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Meinung

Die PCs trumpfen groB auf: mehr
Speicher, Festplatten im GigaByte-
Bereich und noch schnellere Prozesso-
ren. Konsequenz: Die Programme wer-
den immer umfangreicher und somit im-
mer unverstandlicher. Bestes Beispiel ist
die neve Programmiersprache »Visual
C++« von Microsoft (PC). Gut und ger-
ne 20 Kilo (!) wiegt allein die umfangrei-
che Dokumentation, vom benétigten
Platz auf der Festplatte ganz
zu schweigen: 46 MByte
braucht das Monstrum zum
leben und Atmen. Und auch
beim Programmieren gibt es
spater keine Ricksicht auf
Verluste: Hauptspeicher und
Prozessorleistung sind ja im

—SSS UberfluB vorhanden. Warum
also optimiert programmieren?

Da ist der Cé4-Freak doch wesentlich
besser dran: Durch den kleinen Speicher
und die bescheideneren Grafikmaglich-
keiten mub er sich immer wieder neuve
Tricks einfallen lassen, das Unmégliche
moglich zu machen. An Programmen
wie »GoDot« (unser Programm des
Monats in dieser Ausgabe) ist das
leicht zu bemerken. Erstaunlich auch
die Geschwindigkeit der meisten
Cé4-Anwendungen. Weil wir Brot-
kasten-Freaks platz- und geschwindig-
keitsoptimiert programmieren, sind wir
mit Sicherheit eine Klasse besser als
unsere PC-Kollegen. Hirnschmalz,
nicht GréBenwahn, ist namlich gefragt.

Natirlich geht auf dem PC alles
schneller und besser, und jeder Normal-
User braucht auch garantiert 16-Kanal-
Stereoausgabe in CD-Qualitat und
Aufldsungen von 2048 x 2048 Pixel bei
16 Millionen Farben! Tja, dann fehlt ja
nur noch der 21-Zoll-Monitor im hand-
lichen Wohnzimmerschrank-Format, ein
Sack voll Geld und Zeit: denn friher
oder spater taugt das Ding nicht mehr
zum Angeben und gammelt unbeachtet
in irgendeiner Ecke vor sich hin.

(Peter Klein)
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Was wir im Zusammenhang
mit dem Entfernungswettbe-
werb an wunder-
vollen Briefmarken .
zu sehen bekom-  [:8c o oo

men, ist schon foll. |« 1=~
Diesmal erreichte | =oc
uns ein bemerkens- |"":,::u
wertes Exemplar |_64%r
aus Kuba.
Geschickt hat es uns Thomas Franke, der
sich selbst als intensiven 64‘er-leser be-
zeichnet. Sehr schén auch die Marken
von Georg H. Braun in Port Elizabeth in
Stidafrika.
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Spruch
des Monats

Bobs Datensatzregeln:

a) Ein Dateiverwaltungsprogramm
zerstort nur den Datensatz, den du
dringend bendtigst.

b) Wenn kein Backup existiert, werden
alle Datensétze zerstort.

c) Existiert ein Backup, ist der Daten-
satz auch dort verschwunden.

d) Beim Uberspielen des Backups wer-
den alle anderen Datensatze zerstor.
(ous: Murphy’s Computergesetze, M&T Verag)
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Billige Software, die etwas zu
bieten hat, findet man selten.
Bei Boeder Software scheint
das anders: neben viel Durch-
schnittsware, gibt’s einige Klas-
siker zu bewundern. So stolper-
ten wir iiber den exzellenten
Flipper »David’s Midnight Ma-
gic«, fir alle C-64-Spielefreaks
sicher ein Begriff. Was Boeder
sonst noch zu bieten hat, lesen
Sie auf den Seiten 13-15.

28

Listing des Monats
»GoDot«

Grafiken bearbeiten und konver-
tieren wie die GroBen. Unser

Programm des Monats bietet
Komfort, Funktionen und zahl-
reiche Grafikformate, die sich
nicht nur auf den C64 beschran-
ken.

(Y¥aa R
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Biiro in der Hosentasche

Notizblock, AdreBbuch, Termin-
kalender, Skizzenbuch, Uhr und
Textverarbeitungs-Laptop: das al-
les soll der 1Q-9000 von Sharp in
sich vereinen. Fehlt nur noch die
Kaffeemaschine!

Was an diesem Universalgenie
aufféllt, ist sein Eingabestift. Mit
ihm kann direkt auf dem Sensor-
bildschirm gearbeitet werden.
Skizzen und Notizen lassen sich
also ohne Tastatur und Maus ein-
geben. Ebenso kdnnen Program-
me ausgewahlit werden.

Zur Grundausstattung gehéren
u.a. ein Zeit- und Aufgabenplaner,
Textverarbeitung, Visitenkarten-
ablage, Notizblock, Rechner und
drei Telefonverzeichnisse. Die Be-
dienerfiihrung erfolgt in Deutsch
Uber Symbole und Pull-Down-
Meniis.

Informationen aus mehreren Pro-
grammen kénnen zu Akten zusam-
mengefaBt werden, z.B. zu einem
Termin wird die Adresse und eine
Stadtplanskizze hinzugefugt.

Uber ein eingebautes Infrarot-
Interface ist die drahtlose Kommu-
nikation mit anderen gleichartigen
Geraten moglich, Gber zusatzliche
Interfaces auch mit Druckern, Mo-
dems oder anderen Computern.
Die eingebaute Terminalsoftware
arbeitet mit den géngigen Stan-
dards.

Der 1Q-9000 ist in der Lage, mit
den von Sharp hergestellten IC-
Karten zu arbeiten. Alle Daten des
256 KByte groBen Speichers kon-
nen auf RAM-Cards gesichert und
so in andere Systeme Ubertragen
werden.

Der Preis dieses Mini-Biros:
999 Mark (unverb. Preisempfeh-
lung).

Sharp Electronics (Europe) GmbH,

SonninstraBe 3, 2000 Hamburg 1,
Tel. 0 40/23 76-0
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GelsenkircherstraBe 114 - D 4690 Herne 2

Goodsoft, Gelsenkircherstr. 114,
4690 Herne 2

A (N'Raa

Kompleﬁe Software-Ausstattung, einfache Bedienung und

Zusammenarbeit mit anderen Computern sind die erklarten

Stirken des 1Q-9000 von Sharp

RoBmoller ade!

Nach zahlreichen Résserlspriin-
gen und noch zahlreicheren Pro-
duktankindigungen (Flash 8) steht
die RoBmoller Handshake GmbH
nun vor einem Trimmerhaufen.
Genauer gesagt ist die Firma
selbst einer: Beim zustdndigen
Gericht in Euskirchen liegt ein
Konkursantrag vor, das Verfahren
selbst war bei RedaktionsschiuB
jedoch noch nicht erdffnet. Wie
kam's dazu?

Nun, seit nunmehr {ber einem
Jahr kindigte Herr RoBmdller per-
sonlich seine Superkarte Flash 8
an, dieden C64 angeblich achtmal
schneller machen und noch dazu
voll kompatibel sein sollte. Doch
das einzige, was jemals das Licht
der Welt erblickte, war ein hand-
gefddelter Prototyp, der gerademal

Kostenloser ComputerpaB

Einen interessanten Service bie-
tet die Firma Goodsoft an: Gegen
Einsendung von drei Mark in Brief-
marken fir das Rickporto erhalt
man dort einen ComputerpaB und
eine Diskette. Der ComputerpaB ist
recht lustig gemacht und beinhaltet:
- Rufnummern von  Ersatzteil-
Lieferanten, Hardware-Handlern,
Reparaturwerkstatten, Buchhand-
lern und Clubs
- Tips & Tricks zu Diskette und Druk-
ker

- interessante Peeks und Pokes

- eine Justage-Beschreibung fir
die Floppy

- Programmbeschreibungen fir die

Diskette
-ein Blatt fir die personlichen

Computerdaten

Die Diskette ist beidseitig be-
spielt. Auf der Vorderseite ist ein
einfaches Justage-Programm ge-
speichert. Die Rickseite beher-
bergt ein 15-Sekunden-Format, ei-
ne Basic-Erweiterung und zwei
Lernprogramme zum Programmie-
ren.

Basic-Programme verkraftete, bei
Floppyzugriffen total ins Trudeln
kam und vor Geos fliichtete wie der
Teufel vor dem Weihwasser. »Das
liegt am noch nicht fertigen Be-
triebssystems, verkiindete der Fir-
meninhaber und versprach, die
endgdiltige Version innerhalb weni-
ger Wochen liefern zu kénnen.
Anscheinend rechnete er jedoch
in kirchlichen MaBstédben, denn
aus Wochen wurden Monate und
wenn ihn nicht der Konkursfluch
getroffen hatte, wohl auch Jahre.

Was ihn aber nicht daran hinder-
te, sein Phantasieprodukt fleiBig
zu bewerben und - geschaftstlich-
tig wie er ist - sogar schon zu ver-
kaufen! Zum Leidwesen der Re-
daktion setzte er sogar unseren
Namen in seine Anzeigen, obwonhl
wir mit der angeblichen Entwick-
lung nichts zu tun hatten.

Leider ergibt sich nun fir ver-
meintliche Kaufer, die glaubten,
ein Spitzenprodukt zu erhalten
und bereits Vorkasse geleistet ha-
ben, die Situation, daB ihr Geld
wahrscheinlich verloren ist, da es
mit in der Konkursmasse steckt.

Wir werden an der Sache dran
bleiben, um unsere Leser so gut
wie moglich dber den Fortgang
des Verfahrens zu unterrichten.
Insbesondere sind wir auf die Stel-
lungnahme von Herrn RoBméller
gespannt, der z.Zt. Urlaub macht
und nicht zu erreichen ist.  (hb)

Tragbarer Tintenstrahler

Flr den mobilen Einsatz hat
Mannesmann Tally den neuen MT
99 entwickelt. Der MT 99 ist ein
Tintenstrahldrucker, der nach dem
Dampfblasenverfahren  arbeitet
und mit seinen 50 Diisen eine Auf-
16sung von 300 dpi auf das Nor-
malpapier bringen soll. Dabei ent-

wickelt er nach Herstellerangaben
nur einen Gerduschpegel von 45
dB(A). Neben dem NetzanschluB
1Bt sich das Geréat auch mit han-
delstblichen Video-Akkus betrei-
ben, mitdenen erdann rund 30 Mi-
nuten drucken kann. Der MT 99 ist
IBM-Proprinter- und HP-Deskjet-
kompatibel. Die Druckgeschwin-
digkeit soll bis zu 180 cps errei-
chen. Der Betrieb am C64 ist nur
unter Geos problemlos méglich.
Der Preis liegt knapp unter 1000
Mark.

nann Tally, Gloch Be 4,
7915 Elchingen 2

Postzulassung muB nicht teuer
sein. Diesen Grundsatz vertritt die
Firma CTK, die jetzt ein deutsches
Modem (2400 Baud) mit ZZF-Num-
mer flr unter 200 Mark anbietet.
AuBerdem ist da noch die Mdglich-
keit des Faxversands mit 9600
Bit/s.

Das Gerat soll besonders geeig-
net sein fur Btx bzw. den neuen
Datendienst Datex-J. Deshalb liegt
auch ein Gutschein im Wert von 50
Mark zum AnschluB an einen die-
ser Dienste bei.

Das Modem mit dem Pradikat
»Made in Germany« wird von Digi-
tec in Saarbriicken hergestellt.

Vom Hersteller werden diese
Spezifikationen genannt:

- Geschwindigkeiten: 300, 1200/
75, und 2400 Bit/s.

- Fehlerkorrektur, Kompression:
MNP 1-5, V.42/V.42bis

- Effektive Ubertragungsrate: max.
9600 Bit/s. (V.22bis mit V.42bis)

- Hayes-Befehlssatz

- Nummernspeicher fir vier An-
schlisse

- Fax senden mit 9600 Bit/s (Grup-
pe 3)

Das Modem wird mit allen Ka-
beln, PC-Softwarepaket und Stek-
kernetzteil 199 Mark kosten. Am
C64 funktioniert das Modem nur
mit 1200 Baud.

CTK Direkt, S060 Bergisch Gladbach,
Postfach 10 02 09, Tel. 0 22 04/6 00 71

Preissenkung bei Brother

Ab sofort senkt der Druckerher-
steller Brother die unverbindlichen
Preisempfehlungen fiir alle seine
Drucker (Nadel-, Tintenstrahl- und
Laserdrucker). Mit diesem Schritt
mochte Brother einen zusatzli-
chen Wettbewerbsfaktor schaffen.
Daruber hinaus soll durch die
neue Preisgestaltung das Preis-
Leistungs-Verhaltnis der Drucker
deutlich verbessert werden. Die
Reduzierungen betragen bis zu
27 Prozent. Ebenfalls gesenkt wur-
den die Preise flr Druckerzubehor
und Verbrauchsmaterialien, so daB
auch Anwender, die bereits mit
Brother-Druckern arbeiten, in den
GenuB einer Preissenkung kom-
men.

Brother International GmbH,
Im Rosengarten 14, 6368 Bad Vilbel

Avinmnbka Ti Ll 4009
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Unser Maskottchen-Zeichner Jo-
chen Huber hat wieder einmal zu-
geschlagen: Seine neuesten Ent-
wiirfe von Compi und seiner gro-
Ben Familie sind ihm so gut gelun-
gen, daB wir sie Ihnen unméglich
vorenthalten kdnnen. Viel SpaB
beim Betrachten... (pk)

* (T Eky
Diese scharfe Braut ist % g ©0° o o
Compis angetraute Ehe- — Osis o
gattin. DaB Computer so i i o

gut aussehen konnen,
wuBten wir auch nicht.

K Lt a7
MNa, wie Siems av.

JK%M"‘T jetzt  wieder

C
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Vorschlag zur der Schédel dréhnt
Reparatur-Ecke

F.‘lll’-‘f?

:

Ein kleines Problem mit
dem Airbrusher wurde
schnell beseitigt...
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Rasend schnelle Computersysteme haben sich in
vielen Gebieten von Forschung, Entwicklung und
Design immer mehr als kreatives Werkzeug durch-
gesetzt. Schon heute ist es méglich, digital die per-
fekte lllusion zu erzeugen. Die Welt der Worksta-
tions bringt faszinierende Méglichkeiten zutage.

von Jorn-Erik Burkert

schon haufig nicht mehr ein-

deutig, ob die Bilder, die Gber
die Mattscheibe flimmern, real ab-
gedreht sind oder die Filmema-
cher sich des Hilfsmittels Compu-
ter bedient haben. Solche Filme
wie »Terminator 2« oder die ver-
schiedensten Werbespots zeigen
eindrucksvoll, welche Maglichkei-
ten heute bestehen, kinstlich Bil-
der zu erzeugen und {ber den
Bildschirm laufen zu lassen. Um
solche Projekte zu realisieren, be-
darf es aber spezieller Hard- und
Software. Derartige Computer wer-
den als Workstations bezeichnet

Fﬁr den Betrachter ist es heute

und kommen von Herstellern mit
so klangvollen Namen wie, »Sun«,
»Silicon Graphics« oder »DEC«.
Die Herzen dieser Powerkisten
sind superschnelle RISC-Prozes-
soren, die um ein Vielfaches
schneller sind, als die CPUs her-
kdmmlicher PCs. Sie arbeiten
meist mit dem Betriebssystem
Unix oder darauf basierenden Ab-
legern. Die ungeheuere Rechen-
power ermoglicht den Program-
mierern Software zu schreiben, die
sehr leistungsfahig und komforta-
bel ist.

Der Einsatz der Workstations
reicht heute fast in jedes Gebiet
der Wissenschaft und Forschung.
Arzte werten mit Spezial-Software
Forschungsergebnisse aus, Kon-
strukteure simulieren Prozesse im
Maschinenbau, der Fluidtechnik

R (LRap

und bei der Erprobung neuer
Werkstoffe. Neben den wissen-
schaftlichen Anwendungen arbei-
ten Architekten, Designer und Gra-
fiker mit Workstations. Ergebnis
sind fotorealistische Darstellungen
von Objekten oder Lebewesen.
Dabei beschranken sich die Arbei-
ten nicht nur auf die einfache bild-
liche Darstellung, sondern es wer-
den mehrere Stufen des Gestal-
tungsobjekts errechnet, die dann
als Animation abgespielt werden
kdnnen. Eine bessere Prasenta-
tion des Produkts oder ein Spezial-
effekt fur einen Film ist die Konse-
quenz. Die letzte Anwendung ist
aber auch eine wichtige Grund-
lage fir »Speciale Effects« in Film

Die IRIS-Indigo von Silicon Graphics - eine der Powerkisten

und Fernsehen. Die tollen Tricks in
vielen Science-fiction-Filmen wer-
den mit auf diese Anwendung zu-
geschnittener Software auf einer
Workstation zusammengebastelt.
Bei der Arbeit kommen Grafikpro-
gramme zum Einsatz, die das Ray-
Traycing-Prinzip nutzen. Bei die-
sem Verfahren werden ein Objekt
oder einzelne Animationssequen-
zen in einem 3-D-Editor definiert.
Das zu gestaltende Objekt kann
dabei aus jedem Winkel und jeder
Perspektive unter die Lupe genom-
men werden. Praktisch ist jeder
Punkt des Objekts verdnderbar.
Unterstiitzung erhait der User da-
bei durch die Funktionen der Soft-
ware und ihrer zahlreichen Tools.
Auf dem Bildschirm wird fast jede
Operation zum Gestalten des Ob-
jekts in Echtzeit berechnet und

ie digtle

Automobil-
designer
greifen gern
auf Work-
stations
zurick

dargestellt, was das Arbeiten sehr
flexibel macht und dem Grafiker
sofort jede Veranderung zeigt.
Die definierten Objekte werden
mit Hilfe komplizierter Rechenrou-
tinen mit einem vorab bestimmten
Mantel Gberzogen. Er kann in Far-
be, Form und Gestaltung in einem
Extra-Editor eingestellt und mit an-
deren Objekten oder Darstellun-
gen kombiniert werden. Die Soft-

Verpackungsstudien werden heute mit Work-
V stations erstelit

Al e annn
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ware ist sehr vielseitig und laBt
dem Nutzer viele Moglichkeiten
der Bearbeitung offen. Vordefinier-
te Muster, Hillen, Oberflédchenfor-
men und Spezialeffekte nehmen
dem Designer viel Arbeit ab und
sorgen fiir perfektes Aussehen des
Objekts. Diese Maschinen haben

Meinun:
Kiinstliche Realitdt

Die schnellen Workstations und
die leistungsfahige Software sind
ohne Zweifel Werkzeuge, mit denen
man erstaunliches in Wissenschaft
und Technik simuliert und kreativ
arbeiten kann. Schnelle Datenaus-
wertung und Verarbeitung sind far
den technischen Fortschritt uner-
|&Blich. Neben den vielen schonen
Seiten bergen die Systeme aber
auch eine Gefahr. Im Prinzip ist es
mittelfristig maglich, eine perfekte
lllusion zu erzeugen und so den
Menschen zu tduschen. Es kbnnen
aus niederen Motiven Filmdoku-
mente verdndert werden oder der
Mensch taucht ab in eine Welt der
schonen Bilder und vergiBt seine
wirklichen Probleme in der Realitat.
Deshalb ist es wichtig, die neuen
Technologien mit Sinn und Verstand
einzusetzen und MiBbrauch vorzu-
beugen.

Jorn-Erik Burkert

natarlich ihren Preis, denn selbst
fir kleinere Systeme geht minde-
stens das Budget fir einen Mittel-
klassewagen drauf. Nach oben ist
fiir den Preis fast keine Grenze ge-
setzt. Er kann sich bei sehr schnel-
len und gut ausgeristeten Maschi-
nen auch in Millionenbetrédgen an-
siedeln. Mit den Kosten flr die
Software sieht es ahnlich aus und
das zeigt ganz klar, daB diese Ge-
réte nicht fiirs Homecomputing ge-
dacht sind. Die Hersteller von
Workstations haben als Zielgruppe
fast ausschlieBlich professionelle
Anwender, die diese Gerdte als
Werkzeug farihre Arbeit bendtigen
und mit kleineren Systemen nicht
mehr auskommen. Da die Stick-
zahlen, im Gegensatz zum PC-
Markt, verhdltnismaBig sehr ge-
ring sind, muB der Kaufer bislang

*noch einige Scheine mehr ber

den Tisch schieben. Die Worksta-
tions mit ihren RISC-Prozessoren

War hier ein §:
Fotograf oder &
ein Compuler

am Werk? Foto- ' &
reallstlsche -

Architektur.

sind aber zukunftsweisend und
werden Gber kurz oder lang immer
mehraufden Marktdrdngen, Erste
Ansatze dazu zeigen DEC mitdem
Alpha-Prozessor, Intel mit dem
Pentium oder Acorn mit dem Archi-
medes, die schon heute auf die
RISC-Technologie setzen. Trotz-
dem darf nicht vergessen werden,
daB man fir die Arbeit (gerade bei
Grafik und Animation) eine gehdri-
ge Portion Talent, viele Ideen und
eine Menge Erfahrung mitbringen
muB.

Ein Besuch im Grafikstudio
Pfenniger in der Nahe von Min-
chen zeigte das ganz klar. Dort
werden zwei Workstations von Sili-

con Graphics eingesetzt, um Trick- .

filme fir Werbung und Industrie
herzustellen. Die Designer verrie-
ten, daB man heute kaum noch oh-
ne den Computer auskommt, aber
trotzdem noch gern auf herkdmm-
liche Mittel wie Zeichentrick zu-
s g

Innen-
architektur ist
ein Haupt-
anwendungs-
gebiet bei

der Arbeit

. mit schnellen
' Computern

rackgreift. Ein anderes Beispiel fur
den Einsatz einer Workstation in
der Kunst ist der franzdsische
Comic-Zeichner Moebius. In Ko-
operation mit »Paris-based Video-
system« entstand ein abendfiillen-
der Trickfilm, der komplett auf ei-
ner Workstation erstellt wurde. Das
Werk mit dem Titel »Starwatcher«
wird von Musik des Pop-Musikers
Vangelis untermalt und auch dem-
nachst in deutschen Kinos zu
sehen sein. Die Wahl des bekann-
ten franzdsischen Unternehmens
kommt nicht von ungefdhr, denn
die Profis fiir kiinstliche dreidimen-
sionale Effekte, sorgten schon in
solch bekannten Streifen, wie
»Abyss« oder »Star Wars« fir Auf-
sehen. Die Beispiele zeigen, wie
rasend schnell sich Hard- und
Software entwickeln. Darum kann
man in naher Zukunft auch mit
Spielfilmen rechnen, die komplett
im computar hergestellt wurden

-

b
b
l

Prozessoren, die eine RISC-Ar-
chitektur besitzen, haben den Vor-
teil, im Gegensatz zu herkdmmli-
chen CPUs (mit CISC-Technik), dag
sle nur wenige Befehle kennen, die
sie aber mit relativ wenig Aufwand
und hoher Geschwindigkeit abar-
beiten. AuBerdem ist die Abarbei-
tung der Befehle anders als bei
CISC-Prozessoren, denn hier wird
nicht ein Befehl geholt, decodiert
und abgearbeitet, sondern die drei
Prozesse laufen gleichzeitig paral-
lel ab. Intern halt ein RISC-Prozes-
sor die drei Instruktionen in einem
Hardwareelement, das sich Instruc-
tion-Pipeline nennt. Diese Techno-
logie sorgt fiir die ungeheuer gro-
Ben Geschwindigkeiten und die
hohe Leistungsfahigkeit von RISC-
Computern. Die schnellsten Pro-
zessoren erreichen heute schon bis
zu 300 MIPS (million instructions
per second). Im Vergleich dazu
sieht der C64 mit0,1 MIPS eher blaB
aus.
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Optische Prozessoren

ALt

Gegen Ende dieses Jahrtausends wird der Traum
aller Computerfreaks wahrscheinlich endlich zur
Realitat: optische Prozessoren. Die Rechner der
sechsten Generation werden damit schneller sein,
als alle High-End-Computer, die es bis dahin geben
wird. Uber Rechner wie die CRAY Il wird man in
zehn Jahren vermutlich nur noch mide lacheln.

von Peter Klein und Heinz Behling

von Intel und DEC die Holle
los: ein neuer, schneller Pro-
zessor wurde dem perplexen Pu-
blikum vorgestelit. »Pentium« bzw.
»Alpha-Chip« glédnzten mit hohen
Geschwindigkeiten.
Hért aber Alan Huang, Forscher
der Firma Bell Labs, die zum US-
amerikanischen Konzern AT&T ge-

A uf der CeBIT’93 war am Stand

H

Uber vier optische Module wird der Lichtverkehr in Schwung

Der 60 x 60 cm groBe »Riesen-
prozessor« kann allerdings bisher
kaum mehr als ein mittelmé&Biger
Homecomputer. Grund: Es ging
dem Wissenschaftler zunéachst
nicht um maoglichst hohe Ge-
schwindigkeiten, sondern haupt-
séchlich um den prinzipiellen Auf-
bau einer optischen Prozessorein-
heit. Statt mit normalen Elektro-
nen, arbeitet sein Prototyp mit
Licht. Wie aber funktioniert das?
Da bislang noch kein Wissen-

gehalten. Die Linsen halten die Lichtstrahlen in exakten Bahnen.

hért, von den neuen »Wunder-
chips«, kann er eigentlich nur ge-
langweilt gdhnen. Geschwindig-
keiten von 100 MIPS klingen zwar
spektakuldr, sind aber fir den
Mann aus New Jersey nur kleine
Fische (vergleiche: C64 ca. 0.3
MIPS).

Der Riesenprozessor

Seit 1972 arbeitet der Elektronik-
Ingenieur an seiner revolutionaren
Idee. Wahrend jedoch bis vor ein
paar Jahren die meisten seiner
Kollegen nur mitleidig lachelten,
nehmen ihn heute wieder alle
ernst. Denn er hat seinen ersten
Prototyp vor drei Jahren aufge-
baut: eine Platte, randvoll mit di-
versen optischen Einheiten.

10 Rge

schaftler schlissig erldutern konn-
te, was Licht eigentlich genau ist,
fallt eine Erklarung natarlich sehr
schwer. Grundsétzlich bedient
man sich zweier Modelle:

a) Licht besteht aus winzigen
Teilchen, den sog. Photonen, die
sich mit rasender Geschwindigkeit
ausbreiten und/oder

b) Licht hat - &hnlich akusti-
schen Signalen - eine bestimmte
Wellenléange.

Photonen und Elektronen

Die optischen Prozessoren be-
dienen sich der ersten Eigen-
schaft. Ahnlich der Elektrizitat be-
steht also auch Licht aus winzigen
Teilchen, die gezielt manipuliert
werden kdnnen. Mit entscheiden-

ll wie das Licht. ..

den Vorteilen: In der Elektronik ist
der Entwickler stets an diverse
Obergrenzen gebunden. So kdn-
nen Dbeispielsweise moderne
Rechner derzeit nicht ber 150
MHz getaktet werden, weil sich die
Elektronen durch die hohe Ge-
schwindigkeit und die damit ver-
bundene Entstehung elektroma-
gnetischer Felder in den Leiter-
bahnen gegenseitig stéren wir-
den. GroBe Strecken, auf denen
zwei Leiterbahnen parallel laufen,
sind somit nicht maglich. Des wei-
teren legen Elektronen Entfernun-
gen nur verhaltnismasig langsam
zuriick. Uber 60 km/s sind nicht zu
schaffen. Ganz anders Licht: mit
iber 300000 Kilometern in der Se-
kunde jagen die Photonen durch
die optischen Apparaturen. AuBer-
dem beeinflussen sich die Licht-
strahlen in keiner Weise. Man kann
sie sogar per Hologrammen aber-
kreuzen, ohne daB die einzelnen
Photonen abgelenkt werden. Licht
bewegt sich also frei im Raum und
kann mit Linsen, Spiegeln, Teilern,
Hologrammen oder Prismen belie-
big gebiindelt, umgelenkt oder
manipuliert werden. Lediglich ein
Problem taucht auf: schickt man
z.B. einen Laserstrahl Gber eine zu
groBe Distanz, schwécht sich die

che Mbglichkeiten sich mit dieser
neuen Technologie in Zukunft er-
geben werden.
Das Prinzip

Doch zuriick zur Funktionswei-
se. Ein Infrarotlicht wird von Laser-
dioden in der Wellenldange von 850
Nanometern abgestrahit. Mit spe-
ziellen optischen Einheiten wird
dieser Strahl in eine Vielzahl von
Teilstrahlen zerlegt. Jeder Teil-
strahl wiederum trifft auf einen op-
tischen Schalter (»Gate«), der zwei
digitale Impulse auslésen kann.
Aus insgesamt 2500 Schichten be-
steht dieses Schaltelement, wobei
jede Ebene nur eine Stirke von
einem Molekl (!) aufweist. Insge-
samt ist es nicht dicker als Vsgostel
eines menschlichen Haars. Die be-
nétigte Schaltenergie liegt bei er-
staunlichen 0,000000000001 Jou-
le; wesentlich mehr braucht da
schon ein Glihwirmchen, um an-
standig zu leuchten. Rund eine
Milliarde Operationen pro Sekun-
de leisten diese Schalter. Um die
zwei verschiedenen Schaltzustan-
de zu aktivieren, hat jedes Gate
zwei Spiegel mit definierbarem
Reflexionsverhalten. Trifft der La-
serstrahl auf ein Gate, andert es
seinen Schaltzustand. Mit vielen
Linsen wird dabei das Licht in
exakten Bahnen gehalten, &hnlich
den Leiterbahnen auf einer her-
kémmlichen Platine.

Die Zukunft beginnt

Klappt alles nach den Vorstel-
lungen von Alan Huang, ist eine
Miniaturisierung der noch filligen

\/

Reflektierende

TN Y

Eine solche integrierte Einheit durchlduft der Lichtstrahl und

verandert je nach Reflexionsverhalten der Gate-Spiegel seinen

Schaltzustand

Intensitét des Lichts allmahlich ab.
Damit wirden aber auch nicht
mehr alle Daten da ankommen, wo
sie hingehdren. Aber auch dieses
Problem ist mittlerweile gelost:
Lichtverstarker sind schon etwas
langer auf dem Markt.

Wieviel Information mit Licht
transportiet werden kann, ver-
deutlicht ein Beispiel von Huang:
Eine Linse, die nicht groBer als ein
FOnfmarkstack ist, Gbertréagt mehr
Daten, als alle Telefonkabel der
Erde. Eigentlich unvorstellbar, wel-

Platine auf eine Kantenlange von
nur noch finf bis zehn Zentimetern
in der néchsten Zeit realistisch.
Spétestens dann kann die Anzahl
der Gates dramatisch erhéht wer-
den und auch damit die Rechner-
leistung anwachsen. Schneller, so
ist sich Huang sicher, wird's dann
kaum mehr gehen: laut Einsteins
Relativitatstheorie kann ein Teil-
chen némlich nicht Gber Lichtge-
schwindigkeit beschleunigt wer-
den, weil die Masse exponential
ins Unendliche steigt.
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Digi-Genlock sucht Software!

Flir Videofreaks hatte es der Monat Mai in sich.
Zuerst ein digitales Genlock von Scanntronik und
dann gleich noch das passende Nachbearbeitungs-
Tool hinterher. Inwieweit der »Videoprofi« die An-
forderungen erfiillen kann, lesen Sie im Test.

von Peter Klein

Test

Das Wichtigste an
einem Videofilm ist
immer die Nachbe-
arbeitung. Das
Ganze soll schlieB-
lich halbwegs professionell ausse-
hen. Bislang konnte der ambitio-
nierte Filmer allerdings nicht auf
ein Genlock zurickgreifen, mit
dem das Titeln von Videos zum
Kinderspiel gerét. Die Zeiten, inde-
nen mit selbstgezeichneten Tafeln
und Superimposer Titel aufs Band
gequalt wurden, sind aber spéte-
stens mit dem Scanntronik Gen-
lock und dem Videoprofi passé.
Professionelle Titelgestaltung wird
auch auf dem C64 mdglich. Den
Videoprofi gibt’s nur als Modul-
version, die wie der Pagefox zu-
sétzlich mit 128 KByte RAM ausge-
stattet ist.

Alten »Videofox«<-Hasen wird der
Screen nach Einschalten des
Rechners sehr bekannt vorkom-
men und tatsachlich: in der eigent-
lichen Bedienung des Tools hat
sich nicht allzuviel gedndert. Auch
wenn in der Anleitung steht, der Vi-
deoprofi sei keineswegs »nur eine
Weiterentwicklung des Videofox«,
hatten wir den Eindruck, daB in
puncto Leistungsfahigkeit keine
Welten zwischen beiden Produk-
ten liegen. Das soll aber nicht dar-
Uber hinwegtauschen, daB im Vi-
deoprofi tatsachlich einige Neue-
rungen vorhanden sind, die mit
dem Videofox noch nicht méglich
waren. Dazu gehdren jetzt z.B.
dynamische Texte. Waren beim Vi-
deofox noch alle Texte fixer Be-
standteil des Bildschirms, kénnen
mit dem Videoprofi hipfende
Buchstaben oder diverse Lauf-
schriften realisiert werden. Tafeln
lassen sich jetzt auch beliebig ein-
farben und drei zusatzliche Meniis
- z.B. das Genlock-Menii - sind
ebenfalls dazugekommen. Die Me-
nisim Uberblick: Im Textmeni las-
sen sich die bewegten Texte fir die
Tafeln editieren und die diversen
Effekte aussuchen: die Buchsta-
ben kdnnen mit variabler Ge-
schwindigkeit aus allen vier Him-
melsrichtungen auf den Bild-
schirm scrollen. Auch eine klassi-
sche Horizontal-Laufschrift fir Ab-
oder Vorspanne wurde integriert.
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Unschon dabei ist in jedem Fall,
daB die Buchstaben auf der linken
Seite nicht genauso soft hinausge-
schoben werden, wie sie auf der
rechten Seite hineinkommen: gan-
ze 8 Bit werden auf einmal wegge-
klappt; eine kleine Nachlassigkeit
beim Programmieren, die aber ins
Auge fallt.

Im Schriftmend kann der ge-
wunschte Zeichensatz ausgewahit
werden, wobei jeder auch noch
verschiedenen Stils sein darf (z.B.
schattiert, fett, kursiv usw.). Sogar
eine aus dem DTP-Bereich be-
kannte Funktion wurde integriert:
Kerning. Mit dieser Technik lassen
sich die Zeichenabsténde in Pixel-
schritten beliebig variieren. Auch
die Zentrierung von Texten in Ab-
héangigkeit zum Rahmen realisiert
sich auf Knopfdruck.

Im Farbmendi 148t sich nach Her-
zenslust in den Tafeln herumma-
len. Rahmen, Hintergrund und
Vordergrund lassen sich in 8 x 8
Pixel groBen Feldern farblich &n-

64’er-Wertung:
Videoprofi

Negativ

chhnge Daten

dern. So ist z.B. eine Kastenfunk-
tion vorhanden, mit der Sie Texte
einrahmen oder unterstreichen
konnen.

Im Genlock-Meni schlieBlich, ist
das eventuell angeschlossene di-
gitale Genlock ansteuerbar. So las-
sen sich z.B. die RGB-Anteile des
Bildes variieren. Das Herz des Vi-
deoprofis ist das umfangreiche
Hauptmenii, in dem alle wichtigen
Funktionen wie Zeichensatz, Bild
laden/speichern, Tafel-Handling
oder Quit zu finden sind. Von hier
aus |aBt sich im Effektmenid dann
auchder gewiinschte Blenderoder
Wischer einstellen. Insgesamt 27
Trickeffekte stehen zur Verfigung.
Uber Scrolling, Bauchtanz und
ReiBverschluB bis Spirale und
Striptease kann alles per Tasta-
tureingabe ausgewahlt werden.

Eine Besonderheit des Video-
profis ist der vom Videofox bereits
bekannte Sequenzeditor. Hier
kann der Programmierer mit einer
winzigen Makro-Sprache (vier Be-
fehle stehen zur Verfligung) auch
komplexere Tafelablaufe realisie-
ren. Die Bedienung geht dabei
schnell in Fleisch und Blut Gber.
Die Befehle T, E, G, und W stehen
far Tafel, Effekt, Geschwindigkeit
und Wartezeit. Sogar Schieifen
sind moglich. Kombiniert man die-
se Befehle geschickt, sind er-
staunliche Ergebnisse maglich;
auch fur Nicht-Programmierer. Ne-
ben der Maussteuerung ist das
Tool auch diber Joystick oder Tasta-
tur bedienbar. Speziell fiir Joystick-
und Tastatur-User gibt es viele
Short-Cuts, die die Bedienung
schneller machen, weil das lastige
Positionieren des Zeigers auf die
Menipunkte entfallt.

Fazit

Der Videoprofi ist der zur Zeit
beste Titelgenerator. Zahlreiche
Funktionen und schéne Effekte
machen aus lhrem Homevideo
einen GenuB. Auch ohne das Gen-
lock ist das Modul empfehlens-
wert, weil es den Videofox in punc-
to Leistungsféhigkeit eindeutig in
den Schatten stellt. Auch Bilder
im Koala-Format oder eigene Zei-
chensétze kénnen nachgeladen
werden; damit stehen natirlich al-
le Tiiren offen. Leider I4Bt sich das
von den Effekten nicht behaupten,
man ist also an die 27 verfigbaren
gebunden. Apropos Effekte: Fiir
einen Demoprogrammierer ware
es bestimmt ein Klacks gewesen,
noch schonere und schnellere
Effekte beizusteuern. Von Multi-
plexern oder dhnlichem scheint
der Programmautor bislang nur

Der neue »Videoprofi« im
Pagefox-Gewand

Scanntronihk

Schone Effekte und tolle
Schriftziige sind enthalten

Dieser Wischer blendet Zeile
fiir Zeile von einem Bild ins an-
dere um

Auch das Nachladen von Bil-
dern ist kein Problem

am Rande etwas gehért zu haben.
Als Schmankerl liegt dem Modul
zusétzlich das Malprogramm Eddi-
son bei, mit dem Sie einfach und
schnell eigene Grafiken kreieren
konnen. Beiden Programmen ist
eine ausgezeichnete Anleitung
beigegeben, die den Anfanger auf
Schritt und Tritt begleitet und zu-
sdtzlich gute Tips gibt, wenn gar
nichts mehr geht. Zwar ist der
Videoprofi mit 248 Mark nicht
unbedingt billig, aufgrund der Lei-
stungsféhigkeit aber zu empfeh-
len. Ubrigens: das Modul arbei-
tet problemlos mit Dolphin-Dos,
Speed-Dos und Prologic-Dos zu-
sammen und lief sogar in einer
flnffachen Expansionport-Erwei-
terung ohne Fehl und Tadel.
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Darin sind sich die mei-
sten einig: die Spiele-
Klassiker auf dem C 64
sind zeitlos. Wer jemals
die Hénde an »David’s
Midnight Magic« hatte,
weil3, wovon wir reden.
Boeder bietet seit kur-
zem diverse Software-
Himmer an, die auch
getibten Spielern noch
feuchte Hande machen.

von Peter Klein

Mittwoch, 1705 Uhr
in der 64'er-Redak-
tion: ein Augenpaar

TEST klebt gebannt auf
einem der unzahli-

gen Monitore. Die feuchten Hande
am Keyboard verkrampft, der Blick
starr geradeaus. Jetzt bloB nicht
blinzelnund...derBallistweg. Die
Rede ist von der vermutlich besten
Flipper-Simulation, die auf dem
C64 jemals das Licht der Spieler-
welt erblickte: »David's Midnight
Magic«. SpaB statt Grafikschlacht
war damals noch die Devise. Und
deshalb macht dieser Flipper auch
ohne groBartige optische und aku-
stische Orgien irre viel SpaB. Bis zu
vier Mitspieler kbnnen nacheinan-
derran.

Wenn dann gar zwei Mann gleich-
zeitig an der Tastatur ritteln - einer

pileklossiker zum Spartaril

fur Schlager links, einer flr rechts -
gibt's kein Halten mehr. Besonder-
heiten von David’s Midnight Magic
waren und sind die zweigeteilte
Spielfliche und der Behélter fur
eingeschossene Kugeln.

Flipper

Sind mehr als drei gesammelit,
oder betatigt der Spieler einen
Schalter in der unteren Halfte des
Screens, rollen alle Kugeln gleich-
zeitig aus dem Behalter. Die Hektik
kann sich jeder ausmalen. Die Bo-
nuspunkte erlauben besonders
hohe Ergebnisse. Fur bestimmte

Dovid s|[

MAGIC
10

IR RRERLied

noonoonn

PLAYERP 1 012

Bei »David’s Midnight Magic« laufen die Flipperkugeln heiB.
Flinke Finger und Gliick sind bei diesem Klassiker notig.

Ansnaba 7/Juli 1993

Aktionen erhalt der Spieler jeweils
einen Punkt, der nach Verlust des
Balls 1000 Punkte bei der Abrech-
nung bringt. Mit ein wenig Gluck
148t sich die Kugel dann noch in ei-
nem der Bonusfaktor-Locher pla-
zieren und dem Highscore steht
nichts mehr im Wege. Wer diesen
Flipper nicht liebt ist selber schuld.
Zu finden ist dieses Meisterstick
aufder»Donald-Diskette«von Boe-
der (Best.-Nr. 48018). Die zwei Gbri-
gen Spiele »Donald Duck« und
»Donald The Hero« (Geschicklich-
keit) kénnen nicht Oberzeugen.
Aber was soll’s: David’s Midnight
Magic wiegt das locker auf.

Joe + Rowly

Stellen Sie sich vor, Sie sind ein
Wurm, der in einem Labyrinth stén-
dig auf der Suche nach Kraftpillen
ist. Einziges Problem ist, daB das
Labyrinth sehr eng ausgefallen ist
und Sie pro verspeister Pilleimmer
langer werden. Irgendwann ist ein-
fach kein Platz mehr und Sie mis-
sen sich zwangslaufig in den Aller-
wertesten beiBen. Konsequenz:
Game Over. Im Gegensatz zu den
meisten Umsetzungen dieser Spiel-
idee ist \ROWL« grafisch gut auf-
gemacht und bereitet durch das
hohe Tempo auch sehrviel SpaB. In

»Jumpmane ist ein Clone des bekannten »B.C.'s Quest for Tire«.
Ab aufs Steinrad und die Geliebte retten, ist die Devise.
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Schones Titelbild, im Splel 1st dagegen Magerkost angesagt laue

héheren Leveln geht's dann so
richtig rund, auch wenn jetzt die
gelubte Hand am Joystick nicht
mehr fehlen darf.

Geschicklichkeit und gutes Ti-

ming erfordern die scheinbar un-
endlich vielen Levels von »Joe«.
Das kleine Haschen muB vor den
verschiedensten Gegnern bewahrt
werden und alle Felder eines Le-
vels bei seinem Spaziergang um-
farben. Die Steuerung des Helden
ist einfach und die Level werden
immer gréBer und komplizierter.
Neben den vielen Gegnern, die
Joe ans Leder wollen, lauft zusétz-
lich die Zeit gegen ihn. Das Spiel-
prinzip und das feine Outfit sorgen
fir schéne Stunden am Joystick.
' »Colossus Mihle«ist wie der Na-
me schon sagt ein Mihlespiel. Lei-
deristdas Ganze grafisch mehrals
miBlungen und noch dazu qualend
langsam.

»Vierin einer Reihe« dagegen ist
grafisch gut und kann auch spiele-
risch Gberzeugen. Der Computer-
gegner ist zwar sehr stark, aber
»Vier gewinnt«Fans werden an
dem Teil bestimmt viel Freude ha-
ben. Der Inhalt der Strategie-Disk
(Best.-Nr. 48067) ist also groBten-
teils annehmbar, einen richtigen
Klassiker vermiBt man allerdings.

Grafiken vermitteln nicht unbedingt Realitatsniahe

Auf der Spiele-Disk 48083 gibt's
dann eine kleine Uberraschung:
Was sich unter dem Titel »Jump-
mane« verbirgt ist nicht etwa der
C-64-Jump’'n’Run-Klassiker, son-
dern ein anderes, legendires
Spiel: »B.C.s Quest for Tire«. Aller-
dings nicht in der Originalversion,
sondern als Verschnitt des Origi-
nals.

-ﬁ' T'Jﬁz‘!-ldl"llil it

Viele Abenteuer und noch mehr Entscheidungen warten auf den

Spieler bei »Kampf um die Krone« in mittelalterlicher Umgebung

Hostages & Last Ninja

In einer ganz anderen Schiene
liegen die Fullprize-Spiele von
Boeder. Zwei besonders gute
Games haben wir herausgepickt.
Zum einen wdre das »The last
Ninja«, zum anderen »Hostagess.
Beim ersten geht’s darum, als
Ninja-Krieger verkleidet in der Ge-

ToyYs

Wer schon als Kind von Donald Duck begeistert war, kann seinen
infantilen Trieb an »Donald the Hero« ausleben

gend herumzulaufen und alles
was sich bewegt zu zerbréseln.
Ziel: den finsteren Shogun Lin Fen
in Stiicke hauen. Grund: Die Ge-
heimnisse des »Weges der Ninja«
wurden zwar seit Jahrhunderten
bewacht und nur einem Kampfer
in jeder Dekade zugédnglich ge-
macht, der Shogun will aber an die
Geheimnisse ran. In seiner Gier
zerstort er durch eine hinterhaltige
Falle die gesamte Bruderschaft
der Ninja. Dummerweise Ober-
sieht der Hitzkopf in der Eile al-
lerdings den letzten verbliebe-
nen Kampfer in dessen Rolle Sie
schlipfen, um den dunklen Ma-
chenschaften endlich ein Ende
Zu setzen.

Dabei ist lhnen jedes Mittel
recht: Nicht nur, daB Sie eine ver-
dammt harte Rechte schlagen, fin-
den Sie unterwegs auch noch so
nettes Spielzeug wie scharfkanti-
ge Wurfsterne, Eisenkugeln oder
Speere. Mit diesen Mordinstru-
menten bewaffnet geht jeder Geg-
ner mehr oder weniger freiwillig in
die Knie. Aber auch sehr niitzliche
Dinge verbergen sich hinter Strau-
chern oder in den Taschen der
Gegner. Einfach draufloszuprii-
geln reicht aber bei weitem nicht
aus, denn der Tempel des Shogun
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»Rowly« ist ein Wurm, der pro verspeister Pille immer linger wird.
BeiBt er sich in den Schwanz, ist das Spiel vorbei.

»Vier gewinnt« ist so bekannt wie ein bunter Hund. Diese Umset-
zung glénzt durch liebevolle Programmierung.
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ist qut versteckt und durch so man-
che Falle gesichert.

Die Grafik ist sehr gut und auch
der SpielspaB ohne Tadel. Arger-
lich ist nur, daB die einzelnen
Screens nicht mit dem Ninja soft
mitscrollen, sondern einfach um-
geschaltet werden. Dieses Manko
148t sich jedoch dank der spieleri-
schen Klasse von »The Last Ninja«
leicht verschmerzen. Wer das
Spiel schon immer gut fand, sollte
zugreifen (Best.-Nr 88073). Leider
ist die gesamte Anleitung in Eng-
lisch.

Terroristen

»Hostages« geht ein derzeit wie-
der aktuelles Thema an: terrori-
stische Geiselnahme. Vor lhren
Augen spielt sich das Ungliick ab:
Ein Bus mit bis an die Zahne be-
waffneten Terroristen stirmt die
Botschaft und nimmt zahlreiche
Geiseln. lhre Aufgabe als Terro-
risten-Jager ist es nun, mit Um-
sicht und mehreren Scharfschit-
zen, dem Ungllck mdglichst ge-
waltfrei ein Ende zu setzen. Posi-
tionieren Sie also zundchst die
Scharfschiitzen an taktisch ge-
schickter Stelle und verteilen Sie
den Kommandotrupp rund ums
Haus. Dazu miissen die Spezial-
polizisten erstmal einen SpieBru-
tenlauf durch die Scheinwerfer
und den Kugelhagel der Terrori-
sten absolvieren. Danach, wenn
alles doppelt und dreifach abgesi-
chert ist, macht sich der StoBtrupp
an die Arbeit. Wahrend die Scharf-
schitzen alles wegpusten, was
sich an diversen Fenstern zeigt,
stirmen die eigentlichen Terror-
Jager das Haus. Jetzt gilt's, mog-
lichst viele Gegner unschadlich zu
machen, gleichzeitig aber auch
aufzupassen, daB méglichst kei-
ner Geisel etwas passiert. Hatman
alles Gberstanden, kann man sich
anderntags in der Zeitung als Held
feiern lassen.

Was sich spektakuldr anhort, ist
auch tatsdchlich so. Spannung
und viel Action bietet »Hostages«
en masse. Vorsichtiges Taktieren
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Hier gilt's ohne SchuBverletzungen den nachsten Checkpoint zu

Schéne Grafiken, Kampfgetimmel und viele logische Ratsel
erwarten den Kampfsport-Freak bei »The last Ninja«

und Umsicht sind dabei das A und
0. Keine sinnlose Schlacht mit
moglichst vielen Toten ist Trumpf,
sondern méglichst viele unverletz-
te Zivilisten. Dabei soll allerdings
nicht vergessen werden, daB es
bei Hostages handfest zur Sache
geht: Ganz unblutig kann es
schlieBlich nicht ausgehen, wenn
Terroristen, die hinter Glasschei-

DELTHA
ECHO
MIKIE
o LV B

There, You

erreichen — mit Ubung kein Problem.

ben auftauchen, umgenietet wer-
den. Grafisch ist das Ganze ge-
gliickt, sieht man mal vom schau-
derhaften Intro mit riesigen, gro-
ben Sprites ab. Auch an der Moti-
vation mangelt es nicht, wischt
man alle Bedenken flr/wider Ge-
walt gegen Gewalt vom Tisch.
Alles in allem mit Sicherheit ein
Game, das so manchen Nachmit-

been

Egal was vor den Fenstern auftaucht, es muB alles weggepustet

tag oder Abend verkirzen kann
(Best.-Nr. 88113).

In eine vollig andere Kerbe
schlagt »Kampf um die Krone«.
Hier geht es darum, als Baron,
Graf oder Lord ein fernes Reich zu
einen und zwar alles andere als
friedlich. Jeder der bis zu vier Mit-
spieler ist mit den Insignien seiner
Macht ausgestattet: je drei Truhen
mit wertvollem Inhalt (Krone, Zep-
ter und Reichsapfel) und drei dazu
passende Schlissel. Jeder Spie-
ler muB jetzt versuchen, Macht
Gber die anderen auszuiiben und
mit Hilfe seiner Armeen und Zau-
berer die im Land verteilten
Schatztruhen unter ein Dach zu
bekommen. Wer das schafft, wird
Kénig. Mehrere Taktiken machen
das Spiel spielenswert: Zum einen
ist es maglich, mit einem groBen
und machtigen Reich den Zugriff
der anderen Spieler auf die Truhen
zu erschweren, zum anderen ist es
aber ebenso drin, mit einer No-
maden-Armee durchs Land zu zie-
hen und die Truhen mehr zufallig
aufzustobern. Trotz der einfachen
Grafik und kaum vorhandenem
Sound ist »Kampf um die Krone«
ein reizvolles Spiel fir Strategen
und Taktiker. Einzige Argernisse
sinddie langen Ladezeiten und der
gemachliche Spielablauf (Best.-
Nr. 88287).

Fazit

Natirlich konnten wir nicht jedes
Programm von Boeder unter die
Lupe nehmen. Das uns zur Verfi-
gung gestellte Material allerdings
war groBteils sehenswert - mit
Dampfern. So gehorten z.B. der
»Games Pack lll« oder »Seafox«
bestimmt nicht zu den Sternstun-
den der Programmierung. Wer al-
lerdings mit Spielen wie das ein-
gangs erwéhnte »David's Midnight
Magic« verwohnt wird, vergiBt die
Schwachstellen schnell. Meist ist
mindestens ein Titel auf der Dis-
kette, fir den sich das Geld im
Endeffekt gelohnt hat. Boeder-
Software gibt’s Gbrigens in jedem
Kaufhaus.

werden. SchlieBlich steht das Leben von Geiseln auf dem Spiel.
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von Martin Pittelkow

etten, daB wohl jeder, der

mit Computern zu tun hat,

ein Produkt von Boeder be-
sitzt? Und das nicht nur seit kur-
zem. Denn Boeder ist seit Jahren
der Anbieter von Computerzube-
hor schlechthin. Hier gibt es vieles
rund um den Rechner, ob Home-
oder Personalcomputer, alles was
der Freak oder Profi benétigt, um
gut ausgeristet zu sein. Die Palet-
te umfaBt ein umfangreiches Dis-
kettenangebot, fachgerechtes
Pflegeprogramm, die formsché-
nen, farbigen Ablageboxen und
(auch umweltfreundliche) EDV-
Papiere.

Wichtig gerade fiir den C-64-
Besitzer sind vor allem die vielen,
schwer zu bekommenden Kabel
far Verbindungen nach MaB, die
leistungsstarken Mause fir den

Py Im Gegensatz zu ande-
M8 ren Software-Hausern bie-
ten Sie eine breite Palette an
Produkten rund um den C64

an.

Impulse fiir den C 64

Die Zwei

Zwei, die zusammenge-
héren, sind seit vielen
Jahren Computer und
Boeder. Manchmal
merkt man gar nicht,
dal3 man mit Produkten
von Boeder zu tun hat.
Doch jetzt wird ein jun-
ger Ableger sehr aktiv!

Laden vorhanden sind. Ist ein
Programm ausverkauft, wird es
sofort wieder aufgefillt, damit
man nicht warten muB, wenn
man sein Lieblingsprogramm

Burger: Wir werden unsere
treuen C-64-Anwender auch in
Zukunft nicht im Stich lassen.
Es werden weitere Produkte
folgen, darunter sind natirlich
auch sehr interessante Neue-

mit nach Hause nehmen
mochte.

Das ist doch ziemlich
Bl viel Aufwand. Lohnt sich
das?

Bedienungskomfort unter Geos
und die Joysticks fur den SpaB am
Spielen. Da lag es auf der Hand,
daB Boeder sein Sortiment auch
auf Software ausdehnte, mit Prei-
sen, die sich im unteren Bereich
orientieren. Dies geschah Anfang
des Jahres mit der Griindung der
Boeder Software GmbH.

Boeder Software ist ein junges,
ideenreiches Team, mit dem Ziel,
neue MaBstabe auf dem Software-
markt zu setzen, mit qualitativ
hochwertigen Produkten, die nicht
die Welt kosten.!

Dabei vergessen die Profis in
Flérsheim bei Frankfurt am Main
natirlich nicht den C64: Hier kon-
nen Sie als Anwender aus einer
Fulle von Programmen auswah-
len. Einige dieser Programme aus
dem Boeder-Software-Angebot
haben wir fur Sie in dieser Aus-
gabe getestet.

»Wir werden unsere
treven (-64-Anwender
nicht im Stich lassen!«

Wenn jemand so engagiert fir
den C-64-Markt kampft, tauchen
natirlich gleich ein paar Fragen
auf. Zwei Boeder-Software-Exper-
ten stehen Rede und Antwort zur
Situation und Zukunft des C-64-
Marktes.

Roland Heine, der Leiter der
Software-Gesellschaft, kennt den
Software-Markt besser als seine
Westentasche: Er arbeitet seit
Knapp zehn Jahren im Verlagsge-
werbe und weiB, welche Program-
me der Anwender braucht.

Manfred Burger, der Vertriebs-
leiter far Software und Fachlitera-
tur der Boeder-Vertriebsgesell-
schaft, ist ein Profiim Commodore-
Markt: Er sammelte seine Erfah-
rungen als Vertriebsleiter bei Com-
modore und sorgt jetzt dafir, daB
die Regale mit Boeder-Software
fiir C64, Amiga und PC nicht leer-
stehen.

rer Lern-Software, beispiels-
weise die Lese-, Schreib- und
Rechen-Software, haben wir
auBersten Wert darauf gelegt,
daB das Lernen auch SpaB

macht. Dabei sind die Pro-
gramme aber trotzdem noch
leicht bedienbar.

Sie haben erwéhnt, daB

MM Sie nur mit den besten
Auloren zusammenarbeiten.
Worauf achten Sie bei Ilhrer

Wie finden Sie immer wie-
Ml der aufs neue ordentliche

rungen.

Pl Wie gelingt es ihnen, bei
M8l einem so breiten vorhan-
denen Angebot, immer wieder
interessante neue Software zu

produzieren?

»Viele Autoren haben

tolle Software in

den Schubladen und
nufzen sie nichi«

Burger: Sicher, wenn man be-
denkt, daB man unsere Soft-
ware nicht nur in Computer-
Shops finden kann, sondern
auch in den Fachabteilungen
von Kaufhausern, im Fachhan-
del und sogar im Lebensmittel-
Einzelhandel. Das ist nur eine
Frage der Organisation.

ere

Software besonders?

Heine: Die Software muB unse-
ren hohen QualitdtsmaBstaben
entsprechen. Es bringt schlieB-
lich nichts, ein Programm zu
veroffentlichen, das man nur
schwer bedienen kann oder
das keinen SpaB macht. Ich
nenne ein Beispiel: Bei unse-

ARIgE-ZUDET 101

Software?

Burger: Das bereitet uns keine
Probleme. Weil aber so viele
Autoren lolle Software in ihrer
Schublade haben und sie nicht
weiternutzen, veranstalten wir
zusammen mit der 64'er die-
sen Autorenwettbewerb. Wir
hoffen, dadurch viele neue
Autoren zu gewinnen und den
C-64-Software-Markt noch wei-
ter bereichern zu kdnnen. Die
64'er zeigt schlieBlich ebenso
wie unsere umfangreiche Pro-
duktlinie Monat fir Monat, daB
die C-64-Anwender ihrem Com-

Heine: Wir arbeiten nur mit
den besten Autoren zusam-
men. AuBerdem griibeln meh-
rere Produktmanager den gan-
zen Tag dariber nach, welche
tollen Software-ldeen dem An-
wender noch fehlen, um die Ar-
beit mit dem C64 komfortabler
und abwechslungsreicher zu
machen. Und unsere Produkt-
palette zeigt, daB wir das im-
mer wieder aufs neue schaf-

puter treu bleiben.
by Apropos Anwender: Inwie-

=l weil kdnnen Sie einem

m Anwender sofort helfen, der
. brennende Fragen zur Soft-
ware hat?

Heine: Natirlich haben wir
auch daran gedacht. Alle Boe-
der-Software-Anwender,
Fragen zu unserer Software
haben,

die

kdnnen bei unserer

fen.

In Kaufhdausern sieht man

4l /n den Boeder-Regalen
immer wieder neue Software.
Wie funktioniert denn das so

schnell?

Hotline anrufen. Dort versu-
chen wir, alle Fragen zu beant-
worten. NatOrlich kann man
dort auch anrufen, wenn man
mal Probleme hat, was hoffent-
lich nicht so oft vorkommt!
Wenn dann das Problem nicht

Burger: Wir haben eine starke
Vertriebsmannschaft. Uber 200
emsige Mitarbeiter schauen
mehrmals taglich nach, ob
noch alle Programme in den

16 G¥IP

Manfred Burger und Roland Heine (rechts) sind zwei
Spezialisten aus dem Boeder-Software-Team

sofort
werden kann, geht es natirlich
auch schriftlich. So kénnen wir
uns mehr Zeit fir eine ausfiihr-
liche Antwort nehmen.

telefonisch behoben

Anenaha Tl 1007



SOFTWARE

von Peter Klein

ie Firma »Independent Soft-
works« bietet ca. 200 Disket-
ten Public-Domain-Software
an. Neben vielen Utilities und
Spielen gibt es 125 PD-Disks fir
Geos-Freaks und 120 Disks im
C128-Format. Zusitzlich bietet der

— MDY,
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Versender das komplette Angebot
von Digital Marketing an (250 Dis-
ketten).

Besonderer Service der Firma
sind Testbestellungen: findet ein
Kunde tatsachlich eine Diskette
mit sehr magerem und schlechtem
Inhalt, kann er diese zurick-
schicken und erhalt nach einer
kurzen Prafung umgehend Ersatz.
Die uns zugeschickten Disketten
enthielten neben zwei Spielen ei-
ne Utility-Sammlung, eine Demo-
Disk und eine Diskette mit kom-
pletten Kompositionen fir Demo-
Programmierer. Aber alles der
Reihe nach.

Wer aus dem Fernsehen die Ga-
meshow »RISKANT« kennt, wird an
der gleichnamigen Computerum-
setzung viel Freude haben. Es gibt
zwar keine fantastischen Grafiken
zu sehen, fiir das eigentliche Spiel
reicht es aber allemal. Drei Mit-

»HARAK IR« ist ein anstandiges Adventure fiir Leute mit Hang zu

Verriicktem

18 F¥4p

Sottware fust gratis!

Public Domain ist vor allem wegen der Niedrigprei-
se bei den Usern dul3erst beliebt. Dal3 billig keines-
wegs immer automatisch auch »schlecht« heilden
mul3, will Matthias Klein mit seinem PD-Versand
beweisen.
streiter missen diverse Fragen be-
antworten, die sie sich selbst an ei-
ner Tafel aussuchen kdnnen. Jede
e R Losung hat dabei einen bestimm-

ten Wert. Je komplizierter die Fra-
ge, um so héher der Geldbetrag.
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Auf diesem Sampler fan-
den wir viele unserer
eigenen Programme wie-
der (z.B. Amica-Paint
oder Disk-Wizard)

Beantwortet ein Spieler die Frage
nicht, kann der nachste sein Glick
versuchen. Das Spiel macht vor
allem im groBeren Kreis sehr viel
SpaB. Alleine ist es eher lang-
weilig.

Ganz anders das Grafik-Adven-
ture »HARAK |Rl«. Wer auf Blod-
sinn steht, wird von diesem Teil be-
geistert sein. Der Parser des Gra-
fik/Text-Adventures hat zwar den
Namen nicht verdient - er versteht
nur Satzkonstruktionen aus Verb
und Subjekt -, trotzdem macht das
Ganze nicht zuletzt dank der witzi-
gen Grafiken viel SpaB. Die Spiel-
stande sind speicherbar. Ohne
Floppy-Speeder sieht’s aber di-
ster aus. Notfalls kann man aber
per Kommando (»BILD«) die auf-
wendigen Grafiken ausblenden;
dann geht alles wesentlich flotter.

Wer mit Spielen nichts am Hut
hat, sollte sich auf die Tool-Diskette
konzentrieren: da gab's fir uns
allerdings eine negative Uberra-
schung. Gleich mehrere Program-
me der 64'er-Redaktion tummel-
ten sich auf dem Sampler. Das
macht natirlich nicht den allerbe-
sten Eindruck auf uns. Und eigent-
lich muBte es sich bei den meisten
Usern herumgesprochen haben,
daB die Verbreitung geklauter Soft-
ware strafbar ist. Da zéhit auch
nicht das Argument aus dem Kata-
log eines anderen Versenders, der
behauptete, da Amica-Paint diver-
se Verbesserungen erhalten habe,
sei es ab sofort Public Domain!

Die Demo-Diskette schlieBlich
enthielt eine Sound-Demo (nur
Digi-Sounds) und die Wonderland-
Megademo von Censor Design.
Pradikat sehenswert.

Fazit

Alles in allem Uberzeugte das
Angebot von »Independent Soft-
works«. Wenn alle Disketten das
hohe Qualitatsniveau halten, was
wir aus verstandlichen Grinden
nicht priften, kbnnen wir den PD-
Versender nur empfehlen. Wer
ganz sichergehen will, sollte sich
bei untenstehender Adresse um
zusatzliche Informationen kim-
mern.

Independent Softworks
Matthias Klein

WatjenstraBe 26

2800 Bremen 1

Tel. 04 21/21 18 20 (ab 19 Uhr)

PELLONE TO
ANOTHER DENO
s BALT " CLARME!

THIS DERO |15
ONLY CONTRINING

A1 AT N B e

Viele Digisounds gibt’s bei
der Bonzai-Demo zu horen.
Anklicken und zuriicklehnen...

Ausgabe 7/Juli 1993



SOFTWARETEST

von Heinz Behling

TEST

Eifrig bemuht sich
der Geos User Club,
das beste aller Be-
triebssysteme noch
besser zu machen.
Dazu bietet er, nicht nur Mitglie-
dern, eine Reihe von Programmen,
Tools und anderem Zubehdr an.

Eine Auswahl davon haben wir
getestet. So die auf der Diskette
»Special #1« enthaltenen Pro-
gramme »Updater«, »DirectPrint«
und »FormPrinte«.

Der Updater ist fir Besitzer einer
Speichererweiterung gedacht, die
unter Geos eine RAM-Disk benut-
zen. Wie oft passiert es, weil man
bequem ist, daB man Dokumente
wegen der hoéheren Arbeitsge-
schwindigkeit in dieser RAM-Disk
speichert. Das Sichern der Daten
von der flichtigen RAMDisk auf ei-
ne Diskette ist allerdings eine recht
komplizierte Aktion, besonders,
wenn man mit zahlreichen Doku-
menten gearbeitet hat.

Neue Software fiir Geos

Klein, aber fein

Wichtige Tools, allesamt aus dem Programm des
Geos User Clubs, stehen auf dem Priifstand: Wel-
che sind niitzlich, gibt es Schwéchen, lohnt sich

der Kauf?

bliebe. Beim Verlassen von Geos
sollte es dann seine Aufgabe voll-
automatisch erflillen. Vielleicht
entwickelt ja bald ein pfiffiger Pro-
grammierer solch ein Programm.
Der Updater kann aber noch
etwas mehr: Wenn man nach dem
Sichern die Diskette wechselt und
gegen eine leere austauscht, kann
man den Updater noch einmal
starten und er wird die RAMDisk-
Dateienauchaufdiese Disk schrei-

=
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keine Dateien Autostart in 7 Sekunden !
Dateiname
| 0K | [Abbruch}
jajle [UPDATE| [ ALLE

Beim Updater haben Sie die Maglichkeit, die Kopierfunktion

automatisch zu starten

Hier hilft dieses Tool weiter:
Wenn das Programm (Bild 1) ge-
startet wird (es arbeitet mit Geos 64
und Geos 128 zusammen), prift
es, welche Dateien in der RAMDisk
vorliegen und zeigt die nicht auf
der Diskette vorhandenen oder
dort noch nicht aktualisierten mit
Namen, Datum und Uhrzeit an.
AnschlieBend werden, wenn man
den Automatik-Start eingestellt hat,
gednderte und neue Dateien auf
Diskette geschrieben, andernfalls
kann man diese Prozedur von
Hand starten. Diese Aufgabe er-
fullt das Tool auch recht schnell
und problemlos. So ist man zwar
nicht gegen Stromausfall oder
leichtfertiges Verlassen gesichert,
aber das Retten der Dateien wird
sehr einfach. Den Start dieses Pro-
gramms als letzte Aktion wahrend
einer Geos-Sitzung muB man sich
aber trotzdem angewdhnen, win-
schenswert ware, wenn das Tool
als Autostart-File gleich zu Beginn
einer Geos-Sitzung geladen wiirde
und dann dauerhaft im Speicher

20 P

ben. Soist also auch ein schnelles
Kopieren mdglich.

Das néachste Programm dieser
Diskette ist DirectPrint: Hier han-
delt es sich um ein Programm zum
Drucken der Disketten-Inhaltsver-
zeichnisse (Bild 2). Die Bedienung
ist komfortabel (Bild 3): Man hat die

Wahl zwischen zwei- und vierspal-
tigem Druck, auBerdem kann NLQ-
oder Draftschrift gewahlit werden.
Auch der linke Druckrand ist
zeichenweise einstellbar. Ergédnzt
wird das Tool durch vier Drucker-
treiber (Epson-Drucker oder kom-
patible, seriell oder parallel ange-
schlossen), die zwar eigentlich fir
das néchste Tool (Formprint) ge-
dacht sind, aber auch mit Direct-
Print zusammenarbeiten.

nitzlich, wenn man Notizen sofort
festhalten méchte, ohne die Arbeit
zu unterbrechen.

Die Arbeit erfolgt &hnlich wie mit
einer elektronischen Schreibma-
schine: Solange man die RETURN-
Taste noch nicht betétigt hat, kann
man eine Zeile noch editieren.
Nach RETURN wird der Text zum
Drucker geschickt und die nachste
Zeile kann eingegeben werden.
(Bei Laserdruckern sollte man den
automatischen Druckstart nach
einer Wartezeit abschalten.)

Fazit

Alle drei Tools sind nitzlich und
vereinfachen die Arbeit doch ganz
angenehm. Die Bedienung ist
auch ohne Blick ins Handbuch
unproblematisch. Alle Programme
sind sauber programmiert, ein
Absturz trat nicht auf.

Im Hinblick auf den ginstigen
Preis (komplette Diskette fur 20
Mark bzw. 19 Mark fur Clubmitglie-
der) sollite man nicht auf diese nitz-
lichen Hilfsmittel verzichten.

DirectPrint 188t sich beonders einfach bedienen: hier mit

zweispaltigem Druck

Damit sind wir beim dritten Pro-
gramm: FormPrint (Bild 4). Es ist
ein Accessory, kann also auch
innerhalb einer Geos-Anwendung
aufgerufen werden. Im Grunde
stellt es eine Art Schreibmaschine
dar, man kann kleine Texte direkt
eingeben und sie drucken lassen,

FormPrint arbeitet wie eine elektronische Schreibmaschine

64’er-Wertung:
Special #1
Kurz und b

Positiv
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HARDWARETEST

Der neue  Canon (
BJ10SX wiegt nur 1,7 }
Kilogramm, arbeitet mit
Batterien und seine
Stellflache ist nicht gro-
Rer als ein Blatt Papier.
Trotzdem soll der Tin-
tenstrahler ein vollwer-
tiger Drucker sein! Wir
haben’s getestet.

von Arnd Wangler

Der Canon BJ10SX
ist das neueste Mo-
dell der BJ-Reihe,

|
“!

|
TEST| die seit rund zwei
—Jahren maBgeblich

am Durchbruch der Tintenstrahler
beteiligt ist. Dabei hatten die BJ-
Druckerdurchihr Aussehenimmer
eine Sonderstellung. Konsequent
werden sie so konstruiert, daB man
sie nicht nur stationar, sondern
auch mobil einsetzen kann. Des-
halb haben BJ-Drucker auch ein
Batterie-, oder besser gesagt
Akkufach, denn mit herkmmli-
chen Batterien sollte man sie aus
Umwelt- und Kostengriinden nicht
anschlieBen. Da das Netzteil nicht
eingebaut ist, kann man BJ-Druk-
ker miteinem kleinen Adapterauch
im Auto am Bordnetz betreiben. An
diesen Vorteilen hat sich auch
beim BJ10SX nichts gedndert. Die
Gehauseform und -farbe (hell oder
dunkel) wurde bis auf Kleinigkeiten
vom BJ10e ibernommen. Gedndert
hat sich die Druckgeschwindigkeit
deseingebauten Bubble-Jet-Druck-
werks: der BJ10SX schafft immer-
hin 110 Zeichen/Sekunde. Dabei
gibt es keinen Unterschied zwi-
schen der LQ-Schrift und der EDV-
Schrift, beide sind genau gleich
schnell. Deshalb kann man die
EDV-Schrift auch eher als Tinten-
sparschrift bezeichnen, weil mit
geringerer Auflosung gedruckt
und deshalb weniger Tinte ver-
braucht wird. Da der BJ10SX wie
auch seine Vorgénger nur Einzel-
blatter, Rollenendlospapier und
Overheadfolien, aber kein End-
lospapier mit Traktorfihrung be-
drucken kann, ist nun ein automati-
scher Einzug fir 30 bis 50 Blatter
(Aufpreis 214 Mark) zukaufbar. Zu-
sammen mit dem Einzelblattein-
zug kann man den Canon BJ10SX
dann aufrecht hinstellen und ver-

ringert so die bendtigte Standfla-
che.

Der BJ10SX |28t sich problemlos
am C64 und natarlich auch am
C128 betreiben. Dies bewirkt die
gute Ausstattung mit Druckeremu-
lationen: Der BJ10SX emuliert
nichtnurden BJ10e, der Gbereinen
eigenen Modus verfagt und zu-
sétzlich 1BM-kompatibel ist, son-
dern auch den Epson LQ-510. Be-
sonders die LQ-510-Emulation ist
bestens fir den C64 geeignet.
Er wird dann wie ein Epson-24-
Nadler angesprochen und verhalt
sich auch in der Grafik wie dieser.
Wir haben natirlich auch den
Geos-Test gemacht: Mit dem
Druckertreiber »Epson LQ (gc)«
druckte der BJ10SX auf Anhieb in
exzellenter Qualitdt unter Geos.
Betrachten Sie dazu den AnschluB
auf der nachsten Seite, der durch
gute Farbséttigung und scharfe
Konturen gekennzeichnet ist.

Der BJ10SX ist das neueste
Modell der erfolgreichen
BJ-Serie von Canon

Wenn man den BJ10SX entwe-
der mit einem User-Port-Kabel
oder einem Hardware-Interfacean-
geschlossen hat, fallt sofort auf,
wie leise er druckt. Wenn man bis-
her nur Matrixdrucker gewohnt
war, bekommt man richtig Lust am
drucken. Dazu kommt auch das
sehr gute LQ-Schriftbild, das mit
der im Verhdltnis zum Matrix-
drucker rasanten Geschwindigkeit
von 110 cps entsteht. Eine fertige
Seite, wie beispielsweise der Dr.-
Grauert-Brief ist nach knapp 30
Sekunden fertig.

Die Bedienung des BJ10SX
macht eigentlich keine Probleme:
die sechs Bedientasten sind guter-
reichbar und haben einen deutlich
fihlbaren Druckpunkt. Funktionen
wie automatischer Papiereinzug,
Mikroschritte im Papiertransport
und Form Feed beherrscht der
BJ10SX selbstverstandlich. Inter-
essant ist die Tatsache, daB man
auf ein Setup-Men( verzichtet hat,
dafir aber mit den guten alten DIP-
Schaltern arbeitet. Diese sind sehr
leicht erreichbar direkt hinter dem
Bedienfeld unter einer Klappe.
Sehr gut hat uns gefallen, daB die
Bedeutung der Schalter im Deckel
dieser Klappe eingraviert ist, so
kommt man nie in Verlegenheit,
wenn man mal das Handbuch ver-
legt hat. Ein wichtiger Prifstein
des Praxistests ist immer das Ein-
legen des Farbbands bzw. der Tin-
tenpatrone bei einem Tintenstrah-
ler. Dazu wird beim BJ10SX ein He-
bel angehoben und schon kann
man die Patrone einsetzen. Eben-
so leicht ist sie wieder herausge-
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Der Ausdruck mit Geos macht
keinerlei Probleme
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24-Nadel-/Tintenstrahl-Drucker

i

(Wertung: 0-250 Punkte)

Funtsu Breeze 20{}
Canon BJ10SX

Citizen Swift 240C

Epson Stylus 800
Seikosha SL-95

o Hikga

nommen. Beim BJ10SX sind Druck-
kopf und Patrone Ubrigens eine
Einheit (60 Mark); ist die Tinte alle,
wird der Druckkopf mit weggewor-
fen. Das ist schade, denn immer-
hin sind seine Kontakte vergoldet.

Interessant ist die Funktion zum
Bedrucken von Briefumschlagen.
Dazu wird eine Papierstitze auf
der Ruckseite des Druckers aus-
geklappt und der Drucker auf die-
se gestellt. Nun wird mit einem
kleinen Stellrad bestimmt, ob
Briefumschlage oder normales Pa-
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Canon BJ10SX

Info-Adresse:
Canon Deutschland

Prinzip:
9-Nadler

Canon BJ 10SX
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pier bedruckt werden sollen. An-
schlieBend braucht man nur noch
den Briefumschlag von hinten zu-
zufdhren.

Mit dem extra zu kaufenden
Akku (159 Mark) kann der BJ10SX
mobil ununterbrochen bis zu 40
Minuten drucken. Damit 148t sich
im portablen Einsatz schon eini-
ges erledigen. AuBerdem kann
man ja einen Ersatzakku erwerben
und bei Bedarf einsetzen.

Der BJ10SX fihrt alle positiven
Eigenschaften der BJ-Reihe in
wiirdiger Form weiter. Manches,
wie die Druckgeschwindigkeit und
die Papierzufiihrung, ist sogar ent-
scheidend verbessert worden. Ob-
wohl mit Blickrichtung Mobilein-
satz konstruiert, macht er sich
auch im stationdren Einsatz sehr
gut. Durch sein kompaktes Gehau-
se nimmt er wenig Platz weg. Er
macht kaum L&rm beim Drucken

A

Die Probegrafik mit schriagen
Linien wird gut gedruckt

Technische Daten
des BJ10SX

Prels 998 Mark
Druckprinzip Bubble-Jet
Druckkopf 64 Disen
Autopark nein
AbriBautomatik  nein
Puffer-RAM 37 KByte
Fonts (optional) 3 (0)
Emulationen Epson LQ 510,
IBM Proprinter,
NEC P 20
Traktor keiner
Geschwindigkeit:
- Zeichen/s 110 cps
- Dr. Grauert LQ  0:30
- Dr. Grauert EDV  0:30
Gerdusch leise
Geos o.k.
Geos-Treiber Epson LQ (gc)
DIP-Schalter Schalter 11
auf ON
Schriftbild gut
(etwas blaB)
sonstige Mdngel keine
Gesamtpunktzahl 201
Preis/Leistung exzellent

und ermdglicht es dem Computer-
Fan, sogar nachts in der Mietwoh-
nung zu drucken. Das Schriftbild
ist mit dem richtigen Papier exzel-
lent. Einzig fur den Ausdruck von
Programm-Listings eignet er sich
wegen der fehlenden Endlospa-
pierverarbeitung weniger. Dafir
beherrscht er, besonders mit dem
zusétzlichen Einzelblatteinzug die
Handhabung von Einzelblattern
ganz ausgezeichnet.

Fir rund 998 Mark ist der
BJ10SX ein gutes Angebot, zumal
sich der Marktpreis noch einiges
darunter einpendeln wird.
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SPEZIALFARBBANDER GMBH

Transferfarbbinder erhalten Sie in den Farben Rol, Schwarz,

{HR COMPUTE
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1250

T Wir Temgen Farbbanderu Remls fiir fast alle Drucker ! -

COMPEDO GmbH
Postfach 1352 - D-5860 Iserlohn
Tel: 02371 41071-72

Fax: 02371 41075
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Jetzt auch auf Keramik,
Werkstoffen aufdrucken!
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COMPEDO #
Versandpauschale DM 9,- (Nachnahme o. Vorkasse)
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' ?ﬁf'ibs Ciestive

+Biigeln auf T-Shirts, Jacken,
Regenschirme, Kissen elc.

» waschecht - ideal fiir Werbung

= Lebensdauer wie normales
Markenfarbband

Anwendung

» Gegenstand lackieren

* Transfer-Ausdruck mit
Klebaband aufideben

+ 15 min. einbrennen
{z.B. im Backolen)

« Ausdruck entfernen - Fortig !

55,90
4950
55,00
8990
5550
59.90
7300
S48
4590
4750
4750
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Weiteres Zubehor fir den Transfer-
druck: T-Shirts, Kissenbezlge, Filz-
poster, Kalender und Puzzles zum
bedrucken, auf Anfrage

(Spezialiack, Pinsel h zetSL
Kiebeband und Abroller)
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Mehr Leistung fir den Co4

von Hans-Jirgen Humbert

D er Cé4 liefert eigentlich einen

tollen Sound. Gerade bei

Spielen ist die Tonwieder-
gabe ja von Bedeutung. Leider ist
der Lautsprecher im Monitor nicht
von besonderer Qualitat. Deshalb
muB in vielen Fallen die heimische
Stereoanlage den Sound aufpep-
pen. Nur will man ab und zu auch
mal die Anlage mit profaner Radio-
musik entwirdigen. Deshalb ist
hier standiges Umstdpseln oder
Umschalten angesagt.

Mit unserer Bauanleitung ver-
passen wir dem C64 einen eige-
nen Verstédrker. Ein Lautsprecher
aus dem Autozubehérhandel, al-
les in eine kleine Box eingebaut
und schon haben wir den Sound,
den man sich immer gewiinscht
hat. Die Stereoanlage bleibt zur
Musikberieselung frei.

In der Schaltung arbeitet ein
kleiner Verstarkerchip, der TDA
2003, als einziges aktives Ele-
ment. Drei Widerstdnde und finf
Kondensatoren bilden den passi-
ven Rest. Der IC ist in der Lage, 10
Watt an 2 Ohm abzugeben. Bei
dem von uns eingesetzten 4-Ohm-
Lautsprecher liefert erimmer noch
ansehnliche 6 Watt. Die Betriebs-
spannung darf 18 Volt nicht Gber-
steigen. Die maximale Ausgangs-
leistung kann der IC aber nur mit
der héchsten Betriebsspannung
von 18 Volt bereitstellen. Dann ist
auch ein groBerer Kihlkdrper no-
tig. Als Monitorverstérker reicht
aber eine Betriebsspannung von
12 Volt vdllig aus.

Der Nachbau

Atzen und bohren Sie die kleine
Platine. Danach kénnen alle Bau-
teile, beginnend mit den niedrig-
sten, bestiickt werden. Die Wider-
stédnde sollten alle eine Belastbar-
keit von 250 mW aufweisen. Die
Spannungswerte der Kondensato-
ren kdnnen ruhig hdher, aber auf
keinen Fall niedriger liegen. Be-
sonders der Elko am Ausgang des
Verstarkers muB mindestens die
angegebene Spannung besitzen.
Haben Sie die Platine komplett be-
stilickt, kann der Verstarker an ein
Netzteil mit 12 VoIt Spannung an-
geschlossen werden. Aus dem
Lautsprecher sollte bei offenem
Eingang ein leises Rauschen zu
héren sein. Zur Sicherheit soliten
Sie die Spannung an Pin 4 des
TDA 2003 mit einem Multimeter
uberpriifen. Sie muB ca. der hal-
ben Betriebsspannung entspre-
chen, also bei einer Speisespan-

24 F¥dp

Bislang war die Tonwiedergabe des C 64 ein Stief-
kind. Ein Mini\Verstarker mit Maxi-Leistung bringt
den Sound jetzt richtig in Schwung. Mit dieser
Bauanleitung erleben Sie die Spiele auf dem C 64.in

ungeahnter Tonqualitat.
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Der terllge Verstarker mlt Lautsprecher besitzt als emzfges aktives

Element den TDA 2003

nung von 12 V, 8 V betragen. Die
Ruhestromaufnahme des Verstar-
kers liegt bei ca. 50 mA.

Ist soweit alles in Ordnung, kann
die Schaltung mit dem Lautspre-
cher zusammen in ein Holzgeh&u-
se eingebaut werden.

Das Eigenbau-Netzteil

Die Stromversorgung (iber-
nimmt ein Steckernetzteil, das je
nach gewiinschter Ausgangslei-
stung einen Strom von maximal 1
A liefern mus.

1 Transformator 9 V 14 VA

TDA 2003

I

Jede richtige Aktivbox beher-
bergt auch ein eigenes Netzteil.
Wer ein biBchen Erfahrung mit
dem Umgang der 230-Volt-Netz-
spannung besitzt, kann sich die-
ses Netzteil leicht selbst bauen. Im
Prinzip braucht unser Verstarker
nicht einmal eine geregelte Versor-
gungsspannung. Fir den Einsatz
in Autoradios ausgelegt, verkraftet
er auch groBere Spannungssprin-
ge. Deshalb verzichten wir hier auf
eine Stabilisierung. Fir die drei
Bauteile erubrigt sich auch eine
Platine. Ein Stiickchen Lochraster
oder eine Freiluftverdrahtung ge-
nigen vollauf.

Verbinden Sie den Gleichrichter
mit dem Transformator und dem
Kondensator genau nach unse-
rer Schaltskizze. Die 230-Volt-An-
schlisse des Transformators sind
mit Schrumpfschlauch zu isolie-
ren. In die Zuleitung zum Netz wird
die 200-mA-Sicherung einge-
schleift.

Bevor Sie den Verstarker nun an
das Netzteil anschlieBen, solite
sicherheitshalber noch einmal
die Ausgangsspannung Uberprift
werden. Im unbelasteten Zustand
kann die Spannung, je nach Trans-
formator. bis auf Gber 25 V anstei-
gen. Belasten Sie jedoch das Netz-
teil probeweise mit einem 470-Q-
Widerstand, muB die Spannung
aufca. 15 Volt heruntergehen. Etwa
den gleichen Strom nimmt auch
der Verstdrker im Ruhezustand

auf. Stimmen die Werte bei Ihrem
Eigenbau, kann der Verstarker nun
an das Netzteil angeschlossen
und der erste Hortest vorgenom-
men werden.

Ist alles zu lhrer Zufriedenheit
verlaufen, kdnnen Sie den Verstar-
ker, samt Lautsprecher und Netz-
teil, in ein Holzgehause einbauen.
So haben Sie eine kleine Aktivbox,
die nicht nur am C64 gute Dienste
leisten wird.

Der AnschluB an den C64

Der C64 gibt an Pin 3 der Video-
Buchse das Audio-Signal ab. Pin 2
ist Masse. Mit einem einadrigen
abgeschirmten Kabel werden die-
se beiden Anschllisse (Abschir-
mung an Pin 2) mit dem Verstar-
kereingang verbunden. Um die
Lautstarke einstellbar zu machen,
schalten wir noch ein Potentio-
meter in den Signalweg (s. Schalt-
plan). Der freie Eingang des Potis
kann direkt, d.h. ohne Koppel-
Kondensator, mit dem Audio-
Ausgang des C64 verbunden wer-
den. Der zur Trennung sonst unbe-
dingt notwendige Kondensator
wurde bereits von den Entwicklern
im C64 integriert.

Da an dieser Buchse normaler-
weise der Monitor angeschlossen
wird, kann man einfach eine
Cinchbuchse parallel zu dieser
Buchse montieren. Pin 3 der Vi-
deobuchse wird mit dem Innenan-
schluB der Cinch-Buchse und der
AuBenanschluB mit der Masse des
C64 verbunden. So 148t sich die
Monitorbox leicht parallel zum

Monitor-Lautsprecher betreiben.

Ausgabe 7/Juli 1993
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von Hans-Jurgen Humbert

ei professionellen Geréaten
B 1angst tblich, verfiigt der C64

werksseitig noch Uber keinen
Bildschirmschoner. Dieser be-
wirkt, daB das Monitorbild nach
einer gewissen einstellbaren Zeit
dunkelgesteuert wird.

Von Spielen einmal abgesehen,
ist der Screeninhalt bei den mei-
sten Anwendungen ziemlich sta-
tisch, d.h. es bewegt sich Gber lan-
gere Zeitraume nichts. Der Elektro-
nenstrahl schreibt immer wieder
dasselbe Bild auf den Monitor. Sei-
ne Leuchtschicht wird dadurch im-
mer wieder an derselben Stelle
zum Fluoreszieren gebracht. Das
nutzt sie im Lauf der Zeit ab. Je lan-
ger ein stehendes Bild auf dem
Monitor erscheint, desto tiefer gra-
ben sich die Umrisse in die Leucht-
schicht. Nun geschieht dies nicht
nach nur einer halben Stunde Be-
trieb. Erst wenn das Bild stunden-
lang auf dem Monitor zu sehen ist,
wird die Leuchtschicht in Mitlei-
denschaft gezogen. Doch gerade
bei Dateiverwaltungen oder bei ei-
ner Textverabeitung zeigt der Mo-
nitor oft mehrere Stunden dieselbe
Bildschirmmaske mit nur kleinen
Anderungen. Bildschirmschoner
auf Softwarebasis schitzen zwar
den Monitor, sind jedoch recht Ia-
stig in derAnwendung. Zuerst muB
der Schoner geladen werden,
dann das eigentliche Arbeitspro-
gramm. Plotzlich merkt man, daB
ein anderes Programm zuerst ge-
braucht wird. Das erste Programm
wird beendet und das zweite gela-
den. Nunistder Schoner auch wie-
der inaktiv. Also: insert coin, try
again! Bildschirmschoner laden
usw.

Unser Schoner arbeitet jedoch
nach einem véllig anderen Prinzip.
Unabhangig von der Software
greift er direkt in die Hardware des
C64 ein. Im Hintergrund ist er stan-
dig aktiv und Uberwacht die Tasta-
tur. Wird eine bestimmte Zeit keine
Taste gedriickt, schaltet er das
Videosignal ab. Der Monitor wird
dunkelgesteuert und so wirkungs-
voll vor dem Einbrennen ge-
schitzt. Einen Nachteil besitzt die-
se Schaltung allerdings: sie st nor-
malerweise immer aktiv - auch bei
Spielen! Legen Sie z.B. zur Ent-
spannung eine Spielpause ein,
kann es vorkommen, daB der Bild-
schirmschoner im unginstigsten
Moment aktiv wird und den Bild-
schirm abschaltet, wenn Sie gera-
de dem Oberbdsewicht das Le-
benslicht ausblasen wollen. Des-
wegen besitzt die Elektronik einen
Schalter, mit dem die Ausblen-
dung verhindert werden kann. Nur
bei Spielen, die stédndig uber die
Tastatur bedient werden muissen,
kann der Schoner aktiv bleiben.
Joystickbewegungen werden in ei-
ner anderen Speicherstelle abge-
legt und deshalb nicht von der
Elektronik registriert.

o6 H¥Ap

Bauanleitung Bildschirmschoner

Brandschutz fir den Monifor

Der Monitor eines Computers ist gegen Einbren-
nen eines langer stehenden Bildes ungeschlitzt.
Mit unserer Bauanleitung basteln Sie dem C-64-
Monitor einen universellen Bildschirmschoner, der
sich auch von keiner Software aus dem Tritt brin-

gen laft.

Die Hardware. ..

...ist trotz der funf ICs &uBerst ein-
fach aber effektiv aufgebaut. Lei-
der gibt der C64 kein Signal ab, an
dem man eine Tastaturabfrage er-
kennen kann. Auch die direkte Ab-
nahme des Signals an der Tastatur
ist wegen der unterschiedlichen
Streuungen der ClAs nicht immer
von Erfolg gekront. Aber an einer
Stelle ist immer sicher ein Signal
zu entnehmen: im Tastaturpuffer
wird der aktuelle Tastendruck ge-
speichert. Nur wenn keine Taste
gedrickt wird, steht an dieser Stel-
le ein Null-Byte. Dieses muB nur
detektiert werden und schon be-
sitzt man die Information, ob der
User noch aktiv auf dem C64

hackt oder ob er eine schopferi-
sche Pause eingelegt hat. Sobald
der Monitor dunkelgesteuert wird,
genigt ein Druck auf eine x-
beliebige Taste und das Bild ist
wieder da. Der Tastendruck wird al-
lerdings auch sofort ausgefihrt.
Deshalb ist es sinnvoll, zur Aktivie-
rung des Monitors die Commo-
dore- oder Shift-Taste zu benutzen.

Zwei 74HC688 dekodieren die
Adresse des Tastaturpuffers. Jede
60stel Sekunde fragt die Interrupt-
Routine des C64 die Tastatur ab
und schreibt den aktuellen Wert in
diese Speicherstelle. Wird keine
Taste als aktiv erkannt, erscheint
hier der Wert Null. Ein dritter
74HCE88 erkennt die Null und
sperrt (ber das Nand-Gatter die

Impulse fir das Monoflop. Nach ei-
ner gewissen Zeit, die Uber das
RC-Glied bestimmt wird, kippt das
Monoflop und trennt iber den Ana-
logschalter vom Typ 4066 den Vi-
deoausgang vom Monitor. Dieser
bekommt kein Signal mehr und
schaltet daraufhin den Bildschirm
dunkel. Wird jedoch vor Ablauf der
Sperrfrist eine Taste betatigt, steht
irgendein anderer Wert in dieser
Speicherstelle. Der 74HC688 gibt
kein Ausgangssignal ab und Gber
den R/W- und den Adressierungs-
befehl gelangt ein Impuls zum re-
triggerbaren Monoflop. Darauf be-
ginnt es mit einer neuen »Warte-
schleife«. Erst wenn eine bestimm-
te Zeit die Impulse, die jede 60stel
Sekunde durch die Interrupt-
Routine auftreten, ausbleiben,
kippt es in die andere Stellung und
schaltet das Bild ab. Wie aus die-
ser Hardwarebeschreibung schon
hervorgeht, arbeitet diese Schal-
tung rein tastaturbezogen. Ande-
rungen auf dem Bildschirm wer-
den ignoriert. Auch der Einsatz
von Geos wird den Schoner ein-
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Die Schaltung des universellen Bildschirmschoners
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hen Sie den Widerstandswert bis
maximal 470 kQ oder den Wert des
Kondensators auf maximal 1000
uF. Ist die Verzogerungszeit zu

lang, so erniedrigen Sie einfach -

die Werte dieser Bauteile. Verninf-
tige Zeiten werden mit Widerstan-
den im Bereich zwischen 10 k2
und 470 kQ erzielt. Die Kapazitat
des Kondensators darf zwischen
1 uF und 1000 pF liegen. Kleinere
Werte wiirden Verzégerungen um
10 ms bewirken. Der Bildschirm
ware also immer ausgeschaltet.

Der Aufbau

die Leitungen an eine 40polige
Prazisionsfassung an, die wieder-
um auf den Prozessor geldtet wird.
Diese Leitungen werden Uber ein
Flachbandkabel zur Lochraster-
platine gefiihrt. Der Videoausgang
des C64 wird nun aufgetrennt und
Uber eine abgschirmte Leitung
zum CMOS-Schalter gefiihrt. Par-
allel zu diesem elektronischen
Schalter wird ein normaler Schal-
ter eingesetzt. Dieser dient zur
Uberbrickung des Bildschirm-
schoners. Beim Spielen oder Ar-
beiten mit Geos, bei dem die Tasta-
tur kaum benutzt wird, sollte der
Schoner ausgeschaltet sein.

|
- Fur diese Schaltung existiert  Diese Schaltungist auch fir Ex-
Y 6l () [ o] ) R ) A (T I ] kein Platinenlayout. Abercdiowerit. periments gut. Die relativ teusren
genICslassensichleichtaufeiner ~ AdreBdekoder lassen sich durch
. A
schalten, wenn nur mit der Maus
gearbeitet wird. Deshalb ist dieser ~ Die AnschluB- |20
mehr fiir die Arbeit mit Textverar-  Dilder der Ucc
beitungen etc. vorgesehen, wobei  verwendeten | 15— ThE 14
standig mit einem Tastendruck ge-  'C$ > o Lf,q Vee
rechnet werden darf. 13 2 —
Die Zeit des Monoflops wird iber 2 3 5 e B Y
die R/C-Kombination 100 kQ und | e e i [ - 1P o —
470 uF eingestellt. Mitden angege- s P1 0 Q1 = — 2B © 2Y
benen Werten werden Verzoge: - P2 Q2 =
rungen von maximal zwei Minuten SElps O ozl g ¥ ¥
erreicht. Eine genaue Angabe der Wle, 9 gqli2 S ] P
Verzﬁgarungszeit ist nicht még— ﬁ PS5 = Q5 Lq -1_? 2 4R ;?
lich, da die Toleranzen der Kon- 1St 06 16 13l
densatoren sehr groB sind. Beiden 17 18 GND
eingesetzten Elektrolyt-Typen kon- =157 Q7 — .
nen sie minus 10 bis plus 50 Pro- GND
zent betragen. Erscheint lhnen die [1e

Verzogerungszeit zu kurz, erho-

Die Pinbelegung des 6510

Ausgabe 7/Juli 1993

Eine preiswerte Variante des Null-Byte-Dekoders

Lochrasterplatine unterbringen.
Verbinden Sie dazu die Pins der
einzelnen Schaltkreise nach dem
Schaltplan miteinander. Die Ein-
génge der Schaltung werden an
beliebiger Stelle mit dem AdreB-
bus des C64 verbunden. Ein ge-
eigneter Platz ware z.B. der Pro-
zessor. An der CPU laufen alle fur
den Bildschirmschoner relevanten
Leitungen zusammen. Loten Sie

Gatter ersetzen. Dabei muB die
Dekodierung allerdings hardware-
méBig vom Anwender festgelegt
werden. Die Null-Erkennung kann
auch mit zwei 4fach-NOR-Gattern
erfolgen. Beide Ausgange werden
miteinem NAND-Gatter abgefragt.
Der Ausgang dieser Schaltung
verhalt sich nun genauso wie der
des 74HC688 in der angebenen
Beschaltung.
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Wer sich schon immer
ein Tool gewdnscht hat,
das alle mégliche Peri-
pherie im Griff hat, zahl-
reiche Funktionen auf-
weist und kinderleicht
zu bedienen ist, der ist
bei unserem Programm
des Monats an der rich-
tigen Stelle. GoDot diri-
giert Daten, bearbeitet
Grafiken und ist nach
Belieben ausbaubar.

von A. Dettke, W. Kling
und J.-E. Burkert

Dot steht dem User ein Be-

nutzersystem offen, das kom-
promiBlos die verfigbaren Spei-
chermedien des C64 einbezieht
und eine Vielfalt an Funktionen
bietet. Zur Bedienung des Tools
kénnen Tastatur, Maus oder Joy-
stick herangezogen werden. Mit
ihnen steuert man einen Mauszei-
ger Uber die Benutzeroberflache
und tatigt alle Aktionen durch An-
klicken von Aktionsfeldern (Gad-
gets), wie man es vom Amiga oder
auf dem PC unter Windows kennt.

Welche Hardware?

Das Programm ist so konzipiert,
daB ein Maximum an Peripherie
des C64 genutzt werden kann. Im
einzelnen sind das:

- alle C-64-kompatiblen Floppys
(1541, 1570, 1571, 1581 usw.) und
die CMD-Floppy FD 4000, wobei
bis zu vier Floppys in Betrieb sein
kénnen

- RAM-Erweiterungen (1700, 1764,
1750), sie werden automatisch er-
kannt

- Pagefox-Modul (GoDot nutzt das
freie RAM der Hardware)

Besitzer eines C128 kommen in
den GenuB der 80-Zeichen-Dar-
stellung und GoDot nutzt die even-
tuell vorhandenen 16 KByte des
VDC-Speichers.

N ach Laden und Start von Go-

Das GoDot

Clipworks zur Bildbearbeitung

Laden per Requester

\\

Interner Aufbav

Das Programm ist modular auf-
gebaut und erweiterbar. Das
Grundmodul hat 6 KByte, wobei
davon 2 KByte flir den Zeichensatz
verwendet werden. Den restlichen
Teil fllen die Routinen fur Ein- und
Ausgabe, Gadget-Handling, Direc-
tory-Routinen und Floppy-Behand-
lung. Die Speicheraufteilung kann
man Tabelle 1 entnehmen. Die In-
formationen eines Bildes werden
intern in 4-Bit-Werten gespeichert,
wodurch theoretisch jeder Pixel ei-
ne von 16 Farben bzw. Graustufen
wiedergibt. Der 16fache Informa-
tionsgehalt ermdglicht facettenrei-

in bar

Vrrdririsiidnre b il

4_ chitektur
ol

i

Farbpaletten mischen nach
eigenen Vorstellungen

che Bildbearbeitungen und For-
mate (z.B. IFF-Amiga oder PCX).

Die Slots ab 49152 (hex.$c000)
beherbergen die einzelnen Dienst-
programme und kdnnen, auBer
der vierte, untereinander ausge-
tauscht werden. In Slot 4 ist eine
Bilddarstellungsroutine fiir geren-
derte (manipulierte) Bilder. In Slot
1 (ab $c000) und Slot 2 (ab $d000)
sind die fur's Arbeiten mit den
Bildmanipulations-Programmen
notwendigen Loader bzw. Saver
far die verschiedenen Grafik-For-
mate untergebracht. Sie mussen
vor dem Laden bzw. Speichern
und Manipulation von Grafik-Da-
teien installiert werden. Die einzel-
nen Module von GoDot sind mit
Filename-Préfixen versehen (sie-
he Tabelle 2), die GoDot erkennt

Helligkeit und Kontrast von
Bildern - kein Problem!

und entsprechend verarbeitet. Wer
neue Module kreieren will, muB
sich an den Standard halten!

GoDot starten

Um GoDot zu starten, |adt man
mit:
LOAD“GODOT %, 8
das Boot-Programm und kann es
mit <RUN> starten. Die Files
»GOD.SETY«, »GOD.MAIN« und
»GOD.UPMEM« werden nachgela-
den. Das letzte Teilprogrammm ist
die im letzten Abschnitt erwéhnte
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Multitalent

Grafische

Oberflache und
Funktionsvielfalt -
GoDot

Render-Routine. Wird ein Teilpro-
gramm nicht auf Diskette gefun-
den, ist das System nicht laufféhig
und verabschiedet sich mit einem
Reset!

Nach der Installation der vier Fi-
les, sucht GoDot nach »GOD.INIT=.
In ihm findet das Tool alle Informa-
tion Gber wichtige Einstellungen
zu GoDot. Aus diesem Grunde
sollte der Nutzer haufige System-
Preferences dort ablegen. Die INI-
Sprache finden Sie in Tabelle 3.

Um ein editiertes INI-File zu star-
ten, ladt man zuerst mit:

Farbverteilungen in Bildern
unter der Lupe

LOAD“GODOT”, 8
das Hauptprogramm. Nach dem
»Ready« wird im Direktmodus fol-
gende Zeile eingegeben:

RUN: "ini-filename”

und mit der Tastenkombination
<SHIFT> und <RUN/STOP>
GoDot gestartet. Das INI-File wird
ausgewertet und die Anweisungen
durchgefiihrt. Auf der Diskette fin-
den Sie ein INI-File mit dem Na-
men »TEST«. Dieses schaufelt alle
Module, Lader, Saver und sonsti-
gen Programme in eine vorhande-
ne RAM-Erweiterung. Zwar dauert
diese Installation einige Zeit, aber
spater werden die gewinschten
Programmteile blitzschnell aus
der mitdem INI-File eingerichteten
RAM-Floppy (RAM-Erweiterung)
geladen. Das Arbeiten wird so zum
doppelten Vergniigen und man
kann ohne lange Wartezeit zwi-
schen den verschiedenen GoDot-
Tools wechseln.

Arbeiten mit GoDot

Nach der Installation von GoDot
kommt man in den Hauptbild-

Bl GoDot wird per Knopfdruck mit Reset verlassen

schirm, der sich sechsfach auf-
splittet. In jedem Fenster befinden
sich Gadgets, die beschriftete
Druckflachen sind und die Bedie-
nung von GoDot zum Kinderspiel
machen. Ein Gadget wird durch
den Mauszeiger aktiviert, indem
man mit dem Pointer auf die ge-
wiinschte Flache fahrt und mit
dem Button oder der RETURN-
Taste bestatigt. Der Zeiger wird mit
der Maus (Port 1), dem Joystick
(Port 2) oder den Cursor-Tasten be-
wegt. In Verbindung mit der CBM-
Taste kann der Mauszeiger auch

<H> bewegt werden. Das groBte
Window beinhaltet Informationen
iber das geladene Grafik-File. Die
Image-Information zeigt das For-
mat, die AbmaBe und den Titel.
Das Mini-Fenster im Feld zeigt das
aktuelle Bild in verkleinerter Form.
Dazu bewegt man den Zeiger auf
das kleine Window und bestatigt,
dann wird das Preview des Bildes
in vier Graustufen gezeigt. Weiter-
hin zeigt der Mini-Screen, daB eine
Funktion aktiv ist und kein eigenes
Window gedffnet hat. Dann wan-
dert ein kleiner Balken durch das
Preview-Fenster.

Im Fenster Screen-Controls
wird mit vier Gadgets der Render-
vorgang zur Bearbeitung des ak-
tuellen Bildes gesteuert. Mit Exec
Area kann der Nutzer wéhlen, ob
das ganze Bild (Full) oder ein Aus-
schnitt angezeigt werden soll. Im
zweiten Fall wird zuvor mit dem
Modul »Clipworks« ein Bereich
ausgewahit und kann per »Clip«
ein Teilbereich gezeigt werden. Mit

mit <F3>, <S>, <K> und dem Gadget Display wird das im

Speicherbereich Verwendung

$2000-$c000 Bitmapspeicher (8K) und Bilddatenspeicher (32K)

Bildschirmzeiger

Befehl Parameter Grundeinstellung  Zweck

Defcolors n,cOcl... GoDot-Palette Palettenfarben
Mousecolors  mO,m1 10 Mausfarben
Clip zlsp,brho  Clip vor Start setzen

Ticks n 13 Doppelklick-Zahler

Saver SVR.« Saver-Install

SVR.4BITRAW

Pattern PAT.- PATTURBOPRINT  Pattern-Install

Pointer PTR.- PTR.STANDARD Mauszeiger-Install

Loadfrom Lautwerk firs Laden

Die Kiirzel bei Text-Colors bedeuten: s = Schattenfarbe Gadget, | = Lichtfarbe Gadget.
Textfarb I, h = Textfarbe hilite
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Speicher befindliche Bild auf den
Bildschirm gebracht (dauert ca. 5
bis 10 sec). Mit Colors wird die An-
zahl der Farben eingestellt (min. 2,
max. 16), die auf dem Schirm zu
sehen sind, wenn man sich das
Bild auf dem Bildschirm anschaut.
Zum Einstellen der Farbanzahl
positioniert man den Mauszeiger
aufs Gadget und drickt den But-
ton. Das Anklicken des rechten
Gadget-Teils erhoht den Color-
Wert und auf dem linken wird der
Wert runtergezahit. Die Fortschal-
tung ist zyklisch, d.h. nach 16
kommt wieder 2 und umgekehrt. In
der Druckfléche oberhalb der Far-
ben wechselt man zwischen Hires-
und Multicolor-Darstellung. Zwar
ist bei Hires die Auflésung hoher,
dafr werden die Farben nicht alle
korrekt dargestelit. Wer die Bilder
drucken will, kann mit GoDot die
Farben reduzieren und in Raste-
rungen wandeln. Oft sind mehrfar-

wiirden wir uns freuen, wenn in
nachster Zeit einige neue Module
zu GoDot in der Redaktion eintru-
deln (s. Programmieren unter Go-
Dot).

Parallelen zum Amiga oder Win-
dows auf dem PC lassen sich nicht
verleugnen. Natlrlich miissen eini-
ge grundlegende Regeln beachtet

- werden. Wer GoDot komplett haben
méchte, hat zwei Maglichkeiten:

1. GoDot mit allen Modulen (ohne
Quelltexte) auf Programmservice-
Diskette.

2. Mit allen Entwickler-Unterlagen
und den Quelltexten als Extra-Paket
(s. dazu néchste Seite, GoDot-Ent-
wicklungs-System).

30 ¥ap

bige Bilder speziell fir Hires ent-
worfen, dann muB man selbstver-
standlich diesen Mode wahlen. Ei-
nige Experimente mit diesem Gad-
get und verschiedenen Einstellun-
gen wirken manchmal Wunder. Ein
weiterer wichtiger Punkt zur opti-
malen Einstellung sind die Color-
Controls. Das erste der drei Gad-
getsist Palette. Wird es angeklickt,
offnet sich ein Window, indem man
die aktuellen Farben anordnen
kann. Dabei bleiben die Bilddaten
unangetastet und die Veranderun-
gen der Palette kdnnen wieder zu-
riickgenommen werden. Solliten
Sie versehentlich den Punkt Palet-
te angewahlt haben, kann man
zum Hauptmen( wieder mit »Can-
cel« zurickkehren. Das Gadget
sorgt ebenfalls dafir, daB alle Ver-
anderungen, die nach Anwahl von
»Palette« vorgenommen wurden,
wieder zurlickgenommen werden.
Ahnlich wirkt der Punkt »Undo«.
Mit ihm kann die letzte Anderung
rickgangig gemacht werden. Das
Gadget »Default« sorgt dafir, daB
einer vorgefertigten Palette eine
optimale Farbreihenfolge (Abstu-
fung der Helligkeit nach) zugeord-
net wird. Wird eine Farbe in der
oberen Palette gewahlt, erscheint
sie im Feld »Pick Color«. Nun 1a8t
sich die selektierte Farbe in der
unteren Color-Leiste einordnen.
So kann nach eigenen Vorstellun-
gen eine Palette angeordnet wer-
den. Mit »Display« kann man sich
die neu angeordnete Palette an-
hand des im Speicher stehenden
Bildes betrachten, gegebenenfalls
Verdnderungen vornehmen und
wenn die Farbanordnung stimmt,
mit »Accept« die Palette festlegen.

Neben der Einstellung der Far-
ben kann in Balancing die Hellig-
keit und der Kontrast verandert
werden. Die Belegung der Button
ist analog denen der »Color Con-
trols«. Die Einstellungen erfolgen
mit den Pfeil-Buttons. Sie machen
sich vor allem bei Monochrom-
Monitoren und SchwarzweiB-Dar-
stellungen bemerkbar.

Fir Transformierungen und Ar-
beitim Zweifarb-Modus (Hires oder
Multicolor) kénnen Abstufungen,
Kontraste und Helligkeiten im
Punkt Dith noch durch Wahl ver-
schiedener Rasterungen verén-
dert werden. Einige Experimente
mit diesem Button bringen oft die
beste Einstellung zutage. Die Ein-
stellungen dieses Gadgets finden
Sie in Tabelle 4.

Die Module fir die Lade- und
Speicherfunktionen werden durch
Wahl des betreffenen Buttons im
oberen linken Window eingestellt.
Es erscheint ein File-Requester
(Auswahlmeni), wo man mit dem
Mauszeiger das gewinschte Mo-
dul auswahit. Zuvor muB das ge-
winschte Laufwerk im rechten
oberen Fenster bestimmt werden.
Ist kein Laufwerk an betreffender
Stelle am seriellen Bus zu finden,
bleibt das Feld neben der Bezeich-
nung leer. Sonst erscheint neben
der Drive-Nummer der Typ (1541,

- . . § b 2 an
B Ein IFF-Bild konvertiert ins n Das konvertierte Bild mit
C-64-Format dem Relief-Effekt bearbeitet

tLoad: GobDot!

Save:

Color Controls

Dith:

HAHK2 . IFI
IFF 32

b W
320x200 W 3 <

ol |

screen Lontrols

Coloy

Colors Image Opera

Exec Area Inst

B Image-Information zeigt das Preview des aktuellen Bildes,
die GréBe und den Filetype

GoDot!

AVE

WA R
i : == £2 %] :

Display

2 1EER

Default ARccept Cancel

Exec Area

E Die verwendete Palette 1Bt sich frei anordnen und Bilder so
nach Belieben umfarben

Load: GoDot!
::_;rl‘.'l' -

Colo

-]
Balancing

Dith:

Brightness Contrast

ancel

Accept K

Image UOperators

inst

Helligkeit und Kontrast sind fiir SchwarzweiB-Bilder
im Balancing-Menii von GoDot wahlbar
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1571, 1581) des Laufwerks. Bei
RAM-Erweiterungen funktioniert

die Anzeige analog. Findet GoDot
keine REU, wird der Typ des C64
angezeigt (z.B. C64n entspricht
C64 Il). Der Ladevorgang wird
durch Bestétigung des Load-But-
tons gestartet. Die Funktionsweise
ist bei beiden Modularten analog.

klick wahlen und laden

flLoad:

¥ ClipHorks

{ Save: Ll
’ {Row
Con

-t Hor

Color
! Dith:

Clip

Full

Screen Cond

ZO0M

Colors Undo

Exec fArea

Im File-Requester lassen sich Module kinderleicht per Maus-

Neben der Wahl per Mauszeiger
ist es moglich, das Titel-Gadget fir
ein File anzuklicken und den Na-
men einer Datei per Tastatur einzu-
geben. Mit <INS/DEL> kdnnen
Zeichen entfernt werden, <RE-
TURN > beendet die Eingabe und
mit < RUN/STOP > erfolgt der Ab-
bruch der Operation. Im Fileaus-

GoDot!
Col
Uer

Show

Shrink

Accept

Cancel

Das Einstellen und Manipulieren von Bildschirmausschnitten
erfolgt mit dem Modul »Clipworks«

Bezeichnung Wirkung

selbsterstelite Raster
(mit Modul Pattern-Editor veranderbar)

ahnlich wie Off, mit dem Unterschied, daB der
Ubergang zwischen zwei Graustufen gerastert
wird

Random

TR T PGSO 0 SR,
e e e R
ClirBiPaddes  BazngPaddes
UloeDiashow  REXDisshowhlodl
I T
R
CliiMageDisEMC_ MagioDisk FLIEG o |
CliroCPArStudo OCPAMSMdD |
lrProosample__Prfockomplett |

Idr.PFoxSelect

Idr.StarPntr.128 Sybex Starpainter

Prinfox-Screen

svr.BitMap Bitmap Hires
svr.IFF IFF-Amiga

svr.MCSHii Mandelbrot-Construction-Set

svr.PFoxGB Printfox Gesamtbild

Fmmmmmm—mmmmmmmm o=

Um fir das Programm GoDot
neue Module zu entwickeln,
missen einige Regeln beach-
et werden. Alle notwendigen
Unterlagen zum Programmie-
ren erhalten Sie auf einen
Schlag.

Fur alle Freaks, die fir GoDot
Programme zusammenbastein
wollen, halten wir alle wichti-
gen Informationen parat. Far

GoDot entwickeln heiBt, in eine
Programmierumgebung eindrin-
gen, wie man sie vom Amiga
oder Windows auf dem PC
kennt.

Die Programmierrichtlinien =
Alle Interna von GoDot in einem
Handbuch. Detaillierte Beschrei-
bung der Betriebsroutinen und
deren Nutzung. Eine umfangrei-
che Bibliothek zum Gestalten
der Oberflache, Ein- und Ausga-
ben und alle Aktionen innerhalb

1 Bestell-Coupon
B
1 Ja! Senden Sie mir das GoDot-Entwicklerpaket. Ich
I lege dem Brief DM 25 - in bar oder als Scheck bei. -
von GoDot. Die Bibel fir jeden 1 Name
GoDot-Entwickler. TS g TE TR
GoDot-Quelitexte :
Zum genauen Erforschen von JaStrabe iy
GoDo alle Quelltexte (Hypra- |
Ass-Format) auf Diskette, Rou- 1 Telefon.
tinen ausbauen und in eigene |
Programme Gbemehmen - kein  § (PLZ) Ort. —
Problem.
1
GoDot komplett : : Eler":ge ss‘:'r: ::"“"
Natirlich das gesamte System ° gyichwort: GoDot
auf Diskette mit allen derzeit | A “Wwiccanrain 2
verfigbaren Tools. 1 8000 Miinchen 45
Alle Programme gibt's Zum | (ab 1.7.93: 80939 Miinchen)
einmaligen Preis von DM 25,- 1
1
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wahl-Window beteht die Maglich-
keit, mit den Pfeil-Buttons das Di-
rectory auf- und abzuschieben.
Anhand der zahlreichen Lade- und
Speicher-Module ist leicht zu er-
kennnen, daB die Konvertierung
sich nicht nur auf C-64-Formate
beschriankt. Eine Auflistung der
einzelnen Formate finden Sie in
Tabelle 5 und 6. Kann GoDot keine

dow (z.B. Clip-Arts oder Pattern-
Editor). Bei einem Bildberabei-
tungs-Modul ohne eigenes Fen-
ster lauft ein Balken Uber das
Image-Information-Window. ~ So-
lange der Strich wandert, rechnet
GoDot und bearbeitet das File im
Speicher. Benutzereingaben sind
wahrenddessen nicht maglich. Die
Bearbeitungsmodule sind in Ta-

Bezelchnung Funktion

PatternEd

Editor zum Bearbeiten von Mustern fir die Dither-

Funktionen. Laden und Speichern von Files mit dem Prafix

»PAT.«.

Version Zeigt Versionsnummern installierter Module.
Histogramm Analysiert die Farbverteilung im Format 320 x 200 Pixel.

Negative Invertiert Bild
UpsideDown Dreht ein Bild im Speicher um die Z-Achse

m Mit »Filecopy« lassen sich Files, bei Vorhandensein von
mindestens zwei Laufwerken, komfortabel kopieren

Copy

oAl 1

HLin

Fiir Grauabstufungen lassen sich im »PatternEd« eigene

Muster entwerfen

Module auf dem angegebenen Da-
tentrdger endecken, wird das in
der File-Anzeige mit »None« quit-
tiert. Nach Anwahl eines Files und
Betatigung des Delete-Buttons,
wird das gewinschte File ohne (!)
Sicherheitsabfrage geléscht. Can-
cel fihrt aus beiden Funktionen
heraus.

Unter den Image Operators ver-
steht man die einzelnen Module
zum Bearbeiten der Bilder und die
Hilfsprogramme (z.B. Filecopy).
Die Installation erfolgt durch Wahl
des Buttons mit dem Titel der akti-
ven Anwendung. Es offnet sich ein
File-Requester, ahnlich wie fir die
Lade- und Speicher-Module. Nun
wird wie im letzten Kapitel be-
schrieben vorgegangen. Das gela-
dene Programm aktiviert ein Druck
auf den Execute-Button. In diesem
Falle 6ffnet sich ein eigenes Win-

nn (HikDa

belle 6 aufgefihrt. Das rechte obe-
re Fenster ist das GoDot-Window.
Die Buttons Load und Save sind fur
die Ein- und Ausgabe von Files
(Bilder usw.) verantwortlich. Nach
der Aktivierung 6ffnet sich ein File-
Requester, der wie im oberen Ab-
schnitt (Load- und Save-Module)
beschrieben funktioniert. Im Filter-
gadget ist die Kennung der Files
angezeigt. Mit dem Exit-Button
wird nach einer Sicherheitsabfra-
ge GoDot verlassen. Mit Redisplay
zeigt GoDot ein im Speicher abge-
legtes und schon einmal gerender-
tes File erneut an. Der Punkt Go-
Dot! dient als Info Gber das Tool.

Clipworks im Detail
Das in der Grundeinstellung in-

stallierte Modul Clipworks, dient
vor allem zur Bestimmung der

AverageColor

Weist zwei nebeneinanderliegenden Pixeln eine Misch-

farbe zu, da Durchschnittsgrauwerte Farbfehler erzeugen

kénnen (s. Note 1).

VSmoothColor  Wie VSmooth, aber in Farbe (s. Note 1!).

ApplyMap

FramClip

ziehen (s. Note 1!).

Wendet Einstellung des Balacing-Registers auf den Bild-
speicher an. Funktion arbeitet nur monochrom (s. Note 1!).

Rendered2Raw  Ubertragt zuletzt gazmgtes Bild in den 4-Bit-Speicher.
Wichtig zum Ubertragen in Fremdformate (s. Note 1!).

Benutzt die Systemeinstellungen des Clip-Bereichs, um
einen Rahmen in der zuletzt gewéhiten Palettenfarbe zu

Verknipft jeden Bildpunkt mit dem invertierten Wert des
Nachbarn. Gleiche Werte werden zu 0 und es wird ein
Outline-Effekt erzeugt (s. Note 1).

Note 1: Alle Funktionen verdndern die Daten im Speicher und kdnnen nicht rickgdngig gemacht
werden. Deshalb ist ein Bild vor deren Anwendung zu sichern!

BildgroBe. Es konnen Ausschnitte
(Clips) festgelegt werden. Ein
Druck auf den Button Clip zeigt
das aktuelle Bild im Speicher. Mit
dem Cursor legt der Benutzer die
obere linke Ecke eines Clips fest.
Die Koordinaten findet man in den
Feldern Row und Col. Die Hohe
und Breite eines Clips zeigt GoDot
in den Feldern Hor und Ver. Nun
kann die Eingabe erfolgen. Der
Button Full stellt die Werte fur den
Clip wieder auf die GroBe des Voll-
bildes. Mit Last kann die letzte Ein-
stellung fur den Clip zurickgeholt
werden. Zoom vergroBert den ge-
wahliten Ausschnitt innerhalb des
Clips. Das komplette Bild 1aBt sich
mit Shrink auf ClipgroBe verklei-
nern. Mit Undo wird die letzte Ope-
ration rickgdngig gemacht, mit
Accept Gbernimmt man und Can-
cel sorgt fir den Abbruch.

Filecopy im Detail

Nach Laden und Start mit »Exe-
cute« 6ffnet sich das Window des
File-Kopierprogramms. Zum Ar-
beiten mit dem Tool sind minde-
stens zwei Floppys notwendig. Im
linken Fenster solite immer die
Quelldisk eingelesen werden. Das
zu- kopierende File wird mit dem
Mauszeiger angeklickt. Die Funk-
tion Copy startet den Arbeitsvor-
gang. Mit Move wird ein selektier-
tes File kopiert und von der Quell-
disk geldscht, also von einen Da-
tentrdger auf den anderen bewegt.
Der Del Button sorgt fur das Lo-
schen einer gewahiten Datei und
mit Dos kann in der Eingabezeile
im unteren Windowteil ein Disk-
Command gesendet werden. Mit
Quit erfolgt die Rickkehr zum
Hauptscreen von GoDot.

i e Ll annn



LERNSPIELE

Unterhaltsam lernen -
Sinnvolleres gibt es
kaum! Die Programme
auf unserer Diskette
stammen aus der Reihe
»Boeder Education Soft-
ware« flur C64 und
C 128 und versprechen
eine spannende Unter-
haltung.

von Jorn-Erik Burkert

ie Programme auf der Dis-
D kette sind sowohl fir Kinder
(vom 2. Schuljahr an), als
auch fir Erwachsene geeignet.
Sie vermitteln spielerisch Wissen.
Die Diskette ist mit einer Oberfla-
che ausgestattet, die den Zugriff
auf die einzelnen Programme er-
leichtert. Im Hauptmeni wahit
man die einzelnen Lernspiele per
Tastendruck. Das Men{ wird mit:
LOAD"L”,8,1
geladen. Es startet automatisch.
Dolphin-Dos-Besitzer missen
nach dem Autostart <RUN/
STOP> dricken und im Direkt-
modus <RUN> eingeben. Es
erscheint das Titelbild; mit <RE-
TURN> wird es verlassen. Nun
befinden Sie sich im Hauptmend,
wo die Auswahl der einzelnen Pro-
gramme mit den Cursor-Tasten er-
folgt. Die Auswahl wird dann mit
<RETURN> bestatigt. Eine de-
taillierte Anleitung kann mit <A>
aufgerufen werden. Das Pro-
gramm l&dt den Text nach, indem
mit den Cursor-Tasten geblattert
wird. Ist ein serieller Drucker ange-
schlossen, konnen Sie mit <F1>
drucken. Mit <F8> (<SHIFT+
F7>) wird die Anleitung verlassen
und das Hauptmen wieder instal-
liert. Dort kann man mit <R>
einen Reset ausldsen.
In den einzelnen Lernspielen er-
folgt das Programmende immer
mit <F8> und alle Korrekturen

Zwei Worter sind nur kurz zu se-
hen. Jetzt wird gefragt, ob die bei-
den dieselben, oder ob es unter-
schiedliche Wérter sind.

Zur Auswahl stehen drei Schwie-
rigkeitsgrade und zusétzlich ein
Belohnungsspiel.

Beim Bonusgame »Saurier« muB
mit dem Joystick eine Spielfigur
so gesteuert werden, daB sie alle
Vasen einsammelt. Drei feuerspuk-
kende Saurier versuchen das zu
verhindern.

Das Programm kann wahlweise
mit Joystick oder den Cursor-
Tasten und RETURN gesteuert
werden.

Neben der Auswahl der richti-
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Blitzvergleich

Hortendungen

bsP 97k dsT

Kon_jugation im Satz
Die Zahlenwaage
Thermometer

Hort

Das
Quiz

Kombiniere

Burgenkamp f

Entenspiel

Im Hauptmenii wird mit den Cursor-Tasten das gewiinschte
Programm ausgewahlt

gen Endung zielt das Programm
darauf, daB die Schiler diese En-
dungen, dieimmer zur GroBschrei-
bung eines Wortes flihren, aus-
wendig lernen.

b/p d/t g/k

Bei Wortern, die auf b oder p, d
oder t, g oder k enden, kann man
beim Sprechen oft nicht eindeutig
den letzten Buchstaben herausho-
ren. Wir kdnnen uns aber helfen,
wenn wir ein von dem Ursprungs-
wort abgeleitetes Wort finden, bei
dem wir beim Sprechen die En-
dung besser heraushéren konnen.

Bei Eingabe einer falschen En-
dung wird ein Wort ausgegeben,
bei dem man durch richtiges Aus-
sprechen die Endung eindeutig
heraushdren kann. Worter, bei de-
nen Fehler auftraten, werden zwi-
schenzeitlich wiederholt.

Konjugation im Satz

In zwei Auswahimeniis missen
Sie erst die Arbeitsweise einstel-
len.

Oben auf dem Bildschirm sehen
Sie jetzt die Grundform eines
Verbs. Darunter wird die verlangte
Zeitform bekanntgegeben. In der
Mitte des Bildschirms sehen Sie
den Satz, in den das Verb nun in
der richtigen Form eingegeben
werden muB. Per Tastendruck ruft
man die Lésung auf oder wahit ei-
ne neue Aufgabe.

Im Programm ist ein Spiel mit
dem Titel »Kombiniere« integriert.
zah, =1

Auf einer Waage sollen auf der
linken und der rechten Waagscha-
le die gleiche Anzahl Gewichte pla-
ziert werden. Das Programm stellit
verschiedene Aufgaben zur Addi-
tion und Subtraktion, die auf bei-
den Seiten der Gleichung aus-
fohrbar sind. Drei unterschiedlich
schwere Zahlenbereiche stehen
zur Verfigung. Als praktische Vor-
bung kann man Kinder auch an
einer realen Waage spielen las-
sen.

Thermometers sollen die ange-
zeigten Werte abgelesen werden.
Wenn die Temperatur unter 0 Grad
sinkt, muB vorher ein Minus-
zeichen eingegeben werden. Mit
<RETURN> kann die Losung
erfragt werden. Der zweite Pro-
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grammteil entspficht der Plus-
bzw. Minus-Rechnung auf dem
Zahlenstrahl. Ursprungswert und
Wertdnderung werden angege-
ben. Der neue Wert muB ermittelt
werden. Wenn die Losung Schwie-
rigkeiten bereitet, hilft <RETURN >
wieder. Eine groBe Schwierigkeit
besteht darin, wenn die Werte zwi-
schen dem Minus- und Plusbe-
reich wechseln. Beispiel: +5 -7
= -2. Wenn Sie um den Nullpunkt
rechnen mochten, driicken Sie die
Funktionstaste <F7>.

Ein Programm flr zwei Spieler
mit drei Schwierigkeitsgraden.
Mehrere Buchstaben werden in
einem Feld gezeigt. In der richti-
gen Reihenfolge zusammengesetzt
ergeben sie ein Wort. Wird ein fal-
scher Buchstabe eingegeben, so
besteht keine Korrekturmdglich-
keit; bei korrekter Losung geht es
mit der Taste <W> weiter.

Fur dieses Spiel bendtigen Sie
einen Joystick in Port 2.

Fiir zwei Spieler braucht man
zusétzlich einen zweiten Joystick
in Port 1. Die dargebotenen Spiel-
steine missen so in dem Behélter
plaziert werden, daB méglichst im-
mer eine waagerechte Reihe voll
belegt wird. Eine volle Reihe wird
geldscht. Wenn die Reihen ri:
voll belegt werden kénnen, tirs
sich die Spielsteine. Ist der Ber’
ter voll, ist das Spiel zu Ende. *

rategiespiel fir einen oder ' -
zwei Spieler. Wird ein Spieler ge-
wihlt, muB gegen den Computer
gespielt werden. Bei zwei Spielern
sind natirlich auch zwei Joysticks
erforderlich. Im Spiel wird der Pfeil
mit dem Joystick auf eine Kanone
gesteuert. Dann ist der Feuerknopf
zu driicken. In dem sich 6ffnenden
Fenster werden die Pulvermenge
und der AbschuBwinkel bestimmt.
Mit der Option »Feuer« wird der
SchuB abgefeuert. Der Flug der
Kugel wird, auBer durch die Pulver-
menge und den AbschuBwinkel,
von der Windrichtung und der
Windstarke beeinfluBt. Zusétzliche
Features sind: Regenerierung von
Burg und Mannschaft.

Mit dem Joystick mu8 die Ente
im Koordinatentest so gesteuert
werden, daB sie nicht den Rahmen
berihrt. Der Rahmen gleitet dabei
entlang einer Flugbahn Uber den
Bildschirm. Jede Beriihrung fiihrt
zu einer Abstufung. Im Eingangs-
menii kann die Flugbahn sichtbar
oder unsichtbar gemacht werden.
Innerhalb des Programmablaufs
14Bt sich die Geschwin-
digkeit mit +/- veréndern.

Im ersten Reaktionstest schaltet
eine Ampel von Rot auf Grin. Sie
driicken beim Wechsel sofort eine
Taste. Mit etwas Ubung werden Sie
»blitzschnell«

Eine Ente fliegt beim dritten Re-
aktionstest (iber den Schirm und
jaBt etwas fallen. In diesem Mo-
ment muB der Feuerbutton ge-
driickt werden. Fiur gute Reaktion
bekommt der Spieler Punkte,
drickt er zu frah, gibt es keine
Kontoerhéhung.

Fir den Farbsehtest ist logi-
scherweise ein Farbmonitor erfor-
derlich. Die Buchstaben folgen im-
mer in der gleichen Abfolge. Mit
< F3> wird das Hintergrundraster
und mit <F5> die Farben festge-
legt. Wenn Sie das <H> auf der
Tastatur driicken, beginnt das Pro-
gramm. Die angezeigten Zeichen
missen per Tastendruck bestétigt
werden.

Der fiinfte Punkt beinhaltet noch
ein Entenspiel. Es beginnt Spieler
1. Die Ente im oberen Feld ist Gber
die Ente im unteren Feld zu steu-
ern, dann Feuerknopf driicken!
Spieler 2 sollte tunlichst der fallen-
den Gritze ausweichen. Mit
<F1> gelangen Sie aus jedem
Unterprogramm wieder in die Aus-
wahl.

Wo gibt's
er ﬂware"




NEU - NEUWU - NEU - NEU - NEU

NEU - NELU

kompakte Fr

gewinnen Sie fliinf#Blaue. Wie? Ganz
einfach, bei unserem 5-K-

Byter-Wettbewerb.

Gewinnen Sie 512
Mark mit einem 5 KByte
langen Programm

als 5 KByte (entspricht 5120 Byte oder ca. 20 Blocks auf Dis-
kette) sein darf. Das Thema spielt dabei keine Rolle: Tools,
Anwendungen oder Games, alles ist erlaubt und erwiinscht.

Auch die Programmiersprache ist vollig egal: Basic, Assembler
oder was es noch gibt, alles ist erlaubt. Die einzigen Bedingungen
neben der Lange sind, daB es sich mit RUN starten lassen muB
und keinerlei Erweiterung (z.B. Simons Basic oder andere Modu-
le) erforderlich macht.

Und selbstverstindlich missen die Programme von lhnen per-
sonlich stammen, was Sie uns bitte (z.B. durch eine ausgefiillte
Copyright-Erklérung) bestatigen sollten.

Jeden Monat werden wir dann die beste Einsendung auswéh-
len und im 84’er-Magazin vorstellen. Der Sieger erhélt dann dafiir
»0,5 KMarke.

Falls Sie interessiert sind, schicken Sie lhr Programm auf Dis-
kette, eine ausfiihrliche Anleitung und die Copyright-Erkldrung
an:

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion
Stichwort: 5 KByte
Hans-Pinsel-StraBie 2

8013 Haar bei Miinchen

Einen EinsendeschluB gibt es nicht, da der Wettbewerb zu ei-
nem Dauerbrenner werden soll. Der Rechtsweg ist, wie iiblich,
ausgeschlossen.

- Wenn Sie gewonnen haben, werden Sie von uns benachrich-
tigt. Sie sollten dann ein Foto von sich parat haben.

Und nun viel SpaB beim Programmieren, vielleicht sind Sie
schon im ndchsten Monat der Gewinner!

36 ¥dp

Schreiben Sie ein interessantes Programm, das nicht langer

Geister und Steine machen P. P. Digger das Leben
schwer. Durch 25 verschiedene Level miissen Sie
den kleinen Bergmann zum Ausgang lotsen.

mann in Chemnitz 50 Level unter-

gebracht. Ziel des Spiels ist es,
den Spielhelden P. P. Digger durch
25 unterirdische Rdume zu steuern
und so viele Diamanten wie méglich
einzusammeln. Dabei solite er sich
aber vor Geistern und Kurbissen in
acht nehmen, die ihm nach dem Le-
ben trachten. Zu allem Uberfluf3
steht nur begrenzte Zeit pro Raum
zur Verfiigung und innerhalb dieser
muB der kleine Bergmann eine be-
stimmte Anzahl Edelsteine einsam-
mein. Erst wenn er sein Soll bei-
sammen hat, blitzt der Bildschirm
kurz auf, um anzuzeigen, daB der Ausgang nun gedffnet ist. Hier-
durch gelangt unser Held in den ndchsten Raum.

Das hort sich leichter an als es ist: Fallende Steine oder Dia-
manten kdnnen ihm genauso das Lebenslicht ausblasen wie die
Gegner. Zu Anfang des Levels sind sie noch relativ bewegungs-
unfahig in einem kleinen Raum eingesperrt. Ab und zu missen
aber einige sperrende Mauern aus dem Weg gerdumt werden.
Dies 1&Bt sich mehr oder weniger einfach durch Sprengung errei-
chen. Lassen Sie dem Gegner dabei einfach einen Felsbrocken
auf den Kopf fallen. Dabei muB er sich aber direkt an der zu
sprengenden Mauer befinden. Einige Level kénnen nur auf die-
sem Weg bezwungen werden.

In nur 5 KByte hat Jan Zimmer-

Jan Zimmermann,
Chemnitz

TIHE - RAR O0H- A6

PP DIGHREER
EARTH -
ROCKSTOME
CIAMOND
EXIT
DESTRUCTIBLE Hall
CHAHKGER
Y QU
PUHFPKIN
GHOST )
1292 JaN ‘:fEHHE'FZHfl?iH H&T

S

Das Titelbild: Ein Bergman auf der Schatzsuche

Trifft P. P. Digger auf Hohien mit griinen Wandler-Mauern, kann
er Felsen in Diamanten und Diamanten in Felsen verwandeln, in-
dem er die Steine durch diese Mauern fallen {&Bt. Dabei ist zu be-
achten, daB sich unter diesen Mauern ein Freiraum befindet.

Hat P. P. Digger geniigend Diamanten gesammelt, kann der
Ausgang angesteuert werden. Fiir die verbleibende Zeit be-
kommt man Bonuspunkte. Ein kurzes Aufblitzen des Screens zeigt
an, daB das Tor in den ndchsten Level offensteht. Nach jeweils
5000 Punkten erhalt unser Bergmann ein Leben dazu. Ein neues
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PROGRAMME C64

Leben ist auch bitter nétig, da in den héheren Leveln unserem
Bergmann das Leben sehr schwer gemacht wird. Hier ist nicht nur
pixelgenaues Arbeiten mit dem Joystick erforderlich, sondern auch
Kopfchen. Schnelle Reaktion ist in den hoheren Leveln iiberle-
benswichtig. Im Gegensatz zum Spieler machen die Gespenster
selten einen Fehler. LaBt man sich also einmal von den bdsen
Geistern in die Ecke dréingen, so haucht P. P. Digger eines seiner
Leben aus. Da er nur drei besitzt, ist das Spiel friher als einem
lieb ist beendet. Manche Level lassen sich erst nach mehreren An-
laufen meistern.

Nach Verlust aller Leben ist das Spiel zu Ende.

Sind alle 25 Level bezwungen, startet das Spiel wieder mit dem
ersten. Danach wiederholen sie sich, aber mit gesteigertem
Schwierigkeitsgrad. Die Geister, die schon in den ersten Stufen
P. P. Digger schwer auf Trab hielten, werden nun wesentlich
schneller.

Ein Tip: Mit »COMMODORE+P« gelangt man in den nachsten  Nur durch geschickte Sprengung kann dieser Level gemeistert wer-
Raum. (ih)  den, denn die Gespenster machen selten Fehler!

Level 25 ist schon eine echte Gemeinheit

Das Listing fiir P. P. Digger ist mit dem MSE abzutippen
1
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PROGRAMME Cb4

Ein Leckerbissen fiir Basic-Programmierer ist
»The MENUBASIC« eine Befehlserweiterung, die
es dem Basic-Programmierer auf einfachste
Art und Weise méglich macht, Pull-down-Mends,
Windows und universelle Eingaberoutinen zu
schreiben.

von Matthias Wenk

as Programm macht die
D Herstellung Windows-like

aussehender und einfach zu
bedienender Programme sehr
unkompliziert und verleiht lhren
Werken damit einen noch
professionelieren Touch.

Tippen Sie das Listing mit dem
MSE V2.1 ab und speichern Sie es.
AnschlieBend kann es mit
LOAD “THE MENUBASIC”,8
geladen und mit
RUN
gestartet werden. Das Hauptpro-
gramm verschiebt sich danach au-
tomatisch nach $C000, so daB wei-
terhin der gesamte Basic-Speicher zur Verfligung steht.

Folgende neue Befehle kénnen verwendet werden:

ICON Y,X,H,B,Z:

Der Bereich ab den Bildschirmkoordinaten X/Y wird als lcon
definiert. Wenn man es spéter mit dem Pfeil anklickt, verzweigt
das Programm zu Zeile Z. Dabei ist fur die Zeilennummer, wie bei
allen anderen neuen Befehlen auch, eine Variable erlaubt.

Beispiel: ICON 1,1,2,2,1000

Der Bereich mit je einem Zeichen Abstand vom oberen und vom
linken Rand und mit einer GréBe von 2 x 2-Zeichen wird als Icon
definiert. Klickt man es an, verzweigt das Programm zur
Zeile 1000
MENU R,Y,X,F,7$1,21,T$2,22,...:

Mit diesem Befehl wird ab den Koordinaten X/Y ein Menli mit
der als VIC-Farbcode angegebenen Farbe F und den MenU-

Matthias Wenk
St. Gallen

Menubasic bei der Arbeit: Dieses Demo-Programm ist auch auf un-
serer Programmservice-Diskette enthalten

punkten T$1, T$2, etc. und der in R genannten Richtung ausge-
geben. Ist R=0, wird ein vertikales Meni erzeugt, andernfalls ein
horizontales. Z1, Z2, etc. sind die Zeilennummern, zu denen ver-
zweigt wird, wenn der entsprechende Meniipunkt angeklickt wur- -
de. Die einzelnen Meniipunkte werden wie Icons behandelt.

Beispiel: MENU 1,0,0,3,"MENUPUNKT 1”,1000,

"MENUPUNKT 27,2000

in der Linken oberen Ecke wird ein Ment mit der Farbe 3 (Tar-
kis) mit den Texten »MENUPUNKT 1« und »MENUPUNKT 2«
ausgegeben. Wenn der 1. Menipunkt angeklickt wird, springt das
Programm zur Zeile 1000, beim 2. zur Zeile 2000.

Bemerkungen

DELREG:

Das letzte Icon oder der letzte Meniipunkt wird in der Tabelle
geldscht, kann also nicht mehr angeklickt werden. Achtung: dieser
Befehl I6scht nur den Eintrag in der Tabelle, nicht aber den Mend-
punkt auf dem Bildschirm. Das muB vom Programm (bernommen
werden.

DELMENU:

Dieser Befehl Idscht das letzte Meni und die lcons, die definiert
wurden, nachdem dieses Menii aufgebaut wurde. Der Hintergrund
wird restauriert.

TASTDEF T1,21,T2,22,T3,...:

Will man bei der Eingaberoutine bestimmte Tasten mit speziel-
len Funktionen belegen, kann man mit diesem Befehl eine Taste
mit dem Code T einer Zeile Z zuordnen, die bei einem entspre-
chenden Tastendruck angesprungen wird. Bereits vom Pro-
gramm abgefragt werden die Tasten LEFT, RIGHT, HOME,
CLR, DEL, INST, RVSON, RVSOFF und die Farbsteuercodes.
Will man die Auswertung einer Taste wieder der Erweiterung tber-
lassen, muB man »0« als Zeilennummer eingeben.

Beispiel: TASTDEF 133(F1),1000,134(F3),2000

Bei einem Druck auf F1 wird zur Zeile 1000 gesprungen, bei F3
zur Zeile 2000.

Fehlermeldungen

TSERDEF Z,Tanf,Tend

Dieser Befeh! hat die gleiche Funktion wie TASTDEF, nur fir ei-
ne ganze Serie von Tasten mit der ersten Taste Tanf bis ein-
schlieBlich Taste Tend.

Beispiel: TSERDEF 1000,65(A),90(Z)

Das Programm springt zur Zeile 1000.

RELEASE YP,XP ,Y,X,L,Z,S,E$:

Der Mauspfeil, der mit einem Joystick in Port 2 gesteuert wer-
den kann, wird an die Position XP/YP (in Pixeln) gesetzt und ein-
geschaltet. Auf Wunsch kann auch ein Text eingegeben werden.
Dazu Ubergibt man die Koordinaten in X/Y, die Lange in L und den
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PROGRAMME C64

Eingabe-String in E$. Ist S nicht 0, werden die Uberflissigen Leer-
zeichen am Ende des Strings abgeschnitten, andernfalis nicht.
Wenn das Eingabefeld iiberschritten ist, wird die Zeile Z ange-
sprungen. Will man keine besondere Reaktion darauf program-
mieren, kann man fir die Zeilennummer einfach »0« eingeben.
Das Programm wird erst weiter abgearbeitet, nachdem ein Menu-
punkt oder ein Icon angeklickt wurde, was zur Folge hat, daf die
definierte Zeile angesprungen wird, oder wenn »RETURN« ge-
driickt wurde. In diesem Falle wird das Programm fortgesetzt.

Beispiel: RELEASE 50,48,10,5,16,0,1,FN$

Der Pfeil wird in die linke obere Ecke gesetzt (Die Koordinaten
48/50 entsprechen dieser Ecke), auBerdem wird ab dem sechsten
Zeichen der elften Zeile eine maximal 16 Zeichen lange Eingabe
erwartet, deren Uiberfliissige Leerzeichen abgeschnitten werden
sollen und die in FN$ abgelegt wird. Beim Uberschreiten des vor-
gegebenen Bereichs erfolgt keine besondere Reaktion.

Pull-down-Meniis und dazugehérende Untermenlis lassen sich
sehr einfach und schnell programmieren

TRANS Y,X,L,S,E$:

Ab den Koordinaten X/Y werden L-Zeichen nach E$ konvertiert.
Beriicksichtigt werden auch die Farben und die reversen Zeichen.
S gibt wie bei RELEASE an, ob die Uberflissigen Leerzeichen ab-
geschnitten werden oder nicht. Trifft der Befehl auf Anfihrungs-
zeichen, bricht die Konvertierung vorzeitig ab.

Beispiel: TRANS 10,0,20,0,T$ \

Vom Anfang der elften Zeile werden 20 Zeichen nach T$ tiber-
tragen, auch eventuell vorhandene Leerzeichen am SchiuB.
FILL Z,Y,X,H,B,F:

Das Rechteck ab den Koordinaten X/Y, der Héhe H und der
Breite B wird mit dem Zeichen Z und der Farbe F ausgefiillt.

Beispiel: FILL 160,0,0,25,40,2

Der ganze Bildschirm wird mit invertierten Leerzeichen der Far-
be 2 (Rot) ausgefilt.

BOX Z,Y,X,H,B,F:

Dieser Befehl hat die gleiche Wirkung wie Fill, zuerst wird aber

der Hintergrund in den Hintergrundspeicher gerettet.

Beispiel: BOX 32,10,10,3,19,7

Ein drei Zeichen hohes Feld ab dem elften Zeichen der elften
Zeile wird geldscht und der Hintergrund gerettet.
DECOVER:

Der Hintergrund eines mit BOX gefilltes Rechteck wird zuric-
geholt.

Speicheraufteilung

TEXT X,Y,H,B,F,T$:

Mit Text ist es méglich, einen String in einem definierten Feld mit
Wordwrapping auszugeben. Das Feld wird durch X/Y, die Hohe H
und die Breite B bestimmt. F ist die Farbe und T$ der Text. Steu-
erzeichen sind bis auf die Farbsteuerzeichen und RVSON/OFF
nicht erlaubt. Erreicht der Text den unteren Rand des Feldes, wird
die Ausgabe abgebrochen.

Beispiel: TEXT 10,10,10,10,4,"DAS IST EIN BEISPIEL FUER

TEXT” :

Der angegebene Text wird in einem 10 x 10 Zeichen groBen
Feld ab dem eliten Zeichen der elften Zeile tirkis ausgegeben.
INIT:

Die Erweiterung ist neu zu initialisieren, d.h. der Hintergrund-
speicher und die Eintrage in der Icontabelle werden geldscht. Die-
ser Befehl sollte z.B. immer aufgerufen werden, wenn der Bild-
schirm neu aufgebaut wird, um zu vermeiden, daB alte, nicht mehr
benétigte Eintrdge weiterhin Speicherplatz verbrauchen und alte
Icons woméglich sogar noch angeklickt werden kdnnen.

OFF:

Die Erweiterung wird abgeschaltet. Mit »SYS 49152« kann sie

erneut gestartet werden.

Gewinnen Sie Bares!

Listing Menumaker, bitte mit dem MSE V2.1 abtippen
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RAMLink

RAMLink 1-MB mit Echtzeituhr DM 540
RAMLink 4 MB mit Echtzeituhr DM 725-
RAMLink Puffer-Batterie DM 65,-
Paralielkabel DM 30-

RAMDrive

RAMDrive 1 MB DM 499-
RAMDrive 2 MB DM 599,

HD-Serie Festplatte

HD-40, 40 MB SCS|-Festplatte DM 1050,-
HD-100, 100 MB SCSi-Festplatte DM 1399-
HD-200, 200 MB SCSl-Festplatte DM 1748,

FD-Serie 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerke
FD-2000 mit Echtzeituhr DM
FD-4000 mit Echtzeituhr DM
10er-Packung, HD-Disk. (1,6 MB) DM
10er-Packung, ED-Disk. (3,2 MB) DM
Einzelne ED-Disk. (3,2 MB) DM
JiffyDOS*

C64-System {24 Pin Kernal) oM
C64-System (28 Pin Kernal) DM
(Bitte Pinzahl angeben)

SX-64-System DM
C-128-System DM
128-D-System (Metallgehause) DM
128-D-Tragbar (Kunststofigehause) DM
Zusatziich Lautwerke-ROM's DM
SwiftLink-232

4 SwiftLinkmodul DM
3 SwiftLinkkabe! (DB9 - DB25) DM
Software Produkte

geoMakeBoot DM
gateWay/64 oder gateWay/128 DM
geoCanvas DM
JiffyMON DM

40-1

« Es ist wichtig, Ihre Computer- und Laufwerksmodelinummer bei dc’ar
Bestellung anzugeben, C64-Besitzer miissen dio Seriennummer auch
angeben. Ein JiffyDOS-System beinhaltet die ICs fur einen Computer

und ein Diskettenlaufwerk.

Das letzte Wort im GroB8-Speicher far den C-64/128

Die HD-Serie-Festplatten gibt es in Speichermengen bis zu 200 MB. Sie

sind voll partitionsfahig und kénnendie 1541-,1571-, und 1581- Laufwerke

‘ S emulieren. Native-Modus-Partitionen erméglichen MS-DOS-ghnliche

Unterverzeichnisse. Die HD's lassen sich seriell und mit RAMLink parallel

anschiieBen. Eingebaut sind JiffyDOS, SWAP-Funtion und Echtzeituhr.
GEOS-kompatibel.

Akkubetriebenes und erweiterbares RAM-Laufwerk

: fl Als die schnellstmégliche Art des Datenspeicherns bietet RAMLink
sofortigen Datenzugriff und das Erhaltenbleiben der Daten nach
Ausschalten des Computers. Leicht zu beniitzen und bis zu 16 MB
erweiterbar kann RAMLink's DOS die 1541-,1571-, und 1581- Laufwerke
emulieren. Ideal fur GEOS, Produktiv-Software usw.

GroBkapazitatslaufwerke fir 1,6- und 3,2- MB-Disketten

Die FD-2000 and FD-4000 beniitzen Disketten mit 800K(DD) und 1,6-
MB(HD). Die FD-4000 kann zusétzlich die 3,2-MB(ED) bentitzen. Schnell
und zuveridssig konnen Sie die 1541-, 1571-, und 1581- Laufwerke
emulieren. Kompatibel mit GEOS, Produktiv-Software usw. Eingebautes
JiffyDOS und Geréteadresse-SWAP. Utilities-Diskette inklusive

M Ein einfacher ROM-Ersatz fiir Inren Computer und lhre Laufwerke.

JiffyDOS bietet fantastische Geschwindigkeit und Kompatibilitét.
« Beschleunigt das Laden, Speichem und den Diskettenzugriff von PRG-, SEQ-, USR- und REL- Datsien bis 2u 1500%.
« Eingebautes DOS-Wedge mit 17 zusatzichen Befehlen, einschiieBlich Dateienkopierer und Bildschimmtext-Dump.

+ Leichte Wnstallation in die meisten Computer und Laufwerke. Unterstitzt C64, 64C, SX-64,C-128, 128D, 1541, 1541C,
1541, 1571, 1581 1. a. 128-System unterstitz 64- sowie 128-Modus.

5% 5
Preise enthalten Fracht, Zoll und D ir e k t MD-Produkte erhaltlich auch
Steuer. Lieferung ca. 3 bis 4 cw D ——— Produlge erhaltich auch durch

Wochen. Preise ko ohne CMD Direkt Sales Plus Electronic GmbH
Vorankiindigung geéndert werden. Postfach 58 Postfach 100 263

Bei Vorkasse keine Versandkosten. A-6410 Telfs, Austria MarienstraBe 2, W-3016 Seelze 1
NN + 5,00 DM Tel.: 0043-5262-66080 Tel: 05137-50477
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The Raster-Man

Alle Demoprogrammierer brauchen »Raster«,
denn was widre ein gutes Demo ohne diese Farb-
spiele? Der Raster-Man V1.0 ist ein Werkzeug, mit
dem die Rasterprogrammierung zum Kinderspiel
wird.

Von Thilo Guschas

deren Programmen, wie in Spielen oder Textverarbeitungen.

Sie kénnen zur Hervorhebung von Abfragen oder einfach nur
zur optischen Aufwertung eines Programmes dienen. Hierbei sind
keine Grenzen gesetzt. Der Raster-Man wird mit Joystick und mit
der Tastatur bedient. Er bietet eine umfangreiche Auswahl an
Funktionen. Somit ist der Benutzer in der Lage, in kiirzester Zeit
ein ganzes Biindel gelungener Raster anzufertigen, die dann auf
Diskette gespeichert werden kénnen. Besonders niitzlich wird er
fiir Basic- oder Assembler-Programmierer sein, doch auch Laien
kénnen die Farbwerte in Demomakern etc. weiterverarbeiten.

R aster finden Verwendung in vielen Demos, aber auch in an-

OVERLAV~LINE MODUS.PRESS RETURN FOR EXIT

e {1 =88 ZAE S2 BLAGCK

Beispielraster, der nach dem Laden des Raster-Man erscheint

Nach dem Starten des Programms mit RUN erscheint ein Ra-
ster, der sich Uber den groBten Teil des Bildschirms erstreckt
(Bild). Es handelt sich hierbei um einen Beispielraster, der nach
Belieben verandert oder auch geléscht werden kann. Zu diesem
Zeitpunkt befindet sich der Cursor, mit dem sich einzeine Farben
editieren lassen, in der ersten Zeile des Rasterfeldes. Man kann
ihn an einem bestandigen grauen Blinken erkennen. Er kann hoch
und runter bewegt werden durch die entsprechenden Joystickbe-
wegungen. Unter dem Beispielraster befindet sich eine Zeile mit
einigen Zahlen und Farben, die Informationen Uber den Raster lie-
fern. '

Sie gliedert sich wie folgt: Vom linken Rand laufen einige farbi-
ge Kasten nach rechts. Einer dieser Kasten ist mit einem weiBen
Rand umgeben. Er gibt an, was fiir eine Farbe sich derzeit unter
dem Cursor befindet. Durch Links- bzw. Rechtsbewegung des
Joysticks kann der Benutzer die Position der Umrandung veran-
dern. Die Farbe unter dem Cursor wird sich analog dazu &ndern.
Links neben dieser Farbtabelle befindet sich die Position des Cur-
sors in hexadezimaler Schreibweise. Die Bezeichnung der aktu-
ellen Farbe findet sich am rechten Rand der unteren Zeile. Links
von ihm ist ein anderes Ké&stchen, das noch einmal die Farbe ge-
sondert zeigt.

Funktionen

C (Copy): Kopieren. Im Kopiermodus kann ein beliebiger Teil des
Rasterfeldes ausgewihit und dupliziert werden. Es erscheint ein
weibB flackernder Cursor. Er kann wie der andere mit dem Joystick
bewegt werden. Nachdem der Cursor auf der Stelle steht, wo der
zu kopierende Bereich beginnt, erwartet das Programm eine
Betatigung mit der Feuertaste. Nun féarbt sich der Bildschirm grin
und alles bis auf den Cursor verschwindet. Indem man den Joy-
stick hoch und runter bewegt, entsteht ein entsprechend groBer
Ausschnitt, der wieder den Raster zeigt. Hat man diesen nun so
eingestellt, daB der gewlinschte Bereich zu sehen ist, erfolgt ein
erneuter Druck auf Feuer. Das Griin verschwindet, und nun kann
der ausgewéhlie Bereich per Joystick im Rasterfeld auf- und nie-
der bewegt werden. Ist dann die gewiinschte Position gefunden,
wird der Bereich dort hineingeschrieben und das Programm ver-
I4Bt diese Funktion. Ein Druck auf die Commodore-Taste ermég-
licht jederzeit den Abbruch dieser Funktion.

D (Disc-Menu): Disketten-Menii. F1 listet das Inhaltsverzeichnis
der Diskette auf. F3 ladt die Rasterfeider in den Speicher, die mit
F5 auf der Diskette gespeichert wurden. Vor den Files des Raster-
Man befinden sich vier Erkennungssymbole, so daf3 nur 12 von 16
Buchstaben fiir den File-Namen genutzt werden konnen. Es
kann mit <RETURN> jederzeit zuriickgekehrt werden.

E (Erease Raster): Raster l6schen. Eine Sicherheitsabfrage
wartet auf ein Y fiir Yes oder ein N fiir No, bevor es das gesamte
Rasterfeld 18scht. Achtung! Der Raster wird unwiderruflich
geldscht!

G (Raster-Generator): Rastermuster herstellen. Mit wenigen
Handgriffen werden groBe, kunstvolle Raster hergestellt, wie sie
im Beispielraster auch zu sehen sind. Es kénnen dazu maximal
zehn oder minimal zwei Farben verwendet werden. Nach dem
Aufruf dieser Funktion steht COLOUR #0 bis COLOUR #9 unter-
einander auf dem Bildschirm. Das COLOUR #0 ist farblich ge-
kennzeichnet. Durch Links- oder Rechtsbewegungen kann eine
Farbe fiir COLOUR #0 bestimmt werden, die in der entsprechen-
den Zeile wiedergegeben wird. Bewegt man den Joystick hoch
und runter kann eine der zehn moglichen Farben bestimmt wer-
den. Um den gewiinschten Effekt zu erzielen, sollte eine nach
Méglichkeit harmonische Farbkombination zusammengestellt wer-
den. Sie sollte oben ihren hellsten Farbton haben und unten den
dunkelsten der dann fertiggestellten Farbtonleiter. Nach einem
Druck auf Return erscheint nun das Ergebnis der Berechnung.
Wenn dem Benutzer der Raster nicht zusagt, muf3 er N fir NO
driicken. Akzeptiert er ihn mit Y fir YES, erscheint wieder das al-
te Rasterfeld. Der berechnete Raster liegt auf ihm und kann, wie
bei der Kopierfunktion, verschoben werden. Mit einem Druck auf
Feuer wird er ins Rasterfeld kopiert. Es kann jederzeit mit einem
Druck auf die X-Taste aus der Funktion zurlickgekehrt werden. Ei-
ne Beispielkombination ware WeiB, Gelb, Tlrkis, Grin, Violett,
Rot, Blau.

H (Hex-Dump) Hex-Modus. Dies ist ein Special flir Program-
mierer. Die aus Monitoren gewohnte Ubersicht des Speichers
zeigt hier die hexadezimalen Werte des Rasterfeldes. Am lin-
ken Rand befinden sich natlrlich die entsprechenden Charak-
terwerte. Mit Return kehrt der Benutzer aus dieser Funktion
zurlick. .

| (Info): Information. Ein kleiner Text erscheint auf dem
Bildschirm, der Information (iber den Programmierer des Raster-
Man darbietet. Mit Return gelangt der Benutzer zurlick zum Ra-
sterfeld.

M (Mirror): Spiegeln. Das Rasterfeld wird gespiegelt. Ein
unbeabsichtigter Druck auf M zerstért also nichts, was nicht mit ei-
nem weiteren auf M wieder behoben werden kénnte.

O (Overlay-Line Modus). Nach Druck auf O erscheint eine Zeile
mit reversen Zeichen des Commodore-Zeichensatzes. Sie kann
mit dem Joystick hoch und runter bewegt werden. Sie erweist sich
besonders niitzlich fiir die, die einen Raster schaffen wollen, der
sich spéter hinter einem Text befindet, wie z. B. hinter einem
Scroller. Mit einem Druck auf die Commodore-Taste verschwindet
die Zeile wieder und es kann weitereditiert werden.

Auscabe 7/Juli 1993
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Q (Quit): Programm beenden. Das Programm flhrt nach einer
Sicherheitsabfrage einen Reset aus, der von Basic aus auch mit
SYS 64738 erlangt werden kénnte.

Z (Zoom): VergroBerung. Da die Rasterlinien nur die Hoéhe eines
Pixel jeweils haben, kann die Einzelarbeit an einem Raster sehr
aufwendig sein. Nach einem Druck auf die Z-Taste baut der Bild-
schirm deshalb den Ausschnitt des Rasterfeldes, in dem sich der
Cursor befindet, vergroBert auf. 22 Rasterbalken sind auf dem
Bildschirm zu sehen. Wer nahere Informationen iiber diesen Aus-
schnitt haben mdchte, kann auf die Commodore-Taste driicken.
Nun erscheinen tiber den Rasterbalken die dazu gehérigen Infor-
mationen. Sie sind wie folgt geordnet : Farbname; Farbcode (hex);
Farbposition (hex); Farbcode (dez); Farbposition (dez). Dazu er-
scheint noch ein Pfeil, der die Position des Cursors verdeutlicht.
Mit Return erscheint wieder das alte Rasterfeld.
(Linkspfeil)(Help): Befehlisiibersicht. Die Bedeutungen der be-
legten Tasten werden hier gesammelt wiedergegeben. Mit Druck
auf Return erfolgt die Riickkehr zum Rasterfeld.

+/-(Size): GréBe des Rasterfeldes. Die GroBe des zu editieren-
den Feldes kann variiert werden. Wahrend der Betétigung der +
oder - Taste farbt sich der nicht zu editierende Bereich rot. Die
GroBe des Rasters wird in hexadezimaler Schreibweise in der un-
teren Leiste wiedergegeben. Sie ist die zweite Zahl auf dem Bild-
schirm, vor der ein $-Zeichen steht. Diese Funktion tut den Vorteil
auf, daB andere Funktionen wie ROUTATE (CRSR) oder MIR-
ROR (M) nur auf einen bestimmten Bezirk angewandt werden

kénnen, den man zuvor mit ROUTATE in den oberen Bildschirm-
bereich gebracht hat.
Commodore (CBM): Anzeigen der GréBe. Um dem Benutzer
die GroBe des zu editierenden Bereiches zu veranschaulichen,
driickt er CBM. Solange er diese Taste gedriickt hélt, farbt sich der
uneditierbare Bereich rot.
1, 2, 3 (Position): Position des Cursors im Rasterfeld. Mit den
Tasten kann der Cursor bequem entweder zum obersten Teil des
Rasterfeldes (1), zur Mitte (2) oder in die unterste Rasterzeile (3)
bewegt werden. NB: Entsprechend der aktuellen RastergroBe (+/-
yveréndert sich die Position der Mitte etc.
Feuer (Speed): Geschwindigkeit des Cursors. Der Cursor
kann drei vorgegebene Geschwindigkeiten annehmen: Schnell
(1), Normal (2), oder langsam (3). Mit Druck auf den Feuerknopf
zahlt der Computer die Geschwindigkeit um eine Zifter nach oben.
in der unteren Zeile wird dies angezeigt. Hinter dem »S« steht dort
eine Zahl, die Auskunft {iber die Geschwindigkeit gibt.
SPACE (Fill): Rasterfeld filllen. Der Cursor bewegt sich nach un-
ten und fiillt hinter sich das Rasterfeld mit der Farbe, die sich zu
Anfang unter dem Cursor befand.
CRSR (Routate): Rasterfeld routieren. Mit dem Druck auf die
Cursor-Tasten kann das Rasterfeld routiert werden. Die Bewe-
gung entspricht den Bedeutungen der Tasten im Basic-Modus. Es
wird immer nur der mit +/- gewahite Bereich routiert.

Und nun viel SpaB beim Arbeiten mit Ihrem Raster-Man. Mit et-
was Ubung zaubern Sie bald tolle Muster!

Action in Basic

Space Pirates

Per Raumschiff fliegt man als einsamer Kdmpfer
durch einen dichten Bombenteppich...

von Vincent Merken

as kleine Spiel »Space Pirates« ist schnell abgetippt und
Dbietet tolle Action und Grafik. Das Spiel wird mit dem
Checksummer abgetippt und gespeichert. Von Disk ist es mit:
LOAD”SPACE PIRATES”, 8,1
zu laden und ganz normal mit <RUN> zu starten. Nach der Ini-
tialisierung der Grafik kann es losgehen. Mit dem Raumschiff muB

Zum Spielstart sind die Minen noch verstreut
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man den kleinen Bomben ausweichen und die Container auf-
sammeln. Hat der Gleiter eine Kollision mit einer Bombe, ist das
Spiel beendet. Es wird die High-Score gezeigt und wie lang der
Weltraumabenteurer im Minenfeld durchgehalten hat. Nach Ta-
stendruck wird das Spiel initialisiert und es kann ein emeuter Ver-
such erfolgen. (Ib)

Das Listing bitte mit dem Checksummer abtippen g‘

¥ Bz15Q4:C=20:TI$="000@00" :POKE 6350,8:X=¢:
Y=15:FT=188 <16@>
1 DATA 6¢,52,223,215,219,231,195,185,2,8,5
6,231,223,247,215.,60,1%5,85,255,215,235
DATA 235,28,6¢:FOR I=¢ TO 23:READ A:POKE
8704+1,A:NEXT:POKE 56334,PEEK(56334)AND
254
3 POKE 1,PEEK(1)AND 251:FOR T=¢ TO 511:POK
E 8192+T,PEEK(53248+T):NEXT:POKE 1,PEEK(
1)0R 4
4 POKE 56334,PEEK(56334)0R 1:POKE 53272,24
:K=5328@:POKE 646,14:POKE K, .:POKE K+1,.
5 POKE K+2,14:POKE K+3,7 :POKE 5327¢,152:D
ATA 0,0,16,0,12,8,9,8%:FOR I=¢g TO 7:READ
A <@81>

<gre>

3]

<@81>

<151>

<@55>

6 POKE 8448+I,A:NEXT <2406>
7 FOR I=@ TO 48:PRINT:NEXT 214>
8 A=RND(1)%4@:POKE 1984+A,85:IF RND(1)>.7
THEN POKE 1984+A,64:R$=CHR$(13) <g95>
9 J=PEEK(5632@) <@HgeE>
1@ IF(J AND 4)=@g AND C<«38 THEN POKE B+C,32
C=C+1 <@44>
11 IF(J AND 8)=¢ AND C>@ THEN POKE B+C,32:
C=C-1 <144>
12 POKE B+C,32:PRINT <@g82>
13 IF PEEK(B+C)=65 THEN 186 <162>
14 IF PEEK(B+C)=864 THEN GOSUB 17 <128>
15 POKE B+C,66:GOTO 8 <@T2>
18 GOSUB 19:PRINT"{(CLR,WHITEXGAME OVER!"R$
“TIME: "TI$;R$"SCORE: "S;R$"HIT A KEY!":G
OSUB 18:RUN <@83>
17 FOR I=¢ TO 16:POKE K,I:NEXT:S=5+1¢:RETU
RN L@58>
18 POKE FT,@:WAIT FT,1:RETURN <@E88>
19 FOR I=0¢ TO 7:POKE 8448+I1,.:NEXT:RETURN:
REM SPACE PIRATES FUER M&T VON VINCENT
M. <152>

AP 43

Dieses Symboi zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhaltlich sind
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Diesmal steigen wir voll in die Sprite-Program- Hypra-Basic
mierung ein: Vom Editieren der kleinen Grafiken

iibers Einschalten bis zu komplexen Bewegungen
wird alles méglich. eue o u e

von Heinz Behling

brennen Sie sicher schon darauf, Hypra-Basic weiter zu Modul 1

vervolikommnen. Fiir alle, die es noch nicht kennen, hier
noch einmal das Wichtigste in Kiirze: Hypra-Basic ist eine modular
aufgebaute Basic-Erweiterung, die sich ganz nach lhren
Wiinschen zusammenstellen 1aB8t. Dazu liegen Hauptprogramm
und Befehle jeweils getrennt vor, so daB Sie sie selbst
zusammenmergen kénnen.

Hypra-Basic Ubernimmt nur die Funktion des Linkens, wobei im
Speicherbereich liegende Programme verschoben und an die
neue Adresse angepaBt werden. J

Alles, was Sie zum Start brauchen, sind die Programme:
»BASIC .ASS«, »HYPRA-BASIC«, »DOKUMENT« und
»MG SPEICHER«. Sie haben folgende Aufgaben:

BASIC .ASS

Dieses Programm paBt bei Programmverschiebungen die
Adressen an den neuen Bereich an. AuBerdem enthalt es die zur
Erweiterung des Basic-Interpreters notwendigen Routinen.
Hypra-Basic

Hiermit werden einzelne Module zu einer kompletten Erweite-
rung verbunden und gespeichert.

Dokument

Fir einen Uberblick tiber die auf einer Diskette enthaltenen Mo-
dule und Befehle ist dieses Tool sehr niitzlich. Es vermittelt hnen
auBer den Namen der Befehle auch noch andere wichtige Daten
(Adressen etc.).

MG SPEICHER
speichert ein Maschinenprogramm nach Angabe von Modulnum-
mer, Start- und Endadresse.

Eigene Routinen

Wenn Sie eigene Befehle einbauen mdéchten, gilt es einige

Punkte zu beachten:

1. Starit- und Endadresse miissen bekannt sein

2. Datenbereich, beispielsweise Texte, Fehlermeldungen oder
sonstiges, miissen am Ende nach dem Maschinencode folgen.
Dies ist notwendig, damit die Verschieberoutine diese Daten nicht
als Befehle miBversteht und dann entsprechend AdreBanpas-
sungen vornimmt. Dadurch wiirden Texte zerstort werden.

3. Die Anzahl der Daten-Bytes muB bekannt sein

4. In den neuen Befehlswértern dirfen keine vorhandenen Basic-
Befehle vorkommen (Beispiel: TRON, enthélt ON).

5. Module, die mehrere Befehle enthalten, missen in sich ge-
schlossen sein. Sie dirfen also nicht Bezug nehmen auf Befehle
in anderen Modulen.

6. Pro Modul diirfen maximal 16 Befehle vorhanden sein.

7. Der File-Name muB dieses Format haben: »xERW .ASS«. Be-
achten Sie, daB vor ».ASS« ein Leerzeichen stehen muB.

8. Das Modul muB so programmiert sein, daB es auch uber

SYS Adresse, P1,P2,Q.

aufgerufen werden kann. P1, P2 usw. sind die Parameter, die an
die Routine ibergeben werden sollen. Vor dem ersten Parameter
darf kein Komma stehen.

Das komplette Programmpaket auf Diskette mit tiber 60 Mo-
dulen erhalten Sie bei uns fiir zehn Mark. Wir glauben, daB thnen
dieser Service besser zusagt als stundenlanges Abtippen der vie-
len Einzellistings. AuBerdem haben Sie dann sofort das komplet-
te Paket auf einmal.

Die Anleitungen der einzelnen Module bringen wir dann der Rei-
he nach im 64’er. Die flr das Hauptprogramm finden Sie Ubrigens
in der 64’er-Ausgabe 5/93.

Falls Sie selbst Module schreiben méchten, lesen Sie einmal
den Textkasten »Module gesucht«, es drfte sich lohnen.
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N ach den ersten beiden Modulen in der letzten Ausgabe,




PROGRAMME C64

Module gesucht!

Bedienung

Fiir alle, die die letzte Ausgabe nicht greifabr haben, hier noch
einmal die Kurzanleitung: Wenn Sie das Programm »HYPRA-
BASIC« laden und starten, erscheint ein Auswahlmeni. Mit den
Funktionstasten kénnen Sie jetzt zwischen diesen Punkten
wihlen:

F1 Erweiterung erstellen

Sie kénnen aus den auf der Diskette vorhandenen Modulen die
gewiinschten aussuchen und zu threm Basic zusammensetzen.
Dazu miissen Sie die Modulnummern eingeben (beliebig viele).
Wenn Sie alle gewahlt haben, geben Sie <E> ein. Die gewahlten
Nummern werden auf dem Bildschirm angezeigt. Sollten Sie sich
vertippt haben, geben Sie ein <F> ein, damit I6schen Sie die letz-
te Zahl.

Nachdem Sie die Eingabe beendet haben, miissen Sie nach ei-
ner Sicherheitsabfrage die Speicherbereiche flir die neue Befehls-
tabelle und die Erweiterung selbst angeben. Sollen beide Teile di-
rekt aufeinanderfolgen, geniigt es, bei Befehlen nur <RETURN>
zu tippen.

Die moglichen Speicherbereiche missen im standig erreichba-
ren RAM liegen. AuBerdem sollten die Adressen nicht zu weit un-
ten im Speicher angeordnet sein, da dort ja Hypra-Basic selbst
liegt. Mégliche Adressen sind:

a) fiir Befehlstabelle und Erweiterung
13200 bis 40959 ($3390 bis $9FFF) und
49152 bis 53247 ($C000 bis $CFFF)

b) fur die Befehlsmodule

13200 bis 53247 ($3390 bis $CFFF) und

57344 bis 65535 ($E000 bis $FFFF).

AnschtieBend generiert das Programm die Erweiterung.
F3 Erweiterung speichern

Die unter Punkt 1 hergestellte Erweiterung befindet sich bis jetzt
nur im Speicher, mit diesem Punkt kann Sie auf Diskette gespei-
chert werden. Dazu milssen Sie Namen fir die Befehistabelle und
die Module eingeben (falis beide Teile unabhangig voneinander
existieren). Andernfalls ist, wie unter 1, bei Module nur ein Leer-
string einzugeben.

Wahien Sie als Namen ein Wort, das Riickschiiisse auf den In-
halt zul4Bt (Beispiel: Disktool), sonst kdnnen Sie spater nur noch
schwer erkennen, worum es sich handeit.

Nach einer Sicherheitsabfrage erfolgt das Speichern.

F5 Parameter eingeben

Wenn Sie eigene Befehle in Hypra-Basic einbinden mdchten,
miissen Sie dem Programm einige Informationen mitteilen: Mo-
dulnummer, Anzah! der darin enthaltenen Befehle, Namen der Be-
fehle und deren Start- und Endadressen und die Anzahl der
bendtigten Daten-Bytes. AnschlieBend speichert Hypra-Basic
das Modul! auf Diskette.

F2 Protokoll

Um alles kontrollieren zu kénnen, gibt Ihnen der Computer hier
noch eine Ubersicht iber die aktuelle Erweiterung. Auf Wunsch
kénnen Sie sie auch ausdrucken lassen (Drucker seriell auf
Adresse 4).
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Kennen Sie RAM-
Link, die Super-
Speichererweiterung
von CMD mit 1 MByte
RAM (ausbaubar bis
eingebautem Jiffy DOS
anderen Top-Features?

16 MByte),
und vielen
Bei uns kénnen

Sie eins gewinnen. Wie? Ganz einfach, schreiben
Sie ein Programm f(ir den C 128.

er C128, der ja fast noch et-
D was besser ist als sein kleiner

Bruder, der C64 (geht das
Uberhaupt), braucht Futter, sprich
Software. Nachdem der Program-
markt far diesen Rechner etwas
diinn geworden ist, wollen wir die-
se Llcke flllen.

Dazu brauchen wir Sie, die 128-
User. Machen Sie mit, schreiben
Sie ein Programm und schicken es
an unsere Redaktion. Wir werden
es dann ausgiebig testen und das
beste veréffentlichen.

Dem Gewinner winkt als Lohn
ein RAMLink, das uns freund-
licherweise von der Firma CMD
zur Verfigung gestellt wurde.

Das Siegesprogramm werden
wir dann in einer der ndchsten
64’er-Magazine  veréffentlichen,
selbstverstandlich mit einem Foto
und Kurzportrait des Autors.

Sollten noch weitere geeignete
Programme unter den Einsendun-
gen sein, haben diese dann die
Chance, selbstverstéandlich gegen
ein angemessenes Honorar, in

AR (¥

einer spateren Ausgabe des 64’er-
Magazins oder einem Sonderheft
berlcksichtigt zu werden.

Schicken Sie deshalb so bald
wie moglich (EinsendeschluB ist
der 15.8.93) das Programm auf
Diskette mit einer ausfuhrlichen
Anleitung und ausgefuliter Copy-
right-Erklérung an:

Markt&Technik Verlag AG

64’er-Redaktion

Stichwort: C128-Wettbewerb

Hans-Pinsel-Strafie 2

85540 Haar

Bitte schicken Sie Einsendun-
gen zu diesem Wettbewerb nicht
zusammen mit Programmen zu
anderen Rubriken, da die Themen
von verschiedenen Redakteuren
bearbeitet werden.

Sobald |hr Programm getestet
ist, werden Sie von uns benach-
richtigt.

Also, Rechner einschalten und
los geht's mit dem Program-
mieren, schiieBlich winkt ein Preis,
den sicher jeder C-128-Besitzer
brauchen kann.

 Welche Progromme suchen wir?

Preis: RAMLink von CMD

Ausaabe 7/Juli 1993



o tipen Sie Programme aus dem 64 e-Hagazinob

det. Der MSE (Maschinenspracheeditor) hilft bei der Eingabe
von Maschinenprogrammen (also alles auBer Basic). Alle
Basic-Programme werden mit dem Checksummer eingegeben.

Der Checksummer

Basic-Programme werden mit dem Checksummer-Programm
eingegeben. Die Richtigkeit der Eingabe zeigt Ihnen eine Pruf-
summe. Diese Priifsumme steht am Ende jeder Basic-Zeile (siehe
Bild 1) und darf nicht mit eingegeben werden. Die in Basic-Pro-
grammen haufig vorkommenden Steuerzeichen werden mit dem
Checksummer in geschweiften Klammern und in Klarschrift
gedruckt. Die Klarschrift orientiert sich dabei an der Beschriftung
der Tastatur. Auf manchen Tasten sind zwei Funktionen aufge-
druckt, z.B. <CLR/HOME>. Steht im Listing {HOME], dann
driicken Sie die <CLR/MHOME> beschriftete Taste ohne
< SHIFT >. Steht dort {CLR}, dann driicken Sie die gleiche Taste,
aber mit der SHIFT-Taste. Die Farbangaben in den Listings rich-
ten sich ebenfalls nach den Tastenbeschriftungen. Sie erhalten
die jeweilige Farbe durch Dricken der Taste <CTRL> bzw.
< Control> in Verbindung mit einer Zahlentaste (Beschriftung
auf der Tastenvorderseite). Ahnlich verhélt es sich mitden Cursor-
Tasten. Steht im Listing in geschweiften Kiammern z.B. {2RIGHT]}
dann driicken Sie die CRSR-Taste-rechts zweimal. Entdecken Sie
ein {SPACE] in unseren Listings, dann miissen Sie die groBe lan-
ge Taste driicken. Unterstrichene Zeichen (siehe Bild 1) bedeu-
ten: Dieses Zeichenin Verbindung mit der SHIFT-Taste eingeben.
Uberstrichene Zeichen miissen zusammen mit der Commodore-
Taste eingegeben werden (die Taste ganz links unten mit dem
Commodore-Zeichen). In allen Fallen erscheint ein Grafikzeichen
auf dem Bildschirm.

I n der 64’er werden zwei verschiedene Eingabehilfen verwen-

SHIFT-Tasle
wed «N> d "oku\.

PRINT A%"(DOWN,SPACE,UP,LEFTONCIOOWN,RVS

ON, SPACE,RVOFFY " :GOSUB 100@:PRIN

GOSUB 1@@:PRINT As"(RIGHT,SPACE <133>
3¢ GOSUB 1¢@:PRINT A$"{(2RIGHT,SPACE,DOWN.L

EFT3&°:GOSUB 18@:PRINT AS'(2RIGHT,DOWN,
SPACE, DOWN,, LEFT @
Cowmodow - Tade

Zolenimminer

und <M> drindian

tude kennzedon  Prifswmme (Wit giv o)

[1] Basic-Programmbeispiel aus der 64’er. Fiir die erste geschweit-
te Klammer in Zeile 20 sind folgende Tastendrucke erforderlich:
linke CRSR-Taste, lange TASTE, SHIFT linke CRSR-Taste, SHIFT
rechte CRSR-Taste.

Der MSE

Den MSE gibt es in drei Versionen. MSE V1.0 von Ausgabe 2/85
bis 6/90. Den MSE 2.0 von 7/90 bis 4/91 und den MSE V 2.1 seit
Ausgabe 5/91. Alle drei MSE-Versionen sind nicht kompatibel zu-
einander.

Mit dem MSE (Bild 2) geben Sie alle Programme auBer Basic-
Programmen ein.

1. Laden Sie den MSE von Diskette und starten sie ihn mit RUN

2. Nachdem das Hauptmenii erschienen ist, steht der Cursor
auf Programmnahme. Driicken Sie < RETURN>.

3, Jetzt kdnnen Sie den Namen des Programms eingeben. Den
Namen finden Sie in der ersten Zeile des Listings aus der 64’er,
das Sie eintippen wollen. SchlieBen Sie den Namen mit
<RETURN> ab.

4. Nun steht der Cursor wieder auf Programmname. Fahren Sie
den Cursor mit den Cursor-Tasten auf Startadresse und dricken
<RETURN>.

- =i annn

5. Als nachstes kdnnen Sie die Startadresse, die ebenfallsinder
ersten Listingzeile steht, eingeben (z.B. 0801). Die vorgegebenen
Zeichen brauchen Sie nicht extra zu léschen. Driicken Sie da-
nach wieder <RETURN>.

6. Verfahren Sie mit der Endadresse genauso wie mit der Start-
adresse, nur daB Sie natiirlich die hinter der Startadresse angege-
bene Endadresse eingeben.

7 Nun kénnen Sie schon mit der Eingabe beginnen. Fahren Sie
dazu mit dem Cursor auf Start und driicken Sie <RETU RN>.Sie
sind jetzt im Eingabemodus und kdnnen das Listing so eingeben,
wie es gedruckt ist. Alle Buchstaben und Zahlen werden chne
< Shift> eingegeben, auch wenn sie groB gedruckt sind.

Progrosmmnowe Startadeesse Eudodresse

0801: apdl fa35 fhxc 1lwé I f5ef fou
0810: xv3t 1bdy 6xfh qtgw ppfx ikddjay
081f: uvqf immj zfam mj5v ukel utgtidd
082e: viwi ckei asbz 4jhi 3vwy ayelffa
083d: ffbz 4jhh pvwt yéxf tkok ckaf|fl
084c: vpfy zlpa 4cho kjhf pup] sx3elcz

Peifsnummen

[2] Maschinenprogramme (hier ein kleines Beispiel) miissen mit
dem MSE V 2.1 eingegeben werden.

8. Wenn Sie am Ende der Zeile angelangt sind, kommt die zwei-
stellige Prifsumme, die Sie aus dem Heft ebenfalls abtippen mis-
sen. Stimmt die Prifsumme, dann sind Sie schon in der nachsten
Zeile. Stimmt sie nicht, kommt ein Brummton und der Cursor steht
auf der Priiffsumme. Es ist irgend ein Zeichen in der Zeile noch
falsch. Korrigieren Sie es und geben Sie die Priifsumme neu ein.

9. Wenn Sie die letzte Zeile eingegeben haben, ist das Pro-
gramm komplett in Inrem Computer. Nun muB es gespeichert wer-
den (Sie kénnen auch zwischendurch speichern). Driicken Sie
dazu die F5-Taste. Das Programm wird dann auf das im Hauptme-
nii angegebene Gerét (normalerweise 8 fur Floppy) gespeichert.

10. Jetzt kénnen Sie sich an threm Programm erfreuen. Prifen
Sie noch, ob das Speichern auch geklappt hat, mit <F2> < $>.
Sie sehen dann das Inhaltsverzeichnis ihrer Diskette. Wenn die
Datei, die Sie eingegeben haben, ohne einen Stern hinter dem
Namen zu haben, zu sehen ist, ist das Programm gespeichert.
Verlassen Sie dann den MSE (iber den Meniipunkt Ende aus dem
Hauptmenii und laden Sie das Programm wie im jeweiligen Arti-
kel beschrieben.

Eingabehilfe auf Diskette

.- Wer die Eingabehilfer noch nicht besitzt, kann Sie als Listing zum

Abtippen anfordern. Ab sofort gibt es alle Versionen (auch die dlteren,
. die Sie fir frihere Ausgaben brauchen) auch aut einer Diskette. Wer

einen. 10-Mark-Schein schickt, bekommt die Disketie mit der Be-
| schreibung der aktuellen Version umgehend zugeschickt.

Kleinpeter & Partner
Verlagsservice

Am Wiesrain 2
80939 Minchen
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GEOS

Geos-Workshop mit GeoChart

Fotte Kurven

Reine Zahlenkolonnen sind endlos langweilig.
Viel aufschluBreicher kénnen Diagramme sein.
Wir zeigen diesmal, wie man die Daten eines
Haushaltsbuchs grafisch darstellen kann.

von Heinz Behling

Zahlentabelle ein Bild zu machen, Trends daraus abzulesen

oder sich die weitere Entwicklung der Werte vorzustellen.
Deshalb werden solche Tabellen oft grafisch als Balken-, Linien-
oder Tortendiagramm dargestellt.

Allerdings ist die Umsetzung einer Tabelle in grafische Ele-
mente recht aufwendig, falls man beabsichtigt, dies manuell zu er-
ledigen. Wesentlich einfacher, ja geradezu komfortabel geht's mit
dem elektronischen Rechen- und Zeichenknecht, vorausgesetzt,
man setzt die richtige Software ein.

Natirlich gibt's in der Geos-Familie auch einen Vertreter, der
hierfiir zustdndig ist: GeoChart. Mit diesem Programm, das unter
Geos 64 und Geos 128 laufféhig ist, kbnnen acht verschiedene
Grafikarten (Flachen, Balken, Saulen, Kuchen, Punkte, Linien,
Streugrafik und Einzelbalken) hergestellt werden (Bild 1). Als Bei-
spiel fur die Zusammenarbeit der Geos-Programme mit GeoChart
werden wir hier nun Daten aus dem Haushaltsbuch des GeoCalc-
Workshop (64’er-Magazin 4/92) grafisch darstellen.
Vorbereitung

Wer mit GeoChart arbeiten méchte, sollte sich wie blich eine
Arbeitsdiskette anlegen. Darauf missen folgende Dateien sein:

GeoChart GeoWrite
Notizblock Zeichensatze

D ie meisten Menschen haben Schwierigkeiten, sich von einer

Falis noch geniigend Platz vorhanden ist, kdnnen Sie auch Geo-
File und GeoCalc hier speichern, da diese Programme glanzend
mit GeoChart zusammenarbeiten. Auch der Desktop kann nicht
schaden, besonders, wenn nur ein Laufwerk vorhanden ist. Das
Directory lhrer Arbeitsdiskette sollte dann wie in Biid 2 aussehen.

10 Doteien 8 gewiihit 151 K belegt 638 K Frei
=H 2.1
="
128 DESKTOP GEOCHART GEOMRITE 128 LaserJet (GC)

[2] Dateien sollten auf Ihrer Arbeitsdiskette vorhanden sein.
Falls noch Platz ist, kénnen Sie noch Zeichensétze, GeoFile
oder GeoCalc hinzufiigen.

Dateneingabe

Nun stellt sich die Frage, wie man GeoChart Daten lbergibt, es
erlaubt n&milich nicht nur die direkte Eingabe, sondern kann Daten
auch aus Textscraps auf Diskette lesen. Textscraps sind Dateien,
die von Geos-Applikationen bei Benutzung der Kopier- und Aus-
schneide-Funktion angelegt werden (zu finden im Edit-Mena). Sie
enthalten den vorher mit dem Mauszeiger markierten Teil des be-
arbeiteten Dokuments.
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[1] GeoChart stellt verschiedene Diagrammarten zur Verfiigung

via GeoWrite

Die einfachste Art, zu einem Textscrap zu kommen, ist die Ver-
wendung von GeoWrite. Tippen Sie beispielsweise einmal die Da-
ten aus Bild 3 ein. AnschlieBend markieren Sie sie mit der Maus
und wahlen im Edit-Meni den Punkt »Kopieren«.
oder aus GeoCalc

Zur Dateneingabe kénnen Sie aber auch andere Hilfsmittel ein-
setzen: Da ist zunachst der mit GeoChart gelieferte modifizierte
Notizblock, der ebenfalls die Herstellung von Textscraps gestattet.
Als niachstes ergibt sich die Mdglichkeit, aus GeoFile und GeoCalc
Daten in ein Textscrap zu kopieren. insbesondere die Zusam-
menarbeit mit der Tabellenkalkulation GeoCalc bietet sich an, da
Sie hier den vollen Funktions-

umfang flir Berechnungen zur Januar 134
Verfigung haben. Besonders Februar 133
die statistischen Funktionen .
sind bei der Herstellung von | Mir2 1245
Diagrammen (Durchschnitts- April 1544
oder Extremwerte) sehr niitz- | Mai I
lich. , Juni 2316
Laden Sie dazu das bereits i 1543
erwahnte Haushaltsbuch unter
GeoCalc in den Rechner, mar- August 1453
kieren Sie dann den darzustel- | 3eptember 1481
lenden Bereich, beispielsweise Oktober 1456
die Miet- oder Autokosten der November Hn
letzten zwdlf Monate und Dezembar 1655
wéhien Sie dann im Options-

Meni den Punkt Textscrap er-
stellen. ,
Sie kdnnen sich selbstver-
standlich auch andere Bereiche
dieser Datei als Chart anzei-
gen lassen, beispielsweise die

[3] Geben Sie diese Daten in
GeoWrite ein und kopieren Sie
alles dann in einen Textscrap,
um sie spéter in GeoChart
einlesen zu kénnen.

Entwicklung Ihrer Energiekosten im Laufe eines Jahres oder die
(traurige) Einkommensentwickiung. Gehen Sie dabei ganz analog

zu dem bisher Gesagten vor.

Wenn das Textscrap fertig ist, kann GeoWrite bzw. GeoCalc
beendet und GeoChart gestartet werden: Falls Sie mit Geos 128

Please Select Option:

new document

existing docurnent
Quit | to desklop

[4] GeoChart hilt sich an den bei
Geos lblichen Standard bei der
Dateiauswahl

auf dem 80-Zeichen-Schirm
arbeiten, schaltet GeoChart
auf den 40-Zeichen-Schirm
um. Es folgt die Frage, ob ein
neues Dokument angelegt
oder ein bereits bestehendes
gedffnet werden soll (Bild 4).
Wahlen Sie hier neues Doku-
ment und geben Sie ihm ei-
nen Namen (z. B. »Jahres-
Ubersicht«).
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GEOS

GeoChart starten

Es erscheint nun das Arbeitsblatt mit einem Diagramm, das nur
aus Vorgabedaten besteht. Hier kann man nun Daten und Texte
einzeln verandern, indem man im Edit-Meni den zu &ndernden
Punkt anwahlt (Wertebereich, Filimuster, Texte, Linientypen
oder Zahlenformat, Bild 5).

bestimmen, welche im Chart (dem Diagramm) verwendet werden
sollen und welche nicht. Damit die Auswahi einfacher ist, wird im
Fenster unterhalb des Gitters der Inhalt des jeweiligen Feldes an-
gezeigt. Sollten Sie gar kein Feld auswéhlen, werden alle Daten
verwendet. Haben Sie sich bei der Auswahl vertan, kénnen Sie mit
Clear die gewéhliten Felder wieder l6schen.

geos | file chart § mode Jahresiiberblickl
copy
g sonee | @M
[] change cange [ - J ————
change marker €M =
change text €L 1 B
‘S'  change qgrid (=Y N e— g 5
I change format €F X 5
e D ] & a
s g 5 %
D198 |- ol 1% 1gl deltiel gl X e
oivie EARERAE R ERRI :
Jan  Mar May Jul Sep How
Feb Apr Jun Aug Oet Dec
l Month

[5] im Edit-Menii stehen lhnen viele Werkzedge zur Beal;beitung
des Diagramms zur Verfiigung: Hier kénnen Sie Wertebereiche,
Texte und Linien &ndern.

Texte andern

Falls Sie Texte andern méchten, erscheint als néchstes ein sti-
lisiertes Diagramm (Bild 6), in dem Sie die einzelnen Elemente
anklicken konnen. AnschlieBend kénnen Sie den Wortlaut, aber
auch Schriftart, GréBe und Attribute (Fett, Outfine usw.) verandern
(Bild 7). Nach dem SchlieBen des Fensters durch Klicken auf OK
werden alle Anderungen ausgefiihrt und auf dem Bildschirm an-
gezeigt

Auf diese Weise kénnen Sie ein bereits vorhandenes Diagramm
also optisch Ihren Bediirinissen anpassen.

[geos  file | edit | chart { mod

Style A
B Style B

PR TR

Jan  Mar

May  Jul
Feb Apr Jun

S5ep Now
fBug Oct Dec

[6] Falls Sie den Text &ndern mdéchten, erscheint ein stilisiertes Dia-
gramm. Klicken Sie auf das gewiinschte Element...

Textscrap einlesen

Sie haben ja im ersten Schritt bereits mit GeoWrite eine Werte-
tabelle angelegt und in ein Scrap-File kopiert. Im Edit-Meni von
GeoChart konnen Sie nun mit dem Punkt »Paste« dieses Text-
scrap einlesen. Die Aufspaltung in Text und Daten nimmt das Pro-
gramm dabei vollautomatisch vor. Beachten Sie aber, daB durch
dieses Einlesen eventuell im Rechner vorhandene Daten (ber-
schrieben werden. Méchten Sie dies verhindern, sollten Sie die
Datei schlieBen und eine neue 6ffnen, in die dann die Daten ein-
gelesen werden. Damit Sie dies nicht vergessen, werden Sie
durch ein Meldungsfenster daran erinnert!
Tabellenaufbau

Jetzt erscheint eine Anzeige (Bild 8), in der Sie verschiedene
Punkte wahlen kdnnen: Das Gitter zeigt die Aufteilung des Text-
scraps in Zeilen und Spalten an (in unserem Beispiel zehn Zeilen
zu je zwei Spalten). Durch Anklicken einzelner Felder kdnnen Sie

“Johresiiberblick] = T
B9 Style A

[qeos | fite | edit | chart | mode

'l & Bold
Bukline
[ Undegline

5
a
1
e
H
AH H AR i
Jan  Mar May  Jul  Sep HNow
Feb Apr  Jun Aug Oct  Dec
Month
I

{7] --.und Ihnen werden alle Anderungsméglichkeiten angezeigt.
Achten Sie auf die ZeichensatzgriBe.

Diagramm berechnen

Sobald Sie »Chart« wahlen, werden die Daten ibernommen
und das Diagramm berechnet. Dies kann, je nach Anzahl der Da-
ten, ein paar Sekunden dauemn, bevor es auf dem Biidschirm an-
gezeigt wird.

Das Diagramm wird Ihnen nun optisch eventuell noch nicht ge-
fallen. Sie konnen es mit den bereits beschriebenen Werkzeugen
des Edit-Meniis ganz nach Belieben bearbeiten.

[8] Einlesen von Daten; aus einem Textscrap kénnen Sie in diesem
Fenster einzelne Datensétze auswahlen.

Titelzeile }

AuBerdem fehlt unserem Chart noch eine Uberschift, die haben
wir im GeoWrite-Text ja nicht eingetragen. Aber auch dies kénnen
Sie mit »Change Text« im Edit-Meni dndern. Klicken Sie dazu im
Auswahlfenster auf das Rechteck (iber dem Chart. Anschlieend
erscheint wieder das Text-Editierfenster, in dem Sie jetzt den ge-
wiinschten Text eintragen kénnen (z. B. »Ausgaben Januar/Fe-
bruar«). Nach Klicken auf OK wird der Text eingesetzt.

Ubrigens soliten Sie auch einmal mit den unterschiedlichen Dia-
grammtypen experimentieren: Manchmal sind Liniendiagramme
besser als Kuchen, besonders wenn es um die Verdeutlichung ei-
nes Trends geht (z. B. steigende Kosten).

lhrer Fantasie sind hier nur wenige Grenzen gesetzt.
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Besitzer von Topdesk, CLI und Geocalc erfahren
diesmal, wie sie ihre Programme an neue
Systemdisketten anpassen kénnen

von Hans-Jiirgen Ziethmann

man das jeweilige Programm mit einer neuen

Betriebssystemversion weiter nutzen kann: Wechseln Sie
also beispielsweise von Geos V2.0 zur GeoRAM-Version,
bekommen Sie Probleme.

Fiir die meisten Geos-Programme ist dies dadurch gelést, daB
bei der Installation der neuen Systemdisketten nach bereits vor-
handenen Applikationen gefragt und deren Seriennummer dann
Uibernommen wird. Anders sieht es aus bei Software, die einen an-
deren Kopierschutz benutzt, der sich nicht auf die Seriennummer
verlant: Topdesk und Geocalc sind Beispiele hierfir. CLI hingegen
benutzt das normale Verfahren.

Ahnlich dem bereits verdffentlichten »Installationskiller« kann
man nun jedoch auch diese Software an neue Systemdisket-
ten anpassen: Die drei Programme »Topdeski28change«,
»Calc128change«, »CLI-Killer« bearbeiten die Disketten ent-

D ie Installation von Geos-Programmen verhindert leider, daB

Druckertreiber en masse

Listing 1: Topdesk128change Q

1 A(4)=2@4:A(5)=5:IF PEEK(215)=13 THEN A(1 :L=285 <@ea>
)=203:5=5:BY=197:A(3)=64:GOTO 3 <19@> 11 GOSUB 12:PRINT#2,CHR$(B1); : PRINT#2,CHRS$
2 A(1)=213:A(3)=128:5=13:8BY=116 <141> (B2); :PRINT#®#1,"U2:";2;@:T;S:GOTO 17 <159>
3 POKE 53280,@:POKE 53281,8:T=20:A(86)=20:X 12 FOR T=1 TO 35:FOR S=@ TO A(8):PRINT#H1,"
=PEEK(188) :IF X<8 OR X>11 THEN X=8 <235> Ul:";2;8;T:S:PRINTH#1, "B-P: "; 2;A(4) <Bas>
4 N2$="TOPDESK" :PRINT CHR$(147)CHR$(14)TAB 13 GETH#2,E3,F$,G$:ExASC(ES+CHR$( ) ) : F=ASC(
(1@);N2$;A(3)“~CHANGE"TAB(57) "VON" <139> F$+CHR$ (@) ) : G=ASC(G$+CHR$(@)) <183>
5 PRINT TAB(8)"HANS-JUERGEN ZIETHMANN"TAB( 14 IF T>17 THEN A(6)=18:IF T>24 THEN A(8)=
24¢) "BITTE LEGEN SIE DIE GEOS-" <@24> 17:IF T>3¢ THEN A(6)=16 <237>
8 PRINT"(DOWNIBOOTDISKETTECLEFT}"A(3)"{55P 15 A=E+F+G:IF A=A(5)AND E=@ AND G=@ THEN R
ACEDIN DAS LAUFWERK"X:N$="ANGEPASST" <124> ETURN <@47>
7 PRINT"{DOWNJIUND DRUECKEN EINE TASTE":WAIL 16 A=@:NEXT S,T:N$="NICHT GEFUNDEN, BEENDE
? A(1),64,64:0PEN 1,X,15,"I" <2@9> FORGANG! " <@54>
8 OPEN 2,X.2,"#":PRINT#1,"U1:";2;@;T;S:PRI 17 CLOSE 2:CLOSE 1:PRINT"(3DOWND";N2$;A(3)
NT#1,"B-P:";2;BY:GET#2,A%,B% <@23> i N$: END <248>
9 A=ASC(A$+CHR$(#)) :B=ASC(B$+CHR$(@)) :CLOS 18 FOR I=¢ TQ A:READ B1:NEXT I:RESTORE:FOR
E 2:PRINT"(3UP>";N28;A(3)"CLEFT,SPACE}RI I=¢ TO B:READ B2:NEXT I:RETURN <@55>
SKETTE" 242> 19 DATA §3,92,95,94,89,88,81,9¢,85,84,87,8
10 WAIT A(1).64,64:0PEN 2,X,2,"#":GOSUB 18 §,81,80,83,82,77,78,79,78.73,72,75,74  <@@7>

sprechend. Tippen Sie die Listings mit dem Checksummer ab und
speichern Sie sie auf Diskette.

Die Bedienung der Programme ist denkbar einfach: Beginnen
wir mit dem Calc-Killer. Nach dem Start des Programms miissen
Sie zunachst lhre Systemdiskette einlegen; anschlieBend die
Geocalc-Disk — fertig.

Ganz analog arbeitet das Topdesk-Programm. Beide erkennen
{ibrigens selbst, in welchem Modus (C 64 oder C 128) sie ge-
startet wurden und verlangen die entsprechenden Disketten. Sie
erwarten die Disketten in dem Laufwerk, auf dem sie gestartet
wurden.

Der CLI-Killer hingegen arbeitet nur in der C 128-Version: Hier
miissen Sie die Seriennummer selbst eingeben. Sie kdnnen auch
eine ganz neue Nummer vergeben und dann auch Ihre System-
disketten darauf anpassen.

CMD-Handbiicher nun auch n Deutsch
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GEOS

20 DATA §9,68,71,79,65,64,687,66,125,124,12
7,126,121,12%,123,122,117,116,118,118

21 DATA 113,112,115,114,1¢9,108,111,114,14
S5,194,107,106,191,169,103,102,97,96,89

22 DATA 98,29,28,31,36,25,24,27,26,21,20,2
3,22,17,16,19,18,13,12,15,14,9,8,11,14

23 DATA 5,4,7.6,1,%,3,2,61,60,83,62,88,56,
59,53,173,52,55,54,49,48,51,50,45,44

24 DATA 47,46,41,32,43,42,37,36,38,38,33,3
2,35,34,221,22¢,223,222,217,216,219,218

25 DATA 213,212,215,214,200,208,211,210,20
5,204,207, 206,241,200, 203,202,197,186

<162>
<@31>
<211>
222>
<@eT>
<@E9>

26 DATA 199,198,193,192,195,194,253,252,25
5,254,248,248,251,258,245,244,247,246

27 DATA 241,240,243,242,237,236,239,238,23
3,232,235,234,229,228,231,230,225,224

28 DATA 227,226,157,156,159,158,153,152,15
5,154,149,148,151,150,145,144,147,1486

29 DATA 141,140,143,142,137,136,139,138,13
3,132,135,134,128,128,131,136¢,188,188

3¢ DATA 191,19¢,185,184,187,186,181,184,18
3,182,177,176,179,178,173,172,175,174

31 DATA 169,168,171,17¢,165,164,187,166,186
1,168,163,162

<143>
<216>
177>
<248>
<143>

<@25>

1 IF PEEK(215)=13 THEN A(1)=2@3:5=5:BY=197
tA(3)=84:A(4)=246:A(5)=487:G0TO 3
2 A(1)=213:4(3)=128:8=13:BY=116:A(4)=21:A(
5)=453
5 POKE 532680 ,@:POKE 53281,8:T=20:A(6)=2¢:X
=PEEK(186):IF X<8 OR X>11 THEN X=8
4 N2%="GEOCAL":PRINT CHR$(147)CHR$(14)TAB(
1) ;N2$;A(3) "-CHANGE"TAB(57) "VON"
5 PRINT TAB(8)"HBANS-JUERGEN ZIETHMANN"TAB(
24¢)"BITTE LEGEN SIE DIE GEOS-"
6 PRINT"(DOWNIBOOTDISKETTE{LEFT}"A(3)"{4SP
ACE}IN DAS LAUFWERK"X:N$="ANGEPASST"
7 PRINT"(DOWNIUND DRUECKEN EINE TASTE":WAI
T A(1),B4,64:0PEN 1,X,15,"I"
8 OPEN 2,X,2,"#":PRINT#1,"Ul:";2;@;T;5:PRI
NT#1,"B-P:";2;BY:GETH2,A$,BS$
9 A=ASC(A$+CHR$(@)) :B=ASC(B$+CHR$ (@) ) :CLOS
E 2:PRINT”C3UP>";N2$;A(3)"(LEFT,SPACEJRI
SKETTE"
1¢ WAIT A(1).B4,64:0PEN 2,X,2,"#":GOSUB 18
:L=2@5
11 GOSUB 12:PRINT#2,CHR$(B1); :PRINTH2,CHRS
(B2); :PRINT#1, "U2:":2;@;T;S:GOTO 17
12 FOR T=1 TO 35:FOR S=@ TO A(6):PRINTH1,"
Ul:";2;@;T;S:PRINTH1, "B-P:";2;A(4)
13 GETH2,E$,F$,3%:E-ASC(E$+CHR$ (@) ) : F=ASC(
F$+CHR$( @) ) :G=ASC(G$+CHR$(¥))
14 IF T>17 THEN A(6)=18:IF T>24 THEN A(6)=
17:IF T>38 THEN A(6)=18
15 A=E+F+G:IF A=A(5)AND G=2¢5 THEN RETURN
16 A=@:NEXT S,T:N$="NICHT GEFUNDEN, BEENDE
EORGANG! "

<18@>
<115>
<235>
<122>
<@24>
<124>
<2@9>
<@23>

<242>
<p8e>
<158>
<@40>
<183>

<237>
<@51>

<@54>

17 CLOSE 2:CLOSE 1:PRINT"(3DOWN2"iN2$;A(3)
; N$: END

18 FOR I=¢ TO A:READ B1:NEXT I:RESTORE:FOR
I=@¢ TO B:READ B2:NEXT I:RETURN

19 DATA 173,172,175,174,169,168,171,174,186
5,164,167,166,161,160,163,162,189,187

2% DATA 191,160,185,184,187,186,181,180,18
3,182,177,176,179,178,141,144,143,142

21 DATA 137,136,1398,138,133,132,135,134,12
9,128,191,13¢,157,156,159,158,153,152

22 DATA 155,154,149,148,151,15¢,145,144,14
7,146,237,236,239,238,233,232,235,234

23 DATA 229,228,231,238,225,224,227,226,25
3,252,255,254,249,248,251,250,245,244

24 DATA 247,246,241,240,243,242,205,204,28

Listing 2: Calc128change Q

<248>
<@55>
<G29>'
<151>
<171>
<173>
<149>

7,206,201,2080,203,282,197,1987,1988,188 <247>
25 DATA 193,182,195,184,221,228,232,222,21
7,216,219,218,213,212,215,214,209, 2086 <231>

26 DATA 211,210,45,44,47,46,41,4%,43,42,37
,36,39,38,33,32,35,34,61,60,63,62,57,56

27 DATA 59,58,53,52,55,54,49,48,51,5¢,13,1
2,15,14,9,8,11,18%,5,4,7,6,1,%,3,2,29,28

28 DATA 31,34,25,24,27,26,21,24,23,22,17,1
6,19,18,1¢9,1¢8,111,11%,195,1¢4,107,146

29 DATA 1ﬁ1.1%8.1@3,1G2,97.96,99.98.125,12
4,127,126,121,126,123,122,117,116,118

3% DATA 118,113,112,115,114,77,76,79,78,73
,72,75,74,69,68,71,7%,65,84,67,68,93

31 DATA 92,95,94,89,88,91,9%,85,84,87,86.,8
1,84,83,82

<@g66>
<1@5>
<@25>
<214>
<152>

<173>

1 IF PEEK(215)=13 THEN PRINT'NUR AUF C/128
-ER VERWENDBAR! " :NEW

2 POKE 5328@,@:POKE 53281,8:PRINT CHR$(14)

"{CLRICLI CHANGE"TAB(8¢)"VON"TAB(80) "BAN

S-JUERGEN ZIETHMANNCDOWND" :X=PEEK(188):1

F X<8 OR X>11 THEN X=8

PRINT " {DOWNIHELCHE MESION :

2.4"TAB(96)"2 = MERSION 2.5"

WAIT 213,64,64:GET K$:IF K$="1"THEN K=1

X$="¢123456789ABCDEF" : PRINT MID$(A®,INT(

SR/16)+1,1)

INPUT" CUPXRIE SOLL DIE NUMMER LAUTEN®;SR

$:IF LEN(SR$)<>4 THEN 6

PRINT" CDOWNIBEFINDET SICH SEOS AUCH AUF

DER DISKETTE UND SOLL ANGEPASST WERDEN (

2/8) 2" :WAIT 213,64,84:GET A$:IF A$="J"T

HEN J=1

8 FOR A=1 TO 4:F=1:FOR B=1 TQ 16:IF MID$(S

R$,A,1)=MID$(X$,B,1)THEN X(A)=B-1:F=0

9 NEXT B:IF F=1 THEN SE=1

1@ NEXT A:IF FE=1 THEN &

11 S1=16xX(1)+X(2)

12 82=16%X(3)+X(4)

13 PRINT TAB(8¢)"BITTE EINE DISKETTE IN DA
S LAUFWERK("X")LEGEN, DIE CLI ENTHAELT

1 = VERSION

o, e W

UND EINE{8SPACE}TASTE DRUECKEN!"

<188>

<245>

<@a7>
<@57>

<183>
<@17>

<264>

<229>
<1@87>
<2¢08>
<2@3>
<221>

<173>

14 WAIT 213,64,64:PRINT"(DOWNIEITTE ENTWAS
GEDULD, ICH SUCHE DIE(6SPACEXYNUMMER!":
IF K<>1 THEN A(5)=218:A(4)=22¢:G0SUB 18
:A(4)=196:A(5)=221:GOSUB 18

15 IF K=1 THEN A(4)=149:A(5)=209:GOSUB 18

16 IF J=1 THEN A(4)=113:A(5)=455:5U=96:G0S
UB 18

17 PRINT“{2DOWNXELL IST ANGEPASST!":CLOSE
1:CLOSE 2:SYS 65341

18 OPEN 1,X,15,"I":0PEN 2,X,2, "#":PRINT#H1,
“U1:";2;%;8@;@: INPUTH1,EN: IF EN=@ THEN
TT=8@:A(6)=4@:G0T0 24

19 TT=35:A(6)=20

20 GOSUB 21:PRINTH2,CHR$(S1); :PRINTH#2,CHRS
(S2); :PRINT#1,"U2:";2;0;T;S:CLOSE 2:CLO
SE 1:RETURN

21 FOR T=1 TO TT:FOR S=@ TO A(8):PRINT#1,"
Ul:";2;@;T;S:PRINT#H1, "B-P:";2;A(4):GET#
2,E$,F$,G$: E=ASC(E¢+CHR$(¢¥))

22 F=ASC(F$+CHR$(®)) :G=ASC(C$+CHR$(@)):A=E
+F+G: IF A=A(5)AND G=SU THEN RETURN

23 IF TT=35 AND T>17 THEN A(6)=18:IF T>24
THEN A(8)=17:IF T>30 THEN A(8)=16

24 A=@:NEXT S,T:PRINT"(CLRYXANN LEIDER CLIL
NICHT FINDEN UND BEENDE DEN EORGANG!":
CLOSE 2:CLOSE 1:NEW

<@89>
223>

<179>
<129>

<@15>
<#48>

<139>

<@37>
<@74>
<@53>

<230>
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TIPS & TRICKS

Haben Sie schon einmal ein wichtiges File von
Diskette geloscht? Kennen Sie die Versuche, es zu
retten? Damit Ihnen das nie wieder passiert, bie-
ten wir lhnen eine »Scratch-Sperre«.

von Nikolaus M. Heusler

befinden sich einige wichtige und mehrere unwichtige

Programme. Nun wird gerodet und Sie gehen mit dem
groBen Scratch-Beil ans Werk und »féllen« alle unwichtigen
Programme. Hoppla! Das zuletzt geléschte Tool hatten Sie noch
dringend gebraucht. Doch es gibt eine Hilfsfunktion, sie ist nur
auBerst schwer zu nutzen. Wie Sie wissen, besteht bei der
Floppy 1541 die Méglichkeit, Files im Directory gegen SCRATCH
zu schiitzen. Dazu muB im Filetyp-Byte das Bit 6 gesetzt werden.
Dazu gibt es mehrere Mdglichkeiten: Entweder erledigen Sie dies
mit einem Diskmonitor oder beispielsweise mit dem »DISC-
WIZARD« aus dem 64’er Magazin (Ausgabe 5/86). Im zweiten
Fall schieBen Sie mit Kanonen auf Spatzen, im ersten muB der
Anfanger passen, der sich mit Diskmanipulationen nicht auskennt.
Doch mit dem Programm »FILE-LOCK« ist damit SchluB. Nun

WOhI jeder hat das schon mal erlebt. Auf einer Diskette

absichtigtem Loschen schiitzen.Laden Sie das Programm

LOAD “FILE-LOCK”,8

und starten es mit RUN. Nun wird ein kleines Maschinenpro-
gramm geladen und ins Floppy-RAM (bertragen. Danach er-
scheint eine kurze Anleitung, und die neuen Befehle sind aktiv:
UC :NAME (N) File(s) schitzen

UD: NAME (N) File(s) freigeben

NAME(N) wird wie beim SCRATCH-Befehl ibertragen. Einige
Beispiele dazu:

OPEN 15,8,15,”"UC:TASTATUR?”: Das File “Tastatur” wird gegen
Loschen geschiitzt. Dabei wird automatisch das Bit 6 gesetzt.
PRINT#15,"UD:KREISEL": Das File “KREISEL" wird wieder frei-
gegeben, d.h. Bit 6 des Filetypes ist geléscht.

PRINT#15,”UC:*": Alle Files dieser Diskette werden geschitzt.
PRINT#15,"UC:?EE": Alle dreibuchstabigen Files mit »E« als 2.
und 3. Buchstaben, also »SEE«, »FEE«, »TEE« usw. werden ge-
schitzt.

PRINT#15,"UD:AN???*": Alle mit »AN« beginnenden und min-
destens funf Buchstaben umfassenden Files werden freigegeben.
CLOSE 15: Der Befehiskanal wird ordnungsgemaB geschlossen.
Dazu noch einige Hinweise: Beim Laden oder Anzeigen des Di-
rectory erkennen Sie die geschiitzten Files an einem Kleiner-Zei-
chen hinter dem Filetyp. Das folgende Beispiel enthélt erst ein un-
geschitztes File, dann ein geschitztes.

0 “DISKETTENNAME” ID2A
10 “UNGESCHUETZT” PRG
15 “GESCHUETZT” PRG

639 BLOCKS FREE.

Versuchen Sie, ein geschiitztes File mit dem Scratch-Befehl zu
I6schen, so fiihrt die Floppy diesen Vorgang nicht aus, meldet
aber auch keinen Fehler. Auch bei UC/UD findet keine Fehlerbe-
handlung statt, das Laufwerk beschwert sich also nicht, wenn Sie
etwa mit UC ein auf dieser Diskette nicht vorhandenes File schiit-
zen wollen. Angezeigt werden nur die {iblichen Controller-Mel-
dungen, also WRITE PROTECT ON, READ ERROR und so wei-
ter. Dieser Schutz wirkt nur gegen Scratch, nach dem Formatier-
Befehl sind auch geschitzte Files verloren. Die Scratch-Sperre ist
Ubrigens kompatibel zu der »Protect«-Option einzelner Files un-
ter GEOS, Sie kénnen also durchaus einen mit GEOS erzeugten
Schutz mittels UD von File-Lock entfernen oder einen fir GEOS
geeigneten Schutz mit UC anbringen.Wenn das Directory einer
Diskette sehr viele Files enthdlt, kann es unter Umstanden einige

lassen sich einfach, sicher und schnell Programme vor unbe-  Sekunden dauern, bis der Befeh! ausgefihrt ist. (jh)

“filelock” 0801 11b5 09¢3: 7abe lier x3tc fmai gjlr edxq d3 Oba3: edpe fpzh jubu hvre ix7m xbyt bs

09d2: hibt hrje iyjt 3qyz d7pb 7ha7 Tu Obb2: 7blr dha7 d7pb 7ujd gigd bsje df
0801: g7d7 b7do dagd rrzo iq7u jty7 cs 0%1: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 ba Obcl: eagb rha7 dipb 7Thbf iefd jjbs 71
0810: iabu jtzl huib xhbz jdbt 3gza dn 09£0: d7pb 7ha7 dipb 7ha7 tngz ghdc £7 0bd0: edpd ltre iect jpre ix77 wvcau b4
081f: jubu duze h3pc bnal d73b 7sju gg 09ff: tngz ghx7 fleb t7dy dhht zrjt gu Obdf: 7blr ddjd huib 7sra iubr 5gbi dk
082e: hugd frbe ixpc nlh7 13d7 t7dy ak Oale: dabd jsi7 dahe dszg ji7t zsi7 aw Obee: htpd 3pjm hugb 7uzi jibb Suze dr
083d: djix 3b7q d7pb 7haj ehub thbf co 0ald: dafd btzs hugb 7tzi hmdb 7qri cp Obfd: jibd jsq7 j4dt jhbb hudt z7al 7z
084c: iefd jkjl idat vhbf jubu chbv cw 0a2c: iqou fhbi it7f bbgk 7blr dgbi 7u O0cOc: ap27 afib jmau dpjt hmdb zpre gv
085b: hlpc bmit fdpb tjgj eh7i db7l fg 0a3b: jibt fubo jilr 7pjl jipd ngjs ch 0clb: hybt psa7 jubt dgjr hdbt dgjn aw
086a: 7blr ddi7 d7pb 7ha? jmat puje gf Oada: hmde jgjt kijb 7hbk hugd 3vre di Oc2a: ex7e xcaw 7blr ddi7 d7pb 7ha7 g2
0879: jame hhbf iefd jty7 jygu dhag 74 0a59: ieat psre ixw7 acxj ep7i rhrh 74 0c39: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 bhpe hpis gg
0888: ijmau dpjt hmdb oh77 w7d7 37dy fh 0a68: iege hgjr dabd jsi7 hydt xqijt ge 0c48: jgbr adgb gjks bnix epwc udgq fr
0897: dhhr 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb ppyi bw 0a77: kehb Tuzi jibb 7gba jlpe tqjii 7g 0c57: gd3b x1h7 stfc p7dy djiq bgii en
08a6: dagb 3hbh huju fsbe jhpc 7lyn df 0a86: hmdd jsq7 d35b n7e4 ahvp afib gs 0c66: 1ydt ngi7 hibt rtzp iebt xgiz 7s
08b5: gdxp azhh b77i rhpg bead rubt bx 0a95: hegd ngjh hebt 3gzt expb 7gbi ck 0c75: d7pb Tha7 d7pb 7ha7 dlpb 7ha’ bs
08c4: htpe npjr jgbt 3kq7 jaid 5qzr dy Oaa4: huit jhbd hejd jrje ixpd vsze g7 0c84: d7pb Tha7 d7pb ahdc tngz ghdc g5
08d3: heft zhbw ieid hhbu huad jtrt fv 0ab3: iygd jsq7 hg7t 3sp7 4leb 37dy fv 0c93: tngz ghdc tngz ghx7 x3fc ridy b5
08e2: ji7t ngin ex7o 5b7t 7bos bmil fp 0ac2: digd rpzh jppd zqgih jhpd zrit bm Oca2: dhhr 7szp hugb 71iu ep3b xliu ¢3
08fl: g7vc bmil didr dntm fdxc 7770 Tr Oadl: dabd jsi7 dait ftra jgat pkjb ai Ocbl: epgd hugd dijt fnrt huiu hgri ct
0900: adjp afib beid Jpjd iegd odh7 bp 0ae0: hucd jrbl d7pd ngim 777p vkx7 bw OccO: igbr dgbv dp7n Scaz 7blr dhbp 7k
090f: e3dq 17d6 g7vc pkap epad lrjl 7h Qaef: sdgd xsze jmat pua7 jdbu dgbe 73 Occf: jidt 3uac fdzr xhrd jxrb dujd 7]
091e: hufd Spzk d7rc jlap dhédh zlip g6 Oafe: ixw7 7kxk £77i rhrd heir 7tbr bs Ocde: gicd rsbe fdvd lrjl htyb dgbv by
092d: f77f bbhx 7bfs dlap gilak dpiz gn 0b0d: idcu dpjm itpb 7gjr kibu jgzt fo Oced: dp7a dci2 7blr dhbp jidt 3uac ez
093c: gtyc 7laz gmiz xlqu fzud eldq cu Oblec: dabt rsre dbpb npre hybt psbs ab Ocfc: fdzr xhrd jzrb duic gigc 5sje 73
094b: fdyc pleg sdga bgre iafd jtga dm O0b2b: huib z7b4 alxp afib j4bt rube ac 0d0b: d7ub dgbv dp7d pci3 7blr dhbp bh
095a: dhdh rlig £77h Tbhz Tbfs dlap 7c Ob3a: jijt 3qyg dace jgjr dabd rqgi7 fd O0dla: jidt 3uac fdzr zhrd jxrb dujc g2
0969: gigb ilrn drul njba eddh vtzt gj 0b49: hyfd Stbp kdwb 7hbd iebr Ttzy bu 0d29: ghub dgbv dpgb 7ha7 d7pb Thah Tg
0978: vnxs lmeg £h27 acpi cp?j "naz fo 0b58: iyjd bv77 pdes d7dy dice jqjr fq 0d38: jmat puje jogme hhba igfd jtyi eg
0987: sdge ntri jp7i zbh5 7b7t slgg di 0b67: dabd rqi7 fhpd 3qju hugb 7pre cm 0d47: T7ayp zoh7 sdgb 7tbr iege hhyqg ce
0996: tsar psqd ed?l 7bi7 7blc bmil dx 0b76: hybt psbe dadu fuaz 7bwp v1x7 dt 0d56: ftvb dgbv dpge jqaz jmgt lubw fn
09a5: difr zuyb x3td sjyq edq7? j7ib 7z 0b85: sdga bha7 d7pb 7ujc gigd bsje b4 0d65: heid jkbt huiu hjgb hgkb h7eg cd
09b4: yhtd 3ial idvc bjiz ph77 hbgh g4 0b94: eagb rha7 d7pb 7hbf iefd jjbs fk 0d74: at67 afib dahe drijn jpgs bmil gp
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0483: dibe liab juas tqri igbs bkbf a6 Oeeb: hufr 7pju jmit frba igid jsq7 ds 1053: tngz ghdc tl7h ddbo 7blr dtbf a4 ]
0d92: iefd jlgl hydt xqis eqed rsbe aw Defa: idbd jtq7 jibu fqjt dabd jtp7 7y 1062: expc Thal d7pb Thag d7pb 7ha’l 7k
0dal: fpad huqd 7bép zox7 sdga bujn dy 0£09: f£3gt n7dy dicd xszp jalr Tszd Tr 1071: d7yb 7Tha? dipb 71y7 dipb 7Thal cp
0db0: hppe fsy? jdbt rube jhwb 3kp? n 0f18: huib 7qji iybu dha7 hegd hqjr Tu 1080: fp7k bdop 7blc bmil difr ztro bj
0dbf: 4xft 77dy dhhu fuba jgjb 7ujc gu 0f27: j4bt rubi h4bt 3hbb huge juam c3 108f: 7hqe uhic fdzr xpid gi7t clgh bb
0dce: daet bsrn da7u jpzh dajs fka7 de 0£36: 7arp 5r77 sdge tujn h3pb Tqbe d7 109e: xxtd biej x3tc 7jii eddd clqgt fy
0ddd: 4mjd bubt dajt hhba juat phbu fb 0£45: jlpe 7ujf hybu dty7 fhpb 7tzi ap 10ad: va7t b7g7 bahp afib ctng zgib 7v
0dec: fp7b Tcra Tblr dure jikt jsrd 7f 0f54: iybb 7qbi htpd 3qju hugb Tpre n 10bc: gldh brmr ezrc hntk hfwr plun da
0dfb: hujb 7uze jibd jsqz dahe drjn | 0£63: et7q zczi Tblr dgre iafd jhbv gt 10cb: idtz ofib biad jsbe h4ji dhab ap
0ela: jpgs bmil dibe liab jtys tube b6 0£72: huid luje hdad btgn Tov7 5rp7 bl 10da: gl4h rnas Tcxa 7tp7 sdagd ltre gv
0el9: Jmib dgov dp7d Scrb Tblr ddjf cb 0f81: sdga bpzo jalu drjg iajb Jris bf 10e9: idpb 7hab gl77 ndjs Tbac ufaq £6
0e28: hefd xty7 hqTu fhbd ieid jpzt cf 0£90: daft 5tzt daiu htre iyjt 5ujs am 10£8: frvb dsim j4gp d7ib x3td bjh7 £f
0e37: idie rhbe iegd Jjtg7 hgdu frze dm 0f9f: iglr 7tre jmbu dure hpw? as7o bo 1107: bxhu h7e7 fdzs ueyq gd3b xkp7 g6
Oed6: jgid ihbs hude d7c¢d ayap afib fq 0fae: il17i rhro juib 7sba j4lt jtrs fv 1116: cxhv £7dy g377 71xq 1p7h hliu c4
0e55: ig7t 3qy7 ieiu hka7 dabd buje ah 0fbd: da7u dqgi7 j47u hpzh iegd nhh7 c2 1125: eqgce bkbf fdrb xqgqr edgec £7a6 eo
0e64: jijb 7qjs dajr 3uin dabt rsri fk Ofcc: 6lgt z7dy dhht bsbl daid rgzh fx 1134: bes7 abzf ffys.ei3n 7aga bz77 bu
0e73: hdbr 7tze imjt 3kh7 udgd h7dy ge 0fdb: jgir 7tre jmbu dure hpvb 7pre dz 1143: sdga bgbi jmet jubt hugd lqjh ee
0e82: dibd jsql daad rty7 hg7u fhbp 7] Ofea: juje tujn h3pd bujf dabt rqze 7r 1152: iqou dhbn juft zgjr dicc bhga ag
0e9l: jigt ntra iufr 7qza iymb 7qbu ea 0ff9: et77 xdbm Tblr dsre dact jgra dw 1161: 7ayq bzp? sdge hgjx jpdb 7hrf 72
0eal: jiat phbi jmib 37fy aybp afib bn 1008: iaib 37bz bag7 afib bead jsbe dr 1170: £dr7 ac7q mp7i rhrs jaju dhrf a7
0caf: bdpb 7ha7 dipb 7ha7 dipb 7ha7 ae 1017: h4jt 3qy7 hqou dhbp jued lqjr be 117f: fhab 7tze imjd Stgb hxyp afhg eo
Oebe: dipa dhbt heiu hgi7 rhgc ueyq ey 1026: d7td zszm huge hpjn eddb 7ha7l dé 118e: mx7j 7naz t7xs jnt7 Tbyq cr7l eu
Oecd: gd3b xkqgz rhxs rnal £d77 rczf 7q 1035: d7pb 7ha7 dbgz gh4c tngz ghdc bb 119d: tdgs pkba dp4d clvf ealr ijvg cz
Oedc: Tblr edxq hidu fhbz jtpd jrin ab 1044: tngz ghdc tngz gh4c tngz ghdc gk 1lac: elwb rjiz gx?7 77g6 Tcép abx7 dl

Die Bedienung ist sehr einfach und erfolgt liber die Tastatur.
Nachdem Sie das Listing mit dem MSE abgetippt und gespeichert
haben, laden Sie das Programm mit:

LOAD “PAINT 40”,8
und starten dann durch Eingabe von RUN

Nun haben die Tasten folgende Funktion:

CRSR-Tasten: hiermit steuern Sie die Position des Zeiger-Sprites
auf dem Bildschirm.

SPACE: setzt einen Punkt in der Mitte des Spritekreuzes, be-
stimmt den Anfangspunkt einer Linie, eine Ecke eines Vierecks
oder den Mittelpunkt eines Kreises.

RETURN: bestétigt den Endpunkt einer Linie

P: Die Flache wird ausgemailt.

C: zeichnet einen Kreis: Nach Bestimmung des Mittelpunkts mit
SPACE positioniert man den Zeiger auf einen Punkt der Kreislinie

Suchen Sie ein wirklich kompaktes Malpro-
gramm? Dann haben wir mal wieder genau das
richtige fir Sie.

und gibt dann <C> ein.
F: wechselt Zeichen- und Randfarbe.
B: zeichnet ein Viereck. Mit Space wird die erste Ecke bestimmt

und anschlieBend mit dem Zeiger die zweite angefahren. Zum Be-
statigen B eingeben.
T: fiigt Text an der Zeigerposition ein, Ende mit <RETURN>.
S: speichert das Bild
L: ladt ein Bild
Und nun viel SpaB beim Malen.

Paint 40

Hier handelt es sich um ein mit finf Blocken wirklich winziges
Malprogramm fiir den 40-Zeichen-Bildschirm des C 128. Wegen
der geringen GroBe und weil man die damit gemalten Bilder in an-
dere Programme bernehmen kann, sollte es beim Programmie-
ren auf keiner Arbeitsdiskette fehlen.

(Walter Justen)

»Paint 40«

“paint40” 4001 44a4 4187: T=xr yjgp erus bnry vilz vliz dg 432b: £dx7 Tyzc ih75 Tqql kbvs pkby b4
4196: gdxs bl77 zm72 h7dk hdrk dhpg em 433a: ut3b yqyh fdzb sjra dpdh vves gu
4001: cu?7 t7do d7ub tigj ehub tjgj dn 41a5: djsx vvms fd3s si65 Txxr yigp Ta 4349: flxs cizx vilj tnaz 6xcc bkej 7e
4010: ehub tigj ehub tigj ehu7 7nj7 bi 41b4: eruc bnry vilz tliz gdxs bl77 gp 4358: g7vj tlaz qdys dlaz ztxs bl77 dr
401f: bp7h 5haj ehub tjg7 dahd brin gr 41c3: 4m72 37dk hdrk dhtd disx vveg fy 4367: gaau h7n5 £74h jhts xidc xgbn gn
402e: jppc hla7 ehub tigj 7ait 7gp7 cb 41d2: f7pb ai65 Txxr yijyq eruc Tnrx Tn 4376: heft jhbe iegd ngjb hugc thgZ eo
403d: g3pb tjgj ehub 7ha7 hlpc blgx e3 4jel: vilj vliz gdxs bl77 bmal p7dk fx 4385: ixr7? ahzc kx76 3dah ixrb rkbd ek
404c: d7pb 7iq) ehub t7cg h7t7 acy7 ag 41£0: hdrk dhp4 djsx vves flxs si6b ev 4394; flve Tnaq gdyj htag fxxs rlp7 dy
405b: ehub tigj dakr 3hbj juiu hgjn 7n 41Ff: Tzxr yijqq eruc 7nrx vilj tliz 7g 4323: udav p7n5 fddh rlig £77m 7p2r b7
406a: d7ub tig) eh7h zpar Tbgr 7iqi d2 420e: qdxs bl77 fuam d7dk hdrk dhg/ g3 43b2: 7goc Tnte dji3 drjl hggd bsje eh
4079: ehub tigj ehub tigi ehub tigj 73] 421d: ajs5 jagl k7ve rnrx hfye pnry fg 43cl: dabt rsrg huad jsqz dhdt 3177 ap
4088: ehub tip7 uelc x7da ifyc ciav gc 422¢: hfye rnti fdzxs 77b6 hkn7 abza g4 43d0: 3gaw x705 bdtd 3iai egbc 7kbp ap
4097: £34h npiz hdrk dpid ukcr ppil gp 423b: dryl njaq fltz oyjf eqld bkby dé 43df: g7xs rlp7 baax 17nS fddh rliq 7a
40a6: gja7 asz7 hx7m 31il fd4n 1liv ap 424a: hfre pkby gild clrx gilt clry em 43ee: f77a badp Tfas 7kaq fxvc Tkap at
40b5: f7vc blap gilk dliv f74e slqq cq 4259: gjds blip 7a2t eyp’7 qmir ilgb gv 43fd: epxs lkap epxb xliv epxb zlal 76
40c4: f7xc tpur fhd4d mlgg Tett 7t77 gu 4268: §7q3 owzf eqlb xviz gdxs bl77 at 440c: fd2b x177 fibi t7lc f7vc bmgl fl
40d3: 33xr xpqz 33zb xpqz 33zr xlgz fx 4277: rmao 77dk hdrk dhrc djs5 dggl 7y 441b: f7vc Tkaq fxvc Tkap epxs lkap gs
40e2: sgcr plit ed77 hpjz 7céa lpid cs 4286: kalr xvia egic ubiq fdx7 ambb fl 442a: epxb xzliv epx7 7zjd tp7x flal dx
40f1: epxs ubpy fdvc bkar epxb xlal ey 4295: 6h7h vpid vhad lhug hiyd ejag ed 4439: f7vc Tkap epxb xlal fhzs jkag gi
4100: f7vc 777t her7 aépf fdvc bmys ew 42a4: gjet eliq fzst elqq gjds blip b4 4448+ flxr xlqu fpve 7Tkap epxb xlal 7h
410f: epxs hl77 di7v 37gg hxvd dnwg 74 42b3: 7Tcid da7a gm7r ilgb hhgj ox3jf 7x 4457: flve Tkap epxs lkap epxb xliv ep
41le: fpvd d7aq he37 7pid vhgb dnua 72 42¢2: eqld bkby hdve pkby gjds blip gs 4466: epx7 ahrd ux7x flal fd2b xlal 74
412d: 6e7r h7bb hfa7 abzx vmld cizr cm 42d1: 7cod depa gm7r ilgb jpaj nlyr gq 4475: flvc bmgl f7ve Tkag fxvc Tkap cd
413c: vild cjzx 7ait cc77 gulk bvba 7z 42¢0: £770 dppx 7fet bier diir elys gq 4484: epxs lkap epxb xliv epxb xlal dg
414b: t4ik dvek kaTp 7yba rxTh vvms b6 42ef: fpx7 77rc dh7x vpid vhad xhug et 4493: fd2b xlal fhyr xlal fhyr x177 £3
415a: ke7z ntur ke7z vvh7 nu7z 77dk gh 42fe: £12s 777k hlv7 cbiq fdx7 Tezc ad 442+ 7777 71777 7177 7777 7777 7777 43
4169: kfxu rpmg jiye sjzy hd7i vemj 79 430d: fx74 3liz qgdxs bl77 eyat 77ma ft "
4178: Toet bier djhr eil3k kfxs ai6b fi 431¢: 6e7r hntk hdrk egyh fdyr siya gh

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhéltlich sind

. | FRAp 55
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chwarz auf weid

Russisch schreiben? No problem!, 24-Nadler mit
Printmaster? Null Problemo! und mit neuen Zei-
chensétzen versorgen wir Sie auch noch. Kurz,
Druckerfutter en masse — flir jeden etwas.

Russischer Zeichensatz

In Zeiten, in denen der Wind von Osten weht, sollte man die dort
benutzten Schriften nicht unbeachtet lassen. Kiar, daB auch so ein
Universalgenie wie der »Pagefox« da keine Schwierigkeiten be-
kommt und auch kyrillische Zeichen zu Papier bringen kann.

Zu dieser Fahigkeit verhilft ihm der Zeichensatz von Benno Kun-
ze-Obsieger: Alle russischen GroB- und Kleinbuchstaben sind ver-
figbar (Bild 1) und kénnen spielend einfach in eigene Texte ein-
gebaut werden (Zeichensatznummer: 200).

Russischer PAGEF0X—-Zeichensatz

Tastaturbelequng C(ohne Shift) Tastaturbelequng (mit Shift)
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Ein Text in russisch: Kein Problem mit Pagefox und dem neuen
Zeichensatz

Setzen Sie einfach in lhren Text die Formatzeile
<CTRL £> 2z=200
ein. AnschlieBend konnen Sie z. B. mit Filzstift (wasserfest) die
neue Tastenbelegung auf die Tastatur schreiben.

Beim Schreiben finden Sie auf dem Bildschirm nur die deut-
schen Zesichen. Nur auf dem Grafikschirm kdnnen Sie die richtigen
Zeichen sehen. Nach kurzer Zeit gewdhnt man sich aber daran.

Die Tastaturbelegung verdeutlicht Bild 2.

Ubrigens, sollten Sie auch Zeichensétze fur andere Schriften
entwickelt haben (z. B. arabisch), schicken Sie sie uns. Sie konn-
ten dann bald hier verdffentlicht werden.

56 NP

Berpedn

Hepeuit fAuanor
Mena soByT KyHue
Bermo KyHue

Kyune ? Kynue?
Kax ero manerca ?
K-Y-H-I-E

Ha, rocriopve KyHue

Bropoi anor

 2.Dialog

Begegnungen

1.Dialeg

Ich heifle Kunze

Benno Kunze
Kunze?...Kunze?

Wie schreibt man das ?
K-U-N-Z-E

Ja, Herr Kunze

I'me Bel mmpéTe ? (Cae TH xussm ?) Wo wohnen Sie?

B Bonne In Bonn.
Bam agpec, nomaaywcra ! Wie ist |hre Adresse ?
Beyesiep Crpacce 31 Beueler Strasse 51

Y Bac ecTh TeaegoH ? Haben Sie Telefon ?

Die Tastenbelegung des russischen Zeichensatzes

Printmaster mit 24 Nadeln

Bisher konnte das Druckprogramm »Printmaster« von Berkeley
Softworks mit 24-Nadel-Druckern nur eingeschrénkt arbeiten, da
es keine entsprechenden Treiber gab. Wir bieten Ihnen nun einen
Treiber zum Nachristen.

Aus technischen Grinden wurde der 24-Nadel-Treiber als
»Okimate«-Treiber bezeichnet (dies vereinfacht die Einbindung ins
Programm per Setup). Léschen Sie auf lhrer Printmaster-Disket-
te mit dem Scratch-Kommando der Floppy das File »Okimate.pdr«
(vorher sicherheitshalber auf eine andere Diskette kopieren) und
spielen Sie statt dessen das neue File mit dem gleichen Namen
darauf (Listing 1, mit dem MSE V2.1 abtippen).

Laden und starten Sie dann den Printmaster wie gewohnt und
wiahien Sie im Hauptmen(i den Punkt »Setup«. AnschlieBend stel-
len Sie als Drucker den Okimate ein und wahlen Geréteadresse 4.
Die Einstellung, ob am Zeilenende ein CR oder CR und LF ge-
sendet wird, hdngt von Inrem Drucker ab. Der neue Treiber un-
terstiitzt beides. Zur Probe sollten Sie » Test Printer« aufrufen. Der
Drucker muB einen zwei Zeilen umfassenden Text ausgeben.
Wird alles in eine Zeile gedruckt, schalten Sie als EOL-Character
einfach CR+LF ein.

Das war schon die ganze Installation. Ab jetzt kénnen Sie lhren
24-Nadler ganz normal mit Printmaster betreiben. Die Menipunkte
Sign, Stationary und Graphic-Editor arbeiten wie (iblich. Bei Ban-
ner wurde absichtlich ein kleiner Zwischenraum in die Grafikzeilen
eingefligt, damit das Schriftband breiter wird. Achten Sie beim
Druck einer GruBkarte darauf, daB der Druck unmittelbar hinter
der Perforation des Endlospapiers beginnt, da sonst ein Teil ver-
lorengeht.

Da die Datenmenge beim 24-Nadeldruck grdBer ist, dauert der
Druck entsprechend langer. Als Zeichen, daB der Computer
nicht abgestiirzt ist, flackert der Bildschirmrahmen im Takt der
Ubertragenen Daten.

Der Treiber wurde fiir einen Fujitsu DL 900 mit Wiesemann-In-
terface geschrieben, 1&uft aber auch mit anderen Druckern, die fol-
gende Befehle verstehen:

ESC A 8: Zeilenabstand auf 8/60 Zoll

ESC * * LO Hi: 24-Nadelgrafik

Solite es Probleme mit der Sekundaradresse des Interfaces ge-
ben, kann man diese mit einem Monitor-Programm &ndern: Laden
Sie dazu im Direkt-Modus den Treiber und &ndern Sie in Adresse
28442 die Sekundiradresse (Normalwert 1). AnschlieBend spei-
chern Sie mit dem Monitor das File wieder auf Diskette.

' (Nikolaus M. Heusler)

Ausgabe 7/Juli 1993
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Listing fiir den 24-Nadel-Treiber zu Printmaster Q

“okimate.pdr” 6£00 745b 70c2: Tt67 v3fj betv 75a7 eexj 774q do 72a2: nntr 3ig5 f7aj rbte abtw 7igd Te
- 70d1: 7idb a7sp m7ph d3dh beyr Tkep €] 72b1: b77t uahi dcbw dheu n7ra hl7d cc
6£00: udax 26cs ud7h kéte rrby jypd £5 70e0: kapg phai nbxp eahd sada pzhh fh 72¢0: xxdm azk7 ds6a Tcal tawr accs eb
6£0f: 125z daee acx7 ehpe t77z rby7 eb 70ef: ubxp eahe mbtb ifpp 7ix7 lhdv g3 72cf: dbfg fsfx nhpi r24i 7nbp g3l7 el
6fle: wkéz r7al wwbr apgé ther aro6 eb 70fe: naf? 3317 vaxh pdf5 dlvg TveT bw 72de: ptab i6pp abtp cahc ug7h jT7ue et
6£2d: ydod 7ai7 rqws pxei mSbp 6jn7 ad 710d: a777 baxb Txap ja7d Ttap 17pg Tm 72ed: ahlf j7te 73rp vyhc ptar 7gkq fw
6£3c: ptgj rly7 2uwz j7te 6oha hypc dx 711c: 7e3b 7ikp t7c2 bbgd 6xh7 d37f au 72fc: devv 5feil aarp ushj r7an 1b5f 7w
6f4b: 126c pywS d7qg £i7t f7zr i6sp ch 712b: dbag 7sat ndph x3dh bevb Tkcp ev 730b: aghl ts7o n7p7 53ei hvbp ijhj b7
6f5a: fohb 6rha z7ch Jocg irff érhb 7s 713a: kapb 7c2p ufex j741i Tbbp eji3 fv 731a: dcio 6gpd zc2v 7ig5 n7ez sb3e Tg
6£69: z7cb acsr irff 6rhd z7cb afsq 99 7149: ptdb agso ud3h jbi7 yixb aZko au 7329: antp aahj irqw dha2 nlra hlgi cn
6£78: irff 6rhe z7cb agss irff 6rhf gw 7158: cbtp pyhb ptai 77wt 7oc? stgk 7Ta 7338: ipgw ajn2 ptez r5de ajtr 4ahh b2
6£87: z7ar 7lkp d7og 7hdt m31f ajhk fg 7167: d7gw Thcu n7ra hlah 1xdk 7dif bv 7347: ud3h 3bi7 kiyr 74kp dpjc 7aff d4
6£96: isab 6jha qwSg ghvc uewd 7141 dp 7176: a73j j7wi wbbp eihc 4d7x j72f bf 7356: achn 3xa7 udwz r7le Tnt3 aahb cy
6fa5: 7ff6 x34b ybtv 6tah ud7x 26cs fv 7185: a7s7 pnee 7Tktp iahb ttab r7de fv 7365: ttea pyhb ptaj jb2e Tnbp fh74 dé
6fb4: tkfz r25p cvgm ejko z7kp pphZ du 7194: Toc? qter lbg7 fypg lxcl utgy e 7374: ndpn z2yx tten rbde ajrp wzh7 ds
6fc3: 7uTb nip2 7Tvpb njp2 7ipb njp2 eo 71a3: 3xcj jate 75tz 4ahc ud7h j797 gy 7383: pte3 lbnp zqf7 53ei Tcx7 ejl7 b5
6fd2: 771b njp2 ptgx lcui 7vbq agpp ft 71b2: yaxr heap a31j rbce 73bp ed7b bu 7392: ptaj r7a7l 6éuy3 17vp 54pj rcle dl
gfel: tphk bcq? zk63 1d7p Supj d7dj ew 71cl: 3xa3 laSp 4ipj ra3e Trrp free gq 73al: abtg mahi db4f 6jha ptaz rpde bg
6F£0: ib56 52y7 6uyv gjwh 37dm a3k7 fu 71d0: 7idb 7fsr twSo Thy7 sywv qahb Tw 73b0: 7jrp tfce 7ibp eihk ltax j7y7 g2
GfEE: 7777 7777 1717 1777 1777 1717 g6 71df: mbbp gihg ptcb Tm2r gbrp ezh7 fp 73bf: cuxr azks decvv 5fei aarp uahj bg
700e: Tbtp zhfr 63ro zdle udeb atwé be 7lee: ptaj j76i 7vbp ggpf beve 77sh g3 73ce: r7an lb5f aghm 7h70 n7lj sdce en
701d: lbtp zhfr 63pm ebzl zk6z rmal bj 71fd: m7p7 53a7 nuxb heap bdlj r7ce d7 73dd: ajbp ud7o 3xe3 lbfp wipj dadi es
702¢c: ud2h j7k7 uexh jc4i gzbp 4jiw fk 720c: Tibp ejih ltax j75f Tphk fxei cn 73ec: 64n6 5234 64w3 tdgu 1777 7777 cu
703pb: isnv 5ciq gdwe dli7 eear phal ¢3 721b: Tob6 yihg ptcb Tucr gbrp ezh7 cu 73fb: 777d prem 6qy3 r76p Tudp gco3 ej
704a: jibt xtzu hudb 7krn auid jubs £5 722a: ptaj j76i Tvbp ggof bevE ajhg g2 740a: nmth y52s t7cx 242s ahwo p3yn ar
7059: hefr 3ta7 jibt drje jije dgjk be 7239: ptbz hakx d7tw alhb i7pb x3ch Tv 7419: 6eyr 45ss uw2w fbgn 6ayr 45ks eu
7068: hmju dgam igbt hpjn d7zc diTt ft 7248: k7pg h3q7 pmyl lahp 4apj ra3e ds 7428: e24g gkow nleb 45cs e23w fkwz ad
7077: §7ij r3bh ufed p27r Tbq7 nzsS c7 7257: 7vr7 j5al eexk bTrh d7vg Tzbx d2 7437: nnda auwul 6qyz 25ss dcio 6koy Tb
7086: 64w3 tdgy 1bg7 nijgs 64w3 tdgy d5 7266: dazg eio3 7tdh k6ff Tthn jxef g7 7446: nlpm e64m 6ayr atwé gchn wkg2 ce
7095: 1bg7? fypd oxaw Typd oxew Type cq 7275: Tqul tdg3 ugbk 77Tui Tbbp pxeb 79 7455: nmth zhfp 17a7 7x7c fap’? cx7d br
70a4: 026v Sype oxcw arpp 4epj d7yf ge 7284: Tzrp phgd noea a5s7 d7gw ajlk €6

70b3: Tpbo 52yf Tp67 n3af 7t67 f3af b3 7293: ptez r7de ahpj £3qd bpxn zh7q a3 © 6d'er

Auf der Programmservice-Diskette:
Neues aus der Setzerei
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D @ @ 5 ABCDEFGHIUKLM abedefghijkim 123 e@me

V Z e ﬂ@ ABCDEFGHIKLMN abcdefghijkinn 1234 eem®
RN BN 0 ABCDEFGHIIKLM abedefghijkl 123 soa®
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Eine neue DYSP-Routine verbindet
Scroller und Sideborder. FlieBende
Laufschriften (iber den Rand sind damit
kein Problem.

von Tilmann Linden

Source-Code des DYSP: Zun&chst werden zwei Tabellen an-

gelegt, eine fir unsere $D011-Werte, die andere dient der Be-
rechnung, wieviele Sprites in einer bestimmten Rasterzeile ein-
geschaltet sind (TABDO11 und TABDO15). Jetzt wird der Raster-
zeilen-IRQ ab Zeile $2D initialisiert und die IRQ-Vektoren auf den
Label IRQ verbogen. Der Interruptteil beginnt damit, jegliches
Flimmern des Rasterstrahls auszugleichen. Die Sideborder-
Schleife folgt direkt im AnschiuB (ab LDY #0). Die jeweilige Ver-
zdgerung in jeder Rasterzeile wird aus der Tabelle EDELAY ge-
lesen; je nachdem, ob die Verzégerung in Taktzyklen gerade oder
ungerade ist, verzweigt die Routine entweder zum Label GER
oder UNGER. Auffallend ist der bedingte Sprungbefehl ab Label
TIMING (BNE *): die Sprungadresse wird je nach Verzégerung in
der vorhergehenden Rasterzeile geéndert (LDA EDELAY,Y ;
STA TIMING+1).

Das abgedruckte ProfiAss-Listing ist der — umfangreiche —

Sinus-Waves mit Sprites und das Ganze iiber den Rand

Durch die Befehle LDA TABDO11,Y; STA $D011 verhindern wir,
daB eine achte Rasterzeile dargestellt wird. Durch den Befehl
DEC $D016 laBt sich der Rahmen ausblenden. Nachdem 80 Ra-
sterzeilen lang der Rahmen gedéffnet wurde, starten wir ab MOVE
die Spritebewegung. Zunichst werden die Sinuszéhler fir X und
Y erhoht; dann priifen wir, ob ein neues Zeichen aus dem Scroll-
text gelesen werden muB. Ist dies der Fall, wird die Bewegung in
X-Richtung erneut gestartet und alle Zeichen werden um 1 Sprite-
nach rechts verschoben und das néchste Zeichen gelesen. Ist es

Der Source-Code zur DYSP-Routine im ProfiAss-Format

$FF, startet der Scrolltext neu, ansonsten wird das Zeichen in
Sprite 8 geschrieben (NEXTCHAR) und der Textzeiger erhoht.
Nun weisen wir den Sprites ihre X- und Y-Positionen zu (SPR!-
TES). Der Y-Sinus kann vom Benutzer selbst gewahlt werden, er
muB jedoch 256 Werte im Bereich von $33-$6E (51-110) haben —
ein besonderer Vorteil, da das Timing vom Programm tUbernom-
men wird und nicht mithsam »per Hand« gesteuert wird.

Die X-Positionen sind in der Tabelle XTAB abgelegt. Hier wird
ein weiterer Effekt des C 64 genutzt: schaltet man das MSB eines
Sprites auf 1 und gibt dem Sprite eine X-Position von $DF-$F7, er-
scheint das Sprite wieder am linken Rand des Bildschirms. So
wurde der abrupte Abbruch der Laufschrift verhindert. Als letztes
werden noch die MSBs der Sprites gesetzt, bzw. geldscht. Der
letzte Teil des Programms ist Halfte des eigentlichen Effekts: Hier
werden die Verzégerungen ermittelt, die an jeder einzelnen Ra-
sterzeile auftreten. Wie Sie sehen, werden die Y-Koordinaten di-
rekt aus $D001-$DOOF gelesen; deshalb ist der Sinus fur den
DYSP frei wahlbar.

Auiore fiir ofi()corner esucht!

Aus der Tabelle TABD015, deren Adresse in $02/$03 abgelegt
wird, wird entweder eine 0 oder eine 1 gelesen, je nachdem, ob
sich ein Sprite in der Rasterzeile befindet oder nicht. Durch die sie-
ben ASL-Befehle ermitteln wir einen Wert zwischen 0 und 255, der
dem $D015-Wert in der zu timenden Rasterzeile entspricht. Auf-
grund dieses Wertes liest die Routine aus der Tabelle DELAY die
entsprechende Verzégerung und legt sie fiir den néchsten IRQ-
Durchlauf in der Tabelle EDELAY ab (LDA DELAY,Y ; STA EDE-
LAY, X). Sind alle 80 Werte festgelegt, wird der IRQ mit INC $D019
: JMP $EA31 beendet. Damit der Oject-Code fehlerfrei 15uft, muf
noch folgendes erganzt werden: :

1. Die Sinus-Tabelle muB ab $35D0 im Speicher liegen. Erlaubt
sind 256 Werte von 51 bis 110. :

2. Der Scrolltext wird ab $36D0 erwartet. Er kann beliebig lang
sein, als Zeichen sind die Bildschirmcodes 0-63 erlaubt.

3. Der Sprite-Zeichensatz solite ab $2000 liegen und 64 Zeichen
enthalten (64 Zeichen x 64 Bytes = 4096 Bytes). Die Position kann
jedoch leicht gedndert werden, indem das Sprite-Block-Offset
beim Label NEXTCHAR geéndert wird. Sind alle genannten Pa-
rameter und Sprites im Speicher, a8t sich der DYSP mit JSR
$3030 bzw. SYS12336 starten. Auf der Programmservice-Disket-
te finden Sie neben dem komplett dokumentierten Source-Code
auch eine DYSP-Demo. (pKk)

+O0E
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Immer der Reihe nach

In sequentiellen Dateien lassen sich
recht einfach Daten speichern. Lesen
Sie, was es zu beachten gibt.

von Nikolaus Heusler

Maschinensprache, wird es beim Speichern auf Diskette

als Programm gekennzeichnet. Im Directory finden Sie den
Vermerk PRG hinter dem Namen. Ein Programm ist also eine Da-
tei, die mit dem LOAD-Befehl in den Speicher ihres Computers
geladen wird.

Es gibt aber auch noch eine andere Méglichkeit, Daten zu spei-
chern, namlich als sogenanntes sequentielles File. Im Gegensatz
zum Programm finden sich in einer solchen Datei keine Befehle,
die der Computer ausfilhren kann, sondern Daten, z.B. Adressen.

Das Wort sequentiell kommt von Sequenz {Reihe). Die Daten
sind namlich bei Dateien dieser Art hintereinander zu finden. Um
das 37. Datum zu lesen, miissen vorher alle 36 vorhergehenden
Daten gelesen werden. Stellen Sie sich eine Musikkassette vor:
Um das 37. Stiick zu horen, missen Sie vorher die ersten 36 Lie-
der Gberspulen.

Bei den relativen Dateien gibt es Befehle, um direkt auf den 37.
Datensatz zuzugreifen. Um bei dem Beispiel mit der Musik zu blei-
ben: Bei einer Schallplatte kann der Tonarm direkt auf das ge-
wiinschte Stiick gebracht, oder, wie das in der Informatik heiBt,
positioniert werden. Die Behandlung solcher Dateien ist aber un-
gleich komplizierter und aufwendiger als die recht einfachen
SEQ-Dateien.

Wenn Sie ein Programm schreiben, sei es in Basic oder in

Filename

T

OPEN 1, 8 , 2, mame , s , w’

|

Gerate- Dateiname Zugriffsart

adresse

Befehlswort

Do teinummer Kanalnummer Doteityp

Der OPEN-Befehl ist durch die vielen Angaben sehr flexibel

Zum Versténdnis des Aufbaus von SEQ-Dateien dient Bild 1.
Die Daten stehen hintereinander wie auf einem langen Band. (Die
Bedeutung des CR wird spéter erklart.)

In diesem Artikel wollen wir Sie ein wenig in die Geheimnisse
dieser Dateien einweihen. Sie lernen, wie man sie in Basic selbst
programmiert. Grundkenntnisse in Basic sind allerdings zum Ver-
sténdnis notwendig.

Daten sequentiell

Zum Einstieg stellen wir uns eine einfache Aufgabe: Die Vor-

namen und Telefonnummern unserer Freunde soilen von einem
Basic-Programm in einer Datei auf Diskette gespeichert werden.
Ein zweites Programm dient dazu, sie wieder zu lesen und auf
dem Bildschirm anzuzeigen.

Beginnen wir mit dem ersten Programm, das die Datei mit den
Namen auf Diskette erzeugt oder anlegt, wie der Fachmann sagt.
Zunichst miissen wir dem Computer die Namen mitteilen: Dies
geschieht in unserem Beispiel am einfachsten, indem wir sie in ei-

60 ¥

ne DATA-Zeile (s. Textkasten) schreiben und mit dem READ-Be-
fehl in eine dimensionierte Variable lesen:
10 DIM AS$(4),BS(4) : REM 4 Namen
20 FOR I =1 TO 4 : REM bis 4 zdhlen
30 READ AS(I),B$(I) : REM lese aus Zeile 500 und folgende
einen Namen

40 NEXT : REM weiterzdhlen
500 DATA MARTINA, 08153/2081
502 DATA HEINZ, 089/4613202
504 DATA KATJA, 069/19718
506 DATA LEO, 07221/2011

In Zeile 10 teilen wir dem Computer mit, daB wir zwei indizierte
Variablen benétigen, die je vier Felder umfassen. Die foigenden
drei Zeilen lesen die Namen und die Nummern in die Felder A$()
und B$(). Ab Zeile 500 findet sich die Auflistung der Daten. (An-
dern Sie die Namen und Nummern nach Belieben und &ndern ggf.
in Zeilen 10 und 20 die Anzahl.)

24 4
(@) Q

. Name

EI
O
///////,k{> Lese- und Schreibreihenfolge

So kann man sich den Aufbau einer SEQ-Datei vorstellen. Die ein-
zelnen Daten folgen hintereinander (sequentiell), sie sind durch
RETURN-Zeichen (CR) voneinander getrennt.

1. Name

B, Name

Nun speichern wir diese Daten auf Diskette. Zuerst teilen wir
dem Laufwerk mit, daB wir eine Datei brauchen. Das erledigt der
C64, wenn wir ihm den Befehl dazu geben:

50 OPEN 1,8,2,"LEUTE,S,W”

Zur Erlauterung dieses Befehls sehen Sie sich Bild 2 an. Das
Schliissenwort OPEN ist das Kommando, das dem Computer mit-
teilt, was er zu tun hat. In diesem Falle soll er eine Datei bereit-
stellen, 6ffnen (open). Die foigenden Angaben, die Parameter, ge-
ben nahere Auskiinfte dazu. Als erstes folgt die File-Nummer. Sie
dient spéter als Referenz auf diesen Befehl: Stellen Sie sich ein
Programm vor, in dem nicht nur eine, sondern z. B. funf ver-
schiedene Dateien eréfinet werden. Nun soll aus einer der Datei-
en etwas gelesen werden. Um in diesem Fall zu definieren, aus
welcher Datei Daten gefragt sind, muB die Nummer angegeben
werden, die beim OPEN-Befehl an erster Stelle stand, die File-
Nummer.

Nach dieser Angabe folgt beim OPEN-Befehl durch ein Komma
getrennt die Gerateadresse. Sie teilt dem Computer mit, fir wel-
ches Peripheriegerat dieser Befehl bestimmt ist. Das funktioniert
im Prinzip wie eine Telefonnummer: Das Diskettenlaufwerk hat die
Nummer 8 (das kennen Sie von LOAD"$",8). (Zum Vergleich: Der
Bildschirm l4uft unter der Nummer 3, der Drucker heiBt 4, das
Kassettenlaufwerk sprechen Sie mit der Nummer 1 an, 0 ist die
Tastatur. Diese Geréte sind flr unsere Anwendung aber nicht in-
teressant).

Wichtig ist nur, daB Sie ein eventuell vorhandenes Zweitlauf-
werk unter der Nummer 9 ansprechen kénnten. Der Befehl wiirde
dann OPEN 1,9,... lauten.

Der OPEN-Befehl

Nach dieser Nummer und einem Komma steht die Sekundér-
adresse. Ihre genaue Funktionsweise soll hier nicht erklart wer-
den. Nur so viel: sie wahlt einen Kanal innerhalb der Floppy, in
dem die Daten {ibertragen werden kénnen. Die Kanéle 0 und 1
sind fiir LOAD und SAVE reserviert, fiir Dateien (wie in diesem
Falle) stehen die Kanale 2 bis 14 zur Verfligung, die 15 steht fir
den Befehiskanal. In unserem Beispiel wurde Nummer 2 gewéhit.

Ausgabe 7/Juli 1993
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Jede Datei auf der Diskette hat einen Namen, unter dem sie
spater wieder geladen oder gelesen werden kann und der im Di-
rectory erscheint. Wir wahlen als Dateinamen “LEUTE". Diese In-
formation wird in Anfiinrungszeichen gesetzt, da es sich um einen
Text handelt. (Ubrigens kénnen Sie hier auch eine String-Variable
benutzen, die dann allerdings nicht in Anfiihrungszeichen stehen
darf).

Die Floppy will nun noch wissen, welcher Art die neue Datei ist,
ob es sich um ein Programm oder eine sequentielle Datei handelt.
Also schreiben wir nach dem Namen und einem Komma den
Buchstaben S fiir “sequentielle Datei”. Diese Datei soll nicht ge-
lesen werden (sie existiert ja noch gar nicht), sondern neu ange-
legt und wir mochten in sie schreiben. Die Zugriffsart ist also wri-
te (schreiben), abgekirzt durch den Buchstaben W. Damit wére
der OPEN-Befehl erklart. Unterscheiden Sie bitte zwischen dem
Dateinamen, der nur angibt, wie unsere Daten auf der Magnet-
scheibe heiBen sollen, und dem Filen-Namen, der auBer dem Da-
teinamen noch Informationen (iber Art und Zugriff enthélt.

Soll beim OPEN-Befehl ein variabler Dateiname verwendet wer-
den, kénnen Sie fiir den String auch eine Variable angeben. Die
Angabe “,S,W” sollte aber vorhanden sein. Ein Beispiel dazu (fir
unsere Anwendung ist es sinnvoller, es bei der alten Version zu
belassen):

45 INPUT “DATEINAME “;R$50 OPEN 1,8,2,R$+”,S,R”

Zuriick zu unserer einfachen Verwaltung. In Zeile 50 legt der
Computer die Datei an und bereitet vor, Daten dorthinein zu ge-
ben. Der Befehl zur Datenausgabe auf den Bildschirm lautet
PRINT. Wir kénnten nun versuchen, mit der Befehisfolge
60 FOR I = 1 TO 4
70 PRINT AS$(I),BS(I)

80 NEXT

die Daten auszugeben. Doch damit erzielen wir nicht den ge-
wiinschten Erfolg: Statt die Vornamen in die Datei zu schreiben,
listet der Computer sie auf dem Bildschirm auf! Wir missen ihm
also noch beibringen, daB die Daten ins File, das mit dem
OPEN-Befehl in Zeile 50 angelegt wurde, gelangen sollen.

Die erste Zahl nach dem OPEN-Befehl war die File-Nummer mit
dem Wert 1. Genau diese Angabe brauchen wir jetzt: Wir wenden
eine Spezialform des PRINT-Befehls an. Dazu schreiben wir hin-
ter dem Befehi das Doppelkreuz (#), (Sie erreichen es durch
Druck auf <SHIFT 3>). Dahinter wird die Nummer des Files ge-
schrieben, auf die dieser PRINT#-Befehl wirken soll. Der Befehl
sieht dann also so aus:

70 PRINT#1, AS$(I)BS(I)

Ausgesprochen wird das Ubrigens Print Number oder Print File.
Achten Sie bei der Eingabe darauf, daf3 der Befehl PRINT# nicht
mit 2# abgekirzt wird, sondern mit <P SHIFT R> und kein Leer-
zeichen zwischen PRINT und dem Doppelkreuz steht darf.

Damit wir, nachdem die Vornamen in die Datei geschrieben
wurden, das File weiterverwenden koénnen, muB es jetzt ge-
schlossen werden. Dazu dient der CLOSE-Befehl, hinter dem ei-
ne Nummer angibt, welches File geschlossen werden soll:

90 CLOSE 1

Hier taucht wieder die File-Nummer 1 auf, daran kénnen Sie er-
kennen, wie wichtig diese Angabe beim OPEN-Befehl ist. Bitte
vergessen Sie niemals, eine Schreibdatei mit CLOSE zu
schlieBen. Die Daten werden namlich mit PRINT# nur in das Lauf-
werk (genauer: in den Laufwerkspeicher) geschickt. Auf die Ma-
gnetscheibe gelangen sie erst, wenn der Speicher voll ist oder der
CLOSE-Befehl gesendet wird.

Legen Sie jetzt eine leere, aber schon formatierte Diskette ins
Laufwerk ein. Speichern Sie sicherheitshalber erst einmal das
Programm mit dem Befehl
SAVE “LEUTE MACHER”,8

Danach starten Sie es mit RUN. Die Floppy lauft an, nach eini-
ger Zeit miiBte sich der Computer mit READY. zuriickmelden und
(wichtig!) die rote Lampe am Laufwerk ausgegangen sein. Die Da-
tei mit den Adressen lhrer Freunde steht jetzt auf Diskette.

Schauen Sie sich einmal das Inhaltsverzeichnis an:

LORD “$”,8
LIST

Avrnmaba 7/ hidi 10072

Es miifte nun so aussehen:

0 “DISKETTENNAME “ID 2A

2 “LEUTE MACHER” PRG

1 “LEUTE” SEQ

661 BLOCKS FREE.

Sie sehen, daB das Programm korrekt gespeichert wurde.
AuBerdem gibt es jetzt ein weiteres File, das ganz rechts mit SEQ
gekennzeichnet ist. Es handelt sich um unsere neue sequentielle
Datei.

In den Tiefen der Diskette

Doch wie kommen wir jetzt an die Namenliste wieder heran?
Wir brauchen ein Programm, das die SEQ-Datei liest und auf dem
Bildschirm ausgibt.

Zuerst einmal schalten wir den Computer kurz aus und wieder
an, damit die Namenliste mit Sicherheit nicht mehr im Speicher
steht.

Dann schreiben wir das nachste Programm. Zun&chst muB wie-
der die Array-Variable definiert werden, dann 6ffnen wir die Datei.
10 REM Lesen der Datel
20 DIM A$(4),BS(4)

30 OPEN 1,8,2,”LEUTE,S,R”

Der OPEN-Befeh! sieht fast so aus wie der, den wir im ersten
Programm verwendet hatten. Es handelt sich wieder um die se-
quentielle Datei “LEUTE” auf Kanal 2 des Laufwerkes Nummer 8,
als Referenznummer wihlen wir wieder die 1. Da diesmal aber
nicht in die Datei geschrieben werden soll, sondern wir sie lesen
wollen, lautet die letzte Angabe nicht mehr W, sondern R als Co-
de fur Read (lesen).

Jetzt kann Name fiir Name in einer Schleife gelesen werden, die
viermal durchlaufen wird: :

40 FOR I = 1 TO 4
70 NEXT

In Zeile 50 muB jetzt der Befehl stehen, der einen Vornamen
und die zugehdrige Nummer aus der Datei Nummer 1 liest.

Der Befehl zur Eingabe von Daten lautet INPUT, da wir aller-
dings nicht von der Tastatur, sondern aus der Datei lesen wollen,
hangen wir auch hier wieder, wie beim PRINT-Befehl, das Dop-
pelkreuz und die Nummer 1 an:

50 INPUT#1, AS(I)BS(I)
60 PRINT AS(I),”TELNR.”B$(I)

In Zeile 50 werden ein Name nach A$(i) und die Nummer nach
B$(l) gelesen, und anschlieBend alles per PRINT-Befehl auf
dem Bildschirm ausgegeben. (Da diesmal nicht in eine Datei, son-
dern wirklich auf dem Bildschirm geschrieben werden soll, ver-
wenden wir nicht den PRINT#-Befehl.)

Auch die Lesedatei solite (muB aber nicht zwingend) nach Ge-
brauch geschlossen werden.

80 CLOSE 1

Starten Sie dieses Programm, nachdem Sie es auf Diskette ge-

speichert haben, mit RUN. Prompt gibt der C64 die Namen aus!

READ - DATA
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Eine IRQ-Routine die mehr als eine
Aufgabe erledigt, ist schwierig; soll sie
dann noch flexibel sein, z.B. das Deak-
tivieren gewisser Aufgaben lberneh-
men, wird es vor allem fiir Assembler-
Neulinge mehr als kompliziert. Der
IRQ-Handler verwaltet bis zu acht Auf-
gaben gleichzeitig.

von Andreas Tscharner

MWM
?’W % er IRQ-Handler kann bis zu acht Routinen

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, nacheinander (in der selben IRQ-Schieife) auf-
rufen, wobei eine Deaktivierung innerhalb einer
(Sub-)Routine auf einfachste Weise méglich ist. Die wichtigste Va-
riable ist MAINMASK (Adresse 124). Sie ist bit-orientiert aufge-
baut, d.h. ist Bit 0 gesetzt, wird die Routine 1 ausgefiihrt; ist Bit 1
gesetzt, wird Routine 2 ausgefiihrt, sonst nicht, usw.:

Bit 7 6 5 4 3 2 1 0
Routine 8 7 6 5 4 3 2 1

Erste Prioritdt hat Bit 0, dann kommt Bit 1 an die Reihe und
schiieBlich Bit 7. Um eine Routine laufen zu lassen, muB also das
entsprechende Bit gesetzt sein. Zudem sollte auch noch MAIN-
ZAHL auf 0 stehen. Die oben angesprochenen Routinen miissen
Subroutinen sein, d.h. sie miissen mit einem RTS enden. Wenn
eine Routine geschrieben wurde, die in den IRQ eingebunden
werden soll, muB nur die Adresse in ROUTTAB eingetragen und
das entsprechende Bit in MAINMASK gesetzt werden. Fir die
Adressen bei ROUTTAB gilt : Routine 1 — ROUTTAB;
Routine 2 — - R1; usw.

SchiieBlich milssen wir nur noch den IRQ-Vektor auf MAINIRQ
verbiegen und die Aufgaben werden im IRQ erledigt.

Beispiel-Listing

Eine Rekapitulation anhand des Beispielprogramms (Listing):
Die Zeilen 10 bis 60 sind die Startadresse und Variablen. In Zei-
le 80 wird der IRQ gesperrt und in 90 - 120 auf den IRQ-Handler
verbogen. In 130 und 140 wird MAINZAHL auf 0 gesetzt. Die Zei-
len 160 und 170 setzen MAINMASK. Wie zu erkennen ist, werden
drei Routinen in den IRQ eingebunden (Bits O - 2 gesetzt). Die
Adressen stehen in ROUTTAB ab Zeile 700. Die Routinen RA-
COLOR, bzw. BKCOLOR erhéhen lediglich die Rahmen- und die
Hintergrundfarbe, wihrend TASTE auf das Driicken von <F1>

wartet. Wurde <F1> tatséchlich gedriickt, deaktiviert die IRQ-Rou-
tine alle drei Routinen. SchiieBlich wird der IRQ wieder freigege-
ben (Zeile 200) und mit der alten IRQ-Routine fortgefahren (Zeile
210). Die Zeilen 150, 180 und 190 setzen alle Tastatureingaben
zuriick. Listing 3 ist das Beispielprogramm im MSE V2.1-Format.
Gestartet wird es mit

SYS 49152.

Internes

Zur Funktionsweise: Zuerst wird MAINMASK auf O geprift.
Wenn keine Routine im IRQ abgearbeitet werden soll (MAIN-
MASK = 0}, wird direkt zu ENDIRQ gesprungen, die nur die nor-
male IRQ-Routine abarbeitet. Ist dies nicht der Fall, prift der
Handler, ob das erste Bit gesetzt ist.

- Wenn ja, wird der Zahler MAINZAHL ins X-Register geladen, der
Akku (MAINMASK in veranderter Form) in MAINSAVE zwi-
schengespeichert, die Adresse der Routine absolut-X-indiziert ge-
laden, hinter den Befeh! JSR bei IRQOUT geschrieben (selbst-
modifizierender Code, weil es kein JSR (address) gibt) und
anschlieBend zum JSR gesprungen. Nach der Abarbeitung der ei-
genen Routine, laden wir den Akku wieder mit MAINSAVE, er-
héhen den Zahler und springen zur weiteren Bearbeitung
zuriick.

- Wenn nicht, wird der Z&hler MAINSAVE um zwsi erh6ht und
zeigt, falls das nachste Bit gesetzt ist, auf die nchste Adresse
(LDA ROUTTAB,X). Falls der Z&hler nach der Erhéhung 16 ist,
wurde das ganze Byte (iberpriift und das Programm verzweigt zu
ENDIRQ. Dort wird der Zahler zuriickgesetzt und zur normalen
IRQ-Routine gesprungen. (pk)

Achtung! Wer hat Probleme?

10 - .ba 5c000 ; startadresse 170 - sta mainmask ; drei routinen setzen
15 - . ; 49152 180 - 1dx #64 ; keine
20 - .gl irgvec=5$0314 190 - stx 203 ; gedrueckte taste
30 - .gl irgold=$ea3l 200 - cli ; irqg wieder freigeben
40 - .gl mainmask=124 210 - jmp irgold ; alte irgroutine
50 - .gl mainzahl=125 215 - ; aufrufen
60 - .gl mainsave=126 220 -;
00 - 230 -racolor inc 53280 rahmenfarbe erhoehen
80 ~-setirgnew sei ; irg sperren 240 - rts ; zurueck
90 - lda #<(mainirqg); lo - und 250 -;
100 - 1dx #>(mainirqg); hi - byte des 260 -bkcolor  inc 53281 ; hintergrundfarbe
105 - ; lrqvektors 265 - ; erhoehen
110 - sta irqvec ; auf den 270 - rts ; und zurueck
120 - stx irqvec+l ; irg-handler 280 —;
125 - ; verbiegen 290 -taste 1da 203 ; taste fl
130 - 1dy #00 ; mainzahl 300 - cp #4 ; gedrueckt ?
140 - sty mainzahl ; auf 0 setzen 310 - beg tl ; wenn ja dann tl
150 - sty 198 ; keine taste in 320 - rts ; sonst zurueck
155 - ; tastaturpuffer 330 -tl sei ; irg sperren
160 - lda #%00000111 ; mainmask fuer 340 - lda #00 ; mainmask und
6 2 - i - E Diesgs Symbol Eeigt an, welche Programme :
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350 - sta mainmask ; mainsave

360 - sta mainsave ; auf O setzen

370 - cli ; irqg zulassen

380 - rts ; zurueck

390 -5

400 -mainirqg 1da mainmask ; maske laden

410 - beqg endirg ; wenn 0 endirg

420 -ml lsr ; bit O gesetzt ?

430 - becs m2 ; wenn Ja m2

440 - inc mainzahl ; erhoehe mainzahl
450 - inc mainzahl ; oum 2

460 - ldx mainzahl ; mainzahl in x - reg.
470 - cpx #16 ; >= 16

480 - bes endirg ; ja , endirq

490 - Jmp ml ; nein , ml

500 -;

510 -m2 1dx mainzahl ; mainzahl in x-reg.
520 - sta mainsave ; mainmask aktuell in
525 = ; mainsave speichern
530 - 1da routtab,x ; hi-byte der routine
535 - ; holen

540 - sta irgout+l ; und direkt in code
545 - ; speichern

550 - inx ; x~reg. erhoehen
560 - lda routtab,x ; lo-byte der routine
565 - ; holen

570 - sta irgout+2 : und wieder direkt in
575 - ; code schreiben

580 - jmp irgout ; springe zu irgout

590 -;

600 -endirqg 1da #00 ; mainzahl auf

610 - sta mainzahl ; 0 zuruecksetzen

620 - jmp irgold ; alte irgroutine

025 - ; aufrufen

630 —;

640 -~irgout jsr SEfff ; routine als subroutine
645 — ; aufrufen

650 - lda mainsave ; vorherige mainmask

655 - ; wieder laden

660 - inc mainzahl ; zaehler um

670 - inc mainzahl ; zwel erhoehen

680 - jmp ml ; wieder zu ml

690 -;

700 -routtab .wo racolor ; routine fuer gesetztes
705 - ; bit O

710 -rl .wo bkcolor ; routine fuer gesetztes
715 - ; bit 1

720 -r2 .wo taste ; routine fuer gesetzies
725 - ; bit 2

730 -r3 wo 0 ; bit 3

740 -r4 wo 0 ; bit 4

750 -r5 wo 0 ; bit 5

760 ~r6 wo 0 ; bit 6

770 -x7 wo O ; bit 7

Assemoler

wollen, haben wir ein Assembler-Paket zusammengestellt, das dem

Vis-Ass

Die Krénung der Assembler! Mitihm geben wir unsere Quelicodes |
ein und verwenden ihn in den 64’er-Kursen und der Profi-Corner. |

Leistungsmerkmale:

W Fullscreen-Editor

B Pull-down-Menls

M Windows

W 50% weniger Sourcecode-Bedarf als Hypra-Ass
W 30% schneller als Giga-Ass

B Giga-Ass-Konvertierung

M schnelle Assemblierung

B komfortable Steuerung

Vis-ReAss

mit dem Sie Ihre Object-Files wieder in Source-Code-Files zuriick-
verwandeln kbnnen.

n SMON und Final Mon

inverschiedenen Varianten - zwei der besten Monitore firden C64

n Giga-Ass-Reconvert

ein komfortables Konvertierprogramm, um Giga-Ass-Files im Vis-
Ass benutzen zu kdnnen

n Hypra-Ass und Giga-Ass

zwei 64’er-Assembler fiir unverbesserliche Basic-Editor-Freaks

Fiir alle Assembler-Programmierer und solche, die es noch werden  Alle Programme gibt es als Sonderpaket zum

neussten Stand entspricht. einmaligen Preis von nur 20 Mark!
Also keine Zeit mehr verlieren und den Coupon noch heute

einschicken.

Heute noch ausschneiden und einschicken an

Kleinpeter & Partner
Verlagsservice

Am Wiesrain 2
8000 Miinchen 45

JA! Senden Sie mir ganz dringend das 64’er-Assembler-
Paket. Ich lege dem Brief 20 Mark in Scheinen bar bei, oder
als Verrechnungsscheck, damit’s schnell geht!

Meine Adresse:

Name

StraBe Telefonnummer

(PLZ) Ort

wd fur Sourcecodes aus lteren 64’er-Magazinen

\
l
‘
1
|
|
l
|
|
|
1
|
{
|
|
|
|
I
i
‘
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Vizawrite ist ein Klassiker unter den
Textverarbeitungen auf dem C 64. Mit
knapp zehn Jahren auf dem Buckel, be-
hauptet es sich immer noch wacker
gegen alle Konkurrenten.

er viel mit seinem C 64 schreibt, braucht eine
WIeistungsféhige Textverarbeitung: Vizawrite

erfiillt da alle Anforderungen, die der Durch-
schnitts-Schreiberling an ein Programm stellt. Wéren
da nicht die vielen Tastenkombinationen, die sich
ohnehin kaum ein Mensch merken kann. Wer ohne
Lose-Blatt-Sammlungen auskommen will, ist mit ei-
ner ausfiihrlichen Tabelle gut beraten.

ANGETIBe 3 19 bv4 4D

Uizawrite - name :Steuerzeichen

{
B

LI

X (End of Page)

. Text einruckend

.Tabulator
‘Numerischer . Tabulatord
Text.zentrieren. .... ... ...... ...
.Unterstreichend

‘Superscript. (hochgestellt)4
‘Subscript.(tiefgestellt)d
fFettschriftd
‘Seitennumerierung . (Platzhalter)d
‘Frei.definierbare . Zeichen

.Merge (einfu en>4 B

‘pon”t Merge . {nicht.einfugendd

So sehen die Steuerzeichen von Vizawrite auf dem Bildschirm aus

Das Hauptmenii

Funktionstasten im Textmodus

Druckerbefehle

64 FKp

Die Formatierungshefehle

Textmodus

Textbearbeitungshefehle

Ausgabe 7/Juli 1993



LESERFORUM

Wer kennt TMT-120-
Drucker?

Da mein Budget nicht sehr
groB ist, bin ich derzeit noch auf
der Suche nach einem giinsti-
gen Drucker, damit auch die
Geowrite- bzw. Startexter-Dis-
kette nicht noch mehr verstaubt.
Sehr ginstig bekam ich vor
kurzem einen 9-Nadler-Mannes-
mann-Tally (Lizenz) TMT 120.
Aber ich weiB nicht, wie ich das
Gerit dazu bringe, mit dem C
128 zusammenzuarbeiten? Wer
weiB etwas Genaueres dariiber?

Gerd Riitting, Olbernhau

Zeichensatzchaos

Wenn ich bestimmte Zei-
chensétze in eigenen Basic-2.0-
Programmen an meinem C-64-l|
nachlade, erscheinen nicht die
zu erwartenden Zeichen, son-
dern die Zeichen bestehen nur
noch aus undefinierbaren Punk-
ten. Je langer das Basic-Pro-
gramm ist, desto schlimmer
wird das Chaos. An einem ande-
ren C 64 tritt dieses Phinomen
jedoch nicht auf. Ist vielleicht
mein VIC defekt oder gibt es ver-
schiedene VIC-Versionen?

Roy Bachmann, Wutha-Farnroda

Monitorkabel gesucht

Seit Januar '93 bemiihe ich
mich, fiir meinen C 64 ein neues
Kabel als Verbindung Rechner-
Farbmonitor zu bekommen. In
der Ausgabe 1/93 lhres Maga-
zins beschreiben Sie auf Seite
46 das Monitorkabel mit achtpo-
ligem Stecker am Computer und
drei Chinchbuchsen auf der Mo-
nitorseite. Bis heute habe ich
iiber den Koélner Fachhandel
kein Kabel bekommen, das auf
meinen Farbmonitor auch farbi-
ge Bilder bertrégt. Kénnen Sie
weiterhelfen?

Hermann Schidger, Koin

Das gewiinschte Kabel gibt es
bei der Firma HAMA, Dresdner
StraBe 3 bis 11, 8855 Monheim/
Bayern. Es hat die Bestellnummer
42116 und kostet rund 15 Mark.

Casio SF 7500 am C 128

lch bin stolzer Besitzer des
C 128 D. AuBerdem habe ich
noch einen Digital Diary Casio
SF 7500 mit einer Schnittstelle
fiir PCs, was aber nur mit einem
Interface funktioniert, das teurer
ist, als der Casio selbst. Trotz-
dem wiirde ich gerne einen Da-
tenaustausch zwischen den bei-
den Rechnern vornehmen. Hat
da jemand schon Erfahrungen?

Gibt es eine Bauanieitung?
Manfred Goizen, Lindelbach

Die Sache ist von generellem In-
teresse! Wer hat Informationen

=00

~o

dariiber, wie man nicht nur den SF
7500, sondern auch andere Hand-
helds, Terminplaner, Pocketcom-
puter etc. an den C 64 bzw. C 128
anschlieBen kann? Die besten L6-
sungen werden verbffentlicht.

Text Il mit LC10

Antwort zur Frage von Helmut
Lang in der 64’er-Ausgabe 5/93,
wie man das Programm Text lI
an den Star LC10 anpassen
kann.
1.Druckertreiber»Durchgang.obj«
im 64’er-Sonderheft 47 mit dem
Programm »Verschieben«, eben-
falls im Sonderheft 47, nach Start-
adresse 16200 verschieben. Die
DIP-Schalter beim LC 10 parallel
miissen dabei wie folgt stehen:

1-1 OFF 2-1 ON
1-2 ON 2-20N
1-3 ON 2-3 OFF
1-4 ON 2-4 ON
1-5 ON
1-6 ON
1-7 OFF
1-8 OFF
Volker VoB, Ottersweier
Doktor 64

Als regelméBiger Leser Eures
Magazins verfolge ich auch auf-
merksam das Leserforum. Da-
durch wurden fiir mich schon
viele Fragen beantwortet. Nun
ist aber bei mir ein Problem aui-
getreten, wofiir ich Hilfe bendti-
ge.

Als mein Drucker eines Tages
nur noch wirre Buchstabenfol-
gen zu Papier brachte, stellte ich
nach langem Suchen fest, daB3
sich die CIA 2 verabschiedet
hatte. Um mir in Zukunft derartig
aufwendige Arbeiten wie die Re-
paratur zu ersparen, kaufte ich
mir einen »Doktor 64«.

Die Bedienungsanleitung,
wenn man dieses Faltblatt Giber-

Anwender immer
n offen. Viele Unkl

haupt so nennen kann, ist sehr
dirftig: »Zum Betrieb des Dia-
gnoseprogramms sind die mit-
gelieferten Briickenstecker er-

forderlich, . . .« Nachem ich alle
Briickenstecker in den C 64 ge-
steckt hatte, blieb eine etwa 50 x
15 mm 20-polige Steckerleiste
uibrig. Nun startete ich das Pro-
gramm und es wurden zwei Feh-
ler im Interrupt (U2) und im Key-
board angezeigt. Mehrmalige
Durchldufe, auch auf anderen
Computern, lieferten immer das
gleiche Ergebnis. Nun meine
Frage: Was mache ich falsch
und wo muf die lbriggebliebe-
ne Steckerleiste eingesteckt
werden?

Siegfried Bartho, Bautzen

MPS-Handbuch

Ich habe einen MPS-801-
Drucker geerbt, leider ohne
Handbuch. Nun habe ich den
schlechtesten Drucker (iber-
haupt und kann den noch nicht-
mal voll ausnutzen. Vielleicht
kann mir jemand so ein Hand-
buch kopieren?

Fritz Krdmer, Kiebitzreife

Lifter

Antwort auf die Frage von
Michael Kaiser, Berlin: MuB man
bei langerem Betrieb des C 64 ei-
nen Liifter einbauen um eine
Uberhitzung zu vermeiden?

Ich benutze meinen C 64 grund-
satzlich nur fir Geos. Um dieses
System nicht jedesmal neu laden
zu missen, habe ich den Rechner
seit ca. einem Jahr sténdig einge-
schaltet gelassen, ohne daB ir-
gendwelche Schéaden aufgetreten
sind. Daher halte ich den Einbau
eines Lifters fur nicht notwendig.

Po Keung Cheung, Berlin

Notepad

Ich habe mir vor kurzem ein
Notepad gekauft. Zu Hause habe
ich einen C 64 und einen Prési-
dent-6320-Drucker. Leider habe

ich es noch nicht geschafft, Do-
kumente vom Notepad auf den
C 64 zu (ibertragen und dann
auszudrucken. Wie macht man
das?

Rudi Raupach, Pfarrkirchen

Obwonhl wir nicht genau wissen,
welchen Notepad Sie besitzen,
kann man davon ausgehen, daB
Ihr Gerét wie fast alle Notepads ei-
ne RS232-Schnittstelle hat. Uber
diese missen Sie den Notepad an
den C 64 anschlieBen. Auf C-64-
Seite brauchen Sie einen Pegel-
wandler, der die Pegel des User-
Ports auf den normalen RS-232-
Pegel transformiert. Solche Pegel-
wandler gibt es recht preiswert,
meistens sind sie gleichzeitig Ver-
bindungskabel. Dann muf man al-
lerdings am Ausgang den Stecker
tauschen (Buchse statt Stecker)
und die Leitungen 2 und 3 mitein-
ander vertauschen. AuBerdem
brauchen Sie am C 64 ein Termi-
nalprogramm, wie z.B. Proterm
(veroffentlicht in Sonderheft 53).
Dann ist es moglich, die Texte auf
den C 64 zu ubertragen.

Epson LQ-550 anschliefien

Ich habe vor kurzem einen
Epson-LQ-550-Drucker erwor-
ben. Das Problem ist, daBB das
AnschluBkabel nicht an meinen
C 64 paBt. Ist der Drucker {iber-
haupt filr den C 64 geeignet?
Wenn ja, was muB ich machen
um ihn zum Laufen zu bringen?

Sven Jaube, Blankenberg/Harz

Der Epson LQ-550 wird am C 64
wie jeder andere Drucker Uber die
Centronics-Schnittstelle  ange-
schlossen. Dazu gibt es mehrere
Wege: entweder man kauft ein
Hardware-Interface z.B. Wiese-
mann Typ 92000 in groBen Kauf-
hausern, oder man schlieBt den
Drucker am User-Port an und ver-
wendet eine Treibersoftware. Die
Software ist in manchen Program-
men wie z.B. Geos schon einge-
baut. Fiir andere mufB man sie ex-
tra laden. Geeignete Software ha-
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ben wir in Sonderheft 72 verdffent-
licht. Das Schema fir das User-
Port-Verbindungskabel finden Sie
unten.

€2, und D2 sind auf »On«, alle an-
deren sind auf »Off«.

Achtung! Vor dem Starten von
Geos sollte man immer den Li-

C 64 Parallelkabel fiir C 64

Drucker

CbisL

2 bis 9

B

10+11

M

1

N

19

Plus 4

Von Bekannten habe ich mir
lhre Zeitschrift 64’er ausgelie-
hen. ich bin jedoch im Besitz ei-
nes Plus 4. In diesem Zusam-
menhang habe ich die Frage, ob
C-64-Programme auch auf mei-
nem Plus 4 zum Laufen gebracht
werden kénnen, bzw. ob man sie
nach einer bestimmten Formel
umschreiben kann? Besser wé-
re es allerdings, wenn ich eine
spezielle Zeitschrift fiir den Plus
4 finden kénnte. Vielleicht kén-
nen Sie mir da weiterhelfen?

Karl-Heinz Heubaum, Melle

Leider war der Plus 4 ein totaler
Flopp. Urspriinglich als Nachfolger
des C 64 gedacht, war ihm kein
Gliick beschieden: Er verschwand
recht schnell vom Markt. Zuletzt
wurde er bei Aldi verramscht. Des-
halb gibt es auch kaum noch Un-
terstlitzung fir diesen Computer.
Eine Zeitschrift gibt es leider auch
nicht. Doch es gibt eine Mdglich-
keit. In den Jahren 1985 bis 1987
haben wir in der 64’er immer wie-
der Uber den Plus 4 berichtet. Des-
halb unser Tip: Kaufen Sie eine al-
te 64’er-Sammlung (z.B. Uber
Kleinanzeige). C-64-Programme
sind auf dem Plus 4 nur dann lauf-
fahig, wenn keine Peeks und Po-
kes verwendet werden. Assem-
bler-Programme laufen in keinem
Fall.

Druckertreiber fiir LC-200

Antwort auf die Anfrage von
U. Reiman in der 64’er-Ausgabe
3/93, der einen Druckertreiber
tiir den Star LC-200 unter GEOS
sucht.

Fiir reinen einfarbigen Ausdruck
verwendet man am besten den
Druckertreiber »*Star LC-10 (gc)«
fiir Entwurfsqualitat und far Schon-
schrift den »Turbo Driver«. Der
Setup-Menlpunkt A3 am Drucker
ist dabei »Off«, d.h. Linefeed und
Return sind eingeschaltet.

Fiir den Farbdruck empfiehlt
sich der Druckertreiber »NX 1000
Rainbow« mit Wigsemann-Interfa-
ce Typ 92000/G V.6. Die DIP-
Schalter im Interface soliten wie
folgt eingestellt sein: 1,2,7,8 auf
»On« und 2,4,5 auf »Off«.

Die Drucker-Setting-Einstellung
dazu: A1, A2, A3, A4, B1, B2, B4,

nearkanal fixieren. Dazu gibt man
im Direktmodus ein:
OPEN 1,4,1:PRINT#1:CLOSEL
OPEN 1,4,3:PRINT#1:CLOSEL
Jeder der Open-Befehle muB
mit Return abgeschlossen werden.
Jetzt kann Geos geladen werden.
Gerhard Tschinkel, Gal/Edling

Floppy-Bezugsquelle

Antwort auf die Frage von M.
Weiler in Fernerthalen, warum
man die Floppy meistens nicht
mehr alleine, sondern nur noch
in Verbindung mit dem C 64 kau-
fen kénne.

Es gibt Versandhauser, die die
Floppy 1541 noch alleine anbie-
ten.

Beipiele: Quelle, Kunden-Servi-
ce W-8510 Firth 500, Best.Nr.
560.751 flr 249 Mark.

Bauer Versand, 8622 Burgkund-
stadt, Best.Nr. 341.846.04 fiir 279
Mark.

Otto-Versand, 2000 Hamburg
400, Best.Nr. 779700.7 fiir 249
Mark.

Wolfgang Feliner, Celle

Billiges ROM-Listing

Antwort auf die Frage nach ei-
ner Bezugsquelle des Floppy-
ROM-Listing in der Ausgabe
4/93.

An das ROM-Listing der Floppy
kann man recht billig kommen, vor-
ausgesetzt, man hat einen Drucker
und einen Maschinensprachemo-
nitor. Mit einem simplen Basic-Pro-
gramm kann man den Speicher
der Floppy Byte fur Byte in den
Speicher des Computers ubertra-
gen. Diesen Speicherbereich muB
man jetzt nur noch mit dem Moni-
tor disassemblieren und aus-
drucken lassen.

Matthias Kiimpel jun., Lohmar

Vielen Dank fiir den Tip, aber ein
kommentiertes, also erklartes
ROM:-Listing hat man dann immer
noch nicht. So geht man Ubrigens
vor, wenn man ein ROM-Listing
kommentieren will.

MPS 1270 anpassen

Ich méchte aus meinem MPS-
1270 Tintenstrahler alles her-
ausholen. Am besten geht das
wohl unter Geos. Leider sind
meine bisherigen Ergebnisse

unbefriedigend. Vor allem
kommt es mir darauf an, in NLQ
zu drucken.

Noch eine Frage zur Tinten-
patrone, die hier nur schwer er-
haltlich ist: gibt es eine Mog-
lichkeit, die Patrone nachzufiil-
len?

Herbert Krauter, Chemnitz

Es ist méglich, NLQ-Druck mit
dem MPS-1270 unter Geos mit
samtlichen Umlauten zu bekom-

e

12 345 6 78
DIP-Schalterstellung
NiPS-1270R
Fur J1LQ Druck mit
Druckertreiber:
Opt.Sek 4

men. Dazu muB man den Drucker-
treiber »SOpt.Sekd«, oder »HQ 9
Eos S7« (High End Printer Driver
V2.7 bzw. V 3.0) verwenden. Bei
diesen Treibern handelt es sichum
serielle Treiber, die einen relativ
guten Druck ermdglichen.

Um nicht jedesmal eine neue
Patrone zu kaufen, die jaimmerhin
30 Mark kostet und z.B. bei Gra-
fikdruck nicht sehr lange reicht,
kann man die Patrone nachfillen.
Dazu braucht man nur Fillertinte
2.B. von Herlitz und eine Injekti-

onsspritze mit dinner Kaniile. Zum
Nachfiillen muB man nur die Ku-
gel, (s. Skizze) entfernen, danach
mit einer Spritze nebst Kandle die
Patrone auffiillen. Nun wird die ent-
fernte Kugel wieder eingesetzt und
danach mit einem winzigen Trop-
fen Kerzenwachs gesichert.

Zum SchluB klebt man noch ein
Stiick Isolierband auf diese Stelle.
Die so nachgefilliten Patronen
funktionieren wieder wie die Ori-
ginalpatrone. In Versuchen konnte
eine Patrone so Uber siebenmal
befiillt werden. Die Druckqualitat
wird nicht schlechter, dafir ist der
Nutzen fiir die Umwelt (weniger
Abfall) und fiir den Geldbeutel (bis
zu 300 Mark) enorm.

Jan Weise, Radebeu!

Daisy 2000 anschlieBen

ich besitze einen Typenrad-
drucker Daisywriter 2000 mit
V24-Schnittstelle und mochte
ihn an den Userport des C 64
anschlieBen. Ich suche nach ei-
nem Schnittstellenkabel und

gof. nach einer Emulation.
Sebastian Theis, Biebertal

Prisident 6325 unter Geos

Antwort auf das Geos-Spezial
in der Ausgabe 2/93.

Man kann den Prasident 6325
nicht nur parallel, sondern auch am
seriellen Port betreiben. Dazu
nimmt man den Treiber »*star/ep-
son(com)« aus dem Treibermend.

Machfulioffnung (Kugel)
an lintenpatrone fur
Tintenstrahidrucker
MPS-1278A
(Commodore}

Damit der Drucker auch reagiert,
ist die DIP-Schalterstellung wich-
tig. Wenn man das Programm
»Star Texter« besitzt, ist man fein
raus. Aber auch im Druckerhand-
buch stehen die Stellungen der
Schalter auf Seite 42/7. Wer bei-
des nicht besitzt, bitte sehr:
Al - Off B4 - - ON
A2 - Off B5 - Off
A3 - On Be - Off
A4 - Off B7 - Off
A5 - On B8 - On
A6 - Off B9 - Off

A7 - On C1 - On
A8 - On c2 - Off
Bf - Off C3 - On
B2 - Off C4-C8- Off
B3 - Off €9 - On

Diese Einstellung funktioniert
sowoh! unter Geopaint als auch
unter Geowrite einwandfrei.

Thomas Rutt, Gera Lusani

249 69
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Grondlagen
Vektorgrafik-
Programmierung

Vektorgrafik —bei diesem Begriff denkt man viel-
leicht zuerst an Stichwérter wie Grol3rechner,
schnelle Prozessoren und viel Rechenpower. Dal3
Vektorgrafik auch auf dem C 64 moglich ist, be-
weist uns das Kultspiel »Elite«. Dieser Artikel soll
uns in die Geheimnisse dieses phantastischen Ge-
biets der Computeranwendung einfuhren.

von Frank Schneider

kommen wir auch nicht drum herum, uns zuerst mit einigen

mathematischen Dingen und Hintergriinden zu beschéaftigen.
Ferner sollte schon ein gewisses MaB am Versténdnis fur die
Assemblersprache auf dem C 64 vorhanden sein, denn nur damit
lassen sich die programmtechnischen und vor allem zeitkritischen
Probleme sinnvoll I6sen. Dieser Artikel soll, neben den Grundla-
gen fiir fortgeschrittene Programmierer, auch Ideen und Anregun-
gen fir eigene Programmierung von Vektorgrafik vermittetn und
somit nicht als »abgeschlossenes Projekt« betrachtet werden.

Mathematische Grundlagen

Zunachst beschéftigen wir uns in diesem Artikel damit, wie man
dreidimensionale Objekte, z.B. einen Wirfel, auf dem Grafikbild-
schirm darstellen kann. Dazu ist es sinnvoll, das darzustellende

Vor den Erfolg haben die Gétter den SchweiB gesetzt. Und so

Ein Punkt im zweidimensionalen Koordinatensystem

70 LR P

P ('X,V.Z)

<Y

Begibt man sich in den Raum kommt eine Achse dazu

Obijekt in einzelne Linien aufzugliedern, die dann nacheinander
gezeichnet werden mussen. Eine zweite Alternative wére, dalB3
man das Objekt in einzelne Flachen oder sogenannte geschlos-
sene Polygonziige aufteilt. Damit kdnnte dann eine Logik zur pla-
stischeren Darstellung von den Objekten programmiert werden,
bei der verdeckte Linien nicht mehr gezeichnet werden. Mit dieser
rechenintensiven und zu komplizierten Methode wollen wir uns
hier allerdings nicht beschéftigen. Uns stellt sich jetzt also die Fra-
ge, wie wir Linien, die irgendwie im dreidimensionalen Raum lie-
gen, auf den zweidimensionalen Grafikbildschirm zeichnen kén-
nen. Hierzu ein Ausflug in die Mathematik.

3 2 -

P 43,2)

Der Punkt im Raum wird durch drei Koordinaten bestimmt

Ein Punkt, der sich in einem zweidimensionalen Koordinaten-
system befindet, ist eindeutig durch seine X- und seine Y-Koordi-
nate bestimmt. Um also einen beliebigen Punkt P mit den beiden
Koordinaten X und Y (Schreibweise P=(x,y)) in das Koordinaten-
system einzuzeichnen, gehen wir zuerst x Einheiten auf der X-
Achse und dann y Einheiten parallel zur Y-Achse entlang, geméB
den Vorzeichen von x und y. An dieser Stelle zeichnen wir den
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Punkt P (Bild 1, das Ende der fetten Linie enspricht dem gewé&hl-
ten Punkt). Eine Linie bekommen wir, indem wir einen zweiten
Punkt, nennen wir ihn Q, auf die gleiche Weise einzeichnen, wie
zuvor fiir den Punkt P beschrieben und die beiden Punkte mit ei-
nem Lineal verbinden. Bis jetzt haben wir uns nur im zweidimen-
sionalen Raum bewegt. Um das Ganze auf den dreidimensiona-
len Raum zu Ubertragen, benétigen wir eine dritte Koordinaten-
achse (s. Bild 2). Die Koordinatenachsen werden tblicherweise
wie in Bild 2 zu sehen benannt. Die dritte Koordinatenachse liegt
als Diagonale zwischen den beiden anderen Koordinatenachsen.
Um nun einen Punkt bzw. eine Linie in dieses Koordinatensystem
einzuzeichnen, gehen wir genauso vor, wie zuvor fur das zweidi-
mensionale System beschrieben. Auf der diagonalen Koordina-
tenachse bewegen wir uns genauso in positive oder negative
Richtung wie zuvor auch, nur mit dem Unterschied, daB wir uns
hier »schief« bewegen (s. Bild 3)

by

- 5

2 - 1 2 4 5 6 7 X
- 1

-2 P (3,-2)

Mit unser Rechenformel transformiert man den Punkt aus Bild 3 ins
zweidimensionale System

Eine ganz wichtige Erkenntnis ist nun, daB die schiefe Bewe-
gung einer gleichzeitigen Bewegung in x- und y-Richtung im zwei-
dimensionalen System entspricht. Wir kénnen also die dritte
Achse weglassen und die Bewegung auf der gedachten dritten
Achse durch eine Bewegung in x- und y-Richtung im zweidimen-
sionalen System ersetzen. Um eine gute und einfache dreidi-
. mensionale Darsteliung zu bekommen, wird die Unterteilung der
Einheiten auf der dritten Achse wie in Bild 3 zu sehen vorgenom-
men. Mit diesen Ergebnissen kénnen wir nun eine einfache For-
mel fiir die Umrechnung von 3D nach 2D ableiten:

Zeichne den dreidimensionalen Punkt P mit P=(x,y,z) im zwei-
dimensionalen Koordinatensystem mit den Achsen x’ und y’, das
heiBt zeichne P'=(x",y’) mit xX'=-0.5*x+y und y'=-0.5"x+z. Beispiel:
Zeichne P=(4,3,2), x=4, y=3, z=2. Dies ergibt x'=-0.5*4+3=1 und
y'=-0.5*4+2=0. Also P’=(1,0) im zweidimensionalen Koordinaten-
system (s. Bild 3 und 4). Probieren Sie es doch einmal an eigenen
Beispielen — es ist wirklich nicht schwer!

Auf diese Weise kénnen dann auch Linien umgerechnet wer-
den, indem zuerst die beiden Endpunkte der Linie umgerechnet
werden und dann zwischen den beiden Punkten im zweidimen-
sionalen Koordinatensystem eine Verbindungslinie gezeichnet
wird.

Zusammenfassend konnen wir nun festhalten, daB wir mit der
obigen Formel Punkte und Linien im dreidimensionalen Koordi-
natensystem umrechnen und in ein zweidimensionales System-
auf dem Grafikbildschirm - einzeichnen kénnen, und das war ja
unser Ziel.

In der Praxis

Nach so viel Theorie, die sich leider nicht vermeiden 148t, schrei-
ten wir nun zur Praxis. Das Listing 1, welches Sie mit dem MSE
V2.1 abtippen kénnen, enthélt unter anderem die komplette eben
beschriebene Logik zur Umrechnung von 3D nach 2D. Enthalten
sind ferner Routinen zum Ein- und Ausschalten der Grafik plus ei-
nem sehr schnellen Linienalgorithmus — dem Bresenham Algo-
rithmus — der wohi einigen Lesern ein bekannter Begriff aus ver-
gangenen Ausgaben der 64’er sein diirfte. Er wurde schon extra
fur mégliche noch zu programmierende Erweiterungen integriert,
2 B. einer Animationsroutine fir bewegte 3D-Objekte, bei der es
dann besonders auf einen schnellen Linienaigorithmus ankommt.
Das Maschinenprogramm ist so konzipiert, daB es sowohl von Ba-
sic als auch von Assembler aus aufgerufen werden kann. Nach-
folgend sind die Aufrufe von Basic aus beschrieben:

SYS 49152,HF,ZF: Grafik einschalten, 16schen und Farben set-
zen, wobei HF die Hintergrundfarbe und ZF die Zeichenfarbe an-
gibt.

SYS 49155: Grafik ausschalten.

SYS 49158,C,x1,y1,21,x2,y2,22: 3D-Linie auf Grafikbildschirm
zeichnen oder 1schen. C=0 18scht eine Linie und C=1 zeichnet
sie. Die sechs folgenden Daten geben den Anfangs- und End-
punkt der Linie im 3D-Raum an (im Bereich von -60 bis +60). Soll-
te bei eingeschalteter Grafik ein Fehler in den Bereichsgrenzen
auftreten, dann geben Sie blind den Befenhl ein, um die Grafik aus-
zuschalten. :

Die Aufrufe in Assembler sehen wie folgt aus:

Grafik einschalten, Iéschen und Farben setzen mit:

1DA #Wert

JSR $C040

Die oberen vier Bits des Akkus geben die Zeichenfarbe und die

unteren vier Bits die Hintergrundfarbe an.

Grafik ausschalten mit:

JSR $C079

3D-Linie auf Grafikbildschirm zeichnen oder idschen mit:

CLC

oder

SEC

LDA #5A0

JSR $C0C7

Die Befehle CLC oder SEC bedeuten Linie l6schen oder Linie
zeichnen. Im Akku wird das HI-Byte der Grafikbasisadresse Uber-
geben. In den Zeropageadressen $A4-$A9 missen die sechs vor-
zeichenbehafteten Byte-Zahlen des Anfangs- und des Endpunkts
der Linie im 3D-Raum stehen. Vorsicht: der Bereich wird nicht ge-
testet wie bei dem Basic-Aufruft Die Zeropageadressen $A4-$A9
werden durch die Routine nicht veréndert. Deshalb muB man
selbst im Programm die Werte dorthin schaffen.

Mit diesem Maschinenprogramm haben Sie nun ein Werkzeug
in der Hand, um von Basic oder von Assembler aus dreidimen-
sionale Objekte auf dem Grafikbildschirm darzustellen. Listing 1
zeigt ein Basicprogramm, das einige Méglichkeiten des Grafik-
moduls demonstriert. Tippen Sie das Basic-Programm mit dem
Checksummer ab und speichern Sie es auf Diskette. Um das De-
moprogramm zu starten, laden Sie zuerst das Maschinenpro-
gramm (Listing 2) absolut mit:

LOAD"VEKTORGRAFIK/OBJ", 8,1

geben NEW ein und laden dann Listing 1. Dann kann das Demo
(Basic-Programm) mit < RUN> gestartet werden. Der Bildschirm
wird auf Grafik geschaltet und ein Quader mit raumlichen Diago-
nalen gezeichnet.

Wer sich noch intensiver mit dem Maschinenprogramm oder
dem Bresenham-Algorithmus beschaftigen mochte, der sei auf
den dokumentierten Quelltext und die Infobox zum Quelltext hin-
gewiesen. Informationen zu Vektoren oder zur Vektorrechnung fin-
den Sie in der Ausgabe 10/92 der 64’er in der Anleitung zu mei-
nem Programm »Analytische Geometrie v1.2'« oder in dem im
Klett-Verlag erschienen Buch »Analytische Geometrie — Lei-
stungskurs« von den Autoren Lambacher und Schweizer (ISBN-
Nr. 3-12-739170-6). (Ib)
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GRUNDLAGEN

Infobox zum Quelltext

Listing 1: Beispielprogramm zu Lis

19@ PRINT"{(CLR,Z2DOWN,3SPACEXDEMO ZUR VEKTO 19¢ SYS 49158,1,-K.K,-K,-K,-K,I <139>

RGRAFIK" 186> 2¢@¢ SYS 49158,1,-K,-K,-K,K,-X,I <255>
11¢ PRINT"{4SPACEX(W) BY F. SCHNEIDER{2DOW 21¢ SYS 49158,1,K,-K,-K,K,X,I <235>

N2>" <152> 22¢ NEXT I <g48>
12¢ INPUT" ZAHL (VON -6¢ BIS +68)";K 268> 23@¢ SYS 49158,1,K.K,K,-K,K,K <178>
13¢ K=INT(K+@.3) <1186> 24@ SYS 49158.1,-K.K,K,-K,-K,K <254>
14¢ IF X<-8@ OR K>8@ THEN PRINT"{(2UPJ":GOT 25¢ SYS 49158,1,-K,-K,K,K,-K,K <208>

0 129 <@@3> 26@ SYS 49158,1,K,-K,K,K,X,K <@54>
150 REM <212> 27¢ POKE 198,@:WAIT 198,1:POKE 198,4 <118>
168¢ SYS 48152,1,.8¢ <153> 28¢ SYS 49155 <213>
17¢ FOR I=-K TO K STEP K/S5 <@73> 28¢ GOTO 124 £252>
184 SYS 49158,1,K,K,-K,-K,K, I <@25>

Listing 2: Die Routinen zum Zeichnen rdumticher Linien

“vektorgrafik/obj” c000 c257 cObd: 4d7t s65i gvxm aimj md73 ratp bn ¢186: vnr2 kium z7bh kkép 7jb2 ahpb Tm

c0c3: zvtz 7j7h iTpa kpeb Tbzz irl7 bé c195: vvvé 7iip bicj yd76 lzvj kisi cy
c000: ipwl 7scy xafh 6pgj 4kun uzwj dk c0d2: mhh7 dzh7 uadé 5fci tdlg kilu ch clad: abbz ud7u 3zu2 7dhf urh7 ziul g6
c00f: 4kun uzwj 4i3j rmte 7epj rm3e bn cOel: ujla pzkd gczz memk 4dctn qx7f a6 clb3: gbrz uzhh pvuk 77vE unzz 43az ab
c0le: 7elf ah77 rg43 gtg2 3251 utgv 7o c0f0: renj d7ix vvvé kjuh giud s7lu de clc2: £7m5 mjvp Tksj wimj edcd 7k7x cl
c02d: 17p7 axtj edgx kSy7 Tcgh tbpj a4 cOff: vlei qd7d igév r7du vgea ayde gu cldl: tvuf rnde ujrz vzha pvuy 7gme dt
c03c: ahed k54b Tbph yaw2 ps5j daa7 e4 c10e: uhtp oju4 cwah kkee ulté prrj 7q cle0: ukh7 equk xzuj kjgi 74dp ot7m br
c04b: dg7j d7e7 tbco wag3 thpj r7a7 dd c1ld: ujrz tjox pvuj kjyi 73bz téie gg clef: gbrz uzix pvuj kjéi 7fbz wrvi fc
c05a: dg7j z7£4 eg57 r7im Tenz zffp cd cl2c: xjbz tzcd4 d2ah kjdb Tbp7 aimg gn clfe: bbjr giml t77k 7aji 63xz tk7g fh
c069: edgp rndm cchj zdnp adph zdnp e3 cl3b: xvyi 7brh tvyd gimt tzy2 Tbue db c20d: ujhz uimt 57cl mm7h igxl bs72 ds
c078: lbvqg ctai 25fq ctei b5fq qtel 76 cl4a: vidj k1jh tvyz imdf uvbj damu a2 c2lc: xb7d Thip a7b7 d7h7 7377 ¢77o dr
c087: r5fp awk? igdk dh77 3kp7 elgv Ty ¢159: mbb2 eyur mbb2 cyuq pvzj ride fc c22b: xTap 7aj7 7z77 opTh 77ed Tb37 ea
c096: gie7 gamj dc5z 3hdj utpd sna7 ax c168: vnbz 6amp ip7l ejh7 pvwx k17x dd c23a: as77 z770 h7hh 7dn7 bh7a hpTu ej
c0a5: ujxz mjtt trui gx77 57c5 qtfx dz ¢177: tvyv klup 7zb2 ggqmg r7hn klle er c249: pikl Tex7 ce7a ul72 xTn7 Tgwb ep

100 ASSEMBLER:OPT QO:*= $CCOC 260 JMP LINE 420 STA $01
110 ; 270
120 ; 280 NOP:NOP:NOP 238 %é
130 ; 3D-LINE-ROUTINE 290 NOP:NOP:NOP 450
140 ; 300 NOP:NOP:NOP 460 FILLMEM LDY %0
150 ; 310 NOP:NOP:NOP 470 L0OO STA (FREEZERO+0),Y
160 VEXTRAM = $A4 ;6 BYTES . 320 ; 480 INY
170 FREEZERO = $FB ;4 BYTES 330 : 490 BNE L00OO
180 FARBRAM = $8C00 340 ;  SUBROUTINEN 500 INC FREEZERO+1
190 PICTURE = $A000 350 ; 510 DEX
200 ; 360 ROMOFF SEI 520 BNE L00O
210 370 LDA #$36 530 RTS
220 ; SPRUNGTABELLE 380 STA $01 540
gig Jmp crapHICSON 200 0 e
400 ; 560 ; MAINROUTINEN
250 JMP GRAPHICSOFF 410 ROMON LDA #$37 533 :

——
72 . w E Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhéltlich sind Ausgabe 7/Juli 1993



GRUNDLAGEN

940
950
960
970
980
$90

1000
1010
1020 ;
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250 PHP
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
13790
1380
1390
1400

GRAPHICSON JSR $E200
TXA
AND
STA
JSR
TXA
ASL:
ASL:
EOR
LDX
LDY
STX
STY
LDX
JSR
LDX
LDY
STX
STY
LDX
LDA
JSR
LDA
AND
ORA
STA
LDA
AND
ORA
STA
LDA
ORA
STA
RTS

GRAPHICSOFF LDA 53263
AND %223

STA 53265
LDA #23
STA 53272
LDA #151

STA 56576

RTS

;HINTERGRFARBE
#%00001111
FREEZERO+0
$E200

; ZEI CHENFARBE
ASL
ASL
FREEZERO+0
#<FARBRAM
#>FARBRAM
FREEZERO+0
FREEZERO+1
*4
FILLMEM
#<PICTURE
#>PICTURE
FREEZERO+0
FREEZERO+1
#32
#0
FILLMEM

56576
#252
#1
56576
53272

#13
#{16*3+8)
53272
53265
#32
53265

;FARBRAM
s INITIALISIEREN

;HIRESPAGE
; INITIALISIEREN

;GRAFIK
; EINSCHALTEN

3D-LINE-ROUTINE

$A4-$A9 -> 2 3D-VEKTOREN
$AA~$BS -> VERSCH. GENUTZT
U.A. BRESENHAM-ALGORITHMUS
$AA-$AB -> VEKTOR IN PICTURE
$AC -> BIT D. PUNKTIES
$AD-$B0 -> PUNKTRICHTUNGEN
$B1 ~> VERGLEICHSZAHL
$B2 -> SUMMAND
$B3 —> LAUFENDE SUMME
$B4 -> ABWAERTSZAEHLER
$B5 -> ZWEITE RICHTUNG

ERROR JMP $B248

LINE JSR $E200

CPX #2

BCS ERROR

TXA

LSR

; ZEI CHNEN/LOESCHEN
;SCHLEIFE ZUM
;EINLESEN DER

36 KOEFFIZIENTEN

1001 STA $AA
JSR $SAEFD

JSR $ADBA

JSR $B849

JSR $B1AA

LDX $AA

STY VEKTRAM,X
TAX
TYA
CPX
BEQ
INX
BNE
SBC
EOR

#0
Loo2

ERROR
*1 .
#$FF

1410 1002 CMP #61

1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480

BCS ERROR
LDA $AA

ADC #1

CMP 46

BCC LOO1

LDA #>PICTURE
PLP

1490 ;

1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600

LINE2 PHP
PHA

;EINSPRUNG FUER
;3D-LINE, WENN
JSR ROMOFF ;KOEFFIZ1ENTEN
LDX #C ;SCHON IN ZERO-
L003 LDA VEKTRAM, X;PAGE STEHEN
CMP #$80
ROR

BPL LO04
ADC %0
L004 TAY
EOR #$FF

;3D =-> 2D
;BERECHNE DX UND
;DY FUER ANFANGS
;UND ENDPUNKT

Listing flir den 24-Nadeltreiber zu Printmaster

2500
2510
2520

2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660

2530 ;

SBC
TAY
TXA
ROR
ECR
STA
ASL
TYA
BCC
EOR

#$81
$B3.X

L006
#$FF

ADC #0

L006 STA $B1.X
DEX
BPL
LDA
AND
TAX
LDA
STA

L00S

$AA
#%00000111

BITS.X
$AC
LDA
AND
LSR
LSR
TAX
LDA $AA

AND #%11111000
STA $AA

LDA $AB

AND #%00000111
ORA $AA

ADC MULTAB+0,X
STA $AA

PLA
ADC
STA

$AB
#%11111000

MULTAB+1,X
$AB

#0
*0
$B1
$B2
Loo7

$B82

$B4
$B3

BCS 1008
LO07 LDA $B2
PHA

LDA $B1
PHA

LDA $B3
LDY 3$B4

1008 STX $AD
STY $AE
STA $B5

PLA )
STA $B2
$B2

INC

PLA

STA $B1
INC
STA
LDA
STA
STA
STA
JMP

LOOS LDA #0
STA $AF
STA $BO
CLC
LDA $B3
$B2

ADC

BCS LO10
STA $B3
CMP $B1

BCC LO12
L010 SBC $B1
STA $B3

LDA $BS

;AUS DEN VOR- 2670
;HANDENEN 6 VOR- 2680
; ZE] CHENBEHAF~ 2690
; TETEN KOEFFI- 2700
;Z1ENTEN DER 2710
;BEIDEN VEKTOREN 2720
2730
;ERGEBNIS NACH 2740
; 8AA/$AB UND 2750
;$AD/SAE 2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
;BERECHNE DX, DY 2830
;UND DEREN VOR- 2840
;s 2ZEICHEN 2850
;ZWISCHEN AN- 2860
;FANGS~ UND END- 2870
;s PUNKT DER LINIE 2880
;RBS(DX) , ABS (DY) 2338
3=> $B1/$B2 2610
;VOR(DX) ,VOR(DY) 2920
;=> $B3/$B4 2530
2940
2950
2960
2970
2980
2990
;BERECHNE BIT- ot
;MASKE FUER 1. 3020
;2U SETZENDEN/ 3030
:ZU LOESCHENDEN 2020
: GRAFIKPUNKT 3950
;BERECHNE ZEIGER 3060
;AUF BYTE DER 3070
;HIRESPAGE, IN 3080
;DEM DER ERSTE 3090
;ZU SETZENDE/ 3100
;2U LOESCHENDE 3110
; GRAF IKPUNKT gigg
; STEHT
3140
;ZEIGER IN 3150
;$AR/SAB gigg
3180
;HI-B GRAF.PAGE 3190
3200
3210
3220
;HOLE DIE VER- 3230
;GLEICHSZAHL, 3240
;DEN ABWAERTS- 3250
; ZAEHLER, DEN 3260
; SUMMANDEN UND 3270
:DAS VORZEICHEN 3280
;FUER DIE ZWEITE 3290
;RICHTUNG IN AB- 3300
;HAENGIGKEIT VON 3310
;MAX(DX,DY) FUER 3320
BRESH. ~ALGORIT. 3350
. 3340
;UNBEDINGT 3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
;SETZE D. KONST. 3420
;1. RICHTUNG, 2430
:VORZ. 2.RICHT., e
;DEN SUMMANDEN, 3460
3470
3480
;DIE VERGL.ZAHL, 3490
3500
;DEN ABW.ZAEHL., 3510
3520
;DIE LAUF. SUMME 3530
;UND DIE VARIAB. 3540
;2. RICHTUNG gggg
3570
; BRESENHAM-AL~ 3580
; GORI THMUS 3598
360
3610
3620
3630
3640
3650
3660
3670
3680

2

LDX $AD
BNE LO11
STA $AF
BEQ LO12
L1011 STA $BO

;UNBEDINGT

L1012 LDX #2
L013 LDA $AD.X
BEQ LO1S
BMI LO014
LSR $AC
BCC LO15
ROR $AC

LDA $AA
ADC #8

STA $AA
BCC LO15
INC $AB

BCS LO15

L0O14 ASL $AC
BCC LO15
ROL $AC
SEC
LDA $AA
SBC #8
STA $AA
LO1S

BCS
DEC $AB

L0135 LDA $AE.X
BEQ LO19

BMT 1.017

INC $AA

BNE LOl6

INC $AB

L016 LDA SAA
AND #%00000111
BNE LOIS

CLC
LDA
ADC
STA
LDA
ADC
STA
BCC

L017 LDA $RAA

BNE L018

DEC $AB

1018 DEC $ARA
A $AA

AND #%00000111

EOR #%00000111

BNE LO19

SEC

LDA

SBC

STA

LDA $AB

SBC #>312

STA $AB

; VERAENDERE
sZEIGER UND BIT-
;MASKE FUER

3 X=X+l

1 UNBEDINGT

; VERAENDERE
;ZEIGER UND BIT-
;MASKE FUER

s XmX-1

; VERAENDERE
;ZEIGER UND BIT-
;MASKE FUER
3Y=Y+1

$AA
#<312
$AA
$AB
#>312
$SAB
Lo1g ;UNBEDINGT

; VERAENDERE
;ZEIGER UND BIT-
;MASKE FUER
sY=Y-1

$AA
#<312
$AA

1019 DEX
DEX
BPL L013

L020 PLP
LDA $AC

LDY #0

BCS L021
EOR #$FF
AND ($AA).Y
BYT $2C
L021 ORA ($AA).Y
STA ($AA),Y
LDA $B4
BEQ L022
DEC $B4

PHP

JMP LOO9

1022 JMP ROMON

32 MAL SCHLEIFE
; DURCHLAUFEN
sFUER X UND Y

; PUNKT LOESCHEN
; ODER
; SETZEN

BITS BYT $80,840,$20,$10
BYT $08,$04,$02, $01

MULTAB BYT 0,0,<320,>320
BYT <0640, >0640,<0960, >0960
BYT <1280, >1280,<1600, >1600
BYT <1920, >1920,<2240, >2240
BYT <2560, >2560,<2880, >2880
<3200, >3200,<3520, >3520
<3840, >3840,<4160, >4160
<4480, >4480,<4800, >4800
<5120, >5120,<5440, >5440
<5760, >5760,<6080, >6080
<6400, >6400,<6720, >6720
<7040, >7040,<7360, >7360
<7680, >7680

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhéitlich sind

BO-ET



In diesem vierten Teil
des Kurses lernen Sie,
wie der SID in Maschi-
nensprache program-
miert wird. Wir zeigen,
wie die besprochenen
Soundeffekte aus dem
letzten Kursteil pro-
grammiert werden und
was man dabei zu be-
achten hat, um sie spé-
ter in Musikroutin
einzubauen.

von André und Frank Hugenroth

D as Programmieren des SIDs

ist zundchst nicht ungewohn-
lich. Man schreibt ganz ein-
fach (wie in Basic) die Werte in die
entsprechenden Register, bis der
Ton hérbar ist. Als kleines Beispiel
ein SchluB-Accord (Profi-Ass-I-For-
mat):
10 SYS 9x4096:.0PT 00:8 =
54272 ; Assembler aufrufen
und Bagisadr. definieren
12 LDA #15:STA S+24:LDA #
25:STA S+1 ; max. Lautstirke
und heller Ton.
14 LDA #8:STA S+#5:LDA #0:5TA
S+6 ; nur Decayzeit auf 8
setzen.
16 LDA #129:STA S+4:RTS ;
Rauschen und zurick zum
Basic.

Nachdem Sie das Programm as-
sembliert haben, starten Sie es mit
SYS 49152. Falls Sie nichts horen,
13schen Sie den SID mit folgender
Schleife:

FOR I=0T024:POKE54272+I,0:NEXT

Probieren Sie es noch einmal.
Sie werden sich wahrscheinlich
jetzt fragen, wieso man dafir Ma-
schinensprache benétigt. Erin-
nern Sie sich an den letzten Kurs-
teil: Bei manchen Effekten, beson-
ders beim Pulse, horte man oft ein
»Knacken« und der Ton war unsau-
ber. Das lag daran, da wahrend
des POKEns des Low- und High-
Bytes ja beide Bytes hintereinan-
der gesetzt wurden. Basic ist ném-
lich so langsam, daB man den Ton
kurz so hort, als witrde man nur ei-
nes der beiden Bytes POKEn (das
andere Byte wurde ja noch nicht
gedndert, weshalb die Tonhéhe
dann kurz falsch ist). in Maschi-
nensprache ist das natiirlich kein
Problem. Allerdings sollte man
auch hier darauf achten, immer
alle SID-Register gleichzeitig zu
setzen. Das heiBt, jeder Effekt
schreibt seine Verénderungen (Va-
riablen) nicht direkt in den SID,
sondern speichert diese in einer
Ersatzvariablen. Sind alle Effekte
ausgefiihrt, kdnnen alle SID-Regi-
ster auf einmal mit diesen Ersatz-
variablen beschrieben werden
(denn auch Musikroutinen haben
eine gewisse Lange). Man schreibt

74 (:Bgp

z.B. in die Variablen fir die Ton-
hohe immer dann die TonhShe der
zu spielenden Note, wenn ein neu-
er Ton gespielt werden soll. Diese
Variablen verdndert man im Vibra-
to-, Portamento-(etc.)Effekt ent-
sprechend, und POKEd sie dann
in den SID. Dadurch werden sich
Ton und Effekte immer sauber an-
héren.

Noch ein Hinweis: Wird hier von
einem »Anschlagen der Note«oder
»Anschlagen des Tones« gespro-
chen, soll das heiBen, daB ein neu-
er Ton eingeschaltet wird (z.B. ein
Ton in einer Musik), der als Ton-
héhe einen bestimmten Notenwert
hat. Gleichzeitig sollen dann ent-
sprechende Sound-Effekte initia-

lisiert und gestartet werden, je
nachdem, welchen Klang (Sound)
dieser Ton haben soll.

Tricks zum Testen

Um diesen Trick auszuprobie-
ren, kdnnen Sie einmal Listing 5
eingeben. Dieses Programm er-
wartet namlich die Stimmennum-
mer (von O bis 3), die Tonhdhe im
Low/High- Format und das Tastver-
haltnis im Low/High-Format als Pa-
rameter. Durch den Befehl
SYS 49152, stimme, tonl,
pulsel, pulseh
wird das Programm aufgerufen
und schreibt die vier Werte so
schnell in den SID, daB keine Pro-
bleme (wie oben beschrieben) ent-
stehen kdnnen. Um diesen Befehl
auszuprobieren, kénnten Sie z.B.
die entsprechenden POKEs aus
den Listings in Kursteil 3 durch die-
sen Befehl ersetzen.

Etwas komplizierter wird es da
schon bei der Programmierung
der Effekte in Maschinensprache.
In Basic bestand jeder Effekt aus

tonh,

Alle Effekt-Parameter

in Zwischenspeicher. ,
(Der Effekt selbst benutzt nur

diesen Zwischenspeicher!) |

PORT LO / PORTHI auf 0

Port Level (High und Low) |
von der veriinderbaren :
Tonhdhe (PORTHI/LO)
abziehen

. Mociﬁs auf Ok
und Ende |

Ende| f ‘
ruf des Portamento-Effekts:

Port Level (High und Low) |-
zu der verinderbaren o
Tonhhe (PORTHI/LO)
aufaddieren

\[" PORTHI/LO auf 0
11 (neu starten) und Ende

einer Schieife und wurde deshalb
mindestens einmal durchiaufen.
Wiirden so mehrere Effekte hinter-
einander aufgerufen,
klange das &u-
Berst merk-
wiirdig (erst
eine Vibra-
toschwingung,
dann ein Arpeg-
gio...). Man muB also die Effekte so
programmieren, daB sie zwar hin-
tereinander ausgefiihrt werden,
aber jeder Effekt nur einmal pro
Durchlauf die zu betreffenden Va-
riablen dndert. Ruft man also den
Vibrato-Effekt auf, wird die Tonhéhe
je nach Richtung um den Wert »Le-
vel« erhéht oder vermindert. Ist die
Tonhéhe »Speed« mal addiert/sub-
trahiert worden, wird auch die Rich-
tung umgedreht. Danach endet der
Vibrato-Effekt. Um also eine kom-
plette Schwingung zu erhalten,
muB man den Effekt mehrere Male
ausfithren. Ruft man jetzt alle Ef-
fekte aufeinanderfolgend auf und
POKEd schlieBlich die geénderten
Werte in der SID, sind alle Effekte
gleichzeitig horbar.  Folgendes
Schema macht dies deutlich:

JSR Ton einschalten )
JSR Effekte Initialisieren
JSR Arpeggio
JSR Vibrato
JSR Pulse

LOOP:

JSR Poke in SID
JMP LOOP

Es ist also wichtig, die Effekte
mit Zéhlern zu programmieren und
nicht in Schieifen. Die einzige
Schleife, in der alle Effekte aus-
gefiihrt werden sollten, ist - sie fiir
jede Stimme abzuarbeiten - also
jeden Effekt fir jede Stimme ein-
mal. Dabei miissen natiirlich nur
die Variablen der entsprechenden
Stimme verédndert werden.

Listing 1 zeigt (in Basic), wie
nun der Vibrato-Effekt arbeiten
konnte. Wenn Sie das Programm
starten, befindet es sich sténdig in
der Hauptschleife. Driicken Sie
<SPACE > wird der Vibrato neu
initialisiert, d.h. Delay-Zeit, Speed
und Level neu gesetzt und das
Anschlagen eines Tons. Das Vi-
brato-Unterprogramm  verarbei-
tet seine Variablen entsprechend
(Delay-Zeit vorbei? Richtung um-
drehen? etc.). Das SID-POKEn
setzt die TonhGhe immer, falls
nétig, schldgt es den Ton neu an.

Um andere Effekte einzubinden,
braucht man sie nur nach dem Vi-
brato aufzurufen. Der Pulse-Effekt
miiBte also in jedem Durchlauf die
Zahler, die das Tastverhaltnis &n-
dern, je nach Funktion des Zéhlers
variieren. Benutzt ein Sound einen
Effekt, wird beim Anschlagen der
Note dieser fir die entsprechen-
de Stimme initialisiert (s. Listing 1).
Benutzt man ihn nicht, setzt man
die Parameter so, daB8 der Effekt
keine Variablen &ndert (beim Vi-
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brato G = 0) oder tberspringt ihn
einfach.

Kommen wir jetzt zu einigen
Effekten, die im letzten Kursteil
besprochen wurden und wie sie in
Maschinensprache geschrieben
werden. Zuerst missen sdmtliche
Zshler fir die Effekte auf ihren
Startwert gesetzt werden, wenn
der Ton neu anschléagt. Der Sound,
mit der die Note gespielt werden
soll, wird also in einen Hilfsspei-
cher kopiert, worin man jetzt die
Startwerte aller Zéhler hat. Der
Effekt wird neu initialisiert. Diese
Zihler kdnnen jetzt von den Effek-
ten benutzt und verandert werden.
Der Vibrato-Effekt konnte also fol-
gendermaBen funktionieren (Li-
sting 2): Zuerst wird geprift, ob
die Delay-Zeit auf Null steht. Wenn
nicht, dann um eins vermindern
und Ende (nachste Stimme), sonst
VIBZAE (wird beim Initialisieren
zusatzlich auf speed/2 gesetzt) um
eins vermindern. Ist dieser auf
Nuli, »level« umdrehen (negieren),
damit sich die Richtung dndertund
VIBZAE wieder auf »speed« set-
zen. Als letztes wird einfach das
»level« zur Tonhdhe addiert.

Die Listings 2, 3 und 4 sind libri-
gens nicht so ohne weiteres lauffa-
hig; sie sollen nur die Programmie-
rung der Effekte verdeutlichen!

Der Pulse-Effekt (Listing 3): In
der Initialisierung wird PULSZ auf
»count up«gesetzt, d.h. es wird im-
mer mit dem Hochzahlen begon-
nen. Im Effekt wird PULSZ um eins
vermindert. Ist er noch nicht Null,
wird das »countbyte« je nach Rich-
tung auf PULSEH! und PULSELO
(werden spéter in den SID ge-
POKEd) addiert oder davon sub-
trahiert. Andernfalis ist PULSZ auf
Null und die Richtung wird umge-
dreht. Je nach Richtung wird jetzt
»count up« oder »cound down« in
PULSZ kopiert. Ist beim Richtungs-
wechsel von »down« nach »up«der

Pulse-Mode auf Null (keine Wie-
derholung), wird das Programm
verlassen und das Pulsewandern
bleibt stehen. Dadurch, daB man
beim Pulse fiir jede Richtung ein
»level« angeben kann, ist dieser
Effekt schon etwas komplizierter.
Der Filter-Effekt geht noch etwas
weiter (Listing 4): Hier hat jede
Richtung einen eigenen »level«

Nummer der Note in
AKTNOTE
und alle iibrigen Effekte
initialisieren.

VIBLO/HI, PORTLO/HI,
etc... auf Null setzen

AKTNOTE plus aktuellen
Arpeggio-Wert
in LOW/HIGH-Format
wandeln und
in ARPTLO/HI iibernchmen

Ubrige Effekte wie Vibrato,
Portamento, etc. ausfithren
und die Variablen
VIBLO/HI, PORTLO/HI,
etc. dndern

Summe aus ARPTLO/HI,
VIBLO/HI, PORTLO/HI,
etc. in SID schreiben

Zur Kontrolle

Listing 1. Zeigt (in Basic), wie nun der Vibrato-Effekt arbeiten konnte
UND TON NEU ANSCHLAGEN (T=1)

# B=54272:POKE 5+24.135 :REM VOLLE LDAUTST
AERKE <@g73>
1 POKE S+5.%:POKE 5+6,255 :REM ADSR POKEN <@76>
8 GOTO 5¢ :REM ZUR HAUPTSCHLEIFE <@77>
9 : <241>
1% REM %% VIBRATO INIT kx <116>
11 <243>
12 : D=5¢ :REM VERZOEGERUNG (DELAY) <2¢4>
13 : D=5 :REM SCHWINGWEITE (LEVEL) <19@>
14 @ Gz2¢ :REM GESCHW. (SPEED) <@g3d>
15 : H=35@¢¢ :REM TONHOEHE <@19>
16 : <248>

17 RI=1:2A=INT(L/2) :REM STARTRICHTUNG UND
STARTZAEHLER SETZEN <147>

18 W=D:T=1 :REM WARTEZEIT AUF DELAY SETZEN

und einen eigenen »speed«. Es
wird (genau wie beim Pulse das
Countbyte fir beide Richtungen)
der »level up« und »level down« fir
unterschiedliche Richtungen ad-
diert oder subtrahiert. Man muB
also anstatt das »countbyte« um-
zudrehen (negieren), einfach den
anderen »level« nehmen. Im Filter-
Mode gibt man jetzt an, ob es nur
einmal oder mehrmals durchlau-
fen wird und zusétzlich, ob das
Wandern zuerst nach unten oder
nach oben beginnt. Das hort sich
beim Pulse zwar gleich an, aber
nicht beim Filter! Alle anderen
Werte wie Resonanz und Filterfre-
quenz werden direkt in den SID ge-
schrieben. Da der SID nur einen
Filter hat, fiir jede Stimme aber Fil-
tervariablen eingegeben werden
kénnen, gibt man bei »trigger« die
Stimme an, von welchem Sound
(dem der 1., 2. oder 3. Stimme) er
die Variablen nehmen soll. Norma-
lerweise ist das die Stimme, in der
der Sound gespielt wird.

Der Arpeggio

Wie Sie sich wahrscheinlich er-
innern kénnen, benutzt der Ar-
peggio-Effekt Notenwerte, die
schnell nacheinander abgespielt
werden. Um einen Ton mit diesem
Effekt in einer beliebigen Hohe
spielen zu lassen, darf man natur-
lich keine direkten Notenwerte als
Parameter angeben (sonst wére
der Ton ja immer gleich hell!). Wir
missen also in den Parametern
nur Indizes angeben, welche - mit
der Grundnote addiert - die zu
spielende Note ergeben. Als kiei-
nes Beispiel: Die Arpeggio-Para-
meter sollen 00, 03, 07 und 0C sein
(Zahlen in Hex.). Die Note unseres
Tons ist A-4. Der Arpeggio-Effekt
spielt jetzt folgende Noten immer
nacheinander:

1. A4 + 00 = A4
(keine Halbnote hoher)

2.A4 + 03 =C5H
(3 Halbnoten héher)

3. A4 + 07 =Eb
(7 Halbnoten héher)

4. A4 +0C=AS5
(12 Halbnoten héher -> eine
Oktave héher)

Will man jetzt aber diesen Effekt
mit anderen Effekten in einer Mu-

19 RETURN

34 2A=ZA+1

LOESCHEN

38 H=H+RIXG :REM JE NACH RICHTUNG G ADDIER

EN ODER SUBTRAHIEREN

30 REM xx VIRBATO EFFEKT %X

32 W=W-1 :REM WARTEZEIT VERMINDERN

33 IF W>@ THEN RETURN :REM NOCH LAENGER WA
RTEN: RETURN, SONST DELAY-ZEIT VORBEI

: REM ZAEHLER ERHOEHEN

36 IF 2A=L THEN RI=-RI:Z2A=¢ :REM IST ZAEHL
ER GLEICH LEVEL ? NEIN -> WEITER

37 REM JA -> RICHTUNG WECHSELN UND ZAEHLER

sikroutine benutzen, tritt ein klei-
nes Problem auf: Man darf die in
Low/High-Werte gewandelte ak-
tuelle Arpeggio-Note nicht zu den
Variablen der Tonhdhe addieren,
denn diese beiden ermittelten
Werte sind ja die zu spietende Ton-
hohe selbst. Wirde man aber die
Arpeggio-Werte direkt in die Ton-
héhen-Variablen schreiben, kénn-
te man kein fortlaufendes Vibrato
oder Portamento addieren, da die
Variablen ja bei jedem Neuaufruf
des Arpeggio-Effekts zuriickge-
setzt werden. Um dieses Problem
zu umgehen, benutzen wir einfach
fir jeden Effekt, der die Tonh6he
verdandern kann, ein eigenes
Low/High-Variablenpaar. Addiert
man, nachdem die Effekte ausge-
fihrt worden sind, alle Variablen
aufeinander, so ergibt das die end-
giiltige Tonhohe, diein den SID ge-
schrieben werden kann.

Das heiBt: Beim Neuanschlag
eines Tons wird die angeschlage-
ne Note in eine Variable AKTNOTE
gespeichert und alle Hohen-Varia-
blen auf 0 gesetzt. Im Arpeggio-
Effekt wird jetzt das Low- und High-
Byte der zu spielenden Note (das
ist der Wert von AKTNOTE plus
Arpeggio-Indize) in (z.B.) ARPTLO
und ARPTHI gespeichert. Andere
Effekie wie Vibrato oder Portamen-
to beschreiben jetzt nur noch ihre
eigenen Variablen, indem sie et-
was von ihnen addieren oder sub-

" trahieren. Sind alle Effekte ausge-

fuhrt, so wird die Summe aus
ARPTLO/HI und allen tibrigen Ton-
hdéhen in den SID geschrieben.
Das FiuBdiagramm stellt den Ab-
lauf nochmals biidlich dar.

In den Listings haben wir den
Profi-Ass | Assembler benutzt; sie
kénnen natirlich auf andere As-
sembler umgeschrieben werden.

(aw)
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4@ RETURN <@98> ONHOEHE H IN SID POKEN <1¢@6>
41 : <@17> | 48 RETURN <146>
42 REM *x SID POKEN LES <@49> | 49 <@25>
43 : <@19> | 5¢ REM %x HAUPTSCHLEIFE xx <144>
44 IF T=1 THEN T=@:POKE S+4,33:FOR I=1 TO 51 : , <@27>
1@:NEXT:POKE S+4,32:REM TON NEU ANSCHLA 52 GET A$:1IF A$=" “THEN GOSUB 1¢ :REM TON
GEN? Q98> MIT SPACE NEU STARTEN <233>
45 REM JA -> SID POKEN UND ANFORDERUNG LOE 54 GOSUB 32 :REM VIBRATO AUFRUFEN <@83>
SCHEN. NEIN -»> WEITER <@83> | 58 GOSUB 44 :REM SID-REGISTER POKEN <241>
46 POKE S,H AND 255:POKE S+1,H/256 : REM T 58 GOTO 52 :REM HAUPTSCHLEIFE ENDE <@g7>
Listing 2. Vibrato MCP a
10 5 wx VIBRATO MCP xx 32 LDA THI,X:SBC #0:STA THI,X ;- ABZIEHEN. .
1 . 34 JMP VIB2 3..UND ZUM ENDE
12 VIBMCP LDX #2 ;FUER ALLE DREI STIMMEN AUSFUEHREN : 36 VIB4 LDA TLO,X:CLC:ADC LEVEL,X:STA TLO,X LEVEL ZU TLO UND THI..
14 VIBS IDA DELAY,X ;DELAY-ZEIT LADEN UND .. 38 LDA THI,X:ADC #0:STA THI,X ;. ADDIEREN
16 BEQ VIB1:DEC DELAY,X ;.. BEI > 0 VERMINDERN .. 40 VIB2 DEX:BPL VIB5:RTS ; NAECHSTE STIMME ... ODER ENDE
18 JMP VIB2 ;.. UND ENDE 42
20 VIBL DEC VIZAE,X:BNE VIB3 ; SONST ZAEHLER -1 UND BEI <> O TON VERAENDERN 50 DELAY .BYT 0,0,0 sDELAY-ZEIT
22 LDA LEVEL,X:EOR #$FF:STA LEVEL,X ;SONST RICHTUNG WECHSELN.. 52 VIZAE .BYT 0,0,0 ;INTERNER ZAEHLER
24 LDA SPEED,X:STA VIZAE,X 3..UND ZAEHLER WIEDER AUF ANFANG SETZEN 54 LEVEL .BYT 0,0,0 ;LEVEL
26 VIB3 LDA LEVEL,X:BPL VIB4  ;RICHTUN NACH OBEN-3> JA: NACH VIB4 56 SPEED .BYT 0,0,0 ;SPEED
28 EOR #$FF:STA 2 ;SONST LEVEL VON.. 58 TI0 .BYT 0,0,0 ;TONHOEHE 1O
30 LDA TLO,X:SEC:SBC 2:STA TLO,X 3. TLO UND THI .. 60 THI .BYT 0,0,0 ;TONHOEHE HI
Listing 3. Pulse MCP Q‘
10 ;%% PULSE MCP xx 34 SEC:SBC 2:STA PULSELO,X 3+.PULSELO UND ..
11 36 LDA PULSEHI,X:SBC #0:STA PULSEHI,X ;..PULSEHI ABZIEHEN
12 PUISE LDX #2 ;PULSE FUER ALLE DREI STIMMEN AUSFUEHREN 38 JMP PUL2 ;UND ENDE
13 PULA DEC PULSZ,X:BNE PULL  ;ANZAHL DER UEBRIGEN SCHRITTE -1, BEI < >0 NACH PUL1 40 PUL3 LDA PULSELO,X:CLC:ADC PULSECB,X:STA PULSELO,X  ;COUNTBYTE ZU PULSELO..
14 LDA #1:STA PULSZ,X ;BEIM NAECHSTEN AUFRUF PULSZ NEU SETZEN 42 1DA PULSEKI,X:ADC #0:STA PULSEHI,X ;..UND PULSEHI ADDIEREN
16 LDA PULSECB,X:BPL PULM ;BEI MODE =0 MINDESTENS EINE SCHWINGUNG.. 44 PUL2 DEX:BPL PUL4:RTS ;NAECHSTE STIMME ODER ENDE
18 LDA PULSEMO,X:BEQ PUL2 ;.. AUSFUEHREN UND DANN ENDE 45
20 PULM LDA PULSECB,X:EOR #$FF:STA PULSECB,X ;SONST RICHTUNG WECHSELN 46 PULSZ .BYT 0,0,0 SZAEHLER FUER RICHTUNG
22 BPL PULU ;IST RICHTUNG NACH OBEN: COUNTUP IN ZAEHLER LADEN 48 PULSECB .BYT 0,0,0 ;COUNTBYTE (SPEED)
24 LDA PULSECD,X:JMP PULC ;SONST COUNTDOWN IN ZAEHLER LADEN 50 PULSEMO .BYT 0,0,0 ;MODE (O=EINMAL/1=IMMER)
26 PULY DA PULSECU,X  ;5.Z.22 52 PULSECD .BYT 0,0,0 ;COUNTDOWN (LEVEL DOWN)
28 PULC STA PULSEZ,X:JMP PUL2  ;ENTSPRECHENDE GROESSE IN ZAEHLER UND ENDE 54 PULSECU .BYT 0,0,0  ;COUNTUP (LEVEL UP)
30 PULL LDA PULSECB,X:BPL PUL3 ;IST COUNTBYTE POSITIV: NACH PUL3 56 PULSELO .BYT 0,0,0 ;LOW UND HIGHBYTE DES PULSE..
32 EOR #$FF:STA 2:LDA PULSELO,X ;COUNTBYTE VON .. 58 PULSEHI .BYT 0,0,0 ;WIRD IN DEN SID GEPOKED

Listing 4. Filter MCP

10 ;% FILTER MCP xx p 60 FILTDW3 STA FFREQ:JMP FILT2

12 62 FILTDW2 1DY #0:STY FILTRI ; FILTERRICHTUNG AUF 'HOCHZAEHLEN'.

16 FIITER LDX TRIGGER ; STIMME, DIE DEN FILTER MODULIERT, IN X 64 DEY:STY FILTZAE

26 LbA FILTON:BEQ FILT2 ; "FILTER AUS? JA, DANN ENDE ! 66 LDA STARIRI,X:BNE FILT2

28 INC FILIZAE ; ZEIT FUER RICHTUNGSWECHSEL ERHOEHEN. 67 :

30 LDA FILTRI:BNE FILTIM ; JE NACH RICHTUNG VERZWEICEN... 68 FTEST LDA NOCHMAL,X:BNE FILT2 s TESTEN, OB MODULATION NOCHMAL.
31 70 IDA #0:STA FILTON ; NEIN, DANN FILTER-EFFEKT ABSCHALTEN.

32 FILTUP LDA FILTZAE:CMP UPTIME,X ; *FILTER UP-TIME VORBEI ? 72 FILI2 RIS

34 BEQ FILTUP2 ; JA, DANN NACH 'FILIUP2. n

36 LDA FFREQ:CLC:ADC LEVELUP,X ; FILTERFREQUENZ UM 'LEVELUP' ERHOEHEN. 80 TRIGGER .BYT 0 ; STIMMEN-NR., VON DER DIE PARAMETER GENOMMEN WERDEN,
38 LDA WRAP,X:BEQ FILTUP3 ; "UEBERTRAG DER FREQUENZ ERLAUBT ? 82 FILION .BYT O ; FILTER-EFFEKT AN (=1) ODER AUS (=0)

39 BCS FILT2  ; NEIN, DANN ENDE ! 84 FFREQ .BYT 0 ; FILTERFREQUENZ (WIRD IN SID GESCHRIEBEN)

40 FILTUP3 STA FFREQ:JMP FILT2 ; JA, DANN NEUE FREQUENZ SETZEN UND ENDE. 86 FIITRI .BYT O 3 RICHTUNG DER MODULATION.

42 FILTUP2 LDY #1:STY FILFRI ; RICHTUNG AUF 'RUNTERZAEHLEN'... 88 FILIZAE .BYT 0 5 ZAEHLER FUER DIE DAUER EINER SCHWINGUNG.

44 DEY:DEY:STY FILTZAE ; ...UND DIE ZEIT ZURUECKSETZEN. 90 UPTIME .BYT 0,0,0  ; DAUER DES 'HOCHZAEHLENS' (EFFEKT-PARAMETER)

46 LDA STARTRI,X ; JE NACH STARTRICHTUNG TESTEN... 92 DWTIME .BYT 0,0,0  ; DAUER DES 'RUNTERZAEHLENS' (EFFEKT-PARAMETER)
48 BNE FIEST:JMP FILI2 ; ...0B DIE MODULATION NEU GESTART WERDEN SOLL.ENDE. 94 LEVELUP .BYT 0,0,0 ; STAERKE DER MODULATION BEI 'HOCH' (PARAM.)

49 96 LEVELDW .BYT 0,0,0 ; STAERKE DER MODULATION BEI 'RUNTER' (PARAM.)
50 FILIDW LDA FILIZAE:CMP DWTIME,X 5 DAS SELBE NOCHMAL... 98 WRAP .BYT 0,0,0 i UEBERTRAG ERLAUBT (=0) ODER NICHT (=1) (PARAM.)
52 BEQ FILTDW2 ; ...ABER FUERS RUNTERZAEHLEN 1 100 STARTRI .BYT 0,0,0 ; RICHTUNG, BEI DER GESTARTET WIRD (HOCH ODER RUNTER)
54 LDA FFREQ:SEC:SBC LEVELDW,X 102 NOCHMAL .BYT 0,0,0 ; WIEDERHOLUNG EIN/AUS.

56 LDA WRAP,X:BEQ FILIDW3 104 ¢

58 BCC FILI2 ; UNTERLAUF DER FREQUENZ TESTEN

Listing 5. Programm zur Kontrollfrage 4

10 SYS9x4096: .0PT 00 ; ASSEMBLER AUFRUFEN 38 LDA PULSELO:STA S+2,X 5 PULSE-LOW...

11 : 39 LDA PULSEHI:STA S$+3,X 3 +..UND HIGH-~BYTE EBENFALLS !
12§ = 54272 ; BASISADRESSE DES SID %0 :

15 42 RIS ; ...UND ZURUECK ZUM BASIC.

20 JSR $B7F1:STX STIMME ; NUMMER DER STIMME IN 'STIMME' SCHREIBEN. 43 ¢

21 : 4

22 JSR $B7F1:STX TONILO ; LOW-BYTE DER TONHOEHE UND... 49 REGISTER .BYT 0,7,14 ; WERTE, DIE ZU DEN REGISTERN ADDIERT WERDEN
24 JSR $B7F1:STX TONHI ; ...HIGH-BYTE HOLEN UND MERKEN. 50 :

26 : 51 STIMME .BYT O ; ZWISCHENSPEICHER FUER DIE STIMME...
28 JSR $B7F1:STX PULSELO ; LOW-, UND HIGH-BYTE DES... . 52 TONLO .BYT © 3 ...FUER DIE TONHOEHE (LOW)...

30 JSR $B7F1:STX PULSEHI 3 ..-TASTVERHAELTNISSES HOLEN UND MERKEN. 53 TONHI .BYT 0 3 ...UND HIGH...

32 54 PULSELO .BYT O 3 ...UND FUER DAS TASTVERHAELINIS LOW...
34 LDY STIMME:LDX REGISTER,Y 5 JE NACH STIMMEN-NR. 0, 7 ODER 14 INS X-REGISTER 55 PULSEHI .BYT O j ...UND HIGH-BYTE.

36 LDA TONLO:STA $40,X ; LOW-BYTE DER TONHOEHE IN DEN SID 56 :

37 LDA TONHI:STA S+1,X ; HIGH-BYTE DER TONHOEHE IN DEN SID

Listing 6. Programm zur Kontrollfrage Q

@ Z2=2@:RI=1:PRINT"(CLR2>" <243> | 104 2=2¢:RI=-RI i <208>
1¢ GOSUB 149 <Z21@> | 196 W2=W2-1:IF W2>¢ THEN RETURN <@33>
14 GET A$:IF A$=""THEN 1¢ <119> | 198 W2=R L207>
18 END <@18> { 119 POKE 54296,15:POKE 54296,0 <181>
1¢¢ Wi=W1-1:IF Wi>@ THEN 146 <158> | 112 RETURN . <17@>

192 W1=15:2=2-1:R=R+RI1:IF Z=>@ THEN 146 <@17>

76 (Y'Baa [ Dieses Symbol zeigt an, welche Programme aoomton =1 1ot 400



In unserem Apfelménn-
chen-Wettbewerb steht
das Siegerprogramm
fest: Matthias Weber
hat seinen Spitzenplatz
verteidigt, weil kein Pro-
gramm auch nur an-
ndhernd so schnell wie
sein Turboapfelméann-
chen-Tool war.

von Peter Klein

ieder einmal wurde besta-
WIigt. daB aus dem C64

noch eine Menge heraus-
zuholen ist. Das Siegerprogramm
berechnet die gangige Grundform
in weniger als zwdlf Minuten.
Diverse Tricks waren dazu notwen-
dig.
Flachenerkennung: Die Flachen-
erkennung sorgt dafir, daB unnati-
ger Berechnungsaufwand vermie-
den wird. Das Ergebnis a8t sich
bei der Berechnung erkennen:
statt jeden einzelnen Punkt zu be-
rechnen, flllt das Programm klei-
nere und groBere Flachen zigig
aus.

48-Bit-Integer:

Das Programm

berechnet die Fraktale mit 48-Bit
Fixpunktzahlen. Diese sind in der
Verwaltung, Genauigkeit und Per-
formance wesentlich besser als
die uralten C-84-ROM-Routinen.
Dafir wurde intern ein 48-Bit-
Rechner emuliert.

Transputer: Jeder weiB, daB in der

rkio-Relord

Floppy 1541 ein eigener Prozessor
werkelt. Dieser 1Bt sich natdrlich
wunderbar fir eigene Aufgaben
einspannen. Nichts anderes tut
auch unser Siegerprogramm. Die
Kommunikation erfolgt Giber den
seriellen Bus nach einem ausge-
klGigelten Algorithmus: statt wahl-

los immer den ‘Floppy-Prozessor
einzuspannen, wird nur parallel
gerechnet, wenn sich der Vorgang
trotz Datenibertragung Uber den
seriellen Bus lohnt.

Der DatenfluB wird (ber die ro-
ten LEDs der Floppy angezeigt.
Durch diese Tricks stellt die Routi-
ne fast alle anderen Berechnungs-
algorithmen in den Schatten. Das
schnellste uns bekannte Pro-
gramm brauchte bisher Gber 30
Minuten, bis die Grundform stand.
Matthias Weber erhaélt fiir diese
Meisterleistung ein Honorar von
300 Mark. Wenn Sie sich von der
Leistungsféhigkeit des Transputer-
Fraktals Uberzeugen wollen, wer-
fen Sie doch einfach einen Blick
auf unsere Programmservice-Dis-
kette. Das Programm war zu lang,
um es abzudrucken.

Suchmannchen sehr raffiniert.

Denn am schnellsten konnten
diesmal vermutlich unsere Spiele-
freaks unseren kleinen Freund ent-
decken, da er in dieser Ausgabe
ziemlich weit nach hinten gesprun-
gen war. Genauer gesagt bis zum
Evergreen. Dort hatte er es aller-
dings nicht schwer, denn bei den
vielen Bildern gab es reichlich
Auswah! fir sein Versteck. Man
muBte sich jedoch nur auf unser
Evergreen-Logo (gelbes Blum-
chen) konzentrieren. Fir alle dieje-
nigen, die ihn nicht sofort entdeckt
haben, sehen Sie hier nochmal un-
ser Logo, auf dem er zu finden war.
Die richtige Antwort muBte also
lauten: »Seite 93«.

Auch in dieser Ausgabe hat sich
unser kleiner Wicht wieder auf die
Socken gemacht und nach einem
guten Versteck umgesehen. Er ist
selbstverstandlich nur einmal in
diesem Heft untergetaucht und
damit keine MiBverstandnisse auf-
kommen: Die Abbildungen auf
dieser Seite zdhlen nicht! Unter
allen Einsendungen werden dies-
mal vier »Top Shots«verlost. Im ein-
zelnen sind das vier tolle Spiele,
wie »Streetgang«, »Elven Warrior«,
»Night Dawne« und »Galdregons
Domain«. Der Gewinner hat selbst-
versténdlich wieder die Moglich-
keit, sich alternativ aus dem Soft-
wareangebot unseres Shopping
Centers (Seite 94 und 95) ein Pro-
dukt auszusuchen.

I n der Ausgabe 6/93 war unser

Suchspiel

Unser kleiner Winzling hat sich wieder
einmal irgendwo in dieser Ausgabe ver-

krochen. Welche Splirnase findet ihn?

Diese vier tollen
Spiele sind diesmal
Zu gewinnen

Die Loésung (die Seitenzahl) die-
ses Suchspiels konnen Sie auf der
Mitmachkarte vermerken. Einsen-
dungen bis zum 16. Juli 1993 neh-
men an der Verlosung des Ge-
winns teil. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. Eine Barauszahlung
des Gewinns ist nicht méglich.

Der Preis - ein C64/128 Racing
Games Pack - der Ausgabe 5/93
geht an Oliver Trosien, Tokio, Ja-
pan.

Anschrift der Redukﬁqn




BUCHER

Fraktale, Apfelménnchen
und Co.

Fraktale spielen in Technik und
Wissenschaft zunehmend eine
Rolle. Jedoch wird der neugierige
Laie in der Literatur meist mit vie-
len unndtigen und zu komplizier-
ten Informationen Gberschiittet.

Fir alle, die in die Welt der ma-
thematischen Ornamente, sprich
Fraktale, Apfelmannchen und &hn-
liches einsteigen mdchten, sind
zwei Biicher aus dem Wittig Fach-
buchverlag ideal: »Fraktale verste-
hen und selbst programmieren,
Band 1« von Prof. Dr. Hans Lauwe-
rier,inzwischen in der zweiten, ver-
besserten Auflage erschienen, ist
eine Einfiihrung in die Grundlagen
dieser mathematischen Kunstwer-
ke und stellt zunédchst unterschied-
liche Zahlensysteme vor. Anschlie-
Bend geht es weiter Uber Cantor-
Fraktale, unmeBbare Zahlen, von
Kochsche Kurven und Drachenfa-
milien bis hin zu Mandelbrot- und
Julia-Mengen. Alles wird mit zahl-
reichen Zeichnungen, Fotos und
Programmbeispielen (in QBasic
fiir PCs) ausfihrlich erlautert.

Die Basic-Listings, die auch auf
einer PC-Diskette beiliegen, kon-
nen von fortgeschrittenen Pro-
grammierern auch fiirden C64 an-
gepaBt werden.

Der Text ist allgemeinverstand-
lich geschrieben. Einfache mathe-

Chetredakteur; Georg Klinge (gk) - verantwortlich fir denredak-

nellen Teil

ellv. C‘ae‘lredlkwur: Armnd Wangler (aw)
Produktion: Sylvia Derenthal

Textchef: Jens Maasberg

Redaktion: Heinz Behling (hb), Peter Klein (pk), Jorn-Erik Burkert

(Ib), Hans-Jirgen Humbert (jh)
Redaktionsassistenz: !‘.-:";;.1 Weber

Hans Lauwerier

Fraktale verstehen und
selbst programmieren

Bd. 1 und Bd. 2

Wittig Fachbuch Verlag
ISBN 3-88984-060-4

Preis: Band 1

(inkl. Diskette) 44 Mark
Preis: Band 2

(inkl. Diskette) 48 Mark
Eine leichtverstandliche
Einfiihrung in die Welt der
Fraktale. Die Fortsetzung
mit zahlreichen Programm-
beispielen und Erlduterungen.

matische Grundkenntnisse rei-
chen aus, so daB vor allem Anfan-
ger angesprochen werden - aber
nicht nur diese.

Fir Fortgeschrittene eignet sich
der zweite Band desselben Autors:
Hier wird, den Stoff des ersten
Bands voraussetzend, weiter in die
Materie vorgedrungen. Es gehtum

die verschiedenen Arten der Frak-
tale und wie im ersten Band, er-
fahrt man auch die jeweilige Ent-
stehungsgeschichte.

Anhand von 70 Fraktal-Pro-
grammen, die dem Buch auf einer
PC-Diskette beiliegen und wie in
Band 1 in Basic geschrieben sind,
erldutert er hier sehr genau die
Programmierung dieser mathema-
tischen Kunstwerke. Insbesondere
geht er auf die Mdglichkeiten der
Farbprogrammierung der PCs ein.

Auch diese Programme konnen
von versierten Programmierern an
andere Basic-Computer angepaBt
werden.

Doch auch fiir denjenigen, der
diese Anpassungen nicht vorneh-
men mébchte, sind beide Blcher in-
teressant, da sie die Grundlagen

Fraktale:
faszinierend
und schon

und Bedeutung sehr anschaulich
erkldren und auch die den Pro-
grammen zugrundeliegenden Al-
gorithmen erlautern.
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Aprilscherz

Folgender Brief er-
reichte uns von Yogurt w
Merchandising, Wega-
Wiste 014, 98357 Mond Demir:

Mit groBem Interesse haben wir
Ihren Bericht Gber den Steckkar-
ten-C-64 gelesen und bewerben
uns hiermit um die Vertriebsrechte
fur die gesamte Galaxis, insbeson-
dere fir den Planeten Druidia. Die-
se Steckkarte eignet sich bestens,
dem Guten zum Siege zu verhel-
fen, so daB Lord Helmchen nie
wieder sein bdses Spiel beginnen
kann. Aufgrund einiger Umfragen
kénnen wir »Spaceballs — die
Computersteckkarte« beste Ver-
kaufsaussichten bescheinigen,
denn bei uns weiB jedes Kind, da3
der 64'er einfach der beste jemals
entwickelte Computer ist. So liegt
uns beispielsweise schon eine
Nachfrage von Kénig Roland von
Druidia, sowie von Prinz Lone
Starr vor. Ist der Vertrieb erst ein-
mal angelaufen, wird es bald kei-
nen Winkel des Weltalls mehr ge-
ben, kein Raumschiff, in dem es
nicht heiBt: »Spaceballs — die
Computersteckkarte, nicht immer,
aber immer Ofterl«. Selbst die Fo-
deration der Planeten hat schon ihr
Interesse bekundet. Wir waren al-
so hocherfreut, wenn wir neben
den 64'er Produkten der Firmen
»Jeux sans Frontiers« und »M.
Stuart & Cie.« auch bald die Steck-
karte von »Joy & Hurry« in unse-
rem Merchandising-Konzept ein-
binden kénnten. Wir garantieren
far unglaublichen Absatz und
entsprechend groBen Profit und
selbstverstandlich auch dafir, daB3
dieses machtige Werkzeug nichtin
falsche Hande gerat.

Moge der Saft mit Innen Sein!

C. M. Sippel, Fuida fiir Yoghurt Merchandising

Leider kénnen wir lhnen die
Rechte an der C-64-Computerkar-
te nicht mehr verkaufen, da wir be-
reits mit Stephen Spielberg fir Star
Wars IV handelseinig geworden
sind. Die Karte soll da einen neu-
en Roboter steuern, der als Part-
ner von R2D2 und 3P0 angeheu-
ert wurde.

Fremdkdrper

Der Fremdkérper in der Ausga-
be 5/93 veranlafle einen bis jetzt
zufriedenen 64'er-Leser zum
Schreiben dieses Briefs. Der Ar-
chimedes storte mich bisher nicht.
Im Aktuellteil waren ja immer an-
dere Computer drin. Aber der Son-
derteil machte mich fast wahn-
sinnig. Da will doch jemand auf
Kosten des guten, alten C 64
Schleichwerbung machen. Oder
habt |hr doch keine Ideen mehr?
Ein Finf-Seiten-Opfer muBte er-
bracht werden —warum? Eure Mei-
nung: »Gib dem Archi eine Chan-
cel« reicht mir da nicht. Wenn Ihr
unbedingt fur den Archimedes die
Werbetrommel ruhren wollt, dann
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heftet doch funf Seiten zusétzlich
rein. Eine Maglichkeit ware da
noch eine Beilage. Dies ist be-
sonders praktisch, da man sie so-
fort herausnehmen und weg-
schmeiBen kann. Nehmt diese
Vorschlage als Anregung.

Sven Skobowsky, MdhibergEibe

Archimedes Il

Die Archimedes-Zeitschrift solite
mindestens sechsmal im Jahr er-
scheinen, eventuell monatlich.
Warum schmeif3t Ihr nicht einmal
die 64’er und die Archimedes fir
eine Ausgabe zusammen? Somit
spart lhr eine extra Zeitschrift!
Wenn Eurer Meinung nach sowie-
so alle 64'er-User umsteigen!

L Heidenreiche, Fors!

Archimedes IlI

Mit der schrumpfenden Seiten-
zahl muBte man sich ja seit 1987
abfinden, da ja auch die Werbung
stark abnahm. Seit der Ausgabe
4/92 pendelte sich die Seitenzahl
mit einer Ausnahme auf 106 Seiten
ein. Jetzt sind es aber nur noch
101 Seiten plus finf Seiten Archi-
medes-Teil. Das so Artikel fur den
C 64 wegfallen, liegt auf der Hand.
Wenn es den Archimedes-Teil zu-
satzlich in der 64’er gabe, hétte ich
nichts dagegen. Dies ist jedoch
nicht der Fall. Auch wenn Sie in der
Redaktion wahrscheinlich viel lie-
ber mit dem Archimedes als mit
dem C 64 arbeiten, wem nitzt
denn lhr Archimedes-Teil? C-64-
und Archimedes-Besitzer sind si-
cherlich weniger als ein Prozent al-
ler Leser. Und die Leute, die nur
einen Archimedes besitzen, wer-
den sich wohl kaum fir finf Seiten
die 64’er kaufen. Ich bin der Mei-
nung, daf die 64’er »sauber« blei-
ben muB. Um den standigen Streit
zwischen Archimedes-Beflrwor-
tern und Gegnern zu beenden,
schlage ich eine Abstimmung vor.
Jeder Leser, der fur den Archime-
des-Teil ist, und in Kauf nimmt, da3
somit Berichte fur den C 64 weg-
fallen, soll auf einer Postkarte »pro
Archimedes« einsenden. Wer da-
gegen ist, schreibt »contra Archi-
medes«. Wenn die Archimedes-
Beflrworter mehr als 30 Prozent
erreichen sollten, soll es diesen
Teil auch in Zukunft geben. Dieses
demokratische Ergebnis ware si-
cherlich firr jeden Leser akzepta-
bel.

Bernd Lorenz, Menden

Hier prallen Welten aufeinander,
nédmlich die C-64-Welt und die Ar-

LESERBRIEFE

chimedes-Welt. Und beide haben
recht, denn wer will schon etwas
von seinem Besitzstand herge-
ben? Doch nichts wird so heif3 ge-
gessen wie es gekocht wird. Der
Archimedes-Teil in der 64'er soll
nichts anderes sein, als eine Start-
hilfe. Deshalb ist er auch keine
Dauereinrichtung und wird auch
bald wieder verschwinden. Fir die
Archimedes-Fans wird es ohnehin
bald Erfreuliches geben, denn es
riecht férmlich nach weiteren Ar-
chimedes-Ausgaben!

Ein Kessel Buntes

Ein Wort zu Ihrer Spielehitpara-
de: Diese hat ja wohl jede Span-
nung verloren, weswegen sie auch
kleiner gedruckt wurde. Jeden Mo-
nat liegen Turrican & Co. an festen
Platzen. Da lohnt sich kaum noch
was anderes. Mein Vorschlag wa-
re folgender. In Radiohitparaden
darf ein bestimmter Musiktitel nur
ca. neunmal dabei sein, dannister
raus. Wie ware es, ein ahnliches
System fir die Spielehitparade ein-
zufiihren?

Ansonsten finde ich Ihre Zeit-
schrift bis auf einen Punkt sehr in-
formativ. Der Punkt sind die Preis-
angaben fir die Produkte. Bei-
spielsweise habe ich meinen Swift
240C far 799 Mark und meine
Floppy zu einem Sonderpreis von
219 Mark gekauft. Ein C 64 kostet
vielerorts nur noch 199 Mark. Auch
ware es schon zu wissen, welche
Produkte Gberhaupt noch auf dem
Markt sind. Ich habe nirgendwo-
mehr eine 1571 bekommen. Ich er-
warte nicht, daB Sie durch samtli-
che computeranbietenden Laden
von Deutschland rennen, das wa-
re wirklich zuviel verlangt. Aber wie
ware es, wenn Sie lhre Leser be-
auftragen? Ich stelle mir das so
vor: Sie rufen die Leser auf, dabei
mitzumachen. Etwa alle sechs Mo-
nate (variabel) schicken Sie eine
Liste mit Produkten an die Bewer-
ber. Diese wandern durch ver-
schiedene Laden und notieren die
Preise. AnschlieBend schicken sie
die Liste wieder zuriick an die Re-
daktion und Sie konnen im Maga-
zin eine genaue Preispalette an-
geben.

Thomas Jancar, Fredurg

In Sachen Spielehitparade ha-
ben Sie sicher recht, die ist etwas
eintdnig, aber was will man ma-
chen? In den USA ist »Dark side
oft the moon« von Pink Floyd seit
14 Jahren in den LP Top 100. Bei
den Preisangaben haben wir
schon reagiert: Bei jedem Drucker-
test ist auf dem Testformular der
StralBenpreis angegeben. Trotz-
dem halten wir Ihre Anregung fir
gut und machbar. Wir werden uns
uberlegen, wie man das realisieren
und daraus eventuell eine Art lau-
fender Marktspiegel werden kénn-
te, der auch Tips bietet, was es wo
(noch) zu kaufen gibt. Was halten
Sie von so einer Sache? Schreiben

Sie uns, auch wenn Sie Marktbe-
obachter werden mochten! Noch
ein Tip: eine tolle Ubersicht dar-
iber, was es noch auf dem Markt
gibt, liefert unser C-64-Produktfih-
rer, der nachbestellt werden kann.

Langes Leben

Seit einem halben Jahr lese ich
Euer Magazin regelmaBig. Und ich
muf unbedingt einmal ein riesiges
Lob loswerden! Eure Zeitschrift ist
mir eine wertvolle Hilfe bei meinem
Hobby C 64. In einer Zeit, wo der
C 64 scheinbar nicht mit dem tech-
nischen Fortschritt mitzuhalten
vermag, ist es doch erstaunlich,
wie viele Freaks sich mit diesem
Computer noch beschaftigen. Ich
bin einer von diesen Freaks! Und
meine Meinung ist: Das Phanomen
C 64 wird noch lange leben, und
das ist auch gut so! Einen groBBen
Anteil am Weiterleben der Legen-
de habt zweifelsohne lhr, die Re-
dakteure der 64'er! Obwohl der
C 64 schon viele Jahre auf dem
Buckel hat, gibt es kaum ein 64'er-
Magazin, in dem von Euch nicht et-
was Neues dazukommt. Dies
zeigt, dal3 der C 64 noch lange
nicht zum alten Eisen gehort. Da-
mit das so bleibt, winsche ich
Euch weiterhn viele neue ldeen
und alles Gute.

Sammy Petermann, Hermsdor

Das lauft naturlich runter wie Ol.
Doch eines ist schon erstaunlich:
seit nunmehr fast zehn Jahren
schreiben wir (ber 64 KByte RAM
und 16 KByte ROM mit einer Ta-
statur und ein paar Custom-Chips
darum. Es mupB3 also ein besonde-
rer Zauber in der Kiste liegen. Am
Preis alleine kann es auch nicht lie-
gen, denn andere Computer ko-
sten auch nicht mehr. Deshalb: wir
glauben auch, daB es den C 64
und die 64’er noch sehr lange ge-
ben wird (hoffentlich).

Platinenlayout

Leider muB ich das Layout der
Hauptplatine in Inrem Artikel »Der
C 64 als Schaffner« in der Ausga-
be 5/93 kritisieren. Drei von vier
Leitungen sind wieder sehr dicht
abgebildet, obwohl der Abstand
der Leitungen ohne weiteres zu
vergroBern ware. Ich muf3 lhnen
recht geben, daB dieses Layout
viel leichter nachzuatzen ist, als
das in der Ausgabe davor. Ich
méchte Sie noch darauf hinweisen,
daB der Bestickungsplan zur
Hauptplatine um 180 Grad zum
Platinenlayout gedreht ist, also auf
dem Kopf steht. Bitte achten Sie
demnachst auf solche Kleinigkei-
ten.

Peter Bruske, Halle/'Westialen

Die Redaktion behalt es sich vor, Le- |
serbriefe verkOrzt wiederzugeben.
Die in den Leserbriefen geduBerten |

nung der Redaktion Gbereinstimmen.

Meinungen missen nicht mit der Mei- ‘
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von Heinz Gather

und Ausdauer vorausgesetzt

und schon bald sind Sie im
Besitz eines elektronisch gesteu-
erten Arms.

Wenn man einen Teil eines Ma-
schinenmenschen basteln méch-
te, wilzt man Blicher, Zeitschriften
(64'er) und Kataloge. Ich habe
mich entschlossen, einen dreiach-
sigen Roboter zu bauen (Bild 1).
Dazu finde ich im 64'er-Heft 4/91,
Seite 104, den Artikel »Bewegte
Zeiten fir den C64«, Die Fa. Walter
Preg bietet dort eine Steuerkarte
fir drei Schrittmotoren an. Genau
das richtige. Aber, da die Karte nur
als Fertiggerat vertrieben wird, zie-
he ich den Selbstbau vor. Im sel-
ben Artikel auf Seite 105 wird ein
Schrittmotor gut im Detail be-
schrieben.

Auf geht's! Ich Gberlege: Ein Mo-
tor braucht zur Ansteuerung vier
Pole = 4 Bit. Drei Motoren dem-
nach 3 x 4 = 12 Bit. Also mehr als
der Userport zur Verfiigung stellt.
Aber auch das ist kein Problem.
Wozu haben wir die 64'er? Im Son-
derheft 67, Seite 14, finde ich die
Port-Erweiterung fur 3 x 8 Bit. So-
gar umschaltbar fir Ein- und Aus-
géange. Die Porterweiterung reicht
fir 8 Ein- und 16 Ausgénge. GroB
genug fur meinen Bedarf! Auf der
nédchsten Seite des Sonderhefts 67
finde ich den Artikel »Freie Fahrt,

E twas handwerkliches Geschick

{o

Roboter faszinieren noch und immer wieder. Auch
im Selbstbau 143t sich mit einfachen Werkzeugen

ein Robbi fiir den Hausgebrauch leicht realisieren.
Ein 64er-Leser zeigt, wie.

High-Tech im Wohnzimmer: Computerarbeits

et

platz mit Roboterarm

PORT 68—
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BIPOLARER SCHRITTHMOTOR

PORT 1

ROTOR

“~STECKER

Prinzip-Schaltung der Relaisansteuerung

Ansteuerung fir Motoren«. Die
Theorie ist komplett.

Nun zur Praxis: Das ganze
Material bestelle ich bei Con-
rad-Electronic einschlieBlich der
Schrittmotoren (die wichtigsten
Teile). Nach 14 Tagen treffen die
Sachen ein. Die Enttduschung ist
mittelgroB, denn die Schrittmoto-
ren sind nicht dabei und kénnen,
so Fa. Conrad, nicht mehr geliefert
werden. Trotz vieler Lauferei ist es
mir nicht méglich, Unipolar-Moto-
ren mit fiinf Anschlissen aufzutrei-
ben.

SchlieBlich finde ich in einem
Elektronikladen am Ort Schrittmo-
toren mit vier Anschlussen, aber
ohne jede technischen Daten.

an (:Rop

Nach einigen Stunden Probieren
habe ich die Ansteuerung heraus-
gefunden und stelle fest, daB es
sich um bipolare Motoren handelt.
Um einen Motor anzusteuern wer-
den nur 2 Bit bendtigt. Also fir
die drei 3 Motoren 6 Bit. Die Port-
Erweiterung mitihren 24 Ports wird
nicht bendtigt.

Laut Typenschild sind die Moto-
renvon der Fa. Berger Lahr GmbH.
Nachdem ich die Fa. angeschrie-
ben habe, erhalte ich die Daten-
blatter und werde bestétigt.

Die Motoren haben zwei Wick-
lungen mit jeweils 37 Ohm. Die vier
Anschlisse sind auf eine 6polige
Steckbuchse gefihrt. Wobei der
AnschluB rechts oben blind und
rechts unten nicht belegt ist (Ver-
polungsschutz!). Die mittleren An-
schliisse oben/unten und die lin-
ken Anschliisse oben/unten wer-
den mit 12 Volt + und - ange-
schlossen.

Wird nun eine Wicklung umge-
polt, dreht sich der Motor um 1,8
Grad. Dann st die zweite Wicklung
umzupolen usw. Nach 200 Schrit-
ten hat der Motor eine volle Umdre-
hung gemacht. Zur Anderung der
Drehrichtung sind die Wicklungen
umgekehrt anzuschlieBen.

Die Ansteuerung des Motors
wird Uber Relais vorgenommem,
da ich noch welche in der Bastel-
kiste liegen hatte. Da die Relais
zwei Umschalter besitzen, wurde
die Ansteuerung sehr einfach (Bild
2). Ein Nachteil liegt in ihren relativ
langen Schaltzeiten. Die Userport-
Ausgénge sind auf eine extra Plati-
ne mit AnschluBklemmen gefihrt.
Uber zwei ICs vom Typ 74LS04
werden 12 LEDs zur Kontrolle der
Ausgédnge angesteuert.

Uber Reihenklemmen ist die
eigentliche Steuerkarte mit der
Ausgabeplatine verbunden. Dadie
Port-Ausgénge den zur Ansteue-
rung von Relais erforderlichen
Strom nicht liefern kénnen, ver-
starken NPN-Transistoren die zar-
ten Impulse (Bild 4).

Um den Motor nun schrittweise
zu bewegen, werden pro Motor 2
Bitdes Userports bendtigt. Dervon
mir eingesetzte Motor von Berger
Lahr (RDM 253/50) braucht fir ei-

SCHRITTMOTOR-STEUERUNG FUER i MOTOR

1 |
amm
STECKER
B 'IF =
v 3
REL2 el
R2
e s
pi-D4=iN4i68
REL=§2U E*UH i2v
- Ri—R =§g
Die Schaltung der Ti-T2= 547
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SCHRITTMOTOR-STEUERUNG
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Das »Layout« der Relais-Platine

ne Umdrehung 200 Schritte. Das
bedeutet, daB pro Schritt ein Win-
kel von 1,8 Grad zurlickgelegt wird.
Jeder Winkel im Vollkreis 148t sich
ansteuern, der ein Vielfaches von
1,8 ist.

Software

Zur Vereinfachung des Steuer-
programms habe ich immer vier
Schritte in einer FOR/NEXT-Schlei-
fe zusammengefaBt. Dadurch be-
wegt sich der Motor immer um 7,2
Grad weiter.

Ein Basic-Programm fir einen

mann
e

Motor und eine Umdrehung kénnte
etwa so aussehen:

10 DR = 56579: REM Daten-
Richtungsregister B

20 PR = 56577: REM Fort-ReglisterB
30POKE DR, 255: REMalle Ports auf
Ausgabe

40 SC = 50: REM 360 Grad / 7,2 Grad
= 50 Schritte.

50 FORI =1 TO0 SC

60 POKE PR, 0: GOSUB 500: POKE PR,
1: GOSUB 500

70 POKE PR, 3: GOSUB 500: POKE PR,
2: GOSUB 500

80 NEXT

90 END500 RETURN:

ein Stiickchen 5 x 8-mm-Schlauch.
Kleinere Rundlauf-Ungenauigkei-
ten werden so ausgeglichen.

Am Ende des zweiten Hebel-
arms hédngt pendelnd eine Ma-
gnetspule (Bild 6). Diese wird ge-
sondert mit 12 V angesteuert. Da-
mit lassen sich kleinere Eisenplatt-
chen verschiedener GroBe auf-
nehmen und z.B. das Spiel »Turm
von Hanoi« in echter 3-D-Qualitat
verwirklichen.

Die Ansteverung

Zuerst muB das Datenrichtungs-
register 56579 auf »0« gesetzt wer-
den. Alle Ports sind somit auf Aus-
gabe geschaltet. Als nachstes ist
das Port-Register 56577 auf »0«zu
setzen.

Grundstellung: Der erste Motor
benutzt Bit 0 und 1, der zweite 2

Im Hintergrund sehen Sie die Steuerelektronik fiir den Heimroboter

REM Warteschleife wegen der
Tragheit der Relais.

Die Bauteile habe ich auf eine
Lochraster-Platine im Euroformat
aufgebaut (Bild 5).

Das Material fir den Roboter
habe ich aus einem Stick 200er-
Kabelkanal zurechtgeschnitten.
Die Ubersetzung firr die Drehach-
se stammt aus einem Fischer-
technik-Baukasten. Fir die Uber-
setzung der Hebelarme habe ich
eine M5-Gewindestange einge-
setzt. Die Kraftibertragung vom
Motor zur Mechanik erfolgt Uber

und 3 und der dritte 4 und 5.

Motor 1: Bit O und 1

rechts 0,2, 3, 1, ...

links 0, 1, 3, 2, ...

Motor 2: Bit2und 3

rechts 0, 8, 12, 4, ...

links 0, 4, 12, 8§, ...

Motor 3 Bit 4 und 5

rechts 0, 32, 48, 16, ...

links 0, 16, 48, 32, ...
Selbstverstandlich kénnen auch

mehrere Motoren gleichzeitig lau-

fen. Dazu sind lediglich die Zahlen

der Ansteuerungs-Bits zu addie-

ren. (jh)

ToLL,SO'N SCHAUT MAL,DER 0DA...EIN
MASKENBALL YP GEHT ALS + PoLI2IST!
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Elektronik begegnet uns (berall. Und besonders
fiir den Bastler ist daher ein gewisses Wissen um
die Funktion der Schaltung von Bedeutung. Wir
stellen die wichtigsten Elemente der modernen

Elektronik vor.

von Hans-Jargen Humbert

ieser Kurs Uber die Ticken
Dder elektronischen Bauele-

mente soll kein trockenes
Wissen mit viel Mathematik ge-
wirzt vermitteln. Dafiir gibt es ge-
nugend Lehrblcher. Wir wollen Ih-
nen die Grundlagen der Elektronik
praxisgerecht aufbereitet servie-
ren. Um ein MuB an Mathematik
kommen allerdings auch wir nicht
herum. Aber sie soll soweit wie
maglich vermieden werden. Nach
dem Kurs werden Sie die Schaltun-
gen, deren Funktionsbeschreibun-
gen aus Platzmangel meist sehr
spartanisch ausfallen, sehr gut
allein nachvollziehen kénnen.

Passiv ist immer gut

In der Elektronik unterscheidet
man zwischen passiven und akti-
ven Bauelementen. Zu den aktiven
gehdren alle Teile, die das Nutzsi-
gnal verstarken oder schalten kon-
nen. Obwohl heute nur noch in
Spezialféllen eingesetzt, sind Réh-
ren ebenfalls aktive Elemente. Als
passiv bezeichnet man diejenigen

Schaltung sind sie unerlaBlich.
Was aber tut so ein Widerstand ei-
gentlich? Dazu sehen wir uns ein-
mal den inneren Aufbau an.
Jeder elektrische Leiter setzt
dem ihn durchflieBenden Strom ei-
nen Widerstand entgegen. Dieser
ist einmal abhédngig vom Quer-
schnitt des Leiters und vom Ma-
terial. Ein Widerstand ist aus
schlecht leitendem Material aufge-
baut, das auf einem Tragerkorper,
meist Keramik, aufgebracht wird.
Durch bestimmte Fertigungstech-
niken 148t sich der Widerstands-
wert sehr genau bestimmen.
Leider wird der Wert des Wider-
stands nurin den seltensten Féllen
aufgedruckt, meist durch einen
Farbcode dargestellt. Dieser be-
steht aus einer Anzahl von Ringen.
Damit ist sichergestellt, daB man
diesen Wert von jeder Seite des
Widerstands erkennen kann. Bei
den normalen Kohleschichtwider-
sténden sind dies vier Ringe. Ein
Ring ist mit etwas Abstand zu den
Gbrigen angebracht. Dieser kenn-
zeichnet die Toleranz des Bauteils.
Ein silberner Ring symbolisiert ei-
ne Toleranz von 10 %. Der Wider-

Fekironisthe

standswert kann also bei einem
aufgedruckten Wert von 1000 Q
zwischen 1100 und 900  liegen.
Diese Widerstande sollten fir un-
sere Schaltungen nichtin Betracht
kommen. Ein goldener Ring steht

fir eine Toleranz von 5 %. Hier be-
tragt die Abweichung bei unserem
Beispiel nur noch £50 Q. Eine
zweiprozentige Toleranz  wird

durch einen roten Ring gekenn-
zeichnet und Widerstande mit 1 %

Widerstdnde verschiedener Leistungsklassen und Bauformen '

Bei der Parallel-
schaltung ist der
Gesamtwiderstand
immer kleiner als der
kleinste eingesetzte
Widerstand |

Toleranz tragen einen braunen
Ring. Hier betragt die Abweichung
nurnoch % 10 Q. Die ersten beiden
Ringe geben den Widerstandswert
an. Dazu ein paar Beispiele fur die
Farbzuweisung von Kohleschicht-
widerstanden:

Farb ichnung WertinQ Toleranz

In der Reihenschaltung
addieren sich die
Einzelwiderstdnde

Bauteile, die das Signal abschwa-
chen. Zunédchst wenden wir uns
den passiven Elementen zu.

Der Widerstand

Im Schaltplan wird ein Wider-
stand durch ein rechteckiges Kést-
chen mit zwei Anschlissen sym-
bolisiert. Die amerikanische Ver-
sion ist eine Zickzacklinie. In den
Originalschaltplénen von Commo-
dore finden Sie diese Variante. Die
Einheit fir Widerstdnde ist das
Ohm (9).

In fast allen Bauanleitungen
kommen Widerstédnde vor. Sie wer-
den in der Schaltungsbeschrei-
bung meist vernachlédssigt. Hier
spielen die aktiven Bauelemente
diese unscheinbaren Teile weitest-
gehend ins Abseits. Doch fur die
ordnungsgeméBe Funktion der

Qa ARga

schwarz 0
braun 1
rot 2
orange 3
gelb 4
grin 5
blau 6
violett 7
grau 8
weiB 9

Der dritte Ring ist der Multiplika-
tor:

silber x 0,01

gold x 0,1
schwarz x1

braun x 10

rot x 100
orange x 1000

gelb x 10 000
grin x 100 000
blau x 1 000 000

rot rot rot gold 2200 5%
grun blau gelb rot 560000 2%
brau rot gold silber 12x01 10%
Widerstdnde werden in den un-
terschiedlichsten Variationen ge-
fertigt. Deshalb ist nicht nur das
Aussehen, sondern auch das Ma-
terial wichtig aus dem sie beste-
hen. Da sind einmal die Metall-

Verschiedene Elektrolytkondensatoren unterschiedlichster
Bauform
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Bavelemente

schichtwiderstédnde, dann die Koh-
leschicht-, und Drahtwiderstéande.
Alle diese Substanzen besitzen
unterschiedliche Eigenschaften.
Unsere Bauanleitungen arbeiten
fast ausschlieBlich mit den preis-
werten Kohleschichtwiderstanden
mit einer Toleranz von 5 %.

Nach den mechanischen Eigen-
schaften dieses passiven Bauteils
wenden wir uns nun dem elektri-
schen Verhalten zu. Hier kommt
auch die Mathematik ins Spiel. Ein
Widerstand gehorcht dem Ohm-
schen Gesetz:

U=RxlI

Dabei steht U fur die Spannung
in Volt, R flir den Widerstand in Q
und | fir den Strom in Ampere.

dieren sich bei einer Reihenschal-
tung die einzelnen Widerstands-
werte. Bei einer Parallelschaltung
muB man mit folgender Formel ar-
beiten:

1/R (gesamt) = 1/R1 + 1/R2

s

Gleiche Werte parallel geschal-
tet halbieren den Gesamtwert.
Werden drei gleiche Widerstande
parallel geschaltet, drittelt sich der
Gesamtwiderstand.

Gebrauchlich in der Elektronik,
sind bis auf Spezialanwendungen,
Leistungen der Widerstande von
250 mW.

Die aufgenommene Leistung
berechnet sich zu

P=Uxl

Abblockkondensatoren, hier sind nur Folien, Keramik und
Tantalkondensatoren sehr gut geeignet

Mit dieser einfachen Formel 128t
sich das Verhalten des Wider-
stands im Stromkreis leicht be-
rechnen. Dazu ein Beispiel:

Wird ein Widerstand von 680
an eine Spannung von 5 V gelegt,
flieBt durch ihn ein Strom von ca.
7 mA.

U/R=1

5V /68090 = 00074 A

Andererseits, wenn durch die-
sen Widerstand ein Strom von ca.
7 mA flieBt, &8t sich jiber ihm eine
Spannung von 5 V messen.

Die Widerstandswerte sind in
Reihen abgestuft erhaltlich. Wir
arbeiten immer mit der E24-Reihe.
Sie enthélt die gebrduchlichsten
Werte, die wir flr unsere Bauanlei-
tungen bendtigen. Durch Parallel-
und Reihenschaltung der einzel-
nen Werte lassen sich beliebige
Widersténde realisieren. Dabei ad-

Um bei unserer obigen Berech-
nung zu bleiben:

5V x00074 A = 37 mW

Der Widerstand mit 250 mW ist
also richtig dimensioniert.

Widerstande setzen die einge-
brachte Leistung immer in Warme
um. Da sie ihre Verlustleistung im-
mer Uber die Anschllsse und ihre
Oberflache abfiihren missen, soll-
te bei einer Platinenmontage der
Widerstand nicht zu dicht eingel6-
tet werden. Dies gilt aber nur fir
Leistungswiderstdnde in Netztei-
len etc. Unser Widerstand mit sei-
ner Belastung von 37 mW wird
nicht einmal handwarm.

Widerstinde im Einsafz

Beim Nachbau von Schaltungen
oder der Entwicklung eigener
Ideen solite man den Widerstand
dberschlagig berechnen. Mit den

angegebenen Formeln dirfte dies
keine Schwierigkeit sein. In un-
seren Bauanleitungen haben alle
eingesetzten Widerstande - sofern
nichts anderes angegeben wird -
immer eine Leistung von 250 mW.
In der Digitaltechnik spielen die
absoluten Widerstandswerte keine
so groBe Rolle, wie in der analogen
Welt. Wir arbeiten hier stets nur mit
zwei Pegeln. Hauptsachlich kom-
men TTL-ICs zum Einsatz. Als
Anzeigeelemente finden LEDs
Verwendung. Bei diesen muB der
durch sie hindurchflieBende Strom
begrenzt werden, da sie sonst so-
fort zerstort werden. Der Strom
durch die LED ist mit einem Wider-
stand auf maximal 20 mA zu be-
grenzen. Deshalb kénnen bei ei-
ner Versorgungsspannungvon 5V
hier Widerstdnde von 150 Q bis
1000 2 zum Einsatz kommen.
Weiterhin werden ofters Transi-
storen verwendet, die direkt von ei-
nem TTL-Ausgang ihr Steuersi-
gnal bekommen. Auch hier ist der
in die Basis des Transistors flieBen-
de Strom zu begrenzen. Der Wi-
derstandswert kann zwischen 2,2
k@ und 10 kQ liegen, ohne die
Funktion der Schaltung auch nur
im mindesten zu beeinflussen.
Offene Eingénge der CMOS-ICs
missen auf ein bestimmtes Poten-
tial gelegt werden, um den inter-
nen Ablaufim Chip nicht durchein-
ander zu bringen. Wird der Ein-
gang mit der positiven Versor-
gungsspannung (High-Pegel) ver-
bunden, sollte dies nach Mbglich-

elektrische Ladung an. Im interna-
tionalen SI-Einheiten-System sind
Kapazitat und Ladungsmenge fol-
gendermaBen definiert: Ein Kon-
densator von 1 Farad wird von der
Ladung 1 C (Coulomb) auf 1V auf-
geladen. 1 C wird dann transpor-
tiert, wenn 1 s lang ein Strom von
1 A flieBt.

Fir den praktischen Gebrauch
ist diese Einheit aber viel zu groB.
Die Kapazitdt handelsublicher
Kondensatoren liegt deshalb im
Bereich zwischen 102 und 10? Fa-
rad. Da diese Werte auf Dauer sehr
schwer auszusprechen sind, hat
man dafiur Abkilrzungen einge-
fahrt. 1 pF (sprich picofarad) sind
eben 1 x 10" Farad. 1000 pF sind
1 nF (sprich nanofarad) oder 1 x
10° Farad und 1000 nF entspre-
chen 1 F (sprich microfarad) oder
1 x 10° Farad.

Die gebrauchlichsten Konden-
satorwerte gehen also iber mehre-
re Dekaden.

Ein wichtiges Kriterium fir Kon-
densatoren ist das Dielektrikum,
namlich der Raum zwischen den
beiden Platten. Entsprechend die-
sem lIsolierstoff dndert sich das
Verhalten des Kondensators. Die
Kapazitat wird um so gréBer, je gro-
Ber die beiden Platten und je dich-
ter sie zusammen sind. Fir kleine
Kapazitatswerte reicht z.B. ein Ke-
ramiktrager, der auf beiden Seiten
metallisiert wird. Je nach Bauform
des Tragers entstehen die einlagi-
gen Scheiben-, oder Rohrchen-
kondensatoren. Da die Oberflache

—

1

'1 l

C gesamt

i e

s

2

Bei der Reihenschaltung erhdht sich die Spannungsfestigkeit

keit Uber einen Widerstand ge-
schehen. Der Wert ist dabei vollig
unkritisch. Er kann zwischen 1 kQ
und 100 kQ liegen.

Kondensatoren

Ein zweites passives Bauele-
ment ist der Kondensator. Dieser
wird genau wie Widerstande in den
unterschiedlichsten  Variationen
hergestellt. Nur ist hier die Typen-
vielfalt noch viel gréBer.

Schon aus dem Schaltzeichen
geht hervor, daB es sich bei einem
Kondensator um zwei Platten han-
delt, die sich ohne elektrische Ver-
bindung gegeniberstehen. Auf
diesen beiden Platten lassen sich
Elektronen speichern. Die Einheit
des Kondensators ist das Farad.
Das Farad gibt die speicherbare

dieser Tragermaterialien begrenzt
ist, kdnnen so nur geringe Kapazi-
tatswerte erreicht werden. Fir gré-
Bere Werte missen deshalb die
Flachen stark vergroBert werden.
Als Ausweg bietet sich die
Wickeltechnik an. Hier werden
hauchdinn metallisierte Papierfo-
lien aufgewickelt. Die isolierende
Zwischenschicht ist nur 20 um
dick. Damit lassen sich deutlich
héhere Kapazitaten erreichen.
Noch groBere Werte werden mit
Elektrolytkondensatoren  erzielt.
Diese bestehen namlich aus zwei
Wickeln. Eine Aluminiumfolie bil-
det eine Elektrode. Die Gegenelek-
trode wird von einem Elektrolyten
gebildet. Eine zweite Wickelung
dientdabei nur als Kontakt zur flus-
sigen zweiten Platte. Die Isolier-
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schicht wird durch anodische Oxi-
dation der Aluminiumfolie erzeugt.
Diese ist sehr dinn und besitzt
eine hohe Dielektrizitatskonstante
(E, = 10 im Gegensatz zu Luft mit
dem Wert 1). Aufgrund dieser Fak-
toren lassen sich leicht hohe Kapa-
zitatswerte auf geringem Raum er-
zielen. Durch die elektrolytische
Oxidierung der Folie sind diese
Kondensatoren allerdings gepolt.
Sie dirfen niemals verkehrtherum
mit Strom beschickt werden. Die
Oxidationsschicht wiirde sich sehr
schnell abbauen, es kdme zum
KurzschluB. Der nun flieBende
hohe Strom wirde den flissigen
Elektrolyten zum Kochen bringen
und der Kondensator explodiert!
Auch wenn der Elektrolytkonden-
sator richtig gepolt an einer zu ho-
hen Spannung betrieben wird, ge-
schieht ahnliches. Die Oxidations-
schicht wiirde dann weiter wach-
sen. Dies ist mit einer Warme- und
Gasentwicklung verbunden. Auch
hier wird der Kondensator zerstort.

Bei langerer Lagerung baut sich
die Oxidschicht teilweise wieder
ab. Bei der ersten Inbetriebnahme
wird die Schicht aber wieder rege-
neriert. Deshalb nehmen lénger
gelagerte Elkos zuerst einen hohe-
ren Strom auf, der aber nach einer
Weile wieder auf den geringen
Reststrom zuriickgeht, der schlieB-
lich far die Erhaltung des Dielektri-
kums sorgt.

anleitungen sind deshalb solche
Kondensatoren mit dem jeweiligen
Typ angegeben. Nur diese garan-
tieren dann auch hinterher die ord-
nungsgemaBe Funktion der Schal-
tung.

Fir die Parallel- und Reihen-
schaltung der Kondensatoren gel-
ten fast die gleichen Formeln wie
fir die Widerstande. Nur hier sind
beide Formeln vertauscht. Fir die
Parallelschaltung gilt:

Cgesamt=C1 + C2 + C3 + ...

In der Reihenschaltung gilt:

1/C gesamt = 1/C1 + 1/C2

+ 1C3 + ...

Bei der Parallelschaltung weist

samtkapazitat der Schaltung hal-
biert sich hierbei allerdings!

Kondensatoren im Einsatz

In der Digital-Technik werden 6f-
ters Abblock-Kondensatoren ein-
gesetzt. Diese liegen zwischen
den einzelnen ICs und puffern die
Versorgungsspannung. Sie sollen
von der eigentlichen Schaltung
selbst erzeugte Stérimpulse min-
dern. Der Wert der Kondensatoren
ist vollig unkritisch. Er kann zwi-
schen 100 nF und 10 uF liegen.
Man kann sagen: je groBer der
Wert ist, desto besser ist die Stor-
unterdrickung. Nur sollte man

C
A C2 B
o—— —o——o
E3
e
Cgesamt =C1 o CQ * C3

In der Parallelschaltung summieren sich die Kapazitatswerte

Bei Ansteuerung eines
Relais ist die Diode
uberlebenswichtig fir
den Transistor

—

<> 9 +

Ub

Nur so ist die ordnungsgeméBe
Funktion des Reglers sicherge-
stellt.

Induktivitaten

Als seltenes, von den meisten
Hobbyelektronikern gehaBtes
Bauteil, kommen auch Spulen in
den Bauanleitungen vor. Auf die
Berechnung diese Elemente wol-
len wir nicht naher eingehen, da
wir meist fertig im Handel erhaltli-
che Induktivitaten einsetzen. Wird
wirklich einmal eine selbstanzufer-
tigende Spule verwendet, istdie In-
duktivitat derart unkritisch, daB es
auf ein paar Windungen mehr oder
weniger nicht ankommt.

Spulen befinden sich aber auch
in Relais und da sind einige Si-
cherheitsbedingungen zu beach-
ten. Obwohl eine Spule nur aus
etlichen Windungen Draht be-
steht, besitzt sie doch Eigenschaf-
ten, die einen schon mal verzwei-
feln lassen.

Wird sie ndmlich von Strom
durchflossen, baut sich um die
Wicklung ein Magnetfeld auf.
Beim Abschalten des Stroms
bricht dieses Magnetfeld zusam-
men und induziert in der gleichen
Wicklung einen Spannungsim-
puls, der eine beachtliche Hohe er-
reichen kann. Je schneller der
StromfluB abgeschaltet wird, desto
héher ist die induzierte Spannung.
In der Digital-Technik arbeitet man
mit sehr kurzen Schaltzeiten. Des-
halb ist es wichtig, die induzierte

e Btz
2 2 =18 K0
GND

Die aufgedruckten Kapazitéts-
werte sind mit Vorsicht zu genie-
Ben. Die meisten Kondensatoren
besitzen Toleranzen von 20 %. Be-
sonders die Elektrolytkondensato-
ren weisen hier die gréBten Unter-
schiede auf. Hier sind Abweichun-
gen von -10 bis +50 % die Regel.

Bei der Schaltungsentwicklung
wird aber diesem Umstand schon
Rechnung getragen. Im Netzteil
z.B. ist es bei richtiger Schaltungs-
auslegung véllig unerheblich, ob
der Kondensator nun 4000 uF oder
6000 xF besitzt. Der Wert darf nur
nicht zu weit unterschritten wer-
den. Fir frequenzbestimmende
Kreise sind natdrlich nur Konden-
satoren bester Qualitat zu gebrau-
chen. In den Sticklisten der Bau-

or iR-ia

die gesamte Schaltung nur die
Spannungsfestigkeit des Konden-
sators mit der kleinsten Nennspan-
nung auf. Die Kapazitidten addie-
ren sich alle. In der Reihenschal-
tung addieren sich die maximal zu-
lassigen  Betriebsspannungen.
Dies gilt allerdings nur fir Konden-
satoren mit gleichen elektrischen
Werten. Bei sehr stark voneinan-
der abweichenden Kapazitéts- und
Spannungswerten, kann die Span-
nungsverteilung in der Reihen-
schaltung fir die einzelnen Kon-
densatoren extrem unterschied-
lich sein. Deshalb soliten sicher-
heitshalber nur Kondensatoren mit
gleichen Kapazitatswerten und
gleichen Nennspannungen in Rei-
he geschaltet werden. Die Ge-

auch nicht Gbertreiben. Die GroBe
der Kondensatoren nimmt ndmlich
bei steigender Kapazitét stark zu
und die Schaltung sollte ja auch
noch auf die Platine passen.

In Netzteilen eingesetzte Sieb-
kondensatoren sollten immer die
gréBtmogliche Kapazitat aufwei-
sen, die gerade noch auf die Plati-
ne paBt. Dabei darf aber unter kei-
nen Umstédnden die Nennspan-
nung (ist in der Bauanleitung im-
mer angegeben) unterschritten
werden.

Direkt an den Anschlissen der
Stabilisierungs-ICs befinden sich
auch immer zwei Kondensatoren.
Diese haben einen Wert von 100
bis 470 nF. Der angegebene Werte-
bereich ist unbedingt einzuhalten.

So werden Stréme und Spannungen richtig erfaBt

Spannung sofort kurzzuschlieBen,
damit keine Stérimpulse die TTL-
ICs aus dem Tritt bringen kdnnen
und der Treibertransistor keinen
Schaden nimmt. Sonst funktio-
niert die Schaltung genau einmal.
Dann ist der Schalttransistor im
Silizium-Himmel.

1. Passive Bauelemente: Wider-
stéinde, Kondensatoren, Spulen

2. Aktive Bauelemente: Dioden,
Z-Dioden, Transistoren, Operations-
verstarker

3. Aktive Bauelemente: TTL-ICs,
CMOS-ICs, Sensoren, allgemeine
Aufbauhinweise
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C 128 D weigert sich

Wenn ich meinen C 128 D ein-
schalte, bleibt der Bildschirm
schwarz. Die Power-LED leuch-
tet — also ist der Computer ok.
Die Verbindungskabel habe ich
getestet, sie sind in Ordnung.
Auch die 40/80 Zeichentaste ha-
be ich bereits ausgebaut. Nun
bin ich mit meinem Latein am
Ende. Was kann defekt sein?

(5. Krietenstein, Speyer)

Das Leuchten der Power-LED
zeigt nur an, daB das Netzteil des
Computers die Versorgungsspan-
nung bereitstellt. Ob der Selbst-
test erfolgreich verlaufen ist, wird
erst am Bildschirm dargestelit. Um
den Fehler einzugrenzen, sollten
Sie den Computer mal mitdem HF-
Eingang eines Fernsehers verbin-
den. Erscheint dort ein Bild, aller-
dings nurim 40-Zeichen-Modus, ist
der Computer in Ordnung. Schal-
ten Sie den C 128 bei gedriickter
Commodore-Taste ein. Dann ver-
zweigt das Betriebssystem auto-
matisch in den 64er Modus, der im-
merin 40 Zeichen-Darstellung zum
Monitor gegeben wird. LaBt sich
immer noch keine Einschaltmel-
dung auf dem Bildschirm ausma-
chen, liegt der Fehler eindeutig am
Computer. Hier ist als Hauptver-
déachtiger die CIA in der Néhe der
User-Ports zu sehen. Wird diese
beschadigt, kann der Computer
nicht arbeiten. Ein schwarzer Bild-
schirm und ein an den Winschen
des Users vollig desinteressierter
Computer sind die Folge.

Kein Bild im 80-Zeichen-
Modus

Seit einiger Zeit benutze ich
den C 128 D (Blech) und den Mo-
nitor 1084S. Nun wollte ich ihn
auch im 80-Zeichen-Modus am
gleichen Monitor betreiben. Al-
so habe ich mir ein Kabel ge-
kauft, angeschlossen und
nichts war auf dem Screen zu er-
kennen. Nun habe ich mir beide
Handbucher genommen und bin
zur nachsten Fachwerkstatt ge-
gangen. Dort erklarte man mir,
daB die Verbindung so nicht
funktionieren wiirde. Commo-
dore hétte mal wieder die
Steckerbelegung gedndert. Was
soll ich tun?

(Harry Werner, Bernsdorf)

Die Leute in der Fachwerkstatt
haben recht. Bei den neuen 10845
Monitoren wurde die Belegung des
9poligen Sub-D-Steckers geringfl-
gig gedndert. Das Compsitesync-
Signal wurde vom Pin 6 auf Pin 7
gelegt. Damit bekommt der Moni-
tor kein Synchronisationssignal
und schaltet dementsprechend fol-
gerichtig den Bildschirm dunkel.
Um dieses abzuandern, miissen
Sie sich ein eigenes Kabel zusam-
meniéten. Dies funktioniert aller-

Renaraturecke

dings nur im 40-Zeichen-Modus.
Fir eine Farbdarstellung im 80-
Zeichen-Modus gibt der C 128 ein,
fir diesen Monitor, vollkommen
ungeeignetes Signal aus.

Spiele laufen nicht

Bei meinem C 64 tritt folgen-
des Problem auf. Bei vielen
Spielen bringt der C 64 statt der
erwarteten Grafiken nur sinnlo-
se Zeichen auf den Bildschirm.
Bei anderen Spielen wiederum
lauft er ohne Beanstandung. Ist
die Hardware defekt?

(B.MBer, Stolzenhain)

Wenn einige Spiele einwandfrei
laufen, kann kein genereller Fehler
in der Hardware Ihres Computers
vorliegen. Einige Versionen des C
64 besitzen aber leicht abgewan-
delte Chips, die nicht alle Grafik-
Tricks der Programmierer zulas-
sen. Auch die Floppy kann mit di-
versen Kopierschutzverfahren der
Hersteller auf KriegsfuB stehen.
Dies gilt natirlich nur, solange Sie
ausschlieBlich Original Software
verwenden. Eventuelle Kopien von
Spielen werden aufgrund des Ko-
pierschutzes in den meisten Fallen
nicht ordnungsgemag laufen.

SOS - der C 64 streikt

Mein C 64 streikt seit einiger
Zeit total. Der Fehler trat auf,
nachdem ich den Reset-Taster
am User-Port entfernt hatte. Nun
bleibt der Bildschirm dunkel und
nimmt keine Eingaben von der
Tastatur mehr entgegen. Ich ha-
be deshalb den C 64 gedffnet
und dann kam der Schock: in
meinem Compi verrichtet nicht
der altbekannte 6510 seinen
Dienst, sondern ein LH 5062 B.
Wer kennt diese Version der Pla-
tine? Was kann defekt sein?

(Michael Scholz, Zittau)

Trotz der exotischen Typenbe-
zeichnung muB in Inrem Rechner
ein 6510 ar-
beiten. Wenn
sich vorher
der Computer
wie ein C 64
verhalten hat,
kdonnen die
Unterschiede
in der Hard-
ware nicht so
gravierend
sein. Viel
wahrscheinli-
cher ist, daB
durch die Ent-
fernung des

Reset-Tasters die CIA im Compu-
ter beschadigt wurde. Die "An-
schlisse des User-Ports flhren
namlich direkt zur CIA 2. Falls die-
ser Baustein beschadigt wird, kann
der C 64 seine Arbeit Uberhaupt
nicht aufnehmen. Tauschen Sie
deshalb den 40poligen Baustein,
der sich links oben neben dem
User-Port befindet. Auch wenn die-
ser Baustein eine andere Bezeich-
nug als 6526 besitzt handelt es
sich doch um einen pinkompa-
tiblen Chip. Léten Sie nach erfolg-
tem Ausbau eine Fassung ein und
setzen die neue CIA ein. Nach dem
Einschalten wird Ihr C 64 Sie wie-
der mit der gewohnten Einschalt-
meldung begriiBen.

Alles grav in grau

Seit Jahren arbeite ich mit
meiner C-64-Anlage an einem
SchwarzweiB-Bildschirm. Jetzt
entschloB ich mich, den Com-
puter an einem Farbbildschirm
zu betreiben. Doch auch jetzt er-
schien die Einschaltmeldung
nur in Graustufen auf dem
Screen. Nacheinander Uberprif-
te ich daraufhin das Farb-RAM,
den VIC, die CPU und den TV-
Modulator. Alle Bausteine waren
in Ordnung. Vorsichtshalber
tauschte ich den TV-Modulator
aus, jedoch ohne Erfolg. Auch
die Suche nach Haarrissen auf
der Platine brachte nichts. Wo
kann jetzt noch ein Fehler lie-
gen?

(Volker Bs, Bad Schinborm)

Nach dieser ausfuhrlichen Feh-
lerbeschreibung kann der Compu-
ter eigentlich nicht schuld sein,
wenn der Fernseher kein Farbbild
zustande bringt. Eine falsche Ab-
stimmung des Fernsehgerats
kdnnte jedoch der Farbe den Gar-
aus machen. Verdrehen Sie vor-
sichtig die Senderfeinabstimmung
des Fernsehers. Der TV-Modulator
im C 64 sendet namlich auf beiden
Seitenbandern. Ist der Fernseher

nicht genau auf das richtige Sei-
tenband justiert, tritt der eben be-
schriebene Fehler auf.

Speicher defekt

Mein Sohn hat einen C 64 er-
worben, der anfangs ohne Pro-
bleme lief. Aber jetzt tritt folgen-
der Fehler auf: Kurz nach dem
Einschalten zeigt der C 64 einen
freien Speicherplatz von 38911
Bytes an, der jedoch nach eini-
ger Zeit auf 6143 Bytes zuriick-
geht. Ich habe die RAM-Baustei-
ne nachgemessen. Sie haben
bis auf Pin 2 und 4 alle die glei-
chen Pegel. Woran kann es
noch liegen?

(Woligang Seitmann, Peninsula San Pedro
Rio-Negro Argentinien)

In Ihren Fall sind mit gréBter
Wahrscheinlichkeit tatséchlich die
RAM-Bausteine defekt. Die Feh-
lerbeschreibung 1aBt auf einen
thermischen Fehler schlieBen. Be-
treiben Sie den C 64 solange im
gedffneten Gehause, bis der Feh-
ler auftritt. Danach beriihren Sie
die RAMs. Ein oder zwei Baustei-
ne miBten wesentlich wérmer
sein als die Obrigen. Sie kénnen
davon ausgehen, daB diese einen
Fehler aufweisen. Sie sollten aus-
getauscht werden. Sind jedoch al-
le Bausteine etwa gleich warm,
liegt wahrscheinlich eine kalte Lot-
stelle an einem oder mehreren der
Chips vor. Léten Sie deshalb alle
Bausteine mit einem Feinlotkolben
nach. Danach durfte der Fehler
nicht mehr auftreten. Sollte es
dennoch immer noch nicht funktio-
nieren kommt als nachster Fehler-
kandidat die MMU in Frage. Dieser
Baustein managt die gesamte
Speicherverwaltung des C 64.
Hier hilft auch nur ein Austausch
des Chips.




Spielehits gesucht

Jeden Monat wahlen die Leser
des 64'er-Magazins die Spiele-Top-
Ten. Um bei der Wahl dabei zu sein,
braucht man nur seine drei personli-
chen Hits auf unserer Mitmachkarte
zu vermerken und ab die Post. Un-
ter allen Einsendern verlosen wir je-
desmal knackige Preise. In diesem
Monat gibt es einen Alpha-Ray-
Joystick von Logic 3 zu gewinnen.

Die Gewinner der Blues-Bro-
thers-Poster aus der letzten Aus-
gabe heiBen:

Thomas Maxa, Leipzig

Heinz Wagner, Neu Konigsaue

Sven Walter, Stahnsdorf

Thomas Piskol, Halle/Saale

Jens Neumann, Detmold

Herzlichen Glickwunsch!
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Hersteller Wie lange dabel?
Tutrican 2 i 24 Monat

Zak McKracken 28. Monat
Pirals 24, Monal
Creatures 2 4. Monat
EMira 2 6. Monat
Turrican Ra 28 Monal
Maniac Mansion Lukasfilm Games

0l Imperium Reline

Grand Prix Circut. ~ ~ Accolade

Soul Crystal Starbyte

DD o~ O en a0 PO

Ganz vorn segeln in diesem Monat die Piraten von Micropo-
se wieder mit. Die Fans des Spiels sorgten dafiir, daB die Segel
prall wurden und »Pirats«<nach vorn schnelite. Neu in die Hitpa-
rade, nach langerem Boxenstop (war schon einmal unter den
Top Ten), ist Accolades »Grand Prix Circuit«. Dafiir verabschie-
dete sich das dritte Abenteuer des letzten Ninja von System 3.

VeS8

Schlafwandler haben es schon
schwer, sie tappen mitten in der
Nacht an den unméglichsten Stel-
len rum und sind hilflos wie kleine
Kinder. In »Sleepwalker« muB man
den kleinen Tolpatsch Lee bei
nachtlichen Ausfligen im Schiaf be-
hiten. Der Spieler schilipft in die
Rolle des Hundes Ralph und beglei-
tet sein Herrchen auf seinen Wan-
derungen durch die Nacht.

Mit einem zornigen Damon
macht der Spieler in sWrath of the
Demon= Bekanntschaft. Was es mit
dem Geist auf sich hat, untersuchen
wir detailliert in der nachsten Aus-
gabe

Nach langer Wartepause hat
Capcom nun endlich die Umsel-
zung des Automatenspiels »Street-
fighter 2« beendet. Ein Test des
Priigel-Hits auch in der nachsten
Ausgabe.

Kingsoft-News

nicht maglich.

Von vielen Problemen ausge-
bremst, hat nun der Baller-Hit
»EON« nun doch den Weg in den
Handel gefunden. Das Spiel ist bei
Karstadt zu haben. Ebenso das Rol-
lenspiel »Die Priifung=. Den Ver-
trieb hat also nicht Leisuresoft, wie
in der letzten Ausgabe vermerkt.
AuBerdem besteht die Maglichkeit,
daB man {ber den ortlichen Soft-
ware-Handler die beiden Titel be-
stellt. Eine Bestellung durch Einzel-
personen direkt bei Kingsoft ist

Der Game Boy ist nach wie vor
der mit Spielemodulen bestversorg-
te Handheld. Aus der Flut der Neu-
erscheinungen ragt in diesem Mo-
nat das Action-Game »Alien 3« her-
aus. Das Spiel zum gleichnamigen
Film bietet Supergrafik, auf die man
von schrag oben blickt und verlockt
zur Jagd auf den unheimlichen
Xenomorph durch die unterirdi-
schen Génge des fernen Planeten .
Fiorina. Konsequenz: viele gute
Wertungen in diversen Fachzeit-
schriften.

Erstaunlich istimmer wieder, was
die Programmierer in das kleine
Nintendo-Modul pressen. Interplay,
bekannt durch »Dragon Warse, ar-
beitet fieberhaft an der Fertigstel-
lung des Strategie-Hits »Popolous«
fiir den Game Boy. Das Erfolgsspiel
von Bullfrog sollim Spatsommer er-
scheinen. Dann kann man auch mo-
bil gottgleich werden.

Der berihmte Archéologe und
Hobby-Abenteurer  Dr. »Indianas«
Jones kann nun endlich sein viertes
Abenteuer als Action-Game (nicht
zu verwechseln mit dem gleichna-
migen Adventure auf PC oder Ami-
ga) auf dem C64 absolvieren. Nach
einigen Wirren hat ein Testmuster
des Games von LucasArts den Weg
in die Redaklion gefunden. Mal
seh'n was Indy Jones bei der Suche
nach dem Geheimnis von Atlantis
alles erlebt.

co HiWaa
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von Jorn-Erik Burkert

iele Sportarten gelten als Pri-

vileg der Reichen. Nach Ten-

nis, findet das Golfspiel im-
mer mehr Anhanger auch bei nicht
so betuchten Zeitgenossen. Wer
keinen Golfplatz vor der Haustir
hat oder wem das Wetter einen
Strich durch die Rechnung macht,
kann jedoch ganz beruhigt auch
auf den C64 zurickgreifen. Die
Golfsimulation =»Leader Board«
bietet SpielspaB pur. Die Kurse
werden als Vektorgrafiken auf dem
Bildschirm aufgebaut, was hohe
Flexibilitdt beim Bildschirmaufbau
gewahrleistet. Sie sind sehr detail-
liert gestaltet und man findet Wie-
sen, Sandflachen, Baume, Flisse
und Teiche, kurz: alles was man
sich von einem Golfplatz wiinscht.
Mit dem Joystick wird die Spiel-
figur gesteuert und mit dem Button
der Schlag kontrolliert. Der Golf-
sportler ist sehr gut animiert. Er
setzt noch heute MaBstabe auf die-
sem Gebiet. Zunachst wahlt man
zwischen den verschiedenen Schia-
ger-Typen, was natirlich einiger
Erfahrung bedarf. Ein paar Schmo-
kerstunden in Golf-Literatur bewir-

ken da Wunder. Ist man nahe ge-
nug am Loch, geht es zum Einput-
ten. Nun ist gutes AugenmaB und
viel Geflihl am Stick gefragt.

Vier Spieler kdnnen maximal an
einer Partie teilnehmen. Naturlich
muB man sich am Stick abwech-
seln. Die Anzahl der Versuche und
alle wichtigen Daten zur Abrech-
nung werden nach jedem Kurs auf
einer Tafel angezeigt und man
kann unkompliziert ermitteln, wel-

Welcher Schldger macht sich jetzt am besten?

cher Spieler amtierender Cham-
pion ist. Die Wahl zwischen ver-
schiedenen Schwierigkeitsstufen
ist ebenso moglich.

Wer nun aufden Geschmack ge-
kommen ist und eine Partie Golf
am Bildschirm wagen will, braucht
keine Angst zu haben, daB das
Spiel nicht mehr erhaltlich ist! Wir
haben es in unser Service-Pro-
gramm aufgenommen - ein Blick
in die Anzeige lohnt sich!

PUOUEH

Nerven sind gefragt - das Einputten!

ERZAHL MIR DOCH
NOCHMAL GANZ
GENAU, W\E DEIN

FU“K\’IO“EQT’

SPIELE



SPIELE

von Jorn-Erik Burkert

tig: Am Morgen war die Welt

noch in Ordnung und er hatte
bei einem Picknickim Grinen tolle
Zauberkunststicke  vorgefiihrt.
Doch mitten in seine Vorfiihrung
platzt der hinterlistige und bdse
Hamburglar und stiehlt Ronald
McDonald seine Zaubertite. Doch
Ronny braucht nicht zu verzagen,
er hat tolle Freunde, die ihm in sei-
nem Ungliick helfen wollen. Zwei
dieser Helfer sind Mick und Mack.
Sie wurden wahrend eines Nicker-
chens von magischen Kréften in
die M.CKids verwandelt. Beide
sind Abenteurer und wollen durchs
McDonaldsland ziehen, um die
Zaubertite zurlickzuholen. Sechs
Lander missen sie durchqueren
und sich dort mit den gemeinen
SpieBgesellen von Hamburglar
herumschlagen. Sie sind auch
noch sehr zahlreich und haben die
verschiedensten Formen. Mick
und Mack mussen auf inrem Weg
Puzzlekarten suchen und damit
ein Clown-Gesicht zusammenset-
zen, um ins nachste Land zu kom-
men. Unterwegs sammeln die bei-
den kleinen Helden die Karten ein
und versuchen das Puzzle zu ver-
vollstandigen. AuBer den Karten
gibt es zahlreiche Steine und Hil-

Rana!d McDonald ist total fer-

Humburgerlond

THE CLUBHOUSE

sieren kann. An verschiedenen
Stellen befindet sich ein kleines
Rad, das den Helden ermdglicht
auch an der Decke zu laufen. Ne-
ben dem obligatorischen Einspie-
ler-Mode gibt es noch das Team-
work, bei dem Mick und Mack an
der gesteliten Aufgabe, die Zau-
bertite zu finden, arbeiten.

Fiir Mack steht die Welt Kopf - er kann an der Decke laufen...

Einfache Grafik ist das Markenzeichen von »McDonaldsland«

fon, die das Abenteuer erleichtern.
Lebens-Boni helfen, verlorene
Punkte auf diesem Konto wieder
aufzufillen. Die »Golden Arches«
(gelbe M-Symbole) kénnen die bei-
den auch sammeln und wenn sie
100 Stick davon eingesackt ha-
ben, winkt eine Bonus-Ebene, wo
man bis zu finf Extraleben einkas-

latal

=N

Nach dem Start von »McDonalds-
land« und der Wahl des Spiel-
Modus, gelangt man in eine Uber-
sichtskarte. Sie zeigt erste Paralle-
len, die sich im weiteren Spielver-
lauf fortsetzen, zu diversen Kon-
solen-Spielen - Mario Bros. lassen
griBen! Ebenso spartanisch wie
beim japanischen Klempner geht

tert, Gber den Bildschirm. Von
einem Jump'n’ Run erwartet man
eigentlich Action und viel Bewe-
gung! Als gelbter Spieler dringt
man schnell in hohere Level vor
und bekommt die kleinen Macken
des Games viel eher zu sehen. Da
wackelt mal die Grafik beim Scol-
ling und dort verschwindet ein
Sprite... Das ist argerlich und
driicktden Gesamteindruck méach-
tig. Die Ohren werden mit anspre-
chender, aber nicht unbedingt
Super-Musik versorgt. Ein Lob ver-
dienen die Macher des ausfihrli-
chen Handbuchs, denn da findet
der Spieler reichlich Hilfe und
detaillierte Beschreibungen von
Extras und Gegnern. Aus den ge-
nannten technischen Mangeln
und der miden Geschwindigkeit
rutscht McDonaldsland leider am
»gut« vorbei. Schade eigentlich,
fur Einsteiger ndmlich eignet sich
das Game hervorragend!

Mack und seine Begegnung mit dem seltsamen Baren

es bei der Grafik zu, denn hier wur-
de mit Farbe gegeizt was aber
nicht heiBen soll, daB das Outfit
schlecht ist. Ganz im Gegenteil,
die Grafiken machen einen netten
Eindruck und man kann sich aufs
Wesentliche, das Spiel, konzen-
trieren. Man steuert je nach Belie-
ben Mick oder Mack springend
durch die Level, die sehr abwechs-
lungreich und riesengroB aufge-
baut sind. Was dem Spieler sofort
auffallt, ist das recht maBige Tem-
po im Spiel. Einerseits sehr schon
fur Einsteiger und jingere Spieler,
anderseits zu langweilig fur Fort-
geschrittene und Profis, denn Mick
und Mack schleichen, offenbar mit
einem Sack Schlaftabletten gefiit-

Name: McDonaldsland, Preis: 49,95 Mark,
Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128-133,
W-4044 Kaarst 2

McDonaldsland

OLET
WERTUNG

Spiclidec T |
Grafik [ |
Sound RN |

Schwierigkeit niedrig

Aimmnbea T L 4002



SPIELE

Hatto Famg !

Alle Steinzeit-Taxi-Fans kénnen sich freuen:
Alle Codes zum Blue-Byte-Game »Ugh!« in dieser
Ausgabe! Dazu Karten fiir »Secret Silver Blades«

und ein toller Tip zu »X-Out«.

7700000 & 0

S.00000 T.4:009
Der kleine Clown »Rolling

Ronnie« sucht nach Miinzen RO“II‘IQ Ronnie
im gleichnamigen Jump'n'R :
:fongStarhyte 9 LA Wem im ersten Level finf Min-

zen fehlen, der sollte auf das Ge-
bdude kurz vor dem Bus-Stop

. springen, da bekommt er das

ngs l:lf Beuch Geld. Nachdem man im zweiten

Die PaBworter heiBen beidiesem  Level den Job von der Frau ange-

Game: nommen hat, solite man nach links

Level 2 SIDEOUT gehen und den Mann im schwar-
Level 3 GEKKO zen Anzug ansprechen.

Level 4 TOPFLITE Stephan Kirschbaum, Berlin

Level 5 UNDEVIL
Wenn man als PaBwort »CHEAT T

ON-« eingibt, kann mit <C> die 13 | Secrer of the Silver F/2aeS  New Verdigris

Punktezahl erhéht werden.
Markus Spiering, Rellingen

[ | ‘ : : :

Pool of Radience — - A— - - —_— —
Michael Schachtebeck in Marin-
gen hat den »Manual of Rodily
Health«in Pool of Radience von SSI S
gefunden. Was kann er damit an-
stellen?

Last Ninja Il
Andres Hibner in Leipzig hat als
Last Ninja Il Probleme im letzten Le-
vel. Dort hat erwahrend des Kampfs TH ™v W
alle Kerzen angeziindet, doch
nichts passiert! Wer wei Rat?

B Bank TH Trainings-Hall
- 5 Magie-Laden W  Waffen
Her mit den Tips 1,‘- Te,?,pe| S Sian
- TV Tavemne TP Teleporter
I B T 4
b
1 1 Wohnhauser 5 L
2 Old Man ) _
3 Teleporter zum magischen Brunnen
4 Falle 6
5 Kampfer mit magischen Gegenstanden
6 Assassinen
. xS
1 1
L
R

DO fyi Rapa Avsmmabua T1 LD 4NOD



X-0UT Waffenshop
An Punkt A den Cursor!

Im Waffenshop an Punkt A den
Cursor positionieren

- E O

Mit den Level-Codes aus dem Tip des Monats mit dem Steinzeit-
Taxi zum groBen Finale bei »Ugh!« von Play-Byte

Level Code Level-Name

Anenaha 71 luli 1007

OBLELE

Think Cross
Beim Denkspiel von Bones Park
als PaBwort »Frosch« eingeben.
Nun ist es moglich, mit < + > ins
nachste Level zu springen.
Markus Spieririg, Rellingen

X-Out

Im Shop auf die rechte untere
Ecke des zweiten Quadrats (siehe
Skizze) gehen. Nach Druck auf
den Feuerknopf bekommt man sat-
te Credits!

Im Waffenshop von X-Out den
Cursor richtig positioniert und
< + > gedriickt...

m_..“_ili L :ﬁ‘:li‘.’-l‘
...dann hat man massig Geld fur die Ausriistung, um den
Monstern in den Tiefen des Meeres zu begegnen

Tip des Monats: Ugh!

1

evel Code Level-Name

.
|
[




von Manfred Hirt

schen erfolgreich ins Film-
busineB eingestiegen und
dreht die absolut besten Horror-
streifen in ihren Black-Widow-
Studios. Da bleibe sogar ich wach.
Jedenfalls bin ich jetzt hier!
Seltsam, keine Menschenseele
weit und breit. Das groBe Ein-
gangstor ist sonst nie verschlos-
sen und von den Wachposten ist
auch keiner zu sehen. Hier ist was
faull Nur Elviras Nobelschlitten
steht noch auf dem Parkplatz. Also
ist sie doch irgendwo im Studio.
Nur, wie komm ich da rein?
Das Wachhaus ist natirlich
auch fest verriegelt. Ungeduldig
laufe ich auf und ab und stolpere
dabei Gber einen Stein. Der kommt
ja wie gerufen. Ich biicke mich, um
ihn aufzuheben. Dabei fallt mir ein
vergammelter Pilz auf, der sich
zwischen all dem Unkraut behaup-
tet. Einer seltsamen Regung fol-
gend, nehme ich Stein und Pilz an
mich. Mit voller Wucht schleudere
ich den Stein durch die Glasschei-
be der Wachhaustir, der Rest ist
ein Kinderspiel. Im Wachhaus ist
auch niemand. Neugierig éffneich
die Tdr zum Nebenzimmer. Oh
Gott, Alfred was ist los? Blutiber-
stromt fallt mir einer der Security-
Leute vor die FuBe. Den hat es bo-
se erwischt. Was zum Teufel luft
hier? Tut mir leid alter Junge, aber
ich brauche deinen Schlussel. Ich
nehme dem Toten den Schliissel
ab und stecke ihn in die Sicher-
heitsanlage. So, noch schnell den
Code eingeben - 6850 - und mit
lautem Quietschen offnet sich das
groBe Tor. Na bitte, das hétten wir.

Im Black-Widow-
Filmstudio

Bevor ich den Studiokomplex
betrete, untersuche ich Elviras
fahrbaren Untersatz. Im Koffer-
raum finde ich eine Drahtschere.
Es kann bestimmt nichts schaden,
wenn ich all den Krempel, den ich
so sehe, mitnehme. Ich hab zwar
noch keinen Schimmer, mit wem
oder was ich es hier zu tun habe,
aber schon McGyver lehrt uns, daB
noch so unwichtig erscheinende
Dinge in ausweglosen Situationen
lebensrettend sein kdnnen.

Ich wende mich nach Osten und
betrete die Eingangshalle. Dort
greife ich mir den Feuerlscher an
der Wand und stehe genau vor
dem Lift, nachdem ich die
Schwingtiir passiert habe. Wollen
mal sehen, was hier noch so gebo-
ten ist.

Ich steige in den Aufzug und
driicke den Knopf fir den zweiten
Stock. Der Lift setzt sich in Bewe-
gung und ein paar Sekunden spa-
ter halt er schon wieder mit einem
Ruck. Die Tur gleitet langsam zu-
rick und ich splre wie mir eine
Gansehaut Gber den Riicken lauft.

Tja. mein Madchen ist inzwi-

oz (HiRaa

Elvira |

Ich hétte schon vor Stunden im Studio sein mus-
sen, um Elvira bei einigen kniffligen Szenen zu hel-
fen. Aber leider bin ich zu Hause vor der Flimmer-
kiste eingenickt. Das gibt Arger! Elvira ist ja sonst
die Ruhe in Person, aber wenn man sie versetzt. ..

Diese Stille macht mich ganz ver-
riickt. Ich biege nach rechts um die
Ecke und stehe auf einem langen
Korridor von dem viele Tiren ab-
zweigen. Ohne lange zu Uberle-
gen, stiirme ich in den Computer-
raum. Er ist leer. Nur ein paar alte
Floppys sind aufzutreiben. Egal,
ich nehme sie mit und hole mir als
nachstes aus dem Zimmer des Di-
rektors je eine Flasche Brandy und
eine Flasche Whisky. WuBte schon
immer, daB sich der Alte ganz ger-
ne mal einen Schluck genehmigt.
Na, bei all den haarstraubenden
Movies, die in diesem Studio ge-
dreht werden, auch kein Wunder.
Dann stehe ich in Elviras Gardero-
be. Mmmmmbh..., wie gut es hier
riecht! Der Duft ihres Parfums
héngt nochin der Luft. Schnell, be-
vor mir die Sinne schwinden, raffe
ich alles was nicht niet- und nagel-
fest ist, an mich. In der Maske set-
ze ich mir zum SpaB eine Periicke
und einen Hut auf. Naja, nicht so
mein Stil.

In einer Schminkschatulle finde
ich noch eine Sonnenbrille. Nach
der Devise »mehr ist besser als we-
nige«, verstaue ich das Zeug in mei-
nem Inventory und setze meinen
Rundgang fort. Nichtsahnend
driicke ich die Tarklinke des Ko-
stimzimmers... Hilfe, was - was
ist das? Eine flrchterlich entstellte
Hexe stirzt sich auf mich. Das
kann doch nicht wahr sein, die ist
echt, keine Verkleidung.

Das verhexte

Top-Model

Geistesgegenwdrtig zlcke ich
mein Messer, das ich immer bei
mir habe und steche wie wild auf
die Hollenkreatur ein. Nach einer
Ewigkeit bricht die haBliche Alte
zusammen. Nur das glitschige Au-
geist noch Gbrigvonihr. Ich nehme
es als Beweis mit, denn das glaubt
mir sonst keiner. Mit zittrigen Han-
den greife ich nach einem Labor-
kittel, einer Zaubertunika und ei-
nem Florett. Nichts wie raus hier!
Vielleicht ist eine Tarnung doch
nicht so schlecht? Also schlipfe
ich im Maskenzimmer in den La-
borkittel und setze mir die Perticke
sowie die Sonnenbrille auf. Als ich
mich so verkleidet im Spiegel be-
trachte, kann ich schon wieder la-
chen. Im neuen Outfit wage ich
mich zurlck zum Lift und fahre
runter ins KellergeschoB.

Dort treffe ich einen alten India-
ner. Endlich ein menschliches We-
sen. Ich bestirme ihn mit Fragen,
aber um mir helfen zu kdnnen,
muB ich ihm zuerst einiges besor-
gen. Allerdings weiB er, was mit El-
vira geschehen ist: Sie wurde von
einer bdsen Macht in eine der bei-
den Filmkulissen verschieppt!

Erstmal verkleiden, denn hier
bin ich ja bekannt wie ein
bunter Hund
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LONGPLAY

Bisherdachteich, da8 solche Ty-
pen nur Gber den Bildschirm flim-
mern und dort Unheil stiften, aber
jetzt storen sie mein sonst so ge-
ruhsames -Leben ganz empfind-
lich. Elvira halte durch! Ich verliere

ganzen Mitarbeiter?

keine Zeit und lasse mich vom
Fahrstuhl in den ersten Stock bea-
men, um die Drehorte des Grau-
ens nach Elvira zu durchkdmmen.

Da mir das Geisterhaus im Ver-
gleich zum Friedhof etwas sympa-
thischer erscheint, entschlieBe ich
mich, die Suche in dem alten Ka-
sten zu beginnen. Um mir Zutritt zu
verschaffen, muB ich zuerst den
Code an der Studiotiir 2 knacken.
Elvira, meine SaBe, hoffentlich
hast du die Kombination nicht
schon wieder gedndert... Yeah,
das Baby ist offen.

Nichts halt mich jetzt noch auf.
Im »house of horror« angelangt,
muB ich mich erst einmal orientie-
ren. Ist namlich schon eine Weile
her, seit ich das letzte Mal hier war.

Die Klamotten sind zu was niitze

Na, das Barometer ha@ngt hierauch
so einsam an der Wand. Bestimmt
fahit es sich bei all dem anderen
Krimskrams viel wohler. Ich nehme
es vom Haken und stecke es ein.
Bodybuilding zahlt sich eben doch
aus! Nunist es an der Zeit, sich ge-
gen das Bbse zu wappnen. Simsa-
labim - nach einem alten Familien-
rezept braue ich mir auf die
Schnelle ein paar =livesafers« bzw.
Zaubertranke. Also, was genau
brauche ich? Als sehr nitzlich er-
weisen sich normalerweise der
Feuerballzauber, die Eispfeile, die
Heilenden Héande, der Mutmacher
und der Glickstrank. An die Ar-
beit. Mit Hilfe der Taschentiicher,
des Brandys und des Amuletts
sind die bunten Wasserchen bald

In der Kantine ist nicht’s los - wo sind denn die

fertig. Um mich vor weiteren unan-
genehmen Uberraschungen zu
schitzen nehme ich gleich mal ei-
nen kraftigen Schluck von jedem.
Nun kann die Suche endlich begin-
nen.

]

Nun geht’s ab ins Geisterhaus

Neu motiviert stapfe ich die Trep-
pe hinauf und gehe nach Westen.
Durch eine Tdr komme ich ins
Badezimmer, das ich um einen
Schwamm armer mache. Wieder
zurtick auf dem Gang, wende ich

Die Dame wird ganz sicher nicht Playmate!

. xR

mich nach Osten und finde in den
nachsten Zimmern eine Leiter und
eine Schachtel Zindhdlzer. Dann
betrete ich eines der Schlafzim-
mer. Ich untersuche das Bett ein-
gehend und entdecke unter den
kuschligen Daunen einen Knopf.
Mit bebender Hand driicke ich das
blinkende Ding. Schnarrend 6ffnet
sich vor mir in der Wand eine Ge-
heimtdr. Mir stockt der Atem, als
ich im Inneren der Kammer eine
Horde schlafender Vampire er-
blicke. Nur nicht aufwecken! Auf
Zehenspitzen hole ich mir die Ker-
zen und den Kelch vom Altar. Un-
beschadet kehre ich ins Schlafzim-
mer zurick und ziehe das von Blut
besudelte Lacken vom Bett. Nein,
schon wieder ein Toter! Doch ur-
plétzlich richtet sich der totge-
glaubte Mann auf und macht eine
schreckliche Wandlung durch. Der
verzerrte Korper trachtet mir nach
dem Leben. Ich schleudere ihm
einen Feuerballzauber entgegen
und augenblicklich liegt der leblo-
se Korper wieder friedlich auf dem
Bett. Véllig entkréaftet entreiBe ich
dem Toten einen Schlissel und ein
Foto, das einen Typen mit Laborkit-
tel, Sonnenbrille und Waver-Frisur
zeigt. Bin das etwa ich? Aber wer
hat mich geknipst?

Wie man sich
bettet, so...

Im Zustand absoluter Verwir-
rung taumle ich aus dem Zimmer
und finde im Osten noch zwei
Schlafzimmer. Das erste ist total
uninteressant, ich verlasse es so-
fort wieder. Aber im zweiten fuhle
ich mich seltsamerweise sehr hei-
melig und wanke wie ein Schiaf-
wandler sofort auf das Bett zu. Ja,
Schlaf ist jetzt genau das was ich
brauche! Kaum habe ich mein m-
des Haupt niedergebettet, versin-
ke ich im Reich der Trdume. Elvira
ist plotzlich bei mir. Ist etwa alles
nur ein dbler Traum gewesen?
Doch als sich die Gestalt meiner
Liebsten in eine schreckliche Frat-
ze verwandelt, bin ich wieder hell-
wach.

Noch etwas schockiert packe
ich das Kopfkissen und die Stimm-
gabel und stolpere ins Kinderzim-
mer. Dort nehme ich ‘den hib-
schen Gummiball mit. Wieder auf
dem Flur, gehe ich nach Norden
und erklimme die Treppe zum
Dachboden. Ein Sarg steht vor mir.
Gewarnt durch die bisherigen Vor-
kommnisse binich auf alles gefaBt.
Und tatsachlich, der Sargdeckel
bewegt sich, und ich werde mit ei-
nem weiteren Vampir konfrontiert.
Eine rettende Idee schieBt mir
durch den Kopf: Ich lasse die
Stimmgabel singen, das Dachfen-
ster zerbricht und der einfallende
Lichtstrahl verbrennt den Blutsau-
ger. Erleichtert atme ich erst ein-
mal tief durch und stelle die Leiter
an die Fensteréffnung. Nach die-
ser kurzen Verschnaufpause eile
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ich zuriick in die Eingangshalle
und wende mich der Tar im Osten
zu. Ich &ffne sie und erblicke mir
gegeniiber zwei imposante Ritter-
ristungen, die eine weitere Tur
einrahmen. Von der rechten Ri-
stung montiere ich den Helm und
den rechten Stulpenhandschuh
ab und folge den Raumlichkeiten
nach Osten. Aus der geschlosse-
nen Tir erscheint plotzlich ein klei-
nes Gespenst und fordert von mir
etwas zum Spielen. Die Sammlerei
macht sich eben doch bezahlt! Ich
krame aus meinem Inventory den
roten Ball hervor und werfe ihn
dem Geisterwesen zu. Glicklich
verschwindet es ebenso schnell
wieder wie es gekommen war. Die
Ture ist jetzt unbewacht und ich
schaue mich in der riesigen Bi-

Mein Freund Freddy wiirde sich hier sicher

wohlfiihlen

bliothek um. Da Lesen bekanntlich
bildet, schmokere ich in dem einen
oder anderen Buch, da fallt mir der
schon etwas abgegriffene Titel
»Creatures of Horror«in die Hande.
Das ist das fehlende Puzzlestick
im Kampf gegen das Bose! Jetzt
weiB ich endlich wie diesen Bri-
dern beizukommen ist. Ich spei-
chere Seite um Seite in meinem
Gehirn und flihre mir auch noch
sThe Theory of Resurrection« und
»Everymans’ Poison Handbook«
zu Gemite, denn: Wissen ist
Macht!

In der Geheim-
Bibliothek

Als ich den giftigen Walzer wie-
der auf seinen Platz zuriickstelle,
fallt ein unscheinbares Stick ver-
gilbten Papiers zu Boden. Ich be-
trachte es naher. Es enthélt eine
ellenlange chemische Formel mit
der ich leider nichts anfangen
kann. Chemie war noch nie meine
starke Seite! Na, das Ding ist be-
stimmt noch zu etwas nitze. Ich
verlasse die Halle der Biicher wie-
der, vorbei an den stocksteifen Rit-
tern und bin durch eine Tir im
Westen erneut in der Vorhalle.
Mmmmhhh! Der Geruch von ge-
bratenem Fleisch zieht durch den
Raum. Mir knurrt der Magen und
ich tberschlage schnell die Stun-
den, die vergangen sein missen,
seitich das letztemal etwas ordent-

aq H:/Raa

Der Regisseur macht eine gute Figur - stehl das

auch im Drehbuch?

Au—s der Traum!

liches zwischen den Zahnen hatte.
Schnurstracks begebe ich mich
zur Tur an der gegenuberliegen-
den Wand, von wo der Wohlgeruch
herzurihren scheint. Mir lauft das
Wasser im Munde zusammen als
ich den festlich gedeckten Tisch
mit der riesigen Dinnerplatte in der
Mitte zu Gesicht bekomme. Voller
Freude nehme ich die Warmehau-
be ab. »Aber, aber...! Ich nehme
nur undeutlich wahr, wie mir die
Haube aus der Hand gleitet und
klirrend zu Boden fallt und starre
wie hypnotisiert auf den Festtags-
schmaus. Der Braten, der Kopf des
Regisseurs, lachelt mich an und
zieht Grimassen, bis schlieBlich

Speichel aus seinem Mund tropft.
Ich versuche das Wirgen in mei-
nem Hals unter Kontrolle zu brin-
gen und stilpe die Haube schnell
wieder Uber das Gericht, um mich
von dem grausigen Anblick zu be-
freien. Der Appetitist mir griindlich
vergangen! Elvira, von den Typen
kannst Du noch was lernen! Mein
Gott, bisher dachte ich immer ihre
Filme seien an Abscheulichkeit
nicht zu Uberbieten. Hab mich
wohl geirrt. Von diesem Schrecken
muB ich mich erst einmal erholen
und lege eine Pause ein. (Ib)

Fortsetzung im ndchsten Haft

64’er-longplay

Habt auch lhr ein Spiel, das lhr
gut genug beherrscht, um {iber den
Spielverlauf einen Artikel zu schrei-
ben? Dann tut es doch! Ihr miBt
aber fiir alle auftretenden Probleme
Losungen anbieten. AuBerdem
freuen wir uns dber Szenen-Fotos

' (Dia) oder Bilder
* (mit geeignetem Modul oder Spiel-
‘stdnde). Und damit sich niemand
die Mihe umsonst macht, hier eine

4/89: Uridium Il

5/89: Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts'n Goblins
7/89: Katakis

8/89: Last Ninja Il (Teil 2)
9/89: Wizball

10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical

~ 1/90: Zak McKracken (Teil 2)
2/90: Oil Imperium
3/90: Ultima (Teil 1)
4/90: Ultima (Teil 2)
5/90: Ultima (Teil 3)
- 6/90: Elite
8/90: X-Out
11/90: Maniac Mansion
12/90: Turrican

1/91: R-Type

2/91: Dragon Wars (Teil 1)
3/91: Dragon Wars (Teil 2)
4/91: Pirates

5/91: Bard's Tale (Teil 1)

6/91: Bard's Tale (Teil 2)

7/91: Turrican Il (Teil 1)
8/91: Turrican |l (Teil 2)

i und Secret Silver Blades
9/91: Turrican Il (Teil 3)

und The Last Ninja

10/91: Bard's Tale 2 (Teil 1)
11/91: Bard's Tale 2 (Teil 2) und

} Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)

1/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)
 2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4) und

~ Armalyte (Teil 2)
3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
4/92: Defender of the Crown
5/92: Buck Rogers
6/92: Pool of Radiance (Teil 1)
--mmummzj-
a/92:10
- 9/92: Dirty
10/92: Curse of the Azure Bonds
11/92: Ultima 6 (Teil 1)
12/92: Ultima 6 (Teil 2)

1/93: King's Bounty
2/93: Creatures 2
3/93: Crime Time

7193: Elvira 2 (Teil 1)

TopSplelez.

Bard's Tale 3 und Zak McKracken
Top Spiele 3:

Turrican und Death Knights of Krynn
Top Spiele 4:

Maniac Mansion und Gateway

1o the Savage Frontier

‘Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-StraBe 2
85540 Haar bei Minchen

Ausqabe 7/Juli 1993



INHAI_Tm

% i

GO M PN R B R e S g NN T QN

Neve Soft- &
Hordware

Anmeldung

Firma:

Name:
StraBe:

Ort:
Telefon:
Telefax:

Bitte reservieren Siec uns —— Eintrittskarten
[J fur einen Tag (5 Mark) :
[J fiir zwei Tage (8 Mark) \.u.\\\-\..-. \
= o - e [ \)
O ein Verrechnungsscheck iiber den Betrag liegt bei &\ﬁ}iﬁ\u



Landkarten im Eigenbau

Eine auBergewdhnliche Appli-
kation kommt von Clares: ein
Programm zum Kreieren eigener
Landschaften bzw. Landkarten.
Der Topograph gibt einfach sei-
ne gewinschte Landschaftsform
Uber Maus und Men(s ein und |aBt
sein geschaffenes Paradies an-
schlieBend in 3D umrechnen. Dem
Bastler stehen dabei alle zur Er-
stellung von Landkarten ndtigen

Objekte zur Verfligung (StraBen,
Flisse, Walder, Taler, Berge usw.).
Die Bilder kénnen in Mode 15 oder
im SVGA-Mode 28 (640 x 480/256
Farben) berechnet werden. Der
Preis liegt um 190 Mark.

Clares

98 Middlewich Road

Northwich

Cheshire, CW9 7DA

England v

Tel. 00 44/6 06/4 85 11
Aus
2-D-Land-
schaften
werden nach
einer kurzen
Berechnung
tolle 3-D-
Grafiken
(hier Mode
15)

Neue Fax-Software

Die neue Version von ArcFax ist
fertig. Die Faxsoftware unterstitzt
jetzt auch Class-1-Faxmodems,
die bislang noch nicht zu einer Zu-
sammenarbeit mit der Software zu
bewegen waren. Insbesondere fir
Besitzer alterer Datenmodems,

A 4

z.B. von US Robotics, ist diese Ver-
sion interessant, weil die Mdglich-
keit besteht, fir wenig Geld die
Faxfunktion nachzuristen.

Peter C. A. Bar

LiebigstraBe 8

8510 Farth

Tel. 09 1/7306 11

Ebenfalls
neu von

Bar/Pilling:
das neue
SparkFS
1.23
(Deutsch)

Neve Grafikkarte

Nach der »G8« holt StateMachi-
ne jetzt zum zweiten Schlag gegen
die Konkurrenz aus. Mit der »G16«
ist eine Grafikkarte erhéltlich, die
auch professionellen Anspriichen
genigt. Im Gegensatz zum Kon-
kurrenzprodukt »ColorCard« zeigt
die G16-Karte im Desktop 22 bis
25 Frames pro Sekunde. Das von
der ColorCard bekannte Rucken
(nur 11.5 Frames/s) beim Verschie-
ben von Fenstern entféllt. Die Karte
hat 512 KByte VRAM on board und
stelit bis zu 65535 Farben (16
Bit/Truecolor) aus einer 24-Bit-
Palette (16.7 Millionen Farben) dar.
Die Aufldsungen gehen bis 1600 x

1inn YiROa

1200 Bildpunkte. Damit lassen
sich z.B. zwei komplette DIN-
A4-Seiten in Impression bei hun-
dert Prozent Skalierung komplett
auf dem Schirm anzeigen. Die
256-Graustufen-Palette  erlaubt
photorealistische = SchwarzweiB-

Archimedes-Hotline

Immer donnerstags von 16 bis 18
Uhr ist unsere Hotline besetzl. Die
Telefonnummer: 0 89/4 61 36 40.

Bilder in Applikationen, die bereits
Farbdithering nutzen (z.B. An-
Works oder Impression). Zwei An-
schlisse flir Monitore sind vorhan-
den: fir dltere Monitore ein 9-Pol-
AnschluB, fir neuere ein 15poliger.

Die gesamte Kontroll-Software be-
findet sich im ROM.

10C = Ir
Schmidzeile 12

83512 Wasserburg am Inn
Tel. 0 BO 71/4 07 39

Fax 0 80 71/68 11

Overdrive Comp
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Games, Games, Games

Spielefreaks kommen auch im
Juniaufihre Kosten. Gleich mehre-
re Software-Hammer ringen um
die Gunst der Kaufer: flr Bray-
brook-Fans ist endlich »Paradroid
2000« auf dem deutschen Markt;
wer erinnert sich nicht gerne an die
stundenlangen Roboter-Gefechte
mit dem CB84. Auch »Gribblys Day-
out« ist jetzt in einer hervorragen-
den Umsetzung fir den Archime-
des erhdltlich. Das Jump'n’Run
glanzt vor allem mit ausgefeilten
Grafiken, tollem Copperhimmel
und vielen neuen Ideen.

Krysalis hat gleich zwei heiBe
Eisen im Spielefeuer: mit »Battle

Bei

Battle
Chess
geht's
kriegerisch
auf dem
Schach-
brett zu

e
&4

¢
4
[ 4
$

(TIFIITIFITII

Der Brilller
unter den
Jump’'n’
Runs:

Zool auf
dem Archi

-i‘ﬂ
ﬂ‘

Chess« und »SimCity« wurden
wabhrlich keine unbekannten Titel
auf den Archi importiert. Battle-
chess ist in Grafik und Animation
mit der Amiga-Version identisch.
Bei SimCity hat sich jedoch eini-
ges getan: wahrend es beim Ami-
ga nicht im Multitasking ablief,
wurde es auf dem Archimedes voll
ins WIMP eingebunden. Die Grafik
ist mit der PC-Windows-Version
fast identisch, lediglich kleinere
Schlampereien bei den zahlrei-
chen Icons fielen unangenehm
auf. Gremlin Graphics schoB den
Vogel ab: nur vier Wochen nach
der PC-Version setzten die Man-
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I
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Darauf
haben

viele C64/
Archimedes-
Freaks

gewartet:
Paradroid
2000 fir

den Archi

HI 011001
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nen aus England »Zool« auch fur
den Archimedes um. Im Gegen-
satz zum ruckeligen PC-Vorbild
gldnzt das Game mit schnellem
und vor allem flieBendem Scrol-
ling. Auch die Sounds sind fanta-
stisch. Um was es geht? Sie miis-
sen mit einer Ninja-Fliege - ausge-
riistet mit viel Schlagkraft und ei-
ner Waffe - die Gegner in Stiicke
hauen. Diese sehen je nach Level
unterschiedlich aus. Im Musikland
sind es z.B. Trommeln, schieBende
Geigen oder fliegende Becken.
Wer einmal in Zool reingeschnup-
pert hat, wird sich kaum mehr los-
reiBen kénnen. Action pur, Hektik
und Spielmotivation en masse las-
sendie Finger nochim Schlaf nach
dem Joystick grapschen.

Die kompletten Tests der ge-
nannten Spiele kdnnen Sie in der
August-Ausgabe des Archimedes-
Magazins nachlesen. (pk)

Gamers Upgrade

Die Firma IOC sorgte in
Spielerkreisen vor drei
Monaten mit ihrem Ga-
mers Upgrade fur Furo-
re. Einziger Haken: User
mit wenig Hardware-
Erfahrung mul3ten ihren
kostbaren Archimedes
einschicken.

von Peter Klein

er sich seinen Archimedes

mihevoll zusammenge-

spart hat, schickt ihn nicht
gerne durch die Gegend. Vor allem
dann nicht, wenn man nicht weiB,
was oder wer dem Rechner mit
Lotkolben oder Schraubenzieher
bewaffnet zu Leibe riickt. Fir uns
Grund genug, die Firma I0C in
Wasserburg zu besuchen und
dem Hardware-Chef Markus Hu-
ber auf die Finger zu schauen. Das
Gamers Upgrade sollte in einen

Avinmnbka 71 Ll 1007

schnell behoben.

Midi-Sequenzer

Der neue Midi-Sequenzer von
Clares ist da. »Serenade« ist voll
ins Multitasking eingebunden und
stellt 16 Tracks (Record und Play-
back) zur Verfigung. Auch an
Realtime-Parameter wie Transpo-
sing oder Quantisierung wurde ge-
dacht. In den Sequenzen kann frei
hantiert werden. So lassen sich
z.B. Passagen kopieren, verschie-
ben, mergen oder austauschen.
Passend dazu gibt's gleich die
elektronische Rhythmusmaschine
»Rhythm-Bed«. Dieser MIDI-
Drummer ist wie Serenade voll
RISC OS 2/3-kompatibel und ins
Multitasking eingebunden. Auf
direktem Weg konnen die Drum-
Tracks in Serenade weiterverarbei-
tet werden. Die Bedienung soll wie
bei allen Archimedes-Program-
men intuitiv sein. Serenade kostet
etwa 330, die Rhythmusmaschine
120 Mark.

Archimedes 5000 eingebaut wer-
den. Zunéachst muBte das gesamte
Backplane (inkl. Laufwerk und
Festplatte) abgehoben werden,
um an das entscheidende IC ne-
ben dem freien Co-Prozessorsok-
kel heranzukommen (Bild 1). Hier
werden die Daten fiir Interface ab-
gegriffen. Die Platine wurde da-
nach einfach auf einen unbenutz-
ten Teil des Motherboards geklebt
(jederzeit wieder ablosbar) und die
vorbereiteten Parallelkabel mit der
Gamers-Platine verbunden. Jetzt
wurde es etwas brutaler: zwei Lo-
cher muBten in die Rickwand des
Gehéuses gebohrt werden, um fir
die zwei Prézisions-Cinchstecker
Platz zu schaffen. Aber auch das
war schnell und professionell erle-
digt. Um bloB keinen Steckplatz zu
belegen, wurden die fiir die Ste-
reoausgabe notwendigen Bauteile
huckepack auf ein kleines IC gelo-
tet — eine arge Fummelei; und nur
fir Hardware-Profis zu empfehlen.
In weniger als eineinhalb Stunden
war alles erledigt. Der obligatori-
sche Testlauf barg allerdings eine
Uberraschung: ein Port funktio-
nierte nicht einwandfrei. Grund: ei-
nes der Parallelkabel war spiegel-
verkehrt an den Stecker gelo-
tet. Aber auch dieses Manko war
Auch im Praxis-
test hat sich
i das Upgrade

' bislang her-
vorragend be-
wahrt. Alle
neueren und
fast alle élte-

=

Neben dem

| Coprozessor-
Sockel
werden die
Kabel an
eineniC
gelotet

10C - Interstellar Overdrive Computer
Schmidzeile 12

Clares
98 Middlewich Road

83512 Wasserburg am Inn Northwich
Tel. 0 80 71/4 07 39 Cheshire, CW9 7DA
Fax 0 80 71/68 11 England v
oder Tel. 00 44/6 06/4 85 1
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ren Titel liefen mit dem Interface
wie geschmiert. Nur bei Chocks
Away von Fourth Dimension gab es
ein paar Schwierigkeiten. Wie Sie
die abstellen, :

behandeln wir
ubrigens in
der August-
Ausgabe un-
seres  Archi-
medes-Maga-
zins. Auch ein

Hier

I6tet und
schraubt
der Chef
im Ressort
Hardware
selbst:
Markus
Huber

weiteres, kleines Problem ist mitt-
lerweile behoben: so ist ein Kon-
densator auf der Platine des A3000
vom Werk aus ziemlich schlampig
eingelotet. Dieser lockerte sich da-
durch auf dem Transportweg. Fol-
ge: die interne Uhr blieb stehen.
10C IGtet diesen Kondensator jetzt
zusatzlich nach.

AbschlieBend konnten wir noch ei-
nen Blick auf den neuen I0OC-
Katalog werfen: Auf iiber 60 Seiten
gibt's ausfiihrliche Beschreibun-
gen der Soft- und Hardware. So

Gamers Upgrade in Kirze

nterstitzt (z.8. Sega Mega-
Drive-Joystick). Da Upgrade
keine Steckplatze oder Anschlisse
belegt, entfdllt das Umstdpseln
oder Umschalten wie bei Joystick-
Interfaces flr den Parallel-Port. Das
beiliegende Software-Modul ist
kompatibel zum RTFM-, TSP- und
Acorn-Interface (65 Mark).

gehoren z.B. (ber 120 Spieletitel,
RAM-Erweiterungen, diverse Ka-
bel und vieles mehr zum umfang-
reichen Sortiment. Der Katalog

e

kommt JunilJuli und wird voraus-
sichtlich gegen eine geringe
Schutzgebihr oder kostenlos zu
haben sein.

10C - | llar Overdrive Comput
Schmidzeile 12

83512 Wasserburg am Inn

Tel. 0 80 71/4 07 39

Fax 0 80 71/68 11

1 Schneider & Scholz GbR
S&S Reichenberger StraBe 8
= o (0 7303) 61 50, Faxe 23 32

5= 101




von Peter Klein

it dem leistungsféhigen

VIDC-Grafikchip im Archi-

medes macht Zeichnen
SpaB. Mit einem Digitizer geht das
Ganze besonders flott: eine Video-
quelle anstdpseln und auf Knopf-
druck das gewiinschte Bild einfrie-
ren. Um die oft maBigen Ergebnis-
se eines preiswerten Digitalisie-
rers zu optimieren, muB dann nur
noch ein entsprechendes Nachbe-
arbeitungs-Tool her. Wem Revela-
tion Image Pro mit knapp 450 Mark
bislang zu teuer war, kann jetzt auf
das nur halb so teure Imagery aus-
weichen.

Installation

Nach dem Start fallt zundchst
die ungewohnliche GroBe des
Tools auf: satte 480 KByte. Zum
Vergleich: Revelation Image Pro
braucht nur 280 KByte. Zwei Mega-
byte Hauptspeicher sind dadurch
zwar nicht unbedingt notwendig,
bei groBen Bildern aber fast uner-
I1&Blich. Auf den Kopierschutz wur-
de bei Imagery glicklicherweise
verzichtet. Lediglich eine einmali-
ge Registration vor dem eigent-
lichen Installieren ist notwendig,
um das Tool beispielsweise auf die
Festplatte zu kopieren. Die eng-
lische Anleitung ist klar gegliedert
und gibt dber jede Funktion genau
Auskunft. Wenn
auch manchmal
recht knapp. Die

Mdéglichkeiten,
die sich mit Ima-
gery auftun, sind
wahrhaft firstlich:
allein die ver-

FERITETY

schiedenen Farb- Vg a

manipulationen

sind das Geld

wert. So lassen l
sich z.B. ausge- 0
wahlte Passagen
unter buntes Glas
legen oder farbige .
Ausschnitte  in P
Graustufen um-
wandeln; mit va-
riabler Starke ver-
steht sich. Natir- S ]
lich wurde auch W
an Kontrast-Ver-
anderung oder Posterisations-Ef-
fekte gedacht. Mit Filtern 148t sich
ein fertiges Bild dann in ein Ol
gemalde umwandeln oder mit ei-
nem »nassen Schwamme« entspre-
chend verwaschen.

Der »Wobbler«

Mit dem »Wobbler« kdnnen Sie
Grafiken an Sinus-, Tangens- oder
Cosinus-Funktionen anlegen. Ent-
weder in horizontaler oder vertika-
ler Richtung. Auch die Starke bzw.
die Zwischenschritte lassen sich
frei einstellen. Mit dem Fill-Algo-
rithmus werden Flachen entweder

102 (A:RIp
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Bildbearbeitung

Imagery

Wer Bildbearbeitung meint, denkt zundchst an
»Revelation Image Pro«. Mit »Imagery« ist aller-
dings ein ernstzunehmender Gegner aufgetaucht,
der in puncto Leistungspalette das Vorbild sogar

Ubertreffen soll.

Das Indianer-

manipulieren. Statt einem prakti-
schen Tapeziermesser bei Revela-
tion Image Pro, mit dem Flachen
frei umrissen werden konnten,
gibt's hier nur Magerkost: nur
rechteckige Flachen lassen sich
definieren; oftmals hinderlich bei
runden Formen.
Fazit

Das soll allerdings nicht davon
ablenken, daB das Nachbearbei-
tungs-Tool tatsachlich viele nitzli-
che Funktionen hat, die der groBe
Konkurrent von Longman/Logo-
tron nicht bieten kann. Auch wenn
es bei Imagery
eher gemaéchlich
zugeht und auch
die  Bedienung
lange nicht so
ausgereift ist wie
bei Revelation, in
Betracht ziehen
sollte man es in
jedem Fall. Fir ei-
nen Preis von 249
Mark erhalt man
viel Programm fiir
vergleichsweise
wenig Geld. Denn:
nicht nur Nachbe-
arbeitung ist Sinn
und Zweck wvon
Imagery; auch ak-
tives Malen und
Zeichnen ist ohne
weiteres drin.

?.
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Bild wurde
nach dem
Wobbling zu-
sétzlich mit
einem elek-
tronischen
»Nassens
Schwamm be-
arbeitet. Der
RGB-Graph am
linken, unteren
Rand zeigt die
Farbverteilung
in einem frei
wahlbaren
Ausschnitt an.
z = Mit dem Wob-
it/ &) bler lassen
it TNl Isésmit 7] sich fantasti-
o = LA | ey sche Stauch-
! it [ = und Streck-
g X - effekte reali-
733 e sieren: die
; ¢ . Kurve ist dabei
’ . ebenso frei de-
: e finierbar (SIN,
COS und TAN)
wie die Stérke
der Stau-
chung. Am
kleinen »WOB-
A T TR BLE«-Fenster
188t sich
schon vorab
priifen, wie die
5 | T Zerrung aus-
CRCT I Ol T 2R sient.

mit frei definierbaren Farbverldu-
fen, Mustern oder einfarbig gefilit.
Auch der aus Film und Fernsehen
bekannte Mosaik-Effekt wurde
nicht vergessen. Und auch hier
kann man die Intensitat durch An-
gabe der PixelgrdBe frei definie-
ren.

Mit Transparenzfarben lassen
sich erstaunliche Effekte erzielen:
Sie konnen bestimmte Farben
»ausmappens; diese werden dann
z.B. bei Kopiervorgangen nicht be-
ricksichtigt. Sie kdnnen also neue
Ausschnitte Gber bereits beste-
hende Grafiken legen, ohne daB
die definierten Farbpixel geandert
werden.

Pixel Mapping

Das beste allerdings ist das
»Pixel Mapping«. Hier kdnnen aus-
geschnittene Vorlagen in frei defi-
nierbare, viereckige Formen ge-
zwungen werden. So lassen sich
z.B. Grafiken prima verzerren oder
in den Raum legen.

Alle Effekte haben allerdings ei-
nen gewaltigen Nachteil: sie sind
quélend langsam. Wahrend es auf
einem A4000 oder A5000 noch
halbwegs vorangeht, wird das
Ganze auf einem A3000 zum Ge-
duldsspiel. Leider ist es bei Image-
ry auch nicht moéglich, beliebige
Flachen auszuschneiden oder zu

Archimedes-Wertung:
Imagery

WIMP-Applikation:ja
Bemerkung: 2 MByte nitzlich
Bezugsquelle: GMA,
Wandsbeker Chaussee 58,
2000 Hamburg 76,

Tel. 0 40/2 51 24 16,

Fax 0 40/2 50 26 60 oder

der nachstgelegene Archimedes-
Fachhéandler
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von Peter Klein
und Herbert zur Nedden

Monitore am Archi

- Unser Leser Volker Pdschel
schickte uns einen kleinen Tip,
zum Commodore-Monitor 1084 S:
die im Archimedes-Magazin 1/93
angegebene Schaltung (1084S an
Archimedes), funktioniert nicht mit
allen 1084-Geréten. Die neue Gra-
fik zeigt die korrekte Verbindung
zwischen dem 15-Pol-Ausgangdes
Archimedes und dem 9-Pol-Ana-
log-Eingang des Commodore-
Monitors.

- Mit einem RGB-Monitor lassen
sich im WIMP (Windows, Icons,
Mouse & Pointer) die VGA- bzw.
SVGA-Aufldsungen natdrlich nicht
darstellen. Wahrend diese Monito-
re nur Zeilenfrequenzen von 15.631
kHz synchronisieren, decken Mul-
tiSync-Gerate eine wesentlich gro-
Bere Bandbreite ab. Aber Vorsicht:
neuere MultiSync-Monitore lassen
alle Aufldsungen unter den Tisch
fallen, die unter 30 kHz Zeilenfre-
quenz liegen. Klartext: Spiele oder
Demos mit eigenen (kleinen) Bild-
schirm-Modi sind nur als flackern-
des Etwas auf dem Bildschirm zu
erkennen. Kleiner Trick: konfigu-
rieren Sie Inhren Monitor nicht auf
MultiSync, sondern auf SVGA. Da-
mit laufen dann wenigstens die
Modi 12, 13, 14 und 15. Mode 39
oder 40 lassen sich aber nicht
mehr verwenden. Wer ganz sicher
gehen will, solite sich in Werbepro-
spekten von Monitor-Anbietern im-
mer die Horizontal- oder Zeilenfre-
quenz ansehen: liegt sie z.B. zwi-
schen 15 und 40 kHz, kann nichts
schiefgehen. Alle Spiele und De-
mos laufen problemlos. Gehen die
Horizontalfrequenzen erst ab 30
kHz los, kommt es zu den oben ge-
nannten Problemen. Allerdings
gibt es auch einiges, was fir ein
solches Gerét spricht: erwagt man
den Einsatz einer Grafikkarte (z.B.
G8, Colour Card oder Speed-
Graph) braucht man fir die hohen
Aufldsungen besonders hohe Zei-
lenfrequenzen, um das Bild ent-
sprechend flackerfrei zu halten.
Dazu missen aber zT. Bildfre-
quenzen her, die Gber 38 bis 40
kHz liegen. Das schafft aber weder
der Acorn MultiSync noch der NEC
3D. Monitore, die von einem bis
100 kHz synchronisieren, wiren in
der Herstellung zu kompliziert und
wirden dadurch auch im Preis ent-
sprechend zuschlagen.

RISC 0S

- RISC OS 3 146t ein Auswechseln
des Mauszeigers zu. Dazu muB im
Validationstring ein »P« gefolgt
vom Namen des neuen Sprites ste-
hen. Probieren Sie z.B. einfach
mal

ptr_double

aus.

- Datenverluste unter RISC OS 3
sind auch durch Versehen kaum

Tips & Trick

Handblicher sind zum Ignorieren da. Dummerwei-
se entgeht dem User dadurch auch so manch niitz-

licher Tip.

Die neue Schaltung Archimedes 4000 - Commodore 1084S

rsc

DIM Task% 5 :

DIM Block% 1024

SYS "Wimp_Initialise", 200, !Tasks, "FFP"
TO ,TaskHandle%

VYDUS 27,1 ,:12,:3

SYS "0S_Exit"
END

$Task® = "TASK"

SYS "Wimp CloseDown",TaskHandle%, !Task$%

mehr maglich. Schalten Sie also
lhren Rechner nicht einfach per
Aus-Schalter auf die harte Tour
aus, sondern nutzen Sie die
SHUTDOWN-Option. Mit den Ta-
sten <CTRL SHIFT Fi12> dber-
prift der Archimedes, ob sich noch
diverse ungesicherte Daten im Sy-
stem befinden und gibt entspre-
chende Warnungen aus. Auch das
RAM-Filing-System wird dber-
praft.

- Boot-Files sind fir den Archi-
medes-User ein Fremdwort. Ein-
schalten und loslegen ist da eher
die Devise. Wer aber z.B. den
Druckertreiber von Platte automa-
tisch nachladen will, oder be-
stimmte Module (z.B. Viren-
checker) gleich zu Anfang laden
will, kommt um ein Bootfile nicht
herum. Ab RISC OS 3 unterstitzt
Sie der Taskmanager nach Kraften

bei der Erstellung. Wollen Sie z.B.
1Edit mit dem Outline-Font Courier
in 10-Punkt-GrdBe starten - statt
mit dem unansehnlichen System-
font -, tippen Sie einfach folgende
Zeile ins Bootfile:

Set Edit$Options f7 b0 1-3 m2
h10 w10 n\FCorpus.Medium\
Elatinl

Rufen Sie jetzt z.B. per <CTRL
F12> ein Taskwindow auf, prasen-
tiert sich der Task im neuen Ge-
wand.

Besitzer des englischen RISC
OS 3 brauchen auf die deutsche
Tastatur nicht zu verzichten. Das
Modul !intKey Gbernimmt diese
Aufgabe. Einfach den Pfadnamen
im Bootfile angeben und fertig -
z.B.:

ADFS::IDEDisc4.$.!System.
1IntKey

Auch der Next-Slider |at sich

» o 1 I IRNo

mit einem Bootfile beliebig mani-
pulieren. Der Befehl

WimpSlot -next xxxK

stelit den Slider auf eine beliebige
GroBe ein.

- Die Systemvariablen des Archi-
medes sind nicht nur &uBerst nitz-
lich, sondern fast unentbehrlich.
So lassen sich z.B. eigene Varia-
blen schaffen, die dann etwa im
CLI oder eigenen Basic-Program-
men angesprochen und verarbei-
tet werden kénnen. Zwei wichtige
Variablen beinhalten z.B. die Defi-
nition fir Laden und Ausfihren:
Alias$@RunType_2??

und

Alias$@LoadType_?77

Die erste Variable beinhaltet den
Befehl, der ausgefiihrt werden
soll, wenn eine Datei des Typs 777
aufgerufen wird. Die zweite Varia-
ble legt den Ladetyp fest. Firjeden
Dateityp kann es diese Variablen
geben. Gesetzt werden sie entwe-
der vom Betriebssystem selbst
oder vom Programmierer in den
1Boot-Files der Applikationen.

Um die verschiedenen Varia-
blen anzuzeigen, genigt der CLI-
Command SHOW.

Wer keine deutsche Tastatur am
Archimedes hat, kann ohne finan-
zielle Mittel Abhilfe schaffen: Mit
Universalverdiinner die alten Zei-
chen einfach wegrubbeln und an-
schlieBend die entsprechenden
Buchstaben per Hand oder - sché-
ner - mit Folienbuchstaben erset-
zen. Jetzt nur noch ein biBchen
Klarlack dariiber und fertig.

Basic

Wer einen Laserdrucker hat,
kennt das Problem: manche Edito-
ren liefern am Ende des Textes kei-
nen Seitenvorschub. Folge: der
Printer druckt nichts, weil sein in-
terner Speicher ausreicht, die Da-
tenmenge komplett aufzunehmen.
Uber einen kleinen Wimptask ist
das Ganze kein Problem (s. Li-
sting). Der Aufruf Wimp__lInitialise
startet einen WimpTask, das Basic-
Fenster erscheint nicht. Mit
Wimp__CloseDown wird der Task
beendet und per OS__Exit zurlick-
gekehrt.

Wer's nicht gar so umsténdlich
will, kann auch einfach den Befehl
VDU 2,7,12,3
eingeben.

Her mit den Tricks! 2




