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Industriepreis

fiir Swift 24
Im April fand in London
die Preisverleihung des
»European Awards«
statt, einer Art europai-
scher »Oscar« fur Hard- und Soft-
ware. Der Citizen »Swift 24« wurde
zum »Europdischen Drucker des
Jahres« gewahlt. Die Jury setzte
sich dabei aus Vertretern der Fach-

Der Citizen Swift 24 wurde
zum »European Printer of
the year« gewahlit, obwohl
er aus Japan kommt

presse aus Deutschland, England,
Frankreich, Spanien, Italien und
Schweden zusammen. Der Swift
24, der mit vielen Standard- und
Zusatzfunktionen zu einem Preis
von 1098 Mark angeboten wird,
konnte durch sein gutes Preis-Lei-
stungs-Verhéltnis dberzeugen.
(aw)

Henschel und Stinnes, Ismaninger StraBe 52,
8000 Monchen 80

Okilaser 400
mit neuem Preis

Seit September 1990 ist
der empfohlene Ver-
kaufspreis fir den »Oki-

laser 400« von 3798
Mark auf 2998 Mark gesenkt wor-
den. OKi flihrt diese Preissenkung
durch, um den stetig steigenden
Marklanforderungen und Anwen-

Der »Okilaser 400« wurde
deutlich im Preis gesenkt
und kostet jetzt nur noch
2998 Mark

derbedirfnissen verstarkt gerecht
zu werden. Der Laser wurde nicht
verandert und hat den vollen Lei-
stungsumfang. Der Okilaser 400
ist voll kompatibel zum HP »Laser-
jetll«, IBM »Proprinter XL« und Dia-
bolo »630«. (aw)

Okidata GmbH, Hansaallee 187, 4000 Dissel-
dorf 11

8 FuEe

Foto: Panasonic

Der Panasonic »KX-P1123« bietet fiir 748 Mark sieben
Schriftarten und eine Geschwindigkeit von 192 cps

24-Nadler fiir

unter 750 Mark

Mit dem »KX-P1123«

prasentiert Panasonic

jetzteinen neuen 24-Na-

del-Matrixdrucker  flr
748 Mark. Das Produkt verfagt
uber sieben Schriftarten, die mit
192 cps (EDV) oder mit 63 cps
(NLQ) zu Papier gebracht werden.
Dabei lassen sich bis zu drei
Durchschldge erzeugen. Durch
Umschalten verarbeitet der KX-
P1123 Endlospapier, Einzelblatter
und Briefumschlage, zufihrbar
von der Gerateunterseite oder der
Rickseite bis zu einer Breite von
DIN A4 im Querformat. Eine einge-
baute Funktion sorgt fir das Ab-

trennen von Endlospapier ohne
Papierverlust: Der Drucker fahrt
das Papier nach dem Abtrennen
automatisch an die Druckposition
zurick. Auch ein »Quiet«-Modus
zur Gerduschreduzierung ist vor-
handen.

Zwei Druckeremulationen (Ep-
son »LQ-850« und IBM =Proprinter
X24«) sind eingebaut. Der Druck-
puffer von 12 KByte laBt sich auf 44
KByte erweitern. Der AnschluB an
den C64 ist problemlos (User-Port-
Kabel), neben der Centronics-
Schnittstelle ist eine serielle RS
232C erhaltlich. (pd)

Panasonic Deutschland GmbH, Winsbergring
15, 2000 Hamburg 54, Tel. 040/8549-0, Telefax
040/85312229

Computermeeting

in Heilbronn

Der »Computer Club 86«

ladt zum vierten Com-
putermeeting in Heil-

bronn ein. Vom 1. bis 4.
November prasentiert sich der Ver-
ein auf Gber 150 m® im Olga-Ju-
gendzentrum in der OlgastraBe 45.
Man will sowohl Fachwissen fir
den Profi als auch Tips flr Einstei-
ger bieten. Geplant sind verschie-
dene Aktionen, beispielsweise ein
Spielewettbewerb, Virenberatung,
ein Public-Domain-Pool und die
Vorstellung der Computergruppen
des Clubs (Commodore und Atari).
(pd)

Computer Club 86, Postfach 1418, 7100 Heil-
bronn

20 MByte auf

einer Diskette

Verbatim bietet einen

neuen Datenspeicher,

das Disketten-Laufwerk

»Verbatim 20 Plus«. Da-
bei handelt es sich um ein 5-
Zoll-Laufwerk, dessen formatierte
Speicherkapazitat bei einer mittle-
ren Zugriffszeit von 60 ms 20,2
MByte betragt. Das Laufwerk ist
mit einem integrierten SCSI-Con-
troller ausgestattet, wodurch es
nicht nur in vielen Personal-Com-
putern, sondern beispielsweise
auch far Apple Macintosh und die
Atari ST-Serie einsetzbar ist. (pd)

Verbatim GmbH, Frankfurter StraBe 63-69,
6236 Eschborn, Tel. 06196/9001-0, Telefax
06196/9001-20

Geos fur PCs kommt

Es heiBt nicht »Geos-
PC«und es kommt auch
nicht von Berkeley-Soft-
works: Der Nachfolger
von Geos 64 bzw. 128 flr Personal-
Computer ist ein véllig neues Pro-
dukt. Damit keine Verwechslun-
gen aufkommen, hat man die Fir-
ma in »Geo Works« umbenannt.
Das Grundsystem heiBt jetzt »En-
semble« und wird bei uns etwa 390
Mark kosten, das Betriebssystem
selbst heiBt auch beim PC weiter-
hin »Geos«. Im Ensemble sind ein
Dateimanager, ein Textverarbei-
tungs- und ein Zeichenprogramm
enthalten, in deren Bezeichnun-
gen wieder der Namensvorsatz
»Geo« Verwendung findet. Dar-
Uber hinaus ist natdrlich auch das
von grafischen Benutzeroberfla-
chen bekannte »Zubehdr« enthal-
ten. Der groBe Clou ist jedoch, daB
das System echtes Multitasking er-
laubt, und das selbst auf den etwas
langsameren IBM-XT-kompatiblen
PCs.
In den USA wird der Verkaufs-
start schatzungsweise im Novem-
ber erfolgen, bei uns wohl im De-

zember (offiziell war beides schon
ein paar Monate vorher geplant).
Den deutschen Vertrieb Gber-
nimmt Heureka, bisher als Spezia-
list fur Lern-Software (C64, Amiga,
PC, Atari ST) bekannt. (pd)

. La A
k a

dungssof Paul-Hdsch-
StraBe 4, 8000 Miinchen 60, Tel. 089/820 1200,
Telefax 089/820 1101

Berkeley Softw

Market Analysis

Echtes Multitasking bietet Geos fiir PCs: Das Ensemble«
der Firma Geoworks (vormals Berkeley-Softworks) wird

knapp 400 Mark kosten

Foto: Heureka Anwendungssoftware
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Fachzeitschriften
schone Chance, das Hobby mit im-
mer wieder neuen ldeen, neuen in-
teressanten Aufgaben und Heraus-
forderungen zu bereichern. Das gilt
in groBem MaB fir Computerzeit-
Ich habe mir mal die
diese 64%er

schriften.
Freude gemacht,
durchzuforsten, wieviel Artikel und
Aktionen es gibt, die zum Mitma-
chen auffordern. Es sind erstaun-
lich viele. Zum Beispiel fir Pro-
grammierer: Ganz neu ist der 2K-
Wettbewerb, der die sehr erfolgrei-
chen 20-Zeiler ablost. Die Aufforde-
rung, bei den beliebten Tips &
Tricks mitzumachen (» Mitmachen -
mitgewinnen«), bringt bereits seit
sechs Jahren die Tastatur der Leser
zum Glihen. Seit neuestem gibt es
nicht nur Tips & Tricks flr Program-
mierer, sondern auch Spielefreaks

SPASS DURCH

haben die

Chefredakteur

MITMACHEN

sind gefordert. Wenn diese auch
noch Geos kennen, kénnen sie bei-
des, Spiel und Geos, miteinander
verbinden beim Geos-Programmier-
wettbewerb Spiele.

Wer meint, sein Wissen um die
Computertechnik sollte doch mal
gewlirdigt werden, hat seine Chan-
ce beim 64'er-Wissenstest, der in
dieser Ausgabe zur 2. Runde star-
tet.

Schaltungen und Bauanleitun-
gen gibt es fast in jedem Heft. Auch
der Reparaturkurs fordert zum Sel-
bermachen auf. Dasist aberimmer
noch nicht alles. Da sind noch das
Suchspiel, die Mitmachkarten am
Heftanfang und der Selbstbauplot-
ter. Sie sehen, wer aktiv sein will,
der hat enorme Chancen. Lassen
Sie sich auch verfihren - es macht
Spas!

Neue Sharp-Organizer

Sharp prasentiert drei
neue »Electronic Orga-
nizer«: Der »IQ 7300M«

bietet fir 480 Mark nun
64 KByte Arbeitsspeicher (ohne
Belegung des Kartenschachts).
Die beiden jingsten =»Geschwi-
ster«des »IQ 7100M«, Uber den wir
bereits ausfuhrlich berichtet ha-
ben, sind der »ZQ 2250« (199 Mark)
und der »ZQ 5100M« (349 Mark).

Commodore Amiga

Atari ST-Serie

m Personal-Computer
aller Hersteller

Hﬂ alles fiir den C64
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Was sonst nirgend-
- wo reinpabt

Foto: AMS GmbH
Die »nAMS 128 KByte Gold
Card« bietet 128 KByte RAM
fir das Sharp »Electronic
Organizer«-System

Foto: Sharp

Sharp nennt ihn den
»Electronic Organizer fiir
Einsteiger«: der »ZQ 2250«
far 199 Mark

Letzterer beherrscht neben allen
Funktionen des siebensprachigen
»lQ 7100M« auch noch das Projekt-
management: Mit dem eingebau-

ten »Do-List-Manager« lassen sich
Projekte verwalten, nach Prioritat
und verschiedenen anderen Krite-
rien auflisten, Kostenlbersichten
ausgeben etc. Beide Produkte sind
kleiner und leichter als der »IQ
7100M« und werden ohne IC-Kar-
ten betrieben.

Fir das Electronic-Organizer-
System von Sharp bietet die Ad-
vanced Micro Systems GmbH jetzt

Foto: Sharp

Der »ZQ 5100 M« beherrscht
die Funktionen des bekann-
ten »1Q 7100M« und besitzt
einen eingebauten Projekt-
manager

eine batteriegepufferte 128-KByte-
Erweiterung, die »AMS 128 KByte
Gold Carde, fir 299 Mark.  (pd)

Sharp Electronics Europe GmbH, Sonninstra-
Be 3, 2000 Hamburg 1, Tel. 0407237 75-0, Tele-
fax 04W23775-510

AMS GmbH, Bauer LandstraBe 99, 2390 Flens-
burg, Tel. 046142039, Telefax 0461/45026

64’er-Extra 24:
Spiele

Im neuen 64'er-Extra
finden Sie zwei interes-
sante Spiele: »Das

schwarze SchloB«ist ein
fiktives Grafik-Adventure, daB zu
einer Zeit spielt, als Dunkelheit
herrschte und wilde Damonen ihr
Unwesen trieben. Der Herrscher
Uber das Bose errichtete sich sei-
nerzeit ein SchloB, das schwarze
SchloB. Der Sohn der Lords, edel
und ritterlich, hatte die Gewalt
uber Ordnung und Licht. Er stellte
sich damals erfolgreich dem Cha-
os entgegen. Jetzt, zwei Genera-
tionen spater, ist der Spieler der
Enkel der Lords. Ein Orakel verrat
ihm, daB das Bose im Untergrund
noch immer wiitet.

Das zweite Spiel simuliert einen
Spielautomaten. »Colon« gibt wie
in Wirklichkeit einen bestimmten
Kontostand pro Spiel vor. Hat der
Spieler nach dem Durchlauf der
Symbolrollen einen Gewinn er-
zielt, kann er ihn mit Hilfe der Risi-
kofunktion und der Gewinnverdop-
plung erheblich steigern - wenn er
geschickt ist. Das 64’er-Extra 24
(Bestellnummer 38795) kostet 49
Mark. (aw)

Markt & Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-
StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Tel.
089/4613-0
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von Star

Wie bereits in unserem
Interview mit Star-Ge-

Neue Drucker
schéaftsfihrer  Tsuneo

m Nagai (64'er-Ausgabe

4/90) angedeutet, hat Star seinen
gesamten Druckerunterbau er-
neuert. Gleich drei neue Drucker
unter 1000 Mark wurden vorge-
stellt. Die Star-Palette beginnt nun
nicht mehr mit dem »LC-10«, son-
dern mit dem Nachfolger »LC-20«.
Dieser ist nicht nur wesentlich lei-
stungsfahiger, er ist sogar um 30
Mark billiger. Im einzelnen druckt
der LC-20 nun 150 cps in EDV und
37 cps in NLQ. Es sind jetzt vier
Schriften fest eingebaut, und der
Pufferspeicher umfaBt 4 KByte.
Natdrlich ist der LC-20 weiterhin
IBM- und Epson-kompatibel und
verfugt Gber Paper-Park, Trennau-
tomatik und richtige Funktionsta-
sten statt Folientasten. Sein Preis
liegt bei 548 Mark.

Nur 200 Mark teurer (748 Mark)
ist der neue »LC-200«. Auch er ist
ein 9-Nadler, hat aber deutlich ge-
steigerte Leistungsmerkmale: Er
druckt 200 cps in EDV und 40 cps
in NLQ. Das Papier kann sowohl
von oben und hinten als auch von
unten zugefihrt werden. Auch
beim LC-200 sind vier Schriften
und eine IBM-/Epson-Emulation
eingebaut. Paper-Park und Trenn-

Den »LC 24-200« gibt es als
Monochrom- und als Farb-
drucker. Er ist ab 998 Mark
erhaltlich.

Als Multifunktionsdrucker
sieht Star den »LC-200«, der
farbig und monochrom
drucken kann

automatik gehdren natirlich eben-
so zur Ausstattung wie ein 16
KByte groBer Pufferspeicher. Zwei
Leistungsmerkmale des LC-200
sind besonders hervorzuheben: Er
ist gleichzeitig ein Farbdrucker, der

sieben Farben darstellen kann.
Deshalb wird er auch mit zwei
Farbbandern, einem mehrfarbi-
gen und einem monochromen,
ausgeliefert. Zweite Besonderheit
ist die verstellbare Anschlagdauer
der Nadeln: Im schonenden Nor-

Einstiegsmodell der neuen
Star-Drucker ist der »LC-20«,
der den sehr erfolgreichen
»LC-10« ablost

malgang koénnen zwei Durchschla-
ge gemacht werden. Bei vier
Durchschlagen wird der Power-
Modus eingeschaltet, und auch
die letzte Kopie soll gut lesbar sein.

Die dritte Neuerscheinung ist
der =LC 24-200«, der den »LC
24-10« abldst. Ihn gibt es in zwei
Versionen, namlich in einer mo-
nochromen (998 Mark) und in ei-
ner Farbversion (1098 Mark). Bei-
de Drucker sind 24-Nadler mit ei-
ner Druckgeschwindigkeit von 167
cps in EDV und 56 cps in LQ. Es
sind fiinf Fonts und 7 KByte Spei-

cher eingebaut. Der LC 24-200 hat
keine DIP-Schalter mehr, sondern
ein spezielles Einstellmend. Hier-
fur hat man sich Tastaturschablo-
nen einfallen lassen, welche die
Einstellung wesentlich erleichtern.
Als Farbdrucker ist der LC 24-200
in der Lage, sieben Farben zu
drucken. Selbstverstandlich sind
verschiedene Emulationen und ei-
ne Paper-Park-Funktion einge-
baut. Die umfangreichen Papier-
verarbeitungsmaoglichkeiten
schlieBen auch den Druck auf Rol-
lenpapier und die Zufihrung von
unten ein. Hierfir hat der LC
24-200 einen zwischen Schub und
Zug umschaltbaren Traktor.

Allen drei Druckern ist eine véllig
neue Formgebung gemeinsam,
die nicht nur optisch gefallt, son-
dern auch den Schall besonders
gut dampft. Damit stellen die
neuen Star-Drucker eine wohl-
tuende Abwechslung im Technik-
einerlei dar.

Alle Drucker werden ab Herbst
im Fachhandel erhéltlich sein.
Dies gilt auch fir das Gebiet der
ehemaligen DDR, wo man bereits
ein umfangreiches Handelsnetz
aufgebaut hat. Sehr positiv ist, daB
jeder Drucker mit den entspre-
chenden  Software-Druckertrei-
bern ausgeliefert wird, allerdings
nur fir PC-Programme. (aw)

Star Micronics Deutschland, Westerbachstra-
Be 59, 6000 Frankfurt 94

der DDR haben auch im
»DDR |« existiert nicht mehr, es er-
Das Computermagazin »REMs«

Rundfunk ihre Auswir-
folgte eine Fusion mit dem
wird hier fortgesetzt, allerdings zu

m Die Verdnderungen in

kungen: Der Sender
Deutschlandsender zu »DS-Kulture.
veranderten Sendezeiten: »Com-

e
MIT PROCRAMMEN

AUF SCHALIPLATTE ;
FUR HEIMCOMPUTER

0.

Das deutschsprachige Basi-
code-Buch Ist erschienen,
Bascoder fiir diverse
Computer befinden sich auf
Schallplatte
putermagazin« montags von 19.30
bis 20.00 Uhr (monatlich seit dem
30. Juli '90), »REM-Spezial Soft-
ware-Service« mittwochs  von
23.05 bis 23.15 Uhr (14tagig seit
dem 11. Juli '90).

AuBerdem ist jetzt das deutsch-
sprachige Basicode-Buch erschie-
nen, bemerkenswerterweise mit

iNn T:Wa@

Bascoder-Programmen auf beilie-
gender Single-Schallplatte (auch
fir den C84). Das Buch - verfaBt
von einem zwdlfkdpfigen Autoren-
kollektiv unter der Leitung von Pro-
fessor H. Vdlz - umfaBt 208 Seiten
und klart umfassend Uber Basico-
de auf. Enthalten sind auch Schal-
tungs- und Programmbeispiele,
ein umfangreiches Literaturver-
zeichnis und ein kleines Compu-
terlexikon. (pd)

DS-Kuitur, NalepastraBe 18/50, DDR-1160 Berlin

Das Buch -Basicode mit Programmen auf
Schallplatte fir Heimcomputers Iragt die
ISBN-Nr. 3-341-00895-0 und die Verlagsbe-
stelinummer 554 342 0 (Verlag Technik, Berlin)

Gaénzlich anders als

Computerfans beschaf-

tigt sich »FIFF«mit Com-

putern. »FIFF« steht flr
das »Forum Informatikerinnen fir
Frieden und gesellschaftliche Ver-
antwortung eV.«. Die Vereinigung
wurde 1984 von etwa zweihundert
EDV-Fachleuten gegriindet. Die
mittlerweile fast 1000 Mitglieder
haben sich zum Ziel gesetzt, unter
Einsatz ihres Fachwissens sach-
lich und fundiert vor den maogli-
chen Risiken des Einsatzes von
Computertechnik zu warnen. In
der vom Verein herausgegebenen
Zeitschrift »FIFF Kommunikation«=
(Auflage: 1800 Stiick) werden im-

Forum Informatikerinnen fiir Frieden
und gesellschaftliche Verantwortung
e.V.

:
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Die rund 1000 EDV-Fachleute des »FIFF« haben sich zum
Ziel gesetzt, vor den maoglichen Risiken des Einsatzes von

Computertechnik zu warnen

mer wieder heiBe Eisen ange-
packt.

Beim FIFF ist man der Ansicht,
daB Computer haufig fehlerhaft ar-
beiten: Laut FIFF ist kein einziges
groBeres Computerprogramm feh-
lerfrei, weil es weder heute noch in
absehbarer Zukunft Methoden ge-
ben werde, um die Vollstéandigkeit
und Korrektheit von Programmen
sicher zu beweisen. Weiterhin ver-
tritt man die Meinung, daB der Ein-
satz von Computern Uberwiegend
der Rationalisierung diene. An-
wendungen im Umweltschutz
zeigten, daB Computer fast nie zur
Verbesserung des menschlichen
Daseins, sondern immer nur zur
besseren Erfassung von Schéden
dienten.

Wer sich far die Arbeit des FIFF
interessiert oder einen Blick in die
Vereinszeitschrift werfen will (3
Mark pro Ausgabe), kann sich an
die untenstehende Adresse wen-
den. In jeder gréBeren Stadt der
Bundesrepublik gibt es FIFF-Re-
gionalgruppen bzw. Kontaktadres-
sen. (pd)

Forum Informatikerinnen fir Frieden und ge-
sellschaftliche Verantwortung eV. (FIFF), Reu-
terstraBe 44, 5300 Bonn 1

Herstellerangaben

Die Daten von Produkimeldungen und
Veranstaltungshinweisen, die Sie in un-
serer Aktuellrubrik lesen, st 1 ZUm
Teil von den Herstellern, Vertreibern oder
Veranstaltern. Wir kdnnen daher nicht in
jedem Fall fir die Richtigkeit garantieren.




Der Tasch-L['[>

plotter

TEST

Tolle Grafiken mit dem C64 direkt zu Papier
bringen - Wer hat davon noch nicht ge-
traumt? Mit einem Plotterbausatz ist dies

sogar preisgiinstig méglich. Wir testen den PL 338 A-25.

von Hans-Jirgen Humbert

u den besten und leistungs-
Zf;'ihigsten Ausgabegeraten

fur den Computer gehdren
die Plotter. Es ist faszinierend zu-
zusehen, wie ein Bild auf einem
Flachbettplotter entsteht. Wie von
Geisterhand bewegt, zeichnet ein
Stift unermidlich Linie um Linie.
Leider sind Flachbettplotter bisher
fur den Heimanwender kaum er-
schwinglich. Der VC 1520 von
Commodore wird nicht mehr her-
gestellt, und auBerdem ist seine
Papierbreite mit etwas (ber elf
Zentimetern nicht gerade berau-
schend. Wer hat denn flr sein
Hobby schon ein paar tausend
Mark Ubrig? Aber es gibt eine Al-
ternative und die heibt Selberbau-
en. So kommt man mit dem Selbst-
bauplotter PL 338 fir nur knapp
500 Mark zu einem Gerét, dessen
Zeichnungen sich nicht vor einem
Vergleich mit wesentlich teureren
Plottern scheuen missen. Der An-
bieter hat zwei Plotter in seinem
Programm. Der mechanische Auf-

bau ist bei beiden Geréaten iden-
tisch. Wir haben den PL 338 A-25
nachgebaut.

Der Eigenbau eines Plotters
scheiterte fir den Computerfanim-
mer an der leidigen Mechanik. Mit
dem PL 338 gibt es einen Plotter-
bausatz, der dem Computerbesit-
zer die grobsten mechanischen Ar-
beiten abnimmt. Etwas Werkzeug
sollte man allerdings zu Hause ha-
ben. Immerhin wird ein Prazisions-
gerat gebaut, dessen mechani-
sche Wiederholgenauigkeit bei
0,08 Millimetern liegt. Mit einer
Aufldsung von 0,025 Millimetern
steht er mit Geraten der oberen
Mittelklasse auf einer Stufe. Der
Selbstbauplotter ist zwar nicht
ganz so schnell und auch nicht so
komfortabel zu programmieren,
aber am Ende zahit das Ergebnis.

Auspacken,
aufbauven, schrauben

Gespannt starrte die halbe Re-
daktion auf das kleine Paket. Das
soll mal ein Plotter werden? Nach
Unmengen von Verpackungsma-
terial kamen einige Bretter, ein

Hans-Jurgen Humbert,
Hardware-Redakteur

Plotter -
selbst gebaut

Als die Post mii dem fir mei-
ne Begriffe viel zu kleinen Pa-
ket ankam, sturzte ich mich so-
fort darauf. Die beigelegte Alu-
miniumkonstruktion entpuppte
sich als die komplette Y-Ablen-
kung des Plotters. Der Bau be-
schrankte sich also auf das Zu-

sammensetzen von groBten-
teils vorgefertigten Einzeltei-
len. Die schwierigsten Passa-
gen bestanden nur im Anbrin-
gen der Seilzlge.

Dieser Plotter hat leider kei-
ne eingebaute Intelligenz, so
daB der C64 diese mitiberneh-
men muB. Das fallt besonders
unangenehm auf, wenn man
den Plotter in die Grundstel-
lung fahren will. Dank der auf
Diskette mitgelieferten Routi-
nen ist er ziemlich schnell,
aber in den selbstgeschriebe-
nen Programmen vergiBt man
grundsatzlich den Teil, der ihn
zum Ausgangspunkt zuriick-
fahrl. Es juckt einen dann
schon in den Fingern, den
Schlitten mit der Hand zu
schieben. Das sollte man unter
allen Umstanden vermeiden,
da die empfindliche Mechanik
dadurch sehr leicht beschadigt
wird.

16 e

- 14
AN 3N 434

1] per komplette Holzbausatz des Plotters mit
vorgefertigtem Y-Schlitten und Netztell
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paar Aluminiumteile, Draht und ei-
ne kleine Tite mit Elektronik zum
Vorschein (Bilder 1 und 2). Das
Netzteil ist vorgefertigt, so daB sich
auch Unerfahrene im Umgang mit
220 Volt Netzspannung an den
Bausatz wagen kdnnen. Der Auf-
bau erfolgte streng nach der mitge-
lieferten Anleitung. Zuerst wurden
die Seitenteile mit der Schreibplat-
te verbunden. Die Holzteile sind
sauber vorgearbeitet, Schrauben-
I6cher gebohrt und versenkt, nur
lackieren muB der Anwender sein
Gerat selbst. Dank der vormontier-
ten Mechanik ist der Einbau des Y-
Schlittens ein Kinderspiel. Leider
erwies sich das Anbringen der
Stromversorgungsleitungen  fir
den Stiftabsenkmagneten als
ziemlich schwierig. Die Stahlseile,
die als Stromleitungen miBbraucht
werden, sind in kleine Platinen-
stuckchenzuldten. WergutimEin-  [3] pje Getriebemechanik mit dem Hubmagneten. Deutlich

fadeln von Nahgarn ist, dirfte da-  gjnd die Sellziige fiir die Steuerung zu erkennen.
mit keine Schwierigkeiten haben.

Ein Helfer spannte das Stahlseil,
wahrend mit einer Hand das Lot-
zinn zugeflhrt und mit der ande-
ren der Lotkolben gehalten wurde.
Flr das Anbringen der Stahlseile
zur Bewegung des Schlittens in Y-
Richtung brauchten wir viel Zeit.
Das Seil ist nicht so flexibel, wie
man es gerne hétte, und es springt
immer wieder von der Befesti-
gungsschraube herunter. Aber
nach dreimaligem Fluchen und
Schraubendreher durch  den
Raum werfen hatte der Mensch
Uber die Technik gesiegl. Kleiner
Tip: Schlaufe zurechtbiegen und
verldten. Erster Probelauf: Vor-
sichtig wird der Schlitten durch
Drehen des Zahnrades am Schritt-
motor Gber die volle Schreibbreite
gezogen. Ploing - das Stahlseil
rutschte wieder weg. Die Seiltrom-
mel hat ein Gewinde (Bild 3), da-
durch fahrt das Stahlseil bei einem ==
Durchlauf Gber die gesamte Hohe (4] Alle niedrigen Bauteile sind jetzt verlotet. Bei der

der Trommel. Nach dieser Pleite  Bestiickung der Platine sollte man mit den Drahtbriicken
erschien es uns sinnvoll, den beginnen und sich langsam zu den hoheren Bauteilen
Schilitten in eine Ecke zu fahren  vorarbeiten.

[2] Die Elektronikteile fir die Ansteuerung der Schritt- [5] Alle Bauteile sind jetzt verldtet. Vor der Inbetriebnahme
motoren. Links oben sind die beiden Leistungs-ICs. sollte die Platine nochmals kontrolliert werden.
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(6] Die Schrittmotoren mit der Fithrungsstange von unten
gesehen. Zur Elektronikplatine fiihrt ein 10poliges
Flachbandkabel. s

e i e L i AT TS et Al

[7] pie Platine wird einfach unter die Schreibplatte des
Plotters geschraubt. Die Locher dazu miissen Sie selbst
vorbohren.

Der fast fertige Plotter. Es muB nur oben das Brett zur
Abdeckung der Mechanik festgeschraubt werden.

18 Hi¥zp

und das Seil ganz unten aufzule-
gen. Erstaunlicherweise klappte
das Auflegen und Spannen ohne
Probleme. Tja - Ubung macht den
Meister. Das Anbringen des Seils
fur die X-Richtungsteuerung war
jetzt noch eine Sache von Minuten.

Wir wissen zwar nicht, wie teuer
so ein dinnes Stahlseil ist, aber
der Hersteller hat nur Material fir
einen Versuch beigelegt. Beiunse-
rem Modell waren nur 10 cm Seil
Ubrig. Dies bedeutet, man hat nur
einen Versuch frei. Wenn etwas
beim Loten des Stahlseils schief-
geht, sieht man ganz schén alt
aus. Denn wo bekommt man so ein
dinnes Stahlseil her, das sich
auch noch léten lassen muB?

Damit sind die mechanischen
Arbeiten so gut wie erledigt (Bild
3). Auch firden Gelegenheitsbast-
ler dirften keine uniberwindli-
chen Schwierigkeiten auftreten.
Man muB sich aber Zeit lassen,
denn Prézisionsgerdte werden
nicht im Akkord gebaut.

Elektronik,
wir kommen

Der Loétkolben wurde angeheizt
und die Platine hervorgeholt. An
Werkzeug bendtigt man einen L6t-
kolben mit ca. 16 Watt und sehr fei-
ner Spitze. Aus Kostengriinden hat
der Anbieter auf eine doppelseiti-
ge Ausfihrung der Platine verzich-
tet. Deshalb sind hier einige Draht-
bricken zulegen (Bild 4). Die Plati-
ne ist vollstandig gebohrt und die
Leiterbahnen sind vorverzinnt. Lei-
der fehlt auf der Platine ein Be-
stuckungsaufdruck, aber anhand
des Bestlckungsplanes 1Bt sich
jedes Bauteil schnell an die richti-
ge Stelle plazieren. Zunachst sor-
tierten wir die Bauteile vor. Da eine
Farbtabelle fir die Widerstande

fehit, half nur durchmessen. Drei
ICs waren mit Klhlkorper verse-
hen. Dadurch lieB sich bei einem
IC nicht mehr feststellen, wo Pin 1
lag. Nach messerscharfem Uberle-
gen kam uns der geniale Gedanke,
daB die Seite mit Pin 1 mit einem
Farbklecks versehen ist. Der Be-
stickungsplan ist fur Insider be-
schrieben, die schon etliche Plot-
terzusammengebaut haben. Esist
z.B. nicht vermerkt, ob das’ An-
schluBbild der Transistoren von
oben oder unten angegeben ist.
Auch ein Schaltplan fehlt bei der
Anleitung. Ansonsten gibt es bei
der Bauanleitung nichts zu bean-
standen. Fir die Bestlickung (Bild
5) muBten wir uns ca. zwei Stun-
den Zeit nehmen (ein falsch einge-
setztes Bauteil kann zur volligen
Zerstorung der Elektronik flihren).

Jetzt waren noch alle Kabel zu
verlegen (Bild 6 und 7). Damit war
der Rohbau fertig (Bild 8). Da der
Plotter eine elektronische Rege-
lung fir die Auflagekraft des Stiftes
besitzt, 1aBt sich flr jede Art von
Schreibstift die richtige Auflage-
kraft einstellen. Ein User-Port-
Stecker liegt dem Bausatz nicht
bei, dieser muB extra besorgt wer-
den. Vordem Verbinden der Schal-
tung mit dem C64 sollten die Ka-
belverbindungen zum User-Port
noch einmal peinlich genau tber-
prift werden. Die CIA im User-Port
nimmt ein falsch angeschlossenes
Kabel sehr iibel (siehe Reparatur-
kurs Seite 60).

...und er hewegt
sich doch!

Ein Programmbeispiel wird von
der Firma mitgeliefert. Nach Abtip-
pen und Starten des Programms
rUhrte sich erstmal nichts. Das Pro-
gramm besteht nur aus Unterrouti-

Ein Plotter besteht im we-
sentlichen aus zwei Schrittmo-
toren, die Uber eine Seilzug-
mechanik einen Schlitten Uber
eine ebene Flache bewegen
kénnen. Auf dem Schlitten ist
ein Stift angebracht, der Gber
einen Elektromagneten abge-
senkt werden kann. Dadurch
ist es dem Computer méglich,
jeden Punkt auf dem Blatt Pa-
pier anzufahren. Er muB natdir-
lich zu jeder Zeit wissen, wo
sich der Schlitten befindet. Im
Plotter werden dafiir spezielle
Motoren  verwendet, sog.
Schrittmotoren. Im Gegensatz
zu normalen Gleichstromelek-
tromotoren drehen sie ihre
Achse bei angelegter Span-
nung immer nur um einen be-
stimmten Winkel weiter. Die
Ansteuerung solcher Motoren
ist zwar in der Praxis sehr kom-
pliziert, aber Spezial-ICs neh-
men dem Computer die meiste
Arbeit ab. Diese Schrittmoto-
ren haben unterschiedliche

Wie funktioniert ein Plotter?

Auflosungen, d.h. sie drehen
bei einem Schritt um einen be-
stimmten Winkel weiter. Durch
eine Getriebemechanik wird
der Winkel noch weiter verklei-
nert und mit einem Zugseil in
eine lineare Bewegung umge-
setzt (Bild 5). Man erkennt
deutlich die beiden Zahnréader,
die je einen Seilzug fir die X-
Richtung und die Y-Richtung
steuern. Die Schrittmotoren sit-
zen unter der Aluminiumplatte,
die die Mechanik tragt. Eine
Elektronik bereitet die Impulse,
die vom Computer kommen,
fur die Motoren auf. Wenn nur
der X-Motor lauft, so zieht der
Plotter eine gerade Linie in X-
Richtung. Entsprechendes gilt
fur den Y-Motor. Dadurch kann
der Plotter jeden Punkt auf sei-
ner Arbeitsfliche erreichen.
Durch Uberlagerung dieser
beiden Bewegungen ist es ihm
moglich, diese Punkte relativ
schnell anzufahren oder auch
Kreise zu zeichnen.




nen. Nach Einfugen einiger FOR-
NEXT-Schleifen war es soweit. Der
Schlitten zitterte und bewegte sich
dann.

Aberwarum so langsam? Auf ei-
ner mitgelieferten Diskette befin-
det sich ein Demoprogramm.
Nach Starten desselben zeichnete
der Plotter blitzschnell ein paar
Grafiken auf das Papier. Das Un-
terprogramm fur die schnelle An-
steuerungdes Plotters kann wie ei-
ne Erweiterung des Basic-Inter-
preters in eigenen Programmen
benutzt werden. Es stellt zwei Be-
fehle zur Verfugung: MOVE und
DRAW. Mit MOVE wird nur der Stift
bewegt, ohne daB er das Papier be-
rahrt, und mit DRAW wird er bei
der Bewegung abgesenkt.

Durch die beigefiigten Maschi-
nenroutinen erwies sich das Steu-
ern des Plotters mit dem erweiter-

:!l\_ﬁ\\\\"_\“\}\_‘\\

il

Oben

(8] zur optischen Verbesse-
rung konnen Sie lhren Plot-
ter noch lackieren. Dann
kommt der spannendste
Augenblick, das Ausprobie-
ren: Das Papier mit Tesafilm
festgeklebt und los geht’s.

Mitte

(10 solche tollen Grafiken
lassen sich mit einem
kurzen Basic-Programm auf
dem Plotter realisieren.
Der Phantasie sind hierbei
keine Grenzen gesetzt.
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ten Basic als ausgesprochen ein-
fach. Die ersten Zeichnungen wur-
den programmiert. Die Wiederhol-
genauigkeit des Plotters war her-
vorragend. So lieBen sich ohne
groBere Probleme auch groBe und
kleine Buchstaben programmie-
ren. Der Plotter steuert mit akribi-
scher Genauigkeit jeden Punkt
auch wiederholt an. Das heiBt er
kann das Schreiben unterbrechen,
in die andere Ecke fahren, dort ei-
ne kleine Zeichnung machen, zum
Buchstaben zuriickkehren und ihn
fertigmalen. Durch die Anpassung
des Auflagedrucks konnten ver-
schiedene Schreibstifte eingesetzt
werden. Als nachteilig erwies sich
die Papierbefestigung. Das Papier
muBte mit Tesafilm auf die Grund-
flache geklebt werden (Bild 9). Die
Auflosung des Plotters ist fir die-
sen Preis sehrgut (Bild 10). Sie 148t
sich natirlich nur mit einem Tu-
schestift erreichen.

-
Fazit

Der PL 338 laBt sich mit etwas
Erfahrung in Mechanik und Elek-
tronik bequem an einem Wochen-
ende aufbauen. Man erhélt ein
Prazisionsgerat, mit dem sich her-
vorragende Grafiken programmie-
ren lassen. Es darf allerdings nicht
vergessen werden, daB der Plotter
keinerlei Intelligenz besitzt. Diese
muB der C64 »bereitstellen«. Jeder
Punkt, den er anfahren soll, muB
im Programm definiert werden.
Dieses macht die Programme sehr
lang und zwingt den Anwender, die
Zeichnung vorher in ein Koordina-
tensystem selbst einzuzeichnen,
um die anzufahrenden Punkte be-
rechnen zu kdnnen. So lassen sich
selbst die kompliziertesten Grafi-
ken zu Papier bringen. Der Plotter
ist nicht allzu schwer zu program-
mieren. Aber wenn man den Stift
nach getaner Zeichnung wieder in
die Null-Stellung fahrt und dann
vergiBt, den Zeichenbefeh! wieder
aufzuheben, so streicht der Plotter
seine Zeichnung einfach durch.
Fur denjenigen jedoch, der gerne
einen Plotter hatte, aber fir sein
Hobby nicht so viel investieren
mochte, ist dieser Plotter genau
der richtige. a

_ 64'er-Wertung: Plotier-Bausatz e

Kurz und bindig
Der Plotter PL 338 A-25 ist ein
Flachbettplotter mit einer Auf-
lésung von 0,025 Millimetern
und einer Wiederholgenauig-
keit von = 0,08 Millimetern bei
einer Schreibgeschwindigkeit
von 20 cm pro Sekunde. Er be-
sitzt keine eingebaute Intelli-

C64 dbernommen. Routinen
dafir werden mitgeliefert

genz, die Steuerung wird vom

Positiv
- relativ geringer Preis
- sehr gute Aufldsung
- gute Wiederholgenauigkeit
- relativ hohe Geschwindigkeit

Negativ

- Stromzufihrung fir den Stiftab-
senkmagneten storanfallig

- Bausatzbeschreibung nur etwas
fir Kenner

- Schaltplan der Elektronik fehlit

- Papier |48t sich nur mit Tesafilm
befestigen

Wichtige Daten
Produkt: Plotter PL 338 A-25
Testkonfiguration:

C128 D im 64er Modus
Preis: 448 Mark ohne Netz-
teil, User-Port-Stecker und
Plotterstifte

Bezugsquelle: Peter Hase,
Computertechnik, s
Dycker StraBe 3, Bt
4040 Neuss-Gefrath,

Tel. 02101-84340
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Noblesse oblige

Drucker vher

Echte »Power User« geben sich mit billigen Nadelknech-
ten gar nicht erst ab. Da muB es schon was Besseres sein.
Bitte sehr - der Markt bietet alles, was das Herz begehrt.

Wir waren fiir Sie auf Suche nach den Highlights.

ach dem Motto »Man gonnt
N sich ja sonst nichts« entsteht

in manchem Computer-Fan
der Wunsch nach einem Top-Druk-
ker. DaB er dafir auch ein paar
Scheine mehr lockermachen mus,
ist den meisten wohl bewuBt. Doch
es lohnt sich, denn in der Preis-
klasse zwischen 1000 und 2500
Mark gibt es Drucker, die das Herz
hoher schlagen lassen. Da ist in
der Regel keine Spur mehr von bil-
ligen Plastikgehdusen, wackeli-
gen Rohren und windigen Druck-
kopfen. Solche Drucker werden oft
an Firmen und Buros verkauft, wo
man zu Recht extreme Leistungs-
fahigkeit fir sein Geld verlangt. Im
Gegensatz zu einem privat genutz-
ten Drucker kostet ein defekter ge-
schaftlicher Drucker nicht nur Re-
paraturkosten, sondern auch Aus-
fallkosten, und die sind betracht-
lich. Was fiirs Biro gut ist, kann
aber auch den ambitionierten Pri-
vatanwender reizen. Wer ohnehin
nicht plant, jedes Jahr einen neu-
en Drucker zu kaufen, solite sich
ruhig einmal in dieser Preisklasse
umsehen, denn da gibt es kompro-
miBlose Qualitat fur gar nicht so
viel Geld.

Fujitsu DL 1100

Schon das AuBere zeigt, daB
man beim DL 1100 neue Wege ge-
gangen ist. Beim DL 1100 (Bild 1)
liegt das Druckwerk nicht wie Gb-
lich, sondern steht halbschrag.
Das Papier wird gerade von hinten
zugeliihrt und in zwei arretierba-
ren Stachelwalzen transportiert.
Dadurch, daB der Druckkopf halb-
schrag auf das Papier schreibt,
wird das Papier weit weniger gebo-
gen als bei herkommlichen Druk-
kern. Etiketten I6sen sich deshalb
beim Bedrucken nicht mehr und
Mehrfachtrennsatze werden nicht
mehr gegeneinander verschoben.
Trotzdem ist der DL 1100 breit ge-
nug, um auch DIN-A4-Papier quer
zu bedrucken. Natirlich sind auch
eine automatische Papierzufiih-
rung und eine Paper-Park-Funk-
tion eingebaut. Das Farbband be-
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findet sich in einer winzigen Kas-
sette, die auf den Druckkopf aufge-
setzt wird. Der Druckkopf beher-
bergt 24 Nadeln. Im Inneren des
Druckers wurde reichlich mit
Dammaterial gearbeitet. Dies in
Verbindung mit dem neuen Druck-
werk bewirkt, daB der DL 1100 sehr
leise druckt. Unter dem Farbband
kann ubrigens noch ein Colorkit in-
stalliert werden, mit dem der DL
1100 dann zum vollwertigen Farb-
drucker wird. Auf der AuBenseite

des Druckers findet man die Gbli-

chen Hebel zum Umschalten der
Papierart, einen Einschubschacht
fir Fontmodule, den Papierdreh-
knopf, die Centronics-Schnittstelle
(rechts unten) und ein erfreulicher-
weise nur leicht schrdg ange-
brachtes Bedienfeld. Mit nur vier
Tasten werden hier die wesentlich-
sten Funktionen des Druckers, der

keine Mikroschalter mehr besitzt,

eingeschaltet. In einem umfangrei-
chen Menu kann man den Drucker
vordefinieren. Dabei hat man die
Wahl, die wichtigsten Einstellun-
gen in zwei Tabellen festzulegen,
zwischen denen spéter einfach
hin- und hergesprungen wird. Man
kann dem Drucker praktisch zwei

FUjirsy DL} :{):;
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1000 Mark

komplette Einstellungssétze (Me-
nis) einspeichern. Mit der Mode-
Taste wird dann einmal zwischen
Schnell- und Schonschrift, zwi-
schen Meni 1 und Meni 2 sowie
zwischen Font 1 und Font 2 ge-
wechselt (Bild 2). An Emulationen
sind ihm der Fujitsu DPL 24C Plus,
der IBM Proprinter XL 24, der Ep-
son LQ 2500 und der Epson LQ
2550 eingebaut. Umfangreiche
Zeichensatze und sieben Schrift-
arten zeigen die Universalitat. Am
schnellsten ist der DL 1100 im
High-Speed-Draft mit 200 Zei-
chen/s. Die Auflésung betragt
dann allerdings nur noch 90 dpi. In
der LQ-Schonschrift bringt der DL
1100 es immer noch auf 50 Zei-
chen/s bei einer Auflosung von 360
dpi (Bild 3). Sehr nitzlich ist auch
der 24 KByte groBe Pufferspeicher,
der dafir sorgt, daB der Computer
nur noch Sekunden durch den
Drucker blockiert wird.

Der DL 1100 ist jede seiner ca.
1100 Mark wert, die er kostet. Um-
fangreiche Emulationen, ein ge-
stochen scharfes Schriftbild, ein
-&groser Pufferspeicher und viele
N 'sinnvolle Sonderfunklionen zei-
chen den DL 1100 aus. Dabei
druckt er auBerordentlich leise und
ausreichend schnell.

Philips NMS 1461

Rein &uBerlich sieht der NMS
1461 (Bild 4) recht konventionell
aus. Auf der rechten Seite sind Pa-
pierstelirad, Einschalter und ein
Schieber fir die Andruckstarke..
Auf der Vorderseite befinden sich
vier Folientasten fur die {blichen
Funktionen einschlieBlich Paper-
Park. Auch ein halbautomatischer
Papiereinzug ist vorhanden, er
wird Gber den Hebel fir die An-
druckrolle gesteuert. Das Papier
wird von hinten zugefiihrt und in
zwei verstell- und arretierbaren
Stachelbandern gefuhrt. Der
Druckkopf ist relativ groB und mas-
siv. Er fiihrt nicht, wie heute oft Ub-
lich, die Farbbandkassette mit
_sich. Beim NMS 1461 wird viel-
menr eine fesl eingesetzte Kassel-




DRUCKER

te verwendet. Natdrlich kann man
neben Endlospapier auch Einzel-
blatter verwenden. Hierflr wird ei-
ne separate Stitze mitgeliefert.
Durch die Konstruktion der Ab-
deckhaube sieht man den Druck-
vorgang nicht mehr. Um aber ei-
nen Uberblick iiber das Gedruckte
zu erhalten, verfligt der NMS 1461
uber eine AbreiBautomatik, bei der
das Papier bis Ober die letzte ge-
druckte Zeile vorgeschoben wird.
Ubrigens hat der NMS 1461 keine
Mikroschailter mehr, sondern ar-
beitet wie heute fast jeder Drucker
mit einem Einstellmend, das {ber
die Bedientasten gesteuert wird.
Natdrlich ist der NMS 1461 mit ei-
ner Centronics-Schnittstelle aus-
geristet. An Emulationen beher-
bergtder NMS 1461 alle derzeit ge-
brauchlichen Drucker. Man kann
zwischen NEC P86, IBM Proprinter
X24 und dem Epson LQ-850-Mo-
dus mit den jeweils dazugehdren-
den Befehlen wahlen. Die Kompa-
tibilitdt erstreckt sich allerdings
nicht auf die Schriftarten (Bild 5),
denn hier hat der NMS 1461 nur
zwei zu bieten. Dafiir beherrscht
der NMS 1461 die volle NEC Ps-
Grafikfahigkeit mit Aufldsungen
bis zu 2880 Punkten/Zeile (Bild 6).
Auch bei der Schriftqualitét zeigt
sich der NMS 1461 in sehr guter
Kondition. Die LQ-Schrift ist satt,
harmonisch und gut geformt. Mit
Grafiktext und Datenverarbeitun-
gen sind mit dem NMS 1461 kei-
nerlei Probleme zu erwarten, so-
fern diese Programme wenigstens
eine der genannten Emulationen
ansprechen kann. Die Druckge-
schwindigkeit ist dabei mehr als
ausreichend. Mit 200 cps in der
EDV-Schrift und 66 cps in der LQ-
Schrift kann der NMS 1461 mit an-
deren Druckern dieser Preisklasse
sehr gut mithalten.

Der NMS 1461 ist ein problemlo-
ser, schneller 24-Nadler mit einem
angemessenen Preis. Die Druck-
qualitat ist dberdurchschnittlich,
ebenso die Grafikfahigkeiten. Die
Verarbeitungsqualitat ist gut und
auch die Handhabung bereitet
wenig Probleme.

Epson LQ-550

Mit dem LQ-550 (Bild 8) will Ep-
son einen 24-Nadler anbieten, der
relativ preiswert ist (1298 Mark)
und doch schon eine ganze Menge
der Funktionen des LQ-850 plus
hat. Ein erster Augenschein zeigt
dann auch einen recht soliden, an-
sehnlichen Drucker. Auf der Ober-
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seite befinden sich sechs Funk-
tionstasten, mit denen neben den

Standardfunktionen auch die
Schriftart und separat Schmal-
schrift gewéhlt werden kénnen. Ei-
ne eigene Taste ist flr das Laden
und Entladen des Endlospapiers
zustandig. Uber dem Bedienfold
sind unter einer kleinen Klappe

zwel Mikroschalterreinen ange-
bracht. Wichtige Grundfunktionen
wie Seitenldnge und Schriftart
werden hier eingestellt. Das bei
manchen Druckern {bliche Ein-
stellment mit Druck auf dem Pa-
pier hat der Epson (gllicklicherwei-
se) nicht. Der LQ-550 verfigt Gber
ein spezielles Papier-Manage-

Fujitsu DL 1100
LQ-Courier 10
Courier-Kursiv
Prestige Elite
Schnellschrift
Compression
Boldface PS
Pica 10
Correspondence
High-Speed
Fettdruck
Doppeldruck
Cutline

Shadow

Outl. Shadow
k7% 47

727 7

Breit

Hoch

S o g ek Al e
Uberstrichen

(2] Die Schrift des DL 1100 ist
hochprazise und gut. Er be-

sitzt sieben Schriftarten und
umfangreiche Zeichensatze.

Philips NMS 1461
LQ-Schrift
LO-kursiv
EDV-Schrift
ELV-AUrsiv
Elite-Schrift
Schmalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck
Hoch= und tier

Doppelt hoch

(5] Die Schrift des
NMS 1461 ist in den
Rundungen nicht
ganz sauber

ment. Es ermdglicht durch einfa-
ches Umlegen eines Hebels, zwi-
schen Endlospapier und Einzel-
blattern zu wechseln. Weitere
»Umristarbeiten« sind nicht erfor-
derlich. Mit Hilfe der Load/Ejekt-
Taste wird Endlospapier eingezo-
gen oder in die Parkposition zu-
rickgefahren. Ebenso werden Ein-
zelblétter eingezogen bzw. ausge-
worfen. Dies funktioniert auch bei
aufgesetztem Schacht fiir automa-
tischen Papiereinzug. Ein per Mi-
kroschalter aktivierbarer AbreiB-
Modus fahrt nach dem Bedrucken
und dem Erreichen des Seitenen-
des bis zur AbreiBkante vor und
stellt es anschlieBend wieder zur
Druckpostition zuriick. Die AbreiB-

Ausgabe 11/November 1990



wir uns allerdings noch eine IBM-
Emulation gewiinscht.

Epson LQ-850 plus

Wenn man den Epson LQ-850
(Bild 10) auf dem Schreibtisch auf-
(Bild 7). Diese kénnen zum einen  baut, hat man schon fast ein klei-
durch interessante Effekte wie nes »Schlachtschiff« vor sich.
Outline und Shadow modifiziert Trotzdem wirkt der Epson nicht klo-
der durch ein zusétzliches Schrif-  big oder unelegant. Seinen An-
tenmodul erweitert werden. Auf spruch als Hochleistungsdrucker
diesem Modul befinden sich sie- unterstreicht der LQ-850 aber nicht
ben weitere Schriften einschlieB- nur durch seine Bauweise, son-
lich der maschinenlesbaren OCR-A-  dern auch durch einen eigenen
und OCR-B-Schrift. Das Fontmo-  eingebauten Lifter, der im einge-
dul wird einfach auf der rechten  schalteten Zustand leider nicht zu
Gehdiuseseite eingesteckt. AuBer  Uberhdren ist. Wie der LQ-550 ver-
der Epson-eigenen ESC/P-Norm  fugt auch der LQ-850 tber ein Pa-
sind keine weiteren Emulationen  pier-Management, das es gestat-
eingebaut. Die Grafikfahigkeiten tet, Endlospapier auf Knopfdruck
entsprechen dem géngigen Stan-  zu parken und Einzelblatter zu be-
dard fir 24-Nadler (Bild 9). drucken. Ein weiterer Druck auf

Der Epson LQ-550 gefélit durch  die gleiche Taste bewirkt, daB das
sein durchdachtes Konzept und Endlospapier wieder eingezogen
seine hohe Qualitat. Trotz des um-  wird. Die Mikroschalter sind leider
fangreichen Befehlssatzes hatten  nicht so vorteilhaft wie beim

position kann mit Hilfe der Mikro-
Feed-Funktion in kleinsten Schrit-
ten eingestellt werden. Die Druck-
geschwindigkeit betrégt bei 10 cpi
150 cps und in der LQ-Schrift 50
cps. Es sind zwei Schénschriften
eingebaut (Roman und Sans Serif)

Epson LQ-550
LQ-Roman-Schrift
Roman kursiv

Roman Outline

EDV-Schrift
EOV-Kursiv
Elite-Schrift

Roman Shadosw Schaalschrift
outline/Shadow Breit
LQ-Sans Serif Fettdruck
Sans Serif kursiv Doppeldruck
8erif Outliine Hoch- ynd tief

Sarif Shadow

out1ine/sShadew Doppelt hoch

[7] Die LQ-550-Schriftqualitat Ist gut, kénnte in der
LQ-Qualitat aber etwas klarer sein

Der Epson LQ-550 bietet zum giinstigen Prels solide
Qualitat und hohen Anwendungskomfort

i

1
1 i
T

(3] Belm Grafikdruck gibt der LQ-550 sich keiner BldBe hin
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DRUCKER

LQ-550 angebracht, denn sie be-
finden sich auf der Gehauseriick-
seite. Dafiir hat der LQ-850 nicht
nur einen Steckplatz far Fontmo-
dule, sondern gleich zwei. Diese
sind allerdings unter einer Klappe
versteckt. Auf dem Bedienfeld ist
zu den sechs Tasten des LQ-550
noch eine weitere hinzugekom-
men. Mitihr wird zwischen den ver-
schiedenen  Zeichenabstanden
(Pitch) ausgewahit. Auf der Riick-
seite befinden sich zwei Schnitt-

stellen, namlich eine Centronics-
und eine RS232-Schnittstelle, letz-
tere allerdings in der fir diese
Anwendungen ungebrauchlichen
DIN-Norm.

Was die Druckgeschwindigkeit
angeht, ist der LQ-850 ein richtiger
Renner. In der EDV-Schrift schafft
er bis zu 246 cps und in der LQ-
Schrift bis zu 82 cps. Durch den
groBen Pufferspeicher von 30 KBy-
te hat man allerdings noch einen
zusétzlichen Geschwindigkeits-
vorteil. Erstaunlich, daB bei einem
so leistungsfahigen Drucker nur
zwei LQ-Schriftarten (Bild 11),
namlich Roman und Sans Serif,
eingebaut sind. Auch weitere Emu-
lationen, beispielsweise des IBM-
Proprinters wéren noch eine sinn-
volle Erweiterung. In der Grafik be-
herrscht der LQ-850 dafiir alle tibli-
chen Aufldsungen eine 24-Nadlers
(Bild 12).

Ohne Zweifel ist der LQ-850 plus
ein echter Topdrucker. Dafiir ist er

Der Epson LQ-850 plus ist ein richtiges »Schlachtschiff«
mit eilgenem Lifter, der nicht iiberhérbar ist.

Epson LQ-850+
LQ-Roman-Schrift

Roman kursiv
Roman Outline
Rowan Shadow
Outline/Shadon
LQ-3ans Serif
sSans Serlf kursiv
St Onliine
Skl Shebis
DIGIIACY oW 336w

EDY-Schrift

EOV-Kursrv

Elite-Schrift
Schaalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck
Hoch- ynd tjes

Doppelt hoch

(11 pie Schriftqualitat des LQ-850 plus ist exzellent, wobel
besonders die vielen Variationen gefallen

s

(17 Beim Grafikdruck erfiillt der LQ 850 plus auch hohe

professionelle Anspriiche

28 G3gp

(3 per oki ML 320 ist der einzige 9-Nadler in unserem Test,
kann sich aber trotzdem gut halten

2
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(4 Auch im Grafikdruck gefiel die hohe Prézision, mit der

der ML 320 druckt, sehr gut

mit 2148 Mark auch nicht gerade
billig. Andererseits kann man beim
Epson sicher sein, daB das Gerat
Uber Jahre hinweg problemlos
funktioniert.

Oki 320

Der Oki 320 (Bild 13) ist einer von
sechs Nadeldruckern von Oki
(Microline 320/321, 390/391, 393
und 393C), die sich seit langerer
Zeit auf dem Druckermarkt eta-
bliert haben. Alle zusammen wur-
den erst kirzlich mit zusétzlichen
Features erweitert. Rein duBerlich
ist dies an dem Préadikat »Elite« zu
erkennen. Technisch wurde die
Druckgeschwindigkeit um 20 Pro-
zent gesteigert. Damit ist der ML
320 bis zu 300 cps (bei 12 cpi)
schnell. Die Mbglichkeit wurde ein-
gebaut, zusatzlich zu den Schritt-
weiten 10, 12, 17 und 20 cpi nun
auch mit 15 cpi zu drucken. Das
Gehduse macht sofort einen pro-
fessionellen, massiven Eindruck,
ohne dabei plump zu wirken. Auf
der Vorderseite sind acht Funk-
tionstasten fiir die wichtigsten Ein-
stellungen angebracht. Man kann
hier zwischen den verschiedenen
ZeichengroBen, Schriftqualititen
wahlen und natirlich die Paper-
Park-Funktion auslésen. Im Ge-
gensatz zu anderen Firmen wird
das Papier nicht durch eine Taste
eingezogen, sondern mit dem He-
bel fur die Andruckwalze. Dieses
Verfahren erwies sich in unserem
Test als duBerst praktikabel und si-
cher. Das Papier kann sowohl von
hinten (Traktorband) als auch von
unten zugeflhrt werden. Obwohl
als 9-Nadler konzipiert, iberzeugt
der ML 320 sofort durch ein ausge-
zeichnetes Schriftbild (Bild 15),

Oki ML 320
NLQ-Utility
Utility kursiv
NLQ-Courier
Courier kursiv
L@-Sans Serif
EDV-Schrift
EDV-Kursiv
Schealschrift

Breit
Fettdruck
Doppeldruck

S e S undE e
doppelt hoch

(15 Wenn man genau hin-
sieht, ist der Unterschied
im Druckbild zum 24-Nadler
gar nicht so groB

das sich fast mit einem 24-Nadler
messen kann. Auch mit kommer-
zieller Software und im Bereich der
Grafik (Bild 14) sind keine Schwie-
rigkeiten zu erwarten, weil der ML
320 sowohl Epson- als auch IBM-
Proprinter-kompatibel ist. Als An-
schluB empfiehlt sich die ohnehin
serienmaBige Centronics-Schnitt-
stelle.

Oki 390

Mit einem Preis von 1138 Mark
ist der ML 320 fir einen 9-Nadler
zwar nicht gerade billig, die Druck-
geschwindigkeit, die Verarbei-
tungsqualitdt, die Standfestigkeit
und die Schriftqualitat rechtferti-
gen allerdings den Preis.

Ausgabe 11/November 1990
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Der Oki 390 (Bild 16) ist der gro-
Re Bruder des ML 320. Rein auBer-
lich sieht er auch recht ahnlich aus,
unterscheidet sich aberim Inneren
vor allem dadurch, daB der ML 390
als 24-Nadler konstruiert wurde.
Nachstes unibersehbares Unter-
scheidungsmerkmal ist der Ein-
schubschacht far Font-Module auf
der Vorderseite. Seit der Erweite-
rung zum »Elite«-Drucker sind die-
se Module allerdings kaum noch
ndtig, da die Fonts praktisch alle
eingebaut sind. Im ML 390 und
dem breiteren ML 391 wurden finf
weitere Fonts (Bild 17) program-
miert (Prestige Elite, Letter Gothic,
TMS Roman, Helvette, Helvette
Bold). In der Epson-Emulation, die
neben der IBM-Emulation einstell-
bar ist, sind interessante Schriftva-
riationen maoglich. Wer will, kann
seine Texte wie beim Epson LQ in
Qutline- und Schattenschrift aus-

drucken. Der Druckpuffer kann
von 40 bis 256 KByte individuell
konfiguriert werden. Uber eine op-
tionale batteriegepufferte SIRAM-
Karte konnen auBerdem vom An-
wender generierte Zeichen perma-
nent gespeichert werden. Die
Druckgeschwindigkeit betrégt 250
cps bei 10 cpi in EDV-Schrift und
80 cps in der LQ-Schrift. Zusatz-
lich geschwindigkeitssteigernd ist
die hohe Blattdurchsatzgeschwin-
digkeit. Das Schriftbild kann nur
als exzellent bezeichnet werden
und kommt sehr nahe an einen La-
serdrucker heran (Bild 18). Beim
Papierhandling bleiben auch nur
wenige Winsche offen. Paper-
Park und Auto-Load sind ebenso
vorhanden wie die Maglichkeit,
zwei unterschiedliche Papierlan-
gen zu konfigurieren. Naturlich hat
soviel Leistung auch seinen Preis.
Der ML 390 kostet 1948 Mark und

rangiert damit am oberen Rand un-
seres Testfeldes. Auch fir den ML
390 gilt das gleiche wie fiir den ML
320: teuer, aber gut.

L]
Fazit
Unser Test hat gezeigt, daB es
sich durchaus lohnt, etwas mehr
fur einen Drucker auszugeben.
Man erhdlt eine hohere Qualitét
und wesentlich mehr Leistung. Ei-

s iireac

ne besondere Empfehlung ist un-
serer Meinung nach der Fujitsu
DL-1100, der fiir relativ wenig Geld
sehr viele Vorteile bietet. Aber
auch die anderen Drucker unseres
Tests sind empfehlenswert, wobei
man bei den ganz teuren Modellen
Epson LQ-850 oder Oki 390 schon
in den Bereich preiswerter Laser-
drucker kommt. Wenn man keine
Durchschldage braucht, dann sind
namlich die Laserdrucker eine
echte Alternative.

[17 pas Schriftbild des Oki ML 390 bleibt trotz der hohen
Druckgeschwindigkeit immer tadellos

Oki ML-390 elite

LQ-Roman-Schrift
Roman kursiv
Roman Outlinme
Roman Shadow
outline/8hadow
LQ-Helvete
LQ-Courier
LQ-Prestige
OCR-B

LQ-Letter Gothic

Helvette Bold
EpYV—-Schrift
E0V-
Elite-Schrift
Schaalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck
Hoch- und

Adrsiv

tief

Doppelt hoch

[18 uns gefiel der Grafikdruck des Oki MI 390 mit am besten

Druckername: DL1100 LQ 550 LQ 850plus ML 320 ML 390 NMS 1461
Hersteller: Fujitsu Epson Epson Oki Oki Philips
Preis: 1100 Mark 1298 Mark 2148 Mark 1138 Mark 1948 Mark 1099 Mark
Abmessungen (BxHx T): | 460 x 188 x 250 418 x 140 x 347 430 x 142 x 360 398 x 116 x 345 398 x 116 x 345 428 x 130 x 314
Druckkopf: 24 Nadeln 24 Nadeln 24 Nadeln 9 Nadeln 24 Nadeln 24 Nadeln
Gewicht: 6,0 kg 6.0 kg 9,0 kg 8,4 kg 8,4 kg 7kg
Zeichensatze: 1BM, ASCII ASCII, IBM ASCII, IBM IBM, ASCII IBM, ASCII IBM, ASCII
Hexdump: Ja Ja Ja Ja Ja Ja
Paper Park: Ja Ja Ja Ja Ja Ja
Schnittstelle: Centronics Centronics Centr. + RS232 Centronics Centronics Centronics
Traktorart: Schubtraktor Schubtraktor Schubtraktor Schubtraktor Schubtraktor Schubtraktor
Geschwindigkeit EDV: 200 cps 150 cps 300 cps 300 cps 250 cps 200 cps
Geschwindigkeit LQ: 50 cps 50 cps 82 cps 62 cps 80 cps 66 cps
Probetext EDV: 1:30 Minuten 1:44 Minuten 0:55 Minuten 0:55 Minuten 1:08 Minuten 1:48 Minuten
Probetext NLQ: 4:08 Minuten 4:16 Minuten 2:26 Minuten 2:53 Minuten 2:28 Minuten 3:08 Minuten
Gerduscheindruck: sehr leise leise durchschn. leise leise leise durchschn, leise
Schriftarten: sechs Fonts zwei Fonts zwei Fonts zwei Fonts sechs Fonts zwei Fonts
Emulationen: IBM-Proprinter Epson LQ Epson LQ IBM 1BM IBM

Epson LQ, Epson FX Epson LQ Epson LQ DPL24Cplus NEC P6
Note fir Ausstattung: 2 2 1,5 3 2 3
Note flr Probedruck: 2 2,5 25 3 2 3
Note fir Grafikdruck: 2 25 25 3 2 25
Note fiir Praxisbetrieb: 2 2 2 2 1,5 3
Gesamtnote: 2 2,25 2,125 2,75 1,875 2,875
Preis/Leistungsverhaltn.: | sehr gut - gut gut befr. befr. gut - befr. gut
Bezugsquellen: Fujitsu Epson Epson Oki Oki Philips

Frankf. Ring 211 Zilpicherstr. 6 Zdlpicherstr. 6 Hansaallee 187 Hansaallee 187 Steindamm 94

8000 Miinchen 40 | 4000 Dasseld. 11 4000 Disseld. 11 4000 Disseld. 11 4000 Disseld. 11 2000 Hamburg 1
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Makellos und bliitenweiB
muB jedes Druckerpapier
sein. Wirklich? Gutes Um-
weltpapier erfiillt oft den
gleichen Zweck, doch es
gibt Unterschiede.

von Arnd Wangler

ganz ehrlich; Warum werden

so viele Listings auf teuren,
mit chemischen Mitteln gebleich-
ten Papieren gedruckt? Die Ant-
wort ist verbliffend einfach: Mei-
stens ist man nur zu bequem, das
Papier zu wechseln. Nun kdénnte
man natirlich standig Umweltpa-
pier einspannen und sich so das
Wechseln sparen. Doch hiergegen
sprechen Qualitatsunterschiede

Ffagen wir uns doch einmal

beim Druck und die Konvention,
manche Briefe einfach auf weiBem
Papier schreiben zu missen. Des-
halb wollen wir untersuchen, wofur
sich Umweltpapier eignet und wo
seine Grenzen sind.

Recycling- oder Umweltpapier
besteht zu groBen Teilen oder voll-
standig aus Altpapier, das gerei-
nigt, zerkleinert und neu verarbei-
tet wurde. Im Gegensatz zu neuem
Papier ist Umweltpapier dunkler
und in der Oberflachenstruktur
schwerer zu beherrschen. So kon-
nen Umweltpapiere deutlich rau-
her sein als weiBe Papiere. Gele-
gentlich kommt es auch zu dunk-
len Rickstdnden im Papier. Alle
Papiere in unserem Test unter-
scheiden sich in der Farbe und im
Glattheitsgrad voneinander. Auch
bei der Lochung und bei der ReiB-
festigkeit gibt es Unterschiede.

Eine neue Variante des Umwelt-
papieres sind die chlorfreien Pa-
piere, beispielsweise von Zweck-
form. Bei der herkdmmlichen Pa-
pierherstellung wird sehr viel mit
Bleichmitteln, vorzugsweise Chlor,
gearbeitet. Die Produktionsreste
belasten die Umwelt ganz be-
trachtlich. Die chlorfreien Papiere
sind eine echte Alternative zu rein-
weiBem Papier, denn sie sehen fast
genauso aus. Als Bleichmittel wird
in der Regel Sauerstoff verwendet,
der fiir die Umwelt unschéadlich ist.
Wir empfanden das chlorfreie Pa-
pier sogar noch angenehmer als
herkdmmliches Papier, denn es
blendet die Augen weniger und
sieht einfach gut aus. Auch die
Druckeigenschaften unterschei-
den sich wenig von denen guter
Chiorpapiere, die Farbe wird gut
aufgenommen, ohne zu verlaufen.
Bei den grauen Umweltpapieren

kann das hingegen schon passie-
ren. Die rauheren Umweltpapier-
sorten sorgten bei sehr frischen
Farbbadndern fir leichte Ausfran-
sungen durch den Kapillareffekt.
Die RiBfestigkeit der Perforierung
liegt im Durchschnitt etwas unter
denen der weiBen Papiere, d.h. es
kann vorkommen, daB das eine
oder andere Blatt zu frih reiBt und
sich im Drucker verkeilt. Die ge-
messenen Zugkrafte liegen bei al-
len Papieren aber noch innerhalb
der Toleranzen.

Ein Problem kann man bei den
Umweltpapieren allerdings nicht
verschweigen: Sie stauben relativ
stark. Es ist zu erwarten, daB ein

So haben wir getestet

Die Testergebnisse finden
Sie auf der nachsten Seite zu-
sammengefaBt. Die von uns
getroffene Auswahl an Papie-
ren ist nicht vollstindig, sie
zeigt aber den Trend an. Fol-
gende Tests haben wir durch-
gefuhrt:

1. Drucktest

Jedes Papier muBte ein Test-
programm, das Text und Grafik
druckt, uber sich ergehen las-
sen. Als Drucker haben wir den
9-Nadler Swift 9 verwendet.
Das Testergebnis wurde sub-
jektiv. bewertet und aus-
schnittsweise vergroBert.

2. Staubtest
50 Blatt wurden mit einem

speziellen Carbonfaserbesen

auf einer schwarzen Pappe ge-
birstet. Das Ergebnis wurde
bewertet.
3. Perforationstest

Das Papier wurde auch in ei-
ner Halterung befestigt, die
den Druck gleichmaBig verteilt.
AnschlieBend wurde mit einer
Federwage so lange Zug aus-
geubt, bis das Papier riB.
4. Sichttest

Hier wurde die Farbe des Pa-
piers auf dem Leuchttisch un-
tersucht und ihre Riickwirkung
auf das Druckergebnis bewer-
tet.




DRUCKRR

Drucker, der ausschilaflich mit
Umweltpapier (au8er chiorfreiem)
betrieben wird, relativ viel Papier-
staub abbekommt. Daflr ist dis

+ gusgezeichnet. Bei allen geleste-

7 ten Papieren konnien wir keinen

ginzigen Obriggebliebenen Stanz-
rest finden. Deshalb haben wir die-
sas Bewertungskritarium nicht ga-
sondert in der Tabelle unten aufge-
fdhrt.

Die Ergebnisse

Im Test konnten wir feststellen,
daB sich Umweltpapier ausge-
zeichnat badruckan AR, Verwen-
det man es fir Textverarbeitung, ist
vor allem darauf zu achten, daB
das Paplar miqlichst glattist. denn
dann werden die Buchstaben bes-
ser abgebildet. Beim Grafikdruck
darf das Paplaer ruhig atwas rauher
und saugfihiger sein. Die Grafik

pier ist, desto besser ist natbrlich
auch der Kontrast. Sshr helle Pa-
piere, wie das Hummel Okolist 60,
unterscheiden sich letztendlich im
Ergebnls kaum noch von guten
sfeinweiten=. Am interessantesten
waren die Ergebnizze beim Test
des chlorfreien Papiers. Es kann
als 100prozentiger Ersatz for wei-
Bes Papier wverwsendst werden.
Auch wenn es darum geht, Brisfe
zu schreiben und diese an offiziel-
le Sisllen zu werschicken. Hier
kann wohl nur ein Papierkenner
den Unterschied feststellan. Den
Vortall von der Verwendung chior-
freden Papiers hat nicht nur die Um-
well durch den Verzicht auf das
Bleichmittel Chlor, sondern auch
der Verbraucher, denn chlorfreies
Papier ist preiswerler gls bloten-

Eine Empfehlung

Wir empfehlan allen Lesarn dis
Verwendung von Zwei verschiede-
nan Paplerarten. Zum einen Um-
weltpapier, in einer maglichst hel-
len, glatten Sorle (z.B. Okolist 60),
das f0r Ober 80 Prozent aller An-
wendungen ausgezeichnet geeig-
net ist. Listings, Probedrucks, Gra-
fiken, alles 136t sich umweslt- und
geldbeulelschonend auf Umweit-
Papler druckan. Zum andaren
empfehlen wir chiorfreies weiBes
Papier wie z.B. Zweckform (Bast.
Mr. 32436) fir alle Druckaufgaben,
bei denen es aufl die duBere Form
ankommt. Es sieht gut aus, 186t
sich nur vom Fachmann von rein-
weiBem unterschedden und ist aus-
gezeichnet bedruckbar. Zudem ist

Stanzqualitit bei der Randlochung  wirkt dann satter. Je heller sin Pa-  weiBes. as billiger. o
L] L] L]
Druckerpapier im Vergleich Probedruck
Drucktest (Note)
Textprobe
Zweckdorm auss bis grau, sehe Texiprobe: 2 —
P1. 1280 betr gieichmasig, Feingrafic 3 13 kg tg_ichrift
5150 Holzkirehen mittelglan Grobgrafic 3 ursiv
= DV —-Schri fi
Zweckiorm chiorfrei gut weifl, sshr gleich- Textprobe: 1 FEL ;;?[lj‘
mikg Feingrafic 2 16 kg EOV-Kursiv
mittoigialt Grobgrafi: 2 et Elite-Schrift
Bittner Datendruck bt grEUweE Tautprobe: 2 Schmalschrift
Merisnsly 4 grin Enlen Feingrafic. 3 12 kg
6100 Darmestadt 23 ETWaS rauf Grobgrafilc 2 ]?E:;iuic:
Koopmann beafr. bis &ahr dunked, vide Texiprobe: 2-3
Pi 2125 i Einschid b4 i f 7k PEPPFLdruck
2805 Stuhr 2 R glar Grobgrafie: 3 o und .+
memauhm Bok ] z TR Hochsirich
joblsir 14 - 18 sehr glsichmalig Feingrafic 2-3 15
6560 ldar-Osrstsin olatt lebaribs 3 . Hoch
Hummel Okolest 60 belr bis sahyr hell Tetproba: 2
Postiach 1125 gul sehr glgichmaBig Feingrafi: 2 18 kg Am besten schnltt bel den
7035 Magstadt = giatl Gmp?raﬁ.a-.: 2 Druckargebnissen das
Hummel Okoliet 70 belc b hell b chlorfrele Papier ab. Es Ist
seichmal Eei Fk- vom =normalen- Paplar
At % ] Gl‘ﬂhﬂ"&ﬁﬁ: ; ke kaum zu unterschelden.
EM Endlosdruck befr. sehe dunkel Taxtprobe: 2-3
sehr gleichmafig Feingrafi: 2-3 14kg Prubed ru:k
5418 Seflers rattedgialt Grobgrafik: 2
Draschas sehr gut grau, Linlandruck Te.:tpmbc 2
Draschersirae geichmatig Fengrafic: 2-3 g Textprobe
7255 Ruteshaim sehr glatt Grobgratic: 2- 3 LO-Schrift
LQ-kursiv

EDV—-Schrift
EDV-Kursiv
Elite-Schrift
Schmalschrift
Braeit
Fettdruck
Doppeldruck
Hech=- und
Hochsirich

Hoch

DI

Umwaltpapler ist fir viele Zwecke einselzbar: z.B. elgnet sich fir Grafikdruck auch
eln dunkleres stark saugendes Paplar.

34 Z¥ap

Glattas, halles Umwelt-
papier sollte das Papler fir
jeden Tag sein

furnabwe 11T Kreenmber 1950
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w I' Einige bdse Aliens haben Bomben in verschiedenen Hoh-

lensystemen installiert. Es ist nun an lhnen, diese einzu-
sammeln und sie zu entscharfen - unter schwierigsten
Bedingungen. Nehmen Sie die Herausforderung an.

WINNER

Ichwurdeam 11.9.1971in
Enger geboren und woh-
ne seit meinem dritten
Lebensjahr in Bielefeld.
Zur Zeit besuche ich die

Andreas Montechio

gymnasiale Oberstufe.
Meine Computerkarriere
fing Weihnachten 1984
an, als ein nagelneuer
C64 unterm Weihnachts-
baum lag. Seit 1987 pro-
grammiere ich diesen
Computer in Assembler,
der einzigen »richtigens«
Programmiersprache, be-

herrsche allerdings auch Basic und Pascal. Bis zu »Mis-
sion Il« war es aber ein langer Weg, der ausfuhrliches Te-
sten diverser Malprogramme erforderte. Alle Grafiken
wurden dann mit »Amica-Paint« gezeichnet.
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ission ll« ist ein raffiniertes
M Geschicklichkeitsspiel. Ziel

ist es, unter gefahrlichen
Bedingungen jeweils finf Bomben
aus verschiedenen, verzwickt zu-
sammengsesetzten Hohlensyste-
men einzusammeln.

Sie fliegen mit einem wendigen
Raumschiff durch die insgesamt
zehn Hohlen. |hr Raumschiff wird
mit dem Joystick gesteuert. Aller-
dings ist das nicht so einfach, wie
es sich anhdrt, denn die Schwer-
kraft macht dem Raumschiff ganz

schon zu schaffen. Zudem herr-
schen nicht in jeder Hohle die glei-
chen Schwerkraftverhaltnisse. Er-
schwerend kommt noch hinzu, daB
ein bestimmtes Zeitlimit nicht
Uberschritten werden darf. Auch
vor der Berlihrung der Wande muB
gewarnt werden: ein kostbares Le-
ben geht verloren, wenn Sie ihnen
zu nahe kommen.

Haben Sie es geschafft, vor
Beendigung des Zeitlimits alle funf
Bomben aus einer Hohle gesam-
melt, bekommen Sie einen Zeitbo-




nus und somit Punkte. Es geht
dann in der néchsten Hohle weiter.
Punkte gibt es auBerdem fiir jede
eingesammelte Bombe.

Und nun wiinschen wir thnen ei-
ne ruhige Hand, gute Nerven und
vor allem SpaB beim Spielen. (aw)

Wo ist das Listing?

Dieses Listing umfaBt Gber
200 Blocks und wiirde ca. 18
Seiten im Heft in Anspruch
nehmen. Deshalb wird das Li-
sting nicht abgedruckt. Sie
kénnen jedoch gegen einen an
sich selbst adressierten und
mit 2,40 Mark frankierten DiN-
Ad-Umschlag eine Kopie des
Listings anfordern. Das Listing
gibt es auch auf der Programm-
service-Diskette und Uber Bix
*64064 # .

Herstellung einer
Trainerversion

Mit der Trainerversion kom-
men Sie zu unbegrenztem Le-
ben und das Zeitlimit entféllt.

1. Das Spiel ganz normal la-
den und starten.

2. Wenn das Spieleintro zu
sehen ist, RESET dricken.

3. »lrainercde« absolut la-
den.

4. Eventuell Cartridges »kil-
lenx.

5. Neustart durch Sys 3968.

Jetzt kann es passieren, daB
beim Nachladen des Levels die
Logos .durch die Systemmei-
dungen zerstért werden. Das
riihrt daher, daB der Neustart
im  Trainermodus erfolgte.
Wenn man das Spiel regulér
spielt, passiert so etwas nicht.

Platz I

Multifunktions-Tool

In diesem Monat hat Ste-
phan Lembeck aus Rosendahl
unseren Wettbewerb gewon-
nen. In 20 Zeilen brachte er tat-
séchlich 16 Funktionstasten-
belegungen, 13 Befehle auf Ta-
stendruck, vier neue Editorbe-
fehle und eine niitzliche Benut-
zeroberflache unter. Tippt Li-

Stephan Lembedk

sting 1 ab und speichert es auf Diskette. Nach dem Laden mit

& A$=CHR$(34)+CHR$(34)+"(LEFT2>":POKE 6£48,1
92:PRINT CHR$(142)"{CTRL-H,HOME,RVSON>"A
$" (RVOFF>@{RVSON2=(RVOFF33(RVSONJIB{(RVOFF
» SPACE , RVSONYBFTS8SHIFT-SPACE, RVOFF)T " 5 <@85>

1 PRINT"{RVSONJE7"A$" (RVOFF>@(RVSON>=(RVOF
F>ECRVSON2BIX(RVOFF)>B{RVSON3I=FBI(RVOFFJ}X
C{RVSON>=EBJ@{RVOFF>C{RVSOND={RVOFFIF{(RV
SONJEIX(RVOFFYC(RVSONIF(SHIFT-SPACE, RVOF
FIX(RVSONDET"A$ " (RVOFF>@(RVSONIN(RVOFFJE,
(RVSONJENCRVOFFIE{(RVSONXL"; <@52>

2 PRINT"){(RVOFF>K{(RVSONIMG(RVOFFIG(RVSOND)
{RVOFFXM{RVSONIMGCRVOFF3G{RVSON2 ) {RVOFF>
N{RVSONIME(RVOFFXG{RVSON2 ) {RVOFF>O{RVSON
IMFPCRVOFF2GUCRVSOND ) (RVOFF2Z{RVSOND "As$ " ¥,
M{RVOFF>TC{RVSONIN{RVOFF}UC{RVSONY) (RVOF
F2A(RVSONIM{RVOFF , SPACE, RVSON2Z{RVOFF2X{
SHIFT-SPACE, RVSON>-"; <113>

In der Kiirze liegt die Wiirze, so auch bei den neuen
Programmen. Dabei hat der Sieger sogar eine Benutzer-
oberflache und viele andere Funktionen eingebaut.

Listing 1. »Multi-Funktions-Tool V1.0« bitte mit dem Checksummer eingeben

LOAD " MFT V1.0” 8 wird mit RUN gestartet. Dadurch verschiebt
sich das Programm in den Speicher ab $CA41 und der Basic-
Speicher steht wieder zur Verfilgung. Von nun an sind die Funk-
tionstasten belegt. AuBerdem erhélt man die wichtigsten Basic-
Befehle durch Driicken von <CONTROL > und einer Buchsta-
bentaste. Ebenso stehen vier neue Editorfunktionen zur Verfi-
gung, mit < CTRL Pfeil links > wird das Farb-RAM mit der Cursor-
farbe gefiillt. < CTRL HOME > schreibt den Bildschirm mit dem
Zeichen unter dem Cursor voll. < CTRL * > invertiert das Bild und
< CTRL DEL > Iéscht ein Zeichen rechts vom Cursor. Doch dies
ist noch lang nicht alles. Nach Driicken der RESTORE-Taste ge-
langt man in eine Benutzeroberflache, die sehr nitzliche Befehle
enthélt. Old holt ein durch RESET oder NEW gel&schtes Basic-
Programm wieder zurlick. Dir, Status und Init stellen wichtige
Floppyfunktionen zur Verfiigung und mit Back und Frame kdnnen
die Bildschirmfarben gedndert werden. Damit macht das Pro-
grammieren dann wieder doppelt so viel SpaB.

3 PRINT"M{RVOFFI}B{RVSONDII{RVOFFIG{RVSONIR(
RVOFF}I{RVSOND%KL{RVOFF>X{RVSONYE{RVOFF>
2ZL1C{RVSONDW) CRVOFFIN{(RVSONIM{RVOFF, SPACE
» RVSONDE"As$ " {RVOFFIR{RVSON, SPACEXBN(RVOF
F>TC{RVSONIL{RVOFF3}UC{RVSOND ) {RVOFFI@(RV
SONOIMM{RVOFFJBL1{RVSONDR®) {RVOFF>A(RVSON>
M <@E7>

4 PRINT"{RVOFF,SPACE,RVSONIES{RVOFF}ELRVSO
NJE~-{RVOFFIELRVSONIEIBEL{RVOFF>O{RVSON3EC
RVOFFIYSCRVSONIC-{(RVOFFIE{(RVSONICI{RVOFF>
A{RVSONDYR{RVOFFDH{RVSON>"A$ " {RVOFFI@{RVS
ONIN{RVOFFIE(RVSON2C{RVOFF2>L1{RVSONIW) (R
VOFFI@{RVSONIM{RVOFFIE{RVSONIEM{RVOFF 3E(
RVSONIS" 197>

5 PRINT A$"{(RVOFF2>@{RVSON,SPACE,RVOFF>@F(R
VSONDXEG{RVOFFX>T{(RVSONIEL(RVOFFI}T(RVSONJE

40 F¥=p
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Den zweiten Platz errang
Klaus Roebenack aus der
DDR. Ihm ist es tatsdchlich ge-
lungen, in 1,4 KByte ein Pro-
gramm unterzubringen, das
Fraktale zeichnet, und dies in

FLRVOFFIT(RVSONIECCRVOFFIT(RVSONIEX{RVOF PE- CRVOFFIU{RVSONJIE{RVOFF2) (RVSONIAM{RV
FYP{RVSONYEV)X{RVOFFYH{RVSOND Y¥(RVOFFIH( OFFYUCRVSON2E{RVOFFIT{RVSOND) "3 <189>
RVSONY%CCRVOFFIE{RVSONI %FLRVOFFIH({RVSOND 12 PRINT"FM{RVOFFITC{RVSOND )AM{RVOFFIUCX{R
%OLRVOFFIH{RVSONI%GL{RVOFFYH(RVSOND ) (RVOF © ¥SONY-{RVOFFIN{RVSON>-(RVOFFIIA{RVSONIM
F31"; ‘ <188> {RVOFFINCRVSONI=(RVOFFIL{RVSONI£LACRVOFF
6 PRINT"(RVSONIM{RVOFFI>TC{RVSON})WM{RVOFFJ} YEFTFTT{RVSONI %V RVOFFIH(RVSONI%X{(RVOFF
UCL1 {RVSONITCRVOFF)UT{RVSONINRNENNN - (RVOF YHCRVSONI%ELRVOFF YHCRVSONIYF(RVOFFIH(RV
FYULRVSONIE{RVOFFIIOCRVSONIM{RVOFFIULRVS SONJ%E(RVOFFYE{RVSONI%G{RVOFFJ " ; <@76>
ONY.E)VM{RVOFFY@{RVSONIEM{RVOFFID{RVSONJE 13 PRINT"H{(RVSONY){RVOFF}Z(RVSONIM{RVOFF2T
) . MCRVOFF)B{RVSONIEM{RVOFFIF(RVSON2Z) (RV CCRVSONY YAM{RVOFFUCXLV(RVSONIW-M{(RVOFF
OFF2";s 348> 3BCRVSONIL{RVOFFIGCRVSONYR{RVOFFCL1 (RV
7 PRINT"T{RVSONDM{RVOFFI>E(RVSONIYEM{RVOFF2>G SONIT) (RVOFFIALRVSONIM{RVQFF, SPACE, RVSO
CRVSONDE,) (RVOFFYA(RVSONDM{RVOFF3} * (RVSOND N22"A$ " (RVOFF)Z{(RVSON, SPACEXXN{(RVOFF>TC
EM{RVOFFD ( (LRVSONIEM(RVOFF) CRVSON2EZM{RVO CRVSONDXL{RVOFFIUCCRVSOND ) (RVOFF@" ; <132>
FFY*{RVSON}2) {RVOFF>@{RVSONIM{(RVOFFI[ {RV 14 PRINT"{RVSONIMM{RVOFF)BL1{RVSONI®W{(RVOFF
SONJES(RVOFFIE(RVSONXES{(RVOFF>G{(RVSON}EZ 3G00D, LUCK (HEHE)!!!BACRVSONIE(RVOFFJAB
{RVOFFJA{RVSONIZE(RVOFF}C{RVSONJIE{SPACE, @(RVSONIXD{RVOFF2@ H@P«{RVSONIE(RVOFFJH
RVOFFX>J{RVSONZ" ; <197> PR@@P(RVSONDX(RVOFFIPE@ PRXPEES"; L2¢@86>
8 PRINT A$"BIEXHEU.{RVOFFIE(RVSON>E(SHIFT- 15 PRINT"(RVSONJ>@{RVOFF)@PTL{RVSONIX(RVOFF>
SPACE, RVOFFYU{RVSONDET) 2M{RVOFF2>B{RVSOND PFS8PRRPALRVSONIT{RVOFF)PARPFEPECRVSONDT
EM{RVOFF}F(RVSON22)BM(RVOFF3@{RVSONJIEM{(R (RVOFF}P@ePReP@@(RVSONIFE(RVOFF)IBRCDEEH
VOFFYD{RVSON2Z)LM{(RVOFFIE{RVSONDEM{RVOFF Q@I@(RVSONITE(RVOFFIeeQeeaCeaLe" ; <212>
JG{RVSONIZ-{RVOFFIW{RVSON2E(RVOFF2>IOCRVS 18 PRINT"Q@@{RVSONIQ{RVOFF)>@0{RVSONIQ{RVOF
ONIM{RVOFF)W(RVSON}&"; <198> F)CBQL{RVSONIV(RVOFFIQ@{(RVSONIB(RVOFF2Q
9 PRINT"“-CRVOFF2>JI(RVSONIE(RVOFF>IQ(RVSONIM @{RVSONIB{RVOFF}Q@(RVSONIV(RVOFF>QOeQee
{RVOFF2J{RVSON>EZ(RVOFF2>’ {RVSONIES{(RVOFF QRLQRRRAVEALREPE{RVSONITL(RVOFFIPRRPERPRe
3 ({RVSON2EZS(RVOFF2) (RVSONJIES{RVOFFI*{RVS Pe<"; <144>
ON3E{SPACE,RVOFF, SHIFT-SPACE, RVSON}"A$" ( 17 PRINT"Q{RVSOND@X(RVOFFIR(RVSONI@{(RVOFF>
SHIFT-SPACE)JEXHED . (RVOFFY*{RVSONXE(SHIF @R{RVSONJIA{RVOFFILR(RVSONIR(RVOFF2@RR(R
T-SPACEYBET-{RVOFF)1{RVSONJIE(RVOFF2){RVS VSONJX{RVOFFYRT@S(RVSONIL(RVOFFI@P"A$"D
ONDARM{RVOFF31"; <128> PRXPN PB{RVSONJIX{RVOFF)>PBAPBBPBBPAD¢{(RV
1@ PRINT"{RVSONXE-(RVOFFIW{RVSON>E{(RVOFFJ) SONJBLRVOFFIEeq" ; <139>
(RVSONXYAMCRVOFFIW(RVSON2Z) (RVOFF>A(CRVSO 18 PRINT"«@Q@eQeeQee(RVSONIQ{RVOFFILD{(RVSO
NIMCRVOFFD’ (RVSONJEM{RVOFF2 ( (RVSONIEM(R N2Q{RVOFFICJ(RVSONJIQ{RVOFF>@(RVSONII&(R
VOFF)) {RVSOND>EM{RVOFF>*{RVSON3E)VM{RVOF VOFF)@ERP3RLT CRVSONIQ{RVOFFICL{RVSONDIT(R
FI@(RVSONIEM(RVOFF>D{RVSON32) .M{RVOFF2B VOFFIQ@{RVSONI£(RVOFFIQ@LRVSONIP(RVOFF2
{RVSONYEM{RVOFF2F(RVSONJE) (RVOFFIT(RVSO QPCRVSONIP{RVOFF>QL{RVSONIX{RVOFF}QC(RV
NIM"; <@53> SONJH{RVOFF2"; <132>
11 PRINT"{RVOFFJIE(RVSONJ>EM(RVOFFIG(RVSON2E 19 PRINT"Q@HR HTP{RVSONIA{RVOFFYX(RVSONDHE
NLRVOFFIA{RVSONDEN(RVOFFIC(RVSONIEN(RVO RD{RVOFF)@@ee"; :POKE 648,4:PRINT"(CLR}"
FF)>E{RVSONJIENCRVOFF2G{REVSONJE{(SPACE,RVO :8YS 49152 129>
FF)>JCRVSOND "“A$ "FIEXHEDT . (RVOFFIACRVSONYE . n
stellt dann eine Funktion, die in der zweiten Zeile des Program-
mes definiert werden muB, grafisch dar. Wichtig ist, daB diese
PI ' Funktion Werte zwischen 0 und 255 liefern muB. Fractal liefert ge-
a z nau das, was sein Name sagt. Save speichert den Grafikspeicher
2+ D} unter dem Namen GRF auf Diskette. Doch nun viel Vergnlgen
Numem PICIIII'GS mit den Farben.

kurzer Zeit. Das Programm lie- o
fert eine spezieIIeggrafische _KlCIIIS Roebenutk
Darstellung von Funktionen
mit zwei Variablen, erzeugt Fraktale und kann diese Bilder auf
Diskette speichern. So kann man auf einfache Weise interessante
Hintergriinde fiir eigene Programme erzeugen.

Nach Abtippen von Listing 2 wird das Programm mit
LOAD. “Numeric Pictures”,8
geladen und wie jedes Basic-Programm durch RUN gestartet.
Das Menli erscheint nach kurzer Zeit und fordert eine Auswahl #
zwischen Speed-Draw, Fractal, Save und End. Der erste Punkt  »Numeric Pictures« zeigt Fraktale in kurzer Zeit

Listing 2. Numeric Pictures« bitte mit dem Checksummer eingeben

@ S=24576:FOR Z=¢f TO 1@:READ A$:FOR Y=¢ TO
17:FOR X=1 TO 4:Z2(X)=ASC(MID3(AS$, Y*4+X,

3 PRINT:PRINT"{(CLR,Z2DOWN,CYANINUMERIC PICT

1))-148:NEXT <151> " :PRINT"4-END<(DOWN2" <178>
1 POKE S,2(1)%4+2(2)/18:POKE S+1,(2(2)%16+ 4 GET T$:T=VAL(T$):I=255:5=-2:0N T+1 GOTO
Z(3)/4)AND 255:POKE S+2,(Z(3)%84+Z(4))AN 4,5,6.,8,9 <131>
D 255:5=5+3:NEXT:NEXT <255> 5 FOR X=@ TO 3:INPUT P(X):NEXT:FOR X=-10¢
2 DEF FN X(X)=(P(@)xX+4-P(1)%XxX)/9 AND I: TO 190@:POKE 28752+X,FN X(X):POKE 29028+X
DEF FN Y(Y)=(P(3)xXxX-P(2)%X%4)/9 AND T <181> ,FN Y(X):NEXT:8YS 24576:GOTO 3 <132>

URES{2DOWN>" :PRINT "1-SPEED DRAW(DOWN}":P
RINT"2-FRACTAL{DOWN> " : PRINT "3-SAVE(DOWN>

6 INPUT A,B,C,D:2=(B-A)/16¢:GOSUB 7:2=(D-C
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) /2@%:GOSUB 7:2=A:GOSUB 7:2=C:GOSUB 7:8Y 14 DATA"Z{CYAN, 2BROWNIVR(CYAN, LIG.BLUEJXN(L
S 24582:G0T0 3 <141> EFTYFYVRT{(LIG.BLUEXXZFUX(LIG.RED, BROWN,
7 S=5+2:Q=S+@828:POKE @, (1%24%2Z)AND 255:P0O GREY 3>MYRGCYELLOWYS.CBROWNDFTMECBROWNITL
KE @+1,(2%4)AND 255:RETURN 348> GREY 3,CYANDDGEW(CYAN,LIG.BLUEIMEDEEWTL
8 OPEN 1,8,1,"GRF":PRINT#1,CHR$(@)" ";:FOR LIG.BLUEIMOG(BROWNITR{GREY 1,LIG.BLUEXM
S=8192 TO 16192:PRINTH1 ,CHR$(PEEK(S));: {LEFT>UEM{LIG. GREENYRTECLLIG. REDIF" <@74>
NEXT:CLOSE 1:G0TO 3 <247> 15 DATA"MIRTSCTEM(LEFTIFTVRT(LIG. BLUEXM(GR
9 DATA"BM{CYANIVZB{BROWN,LIG.GREENITHCYZZE, EY 3,BROWNIMYCHTTW(GREY 1,CYANINT(GREY
T2({LEFT3OT2{PURPLE}TVTMITL{CYANITGCGREY 3,LIG.BLUEIMS(GREY 1,CYANYTHKEMMF(BROWN
2)VAGUTAGErYT{GREY 3>T(GREY 12>V(LEFT)O(B JQC(BROWNDGCLIG . BLUEXIM(LIG . REDYMZFDU(CY
ROWNDIFXDERIETRSGMELEGREGS{LEFT) " <18¢> ANDZ(GREY 2)E(GREY 2)>IDRTHEIMTCTY" <123>
1¢ DATA"F{YELLOWILTINLNK(YELLOW)LHESLBKFLR 18 DATA"TW{2CYANINWRTCLIG.BLUEIXME(BROWNITZT
GB{GREY 2)THE(GREY 1XT<LEFTYR(GREY 137K BR{CYANDIZCGREY 2JE(BROWNIE(LIG.REDIWZGC
BROWN, LEFT)LFL{CYANIGTTRFVCBROUN, LEFT)% GREY 1)8B{LEFTITITR{CYANIERZTTINKTPF(CGR
ZTREX*LCLEFT,GREY 2)TR{(CYANDEFET(LIG.BL EY 3)>8M{LEFT)PMVW(GREY 3,LIG.BLUE)SFTKT
UED@NY(LIG.BLUEXL{YELLOW>T{LIG.BLUE}"  <142> WCGREY 1,LIG.BLUEYMEFSLIW(GREY 3,LIG.BLU
11 DATA"LFAEDECLIG.REDIETAGZTROCLIG. BLUEDE, E}” <105
BIL2BROWNIMPEXLLLIG . GREEN,GREY 2)TH(GRE 17 DATA"ME(LIG.REDIWZFDTTRBEMEDEVEMCLIG. BL
Y 33ZTAMCLIG.BLUEXRERL(LIG.REDIXFF(LEFT UEIMCCYANDDITWCGREY 32LRYDYVEWCLIG.BLUE
YFCLEFT, LIG . BLUEXB(LEFT QLY ZBROWNIYZVEL IMECLIG . REDIWETTEM{GREY 32PFiiCGREY 11)8&
LIG.REDIB®(BROWNIT(LIG.BLUE)Q(CYANITERF METETW(LIG . GREENIMVI{GREY 2)EQ(LEFTIPLIV
L{GREY 23" <162> W(PURPLE>&" <§81>
12 DATA"TH(PURPLE)FLCAAVER(YELLOW,LIG.RED> 18 DATA"QZBIT(CYANITMNEX QX TKVECASSTHIHRTT
T(GREY 2)PVAMFE{CYANITZFGWCLIG. BLUEYK(Y {CYANJB(LIG.BLUE)R{LEFTIPITHFCLIG. BLUED
ELLOWYTEKZTENBBEKAGTXL(SHIFT-SPACEXMZVEC BMPRCZLEFTINTCGREY 3,CYANYPNSRDLYELLOW)
YELLOW)>BETTCLIG. BLUEDQETHRFR(GREY 23THY TZ(BROWN, LIG. BLUED)VREV(BROWNIK(GREY 23F
MTROT" <19¢> T{CYANDIDR" <@B2>
13 DATA @MDPEVECV{BROWN)ZTSABTFLFFRCEUECBRO 19 DATA"ST{SHIFT-SPACE)GNMVTVBOR{BROWN, PUR
WNDLEBZ(CYANITZFEWCLIG. BLUEJX{CYANDTEFE PLE, BROWN)ZTARCCYANINGVL 2CYANDITTT(44BRO
{GREY 3,LIG.BLUEXXWAEVRH{YELLOW,GREY 32 WND ™ <133>
F(BROWN,GREY 2)T(GREY 3)VFG{GREY 1,GREY —
2)GIIC(GREY 239CLEFT,LIG.RED)TE" <PE8>
erneut. Gebt das Listing 3 mit dem Checksummer ein und spei-
chert es. AnschlieBend wird es mit :
: LOAD “Geisterfahrer”,8
u z und RUN gestartet. Und nun auf zum Geisterfahren!
[ ]
Geisterfuhrer

Johannes Polimeier aus Ver!
hat einen 20-Zeiler geschaf-
fen, der einen Alptraum der Au-
tobahnfahrer auf dem Compu-
ter spielbar macht. Ihr steuert
Euer Fahrzeug mit Joystick 2
auf einer Autobahn in verkehr-
ter Richtung und miiBt den ent-
gegenkommenden Autos aus-
weichen. Dabei haben diese unterschiedliche Geschwindigkei-
ten, also Vorsicht vor Rasern! Fiir jeden schadlos passierten Wa-
gen erhaltet Ihr einen Punkt. Falls es jedoch zur unfreiwilligen
Feindberihrung kommen sollte, entsteht an beiden Fahrzeugen
Totalschaden und das Spiel ist beendet. Wenn Ihr jedoch noch
einmal geisterfahren mdchitet, tippt J’ ein und das Spiel startet

Johannes Pollmeier

X

»Geisterfahrer« - ein Spiel fur Reaktionsschnelligkeit

Listing 3. »Geisterfahrer« bitte mit dem Checksummer eingeben

1 PRINT"{CLR,YELLOW,Z2DOWN, 3RIGHT,RVSON, SPA 8 IF(K AND 8)=¢ THEN S=S+1:GOTQO 8 <@2¢>
CE>GEISTER-FAHRER(SPACE,RVOFFX" :PRINT" (D 9 POKE V+4,5%8:IF PEEK(V+3¢)=6 THEN GOSUB
OWN,RIGHT)VON JOH. POLLMEIER":FOR I=¢ TO 15:GOTO 12 <@gL7>

1098 : NEXT <249> 16 IF PEEK(V+31)=4 THEN GOSUB 15:GOTO 12 <1265

2 V=53248:81=54272:POKE 5328%,11:POKE 5328 11 NEXT X:P=P+1:GOTO 5 <235>
1,11:PRINT"CCLR}" :POKE 2041,13:POKE 2¢42 12 POKE V+21,@:PRINT"{LIG.RED,CLR,5DOWN, 3R
13 <125> IGHT)YBEIM({SPACE, YELLOW,RVSONY "P" (RVOFF,

3 FOR G=¢ TO 24:PRINT"(SPACE,GREENY+*+{(WHIT LIG.RED}. AUTO TOTALSCHADEN" <@g99>
EX¥(23SPACE>Y(GREENX}TF ":NEXT:FOR N=¢ TO 13 PRINT"(WHITE, 2DOWN, 3RIGHTINOCHMAL? (SPAC

62:READ @ <188> E, YELLOW,RVSON, SPACEX>J(SPACE,RVOFF2": IN

4 POKE 832+N,Q:NEXT:POKE V+21,6:POKE V+41, PUT C$:IF C$="J"THEN POKE 5328¢,%:POKE
6:POKE V+5,9¢:POKE V+3¢,0:POKE V+31,8:5= 53281, d:RUN <213>
29 <@28> 14 PRINT"{(LIG.BLUE,5DOWN,11SPACE,RVSON, SPA

5 I=INT(B%RND(1)):Y=INT(215-160%RND(1)):R= CEJAUF WIEDERSEHEN(SPACE,RVOFF)>":POKE 5
INT(15%RND(1)):POKE V+44,1 <@18> 3280,14:POKE 53281,8:END <@6@>

6 FOR X=¢ TO 230 STEP R:POKE V+3,23¢-X:POK 15 FOR T=¢ TO 24:POKE SI+T,@:NEXT:POKE SI+
E V+2,Y:POKE 56322,224:K=PEEK(5632¢) <212> 24,15:POKE SI+5,9:POKE SI+1,2¢:POKE SI+ :

7 POKE 56322,255:IF(K AND 4)=¢f THEN S=S-1: 4,128 <@34>
GOTO 8 <198>
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18 FOR D=1 TO 5:NEXT:POKE SI+4,128:F=1:W=1

:FOR H=1 TO 25

17 POKE 5328 ,F:POKE 53281,F:W=Wx-1:F=F+¥:
NEXT : POKE 53280 ,%:POKE 53281, %:RETURN
18 DATA 112,24,14,248,6%,31,248,1286,31,255

,255,255,255,255,255,248,126,31,248

19 DATA 126,31,112,255,14,%,231,0,¢,185,8,

<131> ¥,195,0,%,195,@,4,231,%,112,255,14,248 <265>
2¢ DATA 126,31,248,126,31,255,255,255,255,

<236> 255,255,248,126,31,248,6¢,31,112,24,14 <154>

<@79> | © 64er]

Platz 4

Cave 112

Auch diesen Platz belegt ein
Spiel, Cave 112 von Dirk Kling-
ler aus Usingen. Zwei Perso-
.nen spielen gegeneinander.
Ihr muBt Euren Gleiter durch
ein Hohlensystem fliegen, das
reichlich mit Felsspitzen, Vor-
springen und dhnlichen aus-
gestattet ist, natirlich ohne
durch Beriihrung der Wéande zu irgendwelchen Blechschaden zu
kommen. Gesteuert wird mit den Joysticks. Spieler 1 fliegt durch

" die obere Hohle, Spieler 2 durch die untere. Da es sich um ein Ma-
schinenspracheprogramm handelt, ist die Geschwindigkeit des

Fluges betrachtlich.

Gebt Listing 4 mit dem Checksummer ein und speichert das

Programm. Nach
LOAD “cave 112;8

40
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7¢

8¢

8¢

irk Klingler |

und RUN dauert es etwa 15 Sekunden, bis das Programm bereit
ist. Durch Driicken des Feuerknopfes an Joystick 2 startet der

Héhlenflug.
Dazu wiinschen wir Hals- und Beinbruch und viel Vergniigen!

»Cave 7112« ist ein schnelles Spiel fiir zwei Personen

Listing 4. »Cave 112« bitte mit dem Checksummer eingeben

FOR I=¢ TO 17:READ A$:PRINT"(CLR)"A$:FO
R S=¢ TO 39:POKE 8192+49xI+S,PEEK(1824+
S):NEXT S:NEXT I
POKE 8787,57:FOR I=1 TO 6:READ A:POKE 8
448+A,162:NEXT:POKE 8799,224:POKE 8855,
34:POKE 8828,34
DATA" @@eee@@0{RVSONIT{RVOFF @@ (RVSONJ ({
RVOFFJ>@B{RVSON> ( (RVOFF}@J(RVSON, SPACE, R
VOFF2@+{RVSON, SPACE, RVOFF}@(RVSON)I*P{RV
OFF)>B{RVSONX*T{RVOFF}JZ{(RVSONJ&) (RVOFF)
Y{RVSONDI@(RVOFF>JZ{(RVSONI@(RVOFFYB(RVSO
NYXxT{RVOFF>&"
DATA" {RVSON2*P(RVOFF}@+{RVSON, SPACE, RVO
FF2>@J(RVSON, SPACE, RVOFF>@B{RVSON} ( {RVOF
F2@@(RVSONY ((RVOFF}@0(RVSONIUT(RVOFFeee
2eeeeeeyeeILCKLL7<L7":POKE 851¢,224
DATA" <<M{RVSON)YT=(RVOFFIM{(RVSONI=A(CRVOF
FIYMHWRM(RVSON =X {RVOFFICU(RVSONIX(RVOFF>
=TA{RVSON2IT{RVOFF2>-COL{RVSON>'*(RVOFF@{
RVSOND=(RVOFF)RCHAMTCRVSONIR(RVOFFYOU{R
VSONDL{RVOFF23{RVSON>¥(RVOFF>" : POKE 884
2,34
DATA" {RVSONDACLRVOFF)@{RVSON}&{RVOFF LY
PETRRATE.544444C55STTEXXKRETSSTSART" : POK
E 8532,34:POKE 8574,34
DATA"TTTLIMEETTERCRVSONDIBB{RVOFF YWYBEWH
CUETEEEETDDUSTEEEEET," : POKE 8704,34:POKE
87¢7,34
DATA" 5S555RRRRQGQNGQICARRSSSTTUEEEEDDSETE,
EFWWTR" :POKE 8744,34:POKE 8834,34:POKE
8839,34
DATA " TW{RVSONIB{RVOFFYTITR{RVSON>A@P{RVO
FF)YEXRE(RVSONIPQLRVOFFIRE@(RVSONIF{(RVOF
F25{RVSONY) (RVOFF)P{RVSONJIE{(RVOFF}6(RVS
ON, SPACE, RVOFF)L{RVSON2 ) (RVOFFY@(RVSON)
QC{RVOFF}5{RVSONIH{RVOFFXP(RVSONJT=@{RVO
FF,SPACE>)0XE"

1¢% DATA"S5{RVSONIE(RVOFF)7{RVSON}%({RVOFF8

{RVSOND>E{RVOFF)8{RVSONIP{RVOFF)B{RVSON
YT(RVOFF)B8{RVSON>=@{RVOFF , SPACE}JILI(R
VSON2 () (RVOFF, SPACE, RVSONYQ(RVOFF)7(RV
SONJHEG%(RVOFF)5XLL{RVSONZECRVOFF)5(RV

SONJP(RVOFFJIB{RVSONXF(RVOFF}8{RVSONDEE
@{RVOFF>" <18e>
<1775 11¢ DATA"(RVSONDEE)TE(RVOFF)5(RVSONIE(RVOF
F)Y8{RVSONIYD{RVOFF27{RVSONJL{RVOFF, SPAC
E, RVSONJEL{RVOFFJ! (RVSONJE{(SPACE, RVOFF
<@27> JG(RVSONY98$$Y (RVOFF2 ! (RVSONDEHZY ) RM(RV
OFF>@(RVSONIEM{RVOFF>B{RVSONZ&) (RVOFF2
¥{RVSONDM{RVOFF}A(RVSONZRB(RVOFF}" <211>
12¢ DATA"{RVSOND)?M{RVOFF>C{RVSON}Z)S{RVOF
F,SPACE, RVSONJEE) @MU{RVOFFIG{RVSONIMG(
RVOFF>G(RVSON, SPACE, RVOFF}J(RVSONJ) 922Y
<@97> {RVOFFI}LE(RVSONIHEY-{RVOFF>A(RVSONY-L?
B5)S(RVOFF, SPACE,RVSONJR" : SYS 8448 <@56>
13¢ DATA"{RVSON3®)EM(RVOFF)V{RVSON}E)(RVOF
F>C{RVSONIM{RVOFFJUCRVSON)EM{RVOFF)£(R
<194> VSONDE)BM{RVOFF2X{(RVSONXIM(RVOFF>@{RVS
ONJ.L) CRVOFFIH{RVSONDIM{RVOFFYA{RVSON)T)
HM{RVOFFI>E{RVSONDL) CRVOFF, SPACE, RVSONJ
M{RVOFFID{RVSONJI) (RVOFF2 ! {RVSONIM(RVO
FF2>" <124>
148 DATA"D{RVSONJT-{(RVOFFJ}+ (RVSON}EB{RVOFF>
<199> )C{RVSON2EGGA- (RVOFF 2}« {RVSONJRL{RVOFF>
ACRVSONIE(RVOFFIF{RVSONINU{RVOFFIGL{RV
SONJHCRVOFF} ! CRVSONJIELRVOFFYB{RVSON2EC

<246> RVOFF23(RVSONING{RVOFF3G{RVSON,SPACE, R
VOFF)@{RVSONIL{RVOFFYA{RVSONJLL(RVOFF>
FCRVSONYZL) (RVOQFF2" <@77>
210> 15¢ DATA"{RVSONX*M{RVOFFJE{RVSON2TL)@M{RVOF

FOD{RVSONIIN{RVOFFID{RVSONJL{RVOFFl@e{

RVSONDIERHEUL(RVOFFIULRVSONIZ) XM (RVOFF

<173> IV{RVSONDZ) {RVOFF>P{RVSONIM{RVOFFXY(R
VSONDL{RVOFF}XXL@! {RVSONIYT(RVOFF>" <254>

16¢ DATA"7{RVSONJIT(RVOFF>7{RVSONI%{RVOFF>7
{RVSONYR{RVOFF}F) 7{RVSONXR(RVOFFI%{(RVS
ON2E, , (RVOFF>A(RVSONY={RVOFF}&{RVSONI~
{RVOFF2>)OCRVSON>L{RVOFFIM(RVSONDIE(RVOF

<172> F>I{RVSONDJ{RVOFF}J(RVSONI*V(RVOFFJA(R
VSONJIE(RVOFF2L33{RVSONIL(RVOFFIN(RVSON
YBLRVOFFIH{RVSONIJ(RVOFF)JCRVSOND* " <218>

17¢ DATA" {RVSONJA(RVOFFIA{RVSONIE{(RVOFFII(
RVSON>*Z{(RVOFF>P{RVSONI¥*(RVOFF)@{RVSO
NXF{RVOFF26(RVSONY%{(RVOFF)6{RVSONJIE{RV
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OFF3X{RVSONJ>%{RVOFF25(RVSONJIE{RVOFF26(
RVSOND) {RVOFF)D{RVSONJE(RVOFF): (RVSOND>
) {RVOFF>@{RVSON2E{RVOFF)9{(RVSON, SPACE,
RVOFF2>’ (RVSON2H1{RVOFF2}8{RVSONDHQIHEY=
" <@96>
180 DATA"@P{RVSON,SPACE, RVOFF>A{RVSONXQ{(RV
OFF>9(RVSONYFTE(RVOFFIL{RVSONIE(RVOFF>B
B&{RVSONJ%{(RVOFF}9XL({RVSONIECRVOFF39<(
RVSONJP(RVOFF)YB{RVSON>+(RVOFFJ : (RVSON>
IXBXZCRVOFF) : (RVSONZL(RVOFFIG{RVSONJER

-(RVOFFIXXXLL" <@988>

180 DATA"(RVSONIM{RVOFF>XX{RVSON>P{RVOFFC
{RVSON2XE(RVOFFIXY(RVSON2}~ (RVOFFYX(RVS
ONXL(RVOFFYV{RVSONDE{RVOFF>I{RVSONIT(R
VOFF)5{RVSONY+(RVOFF>5{RVSON2) (RVOFF2P
{RVSONIM{RVOFFXXXL(RVSONIALRVOFF} ! PRES

S FIRE{RVSONJIHLR(RVOFF>" <229
2¢@ DATA"(RVSONJEVFF(RVOFF)@@eee@ (W) BY DI
RK KLINGLER@EQeee2e®@":DATA ¢,183,236,
277,312,355 <@71>
[ 64%r]

Schallplatien:
der groBe Uberblick

Schallplatten eignen sich hervorragend zum Archivieren,
doch das bloBe Ordnen im Schrank und Beschriften ist
langweilig. Mit der Computerplattenverwaltung macht die
Sache SpaB und sie schafft Ubersicht.

von Frank Jirke

at die Anzahl der Schallplatten oder CDs mal die Zahl von

100 Uberschritten, dann wird die Sache sehr schnell un-

Ubersichtlich. Da stehen die schwarzen oder silbernen
Scheiben im Regal und man erinnert sich manchmal kaum noch
daran, welches Stlick man worauf findet. Das ist besonders dann
kritisch, wenn man viele Sampler, also Platten mit verschiedenen
Interpreten hat. Aber eine schnelle Plattenverwaltung hilft hier
wirklich. Dazu braucht man keinen IBM-AT oder noch teureres,
der gute alte C64 erledigt die Aufgabe mit unserer Schallplatten-
verwaltung genauso gut. Ganz nebenbei gibt es noch eine tolle

Das Hauptmenili der schnellen Schallplattenverwaltung. Von
hier wahit man mit dem Joystick aus.

Basic-Erweiterung mit Anleitung. Das Programm besteht aus vier
Teilen:

1. plaload

Nimmt Grundeinstellungen vor und Iadt die einzelnen Programm-
teile nach.

2. plachrs

Zeichensatz mit Umlauten

3. plabasi

Basic-Erweiterung

4. plaprog

44 3Rap

Man kann zu jeder Platte cine ganze Reihe von Eingaben
wie Titel, Interpret etc. machen

Bei der Ausgabe hat man die Wahl zwischen verschiedenen
Sortierungskriterien oder der ganzen Liste -

Die eigentliche Verwaltung. Dazu kommen noch:
makechr

Generiert den Zeichensatz auf der Diskette.
platte

Datei, die die eingegebenen Daten aufnimmt.

Alle Programme wurden zu einem Listing zusammengefaBt
und gepackt (Listing). Nach dem Starten erscheint ein Menij, in
der oberen linken Ecke steht ein Pfeil, der mit einem Joystick in
Port 2 gesteuert wird. Texteingaben werden Uber einen eigenen
Editor abgewickelt. Mit den Cursortasten kann man frei im Einga-
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befeld herumfahren. HOME bringt den Cursor an den Zeilenan-
fang. Beim zweiten Druck auf diese Taste springt der Cursor indie
linke obere Ecke des Eingabefeldes. CLR I6scht die Cursorzeile
oder das ganze Eingabefeld. Das ganze Feld wird nur geldscht,
wenn die Cursorzeile leer war und der Cursor am linken Ende der
Zeile stand. RETURN setzt den Cursor an den Anfang der néch-
sten Zeile. Nach der untersten Zeile wird die Eingabe abgeschlos-
sen. INST und DEL funktionieren wie gewohnt.

Das Hauptmeni

Nach dem Laden des Programms hat man das Hauptmenii vor
sich. Ein groBes Window (Fenster) enthélt die Namen der Platten,
die kleineren Windows zeigen die Befehle und die Anzahl der
Platten und Titel.

1. GroBes Window (Andern einer Platte)

Das groBe Window enthélt die Namen der Platten und minde-
stens eine Leerzeile. Klickt man mit dem Pfeil eine Leerzeile an,
wird der Name einer neuen Platte verlangt. Gibt man keinen Na-
men ein, kehrt man ins Hauptmeni zurlick, ansonsten wird die
Platte ins Verzeichnis aufgenommen. Nach der Eingabe des Na-
" mens oder nach dem Anklicken einer belegten Zeile erscheint ein
Window. In der Kopfzeile stehen EXIT, DRUCKEN und der Name

der Platte. Der Rest enthdlt die Titel der Platte. Klickt man den Na- ’

men an, kann er geéndert werden. Wird dabei ein leerer Name
eingegeben, werden die Platte und ihre Titel geléscht. DRUCKEN
gibt die Platte mit den Titeln auf dem Drucker aus. Klickt man im
Window eine leere Zeile an, kann man den Titel, den Interpreten,
Spielzeit, Zahlwerk und eine Bemerkung eingeben. Der Titel wird
libernommen, wenn ein Name eingegeben wurde. Nach dem An-
klicken einer belegten Zeile kann ein Titel korrigiert werden.
Léscht man dabei den Namen, wird der Titel geldscht.
2. Ansehen

Hier kann man alle eingegebenen Titel Gberpriifen. Am oberen
Rand des Bildschirms stehen die Befehie EXIT, VOR und ZU-
RUCK, darunter vier Blécke, in denen die ersten vier Titel ange-
zeigt werden. Durch Anklicken eines Blocks gelangt man in das
Meni zum Andern der zugehérigen Platte. VOR zeigt die néchste
Seite, ZURUCK die vorhergehende. Uberschreitet man dabei ein
Ende, gelangt man ans andere Ende.
3. Sortieren

Zuerst werden die Platten alphabetisch sortiert. Danach kann
man die Titel nach verschiedenen Kriterien sortieren lassen, also
alphabetisch nach ihren Namen, Interpreten, Bemerkungen oder
nach der Reihenfolge, in der sie auf der Platte stehen.

4. Speichern

Alle Daten werden in der USR-Datei »PLATTE« gespeichert.
Das alte File wird zur Vorsicht umbenannt und erst nach dem
Speichern geldscht. Nach dem ersten Starten des Programms
sollte man diesen Menlipunkt erst einmal aufrufen, damit eine zu-
nachst leere Datei eréffnet wird.
5. Vor/Zuriick

Wenn das groBe Window nicht alle Platten aufnehmen kann,
wird mit den Befehlen eine Seite umgeblattert.
6. Drucken (Uberschrift)

Nach dem Anklicken von »Nur Titel« oder »nach Platten« er-
scheint ein Menii:
Trennzeilen J/N wechselt beim Druck die Platte, es wird eine
Leerzeile eingefugt.
Kopf wiederholen: Nach 53 Zeilen wird ein Seitenvorschub aus-
geldst. Wenn der Tabellenkopf auf dem neuen Blatt erscheinen

soll, ist diese Funktion einzustellen

Drucken l6st das Drucken aus.

Nur Titel gibt die Titel in der Reihenfolge ihrer Sortierung aus. Die
zugehorigen Plattennamen fehlen.

Nur Platten gibt die Platten aus, jeweils vier Stiick pro Zeile.
Nach Platten gibt die Platten mit ihren Titeln aus. Im Gegensatz
zum Drucken im »Platte dndern«-Meniipunkt werden die Titel in
der Reihenfolge der letzten Sortierung ausgegeben.
Druckeranpassung: Das Programm ist flir einen MPS 1200 ge-
schrieben und lduft auch mit anderen Epson-kompatiblen
Druckern zusammen. Dem SYS-Befehl im Lader_sind die
Druckercodes der Umlaute in der Reihenfolge &, 6, i, A, O, U an-
gehangt. In der Zeile 102 des Hauptprogramms werden die Um-
laute und eine engere Schrift eingeschaltet.

Die Basic-Erweiterung: Sie kann in eigenen Programmen ver-
wendet werden. Zwischen THEN und den Befehlen miissen Sie
einen Doppelpunkt setzten. Alle Befehle und Funktionen werden
durch Pfeil-links eingeleitet. Die Befehle:

__e x1,y1,x2,y2: Editiert einen rechteckigen Bilds¢hirmaus-
schnitt. x1/y1 sind die Koordinaten der oberen linken Ecke, x2/y2
die der unteren Ecke. : ’

__m: Joystickabfrage einschalten.

__w: String Window anzeigen. Der String kann direkt angege-
ben werden oder eine Variable sein. Die einzelnen Zeichen be-
deuten: Klammeraffe = 0,a = 1, b = 2 usw. (Bildschirmcodes).
Das erste und zweite Zeichen sind die Angaben firr die linke obere
Ecke. Das dritte und vierte Zeichen sind die Breiten in X- und Y-
Richtung. Das fiinfte Zeichen ist die Farbe des Windows, die tibri-
gen sind Text, der direkt in den Bildschirm geschrieben wird. Der
Klammeraffe bedeutet RETURN, das letzte Zeichen wird iiberle-
sen.

__cz,h:Filltden Bildschirm mitinversen Leerzeichen; z ist die
Nummer der Vordergrundfarbe, h die des Rahmens und des Hin-
tergrunds.

__s a$,b$ tauscht Variablen aus. Es sind alle Variablentypen
und Feldelemente moglich, sie sollten nur vom gleichen Typ sein.

__p x,y: setzt den Cursor an die Position X.Y.

__u1l: paBt die Umlaute im Speicher an den Drucker an. Die
Bildschirmausgabe von Strings ist nach diesem Befehl nicht
mehr sinnvoll.

__u0: macht die Veranderungen riickgangig.

Die Funktionen

__i(y,x1,x2) (String): Holt Text aus dem Bildschirm und schnei-
det liberstehende Leerzeichen ab. Will man den Text einer Varia-
blen zuweisen, muB das so aussehen: a$= " " +__i(3,3,20)

__{(a%(0),a%(90)) (Integer): durchsucht das Feld a$ von a$(0)
bis a$(90) nach seinem niedrigsten Element. Leerstrings und ne-
gative Zahlen sind groB. Es wird die Entfernung zum Startelement

ausgegeben. Beispiel: a=__f(a%(10),a%(20)) Es wird eine 4 aus-

gegeben, das niedrigste Element ist in a%(14). Wichtig: Bei
Stringfeldern heiBt der Befehl: a=abs(__f(a$(0),2$(100)). Real-
Felder kdnnen nicht durchsucht werden.

__b(x) (Integer): wandelt ASCII- nach Bildschirmcode.

__a(x) (Integer): Wandeit Bildschirm- nach ASCII-Code.

__X,__y (Integer): Bildschirmposition des Pfeils.

__t(a$,x) (String): Gibt einen String aus, der die Lange x hat.
Dazu wurde mit Leerzeichen aufgefiillt oder das Ende abge-
schnitten. Achtung: Es werden keine Fehler abgefangen, bei fal-
schen Angaben sind Abstirze méglich. (aw)

splatten.pak« besteht aus vier Teilen. Bitte mit dem MSE V2.0 eingeben.

“platten.pak” 0801 1f4b 0888: xyoa a3a7 b7am 7i4i 7jbv chph fw 092d: lap7 vbfd 75o0c dlav fd7a 43a7 eb
0897: d7i7 dnee u2ru 2aj4 tvws jwte ez 093c: pgbr aybb udeh zhfp qtpé aimz cb
0801: apdl fa35 fhxe 11lwé 7777 75e7 bu 08ab: kzxu 2yr4 z7an lwq7 wl73 lxnp 7x 094b: yddi 7afi a3ss qjhh pvdj sse7 fk
0810: xv3t lbdy 6x7h qtgw pp7x ikdd ay 08b5: 5gxj hh7p 7kha ujhe pupr 7d7b ee 095a: afbp ea7e¢ deje 0d7d ppbz sy47 71
081f: uvq7 immj z7am mj5v ukel utgt dd 08c4: zegz dbq7 bhaf r7de kvru 3zha fu 0969: a7pa 4j6f biax h7td rbsd pgsn da
082e:' vfwi ckei asbz 4jhi 3vwy ayel 7a 0843: puoi apéh 4717 drvp 7qtp itf4 7q 0978: yv5z scaa x3bf csef 7jrf ajmé 74
083d: 7fbz 4Ajhh pvwt yéx7 tkok cka7 71 08e2: v7cr 7dpb mdem aueb a7pa d7tp fq 0987: 65nm 7emi solm ak77 jy2l tong cq
084c: vp7y zlpa 4cho kjhf pupj sx3e cz 08f1: yvts oaha kaf7 zbes ussj yt7b ep 0996: iskz urdd v5bk saex ia4l a37f fc
085b: k5q7 fh7r 7kxb srhg z7jr 747b dl 0900: 3zvv admn 3zwm 77wf u4pj 471f ca 09a5: 3z24 a43p uSts maha de7o 6ypa eh
086a: z7ez daa7 bhaf ra3e kvh7 khpj ek 090f: krbe 2ab5 xypm 7bmi abbv 7her gc 09b4: tksl sghc egin lcar 5iyo vbSm £
0879: 4717 dher 7gxg bhe2 7gce 2tgt dm 09le: 7fbu 5ar6 dynr lwvf kshn sizé4 bd 09¢c3: 6érré wt7f twSo 7enf 6sco wqer df }
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09d2: uxli azy7 yq71 ytfc vndi hsp7 gs Oecd: 7ba7 vx32 v7qq 44ga pjic urpp er 13c8: tdgt 3pid qadu ulpr oebx idbh gy
09el: t77k b7wf 7khb b7ye 5c3r s627 d4 Oedc: 2gme gd3m gb7c¢ qrib énvs xqix af 13d7: rese pSrr qd7z rixc Smop 7dxi 7f
09f0: 7tdh 4d4d gpez xdra jiat prjv fi Oeeb: 4dbq ajhx 3klm ozdm ainc jdle ck 13e6: 7p7i 51il g7ve 7kab axhe hube dw
09ff: htpe 11lin fhpd ngqjn d7a7 cabo ba Oefa: 6jt3 oao2 yerl o2pv twi5 5dtp eb 13f5: eqjr dntd rmed rkap t74h mh7x bt
0ale: abdd 3rjk i4fd bujs dadd jana c3 0f09: 7kux mh77 vgbo 7bxi p7lz isrp g3 1404: cpyi p7bi dwld tntk aoxx elqp cg
Oald: igbu djbe eegb bram f7yc 7nix eb 0f18: 4cho dxat 5c4l qf7p rghl qiaf ea 1413: qd37 7nhi 7t7h cuiq tps4 sfib ai
Oa2c: g7v2 dtq7 3haj rqji leiq g3ts gn 0f27: 6nvl hsai xrvs ffei 71lph fh7k ct 1422: blib dpiw cdxc vpin 7axb yodb 7v
QOa3b: jaid 5qzr heft zchg hqdy 7qri aq 0f36: 7vli gr3n dghl fun7 aocx 4apb f4 1431: 7af7 rari pe7g fiut 7bbp rax7 ap
Qa4a: ypbp pu53 zubb 7aqd kicd nuan gr 0f45: qxp7 ybzd 3vté wym?7 34ti 65um fo 1440 uamé cdua rapy wljm xvxa raxy 7q
0a59: 7fza bdh7 avhw 7bbe a75a 2pbf es 0f54: almn 7ahy ayqz k55m 2yio 7avf bg 144f: v3ja xvgq rcp?2 vlne fndy dbhh eg
0a68: kned kpdé jujd rqy7 ddpu cqh7 ge 0f63: 6oco 2tga 17ph wl7q ppur ubmn gy 145e: 7bpe bnré hmlt vmp7 yldp sjbo dl
0a77: 1x57 jsji c¢76i zhxa md77 htgn fg 0f72: bwfj 77ue awh7 obee a2h7 eh7d el 146d: vifx ejyr ffvk jj7d uth7 ijzh cl
0aB6: vafd 5pjd 777p qaha ctd7 b7dk aj 0f81: qaqd qljg 6qti bg3h bey2 2wail cz 147c: idqd 717t x7da iqug p57a qia? fe
0a95: hfyc aiyd fd4i fhue os7t dpjs bk 0f90: o4tt ark7 a7yt a7sc g463 swvp cu 148b: cx7n olya 37t5 ayp7 5tdp t7b6 en
Qaa4: idgb xnal fd7¢ rb7b xec7 jga3 em 0f9f: 7nté 5xfi 3agj nxef a73t kx3d cc 149a: j3ge tpbl hifl bsrs hudd jsr7 fy
Oab3: ficp ggkq jiiq yyry a7ap aeyu b3 Ofae: nxre tip3 dp4d ckil u73n 2j76 dg 14a9: zmgu dubi huid ehbp hudt fsbe el
Qac2: fxzs nmql £747 i37b flye nlgl 72 0fbd: t7ql 7cge ulaq brdy mfnx h35j bs 14b8: rkvb d770 ahez ubbg 197t yuux fc
Oadl: flzy 7mqt o74g rqip 7bfp pa7?7 cz Ofcc: bezj dioh s7tf urué 7iye iri7 bz 14¢7: hm7m tujr jubt frz7 er27 tcau fi
0ae0: sxzc rliu fjuc d13b chz7 g7qu c2 0fdb: 5cyz rce7 x4fh omgt p2it p7by gj 14d6: hift xpzl xrpb pjinr eug? 6wq7 ee
Oaef: epp7 lpar m3ys thex argr 7ujm bt Ofea: zyff yymv dfmh cgza ao7k oodd gl 14e5: zqdu hkqa hshf tjbp mpaf qvbx dw
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Mathe in Basic = kein Problem

Gerade bei mathematischen Problemen verspricht der

Listing 1. Primzahlen

C64 schnelle Hilfe. Doch ihm beizubringen, was er be- 1¢ PRINT"CCLR>":REM PRIMZAHLEN <188>
H H A A - = 2% PRINT“PRIMZAHLEN" <214>
rechnen soll, ist nicht immer einfach. Wir zeigen lhnen, | 22 DX INT-wirecrrssr- prre
wie es ohne Erweiterungen in Basic geht. : oo TRINT 2:3; A3
6@ FOR I=3 TO INT(SQR(F))STEP 2 <2¢1>

. 7 F F/7I=INT(F/I)TH
von Dieter Marung B?, fJEXT/I NTCF/ EN 100 :fgii
8¢ PRINT F; <1865>
. i i ) . 160 F=F+2 <87
as eingebaute »Basic V2.0« des C64 ist bekanntlich nicht 1190 GOTO 69 <@g72>

besonders komfortabel, aber véllig ausreichend zur Lésung

der meisten mathematischen Probleme. Voraussetzung ist
jedoch, daB man weiB, wie solche Problemlésungen zu program-
mieren sind. Wir demonstrieren deshalb anhand einiger praxis-
gerechter Beispiele, wie man an diese Problematik herangeht.
Falls Sie aber gar nicht an der Funktionsweise der Listings inter-
essiert sind, kdnnen Sie sich natiriich auch auf das Abtippen be-
schranken - die Programme sind sehr hilfreich und niltzlich, gera-
de fur Schiiler und Basic-Newcomer.

Beginnen wir mit einem einfachen Primzahlenprogramm (Li-
sting 1), das fortlaufend Primzahlen sucht und sie auf dem Bild-
schirm ausgibt. Die ersten beiden Primzahlen - 2 und 3 - werden
in Zeile 40 vorgegeben. Zeile 50 gibt die erste zu untersuchende
Zahl (F=3) vor. Diese wird in einer Schieife (Zeile 60 bis 80) auf
Teilbarkeit durch alle ungeraden (STEP 2) Zahlen | (ab 3) unter-
sucht. Das lauft bis zur Wurzel der zu untersuchenden Zahl, was
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dem bei Schillern sicher bekannten »Sieb des Erathostenes« ent-
lehnt ist. Die eigentliche Untersuchung erfolgt in Zeile 70, indem
gepriift wird, ob die Zahl geteilt durch 3, 5, 7... usw. gleich ist dem
ganzzahligen Teil dieser Division. Ist das der Fall, so féllt sie als
Primzahl aus, und es wird sofort zur Zeile 100 und damit zur Bil-
dung der ndchsten zu untersuchenden Zahl gesprungen. Dazu
wird F um 2 erh6ht, und das ganze geht von vorne los. Bei einem
Schleifendurchlauf ohne feststellbare Teilbarkeit wird die Zahl in
Zeile 90 als Primzahl ausgegeben.

Primfaktoren (Listing 2) zerlegt eine in Zeile 40 eingegebene
Zahl Zin ihre Primfaktoren. Dazu wird zundchst in Zeile 60 die Teil-
barkeit durch 2 gepriift, diese Prifung kennen wir schon vom vor-
herigen Programm. Istdie Zahl teilbar, so wird dieser Teiler ausge-
geben, die Teilung ausgefiihrt und in dieselbe Zeile zurlickge-
kehrt, denn die nun halbierte Zahl Z kann ja noch einmal durch 2
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teilbar sein. Das Programm arbeitet die Zeile 60 solange ab, bis
Z nicht mehr durch 2 teilbar ist. Danach kénnen gerade Teiler in
der Zahl Z, die ja jetzt nicht mehr die urspriingliche ist, nicht mehr
vorkommen. Also wird jetzt der erste ungerade Teiler (3) in Zeile
70vorgegeben. Zeile 80 filtert und gibt diesen aus. Sind keine Tei-
ler 3 mehr vorhanden, so wird in Zeile 90 auf 5, spater auf 7,9, 11...
usw. erhoht. Zeile 100 pruift den Abbruch des Verfahrens: Solange
der Prifteiler F kleiner ist als die immer kleiner werdende Zahl Z,
wird in die Zeile 80 zurlickgekehrt und der in Zeile 90 gebildete
nachsthéhere ungerade Teiler auf seine Primfaktoreneigenschaft
geprift. Ist der Vorgang abgeschlossen, erfolgt ein Riicksprung
in Zeile 40 und es kann eine neue Zahl eingegeben werden.

Listing 2. Primfaktoren

14 PRINT"(CLR>":REM PRIMFAKTOREN 216>
2¢ PRINT"PRIMFAKTOREN" <@P65>
3@ PRINT "dksookokdookkk <#58>
4¢ INPUT"ZAHL";2 @85>
6@ IF Z/2=INT(Z/2)THEN PRINT 2;:2=%/2:GQTO

"] <1i1>
79 F=3 <@39>
8¢ IF Z/F=INT(Z/F)THEN PFRINT F;:2=%Z/F:GOTO

80 <185>
99 F=F+2 <@E7T>
19¢ IF F<=Z THEN 8¢ Q86>
119 PRINT:GOTO 4g 207>

Das Wurzelziehen ist im Zeitalter der Computer und Taschen-
rechner kein Thema mehr. Wie aber errechneten unsere GroBva-
ter z.B. die siebte Wurzel aus 53?7 Dazu gibt es ein lterationsver-
fahren, das heute kaum noch jemand kennt, dessen Realisierung
in Basic jedoch eine reizvolle Aufgabe darstelit. In Listing 3 (Zeilen
40 und 50) werden der Grad der Wurzel N und der Radikand A ein-
gegeben. Zeile 60 gibt einen Schéatzwert vor, wir nehmen den
Wert 1, wodurch der Computer etwas langer rechnen muB aber

Listing 3. Wurzelberechnung

1 PRINT"(CLE>":REM BELIEBIGE WURZEL <161>
20 PRINT"BELIEBIGE WURZEL" <@24>
3@ PRINT "ok dokdoksoksoriororok ™ 177>
4¢ PRINT:INPUT"{2SPACEDGRAD DER. WURZEL";N <@4d>
5@ INPUT"(4SPACEJRADIKAND";A <@92>
60 X1=1 <118>
7@ X2=C(N-1)xX1+A/(X1H(N-1)))/N <245>
80 I=I+1 <@63>
9¢ PRINT"X"I"="X2 <112>
160 X=ABS(X1-X2) 228>
11% IF X<.@@@1 THEN END <i8z>
120 X1=X2 <@36>
13% GOTO 7¢ <188>

das Programm soll ja auch zeigen, wie der Ndherungswert sich
immer mehr dem exakten néhert. Aus diesem Wert (X1) wird der
bessere (X2) errechnet. Das geschieht in Zeile 70 nach der dorti-
gen Formel. Die Zeile 80 zahlt mit, wie oft ein neuer, besserer Wert
errechnet wurde, und Zeile 90 gibt den jeweiligen Zwischenwert
numeriert aus. In Zeile 120 wird der neue Wert X2 zum alten Wert
X1, und die Zeile 130 schickt den nun alten Wert erneut in das Ren-
nen, in die Iteration (lateinisch iterum = wiederum). Das wiirde
nun stundenlang so weitergehen, obwohl die Genauigkeit des

Computers langst erschopft wére. Also missen wir einen Ab-

bruch herbeifiihren, was in den Zeilen 100 und 110 passiert: Zu-
néchst erfolgt die Bildung der Differenz zwischen dem alten und
dem neuen Wert sowie die Uberpriifung, ob diese Differenz klein
genug und damit die Genauigkeit gro8 genug ist.

Das kurze Programm Quersumme (Listing 4) ermittelt die
Quersumme einer Zahl. Da eine numerische Variable nicht in ihre
einzelnen Ziffern zerlegt werden kann, wird die in Zeile 40 einge-
gebene Zahl in Zeile 50 in einen String Z$ umgewandelt und in
Zeile 60 dessen Lénge L festgestellt. In der nun folgenden Schiei-
fe werden die einzelnen Zeichen des Strings herausgegriffen,
durch die Anweisung VAL wieder der numerische Wert zugewie-
sen und deren Summe Q gebildet. Nun braucht die Quersumme
Q nur noch ausgegeben zu werden.

48 F¥ap

Listing 4. Quersumme

1§ PEINT CCLR) " -EM QUERSUMHE <B18>
2% PRINT"QUERSUMME <1805
30 PRINT " fOKKKKRKK " <1285
40 INPUT" (2SPACEDZAHL" ;2 @85>
5¢ Z$-STR$ (2) <2235
60 L-LEN(Z$) 920>
7¢ FOR I=1 TO L @545
80 Q=Q+VAL(MIDS$(2$,1,1)) <1985
90 NEXT I <1745
199 PRINT"{2SPACE>QUERSUMME="Q [ © 64’cr JDEEEIS

Programmtechnisch schon deutlich anspruchsvoller ist das
Pascalsche Dreieck (Listing 5), was allerdings nur bis zum Expo-
nenten 9 auf den Bildschirm paBt. Zunéchst wird in Zeile 40 ein
Variablenfeld K(20) von der ausreichenden Lénge 20 dimensio-
niert. Dem mittleren Feldelement 10 wird dabei der Wert 1 zuge-
wiesen, was dem Exponenten Null entspricht. Jetzt geht es mit ei-
ner doppelten Schleife weiter: In der &uBeren Schieife durchlauft
der Exponent die Werte 1 bis 9. In der inneren Schleife werden
nun fir den jeweiligen Exponenten (beginnend mit 1) die neuen
Koeffizienten aus den beiden dariiberstehenden summiert. Die
Schieife l&uft also von 10 minus jeweiligen Exponenten bis 10 plus
jeweiligen Exponenten mit der Schrittweite 2. Fiir A=1 lauft sie al-
s0von 9 bis 11 und bildetin Zeile 80 die Summe aus denim 8. und
10. Feldelement sowie aus denim 10. und 12. Feldelement stehen-
den Werten. Da in den Feldelementen 8 und 12 bis jetzt noch Nuli
steht, entsteht beide Male die 1 (jetzt in den Feldern 9 und 11, in
allen anderen Feldern Null). Verfolgen wir die Schleife A noch ei-
nen Wert weiter. A=2: Die innere Schleife 14uft jetzt von 10-2=8
bis 10+2=12. Bei der Schrittweite 2 sind das die Werte 8, 10 und
12. Beim Wert 8 wird die Summe aus den Inhalten der Feldele-
mente 7 und 9 gebildet (ergibt 1) und in das Feldelement 8 ge-
schrieben. Beim Wert 10 wird die Summe aus den Inhalten der
Feldelemente 9 und 11 gebildet (ergibt 2) und in das Feldelement
10 geschrieben. Beim Wert 12 wird die Summe aus den Inhalten
der Feldelemente 11 und 13 gebildet (ergibt 1) und in das Feldele-
ment 12 geschrieben. Jetzt stehen in den Feldelementen 8 bis 12
die Werte 1, 1, 2, 1, 1. Wegen der Schrittweite 2 werden aber in Zei-
le 90 nur der erste, mittlere und letzte Wert ausgegeben. Die TAB-
Anweisung bewirkt, daB die Werte etwa in der bekannten Drei-
ecksform ausgegeben werden. .

Listing 5. Pascalsches Dreieck

1¢ PRINT"(CLR)" :REM PASCAL’SCHES DREIECK  <152>
20 PRINT"PASCAL’ SCHES DREIECK" <895
3T PRINT " %ok ook 5 ok sk soiokok ko 3Oko8Ok ok <@P55>
46 DIM K(20):K(18)=1 <1955
5¢ PRINT TAB(2¢) 1 <1925
60 FOR A=1 TO 9 <@98>
76 FOR R=10-A TO 1@+A STEP 2 <@52>
80 K(R)=K(R-1)+K(R+1) <221
99 PRINT TAB(2¢-2%A)K(R); <2325
100 NEXT R OG>
11 PRINT: PRINT <BE2>
120 NEXT A [ © 64'cr ISP

Beim Pascal-Koeffizienten (Listing 6) kann in Zeile 50 ein be-
liebiger Exponent eingegeben werden. Natiirlich muB hier auch
das Feld groBer dimensioniert sein. Nun l3uft die &uBere Schleife
bis zu diesem Exponenten, und der Computer rechnet »heimlich«.
Wenn er damit fertig ist, gibt er in einer erneuten Schleife die zu-
letzt errechneten Werte aus.

Der gréBte gemeinsame Teiler (GGT) wird nach dem Euklidi-
schen Algorithmus gesucht, den wir hier kurz erkldren wollen:
Man schreibt die beiden Zahlen libereinander, die groBere oben.
Jetzt wird die obere durch die untere geteilt und der Rest darunter
geschrieben. Nun stehen drei Zahlen da, und es wird die vorletzte
Zahi durch die letzte geteilt. Der Rest wird wieder darunterge-
schrieben usw. Der letzte von Null verschiedene Wert ist der ge-
suchte GGT. Nun zum Programm (Listing 7): Nachdem die beiden
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Zahlen A und B eingegeben sind, werden sie, falls A kleiner ist als
B, in Zeile 60 miteinander vertauscht. Jetzt kann es losgehen. Zei-
le 70 fiihrt die Division durch. In Zeile 80 wird geprlift, ob die Tei-
lung aufgegangen ist. Wenn ja, so ist die kleinere Zahl B der ge-
suchte GGT, dessen Wert der Variablen T zugewiesen wird und
dann nach dem Sprung zur Zeile 120 dort ausgegeben wird. Ist
dieser einfache Fall nicht gegeben, wird in Zeile 90 der Rest R ge-
bildet. Dann bekommt die Variable A den Wert von B und B den
Wert des Restes R, damit die nachste Teilung durchgefiihrt wer-
den kann. In Zeile 110 wird jeder von Null verschiedene Wert vor-
\aufig der Variablen T zugewiesen und dann zum Weiterrechnen
zur Zeile 70 zuriickgekehrt. Ist aber der Rest gleich Null, so wird
diese Null nicht zugewiesen und auch nicht zuriickgekehrt, son-
dern der letzte von Null verschiedene Rest ausgegeben.

Bei der Addition gemeiner Briiche (Listing 8) brauchen wir
den Hauptnenner und mussen kiirzen. Deshalb werden hier die
Zeilen 60 bis 120 aus dem Programm GGT als Unterprogramm be-
nutzt. Den jeweils zu untersuchenden Zahien sind die Variablen

Listing 6. Pascal-Koeffizienten

1¢ PRINT"CCLR>" :REM PASCAL-KOEFFIZIENTEN  <141>
2¢ PRINT"PASCAL-KOEFFIZIENTEN" 184>
3¢ PRINT"********************” LF95>
4¢ DIM K(2¢¢):K(1g8)=1 <@96>
5¢ INPUT" EXPONENT DES BINOMS";N <@EL>
86 FOR A=1 TO N <237>
7¢ FOR R=10@-A TO 19@+A STEP 2 <251>
8¢ K(R)=K(R-1)+K(R+1) 221>
9 NEXT R:NEXT A <@57>
1¢¢ PRINT"DIE KOEFFIZIENTEN SIND: " <@67>
116 FOR I=1¢¢-N TO 1@@+N STEP 2 <124>
120 PRINT K(I); . <2025
13¢ NEXT I AL <2145

Listing 7. Grofiter gemeinsamer Teiler

1¢ PRINT(CLR>":REM GROESSTER GEMEINSAMER
TETLER 227>
20 PRINT"GROESSTER GEMEINSAMER TEILER G265
3@ PRINT ™ ok ook ok OO0 I0KOK 0K SOK 30K SIOK HOK KRRk L@PsS2>
40 PRINT"EUKLIDISCHER ALGORITHMUS" <Gas>
45 INPUT" 1. ZAHL";A <183
5¢ INPUT® 2. ZAHL";B 220>
60 IF A<B THEN S=A:A=B:B=S <ga1>
76 C=A/B <PB5>
80 IF C=INT(C)THEN T=B:GOTO 128 <121~
9% R=A-TNT(C)*B <1555
109 A=B:B=R <1625
110 IF R<>@ THEN T=R:GOTO 7¢ wyrom <2195
120 PRINT TAB(20)"GGT="T <F58>

A und B zuzuweisen, bevor in das Unterprogramm abgetaucht
wird (Zeilen 200 und 230). Nachdem in den Zeilen 130 bis 190 die
beiden Briiche mit ihren Z&hlern und Nennern eingegeben sind,
kann es losgehen: Zun&chst wird aus den beiden Nennern der
Hauptnenner H gebildet, indem in Zeile 210 das Produkt der Nen-
ner durch ihren GGT dividiert wird. Nach Ausrechnen des neuen
Zahlers Z erfolgt die erneute Bildung des GGT, um kiirzen zu kén-
nen, falls der GGT von 1 verschieden ist. Die Zeilen 240 bis 260
geben das ungekiirzte und das gekirzte Ergebnis aus. In den wei-
teren Zeilen wird, falls vorhanden, der ganzzahlige Teil des Bru-
ches abgetrennt, so daB eine gemischte Zahl ausgegeben wer-
den kann.

. Nach soviel Mathematik haben Sie erst einmal eine Pause ver-
dient. In der ndchsten Ausgabe wird es dann um eine Sinusbe-
rechnung sowie die Umrechnung von Dual- und Hexadezimal-
zahlen gehen. Als kronenden AbschluB haben wir ein komplettes
Geheimcode-Programm vorgesehen, das selbst fir Profis duBerst

schwer zu knacken ist. (pd)
Listing 8. Addition gemeiner Briiche

19 PRINT"(CLR>":REM ADDITION GEMEINER BRUE
CHE 217>
2¢ PRINT"ADDITION GEMEINER BRUECHE" 198>
3¢ PRINT“*************************" <114>
49 PRINT:GOTO 13¢ <@eL>
5¢ REM UNTERPR. GGT <2305
6% IF A<B THEN S=A:A=B:B=S <Pat>
7% C=A/B <@65>
8¢ IF C=INT(C)THEN T=B:RETURN <144>
99 R=A-INT(C)*B <155>
19@ A=B:B=R <164>
11@ IF R<>@® THEN T=R:GOTO 7¢ 219>
12¢ RETURN 178>
13¢ INPUT"(2SPACE>1. ZAEHLER ";Z1 124>
14% PRINT TAB(14)"----- “ <189>
15@ INPUT"(2SPACE>1. NENNER{2SPACE>";N1 <@15>
16% PRINT:PRINT TAB(15)"+":PRINT 202>
17¢ INPUT"(2SPACE>2. ZAEHLER ";22 181>
18¢ PRINT TAB(14)"----- . 229>
19¢ INPUT"{2SPACE>2. NENNER{2SPACE>";N2 <208>
20 A=N1:B=N2:GOSUB 8¢ 172>
219 H=N1*N2/T <194>
22¢ Z=HxZ1/N1+HxZ2/N2 <925
23¢ A=Z:B=H:GOSUB 60 <251
24¢ PRINT:PRINT:PRINT TAB(8)Z;TAB(28)Z/T  <@#i46>

25¢% PRINT TAB(B)"----- {4SPACE>=(4SPACEY--~
-- <Pa7>
26¢ PRINT TAB(6)H;TAB(2¢)H/T <@3@>
27¢ G=INT(Z/H) <Pag>
289 Z=2/T-G*H/T 207>
29¢ PRINT:PRINT TAB(2%)Z <233>
3¢9 PRINT TAB(15)"=";G;"~-—-- " 144>
317 PRINT TAB(20)H/T <1875
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as
Grafikwunder

X
Faszinierende Bilder, Schriften und Vektorgrafiken mit
dem C64 und einem Drucker, wie es sie noch nie gegeben
hat - das ist mdglich mit Tolp 64.

von Thomas Schldgel

moglicht, auf Epson-Druckern hochauflésende Grafik direkt

auszugeben. Die Linien, die zu zeichnen sind, werden zuerst
mittels Plot-Befehlen eingegeben und im sog. Main-Array zwi-
schengespeichert. Diese Linien werden entweder auf Wunsch
(mit dem Befehl EXEC) oder automatisch (vor einem Uberlauf des
Main-Arrays) ausgedruckt. Diese Idee ist das Kernstiick der Be-
fehlserweiterung. Der Grafikausdruck funktioniert nur bei Epson-
kompatiblen-Druckern, welche die Geréteadresse 4 besitzen.
Das Main-Array kann bei gré8tmdglicher Dimensionierung bis zu

Tolp 64 ist eine Befehlserweiterung des C64, die es ihm er-

Vektorgrafiken in x- und y-Richtung sind fiir Tolp 64 eine
leichte Ubung

255 Linien zwischenspeichern. Spatestens dann erfolgt der Aus-
druck. Auf diese Art und Weise kann man Grafiken, die aus nicht
mehr als 255 Linien aufgebaut sind, ausgeben. Eine solche Gra-
fik wird in den Beispielprogrammen als »single graphic« bezeich-
net. Tatsachlich kann man mit Tolp 64 auf elegante Weise auch
komplizierte Grafiken zeichnen. Man verwendet hierzu einfach
ein Blatt Traktorpapier und klebt dieses an Anfang- und Endkante
zusammen, so daB eine Endlosrolle entsteht. Das Zusammenkie-
ben erfolgt natlirlich bereits bei eingelegtem Papier und montier-
ter Traktorfihrung. Auf diese Art und Weise ist quasi ein plotter-
ahnlicher Betrieb moglich. Diese Grafiken werden als »plotter gra-
phiken« bezeichnet. Das Anbringen des Kiebebandes ist eine un-
bedingt sorgféltig durchzufiihrende Tétigkeit. Das Programm
wurde am Citizen 120 D ausprobiert. Bezlglich der Genauigkeit
gab es nur dann Probleme, wenn der Rand des Klebebandes sich
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mit der Zeit (nach etwa 30 Seitenvorschiben) langsam zu l6sen
begann. Man sollte sich daher bei sehr aufwendigen Grafiken si-
cherheitshalber den Seitenanfang markieren und bei einer beob-
achteten Blattverschiebung das Programm anhalten. Bei aktivier-
ter Interrupt-Routine (nach einem RUN/STOP-RESTORE unbe-
dingt den Befehl INIT eingeben) erfolgt das Anhalten durch
gleichzeitiges Betétigen der CTRL- und CBM-Taste), den Druck-
kopf auf die Markierung stellen und diese Position wieder als Sei-
tenanfang definieren (beim Citizen 120 D ist der Drucker dazu
aus- und einzuschalten). Bei anderen Druckern gibt es moglicher-
weise eine Top-of-form-Sequenz). Die Aufbereitung des Drucks
erfolgtim Speicherbereich (A000-BFFF und EO00-FFFF). Die Auf-
bereitungszeiten richten sich nach der Druckdichte und kénnen
betréchtlich sein (siehe Befehl BOUND). ’

Erldiirungen der erforderlichen Arrays

Bei der Anwendung von Tolp 64 ist die Verwendung von ver-
schiedenen Arten von Arrays unerlaslich. Die erforderlichen Ar-
rays werden durch DEFINE-Befehle (DFMAIN und DFSUB) di-
mensioniert. intern werden diese in DIM-Befehle umgewandeit.
Unbedingt erforderlich ist das sog. Main-Array. Dieses Feld hat
die Aufgabe, die beiden Koordinaten einer Linie zu speichern.

Wird ein PLOT-Befehl eingegeben, so werden die Absolutko-
ordinaten beider Punkte berechnet und in dem Feld notiert. Folg-
lich handelt es sich um ein Feld mit vier Elementen pro Linie.
DFMAINma, 200 hat z.B. folgendes Main zur Folge:

Linie 1 x1 y1 x2 y2
Linie 2 x1 y1 x2 y2
Linie 199 x1  yi X2 y2
Linie 200 x1 al x2 y2

Der Standardzeichensatz kann durch eigene Zeichensitze
erganzt werden
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Im Main-Array gibt es auBerdem einen Zeiger, der auf die Linie
weist, die als nédchstes eingegeben wird. Dieser Zeiger heiBt
MPTR und kann durch den gleichnamigen Befehl vom Anwender
auch verandert werden (ndhere Erklarungen siehe bitte Befehl
MPTR). Im Main-Array stehen die Daten also genauso, wie sie
spater ausgegeben werden. Eine Ausgabe wird immer dann an-
gestoBen, wenn EXEC eingegeben wird oder wenn ein Felduber-
lauf droht. In obigem Beispiel wiirde nach dem 200sten PLOT-
Befehl die Grafik automatisch ausgegeben werden. Es gibt noch
eine zweite Art von Feldern im Tolp 64-System. Diese Arrays hei-
Ben SUB-Arrays und haben die Aufgabe, die Daten, so wie sie bei
den PLOT-Befehlen eingegeben werden, zu speichern. Gemeint
ist damit, daB die verschiedenen Arten der Punkt- und Winkelein-
gaben im SUB-Array gemerkt werden. Man kann auf diese Art
und Weise die Befehle, die fir eine Grafik erforderlich sind, mer-
ken und gegebenenfalls (durch den Befehi TRANS) wieder in das
Main-Array einspielen. Fir das Main-Array macht es keinen Un-
terschied, ob die PLOT-Befehle manuell oder automatisch (ndm-
lich aus einem SUB-Array heraus) abgearbeitet werden. Dieser
ganze Zusammenhang ist im Beispielprogramm 3 angewendet
(siehe weiters auch Befehl TRANS und Array-Befehle). Maximal

progranned by Thomes Behioegl
{€31888,

25474 basic bytes free

Das Hauptmenii von Tolp 64, einer umfangreichen Befehls-
erweiterung fiir anspruchsvolle Grafiken

sind drei Sub-Arrays mdéglich. Man mu8 aber nicht unbedingt
eines definieren, wenn die PLOT-Befehle nicht mit aufgezeichnet
werden sollen. Sub-Arrays sind Felder, bei denen auBer den vier
Eingabewerten noch ein Statuswert (der etwas UGber die Art und
Form der Eingabe aussagt) je Linie gespeichert wird. Beispiel fur
DFSUB2,52,30:

Linie 1 x1 yi x2 y2 status1
Linie 2 x1 yi1 x2 y2 status2
Linie20  x1  yi X2  y2  status3
Linie 30 x1 Al x2 y2 status4

Zu beachten ist natiirlich, daB die Koordinatenwerte, die in den
Sub- und im Main-Array stehen, im allgemeinen nicht gleich sind.
Im Sub-Array stehen wie gesagt (geschrieben) die Koordinaten-
werte, die der Programmierer beim PLOT-Befehl tatséchlich an-
gibt. Das Main-Array enthalt dagegen die bereits ins Absolut-
system umgerechneten Werte.

Starten von Tolp 64

Das Programm wird mit dem Befehl
LOAD”TOLP 647,8,1
geladen und mit RUN gestartet.

Nach diesem RUN-Befehl wird von der Floppy der vorgegebe-
ne Zeichenfont »~GER.THIN« geladen. Erst dann sollte die Disket-
te mit den eigenen Programmen eingelegt werden. Im Maschi-
nenprogramm befindet sich genug Platz (15 Byte), um den Na-
men eines anderen Default-Fonts anzugeben. Zu diesem Zweck
muB der Text »ger.thin« mit einem Monitor ab der Startadresse
$0801 gesucht werden. Ab der gefundenen Adresse kann dann
ein anderer Default-Font angegeben werden. (Achtung: nichtden
abschiieBenden CHR$(34) vergessen!)
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Initialisierungshefehle

Zweck: Einstellung der Grafikdichte
Syntax: PIXEL (hori),(verti)
hori = 0 bis 7
verti = 1 bis 3
Der Wert fiir die horizontale Auflésung entspricht den Grafik-
druckmodi der Epson-Drucker:

hori Bezeichnung Dichte Auflésung
Punkte/Zoll) (mm)

0 einfach 60 0,42

1 doppelt 120 0,21

2 doppelt + schnell 120 0,21

3 vierfach 240 0,11

4 CRT-Bildschirm 80 0,31

5 Eins-zu-eins 72 0,35

6 CRT hochauflosend 20 0,28

7 Zwei-zu-eins 144 0,18

Der Vertikalwert legt den Vorschub je Punktreihe in Bruchteilen
von Y72 Zoll fest.

verti Dichte (Punkte/Zoll) Auflésung (mm)
1 72 0,35
2 144 0,18
3 216 0,12

Der Rechenaufwand und somit die Rechenzeit steigt den bes-
seren Aufldsungen zu leider recht dramatisch an.

Beispiel: PIXEL 0,1

Einstellung des fir die einen Anwender gerade noch vertret-
baren Rechenaufwandes.

=

~

Etwas schwieriger wird es mit mehreren Vektoren und
Grafen - aber es lohnt sich, wie man sieht

Initialize

Zweck: Initialisierung der Grafikspeicher und Riickstellung we-
sentlicher Werte.
Syntax: INIT

Der Befehl INIT muB unbedingt vor dem ersten Zeichenbefehl,
am besten direkt nach den DEFINE (DFMAIN, DFSUB) und dem
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PIXEL-Befehl eingegeben werden. Mit INIT wird auBerdem die
wichtige Interrupt-Routine fiir das »Anhalten« des Rechners nach
einem RUN/STOP RESTORE wieder aktiviert.

Array-Befehle

Definiere Main-Array

Zweck: Dimensionierung des Main-Arrays

Syntax: DFMAIN(varname),(zahl)

varname = beliebiger Variablenname

zahl = 1 bis 255 .

Die angegebene Zahl entspricht der Anzahl der Linien, die das
Main-Array zwischenspeichern kann. Erreicht die Anzahl der ein-
gegebenen Linien den Wert (zahl), so erfolgt automatisch ein Aus-
druck der Grafik. Es ist nur ein einziges Main-Array méglich. Bei
einer Redefinierung erfolgt die Fehlermeldung: »Main yet Defined
Errore.

Beispiel: DFMAIN ma, 50

Dimensionierung des Main-Arrays mit der Bezeichnung »ma«
far 50 Linien.

Definiere Sub-Array

Zweck: Definierung eines der drei méglichen SUB-Arrays

Syntax: DFSUB(no),(varname),(zahl)

no = 1bis 3

varname = beliebiger Variablenname

zahl = 1 bis 255

(no) ist die Nummer des Sub-Arrays mit dem Namen (varname).
Das Array kann bei allen weiteren entsprechenden Befehlen ent-
weder Uber die Nummer oder den Variablennamen angespro-
chen werden. (zahl) entspricht der Anzahl der PLOT-Befehle, die
im definierten SUB-Array gespeichert werden kénnen. Jedes
Sub-Array kann es nur einmal geben. Folgen von Redefinierun-
gen sind die Fehlermeldungen: »Sub(zahl) yet Defined Errore.

Beispiel: DFSUB1,rt,30

Dimensionierung des ersten Sub-Arrays mit der Bezeichnung
rt fir 30 Linien.

Zweck: Festlegung des ausgenutzten Bereiches des Main-
Arrays

Syntax: STORE (zahl)

zahl = 1 bis 255

Es kann von Vorteil sein, daB eine Zeitlang nicht das ganze
Main-Array fir die Zwischenspeicherung verwendet werden soll.
Dann kann mittels STORE diese Anzahl! der Linien angegeben
werden. Der STORE-Befehl ist aber unbedingt immer nach jedem
DFMAIN-Befehl anzugeben. Der Maximalwert fiir (zahl) ist der im
DFMAIN-Befehl angegebene (zahl)-Wert. Bei einer Uberschrei-
tung dieses Wertes wird die Fehlermeldung: »too much lines
error« ausgegeben.

Beispiel: DFMAIN ma,40:STORE 30

Das definierte Main-Array nimmt maximal 30 Linien auf. (Nach
der Eingabe des 30. PLOT-Befehis erfolgt der Ausdruck der Grafik.)

STORE 40

Nach den obigen Befehlen eingegeben, erlaubt dieser STORE-
Befehl dem Anwender die volle Kapazitdt von 40 Linien auszunut-
zen.

Main-pointer

Zweck: Bestimmen der giiltigen gespeicherten Linien im Main-
Array

Syntax: MPTR (zahl)

zahl = 0 bis 255

Mit dem Befehl MPTR wird ein Zeiger gesetzt, der auf die Linie
im Main-Array zeigt, die im Falle eines PLOT-Befehls eingegeben

52 3dgp
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Epizykloiae

Auch grafische Muster verschiedener Art auf mathemati-
scher Basis sind mdéglich

wird. Befinden sich z. B. bereits 30 Linien im Main-Array, so zeigt
dieser Zeiger auf die Stelle im Feld, welche die Linie 31 aufneh-
men wird. Der Wert des MPTR betragt in diesem Fall 30 (weil 30
Linien im Falle eines EXEC-Befehls ausgegeben werden wiirden).

Wird in obigen Beispiel die Eingabe MPTR 20 ausgefihrt, so
werden die hinteren zehn Linien (von den insgesamt 30) zum
Uberschreiben freigegeben und bei der Eingabe von PLOT-Be-
fehlen auch tatséchlich mit den neuen Linienkoordinaten (ber-
schrieben.

Achtung: Wird bei MPTR der gleiche Wert angegeben wie bei
einem vorherigen STORE-Befehl, so wird der Ausdruck der Grafik
angestoBen. Praktisch sinnvoliist dieser Befehl z. B. in folgendem
Fall:

Ein Koordinatenkreuz mit-allen Achsen, Skalierungsstrichen
und Pfeilen wird von MPTR 0 beginnend durch PLOT-Befehle ge-
zeichnet (das bedeutet, daB die entsprechenden Daten ganz vor-
ne im Feld stehen, da MPTR 0 ja bedeutet, daB null Linien giiltig
sind und das Main-Array mit Linie 1 beginnend aufgefilit wird).
Diese PLOT-Befehle bendtigen z. B. 23 Linien. Auf zwei Blatt Pa-
pier sollen verschiedene Grafiken ausgegeben werden, die aber
dasselbe Koordinatenkreuz benétigen. Nach den Grafikbefehlen
wird nun der Wert des MPTR (in diesem Fall 23) in einer Basic-
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Die Darstellung ist in x- und y-Richtung genau proportional

Variablen pt zwischengespeichert. Nun wird die erste Grafik
durch PLOT-Befehle eingegeben und durch EXEC ausgedruckt.
Nach erfolgtem Papierwechsel wird MPTR pt ausgefuhrt, die

——e OO R AWM C O

zweite Grafik eingegeben und wiederum durch EXEC gedruckt.
Diese effektive Anwendung des MPTR-Befehls wird im Beispiel-
programm 1 praktisch vorgefuhrt.

Diese Anwendung ist nur fir Grafiken, die aus weniger oder
gleich 255 Linien bestehen (Einfachgrafiken), sinnvoll. Bei Plot-
tergrafiken féllt das Problem sowieso nicht an.

Den zweiten Teil der Beschreibung von Tolp 64 finden Sie in der
nachsten Ausgabe. |

Wo ist das Listing?

Dieses Listing umfaBt liber 120 Blocks und wilrde Gber zehn
Seiten im Heft in Anspruch nenmen. Deshalb wird das Listing
nicht abgedruckt. Sie kénnen jedoch gegen einen an sich
selbst adressierten und mit 2,40 Mark frankierten DIN-
A4-Umschlag eine Kopie des Listings anfordern. Die Program-
me gibt es auch auf der Programmservice-Diskette und ber
Bix »64064 #.

»Roll it«, Listing des Monats in
64’er-Ausgabe 9/90, Seite 38

FEHLERTEUFEL

»Hardware (k)ein Buch mit
sieben Siegeln«, 64 er-Ausgabe
9/90, Seite 77

Beim Listing zum Programm des
Monats September »Roll it« hat der
Fehlerteufel diesmal nichts weg-
geschnitten, sondern tlkischer-
weise etwas hinzugefigt.

Sie miissen also weniger abtip-
pen als abgebildet: Uberspringen
Sie in der zweiten Spalte ab Adres-
se 1ECC den Rest der zweiten
Spalte und tippen Sie gleich ab
Adresse 2298 ein.

Im Schaltplan des Logiktesters
wurde, wie in der Digitaltechnik Gb-
lich, beim Monoflop CD 4528 die
Stromversorgung hicht einge-
zeichnet.

Sie miissen den Pin 16 mit + UB
und Pin 7 mit GND verbinden.

LWKurvenmasters«, 64’er-Ausgabe
7/90, Seite 40

Bitte ersetzen Sie in Zeile 1
THEN I=1
durch
THEN D=1

Die Checksumme ist dann 161
statt 226. AuBerdem wurden die
Bildunterschriften vertauscht:
Zum Erzielen des abgebildeten Er-
gebnisses sind jeweils die Formeln
des anderen Bildes in den »Kur-
venmaster« einzugeben.
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von Jomo Walla

ach der Lektlre des Kapitels
N »Musik mit dem C64«im mit-

gelieferten Handbuch muB
man annehmen, daB die Program-
mierung des Soundchips den Pro-
fis vorbehaltenist. Zwar unterstitzt
das eingebaute Basic des C64 die
Programmierung von Sound tat-
sachlich nicht, aber es ist dennoch
nicht GberméaBig schwer, dem
»Brotkasten« Téne zu entlocken.
Damit wirihm klarmachen kénnen,
welches Gerdusch er erzeugen
soll, miissen wir zunéchst die
Grundziige »im Kopf haben«. Kiar,
daB der Klang einer Flote viel sanf-
ter ist als der einer Geige, daB das
Gerausch beim Zuschlagen einer
Tir viel schneller verhallt als eine
riesige Explosion. Nach solchen
Kriterien missen wir Gerdusche
fur den Computer analysieren und
dem C64 folgende Angaben ma-
chen:

Erstens: Welcher Klangfarbe
entspricht das Gerdusch am
ehesten?

Der C64 kennt vier verschiede-
ne Wellenformen: Die »Dreiecks-
Wellenform« dhnelt im Klang sehr
stark einem Sinuston, fast wie eine
Fidte. Die Klangfarbe der
»Séagezahn-Wellenform« 148t sich
am ehesten mit einer Geige ver-
gleichen. Die »Rechteck-Wellen-
form« klingt motorenartig. Sie 148t
sich mit Hilfe der »Pulsbreite« von
einem Klangbild, das mehr dem
Vokal »l« dhnelt, bis zu einem »O«-
dhnilichen Klangbild regeln. Als
viertes steht die Wellenform des
»Rauschens« zur Verfligung, unter
der sich wohl jeder etwas vorstel-
len kann.

Der Sinn der merkwiirdigen Na-
men wird beim Betrachten der For-
men mit einem Oszilloskop klar
(Bild 1). Alle Formen lassen sich -
mit Ausnahme des Rauschens -
untereinander kombinieren, was
jedoch zu eher unbefriedigenden
Ergebnissen flhrt, weil sich die
verschiedenen Kldnge gegensei-
tig »behindern«.

Zweitens: Wann soll der Ton
einsetzen und wann soll er wie-
der ausklingen?

Dieses Problem ist im C64 mit
dem sog. »Gate-Signal« geldst.
Der Ton erklingt erst, wenn der Pro-
grammierer das Gate-Signal ge-
setzt hat. Loscht er es wieder, so
verklingt auch der Ton.

Drittens: Wie plétzlich soll der
Ton kommen und wie schnell soll
er wieder verklingen?

Um klarzumachen, was damit
gemeint ist, ein paar Beispiele: Es
wird lhnen sicher schon aufgefal-
len sein, daB bei einer Gitarre der
Ton beim Zupfen einer Saite prak-
tisch sofort da ist, danach aber ei-
ne langere Zeit zum Ausklingen
bendtigt. Bei einer Geige schwillt
der Ton erst langsam an, bleibt ei-
nige Zeit gleichlaut und klingt
dann langsam wieder ab (was na-
tarlich vom Geiger abhéngt). Um

54 (Fup

. ausklingen soll.

diese Unterschiede zu umschrei-
ben, hat man den Begriff der »Hill-
kurve« eingefiihrt (Bild 2). Diese
legt fest, wie der einzelne Ton beim
Erklingen seine Lautstérke veran-
dert und wie er wieder abschwillt.
Die Hullkurve ist vom Computer
(und Ubrigens auch von den mei-
sten Synthesizern) in vier Phasen
eingeteilt:

Die »Attack«Phase sagt dem
Computer, wie lange das Ge-
rdusch braucht, um auf seine Laut-
starkespitze anzuschwellen. Bei
dem geringstem Wert (0) ist das
Gerdusch sofort nach dem »Ein-
schalten« (Setzen des Gate-
Signals) da, beim hdch-
sten (15) schwilltes ganz
langsam an, &hnlich
einer Meereswelle.
Die »Decay«-
Phase be-
stimmt,
wie
schnell
der Ton, nach-
dem er den Spit-
zenwert erreicht hat,
auf seine eigentliche
Lautstdrke (den »Su-
stain«-Wert) abklingt. Der
Sustain-Wert ist der Laut-
stdrkepegel, den der Ton ein-
hélt, bis der Programmierer ihn
wieder (mit dem Gate-Signal) ab-
schaltet. Die »Release«Phase ist
dafiir zustindig, ob der Ton nach
dem »Ausschalten« noch lange
nachhallt (wie beim Alphorn) oder
fast sofort weg ist (wie bei der
Fléte).

Bei den meisten Soundeffekten
kann man die Halfte der Anga-
ben weglassen, beispielsweise
braucht man beim Imitieren einer
Gitarre nur die ersten zwei Pha-
sen der Hillkurve, denn beim Zu-
pfen klingt sie sofort mit voller
Lautstérke, schwillt dann aber
gleich wieder ab (im Gegensatz
beispielsweise zur Fléte, die noch
eine ganze Weile gleich laut blei-
ben wirde). Das bedeutet, daB
der Sustain-Wert auf 0 bleibt, da
die Gitarre keinen Lautstdrkepe-
gel hélt. Wenn der Sustain-Wert
nun aber O ist, ist die Release-
Phase auch 0, denn von einem
Lautstdrkepegel von 0 kann sie
sowieso nicht mehr abschwellen.
Also bleiben nur noch Attack- und
Decay-Phase (ibrig, wobei Attack
sehr kurz ist, weil das Zupfen ein
Vorgang von Sekundenbruchtei-
len ist. Decay ist dagegen relativ
lange, weil eine Gitarre ja schén

[1] wellenfor-
men des

C 64, wie sie
auf dem
Oszilloskop
erscheinen

Dreieck

Sdgezahn

Rechteck

Rauschen

Lautsiiarke

..........................

Gate.
eingeschajtet

Viertens: Wie hell oder dumpf
soll das Gerdusch sein?

Der C64 besitzt einen eingebau-
ten Tonfilter. Diesen kann man am
besten mit den drei Reglern »Ho-
hene, »Mitten<und »Tiefen«bei Ste-
reoverstérkern vergleichen. Wie
diese drei Regler kann der C64 je-

Attdck | Decay |Sustain|Release

(2] Die typische ADSR-Hiillkurve ist unterteilt in vier Phasen

»Mitten« und »Tiefen«. Zuerst tert der Computer alle Basse het-

den Ton in einem Bereich von ganz
dumpf bis ganz hell klingend ver-
andern. Die drei Begriffe »Hoch-
paB«, »BandpaB« und »TiefpaB«
sind die Ausdriicke fir »Héhens,

schaltet der Programmierer den
Fiiter ein, dann entscheidet er sich
fur einen oder mehrere der drei Be-
reiche. Hat er sich z.B. fur Hoch-
paB und BandpaB entschieden, fil-

aus. Wie der Begriff »PaB« schon
andeutet, kann in diesem Fall der
Hochton- und Mitteltonbereich
noch »passieren«, der BaBtonbe-
reich wird weggefiltert. Jetzt kann
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Es ist gar nicht so
einfach, dem C64 ohne
spezielle Programme Tone
zu entlocken. Wir enthiil-
len die Kniffe, die den
SID, den Soundchip lhres
€64, zum Singen bringen.

Zahlenbereich, in dem Sie sich bei
lhren Eingaben bewegen kbnnen,
ist immer angegeben. Bei der Fra-
ge nach Wellenform und Filtermo-
dus geben Sie eine der in Klam-
mern stehenden Zahlen
ein (16 fir Dreieck, 32
fir Sagezahn, 64 fur
Rechteck, 128 fur
Rau-

schen, 1
far Tief-, 2
fiir Band-, 4 flir HochpaB, O fir gar
keinen Filter). Diese Zahlen wer-
den lhnen spater bei der Basic-
Programmierung  wiederbegeg-
nen.

Wenn Sie bei der Eingabe noch
unsicher sind, soliten Sie sich
nach der Gerduschetabelle (Tabel-
ie 1) orientieren. Nach der Eingabe
driicken Sie < 2>, der eingestellte
Ton wird jetzt auf Tastendruck ge-
spielt, die Tastaturbelegung erse-
hen Sie in Bild 3. Das Gate-Signal
wird jeweils eingeschaltet, wenn
Sie eine Taste driicken, beim Los-
lassen wieder ausgeschaltet. Um
aus dem Modus wieder herauszu-
kommen, missen Sie <>
driicken. Wenn Sie etwas Ubung
haben, kénnen Sie ein Lied auf-
nehmen und auf Diskette schrei-
ben, der C64 merkt sich automa-

el o [ [ | @ ] @
OD® DEOHEAL)
cseel | o [ [ Geeeajes
00000

0000

)|

(3] Tastaturbelegung des »Minisynthi« (Listing 1)

man noch die »Filterfrequenz« ein-
stellen. Nachdem man mit dem
Auswdhlen des Filterbereichs so-
zusagen den »Drehknopf am C64-
Verstérker« ergriffen hat, 188t sich
dieser Knopf nun »drehens, der
Klang richtig von hell nach dunkel
regeln. Mit der »Filterresonanz«
kann man den ausgefilterten Ton
noch zusétzlich unterstreichen.
Sie verstérkt den dumpferen oder
helleren Charakter des gefilterten
Tones.

Fiinftens: Jetzt muB der Com-
puter nur noch die aligemeine
Lautstédrke und die Tonhéhe des
Tones wissen.

Schreiten wir zur Tat: Damit Sie
sich nicht gleich von Anfang an mit
der umstédndlichen Programmie-
rung in Basic herumérgern miis-
sen, tippen Sie am besten erst ein-
mal den »Minisynthi« (Listing 1) ab.
Obwohl das Programm relativ kurz
ist, kann man doch einiges damit
anfangen, es ist sozusagen das
Grundhandwerkszeug jedes Ein-
steigers in die »C64-Soundkiste«.
Etwa 10 s nach dem Programm-
start erscheint ein Menu mit fiinf
Punkten (Ton einstellen, Lied auf-
nehmen, spielen, speichern oder
laden). Nach Druck auf die Taste
<1> erfragt das Programm die
besprochenen Werte. Der erlaubte
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tisch, was Sie gespielt haben. Sie
kénnen es durch Druck auf Taste
<3> (nach dem Verlassen des
Aufnahmemodus mit < — >) be-
liebig oft abspielen. Mit den Tasten
<4> und <5> kénnen Sie das
Lied auf Diskette speichern bzw.
laden. Probieren Sie am besten ei-
ne Weile die verschiedenen Klang-
maglichkeiten aus, um ein Geflhl
fur die Soundprogrammierung zu
entwickein. Das Programm eignet
sich hierzu hervorragend.

Wie sage ich’s der
Werteliste

Wenn Sie selbst mit dem Pro-
grammieren beginnen, stehen Sie
zundchst vor dem Problem, dem
C 64 die benotigten Werte mitteilen
zu missen. Hierzu hat er eine Art
»Werteliste«, in die alle Informatio-
nen {ber den Sound einzutragen
sind. Diese Werteliste beginnt an
Speicherstelle 54272 und endet
bei Nummer 54296. Jede dieser
Speicherstellen ubernimmt eine
oder mehrere der oben genannten
Funktionen. In Basic missen wir
die von uns gewtlinschten Werte
mit dem Befehl POKE in die ent-
sprechende Speicherstelle schrei-
ben. In Tabelle 2 kbnnen wir nach-
lesen, welche Speicherstellen fir

Listing 1. »Minisynthi« bitte mit dem
Checksummer eingeben

@ REM (W) BY JOMO WALLA <PB3>
ig SD=54272:FOR I=¢ TO 24:POKE SD+I,@:NEXT
:DIM HI%(19@@):DIM LO%(1088):DIM TD%(1¢
ga,1) <135>
2¢ DIM TH%(256):DIM TL%(256):2E=161 <@95>
3¢ TB$="ZSXDCVGBHNIM@2W3ERSTEY7UIGOFP@-X£4
" : <183>
4¢ FOR I=1 TO LEN(TBS$) <@P95>
50 FR=835@8/24(1/12)4(94-35-1) <149>
6@ HI%=FR/256:L0%=FR-256%HI% <@48>
7¢ TA%=ASC(MID$(TB$,I,1)) 225>
8¢ TH%(TA%)=HI%:TL%(TA%)=LO%:NEXT I:1=0 <121>
1¢@ PRINT"{CLROMENU:":PRINT"1.TON EINSTELL
EN":PRINT"2.LIED AUFNEHMEN" . <153>
11¢ PRINT“3.LIED SPIELEN":PRINT"4.LIED SPE
ICHERN" :PRINT"5.LIED LADEN" <254>
18¢ GET G$:G=VAL(G$):IF G<1 OR G>5 THEN 18
%] <195>
190 ON G GOSUB 1000, 2000,3000,4000, 5000 214>
2¢% GOTO 1¢9¢ 128>
1999 INPUT"CCLRILAUTSTAERKE(@-15)";LS <14¢>
1¢1@ INPUT"WELLENFORM(16/32/64/128)";WF <229>
132¢ INPUT"ATTACK(@-15)";A:INPUT"DECAY(¢-1
5)";D:INPUT"SUSTAIN(@-15)";8 <228>
1¢3¢ INPUT"RELEASE(®-15)";R:IF WF=64 THEN
INPUT"PULSBREITE(@-65535)";PB <@1e>
1¢4¢ INPUT"FILTERMODUS(@/1/2/4)";FM:1F FM=
¢ THEN FF=@:FZ=0:G0TO 1109 <163>
165¢ INPUT"FILTERFREQUENZ(Q-20¢47)";FF <147>
1¢6¢ INPUT"FILTERRESONANZ(@-15)";F2 <@F73>
119¢ POKE SD+24,16%¥FM+LS:POKE SD+5,16%A+D:
POKE SD+6,16%S+R:POKE SD+23, 18XFZ+SGN
(FM) <@BT>
111¢ POKE SD+21,FF-INT(FF/8)%8:POKE SD+22,
INT(FF/8):POKE SD+2,PB-INT(PB/258)%25
6 <@F9T7>
1129 POKE SD+3,INT(PB/256) :RETURN <146>
200¢ GET G$:IF G$=""THEN 2000 <2286>
2¢01¢ TP=PEEK(2¢3):FOR I=1 TO 100¢:POKE ZE,
@ :POKE ZE+1,@:HI%(I)=TH%(G):LO%(I)=TL
%(G) <@23>
2G50 POKE SD,LO%(I):POKE SD+1,HI%(I):POKE
SD+4,WF+1 <@48>
2035 IF PEEK(2@3)=TP THEN 2835 <173>
204¢ TD%(I,®)=PEEK(ZE+1)+256%PEEK(ZE) :POKE
SD+4,WF:POKE 198,%:WAIT 283,864,255 <@B3>
205¢ G=PEEK(62289+PEEK(2¢3)) <115>
2¢6¢ POKE 198,9:TP=PEEK(2@3):TD%(I1,1)=PEEK
(ZE+1)+256%PEEK(ZE) : IF G=95 THEN RETU
RN <243>
2¢7% NEXT I:RETURN <238>
3¢¢P FOR J=1 TO I:POKE ZE+1,¢:POKE ZE,%:PO
KE SD,L0%(J):POKE SD+1.HI%(J) <@12>
3@2¢ POKE SD+4,WF+1:IF PEEK(ZE+1)+256%PEEK
(ZE)<TD%(J,@¥)THEN 3029 288>
3@4¢ POKE SD+4,WF:IF PEEK(Z2E+1)+256*%PEEK(Z
E)<TD%(J,1)THEN 3848 224>
30950 NEXT J:RETURN 298>
40@@ INPUT"NAME";N$:N$=N$+",S,W":0FEN 1,8,
2,N$:A$=CHR$(13) :PRINT#1,LS, A$, WF <213>
4¢1¢ PRINTH#1,PB,A$,A,A$,D,A$,5,A$,R,A$,FM,
A$,FF,A$,F2,A%$,1:FOR J=1 TO I <124>
4020 PRINTH1,LO0%(J),A$,HI%(J),A$,TD%(J, @),
A$,TD%(J,1):NEXT J:CLOSE 1:RETURN <@16>
50Q9 INPUT"NAME";N$:N$=N$+",S,R":0PEN 1,8,
2,N$:INPUTH1,LS,WF,PB,A.D,S,R,FM,FF,F
2 <P29>
5¢1@ INPUTH1,I1:GOSUB 1100 192>
5¢2¢ FOR J=1 TO I:INPUTH1,LO%(J),HI%(J),TD
%(J,®),TD%(J,1):NEXT J:CLOSE 1:RETURN <174>

welche Funktion zustéandig ist. Die
etwas fortgeschrittenen Leser wer-
den erkennen, daB die im binéren
Zahlensystem dargesteliten Werte
teilweise Uber mehrere Bytes ver-
teilt oder mehrere Werte in einem
Byte untergebracht sind. Daher
haben wir fiir jeden Wert eine For-
mel verwendet, die auch dem Ein-
steiger erlaubt, Werte wie Attack,
die Tonhdhe oder die Lautstarke di-

rekt in dezimalen Variablen abzu-
legen und anschlieBend den Wert
in die Werteliste einzutragen.

Als Variablen verwenden Sie am
besten »LS« fir die Lautstérke
(Zahlenbereich O bis 15), »AT« flr
Attack (0 bis 15), »DE« fir Decay (0
bis 15), »SU« fir Sustain (0 bis 15),
»RE« fir Release (0 bis 15), »FF«
fur Filterfrequenz (0 bis 2047),
»FR« fir Filterresonanz (0 bis 15),
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Tabelle 1. Soundparameter um Beispiel
einiger Instrumente

Tabelle 3. Die Belegung aller SID-Register

Trompete Tuba Spinett
Wellenform 32 32 64
Attack 5 7 0
Decay 5 7 9
Sustain 8 10 0
Release 7 7 (o]
Filtermodus 1 1 o]
Filterfrequenz 1000 500 0
Filterresonanz 15 15 0
Pulsbreite 33 0 34234

Tabelle 2. Ubersicht Registerbelegung des SID

1i2:3i4:5:6:7:8| Bits
: CoE i | SD=54272
""""""" SD+1 Fur
------ Pulsbreite - SD+2 zt;’r’r‘l‘;ne
: i it ¢ | SDh+3 3 je-
Gate ~ | (S R:T| Wallehfoim | SD+4 weils
‘Decay: iAttack SD+5 14 ad-
Release Bustain SD+6 dieren
_____ iunBengtzt! SD+21
Filterfrequenzi SD+22
1:2i3{E| Rescnanz | SD+23
Lautstarke | FiltArt | SD+24

»WF«fiir Wellenform (16/32/64/128)
und »FM« fir Filtermodus (0/1/2/4).
Die Wellenform 148t sich kombinie-
ren, indem man die Zahlen in
Klammern (die fiir dieselben
Klangbilder stehen wie die Werte
beim »Minisynthi«) einfach addiert.
Dasselbe gilt fir den Filtermodus.
Damit sind alle Werte bis auf das
Gate-Signal und die Tonhéhe im
Computer. Fir das Gate-Signal
existieren ebenfalls Formeln zum
Ein- und Ausschalten. Auch fiir die
Tonhdhe gibt es zwei Formeln: Bei
der ersten 4Bt sich die Tonhdhe in
einem Wertebereich von 0 bis
65535 regeln, was einem Fre-
quenzbereich von etwa 0 bis 3750
Hz entspricht. Die zweite erzeugt
direkt die Frequenz, die eine be-
stimmte Taste am Klavier hat. Man
muB nur die Nummer des Tones,
wie sie im C64-Handbuch (An-
hang P) steht, eingeben. Will man
also ein C héren, gibt man die
Nummer 36 ein, indem man vorher
»TH=36«eintippt. Hier nun die ent-
sprechenden Formeln:

Wellenform und Gate einschal-
ten:

WF=(16,32,64 oder 128):POKE
54272 +4 WF+1

Puisbreite (nur bei Rechteck,
also WF=64):

PB=(0 bis 65535):HI=INT(PB/
256):POKE 54272 +2,PB-256+HI:
POKE 54272+3,HI

Gate ausschalten:
WF=(16,32,64 oder 128): POKE
54272+4 WF

Attack und Decay:

AT=(0 bis 15):DE=(0 bis 15):
POKE 54272+5,16+AT+DE
Sustain und Release:

SU=(0 bis 15):RE=(0 bis 15):
POKE 54272+6,16+SU+RE

Reg. Adresse Funktion
0 54272 Stimme 1 Frequenz low
1 54273 Stimme 1 Frequenz high
2 54274 Stimme 1 Tastverhéltnis low
3 54275 Stimme 1 Tastverhaltnis high (nur Bits O bis 3)
4 54276 Stimme 1 Kontrolle:
Bit 0: Ton an/aus
Bit 1: Synchronisation mit Stimme 3
Bit 2: Ringmodulation mit Stimme 3
Bit 3: Test
Bit 4: Dreieck
Bit 5: Sadgezahn
Bit 6: Rechteck
, Bit 7: weiBes Rauschen
5 54277 Stimme 1 Attack = 16 + Decay
6 54278 Stimme 1 Sustain + 16 + Release
7 54279 Stimme 2 Frequenz low
8 54280 Stimme 2 Frequenz high
9 54281 Stimme 2 Tastverhéltnis low
10 54282 Stimme 2 Tastverhaltnis high (nur Bits 0 bis 3)
] 54283 Stimme 2 Kontrolle:
Bit 0: Ton an/aus
Bit 1: Synchronisation mit Stimme 1
Bit 2: Ringmodulation mit Stimme 1
Bit 3: Test
Bit 4: Dreieck
Bit 5: S4gezahn
Bit 6: Rechteck
Bit 7: weiBes Rauschen
12 54284 Stimme 2 Attack « 16 + Decay
13 54285 Stimme 2 Sustain -~ 16 + Release
14 54286 Stimme 3 Frequenz fow
15 54287 Stimme 3 Frequenz high
16 54288 Stimme 3 Tastverhéltnis low
17 54289 Stimme 3 Tastverhéltnis high (nur Bits 0 bis 3)
18 54290 Stimme 3 Kontrolle:
Bit 0: Ton an/aus
Bit 1: Synchronisation mit Stimme 2
Bit 2: Ringmodulation mit Stimme 2
Bit 3: Test
Bit 4: Dreieck
Bit 5: Sagezahn -
Bit 6: Rechteck
Bit 7: weiBes Rauschen
19 54291 Stimme 3 Attack « 16 + Decay
20 54292 Stimme 3 Sustain = 16 + Release
21 54293 Filterfrequenz low (nur Bits O bis 2)
22 54294 Filterfrequenz high
23 54295 Bit 7—4: Filterresonanz
Bit 3: externe Stimme filtern
Bit 2: Stimme 3 filtern
Bit 1: Stimme 2 filtern
Bit 0: Stimme 1 filtern
24 54296 Bit 0—3: Lautstérke Stimme 1 bis 3
Bit 4: TiefpaBfilter
Bit 5: Bandpabgfilter
Bit 6: HochpabBfilter
Bit 7: Stimme 3 stummschalten
25 54297 Zustand Paddle 1
26 54298 Zustand Paddle 2
27 54299 Zustand Ausgabefrequenz Stimme 3
28 54300 Zustand Hultkurvengeber Stimme 3
29—32 Rest nicht belegt

Tonhdhe:

TH=(0 bis 65535):
HI=INT(TH/256):POKE 54272,
TH-256+HI:POKE54272+1,HI

NR (Nummer der Note in
Anhang P):

TH=63508/2{1/12){94-NR):HI=
INT(TH/256):POKE 54272 TH-256
«HI:POKE 54272+1,Hl

56 F¥dp

Lautstérke und Filtermodus:

LS=(0 bis 15):FM=(0,1,2 oder 4,
je nach Filterart, auch durch
Addition kombinierbar):POKE
54272 +24,16-FM+LS

Filter einschalten und Filter-
resonanz:

FR=(0 bis 15):POKE 54272+
2316+FR+7

19
20
3¢
4¢
S@
69
79
8¢
99

Listing 2. »Explosion« demonstriert anschaulich, wie
man Gerausche programmiert (Erklarung im Text)

SD=54272:FOR I=0 TO 24:POKE SD+I,@:NEXT <@24>

WF=128:AT=0:DE=12:SU=0:RE=12:FM=1 <147>
FF=1@¢:FR=15:L5=15:TH=300¢ <128>
HI=INT(TH/256):POKE SD,TH-HI*256 <@14>
POKE SD+1,HI:POKE SD+5,16%AT+DE <@3g>
POKE SD+6,16*%SU+RE:POKE SD+24,16XFM+LS <138>
POKE SD+23,16%FR+7:HI=INT(FF/8) <@18>
POKE SD+21,FF-HI%*8:POKE SD+22,HI <197>
GET G$:IF G$="" THEN 9¢ <247>
19% POKE SD+4,WF:POKE SD+4,WF+1:GOTO 9¢ <249>
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Filter abschalten:
POKES54272+230

Filterfrequenz:

FF=(0 bis 2047):HI=INT(FF/8):
POKE 54272+21,FF-H1+8:
POKE 54272+22,HI

Nun probieren wir die Formelnin
einem kleinen Basic-Programm
aus. Als erstes solite man in einem
musikorientierten’ Programm  im-
mer die sog. »Basisadresse« des
SID (das ist der Soundchip) in ei-
ner Variable ablegen (Listing 2,
Zeile 10: SD=54272). Damit erspa-
ren wir uns, die immer wieder vor-
kommende Basisadresse dauernd
als funfstellige Zahl auszuschrei-
ben. Als zweites ist es am Anfang
sehr wichtig, alle eventuell noch in
der Werteliste des SID existieren-
den Eintragungen zu 16schen, um
spéter nicht unerwartete Uberra-
schungen zu erleben (Rest von
Zeile 10).

Jetzt kbnnen wir beginnen, die
von uns gewlnschten Werte mit
den Basic-Formeln in die Werteli-
ste zu schreiben. Als Beispiel einer
Explosion Uberlegen wir uns die
Werte, die der C64 bendtigt: Von
den Wellenformen ist sicher das
Rauschen am besten geeignet

(WF= 128). Attack ist sehr kurz, da
eine Explosion augenblicklich be-
ginnt: AT = 0. Decay ist sehr lange,
denn eine groBe Expiosion hallt
lange nach: DE= 12. Sustain muB
0 sein, da eine Explosion kein be-
stimmtes Lautstarkeniveau haélt,
sondern gleich nach Attack regel-
maBig abschwillt: SU = 0. Die
Release-Lange sollte Decay ent-
sprechen, denn die Explosion soll
auf jeden Fall lange nachhallen,
egal ob sie sich gerade in der
Decay-Phase nach dem Einschal-
ten oder in der Release-Phase
nach dem Ausschalten des Gate-
Signals befindet: RE = 12. Nun
zum Filter: Das sog. »weiBe« Raus-
chen, das der C64 erzeugt, Klingt
sehr hell. Eine richtig heftige Ex-
plosion sollte sich aber eher dumpf
und rumpeind anhdren. Daher
werden wir den Filter auf TiefpaB
einstellen, um die hohen Elemente
des Rauschens wegzufiltern:
FM= 1. Die bisher genannten Wer-
te finden Sie in Listing 2, Zeile 20.
Auch die Filterfrequenz stellen wir
auf einen relativ niedrigen Wert,
um besonders viel vom unteren
Frequenzbereich herauszufiltern:

Explosion per
TiefpaB

FF= 100. Da die Explosion ziem-
lichdréhnen soll, setzen wir die Fil-

terresonanz auf volle Starke: FR=
15. Damit wir Uberhaupt etwas hé-
ren kénnen, missen wir die Laut-
stdrke von 0 auf 15 stellen: LS= 15.
Zu guter Letzt kommt noch eine re-
lativ niedrige Tonfrequenz, denn
es soll ja richtig tief rumpeln: TH=
3000 (Listing 2, Zeile 30). Um die

eingestellten Werte in die Liste des

SID zu schreiben, verwenden wir
die oben beschriebenen Formeln
(Listing 2, Zeilen 40 bis 80).

Nun brauchen wir nur noch das
Gate-Signal - einzuschalten, um
den Ton zu horen. Die letzten zwei
Zeilen in Listing 2 bewirken ein Ex-
plosionsgerdusch auf Tasten-
druck. In Zeile 100 sehen Sie, daB
man das Gate-Signal jedesmal
vorher wieder ausschalten muB,
bevor man beim erneuten Ein-
schalten einen Ton héren kann.

Zum SchiuB noch etwas zu den
drei verschiedenen Tonkanélen:
Bisher haben wir nur mit dem er-
sten Kanal gearbeitet. Die zwei an-
deren haben jedoch dieselbe
Funktionsweise. Wenn Sie spéter
einmal mehr als einen Tonkanal
verwenden wollen, so missen Sie
(wie in Tabelle 2 ersichtlich) ein-
fach nur jeweils 7 oder 14 zu den
Adressen der Tonhdhe, Pulsbreite,
Wellenform und der Huilkurve ad-
dieren. So lautet die Formel zur Be-
rechnung von Attack und Decay
fir die erste Stimme

POKE 5427245, 16xAT+DE
und flr die zweite Stimme
POKES4R72+5+7 , L6xAT+DE

Die Adressen flir Lautstérke, Fil-
termodus, -frequenz und -reso-
nanz &ndern sich nicht, sie sind fur
alle drei Tonkanéle gleich.

Nach der Lektiire dieses Artikels
werden Sie sich wohl einige Zeit
mit dem Sound des C64 beschéfti-
gen kdnnen. Uns bleibt nur noch,
Ihnen viel SpaB dabei zu win-
schen! (pd)

Literaturhinweise:

- 64%er 6/1988, Seite 40: »Das kieine
Musiklexikon«

- 64’er 6/1988, Seite 82: »Henning packt
aus«

- 64’er 10/1988, Seie 105-106: »Der SID
gibt den Ton an«

- 64’er Sonderheft 23, Seite 49: »Der SID-
Direktor«

- 64’er Sonderheft 26, Seite 102: »Musik-
Kurs«

- 64’er Sonderheft 31, Seite 82: »Der Weg
zum richtigen Ton« (In diesem Sonderheft
finden Sie weitere Artikel zur Soundpro-
grammierung, beispielsweise die Erkla-
rung einer MIDI-Schnittstelle)

- Commodore Sachbuchreihe Band 1
(Programmierhandbuch), Kapitel 4 und
Anhang 0

GEOS LQ

Sind Sie Anwender von geoWrite ?

Wiinschen Sie sich eine bessere Druckqualitat ?

Dann konnen Sie auf GEOS LQ nicht verzichten.
Denn GEOS LQ entlockt Ihrem 9- oder 24-Nadler
jede mogliche Druckqualitdt bis hin zu anndhernd Laserqualitat.

Auch dieser Text wurde mit geoWrite geschrieben und mit GEOS LO auf einem
gewohnlichen 9-Nadei-Drucker zu Papier gebracht.

GEOS L@ druckt similiche geoWrite-Formate, alle Schrift szile auch eingefugte Bilder.

GEOS LQ lauft auf GEOS 64 und GEOS 128 (40- und 80-Zeichen-Modus) ab GEOS
Version 1.2. Als Drucker wird ein 9- oder 24-Nadler vorausgesetzt, angeschlossen an der
Floppy (seriell) oder am Userport (parallel).

GEOS LQ kostet DM 49.- bei Vorkasse und DM 56.- bei Nachnahme

Bezug und Information:
Thilo Herrmann, Poststr. 6, D-7321 Bortlingen, Tel. 07161/57416 (ab 18 Uhr)

Ausgabe 11/November 1990

J¥Ep 57



Schaltungen zum

Nachbauen (Teil 2)

von Hans-Jirgen Humbert

Leichter Nachbau: Fir Anfan-
ger geeignet. Etwas Loétpraxis
wird vorausgesetzt.
Kenntnisse nétig: Erfahrung
im Loten und mit der Herstel-
lung von Platinen.

Fiir Spezialisten: Komplexere
Schaltungen diirfen kein Pro-
blem darstellen, MeBgeréte
missen vorhanden sein.

Vi
3
g

Genaveste Uhrzeit
mit SMD-Technik

Immer die genaue Uhrzeit, war
das nicht auch was flr Sie? Kein
Rétselraten mehr, wann und wie
die Zeit von Sommer auf Winter
umgestellt wird. Und dann diese
Genauigkeit. Mit einer Abwei-
chung von einer Sekunde in 300000
Jahren dirfte auch dem groBten
Genauigkeitsfanatiker Geniige ge-
tan sein.

Doch woher bekommt der C64
diese hochgenaue Zeit? Unser
Staat bietet jedem, der davon Ge-
brauch machen will, die Zeit im
Umbkreis von 1000 Kilometern frei

58 Fuldr

Wodhen-
end-

projekte

Tolle Schaltungen fiir Einsteiger bis hin zu Fortgeschritte-
nen warten auf Sie. Fiir einige dieser Bauanleitungen gibt
es Bausatze hzw. Fertiggerate, so daB auch Ungeiibte in
den GenuB dieser Erweiterungen kommen.

Haus - auf dem Funkwege. Der
DCF-77-Sender bei Frankfurt wird
von der Cdsium-Atomuhr der phy-
sikalisch-technischen Bundesan-
staltin Braunschweig mit der richti-
gen Zeit versorgt. Alle offiziellen
Zeitanzeiger in der Bundesrepu-
blik - von der Tagesschauuhr bis
zur Normaluhr auf jedem Bahn-
steig - erhalten von diesem Sen-
der ihre Informationen.

Die moderne Technik macht es
moglich, in einem nur streichholz-
schachtelgroBen Gehaduse einen
kompletten Hochfrequenzempféan-
ger einschlieBlich der Ferrit-An-
tenne unterzubringen (Bild 1). Das
von der Antenne aufgefangene
775-kHz-Signal gelangt auf einen
mit einem Spezial-IC aufgebauten
Geradeausempféanger (Bild 2). Dort
kommt es auf einen internen Re-
gelverstarker, der das Signal auf

(1] Nicht groBer als eine
Streichholzschachtel und
doch ein vollwertiger HF-
Empfanger

die zweite Verstarkerstufe weiter-
gibt. Zur weiteren Selektion enthélt
diese zweite Stufe ein abstimmba-
res RC-Filter. Im IC selber wird
auch noch die Decodierung vorge-
nommen, so daB die duBere Be-
schaltung sehr dirftig ausféllt. Die

spannung von 3,4V haben darf, er-
fiillt die LED 1 eine elegante Dop-
pelfunktion. Erstens fallen an inhr
im Betrieb 1,6 V (LED-DurchiaB-
spannung) ab, womit sie von den 5
V genau die Spannung abknapst,
die fur das IC zuviel wéren. Zwei-
tens strahlt sie dabei freundlich vor
sich hin, die Betriebsbereitschaft
des Empfingers anzeigend. Der
Empfanger bleibt sténdig einge-
schaltet, da bei der geringen Strom-
aufnahme von nur 3 mA mit dem
Strom nicht gegeizt werden
braucht. Transistor T1 verstérkt die
zarten impulse aus dem IC und
schaltet Giber T2 die Leuchtdiode 2
im Sekundentakt ein. Hieran kon-
nen Sie das korrekte Arbeiten der
Funkuhr tiberwachen. Richten Sie
die Uhr so aus, daB sie mdglichst
weit entfernt vom Monitor ist. Ein
Mindestabstand von einem Meter
muB eingehalten werden (Bild 3).

Die Amplitude des DCF-Signals
wird im Sekundentakt auf 25 Pro-
zent abgesenkt; eine 0,1 Sekun-
den lange Austastung entspricht
einem digitalen Low- und eine
0,2-Sekunden-Austastung einem

775kHz
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[3] so wird die Funkuhr iiber ein langes Kabel {Mindest-
abstand gréBer als 1 Meter) am User-Port angeschlossen

Eingangskreise LO und CO sind di-
rekt auf der Antenne angeordnet.
Durch die winzigen Amplituden im
IC (max. 20 mV) kann die Antenne
in unmittelbarer Nahe der Empfén-
gerplatine angeordnet werden. Da
der IC eine maximale Betriebs-

High-Bit. Die Schaltung liefert, be-
dingt durch die eingebauten Filter
und Glattung, andere Werte als die
vom Sender ausgestrahlten 0,1
und 0,2-Sekundenmarken. Sie
werden vom Hersteller des ICs mit
50 bzw. 110 ms spezifiziert. Insge-
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samt 35 Bit bilden das codierte Im-
pulsdiagramm fur die Uhrzeit und
. Datum (einschlieBlich Wochen-
tag). Jeweils die 59. Sekunde wird
ausgelassen, um dem angeschlos-
senen Computer die Synchro-
nisation zu ermdglichen. Fir ein
einwandfreies Arbeiten benétigt
der Empfinger eine Eingangs-
spannung von 0,513 uV, aber dank
der ausgezeichneten Regelung
verarbeitet er auch Spannungen
bis 20 mV problemlos. Der kom-
plette Empfénger ist in SMD-Tech-
nik aufgebaut. Er ist als Bausatz
von der Firma Conrad fir 49,95
Mark und als Fertiggerat fur 59,95
Mark erhéltlich. Sowohl beim Bau-
satz als auch beim Fertiggerét liegt
eine Diskette bei, mit der sich die
Uhrzeit abfragen 148t, und die
auch noch die Steuer-Software fir
die Relaisschaltkarte bereitstellt.

Wenn Sie noch nie mit SMD-
Technik gearbeitet haben, aber
schon einige Erfahrung im Aufbau
von Elektronikschaltungen besit-
zen, ware dies der richtige Anfang,
um die neue Technik einmal aus
der Nadhe kennenzulernen. Die
Platine ist fir SMD noch relativ
groB, so daB sie sich hervorragend
zum Uben eignet.

Y

/
Die flexible
Funkschaltuhr

Es ist ja schon, daB der C64 die
genaue Uhrzeit weiB, und sie auch
auf dem Bildschirm ausgibt. Aber
um den C64 nur als Uhr zu benut-
zen, ist er ja eigentlich viel zu scha-

de. Die Uhr wird am User-Port an-
geschlossen, 148t dabei aber die
acht Datenleitungen frei. Sie kon-
nen nun genutzt werden, um Re-
lais zu schalten (Bild 4). Diese wie-
derum sind in der Lage, groBere
Gerate einzuschalten. Die Karte
1aBt sich aber auch ohne weiteres
alleine betreiben. Programmge-
steuert konnen viele Gerédte be-
dient werden.

POKE 56579,255: schaltet den
User-Port auf Ausgang

POKE 56577,0: alle Relais aus
POKE 56577,1: Relais 1 ein
POKE 56577,2: Relais 2 ein
POKE 56577,4: Relais 3 ein
POKE 56577,8: Relais 4 ein

usw. Durch Einsetzen der entspre-
chenden Zahlen lassen sich alle
Relais einzeln und auch gesamt
ein- bzw. ausschalten.

Lassen Sie sich doch von Ihrem
C64 wecken, natirlich indem er
das Radio einschaitet, wobei er
vorher die Kaffeemaschine und
den Eierkocher aktiviert hat. Es ist
morgens nichts so anregend wie
der Geruch frisch aufgebrihten
Kaffees. Und Sie sparen jeden
Morgen so ein paar Minuten ein,
die Sie ladnger schiafen kénnen.
Wenn Sie dann aufstehen, ist der
Kaffee fertig und Sie kénnen ein
frisch gekochtes Ei aus dem Eier-
kocher entnehmen. Das Pro-
gramm kdnnen Sie so erstellen,
daB der Computer die Geréte nach
vollbrachter Arbeit auch wieder ab-
schaltet. Und das Ganze ge-
schieht mit einer Prazision und
Vielféltigkeit, die eine normale
Schaltuhr nicht erreicht.

Die Schaltung (Bild 5) ist relativ
einfach aufgebaut. Sie besteht nur
aus einem Treiber-IC, das die
Schutzdioden gleich enthélt. Die-
se sind nétig, um die hohen Ab-
schaitspannungsspitzen ‘der Re-

lais kurzzuschlieBen. Diese Span-
nungen kénnen, je nach Relais,
weit Uber 100 V erreichen. Dies ist
fiir einen Transistor und die Peri-
pherie, wie z.B. den Computer, ab-
solut tddlich. Leider enthélt das IC
nur sieben Treiberstufen, so daB
noch ein Transistor fir das achte
Relais nétig ist. Hier miissen Sie

[4] pie Relaisplatine

unbedingt die Schutzdiode richtig
herum einléten, da sie sonst keine
Funktion hat. Der C64 ist nicht in
der Lage, die Stréme zu liefern, die
die Relais brauchen. Sie benéti-
gen in jedem Fall noch ein kleines
Steckernetzteil, welches die
Stromversorgung sicherstellt.
Auch diese kleine Schaitung wird
als Bausatz von der Firma Conrad
zum Preis von 69 Mark geliefert.
Der Aufbau dieses Bausatzes diirf-
te auch dem . Anfanger keine
Schwierigkeiten bereiten. Oben
Uber dieser Bauanleitung steht
zwar der Zusatz »Flr Speziali-
stenx, dies gilt aber nur, wenn Sie
mit den Relais Netzspannung
schalten wollen. Denken Sie bitte
daran, daB wir unsere Leser noch
brauchen und der Umgang mit 220

V nicht gerade ungefdhrlich ist.
Die VDE-Bestimmungen sind
unbedingt zu beachten! Wenn
Sie nicht sicher sind, lassen Sie
diese Arbeiten von einem Fach-
mann durchfahren. Falls Sie aller-
dings diese Relaissteuerung fir |h-
re Modelleisenbahn einsetzen und
nur Niederspannung damit schal-
tenwollen, kénnen Sie sieauch als
Anfanger selbst aufbauen und ein-
setzen. Damit 146t sich auch ein
naturgetreuer Betrieb lhrer Bahn
realisieren.

Ein einfaches
Minivoltmeter

Inder letzten Ausgabe haben wir
schon eine Voltmeterschaltung
vorgestellt. Diese wurde aber Gber
einen Portbaustein an den Expan-
sion-Port angeschlossen und sie
war in ihrem Aufbau auch nicht
ganz einfach. Fir die Einsteiger
unter lhnen bringen wir nun eine
Schaltung (Bild 7), die zwar nicht
ganz so genau, aber wesentlich
einfacherim Nachbau ist. Sie miB-
ten nur im Besitz eines Digitalvolt-
meters sein. Eventuell kdnnen Sie
sich eines bei einem Freund aus-
leihen. Die Schaltung wird am
User-Port angeschlossen, wobei
sie aber keine der Datenleitungen
belegt. Sie besteht aus einem U/i-
Wandler-IC (dem XR 4151) mit sei-
ner einfachen AuBenbeschaltung
(Bild 6). U/f-Wandler heiBt: Er wan-
deilt eine Eingangsspannung pro-
portional in eine Frequenz um, die
relativ einfach tber den User-Port-
AnschiuB CNT inden C64 eingele-
sen werden kann. Dieses IC kostet

Jg GND
!
b2
) bt ™~
— s L1

+8

+B +B

1N4148

+B

GND

GND

[5] pie einfache, aber wirkungsvolle Schaltung der Relais-Platine (Abbildung mit freundiicher Genehmigung der Firma Con-

rad Elektronik)
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nur 5 Mark, so daB Sie mit Bauko-
sten von insgesamt 10 Mark dabei
sind. Sie soliten allerdings darauf
achten, wirklich hochwertige Bau-
elemente zu verwenden. Beson-
ders die Kondensatoren dirfen
nicht die letzten Vorkriegsexem-
plare aus der hintersten Ecke lhrer
Bastelkiste sein. Bedenken Sie bit-
te, daB Sie ein MeBgerét und kein
Schatzeisen bauen wollen. Die
MeBwerte, die Sie sonst bekom-
men, kdnnten Sie einfacher ohne

Hardware mit der RND-Funktion
des C64 erhalten.

Die Schaitung: hat eine Ein-
gangsempfindlichkeit von 15 V.
GroBere Spannungen lassen sich
ohne weiteres mit einem Span-
nungsteiler am Eingang erreichen.
Eine 4,7-V-Z-Diode schiitzt den
4151 vor zu hohen Eingangsspan-
nungen. Fur einen stabilen Betrieb
sollten Sie einen Festspannungs-
regler fur 5 V verwenden, der die
Batteriespannung von 9 V auf die

Versorgungsspannung des ICs
herabsetzt. Die 5-V-Betriebs-
spannung des Computers ist in
diesem Fall nicht stabil genug, um
Prazisonsmessungen  durchfiih-
ren zu konnen. Der Aufbau 4Bt
sich leicht auf einem Stiickchen
Lochrasterplatine . durchfiihren.
Um das Voltmeter auch betreiben
zu kénnen, ist noch etwas Softwa-
re nétig. Tippen Sie bitte das Li-
sting 1 mit dem Checksummer ab.
Bevor der Betrieb aufgenommen

+5V (stabilisiert)
. LroV (stoniisiort_ A
15V O | U pa 6,8K Ausg. |
100K OQ— CNT2 I
56K
8 5
S
1 I 4
15K
1onfF —/— ZZS;\ -
4,7V 1 | 100K
5K
- 00 ’
ov

(6] Ein genaues Minivoltmeter mit 12 Bit Auflosung

Diese Software erweckt das Minivoltmeter zum Leben

1% REM:%xx DVM~-C84-IU *xx J. DEHLER <135>
29 : 252>
14¢ REM: HAUPTPROGRAMM <@84>
11¢ PRINT CHR$(CL):PRINT:PRINT:PRINT <154>
128 PRINT "{6SPACE)>*x DIGITALVOLTMETER *%x" <@74>
13¢ PRINT:PRINT <@82>
14¢ PRINT " WELCHEN MESSBEREICH 7" <g97>
15¢ PRINT : PRINT :PRINT <@19>

16@ PRINT "{25PACE}1,5(25PACE}V -------— > 1
<" :PRINT <@g71>

178 PRINT " 24,@(2SPACE}V ----~-- > 2 <":PR
INT <138>

18¢ PRINT "{8SPACE}1{2SPACE>ODER{25PACE>2{
2SPACEJEINGEBEN! " <183>
19% PRINT : PRINT : INPUT MB <@38>
2089 QOTO 21d <152>
219 GOSUB 30¢ <178>
220 U = AL : PRINT <189>
23¢ PRINT ,U;"VOLT" <191>
240 FOR I=1 TO 14¢ : NEXT <222>
25¢ GOTO 21¢ <282>
2600 REM----—~—-m—mr o e e e <128>
27¢ REM: ENDE MIT ’*RUN-STOP’-TASTE !!! <@37>
28@ REM-------m-—m--rrmmee e c e e <148>
294 : <@12>
3¢¢ REM: UP-ANALOG/LESEN (AL) <@78>
319 REM: ===z==z==z=====z==zczzzzs <164>
329 POKE 56584,240 <153>
33¢ : <@52>
349 POKE 565848, 255 <153>
35¢ POKE 58581,255 <@35>
36¢ T=TI1 <184¢>
362 IF T = TI THEN 362 <125>
364 POKE 56590,241 <295>
386 IF TI < T+61 THEN 366 <172>
374 <@82>
38¢ A=PEEK(56588):B=PEEK(56581) <@83>
39¢ FZ=((255~A)+(255-B)*2586) <@81>
40 PRINT FZ:REM: EICHEN:1613 ’=’ 1VOLT <138>

41@¢ IF MB=1 THEN AL=INT((¥F2-13)/1.8+8.5)/1
20¢ <2¢8>
42¢ IF MB=2 THEN AL=INT(FZ2-22+#.5)/18¢ <214>
430 IF FZ < 29 THEN AL = & <@F69>
44% RETURN <244>
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Miniaturaufbau des Volt-
meters auf einer Lochra-
sterplatine

werden kann, muB das Gerét noch
geeicht werden. Das Programm ist
nur ein Beispiel, mit dem der
Wandler ausgelesen wird. Zu-
néchst wird das Voltmeter mit P1
bei genau 1,000 V auf eine Fre-
quenzvon (1600 + xy) geeicht. Die
impulszahl, die der Wandler bei 0V
Eingangsspannung abgibt (kurz-
geschlossener Eingang) wird mit
xy bezeichnet. Beim Mustergerét
waren dies 13 Impulse. Mit P1 wur-
de die Ausgangsfrequenz auf ge-
nau 1613 Hz bei 1,000 V Eingangs-
spannung eingestellt. Zur Ausga-
be der Impulszahl dient im Listing
die Zeile 400, die nach der Eichung
durch ein vorangestelites REM in-
aktiviert wird. Der gefundene Wert
fir xy, der Null-Eingangsspan-
nung, wird in der Berechnungsfor-
mel der Zeile 410 entsprechend be-
ricksichtigt und eingesetzt. Es
wird dann in dieser Formel durch
1,6 geteilt und auf »mV« bzw. Tau-
sendstel gerundet und in Zeile 230

M

angezeigt. Diese Auflosung ent-
spricht einem 12-Bit-Wandier.
Beim Eintippen des Listings mis-
sen Sie sich entscheiden, welchen
Wert Sie in Zeile 350 einsetzen. Er
ist abhéngig von dem von lhnen
benutzten Rechner. Die Zeilen 340
bis 360 dirfen nicht verandert wer-
den, bis auf den Wert aus der Ta-
belle. Dieser Wert bildet das Zeit-
normal fur 1 bzw. /s Sekunde.

L]
Zeitnormal
MeBzeit 1 Sekunde 15 Se-
kunde
Cc64 940 95
c128 640 65
Cc1i28 1367 146
2 MHz
Stickliste
Voltmeter
1 XR 4151

12D 4,7 V (250 mW)

1 Festspannungsregler 5V 100
mA

10,47 uF

1 1 uF mdglichst Styrofiex

2 10 nF Folie

Widerstdnde Metallschicht 1%
3100 kQ

115 k@

168 kQ

1 10-Gang-Trimmpoti 5 kQ

Die Floppy bei der
Arbeit beobachten

Eine Schreibkontrolle fur die
1541 waér ja nicht schlecht, denkt
wohl mancher Besitzer einer C64-
Anlage. Wenn nur die mechani-
schen Arbeiten nicht wéren. Zuerst
muB die Floppy aufgeschraubt
werden, dann wird eine kleine Zu-
satzplatine angelétet, und jetzt das
Schlimmste, was einem Elektroni-
ker passieren kann: Er muB fir die

Studkiste
Floppy-
Schreibkontrolle

1 SN 7428
1 Widerstand 100 Q
1 Duo-Leuchtdiode

LED ein LLoch bohren. Ersten findet
man auf Anhieb nie die richtige
Stelle und dann muB gefeilt wer-
den, und zweitens will man ja auch
nicht mit der 1000-W-Heimwerker-
bohrmaschine an die empfindliche
Mechanik gehen, und in die kleine
elektrische Bohrmaschine passen
keine 5-mm-Bohrer...
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Pin 12 von UD1

Pin 12 von UD2
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Fiir die Schaltung der Floppy-Schreibkontrolle werden nur drei Bauteile benétigt: ein
IC, eine Duo-Leuchtdiode und ein Widerstand. Eine Platine lohnt hier wirklich nicht.

Kurzum, man 4Bt es lieber. Aber
es geht auch anders. Mit unserer
kleinen Hardware-Erweiterung
(Bild 9) brauchen Sie kein Loch in
Ihre teure Floppy zu bohren. Man
entfernt ganz einfach die Zugriffs-
LED und ersetzt sie durch eine
Duo-LED, die je nach Ansteuerung
rot oder griin leuchtet. Dazu mis-
sen Sie eine Duo-LED mit drei An-
schliissen besorgen. Andere mit
nur zwei Anschllssen, die je nach
Polung rot oder griin leuchten, eig-
nen sich hier nicht! In der 1541 wird
allerdings eine kleine Anpas-
sungsschaltung nétig. Pin 12 von
UD1 in der Floppy (ein SN 7406)
liegt auf Low, wenn der Computer
auf die Floppy zugreift. Die rote
LED auf der Frontseite leuchtet
dann auf. Wird sie nicht angespro-
chen, liegt der Pin auf High und die
LED leuchtet nicht. Pin 12 von UD2
(ein SN 7417) liegt beim Lesen auf
High, nur beim Schreiben hat die-
ser Pin Low-Potential. Diese bei-
den Informationen werden nun ge-
nutzt, um den jeweiligen Zustand
der Floppy anzeigen zu kdnnen.
Ein SN 7428 bereitet diese beiden
Signale auf und steuert damit die
Duo-Leuchtdiode an. Der 100-Q-
Widerstand begrenzt den Strom
durch die LED aufungefdhr 12 mA.

Da die Schaltung nur aus drei
Bauteilen besteht, wurde auf eine
Platine verzichtet. Zunachst wer-
den alle Pins des 7428 (auBer den
Pins 7, 12 und 14) etwas nach au-
Ben gebogen (ca. 45 Grad). Dann
Pin 6 etwas nach Pin 7 hinliberbie-
gen und mit diesem verléten. Jetzt
wird das Ganze auf IC UD1 hucke-
pack aufgeldtet. Kerbe auf Kerbe!
Es dirfen nur die unverbogenen
Pins mit dem unteren IC verlétet
werden, also 7, 12 und 14. An-
schlieBend werden die freien Pins
laut Zeichnung (Bild 8) miteinan-
der verbunden. Vergessen Sie
nicht den Anschlu zu UD2 (Bild
10). Der rote und der schwarze
Draht vom Stecker P6 wird abge-
knipst und laut Zeichnung mit dem
SN 7428 verbunden. Der rote Draht
kommt an Pin 10 und der schwarze
an Pin 13. Nun muB noch die Me-

Avienaha 11 /N~vamhar 100N

chanik entfernt werden, um an die
Leuchtdiode an der Frontplatte
heranzukommen. An die Duo-
Leuchtdiode wird am mittleren An-
schiuB der Kathode der 100-Q-
Widerstand gelotet und anschlie-
Bend der rote Draht vom aufgeléte-

(2] pie umgeriistete Floppy

ten IC an die rote Anode (abge-
flachte Seite), der schwarze Draht
an die griine Anode gelétet. Fertig!

Jetzt geht es ans Ausprobieren,
dann kann das Gehéduse wieder
zugeschraubt werden. Zum Aus-
probieren kénnen Sie eine Disket-
te formatieren, dabei muB die LED
abwechselnd rot und grin auf-
leuchten.

Mehr Ein- und Avus-
giinge fir den C64

Der C64 stellt an seinem User-
Port schon acht frei programmier-
bare Ein- und Ausgénge zur Verfi-
gung. Was abertun, wenn sie nicht
ausreichen? Zum Gliick 188t sich
der Computer sehr leicht Giber den
Expansion-Port erweitern (Bild 11).
Nimmt man auch noch den glei-

O O
GND GND
1 38 AO
O GND g0 ———m———————O ¥
2 37 A1
O——— Pao RSt f————0O X
3 36 A2
O——— Pat RS2 f——————O W
4 35 A3
O———— Paz RSy O v
5 | 34 RES
O——— Pa3 RES —————"0 ¢
3 33 Do
O——————— PA4 B ————————0O 2
7 32 D1
O—— PA5 pgl p—m———— (O 20
8 3 D2
O—mmeq PAB @ g2 f———Q 18
9 30 D3
O—— PA7 o83 b—e-———"—C0 18
10 C\Z 29 D4
O——— PBO b4 ———m———O 17
11 L(D 28 D5 +5V
O—— PB1 ogs —————————— O 16
12 27 D8
O—— #B2 0B p——o———————— O 15
13 26 D7
4,7K
O———— PB3 o7 f————-—-"—————0O ®
14 25 02
O—— PB4 2 b——————Q0O ¢
15 24
O————— P85 FLaG —
16 __ |23 1/01
O—— PBs s b————0 7
17 22 R/W
O——— po7 RM |————— =0 5
8 24 RQ
O FC RQ prm———————O 4
19 20
O———— 70D vee O +5v

[11] Mit nur einem IC erhilt der C64 16 Ein- oder Ausginge

RD WR Pin 12 von UD2
P

141312 1110 9 8

6 7

R

So wird das IC 7428 vor
dem Einbau in die Floppy
verdrahtet. Die Punkte di-
rekt am IC kennzeichnen
die Pins, die mit dem unte-
ren IC verlotet werden miis-
sen. Das untere IC sitzt auf
der Floppy-Platine auf UD1.

1.2 3 45

chen Chip, der schon den User-
Port steuert, braucht man nur die
Ansprungadresse verdndern und
kann das gleiche Programm fir
unsere Expansion-Port-Erweite-
rung verwenden.

Ein 6526 wird auf eine Lochra-
sterplatine (Bild 12) gesetzt und die
Eingénge des ICs werden mit den
entsprechenden Punkten des Ex-
pansion-Ports verbunden. Dabei
hat man die Wahl zwischen zwei
Adressierungen. Verwendet man
die Leitung I/0 1, haben die Regi-
ster die Adressen von $DEOO bis
$DEFF, und bei O 2 belegen die
Register den Bereich von $DF00
bis $DFFF. Wie Sie sicher schon
bemerkt haben, lassen sich mit
dieser Methode sogar zwei Bau-
steine ansprechen. Dann hétte
man 32 frei programmierbare Ein-
und Ausgénge zur Verfigung, was
auch fUr groBere Steuerungen
ausreichen dirfte. Der Flag-
Eingang muB mit einem Wider-
stand von 4,7 k@ Pull-up-
Widerstand gegen die positive Ver-
sorgungsspannung geschaltet
werden.

Beachten Sie bitte, daB das IC
keine grdBeren Lasten als zwei
TTL-Eingdnge treiben kann. Sie
sollten also noch Treiberbausteine
vorsehen, wenn Sie damit etwas
steuern wollen, z.B. den XR 2003,
um das Relais anzusprechen. Die-
se Treiberbausteine kdnnen Sie
leicht auf der Lochrasterplatine mit
unterbringen.

@ Eine kleine Lochraster-
platine reicht fir den
Aufbau vollkommen aus
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Ohne Ports ist ein Rechner
nichts anderes als ein Ka-
sten, der Strom verbraucht.
Erst die Ports ermdglichen
es dem User, mit dem Rech-
ner zu kommunizieren.

von Hans-Jirgen Humbert

ommt lhnen diese Szene
Kauch bekannt vor? Man sitzt

vor dem Bildschirm und um-
klammert mit festem Griff den Joy-
stick. Eine letzte Wendung und
das Ziel ist erreicht. Ein Ruck nach
rechts und die Spielfigur l&uft gera-
dewegs in das Monster hinein.
Sch...! Der Joystick fliegt in die
Ecke. Am besten geht man jetzt
erstmal spazieren und dann wirdin
Ruhe (berlegt. Kann der Joystick
defekt sein, oder liegt der Fehlerim
Rechner? Aber wie funktioniert so
ein Joystick iberhaupt? Er besteht
aus vier Schaltern, die Uber einen
Steuerkniippel betétigt werden
(Bild 1). Falls Sie einen besseren
Joystick besitzen, kénnen Sie ei-
nen defekten Schalter gegen ei-
nen neuen austauschen. Bei den
billigeren Joysticks bestehen die
Schalter nur aus Federkontakten.
Hier muB dann der komplette Joy-
stick ausgewechselt werden.

Wie kann man schneli testen, ob
der Joystick oder die CIA im Com-
puter defekt ist? Kein Problem:
Hierbei hilft uns diesmal die Soft-
ware. Ein kleines Programm fragt
den Joystick-Port ab und gibt uns
die Stellung des Joysticks auf dem
Bildschirm aus. Zuerst wird man
gefragt, ob man Port 1 oder 2 te-
sten will. Da es nur ein Testpro-
gramm ist, wurde auf eine Sicher-
heitsabfrage verzichtet, d.h. durch
eine falsche Zahleneingabe kann
es zum Absturz gebracht werden.
Stimmen die Angaben auf dem
Bildschirm mit den tatséchlichen
Bewegungen iiberein? Falls nein,
sollte der Joystick ausgewechselt
werden. Gibt es dann immer noch
Probleme, so kdnnte man nach
Murphys Gesetz (wenn etwas
schiefgehen kann, geht es auch
schief) davon ausgehen, daB auch
der zweite Joystick defekt ist. Aber
es ist sehr unwahrscheinlich, daB
zwei Gerédte den gleichen Fehler
aufweisen. Also wird es in dem Fall
die ClA sein. In einigen C64 ist sie
gesockelt. Der Austausch macht
dann kaum Schwierigkeiten, aller-
dings sollten Sie beim Entfernen
der gesockelten ICs vorsichtig vor-
gehen. Nehmen Sie einen kleinen
Schraubendreher, schieben ihn
vorsichtig an einer der kurzen Sei-
ten zwischen Fassung und IC und
driicken ihn langsam ein kurzes

A2 (A:Xp

Hardware

Buch mit siehen

Stiick nach unten. Dabei heben
Sie das IC an dieser Seite etwas
aus der Fassung. Bitte nicht zu
weit anheben, da auf der anderen
Seite dann die Beinchen verbogen
werden. Genauso verfahren Sie
auf der anderen Seite. Dieses Ver-
fahren wiederholen Sie nun so lan-
ge, bis das IC mit Daumen und Zei-
gefinger leicht aus der Fassung
gezogen werden kann. Fassen Sie
die Beinchen des ICs mdglichst
nicht an, da es durch statische Auf-
ladung zerstért werden kann.
Dann nehmen Sie die neue CIA
vorsichtig, ohne die Beinchen zu
beriihren, aus dem leitenden
Schaumstoff, halten sie mit den
Pins von sich wegzeigend mit bei-
den Hénden fest und driicken die
Beinchen auf einer Tischplatte
(Bild 2), bis sie mit dem IC-Kbrper
einen Winkel von 90 Grad bilden.
Mit der anderen Pinreihe verfahren
Sie genauso. Jetzt 148t sich das IC
problemlos in die Fassung setzen.

Achten Sie genau darauf, daB
sich nicht ein Pin an der Fassung
vorbeimogelt. Ansonsten missen
Sie das IC wieder aus der Fassung
hebeln, das Beinchen mit einer

i

[2] so werden die Beinchen eines ICs gerichtet

Pinzette vorsichtig geradebiegen
und es erneut versuchen.

Ist das IC nicht gesockelt, muB
es ausgelttet werden. Dazu neh-
men Sie einen scharfen kleinen
Seitenschneider und knipsen vor-
sichtig bei der richtigen CIA (Bild
5) die Beinchen ab. Diese erwar-
men Sie mit dem Lotkolben und

[1] Durch Austausch von vier Mikroschaltern wird ein
defekter Joystick wieder wie neu

ziehen sie einzeln mit einer Pinzet-
te heraus. Wenn Sie das bei 40
Beinchen gemacht haben, sind
Sie reif fiir eine Tasse Kaffee. Sie
sollten dann die Lécher vom Lét-
zinn befreien. Mit einem kleinen
Trick geht es ganz einfach. Neh-
men Sie einen Drehbleistift mit ei-
ner ganz diinnen Mine, ca. 1,5 Mil-

[3] Auch Computer brau-
chen ab und zu einen Blei-
stift: Lotzinn entfernen
leichtgemacht

limeter. Erwdarmen Sie mit einem
Lotkolben das Zinn auf einem
Bohrloch und driicken dann die
Bleistiftspitze in das Loch (Bild 3).
Aufgrund der Oberfldchenspan-
nung springt das Létzinn zur Seite
und bildet einen kleinen Wall rund
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[4] Kein Kontakt? Nein danke! Prazision mit Goldkontakten.

um das Loch. Dies diirfen Sie nun
bei allen Léchern machen. Setzen
Sie dann eine Prazisionsfassung
(Bild 4) ein. Sie kostet zwar fast das
Vierfache einer normalen Fas-
sung, aber Sie kdnnen sich auf de-
ren Funktionieren wenigstens hun-
dertprozentig verlassen.

Nach Verldten derselben setzen
Sie bitte die neue CIA richtig her-
um ein. Falls Sie hier etwas falsch
machen, so sind Sie mit ca. 35
Mark wieder dabei. Nach Zusam-
menbau und Einschalten des C64
und Starten des Testprogramms
miBte der Joystick-Port wieder
funktionieren. Falls nicht, schauen
Sie sich Bild 5 nochmal genau an.
Haben Sie die richtige CIA ge-
wechselt? Nein? Dann, insert coin,
try it again. Diesmal kdnnen Sie
nur die richtige CIA erwischen,
denn der C64 besitzt ja nur zwei.

Schwerwiegender sind meist die
Fehler, wenn nach dem Einschal-
ten der Rahmen und die Hinter-
grundfarbe erscheinen, danach
aber jede Aktivitat stoppt. Auch in
diesem Fall kann eine CIA defekt
sein. Dieser Fehlerist jedoch leicht
festzustellen. Der C64 enthalt zwei
ClAs (Bild 5), die unterschiedliche
Aufgaben zu erfillen haben. CIA 1
ist zusténdig fir die Tastaturabfra-
ge, Joystick-Ports und das Lesen
der Kassette. CIA 2 ibernimmt den
User-Port, die RS232-Schnittstel-
le, teilweise den seriellen Bus
und sie enthalt Videohilfsadres-
sen. Deshalb kann der C64 ohne

Avinmnka 11 {NiAuamhbar 1000

Der User-Port

Im Gegensatz zu den mei-
sten Heimcomputern ist der
C64 von Hause aus mit einer
Schnittstelle versehen worden,
die es dem Benutzer leicht
macht, Peripherie-Geradte an-
zusteuern. Es handelt sich hier
um eine 8-Bit-Parallel-Schnitt-
stelle, die sehr einfach von Ba-
sic her angesprochen werden
kann. Leider ist die CIA sehr
empfindlich, so daB Kurz-
schliisse unbedingt zu vermei-
den sind. Um den User-Port zu
Uiberprifen, geben Sie bitte fol-
gendes kurzes Programm ein.
Am Port darf dabei nichts ange-
schiossen sein!

10 POKE 56576+3,0
20 PRINT PEEK (56576+1)

Nach Start mit RUN er-
scheint die Zahl 255 auf dem
Bildschirm. Dies ist korrekt, al-
le anderen Zahlenangaben
deuten auf eine defekte CIA 2
hin. In der ersten Zeile wird das
Datenrichtungsregister auf
Eingang geschaltet und in der
zweiten Zeile das Datenregi-
ster ausgelesen. Offene Ein-
génge werdenin der TTL-Tech-
nik durch Puli-Up-Widerstande
auf High gelegt, und acht Ein-
génge mit High-Pegel entspre-
chen dezimal dem Wert 255.

User-Port
1.2 3 4 5 6 7 8 910 1 12
A B CDETFHUJUKLMN
PIN
Beschreibung Anmerkungen
Oberseite

1 GROUND

2 +5V (Max. 100mA)

3 RESET Durch Erdung dieses Pins fiihrt der
COMMODORE 64 einen Kaltstart aus. Auch
die Zeiger auf ein Basic-Programm werden
zurlickgestellt, der Speicher jedoch nicht
geldscht. Gleichzeitig wird ein RESET-
Signal an die Peripherie-Geréte gegeben.

4 CNT 1 Zahlereingang des serielien Ports vom
CIA# 1 (siehe CIA 6526-Datenblatt)

5 SP 1 Serieller Port vom CIA #1
(siehe CIA 6526-Datenbilatt)

6 CNT 2 Zihlereingang des seriellen Ports vom
ClA#2 (siehe CIA 6526-Datenblatt)

7 SP 2 Serieller Port vom CIA #2
(siehe CIA 6526-Datenblatt)

8 PC2 Handshake-Leitung vom CIA-2
(siehe CIA 6526-Datenblatt)

9 SERIALATN Dieser AnschluB ist mit der ATN-Leitung des
serieflen Busses verbunden.

10 9 VAC+phase | Direkt an den Transformator des
COMMODORE

1 9 VAC-phase 64 angeschlossen (max. 50 mA).

12 GND

Unterseite

A GND Beim COMMODORE 64 ist der Port B des

B FLAG 2 CIA #1-Chips frei verfligbar. Neben Ein-/

C PBO Ausgabeleitungen stehen zwei Handshake-

D PB1 Leitungen zur Verfligung. Die Ein-/Ausgabe-

E PB2 leitung von Port B wird (iber zwei Adressen

F PB3 gesteuert. Die eine Adresse ist der Port

H PB4 selbst und liegt bei 56577 ($DDO1 in HEX).

J PB5 Auf diese Adresse kénnen Sie die Befehle

K PB6 PEEK (Eingabe) und POKE (Ausgabe) an-

L PB7 wenden. Jede der 8 Ein-/Ausgabeleitungen

M PA2 kann entweder als Eingabe- oder Ausgabe-

N GND leitung definiert werden. Hierzu wird das Da-
tenrichtungsregister entsprechend einge-
stelit.

CIA 2 arbeiten, und es ist méglich,
die beiden ClAs auszutauschen
(Bild 5). Denken Sie bitte daran, im
C64 nur bei ausgeschalteter
Spannung zu arbeiten. Funktio-
niert es jetzt wieder, so missen Sie
das defekte IC, welches vorher im
Sockel von CIA 1 steckte, austau-

schen. Am Joystick-Port kbnnen
auch noch Paddles (Drehregler)
angeschlossen werden. Wenn die-
se ihre Funktion einstellen, liegt es
nicht an der CIA, sondern am SID.
Diesen Fehler werden wir in der
nichsten Ausgabe ausfiihrlich be-
sprechen.
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(5] Die Platine des C64: alle wichtigen Anschliisée auf einen Blick. Links befinden sich die beiden ClAs, die den gesamten
Datentransfer zur Pheripherie ilbernehmen.

Zur Stromversorgung kleinerer
Geréte besitzt der Joystick-Port ei-
nen 5-Volt-Ausgang. Dort kann ein
Lightpen, der noch eine Verstér-
kerstufe besitzt, seinen Strom her-
bekommen. Dieser Ausgang darf
aber nur mit maximal 50 mA bela-
stet werden. Der Kassetten-Port

findet heute nur noch seiten Ver-
wendung. Aber als Port 148t er sich
gut gebrauchen, z.B. fiir eine Uhr.
Wenn beim Kassettenport etwas
defekt sein sollte, kann es eigent-
lich nur der Leistungstransistor
(Bild 5) fir die Motorsteuerung der
Datasette sein. Dort befindet sich

ein 2 SD 880-Leistungstransistor
japanischer Fertigung. Dieser 148t
sich bei Defekt ohne weiteres ge-
gen einen deutschen BD 241 aus-
tauschen. Die anderen Leitungen
gehen direkt zum Prozessor 6510.
Falls Sie etwas anderes als die Uhr
an den Kassettenport angeschlos-

sen hatten und der Rechner da-
nach nicht mehr richtig funktio-
nierte, so konnen Sie mit ziemli-
cher Sicherheit annehmen, daB
die CPU zerstort wurde. Die einzi-
ge Moglichkeit, den Brotkasten
wieder in Schwung zu bringen, ist
eine neue.

22 2120 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
o
Expansion-Port
Z Y X WV UTSRPNMLIKJHTFEDTCIB A

NAME PIN BEZEICHNUNG NAME PIN BEZEICHNUNG
GND 1 Erdung GND 22 Erdung
+5VDC 2 (User-Port und Steckmodule diirfen zusammen nicht GND A
+5VDC 3 mehr als 450 mA verbrauchen.) ROMH B Ausdecodierter 8K-RAM/ROM-Bereich bei $E000
IRQ 4 Interrupt-Request-Leitung zum 6510 (Aktiv-L-Pegel) (Aktiv-L-Pegel LS TTL-Ausgang)
RIW 5 Lesen/Schreiben RESET C 6510 RESET-AnschiuB (Aktiv-L)
boT NMI D 6510 Not Maskable Interrupt (Aktiv-L)
CLOCK 6 8,18 MHz Video-Dot-Clock @2 E Phase 2 Systemclock
1/01 7 Ein-/Ausgabe-Bereich 1 bei $DE0O-$DFFF

(Aktiv-L-Pegel LS TTL-Ausgang) AlS F AdreBbus Bit 15
GAME 8 Aktiv-L-Pegel LS TTL-Eingang Al4 H AdreBbus Bit 14
EXROM 9 Aktiv-L-Pegel LS TTL-Eingang A13 J AdreBbus Bit 13
1/02 10 Ein-/Ausgabebesatz 2 bei $DF00-$DFFF A12 K AdreBbus Bit 12

(Aktiv-L-Pegel LS TTL-Ausgang) A1 L AdreBbus Bit 11
ROML " Ausdecodierter 8K-RAM/ROM-Bereich bei $8000 A10 M AdreBbus Bit 10

(Aktiv-L-Pegel LS TTL-Ausgang) A9 N AdreBbus Bit 9
BA 12 Bus-Avaible Signal vom VIC-Chip 6569 A8 P AdreBbus Bit 8
- (nicht gepuffert, max. 1 LS TTL-Last) A7 R AdreBbus Bit 7
DMA 13 Direct-Memory-Access-Request-Leitung A6 S AdreBbus Bit 6

(Aktiv-L-Eingang, LS TTL) A5 T AdreBbus Bit §
D7 14 Datenbus-Bit 7 A4 U AdreBbus Bit 4
D6 15 Datenbus-Bit 6 A3 \ AdreBbus Bit 3
D5 16 Datenbus-Bit 5 A2 W AdreBbus Bit 2
D4 17 Datenbus-Bit 4 Al X AdreBbus Bit 1
D3 18 Datenbus-Bit 3 A0 Y AdreBbus Bit 0
D2 19 Datenbus-Bit 2 GND 4 Erdung
D1 20 Datenbus-Bit 1
Do 29 Datenbus-Bit 0 Ein Strich iber dem Signainamen bedeutet Aktiv-L
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15 INPUT"PORT 1 ODER 2";A <189>
2¢ DEF FN JOY(X)=INT((LOG(255.5-(PEEK(5632

2-X)OR 224)))/L0G(2)+2) <154>
3¢ PRINT"C(CLR>" <@g18>
4¢ PRINT"{HOMEX" <@g2e>
5@ @=FN JOY(A) <124>
8¢ IF @=1 THEN PRINT"NULLSTELLUNG(1@SPACE>

" <183>
7¢ IF Q=2 THEN PRINT"OBEN{18SPACE}" - <@83>
8¢ IF @=3 THEN PRINT"UNTEN{17SPACE>" <154>
g¢ IF @=4 THEN PRINT"LINKS{17SPACE}" <1i1>
1¢¢ IF Q=5 THEN PRINT"RECHTS(16SPACE}" <138>
11¢ IF @=6 THEN PRINT"{17RIGHT>FEUER" <@@5s>
129 GOTO 49 <@g686>

Mit Software den Joystick-Port testen
19 PRINT"{CLR2>" 254>

Joystick-Port

O ® @0 ® 6 O
® @ @

Spieler-Port 1 Spieler-Port 2
Pin Beschrei-  Anmerkung | Pin Beschrei-  Anmerkung

bung bung
1 JOYAO 1 JOYBO
2 JOYA1 2 JOYBH1
3 JOYA2 3 JOYB2
4 JOYA3 4 JoyBs3
5 POT AY 5 POT BY
6 BUTTON 6 BUTTON B

A/lLP
7 +5V max. 50mA 7 +5V max. 50mA
8 GND 8 GND
9 POT AX 9 POT BX

Kassetten-Port

1 2 3 4 5 6

A B CDEF

Ubersicht
Reparaturkurs:

Pin Beschreibung
A GND
B-2 +5V
C3 CASSETTE MOTOR
D-4 CASSETTE READ
E-5 CASSETTE WRITE
F-6 CASSETTE SENSE
*
Der Expansion-Port

Der C64 wurde bei seiner
Entwicklung schon als offenes
System ausgelegt. Das heiBt
alle seine wichtigsten Signale
sind frei zugénglich nach au-
Ben gefithrt worden. Der Ex-
pansion-Port fihrt den gesam-
ten AdreBbus und Datenbus.
Uber einige Steuersignale 1Bt
sich der Prozessor sogar intern
abschalten, so daB ein anderer
Mikrocomputer die Steuerung
des Systems (bernehmen
kann.

1. Sicherungen im Netzteil:
Werkzeugsatz; Bau von einfa-
chen Testgeréten

2. Innenieben des C64:
wichtigste Hardware eines
Computers; der Prozessor,;
Test der Kabelverbindungen

3. Verbindung nach auBen:
die Ports des C64

4. Das Ton- und Fernsehstu-
dio im C64: der VIC und der
SID

5. Das Gedéchtnis des C64:
die RAM-Bausteine; Testsoft-
ware; Einsatz des Logiktesters

6. Das AuBenlager des C64:
die Fioppy

7. Der groBe Bruder: C128

8. Hilfreiche Geister: nitzli-
che Hardware-Erweiterungen

64’%er Infokarte 2: die CIA 6526

:

Pin Bez, Funktion
1 Gnd Versorgungsspannung Masse
2-8 PAC - PAT Port A, Ein-/Ausgangs
Gnd [j 1 40|[] ot 10-17 PBO - PB7 Port B, Ein-jAusgange
rao |2 39| s 18 PC dient als Handshaking-Ausgang
19 TOD Takteingang far Uhr
ear 3 38[[J Rso 20 Vee Versorgungsspannung + § Volt
paz 14 37{[3 st 21 RQ Interrupt Request-Ausgang
PA3 ®s2 22 RW Read/Write-Eingang
Cis 36|13 <3 23 cs Chip-setect-Eingang
| 35/ 83 24 Flag dient als Handshaking-Eingang
Pas (|7 34i[] RS 25 02 Systemtakt-Eingang
26-33 DB7 - DBO Datenbus
B
w18 33|13 ow 38 = Reset-Eingang
ra7 [lg 32{[J oer 35-38 RS3 - ASC Selektionseingdnge fir Anwahi der internen Register
rso (10 31| oe2 £ SP serielter Ausgang
eer 1111 6526 30/ oes 0 oNT serieller Eingang ‘
Pz [1]12 29|[] o84
P83 DBS .
- E E ;g % o Eigenschaften der CIA 6526 (Complex Interface Adupter)
ess )15 26| 087 - 16 frei programmierbare Ein-/Ausgabeleitung
o6 |16 251 & - 8- oder 16-Bit-Datentransport mit Handshaking
rer (|17 24| R - iv:vm unabhang_ge. vefknupfbare 1.i‘rB|t-IntervaIItimer
= s s & - eituhr mit p om Alarm
! 2 " -8-BitSchi ister fiir serielle Ein-/Ausgab
w0 19 22| ”RM G ; Y
vee ] T - Ausgang mit maximal zwei TTL-Eing&ngen belastbar
20 21 - CMOS-kompatibel

Neu: Hardware-Karte
zum Sammeln
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Hilfe bei der Fehlersuche

Die zweite Infokarte stellt
einen der wichtigsten Bau-
steine des C64 vor, den
6526. Uber dieses IC wik-
kelt der Rechner die Kom-
munikation nach auBen ab.

eit Ausgabe 10/90 liefern wir

einen neuen Service fir alle

Hardware-Freaks und solche,
die es werden wollen.

Am Heftanfang finden Sie eine
Sammelkarte, die jeweils ein Bau-
teil aus dem C64 oder seinen né-
heren elektronischen Umgebung
vorstellt. Die Karten werden thnen
bald eine unentbehrliche Hilfe bei
der Fehlersuche im Rechner sein.
So legen Sie sich im Lauf der Zeit
ein Nachschlagwerk zu, das Ihnen
hilft, die einzelnen Bausteine zu

verstehen und bei einer Fehlersu-
che ein schadhaftes IC schnell zu
finden.

In dieser Ausgabe geht es um
das IC 6526. Mit seinen 40 Bein-
chen ist der 6526 als Portbaustein
unentbehrlich. Uber ihn wird so-
wohl die Tastatur abgefragt wie
auch die beiden Joystick-Ports.
Auch die User-Port-Kontrolle iber-
nimmt der 6526. Da er stdndig mit
der AuBenwelt Kontakt hat, ist er
naturgemaB am meisten geféhr-
det. Er ist auBerdem sehr empfind-
lich und diirfte somit zur Fehlerur-
sache Nummer 1 werden.

Mit der Infokarte 2 am Anfang
des Heftes (Seite 3) kdnnen Sie auf
Anhieb feststellen, ob am Baustein
die richtigen Signale anliegen. Alle
Ein- und Ausgénge sind in Kurz-
form genau beschrieben. Sie se-
hen auf einen Blick, was jeder Pin
fiir eine Funktion hat. |
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von Hans-Jirgen Humbert

arum Uberhaupt Assem-
bler? Es gibt doch eigent-
lich fir alle Probleme Pro-

grammiersprachen. Aber es exi-
stiert keine Sprache, die so schnell
und effektiv arbeitet wie Assem-
bler. Allerdings ist auch keine so
fehleranféllig wie diese. Sie mis-
sen flir den Computer mitdenken
und alle méglichen Fehler selbst
bedenken, denn sonst stlrzt lhr
C64 ab und trdumt selig im Sili-
zium-Nirwana vor sich hin. Dann
hilft nur noch das Abschalten des
Rechners. Es gibt auch Fehler, bei
denen ein normaler Reset nicht
mehr hilft. Deshalb ist oberstes
Gebot: Vor dem Ausprobieren ei-
nes Programms unbedingt spei-
chern!

Doch zunéchst einmal zuriick
zum Basic. Geben Sie folgende
Zeilen ein:

10 PRINT "B” <RETURN>
RUN <RETURN>

Sie sehen, daB ein B links oben
auf dem Bildschirm erscheint.
Aber dafir muBte die CPU viele
Bits umherschaufeln. Warum ei-
gentlich? Setzen wir uns kurz mit
dem Innenleben des C64 ausein-
ander. Im Gegensatz zu anderen
Computern hat unserer die Pro-
grammiersprache Basic schon fest
eingebaut. Wenn wir ihn einschal-
ten, wartet er nur darauf, da Zei-
chen Uber die Tastatur eingegeben
werden. Diese Eingaben schreibt
er einmal auf den Bildschirm und
gleichzeitig in seinen Speicher.
Nach dem Start mit RUN schaut er
sich die erste Zeile an. Mit dem Be-
fehl PRINT kann er nichts anfan-
gen, also befragt er den Basic-
Interpreter. Dieser kennt nun eine
Vielzahl von Print-Befehlen, die er
der Reihe nach durchschaut, bis
der richtige gefunden ist. Der Be-
fehl wird dann in Maschinenspra-
che umgesetzt und an die CPU zu-
riickgegeben. DaB dies viel Zeit ko-
stet;, dirfte jedem klar sein. Be-
trachten wir folgendes Beispielpro-
gramm:

10 FOR I = 1024 + 255 TO 1024
STEP -1

20 POKE 1, 1: POKE I + 54272,14
30 NEXT T

Das Programm benétigt 55 Byte
Speicherplatz und zusétzlich 7 By-
te fiir die Variable |. Wenn Sie es
mit RUN starten, schreibt es das
obere Viertel des Bildschirms mit
dem Buchstaben A voll.

Jetzt dasselbe in Assembler.

10 FOR I = 7000 TO 7000 + 16

20 READ A: POKE I,A: NEXT I: END
30 DATA 160, 255, 162, 14, 169,
1, 153, 255, 3, 138, 153, 255,
215, 136, 208, 244, 96

Auch dieses Programm starten
Sie mit RUN. Jetzt wird aber nur
der Basic-Lader aktiviert. Nach
READY geben Sie bitte NEW und
CLR ein. Gestartet wird die nur 17
Byte lange Routine mit SYS 7000.
Wéhrend das Basic-Programm
noch ca. 4s flrs Schreiben bend-
tigt, ist die Assembler-Routine
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schon nach einigen Millisekunden
fertig.

Genau das ist es, was Assem-
blerprogrammierung so reizvoll
macht: Der Speicher faBt mehr an
Programm und die Ausfuhrung ist
fast 1000mal schneller.

Jetzt &ndern wir einmal die bei-
den Programme ab. Laden Sie zu-
néachst den Basic-Lader, den Sie
hoffentlich gespeichert haben,
und ersetzen in Zeile 30 die 1
durch 32. Starten Sie dann das
Programm mit RUN. Nun laden
Sie das Basic-Programm. Fugen
Sie dort folgende Zeilen hinzu:

40 SYS 7000
50 GOTO 10

Beobachten Sie, was passiert.
Das Basic-Programm schreibt, wie
gehabt, den oberen Bildschirm mit
dem Buchstaben A voll, dieser
obere Bereich wird dann blitz-
schnell geldscht und das Spiel be-
ginntvon neuem. Experimentieren
Sie ruhig mit diesem Programm.
Durch Ersetzen von 1 in Zeile 20
des Basic-Programms durch an-
dere Zahlen (siehe die Bildschirm-
codes im Handbuch des C64) kdn-
nen Sie auch andere Zeichen auf
den Bildschirm bringen.

Um in die Assemblier-Program-
mierung einzusteigen, miissen wir
uns erst den Aufbau des Prozes-
sors genau ansehen (Bild 3).

Die CPU besteht eigentlich nur
aus verschiedenen Registern. Die-
se Bausteine sind den Speicher-
stellen &hnlich. Aber nur hier kén-
nen logische Operationen ablau-
fen. Das wichtigste Register ist der
Akkumulator. Alle mathemati-
schen und logischen Operationen
werden mit seinem inhait vorge-
nommen. Er kann mit dem Inhalt
von Speicherstellen geladen wer-
den und diese Information wieder
in andere Speicherstellen ablegen
(Bild 1 und 2). Die Indexregister X
und Y werden zum Zwischenspei-
chern von Daten benutzt. Das Sta-
tusregister (PS) enthélt alle Flags
(Bits, die nach bestimmten logi-
schen Operationen gesetzt wer-
den). Der Stapelzeiger (Stackpoin-
ter) zeigt immer auf eine Speicher-
stelle im Bereich von $100 und
$01FF. Dort werden Rickkehr-
adressen von Unterprogrammauf-
rufen abgelegt.

Die Flags (Merker) zeigen nach
mathematischen oder logischen
Operationen bestimmte Zustinde
an. War z.B. die letzte Operation
ein Minus, wird das Negativflag ge-
setzt. Eine Ubersicht iber alle
Flags finden Sie am Textende. In
den weiteren Kursfolgen werden
Sie die einzeinen Flags noch

Begleiten Sie uns auf
dem Weg durch den
Dschungel der
Maschinenroutinen im
C64. Gar so finster,
wie Sie vielleicht
glauben, ist es dort
nicht. Sie werden
merken, daB es Lich-
tungen und sogar freie
Felder giht.

kennen- und schatzenlernen. Das
groBte Register mit einer Lange
von 16 Bit ist der Programmzéhler,
er zeigt immer auf die néchste zu
bearbeitende Adresse.

Die Zahlensysteme

In der Digitaltechnik gibt es nur
zwei Zustdnde: Strom an und
Strom aus, dies entspricht den
Zahlen 0 und 1. Damit 148t sich
aber auch rechnen. Der britische
Mathematiker George Boole (1815
- 1864) schuf im letzten Jahrhun-
dertden Grundstock fiir das Rech-
nen mit nur zwei Zustanden (wahr
oder nicht wahr). Nach diesen Be-
dingungen arbeiten heutzutage al-
le Computer. Die Rechenregeln
funktionieren genauso wie die bei
den Dezimalzahlen.

0+0=0
0+1=1
1+0=1
1+1=10

Binédr 10 entspricht dezimal 2.
Als Beispiel rechnen wir2 + 1im
Bindrsystem.

10 = dez. 2
+ 01 = dez. 1
11 = dez. 3

Die Addition erfoigt also spalten-
weise wie beim gewohnten dezi-
malen Addieren. Auch mit dem
Ubertrag lauft es wie im dezima-
len.

10 = dez. 2
+ 10 = dez. 2
100 = dez. 4

Probieren Sie doch mal selbst
andere Beispiele aus und berpri-
fen Sie das Ergebnis. Sie werden
sehen, daB es gar nicht schwer ist.

Unser Rechner besitzt eine 8-
Bit-CPU. Was bedeutet, daB sie

* acht Datenleitungen hat. Mit die-

Assembler

Die Bedeutung der
Flags

N (Negativ-Flag): Vorzeichen-
bit; ist 1, wenn das Vorzeichen
der letzten Operation minus ist.
V (Overflow-Flag): Overflow-
Bit, gibt einen eventuellen
Ubertrag von Bit 5 nach Bit 6
bei mathematischen Befehlen
an.

B (Break-Flag): ist 1, nach Aus-
fuhrung des Break-Befehls.

D (Dezimal-Flag): ist 1, wenn
die CPU im Dezimalmodus ar-
beitet.

| (Interrupt-Flag): ist 1, wenn
der Interrupt ausgeschaltet
wurde.

Z (Zero-Flag): ist 1, wenn das
Ergebnis der letzten Operation
Null ergab.

C (Carry-Flag): gibt an, ob bei
der letzten mathematischen
Operation ein Ubertrag féllig
wurde.

Die Zahlensysteme

Binar Hex Dezimal
0000 0 0
0001 1 1
0010 2 2
0011 3 3
0100 4 4
0101 5 5
0110 6 6
o111 7 7
1000 8 8
1001 9 9
1010 A 10
1011 B 11
1100 C 12
1101 D 13
1110 E 14
1111 F 15
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[s5206 | [s6576 | [ 57344 |

[1] in der Ver- [ 53248 |
groBerung

erschei-

nen auch
Teilbereiche
des Speichers
riesig

sen Leitungen, die alle entweder
im Zustand 1 oder 0 sein kdnnen,
lassen sich die Zahlen (Binér) von
0 bis 255 darstellen (0000 0000 =
0und 1111 1111 = 255). Inder Com-
putertechnik findet noch ein weite-
res Zahlensystem Verwendung,
das Hexadezimalsystem. Dieses
wird fir Sie, als zukinftiger As-
semblerprogrammierer, noch eine
unschétzbare Hilfe sein.

Das Hexadezimalsystem kennt
der Computer eigentlich gar nicht.
In der Assemblerprogrammierung
wird es nur verwendet, weil es in
engem Zusammenhang mit dem
Binérsystem und dem Aufbau un-
serer CPU steht. Die groBte einstel-
lige Hex-Zahi ist $F, dies entspricht
genau %1111, also dem maximalen
Flliungsgrad eines halben Byte,
das Nibble genannt wird. Ein gan-
zes Byte kann maximal $FF enthal-
ten (binar 1111 1111) und der ge-
samte Speicherbereich unseres
Computers geht bis $FFFF (dezi-
mal 65536), da der Programmzéh-
ler eine Breite von 16 Bit hat. Eine
einstellige Hex-Zahl paBt also in
ein Nibble, eine zweistellige in ein
Byte, eine drei- oder vierstellige in
zwei Byte, weshalb man solche
Hex-Adressen auch leicht in das
LSB (Low Significant Byte) und das
MSB (Most Significant Byte) auch
Low- und High-Byte genannt, auf-
teilen kann. Um die einzelnen Zah-
lensysteme beim Programmieren
auseinanderhalten zu kénnen, set-
zen wir vor den Binérzahlen das
Prafix %, vor den Hex-Zahlen ein §
und vor den Dezimalzahlen kein
Préfix.

Das Werkzeug

Da kaum jemand sich Binérzah-
len merken kann und die Eingabe
damit auch duBerst mithsam ware,
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muiissen wir, um in Maschinenspra-
che programmieren zu kdnnen, ein
Ubersetzungsprogramm benutzen.
Dieses setzt uns die Abklrzungen,
die wir in Zukunft verwenden wol-
len, in den Bindrcode um. Der Bi-
narcode, von jetzt ab Objectcode
oder Opcode genannt, ist die einzi-
ge Sprache, die der Prozessor
wirklich versteht. Sie besteht nur
aus einer Foige von 1 und 0. Wir
haben fur unseren Kurs einen As-
sembler verwandt, der im Sonder-
heft 53 erschienen ist {beim Pro-
grammservice kdnnen Sie dieses
Heft einschlieBlich der Diskette be-
stellen). Der »Giga-Ass« aus dem
Sonderheft ist &uBerst komfortabel
und deshalb auch fir den Anfén-
ger sehr geeignet. Aber mit jedem
anderen Assembler lassen sich
die Beispiele in diesem Kurs auch
nachvollziehen.

In Assembler wirde das kleine
Programm, welches den Buchsta-
ben B auf den Bildschirm schreibt,
so aussehen.

10.Base 49152

20 LDA #2
30 STA $0450
40 LDA #1
50 STA $D850
60 BRK

Sie kénnen die Zeilen direkt ein-
geben. Jetzt starten Sie mit X den
Assemblierungsvorgang (beim Gi-
ga-Ass). Mit SYS 49152 veranlas-
sen Sie den Computer auf diese
Routine zu verzweigen. Es er-
scheint oben links in der Ecke ein
groBes B. Doch wie funktioniert un-
ser erstes Assembler-Programm?

Zunéchst sagen wir der CPU mit
Base 49152, ab welcher Speicher-
stelle sie das Programm ablegen
soll. Sie reserviert dann diese Stel-
le als Programmstartadresse. Im
zweiten Befeh! holt sie ein Zei-
chen, und zwar das B und schickt
es in die Speicherstelle mit der Be-
zeichnung $0450. Dies ist eine
Adresse, die im Bildschirmspei-
cher (Bild 2) liegt. Das Zeichen
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SP r1

PS

(3] so sieht ein Assemblerprofi seinen Mikroprozessor

BETRIERS.
SYSTEM

@ Eine dreidimensionale
Landkarte des Speichers im
c64

wird dort nun geschrieben. Da es
aber noch keinen Farbwert hat, ist
es nicht sichtbar (gleiche Farbe
wie der Hintergrund). In- einem
zweiten Schritt wird dem Zeichen
nun eine Farbe zugeordnet. Wir
wahlen mit 1 die Farbe Wei und
schreiben sie in den Farbspeicher
(Bild 3), der natlrlich die gleiche
Stelle auf dem Bildschirm belegen
muB wie das Zeichen. Jetzt kennen
wir schon zwei Befehle, die die
CPU veranlassen, das von uns Ge-
wiinschte zu tun.

LDA (Load Accumulator) bedeutet:
lade den Akkumulator mit (Wert).
STA (Store Accumulator) bedeutet:
schicke den inhalt des Akkumuia-
tors nach (Adresse $XXXX).

Der Befehl BRK bewirkt, dhnlich
wie der Stop-Befehl in Basic, ein
Anhalten der CPU am Programm-
ende. Ansonsten greift die CPU di-
rekt auf die ndchste Speicherstelle
und, da dort kein Programmcode
mehr vorliegt, sondern nur Zufalls-
zahlen, verabschiedet sich der
C64in 99 Prozent aller Félle. Nach
Murphys Gesetz (was schiefgehen
kann, geht auch schief) ist die
Chance duBerst klein, daB der C64
nicht im Silizium-Nirwana ver-
schwindet. Wir kdnnten auch als
letzten Befehl RTS (Return from
Subroutine) eingeben, was einen
Ricksprung zum Basic veraniaBt.

Das # zeigt an, daB wir einen
absoluten Wert in den Akku laden,
und die Zahlenangabe hinter STA
nennt die Speicherzelle, in der wir
den Wert geschrieben haben wol-
len. Uff, das war’s furs erste. Jetzt
sind Sie bestimmt reif fiir eine Tas-
se Kaffee. Spielen Sie doch bis zur
néachsten Ausgabe ein wenig mit
den kleinen Beispielprogrammen
herum. Die Bitdschirm-Codes fin-
den Sie im Handbuch zum C64. in
der nachsten Folge werden wir mit
den beiden Indexregistern X und Y
herumprobieren. Auch Schleifen
lassen sich, dhnlich wie in Basic,
damit einfach programmieren. B
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Frische Farbe braudht das Band

Erfreulicherweise macht man
sich auch im EDV-Bereich (ber
vermeidbare Belastungen der Um-
weit (siehe Textkasten) zuneh-
mend Gedanken. Fir die Leser
dieser Rubrik - die Vieldrucker -
sind es wohl in erster Linie die
Farbbander der verwendeten Ma-
trixdrucker, die ins Auge stechen:
extrem viel Verpackung fir ein biB-
chen Farbe, und wenn die Farbe
verbraucht ist, wird alles wegge-
worfen und komplett neu gekauft.
Das ist nicht nur unékonomisch,
das geht auch ganz schén ins
Geld. Die Alternative heiBt Wieder-
einfarben: Nach dem Verblassen
der Farbe sind normalerweise so-
wohl das eigentliche Farbband
(das Gewebe) als auch die Kasset-
te noch in gutem Zustand. Daher
sind bereits vor langerer Zeit findi-
ge Anwender auf die Idee gekom-
men, das Band mit Stempelfarbe
neu zu trédnken, was manchmal
funktioniert, oft genug aber schief-
geht: Das Band schmiert, der
Druck ist unregelméBig, im
schlimmsten Fall beschédigt un-
geeignete Farbe den Druckkopf.

Das Versenden eines gebrauch-
ten Farbbandes an einen »Wieder-
einfirbe-Service«lohnt sich oft nur
bei gréBeren Mengen. Bei Einzel-
béndern addieren sich Ver-
packungsaufwand, doppelter
Postweg und die Kosten fur das
Férben zu einem Betrag, flr den
man auch gleich ein neues Band
kaufen kann. Die einzige Alternati-
ve sind professionelle Farbband-
Recycle-Maschinen, die man ab
etwa 450 Mark erwerben kann -
Anschaffungskosten, die sich wohl
nur fir Firmen bezahlt machen, in
denen sehr viel gedruckt wird.

Das soll jetzt anders werden:
Nur 89 Mark kostet der neue
»Maxiprint-Farbbandtréanker« von
Scanntronik. Er eignet sich flr ei-
ne breite Palette von Kassetten-
farbbéndern, wie sie in diversen
Druckern, Schreibmaschinen, Re-
gistrierkassen etc. Verwendung
finden. Es handelt sich dabei nicht
um ein fertiges Gerédt, sondern
vielmehr um einen Bausatz. Das
bietet den Vorteil, daB sich wirklich
alle Bander nachfillen lassen,
egal, wie dick, breit oder hoch sie
sind. Die Spulen, R&der und Halte-
rungen fir die Farbbandkassette
werden auf Schienen festge-
schraubt, so.daB durch Verschie-
ben das Anpassen an beliebige
Farbbandformate erfolgt.

Nach dem Auspacken der Pla-
stikschachtel, die spéter als Halte-
rung fiir das montierte Gerat die-
nen wird, solite man sich zunéchst
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Durch das Bausatzprinzip
ist der »Maxiprint«-Farb-
bandrecycler vielseitig
einsetzbar

Nach dem Zusammenbau von »Maxiprint« lassen sich

S wlir

fangen bei der Kurbel zur Beforde-
rung des Bandes Uber die vier Hal-
terungen flir die Kassette bis hin
zur Farbpatrone (zwei im Lieferum-
fang). Der Zusammenbau ist zwar
ohne jegliches Werkzeug zu reali-
sieren (es liegt sogar eine Nadel
zum Aufstechen der Farbpatrone
bei), allerdings ist das Anpassen
der Halterungen - je nach Farb-
band - eine knifflige Fummelei, ei-
ne Geduldsaufgabe. Man muB da-
fur sorgen, daB die Farbbandkas-
sette beim spéteren Kurbeln nicht
zu sehr wackelt, was nicht immer
einfach ist. Obwohl die Einzelteile
aus Plastik sind (ausgenommen
die Befestigungsschrauben),
macht der Aufbau einen stabilen
und bruchsicheren Eindruck.

Ist alles fertig, wird die Kassette
eingesetzt. Dabei ist das Band et-
was herauszuziehen und um die
Farbpatrone zu legen, was meist
nicht ohne schwarze Finger ab-
geht. Das gilt auch flr das Aufste-
chen der Patrone, sofern man da-
bei die Nadel nicht extrem vorsich-
tig handhabt. Ein Motor gehort
nicht zum Bausatz, was bei die-
sem Preis auch nicht zu erwarten
ist. Man muB das Band also von
Hand an der Patrone vorbei dre-
hen, was je nach Bandldnge und
Kurbelgeschwindigkeit etwa funf
Minuten dauert (Epson FX-85,

praktisch alle Farbbander wieder auffrischen

die achtseitige deutsche Bedie-
nungsanleitung durchlesen. Der
Zusammenbau ist nicht aufden er-
sten Blick offensichtlich. Die 32
Bauteile aus Plastik werden in
zehn Schritten auf der Oberseite
des Containers verschraubt, ange-

LQ-850). Die aus der Patrone aus-
tretende Farbe verteilt sich durch
die Kapillarwirkung auf die gesam-
te Breite. In der Praxis kommt es
leider haufig vor, daB keine Farbe
austritt. Dann hilft zwar ein leichter
Druck auf die Patrone, doch dabei

kommt natiirlich viel zu viel Farbe.
Das Band schmiert spater an die-
sen Stellen und es kann sogar vor-
kommen, daB es dort so klebrig
wird, daB es beim Drucken
blockiert: Es rolit sich zusammen
und wird vom Zahnrad in der Band-
kassette nicht mehr getrieben, was
ein manuelles Weiterdrehen (nach
Entnahme aus dem Drucker) not-
wendig macht.

Natiirlich passiert so etwas
nicht, wenn man mit groBer Sorg-
falt gleichméBig die Kurbel dreht.
Das ist manchmal gar nicht so ein-
fach, denn wahrend des Drehens
ist mit der anderen Hand die Band-
kassette in die Halterung zu
dricken, weil sie sonst rutscht.
Ubrigens erkennt man auch ohne
das in der Anleitung empfohlene
Markieren des Bandanfangs (bei-
spielsweise mit einer Korrektur-
fliissigkeit) sofort, wann das Band

EDV-
Umweltsch(m)utz

Es spricht sich langsam her-
um, daB viele Produkte, Uber
die man sich gewdhnlich kei-
nerlei Gedanken macht, um-
weltfeindlich sind. Das trifft be-
sonders auf Waren zu, die zu
einem erheblichen Prozent-
satz aus Verpackung beste-
hen, welche nach Entnahme
des Inhaits weggeworfen und -
beim néchsten Kauf - erneut
angeschafft werden muB.

Nun ist in den letzten Jahren
das UmweltbewuBtsein erheb-
lich gestiegen, allerdings mehr
bei den Lebensmitteln und we-
niger im Computerbereich. Ei-
gentlich schade, denn es ist ja
nun beispielsweise nicht gera-
de umweltfreundlich, wenn bei
einem Laserdrucker beileerem
Tonerbehélter nicht nur der To-
ner selbst, sondern immer gro-
Be Teile der Druckmechanik
ausgetauscht werden miissen.
Auch das Verwenden blten-
weil gebleichten Endlospa-
piers ist sicher kein Dienst an
der Umwelt, zumal unser Pa-
pier-Test in dieser Ausgabe
zeigt, daB es verninftige und
qualitativ hochwertige Alterna-
tiven gibt (Seite 32).

Im Heimbereich sind es wohl
in erster Linie Endlospapier
und natirlich die Farbbander,
Uber deren Recycling man sich
Gedanken machen sollte. Die
Verwendung von Endlospapier
aus Altpapier und das Wieder-
einfarben gebrauchter Farb-
bénder sind Schritte in die rich-
tige Richtung - nicht unbedingt

nur fir Vieldrucker.

Ausgabe 11/November 1990
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einen kompletten Durchlauf hinter
sich hat. Weil eine ungleichmasige
Farbverteilung - wie erwahnt - zu
auBerst unbefriedigenden Druck-
resultaten fiihrt, sollte man an zu
feuchten Stellen diberflissige Far-
be mit einem Papiertuch entfer-
nen. Sehr wichtig ist auch ein we-
nig Geduld: Nach dem Auffrisch-
vorgang muB das Band zwei Stun-
den ruhen, bevor man es wieder
einsetzt, damit sich die Farbe in
der Zwischenzeit gleichmaBig ver-
teilen kann. Dabei sind zwei Stun-
den das Minimum, ein Lagern des
Bandes (ber Nacht kann das Er-
gebnis derart verbessern, daB kein
Unterschied zu einem neuen Band
festzustellen ist.

Je nach Qualitét des vorhande-
nen Farbbandes erscheint ein drei-
bis sechsmaliges Wiedereinfér-
ben realistisch. Spatestens dann
sind Mechanik und Gewebe derart
ausgelutscht, daB man sicher-
heitshalber ein neues Band ver-
wenden solite. Der Nachschub an
passenden Farbpatronen ist laut
Scanntronik  gesichert  (sechs
Stiick in Schwarz kosten 9 Mark, je
zwei in Rot, Gelb und Blau zusam-
men 11 Mark). Den genannten
Nachteilen (Fummelei beim Zu-
sammenbau, Ergebnis von der
Kurbelei des Anwenders abhén-
gig) steht der glinstige Preis sowie
die hohe Flexibilitat gegeniiber. Ins-
gesamt ist »Maxiprint« ein ausge-
sprochen sinnvolles Zusatzgerét
fir die Computerausstattung. Die
Anschaffung ist jedem Vieldrucker
zu empfehlen.

(Nikolaus Heusler/pd)

Scanntronik Mugrauer GmbH, ParkstraBe 38,
8011 Zorneding-Poring, Tel. 08106/22570

Typografie tut not

Fiir alle Hobby-Layouter sehr zu
empfehien ist das Buch »Desktop
Publishing: Typografie und Lay-
out«vom Falken-Verlag. Der Unter-
titel »Seiten gestalten am PCe« um-
reift nur ungeféhr, was in dem fast
80 Mark teuren, aber 320 Seiten
starken Walzer alles zu finden ist.

Das Buch ist ein Musterbeispiel
dafilr, wie man ein an sich recht
trockenes Thema nicht nur locker,
sondern geradezu spannend an
den Leser bringt. Uberschriften
wie »Gutenberg: Der erste DTPu-
blisher?« lassen ahnen, wie inter-
essant und vielseitig die Autoren
das Thema »Gestalten von Druck-
werken« abhandeln. Dabei wird so
ziemlich alles angerissen, was im
Zusammenhang mit DTP (ber-
haupt erwéhnenswert ist: Von den
Grundlagen der Seitengestaltung
(»Wann gliedert man einen Satz-
spiegel in Spalten?«) bis zu den
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verschiedenen Schrifttypen - hier

“steht alles drin.

Besonders lobenswert ist das
Bemiihen der Autoren Dr. Hans
Baumann und Manfred Klein, ge-
stalterische Todsiinden und ge-
t4hrliche Scheinvorteile von DTP-
Software klar beim Namen zu nen-
nen. So findet man auf Seite 168
den untenstehenden Satz, und da-
mit man auch gleich sieht, was Sa-
cheist, findet man das Ganze outli-
ne, kursiv, schattiert, unterstrichen
und in derdenkbar unpassendsten
Schriftart - einfach schrecklich.

Sehon in ein-
fochsten Text-

DIOgTrammen
lassen sich

mitunter die
scheuBlichsten

typografischen

Yariationen

erzeugen, ohne
daf es dobei zu

Systemabstiirzen

leider!

Dieses hohe MaB an Anschau-
lichkeit ist das herausragendste
Merkmal des Buches: Uberall Gra-
fiken, Bilder, Schriften. Alles, was
man sich nicht auf Anhieb vorstel-
len kann, ist abgebildet. Verbun-
den mit dem hervorragenden
Glossar (teilweise grafisch und mit
Querverweisen), den vielen Bei-
spielen und der wirklich ausfihr-

lich abgehandelten Thematik ist
das Werk ein echtes MuB fiir jeden,
der sich mit Seitengestaltung per
Computer beschéftigt oder ver-
traut machen will. (pd)

Dr. Hans Baumann/Manfred Kiein: »Desktop
Publishing: Typografie und Layoute, Band
4330, 320 Seiten, 78 Mark

Falken-Verlag GmbH, Postfach 1120, 6272
Niedernhausen, Tel. 06127/702-0

Ein Beispiel flireine 12 Punkt
S hrift, wie sie aus einem9-
Nadel-Drucker mit einsr
Luflisung von 72 dpi
ko,

Ein Beispiel fiir eine 12 Punkt
Schrift, wie sie aus einem
Laser-Belichter mit einer Auf-
16sung von 1200 dpi kommt.

Hinweis: Die Seiten 237, 238, und 239
dieses Buches sind mit einem 300~
dpi-Laserdrucker ausgegeben.

Ein Beispid fiir eine
18 Punkt Schrift, wie
sie aus einem 9-
Nadel-Drucker mit
einer Auflésung von
72 dpi kommt.

dpi aus, dann wiirde sich
druckers von 300 dpi der S
groflern, bei einem Laserbe
timeter wiichse er gar ins
Losung zu finden, die meht
Sie mufte es ermdglicher
18sung auszugeben, die sov
sterte Bilder umfassen. Sie
verwendeten Hardware ur
sung. SchlieBlich sollte nich
litdt der Speicherplatz anwi
den Ausdruck der Dokume
Was dabei herauskam,
inzwischen zu einer Art S5t
eine Seitenbeschreibungs-S
cessor, eine Hardware fiir ¢
auflésenden Ausdruck). Sie
derungen und funktionier
im einen Falle bescheiden i
PC kommenden Befehle a
um - sie kann aber auch ¢
auf diese Weise bestimmte

s Publishing
oo Typografie
v und Layout

sineinem  Sonderzeichen wie Pictogramme, aber

21, Fron- auch fiir Sonderfonts wie zum Beispiel:

, Wid- '

chnis und @) @ réj : :7: *
Typoskript. Mit der Schreibmaschine

tischen verfafites Manuskript (vgl. dort). Bei

zegebene, wissenschaftlichen Texten mit geringer

enin Auflage wird das Typoskript mitunter

.ayout- fotografisch reproduziert und -

ungen verkleinert — gedruckt.

Binde-

anung Umbruch. Zusammenstellung aller

le steht. druckenden Elemente zu einer Seite

en wird, (Text, Legenden, Grafik, Bilder usw.).

ieder. Sie

tsichtbar,  Umfliefen. Layout-Funktion in DTP-

1Ende Programmen, bei der Text zu anderen

Schrift (auch: Maju

Versalziffer. Norrr
Hohe der Versalier
(vgl. Versalien, Mi:

Vignette. (Haufige
Schmuckelement i

an Kapitelanfange

Viren. Kurze, sich
de und schnell ver
me, die zu bestim1
(mitunter scherzh:
am Bildschirm zei:
genehmen Falle zt
Verwirrung von I
oder Programmve

Standardwerk fiir Hobby-DTPler: >Typografie und Layout-.

Alles Beschriebene wird veranschaulicht (oben). Ein hervor-

ragendes DTP-Glossar (unten) findet sich im Anhang.

Randzeichensiitze 1l

Seit 64’er-Ausgabe 5/90 verdf-
fentlichen wir die neuen Print- und
Pagefox-»Randzeichensétze  |l«
(RZS) von Hubertus Vetter. Darun-
ter versteht man Schriften, die statt
aus Buchstaben, Ziffern und Satz-
zeichen aus Grafikelementen und
Symbolen bestehen. Da die »Flich-
se« nur eine maximale Zeichen-
breite von 24 Punkten gestatten,
miissen viele Grafikzeichen auf
mehrere Buchstaben aufgeteilt
werden. So liefern die Buchstaben
»Q« Und »r« von ZS 211 beispiels-
weise ein kieines Gliicksschwein,
wobei »q« das Vorder- und »r« das
Hinterteil des Schweinchens dar-
stellt. Da die »Flichse« keinen Un-
terschied zu einem normalen Zei-
chensatz machen, lassen sich sol-
che Symbole auch mit dem Text-
editor beliebig verdndern, also bei-
spielsweise  doppeltbreit und
-hoch, kursiv, schattiert oder mit
Rahmen (outline). Auch zentrierte
Schweinchen sind kein Problem,
dies gilt auch fir Schmetterlinge,
FuBbdlle, Blatter, Kéafer, Vogel,
Posthdrner, Disketten und derglei-
chen mehr.

Die Randzeichensétze Il gibt es
natirlich auch beim Autor: Im
Preis von 30 Mark (Vorkasse) sind
zwei beidseitig bespielte farbige
Markendisketten, das 52seitige
Anleitungsheft sowie Porto und
stabile Verpackung enthalten. Wie

24P 69
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Auf unserer Programmservice-Diskette: Randzeichensitze 208, 209 und 210 mit Demofiles

bei allen Produkten von Druckfans
fiir Druckfans liegt auch hier das
Hauptaugenmerk mehr beim SpaB
an der Sache als beim Geldverdie-
nen. Eine Reihe von Sonderange-
boten unterstreicht das: Die »RZS
l«, der Vorganger der »RZS li«, ist
weiterhin flir 20 Mark erhéltlich.
Komplett gibt es beide RZS-Samm-
lungen fir 45 Mark. Schiilerzeitun-
gen erhalten beide zusammen fir
30 Mark, wobei eine Bescheini-
gung der Schule notwendig ist, mit
der der Verwendungszweck »Schi-
lerzeitung« bestéatigt wird.

Die Diskette darf auch weiterge-
geben werden, der neue Anwen-
der muB dann 15 Mark an Herrn
Vetter {berweisen (Shareware-
Prinzip). Dafiir erhait er das Anlei-
tungsheft, das beim Anwenden
der RZS sehr hilfreich ist. Aus-
dricklich untersagt ist der Vertrieb
durch professionelle Public-Do-
main-Versender, die in letzter Zeit
immer zahlreicher auftauchen und
nur allzu oft durch (berzogene
Preisgestaltung dem Grundge-
danken von Public-Domain- und
Sharware-Software  zuwiderhan-
deln.

Die RZS tragen Bezeichnungen
zwischen 202 und 226, die Zusatz-
ZS der »RZS ll« zwischen 150 und
182. Viel SpaB mit den Randzei-
chensédtzen von Hubertus Vetter!

(pd)
Hubertus Vetter, Druckerkehre 6,
1000 Berlin 47

-

Wir beweisen es,

gute Software muB nicht teuer sein!
Hier ein Auszug aus unserem Angebot fiir den C64/128:

Artikel Preis in DM | Artikel Preisin DM | Artikel Preis in DM
Shadow-Writer 14,90 | Double Faicon 14,90 | Adress-Securer 14,90
Demo-Designer C.O.P-Shocker 29,90 | Demo-Demon 14,90
+DD-Erweiterung 24,90 | Laurin 14,90 | Ultimate-Intro-Studio 19,90
MGOS Classic V2.2 29,90 | RoMuzak 24,90 | CH.AP 14,90
Demo-Maker de Luxe Intro-Designer 19,90 | X-Ample's

+ DMDL-Erweiterung 31,90 | Game Graphics Intro-Architect 24,90
Professional Ass 29,90 | Designer 19.90 | Final Designer 19,90

198 Public-Domain-Disketten fir den C64/128 aus eigener Zusammenstellung
warten darauf, von lhnen kennengelernt zu werden. Sie sind unterteilt in An-
wenderprogramme, Spiele, Demos, Musikstiicke. Grafikbilder usw. Alle Disket-
ten sind randvoll und beidseitig bespieit. Jede Diskette kostet nur 5,00 DM.

Bestellen Sie noch heute gegen eine Schutzgebiihr von 3,00 DM in Briefmarken eine
Software-Liste fiir lhren C64/128. Die Schutzgebihr fiir eine Amiga-Liste be-
trdgt 1,50 DM in Briefmarken. Portokosten sind jeweils inbegriffen.

Versandkosten: Inland: Vorkasse 3.50 DM - Nachnahme 7.50 DM {(incl. 2,00 DM Zusteligebiibr d. Post) — Ausland: Vorkasse 5,50 DM

M ,,,,,,,, i‘ke i ng

" Sofiware Hetse ung und Ver'reb

Krefelder Str. 16
5142 Hiickelhoven-Baal

(02435)

Telefonisch sind wir zu erreichen von
Montag bis Freitag in der Zeit von 9 -
18 Uhr. Zu anderen Zeiten konnen Sie
iber die Rufnummer 2086 eine Nach-
richt auf Band sprechen (bitte lang

2086, 428, 1295 sam und deutich).

Ausgabe 11/November 1990
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Tips und Tricks fir Einsteiger

Fiir jeden etwas, so lautet diesmal die Devise unserer Trick-
kiste zum C64. Sowohl Einsteiger als auch fortgeschritte-
ne Programmierer finden hier interessante Routinen. Auch
die Floppy kommt zum Zuge.

Den Joystidk im Griff

Jeder, der schon mal versucht hat, eine Joystick-Abfrage zu
programmieren, stand frither oder spéter vor einem Dschungel
von IF-THEN-Sequenzen mit PEEK-Abfragen. Diese waren
auBerdem auBerst langwierig. Neidisch schielte man zum groBen
Bruder C128, dessen Basic eine einfache Abfrage der Joystick-
Ports erlaubte. Damit ist es nun vorbei. Es gibt einen eleganten
Weg, diesen Dschungel zu umgehen. Definieren Sie zu Anfang
Ihres Basic-Programms folgende Zeile:

DEF FN JOY(X) = INT ((LOG(255.5 - (PEEK(56322 - X) OR
224)))/10G(2) + 2)

Jetzt 148t sich (iber PRINT FN JOY(X) der Joystick abfragen. X
gibt dabei an, ob die Position von Joystick-Port 1 oder 2 geprift
werden soll. Dabei entspricht 1 der Nullstellung, 2 oben, 3 unten,
4 links, 5 rechts und 6 dem Feuerknopf.

Uber eine »ONFN JOY(X) GOTO.. .«-Anweisung |48t sich dann
iuBerst schnell in die entsprechenden Unterprogramme verzwei-
gen und z.B. ein Sprite steuern.

Verstedispiel mit dem Direclory

Formatiert man eine Diskette mit
N:NAME” + CHR$(0) + CHR$(0) + CHR$(0) +”, ID
so wird beim Laden und Auflisten des Directories nur noch der
Name der Diskette angezeigt. Der Interpreter »denkt« namlich,
daB das Directory nach den drei Nullen zu Ende ist. Die Program-
me lassen sich aber trotzdem noch laden. ‘

Ein weiterer Trick besteht darin, beim Laden eines Programms
an den Namen ein S,W anzuhdngen (also zum Beispiel SAVE
"TEST,SW” 8).

Listet man jetzt das Directory, so ist dieses File unter »SEQ« ver-
merkt. Es 148t sich normal nicht mehr laden. Die Floppy gibt nur
die Fehlermeldung
64, FILE TYP MISMATCH
aus. Ladt man nun das Programm mit
LOAD ”NAME,S,R”,8
so wird es anstandslos in den Rechner transportiert und kann
ausgefliihrt werden. Beide Methoden kombiniert ergeben einen
recht wirkungsvollen Programmschutz.

Und nodh ein Direclory

Die wirklich einfachste Methode, das Disketteninhaitsverzeich-
nis ohne Programmverlust zu betrachten, ist diese:
POKE 254, PEEK(45): POKE 255, PEEK(46): POKE 44,192:
LOAD "$”,8

Das Directory wird nun gelistet. Alle anderen Eingaben wie
RUN, NEW oder ahnliches fiihren zu einem »out of memory er-
ror«. Zum Weiterarbeiten mit dem Basic-Programm sind noch
drei POKEs einzugeben:
POKE 45, PEEK(254): POKE 46, PEEK(255): POKE 44,8

Ein eventuell vorhandenes Basic-Programm ist erhalten ge-
blieben und kann nun fortgesetzt werden.

Aunenaha 11/Nnvamhar 1000

Tips fiir Basic-Programmierer

Nutzt die Betriebssystemroutinen, um Basic-Programme effi-
zienter zu machen. Was in Basic manchmal mehrere Zeilen erfor-
dert, 138t sich oft mit einem SYS-Befehl erledigen.

SYS 58778 initialisiert den Videochip neu

SYS 59626 scrolit den Bildschirminhalt um eine Zeile
nach oben

SYS 64767 bewirkt einen Basic-Kaltstart

SYS 58592 wartet 85 Sekunden, bei Druck auf die
Commodore-Taste wird abgebrochen (wird
benutzt beim Laden von Datasette FOUND...)

POKE 214,X: - setzt den Cursor auf Zeile X und Spalte Y

POKE 211.Y:

SYS 58732

POKE 781,X: 16scht Bildschirmzeile X

SYS 59903

POKE 649,0 schaltet die Tastatur aus (setzen des Tastatur-

puffers auf die Gr6B8e Null)
POKE 808,230 schaltet die RUN/STOP-Taste aus

INPUT mit Komfort

Das Fragezeichen beim INPUT-Befehl ist in eigenen Program-
men manchmal sehr lstig. Es gibt mehrere Mdglichkeiten, es zu
unterdriicken. Zum Beispiel
OPEN 1,0: INPUT#1,A$: CLOSE 1
oder
POKE 19,1

Nach der INPUT-Anweisung sollte diese Manipulation mit
POKE 19,0 sofort wieder riickgangig gemacht werden.

Méchte man ein anderes Zeichen als das Fragezeichen, so
missen vor dem INPUT-Befehl folgende POKEs eingegeben
werden:

POKE 631,20: POKE 632,20: POKE 633, ASC(“gewlnschtes
Zeichen”): POKE 634,32: POKE 198,4

Daten retten

Vielleicht seid Ihr auch schon mal vor dem Problem gestanden,
daB eine Diskette nicht mehr zu lesen war. in manchen Féllen wie
bei verstellten Lesekdpfen, groBer Abnutzung der Diskette 0.4.
hilft eventuell folgender Trick.

Die Floppy versucht standardmasBig einen Sektor finfmal zu le-
sen, bevor sie abbricht und eine Fehlermeldung ausgibt. in der
Speicherzelle $69 des Floppy-Laufwerks steht also der Wert 05.
Poket man jetzt einen groBeren Wert in diese Speicherzelle, so
nimmt die Anzahl der Leseversuche zu. Die Zugriffszeit erhdht
sich natiirlich entsprechend der Konstanten und der Anzahl der
auftretenden Leseschwierigkeiten. Aber es lassen sich auch Dis-
ketten lesen, bei denen das Laufwerk vorher Probleme hatte.
Gebt diese Zeile im Direktmodus ein: :
OPEN1,8,15, "M-W"”+ CHR$(105) + CHR$(0) + CHR$(X): CLOSEL

Flr X gebt die Anzahl der gewiinschten Leseversuche ein.

Monitor defeki?

Dieser Basic-Einzeiler bewirkt, daB der Bildschirm, wie bei ei-
nem Fehler im Monitor, horizontal hin- und herzittert.
0 FOR A = 0 TO 15: POKE 53270, A: NEXT: GOTO O
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Tips <
Tricks

zum C64

In unserer Trickecke geht es um einen genialen Anti-
CrackerTip. AuBerdem stellen wir die schnellste Kreisrou-
tine aus unserem Wettbewerb vor. Ubrigens, wir nehmen
weiterhin Einsendungen an. Auch kleinere Geniestreiche
sind interessant und kénnen sich fiir Euch lohnen.

Macht dem Cracker das Leben schwer

Dieser Trick dient dazu, einem Cracker den Zugriff auf die Ein-
sprungadresse eines Maschinenprogramms zu erschweren. Da-
bei ist das Prinzip genial einfach. Es geht von der Voraussetzung
aus, daB das eigentliche Hauptprogramm aus einer Laderoutine
heraus als Unterprogramm »angesprungen« wird. Trifft der Pro-
zessor bei seiner Arbeit auf einen JSR-Befeh! (Sprung zum Unter-
programm}, so legt er die Adresse, an der er nach Ausfiihrung des
Unterprogramms weitermachen muB, in der Reihenfolge Low-/
High-Byte auf den Stack. Genau hier setzt die erste Stufe des
»Hidden-Entrance-Generator« ein: Die Reihenfoige auf dem
Stack wird umgekehrt (Listing 1, als Unterprogramm wird die
Reset-Routine benutzt). Doch dies wiirde von jedem drittkiassi-
gem Cracker innerhalb kirzester Zeit herausgeknobelt. Foiglich
wird unser Schutz noch um ein paar Raffinessen verfeinert. Zu-
néchst verschliisseln wir die beiden Adressenbytes auf dem
Stack - welch Gemeinheit, wenn man das Verschliisselungsbyte
nicht kennt. Doch es kommt noch besser. Wir wiirzen auch noch
mit einigen bedeutungslosen, eventuell auch illegalen Opcodes,
in denen sich ein ganz unauffilliger RTS-Befehl (Ricksprung aus
Unterprogramm) verbirgt (Listing 2). Was passiert? Zunachst wer-
den die beiden verschliisselten Adressenbytes des Hauptpro-
gramms entschllsselt und auf den Stack gelegt. Schon bei dieser
Entschliisselung sorgen unsinnige Befehle, die die Adresse nicht
verdndern, fir Verwirrung der meisten Disassembler und Monito-
re. Ebenso geht es weiter im Programm, némlich unsinnig. Doch
wie verwirrt normale Monitore die Befehle auch interpretieren, der
Prozessor nimmt sie sich Byte fiir Byte vor und stéBt irgendwann
auf das Byte $60. Das hei8t fiir ihn, er soll aus einem Unterpro-
gramm »zurlckspringen«. Also holt er sich seine Ricksprung-
adresse vom Stack, wo gerade die Einsprungadresse des Haupt-
programms abgelegt wurde. Dabei ist aus dem Listing 2 kaum zu
erkennen, was der Prozessor macht. Listing 3 zeigt, was wirklich
passiert. Es ist ndmlich mit einem Monitor erstellt, der auch illega-
le Opcodes kennt. lllegale Opcodes sind natirlich nur mit Ein-

RO [L¥yp

schrankung zu verwenden. Denn es wird von Commodore nicht
garantiert, daB sdmtliche Baureihen des C64-Mikroprozessors
diese Befehie verstehen. Aber auch mit den legalen (immerhin
56) 14Bt sich ein harmloser Code herstellen, der zur Verwirrung
sehr gut geeignet ist. Mit etwas Maschinensprache und Phanta-
sie ist es leicht, hier weiterzukommen. Es gibt noch weitere Mog-
lichkeiten, den Programmeinsprung zu verschleiern. Da der Ein-

Listing 1. Der »Hidden Entrance-Generator« kehrt die

Reihenfolge auf dem Stack um

,1000 A9 FC LDA #FC Hi-Byte laden
,1001 48 PHA auf den Stack
,1002 A9 EF LDA #EF Low-Byte laden
,1003 48 PHA auf den Stack
,1004 60 RTS Sprung ausfihren

Listing 2. Unsinnige Befehle verwirren einen

potentiellen Cracker

,1000 A2 12 LDX # codiertes Hi-Byte laden
,1002 04 ¥R sinnlos
,1003 00 BRK sinnlos
,1004 8A TXA in den Akku transverieren
,1005 18 CLC sinnlos :
,1006 1A XA¥ sinnlos
,1007 49 EE EOR#EE Hi-Byte decodieren
,1009 0c XR¥ sinnlos
,100A 00 BRK sinnlos
,100B 00 BRK sinnlos
,100C 48 PHA auf den Stack schieben
,100D OF LXXR sinnlos
,100E 37 XXX sinnlos
,100F 31 4A AND (4A),Y sinnlos
,1011 24 ROL sinnlos
,1012 29 77 AND # sinnlos
,1014 11 00 ORA  {(00),Y sinnlos
,1016 A9 33 IDA #33 Low-Byte (codiertes) laden
,1018 1A P sinnlos )
,1019 49 DC EOR #DC decodieren
,101B 48 DC PHA auf den Stack schieben
,101C  4A LSR sinnlos
,101D  4A LSR sinnlos
s 101E 6F *%¥ sinnlos
,101F = 2D 4D 60 AND 604D das unterstrichene
Byte bewirkt die Ausfihrung
des Sprunges
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bau dieser Feinheiten per

Listing 3. Erst ein Spezialmonitor zeigt, was wirklich passiert

:‘v:?: éerf;%(igt edt:,sa sprrgsgsrﬁm ,1000 A2 12 IDX #12 c?diertes Hi-Byte der Einsprungadresse laden
»Hidden-Entrance-Generator« ,1002 04 00 *SKP 00 sinnlos .
dies fiir uns (Listing 4). Nach ,1004  8A TXA ne'xch Akku transferieren
dem Start braucht Ihr nur noch ’1002 18 eLe S%nnlos
in dieser Reihenfoige den Na- ,1006 1A *SKP sinnlos .
men, unter dem das Programm ,1007 49 EE EOR# H%—Byte decodieren
gespeichert werden soll, die ,1009 0C 00 00  xSKP 0000 sinnlos )
Verschlisselungsbytes fiir ,100C 48 PFA ur}d den Akku auf den Stack schieben
High- und Low-Byte und die ,100D OF 37 31  xSLO 3137 s:.Lnnlos
Einsprungadresse  einzuge- 'igﬁ gi Iﬁgi s;ngloss_nnl o
ben, alles als Hexadezimalzah- "lol2 29 77 JRe— zi;nlos mnioe
len. (Alexander Wenning/hb) ’ .
,1014 11 00 ORA (00),Y sinnlos
,1016 A9 33 IDA #33 codiertes Low-Byte in den Akku holen
,1018 1A *SKP sinnlos
,1019 49 DC EOR #DC Low-Byte decodieren
,101B 48 PHA auf den Stack schieben
,101C  4A LSR sinnlos
,101D 44 LSR sinnlos
,101E 6F 2D 4D  xRRA 4D2D sinnlos
Sprung ausfiihren

it war gesucht,
s eine gan Menge S egelungen ‘es Viertelskrelses Es ist klar, das sich damit
Zeit spafen !aﬁt :mmerhm wxrd ein Krexs mst

DIM X(2828):CLR:V=53248:POKE V+33,.:POKE .
V+32,8:GOTO 4 <157> |
IF Y<.OR Y>L THEN RETURN <@4s>
: IF X<.OR X>K THEN RETURN <163>

3 o B=A-CX{Y AND D)+(X AND D)-Y:POKE B,PEEK(
_Funktion: B)OR D(X AND 7):RETURN <193>
. b , , . 4 H=.5:K=319:L=199:A=15879:C=39:D=~8:DIM D
(7):+FOR I=.TO 7:D(7-I)=2+I:NEXT <@g84>
POKE 198, .: INPUT"(CLR,DOWN, WHITE, SPACEDX
-POS, Y-POS, RADIUS ";F,G,R:PRINT"(HOME}

";:POKE 2@23,18 <@49>
FOR I=.TO 11¢:PRINT"RRRRRRRRR"; :NEXT:POK
E V+17,59:POKE V+24,24:Q=R¥R:E=R/1.4 <182>

FOR I=.TO E:J=INT(H+SQR(Q-I%*I)):X=F+I:Y=
G+J:GOSUB 1:Y=@G-J:GOSUB 1:X=F-I1:GOSUB 1 <212>
Y=G+J:GOSUB 1:X=F+J:Y=G+I1:GOSUB 1:Y=G-I: -
GOSUB 1:X=F-J:GOSUB 1:Y=G+I:GOSUB 1:NEXT <232>
POKE V+32,.:POKE 198, .:WAIT 198,1:GET A$ .
:SYS 58648:POKE V+33,.:POKE V+32,11 <@45>

Listing 4. Hidden-Entrance-Generator

“nidden entr.gen.” 0801 Oabf 08e2: kaf7 7da7 47p7 fexd 7tbb 77py cl 09el: 57di 227b 4ep7 itgq tkvi 7797 er
08f1: d77p xahx 7dg7 hahr d7kp jepn 4 09f0: jtgt 2b70 qv7p 6hwn t7ab 7uho cb
0801: shdl 1la35 fhxc 11h7 777) dmu7 al 0900: adg?7 nh70 7xpa d7hg 7tpb 7hb7 ea 09ff: ivm7 éclw a5q7 wh7b c7po ab4i az
0810: abeh aada th7j 7c¢3f pjbh gh77 ex 090f: ha7d 7pb7 ha7d 7pb7 ha7d 7pb7 bb 0ale: fnp7 5h75 ung7 7hfo 66dp 237h 7y
081f: vf7i c7tm dehl qtgv 3275 m74e ce 091e: ha7d 7pb7 ha7d 7pb7 ha7d 7pb7 7w 0ald: swn7 ezg7 7sho chv3 t7ab 7uho dw
082e: podq etg] irq7 5qri igbt 3pjm 41 092d: ha7d 7pb7 ha7d 7pei affr atdm bz Oa2c: pv7z ewu7 7hpe jc3e pbq7 4h7j eb
083d: ht47 7qjo jhvu 1pjl jubr 7hyq gj 093c: dghj ra3m pxaj sdy7 zkéz d7e4 dt 0a3b: c7po ab4i gzp7 5h75 ulpn 166p bh
084c: ghr7 7qjo jhvu 1pjl jubr 7hyr bn 094b: v7gy 277d 4epe atgu thaz 77px er Oa4a: 6nq7 qh7a s7pk ubke v5qo ah7b ak
085b: ghr7 7qjn jqid bsrc htéb h7bs gr 095a: dexo 6jh7 t7gr 7guk th7b asé6 74 0a59: db56 6ht7 t7gx métd 65t6 4hub gz
086a: hekd jkja hqic ti77 bhpd rsrs dr 0969: ydf6 7bd4 57an qx7p zcexx mméb ft 0a68: t7gx mktd uSuk j7de xfzp canb bo
0879: huie hhbt heid nqjt dabd rtzk fd 0978: 7vp7 dfa7 5c6z rbu7 aldpa 4j4b cp 0a77: uepx kni7 zwyz knq7 asvz kni7 76
0888: dbi7 aas5 pqbz 77eq oydl qlk5 7m 0987: 77pl 6651 awx7 qgoh 7ktn 77vp 7p 0a86: wgvz 77a7 q24z k7a7 2wvz k717 bh
0897: daxp 6ao2 m7pg bexj ahe7 taol dg 0996: 5fqn gh7b dajp 6¢lh a5q7 oh7b gg 0a95: 2wvr ato3 v7ek cka?7 2wvr av63 eu
08a6: ledt bnap 7ktp ozip 1777 7777 ai 09a5: c7po ab4i cfp7 5h75 ung? 7hfo ey Qagd: zexr abwm tvib 7egm tvir s2xi gf
08b5: 7bq7 7a77 ghla trnp ap77 7r7o 7f 09b4: 66dp 237n swu7 ezg7 7kho chwj at Oab3: 37pk s2i7 62vq ps77 b771 kb6te gf
08c4: f3xt tjqi n3hp ajhl cid4 xrbj gd 09c3: t7ab 7uho qtm7 4hpi t7aa phgp e4 -
08d3: iiwr zsk7 o7pj g6i7 kobr 7eok af 09d2: 65tr gh7o d70j whp7 degb érhm £7
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Bi-Yasicstart, Basicende-$/+
Soll es dort bleiben {imd¥ ¢
chard,sp,ze ki:bank B:sus rresdirelurn
printfcif bank 8:sys rregEreturn
Schrethen Sie sus ..... dezimal

Ti
und
Tricks

Biz BASIC-Routine Iaaégt:

s=szs=zzz== k§ = asc(get)-Schems [ 3 oder 3 Zeichen haben ==

fir j oger n
fr } bisn
$ur 4 bis 5
‘4 gingeben
SPalt-Taste

Zeile fir 'k$° im augenblicklichen ggf@;gw’

= % ot Die Zeichenfolae in O wird
im sus-Befeh] abgefrast und

die Eingabe in x aucgeachen

g = Spalle, 20 =

Die GET-Routine ist mit »asc(get)« an eigene Programme anpaBbar

Der C128 ist ein hervorragender Computer, doch leider gibt
es die groBe Software-Menge fiir den C64. Daher stelien wir einen
Trick vor, mit dem man Programme im c128-Modus laden und

zum C128

C 64-Progmmme im C128-Modus

Jeder Besitzer des C128 kennt sicherlich folgendes Problem,
wenn er Software fiir den kleinen Bruder seines Computers star-
ten mochte: Nachdem RUN eingegeben wurde, meldet sich ent-
weder der Monitor oder der Rethner stiirzt ab, weil er sich eben
im falschen Modus befand. Dabei wére ein Laden im C128-Be-
trieb durchaus winschenswert, schlieBlich ist der Floppy-Betrieb
doch um einiges schneller. Aber auch Umschalten mit GO 64 hilft
nichts, das Programm ist weg. Was tun?

Dieses Problem hat Uwe Bahra aus Berlin sehr komfortabel ge-
I6st. Denn die Auswahl des zu ladenden Programms erfolgt me-
niigesteuert, so daB aus allen Programmen einer Diskette das
richtige ausgesucht werden kann.

Um in den GenuB dieses Luxusladers zu kommen, gebt bitte Li-
sting 2 (SL-Install) mit dem MSE 128 ein und speichert es. Am An-
fang des Programms werdet Ihr aufgefordert, die zu bearbeitende
Diskette ins Laufwerk einzulegen. Nach Driicken der Leertaste
wird der Superlader in die Directory-Spur der Diskette eingebaut.
Wundert Euch also nicht, wenn der DIR-Befehl etwas anderes als
vorher anzeigt. Da sich die Routine als erster Eintrag im Inhalts-
verzeichnis befindet, ist ein einfaches Laden mit <SHIFT
RUN/STOP > mdglich. Daraufhin erscheint das Verzeichnis der
Programme auf dem Bildschirm, und lhr kénnt mit den Cursorta-
sten eines auswéahien. Die RETURN-Taste ladt und startet das
Programm im C64-Modus, < SHIFT RETURN > l&dt lediglich oh-
ne Start.

Komfortuble GET-Routine

Wer jemals auf dem C128 eine Routine zur Eingabe eines Zei-
chens geschrieben hat, weiB, daB das zum Teil sehr umsténdlich
.sein kann. Da milssen nicht nur die richtigen Zeichen ausgefiltert
werden, sondern auch alle falschen Tasten unbeachtet bleiben.
Und auBerdem soll dabei meist auch der Cursor zur Erhéhung der
Aufmerksamkeit blinken. Commodore stellt hierfiir zwar den
GET-Befehl zur Verfiigung, doch dieser leistet nur die Eingabe ei-
nes Zeichens. Alle weiteren Abfragen miissen vom Programm er-
ledigt werden, was meist nur mit vielen IF- und GOTO-Anwei-
sungen machbar ist. Dabei geht es mit dem »asc(get)programm«
von Walter Nohse bedeutend einfacher. Es erzeugt eine fertige
GET-Routine, der man in einer Zeichenkette die erlaubten Einga-
ben iibergibt. In der Variablen X erhélt man als Ergebnis den
ASCiIl-Code der gedriickten Taste zurlick, fertig.

QA (AiW¥ua

im C64-Modus starten kann.

 Tricks

 gesucht

Habt lhr auch ahnliche TIpS und Tricks, dann holt sié aus der'
Schublade und schickt sie uns. Interessante Sachen konnt Ihr
so beieiner Verbifentlichung zu barem Geld machen. Fugt Eu-
rer Einsendung bitte neben der Diskette mit dem Programm
auch eine ausfihrliche Beschreibung bei, bei Assembler-Pro-
grammen auch den dokumentterten Quelicode. Adressxert
das Ganze an: .

 Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’'er
Stlchwart' Tips & Tricks C128
Hans-Pinsel-Str. 2
- 8013 Haar

Die Bedienung des Programms ist einfach, weil alle notwendi-
gen Eingaben auf dem Bildschirm erklért werden. Selbst die Syn-
tax des spateren Aufrufs im eigenen Programm wird angezeigt
und bleibt dank Benutzung von Windows auch wahrend des Pro-
grammlaufs erhalten. Dies ist wichtig, da die Startadresse des er-
zeugten Maschinenprogramms vom Benutzer gewéhlt werden
kann und man sich die Startadresse merken muB.

Eben mit dieser Frage nach der Verschiebung im Speicher be-
ginnt das Programm. Nach der Beantwortung wird nach der neu-
en Adresse gefragt. Eine Eingabe bereits belegter Adressen, z.B.
des Basic-Anfangs, ist hierbei nicht méglich. AnschlieBend kann
man den Maschinencode auf Diskette speichern, wobei auch hier
Fehler abgefangen werden. Welche Wohitat, braucht man doch
nicht von vorn anzufangen, falls man nur die Diskette vergessen
hat. Ganz zum SchluB présentiert sich noch ein kleines Demon-
strationsmenii, das einige der Maglichkeiten dieser GET-Routine
zeigt.

Uminden GenuB dieser Funktion zu kommen, gebt bitte Listing
1 mit dem Checksummer und Listing 3 mit dem MSE ein. Ladet
dann asc(get)-basic-0 und startet es mit RUN im 80-Zeichen-
Modus. (hb)
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Listing 1. -asc(get)-Bild-mp-, das ’7f"79: , a627 puuh 1lz4i snbv ihsé gx 1e86: 56¢o yaqw3 ud7j qdo3 ycho wio3
Unterprogramm in Maschinensprache. o ¥ ro3m 7cbz 77eq lrhv urf? 7h 1e95: z7al méld 6j2r 2802 th7é kéne
" 3 " 7f97: 1lvho nxei 7jfp ab4e cltp 137h go leas: 6oxa ajhr rgik zv7s ybh6 uzdh
ase(get) Bildmp 7240 8000 7fa6: udér atwbd c%h? kj1l4 deio 6j14 cu 1eb3: 3244 aztx rgél qjob rghj r7de
7¢40: bliy ggpr d7pb agba jlpb dpjs bu 7fb5: deio 6i72 udnh 2jpb tiér ahpb ag lec2: 6zb6 yjha qtfa gjl7 pwdSr azps
7c4f: hltd nqjt edpb Shad fé4ee rpgb ey 7fch: seu7 ab7p 57pi csjh m7pn 166p db ledl: tw43 kéop a2so 4iwd wukq gehl
7c¢5e: eufu 7hbi jmjb 7rjm dcad bsrk fe 7fd3: émdj j2fi g2h7 nzfe moxa otgm ap 1ee0: boso 2tgi udah k6ui ybbé yjhw
7c6d: etxb 2tva ytpe lqjr jmat prje au 7fe2: mcbv w37p resl j2op ajxn 7ree dh leef: pwHz mbué 1lxix zc7s dcua ng4
7c7c¢: hiad btq7 hidu fhad £72% 1njb 7z 7ff1: msdr 63fx m7pm eb47 g5f7 ab27 Ta lefe: x26a a227 bhgp bg7k cpe7 agqw
7c¢8b: d7pb 7h7m agee dgji jjbu jsje a4 1£0d: fhxs 7777 77xt zoqp jvré uhvz
7c¢9a: ghpb hlbe f7xb ziap hycd lka7 dk iflc: t7nb aocob ud7z dbe7 7afk ubk7
7ca9: dpxs flap ewad btzi hmiu hpjr cg Listing 2. »SL-Install« ladt C 64- 1f2b: 772(1 xzfl ug72 thp q?f)‘lf aagz
7cb8: jpvb apra jmdt fqjn hgbr ziaw 7 P . 1f3a: pwhx kbel b5b6 4jiq qtfq yjha
7ce7: hx3t dend heir 7sjp dadd bua7 av Programme im C128.Modus 1£49: qwka xheé 651y 5gh4 ctnu fujp
7cd6: fdxc bhfb kejd jtyz d7rc nqqy ef "s1-install” 1e01 21f0 1£58: huid xpjd huib 7jbc edpe bnix
7ce5: hhvr hmzf hyeb ahi7 d7gh fszl gy 1£67: gdpd dvi7 hyid 5qym jmgt lu7m
7efh: ippd jty7 hqgu dua? hifd jrjb 47 1¢01: alnl 1a35 f3xs plh7 777§ rn3e cu 1£76: avle bmiw feoq zgly 7bp7 gage
7d03: hugh 5ha7 d7pb 7ha? g3pb hchm ap 1c¢10: 6ntq yao3 t77h i6mi bnb6 4hpe fm 1£85: t7cx iyq7 bpnb apgb th7r agwé
7d12: xqdt jhfb xgi3 spym zigu jubi a4 1cif: vghy cénh zc35 mégf 62ea a3u7 gm 1£94: t7bb as66 qecho u37o udfr 7ef7
7d21: iybr 7sba jujd juaz d7pb 7hbe d6 le2e: 7j3s pgdy atnh pdgw ig3q haap dd 1fa3: degb 6jq7 yb6r 7ltn dev3 wh75
7d30: ia7u dlil jmhb xvre eger hnrb d6é 1c3d: jti7 cébxr 77xe jdpa 7pi7 dlbu 7i 1fb2: degb 5n71 xbsi at7i qcho gawd
7d3f: hegd vhap giiu rty7 d7pb 7ha?7 bé lehe: phi7 xtzu jabu dsba hgbu dhbv fg 1fel: zemb 77wf éntq jnge 6zb6 4t7c
7d4e: giie dqjg k74e dgjt juid 3chi 7x 1c5b: gdwe ihbl hudu lhbu khpd jqze fb 1£d0: quka xd7a@ 325m 7cvf 32q7 aaw4
7d5d: adpb 7ha7 i4bd jtqz d7pb 7han ¢7 ic6a: heie hsri hudt juba hppd ppzi c4 1fdf: d7ra yji5 d7fl 7hgo 4zso 2ri7
7d6c: exwb 3kqz jaid rsrt ilrc varb gg 1¢79: iqet jszm dadd fszn dabt ngja b7 1fee: 572j i6fp 5Sodx 23cp ydfé 73ni
7d7b: hegd vhap giiu rty7 d7pb 7ha7 76 1c88: jijd 3rje iebu hpjd d7b7 nbpm gu 1ffd: kéxd érhq 57ia ddvi rghm 6bwp
7d8a: giie dqjg k74e dqjt juid 3chi b4 1c97: b7a7 jb7k axhp fapi apgq ejho ag 200c: 2ppb hga7 défj ménj beex ugod
7d99: addp rha7 d7pb atzc iald jrjb ed lca6: thdj 7cy7 wkéz r7a7 wwér apgb ac 201b: 5cfb 7173 d7s3 yiwé 47hk oio2
7da8: hugb atzi htpe fvjs d7wb 3kqn cw 1cb5: utn7 tjmé qtn7 uhpo dedé 6hpb da 202a: 57gr 7606 bliy f7ei 7dpl gbzl
7db7: expd hgjz left bs7m at5s zois ba lcch: wt7a fhfr 66ea abzl ysbz dey7 ax 2039: ysbz r7dm zxnb a3sj udex kyq?
7de6: gtss zoid gthSr 7ryd d75r 7pjs dx 1cd3: ygbz dau4 7lir atwé yhho nhfl bu 2048: 5iuj rete 6yfi zgel f6fu dagp
7dd5: hltd nqjt edvé4 fpzh huft bha7 fo lece2: 643b xen3 ut7m zrhp qt7m 2jhh gz 2057: abfu dagn atnm abmi frfu dafn
7de4: 7ifu koq7 ftpd 5qbe jhpe fhfz b5 lcfl: epf4 y3g2 ut7m zrhp qt7m 2jhh dz 2066:.atnm atei affé dgi7 elnz 7cld
7df3: hudt frbe ixpd ppjb hugh dha4 75 1d00: epf4 y3g2 ut7m zrhp qt7m 2khl at 2075: 4rtq yao2 pwkb af5b ydqo 7be7
7e02: gt5s zold gtSs zol4 gtfu upqn e3 140f: 2rhé urfp 4gdk c5tm 7tix qloz bg 2084: 2jh6 uywz zexr 775c d7ia xhf7
7ell: d7pc xrqo ix6b 7ha7 dack ztq7 7x 1dle: 57bn m55p uqp) dey7 ygbz 7auy ci 2093: 6597 baff 63pl 663e 55b6 rhfo
7e20: ihpd 5gbe jhpd 3ha7 d7pb 7hej ab 1d2d: ahir atwé q7ho nhfl 643j rpde ce 20a2: 65b6 qaoz ydnm 7cee 56dp ct7f
7e2f: atpb 7na7 d75d tkjn gxpb 7ha7 fx 1d3c: 6jp7 akhe ztdp qche zvtw 6chm 71 20b1l: uddh k5de 6hpb hgi7 clnj 77ei
7e3e: hz5u dhbj daad rty7 ixpb 7ha7 cq 1d4b: 2rtp ache 2rtp gehd 2rvp 4wai f1 20c0: 7dpf g63x ujbé wh7h ps5b auob
7ehd: d7pb ahi?7 d7pl hrje demd jrjc ez 1d5a: p7du kehn 2pv7 2wem 7en3 z7f4 7a 20cf: udgx knde wdpl ab4b a3pl s647
7e5c: iabt 3qro iqet jhbi ixpe xoq7 fd 1d69: zc3d k5qi hexo eioz 1e7h k5uq dn 20de: 7v3p xga7 zkéx qtgw defo 6jsx
7e6b: j4du dq7m d7pb 7ha? gpxr zmi5 b6 1478: 6rfp ywei a7v7 2wgp 6odm awmm 7w 20ed: wgxq 2fh7 7fdm akzl bp74 77a7
7e7a: d7pb 7hbf wuib 7117 hidu fhau eo 1d87: a2nb s77i abfp 4wem 7wjr s43m bs 20fc: fnrr 7vmf irw7 aleg d7yz jsct
7€89: d7pb 7ha7 d7pj Jjha7 dadt zhbs dz 1d96: 7wjr xen3 ut7m zbhp qt7m 2jhh es 210b: tqfi ux4l o5fp abbq 6ng7 ab3q
7e98: keir 2pre hybt psa7 head nqjf de 1da5: epf4 y3g2 ut7m zjoo qt7m zve7 cc 211a: 6gdm 7agf 6sso ugen zctz kéfe
7ea7: ji7t nua?7 jugd hei? d7pb 7hal3 Vi 1db4: da56 5vru daad jpjr hibt rube g6 2129: ubhn gf7x 1lw3x k51p 7kso ujib
7eb6: xd6b 7ha7 d7pb 7i5a d3pd jrjn am 1de3: iybd jhbd ieit vqjt Jjgbr 7qji cg 2138: qt7o0 6kob e5b6 wkob q5b6 ykh7
7ee5: h4bt dqjn d7pb 7ha7 dbpr 7ha?7 dt 1dd2: iyfd jqze ixfp 7hgd 66dr atgy gr 2147: tbbé 2kob y5bé 4ep7 65t5 gaha
7ed4: hqdt jhfe iegd npjb htpd rsq7 bk 1del: datq gha7 thpj r7a7 7yuz rhde fv 2156: udwx j7dn fchj s43m 7wjz e62x
7ee3: k7pd bujs hébt nqjb hug7 zha7 bg 1df0: 6jtr aao2 ud7x zahs dbjq gh7s cv 2165: sklh 3evp dbgé 2hwu ud7i j7nj
7ef2: d7pb 70a7 gxpb 7ha7 d7pm gtfa 47 1dff: wdha gfha dbdm a44i 7jb6 uao3 ay 2174: . zchy 277b ykho thbb 6tpe w64l
7f01: xobr 2uba jmjd jha7 d7pb 7ha7 fr leQe: udph k53e 6vx6 u37u t7n2 c5tq 7g 2183: abb2 ugqox z7cj k451 7gxa qrhe
7f10: tpfp zha7 jmhb 70i7 zmhd bsbt £6 leld: 6rda a5nh tw5a pzi7 pw5i 77wl c6 2192: z7gu qjjl pujb atge uddx z7ha
7f1f: htvb 7vre d75r avre iefd jha7 et le2c: 6vrd tfei dbbb uio2 md7h k551 gb 21al: z71j re3m 7d7z 77dx sd77 grip
7f2e: hz5u dhag ilrb nhbl itpd bujg fy le3b: fkhm lnee 6kré yaoz twh5 kéle aj 21b0: 6hpa k6jx dai5 hheé 3nby 2iwy
7f3d: hugd dsbl hmet xrje iabt 3hfw 7e leda: 6np7 hqw2 124h pdgy gbtq qyoz bg 21bf: tséh 1k1ld ezcb baap pxxx hltf
7the: iegd hsgzw 7777 7777 7btt ahs3 7t 1e59: uhxa g37q ud7b 71tn t7kk ri7s al 21ce: ugbj 6io2 quwér 6103 qwbx 6iok
7£5b: purh lymm 7c6t gjhb qt7o 6h77 ac 1e68: deio 6b7p 54ph mSqx ud7n k5uj gv 21dd: qt7j aio5 qwé3 6iww pzvj k5de
7f6a: 57dr atwé 3yrm 77wf lvxv 1tgs fq 1e77: ud7b 71tn t7nk rnxs decio 6b7p eh 21ec: wuf? 77mé 7cbp aox7 w37k 57gb

ag
ge
dw
bn

7h

g5
bo
bi

gr
fx

Listing 3. »asc{get)-Basic-0«, das Hauptprogramm fir die GET-Routine

1 rem"asc(get)-basic~0:r waltor Nohse do-09.08,90
2 goto Sirem: T =, ZC G Lt

3 charl, sp, ze,k$: bank 0: sys (ag)
bank 0:sys (ag)

‘128D "
AIIZ L1

rregx return:rem: routine
‘rregx:return:rem:altern.

4 printks$;:
5 clr:fast:poke 0,11l1l:poke 1,51:print chr$(14);chrg(il)
6 c8=chr$(34) :hog=chr$(19):sc$=chrg(147):c18=chr$(157): rvé=chr$(18)
7 es$=chr$(27):ed$=esg+chr(68):et$=esg+chrd(84): :ecs-ess+chrs(64)
8 goto 10
9 for ¢=0 to T2:print"#";:next:print:return
bload"asc(get) Bild+mp":bank 0:sysdec("7£57"):rem: bild
char1,0,3,"":gosub 9:charl,0,14,"":gosub 9
ag=32667:ag8="7£f9b" 1 ze=2:sp=59:k$="<¢j/n>":gosub 3:if x=74 then 130
charl, 36,2, "Wohin soll es, hexadezimal "
charl, 65,2, "?"+cl$+clg: inputags: if asc(ag$)<>36 then 10
ag=dec(mid$(ag$,2)) :rem:speicher-adresse fuer mp

if ag<3272 then 10::rem:bereiche ausschliessen *

if ag>3995 then if ag<4864 then 10:rem:$0f9e-$12ff
a=256%paek(46)+peek(45)-103:e= 256*peek(4625)+peek(4624)

if ag<e then if ag>a then 10:rem:basic-prg

if ag<a then if ag>4863 then 130:rem: 31300 (824-2)

if ag>32667 then 10:rem: $7£f3b

h=int{ag/256):1=-256%h+ag:bank 0:sysdec("T7£7e"),1l,hirrega,x,ge
charl,54,4,strg : 54.5,str$(ag)

prigthOSedsediedsed prin pfinteds printed$et$scs: rem:bildwechsel
:printet$; :goto 180

we1-g>"

TRIRTRIRIRR]
A

2+l o
~

EREREY ]
v

iy e
poke241 143+64:printt$(q)

( ENDE
q=0: sp(q) len(tﬁ(q)

for q=1 to 6:sp(q)=len(t$(q)):poke241,131+2%q:printt$(q) next
x=0:gosub 180ix=x-48:gosub 180:if x<>197 then 280
$:

280 printhogho! in: printetSscs, poke 241,141:gosub 9

300 rem:E=D

310 p$="as gs

320 charl,0,1,"Wollen Sie “+c$+p$+c$+” auf Diskette speichern

k$="<j/n>":gosub 4:print:if x=78 then 390
£=0:trap 360

bsave (p$),b0,p(ag) to p(ag+ge)

open 1,8,15:inputsl,f,£$

close 1l:trap:if f then print“Floppy-Fehler:";f",
print:printtab(21)"ist gespeichert”

sleep 2:gosub 9:goto 430
if £=63 then 390
print"Ist Floppy-Fehler behoben
if x=7 290:

"£$:goto 400

char 0 3, ot8+ecs
print"Data-Zeilen erzeugen oder Speicher-Memory lesen *;
gosub 4:print: 1f x=68 then 600

ck="<d/m>"

= (ae)*” “+hex$(agtge) :y$=" b

charl 0,2, "moN" :chart,0,7,m$:charl, 0,15, "x":charl,0,17,"g0 510"
poke 206 5 for q=0 to 4: poke 842+q,13 next.: printho$;fend
charl,0,1,y$:print
printed$edfedded®ed$:chari,0,10,ecs
print:print"Merken Sie sich: dez";ag"
rem: SEREREEF CTEGICTINTTE
print:z=890:p-ag-l:q=p+ge

if q-p>16 then a=0:else a=16+p-q. ..
z=z+10:print z;"data ";:do until a=18
p=p+l:aza+l:print mid$(hex8(peek(p)},3)",";
loop:printclg” "

if p<q then 640:else end

= §";hex$(ag):end

Ainmnba 44 INauAamihar 1000
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Profi-

Erneut traf eine geballte Ladung von Tricks bei uns ein,
iiber die der Fachmann nur noch staunen kann. Diesmal
stellen wir Euch einen Leckerbissen aus der Welt der Gra-
fik vor. Hattet Ihr gewuBt, wie man Sprites senkrecht auf
die gesamte BildschirmgrBe dehnt?

von Soéren Kress

chen Bildschirmrahmen abschalten kann, indem man an ei-

ner ganz bestimmten Stelle des Bildschirms das Register
$D016 nach unten und wieder nach oben zahlt. Bei der Sprite-
Expansion ist das ganz dhnlich: Innerhalb der ersten Taktzyklen
auf dem Textbildschirm (wahrend der Zeit eines Taktzyklus’ be-
wegt sich der Rasterstrahl etwa acht Pixel weiter) léscht man das
Register $D017, das fur die Sprite-Expansion in Y-Richtung zu-
standig ist. Danach werden in der gleichen Rasterzeile sofort die-
jenigen Bits in diesem Register gesetzt, deren Sprites vergréBert
werden sollen.

Setzt man zum Beispiel in jeder Rasterzeile nach dem Ldschen
des Registers $D017 alle Bits auf 1, dann wird die erste Zeile aller
acht Sprites bis zum Ende der Routine vergroBert.

Das Problem ist, da8 die Darstellung aller acht Sprites ca. 19

s icher habt Ihr schon einmal davon gehért, daB man den seitli-

Taktzyklen beansprucht. Deshalb ist es nétig, die Darstellung des.

Zeichensatzes zu unterdriicken, wodurch man in allen acht Ra-
sterzeilen einer Textzeile 63 Taktzyklen Zeit hat. Wie Ihr die Dar-
stellung des Zeichensatzes unterdriickt, wurde bereits in der
64’er 6/90 beschrieben. In unserer Routine wird die Unterdr{k-
kung zwar etwas anders erreicht, entspricht aber dem Prinzip der
erwdhnten Version.

Listing 3 zeigt den Quelltext dieser Routine (im Giga-Ass-
Format). Ihr miiBt ihn nicht abtippen, er dient nur zur Demonstra-
tion. Den Objektcode (Listing 1) und das Beispiel-Sprite (Listing
2) sollen mit dem neuen MSE eingegeben und gespeichert werden).

Wollt Ihr den Effekt begutachten, ladet einfach die beiden Pro-
gramme absolut und startet die Routine mit den folgenden Befehlen

RA (L¥gp

NEW
SYS 28672

Na, ist das nicht beeindruckend? Wenn Ihr die vorgestellte
Routine in eines Eurer Programme einbauen wollt, so kénnt thr
die ersten zwolf Zeilen zur Textdarstellung benutzen, wobei sich
die erste Zeile iiber den Sprites befindet, die letzten jedoch unter-
halb der Sprites, da ja die Textdarstellung wahrend der Darstel-
lung der Sprites unterdriickt werden muB.

Ebenfalls wie bei der FLD gibt es auch bei dieser Routine das
beschriebene Geister-Byte, das durch Loschen der Speicherstel-
le $3FFF unsichtbar gemacht wird.

Die Unterroutine Move bewirkt eine gleichmaBige Expansion
aller acht Sprites. Es ist natirlich auch méglich, die Sprites un-
gleichméBig zu vergroBern, was aber eine etwas kompliziertere
Routine erfordern wiirde.

Allerdings mu8 in jedem Fall gewahrleistet sein, daB sich in je-
der Rasterzeile der Routine gleich viele Sprites befinden, denn
andernfalls kann das empfindliche Timing durcheinandergera-
ten. (Nicki Heusler/hb)

Her mit den Tricks!

Habt auch thr schon einmal Effekte wie DYCP, Multiplexer
oder Tic-Tac programmiert? Dann laBt sie nicht langer in der
Schublade oder in dem 1012. Demo vergammein, sondern
macht sie doch zu Geld. Schickt uns einfach ein kurzes Pro-
gramm, das die Anwendung Eures Effekts demonstriert, dazu
ein dokumentiertes Source-Listing (Profi-Ass, Hypra-Ass oder
ASCII) und einen erlduternden Artikel auf Papier und Diskette
(Vizawrite, Mastertext oder ASCII).

EntschlieBen wir uns zur Veréffentlichung eines eingesand-
ten Artikels, so winkt ein gutes Honorar.

Schickt Euer komplettes Material einschlieBlich Copyright-
Erklarung bitte an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG, Redaktion 64’er
Stichwort: Profi-Corner
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen

Listing 1. Objektcode bitte mit dem MSE V2.0 eingeben

"spriteexpand” 7100 7244

7100:
710f:
71le:
712d:
713c:
714b:
715a:
7169:
7178:
7187:
7196:
71a5:
71b4:
71c3:
71d2:
7lel:
71£0:
715
720e:
7214:

722¢;
723b:

ugbx
sd7m
pbné
behg
apJp
qtfé
thh3
gbvg
dsér
udmx
swbw
njlg
uvow
177p
7pb7
7pb7
7ha7
Tte7
7lap
71ap
7tbp
7h7p

zenp
Trei
pazh
qjit
gjh2
ykhm
utgh
etgi
1644
zdnp
crvp
z7cq
arjp
b7ha
jahe
h7xc
d7pe
lapf
d7pb
fa7d
jahd
b7ha

cbq?
fzlp
yedf
tijz
qthé4
2qld
dsé5
7htp
7ayh
dbig
6jqa
ucem
z7dj
7Tha?
7tc?
7lap
71ap
7tbp
7h7p

oh?77
ctei
rgf§
73dm
ajha
xtsp
uhp7
nbhp
ze5p
7se3
ik77
a3én
r7dm
d7pc
lapf
d7pb
fa7d
jahd
b7ha

7pb7 jahe
7pb7 h7xc

uedh
abnr
berz
bkhh
qtmm
ud7x
t77h
qthé
4epf
6zqf
nftp
shxn
s4xh
Y1lap
7tbp
7h7p
7pb7
Tpb7
7ha7
7te?
7lap
7c6p

y6y6
otel
s7dm
3e7c
ajké
zfnp
xe5p
7igb
qtfé
qjo6
afh7
4jep
2jep
fa7d
Jjahd
b7ha
jahe
h7xe¢
d7pe
lapf
d7pb
a6x7

ak

fh
7t
cq
cu
en
am
74
fa
ai
£7
m
be
£l
eb
ef
fm
ap
c2
bz

cp

7ha7 - d7wb

: Listing 2. Test-Sprite, nur fir Demo

"test-sprite$2000” 2000 2040

2577 7¢57 T7g5 7170 5777 fh
ab57 7cé5 77gb 5770 6577 ch
a665 Tc66 57gb 6570 6657 de
ab66 5c66 65g6 6650 6665 cc
57bi jgbu f7bk ac57 fnx7 cq

5777
6577
6657
6665
6666

2000:
200f:
201e:
2024:
203c:

Ausgabe 11/November 1990



Listing 3. Sourcecode der Sprite-Verlangerung im Giga-Ass-Format

1000; 1600L00P1 STY $DO17 ; WERT FUER KEINE EXPASION ABSPEICHERN
1010; MULTI EXPANDED SPRITES 1610 SEC -
1020; 1620 LDA $DO12 ; ZEICHEN-
1030.BASE $7000 1630 SBC #$02 ; SATZ
1040.START INIT 1640 AND #307 ; DARSTELL
1050; 1650 ORA #$10 ; UNG VER-
1060 .EQUATE LINE~$32+2 1660 STA $D011 : HINDERN
1070 .EQUATE EXPTAB=$7200 1670 BIT $FF ; 3%3 TAKTZYKLEN WARTEN,
1080; 1680 BIT $FF ; DAMIT INNERHALB DER SCHLEIFE
1090INIT LDA #3$FF ; SPRITES 1690 BIT $FF : 44 TAKTZYKLEN (63-19) VERBRAUCHT WERDEN
1100 STA $D015 : SETZEN 1700 LDA EXPTAB,.X ; WERT FUER EXPANSION AUSLESEN
1110 CLC 1710 STA $D017 ; UND SPEICHERN
1120 1LDX #$07 1720 INX
1130 LDY #$00 1730 CPX #3$68
1140 LDA #$48 1740 BNE LOOP1
1150 STY $3FFF 1750; !
1160LOCPO STA $D000.Y 1760 LDA #$1B ; $D011
1170 PHA 1770 STA $D011 ; ZURUECKSETZEN
1180 LDA #LINE+2 1780 JSR MOVE
1190 STA $D001.Y 1790 JMP $FEBC ; IRQ BEENDEN
1200 LDA #$0F 1800;
1210 STA $D027.X 1810MOVE LDX #$68 ; EXPANSIONSTABELLE
1220 LDA #$80 1820 LDA #3$FF ; INTITIALISIEREN
1230 STA $07F8.X 1830LR STA EXPTAB-1.X
1240 PLA 1840 DEX
1250 INY 1850 BNE LR
1260 INY 1860;
1270 ADC #$1C 1870 LDX #$14 ; 20 NULLEN
1280 DEX 1880MODC LDY TAB : IN
1290 BPL LOOPO 1890L0OP LDA #3$00 ; DIE
1300 LDA #%10000000 1900 STA EXPTAB,Y ; EPANSIONSTABELLE
1310 STA $D010 1910 TYA ; SCHREIBEN
1320; 1920MODD ADC TAB,X H
1330 SEI ; IRQ 1930 TAY
1340 LDA #LINE ; SETZEN 1940 DEX
1350 LDX #< {START) ; (SIEHE 1950 BNE LOP
1360 LDY #>(START) ; PROFI- 1960 INC MODC+1
1370 STA $D012 CORNER 1970 INC MODD+1
1380 STX $0314 ;5 6/90) 1980 LDA MODC+1
1390 8TY $0315 1990 CMP #$50
1400 LDA #$1B 2000 BNE ENDD
1410 STA $D011 2010 LDA #$00
1420 LDA #$01 2020 STA MODC+1
1430 STA $DO1A 2030 STA MODD+1
1440 LDA #$7F 2040ENDD RTS
1450 STAR $DCOD 2050;
1460 LDA $DCOD 2060.BASE $7100
1470 CLI 2070TAB .BYTE 1,1.1,1,2,2,2,2;TABELLE MIT VERGROESSERUNGSFAKTOREN
148058 JMP SB 2080 .BYTE 3,3,3.3,4,4,4,4,5,5,5,5;DER EINZELNEN SPRITE-ZEILEN
1490; 2090 .BYTE 6,6,6,6,5,5,5,5,4,4,4,4
1500START LDA #$01 2100 .BYTE 3,3,3,3,2.2.2,2,1.1.1.1
1510 STA $D019 2110 .BYTE 2,2,2,2.3.3.3,3.4,4.4.4
1520 LDX #$11 2120 .BYTE 5,5,5.5.6.6.6,6.5.5,5.5
1530WLO DEX : WARTE 2130 .BYTE 4,4.4,4,3,3.3.3,2,2,2.2
1540 BNE WLO : SCHLEIFE 2140 .BYTE 1.1,1,1,2,2,2,2,3,3,3,3
1550 BIT $FF 2150 .BYTE 4.4.4.4.5,5.5,5.6,6,6,6
1560 NOP 2160 -BYTE 5,5,5,5.4,4,4,4,3,3,3,3
1570 2170 .BYTE 2.2.2,2,1,1,1,1,2,2,2,2
1580 LDX #$00 : ZAEHLER INITIALISIEREN
1590 LDY #$00 ; WERT FUER KEINE EXPANSION GIGA-ASS READY
SKY~-NET Mailbox MNiirpber 8,88 DM
8 d Bix Inhalt Brett: CB4-GEOS iH29)
€0s un HE 7 T
- eine merk- % ggggvfgsﬁgn ZUM ZMEITEN. i% : Sg.
wiirdige Ehe? 13 Y %EE VON GEOS 128 .gs.
g fi: 05 N UON G%Gé 128 ik, g
Das muB gar BegrdE:ted i
i in! i8 5UcC DRUCKERTREIBER SP-1688AT 19, .
nicht so sein! Warum, das | 13 EEEEEEHG: EcETBR1BER6EDS 13 §_
s . M R 21. .
werden Sie in den nach- n 31 NEUE UHR 5188
sten Zeilen erfahren. 23
s
25
2B
eos war bisher immer als ein System von text- und grafikver- 8& Meni BB OE 283531800.2,
arbeitenden Programmen bekannt. Durch Geoterm 6ffnete DATEINAME : SKY NET
sich zwar auch das Tor zur Datenferniibertragung, aber Btx
unter Geos war bisher noch nicht gegeben. Doch es tut sich etwas
. . . : . . Geos-Meni in der Sky-Net-Mailbox: fir jeden etwas
im Bildschirmtext, von mehreren Stellen wird bereits Software mit ¥y s
zum Teil sehr unterschiedlicher Qualitat angeboten. Wir stellen
hier kurz vier Anbieter vor. AuBerdem gibt es auch dieses Mal wie- * Sky_"e' #

der eine Zeichensatzsammlung.
Heinz Behling :

+PHS # (PHS EDV Beratung)

Dieser Anbieter stelit fiir wenig Gebthren etwas Geos-Tele-
Software zur Verfiigung. Allerdings gibt es nicht die Méglichkeit,
das 64er-Btx-Tele-Software-Format zu laden. Man muB also
schon auf einen PC ausweichen und dann die Daten per Null-
modem zum C 64/128 (iberspielen. Das macht die Sache natiirlich
ganz schén unbequem.

Das Programm ist durch Pull-Down-Meniis sehr schén gestal-
tet, doch leider bedeutet diese schéne Benutzerflihrung auch
sehr lange Aufbauzeiten der Bix-Seiten.

Ausgabe 11/November 1990

Um in Sky-Net zu kommen, muB man zunachst etwas Geduld
aufwenden. Die Programmierer dieses Angebots haben eine sehr
aufwendige Grafik als Titelbild entwickelt. Um dann endlich etwas
Uber Geos in der Mailbox lesen zu kénnen, muB man zunéchst
einmal 40 Pfennig zahlen. Dann stehen einem 30 verschiedene
Rubriken zum Lesen zur Verfligung. :

Die Rubrik 29 betrifft Geos. Es gibtimmer aktuelle Diskussions-
beitrdge von Bix-Teilnehmern zu lesen. Leider sind die Texte ein-
fach hintereinandergesetzt und die Auswabhl fiihrt nicht immer zu
dem richtigen Text. Trotzdem ist dieses Mailboxbrett bei den Btx-
Teilnehmern sehr beliebt.

Ein Menii mit zahlreichen Auswahimdglichkeiten ist auf der ab-
gebildeten Hardcopy (oben) zu sehen.
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*WDR# Computerdub

Auch der Westdeutsche Rundfunk bietet kostenlos Geos-Tele-
Software an. Die Software kann ohne Probleme mit dem 64’er-
Btx-Software-Decoder oder mit dem Commodore-Btx-Modul 2
geladen werden. Der Bildaufbau beim WDR ist normal schnell,
weil auf aufwendige Grafik verzichtet wurde. Die Tele-Software
liegt nach dem Laden nur als normales C64-File vor. Ein Geos-
File kann nicht direkt Ubertragen werden. Es wurde némlich zu-
nachst vom Geos-Format in das normaie CBM-Format konver-
tiert. Dieses CBM-File steht dann als Tele-Software zur Verfligung
und muB in das Geos-Format zuriickgewandelt werden. Bei den
Programmen vom WDR geschieht dies mit Geoterm bzw. mit Geo-
convert (einem Auszug aus Geoterm). Bei PHS muB diese Konver-
tierung ebenfalls vorgenommen werden. Oder man 14dt sich das
File "CONVERT«von PHS. Dies ist eine PD-Software aus den USA.

Monitor
Uideo-Audio-Masse

Uideokahel
Mit diesem Drei-
fachumschalter
(R fiir einen Mo-
nochrommonitor

1 7

Dralfach-
schalter

Iten.
e schalten

1
48 Zaichen- BT,
buchse

71
88 Zeichen-
buchse

Buchse 1

+Geos #

Der GUC unterhilt auch ein eigenes Btx-Programm, aus Ko-
stengriinden leider nur im Regionalbereich 17. Das bedeutet, daB
Teilnehmer aus anderen Bereichen fir jede gelesene Seite 2
Pfennig an die Post bezahien missen.

Da das Btx-Angebot zur Zeit lediglich mit einem C128, dem

- Commodore Btx-Modul 2 V3.5 und der Software Btx Comfort 2.0
editiert wird, muB auf aufwendige Grafiken verzichtet werden. Das
hat andererseits den Vorteil, daB der Bildschirmaufbau sehr
schnell ist.

Das Angebot umfaBt inzwischen ca. 100 Seiten und wird stén-
dig erweitert.Die Informationen kosten zwischen bis zu 10 Pfennig
pro Seite. Fragen an den GUC, auf die eine Antwort gew(inscht
wird, kosten eine Mark, ebenso das Aufgeben von Diskussions-
themen und Anzeigen.

Geos-Tele-Software kann noch nicht zur Verfiigung gestellt
werden, weil die entsprechende Hard- und Software fehit.

Texte und Grafiken von Bix nach Geos

Sowohl mit dem Software-Decoder als auch mit dem Btx-Modul
2 kénnen die Textinhalte des aktuellen Bildschirms als ASCII-
Datei abgespeichert werden. Um diese unter Geos weiterzuver-
wenden, muB man sie mit dem Textgrabber in ein Geowrite-Doku-
ment umwandein. Verwendet man neben dem Btx-Modul 2 auch
noch die Software Btx-Comfort 2.0, so sollte man besser das Pro-
gramm Transtext nehmen und sich zur Konvertierung eine geeig-
nete Tabelle anlegen. Transtext ist ein Shareware-Programm von
Bill Sharp aus den USA.

Die in diesem Artikel vorgestellien Btx-Bilder wurden mit dem
Software-Decoder als normale C 64-Bitmaps gespeichert und mit
dem Bitmap-Converter in Fotoscraps umgewandelt. Leider bietet
das Btx-Modul 2 nicht die Méglichkeit, Bitmaps zu speichern. Da-
fir kann die komplette Btx-Darstellungsinformation gespeichert
werden und die Bilder lassen sich spater offline wiederholen. Ein
begeisterter Btx- und Geos-Programmierer wird noch gesucht,
um ein Geos-Programm zu schreiben, das diese Informationen in
Geopaint-Dokumente konvertiert.

RR (A:¥9p
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Weitere Unterschiede zwischen dem Software-Decoder und
dem Btx-Modul: Die beiden Alternativen, um Btx mitdem C 64/128
zu betreiben, kosten zwischen 80 und 300 DM. Der Betrieb erfolgt
an der Postbox, der DBT 03, oder einem Akustikkoppler Dataphon
S 21-23 D oder 2400 B.

Die Grafikdarstellung ist beim Btx-Modul 2 eine der besten.
Grund hierfiir ist ein eigener Videoausgang sowohl fir Mono-
chrom- als auch fiir Farb-(RGBI-)Monitore. Der Software-Decoder
stelit seine Informationen auf dem normalen C 64-Grafikbildschirm
dar und hat dadurch naturgemas eine groBe EinbuBe in der Dar-
stellungsqualitét.

Da ich meine ganze Hardware an einem Monochrommonitor
betreibe, habe ich mir einen Dreifachumschalter gebaut, um zwi-
schen dem 80-Zeichen-, 40-Zeichen- und Bix-Bildschirm umzu-
schalten (siehe Bild unten).

Wahrend der Software-Decoder am User-Port eingesteckt wird
und dort verhindert, daB ein Centronics-Drucker betrieben wer-
den kann, ist das Btx-Modul 2 am Expansions-Port eingesteckt.
Um es gleichzeitig mit der RAM-Expansion 1750 betreiben zu
kdnnen, muB man einen Modulportexpander haben. Diesen habe
ich mir selbst gebaut, ohne jede Elektronik: einfach (iber eine Pla-
tine und Flachbandkabel den Port dreimal nach hinten parallel
verlangert. PIN 1an PIN 1 und PIN A an PIN A usw. Die 22adrigen
Flachbandkabel sollten nicht langer als 15 cm sein.

Da keine Elektronik zum Abschalten des Btx-Moduls verwen-
det wird, startet dieses natiirlich immer beim Einschalten des
Rechners und muB mit F7 - Quit abgeschaltet werden, wenn kein
Btx betrieben werden soll. Eine Stérung hat sich im zweijdhrigen
Betrieb nicht ergeben.

Bei der Verwendung von Tele-Software gibt es keine Unter-
schiede. Sie funktioniert wunderbar, jedoch sollte man beim Soft-
ware-Decoder die Version 1.3 haben, da diese etwas schneller ist.
Allerdings kann der Software-Decoder nicht mit der Geschwindig-
keit des Btx-Modul 2 mithalten.

Wahrend der Software-Decoder ais weitere Méglichkeiten noch
das Speichern des Btx-Bildes als Grafikinformation vorsieht, die
dann offline am seriellen Port ausgedruckt werden kann, bietet
das Commodore-Bix-Modul noch einiges mehr.

Der Ausdruck ist sowohl am seriellen als auch am parallelen
Port méglich. Allerdings nur als ASClI-Information und wenn min-
destens die Bix-EPROM Version 3.5 eingebaut ist oder die Zusatz-
software Btx-Comfort 2.0 verwendet wird. Alternativ dazu gibt es
jetzt auch die geringfiigig bessere Kombination Btx-EPROM V36
plus Btx-Comfort 2.6.

Als zusétzliche Mglichkeiten steht das Anlegen von Makros
zur Verfligung sowie das Definieren von beliebigen Druckertrei-
bern und freier Definition von Tasten auf der CBM- und Control-
Ebene. (Jirgen Heinisch)

Schriftenvielfalt in Geos

. Leichensiitze

Erneut haben sich unsere Leser im wahrsten Sinne des Wortes
schriftstellerisch betétigt und neue Fonts geschaffen. Drei davon
prasentieren wir auf der Programmservice-Diskette. Die Schrift-
proben zeigen, daB der Fantasie keine Grenzen gesetzt sind.

Ausgabe 11/November 1990
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‘Stundenlanges Blattern in Handbiichern
-Kurszemn z muB nicht sein. Mit unseren Kurzreferen- -
zen haben Sie lhre Software im Griff.

von Matthias Rose

Ausgabe 11/November 1990




von Matthias Rose

er ein Programm haufig
anwendet, dem fehlt oft
nur ein kleiner Denkan-

stoB, um den bekannten »Aha! So
geht das also...«Effekt auszulé-
sen. Umsolastigerist es, jedesmal
zum Handbuch greifen und su-
chen zu mussen.

Wir bieten Ihnen komprimiertes
Wissen auf einer DIN-A4-Seite: Mit
der nebenstehenden Kurzreferenz
zum bekannten Platinenentwurf-
programm »Layout-Designer«
durften kaum noch Fragen offen
bleiben. Unsere Kurzreferenz soll
und kann nicht das Handbuch er-
setzen, aber immer wieder auftau-
chende Unsicherheiten bei der Be-
dienung (»wie ging das nochmals)
lassen sich damit oft erheblich
schneller meistern als unter Zuhil-
fenahme des Handbuchs.

Es hat sich bewéhrt, die Kurzre-
ferenz immer griffbereit zu halten,
beispielsweise neben dem Com-
puter an die Wand gepinnt. Fotoko-
pieren Sie dazu einfach die Seite
oder trennen Sie sie aus dem Heft.
AuBerdem befindet sich unsere
Kurzreferenz sowohl im »Printe- als
auch im »Pagefox«-Format auf der
Programmservice-Diskette zu die-
ser Ausgabe, Sie kénnen sie also
beliebig oft ausdrucken.

Wir werden diese Kurzreferen-
zen in loser Folge fortsetzen, in
Vorbereitung sind Bedienungshil-
fen zum Geos und zu Vizawrite.
Viel SpaB damit! (pd)

Autoren fiir Kurzreferenzen
gesucht

Gefallen Ihnen unsere Kurz-
referenzen? Haben Sie viel-
leicht selbst schon einmal so
eine Hilfestellung fur haufig
verwendete Programme zu-
sammengestellt oder planen
Sie, dies zu tun? Schicken Sie
uns lhre Werke zu!

Die Bedingungen sind ein-
fach: Es kommt uns aus-
schlieBlich auf den Praxiswert,
also die Nitzlichkeit, an. Dabei
ist vollig egal, welches Pro-
gramm Sie zur Herstellung ver-
wenden, wir akzeptieren auch
eine gute Zeichnung. Die Kurz-
referenz muB gut lesbar und
fehlerfrei sein und - sofern mit
dem C64 gemacht - sowohl als
Ausdruck als auch auf Diskette
vorliegen. Also: Nur Mut - wir
sind gespannt auf Ihre Einsen-
dungen! Schreiben Sie an:

Markt & Technik AG
64'er-Redaktion
Stichwort: Kurzreferenzen
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Minchen

Ausnaha 11/November 1990

SAMMEL

C64

odernste

Grafikcom-

puter ha-
ben nachtelang ge-
rechnet, um einen
moglichst realisti-
schen Chrom-C64
mit Spiegelungen
per Raytracing
aufs Papier zu brin-
gen. Als neues
Glanzlicht in Eurer
eigenen Bude oder
fir Freunde zum
Verschenken. Die
neun Posterteile
wurden auf flnf
Ausgaben verteilt,
so daB Euer Kunst-
werk mit dieser
Ausgabe zum Auf-
hangen fertig ist.

AUF ZUR LETZTEN
RUNDE

Glackwunsch! Wer bis jetzt durchgehalten und eifrig gesam-
melt hat, kann stolz auf sich sein. Alle neun Teile sind komplett.
Wie das Werk insgesamt aussehen soll, zeigt Euch das verkleiner-
te Poster oben. Schneidet die letzten fehlenden Teile (8 und 9, Ihr
findet sie auf der folgenden Doppelseite) an den gekennzeichne-
ten Linien vorsichtig aus und klebt nun das Poster zusammen. Ein
Tip noch: Wenn Ihr es auf starken weiBen Karton aufzieht,sieht es
als Wandbild noch schoner aus.

64 erg:]l



1541 oder 15712

Zur Zeit verwende ich die Flop-
py 1541, will mir aber das Lauf-
werk 1571 zulegen, um eine gro-
Bere Speicherkapazitdt auf Dis-
ketten zu bekommen (z.B. bei
der Arbeit mit Geos). Kann ich
mit der 1571 auch die Program-
me laden, die ich mitder 1541 be-
nutze? Bringt die 1571 Nachteile
gegeniiber der 15417

Michael Klinik, Nieder-Oim

Die Verwendung der Floppy
1571, die auch Disketten unter dem
Betriebssystem CP/M lesen und
beschreiben kann, bringt im Ver-
gleich zur 1541 nur Vorteile. Jede
Datei, jedes Programm, die mit der
1541 gespeichert wurden, kann
auch von der 1571 gelesen und ge-
laden werden.Eine grdBere Spei-
cherkapazitat als die 1541 besitzt
der »groBe Bruder« allerdings
nicht, denn mit dem verwendeten
Aufzeichnungsformat GCR kénnen
beide Diskettenstationen nicht
mehr als 1328 Blocks (je 664
Blocks auf der Vorder- und Riick-
seite einer Diskette) speichern.
Derentscheidende Vorteil der 1571
liegt allerdings darin, daB Disket-
ten nicht nur mit dem 128-PC, son-
dern auch mit dem C64 doppelsei-
tig formatiert und beschrieben
werden konnen, da sie zwei
Schreib-/Lesekdpfe besitzt. Damit
lassen sich die genannten 1328
Blocks nutzen, chne die Diskette
umdrehen zu missen. Bei groBen,
zusammenhangenden Program-
men oder Datenmengen, die sich
unbedingt auf einer Diskettenssite
befinden missen, ist dies sicher
von Vorteil.

AuBerdem konnen Sie die durch
das Floppy-Betriebssystem be-
grindete groBere Lade- und Spei-
chergeschwindigkeit nutzen. Um
dies der 1571 mitzuteilen, missen
Sie folgenden Befehl eingeben (im
Direktmodus oder innerhalb eines
Programms):

OPEN 1,8,15,“U0>M1":CLOSE 1

04 :¥ae

Wenn Sie nun mit den bekann-
ten DOS-Anweisungen eine Dis-
kette formatieren, werden Sie fest-
stellen, daB dies jetzt doppelseitig
geschehen ist: 1328 Blocks free.

Den Normalzustand (nur ein
Schreib-/Lesekopf aktiv) erreichen
Sie wieder durch folgende Ein-
gabe:
OPEN 1,8,15, “U0>M0": CLOSE 1

Dies ist auch die Voreinstellung
unmittelbar nach dem Einschal-
ten, wenn die Floppy 1571 mit ei-
nem C64 betrieben wird oder nach
einem Floppy-Reset. Ein weiterer
Vorteil der 1571 gegeniber der
1541: Beim Formatieren einer neu-
en Diskette mit ID-Kennung entfalit
das ratternde Gerausch beim Posi-
tionieren des Schreib-/Lesekop-
fes, der bei der 1541 an den Step-
permotor schlégt (von der dadurch
bedingten Gefahr der Dejustie-
rung ganz zu schweigen).

Die Redaktion

Diktiergeriit
als Datasette

Frage von Jan Rubak aus der
64’er 7/90, Seite 95: Ich besitze
das Diktiergerdt Microcassette
Tape Player 3-5325C von General
Electric. Wie kann ich es zu einer
Datasette fiirden C64 umbauen?

Das ist nicht so einfach, da man
zunachst einen Remote-Eingang
ins Diktiergerat einbauen muB. Un-
terbrechen Sie dazu die Stromzu-
fuhrleitung des Motors und instal-
lieren Sie eine 2,5-mm-Buchse.
Empfehlenswert ist, in die Mecha-
nik einen Mikroschalter einzuset-
zen, der beim Betatigen der PLAY-
Taste schlieBt. Dieser sollte sepa-
rat auBerhalb des Gerats montiert
werden. Vor allen Dingen bendti-
gen Sie ein Interface, das Sie nach
dem Schaltplan aus dem Buch
»Hardwarebasteleien fur den
C64/128«, Seite 164, selbst bauen
kdénnen. An die Leitung »Motorzu-
fihrung« l6ten Sie den 2,5-mm-
Stecker. Wird es noch mit einem

entsprechenden Plastikgehduse
verkleidet, ist das Interface per-
fekt. Jan Turetzek, Hanau

Unmusikalischer
c64-ll

Ich bin begeisterter Musiker.
Da mein alter C64 den Geist auf-
gab, muBte ich mir einen C64-ll
zulegen. Nun stelle ich fest, daB
meine Musik mitdem neuen C64
nicht mehr klingt, woriiber ich
verstandlicherweise »sehr er-
freut« bin. Es hort sich etwa fol-
gendermaBen an: Der Digi-Kanal
ist auBerordentlich leise und un-
sauber, die Tonkandle sind
manchmal klar und laut. Ich ha-
be schon alles versucht und je-
den gefragt, alles vergebens!

Alfred Mair, Essen

Leider missen wir lhnen bestati-
gen, daB Commodore bei dem
C64-1l andere Kondensatoren be-
nutzt hat (bdse Zungen behaup-
ten, weil diese preisglnstiger ge-
wesen seien). Falls Sie die Mog-
lichkeit haben, gleichartige Kon-
densatoren wie in lhrem alten C64
zu erhalten und einzubauen, dirf-
te einem ungetriibten MusikgenuB
per C64 nichts mehr im Wege ste-
hen. Die Redaktion

Fragen Sie doch

Selbst bei sorgféltiger Lekti-
re von Handbiichern und Pro-
grammbeschreibungen blei-
ben beim Anwender immer
wieder Fragen offen. Viele Fra-
gen ergeben sich auch bei
Computerinteressenten, die
noch keine festen Kontakte zu
Héndlern, Herstellern oder
Computerclubs haben. Sie
kénnen der Redaktion lhre Fra-
gen schreiben oder lhre Pro-
bleme schildern, z.B. anhand
der 64'er-Mitmachkarte, die
sich auch in dieser Ausgabe
befindet. Wir kdnnen nicht ver-
sprechen, daB wir immer in der
Lage sind, auf alle Fragen zu
antworten oder lhre Probleme
I6sen zu kénnen. Aber allge-
mein interessierende Fragen
werden hier verdffentlicht und
beantwortet.

Flo 1571
ampﬂ% 85/2

Neben dem C64 besitze ich ei-
nen KC 85/2 (die Leser aus der
DDR werden diesen Computer
gut kennen), fiir den ich ein Kas-
setten-CP/M mit einer 64K-RAM-
Disk installiert habe. lch mochte
die 1571 anschlieBen, um meine
CP/M-Disketten lesen zu kon-
nen. Wer hat so etwas schon ein-
mal gemacht und kann mir eine

geeignete Hardware-Losung an-
bieten? Wer besitzt ein Pro-
gramm zum Datenaustausch
zwischen dem KC und dem C64
iiber Kassette?

Peter Kraufmann, DDR-Zinnowitz

Read-Errors bei
Startexter 4.0

Frage von Davorin Scharping
aus der 64’er 7/90, Seite 95: Ich
arbeite mit dem Textprogramm
Startexter 4.0 auf meinem C64.
Auf einer Datendiskette sind
mehrere Read-Errors aufgetre-
ten (Spur 18, Sektoren 1 und 4).
Gibt es ein Programm, die Dis-
kette zu reparieren? Kann man
auch einzelne Tracks laden, spei-
chern oder formatieren?

Kopien von einzelnen Tracks ei-
ner Diskette kdnnen mit jedem
»Nibbler« gemacht werden (z.B.
»Turbonibbler« von Eurosystems).
In diesem Fall nitzt dies nichts, da
das Directory (Track 18) zerstort ist.

Hier helfen =»Deformat«-Pro-
gramme wie der »Disk-Wizard«aus
der 64’er 5/86. Zunachst muB man
die gesamte Disektte »weich« for-
matieren (ohne ID):
OPEN 15,8,15, "N:
CLOSE 1

Damit wird das gesamte Inhalts-
verzeichnis geléscht. Nun startet
man das Deformat-Programm, das
die Blockverkettungen von der Dis-
kette liest. Alle »Kellen«, die langer
als ein vorher eingegebener Wert
sind, werden wieder in Files umge-
wandelt. Der alte Name und der Fi-
letyp (PRG, SEQ usw.) kann an-
schlieBend eingetragen werden.
Vor dem Deformatieren sollte man
auf jeden Fall eine Sicherheitsko-
pie der Diskette machen, die man
so bearbeiten mochte.

Christoph Nitsche, Dresden

CP/M 3.0 und der
Texteditor ED

Ich habe versucht, auf meinem
C128 unter der CP/M-Version 3.0
eine Datel mit dem Texteditor ED
zu erstellen. Natiirlich habe ich
auch das CP/M-Handbuch
durchgelesen, doch nichts hilft
mir weiter. MuB man eine be-
stimmte Programmiersprache
beachten? Michael B

DISK”:

hiah b
), F

Um mit dem CP/M-Texteditor ED
zu arbeiten, brauchen Sie keine ei-
gene Programmiersprache. Sie
kénnen damit normale Texteinga-
ben machen (Adressen, Notizen
usw.) und diese als Datei (am be-
sten mit der Endung »TXT« ge-
kennzeichnet) auf |lhre CP/M-Ar-
beitsdiskette speichern. Legen Sie
die Seite der CP/M-Diskette ins
Laufwerk, auf der sich ED.COM be-
findet und rufen Sie den Texteditor
auf:

A>ED (gewiinschter
Filename).TXT

Aunenaha 11 /Mavamhar 1000
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CP/M versucht, eine Datei die-
ses Namens von der Diskette zu la-
den. Wird keine gefunden, erzeugt
CP/M ein temporéares File mit der
Endung »$$$«, der Bildschirm
bringt die Meldung: NEW FILE.
AnschlieBend wird ein Doppel-
punkt und das Sternchen ausge-
geben. Jetzt erwartet ED entspre-
chende Eingaben laut CP/M-Hand-
buch, Seite 55 ff. Eine neue Datei
muB immer mit »l« (Insert) begon-
nen werden, erst dann erscheint
die Eingabezeile 1, in der man mit
dem Eintippen von beliebigem
Text beginnen kann. Alle Gblichen
Tastaturzeichen sind erlaubt. Mit
<RETURN> kommt man in die
néchste Eingabezeile.

Die Tastenkombination <CTRL
Z> beendet den Eingabemodus.
Zum Speichern der Datei auf Dis-
kette missen Sie »E« eingeben.

Mit ED.COM erzeugte Textdatei-
en lassen sich jederzeit mit dem
transienten Befehl »TYPE (Datei-
name).TXT« wieder auf dem Bild-
schirm anzeigen. Die Redaktion

Computergesteuverte
Diashow

Ich mochte Diavorflihrungen
im Uberblendverfahren mit mei-
nem C128 steuern. Wer kann mir
mit Hard- oder Software weiter-
helfen? Giselher Schénbeck, F-Aureilhan

Wollen Sie
antworten?

Wir verdffentlichen auch Fra-
gen, die sich nicht ohne weite-
res anhand eines guten Ar-
chivs oder aufgrund der Sach-
kunde eines Herstellers bzw.
Programmierers beantworten
lassen. Das ist vor allem der
Fall, wenn es um bestimmte Er-
fahrungen geht oder um die
Suche nach speziellen Pro-
grammen. Wenn Sie eine Ant-
wort auf eine hier veroffentlich-
te Frage wissen - oder eine an-
dere, bessere Antwort als die
hier gelesene haben, dann
schreiben Sie uns. Vermerken
Siein lhrer Antwort, auf welche
Frage Sie sich beziehen.

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er
Stichwort: Leserforum
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Storender Stecker

Ich besitze einen C64-ll, die
Floppy 1541-ll und den Epson-
Drucker LX-800. Dazu verwende
ich das Wiesemann-Interface
92000/G mit dem Kassettenport-
stecker. In die Floppy habe ich
mir ein einfaches Parallelkabel
eingebaut. Wenn ich kopieren
will, muB ich den Kassettenport-
stecker entfernen, sonst funktio-

Bmmale A8 IRl hae 4000

niert kein Kopierprogramm. Ich
habe eine Diode zwischen Pin B
und Draht B geldtet - ohne Er-
folg. Gibt es eine Losung, damit
ich den Stecker nicht immer her-
ausziehen muB?

Hans W. Haase, Kisdorf

Tastenabfrage

Wie kann ich die SHIFT- und
CTRL-Taste zusammen in Assem-
bler abfragen?

Bjérn Rdcker, Heiligenhaus

Dafiir ist die Adresse $028D
(653) zustandig. Der Normalinhalt
dieses Flags ist »0«. Nur beim
Dricken folgender Tasten veran-
dert diese Speicherstelle ihren
Wert:

Tasten Byte-
inhalt
< SHIFT > 1
<CBM> 2
<SHIFT CBM > 3
<CTRL> 4
<SHIFT CTRL> 5
<CBM CTRL> 6
<SHIFT CBMCTRL> 7

Fragen Sie in Maschinenspra-
che diese Adresse ab. Nimmt die-
se den Wert »5« an (<SHIFT >
und <CTRL> gleichzeitig ge-
driickt), verzweigen Sie in den Pro-
grammteil, der als Reaktion auf
den gemeinsamen Tastendruck
aufgerufen werden soll. Ein Bei-

spiel:

TASTE LDA $028D
CMP #805
BNE TA

Programmteil Reaktion...

In Verbindung mit Adresse $CB

(203) kann damit die gesamte Ta-

statur des C64 abgefragt werden,
ausgenommen <RESTORE >.

Die Redaktion

Gute Nachbarn
per Computer

Frage von Gerhard Wiens aus
der64'er 7/90, Seite 94: Mein kor-
perlich behinderter Nachbar und
ich besitzen jeweils beide einen
C128 mit ausreichenden Peri-
pheriegeraten (Floppies, Druk-
ker). Obwohlunsere Wohnungen
nur ca. 20 m voneinander ent-
fernt liegen, méchten wir unsere
Computer miteinander verbin-
den. Besteht diese Moglichkeit?

Ich schlage eine RS232-Schnitt-
stelle am User-Port vor. Aufgrund
der relativ groBen Entfernung wer-
den Sie jedoch nicht ohne Treiber-
Hardware auskommen, die den
schwachen Signalen genlgend
Power mitgibt. Ein spezielles
RS232-Interface halte ich fur Geld-
verschwendung, da es das Signal
am einen Ende der Leitung auf 12
V anhebt. Dies muB ein zweites In-
terface am anderen Ende der Lei-
tung jedoch wieder rickgangig
machen. Als Leitung selbst schla-
ge ich ein zweiadriges, abge-

schirmtes Mikrofonkabel vor. Die
RS232-Schnittstelle  solite  auf
3-Draht-Handshake eingestellt
werden. Flr das =Plaudern per
Bildschirm« gibt es jede Menge
Software: Terminalprogramme
(z.B. »Proterm« aus dem 64'er-Son-
derheft 53) sind bestens dazu ge-
eignet. Ein DFU-Schachprogramm
gibt es meines Wissens ebenfalls.
Informationen Uber die Program-
mierung der RS232 findet man in
der 64'er 11/87.

Stefan Meinischmidt, Hersbruck

C64 als Bandleader

Gibt es von irgendeinem Com-
puterhersteller Hard- und/oder
Software, mit der man Musikin-
strumente und Mikrofone (die
gesamte Anlage) steuern und
mischen kann?

Frank Uhlig, Pobershau

Zeichensatzspeicher
gesucht

Irgendwo habe ich die Emp-
fehlung gelesen, einen neuen
Zeichensatz ab Adresse $2000
(8192) zu definieren. Dieser Be-
reich befindet sich jedoch mitten
im Basic-RAM. Schreibe ich ein
langes Programm, das diese
Adresse erreicht, wird der neue
Zeichensatz zerstort. Setze ich
den Basic-Anfang hoch, daB die-
ser nach dem neuen Zeichen-
satz beginnt, verliere ich ca. 8
KByte wertvollen Speicherplatz
fiir mein Basic-Programm. AuBer-
dem kann ich auch keine Hires-
Grafik verwenden, wenn bei
$2000 der Zeichensatz liegt. Wie
kann ich den Zeichensatz etwa
bei Adresse 2060 beginnen las-
sen? Und welche Werte muB ich
in die geheimnisvolle Speicher-
stelle 53272 POKEn?

Tamas Gdrbe, H-Jaszarokszallas

Sie konnen einen neuen Zei-
chensatz friihestens ab Adresse
$0800 (2048) beginnen lassen. Al-
lerdings steht hier nur ein begrenz-
ter Bereich zur Verfugung, maxi-
mal 2048 Byte bis zur Adresse
SOFFF (4095). Sie missen sich
entscheiden, welchen der beiden
Zeichensatz-Darstellungsarten Sie
verwenden mdchten: GroB- oder
Kleinschrift.

Der folgende Speicherabschnitt
des C64 von Speicherstelle 4096
bis 8191 kann nicht mit neuen Zei-
chenmustern »beschickt« werden,
denn hier spiegelt das Betriebs-
system das Originalzeichensatz-
ROM ab Adresse $D000 (53248).
Da dies nur die Bildschirmdarstel-
lung betrifft, kann in diesem Ab-
schnitt ohne weiteres ein Basic-
oder Assemblerprogramm liegen.

Um einen »halben« Zeichensatz
ab 2048 nutzen zu kénnen, mus-
sen Sie wie folgt vorgehen (samtli-
che Eingaben im Direktmodus):
POKE 43,1: POKE 44,16:

POKE 4096,0: NEW

Damit haben Sie den Anfang
des Basic-Speichers nach $1000
(4096) verschoben. Laden Sie nun
den neuen Zeichensatz. Die Start-
adresse auf Diskette muB 2048 lau-
ten:

LOAD "(Filename)”,8,1

Der Beginn des neuen Zeichen-
satzes wird der Adresse 53272 mit-
geteilt:

POKE 53272, PEEK(53272) AND240
OR (2048/1024)

Dadurch haben Sie lediglich
2048 Bytes vom Basic-Speicher
»verschenkts. Die Redaktion

L] L] L] L]
Zwei heiBe Spieletips
»West Banke«

Manchmal erscheint ein kleiner
Mann mit vier Melonen auf dem
Kopf. Man sollte diese herunter-
schieBen. Wurden alle getroffen,
taucht ein Geldsack (abschieBen!)
oder eine Bombe auf (Finger weg
vom Feuerknopf!).

»Wizzball«
Im Titelbild muB man das Wort
»WIZZBOREWIZZ« eingeben,

dann kann man ohne Probleme al-
les durchfliegen.
Wolfgang Weitzddrfer, Regensburg

Probleme
mit RESTORE

In meinem Basic-Programm
mochte ich nach Tastatureinga-
be verschiedene Texte abrufen.
Dies laBt sich mit \READ X$« und
»DATA« sehr komfortabel reali-
sieren. Leider fehlt die Moglich-
keit, die DATA-Zeilen mit den
Textstrings zu selektieren, etwa
inder Form »READ X$(100 - 200).
Dariiber kann ich in keinem
Fachbuch etwas finden.

Hans Weisser, Herzebrock

Das Basic 2.0 des C64 sieht die
Maglichkeit nicht vor, den Zeiger
gezielt auf bestimmte DATA-Zeilen
zu setzen. Der Interpreter beginnt
immer bei der ersten DATA-Zeile zu
lesen, die er im Programm findet.
Dieser Zeiger 1aBt sich zwar mit der
Anweisung RESTORE zuriickset-
zen, jedoch auch wieder nur auf
den Anfang des DATA-Zeilenbe-
reichs. Winschenswert wére der
Befehl »RESTORE Zeilenummer=
wie beim C128. Abhilfe dafir ist in
Basic auBerordentlich umstand-
lich zu programmieren, so daB nur
der Ausweg Uber Maschinenspra-
che bleibt. Ein entsprechendes As-
semblerprogramm muB die Basic-
Routine RESTORE modifizieren.
Hierbei sind die Speicherstellen
65/66 (Adresse des aktuellen
DATA-Elements) und 122123
(Basic-Zeiger innerhalb einer Sub-
routine) von Bedeutung. Auf der
Diskette zum 64'er-Sonderheft 52
finden Sie unter dem Filenamen
»Listing 8«ein Utility, das das Basic
2.0 des C64 um die gewunschte
Anweisung »RESTORE-Zeile« er-
weitert. Die Redaktion
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PHILISHAVE

DIE JUNGEN RASIERER.

AUSSTATTUNG: BESTECHEND.

Neuer MSE V2.0

Mit der Einfuhrung des neuen
MSE V2.0 versprechen Sie dem
Leser der 64'er vor allem um ca.
40 Prozent kurzere Listings und ei-
ne wesentlich kurzere Eingabe-
zeit. Durch die Verwendung von 32
Zeichen zur Eingabe ist Ihnen die
Verkirzung der Listings ja auch
gelungen, aber ich bin mir nicht si-
cher, ob auch die Eingabezeit (pro
KByte, nicht pro Seite, denn dieser
Vergleich ware naturlich unge-
recht) verringert worden ist. Im

OR Wil

Prinzip ist hier eigentlich auch kein
groBer Fehler gemacht worden, es
liegt vielmehr an vielen kleinen De-
tails, die die schnelle Eingabe ver-
hindern. Beim MSE V1.0 habe ich
die Listings »blind« abgetippt, also
ohne auf die Tastatur zu schauen.
Das war ohne weiteres moglich, da
alle verwendeten Buchstaben auf
der linken Tastaturseite liegen. So
kann man mit links die Buchstaben
und die Zahlen von 1 bis 5 und mit
rechts die Zahlen von 6 bis 0 tip-
pen. Man bedient also den Com-
puter wie eine Verkduferin eine

DESIGN: PACKEND.

Kasse im Supermarkt, nur daB
man eben beide Hande benutzt.
Dadurch erreicht man eine hohe
Geschwindigkeit und Datensicher-
heit. Beim neuen MSE V2.0 istdies
natrlich nicht mehr maglich.
Wenn man also das Adlersystem
verwenden will, wird man wohl
bald frustriert aufgeben muassen.
Man muB nach héchstens vier Zei-
chen doch den Kopf zwischen Li-
sting und Tastatur und umgekehrt
schwenken, denn eine MSE-Zeile
kann sich weder einer merken,
noch kann man mit zwei Fingern
blind auf der Tastatur herum-
hacken. Aber es gibt noch eine L&-
sung: Zehn Finger missen her. Da
ich der hohen Kunst des Maschi-
neschreibens einigermaBen
maéchtig bin, startete ich einen Ver-
such. Aber auch hier steckt der
Teufel im Detail. Das Gepiepse der
akustischen Signale soll die Da-
tensicherheit erhéhen. Eigentlich
gar keine schlechte Idee. Aber
wenn man z.B. die Taste »:« statt »l«
driickt, hat man, obwohl der Dop-
pelpunkt natdrlich nicht anerkannt
wird, gerade beim Maschinen-
schreiben den Eindruck, die richti-
ge Taste gedriickt zu haben. Wir-
de das akustische Signal beim
Doppelpunkt ausbleiben, wiBte
man sofort, daB man die falsche
Taste gedriickt hat. Die sog. Beloh-
nung am Zeilenende ist dem Tasta-
turpiepser zum Opfer gefallen. Kei-
ne sehr weise Entscheidung.

Wenn man einen oder zwei Vierer-
blocke wvergessen hat, erkennt
man das erst, wenn man den oder
die ersten Viererblocke der nach-
sten Zeile eingegeben hat, da das
Signal am Zeilenende fehit. Mein
Vorschlag: Man ersetzt den Tasta-
turpiepser durch einen Tastatur-
klick und fihrt das Signal fur eine
richtige Prifsumme am Zeilenen-
de wieder ein. Auch eine Umpro-
grammierung von y und z wére
sehr winschenswert. Noch ein
Wort zur Tastaturwiederholung.
Mich personlich stort diese sehr, es
gibt aber auch bestimmt Anwen-
der, die diese eher begriBen. Sie
ist aber kein groBes Problem. Wer
die Tastaturwiederholung abschal-
ten will, Iadt den MSE V2.0 und gibt
im Direktmodus POKE 3001,0 ein
und speichert den MSE V2.0 wie-
der. Das hort sich vielleicht alles
sehr negativ an, aber im Prinzip
halte ich den MSE V2.0 fir eine gu-
te Sache. Die vorgeschlagenen
Anderungen stellen kein groBes
Problem dar. Wenn Sie den Quell-
text zum MSE V2.0 verdffentlichen
wirden, hatten Sie sicherlich bald
jede Menge Anderungsvorschla-
ge. Im Qbrigen finde ich lhre Zei-
tung, die ich seit 1987 lese, einfach
rundum gut. Aber das Sammelpo-
ster im Riesenformat halte ich fur
eine Schnapsidee. Ein Hochglanz-
poster als Zugabe bei einer von mir
aus auch teureren 64’er-Ausgabe
ware ja noch sinnvoll gewesen,

Anenaha 11 /NAavambar 1040




FARBEN: DYNAMISCH.

aber wer héngt sich sich schon
neun zusammengeklebte DIN-
A4-Blatter an die Wand?

Carsten Raas, Bollendorf

Natdrlich haben wir vor der Ver-
dffentlichung mit dem MSE V2.0
ausgiebige Tests durchgefihrt.
Dabei haben wir auch eine Sekre-
tdrin mit exzellenten Schreibma-
schinenkenntnissen ein Listing
eingeben lassen. Das Ergebnis
war sensationell. Wer Schreibma-
schinenkenntnisse hat, kann mit
dem neuen MSE superschnell ein-
geben. Fir alle anderen bleibt es
unserer Meinung nach egal, ob
man Hexadezimalzahlen oder
Buchstaben eingibt. Auch an die
Vertauschung von y mit z haben
wir gedacht, aber letztendlich fan-
den wir es klarer, daB das Zeichen
erscheint, das auch auf der Tasta-
tur zu sehen ist. Die Idee mit dem
Tastaturklick und dem Endepieps
halten wir far gut, wir werden pru-
fen, ob man das umprogrammie-
ren kann.

(Anm. der Red.)

Tolles Poster

Ich lese mit Begeisterung lhre
Zeitschrift. Besonderstoll finde ich
die vielen Tips und Tricks, das
neue Riesenposter und die neue
64'er-Kurzreferenz. Macht weiter
so!

Arvid Weber, Firstenwalde

Eheprobleme

Es war zu Beginn dieses Jahres.
Meine Frau hatte Geburtstag, und
ich schenkte mir einen guten alten
C64. Seit dieser Zeit ist alles an-
ders. Nach anfanglichen, mit Dro-
hungen untermalten Aufforderun-
gen, den (nicht nur) ehelichen
Pflichten nachzukommen, anson-
sten wiirde der Computer den Weg
alles Irdischen gehen (Flying High
aus der zweiten Etage), hat sich
unser Familienleben stabilisiert.
Meine Frau konnte von der Not-
wendigkeit eines Monitors Uber-
zeugt werden. DaB daran zufélli-
gerweise eine Floppy klebte, fiel
schon fast nicht mehr auf. Es war
dann auch gar kein Problem mehr,
ihr zu erkldren, daB die Offnung
auf der hinteren rechten Seite sehr
staubanziehend ist und sehn-
suchtsvoll der Einflhrung eines
Moduls harrt. Der kluge Ehemann
hat wie zuféllig ein »Nordic Power-
Modul« in der Tasche. Tja, so ver-
fallt man mit fast 33 Jahren der
Computerei. Ihr werdet jetzt fra-
gen, wie ich mein Weib vom Kauf
eines Druckers Uberzeugen kann?
Dem ist nicht so. Habe ich den
Berg geschafft, kriege ich auch
den Propheten rum (oder so). Mein
Problem ist folgendes: Ich habe im
Januar so schnell zugegriffen, daB
ich den guten alten Brotkasten er-
wischt habe. Da meine Frau nicht
gerade naiv ist und tagsuber an ei-

nem PC von IBM herumhantiert,
kann ich mir taglich ihr bedauern-
des Lacheln ansehen. Deshalb
mochte ich mein Geradt mit einem
flachen Geh&ause ausstatten. Bitte
gebt mir Tips, wo man so ein fla-
ches Gehduse bekommen kann.
Ich will ja nicht drohen, aber wenn
Ihr mich sitzen laBt, bestelleich Eu-
re Zeitung wieder ab (natirlich nur
ein Witz).

Frank Krause, Berlin (Ost)

Wir denken, dem Manne kann
geholfen werden. Deshalb hier un-
ser Aufruf. Wer tauscht seinen C64
in einem flachen Gehduse gegen
einen »Brotkasten«, in dem ohne-
hin mehr Platz fir Erweiterungen
ist? Schreibt uns, wir vermitteln
den Tausch.

(Anm. d. Red.)

Plus und Minus

Eine Premiere steht ins Haus.
Ich schreibe zum ersten Mal einen
Brief an die 64'er-Redaktion. Ich
mochte in diesem Schreiben Lob
und Tadel loswerden. Zuerst der
Tadel. Vor einem halben Jahr hatte
die Qualitat der 64'er meiner Mei-
nung nach stark nachgelassen.
Die Tips & Tricks waren oft aus der
Mottenkiste und wiederholten sich
doch haufig. Nun gut. Zum Gliick
konnte ich in den letzten Ausgaben
einen Aufwartstrend feststellen. So
gefallt mir der Hardware-Kurs sehr

gut. Auch die Profi-Corner und der
neue Fraktalekurs haben mein In-
teresse sehr geweckt. Alles in al-
lem ist die 64'er wieder eine Infor-
mationsquelle fir C 64-User ge-
worden, die wirklich lesenswert ist.
Es ist ja auch sicher nicht einfach,
fur einen Computer, dessen Be-
liebtheit in der breiten Masse doch
eher abnimmt, noch neue Informa-
tionen zu erhalten. So wird man
doch oft von Verkaufern mitleidig
beldchelt, wennman sagt, man ha-
be einen C64. Das macht mir aber
nichts, denn der C64 erfillt alle
Anspriche des durchschnittlichen
Schilers bzw. Studenten. In den
letzten Jahren wurde ja auch noch
eine Menge aus der guten alten Ki-
ste herausgekitzelt, was man z. B.
am neuen Meisterwerk »Turrican«
sehen kann. Ich sitze Tag und
Nacht davor. Eine Spitzenleistung
der Programmierer. Trotz des klei-
nen »Durchhdngers« vor einem
halben Jahr kann ich nur sagen:
Beschert uns noch ein paar Jahre
diese Zeitschrift. Weiter so!

Sven Schulz, Berlin

Ansdhrift der Redaktion

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion
Stichwort: Leserbriefe
Hans-Pinsel-Str. 2
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Auf die Maus

Die Winner-M3-Maus
ist zwar nicht
gerade klein, dafiir
aber sehr solide

Der C64 laBt das Mausen nicht. Schon wieder hat er sich
eines dieser kleinen Tierchen gefangen. AnschluBfertig
mit eigener Software kommt die M3-Maus ins Haus.

von Arnd Wangler

haben sich die Mause, vor al-
lem natirlich die C 1351-Maus,
durchgesetzt. Zwar ist es noch lan-
ge nicht so, daB man, wie etwa
beim Amiga, viele Programm nur

s eit es Geos fir den C64 gibt,

noch mit Maus steuert. Dafir bie-
ten aber die meisten Grafik- und
Malprogramme mittlerweile eine
Mausunterstitzung an. Die Winner-
M3-Maus macht gleich beim ersten
Kontakt einen sehr angenehmen
und vor allem massiven Eindruck.
Obwohl! nicht ganz rund, so liegt
sie doch recht gut in der Hand. Auf

der Vorderseite sind zwei groBe,
prazise arbeitende Druckkndpfe
angebracht. Die Maus wird einfach
in den Joystickport 1 eingesteckt,
da nur dort analoge Signale abge-
fragt werden. Gleich den friher er-
héltlichen Paddles liefert die Maus
zwei analoge Werte zwischen 0
und 255, mit der die horizontale
und vertikale Position des Maus-
zeigers bestimmt wird. Im Inneren
der Maus arbeitet zuverldssige
Elektronik und solide Mechanik.
Uberraschend ist die Software, die
mitder Maus kommt. Zum einen ist
ein komplettes Geos in der Version
1.5 (aktuelle Version 2.0) enthalten.
Zum anderen wird eine Diskette
mitgeliefert, auf der ein recht
brauchbares Malprogramm ge-
speichert ist. Die Maus arbeitet mit
beiden Programmen ausgezeich-
net zusammen. Die Positionie-
rungsgenauigkeit ist sehr hoch.
Auch die hohe mechanische Stabi-
litét sorgt fiir prazises Steuern und
sichere Bedienung. Zum Saubern

der Maus kann man die Rollkugel
herausnehmen und kommt soO
auch an die Weggeber im Inneren
der Maus heran. Das AnschluBka-
bel der Maus ist leider nur 40 cm
lang und unserer Meinung nach et-
was zu kurz. Alles in allem ist die
M3 eine echte Supermaus, die ih-
ren Preis von ca. 80 Mark locker
wert ist.

Vom gleichen Hersteller gibt es
auch noch eine Maus fir den Ami-
ga mit der Bezeichnung M4. Diese
unterscheidet sich rein duBerlich
kaum von der M3-Maus, hat aber
natdrlich eine vollig andere Elek-

Name: M3

Typ: analoge Maus mit zwei
Knopfen fir C64 und C128
Hersteller: Winner

Vertrieb: Conrad Electronic,
Karstadt-Kaufhauser

Preis: ca. 80 Mark

von Arnd Wangler

Is Spieletester bekommt

man eine ganze Menge selt-

samer Joystickformen in die
Hand. Dabei wundert man sich,
daB den Konstrukteuren immer
wieder neue Modelle und Techni-
ken einfallen. So auch bei den bei-
den Ufo-Joysticks von Winner. Bei-
de Modelle sind fast identisch, mit
dem Unterschied, daB der Ufo CC-
1000 direkt an den Joystickport an-
geschlossen wird und der Ufo RC-
1000 ein Infrarot-Joystick mit Sen-
der und Empfanger ist. Beide Mo-
delle kdnnen eine gewisse Ahn-
lichkeit mit den Joypads fir Nin-
tendo- und Sega-Spielekonsolen
nicht ganz verleugnen. Jedenfalls
sehen beide etwa so aus wie ein
schwangerer Bumerang. Wer ei-
nen Hebel sucht, sucht vergeblich.
Die Steuerung obliegt einem recht
raffinierten Steuerfeld. Mittels ei-
nes frei verschiebbaren Knopfes,
in dem man den Daumen plaziert,
kann man bis zu acht Richtungen
einstellen. Um den Knopf herum
ist zusatzlich ein Steuerring ange-
bracht, mit dem auch direkt die
Richtung gewdhit werden kann.
Als Feuertasten stehen zwei relativ
kleine Knopfchen zur Verfligung.
Der eine ist fur Einzelfeuer und der
andere fur Dauerfeuer vorgese-
hen, das leider nicht regelbar ist.
Beim RC-1000 gibt es zusatzlich
noch einen Schieberegler, mit dem
man den Sender im Joystick ab-
schalten kann. Der Sender wird
Ubrigens mit vier 1'-Volt-Batte-

OR ':¥u@

Alles im Griff

Gut in Form sind die neuen Joysticks von Winner. Wie klei-
ne Raumschiffe gleiten sie in die Hand des Spielers, bei
einem Modell sogar ganz ohne Kabelsalat. Doch wie sieht
es mit dem »Action-Feeling« aus?

rien gespeist. Die Empfangerein-
heit des RC-1000 ist ein einfacher
gelber Kasten mit einer durchsich-
tigen Front, der einfach am Joy-
stickport angeschlossen wird.
Prinzipiell sind beide Joysticks fir
Rechtshander konzipiert, also
steuern links und feuern rechts.
Wir haben aber auch probiert, uns
in die Lage eines Linkshénders zu
versetzen und siehe da, auch an-
dersherum liegt das Ding ganz gut
in der Hand. Leider geht das nur
beim CC-1000, wobei nur das Ka-
bel etwas stort. Der RC-1000 bleibt
Rechtshdndern vorbehalten, denn
wenn man ihn umdreht, funklio-
niert die Infrarotsteuerung nicht
mehr. Als Rechtshander aber a6t
sich mit beiden Joysticks ganz gut
spielen. Besonders bei Baller- und
Rennspielen ist man mit der Dau-
mensteuerung ganz schon
schnell. Fir Sportspiele, wo es auf
schnelle, rhythmische Joystick-
Bewegungen ankommt, sind unse-
re Testmodelle weniger geeignet.
Richtig SpaB macht die Bewe-
gungsfreiheit, die einem der Infra-
rot-Joystick 1aBt. Man kann sich
uber funf Meter vom Computer ent-

Die Ufos sind gelandet -inder
Hand des Spielers. Hier der
Kabel-Joystick. Statt eines
Hebels gibt es nur Knopfe.
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ekommen

Im Inneren der Maus arbeiten hochwertige Elektronik und

solide Mechanik

tronik. Ebenfalls fir den Amiga ist
ein Gerat lierferbar, bei dem das
Prinzip der Maus umgedreht wur-
de. Diesen Trackball schlieBt man

wie eine Maus an, muB aber nicht
mehr Gber den Tisch rollern, son-
dern man schiebt die Kugel mit der
Hand an.

Der Infrarot-Joystick mit Sender und Empfanger laBt jede
gewiinschte Bewegungsfreiheit

fernen und trotzem noch spielen.
Weitere Entfernungen bringen oh-
nehin nichts, da man den Monitor
dann nicht mehr gut genug sehen
wirde. Weniger gul hal uns die
Verarbeitungsqualitit der Joy-
sticks gefallen. Leider ist das ver-
wendete Plastik nicht gerade das
stabilste, und man sollte es vermei-
den, die Ufos »fliegen« zu lassen.
Die Stabilitét der Tasten laBt, je

Name: Ufo

Typ: Joypad fur Geschicklich-
keits- und Actionspiele
Hersteller: Winner

Vertrieb: Conrad Electronic,
Karstadt-Kaufhduser

Preis: Ufo CC-1000 (Kabelver-
sion) 24,95 Mark

Ufo RC-1000 (Infrarotversion)
74,95 Mark

Die Platinenschalter der
Ufos

nach Verwendungsintensitét, eine
Lebensdauer von ca. zwei Jahren
erwarten. Danach kdnnen sich die
Kontakte der Platinenschalter ab-
nutzen bei Power-Usern auch
schon wesentlich friher. Trotzdem,
zum Preis von 24,95 Mark sind die
beiden Ufos vor allem fir Ge-
schicklichkeitsspiele eine echte
Empfehlung. Wer es besonders
unabhangig haben will, ist mit der
Infrarotversion sehr gut bedient.

Eln Busu

GEOS-Programmierung
leichtgemacht

Der Traum aller GEOS-Anwender:

Spiele, Lernprogramme, Anwendungssoftware, Utilities,
Grafiktools und vieles mehr selbst entwickeln.
Mit GeoBasic wird dies zur Wirklichkeit!

W Statten Sie Ihre Software mit dieser brandneuen Programmier-
sprache so professionell aus, wie Sie es von GEOS-Programmen
kennen.

M Sie werden mit Mausanzeiger, Fenster, Menus, Dialogboxen,
Grafikanzeigen, RAM-Disk-Zugriffen und anderen Leistungs-
merkmalen wie ein Profi umgehen.

B GeoBasic enthalt neben einem schnellen Editor Gber 100 Befehle
und Funktionen zur Programmierung von GEQOS-Applikationen.

Das besondere Plus: Sie entwerfen die Benutzeroberflache einfach
am Bildschirm, mit Joystick oder Maus gesteuert. GeoBasic
generiert automatisch den ndtigen Programmcode.

Und wenn der »Basic Grabber« lhre bisherigen Programmtexte
einliest, was steht dann einem griindlichen Face-Lifting lhrer
Programme noch entgegen?

GeoBasic — der programmierte Erfolg.

Bookware, ISBN 3-89090-245-6,
unverbindliche Preisempfehlung DM 89,-

Marki&Technik

Zeitschriften - Blcher
Software - Schulung

| Softworks

1305006
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Viele Leser haben das viel
zu kleine Gehause ihres
Rechners satt. Die Industrie
hietet keine groBeren
Gehause fiir den C64, aber
mit dem Umbau von

Detlef Link kommt man
weiter. Und farbige Fraktale
oder Grafiken muB man
nicht immer nur aus-
drucken, es geht auch
anders.

von Hans-Jirgen Humbert

Der €64 wird
umgebaut

aB der C64 ein prima Rech-
D ner ist, dariber braucht man

eigentlich gar nicht zu reden.
Fiir den Heimanwender reicht erin
den meisten Féllen vollig aus. Aber
das Design ist wirklich nicht vom
Feinsten. Selbst ist der Mann,
dachte sich unser Leser Detlef
Link und spendierte seinem C64
ein neues Gewand. Dadurch ver-
schwanden auch seine ganzen
Hardware-Erweiterungen, die sich
im Lauf der Zeit auf seinem Ar-
beitsplatz angesammell haben.

Der Rechner wurde in ein 19-Zoll-
Industriegehduse eingebaut. Die-
se Gehauseform sieht sehr profes-
sionell aus und ist insofern prak-
tisch, daB alle Erweiterungen
nacheinander auf Einschubkarten
nach vorne herausgefiihrt werden
kénnen. Denn nichts ist nerviger
als eine so groBe Frontplatte in ei-
nem Stuck bearbeiten zu mussen.
Dies setzt namlich eine groBe Pla-
nungsarbeit voraus, und hinterher
fehlt doch immer noch ein Schalter
oder eine Buchse an der Frontplat-
te. Dann muB manchmal das gan-
ze Konzept umgeschmissen wer-
den, und die Frontplatte, in die man
schon soviel Mihe und Zeit in-
vestiert hatte, wandert in den Mall.
Dies kann bei diesem Geh&ause-
vorschlag nicht passieren. Die
Frontplatte ist unterteilt in die ein-

[1] per C 64 als MeBstation: Der Umbau von Detlef Link
beriicksichtigt alles, was das Herz begehrt

[2] Umbauin Eigenregie: Das
komplette Gerat enthalt den
C 64 mit allen Erweiterungen
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zelnen Erweiterungen, die nach-
einander eingebaut und getestet
werden konnen. Daflr setzt man
fur die fehlenden Erweiterungen
zunachst Blindfrontplatten ein,
und wenn man dann wieder Lust
(und Geld) hat, kann das nachste
Projekt in Angriff genommen wer-
den. Die ganze Sache hat noch ei-
nen weiteren Vorteil. Gefalit einem
eine bestimmte Erweiterung nicht
mehr oder gibt es eine Up-Date-
Version, entfernt man diesen Teil,
baut die neue Erweiterung ein,
kreiert ein neues Frontplatten-

stiick und fertig ist alles, ohne daB
der ganze Umbau wieder von vor-
ne beginnen muB. Detlef Link hat
seinen C64 zu einer komfortablen
MeBstation aufgeristet (Bild 1 und
2). Alle Ports sind nach vorne ge-
fihrt, eine Flnffach-Expansionkar-
teist fest installiert. Sie 148t sich an
der Frontplatte umschalten. Ver-
schiedene Betriebssysteme wer-
den durch Schalter eingeblendet
und durch Leuchtdioden ange-
zeigt. Ein User-Port-Display darf
natirlich auch nicht fehlen.

Dieser Umbau eroffnet ganz
neue MeBmdoglichkeiten mit dem
C64. Ob Spannungen, Frequen-
zen, Kondensatoren oder Wider-
stinde, fast alles IaBt sich mit dem
MeBcomputer testen. Alle, die of-
ters Schaltungen aufbauen, wer-
den ein Speicheroszilloskop nicht
missen mogen. Hier sind sogar
zwei solcher Gerédte vorhanden.
Fur vollautomatische Tests von
analogen Schaltaufbauten kann
der C64 auch analoge Spannun-
gen herausgeben und gleichzeitig
andere messen. Wenn er sie mit
vorher festgelegten Parametern
vergleicht, haben Sie eine MeBsta-
tion, die selbstandig andere Schal-
tungen Gberprifen kann. Sie brau-
chen dazu naturlich das entspre-
chende Programm.

Falls auch Sie Interesse an ei-
nem Umbau haben, so schreiben
Sie doch bitte an die Redaktion.
Wir miBten dann nur genau wis-
sen, welche Artvon Umbauten und
Erweiterungen Sie besonders in-
teressieren. Diese Anregungen
greifen wir auf und entwerfen ei-
nen Super-C64, den wir genau be-
schrieben mit Bauanleitung verof-
fentlichen.

Grafiken
im Eigenbau

tundenlang hat lhr C64 nun
schon gerechnet und dabei

ein tolles Fraktal erstellt. Auf
dem Bildschirm sisht es super aus.
Speichern |aBt es sich auch, aber
dann verschwindet es wieder in
der Tiefe der Software auf der Dis-
kette. Eigentlich schade, oder? Ein
Drucker wiirde es nur schwarzwei
wiedergeben und auch wenn er
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mit Graustufen arbeitet, ist das Er-
gebnis oft nur frustrierend. Man
uberlegt sich nun, ob man in den
sauren Apfel beiBen soll und einen
Farbdrucker anschafft, oder aber
den Krampf mit Farbbandern auf
einem SchwarzweiB-Drucker mit-
macht. Nun, die Anschaffung ei-
nes Farbdruckers lieBe sich ja
noch verschmerzen, aber der Be-
trieb ist unerhdrt teuer, da die Ban-
der nur einmal benutzt werden
kdnnen.

Aber es geht auch anders. Billi-
ger und viel besser. Wolfgang Hi-
ser kam auf die Idee, einfach Bild-
schirmfotos (Bild 3) zu machen.
Wenn man bedenkt, was ein Farb-
foto heutzutage kostet und wie ein-
fach VergroBerungen herzustellen
sind, die in Farbe und Scharfe bes-
ser sind, als ein Farbdrucker sie
anfertigen kann, dann fallt die Ent-
scheidung nicht mehr schwer. Und
was man schwarz, pardon bunt auf
weiB besitzt, das kann man getrost
im Freundeskreis zeigen. Als Aus-

(3] Fraktale im GroBformat: fotografieren statt drucken. Wir
verraten, wie es am besten geht.

rustung brauchen Sie nur ein Sta-
tiv mit moglichst einer Spiegelre-
flexkamera. Nehmen Sie zur Wie-
dergabe einen guten Farbmonitor

oder einen Farbfernseher neuerer
Bauart. Stellen Sie das Stativ in ei-
ner Entfernung von 60 bis 80 cm
vom Bildschirm entfernt auf. Sehen
Sie zu, daB Sie nur den Bildschirm-
inhalt aufs Foto bekommen, sonst
mussen Sie hinterher viel zuviel
wegschneiden. Die Empfindlich-
keit des Films stimmt nicht mit
derdes menschlichen Auges iiber-
ein, deshalb mussen Sie den Fern-
seher im Kontrast und der Schérfe
etwas hoher drehen, als es fir Sie
angenehm ist. Sicherheitshalber
sollten Sie mehrere Fotos machen,
bei verschiedenen Blenden und
Zeiteinstellungen an Ihrer Kamera.
Hier gilt, wie so oft: Probieren geht
Uber studieren. Trotz der geringen
Auflosung des C64 lassen sich
hervorragende Bilder machen, die
sich auch bis zu 40x 60 vergroBern
lassen. Machen Sie sich lhren
Wandschmuck selbst. Auch be-
wegte Bilder konnen fotografiert

werden. Benutzen Sie dazu einen
100er Film, drehen Sie Kontrast
und Bildhelligkeit voll auf, und ma-
chen Sie im dunklen Zimmer drei
Aufnahmen mit einer Blende von
5,6 und den Zeiten Y, s, und %5 s.
Mit etwas Experimentieren gelin-
gen lhnen sehr schoéne Aufnah-
men von Spielen oder vom Spri-
teinferno, die auch in lhrer Woh-
nung einen tollen Wandschmuck
abgeben.

Extratouren
gesucht!

Haben Sie ebenfalls unge-
wohnliche Anwendungen oder
interessante Bauanleitungen
auf Lager? Méchten Sie diese
Tips gegen Honorar an andere
Leser weitergeben? Dann
schreiben Sie uns, wir freuen
uns, wenn moglichst viele Le-
ser bei unseren Extratouren
mitmachen. Legen Sie, wenn
maglich, Fotos und/oder Zeich-
nungen bei. Fir Ihre Anregun-
gen eines C64-Umbaus
schreiben Sie uns bitte unter
dem Stichwort »Extratourens.

Markt & Technik AG
64’er-Redaktion
Stichwort: Extratouren
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Der Wahnsinn geht weiter:
112 fliegende Sprites nutzen
den C 64 bis an die Grenze sei-
ner Leistungsfiahigkeit aus.

Ausnahe 11/Novemher 1990

Das Rennen geht weiter.
Nach 64 und 100 sind
112 Sprites

der neue absolute
Rekord.

»Das kann ich doch noch viel
besserl« Wenn lhr so denkt,
dann laBt selbst einmal die
Sprites tanzen. An unserem
Wettbewerb kann jeder Beitrag
teilnehmen, der folgende Be-
dingungen erfllit:
= Zeichnet Sprites in Hires oder
Multicolor.

- Animiert Eure Sprites

- Benutzt Overlay-Sprites.

- Bringt so viele Sprites aufden
Bildschirm, wie machbar.

- Raster-IRQs zum Duplizieren
der Sprites oder zum Verlegen
der Sprites in den Bildschirm-
rahmen sind erlaubt.

Nach der letzten Animation des
Monats waren wir berzeugt, daB
100 Sprites das AuBerste sind, was
sich per Software aus dem C64
herausholen 1a6t. Unser Leser Ro-
land Togel aus Stuttgart belehrte
uns jedoch eines Besseren. Nicht
weniger als 112 (in Worten einhun-
dertundzwolf) Sprites sausen Uber
den Bildschirm. Unsere Entschei-
dung stand sofort fest, dies ist die

Inferno fiir alle...

- |hr kénnt jeden beliebigen
Sprite-Editor benutzen.

- Esdirfen auf dem Bildschirm
nur Sprites zu sehen sein.

- Hires- und Zeichensatzgrafi-
ken sind nicht erlaubt.

- Effekte wie farbige Raster-
IRQs sind ebenfalls verboten.

- Auch der Sound sollte nicht
mitmischen.

- Eure Einsendung muB ein
lauffahiges Programm sein,
d.h. File laden, mit RUN star-
ten und schon istdas zu sehen,
was Ihr entwickelt habt.

Animation des Monats November.
Bitte baut in Euer Programm eine
Routine ein, die die Sprites auf
dem Bildschirm anhalt. Es ist nam-
lich auBerst schwierig, sich schnell
bewegende Sprites auf dem Bild-
schirm zu fotografieren. Wie immer
befindet sich das Programm auf
unserer Programmservicediskette
und es kann natirlich auch Gber
Btx abgerufen werden (-64064 # ).

Als Preise winken:

- 300 Mark fir die schonste
und aufwendigste Sprite-Ani-
mation des Monats

- 100 Mark fiir das schonste
Einzelsprite des Monats

Schickt Euer Material (Dis-
kette mit Eurem Wettbewerbs-
beitrag und kurze Anleitung,
falls nétig) an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Sprite-Inferno
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen
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Der Klassiker: Maniac Mansion

Es scheint, als ob alle diesen beliebten
Klassiker losen wollen - wir haben es geschafft.
Um Sandy zu retten, schlagen sich

Dave, Syd und Bernhard bis zum guten

Ende durch die vertracktesten Situationen.
Machen Sie mit beim Maniac

Mansion-Longplay.

von Michael Ziegler

auf dem Grundstick von Ma-

niac Mansion, seit vor etwa
20 Jahren ein Meteor hier nieder-
ging. Unheimliche Gerausche und
das Kreischen einer Kettensage
dringen nachts aus diesem Haus
und ein eigenartiges Leuchten
geht vom Swimmingpool aus. Man
erzahlt sich, daB der wunderliche
Dr. Fred, umgeben von fleischfres-
senden Pflanzen und monstrésen
Tentakeln, geheimnisvolle Experi-
mente in seinem Labor durchfih-
ren wirde.

Als dann Sandy von Dr. Fred ent-
fihrt wird, machen sich drei Freun-
de von ihr auf, um sie aus Dr.
Fred’s Klauen zu befreien. In einer
Volimondnacht treffen sie sich vor
Maniac Mansion, umihre Rettungs-
aktion in die Tat umzusetzen. Ein
spannendes Computerabenteuer
kann beginnen.

Fir den folgenden Losungsweg
wahle ich Bernhard und Syd.
Nachdem Syd, Dave und Bern-
hard sich Uber die Rettungsaktion
unterhalten haben (Bild 1), wahle
ich in der Personenliste Dave aus.
Mit ihm gehe ich zu dem Zaun, wo
ein Schild hangt: »Eindringlinge
werden schrecklichst verstim-
melt. Hort sich aber gar nicht gut
an. Das ist mir aber schnuppe, ich
gehe weiter zum Haus. Daneben
entdecke ich einen Briefkasten,

s:altsame Dinge ereignen sich

der aber erst keine Rolle spielt. Da
ergibt sich auch schon das erste
Problem. Dave steht vor dem Haus
und weiB nicht, wie er reinkommen
soll, denn die Tir ist, wie hatte es
auch anders sein konnen, abge-
schlossen (Bild 2). In der Verbliste
fallt mir was auf. Ich klicke es an
und fahre dann mit dem Cursor
Gber die Tur. Dabei fallt mir die Tar-
klingel auf. Da man nun einem
Klingelknopf nur schwer widerste-
hen kann, wird gleich mal geklin-
gelt. Plotzlich rattert die Floppy los.
lch wollte den Computer schon
ausmachen, aber da erscheint Ed,
der Sohn von Fred, in seinem Zim-
mer. Er vermutet, daB ein Paket an-
gekommen ist. Als ich nochmals
klingele, schreit Ed hinunter:
Komm' ja schon. Dann gehtdie Tir
auf und Ed steht da. Als er Dave
sieht, schreit er herum und macht
die Tar gleich wieder zu. Ich versu-
che, die Tur wieder zu o&ffnen.
Denkste! Wie komme ich nur ins
Haus? Noch mal Gberall gucken...,
aha, die Tirmatte! Ich versuche sie
hochzunehmen (»nimm Tdrmat-
te«). Es klappt. Und darunter liegt
tatsachlich der Schllssel. Ein paar
bange Sekunde und die Tur geht
auf. Volitreffer! Nun bin ich in der
Diele, in der eine alte Standuhr
steht. Neben der Standuhr ist eine
Tar, die ich offne, Ich gehe hin-
durch und gelange in die Kiiche.
Hier steht ganz unvermutet eine
Krankenschwester, Edna. Be-
stimmt ist mit dieser Dame nicht zu
spaBen. Edna steht am Kihl-

[1] pave, Syd und Bernhard wollen Sandy retten
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2] Dave steht vor der
verschlossenen Haustir. Wo
kénnte wohl der Haustir-
schliissel versteckt sein?

|3| Dave versucht, Edna aus
der Kiiche zu locken. Mit
einem Trick gelingt ihm dies
auch.

@ Dieses komische Duett ist ganz auf Eurer Seite

schrank. Wie kann ich sie bloB
weglocken? Ganz dreist gehe ich
einfach zum Wasserhahn, so daB
mich Edna sehen kann. Dann
nichts wie weg aus der Kiche!
(Bild 3). Es klappt! Edna sucht
mich und verschwindet dann in
inrem Zimmer. Tips zwischen-
durch: Der Spielstand sollte jetzt
gespeichert werden.

Jetzt gehe ich noch mal in die
Kiche. Eine Taschenlampe auf dem
Schrank féllt mir ins Auge, fur alle
Félle mal einstecken. Als ich zu
dem Kihlschrank gehen will, ma-

che ich eine grausame Ent-
deckung: an der Wand ist eine Ket-
tensage...mit Blut bespritzt. Ko-
mische Sitten hier. Ich éffne nun
den Kihlschrank und nehme Ka-
se, Pepsi und Batterien mit. Man
kann ja nie wissen. Plétzlich wech-
selt die Szene auf dem Bildschirm.
Dr. Fred spricht mit Sandy und er-
offnet inr, daB er ihr das Gehirn
rausnehmen will - wie gréBlich! Ich
mache mich gleich auf die Suche
nach Sandy und gehe in das néch-
ste Zimmer, es ist der Speiseraum,
und von da aus in die Vorratskam-
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(4] 1m zweiten Stock
versperrt Dave eine duBerst
hungrige Tentakel den Weg

5| Das Funkgerit stellt den
Kontakt mit den wohlgeson-
nenen AuBerirdischen her

7! Hinter dem Duschvor-
hang verbirgt sich ein ganz
wichtiger Losungshinweis

mer. Aus dem Regal nehme ich
den Krug mit und die Fruchsafte.
Am besten lasse ich jetzt auch Syd
loslegen (mit der Personenliste).
Syd lauft als erstes zum Briefka-
sten. Jetzt schalte ich wieder auf
Dave. Mit ihm gehe ich in den er-
sten Stock. Dort gibt es drei Wege:
geradeaus, links oder rechts. Ich
entscheide mich flr links, 6ffne die
Tirund gelange in einen Malraum.
Dort nehme ich die Wachsfrichte
und den Farbentferner mit. Ich ver-
lasse den Raum wieder und gehe
durch die néachstliegende Tur. Et-

was weiter rechts sehe ich eine
Treppe. Sie fuhrt in den zweiten
Stock. Dort erwartet mich ein
merkwirdiges Biest, eine Tenta-
kel. Ich versuche, mich vorbeizu-
mogeln, aber vergebens (Bild 4).

Sie scheint auch sprechen zu
konnen, denn plotzlich sagt die
Tentakel: Gib mir was zu fressen,
sonst...(Ob sie mit dem Keks-
Virus verwandt ist?). Ich gebe ihr
das nachstbeste, die Wachsfrich-
te, brrh. Aber es klappt! Und da sie
auch noch was zu trinken haben
will, bekommt sie noch die Frucht-
safte. Die Tentakel bedankt sich ar-
tig und verzieht sich in ihre Ecke.

Hier oben ist sonst nichts Inter-
essantes, also gehe ich wieder in
die Diele, wo die Standuhr steht.
Als ich in der Diele die Wand abta-
ste, fallt mir eine Tar auf. Natirlich
will ich sie offnen, aber Pusteku-
chen. Statt dessen sagt Dave: Hier
ist kein TlOrknauf. Ich prife noch-
mals alles. Der linke Kobold be-
wegt sich nicht. So probiere ich
mal den rechten. Volltreffer! Die
Tir geht auf. Als ich hindurchge-
hen will, geht die verflixte Tir wie-

der zu. Jetzt brauche ich Hilfe. Ich
schalte auf Bernhard, der gleich
kommt und den rechten Kobold
hochhebt. Geschafft, nun kann
Dave problemlos durch die Tir
Bernhard verstecke ich im Wohn-
zimmer und schalte wieder auf Da-
ve. Hinter der Tur ist ein dunkler
Raum, aber wozu habe ich denn
eine Taschenlampe? Batterien in
die Taschenlampe und einschal-
ten. Die Taschenlampe gibt ein be-
scheidenes Licht. Links neben der
Treppe sehe ich einen Lichtschal-
ter, den ich gleich an- und die Ta-
schenlampe wieder ausmache.
Nun ist der Raum hell. Neben mir
ist wohl der Reaktor. Ich gehe nach
links, da fallt mir ein silberner
Schlussel auf, den ich einstecke.
Danebenist noch eine Tur, die sich
aber, wie Oblich, nicht 6ffnen 14Bt.
Ich gehe wieder aus dem Reaktor-
raum. Den silbernen Schlissel
probiere ich uberall, aber er paBt

Vor zwanzig Jahren ging ein
Komet auf einem Grundstiick
nahe einer kleinen Stadt nie-
der. Seitdem wird dieses
Grundstiick von den Bewoh-
nern der Stadt nur noch Ma-
niac Mansion genannt, denn
merkwirdige Dinge scheinen
mit dem Haus und seinen Be-
wohnern - dem Wissenschaft-
ler Dr. Fred, seiner Frau Edna
und dem Sohn Ed - vor sich zu
gehen. In den letzten Jahren
verschwanden dann auch zu-
nehmend Leute aus der Stadt,
auf mysteridse und ungeklarte
Weise. Als nun vor ein paar Ta-
gen auch noch das Madchen
Sandy verschwand, brechen
ihr Freund Dave und noch zwei
Freunde auf, um sie zu suchen
und das Geheimnis von Ma-
niac Mansion zu losen. Ihr

- _ﬂﬁlii&_?ﬂunsion -
_grusel__ig’,...qunnend, komisch

- dafdr nur den Joystick, Tasta-

konnt die zwei Freunde, die Da-
ve begleiten sollen, aus sechs
Personen wahlen. Aufgrund
der unterschiedlichen Fahig-
keiten der Personen gestaltet
sich die Losung auch unter-
schiedlich. Flhrt die drei durch
das Haus und somit durch das
Abenteuer. Dank der guten Be-
nutzeroberflache braucht Ihr

tureingaben sind nicht notwen-
dig. Untersucht alle vorkom-
menden Gegenstidnde genau
und schaut Euch in den Zim-
mern grindlich um. Nicht ver-
zweifeln vor ausweglos er-
scheinenden Situationen, eine
Losung existiert fast immer.
Zum SchluB noch zwei kleine
Tips: Speichert den Spielstand
lieber ofter ab. Und untersucht
mal die Wénde im Kerker.

nicht. Halt, in der Vorratskammer
war ich noch nicht! Nichts wie hin,
und siehe, der Schllssel paBt!
Aber in der Vorratskammer ist
nichts weiter zu entdecken. Wie
wédre es mit der Bibliothek? Zu-
nachst muB man ins Wohnzimmer
und die néchste Tlrist dann die Bi-
bliothek. Es gibt dort kein Licht,
aber mit der Taschenlampe habe
ich ja schon gute Erfahrungen ge-
macht. Ich schalte sie an und ne-
ben mir sehe ich eine Lampe. Vor-
sicht, die Batterien sind schnell
leer! Also schalte ich die Lampe
ein. Rechts neben mir ist eine Trep-
pe, aber da geht es nicht weiter,
Treppe auBer Betrieb. Am Bucher-
schrank rechts unten ist eine lose
Wandverkleidung, die ich offne.
Dort befindet sich eine leere Kas-
sette, ich stecke sie ein. Das dort
befindliche Telefon scheint kaputt
zu sein. Ich gehe in den dritten
Stock und dort gleich in die erste
Tar. Das Zimmer gehért Dr. Fred.
Hoffentlich ist er nicht da. Neben
mir steht ein Funkgerét, aber das
scheint auch nicht zu funktionie-
ren (Bild 5). Ich gehe etwas nach
rechts, und was sehe ich dort: eine
Leiter. Natirlich geheich die Leiter
hoch. Plétzlich bin ich in einem
Raum mit zwei riesigen Boxen. Ich
hore die Turklingel und schalte
schnell auf Syd, der aufmacht und
ein Paket annimmt. Jetzt wird der
Bildschirm dunkel und Eds Zim-
mer ist zu sehen. Ein Tip fur Euch
am Rande: Wer auf dem Flur steht,
muB sich schnellstens verstecken,
denn wenn Ed oder Edna kom-
denn wenn Ed oder Edna kom-
men, landet lhr im Geféngnis. Ed
steht vor der Tir und schimpft laut.
ich mit ihm nach rechts. Da kommt
wieder eine Tentakel, erzahlt was
und hipft wieder weg. Komisches
Tier. Wenigstens hatte dieses kei-
nen Hunger. Neben der Mondo-
Stereo-Anlage liegt eine Schall-
platte, die ich nehme. Wo ist ei-
gentlich diese Tentakel hinge-
hipft? Ich laufe nach rechts, dort
ist ein gelber Schlissel, den ich
nehme. Von der Tentakel keine
Spur mehr. Warum nicht mal ins
Musikzimmer schauen? Man geht
in den ersten Stock und dann
rechts. Als ich im Musikzimmer
bin, sehe ich einen Kassettenre-
corder und ein Grammophon.
Halt, ich habe doch eine Schall-
platte und eine Kassette! Schnell
wird die Schallplatte aufgelegt.
Plétzlich wird der Bildschirm wie-
der dunkel, und es erscheint die
Schreckensnachricht (iber Sandy:
ihr Gehirn soll herausoperiert wer-
den. Dann ist gleich wieder das
Musikzimmer auf dem Bildschirm
zusehen. Jetztlege ich die Kasset-
te in den Kassettenrecorder. Dann
schalte ich das Grammophon und
den Kassettenrecorder ein. Mal se-
hen, was passiert. Ein greulich
schriller Ton erschallt von der
Schallplatte. Jetzt nimmt der Kas-
settenrecorder den schrillen Ton
auf. Schnell alles abschalten, Kas-
sette und Schallplatte mitnehmen
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und lieber weg hier. Warum nicht
mal ins Wohnzimmer schauen?.
Hier finde ich neben mir eine
Schranktir, die ich 6ffne. Zum Vor-
schein kommt noch ein Kassetten-
recorder, merkwurdig. Rein mitder
Kassette und den Kassettenrecor-
der einschalten. Plétzlich kommt
wieder der furchtbar schrille Ton.
Da passiert es: Alle Fenster gehen
kaputt und zu guter Letzt sogar der
Kronleuchter. BloB schnell den
Kassettenrecorder wieder ausma-
chen. Die Kassette nehme ich vor-
sichtshalber wieder mit. Neben
dem Kronleuchter liegt ein rostiger
Schliissel. Wozu mag der gut sein?

Nun denn, nach dem Schreck
geht die Suche nach Sandy weiter.
Ich schleiche mich wieder in den
dritten Stock, dieses Mal in die
vierte Tar. Hier befindet sich der
Kraftraum. Der dort befindliche
Kraft-o-mat macht mich stark. Ich
verlasse den Raum wieder, gehe
nach unten durch die Vorratskam-
mer nach drauBen. Hier entdecke
ich einen Swimmingpool. Ich gehe
durch das Gartentor und befinde
mich vor der Garage. Ich 6ffne das
Garagentor - und was seheich: ein
aufgemotztes Raketenauto! Mit
dem gelben Schlissel kann ich
den Kofferraum &ffnen. Ich nehme
die Werkzeuge aus dem Koffer-
raum und aus dem Regal den Was-
serhahn-Wandgriff. Jetzt begebe
ich mich zur Haustir und offne sie.
Ed hat sie ja wieder zugemacht.
Dave kehrt dann zurick zum
Swimmingpool. Im Swimmingpool
ist noch ein Radio, aber Dave will
nicht in den Pool (wasserscheu?).
Was mache ich jetzt? Ich schalte
auf Syd, er hechtet in den Kraft-
raum und benutzt den Kraft-o-mat.
Mit ihm habe ich ja schon gute Er-
fahrungen gemacht. Aberalsichin
den Kraftraum gehen will, fallen
mir vor der Haustdr, links neben
der Treppe, Blsche ins Auge. War-
um nicht auch wegnehmen? Es
klappt erstaunlicherweise sogar.
Aha, hinter ihnen verbirgt sich ein
Gitter, das - wie konnte es anders
sein - nicht aufgeht. Es ist total zu-
gerostet, und Syd hat nicht genug
Kraft. Also noch einmal Kraft durch
den Kraft-o-mat tanken. Zuriick
geht's zum Gitter und, olé, es
klappt! Ob man in die Offnung hin-
einklettern kann? Tatsachlich -
aber wo bin ich bloB hier gelandet?
Uberall sind Rohre. Am besten fol-
geichihnen. Ein Stickchen weiter
ist der Wasserhaupthahn. Ich dre-
he ihn auf und schalte schnell auf
Dave, und der wiederum saust
dann in den Swimmingpool, weil
dort sich zwischenzeitlich das
Wasser entleert hatte. Gut so,
denn jetzt sind das Radio und da-
nebenliegende leuchtende Schlis-
sel mein.

Aber dann wird der Bildschirm
plétzlich wieder dunkel. Dr. Fred
erscheint und jammert, daB er
nicht die Welt beherrschen kann,
wenn immer solche Sachen pas-
sieren. Er schickt seine Tentakel in
den Reaktorraum.

1N4 A:¥ge

Jetzt ist auch noch die Alarman-
lage angegangen. Madonna mia,
das kann ja heiter werden. Schnell
raus aus dem Pool und wieder auf
Syd umschalten, er dreht den
Hauptwasserhahn wieder zu.
Dann kommt eine Tentakel wieder
in den Reaktorraum, um zu guk-
ken, ob da einer ist. Nun schalte
ich auf Bernhard. Er 6ffnet das ur-
alte Radio im Wohnzimmer und
nimmt die Radiorohre. Jetzt wage
ich mich in Dr. Freds Zimmer. An
dem Funkgerdt befindet sich ein
Réhrenstecker. Also hinein mit der
Radiordhre und schauen, ob das
Funkgerat lauft. Es spielt mit und
geht an. Da féllt mir genau neben
dem Funkgeréat eine Fahndungs-
anzeige auf. Es steht was ganz

D

laschenl anpe

daB die Weltraumpolizisten kom-
men wollten. Da kommt die Mel-
dung, ein AuBerirdischer sei im
Kerker angekommen und habe
dort sein Abzeichen verloren. Das
Wesen geht zu einer verriegelten
Tar. Es sagt: Wie soll ich da rein-
kommen? und verschwindet wie-
der. Neben dem Skelett ist eine
Marke oder so was dhnlichs. Das
Bild wechselt wieder zum Swim-
mingpool. Ich schalte zu Bernhard
und der geht in die Diele. An der
Treppe driicke ich den rechten Ko-
bold. Dann schalte ich auf Dave, er
kann problemlos durch die Tur ge-
hen. Bernhard verstecke ich im
Wohnzimmer. Als ich wieder auf
Dave umgeschaltet habe, versu-
cche ich mein Glick bei der Tdr,

(8] man bendtigt zwei 10-Cent-Miinzen, um durch das
Periskop einen aufschluBreichen Einblick zu bekommen

Merkwirdiges von einem schlei-
migen Meteor drin. Eine Nummer
ist auch angegeben. Fir alle Falle
schreibe ich sie mal auf. Aber wozu
kannich jetzt das Funkgerat benut-
zen? Ich versuche, die Nummer
von der Fahndungsanzeige in das
Funkgerét einzutippen. Plotzlich
kommt ein Quadrat mit Zahlen auf
den Bildschirm. Wahrscheinlich
muB ich dort die Nummer eintip-
pen. Es scheint sich was zu tun,
denn jetzt wird der Bildschirm wie-
der dunkel. Dann erscheint ganz
unerwartet die Erde. Wie komisch.
Auf welcher Ebene bin ich gelan-
det? Das Bild wird etwas zur Seite
gescrollt und zwei auBerirdische
Wesen lassen sich blicken (Bild 6).
Ein Wesen verkindet hoheitsvoll,
daB sie von der Meteor-Polizei sei-
en. Sie fragen, ob ich den Morder-
Meteor gefunden habe. Keine Ah-
nung, wovon der spricht. Der dicke
AuBerirdische sagt, er sei in finf
Minuten im Kerker und ich soll das
Labor offnen. Welches Labor der
wohl meint? Das Bild verlagert sich
wieder ins Zimmer. Ich nutze die
finf Minuten aus und gehe zu Da-
ve, der gerade am Pool steht. Ich
schalte auf Dave und der gibt den
Farbentferner, die Werkzeuge, das
Radio, den Wasserhahn-Wand-
griff, den Krug, die Pepsi und die
Taschenlampe an Bernhard. Das
geht mit dem Gebe-Verb. Dann
aber geht wieder diese nervige
Alarmanlage an. Da fallt mir ja ein,

#

den dritten Stock. In einem Raum
war ich noch nicht...Ha, eine
fleischfressende Pflanze hat hier
ihr Domizil. Also halte ich mog-
lichst Abstand von ihr. Neben der
Pflanze sehe ich einen Farbklecks
an der Wand. Moment, wozu habe
ich denn einen Farbentferner? Ich
probiere ihn einfach mal aus. Und
siehe da, es kommt eine Tur zum
Vorschein. Ich offne sie (huch,
diesmal nicht verschlossen?) und
gehe hindurch. Hier ist ein dunkler
Raum. Ich schalte die Taschen-
lampe ein und suche nach der
Lampe. Mist! Jetzt sind die Batte-
rien alle. Aber das Radio habe ich
ja noch. Ich &ffne es, und was
kommt zum Vorschein? Batterien.
Diese stecke ich in die Taschen-
lampe. Im Schein der Taschenlam-
pe kann ich schrag uber mir die
Lampe entdecken. Ich schalte sie
ein. Da sehe ich ein vernageltes
Fenster und Dréhte, die kaputt
sind. Ich will sie reparieren. Viel-
leicht sollte ich sie reparieren? Vor-
sicht, sie stehen unter Strom. Da
fallt mir ein, daB im Reaktorraum
ein Sicherungskasten ist. Dave ist
doch im Kerker, dann konnte er
noch die Sicherung ausschalten.
Gesagt, getan. Die Tentakel im Re-
aktorraum gibt sich mit dem Abzei-
chen zufrieden und hilft einem
dann sogar. Jetzt schalte ich wie-
der auf Bernhard. Er schaltet die
Taschenlampe ein und repariert
die Dréhte mit dem Werkzeug.
Dann wechsle ich zurick auf Dave
und der schaltet die Sicherung
wieder an. Bernhard geht nun ins

[¢] pie arme Sandy ist im Versuchslabor an eine Maschine
gefesselt. Dr. Fred will gerade zur Tat schreiten.

die ein Stickchen links von Dave
ist. Auf dem Weqg dorthin begegnet
mir eine Pfltze - aber nein, keine
Pfltze, radioaktiver Schleim! Ne-
ben der Tur sehe ich einen Siche-
rungskasten. Ich lasse lieber die
Finger davon. Jetzt aber zur Tar...
grrh, warum ist denn auch alles
verschlossen. Ich probiere alle
Schlissel aus und der rostige
paBt. Also hinein. Hab ich's mir
doch gedacht - das ist der Kerker.
Hoppla, was liegt denn da? Ich he-
be es aufund sehe, esist das verlo-
rene Abzeichen des dicken Welt-
raumpolizisten. Jetzt schalte ich
auf Bernhard um, und der geht in

Badezimmer, wohin man durch ei-
ne Tur im Kraftraum gelangt. Dann
wird der Bildschirm wieder dunkel.
Dr. Fred spielt am Spielautomaten.
Das Bild wechselt wieder ins Bade-
zimmer. Was ist hier zu finden? Ich
sehe einen Schwamm, ein Wasch-
becken, einen zerbrochenen Spie-
gel, ein Klo und eine Badewanne.
Davor ist ein Duschvorhang, den
ich wegziehe (Bild 7). Was ich jetzt
sehe, |46t es mir kalt den Ricken
runterlaufen: Eine Mumie sitzt in
der Badewanne. Wer das wohl sein
mag? Ach ja, ich habe doch ge-
hort, daB Dr. Fred Meister im Mumi-
fizierenist. Und sowas stecktderin
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die Badewanne? Ein ganz Perver-
ser. Hinter der Mumie ist eine
Schrift zu erkennen, die ich aber
nicht ganz entziffern kann. An der
Badewanne sehe ich einen Was-
serhahn, den ich aufdrehen will.
Aber statt dessen sagt Bernhard:
Da ist kein Wandgriff. Ein kluges
Kerlchen, ich habe doch einen aus
der Garage. Ich schlieBe einfach
den Wasserhahn-Wandgriff an.
Jetzt versuche ich den Wasser-
hahn aufzudrehen. Die Dusche
lauft und plétzlich rutscht die Mu-
mie auf die andere Seite der Wan-
ne. Dann schalte ich die Dusche
wieder aus. Jetzt kann man plotz-
lich auch die Schrift lesen. Die
Zahl, die da vorkommt, notiere ich
mir. Mit Dave begebe ich mich ne-
ben Ednas Tir, wo ich stehenblei-
be. Dann schalte ich auf Bernhard,
und der geht in die Bibliothek, wo
ich versuche, das Telefon zu repa-
rieren. Es klappt! Ich benutze das
Telefon und das Spiel fordert mich
auf, eine Nummer einzugeben.
Nichts leichter als das. Ich wahle
die Nummer, die ich mir im Bade-
zimmer notiert habe. Es ist Ednas
Telefonnummer. Nachdem es ein
paarmal getutet hat, meldet sich
Edna am Telefon. Als Bernhard
und Edna ein wenig plaudern,
schalte ich auf Dave, der sich in
das Zimmer von Edna schleicht.
Edna merkt nichts, das ist ja super.
In ihrem Zimmer nehme ich den
kleinen Schllissel mit, der auf dem
Nachtschrankchen liegl. Neben
dem Nachtschrankchen fdhrt eine
Leiter nach oben, die ich hochklet-
tere. Oben angekommen sehe ich
ein Bild, das ich zur Seite ziehe. Es
kommt ein Wandgeldschrank zum
Vorschein, der sich jedoch mit
nichts &ffnen 14Bt. Also lasse ich
Wandschrank Wandschrank sein
und gehe mit Bernhard zum Swim-
mingpool. Dann wechselt das Bild
wieder und Eds Wohnung wird ge-
zeigt. Die Tir geht auf und Dr. Fred
kommt zur Tir herein. Er will wis-
sen, ob Ed die Schlisselkarte (was
fur eine Schidsselkarte?) hat.
Dann wechselt das Bild wieder
zum Swimmingpool. Hier benutze
ich den leeren Krug, um ihn mit
Wasser zu fallen. Jetzt auf in den
dritten Stock in die letzte Tir, wo
die fleischfressende Pflanze
haust. Der Pflanze gebe ich den
Krug mit Wasser. Oho, sie wéchst
auf einmal. Schnell noch Pepsi
hinterher, um sie unschédlich zu
machen. Ich schalte zurick auf
Syd und der klingelt an der Haus-
tar. Ed geht hinunter. Jetzt schicke
ich Bernhard in Eds Zimmer. Dort
nehme ich den Hamster und den
darunterliegenden Kartenschlus-
sel mit. Ich will das Sparschwein
auch einstecken, aber mein kluger
Bernhard sagt, daB es am Tisch
festklebt. Also versuche ich, das
Sparschwein zu offnen, worlber
es zerbricht. Zwei Minzen sind
meine Beute. Dann gehe ich wie-
der in den Raum mit der fleisch-
fressenden Pflanze. Nun wird der
Bildschirm wieder dunkel, und Dr.
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Fred spielt am Spielautomaten.
Danach ist wieder Bernhard im
Bild. Uber der fleischfressenden
Pflanze ist eine Luke, das hat doch
was zu bedeuten. Also nichts wie
hinaufgeklettert am unschadlich
gemachten Pflanzenwesen. Die
Luke - darf es denn wahr sein -
geht auf und ich gelange in einen
unbekannten Raum. Ein riesiges
Teleskop ist zu sehen. Es zeigt et-
was von einer Meteorumlaufbahn.
Auf der Kontrolitafel steht, daB man
10 Cent einwerfen soll (Bild 8).
Nichts leichter als das, denn wozu
habe ich zwei 10-Cent-Munzen.
Ich stecke eine Minze in den Mun-
zenschlitz und driicke den rechten
Knopf. Dann das Ganze noch mal.
Als ich fertig bin, schaue ich durch

Dr. Fred wird von den
AuBerirdischen iiber den
Meteor gesteuert - entferne
den Meteor und rette die Welt!

das Teleskop und die nun erschei-
nenden Zahlen schreibe ich mir
auf. Jetzt kann Dave zu dem Wand-
schranktresor gehen und die Num-
mer eingeben. Der Tresor offnet
sich und zum Vorschein kommt ein
verschlossener Umschlag. Ich 6ff-
ne ihn. Es ist eine 25-Cent-Miinze
drin. Wo konnte man die nur ge-
brauchen? Natirlich am Spiel-
automaten. Also ruft Syd wieder
Schwester Edna an, damit Dave in
den ersten Stock zu der Statue ge-
hen kann. Neben der Treppe ist ei-
ne Tiar. Die 6ffne ich und gehe hin-
durch. Plotzlich wird der Bild-
schirm dunkel und Dr. Fred kommt
in Ednas Zimmer. Sie unterhalten
sich ein biBchen (ber seine Ma-
schine. Dann sagt er, er wiirde nun
den Strom fir eine Weile abschal-
ten. Szenenwechsel - wir sind jetzt
wieder bei den Spielautomaten.
Jetzt aber rangehalten, denn der
Strom konnte ja jeden Moment

[11 pas Raketenauto startet mit seiner

unheilvollen Fracht
in den Weltraum. Die Erde ist
gerettet.

wegbleiben. Ich probiere alle Spie-
le nacheinander aus - alles lang-
weiliger Kram. Bei dem Spiel
Meteor Mess, bei dem ich verliere,
schreibe ich mir aber dennoch
samtliche Nummern der High-
Score-Liste sorgfaltig auf. Nun be-
gebe ich mich in Richtung Kerker.
Auf dem Weg dorthin fallt mir ein,
daB ich ohne Bernhard ja gar nicht
dorthin komme. Also stelle ich
mich vor die Tur ohne Turgriff
schalte auf Bernhard und dieser
spielt das bekannte Spielchen mit
dem Kobold. Vorher jedoch habe
ich Dave noch den Kartenschlis-
sel gegeben. Nun kann Dave in

Machen Sie mit!

Habt auch lhr ein Spiel, das
Ihr gut genug beherrscht, um
iiber seinen Spielverlauf und
die Losung einen 64'er-Long-
play-Artikel zu schreiben?
Dann tut es doch einfach!
Wichtig ist dabei nur, daB lhr fur
alle im Spiel auftretenden Pro-
bleme Losungen anbietet und
auch etwas Ober Euren Ge-
samteindruck schreibt. Eure
kompletten Unterlagen schickt
bitte an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichw.: 64’er-Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2

8019 Haar

den Reaktorraum. Er schlieBt die
dort befindliche Tar mit dem rosti-
gen Schlussel auf und gelangt so
in den Kerker. Im Kerker stehe ich
wieder vor einer verschlossenen
Tur. Wie die wohl aufzumachen
ist? Da fallt mir ein, daB ich den
Kartenschlissel und den leuchten-
den Schlissel noch nie angewen-
det habe. Diese probiere ich nun
an den beiden Vorhdngeschlés-
sern aus. Der Kartenschlissel ent-
puppte sich als Niete, dafiir klappte
es mit dem leuchtenden Schlis-
sel. Die Tar offnet sich, und es
kommt eine zweite Tidr zum Vor-
schein. Beim Versuch, sie zu off-
nen, erscheint ein Quadrat mit
Zahlen. Ich versuche, eine Num-
mer vom Spielautomaten einzuge-
ben. Aha! Sie paBt. Und schon off-
net sich die Tur alleine. Dahinter
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befindet sich wie erhofft das gehei-
me Labor. (An dieser Stelle solltet
ihr unbedingt das Spiel speichern.)
Ein wenig weiter rechts ist eine Tar,
die sich 6ffnen 1a8t. Ich gehe hin-
einund...

...sehe Schreckliches: Sandy
ist an eine Maschine gebunden
(Bild 9). Der gréBliche Dr. Fred ist
natirlich auch hier. Er bemerkt
mich sofort und ruft seine Tentakel.
Aber das Ding kommt nicht. Pech
fir Dr. Fred. Als ich an die Maschi-
ne will, sagt Dr. Fred dumpf: Du
hast meine Sicherheitsvorkehrun-
gen Uberwunden. Dann schaltet er
den Selbstzerstorer mit den Wor-
ten ein: In zwei Minuten fliegt das
Haus in die Luft! Also muB ich mich
verdammt beeilen. Neben dem
Selbstzerstorer ist ein Schrank,
den ich &ffne. Darin befindet sich
ein Strahlenanzug. Diesen ziehe
ich an. Ein Stickchen weiter ist ei-
ne Tur, die ich mit dem Karten-
schlissel 6ffne. Der sich nun 6ff-
nende Raum ist der Meteorraum -
das Allerheiligste des Dr. Fred! Ne-
ben der Tir befindet sich ein Kipp-
schalter, den ich nach unten lege.
Nun wird der Bildschirm wieder
dunkel und Fred erscheint noch-
mals. Er sagt: »lch werde nicht
mehr vom Meteor gesteuert, ich
versuche die Selbstzerstorung
auszuschalten.« Er schafft es
nicht. Jetzt bittet er mich, ihm zu
helfen. Das Bild wird einen Mo-
ment dunkel und ich bin wieder im
Bild. Ich gehe zum Meteor und
nehme ihn (Bild 10). Die dort be-
findliche Tir offne ich und gehe
hindurch. Plétzlich bin ich in der
Garage. Herrje, was mache ich
nun? Ich versuche mal, mit dem
gelben Schlissel den Kofferraum
zu offnen. Es klappt! Als ich das
gemacht habe, lege ich den Mete-
or in den Kofferraum. Dann schlie-
Be ich wieder den Kofferraum. Nun
starte ich die Rakete mit dem gel-
ben Schlissel. Plotzlich sehe ich
ein Stuckchen von dem Haus und
das Auto fliegt in den Weltraum
(Bild 11)..Na endlich: mit vielen M-
hen habe ich das Spiel geschafft,
uff. Dr. Fred ist von der Herrschaft
des Meteoren befreit Er entschul-
digt sich noch sehr, daB sein unfrei-
williger Weltbeherrschungsplan
solch einen Wirbel bereitet hat.

(Thomas Wolflick/bg)



von Heinrich Lenhardt

Heimelig  schim-
mern die Sterne
der MilchstraBe am

TEST nachtlichen Firma-
- ment, doch dieser

friedliche Anblick tduscht: Nicht in
allen Ecken der Galaxis herrschen
Friede und Wohlstand; die Machte
des Bosen sind unerbittlich auf
Zoff und Zerstorung aus. Im scho-
nen Junos-Sonnensystem haben
die Streitkrafte des finsteren »Forth
Empire« gewiitet und alle finf Pla-
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Klobige Grafik, daB die Pupillen schmerzen

neten des Systems besetzt. Die
»Galaxy Force«, eine Art Weltraum-
polizei, will das Junos-System wie-
der befreien. Ein todesmutiger Pi-
lot steuert an Bord seines Raum-
gleiters alle finf Planeten an, um
die Hauptquartiere der Besatzer

zu zerstoren. Schafft er dies, ohne
von den Abfangjagern des Empire
zu Sternenstaub zerbrdselt zu wer-
den, ist das Junos-System wieder
befreit.

Das Spielprinzip ist denkbar

- simpel: Ihr steuert ein Raumschiff,

. uETELET

das Uber die finf Planeten rast und
sich durch Tunnels den Weg zu
den gegnerischen Hauptquartie-
ren bahnt. Die zahlreichen Gegner
und Hindernisse kommen auf
Euch zu; das Geschehen wird aus
der Sicht des Raumschiffpiloten
gezeigt. Den Feuerknopf kann
man permanent betdtigen; alles
was sich bewegt, ist mit Sicherheit
ein Gegner.

Ihr kbnnt mit einem beliebigen
Planeten Eure Mission beginnen,
muBt aber alle funf befreien, um
das Spiel zu loésen. Der Galaxy-
Force-Spielautomat hat eine zig-
tausend Mark teure Hardware, die
megabyteweise mit RAM und jeder
Menge Grafikchips bestickt ist.
Die Adaption dieses Luxusgerats
auf den C64 ist eine herbe Enttau-
schung und spielt sich zudem wie
ein nasser Sack. Die ruckelige,
furchtbar klobige 3D-Grafik ist eine
Zumutung, Steuerung und Spiel-
ablauf sind an Dumpfheit kaum zu
unterbieten. Man kann den Joy-
stick auf Dauerfeuer stellen und
das Zimmer verlassen; der Spiel-
erfolg ist dann auch nicht wesent-
lich geringer, als wenn man ver-
sucht, diese supersimple Ballerei
ernsthaft zu spielen. Ein groBer
Name, aber nichts dahinter - gebt
Euer Geld bloB nicht fir dieses
Windei aus.

Titel: Galaxy Force; Preis: 39 Mark (K), 49 Mark
(D); Bezugsquelle: Ariolasoft, Postfach 2153,
4835 Rietberg 2

von Heinrich Lenhardt

Solche Typen sieht
man nicht alle
Tage: Eine Kugel

TEST mit Grinsegesicht
— hopft Uber den

Bildschirm und tréagt den goldigen
Namen »Puffy«, Was aussieht wie
eine Reinkarnation des seligen
»Pac Man«, entpuppt sichraschals
Labyrinth-Action in »Gauntlet«-Tra-
dition. Der entzlickende Schmun-
zelball wird durch Labyrinthe ge-
steuert, die prall mit Monstern und
Schétzen geflllt sind. Um einen
Level zu beenden und das nachste
Labyrinth zu betreten, muB Puffy
alle magischen Kuller aufmamp-
fen, die in der Spielstufe verteilt
sind. Auf der Suche nach den Tiir-
offnern stoBt er auf verwinkelte
Gange, verschiedene Gegner, ge-
fahrliche Fallen und so. manches
Extra, das ihm das Leben leichter
macht.

Gesteuert wird der gute Puffy
mit dem Joystick; per Feuerknopf-
druck schieBt er in Hipfrichtung.
Am unteren Bildrand gibt je eine
Anzeige Auskunft Gber Eure
Punktzahl und Puffys Lebensener-
gie. In beiden Féllen gilt die alte
Spielerregel »Je hoher, desto bes-
ser«=. Durch das Beruhren von Fal-
len und Feinden wird Puffy in Win-
deseile Lebenssaft abgezogen. In-
dem er Kraftfutter aufsammelt
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Mutig hoppelt Prachtkerl Puffy den Monstern nach

oder die Uberreste umgeballerter
Gegner nascht, schnelit der Safto-
mat-Anzeiger wieder nach oben.
Nach etwa einem halben Dutzend
Levels werden die Labyrinthe zu-
nehmend verzwickter; neben
Schnelligkeit wird auch die Spiel-
taktik entscheidend. Extras wie
mehr Tempo, bessere Schisse
oder Unsichtbarkeit helfen Euch
an ekligen Stellen. Mal miissen be-
stimmte Wege erforscht oder Mau-

ern weggetrickst werden, um wei-
terzukommen.

Bemerkenswerterweise habt lhr
die Wahl, ob Ihr als mannlicher
Puffy oder dessen weibliches Pen-
dant »Pufyn« ins Spiel geht. Die
Dame ist ein ganzes Stuck schnel-
ler>Datfir braucht Pufyn mehr Tref-
fer als Puffy, um ein Monster zu be-
siegen.

Die beiden witzigen Helden und
die solide technische Aufmachung

dirfen nicht darUber hinwegtau-
schen, daB Puffy’s Saga ein offen-
sichtlicher AufguB des alten Gaunt-
let-Spielprinzips ist. Wen das nicht
stort, der wird von dem Rumge-
hopse in den zahlreichen Levels
ein Weilchen lang gut unterhalten.
Auf Dauer gibt das »Suchen-
Schnappen-Ballern«-Spielprinzip
nicht Uberwaltigend viel her, aber
Puffy's Saga gehért mit Sicherheit
zu den besseren C64-Actionneu-
heiten der letzten Monate.

Titel: Puffy's Saga: Preis: 49 Mark (D);
Bezugsquelle: Rushware, Bruchweg 128 - 132,
4044 Kaarst 2
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von Heinrich Lenhardt

Auf der Suche
nach neuen ldeen
fur-Computerspiele

TEST hielten Program-
—— mierer schonimmer

nach Vorbildern aus dem Lager
der computerlosen Spiele Aus-
schau. Ratternde Flipper wurden
in Form von »David's Midnight Ma-
gic« oder »Time Scanner« ebenso
auf dem C64 simuliert wie »Mono-
poly«. Ein Freizeitklassiker ist in
den letzten Jahren bei der allge-
meinen »Softwarerisierung« stets
vergessen worden: die meist hol-
zernen Labyrinthe, deren Lage
man mittels zweier Drehregler kip-
pen kann. Sinn der Rumklapperei
ist es, eine Kugel an diversen Lo-
chern vorbeirattern und das Ziel-
feld erreichen zu lassen. Unter
dem eher an einen Flipper mah-
nenden Titel »Tilt« kdnnt lhr das
frohliche Kippen und.Kullern jetzt
auch per Joystick auf dem C64
stattfinden lassen.

Die Steuerung ist denkbar ein-
fach: Durch Driicken des Joysticks
in eine von vier Himmelsrichtun-
gen wird das Spielfeld entspre-
chend gekippt, was Auswirkungen
auf die Rollrichtung des Balls hat.
Anders als beim Vorbild ist das
Spielfeld bei Tilt nicht mit Lochern
gespickt. Dafur durft Ihr die Rén-
der nicht berihren; Kollisionen

score 000500
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Es klappert die Kugel im simulierten Holzlabyrinth

werden mit Energieabzug bestraft.
Ganz neuistdie Idee mitden Barri-
kaden, die an einigen Stellen das
Spielfeld blockieren. Durch Druck
aufden Feuerknopf laBt Ihr sie kurz
verschwinden. Da die I&stigen
Klotze schleunigst wieder auftau-
chen, durft Ihr erst aufs Knopfchen
drucken, wenn die Kugel sich un-
mittelbar vor der Barrikade befin-
det - reine Timingsache. Erreicht
man das Ziel, geht das Spiel bei ei-

nem neuen, anders gestalteten La-
byrinth weiter. Insgesamt sind etwa
ein Dutzend solcher Levels in Tilt
enthalten, die allmahlich immer
schwieriger werden.

Die Spielidee ist frappierend ein-
fach, doch deshalb solltet lhr sie
nicht vorschnell verdammen. Gute
Reflexe und schnelles Kippen sind
gefragt, um die Kugel heil ans Ziel
zu bugsieren und das macht mehr
SpaB, als man zunachst glauben

————ETrLE T T

mag. Tilt ist sicher nicht das Mega-
programm, mitdem man sich meh-
rere Stunden am Stick beschéf-
tigt, doch als gelegentliches Zwi-
schendurch-Spielchen ist es gera-
de richtig. Grafik und Sound sind
eher schlicht (was bel diesem
Spielkonzept nicht sonderlich
stort) und der Preis erfreulich nied-
rig. Die Diskettenversion ist gut 10
Mark billiger als die meisten ande-
ren Vollpreis-Spiele fur den C64 -
S0 mogen wir’s.

Titel: Tilt; Preis: 29 Mark (K), 34 Mark (D);
Bezugsquelle: Rushware, Bruchweg 128 - 132,
4044 Kaarst 2
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Auge um Auge

von Heinrich Lenhardt

Ach, du arme Sdld-
nerseele - nicht im-
mer hastdu's leicht.

TEST Beim neuen System
—  3-Action-Adventure

werden |hr das Spiel zundchst
links liegenlassen; zu rassig ist die
Hintergrundgeschichte, die das
Anleitungsbichlein preisgibt. Ein
strammer Soldat zerschlug einst
eine machtige Terroristengruppe,
doch keiner hat's ihm so recht ge-
dankt. Eifersiichtige Vorgesetzte
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Gefahrliche Erkundung des Terroristen-Camps

ekelten den Helden raus, zusam-
mengefaBt wird dies in den be-
klemmenden Zeilen: =Eine zerris-
sene Plastiktute, die alle seine
Habseligkeiten enthielt und ein
wohlgemeinter, jovialer Schlag auf
die Schulter waren ein kleiner Trost
fur die Taten, die dieser Mann voll-
bracht hatte.« Wer jetzt schon
schniefend zum Taschentuch grei-
fe, sei gewarnt: Es kommt noch
dicker. Die bdsen Terroristen schia-

gen wieder zu und entfGhren den
geliebten Bruder unseres Helden,
um an eine hochgeheime Formel
heranzukommen. Das stinkt unse-
rem Helden ganz gewaltig, und er
schwort »Vendetta«: Blutrache.
Beim Aufspuren des Terroristen-
nests ist Eure Joystickkunst ge-
fragt. Das Programm besteht aus
insgesamt sieben Levels. Vier da-
von werden in »Last Ninja«-ahnli-
cher Schrag-von-oben-Grafik ge-

zeigt. Die anderen drei sind Fahr-
sequenzen, in denen lhr »Road
Blasters«-gemaB zur néchsten
Etappe braust und den Bésen mit
RaketenbeschuB Saures gebt. Bei
den Action-Adventure-Levels gibt
es nicht nur viel zu kAmpfen; auch
Gegenstande missen aufgespurt
und mitgenommen werden. Mit
der Leertaste schaltet Ihr zwischen
verschiedenen Waffen um. Am An-
fang hat man nur ein Kartoffel-
schalmesser und die blanken Fau-
ste im Repertoire, doch fir den er-
sten Lummel reicht’s allemal. Be-
sonders bei Nahkampfen halt sich
die Ubersichtlichkeit allerdings arg
in Grenzen. Treffen und getroffen
werden ist nicht zuletzt auch eine
Frage des Gliicks. Am besten haut
man dauernd auf den Feuerknopf.
Da lhr nicht nur herumspazieren,
sondern auch schwerbewaffnete
Gegner ausschalten sollt, sorgt
dieses Gewurge am Joystick fir
viel Pein. Und damit der Frust-
Faktor besonders hoch wird, ga-
ben Euch die Programmierer nur
ein einziges Bildschirmleben mit
auf den Weg. »Continue« oder
Speichernist nicht drin. Das Beste
an dem Programm ist noch die
Grafik, aber spielerisch enttauscht
es. Buddelt lieber Last Ninja 2 wie-
der aus, da kommt mehr Freude
auf.

Titel: Vendetta; Preis: 39 Mark (K), 49 Mark (D);

Bezugsquelle: Ariolasoft, Postfach 2153,
4835 Rietberg 2
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Vier Gruselbolde machen
sich in einer Kleinstadt
breit: Freiwillige vor zur
aufregenden Monsterjagd.

von Heinrich Lenhardt

Wer glaubte, daB
diec damonischen
Kreaturen des To-

TEST tenreichs nurin der
——__ Phantasie einiger

Horror-Schriftsteller existieren,
der sei auf der Hut. Anscheinend
gibt es die Kreaturen der Nacht
wirklich: Im neuen deutschen
Abenteuerspiel »Lords of Dooms«
uberfélit eine Schar Untoter eine
Kleinstadt und schmiedet fleiBig
Plane fur weitere Eroberungsta-
ten. Der Intro-Text macht dem
furchtlosen Spieler schnell klar,
daB es sich hier nicht um einen be-
lustigten Tanz der Vampire, son-
dern um handfesten Horror han-
delt: »In einer Nacht, als sich der
Mond hinter Wolken verbarg und
der Wind in den Eichen stohntes,
sturmt das schaurige Heer die
Hauschen der braven Birger, um
sich - schmatz, schlabber! - ihrer
Seelen zu bemaéchtigen. Eine
Gruppe von vier mutigen Uberle-
benden betritt die Stadt, um dem
Spuk ein Ende zu bereiten. Die
garstigen Grabgestalten haben
vier Anfahrer: die frisch geschnir-
te Mumie, den ewig dirstenden
Vampir, einen Werwolf mit glan-
zendem Fell sowie den Ober-
Zombie, frisch der ungeweihten
Erde entstiegen. Um das Spiel zu
I6sen, muBt Ihr jeden dieser Ober-
grusler um die Ecke bringen.

Zu Beginn steuert Ihr zwei Spiel-
figuren, die voneinander unabhan-
gig die Stadt erforschen kénnen.
Ihr dirft jederzeit zwischen ihnen
umschalten. Im Lauf des Spiels
konnen zwei andere Helden ange-
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beim Treffen mit einem Untoten
Gberlebenswichtig sind, stoBt Ihr
auf alltdgliche Dinge wie eine alte
Zeitschrift oder ein AbfluBrohr.
Zum Kampfen kann man solche
Gegenstande kaum gebrauchen,
aber sie sind oft nitzlich, um be-
stimmte Ratsel zu 16sen. Auf Pla-
katen und in Buchern stehen viele
Hinweise; man erfahrt auch Wis-
senswertes daruber, wie sich die
vier Oberbosewichter besiegen
lassen.

Drei Anzeigen geben AufschluB
uber den Zustand Eurer Spielfigu-
ren: Ein griiner und ein blauer Bal-
ken zeigen an, wie's um Hunger
und Durst steht. Der rote Balken
zeigt die Lebensenergie, die durch
Treffer mit Monstern verringert
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Dieser Bursche hat nichts Gutes mit Euch vor

heuert werden, so daB Ihr maximal
vier Charaktere steuert. Lords of
Doom hat 100 Schauplatze, von
denen jeder eine eigene Grafik be-
sitzt, die links oben gezeigt wird. In
diesen Bildern solltet Ihr mit dem
Cursor fleiBig herumklicken. Fin-
det sich ein Gegenstand, wird ge-
sagt, um was es sich genau han-
delt; Ihr konnt das gute Stick auch
einsacken. Neben Waffen, die

wird. Ohne Lebensenergie geht
die Spielfigur in die Knie. Sind alle
Recken tot, habt Ihr verloren. Net-
terweise darf man jederzeit den
Spielstand speichern, um nichtim-
mer ganz vorne anfangen zu mis-
sen, wenn man mal gegen sinen
Damon den Kirzeren zieht.

Lords of Doom ist ein Action-
Adventure, das komplett in
Deutsch gehalten wurde. Die
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orror-Quartett

Steuerung erfolgt ausschlieBlich
Uiber den Joystick; kein einziges
Wort muB eingetippt werden. Dank
der stimmungsvollen Einleitung
und der sehr schon animierten
Monstergrafiken hat die Horror-
Atmosphdre den rechten BiB. Gru-
selfreudige Zeitgenossen werden
von der saftigen Story bestens be-
dient; selbst an diverse kleine
Gags und Anspielungen wurde ge-
dacht. Der Umfang des Pro-
gramms ist ansehnlich: Die 100
Schauplatze fallen vier Disketten-
seiten. Dank eines Schnelladers
sind die Wartezeiten bei den Dis-
kettenzugriffen angenehm kurz
und nerven nicht.

Wenig Abwechslung

Nach langerem Spielen stoBt
man sich allerdings an ein paar
Details, die an der Motivation na-
gen. Der Umfang des Spielfelds er-
weist sich in der Praxis als nicht
sonderlich gewaltig. Recht schnell
lernt man einen GroBteil der Land-
schaft kennen, sofern man nicht
Pech hat und von den zum Teil zu-
fallig auftauchenden < Monstern
harsch gebremst wird. Wenig be-
friedigend ist auch das Kampfsy-
stem: Man schnappt sich eine Waf-
fe, deutet damit auf den Angreifer
und druckt méglichst schnell den
Feuerknopf. Hier ist auch Glick im
Spiel, den es kann passieren, daB
Ihr angegriffen werdet, wahrend
Ihr gerade einen anderen Gegen-
stand untersucht. Dann muB man
erst-auf die Waffe klicken und ver-
liert kostbare Zeit, in der das Mon-
ster womdoglich schon zum ent-
scheidenden Schlag gegen den
jungen Helden ausgeholt hat.

Lords of Doom ist ein einfach zu
bedienendes  Action-Adventure,
das fir den gestandenen Grusel-
Gourmet einige Portionen Schau-
erspaB bereit halt. Langfristig geht
der Motivation aber etwas die Pu-
ste aus: Gute Ansédtze sind da,
doch zum Spitzenspiel hat's nicht
gereicht.

Titel: Lords of Doom; Preis: 49 Mark (D);
Bezugsquelle: Bomico, Elbinger Str. 1,
6000 Frankfurt/M 90.

Spielidee

Grafik um
Sound o
Schwierigkeit | mm
Motivation I T T T
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Puck den Gremlin
in den Tank

Das britische Software-Haus
Gremlin gibt Gas: In Kiirze will man
das offizielle Spiel rund um Lotus-
Rennsportwagen veroffentlichen.

Die Rennsimulation wird den ex-

travagant langen Namen »Lotus
Esprit Turbo Challenge« tragen
und eine Reihe netter Features
bieten.

Es gibt drei Schwierigkeitsgrade
mitinsgesamt 32 Strecken, auf de-
nen Ihr gegen bis zu 20 Computer-
autos antretet. Zwei Spieler kon-
nen auch gleichzeitig fahren; der
Bildschirm wird dann in zwei Half-
ten geteilt. Wer es schafft, Welt-
meister auf dem schwierigsten Le-
vel zu werden, kann von Gremlin
eine schicke Urkunde anfordern,
die ihn als wahren Lotus-Meister-
fahrer ausweist.

Loop

Glaubt man Brancheninsidern,
so werden Puzzlespiele in den
nachsten Monaten die Software-
Hitlisten anfihren. Inspiriert durch
Erfolge wie »Tetris«, »Klax« und
»Pipe Mania« werkeln zahlreiche
Programmierer an neuen Tuftel-
spielen. Auch Audiogenic Softwa-
re hat einen Anschlag dieser Art
auf Eure kleinen grauen Zellen vor:
Bei »Loopz« kommt's drauf an,
Schleifen auf dem Bildschirm zu

Neuves auf dem
Spielemarkt

Auf der Uberholspur:
Lotus Esprit Turbo Challenge

Puzzle-Power mit
Audiogenics Loopz

bauen - je grdBer, desto mehr
Punkte gibt es. Das Programm er-
scheint nicht nur far jeden halb-

Wanted: Spieletips

Neben unserem traditionel-
len Longplay wollen wir in Zu-
kunft eine Mischung aus nicht
ganz so ausfihrlichen Tips zu
aktuellen C64-Spielen verof-
fentlichen. Dazu brauchen wir
Eure Mithilfe: Wenn Ihr Tips,
Strategien oder einen Cheat-
Modus auf Lager habt, dann
schreibt uns schleunigst. Die
besten Spieletips werden wir
zusammen mit dem Namen
des Einsenders veroffentli-
chen. Schickt Eure Beitrage
bitte an folgende Adresse:

Markt & Technik.Verlag AG
Redaktion 64’er
Kennwort: Spieletips
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

wegs popularen Computer, son-
dern auch fir die weltweit sehr er-
folgreichen  Videospielkonsolen

e~ £ £ T T T R R e

Nintendo Entertainment System
und Game Boy.

Heldenhaft

Eine Spielesammlung mit Licht
und Schatten hat Domark gerade
veroffentlicht: Auf »Heroes« wer-
den vor allem Freunde von saftiger
Action bedient. Zum Zirkapreis von
40 bis 50 Mark (Kassette und Dis-
kette) erhalt man folgende Titel:
»Barbarian ll« (klassisch gutes
Action-Adventure mit viel Monster-
klopperei), »Star Wars« (unter lah-
mer Grafik leidende Film-Adap-
tion), »Licence to Kill= (abwechs-
lungsreiche Action zum James-
Bond-Film =Lizenz zum Toten«) so-
wie »The Running Man« (lausiges
Spiel zu einem Schwarzenegger-
Film).

Rick zum zweiten

Noch einmal, weil's so schon
war: Der Jump-and-Run-Held
»Rick Dangerous«besteht in Kiirze
neue Abenteuer. Bei »Rick Dange-
rous ll« wird es ihn auf fremde Pla-
neten verschlagen, wo er sich in
gewohnter Manier hipfend und
ballernd durch mehrere Levels
schldgt. Neben einem hammer-
harten Schwierigkeitsgrad, der
auch Rick-Experten fordert, erwar-
ten Euch schlitternde Bomben, je-
de Menge Aliens und listige Schal-
ter, mit denen man so manches
Hindernis ausschalten kann.

Wo in dieser
Ausgabe hat sich der
kleine Computer verstecki?

ausgesetzt lhr schaut das

ganze Heft durch und paBt
gut auf. Irgendwo hat sich der oben
abgebildete kleine Computer ver-
steckt. Schreibt die Ldsung (die
Seitenzahl) auf eine frankierte
Postkarte und schickt sie bis zum

E s ist alles ganz einfach, vor-
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10.11.1990 an die nebenstehende
Adresse. Unter allen Einsendern
wird dreimal eine C64-Spiele-
sammlung mit zwei spannenden
Abenteuerspielen verlost. =»Der
verlassene Planet«ist ein Science-
fiction-Spiel und »Mission« ein
Fantasyrollenspiel.

Dreimal zu gewinnen:
Abenteuerspiele

Anschrift der
Redaktion

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Suchspiel 11
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Minchen

Der Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. Eine Barauszahlung der Prei-
se ist nicht moglich.

Die Gewinner des Suchspiels
aus Ausgabe 9 sind: Gabriele
Bieler-Wuest, CH-Neuenkirch,
Thomas Ruserl, Hagen und Stef-
fen Poseck, Berlin. Viel SpaB mit
dem neuen Competition Pro Star.

1000 Mark fiir
Geos-Programmierer

In den USA ist Geos ein gro-
Ber Renner geworden. Auch in
Deutschland gibt es immer
mehr Geos-Anwender. Fir alle
Geos-Programmierer lauft seit
der letzten Ausgabe ein groBer
Wettbewerb. Wir suchen die
besten Spiele unter Geos.

Wetthewerbs-
.

bedingungen
1. Die Spiele missen unter
Geos laufen.
2. Die Bedienung soll mit Maus
oder Joystick erfolgen.
3. Geos darf nicht abgeschal-
tet werden, d.h. man muB dber
eine Option wieder in die Geos-
Oberflaiche kommen.
4. Die Spieleidee muB gut um-
gesetzt werden.

Lassen Sie Ihrer Phantasie
freien Lauf! Es winken viele tol-
le Preise:

1. Preis: 1000 Mark

2. Preis: 500 Mark

3. - 10. Preis: je ein Geos-Pro-
dukt Ihrer Wahl aus dem Markt
& Technik Verlag.

Der EinsendeschluB fur lhr
Spiel ist der 17.12.1990. Gute
Spieleideen wiinscht Euch die
64’'er-Redaktion.
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