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Wer mit dem C64 messen,
steuern oder regeln will, bené-
tigt einen AD/DA-Wandler, um
anliegende Signale in eine flr
den Computer verstandliche
Form zu wandeln. Bitzer Digi-
taltechnik bietet zu diesem
Zweck eine Platine flir den
Expansion-Port an. Sie ist laut
Aussage des Herstellers mit
zwei Potentiometern ausge-
stattet, mit denen sich die Ein-
gangssignalverstdrkung  re-
geln und das digital-analog-
gewandelte Signal aus dem
Computer mit einem anderen
Signal mischen lasse. Dazu
komme ein AC-DC-Schalter
und ein EPROM, das diverse
fertige Programme enthalte.
Die Platine soll voll audiotaug-
lich sein, da Wandlerraten bis
zu 50 kHz erreicht wiirden. Ein-
setzen lasse sie sich fir allge-
meine Gleich- und Wechsel-
spannungsmessung und -ver-
arbeitung, Audiosignalmes-
sung und -verarbeitung und al-
le AD/DA-Anwendungen.

Die eingebaute Software be-
stehe aus finf Programmen:
Mit »Nachhall« werde das ein-

Computer-Scheu liBt nach

Die Deutschen scheinen ih-
re Scheu vor Computern abzu-
legen. Dies zeigen Ergebnisse
einer Umfrage des Meinungs-
forschungsinstituts ~ Sample,
die im Auftrag von IBM durch-
geflihrt wurde. Bei der Befra-
gung von Biirgern Uber 14 Jah-
re habe sich gezeigt, daB sich
das Meinungsklimain der Bun-
desrepublik gegeniiber dem
Computer seit Anfang der 80er

Digital-Analog-Platine

Jahre stetig verbessert habe.
Glaubte noch vor finf Jahren
nur rund ein Drittel der Deut-
schen, der Computer bringe
eher Vor- als Nachteile, so sei-
en es 1988 schon mehr als die
Halfte, die von den Vorteilen
des Computers iberzeugt sei-
en. Unentschlossen zeigten
sich 31 Prozent.

Waren es in den vergange-
nen Jahren unter den Jugendli-

Die Digital-Analog-Platine von Bitzer Digitaltechnik

Monika Welzel hilft,
wenn Sie nicht mehr
weiter wissen

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

Die 64’er-Hotline

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

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

Markt & Technik Verlag AG, 64'er-Hotline,
Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei
Minchen; Montag bis Freitag von 16 bis
17 Uhr; Tel. 089/46 13-640.

0O =—=~K-1a

chen vor allem Jungen, die ein
starkeres Interesse an Compu-
tern bekundet hatten, so zeige
sich bei der jingsten Umfrage,
daB zunehmend auch Mad-
chen an Computern interes-
siert seien. Der Anteil der Mad-
chen, die aussagten, daB sie
gerne mit Computern arbeiten
wirden oder bereits arbeiten,
sei um 5 auf immerhin 50 Pro-
zent angestiegen. Bei Jungen
sei der Anteil mit fast 70 Pro-
zent konstant geblieben. Bei
allen Ubrigen Altersgruppen
seien leichte Stimmungsver-
besserungen  festzustellen.
Praktische Erfahrungen mit
Computern hétten heute 27
Prozent aller Bundesbdrger,
wahrend es im Jahre 1987 erst
23 Prozent gewesen seien.
(mf/pd)

Quelle: VWD GmbH, Niederurseler Allee 8-10,
Postfach 61 05, 6236 Eschborn 1

Merlin-Face C+

Die Bezugsquelle des in der
64’er-Ausgabe 2/89 vorgestell-
ten Interfaces »Merlin-Face
C+« hat sich geandert. Die im
Artikel angegebene Bezugs-
adresse existiert nicht mehr,
bitte verwenden Sie nur noch
die untenstehende Anschrift.

(ah)

Milan, HammacherstraBe 42, 4300 Essen 1,
Tel. 0201224141

gespeiste Signal verzégertund
dem Originalsignal hinzuge-
mischt (Frequenzbereich 10
Hz bis 18 kHz). Mit den
»Sampling-Effekten« lasse
sich ein eingespeistes Signal
speichern und auf Tastendruck
in verschiedenen Variationen
abrufen. Die Lautstdrke und
die Starke des Signals seien
regelbar (Frequenzbereich 10
Hz bis 18 kHz). Die »Aussteue-
rungsanzeige« zeige den Spit-
zenwert des eingespeisten
Signals logarithmisch auf dem
Bildschirm an. Die Verstarkung
sei dabei regelbar. Mit dem
»Speicheroszilloskop« sollen
sich ber 35000 Werte eines
Signalverlaufs aufnehmen und
auf dem Bildschirm als Ge-
samtkurve und Ausschnitt dar-
stellen lassen. Mit der »Gleich-
spannungsanzeige« werde das
eingespeiste Gleichspan-
nungssignal in Form eines Di-
gitalvoltmeters und einer Bal-
kenanzeige dargestellt.
Die Platine kostet 149 Mark.
(ah)
Bitzer Digitaltechnik, Postfach 11 05, 7085
Winterbach bei Schorndorf, Tel. 07181/627 48

Neu von Zweckform:
Recycling-Papier auch endlos

Mit dem Slogan »Wir gehen
mit unserer Erde so um, als ob
wir noch eine zweite im Koffer-
raum hatten« wirbt Zweckform
fur Umweltschutz-Endlospa-
pier. Gleich eine ganze Palette
umweltfreundlicher Recycling-
Computerpapiere ist im Ange-
bot: vom Endlos- liber Tabel-
lierpapier bis hin zu Computer-
formularen, auch im professio-
nellen Bereich. Fir Anwender
von Heimcomputern eignet
sich besonders die Tragepak-
kung mit 1000 Blatt.  (mf/pd)

2weckform Biro-Produkte GmbH, Postfach 12
80, 8150 Holzkirchen, Tel. 08024/641-0



Basic-Sonderheft

Basic ist die Program-
miersprache Nummer eins
furden C64 -leicht zu erler-
nen und doch sehr lei-
stungsfahig. Das Hand-
buch bietet bei den ersten
Gehversuchen eines Pro-
grammierers leider keine
allzu groBe Hilfe. Das Basic-
Sonderheft schlieBt diese
Informationsliicke. Im Mit-
telpunkt steht ein ausflhrli-
cher und leicht versténdli-
cher Kurs. Alle Befehle, die
das Basic 2.0 des C64 be-
reitstellt, werden erklart.
Das beginnt bei dem einfa-
chen PRINT zur Ausgabe
von Meldungen und endet
mit Kommandos zur Einbin-
dung von Assembler-Pro-
grammen. Viele Beispiele
zeigen die trickreiche An-
wendung der Befehle.

Die Listings im Heft er-
leichtern die Basic-Program-
mierung erheblich. Das »Ba-
sic-Kontroll-System« macht
die Fehlersuche zum Kin-
derspiel. »ExBasic Level ll«
erweitert den Sprachum-
fang des eingebauten Inter-
preters um Uber 70 neue
Befehle. Die Einzeiler zei-
gen, wie Sie mit wenig Auf-
wand tolle Effekte errei-
chen. Die Grundlagen zei-
gen unter anderem, wie Sie
Probleme mit der Floppy
meistern. Nitzliche PEEKS
und POKES erdffnen neue
Wege.

Das Sonderheft 40 ist ab
dem 30. Marz 1989 erhait-
lich.

Die Preisangaben beru-
hen auf Informationen der
Hersteller/Vertriebe  und
enthalten die gesetzliche
Mehrwertsteuer; Marktprei-
se kdnnen abweichen.

F

iinf Jahre 64’er - das ist ein Grund, um

zu feiemn. Fiinf Jahre 64’er, das bedeutet

60 Ausgaben rund um den C64.

1984 sah die C64-Welt noch anders aus: Zum Jahresbeginn gab es in Deutschiand

ungefahr 125000 C64 und gut 140000 VC 20, den Vorganger des C64.

Heute ist der VC 20 nur noch Geschichte und den C64 gibt es bei uns rund 2 Millionen Mal.
Die meisten der heutigen 64’er-Leser werden die 1. Ausgabe nicht kennen.

DaB sie im April erschien und demzufolge mit 4/84 bezeichnet wurde, verwirrte viele
Leser: Eine Anfragenflut nach den nicht existierenden Ausgaben 1 bis 3/84

brach iiber uns herein. Das war ein gutes Zeichen.

spater Plus/4 genannt und den C 116 (spottisch Gummicomputer getauft,
wegen seiner Tastatur aus Gummi); beide Computer gibt es heute nicht mehr zu kaufen.
Das gilt auch fiir den SX 64, die tragbare Version des C64 mit eingebautem Dis-
kettenlaufwerk und Minimonitor. Vieles hat sich in den letzten Jahren geandert, sogar
das Aussehen des C64. Was sich nicht geandert hat, ist das Motto der 64'r,

amals berichteten wir zum Beispiel
iiber den Commodore 264/364 mit der

eingebauten Software,

sie ist immer noch eine Zeitschrift zum Mitmachen.

o

-

o0 haben wir gerade in dieser

Jubilaumsausgabe besonders viele
Wettbewerbe mit vielen Preisen.

Zum Beispiel der 64’erTitelwettbewerb: Wir suchen aus allen bisherigen 64’er-Titelbildern
das Titelbild, das Ihnen am besten gefallt. Aus allen Einsendungen werden bis zu 10000 (})
Gewinner gezogen. Ferner gibt es Preise wie ein Wochenende in London oder viele

Wochen Computerferien. Das sind doch Riesen-Gewinnchancen, oder?

Ihr Georg Klinge
Chefredakteur

AT T T YA N N N PR

T

R

| N—




Computer World
aktiv

Auch in diesem Jahr veran-
staltet Computer World in Frei-
burg wieder Feriencamps. Un-
terrichtet wird an fiunf Tagen

programmieren. Eine Woche
in Freiburg kostet 690 Mark
(610 Mark plus 80 Mark fiir Frei-
zeitaktivitaten). (pd)
Computer World GdbR mbH, Computerferien

und EDV-Ausbildung, Hurstweg 62b, 7800
Freiburg im Breisgau, Tel. 0761/44775

Der »Arbeitskreis Computer
im Unterricht« bietet eine Palet-
te von C64-Programmen zur
Messung chemischer Daten
nebst Hardware in Modulform

Handbuch mit dem Titel »Com-
puter im Chemieunterricht« er-
schienen (ISBN 3-88307-025-4,
282 Seiten). Es kann zum
Selbstkostenpreis von 10 Mark

insgesamt 20 Schulstunden. vom bis an. S _ bestellt werden. (mf/pd)
Computer World garanliel'l. 08.07. 15.07. GleBdF;r:éS& Iliggn dz.wlscr;:,en Arbeitskreis Computer im Unterricht, Dr. Franz
daB die Unterrichtsgruppen 15.07. 22.07. und.e ark. Zu dieser :‘P Kappenberg, Cheruskerring 87, 4400 Minster,
aus maximal zehn Teilneh- 22.07. 29.07. lette ist im Verlag Dr. Flad ein Tl 0251278052

mern bestehen und dariiber 29.07. 05.08. e
hinaus jedem Teilnehmer ein ?ggg }g-gg- - SRR
eigener Computer zur Verfi- 19.08. 26.08. fAirbeitskreis Dr.Flad

gung stehe. Auch auBerhalb 26.08. 02.09. Computer im Breitgcheidstr.
des Unterrichts kdnne man mit S e Unterricht 7080 Stuttgart

den Computern spielen oder

ever CompuCa

N mp-Kataloc

Neuer Katalog mit attraktiven
Angeboten von CompuCamp

Computer World-Kurse 1989

Der Hamburger Reiseveran-
stalter CompuCamp GmbH
stellt mit dem neuen Katalog
sein Urlaubskonzept »Camps«
vor. Angeboten werden insge-
samt 20 verschiedene Compu-
terkurse, die jeweils mit einem
vielseitigen  Freizeitangebot
verbunden sind. CompuCamp
bietet Computerferien in St.
Peter-Ording an der Nordsee,
in Westensee (Schleswig-
Holstein), Benediktbeuern in
Oberbayern und Bad Iburg bei
Munster. Die Preise liegen zwi-
schen 675 und 795 Mark pro
Woche. Der Katalog kann Ko-
stenlos angefordert werden.

(mf/pd)
Camps, clo CompuCamp GmbH, Wedeler

LandstraBe 93, 2000 Hamburg 56, Tel.
040/81 1081

>} B6/87

by Franz

uswertung von

~ Ein Programmpaket zur

rt in Uerbindung mit der AK-Grafik

fiufnahme und |
pH —-Herten aller

Vielseitige Soft- und Hardware zum Erfassen chemischer
Vorgénge bietet der »Arbeitskreis Computer im Unterricht«

St. Peter Ording: 15.07. bis 19.08.
Westensee: 29.04. bis 19.08.
07.10. bis 04.11.
Benediktbeuern: 18.03. bis 01.04.
08.07. bis 02.09.
28.12. bis 06.01. 1990
Bad Iburg: 18.03. bis 01.04.
13.05. bis 20.05.
01.07. bis 26.08.
07:10.- bis: 041

Die Termine der CompuCamp-Kurse 1989

Aus fir Dehoca

Fir die Mitglieder des
»Dachverbands fiir Computer-
Anwendungen eV.« (Dehoca)
fing das neue Jahr mit einer
schonen Uberraschung an. Der
Verband buchte ndmlich wie
gewohnt Monats- oder Jahres-
beitrage ab. Was die Mitglieder
nicht wuBten: der Dehoca mel-
dete im Januar Konkurs an.

Doch der Konkursantrag
wurde vom  Amtsgericht
Biickeburg abgelehnt. Das

1N . k-0

Verfahren mit dem Aktenzei-
chen 3M3988 ist nicht erdffnet
worden. »Beim Verband war
bereits keine Masse mehr da«,
so das Amtsgericht. Der ver-
schuldete Dehoca wird nun au-
tomatisch aus dem Vereinsre-
gister geldscht, sofern keiner
der Glaubiger oder der Verein
selbst Rechtsmittel gegen den
Amtsbescheid einlegt.

Bisher war es nicht moglich,
eine Stellungnahme des Deho-
ca zu bekommen. Die Telefon-
nummern der Geschéftsstelle
(das Wohnhaus des ersten Vor-

Die passende Modul-Hardware wird durch ein Buch erganzt

sitzenden Hartmut Rust) exi-
stieren nicht mehr. Zur groBen
Verwunderung der Dehoca-Mit-
glieder, denn eine Mitteilung
des Vorstands gab es nicht.
Der Dehoca sah sich als
ADAC der Computeranwender.
Ihm gehdrten zahlreiche Com-
puterclubs an, die sich auf vie-
le Dienstleistungen verlieBen.
Ahnlich wie der ADAC gab der
Dehoca Scheckhefte aus, die
seinen  Mitgliedern  viele
Dienstleistungen versprachen.
Noch zu Ende letzten Jahres
zeigte sich Vorstandsmitglied

Hartmut Rust iber groBe Erfol-
ge erfreut. Wie es zu dem
plétzlichen unehrenhaften En-
de kam, ist unklar. Informierte
Kreise werfen dem Dehoca MiB-
wirtschaft vor, bewiesen sind
die Vorwurfe jedoch nicht. Wahr
scheint jedoch zu sein, daB die
getduschten Mitglieder des
Dehoca weder eine Leistung
fur den bereits abgebuchten
Beitrag erhalten, noch ihr Geld
wiederbekommen. (ad)

Dehoca Geschaltsstelle, Rintelner StraBe 15,
3062 Bickeburg, Tel. =Kein AnschiuB unter
dieser Nummer=

Ausgabe 4/April 1989



Artware auf
Messen

Kunst und Elektronik zeigt
»Artware« in Hannover wah-
rend der CeBIT (8. bis 15. Mérz)
und Industriemesse (5. bis 12.
April). 16 Kunstler aus sieben
Landern préasentieren im zwei-
ten ObergeschoB der Halle 4
ihre Werke. Wie im vergange-
nen Jahr werden auch diesmal
die pramierten Objekte des
»Prix Ars Electronica 1988«
vorgestellt, die im Theaterbe-
reich abwechselnd mit einer
Performance gezeigt werden.

Artware ist eine Ausstellung
der Deutschen Messe AG und
der Siemens AG. Sie soll
Angstbarrieren zum Computer
nehmen. Sie will zeigen, daB
diese elektronischen Rechner
mehr sind als datenspeichern-
de Riesen. Die Organisatoren
von Artware glauben, der Com-
puter werde bald ein selbstver-
standliches Werkzeug fir
Kinstler, wie es Pinsel, Farben
und Bleistift heute schon sind.
Dr. Dankwart Rost, generalbe-
vollméchtigter Direktor der Sie-
mens AG, kommentierte be-

Die Projektionen von Paul Earls computergesteuerten
Laseranimationen fallen iiber Spiegel auf mehrere Gazestoffe,
die das Spiel dreidimensional erscheinen lasse.

reits im Juli 1988: »Der Einsatz
der Elektronik zur Erweiterung
kiinstlerischer Ausdruckswei-
sen ist ein ebenso naturliches
Phanomen unserer Zeit, wie es
die Verwendung von Acrylfar-
ben in der Malerei vor einigen
Jahrzehnten war.«

64’ er-Anwendungen

Die 64’er-Extras 13 und 14
vereinen unter dem Titel »The
Best Of Anwendungen« einige
der erfolgreichsten Anwen-
dungsprogramme aus dem
64’'er-Magazin zu einem viel-
seitigen Paket. In Nummer 13
sind unter anderem »Giga-
Ass«, der Nachfolger des in-
zwischen zum 64’er-Standard
gewordenen Assemblers »Hy-
pra-Ass«, das Buchhaltungs-
programm »Mony 64«, das Ter-

Die 64%er-Extras 13 und 14 vom Markt & Technik-Buchverlag

minalprogramm »Proterm V6«
und der legendare »Sound-
monitor«enthalten. In Nummer
14 finden sich Programme wie
»Master-Tool«, »SMON«, »Mail-
box V3.0« und »Convert 64«
Die Softwarepakete kosten in-
klusive Diskette und Anleitung
je 49 Mark. (mf/pd)

Markt & Technik Vierlag AG, Unternehmensbe-
reich Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013
Haar bei Minchen, Tel. 089/4613-0

Lauxohtron in Luxemburg
bietet ab sofort eine »Speicher-
lupe« fir EPROMs an. Diese
besitzt an der Unterseite eine
Schicht, die sehr stark auf die
austretende magnetische
Strahlung des EPROMSs rea-
giert. Eine Liquid-Crystal-Anzei-
ge (LCD) gibt acht Punkte aus,
die jeweils 1 Bit eines Bytes
darstellen. Leuchtet einer die-
ser Punkte auf, so bedeutet
dies, daB das entsprechende

Foto: Siemens AG

————— e

Artware zeigt nun schon
zum vierten Mal im Rahmen
der Hannover-Messe dem Pu-
blikum Kunst aus dem Compu-
ter: Raum- und Klanginstalla-
tionen sowie Arbeiten, mit de-
nen direkt kommuniziert wer-
den kann, sind nur einige High-
lights der neuen Ausstellung.
Eine der bemerkenswertesten
Objekte ist die Laseranimation
von Paul Earls. Eine eigens fir
Earls entwickelte Steuerung
des wassergekiihiten Lasers
erlaubt ihm, mit zwei verschie-
denen Farben zu arbeiten. Die
unterschiedlichsten Grundele-
mente, wie etwa eine Hand
oder ein Gesicht, lassen sich
unabhéngig voneinander in
Bewegung versetzen. Das
Lichtspiel erscheint dreidimen-
sional. (ad)

Deutsche Messe- und Ausstellungs AG, Mes-
segeldnde, 3000 Hannover 82, Tel. 0511/89-1

EPROM-Speicherlupe

Bit gesetzt ist. Durch zwei Ta-
ster fiir vertikales beziehungs-
weise horizontales Scolling
148t sich der gesamte Inhalt ei-
nes EPROMs der Typen 2764
bis 27256 scannen. Durch die
kompakte Bauweise kann das
Gerét Uberall eingesetzt wer-
den. Als Energieversorgung
dient eine 9-Volt-Blockbatterie.

(mf/pd)

Lauxohtron, Georges Laux, KastellerstraBe 9,
L-4525 Niederkorn

Tastaturpieps fir den C64

E.L.F. Computing bietet ei-
nen Hardwarezusatz an: den
»Tastaturpieps«. Die Schaltung
arbeite vollig eigensténdig, be-
lege keinerlei Speicherplatz
und sei mit einem Lautspre-
cher ausgestattet. Gedacht sei
der Tastaturpieps als akusti-
sche Kontrolle fir kommerziel-
le Programme, denen eine Ta-

staturriickmeldung fehit. Der
Hersteller bietet den Zusatz als
Bausatz flir 19,90 Mark oder als
Fertiggerat fiir 29,90 Mark an.
Der Hersteller erledigt den Ein-
bau fir 39,90 Mark zuziglich
Porto- und Nachnahmege-
blhren. (ah)

E.L.F. Computing, KaristraBe 31, 3300 Braun-
schweig, Tel. 0531/346761

Der »Tastaturpieps« von E.L.F. Computing
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o langsam rollt sie an, die

Post zur Clubkiste - zufrie-

den bin ich noch lange
nicht. Im Gegenteil hungere
ich unerséttlich nach weiteren
Clubadressen, schlieBlich muB
es doch mehr als diese 20, 30
Clubs geben, die hierin meiner
Datenbank vereinsamen, Kurz-
um, Uber etwas regere Beteili-
gung wirde ich mich freuen -
zu unser aller Nutzen.

Die Clubkiste soll Uibrigens
alles andere als nur simple
Adressenseite sein. Vielmehr
schwebt mir ein buntes Infor-

Die Clubkiste

Ein Club macht sich stark - konnte das Motto des
Computerclubs Velbert sein.

nur im Folgenden nennen wir
ihn der Einfachheit halber
CCV. Zu verdanken ist seine
Existenz dem Volkshochschul-
verband (VHS) Velbert/Heili-
genhaus im Suden des Ruhr-
gebiets. Als sich schon vor Jah-

Donnerstag, 19 Uhr: Clubabend im CCV

mationsforum vor, mit dessen
Hilfe Kontakte geknuUpft wer-
den. Einzige Bedingung, die
ich stelle: Die Kontaktsuche
sollte schon mit dem C 64 zu
tun haben. Also: »Er sucht sie«
oder »Er sucht ihn«ist natiirlich
nicht angesagt, dafiir ist das
64'er-Magazin nicht gedacht.

Mitglied
sucht Club

Ansonsten sind alle Zuschrif-
ten willkommen. Wie zum Bei-
spiel die von Axel Wilke. Axel
sucht AnschluB an einen Com-
puterclub im Raum Hannover.
Es wére Klasse, wenn ein Club
sich bei ihm meldete. Seine
Adresse: Axel Wilke, Von der
DechenstraBe 2 in 3000 Han-
nover 1. Vielleicht haben noch
mehr C 64-Fans Lust, sich hier
wiederzufinden?

lhr seht, machen kénnen wir
hier eine Menge - nun nutzt
auch die Chance!

Jetzt aber mochte ich den
Computerclub Velbert zu
Wort kommen lassen

»Im Zeitalter der Mikro-
Elektronik sind vier Jahre
schon eine recht lange Zeit. So
‘alt’ ndmlich ist unser Club, der
Computerclub Velbert. Nicht
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ren die Computer anschickten,
auch in den Wohnzimmern
Einzug zu halten, gab es plotz-
lich einen Bedarf an lber die
normalen EDV-Kurse hinaus-
gehenden Veranstaltungen, in
denen die Heimanwender ihre
individuell erworbenen Infor-
mationen und Erfahrungen
austauschen und gemeinsam
Problemlésungen erarbeiten
konnten. Allerorts entstanden
Computer-Clubs, meist auf pri-
vate Initiative hin. In Velbert
war es eben die VHS, die die
Zeichen der Zeit erkannte und
darauf reagierte: Der CCV wur-
de aus der Taufe gehoben. Die
Unterstitzung einer Institution
wie der VHS bietet uns natr-
lich auBerst glinstige Rahmen-
bedingungen. So stehen unse-
rem Club zum Beispiel ausrei-
chend groBe Raumlichkeiten
zur Verfligung.

Auch fur Nachschub in Sa-
chen Hardware ist gesorgt.
Hier handelt es sich meist um
ausgediente, aber noch funk-
tionierende Gerate. Zudem ha-
ben die meisten Mitglieder so-
wieso eigene Computer zu
Hause. Die Club-Eigenen tun
ihre Dienste nur zum Zwecke
des Nachvollziehens von Pro-
blemen und deren Losungen

sowie zum stolzen Présentie-
ren der neuesten 'Self-Made-
Software’. Zur Verfigung ste-
hen uns mehrere 64'er, ein
Schneider CPC und ein Com-
modore PC, sowie ein komplet-
tes Atari-System, das von ei-
nem Velberter Computerhand-
ler bereitgestellt wurde. Trotz
aller Unterstitzung die dem
Club seitens der VHS =zu-
kommt, wird der CCV von sei-
nen Mitgliedern absolut selb-
sténdig verwaltet - sicher auch
nicht selbstverstandlich, oder?

Was denn nun eigentlich ge-
macht wird im Club? Nun, die
Montags und Donnerstags von
16.30 bis ungefdhr 20 Uhr in
der VHS stattfindenden Club-
abende sollen nach wie vor da-
zudienen, Erfahrungen und In-
formationen auszutauschen.
Die Betatigungsbereiche sind
unterschiedlich. Von der Pro-
grammierung bis zu Hardware-
Basteleien, aber auch weniger
anspruchsvollen Spielereien -
es kommt jeder auf seine Ko-
sten. Zugunsten eines gemein-
samen Projektes werden die
individuellen Interessen aller-
dings auch schon mal zuriick-
gestellt. Womit wir beim Lieb-
lingsthema der Club-Mitglie-
der waéren: der 'CCV-in. So
namlich heiBt die im Juli 1988
erst- und seither dreimalig er-

schienene Clubzeitung. Nein,
esist nicht nur ein clubinternes
Infoblattchen. Wir sammeln
Allgemeines (Software-Tests;
Tips zu C 64, Atari, Amiga,
CPC und MS-DOS) und Be-
sonderes (regionale Ereignis-
se; Clubinfos), sowie natirlich
die obligatorische Werbung
(wegen der Finanzierung) und
bringen es in 2000 Stick
Hochglanz-DIN A4-Auflage un-
ters Volk. Die Resonanz war
bisher durchweg positiv, daher
solls natiirlich weitergehen -
trotz (oder wegen?) der Arbeit,
die damit verbunden ist.

Na, wie war's mit Mitarbeit?«

Wer Lust bekommen hat
oder einfach nur neugierig ge-
worden ist, kann sich ja einfach
mal beim Axel melden. Seine
Anschrift: Axel Eickhoff, Loo-
kerstr. 6 in 5620 Velbert 11.

*

Soweit also der Computer-
club Velbert. Ubrigens wartet
nicht nur der auf Euch, der
Clubkiste geht es ebenso.
Auch mdchte ich gerne horen,
was |hr von meinen Vorschla-
gen zu einem bunten Kontakt-
forum haltet. Das ist wichtig,
damit ich weiB, wie es mit der
Clubkiste nach Euren Vorstel-
lungen weitergehen soll - und
damit |hr Euch hier wiederfin-
den konnt. (ap)

Hier gibt's Clubs:

Es gibt ein paar neue Club-
adressen. Damit es beson-
ders schnell geht, sind sie
fur Euch nach Postleitzah-
len aufsteigend sortiert.
Nochmal ein Aufruf an die
Clubs: Schickt mir Eure
Adressen (Stichwort »Club-
kiste«), ich verdffentliche
sie gerne!

CCC Chaos Computer Club
Schwenckestr. 40

2000 Hamburg 20

Mailbox 040/4911085

CC128 Club-Commodore
128

Norbert Speer

Postfach 800423

4320 Hattingen

ACR Allgemeiner Compu-
terclub Recklinghausen
Michael Edler
Hamsterweg 29

4350 Recklinghausen

CCC-SVHI Creativ-
Computer-Club
Gerhard Nenneker
Postfach 100905

4970 Bad Oeynhausen
Mailbox 0571/710141

Atari Club Colonia
Raymund Straberg
Alzeyerstr. 32
5000 Kéln

CCC GG Commodore
Computer Club Goldener
Grund eV

Wolfgang Rathgeber
Wilhelmstr. 6

6259 Niederbrechen
Mailbox 06434/6291




Seit 1982 gibt es den
Commodore 64. Kaum
einer weiB jedoch, daB
seine Geschichte ei-
gentlich viel weiter zu-
riickreicht.

von Alfred Poschmann

Es war 1978 im Sommer, und

es war heiB. Ein Freund hatte
mich eingeladen, es gdbe eine
Uberraschung.
_Es war tatsichlich eine
Uberraschung, die sogar mein
weiteres Leben préagte. Denn
ich stand kurze Zeit spater das
erste Mal vor einem Computer,
dem »PET 2001«. Damals
konnte ich noch nicht ahnen,
daBich den GroBvater des C64
vor mir hatte.

Die Geschichte der Heim-
computer ist tatsachlich viel al-
ter als der C64 - und dennoch
untrennbar mit ihm verbun-
den. Das ist natiirlich nicht so-
fort einsichtig. Was hat »unser«
Computer mit anderen, die lan-
ge vor ihm konstruiert wurden,
zu tun oder gar gemeinsam?

Schauen wir uns doch ein-
mal die Geschichte des C64

Vom

zum C64

(1] Der Urvater aller Heimcomputer,

PET
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der PET 2001. Mit seinem

Erscheinen brach die Heimcomputerwelle los.

[2] Das »traditionelle« Gehause des C64. Allein in Deutschland
diirften fast 2 Millionen dieser Gerate stehen.

und seiner Ahnen von 1978 bis
1989 an.

Das 1978 von mir so bewun-
derte Gerat warder erste Heim-
und Burocomputer von Com-
modore auf dem deutschen
Markt. Eine eigentimliche Si-
tuation: Von Computern konn-
te man vorher allenfalls aus
James-Bond-Filmen oder
Science-fiction-Romanen ho-
ren, es waren immer Maschi-
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nen mit unheimlichen Fahig-
keiten. Denken kdnnen sie an-
geblich besser und schneller
als ein Mensch, skrupellos sol-
len sie sein und absolut lo-
gisch. Und so ein Gerdt kam
plétzlich auf den deutschen
Markt. Ist es ein Wunder, daB
es Liebe auf den ersten Blick
war?

Der PET 2001 (»Personal
Electronic Transactor«, spater

einfach »CBM 2001«, Bild 1)
war ein Tischgerat, fast so groB
wie ein PC der heutigen Zeit,
ausgestattet mit aus unserer
Sicht I&cherlich klein erschei-
nenden 8-KByte-RAM und
40-Zeichen-Bildschirm.  Da-
mals war das Gerat dennoch
ein Schlager. Von vornherein
war links neben der Tastatur

Computer gehen,
Basic bleibt

ein Kassettenrecorder einge-
baut. Hier ist die Beziehung
zum C64 offensichtlich: Die
gleichen Recorder werden
heute noch, im eigenen Ge-
hause natlrlich, als Datasette
verkauft.

Auch sonst kann der C64
seinen »Vater« nicht verleug-
nen: Das Basic des PET ist be-
fehlskompatibel zum Basic V2
und unterscheidet sich vonihm
fast nur auf Maschinensprach-
ebene - fir einen Basic-Pro-
grammierer kaum zu bemer-
ken.

Kurze Zeit spéater bekam
dann der PET sein Floppylauf-
werk, die SFD 2031. Leider

konnte der Computer aufgrund
eines Fehlers in der LOAD-
Routine keine Programme,
sondern nur Datei-Inhalte von
Diskette laden. Grund genug
fir die Weiterentwicklung die-
ser Produktlinie.

Der Nachfolger dieses er-
sten Heimcomputers hieB
schlicht CBM 3008 (3000er Se-
rie, 8 KByte RAM). Diese Ver-
sion war nur kurzfristigim Han-
del. Die Nachfolger hatten von
vornherein 16 und 32 KByte
RAM (CBM 3016 und 3032).
Fir diese Computer wurde das
Basic etwas modifiziert und
unterschied sich fortan kaum
noch von dem des C64 - es
war die Geburtsstunde des Ba-
sic V2.

»Vollblitige«
Heimcomputer

Nach der 3000er-Serie fuhr
Commodore mit seiner Com-
puterproduktion  zweigleisig
weiter: Zum einen kam der VC
20 auf den 1981 gerade erst
entstehenden Heimcomputer-
markt und startete einen gigan-
tischen Boom. Zum anderen
wurde mit der 4000er-Serie ei-
ne Birocomputer-Baureihe
geschaffen, die Commodore
bis 1984 weiterentwickelte - bis
hin zum CBM 8296 mit 128

KByte RAM, 80-Zeichen-
Bildschirm und leistungsféhi-
gem Basic.

Doch zuriick zum Heimcom-
puter. Der unmittelbare Vor-
ganger des C64, der VC 20,
war im Gegensatz zu den Biro-
computern der reine Verkaufs-
schlager. In relativ kurzer Zeit
verkauften sich mehrere hun-
derttausend Computer. Kein
Wunder, war doch dieses Ge-
rat der erste farbgrafikfahige
Computer, der einigermaBen
erschwinglich war: Er kostete
in der Grundversion mit 35
KByte RAM anfangs um die
800 Mark. Zum Vergleich: Der
Apple Il, der eher fiir den Biiro-
bereich konzipiert war, kostete
damals noch weit Gber 3000
Mark.

Schon kurz darauf, 1982,
schlug dann die Geburtsstun-
de »unseres« Computers, des
C64. Damals war ein
64-KByte-Computer die Sen-
sation schlechthin, womit sich
auch der heute kaum noch ver-
standliche Preis von ungefahr
1400 Mark erklart.

In dieser etwas rundlichen
Form (Bild 2), oft spbéttisch
»Brotkasten« genannt, mit
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(3) Die Platine der ersten C64-Version. Noch sorgen viele kieinere Bausteine filr das
iten wie Tastatur (AnschluB an 3), Floppylau
d Basic-ROM (6), Betrieb
den acht ICs (10) die 64 KByte RA
»8ID«) findet sich der fiir die Speicherverwalt
findet sich der Videochip 6569 (14),

Bausteine 6526 (1 und 2) bedienen Einhe
drei kleineren Bausteine rechts davon sin
Mikroprozessor 6510 (8). Noch bil
4-Bit-Baustein. Uber dem Soundchip 6581 (12,
Logic Array«). Neben dem SID, hinter der Abschirmung,
Hochfrequenz-Modulator (15) fiir den
(16), fiir die Spannungsversorgung no

gleichbleibender  Elektronik,
wurde er bis 1986 verkauft. Das
Innenleben, die Platine, war im
Vergleich zur heute verkauften
Version in viele kleine Baustei-
ne verteilt. (Bild 3). Nur das
Betriebssystem-ROM  erhielt
stillschweigend schon kurz
nach der Auslieferung der er-
sten C64 einen neuen Inhalt.
So gibt es zwei (alte) Versio-
nen: Bei der ersten, fehlerhaf-
ten, wird die Zeichenfarbe im
Farb-RAM beim Reset oder
Einschalten falsch gesetzt.
Schreibt man direktin den Bild-
schirmspeicher, zum Beispiel
mit
POKE 1024,1
so sieht man nur in der zwei-
ten, korrigierten Version den
Buchstaben »A« auftauchen.
Mitten in dieser Phase sei-
ner Entwicklung gab es einen
ganz besonderen C64: den SX
64 (Bild 4), der von 1983 bis
1986 gebaut wurde. Dabei han-
delt es sich um den bisher ein-
zigen tragbaren Computer in
der Geschichte der Heimcom-
puter. Im engen Gehéuse fin-
den sich neben einer C64-Pla-
tine ein kleiner Farbmonitor mit
Lautsprecher und eine 1541, so

BEuvera ha A/Enrl 1GRG

daB man eine komplette
C64-Anlage am (und im) Griff
hatte.

Fast parallel zur Einstellung
der Produktion des C64, im
Mai 1986, gab es dann ein No-

ssystem (7) und Zeic

AnschluB des C64 an einen Fernseher. Re
tige Gleichrichter (17) und die Spannungsregler (18).

vum in der Geschichte der
Computer: Der C64 wurde ei-
nem »Facelifting« unterworfen
und erschien in neuem Gewan-
de. Das neue Gehé&use (Bild 5)
blieb aber nicht die einzige

(@) Der einzige traghare Heimcomputer mit Farbmonitor und
1541: der SX 64. Der im Vergleich zum C64 hohe Preis von
anfangs iiber 2000 Mark verhinderte jedoch seinen Durchbruch
am Markt. Nach drei Jahren wurde seine Produktion eingestellt.

Funktionieren des Computers: Die Ein-/Ausgabe-
fwerk (AnschluB an 4) und User-Port (5). Die
hensatz-ROM (8). AnschlieBend kommt der

M. Rechts davon findet sich das Farb-RAM (11) in einem 4-K x
ung wichtige PLA (13, »Programmable
und direkt dariiber, noch verkapselt, der
chts davon befinden sich nur noch Expansion-Port

Neuerung. Als »Draufgabe«
lag jedem neuen Gerdt das
disketten- und grafikorientierte
Betriebssystem Geos bei. Da
sich am ROM und der Elektro-
nik (fast) nichts gedndert hatte,
war die 100prozentige Kompa-
tibilitat zum Vorgéanger erhal-
ten. Nur fur Hardware-Erweite-
rungen blieb im flacheren Ge-
hause weniger Platz.

»Back to the roots« mochte
sich Commodore 1987 gedacht
haben, als der C64 unerwartet
fur alle AuBenstehenden wie-
der im rundlichen »Brotkasten«
produziert und verkauft wurde.
Dieses Gerat ist bis heute un-
verdndert in den Geschéften
zu kaufen.

Abgesehen von der etwas
helleren Farbe hat sich auBer-
lich nichts getan. Im Inneren
der alten Schale erwartet den
erstaunten Betrachter eine
komplett neue Platine mit vie-
len neuen Bausteinen (Bild 6).
Eigentlich sind nur die beiden
Port-Bausteine 6526 und das
Zeichensatz-ROM 901225 Be-
kannte aus dem alten C64.
Selbst der Prozessor 6510 ist
durch den aus dem C128 be-
kannten 8500 ersetzt.
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durchgestylten, flachen Gehause. Filr interne Hardware-Erweiterungen reichte

der Platz meist nicht mehr. Fiir viele ein Grund sich fiir die alte Brotkastenform zu entscheiden.

Viele Bauteile sind hdher in-
tegriert. Zum Beispiel findet
man nun nicht mehr acht, son-
dern nur noch zwei RAM-
Bausteine. Gleiches betrifft
den Basic-Interpreter und das
Kernel-ROM, die sich nun, statt
in zwei 8-KByte-ROM-Baustei-
ne aufgeteilt zu sein, einen 16-

KByte-Baustein teilen. Die
neue MMU (Memory Manage-
ment Unit), die den Speicher
verwaltet, 6st gleich eine gan-
ze Handvoll ICs der Multiplex-
Logik fiir die Speicherverwal-
tung ab.

Trotz intensiver Umstellung
der Hardware blieb der neue

lo220%e0
AlREV.3,

"""’;m(. ?

C64 sehr softwarekompatibel
zu seinem Vorganger. Nur we-
nige Programme (schlimm ge-
nug!) versagen in ihm den
Dienst (z. B. der Trace-Walk-
Befehl des Maschinenspra-
chemonitors SMON). Die Ver-
traglichkeit zu den vielen Hard-
warezusatzen ist dagegen ge-

ringer einzustufen. Keine Be-
triebssystemumschaltung flr
das alte Modell funktioniert am
neuen. Auch manche Module
funktionieren nicht, da die
9 VoIt Spannungsversorgung
am User-Port entféllt. Die neu-
en Chips, besonders der SID
(Sound-IC), bendtigen nur
noch 5 Volt Spannungsversor-
gung - Pech und Herausforde-
rung zugleich fiirjeden Bastler.

Die positiven Seiten der ho-
heren Integration sollten auch
nicht tbersehen werden: Die
Produktionskosten des C64
sind erheblich geringer gewor-
den. Der Verkaufspreis ist nicht
zuletzt dadurch auf ungeféhr
300 Mark gesunken.

Der C64 heute

Auch durch diesen gunsti-
gen Preis ist der C64 zum
erfolgreichsten Computer der
Geschichte geworden. Knapp
zwei Millionen C64 und C128
allein in der Bundesrepublik
sprechen Bande. Jedem ande-
ren Computer, er mag nun Ami-
ga, Atari oder PC heiBen, wird
es trotz besserer Hardware
sehr schwer fallen, diesen Er-
folg zu wiederholen. Ich meine
sogar, daB es keinem anderen,
auch keinem noch zu konstru-
ierenden Computer gelingen
kann. In dieser Hinsicht bleibt
»unser« C64 immer der beste.
Altmodisch vielleicht, aber
man liebtihn und - er kann ein-
fach alles. ]

(6] Der Stand der Technik: So sieht die Hauptplatine des C64 momentan aus. Eigentlich sind alle Bausteine bis auf Ein-/Ausgabe-
Chips (1, User-Port und Floppy/Drucker und 2, Tastatur) und Zeichensatz-ROM (3) durch neue ersetzt worden. Das iibrige ROM ist in
einem 16 KByte ROM (4) zusammengefaBt. Die 64 KByte RAM befinden sich nun in 2 Bausteinen 64 K x 4 Bit (5). Der Prozessor
heiBt jetzt 8500 (6), der Videochip 8565 (7) und der SID (8) 8580. Die Poris sind an alter Stelle geblieben, allerdings ist der AnschluB
der Tastatur nach rechts gewandert (9). Wichtigster Unterschied: Am User-Port liegen keine 9 Volt Wechselspannung mehr an.
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von Alfred Poschmann

hema Floppylaufwerke:

Will man sich heute eine

Diskettenstation kaufen,
hat man die Auswahl zwischen
Dutzenden von verschiedenen
Gebrauchtgeréaten, Neugeréte
gibt es dagegen nur zwei. Kein
Wunder, denn lange bevor der
C64 auf dem deutschen Markt
auftauchte, gab es von Com-
modore schon einige andere
Biro- und Heimcomputer. Als
Beispiele seien hier nur der
»PET«, die 3000er-, 4000er-,
8000-er Reihe und nicht zuletzt
der VC 20 genannt. Fiir all die-
se Computer, von denen noch
Hunderttausende in der Bun-
desrepublik existieren, wurden
Diskettenlaufwerke und sogar
Festplatten gebaut. Will man
sich heute ein Gebrauchtgerat
zulegen, wird man oft mit Dut-
zenden von Laufwerksbezeich-
nungen konfrontiert, deren
Aussagekraft nahezu gleich
Null ist. Aus diesem Grunde
haben wir fir Sie eine Liste al-
ler in gréBeren Stuckzahlen
aufgelegten Massenspeicher
zusammengestellt, die Sie in
der Tabelle am Ende des Arti-
kels finden. Alle Geréate kdnnen
an den C64 oder C128 ange-
schlossen werden. Zu beach-
ten ist allerdings, daB viele da-
von eine spezielle Schnittstelle
verlangen, ein sogenanntes
»|EEE 488-Interface«. Diese
Zusatzhardware senkt schnell
die Kompatibilitdt, so daB ein
Kauf zumindest gut Uberlegt
sein sollte.

Bei den Neugeréten ist die
Lage schon viel klarer. Momen-
tan werden nur zwei Laufwerks-
typen flr den C64 produziert:
die 1541 Il von Commodore
und das »RoBdrive«, vertrieben
von der Firma RoBmodller. Bei-
de Gerate verarbeiten ein
Standard-Aufzeichnungsformat,
das von Commodore schon vor
fast zehn Jahren eingefiihrt
wurde - bei den dlteren Gera-
ten mit |IEEE-Bus findet man
dagegen auch andere Formate
vor. In diesem Fall kann eine
»normale« 1541 mit den Disket-
ten der IEEE-Bus-Diskettensta-
tion nichts oder nur wenig an-
fangen.

Der Hauptunterschied zwi-
schen den beiden Neulaufwer-
ken liegt im Betriebssystem.
Commodore setzt in die 1541 Il
das nur geringfligig modifizier-
te DOS (Betriebssystem fiir ein
Diskettenlaufwerk) ein, das
schon vor sieben Jahren in die

R64ers
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Die hesten H

1541 eingebaut wurde. Folglich
sind viele Programme, die tief
in die Maschinensprachebene
der Floppy eingreifen, an die-
ses Betriebssystem angepaBt
und arbeiten nicht mit dem
RoBdrive zusammen, in dem
ein neues, von RoBmdller
selbstentwickeltes DOS sei-
nen Dienst tut. Dafiir sind in
letzterem viele Programmier-
hilfen und ein Floppyspeeder
von vornherein eingebaut, was
das eigentliche Arbeiten mit
dem System deutlich ange-
nehmer gestaltet.

Vereinzelt finden sich in den
Kaufhdusern auch noch Rest-
bestéande der Laufwerkstypen
1571 und 1581. Die 1571 ist ei-
gentlich ein fiir den C128 ent-
wickelter Massenspeicher. Als
vorteilhaft erweist sich ein
zweiter Schreib-/Lesekopf,
durch den auf beide Disketten-
seiten gleichzeitig zugegriffen
werden kann. Dadurch verdop-
pelt sich die Kapazitat einer
Diskette. Weiter verarbeitet ein
leistungsfahiger  Controller-
Baustein nahezu alle Disket-
tenformate von CP/M bis MS-
DOS (mit einem geeigneten
Steuerprogramm). Am C128
Ubertragt die 1571 auBerdem
noch 6- bis 8mal schneller als
eine 1541. Einen Nachteil gibt
esallerdings auch: Die Kompa-

tibilitdt zur 1541 ist nicht
100prozentig.
Die 1581 ist ein 3'2-Zoll-

Laufwerk. Trotz viel Kleinerer
Disketten speichert sie fast die
funffache Datenmenge. An-
sonsten gilt fir dieses Lauf-
werk ahnliches wie fir die
1571. Der Vorteil der giganti-
schen Speicherkapazitat wird
durch wesentlich geringere
Kompatibilitat relativiert.
Haufig tauchen nach dem
Kauf Schwierigkeiten auf, die
gar nicht sein missen. Die
Vielfalt der unterschiedlichen

Will man ein Floppylauf-
werk kaufen, erscheint
die Auswahl nicht sehr
groB. Wir zeigen, daB
dieser Eindruck triigt
und stellen Tricks vor,
mit denen man das Le-
ben mit seinem Mas-
senspeicher angeneh-
mer gestalten kann.

Laufwerke
sorgt auch
jetzt, nach dem
Kauf, noch haufig flr
Verwirrung. Das groBte
Problem schaffen die (minde-
stens) sechs verschiedenen
Versionen der 1541. Das DOS
ist zwar nahezu identisch. Fin-
det man aber mal eine Tips-
und Tricks-Schaltung flr eine
1541, ist noch lange nicht ge-
sagt, daB sie auf das eigene
Laufwerk zutrifft. PaBt die
Schaltung nicht in eine 1571,
kann man kaum etwas ma-
chen. Eine Anpassung an die
einzelnen Versionen der 1541
kann aber ganz leicht sein: Je-
der, der weiB, an welchem En-
de ein Létkolben heiB wird, fin-
det in den Textkdsten viele
Hardwaretricks, die Gber eben-
so viele Hirden hinweghelfen.
An einem Beispiel, dem 64’er-
DOS wollen wir die Problembe-
seitigung demonstrieren. Viel
SpaB beim Basteln! |

64'er-DOS in
der 1541 i

Die 1541 Il ist ein verbesser-
ter Nachfolger der 1541 - die
Verbesserung bringt aber
auch Nachteile mit sich.

So vertragen sich viele
Hardware-Erweiterungen nicht
mehr mit diesem Laufwerk. Ein
Hauptproblem ist das Betriebs-
system, auch DOS genannt.

Urspriinglich war dieses 16
KByte groBe Programm in
zweimal 8 KByte groBe aufge-

teilt und
auch in zwei
ROM-Bausteine
gespeichert. Die

Elektronik der 1541 Il

ist hoher integriert: Das DOS
befindet sich nun in einem 16
KByte fassenden ROM (ubri-
gens auch in einigen Versio-
nen der 1541c¢).
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Im 64’er-Sonderheft 9 (1986
erschienen) verdffentlichten
wir das in Insiderkreisen wohl-
bekannte EX-SMON- oder
64’er-DOS. Leider ist die Instal-
lation in der 1541 Il nicht ganz
einfach, da urspringlich nur 8
KByte des DOS verdndert wer-
den muBten. Erschwerend
kommt hinzu, daB das Be-
triebssystem der 1541 Il gean-
dert wurde, was die Vertrag-
lichkeit zum 64'er-DOS verrin-
gert.

Wir brauchen also eine alte
1541 (braunliches Gehéause),
um den ROM-Baustein auszu-
lesen, entweder mit einem Klei-
nen Basic-Programm (»Memo-
ry-Read«Befehl) oder besser
mit einem EPROMER. Der Bau-
stein hat die Bezeichnung UB3
und ist der mittlere von drei
24poligen Bausteinen. Da er
pinkompatibel zum EPROM
2564 ist, 146t er sich mit den mei-
sten EPROMERRN leicht ausle-
sen. Der Inhalt wird dann auf
Diskette unter dem Namen
»ROMLOW= gespeichert. Das
64’er-DOS »DOS V3« aus dem
Sonderheft wird geladen und
mit RUN gestartet, wenn die al-
te (1) 1541 angeschlossen ist.
Das st notig, dagroBe Teiledes
Programms aus der Floppy aus-

gelesen
werden; diese
Teile sind bei der 1541 I
anders aufgebaut und wiir-
den zum Absturz flhren.
Nach dem Speichern ste-
hen uns auf Diskette zwei

jeweils 33 Blocke lange Pro-
gramme zur Verflgung. Beide
werden nun mit einem EPRO-
MER in ein EPROM vom Typ
27128 gebrannt, ROMLOW in
die unteren 8 KByte, DOS V3in
die oberen 8 KByte des
EPROM-Speichers.  Dieses
EPROM kann anstelle des
28poligen Bausteins mit der Be-
zeichnung U4 eingesetzt wer-
den - das war alles auf seiten
der Floppy. (Daes Neumann)

64’er- und
Original-DOS
in der »ll«

Das 64%er-DOS ist nicht
100prozentig kompatibel zum
Original. Damit aber alle Pro-
gramme laufen, muB gegebe-
nenfalls auf das Original-DOS
umgeschaltet werden. Das
geht aber nur, wenn ein
EPROM vom Typ 27256 einge-
setzt wird. Dazu brennen wir
ROMLOW in den nuliten und
zweiten 8-KByte-Block, das
DOS V3in Block 1 und die obe-
ren 8 KByte des Original-DOS,
»ROMHIGH<, in Block 3 (der
27256 ist in vier 8-KByte-
Blécke 0 bis 3 unterteilt).

Auch dieses EPROM setzen
wir anstelle des Originals in der

1541 |l
in den Steck-
platz U4 ein. Nur Pin
27 biegen wir vor dem

Einsetzen in den Sockel
zur Seite. Hierbei handeltes
sich um die hdchste AdreBlei-
tung A14, mit der wir in Zukunft
unsere zwei Speicherbanke
(Betriebssysteme)  umschal-
ten. Dazu missen wir zu-
nachst mal den Lotkolben an-
warmen. Bauteile brauchen

wir nur wenig: ein paar Stiicke

isolierten Draht, ein 10 k-
Widerstand und einen Um-
schalter. Die Bauteile werden

geméB Bild 1 verdrahtet und

angeldtet.

Drei Betriebs-
systeme

Nach einem dhnlichen Prin-
zip lassen sich bis zu drei ver-
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schiedene Betriebssysteme in
die Floppy einbauen, zum Bei-
spiel zusétzlich noch ein DOS
fur einen parallelen Floppy-
speeder. Wieder benutzen wir
einen 27256, brennen aber das
dritte Betriebssystem in Block
2. Benétigte Bauteile sind iso-
lierter Draht, vier einfache Dio-
den z. B. vom Typ 1N4148 und
ein Umschalter mit drei Positio-
nen. Die Verdrahtung erfolgt
nach dem Schaltplan in Bild 2.
Dazu biegen wir die Pins 27
und 26 zur Seite, so daB sie kei-
nen Kontakt mehr zur Platine
haben. AdreBleitung A13 liegt
andem Steckplatz des Sockels
an, in dem normalerweise Pin
26 sein Zuhause findet. Der
entsprechende Draht wird also
einfach in den Sockel gesteckt
oder an geeigneter Stelle auf
der Platine angelotet.

64’'er-DOS im
c64ll

Die gleiche Schaltung wie in
Trick 3 148t sich Gbrigens auch
im neuen C64 einsetzen, bei
dem Basic-Interpreter und Ker-
nel analog zur 1541 Il in ein 16-
KByte-ROM gebrannt sind.
Damit stehen in jedem Fall
mindestens drei verschiedene
Betriebssysteme zur Auswahl.

Schwierig wird es erst wie-
der beim erweiterten 64'er-
DOS. Den Profis ist wahr-
scheinlich bekannt, daB das
EX-SMON-DOS von sich aus
schon eine 8-KByte-Bank-
Umschaltung benutzt. Will
auch ein Besitzer des neuen
C64 mit 16-KByte-ROM in den
GenuB dieses hervorragenden
Floppyspeeders kommen, ist
die einfachste Lésung die aus
Trick Nummer 2. Dazu befin-
den sich in Block 0 und 2 der
Basic-Interpreter, in Block 1 die
unteren 8 KByte, in Block 3 die
oberen 8 KByte des EX-
SMON-Kernels. Pin 27 (!) wird
an den Kassetten-Port ange-
schlossen. (ap)

und bei der 1541 Il, der 1571
und der 1581 ist es auch recht

(1] Die Beschal-  ginfach: Hinten, an der Rick-
tung der wohl seite des Gehauses, befinden
einfachsten Be- sich zwei winzige Schalter.
triebssystem- Durch Umlegen des linken,
umschaltung. des rechten oder beider Schal-
Dieses Prinzip ter lassen sich die Nummern
kann durchaus auf 9, 10 oder 11 fixieren.
auch im C64 1l Schwieriger ist es bei der
Anwendung 1541 und der 1541c. Es gibtnun
finden. zu viele verschiedene Versio-
nen dieser beiden Laufwerke,
Schalter
3 Kontakte
A13 vom /. 3
Computer 2
4+1N4148

27256

[2] Der Schaltplan fiir die dreifache
Betriebssystemumschaltung. Es
werden jeweils 8-KByte-Blocke
umgeschaltet, Block 0 mit ROMLOW
bleibt immer bestehen. Wir brennen
die unterschiedlichen Betriebssysteme
in die Blocke 1, 2 und 3.

Schreibanzeige

6 in der 1541

Alle, die ihr 1541-Laufwerk
nicht gerne unbeaufsichtigt ar-
beiten lassen, sollten sich eine
Anzeige einbauen, die Aus-
kunft dariiber gibt, ob das gute
Stiick gerade einen Schreibzu-
griff durchfiihrt. Wir werden ei-
ne Leuchtdiode anschlieBen,
die uns jeden Schreibzugriff
unverziiglich meldet. Die
Schaltung gilt fir die 1541 (alt)
und die Versionen der 1541c,
die noch die mittellange Plati-
ne ohne den schwarzen Hy-
bridbaustein (knapp 10 cm
lang) eingebaut haben.

Die Hardwaregrundlage
(vergleiche Schaltplan im
64’er-Magazin 11/86, Seite 97,
und Bild 3) ist folgende: Eine
Spule des Schreib-/Lesekop-
fes heiBt »Erase« und dient
zum Léschen von Daten. Sie
ist tber die Diode CR12 und
den Vorwiderstand R51 (91 2, 1
Prozent) an den Kollektor des
PNP-Transistors Q6 (2 SA 733)
angeschlossen. Dieser verbin-
det die Spule also, wenn er
durchgeschaltet ist, mit +5 V.
R52 (22 KQ) ist ein Pull-Down-
Widerstand, der die Spule ge-
gen Masse zieht.

ub 2

7417 —
12

-=— Floppy—Controller

+5V
[~
@ Ak %
LED P, 3 °
7\ E i Eé 8  1N4148 2
k5 1% HiK AniK v
B\K
R40 910 384
R51 CRIDEB 225
2 SA 733 & s o
; g N A

(3) Eine Schreibanzeige in der 1541. Die meisten Bauteile sind bereits Teil der Laufwerkselektronik
und dienen nur zur besseren Orientierung. Neu ist nur die LED.

Geriiteadressen
daverhaft
umgestellt

Hat man sich ein Zweitlauf-
werk angeschafft, ist man es
normalerweise recht schnell
leid, die Gerateadressen (bei
einem Laufwerk ist es norma-
lerweise die 8) per Software
umzustellen (siehe dazu auch
64'er-Magazin 3/89). Diese
Adressen miissen bei zwei
Laufwerken unterschiedlich
sein, gewdhnlich verwendet
man die Nummern 8 und S.

Dauerhaft ist aber nur eine
Manipulation der Hardware -

um eine allgemeingliltige ge-
naue »Umbau«-Anleitung zu
geben. Bei offenem Gehé&use
stelt man den Disketten-
schacht vor sich und sucht auf
der Platine nach vier Halbkrei-
sen, die einander paarweise
gegeniberliegen (»Jumper«).
Ein Halbkreispaar ist jeweils
durch eine dinne Leitung (L6t-
briicke) verbunden. Trennt
man nun die (vom néchsten
Platinenrand aus gesehen) lin-
ke vorsichtig mit einem Messer
oder feinem Schraubenzieher
auf, ist die Gerateadresse fest
auf 9 eingestellt und das Ge-
hause kann wieder geschlos-
sen werden. (ap)

Man kann nun zum Beispiel
eine gelbe Leuchtdiode paral-
lel zu R51 schalten. Dann flieBt
der Strom zur Léschspule nicht
mehr nur durch R51, sondern
auch durch die LED. Dabei
muB der Pluspol der LED (Ano-
de) in Richtung Transistor zei-
gen, die Kathode weist zur
Spule (zu CR12 und R52). Der
Widerstand R51 findet sich im
Laufwerk relativ weit vorne
links. Die Kathode der gelben
LED schlieBt man an den Pol
des Widerstandes an, der in
Richtung Transformator (also
nach hinten) weist. Er ist deut-
lich sichtbar auf der Platine mit
R52 und CR12 verbunden. Die
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Anode wird am anderen Pol
von R51 angeschlossen. Wer
den Transistor und die Losch-
spule schonen will, kann noch
in Reihe zur LED einen Wider-
stand um die 50 2 (z. B. zwei-
mal 100 Q parallel) schalten.
Das Lampchen leuchtet dann
dunkler, ist aber immer noch
gut zu erkennen.

Die gelbe LED sollte bei al-
len Schreibzugriffen (Scratch,
Save, Block-Write, Formatie-
ren, Validate - bei Validate nur
am SchluB) kurz aufleuchten.
Das geschieht ohne Vorwider-
stand so hell, daB man es leicht
erkennen kann. Ich selbst ver-
wende in Reihe dazu einen
55-Q-Widerstand (22 + 33 ),
die LED leuchtet hell genug.

Wegen der empfindlichen
CMOS-ICs sollte man sehr vor-
sichtig arbeiten (Lotstation ver-
wenden) und alles gut isolie-
ren. Dann kann eigentlich nicht
viel passieren. Falls die LED
wider Erwarten beim Schrei-
ben dunkel bleibt, ist zundchst
zu prifen, ob der Schreibzu-
griff ordnungsgemaB ausge-
fihrt wurde. Dann ist die LED
defekt. Wenn nicht, ist leider of-
fenbar etwas im Laufwerk in
die »ewigen Jagdgriinde«
(bergegangen. Das kann ent-
weder der Transistor Q6 sein
oder auch der Gleichrichter
CR12. Méglicherweise ist auch
die Spule im Kopf durchge-
brannt. In diesem Fall kann
man mit einem Multimeter
nachmessen, ob der Spulenwi-
derstand etwa 50 Q betragt.
Wenn nicht, hat sich der Losch-
kopf verabschiedet und muB
ersetzt werden.

Bei mir personlich funktio-
niert die Schaltung aber schon
seit Uber eineinhalb Jahren
vollig problemlos.

(Nikolaus Heusler)

Bei mir auch. (ap)

Schreibschutz
abschaltbar

Bei kaum einem Computer
werden so haufig Wendedis-
ketten eingesetzt wie beim
C64 und der 1541. Das geht
aber auch ohne Diskettenlo-
cher oder umstandliche Ope-
rationen mit einer Schere -
wenn wir die Uberpriifung die-
ser Kerbe ausschalten. Und
das ist sogar ohne groBen Auf-
wand machbar, nur mit etwas
isoliertem Draht und einem
Umschalter. Der Test erfolgt
einfach optisch mit einem
infrarot-empfindlichen Wider-
stand. Wenn wir den (ber-

40 :¥ua

Metaliraghmen

/

Umschalter

i

granes Kabel

oranges Kabel

e -~

*****

Gehouse

Diskettenschacht

S

(4] Durch AnschluB dieses Umschalters lassen sich auch
einseitige Disketten auf der Riickseite beschreiben

User—Port ClA 6522
B Pin 39
Cin oo Pin 2
D Pin 3
B nes Pin 4
RS e e Pin 5
Hic=sroe=snna Pin 6
e e e T s Pin 7
K e Pin 8
Leseee e Pin 9
B e Pin 18

(] Die Beschaltung eines
Parallelkabels fiir die 1541,
1541¢ und 1541 I1

bricken, lassen sich auch
schreibgeschiitzte Disketten
problemlos beschreiben.
Links am Einschubschacht
flhren ein orangenes und ein
grunes Kabel zur Schreib-
schutz-Erkennung (Bild 4).
Das griine isolieren wir auf 2
bis 3 mm mittendrin ab und 16-
ten einen Draht an, der zu ei-
nem der beiden duBeren Kon-
takte am Umschalter fiihrt. Das
orangene Kabel durchtrennen
wir derart, daB links und rechts
der Schnittstelle noch zirka 1,5
cm Kabelldnge bleiben. Wie-
der werden 2 bis 3 mm an bei-
den Drahtenden abisoliert. Das
Kabelende, das in die Lauf-
werkselektronik flihrt, verbin-
den wir mit dem mittleren An-
schluB des Umschalters, und
das Kabelende, das zur
Schreibschutzkennung fiihrt,
mit dem Ubrig gebliebenen du-
Beren. Der Umschalter kann

nun ins Gehause der Floppy
eingebaut werden. (ap)

Floppyvorsorge
fir die 1571

Noch héaufiger als bei der al-
ten 1541 klagen Besitzer der
1571 Uber einen dejustierten
Schreib-/Lesekopf. Der Clou
ist, daB sich dieses Laufwerk
nicht nur horizontal, sondern
auch vertikal verstellen kann -
was Ubrigens viel haufiger vor-
kommt. Selbst Fachwerkstat-
ten scheitern oft an diesem
Fehlerund nehmenan, daBder

e AN S PR C PR

Kopf defekt sei - was wiederum
so gut wie nie vorkommt. Abhil-
fe kannin diesem Fall leicht ge-
schaffen werden. Offnen wir
das Laufwerk, finden wir Uber
dem Schreib-/Lesekopf ein Ab-
schirmblech. Auch das bauen
wir noch aus und haben nun
freien Zugriff zum Kopf.

Die 1571 hat im Gegensatz
zur 1541 einen zweiten, von
oben zugreifenden Schreib-/
Lesekopf. Der wird durch eine
Feder nach unten auf die Dis-
kette gedriickt. Diese Feder
aber leiert schnell aus und muB
dann ersetzt oder zumindest
nachgespannt (verbogen) wer-
den. Sicherer ist in jedem Fall
der Austausch, da eine zu
straff gespannte Feder sowohl
zu Disketten- als auch zu Kopf-
verschleiB fihren kann.

Den FederverschleiB kann
man natirlich auch eingren-
zen. Ich halte den Laufwerks-
schacht standig geschlossen
und habe zudem immer eine
Diskette eingelegt. Nur dann
ist die Feder maximal entlastet.
AuBerdem ist es nicht ratsam,
den VerschiuB aufschnappen
zu lassen. Besser und scho-
nender flir die Mechanik ist ein
Fihren des Knebels beim Off-
nen des Schachtes. (ap)

Parallelkabel
an der 1541

Viele Kopierprogramme und
Floppyspeeder benétigen ein
paralleles Dateniibertragungs-
kabel. Nur mit diesem lassen
sich héchste Geschwindigkei-
ten mit einer 1541 erzielen. Bei

durchtrennen !

-

-~ ~
/

\\\\\

(6] Der zum AnschluB eines Parallelkabels an die 1541 II
relevante Ausschnitt der Elektronik. Beachten Sie, daB auf der
Platinenriickseite eine Leiterbahn getrennt werden mus8.
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vielen  Hardwareherstellern
sind sie preiswert zu erstehen -
der Selbstbau ist jedoch alle-
mal preiswerter. Wir bendtigen
dazu 1 m 10adriges flexibles
Flachbandkabel, einen User-
Port-Stecker und zwei 40polige
IC-Sockel, am besten mit ge-
drehten Beinchen. Erfahrene
Bastler kommen durchaus mit
einem Sockel aus. Die Verbin-
dung zwischen Stecker und
Sockel (einfach an den ent-
sprechenden Beinchen anlé-
ten) erfolgt nach Bild 5. Wenn
man die Drahte nahe genug
am oberen Ende des Bein-
chens anldéten konnte, ist der
zweite Sockel nicht mehr nétig.
Ansonsten muB der erste in
den zweiten, unversehrten
Sockel gesteckt werden. Diese
ganze Konstruktion kommt
nun in den Sockel des Bau-
steins UC3.

In der 1541c ist zu beachten,
daB an Pin 2 die Spur
0O-Lichtschranke angeschlos-
sen ist. Diese Verbindung muB
unterbrochen werden. Ubri-
gens: Die Pins eines ICs wer-
den gegen den Uhrzeigersinn
durchnumeriert. Weist die Ein-
kerbung des ICs nach oben,
befindet sich links davon Pin 1,
darunter Pin 2 und so weiter bis
(im Falle eines 6522) Pin 20.
Rechts unten ist dann Pin 21,
rechts oben Pin 40.

Das gleiche Parallelkabel
kénnen wir auch in eine 1541 |l
einsetzen. Aber: Zum einen
befindet sich der Baustein nun
im Steckplatz U6 und muB im
allgemeinen ausgel6tet und
gesockelt werden (Bild 6). Zum
anderen befindet sich auf der
Platinenunterseite ein (gewoll-
ter) KurzschluB zwischen den
Pins 1 und 2 (ein Erbe der

User—Port CIA 6526
s s s 18
C—rrrmmrrree e —aaa 10
D e 1
E -mmmmmmmommecoceaes 12
E == —ee 13
Hi-rrro o= mnm e ana= 14
S e 15
K ==mmmmmmmmeeeeeeeee 16
bty o b o s d 17
e e G S e 24

(7] Die Beschaltung eines
Parallelkabels fiir die C128-
Laufwerke 1570 und 1571

1541c), den wir bessitigen
missen. Dazu bauen wir die
Mechanik und dann die Platine
aus. Mit einem kleinen Messer
durchtrennen wir nun die win-
zige Leiterbahn. Jetzt bauen
war das Laufwerk wieder zu-
sammen. (Daes Neumann)

 MASSENSPEICHER

1 OPumIIeIka-
bel fir 1571
Auch fiir die 1570/71 gibt es
schon einige Programme, die
nach einem Parallelkabel ver-
langen. Ein derartiges Kabel ist
ebenso leicht herzustellen wie
fur die 1541. Zu beachten ist
nur, daB es an einem 6526 an-
geschlossen wird, der eine an-
dere Pinbelegung hat. Damit
gibt sich eine Verdrahtung
nach Bild 7. AnschlieBend
sucht man auf der Platine der
1570/71 nach dem 6526 mit der
Bezeichnung U20. Der Bau-
stein wird aus seiner Fassung
gehebelt und der Sockel des
Kabels eingesetzt. Hier findet
wiederum der 6526 sein neues
Zuhause. Nun miissen wir nur
noch die Innenteile einbauen,
das Gehduse schlieBen und
sind fertig. (ap)

Laufwerks-
bezeichnung

Speicher- Anzahl Beschreibbare
kopazitdt (ca.)  Loufwerke  Seiten
(je Diskette)

AnschluB

1540 184 KByte 1

1541 164 KByte 1

1541c 164 KByta 1

1541 11

164 KByte 1

1570 164 KByte 1

1571 22 KByte 1

1581 790 KByte 1

1551 164 KByte 1

einseitig seriell

sinseitig seriell

sinseitig seriell

sariell

einseitig

einseitig seriell

Zweiseitig serigll

zweiseitig seriell

einseitig

parallel

Fir VC 20 gebaut, ohne weiteres nicht am C 64 oder C128 lauffahig. Gehdusefarbe hell-
beige.

An die etwas geringere Taktfrequenz des C 64 angepaBte 1540, Laufwerkselektronik nur
noch (ber knapp % der Laufwerksldnge durch hdher integrierten Laufwerks-Controller.
In spéteren Versionen dunkelgraues Gehéuse.

Wie 1541, aber wieder im hellbeigen Gehduse und mit Spur 0-Lichtschranke. Damit ist
das grBte Manko der 1541, der haufig verstelite Schreib-/Lesekopl, beseitigt - leider auf
Kosten der Kompatibilitat: Einige Programme arbeiten nicht mit diesem Laufwerk zu-
sammen.

Wieder ohne Lichtschranke, dafir mit externem Netzteil, um thermische Probleme in
den Griff zu bekommen. Durch héhere Integration der Bauteile ist die Elektronik wieder
verdndert und verkleinert worden. Hardwarezusitze passen meist nicht mehr in das klei-
nere Gehduse.

Das ersle Laufwerk, das eigens fir den C 128, den =grofen Bruder- des C 64, gefertigt
wurde. Es kann alles, was die 1541 auch kann, darGber hinaus liest es am C 128 mit spe-
zieller Software durch einen Standard- Controller-Baustein nahezu alle Diskettenforma-
te vom Alphatronic PC-, Ober das MS-DOS- bis hin zum Zenith-CP/M-Format. Durch eine
spezielle Beschaltung der /O-Bausteine arbeitet dieses Laufwerk am C 128 7- bis 8mal
schneller als eine 1541,

Prinzipiell wie 1570, nur mit zweitem Schreib-/Lesekopf, der auf die obere Diskettenseite
zugreift. Daher hat dieses Laufwerk im C 128-Modus, oder beim C 84 nach einem speziel-
len Befehl, die doppelte Speicherkapazitdt. »Wendedisketten«, also Disketten mit zwei-
ter Schreibschutzkerbe versehen und einfach umgedreht, gibt es demnach nicht mehr.
Das erste 3'%-Zoll-Lautwerk fiir den C64/128. Am C 128 ist es durch die beschleunigten
internen Zugriffe schneller als die 1571. Am C64 ist es dagegen nicht viel schneller als
eine 1541. Durch neues Betriebssystem und gednderte Hardware arbeiten besonders
kopiergeschitzte Programme kaum mit der 1581 zusammen. Floppyspeeder und Hard-
warezusatze flr die 1541 passen nicht zur 1581.

Die Schwester der 1541, speziell fir den Plus 4.

SFD 1001 1033 KByte 1

SFD 2031 164 KByte 1

DFD 2040
DFD 3040
SFD 4031

334 KByte
334 KByte
164 KByte

i

DFD 4040
DFD B050

328 KByte 2
513 KByte 2
DFD 8250 1033 KByte 2

SHD 9060
SHD 8020

48605 KByte 1
72905 KByte 1

zweiseitig IEEE 488

einseitig IEEE 488

|EEE 488
|IEEE 488
IEEE 488

einseitig
einseilig
einseitig

IEEE 488
IEEE 488

einseitig
sinseitig
Tweiseitig IEEE 488

IEEE 488
|IEEE 488

vier Seiten
sechs Saiten

Dieses Laufwerk wurde nur in kleiner Serie aufgelegt, dennoch ist es noch vereinzelt ge-
braucht zu erstehen. Vorteil ist die gigantische Speicherkapazitdt, Nachteil ist der bend-
tigte IEEE 488-Bus. Dadurch gibt es nicht nur Kompatibilititsschwierigkeiten durch das
andere Betriebssystem in der Floppy, sondern auch noch im Computer. Kopiergeschitz-
te Software |&uft wegen der hdheren Aufzeichnungsdichte nicht. Einsalzgebiel: Spei-
chern groBer Datenmengen.

Die 2031 ist die parallele Version der 1541. Durch andere SYNC-Lingen sind
1541-Disketten mit der 2031 nur lesbar, nicht aber beschreibbar. Handicaps wie bei der
1001.

26 Block Speicherplatz mehr pro Laufwerk, sonst wie 2031.

Entspricht in etwa der 2040 mit verbessertem DOS.

Wie 2040, aber lese- und schreibkompatibel zur 1541, Durch Betriebssystemfehler kén-
nen aber in seltenen Fallen Datenverluste beim Beschreiben von 1541-Disketten auftre-
ten.

Wie 4031, aber als Doppellaufwerk

Doppellaufwerk fir den CBM B032. Das Format ist neu, bietet mehr Speicherplatz und
ist inkompatibel zur 1541,

Wie 8050, greift aber zweiseitig auf eine Diskette zu. Mit diesem Laufwerk kdnnen bei
zwel eingelegten Disketten Ober 2 MByte gleichzeitig angesprochen werden.
Festplatte mit knapp 5 MByte Speicher.

Wie 9060, aber mit Gber 7 MByte Speicher.

(8] Alle Massenspeicher von Commodore seit 1978 fiir die CBM-Serien, VC 20 und C 64
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20 Megabyte -
kostenlos zum Mitnehmen!

Alle, die nicht nur Mega-Power ohne
Kabel, sondern auch eine gute Cigarette
zu schatzen wissen, sollten mitmachen.
Denn wir als Hersteller verschiedener
Cigarettenmarken mochten mit Ihnen
Kontakt aufnenmen und lhren Geschmack
kennenlernen.

Fillen Sie einfach den Coupon aus, und
senden Sie ihn auf einer ausreichend
frankierten Postkarte bis zum 17.04.1989
an uns zurlick. Dann sind Sie auf jeden Fall
beider Verlosung des Laptop T 1200 dabei.
Und Sie kénnen zusatzlich bei Gelegen-
heit einmal neue Cigarettenmarken
kennenlernen, diese ausprobieren und
beurteilen.

Ja, ich méchte gerne gelegentlich interessante Cigarettenmarken aus Ihrem Haus kennenlernen, Gber
besondere Aktionen informiert werden und natdrlich das Laptop T 1200 gewinnen.

O Frau O Herr (bitte ankreuzen)

Vorname Name Alter
Strafe/Nr. PLZ/Ort
Ich rauche am liebsten O leichte Cigaretten O kraftige Cigaretten

5

Zur Zeit rauche ich die Marke:

Bitte den Coupon ausfilien und auf einer ausreichend frankierten Postkarte senden an:
PHILIP MORRIS GmbH, Postfach 10 37 51, 7000 Stuttgart 10.

Teilnahmebedingungen: Mitmachen kénnen alle ab 18 Jahre, auBer Mitarbeiter der PHILIP MORRIS
GmbH und deren Angehdrige. Der Gewinner wird schriftlich benachrichtigl. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Einsendeschiuf ist der 17.04.1989. Damit wir in Kontakt bleiben kdnnen, sind
alie Einsonder damit einverstanden, daR inre Angaben bel uns gespeichert und verarbeitet werden.



ukunftsmusik fir

...ist nun Realitat geworden: Die Compact Disk
(CD) als Massenspeicher fiir den C64 ist neuer-
dings auf dem Markt. Zehn gute Spiele sind auf
CD erhaltlich. Der Clou: Sie bendtigen auBer Ih-
rem C64 nur einen handelsiiblichen CD-Player.
Wie steht dieses C 64-CD-ROM im Vergleich zu
einem professionellen CD-ROM da?

von Andrew Draheim und Alfred Poschmann

enn Sie demnéchst ei-
.ne Compact Disk (CD)
in Ihr Abspielgeréat le-

gen, kann es sein, daB Sie et-
was ganz anderes im Sinn ha-
ben als Musik zu héren. Denn
was dannvon CD in Ilhre Ohren
gelangt, ist alles andere als
schon. Dennoch ist es mog-
lich, daB Sie gerade diese CD
modgen werden.

Keine Angst, wir reden hier
nicht von Selbstquélerei - im
Gegenteil. Die Compact Disk
scheint als Speichermedium
fir den C64 entdeckt zu sein.
Das Disseldorfer Software-
haus Rainbow Arts veroffent-
licht erstmals eine Spiele-
sammlung auf dieser bunt-
schimmernden, optischen
Speicherplatte. Auf ihr befin-

[2] Dieser kleine Adapter koppelt den CD-Spieler an den des
C64. Die Geschwindigkeit der Dateniibertragung iibertrifft die
von Turbo-Tape oder einer Floppy um fast das 2,5fache.

Speicherkapazitat: ca. 6 MByte ca. 550 MByte 164 KByte max. 187 KByte
Ubertragungs- ca. 1,3 KByte/s max. 500 KByte/s, 0,4 KBytels max. 10 KByte
geschwindigkeit: Durchschnittl.

150 KByte/s

Gewaltige Unterschiede zwischen CD-ROM, der Rainbow Arts-CD und einer 1541

e

(1] Der Lieferumfang der Rainbow Arts-CD. Das Kabel ist fiir CD-

Player mit Cinch-Ausgang, andere Buchsen verlangen nach
einem Zusatzkabel (nicht im Lieferumfang).

AA ~i K-

den sich Spiele wie Dropzone,
Jinks, Impossible Mission, Fist
Il und sechs andere tolle Spie-
le. Zum RedaktionsschluB exi-
stierten zwei Master-CDs, wo-
von eine zu Textzwecken dem
64’er-Magazin zur Verfligung
gestellt wurde.

Ein ganz normaler, handels-
Ublicher CD-Spieler ist als Zu-
satzgerdt notwendig, um in
den GenuB der zehn Spiele zu
gelangen. Der AnschiuB ist
einfach. Im Lieferumfang (Bild
1) befindet sich ein Verbin-
dungskabel mit Adapter. Die-
ses ermdglicht, daB das CD-
Abspielgerat tber die Cinch-
ausgénge oder sogar (iber den
Kopfhérerausgang an den Kas-
settenport des C64 ange-
schlossen werden kann (Bild
2). Die Ubertragung der Daten
erfolgt ahnlich wie bei Pro-
grammen auf Kassette mit
Schnellader.

Die CD ist wie eine Diskette
in Spuren (auch »lracks« ge-
nannt) unterteilt. Auf Track O
der CD liegt ein spezieller
Schnellader, der zunachst mit
normaler Geschwindigkeit ge-
laden wird. Dieser ladt ein
Hauptmeni nach, in dem wei-
tere Angaben zum Starten und
Auswahlen der einzelnen Spie-
le gemacht werden. Die Spiele-
software ist trackweise abge-
legt. Die jeweiligen Spuren
werden nach Anweisungen im

Der schnelle
Datentriiger

Auswahlmeni angefahren. Die
Ladezeit fiir ein Spiel dauertim
Durchschnitt 30 Sekunden.
Damit ist CD-Audio zirka
2,5mal schneller als eine Data-
sette unter Turbo-Tape oder
das Diskettenlaufwerk 1541
(ohne Floppyspeeder).

Eine Alternative zu den Dis-
kettenstationen kann CD-
Audio jedoch nicht sein. Pro-
gramme kdnnen nur gelesen
werden. Die Speicherung eige-
ner Programme oder Daten ist
vollig unmdglich. So kann die
CD-Audio nie Speichermedi-

Ausaabe 4/Avril 1989
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Massenspeicher-...

um fiir Textverarbeitung oder 7

Dateiverwaltung sein. Selbst =0
Highscore-Listen kénnen nicht
angelegt werden. Grund dafir
ist weniger die beschreibbare
CD, die beim jetzigen Stand
der Technik noch nicht
wunschgemas in Serie herge-
stellt werden kann, sondern
vielmehr die Schreibunféhig-

Das CD-ROM

Bereits 1985 erschien das
CD-ROM (Compact Disk
Read Only Memory, engl.:
nur lesbarer CD-Speicher)
fur Computer auf dem frei-
en Markt. Ende 1986 wurde
dessen Anwendung ausge-
weitet. In der Bundesrepu-
blik werden Nachschlage-
werke oder Informationssy-
steme auf der optischen
Speicherplatte angeboten,
wie zum Beispiel sdmtliche
lieferbaren Arzneimittel des

Wesentlicher Vorteil der CD . - . -. inldndischen Pharmamark-
ist ihre Speicherkapazitat. Bis (3] Der optische Vergleich sagt mehr als der nackte Zahlenwert tes. Die auf CD-ROM ge-

zu 6 Megabyte Daten und Infor- (Tabelle): FaBt die C64-CD auch mehr als 40 Mal soviele Daten

Speicher wie
Sand am Meer

keit eines herkdmmlichen CD-
Abspielgerates.

speicherten Daten werden

mationen kann sie beinhalten. als eine 1541 (6 Megabyte), .. tiber ein spezielles Lesege-
Das entspricht tber tausend rit, das CD-ROM-Drive, ab-
Schreibmaschinenseiten. So . gerufen. Ein Nachteil des

kénnen zehn Top-Spiele fir
knapp 100 Mark angeboten
werden. Das Weglassen des
beigefligten Adapters bei einer
weiteren CD koénnte den Preis
noch senken, denn ihn muB
man ja nur einmal, beim ersten
Mal, kaufen. .

Der Vergleich mit einem CD-
ROM aus dem professionellen
Bereich (Tabelle) ist natdrlich
erniichternd. Man darf aller-
dings nicht aus den Augen ver-
lieren, daB die C64-CD nur
knapp 100 Mark kostet, ein CD-
Player - falls noch nicht vor-
handen - ist bereits ab 300
Mark zu erstehen. Das profes- | == = = G A
sionelle Gerét fir den Betrieb B T e
im Biiro Kostet ab 2000 Mark (4! ...so faBt ein CD-ROM aus dem professionellen Bereich

CD-ROMs liegt auf der
Hand: Die enthaltenen Da-
ten kédnnen nicht mehr ge-
andert werden, man ist auf
einen schnellen Update-
Service angewiesen.
Modernste Geréte in den
Entwicklerlabors haben ei-
ne mehrfach beschreibbare
Speicherkapazitat im Giga-
bytebereich. Die heute han-
delsiiblichen, nur lesbaren,
fassen (standardisiert) im-
merhin noch knapp 550 Me-
gabyte (Bilder 3 und 4). Das
entspricht aber immer noch
mehr als 3200 Disketten im
1541-Format. Die Ge-
schwindigkeit der Daten-
Ubertragung liegt weit Giber

aufwérts, die Datentrager-CD nochmals knapp das 100fache: insgesamt 550 Megabyte, iiber der. die die C64-CD

mindestens 300, eher mehr 90000 Schreibmaschinenseiten. dg'15¢|;1 siﬁbf, mitderﬁgii
-Mark. Betrachtet man nun sten Floppyspeeder, auf-
noch, daB das eine Gerdtnicht — - = bringen (Bild 5). Bis zu 500

an den C64 anschlieBbar ist,
das andere »nebenbei« auch
zum Abspielen von Musik be-
nutzt werden kann, so er-
scheint die C64-CD schon
mehr als nur erwédgenswert.
Bleibt abzuwarten, ob die
CD bei den Verbrauchern auf
Akzeptanz trifft. Ein Speicher-
medium, das viele gute Pro-
gramme zu einem guten Preis
bietet und einem groBen Publi-
kum zugéanglich gemacht wird,
stoBt sicherlich in eine Marktni-
sche. Auf jeden Fall sollten Sie Gy § 8
zukiinftig Gberprifen, ob Sie "— x : ' Eeranva0! ur?c? gaegallx:'.a%}
eine CD mit Ihrer Lieblingsmu-  [5! Auch bei der Ubertragungsgeschwindigkeit hat das kann nochmals drei- bis
sik auflegen wollen oder eine professionelle CD-ROM deutlich die Nase vorn. Selbst eine 1541 viermal schneller sein.
mit grell piepsenden Daten.®  mit hochgeziichtetem Floppyspeeder kann nicht mithalten.

KByte kdnnen pro Sekunde
von einem CD-ROM in den
angeschlossenen PC »hin-
Ubergeschaufelt« werden
(Tabelle). Wegen der gerin-
gen Positioniergeschwin-
digkeit des Laserstrahls von
bis zu einer Sekunde ergibt
sich aber nur eine mittlere
Datenlibertragung von zir-
ka 150 KByte/s (1541 mit
Hochleistungsspeeder: ca.
10 KByte/s). Eine Festplatte
fiir einen PC (Speicherka-

2 1000 S¥aa AR



Nachschlagewerke

im Vergleich

Gerade dem Computer-Einsteiger wird
das Leben durch immer neue Fach-
begriffe schwergemacht. Wir haben zwei |
Nachschlagewerke, die sich dieses
Problems annehmen, fiir Sie getestet.

ie  Entwicklung der

Informations- und Kom-

munikationstechnologie
besitzt ein atemberaubendes
Tempo. Technische Begriffe,
die gestern noch véllig unbe-
kannt waren, sprieBen heute
wie Pilze aus dem Boden. Wo
soll man sich Gber sie informie-
ren? Zwei Nachschlagewerke
versprechen hier Abhilfe: der
»Informatik-Duden«(Bild 1) des
Duden-Verlags Mannheim und
das »Computer-Lexikon« (Bild
2) des Falken-Verlags in Nie-
dernhausen. Wir wollten an-
hand ausgewahiter Stichpro-
ben wissen, ob sie den hohen
Anforderungen auf diesem Ge-
biet standhalten kdnnen.

Beginnen wir mit »A« wie
»Abakus«, dem zweitdltesten
Rechengerat der Menschheit
nach den Fingern. Beide Bi-
cher erlautern den Abakus so-
wohl historisch als auch prak-
tisch, allerdings fehlen bei Fal-
ken die Beispiele, wie man
wirklich damit rechnen kann.
Und noch ein Wort mit »A« wol-
len wir uns ansehen, »ADA«,
die Programmiersprache der
NATO. Das amerikanische Ver-
teidigungsministerium hat die-
se spezielle Computersprache
nach der ersten Programmie-
rerin, Lady Ada Lovelace, der
Tochter des bekannten engli-
schen Dichters Lord Byron, be-
nannt. Sie schrieb um 1840
das erste Software-Programm
der Welt. Der Duden bietet
hierzu viereinhalb Seiten, das
Falken-Lexikon hat ganze 26
Zeilen aufzuweisen. Wenn Sie
jetzt glauben sollten, das
»Rennen« sei bereits gelaufen
= Irrtum!

Chips, die Grundlage jeder
Rechenanlage vom C64 bis
zum Mainframe - werden in
den beiden Werken nur recht

42 F:Kaa
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(1] Der Informatik-Duden eignet sich
eher fiir fortgeschrittenere Benutzer

knapp behandelt. Immerhin
werden im Falken-Werk wenig-
stens beim Chip und bei den
ICs auch Abbildungen zur Ver-
deutlichung geboten, wahrend
der Informatik-Duden nur mit
dirren Erkldrungen daher-
kommt. Die notwendigen
Querverweise zu Halbleiter
und Transistor fehlen dem Du-
den véllig.

So, jetzt wollten wir es aber
noch genauer nehmen: Werin-
formiert Gber »unseren« guten
alten C64? Duden? Fehlanzei-
ge, auch unter Heimcomputer
gibt es »ihn« einfach nicht, da-
far mit Foto bei Falken.

Disketten und Drucker sind
unser »taglich Brot«, mal se-
hen, was die beiden Konkur-
renten hier zu bieten haben.
»Das kann doch nicht sein,
ruft Katrin, meine Buchhandle-
rin, der ich vor einem Jahr die
ersten Schritte am C64 beige-

- [2] Das Computer-Lexikon
wendet sich an Computer-
% Einsteiger
2

bracht habe, »es gibt im
Duden keine Disketten«.
Ich wollte es einfach
nicht glauben, steht
doch im Vorwort, daB
»... Sich das Nachschla-
gewerk an Schiiler, Stu-
denten und Computer-
Fans wendet«. Bei Fal-
ken finden sich unter
diesem Stichwort aus-
reichende Erkldrungen
und Grafiken. Da nicht
sein kann, was nicht
sein darf, erinnerten wir
uns andie englische Be-
zeichnung »floppydisc«
und - hurra! - wir wurden
findig. Ob das aber jeder
Benutzer von vornherein
weiB, wage ich zu be-
zweifeln. Das gibt Minuspunk-
te fliir den Duden.

Und nun zu den Druckern:
Hier sieht es im Duden etwas
besser aus. Dreieinhalb Seiten
mit Abbildungen gegen drei
Seiten im Falken-Lexikon - die-
se Runde ist unentschieden.

Auch wenn die MS-DOS-Be-
fehle nicht fiir den C64 gelten,
so sind sie doch die Grundlage
jeder Informatik-Ausbildung,
egal ob im Studium oder be-
reits in der Schule. Hier zeigt
sich wieder, daB beide Fachre-
daktionen im Grunde ein Spie-
gelbild der rasanten Hard- und
Software-Entwicklung darstel-
len. Wie der Anwender friher
oder spater merken wird, sind
die Begriffe »resident« und »in-
tern« miteinander ebenso iden-
tisch wie »transident« und »ex-
tern«. Man sollte also erwarten,
daB alle vier Grundbegriffe der
MS-DOS-Sprache in beiden

Lexika aufgefihrt sind. Aber
hier wieder - Fehlanzeige: Fal-
ken hat zwar »resident«, aber
nicht »intern« und weder »tran-
sident« noch »extern«. Dafiir
kennt der Duden weder die bei-
den letztgenannten Begriffe
noch »intern«, weiB aber mit
»residenten« DOS-Kommandos
etwas anzufangen. Was soll
man davon halten?

Prifen wir einen inzwischen
schon zum Standardwortschatz
gewordenen Begriff, namlich
den »Mikroprozessor«. Im
Falken-Lexikon finden wir gan-
ze 17 Zeilen, keine Abbildun-
gen oder Tabellen mit den pro-
zessortypischen Befehlen -
das ist wirklich sehr mager. Der

Wer war Zuse?

Informatik-Duden glanzt hier
mit mehr als 30 Seiten, Grafi-
ken, Schaltbildern und Befehls-
tabellen sowie mit aus-
gezeichneten Erklarungen und
Hintergrundinformationen.

SchlieBen wir mit »Z« wie
»Zuse«, dem Mann, der die er-
ste programmgesteuerte Re-
chenanlage der Welt im Jahre
1941 in Berlin vorgestellt hat.
Hier zeigen beide Bicher
gleich gute Leistungen.

So richtig zufrieden sind wir
mit keinem Werk. Sicher |48t
sich aus dem Duden groéBerer
Nutzen ziehen, wenn Grund-
kenntnisse bereits vorhanden
sind. Natlrlich hat auch dieser
Duden wie seine Vorganger
ein ausfuhrliches Register, mit
dem ein zundchst nicht auf-
findbarer Begriff entdeckt wer-
den kann. Das fehlt beim
Falken-Lexikon. Natirlich gibt
es Platzgrenzen und auch die
Kosten spielen keine unerheb-
liche Rolle. Aber gerade bei
solch wichtigen Nachschlage-
werken sollte man doch schon
wahrend der Planung die zu-
kiinftigen Benutzer mehr im
Auge behalten.

Fir den Einsteiger ist sicher-
lich das Falken-Lexikon das
geeignetere Nachschlage-
werk, wohingegen sich der
Informatik-Duden eher an fort-
geschrittenere Benutzer rich-
tet. Mit gutem Gewissen kann
man jedoch weder zum Kauf
des einen noch des anderen
uneingeschrankt raten.

(Ridiger Werner/mf)

Computer-Lexikon, Falken-Verlag, 312 Seiten,
ISBN 3-8068-4185-3, Prois 20.80 Mark
Informatik-Duden,  bi-Wissenschaftsverlag,

671 Seiten, ISBN 3-411-02421-6, Preis 38.-
Mark
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en Grund-
stein zum
»Biorhyth-
mus« legte die Berech-
nungsroutine fir das julia-
nische Datum, die aus einem
Astronomieprogramm stammt.
Das julianische Datum ist eine
fortlaufende Tageszéhlung, die
mit dem 1. Januar 4713 vor
Christus beginnt. Mit dieser
Zahlung kann man leicht aus-
rechnen, wieviele Tage zwi-
schen zwei beliebigen Daten
liegen, indem man einfach bei-
dejulianische Daten voneinan-
der abzieht. AuBerdem |&Bt
sich sehr einfach der Wochen-
tag bestimmen.

Bitte geben Sie Listing 1
(Biorhythmus) mit dem Check-
summer und Listing 2 (Bio.mc)
mit dem MSE ein (beachten
Sie unsere Eingabehinweise).
Das Maschinenprogramm (Li-

sting 2) wird beim Start
des Hauptprogramms au-
tomatisch nachgeladen. Die
Datumseingabe erfolgt mitden
Cursortasten, wobei <CRSR-
rechts> und <CRSR-links>
die zu andernde Position des
Datums anwahlt. Das Einstel-
len geschieht mit <CRSR-
hoch> und <CRSR-runter>,
wobei nur Eingaben zwischen
1890 und 1999 zuléssig sind.
Die Eingabe wird mit
<RETURN> abgeschlossen.
Jetzt sehen Sie das juliani-
sche Datum und den Wochen-
tag lhrer Geburt (Bild 1). Die
Frage nach dem heutigen Da-
tum beantworten Sie mit dem
Datum, fiir das die Auswertung
gewiinscht wird. Ihr Alter (in Ta-
gen) wird automatisch ausge-
geben. Der Druck auf eine be-
liebige Taste flhrt zur Ausgabe
Ihrer derzeitigen Rhythmenla-

Beim Thema Biorhythmik scheiden sich
die Geister. Das Spektrum reicht von tiefem Glau-
ben bis zur volligen Ablehnung. Ver-

wenden Sie unser Programm und entscheiden
Sie selbst, ob an der Rhythmus-Theorie
etwas dran ist oder nicht.

N o -

ge (Bild

2). Die Zah-
len geben an, wie-
viele Tage seit dem
Zyklenstart der jeweiligen
Periode vergangen sind. Inter-
essant sind die Angaben (ber
Ihre kérperliche, seelische und
geistige Tagesform. Fir die
Auswertung Uber den ganzen
Monat ist die Grafik (Bild 3)
sehr praktisch.

Da die Rhythmendauer bei je-
dem Menschen festliegt, kann
durch die Lage der Kurven zu-
einander die biorhythmische
Vertréglichkeit zweier Menschen

be-
stimmt
werden. Zur
Verdeutlichung:

Haben Sie zu einem
Menschen eine geistige Uber-
einstimmung von Null Prozent,
so finden Ihre Hohenfliige nie
gleichzeitig mit denen des
Partners statt, wobei tber |hre
Intelligenz (oder die des Part-
ners) keine Aussage getroffen
werden kann. Wiinschen Sie
eine Partnerberechnung, be-
antworten Sie die entspre-

Fortsetzung auf Seite 57

filr die Anwendung des Monats

Boris Jakubaschk

Wir beide (Boris Jaku-
baschk, geboren am 7. Fe-
bruar 1968 und Martin
Ruof, geboren am 17.
August 1968) beschaftigen
uns schon sehr lange mit

Elektronik und Astronomie.
Irgendwann gelangten wir
dann vom bloBen Staunen
Uber =»diese funkelnden
Dinger da oben« zur Him-
melsmechanik wie sphéri-
sche Trigonometrie, Plane-
tenberechnungen etc. Da
sich gerade hierbei der Ein-
satz von Computern anbie-
tet (die ganzen Berechnun-
gen von Hand durchzuflih-
ren, konnte sonst zur Le-
bensaufgabe werden),
wundert es nicht, daB wir
friiher oder spater den Ta-
schenrechner gegen den
C64 vertauschten.
Zunachst schafften wir
uns eine behagliche Arbeits-
umgebung:  Verninftige
Grafikerweiterung, Frisie-
ren der Floppy, selbstgeba-

ﬁéin Ruuf

stelter EPROM-Brenner,
abenteuerliche Basteleien
im Rechner selbst (wie ent-
fernt man ein festgelétetes
24f(iBiges ROM, ohne an-
schlieBend einen neuen

C64 kaufen zu mussen?),
Einbau eines Reset-Tasters
etc. Jetzt stand unseren
Ideen, die uns meist wah-
rend gewisser Schulstun-
den wie Geschichte, Erd-
kunde oder auch Gemein-
schaftskunde (berfielen,
nichts mehr im Wege.

Nun stellt sich freilich die
Frage, was denn das Pro-
gramm »Biorhythmus« mit
Astronomie zu tun hat. Mal
davon abgesehen, dasB sich
fur beide das sogenannte
julianische Datum als recht
hilfreich erweist, eigentlich
uberhaupt nichts. Aber es
gibt ja fir Computer mehr
als nur Astronomie und
Astrologie, genau wie es im
Leben noch mehr gibt als
nur Computer.

Ausgabe 4/April 1989
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Bis zum heutigen Tage waren komplexe Logik-Puzzles die Domane des

ungarischen Professors und Zauberwiirfel-Erfinders  Ernd
Rubik. Doch jetzt ist der Bann gebrochen: »Think

Twicel«, eine Kombination aus Gedulds- und

Logikspiel fiir zwei Spieler, wird
den Meister das Fiirch-

ten lehren...

tes »zweimal denken« sollte

jeder, bevor er bei »Think
Twice!« den ersten Zug wagt,
denn dieses Spiel fir den C64
macht siichtig. So einfach es
zundchst erscheinen mag, so
komplex ist seine Losung.

Aufgabe der beiden Spieler
(*Think Twicel« ist flr zwei
Spieler konzipiert) ist es, ein
vom Computer zerstortes Mu-
ster gleichzeitig in zwei separa-
ten Spielfeldern wieder herzu-
stellen. Dieses Muster besteht
aus acht Reihen zu je acht oder
neun bunten Plattchen, die zu
Beginn des Spiels nach Far-
ben sortiert sind. Hier kann
man einen von drei Spielmodi
anwihlen und festlegen, mit
wie vielen Zigen der Compu-
ter das Muster verwirren soll.
Durch horizontales bezie-
hungsweise vertikales Ver-
schieben ganzer Plattchenrei-
hen versuchen die Spieler an-
schlieBend, die urspriingliche
Ordnung so schnell wie mog-
lich wieder herzustellen. Diese
Aufgabe gilt als geldst, wenn

I m wahrsten Sinne des Wor-
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das gesamte Spielfeld aus ein-
heitlich gefarbten Reihen be-
steht.

Nach dem Start von »Think
Twice!« befindet man sich in ei-
nem meniartigen Titelbild.
Durch wiederholtes Driicken
der Taste <M> wird hier zu-

3000 Mark

fiir das Listing des Monats

Mein Name ist Michael La-
mer. Geboren wurde ich am
24.4.1963 in Friedberg, wo
ich auch das Gymnasium
besuchte und mein Abitur
machte. Seither studiere
ich an der Johann-Wolfgang-
Goethe-Universitét in Frank-
furt Informatik und hege die
Hoffnung, bald mein »Dipl.«
zu machen.

Meine erste Erfahrung
mit Computern sammelte
ich gegen Ende meiner
Schullaufbahn auf einem
»TRS 80 MODEL ll« in Ba-
sic. Der Versuch, in dieser

nachst der Spielmodus ausge-
wiéhlt:

- Modus 1: Erkennungszei-
chen: Die unterste Zeile der
Spielfelder ist leer. In Hohe der
zweiten Plétichenzeile sieht
man links und rechts jeweils ei-
nen Pfeil. In diesem Modus las-
sen sich nur die Plattchenzei-
len zwei bis acht in X-Richtung
bewegen. Spalten kénnen nur
verschoben werden, wenn sie

Der Gewinner

mindestens ein leeres Feld ent-
halten.

- Modus 2: Erkennungszei-
chen: Das gesamte Spielfeld
ist mit Plattchen ausgefilit. Ein
Verschieben ist in allen Zeilen
und Spalten unbegrenzt mog-
lich.

- Modus 3: Erkennungszei-
chen: Wie Modus 1, die Pfeile
befinden sich jedoch in der er-
sten Plattchenzeile. Dieser Mo-
dus entspricht dem Modus 1,
es kénnen jedoch alle Zeilen
verschoben werden. Anschlie-
Bend legt man die Anzahl der

Sprache zusammen mit ei-
nem Freund ein auch nur

einigermaBen  verninftig
spielendes Schachpro-
grammm zu schreiben,

scheiterte (versténdlicher-
weise) kldglich.

Als ersten eigenen Com-
puter besorgte ich mir dann
1982 (unter Plinderung
meines Sparbuchs) einen
\VC-20. Ein Jahr spater folg-
te ein C64. Im Moment |&Bt
mir mein Studium aller-
dings nur noch sehr wenig
Zeit, mich diesen Geréten
zu widmen.
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zufilligen Ziige fest, mit denen der Computer die Spielfelder vor
Spielbeginn durcheinander bringen soll. Dies geschieht wahlwei-
se Uiber Joystick oder Tastatur. Folgende Méglichkeiten stehen zur
Verfligung:

- Anzahl der zufalligen Ziige erhéhen:

Joystick nach rechts oder < + > erhoht die Anzahl um 1, Joy-
stick nach vorne oder < Shift> und < + > um 10.

- Anzaht der zufélligen Ziige vermindern:

Joystick nach links oder <-> vermindert die Anzahl um 1, Joy-
stick nach hinten oder < Shift> und <-> um 10.

Hat man alle Parameter festgelegt, so wird das Spiel durch
Driicken der RETURN-Taste gestartet. Jetzt beginnt der Compu-
ter, die Spielfelder durcheinander zu bringen. Dieser Vorgang
kann durch Festhalten einer SHIFT-Taste beschleunigt werden.

Im Spiel selbst erfolgt die Steuerung ausschlieBlich tUber die
beiden Joysticks. Spieler 1 benutzt dabei Joystick 2 und umge-
kehrt.

Die zu verschiebende Platichenzeile beziehungsweise
-spalte wird mit Hilfe zweier Pfeile ausgewahlt, die sich entweder
links und rechts, oder ober- und unterhalb des Spielfeldes befin-
den. Sie kénnen per Joystick bewegt und durch Driicken des Feu-

erknopfes zwischen horizontaler und vertikaler Funktionsweise
umgeschaltet werden. Die Verschiebung der Pléttchen erreicht
man, indem man den Joystick in die entsprechende Richtung
drickt.

Durch gleichzeitiges Festhalten der Commodore- und der

RUN/STOP-Taste kann man jederzeit ein neues Spiel beginnen.
(Michael Lamer/mf)
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Silbenriditsel

Es soll hier aus den Silben immer der vorgegebene Satz vervollstandigt
werden. Auf Rechtschreibung beim Trennen wurde leider keine Rilcksicht
genommen.

ALI - BEL/BJJG’ DEZDY - EN - FOR - GING= IER - IN - ISCH - IT
LA MAT - ME -
—REN “RUK - SIE - SK- ST ZSTAN - TE= TER - TUR -

. Der Name fiir den Testlauf emes}Programmes um eventuelle Fehler
zu entdecken, ist ..... DG BLAULCIMA oo
2. Eine symbolische Adresse, meist bei Assembler benutzt, heift
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MO~ NAM - Nie- PA-RA-RE™

Etwas ist im Speicher frei beweglich, das ist also
. Die woh! wichtigste Behandlung von Disketten ist
. Die zweitwichtigste Behandiung von Disketten ist
. Etwas, was sich im Programm nie éndert, ist eine . U STANE
Etwas, was (ibergeben werden kann, manchmal auch muB, sind die
Der Name aus der Kl (Kunstliche Intelligenz) fur

rufendes ist . RE MRS N e
Der Aufbau von lrgend etwas ist eine/die

Der Facr;:usdruck fur eine »Eselsbriicke«, meist bet Assembler bekannt,
ist ........i?

NO U AW
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Fortsetzung von Seite 49

chende Abfrage mit einem Druck auf <J>. Das Programm er-
fragt das Geburtsdatum des Partners, um daraus den Altersunter-
schied in Tagen und die Verschiebung der einzelnen Rhythmus-
kurven zueinander zu berechnen. Letztere werden zum leichte-
ren Verstandnis in Prozentangaben umgerechnet (Bild 4).

Die Partnerberechnung 148t sich beliebig oft wiederholen,
wahiweise geht es von hier wieder zum Programmantfang zuruck.
Viel SpaB mit unserem Biorhythmus, und denken Sie daran: Nicht
alles bierernst nehmen, was auf dem Bildschirm erscheint.

(Boris Jakubaschk/Martin Ruof/pd)

R

[1] pie Dateneingabe mit erstén Ergebnisseﬁ

St ST

@ berzeitige Rhythmenlage und Tendenzen

Mond und Biorhythmus

In mythischen und mystischen Uberlieferungen aller Kuituren
wird nicht nur der Sonne, sondern vor allem dem Mond eine
nicht unerhebliche Rolle zugeschrieben. Viele antike Kalen-
der, aber auch heute noch gilltige, sind eigentlich Mondkalen-
der. Als Beispiele seien der mohammedanische und der jidi-
sche Kalender genannt, wobei letzterer eine Mischung aus
Sonnen- und Mondkalender darstellt. Auch unser Kalender
bezieht den Mondiauf mit ein: Die kirchlichen Feste, speziell
Ostern, richten sich nach dem Friihlingsvolimond. Das, was
unsere Altvorderen in Stonehenge, in den Pyramiden Agyp-
tens und Sidamerikas, in der Bretagne und in China Uber
Jahrhunderte hinweg beobachteten, betraf nicht zuletzt den
Mond und seinen EinfluB auf das Leben auf der Erde. Leider
wurde dieses Wissen im
weiteren Verlauf von »Auf-
klarung« und Religion als

Listing. Die Vellmendberechnung
hitte mit dem Checksummer (Seite 66) eingeben

damit einer rein mathematischen Behandiung Uber langere
Zeitrdume hinweg. In kiirzeren Perioden - etwa ein bis zwei
Generationen - ist er aber recht konstant. Bekannt ist die Dau-
er von gleicher Mondphase zu gleicher Mondphase (29,5 Ta-
ge). Alle 19 Jahre gibt es den gleichen Mondstand, der Volii-
mond vom 15. Januar 1987 war also auch 1968, 1949, 1930 etc.
am 15. Januar zu sehen. Der einzige Unterschied bei diesen
Daten liegt in der astronomisch genauen Tageszeit, die natiir-
lich nicht identisch ist. Gliicklicherweise féllt das fir unsere
Berechnung nicht ins Gewicht, weil ein Volimond rund drei Ta-
ge lang am Himmel zu sehen ist. Das kleine Basic-Programm
»Vollmond« (Listing) geben Sie bitte mit dem Checksummer
ein (Eingabehinweise auf Seite 66). Es berechnet den Méarz-
Vollmond fur die Jahre 1800
bis 2099. Mérz- und Januar-
Volimond sind identisch,
die restiichen Monate von

Aberglaube  angesehen

oder einfach verleugnet, 100 <@76> Hand zu interpolieren. Die
ignoriert und letztlich ver- 11¢ REM MAERZ-VOLLMONDE 190@-2¢99 <192> Vollmonde werden im
gessen. Erst heute flieBen 12¢ REM (W) BY FRED SEYFERTH <192> Wechsel von 29 und 30 Ta-
Zusammenhénge von Emp- izg REM (C) BY 64'ER :ﬁé; gen hinzuaddiert. Bitte ver-
fangnis, Geburt, Wachstum | {55 INPUT* (CLR,DONN, RIGHTIWELCHES JAHR";J <g23> | gessen Sie dabei nicht,
und Tod in Verbindung mit 189 : <138> Schaltjahre zu beriicksich-
dem Mond wieder in die 170 A=19%(J-19%INT(J/19))+24 <@99> tigen. Die Genauigkeit der
Forschung ein. In der 180 B=A-3@¥INT(A/30)+22 <@54> verwendeten Formel liegt
Rhythmenlehre herrschten ;gg IF B>31 THEN B=B-37 EﬁSZ bei + 05 Tage.

bishe_r die drei bekannten 210 PRINT" (DOWN,RIGHT>VOLLMOND AM"B" CLEFT> Sehen wir uns einmal
Schwingungen vor. In letz- _MAERZ"J <185> das Programm am Beispiel
ter Zeit beziehen Forscher 229 <196> 1987 an: Nach RUN und
immer haufiger den Stand Eingabe der Jahreszahl
des Mondes bei der Geburt 1987 erfahren wir, da88 der
mit ein und begriinden dies Mérz-Vollimond auf den 15.

unter anderem mit dem

jahrtausendealten Wissen um Beziehungen zwischen Erdle-
ben und Mondlauf. So scheint es Zusammenhénge zwischen
Menstruation und Neu- oder Volimond zu geben. Daraus re-
sultiert natiirlich auch der Geburtstermin, da Ovulation und
Menstruation stark gekoppelt sind. Die Erfahrung, daB hier der
Mond eine nicht unmaBgebliche Rolle spielt, kbnnen Hebam-
men fast immer bestétigen. Die Zusammenhénge in Verbin-
dung mit dem Biorhythmus néher zu untersuchen, scheint ei-
ne lohnende Aufgabe. Was fehlt, ist eine Formel zur Berech-
nung des Mondlaufs. Leider ist unser Trabant im wahrsten Sin-
ne des Wortes ein »exzentrischer« Bursche. Er taumelt leicht,
ist einmal langsamer und einmal schneller und entzieht sich

fiel. Somit war auch am 15.
Januar und am 13. Februar Volimond. Die weiteren Termine:
14. April, 13. Mai, 11. Juni, 11. Juli, 9. August, 7. September,
7. Oktober, 5. November, 5. Dezember. Sollte ais Ergebnis der
31. Méarz herauskommen, so ist auch am 1. Marz Volimond. Die
einzelnen Phasen des Mondes im Mérz: Erstes Viertel am 7.,
letztes Viertel am 22. und Neumond am 29. Mérz.

Es ist vielleicht sinnvoll, die so gewonnenen Daten in die Be-
rechnung des Biorhythmus mit einflieBen zu lassen. Auch
hierzu - wie Uberhaupt zu den Themen »Biorhythmus« und
»EinfluB des Mondes« - gibt es grundverschiedene Ansichten.
Entscheiden Sie selbst, was fir Sie Bedeutung hat.

(Fred Seyferth/pd)
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(3] Ubersichtlich: Monatsauswertung als Grafik

Bhiorhythoailk - AUSWHERTUHG
Rhythmusdi fferenzen (in Tagen):
d K-Rhythmus: &
2 S-Rhythmus: 8
#* G-Rhythmus: 9
Prozentuale Ubereinstimmung:
d Krperlich: 47.8 4% (v)
Q@ Seelisch : 188.8 X (v)
#* Geistig : 46.8 % (V)

PITASTELL

(4] Auswertung der Partnerberechnung

F:¥4P Einkaufsfihrer

5000 Koln

8901 Dinkelscherben

Monika Lanker

Hard- & Sofiware
Postfach 90 13 44
2160 Hamburg 90

Monikn
Hardware

Lenker
Softwere

=B, Commodore 128 80 Zeichen Diskette
Kostenmanager 128 a9.- oM
=um verwalten lhrer festen Unkosten
Bienstplanuvecwalter % 49— oM
Arbeitsei = Fiir Arbeit:
< nuch Schichtarbeit )
Ein Programm — 49,- oM

am
fur die Spelchererulelte{unqen 1780 ~ 1758 ~ 1764

UVersandpauschale & .- DIM ( Ausland Vorauskasse )

lhr Ansprechpartner
fir den

i}*d}' -Einkaufsfiihrer

Peter Schitzle unter der
Telefon-Nr. 089/4613<170
jederzeit fiir Sie erreichbar.

RQ ¥ a

Reparatur

von Heimcomputern u. PC’s
z.B. C64: DM 35.-+ Material

Sechzigstr. 42

Hcomﬂ”ter Bf ”CI{B 05000 Koln 60

ARDWARE-SERVICE GMBH Te/ 022//724545

ABACOMP

{hr  Computerfachhandler: Wir fihren
APPLE, Brother, Commodare, EPSON u.v.a.
Ladengeschaft: Heerstr. 149
6 Frankfurt 90: Versand- und Postadresse:
Kransberger Weg 24, 6 Frankfurt/M. 50

Sorand Hand Compn

Ankauf % Verkauf « Vermmlung * Inzahlungnahme

AiphaTeam - Ffm 069/443000

=
[T
]

Neue Software ! H

Adressen C128 . .. DM 39,50 im Banne des Zauberers .. DM 14,50
Aktien 64 . Irregular Verbs . . DM 19,50
Aktienhai Konto 64 ...

Lagerverwaltung

Lernhelfer ... .

5 Mad Road .

Beleuchtungsberechnung . . DM 69,50 Maschinenkurs C128
Bilanzanalyse Mexico '86
Bérsenspiel . . : Moneytrans 128 ..
Enetmarkenvevwa\tung .. DM 14,50 Morse V3.4 128 .

Multiscreens 128
Notenkalkulation
Olympiade '88 C1
Planet of Evil ...

Bundesliga Live
Bundesliga C128
Clest fa vie ...
Career .
Castle o '50  Printing Press .
Characler Generaicr ..... DM 18,50  Profi 40 C128 .
Chemie-Pauker .. Programmerste"er
Chemie-Trainer Rainrunner ..
Chemie C128 Rechnung 128 .
Relativdatei 128
Rule the World .
Running Horses . .
Sammiung 1-15 je .
Schacharchiv. C64
Seaweg nach Osten
¥ Siggis Kabbala .
DM 14,50  Spacsfighter

Sprite Creator . .
Sprite Printer .
Superiearn 84
DM 14,50  Synonymus ..

Dir Sorter 128 .

Dis-Dis ...

Disk Master 126
Disk-Manager 128
Diskettenverwaltung 64 ...
Do you remember ... ...
Dolmetscher ......
English Basic Stage . .
Etiotiorer 1. MPS 801

Euro Cc128 DM 19,50 Teamchef ...

Explogion .. DM 19,50  Telefonverwaitung 128
First-Clags-Char-Gen. ... DM 29,50 Telecom 64 ...

FuBball-Tabby ..... .. . DM 19,50  Terminkalender 128

Graphics .. ... . .. The Diary C128

Graphik 128 . DM 19,50 Translator ...

Hacker 128 .. . DM 19,50  Videothek 128

Haushalt 128 . . DM 29,50 Vokabelpauker 128 K
Headline ... . DM 14,50  Zeichendesigner V3.7 . DM 29,80

Kostenlosen Katalog anfordern'
24 Stunden autom. Bestellannahme: Tel. 08236/882

|C128I

C64]

Soft & Hardwarevertrieb Scheiba
Talstr. 26 8901 Dinkelscherben
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Listing 1. Zur Eingabe
REM BIORHYTHMISCHE STUDIEN

1910 :

1629

193¢
1040

195¢ -

1960
1070

IF PEEK(49153)<>168 THEN LOAD"BIO.MC"
8,1

SYS 49152

POKE 648,196:POKE 56576,148:POKE 5327

2,19

bIM ML(12),WT$(6):GOSUB 18519
POKE 53286,11:POKE 53281,11

1980 :

15089

151¢
152¢
1539

1540
1556

1564

1579
1584

1580
1609
1610
16290
1639
1840
185¢
1660
1879

168¢
1690

1799
171¢
172¢
1739
1749

1759
1760

PRINT"{CLR,CTRL~-H,WHITE, CTRL-N,LIG.RE
D,SPACE, RVSON>ABCDEFGHIJKLM{RIGHT INOC
RVOFF2E.JAKUBASCHK & M.RUOF”
PRINT"C(WHITEXTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT
T T T T T T T T T TTT

PRINT" GEBEN SIE BITTE IHR GEBURTSDAT
UM AN."

PRINT" SEBURTSDATUM{2SPACED:";:GOSUB
1100¢

GJ=J:GOSUB 10900

PRINT" (DOWN,SPACEXSIE SIND AN EINEM *
;WT$; * GEBOREN. "

PRINT" DAS JULIANISCHE DATUM IHRES GE
BURTS-{4SPACE>TAGES LAUTET:"JD
JG=JD:GT=T:GM=M
PRINT"{DOWN,SPACEXGEBEN SIE NUN DAS H
EUTIGE DATUM AN."

PRINT" HEUTIGES DATUM:";:GOSUB 12000
CF=1

GOSUB 11936

GOSUB 1250¢ : GOSUB 14¢0¢
PRINT" (DOWN, SPACEXHEUTE IST ";WT$;"
PRINT" JULIANISCHES DATUM:";JD
DD=JD-JG+1

PRINT" SIE SIND ALSO GENAU"DD"TAGE AL
T

IF(GM=M)AND(GT<=T)AND(GT>T-3)THEN 169
@

GOTO 1700

PRINT" BERZLICHEN SLFTCKWUNSCH ZUM GEB
URTSTAG!”

PRINT" (DOWN, SPACEXDAS JULIANISCHE DAT
UM IST EINE FORT-"

PRINT" LAUFENDE TAGESZ+HLUNG, DIE AM

ERSTEN"

PRINT" JANUAR 4713 V.CLHR. BEGINNT. MVE
RWENDET"

PRINT" WIRD ES HAUPTS+CHLICH IN DER A
STRONO-"

PRINT" MIE, UM ZEITDIFFERENZEN ZU BES
TIMMEN. "

PRINT TAB(3@) " (DOWN2X>>TASTEC"

POKE 198,@:WAIT 198,1

1779 :

2009
2019
2020
2039
2040

2050
2089

a@7g
20809

209¢
2109

2110
2129
213¢

2149
2159

2160

217¢

PRINT"{CLR,LIG.RED,8SPACE,RVSONIABCDE
FGHIJKLM{RVOFF,SPACE>~ AUSWERTUNG"
PRINT " CWHITEYTTTTOTT T T TP T T T T T T e T T
TTTTTTTT T e T

PRINT" IHRE ZYKLEN STEHEN BEI:"
Z1=INT((DD/23-INT(DD/23))%23+.5)
PRINT" (DOWN,LIG.RED,25PACE>K (23-TAGE
-BHYTHMUS) ="Z1
Z2=INT((DD/28-INT(DD/28))%28+.5)
PRINT"(DOWN,LIG.BLUE, 2SPACE2S (28-~TAG
E-BHYTHMUS) ="22
Z3=INT((DD/33~-INT(DD/33))%33+.5)
PRINT"{DOWN,LIG.GREEN, 25PACE>GE (33-TA
GE-8HYTHMUS) ="Z3

P1=SIN(Z1/23%2%4)

IF P1>.3 THEN PRINT"{(LIG.RED,DOWN, 25P
ACEX¥® K IST IN BOCHLAGE."; :GOTO 213¢
IF P1<-.3 THEN PRINT"{LIG.RED,DOWN,2S
PACE>% X IST IN TIEFLAGE.";:G0OTO 213¢
PRINT"CLIG.RED,DOWN, 2SPACE>% K BEFIND
ET SICH IM @BERGANG.";
PRINT"(";MID$("[=4",SGN(COS(21/23%2x4
WI+2,10M)

P2=SIN(Z2/28%2x%4,)

IF P2>.3 THEN PRINT"{LIG.BLUE,DOWN,2S
PACEX4 S IST IN HOCHLAGE."; :GOTO 2184
IF P2<-.3 THEN PRINT"(LIG.BLUE,DOWN,2
SPACEXA S IST IN TIEFLAGE.";:GOTO 218
@

PRINT"CLIG.BLUE,DOWN, 2S5PACE3L S
DET SICH IM @BERGANG.";

BEFIN

<188>
224>

<112>
<@72>

<212>
<@19>
<229>
<233>
<@4ag>
<198>
<139>
<@ag>

<@g8>
<@28>

<@¥63>

<186>
<@18>

<@75>
<@72>
228>
<@18>
<187>

" <109>

<@3e>
<@22>

<@98>

198>
298>

<114>
<193>
<254>
<218>
<@33>
<@g76>
<@13>

<2¢8>
222>

<@28>
<131>
<@51>
<@985>

<223>
<@39>

<146>
<17¢>

<@47>
<173>

<135>
<@22>
<161>

<122>
<g16>

<@23>

<244>
<@31>

des »Biorhythmus« verwenden Sie bitte den Checksummer (Eingabehinweise Seite 66)

2189
2190
2200
2219

222¢
2239
2249
2259
2269
2279
2280
2290
2509
2510
2529
2539
25440
2559
2569
2570

2584
2599

26900
2619
2620
263¢
2640
2659
2660
287¢
2680
2690
270¢
271¢
2729
2739

2740
275¢

PRINT" (" ;MID$("[=4",SGN(COS(Z2/28%2%L
242,10
P3=SIN(Z3/33%2%4%)

IF P3>.3 THEN PRINT"(LIG.GREEN,DOWN,2
SPACE>x & IST IN BOCHLAGE.";:GOTO 223
g

IF P3<-.3 THEN PRINT"{LIG.GREEN,DOWN,
2SPACE>* G IST IN TIEFLAGE.";:GOTO 22
30
PRINT"(LIG.GREEN, DOWUN, 25PACED ¥
NDET SICH IM @BERGANG.";
PRINT" (" ;MID$("[=4",8GN(COS(23/33*2x4
2,10

PRINT" (2DOWN, WHITE,SPACE)X, BESTIMMT D
EN KTRPERRHYTHMUS, S DEN"

PRINT" SEELEN- UND & DEN GEISTESRHYTH
MUS. "
PRINT"
N."
PRINT TAB(3@) " (2DOWNJ>>TASTECC"
POKE 198,9:WAIT 198,1

& BEFI

[ UND 4 ZEIGEN DIE IENDENZEN A

REM ZEICHNERISCHE DARSTELLUNG
JM JD-T

PRINT {CLR,LIG.RED,6SPACE, RVSON2>ABCDE
FGHIJKLM{RVOFF, 2SPACEY~{(2SPACE>SRARHL,
K"
PRINT"{WHITEDTFTTTTTTTTTTTT O TP T e T
TTTTTTTTTTTTTT
PRINT"GEBURTSDATUM: "
EFT>."GJ"("JG"y"
PRINT"AUSWERTUNG FER:
g ("IM"y "

DD=JM-JG

PRINT" (3SPACEY AR ARRNANRRARRRRRRRRRAH
ﬁﬁﬂiﬁ“ﬂiﬂ“

;GT " CLEFT>. "GM" (L
"M"{LEFT>/"J+18

PRINT CBSPACE}Q+++++++++;++++++++++++

R T T

.................... :NEXT T
PRINT {3SPACE, RVSON, SPACE)G"‘%LLL: [
.

PRINT" CSSPACE RVSON, SPACE}l---

[ farur el ' Aefatae ity faflle) el

PRINT"{5SPACE,LIG.REDY¥=X-RPER(4SPACE
yLIG.BLUEXA=SEELE(3SPACE,LIG.GREEN> %=
SEIST(2SPACE2>";

FOR I=1 TO 31
V(1)=SIN((DD+I)/23%2%%)%8
V(2)=SIN((DD+I)/28%2%4) %8
V(3)=SIN((DD+I)/33%2%2)%8

FOR K=1 TO 3

POKE 211,I+3:POKE 214,13.5-V(KD

SYS 58640

PRINT MID$("{LIG.RED>¥(LIG.BLUEX&(LIG
.GREEND*" ,K%x2-~1,2)

NEXT K,I : PRINT"{WHITE>";

POKE 198,@:WAIT 198,1

DaPaluwiet) 4 f}

2768 -

3900
3010
320
3039
3049
3859

3969
3976

3080
30699
3100
311¢

3129
3130

PRINT"{CLR,LIG.RED,8SPACE,RVSONIABCDE
FGHIJKLM{RVOFF,SPACE}- HABMONIEN"
PRINT " CWHITEYFTTTTTTTTTTTTTTTT T I T T
TTTT T T T T T eI T,
PRINT"{2DOWN,SPACE>BEI DER EARTNERBER
ECHNUNG KANN AUCH"

PRINT" DAS MERHTLTNIS ZU ARBEITSKOLLE
GEN, "

PRINT" SCHULKAMERADEN UND ANDEREN, EV
ENTUELL"

PRINT" GLEICHGESCHLECHTLICHEN MENSCHE
N AUSGE-"

PRINT" WERTET WERDEN."

PRINT"{2DOWN, SPACE>HOLLEN SIE EINE 2A
RTNERBERECHNUNG? "

GET A$:IF A$="N"THEN RUN

IF As$<>"J" THEN 3¢8¢
PRINT"{DOWN,SPACE}SEBEN SIE DAS GEBUR
TSDATUM DES ’PART-{3S5PACEJNERS’' AN."

PRINT" (DOWN, SPACEDSEBURTSDATUM: " ; : GOS
UB 11000

GOSUB 10009

PRINT" JULIANISCHES GEBURTSDATUM:"JD

<¢¥63>
<@39>

<112>

<{@98>
<198>
<@gB82>
<@52>
<174>
<@61>
<@86>
<22¢>
<234>
<240>
<290>
<@43>
220>
<#31>
<163>
<@84>

<@E3>
<287>

<167>
<154>
<@33>
<174>
<186>
<@26>
183>
<@12>
<249>
<@29>
<@46>
<@19>
<245>
<@69>
<233>
<254>
<182>
<196>
<@14>
<115>
<@18>
<@34>
<@83>

<ggL>
<1¢3>

183>
<248>
<114>

<168>
<233>

<@52>
<149>
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3148 DD=ABS(JD-JG) <@PT79> 1195¢ IF CF>1 THEN 11090 <16@>
3150 PRINT" DIE ALTERSDIFFERENZ BEL¥UFT SI 11968 IF A$="(UPD>"OR A$="+"THEN T=T+1:IF T
CH AUF":PRINT DD"TAGE." . 149> >31 THEN T=1 297>
316% PRINT TAB(3@)"{(2DOWNI>>TASTELC" <196> 11¢7¢ IF A$="{DOWNI"OR A$="-"THEN T=T-1:IF
317¢ POKE 198,%:WAIT 198,1 <@94> T<i1 THEN T=31 <145>
31808 : <1¢8> 1198¢ GOTO 11158 <235>
35@¢¢ PRINT“{(CLR,LIG.RED,BSPACE,RVSONYABCDE 1199 IF CF>2 THEN 11139 220>
FGHIJKLMCRVOFF, SPACE)- AUSWERTUNG" <@@2> 1110¢ IF A$="{UP)>"OR A$="+"THEN M=M+1:IF M
3519 PRINT"{(WHITEXTTTTTTTTTTTTTTITTT TTTTTE >12 THEN M=1 <291>
FTTTTTT T T T T T T : <197> 11110 IF A$="{DOWN)"OR A$="-"THEN M=M-1:IF
3529 21=INT((DD/23-INT(DD/23))%23+.5) <@B1> M<1 THEN M=12 <252>
353¢ Z2=INT((DD/28-INT(DD/28))%28+.5) <249> 1112¢ GOTO 11159 <@19>
354¢ Z3=INT((DD/33~-INT(DD/33))%33+.5) <114> 11130 IF A$="CUP>"OR A$="+"THEN J=J+1:IF J
355¢ IF 21>11 THEN 21=23-721 178> >1999 THEN J=188¢ <@31>
3569 IF Z2>14 THEN 22=28-22 <236> 11140 IF A$="(DOWNX"OR A$="-"THEN J=J-1:IF
357¢ IF 23>16 THEN 23=33-Z23 <123> J<189¢ THEN J=1988 <233>
358@ PRINT" BHYTHMUSDIFFERENZEN (IN TAGEN) 1115¢ IF A$="<(RIGHT>"THEN CF=CF+1:IF CF>3
H {156> THEN CF=1 ; <@59>
359¢ PRINT"(DOWN,LIG.RED,2SPACE)%¥ K-ZHYTHM 11160 IF A$="<{LEFT>"THEN CF=CF-1:IF CF<1 T
Us:"21 <148> HEN CF=3 <213>
38¢@ PRINT"(DOWN,LIG.BLUE,2SPACE}S S-BHYTH 1117¢ IF A$=CHR$(13)THEN CF=4:GOSUB 115¢¢:
MUS: "Z22 <@59> PRINT : RETURN <114>
3619 PRINT"{DOWN,LIG.GREEN, 2SPACE}* G-RHYT 11189 IF A$=""THEN 11040 <@P2>
HMUS: 23 <1886> 11198 GOTO 11939 <184>
3620 PRINT"({DOWN,WHITE, SPACEDEROZENTUALE € 11209 : <254>
BEREINSTIMMUNG: " 174> 11500 REM DATUM DRUCKEN <131>
3630 P1=INT(1QQQ-Z1x87+.5)/10+.01 - <@81> 1151¢% PRINT"<LIG.BLUE}";:IF CF=1 THEN PRIN
3649 P2=INT(1@0@¢-Z2%71+.5)/10+.01 <232> T"{WHITE>"; <@15>
3850 P3=INT(1@00-23%x60+.5)/10+. 61 <153> 11529 PRINT SPC(2+(T>8));T; £188>
36860 PRINT"{DOWN,LIG.RED,2SPACEY¥ X~RPERLI 11539 PRINT"(LIG.BLUE}";:IF CF=2 THEN PRIN
CH:"P1"(2LEFT,SPACED% ("MID$("&FL",P1 T"{WHITE>"; <@53>
/34+1,1)")" <219> 1154% PRINT SPC(2+(M>9)); "{2LEFTX";M; <@19>
3679 PRINT"(DOWN,LIG.BLUE,2SPACE>4 SEELISC 1155¢ PRINT"(LIG.BLUE}";:IF CF=3 THEN PRIN
H{2SPACE>: "P2" (2LEFT,SPACEX% ("MID$(" T"{WHITE>"; ’ <@89>
GRL",P2/34+1,1)")" <199> 11560 PRINT SPC(5-LEN(STR$(J))); "CLEFT)";J
3680 PRINT"(DOWN,LIG.GREEN, 2SPACE>*x GEISTI ; <215>
G{3SPACEY: "P3"(2LEFT,SPACE>% ("MID$(" 1157¢ PRINT"(WHITE, SLEFT>.{2RIGHT>.(BLEFT>
&NL" ,P3/34+1,1)")" <1786> "3 <239>
369% PRINT TAB(3@)"(2DOWN,WHITED>>TASTE<C" <253> 1158¢ RETURN <2¢8>
3799 POKE 198,¢:WAIT 188,1 <116> 115909 ¢ <136>
371¢ GOTO 3@0¢ <11¢> 12000 REM DATUM HOLEN <@ag>
3720 : <14@> 12010 T=PEEK(828):M=PEEK(829) : J=PEEK(83#)+
199@® REM ROUTINE ZUR BERECHNUNG DES 177> PEEK(831)%256 <183>
10910 REM JULIANISCHEN DATUMS <2@5> 12¢2¢ IF J>1880 AND J<2¢99 THEN RETURN <231>
10920 J=J-189¢ <@g74> 12¢3¢ T=1 : M=zl : J=1989 <141>
10330 JD=2411367+385*%J+INT((J+1)/4) <173> 1204¢ RETURN <160@>
1004¢ JD=JD+ML(M)+T-1 <158> 12950 : <g88>
16050 JD=JD+(((J+2)/4=INT((J+2)/4))%(M>2)) <227> 12509 REM DATUM SPEICHERN <132>
1090668 I=(JIJD+1)/7 : WTS=WTS((I-INT(I))*7+.5 12519 POKE 828,T:POKE 829,M <gg1>
) <163> 12529 HJ=INT(J/258):LJ=J-HJ*256 <@B1>
16978 RETURN <222> 1253% POKE 83¢,LJ:POKE 831,HJ ’ <138>
19980 : <15¢> 1254¢ RETURN 159>
195¢¢ REM DATEN EINLESEN 116> 1255¢ : <@8g>
18519 FOR I=1 TO 12 : READ ML(I) : NEXT 222> 5¢@9e DATA ¢,31,59,90,120,151,181,212,243,
1¢52¢ FOR I=¢ TO 6 : READ WT$(I) : NEXT 227> 273,394,334 <246>
19539 RETURN 174> 5¢@19 DATA "MONTAG", "DIENSTAG", "MITTWOCH",
10540 - <1¢2> © "DONNERSTAG" 212>
11000 REM DATUM EINGEBEN <163> S5@@20 DATA "EREITAG", "SAMSTAG", "SONNTAG" <224>
11910 <@64>
11929 CF=1:T=15:M=6:J=197¢ <236>
1193¢ GOSUB 115¢0 <@e8>
11949 GET AS$ <148>
Listing 2. Das Maschinenprogramm »Bio.mc« wird mit dem MSE eingegeben und vom Hauptprogramm automatisch nachgeladen
Name : bio.me c000 ¢19¢ c088 : f8 ca 30 cb 40 cb 48 cb 86 el20 : 18 18 18 00 7f 38 3f 38 72
¢090 : 50 cb d0 cb 08 cc 10 cc 34 cl28 : 38 7f 00 00 £8 1c 8 0e 90
ec000 : 78 a9 33 85 01 a2 00 bd 6b c098 : 18 cc 20 cc 28 cc 30 ce fb c130 : Oe fe 00 00 70 00 £f1 73 72
c008 : 00 d8 94 00 c8 e8 d0 f7 e3 c0a0 : 38 cc 40 cc 48 cc 50 cc ae cl138 : 73 £9 00 00 00 00 f9 9¢ c9
c010 : ee 09 c0 ac Oc cO c8 8¢ 4b c0a8 : 58 cc 60 cc 68 cc 70 cc 60 e¢140 : 9¢ £9 00 00 01 00 f8 ec a7
c018 : Oc c0 c0 d0 d0 e9 a9 37 40 c0b0 : 78 cc 00 00 66 00 66 66 5b e¢l48 : e0 £1 00 00 e0 e0 fe e7 02
¢020 : 85 01 58 a9 b4 85 fec a9 30 cOb8 : 66 66 3c 00 00 00 7e 7e 57 ¢150 : e7 €7 00 00 00 00 79 39 83
¢028 : ¢0 85 fd ad 78 c0 85 fa 79 c¢0cO : 3¢ 3c 18 18 38 6¢c 6¢ 78 ad ¢158 : 39 9f 01 1f Oc Oe df ce d3
¢030 : ad 79 ¢0 85 fb a0 07 bl bf c0e8 : 6e 66 6¢ 60 00 00 30 3c ca ¢160 : ce ¢7 ¢0 80 78 38 3f 39 O0Ob
c038 : fc 91 fa 88 10 f9 18 ad 59 c0d0 : 3f 3c 30 00 18 18 3c 3¢ e5 ¢168 : 39 79 00 00 00 00 9f ce 7a
c040 : 2¢ ¢c0 69 02 8d 2¢ ¢0 ad. 00 c0d8 : 7e 7e 00 00 00 00 Oc 3c 3e ¢170 : ce ff 00 00 00 00 de 73 a0
c048 : 2d ¢0 69 00 8d 24 ¢0 18 a5 c0e0 : fe 3¢ Oc 00 00 66 3c 66 ee ¢178 : 73 7b 00 00 1d 00 3c 9¢ a5
c050 : ad 31 c¢0 69 02 84 31 ¢0 <cb c0e8 : 66 66 3c 00 3¢ 66 66 66 ee ¢180 : 9¢c ff 00 00 e0 e0 ee fc e7
c058 : ad 32 ¢0 69 00 8d 32 ¢0 32 c0f0 : 3c 18 7e 18 00 Of 07 7f 6f cl188 : fec f£6 00 00 1f 70 e7 ec ee
c060 : 18 a5 fc 69 08 85 fc a5 a3 cOf8 : ed cc ce 78 66 00 3c 06 41 ¢190 : e7 70 1f 00 80 e0 70 70 29
c068 : fd 69 00 85 fd a5 fb aa 1d ¢100 : 3e 66 3e 00 00 66 00 66 01 ¢198 : 70 e0 80 00 00 00 00 00 99
c¢070 : 40 b9 a9 60 8d 00 cO 60 30 cl08 : 66 66 3e 00 00 66 ff ff 64
c078 : 00 c8 d8 c8 eQ c8 e8 c8 b5 e¢110 : 7e 3c 18 00 00 60 f8 f8 8b
c080 : fO ¢8 f8 c8 e0 ca {0 ca €9 ¢118 : 78 38 10 00 18 18 7e 18 1d
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ei dem Spiel »Crazy Balls« (Listing) treten zwei Spieler
gegeneinander an. Nach dem Start mit RUN sehen Sie eine

rechteckige Fléche mit vier Schldgern und vier Béllen. Sie

beginnen mit 300 Punkten. thre Aufgabe ist es, die vier Bélle auf

der Innenseite Ihrer Schlager auftreffen zu lassen. Dafiir erhalten

Sie 10 Punkte. Trifft der Ball Ihre Schléger an der AuBenseite, wer-

Ein schnelles Actionspiel fiir zwei Spieler. Fangen den 20 Punkte abgezogen. Das Spiel ist beendet, wenn einer der

Spieler weniger als 0 oder mehr als 600 Punkte hat. Zusétzlich wur-

Sie die Bélle mit lhrem Schiager. den ein paar besondere Effekte programmiert.  (F. Bossen/da)
azy Balls«, ein schnelles Spiel fiir zwei Personen
Name : crazy balls 0801 Oeal va3l : 01 d8 bd 98 db 9d 99 db €9 0c71 : ¢9 12 b0 £0 bd £0O 07 30 64
0a39 : bd ¢0 db 9d ¢l db b9 15 0d 0c79 : Oa a0 fe 20 8e Oc a9 56 34
0801 : Ob 08 c4 07 9e 32 30 36 cb Oa4l : d8 99 14 d8 b9 ad db 99 b2 0c81 : 4c 62 Oc a0 01 20 8e Oc 79
0809 : 31 00 00 00 a9 el 8d 28 6b 0249 : ac .db b9 d5 db 99 d4 db al 0e¢89 : a9 5e 4c 62 Oc a9 17 85 36
0811 : 03 a9 00 84 11 40 85 bb 0 0a51 : ¢8 ca 10 d8 68 8d €7 db e8 0c91 : fb a9 04 85 fc 4c al Oc e3
0819 : 85 be a9 Oe 8d 86 02 a9 91 0a59 : 68 8d c0O db 68 8d bf db dd 0c99 : a9 af 85 fb a9 07 85 fc dd
0821 : 93 20 d2 ff a2 0d 20 aa el 0abl : 68 83 98 db 68 8d 27 d8 73 Ocal : 84 fd a0 01 bl fb 18 65 92 -
0829 : Ob a2 Ob bd ee Oc 20 d2 75 0a69 : 68 84 00 d8 a5 be d0 03 3¢ ’ 0ca9 : f£d ¢9 30 90 le 9 3a b0 23
0831 : ff ca 10 £7 20 a3 Ob 20 24 0a71 : 4c 31 ea a2 07 18 bd 08 9d Ocbl : 03 91 fb 60 18 €9 09 91. a0
0839 : a3 0b 20 bf Ob a0 11 20 %e¢ 0a79 : d0 7d f0 07 94 08 d0 ca 18 0cb9 : fb 88 bl fb 18 69 01 c9 48
0841 : a8 Ob 20 b3 Ob a2 11 20 38 0a81 : 10 f3 ee 20 d0 ce 20 dO £0 Ocel : 3a d0 ee a9 39 91 fb 20 a4
0849 : aa Ob 20 b3 Ob 20 a3 Ob 4e 0a89 : a2 07 bd 08 40 c¢9 d6 90 f7 Occ9 : 93 De 60 18 69 Oa 91 fb a4
0851 : 88 10 ec 20 bf Ob 20 a3 3d 0a91 : 05 a9 36 20 db Ob c9 48 f2 Ocdl : 88 bl fb 18 69 ff c9 2f 50
0859 : Ob a2 0d 20 aa Ob a2 Ob a0 0a99 : b0 05 a9 4a 20 db Ob ca 22 0cd9 : fO 03 91 fb 60 a9 30 91 66
0861 : bd fa 0¢ 20 d2 ff ca 10 1b Qaal : bd 08 d0 c9 ec 90 05 a9 8a Ocel : fb ¢8 91 fb a5 fe 29 01 0d
0869 : £7 20 d2 Ob a2 c0 a9 00 5d 0aa9 : ec 20 db Ob c9 5e b0 05 Sa Oce9 : a8 c8 84 bb 60 30 30 33 3d
0871 : 94 ff 1f e0 51 b0 32 bd 41 Oabl : a9 60 20 db Ob ca 10 d2 fb Ocfl : 20 3a 20 50 55 20 54 53 8f
0879 : aa 0d 94 ff 47 94 97 db 92 0ab9 : a2 07 bd 07 d0 c¢9 de b0 67 0cf9 : 31 30 30 33 20 3a 20 50 aa
0881 : e0 30 b0 25 bd 2¢ Oe 94 fb Oacl : Oc ¢9 d6 b0 22 ¢9 74 b0 21 0401 : 55 20 44 4e 32 03 12 01 c7
0889 : ff cf e0 la b0 1b a9 00 76 0ac9 : 04 c9 6c bO 1d bd 08 d0O 64 0409 : 1la 19 20 02 01 Oc Oc 13 bf
0891 : 94 ff d3 bd 5b Oe 94 ff 77 O0adl : ¢9 ca b0 Oc ¢9 ¢2 b0 15 44 0d11 : 20 28 03 29 27 38 38 20 81
0899 : d3 e0 11 b0 Oc bd 1lc Oe 72 0ad9 : ¢9 5e b0 04 ¢9 56 b0 10 b0 0419 : 02 19 20 06 07 14 08 10 «ec2
08al : 9d ef 07 bd fa 0d 94 3f be Oael : ca ca 10 d6 4c f4 Qa 4c  1lc 0d21 : 12 05 13 13 20 06 09 12 58
0829 : 20 ca d0 c2 a2 0d a0 29 22 0ae9 : ed Ob 4c 18 Oc 4¢ 3f Oc aa 0d29 : 05 20 10 Oc 01 19 05 12 @45
08bl : bd Of Oe 99 00 20 e0 05 3b Qafl : 4c 68 Oc ee ef 07 d0 7e ca 0d31 : 20 Of Ce 05 10 12 05 13 ¢9
08b9 : b0 06 bd 0a Oe. 99 80 20 0d Qaf9.: a9 £f 8d 15 40 ce ee 07 £5 0439 : 13 20 06 09 12 05 20 10 €9
08cl : 88 88 88 ca 10 ea 78 a9 96 0b01 : b0 14 a2 07 bd f0 07 10 e4 0d41 : Oc 01 19 05 12 20 14 17 55
08¢9 : 11 8d 14 03 a9 0a 84 15 52 0b09 : 05 a9 fe 4c 11 Ob a9 02 40 03449 : Of 10 Oc 01 19 05 12 20 cé
08d1 : 03 58 ae 01 dc e8 f0 fa 9b Obl1l : 9d fO 07 ca 10 ee ad 12 95 0d51 : Of Qe 05 20 17 09 Qe 13 c¢5
0829 : a9 f5 8d 15 40 a9 15 a2 77 0b19 : d0 ¢9 fO b0 12 ¢9 10 90 f1 0d59 : 10 Oc 01 19 05 12 20 14 5c
08el : 0d a0 20 20 7a Ob ad 00 01 0b21 : 1lc ¢% e0 b0 21 ¢9 20 90 72 0d6é1 : 17 Of 20 17 09 Qe 13 05 42
08e9 : de 29 10 d0 9 a9 15 a2 fe 0b29 : 2b 20 d2 Ob 4c 77 Ob a9 7a 0469 : Qe 0a Of 19 20 14 08 05 30
08f1 : 0d a0 35 20 7a Ob a9 fa 3c 0b31 : Of 8d 15 40 a9 15 a2 0d 4e 03871 : 20 05 06 06 05 03 14 13 35
08f9 : 8d 15 d0 ad 01 dc 29 10 bé 0b39 : a0 79 4c 74 Ob a9 11 a2 bf 0479 : 17 08 05 12 05 20 01 12 91
0901 : 40 f9 20 79 Qe e6 bc a9 63 Ob41l : 0d a0 68 4c 74 Ob a9 fO 6a 0d81 : 05 20 14 08 05 20 02 01 f8
0909 : 01 2¢ 00 de 40 Oa ad 01 d2 0b49 : 8d 15 d0 a9 14 a2 04 a0 96 0489 : Oc Oc 13 20 3f 17 08 05 3b
0911 : 40 ¢9 60 f0 03 ce 01 A0 48 Ob51 : 8e 4c 74 Ob a9 04 8d ee 53 0d91 : 12 05 20 01 12 05 20 14 40
0919 : a9 02 2¢ 00 de 40 Oa ad ab 0b59 : 07 a2 07 bd fO 07 10 05 be 0499 : 08 05 20 02 01 14 13 20 a9
0921 : 01 G0 ¢9 b7 f0 03 ee 01 48 0b61 : a9 fc 4c 68 Ob a9 04 94 f2 0dal : 3f 08 09 07 08 13 10 05 6b
0929 : d0 a9 04 2¢ 00 dec d0 Oa 93 0b€9 : £O 07 ca 10 ee a9 09 a2 37 0da9 : 05 04 00 00 00 Ob Ob 05 3f
0931 : ad 04 d0 ¢9 87 f£0 03 ce f7 0b71 : 0d a0 a2 20 7a Ob 4¢ 31 Of 0dbl : 05 0d 0d 01 01 0d 0d 05 57
0939 : 04 a0 a9 08 2¢ 00 dec d0 €9 0b79 : ea 8d 9f Ob 86 fec 84 fb cd 0db9 : 05 Ob Ob 00 00 00 00 00 07
0941 : Oa ad 04 d0 ¢9 47 f0 03 62 0b81 : a9 20 a2 27 9d ¢0 07 ca 59 0del : 00 Ob Ob 05 05 0d 0d 01 99
0949 : ee 04 d0 a9 0L 2¢ 01 de d2 : 0b89 : 10 fa a9 28 ed 9f Ob 4a 22 0de9 : 01 0d 0d 05 05 Ob Ob 00 Oa
0951 : G0 0a ad 03 d0 ¢9 60 f0 bl 0b91 : 69 c0 8d 9b Ob a0 00 bl 4a 0ddl : 00 00 00 00 00 02 02 0a fe
0959 : 03 ce 03 d0 a9 02 2¢ 01 fec 0b99 : b 99 ¢7 07 c¢8 c0 la dO d0 0dd9 : Ca 07 07 01 01 07 07 0a ¢l
0961 : dc d0 Oa ad 03 d0 ¢9 b7 2b Obal : £6 60 a9 0d 4c d2 ff a2 74 Odel : Oa 02 02 00 00 00 00 Q0 64
0969 : f0 03 ee 03 d0 a9 04 2¢ ba Oba9 : 09 a9 20 20 d2 ff ca 10 0b 0de9 : 00 02 02 Q0a Oa 07 07 01 a3
0971 : 01 de dO Oa ad 06 d0 ¢9 38 Obbl : £8 60 a2 02 bd 76 Oe 20 ca 0df1 : 01 07 07 Qa Oa 02 02 00 32
0979 : 87 £0 03 ce 06 d0 a9 08 bl 0bb9 : 42 ff ca 10 f7 60 20 a8 94 04f9 : G0 00 ba ab 80 ba ab 80 ab
0981 : 2¢ 01 de dO Oa ad 06 A0 47 Obel : Ob ab 13 20 b3 Ob 88 10 bb 0e0l : 65 56 40 ba ab 80 ba ab fa
0989 : ¢9 a7 f0 03 ee 06 d0 20 74 Obe9 : fa 4e a3 Ob a9 ff 8d 15 2f 0e09 : 80 30 ec 98 ec 30 98 ec 7c
0991 : 8c Oe ea e8 d0 fc 88 10 33 0bdl : 40 a9 la a2 0d a0 06 4c 47 Oell : ec 98 98 98 98 98 98 98 64
0999 : f9 a5 bb d0 03 4c 08 09 33 0bd9 : 7a 0b 9d 08 40 bd f0 07 Oe 0el9 : 98 ec ec 98 fe 02 02 02 81
09al : ¢6 be ¢9 01 £fO 09 a9 Of 74 Obel : 49 ff a8 ¢8 98 94 f0 07 b5 0e21 : fe fe 02 fe 80 80 81 81 14
0929 : a2 0d al 4a 4c b6 09 a9 35 0be9 : bd 08 40 60 bd 08 40 18 7a 0e29 : 82 82 82 82 70 8a da 8a b9
091 : Of a2 0d a0 59 20 7a Ob ff Obfl : ed 03 d0 69 05 ¢9 10 b0 01 0e3l : af 5a af c6 66 90 e6 8b 70
09b9 : a2 la a9 00 9d ff d3 ca 91 Obf9 : 1b ca bd fO 07 30 0a a0 62 0e39 : b4 50 9a d0 00 1b b5 d1 29
09¢l : d0 fa ¢8 d0 fd e8 d0 fa bb 0c01 : 01 20 99 Oc a9 a5 4c 11 97 De4l : 00 £f ¢8 00 15 79 fO 00 54
09¢9 : a9 Of 8d 18 d4 a9 08 84 36 0c09 : Oc al fe 20 99 Oc a9 df &9 0e49 : ff 00 c0O ff 00 00 00 00 78
09d1 : 05 d4 a9 ff 83 06 d4 a9 Sa Ocll : 20 db Ob e8 4c ce Qa bd de 0e51 : 00 01 06 Oe Qe Qe Oe Oe bb
0939 : 15 84 04 d4 a9 96 48 8d de 0cl9 : 08 40 18 ed 01 d0 69 05 93 0e59 : Ce Oe Oe 30 04 00 00 21 7b
09%el : Of d4 a9 ff 84 01 d4 20 39 0c2l : ¢9 10 b0 f0 ca bd f0 07 a9 0e6l : Of fa 28 04 00 00 21 Of 1b
09e9 : 81 Oe 18 69 e7 ¢9 ec d0 c7 0c29 : 30 0a a0 fe 20 8e Oc a9 60 0e69 : fa 18 02 00 Q0 42 Of fa 34
09f1 : £3 20 81 Qe 68 18 69 8 f5 0c31 : 6b 4c¢ 11 Oc a0 01 20 8e 38 0e71 : 00 10 ff 3f 41 92 20 12 ae
09f9 : ¢9 fe d0 e2 a9 Of 8d 06 27 0e39 : Oc a9 75 4c 11 Oc bd 07 77 0e79 : a9 ff 8d 15 d0 4c d2 Ob f9
0all : d4 e8 d0 fd c8 40 fa ae 99 0c4l : d0 18 ed 06 d0 69 13 ¢9 92 0e81 : a2 fa a0 10 c8 d0 fd e8 a7
0a09 : 01 dc e8 fO fa 4c 0d 08 27 0c49 : 12 b0 19 bd £0 07 30 Ca cd 0e89 : 40 f8 60 ad 12 40 29 07 fd
Oall : ad 13 d8 48 ad 14 48 48 f6 0c51 : a0 01 20 99 Oc a9 c2 4c  5f 0e91 : a8 60 91 fb a5 fc 49 01 b6
0al9 : ad ab db 48 ad ac db 48 dc 0c59 : 62 0c a0 fe 20 99 Oc a9 1c 0e99 : 29 01 a8 c8 84 bb 60 b4 97
0a21 : ad d3 db 48 ad d4 db 48 39 0c6l : ca 20 db Ob 4c el Qa bd Ot
0a29 : a2 13 a0 00 bd 00 d8 94 f£7 0ecé9 : 07 G0 18 ed 04 40 69 13 2f




Neue 20-Zeiler

DaB gute Programme nicht lang sein miissen,
zeigen die Gewinner des 20-Zeilen-Wettbewerbs.
Ob Sie nun gern spielen, raten oder ein Vokabel-
lernprogramm suchen, fiir jeden ist etwas dabei.

Das Programm »Vokabelchecker« (Listing 1) von Stefan Leuker
aus Nettetal belegt den ersten Platz und ist uns daher 300 Mark
wert. Es bietet eine Lernhilfe fir Vokabeln jeglicher Art. Ob engli-
sche, unregelméaBige Verben oder Lateinvokabeln mit beliebig
vielen Formen - der »Vokabelchecker« ist fir alle Typen geeignet.

Dabei ist das Programm méglichst kurz gehalten, aufwendige
Menis und Bildschirmmasken wurden bewuft vermieden. Er-
stens aus Platzgriinden, aber auch, um sich voll und ganz aufdas
Wesentliche, das Lernen, zu konzentrieren.

Das Programm ist in reinem Basic geschrieben und miBte des-
halb auf jedem C64 lauffihig sein. Es wird mit
LOAD ” name” ,8 <RETURN>
geladen und mit
RUN <RETURN>

" gestartet. Es erscheint das Hauptmen( mit finf Punkten, die nun
im einzelnen erklart werden sollen.

< 1> Eingeben

Mit diesem Meniipunkt ist es moglich, an die im Speicher ste-
hende Vokabeldatei neue Vokabeln anzuhéngen. Sind noch kei-
ne Vokabeln eingegeben (direkt nach dem Programmstart), wird
eine neue Datei angelegt.

Die Eingabezeile muB ein bestimmtes Format aufweisen:
Vokabel.Bedeutungl.Bedeutung?.Bedeutung3...

Es kénnen beliebig viele Bedeutungen oder auch Stammfor-
men angegeben werden, wenigstens jedoch eine. Man muB dar-
auf achten, daB die einzelnen Worter der Eingabezeile mit Punk-
ten getrennt werden.

Beispiel: catch.caught.caught.fangen

Dabei ist »catch« die Vokabel, alles andere wird als Bedeutung
abgefragt (siehe auch unter »Abfragen«).

Die Eingabe von der »Pfeil nach oben«-Taste als Vokabelstring
beendet den Eingabe-Modus und fiihrt zuriick ins Hauptmend.

< 2> Abfragen

Der Computer wihlt die Vokabeln nach einem Zufallsprinzip
aus und fragt den Bediener nach der Bedeutung. Bei mehreren
Bedeutungen beziehungsweise Stammformen fragt das Pro-
gramm der Reihe nach. Gibt man etwas Falsches ein, erscheint
eine Meldung und die richtige Form wird ausgegeben. Nach jeder
kompletten Vokabel ist eine Taste zu driicken. So findet der Benut-
zer Zeit, sich seine Eingaben und eventuelle Berichtigungen
noch einmal anzusehen.

Um den Abfragemodus zu verdeutlichen, will ich noch einmal
das Beispiel von oben aufgreifen.

Zuerst gibt der Computer die Vokabel aus:

CATCH

Danach wartet der Computer auf eine Eingabe:

1.?

Hier geben Sie »caught«ein, weil das der ersten Bedeutung des
Vokabelstrings entspricht. Es werden noch zwei Bedeutungen
(die zweite und dritte) verlangt, dann ist der Vokabelstring kom-
plett abgefragt.

AnschlieBend wartet der Computer auf einen Tastendruck und
fahrt mit der Abfrage fort.

Auch den Abfrage-Modus verlassen Sie, indem Sie als Bedeu-
tung die »Pfeil nach oben«-Taste driicken.

< 3> Laden und <4> Speichern

Um nichtjedesmal eine neue Vokabeldatei anlegen zu mussen,
bietet der Vokabelchecker die Maglichkeit, Dateien auf Diskette
2u schreiben und auch wieder einzulesen. Dazu ist der Dateina-
me einzugeben.

Das Programm fragt nach dem Diskettenzugriff den Fehlerka-
nal ab und gibt die Meldung auf dem Bildschirm aus. Der Compu-
ter erwartet auch hier wieder einen Tastendruck als Bestétigung.

<5> Drucken

Mit diesem Menlpunkt haben Sie die Mdglichkeit, alle Voka-
beln, die sich im Speicher befinden, auszudrucken. Die Ausgabe
kann, ahnlich wie beim Listen eines Basic-Programms, mit CTRL
verlangsamt werden. Nach der letzten Vokabel wartet das Pro-
gramm auf einen Tastendruck und verzweigt ins Hauptmend.

< Pfeil nach oben> Ende

Dieser Men{ipunkt erklart sich woh! von selbst. Das Programm
wird beendet, der Benutzer gelangt wieder in den Basic-Modus,
von wo ein Neustart méglich ist.

Benutzte Variablen:

a : Zufallszahl

a$ : Zeichen aus dem String

¢,d : Durchlaufvariable

e$,n$,p$ : Vergleichstrings

$ : Fehiermeldung

Listing 1. Kurz und komfortabel ist der »Vokabelchecker«.
Mit dem Checksummer eingeben und mit RUN starten.

1 DIM V(99):7=49152: I=1:N$=CHRS (@) : F$="."1
E$="1": PRINT" {CTRL-N,CTRL-H}":POKE Z,255

2 FOR D=@ TD &:READ V$:PRINT V$:NEXT:DATA"
{CLR}VOKABELCHECKER VERSION 1{DOWN3",* 1

EINGEBEN"

3 RESTORE:PRINT"BITTE WAEHLEN SIE' {UP}“:GE
T V#:IF V$=E$THEN PRINT" {CLR?PROGRAMMEND
E'":END

4 ON-(VE<"1"0R VE3>"S")BOTD I:PRINT" {CLR}":
ON VAL (V$)GOSUB S5,8,14,16,19:60T0 2

5 PRINT"{CLR,DOWN,SPACE}EINGEBEN": V$="": IN
FUT*" {DOWN , SPACE } ¥OKABEL " ; V$: IF V$=""THEN

S5:DATA" 2 ABFRAGEN"

6 VE=VS+NS:V(I)=Z: I=I+1: IF V$=E$+N$THEN I=
I-1:FPOKE Z,255: RETURN:DATA" I LADEN"

7 FOR D=1 TO LEN(V$):POKE Z,ASC{(MID$(V#,D,
1)) :Z=7+1:NEXT:GOTO 5:DATA" 4 SICHERN"

8 PRINT" {CLR,DOWN , SPACE 3 ABFRAGEN" : A=INT (RN
D(P*A/Z) #(I-1))+1:P=V(A): IF A=>I THEN RE
TURN

9 W=PEEK (F): P=P+1:D=1:1PRINT CHR# (W);:0ON-(W
<>@ AND W<>44)G0TO P:PRINTY {LEFT,SPACE}"

18 P=P-1:V$="":G$="": A$="":PRINT Dj;: INPUT

VvE: IF V4=E$THEN RETURN:DATA" 5 DRUCKEN"

11 P=P+1:G$=G3$+A%: A$=CHR$ (PEEK (F)):ON 1~ (A

$=P$0R A$=N$)GOTO 11:DATA" 1 BEENDEN DO

WN3™

P=P+1: IF V$<>G$THEN PRINT"EEHLER!

I6: ;6%

D=D+1:0N 1—(PEEK(P-1)=0)GDTO 1@:PRINT"<

IASTE>":WAIT 198,1:GET V4:G0TD 8

GOSUB 17:FOKE 78@,0:SYS &5493:1=1:2=491

S2:FOR C=@8 TG 255

V(I)=Z:1=1+1:FDR D=99 TD B STEF-1:D=PEE

K(Z):Z=7+1:NEXT:C=FPEEK (Z) :NEXT:GOTO 18

GOSUB 17:POKE 193,@:FOKE 194,192:POKE 1

75,INT(Z/256)+1:5YS 62957:60T0 18

PRINT" {CLR, DOWN, RIGHT 3 LADEN/ SICHERN" z IN

PUT" {DOWN ,RIGHT > HAME " ; V$: SYS (57812) Vs, B

o, 13 PRINT" {DOWN3 " : RETURN

OPEN 1,8,15: INPUTH#1,W,F$,W,W:PRINT F$,"

<TASTE>":CLOSE 1:WAIT 198,1:GET V$:RETU

RN

OPEN 1,3:P=49152:FOR W=@ TO 255:W=PEEK(

P):P=F+1: IF W=@ THEN PRINT:NEXT

PRINT#1,CHRS (W) 5 :NEXT: PRINT" {DOWN}<IAST

E>":WAIT 198,1:BET V$:CLOSE 1:RETURN

<237%

<B17>

<015

<229>

<i3@>
196>

<2432

L2082
L@Rs5>
<135
196>

RICHT
127>

12

13
<184>
14
<134>
is
<233>
14
197>
17

127>
18

<R&E2>
19
L1995

<16

AN



g$ : Vokabelstring

i : Anzahl der Vokabeln

p : Zeiger auf Vokabelstring

v(99) : Zeiger auf Vokabelanfange

v$ : Eingabestring

w : Wert aus der Vokabel

z : Zeiger auf Vokabelende

Nun noch ein Wort zum Aufbau des Programms. Durch die
moglichst zeilensparende Programmierung wirkt das Listing un-
tibersichtlich (ist es auch). Deshalb méchte ich die einzelnen Pro-
grammteile n&her erklaren:

Zeile 1 : Initialisierung

Zeilen 2-4 : Hauptprogramm

Zeilen 5-7 : Programmteil 'Eingeben’

Zeilen 8-13 : Programmiteil ‘Abfragen’

Zeilen 14-15: Programmteil ’Laden’

Zeile 16 : Programmteil 'Sichern’

Zeile 17 : Programmteil ’Namen eingeben’

Zeile 18 : Programmiteil 'Fehlerkanal lesen’

Zeilen 19-20: Programmteil 'Drucken’

Platzsparende Aktionen:

In Zeile 2 wurde zum Men(aufbau statt sieben einzeiner
PRINT-Anweisungen eine READ-Schleife benutzt. Der Vortell
liegt darin, daB die DATA-Strings in Programmzeilen unterge-
bracht werden kénnen, die die maximale Anzahl von 80 Zeichen
nicht ausnutzen.

Die Eingabe des Namens beim Laden/Sichern wurde platzspa-
rend als Unterprogramm definiert, ebenso wie die Abfrage des
Fehlerkanals.

Mdogiiche Verdnderungen:

Das Programm miiBte auch mit einer Datasette laufen, wenn
man in Zeile 17 die »8« in eine »1« dndert. Dann missen in Zeile
18 auch alle Befehle von OPEN bis CLOSE weggelassen werden.

Das Drucken ist in der vorliegenden Version auf den Bildschirm
abgestimmt. Eine Ausgabe auf dem Drucker erzielt man durch
Andern von Gerateadresse (3) und Sekundéradresse (0) im
OPEN-Befehl in Zeile 19.

Auf der Programmservice-Diskette befindet sich aufer »voka-
belchecker«, dem 20-Zeiler, noch die Vokabeldatei »unregel-
maessige«. Sie enthilt einen Teil der englischen unregelmasigen
Verben und kann tiber den Men{ipunkt »Laden«in den Computer
eingelesen werden. Dann ist natirlich gleich der Abfragen-
Modus an der Reihe.

Bei dem Spiel »Zahlenschach« (Listing 2) von Michael Fietz aus
Nienstadt, das sich den zweiten Platz erstritt, handelt es sich um
ein sehr schones Denkspiel.

Der Computer baut ein 8 x 8 groBes Feld mit Zufallszahlen zwi-
schen 1 und 99 auf und gibt die Startposition vor (Bild). Es wird
abwechselnd vom Spieler und Computer gezogen. Der Spieler
wahlt in den senkrechten Spalten und der Computer in den waa-

SPIELER: 462 COMPUTER: 451
i9 35 B9 27 16 31 T3 81
-— 18 T2 -- 48 11 695 24
i3 —- 18 €& -—— 45 <41 34
i 23 1@ 65 18 3 55 25
-— 29 24 -- -- —-- 28 T3
53 38 43 29 76 34 46 T3
61 57 13 & 35 59 14 383
23 —- -= -= 27 -—- 41 1i4

Der Spielplan von »Zahlenschach«

Listing 2. »Zahlenschach« - ein Spiel fiir Denker. Das Programm
ist mit dem Checksummer einzugeben und mit RUN zu starten.

1 POKE 53280,12:POKE 53281, 12: PRINT" {CLR,R
ED3}SPIELER: "TAB(2@) *COMPUTER: {BLUE, DOWNZ}

":DIM A(B,8) <@a78>
2 FOR I=1 TO B:FOR J=1 TO 8:A(I,J)=INT(RND

(@) *99)+1: IF A(I,J)<18 THEN PRINT" ";:B=

1021 <241%>

3 PRINT A(I,J);:NEXT:PRINT" {DOWN}":NEXTz:X=
INT (RND (@) #8) +1: Y=INT (RND (@) *B) +1: F=552%9
3 €164>
4 L=7:6B0SUB 19:BET J#:IF J$=CHR%(13)AND A(
Y ,L,X)<>8 THEN S=5+A(Y,X) :PRINT" {HOME ,GREY
I¥TAB(ENS
IF J$=CHR£(13)8ND A(Y,X)<>@ THEN A(Y,X)=

<151>

s
P:L=6:GOSUB 19:G0SUB 20:60TO 9 <@Bs>
& IF J$="{DDWN}"THEN L=&:GOSUB 19:Y=Y+1:IF
=9 THEN Y=1 <1893
7 IF J$="{UP3"THEN L=6:GOSUB 19:Y=Y-1:IF Y
=0 THEN Y=8 <a9@>
g GOTO 4 <207
§ J=—1@B:FOR I=1 TO Bi1E=A(Y,I):IF E=B THEN
15 <@92>
1@ H=B:FOR M=1 TO 8:IF M=Y THEN 14 68>
11 Z=A(M,I):IF Z=@ THEN 14 <2217
12 IF Z>H THEN H=Z <183>
13 G=E-H <1547
14 NEXT M:IF B>J THEN J=6:K=I £1973
1S NEXT I:T=T+8(Y,K):A(Y,K)=0:PRINT" {HOME, ‘
GREY 33“TAB(29)T:X=K:L=7:BOSUB 19:FOR I
=1 TO 999:NEXT <@75>

14 GOSUB 20:0=@B:FOR I=1 TO 8:IF A(I,X)=2 T

HEN R=0+1 <131>
17 NEXT:IF D=B THEN END <@&62>
i8 GOTO 4 {217

19 C=Y*BA+X*4+F:POKE C,L:FPOKE C+1,L:RETURN
2@ C=Y*80+X*4+B: FOKE C,45:POKE C+1,45:RETU
RN <@bb>

<93I >

gerechten Zeilen eine Zahl. Vom Spieler ist die Zahl mit
<CRSR>-down und <CRSR > -up auszusuchen. Der Zug wird
mit der RETURN-Taste abgeschlossen und die entsprechende
Punktzahl dem Konto des Spielers gutgeschrieben. Das Spiel ist
beendet, wenn entweder alle Zahlen gelscht sind oder wenn kei-
ne Zugméglichkeit mehr vorhanden ist. Gewonnen hat natirlich
der Spieler mit der hdchsten Punktzahl.

In einem so kurzen Programm kann man selbstverstandlich kei-
ne optimale Computerstrategie entwickeln. Doch ist es fiir den
Spieler nicht leicht, zu gewinnen.

Zu dem dritten Sieger dieses Monats, dem Programm »Mord«
(Listing 3) von Benno Kunze-Obsieger aus Bonn, gibt es nicht viel
zu sagen. Nur so viel sei verraten, es handelt sich um ein Gagpro-
gramm mit einem erstauntichen Effekt. Zuerst muf man sich eine
mehrstellige Zahl ausdenken. Die Ziffern dieser erdachten Zahl
sind dann in beliebiger Reihenfolge von der Zahl selbst abzuzie-
hen. Dazu ein kleines Beispiel:

Angenommen, wir haben uns die Zahl »7438« ausgedacht. Nun
stellen wir eine zweite Zahl zusammen, die aus den Ziffern der er-
sten besteht: »3487«. Im néchsten Schritt ziehen wir die Zahien
voneinander ab. Vorsicht: Das Ergebnis muB positiv sein. Folglich
ist der Rechenschritt »7438 - 3487 = 3951«. Wird jetzt aus dem
Ergebnis eine beliebige Ziffer gestrichen (ermordet), zum Bei-
spiel 5, und die verbleibende Quersumme »13«, die das Pro-
gramm erfragt, eingegeben, so sagt lhnen der Computer, welche
Ziffer gestrichen wurde. Listing 3 ist mit dem Checksummer ein-
zugeben und mit RUN zu starten.

Das Interessante an dem Programm »Mord« ist nicht das Pro-
gramm selbst, sondern vielmehr der Algorithmus. Wissen Sie,
wie das funktioniert? '

. K- a2 QN



1@ PRINT CHR$(147):PRINT"{25PACE}YSIE WERDE
N GLEICH EINEN MORD BEGEHEN ":PRINT
PRINT TAB(4)"NEHMEN SIE BLEISTIFT UND P
AFIER!":FRINT: GOSUB 18@: PRINT
FPRINT"SCHREIBEN SIE EINE MEHRSTELLIGE Z
AHL AUF“:G0SUB 180

PRINT" {3SPACE}SCHUETTELN SIE DIE ZAHL I
N IHREM"

PRINT TAB(&)"GEISTIGEN SCHUETTELBECHER"
tPRINT

PRINT TAE(4)"SIE ERHALTEN EINE ANDERE Z
AHL":PRINT TAB(&)"MIT DENSELBEN ZIFFERN

<135>
20
<B6L>
30
<024>
4Q
<@aa3>
59
<152>
&0

<oea>

70 PRINT:PRINT" {25PACE}SUBTRAHIEREN SIE DI

E BEIDEN ZAHLEN":GOSUB 18@

PRINT" {4SPACEBEISPIEL: 321 - 123 ={SPA

CE,RVSON} 198 {RVOFF 3" : PRINT: PRINT

PRINT" {ZSPACE}SCHLEICHEN SIE SICH AN DA

S ERGEEBNIS":PRINT

12@ PRINT"HERAN UND MORDEN SIE EINE ZIFFER
DURCH" : PRINT

<@77>
ea
<253>
90
<B4L>

<@23>

Listing 3. Sie knobeln gerne? Dann finden Sie heraus, wie der

Algorithmus zu »Mord-« funktioniert!

11@ PRINT " DURCHSTREICHEN-ABER BITTE KEIN
E NULL !'":GOSUB 18@ . L@B32>
128 PRINT" ZAEFHLEN SIE DIE UEBERLEBENDEN Z
IEFERN" : PRINT TAB{13)"ZUSAMMEN'“:PRINT <178>
130 PRINT:PRINT TAB(&)“"ICH SAGE IHNEN DEN
TOTEN":PRINT . 281>
140 PRINT: INPUT"SUMME DER UEBERLEBENDEN ="
- 3A 228>
158 PRINT:PRINT" {RVSONIWENN FERTIG BITTE T
ASTE DRUECKEN{RVOFF 3" <103>
168 PRINT CHR$(147):Z=A/9:Y=(INT(Z)+1)#9:X
| o=vY-A @11
178 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT TAB(&} " {RVGON}
SIE HABEN EINE{RVDFF}";X;" {RVSONJERMOR
DET ":END <179>
180 PRINT:PRINT" {3SPACE ,RVSONIWENN FERTIG
BITTE RETURN DRUECKEN {RVOFF}" <@9a>
19@ BET A%$:IF Af="" THEN 190 <129>
200 PRINT CHR$(147):RETURN <147>

Der schadenfrohe C64

Unser kleines Listing macht den C64 ein ganzes
Stiick menschlicher.

chade, daB der C 64 seine »Unfehlbarkeit« immer nur durch
niichterne Fehlermeldungen zum Ausdruck bringt. Wie
schon ware es, wenn er seinen Gefiihlen Uber die Fehler des
Anwenders Ausdruck verleihen kénnte. Passend zur April-
Ausgabe verleiht unser kleines »Fehlerteufel«-Gag-Listing lhrem
C 64 eine ausgesprochen menschliche Regung: Schadenfreude.

SFEHL*, 8.1
ING FOR FEHL»

- 4=
-7}

TR A 1N T
aM QML =mam Q

Nach dem Laden und Starten des Fehlerteufels provozieren wir
durch das Teilen von Pi durch Null einen »DIVISION BY ZERO
ERROR« - und schon erscheint das Teufelchen.

Der Fehlerteufel muB mit dem MSE (Eingabehinweise auf Seite

66) eingegeben und gespeichert werden. Nachdem er mit RUN
aktiviert wurde, passiert zundchst gar nichts. Sobald man jedoch
»in typisch menschlicher Unvollkommenheit« wieder einmal ei-
nen Fehler gemacht hat, erscheint statt der kihl-liberlegenen
Error-Meldung ein grinsendey, auf- und abhiipfender Teufel. Da-
mit man jetzt aber nicht ganz im Regen steht, verschwindet er
nach einigen Sekunden wieder und macht der Kiartext-
Fehiermeldung des C 64 Platz.
" Da der kleine Wicht bei jedem Fehler erscheint, kann er nach
einiger Zeit auch ganz gewaltig auf die Nerven gehen. Durch Ein-
gabe von SYS 49176 IaBt er sich daher abschalten, nach SYS
49152 ist er wieder da. '

Der Fehlerteufel arbeitet im Direktmodus. Er funktioniert aber
auch mit Programmen, die weder Sprites noch den Kassettenpuf-
fer noch den Bereich ab Speicherstelle 49152 belegen. Anwender
der Datasette sollten nach jedem Laden oder Speichern SYS
49152 eingeben, damit die Spritedaten wieder in den Kassetten-
puffer geschrieben werden.

Und jetzt viel SpaB mit dem Fehlerteufel, der den C 64 gleich
ein ganzes Stiick »menschlicher« macht. (Martin Brand/pd)

Name : fehlerteufel 0801 08f7 0851 : 03 4c 2c c0 4c 74 a4 48 29 08b1l : e6 fb dO £8 60 10 00 08 7f
0859 : a9 Oe 84 f8 Q7 ab a2 e0 7e 08b9 : 10 00 08 18 00 18 1c ff 00
0801 : Ob 08 ¢4 07 9¢ 32 30 36 c¢b 0861 : 18 90 fa 8e 00 d0 al 8¢ 74 08cl : 38 1f 00 f8 Oc 00 30 08 3a
0809 : 31 00 00 00 a9 2c a0 08 c9 0869 : 8c 01 d0 a9 01 8&d 27 40 9Qa 08c9 : 66 10 10 66 08 a0 66 05 31
0811 : 85 5f 84 60 a9 f7 a0 08 60 0871 : 8d 15 d0 20 7b c0 a2 08 19 08d1 : e0 66 07 cO 00 03 c4 18 1la
0819 : 85 5a 84 5b a9 cb a0 ¢0 55 0879 : ce 01 d0 a9 f6 20 7d ¢0 19 08d9 : 23 4k 24 22 44 24 22 42 de
0821 : 85 58 84 59 20 bf a3 4c 46 0881 : ad 01 d0 c9 86 d0 f1 ee Dbl 08el : 00 42 21 81 84 20 7e 04 c¢b
0829 : 00 ¢0 00 a9 23 83 00 03 63 0889 : 01 d0 a9 f6 20 7d c0 ad 88 08e9 : 10 24 08 08 24 10 06 00 €9
0831 : a9 c¢0 8d 01 03 a0 00 b9 67 0891 : 01 dO ¢9 8¢ d0 f1 ca 40 68 08f1 : 60 01 ff 80 00 00 la 40 ec
0839 : 8a c0 99 80 03 c8 c0 40 92 0899 : df 20 7b ¢c0 a9 00 84 15 7a
0841 : d0 f5 60 a9 8v 84 00 03 8 08al : A0 68 aa 4c 3a a4 a9 00 49 ps s
0849 : a9 e3 84 01 03 60 8a 30 25 08a9 : 85 fb 85 fec eb fc d0 fe c0
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Sonnentug

1 L@=15:POKE 53280@,7:POKE 53281, 7:PRINT"(R
" ED>"CHR$(14):C=A/18@:U$=" UHR":G$="GRAD" <117>
2 PRINT"(CLR,DOWN>*xx AUF- UND UNTERGANG D
Wann geht die Sonne auf, wann geht sie unter? ER SONNE *XCSPACE,2DOWND":REM UDO KOENI  oe»
i . i i 3 INPUT"MONAT “;M:INPUT"TAG(3SPACE)}";T:INP
Mit unserer Sonnentags Berechnuhng I\]msseg Su:i T T oA LARNGE"
i i 0 L : <149>
wo t!l(:“St')‘n;le Stdeht’ wam? sie (:en ::f sten Stan 4 GOSUB 14:DL=L@-L:DEF FN AC(X)=4&/2-ATN(X/
wann si nier . SER(1-X¥X)):T=((M-1)%3@ .3+T-1)%.9863+10 <@41>
erreic atun ann sie u ge 5 E=COS(C*T)*23.5:G=T+77:F=SIN(CXE)/COS(Cx
; ; ; B):IF ABS(F)=>1 THEN 18 <138>
lchtnur\_Nandererund ?ergstengervyollenvqssen,wannder 6 X<FN AC(T):Y12COS(CXG)*.123-SIN(2XCXT) /6
Tag beginnt und endet: Auch fiir Flieger, Jdger, Antennen- {H3=INT(9g-B-E+.5):IF B<@® THEN X=A-X <2345
bauer, Vogelfreunde, Skifahrer, Angler, Segler und 7 X=X/C:X=INT(X+.5):PRINT" CDOWNDAZIMUT{ESP
Nachtschwéarmer ist ein solches Programm sicher von Interesse. ACE)=";X;G$:IF H3>9¢ THEN H3=180-H3 <119>
Es berechnet folgende Daten fiir jeden beliebigen Tag an jedem 8 ﬁlfé’gﬁ‘?’é’ég'fgfﬁ?%i;J.‘f?ﬁc . g’oy_‘}){ /éX=SI 194>
Ort der Erde: Zeit des Sonnenauf- und Untergangs, Tageslange, 9 X=Y+180:Y3-X:X=(180-Y+DL)/15:X=X-Y1-.0@8:
Azimut sowie Winkel und Zeit (Meridiandurchgang) des hochsten Y=X:IF X>24 THEN 186 <1¢9>

»Sonnentag« bitte mit dem Checksummer (Eingabehinweise

Seite 66) eingeben

19 GOSUB 15:PRINT"SONNENAUFGANG(3SPACE)= "
;H$; U$:X=(Y3+DL) /15-Y1+ . @8: TL=X-Y:GOSUB
15

PRINT "SONNENUNTERGANG =";H$;U$:X=TL:GOS

UB 15:PRINT"{DOWNDTAGESLAENGE =";

PRINT H$;S$;" STD:MIN":X=Y+TL/2:GOSUB 1

5:PRINT "MERIDIANDURCHGANG =";H$;U8$

PRINT " {DOWNIBECHENFEHLER ETWA +/- 5 MIN

UTEN. " :END

Sonnenstandes. Nach Abtippen des Listings, Speichern und
Starten mit RUN werden dafiir folgende Eingaben benétigt: Mo-
nat (1 bis 12), Tag (1 bis 31), geographische Breite und Lange in
Grad.

<169>
11
<114>
12
<@87>
13 .
<@¥13>

14 P=1¢@*L:@=P:P=(P-INT(P))/36:Q=INT(Q)/10 .
$:Q=(Q-INT(Q))/.6:L=INT(L)+P+Q:RETURN <165>
15 H=INT(X):M=INT((X-H)*6¢):H$=STR$(H) :M8=
STR$ (M) :He=H$+": "+RIGHTS$ (M$,2) : RETURN <13¢>
16 PRINT"{(DOWN2EOLARREGION. SONNE DAUERND
UEBER ODER{3SPACEDUNTER DEM HORIZONT." <187>
17 END <@#19>
ey
© 64’er l!lﬁ!ﬁl

Wann geht am 15. April die Sonne auf? Die geographischen Werte
(Breite 48 08 00, Lange 11 41 15) entsprechen Miinchen-Riem

Die Zeitzonen lassen sich durch die Variable LO in Zeile 1 ein-

stellen:

10 = 00 Weltzeit (UTC)

L0 = 15 unsere Winterzeit (MEZ)
L0 = 30 unsere Sommerzeit (MESZ)
L0 =-75 New York

Eine Zeitzone entspricht dabei 15 Léngengraden. Voreinge-
stellt ist MEZ, bitte vor der Berechnung von entfernten Orten im-
mer die richtige Zeitzone einstellen. Viel SpaB! (Udo Kénig/pd)

Sechs Monate spéter sieht der Tag schon ganz anders aus

Senkrecht:

(1) Farbe, (4)aus denen lugen
Seeleute, (5) ital. Stadt im »Asien-
albume, (6) US-Mime Steigers Vor-
name, (8) Zeitabschnitt in der
»Montage«, (11) selbstversténdlich
mit ispo, (12) ganz ohne die gibt’s
keine Oper, (13) ich verbiete Dir
das!, (16) Eiffelturmstadt, (17) am
héaufigsten in Garmisch zu sehen,
(19) FluB im Kreisareal, (21) selten
fir selten gesagt, (27) Sachver-
stdndiger - Gutachter, (28) Kfz.-
Kennz. der Verein. Staaten,
(30) Mann meiner Oma, (37) »Ma-

Kreuzworitriitsel

5 21 :
R l L ".21
[ ‘_6—
17 12
I3

|
I s 2
)

ll

NP
Jag=i

20

37

13 [ [16 28

Waagerecht:

(2) Koechins letzter Ruf;
(3) allererster Garten; (7) Blei in
Kurzfassung; (2) mancher mdchte
vor ihr plaizen; (10) Flache beim
Lateiner; (14) italienisches Ja;

Ansaabe 4/Aoril 1989

(15) Siidosten kurz und englisch;
(18) der im Kleid ist kaum gewollt;
(20) war aml i. D.; (22) dies und la-
bora fordern Lateiner; (23) mehrere
100 gm; (24) witziger Einfall;
(25) rom.  Zeichen fir  elf;

(26) Gegenteil von Berg; (29) chem.
Zeichen fur Plutonium; (31) Haupt-
stadt Iltaliens; (32) GroBvater;
(33) hohe Spielkarte; (34) »oder«
(engl.); (35)»unter Umsténdens,
(36) »nein« (bayerisch)

rokko« (Kfz.-Kennz.), (38) »Rastatt«
(Kfz.-Kennz.)

Dieses Kreuzwortrdtsel wurde vom C64 be-
rechnetund gedruckt. Dazu verwenden wir un-

ser Rétselprogramm aus 12/84. Die Wortschatz-
dateien stammen von Nikolaus Heusler.
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Chedksummer
und MSE C64

Diese beiden Programme sind unentbehrlich
beim Abtippen unserer Listings. Sie helfen, Tipp-
fehler in Basic- und Maschinenprogrammen zu
vermeiden und sparen eine Menge Zeit.

obody is perfect. Jeder Computer-Fan, egal ob blutiger An-

fanger oder ausgefuchster Profi, macht beim Abtippen von

Programmen Tippfehler. Diese Fehler spéter zu finden,
kann ein langwieriges Unterfangen sein.

Deshalb haben wir fiir Sie die Programme »Checksummer V3¢,
und »MSE« (MaschinenSpracheEditor) entwickelt. Der Check-
summer ist fur Basic-Programme und der MSE fiir Maschinen-
sprache-Listings zusténdig. ‘

Der Checksummer

Zuerst einmal missen Sie das Checksummer-Programm (sie-
he Listing 1) abtippen. Dabei sollten Sie duBerst sorgféltig vorge-
hen, vor allem bei den Zahlen in den DATA-Zeilen 20 bis 30. Wenn
Sie trotzdem noch einen Tippfehler gemacht haben, meldet sich
das Programm spéter mit einem entsprechenden Hinweis. Wenn
Sie fertig sind, speichern Sie das Programm auf Diskette oder
Kassette.

Jetzt geht es los:

1, Starten Sie den Checksummer durch die Eingabe von »RUN«
und das Driicken der RETURN-Taste.

2. Wenn die Meldung »Checksummer aktiviert...« auf dem Bild-
schirm erscheint, haben Sie keinen Tippfehler gemacht und der
Checksummer ist nun eingeschaltet.

3. Zum Léschen des Basic-Programms geben Sie bitte »"NEW«
ein. Keine Angst, der Checksummer selbst wird dadurch nicht ge-
loscht.

4. Nun kdnnen wir den Checksummer testen. Geben Sie bitte fol-
gende Zeile ein und driicken Sie die RETURN-Taste:

1REM

in der linken oberen Bildschirmecke sehen Sie nun die Prif-
summe Uber die eben eingegebene Basic-Zeile. Sie muB <63>
lauten. Dem Checksummer ist es (ibrigens egal, ob Sie »1 REM«
oder »1REM« eintippen. Nur innerhalb von Anfiihrungszeichen ist
die richtige Anzahl von Leerzeichen wichtig. Diese Prifsummen
erscheinen (sofern Sie den Checksummer eingeschaltet haben)
immer dann, wenn Sie eine Basic-Zeile eintippen und dann die
RETURN-Taste driicken. Im 64’er-Magazin finden Sie die Prif-
summe immer am Ende jeder Programmzeile.

Listing 1. Der »Checksummer 64 V3« fiir Basic-Listings

"CHECKSUMMER FUER C 64~

}g g%%ﬁ%:PRINT“EINEN MOMENT, BITTE ...

12 FOR I=828 TO 864:READ A:POKE I,A:PS=PS+
A:NEXT I

13 IF PS<>5765 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN DE
N ZEILEN 2¢ BIS 22":END

14 SYS 828:PS=@:FOR I=58464 TO 58583 :READ
A:POKE I,A:PS=PS+A:NEXT I

15 IF PS<>16147 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN D
EN ZEILEN 22 BIS 3@":END

16 POKE 1,53:POKE 42289,96:POKE 4228¢,228

17 PRINT"CHECKSUMMER AKTIVIERT."

18 PRINT:PRINT" AUSSCHALTEN : POKE1,55 ODE
R"SPC(27) " <RUN/STOP+RESTORE> "

19 PRINT:PRINT" ANSCHALTEN : POKE1l,353"

20 DATA 169,¢,133,254,162,1,189,93,3,133,2
55,160,8,177,254

21 DATA 145,254,136,208,249,238,255,1635,25
5,221,95,3,208,238,282

22 DATA 16,23¢,96,160,224,192,0,160,2,169,
9,17¢,133,254,177 )

23 DATA 95,240,40,201,32,208,3,200,208,245
,133,255,138,41,7

24 DATA 17¢,24¢,14,72,165,255,24,42,105,4,
2@¢2,208,249,133,255

25 DATA 104,17¢,232,165,255,24,101,254,133
,254,76,111,228,192,4

26 DATA 48,219,198,214,165,214,72,162,3,186
9,32,157,1,4,189

27 DATA 212,228,32,210,255,208,12,0,92,72,
32,201,255,170,1084 ’

28 DATA 144,1,138,96,202,16,228,166,254,16
9,0,32,205,189,169 :

29 DATA 62,32,21¢,255,104,133,214,32,108,2

s »32, »25 P
29,169,141 219 5 © Bd’er

30 DATA 76,128,164,9,6¢,18,19

5 PRINT CHR$(14) 242>
10 PRINT" {CLR>" <254>
20 PRINT" TAEREEEAINIICEINIILIENIN NN NS XL <13@8>
3@ PRINT™ {4DOWN, 2SPACE)XEST {SPACE ,BLUE , 4SP

ACE>" <@22>
A0 PRINT"¥ <ie8>

Die Bedeutung der Steuerzeichen
wird im nachfolgenden Text erklért

© 64’er

in Zeile 10 missen Sie nach den Anflihrungszeichen die Ta-
sten < SHIFT CLR/HOME > driicken und nicht die Klammern
mit dem Wort CLR eingeben. In Zeile 20 driicken Sie nach.den
Anfilhrungszeichen die CBM-Taste und den Buchstaben
<Q>, gefolgt von mehreren SHIFT- und Stern-Tasten und
zum SchluB die CBM-Taste und den Buchstaben <W>. In Zei-
le 30 ist es viermal die CURSOR-abwarts-Taste, gefolgt von
zweimaliger Leertaste, dann <SHIFT T> und normal EST,
zum SchluB noch einmal die Leertaste, die Farbtaste Blau
< CTRL 7> und sechsmal die Leertaste. Zeile 40 besteht le-
diglich aus mehreren Grafikzeichen, die mit der CBM-Taste
und <B> erzeugt werden.

{DOWN] Taste neben rechtem Shift, {SPACE]
Cursor unten {SHIFT-Space}
{UP} Shift-Taste & Taste neben {F1} bis {F8}
rechtem Shift; Cursor hoch {RETURN;}
{CLR} Shift-Taste & 2. Taste {BLACK]}
ganz rechts oben (WHITE}
{INST} Shift-Taste & Taste {RED}
ganz rechts oben {CYAN}
{HOME] 2. Taste von ganz rechts oben (PURPLE}
(DEL] Taste ganz rechts oben {GREEN}
{RIGHT} Taste ganz rechts unten {BLUE]}
{LEFT} Shift-Taste & Taste unten {YELLOW}
rechts {RVSON}

CTRL steht fir Control-Taste, so bedeutet {CTRL+A], daB Sie die Control-Taste und die Taste »A« driicken milssen. Im folgenden steht:

Leertaste {RVOFF]} Control-Taste & 0

Shift-Taste & Leertaste {ORANGE]} Commodore-Taste & 1
Funktionstasten {BROWN] Commodore-Taste & 2
Return-Taste {LIG.RED} Commodore-Taste & 3
Control-Taste & 1 (GREY 1} Commodore-Taste & 4
Control-Taste & 2 {GREY 2} Commodore-Taste & 5
Control-Taste & 3 LIG.GREEN] Commodore-Taste & 6

Commodore-Taste & 7
Commodore-Taste & 8

{
Control-Taste & 4 (LIG.BLUE}
Control-Taste & 5 {GREY 3}
Control-Taste & 6
Control-Taste & 7
Control-Taste & 8
Control-Taste & 9

Die Steuerbefehle in den Listings

nn PO 9 ISR N
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Diese Zahlen diirfen Sie NICHT mit abtippen.

Als Beispiel sehen Sie das Bild unten links. Am rechten Rand
jeder Spalte stehen die Prifsummen in eckigen Klammern.

Damit sind wir beim zweiten wichtigen Punkt: Schauen Sie sich
die Zeile 240 von Listing 2 genauer an. Nach dem ersten Anfiih-
rungszeichen nach dem PRINT-Befeh! erkennen Sie eine ge-
schweifte Klammer { }. Immer, wenn in einem unserer Listings die-
se Klammern auftauchen, dirfen Sie das, was innerhalb der
Klammern steht, nicht eintippen. Sie milssen die entsprechende
Taste driicken. Beispiel:

10 PRINT ”{CLR}”

Listing 2. Der M

1¢¢ EFM DIESES PROGRAHMM ERZEEUGT DEN 216>
11¢ REM MSE V1.1 AUF DISKETTE. <@39>
12¢ REM BESITZER EINER DATASETTE <178>
13% REM MUESSEN DIE '8’ AM ENDE VON <145>
14¢ REM ZEILE 343 IN EINE '1’ AENDERN! 176>
15¢ REM <212>
230 IF PEEK(44)<>32 THEN PRINT"{CLR2SIE HA
BEN VERGESSEN, DIE POKES EINZUGE- BEN!
“:END <@59>
24@ PRINT"CCLR>";:DIM H(75):FOR I=¢ TO 9 @4z
250 H(48+I1)=1:H(B5+1)=1+1@:NEXT:2=1000 <136>
26@ FOR I=2¢48 TO 3755 STEF 20:PRINT"{HOME
»ICH LESE ZEILE: "2 <253>
251 FOR N=@ TO 19:READ A$:IF LEN(A$)<>2 TH
EN '9¢¢ <@B2>
282 IF PEEK(B3)+PEEK(64)%256<>Z THEN 8¢ <@ii1>
27¢ H=ASC(LEFT$(A$,1)):L=ASC(RIGHT$(AS$,1)) <199>
280 D=H(H)%*16+H(L):S=S+D:POKE I+N,D <1865>
29¢ NEXT:READ V:IF S<>V THEN 94¢ <139>
I¢Q¢ S=@:7Z=Z+1:NEXT:R=PEEK(2111):H=PEEK(21@
6) <126>
3p1 POKE 5328#,R:POKE 53281 ,H:POKE 648,R:P
RINT"CCLR)DIE DATA-ZEILEN SIND FEHLERF
REI!" <@89>
3¢2 PRINT"SIE KOENNEN NUN DIE FARBEN DEG M
SE” <299>
3¢3 PRINT"EINSTELLEN.":PRINT"{2DOWN,SPACE,
RVSONDDRUECKEN SIE <1>, <2> ODER <9> <2¢5>
3@4 PRINT"<DOWN, 2SPACE><1> - RAHMEN-/SCHRI
FTFARBE <@13>»
3¢5 PRINT"{2SPACE><2> - HINTERGRUNDFARBE <233>
396 PRINT"CDOWN,2SPACEX<9> - FARBEN UEBERN
EHMEN 158>
5¢7 PRINT"{2DOWNDFARBE <1>:"R:PRINT"FARBE
<2>:"H <@66>
3@8 GET A:IF A=0 THEN 3¢8 <21¢>
3¢9 IF A=1 THEN R=(R+1)AND 195 <@98>
31¢ IF A=2 THEN H=(H+1)AND 15 LUB6 >
311 IF A=9 THEN 340 <217»
312 GOTO 3¢1 <@34>
340 POKE 21¢6,H:POKE 2111,R <1953>»
342 POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 198,2 <135>
343 PRINT"{CLRISAVE"CHR$(34)"MSE V1.1 "CHRS
(34)",8 <@9%1>
344 POKE 43.,1:POKE 44,8:POKE 45,172:POKE 4
6,14:END <140>
8¢¢ PRINT"{CLR,RVSONDSIE HABEN ZEILE"Z"(LE
FT,SPACE)VERGESSEN: " : A=PEEK(B46)AND 15 <124>
81¢ POKE 646,PEEK(53281)AND 15:PRINT"LIST"
7-2"-"Z2+2:POKE 646.,A <224>
82¢ GOTO 92¢ <@82>
@@ PRINT"(CLR,RVSONXSIE HABEN EINEN TIPPF
EHLER GEMACHT:":A=PEEK(646)AND 15 <154>
91¢ POKE 646,PEEK(53281)AND 15:PRINT"LIST"
Z:POKE 646,A <173>
920 POKE 631,19:POKE 632,17:POKE 633,13:F0
KE 198,3:END <126>
1¢¢@ DATA 0¢,@B,98,9A,08,9E,32,3%,36,31,00
,Q%,00,A2,088,A9,36,85,A4,A9, 1247 <119>
1¢@1 DATA 8,85,A5,A9,00,85,A6,-A9,B0,85,A7
,AQ,0%,B1,A4,91,A6,C8,D¢,F9, 2888 <@54>
1¢@2 DATA E6,A5,E6,A7,CA,D#,F2,A9,36,85,@1
,4C,08,89,29,D1,B1,A9,09,8D, 2781 <@g6>
19@3 DATA 21.D@,A9,0F,8D,2¢,D8,8D,86,082,A0
,B3,A9,74,29,FF,B1,A%,B3,A8, 2879 <@89>
1@@4 DATA BY,20,FF,B1,AQ,006,206,CF,FF,98,01
,92,08,C9,0¢D,DB,F5,88,F8,D2, 2912 217>
10@¢5 DATA C@,11,90,092,A0,16¢.8C, 00,062,208, EA
,B1,A®,B3,A9,CF,20,FF,B1,2¢, 2327 <#45>
1996 DATA SBE,B4,85,FC,85,62,20,8E,B4,85,FB
,85,61,20,A7,B4,D¢,20,A8,B3, 2864 <189>
1¢9@¢7 DATA A9.,E5,2@,FF,B1,2¢,8E,B4.85,60,20

SE-Lader fiir die einfache Eingabe von Maschinensprache-Programmen

bedeutet: Nach dem Anfiihrungszeichen die »Bildschirm!6-
schen«-Taste driicken (< SHIFT CLR/IHOME >). Die Tabelle ent-
halt eine Zusammenfassung aller mdglichen Steuertasten mit
dem entsprechenden Klartext.

Weiterhin sehen Sie in der Abbildung (Bedeutung der Steuer-
zeichen) in Zeile 30 ein unterstrichenes »« nach der Kiammer.
Das bedeutet, daB Sie ein »T« zusammen mit der SHIFT-Taste
driicken missen, also < SHIFT T>. Wenn ein Zeichen »(iberstri-
chenc ist, miissen Sie dieses zusammen mit der CBM-Taste ein-
geben. Die CBM-Taste befindet sich ganz links unten auf der Ta-
statur und hat die Aufschrift »C=«.

,BE,B4,85,5F,20%,A7,B4,D9,0A, 2624 <@91>

1@@8 DATA AS5,61,C5,5F,A5,62.E5,64@,90@,06,20

,43,B3,4C,3A,B&,A9,AA,AQ, G, 2379 <187>
1999 DATA EA.EA,E6,FB,D@,02,E6,FC,206,3F.B2
,90,EF,4C,FB,B4,A2,02,86,58, 3134 <@41>

1¢1@ DATA A9,A6,AQH,9D,29,F2,B1,20,E4,FF,F0
,FB,C9,30,99,0C,C9,47,B¢#, @8, 297¢
DATA C9,3A,9¢,0B,C9,41,B0,07,C9,14,D¢
,@F,4C,0B,B1,20,D2,FF,A6,58, 2322 <121>
1@#12 DATA 95,F7,C6.,58,D%,D2,68,AE,8D,082,F0 ~
,26,C9,0C,DQ,@3,4C,@B,B6,C9, 2685 <@57>
1913 DATA 13,D@,@3,4C,8B,B5,C9,@D,D#,@3,4C
,BA,B4,C9,1¢,D@,93,4C,68,B5, 2282
1¢14 DATA C9,0E,D@,®6,20,5F,B4,4C,64,B1,4C

<231>
1611

225>

,92,.B@,A5,F9,20,@2,B1,0A,08A, 2132 208>
1015 DATA 0A,QA,85,F9,A5,F8.20,02,B1,d5,F9
,60,C9,3A,90,02,69,#8,29,0F, 1958 <@gee>

1016 DATA 60,A6,59,E0,¢8,99,1F,A6,58,E6,02
,B@,¢6,2¢,D2,FF,4C,8E,B¢,C6, 2509
1617 DATA 59,A0,14,A8,92,20,F2,B1,CA,D@,FA
,84,57,68,68,4C,8B,B1,A6,D3, 2881
1918 DATA E@,98,B0,#3,4C.92,B8.20¢,D2,FF,A6
,58,E0,02,90,99,C6,59,20,D2, 2468
1919 DATA FF,C6,58,D%,F9,4C,8E,B@,48,4A,4A
,4A,4A,20,59,B1,68,29,0F,C8, 2418
132@ DATA @A,9¢,02,69,06,69,3d,4C,D2,FF,A2
,FC,9A,20,D1,B1,20,48,B2,2¢, 2261
DATA EA,B1,2¢,9F,B2,A5,FC,20,4E,B1,AS
,FB,2@,4E,B1,20,ED,B1,A9,3A, 2864
1922 DATA A®,2¢,2¢.F2,B1,A9,0%,85,59,2¢.,8E
,BY,2¢,ED,B1,A4,59,28,EF,By, 2534
1323 DATA 91,FB,(8,84,59,C¢,08,94,EC,20,14
,B2,A9,12,20,D2,FF, 20,8E,B#, 2657
1624 DATA 20,EF,B¢,C5,FF,F@,@D,2@,43,B3,A9
,14,A@,14,20,F2,B1,4C,A2,B1, 2665
1¢25 DATA A9,92,20,D2,FF,2¢,33,B2,20,E8,B2
,2¢,3F,B2,90%,9F,4C,8B,B5,A9, 2648
1926 DATA 93,20,D2,FF,A2,00,A9,03,9D,00,D8
,9D,@@,D9,9D,0@,DA, 8D, @¥0,DB, 2476
1027 DATA EB,D@,.EF,68,A9,0D,2C,A8,2¢,4C,D2
,FF,20,D2,FF,98,4C,D2,FF, 20, 2965
1928 DATA E4,FF,F@,FB,60,84,5D,85,5C,A0,00
,B1,5C,F@,96,20,D2,FF,C8,D8, 3100
1929 DATA F6,6@,A5,FB,85,5A,A0,08,84,5B,B1
,FB,18,65,5A,85,5A,90,%2,E6, 2606
1¢3@ DATA 5B,%6,5A,26,5B,C8,C0,28,90,EC,AS
,5A,65,58,85,FF,60,18,A5,FB, 2467
1931 DATA 69,98,85,FB,90,02,E6,FC,60,A5,FB
,C5,5F,A5,FC,E5,60,60,A0,B3, 31066
1@32 DATA A9.FB,20,FF,B1,A9,01,B9,00,082,20
.D2,FF,CC,00,02,C8,98,F4,A9, 2692
1933 DATA 14,ED,@@,@2,AA,2¢,ED,B1,CA,DE,FA
,A5,62,20,4E,B1,A5,61,20,4E, 2457
1@34 DATA B1,2¢,ED,B1,A5,6%,20,4E,B1,A5,5F
,2¢,4E,B1,EA,EA,EA,EA,EA,EA, 3122
1¢35 DATA EA,EA,24,5E,10,01,60,A9,12,2¢.,D2
,FF,A2,28,20,ED,B1.,CA.DU,.FA, 2703
1836 DATA A9,92,4C,D2,FF,A5,D6,(9,16,B4#,01
,60,A9,AH,B85,A4,A9,78,85,A8, 2945
1937 DATA AS9,04,85,A5,85,A7,A2,13,A8.27,B1
,A4,91,A6,88,10,F9,CA,F@,19, 2671
1038 DATA 18,A5,A4,69,28,85,A4,90,02,E6,A5
,18,A5,A6,69,28,85,A6,90,Ed, 2503
1839 DATA -E6,A7,4C,B6,B2,A9,91,4C,D2,FF,A9
,@F,8D,18,D4,A9,00,8D,95,D4, 2776
1¢14¢ DATA A9,F7,8D,@6,D4,A9,11,8D,04,D4,A9
.32,8D,¢1,D4,A9,069,8D,00,D4, 2413
1041 DATA A®,.8¢,20,89,B3,A9,10,8D,04,D4,6¢
,A2,FF,CA,D@®,FD,88,D%,F8,60, 2914
1942 DATA A9,@F,8D,18,D4,A9,2D.8D,05,D4,A8
,A5,8D,96,D4,A9,21,8D,04.D4, 2385 <119>
1943 DATA AQ,QI'?,BD,Gl,D4,A9,(255,8D,(2H37D4,AQ$

1 <188>
<197>
<@49>
<@35>
<@73>

1@z21

<148>
<233>
<1¢5>
<{@34>
<123>
237>
<16@>
<@TT>
156>
<219>
183>
<@98>
<@p6d>
<19¢>
<@87>
<284>
298>
251>
<@EB>
<126>

249>
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1044
1845
1446
1447
1048
1449
1@5¢
1851
1452
1953
1454
1@55
1456
1457
1358
1959
146@
1961
1062
19863
1964
1965
1466
1967
1068
1069
1879
1971
1972
1873
1874
1475
1476
1877
1478
1979
1280
1481
1482
1883
1¢84

14485

- ,2A,2A,2A,20,46,41,4C,53,43,

,FF,20,29,B3,A9,20,8D,04,D4, 2250
DATA A9,00,8D,%1,D4,8D,00,D4,60,38,208
,F@,FF,8A,48,98,48,18,A0,06, 2179
DATA A2,18,208,F@,FF,A0,B4,A9,0A,20,FF
,B1,2¢,12,B3,20,E4,FF,Fg,FB, 2931
DATA A2,1D,A9,14,2¢,D2,FF,CA,D@,.FA,68
,A8,68,AA,18,4C,F@.FF, @D, @D, 2744
DATA @D,20¢,20,20,20,20¢,28,20,4D,41,53

,43,48,49,4E,45,4E,53,50,52, 1144
DATA 41,43,48,45,20,2D,20,45,44,49,54
y4F,52,20,8D, 6D, 2¢, 20,20, 20, 1023

DATA 20,2@,28,20¢.,56,4F,.4E,2%,4E,2E, 4D
,41,4E,4E,20,26,20,44,2E,57, 1128
DATA 45,49,4E,45,43,4B,09,0D,@D, 0D, 20
,2@,2¢,58,52,4F,47,52,41,4D, 1102
DATA 4D,4E,41,4D,45.2%,3A,20,04, 0D, @D
,209,20,28,53,54,41,52,54,41, 1873
DATA 44,52,45,53,53,45,2%,3A,20,24,00¢
,@D,@D,20,20,20,45,4E,44,41, 1414
DATA 44,52,45,53,53,45,20,20,20,3A,28
,24,00,92,01,01,5@6,52,4F,47, 1136
DATA 52,41,4D,4D,29,3A,20,00,12,248,20
1824
DATA 48,45,20,45,49,4E,47,41,42,45,28
,2A,2A,2A,20,20,92,00,¢D,¥D, 1858
DATA 2A,2A,2A,20,45,4E,44,45,20,2A,2A
,2A,080,13,81,20,20,12,44,82, 916

DATA 49,53,4B,20,4F,44,45,52,206,12,54
,92,41,50,45,0D,08,13,20,2¢, 1151
DATA 493,2F,4F,20,2D,20,46,45,48,4C,45
,52,@9,20,D1,B1,2%.48,B2,A0, 1606
DATA B3,A8,CF.20,FF,B1,20,8E,B4,85,FC
,20,8E,B4,85,FB,C5,61,A5,FC, 3207
DATA E5,62,90,23,A5,FB,C5,5F,A5,FC,ES
,69,8%,19,20,A7,B4,D¢,14,60, 2860
DATA 2¢,A7.B4,F@,dC,85,F9,20,A7,B4,F¢@
,85,85,F8,4C,EF,B#,68,68,20, 2749
DATA 43,B3,4C,5F,B4,2¢,CF,FF.C9,4C,D@
,#9,2¢,D1,B1,20,48,B2,4C,¥B, 2372
DATA B6.C9,0D.60,A9,09,85,5E,28,5F,B4
»20,EA,B1,29,0D,B5,24,5E,39, 2042
DATA 05.20¢,E4,.FF.F0,FB,20,E1,FF,F@, 26
,2@®,9F,B2,24,5E,10,%9,28,4E, 2435
DATA B5,2¢,¢D,B5,2¢,64,B85,26,33,B2,2¢
»3F,B2,99,D7,A0,B4,A9,28,208, 2198
DATA FF,B1,20,E4,FF,C9.8D,D#.F9,AS,00
,85,5E,A5,61,85,FB,A5,62,85, 3056
DATA FC,20,E#,B2,4C,84,B1,A5,FC,24d,4E
+B1,A5,FB.,85,FF,20%,4E,B1,A9, 30@@#3
DATA 20,AQ,3A,20,F2,B1,AW,00,2¢,ED,B1
yB1,FB,20,4E,B1.,C8,C%,28,8¢, 2566
DATA F3,20,ED,B1,24,5E,30,03,A9,12,2C
,A9,20,20,D2,FF,20,18,B2,A5, 2194
DATA FF,20,4E,B1,A9,92,20.D2,FF,4C,EA
»B1,A9,FF,85,B8,85,B9,A89,04, 3073
DATA 85,BA,24,C@,FF,A2,FF,4C,C9,FF, 20
,CC,FF,A9,FF,4C,C3,FF,206,5F, 3315
DATA B4.,A9,8¢,85,5E,20,4E,B5,20,48,B2
»A2,24,A9,2D,2¢,D2,FF,CA,DO, 2596
DATA FA,20,EA,B1,29,EA,B1,20,60,B5,4C
,C1,B4,20,B8,B5,A6,5F,A4,60, 2812
DATA A9,61,20,D8,FF,Bd,0A,2¢,B7,FF,29
»BF,D@,03,4C,FB,B4,A9.,0@1,20, 2577
DATA C3.FF,20,68,B6,A%,B4,A8,4F,20,FF
,B1,20,F9,B1,4C,FB,B4,20,68, 2921
DATA B6,A9.37,AQ,B4,20,FF,B1,2¢,F8,B1
,A2,98,C9,44,F9,06,A2,01,C8, 2717
DATA 54,D@,F1,A9,01,A8,20,BA,FF,A0, ¢
yE@,@1,F¢,1A,A9,40,8D,20,02, 2403
DATA A9,3A,8D,21,02,B9,¢1,082,99,22,02
,C8,CC,00,d2,90,F4,C8,C68,D0, 2182
DATA ¢C,B9,@1,82,99,20,02,08,CC,ed,02
,D@,F4,98,A2,20,A0,02,4C,BD, 2018
DATA FF,20%,B8,B5,A5,BA,C9,08,90,33,A6
,B9,86,57,A9,91,2¢,C3,FF,AS, 28008
DATA 6(,85,B9,20.C0,FF,B%¥,28,A5,BA, 28
,B4,FF,A5,B9,20,96,FF,20,A5, 2911
DATA FF,85,61,A5,90,4A,4A,B0,13,20,A5
,FF,85,62,20,AB,FF,A5,57,85, 26863
DATA B9.,A8,00,2¢,D5,FF,8%,83,4C,A3,B5
,86,5F,84,60,A5,BA,C9,%1,D@, 2638
DATA @A,AD,3D,@3,85,61,AD,3E,¥3,85,62
,4C,FB,B4,A9,13,2¢,D2,FF.A2, 23¢9 )
DATA 1C,28,.ED,B1,CA,D@.FA,60, 00, 00, 30
,00,00.00,00,00,00, 20,000,008, 1238

<@78>
<175>
<@93>
<@88>
<218>
<338
<206>
117>
<@g95>
<129
228>
<@27>
<@398>
<153>
<@35>
<@12>
<251>

112>

<@88>

LAQ =ik-1a

Wenn das Basic-Programm (Listing 1) einmal bis zum Ende
durchgelaufen ist, kénnen Sie den Checksummer 64 durch Ein-
gabe von »POKE 1,55«aus-, und durch »POKE 1,53« jederzeit wie-
der einschalten (gilt nur fir den C 64). Listing 1 ben&tigen Sie erst
dann wieder, wenn Sie thren Computer ausgeschaltet hatten.

Es ist Ubrigens ratsam, vor dem Austesten eines abgetippten
Programms den Checksummer 64 durch »POKE 1,55« abzuschal-
ten. Einige Programme kdnnten sonst abstiirzen, obwohl sie feh-
lerfrei abgetippt sind.

Der MSE dient zur Eingabe von Maschinensprache-Program-
men. Als erstes missen Sie den sogenannten »MSE-Lader« (Li-
sting 2) abtippen. Dieser erzeugt erst das eigentliche MSE-
Programm auf Diskette oder Kassette.

Wichtig: Vor dem Eintippen des MSE-Laders miissen Sie un-
bedingt folgende Befehle eingeben (ohne Basic-Zeilennum-
mer): POKE 44,32 : POKE 8192,0 : NEW

Jetzt kdnnen Sie beginnen, das Listing 2 abzutippen. Der MSE-
Lader erkennt zwar, wenn Sie beim Eintippen der DATA-Zeilen ei-
nen Fehler gemacht haben, aber wenn Sie ganz sicher gehen
méchten, sollten Sie den Checksummer vor dem Eintippen akii-
vieren. Die Priifsummen fiir den MSE-Lader finden Sie am Ende

der jeweiligen Programmzeilen.

Wenn Sie das Listing 2 nicht auf einmal abtippen mdchten,
miissen Sie vor jedem neuen Laden des Programms unbedingt
die oben genannte POKE-Zeile eingeben!

Wenn Sie alles richtig gemacht haben und das Programm feh-
lerfrei abgetippt wurde, speichert es sich nach dem Starten selbst
auf Diskette oder Kassette unter dem Namen »MSE V1.1«. Dieses
fertige MSE-Programm laden Sie dann bei Bedarf wie ein norma-
les Basic-Programm und starten es mit »RUN«.

So arbeitet man mit dem MSE

Als erstes mdchte der MSE den Namen des zu bearbeitenden
Programms wissen. Dieser steht in der ersten Zeile unserer MSE-
Listings. Dann miissen Sie die Start- und Endadresse des Pro-
gramms eingeben. Dies sind die letzten beiden, vierstelligen
Hexadezimalzahlen in der ersten Zeile unserer Listings.

Wenn Sie ein Programm von Diskette oder Kassette laden wol-
len, um an einer bestimmten Stelle weiterzutippen oder noch eine
Korrektur vorzunehmen, geben Sie auf die Frage nach der Start-
adresse ein »L« ein. Danach missen Sie <D> oder <T>
driicken, je nachdem, ob Sie von Diskette oder Kassette (»tape«)
laden méchten. Wenn das Programm unter diesem Namen nicht
auf der Diskette vorhanden ist oder ein sonstiger Ladefehler vor-
lag, meldet sich der MSE mit »I/O-ERROR«. In diesem Fall
driicken Sie < RUN/STOP RESTORE > und geben einfach noch
einmal »RUN« ein.

Beim Abtippen geben Sie nach und nach die abgedruckten
Buchstaben und Zahlen des jeweiligen Listings ohne die Freiréu-
me dazwischen ein. Wenn Sie in einer Zeile einen Tippfehler ge-
macht haben, meldet sich der MSE sofort mit einem Brummton
und der Meldung »EINGABEFEHLER«. Nach einem Druck auf
die RETURN-Taste kdnnen Sie mit der DEL-Taste den Fehler kor-
rigieren. Wenn Sie das gewiinschte Programm vollsténdig einge-
geben haben, speichert es der MSE automatisch.

Bei ldngeren Listings ist es unwahrscheinlich, daB Sie das kom-
plette Programm auf einmal eingeben: Sie kénnen Ihre bisherige
Tipparbeitjederzeit durch < CTRL S>> auf Diskette oder Kassette
speichern und lhr Werk spater fortsetzen. Sie sollten sich dann al-
lerdings im Heft markieren, wie weit Sie beim Abtippen gekom-
men sind! Spater geben Sie dann nach dem Laden des ersten
Programmteils < CTRL N> ein und auf die dann foigende Frage
nach der Startadresse die Zeilennummer (Adresse), bei der Sie
aufgehdrt haben zu tippen.

< CTRL M > erlaubt thnen jederzeit, Ihr Werk listen zu lassen.
Durch <SPACE> kdnnen Sie weiterlisten und durch
<RUN/STOP > das Listen abbrechen.

Wenn Sie einen Drucker besitzen, kdnnen Sie das Programm
auch mit < CTRL P> ausdrucken. Mit < CTRL L > wird das Pro-
gramm noch einmal neu in lhren C 64 geladen.

: (F. Lonczewski/N. Mann/D. Weineck/ap)
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Datasette:

~ Fast so gut wie ein
richtiges Diskettenlaufwerk...

Mit unserem Kopierprogramm »Disk-Tape-Backup« knnen Sie
sogar mehrteilige Programme von Datasette aus starten. Selbstverstindlich sind auch ein
Schnellader und einige weitere Leckerbissen mit eingebaut.

er Besitzer einer einfachen Datasette ist, weiB, wie

schmerzlich es ist, wenn die schonsten Programme nur

von Floppy geladen werden kdnnen und auf dem eige-
nen Computer nicht laufen. Das Programm »Disk-Tape-Backup«
(Listing) soll nun diesem Zustand ein Ende setzen.

Die mit diesem Hilfsprogramm (und einem Diskettenlaufwerk
von einem Freund oder Bekannten) auf Kassette kopierten Pro-
gramme erflllen folgende Bedingungen:

- Programme werden in »Turbo-Tape«Geschwindigkeit geladen
(ungeféhr 10mal schneller als normal).

- Es muB vorher kein anderes Programm geladen werden, weil
der Schnellader im Programmnamen integriert ist.

- Autostart-Programme laufen auch von Datasette (Ausnahme:
Programme, die den Run/Stop-Vektor beim Laden benutzen).

- Nachzuladende Programmteile werden, ohne das Hauptpro-
gramm umschreiben zu missen, von Kassette geladen.

~ Der Bildschirm bleibt wahrend dem Ladevorgang sichtbar.

- Zur Kontrolle erscheinen bunte Streifen auf dem Bildschirmrand
(abschaltbar).

- Es kénnen Dateien bis zu einer Linge von 202 Blécken libertra-
gen werden. (Mit normalen »Turbo«-Programmen sind maximal
190 mdglich.)

Grundlegende Funktionsweise

Nach dem Starten des Programms und der Eingabe der ver-
schiedenen Parameter werden die vom Benutzer angeforderten
Programme von Diskette erst vollstandig in den Speicher geladen
und dann auf Kassette geschrieben. Vor dem ersten Einzel-File
eines Programms, sei es nun eigensténdig oder ein nachladen-
des, wird ein kurzes Absolutprogramm im normalen Aufzeich-
nungsformat geschrieben. Eine Programmdatei auf Kassette
besteht im wesentlichen aus zwei Teilen: einem Header, in dem
Programmtyp, Start-, Endadresse und der Filename vermerkt
sind, und den eigentlichen Daten, die doppelt gespeichert wer-
den. Bei der Ausgabe von »FOUND«werden allerdings nur 16 der
186 moglichen Zeichen der Programmnamen ausgegeben. Die
iibrigen 170 Zeichen werden im normalen Gebrauch nicht be-
nutzt, aber auf Kassette gespeichert. Diese Uberflissigen Byte
kann man nun benutzen, um ein kleines Assemblerprogramm (in
diesem Fall einen Schnellader) zu verstecken. Das Programm
selbst besteht nur noch aus zwei Byte, die einen Autostart aus-
[6sen. Wird nun die Kopie von Kassette geladen, so {iberschrei-
ben diese zwei Byte den CHROUT-Vektor. Bei der Ausgabe der
»READY«-Meldung springt der C 64 zur Adresse $0351.

Diese macht nun folgendes:

1. Der eigentliche Schnellader wird, falls es notwendig ist, in ei-
nen anderen Speicherbereich kopiert. Das zu ladende Programm
kénnte namlich den Kassettenpuffer liberschreiben.

2. Zuriicksetzen des CHROUT-Vektors.

3. Sprung in den Schnellader.

4. Warten auf die Synchronisation. (512 mal $02)

5. Anfangs- und Endadresse lesen und speichern.

6. Programm laden.

7 LOAD-Vektor auf den Schnellader verbiegen. Alle weiteren
LOAD-Befehle beziehen sich nun auf die Datasette.
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8. Sprung in die normale LOAD-Routine (Programmpointer set-
zen, Zeilen neu binden, CLR ausfiihren, Sprung in die Eingabe-
Warteschieife.)

Bei allen weiteren LOAD-Anweisungen werden nur noch die
Punkte 4, 5 und 6 ausgeflhrt.

Funktionsweise des Backup-Progrumms

Nach dem Laden und Starten von »D-T-Backup« (siehe Listing)
kopiert sich das Hauptprogramm als erstes in den RAM-Bereich
ab $E000. Um trotzdem noch Kernel-Routinen benutzen zu kon-
nen, sorgen zwei kleine Programmteile in den freien RAM-
Bereichen 679 bis 767 und 512 bis 592 daflir, daB das Kernel im
richtigen Augenblick ein- und ausgeschaitet wird.

Nach dem Einlegen der zu kopierenden Diskette liest das Pro-
gramm zuerst das Directory ein, wobei es die Namen der PRG-
Files in einen Pufferbereich unter dem Kernel ablegt. Nach der
Eingabe der nétigen Parameter wird zuerst durch die Routinen
OPEN und GETIN die Startadresse des zu kopierenden Files fest-
gelegt. Daraufhin wird das File Gber die LOAD-Routine inden Puf-
ferbereich von 2020 bis 53248 geladen. Da nur Uber die Standard-
vektoren in das Kernel, beziehungsweise Basic-ROM gesprun-
gen wird, miiBten auch alie Floppy-Speeder mit diesem Pro-
gramm laufen. (Achtung: Speeder, die im RAM-Bereich des Com-
puters liegen, laufen in der Regel nicht, da der gesamte Speicher
vom Programm benutzt wird.) Weiterhin miissen die Kassetten-
Routinen noch vorhanden sein - viele Speeder ersetzen sie durch
eigene.

War der geladene Programmteil der erste (oder der einzige) ei-
nes Programms, so wird nun zuerst der Schnellader auf Kassette
geschrieben. Nach einer kurzen Pause wird das File Uber eine ei-
gene Save-Routine auf Band gespeichert. Dieser Vorgang wie-
derholt sich so lange, bis alle angeforderten Files auf Kassette
Uibertragen sind.

Bedienung des Buckup-Progrumms

Das Programm »D-T-Backup« wird geladen und mit \RUN« ge-
startet. Daraufhin meldet sich der C64 mit der Bitte, die Diskette
einzulegen, von der man Programme kopieren mdchte. Hat man
dies getan, wird durch Driicken irgendeiner Taste das Directory
eingelesen und angezeigt. Bei langeren Directories kann durch
Driicken von <F1> oder <F3> umgebléttert werden. Will man
kein Programm kopieren, so wird das Meni durch <Q> verlas-
sen.

Vor den Programmnamen gibt es zwei Spalten, die erste ist mit
»PRe, die zweite mit »Fl«betitelt. Diese Spalten dienen zur genau-
en Bestimmung der Reihenfolge der zu kopierenden Files. »PR«
steht fir PROGRAMM. Hier wird eingetragen, zu welchem Pro-
gramm dieses File gehdrt.

»Fl« steht fiir FILE. Hier wird die Reihenfolge vermerkt, in der
die einzelnen Files eines Programms gespeichert werden ms-
sen (wichtig, gegebenentalls ausprobieren). Alle Angaben in die-
sen Spalten werden dezimal (1 bis 99) eingegeben. Ist man mit
der Eingabe zufrieden, wird durch »C« das Men verlassen. Nun
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miissen zwei weitere Parameter fiir jedes Programm eingegeben
werden:

1. Es wird nach der Startadresse des Schnelladers gefragt. Die-
ser befindet sich normalerweise im Kassettenpuffer, kann aber,
falls dieser Bereich Uiberschrieben wird, an eine andere Adresse
verlegt werden (zum Beispiel in den Stack = Adresse 300 Dezi-
mal).

2. Flimmernder Hintergrund: Zur Ladekontrolle wird der Hinter-
grund mit Streifen versehen. (Viele diinne Streifen = gut, keine
Streifen = ganz schiecht, Ladeprobleme.) Dies kann hier noch
unterbunden werden.

Diese Abfrage wiederholt sich fir alle zu kopierenden Pro-
gramme.

Nun beginnt der eigentliche Kopiervorgang. Ist zu diesem Zeit-
punkt der Recorder noch nicht auf Aufnahme geschaltet worden,
so erscheint die Meldung »Press record & play and press any key«.
Nun kann das Band an die gewiinschte Stelle positioniert werden.

Voraussetzungen zur Anwendung

Von Zeit zu Zeit erscheint eine Meldung, die dazu aufiordert,
durch Druck der F7-Taste die Pause zu verlangern.

Hier noch einmal kurz eine Aufzdhlung von Informationen zur
Benutzung des Kopierprogramms:
1. Man sollte sich (ber die genaue Reihenfoige, in der ein Pro-
gramm seine Files nachiadt, im klaren sein.
2. Man sollte vorher wissen, weicher Speicherbereich fiir den
Schneillader in Frage kommt.
3. Es sollte nur gutes Bandmaterial benutzt werden, C 90- und

w

Es sollen auch nicht die Nachteile verschwiegen werden:

1. Programme, die Files nicht nacheinander, sondern wahlweise
nachladen (zum Beispiel Adventures), laufen nicht.

2. Programme, die Autostart-Programme nachladen, die wieder-
um Files nachladen, laufen nicht, da der Load-Vektor Gberschrie-
ben wurde. (Dieser Fali ist sehr selten.)

3. Programme, die durch »FREEZE FRAME« oder ein dhnliches
System kopiert wurden und Files nachladen, sind auch nicht ko-
pierbar.

4. Die kopierten Files werden durch LOAD oder SHIFT/RUN
STOP geladen. Findet der C 64 aber kein »normales«, sondern ein
Schnellader-Fite, so wird meistens ein NMI ausgelést. Daher
funktioniert die automatische Suche nach einem Programm
durch »LOAD ” NAME ” « nicht. Hier hilft nur das Aufschreiben des
Zahlerstandes am Anfang eines jeden Programms.

5. Da nur das erste File eines Programms einen Namen erhélt, al-
le weiteren Files jedoch ohne Namen gespeichert werden, ist es
nicht mehr méglich, mehrteilige Programme von Kassette auf Dis-
kette zuriickzukopieren.

PR Fi TESTDISKETTE TE

GAME.LOADER

GAME.PIC

GAME.MAIN

GAME.EQ00-FFFF BLOEDSINN

SUPERSPIEL :

Nach dieser Eingabe werden die Programme folgendermafen
gespeichert: Als erstes wird ein Schnellader im Commodore-
Format gespeichert, daraufhin die Files »\GAME.LOADER«, »GA-
ME. PIC«, »\GAME.MAIN«und »GAME.E000-FFFF«im Spezialfor-
mat. Nun folgt wiederum ein Schneliader, gefolgt von dem Pro-
gramm »SUPERSPIEL«. Die Datei »BLOEDSINN« wird nicht ko-

N = b e
BN =

C 120-Kassetten sollten nicht benutzt werden. piert. (Werner Gunther/ap)
»D-T-Backup« kopiert auch mehrteilige Programme auf Kassette
Name : d-t-backup 0801 13db 0959 : 20 7b e6 a9 03 20 82 e€ 2f Qacl : 20 6a eb 20 ac eb ¢9 41 80
- 0961 : a2 08 a0 03 20 dd 02 a2 ce Oac9 : d0 03 4c 16 e0 ¢9 52 A0 38
0801 : 04 08 c2 07 9e 28 32 30 f8 0969 : 50 a0 e9 20 6a eb a9 04 26 Q0adl : Ob 20 7b eb6 a9 02 20 82 d8
0809 : 36 34 29 00 00 00 00 a2 e9 0971 : 20 a7 02 a2 09 a0 03 20 1lc 0ad9 : eb 4c e4 el ¢9 43 d0 e3 1c
0811 : 51 bd 57 13 9d a7 02 ca Z2e 0979 : dd 02 a5 52 85 05 20 ¢0 8&d Qael : ab 50 e8 e0 64 40 03 4¢ 77
0819 : 10 £7 a2 32 bd a8 13 94 be 0981 : e7 a2 09 a0 16 20 dd 02 ee 0ae9 : 16 e0 86 50 4c d4 el 38 7e
0821 : 00 02 ca 10 £7 &9 5f 85 2¢ 0989 : a9 3e 20 a7 02 a0 13 bl 23 Qafl : a5 fd €9 e8 85 84 a5 fe 86
0829 : fb a9 08 85 fc a9 00 85 d4 0991 : fb aa ¢8 bl fb 20 09 02 32 0af9 : e9 07 85 8e 18 a5 84 65 49
0831 : fd a9 e0 85 fe a2 10 a0 72 0999 : a9 20 20 a7 02 a2 09 a0 ea 0b01 : 8b 85 8d a5 8e 65 8c 85 b8
0839 : 00 bl fb 91 fd ¢8 40 f9 a0 09al : 1c 20 4d 02 a9 3¢ 20 a7 41 0b09 : 8e a2 0a a0 0b 20 dd 02 ac
0841 : eb fc eb fe ca d0 f2 a9 91 0929 : 02 a2 09 a0 17 a9 05 20 66 Obll : a5 8¢ a6 8d 20 09 02 ad 06
0849 : 4b 8d fe ff 8d fa ff a9 1le 09bl : 96 e4 a2 09 a0 17 20 dd 82 0b19 : 16 ea f0O 03 4c 8c €3 20 3a
0851 : ea 8d ff ff 8d fb ff a9 Oe 09b9 : 02 20 2b e8 ad 15 ea c9 76 0b21 : 9e e3 a0 13 bl 4e 85 3f 5d
0859 : 35 85 01 4¢ 00 €0 a9 00 c8 09c1 : 03 d0 07 ad 14 ea ¢9 62 28 0b29 : ¢8 bl 4e 85 40 a0 Of a9 a7
0861 : a2 17 9d 00 d4 ca 10 fa 40 09¢9 : d0 b7 a2-32 a0 ea 20 6a 1la Ob31 : 20 99 18 01 88 10 fa a0 7a
0869 : a9 Oc 8d 20 d0 a9 00 8d f£5 09d1 : eb 20 ac €6 c9 59 f0O O0a Oe 0b39 : 10 bl 4e a8 88 bl 4e 99 44
0871 : 21 40 85 9d 20 7b e6 20 9 09d9 : c9 4e fO 06 ¢9 0d 40 f1 f2 Ob41l : 18 01 88 10 £8 aé 3f a4 Q9
0879 : 82 e7 a9 00.85 c6 20 82 6d 09el : a9 59 20 a7 02 a2 00 ¢9 fd 0b49 : 40 8e a7 ea 8¢ b4 ea 8e 6f
0881 : eb 20 ac eb 20 b2 eb ad Oe 09e9 : 59 f0 02 a2 80 8a a0 10 8e 0b51 : be ea 8c a8 ea 8¢ b5 ea 7Tc
0889 : 12 ea f0 e8 a9 01 20 82 92 09f1 : 11 fb 91 fb a0 13 ad 14 65 0b59 : 8c bf ea 38 8a 9 01 83 9e
0891 : eb6 a9 00 8d 13 ea 20 55 bl 09f9 : ea 91 fb ad 15 ea ¢8 91 4f 0b6l : 57 ea 98 €9 00 84 58 ea . 34
0899 : e7 a9 30 85 8b a9 3a 85 Oc 0a0l : fb 20 7b e6 a9 02 20 82 f8 0b69 : 18 8a 69 13 8d 67 ea 84 5e
08al : 8¢ 20 a0 e7 20 ac e6 20 ab 0a09 : e6 20 ce e5 b0 08 ad 16 Oe Ob71 : 9c ea 98 69 00 8d 68 ea b9
0829 : a0 e7 ¢9 51 d0 03 4c 16 5¢ 0all : ea dO f6 4c fd e0 20 9e A4f 0b79 : 8d 9d ea 8a 69 84 84 9 a5
08bl : €0 ¢9 85 d0 Qe 38 ad 13 71 0al9 : e3 a9 e3 85 4e a9 ea 85 63 0b81 : ea 98 69 00 8d ea ea 8a 03
08b9 : ea e9 16 90 e4 83 13 ea Oc 0a21 : 4f a9 ff 85 52 29 00 85 73 0b89 : 69 2a 84 ec ea 84 60 ea 7b
08cl : 4c 38 e0 ¢9 86 40 13 18 06 0a29 : 51 a9 ff 84 16 ea a9 01 62 0b91 : 98 69 00 8d fl ea 83 61 ff
08¢9 : ad 13 ea 69 16 cd 12 ea db 0a31 : 85 50 20 7b eb a9 02 20 5a 0b99 : ea a2 ee a0 10 bl 4e 29 be
0831 : f0 02 b0 cd 8d 13 ea 4c 5e 0a39 : 82 eb 20 ce e5 90 03 4c 98 Obal : 80 fO 02 a2 Oc 8e 6b ea 27
08d9 : 38 e0 ¢9 11 40 06 20 b3 3b 0a4l : 16 e0 a9 08 aa a0 00 20 23 0ba9 : a0 a7 b9 50 ea 99 27 01  af
08el : e0 4c 43 e0 ¢9 91 d0 06 44 0a49 : cb 02 a0 10 bl 4e 29 7f .71 Obbl : 88 d0 £7 a9 51 84 26 03 f4
08e9 : 20 cb e0 4c 43 e0 ¢9 1d 4d 0a51 : 48 a0 14 bl 4e 99 33 02 a7 0bb9 : a9 03 834 27 03 a9 05 a2 03
08f1 : d0 03 4c 72 €5 ¢9 43 40 00 0a59 : 88 10 f8 a2 33 a0 02 68 8d Obel : 01 a0 01 20 cb 02 a9 b7 3a
08f9 : 03 4c¢ d7 e0 ¢9 30 90 Oe bl 0a6l : 20 c2 02 20 b9 02 a2 08 ad Obe9 : a0 01 a2 18 20 c¢2 02 a9 09
0901 : ¢9 3a b0 0a a2 01 86 c6 2f 0a69 : 20 eb 02 20 d4 02 85 8 Ob Obdl : 26 85 fb a9 03 85 fc a2 83
0909 : 8d 77 02 4c 72 e5 4c 43 6ba 0a71 : 20 d4 02 85 8¢ 20 4d e7 fb 0bd9 : 28 a0 03 a9 fb 20 1b 02 79
0911 : e0 a5 dé ¢9 17 fO 11 38 &0 0a79 : a2 08 a0 02 20 dd 02 a2 cb Obel : a9 ca 84 26 03 a9 f1 84 78
0919 : €9 01 18 6d 13 ea cd 12 1la 0281 : a2 a0 e9 20 6a e6 a0 Ob 68 Obe9 : 27 03 20 9e e3 20 64 e8 10
0921 : ea fO 05 a9 11 4c a7 02 10 0a89 : a2 08 20 dd 02 a5 52 85 95 Obfl : 20 e2 e3 20 12 e4 20 59 fb
0929 : 60 a5 d6 ¢9 02 f0 05 a9 5a 0a91 : 05 20 c0 e7 a0 Ob a2 09 d2 Obf9 : e8 4¢ d4 el a5 01 29 10 a0
0931 : 91 20 a7 02 60 a9 02 20 98 0a99 : 20 dd 02 a6 8b a5 8¢ 20 56 0c01 : 40 03 4c 59 e8 20 7b e6 dc
0939 : 82 e6 a9 ff 8d 16 ea a9 21 Oaal : 09 02 a9 08 aa a0 00 20 07 0c09 : a2 05 a0 03 20 dd 02 a2 f5
0941 : £8 85 4e a9 ea 85 4f a2 22 0aa9 : ¢b 02 a2 e8 a0 07 a9 00 24 Ocll : 6d a0 e9 20 éa eb 20 64 74
0949 : 01 86 50 ca 86 51 86 52 ac O0abl : 20 12 02 86 £d 84 fe 90 4d 0cl9 : e8 a2 00 a9 10 2¢ 04 de d8
0951 : 20 c6 e5 90 03 4c 16 e0 Oc 0ab9 : 36 20 7b e6 a2 ce a0 e9 b2 0c21 : fO 02 a2 Of 8e 18 d4 a9 ed
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0c29 : 00 84 00 dc ae 01 dec e8 c4 Oecl : 20 a7 02 a9 c2 4c a7 02 9c 1159 : 20 20 20 50 4c 45 41 53 36
0c31 : f0 e7 84 18 d4 20 7b e6 85 DecY : 86 02 84 03 a0 00 bl 02 a7 1161 : 45 20 45 4e 54 45 52 20 ca
0e39 : a9 02 20 82 eb 4c e e3 4f Oedl : fO 06 20 a7 02 c¢8 d0 f6 59 1169 : 46 49 hc 45 50 41 52 41 ea
Ocdl : a2 14 a0 07 20 dd 02 a2 35 0ed9 : 60 a2 20 a0 e9 4c ba e6 1f 1171 : 44 45 54 45 52 53 20 20 9f
0c49 : 18 a0 ea 20 6a eb 20 64 97 Oeel : 48 a9 Oc 84 e7 db a9 a0 f8 1179 : 20 20 20 20 92 00 8e 08 29
0c51 : e8 a9 07 85 ¢8 a2 00 a0 63 Dee9 : 84 e7 07 a2 18 a0 00 20 47 1181 : 98 93 12 20 20 20 20 20 2f
0¢59 : 00 88 d0 fd a9 00 84 00 62 Qefl : dd 02 68 Oa a8 b9 6d e8 Ob 1189 : 20 20 20 20 20 44 49 53 b5
0c6l : de ad 01 de c¢9 f7 fO £4 fa 0ef9 : aa b9 6e e8 a8 a9 98 20 b3 1191 : 4b 20 54 4f 20 54 41 50 36
0c69 : ca d0 ee cb c8 d0 ea 60 af 0f01 : a7 02 20 6a e6 a9 9b 4c ol 1199 : 45 20 43 4f 50 59 20 20 3a
0c71 : ad 11 d0 29 ef 8d 11 dO 51 0f09 : a7 02 20 b0 02 fO fb 60 28 11al : 20 20 20 20 20 20 20 20 al
0e¢79 : a9 e8 85 fb a9 07 85 fec 5a 0f11 : a9 08 aa a0 00 20 cb 02 bl 1189 : 20 20 20 92 9b 00 12 20 76
081 : 78 a0 00 a9 02 20 6b e4 17 0f19 : a9 01 a2 32 a0 02 20 c2 52 11bl : 20 46 49 4c 45 4e 41 44 37
0c89 : 88 d0 £8 a9 02 20 éb e4 85 0f21 : 02 20 b9 02 a9 f8 85 fb 52 11b9 : 45 20 20 20 20 20 20 20 de
0c9l : 88 d0 £8 a9 ff 20 6b e4 64 0f29 : a9 ea 85 fc a9 00 84 12 3d 1lel : 20 20 4o 4F 41 44 45 52 de
0e99 : a0 03 b9 8b 00 20 6éb ed 13 0f31 : ea a2 08 20 eb 02 a2 ¢c2 01 11¢9 : 20 92 00 50 52 45 53 53 80
Ocal : 88 10 f7 c¢8 bl fb 20 éb 9a 0f39 : a0 e9 20 6a eb 20 ab e7 11 11d1 : 20 52 45 43 4 52 44 20 ad
Oca9 : e4 eb fb 40 02 eb6 fc a5 b0 0f41 : 90 08 68 68 20 44 e7 4c al 1149 : 26 20 50 4c 41 59 20 4f ab
Oebl : fb ¢5 f£d d0 ef a5 fc c5 a4 0f49 : 16 €0 20 a7 02 a0 14 20 82 11el : 4e 20 54 41 50 45 04 11 02
OcbO : fe d0 e9 ad 11 40 09 10 2b 0f51 : d4 02 20 a7 02 88 40 f7 Db 11e9 : 1d 1d 14 41 4e 44 20 50 24
Ocel : 8d 11 d0 a9 35 85 01 58 74 0f59 : a2 06 20 b9 e7 20 ab e7 3¢ 111 : 52 45 53 53 20 41 4e 59 1d
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Sprites wie im Film

Wer kennt sie nicht,
die tollen Sprite-
Bewegungen in
Spielen wie Uridium
oder Delta?

Mit dem Movement-
editor holen auch Sie
solche grafischen
Spitzenleistungen aus
dem C 64 heraus.
Leisten Sie sich jetzt
Ihr eigenes
Sprite-»Ballett«.

YOU’RE HOH IR THE HMEND HODE

(1] Die vielfiltigen Anzeigen des Movementeditors verdeutlichen seine Leistungsfahigkeit

it Staunen betrachtet man bei vielen Spielen oder

Crackerdemos, wie ein Kette von Sprites wie im Forma-

tionsflug tUber den Bildschirm huscht (Bild rechts). Dazu
sind nicht unbedingt tiefgehende Assembler-Kenntnisse nétig:
Der »Movementeditor« (Listing, bitte mit dem MSE eingeben)
nimmt lhnen die groBte Arbeit ab, ndmlich die Bewegungsziige im
Interrupt abzufahren. Dann missen Sie nur noch die VIC-
Register geeignet setzen und, am besten unter Assembler, die
vom Movementeditor erzeugte Abspielroutine aktivieren. Eines
ist dieses Programm jedoch nicht: ein Sprite-Editor. Der muB also
schon vorhanden sein, will man selbstkonstruierte Sprites iber
den Bildschirm flitzen sehen. Das Programm wird mit LOAD
"MOVEMENTEDITOR” 8 geladen und mit RUN gestartet. Nun
sehen Sie die Eingabemaske und unterhalb der Bildschirmmitte
ein quadratisches Cursorsprite.

Bevor ich die Befehle beschreibe, mdchte ich zuerst einmal das
Funktionsprinzip erlautern:

Eine Kette, gebildet aus bis zu acht Sprites, soll Gber den Bild-
schirm »fahren«. Dazu kdnnte man einfach alle X- und Y-
Positionen speichern und diese mit einer Routine wiedergeben,
die daflir sorgt, daB alle Sprites hintereinander diese Positionsket-
te abfahren. Doch denken Sie einmal Giber den Speicherplatzver-
brauch nach. Da brauchten wir 3 Byte, zwei fir die X-Koordinate
und eines fiir die Y-Position. So dachte ich an eine andere Metho-
de: die Daten einfach relativ zu speichern. Ein Byte hat bekannt-
lich ein Hi- und Lo-Nibble, diese haben wiederum je 4 Bit. Wenn
man nun fiir jede Bewegung in eine bestimmte Richtung ein Bit
setzt, das die Abspielroutine wieder auswertet und zu der mo-
mentanen Position addiert oder von ihr subtrahiert, so kommen
auf ein Byte zwei Bewegungsschritte, fiir die das oben genannte
Prinzip 6 Byte benétigt hatte. Um nun dafir zu sorgen, daB die Ab-
spielroutine acht Sprites im korrekten Abstand zueinander be-
wegt, muB der Movementeditor eine Tabelle aufbauen, in der die
darin enthaltenen Speicherpositionen hochgezéhlt werden. Man
kann sich das wie eine Schnur vorstellen, an der sich jedes Sprite
entlanghangelt.

Problematisch ist alleine der Start der Sprites, da sie einer nach
dem anderen starten sollen und nicht alle zugleich. Dafir existiert
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eine Vorspur, die mit Null-Bytes beschrieben ist, damit jedes Spri-
te zuerst einmal stillsteht. Wenn nun ein Sprite an das Datenende
gelangt, so wird der Speicherzeiger einfach wieder auf den Da-
tenanfang gesetzt.

Kommen wir aber zur Bedienung des Movementeditors selbst.
Hier existieren zwei Gruppen von Befehlen. Die erste muB vor
dem Starten einer Aufnahme in den Speicher benutzt werden, da
sie auf die Tabellen EinfluB nehmen, die vor jeder neuen Aufnah-
me errichtet werden miissen. Wir befassen uns zuerst mit der er-
sten Gruppe:

< D>: Durch Driicken von < + > oder <-> wird die Distanz
zwischen den Sprites beim Abspielen eingestellt. <SPACE>
schlieBt die Eingabe ab.

< O>: Definiert eine neue »Home«-Position der Sprites, die bei
jedem Abspielen der Daten den Startpunkt darstelit. Durch
Driicken von <HOME > gelangen Sie immer wieder dorthin zu-
riick. Dazu bewegen Sie den Spritecursor an die gewiinschte Po-
stion (wie das geht, erfahren Sie etwas weiter unten), driicken
zum Beenden der Positionierung einmal die SPACE-Taste, dann
< 0> zur Ubernahme der Koordinaten.

Jetzt kommen wir zur zweiten Befehlsgruppe:

< T>: Schaltet die Aufnahme von Bewegungsdaten in den
Speicher an oder aus.

<J>: Schaltet die Joystick-Positionierung (Port 2) ein. Nun
fahren Sie mit dem Joystick die Bahnen entlang, die spéter die
Sprites abfahren sollen. Beenden Sie diese Funktion mit
< SPACE > oder dem Feuerknopf.

< K>: Schaltet die Tastatursteuerung des Sprites mit foigen-
den Tasten ein:

- <@ > hoher

- <:> links

- <;> rechis

- </> unten

Mit dieser »Raute« |48t sich der Cursor auch ohne Joystick be-
quem bewegen.

<L>:Mitdieser Funktion ziehen Sie Linien in beliebigem Win-
kel. Hier kdnnen Sie nur mit der Tastatur wie eben angegeben
steuern. Logischerweise ist der alte Endpunkt der neue Start-
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punkt. Die Linie wird nach Druck auf < RETURN> abgefahren.
<SPACE> beendet diesen Modus. Der Linien-Algorithmus
stammt (brigens, leicht modifiziert, aus Ausgabe 4/86.

In allen drei Bewegungsmodi ruft <DEL > die Anzeige der Po-
sition des Sprites im »CPOS«-Fenster vervor.

< <- > Mit dieser Funktion regeln Sie die Geschwindigkeit.
Nach Druck auf «-> erwartet das Programm die Eingabe einer
Zahl von 1 bis 9, wobei 1 die langsamste und 0 die schnellste Ge-
schwindigkeit bewirkt. Sie kdnnen auch hier mit <SPACE > den
Modus beenden.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, fahrt der Movementedi-
tor die eingegebene Bahn nach Druck auf < P> zur Kontrolle mit
dem Cursorsprite ab. »Richtig machen« heiBt als erstes den
Sprite-Abstand und die HOME-Position bestimmt und dann die
Aufnahme eingeschaltet zu haben. Danach geben Sie Ihr »Kunst-
werk« ein, schlieBen die Eingabe mit < SPACE> und beenden
die Aufnahme wieder mit <T>.

Das Ganze geht auch mit acht Sprites durch Dricken von < >.
Hier kénnen Sie die immer von neuem beginnende Routine mit
< SPACE > unterbrechen.

Haben Sie vielleicht einen Fehler bei der Eingabe gemacht ?
Kein Problem, durch Driicken von <E> kommen Sie in ein Edi-
tiermen(. Nun kénnen Sie beispielsweise mit

< D> Daten Idschen. Sie geben einfach den Anfang der zu 16-
schenden Daten ein und das Programm setzt ein neues Ende der
Daten.

<C>: Daten kopieren. Nach der Eingabe der Anfangs- und
Endadresse des zu kopierenden Datenteils erfolgt eine Plausibili-
tatskontrolle.

Bewegungskiinstler Sprites

Nun zu einer Spezialitit des Programms, dem Invertieren von
Bewegungsdaten. Das kann nitzlich sein, wenn Sie zum Beispiel
eine bestimmte Figur spiegelverkehrt abspielen wollen. Erreicht
- wird es durch einfaches Verschieben von Bits, womit es méglich
ist, einfach links mit rechts, oben mit unten oder beides kombiniert
zu vertauschen.

(2] Der Formationsflug der Sprites: Wie an einem fliegenden
Band aufgekniipft huschen die Sprites Gber den Bildschirm.

<I>: bewirkt dies nach dem Kopieren von Daten. Um einzu-
stellen, was vertauscht werden soll, driicken Sie, gegebenentalls
mehrfach, die Taste <M>. Im Fenster »|VM« erscheint nun eine
»1«. wenn oben mit unten vertauscht werden soll, eine »2«, wenn
links mit rechts vertauscht werden soll und eine »3«, wenn beides
geschehen soll. Haben Sie sich entschieden, so driicken Sie
< SPACE > und die Daten werden getauscht.

Das Editmenii kbnnen Sie wiederum mit <SPACE> verlas-
sen. Noch etwas zum Fensteraufbau (Bild 1):

CPOS bezeichnet die Coursorposition.

ORIG bezeichnet die HOME-Position.

DIST bezeichnet die Spritedistanz.

RSP bezeichnet die Aufnahmegeschwindigkeit.
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IVM bezeichnet den Invertierungsmodus.

STEP bezeichnet die aufgenommenen Datenbytes.

REC gibt an, ob die Aufnahme-Routine ein- oder ausgeschaltet
ist.

POS gibt an, ob die sténdige Positionsanzeige ein- oder ausge-
schaltet ist.

COMMANDS bezeichnet das derzeitige Editkommando.

FROM/TO bezeichnet die eingegebenen Zahlen.

Es existieren noch einige Annehmlichkeiten, die das Arbeiten
mit dem Editor erleichtern:

<)>: Im Hauptmeni gedriickt, wird die sténdige Positionsan-
zeige ein- oder ausgeschaltet (Anzeige im CPOS-Fenster).

<DEL>: Gibt die derzeitige Position aus (Anzeige im CPOS-
Fenster). :

<S>: Durch Driicken von <+ > oder <-> wird die Bewe-
gungsgeschwindigkeit (nicht die aufgenommene Geschwindig-
keit) eingestelit.

< +>: stellt die Normalgeschwindigkeit ein.

<R>: bewirkt einen Warmstart des Editors nach einer Sicher-
heitsabfrage.

<Q>: RESET des Computers nach einer Sicherheitsabfrage.

Um die Daten samt der Abspielroutine in Ihr eigenes Programm
einzubinden, driicken Sie <F>. Hier wahlen Sie nun-zwischen
LOAD oder SAVE. Es werden lhnen noch einige Fragen gestellt
nach

- Filename

- Startadresse (hexadezimal), der Editor rechnet automatisch
die Absolutadressen der Bewegungsroutine um; das heiBt nicht,
daB die Routine danach frei im Speicher verschiebbar ist.

- der Anzahl der Sprites, die spater bewegt werden sollen. Es
werden dabei die Sprites von Sprite G an benutzt.

Wichtige Daten der Abspielroutine:

- Startadresse = Einsprung, um ein Sprite einen Schritt zu be-
wegen.

- Startadresse + 11 = Init, notwendiger Einsprung, um ver-
schiedene Zeiger richtig zu setzen.

- Startadresse + 242 und folgende Bytes: X- und Y-HOME-
Position und X-Hibyte.

Nachdem Sie die Daten gespeichert haben, kdnnen Sie sie wie-
der laden und weiterbearbeiten.

Einbau in eigene Programme

Jetzt erst werden eigene Maschinensprache-Kenntnisse gefor-
dert:

- Alle Sprites betreffende Videoregister sind zu setzen.

- Die Initialisierung erfolgt bei Startadresse + 11 mit»JSR start
+ e,

- Furr die Dauer des Abspielvorganges mus8 jetzt immer wieder
mit »JSR start« in die Bewegungsroutine eingesprungen werden:
Jedesmal bewegen sich die Sprites um einen Schritt weiter. Das
ist schon alles.

Zum AbschluB noch ein paar Tips:

Es ist am besten, einen Rasterzeilen-Interrupt im Bereich der
Border festzusetzen, dadurch werden Verzerrungen der Sprites
ausgeschlossen.

Haben Sie aus Versehen eine falsche Funktion gewéhit, so ist
es immer mdglich mit < SPACE> oder <RETURN> zurlickzu-
kehren.

Versuchen Sie einmal durch Setzen von unterschiedlichen
Startpositionen, das heiBt Aufteilen der Sprites in zwei Gruppen,
verschiedene Effekte zu erreichen.

Wenn Sie wollen, daB die Sprites nicht von einem Punkt aus
starten, so geben Sie als Distanz 0 ein und setzen von lhrem auf-
rufenden Programm aus die Spritepositionen so, daB alle hinter-
einander auf einer Linie in Startrichtung liegen (Sprite Null als er-
stes).

Verzagen Sie nicht bei der Benutzung des Movementeditors.
Wie so oft heiBt es auch hier: Ubung macht den Meister.

(A. Kunze/ap)
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Mit dem »Movementeditor« lasse

Name : movementeditor 0801 1¢20 0a81 : a0 24 1f 84 a2 07 a0 08 81 0419 : 89 a0 32 83 05 02 c8 08 83
0a89 : ca 03 04 ¢7 39 f0 fa 20 16 0d21 : 2a 32 08 40 a2 10 56 04 b
0a91 : 43 Ob 45 46 a2 cd 01 81 14 0329 : 02 ¢7 2e Oe 47 04 01 c6 8P

0801 : 10 08 €9 03 00 31 30 30 9b 0299 : 36 40 dd b3 le fO Ob ca 08 0431 : e3 Oc 52 82 b2 40 3f a9 74

0809 : 31 9e 32 30 36 36 00 00 31 Oaal : 10 £8 ¢9 3¢ d0 01 60 4c 56 i 0439 : 9e 01 81 fb 00 00 ca 14 8b

0811 : 00 78 a2 30 86 01 a0 a6 3c 0aa9 : 43 Ob bd bd le 5b 13 c6 2f 0d41 : 63 OL c¢6 27 d0 f5 ff 04 B8a

0819 : b9 2a 08 99 fa 00 b9 40 55 Oabl : 4e 05 80 ¢7 02 80 3b 05 b6 0d49 : 03 ¢7 14 f0 2e ¢9 12 fO ae

0821 : 08 99 33 03 88 40 f1 4c R 0ab9 : 80 68 36 02 01 c7 11 f8 0 0d51 : 2d ¢9 21 £0 2¢ ¢9 29 d0 21

0829 : 00 01 00 df 1la f7 22 b9 03 Qacl : Oa 01 c9 e0 04 80 53 09 7e 0d59 : 03 20 b0 12 ¢2 3¢ d0 18 cd

0831 : df 1a 99 01 08 b9 20 1b a9 0ac9 : a9 aa a2 cd a0 00 2c 02 e8 0d61 : 11 02 96 ee Oc Oe 02 82 35

0839 : 99 42 08 c8 A0 f1 84 f6 ab Oadl : 88 Oc 0d 8e fc Oc 8 0d 9 0369 : 5f Oc 51 02 c6 41 40 24 23

0841 : a9 27 85 fa 20 70 03 20 10 0ad9 : 0d 8c 05 0d 8c Of 0d a9 a8 0d71 : 07 80 2f Of 4c cb Of 4c  5e

0849 : 84 03 d0 08 29 01 85 fb 35 Oael : ff 8d 43 Oc 8d 44 Oc 4c bd 0479 : 70 Of 4c 76 10 a2 07 2¢ dd

0851 : a9 00 fO ee 85 f5 29 3f 3f 0ae9 : 9a 08 56 19 cb 1b 74 16 a7 0ds8l : 8d 69 00 c9 ¢7 69 01 d4 72

0859 : 85 £8 85 £7 a9 00 85 £f9 5f Qafil : 01 dO0 58 00 cf 7e 16 00 ba 0489 : a8 40 23 27 80 23 40 14 49

0861 : a5 £5 30 2f 06 £5 30 21 06 0af9 : ¢9 5b 00 ¢9 7f 16 00 ca €7 0d91 : 5a 80 21 5a 01 d2 8d 60 5d

0869 : a9 00 85 f7 a9 02 85 fa 29 0b01 : 24 fe d0 1d 80 16 04 d2 eb 0d99 : Oc 46 43 84 5f Oc ab 43 c2

0871 : 18 a5 f8 65 fe 85 f8 a5 92 0b09 : 05 09 3c 16 81 31 80 81 Ob 0dal : 20 5d 11 b6 83 be 00 c9 44

0879 : £9 65 ff 85 £9 20 34 03 44 Ob1l : 16 00 40 05 29 3a 16 81 be 0da9 : dl be 01 ca 0d 05 41 a2 bb

0881 : a5 f7 85 fa f0 cl 4c 15 5b 0b19 : 85 fe 68 60 ae 43 Oc ce 16 0dbl : 0a 20 c2 11 20 8b 11 b0 a2

0889 : 01 20 84 03 85 £8 a9 03 &9 0b21 : 43 Oc 30 14 d0 12 ae 44 da 0db9 : 7d 20 a0 60 Oc cd 30 40 eb

0891 : 4c 3f 01 06 f5 30 29 a9 57 0b29 : Oc 8e 43 Oc 3f 07 94 04 55 0del : 85 7b 01 81 85 5f e3 07 65

0899 : 04 85 fa a5 f7 ¢9 3f d0 3f 0b31 : 68 4¢ 45 Qe ff £f 85 bl Oc 0dc9 : 02 c¢b 85 5a 86 5b 7a 0t Oa

08al : 05 20 84 03 85 f7 20 84 d9 0b39 : a9 01 24 f9 d0 09 10 07 4f 0ddl : 04 cf eb 7a 01 01 48 b0 e4
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1889 : 6¢c 21 6f 21 72 21 75 21 ce 1219 : 22 84 97
1891 : 78 21 74 21 80 21 84 21 83 1a21 : 4c 22 8&d
1899 : 89 21 8¢ 21 92 21 95 21 ¢c5 1a29 : 60 18 Oa
18al : 9b 21 a2 21 a7 21 aa 21 OQa 1a31 : ad f1 39
18a9 : ad 21 b0 21 b5 21 b8 21 cl 1239 : 10 el 82
18b1 : bd 21 ¢2 21 ¢5 21 ¢9 21 a2 184l : ff 15 42
18b9 : ce 21 of 21 d2 21 d5 21 fe 1a49 : cd 00 00
18cl : d8 21 db 21 de 21 el 21 06 la51 @ 1lc 81 ff
18¢9 : e4 21 7 21 ea 21 f5 21 2e 1a59 : 44 00 41
18d1 : £8 21 fb 21 fe 21 01 22 be la6l : 84 47 00
1849 : 04 22 07 22 0a 22 2a 22 93 1a69 : 14 48 a9
18el : 3e 22 46 22 57 22 5f 22 Af 1a71 : le 1le 08
189 : 6c 22 82 22 8a 22 9e 22 c4 1a79 : 03 ¢5 09
18f1 : a6 22 b2 22 b5 22 ba 22 35 1a81 : ¢9 00 f0
18f9 : of 22 d5 22 dd 22 e2 22 52 1a89 : 00 d0 ad
1901 : e5 22 e8 22 eb 22 ee 22 45 1a91 : 10 d0 84

7o 01 2d 00 01 1299 : 00 23 ¢9 ff d0 03 be de ad .
4df 00 Ob 00 d1 1gal : 22 ee ac 22 d0 03 ee ad eb
be 00 f9 1le el 18a9 : 22 a2 02 18 06 65 ee 06 3
20 1a 80 18 cf 1abl : 01 ¢5 ce 01 40 06 83 27 02
00 £f9 00 3b 17 1ab9 : 22 4a 90 03 20 69 22 ca f0
01 2b 01 72 99 lacl : A0 e4 60 18 ad Oe 22 0a 06
01 9a 01 00 82 1ac9 : a8 ad 20 22 83 ac 22 99 8e
01 35 01 42 ad 1adl : 10 22 ad 21 22 8d ad 22 Ob
01 67 01 Oc al 1849 : 99 11 22 4c ab 22 Ob 08 15
01 6¢c 26 6d 94 lael : ¢3 07 9e 32 30 36 31 00 8f
1c 2e la 04 c4 1ae9 : 00 00 a2 OO 8e 20 d0 8e dc
ac 01 7c 01 89 1afl : 21 d0 e8 8e 86 02 ca bd 25
39 01 de 00 7e 1af9 : ab 19 8a Qe lc c¢7 e8 4c dl
e0 00 f1 00 76 1601 : la 08 78 a9 48 a2 08 1f 6b
7b 01 02 1lc ef 1009 : 19 09 c6 ad 11 d0 29 7f 49
20 ab 22 20 f2 1b11 : 8d 11 40 a9 30 8d 12 d0 €9
5¢ 4a 00 5¢ €9 1019 : a9 81 8d la d0 4c 9a 08 13
01 82 60 78 a4 1b21 : ad 19 40 84 19 40 30 07 =27
8d 14 03 8e 5d 1029 : ad 0d dec 54 a0 a0 31 v9 87
21 58 60 20 3e 1031 : 5e 19 cc 12 d0 b0 fb Oa 28
ea ad Qe 22 3¢ 1639 : 4a c8 c0 4b d0 £O 3b 45 8d
20 ee 21 ad 3a 1b41 : 21 dO ad 8f 15 44 00 bd 17
3¢ 26 cc ad 2 1649 : 90 19 9d 8f 19 e8 e0 0d 36
39 05 c6 18 88 151 : 40 f5 68 84 9b 19 ad a8 72
02 34 46 ad 7a 1659 : 19 48 a2 Oc bd 9¢ 19 94 21
31 00 ¢7 29 2d 1b61 : 94 19 ca 10 f7 68 84 9¢ 72
a0 Oe a2 00 6c 1069 : 9c 62 31 ea a9 05 a2 07 3b
29 22 84 6b 25 171 : 9d 27 40 5e 89 00 8d 17 9f
8d 86 22 a9 90 1579 : d0 84 14 d0 8d 1lc d0 20 ae
8d a2 a7 52 02 1b81 : ee Oc a2 40 a0 02 b9 e3 ef
01 8d c4 22  4f 1689 : 1b 9d 80 03 ca 88 0 00 68
8d 30 22 84 86 1691 : f0 08 ¢0 ff @0 f0 a0 02 40
22 84 65 22 88 1699 : 10 ec a9 ff 8d 80 03 84 8e
79 22 84 80 f1 1bal : 81 03 8d 82 03 8d be 03 ed
8d 3c 22 84 8a 1ba9 : 8d bd 03 8d be 03 a9 Oe 4e
22 84 9¢c 22 39 ibbl : a2 08 94 f8 07 ca 10 fa db
18 69 02 aa 57 1bb9 : 07 Ob 43 ¢6 f6 01 00 cd 03
0f £3 40 bd Ob 1bel : a2 00 86 fe 86 f£8 86 f9 23
11 e4 82 60 95 1be9 : 8e 5f Oc 8e 10 40 ca 8e ac
00 ce 05 aa 7c 1bdl : 00 23 a9 23 84 60 Oc 0d 58
42 05 ¢7 1le 1le 1bd9 : 04 17 cb e4 09 00 ca 36 20
01 ¢7 17 40 dc 1bel : 09 a9 20 85 b4 a9 02 84 33
f0 05 ee 12 b5 1ve9 : 83 19 58 76 4c a2 06 27 28
a9 00 1b 42 8e 1bfl : 02 c6 27 a0 la Qe 43 a2 99
2¢ Of 22 40 91 1bf9 : Oc 58 02 e¢5 a9 05 a0 1b eb
a9 64 84 1l¢ 66 1601 : 44 44 60 a2 00 1c 43 a5 0d
1c 02 ca dO 60 1¢09 : ¢b 85 ff Da 44 f8 a2 00 6f
05 45 10 ce 7f 1cll : e8 bd 09 1c 3b 47 €9 ¢5 bf
22 29 fe 8d el 119 : £f d0 f4 8a 0a aa 20 00 85
22 68 60 ad 91

Pythagoras komplett

Zum Berechnen von »Pythagoreischen Zahlentri-
peln« gibt es bereits Programme. Die beiden auf
dieser Seite sind schneller-und kénnen mehr.

nter der Uberschrift »Satz des Pythagoras« waren bereits
zwei Listings in der 64’er zu finden: in Ausgabe 9/87 und
4/88. Beide Listings waren sehr kurz und schnell, doch geht
es noch schneller und sogar etwas besser, denn beide fanden bei-
spielsweise das Tripel 9;12;15 nicht. Ein pythagoreisches Zahlen-
tripel besteht immer aus drei natiirlichen Zahlen, wobei gilt:

Pythagoras V1

1¢ A=5 :N=1:DEF FN A(X)=X-INT(X/2)%2:FPR

INT N;334:35 <@P3>
20 M=INT(SQR(2)*A)-A:M=(FN A(MI<O>FN A(A))+

M <181>
3¢ FOR X=M TO 1 STEP-2:C=(AXA-X*xX)/2/X:IF

C=INT(C)THEN N=N+1:PRINT N;A;C;C+X <229>
4¢ NEXT X:A=A+1:GOTO 2¢ <116>

a’ + b? = ¢ (Beispiel: 5; 12; 13, da 5> + 12°> = 13°, denn5x5
(= 25) + 12x 12 (= 144) = 13x 13 (= 169).

Bitte geben Sie beide Listings mit dem Checksummer ein (Ein-
gabehinweise auf Seite 66). »Pythagoras V1«ist fir kleine Zahlen,
»Pythagoras V2«fiir groBe Zahlen (kleine Kathetenseite > 10000)
ausgelegt. In Version 2 befindet sich eine zusétzliche Abfrage, da-
mit fehlerhafte Zahlentripel, wie Sie bei groBen Zahlen auftreten,
nicht zur Ausgabe gelangen. (Klaus Biujsteiner/pd)

Pythagoras V2

1% A=5 :N=1:DEF FN A(X)=X~INT(X/2)%2:FR
INT N;3;4;35:DEF FN B(X)=X-INT(X/1@)*10 <@17>
2¢ M=INT(SQR(2)*A)-A:M=(FN A(MI<>FN A(A))+
M <1i81>
3¢ FOR X=M TO 1 STEP-2:C=(A%A-X*X)/2/X:IF
C=INT(C)THEN GOTO 100 <177>
40 NEXT X:A=A+1:GOTO 2¢ <1186>
19¢ IF INT(FN B(FN B(A)12+FN B(C)$2))=INT(
FN B(FN B(C+X)42))THEN N=N+1:PRINT N;A
;CiC+X <@ges>
119 GOTO 40 <@56>
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_Ein besonderer Serme
der 64'er-Rednkhon

In unserer Jubﬁaumsausgabe mochten wir unseren ,{i
_ Lesern etwas ganz Besonderes bieten. Wirerinnernuns |
an die gute Resonanz auf die 64'er-Extras und:d cken
deshalb die interessantesten dieser Seitenin einer tber-

arbeiteten Version ab,

im Jahr 1985 wurden die ersten 64'e r-Extra-Setten
veréffentlicht. Sie enthalten gebalite Informationen zu
~ verschiedenen Themen. Sie als Leser missen nicht

mehr unzéhlige Bicher wélzen, um an eine bestimmte

Information zu kommen. Sie haben die notwendigen in- :

formationen immer grifibereit auf wenigen Seiten.

Die 64 er-Extras sollen keinen Kurs tiber die Prcgram~
mierung oder die Hardware des C64 darstelien, son-
dern ein Nachschlagewerk fiir alle sein, die den Compu-
ter selbst programmieren oder an ihm bastein.

Deshalb ist jeder Themenbereich in sich abgeschlbs-  ' .

‘sen und nicht aufeinander aufbauend.

Sie kénnen die 64'er-Extras aus dem Heft heraustren~ .
nen und uber lhren Arbeitstisch an die Wand héngen

oder in einer Klarsichthiille griftbereit neben lhrem Com-
puter lagern. Natiirlich kbnnen Sie diese Seiten auch lo-

chen, abheften und archivieren. threr Phantasie sind bel .

der Anwendung keine Grenzen gesetzt.

V;e! SpaB bei der Benutzung der 64’er-Extras (da) 7

Auf den ersten beiden Seiten finden Sie eine geord-
nete Ubersicht Gber alle Befehle des 6502/6510-Pro-
zessors, der in Threm C64 seinen Dienst verrichtet.
Jede Adressierungsart wird dabei genau beschrie-
ben, damit dem umstédndlichen Blattern in
Maschinensprache-Biichern endlich ein Ende ge-
setzt wird. Sie finden nun auf Anhieb den Befehl, den
Sie suchen.

Auf der nédchsten Doppelseite ist die komplette Re-
gisterbelegung des Grafik-Chips (VIC 1) lhres
C 64/C 128 abgedruckt. Damit haben Sie alle Informa-
tionen zur Programmierung dieses Bausteins auf ei-
nen Blick. Einer guten Grafikprogrammierung steht
also nichts mehr im Wege.

Weitere zwei Seiten widmen sich allen, die an Pro-
grammen Manipulationen vornehmen méchten. Dort
sind die Funktionen aller Register im Schreib/Lese-
Speicher im C64 genau beschrieben. Die Speicher-
zellen sind nicht nach der Lage im Speicher sondern
nach der Funktion geordnet, damit Sie genau wissen,
wann eine Speicherstelle angesprochen wird. Ge-
zielte Manipulationen in lhren Programmen sind nun
kein Problem mehr.

Den AbschiuB bilden zwei Seiten, auf denen der
Erweiterungsport (Expansionport) des C64 genau
beschrieben wird. Wenn Sie sich an diese Beschrei-
bung halten, wird nicht jeder Bastelversuch an die-
sem Port lhren Computer hinrichten.

[ W )
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Das 64-er Extra ist eine
Extra-Leistung flr unseren.
Leser. Sie finden hier geball~

_te Informationen fur thren |
C 64 zum Herausnehmen

und Sammein.

In diesem 64’er Extra fm— ;
den Sie eine geordnete

Ubersicht Gber den Befehls-
_satz des 6502/6520-Prazes- :

sors.

= Hegxstersatz .

- Flag-Register f
- Alle Befehle auf emen
- Blick '

- Alle Opcodes mit Fiag—

beeinflussung.

Hier erhalten Sie eine geord-
nete Ubersicht Uber den Be-
fehissatz des 6502/6510-Pro-
zessors. Jeder Befehl ist mit al-
len Adressierungsarten aufge-
listet. Bei einigen Befehlen
muB bei Uberschreitung einer

Seitengrenze ein zusétzlicher
Taktzyklus (»*«) eingeflugt wer-
den. Fir jede Adressierungs-
art sind der Opcode (op) und
die Anzahl der benétigten Takt-
zyklen (n) einzeln aufgelistet.
Die Lange der Instruktion in

Prozessor- T Akkumulat
status g_r i ,_(J) r A | Akkuruiator
X-Register [ X 11 Y | ¥Register
7 0 1 0
I 1 | S JSmckpoimer (Bit 8 immer 1))
8 7 0
I PC | Programmzahler
18 .0
Registersatz des 6502/6510
Adressierungsarien
implizit| imme- | Zero |absolut| abs. Zero
diate | Page X/Y  {PageX/Y|
(1Byte)| (2Byte)|(2Byte)| (3Byte) | (3Byte) | (2Byte) | Flags
Be-
fehl { opn| opnfopn|opn ppnXYiop n X/Y|N|VIZ|C| Opera-
* tion
CPX e0 2 |e4 3] ec 4 x{-]xjx X—M
CPY c02{c43fcc4 x|-1x|x Y—M
DEX| ca 2 x|-1x X:=X—1
DEY| 88 2 . x|-ix Y:=Y—1
INX | e8 2 X|-{x} -] Xi=X+1
INY | ¢8 2 X X Y:=Y+1
LDX a2 2 | a6 3| ae 4 |bed" Y | DBA4Y [x|-|X]| - X:=M
LDY a0 2 | a4 3] ac 4 |bc4* X |b4 4 X|x|-|x]| - Y:=M
STX 86 3| 8e 4 964Y |- |-| -] - M:=X
STY 84 3| 8c 4 944X |- 1]-]-| - M:=Y

Index-Register-Befehle

Befehl op n Byte Adressierung VBedin‘gur\mg \
7 0 BCC 90 2" 2 relativ C=0
N|v|-|B]D|1]z [c] BCS bo | 2 2 relativ C=1
L__ — BEQ fo | 2* 2 relativ Z=1
arry-riag BNE | do | 2¢ | 2 relativ Z=0
——Zero-Flag BMI | 30 | 2¢ | 2 relaitv N =1
—— Interrupt-Flag BPL 0|2 | 2 relativ N=0
Decimal-Flag BWC | 50 | 22 | 2 relativ V=0
Break-Flag BVS 70 | 2 2 relativ V=1
(nicht verwendet) JMP 4c 3 3 absolut keine
Overflow-Flag JMP | 6c | 5 3 indirekt keine
Negative-Flag JSR 20 | 6 3 absolut keine
Das Flag-Register RTS 60 6 1 implizit keine
RTI 40 6 1 implizit keine
Befehl op n Nl V|Z|C Operation
PHA 48 3 B O I I (S):=A; S:=S-1 Befehl op n |N Vvl B D I|]Z| C| Operation
PLA 68 | 4 x| -] x}- S:=S+1; A:=(S) NOP ea 2 - - keine
PHP 08 | 3 R (S):=P; S:=8-1 BRK 00 7 |-1-11]-{1] 4 -| JMP ($FFFE)
PLP 28 4 x| x| x| x S:=8+1; P:=(8) CLC 18 2 i-1-1-01-1-1-1 0 C:=
TAX aa | 2 x| -| x| - X:=A CLD ds 2 |-l-1-]0)- 4 - D:=
TXA 8a 2 x| -1 x] - A:=X CLI 58 2 1-q-1-1-10) 4 - | =0
CTAY a8 | 2 x| -1 x| - Y:=A cLv b8 2 |-lo|l-l-1-4 -1 v:i=o0
TYA 98 2 x| -] xt - A=Y SEC 38 2 -yl C:=1
TSX ba | 2 x{-| x| - X:=8 SED 18 2 g-bel-qt e D:=1
TXS 9a | 2 S:=X SEl 78 2 |-f-]-- b=

Wil 2o AR e ANOA



Bytes ist ebenfalls in der Tabel-
le angegeben.

Sehr wichtig ist das Verhal-
ten der Flags, die darum eben-
falls aufgefiihrt wurden. Die
Bedeutung der einzeinen
Flags: ’

Negative Flag (N): wird ge-
setzt, wenn das Ergebnis einer
QOperation negativ ist, sonst ge-
l6scht.

Overflow Flag (V): wird ge-
setzt, wenn bei einer arithmeti-
schen Operation ein Uberlauf
auftritt, andernfalls geléscht.

Zero Flag (2): wird gesetzt,

wenn das Ergebnis einer Ope-
ration Null ist, andernfalls ge-
l6scht.
_ Carry Flag (C): enthalt den
Ubertrag vom héchstwertigen
Bit bei arithmetischen Opera-
tionen und hat daneben spe-
zielle Aufgaben bei Rotations-
und Schiebebefehlen.

Dezimal Flag (D): bewirkt die
Ausfiihrung der Befehle ADC
und SBC im Dezimal-Modus,
falls es gesetzt ist, andernfalls
werden die Befehle binér aus-
gefihrt  (Normalfall). Das
Dezimal-Flag wird im Zusam-
menhang mit BCD-Operati-
onen verwendet.

Break-Flag (B): wird gesetzt,
wenn ein BRK-Befehl ausge-
fuhrt wurde.

Interrupt Flag (I): bei gesetz-
tem Interrupt-Flag sind Unter-
brechungen gesperrt.

Die Flags D, B und | werden
nur durch spezielle Befehle ge-
setzt oder geidscht und wer-
den im allgemeinen nicht wei-
ter beeinfiuBt. Aus diesem
Grund sind bei den Befehls-
tabellen nur die Flags N, V, Z
und C aufgefibrt. In der Spalte
Flags bedeutet:

»« das Flag wird durch den Be-
feh! nicht beeinfluft.

»X« das Flag wird durch den
Befehl gesetzt oder geidscht.
»0« das Flag wird durch den

Befehl in jedem Fall geidscht. -

»1« das Flag wird durch den Be-
fehl in jedem Fall gesetzt.
»M7« das Flag enthélt den Zu-
stand von Bit 7 der adressier-
ten Speicherstelle.

»M6« das Flag enthéait den Zu-
stand von Bit 6 der adressier-
ten Speicherstelle.

In der Spalte »Operation«be-
zeichnet A den Akkumulator, X
das X-Register, Y das Y-
Register, S den Stackpointer,
(S) die vom Stackpointer
adressierte Speicherstelle, C
das Carry-Flag und M die
durch den Befehi adressierte
Speicherstelle.

Adressierungsarien
imme- | Zero |absolut] abs. X | abs. Y |(ind. X)|(ind. ¥)| Zero | Akku.
diate | Page | o Pg X
(2Byte) | (2Byte)|3Byte) | (3Byte) | (3Byte)| (2Byte) | (2Byte)| (2Byte) (1Byte)  Flags
Bef. lop nlop n op njop njop niop njop njop njop A N|V|z|C| Operation
ADC|89 2165 3|6d 4|7d 4|79 4|61 6|71 5|75 4 - Ix]x|x x:;A:;,e-'-AfoCV
AND[29 2|25 3|2d 4|3d 4|80 4121 631 5135 4 = |x|-|X|- A=A and M
ASL| |06 5|0e Bite 7 ’ 6 6|0a 2|x|-|x|x
BT | |24 3]2c 4 : [ w{mlx| -] AandM
CMP|c9 2|c5 3|cd 4|dd 4°|dd 4ol 6|dl 5'1d5 4] x|-|x|q  A-M.
DEC|  |c6 5|ce 6|de 7| d6 6]  |x|-|x]-] Mi=M-1
EOR|49 2|45 3|4d 4|sd 4'[59 #|41 6|51 57/55 4| x|-|x|-|A=AeorM
INC|  [e6 5lee B|fe 7| 6 6| x| - x| -] Mi=M g+ 1
LDA|ag9 2|a5 3|ad 4|bd 4°[b9 4| a1 6b1 57 |bs 4]  [x|-[x|-] A=M
LSR |46 5)4e 6|5 7 ' . |56 6|43 2{0|-|x|x
ORA[09 2]05 3/0d 4|1d 4|19 401 6 1515 4] x|-|x|-| A=AorM
ROL| . 126 5|2 63 7 36 6]2a 2]x|-[x|x
ROR| 66 5|68 6|7 7| , 76 6(6a 2/ x|-|x|x =
SBCleg 2|e5 3|ed 4(fd 4|19 4 lel 6|f1 515 4 x| x| x| x|A=AM14C
STA| |85 3|8d 4/9d 5|99 58 691 6|95 4| -1 Mi=A
Arithmetisch-Logische Befehle und Speicherzugriff
0| 1 3 8l o] A] Bl €| D|E|F
o | BRK | ORA PHP| ORA| ASL | ORA | ASL
X # LA ‘
ORA CLC| ORA| ORA | ASL
TR Y Y X | X
» | jsn |AND PLP| AND| ROL BIT| AND | ROL
X # A . -
AND SEC| AND| AND | ROL
3| BMII Y v .
: EOR PHA| EOR| LSR _JMP| EOR | LSR
4| R , . .
X | o# LA '
| EOR cu|EOR| EOR | LSR
5 BVC ,Y ’ ,Y g . . ,X ,X
6 | mrs | ADC PLA| ADC| ROR _JMP| ADC | ROR
| X : # A 0 '
ADC " SEl| ADC| | ADC |ROR
T v o Y . e
8 STA STY DEY TXA /8TY| STA | 8IX
X zP o o . !
o lBcc| STA STY| STA| STX TYA| STA | TXS STA
Y . 2P X ZP, X ZBY Yl r
A | LDY | LDA | LDX LDY| LDA| LDX TAY | LDA| TAX LDY{ LDA | LDX
# X | % ZP | zZP | ZP o o# L .
5 | Bes | LDA LDY| LDA| LDX Clv| LDA| TSX _LDY| LDA |LDX
Ly ZE X1 ZP X ZB Y Y X X Y
c | CPY [CMP CPY| CMP| DEC INY | CMP| DEX| ©PY| CMP | DEC |
# 1 X ZP | ZP| ZP - -
o | 8NE | CMP | CMD| DEC CLD| CMP| | CMP | DEC.
i N . |ZRX ZRX o Yl X | X
£ | CPX|SBC | CPX| SBC| INC INX | SBC| NOP ©PX| SBC | INC
2 X | zp| zP| ZP  EKEx . .
SBC | sBCl INC SED| sBC| SBC | INC
FleBa: P X ZP X v | X1 x

Der 6502/6510-Befehlssatz auf einen Blick
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Das 64'er Extra ist gine E
»f;tra-Le&stung fir unsere Leser.
Sie finden hier geballte Infor-
_ mationen fir Jhren C 64 zum
Herausnehmen und Sammeln.
In diesem 64’er Extra finden
Sie eine komplette Ubersxcht
tiber alle Register des .
deo-Chips im C 64, Damit ha-
_ben Sie auf einem Blick alle in-
formationen Ober:
. - Spritesteuerung
.- Farbgebung
= hochauflésende Graffk
- Multicolor-Modus
= Zeichensatlz
- Serolling -
= Hasterze:len—interrupt

Geballte Information, ver-
stdndlich und Ubersichtlich
prasentiert, das ist das Kon-
zept des 64'er Extra.

Ob Sie sich die Extra-Seiten
als Poster (iber Ihren Schreib-
tisch héngen oder in einer Pla-
stikhiille griffbereit neben Inh-
rem Computer unterbringen -
in jedem Fall bekommen Sie
ein einzigartiges Archiv {ber
Ihren C64 zusammen.

Diese Ausgabe des64’er Ex-
tra bringt thnen eine Ubersicht
Gber den VIC l1-Chip, der in |h-
rem C 64 alles steuert, was ir-
gendwie mit Farbe, Grafik oder
Zeichensatz zu tun hat. Zu je-
dem Register finden Sie die

Bedeutung der einzelnen Bits
im Klartext eriautert. Ob Anfén-
ger oder Profi, hier haben Sie
in jedem Fall eine kompakie,
volistandige Ubersicht (iber
den VIC Il. Sie ersparen sich
damit umsténdliches Bléttern
im Handbuchund anderer Lite-
ratur, und brauchen sich auch
nicht mit unverstandlichen Be-
zeichnungen und Abklrzun-
gen, die in verschiedenen Bi-
chern benutzt werden, herum-
schlagen.

Setzen einzeiner Bits per
Basic (ADR: Adresse eines Re-
gisters, BIT: gewilinschtes Bit,
also eine Zahi zwischen 0 und
7):

Bitpaar Farbquelle Register
00 Bildschirmfarbe 33

01 Sprite-Mehrfarbenregister 0 37

10 Sprite-Farbregister 39-46

11 Sprite-Mehrfarbenregister 1 38

Herkunft der vier Punkifarben im Sprite-Mehrfarben-Modus

0 53248 $ D000 X-Position des Sprite Nr 0
1 53249 $ D001 Y-Position des Sprite Nr. 0
2 53250 $ D002 X-Position des Sprite Nr. 1
3 53251 $ D003 Y-Position des Sprite Nr. 1
4 53252 $ D004 X-Position des Sprite Nr. 2
5 53253 $ D005 Y-Position des Sprite Nr. 2
6 53254 $ D0O06 X-Position des Sprite Nr. 3
7 53255 $ D007 Y-Position des Sprite Nr. 3
8 53256 $ D008 X-Position des Sprite Nr. 4
9 53257 $ D009 Y-Position des Sprite Nr. 4
10 53258 $ DOOA X-Position des Sprite Nr. 5
1 53259 $ DOOB Y-Position des Sprite Nr. 5
12 53260 $ DoOC X-Position des Sprite Nr. 6
13 53261 $ DOOD Y-Position des Sprite Nr. 6
14 53262 $ DOOE X-Position des Sprite Nr. 7
15 53263 $ DOOF Y-Position des Sprite Nr. 7
16 53264 $ D010 Spr. 7, Spr. 6, Spr. 5, Spr. 4, Spr. 3, Spr. 2, Spr. 1, Spr. 0,
msb X-Pos.| msb X-Pos. | msb X-Pos. | msb X-Pos. | msb X-Pos.| msb X-Pos. | msb X-Pos.| msb X-Pos.
17 53265 $ DOt msb des Schaltbit fur | Schaltbit fir | Schaltbit fiir | Schaltbit Wert der Zeilenverschiebung in
Raster- verdnderten | Hochaufl- Bildschirm | fir Zeilen- | Y-Richtung beim Smooth Scroliing
registers Hintergrund- |sungsmodus »aUS« zahl ‘
(Reg. 18) farbmodus 1 = einge- | O=normaler| 0 =24
1 = einge- schaltet Bildschirm Zeilen
schaltet = Bild- 1=25
schirmfarbe Zeilen
18 53266 $ DOt2 Rasterregister. Dazu kommt das msb in Bit 7, Register 17
19 53267 $ D013 Lichtgriffel X-Position
20 53268 $ D014 Lichtgriffel Y-Position
21 53269 $ DO15 Ein- und Ausschalten von Sprites. 0 = Sprite aus, 1 = Sprite an
Sprite 7 : | Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite2 | Sprite1 | Sprite 0
22 53270 $ D016 (unbenutzt) Reset-Bit, Schaltbit flir |  Schaltbit Wert der Spaltenverschiebung in X-
muB O sein, Mehrfarb- fur Spal- Richtung beim Smooth Scrolling
damit VIC-I- modus tenzahl
Chip arbeitet| 1 = einge- 0 =138
schaltet Spalten
1 = 40
Spalten

Die Register des VIC II-Chips (msb =

hchstwertiges Bit einer Adressen- oder Positionsangabe)

Kivnmatna A /R vl 1000



5 Jahre

Sprite-VergréBerung in Y-Richtung. 0 = normale GréBe, 1 = doppelte GroBe
Sprite7 | Sprite6 | Sprite5 | Sprite 4 Sprite 3 | Sprite2 | Sprite 1 Sprite 0 $ D017 53271 23
Startadresse Textbildschirm Startadresse Zeichengenerator (unbe- $ DO18 53272 24
oder Hires-Bitmap nutzt)
Interrupt-Flaggen-Register Lichtgrif- Sprite/ Sprite/ Raster- $ D019 53273 25
Interrupt fel-inter- Sprite- Hinter- interrupt-
rupt-Flagge | Kollision grund- Flagge
Kollision
Interrupt-Masken-Register Lichtgriffel- | Sprite/ Sprite/- Raster- $ DO1A 53274 26
interrupt Interrupt- Sprite- Hinter- Interrupt-
Maske Koll.- grund- Maske
Maske Kollision-
Maske
Sprite/Hintergrund-Prioritdtenregister. 0 = Sprite hat Prioritét, 1 = Hintergrund hat Prioritét
Sprite7 | Sprite6 | Sprite5 | Sprited | Sprite3 | Sprite2 | Sprite1 | Sprite 0 $ DO1B 53275 27
Sprite-Mehrfarbmodus-Register. 0 = Normaldarstellung, 1 = Mehrfarbmodus-Darstellung
Sprite7 | Sprite6 | Sprite 5 | Sprite4 | Sprite 3 | Sprite2 | Sprite1 | Sprite 0 $ bo1C 53276 28
Sprite-VergréBerung in X-Richtung. 0 = normale GroBe, 1 = doppelte GréBe
Sprite7 | Sprite6 | Sprite5 | Sprited | Sprite 3 | Sprite2 | Sprite1 | Sprite 0 $ DO1D 53277 29
Sprite/Sprite-Kollision. 0 = keine Berlihrung, 1 = Berlihrung
Sprite7 | Sprite6 | Sprite5 | Sprited | Sprite 3 | Sprite2 | Sprite1 | Sprite 0 $ DO1E 53278 30
Sprite/Hintergrund-Kollision. 0 = keine Berihrung, 1 = Berlihrung
Sprite7 | Sprite6 | Sprite5 | Sprite4 | Sprite3 | Sprite2 | Sprite1 | Sprite 0 $ DOIF 53279 31
(unbenutzt) Farbe des Bildschirmrahmens $ D020 53280 32
(unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr.0 (normale Hintergrundfarbe) $ Do21 53281 33
(unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr. 1 $ D022 53282 34
(unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr. 2 $ D023 53283 35
(unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr. 3 $ D024 53284 36
(unbenutzt) Sprité-Mehrfarben-Register Nr. 0 $ D025 53285 37
(unbenutzt) Sprite-Mehrfarben-Register Nr. 1 $ D026 53286 38
(unbenutzt) Sprite 0, Farbe $ D027 53287 39
(unbenutzt) Sprite 1, Farbe $ D028 53288 40
(unbenutzt) Sprite 2, Farbe $ D029 53289 41
(unbenutzt) Sprite 3, Farbe $ DO2A 53290 42
(unbenutzt) Sprite 4, Farbe $ Do2B 53291 43
(unbenutzt) Sprite 5, Farbe $ D02C 53292 44
(unbenutzt) Sprite 6, Farbe $ D02D 53293 45
(unbenutzt) Sprite 7, Farbe $ DO2E 53294 46
A
Ein Spr!te-EntwurtsbIatt um Soaker- T g 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 [ n Zahien-
fotokopieren werts | 128164]32116] 84 |2 |1 [128164]32116 |8 4 [ 211 Jio8lealaz16]8 1421 oodes
, zo0 | X ! : . } X ! R !
Sefzen, Loschenund  » Zota 1 t ' ! 1 ' X | I | ! ; T
Abfragen einzelner Bitsin oz T " [~ |+ | 1 | 1 | [ [ F 1 1+ 1 1 |1
Basic 2eite 3 : i | | 1 ; ; 1 | : | ;
Zeio 4 , ! 1 : ] 1 | I l I H I
Zoie 5 , l | . | § ] ! ! ! ] !
zeee | ! l H ! o i I I T
XN LI Y A
Zelle B | |
POKE ADR, PEEK (ADR) OR 2 —t L
1 BIT N N N A N S B B
N . o }
Loschen einzelner Bits in | o2t fp gttt . { T : '
VIC li-Registern per Basic: Zoke 11 } T " | | n H : ] " i
POKEADR, PEEK(ADR)AND [z12f o 1 | ( L1} L1 L4 b bbbty
(255 -2 1 BIT) 1o | | RN HREREE NN RN R
Abfragen eines Bits: L XTH N ] I { : ] ] j ] : : :
? PEEK (ADR) AND 2 1 BIT RT3 NS N N NN N S S N A S
Es ergibt sich ein Wert von  [2ele16] | | | ) i | ] | . I ! i
Null, wenn das Bit geléschtist [ zes17 | | T J i i T I ! . I i T
und ein Wert ungleich Null, zote 18 | | 1 | | | ! T " T ! : "
wenn das Bit gesetzt ist. Bei- |zele1s | | i ! | | I N ! 1 | 1 !
spiel: POKE 53277, PEEK Zeite 20 } ; Jl l’ ! } ' i ! ! : !
(53277)OR 217 s = ! - :
H 3 H H o 11 i 110 141
bewirkt, da__B Spntg 7 in X-Rich- ( 1 riahen H Sorto- | 7} i
tung vergréBert wird. regster

Briaraha 4/8rril 108G S Q1



In den bisherigen Verdifentli-
chungen wurde die Bedeutung
der Speicherzelien 0 bis 1028
immer nur der Reihe nach auf-
geflinrt. Diese Art der Aufii-
stung eignet sich zwar als
Nachschlagewsrk, zum Erstel-
len von Programmen ist sie
‘aber auferst ungeeignet. Die

jeweils zusammengehtrigen
Adressen sind némlich nicht
immer hintereinander im Spei-
cher zu finden. Deshalb stelien
wit lhnen eine Tabelle des
oben genannten AdreBbe-

_ reichs zur Verfligung, die, nach
Funktionen geordnet, das Ar-

- Beiten mit den Seiten »0 bis 4«
erleichtert. (Dr H. Haucklda)

Bundoperutionen
146 $92
147 $93
150 $96
153 $99
155 $9B
156 $9C
158-159 $9E-$9F
165 $A5
167 $A7
168 $A8
170 $AA
17 $AB
1724173 $AC-$AD
174175 SAE-$AF
176-177 $B0-$B1
178-179 $B2-$B3
181 $B5
182 $B6
183 $B7
185 $B9
186 $BA
187-188 $BB-$BC
189 $BD
190 $BE
191 $BF
192 $CO
193-194 $C1-3C2
1956-196 $C3-$C4
256-318 $100-313E
Bildschirm-Cursor
9 $9
200 $C8
201-202 $CO-$CA
204 $CC
205 $CD
206 $CE
207 $CF
209-210 $D1-$D2
2n $D3
214 $D6

647 $287
Bildschirm-Farbe

243-244 $F3-$F4

646 $286

647 $287
Bildschirm-Zeichen

198 $C7

206 $CE

212 $D4

215 $D7

216 $D8
Bildschirm-Zeilen

200 $C8

201-202 $C9-$CA

209-210 $D1-$D2
~~ I N

Zeitkonstante beim Lesen vom Band

Flagge fir LOAD oder VERIFY

Arbeitsspeicher fir Band-Leseroutinen

Nummer des Eingabegerétes

Fehlerkontrolle bei Bandoperationen

Flagge fur korrektes Byte vom Band
Zwischenspeicher bei Kassettenoperationen

Zéahler fiir Band-Synchronisierung
Zwischenspeicher flir Kassettenroutinen

Bitzahler bei Band-Ein-/Ausgabe

Zwischenspeicher fir Kassettenroutinen
Quersummenpriifung und Zahier fir Band-Header
Zeiger auf die Anfangsadresse fiir Ein-/Ausgabe
Zeiger auf die Endadresse fir Ein-/Ausgabe
Zeitkonstante beim Lesen vomn Band

Zeiger auf den Kassettenpuffer

Blockangabe bei Kassettenoperationen
Ausgabe-Zwischenspeicher

Lénge des File-Namens

Sekundér-Adresse

Geréate-Nummer

Zeiger-auf Adresse des derzeitigen File-Namens
2Zwischenspeicher fiir Zeichen

Blockzéhler fir Kassetten-Ein-/Ausgabe
Zwischenspsicher fur LOAD-Operationen vom Band
Sperre des Motors der Datasette

Anfangsadresse flr Ein-/Ausgabe-Operationen
Zeiger auf den Anfang des Programms hinter dem Tape
Header

Arbeitsspeicher fir Fehler bei der Eingabe vom Band

Spaltenposition des Cursors vor dem letzten TAB- oder
SPC-Befeh!

Zeiger auf das Ende der eingegebenen logischen Zeile
Zeiger auf Zeilen- und Spaltenposition des letzten Zei-
chens einer Zeile

Schalter fiir Cursor blinken

Zahler fir Blinkfrequenz des Cursors

Bildschirmcode des Zeichens unter dem Cursor
Flagge fur Blinkzustand des Cursors

Zeiger auf den Anfang der Bildschirmzeile, auf der der
Cursor gerade steht -
Position des Cursors innerhalb einer logischen Zeile
Nummer der echten Zeile, in der sich der Cursor
gerade befindet

Zeichenfarbe unter dem Cursor

Position des Cursors im Farbspeicher
Aktuelie Farbe der Zeichen (Vordergrundfarbe)
Zeichenfarbe unter dem Cursor

Flagge fiir reverse Darstellung der Zeichen
Bildschirmcode des Zeichens unter dem Cursor
Flagge fir Gansefu8-Modus

Zwischenspeicher fur den ASCIl-Codewert der
zuletzt gedriickten Taste

Flagge fir Insert-Modus

Zeiger auf das Ende der eingegebenen logischen Zeile
Zeiger auf Zeilen- und Spaltenposition des letzten
Zeichens einer Zeile

Zeiger auf den Anfang der Bildschirmzeile, auf der der
Cursor gerade steht

211
213
214

217-242

658
Data (siehe REAI
Datei

152

153

DiM
1
12

$03
$D5
$D6 -

$D9-$F2
$292
D)

$98

$99

$9A

$B7

$B88

$B9

$BA
$BB-$BC
$259-5262
$263-$26C
$26D-$276

$B
$C

Eingabe-Puffer
7 $7

8 $8

11 $B

512-600 $:
Einschalten/Reset

3-4 $

5-6 $5-6

19 $13

22 $16

43-44 $2B-$2C

45-46 $2D-$2E

51-62 $33-$34

55-56 $37-$38

122123 $7A-$7B

139-143 $8B-38F

153 $99

154 $9A

160-162 $AD-$A2

178-179 $$B2-$B3

195-196 $C3-5C4

256-511 $100-$1FF

641-642 $281-$282

643-644 $283-$284

646 $286

648 $288

655-656 $28F-$290

784-786 $310-$312

788-818 $314-$333
END

57-58 $39-33A

59-60 $3B-$3C

61-62 $3D-$3E

Felder (Arrays)
1 $B

12 $C

16 $10

47-48 $2F-$30

49-50 $31-$32
1]

16 $10

78-78 $4E-$4F
FOR-NEXT

47-48 $2F-$30

57-58 $39-83A

73-74 $49-$4A
FRE .

48-50 $31-$32

51-52 $33-$34
Garbuge Collection

15 $F

49-50 $31-$32

51-52 $33-$34

83 $63
GET

17 $11

19 $13

67-68 $43-344
GET #

19 $13

163 $99
Gleitkomma

34 $3-54

5-6 $5-6

200-$258
{beeinfluBte Adressen)
3-$4

Position des Cursors innerhalb einer logischen Zeile
Lange der Bildschirmzeile

Nummer der echten Zeile, auf der sich der Cursor gerade
befindet

tink-Tabellen der Bildschirm-Zeilen

Flagge fir Scrollen

Anzahl der offenen Dateien

Nummer des Eingabe-Gerétes
Nummer des Ausgabe-Geréates
Lange des derzeitigen Datei-Namens
Nummer der derzeitigen Datei
Derzeitige Sekundar-Adresse
Derzeitige Gerdtenummer

Zeiger auf Adresse des derzeitigen Datei-Namens
Tabelle der Datei-Nummern

Tabelle der Gerate-Nummern

Tabelle der Sekundar-Adressen

Anzahl der Dimensionen von Feldern (Arrays)
Flagge flr Basic-Routinen, die ein Feld suchen bezie-
hungsweise aufbauen

Suchzeichen zur Priifung von Basic-Texteingabe
Suchzeichen speziell fiir Befehlsende und GansefiiBe
Flagge fir den Eingabe-Puffer

Basic Eingabe-Puffer

Vektor auf die Routine zur Umwandiung einer Gieitkom-
mazah! in eine ganze Zahl mit Vorzeichen

Vektor auf die Routine zur Umwandlung einer ganzen
Zahl in eine Gleitkommazahl

Flagge zur Kennzeichnung des laufenden
Ein-/Ausgabegerétes

Zeiger auf freien Speicherplatz im String

Descriptor Stack

Zeiger auf Anfang der Basic-Programme im Speicher
Zeiger auf Anfang der Variablen im Speicher (nur bei Re-
set)

Zeiger auf die untere Grenze des Speicherbereichs fiy
den Text der Zeichenketten-Variablen

Zeiger auf das Ende des fir Basic-Programme verfigba-
ren Speichers

Teil der CHRGET-Routine

Wert der RND-Funktion als Gleitkommazahl

Nummer des Eingabe-Gerétes

Nummer des Ausgabe-Gerétes

Interne Uhr fir Tl und TI$ (nur beim Einschalten)
Zeiger auf den Kassetten-Puffer

Zeiger auf den Anfang des Programms hinter dem Tape
Header

Stapelspeicher (Stack)

Zeiger auf den Anfang des Programmspeichers

Zeiger auf das Ende des Programmspeichers

Aktuelle Farbe der Zeichen (Vordergrundfarbe)

Beginn des Bildschirmspeichers

Vektor auf die Routine der Tastencode-Tabellen
VSR-Vektor

Indirekte Sprungvektoren auf Routinen des Betriebssy-
stems

Nummer der faufenden Basic-Programmzeile
Zeilennummer der letzten Programmunterbrechung
Zeiger auf die Adresse, ab der der Text der faufenden
Basic-Zeile gespeichert ist.

Anzahl der Dimensionen von Feldern (Arrays)

Flagge fiir Basic-Routinen, die ein Feld suchen bezie-
hungsweise aufbauen

Flagge zur Anzeige eines Variablenfeldes oder einer
selbstdefinierten Funktion

Zeiger auf die Anfangsadresse des Speicherbereichs fir
Felder (Arrays)

Zeiger auf die Endadresse des Speicherbereichs fir Fel-
der (Arrays)

Flagge zur Anzeige eines Variablenfeldes oder einer
selbstdefinierten Funktion

Zeiger auf die Adresse, ab der der Wert der Variablen ei-
ner selbst definierten Funktion gespeichert ist

Zeiger auf die Anfangsadresse des Speicherbereichs fir
Felder (Arrays)

Nummer der laufenden Basic-Programmzeile
2wischenspeicher fir Variable einer FOR-NEXT-Schleife

Zeiger auf die Endadresse des Speicherbereichs fiar Fel-
der (Arrays)

Zeiger auf die untere Grenze des Speicherbersichs fiir
den Text der Zeichenketten-Variablen

Flagge bei LIST, Garbage Collection und Text-
umwandiung

Zeiger auf die Endadresse des Speicherbereichs fir Fel-
der (Arrays)

Zsiger auf die untere Grenze des Speicherbereichs fur
den Text der Zeichenketten-Variablen

Flagge fur Garbage Gollection

Flagge fir INPUT, GET oder READ

Flagge zur Kennzeichnung des laufenden
Ein-/Ausgabegerétes

Zeiger auf die Adresse, aus der die Befehle INPUT, GET
und READ die Zeichen/Zahlen holen

Flagge zur Kennzeichnung des laufenden
Ein-/Ausgabegerates
Nummer des Eingabegerétes

Vektor auf die Routine zur Umwandlung einer Gleitkom-
mazahi in eine ganze Zahl mit Vorzeichen

Vektor auf die Routine zur Umwandlung einer ganzen
Zahl in eine Gleitkommazahl
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97-102 $61-$66

104 $68

105-110 $69-$6E

M $6F

112 $70

255 $FF

256-266 $100-$10A

778-779 $30A-$30B
6010

20-21 $14-$15

57-58 $39-$3A
INPUT

17 $M

67-68 $43-$44
INPUT »

19 $13

153 $99
INST

212 $D4

216 $D8
Imerrupt mit BREAK

57-58 $39-53A

170 $AA

663 $297

790-791 $316-$317
Interrupt mit IRQ

671-672 $29F-$2A0

788-789 $314-$315
Interrupt mit NMI

792-793 $318-$319
Kassettenpuffer

166 .

178-179 $B2-$B3

828-1019 $33C-$3FB
LIsT

15 $F

20-21 $14-$15
LOAD/VERIFY

10 A

147 $93

172-173 $AC-$AD

174175 $AE-$AF

183 $B7

185 $B9

187-188 $BB-$BC

195-196 $C3-$C4

816-817 $330-$331
NEXT (siehe FOR)
READ-DATA

17 M

63-64 $3F-$40

65-66 $41-542

67-68 $43-544

75-76 $4B-$4C

Reset {siehe Einschalten)
" RND

139-143 $8B-$8F
R$232-Schnitistelle

167 $A7

168 $A8

169 $A9

170 $AA

m $AB

181 $B5

182 $B6

189 $BD

247-248 $F7-$F8

249-250 $F9-$FA

659 $293

660 294

661-662 $295-$296

663 $297

664 $298

665-666 $299-$29A

667 $298B

668 $29C

669 $29D

670 $29E
SAVE

172-173 $AC-SAC

174175 SAE-$AF

818-819 $332-$333
Sorielle Schnitistelle

148 $94

149 $94

163-164 $A3-$A4

172173 $AC-$AD

174475 $AE-$AF

193-194 $C1-$C2
SIN

18 $12
Speicherbelegun

43-44 %ZB-$ZC

45-46 $2D-$2E
Kusmmmdnm A /K>l 1000

Gleitkomma-Akkumulator Nummer 1

Uberlauf-Speicher des Gleitkomma-Akkumulators Num-
mer 1

Gleitkomma-Akkumulator Nummer 2

Flagge fir Vorzeichenvergleich der Gleitkomma-
Akkumulatoren 1 und 2

Rundungsspeicher des Gleitkomma-Akkurnulators Num-
mer 1

Zwischenspeicher fir Daten bei der Umwandlung von
Gleitkommazahlen in ASCll-Werte

Arbeitsspeicher fiir Umwandlung von Gieitkommazahlen
in ASCIl-Werte

Indirekter Sprungvektor auf die Basic-Routine, die einen
numerischen Ausdruck in eine Gleitkommazahl umwan-
delt

Zeilennummmer fir LIST, GOTO, GOSUB und ON
Nummer der laufenden Basic-Programmazeile

Flagge fur INPUT, GET oder READ
Zeiger auf die Adresse, aus welcher die Befehle
INPUT, GET und READ die Zeichen/Zahlen holen

Flagge zur Kennzeichnung des laufenden
Ein-/Ausgabegerites
Nummer des Eingabegerétes

Flagge fir GénsefuB-Modus
Flagge fir INSERT-Modus

Nummer der laufenden Basic-Programmzeile
Zwischenspeicher fiir Kassettenroutinen
RS232 Status Register

Vektor auf die BREAK-Interrupt-Routine

Zwischenspeicher fir den 1RQ-Vektor wahrend
Kassetten-Ein-/Ausgabe
Vektor auf die IRQ-Interrupt-Routine

Vektor auf die NMi-Interrupt-Routine

Zahler der bearbeiteten Bytes im Kassettenpuffer
Zeiger auf den Kassettenpuffer
Kassettenpuffer

Flagge bei LIST, Garbage Collection und Text-
umwandlung ’
Zeilennummer fir LIST, GOTO, GOSUB und ON

Flagge fir LOAD oder VERIFY

Flagge fur LOAD oder VERIFY

Zeiger auf die Anfangsadresse fir Ein-/Ausgabe
Zeiger auf die Endadresse fur Ein-/Ausgabe

Lange des File-Namens

Sekundéar-Adresse

Zeiger auf Adresse des derzeitigen File-Namens
Zeiger auf den Anfang des Programms hinter dem Tape
Header

Indirekter Sprungvektor auf die LOAD-Routine des Be-
triebssystems

Flagge fir INPUT, GET oder READ

Zeilennummer des gerade laufenden DATA-Befehls
Zeiger auf die Adresse, ab der die laufenden Data-
Angaben gespeichert sind

Zeiger auf die Adresse, aus der die Befehle INPUT, GET
und READ die Zeichen/Zahlen holen

Zwischenspeicher fiir Zeiger bei READ und bei
mathematischen Operationen

Wert der RND-Funktion als Gleitkomma-Zaht

Zwischenspeicher fir Eingabe tber die
RS232-Schnittstelle

Bitz&hler fiir RS232-Eingabe

RS232 Flagge fur Startbit-Prifung

RS232 Eingabespeicher

Parityprifung

RS232 Anzeige fur nachstes Bit
Ausgabe-Zwischenspeicher fir RS232
Zwischenspeicher fiir RS232 Parity-Priifung
Zeiger auf den Anfang des RS232 Eingabe-Puffers
Zeiger auf den Anfang des RS232 Ausgabe-Puffers
RS232 Steuerregister

RS232 Befehlsregister

RS232 frei wahibare Baudrate

RS232 Statusregister

RS232 Anzahi der zu bertragenden Bits

Zeit, die zum Ubertragen eines Bits gebraucht wird
Index auf das Ende des RS232 Eingabe-Puffers
Index auf den Anfang des RS232 Eingabe-Puffers
Index auf den Anfang des RS232 Ausgabe-Puffers
Index auf das Ende des RS232 Ausgabe-Puffers

Zeiger auf die Anfangsadresse fiir Ein-/Ausgabe
Zeiger auf die Endadresse fir Ein-/Ausgabe

Indirekter Sprungvektor auf die SAVE-Routine des Be-
triebssystems

Flagge fir Floppy/Orucker Ausgabe

Zeichen fiir Ausgabepuffer

Zwischenspeicher

Zeiger auf die Anfangsadresse fiir Ein-/Ausgabe
Zeiger auf die Endadresse fir Ein-/Ausgabe
Anfangsadresse fir Ein-Ausgabe-Operationen

Flagge fir Vorzeichen des Ergebnisses bei SIN und TAN

Zeiger auf den Anfang der Basic-Programme im
Speicher

Zeiger auf die Anfangsadresse des Speicherbereichs far
Variable

47-48 $2F-$30

49-50 $31-$32

51.52 $33-$34

53-54 $35-$36

55-56 $37-$38

641-642 $281-$282

643-644 $283-$284

648 $288
Speichor zur freion Verfiigung

146-150 $92-$96

163177 $A3-$B1

247-250 $F7-$FA

251-254 $FB-$FE

659-670 $293-$29E

671-672 $29F-$2A0

828-1019 $33C-$3FB

10201023  $3FC-$3FF
$T{atus)

144 $90

663 $297
Stapelspeicher (Stadk)

319-511 $13F-$1FF
STOP

57-58 $39-$3A

59-60 $3B-$3C

145 $H

808-809 $328-$329
Strings

22 $16

23-24 $17-$18

25-23 $19-$21

51-52 $33-834

53-54 $35-$36

80-82 $50-$52
SYS

780 $30C

781 $30D

782 $30E

783 $30F
TAN

18 $12
Tastatur

145 $91

197 $C5

198 $C6

203 $CB

208 $D0

245-246 $F5-$F6

631-640 $277-$280

649 $289

650 $28A

651 $28B

652 $28C

653 $28D

654 $28E

655-656 $28F-$290

657 $201
Token

8 $8

ki $B

15 $F

61-62 $3D-$3E

122123 $7A-$7B

512-600 $200-$258

772-773 $304-$305

774-775 $306-$307

776-777 $308-$309
Uhr

160-162 $A0-5A2
USR

784-786 $310-$312
Variable

13 $D

14 $E

45-46 $2D-$2E

47-48 $2F-$30

49-50 $31-$32

51-52 $33-$34

53-54 $35-$36

69-70 $45-546

72 $47-548

73-74 $49-$4A
Vektoren fiir indirekie Spriinge

768-779 $300-$308

794-819 $31A-$333

5 Jahre

Zeiger auf die Anfangsadresse des Speicherbersichs fir
Felder (Arrays)

Zeiger auf die Endadresse +1 des Speicherbereichs fiir
Feider (Arrays)

Zeiger auf die untere Grenze des Speicherbersichs fir
den Text der String-Variablen

Zeiger auf die Adresse des zuletzt singegebenen Strings
Zeiger auf das Ende des fir Basic-Programme verfligba-,
ren Speichers

Zeiger auf den Anfang des Programmspeichers

Zeiger auf das Ende des Programmspeichers

Beginn des Bildschirmspeichers

nur, wenn Datasette nicht benutzt wird

nur, wenn Datasette oder RS232-Schnitisteile nicht
benutzt wird

nur wenn RS232-Schnittstelle nicht benitzt wird

nur, wenn die R$232-Schnittstelle nicht benutzt wird
nur, wenn Datasette nicht benutzt wird
nur, wenn Datasette nicht benutzt wird

Statusvariable ST
RS232-Statusregister

Speicherbersich des Mikroprozessor-Stapels

Nummer der laufenden Basic-Programmzeile
Zeilennummer der letzten Programmunterbrechung
2Zwischenspeicher fir Abfrage der STOP-Taste
Indirekter Sprungvektor auf die STOP-Routine des Be-
triebssystems

Zeiger auf freien Speicherplatz im String

Descriptor Stack

Zeiger auf die Adresse der letzten Zeichenkette im Tem-
porary String Stack

Descriptor Stack fir vortdufige Zeichenketten

Zeiger auf die untere Grenze des Speicherbereichs fiir
den Text der String-Variablen

Zeiger auf die Adresse des zuletzt eingegebenen Strings
Zeiger auf einen vorldufigen Speicherplatz einer
Zeichenkette, die gerade bearbsitet wird

Speicher fiir den Akkumulator
Speicher fir das X-Register
Speicher fur das Y-Register
Speicher fir das Status-(P)-Register

Flagge fir Vorzeichen des Endergebnisses bei SIN und
TAN

2wischenspeicher fiir Abfrage der STOP-Taste
Tasten-Code der zuletzt gedriickten Taste

Anzahl der Zeichen im Tastaturpuffer

Tasten-Code der gerade gedriickten Taste

Flagge fir Eingabe von Tastatur oder Bildschirm
Vektor auf die Decodiertabelle fiir ASCH-Codewerte der
Tasten

Tastaturpuffer

Maximale Lange des Tastaturpuffers

Flagge fiir Tastenwiederholung

Zahler fiir Wiederholgeschwindigkeit der Tasten

Zahler fiir die Ansprechzeit der Wiederholfunktion von Ta-
sten

Tastencode der SHIFT-, CTRL- und Commdore-Taste
Tastencode der zuletzt gedriickten SHIFT-, CTRL- und
Commodore-Taste

Vektor auf die Routine der Tastencode-Tabellen

Flagge fir Verriegelung der Zeichensatz-Umschaltung

Suchzeichen speziell fiir Befehlsende und GénsefiiBe
Anzahl der Dimensionen von Feldern (Arrays)

Flagge bei LIST, Garbage Collection und Text-
umwandlung

Zeiger auf die Adresse, ab welcher der Text der
laufenden Basic-Zeile abgespeichert ist

Teile der CHRGET-Routine

Basic Eingabe-Puffer

Indirekter Sprungvektor auf die Basic-Routine, die ASCII-
Text in Tokens umwandelt

Indirekter Sprungvektor auf die Basic-Routine, die
Tokens in ASCII-Text zuriickwandelt (List)

Indirekter Sprungvektor auf die Basic-Routine, die den
néchsten Befeht liest und ausfihrt

interne Unr fiir Tl und Ti$

Sprungbefeh! und wihlbare Sprungadresse des USR-
Befehis

Fiagge zur Bestimmung des Variablentyps

(String oder Zahl)

Flagge zur Bestimmung des Variablentyps

(ganze Zaht oder Gleitkomma-Zahl)

Zeiger auf die Anfangsadresse des Speicherbersichs fir
Variable

Zeiger auf die Anfangsadresse des Speicherbereichs fir
Felder (Array)

Zeiger auf die Endadresse +1 des Speicherbereichs far
Felder (Arrays)

Zeiger auf die untere Grenze des Speicherbereichs fir
den Text der String-Variablen

Zeiger auf die Adresse des zuletzt eingegebenen Strings
Name der gerade aufgerufenen Basic-Variablen

Zeiger auf die Adresse des Wertes der gerade aufgerufe-
nen Basic-Variablen

Zwischenspeicher fir Variable einer FOR-NEXT-Schieife
und fiir diverse Basic-Befehle

Vektoren auf Routinen des Basic-Ubersetzers (Interpre-

ters)
Vektoren auf Routinen des Betriebssystems (Kernel)
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Sie nicht mehr die vetschie-

_densten Biicher gleichzeitig
wilzen mussen, haben wir fir |
Sie in Klartext die Funktionen
_aller Leitungendes Expans:on—i

'Port beschneben

. Das 64%er Extra. brmgt ge-:;
 ballte Informationen (iber thren
C 64 z2um Heraustrennen und
| Sammeln. In diesem 64'%er- |
Extrafinden Sie eine Ubersrcht '
_zum Expansion-Port. Damit

Am Expansion-Port sind alle
Leitungen herausgefiihrt, die
fir eine hardwaremaBige Er-
weiterung lhres Computers
notwendig sind. In den meisten
Unterlagen findet man aller-
dings Angaben, die Ihnen bei
der Durchdringung des Signal-
dschungels nicht entschei-
dend weiterhelfen. Mit diesem
64'er Extra wollen wir lhnen ei-
ne kompakte aber dennoch
ausfiihrliche Information Gber
den Expansion-Port zur Verfii-
gung stelien. Keine Leitung
des Expansion-Port wird aus-
gelassen. Die Abbildung zeigt
den Expansion-Port, wie er von
hinten betrachtet am Compu-
ter zu sehen ist. Das heiBt die
Zahlen gelten fiir die obere
Kontaktleiste und beginnen
von hinten gesehen rechts mit
1. Inder Tabelle finden Sie hiu-

fig einen Strich Uber einer Si-
gnalbezeichnung. Hier handelt
es sich um sogenannte »Nicht-
Anweisungen«, die auch als
Low-aktiv bezeichnet werden.
Das bedeutet, wenn diese Lei-
tung auf 0 (Low) gelegt wird, ist
die betreffende Funkiion aktiv.
Darauf ist zu achten, wenn Sie
irgendetwas an den Expansion-
Port anschlieBen, da in lhrem
Computer sonst schnell etwas
zerstort werden kann. Sollten
Sie einen C 128 besitzen, sind
die Leitungen 8 und 9 (GAME
und EXPROM) nicht zu-
beschalten, da der Computer
sich sonst nach einem Reset
immer im C 64-Modus meldet.
Die Leitungen 11 und B (ROML
und ROMH) selektieren das
externe ROM, wenn dieses
vom Computer angesprochen
werden soll.

22 21 2019 18 1716 1514 13 12 11 10 98 7 6 5 4 3 2 1
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Der Expansion-Port des C 64 — von hinten gesehen

Der Expunslon-Porl des C 64

Besduellwng

1 GND

2 +5VDC

3 +5VDC

4 | IRQ

5 RIW

6 | DOT
CLOCK

7 | o1

8 | GAME

Systemmasse
Betriebsspannung

Interrupt-Anforderung

Lesen/Schreiben

Taktfrequenz des Video
Interface Controller (VIC)

Ein-/Ausgabe-Bereich 1
($DEO0O-$DEFF)

Einblendung externer Bau-
steine
Bereich ($A000 — $BFFF)

Belastung maximal 450 mA

Wenn IRQ auf 0 gesetzt wird, arbeitet der Prozessor
den momentanen Befehl ab, rettet den Programmzahler
und das Statusregister auf den Stapel und 1&dt den Pro-
grammzéhler mit den Speicherzellen $FFFE und $FFFF.
Diese Speicherzellen enthalten die Einsprungadresse
far die IRQ-Routine des Betriebssystems ($FF48).

Der Prozessor setzt diese Leitung bei jedem Lese-
zyklus (beispielsweise LDA) auf 1 und bei jedem
Schreibzyklus (beispielsweise STA) auf 0.

7,80 MHz fir PAL

Ist die Speicherzelle 1 (Zeropage) auf $37 gesetzt und

es wird eine Adresse zwischen $DE00 und $DEFF ange-
sprochen, so geht diese Leitung auf 0 (Chip Select fir
externe Peripheriebausteine, ungepuffert).

Wird GAME auf 0 gelegt, schaltet der Computer den
Basic-interpreter ab und erzeugt fiir den Bereich von
$A000 bis $BFFF ein Chip Select. Wird nun eine Adres-
se in diesem Bereich angesprochen, so geht die Leitung
ROMH (Pin B) auf 0.

m > >
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5 Jahre

Pin | Nume Beschreibung Bemerkung Eingang/
: . _Ausgang
9 EXROM Einblendung externer Bau-
steine Wird EXROM auf 0 gelegt, schaltet der Computer E
Bereich ($8000 — $9FFF) das RAM fiir den Bereich $8000 bis $9FFF ab und er-
zeugt ein Chip Select. Wird nun eine Adresse in diesem
Bereich angesprochen, geht die Leitung ROML
(Pin 11) auf 0.
10 /02 Ein-/Ausgabe-Bereich 2 Ist die Speicherzelle 1 (Zeropage) auf $37 gesetzt und A
($DF0O0 — $DFFF) es wird eine Adresse zwischen $DF00 und $DFFF ange-
sprochen, so geht diese Leitung auf 0 (Chip Select fur
externe Peripheriebausteine, gepuffert)
1 ROML Chip Select fiir den Bereich | siehe Pin 9 (EXROM) A
(EXROM)
12 BA Buszugriff vom VIC BA liegt auf 1, wenn der VIC auf den Daten- oder AdreB- A
bus zugreift. Ist BA = 1, so diirfen keine externen Bau-
steine auf den Bus zugreifen.
13 DMA Direkter Zugriff von externen Liegt DMA auf 0, so hélt der Prozessor nach dem E
Bausteinen auf internes RAM | momentanen Lesezyklus an, damit der externe Baustein
auf den Bus zugreifen kann. Wenn DMA wéh-
rend eines Schreibzyklus auf 0 gesetzt wird, ignoriert
der Prozessor dies bis zum nachsten Lese-
zyklus. Ist die Leitung wieder hochohmig, setzt der
Prozessor seine Arbeit fort.
14 D7 Datenbus Bit 7
15 D6 Datenbus Bit 6
16 D5 Datenbus Bit 5
17 D4 Datenbus Bit 4 Der Datenbus ist nicht gepuffert E/A
18 D3 Datenbus Bit 3
19 D2 Datenbus Bit 2
20 D1 Datenbus Bit 1
21 DO Datenbus Bit 0
22 GND Systemmasse A
A GND Systemmasse
B ROMH Chip Select flir Bereich Il siehe Pin 8 (GAME) A
(GAME)
C RESET Computer-Kaltstart Liegt RESET auf 0, so werden Stapel und Statusregi- A
ster neu initialisiert. Der Programmzéhler wird mit dem
[nhalt der Speicherzellen $FFFC und $FFFD geladen.
Die Speicherzellen enthalten die Einsprungadresse fur
die RESET-Routine des Betriebssystems ($FCE2).
D NMI Nicht maskierbarer Interrupt Der Prozessor erkennt diese Interrupt-Anforderung mit E
(Computer-Warmstart, iden- fallender Flanke auf dieser Leitung, das heiBt mit einem
tisch mit RUN/STOP- Ubergang von 1 auf 0. Der Befehl wird abgearbeitet und
RESTORE) der Programmzéhler sowie das Statusregister auf den
Stapel gerettet. AnschlieBend wird der Programmzéhler
mit dem inhalt der Speicherzellen $FFFA und $FFFB ge-
laden. Diese Speicherzellen enthalten die Einsprung-
adresse fiir die NMI-Routine des Betriebssystems
($FEA43).
E ® 2 Systemtakt (0,98 MHz) Bei fallender Flanke von & 2 sind Daten giiltig A
F A 15 AdreB-Bus Bit 15
H A 14 AdreB-Bus Bit 14
J A 13 AdreB-Bus Bit 13
K A12 AdreB-Bus Bit 12
L Al AdreB-Bus Bit 11
M A10 AdreB-Bus Bit 10
N A9 AdreB-Bus Bit 9
P A8 AdreB-Bus Bit 8 Der AdreB-Bus.ist nicht gepuffert E/A
R A7 AdreB-Bus Bit 7
S A B AdreB-Bus Bit 6
T AS AdreB-Bus Bit 5
U A4 AdreB-Bus Bit 4
\ A3 AdreB-Bus Bit 3
w A2 AdreB-Bus Bit 2
X Al AdreB-Bus Bit 1
Y AO AdreB-Bus Bit 0
Z | GND Systemmasse A J
Teemmenlan A /vl 10RQ Mﬁ_p 85
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Wir suchen stiindig giinstige Einkaufsquellen fiir die angebotenen und neue innovative Produkte.

Bitte bewerben Sie sich schriftlich! L
Grafik-Adapter IBM-Software omp. rreisisteanorseny  Citizen

EpSOIl Qualitats-Drucker !

1 MaxLogic Autoswitch EGA-Karte
1800 x 600 Bildpunkte, VGA Mode 11 + 12

| MaxLogic vaa
| EIZO MD-B10 vGA-Karte
| 1024 x 768 Punkte mit 16 Farben

| CITIZEN PCG 1000 5128
ax. Aufldsung 1024 x 768

ECMAR VGA/AD 16 Bt Karte (0 Interleave)
ax. Aufldsung 1024 x 768, 512 KB RAM 1

.
Monitore

FX-850 1048 FX-1050  1208.- EX-800 1298.-
NEC Multisync i 1348.- NEC Multisync GS 498.- EX-1000  1598.- LQ-2550 28098.- LX-800 VC/P 648.-
NEC Muttisyne Plus ~ 2098.-  NEC Muitisync XL 4398.- e -
Hitachi Multi 560 1148.- Sony 1402-5 1598.-
Mitsubishi EUM 1481 A oder FA 3415 ATKE 1168.-

Okidata

Citizen CCM 104

Aufidsung: ML-182 paraliel 448.- ML-182 seriell 558.-
1024 x 768 Punkte ML-292 Elite 998.- ML-320 parallel 958.-
ML-321 parallei 1218.- ML-391 parallel VE 1598.-

- - ML-383 schwarz 2338.- ML-393 C farbig 2548.-

1398.- Emulations-Modul fir ML-393 schwarz/farbig 168.-

Schnittsteltenmodul filr ML-282 348.-

Maiuse und Scanner

Logimouse C7 Plus package deutsch 168.-
Logi Paint Show (Software} 38.-
Logi Hires Mouse 198, NEC
GM 6000 Hires-Mouse 88.-
- 8 MS-Mouse (Bus oder Seriell) . 248.-
Flat Screen Monitor 198.- MS-komp. Mouse serielt {incl. Softw. + Adapterstecker) 78.- P 2200 758.- EBEZP 2200 198.-
Flat Screen Monitor m. CGA-Monitor 248.- g G

Disketten

Handy Scanner (DFI) HS 2000 mit Graustufen 448.

N Logi Scan Man 548.-
10 Stuck 50 Stiick 100 Stitck

No Name 3,5° 2D 32.~ 148.- 228.-

No Name 3,5* HD 58.- 288.- 568.- Laserdrucker

No Name 5 1/4* 2D 11.- 48.- 78.-

No Name § 1/4" HD 28.- 128.- 198.- Star Die Preisgl'flnstigen !
LC-10 centr. 528.- LC-10comm. 528.-
LC-10 centronics color 648.-

Telefaxe
SAN Fax 200 3198.- 8AN Fax515H 4248.- EBEZ fiir LC-10 198.- EBEZfurLC24-10  248.-
Toshiba 211 3748.- Canon 120 2798.-
Sharp FO 150 3498.- Sharp FO 210 4198.-
64er 4/89

NOVELL-Netzwerk

ProSoft GmbH, Postfach 207, 5400 Koblenz

] Bitte senden Sie mir Infos (iber:

Brother

] Hiermit bestelle ich per Nachnahme/beiligendem Scheck:

M-1109 112 Z./Sek. 458.- |

Alle Preise zuzlgl. 10,~ DM Versandkosten pro Paket. Lieferung per Nachnahme oder Vorkassescheck — Versandkosten Aus-
land DM 40,- pro Paket. Lassen Sie sich keinen Baren aufbinden! ProSoft liefert Original-Produkte der fiihrenden Her-
steller. Uberzeugen Sie sich selbst durch Abholung der Ware in unseren Verkaufs- und Vorfiihrrdumen in Koblenz. Wir
gewahren lhnen bei Barzahlung (kein Scheck) 2% Skonto auf alle Preise, was vielleicht schon zur Deckung threr Reise-
kosten ausreicht. Einige unserer Vorlieferanten liefern Produkte ohne die Seriennummer des Herstellers. In diesem
Fall ibernehmen wir anstelle der Herstellergarantie die unbeschriéinkte gesetzliche Gewahrleistung.

Meine Anschrift:




ie oft hat man sich
schon dariiber geér-
gert, daB man einen

Textbildschirm mit verénder-
tem Zeichensatz nicht aus-
drucken konnte. Mit »Photo-
print« gehdren diese Zeiten der
Vergangenheit an. Nach der
Initialisierung erzeugt das Pro-
gramm auf Tastendruck sozu-
sagen einen »SchnappschuB«
des momentanen Bildschirm-
inhalts. Dabei ist es egal, an
welcher Stelle Zeichensatz
und Textbildschirm liegen. Fir
alle diejenigen, die »Photo-
print« nur als Anwendung be-
nutzen wollen und sich fiir die
Analyse des Programms nicht
interessieren, folgt eine Vorab-
beschreibung. Geladen wird
die Hardcopy-Routine absolut,
mit »,8,1«. Ein anschlieBender
SYS-Befehl aktiviert das Pro-
gramm:
SYS 28672,BS=xx,Z5=xxX,5A=XX
»xx« stellt einen Wert von 0
bis 255 dar. Wichtig ist, daB Sie
keine Leerzeichen mit eintip-
pen, denn bei einer falschen
Eingabe meldet das Pro-
gramm einen SYNTAX ER-
ROR. Die Zahi nach BS gibt die
Adresse des Bildschirms an.
Die Adresse errechnet sich
nach der Formel »INT(Adres-
se/256)«, also nur das High-
Byte der Adresse. Anaiog dazu
stellt der Wert nach ZS die
Adresse des Zeichensatzes
dar. Und die Zahl, die nach SA
folgt, gibt die Sekundaradres-
se an. Diese muB unbedingt
den Linearkanal ihres Interfa-
ces auswdhlen.

Die Programm-
analyse

Es sind folgende Werte vor-
eingestellt:

BS =4

ZS = 208

SA =1

Da es sich um optionale Pa-
rameter handelt, spielt die Rei-

henfolge der Parameter keine

Rolle. AuBerdem miissen Sie
die Paramter nicht unbedingt
angeben; es gelten dann die
Voreinstellungen (siehe oben).
SYS 28672,BS=4,25=208
ist also dasselbe wie
SYS 28672,725=208,B5=4.
Nach dieser Initialisierung
startet die Tastenkombination
< SHIFT SPACE> die Hard-
copy. Sie erhalten einen Aus-
druck wie in Bild 2. Der Zei-
chensatz stammt aus der Aus-
gabe 5/86. Flr diesen Zeichen-
satz gelten die Werte BS = 204
und ZS = 192.

laYa) FEr 'Y SN

Wenden wir uns nun der Pro-
grammanalyse zu. Ein Pro-
gramm wie dieses ist nur in Ma-
schinensprache zu realisieren.
Der Quelltext (Listing) ist im
Giga-Ass-Format (das ist der
Makro-Assembler vom Son-
derheft 21) gespeichert, 146t
sich jedoch sehr leicht in das
Hypra-Ass-Format  konvertie-
ren. Der Programmablaufplan
ist in Bild 1 ersichtlich.

Der erste Programmier-
schritt ist die Initialisierung,
samt  Parameterauswertung
und Interruptsteuerung. Die
Startadresse unseres  Pro-
gramms setzen wir auf $7000
(Zeile 140); erstens, weil uns
kein Zeichensatz bekannt ist,
der diesen Bereich fiir sich be-
ansprucht, und zweitens, weil
der. Verlust des freien Spei-
cherplatzes doch relativ gering
ist. Jedoch steht es |hnen frei,

Parameterschleife
Folgt ein Komma,
dann: Parameter

Abfrage der momenta
gedriickten Taste

Bei <Shift-Space>:
= Loéschen der ver-
wendeten Speicher-
stellen
-Hardcopy-aufruf
«Register holen
jmp $eadl
Andernfalls:
-normaler Interrupt |
jmp $ea3l

Druckkanal éffnen

rucker initiali-
sieren
»CAN«, »ESC 3 n=24

Bildschirmwerte vor
besetzen

Anzahl der druck-
baren Zeichen ermit
teln

diese Adresse zu verdndern.
Beachten Sie aber dabei, daB
Sie auf Diskette assemblieren
missen, wenn Sie den Spei-
cherbereich von $8000 bis
$9FFF benutzen wollen, da Sie
sonst in Kollision mit dem As-
sembler kommen.

In den Zeilen 150 bis 630
sind Makros und globale Kon-
stanten definiert. Besondere
Beachtung verdient das Makro
»CR« (ab Zeile 370), das die
Carriage-Return-Sequenz fest-
legt. In der abgedruckten Form
empfangt der Drucker nur ei-

nl/n2) Y * 8
rafik fur eine
eile einschalten
»ESC *

Y-tes Zeichen aus
Bildschirm lesen

Zeichensatz berech-
nen: Code * 8 + Page

nfiguration RAM
8 Bytes spiegeln
Konfiguration ROM

8 Bytes drucken

Spaltenzahler + 1
Schon alle Spalten
- {gedruckt ?
]0A: weiter
NEIN: Sprung zu 2

Zeilenzal
Zeiger »textbs« + 4
Schon alle Zeilen
gedruckt ?
JA: weiter

N: Spr ul

er +

[1] Der Programmablaufplan des Hardcopy-Prrogramms

»Photoprint« auf einen Blick

Zaubereien mit dem

Heute geht es um die Entwick-
lung und Beschreibung einer
Hardcopy-Routine, die einen
Textbildschirm mit modifiziertem
Zeichensatz punktgenau ausdruckt.

nen Wagenriicklauf. Wird zu-
sétzlich ein Zeilenvorschub be-
nétigt, muB die Zeile 390 ent-
sprechend abgeéndert wer-
den:

390 PRINT 10 ; LF

Die Festiegung der Eingabe-
Parameter befindet sich im Be-
reich der Zeilen 670 bis 730. Als
nachstes werden die Parame-
ter, falls vorhanden, der Reihe
nach eingelesen (ab Zeile
750). Das Makro »chrgot« holt
das Zeichen in den Akkumula-
tor, auf weichen der Pro-
grammzéhler momentan zeigt.
Wenn dieses Zeichen kein
Komma ist, kann zur Interrupt-
steuerung gesprungen werden
(Zeile 760 und 770). Im Falle ei-
nes Kommas wird Uberprift,
ob das folgende Zeichen ein B,
Z oder S ist (Zeile 780 bis 850).
Je nachdem springt das Pro-
gramm in die entsprechende
Parameter-Erfassung. Andern-
falls folgt ein Programmende
mittels eines SYNTAX ER-
RORs (Zeile 860).

Innerhalb der Erfassung der
Parameter wird der erste Buch-
stabe Uberlesen und der fol-
gende gepruft (Zeile 880 bis
920). Nach dessen Richtigkeit
muB ein »=« als Token gespei-
chert sein. Im Klartext heiBt
das, daB statt dem ASCIlI-Code
61, welcher einem »=« ent-
spricht, der Basic-Token-Code
178 (das ist eine Eigenheit des
Basic-Interpreters) abgefragt
wird (Zeile 930 bis 950). »getby-
te« liest nun den nachstehen-
den 8-Bit-Wert in das X-
Register (Zeile 960). Nach dem
Speichern dieses Wertes (Zei-
le 970), beginnt man von neu-
em mit der Parameterschleife
(Zeile 980). Ganz analog voll-
zieht sich die Auswertung des
ZS- und SA-Parameters.

Die Initialisierung des inter-
rupts ist denkbar einfach (Zeile
1260 bis 1320). Nach dem Aus-
schalten des interrupts durch
»SEl« verbiegen wir den Inter-
ruptvektor $0314 (788) auf un-
sere neue Tastaturabfrage (be-
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rucker

ginnend beim Label »start«).
Ein nachfolgendes »CLl« akti-
“viert unsere Routine, und
»RTS« beendet die Abarbei-
tung des SYS-Befehls.

Damit wére der erste Pro-
grammteil geschafft, und die
neue Teilaufgabe ist das
»Interrupt-Handling«. Dahinter
verbirgt sich nur die neue
Interrupt-Routine (Zeile 1360
bis 1490). Jede 1/60 Sekunde
geben die ClA-Bausteine die
Anweisung, einen Interrupt ab-
zuarbeiten. Und weil wir den
Vektor zuvor umgelenkt ha-
ben, beginnt der interrupt mit
unserer Routine (ab Zeile
1360). Zuerst liest man die
Speicherstelle $C5 (197) aus,
denn deren Inhalt ist der Code
der momentan gedriickten Ta-
ste. Liegt der Wert $3C (60) vor,
dann steht fest, daf die
SPACE-Taste gedriickt ist.
Wenn nicht, (bergeben wir
durch »JMP $EA31« die Kon-
trolle der normalen interrupt-
Routine. Im Falle einer ge-

driickten SPACE-Taste gibt die
Speicherstelle $028D daruber
Auskunft, ob auch die SHIFT-
Taste niedergedrickt ist. Das
ist genau dann der Fall, wenn
deren inhalt $01 ist. Andern-
falls wird die normale Interrupt-
Routine abgearbeitet. Sind al-
le Anforderungen fir eine
Hardcopy erflllt, das heift so-
wohl <SHIFT> als auch
< SPACE > gedriickt, kann es
losgehen (ab Zeile 1440): Zu-
erst muB man die verwendeten
Speicherstellen 16schen ($C5,
$C6, $028D), indem man sie
auf Null setzt (Zeile 1440 bis
1470). Nun folgt der Unterpro-
grammaufruf der eigentlichen
Hardcopy-Routine, und »JMP
$EA81« beendet den Interrupt.

Die eigentliche
Hardcopy

Nachdem alle Vorarbeiten
erledigt sind, folgt die Ausgabe
des Bildschirms auf den
Drucker. Dazu muB eine Datei
(File) erdtfnet und die Ausgabe
auf diese umgeleitet werden.
In Basic geschieht das mit
»OPEN Filenummer, Geréte-
adresse, Sekundidradresse«,

und in Maschinensprache ist
das auch nicht viel schwieriger
(Zeile 1530 bis 1590). Die Gera-
teadresse des Druckers ist 4,
und als Filenummer wahlen wir
ebenfalls die 4. Um eine Datei
zu erdffnen, Iadt man die File-
nummer in den Akkumulator
(LDA #$04) und die Geréte-
adresse in das X-Register (LDX
#$04). Die Sekundéradresse
wurde bereits durch den Para-
meter SA festgelegt und muBin
der Zeile 1550 in das Y-
Register gebracht werden. Der
Befehl dazu lautet »LDA
#dummye«. Aber was heiBt
denn »Dummy«? Das ist ganz
einfach: Unser Programm soll
mit dem Trick der Selbstmodifi-
zierung arbeiten, das heiBt in
den Programmtext werden
Operanden erst wahrend des
Ablaufes geschrieben. Ange-
nommen, im Quelltext steht da
»LDY #$ff« und wahrend des
Ablaufes wird der Wert $FF
verandert (zum Beispiel in
$07), dann heift das Selbstmo-
difizierung. Den Wert $FF
nennt man ein »Dummy«. Aber
zur Laufzeit des Programms
lautet der Befeh! »LDA # $07«.
In der Zeile 1550 haben wir als
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Dummy die Zahl $01 verwen-
det (dieser Wert ist rein willkr-
lich.) Das Label »SA« am An-
fang der Befehlszeile dient der
Selbstmodifikation. Denn die
Zeilen 730 und 1210 setzen mit
»STA SA+1« beziehungsweise
»STX SA+1« den richtigen
Operanden in den Befehl ein.
Dieser Trick der Selbstmodifi-
zierung wird noch ofter im Pro-
gramm verwendet. Sind alle
Register mit den jeweiligen
Datei-Werten geladen, offnen
die beiden Unterprogramm-
Aufrufe »setfls« und »open« die
Datei. Die folgenden zwei Be-
fehle leiten die Ausgabe auf
den Drucker um, was in Basic
dem Befehl »~CMD 4« (Commu-
nication Direct Filenummer 4)
entspricht. Die Drucker-Initiali-
sierung (Zeile 1630 bis 1660)
umfaBt das Loschen des Druk-
kerpuffers durch den Steuer-
pefenl »CAN« (Cancel =
CHR$(24)) und den Drucker-
Reset (ESC @« (27, 64)). Ein
Wagenriicklauf (Carriage Re-
turn, CR) iibermittelt diese Be-
fehle dem Drucker. Wenn Sie
den Zeilenabstand so verklei-
nern wollen, daB die Druckzei-
len nahtlos aneinandergereiht
werden, ist der Befehl »ESC 3
24« (27, 51, 24) erforderlich. Fi-
gen Sie folgende Zeilen ein:

1652 ESC ; ESC
1654 PRINT 51 ; ” 3”7
1656 PRINT 24 ; n = 24

Als nachstes sind die Bild-
schirmwerte zu initialisieren
(Zeile 1680 bis 1730). Die
Adresse des Bildschirms wird
durch eine Selbstmodifikation
(Zeile 1680 bis 1710) als Ope-
rand von
2200textbs LDA $FFFF,y
eingesetzt ($FFFF ist ein Dum-
my). Da wir die Speicherposi-
tion des Bildschirms variabel

Erst eine Zeile
drudken...

halten, ist hier ein zweitesmal
ein Dummyim Spiel, in der Zei-
le 1690 (Pageadresse = BS-
Parameter). Nachdem der Zei-
lenzahler auf Null gesetzt ist
(Zeile 1720ff), beginnt die
Zeilen-Schleife:  Zu Beginn
tiberprift das Programm, wie
viele Spalten zu drucken sind,
denn Leerzeichen am Ende ei-
ner Zeile sind nur ein Zeitver-
just (Zeile 1780 bis 1910). Dazu
pritft man, beginnend bei der
40. Spalte, ob ein Leerzeichen
(Code 32) vorliegt. Falls ja, ist
ein Test der vorherigen Spalte
nétig. Das geht nun so weiter,
bis ein druckbares Zeichen

aYa) as. k)
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[2] So sehen die Zeichen im Zeichensatzspeicher aus

vorliegt, oder erwiesen ist, daB
es sich um eine Leerzeile han-
delt. In diesem Fall kann mit
der néchsten Zeile begonnen
werden (Sprung zum Label
»nextin«). Das Ergebnis dieser
»Druckbereich-Uberpriifung«
liegt im Y-Register vor (Anzahl
der zu druckenden Zeichen).
Da ein Zeichen aus acht Spal-
ten besteht, erhalten wir Y x 8
Druckspalten. Die Berech-
nung dieses Produkts (Zeile
1930 bis 2000) ergibt sich
durch dreimaliges binéres Ver-
schieben nach links (dreimal
»ASL«). Bei einem maximalen
Anfangswert von 40 kann nur
beim dritten ASL-Befehl ein
Ubertrag auftreten. Dieser wird
in der Zeile 1990 beriicksich-
tigt. Dazu muB aber die Spei-
cherstelle »n2+1« den Wert
Null enthalten (Zeile 1930ff).
Die Ergebnisse befinden sich
in den Speicherstelien »n1+1«
und »n2+1«.

Das Makro »prttab« erzeugt
einen linken Rand von genau
zehn Leerzeichen. Anschlie-
Bend schaltet die Befehls-
Sequenz (ESC * 4 n1 n2) die
Grafik fiir Y x 8 Druckspalten
ein (Zeile 2100 bis 2150). Dar-
auf wird der Spaltenzéhler
»>memy« (Memory Y = Spei-
cher fir Y) mit Null vorbesetzt.

Die néchsten beiden Befeh-
le lesen das Y-te Zeichen einer
Zeile aus dem Bildschirm (Y =
Spaltennummer). Im Akkumu-
lator ist nun der Code des Zei-
chens enthalten. Der Zeichen-
satz enthalt die 8 x 8-Matrix
eines Zeichens. Um auf diese
Matrix zuzugreifen, muB die
codespezifische Matrix-Adresse
mit der Formel»Code x 8 + Ba-

sisadresse« errechnet werden.
Die Basisadresse wurde be-
reits mit dem ZS-Parameter
festgelegt. Die Berechnung
findet in den Zeilen 2220 bis
2330 statt und das Ergebnis ist
ab »cpoint+1« abgelegt. Die
Grundziige der Berechnung:

1. High-Byte »cpoint+2« mit
Null initialisieren.

2. 16-Bit-Multiplikation mit
acht = dreimaliges 16-Bit-Ver-
schieben.

3. Da in der Zeile 2300 auto-
matisch das Carry-Flag ge-
l6scht ist, kann direkt die Ba-
sisadresse addiert werden.

Um den Zeichensatz ausle-
sen zu kénnen, muB das
Zeichensatz-RAM  eingeblen-
det werden. Dazu ist das dritte
Bit des Prozessorportstatus-
Registers (Zeropage $01) zu 16-
schen (Zeile 2350 bis 2390).

Das Problem, das uns nun
begegnet, ist Ihnen sicherlich
bekannt - die 90-Grad-Drehung
der 8 Zeichensatz-Bytes. Der
Zeichensatz speichert die
Matrix-Information horizontal.
Da der Drucker eine vertikale
Anordnung seiner Nadeln hat,
mussen die 8 Byte um 90 Grad
gedreht werden. Diese Dre-
hung bewerkstelligt die zwei-
fach verschachtelte Schleife

im Bereich der Zeilen 2410 bis
2510.

Mit den folgenden drei Be-
fehlen wird der urspriingliche
Zustand des Prozessorportsta-
tus-Registers wiederhergestellt.

Nun kénnen die 8 gespiegel-
ten Bytes gedruckt werden
(Zeile 2560 bis 2620). »INC me-
my« (Zeile 2640) erhoéht den
Spaltenzahler und das Pro-
gramm prift, ob alle druckba-
ren Spalten schon auf Papier
gebracht sind (der Wert 40 ist
nur ein Dummy und wird in der
Zeile 1910 berichtigt). Falls
nicht, beginnt die ganze Proze-
dur (ab Zeile 2190) mit dem
nachsten Zeichencode. Ist auf
diese Weise eine ganze Zeile
abgearbeitet worden, erhoht
man den Zeilenzéhler (ab Zeile
2690) und priift, ob alle 25 Zei-
ten gedruckt sind. Bei einem
negativem Resultat der Zeilen-
prifung, wird zur Bezugs-
adresse »textbs« der Wert 40
addiert. Dieser Zeiger verweist
nun auf die Adresse der x-ten
Zeile des Bildschirms (X = Zei-
lennummer). Ein »Carriage
Return« sorgt dafiir, da8 der
Drucker alle Ausgaben in die
ndchste Zeile produziert. Mit
»JMP Inloop« (Zeile 2800) be-
ginnt die Zeilenschleife von
neuem. Sind alle Zeilen und
somit das ganze Bild gedruckt,
wird ab Zeile 2820 ein Wagen-
riicklauf dem Drucker Ubermit-
telt. Zu guter Letzt schlieBen
die Zeilen 2830ff die Datei und
»RTS« beendet die Hardcopy.

Aussicliien

Wirwiinschen thnen nun viel
Erfolg mit dem Neuerlernten.
Falls Sie Geschmack an die-
sem - zugegeben nicht ganz
leichten - Stoff gefunden ha-
ben, finden Sie in weiteren
Ausgaben der 64’er-Magazins
und Sonderheften sicher noch
weitere Informationen beziig-
lich der Druckerprogrammie-
rung. In diesem Sinne been-
den wird den Druckerkurs.

{Thomas Lipp/aw)

Det Source-Code zu »Photoprint« im Giga-Ass-Format

1105

120; **% Makro's ***
130;

140.base $7000
150.macro chrget

160 jsr $73
170.endmacro
180.macro chrgot

190 jsr $79
200.endmacro
210.macro chkcom
220 jsr $aefd
230.endmacro
240.macro getbyt

100; *** Photoprint, Bildschirm-Foto als Texthardcopy ***
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250 jsr $b79b 15490 ldx #$04 ; Geraeteadresse
260 .endmacro 1550sa ldy #$01 H Sgkudaeradresse
270.Mmacro error 1560 setfls H F}leparameter setzen
280 jmp $afos8 1570 open H F}le oeffnen
290 . endmacro 1580 1dx #$04 ; Filenummer
300.macro print mwert 1590 chkout ; CMD 4
310 lda f#mwert 1600; .
320 jsr $££d2 1610; *** Initialisierung ***
330.endmacro 1620;
340.macro esc 1630 print 24 ; CAN = CHRS(24) Druckerpuffer loeschen
350 print 27 ; ESC = CHR$(27) 1640 esc ; ESC Klammeraffe
360.endmacro 1650 print 64 ; 64 = Klammeraffe
370.macro cr 1660 cr
380 print 13 ; CR = CHR$(13) 1670; *** Bildschirmwerte initialisieren #**
390; eventuell: print 10 ; LF = CHR$(10) 1680 lda #<(screen); lsb
400.endmacro 1690bs 1dy #>{screen); msb, Dummy-Wert
410.macro open 1700 sta textbs+l
420 jsr $ffco 1710 sty textbs+2
430.endmacro 1720 lda #$00
440.macro setfls 1730 sta zeile ; Zeilenzaehler = 0
450 jsr S$ffba 1740;
460.endmacro 1750; *** Zeilenschleife ***
470.macro chkout 1760;
48Q jsr $ffco 1770; *** Grafikmodus fuer eine Zeile **%
490.endmacro 17801nloop 1da textbs+l ; Zeilenschleife
500.macro clrch 1790 ldy textbs+2 ; momentane Textadresse kopieren
510 jsr $ffec 1800 sta chktxt+l
520.endnacro 1810 sty chktxt+2
530.macro close 1820 1dy #40 ; Anzahl der zu druckenden Zeichen ermitteln
540 jsr $ffe3 1830decy dey
550.endmacro 1840 bpl chktxt ; solange y >= 0 weiterpruefen
560.macro prttab 1850 jmp nextln : Leerzeile, nur CR drucken
570 1ldx #10 ; 10 Spalten 1860chktxt lda SEfff,y ; Zeichen aus Bildschirm lesen
580mprint print 32 ; PRINT Space 1870 crp #32 ; Space ?
590 dex 1880 beq decy ; Zeichen = Space => welterpruefen
600 bne mprint 1890;
610, endmacro 1900 iny RS
620.global screen=$0400 1910 sty limit+l ; Spalte merken
630.global charhi=$d0 1920; ***% y mit & multiplizieren ***
640; 1930 lda #5300 3 n2+1 =0
650; *** Parameter holen *kk 1940 sta n2+1i
660; 1950 tya ; Spalten in Akku
670; *** Standardwerte *kk 1960 asl ;ox 2
680 1da #3504 ; Bildschirm bei $0400 1970mlloop asl P o* 2
690 sta bs+l : BS-Standardwert 1980 asl ;2
700 1da #$do ; Zeichensatz bei $d000 1990 rol n2+l : Uebertrag
710 sta zs+l ; zS-Standardwert 2000 sta nl+l ; speichern
720 lda #$01 ; Sekundaeradresse 1 2100 prttab ; 10 Space drucken, linker Rand
730 sta sa+l ; SA-Standardwert 2110 esc ; Grafikseguenz senden
740; *** Parameterschleife #*#x 2120 print 42 ; ESC * 4 nl n2
750param chrgot ; welches Zeichen folgt ? 2130 print 4
760 cmp #44 ; ein Komma ? Wenn ja, dann ein Parameter 2140nl print 40 ; Dummywert
770 bne irg ; kein Parameter mehr => zum Interrupt 2150n2 print 01 ; Dummywert
780 chkcom : Komma ueberlesen 2160 lda #0 ; memy auf 0 setzen
790 chrgot ; welches Zeichen folgt 2170 sta memy ; memy: Memory Y, Speicher fuer Y
800 cnp #66 ; 'B', BS-Parameter ? 2180; *** Zeichen aus Blldschlrm holen %%
810 beq bsin ; BS-Parameter erfassen 2190sploop ldy memy
820 cmp #90 ; '2', ZS-Parameter ? 2200textbs lda $ffff,y ; Dummywert
830 beq zsin ; ZS-Parameter erfassen 2210; *** Charpointer berechnen *##*
840 cnp #83 ; 'S', SA-Parameter ? 2220 1dx #$00 ; msb auf O setzen
850 beq sain ; SA-Parameter erfassen 2230 stx cpoint+2
860err error ; falscher Parameter 2240 asl ; Bildschirmcode * 8
870; #*%% BS-Parameter #*#*% 2250 rol cpoint+2
880bsin chrget ; B ueberlesen 2260 asl
890 chrgot ; naechstes Zeichen 2270 rol cpoint+2
900 cmp #83 ; 'S', ein 8 ? 2280 asl
910 bne err ; falsche Syntax 2290 rol cpoint+2
920 chrget ; S ueberlesen 2300 sta cpoint+l ; Nebeneffekt: Carry geloescht
930 chrgot : naechstes Zeichen 2310zs lda #charhi : msb von Zeichensatzadresse
940 cmp #178 ; Token fuer '=' 2320 adc cpoint+2
950 bne err ; falsche Syntax 2330 sta cpoint+2
960 getbyt ; Parameterwert holen 2340; *** Konfiguration RAM **=*
970 stx bs+l ; speichern 2350 sei '
980 jmp param ; zurueck zur Parameter-Schleife 2360 ida $01 ; Prozessorport-Ausgabe Register
990; *** ZS-Parameter *** 2370 sta preprt ; sichern
1000zsin chrget ; 2 ueberlesen 2380 and #%11111011; Konfiguration ZS-ROM
1010 chrgot : naechstes Zeichen 2390 sta $01
1020 cmp #83 ; 's', ein 8 ? 2400; *** 8 Bytes spiegeln *#*#
1030 bne err ; falsche Syntax 2410 1ldy #$00 ; Blockschleife
1040 chrget ; S ueberlesen 2420turnl ldx #$00
1050 chrgot ; naechstes Zeichen 2430cpoint lda $Efff,y ; Zeichensatz-Byte in Akku
1060 cmp #178 ; Token fuer '=!' 2440turn2 asl ; ein Bit auslesen
1070 bne err ; falsche Syntax 2450 rol chr,x ; Bit in Drucker-Byte
1080 getbyt ; Parameterwert holen 2460 inx
1090 stx zs+1l ; speichern 2470 cpx #$08 P X =872
1100 jmp param ; zuruéck zur Parameter-Schleife 2480 bne turn2 ; X <> 8, z5-Byte noch micht abgearbeitet
1110; *** SA-Parameter **#% 2490 iny
1120sain chrget ; S ueberlesen 12500 cpy #$08 ;Y =287
1130 chrgot ; naechstes Zeichen 2510 bne turnl ; y <> B, Drucker-Bytes noch nicht fertig
1140 cmp #65 ; 'A', ein A ? 2520; *** Konfiguration RAM#*##
1150 bne err ; falsche Syntax 2530 lda preprt ; Prozessorportstatus
1160 chrget ; A ueberlesen 2540 sta $01 ; wiederherstellen
1170 chrgot ; naechstes Zeichen 2550 cli
1180 cmp #178 : Token fuer '=! 2560; **% 8 Bytes .drucken ***
1190 bne err ; falsche Syntax 2570 1dx #5%00 ; Index = 0
1200 getbyt ; Parameterwert holen 2580prnt 1da chr,x ; lade x-tes Drucker-Byte
1210 stx sa+l ; speichern 2590 jsr $ffdz2 ; Byte drucken
1220 jmp param ; zurueck zur Parameter-Schleife 2600 inx
1230¢ 2610 cpx #508 ; X =872
1240; #*#% Interrupt initialisieren #**% 2620 bne prnt naechstes Byte drucken
1250; 2630; *** pruefen auf Spalte dkk
1260irg sei 2640 inc memy ; memy + 1
1270 1da #<(start) ; lsb der neuen Interrupt-Routine 2650 1dy memy
1280 ldy #>(start) ; msb 26601init cpy #40 ; Schon alle Spalten bearbeitet
1290 sta $0314 ; 1sb Interrupt-vVektor 2670 bne sploop : nein, naechste Spalte bearbeiten
1300 sty $0315 ; msb 2680; *** pruefen auf Zeile ***
1310 cli 2690nextln inc zeile 3 Zeile + 1
1320 rts ; Ende des Sys-Befehls 2700 lda zeile.
13307 2710 cmp #25 ; Zeile = 25 ?
1340; **% neue Interruptroutine *#% 2720 beq hclose ; ja => Hardcopy fertig => close
1350: 2730; #%% Zeile + 40 **x
1360start lda $c5 ; letzte Taste 2740 1da textbs+l ; lsb
1370 cmp ?$3c : Code fuer Space 2750 adc #40 ; Carry-Flag war geloescht
1380 bne irgend ; nach Sea3l 2760 sta textbs+l ; speichern
1390 lda $028d ; Flag fuer Sh}ft 2770 bee notinc ; Uebertrag ?
1400 cmp #01 ; Code fuer Shift 2780 inc textbs+2 ; Uebertrag beruecksichtigen
1410 beq begin ; zur Hardeopy 2790notinc cr ; CR senden
1420irgend dmp $ea3l ; zur normalen irg-Routine 2800 3mp lnloocp ¢ naechste Zeile
14307 - 2810; *** Ende **%
1440begin lda #$00 ; Taste loeschen 2820hclose or ; CR senden
1450 sta $cb ; aktuelle Taste 2830 ida #$04 ; Filenummer
1460 sta $cé ; Tastaturpuffer loeschen 2840 close : File schliessen
1470 sta $028d ; Shift-Flag loeschen 2850 rts ; Ende
1480 jsr he ; Hardcopy 2860; *** Tabellen %%
14590 jmp Sea8l ; Interrupt-Ende, Register holen 2870zeile .byte 0 ; Zeilenzaehler
15007 2880preprt .byte 0 ; Prozessorportstatus
1510; *** Druckerkanal oeffnen *** 2890chr .byte 0,0,0,0,0,0,0,0; Drucker-Bytes .
15207 2900memy .byte 0 H Zw1schenspelcher fuer Y 64 er
1530hc lda #$04 ; Filenummer
e - b
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GROSSER SONDERTEIL FUR ALLE

Zwischen beiden Speichergerdten gibt es wichtige Unterschiede in Qualitit, Komfort und Preis. Was
kann man mit einer Datasette erreichen, ab wann braucht man ein Diskettenlaufwerk? Wie ist die
Zusammenarbeit mit Spielen und
professioneller Software? Lesen
Sie alles iiber die Vor- und Nach-
teile beider Massenspeicher-
prinzipien.

INHALT

Neuer Kurs:
Computern leichtgemacht 94

Datasette oder Floppy? 98

Tips & Tricks fiir Einsteiger 100

Schiilerzeitungsredakteure

aufgepaBt! 102
S Berufe: Wo geht’s lang?

StafTexter einfach anpassen 104
Das Hobby zum Beruf machen - fiir Computerfreaks kein

Ausbildung:

Mit Power?n die Zukunft 106 unerfiillbarer Wunschtraum: 40 000 Computerfachleute sollen auf
EraaouDian dem Arbeitsmarkt in den nachsten Jahren fehlen. Bereits leiztes
Sind Sie ein echter Jahr gab es zuwenig Computerexperten in der Bundesrepublik.
Computerfan? 108 Wir sagen Ihnen, welches Grundwissen Sie bendtigen, wo Sie

sich informieren konnen und welche Berufe gefragt sind.

Allen neuen Computerfans er-
leichtern wir den Einstieg in ihr
Hobby. Unser neuer Kurs »Die
ersten Schritte« gibt jede Menge
Tips und Tricks fiir ein erfolg-
reiches »Computern«. Im ersten
Teil zeigen wir, wie die Computer-
elemente optimal aufgestellt und
angeschlossen werden und be-
antworten die wichtigen Fragen.




)3
Ve

keinen Menschen gibt, der

nicht eine kribbelnde Vor-
freude spirt, wenn er sich an-
schickt, ein neues Gerat aus-
zupacken. Bei einem neuen
Computer ist die Ungeduld si-
cher noch gréBer. Und wenn
der stolze Besitzer gar ein volli-
ger Computer-Neuling ist,
dann braucht er sich seiner
Aufregung beim Auspacken,
Aufstellen und Ausprobieren
nicht zu schdmen. Ein Radio
ist schnell ausgepackt und
ausprobiert. Beim Computer
geht das aber erfahrungsge-
méaB doch nicht ganz so pro-
blemlos. Diese ersten Schritte
will ich Ihnen mit meinen Erkl&-
rungen und Ratschldgen er-
leichtern.

Ich bin Uberzeugt, daB es

Auspacken
mit Verstand

Eigentlich sieht ein verpack-
ter Computer anderen Elektro-
geraten wie Kaffeemaschinen,
Toastern und Bligeleisen ziem-
lich ahnlich: Eine Pappschach-
tel halt Schaumstoffteile zu-
sammen, deren Innenseite den
Konturen des Gerédtes ange-
paBt ist. Dadurch ist das Gerat
beim Transport vor StdBen und
Erschitterungen geschitzt.

Aber schon bei der weiteren
Verwendung der Verpackung
rate ich ich Ihnen, nicht so vor-
zugehen wie bei den Haus-
haltsgeraten. Wahrend Pappe
und Schaumstoff Ublicherwei-
seim Mll landen, wird die Ver-

QA =K.

(1] Ein guter Computer-Arbeitsplatz: So konnte er aussehen

Computem leichigem

Mit diesem Kurs erleichtern wir allen Computer-
neulingen den Einstieg. Jede Menge Tips und
Tricks helfen, Fehler zu vermeiden. So zeigen wir
Ihnen im ersten Teil, wie die Computerelemente
optimal aufgestellt und angeschlossen werden.

packung aller Computerteile
tunlichst aufbewahrt. Dieser
Rat dient nicht dem Umwelt-
schutz, sondern lhnen in der
Zukunft. Immer dann, wenn
Sie Ihre Computer-Geréate mit-
nehmen wollen, zu einem
Freund, in die Ferien oder, was
vielleicht auch einmal vor-
kommt, zur Reparatur, geht
das in der Originalverpackung
am leichtesten.

_ Ubrigens, kennen Sie den
Arger, wenn Sie merken, daB in
einer weggeworfenen Ver-

packung irgendwelche Kklei-
nen, aber wichtigen Teile liber-
sehen worden sind?

Eine dhnlich wichtige Rolle
spielen Transportsicherungen,
das sind Feststellschrauben,
Schaumstoffteile und Pappste-

ge. Sie schitzen bewegliche
Teile in einem Gerat gegen
Ritteln  und Verschieben.
Beim Computer selbst kom-
men sie nicht vor, wohl aber bei
Diskettenlaufwerken und Druk-
kern. Im Diskettenlaufwerk
stecktim Schlitz ein Stiick Pap-

(2] Unterbring

ung der Netzstecker auf einer Steckerleiste

pe, das vor dem ersten Ein-
schalten  herausgenommen
wird. Bei den meisten
Druckern mlssen an der Un-
terseite besonders markierte
Schrauben gelést werden.
Aber dazu liegt jedem Gerét ei-
ne genaue Anweisung bei.

Zusammenfassung
Werfen Sie die Ver-
packungen und Transport-
sicherungen nicht weg! Sie
erleichtern Ihnen spéter ei-
nen Transport der Gerate.

Der ideale
Computerplatz

Ich will lhnen zuerst den ide-
alen Computerplatz beschrei-
ben, den Sie im Laufe der Zeit
anstreben sollten.

* Flrden Friedeninder Fami-
lie ist es am besten, wenn der
Computer in einem eigenen
Arbeitszimmer steht.

* Der Computer steht auf ei-
nem Tisch in normaler Hohe.
* Der Bildschirm gehdrt di-
rekt hinter den Computer.

* Ich finde es angenehmer,
wenn das Laufwerk ungeféhr
10 cm hoher steht, zum Bei-
spiel auf einer Schachtel.
(Bild 1).

* Lassen Sie den Platz neben
dem Computer frei. Sie brau-
chen ihn fir eine Bedienungs-
anleitung oder ein Lehrbuch.
* Ein Regal oder ein Schrénk-
chen sowie eine Pinwand hin-
ter dem Bildschirm tun ausge-

(3] Die Stromversorgung einer
Computeranlage will
organisiert sein

zeichnete Dienste zum Aufbe-
wahren von Blchern und Dis-
ketten (Bild 1).

* Auch die Beleuchtung ist
wichtig. Eine mdglichst flexible
Lampe soll den Arbeitsplatz
gut ausleuchten, auf keinen
Fall aber den Bildschirm.

Zusammenfassung

Der ideale Aufstellungs-
ort fir den Computer ist ein
separates Zimmer mit gut
beleuchtetem Arbeitstisch,
mit einer Ablage fir Akten,
Papier und Kassetten oder
Disketten und mit einer Pin-
wand flr Notizen.

Der Computer
im Wohnzimmer

Normalerweise fangt ein
Computer-Neuling schon aus
Kostengriinden mit einem
Fernseher als Bildschirm an.
Das ist natlrlich nicht die Opti-
mallésung. Aber auch dafir
gibt es einige Hinweise, die Ih-
nen das Leben mit dem Com-
puter erleichtern:

* Stellen Sie den Computer
im Ublichen Fernsehabstand
vor dem Gerét auf einen be-
weaglichen kleineren Tisch.

* Das Kabel zum Fernseher
muB natlrlich genligend lang
sein. Zum Kabel und seinem
AnschluB werde ich I|hnen
gleich noch mehr sagen.

Vorher aber moéchte ich dar-
auf hinweisen, daB der An-



@ Schritt

(4] Der FernsehanschluB am Computer. Daneben die
Kanaleinstellschraube.

schluB des Computers an eine
Steckdose geplant sein will.
Ein voll ausgeristeter Com-
puter-Arbeitsplatz braucht funf
Steckdosen -namlich fir Com-
puter, Bildschirm, Disketten-
laufwerk, Drucker und Lampe.
Ich rate lhnen daher dringend,
sich eine Steckdosenleiste
(Bild 2) zu kaufen und sie an
der riickwartigen Kante des Ar-
beitstisches zu befestigen. Die
einzelnen Stecker werden nur

Kursubersicht

Teil 1: Auspacken der Ge-
rate, der ideale Arbeits-
platz, AnschluB des Com-
puters, Verbindung zum
Fernseher oder Monitor,
AnschluB der Datasette
und des Diskettenlauf-
werks, Ratschlége.

Teil 2: Die Tastatur, Steuer-
tasten, Einstellung der Far-
ben auf dem Bildschirm,
Zeichentasten, Funktions-
tasten, Sonderzeichen, Di-
rektbefehle, interne und ex-
terne Speicher.

Teil 3: Bedienungder Data-
sette, Befehle des Disket-
tenlaufwerks, Behandlung

von Disketten, Fehler-
moglichkeiten.
Teil 4: Wofir man den

Computer brauchen kann:
Textsysteme, Dateien, Spie-
le, Lernhilfen, Utilities, Gra-
fik, Musik, Simulationen.

Teil 5: Computersprachen,
Maschinensprache, Pro-
gramme eintippen, kopie-
ren, selber schreiben.

Teil 6:  Peripheriegeréte,
Drucker, Joystick, Maus,
Paddles, Lichtgriffel, Btx,
Datenfernubertragung.

einmal eingesteckt und blei-
ben in ihrer eigenen Steckdo-
se. So vermeiden Sie den so-
genannten Kabelsalat (Bild 3).

AnschluB
des Fernsehers

Wir bleiben vorerst beim
Fernseher und schlieBen ihn
tiber den Antennensteckplatz
an den Computer an.

Auf der Rickseite des Com-
puters sehen Sie insgesamt
sieben Offnungen:

* Sechs davon sind Stecker-
platze, die siebte enthélt eine
Einstellschraube, die aller-
dings bei neueren Computern
fehlt.

* Direkt neben der Einstell-
schraube ist der Steckerplatz
fur den »Fligelstecker« mit lan-
gem Stift.

+* Der andere Stecker des Ka-
bels kommt im Fernseher in
den Steckplatz des Antennen-
kabels.

+ Besonders im Wohnzimmer
kann es vorkommen, daB das
Kabel zu kurz ist. Das ist nicht
weiter schlimm, da Sie sich fir
ein paar Markin jedem Elektro-
geschéaft ein Antennen-Ver-
langerungskabel kaufen kon-
nen.

* Wenn Sie das Wechseln
zwischen Antennenkabel und
Computerkabel am Fernseher
stort, schafft ein kleiner Dop-
pelstecker mit Schalter Abhilfe
(Bild 5).

Der Ersatzsender des Com-
puters ist auf einen ganz be-
stimmten Kanal eingestellt und
benimmt sich wie ein zusatzli-
ches Fernsehprogramm. Sie
missen daher eine nicht be-
nutzte Programmtaste des
Fernsehers auf dieses Pro-
gramm einstellen. In unserem
Fall bedeutet das, daB Sie-na-
tirlich bei eingeschalteten Ge-

raten - alle Einstellméglichkei-
ten der ausgewéhlten Pro-
grammtaste durch Verstellen
der kleinen Schalter und durch
Drehen der Schrauben aus-
probieren missen, bis ein Vier-
eck mit Schrift auf dem Bild-
schirm erscheint. Mit diesem
Bild meldet sich der Computer
einsatzbereit.

Der Bildschirm muB jetzt
noch richtig eingestellt wer-
den:

x Drehen Sie dazu die Laut-
starke des Fernsehers auf, bis
Sie ein Rauschen hdren.

x Drehen Sie dann die Ein-
stellschraube des Programm-
wahlers solange hin und her,
bis das Rauschen moglichst
leise und das Bild mdglichst
scharf ist.

% Danach brauchen Sie einen
kleinen Schraubenzieher. Mit
ihm verfahren Sie so, wie oben
beschrieben, jedoch an der
Einstellschraube am Compu-
ter neben dem Steckplatz des
Fernsehkabels, falls vorhan-
den (Bild 4).

AnschluB
des Monitors

Beim AnschluB eines Moni-
tors entfallt das lastige Durch-
leiern des Programmwaéhlers,
Dafiir brauchen Sie aber ein
anderes Verbindungskabel,
das normalerweise zusammen
mit dem Monitor geliefert wird.

o

(5] Umschaltbarer AnschluB
der Antenne und des Compu-
ters an den Fernseher

Auf der einen Seite hat dieses
Kabel einen runden Stecker
mit acht Stiften (Bild 6). Dieser
Stecker wird bei ausgeschalte-
tem Computer in den Steck-
platz neben dem Fernseheran-
schluB (Bild 4) gesteckt. Wie
der Stecker an der anderen
Seite des Kabels aussieht,
hangt vom Fabrikat des Moni-
tors ab. Bei Monitoren der Fir-
ma Commodore sind es drei
kleine Stecker in den Farben

rot, wei und gelb, die in die
gleichfarbigen Steckerplatze
am Monitor gesteckt werden.
Wenn der Monitor oder der
oben genannte Video-Steck-
platz des Fernsehers einen an-
deren Stecker verlangt, haben
Sie ein Problem, das Sie nur
mit Hilfe der Bedienungsanlei-
tung zum Monitor oder aber
mit der Befragung eines
Computer- oder Fernsehge-
schéftes losen kénnen.

Zusammenfassung

1. Als billigster Bildschirm
dient ein Farbfernseher, der
{iber den Antennenstecker
mit dem Computer verbun-
den wird. Bei dieser Metho-
de verliert das Bild an
Scharfe und Brillanz.

AuBerdem muB eine Pro-
grammtaste auf Kanal 36
eingestelit werden.

2. Wenn der Fernseher
tiber einen Videostecker
angeschlossen ~ werden
kann, ist der Scharfeverlust
wesentlich geringer.

3. Die teuerste Losung ist
ein spezieller Farbmonitor,
der aber die besten Bilder
liefert.

Noch vor einigen Jahren war
der Kassettenrecorder das ty-
pische Gerat fiir Anfénger. Es
gibt viele Programme auf Kas-
setten, das Gerat ist billig und
leicht zu bedienen. Deshalb
soll es hier auch beschrieben
werden. Beim C64 kann man
nicht einfach einen beliebigen
Recorder nehmen; anschlieB-
bar ist nur die Datasette von
Commodore oder eines Fremd-
herstellers.

AnschluB} des
Kassettenrecorders

Der AnschluB der Datasette
ist denkbar einfach. Das Gerat
hat ein eingebautes Kabel mit
einem flachen Stecker. Dieser
Stecker wird in den mittleren
(kleinsten) der drei flachen
Steckerplatze auf der Riicksei-
te des Computers gesteckt
(Bild 7).

Aber auch er geht nur in ei-
ner bestimmten Lage hinein.
Schauen Sie sich den Stecker
und das Innere des Stecker-
platzes an: Der Stecker hat ne-
ben der Mitte einen Steg, der
Steckerplatz einen Schlitz.
Diese beiden missen zusam-
menpassen.
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Ein quter Platz
fur die Datasette

Am Anfang habe ich gesagt,
daB man bei der Aufstellung
der Datasette aufpassen mus.
Das hangt mit dem langen Ka-
bel zusammen. Auf der einen
Seite erlaubt es uns, das Gerat
so ziemlich Uberall auf dem Ar-
beitstisch hinzustellen, wo ge-
rade Platz ist. Andererseits

Computeruriauby*

aber wirkt es wie eine Antenne,
das heiBt, es kann alle mogli-
chen Storsignale auffangen,
die dann den Betrieb durchein-
anderbringen. Der groBte Sté-
rer ist der Fernseher oder Mo-
nitor. Ich rate Ihnen daher, die
Datasette soweit weg wie mog-
lich vom Bildschirm aufzustel-
len, natlrlich so, daB Sie lhre
Tasten noch driicken kdnnen.

Trotz des hdheren Preises
und der nicht ganz einfachen
Bedienung sind Diskettenlauf-
werke sehr populédr geworden.
Der Hauptgrund dafir liegt
wohl darin, daB Programme
auf einer Diskette viel schnel-
ler gefunden und in den Com-
puter geladen werden kdnnen,
als auf einer Kassette. Es ist ei-

Der AnschluB} des
Diskettenlaufwerks

gentlich genauso wie bei
Schallplatten und Stereorecor-
dern. Wenn Sie ein ganz be-
stimmtes Musikstlick spielen
wollen, geht die Suche mitdem
Plattenspieler sehr schnell.
Mit dem Walkman miissen
Sie im schlimmsten Fall

L4

Zu jeder Kursfolge »Compu-
tern leichtgemacht« wird eine
Woche Computerferien im
Wert von 700 Mark verlost. Die
CompuCamp-Kurse vermitteln
in entspannter Atmosphéare
den Einstieg ins Computer-¢
zeitalter. Ob Textverarbeitung

[7] Stecker und AnschluB der Datasette an den C 64

das Band weit durchlaufen las-
sen, wenn Sie nicht genau wis-
sen, wo das Stiick ist.

Das Laufwerk hat ein eige-
nes Kabel zum AnschluB andie
Steckdose. Da konnen Sie
nichts falsch machen.

Fiir den AnschluB an den
Computer ist der letzte verblei-
bende runde Steckplatz auf
der Rickseite des Computers
vorgesehen (Bild 8). In ihn pas-
sen die Stecker eines Kabels,
das mit dem Laufwerk geliefert

wird. Die Stecker haben
sechs Stifte - Sie se-
hen schon, daB alle
drei runden Stek-
ker am Computer
jeweils verschie-
dene Stifte
haben.

‘B

Zusammenfassung

1. Das AnschluBkabel
des Diskettenlaufwerks hat
zwei identische Stecker.

2. Die beiden runden
Steckerplatze am Disket-
tenlaufwerk bilden einen
Doppelstecker. Es ist egal,
welchen von beiden Sie
verwenden.

Die restlichen
Steckerpliitze

Der Computer hat noch vier
weitere Steckerplatze:
+ Neben dem Ein-/Ausschal-
ter finden Sie zwei davon; sie
sind mit »PORT 1« und »PORT
2« bezeichnet. Hier werden die

| 70 gewinnen

trum reicht von Football, Skate-
board oder Surfen bis zu
Selbstverteidigung und Bum-
merangwerfen.

Wer nachstehende Fragen
richtig beantwortet, nimmt an
der Verlosung teil.

Schicken Sie Ihre Antworten

bis zum 15. April 1989 an fol-
gende Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion

Stichwort Einsteigerkurs 1
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

1. Wo schlieBt man einen
Drucker am C64 an?

oder Programmiersprachen,
Hardwarebasteleien oder Da-
teiverwaltung - ein vielseitiges
Angebot erwartet die Gewin- &
ner. Aber auch Freizeitaktivita-
ten werden bei CompuCamp
groB geschrieben: Das Spek-

3. Aus welchen Elementen

besteht eine komplette
Computerausriistung?

Mitarbeiter des Markt &
Technik-Verlags koénnen am
Wettbewerb nicht teilnehmen.
Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

CompuCamp GmbH, Wedeler Landstr. 93,
2000 Hamburg 56, Tel.: 040/811081

2. In welcher Reihenfolge miissen

Computer, Floppy und Drucker ein-
geschaltet werden?

N HikK-1a



»Joysticks« angeschlossen.

* Auf der Riickseite des Com-
puters befinden sich links und
rechts je ein flacher Stecker-
platz. Da sie zwar sehr interes-
sante Maoglichkeiten bieten,
aber doch nicht ganz einfach
zu handhaben sind, spare ich
mir das fUr eine der ndchsten
Folgen auf.

Noch einige
Ratschliige

So, jetzt ist eigentlich alles
gesagt, was Sie tun missen,
um mit der Computerei anfan-
gen zu kénnen. Ich will zum
SchluB nur noch auf die hdufig-
sten Anfdngerfragen in Form
von zehn Ratschlagen einge-
hen.

1. Miissen die Geréte in einer
bestimmten Reihenfolge ein-
geschaltet werden?

» Die Reihenfolge ist véllig
egal. Wenn der Computer als
letztes Gerdt eingeschaltet
wird, laufen Drucker und Dis-
kettenlaufwerk kurz an, beruhi-
gen sich aber sofort wieder.

2. Wie lange kann man den
Computer eingeschaltet las-
sen?

* Ein Dauerbetrieb schadet
den Geréten nicht. Nur die Le-
bensdauer des Bildschirms ist
begrenzt. Er sollte ausgeschal-
tet werden, wenn er nicht ge-
braucht wird.

3. Werden die Gerate im Dau-
erbetrieb zu heiB?

* Von allen Zusatzgeraten ist
nur das Diskettenlaufwerk
empfindlich. Legen Sie daher
keine Gegenstdnde auf die
Oberflache des Gehduses, da-
mit die Warmeabstrahlung
nicht behindert wird.

4. Kann durch versehentli-
ches Driicken von Tasten der
Computer beschédigt wer-
den?

* Nein - nur kann er in selte-
nen Féllen ein gerade laufen-
des Programm verlieren. Aus-
und Wiedereinschalten er-
weckt ihn zum neuen Leben.
5. Was passiert, wenn einmal
der Strom unterbrochen
wird?

+ Dann schaltet sich der
Computer aus und wieder ein.
Er»vergiBt«allerdings, was vor-
her war, und muB wieder neu
gestartet werden. Programme
auf Kassetten und Disketten
bleiben davon unberiihrt.

6. Kann man durch Umstecken
der Stecker die angeschlos-
senen Gerate wechseln?

* Ja, aber Stecker dirfen nur
dann gezogen werden, wenn
der Computer und die Gerate
ausgeschaltet sind.

7. Wo hebt man Disketten
und Kassetten am besten
auf?

cordern sind nicht CrO2-Béan-
der, sondern die billigen Ferrit-
Oxyd-Bénder die besten. Neh-
men Sie nur kurze Bander
(max. 60 Minuten), weil sie
dicker und stabiler sind.

9. Kann man auf dem C64
auch Programme von ande-
ren Computern verwenden?
* Leider nein, sie miissen alle

(8] Der runde Steckplatz dient zum AnschluB der Floppy

* Staubfreiinihrer Hille, in ei-
ner Schachtel, weit weg von
Magnetfeldern. Vermeiden Sie
die N&he von Lautsprechern,
Bildschirmen, Druckern und
Telefongeraten.

8. Welche Kassettentypen
sind die besten?

* Im Gegensatz zu Stereore-

erst an die Eigenschaften des

C64 angepaft werden.

10. MuB man unbedingt pro-

grammieren kénnen?

* Nein, es genlgt, wenn Sie

die Ratschlage dieses Kurses

und die Anweisungen der Be-

dienungsanleitung befolgen.
(Dr. H. Hauck/ah)

Das perfekte
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Eine Datasette ist billig, ein Diskettenlaufwerk ist
teuer. Es gibt aber wichtigere Unterschiede - in
Qualitat, Leistung und Komfort. Was kann man
mit einer Datasette machen, wann braucht man

ein Diskettenlaufwerk?

von Alfred Poschmann

iele tausend Male ist der

C64 als Spielekonsole

verkauft worden. Das
bedeutet viele tausend C64-
Fans, die ihre ersten Program-
me oder getauschten Spiele ir-
gendwie, irgendwo speichern
mdochten. Eigentlich gibt es nur
die Alternative zwischen Data-
sette oder Floppylaufwerk.

Die preiswertere Mdglichkeit
ist sicherlich die Datasette
(Bild 1). Das ist eigentlich nicht
mehr als ein simpler Kasset-
tenrecorder, der ein AnschluB-
kabel zum Computer besitzt.
Wie von einer Stereoanlage
gewohnt, werden auch hier T6-
ne auf eine handelsibliche
Kassette gebracht. Bei einer
Datasette sind es halt keine
Musikstlicke, sondern in Pieps-
téne umgewandelte Program-
me und Daten. Legt man eine
von einer Datasette bespielte
Datenkassette in einen norma-
len Kassettenrecorder, hort
man dann auch eine sehr
schnelle Folge von Piepsern,
so schnell, daB es fast schon
wie lautes Rauschen klingt.

Wichtigste Charakteristik ei-
nes Datenrecorders ist, daB
Programme hintereinander ge-
speichert werden. Um das
zweite Programm auf einer
Kassette zu laden, muB man
am ersten Programm vorbei-
spulen. Zwangslaufig steht
man dazu standig neben dem
Zahlwerk und kontrolliert, ob
das zweite Programm schon
beginnt.

Unangenehm féllt auch die
geringe Geschwindigkeit der
Datasette auf (Textkasten »Die
Geschwindigkeit der Massen-
speicher«). Besonders dieser
MiBstand wurde aber von vie-
len Programmierern angegan-
gen. Das Ergebnis waren Pro-
gramme, die die Ubertra-
gungsgeschwindigkeit  zum
Teil drastisch erhéhen und da-
mit schneller laden. Der be-
kannteste Schnellader war und
ist »Turbo-Tape«, der mit 10fa-
cher Geschwindigkeit einen
Standard gesetzt hat. Viele

QR :Kap@

Programme haben sich spéter
an seinem Aufzeichnungsfor-
mat orientiert (um kompatibel
zu sein, also auch Turbo-Tape-
Programme laden zu kdnnen)
und bieten zudem einige sehr
angenehme Eigenschaften.
Ein Beispiel fir diese hoher
entwickelten Schnellader fin-

m
Datasette

(1] Die Datasette ist der preiswerteste Massenspeicher
fiir den C64 - und der unkomfortabelste

den Sie auf Seite 63. Dieses
Programm erhoht die Ge-
schwindigkeit der Datasette
nicht nur auf die normale Ge-
schwindigkeit eines Disketten-
laufwerks. Durch Tricks sorgt
es dafir, daB viele Programme,
die fir eine Floppy geschrie-
ben wurden, mit der Datasette
geladen werden kdnnen.
Damit sind wir auch schon
beim Diskettenlaufwerk (Bild 2
zeigt den zur Zeit von Commo-
dore verkauften Typ). Dieses
Gerét ist prinzipiell mit der Da-
tasette verwandt. Auch hier
wird eine magnetisch be-
schichtete Plastikfolie als Da-
tentrdger eingesetzt (Bild 3).
Im Gegensatz zum fast endlos

Schnelle Hilfe
fir die Datasette

langen Band in der Kassette
befindet sich in der Diskette
nur eine relativ kleine Magnet-
scheibe. In ein Laufwerk einge-
legt, rotiert sie zum Beispiel
beim Ladevorgang mit unge-
fahr 300 Umdrehungen pro Se-

Floppy?

sich ein paar Schritte (man
sagt auch »Steps«) und steuert
den Programmanfang soin Se-
kundenbruchteilen an. Dazu,
kdnnte man einwenden, miBte
bekannt sein, wo dieser Pro-
grammanfang zu finden ist.

Und tatsachlich, ein beson-
derer Track, Directory-Spur ge-
nannt, enthélt das komplette
Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette. Hier ist verzeichnet, wel-
che Programme oder Dateien
wo auf der Diskette beginnen.
Dieses »Directory« |aBt sich,
wie sicherlich bekannt, durch
LOAD”$”,8 laden und mit LIST
anschauen.

Besitzer eines erweiterten
Betriebssystems (das ist das
Programm, das fest im C64

(2] Die 1541 Il ist die neueste Version des erfolgreichsten
Diskettenlaufwerks fiir C64 und G128

kunde. Direkt auf der Magnet-
schicht liegt der Schreib-/Le-
sekopf. Durch die Rotation der
Diskette tastet er einen schma-
len, ringférmigen Bereich
(auch Spur oder Track ge-
nannt) ab. Da der Kopf nun auf
einer Schiene in kleinen
Schritten beweglich ist, kann
er bis zu 40, im Normalfall 35
dieser konzentrischen Ringe
abtasten oder beschreiben.
Nun wird schon klar, daB ein
Diskettenlaufwerk direkt ein
zweites oder drittes Programm
laden kann: Der Kopf bewegt

eingebaut ist und Kontrolle
Uber das ganze System hat)
haben es da etwas leichter:
Hier muB nur eine Funktionsta-
ste gedriickt oder»@$« einge-
tippt werden, und das Directory
»rollt« wie der Abspann eines
Fernsehfilms (ber den Bild-
schirm. Damit sind wir auch
schon bei einem weiteren The-
ma, »Floppyspeedern«, da die-
se ein solches erweitertes Be-
triebssystem mitliefern.
Ausgangspunkt der Uberle-
gungen zu einem Floppyspee-
der ist wieder die Geschwin-

Ausgabe 4/April 1989



Die Geschwindig-
keit der
Massenspeicher

Datasette:

»Bood«) Ubertragen. Das be-
deutet, daB 300 Bit pro Se-
kunde vom Computer zur
Datasette oder umgekehrt
geschickt werden. Ein Byte
besteht aus 8 Bit, daraus
folgt, in einer Sekunde wer-
den 300 geteilt durch 8
gleich 37,5 Byte Uibertragen.
Langere Programme bend-
tigen somit iber 20 Minuten
Ladezeit.

Diskettenlaufwerk:

Ein  Diskettenlaufwerk
Ubertragt Daten vom und
zum Computer mit einer
Geschwindigkeit von knapp
3000 Baud. Damit wird
auch das léngste Pro-
gramm in weniger als 3 Mi-
nuten geladen.

AuBerdem gibt es Floppy-
speeder, die die maximale
Ladezeit auf 5 bis 6 Sekun-
den reduzieren kdnnen.

Die Daten |
vom und zum Computer wer- |
den mit 300 Baud (sprich |

digkeit (Textkasten). Denn
wenn eine Datasette beschleu-
nigt werden kann, geht das si-
cherlich auch bei einem Dis-
kettenlaufwerk. Und richtig,
auch hier gibt es Softwarelo-
sungen, die ahnliches bewir-
ken wie Turbo-Tape. Dazu hat-
ten wir auch schon einige Li-
stings im 64’er-Magazin. Hier
kénnen Ladezeiten vom bis zu
25fachen des Normalen er-
reicht werden (Ausgabe 3/87).
Das ist an sich ja schon toll, die
Nachteile liegen jedoch aufder
Hand, éhnlich wie bei der Data-
sette: Wenn ein zuséatzliches
Programm wie der Schnella-
der geladen werden muB, be-
legt es irgendwo Speicherplatz
im Computer. Dann kann das
Programm, das eigentlich
schnell geladen werden soll,
abstirzen oder nicht funktio-
nieren, weil es den gleichen
Speicherbereich bendtigt. Da-
zu muB nach jedem Einschal-
ten der Beschleuniger erneut
geladen werden, oder er muB
fir jedes zu ladende Pro-
gramm mehr oder weniger um-
standlich auf der Diskette in-
stalliert werden.

Abhilfe schafft hier eine dau-
erhafte Hardwarelésung. Das

(3] Ein leistungsfahiger Floppyspeeder fiir die 1541. Die
gewaltigen Geschwindigkeitsgewinne werden durch das graue
Parallelkabel und die ausgekliigelte Elektronik erzielt. Das fast
50fach schnellere Laden muB bezahlt werden: Ein Floppy-
speeder kostet teilweise fast so viel wie ein Diskettenlaufwerk.

1NN —~iK-a

heiBt, daB an der Elektronik
des Computers und/oder des
Diskettenlaufwerks Verande-
rungen vorgenommen oder
weitere Bauteile hinzugeflgt
werden.

So geschehen bei den soge-
nannten »Parallelspeedern«

(Bild 3). Der Name ist entstan-
den, weil diese Elektronik das
Diskettenlaufwerk unter ande-
rem durch Hinzufligen eines
parallelen Kabels beschleu-
nigt. Bisher werden Daten nur
Ubereine einzige Leitung ber-

gar nur um die 20 bis 30 Mark.
Entscheiden muB letztlich der
Geldbeutel.

Man sollte sich aber vorher
klarmachen, was man will. Das

Die Gretchenfruge
anno 1989

Prinzip des wahlfreien Zugriffs,
der am Beispiel des Pro-
grammladens  demonstriert
wurde (am ersten Programm
vorbeispulen oder direkt auf

[@] Im Grunde sind sie Geschwister: Diskette und Kassette.
In beiden Speichermedien wird eine magnetisierbare

Folie eingesetzt. Im Funktionsprinzip unterscheiden sie sich
erst richtig: Wahrend bei einer Kassette alle Programme
hintereinander liegen, kdnnen sie bei einer Diskette bildlich
gesprochen nebeneinander liegen. Somit ist ein schneller

und direkter Zugriff gewahrleistet.

tragen, mit dem zusétzlichen
Kabel dagegen Uber insge-
samt acht. So werden Ge-
schwindigkeitssteigerungen
um fast bis zum 50fachen er-
reicht - auch das langste Pro-
gramm ist in maximal 5 Sekun-
den geladen.

Fast noch wichtiger sind
aber die oben schon erwahn-
ten Betriebssystemerweiterun-
gen, die das Computerleben
drastisch erleichtern. Auf Ta-
stendruck starten selbst kom-
plexe Operationen - ein Kom-
fort, an den man sich schnell
gewdhnt.

Genaugenommen stellt sie
sich gar nicht, die Frage »Soll
ich ein Diskettenlaufwerk oder
eine Datasette kaufen?« - erst
mit einer Floppy macht das
Computern mit dem C64 rich-
tig SpaB, und es gibt viele Pro-
gramme, die nur mit einem Dis-
kettenlaufwerk funktionieren.

Was aber bleibt, ist die Preis-
frage. Ein Diskettenlaufwerk
kostet, selbst wenn es ge-
braucht gekauft wird, mehr als
200 Mark, neu sogar deutlich
ber 300. Ein Datasette kostet
neu dagegen weniger als 100
Mark, gebraucht teilweise so-

das zweite oder dritte zugrei-
fen), gilt auch fir Dateien: In ei-
ner AdreBdatei muB man
zwangslaufig bei einer Data-
sette alle Adressen bis (minde-
stens) zu der gesuchten laden,
meist aber gleich alle. Mit ei-
nem Diskettenlaufwerk kann
mit dem geeigneten Dateiver-
waltungsprogramm die ge-
suchte Adresse direkt geladen
werden. Man spricht hier von
relativen Dateien: Jede Adres-
se, oder allgemein gesagt je-
der Datensatz, erhdlt eine
Satznummer. Mit Hilfe dieser
Nummer ist jeder Satz inner-
halb von wenigen Sekunden-
bruchteilen auf einer Diskette
aufzuspuren - ohne daB sich
ein einziger Datensatz im Spei-
cher des C64 befindet. Bei ei-
ner Datasette missen einmal
am Anfang der Bearbeitung al-
le Datensétze in den Speicher
geladen werden. Die Konse-
quenz lautet: Will man auch
nur semi-professionell arbei-
ten, muB die logische Konse-
quenz Diskettenlaufwerk hei-
Ben - sonst wird selbst eine
kleine AdreBdatei eher zum
Hemmnis als zum hilfreichen
Werkzeug. |
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Tips und Tricks fir
Einsteiger

Diskettenlocher mal preiswert, Begriffserklarun-

gen, Magic FormelTips und viele Hilfen fiir Pro-
grammierer - ein gefundenes Fressen fiir jeden.

re es nun wirklich nicht:
Jeden Tag kommen Berge
von Post an, und darunter fin-
den sich auch eine Menge
Tricks - meist aber flr Fortge-
schrittene oder Profis. Fast
dréngt sich mir der Verdacht
auf, daB |hr Euch nicht traut,
mir Tips zu schicken, die auch
fur Einsteiger verstandlich
sind. Ein Trick ist aber nicht
deshalb besser, weil er wer
weiB wie kompliziert ist - er
muB auch praktisch sein. Da
kann mir Dr. Kittel, der nun
wirklich ein Profi ist, durchaus
auch mal einen leichtverstand-
lichen Trick schicken (MID$
besser genutzt). Und auf die
Idee mit dem umfunktionierten
Locher kann auch ein Compu-
terneuling kommen. Wenn |hr
alsoirgend etwas Wissenswer-
tes kennt oder erfahren habt,
dann traut Euch auch ans
Briefpapier oder die Textverar-
beitung. Mich hat es friher
sehr stolz gemacht, wenn ich
meinen Namen in der 64’er
wiedergefunden habe - und
das wird wohl jedem so gehen.
Nur so nebenbei bemerkt: Ein
veroffentlichter Trick wird na-
turlich auch bezahlt...
Alfred Poschmann

< Control > -Tricks

Sicherlich wissen die mei-
sten C64-Fans, daB man durch
Druck auf <SHIFT COMMO-
DORE > zwischen GroB- und
Kleinschrift (ohne SHIFT) hin-
und herschalten kann. Inner-
halb eines Basic-Programmes
148t sich dieser Wechsel durch
PRINT CHR$(14) und PRINT
CHR$(142) erzwingen. Pro-
biert es ruhig mal aus.

Was aber, wenn in einem
Programm mit PRINT CHR$(8)
der Wechsel zwischen beiden
Zeichensidtzen abgeschaltet
wurde und man aber wechseln
will? <SHIFT COMMODO-
RE> funktioniert nun nicht
mehr! Jetzt miBte man eigent-
lich das laufende Programm
mit <RUN/STOP> oder
< RUN/STOP RESTORE > un-
terbrechen und PRINT CHR$(9)
eintippen. Es geht aber auch
ohne Programmabbruch. Hier-
bei hilft die Control-Taste. Mit
<CONTROL I> (<CTRL>
und < |> gleichzeitig driicken)
erlaubt man wieder den Wech-

leicht haben wir Redakteu-

w
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sel der Zeichenséatze, mit
<CONTROL H> verbietet
man ihn wieder. Wohlgemerkt,
ohne das laufende Programm
zu verlassen. Ist der Zeichen-
satz auf GroB/Grafik fixiert
(<SHIFT COMMODORE >
abgeschaltet), so kann man
mit <CONTROL N> auf den
Klein-/GroBschrift-Zeichensatz
wechseln. Ein Control-Code
flir den Wechsel zuriick ist mir
nicht bekannt, aber vielleicht
findet ein Leser ja mehr her-

Tips zv
Magic Formel

Magic Formel ist ein sehr lei-
stungsfahiges Steckmodul mit
unter anderem einer umfang-
reichen Basic-Befehls-Erwei-
terung. Diese Befehle lassen
sich wie die des Basic V 2.0 ab-
kirzen; leider stehen die Ab-
kiirzungen nicht im Bedie-
nungshandbuch. Die Tabelle
unten listet die Befehle und da-
zugehorigen Kirzel auf.

aus... (ap) (Gregor Wenkelewsky)
TOOLKIT DOS GRAFIK
Befehl Abk. Befehl Abk. Befehl Abk.
auto au cat cA graphik gR
delete delL cdrive cD hires hi
dez — config conF multi muU
dir — crun cR frame frA
find fl dappend  daP clear clE
help hE dload dL text tE
hex - dsave ds page pA
jump ju dverify dv copy coP
llist IL Irun IR mix —
Iprint IP replace reP invert inv
old oL send SE gsave gs
off oF status StA gload gL
renum reN plot pL
line liN
draw dR
box bO
block bL
circle cl
fill fiL
hprint hP
vprint vP

Abkiirzungen aller Basic-Befehle der Magic Formel

<RUN STOP > kontrolliert

Fir einen Bekannten schrieb
ich ein kleines Druckerpro-
gramm, wobei ich nach nahe-
zu jedem <RUN STOP>die
Dateien per Hand schlieBen
muBte. Deshalb mein folgen-
der Vorschlag:

10 POKE 788,52

20 GOTO 40

30 CLOSE 15: POKE 788,49: END
40 GET A$: If AS=""THEN 40
50 IF A$=CHR
20000 GOTO 40

In Zeile 10 wird die <RUN
STOP>-Taste abgeschaltet,

um aus der Input-Routine aus-
steigen zu konnen. Die restli-
chen Zeilen sprechen wonhl flr
sich, nur die Abfrage der
<RUN STOP>-Taste in Zeile
50 dirfte unbekannt sein.
Noch ein kleiner Tip, der viel
Zeit sparen kann: Eine zweite
Version meines Druckerpro-
gramms erstelle ich mir zum
Austesten: Einfach das OPEN
1,4 in OPEN 1,3 andern, und
schon kann man alle Ausga-
ben am Bildschirm kontrollie-
ren. (Walter Schneider)

MID$ besser
genutzt

Im Kurs »Basic kinderleicht
gemacht« (Ausgabe 11/88, Sei-
te 88) ist eine wichtige und sehr
nitzliche Eigenschaft des
MID$-Befehls ignoriert wor-
den, ndmlich die Verwendung
mit nur zwei Argumenten. Es
geht darum, von einem String
nur den Rest ab einem be-
stimmten Zeichen (z. B. dem
10.) herauszukopieren. Im Arti-
kel wird das so gemacht:
PRINTRIGHTS (AS, LEN (A$) - 10)
Viel eleganter geht es per MIDS:
PRINT MID$ (A$,10)

Wenn man MID$ mit nur zwei
Argumenten verwendet, wird
der komplette Rest des Strings
ab dem Zeichen genommen,
das das zweite Argument an-
gibt. Diese Eigenschaftist ibri-
gens kein Geheimnis, sondern
hochoffiziell, und findet sich
auch in hoheren Basic-Dialek-
ten wie dem Amiga-Basic und
dem GW-Basic.

(Dr. Peter Kittel)

Unverstindlicher
Syntax-Error

Nach dem Austesten frem-
der (manchmal auch eigener)
Programme reagiert der C64
manchmal auf viele Befehle
nur noch sehr stérrisch mit ei-
nem »SYNTAX ERROR«. Das
liegt haufig daran, daB eine fal-
sche Zahl den Anfang des
Speichers »verschmiert«. Die-
se Situation |aBt sich leicht mit
POKE 2048,1
simulieren. Durch diesen Be-
fehl kann man sicherlich
Freunde und Bekannte in den
Wahnsinn treiben, denn nun
funktioniert kein RUN (Pro-
gramm starten) und kein NEW
(Programm |6schen) mehr.

Im Regelfall wird diese Si-
tuation aber nicht kinstlich
herbeigefuhrt, sondern ent-
steht durch einen Unfall. Wie
kann dann die volle Funktions-
fahigkeit des C64 wiederher-
gestellt werden?

Es ist einfacher, als man
denkt, und fast habe ich es
durch den ersten POKE-Befehl
auch schon verraten. Mit
POKE 2048,0
wird der C 64 wieder so gehor-
sam, wie wir es von ihm ge-
wohnt sind. (ap)
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Auf Tastendruck
warten

Oft ist es notwendig, sein
selbstgeschriebenes Pro-
gramm auf einen Tastendruck
warten zu lassen. Einen einzel-
nen Tastendruck kann man un-
ter Basic 2.0 leicht mit dem Be-
fehl GET abfragen:

10 GET AS

Besonderheit und Unter-
schied zum INPUT-Befehl ist,
daB nicht auf einen Tasten-
druck gewartet wird. Der an-
schlieBende  Programmtext
wird also auch, wenn keine Ta-
ste gedriickt ist, abgearbeitet.
Der C 64 laBt sich allerdings
leicht zum Warten Gberreden:
10 GET A$:IF A$="THEN 10

Starten Sie diese Zeile mit
dem Befehl RUN, so hélt der
Computer an und wartet, bis ei-
ne Taste gedrickt wird. Nun
kann man mit PRINT AS Uber-
priffen, welche Taste es war.
Analog dazu kann man nat{r-
lich auch eine Auswertung mit
der IF-Anweisung durchfih-

Diese Tastalurabfrage mit
GET ist gut und wird dement-
sprechend oft verwendet. Es
geht aber auch viel kirrzer. Die
Abfrage 1Bt sich auch durch
den relativ unbekannten WAIT-

10 WAIT 198,1:GET A$
Der erste Befehl heiBtin etwa
(sehr frei Ubersetzt): Warte, bis
die Speicherzelle 198 den Wert
1 annimmt. Speicherstelle 198
enthalt aber die Anzahl der Zei-
chen im Tastaturpuffer. Hier, im
Tastaturpuffer, finden sich die
entsprechenden Zahlenwerte
der Tasten, die wohl gedrickt,
aber noch nicht verarbeitet
wurden. GET A$ holt dann die
eine dieser Zahlen aus diesem
Puffer. Wenn man einmal die
etwas undurchsichtige Hand-
habung verstanden hat, wird
man diesen Befehl nicht mehr
missen wollen.
(ap)

Sequentielle Datei
mal ganz anders

Sicherlich einer der ersten
Befehle, die ein frischgebacke-
ner C64-Fan kennenlernt:
LOAD. Und sei es auch nur,um
Spielprogramme von Dataset-
te mit LOAD “name” oder von
Diskette mit LOAD "name” 8,1
zu laden.

Vielen ist unbekannt, daB
der LOAD-Befehl, und analog
dazu der SAVE-Befehl, noch
mehr kann. So |a8t sich durch-
aus auch sine sequentielle Da-
tei wie ein Programm mit LOAD
in den Speicher bringen. Um-
gekehrt kann man ein Pro-

Probie-

tielle Datei speichern.
ren wir es mal aus:

10 REM TESTPR PROGRAMM

TEST
e
SAVE” TEST,S,W

»8

". ATy ‘\N
LUAD ™ 9

LIST

Im Inhaltsverzeichnis der
Diskette finden wir hinter dem
Programmnamen statt dem
gewohnten »PRG« fiir Pro-
grammdatei das »SEQ« fur se-
quentielle Datei. Kein Wunder,
denn das »,S W« steht flr se-
quentiell und write (zu deutsch
»schreiben«).

Jetzt kénnen nur noch Ein-
geweihte das Programm wie-
der laden, denn
LOAD” TEST” ,8
fihrt zu der Fehlermeldung
»FILE NOT FOUND« und die
Fehleranzeige vorne am Dis-
kettenlaufwerk blinkt hektisch.
Die Abfrage mit
10 O“.’ 1,5,_5 -
brmgt die Iap:dare Meldung
»64, FILE TYPE MISMATCH,
00, 00«, was soviel heift wie
»falscher Datei-Typ«.

Jetzt aber dirfte es keinem
von uns mehr schwerfallen,
diese Klippe zu umschiffen.
Mit:

LOAD” TEST,S,R”
wird dann brav unser Pro-
gramm geladen. Wie gewohnt
steht das »S« fir sequentiell;

AT

INPUT#1,

NT A;B$;C;D

28

wieder englisch und heiBt le-
sen. Eigentlich ist es ganz ein-
fach, nur: Wissen muB man es.

(ap)

Diskettenlocher im
Eigenbau

Wer seine Disketten beidsei-
tig benutzen will, kann sich fir
mehr oder weniger Geld einen
speziellen Diskettenlocher
kaufen. Es geht aber zum Null-
tarif, wenn man schon (ber ei-
nen ganz normalen Aktenlo-
cher mit Anschlagschiene ver-
figt. Zu tun ist zweierlei: Die
Anschlagschiene bekommt ei-
ne neue Markierung (auf Pla-
stikausfiihrungen einfach ei-
nen Kulistrich), so daB sie zirka
9 mm weiter in den Locher hin-
eingeschoben, also verkirzt
wird. Sodann schneidet man
aus dickerer Pappe (z. B. dem
Riicken eines Schreibblocks)
einen Streifen von 10 mm x 200
mm aus. Diesen Streifen legt
man als Abstandshalter in den
Locher ein, die Diskette soll ja
nicht wie ein Blatt Papier mit-
ten auf der Flache gelocht,
sondern nur am Rand ange-
knabbert werden. Danach legt
man die Diskette so ein, daB
die ovale Schreibéffnung zum
Auslegerende der Anschlag-
schiene zeigt und locht sie.

Befehl bewerkstelligen: gramm mit SAVE als sequen-  das »R« steht fur read, das ist (Dr. P. Kittel)
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StarTexters liegt in seiner

klug ausgetiftelten An-
passungsféhigkeit an die ver-
schiedensten Drucker mit den
unterschiedlichsten Steckern.
Sicherlich war die Absicht der
Programmautoren sehr gut,
als sie mit einem kleinen Zu-
satzprogramm, das sich auf Ih-
rer StarTexter-Diskette unter
dem Namen »Installation« be-
findet, die Maglichkeit flir ge-
naueste  Druckeranpassung
sorgten. Leider ist die Bedie-
nung dieses Programms fir
den Laien fast unmoglich, ob-
wohl im Prinzip alles gar nicht
so schwer ist. Machen wir uns
also an die Arbeit und installie-
ren wir zum Beispiel einen
Epson-Drucker ~ Schritt  fur
Schritt. Am besten ist es, wenn
Sie sich gleich an den Compu-
ter setzen, das Handbuch neh-
men und die entsprechenden
Schritte mitvollziehen. Fangen
wir mit dem Laden an. Legen
Sie die StarTexter-Diskette ein
und geben Sie folgendes ein:

ey
P st ot 1

Zunéchstwerden Sie gefragt
welchen Drucker Sie besitzen.
Gehen wir die Punkte der Rei-
he nach durch:

1. MPS 802/VC1526 oder
Kompatible. Diese Auswahl
benétigen Sie nur, wenn Sie ei-
nen der beiden direkt genann-
ten Drucker besitzen. MPS
802-kompatible Drucker sind
uns nicht bekannt.

2. MPS 801/3/VC 1526 oder
Kompatible. Dies ist eine sehr
wichtige Auswahl. Mit dieser
Einstellung kdénnen Sie alle
Drucker verwenden, die mit ei-
ner flnfpoligen runden
Steckerbuchse ausgestattet
sind und (siehe Handbuch zum
Drucker) einen Commodore-
Befehlssatz haben. Beispiele
hierfir sind der Star NL-10,
Star LC-10, Epson LX-68 und
andere. Natlrlich kann Ihr
Drucker dann auch nur das,
was ein MPS 801-Drucker von
Commodore kann und das ist
nicht sehr viel. Warten Sie also
mit der Installation noch kurz,
denn es gehtauch noch besser
mit dem nachsten Punkt.

E in ganz groBer Vorteil des

ALLATION”,8,1

3. Epson (oder andere) mit
Interface. Dies ist zweifelsfrei
der wichtigste Auswahlpunkt.
Hier kénnen alle Drucker mit
Epson-Befehlssatz ange-
schlossen werden, sofern Sie
iber ein ebenfalls finfpoliges
rundes AnschluBkabel verfi-
gen. Ist dies ein einfaches Ka-

- -~ = TNk

bel ohne ein Anpassungskast-
chen dazwischen, so ist es
meistens notwendig, den
Drucker noch in den Epson-
Modus zu schalten. Dies wird
meistens durch Umlegen ei-
nes kleinen Schalters, der sich
in der Regel auf der Riickseite
des Druckers befindet, be-
werkstelligt. Beim Star NL-10
und LC-10 ist dies der funfte
Schalter in der Schalterreihe,
er muB auf »ON«, also nach
oben gerichtet stehen. Bei
Druckern mit einem Kkleinen
AnschluBkastchen dazwi-
schen (zum Beispiel Wiese-
mann Type 92000/G) ist dies
nicht notwendig.

4, Epson (oder andere) mit
User-Port-Kabel. Hier werden
Drucker angeschlossen, deren
Stecker nicht rund, sondern
flach sind und am User-Port
des C64 angesteckt werden.

In unserem Fall wahlen wir
den Punkt drei, weil wir einen
Epson-Drucker mit einem
Wiesemann-AnschluBkastchen
besitzen. Als ndchstes geben
wir die Druckeradresse vierein,
als nachstes die Sekundar-

-

-Einriicken: - - - - - - -

Zeilenlange:

Blocksatz:

Trennungen:

QUHERTZ:

Hord-wrapping:

Tastatur

»teuerzeichen

Steuerzeichen

Steverzeichen

Steuerzeichen

eingegeben werden

adresse eins ein (damit ma-
chen wir Gbrigens nichts ande-
res, als die Besitzer eines Star
NL-10, wenn sie den kleinen
Schalter umlegen). Die Sekun-
daradresse eins steht dafir,
daB die Daten ohne jede Wand-
lung an den Drucker geschickt
werden. Bei manchen An-
schluBkéstchen heiBt diese Se-
kundéradresse auch »Linear-
kanal« oder »lransparentka-
nal«. Sehen Sie bitte in lhrem
Handbuch nach, welche Zahl
Ihr AnschluBkéstchen braucht,
um die Daten ungewandelt zu
{ibertragen und tragen Sie die-

Im Parametermenii konnen noch zusatzliche Steuerzeichen

StarTexter ein

In einer zweiteiligen Serie mochten
wie man das Textprogramm StarTexter an den
ein paar sehr interessante

se unter dem Punkt »Sekun-
déradresse« ein. Nun werden
wir nach »Wandlung/ALF« ge-
fragt. Unter Wandlung versteht
man, ob die Buchstaben in
GroB-Kleinschrift umgewan-
delt werden sollen. Bei ALF
wird bestimmt, ob beim
Drucken der Zeilenvorschub
vom Programm oder vom
Drucker kommen soll. Hier
sind vier Werte méglich. Tra-
gen wir eine »0« ein, wird kein
Zeilenvorschub und keine
Wandlung vorgenommen. Bei

SENG @SSRS s A
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8
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Funktion

Buchstabe  Epson IBM
a 123 84
) 124 148
a 125 129
A 91 142 |
| 6 92 153
| O 93 154 |

Tabelle 1. Die Werte bei
ausgeschalteter Wandlung fiir
die Umlaute

einer »1« wird zwar gewandelt,
aber kein Zeilenvorschub vom
Programm geschickt. Beieiner
»2« dreht sich dies genau um
und bei einer »3« wird sowohl
gewandelt als auch ein Zeilen-
vorschub geschickt. Fir die
meisten Falle richtig ist die
Auswahl einer »3«. Als nach-
stes muB festgelegt werden,
welchen Wert die deutschen
Sonderzeichen bei lhrem
Drucker haben. Wenn Sie ei-
nen Epson-Drucker besitzen,
kénnen Sie die voreingestell-
ten Werte Ubernehmen. Sie
werden, da wir ja vorhin die
Wandlung eingeschaltet ha-
ben, richtig gedruckt. Wenn
Sie die Wandlung ausgeschal-
tet haben, missen Sie hier die
richtigen Werte fUr lhren
Drucker eintragen. Wir haben
die Werte in Tabelle 1 fir
Epson- und IBM-Drucker fir

t Interface

8 Ausschalten -

Man sollte im Installationsprogramm immer alle acht Werte fiir

Druckersteuerzeichen ausnutzen.



Funktionen etwas verandern
wollen. Unter Funktionen ver-
stent man die Befehle |hres
Druckers um beispielsweise
Zeilen zu unterstreichen, in ei-
ner etwas fetteren Schrift zu
schreiben oder Buchstaben
hoch und tief zu stellen. Hier
wird ebenso vorgegangen, wie

fﬂ‘h unpassen bei den anderen Einstellun-

wir lhnen leicht verstandlich zeigen,
eigenen Drucker anpaBt und dabei sogar noch
Sonderfunktionen zuséatzlich erhalt.

Sie zusammengestellt. Nun
kommen wir zu den interessan-
teren Einstellmoglichkeiten.
Zundchst zum Grafikmodus,
wir bendtigen ihn, um Sonder-
zeichen als Grafik im Text zu
drucken. Dazu sehen Sie bitte
in lhrem Druckerhandbuch
nach, was dort unter Grafik
steht. Sie werden wahrschein-
lich eine ganze Reihe von Be-
fehlen finden fur verschiedene
Grafikdichten. Fir uns ist nur
die Grafikdichte mit 480 Punk-
ten pro Zeile wichtig. Bei
Epson-Druckern ist dies der
Befehl »nESC K«. Dies ist natur-
lich reichlich undeutlich und
schon gar keine Zahl, die man
eintragen kann. Dazu muB
man wissen, daB jedes Zei-
chen, das der Drucker kennt,
eine Nummer hat. Das »A« hat
zum Beispiel den Wert 65. Die
Werte fir die anderen Buchsta-
ben finden Sie im Handbuch
lhres Druckers. Suchen Sie
sich jetzt also den Buchstaben,
mit denen lhr Drucker in den
Grafikmodus geschaltet wird.

Grufik
einschalten

In unserem Fall hat das »K«
den Wert 75 und der ESC-
Befehl den Wert 27. Tragen Sie
also die Werte 27 und 76 ein.
Genauso verfahren Sie, um die
nun folgende Schriftart einzu-
stellen. Dies ist eine Sonder-
Funktion mancher Drucker, die
mit dem Befehl ESC ! einge-
schaltet wird. In der oben be-
schriebenen Weise suchen wir
den Wert flir das »l«, er ist 33.
Tragen Sie also 27 33 als erste
und zweite Zahl ein. Die dritte
Zahl, die dieser Befehl beno-
tigt, um die entsprechende
Schrift einzustellen, folgt di-
rekt.

In gleicher Weise stellen Sie
noch den Zeilenabstand (ESC

gen. Sie suchen sich in Ihrem
Handbuch die Funktion aus,
die Sie benutzen mochten, se-
hen nach, welche Werte der
Befehl hat und tragen diese
ein. Sie kdnnen bis zu zehn
Funktionen eintragen. Eine Zu-

Funktionen und ihre Belegung:

EO>Fkin. 0 EIN 5 Werte: 27/116/1/27/54 IBM-Zeichensatz
AO>Fkin. 0 AUS 5 Werte: 27/116/0/27/54 Intern. Z-Satz 2

E1>Fktn. 1 EIN 6 Werte: 27/116/1/27/109/4 Grafik-Sonderzeichen
Tab. 5

A1>Fktn. 1 AUS 5 Werte: 27/116/0/27/55 Kursiv-Zeichensatz
Tab. 1

Hochzahl/Zeichen
Tiefzahl/Zeichen

E2>Fktn. 2 EIN 3 Werte: 27/83/0
A2>Fkin. 2 AUS 38 Werte: 27/831

RESET + ELITE

RESET + ELITE +
DOPPEL

E3>Fktn. 3 EIN 4 Werte: 27/64/27/77
A3>Fkin. 3 AUS 6 Werte: 27/64/27/77/27/71

Amerikanischer Salz
Deutscher Satz

E4>Fkin. 4 EIN 3 Werte: 27/82/0
A4>Fktn. 4 AUS 3 Werte: 27/82/2

Kursiv EIN
Kursiv AUS

E5>Fktn. 5 EIN 2 Werte: 27/52
A5>Fkin. 5 AUS 2 Werte: 27/53

E6>Fkin. 6 EIN 8 Werte: 27/77/27120/1/27/ ELITE + NLQ +

107/0 ROMAN
A6>Fkin. 6 AUS 8 Werte: 27/77/2711201/27/ ELITE + NLQ +
10711 SANSSERIF

E7>Fktn. 7 EIN 2 Werte:  27/80 STANDARD-Schrift
A7>Fkin. 7 AUS 8 Werte: 27/80/27/120/1/27/ STANDARD + NLQ +

107/0 ROMAN
bt e N O O AT o SO S R L e I PR A |
} E8>Fktn. 8 EIN 3 Werte: 27/451 UNTERSTREICHEN
| EIN
E AB>Fkin. 8 AUS 3 Werte: 27/45/0 UNTERSTREICHEN
; AUS

27/80/271120/1/27/ STANDARD + NLQ +
1071 SANSSERIF

A9>Fktn. 9 AUS 6 Werte: 27/83/1/27/5116  TIEF + geringerer
Zeilenabstand

E9>Fkin. 9 EIN 8 Werte:

Dieser fette Strich wurde mit dem Code 220 des |IBM-Zeichensatzes gezogen.

e

Tabelle 2. Beispiel einer sinnvollen Funktionsprogrammierung

3 = 27 51) ein. Die vorgegebe-
nen Werte, um die Breitschrift
(14) ein- und auszuschalten,
kénnen Sie in der Regel uber-
nehmen, sie sind bei fast allen
Druckern gleich. StarTexter
fragt Sie nun, ob Sie bei den

sammenstellung vieler natzli-
cher Funktionen finden Sie in
Tabelle 2. Dabei wurde noch
ein ganz besonderer Trick ver-
wendet. StarTexter gibt lhnen
die Moglichkeit, einen Befehl
einzugeben, mitdem man eine

Funktion einschaltet und einen
weiteren Befehl, mit dem man
die Funktion wieder ausschal-
tet. Es gibt aber Funktionen,
die gar nicht wieder ausge-
schaltet werden missen. Fir
diesen Fall kdnnen Sie im In-
stallationsprogramm an den
freigewordenen Platz fir das
Ausschalten eine weitere
Funktion Einschalten (ganz
gleich, ob dieser Platz vorher
zum Ausschalten vorgesehen
war). Theoretisch kann man
aufdiese Weise bis zu 20 Funk-
tionen einschalten (aber dann
leider nicht mehr ausschalten).
Der zweite Trick, den wir bei
unserer Funktionszusammen-
stellung verwendet haben, be-
ruht darauf, daB man bei einer
Funktion bis zu acht Werte ein-
geben kann, viele Funktionen
aber nur zwei oder drei Werte
benétigen. Auf diese Weise ist
es moglich, nicht nur eine
Funktion, sondern gleich meh-
rere mit einem einzigen Befehl
einzuschalten. Die ganze Sa-
che funktioniert erstaunlich
einfach: Man gibt zunachst an,
daB man acht Werte braucht.

Neue
Funktionen

Danach folgen die Werte fir
die erste Funktion, dann die fur
die zweite und so weiter, bis al-
le acht Eingabemdglichkeiten
erschopft sind (Bild). Auf diese
Weise kann man aus Starlexter
noch wesentlich mehr heraus-
holen, als im Handbuch steht.
Eine Anpassung an die ver-
schiedensten  Drucker st
ebenfalls kein Problem mehr.
Wenn Sie nun lhren Text
schreiben, und beispielsweise
die Funktion 5 einschalten wol-
len, driicken Sie auf die
Commodore-Taste und die »4«
gleichzeitig. Ein reverses »E«
erscheint auf dem Bildschirm.
Hinter das »E« schreiben Sie
noch eine »5« fiir die Funktion
fiinf. Beim Drucken wird nun
die von lhnen im Installations-
Programm eingegebene Funk-
tion ausgefiihrt.

Wir hoffen, lhnen hier ein
paar wichtige Tips zum Ein-
stieg in das Programm StarTex-
ter gegeben zu haben. Weitere
Tips folgen in der nachsten
Ausgabe - seien Sie gespannt.
Falls Sie selbst ebenfalls aus-
flhrliche Tips zum einen oder
anderen Programm haben,
schreiben Sie uns doch!
Stichwort: Programmiertips.

Alle veroffentlichten Tips
werden honoriert. (aw)

Kol 1NR




Wer sich in der Freizeit
intensiv mit Computern
beschaftigt, fragt sich
oft, wie ein Einstieg in
das Geschaft mit den
drei Buchstaben »EDV«
gelingen konnte.

om Computern leben?

Der Wunsch, den Um-

gang mit Tastatur und
Bildschirm zum Beruf zu ma-
chen, ist verstandlich. Es ist
schlieBlich ein ernebendes Ge-
fuhl, als gefragter Spezialist zu
jenen gutbezahlten Raritdten
auf dem Arbeitsmarkt zu geho-
ren, auf die Personalchefs pro-
fessionelle Sucher (sogenann-
te »Headhunter«) ansetzen.

Die Chancen sind tatséach-
lich nicht schlecht: Der Arbeits-
markt fur EDV-Fachkréfte bie-
tet weiterhin sehr gunstige
Aussichten, denn knapp 40000
Fachleute fehlen, um den
wachsenden Bedarf der Wirt-
schaft an Computer-Know-how
zu befriedigen. Daran wird sich
auch in absehbarer Zeit nichts
andern, da momentan nur
rund 8000 neu ausgebildete
EDV-Experten pro Jahr von
den Universitdten und Fachin-
stituten kommen. Der hoch-
qualifizierte Experte steht heu-
te héher im Kurs als je zuvor,
Tendenz steigend.

Bundesweit sind derzeit
rund 300 000 Beschaftigte in
EDV-Berufen tatig. Wer hier
neu einsteigen will, tut gut dar-
an, sich die geforderten Kennt-
nisse im Detail anzusehen.
SchlieBlich geht es darum,
sich das Wissen fir die S0er
Jahre anzueignen, denn in
zehn Jahren werden den Pro-
gnosen zufolge eine Million
Menschen in Deutschland als
Computer-Spezialisten ihr
Geld verdienen.

Allerdings, und das macht
die Welt der Datenverarbei-
tung flr Neulinge so verwir-
rend, tun sich selbst langjahri-
ge Beobachter der Szene hart,
eine Ordnung in das Durch-
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Gute Aussichten: EDV-Fachleute sind gesucht

einander der vielen verschie-
denen Berufe und Berufsbe-
zeichnungen zu bringen. Vor
allem im Bereich der software-
orientierten Jobs - und um die
soll es hier gehen - ist der
Durchblick schwer. Das kann
jeder sehen, der einmal den
Stellenanzeigenteil einer Ta-
geszeitung aufschlégt: Es gibt
Software-Ingenieure, Dialog-
programmierer, Anwendungs-
programmierer, Anwendungs-
software-Berater,  Software-
Assistenten, Betriebsinformati-
ker, Anwendungsinformatiker
und so fort.

Wie kommt man nun zu ei-
nem dieser begehrten Jobs?
Wo gibt es das nétige Wissen,

Zu wenig
Uni-Absolventen

um mit den Profis mithalten zu
kénnen? Der klassische Weg
ist nach wie vor der Gang (iber
die Universitdten und Fach-
hochschulen: das Informatik-
studium. Wegen der hohen Ab-
bruchquote in diesem Studien-

fach - nicht zuletzt eine Folge
der oft unterschatzten mathe-
matischen Voraussetzungen -
haben 1988 nur rund 3100 In-
formatiker einen Universitats-
oder FachhochschulabschluB
geschafft. Diese Diplom-
Informatiker finden im Bereich
der Forschung und Produkt-
entwicklung vor allem bei
Computer- und Softwareher-
stellern ihr Betatigungsfeld. Al-
lerdings missen sich frischge-
backene Informatiker die gan-
gigen Produktkenntnisse zur
Anpassung ihrer theoreti-
schen Kenntnisse an die Pra-
xis im Rahmen von Weiterbil-
dungen haufig erst noch aneig-
nen.

Der iiberwiegende DV-Per-
sonalbedarf liegt jedoch auf
anderen Ebenen. Wahrend der
Einsatzbereich von Diplom-In-
formatikern oft Hardware-, Be-
triebssystem- oder Program-
miersprachenentwicklung um-
faBt, werden wesentlich mehr
Mitarbeiter gebraucht, um mit
diesen »Werkzeugen« neue
Anwendersoftware zu produ-
zieren. Die Masse der in der

L

EDV Tatigen ist daher mit der
Planung von Computeranwen-
dungen beschéftigt. Hier gibt
es eine ganze Reihe von Zu-
gangsmadglichkeiten, beispiels-

Vernetzung ist
gefragt

weise Ausbildungen bei EDV-
Fachschulen, Instituten, als
Trainee oder Lehrling bei der
Industrie. Typische Tétigkeits-
felder sind dabei Organisation,
Planung, Programmierung
und Datenbankanwendung.
Hier fallen die gestiegenen
Anspriche durch die immer
weiter ausgebaute Vernetzung
der Systeme ins Auge. Bei gro-
Ben Dienstleistungsunterneh-
men, Banken, Versicherungen
sowie der Automobil- und Zu-
lieferindustrie fallen immer
mehr Informationen an, die
miteinander koordiniert wer-
den missen. Beispisl Lufthan-
sa: Ein Kunde sollin Zukunftim
Reisebiiro nicht nur den Flug,
sondern auch gleich den Miet-
wagen, die Reiseversicherung

Fotos: CDi



und das Hotel buchen kénnen.
Die Folge sind eine Fille von
Daten, die in allen Unter-
nehmensbereichen gebraucht
werden. Diese Daten mussen
gewissermaBen durch alle An-
wendungen der verschiede-
nen beteiligten Organisationen
hindurchflieBen. Um das zu er-
reichen, standardisiert die
Lufthansa ihr Kommunika-
tionssystem und baut derzeit
im oberbayerischen Erding mit
»Amadeus« das groBte euro-
paische Rechenzentrum. Auf
das DV-Personal kommen
durch diese Entwicklung hohe
Anforderungen zu: »Ein ‘ver-
netzt denkender Organisations-

umfangreiche Aufgaben wer-
den diese GroBcomputer in
vielen Unternehmen und Be-
hérden eingesetzt. Mit einem
Anteil von etwa 70 Prozent be-
herrscht IBM diesen Markt. Es
existiert ein Trend zur Verein-
heitlichung der Anwendungen,
der urspriinglich von den Be-
horden ausging. Mit der Favori-
sierung des Betriebssystems
Unix schaffen sich heute vor al-
lem staatliche Computeran-
wender und kommerzielle
Softwarehduser einen Stan-
dard, um von der Hardware be-
stimmter Hersteller unabhén-
gig zu werden. Um eine Nach-
frage bei Arbeitgebern zu errei-
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Warum nicht das Hobby zum Beruf machen? Freude am
Computern bedeutet hier SpaB an der Ausbildung.

programmierer’ ist hier der Mit-
arbeiter der Zukunft«, meint
Reiner Schneeberger, Leiter
der Qualifizierungsberatung
des groBten deutschen EDV-
Bildungstragers »Control Data
Institut« (CDI).

Welche Program-
miersprachen?

Die EDV-Berufswelt ist nach
wie vor eine Welt der GroBcom-
puter. An diesen »Mainfra-
mes«, wie die leistungsfahigen
Riesen genannt werden, han-
gen oft bis zu 1000 Terminals,
die gleichzeitig arbeiten. Fur

chen, muB ein EDV-Berufsstart
optimal vorbereitet sein. Eine
vom CDI initiierte Analyse der
in groBen ({berregionalen Ta-
geszeitungen und ausgewahl-
ten Fachzeitschriften veréffent-
lichten EDV-Stellenangebote
zeigt, was am Arbeitsmarkt
verlangt wird: Kenntnisse in
Cobol, Assembler und C ste-
hen bei den Programmierspra-
chen an der Spitze, wobei vor
allem C in den vergangenen
Jahren an Bedeutung gewon-
nen hat.

Bei den Betriebssystemen,
mit denen GroBcomputer ar-
beiten, liegen aufgrund der
Marktdominanz IBM MVS, IBM
VM und IBM DOS VSE mit 58

Prozent vorne, Unix folgt mit 16
Prozent (immer bezogen auf
den Anteil in den Stellenange-
boten). Auch bei Datenbank-
und Datenkommunikationssy-
stemen sind Kenntnisse von
IBM-Systemen  fir einen
Arbeitsmarkt-Erfolg  unerlaB-
lich.

EDV-Fachleute, die mit den
erwdhnten Kenntnissen ein-
steigen oder bereits tatig sind,
missen nicht firchten, daB sie
sichin finf oder zehn Jahrenin
einer komplett anderen Com-
puterwelt zurechtfinden mus-
sen. GroBe Umbriiche sind
nicht zu erwarten, da die gro-
Ben Anwender viele Millionen
in die Standardisierung ihrer
EDV-Systeme gesteckt haben
und immer mehr darauf achten
werden, daB Daten und An-
wendungen auch bei techni-
schen Neuerungen weiter ver-

Wo geht’s in
Zukunft lang?

wertbar bleiben. Veranderun-
gen koénnten jedoch im Bereich
der Rechenzentren stattfin-
den, in denen nach der Studie
einer groBen Unternehmens-
beratung flir 1988 immerhin
ein Drittel des gesamten DV-
Personals beschéftigt sind.
Hier existiert in den nachsten
Jahren durch eine mdégliche
Automatisierung der Rechen-
zentren ein Einsparungspoten-
tial.

GroBere Neuerungen wird
es im Bereich der technischen
Datenverarbeitung geben.
Beim Aufbau der computerin-
tegrierten Fertigung (CIM) sind
groBe Potentiale fir eine EDV-
Nutzung vorhanden. Hier wer-
den vor allem Mitarbeiter zum
Zuge kommen, die sich in
Mischberufen aus techni-
schem Ingenieurwissen und
EDV-Kenntnissen bewahren.
Die Programmierung von Ferti-
gungsmaschinen durch Fach-
arbeiter in der Werkstatt (CNC)
wird sich zu einer Programmie-
rung der Teile am Konstruktions-
arbeitsplatz der Ingenieure
(CAD und CAE) verlagern.
Auch hier wird ein »vernetzt
denkender Produktionsmitar-
beiter« gefordert sein.

(Christian Kvech/pd)

Nur nicht ab-
schrecken lassen!

Appetit auf einen Compu-
terjob? Wenn man sich um-
schaut, welche Kenntnisse
auf dem EDV-Sektor ge-
fragt sind, st68t man unwei-
gerlich auf GroBcomputer
und die zugehérenden Be-
triebssysteme. Ein Heim-
computer ist davon Licht-
jahre weit entfernt, und
selbst Kenntnisse mit Hard-
und Software ausgewach-
sener Personalcomputer
helfen unter Umstanden
wenig. Lassen Sie sich da-
von bitte nicht ab-
schrecken! Wenn Sie Com-
puter interessant und reiz-
voll finden, bringen Sie
schon eine wesentliche
Voraussetzung flr Ihren
EDV-Berufsstart mit. DaB
Sie lhre C64-Kenntnisse
nicht direkt auf einen Com-
puter von den AusmaBen ei-
nes Wohnzimmerschranks
Ubertragen kénnen, muB |h-
nen klar sein. Wer jedoch
seine natlrliche Computer-
scheu (berwunden hat
oder schon immer von Ta-
statur und Monitor faszi-
niert war, hat es erheblich
leichter.

In jedem Fall sollten Sie
von Informationsangeboten
Gebrauch machen, zumal
hier in der Regel nur gerin-
ge Kosten anfallen. Geeig-
netes Material gibt es bei-
spielsweise in den Berufs-
informationszentren  (BIZ)
der Arbeitsdmter (Telefon-
buch), bei vielen Computer-
herstellern (Brief an die
Ausbildungsabteilung) und
in Form entsprechender
Fachliteratur  (Buchhand-
lung). Wer sich seiner EDV-
Eignung nicht sicher ist,
sollte einen Eignungstest
ins Auge fassen, der von
vielen Instituten kostenlos
angeboten wird. Innerhalb
einer Stunde weiB man
dann, ob man sich voraus-
sichtlich in der Welt der
Computer beruflich zu-
rechtfinden wird.

(Peter Pfliegensdbrfer)
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Weiter so!

64’er-Magazin 2/89, Seite 72:
Leserbriefe

Ich besitze einen C64 und
finde, daB die 64’er zu Unrecht
kritisiert wird. Es ist wohl
selbstversténdlich, daB eine
Zeitschrift, die gerade den
wahnsinnig groBen Bereich
Computer behandelt, nicht
perfekt sein kann. Ich finde es
jedoch unglaublich, daB je-
mand schreibt, daB in der 64’er
mehr Spiele besprochen wer-
den sollen. Ich kaufe mir die
64'er nur wegen der guten
Tricks, Anwendungen und dhn-
lichem. Es ist vollig ausrei-
chend, was momentan an
Spieletests angeboten wird.
Wer spielen will, soll sich die
HAPPY-COMPUTER kaufen,
die ist damit mehr als voll. Es
muB doch wenigstens ein Heft
filr diejenigen geben, die nicht
spielen wollen. Nebenbei ge-
sagt, hat die 64%er die Uber-
schrift »Das Magazin fir Com-
puter-Fans« und nicht »Spiele-

Fanse«. Martin Seits
Bochum

Mehr Profithemen

Ich finde, daB die 64’er mehr
Grafik-Tricks bringen solite. Ich
meine damit zum Beispiel die
Programmierung des Raster-
zeilen-Interrupts. Aber sonst ist
die 64’er voll in Ordnung.

Macht weiter so! Alf Lempert
fbbenbiiren

Die Tiicken der
Floppy 1581

64’er-Magazin 11/88, Seite
69: Mit der 1581 sicher arbei-
ten

Seit einem halben Jahr be-
treibe ich an meinem C64 eine
Floppy 1581 und habe bereits
zweimal mit dem in [hrem Arti-
kel beschriebenen Fehler Be-
kanntschaft gemacht. Die vor-
geschlagene Losung bedeutet
fur mich jedoch nur einen Kom-
promiB, den ich nicht unbe-
dingt eingehen will.

Ein diesbezlglicher Anruf
meines Handlers bei Commo-
dore Wien ergab, daB man die-
sen Fehler bisher nicht kenne.
AuBerdem sei der zustindige
Techniker heute nicht im Haus.
Als sich hieran zwei Wochen
lang nichts &nderte, wandte ich
mich an den Verein far Konsu-
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menteninformation. Dort sagte

man mir, daB die Gewéhrlei-
stungsfrist bereits abgelaufen
sei. Auch ein Anspruch auf ei-
nen Update-Service seitens
des Herstellers bestehe nach
Ablauf der Garantie nicht mehr.

Eine Reklamation ist wéh-
rend der Garantiezeit zwar
mdglich, bei Commodore fiihit
man sich aber anscheinend
nicht verpflichtet, eine zufrie-
denstellende Ldsung herbei-
zuftithren. Das heiBt fir mich,
daB jeder Kéufer einer Floppy
1581 standig mit der Zersto-
rung seiner Programme und
Daten rechnen mu8.

Es wére doch wohl nicht
mebhr als fair, wenn Commodo-
re hier einen Update-Service
fir alle Besitzer einer 1581 an-
bieten, oder wenigstens eine
Stellungnahme abgeben
wirde.

Trauriges Detail am Rande:
Der Programmierer des Be-
triebssystems scheint sich sei-
ner Fahigkeiten durchaus be-
wuBt gewesen zu sein. Unter
Zuhilfenahme eines Floppy-
Monitors kann man ab $D006
folgendes lesen: Am 1 lazy? No
... just wanted to save some

ms. This is Iazy! Manfred Fiireder
Linz

Referenzdrucker
vermifit

Der letzte Druckertest zieht
meine Kritik auf sich. Wenn
man zwei Drucker vergleicht,
dann kann man doch nicht
schreiben: Drucker X ist in die-
ser und jener Hinsicht Drucker
Y (iberlegen, Drucker Y kann
dies jedoch mindestens ge-
nausogut. AuBerdem vermisse
ich die Referenzdrucker. Sie
waren eine gute Orientierungs-

hilfe. Markus Stébe
Salzgitter

L ] [
Zu viel fir den
ci128

Schon seit langerem rege
ich mich bei jeder Ausgabe des
64’er-Magazins aufs neue dar-
{iber auf, daB immer mehr sehr
gute Programme fir den C128
in einem Heft erscheinen, das
doch eigentlich flir den C64
gedacht ist. Oftmals mu8 man,
wenn man sich (iber ein beson-
ders schénes Programm ge-
freut hat, mit Entsetzen fest-
stellen, daB es nur auf dem
C128 lauft.

ich verstehe natirlich, daB
Leute, die einen C64 und einen
C128 besitzen, gerne Informa-
tionen Ober beide Geréte fin-
den méchten. Ich denke je-
doch, daB es weit mehr Leser
gibt, die sich Uber zwei oder
drei zusatzliche Berichte uber
den C64 freuen wiirden. Ge-
gen Artikel, die sich gleicher-
maBen auf C64 und C128 be-
ziehen, habe ich natirlich
nichts einzuwenden.

Ich - und sicherlich auch
noch einige andere Leser -
wirde mich freuen, wenn das
64’er-Magazin wieder ein Ma-
gazin nur fur den C64 werden
und auch bleiben wiirde.

Ralph Schilowsky
Konstanz

Da kauft man sich ein Heft,
auf dem ganz groB »64’er«
steht, und dann wird von Aus-
gabe zu Ausgabe mehr Uber
den C128 geschrieben. Mehr
noch, es werden Programme
getestet, die ausschlieBlich auf
dem C128 laufen. Und als
wenn das noch nicht genug
wire, wird auch noch ein 64’er-
Sonderheft angekindigt, des-
sen Titel »Commodore 128«
lautet. Wie hieB das Heft doch
gleich? 64’er-Magazin, oder?
Warum gibt es nebenher nicht

einfach noch ein 128%r-
Magazin? Damit wére doch al-

len geholfen! Markus Stébe
Salzgitter

Bix-Service

Ihr Angebot in Btx finde ich
super. Man sollte viel mehr
Werbung  dafir  machen!
Selbst bei einer Geblihrener-
héhung wirde ich Ihr Angebot
wahrnehmen. Ein Programm
von mehreren Seiten in nur 200
Sekunden - einfach super!

Reiner Knop
Duisburg

Ich finde Euer Btx-Angebot
sehr gut. Leider habe ich noch
kein Modul. Aber sobald ich ei-
nes besitze, werde ich treuer

Kunde sein. M. Tschampel
Aachen

Ich habe mit Erstaunen fest-
gestellt, daB (wahrscheinlich
im Moment nur einige) Pro-
gramme der 64’er per Telesoft-
ware verfligbar sind. Das finde
ich sehr gut! Was ist aber mit
»Von Mini nach Micro, Seite
38«? Macht (bis auf diese Klei-

nigkeit) weiter so! K .H. Jungmann
Kamp-Lintfort

Mal was anderes

Zuerst einmal ein dickes
Lob: die 64’er ist eine wirklich
gute Zeitung. Besonders gefal-
len hat mir in der letzen Ausga-
be die Geschichte von Hilde-
brand und Hadubrand. Das ist
das Tipfelchen auf dem »i«.

Weiter sol Boris Poh!
Berlin

Guter Stil

Ich finde, daB man den
Schreibstil der 64’er durchaus
lassen kann. Die deutsche
Sprache ist so umfangreich,
daB man mit ein paar Argu-
menten allen Kritikern das
Handwerk legen kann. Wozu
lernen wir denn Deutsch in der
Schule? AuBerdem findeich es
besser, wenn ich mir einen Arti-
kel aus der 64’er durchlese, et-
was zu schmunzeln, denn die
Welt ist schon ernst genug.
Dann verliert man als Leser
wenigstens die Lust am Lesen
nicht so schnell. Wer mdchte
denn schon etwas (iber seinen
Computer erfahren, wenn man
sich erst durch einen langweili-
gen und schier endlosen Text
durchkampfen muB?

Martin Schiiler
Wuppertal
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MAL LAUFT’S, MAL
NICHT

Ich probiere immer noch,
ob das von lhnen vertriebene
Kopierprogramm  »Double
Touch«nicht doch noch l&uft.
Dazu mochte ich einiges mit-
teilen. Ich fahre einen alten
C 128 mit zwei Einzellaufwer-
ken Commodore 1571. Nun
habe ich festgestellt, daB das
Kopierprogramm manchmal
lauft und manchmal wieder-
um nicht, ohne irgendwelche
Verinderungen vorgenom-
men zu haben. Ich arbeite
zum Beispiel abends ohne
Probleme mit diesem hervor-
ragendem Kopierprogramm,
doch am nidchsten Morgen
lauft es wieder nicht. Wer
weiB, woran es liegt?

HORST-DIETER SETZER
Ausgabe 2/89

Bei mir zeigten sich die glei-
chen Probleme beim Kopieren
mit verschiedenen Kopierpro-
grammen. Wenn man den
Drucker und alle Laufwerke au-
Ber Nummer 8 und Nummer 9
ausschaltet, ist das Kopieren
ohne weiteres mdglich.

DIRK SCHWEIZER

1901 MIT
LINEAREM RGB

In lhrem Artikel »Wie gut
sind preiswerte Farbmonito-
re« (64’er-Magazin 12/88, Sei-
te 14) erwidhnen Sie die M6g-
lichkeit, den Commodore
_Farbmonitor 1901 nachtrig-
lich mit einem linearen RGB-
Eingang zu versehen. Leider
schreiben Sie nur (iber die
AnschluBméglichkeit an den

11N k-1

Amiga. Aufgrund dessen ho-
her Aufiosung sollte auch
der Betrieb des so umgeri-
steten Monitors an einem PC
mit EGA-Karte moglich sein.

Wer kann mir Auskunft ge-
ben, ob ein derartiger An-
schluB grundsétzlich moég-
lich ist, und ob eine solche
Konfiguration von der EGA-
Wonder-Karte des Herstel-
lers AT! angesprochen wer-
den kann? ISFRIED FISCHER

SPEEDDOS
AUSSCHALTEN

Wer weiB}, wie ich in einem
Basic-Programm software-
méaBig Speeddos Plus ab-
und wieder anschalten kann?

ERNST-H. BECKER

Fmgen Sie dod:

, Selbst bei sorgfamger Lek—
tiire von Handbiichern und
“Programmbeschreibungen
bleiben beim Anwernder im-
mer wieder Fragen olfen.
Viel mehr Fragen ergeben
sich ber Computer-Interes
senten, dis noch keine festen
Kontakte zu Handlern, Her:
- gtellern .« oder: Computer-
clubs haben. Sie kénnender
Redaktion Ihre = Fragen
schreiben oder  Probleme
schildern (am einfachsten
auf der Karte »lesermei
ming« Wir veranlassen, daf
sie von einem Fachmannbe =
antwortet werden Allge-
“mein interessierende  Fra-
gen und Antworten werden.
verdifentlicht, die lbrigen:
schriftlich beantwortet. .

LAUFLICHT STEUERN

ich suche eine Hard- und
Softwareléosung zur Erzeu-
gung einer Laufschrift auf ei-
ner externen 160 x 8-Lampen-
matrix mit dem C64 oder

C128. Wer kann mir helfen?
DIETER HOFER

VOM C64 AUF PC

Ich besitze einen C128 und
einen PC 20 von Commodo-
re. lch mochte meine selbst-
geschriebenen C64-Basic-
Programme auf den PC liber-

tragen. Hitte ich die Listings’

im PC, wiirde das Umschrei-
ben auf GW-Basic sehr er-
leichtert, da nur die POKEs,
Steuerzeichen und manche
Befehle zu &ndern wiren.
Gibt es eine Maglichkeit, Pro-
gramme direkt mit einem Ka-
bel zu iiberspielen? Wie miiB-
ten diese Kabel verbunden
werden? MuB dazu GW-Basic
geladen sein oder erfolgt
dies im System? Wer hat be-
reits Erfahrungen gemacht?

JOACHIM CWELICH
Ausgabe 9/88

Eine Ldsung ist mit Hilfe ei-
ner Null-Modem-Verbindung
zwischen beiden Geraten zu
realisieren. Vor einer Programm-
Ubertragung ist das entspre-
chende Programm in den C64
zu laden und danach als
ASCIi-File zu speichern mit:
OPEN 8,8,” O:Filename,s,w”
CMD 8:LIST
PRINT # 8:CLOSE 8

Mit Hilfe entsprechender
DFU-Software auf beiden Sy-
stemen kann das so erzeugte
File auf den PC Ubertragen

werden. WALTER HEEKE
Ausgabe 12/88

Ich habe noch Fragen zu
dieser Losung. Bekommeich
Protext 128- und Prodat
128-Dateien ins MS-DOS-For-
mat konvertiert? Lassen sich
auch Protext 128-Dateien ins
MS-Word-Format iibertra-
gen? NORBERT SPEER

ASTERIX

Ilch mochte fragen, wann
das Computerspiel »Asterix«
erstmals verdffentlicht wur-
de. Auch Erscheinungsdaten
aus dem Ausland sind von In-
teresse. Wer kann mir weiter-
helfen oder wenigstens sa-
gen, wo man diese Informa-
tion erhalten kénnte?

TOSUN ERESEN

dieter Seite auch Fr agen;
die s1ch mcbt ohne‘ tere .

SOCKEL
ABSCHALTEN?

Ich habe mir vor einiger
Zeit von der Firma Alcomp
die EPROM-Modulkarte fiir
den internen Sockel des
C128 gekauft. Da ich Geos
128 bei eingesteckter Karte
nicht mehr booten kann,
wiirde ich gerne wissen, wie
sich der interne Sockel ab-
schalten liBt, so daB die Mo-
dulkarte nicht mehr aktiv ist.

ANDREAS ZENNER

DRITTE STIMME
GANZ LEISE

Ich habe eine Frage, die mit
dem Soundchip des C 64 zu
tun hat. Woran kann es lie-
gen, daB von Zeit zu Zeit
beim Spielen von dreistimmi-
gen Musikstiicken eine Stim-
me zunéchst nicht, nach Auf-
drehen der Lautstédrke leise
zu vernehmen ist?

Dieser Zustand ist zuwei-
len schlecht zu ertragen, da-
her wiirde ich mich freuen,
wenn es auf diese Frage eine
Antwort géabe. Wer weil Rat?

ROLAND AUSTINAT
Ausgabe 9/88

Um das angesprochene Pro-
blem zu beseitigen, muB wahr-
scheinlich der SID-Chip (Typ
6581) ausgetauscht werden.
Es handelt sich dabei um einen
groBen Chip mit zweimal 14
Beinen, der ziemlich genadu in
der Mitte der ganzen Platine
steckt. Bei den meisten C 64 ist
er gesockelt.

PETER HEINTZ

Ausgabe 4/April 1989




C64 AN VIDEO-
RECORDER

Beim AnschiuB mei-
nes Videorecorders
FM 3869 von Siemens
habe ich folgendes
Problem. Mittels eines

Grafikprogramms
mochte ich Videovor-
spanne fiir meine Kas-
setten erstellen. Schlie-
Be ich den C64 liber
die HF-Antennenlei-
tung an, so ergibt sich
ein unscharfes Bild. Ist
es moglich, den Com-
puter lber die Scart-
buchse mit dem Re-
corder zu verbinden?
Gibt es einen Zwei-
fachverteiler fiir Scart-
buchsen? Ich mochte
das Bild zusitzlich
iiber den TV-Bild-
schirm (berwachen.
Kann ich den C64 iiber
die neunpolige Kame-
rabuchse an den Vi-
deorecorder anschlie-
Ben? Welche An-
schluBbedingung miiB-
te das Kabel haben?
Gibt es Uberhaupt eine
Moglichkeit, den C64
an die Scartbuchse an-
zuschlieBen?

DIETER PUTTNER
Ausgabe 2/89

Wollen Sie den C64
ohne Stérungen (ber
ein Videogerdt betrei-
ben, sollten Sie den
Ausgangskanal  lhres
Recorders verandern.

Liaéc Leserinmen,

Jiche Leser!

Manchmal reicht eine
einzige Antwort far die
Losung eines Problems
nicht aus. Aus den Ant-
worten ergeben sich
wiederum neue Fragen
und Probleme. Deshalb
bringen wir Fragen ab
und zu auch ofter. So
kann eine richtige Dis-
kussion entstehen, wie
bei »Vom C64 auf PC«.
Und das finde ich toll.
Macht weiter so

B
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So schlleBen Sie den 664 an emen Recorder oder Fernseher mlt
Scartbuchse an. Dieser AnschiuB ermdglicht das Erstelien von
Vorspannen in Videofilmen mit dem C64 oder C128 im C64 Modus.

Hinten am Videorecorder miiB-
te sich eine entsprechende
Schraube befinden. Wenn Sie
an dieser drehen, stellen Sie
das Gerét auf einen anderen
Kanal um. Sie haben Méglich-
keiten zwischen Kanal 30 und
39. lhren Fernseher missen
Sie dann nattirlich neu auf den
Videorecorder einstellen. Be-
treiben Sie nun lhren C64 auf
Kanal 36, gibt es keine Storun-
gen mehr. Im Handbuch zum
Videogeréat dirfte dieser Vor-
gang auch nachzulesen sein.
Ein Problem gibt es jedoch
noch. Bei &lteren Videorecor-
dern ist es nicht mdglich, den
Ausgangskanal zu &ndern.
Aber auch hier keine Angst:
Trotz des unscharfen Bildes
wird die Aufnahme klar, und
beim Abspielen sind keine
Streifen oder sonstige Stérun-
gen auf dem Bild zu vermer-
ken.

OLIVER EICKENBERG

Sie schlieBen den C64 an ei-
nen Recorder oder Fernseher
mit Scartbuchse so an, wie es
aus Bild 1 hervorgeht. Verwen-
den Sie dabei mdglichst abge-
schirmte Kabel, die nicht lan-
ger als 5 Meter sind.

Viele Fernseher mit Scartan-
schluB reagieren nicht auf ein
Audiosigna! an ihrem Video-
eingang (Scartbuchse), solan-
ge nicht auch ein Videosignal
geliefert wird. Die beiden GND-
Anschliisse missen nicht ver-

bunden werden, soliten es
aber. Das gleiche gilt fur die
Tonkanéle links und rechts
(Pins 2 und 6 der Scart-
buchse).

Falls sich nichts rtihrt, muB
der Fernseher oder Videore-
corder auf Videoeingang um-
geschaltet werden. Falls das
auch nichts bringt oder kein
Schalter vorhandenist, muB an
Pin 8 eine sogenannte Schalt-
spannungvon 10 bis 12 Volt ge-
gen Masse angelegt werden,
damit Fernseher oder Recor-
der auf Video umschaltet. An
Pin 18 wird dann dieses Mas-
sesignal erwartet.

NIKOLAUS HEUSLER

MACH'S BESSER,
S.A.M.

Fir ein Lese-Lernpro-
gramm verwende ich das
Sprachausgabe- und Syn-
thesizer-Programm  S.A.M.
Die Sprachausgabe ist je-
doch mit amerikanischem
Akzent verbunden. Einige
Laute, zum Beispiel Umlaute,
kénnen liberhaupt nicht rea-
lisiert werden. Wer kennt ei-
ne »Verdeutschung« des
S.A.M.? GUNTER SCHLEISIEK

FOLIENSCHNEIDEN
MIT DEM C64

Ist es moglich, ein Folien-
schneidegerat (dieses
schneidet Grafiken aus Folie
heraus) an den C64 anzu-
schlieBen? Wer weiB was dar-
uber? MARCO STANG

ARGER MIT
SEIKOSHA-
ANPASSUNG

Wer weiB, wie man den Sei-
kosha GP 700 A an den Page-
fox anpaBt? Welche Sequen-
zen muB ich eingeben?

DR. WILHELM HANKE

Der GP 700 A ist weitgehend
Epson-kompatibel. Die DIP-
Schalter 1 und 2 missen auf
OFF stehen. Sie sollten auf
Seite 83 und 127 des Handbu-
ches nachlesen, ob fir ihn
nicht ein Userport-Centronics-
Kabel zum Erfolg verhilft. Ich
selbst brauche eine Kopie der
Drucker-Anleitung, da ich kei-
ne deutsche, sondern nur eine
franzosische Anleitung besit-
ze. H.D. MORGENSTERN
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Der Supertrick mit

der

24-Nadel-Drucker produzieren im 8-Bit-Grafikmo-
dus qualitativ schlechte Grafikdrucke. Bislang
konnten Qualitétssteigerungen nur durch teuere
zusatzliche Druckertreiber oder Hardwarezusatze
erreicht werden. Jetzt geht es auch anders.

a0 L’ 8 LeC Lol
, 0000 .
| P e e e % e e"

(1] Die Verteilung von 8 Punkten auf 20 Nadeln

Grafik

flir zusatzliche Hardware noch Zeit fiir das Abtippen von Li-

stings bendtigen. Der Trick liegt im Drucker selbst. Das
Setzen eines einzigen Mikroschalters bewirkt Wunder im Grafik-
druck.

Bevor wir jedoch genauer auf diesen genialen Trick eingehen,
mussen wir die Druckprinzipien und Grundlagen erldutern. Die
Software fiir den C 64 ist fast ausschlieBlich fir 8- oder 9-Nadel-
Drucker nach ESC/P-Standard konzipiert (ESC/P = Epson Stan-
dard Code for Printers). Die Grafik wird dabei nur mit acht Nadein
gedruckt. Das verhalt sich bei 24-Nadel-Druckern leider genauso,
er ist somit nur zu einem Drittel ausgelastet. Hinzu kommt, daB die
Abstinde zwischen den anschlagenden Nadeln gréBer, die Na-
deldicke aber kleiner wird:
24-Nadel-Drucker: 0,2 mm,
9-Nadel-Drucker: 0,3 mm.

Die Folge davon sind vertikale Liicken, verwaschene Kontraste,
ein sehr blasses und verzerrtes Gesamtbild. Die Verzerrung
kommt folgendermaBen zustande: Bei 9-Nadel-Druckern betragt

D as Besondere an diesem Supertrick ist, daB Sie weder Geld

Scharfe Kontraste

die Héhe der Nadeln 24216 Zoll, bei 24-Nadel-Druckern 24180 Zoll.
Damit aber die Kompatibilitdt zu 9-Nadel-Druckern bestehen
bleibt, transportiert der »ESC 3 n-Befehl« das Papier in Vigo-Zoll-
Schritten statt 1216-Zoll-Schritten. Das hat den Nebeneffekt, daB
jeder Grafikdruck in der vertikalen Richtung um 20 Prozent gréBer
wird. Eine mit Printfox formatierte DIN-A4-Seite wird im Ausdruck
6 cm zu lang, also unbrauchbar. Konstruktionszeichnungen oder
Platinen-Layouts stehen deswegen in keinem Verhéltnis zur Rea-
litét.

Die Hoéhe einer Grafikzeile, die im wesentlichen durch das
Konstruktionsprinzip des Druckers bestimmt wird, betragt fir
einen 9-Nadel-Drucker genau 24216 Zoll (*%216 = ). Dieselbe
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(2] Grafikdruck mit 120 dpi im IBM- und Epson-Modus: deutlich schérfere Konturen im IBM-Modus (beides vergrdBert)
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«Atari. Centronics. Commodore, Amiga, Epson, IBM, Schneider sind eingetragene Warenzeichen
der Atari Corp.. Centronics Data Computer Corp.,, Commodore Corp., IBM Corp., Schneider GmbH, Thomson Corp.

Héhe einer Grafikzeile weist ein 24-Nadel-Drucker auf, wenn er
nur mit 20 Nadeln druckt:

Die Losung: IBM-Modus

Druckhohe = 2%1g0 Zoll (?%s0 = Yo = 24216). Der Drucker
miiBte also 8-Nadel-Stiche auf 20 Nadeln gleichméBig verteilen;
und genau das macht der Drucker im IBM-Betriebsmodus. Bild 1
stellt dieses Verteilungsprinzip dar. Viele 24-Nadel-Drucker verfi-
gen liber den |BM-Betriebsmodus (z. B.: Star LC 24-10), der durch
das Umlegen eines Microschalters angewahlt wird. Der IBM-
Modus hat noch einen weiteren Vorteil, die vertikale Grundeinheit
betragt nicht Yigo Zoll, sondern Y216 Zoll. Damit ist eine Kompati-
bilitat zu 9-Nadel-Druckern in jeder Hinsicht gewahrt. Im IBM-
Betrieb unterscheidet der Drucker zwischen zwei Verteilungen
der 8 Punkte auf 20 Nadelin. Die Verteilungsart hangt von der hori-
zontalen Punktdichte ab. Ist der Betrag der verwendeten Dichte
kleiner als 120 dpi (dpi = dots per inch = Punkte pro Zoll), das
sind die Auflésungen 60, 80 und 90 dpi, wird eine Verteilung nach
Schema | durchgefihrt. Ein Grafikpunkt entspricht genau einer
Nadel, zwischen den Punkten sind wie bei 9-Nadel-Druckern win-
zige Liicken. Bei einer Dichte von 120 oder 240 dpi verteilt der
Drucker die Punkte nach dem Schema !l. Ein Grafikpunkt ent-
spricht je nach Wertigkeit zwei oder drei Nadeln. Diese Aufteilung
vermeidet Liicken zwischen den Punkten, man erhalt durchgezo-
gene vertikale Linien und einen satten Druck. Bild rechts zeigt ei-
nen Teil eines Ausdrucks mit einem 24-Nadel-Drucker (hier: Star
LC 24-10) bei 120 dpi. Die linke Halfte wurde im Epson-, die untere
Halfte im IBM-Modus gedruckt. Bei Druckprogrammen, die zwei-
mal iber eine Zeile drucken, hat die Sache einen Haken. Zwar
emuliert der Drucker samtliche "z1e-Zoll-Zeilenvorschibe, ist je-
doch nicht in der Lage, einen Yz16-Zoll-Zeilenvorschub auszufih-
ren - er druckt auf der Stelle. Die so erreichten Ergebnisse sind
zwar besser als im Epson-Modus, jedoch nicht optimal.

Wir stehen aber keineswegs vor einem unlgsbaren Problem.
Man muB nur bedenken, daB der 1/216-Zoll-Zeilenvorschub bend-

tigt wird, um Liicken zu fillen. Ein 1/180-Zoll-Papiertransport ist
genauso in der Lage, diese Licken zu fullen (die geringe nomina-
le Abweichung kann vernachlassigt werden). Mit einem kleinen
Trick kénnen wir das erreichen: Der Befehl»FS 3 n«(28, 51, n) flhrt
einen Mago-Zoll-Zeilenvorschub aus. Fir n = 2 erhalten wir das

ern we

Druckern thre s

keiten.

a 24 - Nadel - Drucker
2 scnon unter 1000 Mark
zu haben sind, erobern sie
den Druckermarkt auch im
Heimbereich gewaltig. Wer
sich heutzutage solch ein-
en »Superdruckerd  kauft,
stellt hohe Erwartungen.
Im Bezug auf die Schrift-
qualitat erfullt der Drucker
samtliche Uor stellungen,

[3] Ein Printfox High-Quality-Ausdruck (80 dpi) mit und ohne
unseren Supertrick

gewinschte Ergebnis. Ein Doppeldruck-Programm wie der Print-
fox muB folgende Zeilenvorschibe (ZV) ausfihren:

groBer ZV: 23216 Zoll:

»ESC 3 n=23« (27, 51, 23)

kleiner ZV: Thso Zoll:

»FS 3 n=2« (28, 51, 2)

Bild 3 zeigt einen High-Quality-Ausdruck vom Printfox, der
nach dieser Technik angepaBt wurde. (Thomas Lipp/aw)

Zeichensatze :
Epson*-Commodore*
Epson*-Centronics®
Epson*-V 24/RS 232C

100 % Commodore compatible,
Commodore* Befehlssatz,
64er + 128er Zeichensatz
Amiga*-Zeichensatz

IBM* Befehls- und Zeichen-
satz1+2

Schneider* Befehls- und
Zeichensatz

Atari* ST-Zeichensatz
TA*-Zeichensatz

9 internationale Zeichensatze

incl. Interface (wahlweise
Centronics*, Commodore™
oder V.24/RS232C

oder Atari* XE, XL)

399.-

Neu: Wahlweise jetzt
auch als Atari* XE/XL-
Technische Daten: Version
® 100 Zeichen pro Sekunde
® Druckmatrix 9x 9
® Hochauflosende Grafik mit
480, 576, 640, 720, 960 und
1920 Punktdichte pro Zeile
® Logisch druckwegoptimiert,
bidirektional
® Schriftarten: Pica, Elite
® Druckarten: Normal, doppelt,
breit, komprimiert, Sperr-
schrift, Exponenten/indices,
automatisches Unterstreichen.
@ NLQ (schreibmaschinendhnliche
Druckqualitit)
@ Verstellbare Stachelradwalze
fur randgelochtes Endlospapier,
Einzugsschacht fir Einzelblatt
sowie Staubschutzhaube im
Preis inbegriffen.

Prisident Printer 6320

unverbindliche Preisempfehlung

i

compatible zu fast allen Computern

Horst Grubert GmbH & Co. KG
Abt. Drucker/Software-Dienst
Telefon 08847/66 64

8110 Waltersberg 2

Computerwechsel :
interface tauschen, schon ist
der Prasident Printer 6320
angepabBt.

e
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Der Aufbau einer Spur in der BAM

SPUR: 18 SEKTOR: O GROESSE: 256 BYTES ANZAHL: 18 SEKTOREN FORMAT:GCR
.0000 _12 01 41 00J00 00 00 00 00 00 OO 00 00 00 00 00 | RAAREREEEREEEQEE
.0010 [60 00 00 0O 00 00 00 00 00 00 00 00 0Q 00 00 00} eeece e
.0020 {00 00 00 00 0O 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 | eeeccecceeeeccee
.0030 | 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 | @EREEALEREEEERGe
.0040 |01 40 00 00 15 FF FF iF OC B4 BD 05 00 00 00 00 | AQERUXNL] -EQQEO
‘ ‘ .0050 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 | ©EECEEEEE6EHHEBE
.0060 |00 00 00 00 00 00 Q0 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 | eeeeeeeceeeeeeee
.0070 |12 FF FF 03 12 FF FF 03 12 FF FF 03 11 FF FF 01 | RIMMCRAMXCRICQXXA
.0080 |41 FF FF O1 11 FF FF O1 11 FE FF Of 11 FF FF 01 | QXXAQXNAQXNAQIA
.0090 53 69 63 68 65 72 68 65 68 74 73 79 73 74 65 6D Sicherheitsystem
.00A0 AQ AO 43 50 AO 32 41 A0 A0 A0 Ao[13 0847 45 4F CP 2A  SHGED
.00BO 53 20 66 6F 72 6D 61 T4 20 56 31 2E 30|42]80 00 ] S format V1i.0B—@
‘ .00CQ 00 0O 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00  @EREEEEECEEREEEE
.00DO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00  @EEEEEEeREEEEeee
.00E0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00  @@EEEREEEOEERAEe
.00F0O 00 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00  @EREEEEREYEEREEE

In dieser Ausgabe liegt der Schwerpunkt auf Diskettenstationen. Deshalb
bieten wir Euch hier Tips und Tricks fiir Einsteiger und Profis zu Diskettenlauf-
werken unter Geos.

sten Tips und Tricks dazu. Wir wollen aber die groBe Ge-
meinde der Geos 1.3- oder Geos 128-Besitzer nicht vernach-
lassigen. Deshalb suchen wir auch weiterhin Tips und Tricks zu
Geos 1.3 und Geos 128, Euer Dirk

Kaum ist Geos 2.0 im Handel erhéltlich, erreichen uns die er-

Mehrere Laufwerke unter Geos

Wenn Sie nur gelegentlich ein zweites Laufwerk unter Geos be-
nutzen, werden wohl beide Gerateadressen auf 8 stehen. Sie boo-
ten also Geos, starten das Programm »Konfigurieren« und aktivie-
ren als Laufwerk B die zweite Diskettenstation. Die letzte Meldung
von Geos lautet dann: »SchlieBen Sie das neue Laufwerk an und
schalten Sie es ein«. Nach dem Anklicken des OK-Feldes wird
Geos in einen Dornréschenschlaf versinken, da beide Laufwerke
die gleiche Geréteadresse haben. Das zweite Laufwerk 138t sich
nur mit etwas Logik anschlieBen. Stellen Sie zuerst die Geréte-
adresse der ersten Floppy mit Geos auf 9 um. Dazu schalten Sie
es mit der Datei »Konfigurieren« aus und aktivieren es als Lauf-
werk B. Die zweite Diskettenstation schaiten Sie jetzt als Laufwerk
A ein. Nun konnen Sie beide Laufwerke nutzen. (U. Kepper)

Geos heim Start mit »Reboot«

Wenn Sie unter Geos mit zwei Laufwerken arbeiten, haben Sie
im Normalfall die erste Diskettenstation auf Gerateadresse 8
(Laufwerk A) und das zweite Laufwerk Gerédteadresse 9 (Laufwerk
B) eingestellt. Das ist so lange praktisch, bis Sie unter Geos 2.0
eine RAM-Erweiterung 1764 oder 1750 verwenden. Dann miissen
Sie oft die Laufwerke auf dem Desktop vertauschen. Wenn Geos
dann durch einen Bedienungsfehler abstiirzt, kdnnen Sie es im
unglnstigsten Fall nicht mehr starten. Das ist zum Beispiel dann
der Fall, wenn beide Laufwerke die gleiche Gerateadresse haben
oder eine unterschiedliche Typenbezeichnung tragen (1541, 1571,
1581). Wie kommen Sie aber an die Daten, die sich eventuell noch
in der RAM-Erweiterung befinden? Wenn zwei Laufwerke auf die
gleiche Gerateadresse eingestellt sind, schalten Sie einfach ein
Laufwerk ab. Komplizierter ist es, wenn Sie verschiedene Typen

Der Aufbau der BAM unter Geos

Byte Sektor

1 7 6 5 4 3 2 1 0
2 15 14 13 12 11 10 9 8
3 - - - 20 19 18 17 16

Die Sektoren 17 bis 20 sind nicht auf jeder Spur enthalten. Die
Sektoren 21 bis 23 existieren nicht.
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benutzen. Dann missen Sie herausfinden, welche Diskettensta-
tion unter Geos als Laufwerk A angesprochen wurde. Nach SYS
49152 wird sich Geos wieder melden. Wenn die RAM-Erweiterung
zum Zeitpunkt des Absturzes unter Laufwerk C angesprochen
wurde, sehen Sie aber nur die echte Diskettenstation auf dem
Desktop. Benutzen Sie jetzt auf keinen Fall das Programm »Konfi-
gurieren«, um die RAM-Erweiterung wieder einzuschalten. In die-
sem Fall wéren alle Daten geldscht. Vertauschen Sie einfach die
(nicht vorhandenen) Laufwerke B und C mit <SHIFT B> . Dann
wird als zweite Diskettenstation die RAM-Erweiterung erschei-
nen. Das dritte Laufwerk |48t sich jetzt iber das Programm »Konfi-
gurieren« wieder einschalten. Damit dirfte sich ein Datenverlust
in Grenzen halten. (U. Kepper)

Eine Geos-Diskette Bit fiir Bit (1)

Wie ist eine Diskette unter Geos aufgebaut? Welche Anderun-
gen sind auf einer Geos-Diskette sinnvoll? Beginnen wir bei dem
Aufbau der Blockbelegungstabelle (BAM) bei Geos! Eine grobe
Einteilung zeigt das Bild oben. Dort erkennt man vor dem einge-
rahmten Bereich vier spezielle Bytes: 12 01 41 00. Die ersten bei-
den Bytes sind die Blockverkettungsbytes (Linkbyte). Das dritte
Byte ist das Fomatkennzeichen im ASCII-Format. Das vierte Byte
gibtan, ob die Diskette ein- oder doppelseitig ist. Eine doppelseiti-
ge Diskette enthalt dort den Wert $80. Der eingerahmte Bereich
enthélt die eigentliche BAM. Dort sind fiir jede Spur vier Byte vor-
handen. Das erste Byte gibt an, wie viele Sektoren auf dieser Spur
frei sind. Die Bitmuster der folgenden 3 Byte geben an, welcher
Sektor frei ist. Der Aufbau ist der Tabelie links zu entnehmen.

Nach der BAM folgt der Name der Diskette (hier »Sicherheits-
systeme«) und das Formatkennzeichen (CP 2A). Der kleine Kasten
an der Position AB/AC gibt an, wo sich der Border-Block befindet.
In diesem Fall liegt der Sektor, der die auf dem Rand liegenden
Dateien aufnimmt, auf Spur 19, Sektor 08 (hexadezimal: 13, 8). Als
néchstes folgt die Kennung: »GEOS format V1.0«. Diese Bezeich-
nung ist fir alle C 64/128-Geos-Versionen gleich. Das néchste
Byte gibt an, welche Diskette Sie vor sich haben. in diesem Fall
wurde eine Boot-Diskette bearbeitet. Sie erkennen das an dem
Buchstaben »B«. Haben Sie auf einer Ihrer Disketten eine Appli-
kation von Berkeley Softworks installiert, steht an dieser Stelle ein
»P«. Bei allen anderen Disketten finden Sie dort den Code $00.
Die folgenden 2 Byte sind nur bei einer Diskette glltig, die das
Kennzeichen »P« trdgt. In einem solchen Fall enthalten diese
Bytes die Seriennummer der Boot-Diskette. Wenn sich mehrere
Applikationen auf einer Diskette befinden, kann es somit nicht
passieren, daB Sie diese mit verschiedenen Boot-Disketten instal-
lieren. Die letzten 64 Byte des Sektors sind unbelegt.

Das nachste Mal gibt es wieder neue Informationen zum Auf-
bau einer Diskette unter Geos. (U. Kepper/da)
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Tips und Tricks zur Floppy

Die verschiedenen Diskettenstationen sind vom Befehlssatz nicht so
kompatibel, wie man gerne glaubt. Wir helfen beim Umschreiben von einfachen Programmen
von einem Laufwerkstyp auf einen anderen.

tenstationen 1571 und 1581, sondern auch zur bewéhrten
1541. Besitzer einer 1551 werden sich bei dem Programm
»Subdir« in der 64’er-Ausgabe 2/89 gefragt haben, warum es nicht
funktioniert. Leider kdnnen wir dazu keine Losung anbieten. Viel-
leicht hat aber ein Leser das Programm angepaBt. Ich warte auf
Eure Einsendungen zu diesem Thema. Euer Dirk

D jesmal haben wir nicht nur Tricks zu den »besseren« Disket-

Probleme mit der 1541?

Gelegentlich gibt es Probleme mit der 1541. Es treten dann Le-
sefehler ohne eine festzusteliende Ursache auf oder Disketten
lassen sich nicht mehr formatieren. Die Ursache ist oft recht harm-
los. Manche Monitore oder Fernseher geben meist eine sehr hohe
Storstrahiung ab. Diese erreicht dann die empfindiiche Floppy-
Elektronik. Dadurch kénnen Daten teilweise nicht mehr gelesen
werden. Stellen Sie einfach die Diskettenstation weiter vom Moni-
tor weg. Oft ist dadurch der Fehler beseitigt. Soliten immer noch
Fehler auftreten, kann ein verstellter Schreib-/Lesekopf schuld
sein. In einem solchen Fall muB die Diskettenstation zum Héndler
gebracht werden, damit dieser den Schreib-/Lesekopf neu justiert
und reinigt. (P. Kittel)

Unterverzeichnisse bei der 1581

Die Arbeit mit Unterverzeichnissen bei der 1581 ist relativ kom-
pliziert, weil das sonst recht gute Basic des C 128 keine Befehle
daflir zur Verfigung stellt. Das Programm »Partition« (Listing)
stellt drei neue Anweisungen zur Verfiigung, damit Sie besser mit
den Unterverzeichnissen arbeiten konnen. Im einzelnen sind dies
die Befehle SUBDEF, SUBOPEN und SUBCLOSE. Mit
SUBDEF “name”, ux, dx, px to px definieren Sie einen Teil der
Diskette als Partition. Dabei gibt der Parameter hinter U die Gera-
teadresse und der nach D die Laufwerksnummer an (immer 0). Px
to Px kennzeichnen die Spuren, die von der Partitition belegt wer-
den sollen. Mit
SUBOPEN “name”, ux, dx wihien Sie eine Partition an. Rufen
Sie diese das erste Mal auf, muB diese erst einmal in ein Unterver-
zeichnis umgewandelt werden. Dies geschieht mit der Anwei-
sung HEADER ”name,id”. Dies funktionioniert aber nur, wenn
beim Partitionieren mindestens drei Spuren benutzt wurden. Mit
dem Befehl
SUBCLOSE kehren Sie ins Hauptverzeichnis zurlck.

(G. Meusburger)

1360 : 45 ce 53
1368 : 00 a9 e7
1370 : 84 00 11
1378 : 4c 9a a3
1380 : ad 12 01
1388 : 84 02 11
1390 : 99 03 11
1398 : f4 60 a9
13a0 : 7b 13 98
13a8 : 00 00 00
13b0 : ¢3 a3 38
13b8 : 01 84 19

Name : partition 1300 1421

1300 : a2 05 bd Oc 13 9d Oc 03 6a
1308 : ca 10 £7 60 12 13 2e 13 7d
1310 : 3b 13 48 a9 13 a0 53 20 e0
1318 : e2 43 90 0d aa 68 8a 29 cc
1320 : 7f 18 69 27 a2 00 4c b2 ab
1328 : 43 68 38 4c 21 43 09 80 88
1330 : 38 €9 27 aa a9 13 a0 53 d8
1338 : 4c 6a 51 29 7f 38 €9 27 &3
1340 : Oa a8 b9 4e 13 48 b9 44 cb
1348 : 13 48 4c 80 03 68 13 99 95
1350 : 13 aa 13 53 55 42 43 4c 5
1358 : 4f 53 ¢5 53 55 42 4F 50 72

13¢8 : 18 69 28

Mit »Partition« sind Unterverzeichnisse bei der 1581 kein Problem mehr

13¢0 -: 4e 1la 01 ée

Zerstorte Disketten?

Einige Leser werden diesen Trick schon kennen, aber viele Ein-
steiger wundern sich, warum die Diskette gelegentlich zerstort
wird, wenn sie den Befeht
SAVE ” @ :name” ,8
benutzen. Bei diesem Befehl schreibt das Laufwerk zuerst eine
neue Datei auf die Diskette und 16scht dann die alte Datei. Norma-
lerweise funktioniert der Befehl auch einwandfrei. Gelegentlich
tritt aber ein Fehler in der Diskettenstation auf. Dies ist immer der
Fall, wenn im Diskettenspeicher ein Puffer zusétzlich bendtigt
wird. Dazu wird meistens der Zwischenspeicher der Blockbele-
gungstabelle (BAM), die angibt, wo auf der Diskette noch Platzist,
geldscht. Speichern Sie nun ein neues Programm auf Diskette,
werden die belegten Sektoren Gberschrieben. Dadurch werden
die Programme auf der Diskette zerstért. Man solite also immer
die Befehisfolge
OPEN 1,8,15,” S:name” :CLOSE 1
SAVE ” name” ,8
benutzen. Bei einer 1581 oder bei dem 1571-Laufwerk im C 128 D
(Blech) ist dieser Fehler behoben. Dies soll aber kein Freibrief fir
die Benutzung des »Save & Replace«Befehls sein, da sich dort
ein weiterer Fehler bemerkbar macht. Wenn die Diskette fast voll
ist und Sie eine Datei mit diesem Befehl (iberschreiben wollen,
wird die zu speichernde Datei eventuell nicht komplett gespei-
chert. Das Programm wird nur so weit auf Diskette geschrieben,
bis diese volistandig belegt ist. (U. Kepper)

Programme in der Floppy

Beider 1541 oder der 1571 im 1541-Modus lassen sich Program-
me relativ einfach durch
OPEN 1,8,15,” &name” :CLOSE 1
in der Diskettenstation starten. Da andere Commodore-
Laufwerke zur 1541 Befehiskompatibel sind, solite man anneh-
men, daB der Befehl bei einer 1571 oder 1581 genauso lautet. Ein
Versuch, diesen Befehl anzuwenden, scheiterte an der Fehler-
meldung »File not found«. Im Handbuch zur 1571 war keine Ande-
rung zum 1541-Befehl zu entdecken. Erst nach einem Studium
des ROM:-Listings der 1571 fanden wir die richtige Syntax fir den
&-Befehl:
OPEN 1,8,15,” &:&name” :CLOSE 1

Allerdings funktioniert diese Syntax nicht auf einer 1541 oder ei-
ner 1571 im 1541-Modus. Das Hauptprogramm mu8 also feststel-
len, ob sich die 1571 im 1541-Modus befindet. (ap/da)

42 44 45 b 75
cl a3 a9 2f 79
01 20 c0 a6 48
2f 84 00 11 bl
01 11 a9 3a dc
00 b9 b7 12 40
ce 11 01 90 83
20 ¢l a3 20 e
69 03 d0 cd 5c
eb a2 £9 20 89
19 01 4 17 88
a0 10 a9 00 18
19 01 90 03 Ob
6e a9 13 be 4a

1340 : a8 13 88 d0 eb 8d aa 13 3a
1348 : 18 29 28 6d a8 13 84 a8 27
13e0 : 13 a9 00 6d a9 13 8d a9 32
13e8 : 13 20 7b 13 98 18 69 0a 51
13f0 : 48 a9 2c 99 03 11 c8 ad 82
13£8 : 17 01 99 03 11 ¢8 a9 00 55
1400 : 99 03 11 ¢8 ad a8 13 99 18
1408 : 03 11 ¢8 ad a9 13 99 03 1b
1410 : 11 c8 a9 2¢ 99 03 11 c8 fd
1418 : a9 43 99 03 11 68 4¢ 75 9a
1420 : 13 ff 00 00 00 00 ff ff 33
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Tips und Tricks fiir Profis

Wer behauptet da, der gute alte C64 sei inzwi-
schen langst ausgereizt? Unsere Leser haben ein-
mal mehr bewiesen, daB dem nicht so ist.

isher waren Besitzer eines C128 den C64-Freaks gegen-
Uiber im Vorteil, weil ihnr Computer im C64-Modus die Még-
lichkeit eines 2-MHz-Betriebs bietet. Aber das Rennen ist
noch nicht entschieden! Andreas Beermanns hat einen Trick her-
ausgefunden, mit dem sich die Taktfrequenz des C64 steigern
18Bt. Er erreicht durch einfaches Einléten eines kleinen Schalters
einen Geschwindigkeitszuwachs von 30 Prozent. Uns interessiert
jetzt natirlich, ob das schon alles ist, oder ob es nicht irgendwo
noch findige Bastler gibt, die dem C 64 ohne groBen Hardwareauf-
wand sogar 2 oder mehr MHz entlocken.
Auf viele neue Tricks freut sich
Euer
Matthias Fichtner

»E.G.A. V3.2« auf C128 und SX 64

Besitzer eines C128 beziehungsweise eines SX 64 erlebten
nach dem Abtippen des Programms »E.G.A. V3.2« aus Ausgabe
3/88 sicherlich eine herbe Enttduschung. Sie muBten feststellen,
daB das Programm auf ihrem Computer nicht laufféhig ist. Auf
dem C128 schafft hier bereits das Einrasten der ASCII/DIN-Taste
Abhilfe. Dies liegt daran, daB zweimal eine Programmverzwei-
gung aufgrund des Inhalts der Speicherzelle 1 vorgenommen
wird. Nach unten-angegebenen Anderungen lauft das Programm
sowohl auf dem SX 64 als auch auf dem C128, bei dem die Bits
4 und 5 wegen des eingebauten zweiten Zeichensatzes nicht ge-
setzt werden dirfen. Hierfur geben Sie bitte folgende Befehle im
Direktmodus ein:

LOAD ” EGA V3.2” ,8

POKE 2535,7:POKE 4572,7:
POKE 5380,7

POKE 6070,7:4=6856:

PCKE 4,41

POKE A+1,2 :POKE A+2,208:
A=7199

POKE A,41  :POKE A+1,2 :

POKE A+2,240
POKE 7793,5:POKE 7800,7:
POKE 8625,5
POKE 8658,7:POKE 8705,5:
POKE 8724,7
POKE 11811,5:POKE 11852,7
POKE 12305,5:POKE 12310,7
SAVE ” EGA V3.3” ,8
Diese Version 3.3 ist nun auf allen C64, C128 und SX 64 lauffa-
hig. (Dieter Temme)

Vollbremsung per <Shift>

»Shiftstop« (Listing 1) ist eine Interrupt-Routine, mit deren Hilfe
man den C64 »stoppen« kann. Das heiBt, man kann ein Basic-
Programm oder ein Listing jederzeit durch gleichzeitiges Driicken
der beiden Shift-Tasten anhalten. Der C 64 stellt sich dann solan-
ge tot, bis diese Tastenkombination erneut betétigt wird. Sogar
Maschinenprogramme lassen sich auf diesem Wege stoppen, so-
fern sie nicht selbst den IRQ-Vektor verbiegen oder einen Inter-
rupt verhindern.

Das Programm wird mit dem MSE eingetippt und mit RUN ge-
startet. Es installiert sich selbstandig. (Dieter Jamnig)
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Listing 1. »Shiftstop« simuliert den CTRL-S-Befehl auf dem C64

1 REM DURCH DRUECKEN DER BEIDEN <@23>
2 REM SHIFTTASTEN, WIRD EINE <176
3 REM STOPROUTINE AUSGEFUEHRT <@2e>
4 REM UND DURCH NOCHMALIGES <1386>
5 REM DRUECKEN BEENDET! <194>
8 REM <@68>
7 REM JAMNIG T. DIETER 1988 <@#35>
8 REM <@7E>
% FOR I=49152 TO 49152+97:READ A:POKE I,A:

NEXT @6
19 SYS 49152 <@68>
11 PRINT "{CLR,BSPACE,RVSONJISHIFT - STQP{Z

SPACE>READY FOR USE!{RVOFF>" <@g32>
12 DATA 129,169,13,141,20,3,169,192,141,21
»3,88,06,169,1981,141,9,22¢,173,1 <@g89>
13 DATA 22¢,201,239,240,3,76,81,192,169,25
3,141,9,220,173,1,220,201,127, 240 <@B1:
14 DATA 3,76,81,192,173,97,192,201,1,249,2
3,173,986,192,240,8,169,0,141,986,192 . <187
15 DATA 76,68,192,169,1,141,96,192,169,1,1
41,97,192,173,96,1982,249%,15,76,13 328>
16 DATA 192,169,0,141,97,192,173.,96,192,2¢
1,1,240,176,76,49,234,9.90 <p88>

»Sorter« auf dem SX 64

Inder Beschreibung zum Programm »Sorter« aus Ausgabe 7/88
sind einige POKES fiir den C128 angegeben. Ahnliche POKES
sind auch erforderlich, wenn man den »Sorter« auf dem SX 64 be-
treiben will: -

POKE 2705,55
POKE 2713,5%
POKE 2721,53
POKE 2800,53
POKE 2841,53
POKE 2876,53

Damit wird die Speicherkonfiguration richtig eingestelit.

(V.L. van Belft)

€64 mit 1,25 MHz Takifrequenz

Wer hat sich nicht schon lber die ewig langen Wartezeiten bei
rechenintensiven Fraktalprogrammen oder Programmen wie
Giga-CAD geéargert. Besitzer eines C128 waren da schon immer
im Vorteil, da sie ihren Computer auf 2 MHz Taktfrequenz um-
schalten und so eine erheblich héhere Arbeitsgeschwindigkeit er-
halten kénnen. Etwas &hnliches geht auch mit dem C64.

Wer seinen C 64 6ffnet, findet in der N&he des Video-Chips (der
groB3e IC im Blechgehause) eine Drahtbriicke, die zur Umschal-
tung von der PAL- auf die NTSC-Fernsehnorm dient. Was bewirkt
diese Drahtbriicke? Steht sie auf PAL (in neueren C64 ist sie ge-
schlossen; in dlteren am Lotpunkt PAL angeldtet), so wird die Fre-
quenzdes Schwingquarzes durch 2,25 geteili. Steht sie auf NTSC
(in neueren C64 ist sie nicht geschlossen; in dlteren am Létpunkt
NTSC angelétet), so wird die Quarzfrequenz nur durch 1,75 ge-
teilt. Mit dieser Briicke wird der C64 an die amerikanische Fern-
sehnorm angepaBt.

Besitzt man nun einen deutschen C 64 (PAL) und stellt die L6t-
briicke auf NTSC, so wird die Frequenz logischerweise nicht mehr
durch 2,25, sondern durch 1,75 geteilt. Der Prozessor lduft dann
anstatt mit 0,98 MHz mit 1,25 MHz. Das bewirkt eine Geschwin-
digkeitssteigerung um fast 30 Prozent. Fiir die Bausteine im C64
ist dies nicht schéadlich, da diese geanderte Frequenz noch im To-
leranzbereich liegt. Lediglich der Monitor beziehungsweise Fern-
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seher, die ja auf genaue Einhaltung der Frequenzen abgestimmt
sind, funktionieren nicht mehr. Eine Bildschirmanzeige ist also
nicht mehr mdglich. Auch der Diskettenbetrieb oder Kassettenbe-
trieb ist nicht mehr méglich. Jedoch laufen alle Programme, die
Berechnungen durchfiihren, um fast 30 Prozent schneller.

Will man nun also in den GenuB eines schnellen C64 kommen,
so braucht man nur die Drahtbriicke durch einen Schalter zu er-

R

Ravmmentra A /B il 10R0G

setzen. Bei Berechnungen wird dieser Schalter dann auf die
schnelle Betriebsart gesetzt. Soll der Computer etwas laden,
speichern oder auf dem Bildschirm darstellen, ist mit dem Schal-
ter die »langsame« Betriebsart einzustellen. Vier Stunden Apfel-
mannchenberechnung lassen sich so auf knapp drei Stunden
Wartezeit verkiirzen, ohne daB es zu Problemen kommt.
(Andreas Beermann)

AeWam 117



Endlich 1aBt sich eine RAM-Floppy in der Com-
modore-RAM-Erweiterung einrichten. Weiterhin
gibt es noch ein paar Profi-Tricks zum eingebau-
ten Maschinensprachemonitor des C128.

iele Leser waren der Meinung, daB der MSE 128 keinen
nennenswerten Vorteil gegeniiber der 64’er-Version bietet.
Man muBte immer noch auf der Tastatur nach den Buch-
staben A bis F suchen. Einige Leser haben Lésungen zu diesem
Problem angeboten. Eine relativ kurze Lésung stellen wir unter
dem Trick »MSE 128 erweitert« vor. (da)

MSE 128 erweitert

Bei dem MSE 128 148t sich nur der Zehnerblock zur Eingabe
nutzen. Die Buchstaben A bis F muB man immer noch auf der Ta-
statur suchen. Es ist daher sinnvoll, die Tastatur anders zu bele-
gen. Es ist natrlich kein Problem, den Funktionstasten die Zei-
chen A bis D zuzuweisen. Das Problem ist erst dann vorhanden,
wenn Tasten fiir die Buchstaben E und F belegt werden miissen.
Beim MSE 128 werden » +« und »-« nicht benutzt. Diese Tasten las-
sen sich aber nicht einfach mit dem Befehl KEY umbelegen. Also
muB man die Tastaturbelegungstabelle dndern. »MSE KEYS« (Li-
sting 1) zeigt das komplette Programm, das mit SYS 2138 zu star-
ten ist. Wie kann aber eine Tabelle gedndert werden, wenn sie im

ROM steht? Prinzi-

Listing 1. Bessere Tastatureingabe piell ist das ganz
durch »MSE Keys« einfach: Man gene-

riert im RAM eine
eigene Tabelle. In
diesem Fall liegt sie

Name : mse keys 0800 086a zwischen  $0800

0800 : 14 0d 1d 44 41 42 43 11 <0 und $0859. Dann
: C H

0808 : 33 57 41 34 5a 53 45 01 15 g’r'gt ra;mm kurses

0810 : 35 52 44 36 43 46 54 58 af d , as

den Zeiger auf die
neue Tastaturbele-
gungstabelle stellt.
Dieses Programm
befindet sich im
Speicher von
$085A bis $0869.
Perfektionisten
geben jetzt noch
»MSE Start« (Li-
sting 2) ein, damit
der MSE 128 auto-
matisch nachgela-
den wird.
(R. Breetsch)

0818 : 37 59 47 38 42 48 55 56 3d
0820 : 39 49 4a 30 4d 4b 4f 4e a0
0828 : 2b 50 4c 2d 2e 3a 40 2¢ 42
0830 : 5¢ 2a 3b 13 01 3d 5e 2f a4
0838 : 31 5f 04 32 20 02 51 03 be
0840 : 84 38 35 09 32 34 37 31 53
0848 : 1b 45 46 0a 0d 36 39 33 a7
0850 : 08 30 2e 91 11 9d 1d ff al
0858 : ff ff a9 80 8d ¢5 0a a9 54
0860 : 00 8d 3e 03 a9 Ob 84 3f be
0868 : 03 60 06 20 b7 b9 4c lc d4

Listing 2. »\MSE Start« startet
den MSE 128 mit einer neuen Tastaturbelegung

1 BLOAD"MSE KEYS":5YS2138
2 RUN"MSE 128"

Der Monitor im C128

Bei der Programmierung des C 128 in Maschinensprache steht
man oft vor dem Problem, Texte Byte fiir Byte eingeben zu mis-
sen. Als Lésung bietet sich der Weg Uber den Basic-Interpreter
an:

110 (K-

Tips und Tricks

Zuerst 16schen Sie alle Basic-Variablen mit CLR. Uberschrei-
ben Sie dann den Speicher in Bank 1 ab $F000 mit $00:
F 1F000 1FEFF 00

Nun kehren Sie mit
X
wieder in den Basic-Eingabemodus zuriick und geben den Text
ein:
A$=" DIES IST EIN TEST”

Jetzt kehren Sie in den Monitor zuriick und suchen im Speicher
nach dieser Buchstabenkombination:
H 1F000 1FEFF 'DIES

Der C 128 gibt dann die Anfangsadresse des Textes aus. In die-
sem Fall ist es die Speicherstelle 1FEED. Lassen Sie sich jetzt mit
dem Befehl
M 1FEED
den Text anzeigen. Nunist es sinnvoll, die Start- und End-Adresse
des Strings aufzuschreiben. Kopieren Sie jetzt die eingegebenen
Zeichen mit dem Befehl »T« an die richtige Position.

Ubrigens: Wenn Ihnen die Bildschirmfarben nicht mehr gefai-
len, kbnnen Sie sie mit
>FD020 x1 x2
andern. Als x1 wird die Farbe des Rahmens, als x2 die des Hinter-
grunds angegeben. (K. Dusterloh)

Sprites beim Diskettenbetrieb

Bisher gab es immer Probleme, wenn man Sprites darstellen
und gleichzeitig auf die Floppy zugreifen wollte. Das Manko lag
daran, daB die Sprites beim Diskettenzugriff anfangen zu
flackern. Dies 148t sich mit folgender Basic-Zeile darstellen:
SPRITE 1,1,2
MOVSPR 1,100,100
DIRECTORY

Sehr unangenehm ist das Flackern bei eigenen Basic-Pro-
grammen, die mit Sprites auf dem 40-Zeichen-Bildschirm arbei-
ten und zum Beispiel das Inhaltsverzeichnis der Diskette anzei-
gen. Doch das Problem 148t sich mit einem einzigen POKE-Befehl
lésen:

Die Speicherzelle »holdof« ($OA3A) im Systemspeicher gibt in
Bit 7 an, ob das sténdige Ein-/Ausschalten der Sprites erlaubt (0)
oder unterbunden (1) werden soll. Nach Eingabe von
POKE 2618,128
hat das Flackern beim ndchsten Diskettenzugriff endlich ein
Ende.

POKE 2618,0

stellt den Originalzustand wieder her. (T. Schadde)

Zwei VDC-Bildschirme in Basic

Oft benétigt man den kompletten Speicher fiir sein Basic-Pro-
gramm, so daB fir eine komplizierte Maschinenspracheroutine
kein Platz mehr vorhanden ist. In.einem solchen Fall wird man
wohl eine kurze Losung in Basic bevorzugen. Eine Losung fiir die-
ses Speicherproblem existiert tatséchlich. Komplizierte Maschi-
nenspracheroutinen zum Umschalten der Bildschirme werden
durch ein paar Basic-Befehle ersetzt. Ergédnzen Sie |hr Programm
mit »2 Bildschirme« (Listing 4). Mit
GOSUB 200 :
schalten Sie auf den zweiten Bildschirm um. Beim ersten Aufruf
muB dieser mit
PRINT CHR$(147)
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zum C128

)

geléscht. werden. Auf den normalen Bildschirm gelangen Sie
durch
GOSUB 100

Viel SpaB mit dieser Erweiterung. (D. Maller)

Listing 3. VDC-Bildschirme mit »2 Bildschirme« umschaiten

REM %*#%%x BILDSCHIRM 1 #*xx*¥
A1=DEC("D600O") :A2=A1+1

POKE A1,12:POKE A2,0

POKE A1, 13:POKE A2,0:POKE 2606,0

100
110
120
130
140
150
1680
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270

POKE Ai,20:POKE A2Z2,8

POKE A1,21:POKE A2,0:POKE 2607,8
RETURN

REM S 2223222322322 X222 2 2]

REM %*x%%% BILDSCHIRM 2 #xx%x»
A1=DEC(*DE0OO"):A2=A1+1

POKE AL, 12:POKE A2,16

POKE A1, 13:POKE A2,0:POKE 2606, 16
POKE Al,20:POKE A2,24

POKE A1,21:POKE A2,0:POKE 2607,24
RETURN

Die RAM-Erweiterungen am C128

Jetzt hat man endlich seine RAM-Erweiterung und kann sie
kaum benutzen, weil die Programme fehien, oder? Das Pro-
gramm »RAMdisk« (Listing 3) simuliert eine RAM-Floppy fiir den
C 128. Es funktioniert nur mit den RAM-Erweiterungen 1750 (512
KByte) und 1764 (256 KByte). Die 1700 (128 KByte) wird nicht un-
terstiitzt. Geladen und gestartet wird das Programm RAMdisk mit
BLOAD “ RAMDISK” :SYS DEC (” 14007 )

Sie sehen dann eine Ubersicht der Dateien in der RAM-Erweite-
rung und eine Befehlstbersicht. Sollte sich der Computer wieder
im Direktmodus melden, geben Sie
SLOW: SYS DEC (” 1400” ) .
ein, um RAMdisk zu starten. Beim ersten Start ist die Ubersicht
natiirlich leer. Wenn Sie jetzt ein Basic-Programm geladen ha-
ben, kénnen Sie es mit <S> speichern. Sie werden jetzt gefragt,
in welcher Speicherbank das Programm abgelegt werden soll.
Bei der 1764 lassen sich nur vier der acht Speicherbénke nutzen.
Die Speicherbénke vier bis sieben kbnnen dann nicht beschrie-
ben werden und bleiben leer. Nach dem Speichern einer Datei be-
finden Sie sich wieder im Direktmodus. Wenn Sie Ihr Programm
wieder laden méchten, geben Sie einfach
SYS DEC (” 1400”7 )
ein. Es erscheint wieder das Menii. Zum Laden geben Sie einfach
ein <L> ein. M8chten Sie ein Basic-Programm aus der RAM-
Erweiterung an ein anders anhéngen, betétigen Sie die Taste
<M>. Wollen Sie sich nur das Inhaltsverzeichnis ansehen,
beenden Sie RAMdisk einfach mit <Q> . Sie befinden sich dann
wieder im Direktmodus. Nun viel SpaB bei der Nutzung der RAM-

Erweiterung. (H. Stocklein)
Listing 4. »RAMdisk« simuliert eine RAM-Floppy in der RAM-Erweiterung

Name : ramdisk 1400 1769 1520 : 49 54 04 11 20 20 20 20 bd 1650 : ff 20 6f cd a0 05 20 a4 f1

1528 : 4d 4f 44 55 53 20 3f 94 47 1658 : 16 fO fb ¢9 22 f0 £7 ¢9 3b
1400 : 20 dd 02 ad 30 d0 85 fa db 1530 : 00 20 6f cd 20 e4 ff ¢9 93 1660 : 0d fO 3c ¢9 14 £0 24 ¢9 1b
1408 : a9 ff 84 02 4f cd 02 df 89 1538 : 4c £0 4c c9 4d 40 03 4e 49 1668 : 1f 90 eb ¢9 5f 90 08 ¢9 32
1410 : d0 07 ad 00 df 29 10 d0 f8 1540 : e2 16 ¢9 51 fO 3e ¢9 53 99 1670 : 9f 90 e3 ¢9 db b0 df 99 7f
1418 : 23 20 74 £f 93 52 41 4d 16 1548 : d0 ea 20 d3 16 20 7d ff 68 1678 : 50 02 20 d2 ff ¢8 ¢0 1b ab
1420 : 24 44 49 53 4b 20 4e 49 ae 1550 : 53 50 45 49 43 48 45 52 76 1680 : d0 d4 88 a9 9d 20 42 £f 38
1428 : 43 48 54 20 49 4e 53 54 a5 1558 : 4e 00 20 f1 15 20 ae 16 26 1688 : 4c 56 16.¢0 05 f0 ¢7 a9 e7
1430 @ 41 4o he 49 45 52 54 20 4e 1560 : ad 10 12 84 50 02 ad 11 3a 1690 : 20 88 99 50 02 20 7d £f 7e
1438 : 21 0d 00 60 20 7d £f 13 00 1568 : 12 8d 51 02 38 ad 50 02 Oc 1698 : 9420 9d 00 4c 56 16 a9 dO
1440 : 13 93 20 12 20 20 52 41 36 1570 : e5 2d 8d 50 02 ad 51 02 30 1680 : 01 4c 9f cd 98 48 20 e4 7f
1448 @ 4d 44 49 53 4b 2d 53 55 8a 1578 : e5 2e 84 51 02 20 24 16 0 16a8 : ff aa 68 a8 8a 60 a5 87 7d
1450 : 50 50 4f 52 54 20 56 31 e8 1580 : a0 84 &0 3c 4c 00 c0 20 26 16b0 : 18 69 04 aa a0 02 18 20 8e
1458 : 2e 31 20 20 0d 20 12 20 85 1588 : d3 16 20 7d ff 4c 41 44 Qe 16b8 : 6a cc 20 7d £f 1b 51 00 5e
1460 : 28 57 29 20 48 45 be 4e 07 1590 : 45 4e 00.20 f1 15 20 52 ed 16¢0 : 20 51 16 a9 20 99 50 02 58
1468 1 49 he 47 20 53 54 Af 45 de 1598 : 17 b0 03 4c 3¢ 14 20 27 85 16¢8 : ¢8 ¢0 3¢ d0 f8 a9 al 84 98
1470 : 43 4b he 45 49 4e 20 0d b6 15a0 : 16 a5 2d 8d 10 12 a5 2e Oa 1640 : 54 02 60 20 7d ff 0d 91 71
1478 : 0d 04 00 a9 00 85 87 20 cec 15a8 : 8d 11 12 18 ad 50 02 6d 86 16d8 : 91 91 91 91 91 91 1b 40 5b
1480 : ¢4 77 a5 87 c9 08 fO 57 a9 15b0 : 10 12 8d 10 12 ad 51 02 07 16e0 : 00 60 20 d3 16 20 7d £f eb
1488 : 20 27 16 20 63 17 a5 87 5a 1508 : 6d 11 12 8d 11 12 a0 85 13 16e8 : 44 45 52 47 45 00 20 f1 Oe
1490 : 09 30 20 d2 ff a9 3a 20 Ba 15¢0 : a9 64 8d 04 df a9 00 8d e6 16£0 : 15 20 52 17 b0 03 4c 3¢ Sa
1498 : d2 ff a2 00 ad 54 02 ¢9 2c 15¢8 : 05 df a5 2d 84 02 4f a5 80 16£8 : 14 20 27 16 38 ad 10 12 fe
14a0 : al d0 2a a0 05 b9 50 02 ab 15d0 : 2e 84 03 df ad 50 02 8d 02 1700 : €9 02 8d 10 12 ad 11 12 47
1428 : 20 d2 £f ¢8 c0 1b d0 £5 5e 1548 : 07 df ad 51 02 84 08 df di 1708 : €9 00 84 11 12 ac 11 12 66
14b0 : 20 7d £f 20 20 28 00 ae 33 15e0 : a9 00 20 50 ff 20 42 c1 29 1710 : ¢8 98 38 6d 51 02 b0 45 53
14b8 : 50 02 ad 51 02 20 32 8e ab 15e8 : 20 9f 16 20 63 17 4c 4f 20 1718 : ad 10 12 8d 02 df ad 11 fe
14¢0 : 20 7d £f 20 42 59 54 45 6e 15F0 : 4f 20 74 £f 20 3a 20 42 87 1720 : 12 8d 03 df a9 64 8d 04 b2
14c8 : 53 29 00 a2 01 a4 87 8a 6d 15€8 : 41 4e 4b 20 28 30 2d 37 5e 1728 : df a9 00 84 05 4f ad 50 34
1440 : 99 10 02 a9 0d 20 d2 ff 44 1600 : 29 20 3f 94 00 20 6f ed 17 1730 : 02 84 07 4f ad 51 02 84 3f
1448 : 20 c4 77 e6 87 d0 a3 20 e3 1608 : 20 e4 ff ¢9 2f 90 £f9 ¢9 cb 1738 : 08 df 18 ad 50 02 6d 10 d7
14e0 : 63 17 20 74 £ 04 0d 20 63 1610 : 38 b0 £5 20 d2 ff 38 e9 04 1740 : 12 8@ 10 12 ad 51 02 64 a7
14e8 : 20 20 4c 20 3d 3e 20 4c Oe 1618 : 30 834 06 df 85 87 20 9f ‘el 1748 : 11 12 8d 11 12 a0 85 4c bd
14£0 : 41 44 45 4e 04 20 20 20 01 1620 : 16 4c ch 77 a0 84 2c a0 9e 1750 : e0 15 a4 87 b9 10 02 40 9
1478 : 44 20 3d 3e 20 4d 45 52 93 1628 : 85 a9 00 84 04 df a9 00 1% 1758 : 02 18 24 38 60 20 42 c1 OCa
1500 : 47 45 0d 20 20 20 53 20 c2 1630 : 84 05 df a9 50 8d 02 df ab 1760 : 4c 3a 4d a5 fa 84 30 40 50
1508 : 3d 3e 20 53 50 45 49 43 b2 1638 : a9 02 84 03 df a9 50 8d 4e 1768 : 60 ff 00 00 00 00 ff ff o8
1510 : 48 45 52 4e 0d 0d 20 20 53 1640 : 07 df a9 00 84 08 df a5 85 © B4’er
1518 : 20 51 20 3d 3e 20 51 55 65 1648 : 87 8d 06 df a9 00 4c 50 80 =
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Operationen in Basic (2)

Sie programmieren in Basic? Dann heiBt es aufgepaft, es gibt eine Menge
trickreicher Anwendungen kennenzulernen. Neben Operationen wie dem gezielten Setzen
oder Lischen einzelner Bits befassen wir uns mit der Programmierung des C64 und verwandter
Computer mit »Wahrheitswerten«. Erstmals tasten sich Heimcomputer
in das weite Gebiet der Aussagenlogik vor.

ren Operationen begegnet sind, wenden wir uns heute ei-

nem interessanten und anspruchsvollen Thema zu: dem
Programmieren mit Wahrheitswerten und der Beschreibung des
WAIT-Befehls.

Kommen wir sofort zum ersten praktischen Tip fiir den Basic-
Programmierer (die UND- und ODER-Logik sollte noch aus unse-
rem ersten Teil in Ausgabe 2/89 bekannt sein). Beim POKE-Befehl
finden die logischen Operationen eine niitzliche Anwendung.
Mdchte man nur einzelne Bits einer Speicherstelle verdndern,
beim C 64 oft in der Mustik- und Grafik-Programmierung nétig, so
kann man die logischen Operatoren »OR« und »AND« mit dem
POKE-Befehl kombinieren.

Wollen wir einzeine Bit setzen (den Wert »1« geben) oder ge-
setzt lassen, so dient die einfache Formel:

POXE X , PEEK(X) OR 2 1Y

»X« ist die Speicherstelle, deren Bit mit der Nummer »Y« veran-

dert werden soll. ‘

N achdem uns beim letzten Mal alle in Basic direkt verfligha-

(1l Mit en Operatoren AND und OR setzt oder lischt man ein-
fach einzelne Bits einer Speicherzelle oder Variablen

Méchte man zum Beispiel das Bit 7 der Speicherstelle 600 set-
zen, so muB man eingeben: POKE 600, PEEK(600) OR 2 1 7. Das
Aktivieren einzelner Sprites ist eine haufige Anwendung:

POKE 53269,PEEK(53269) OR 2 1Y
wobei Y die Sprite-Nummer - 0 bis 7 - ist.

Die Funktionsweise ist gar nicht so schwer: In unserem Beispiel
ist das siebte Bit der Speicherstelle 600 ausgeschaitet. Im zweiten
Operanden ist jedoch das siebte eingeschaltet 2 1 7 = 128 =
9510000000). Daher ist auf jeden Fall das siebte Bit im Ergebnis
»1«. Die anderen Bits bleiben unveréndert.

Bits setzen oder loschen

Wollen wir dagegen einzelne Bits Idschen (»0« zuweisen) oder
geléscht lassen, dann kann man mit dem AND-Befehl arbeiten:
POKE X , PEEK(X) AND (255-2 1Y)

»X« steht fiir die Speicherstelle, in der das Bit mit der Nummer
»Y« geldscht werden soll (Beispiel: POKE 53269, PEEK(53269)
AND (255 - 2 1 3), Sprite 3 wird ausgeschaltet).

Zur Funktionsweise: Egal, ob Bit 3 in der Speicherstelle 53269
(Beispiel oben) an-oder ausgeschaltet ist, im Ergebnis - dasdann
in die Speicherstelle gePOKEt wird - ist Bit 3 in jedem Fall »0«. Alle
anderen Bits bleiben unveréndert. Der zweite Operand sieht fol-
gendermaBen aus: 255-213 = 255-8 = 247 = %11110111. Das
Bit 3 ist geldscht, daher erhalt das Bit 3 im Ergebnis immer eine
»0« (pei AND mussen immer beide entsprechende Bits der Ope-
randen »1« sein. Bit 3 im zweiten Operand.ist »0«, also kann das

Bit 3 im Ergebnis nie den Wert »1« bekommen). Die anderen Bits
der Speicherstelle werden nicht beeinflut: Im zweiten Operan-
den sind alle anderen Bits gesetzt. Es hédngt vom ersten Operan-
den (bisheriger Wert der Adresse 53269) ab, ob im Ergebnis eine
»1« oder eine »0« an der Bit-Stelle steht.

Programmieren mit Wahrheitswerten

Eine Wahr-/Falschbewertung liefert fir einen korrekten Aus-
druck eine »-1«, fiir einen falschen liefert sie den Wert »0«.

Diese Eigenschaft kann in Programmen benutzt werden, um
Berechnungen durchzufithren (die Wahr-/Falschbewertung ar-
beitet ja in Basic mit ganzen Zahlen).

Hier einige Anwendungen, mit denen man Programme in Basic
V2 libersichtlicher machen kann:

Repeat...Until

Bei der Repeat-Until-Schieife erfolgt der Schleifenabbruch,
wenn eine bestimmte Bedingung erfillt ist. Die Schieife wird min-
destens einmal durchlaufen.

Auf dem C 16 und dem C 128 ist diese Schleifenart als »DO
LOOP UNTIL« im Basic-Vokabular implementiert. Im Basic V2
des C 64 fehlt sie leider. Doch man kann sie leicht simulieren:
10 FOR LAUF = -1 T0 0
20 REM Schleifeninhalt
30 LAUF = NOT(Bedingung)

40 NEXT LAUF

Ein konkretes Beispiel ist leichter versténdlich:
10 FOR LAUF=-1 TO 0
20 READ B$
30 LAUF=NOT(B$="")

40 NEXT LAUF

Das Programm dient nur als Beispiel zur Veranschaulichung.
Er ist noch nicht ohne weiters lauffihig, da keine DATA-Zeilen vor-
handen sind. Zur Funktionsweise: Innerhalb der FOR-NEXT-
Schleife kann man die Laufvariable (hier: LAUF) verandern. Ist ei-
ne Schieife von »-1« bis »0« definiert, so muB man die Laufvariable
vor dem Schleifenende immer auf »1« setzen, um die Schleife zu
wiederholen. Setzt man die Laufvariable auf »0«, so beendet man
die Schleife. Das einzig Ungewdhnliche ist die Berechnung:
LAUF = NOT(Bedingung). Ist die Bedingung falsch (liefert »0«),
so wird die Laufvariable auf »-1« gesetzt (NOT 0 = -1). Ist sie dage-
gen wahr, so wird die Laufvariable auf »0« gesetzt (NOT -1 = 0)
und die Schleife endet.

While-Do-Schleife

Bei der While-Do-Schleife - wie die Repeat-Until-Schleife nicht
im Basic des C 64 vorgesehen - steht die Bedingung, die herr-
schen muB, damit die Schleife durchlaufen wird, am Anfang. Bei
Nichterfiillung der Bedingung berspringt das Programm die
Schleife - sie braucht also nicht mindestens einmal durchgeflihrt
werden. Beim C 16 und C 128 heiBt diese Schieife »DO LOOP
WHILE-«.

Eine mogliche Struktur dazu in Basic V2:
10 ON -(NOT(Bedingung)) GOTO 40
20 REM Schleifeninhalt
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30 GOTO 10
40 REM Ende der Schleife

Auch hierzu wieder ein konkretes Beispiel:
10 ON -(NOT(LEN(B$) <= 20) GOTO 40
20 B$=B$+” ”

30 GOTO 10
40 REM Ende Schleife

Der Variablen B$ werden so lange Leerzeichen (Spaces) ange-
heftet, bis sie zwanzig Zeichen lang ist.

Zur Funktionsweise: Mit dem ON ... GOTO- (bzw. ON ... GO-
SUB-)Befehl werden eigentlich Mehrfachzuweisungen vorge-
nommen (z. B. 10 ON A GOTO 100,200,300 - hier wird bei dem In-
halt der Variable A von 1, 2 oder 3 zu den Zeilen 100, 200 oder 300
verzweigt).

Doch man kann diesen Befehl auch nur mit einer Zeilennum-
mer angeben. Hat die Variable dann den Inhalt »1«, so verzweigt
das Programm an die angegebene Zeilennummer. Ist er ungleich
»1«, 50 wird der nachste Basic-Befehl ausgefuhrt - im Beispiel in
die nachste Zeilennummer gegangen.

WAIT - der unbekannte Befehl

Der normale Basic-Programmierer benutzt den WAIT-Befehl
sehr selten. Griinde dafiir sind, daB er kompliziert und sein An-
wendungsgebiet sehr eingeschrankt ist.

Dieser Befehl halt ein Basic-Programm an, bis eine Speicher-
stelle ein bestimmtes Bit-Muster (einen bestimmten binéren Wert)
besitzt. Der WAIT-Befehl findet im Basic nur selten Anwendung,
weil fast ausschlieBlich externe Bedingungen abgefragt werden
kdnnen (das Basic-Programm wird ja angehalten und keine Spei-
cherstelle kann veréndert werden).

Die Syntax ist noch recht libersichtlich: WAIT X, Y, (,Z). Nach
dem WAIT werden eine Adresse (X) und ein oder zwei weitere
Werte (Y,Z) angegeben.

Die Funktion ist dagegen recht komplex: Sofern nach der
Adresse zwei weitere Werte eingegeben werden, so wird zuerst
der Inhalt der Adresse (X) durch ein logisches ausschilieBendes
Oder (Exklusiv-Oder EOR) mit dem Wert Z (EOR-Maske genannt)
verkniipft. Danach wird der errechnete Wert mit dem zweiten an-
gegebenen Wert (Y; auch AND-Maske genannt) durch ein logi-
sches Und verkniipft. Wird nur ein weiterer Wert angegeben, so
erfolgt nur die Verknlipfung des Adresseninhalts X mit dem Wert
Y durch ein logisches Und.

Ist das Endergebnis Null, so wird die Adresse weiterhin vom
WAIT-Befehl (berprift. Ist das Ergebnis ungleich Null, so fahrt

- das Programm mit dem néchsten Befehl fort. Ubrigens, der WAIT-
Befehl ist in einigen &lteren C 64-Programmierhandblichern
falsch erklart.

Beim WAIT-Befehi mit einer Angabe wird das Programm ange-
halten, bis ein bestimmtes Bit einer Adresse eingeschaltet ist.
WAIT 653,1

Der C 64 wartet nun, bis die SHIFT-Taste gedriickt wird. Die
Adresse 653 Uberwacht die Tasten SHIFT (Bit 0), Commodore (Bit
1) und CTRL (Bit 2). Der Adresseninhalt wird durch ein AND mit
dem Wert 1 verknipft:

Ist keine Taste gedrickt, so ist das Ergebnis Null, der WAIT-
Befehl wird wiederholt. Kein Wunder, denn bei der AND-
Operation ist ein Bitim Ergebnis nur dann »1«, wenn das erste und
das zweite Operanden-Bit auch »1« sind. Noch mal zur Erinne-
rung: Nur »1 AND 1« ergibt »1«, »1 AND O«, »0 AND 1« und »0 AND
O« ergeben als Resultat »0«. Ist die SHIFT-Taste gedrickt, so ist
Bit 0 der Adresse 653 gesetzt, das Endergebnis ist Eins, und der
WAIT-Befehi wird beendet.
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Noch ein Beispiel:

WAIT 653,6 ,

Da in diesem Fall jetzt zwei Bit in der AND-Maske angegeben
sind (Bit 1 und Bit2:2 11 + 21 2 = 6), gibt es zwei Moglichkeiten,
den WAIT-Befehl zu beenden. Entweder man driickt die
Commodore-Taste (Bit 1 der Adresse 653 wird gesetzt) oder die
CTRL-Taste (Bit 2 wird gesetzt). Im ersten Fall lautet das Ergebnis
der AND-Verknipfung 1, bei gedriickter CONTROL-Taste lautet
es 4. Beide Resultate sind ungieich 0, der WAIT-Befehl ist been-
det.

WAIT mit zwei Parametern

Arbeitet man mit einem WAIT der Form WAIT X, Y, Z, hilt das
Programm an, bis ein Bit ausgeschaltet (Y = Z) oder bis ein Bit
ausgeschaltet oder ein anderes eingeschaltet wird (Y < > Z).

Bei dem WAIT-Befehl wird die logische Operation EOR (aus-
schlieBendes Oder) benutzt. Diese Operation steht als Operator
im C 64-Basic nicht zur Verfligung (beim C 128 heiBt er XOR und
ist im Basic-Vokabular mit eingeschlossen). Beim ausschlieBen-
den Oder ist das Bit-Ergebnis »1«, wenn beide entsprechenden
Operanden-Bit ungleich sind (1/0,0/1). Das Ergebnis ist »0«, wenn
die Bits der Operanden gleich sind (0/0,111). Zum Beispiel: Der
Computer soll warten, bis der Feuerknopf des Joysticks an Port 2
gedrickt wird.
WAIT 56320,16,16

(WAIT X,Y,2)

Inhalt der Adresse 56320, wahrend der Joystick in Ruhe bleibt:

Hier wird der WAIT-Befehl wiederholt, weil das Endergebnis
Null ist. Wird nun der Feuerknopf gedriickt, so nimmt Adresse
56320 den Wert %01101111 an und der WAIT-Befehl wird beendet.

Prinzipiell ist es auch méglich, den Computer unter Zuhilfenah-
me zweier verschiedener Werte fir Y und Z darauf warten zu las-
sen, daB ein Bit eingeschaltet oder ein anderes der gleichen Spei-
cherstelle ausgeschaltet wird. Sinnvolle Anwendungen hierf(ir
sind jedoch kaurm vorstellbar.

So weit, so gut. Jetzt wissen Sie Uber den WAIT-Befehl Be-
scheid und kénnen besser mit dem POKE-Befehl umgehen. Die
Abbildungen 1 und 2 fassen noch einmal die fiir den Programmie-
rer wichtigen Befehle zusammen.

Im néchsten Teil werden wir uns ausschlieBlich mit iogischen
Operationen in der Wahrheitsfindung befassen und Logeleien
(Logikréatsel) I6sen. (V. A. Schmidt/ap)

1. Warten, bis ein Bit einer Adresse eingeschaltet ist.

WAIT Adresse, 2 1 A

2. Warten, bis ein Bit einer Adresse ausgeschaltet ist.

WAIT Adresse, 21 B,21 B

3. Warten, bis ein Bit der Adresse eingeschalitet oder ein
_anderes ausgeschaltet ist.

WAIT Adresse, 21B + 21A,21B

A - Nummer des Bits, das eingeschaltet werden soll.
B - Bit-Nummer der auszuschaltenden Bits.

(2] Der WAIT-Befehl gezielt eingesetzt

Eneratha A /B wril 1020



Fir den
TEST Aktien-Fap
gilt nur ei-
nes: Information ist

Trumpf. Die Auswer-
tung der Informatio-
nen, inshesondere ak-
tueller Kurse, ist aber
eine sehr zeitaufwen-
dige Arbeit. Genau hier
hilt das Borsenpro-
gramm »RL-Chart«,

L-Chart«, erhdltlich fir

C64 und C128 (im

C64-Modus), ist fur die
Chart-Analyse von Wertpapie-
ren (Aktien, Fonds, Wéhrun-
gen, etc.) konzipiert. Das sehr
vielfaltige Programm weist ei-
ne hervorragende Benutzer-
oberflache auf, die sich in vie-
len Meniis mit Rollbalken und
flexiblen Auswahlfenstern zeigt.
Gesteuert wird das Programm
entweder direkt Gber die Tasta-
tur oder in Verbindung mit ei-
nem Joystick in Port 2. Fiir die
MenUsteuerung ist der Joy-
stick auf jeden Fall vorzuzie-
hen. Wer keinen besitzt, muB
sich mit den Cursortasten und
der Funktionstaste <F7>, an-
statt des Feuerknopfes, behel-
fen. RL-Chart verwendet den
deutschen Zeichensatz, des-
sen Tastaturbelegung weitge-
hend der Norm entspricht.

Meniifihrung mit
Overlay-Technik

Nach dem Programmstart
erscheint ein Titelbild. An-
schlieBend ist der Anwender
aufgefordert, seine Benutzer-
kennung einzugeben, wobei
zwischen GroB-
schreibung unterschieden
wird. Diese Benutzerberechti-
gung dient weniger dem Da-
tenschutz, als vielmehr der
Vorsorge gegen Raubkopierer.
Da jedes Programm mit einem
individueilen PaBwort verse-
hen ist, kann sehr leicht der Ur-
heber einer Raubkopie ermit-
telt werden. Ein Vorteil dieser
Technik ist, daB das Programm
keinen Kopierschutz aufweist,
und so der Anwender Sicher-

TN A (O

und Kilein- -

Mit dem €64 haben Sie

heitskopien anfertigen kann.
Im Hauptmenii stehen zehn
verschiedene Funktionen. zur
Verfigung, die groBtenteils von
Diskette nachgeladen werden.
Dieses Prinzip heit Overlay-
Technik und bendtigt entspre-
chende Ladezeiten. Deshalb
ist es ratsam, einen Floppy-
speeder zu verwenden, um
das Programm, eigentlich die
Ladezeiten, erheblich zu be-

schleunigen.
Die Daten (Aktienkurse,
Wahrungsnotierungen, = etc.)

werden in Form von relativen
Files (Dateien) auf Diskette ge-
speichert. Die Kapazitat einer
Datendiskette (eine Seite) um-
faBt 20 Dateien zu je 256 Kur-
sen. Das Anlegen einer sol-
chen Diskette dauert zwischen
2,5 und 75 Minuten, je nach-
dem, ob man einen Floppyspee-
der benitzt oder nicht. Im
Grundumfang ist eine Kursdis-
kette enthalten. Weitere flnf
Disketten kénnen fiir 10 Mark
je Stuck {bei allen flinf Disket-
ten 35 Mark) erworben werden.
Ein Kursdisketten-Abonnement-
Service wird fiir 2 Mark pro Dis-
kette und Lieferung angebo-
ten. Dabei entscheidet der An-

Zahlenwerte sind, einer Datei
zugeordnet werden. Ob es sich
dabei um Aktien, Investments,
Wéhrungsnotierungen, .~ Op-
tionsscheine oder festverzins-
liche Rentenpapiere handelt,
ist belanglos. Damit die einge-
gebenen Kurse nicht im Raum

stehen, verwaltet RL-Chart
spezifische Daten eines Pa-
piers so:

- 35 Zeichen langer Aktien-
name,

- 10 Zeichen langer Kurz-
name,

- Wertpapierkennummmer,

auftritt. RL-Chart macht hier
keine Ausnahme. Die aktuellen
Bérsenkurse gibt der Anwen-
der per Hand ein. Allerdings
werden zwei Eingabevarianten
unterschieden. Die komforta-
belste und wohl gebrauchlich-
ste ist die Serieneingabe, zu
finden unter dem Men(punkt
»Kurse Eingeben«. Dabei er-
faBt der Anwender die Kurse al-
ler Aktien zu einem Tag. Das
Datum errechnet das Pro-
gramm selbstdndig und muB
nurselten (bei Feiertagen) kor-
rigiert werden. Die Datumsein-
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(2] Auf Epson-Druckern erzeugt RL-Chart hervorragende
Chart-Grafiken. Die Matrix betragt 640 x 200 Punkte bei einer

Aufldésung von 120 x 144 dpi.

(] Der Anwender sieht nur eine Hélfte der Chartdarstellung

wender, in welchem Abstand
(zweiwdchentlich oder vierwd-
chentlich) er die Datentrager
erhalten will. Die Mindestab-
nahme betrégt zwei Disketten
je Lieferung. Mit diesem Abon-
nement erspart man sich die
tagliche Kurseingabe seiner
Aktien. AuBerdem sind dann
Eingabefehler ausgeschlos-
sen. Bis jetzt wurde immer nur
von Dateien gesprochen. Das
Prinzip von RL-Chart ist, daB
Kurse, die ja nichts anderes als

- Bérsenplatz,

- Wahrung,

- Bardividende,

- Angabe Uber Gewinn je

Aktie,

- beliebiger gleitender Durch-
schnitt.

Eine Anderung dieser Daten
kann in dem Meniipunkt »Ak-
tiendaten dndern« vorgenom-
men werden.

Die manuelie Eingabe der
Kurse ist- ein Problem, das
bei vielen Bérsenprogrammen

gabe ist bei RL-Chart so kom-
fortabel, daB Fehler ausge-
schlossen sind. Bei Samsta-
gen und Sonntagen gibt das
Programm eine Warnung aus.
AnschlieBend wird man aufge-
fordert, die Kurse zu alien Ak-
tien einzugeben. Falls keine
neuen Kurse vorliegen, ist der
Vortagskurs zu Ubernehmen.
Bei einem Kurs, der vom Vor-
kurs um mehr als 10 Prozent
abweicht, erscheint eine ent-
sprechende Meidung. So wird
die Fehlerquote bei der Kurs-
eingabe gering gehalten. Das
istauch nétig, da bereits einge-
gebene Kurse nicht mehr korri-
giert werden kdnnen. Genauso
verhélt es sich bei einem fal-
schen Datum. Die zweite Ein-
gabemethode, die Einzel-Kurs-
eingabe, kénnen Sie nur dann
anwéhlen, wenn Sie die Serien-
eingabe zu dieser Aktie noch
nicht getétigt haben. Eine Al-
ternative zur manuellen Kurs-
eingabe ist das Abonnement
der  Kursdisketten (siehe
oben).

Die groBte Leistungsfihig-
keit offenbart das Chart-
Programm im Erstellen von



lhr Vermogen im Griff

Kursgrafiken (engllsch Charts).

Nach der Auswahl einer Aktie
verlangt das Programm Anga-
ben iiber eventuelle gleitende
Durchschnitte. Es kénnen bis
zu vier Durchschnittskurven in
den Chart gezeichnet werden,
davon drei festgesetzie (38-,
100- und 200-Tagesdurch-
schnitt) sowie eine beliebig
wahlbare. Die gleitenden Durch-
schnitte geben dem Spekulan-
ten Auskinfte dariiber, ob Ak-
tien ge- oder verkauft werden
sollen. Zudem besteht die M6g-
lichkeit, den Chart arithme-
tisch oder logarithmisch darzu-
stellen. Beim arithmetischen
Chart sind die Kurseinheiten
nach festen Betrdgen einge-
teilt. Logarithmische Grafiken

Viele Darstellungs-
moglichkeiten

erleichtern das Ablesen der
prozentualen Kursschwankun-
gen. -Bemerkenswert ist die
Geschwindigkeit, mit der die
Grafik gezeichnet wird. Zusétz-
lich werden das Kurs-Gewinn-
Verhalinis (KGV) sowie die
Brutto-Dividenden-Rendite er-
rechnet und im Chart ange-
zeigt. Am C64 besteht die Gra-
fik aus zwei nebeneinandetlie-
genden Bitmaps. Ein Nachteil
dessen ist, daB der Anwender
immer nur eine Hélfte am Bild-
schirm sieht (Bild 1). Beim Aus-
druck (Bild 2) erhalten Sie den
zusammenhéngenden Chart.
RL-Chart druckt auf allen
Epson-kompatiblen Druckern

- Disseldorf | Indikator-Charts
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[3] Die drei wichtigsten Indikatoren informieren iiber Kauf- und
Verkaufssignale. Eine Trendwende wird am besten vom Verlauf
des Monumentum-Charts signalisiert

mit der Aufldsung 120 x 144
dpi. Wie dies ein professionel-
les Programm 13st, sehen Sie
in Biid 4.

Mit <CBM Z> erreicht man
eine vergroBerte Chart-Darstel-
lung (Zoom-Chart) eines be-
stimmten Monats.

Neben den normalen Aktien-
grafikeh existiert ein Menipunkt
»Langfrist-Charts«, der einen
Uberblick tber finf Jahre gibt.

Der letzte Chatt-Typ umfaBt
die Indikator-Charts (Bild 3):

- Monumentum,
- Trendosziilator,
- Uberkauft-/Uberverkauft-

Oszillator.

Der Monumentum-Chart er-
rechnet sich aus der Differenz
eines Kurses mit dem vor »n«
Tagen. Alle - Differenzbetrage
ergeben dann den Monumen-
tum-Chart, der eine Trendwen-
de besser signalisiert als der
Aktien-Chart. Der Trendoszilla-
tor, auch Trendbestétigungs-
Indikator (TBI) genannt, gibt

AS-Charts : ver 1
Thyssen

umr,mmsm KEOI 15 DR: 4.3% !l 221 RS: -0.3X VE -1.6%

a2 = B 4 4 3 .3 S

ziert. Ein TBI Giber 100 stellt ein
Kauf-, ein TBI unter 100 ein Ver-
kaufssignal dar. Der Uberkauft-/
Uberverkauft-Osziliator (eng-
lisch Overbought/Oversold-Indi-
kator; OBOS-Oszillator) signa-
lisiert einen Uberkauften bezie-
hungsweise  Uberverkauften
Markt. Der OBOS-Indikator
wird folgendermaBen berech-
net: ((aktueller Kurs - Perio-
dentiefstkurs) x 100) / ((Perio-
denhéchstkurs - Perioden-
tiefstkurs)). Ein OBOS-Wert
von 50 Prozent deutet auf ei-
nen ausgeglichenen Markt
hin. Bei 80 Prozent und mehr
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(4] Zum Vergleich hier der Ausdruck des professionellen

Birsenprogramms »AS-Charts«

das Verhéltnis eines kurzfristi-
gen (regiblen) zu einem langfri-
stigen Durchschnitt an (z. B. 38
-GD:100 - GD; GD = gleiten-
der Durchschnitt), wobei man
das Ergebnis mit 100 multipli-

64'er-Wertung: RI.-Churi
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Posmv'

- sehr schnelle und viel-
seitige Chart-Darstellung

- gute Benutzerfiihrung

- Analyse der Indikatoren

- Abonnement von
Kursdiskette

- Setup-Programm fiir
Epson-kompatible Drucker

- kein Kopierschutz

®
Negativ:

- Ladezeiten wegen Over-
lay-Technik

- eingegebene Kurse
kénnen nicht korrigiert
werden

- Inkompatibilitat der
Versionen 1.43 und 1.45

liegt nach der Borsentheorie
ein Uberkaufter Markt vor. Man
sollte seine Aktien nun verkau-
fen, da ein Abwdrtstrend folgt.
Unter 20 Prozent ist der Markt
Uberverkauft, die Kurse wer-
den steigen.

Alles in allem ist RL-Chart
ein hervorragendes Programm
fir die Chart-Analyse. Auch
der Preis von 79 Mark ist ge-
rechtfertigt, zumal es keine
gleichwertige Alternative gibt.
Damit wird es fir den privaten
Anwender erstmals moglich,
zu einem &duBerst geringen
Preis eine professionelle Ver-
waltung der eigenen Aktien
durchzufiihren. Ein verbesser-
ter Uberblick und damit eine
wesentlich erhdhte Chance,
bei den Kaufen und Verkaufen
richtig zu liegen, ist damit ver-
bunden. So gesehen lassen
sich die Kosten fir das Pro-
gramm, ja sogar fiir den C64,
sehr leicht wieder hereinholen.

(Thomas Lipp/aw)

(¥ 198



Bilder im
Amiga-For-
mat, eine
Auflosung von 640 x
192 Punkten, Pull-
Down-Meniis und eine
RAM-Disk bietet das
Grafikprogramm MGOS-
Classic fiir den C64.

rogramme mit grafischer

Benutzerfilhrung geho-

ren fiir viele Computersy-
steme zum Standard. Der Be-
nutzer steuert mit einer Maus
oder einem Joystick einen Zei-
ger, mit dem sich auf dem Bild-
schirm alle Programmfunktio-
nen auswahlen lassen. Das ist
naturlich einfacher, als wenn
sich die Funktionen nur Gber
Tastatur-Befehle ansprechen
lassen. Besonders Einsteiger
schatzen die Vorziige einer
grafischen  Benutzeroberfla-
che, missen sie doch nicht
erst eine Menge Befehle ler-
nen, bevor sie ihren Computer
bedienen kdnnen und ihnen
das Programm Spa8 zu ma-
chen beginnt. Leider gibt es flr
den C64 bisher recht wenige
Programme, die konsequent
eine grafische Benutzerober-
flaiche unterstiitzen. Dazu ge-
hért auch MGOS-Classic.

Hindemnislauf

Nach dem erfreulich schnel-
len Laden von MGOS-Classic
erscheint ein weiBer Bild-
schirm mit einer Menlileiste
und dem Maus-Pfeil (Bild). Der
Pfeil 148t sich mit einem Joy-
stick oder einer Maus gleich-
méBig Uber den Bildschirm be-
wegen. Bewegt man den Pfeil
auf einen Menlpunkt und
driickt den Feuerknopf, 6ffnet
sich jeweils ein Fenster mit
mehreren Unterpunkten. Die
Auswahl der Punkte in diesen
Fenstern ist sehr einfach. Bei
vielen anderen Programmen
muB man den Pfeil oft sehr ge-
nau positionieren, um einen
Unterpunkt aufzurufen. Bei
MGOS erscheinen dagegen
sogar die kleinsten Symbole
farbig, wenn man sich mit dem
Pfeil auf Ihnen befindet und sie
durch Druck auf den Feuer-
knopf angewéhlt werden kén-
nen. Nervose Positionierversu-
che oder eine falsche Auswahl
eines Men(punktes tritt hier
nicht auf. Daflr braucht man

1NN (TR

Das etwas andere

einige Zeit, um die Struktur des
Programms zu verstehen.
Nach dem Start stehen dem
Anwender nur die Grundfunk-
tionen von MGOS zur Verfi-
gung. Er kann das Malpro-
gramm aufrufen, die Floppy
bedienen, drucken und die
Grafik 16schen oder verschie-
ben. Alle anderen Funktionen,
auch wichtige Fahigkeiten des
Malprogramms, gibt es nur als
Unterprogramme, die man je-
weils extra aufrufen muB. Die-
se Organisation ist gewdh-
nungsbediirftig und umstand-
lich. Zusétzlich unterscheiden
sich die Dateien im Disketten-
Inhaltsverzeichnis nicht von-
einander. Man kann nicht er-
kennen, ob eine Programm-,

Figuren T
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folksch

me, die man sehr haufig beno-
tigt, kommen in die RAM-Disk.
Dadurch sind sie schneller ver-
fligbar, alswenn man sie jedes-
mal neu von Diskette laden
miiBte. Leider greift MGOS je-
desmal, wenn ein Unterpro-
gramm aus der RAM-Disk ge-
laden wird, auf die Disketten-
station zu.

Das Bild auf der
Kugel

Neben einer Art Betriebssy-
stem ist MGOS hauptséchlich
ein Malprogramm, das in der
hohen Auflésung von 640 x 192
Punkten arbeitet. Leider kann
es nur zwei Farben gleichzeitig
darstellen. Die Begriindung

Sumbol e

Eine Hiresgrafik nach der Umrechnung auf eine Kugel

eine Symbol- oder eine Grafik-
Datei vorliegt. Erst nach einer
Fehlermeldung stellt man
dann fest, daB die Datei falsch
war. Dann heiBt es, sich wieder
durch die Fenster durchzuar-
beiten und eine andere Datei
zu probieren. Der groBe Vorteil
einer Programmorganisation
mit vielen Unterprogrammen
liegt aber in der hohen Flexibili-
tét eines solchen Programms.
Der Anwender arbeitet mit den
Unterprogrammen, die er ge-
rade braucht, und hat den Rest
des Speichers zur freien Verfil-
gung. AuBerdem ist es sehr
einfach, eigene Programme
einzubinden. Zusatzlich stellt
MGOS eine kleine RAM-Disk
zur Verfiigung. Unterprogram-

des Autors, die meisten
Drucker wiirden sowieso nur
schwarzweiB drucken, ist zwar
prinzipiell richtig, doch bei ei-
nem Maliprogramm nicht unbe-
dingt ein Argument, um auf

bunte Bilder zu verzichten. Oft

P e

sitzt der Computer-Kinstler
stundeniang vor dem Bild-
schirm, uminvielen Farben ein
wunderschénes Bild zu schaf-
fen. Der Ausdruck interessiert
ihn meist nur wenig. Wenn das
Bild unbedingt an der Wand
héngen soll, dann gibt ein Bild-
schirmfoto die Farben sowieso
besser wieder als die meisten
Farbdrucker. Natirlich kann
man auch in SchwarzweiB
schone Grafiken herstellen.
Denkbar wéaren zum Beispiel
Themen aus der Architektur
oder Geometrie. CAD-Program-
me arbeiten auch meistens im
Zwei-Farb-Modus. Wenn ein
Programm nur zwei Farben
darstellen mu8, braucht es viel
weniger Rechenzeit, um kom-
plexe Objekte auf den Bild-
schirm zu bringen. Das gilt fir
die CAD-Programme ebenso
wie fir MGOS. Die Ausflh-

-rungszeit fir rechenintensive

Operationen, wie zum Beispiel
das Umrechnen einer Grafik
auf eine Kugeloberflache, ist
deshalb bei MGOS sehr ge-
ring. Leider kommmt zu der
niedrigen Ausfiihrungszeit im-
mer die Zeit dazu, die das
Nachladen der einzelnen Zei-
chenmodule erfordert. Im
Grundprogramm sind namlich
nur wenig Funktionen fest ein-
gebaut. Man kann zum Bei-
spiel Punkte malen, Linien zie-
hen oder Rechtecke zeichnen.
Ein »UNDO«-Befehl gehort
auch noch dazu, ebenso eine
gute Spriihfunktion mit ein-
stellbarer Spriihmenge. Kom-
pliziertere Funktionen muB
man als Unterprogramm aufru-
fen. Wenn diese Funktion
schon in die RAM-Disk kopiert
wurde, kann sie aus dem Mal-
programm heraus gestartet
werden. Der Computer-Kiinstler
muB sich aber dann schon
rechtzeitig Gedanken machen,
welche Funktionen er fiir seine

So prasentiert sich der MGOS-BiIdschirm nach dem Start des

Programms. Die Meniis sind sehr iibersichtlich.

Anscahe 4/Anril 19RQ



Grafik benutzen will. Stehen
diese Funktionen noch nicht in
der RAM-Disk, wéhrend man
zeichnet, muB umsténdlich
zwischen den Fenstern hin-
und hergeschaltet werden, bis
man das Unterprogramm star-
ten kann. Die Funktionen er-
weitern das Grundprogramm
erst zu einem vollwertigen Zei-
chenprogramm. Der Zeichner

kann zum Beispiel Kreise und
Ellipsen konstruieren, Fldchen
jeder Art ausfillen, beliebige
Bildausschnitte drehen und
den sichtbaren Bildbereich in
eine Kugel umrechnen lassen
(Bild). Die Drehfunktion erlaubt
sogar die Eingabe des Dreh-
winkels und des Punktes, um
den der Grafikausschnitt ge-
dreht werden solt. Der Drehvor-

64'er-Wertung: MGOS

Positiv:

- gute Auswahimarkierung
- schnelle Grafikroutinen

- offene Programmstruktur
- modular erweiterbar

- exzellente Dokumentation

- glinstiger Preis

L]
Negativ:
- nur zweifarbig
- unibersichtliches
Directory
- unterstitzt keine
Proportionalmaus

gang ist sehr schnell, doch ver-
zerrt sich das Objekt bei Win-
keln gréBer als 45 Grad. Auch
solite man darauf achten, daB
das gedrehte Objekt nicht teil-
weise auf einem anderen Ob-
jekt liegt. Das gedrehte Objekt
fegt sich néamlich nicht einfach
auf das andere, sondern ldscht
es teilweise. Die Kugelfunktion
kénnte auch etwas verbessert

————————————— e W AR E

Grafikprogramm

werden. Sie rechnet zwar in
atemberaubender Geschwin-
digkeit, doch 148t sie waage-
rechte Linien unbeeinfluBt. Bei
einer normalen Zeichnung félit
das nicht ins Gewicht. Die um-
gewandelte Zeichnung sieht
wie eine Kugel aus. Legt man
aber ein Raster-Gitter iiber die
umzurechnende Fldche, erhélt
man eine zweidimensional ge-
bogene Scheibe. Sehr gut ist
dagegen der Symbol-Editor.
Mit ihm lassen sich pixelweise
eigene Muster herstellen, die
man spéter zum Ausfillen von
Flachen oder als Stempel ver-
wenden kann. Seine Symbol-
satze speichert man auf Dis-
kette und erhalt schnell eine
Symbol-Bibliothek. ‘
Mit MGOS lassen sich Grafi-
ken in zwei verschieden For-
maten speichern. Es kann die
Grafiken komprimieren oder in
normaler Lange auf der Disket-
te ablegen. Letzteres empfiehit
sich, wenn die Grafik noch
nicht beendet ist. Ein fertiges
Bild sollte man dem MGOS-
Packer ibergeben. Er preBt die
Grafik bis auf etwa 30 Prozent
der urspringlichen GréBe zu-

Fortsetzung auf Seite 186

OC-118N

3A-Senator

: 5Y,” -Diskettenlaufwerke fur
C64 Commodore Computer

3% 7 -Diskettenlaufwerke
fiir Amiga Computer
(with power on/off switch)

Master 5A-1 : 5% " -Diskettenlaufwerke

Fantastische Diskettenlaufwerke

yon

Oceanic Electronics Corp.

fiir Amiga Computer
(880 KB, 40/80 track select)

3% ” -Diskettenlaufwerke
fur Atari ST Computer

Master 38

(with power supply)

Vorkasse, kurze Lieferzeit, 1 Jahr Garantie.
* % % Handler gesucht » x x

Fiir die Geriate OC-118N und Master
5A-1 bestehen in Taiwan und der BRD
Patente.

Das Betriebssystem »Jiffy Dos« im
OC-118N wurde von Creative Micro
Designs entwickelt und ist in den USA
urheberrechtlich geschiitzt.

Samtliche hier genannten Gerdte ha-
ben ein TUV-Priifzeugnis.

Hersteller:

Oceanic Electronics Corp.
7F, No. 123 Nei Hu Road
Sec. 1, Taipei, Taiwan
ROC.

Tel.: (02) 7962377

Fax: (02) 7962994
Tix.: 19423 OCNEC

Vertretung fiir Deutschland:

Konyo Electronics GmbH
Elisabethstrafe 30
D-8000 Miinchen 40

Tel.: 089/2712188

Fax: 089/2711362

Lagerhaus:
Road Air Distributor BV
in Amsterdam
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Der 64'er-Tesispiegel

Wenn Sie sich fiir ein bestimmtes Produkt interessieren, ist es immer besser, gut )
informiert zu sein. Wir sagen Ihnen, in welcher 64'er-Ausgabe Sie den Testbericht lesen konnen.

Hersteller

Tintenstrahldrucke

Tyenraddrucker

Alcomp
Rex Datentechnik
RoBmolier

Alcomp
Maja
Message
VTS

Floppy-Speeder

Dolphin Software

Doiphin Software

Lamm Comp.

Systeme

VTS Data Plotter
VTS Data

Rex Datentechnik

RoBméller

Dichte

Rodméller

Hoffmann
Scanntronic
Scanntronic

Commodore
Commodore
Mannesmann
OKI
NEC
NEC
NEC
OKt
Okidata
Okimata
Panasonic
Robotron
Robotron
RFI
C. Itoh
C. Itoh
C. ltoh
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Star
Star

 Star
Star

Scanntronik o %ﬁi Commodore
M&T Commodore
Scanntronik

Sybex

Herrmann

Rushware

Dynamics
Dynamics
H. Miller
Batavia
Batavia

A. Krawietz
Rushware

Falken-Verlag
Falken-Verlag
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Alles DTP?

Die ersten Druckpro-
gramme waren bereits kurz
nach der Markteinflihrung
des C 64 zu haben. Zumeist
handelte es sich um konver-
tierte Programme, urspriing-
lich fir den stindhaft teuren
Apple Il gedacht. Die Ge-
schichte dieser Software-
gattung haben wir schon
des ofteren erzahlt, sie
reicht bis ins Jahr 1981 zu-
rick. Mit einer professionel-
len Anwendung, heute mit

Desktop Publishing-Pro-
grammen (DTP) eine Selbst-
verstdndlichkeit, hat da-
mals kaum jemand gerech-
net. Als jedoch die Druck-
software immer ausgekli-
gelter wurde, die Hardware-
anforderungen stiegen (oh-
ne Laserdrucker und schnel-
le Computer geht im Profi-
Bereich schon seit Jahren
nichts mehr), entwickelte
sich parallel zum DTP eine
Art »Home-Publishing-Soft-
ware«, Programme fur Heim-
computer und Matrixdruk-
ker, fir Anwender, die nicht

15000 Mark fiir Drucker
und PC ausgeben kénnen.

Sogibt es also heute zwei
verwandte und doch ver-
schiedene Produktlinien:
Professionelle  DTP-Soft-
ware auf der einen Seite,
Druckprogramme (oder
auch  Home-Publishing-
Software) auf der anderen.
Ich versuche immer, zu un-
terscheiden, was zu wel-
cher Gattung gehért, doch
das ist mehr als schwierig,
der Ubergang flieBend.
Und natirlich neigen gera-
de die Anbieter der Pro-
grammedazu, alles als DTP
zu bezeichnen, was ein
paar Pixel im Grafikmodus
des Druckers zu Papier
bringt, selbst wenn das in
erbarmlicher Auflésung ge-
schieht. Der Anbieter von
»Rainbow-Print« etwa spricht
von »DTP in Farbe« - bei ei-
ner Aufldsung von ganzen
280 x 324 Punkten. Rain-
bow-Print ist ein prima Pro-
gramm, aber es féllt ganz
sicher nicht unter den Ober-
begriff Desktop-Publishing.
Doch wo die Grenze zie-

hen? Die Auflosung ist nicht
das einzige Kriterium. Die

Unterschiede liegen im
Preis, in den Hardware-
voraussetzungen und im

Neue Print- und Pagefox-Zeichensatze, jede Menge Gedruckies und einen Test des neuen
Farbdruckprogramms »Rainbow-Print« prasentieren wir in unserem Forum fiir Druck-Freaks.

etwas Berauschendes zu
Papier bringen wird, liefert
umgekehrt Profi-DTP-Soft-
ware mit Matrixdruckern oft
sehr schlechte Ergebnisse.
Um es doch auf einen
Nenner zu bringen, bleibt
neben dem Preis nur die
Unterscheidung der Ausga-
be-Hardware: Was fir Ma-
trixdrucker vorgesehen ist,
betrachte ich als Druckpro-
gramm, die Laserdrucker-
Software zéhle ich zur DTP-
Seite. Eine Notlésung, oh-
ne Frage. Doch irgendwo
muB man ja ansetzer, denn
es erscheint nicht sonder-
lich sinnvoll, wahllos jede
Text-gemischt-mit-Grafik-
Software als Desktop Pub-

Print-News

Schrift nach Mal

Bereits seit Ausgabe 12/87
packen wir aufjede Programm-
service-Diskette Zeichensatze
far Print- und Pagefox. Es han-
delt sich dabei um die beiden
Zeichensatzdisketten von Die-
ter Trepkowski, von denen die
erste 90, die zweite 100 Schrif-
ten enthdlt. Alle Zeichensétze
arbeiten auch mit dem Pagefox
zusammen. Die Durchnume-
rierung der Zeichensétze (1 bis
100) wird mehrmals durch
Nummern gré8er 130 unterbro-
chen, da im Pagefox zwolf
Schriften fest eingebaut sind,
die man nichtabschalten kann.

Die beiden ZS-Disks sind
beim Autor auch komplett er-
héltlich, wobei unbedingt an-

1RA (A:¥=a

gegeben werden muB, welche
Disk (1 oder 2) gewlinscht wird.
Eine Disk kostet 20 Mark (Vor-
auskasse). Die nebenstehen-
de Abbildung mit den Zeichen-
sétzen zu dieser Ausgabe ist
stark verkleinert.

Ebenfalls auf der Programm-
service-Diskette zu dieser Aus-
gabe finden Sie einige der im
64’er-Magazin 2/89 vorgestell-
ten Randzeichensétze von Hu-
bertus Vetter, wobei auch hier
eine Diskette komplett mit allen
Zeichensatzen,  Musteraus-
drucken etc. zum Preis von 20
Mark (Vorauskasse) beim Au-
tor erhéltlich ist.

Viel Vergniigen beim Druk-
ken! (pd)

Dieter Trepkowski, Fleurystr. 20, 8450 Amberg
Hubertus Vetter, Druckerkehre 6, 1000 Berlin 47

Komfort der Benutzerober- lishing zu bezeichnen.
flache, wobei Programme Oder wie sehen Sie das?
wie »Pagefox« und »Publish Zur Diskussion immer
64« durchaus DTP-&hnli- bereit ist Ihr
chen Komfort mitbringen.
DTP-Programme sind teuer \
und ein Heimcomputer \ \/
reicht fiir eine professionel- LE on oY |¥
le Anwendung zumeist >) {
nicht aus. Wie ein Stan- ! C)
dard-Druckprogramm  auf
einem Laserdrucker kaum
Zeichensatz 31 Jeichensaly 37
THE QUICK BROWN FDX JUMPS TXE QUOCK BROWM 30U JUMPS OPER
e b A o R
23456789 v § J_’a?}‘?éﬁsgga? s ()0 +~/ezfB,

Zechenykz 32

THE QUIOY NNON FOX UMPS OVER THE
LEZY DOG

Aronl 17, PaN(Bee /e, o OOE709
Zacherwatz 33

TIE QU4 [FR0MEN FOX NS OVED
THE LY DOG
FREGO0 P, peRo «/e,
oRObTE

Zaicherwotz 3

THE QUCH BROWN FOX ANDS
OVER THE LZY PO

foouoDl 1", #Balo /e,
ondsobiy

Iechensats 35

THE OUICK ROWN FOL JUMPS OVER THE LATY
DoG

fooucl "1, HIRA(N o w/ee  ; CRISETES
Zochensalz 35

TAE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER
TAE LAZY DOG

Baooalll 11, ‘Sxa{flo /e
MZ3456789

Zeichentats 3
THE QUICT BROWN FOX

FUMPE OVER THE LAY DOG
fasaada 1%, 'Qo e,

orIHSETEY

Die obenstehenden Zeichensétze (ZS 31 bis 40) finden Sie auf
der Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe

Aueaabe 4/Anrl 18
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Randzeichensatze auf
unserer Programmservice-
Diskette

»Printkit« fir
MPS-803

Unter der Bezeichnung
»Printkit V« wird eine Hard-
ware-Erweiterung fur den le-
gendaren Commodore-Druk-

auskasse 85 Mark plus 3 Mark
Versandkosten). Fir 125 Mark
(nur Vorauskasse) werde der
Drucker innerhalb von zehn
Werktagen umgeristet.  (pd)

Avon Printer Technology Electronic-Versand-
handel, Birgit Dontgen, Lerchenweg 6, 4100
Duisburg 14, Tel. 02135/656 61

~  DRUCKPROGRAMME

————— "1
S=————
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»Technicus«
ohne Kopierschutz

Aufgrund unseres Testbe-
richtes in Ausgabe 2/839 wird
das Druckprogrammpaket
sTechnicus« ab sofort ohne Ko-

pesrooni ==

d2ie Modi kénnen et ar-1 i ok
A B B e e e
oambdi i =t

verwendet

zeher.

»Printkit V«: Der MPS-803 lernt Unterstreichen, Kursiv- und Fettschrift und deutsche Umlaute

ker MPS-803 angeboten. Ne-
ben dem deutschen Zeichen-
satz und Unterstreichen soll
sie dem 803 auch Fett- und
Kursivschrift beibringen. Der
Printkit bestehe aus zwei ICs
mit Fassungen, einem Wider-
stand, Schalter, Kabel und Ent-
I6tlitze. Eine ausfuhrliche Be-
dienungs- und Einbauanlei-
tung sei im Preis von 89 Mark
(Nachnahme) enthalten (Vor-

»Colourprinter« fir
LC-10 und 10C

Wie uns Scanntronik mitteil-
te, ist der »Colourprinter« ab
sofort auch fir die Star-Druk-
ker LC-10 und LC-10C (Schwarz-
weiB) erhaltlich. Das Pro-
gramm koste 158, das Farb-
bandset 69 Mark. (pd)

Scanntronik, ParkstraBe 38, 8011 Zorneding,
Tel. 08106/22570

pierschutz ausgeliefert. Das
NLQ-Programm von Technicus
liefert mit 9-Nadel-Druckern
ein hervorragendes Schrift-
bild. Kunden, die bereits einen
Technicus besitzen, kénnen
die neueste Version gegen Ein-
sendung der alten Diskette
plus 20 Mark erhalten.
(Matthias Fichtner/pd)

Berthold Trenkel, SchlesienstraBe 10, 7320
Goppingen, Tel. 07161/24365

Farbe saft: Rainbow-Print

Vielseitig und knallbunt prasentiert sich
»Rainbow-Print«, das jiingste Druckprogramm fiir den C64.

von Peter Pfliegensdorfer

ruckprogramme sind oh-

ne Zweifel ein Thema fiir

sich. Das Spektrum
reicht von relativ unflexibler
Software wie dem »Print Shop«
bis zu Zauberkiinstlern wie
dem »Pagefox«. Dazu kommen
Schonschriftprogramme  wie
»Technicus« oder Farbdruck-
software wie der »Colourprin-
ter«. Angesichts dieser Vielfalt
sollte man meinen, es gebe
schon alles. DaB dem nicht so
ist, wissen wir seit dem Ken-
nenlernen von »Rainbow
Print«.

Dieses Programm - mit 69
Mark Verkaufspreis in namhaf-
ter Gesellschaft - dient in er-
ster Linie dem Entwerfen und
farbigen Drucken einer DIN-
A4-Seite mit der verhaltnisma-
Big niedrigen Aufldsung von
280 x 324 Punkten. Man kann
es aber auch zum Drucken far-
biger Hardcopies einsetzen,
wobei es sowohl Farb- als auch
SchwarzweiB-Drucker (mit Zu-
satzfarbbéandern) unterstitzt.
Geliefert wird Rainbow-Print
auf zwei beidseitig bespielten

18Q HikaQ

Eine Koalapainter-Grafik, konvertiert ins Rainbow-Print-Format
und damit beschriftet und gedruckt

51/s-Zoll-Disketten im 1541-For-
mat. Im beiliegenden Hand-
buch (17 Seiten Umfang) findet
sich alles Wissenswerte zur
Bedienung des Programms.

Der Autor hat sich kurz gefaBt,
und obwohl es sich nur um zu-
sammengeheftete Fotokopien
handelt, erflllt das Bichlein
seinen Zweck voll und ganz.

Sehrlobenswertist ein Verweis
auf das Copyright und das Ver-
bot der Weitergabe von Ko-
pien, verbunden mit der aus-
driicklichen Erlaubnis zum An-
fertigen von Sicherheitskopien
fir den personlichen Ge-
brauch und dem Verzicht auf
einen Kopierschutz.

Beginnen wir mit dem Wich-
tigsten: der Druckeranpas-
sung. Rainbow-Printist einrein
druckerorientiertes Programm,
und wenn man seinen Drucker
nicht anpassen kann, hat die
Anschaffung keinen Sinn. Ver-
flgt man Gber einen Farb-
drucker, hat sich das leidige
Anpassungsproblem so gut
wie erledigt, denn die meisten
sind kompatibel zum Epson
JX-80 und verfligen Gber einen
Papierriicktransport per Soft-
ware (Ausnahmen: Seikosha
GP-700 VC und Commodore
MCS-801). Findet ein Schwarz-
weiB-Drucker Verwendung, so
sollte er entweder Star NL-10-
oder Epson-kompatibel sein.
Der Unterschied ist hier der
Befehl zum Papierriicktrans-
port: Wahrend die meisten
Drucker von Star einen Steuer-
befehl fir »Ricksprung zum
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Seitenanfang« besitzen, geht
es bei Epson-Kompatiblen zei-
lenweise riickwarts. Sollte der
eigene Drucker keinem der
beiden Standards entspre-
chen, so missen die notwendi-
gen Steuersequenzen von
Hand eingegeben werden.
Falls man einen SchwarzweiB-
Drucker ohne Papierriicktrans-
port besitzt, ist von einer An-
wendung des Programms eher
abzuraten, denn von Hand
schafft man esin der Regel nie,
das Papier genau zum Druck-
anfang der Grafik zu drehen,
um die néachste Farbe zu
drucken.

hier aus wird auch gedruckt,
wobei ein Text mehrfarbig, um-
randet, fett oder dreidimensio-
nal sowie in zwei GroBen zu Pa-
pier gebracht werden kann.
Selbst die kleinste Schrift ist
aber recht groB und klotzig, je-
der Punkt |48t sich auf dem Pa-
pier als Quadrat wahrnehmen.
Das umreiBt auch schon den
Anwendungszweck von Rain-
bow-Print: Briefe wird man da-
mit kaum schreiben kdnnen,
aber fir Plakate, Einladungen,
GriiBe etc. ist es um so geeig-
neter. Einen Texteditor gibt es
nicht, die Texte werden getippt
und auf Tastendruck an belie-

Rainbew~Print

o7 JF g8 Jr gr g SF Sr g _gF _gF _Sf _gr g

das Programm fir DTP in Farbe !l
Fiir Farbdrucker und S/WH-Drucker.

64‘er—Redaktion

Rainbow-Print ist flexibel und bunt, bietet aber nur

280 x 324 Punkte Auflésung

Nach dem Laden erscheint
das Hauptmeni auf dem Bild-
schirm. Zum Wahlen eines Me-
nlpunkts I&6t sich ein Rahmen
Uber die einzelnen Punkte be-
wegen, und nach kurzer Ge-
wohnungszeit geht das Um-
herhipfen in den Menis leicht
von der Hand, obwohl die Me-
nastruktur nicht immer logisch
ist. Neben diversen Unterpro-
grammen (darunter der Druk-
keranpassung) kann man den
Punkt »Layout« wahlen, in dem
sich Grafiken, Rahmen und
Texte beliebig auf der A4-Seite
plazieren oder fertige Layouts
von Diskette laden lassen. Von

1RD (AiKua

biger Stelle direkt ins Layout
Ubernommen. In der Praxis
heiBt das: Zeichensatz, GroBe,
Farbe und Unterstreichen
ja/nein wéahlen, Zeile tippen,
Text positionieren und <RE-
TURN> dricken - Zeile fir
Zeile. Obwohl es einerseits
recht mihsam ist, auf diese
Weise einen langeren Text zu
schreiben, stehen anderer-
seits so nitzliche Funktionen
wie Blocksatz, links-/rechts-
blindig drucken und Textzen-
trierung zur Verfigung. Rech-
ter und linker Rand lassen sich
dabei durch Verschieben zwei-
er Marken mit den Cursor-Ta-

¥

—p R KPR OCRAMME—

rnH

Mini groll @ourier klein

Mini klein

Movrmad ol
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Courur s
Broadwaybder

Rainbow-Print bietet variantenreiche Schriften

sten festlegen. Neben einem
kleinen Gesamtiiberblick der
kompletten Seite, der durch
seine Winzigkeit und misera-
ble Auflésung in der Praxis nur
beim Positionieren von Texten
hilfreich ist, befindet man sich
nach dem Anwéahlen von »Ver-
groBern« in einem kleinen Edi-
tor. Hier prasentiert Rainbow-
Print einen Ausschnitt von 16 x
20 Punkten in den spéteren
Druckfarben. Wahrend der Ge-
samtlberblick zuviel auf ein-
mal auf zuwenig Raum zeigt,
bietet die »VergréBern«-Funk-
tion zuwenig: Einen Text zu le-
sen ist fast unmaoglich, da ein
einzelner Buchstabe schon
groBer als der Ausschnitt ist.
DaB der Programmierer
auch anders kann, beweist der
nachste  Menilpunkt. Mit
< — > |aBt sich fast jede Funk-
tion abbrechen oder zum Uber-
geordneten Meni - in diesem
Fall zum Hauptmen( - zurick-
kehren. Hier gibt es den Punkt
»Grafikeditor«, hinter dem sich
ein Zeichenprogramm fir das
spezielle Rainbow-Print-Mini-
Grafikformat (80 x 50 Punkte)
verbirgt. »\Rahmeneditor« und
der »Zeicheneditor« unterstit-
zen wirkungsvoll das Basteln
eigener Rahmen und Zeichen-
sétze oder das Andern bereits
vorhandener. Ubrigens sind

Farbdruck mit
Schwarzweil-
druckern -
wie geht das?

Mit Rainbow-Print drucken
auch SchwarzweiB-Matrix-
drucker in allen Farben des
Regenbogens. Dabei wird
nach einem ganz einfachen
Prinzip vorgegangen: Das
Programm mischt aus den
Farben Gelb, Blau, Rot und
Schwarz alle anderen. Da-
zu werden vier Farbbander
wahrend des Druckvorgan-
ges nacheinander einge-
setzt und das Bild so
Schicht um Schicht zu Pa-
pier gebracht.

Die notwendigen drei
Farbbander (das schwarze
ist zumeist vorhanden) sind
nicht im Lieferumfang des
Programms enthalten, der
Anbieter nennt aber eine
Bezugsquelle. Vorsicht ist
geboten, wenn Sie sich die
Farbbander irgendwo an-
ders besorgen: Es werden
vereinzelt gelbe Bander an-
geboten, deren Farbe sich
nicht zum »Mischenx, also
zum Dariberdrucken mit
einem andersfarbigen
Band, eignet.
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Ungeniigend: das »Preview«

bei Rainbow-Print diverse Gra-
fiken, Zeichenséatze (mit deut-
schen Umlauten), Réander, Mu-
ster und fertige Layouts im Lie-
ferumfang enthalten.

Mit dem »Konverter« kann
man Bilder der Grafikprogram-
me »Koalapainter« und »OCP-
Art-Studio« sowie Standard-
Hires-Bilder in das Rainbow-
Print-Format konvertieren.

Zu guter Letzt wollen wir die
Druckroutine  begutachten.
Dabei féllt zunachst auf, daB
sie nicht gerade intelligent ist.
Unter »Intelligenz« versteht

man in diesem Zusammen-
hang eine Routine, die Berei-
che ohne Inhalt einfach Gber-
springt. Rainbow-Print druckt
dagegen munter drauflos, ob
es nun etwas zu drucken gibt
oder nicht.

Hat man beispielsweise eine
rein schwarze Grafik, wird zu-
nachst gelb »gedruckt«, es er-
folgen also jede Menge Zeilen-
vorschiibe, obwohl nichts zu
Papier gebracht wird. Dassel-
be Spiel wiederholt sich bei
Rot und Blau, zwischendurch

Kurz und biindig

Rainbow-Print ist ein Pro-
gramm zum Drucken von
bunten Einladungen, Glick-
wunschkarten etc. Rainbow-
Print eignet sich nicht zum
Schreiben von Briefen und
auch nicht fir Drucker ohne
softwareseitigen Papierriick-
transport. Seine Starken lie-
gen im neuartigen Konzept
(Mischung aus verschiedenen
Druckprogrammen), der Viel-
seitigkeit und dem sehr gu-
ten, farbigen Ausdruck.

fahrt das Papier immer wieder
zuriick. Erst im vierten Durch-
lauf kommt dann die Grafik
aufs Blatt. Hier waren sicher
Verbesserungen angebracht,
die besonders den Zeitauf-
wand beim Drucken erheblich
verringern  wirden.  Das
Druckergebnis selbst - und
darauf kommt es ja letztlich an
- istaber Uiber jeden Zweifel er-
haben. Rainbow-Print druckt
(mit einem SchwarzweiB-Druk-
ker und einem Farbbandset)
exzellent, die Farben sind bril-

64’er-Wertung: Rainbow-Print

Sa®
Positiv:
- interessante Programmidee
- sehr gute Ergebnisse mit
SchwarzweiB-Druckern
- kompatibel zu Hardware-
Speedern
- kein Kopierschutz
- auch fir Farb-Hardcopies

Negativ:

- Druckausgabe langsam
- Preview unbrauchbar

)R- P-R=-O- G RA-M- M

lant und satt. Mit einem Farb-
drucker sieht der Ausdruck na-
turgemaB etwas blasser aus,
ist aber dennoch zufriedenstel-
lend. ¥
Rainbow-Print ist insgesamt
ein gutes Programm, das sich
einige kleinere Schwéchen lei-
stet. Seine Starken liegen in
der Vielseitigkeit und dem sehr
guten, farbigen Ausdruck.
Rainbow-Print ist eine echte
Bereicherung des C64-Druck-
programme-Markts - und es
tragt seinen Namen zu Recht.

Wichtige Daten:
Produkt: Farbdruckprogramm
»Rainbow-Print«
Testkonfiguration: C 64,
Floppy 1541, Prologic-Dos,
Speeddos+, Epson FX-85
und Epson LQ-850 mit
User-Port-Kabel
Preis: 69 Mark
(ohne Farbbandset)
Bezugsquelle: Peter Sties,
ClausstraBe 13,

6232 Bad Soden

FLIGHT SIMULATOR (FLUGSIMULATOR)

Der preisgekrénte Jetsimulator erster Klasse. Uberwéltigend schéne Einsétze
von Meeresstiitzpunkten ergénzen vielféltige Flugsituationen von Festland-
stiitzpunkten. Jet erméglicht es Ihnen Uberdies, die Welt der SubLOGIC
Landschaftsdisketten in Lichtgeschwindigkeit zu erforschen!

Nahezu 1.5 Millionen Kopien dieses ausgezeichneten klassischen
Flugsimulationsprogrammes sind bis zum heutigen Tag verkauft worden.

Kompatibel mit SubLOGIC Landschaftsdisketten.

Jetzt mit deutscher Dokumentation preisgiinstig in landesweitem Vertrieb fiir
I die folgenden Computer: IBM PC*, Commodore 64/128, Atari ST und Amiga.
Flight

SimuIa'tOrII SubLOGIC ist eine Gruppe, die es sich zum Ziel gesetzt hat, die erlesensten

Flugsimulationsprogramme herzustellen. Sehen Sie sich in Kiirze nach
unseren Inseraten mit den "Flugmitteilungen” um. Sie finden darin eine
ausfiihrliche Beschreibung der aktuellen SubLOGIC Software Produkte und
Projekte.

* IBM PC Version des Flugsimulators Gber die Microsoft Corporation erhdltlich. @@ E@/‘\ImGIC
RosstraBe 166
4000 Disseldorf 30

Vertrieb: Rushware, 4044 Kaarst, Mitvertrieb: Microh&ndler
Distribution: Osterreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG

164 F¥p
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»Uridium l«

komplett durchgespielt
bu'ex-lo"“ﬁ?‘m

Wollten Sie schon immer einmal wissen, was Ih-
nen jenseits der ersten »Uridium ll«-Levels bisher
entgangen ist? Wir zeigen Ihnen den Weg durch
alle Spielebenen dieses Klassikers.

von Matthias Fichtner

64’er-Redaktion. Heim-

fahren und entspannen?
Von wegen, jetzt geht der StreB
erst richtig los. Auf meinem
Schreibtisch liegen namlich
»Uridium ll«, eines meiner Lieb-
lingsspiele fir den C 64, und
Unmengen von Cola und Chips.
Das kann nur eines bedeuten:
Heute steht Teil 1 unseres
64'er-Longplay (siehe Textka-
sten) auf dem Programm: spie-
len, spielen, spielen und noch-
mal spielen, bis die Finger
wund, die Augen verquollen
und endlich 15 Levels bezwun-
gen sind.

Die ersten Kollegen verlas-
sen bereits fluchtartig die Re-
daktion. Ich habe es mir inzwi-
schen bequem gemacht und
ergbtze mich an einer recht
netten Titelmelodie und einer
sauber animierten Riesen-
Laufschrift. Nur die etwas lieb-
los programmierten Demo-
Spielszenen, die von Zeit zu
Zeit eingeblendet werden, sto-
ren die schéne Harmonie ein
wenig (der Zufallsgenerator
fihrt mal wieder Regie).

17.09 Uhr:
Der erste Joystidk. ..

SchlieBlich reiBe ich mich
los, dricke den Feuerknopf
meines Joysticks und stirze
mich somit ins Vergniigen. Der
erste sehr schén gezeichnete
und animierte Dreadnought
(feindliche Minen-Raumschiffe)
kommt von rechts nach links
Uber meinen Bildschirm ge-
scrollt. Sein Name (»Phos-
phox«) 1&Bt darauf schlieBen,
daB er es auf die Phosphor-
Reserven unseres Sannensy-

18R (A:¥p

E ndlich Feierabend in der

(1] Das Nadeldhr auf »Basilon« ist i

stems abgesehen hat. Das
kann ich ihm natdrlich nicht
durchgehen lassen und begin-
ne, seine Oberfliche wahllos
mit meinen Laserkanonen zu
bearbeiten, werde jedoch kur-
ze Zeit spater von einer Warn-
sirene unterbrochen. Sie kiin-
digt einen Angriff feindlicher
Kampfschiffe an.

Ausweichen - dreimal ge-
zielt schieBen - erledigt.

Kurz darauf verfolgt mich ei-
ne Lenkmine. Hier hilft nur
noch Flichten, denn diese
heimtiickischen Geréte greifen
grundsétzlich aus diagonaler
Richtung an, so daB man sie
praktisch nicht abschieBen
kann. Aber Vorsicht! Auch auf
der Flucht solite man nie die
vielen Wande, Masten und
sonstigen Aufbauten verges-
sen, die so hoch aus dem
Dreadnought ragen, daB man

=

Seitenlage zu bewdltigen

mit ihnen kollidiert, wenn man
sie nicht umfliegt.

Nach weiteren vier Angriffs-
wellen und unzahligen Lenk-
minen habe ich den Dread-
nought endlich tGberflogen und
kann die Landebahn in Angriff
nehmen. Sie ist rechts oben.
Beim Landen ist immer darauf
zu achten, daB man die drei
Pfeilspitzen am linken Ende
der Bahn uberfliegt, da die
Landeautomatik nur so akti-
viert werden kann.

Die darauf folgende und ei-
gentlich Entspannung verhei-
Bende Bonusrunde artet bei
naherer Betrachtung auch in
StreB aus. Hier sind gute Refle-
xe gefragt. Auf dem Bildschirm
leuchten abwechselnd eine
Zahl und das Wort »Quit« auf.
Driickt man nun den Feuer-
knopf genau in dem Moment,
in dem die Zahl sichtbar wird,

(2] Die Landung auf »Ahro« verlan

so werden einem entspre-
chend viele Punkte als Bonus
gutgeschrieben und man darf
einen weiteren Versuch unter
verschérften Bedingungen
starten (Tip: VerldBt man sich
hierbei nicht auf seine Augen,
sondern konzentriert sich viel-
mehr auf die entsprechenden
Sounds, so hat man wesentlich
gréBere Erfolgschancen, da
das Ohr schneller reagiert als
das Auge). Andernfalls ist die
Bonusrunde beendet.

Auch die Dreadnoughts der
Levels 2 (»Zelanite«), 3 (sTrene
Ore«) und 4 (»Oxite«) weisen
keine besonderen Schwierig-
keiten auf. Die einzigen Unter-
schiede zu »Phosphox« beste-
hen in Form, Farbe, Anzahl der
Aufbauten und Zusammenstel-
lung beziehungsweise Strate-
gie der angreifenden Kampfge-
schwader.

In Level 5 (»Basilon«) ist
dann die erste Hirde versteckt
- wie ich schmerzlich feststel-
len muB. Ich verliere den letz-
ten meiner urspriinglich drei
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Mantha-Fighters durch einen
Crash kurz vor der Landebahn.
Hier stehen zwei Mauern so
dicht nebeneinander, daB der
Fighter in seiner normalen
Fluglage (waagerecht) nicht
dazwischen hindurchpaBt. Ein
niederschmetterndes Sound-
gebilde und der Eintrag in die
Hishscore-Liste signalisieren
mir, daB ich ganz von vorne an-
fangen darf. Danke...

lusgabe 4/April 1989

3] Das Durchfliegen einer S-Kurve auf »Phedrox« ist Ubungssache

Beim zweiten Anlauf klappt
es dann besser. Durch gleich-
zeitiges Dricken des Feuer-
knopfes und Nach-vorne-Driik-
ken des Joysticks legt sich
mein Mantha-Fighter auf die
Seite. Dadurch wird er schmal
genug, um das Nadeldhr zu
passieren (Bild 1). Doch schon
im nachsten Moment stoBe ich
auf ein weiteres Problem: Es
verlangt schon einiges an Ge-

schick, wenn man seinen
Mantha-Fighter in dem kleinen
Raum zwischen Wand und
Landebahn wenden will (nur so
kann man die drei Pfeilspitzen
{iberfliegen, die die Landeauto-
matik aktivieren). Vor eine ver-
schérfte Version dieser Aufga-
be wird man dann noch einmal
in Level 6 (»Ahro«) gestellt. Hier
ist der Wendeplatz zwischen
Mauer und Landebahn noch
enger (Bild 2).

Auch Level 7 (*Mangoriume)
wartet mit einer bereits be-
kannten Priifung auf. Hier sto-
Be ich wieder auf einige Mau-
ern, die nur minimale Locher
haben. Auch hier wird es wie-
der notwendig, den Mantha-
Fighter in Seitenlage zu verset-
zen. AuBerdem sollte man im
mittleren Teil des Dreadnought
darauf achten, nicht zu schnell
zu fliegen, da es sonst nahezu
unméglich wird, die zahlrei-
chen Mauern zu passieren (ich
muB es wissen, denn ich bin
daran gescheitert). Die Redak-
tion ist inzwischen wie ausge-

SPTELE

storben. Das ist auch gut so,
denn sonst hatte am Ende noch
jemand mitbekommen, wie ich
meinen Frust Gber das Spiel,
{iber meine zahlreichen Fehler
und iiber das Leben als »64’er-
Longplay«-Autor im allgemei-
nen an meinem armen Joystick
ausgelassen habe (ich werde
seine sterblichen Uberreste als

19.21 Uhr: ber
zweite Joystidk...

Mahnmal {ber dem Schreib-
tisch aufhdngen). Dabei lauft
es, abgesehen von inzwischen
rund zehn zerstorten Mantha-
Fighters und entsprechend
vielen Neustarts des Spiels, an

. [ ]
Was ist ein

64’er-longplay?

Im Gegensatz zu her-
kémmlichen Spieletests wol-
len wir ein populéres Spiel
komplett durchspielen. Das
heiBt, wir zeigen anhand
zahlreicher Bildschirmfotos
und Problembeschreibun-
gen, was den Spieler jen-
seits der ersten, zumeist
leicht spielbaren Levels er-
wartet. Wir hoffen, dabei
auf tolle Grafiken, umwer-
fende Sounds und faszinie-
rende Spielsituationen zu
stoBen, die der Durch-
schnittsspieler nie zu Ge-
sicht bekommt, da ihm die
nétige Ausdauer oder Fin-
gerfertigkeit fehlt. Aber
auch herbe Enttduschun-
gen werden uns wohl nicht
erspart bleiben. SchlieBlich
gibt es leider immer noch
Programmierer, die darauf
vertrauen, daB die ersten
Levels ihrer Spiele bereits
so schwierig und unspiel-
bar sind, daB niemand auf
die Einfallslosigkeiten oder
Mangel hoéherer Spielebe-
nen stoBen wird.

sich gar nicht so schlecht. Ich
bin gerade erst zwei Stunden
am Spielen und habe schon
fast die Hélfte der Levels von
»Uridium ll«hinter mir. Wennes
so weitergeht, dann bin ich so-
gar noch rechtzeitig zu »Dal-
las« zu Hause (ob das nun wie-
der so erstrebenswert ist...?).
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Doch zuriick zum Spiel. Ich
bin inzwischen in Level 8 (»He-
locite«) angelangt. Hier begeg-
net man zum ersten Mal einem
Hindernis, das man nicht ge-
radlinig durch- beziehungswei-
se umfliegen kann. Mit etwas
Ubung und vor allem mit mdg-
lichst geringer Geschwindig-
keit ist diese Schikane jedoch
ohne weiteres zu bewaltigen.

Richtig zur Sache geht es in
Level 9 (»Phedrox«). Hier treffe
ich erstmals auf eine S-Kurve
(Bild 3) - und das im wahrsten
Sinne des Wortes. Ich krache
namlich mit meinem Mantha-
Fighter dreimal hintereinander
an die Wande des engen
Gangs und bin somit genauso
weit wie schon einmal gegen
17.09 Uhr, gegen 17.51 Uhr und
gegen 18.33 Uhr: Ich ergotze
mich an einer recht netten
Titelmelodie und einer sauber
animierten Riesen-Laufschrift...

Auch hier verlauft der zweite
Versuch erfolgreicher. Ich flie-
ge in den Eingang der S-Kurve
und bremse meinen Mantha-
Fighter so stark ab, daB er wen-
det. Wahrend dieser Wende-
Phase habe ich nun genug
Zeit, um den Fighter durch
Nach-hinten-Ziehen des Joy-
sticks auf Hohe der mittleren

--------------

Kurve. Der mittlere Horizontal-
Gang ist hier so eng, daB man
bereits bei der kleinsten Unge-
nauigkeit unweigerlich einen
Fighter einbiiBt. Aber das ist
noch nicht alles, was »Lukanol«
an Gemeinheiten zu bieten hat.

(4] Auf »Amigacite« findet man sich oft unvermittelt in einer
Sackgasse wieder. Also langsam fliegen!

Waagerechten des »S« zu ma-
novrieren. Dieses Verfahren
wiederhole ich noch einmal zur
Uberwindung der zweiten Bie-
gung, und schon habe ich es
geschafft.

Wer sich beim Nachspielen
jetzt anerkennend auf die eige-
ne Schulter klopft, hat sich je-
doch zu frih gefreut. In Level
10 (»Lukanol«) erwartet ihn
namlich eine um einiges
schwierigere Variante der S-
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Recht unangenehm sind zwei
Hindernisse, die man nur dia-
gonal durchfliegen kann (Tip:
In Seitenlage geht es bedeu-
tend einfacher), und ein Gang,
der sich urplétzlich als Sack-
gasse entpuppt. DaB die Wand,
die ihn am Ende blockiert, an-
scheinend hamisch grinste, als
mein Fighter soeben daran
zerschellte, fuhre ich jedoch
aufeine allgemeine Ermiidung
meiner Augen zurick.

(5 Die fast unbezwingbare Todesschleuse auf »Trickiume

Level 11 (»Quadracite«) bie-
tet keine Hindernisse, die man
nicht schon einmal irgendwo
im Verlauf des Spiels gesehen
héatte. Einfach ist es dennoch
nicht. Wande mit nadel6hrgro-
Ben Durchgdngen stehen zum
Beispiel so dicht hintereinan-
der, daB sie nur bei minimalster
Geschwindigkeit passierbar
sind. Dabei sollte einmal dar-
auf hingewiesen werden, daB
Kampfgeschwader und Lenk-
minen in diesem Level schon
so massiert und vor allem so
aggressiv auftreten, daB eine
solch niedrige Geschwindig-
keit extrem tddlich sein kann.
Eine trichterférmige Anord-
nung von Wanden und eine
Ansammiung von Masten, die
man nur im Zick-Zack-Flug
durchqueren kann, gehdren
ebenfalls zu den kleinen Ge-
meinheiten von »Quadracite«.
Unlésbare Probleme stellen
sie jedoch nicht dar.

Auch Level 12 (»Tri-sulphur«)
zeichnet sich hauptséchlich
durch extrem dicht hinterein-
ander stehende Wande aus.
Diese kann man teilweise nur
in Seitenlage bewéltigen, ob-
wohl die Durchgénge der ein-
zelnen Mauern im Prinzip breit
genug waren, um sie in Nor-
mallage zu passieren - aber
eben nur im Prinzip.

Mich berlhrt dieses Pro-
blem in den néachsten ein bis
zwel Stunden jedenfalls nicht

mehr, da ich soeben meinen
letzten Manta-Fighter an die
Wand gesetzt habe und somit
ein weiteres Mal ganz von vor-
ne beginnen muB. Ich hétte nie
gedacht, daB ich »Uridium ll«
einmal hassen kénnte...

Vor etwa einer Viertelstunde
hat »Dallas« begonnen und ich
sitze nicht vor dem Fernseher,
sondern noch vor dem Compu-
ter. Soviel zum positiven
Aspekt meiner Sonderschicht.
Der negative Aspekt scheint
mir schon ins Gesicht geschrie-

21.59 Uhr: Der
dritte Joystick...

ben zu sein. Der Nachtwachter,
der die Redaktion soeben im
Zuge seines Kontrollgangs be-
treten hat, sieht mich namlich
an, als hatte er es mit einem
griin-violett-karierten AuBerir-
dischen zu tun, der geniBlich
ICs knabbert und sich seine
FlBe auf standig formatieren-
den Floppies warmt. Fast
ebenso unglaublich ist auch
der Zustand meines Joysticks,
der gerade ohne mein wissent-
liches Dazutun seinen Geist
aufgegeben hat (mir wiirde fir
einen entsprechend zerstoreri-
schen Wutanfall inzwischen
ohnehin die Energie fehlen).
Der Hersteller dieses Gerates
wird mir jedenfalls einiges er-
klaren miissen.
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»Uridiom ll« =

der Klassiker

, Aufgabe des Spielers bei
»Uridium ll« ist die Verteidi-
gung unseres ach so leid-
geplagten Sonnensystems
gegen eine Armada von 15
riesigen »Dreadnoughts«.
Diese Minen-Raumschiffe
sollen namlich alle wichti-
gen Metalle und Erze unse-
rer Planeten abbauen, um
sie ihrer eigenen Zivilisa-
tion nutzbar zu machen.
Fir den schier aussichtslo-
sen Kampf gegen diese
Flotte stehen dem Spieler
lediglich drei kleine Raum-
schiffe, sogenannte »Manta-
Fighter«, zur Verfligung. Mit
ihnen rast er Gber die Ober-
flaichen der Dreadnoughts,
um sie so weit wie moglich
zu zerstdren, dann darauf
zu landen und schlieBlich
einen Selbstzerstérungs-
mechanismus auszuldsen.
Dabei wird ihm das Leben
von verschiedenen Kampf-
geschwadern und Lenkmi-

nen schwergemacht.

Wenden wir uns Erfreuliche-
rem zu: Level 13 (»Amigacite«).
Dieser Dreadnought strotzt ge-
radezu vor kleinen Gemeinhei-
ten. Neben der extrem hohen
Frequenz, mit der Kampfge-
schwader und Lenkminen an-
greifen, dominieren hier vor al-
lem Sackgassen, die unvermit-
telt vor einer Wand oder einem
Masten enden (Bild 4). Selbst
die bei oberflachlicher Be-
trachtung recht harmlos er-
scheinende, erste Schikane

dieses Levels ist mit Vorsicht
zu genieBen. Hier sollte man
gleich zu Anfang in Seitenlage
einfliegen, da die letzte Mauer
nur in dieser Position passier-
bar ist. Innerhalb des Hinder-
nisses ist es aus Platzgrinden
namlich kaum méglich, seinen
Mantha-Fighter in Seitenlage
zu bringen.

Und dann war da noch Level
14 (»Trickium«), dessen Haupt-
ziel es zu sein scheint, seinem
Namen alle Ehre zu machen
und den Spieler in den Wahn-
sinn zu treiben (bei mir hat es
sich vergeblich abgemunht!).
Das Ganze beginnt mit einem
dieser Hindernisse, die man
nur bei geringster Geschwin-
digkeit und auch dann nur mit
einer gehorigen Menge Ubung
passieren kann. Darauf folgt
ein Mauerngebilde, in das man
durch eine relativ gerdumige
Offnung einfliegt. Aber bereits
hier sollte man den Fighter in
Seitenlage bringen, da man
dieses Hindernis nur durch ei-
nen mikroskopisch feinen
Spaltin einer der riickwartigen
Winde verlassen kann. Auf ei-
ne kurze Verschnaufpause mit
relativ einfach zu umfliegen-
den Mauern folgt dann eine
dreiecksférmige Schikane, die
man nur in Seitenlage und im
Diagonalflug passieren kann.

Den AbschluB bildet die »To-
desschleuse«. Ich habe sie so
benannt, da sie mich insge-
samt 24 (!) Mantha-Fighters, ei-
nen Joystick und fast auch
noch mein letztes biBchen Ver-
stand gekostet hatte.

Mitternacht, ein neuer Tag,
ein neues Glick und immer
noch der alte Level 14. Inzwi-

Die Diagonal-Schikanen auf »Uridium ll« sind fiir den
geiibten Spieler kein Problem
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schen hat sich sogar der Nacht-
wachter an den Anblick eines
grin-violett-karierten..., aber
lassen wir das.

Ich starte gerade meinen
letzten Versuch die Schleuse
zu bezwingen (wenn es dieses
Mal nicht klappt, werfe ich
mich hinter den néchsten
Kleinwagen), indem ich am un-
teren Rand des Dreadnoughts
in Seitenlage in das Hindernis
einfliege. Vor der nun vor mir
auftauchenden Wand bremse
ich meinen Mantha-Fighter ab
und wende, um dann wieder-
um in Seitenlage in einen klei-

02.46 Uhr: Der
vierte Joystick...

nen Raum in der Mitte des
Dreadnoughts zu fliegen. Jetzt
folgt das gréBte Problem: Ich
muB meinen Fighter auf eng-
stem Raum wenden und wie-
der in Seitenlage bringen, um
den Raum dann durch einen
ebenfalls sehr engen Kanal zu
verlassen (Bild 5). Jetzt muB
ich meinen Fighter nur noch
am oberen Rand des Dread-
noughts um eine Mauer her-
ummandvrieren.

Geschafft! Endlich in Level
15 (»Uridium ll«)!

Ich driicke erst einmal die
»Run/Stop«Taste, um den
»Pause«-Modus zu aktivieren
und mir eine kleine Ver-
schnaufpause zu gdénnen.
Nach dem Schwierigkeitsgrad
von »Trickium« zu urteilen, muB
»Uridium ll« die Holle sein. Al-
so bereite ich mich meditie-
rend auf die groBte Tortur mei-
nes Lebens vor. Was mich
dann allerdings im abschlie-
Benden Show-down erwartet,
hat nicht im entferntesten et-
was mit meinen Erwartungen
zu tun. Neben einer Diagonal-
Schikane (Bild 6) und einer ein-
fachen Mauernkombination er-
wartet mich - die Landebahn.

03.01 Uhr: Am Ziel
meiner Triiume...

Mit mir, dem Spiel, dem Le-
ben im allgemeinen und dem
Nachtwéchter verséhnt, lehne
ich mich in meinem Sessel zu-
riick und freue mich auf ein
dem hohen Standard dieses
Spiels angemessenes, galakti-
sches SchluBszenario. Aber
weit gefehlt, es gibt gar keines!
Nach meiner perfekten Lan-
dung und einer mehr oder we-

niger gut uberstandenen Bo-
nusrunde hebt mein Mantha-
Fighter wie von Geisterhand
gelenkt von der Landebahn ab
und (berfliegt eine kurze
Riesen-Laufschrift, die direkt
an den Dreadnought ange-
hangt ist. Das war’s. Ich bin
wieder in Level 1 und soll nach
dem Willen des werten Pro-
grammierers noch einmal ganz
von vorne beginnen.

Nein Danke, Mr. Braybrook,
gerade von lhnen hétte ich
mehr erwartet! Da war das un-
ertraglich schwere und in den
Augen des Autors wohl un-
tberwindliche Level 14 doch
tatsachlich nur ein Alibi fir ein
ganz und gar unbefriedigen-
des Spielende.

So bleibt nach rund zehn
Stunden Nonstop-Spielen trotz
des ansonsten faszinierend
guten Spiels mit nahezu per-
fekter C 64-Grafik und kaum zu
iberbietender Spielmotivation
leider ein schaler Nachge-
schmack, der definitiv nicht
von meiner langst lauwarmen
Cola herriihrt. Dennoch moch-
te ich jedem Uberlebenskiinst-
ler, jedem Freund von Baller-
spielen und jedem, der sonst
schon alles erlebt zu haben
glaubt, warmstens empfehlen,
»Uridium Il« unbedingt einmal
vom ersten bis zum letzten Le-
vel durchzuspielen. Ich bin da-
bei zwar zum grin-violett-
karierten AuBerirdischen ge-
worden, mdchte diese Erfah-
rung jedoch um nichts in der
Welt missen. =)

Machen Sie mit!

Haben auch Sie ein Spiel,
das Sie gut genug beherr-
schen, um duber seinen
Spielverauf und die even-
tuellvorhandene Losung ei-
nen »64'er-Longplay«-Artikel
zu schreiben? Dann tun Sie
es doch einfach! Wichtig ist
dabei nur, daB Sie furalleim
Spiel auftretenden Proble-
me eine Lésung anbieten
und uns auch etwas tber lh-
ren Gesamteindruck schrei-
ben. Einangemessenes Ho-
norar winkt dabei auch.

Schreiben Sie an:

Markt &Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichw.: »64’er-Longplay«
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen
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ke Mit der Ge-
nus ll-Aus-
TEST gabe fiir

den C64 von Trivial
Pursuit gibt es nun ei-
ne zweite Umsetzung
des bekannten Breti-
spiels. Diesmal hat sie

allerdings nur noch we-
nig Ahnlichkeit mit
dem Vorhild.

von Andrew Draheim

ie viele Seiten hateine
Banane? Wenn Sie je-
mals dariiber nachge-

dacht haben, dann soliten sie
folgenden Spieletest genauer
lesen.

Die Geschichte von Trivial
Pursuit Genus Il versetzt die
Spieler weit ins nachste Jahr-
hundert. Die Erde ist ein ster-

el _Uart\esg

Wer weiBl was?

Mit dem Raumschiff geht es durch fremde
Galaxien. Dort warten viele Fragen auf eine
richtige Beantwortung.

bender Planet - Sie oder die
Spieler - sind mit der Aufgabe
betreut worden, die menschli-
che Zivilisation auf den einzi-
gen, bewohnbaren Planeten
auBerhalb des Sonnensy-
stems zu bringen - Genus 1.
Jeder Spieler steuert eine
Rakete, mit dem Ehrgeiz, zu-
erst auf dem Zielplaneten an-
zukommen und dort akzeptiert
zu werden. Der Weg flhrt
durch sechs Galaxien, die alle
aus zahlreichen Planeten be-
stehen. Die Planeten sind Zwi-
schenstationen, von denen ei-
nige Wissenssteine beherber-
gen, die fir den Sprung in die
néchste Galaxie notwendig
sind. Diese gibt es jedoch nur
bei einer richtig beantworteten
Frage eines Planetenbewoh-
ners. Da kann es schon mal
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passieren, daB Sie mit leeren
Héanden den Planeten wieder
verlassen missen, weil Sie
sich nie Gedanken (ber die ge-
naue Form einer Banane ge-
macht haben.

Gewdrfelt wird nicht. In jeder
Galaxie kann frei herumgeflo-
gen werden. Statt dessen ist
der Name des Planeten manch-
mal der Schlissel zum ge-
suchten Fragentyp. So haben
zum Beispiel alle Fragen der
Planeten mit der Endung »Ce-
ti« etwas mit Wissenschaft zu
tun. Es bendtigt jedoch eine
gewisse Erfahrung mit den
Fragen, um den Schliissel zu
finden.

Sind sechs bestimmte Ge-
gensténde gefunden, wird der
Spieler auf Genus Il willkom-
men geheiBen. Dort erwartet

g rFceuldeR
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druken

auf SpiBlBErg.,
waiEhien.
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Wer in solchen Raumen landet, weiB: »Jetzt
kommt eine Masterfrage.« Sie ist der Schliissel
zur nachsten Galaxie.

ihn der letzte Test. Die Weisen
des neuen Heimatplaneten
wollen sich vom Wissensstand
der zukinftigen Mitbewohner
tberzeugen. Wenn der antwor-
tende Spieler den Anforderun-
gen gerecht wird, sind die Mit-
spieler noch mal am Zug. Die-
se suchen dann némlich eine
Frage aus einem Wissensge-
biet aus, auf dem der potentiel-
le Sieger bisher ziemlich mies
war. Und wenn Sie dann immer
noch nicht wissen, wie viele
Seiten eine Banane hat, kdnn-
ten Sie verspielt haben.

Mit der Genus ll-Ausgabe
wurde versucht, aus einem ty-
pischen Brettspiel ein compu-
tertypisches Spiel zu machen.
Leider wurden wohl (ber die-
ses Vorhaben die witzigen,
auflockernden Details der er-

sten Trivial Pursuit-Computer-
ausgabe vergessen. So wirkt
Genus Il relativ nichtern. Mit
Grafiken und Sounds wurde et-
was zuviel gespart. Eigentlich
schade, den gerade hier liegen
doch die Vorteile des Compu-
ters gegeniiber dem Brettspiel.
Die wenigen Sounds entspre-
chen nicht dem Standard.
Manche Lieder sind nur sehr
schwer zu erkennen. Auch die
Grafik hatte mit Sicherheit lie-
bevoller gestaltet werden kon-
nen.

Dennoch bistet »Trivial Pur-
suit Genus ll« Anhangern von
unwichtigen, aber unterhaltsa-
men Fragen und Problemen un-
serer Zeit eine Menge SpaB vor
Computer und Bildschirm. Das
Spiel allein ist mdoglich. Zu
mehreren ist es eindeutig
spannender. Und nach einigen
Partien mit Freunden werden
auch Sie wissen, daB eine Ba-
nane flinf Seiten hat.

Trivial Pursuit
Genus II
827911 13:18
Spielidee ]
GCrafik
Sound
Schwierigkeit
Motivation
B derheiten U ung des
bekannten Brettspiel
Hersteller Domark
Preis 49,85 Mark (K)
64,85 Mark (D)
Bezugsquelle Bomico
Elbinger StaBe 1
6000 Frankfurt 70
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»Serve and

avar Volley« ist
TEST nicht das

schnelle Spiel, das der
Titel verspricht. Den-
noch bringt es den
Spieler ganz schon in
StreB.

von Andrew Draheim

chon wieder eine Tennis-

simulation«, dachte ich,

als mir »Serve and Volley«
zugeschickt wurde. Was kdnn-
te dieses Spiel haben, was
nicht schon da war?

Schnell zeigte sich aber, daB
das Tennisspiel erheblich lei-
stungsfahiger und dadurch in-
teressanter ist als andere Spie-
le dieser Art. »Serve and Vol-
ley«bietet mehr als nur ein Hin-
und HerschieBen des Balls.
Hier entscheiden auBer schnel-
len Reaktionen am Joystick
auch Versténdnis fir tennisty-

pische Ballwechsel und Spiel-
ziige.

Vor und wéhrend eines Spiel-
zuges erscheinen Kontrolita-
feln, die dem Spieler Entschei-
dungen abverlangen. Die erste
Tafel (Serving Aim Screen) ist
dem Aufschlag gewidmet. Wie
alle anderen auch enthalt sie
eine Darstellung des Spielfel-
des und einen Auswahlbalken.
So kénnen Sie die Position des
Spielers und seine Schlédge
auswahlen.

Drei verschiedene Aufschlag-
moglichkeiten bringen den
Ball ins gegnerische Feld:

Nach der Wahl des Services
errechnet der C64 die Erfolgs-
aussichten des Schlages. Je
schwieriger der Aufschlag ist,
desto anstrengender ist auch
seine Ausfuhrung. Ein kleines
grines Rechteck signalisiertin
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Die erste Iltafel (Serving Aim Screen)
gibt Informationen iiber den Aufschlag

P. Butlenr
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Verbindung mit einer Zahl, ob
ein leichter Schlag gewahit
wurde oder nicht.

Ist der Ball endlich Gber das
Netz geflogen, missen Pro-
gnosen gestellt werden. Wie
wird der Gegner kontern? Nun
gilt es, den Gegenangriff an
der richtigen Stelle im eigenen
Feld zu erwarten. Daher er-
scheint unmittelbar nach dem

Uber Kontrolitafeln wird die A
und seine Richtung gewahit

M L T
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rt des Schlages

gegnerischen Schlag die Fra-
ge: Run towhere? (Wohin willst
Du rennen?). Die gewiinschte
Position kann per Joystick ge-
wahlit werden. Kommt der Ball
tatsachlich dorthin, wo er hin
sollte? Wenn nicht, kostet es
SchweiB, dann muB gelaufen
und dabei gleichzeitig nachge-
dacht werden, wo der Ball nun
hingeschlagen wird. Jeder, der

Erste Hilfe

Zunachst einmal ist bei
der Wahl der Spielstarke
»Instruction« anzuwahlen,
um sich mit dem Spielablauf
vertraut zu machen. Damit
man das Spiel kennenlernt
empfehle ich als Spielstér-
ke »Easy«. Bei der Wahl der
Spieler sollte man dann fiir

den Computer J. Stevens
aussuchen und fur sich
selbst G. Cambell. So ist
man dem Computer schon
mal von den Grundvoraus-
setzungen her etwas (ber-
legen. Mit einem schwa-
chen Gegner laBt es sich
besser lernen.

Sport treibt, kennt solche Si-
tuationen und weiB ebenfalls:
Das kostet Kraft. Den Entwick-
lern von »Serve and Volley«war
das wohl auch klar. Sie haben
einen Ermiidungsfaktor einge-
baut, der auf den Kontrolitafeln
ablesbar ist. Eine hohe Er-
schépfung fihrt zu Spiel-
schwéchen.

»Serve and Volley« ist eine
besonders bemerkenswerte
Sportsimulation, die jedoch
nicht jedermanns Fall sein
durfte. Fir ein Strategiespiel
enthdlt es zuwenig Funktio-
nen, fir eine Sportsimulation
wiederum eine ganze Menge
Besonderheiten wie das Spiel
gegen verschieden starke
Gegner oder die Wahl der Bo-
denbeschaffenheit. Fir mei-
nen Geschmack wurde hier
erstmalig eine gute Mischung
aus beiden Elementen gefun-
den. |

Serve and Volley
82759511

13 15

1
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Neues auf dem Spielemarkt

Rainbow Arts kiindigt neuen Renner an

Rainbow Arts setzt viel Hoff-
nung in »Sphericale, ein
Action-Strategie-Spiel.  Dort
Ubernimmt der Spieler die Rol-
le eines Zauberers, der mit sei-
ner Wunderkugel auf dem Weg
durch verschiedenste Ebenen
einer unbekannten Welt ist.
Aufgabe ist es, mitdieser Kugel
alle Ebenen zu erforschen. Un-
zahlige bose und unheimliche
Elemente machen Spieler da-
bei das Leben schwer.

100 verschiedene Levels, so
Rainbow Arts, warten auf den
Spieler. Versteckte Raume
konnen durch Zufall oder
durch geschicktes Mandvrie-

1op: 00000 2oup:

200- Eneroy:

ren entdeckt werden. Auf dem
Weg durch diese geheimnis-
volle Welt soll er alle geféhrli-
chen Monster und Ausgebur-
ten der Fantasie zerstéren.

Spherical kann allein oder
im Zwei-Spieler-Modus ge-
spielt werden. Der zweite Spie-
ler ibernimmt die Rolle einer
magischen Hexe. Dies gestat-
tet, das Spiel zu zweit (iber 100
Levels zu spielen. Zudem kon-
nen die Spieler aus zehn ver-
schiedenen Musiksticken
wahlen.

Spherical kostet 29,95 Mark
auf Kassette, 3995 Mark auf
Diskette. (Heike Borgards/ad)

Time:
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Vom Actionspiel »Spherical« (hier die ST-Version) behauptet
Rainbow Arts: Eines der besten, das wir je gemacht haben.«

»Der Navigator ist der beste
Joystick, den wir je hergestellt
haben«, behauptet sein Her-
steller Konix. Bereits auf der
PC Show '88 vorgestellt, ist er
nun auch in Deutschland er-
haltlich. Laut Aussage von Ko-
nix ist der Navigator dem
Speed King, seinem Vorgén-

Neuer Joystick von Konix

An die Laserpistolen
der Besatzung des Raumschiffs
Enterprise erinnert der
neue Joystick
»Navigatore«

ger, sehr ahnlich. Er sei ergo-
nomisch so geformt, daB er in
der rechten und linken Hand
gleich gut gehalten werden
kénne. Mit seinem Preis von
knapp 50 Mark gehort er einer
akzeptablen Preisklasse an.

Bezugsquelle: Rushware, Bruchweg 128-132,
4044 Kaarst 2,

Spiel mit Wetthewerb

»Quick Eddie« heiBt das
neue Spiel aus dem Hause
U.L.-Software. Es handelt sich
dabei um ein horizontal scrol-
lendes Geschicklichkeitsspiel
mit 31 Levels und 13 Musik-
stlicken. Ziel des Drachenflie-
gers Eddiist es, seine Freundin
Lisa zu retten. Im letzten Level

Debiit fur Golden
Goblins

Die ersten beiden Spiele des
Softwarehauses Golden Go-
blins sind da: »Grand Monster
Slam« und =»Circus Attrac-
tions«. Grand Monster Slam
spielt in einer Fantasiewelt, in
der es entgegen aller Gerlichte
nicht nur muskelstrotzende
Helden und wohlproportionier-
te Heldinnen gibt, sondern
auch normales Volk: Orks, Dra-
chen, Zwerge, Halblinge, Zau-
berer, Trolle und Minotauren -
normales Volk eben, wie man
es taglich auf der StraBe sieht.
All diese treffen sich einmal im
Sonnenjahr  zum  groBen
Kampf der Rassen, zu einem
eigenwilligen Spiel, das an ei-
ne Mischung aus American
Football und wirren Tennis-
spielen erinnert. Circus Attrac-
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tion ist ein Spiel, bei dem der
Spieler bei sechs verschiede-
nen Zirkusnummern seine Ge-
schicklichkeit unter Beweis
stellen und die Gunst des Pu-
blikums gewinnen muB. Das
Spiel enthalt 3D-Perspektiven,

Multi-Ebenen-Scrolling  und

trickfilmahnliche Animation.
Beide Spiele kosten fiir den

C64 3995 Mark in der Kasset-

tenversion und 49,95 Mark auf

Diskette.

Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2

Mit »Grand Monster Slam« (hier die ST-Version) prasentiert sich
Golden Goblins als neues Softwarehaus

soll ein Zauberwort versteckt
sein. Wer es findet, konne laut
U.L.-Software eine Floppysta-
tion 1581 oder einen Gutschein
fir ein U,L.S.-Spiel gewinnen.
Quick Eddie kostet 14,95 Mark
auf Kassette und 19,95 Mark
-auf Diskette.

U.L.-Software, Postfach 21 16, 6780 Pirmasens

Mehr iiber Spiele im 64’er
Ab sofort gibt es im 64'er-
Magazin verstarkt Informa-
tionen rund um Spiele. Wir
berichten Uber aktuelle Er-
eignisse auf dem Spiele-
markt, geben Tips & Tricks
zu Spielen und bringen ak-
tuelle Tests. Wenn Sie Fra-
gen oder Tips zu Spielen
haben, schreiben Sie an:

Markt & Technik
Redaktion 64’er
Stichwort: Spiele
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen

So kénnen Sie an der Ge-
staltung des Spieleteils ak-
tiv mitwirken. Ein Tip: Be-
achten Sie den Hinweis im
Artikel »Uridium« (Seite
166). Sie selbst kdnnen im
64'er-Magazin einen sol-
chen Beitrag schreiben.

Ausgabe 4/April 1989



Richtig schnudkelig -
Mannesmann Tally 81

ach dem Auspacken des

Druckers fallt sofort das

auBergewodhnlich futuri-
stische Design auf (Bild). Zu-
satzlich ist der Drucker sehr
kompakt konstruiert, so daB er
wenig Platz beansprucht (Ma-
Be siehe Tabelle). Mit seinen
4,5 kg zéhlt der MT 81 zu den
leichten Geréten. In der Origi-
nalverpackung ist der MT 81
einfach wie ein Aktenkoffer zu
transportieren. Die Installation
beschrankt sich auf das Einle-
gen des Farbbandes und das
Setzen der Mikroschalter.

Das Papierhandling ist beim
MT 81 gut durchdacht. Ein
Schubtraktor transportiert das
Papier nicht nur vorwarts, son-
dern auch sehr prazise riick-
waérts. Das Endlospapier wird
durch zwei beliebig arretierba-
re Traktorfihrungen festgehal-
ten. Ein besonderes Feature ist

TEST

Ein neuer Preisbrecher drangt sich in
das groBe Angebot der 9-Nadel-
Drucker, der Mannesmann Tally 81.

Fiir 399 Mark erhalt man Leistungen, die anders-
wo wesentlich teurer verkauft werden.

tomatischen Einzelblatteinzug,
der dieses Manko ausgleicht.
Das Farbband ist in einer gro-
Ben Kassette untergebracht.
Normalerweise liefert Mannes-
mann den Drucker mit einer
parallelen Centronics-Schnitt-
stelle aus. Obwohl auch ein se-
rieller RS232C-AnschluB als
Zusatz erhdltlich ist, empfiehlt
es sich, den Drucker als Cen-
tronics-Version mit einem ent-
sprechenden Interface oder ei-
nem Parallelkabel zu betreiben
(zum Beispiel: Merlin Face C+,
siehe Ausgabe 2/89). Die Ein-

Neben dem futuristischen Design bietet der Mannesmann
Tally 81 gute Leistungen und ein ansprechendes Schrifthild

die vorhandene »Paper-Parke-
Funktion, bei der das Endlos-
papier automatisch zuriick-
transportiert wird, um Platz flr
Einzelblatter zu schaffen. Die-
se Funktion findet man sonst
nur bei Druckern der oberen
Preisklasse. Dieser positive
Eindruck der Papierfiihrung
wird leider durch den manuel-
len Einzelblatteinzug getriibt.
Um ein einzelnes Blatt einzu-
spannen muB man zuerst bei-
de Abdeckhauben entfernen
und anschlieBend das Papier
manuell (wie bei herkdmmli-
chen Schreibmaschinen) ein-
ziehen und ausrichten. Fir ei-
nen entsprechenden Aufpreis
gibt es als Option einen vollau-

180 Z3=p

stellung der wichtigsten Grund-
funktionen erfolgt (iber 12 Mi-
kroschalter, die sichim Inneren
des Druckers befinden. Zuvor
miissen Sie jedoch das Farb-
band entfernen, um eine Ande-
rung an der DIP-Schalter-Ein-
stellung vorzunehmen.

Das Bedienfeld des MT 81
weist drei Tasten (Online, Line-
feed/Formfeed, NLQ) und vier
Leuchtanzeigen auf. Durch ge-
schickte Kombination dieser
Tasten wéahlit man nicht nur die
Paperpark-Funktion oder den
Quiet-Modus (Drucker druckt
leiser, aber auch langsamer),
sondern gelangt auch in das
Auswahlmen. In diesem kann
man bis zu zehn verschiedene

Schriftmodifikationen einstel-
len (Schnelldruck, Elite (12
cpi), Schmal- (17 cpi), Propor-
tional-, Fettschrift, doppelte
Zeichenhohe und/oder Breite,
durchgestrichene Null, Druk-
ker zuriicksetzen, NLQ). Diese
Einstellungen sind aber nicht
gerade einfach zu bewerkstelli-
gen und bedirfen oft einen
Blickins Handbuch. AuBerdem
geht die momentane Konfigu-
ration mit dem Ausschalten
des Geréts verloren.

Der MT 81 besitzt zwei Be-
triebsmodi, eine Epson FX-85-
und eine [BM-Proprinter II-
Emulation. Je nach Konfigura-
tion erhélt man den jeweiligen
Zeichen- und Befehlssatz. Fur
C 64/128-Anwender ist es rat-
sam, die Voreinstellung »Epson-
Emulation« zu wahlen. In die-
sem Modus erreichen Sie eine
hohe Software-Kompatibilitat.
Fir den Betrieb an einem IBM-
PC muB nur ein Mikroschalter
umgelegt (IBM-Emulation) und
kein neues Gerat angeschafft
werden.

Leider ist der MT 81 nur mit
einer Schriftart ausgestattet:
Pica in EDV- und NLQ-Quali-
tat. Unser Referenzgerat (Star
LC-10) bietet hier schon vier
verschiedene Schriften, aber
angesichts des niedrigen Prei-
ses des MT 81 (399 Mark) ist
diese Ausstattung vertretbar.
Als Ausgleich dafiir ist die Kur-
sivschrift keine schridg ge-
druckte Pica-Schrift, sondern
sie besitzt ihr eigenes Design.
Bemerkenswert ist die hohe
Qualitat der Schriften, die von
den relativ groBen eckigen
Drucknadeln herriihren. Des-
halb produziert der MT 81 ein
sehr sauberes, sattes EDV-
und NLQ-Schriftbild. Die ecki-
gen Nadeln bewirken, daB
selbst bei einfachem Druck-
durchgang schon vertikale Li-
nien entstehen (72 dpi). Wegen
dieser Gegebenheiten sind die

Grafikfédhigkeiten des MT 81
fur den C 64 geradezu prade-
stiniert. Werden Bitmaps nie-
derauflésend mit 72 x 72 dpi zu
Papier gebracht, erhalten Sie
bereits durchgezogene satte
Linien und génzlich schwarze
Flachen, wahrend herkémmli-
che 9-Nadel-Drucker nur eine
lose Ansammlung von Punk-
ten produzieren. Print- oder
Pagefox-Dokumente kénnen
sich bereits mit der Qualitats-
stufe »Low« sehen lassen und
werden mit Interpolierung
(Qualitatsstufe »High«) publi-
kationsreif. Im Gegensatz dazu
ist der MT 81 fiir Mikrohardco-
pies nicht zu gebrauchen. Die
groBen eckigen Nadeln kon-
nen Feinheiten und kleine De-
tails nicht sichtbar drucken-es
entstehen schwarze unscharfe

‘Flachenstiicke. Deshalb ist die

maximale Aufldsung von 240 x
216 dpi, bedingt durch die Na-
delgréBe, mehr ein theoreti-
scher als ein praktischer Wert.

Bei der Betriebssoftware ha-
ben die Konstrukteure auf Fle-
xibilitdt geachtet. Das EPROM
ist so plaziert, daB selbst der
Laie es jederzeit gegen eine
neue Version austauschen
kann.

Bezlglich der Geschwindig-
keit erreicht der MT 81 &hnli-
che Werte wie der Referenz-
drucker Star LC-10. Ein Nach-
teil des MT 81 ist seine hohe
Lautstérke, die sich im Quiet-
modus etwas verringert. Die
Bezeichnung »Nagel-Drucker«
wdre auf Grund des Schallpe-
gels angebrachter als »Nadel-
Drucker«.

Dem Gerét liegt eine mehr-
sprachige gut verstandliche
Bedienungsanleitung bei
(englisch, deutsch, franzd-
sisch, italienisch, spanisch).
Ein Anwenderhandbuch, in
dem die Programmierung des
Druckers durch ESC-Sequen-
zen erldutert ist, muB extra er-
worben werden.

Insgesamt kann man sagen,
daB der MT 81 der ideale Ein-
steiger-Drucker flir den C64
ist. Fir den Preis von 399 Mark
bietet der MT 81 gute Leistun-
gen - mehr kann man auch
nicht erwarten.

(Thomas Lipp/aw)

Ausgabe 4/April 1989



Modellbezeichnung: MT 81

Auf einen Blick: technische Daten des Mannesman

Einzelblatteinzug: ja, manuell

Preis: 399 Mark (inkl. MwSt)
Abmessungen (B x H x T): 370 x 100 x 265 mm

Schnittstellen: Centronics
(optional: RS232C)

Farbband-Preis: keine Angaben

Paperpark

Traktorart: Schubtraktor mit

Druckkopf: 9 Nadeln
Gewicht: 4,5 kg

Zeichenmatrix (H x B): keine Angaben

NLQ-Schrift: 24 Zeichen/s

Geschwindigkeit:
EDV-Schrift: 130 Zeichen/s

Gehoreindruck: laut

Grafikmodi 9 Nadeln: 480, 260, 1920, 576, 640,
720

Héchste Auflosung: 240 x 216 Punkte/Zoll

Schriftvariationen: hoch, tief, breit, fett,
schmal, doppelt, unterstrichen, proportional,
ibergroB

Schriftarten: Pica; Normal, Kursiv

NLQ-Matrix (H x B): keine Angaben

Besonderes: Paperpack-Funktion

IPS Brief EDV-Schrift:’

Note fiir Handbuch: Bedienungsanleitung:
deutsch, befriedigend

Papiersorten: Breite: 76,2 bis 254 mm 258 Sekunden/Seite
Starke: 0,06 bis 0,10 mm IPS Brief NLQ-Schrift:
* = - E ASCID), IBM 82,2 Sekunden/Seite
Zeichensétze: Epson (ASCII) IPS Tabelle:
Zeichen/Zeile (maximal): 136 26,0 Sekunde/Seite
Durchschlége: keine Angaben IPS Grafik:
- - 556 Sekunden/Seite
Funktionstasten: Online, Linefeed (LF),
Near Letter Quality (NLQ) Probetext EDV: 2:19 Minuten®

Hexdump: ja Selbsttest: ja (3x)

Probetext LQ: 8:08 Minuten

Pufferspeicher: keine Angaben

Nadelstarke: 03 mm

Beispiele: keine
Emulationen: Epson FX-85, IBM-Proprinter 1l

Empfohlenes Interface: Wiesemann Typ
92000/G oder Printerface C+

Info: Mannesmann Tally
7900 Ulm

1) IPS= International Printer Standard Test
2) Probetext 8 KByle mit vielen Sonderfunktionen

Im Inneren des Druckers“wird'gute Hnderksarheit ichlﬁar

: a
5-fache

NLQ-Schrift Normal
¥LQ-Schrift Kursiv

Draft Normal

Draftt Kursiv A VergrdBerung
Pica-Schrift 10 cpi
Elite-Schrift 12 cpi
Schaalschrift 17cpi

< Schriftprobe
(OriginalgrdBe)

Breit 5 cpi

Fettdruck

DOPPEI dI’UCk Schriftprobe
Hoeh | ng Hech+8chael (vergrosert) W

abcdefghijklmno
pgrstuvwxyzaous
ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZAOUS
1234567890 !"%&

Mannesmann Tally 81 im Vergleich

MT81  LC-10(KLT) LC24-10(I) LOSSO(IIT)
(esteps | Druckerpreis |

+tove | Druckgeschwindigkeit

gzmwc» )|

P...

Mark
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Knopfchen mit Kopfchen

a¥ar
TEST

Wer mit der Tastatur des C64/C128
nicht zufrieden ist, kann eine speziell
fiir diese Computer umgeriistete PC-

Tastatur anschlieBen. Sinnvolle Erweiterung oder

teurer Luxus?

ei all den Vorziigen, die
die meisten Commodore-
Heimcomputer bieten,
kann man dennoch leider nicht
behaupten, daB fiir die Tastatur
eine befriedigende Lésung ge-
funden wurde. Die Tasten lie-
gen zu hoch, haben keinen er-
kennbaren Kontaktpunkt und
bieten oftmals zu wenige Ta-
sten zur Cursorsteuerung.
Der norddeutsche Hardwa-
re-Vertreiber Velder hat diesen
MiBstand erkannt und bietet ej-
ne PC-Tastatur an, die man di-
rekt an die Commodore-Heim-
computer anschlieBen kann.
Es handelt sich dabei um eine
normale AT-Tastatur, die (ber
einen Zwischenstecker in den
Kassetten-Port des Computers
gesteckt wird (ein AT ist ein
IBM-kompatibler Personal
Computer). Der gleichzeitige
Betrieb einer Datasette ist lei-
der nicht médglich. AuBer dem
Adapter wurde auch die Elek-
tronik in der Tastatur modifi-
ziert: Ein neuer Prozessor
bringt die Tastencodes auf ein
far den C64 verstindliches
Format.

Das kann die
neuve Tastatur

Nach dem AnschluB der Ta-
statur muB ein Treiberpro-
gramm von Diskette geladen
werden. Da der Computer am
Kassetten-Port normalerweise
kein Tastatursignal erwartet, ist
es notwendig, die Tastatur fiir
die Inbetriecbnahme an das
Programm, mitdem man arbei-
ten will, anzupassen. Auf der
mitgelieferten Diskette befin-
det sich zur Zeit leider nur je
ein Anpassungsprogramm fir
den normalen Basic-Program-
miermodus des C64 und C 128,
auBerdem Treiber fiir Unidat
Pro und Mastertext V2.0, zwei
C128-Programme aus dem
64'er-Sonderheft 27. Nach
Auskunft des Herstellers wird
jedoch kurz nach Redaktions-
schiuB ein Interface mit einge-
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bauten Betriebssystem erhalt-
lich sein.

Das PC-Keyboard umfaBt
102 Tasten, weit mehr also, als

Mit der teuren IBM-Tastatur
wird das Schreiben auf dem
C64 endlich zum Vergniigen.
Uber einen Adapter wird die
Tastatur an den Kassetten-Port
des Computers angeschlossen.

EXOS V7, SPEEDDOS PLUS),
die bei gedriickter SHIFT-Ta-
ste das Scrollen des Bild-
schirms stoppen. Hier muB
man unter Umstdnden entwe-
der auf die neue Tastatur oder
aber auf das neue Kernel ver-
zichten, was sicherlich auch
nicht im Sinne des Anwenders
ist.

Dennoch stellt das IBM-Key-
board eine Verbesserung ge-
genlber der Commodore-Ta-

haben einen gut spiirbaren
Kontaktpunkt: Man hort bei je-
dem Tastendruck ein deutli-
ches Klicken. Nach Hersteller-
angaben enthalt diese Tastatur
im Gegensatz zu anderen qua-
litativ bessere Mikroschalter,
keine Reed-Kontakte oder gar
Kontaktzungen.

Eine bittere Uberraschung
wartet aber noch auf uns: der
Preis. Ganze 249 Mark muB
der Interessierte berappen,

der C64 zu bieten hat. Bemer-
kenswert ist die PAUSE-Taste,
die Bildschirmausgaben &hn-
lich wie <NO SCROLL > beim
C128 stoppt, und eine Taste,
mit deren Hilfe man in die un-
terste Zeile springen kann. Es
gibt auch die Méglichkeit, bis
zu 20 einzelne Tasten umzude-
finieren. Das Keyboard arbeitet
in drei Modi: C64, C128 und
C128 DIN, zwischen denen
ebenfalls mit bestimmten Ta-
stenkombinationen umge-
schaltet werden kann,

Weniger gut gefalit, daB mit
dem Zusatzkeyboard nicht alle
Zeichen und Tasten des C64
erreicht werden kénnen. Das
Fehlen des Klammeraffen
kénnte man noch verschmer-
zen, er kann bei Bedarf ja defi-
niert werden, auch den Pfeil
nach links bendtigt man nicht
besonders oft. Argerlicher ist
da schon, daB es keine RE-
STORE-Taste gibt.

Aus programmtechnischen
Grinden muB am C64 zum Be-
trieb der neuen Tastatur die
SHIFT-LOCK Taste verriegelt
sein. Leider gibt es sehr viele
neue Betriebssysteme (z.B.

statur dar. Man kann es auf den
Tisch stellen, dazu finden sich
zwei ausklappbare »Pfeiler«
auf der Unterseite, fleiBige Tip-
per legen sich das etwa 1,5 kg
schwere Teil aber besser auf
die Knie, so schreibt es sich be-
sonders gut. Die neuen Tasten

wenn er die Tastatur anschluB-
fertig mit Manual und Diskette
erstehen will.

Nachdem man in harter Ar-
beit sein Standard-Textpro-
gramm angepaBt hat, stellt es
wirklich eine Erleichterung dar,
mit der neuen Tastatur zu ar-
beiten. Aber durch den sicher-
lich gerechtfertigten, aber den-
noch viel zu hohen Preis und
die kleinen Unschénheiten
muB man sie leider als nicht
unbedingt notwendigen Luxus
einordnen.

(Nikolaus Heusler/mf)
ELVE EDV, Heino Velder, Provinzstr. 104,
1000 Berlin 51

Tastatur komplett DM 249,-
Umristsatz Amiga zirka DM 65,-

Unterschiede zwischen Heim-
und Personal Computern

Die Abgrenzung zu den
Personal Computern (PCs)
ist problematisch, da sich
beide Gerateklassen in ih-
rer Leistungsfahigkeit im-
mer mehr einander ndhern.
Einige grundlegende Un-
terschiede lassen sich den-
noch feststellen.
Soerkennt man einen PC
zum Beispiel daran, daB er
in der Regel massiver kon-
struiert ist, als ein HC.
Blechgehause sind hier die
Regel, wohingegen bei
HCs die Kunststoffgehduse
dominieren. Ein HC hat zu-
meist ein speziell fur dieses
eine Gerét entwickeltes Be-
triebssystem, wodurch die

far diesen Computer pro-
grammierte Software in den
meisten Fallen nicht auf an-
dere HCs Ubertragbar ist.
Bei PCs existieren ver-
schiedene Standardbe-
triebssysteme, wie zum Bei-
spiel MS-DOS oder CP/M,
die eine uneingeschrankte
Nutzung aller fiir dieses Sy-
stem programmierter Soft-
ware erlauben, unabhangig
vom verwendeten Compu-
tertyp.

Auch im Bereich der
Hardware haben sich die
PC-Hersteller im Gegen-
satz zu den HC-Herstellern
auf einen einheitlichen
Standard geeinigt.
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ie mit bei unserem neuen Suchspiel. Wer das
le Computerferien gewinnen.

Basic-Kurs 1 bis zum MS-DOS-
Kurs, wahlen. Aber auch die
Freizeit kommt nicht zu kurz.
Im Computercamp kann man
aus verschiedenen Sportarten
wie Skateboard- und BMX-
Fahren, Baseball-, Frisbee-,
Bumerang- und Footballspie-
len auswahlen. Dabei bleibt
immer noch genug Zeit, den
ganz in der Nahe liegenden
Europa-Park Rust zu besu-
chen oder einen Panorama-
Rundflug zu genieBen. AuBer-
dem kann man auf der Som-
merrodelbahn »Steinwasen«
seinen Mut beweisen.

Die Aufgabe

Eigentlich ist alles gar nicht
so schwer, aber ein gutes Auge
braucht man schon. Sehen Sie
sich zunachst die vier Bildaus-
schnitte auf dieser Seite an
und merken Sie sie sich. Die
Bildausschnitte sind Teile von
Bildern aus dieser Ausgabe.

Blattern Sie nun das ganze
Heft durch, bis Sie die Bilder
wiedererkennen.  Schreiben
Sie sich dann die Seitenzahl
auf, auf der Sie das Bild gefun-
den haben. Verfahren Sie mit
den anderen Bildausschnitten
genauso. Zum SchiuB zéhlen
Sie die vier Seitenzahlen zu-
sammen und schreiben die Lo-
sungszahl auf eine Postkarte.
Die Postkarte (Absender nicht
vergessen) schicken Sie bis
zum 15 April 1989 an:

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

8013 Haar bei Miinchen

Alle Mitarbeiter der Markt &
Technik Verlag AG und deren
Angehdrige durfen nicht mit-
machen. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Eine Baraus-
zahlung der Preise ist nicht
moglich.
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PC-Anwen- 80286/80386 GW-Basic
derbuch kompakt kompakt

Ein Leitfaden for Be- Vollstandige Befehls- Vollstandige Befehls-
nutzer kompatibler Ubersicht mit kurzer Ubersicht mit kurzer
PCs. Von A. Janson. EinfUhrung. EinfOhrung.

4125, geb., Von D. Krieselk Von K.-H. Haver.
DM 48,-. Co.2005., geb., Ca.270S.,

ISBN 3-7723-7392-5  DM36-. DM 39

Nach der Lektire des
Einfohrungsbuches
kdnnen alle EDV-In-
teressierten, vom Be-
rufsanfénger Ober
den EDV-Kurs-Teil-
nehmer bis zum PC-
Kaufer, fur sich den
Erwerb eines optima-

1SBN 3-7723-5063-1

Das Buch ist ein
Nochschlagewerk bei
der Progrommierung
des 80286/80386. Es
enthalt in kompakter
Form alle Informatio
nen, die for eine effi-
ziente Programmie-

ISBN 3-7723-5482-3
GW-Basic ist ston-
dardmaébig in allen
Lieferungen von MS-
DOS-Systemen ent-
halten. Fir alle An-
wender, die mit ihrem
Computer auch expe-
rimentieren wollen,

setzen.

len Basiswissens in
der Arbeit mit dem
PC/XT/AT voraus-

werden.

Janson

FRANZIS COMPUTERCOLLEG

rammieren

7392-5
5063-1

5482-3

[

gen und Lasungen erméglichen la

i [ Kriesell, 80286/80386 kompakt
DM 3

t [ Haver, GW-Basic komp%k!

standes.
: Bestellcoupon
Ich bestelle:
' O Janson, Programmieren
in dBase lliplus
5083-6 DM 58—

s [ Janson, PC-Anwenderbuch

DM 48,—

]

M 59—

Fronzis-Verlog GmbH
Buchvertrieb
Korlstrofe 37-41

8000 Manchen 2
Telefon 089/51 17-285

rung bendtigt

enthdlt dieses Nach-
schlagewerk clle Be-
fehle und Funktionen
in Ubersichtlicher Dar-
stellung.

Programmieren in
dBase lliplus

Leichtes Lernen nach einem neuen
Konzept. Viele Prograommbeispiele mit
prokiischen Nutzen. Erfolgreicher mit
Aufgaben und Losungen. Von A. Jon-
son. 392 Seiten, geb., DM 58,—.

ISBN 3-7723-5083-6

Ein fundiertes, didaktisch konzipiertes Arbeitsbuch mit anschaulichen Bei-
spielen, praxisnahen Tips und Tricks. Der Aufbau der einzelnen Lektionen
erméglicht die Anpassung an die individuelle Lerngeschwindigkeit, Ubun-
ufende Uberprufung des Wissens-

Meine Anschrift:

Nome

Strafe

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift 8060

F¥4r 185




Daten verwalten
mit System:

fiir den C128

system mit Makrorecorder und Integrierter -
Programmiersprache

»Prodatei« eignet sich fiir die Verwaltung beliebiger Daten
ganz hervorragend, unabhangig, ob diese beruflicher,
schulischer oder privater Natur sind. Da Masken frei
definiert werden kénnen und eine Programmiersprache
integriert ist, kann das System fiir beliebige Anwendungs-
gebiete angepaﬁt werden. Die mendorientierte Steuerung
ermdglicht ein schnelles Einarbeiten und erlaubt auch dem
Einsteiger, das System sicher zu bedienen. Ein Makro-
recorder automatisiert diverse Eingabefolgen
und hilft, Zeit zu sparen.

Weitere Leistungsmerkmale:
e Auffinden von Datensatzen bei index-
sequentieller Suche in wenigen Augenblicken

® Leistungsstarkes Suchsystem (Extended Wildcard
System)

® UND/ODER-Verkniipfung mehrerer Suchkriterien,
Abspeichern/Einlesen von Suchkriterien

® Druckerinstallationsprogramm; viele Treiber
bereits im Lieferumfang

® Umfangreiche Import- und Export-Funktion

® Eingabe von Steuercodes (Breltschnft Fetlschnlt
kursiv usw.)

® Datenkompatibel zu Protautt fiir den 0128

® Unterstitzung von mehreren Laufwerken

Hardware-Anforderungen: \
® C128 mit Floppy 1541, 1570, 1571 oder 01281._'}
e 80-Zeichen-Farb- oder -Monochrom- -Monitor

Bestell-Nr. 51645 DM 129 -*

Update von Prodat (Bestell-Nr. 51443) auf Prodatei:
Bestell-Nr. 51645U, DM 49,-% Unverbindiiche Preissmptehiung.

Das Update erhalten Sie gegen Ei nsenclung der 0ngmaldls-
kette und gegen Vorauskasse mit Venechnungsscheck A
nur beim Verlag. :
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Fortsetzung von Seite 127

sammen und macht sie gleich-
zeitig fur die Léschfunktion un-
sichtbar. AuBerdem legt er die
Datei im Amiga-IFF-Standard-
Format ab. Leider kann der
Amiga keine C64-Disketten le-
sen. Aber es diirfte kein Pro-
blem sein, die Dateien Uber ei-
ne zusétzliche RS232-Schnitt-
stelleanden Amiga zu senden.
Wer beide Computer besitzt,
kann jetzt endlich mit beiden
arbeiten und braucht keinen in
der Ecke stehenzulassen.

Viele Helfer fiir
den Profi

Wir héatten die Flexibilitat von
MGOS nicht so sehr gelobt,
wenn MGOS nur ein Malpro-
gramm wére. Die offene Struk-
tur von MGOS mit den vielen
Unterprogrammen erlaubt die
Anpassungdes Programms an
eigene Winsche. Als Beispiel
dafiir haben die Programmie-
rer eine Adressenverwaltung
eingebaut. Das kleine Pro-
gramm 138t die Such- und
Editier-Funktionen groBer Da-
tenbanken vermissen, ist aber
fir den privaten Gebrauch
recht praktisch. Ein weiteres
Beispiel fir die Vielseitigkeit
der MGOS-Unterprogramme
ist der Tastatur-Befehlssatz.
MGOS stellt flir wichtige Funk-
tionen wie Nachladen von Pro-
grammen, Laufwerksnummer
einstellen oder Diskette forma-

tieren, Tastatur-Befehle zur
Verfligung. Der erfahrene
MGOS-Anwender braucht

nicht mehr den Weg uber die
Pull-Down-Meniis zu nehmen,
sondern kann auch teilweise
mit der Tastatur arbeiten.
MGOS kann so zusammen-
gestellt werden, wie man es
gerne haben mochte. So prak-
tische Anwendungen wie den
Tastaturtreiber oder die Adres-
senverwaltung kann jeder in
die Benutzeroberfliche von
MGOS einbinden, der sich mit
Maschinensprache auskennt.
In der beiliegenden Dokumen-
tation beschreiben die Autoren
sehr ausfiihrlich samtliche
Programm-Routinen und die

Speicherbelegung. Auch eine.

Vektortabelle fehlt nicht. Diese
Programm-Dokumentation ver-
dient groBes Lob. Der Maschi-
nensprache-Einsteiger findet
sich hier ebenso zurecht wie
der erfahrene Programmierer.
Man kann sich getrost daran
wagen, seinem MGOS eine
persdnliche Note zu geben.
(Alric Rather/mf)

Sind Sie ein
Computerfan?

Auflésung des Psycho-
tests von Seite 108:

0 bis 20 Punkte

Um es gleich klar zu sa-
gen: Sie lesen gerade ein
Computer-Magazin. Com-
puter sind kleine, recht
brauchbare Maschinen, mit
denen man allerlei Sinnvol-
les machen kann. Dazu ge-
hdren unter anderem das
Schreiben von Texten, die
Verwaltung von Daten,
Spielen und natirlich auch
das Lernen. Sie kénnen al-
so mit SpaB etwas fir lhre
Zukunft tun. Auch wenn Sie
diesmal nur irrtimlich eine
Computerzeitschrift  aus
dem Regal gegriffen ha-
ben, bleiben Sie dabei, es
lohnt sich!

21 bis 60 Punkte

Herzlichen Gliickwunsch,
Sie sind auf dem richtigen
Weg! Zwar sind Sie noch
kein Computer-Fan im
»Kklassischen« Sinne, aber
Sie haben gezeigt, daB Sie
die Materie interessiert und
daB Sie das Zeug dazu ha-
ben, in den erlauchten
Kreis der »alten Hasen«auf-
genommen zu werden. Ar-
beiten Sie weiter an sich,
sind Sie guter Dinge, denn
die Chancen stehen gut!

61 bis 96 Punkte

Alle Achtung! Sie gehé-
ren zur Spitzengruppe der
Testteilnehmer. Sie diirfen
sich mit Recht als »echten
Computer-Fan« bezeichnen.
Sie haben erkannt, wie
wichtig Computer fiir uns
alle in Zukunft sein werden.
Haben Sie sich eigentlich
schon mal dariiber Gedan-
ken gemacht, aus lhrem
Hobby einen Beruf zu ma-
chen? Mit lhrem Wissen
und Ihrer Einstellung dirfte
das sicherlich kein Problem
sein. Aber vergessen Sie
bei der ganzen Computer-
Euphorie nicht, daB es auch
noch ein, zwei andere Din-
ge im Leben gibt, die
beachtens-und liebenswert
sind.

©
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Fehlerteufelchen

Super-Luxus-
CMOS-RAM-Platine,
Ausgabe 3/89,
Seite 89

Auf der Bestiickungsseiteim
Layout hat sich ein kleiner Feh-
ler eingeschlichen: Die mit
»fehlerhaft« gekennzeichnete
Verbindung muB unmittelbar,
ohne den Létpunkt zu berlh-
ren, zum Pin 13von IC 2 flihren
(Bild). In der Bauteileliste hat

sich ebenfalls etwas geandert:
R2, R3 = 4,7kQ; RN1 = 8fach
W1derstandsarray 6,8 k02; RN2
— 7fach Widerstandsarray 6,8
kQ

Printfox-
Superquality,

Ausgabe 3/89,
Seite 69

Durch ein bedauerliches
Versehen wurde der neue

Printfox-Druckertreiber  »Su-
perquality« auf zwei Printfox
1.1-Disketten statt auf einer 1.1-
und einer 1.2-Disk getestet.
Wie eine erneute Uberpriifung
ergab, arbeitet der neue
Druckertreiber nur mit dem
Printfox 1.1 und nicht, wie im
Artikel zu lesen, mit beiden
Versionen. Wir bitten den Feh-
ler zu entschuldigen und hof-
fen, auch den Besitzern der
Printfox-Version 1.2 dem-
nachst einen High-Quality-
Treiber anbieten zu kdnnen.

fehlerhafte
Verbindung

Full Screen Code
Debugger (FSCD),

Ausgabe 3/89,
Seite 36

Im Listing »FSCD.Packed«
ist ein kleiner Fehler enthalten.
Daher ist es nicht auf einem
C128 D (Blech) oder einem
neueren C64 lauffahig. Behe-
ben |48t sich der Fehler durch
drei POKE-Befehle. Geben Sie
nach dem Start des FSCD als
ersten Befehl ein »Q« ein, um
den Debugger zu verlassen.
Dann geben Sie

[(
|

817,24
74,0:POKE 175,44

9 ‘o
==

ein. Speichern Sie nun den
FSCD mit

SAVE “FSCD

oo

’

Er arbeitet jetzt auch mit ei-
nem C128 D (Blech) und neue-
ren C64-Versionen zusam-
men.

Erdmann & Partner



Ein kleiner Kasten
steuert Roboter

chon immer interessierte

ich mich far Computer

und auch fir Roboter. Ich
besaB auch die Mittel, einen
Roboter zu bauen, allerdings
hatte ich nichts, um ihn an mei-
nen Computer anzuschlieBen.
Im Handel erhéltliche Interfa-
ces waren mir zu teuer. Was
sollte ich also tun? Ich be-
schloB, selbst ein billiges Inter-
face zu bauen (Bild 1). Leider
kannte ich mich nicht mit dem

Da sage noch mal einer, die Menschen seien nicht
Herren iber die Roboter. Ein junger Schiiler baut
einfach ein kleines Kastchen und scheucht die
sonst so gefiirchteten Roboter nach Herzenslust
in der Gegend herum. Unser 64’er-Reporter To-
bias Kunze berichtet von seinen Erfahrungen.

User-Port aus, so kam mir der
Artikel »Erste Gehversuche mit
der Elektronik« in der Juli-Aus-
gabe der 64’er gerade recht.
Sorgféltig studierte ich ihn.
Nun stand dem Bau eines Ro-
boter-Interfaces nichts mehr
im Weg, denn mit Elektronik
kannte ich mich zum Glick ein
wenig aus. Ich zeichnete
Schaltplane Gber Schaltpldne
und fand letztendlich eine gute
Losung heraus: Als elektroni-

sche Schalter fiir die Motoren
wabhlte ich Relais, da mir eine
Losung mit ICs zu kompliziert
und zu teuer erschien. Die Re-
lais werden von Transistoren
angesteuert. Die komplette
Schaltung brachte ich auf ei-
ner Lochrasterplatine mit Lot-
punkten unter und baute sie in
ein kleines Gehduse ein. Die
Steckverbindungen vom Inter-
face zu den Motoren oder Ta-
stern werden mit Modelleisen-

Tobias Kunze ist unser 64’er-
Reporter des Monats. Er
berichtet iiber sein Roboter-
Interface.

Aktuelle Bischer und
Bookware fiir den Amiga:

2

igaCall

Serpisbertraguny

Atlantis Trickstudio A

Wie wére es mit einem Stummfilm-Slap-
stick, einem Krimi oder einem Werbe-
film fr Ihr Schaufenster? Dazu lhre
Lieblingsmusik oder digitalisierte Stim-
men? Mit einer ausflhdichen Doku-
mentation und dem Programm auf
Disketty

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 4613-0.
Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656,
OSTERREICH: Markt &Technik Verlag Gesellschaft m.b.H., GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 587 1393-0,
Rudolf Lechner & Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526,
Ueberreuter Media Verlagsges.mbH (GroBhandel), Laudongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 481543-0

Atlantis AmigaCall

Treten Sie ein in die faszinierende Welt
der Datenfernbertragung. Kommuni-
zieren Sie Gber Mailboxen mit erfahre-
nen Computer-Anwendern, die lhnen
bei Ihren Problemen weiterhelfen
kbnnen. Oder Sie erhalten auf diesem
Wege leistungsfihige Public-Domain-
Software,

1988, 135 Seiten,
nkd

. Programmdiskette
Bestell-Nr. 90716, ISBN 3-89090-7T16-4
DM99~* (sFr91-"/8S 842-")

Textverarbeitungssystem:  Pull-down-
Menis oder Tastatur, verschiedene Zei-
chensétze, wahibare Textbreite, Ein-
fige-/Uberschreib-Modus,  Textjustie-
rung, Blocksatz, Blockbearbeitung,
Wordwrapping, Funktionstastenbele-
gung, Kopf- und FuBzeilen definierbar,
Seitennumerierung und vieles mehr.
Lieferbar 1. Quartal 1989,

ca.DM79-" (sFr 72,70" /85 672")

J. Kremser/F. Koch
Amiga-Systemhandbuch
Systemhandbuch fiirengagierte Amiga-
User und Hobby-Bastier! Mit zahl-
reichen Beispielen in Cund Assembler
fir maschinennahes Programmieren.
Ausfihriiche Ertduterung dber die
Méglichkeiten der Amiga-Custom-
Chips und Hardware-Erweilerungen.
1988, 421 Selten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 50550,

ISBN 3-89090-550-1

DM 79~ (sFr72,70/8S 616,-)

1. Kriiger

3
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bahnsteckern hergestellt. Als
Betriebsanzeige fir das Inter-
face baute ich eine Leuchtdio-
de ein und zusétzlich noch ei-
nen Schalter, mit dem man die
Betriebsspannung fur den Ro-
boter unterbrechen kann. Auch
einen Reset-Taster habe ich
nicht vergessen. Als Verbin-
dung zum Computer |otete ich
ein 12adriges Kabel an die Pla-
tine und auf die andere Seite
des Kabels einen User-Port-
Stecker. Die Leistung meines
Selbstbau-Interfaces, das zir-
ka 65 Mark kostet, 188t sich
durchaus mit bis zu fanffmal
teureren Geréten vergleichen.
Leider ist meines etwas lang-
samer, da Relais ja nicht so
schnell reagieren wie ICs. Aber
tiber diesen Nachteil kann man
hinwegsehen, wenn man an
den Preisunterschied denkt.
Mein Interface besitzt drei Mo-
torausgange, die man per
Computer umpolen kann, und
es hat auch noch zwei Eingén-
ge, an die man Lichtschranken
oder Taster fiir die Endabschal-
tung anschlieBen kann. Somit
werden alle acht Datenleitun-
gen des User-Ports ausge-

(1] Das fertige Interface (hier nur provisorisch beschriftet)

des Roboters geniigt es, Span-
nungen bis 110 Volt an das In-
terface anzuschlieBen. Man
kann mit meinem Interface
auch Modelleisenbahnen,
Lichtorgeln oder andere elek-
trische Anlagen per Computer
steuern. Wer mutig ist, nimmt
das Modul als Zentrale einer

Bauanleitung

Zunachst fertigt man eine ei-
gene Platine wie in Bild 2 ge-
zeigt an, oder nimmt eine ferti-
ge Lochrasterplatine. Dann 16-
tet man alle Bauteile wie in Bild
4 gezeigt ein. Den Wert fir Wi-
derstand R9 berechnet man fol-

Bauteileliste
Gehause zirka |

12x7x4cm 7,50 |
| 1 Lochrasterplatine 6,50 |
| 6 Relais KAM LING
| KS 1P-B;
| 6 V Schaltspannung je 15,00 |
6 npn-Transistoren TR1 |
| bis TR6 Typ BC237, |
| BC 239 oder dhnliches 3,00
& Widerstdnde R1 bis R6 |
| 33k 0,60 |
| 2 Widerstande R7 bis R8 !
| 1k 0,20 |
1 Widerstand fir LED :
| je nach Spannung 0,10 |
6 Siliziumdioden 1N4148 0,60 |
| 1 Taster (Reset) 0,70 |
1 Schalter 1 X Um 2 |
i A/250 V 3,00 i
| 1 Leuchtdiode 2 V 0,40 |
12 Steckerbuchsen 6,00
i 12 Stecker 3,00
| 1 Kabel (12adrig) 6,00 |
1 User-Port-Stecker 4,50
| 5 m elastische Litze 1,00
Létzinn 1,00 |
| Lotfett 1,00 |
Silberdraht 2,00
| 2-Komponenten-Kleber 3,00 |
| gy el
Summe zirka (Mark) 65,30

nung fiir Roboter in Volt x 55 =
zirka Ohm-Wert fiir R9. Danach
wird auf der Bestiickungsseite

nutzt. Zur Stromversorgung Haussteuerung. gendermaBen: Betriebsspan- an die Anschlisse Portbit 0-7,

Eine detaillierte Beschreibung von In-
tuition! Neben der Programmierung von
Fenstern, Mends und Grafiken behan-
delt der Autor auch wichtige Rand-
gebiete, wie die Ein- und Ausgabe von
Texten oder Zugrif! aut die Diskette.
1988, 330 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr, 90593, ISBN 3-89090-593-5
DM69~ (sFr63,50/0S 538-)

Markt &Technik-Produkte
erhalten Sie in den Fachabteilungen

der Warenhauser, im Versandhandel,

in Computer-Fachgeschaften oder
hei Inrem Buchhéndler

J.-P. Laubl). Wenzl

Amiga .

Mit diesem Buch erhalten Sie einen
detaillierten Uberblick Gber die Vielfalt
der Public-Domain-Programme.

65 382,)

M. Brever Amiga-500-Buch

Das vorliegende Buch bietet eine
behutsame EinfGhrung in die Bedie-
nung des Amiga 500. Ein Handbuchteil
mit vielen Bildschirmfotos und Uber-
sichtstabellen hitft Ihnen, im taglichen
Einsatz schnell und reibungsios zu

Fragen Sie Ihren Fachhéndler

nach unserem kostenlosen Gesamtverzeichnis
mit Gber 500 aktuellen Computerbichern
/ und Software. Oder fordern Sie es direkt
/ beim Verlag an!

H.R.Henning

Grafik mit Amiga-Basic

Dieses Buch ist speziell der Grafik-

Programmierung auf dem Amiga
met. Der erste Teil stelit fir den

Anféinger alle bekannten Grafik-Befehle

des Amiga-Basic vor Mit Beginn des

zweiten Teiles werden die Routinen des

Betriebssystems zur Grafik-Program-

H.Knappe

Fraktale Grafik auf dem Amiga

Ein Buch fiir Forscher, die an einer revo-
\utiondren Entwicklung in den Naturwis-
senschaften teiinehmen wollen und
bereit sind, auf Entdeckungsreise zu
gehen. Reisen Sie mit!

1988, 272 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90600, ISBN 3-89090-600-1
DM79,- (sFr72,70/85 616,-)

* Unverbindliche Preisempfehlung
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(2] Latseite der Platine, es geniigt eine Lochrasterplatine

GND, + 5 VoIt und an einen
AnschluB des Tasters je eine
Ader des Computer-Verbin-
dungskabels angelttet. An die
andere Seite des Kabels wird
der User-Port-Stecker befe-
stigt (Bild 3). An einem An-
schiuB der Stromversorgung
wird eine zirka zehn Zentimeter
lange Litze geldtet, die auf der
anderen Seite mit dem Schal-
ter verbunden ist. Ein gleich
langes Kabel verbindet den
zweiten AnschluB mit einer Ba-
nanensteckerbuchse. Eine
weitere Bananensteckerbuch-
se verbinden wir nun mit einem
duBeren Kontakt des Schal-
ters. Danach stellen wir die
Verbindung der Leuchtdiode
(LED) mitden dafiir auf der Pla-
tine vorgesehenen Anschlis-
sen her. An die Metallzunge je-
des Relais wird ein Kabel gel6-
tet. An jedes Kabel wird nunam
anderen Ende eine Stecker-
buchse angebracht. Jetzt miis-
sen nur noch an die vier An-
schlisse, von denen je zwei
mit T1 beziehungsweise T2 ge-
kennzeichnet sind, mit je einer
Litze pro AnschluB versehen
werden. An das Ende jeder Lit-
ze |6tet man je eine Bananen-
steckerbuchse. Zuletzt befe-
stigt man an beide Anschliisse
des Tasters je ein Kabel. Das ei-
ne Kabel verbinden wir mit
dem GND-AnschluB, das an-
dere Kabel mit dem Reset-An-
schluB des Computers. Jetzt
endlich kann man den Létkol-
ben in die Ecke werfen. Die
Steckerbuchsen werden nun
noch in das Gehduse einge-
baut. Fir die LED, den Reset-
Taster und den Schalter bohrt
man dann noch je ein passen-
des Loch. Alle Anschliisse wer-
den sauber beschriftet. Jetzt

190 33ap

muB nur noch eine Offnung fiir
das Computerkabel geschnit-
ten, die Platine in das Interface
gelegt und das Gehaduse ge-
schlossen werden.

Die
Interface-Steverung

Zunachst ein Hinweis: Man
darf das Interface nur dann in
den User-Port stecken, wenn
der Computer ausgeschaltet
ist. Bevor man anféngt seinen
Roboter zu steuern, muB man
folgenden Befehl eingeben:
POKE 56579,63

Dadurch werden die Daten-
leitungen mit den Nummern 0
bis 5 am User-Port als Ausgan-
ge (fir Motoren, Lampen, Elek-
tromagnete usw.) definiert. Die
verbleibenden Leitungen, also
Port-Bit 6 und 7, sind als Ein-
gange benutzt (fir Endab-
schalter, Lichtschranken etc.).
Das Steuerregister (Adresse
56579) wird nun wie in Bild 5
gezeigt programmiert. Wenn
zum Beispiel Bit 5 anist und Bit
4 aus, so dreht Motor 3in die ei-

Wollen Sie auch 64'er-
Reporter werden? Warum
nicht? Jeder, der eine gute
Story hat, kann mitmachen.
Unter den zwdlf Reportern
| eines Jahres verlosen wir
3000 Mark. Natirlich wird
auch jeder verdffentlichte
Artikel honoriert. Alles, was
wir brauchen, ist Ihre Story,
mdglichst auf Datentrédger
(beliebiges Format), zwei
bis drei gute Fotos zu Ihrer
Story (am besten Dias) und
ein Bild von Ihnen (muB kein
PaBbild sein). Schicken Sie

Ihre Story an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichwort 64’er-Reporter
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

—— RO

PORTBIT 0 12345687

Anschiussbelequng des
User—Port—Steckers

(3] So werden die Kabel an
den User-Port angelotet

ne Richtung; ist Bit 5 aus und
Bit 4 an, so dreht sich der Motor
in die andere Richtung. Sind
beide Bits an, beziehungswei-
se aus, steht der Motor still.
Man kann die Motoren aber
auch so steuern:

POKE 56577, INT(P0/2 + 0,5)

xzr (MN X 2 - 2)
INT {1::(}/2| Ye2al
(:-::.*} 2-1)

PO bedeutet: Ist PO = 0, dann
ist der Motor MN (= Motor-
nummer 1 bis 3) aus; ist PO =
1 oder 2, dann lauft der Motor
MN in die eine beziehungswei-
se andere Richtung.

(Tobias Kunze/aw)

Extra-Tip:
Den Wert fir Widerstand
| R9 berechnet man folgen-
dermaBen: Betriebsspan-
nung fiir Roboter in Volt X
55 = zirka Ohm Wert fiir R9

Bestackungsseite
5 10 15 20 25 30 35 K LED
w— A Strom—
ol __ versor—
W i G R
10 L—:ﬁ—l’ L—;f:—l L_:{T:j Roboter
é é é TR5 TRB
2 @ @ Ii @ %g@un : Schalter
I N S LR TR
l i
) “ 3 2 17 6 0 PORTBIT

(4] Bestiickungsseite der Platine, man sieht, wie kompakt das ganze Gerat wird

Bit 7 6 S

4 3 2

0

Relois Taster2 | Taster1 | Rela

is6

Relais5 | Relais4 | Relais3

Relais2

Relais1

Motor 3 Motor 2

Motor 1

(5] Die Adresse 56577 steuert das gesamte Interface. Wie man es selbst macht, steht im Text.

:::::



