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Schneller ran ans
Geld

Den Telefonhdrer sténdig in
der rechten Hand, die Linke
hektisch Uber die Tastatur krei-
send: Dies kdnnte man als »ty-
pische« Handbewegungen von
Helga Weber bezeichnen.
Frau Weber ist in unserer Re-
daktion die »Honorardamex.
Sie jongliert taglich mit einer
Unmenge von Zahlen: Konto-
nummern, Bankleitzahlen,
Postleitzahlen, Telefonnum-
mern und so weiter. Sie sorgt
dafiir, daB unsere Leser fir ver-
offentlichte Listings und Tips
und Tricks ihr Geld Gberwiesen

Mit diesen Unmengen von Einsendungen kampft unsere Redak-
tionsassistentin Sylvia gliicklicherweise nicht jeden Tag

Hallo 64’er-Leser, die Behauptung, fiir Computerfreaks gibt es auBer Computern
nichts anderes, ist weit verbreitet. Fiir uns stimmt das allerdings nicht.
Ein Beispiel dafiir konnt Ihr heute lesen ...  Eure Brigitte

Frau Weber, unsere »Honorar-
dame« in Recherchen fiir
unsere Leser. Wieder einmal
fehlt eine Bankverbindung.

Das ist die 64’er-Mannschaft
auf die lhr setzen konnt

bekommen. Da unsere Leser -
also lhr- immer unheimlich re-
ge an dieser Form der Mitge-
staltung unseres Magazins
teilnehmt, haben wirimmer die
Qual der Wahl. Deshalb die
groBe Bitte von uns: Schickt
uns Listings, aber richtig! Eure
»Meisterwerke« bitte immer auf
Diskette einschicken und eine
ausfihrliche Programmbe-
schreibung und -anleitung bei-
legen.

Damit lhr schneller zu Eu-
rem Geld kommt, ein Rat von
Frau Weber: Schickt uns
gleich eine Copyrighterkla-
rung mit Eurer Bankverbin-
dung zu

Ubrigens, in ihrer knappen

auf den umliegenden Tennis-
und Squashpléatzen mit diesen
kleinen schnellen Gummi- be-
ziehungsweise Filzbéllen.

: ‘ t “ S%‘ e VFreizeit jongliert Frau Weber

Verzweiflung
in der Assistenz

Die tagliche Briefflut zu un-
serem Aufruf »\Wahlen Sie das
schonste Titelbild« aus dem
64’er-Magazin, Ausgabe 4/89,
brachte nicht nur unseren
Postboten ins Schwitzen. Auch
Sylvia, Redaktionsassistentin
seit Februar und auch fir die
eingehende Post zustandig,
stohnte taglich iber Muskelka-
ter. Wochenlang ordnete und
sortierte sie die schweren Sta-
pel von Postkarten und Brie-
fen. »Wer ist nur auf diese ver-
rickte Idee mit den 10000 Dis-
ketten gekommen?« stammel-
te sie standig vor sich hin.

Mit einem weinenden und ei-
nem lachenden Auge verfolg-
ten wir die enorme Teilnahme
zu diesem Wettbewerb. Uns al-
le freut es immer wieder, wenn
wir die 64’er-Leser zu solchen
Hdéchstleistungen  motiviern
konnen. Aber der riesige Auf-
wand, die 10000 Disketten zu
verschicken, bringt uns mo-
mentan zur Verzweiflung (und
um den Schlaf). Habt bitte des-
halb Verstdndnis, wenn Ihr
noch ein biBchen auf Euren
Gewinn warten miBt. Unsere
Frankiermaschine gliiht schon.

Bits, Byte, Biille
und harte Méanner

Punktlich jeden Mittwoch
um 18 Uhr fallen die Stifte, wer-
den die Monitore schwarz und
horen Festplatten auf, sich zu
drehen. Statt dessen qudlen
sich eingeschlafene FiiBe in
ausgelatschte FuBballschuhe.
Die 64’er-Redaktion humpelt
fast geschlossen zum FuBball-
platz. GroBe Dinge werfen ih-
ren Schatten vorraus. Ein Son-
dertraining wurde angesetzt,
denn ein groBes Duell steht an.

Das Riickspiel gegen die
Happy-Redaktion muB gewon-
nen werden. Das letzte Match
ging duBerst knapp mit 2:1 ver-
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loren. Dazu unser Coach Gott-
fried Knechtel: »Gegen einen
turboangetriebenen Hartmut
Woerrlein (Stirmer der Happy
Redaktion) sind unsere Ab-
wehrrecken immer ein paar
Schritte zu langsam. Doch die-
ses Mal ist der Sieg unser.«
Seid lhr auch davon (ber-
zeugt? Unser Wettblro nimmt
Euren Tipan. Schreibt Euer Er-
gebnis auf eine Postkarte und
schickt sie an die 64’er-Redak-
tion. Den zehn besten »Tip-
pern« winkt eine Uberra-
schung.

Manche mogens
japanisc

Eine Kuriositdt aus dem
Land des Lachelns erstaunte
sogar unsere »abgebrihten«
64’er-Redakteure. Auf dem ja-

Eine ganz spezielle C 64-
Version wurde eine Zeitlang in
Japan angeboten, konnte sich
jedoch nicht durchsetzen.

panischen  Computermarkt
wurde eine spezielle C64-Ver-
sion angeboten. Mit der Taste
COMMODORE/LOCK kann
auf die japanische Silben-
schrift »Katakana« umgeschal-
ten werden. Doch das Modell
erlitt ein schweres Schicksal.
Wegen der fiir européische
Verhéltnisse geradezu un-
glaublich komplizierten Schrift
konnten die Systeme nicht mit
den japanischen konkurrieren.
Das Katakana besteht namlich
aus 51 Grundzeichen und etwa
doppelt so vielen Sonderzei-
chen. Tatséchlich springt der
Japaner beim Lesen zwischen
vier verschiedenen Schriftsy-
stemen hin und her. Durch-
schnittlich 7000 Zeichen be-
herrscht er. Nach einiger Zeit
verschwand das Modell wieder
vom Markt.
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c 6 5 . in Geriicht geht um in der Welt: Aus allen
Lochern hort man das Geflister von
einem neuen C64. Was ist dran? Die erste
Frage nach einem neuen Heimcomputer von Commodore »Gibt es einen neuen C 64?2« bekam
ich von einem Manager zu horen, der im allgemeinen zu den gut unterrichteten gehart.
»Alter Hut«, antwortete ich und dachte an eine ahnliche Situation im letzten Jahr
(siehe 64’er-Magazin 4/88). Erst als noch jemand anrief mit der gleichen Frage, klingelten bei
mir die Alarmglocken. Erste Aktion: Commodore in Frankfurt lachern.
Das Ergebnis war vorher kiar: Keiner weiB was, jeder hat dieses Geriicht auch gehdrt. Aber der
Name Irving Gould fiel. Er soll auf einer Konferenz etwas iiber einen neuen
Computer gesagt haben.

rving Gould ist der »President« von
Commaodore, also der erste Mann. Zweite
Aktion: meine Kollegen der C64-Computer-
magazine in den USA anrufen, ob die was wissen. »Ja, das haben wir auch gehort«, tont es
aus Tausenden von Kilometern Entfernung. Es soll eine 8-Bit-Maschine sein, mit elnem
zusatzlichen Modus, auch den Namen C 65 hort man. Preislich soll er
zwischen C64 und Amiga 500 liegen.

ein lieber Schwan, das sind wirklich
Neuigkeiten, denke ich. Was hat das
firr Folgen? Gleich fallen mir unendlich
viele weitere Fragen ein, etwa nach der Kompatibilitat (laufen meine alten C64-Disketten
noch?) oder was soll das fiir ein weiterer Modus sein? Aber keiner kann diese
Fragen beantworten. Noch nicht. Aber wenn was dran ist, bekommen wir es raus.

3 lhr Georg Klinge
Chefredakteur




Die Landessieger von
Bayern im Bereich Phy-
sik stehen fest. Sie ha-
ben mit minimalem
Aufwand einen Spek-
trumanalysator reali-
siert, der bisher nicht
unter 15000 Mark zu
haben war.

2 I . [1] Die Gewinner

Bundeswetthewerl

ugend forscht ist ein bun-
desweiter Wettbewerb, bai
dem Jugendliche, rg
stens Schuler oder Studen
ihr Wissen im Bereich Nat
wissenschaften unter Beweis
stellen konnen. Mit welchem
Thema sie sich beschaftigen,
spielt keine Rolle. Bewertet
werden die Idee und die Reali-
sierung. Der Wettbewerb ist so
gegliedert, daB zunachst Lan-
desmeisterschaften  stattfin-
den. Die Gewinner nehmen
dann am Bundeswettbewerb
teil, wo die Sieger der verschie-
denen Disziplinen (Physik,
Technik, Biologie usw.) ermit-
telt werden.

DaB Arbeiten mit dem C64
immer noch groBen Erfolg ha-
ben, zeigen die diesjéhrigen
Landessieger von Bayern, An-
gel (19 Jahre) und Erik (20 Jah-
re) Orille (Bild 1). Sie haben auf
dem C 64 mit relativ geringem
Aufwand einen Spektrumana-
lysator realisiert. Eine solche

gydie in kom-
merzieller Ausfihrung weit
mehr als 15000 Mark kostet,
wird zum Beispiel dazu be-

auf ihre Larmschutzfahigkeit
hin zu testen. Dazu wird das zu
testende Material zwischen ei-
nen Lautsprecher und ein Mi-

nutzt, Larmschutzmaterialien krofon gestellt. Legt man nun
01 Record Trig. Level
Cont. On+ 260nU

1

[2] Die aufgezeichnete Funktion U(t) ....

des Landeswettbewerbs »Jugend forscht« Angel und Erik Orille

an den Lautsprecher ein ent-
sprechend starkes periodi-
sches Signal oder besser noch
ein Rauschen an, so a8t sich
mit Hilfe des Spektrumanaly-
sators herausfinden, fir wel-
che Frequenzen sich das
Dammaterial besonders gut
beziehungsweise (berhaupt
nicht eignet. Prinzipiell funktio-
niert das so, daB man eine pe-
riodische Funktion U(t) (Bild 2)
umrechnet in eine Funktion
U(f) (Bild 3). Die Funktion U(f)
stelit nun das eigentliche
Spektrum dar. Je gréBer U(f)
ist, je schlechter ist das Mate-
rial fur die betreffende Fre-
quenz.

Die Software, die Angel und
Erik Orille auf dem C64 reali-
siert haben, besteht aus drei

Ursdiv

k-f. UCF)

1y Krafix
....588 H: 28

4784 8 K

.ll’ lll. !-nlli--nl--,-: ST

uce) Uctd Page
8 U 8 U o1

(3] ... wird im Analysatorteil in eine Funktion u(f) umgerechnet.
Man erhalt das gewiinschte Spektrogramm.

1N (AR

@] Im Syntheseteil wird aus der Funktion U(f) wieder die
Funktion U(t) ermittelt und mit der Originalfunktion verglichen
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Hauptfunktionen, einem Spei-
cheroszilloskop, dem eigentli-
chen Analysator und einem
Programmteil, mit dem sich
der Rechenfehler des Analysa-
torteils ermitteln |a8t. Dazu
wird aus dem errechneten
Spektrum wieder die Grund-
schwingung ermittelt und zu-
sammen mit der gemessenen
Funktion auf dem Bildschirm
angezeigt (Bild 4). Wie man
sieht, sind die Abweichungen
minimal. Diejenigen, die sich
fir technische Einzelheiten in-
teressieren, finden in der Ta-
belle eine entsprechende Zu-
sammenstellung.

DaB ein solches Projekt nicht
nur mit reiner Software zu reali-
“sieren ist, dirfte wohl jedem
klar sein, denn der C64 ist von
sich aus ja nicht in der Lage,
analoge MeBvorgédnge mit ei-
ner akzeptablen Geschwindig-
keit aufzunehmen. Folglich
wurde noch ein A-D-Wandler
mit erforderlichen MeBverstar-
kern in einem externen Gehau-
se untergebracht. Am Gehau-
se befindet sich noch ein Dreh-
schalter, mit dem sich die maxi-

Hobby-tronic & Computer-Schauv 1989

Vom 12. bis zum 16. April
fand in Dortmund Europas
groBte Verkaufsausstellung flr
Hobby-Elektroniker und Com-
puterfans statt. Auf iber 13000
m? prasentierten in zwei Hal-

Aufzeichnung —
Trigger =
Trigger-Level —_
Skalatypen -
Skalabereiche —

linear

Frequenzbereich —

Rechenzeit —_—
MeBfehler —

2. Analysator |

Grundfrequenz -
Spektrenanzahl —
Skalatypen —
Skalabereiche -

Rechenzeit _—
Rechenfehler —_

3. Synthese |

Grundfrequenz =
Spektrenanzahl -
Skalatypen —
Skalabereiche -
Rechenzeit —_

linear

einmal oder ununterbrochen
Uber Software einstellbar: Off, On -, On +
{iber Software einstellbar

iber Drehschalter am Interface einstellbar
(Max. 400 mV, 4 V, 40 V, je nach Drehstellung)
(ber Software einstellbar

(Minimum 60 mHz, Maximumm 6,0 kHz)

16 us fir einen Lese-Speichervorgang

19 vom Maximalwert bei jeder Drehstellung

beliebig

bis zu 28 (bildschirmbedingt)

linear und halblogarithmisch

linear: beliebig, halblogarithmisch: 4 dB
pro Punkt (Referenz 1 mV)

knapp 1 s pro Spektrum

bis zur finften Spektralordnung etwa 1%

beliebig
bis zu 28

beliebig
einige Sekunden bis mehrere Minuten
je nach Spektrenanzahl

Speicherméglichkeit des Oszilloskopsignals, der Analyse und der
Synthese auf dem Diskettenlaufwerk 1541. Druckméglichkeit auf
den Druckern 1526 oder MPS 802.

Die technischen Daten des Spekiralanalysators

men wie Conrad-Electronic
und Vélkner mit groBen Stén-
den vertreten. Schwerpunkte
des Warenangebots bildeten
Bausitze und Bauteile, CB-
und Amateurfunkgerate und

einer der groBten Buch- und Softwareanbieter

len 154 Anbieter alles, was das
Herz in Sachen Computer und
Elektronik begehrt. Zwei Drittel
der Aussteller boten Computer,
Software und Peripheriegerate
wie Drucker und Monitore an.
Die restlichen Aussteller be-
schéftigten sich mit allgemei-
ner Elektronik. So waren Fir-
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vieles mehr. Dies ist auch kein
Wunder, schatzt man doch die
Zahl der Freizeitelektroniker
bundesweit auf etwa 3,5 Milio-
nen.

Das Angebot an Software,
Computer und Zubehor war
auf der Computerschau noch
nie so umfangreich wie 1989.

Uber hundert Aussteller waren
allein in diesem Bereich vertre-
ten, denn die Nachfrage nach
Computern ist ungebrochen.
1988 wurden in Westeuropa
Uber 3 Millionen Stick ver-
kauft. Allein auf die Bundesre-
publik entfielen dabei fast
500000, von denen es sich bei
den meisten wohl um den C64
handelte. Allerdings war dieser
Computer auf der Messe so
gut wie Uberhaupt nicht zu se-
hen. Auf einem Stand (Bild) bot
man ihn flir Bastler fiir 98 Mark
ohne Netzteil und Garantie an.
Den C128, Floppylaufwerke
und sogar den Amiga (ameri-
kanische Version) konnte man
in gleicher Form erwerben. Der
C 116 ging auf einem anderen
Stand in Form einer Versteige-
rung fir sage und schreibe 15
Mark {iber den Ladentisch. Die
einzige Firma, die Neuigkeiten
fir den C64 vorstelite, war
RoBmoller. Man konnte ein
neues Layoutprogramm und
eine neue MS-DOS-dhnliche
Benutzeroberflache fir den
C64 bewundern.

Was es fiir den C64 in Men-
gen gab, war Software. Sie
konnte man (berall flir wenig
Geld kaufen. Die Palette reich-
te von Spielen bis hin zu An-
wenderprogrammen.

male Eingangsspannung von
400 mV bis 40 V einstellen I&Bt,

Wie sind aber Angel und Erik
Orille Gberhaupt auf die Idee
gekommen, eine solch an-
spruchsvolle Aufgabe auf dem
C64 zu programmieren?

Nun ja, sie haben sich einige
Zeit mit einem Spektrumanaly-
sator von HP beschéftigt und
waren der Auffassung, daB
man ein solches Gerét preis-
werter mit dem C 64 realisieren
kann. Sie machten sich also an
die Arbeit und stellten in nur ei-
nem halben Jahr die erste Ver-
sion her. Bis der von ihnen pro-
grammierte Spektrumanalysa-
tor ihrer Vorstellung entsprach,
vergingen weitere zwei Jahre.
Nun hat die MeBeinrichtung ei-
nen Stand erreicht, der von der
Qualitat her zwar nicht mit dem
Analysator von HP konkurrie-
ren kann, sich aber trotzdem
an Schulen und Lehrinstituten
hervorragend fir Demonstra-
tionen und Lernzwecke einset-
zen laBt. Und genau das woll-
ten die beiden Gewinner des
Landeswettbewerbs »Jugend
forscht« erreichen. (ah)

(1] Fiir nur 98 Mark konnte
man auf der Hobby-tronic
einen komplett bestiickien
C64 fiir Bastler kaufen

Trotz der Angebote fiir den
C64warinDortmund zu erken-
nen, daB der Tend im Heim-
computerbereich eindeutig in
Richtung PC geht, denn der
PC war das Hauptthema der
diesjahrigen Computerschau.
In diesem Bereich wurde alles
angeboten, was fir den Heim-
anwender von Interesse ist.
Dominierend waren vor allen
Dingen Anbieter von Public
Domain- und Sharewarepro-
dukten. Aber auch kommer-
zielle Markensoftware und
Computerbiicher gab es reich-
lich zu kaufen. Einer der gréB8-
ten Anbieter war in diesem Be-
reich die Firma Karstadt (Bild),
die neben ihren eigenen Pro-
dukten die komplette Markt &
Technik-Palette anbot.  (ah)
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und es ist einer dieser ver-

flixten Freitage. Nichts,
aber auch gar nichts lauft so
wie es soll, und Uberhaupt dau-
ert alles viel zu lange.

Klar - es steht ja auch das
heiB ersehnte Wochenende
vor der Tir. Der Countdown
lauft. Es ist 16:00 Uhr. Der
Hotline-Dienst fir die 64'er-
Redaktion kann beginnen. Ich
schalte den Anrufbeantworter
aus, und schon geht es los. Es
bimmelt. Ich hebe ab und wer-
de artig mein Spriichlein los:
»64’'er-Redaktion, Monika Wel-
zel, GriB Gott.« Am anderen
Ende knackt es verdéchtig,
aber dann vernehme ich eine
lustige Stimme. Ein Schweizer!
»Hallo - bin ich jetzt richtig?
Bin ich in der 64’er-Redakti-
on?« Ich bestatige die Frage
freundlich. Da legt der Schwei-
zer los: »lch schreibe gerade
ein Spiel, in dem dann, wenn
man stirbt, ein bildschirmfl-
lender Totenkopf erscheinen
soll. Wie kann ich diesen in X-
und Y-Richtung vergroBern?«
Ich hoére mir sein Anliegen auf-
merksam an und beginne zu
rutschen, immer weiter in mei-
nen groBen Birostuhl hinein.
Eine Stimme aus meinem tief-
sten Inneren sagt mir nédmlich
Uberaus deutlich, daB ich ganz
auf die Schnelle nicht sagen
kann, wie man so einen Gberdi-
mensionalen Totenkopf vergro-
Bert. Wie also dem sympathi-
schen Anrufer trotzdem hel-
fen? Da hebt es mich férmlich
aus dem Sessel! Himmel - na
klar, wozu gibt es denn
Computer-Clubs auf dieser Er-
de! Die Sache nimmt eine un-
erwartete, aber willkommene
Wendung und schnell teile ich
die Losung aller Probleme mei-
nem Gesprachsteilnehmer
mit. Jetzt l&uft alles prachtig,
wir tauschen die notwendigen
Daten aus und am Ende sind
wir beide gliicklich. Der

12 (A'¥ua

E s ist Freitag nachmittag -

Schweizer, weil er nun im Be-
sitz einer vielversprechenden
Computer-Club-Adresse st
und ich, weil ich doch noch hel-
fen konnte - an einem Freitag-
nachmittag. Fragen Sie sich
jetzt: Was nun um Himmels wil-
len hat die Hotline mit der Club-
kiste zu tun? Die Hotline wurde
als Anlaufstation fir schnelle
Hilfe und Informationen einge-
richtet. Jetzt wird auch die
Koordination mit Computer-
Clubs verstarkt in Angriff ge-
nommen.

Vielversprechend:
der AEC Essen

1986 wurde der Allgemeine
Essener Computerclub eV. ge-
grindet. Heute zahit er Gber
150 Mitglieder. Peter Wist ist
Presseverantwortlicher fir den
AEC und stellt Euch diese Or-
ganisation vor:

»In unserem Computerclub
findet sich die gleiche System-

i

Der Club hatte sogar einen eigenen Stand auf der CeBIT 1989

vielfalt wie auf dem Computer-
markt wieder. Deshalb haben
sich entsprechende Arbeits-
gruppen zu Atari, Commodore,
IBM und Apple gebildet. Sie
treffen sich regelmasig einmal
in der Woche im Gemeinwe-

senzentrum in Essen-Alten-
essen in der Stapenhorststra-
Be 20. Im Rahmen dieser Grup-
pentreffen werden Erfahrun-
gen und Probleme ausge-
tauscht, Projekte geplant und
ausgefilihrt. Unser aktuelles
Projekt ist eine clubeigene
Mailbox, die noch Ende dieses

Im Ruhrpott ist die Clubkiiche tiichtig
am Brodeln. Wir haben fiir Sie

in die Topfe des Allgemeinen Essener

Computerclub eV. geguckt.

Steckbrief: Der AEC
Name: Allgemeine Esse-
ner Computerclub eV.
Sitz: Stapenhorststr. 20,
4300 Essen-Altenessen/
Gemeinwesenzentrum
Beitrag: 6 Mark im Monat
Mitgliederzahl: zirka 150
Computer: Commodore,
Atari, Apple, IBM-MS-DOS
Besonderheiten:
Einsteiger- und Fortge-
schrittenenkurse, Hard-
und Softwareberatung,
Clubtreffen, eigene Public
Domain-Bibliothek, Club-

zeitschrift

Jahres 24 Stunden ’online’
sein soll. Zur Zeit schreiben wir
eifrig an einem Mailboxpro-
gramm, wobei wir fir Ratschla-
ge und Erfahrungen jederzeit
dankbar sind. Wir bieten Hilfe-
stellung bei der Wahl des er-

Clubs, die ihre Adresse ver-
offentlichen oder sich vor-
stellen mochten, schreiben
an:

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion
Stichwort »Clubkiste«
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

sten Computers und entspre-
chender Software und bei der
Anpassung ihres Druckers.
Wir fihren Computerkurse fir
alle gangigen Systeme durch.
Daneben entwickeln wir auch
selbstandig Hardwarezubehor.
Zum Beispiel entstand ein
Trackdisplay und ein universell
einsetzbares Interface fir den
C64, mit dem wir unter ande-
rem eine Ampelanlage steu-
ern.

Ganz besonders stolz sind
wir auf unsere eigene Public
Domain-Bibliothek.

Ein Problem, das wahr-
scheinlich fast alle Computer-
clubs haben, ist auch bei uns
noch nicht zur Zufriedenheit al-
ler geldst: Wir haben nicht ge-
nigend eigene Clubrdume.
Deshalb méchten wir auf die-
sem Weg um Rat und Hilfe bit-
ten. Des weiteren suchen wir
immer neue Kontakte zu in-
und ausléndischen Compu-
terclubs und Computerfreun-
den. Wer also Interesse hat,
derschreibe an: Liana Lindner,
Alfredstr. 4, 4300 Essen 1.
Auch Uber einen personlichen
Besuch im Gemeinwesenzen-
trum Essen-Altenessen wir-
den wir uns freuen.«

Die groBe Chance

An dieser Stelle rufe ich alle
Computer-Clubs auf! - Meldet
Euch und schickt mir még-
lichst viele Informationsunter-
lagen zu. Sendet mir Bildmate-
rial, Clubzeitschriften und
Kurzberichte Uber Eure aktuel-
len Clubaktivitdten. Anhand
des mir zur Verfigung gestell-
ten Materials werde ich Euch
dann dem Rest der 64’er-Le-
serschaft hier vorstellen. Was
spricht dagegen, nicht sofort
alles abzuschicken? Dasistdie
groBe Chance fiir Euch, viel
Publicity mit nur wenig Auf-
wand zu bekommen.

Eure Monika

Ausgabe 7/]uli 1989
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Foto: Commodore GmbH

Diplom-Volkswirt Dr. Hans-
Joachim Wegner, neuer
Unternehmenssprecher der
Commodore GmbH, Frankfurt

»Maschinenschreiben - in
10 Tagen spielend gelernts,
verspricht ein neues Pro-
gramm vom Falken-Verlag Nie-
dernhausen. Es wendet sich
sowohl an den Anfénger, der
das Blindschreiben mit zehn
Fingern erlernen mochte, als
auch an den fortgeschrittenen
Maschinenschreiber, der seine
Geschwindigkeit weiter stei-
gern will.

Eine Zeit- und Fehlerkontrol-
le wahrend der Ubungen zeige
jederzeit, wie schnell und sau-
ber der Anwender bereits

~ FALEEM-SOFTWARE

‘Maschinen-
hreiben

- SC
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In 10 Tagen spielend gelernt

Die Geschéftsfihrung von
Commodore Deutschland hat
Dr. Hans-Joachim Wegner
zum Unternehmenssprecher
berufen.

Dr. Wegner gehért Commo-
dore seit 1984 als Direktor fur
den Bereich Behdérden, Ver-
bdnde und Wissenschaft an.
Mit der Ernennung von Dr.
Wegner wolle Commodore der
Presse- und Offentlichkeitsar-
beit neue Impulse geben. Ins-
besondere die Darstellung des
Unternehmens und die Vertre-
tung gegeniber den Medien
der Wirtschafts- und Tages-
presse werde von Herrn Dr.
Wegner wahrgenommen. (pd)

Commodore Blromaschinen GmbH, Lyoner
StraBe 38, 6000 Frankfurt 71, Tel. 069/6638-0

schreibe. Neben den Lektio-
nen auf Diskette konne auch
Text eingegeben, gespeichert
und mit diesem geubt werden.
Damandie Texte auch drucken
kénne, verflige man mit »Ma-
chinenschreiben« gleichzeitig
Uber ein kleines Textverarbei-
tungsprogramm. Es kostet
49,80 Mark und ist fir den C64,
Schneider CPC und IBM-kom-
patible Personal Computer er-
haltlich. (pd)

Falken-Verlag GmbH, Schdne Aussicht 21,
6272 Niedernhausen, Tel. 061277020

Foto: Falken-Verlag

Lernsoftware
»Maschinen-
schreiben« vom
Falken-Verlag

Rushware hat jetzt eine eige-
ne Hotline: Unter 02101/637 57
kénne man direkten Kontakt
zum Software-Experten des
Hauses aufnehmen, der Fra-
gen entweder sofort beantwor-
te oder nach Rucksprache mit

dem jeweiligen Hersteller zu-
riickrufe. Der Service werde
zweimal wochentlich angebo-
ten, und zwar montags und
donnerstags von 15 bis 19 Uhr.
Fir Anrufe auBerhalb dieser
Zeiten stehe ein Anrufbeant-
worter zur Verfigung. (pd)

Rushware Microhandelsgesellschaft mbH,
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel. 0210V
607-0, Hotline 02101/63757

Von Elektronik spricht man
seit Anfang dieses Jahrhun-
derts - von Mikroelektronik,
seit es gelungen ist, die Bau-
elemente einer Schaltung mit
ihren Verbindungen auf einem
kleinen Siliziumkristall zu inte-
grieren. Die ersten ICs (IC steht
fur »Integrated Circuit«, also in-
tegrierter Schaltkreis) gab es
bereits 1959, sie bestanden
aus etwa zehn Bauelementen.
Heute, 30 Jahre spater, sind
auf der Flache eines Fingerna-
gels bereits zehn Millionen
Transistorfunktionen  enthal-
ten.

Eine neue Abteilung des
Deutschen Museums in Min-

Wi

sonst streng abgeschirmt in
staubfreien Rdumen - werden
hier »zum Anfassen« gezeigt.
Die Darstellung reicht von der
Produktion des Reinsiliziums
bis zu den elektronischen Vor-
gédngen im Kristall selbst.

Der Chip gewinnt seine Be-
deutung erst in der Anwen-
dung. Die hierzu erforderliche
Programmierung stellt ebenso
einen technisch-wirtschaftli-
chen Faktor dar wie die Chip-
herstellung selbst. Die Breite
des Einsatzes der Mikroelek-
tronik wird an einer Reihe von
Geréten der Informationstech-
nik, der MeB-Steuer-Regel-

technik, der Medizin sowie der

W 4

Dieser Siemens-4-Megabit-Silizium-Chip hat eine Flache von
90 mm2 und kann darauf den Informationsinhalt von rund

250 Schreibmaschinenseiten speichern. Jede der 4 Millionen
Speicherstellen besteht dabei aus einem Transistor und einem
Kondensator. Die kleinsten Strukturen messen 0,8 Mikrometer
(ein menschliches Haar ist fiinfzigmal dicker).

chen hat es sich zum Ziel ge-
setzt, diese Entwicklung auf-
zuzeigen. Die Ausstellung ver-
sucht, das Unvorstellbare ver-
stdndlich zu machen und da-
mit auch das weitverbreitete
Unbehagen vor dieser techni-
schen Entwicklung abzubau-
en. Wie die Winzlinge aus Sili-
zium hergestellt werden, de-
monstriet eine  Chipferti-
gungsstraBe. Die Maschinen -

Unterhaltungs- und Automobil-
elektronik vorgefihrt.

Die faszinierende Welt der
Chips auf 400 Quadratmetern
Ausstellungsflache - das Deut-
sche Museum (ohnehin ein
Mekka der Technikfans) lohnt
so auch einen Besuch fir alle,
die sich hauptsdchlich fur
Computer interessieren. (pd)

Deutsches Museum, Museumsinsel 1, 8000
Minchen 22

KR 12

Foto: Deutsches Museum



Unsere Hotline ist jeden
Tag (auBer am Wochenen-
de und Feiertagen) von 16
bis 17 Uhr besetzt. Hier be-
kommen Sie Auskunft zu
64’er-Artikeln, hier finden
Sie Hilfe, wenn ein Listing
aus der 64'er oder einem
64'er-Sonderheft Probleme
bereitet. Wenn Sie Proble-
me haben: rufen Sie an
oder schreiben 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
Mdnchen. Montag bis Freitag von 16 bis
17 Uhr Tel. 089/46 13-640.

Monika Welzel hilft,
wenn Sie nicht mehr
weiter wissen

Umsatzsteigerung

bei Commodore

Commodore International
vermeldet fir die ersten neun
Monate des laufenden Ge-
schéftsjahrs eine Umsatzerho-
hung um (ber 15 Prozent von
6559 auf 7594 Millionen Dol-
lar. Im dritten Quartal sei der
Ertrag um 38 Prozent auf 12,4
Millionen Dollar (bei einem
Umsatz von 210,2 Millionen
Dollar) gestiegen. (pd)

Commodore Blromaschinen GmbH, Lyoner
StraBe 38, 6000 Frankfurt 71, Tel. 069/6638-0

Neue Bix-Modul-
version

Nachdem es mit den Versio-
nen 3.3 und 3.4 der Betriebssy-
stemsoftware fiir das Btx-Mo-
dul llvon Commodore bei man-
chen DB-TO3 AnschluBboxen
der Post Probleme gab, gibt es

11 FKaa

nun die neue Version 3.5, bei
der diese Probleme nicht mehr
auftreten. Zusatzlich wurden
einige andere Fehler behoben
und die Maoglichkeit geschaf-
fen, den »-« einzugeben. Die
neue Version stammt nicht von
Commodore, sondern von un-
serem Leser Holger Biichsen-
schitz. Die Version kann ko-
stenlos aus unserem Btx-An-
gebot geladen werden. Wer
keinen Mdglichkeit hat, das
EPROM selbst zu brennen,
kann ein fertiges EPROM mit
V35 auch bei uns gegen 20
Mark fir EPROM, Porto und
Verpackung bestellen.  (aw)

Markt & Technik Verlag AG, Stichwort »Btx-
EPROM-, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar

386er PCs
mit 25 MHz

»EuroChip 89« heiBt ein neu-
er europaweiter Wettbewerb,
den das taiwanische Compu-
terunternehmen Acer gestartet
hat. Schirmherr ist die Interna-
tionale Handelskammer in Pa-
ris. Der »EuroChip 89« soll all-
jahrlich herausragende Kopfe
im Bereich der Soft- und Hard-
ware fordern. Die Arbeiten
mussen in besonderer Weise
zeigen, wie intelligent man All-

Farbige Disketten werden
nach Aussage von Kodak im-
mer beliebter.

Anwender von Heimcompu-
tern und professionelle Nutzer
schétzten die bunten Disket-
ten, die sehr dazu beitragen

R AT e S T e ey Ry T R e A S P e e T e P MR R e

tags- oder Business-Probleme
durch den Einsatz von Compu-
tern heute 16sen kann. AuBer-
dem sollte die eingesandte Ar-
beit dazu beitragen, bei Com-
puterlaien die Akzeptanz des
Computers ganz allgemein zu
erhdhen und Berlhrungsang-
ste abzubauen.

Anklange an die Idee des
deutschen »Jugend forschte«-
Wettbewerbs sind sicher nicht
unbeabsichtigt. Als Preise gibt
es insgesamt vier Computer
vom Acer 1100/25 bis zum Acer
80286/12 sowie eine attraktive
Bronzestatue zu gewinnen.
Der Wettbewerb ist offen fur
Amateure und Profis, es gibt
keine Altersbegrenzung. Teil-
nehmer missen in Landern
der EG oder EFTA anséssig
sein und bis zum 30.09.1989 ei-
ne schriftliche Présentation
einsenden.

Bei der untenstehenden An-
schrift erhalt man auch die ge-
naueren Teilnahmebedingun-
gen. Der Vorsitzende der Jury
ist Ubrigens kein Geringerer
als der Erfinder der modernen
Computer, Konrad Zuse. Wei-
terhin gehort auch Henry Nan-
nen, der ehemalige Stern-
Chefredakteur, zu den Juroren.

(aw)

APSIAM-C, OettingenstraBe 25, 8000 Min-
chen 22, Tel. 089/2283169

wirden, umfangreiche Doku-
mente ubersichtlich und op-
tisch ansprechend zu ordnen.
Daher habe sich Kodak dazu
entschlossen, farbige Disket-
ten sowohlim 5Y%-Zoll- als auch
im 3'%-Zoll-Format anzubieten.

Zu gewinnen: die Bronzestatue
zum »EuroChip 89«

Immer beliebter: Farbige Disketten

Eine 10er-Packung enthalte je
zwei Disketten in den Farben
Rot, Gelb, Blau, Griin und
Orange, der Vertrieb erfolge
Uber Verbatim. (da)

Verbatim GmbH, Frankfurter StraBe 63-69,
D-6236 Eschborn

Foto: Wéschle & Partners
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Tips, Tricks
und Tools

Wie flir kaum einen ande-
ren Computer gibt es fir
den C64 eine Fillle an hilf-
reichen Tips, Tricks und
Tools. Einen Ausschnitt aus
dem Angebot prasentieren
wir Ihnen im Sonderheft 43.

Von den ersten Vorberei-
tungen bis zum druckreifen
Ergebnis begleiten wir Sie
im Workshop Giga-Pub-
lish Schritt fir Schritt beim
Umgang mit »Giga-Pub-
lish«, dem hervorragenden
Druckprogramm aus dem
Sonderheft 39. Wenn Sie in-
tensiv in Basic programmie-
ren, kommen Sie um die
Verarbeitung von Strings
nicht herum. Anhand vieler
Beispiele zeigen wir in un-
serem String-Kurs die
trickreichen Anwendungen
von String-Operationen.

Wir stellen Ihnen die Ge-
winner der ersten Knobel-
Ecke aus dem Sonderheft
40 vor. An den trickreichen
Lésungen laBt sich viel ler-
nen. In diesem Heft stellen
wir Sie vor eine neue Aufga-
be. Tips, Tricks und Tools
zu den verschiedensten
Themen erleichtern die Be-
dienung des C64.

Sie erhalten das Sonder-
heft 43 ab dem 30.6.1989 an
Ihrem Kiosk.

Die groBte europaische
Amateurfunk-Fachausstellung
»Ham Radio« prasentiert sich
zum 14. Mal in Friedrichshafen
auf dem Messegelénde, in die-
sem Jahr vom 23. bis 25. Juni
1989. Mehr als 130 Aussteller
aus Westeuropa, den USA und
Japan stellen auf einer Flache

Ausaabe T/Tuli 1989

von rund 10 000 Quadratme-
tern Neuheiten aus den Berei-
chen Funktechnik, Antennen-
bau und Computer aus.

Da sich digitale Betriebsar-
ten (Dateniibertragung per
Funk) zunehmender Beliebt-
heit erfreuen, darf man davon
ausgehen, daB auch in diesem
Jahr auf der Ham Radio flir den
Computerfreak einiges gebo-
ten wird. Das macht - neben
dem groBen Funk- und Compu-
terflohnmarkt - die Ham Radio

’auch fir den Nicht-Funkama-

teur zunehmend interessant.
Die Messe hat am 23. und
24.6. von 9 bis 18 Uhr und am
25, 6. von 9 bis 16 Uhr gedffnet,
die Tagungsstation DK FN ist
ab dem 22. Juni in Betrieb.(pd)

Deutscher Amateur Radlo Club (DARC eV.),
Lindenallee 6, 3507 Baunatal, Tel. 0561
492004

Ansprechpartner in der Redaktion: Peter
Pfliegensddrier (DG4MFR)

Die aktuelle Radio-Compu-
tersendung des Norddeut-
schen Rundfunks, »Computer
On-Line«, ist von NDR 3 auf
NDR 4 »umgezogen«. Jeden
zweiten Montag im Monat
dreht sich alles um Chips und
Bits, Maus und Plotter, einmal
monatlich gibt es ein Compu-
ter-Quiz. Neu ist die »Redezeit
Computer«: Alle acht Wochen
haben die Horer das Wort. 90
Minuten nach »Computer On-
Line« stellen sich Experten im
Studio den Fragen der Compu-
terfreaks. Das Themenspek-
trum reicht dabei von »Machen
Computer krank?« (iber »Hak-
ker« bis zu »Handblicher —
und keiner blickt durch«. (pd)

Norddeutscher Rundfunk (NDR), Schul- und
Bildungsfunk, Rothenbaumchaussee 132-
134, 2000 Hamburg 13

Commodore baut in
Braunschweig

Nach sorgféltiger Prifung
mehrerer Standortalternativen
hat der Aufsichtsrat von Com-
modore International entschie-
den, das seit langerer Zeit dis-
kutierte neue europaische Pro-
duktionswerk in Braunschweig
zu errichten. Irving Gould,
Chairman und Chief Executive
Officer, sieht in Entwicklung
und Bau des neuen Werks ei-
nen strategisch wichtigen
Schritt, um die Kapazitédt in
Deutschland, dem grdBten na-
tionalen Markt fir Commodo-
re, auszubauen. Wie Winfried

Hoffmann, Vorsitzender der
Geschéftsfihrung,  erklarte,
werde das neue Werk auf die
wachsenden Bedirfnisse des
groBen europédischen Binnen-
marktes ausgerichtet sein. Es
werde geniigend Reserven ha-
ben, um neben der jetzigen
Produktpalette  Neuentwick-
lungen aufnehmen zu kénnen.
Gegenwartig werden in Braun-
schweig die PC-Baureihe

PC-10 Ill bis PC 60, die Amiga-
Computer 2000 und 2500 so-
wie der C 64 hergestellt. Errich-
tetwerde das neue Werk auf ei-
nem 70 000 Quadratmeter gro-
Ben Industriegrundstick in der
N&he der Autobahn Hannover
- Berlin; mit der Fertigstellung
werde vor Ende 1990 gerech-
net. (pd)

Commodore Blromaschinen GmbH, Lyoner
StraBe 38, 6000 Frankfurt 71, Tel. 069/6638-0

Edles fir die Gewinner

Grund zur Freude: Lars Poewe (links) und Alexander Ickenstein
nehmen in der 64’er-Redaktion ihre Gewinne von Janet Spacey-

Rennings, Pressesprecherin von Okidata, entgegen.

Fiir unsere beiden Gewinner
des Traumdrucker-Wettbe-
werbs, Alexander Ickenstein
und Lars Poewe, war es ein
groBer Tag. Zum einen stand
ein aufregender Tag in der
64’er-Redaktion vor ihnen,
zum anderen sollten sie ja ihre
Gewinne (berreicht bekom-
men. Zum Gratulieren war
nicht nur die 64’'er-Redaktion
angetreten, sondern auch Okis
Pressesprecherin Janet Spa-
cey-Rennings. Natdrlich wur-
den die gelungenen Entwiirfe
der beiden Gewinner von Frau
Spacey-Rennings  genaue-
stens begutachtet. Sie zeigte
sich von den Ideen und der In-
novation, die in den Entwirfen
steckte, sichtlich beeindruckt.

Danach wurden die beiden
24-Nadel-Drucker, ein Oki ML
391 als erster Preis und ein OKi
ML 390 als zweiter Preis, Uber-
reicht. Sichtlich erleichtert und

Foto: Acer

doch mit zwei Druckern méch-
tig beschwert ging es dann
zum Mittagessen. In der locke-
ren Atmosphére eines Bayeri-
schen Landgasthauses wurde
dann Uber dies und das und
vor allem Uber Drucker und
Computer geplaudert. Am
Nachmittag war dann noch viel
Zeit, um mit den Redakteuren
die verschiedensten Probleme
durchzudiskutieren. Leider, so
sagten jedenfalls unsere Ge-
winner, geht so ein Tag viel zu
schnell herum und es war
schon wieder an der Zeit, nach
Hause zu fahren. Sichtlich
stolz zogen die beiden dann
mit ihrem Drucker im Gepéck
und einer schénen Erinnerung
ab. (aw)

Okidata GmbH, Hansa-Allee 187, 4000 Dis-
seidorf 11, Tel. 0211/59794-0

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

»64’er-Projekt: BDOS - lhr

Computer wird zum PCe,

64’er-Ausgabe 5/89,
Seite 56

Das Programm BDOS ist so-
zusagen in letzter Minute ver-
bessertworden. Beidiesen Be-
fehlen LOAD und SAVE fragt

BDOS nicht mehr nach dem
Namen. Die beiden Dateina-
men missen direkt nach dem
Befehl eingegeben werden.
AuBerdem ist im Schaltbild
der Schalter S1 falsch gezeich-
net. Dieser Schalter darf die
Ein-und AusgéngedesIC 1 an
PA2 des Userports nicht zwi-
schen +5 V und den Eingan-
gen von IC 2 umschalten. Der
Schalter soll dazu dienen, die
Eingange von IC 2 zwischen

dem IC 1 an PA2 des Userports
und +5V umzuschalten. Dann
wird die Schaltung wie ge-
winscht funktionieren.

Universeller Floppyspeeder:
64’er-DOS V4, Sonderheft 41
Seite 118

Das IC 1 in Tabelle 3 (Seite
123) ist ein 27 128-EPROM mit
16 KByte Speicher und nicht,
wie angegeben, ein 27256-
EPROM

O Progrummier-

Um Informationen aus

Monats veroffentlicht.

inigen Lesern wird das

Programm »Proterm V6.0«

aus dem 64’er-Sonderheft
7/85 nicht unbekannt sein. Mo-
derne Programme (zum Bei-
spiel Vipterm XL) besitzen al-
lerdings eine VT 52- oder VT
100-Terminalemulation zur
Bildschirmsteuerung und ein
spezielles Protokoll zum Laden
von Dateien aus einer Mailbox.
Das Programm, das wir su-
chen, sollte aber nicht nur ei-
nen umfangreichen Funktions-
umfang bieten, sondern auch
einfach zu bedienen sein.

Was wir uns
vorstellen

1) Das Hauptprogramm soll-
te beim Start nur die Module
nachladen, die man bendtigt.
Die einzelnen Module soliten
bestehen aus:

a) Terminalemulation:
100 und VT 52

VT

128 (K™

wetthewerb: DFU mit

dem C64

einer Mailbox zu bekommen, bendétigt
man ein gutes Terminalprogramm.

Sie haben die Chance, 3000 Mark zu
gewinnen: Das beste Terminal-
programm wird als Listing des

b) Ubertragungsprotokoll
beim Laden aus einer Mailbox
(Download)

¢) Zeichensatz nur dann,
wenn Umlaute gebraucht wer-
den. Der Originalzeichensatz
sollte auf das 80-Zeichen-
Format umgewandelt werden
koénnen.

d) Funktionstastenbelegung

2) Ubertragungsgeschwin-
digkeit: 300 und 1200 Baud
fehlerfrei

3) automatisches Anwahlen
einer Mailbox mit einem Mo-
dem aus einem Verzeichnis

Sollten Sie weitere Informa-
tionen fir ein Terminalpro-
gramm bendtigen, helfen wir
Ihnen gerne (soweit wir kon-
nen).

Teilnahme-
bedingungen

Folgendes ist fir die Teilnah-
me an diesem Wettbewerb
Pflicht:

Das Programm muB ohne
zusétzliche Software lauffahig
sein. Deshalb sind die vorge-
gebenen  Programmierspra-

chen Basic und Maschinen-
sprache. Ein Terminalpro-
gramm unter Geos ist durch
diese Einschridnkung nicht
zum Wettbewerb zugelassen.

Schicken Sie Ihr Terminal-
Programm an:

Markt und Technik
Redaktion 64’er
Stichwort:
Terminalprogramme
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Minchen

Der EinsendeschluB ist der
15.1.1990. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.
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(1] Das Quickjoy Superboard V verfiigt
sogar iiber eine Stoppuhr, die sich im

Spiel als sehr niitzlich erweist.

(2] Der Cruiser sieht zwar gut
aus, kann im Spiel jedoch
leider nicht {iberzeugen

von Matthias Fichtner

ach Cola-Test, Jojo-Test

und freiem Fall fragten

wir uns, wie denn auf
dem Gebiet der Joysticktests
Uberhaupt noch eine Steige-
rung moglich sei. Nach langer
Suche fanden wir endlich et-
was bisher noch nicht Dagewe-
senes. Die Devise lautete:
»LaBt unsin eine Schule gehen
und horen, was Schiiler, und
damit unsere Leser, zu den
neuesten Geraten zu sagen

18 L¥ap

Jo'ar
TEST

Warum Joysticks immer nur
in der Redaktion testen? Wir
sind mit fiinf aktuellen Mo-
dellen in eine Schule gegangen und ha-
hen sie von Schiilerinnen testen lassen.

Joysticktest

(3] Das futuristische Design des Navigator fallt sofort ins Auge

GEGEN
DEN KLAS

(4] Der Multi-Function 1001 ist robust, aber unhandlich

haben.« Das Ergebnis finden
Sie im groBen Textkasten Seite
20. Aber auch wir selbst waren
nicht faul und verbanden das
Nutzliche  (Longplay-Artikel
schreiben mit nagelneuen Joy-
sticks) mit dem Guten (Joy-
sticks im Langzeit-Hartetest).
So bekamen die Gerate die
Chance, zu zeigen, was wirk-
lich in ihnen steckt, und wir
konnten ihre Qualitaten unter
absolut realistischen Bedin-
gungen ausloten.

Schalter iber
Schalter

Das Auffélligste am High-
Tech-Design des Quickjoy V
Superboard (Bild 1) sind die
unzéhligen Schalter, Taster,
Schieberegler und nicht zu-
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letzt die Game-Stoppuhr. Aber
auch sein Verhalten im Spiel
|48t kaum Winsche offen. Die
Schaltwege bis zur Reaktion
der Mikroschalter sind erfreu-
lich kurz, der Hebel ist jedoch
leider recht schwammig gela-
gert, so daB prazises Steuern
ein gewisses Quantum an
Ubung erfordert.

Die insgesamt sechs Feuer-
tasten sind optimal positio-
niert, sowohl Links- als auch
Rechtshdnder kénnen den
Joystick komfortabel bedie-
nen. Der Sinn der beiden
Schieberegler, mit deren Hilfe
entweder die beiden linken, die
beiden rechten oder die Feuer-
tasten am Hebel aktiviert wer-
den kdénnen, blieb uns jedoch

verborgen. Gleichzeitige Akti-
vitdt aller Feuertasten waére
praktischer.

Das Dauerfeuer ist vorbild-
lich organisiert. In der Ge-
schwindigkeit stufenlos regu-
lierbar, ist es durch Festhalten
einer aktiven Feuertaste jeder-
zeit fixierbar, so daB zum Bei-
spiel das »Powerbeam-Laden«
im Spiel »Katakis« trotz einge-
schaltetem Dauerfeuer kein
Problem darstellt.

Die vier Saugnapfe an der
Unterseite des Joysticks ver-
dienen eine Auszeichnung.
Sie klammern sich kompromiB-
los an der Tischplatte fest, so
daB man fast froh sein muB, ihn
entfernen zu kdnnen, ohne den
Tisch anzuheben.

SIKER

Die Game-Stoppuhr schlieB-
lich stellt ein absolutes Novum
im Bereich der Joysticks dar.
Uber ein Digital-Display wird
hier ein Countdown angezeigt,
der zum Beispiel zu Wettbe-
werbszwecken eingesetzt wer-
den kann. Nach Ablauf der ein-
gestellten Zeit (bis zu 99,99 Mi-
nuten) ertont ein Signal, das
das Ende einer Spielzeit an-
zeigt.

Navigation des
21. Jahrhunderts

Mit einer vollig neuen Idee in
Sachen Design wartet der Ko-
nix Navigator (Bild 3) auf. Im
unteren Bereich wie ein etwas
rundlicher Pistolengriff ge-
formt, paBt er sich der Stitz-
hand perfekt an und ermdg-
licht so langes, schmerzfreies
Spielen. Storend wirkt sich da-
bei nur die unglicklich ausge-

[5] Nach wie vor die Referenz: der Competition Pro Extra iiberzeugt durch hohe Prazision
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fallene Geh&ausenaht aus, die
im Bereich zwischen Daumen
und Zeigefinger scheuert.

Der Steuerhebel ist extrem
klein gehalten, so daB er mit
der zweiten Hand locker zwi-
schen zwei Fingern geflhrt
werden kann. Diese Handha-
bung unterstitzt auch die ex-
trem kurzwegige, leichtgénge
und prazise Steuerung. Ledig-
lich das Dauerfeuer ist verbes-
serungswirdig. Im Vergleich
zu anderen Geraten wirkt es
eher primitiv, ist es doch weder
regulier- noch fixierbar wie
beim Quickjoy V. Auch die Not-
wendigkeit, zusatzlich zum
eingerasteten Dauerfeuer-
Schalter die Feuertaste festzu-
halten, féllt negativ ins Ge-
wicht. An dieser Stelle sei dar-
auf hingewiesen, daB sich auf
dem Gebiet der Joysticks in
Sachen Design einiges tut. Ne-
ben den hier vorgesteliten Ge-
raten gibt es noch viele weitere
»Paradiesvogel«, so zum Bei-
spiel Lenkrader oder gar richti-
ge Cockpits. Diesen Exoten
werden wir einen eigenen Test
widmen.

Farbenfroh und
quietschend

Auch der Cruiser (Bild 2) fallt
auf den ersten Blick durch sein
Design auf. Er prasentiert je-
doch keine neue Form, son-
dern eine recht ungewohnte
Farbkombination, die von Ro-
sa Uber Hellblau und Hellgrin
bis hin zu Hellgelb alles zu bie-
ten hat, was das Auge freut.
Sein Verhalten im Spiel gibt je-
doch leider weniger AnlaB zur
Freude. Von der unergonomi-
schen Form einmal abgese-
hen, istdie Steuerungrechtun-
prézise und langsam. Die Dau-
erfeuerfunktion fehlt ganz, so
daB der arme Zeigefinger gera-
de bei Ballerspielen arg ge-
streBt wird, wenn man denn
nicht einen Specht sein eigen
nennt...

Die dreistufig regulierbare
Harte der Schaltwege ist eine
interessante neue Idee. Sie be-
noétigt jedoch noch einiges an
Entwicklungsarbeit, bis siedas
halten kann, was der Spieler
sich davon verspricht. Sie durf-
te auch die Hauptquelle des
nervtdtenden Quietschens
sein, das das Gerét bei jeder
Gelegenheit von sich gibt.

Das einzig wirklich Erfreuli-
che sind die hervorragenden
Saugnaépfe, die fiir gute Stand-
festigkeit sorgen.
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Eine starke Mannschaft: Unser Testerteam...

Scharfe Kanten

Der Elite Multi-Function
1001 (Bild 4) ist der robusteste
unserer finf Testkandidaten.

o S Y
5
A
it

Testbdgen aus...

St.-Anna-Gymnasium,
Minchen, 14 Uhr: Ortster-
min mit einer Gruppe von
zehn Schilerinnen, die
nicht so recht wuBten, was
da auf sie zukommen wir-
de. Andrew Draheim und
ich waren bepackt mit je
drei Exemplaren der vier
neuesten Joysticks und un-
seres Referenzgerétes.
Auch ein ganzer Karton vol-
ler Spiele durfte natirlich
nicht fehlen. Nach anfangli-
chen Schwierigkeiten mit
den verschiedenen Spielen
ging es dann los: Es wurde
gespielt, Testbogen wurden
ausgefilit, Punkte verteilt
und die Entscheidung, wel-
cher Joystick denn nun der
beste sei, fiel immer schwe-
rer. Nach gut drei Stunden,
stand das Ergebnis dann
fest:

Der »Quickjoy V Super-
board« stand in der Gunst
der Damen ganz oben, ge-
folgt vom »Cruiser«, der
tbrigens zum absoluten
Liebling in Sachen Design
erkoren wurde. An dritter
Stelle plazierte sich der
»Multi-Function 1001«. Letz-
ter wurden der »Konix Navi-
gator« und, zu unserem
Entsetzen, unser Referenz-
Joystick, der »Competition
Pro Extra«. Verstandlicher-
weise weicht dieses Ergeb-
nis von unserer Wertung in
einigen Punkten ab. Dies
liegt zum einen daran, daB
wir in unsere Tests nicht nur
Erfahrungswerte vom Spie-
len, sondern auch techni-
sche Details wie etwa die
Lange des Kabels, oder den
Ausschlagswinkel des He-
bels einbeziehen. Dies war
den Madchen aus Zeitgriin-
den naturlich nicht méglich.

Eine Schule als Testlabor

Zum anderen spielt jedoch
auch die Zusammenset-
zung des Tester-Teams eine
Rolle: Dem einen kommt es
besonders auf eine prazise
Steuerung an, dem ande-
ren geféllt ein mdglichst
buntes Gerat, der Dritte
schlieBlich legt groBen Wert
auf Standfestigkeit. Wel-
cher Aspekt nun der wich-
tigste ist, vermag niemand
zu sagen. So orientieren
sich unsere Ergebnisse
eher an technischen Daten
und dem Spielverhalten
des Gerates, wahrend un-
sere Testerinnen zum Bei-
spiel auch sehr stark den
optischen Eindruck beriick-
sichtigen.

oSS

....und spielte, bis die Finger weh taten

O TS T

Sein klobiges und dadurch
recht unhandliches Metallge-
hause wirkt extrem wider-
standsfahig, hat jedoch den
Nachteil, daB seine scharfen
Kanten ziemlich schmerzhatft
sind, wenn man das Gerét l&n-
gere Zeit betreibt.

Genau wie der Navigator
zeichnet sich dieser Joystick
durch einen sehr kurzen Hebel
und damit verbundene recht
kleine Schaltwege aus. Die
Steuerung ist jedoch ver-
gleichsweise unprézise. Auch
das Dauerfeuer kommt nicht
Uber den {blichen Standard

~ 64’er Joystick-Test

Das Urteil unseres Tester-Teams
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So haben die Schiilerinnen des St.-Anna-Gymnasiums gewertet
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hinaus. Es ist nicht regelbar
und wird erst durch gleichzeiti-
ges Festhalten einer der bei-
den Feuertasten aktiviert.

Die Feuertasten selbst sind
nur mit der linken Hand zu be-
dienen, so daB der eine oder
andere Spieler, der es gewohnt
ist, mit der rechten Hand zu
feuern, seine liebe Not mit ih-
nen haben diirfte.

Nach wie vor die
Referenz

Seit Jahren ist er auf dem
Markt, seit Monaten ist er un-
geschlagen unser Referenz-
Gerat und auch diesmal erhielt
er von uns wieder die besten
Noten: der Competition Pro
Extra (Bild 5).

Dieser Joystick zeichnet
sich vor allem durch seine ab-
solut prazise Steuerung aus.
Die Schaltwege sind ange-
nehm kurz, die Fiihrung straff
und die Feuertasten extrem
leichtgangig. Auch das Dauer-
feuer geniigt gehobenen An-
spriche. Genau wie beim
Quickjoy V ist es durch Festhal-
ten einer Feuertaste fixierbar.
Lediglich eine Geschwindig-
keitsregulierung fehlt zur Per-
fektion.

Als einziges Geréat verfugt
der Competition Pro Gber die
sogenannte  »Slow-Motion«-
Option. Ist diese aktiviert, so
wird jede Joystick-Aktion in
dauerfeuerdhnliche Impuls-
Salven »zerstiickelt« und somit
verzogert. Dies macht gerade
bei Geschicklichkeitsspielen
oder Malprogrammen eine
sehr prazise Steuerung oft erst
moglich.

Mit der Integration von Saug-
fuBen haben sich die Konstruk-
teure leider nicht aufgehal-
ten, so daB man den Joystick
bei starkerer Beanspruchung
(zum Beispiel bei Rittel- und
anderen Action-Spielen) stéan-
dig in der Hand halten mus.
Dies kann durch die unergono-
mische Form des Gerétes bei
langerem Spielen zu Ver-
krampfungen fihren. Die Anti-
Rutsch-FuBe leisten leider nur
ungenugende Dienste.

Betrachtet man unsere finf
Testkandidaten, so féllt sofort
auf, daB die Hersteller sich eini-
ges an Neuheiten haben ein-
fallen lassen. Die integrierte
Stoppuhr beim Quickjoy V, das
futuristische Design des Konix
Navigator und die variable
Knuppelfihrung beim Cruiser
sind nur einige Beispiele hier-

fur. DaB diese erfreuliche Ent-
wicklung auch ihre Schatten-
seiten hat, ist wohl verstand-
lich. So verfiigt der Quickjoy V
Uber zwei eher hinderliche
Umschaltmoglichkeiten  fir
verschiedene Feuerknopf-Kon-
stellationen, und die verstell-
bare Knippelfihrung des
Cruiser fiihrt zu hchst lasti-
gem Quietschen. AuBerst an-
genehm ist hingegen die wei-
ter verfeinerte Dauerfeuer-
funktion beim Quickjoy V be-
ziehungsweise  Competition
Pro, wobei der Quickjoy noch
leicht in Flihrung liegt.
Dennoch: Der Competition
Pro Extra ist und bleibt auf-
grund seiner bislang uniiber-
troffenen  Steuerungseigen-
schaften unser Referenz-Ge-
rat, auch wenn sein Thron zu

Es tut sich was im
Joystick-Wald!

wackeln beginnt. Sowohl den

#

lhr Favorit,
bitte...

In einer der nachsten Aus-
gaben des 64’er-Magazins
prasentieren wir einen Test
der exotischten »Paradies-
vogel« der Joystick-Szene.
Bei der Fiille der angebote-
nen Joysticks ist es jedoch
nahezu unmdglich, alle
ausgefallen Geréte im Auge
zu behalten. Wenn Sie also
irgendwo ein besonders
auffdlliges Gerat ent-
decken, schicken Sie uns
einen kurzen Hinweis auf
Name, Hersteller und Be-
zugsquelle. Interessant ist
dabei alles, was vom »nor-
malen« Standard abweicht.
Exotische Mause, Track-
balls oder sonstige Einga-
begerate sind ebenfalls von
Interesse.

Schicken Sie |hre Post-

zweitplazierten Quickjoy V als | karte bitte an:
auch den Navigator trennt

> . o Markt&Technik Verlag AG
nicht mehr viel von Platz 1. Bei Redaktion 64'er

de bediirfen nur noch unwe-
sentlicher Verbesserungen in
Sachen Steuerungseigen-
schaften beziehungsweise
Dauerfeuerfunktion.

z. Hd. Matthias Fichtner
Hans-Pinsel-Str. 2a
8013 Haar bei Miinchen

- Joystick Quickjoy V Navigator Cruiser Hultlfunctlon 1001 .| Competition Pro
Kabelldngeinm | ca. 1,2 ca. 16 ca. 15 ca T2 lca. 15
Fldache incm ca. 247 - ca. 135 ca.162 | ca. 114
" Ausschlagwinkel | ca. 10° ca. 5° ca. 5° bis ca. 10° ca. 10°. | ca. 10°
“des Hebels 3stufig variabel R
Dauerfeuer ja, regelbar ja nein ja o ja
Feuertasten 6 davon je 2 aktiv 1 2 IR A 2
Sch.aner Federschalter Mikroschalter Mikroschalter mit Mikmechaher mlt | Mikroschalter
Plasik-Umsetzer Am-Umsalzem
Besonderheiten | Game-Countdown; futuristische Form Ausschlagwinkel - N | Slow-Motion
6 Feuertasten variabel \
Gehéuse Kunststoff Kunststoff Kunststoff Metall .| Kunststoff
Spielverhalten Griff liegt durch ergono- | Liegt sehr gut in der Unginstige Proportio- Ungﬂnsﬂges Gah&use Nicht handgerecht
\ mische Form sehr gut in [ Hand; Steuerung sehr | nen (Hande schmerzen); {sdiarle Kanten); unpré- geformt; reagiert sehr
der Hand; Steuerung direkt; Dauerfeuer nur | sehr unprazise; erfor- zise; Dauerfeuer nur bei | schnell und prazise;
»schwammig«, daher bei gedriickter Feuer- dert beidhandiges Spiel, | gedriickter Feuadaste Dauerfeuer kann durch
gewdhnungsbedirftig; | taste aktiv; erfordert da kein Feuer am Griff; | aktiv; Feuern nur mit | Druck auf Feuertaste
Dauerfeuer kann durch | beidhdndiges Spiel, da | quietscht nervtdtend; linker Hand méglich; _i unterbrochen werden;
Druck auf Feuertaste keine Absteliflache vor- | sehr schwache Saug- sehr standfest . | keine Saugnéapfe
unterbrochen werden; handen népfe AR
sehr standfest \
64’er-Wertung Ausgezeichneter Joy- Zukunftsweisendes De- | Ein Joystick, der nur Der robustasla unsam_-r Nach wie vor unser
stick, der sehr viele sign, direkte und sehr von seinem poppigen fiir Test-Kandidaten. ‘| Referenz-Joystick. Die
innovative Ideen in sich | prazise Steuerung, Design lebt. Der variable | Seine scharfen Kanten | Steuerung ist prazise
vereint. Lediglich die ergonomische Form, Ausschlagwinkel ist und: diomch‘tmagom { und angenehm. Auch
»schwammige« Steue- | das sind die Pluspunkte | interessant, jedoch nicht | Ausstattung mit Sonder die Slow-Motion-Funk-
rung stellt einen Minus- | dieses Joysticks. Die ausgereift. Mit heutigen | funktionen sowie die: . | tion ist oft sehr nitzlich.
punkt dar. Dauerfeuer-Funktion ist | Standards kann das unprazise Steuerung | Ein Gerét ohne unnétige
jedoch zu verbessern. . | Gerdt nicht mithalten. | nehmen iedoeh die | Schnérkel.
Spielfreude.
Prels 39.95 49,95 2995 2995 14995
Info Jollenbeck Rushware Dynamics Kauthof | Dynamics
Im Dorf 5 Bruchweg 128-132 Friedensallee 35 AN .| Friedensallee 35
2730 Weertzen 4044 Kaarst 2 2000 Hamburg 50 | 2000 Hamburg 50

64’er- Bewertung Alle Testkandidaten und Ergebnisse auf einen Blick

290 (A:Ryp
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ennen Sie das? Sie ste-
Khen vor einem Regal im

Computergeschéaft und
ratseln, welches Spiel Sie sich
nun kaufen sollen. Dann féallt
lhnen ein: »Ja, von diesem
oder jenen Spiel war doch mal
ein Test in der 64’er.« Aber wie
gut oder schlecht das gefunde-
ne Spiel tatséchlich ist, haben
Sie nicht mehrim Kopf. Die Fol-
ge: Sie kaufen ein total
schlechtes Spiel fir viel Geld
und sind enttduscht.

Anderes Beispiel: Sie haben
gerade unheimlich Lust auf ein
tolles Ballerspiel mit guter Gra-
fik. Aus lhrer Spielesammlung
fallen vier in die engere Wahl.
Leider kénnen Sie sich gar
nicht mehr so richtig an die
Qualitaten der einzelnen Spie-
le erinnern. Nachdem alle ge-

VOLLER
DURCHBLICK
BEI SPIELEN

Ein neues Hilfsmittel fiir Spielefans: Die 64’er-

Testkarte zum Ausschneiden und Sammeln

hilft Ihnen bei Kaufentscheidungen und bringt
Ordnung in lhre Spielesammliung.

laden sind, ist Innen vor lauter
Warterei beim Diskettenwech-
seln die Lust vergangen. Ab
sofort ist SchluB damit. Zu je-
dem Spieletest im 64’er-Maga-
zin gibt es nun eine kleine Test-
karte zum Ausschneiden. Auf
ihr befinden sich eine kurze
Beschreibung des Spiels, ein
Bildschirmfoto und eine grafi-
sche Bewertung. Die Testkarte

ist so klein, daB sie in jeden
Karteikasten paBt. Sie kdnnen
die Karten darin nach Alphabet
oder nach Bewertung ordnen.
Kurz vor dem Spielekauf ge-
nigt ein Griff und schon wis-
sen Sie, welche Spiele fir Sie
in Frage kommen. Doch die
Testkarte hat dann noch nicht
ausgedient. Haben Sie sich lhr
Spiel gekauft, kleben Sie sie

einfach auf die Diskettenhiille
oder die Verpackung. So se-
hen Sie schnell, auf welches
Spiel Sie gerade Lust haben.

Neu bei den Bewertungen ist
der 64’er-Faktor. Diese Ge-
samtbewertung gibt an, wieviel
SpaB die Tester beim Spielen
hatten, wie gut nach unserer
Meinung das Spiel insgesamt
ist. Die Gesamtbewertung
kann daher schon mal von den
Einzelbewertungen abwei-
chen. Wir haben Ihnen auf den
nachsten Seiten schon 32 Test-
karten vorbereitet. So kdnnen
Sie heute noch begin-
nen, lhren Kartei-
kasten zu
ordnen.




Serve and Volley

Spielidee
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Schwierigkeit
Motivation
64'er-Faktor

E ine bemerkenswerte Ten-
nissimulation mit Strate-
gie, die jedoch nicht jeder-
manns Fall sein dirfte. Flr
ein Strategiespiel enthalt
»Serve and Volley« zuwenig
Funktionen, fir eine Sport-
simulation wiederum eine
ganze Menge Besonder-
heiten wie das Spiel gegen
verschieden starke Gegner
oder die Wahl der Bodenbe-
schaffenheit. Hier wurde
erstmalig eine gute Mi-
schung aus beiden Ele-
menten gefunden.
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Der groBte SpielspaB bei
diesem Hipf- und
SchieBspiel liegt nicht dar-
in, alle Monster zu vernich-
ten, sondern herauszube-
kommen, wie man be-
stimmte Gegenstande er-
scheinen |4Bt, welche Ef-
fekte sie haben und wie
man diese am besten nut-
zen kann. Besonders toll ist
die Grafik. Die Musik und
Soundeffekte sind hervor-
ragend gelungen und pas-
sen voll zur Atmosphére
des Spiels.

Mil witzigen Einlagen
und ohne unndtige
Joystick-Rittelei bietet»The
Games« ein Sporterlebnis
wie bei den Olympischen
Spielen. Die acht Diszipli-
nen sind super schon reali-
siert. Der Sound der Natio-
nalhymnen hatte mit Sicher-
heit noch verbessert wer-
den konnen. Doch sowohl
Hintergrundgrafik als auch
Bewegung der Sportler
sind absolut spitze. Die Joy-
sticksteuerung garantiert
echten Sport-Spiel-Spa8.
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ier werden keine Lan-

der, Volker oder Giter
erobert, sondern Hitlisten
mit einem selbstkompo-
nierten Lied. Mit dem De-
moband unter dem Arm ist
der Grundstein zum Erfolg
gelegt. Im Tonstudio bietet
sich die Gelegenheit, das
Lied mit Schlagzeug-Se-
guenzen zu komplettieren.
Letzte Station ist das Rain-
bow Arts TV-Studio. Es
kommt nun auf die Bih-
nenshow an, ob die Ein-
schaltquote steigt oder fallt.

S oy 15 (o ;:.-.'_II
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Hard'n’Heavy

HEAUY ‘. ¥

Die beiden Roboter Hard
und Heavy sollen auf
dem Mars Lithium abbau-
en. Durch einen Defekt sind
sie auBer Kontrolle geraten
und jagen nun unbekann-
ten Hohlen und Highscores
nach. Mit Sicherheit ist
»Hard'n'Heavy« eines der
besten Hipf- und SchieB-
spiele der letzten Monate.

Wie schon bei den Vor-
gangern machen vie-
le Kleinigkeiten das Rollen-
spiel reizvoll. Die Grafik ist
gegeniiberden Vorgangern
von »Ultima Ve« schon ver-
bessert worden, kann den
Vergleich mit anderen Rol-
lenspielen aber nicht stand-
halten. Der Sound ist ganz
annehmbar, aber nichts Be-

02 46 810 TGy s : . 2
o 1 P Es ist ein solides Spiel mit merkenswertes. Anhanger
Spielidee T 11 scho D il g Spielidee .
Crafik o nen Details, die in Sa- Grafik von Rollenspielen legen
Sound = chen Grafik und Musi Sound i i
Serwierigkeit = d_ usik e ) darauf kemgn groBe_n Wert,
Motivation & manchmal etwas liebevol- Motivation E so daB »Ultima V« ein Ren-
64'cr-Faktor =55 =5 =5 S ml ler sein kdnnten. g4'er-Faktor CETEEEETED) ner wurde.
er Spieler schlipft in in ganz besonderes

die Rolle eines Hansea-
ten, der mit seinem Freund
und Chauffeur in einen
hochst mysteridsen Fall
schliddert. Zentrale Figur
ist eine fluchbehaftete Mu-
mie. Die Handlung deutet
mehr auf eine »Detektiv-
Simulation« als auf ein
Abenteuerspiel hin. Die At-
mosphére schaffende

Spiel. Ein Programmie-
rer macht sich in Galaxien
auf die Suche von Kopien
seiner selbst. Ein interes-
santes Unterfangen, doch
streckenweise wird es bei
der Simulation des Fluges
Uber die Planetenoberfla-
che trotz 3D-Animation ein
wenig langweilig. Dieses ist
der einzige echte Minus-

Die Arche des
Ca

tain Blood

SchwarzweiB-Grafik ~ mit e punkt im Spiel. Die Grafik it

vielen liebevollen Datails ist &;n‘? oS4 i ist durchweg von hervorra- gﬁncﬁ g

recht gelungen. Der Sound  Motvatien gender Qualitit. Der Sound  Motwticn

kann sich horen lassen. 64'er-Faktor [EEoooank o ist nicht sehr gelungen. 84'er-Faktor 2 i S5 i s
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Technisch ist dieses Ka-
ratespiel nicht das Gel-
be vom Ei. Es gibt weder Ti-
telbild noch Highscoreliste.
Ein kleines Lob gibt es je-
doch fir die effektvolle Mu-
sik, die wirklich sehr viel At-
mosphére schafft. Anson-
sten ist »Fist ll« enttau-
schend. Die unterdurch-
schnittliche Grafik und die
Fehler sind nicht die einzi-

Der Nachfolger des Klas-
sikers »Maniac Man-
sion« ist ein Grafik-Adven-
ture, das mit dem Joystick
gespielt wird. Ziel ist es, au-
Berirdische Feinde zu ver-
treiben. Der Spieler steuert
vier Figuren gleichzeitig,
die sich weltweit und auf
dem Mars bewegen kén-
nen. Der Sound beschrénkt
sich auf wenige Effekte. Die

€ 8 10
cpeides = gen Minuspunkte. Die aufs s Grafik ist recht ordentlich.
Boand = Toten und Dingesammeln Sctindisn »Zak McKracken« ist zu
b - beschrinkte  Handlung Motivation empfehlen, da es Wochen
64'er-Faktor [ smssss kann nicht faszinieren. 64'er-Faktor SpielspaB garantiert.
as Grafikadventure ver- ie wollen in die Gilde der :
Dsetzt Sie in eine Fanta- Diebe aufgenommen The Gl.llltl

siewelt voller Ticken und
Gefahren. Aufgabe ist es,
wieder hinauszufinden. Die
Machtkdmpfe zweier Kéni-
ge erschweren die Aufgabe.
Der Parser ist ein GenuB
und wird mit fast jeder Ein-
gabe fertig. Die gewitzte
Handlung, die Super-Grafik
sowie die exzellente Benut-
zerfihrung machen »The
Pawn«zu einem Adventure-
Leckerbissen fiir jeden
Abenteuer-Fan.

02 46810

=
=

Spielidee
Grafik
Sound I I I
Schwierigkeit
Motivation
64'er-Faktor

werden. Als Aufnahmepri-
fung haben Sie eine beson-
dere Aufgabe zu erflllen.
Auf einer Insel sollen alle
Wertgegenstdnde gefun-
den und natiirlich gestoh-
len werden. Das Spiel ist
gleichermaBen fir Adven-
ture-Fans und Laien ge-
dacht. Mit Guild of Thieves
haben sich die Program-
mierer einen Ehrenplatz in
der Ruhmeshalle der Ad-
ventures verdient.

of Thieves

pEgEdse8 0
Spielidee
Grafik
Sound
Schwierigkeit
Motivation
B4'er-Faktor

Devender of

Spielidee
Grafik
Sound
Schwierigkeit
Motivation
64'er-Faktor

rotz Action-Szenen ist

dieses Action-Adventu-
re nicht das abwechslungs-
reichste Spiel. Als Kriegs-
herr versuchen Sie, Lande-
reien und Besitztimer lhrer
Gegner zu erobern und auf
diese Weise GroBbritan-
nien wieder zu vereinen.
Nach einigen Durchgan-
gen wird das Programm ein
wenig langweilig. Doch
man wird es sicherlich im-
mer wieder aus dem
Schrank holen, um sich an
der Grafik zu erfreuen.

rixesicd

02 46 8 10
1

Spielidee
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Sound CERLEEL
Schwierigkeit
Motivation
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niminin|n

Nach zahlreichen Auto-
rennspielen gab es mit
»Revs« die erste richtige
Renn-Simulation. Unter Mit-
hilfe von bekannten Formel-
3-Fahrern entstand ein Si-
mulator, dem es an Realitat
und Spielvergniigen kaum
mangelt. Er bietet zwei ver-
schiedene Rennstrecken.
Der Rennwagen ist mit ei-
nem Ruckspiegel ausge-
stattet, der den Blick nach
hinten erlaubt. Die Steue-
rung erfolgt iber Tastatur,
nicht Gber den Joystick.

Die Handelssimulation
spielt im 16. Jahrhun-
dert. Vor geschichtlichem
Hintergrund missen Sie
sich vom besitzlosen Augs-
burger zum Hochadel
hochwirtschaften. Der
Sound von »Fugger« ist
simpel. Schén der altdeut-
sche Zeichensatz inner-
halb des Programms. Das
Spielen macht erst mit drei
Spielern richtig SpaB. Wer
Wert auf eine spielerische
Handelssimulation legt, ist
mit »Fugger« gut beraten.

0246810

Spielidee

Grafik .
Sound 1
Schwierigkeit

Motivation I

64'er-Faktor T T

Dia Sportsimulation ist
einer der vielen Nach-
folger des Klassikers »Sum-
mer Gamese. Sie bietet vie-
le verschiedene Sportar-
ten, unter anderem Klip-
penspringen, schottisches
Baumstammwerfen  und
bayrisches  FaBspringen.
Jede Sportart wird mit
landestypischer Musik un-
termalt und durch eine klei-
ne Geschichte eingeleitet.
Die Grafik ist meist schon
animiert, auch die Musik
kann sich horen lassen.

World Games

Spielidee T
Grafik

Sound immm
Schwierigkeit ==
Motivation

64'er-Faktor
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m Kampf gegen Roboter,

Minen und Falitiren soll
der Spieler die Anarchie-
plane Elvin Atombenders
zunichte machen. Der
Spieler als AuBendienst-
agent besitzt keine Waffen
und kann sich nicht zur
Wehr setzen. Dafiir kann er
auch niemals sterben. Der
einzig markerschiitternde
Moment ist sein Sturz in die
Tiefe. So ganz ohne Gewalt
kommt diese Spiel zwar
auch nicht aus, doch tritt sie
stark in den Hintergrund.

Schwierigkeit
Motivation
64'er-Faktor

D ie knapp 30 verschiede-
nen Roboter-Typen, die
begonnen haben, an Bord
eines Schiffes verriickt zu
spielen, haben alle unter-
schiedliche Eigenschaften,
die vom Bordcomputer er-
fragt werden kdnnen. BoB
der Roboter-Gang ist der
fiese 999, den es zu uberli-
sten gilt. Die neue Version
von Paradroid ist schneller
und hat noch intelligentere
Gegner, ist also selbst fiir
alte Paradroid-Kenner eine
Herausforderung.

as Spiel setzt sich aus

einer gesunden Mi-
schung von Flugsimula-
tion, Knobelei (Puzzle) und
Action (Zerstdren einzelner

Verteidigungsmechanis-

men) zusammen. Sowohl
Grafik als auch Sound sind
gut gelungen. Die Bilder
sind richtig schén und ent-
halten viele Details. Alle
Funktionen sind schnell
durch Ausprobieren er-
kannt. Tau Ceti ist ein Spiel,
das sein Geld wirklich wert
ist.

Grafik m

Motivation
64'er-Faktor

iner der ganz groBen

Klassiker. Es handelt
sich um eine Handelssimu-
lation im Weltraum, gekop-
pelt mit einer Flugsimula-
tion und ganz netten
Kampfeinlagen. Es erfor-
dert viel Geschicklichkeit
und Strategie. So muB stan-
dig fur Treibstoff gesorgt
und das Raumschiff aufge-
rustet werden. Geld und n&-
tige Objekte finden sich in
Dutzenden Galaxien. »Eli-
te« ist das erste Spiel mit
komplexer Vektorgrafik.

International
Karate

02468 10

ieses Spiel ist ein unbe-

dingtes MuB fir alle
Fans von Kampfsport-Si-
mulationen. Es bietet eine
Menge schoner Funktionen
und Kampfkombinationen.
Viele liebevolle Details ma-
chen das Spiel zum GenuB.
Aufregendstes Feature von
»|K+« ist der Kampf gegen
zwei Gegner gleichzeitig.
Einen Wermutstropfen gibt
es jedoch. Liegt der Gegner
einmal auf dem Boden,
kann man ihm jede Chance
nehmen, aufzustehen.

0 2 46 8 10
Spielidee
Grafik

Sound
Schwiorigkoit
Motivation
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in sehr witzig gemachter

Skateboard-Funfkampf.
Zundchst wahlt man die
Disziplinen aus, die gefal-
len, dann geht es los. Ange-
boten werden Wettkdmpfe
in der »Half-Pipe«, Rennen
durch Stadtpark und Hin-
terhdfe und Duelle im lee-
ren Schwimmbecken.
»Skate or Die« zeichnet sich
durch sehr schdn gezeich-
nete Grafiken und einen
recht ordentlichen Sound
aus. Die Joysticksteuerung
ist gewéhnungsbediirftig.

O« ist das Spiel fir

»Shoot-em-up«-Fans und
Ballerfreunde. Sie werden
auf einem feindlichen Pla-
neten abgesetzt. Mit Ihrem
kleinen Gleiter stehen Sie
den verschiedensten Fein-
den gegeniber. Grafisch
steht »|O« mit Sicherheit an
der Spitze. Selbiges gilt fir
den Sound. Wenn es wirk-
lich ein Ziel war, das Kon-
nen unter Beweis zu stel-
len, dann kann den Pro-
grammierern nur gratuliert
werden.

Spielidee
Grafik
Sound
Schwierigkeit
Motivation
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is auf die etwas klein ge-

ratenen Spieler ist die
Grafik dieser FuBballsimu-
lation gut gelungen. Hinter-
grund und Spielfeld sind in
Einzelheiten  erkennbar.
Nach jedem Tor beglick-
winschen sich die Akteure
durch Gegeneinander-
schlagen der Hénde, der
Sieg wird mit einem wahren
Freudentanz gefeiert. Pas-
sende Musik wahrend der
Spielerauswahl runden das
Bild einer einfallsreichen
Spielidee ab.

Streets Sports
Soccer
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Der Spieler ist in der Rol-
le eines hohen Flug-
kommandanten, der ein
Gebiet auf einem fremden
Planten patroullieren und
Piraten ausschalten muB.
Die Mischung aus Flugsi-
mulation, Ballerei und Stra-
tegie verspricht einen
SpielspaB {ber Wochen
oder gar Monate hinweg. Es
dauert Stunden, bis ein ein-
ziges Gebiet erforscht und
Uberflogen ist. Eines der
bemerkenswertesten Spie-
le, das esje fiir den C64 gab.

The Last Ninja Il

Motivation
64'er-Faktor

apanische Gétter schik-

ken Armanuki, den letz-
ten Ninja, aus der Vergan-
genheit zu uns. Seine gottli-
che Mission ist das Aus-
schalten des korrupten und
teuflischen Kunitoki. In den
sechs Levels dieses Spiels
istdie Grafik detailreich und
erfilit die héchsten Anspri-
che. Sehr schén ist die
Steuerung des Armanuki.
Die Kampfszenen kommen
ein wenig zu haufig vor und
wirken auf Dauer langwei-
lig.

Bis zu vier Spieler kon-
nen hier im Team nach
Schétzen jagen. Auf dem
Weg durch Labyrinthe lau-
ern zahlreiche Gefahren.
Ganze Hundertschaften
von Geistern und Monstern
stellen sich den Spielern
entgegen. Die Grafik von
»Gauntlet« entspricht der
eines Spielautomaten. Dut-
zende animierter Sprites
sind oft gleichzeitig auf dem
Bildschirm, das Scrollingist
butterweich. Sound gibt es
wenig.

03468 10

ine grafisch sehr auf-

wendige Golfsimulation
mit 18 verschiedenen LG6-
chern. Die 3-D-Grafik ist die
perfekteste, die je auf dem
C64 programmiert wurde.
Alle in der Realitat existie-
renden Schlager werden in
frei wahlbarer Schlagstérke
angeboten.  Hindernisse
wie Wasserlocher, Sand-
bunker, B&ume und Wind-
béen sind hervorragend
realisiert. Es gibt nicht viele
Sounds, aber die vorhande-
nen sind faszinierend.

Spielidee
Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation
64'er-Faktor

Die Maschinen des Pla-
neten Katakis haben
sich verselbstdandigt und
die Macht Giber die Bevdlke-
rung (bernommen. |hre
Aufgabe ist es, die gefahrli-
chen Roboter zu vernich-
ten. Ein kleiner Raumglei-
ter kAmpft sich durch zwolf
Levels, voll mit den raffinier-
testen Gegnern.

Die hervorragende Grafik
mit absolut weichem Scrol-
ling erfreut das Spielerherz
genauso wie der excellente
Sound.

Toll gemachtes Baller-
spiel mit 3-D-Effekt und
voller Spannung. Feinde
kdnnen dber-, aber auch
unterflogen werden, sie
vergréBern sich, wenn der
Hubschrauber sich dem
Boden nahert, und werden
kleiner, wenn er sich ent-
fernt. Die Mission wird von
einem guten digitalisierten
Sound untermalt. Die Steue-
rung erfolgt nicht nur Gber
den Joystick. Beschleuni-
gen und Bremsen gesche-
hen Uber Funktionstasten.

in Rollenspiel der Extra-

klasse, jedoch sehr
schwer. Der enorme
Schwierigkeitsgrad dieses
Spiels ist flr unerfahrene
Abenteurer eindeutig zu
hoch. Esistalso ratsam, zu-
nachst einen der ersten bei-
den Teile (sThe Bard’s Tale |
und ll«) zu lésen. Trotz der
ungeheuren Komplexitat,
Vielfalt und der detailrei-
chen Grafik benédtigt der
dritte Teil wie seine Vorgén-
ger nur zwei beidseitig be-
schriebene Disketten.

The Bard’s Tale

M- e Cengd - Dp XL
JI' r 3y -
$ale TN Ve
§ 1

B

ie Veranderungen an

der neuen Uridium-Ver-
sion sind vielfaltig. Am auf-
falligsten sind die sechzehn
vollig neuen Dreadnoughts.
So kdnnen auch Leute, die
die erste Uridium-Ballerei
im Weltraum schon aus-
wendig kennen, viel SpaB
mit der neuen Version ha-
ben. Wer einen C128 be-
sitzt, wird bei Uridium mit
noch mehr Gegnern be-
lohnt, denn hier wird der
2-MHz-Modus des Prozes-
sors voll ausgenutzt.

MRIBIVM
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von ArndWaéngler

ie immer bei Commo-
dore war auch die Ein-
fihrung des MPS

1230 {iberraschend. Ohne Vor-
ankiindigung konnte man den
Drucker plotzlich auf der
CeBIT in Hannover in hinter-
ster Reihe versteckt entdecken
(siehe 64'er-Ausgabe 5/89).
Daflr waren (ber Nacht die
Geschéfte voll mit dem neuen
9-Nadel-Modell von Commo-
dore, und erstaunte Leser frag-
ten bei uns an, um welchen
Drucker es sich denn dabei
handele. Wir haben uns natdr-
lich sofort um ein Testgerat be-
miht. Schon beim Auspacken
fiel auf, daB der Drucker recht
kompakt und leicht ist. Auf der
Geh&useoberseite wird der
Zugtraktor, der allerdings auch
in der Lage ist, das Papier zu-
rickzuschieben, eingerastet.
Daneben befinden sich drei
Folientasten fiir Off Line,
Zeilen- und Seitenvorschub.
Rechts findet sich der obligato-
rische Papierdrehknopf. Inter-
essant ist die Gehauseriicksei-
te. Hier wurde nicht nur die se-
rielle Commodore-Schnittstel-
le, sondern auch eine Centro-
nics-Schnittstelle angebracht.
Auf dem Typenschild steht
»Made in Italy«, was neben der
Bauart darauf schlieBen |aBt,
daB es sich um einen umge-
bauten Olivetti-Drucker (wie
beim MPS 1500C) handelt.
Wie schon die beiden Schnitt-
stellen andeuten, |aBt sich der
MPS 1230 sowohl am Amiga
(PC) als auch am C64 und
C128 anschlieBen. Natirlich
kann man den C64 auch Uber
die parallele Schnittstelle an-
schlieBen, dann wird aller-
dings ein zuséatzliches Interfa-
ce oder ein User-Port-Kabel

Commodores Neuer:

MPS

ATy
TEST

1230

Der neue MPS 1230 schlagt mit sei-
nen beiden Schnittstellen eine
Bricke zum PC oder zum Amiga.

Doch wie sieht es mit der Leistung aus? Kann er
die Anspriiche beider Computer erfiillen?

Der MPS 1230 ist ein kleiner, leistungsfahiger Drucker mit guten
Ansitzen, die aber nicht iiberzeugen konnten

mit Software-Treiber notwen-
dig. Dies ist aber eigentlich un-
nétig, denn (ber die serielle
Schnittstelle stehen nicht nur
die Uiblichen Befehle wie beim
MPS 802 oder MPS 1200 zur
Verfligung, sondern gleich drei
weitere Emulationen. Diese
sind die fur Grafikprogramme
sehr wichtige Epson-FX-80-
Emulation sowie die fur Grafik-
zeichen unentbehrliche IBM-
Proprinter- und Grafikprinter-
Emulationen. Der MPS 1230

Das gedffnete Gehause zeigt einen simplen Aufbau mit wenig
vertrauenserweckenden Plastikteilen an wichtiger Stelle

32 Z¥dp

beherbergt somit vier Drucker-
normen in seinem Inneren.
Durch die Mdoglichkeit, diese
auch mit der seriellen Schnitt-
stelle anzusprechen, ist eine
sehr hohe Software-Vertrag-
lichkeit bei Text- und Grafikpro-
grammen gewahrleistet. Diese
wird sogar noch dadurch ge-
steigert, daB man ja immer
noch auf den Commodore-Mo-
dus ausweichen kann, der
zwar meistens funktioniert,
aber im Leistungsumfang we-
sentlich eingeschrankt ist.
Auch im Bereich der Zeichen-
satze hat der MPS 1230 eini-
ges zu bieten.,Neben den zu
den einzelnen Emulationen
gehdrenden  Zeichensétzen
(IBM, ASCII) ist auch ein Com-
modore-DIN-Zeichensatz vor-
handen. Selbstverstandlich
werden auch die Commodore-
spezifischen Grafik- und Steu-
erzeichen korrekt wiedergege-
ben. Korrekt bedeutet dabei
soviel wie vom Entwurf her
richtig. Die Qualitat des Aus-
drucks erfiillt sowohl im EDV-
als auch im NLQ-Druck nur
sehr geringe Anspriche. Das
Schriftbild ist trotz frischem
Farbband sehr blaB, die Buch-
staben sind relativ grob gera-

stertund in jedem Fall sind ein-
zelne Punkte, besonders bei
Zeichen mit schragen Linien,
zu erkennen. Ahnliches gilt
auch fir den Grafikdruck, bei
dem es dem ganzen Bild eben-
falls an Farbsattigung fehit.
Leider ist der MPS 1230 auch
kein Drucker von der schnellen
Sorte. In der EDV-Schrift
schafft er 120 Zeichen/Sekun-
de und in der NLQ-Schrift 25
Zeichen/Sekunde. Das sum-
miert sich bei unserem 8 KByte
langen Probetext immerhin zu
fast 10 Minuten Druckdauer.
Einzig der mit 5,5 KByte relativ
groB dimensionierte Puffer-
speicher sorgt dafiir, daB der
Computer nicht allzulange
blockiert wird.

Zum Praxistest gehort natir-
lich auch immer ein langerer
Test im alltdglichen Einsatz.
Dabei ist uns vor allem der
Zugtraktor mit der Zeit sehr ne-
gativ aufgefallen. Er |48t die
notwendige Stabilitdt vermis-
sen, verrutscht mit der Zeit
(keine Arretierung) und verhin-
dert, daB das Papier direkt
uber dem Druckkopf abgeris-
sen werden kann. Um perfora-
tionsgerecht zu schreiben,
geht somit immer ein Blatt ver-
loren. Leider ist die Konstruk-
tion des Traktors so ungliick-
lich, daB man selbst dann kein
Blatt abreiBen kann, ohne die
Halteklammern des Traktors
unfreiwillig zu 6ffnen und das
ganze Papier herauszuzerren

Modellbezeichnung: MPS1230
Preis: 570 Mark (inkl. MwSt.)
Abmessungen (BxHxT):

370 x 94 x 253 mm
Farbband-Preis (S/W): k. A.

Druckkopf: 9 Nadeln
Gewicht: 4,2 kg
Zeichenmatrix (Hx B): 9x 9
NLQ-Matrix (H x B): 18 x 9
Papiersorten:

Einzel 127 bis 229 mm
Endlos 127 bis 241 mm

Zeichensatze: ASCII, IBM, CBM
Zeichen/Zeile (maximal): 240
Durchschldge: 2

Funktionstasten: On Line, LF, FF
Hexdump: Ja
Selbsttest: Ja

Ausgabe 7/Juli 1989



—_— e A R D WA R

MPS 1230 im Vergleich

ABCDEFGHIJELMNORGRSTUY

parstuvwxyz0aipl1234567
B8RO "SFUL/ ()= - 1 H

EDV-Schrift 1:1

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV
WXY20AUabcdef ghi jklmno
pgrstuvwxyzoauf 1234567
890 ! 88%&/ ()=2<>~-,,5: #

NLQ-Schrift 1:1

Commodore MPS 1230
NLQ-Schrift
NLQ kursiwv
EDV-Schrift
EDV—-Kursiv
Elite-Schrift
Schmalschrift
Bre=it
Fettdruck
Doppeldruck
e e INds s - r
Unterstrichen

a.

VergroBerte Schrift

und dabei zu zerreiBen. Dafir
ist der MPS 1230 ein relativ lei-
ser Drucker. Sowohl in EDV als
auch in NLQ kann man wah-
rend des Druckens durchaus
noch telefonieren. Eine Beson-
derheit des MPS 1230 soll
nicht vergessen werden: Er
verflgt Gber eine CMOS-RAM-
Programmierung anstelle von

Mikroschaltern. Man ruft sie
auf, indem man beim Einschal-
ten die Seiten- und Zeilenvor-
schubtaste gleichzeitig druckt.
Danach druckt der MPS 1230
Zeile flr Zeile seine Voreinstel-
lungen aus und man hat Gele-
genheit, einzelne Werte zu ver-
andern und zu speichern.
Wenn man Glick hat, steht der

Auf einen Blick

Puffer: 5,5 KByte
Halbautom.
Einzelblatteinzug: Ja

Schnittstellen: Cent.+CBM

Geschwindigkeit:

EDV Schrift: 120 Zeichen/s
NLQ Schrift: 25 Zeichen/s
Probetext EDV: 2:52 Minuten ')
Probetext NLQ: 9:25 Minuten

DIN-Brief EDV: 30 Sekunden %)

DIN-Brief NLQ: 103 Sekunden
Traktorart: Zugtraktor
MNadelstarke: 03 mm rund

Gerduscheindruck: leise
Lebendauer des
Druckkopfes: 33000 Seiten

1) Probetext mit vielen Sonder-
funktionen

2)DIN-Test »Dr. Grauert«-Brief aus
IPS-Test

Grafikmodi:

CBM-Modus: 480 Punkte/Zeile
Epson-Modus:

480, 576, 640, 720, 960, 1920
Héchste Auflosung:

240 x 180 Punkte/inch
Schriftvariationen: breit, hoch, tief,
fett, schmal, doppelt, proportional
unterstrichen,

Schriftarten: Courier

Elite

Besonderes: CMOS-RAM-
Programmierung

Note fiir Handbuch: deutsch, gut
Beispiele: MS-Basic, CBM-Basic
Emulationen: FX-80, IBM-Propr,
IBM-Grafik.

Empfohlenes Interface: kein Interface
notwendig

Info:

Commodore Biromaschinen GmbH
Lyoner Str. 38

6000 Frankfurt

= 250

e

g

o -

k--..

74
277 1.Q-850 (KLIII
7 KX-P1124(KL II

EDV

NLQ/LQ

A

|

o - E]

Zmnc> -

g

EDV
89 | Probetext |
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gewilnschte Wert sehr weit
oben in der Meni-Liste. Ande-
renfalls muB man sich, um ei-
nen einzigen Wert zu andern,
durch das ganze Meni( hin-
durchhangeln und darf dabei
keinen Fehler machen, sonst
geht die ganze Prozedur von
vorne los. CMOS-RAM-Steue-
rung mag zwar recht modern
und zeitgemas sein, echte Mi-
kroschalter haben dennoch ih-
re Vorteile (man kann sie nam-
lich auch einzeln umlegen).
Mit einem Preis von zirka
570 Mark ist der MPS 1230 fir
die gebotene Leistung unserer
Meinung nach zu teuer. Dabei
wére der Ansatz gar nicht so
schlecht: ein kleiner, leichter
Drucker mit vier Emulationen,
zwei  Schnittstellen, NLQ-
Schrift und hoher Kompatibili-

tat dank 8-Nadel-Technik - das
klingt vielversprechend. Doch
die guten Ansdtze werden
durch das schlechte Schrift-
bild, die niedrige Geschwindig-
keit, den unbefriedigenden
Zugtraktor und die mangeinde
mechanische Stabilitat zunich-
te gemacht. Hierfir sind die
geforderten knappen 600 Mark
deutlich zu hoch gegriffen.
Auch am PC und am Amiga
sieht das Bild nicht wesentlich
anders aus. Die Nachteile des
Druckers kénnen auch von die-
sen Computern nicht ausgebi-
gelt werden.

Bleibt zu hoffen, daB in Sa-
chen Preis noch nicht das letz-
te Wort gesprochen ist. Wie ge-
wohnlich wird der Markt eine
richtige Positionierung des
Druckers vornehmen.
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Wenn Sie als Basic-
Programmierer  nur
Diskettennamen oder
einzelne Dateieintrage
andern méchten, kom-
men Sie nicht weit. Mit
»Wizcopy« wird dies
zum Kinderspiel.

Disketten
wirkungsvoll

ten so manipulieren, daB kein groBer Schaden angerich-
tet wird. Das Programm Wizcopy ist so konzipiert, da8
jeder Bedienungsfehler abgefangen und eine entsprechende
Meldung auf dem Bildschirm ausgegeben wird. Nach Driicken ei-
ner beliebigen Taste wird das Programm dann fortgesetzt. Beim
Laden oder Speichern greift Wizcopy immer auf die Fast-Load/
Save-Routinen zuriick. Hierzu muB ein Drucker (am seriellen
Port) ausgeschaltet sein.

In den Meniis |&Bt sich die gewiinschte Operation mit den
Cursor-Tasten auswahlen und durch <RETURN> bestatigen.
Uber den Punkt »Menii« gelangen Sie stets in das néchsthohere
Menii. Wird kein Menii eingeblendet und der Computer wartet auf
einen Tastendruck, kénnen Sie durch Driicken der RUN/STOP-
Taste ins Hauptmenii zuriickkehren. Im Hauptmenii 148t sich mit

3000 Mari

filr das Listing des Monats

Am 64.1972
erblickte ich in
Neustadt an der

M it Wizcopy kénnen auch Computer-Anfanger ihre Disket-

dann auch trotz
des mageren
Handbuchs Ba-

WeinstraBe das
Licht der Welt,
lebe aber seit-
her in Iggel-
bach, einem
Dorf inmitten
der Pfalz. Nach
der Grund-
schulzeit kam
ich aufdas Leib-
niz-Gymnasium
der Stadt Neu-
stadt, wo ich auch heute
noch einen GroBteil des Ta-
ges verbringe. Den Einstieg
in die Computerszene
schaffte ich 1986 mit dem
Kauf eines C64, auf dem

Der innerE

sic schnell ge-
lernt war. Aber
schon bald wur-
de mir dieses zu
langsam, so
daB ich mich na-
her mit der As-
sembler-Pro-
grammierung
beschéftigte.
Aus der Absicht
heraus, ein Pro-
gramm zu schreiben, das
sowohl dem Anfdnger wie
auch dem Profi zuganglich
ist, entstand 1988 das vor-
liegende Programm.
- Stephan Junge

Ausgabe 7/]Juli 1989
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»Gi« die Geratenummer der Diskettenstation jederzeit &ndern. Die
Bildschirmfarben und die Steuersequenzen fir die Druckeraus-
gabe kénnen Sie mit dem »WIZCOPY-EDITOR« neu einstellen.
Geben Sie dazu das Programm »Wizcopy« {Listing) mit dem
MSE (Seite 44) ein. Nach dem Start mit
RUN
werden auf der Diskette drei Programme erzeugt. »Wizcopy-
Lader« ist ein Schnellader mit einem eingebauten Autostart nur
flr Wizcopy. Diesen Schnellader benétigen Sie natlrlich nicht,
wenn Sie Wizcopy mit einem Speeder (zum Beispiel Prospeed)
einsetzen. Das Hauptprogramm »Wizcopy V1.0« beinhaltet alle
unten beschriebenen Funktionen bis auf die Druckeranpassung
und die Farbeinstellung. Diese finden Sie im Programm
»Wizcopy-Editor«.
Laden Sie also Wizcopy mit
LOAD "WIZCOPY-LOADER”,8,1

oder mit
LOAD "WIZCOPY V1.07,8
RUN

im Hauptmeni (Tabelle 1) stehen folgende Operationen zur
Auswahl:

Geriteadresse: Durch Druck auf <G> 148t sich die Geréte-
nummer auf die Adresse des gewlinschten Laufwerks einstellen.

Directory: Wizcopy zeigt das Inhaltsverzeichnis der im Lauf-
werk befindlichen Diskette. Die Anzeige kann jederzeit durch
Driicken einer beliebigen Taste angehalten und durch Loslassen
der Taste fortgesetzt werden. Durch < RUN/STOP > 188t sich die
Anzeige abbrechen.

Lock/Unlock: Nach dem Anwahlen dieses Menipunktes er-
scheint im unteren Bildschirmteil eine Men{izeile mit drei Opera-
tionen. Falls Sie die Operation »Lock« wéhlen, wird die Diskette
vor unbeabsichtigtem Beschreiben der Diskette geschitzt. Die
Diskette wird allerdings nicht vor dem Formatieren mit ID-Angabe

Hauptmenii Menii: Change/Print
Directory Directory
Wizcopy INS Line
Change/Print Directory Position
Lock/Unlock DEF Line
Name/iD Delete
Command Load
Exit Save
Gerateadresse Change
Print
Ment
(1] Das Hauptmenii von (2] Die Befehle im Change/
Wizcopy Print-Directory-Menii

geschitzt. Wizcopy umgeht allerdings diesen Schutz, so daB Sie
auch Disketten, die durch die »Lock«Funktion schreibgeschitzt
wurden, manipulieren kénnen. Durch die Operation »Unlock«
wird der Disketten-Schutz wieder riickgéngig gemacht.

Name/ID: Andern des Namens und der ID der im Laufwerk be-
findlichen Diskette. Nach kurzer Ladezeit erscheint im unteren
Bildschirmteil der Name und die ID der eingelegten Diskette. Die-
se kdénnen nun nacheinander gedndert werden, wobei alle Steu-
erzeichen auBer Return und Delete Gbernommen werden kén-
nen. Sie bestatigen die Eingabe durch < RETURN > . Ist das Ein-
gabefeld leer, wird der alte Wert ibernommen.

Command: Bei diesem Menlpunkt kénnen Sie im unteren
Bildschirmteil einen Befehl eingeben, der dann zur Diskettensta-
tion Ubertragen wird. Wizcopy zeigt nach der Ausfiihrung dieses
Befehls eventuell einen vorhandenen Fehler an.

Exit: Wizcopy wird verlassen. Das Programm [4Bt sich danach
wieder mit RUN starten.

Wizcopy: Mit dieser Funktion lassen sich Dateien schnell ko-
pieren. Direkt nach der Anwahl wird das Inhaltsverzeichnis der im
Laufwerk befindlichen Diskette gelesen. Falls die Diskette keine
Datei enthélt, erscheint die Meldung »keine Files vorhanden«. Da-
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nach werden alle geléschten Files aus dem Directory entfernt. Im
oberen Teil des Bildschirms befindet sich ein Meni und die An-
zahl der Dateien im Inhaltsverzeichnis. In der unteren Bildschirm-
hélfte wird das Inhaltsverzeichnis angezeigt, wobei bis zu 15 Files
gleichzeitig zu sehen sind. Durch die F5/F7-Tasten konnen Sie
das Directory nach oben und unten scroilen. Jede Directory-Zeile
besteht aus der Dateinummer, der Blockanzahl des Files, dem
Programmnamen und dem Dateityp. Mit dem Menupunkt »File
kopieren« kdnnen Sie die zu kopierenden Dateien bestimmen.
Dabei nimmt das Programm nur PRG-, SEQ- und USR-Files an,
die nicht langer als 210 Blocks sind. Falls diese Bedingung erfllt
ist, wird das File in die Liste der zu kopierenden Dateien aufge-
nommen. Die Dateinummer gibt an, an wievielter Stelle die Datei
kopiert wird. Die Reihenfolge beim Kopieren kann also beliebig
festgelegt werden. Falls Sie einen Fehler bei der Auswahl ge-
macht haben, kénnen Sie nach dem Anwéhlen des Menlipunktes
»neu wahlen« wieder von vorne anfangen. Mit dem Menipunkt
»Start« wird das Kopieren mit dem Laden der ersten Files direkt

Meni: Change Buchstabe Dateityp
Name d DEL
Type p PRG
Blocks s SEQ
Close u USR
Lock/Unlock r REL
Meni ? ?9?

[4] Die verschiedenen Datei-
typen bei Wizcopy

(3] Die Operationen zur
Dateimanipulation

gestartet. Falls kein Fehler auftritt, wird so lange geladen, bis der
Puffer voll ist. Dann fordert Wizcopy Sie zum Wechsel der Diskette
auf. Ein Druck auf die Leertaste beginnt dann das Speichern einer
Datei. AnschlieBend fragt Wizcopy, ob das Speichern wiederholt
werden soll. Dies alles wird so oft wiederholt, bis alle Files kopiert
sind. Dann kehrt Wizcopy zum Hauptmen zurtick. Natirlich tre-
ten immer mal Diskettenfehler auf. Beim Auftreten eines Fehlers
wird dieser angezeigt und der Kopiervorgang abgebrochen. Sie
haben dann die Méglichkeit zwischen mehreren Operationen: Sie
kénnen es noch einmal versuchen (neuer Versuch), das Kopieren
mit der nachsten Datei fortsetzen (n&chstes File) oder zum Haupt-
men( zurlickkehren (Mend). Falls der Fehler beim Speichern auf-
tritt, haben Sie zusétzlich noch die Méglichkeit, das Inhaltsver-
zeichnis zu laden (Directory), einen Befehl an die Floppy zu sen-
den (Command) oder den Puffer noch einmal zu speichern (Files
neu sichern).

Change/Print Directory: Dieses ist die umfangreichste Funk-
tion des Programms Wizcopy. Direkt nach der Anwahl wird das In-
haltsverzeichnis der im Laufwerk befindlichen Diskette eingele-
sen. Im oberen Teil des Bildschirms befinden sich dann das neue
Menii (Tabelle 2) und die Anzahl der eingelesenen Dateien. Wei-
terhin wird in der linken oberen Ecke die Operation angezeigt, auf
der der Cursor gerade steht. Im unteren Teil des Bildschirms be-
findet sich das Inhaltsverzeichnis der Diskette. Die Filenummer
gibt an, an wievielter Stelle die Datei im Directory steht. Folgende
Operationen stehen zur Wahl:

INS Line: Einfligen des im oberen Bildschirmteils angezeigten
DEL-Files in dasInhaltsverzeichnis. Hierdurch kann das Directory
Ubersichtlicher gestaltet werden.

Position: Neupositionierung eines Files innerhalb des Direc-
tory. Nach der Anwahl dieses Men{ipunktes wird die »im Balken
stehende« Datei in das Feld (bertragen, in dem normalerweise
das »INS Line«-File steht. Danach kann mit den F5/F7-Tasten die
Zielposition bestimmt werden. Abgeschlossen wird die Positio-
nierung mit der RETURN-Taste.

DEF Line: Neudefinition des Dateinamens, der mit der »INS Li-
ne«-Operation in das Inhaltsverzeichnis eingefligt wird.

Delete: Loschen eines Dateieintrags aus dem Inhaltsverzeich-
nis. Um die vom Programm auf der Diskette belegten Blocke wie-
der freizugeben, sollte nach dem Speichern des Directorys ein
»VALIDATE« durchgefiihrt werden.
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Load: Lesen des Inhaltsverzeichnisses

Save: Speichern des neuen Inhaltsverzeichnisses

Change: Verdndern verschiedener Dateiparameter. Nach dem
Anwéhlen erscheint ein neues Meni (Tabelle 3). Mit »Name« kén-
nen Sie den Dateinamen andern. Bei einem leeren Eingabefeld
bleibt der alte Inhalt erhalten. Dies gilt auch fir alle anderen Ope-
rationen. Durch »Type« legen Sie einen neuen Dateityp fest. Die
Wah! des Filetyps geschieht durch eine einfache Buchstabenein-
gabe (Tabelle 4). Mit »Blocks« 148t sich die Anzahl der Blécke einer
Datei &ndern. Durch »Close« schlieBen Sie noch gebffnete Files.
Dieser Fehler tritt dann auf, wenn Daten nicht richtig gespeichert
wurden. Gedffnete Files sind an dem »*« vor dem Filetyp zu erken-
nen. Nach dem Speichern des Directory sollte dann ein »Validate«
mit
OPEN 1,8,15,”I”:CLOSE 1
erfolgen, da die Blécke der Datei im Inhaltsverzeichnis noch als
frei gekennzeichnet sind. Durch »(Un)Lock« kann ein Lésch-
schutz auf eine Datei hergestellt oder entfernt werden. Ein ge-
schiliztes File ist durch eine spitze Klammer (> ) hinter dem Datei-
typ gekennzeichnet.

Print: Ausdruck des (veranderten) Directorys. Nach dem An-
wihlen erscheint zunéchst ein leeres Datumsfeld. Das eingege-
bene Datum wird spéter gedruckt. Geben Sie nichts ein, wird das
Datum vom letzten Ausdruck ibernommen. Danach kann manim
Men( zwischen ein-, zwei- und dreispaltigem Ausdruck und Eti-
kettendruck auswéahlen. Dann erscheint die Aufforderung, das
Papier einzulegen und die RETURN-Taste zu driicken.

Personliche Wizcopy-Anpassung

Mit dem Programm »Wizcopy-Editor« kbnnen Sie die Routine
zum Drucken des Inhaltsverzeichnisses auch auf andere Drucker
als den Star NL-10 einstellen. Allerdings kénnen nur Drucker am
seriellen Port vom Programm bedient werden. Fiir Drucker, die
am User-Port angeschlossen sind, wird auf jeden Fall noch ein
Centronics-Programm bendtigt, da »WIZCOPY« keine Schnittstel-
le simuliert. Weiterhin muB der Drucker die Kleinschrift beherr-
schen. Mit dem MPS 801, 802, 803 und &hnlichen Druckern funk-

Mit Wizcopy werden Directory-Anderungen zum Kinderspiel

Name : wizcopy 0801 2abd 0911 : 5d 84 5e c6 60 dO 09 a9 25 0a31 : c4 05 52 45 49 ¢2 53 27 fb

0919 : 08 85 60 20 b2 01 85 5f 08 0a39 : e5 50 52 4f 47 52 41 44 6b
0801 : Oc 08 ¢3 07 9e 32 30 36 8c 0921 : 06 5f 26 5d 26 5e cé 5¢ 35 0a4l : 4d 0d 11 44 49 27 21 46 c1
0809 : 32 £f 00 00 00 78 a0 ¢5 04 0929 : d0 €9 a7 54 60 c0 Ob 08 cc 0a49 : 49 98 0a 11 57 b9 44 aa 24
0811 : b9 46 08 99 fe 00 88 d0 d6 0931 : ¢4 07 9e 32 30 36 31 00 &0 0a51 : 40 Oc 48 5a 8¢ 47 54 2¢ a5
0819 : £7 84 01 84 ac 84 ad a2 Qe 0939 : 3d e0 20 81 ff 20 e7 ff bf 0a59 : 03 68 11 11 00 0d 91 e0 67
0821 : 04 b5 aa d0 02 d6 ab d6 f8 0941 : a9 06 84 20 d0 84 21 d0 f4 0abl : 10 8a 10 79 1d 80 8 b7 61
0829 : aa ca ca d0 f4 bl ae 91 cO 0949 : a5 ba c9 08 90 04 ¢9 Of 2d 0a69 : Oc 8b 81 3e 54 49 47 20 50
0831 : ac a9 Oc c5 ae a9 09 e5 96 0951 : 4e 70 a9 08 85 ba a9 cec bl 0a71 : 21 21 aa a3 8a 00 cc 78 Of
0839 : af 90 e4 a9 01 85 ae a9 e9 0959 : a0 09 85 02 84 03 20 &4 aa 0a79 : Oa 9a 49 30 7c 9d 46 03 fd
0841 : 08 85 af 4c ff 00 a2 de ¢9 0961 : 6f 20 04 84 05 a9 e7 a0 fO 0a81 : ce 00 03 57 49 5a 43 4f Qe
0849 : bl ac 20 b4 01 94 32 01 b7 0969 : 08 20 le ab eb 24 86 84 31 0a89 : 50 59 24 4c 4f 41 44 23 bl
0851 : e8 d0 5 a9 07 85 60 a9 c5 0971 : 05 09 20 a6 90 3f 9¢c cd &9 0a91 : f0 7c 00 26 03 d5 02 00 6b
0859 : e3 85 5f a2 03 20 12 02 a8 0979 : bd a9 8c 43 8¢ 04 ¢3 98 el 0299 : 04 ed f6 3e f1 2f 3 66 4e
0861 : f0 29 c9 07 d0 15 20 10 8f 0981 : a6 02 a4 el 53 bd ff 39 1f Oaal : fe a9 00 8d 15 d0 20 44 06
0869 : 02 d0 Ob a2 04 20 12 02 78 0989 : d0 15 a9 9b bl al 58 00 4b 0aa9 : e5 78 20 65 03 85 ae 20 d6
0871 : 69 07 85 5d 90 05 a2 0a 3b 0991 : ac ec ca 7b 8e 4c d7 aa d5 Oabl : 97 Ob 68 af a2 04 d0 07 79
0879 : 20 12 02 20 b2 01 f0 71 01 0999 : c8 84 b7 84 b9 84 b8 90 e5 0ab9 : 74 a2 02 d0 03 a2 1a a0 08
0881 : 20 bb 01 c6 5d 40 f4 c6 56 09al : £5 81 f0 06 eb6 b7 40 f7 b3 Oacl : 00 91 ae eb ae 06 74 af 5e
0889 : 5e 10 f0 20 10 02 40 27 42 09a9 : 90 af a9 36 85 01 20 c0 a4 O0ac9 : e8 d0 fO a5 29 28 e5 fO0 57
0891 : a9 02 85.61 a2 08 20 12 d8 09b1 : ff e6 01 a2 cd c9 3a 06 d8 0adl : Oe ea bf 84 al c9 ff d0 4f
0899 : 02 38 a5 ae e5 5d 85 5d 11 09b9 : 53 d2 cc 18 65 e4 e4 fb b4k 0ad9 : 26 68 68 a9 02 85 90 a9 64
08al : a5 af e5 5e 85 5¢ bl 54 30 09¢cl : 17 9b fe a5 fb dO 06 a5 43 Oael : 08 20 bl ff a5 b9 29 ef 12
08a9 : e6 5d 40 02 e6 5e 20 bb Oc 09¢9 : fc fO 0d c6 fc cé6 fb 88 60 0ae9 : 09 e0 20 93 ff 20 ae ff 99
08b1 : 01 ¢6 61 d0 f1 f0 a4 20 01 09d1 : e5 18 90 eb 20 cc 5¢ 81 41 O0afl : 18 a5 ff 84 00 dd a9 40 a3
08b9 : 10 02 d0 1la a9 03 85 61 cd 09d9 : 99 ¢3 al 67 ba 28 9¢ 00 08 0af9 : 05 90 db 4c 00 10 85 02 61
08cl : 20 10 02 dO cf a2 0a 20 fe 09l : a0 00 bl 02 e6 02 d0 42 74 0b01 : 4b d5 a5 fd 13 20 ad 3e ¢5
08¢9 : 12 02 69 00 85 54 a5 5e cd 09e9 : 03 4b el 29 ff 60 05 08 56 0b09 : aa 10 fb ad 12 A0 ¢9 31 al
08d1 : 69 01 85 5e 90 ¢3 e8 20 f3 09f1 : 8e 93 a4 f2 78 Of 58 12 56 Obll : 90 06 29 06 c9 02 fO £3 08
,08d9 : 12 02 4a d0 04 69 04 dO a6 09f9 : 41 52 43 48 49 56 45 20 da 0bl9 : a5 fe 2e 7b ea 80 90 ac 87
08el : dd b0 07 20 12 02 69 06 bf 0a01 : 56 31 2e 32 20 47 45 4e b0 0b21 : 6b b9 00 7f a0 c¢b 19 08 36
08e9 : d0 d4 a2 08 20 12 02 90 &9 0a09 : 20 04 03 08 4f 1f 90 4e ba 0b29 : 60 ¢7 10 60 43 18 7f 60 3a
08f1 : cd a9 37 85 01 58 4c 04 2f Dall : 49 4b 4f 4c 41 55 53 20 aa 0b31 : 00 c6 60 23 9¢ e8 cl 2¢ al
08f9 : 08 b3 ac e6 ac 40 02 e6 Qa 0al19 : 48 45 Ob 82 4c 45 52 28 a0 0b39 : 72 30 20 15 fc 07 a2 00 01
0901 : ad 60 91 ae eb ae A0 02 44 0821 : 43 29 9c 43 48 2d 30 32 % 0b41 : bd 30 04 e8 86 .67 26 04 79
0909 : eb af 60 a2 01 86 5c 84 f2 0a29 : 30 39 38 38 2d 65 52 20 93 0b49 : 4a 90 40 01 1c c2 b9 ed 66

tioniert die Druckroutine nicht. Nach dem Laden und Starten von
»WIZCOPY-EDITORK« erscheint die Aufforderung, die Programm-
diskette (mit dem Hauptprogramm »WIZCOPY V1.0«) einzulegen.
Auf der Diskette missen noch mindestens 34 Blocks frei sein. Da-
nach werden die aktuellen Parameter von der Diskette gelesen.
Nacheinander kdnnen Sie dann die Gerateadresse und die Se-
kundéradresse neu bestimmen, wobei der alte Wert angezeigt
wird und durch Driicken der RETURN-Taste Glbernommen wer-
den kann. Die Frage, ob der Drucker einen »LINEFEED« benétigt,
kénnen Sie mit <j> oder <n> beantworten. Zum SchluB kdn-
nen Sie die Steuersequenzen fiir die Druckausgabe neu bestim-
men. Dabei sind als Eingabe der Escape-Code (27) und Zahlen-
werte in dezimaler Form erlaubt. Die alten Steuersequenzen wer-
den hierbei jeweils unter »Beispiel« angezeigt. Diese miissen Sie
auch bei keiner Anderung neu eingeben.

AnschlieBend konnen die Hintergrundfarbe, Textfarbe und die
Farbe des »Balkens« neu bestimmt werden. Die Anderungen wer-
den direkt in das Hauptprogramm »WIZCOPY V1.0« Uiberiragen,
was allerdings etwas ldnger dauert. (Stephan Junge/da/mf)

STECKBRIEF

Art des Programms: Disketten-Utility
ngmm:ersprache' Maschinensprache , '
Kopieren von Dateien (max. 210 B!acke auf o
_einmal) mit Hilfe von Fast-Loadeave—
Routinen,
- Sortieren von Direclories .
Ausdrucken des Directory auf verschiedene
Arten.
L Diskettenname/ID andem,
.. Schutzen und Freigeben einer Diskette
Befehle zur Floppy senden,
inhaltsverzeichnis anzeigen,
Camputer' CB4,C128im 064-Modus
Floppy: 1541, 1571
Drucker: Star NL-10
. Anpassung an andere seneﬂe Drucker sehr emfach
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Ob51 : a6 02 98
0b59 : e £0 Of
Obél : c8 ca 40
0b6g : e2 c3 8a
0b71 : ce 10 a9
0b79 : 21 d0 f1
0b81 : da 01 c7
0b89 : aa a8 20
0b91 : f0 a0 dd
0b99 : d0 ab 47
Obal : b9 20 45
Oba9 : a5 05 40
Obbl : 90 3a 41
0bb9 : 20 8¢ ef
Obel : 20 dd ed
Obc9 : 05 05 34
Obdl : 38 07 c3
0bd9 : ¢4 fb 40
Obel : a7 cf 26
Obe9 : a9 88 a3
Obfl : ff 29 07
0bfg : fd 4e 30
0c01 : 20 Oc 16
0ec09 : 4d 2b 40
Ocll : 05 4c 42
0c19 @ lc a5 18
0c2l : Ob e4 2e
0c29 : c9 24 5b
0c31 :
0c39 : a5 02 30
Ocdl : 25 40 e4
0c49 : a8 eb 04
0c51 : c0 20 8e
0¢59 : 90 d7 4a
0cél : 70 05 58
0cé9 : c9 66 fO
0c71 : 45 e6 00
0e79 : 5b c0 1c
0c8l : 4a 40 45
0c89 : 18 81 8a
0c91 : ea 8e 06
0c99 : 31 20 Oa
Ocal : 01 1c 91
Oca9 : e2 la cl
Ocbl : £4 20 0
Ocb9 : d0 29 20
Ocel @ 25 bl 30
0ce9 : 6c ¢0 98
Ocdl : 00 06 c¢5
0cd9 : 01 2¢ a9
Ocel : f9 la 42
Oce9 : 1f c5 9¢
Ocfl : b7 1b 40
0cf9 : 31 41 08
0401 : 41 05 04
0409 : c2 46 04
0d11 : 42 4c 4f
0419 : 52 45 45
0d21 : 00 07 06
0d29 : 05 20 Oc
0431 : 04 Qc 62
0439 : 45 3a 20
0d41 : 50 20 03
0349 : 50 85 0d
0d51 : 72 35 34
0459 : 2a 0c 09
0461 : 72 38 8d
0469 : ae 04 15
0d71 : Oe 40 41
0479 : 4c 45 cb
0d81 : 20 d2 ¢5
0489 : 6a 52 55
0491 : c0 44 53
0499 : 45 2¢ 54
0dal : 51 47 52
0dag9 : £3 50 01
0dbl : 30 10 3a
0db9 : 1f 01 1d
Odel : 04 f3 10
0de9 : 01 30 15
0ddl : 20 c6 b8
04d9 : 41 4e 3c
0del : cc 04 3
0de9 : 4f 04 30

0df1
0df9 :
0e01 :
0e09 :
Oell :
0el9 :
0e21 :
0e29 :
Oe31 :
0e39 :
Oe4l :
0e49 :
Oe51
0e59 :
0eébl :
Oef9
0e71 :
0e79 :
QOe81 :
0e89 :
0e91 :
0e99 :
Qeal :
Oea9 :
Oebl :
Oeb9 :
Oecl :
Oec9
Qedl :
0ed9":
Oeel :
Oee9
Oefl :
0ef9 :
0fo1 :
0f09 :
0f11 :
0f19 :
0f21 :
0f29 :
0f31 :
0f39
0f41 :
0f49 :
051 :
0159 :
0£61 :
069 :
0f71
0f79 :
0f81 :
0fg9
0f91 :
0f99 :
Ofal :
0fa9 :
0fbl :
0fb9 :
Ofecl :
0fc9 :
0fdi :
0fd9 :
Ofel :
0fe9 :
off1
0ff9 :
1001 :
1009
1011
1019
1021
1029 :
1031 :
1039 :
1041 :
1049 :
1051
1059 :
1061 :
1069 :
1071
1079
1081
1089 :

3a
19
80
el
d2
3e
38
a8
&4
7f
bt
afr
61
5a
40
77
05
c3
90
97
ca
a7
01
04
1b
81
58
8d
aé
3e
aa
2d
61
a7
1d
19
05
09
la
0d
ac
6b
5b
50
b5
ef
91
c9
el

a2,

ad
74
45
66
7o
d4
ef
99
48
99
£3
18
ce
eb
e9
5d
33
Ob
11

e9
ba

be
89
49
ef
of
79
aa
5b

of
cb

1091
1099
10al :
109 :
10b1 :
1009 :
10el :
10c9 :
1041 ¢
1049 :
10el :
10e9 :
1011
10£9
1101 :
1109 :
1111
1119 :
1121
1129
1131
1139 :
1141 :
1149 :
1151 ¢
1159 ¢
1161
1169
1171
1179
1181
1189
1191 :
1199 :
1lal :
1189 :
11v1
11b9
1lel :
11c9
1141 :
1149 -
1lel :
11e9 :
11£1 ¢
1119
1201 :
1209 :
1211
1219
1221
1229
1231 ¢
1239 ¢
1241
1249
1251 ¢
1259 ¢
1261
1269 :
1271
1279
1281
1289
1291
1299
12al
12a9
12b1
1219
12e¢1 ¢
12¢9 :
1241 :
1249 :
12el :
12e9 :
12f1
1219
1301 :
1309 :
1311
1319 :
1321 ¢
1329

df 9c 64

58

o7

63

Oe

el

Oe

48
Oe
20
bl
23
4e
&d
41
ad
fe
be
60
a0
30
ea
be
48
ec
ae
08
03
c8
fe
48
31
ad
8d
65
31
aa
14
c9
4e
a9
4b
99
4t
a9
a2
13
33
01
do
15
20
1f

c8
42
a0
do
al
ad
47
lc
dr
£f
le
14
14
32
ba
17
02
a3
af
07
ad
b8
el
2a
47
38
39
c9
00
27

80
ab
el
le
09
4d
Oe
ed
of
20
ab
72
03
8d
08
40
a9
a0
90
ad
1f
09
8e
60
19
e9
cb
33
66
4e
c9
el
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1331 : 20 2e 1le
1339 : 5f a5 a7
1341 : 5a 18 69
1349 : 86 5b 90
1351 : bf a3 a0
1359 : 8 c0 20
1361 : 80 48 bl
1369 : f2 69 c7
1371 ¢ d5 17 0d
1379 : 38 98 9
1381 : le cb fe
1389 : 91 fb c8
1391 : e8 eb fc
1399 : df ¢0 40
13al : e2 98 d4
1329 : fb 89 b6
13b1 : 1d a9 01
13b9 : 08 20 2d
13e¢l : 28 90 03
13¢9 : lc 4e 10
13d1 : ¢0 1f 1la
13d9 : 3¢ 85 fb
13el : Oa 63 27
13e9 : 6¢ 3b 78
13f1 ¢ 1f 62 07
13f9 : 80 d0 08
1401 : 40 01 be
1409 : 1f 4c 88
1411 : a6 e2 05
1419 : 05 f1 46
1421 : 39 95 31
1429 : 20 5b 1d
1431 : d3 e6 d9
1439 : ¢0 06 40
1441 : 53 02 a0
1449 : 23 29 f0
1451 : bd 84 19
1459 : 24 82 dd
1461 : 46 84 43
1469 : aa fO 54
1471 : 29 ff c8
1479 : £8 a9 00
1481 : 15 a3 el
1489 : 33 €9 2f
1491 : fb 26 fc
1499 : fb Oa 26
14al : fb 08 9c
14a9 : 65 fe 28
14b1 : a0 le cl
14b9 : 4e be 12
ldel : 16 ¢l ec
14¢9 : a2 15 a0
14d1 : 14 62 c1
1439 : 64 4F de
14el : 10 20 53
14e9 : eb la 39
141 : a5 1d ¢5
14f9 : 3d 61 4c
1501 : 20 c¢5 Qe
1509 : 20 bd ff
1511 : 88 27 49
1519 : cb6 ff a0
1521 : ff aa a4
1529 : 09 a4 90
1531 : a9 61 50
1539 : 4¢ ab 08
1541 : 14 a9 0d
1549 : 3f £0 Ce
1551 : 03 d0 c¢2
1559 : 20 cc ad
1561 : 81 e2 a0
1569 : d3 59 01
1571 : d0 01 60
1579 : ba 33 12
1581 : 40 le 8a
1589 : 60 04 09
1591 : 94 f4 22
1599 : 80 58 89
152l : 66 2¢ 56
15a9 : 40 b9 08
15b1 : e0 8¢ 30
1509 : 98 8a 90
15¢1l : e0 ca b2
15¢9 : a0 08 b4

e6 aa a5
85 57 85
20 85 58
01 e8 86
00 b9 cb
do 6 38
a6 99 61
7¢c 56 a9
87 a0 1if
be 1F 76
80 df 84
bd 10 04
a5 ec Ob
01 88 c4
a8 91 a8
a9 ff 91
a2 06 1b
0f 20 05
20 f0 06
11 e4 68
lc fa 86
18 43 2¢
a7 06 81
85 92 3¢
e5 06 75
28 41 0f
30 16 1d
12 7f éf
be 4 a5
c5 18 10
18 2f'be
le 26 0d
e8 08 0
6 £0 e9
0f 84 02
21 05 83
0d b8 02
8a 94 7a
a9 05 3f
a9 0d 94
b9 00 03
aa 55 86
8a 2¢c c9
90 2f 85
a5 fc 85
fe 07 00
el fd aa
69 00 c8
Oa b0 25
le 01 21
3a be b
08 a9 08
02 a2 17
14 02 08

20 la 21
al a5 02
ce ff 12
a9 01 2b
Ob 13 08
38 ff a2
05 84 fb
fb 88 d0
do 2c¢ 20
de2 ff fo
85 Oe b4
23 9c a5
¢9 40 40
lc 01 52
3d 4c e3
09 b8 62
26 81 f0
12 e3 a5
51 0f 27
le 47 20
b4 39 8¢
28 30 46
98 72 8f
06 1f »2
80 08 c8
le b6 c8
8a 31 09

1541
1549 :
15el
15e9
15¢1
15f9 :
1601 :
1609 :
1611
1619 :
1621
1629 :
1631
1639 .
1641 :
1649 :
1651 :
1659
1661
1669 :
1671
1679 :
1681 :
1689
1691 :
1699 :
16al :
16a9 :
16b1
16b9 :
16cl :
16c9
1641 :
1649 :
16el :
16e9 :
16f1
1619
1701 :
1709
1711
1719
1721 :
1729 :
1731
1739
1741
1749 :
1751
1759
1761 :
1769 :
1771
1779
1781 :
1789
1791
1799 :
17al
17a9 :
17b1
1769
17c¢1
17c¢9
1741 :
1749 :
17el :
17e9
171 ¢
17£9
1801 :
1809 :
1811
1819 :
1821 :
1829
1831 :
1839 :
1841
1849 :
1851 :
1859 :
1861
1869

1871 :
1879
1881
1889
1891 :
1899 :
18al :
18a9 :
18b1 :
18b9
18cl :
18c9 :
1841 :
1849 :
18el :
18e9
1811
189
1901 :
1909 :
1911
1919
1921 :
1929 :
1931
1939 :
1941
1949 :
1951
1959
1961 :
1969 :
1971
1979 :
1981 :
1989 :
1991
1999 :
19al :
1929 :
19b1
1909
19¢1 :
19¢9
1941 :
1949 :
19el :
1%9e9 :
1971
1919
1a01 :
1a09 :
lall :
1al9 :
lall :
1a29 :
1a31 :
1a39 :
la4l :
1a49 :
la51 :
1a59 :
labl :
1la69 :
1a71 :
1a79 :
1a81 :
1a89 :
la91 :
1299 :
laal :
laag :
labl :
1ab9 :
laecl :
lac9
ladl :
1ad9 :
lael :
lae9 :
lafl :
laf9
1b01
1609 :
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b1l : 09 f1
1b19 : d0 f2
1b21 : 40 f8
1b29 : 7c cb
1b31 : c8 c2
1b39 : 31 10
1b41 : 00 bd
1b49 : 94 c0
1b51 : c7 a2
1b59 : le 20
ibél : 85 02
1069 : 86 c6
1b71 : ab ab
1079 : 04 e4
1b81 : 17 cd
1b89 : a4 ac
1p91 : a2 Ob
1b99 : 40 41
lbal : 10 e2
1ba9 : 33 6
1bbl : 02 ar
1bb9 : 02 2f
ibel : 2a 80
1be9 : fc 8a
1bdl : £8 08
1bd9 : 3c 24
lbel : 75 1d
1be9 : 4e 5b
1bfl : aa 29
1bf9 : f0 05
1c01 : 48 40
1c09 : a9 12
lell @ 34 eb
1¢19 : 16 4c
lc2l : fa 68
1c29 : eb e8
1e31 : 60 48
1e¢39 : 06 el
1cél : 68 4a
1c49 @ al 4e
1c51 @ 01 13
1¢59 : lc 65
1cbl : e7 16
1¢69 : 64 b0
1e71 ¢ 03 62
1e79 : 1f 8a
1e81 @ 01 c8
1c89 : fO f8
1c91 : a5 18
1e99 : f0 03
lcal : Ob 5¢
lca9 : ab a5
iebl : 90 02
1cb9 : e9 al
lecel : a8 34
lee9 : ab 63
ledl @ 01 80
led9 : 8f 85
lcel : 85 fd
lce9 : 85 fe
lefl : 29 87
1lef9 : 10 48
1d01 : a8 c8
1d09 : le 18
1411 : 20 fe
1819 : fe 90
1d21 : 4a 03
1d29 : 9c¢ 98
1d31 : fc a5
1439 : 86 60
1441 : ef cc
1449 : Ob a5
1d51 ¢ 7a 21
1459 : €9 a2
1d61 : fec 92
1469 : de 64
1471 ¢ fe e4
1479 : 14 0
1481 : a4 c7
1489 : 01 08
1491 : c6 le
1499 : 85 f0
1dal : 03 23
1da9 : 44 68

1dbl
1dv9 :
1del
1de9 :
1dd1
1449 :
1del :
1de9 :
14f1 ¢
14r9
1e01 :
1e09 :
lell :
1el9 :
le2l :
lek9 :
1le31
le39 :
ledl :
1e49 :
le51 ¢
1e59
lebl :
1e69 :
le71 :
1e79
1e81 :
1e89 :
le91l : -
1e99
leal :
lea9 :
lebl :
1leb9 :
lecl :
lec9
ledl :
led9
leel :
lee9
lefl :
lef9 :
1£01
1£09
1£11 :
119 :
1r21 :
1£29 ¢
1131
1£39 :
141 :
1£49 :
151
1£59
1f61
1£69 :
1171 ¢
1£79
1£81
1189 :
1fo1 :
1£99 :
1fal :
1fa9 :
1fbl
119
1fcl :
1fc9
1f41
1fd9 :
1fel :
1fe9 :
1ff1
1f19
2001 :
2009
2011 :
2019 :
2021
2029
2031 :
2039 :
2041
2049

2051 :
2059
2061 :
2069 :
2071
2079 :
2081 :
2089
2091 :
2099 :
20al :
2029 :
20b1 :
2009 :
20el
20¢9 :
2041
2049 :
20el :
20e9 :
20f1
20f9 :
2101 :
2109 :
2111
2119 :
2121 :
2129 :
2131 :
2139 :
2141
2149
2151 :
2159 :
2161
2169 :
2171
2179 :
2181 :
2189 :
2191 :
2199 :
21al :
21a9 :
21b1 :
2109
2lel :
21ec9
2141
2149 :
2lel :
21e9 :
_21f1
21f9 :
2201 :
2209
2211
2219 :
2221 :
2229 :
2231 :
2239 :
2241
2249
2251
2259
2261
2269 :
2271
2279
2281
2289
2291 :
2299 :
22al
22a9
22b1
2209
22¢l :
22¢9
2241
22d9 :
22el :
22e9
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22f1 :
22f9
2301 :
2309 :
2311
2319
2321
2329 :
2331 :
2339 :
2341
2349
2351 ¢
2359 :
2361 :
2369 :
2371 :
2379 :
2381 :
2389 :
2391 :
2399 :
23al :
2389 :
23bl :
23b9 :
23cl :
23¢9 :
2341 :
2349 :
23el :
23e9 :
23f1 :
2319 ;
2401
2409 :
2411
2419
2421
2429 :
2431 :
. 2439
2441
244G ¢
2451
2459 :
2461 :
2469 :
2471
2479
2481 :
2489
2491
2499 :
24al
2489 :
24b1 :
2459
24el
2429
2441 :
2449 :
24el :
24e9 :
24F1 ¢
2419
2501
2509 :
2511
2519 :
2521
2529
2531 :
2539 :
2541 ¢
2549 :
2551 ¢
2559
2561
2569 :
2571
2579
2581 :
2589

34 10
64 aa

c2
25

dz2
ad
a3
42
c4
ce
0b
48
54
7b
4
vz
ef
91
cb
b9

cb
b4
a9
3a
56
69
30

ds
6c
08
6b
16
03
64
af
70
bb
cd
cf
e9
3d
68
cb

00
a0
b
a0
ed
e5
4a
31
7e
14

38
db
40
a3
db
da

od
63
73
fe
cé
93

41
40
4b
2a
84
27
b9
ad
87
30
42
c7

8f

2591 :
2599
25al :
25a9 :
25b1
2509 :
25¢l :
25¢9
2541 :
25d9 :
25el :
25e9 :
25f1
2519 :
2601 :
2609 :
2611 :
2619 :
2621 :
2629
2631 :
2639 :
2641 :
2649
2651
2659
2661 :
2669 :
2671 :
2679
2681 :
2689 :
2691 :
L2699 :
26al :
26a9 :
2601
2609
26c1 :
26c9 :
2641 :
2649 :
26el :
26e9 :
26f1 :
26f9 :
2701
2709 :
2711 :
2719 :
2721 :
2729 :
2731 :
2739 :
2741
2749 :
2751 ¢
2759 :
2761 :
2769
2771
2779 :
2781
2789 :
2791 :
2799 :
27al :
_27a9 :
_27b1 :
27b9
27¢1
27c9
2741
2749 :
27el :
27e9 :
27f1
27£9
2801
2809 :
2811 :
2819
2821
2829 :

e0 36
1b 43
0d 91
8e 1
51 de
2b 8a
20 44
18 28

2831 :
2839
2841
2849 :
2851
2859 :
2861
2869 :
2871
2879
2881
2889
2801
2899
28al :
28a9
28b1
28b9
28cl
28c9
28d1 :
2849 :
28el :
28e9 :
28f1 :
28f9
2901 :
2909 :
2911 :
2919
2921
2929
2031
2939 :
2941 :
2949 :
2951
2959 :
2961 :
2969 :
2971
2979
2981 :
2989
2991
2999 :
29al :
29a9 :
20b1
29b9
2%c¢1
29¢9
2941 :
2949 :
2%el :
29e9 :
29f1 :
2919 :
2a01 :
2a09 :
2all :
2al19 :
a2l :
2a29 :
2a3l :
2a39 :
2841 :
2849 :
2a51
2259 :
2a61
2869
a7l
2a79
2a81
2a89
2a91 :
2299 :
2aal :
2aa9 :
2abl :
2ab9

70 b0 10
46 94 be
44 Be ff
03 4a 89
04 00 cl
78 eb Qe
24 30 91
8b 53 fe
67 £f9 e8
35 4a  6d
3¢ 4f af
Oe 70 24
48 78 5a
7a 11 23
el be cl
08 78 8f
8e 6d ef

e8 03 cd
68 07 4a
fc da a3
Oc 3b 39
ba 78 99
c8 ff 4c

34 37 5¢
38 b2 la

04 4ec  ba
04 41 d1
29 aa 43
b2 af 40
91 89 2c
2e 5a 66
ab 31 20
35 b2 a4
29 e0 28
51 7a 9¢
a2 c¢d 50
a5 eb bé
8b Of 1c
do 07 e3
44 44 61
da 07 16
3b 03 95
0f 34 2f
3e 08 bb

ars CTIWT L



Der Matrizenmultiplikator

Jeizt geht es den Matrizen an den Kragen: Unser MATRIX A
Programm vereinfacht die schwierige Berech- i B8 2
nung der Produkie linearer Gleichungssysteme. 2 1 1
eim Studium der Natur- und Ingenieurwissenschaften sieht MATRIX B
sich der Student haufig mit der Aufgabe konfrontiert, Pro- 1 2
dukte von linearen Gleichungssystemen (also Matrizen) be- a8 2
rechnen zu missen. Da diese Berechnung nicht in jedem Falle 1 (2]
mdoglich und fast immer sehr schwierig ist (man kommt sehr leicht
durcheinander), liegt es nahe, den C64 zur Problemldsung einzu- | P g ob g KT n=*B
setzen. 3 B Nach kurzer
L "MATRIX-MULT", 8 Berechnung wird das
- s READY. Ergebnis in
iibersichtlicher Form
EEEEII:H‘I;HG FOR MATRIX-mMuLT | (H ausgegeben
READY.
RUN :
ZEILEN MATRIX ﬂg 2 Bitte geben Sie das Listing »Matrix-Mult« mit dem
SPALTEN 3 Checksummer ein (Eingabehinweise auf Seite 44)
ZEILEN MATRIX B? 3 3 - <235>
SPALTEN 2> 2 4 REM MATRIZENMULTIPLIKATION <236>
5 REM (W) VOLKER REICHARD <2186>
6 REM (C) 64’'ER 127>
MATRIX A 6 <zn>
EEELE i 10 DIM A(1¢,10),B(1¢,1¢),C(10,1®) <221>
z 2¢ - <252>
3¢ INPUT"ZEILEN MATRIX A";Z1 <141>
. . . 35 INPUT"SPALTEN{8SPACEJ";S1:PRINT <@70>
Nach Laden und Starten wird die MatrizengriBe erfragt 40 INPUT"ZEILEN MATRIX B";Z72 <188>
) ) - ) . 45 INPUT"SPALTEN(8SPACE}";S2 <218>
Bitte geben Sie das Listing »Matrix-Mult« mit dem Checksum- 47 PRINT <149>
mer ein (Eingabehinweise auf Seite 44). Nach dem Start mit RUN 59 : § <@28>
erfragt es die Aufgabenstellung. Nehmen wir an, SiemdchtenMa- | 99 ;i}ﬁ}f;ﬁg THEN PRINT"PRODUKT NICHT BILD 114
trix A mit Matrix B multiplizieren, wobei Matrix A zwei Zeilen, drei | g5 > PrEYe
Spalten und Matrix B drei Zeilen und zwei Spalten hat. Damit ist 82 PRINT"MATRIX A" <9545
das Produkt A x B bildbar (es hat zwei Zeilen und zwei Spalten und 65 FOR 2I=1 TO Z1:PRINT"ZEILE";ZI <1208>
stellt somit eine quadratische Matrix dar). Nach dem Start erfragt 7@ FOR SI=1 TO S1 <@35>
das Programm Zeilen- und Spaltenzahl der beiden Faktoren und gg ggigTSQ(g% 8D <g%>
anschlieBend den Inhalt derselben. Die Abfrage erfolgt automa- 85 : ’ ‘ : %1;
tisch, jeder Wert ist mit <RETURN > zu bestatigen. 90 PRINT:PRINT"MATRIX B" . <168>
Das Ergebnis wird nach der Berechnung des Produkts auf dem 95 FOR ZI=1 TO 22:PRINT"ZEILE";ZI <152>
Bildschirm ausgegeben. Matrix-Mult kann Matrizen mit bis zu 1¢¢ FOR SI=1 TO S2 <@B7>
zehn Zeilen und Spalten multiplizieren, was fiir die meisten An- i‘fg igigTS?(g%’SI) <@79>
wendungsfélle mehr als ausreichend ist. Sollte es Ihnen nicht ge- 115 : ’ Zégi;
niigen, ki:')_r_mep Sie in Zeile 10 die Felddimensionierur)g einfach 118 FOR Z=1 TO S2 <161>
lhren Bedirfnissen anpassen. (Volker Reichard/pd) 118 FOR Y=1 TO 21 <@38>
126 FOR X=1 TO S1 <148>
125 S(Y,Z)=A(Y,X)*B(X,2) 120>
MATRIX aA 130 C(Y,2)=C(Y,2)+5(Y,2) <149>
23 87 25 29 73 98 135 NEXT X,Y,Z <12¢>
12 53 24 36 T4 84 igg PRINT Zﬁg;
14¢ PRINT"MATRIX A" <@76>
"$5R1§4B 98 19 142 FOR ZI=1 TO 21 <178
293 £S5 36 38 145 FOR SI=1 TO St <11¢>
31 31 74 45 155 NEXT SI:PRINT:NEXT ZI <248>
16¢ PRINT:PRINT"MATRIX B" <238>
98 7T6 T8 87 165 FOR ZI=1 TO 22 <195>
86 45 34 43 17¢ FOR SI=1 TO S2 : <137>
175 PRINT B(ZI,SI); <190>
PRODUKT naxB 189 NEXT SI:PRINT:NEXT 2ZI <@17>
28664 18585 18437 15733 185 PRINT:PRINT"PRODUKT AXB" <2@¢2>
18179 15453 16464 142089 19¢ FOR ZI=1 TO 21 <218>
195 FOR SI=1 TO S2 <182>
2¢@% PRINT C(2I,8I); <223>
EEHD? - 2@¢5 NEXT SI:PRINT:NEXT ZI <@gaz>
»Matrix-Mult« verkraftet auch kniffligere Aufgabenstellungen
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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-

fdnger oder ausgefuchster Profi, macht beim Abtippen von

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

Deshalb haben wir flr Sie die Programme »Checksummer V3«,
und »MSE« (MaschinenSpracheEditor) entwickelt. Der Check-
summer ist fir Basic-Programme und der MSE fir Maschinen-
sprache-Listings zustandig.

Der Checksummer

Zuerst einmal missen Sie das Checksummer-Programm (sie-
he Listing 1) abtippen. Dabei sollten Sie &uBerst sorgfattig 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 Dricken 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 Loschen des Basic-Programms geben Sie bitte »NEW«
ein. Keine Angst, der Checksummer selbst wird dadurch nicht ge-
I6scht.

4. Nun kénnen wir den Checksummer testen. Geben Sie bitte fol-
gende Zeile ein und drlcken 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 Gbrigens egal, ob Sie »1 REM«
oder »1REMc« eintippen. Nur innerhalb von Anfihrungszeichen 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-

INT"CHECKSUMMER FUER C 64"

%? g%lNT: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"TIPFFEHLER 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 42296¢,228

17 PRINT"CHECKSUMMER AKTIVIERT."

18 PRINT:PRINT" AUSSCHALTEN : POKE1l,55 ODE
R"SPC(27) " <RUN/STOP+RESTORE> "

19 PRINT:PRINT" ANSCHALTEN : POKEl,53"

2@ DATA 169,¢,133,254,162,1,188,83,3,133.,2
55,160,0,177,254

21 DATA 145,254,136,208,249,23%,255,165,25
5,221,95,3,208,238, 202

22 DATA 16,23¢,96,160,224,192,0%,160,2,169,
¥,172,133,254,177 )

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

24 DATA 170,240,14,72,165,255,24,42,1%5,9,
292,208,249,133,255

25 DATA 104,179¢,232,1685,255,24,101,254,133
,254,76,111,228,192,4

26 DATA 48,219,198,214,165,214,72,162,3,16
9,32,157,1,4,189

27 DATA 212,228,32,210,255,2¢8,12,%,92,72,
32,201,255,178,104 '

28 DATA 144,1,138,96,282,16,228,166,254,16
9,09,32,205,189,168

29 DATA 62,32,210,255,104,133,214,32,108,2

29,189,141,32,21@,255
8 4 © 64’er

30 DATA 76,128,164,9,6¢,18,19

Listings

S PRINT CHR$(14) <242>
10 PRINT" {CLR}" <£254>
20 PRINT" TARIEIICEE RN NI ENIINIIN NN NN S <13@>
3@ PRINT” {4DOWN, 2SPACE >JEST {SPACE ,BLUE , 45P

ACE}" <@022>
4@ PRINT" <ie8>

Die Bedeutung der Steuerzeichen
wird im nachfolgenden Text erklart

In Zeile 10 miissen Sie nach den Anfiihrungszeichen die Ta-
sten < SHIFT CLR/HOME > drlicken und nicht die Klammern
mit dem Wort CLR eingeben. In Zeile 20 driicken Sie nach den
Anflhrungszeichen die CBM-Taste und den Buchstaben
<Q>, gefolgt von mehreren SHIFT- und Stern-Tasten und
zum SchiuB die CBM-Taste und den Buchstaben <W>. In Zei-
le 30 ist es viermal die CURSOR-abwaérts-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.

CTRL steht fiir Control-Taste, so bedeutet {CTRL+A}, da8 Sie die Control-Taste und die Taste »A« drilcken missen. Im folgenden steht:
{DOWN;} Taste neben rechtem Shift, {SPACE]} Leertaste {RVOFF] Control-Taste & 0
Cursor unten {SHIFT-Space]  Shift-Taste & Leertaste {ORANGE] Commodore-Taste & 1
{UP} Shift-Taste & Taste neben {F1} bis {F8] Funktionstasten {BROWN;} Commodore-Taste & 2
rechtem Shift; Cursor hoch {RETURN} Return-Taste {LIG.RED] Commodore-Taste & 3
(CLR} Shift-Taste & 2. Taste {BLACK]} Control-Taste & 1 {GREY 1] Commodore-Taste & 4
ganz rechts oben WHITE} Control-Taste & 2 {GREY 2} Commodore-Taste & 5
{(INST} Shift-Taste & Taste {RED} Control-Taste & 3 {LIG.GREEN} Commodore-Taste & 6
ganz rechts oben {CYAN]} Control-Taste & 4 {LIG.BLUE} Commodore-Taste & 7
{HOME} 2. Taste von ganz rechts oben {PURPLE] Control-Taste & 5 {(GREY 3} Commodore-Taste & 8
{DEL} Taste ganz rechts oben {GREEN} Control-Taste & 6
{RIGHT} Taste ganz rechts unten {BLUE} Control-Taste & 7
{LEFT} Shift-Taste & Taste unten {YELLOW]} Control-Taste & 8
rechts {RVSON] Control-Taste & 9 Die Steuerbefehle in den Listings
AA (K Bnamaha 7/Tnli 1080



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-Befehl 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 missen die entsprechende
Taste driicken. Beispiel:

10 PRINT “{CLR}”

1¢# EEM DIESES PROGRAMM ERZEUGT DEN <21¢s
119 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>
150 REM 212>

23¢9 IF PEEK(44)<>32 THEN PRINT"{CLR>SIE HA
BEN VERGESSEN, DIE POKES EINZUGE- BEN!

“:END <@59>
24Q PRINT"CCLR>";:DIM H(73):FOR I=¢ TO 8 <@g4z>
25¢ B(48+1)=1:H(85+I)=I+1@:NEXT:2=1000 <136>
26¢ FOR I=2¢48 TO 3755 STEP 20:PRINT"{HOME

>ICH LESE ZEILE: "2 253>
261 FOR N=¢@ TO 19:READ A$:IF LEN(A$)<>2 TH

EN 9¢g <gB2>

262 IF PEEK(83)+PEEK(64)%256<>2Z THEN B8¢¢ <g11>
27¢ H=ASC(LEFT$(A$,1)):L=ASC(RIGHT$(A$,1)) <198>

28¢ D=H(H)%16+H(L):5=S+D:POKE I+N,D <185>
299 NEXT:READ V:IF S<>V THEN 80¢ <138>
SUQ S=¢:2=2+1:NEXT:R=PEEK(2111):H=PEEK(21¢

8) i <126>

3@1 POKE 53280¢,R:POKE 53281,H:POKE 646,R:P
RINT"CCLR>DIE DATA-ZEILEN SIND FEHLERF

REI!" <g8g>
3@2 PRINT"SIE KOENNEN NUN DIE FARBEN DES M
SE" <2¢9>

393 PRINT"EINSTELLEN.":PRINT"<{2DOWN,SPACE,
RVSONZDRUECKEN SIE <1>, <2> ODER <9> <2¢5>
3@4 PRINT"(DOWN,28PACE><1> - RAHMEN-/SCHRI
FTFARBE i <@g13>
3@5 PRINT"(2SPACE><2> - HINTERGRUNDFARBE <233>
3@6 PRINT"(DOWN,25PACE><9> - FARBEN UEBERN

EHMEN 158>
397 PRINT"C2DOWN2FARBE <1>:"R:PRINT"FARBE

<2>:"H <@#B6>
3¢8 GET A:IF A=@ THEN 3¢8 218>
3@9 IF Azl THEN R=(R+1)AND 15 <@98>
31@ IF A=2 THEN H=(H+1)AND 15 P86 >
311 IF A=9 THEN 34¢ <217>
312 GOTO 341 <@34:
349 POKE 2106,H:POKE 2111.R <153>
342 POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 188,2 <135>
343 PRINT"{CLR>SAVE"CHR$(34)"MSE V1.1"CHR$

(34)",8 <@91>
344 POKE 43,1:POKE 44,8:POKE 45,172:POKE 4

6,14:END <140>

B8@@ PRINT"(CLR,RVSON2>SIE HABEN ZEILE"Z"{(LE
FT,SPACE>VERGESSEN: " : AzPEEK(646)AND 15 <124>
81¢ POKE 646,PEEK(53281)AND 15:PRINT"LIST"

2-2"-"2+2:POKE 646,4A <224>
82@¢ GOTO 82¢ <@82>

9¢@ PRINT"(CLR,RVSON2SIE HABEN EINEN TIPPF
EHLER GEMACHT:":A=zPEEK(B4B)AND 15 <154>

81¢ POKE 646,PEEK(53281)AND 15:PRINT"LIST"
Z2:POKE 646,A <173>

320 POKE 631,19:POKE 632,17:POKE 633,13:P0O
KE 198,3:END <126>

14@9 DATA 0, 0B,%8,0A,00,9E,32,30,36,31,00
s @0, 080,A2,08,A8,36,85,A4,A9, 1247 <119>

1431 DATA 98,85,A5,A9,00,.85,A8,A9,B0.85,A7
»AU,90,B1,A4,91,A6,C8,DQ,.F9, 2888 <@54>

1¢#@2 DATA E6,A5,E6,A7,CA,DB,F2,A%9,36,85,01
,4C,096,B6,29,D1,B1,A8,00.8D, 2781 <@96>

1003 DATA 21,D0,A9,0F,8D,20¢,D9,8D,86,082,A0
»B3,A8,74,20,FF,B1,A%,B3,A8, 2879 <#88>

1@@4 DATA BS,28.FF,B1,A0,00,20,CF,FF, 99,41
»82,C8,C8,¢D,D@,F5,88,F@,D2, 2812 <217>

1485 DATA C@,11,90.02,A0,1¢,8C,00,02,20,EA
+B1,A0,B3,A8,CF,20,FF,B1,2¢, 2327 <{45>

19@6 DATA BE,B4.85,FC.,85,62,20,8E.B4,85,FB
»85,61,20,A7,B4,D0,20,A0,B3, 2864 <189>

18¢#7 DATA A9,E5,20,FF,B1,20,8E,B4.85,60,20

Listing 2. Der MSE-Lader fiir die einfache Eingabe von Maschinensprache-Programmen

bedeutet: Nach dem AnfUhrungszeichen die »Bildschirml6-
schen«-Taste driicken (< SHIFT CLR/HOME >). 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 »I« nach der Klammer.
Das bedeutet, daB Sie ein »l« zusammen mit der SHIFT-Taste
driicken miissen, also < SHIFT T>>. Wenn ein Zeichen »uberstri-
chen« ist, missen 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=-«.

,8E,B4,85,5F,20,A7,B4,D¢,08A, 2624 <@91>
1498 DATA A5,61,C5,5F,A5,62,E5,60,90,06,2¢
,43,B3,4C,3A,BY, A9, AA, AL, B0, 2379 <187
18609 DATA EA,EA,E6,FB.D@.92,E6,FC,206,3F,B2
,9¢,EF,4C,FB,B4,A2,%2,86,58, 319¢ <@a1>
1@1¢ DATA A9,AB,AQ,9D,29,F2,B1,20,E4,FF,F0
,FB,(C8,30,94,8C,C8,47,BY, 08, 297¢ <231
1411 DATA C9,3A,94,0B,C9,41,B¢,¢7,C08,14,D¢
,9F,4C,¥B,B1,20,D2,FF,A6,58, 2322 <121>»
1212 DATA 85,F7,C6,58,D@,D2,6@,AE,8D,82,Fd
,26,C8,08C,D@,03,4C,#B,B6,CY, 28685 <@57>
1@#13 DATA 13,D®,03,4C,8B,B5,C9,¢dD,D@,83,4C
»BA,B4,C9,16,D0,03,4C,68,8B5, 2282 225>
1914 DATA C39,0E,D@,#6,20,5F,B4,4C,64,B1,4C
:92,B0,A5,F9,20,82,B1,0A,0A, 2132 <208
1915 DATA BA,0A,85,F9,A5,F8,20,02,B1,05,F9
,66,C9,3A,90,02,69,18,29,0F, 1950 <@ran
1416 DATA 69,A8,59,E0,08,906,1F,A6,58,E0,02
»B@,06,26,D2,FF,4C,8E,B¥,C6, 2509 <188>
1817 DATA 58,A0,14,A9,92,20,F2,B1,CA,DQ,FA
,84,57,68,68,4C,8B,B1,A6,D3, 2891 <187
1418 DATA EU,08,B¢,13,4C,82,B0,20,D2,FF,A6
»08,E0,02,90,09,C6,59,2¢0,D2, 2468 <348
1819 DATA FF,C6,58,D0,F9,4C,8E,B#,48,4A,4A
»4A,4A,20,59,B1,68,29,0F,C9, 2418 <@#35>
1@2@ DATA @A,90,02,69,%6,69,30,4C,D2,FF,A2
»FC,8A,20,D1,B1,20,48,B2,2¢, 2261 <B73>
1@21 DATA EA,B1,2%,9F,B2,A5,FC,20,4E,B1,AS
FB,20,4E,B1,20,ED,B1,A9,3A, 286¢ <148>
1822 DATA AQ,20,20,F2,B1,A9,00,85,59,20,8E
»B@,20,ED,B1,A4,59,20,EF,BY, 253¢ <233>»
1423 DATA 91,FB,C8,84,59,C¢,08,90,EC,20,1¢
»B2,A8,12,20,D2,FF,20,8E,Bd, 2657 <1¢5>
1924 DATA 2¢,EF,B@,C5,FF,F@,#D,20,43,B3,A9
»14,A06,14,20,F2,B1,4C,A2,B1, 2665 {@34>
1625 DATA A9,92,20,D2,FF,20,33,B2,20,E0,B2
»20,3F,B2,90,9F,4C,8B,B5,A9, 2648 123>
1926 DATA 93,20,D2,FF,A2,00,A9,03,9D,09,D8
,8D,@@,D9,8D,0%.DA, 9D, 89 ,DB, 24786 237>
1¢27 DATA EB,DO,EF,60,A9,0D,2C,AS8,2%,4C,D2
»FF,2¢,D2,FF,98,4C,D2,FF, 20, 2965 <16¢>
1928 DATA E4,FF,F@,FB,69,84,5D,85,5C,AQ, 8¢
»B1,5C,F¢,06,20,D2,FF,C8,D0, 31¢0 @77
1¢29 DATA F6,6@,A5,FB,85,5A,A0,00,84,58B,B1
»FB,18,865,5A,85,5A,90,02,E6, 2606 <156>
1@3% DATA 5B,®6,5A,26,5B,C8,C0,¥8,90,EC,AS
»5A,65,5B,85,FF,60,18,A5,FB, 2467 <2195
1631 DATA 69,%8,85,FB,8¢,02,E6,FC,60,A5,FB
,C5,5F,A5,FC,ES,60,60,A09,8B3, 3108 183>
1@32 DATA A9,FB,20¢,FF,Bl1,A®,01,B9,00,02,2¢
»D2,FF,CC,00,02,C8,90,F4,A8, 2692 <@98>»
1933 DATA 14,ED.09,92,AA,20,ED,B1,CA,D%,FA
»A5,82,20,4E,B1,A5,61,20,4E, 2457 <@6@>
1434 DATA B1,26,ED,B1,A5,60,20,4E,B1,A5,5F
,20,4E,B1,EA,EA,EA,EA,EA,EA, 3122 <19¢>
1835 DATA EA,EA,24,5E,10,01,60,A9,12,20,D2
,FF,A2,28,20,ED,B1,CA,D@,FA, 2743 <@87>
1036 DATA A9,92,4C,D2,FF,A5,D8,C9,16,B8,01
»60,A8,A0,85,A4,A9,78,85,A8, 2945 204>
1@37 DATA A9,04,85,A5,85,A7,A2,13,A0,27,B1
,A4,91,A6,88,1¢,F9,CA,F@,19, 2671 <288
1@38 DATA 18,A5,A4.,69,28,85,A4,90,02,E6,A5
»18,A5,A6,69,28,85,A6,90,E08, 2503 251>
1838 DATA -E6,A7,4C,B6,B2,A9,91,4C,D2,FF,AH
»@F,8D,18,D4,A9,00,8D,085,D4, 2776 L@Bd
1444 DATA A9,F7,8D,06,D4,A9,11,8D,04,D4,A8
»32,8D,91,D4,A9,00,8D,80,D4, 2413 <126>
1441 DATA A0G.88,20,099,B3,A9,1¢.,8D,04.D4,60¢
»A2,FF,CA,D@,FD,88,D0,F8,68, 2914 <{248>
1¢42 DATA A9,¢F,8D,18,D4,A9,2D,8D,05,D4,A9
»A5,8D,06,D4,A9,21,8D,04,D4, 2385 <119>
1943 DATA AQ,QW,BD,(M;I)Q,AQ,Gb,BD,QM:DZL,AQi
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1944
1945
1046
1047
1048

1949
1959
1951
1952
1953
1954
1¢55
1856
1857
1258
1959
1069
1861
1962
1963
1964
1865
1066
1067
1068
1069
1670
1671
1972
1073
1674
19475
19786
1977
1978
1979
1¢80
1981
1982
1283
1084

1485

»FF,20,049,B3,A9,20,8D,064,D4, 2250
DATA A9,0¢,8D,%1,D4,8D,00,D4,60,38,2¢
,F@,FF,8A,48,98,46,18,A0,06, 2179
DATA A2,18,20,F@%,FF,A%,B4,A9,0A,2¢,FF
»B1,20,12,B3,20,E4,FF,F@,FB, 2931
DATA AZ2,1D,A8,14,206,D2,FF,CA,DU,FA,68
»A8,66,AA,18,4C,Fd,FF,0D,0D, 27d4
DATA @D,20,20,29,20,20,29,28,4D,41,53
,43,48,49,4E,45,4E,53,56,52, 1144
DATA 41,43,48,45.20,2D.2¢,45,44,49,54
4F,52,20,0D.0D,20,20,24,2@, 1623
DATA 20,20,298,29,56,4F,4E,20,4E,ZE, 4D
»41,4E,4E,20,26,20,44,2E,57, 1128
DATA 45,49,4E,45,43,4B,00,0D, @D, ¢D, 20
,2%,29,50,52,4F,47,52,41,4D, 1162
DATA 4D,4E,41,4D,45,2%,3A, 20,94, dD, 6D
1 20,208,28,53,54,41,52,54,41, 1473
DATA 44,52,45,53,53,45,2%,3A,20,24,00
,8D,9D,20,28,208,45,4E,44,41, 1414
DATA 44,52,45,53,53,45,20,20.20,3A,20
»24,00,92,01,01,56,52,4F,47, 1136
DATA 52,41,4D,4D,20,3A,20,00,12,2¢,2¢
»2A,2A,2A,20,46,41,4C,53,43, 1¢24
DATA 48,45,28,45,49,4F,47,41,42,45,2¢
»2A,2A,2A,20,20,92,00,0D,8D, 1858
DATA Z2A,2A,2A,20,45,4E,44,45,20,2A,2A
»2A,99,13,01,20,26,12,44,92, 916

DATA 49,53,4B,20,4F,44,45,52,20,12,54
,92,41,50,45,0D,00,13,20,28, 1151
DATA 49,2F,4F,20,2D,20,46,45,48,4C,45
,92,09,264,D1,B1,20,48,B2,A0, 1606
DATA B3,A9,CF,29,FF,B1,2¢,8E,B4,85,FC
,20,8E,84,85,FB,C5,61,A5,FC, 3267
DATA E5,62,94,23,A5,FB,C5,5F,A5,FC,ES
,6@,B9,19,20,A7,84,D4,14,60, 286¢
DATA 20,A7,B4,F¢,0C,85,F9,20,A7,B4,F¢d
»45,85,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,C2,0D,60,A9,0%,85,5E,208,5F,B4
»20,EA,B1.,20,0D,B5,24,5E,30, 2¢42
DATA ©5,2¢,E4,FF,F®%,.FB,2¢,E1,FF.F@,26
,204,9F,B2,24,5E,10,089,20,4E, 2435
DATA BS5,20,@D.B5,2¢,84,85,20,33,B2,2
,3F,B2,90,D7,A0,B4,A9,28,20, 219¢
DATA FF,B1,20,E4,FF,C9,0D,D¥,F9,AS, 00
»85,5E,A5,61,85,FB,A5,62,85, 30858
DATA FC,Z2@,FE¢,B2,4C,64,B1,A5,FC,20,4E
»B1,A5,FB,85,FF,2¢,4E,B1,A9, 3003
DATA 20,A0,3A,20,F2,B1,AQ,00,29¢,ED,B1
»B1,FB,20,4F,B1,C8,C@,@8,9¢, 2566
DATA F3.,2¢,ED,B1,24,5E,30,03,A9,12,2C
»A9,20,20,D2,FF,2¢,10,B2,A5, 219¢
DATA FF,28,4E,B1,A8,92,20,D2,FF,4C,EA
»B1,A9,FF,B85,B8,85,B9,A9,04, 3073
DATA 85,BA.,2%,C0,FF,A2,FF,4C,C9,FF,2¢
,CC,FF,A8,FF,4C,C3,FF,20,5F, 3315
DATA B4,A8,89,85,5E,2¢,4E,B5,20,48,B2
»A2,24,A9,2D,20,D2,FF,CA,D@, 2596
DATA FA,20,EA,B1,20,EA,B1,20,6%,B5,4C
,C1,B4.2¢.B8,B5,A6,5F,A4.60, 2812
DATA A9,81,20,D8,FF,B%,0A,20,B7,FF,29
»BF,D@,03,4C,FB,B4,A8,081,20, 2577
DATA C3,FF,20,68,B6,A0,B4,A9,4F,20,FF
,B1,20,F9,B1,4C,FB,B4,20,68, 2921
DATA B6,A8,37,A0,B4,20,FF,B1,2¢,F9,B1
»A2,08,C9,44,F0,06,A2,01,C9, 2717
DATA 54,D@,F1,AS8,01,A8,20,BA,FF,AQ, 00
,E0,01,F0,1A,A9,40,8D,20,82, 2403
DATA A9,3A,8D,21,02,B9,941,02,98,22,02
,C8,CC,00,02,90,F4,C8,C8,D@, 2182
DATA ©C,B9,01,92,99,2%,02,C8,CC,00,02
»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,A9,01,20,C3,FF,A9, 2800
DATA 6@,85,B9,20,C0,FF,B%,28,A5,BA,2¢
»B4,FF,A5,B9,20,96,FF,20,A5, 2911
DATA FF,85,61,A5,99,4A,4A,B9,13,20,A5
,FF,85,62,20,AB,FF,A5,57,85, 2663
DATA B9,A9,00,20,D5,FF,96,83,4C,A3,B5
,86,5F,84,6@,A5,BA,C8,01,D@, 2639
DATA @A.AD,3D,43.85,61,AD,3E,@3.,85,62
:4C,FB,B4,A9,13,20,D2,FF,AZ2, 2300
DATA 1C,2¢,ED,B1,CA,D@.FA,60,00, 0,00
,06.00,00,00,00,00,00,96,00, 1232

<@78>
<175>
<@93>
<@88>
<216>
<338
<286>
<117
<@P95>
<129>

228>

<@12>
<251>
<112
<@88>
<@46>
<128>
<198>
<2@7>
<246>
<221>
<@g7e>
<@59>
<@29>
<189>
<111>
<@15>
<291>
237>
<213>
<1@1>
127>
<@25>
<@22>
<@#53>
<214>
<131>

<1z@>

<143>

AN O K

Wenn das Basic-Programm (Listing 1) einmal bis zum Ende
durchgelaufen ist, kdnnen 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 benétigen Sie erst
dann wieder, wenn Sie lhren Computer ausgeschaltet hatten.

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

Der MSE dient zur Eingabe von Maschinensprache-Program-
men. Als erstes miissen 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
mdchten, sollten Sie den Checksummer vor dem Eintippen akti-
vieren. Die Prifsummen fiir den MSE-Lader finden Sie am Ende
der jeweiligen Programmzeilen.

Wenn Sie das Listing 2 nicht auf einmal abtippen méchten,
mUissen 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 mochte 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 »l//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 Freirdu-
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 kénnen Sie mit der DEL-Taste den Fehler kor-
rigieren. Wenn Sie das gewiinschte Programm vollstiandig einge-
geben haben, speichert es der MSE automatisch.

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

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

Wenn Sie einen Drucker besitzen, kénnen 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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Man kann es kaum glauben, da3 komplette An-
wendungen in nur 20 Zeilen Platz haben. Das
dem so ist, zeigen die Gewinner des 20-Zeilen-
Wettbewerbs dieses Monats.

Platz I

| Minitext

Sie werden sich sicherlich
daran erinnern, daB wir vor ei-
niger Zeit die Leser aufgefor-
dert haben, ein Textverarbei-
tungsprogramm in nur 20 Zei-
len unterzubringen. Einzige
Vorgabe war: Es sollte durch
horizontales Scrollen 80 Zeichen darstellen kénnen.

Nun gut, hier ist es! Steffen Bdrm aus Flensburg hat es ge-
schafft und gewinnt 300 Mark fir den ersten Platz. Herzlichen
Gliickwunsch, Steffen!

Minitext (Listing 1) verarbeitet bis zu 20480 Zeichen in 256 Zei-
len mit je 80 Zeichen. Neben dem horizontalen beherrscht das

Programm nattrlich auch das vertikale Scrollen. AuBerdem wur--

den ein deutscher Zeichensatz und eine deutsche Tastaturbele-
gung eingebaut. Das Programm arbeitet mit allen ASCII-
kompatiblen Druckern. Gerdtenummer und Sekundéradresse
lassen sich beliebig einstellen. Zum Speichern und Laden wird
das Diskettenlaufwerk unter der Gerdtenummer 8 angesprochen.

Ist Minitext (Listing 1) mit dem MSE eingegeben und gespei-
chert, 148t es sich mit »,8« laden und mit RUN starten.

Neue 20-Zeiler

- Nach dem Start wird in einem 50 Sekunden dauernden Vor-
gang ein Maschinenprogramm in den Speicherbereich ab 16348
geschrieben und anschlieBend gestartet. Nun erscheint das Ar-
beitsfeld in weiBer Schrift auf schwarzem Hintergrund. Man kann
mit der Eingabe des Textes beginnen, wobei die Cursortasten, die
RETURN-Taste, < DEL> und <INST> genauso wie im norma-
len Basic-Editor arbeiten. Mit der F1-Taste gelangt man in ein klei-
nes Mend, in dem man zwischen S = Speichern, L = Laden und
P = Drucken eines Textes wéhlen kann. Bei L und S ist noch die
Eingabe eines Filenamens erforderlich, der Ausdruck beginnt so-
fort.

Die Tastaturbelegung

Die Tasten wurden wie folgt umbelegt, um eine teilweise deut-
sche Tastatur zu simulieren: )

& = Semikolon; A= SHIFT Semikolon; 6= Doppelpunkt; O=
SHIFT Doppelpunkt; (= Klammeraffe; U= SHIFT Klammeraffe;
; = Kleiner-als-Zeichen; : = GrdBer-als-Zeichen; B= Pfeil nach
links

Zur Druckeransteuerung

Im Basic-Startprogramm befindet sich in der Zeile 10 der Befehl
OPEN4,4,0. Dieser steuert einen Drucker mit der Geratenummer
4 und der Sekundaradresse 0 an. Will man andere Parameter ein-
stellen, ist lediglich der OPEN-Befeh! zu &ndern. An den Drucker
werden die Zeichen im ASCII-Code geschickt(a = 97; A = 65; 8=
123; A= 91, B= 126). Eine Anderung dieser Codes ist nicht ohne
weiteres méglich.

Erzeugung von ASCIl-Dateien

Zuerst wird in der Zeile 10 der OPEN-Befehl gedndert (zum Bei-
spiel in OPEN4,8,1,”name”). Dann schreibt man ganz normal
seinen Text und druckt ihn mit <F1> und <P>. Der Text er-
scheint durch den geédnderten OPEN-Befehl nicht auf dem
Drucker, sondern wird im Standard ASClH-Format in dem File
»name« gespeichert. Um die mit dem OPEN-Befehl| getdffnete Da-
tei zu schlieBen, muB Minitext mit < RUN/STOP > - < RESTORE >
unterbrochen und die Datei mit CLOSE4 geschlossen werden.

Listing 1. »Minitext« - eine kleine

und leistungsfahige Textverarbeitung

Name : minitext v1.0 0801 Qel0 0901 : 28 cc 29 4f 41 44 20 28 cb 0all : 8f 45 9¢c ad 4c Qe 8f 44 90
---------------------------------- 0909 : d0 29 52 49 4e 54 3f 20 fO 0al19 : 9¢ 20 ef 40 a0 15 bl fa 39
0801 : 40 08 0a 00 41 b2 31 36 a3 0911 : 20 20 20 20 20 20 20 20 11 0aRl : 29 7f 91 fa ad 4b 9c 8f 94
0809 : 33 38 34 3a 81 4c b2 30 52 0919 : 20 20 20 20 00 64 09 Oe 01 0229 : 4a 9c 8f 45 9c ad 44 9c  £3
0811 : a4 31 37 3a 42 b2 32 31 48 0921 : 00 &f 22 20 20 20 15 13 f3 0a31 : 18 69 01 8f 4c 9c 8f 44 al
0819 : 38 32 aa 4c ac 37 39 3a Te 0929 : 2020 20 20 20 20 20 20 29 0a39 : 9¢ 20 ef 40 a0 15 bl fa 59
0821 : 81 43 b2 30 a4 37 31 3a 34 0931 : 20 20 20 20 20 20 20 20 31 0a4l : 09 80 91 fa 68 8f 44 9¢ 9b
0829 : 8d 31 31 3a 82 43 2c 4c  be 0939 : 20 ce 41 44 45 3f 15 8f 7e 0a49 : 68 8f 45 9c 68 8f 46 9¢ D13
0831 : 3a 9f 34 2¢ 34 2¢ 30 3a a7 0941 : 40 9c 48 a9 15 8f 42 Q¢ 27 0a51 : 68 8f 47 Q¢ 60 3b 3a 40 30
0839 : 9e 31 36 33 38 34 00 80 8a 0949 : 8f 43 9¢ a2 04 Qe 40 9¢ &0 0a59 : 00 a9 0a 12 00 8f 22 54 b2
0841 : 08 Ob 00 4b b2 c2 28 42 9f 0951 : 2¢ 42 9¢ ca 10 f7 68 20 c¢3 0abl : 5b ba 5f 3¢ 3e 1b lc 1d e0
0849 : aa 43 29 3a 97 41 2¢ 4b f1 0959 : db 40 ad 40 9¢ 18 6d 41 8a 0a69 : 5b 5¢ 54 le 3b 3a 20 20 54
0851 : aa 32 31 ac 28 4b b2 32 02 0961 : 9¢ 8f 40 9¢c ad 42 9c 6d a3 0a71 : 15 40 cO 60 40 60 a2 08 84
0859 : 31 29 aa 39 ac 28 4b b2 8f 0969 : 43 Se 8f 00 be 09 Of 00 2f 0a79 : dd ad 41 fO 06 ca 10 8 84
0861 : 32 32 29 aa 36 ac 28 4b 4e 0971 : 8f 22 42 9¢c 60 8f 41 9¢ f6 0a81 : 4c d8 41 bd b6 41 60 48 <9
0869 : b2 32 36 29 aa 32 ac 28 26 0979 : a9 15 8f 43 9¢ a0 02 Oe ec 0a89 : 29 e0 4a 4a 4a 4a 4a-aa 74
0871 : 4b b2 31 34 33 29 3a 41 40 0981 : 41 9¢ 2e 43 9¢c 88 10 f7 43 0a91 : 68 29 1f 1d bf 41 60 ¢9 14
0879 : b2 41 aa 31 3a 8 00 cf 54 0989 : 60 ad 44 9c 20 ac 40 ad 28 0a99 : 20 b0 04 18 69 60 60 c9 c4
0881 : 08 Oc 00 8f 22 4c f8 41 6c 0991 : 40 9c 18 6d 45 9c 85 fa 18 Caal : 60 b0 01 60 a9 20 60 00 c3
0889 : 1b 66 15 3c 06 3e 66 3e 0d 0999 : ad 42 9¢ 69 04 85 fb 60 d9 0aa9 : f£8 Qa 13 00 8f 22 a9 le 58
0891 : 15 lc 66 15 15 3c 66 66 8a 09al1 : ad 46 9c 20 ac 40 Qe 40 22 Oabl : 8f 18 40 ad 02 dd 09 03 6f
0899 : 3¢ 15 1d 66 15 15 66 66 d4 09a9 : 9¢ 2e 42 9¢ ad 40 9c 18 00 0ab9 : 8f 02 dd ad 15 dd 09 03 el
08al : 66 3e 15 le 3¢ 66 66 7¢ 19 09b1 : 6d 47 9c 85 fe ad 42 9¢ 19 Oacl : 8f 15 dd a9 15 20 90 ff 1lc
0829 : 66 76 6c 60 5b 66 18 3c 33 09b9 : 69 46 00 Ob Oa 10 00 8f e7 Oac9 : a9 01 8f 21 d0 8f 86 02 a2
08bl : 66 7e 66 66 15 5¢ 66 3¢ 03 09¢cl : 22 85 f£d 60 ad 47 9c 48 49 0adl : a9 42 a0 40 20 le ab a9 cO
08b9 : 66 66 66 66 3¢ 15 54 66 67 09¢9 : ad 46 9c 48 ad 45 9c 48 di1 0ad9 : 15 8f 20 40 8f 21 d0 78 Qe
08cl : 15 66 66 66 66 3¢ 15 93 33 09d1 : ad 44 9c 48 ad 48 9¢c 8f 7f Oael : .25 01 29 fb 85 01 a9 15 02
08c9 : 13 cd 49 4e 49 00 1le 09 fe 09d9 : 47 9c ad 49 9c 8&f 46 9¢ 9b 0aeQ : 85 fc 85 fa a9 d8 85 fb 1lc
08d1 : 0d 00 8f 22 54 45 58 54 80 091 : a9 15 8f 45 9¢ a9 01 &f dec Dafl : a9 38 85 £d a0 15 00 47 19
08d9 : 20 20 d7 52 49 54 54 45 54 09e9 : 44 9c 20 ef 40 20 06 41 21 O0af9 : Ob 14 00 8f 22 a2 07 bl b7
08el : 4e 20 49 4e 20 31 32 2F Qe 09f1 : a0 27 bl fec 91 fa 88 10 64 0b01 : fa 91 fc ¢8 d0 f9 eb6 fb 8c
08e9 : 31 39 38 38 20 42 59 20 86 09f9 : f9 ee 46 9c ee 44 9c ad 6d 0b09 : eb fd ca 10 f2 a5 01 09 15
08f1 d3 2e c2 5S¢ 52 44 16 15 2a 0a0l : 44 9¢c ¢9 19 40 e4 ad 4a a8 Obll : 04 85 01 58 a2 15 bd 03 f3
08f9 13 28 a3 29 41 56 45 20 56 0a09 : 9¢ 00 5a 0a 11 00 8f 22 11 0b19 : 40 20 db 40 ad 43 9e¢ 18 00
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0b21 : 69 38 85 fb ad 41 9¢c 85 &9 0e¢21 : 9¢ ee 46 9c¢ 4c cf 42 ¢9 39 0d21 : 70 04 1b Q0 8f 22 8f 46 b4
0b29 : fa ad 43 9¢c 18 69 3c 85 27 0¢29 : 91 d0 1c ad 4d 9¢ f0 09 6f 0429 : 9c 20 06 41 al 15 bi fe £3
0b31 : fd ad 41 9c 85 fc a0 15 46 0c31 : ce 4d 00 83 Oc 18 00 &f b7 0d31 : 20 e8 41 20 d2 ff c8 ¢0 eb
0b39 : e8 bd 03 40 91 fa 49 ff df 0c39 : 22 9c ce 46 9c 4c cof 42 16 0439 : 50 d0 £3 a9 16 20 d2 ff 41
Ob41l : 91 fc e8 ¢8 ¢0 00 96 Ob 20 0c4l : ad 49 9c f0 dd ce 49 Sc 8b 0d41 : a9 15 20 d2 ff ee 46 9c al
0b49 : 15 00 8f 22 08 40 f1 e0 17 - 049 : ce 46 9¢ 4e ef 42 ¢9 la 55 0349 : ad 46 9c cd ff 45 90 49 1la
0b51 : 3f 40 ca a9 18 8f 03 39 54 0c51 : d0 2c ad 47 9¢ f0 cb ad 67 0d51 : f0 47 20 cc ff 68 8f 46 dc
0b59 : a9 e7 8f 03 3d a9 15 85 bb 0e59 : 47 9c 48 a9 15 8f 47 9¢ 5a 0459 : 9c 68 8f 47 9¢ a9 43 a0 5b
0b6l : fa a9 46 85 fb a0 15 a9 de 0cbl : 20 06 41 68 8f 47 9¢c a8 49 0d61 : 40 20 le ab 4c cof 42 ad 56
0b69 : 20 91 fa c8 A0 fb eb fb aa 0c69 : aa ca bl fc 88 91 fc ¢8 1if 0469 : 47 9c 8f 61 9¢ ad 00 bf ¢5
0b71 : a5 fb ¢9 9¢ d0 f1 a9 15 87 0c71 : c8 e8 eQ 4f dO f4 88 a9 f9 0d71 : 0d 1c 00 8f 22 46 9c 8f 64
0b79 : 8f 4b 9c 8f 4d 9c 8f 4a 53 0e79 : 20 91 fc 4¢ 12 43 ¢9 94 bb 0479 : 60 9c 20 fO 44 a2 4f a0 25
0b81 : 9c 8f 4c 9c 8f 48 9c 8f 58 0eB81 : d0 00 d2 Oc 19 00 8f 22 9c 0d81 : 9¢c 20 bd ff a9 01 a2 08 da
0b89 : 49 9c 8f 47 Q¢ 8f 46 Q¢ 86 0¢89 : 29 ad 47 9c 48 a9 15 8f 33 0489 : a0 15 20 ba ff a9 15 a2 fa
0b9l : 8Ff ff 45 20.00 e5 0b 16 f£d 0c91 : 47 9c 20 06 41 68 8f 47 13 0d91 : ff a0 45 20 @5 ff 4c el 88
0b99 : 00 8f 22 23 41 20 e4 ff £6 0c99 : 9c aa al 4e bl fe ¢8 91 c¢5 0499 : 44 ad 47 9¢.8f 61 9¢c ad eb
Obal : fO fb ¢9 93 d0 03 4c f8 be Ocal : fc 88 88 e8 e0 50 dO f4 de O0dal : 46 9c 8f 60 9¢ 20 f0 44 3c
Oba9 : 41 c¢9 13 d0 08 a9 15 8f ef 0ca9 : ac 47 9c a9 20 91 fe 4ec 70 0da9 : a2 4f a0 9¢c 20 bd £f a9 f2
Obbl : ff 45 4c cf 42 ¢9 14 dO e8 Ocbl : cf 42 ¢9 16 d0 Qe a9 15 25 0dbl : 01 a2 08 a0 01 20 ba ff 15
Obb9 : 20 ad 4b 9¢c ¢9 27 £0 09 . c2 Ocb9 : 8f 48 9c 8f 4b 9c 8F 47 ec 0db9 : a9 ff 85 fa 8f 00 Oe Qe 70
Obel : ee 4b 9c ee 47 9c 4c cf 84 Ocel : 9¢ 4e 32 43 ¢9 85 40 03 8a 0del : 14 00 8f 22 47 9c a9 45 91
Obc9 : 42 .ad 48 9c ¢9 28 £0 44 b2 Oce9 : 4e 05 44 48 20 06 41 ad 45 0de9 : 85 fb ae ff 45 e8 8e 46 5a
Obdl : ee 48 9c ee 47 Q¢ 4c of 12 Ocdl : 00 21 0d 1a 00 8f 22 46 7a 0dd1l : 9¢ 20 06 41 a9 fa aé fc 2e
0bdg : 42 ¢9 9d d0 lc ad 4b 9¢ 17 0cd9 : 9¢ c¢d ff 45 90 03 8f ff 64 0dd9 : a4 fd 20 d8 ff ad 61 9¢ cb
Obel : fO 09 ce 00 34 Oc 17 00 09 Ocel : 45 68 20 ¢7 41 a0 15 91 ec Odel : 8f 47 9c ad 60 9c 8f 46 ab
ObeQ : 8f 22 4b 9¢c ce 47 9¢c 4c 22 Oce9 : fec 4c ee 42 a9 6c ald 40 10 0de9 : 9c 4c 6f 44 a9 94 a0 40 52
Obfl : c¢f 42 ad 48 9¢ f0 ad ce fb Ocfl : 20 le ab 20 e4 £f £O fb 19 0dfl : 20 le ab 20 cc ff a0 15 89
0bf9 : 48 9c ce 47 Q¢ 4e cof 42 1lc 0cf9 : ¢9 53 £fO Ob c9 4c £O O0a €0 0df9 : 20 ef ff ¢9 16 fO Ob 99. 82
0c01 : ¢9 11 d0 23 ad 4d 9¢ ¢9 37 0401 : ¢9 50 fO 09 4c Oc 44 4c  le 0e01 : 4f 9¢ ¢O Of f0 f2 ¢8 4c 13
0c09 : 17 £f0 09 ee 4d 9c ee 46 Dba 0409 : a4 44 4c 79 44 ad 47 9¢ la 0e09 : fc 44 98 60 00 00 00 29 ac
Ocll : 9c 4c cf 42 ad 49 9¢ ¢9 3b 0411 : 48 ad 46 9c 48 a2 04 20 3f

0c19 @ e7 d0 03 4o of 42 ee 49 10 0419 : c9 £f a9 15 8F 47 9 00 94

Pferderennen

Bei dem Spiel »Pferderen-
nen« (Listing 2) von Benjamin
Wolff geht es darum, méglichst
viel Geld zu gewinnen. Geld
gewinnt man, indem man auf
das richtige Pferd setzt. Fir

Die Rennbahn vom zweiten Platz »Pferderennen«

Listing 2. Das Spiel »Pferderennen« kann von maximal acht Personen gleichzeitig gespielt werden

PRINT“{CLR, WHITE} @CRLLLLLLLLLEFRAFREDOEN
Xe@MVeN{RVSONIBL(RVOFF>C{RVSONJIBALRVOFF>7{
RVSONDE(SHIFT-SPACEXSE(RVSONIX(RVOFFIG(R
VSONDBE@{RVOFF>A{RVSONIE{RVOFF2@A{RVSON2C
{RVOFF2>@A{RVSONYA{RVOFFO@A";
PRINT"C{RVSONJA(RVOFF>@AN@R{RVSONDV{RVOFF
D OPBLLCRLRRLLRLLLRRORR{RVSONIX{RVOFFY@R{
RVSONJA{RVOFF)@C@@F{RVSONIL{RVOFF>@NV{RV
SONDXEB(RVOFF)?{(RVSOND>EW(RVOFF2>G{(RVSONZTE
X{RVOFF>G{RVSONDE";
PRINT"@{RVOFF2JA{RVSONIB{RVOFF>@A{RVSONDX
{RVOFF>@A{RVSONDARCRVOFFIC{(RVSONJI@X{RVOF
F>A@{RVSON, SPACE, RVOFF>B{RVSON2Y@{RVOFF22
B@@":FOR A=@ TO 62:POKE 886+A,PEEK(1¢87+
A)

POKE 832+A,PEEK(415+A):NEXT:V=53248:POKE
V+21,%:POKE V+23,0:POKE V+289,¢:FOR A=¢
TO 7

POKE V+A*2+1,50+A%24:POKE V+39+A, 9:NEXT:
POKE V+32,0:POKE V+33,0:P(@)=13:P(1>=14
PRINT"{CLR2>"SPC(13) "PFERDE-RENNEN{3DOWN,
LIG.BLUE>" :C$=CHR$(13)+"C2DOWUNDTTTTTTTTT
FTTTTTTTTTTTTTTT
J=J+1:G(J)=548:PRINT"NA."J" “;:INPUT N$(
J) tON=(N$(J)<>"")YGFOTO 7:C$=C+"TTTTTTT"
INPUT"{WHITEXTAGE";R:J=J-1:FOR T=1 TO R:
PRINT"<CCLRYTAG"T"{DOWN>":FOR A=@ TO 7:&¢(
AY=INT(RND(1)%5)+2

9 PRINT"PF."A+1“{3SPACE>1:"
A)=24:NEXT:PRINT:FOR A=1
)i W=@

1@ INPUT I(A):PRINT"-

i Q(A) 1 Z2(A)=(:8(
TO J:PRINT N$(A

"G(A)"DM" i : INPUT M(A)

<192>

<@88>

177>

<159>

<2286>

<158>

<@91>

<123>

<@a7>

11

12

13

14

15

186

17

18

19

20

:NEXT:PRINT"(CLR2>"; :FOR A=1 TO 8:PRINT

C$; :NEXT

POKE V+21,255:FOR A=0 TO 7:S(A)=S(A)+IN

T(RND(1)*(4@-Q(A))>)/3.3:IF Z2(A)<>@ THEN
14

IF S(A)>=255 THEN POKE V+389+A,1:W=W+1:2
(A)Y=W:POKE V+A%2,255:POKE 2¢14¢+A,13:GOT

0 14

POKE 2040@+A,P(ABS(C)):POKE V+2xA,S(A)

POKE V+39+A,9:IF W<8 THEN NEXT:C=C=@:G0

TO 11

PRINT"(CLR>":POKE V+21,0:FOR A=@ TO 7:P

RINT"(RVSON,WHITE>PFERD "A+1"{LEFT, SPACE
» RVOFF, SPACE> : (SPACE, LIG.BLUEXPLATZ"Z(A

)i

PRINT"{2SPACE,WHITE>QUOTE : 1 -";Q(A):N
EXT:PRINT C$"TT":FOR A=@ TO 7:POKE V+Ax
2,24 :NEXT

PRINT"{2DOWND":FOR A=1 TO J:G=@:PRINT"{
LIG.BLUE>"N$(A)":";:IF 2(I(A>-1)>3 THEN
PRINT"(LIG.REDJNIX":GOTO 19
Z=2(I(AY-1):G=INT((M(A)*Q(I(A)-1))/2):P
RINT"{(LIG.RED>GEWINNT";G; "DM MIT{SPACE,
WHITEDPF."I(A)"."
G(A)=G(A)-M(AY+G:NEXT A:WAIT 198,1:POKE
198, @:PRINT"CCLR, YELLOW>BISHER RESULTA
T: {DOWN2"
FOR A=1 TO J:PRINT"{LIG.BLUE>"N$(A)"’'S
GELD :{LIG.GREEN>"G(A)"DM{WHITE>":NEXT:
WAIT 198,1:POKE 198,@:NEXT T

<117>

<@A3>

<@11>

<@75>

<194>

<139>

<@Be>

<189>

<25¢>

<153>

<@B@7>
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den Fall, daB das gewéhlte Pferd einen der ersten drei Plétze be-
legt, gewinnt man etwas. Wie viel gewonnen wird, hangt von den
Quoten ab. Ist das Spiel mit dem Checksummer eingegeben und
gespeichert, 14Bt es sich mit RUN starten. Zuerst sind die Namen
aller Mitspieler einzugeben (maximal acht). ist das geschehen,
driickt man auf die erneute Frage nach dem Namen einfach
<RETURN>. AnschlieBend mochte das Programm wissen, an
wievielen Renntagen gesetzt werden soll. Nun erscheinen die
Quoten fiir das nichste Rennen auf dem Bildschirm. Die Spieler
werden, bevor das eigentliche Rennen beginnt, noch gefragt, auf
welches Pferd sie wieviel setzen wollen. Bei niedrigen Quoten ist
die Wahrscheinlichkeit groBer, daB das betreffende Pferd gewinnt.

Nun beginnt das Rennen. Dazu werden die acht am Rennen
teilnehmenden Pferde auf dem Bildschirm dargestellt. Sind alle
Pferde am Ziel angekommen, beginnt die Gewinnverteilung.
Driickt man eine Taste, erscheint der gesamte Geldiiberblick. Ein
weiterer Tastendruck fithrt zum néachsten Rennen. Ist der letzte
Spieltag erreicht, wird das Spiel beendet.

Bei dem Programm Mikro-
sorter (Listing 3) von Christo-
pher Galubitz handelt es sich
um ein Diskettenverwaltungs-
programm. Obwohl das Pro-
gramm sehr kurz ist, leistet es
doch Erstaunliches. Grund fir
uns, es mit dem dritten Platz zu pramieren.

Ist das Programm mit dem Checksummer eingegeben und ge-
speichert, 4Bt es sich mit »,8« laden und mit RUN starten. Es er-
scheint ein kleines Meni mit den Punkten LOAD, SAVE, DIR, IN-
PUT, LOOK, SEARCH und END. Darunter werden die Anzahl der
Daten im Speicher und ein blinkender Cursor dargestellt. Die ein-
zelnen Punkte lassen sich aufrufen, indem die entsprechende Zif-
fer und <RETURN> gedriickt wird. ‘

LOAD: Zunachst fragt der Computer nach dem Namen der zu
ladenden Datei. Sobald man < RETURN > drlickt, wird die ange-
gebene Datei geladen. Die Zahl links oben auf dem Bildschirm re-
prasentiert die Anzahl der Datensétze, die schon geladen wur-
den. Sollte dabei irgendein Fehler auftreten, wird er angezeigt.
Daten, die sich bereits im Speicher befinden, werden dabei dber-
schrieben.

SAVE: Die Datei im Speicher wird auf Diskette geschrieben.
Vorher ist allerdings noch der Name anzugeben. Existiert eine
Datei gleichen Namens, so wird sie (iberschrieben. Eventuelle
Fehler zeigt Mikrosorter an.

DIR: Bei Anwahl dieser Funktion erscheint das inhaltsverzeich-
nis der Diskette auf dem Bildschirm. Auch hier werden eventuelle
Fehler angezeigt.

INPUT: Hier |48t sich ein weiterer Programmname mit zugeho-
rigem Diskettennamen und Blockzahl in die Datei eingeben. Ei-
nen Fehler kann man mit der SEARCH-Funktion verbessern.
Programm- und Diskettenname sollten nicht l&nger als 80 Zei-
chen sein. Werden im Diskettennamen die moglichen 16 Zeichen
voll ausgenuizt, kann man weniger Daten speichern. Wer also vie-
le Programme (maximal 1200) verwalten will, solite sich beim Dis-
kettennamen kurz fassen und nur die Disk ID oder ein anderes
Kilrzel verwenden.

LOOK: Die Datei im Speicher wird auf dem Bildschirm ausge-
geben.

SEARCH: Der Computer fragt nach dem Anfang des zu su-
chenden Programmnamens. Sucht man zum Beispiel das Pro-
gramm »Think twice«, so reicht es »sThin« oder »Thi« einzugeben.
Wenn der Computer das gewlinschte Programm gefunden hat,
gibt er die Nummer des Programms und die dazugehérigen Da-
ten, also den Diskettennamen und die Anzahl der belegten Blocke
aus. Dann wird man gefragt, ob in der Zeile etwas geéndert wer-
den soll. Ist dies der Fall, gelten die gleichen Regeln wie bei der
Funktion INPUT, mit dem Unterschied, daB man die vorgegebe-
nen Namen mit RETURN Ubernehmen kann.

PRINT: Die Datei wird ausgedruckt. Wie bei LOOK, muB man
dabei die SPACE-Taste drlicken.

Platz 3

Mikrosorter

Tisting 3. »Mikrosorter« - eine komplette Diskettenverwaltung

1 X=12¢@:DIM N$(X):DIM D$(X):DIM B$(X):R$=
CHR$(13) : X$=CHR$ (@) : T$="BLOCKS"

2 PRINT"{DOWN,SPACE}1-LOAD{2SPACE}2-SAVE{2
SPACEY3-DIR{2SPACEY4-INPUT{2SPACE}5-LOOK
{28PACE)>6-SEARCH({2SPACE}7-PRINT "R$ "DATA:
"A <@87>

3 2=4¢:5YS 65511:INPUT H:PRINT"(CLR2>":ON H

GOTO 4,7,9,13,14,16:0PEN 1,4:CMD 1:2=7¢

<239

:GOTO 14 <@A84>

4 A={:INPUT"LOAD NAME";A$:0PEN 8,8,8,A8+",
S,R":IF ST<>@ GOTO 260 252>

5 A=A+1:PRINT"(HOME)"A:INPUTH8,N$(A),D$(A)
,B$(A):IF N$(AY<>"%"AND ST=¢ THEN 5 <254>
6 CLOSE 8:A=A~1:IF ST<>@ THEN 20 <252>

7 INPUT"SAVE NAME";A$:0PEN 8,8,8,"@: "+Ag+"
»S,W":FOR I=1 TO A <103>

8 PRINT#H8,N$(I)R$D$(I)R$B$(I)R$:NEXT: PRINT
#8, %", "x","x":CLOSE 8:G0OTO 20 <13¢>

9 PRINT"{CLR,SPACE>® ";:OPEN 1,8,¢,"$":POK
E 781,1:SYS 65478:GET A$,AS$,A$,A$: <185>

1¢ FOR I=1 TO 7:GET A$,B%,C$,D$:PRINT A$BS
C$D$; : NEXT: PRINT 229>

11 GET A$,A$,A$,B$:IF ST<>@ THEN SYS 65484
:CLOSE 1:GOTO 20 <@8s>

12 PRINT ASC(A$+X$)+258%ASC(B$+X$); :GOTO 1
g 232>
13 A=A+1:INPUT"PRG-NAME";N$(A): INPUT"DISK"

;D$(A) : INPUT"BLOCKS" ; B$(A) :GOTO 2 <251>
14 PRINT"NAME"TAB(17)"DISK"TAB(33)T$:FOR I

=1 TO Z:PRINT"-"; :NEXT:PRINT:FOR I=1 TO

A <g@1>

15 PRINT N$(I)TAB(17)D$(I)TAB(34)B$(I):POK

E 198,¢:WAIT 198,1:NEXT:SYS 65511:G0OTO

2 <@82>
16 INPUT"PATTERN";A$:FOR I=1 TO A:IF LEFT$

(N$(I),LEN(A$))<>A$THEN NEXT <11@>
17 PRINT I" "N$(I>","D$(I)","B$(I):IF I=

A+1 THEN PRINT"END OF LIST":GOTO 2 <@97>
18 INPUT"CHANGE (Y/N)";A$ <139>

19 IF A$="Y"THEN INPUT"PRG-NAME";N$(I):INP
UT"DISK";D$(I):INPUT"BLOCKS";B$(1):GOTO

2 227>
2¢ PRINT:OPEN 15,8,15:INPUT#15,X,A$,X,X:CL

OSE 15:PRINT A$:PRINT:GOTO 2 JORTHY] <144>

A Mé’cbten Sie an diésem' Wettbewerb teilnehmen
‘und 100, 200 oder sogar 300 Mark gewinnen,
el :

dann schicken Sie Ihr Programm u

eitung als Textfile auf Diskette und

Form eines Ausdrucks an: ‘
~ Markt & Technik Verlag AG

0-Zeilon-Wettbewer

013 Haar benM'ﬁnt:ﬁeﬁ - .
So, und nun viel SpaB mitden




Schone Zeichensiitze
leichtgemacht

Mit diesem Zeichensatzeditor lassen sich Buch-
staben in verschiedenen GréBen zeichnen, spie-
geln, drehen und kursiv stellen. Endlich haben
Sie einen Zeichensatzeditor, der Befehle besitzt,
die sonst nur ein Spriteeditor bietet.
z Sie mit diesen Editoren Zeichen im Format 8 x 8, 8 x 16 und
16 x 16 generieren? Kdnnen Sie aus normaler Schrift Kur-
sivschrift machen oder ein Zeichen um beliebige Winkel drehen?
Nein? Dann haben wir hier genau das Richtige fiir Sie. Mit dem
Programm »Zeichensatz«(Listing) kdnnen Sie lhre eigenen Buch-
staben so zeichnen, wie Sie gerne méchten.

Nach dem Start mit RUN sind Sie direkt im Hauptmen(l. Am
oberen Bildschirmrand sehen Sie die dreimal das Zeichen, das
Sie gerade bearbeiten. Dieses Zeichen wird immer mit dem Vor-
génger und dem Nachfolger dargestellt. Arbeiten Sie zum Bei-
spiel an dem Buchstaben »B«, steht am oberen Bildschirmrand
dieses B zwischen den Buchstaben A und C. Darunter ist in WeiB
die Art des Zeichensatzes angegeben, an dem Sie arbeiten. Der
Zeichencode gibt an, welches Zeichen Sie gerade bearbeiten.
Ein »A« hat auf dem Bildschirm zum Beispiel den Code 1.

Unter dieser Bezeichnung sind die Befehie vorhanden:

P: Hier geben Sie direkt den Code des Zeichens an, das Sie dn-
dern mdchten.

CLR: Das Zeichen wird geldscht. Diesen Arbeitsschritt kbnnen
Sie mit Undo wieder riickgéngig machen.

RET: Sie gelangen in den eigentlichen Editor. Dort kénnen Sie
einzelne Punkte eines Zeichens andern. Sie verlassen diesen
Modus durch einen erneuten Druck auf die Taste »RETURN«.

CRS: im Editor bewegen Sie mit den Cursortasten die Schreib-
marke. Befinden Sie sich nicht im Editor, werden mit diesen Tasten
die einzelnen Zeichen ausgew&hit.

SPC: Mit der Leertaste wird der Punkt, auf dem Sie sich befin-
den, invertiert. Dieser Tastendruck funktioniert nur im Editor.

A: Sie kdnnen Sich Ihren Zeichensatz ansehen. Der Zeichen-
satz wird dabei immer im Format 16 x 16 gezeigt. Bei der Bearbei-
tung von kleinen Zeichen (8 x 8 oder 8 x 16) sollten Sie vor dem
Editieren den 16 x 16-Zeichensatz l6schen. Durch Druck auf eine
beliebige Taste gelangen Sie zuriick ins Hauptmen.

D: Im Diskmeni(i stehen ihnen folgende Funktionen zur Verf(-

gung:

eichensatzeditoren gibt es wie Sand am Meer. Aber kénnen

Name : gzs.crunched 0801 1955 0879 : 20 12 02
————————— - 0881 : 20 bb 01

0889 : 5e 10 f0
0801 : Oc 08 c3 07 9e 32 30 36 8c 0891 : a9 02 85
0809 : 32 ff 00 00 00 78 a0 e¢5 0d 0899 : 02 38 a5
0811 : b9 46 08 99 fe 00 88 d0 dé 08al : a5 af e5
0819 : £7 84 01 84 ac 84 ad a2 Qe 08a9 : e6 5d do
0821 04 b5 aa d0 02 d6 ab d6 £8 08b1 : 01 c¢6 61
0829 : aa ca ca d0 f4 bl ae 91 <0 08b9 : 10 02 40
0831 ac a9 Oc ¢5 ae a9 09 e5 96 08cl : 20 10 02
0839 af 90 e4 a9 01 85 ae a9 €9 08c9 : 12 02 69
0841 08 85 af 4c ff 00 a2 de c9 08d1 : 69 01 85
0849 bl ac 20 b4 01 94 32 01 b7 08d9 : 12 02 4a
0851 : e8 d0 f5 a9 07 85 60 a9 c5 08el : dd b0 07
0859 : e3 85 5f a2 03 20 12 02 a8 08e9 : d0 @4 a2
0861 f0 29 ¢9 07 40 15 20 10 8f 08f1 : ed a9 37
0869 : 02 d0 Ob a2 04 20 12 02 78 08f9 : 08 b3 ac
0871 69 07 85 5d 90 05 a2 Qa 3b 0901 : ad 60 91

- F1: Das Inhaltsverzeichnis wird auf dem Bildschirm angezeigt.
- F3: Laden eines Zeichensatzes in den vorgegebenen Bereich.
Wenn Sie keinen Dateinamen angeben, gelangen Sie ins Disk-
meni zuriick. Dieser Bereich kann nicht geandert werden.

- F5: Sie speichern einen Zeichensatz auf Diskette.

- F7: Bei jedem Druck auf <F7> &ndern Sie die GrbBe des Zei-
chensatzes. Nach der GréBenangabe wird der Speicherplatz an-
gezeigt, den der Zeichensatz bendtigt.

- F8: Loschen des aktuellen Zeichensatzes. Hier existiert keine
Sicherheitsabfrage!

- <-! Sie gelangen zurlck ins Hauptmen(l.

I: Sie invertieren das angewahlte Zeichen.

X: Das Zeichen wird an der X-Achse gespiegelt.

Y: Das Zeichen wird an der Y-Achse gespiegelt.

R: Sie kénnen das Zeichen in Schritten von mindestens 2 Grad
drehen. Dazu kénnen Sie entweder einen Drehwinkel angeben
oder den vorgegebenen Drehwinkel mit RETURN (ibernehmen.
Sollten Sie dabei die Eingabemaske zersttiren, rufen Sie einfach

-das Diskmeni auf und kehren wieder zurlick. Bei der Umrech-

Mit diesem Zeichensatzeditor sind erstkliassige Zeichensitze kein Problem mehr

20
cé
20
61
ae
5e
02
d0
la

00
5e
do
20
08
85
eé
ae

nung eines Zeichens geht kein Punkt verloren, da bei der Berech-
nung immer von dem Original-Zeichen ausgegangen wird. Wenn
Sie also eine Diagonale in 2 Grad-Schritten um die eigene Achse
drehen, haben Sie nach 45 Drehungen wieder eine Diagonale,
die von einer Ecke bis zur ndchsten geht.

K: Kursivschrift (Italics) ist mit normalen Zeichensatzeditoren
nur schwer zu erzeugen, da man die Schréglage des Zeichens oft
nicht genau zeichnen kann. Bei diesem Editor gentigt ein Tasten-
druck, um ein Zeichen kursiv zu stellen.

F1: Das Zeichen wird um eine Zeile nach oben geschoben.

F3: Das Zeichen wird um eine Zeile nach unten geschoben.

F5: Das Zeichen wird um eine Spalte nach rechts geschoben.

F7: Das Zeichen wird um eine Zeile nach links geschoben.

C: Sie kopieren das aktuelle Zeichen in den Undo-Buffer. Dies
ist beim Drehen sinnvoli.

O: Sie ziehen einen Rahmen um das Bitmuster.

F: Aus einem normal-breiten Zeichen wird ein fettgedrucktes.
Bei einer ungiinstigen Farbwahl sind fetigedruckte Zeichen unbe-
dingt notwendig, da sie sonst nicht lesbar sind.

U: Mit »Undo« machen Sie den letzten Arbeitsschritt riickgén-
gig. Im Zusammenhang mit dem Befehl C (Copy Buffer) kénnen
Sie Zeichen beliebig oft kopieren. Dazu speichern Sie das aktuel-
le Zeichen, wihlen das néchste an und driicken auf < U> . Sofort
haben Sie eine Kopie des letzten Zeichens.

Auf unserer Programmservicediskette finden Sie einige Zei-
chensétze zur Demonstration. (Jurgen Kraft/da)

b2 01 f0 71 01 0909 : eb6 af 60 a2 01 86 5¢ &4 f2
54 d0 f4 c6 56 0911 : 5d 84 5e c¢6 60 dO 09 a9 25
10 02 d0 27 dz2 0919 : 08 85 60 20 b2 01 85 5f 08
a2 08 20 12 d8 0921 : 06 5f 26 5d 26 5e c6 5¢ 35
e5 5d 85 54 11 0929 : d0 e9 a7 5d 60 cO Ob 08 cec
85 5e bl 5d¢ 30 0931 : ¢5 07 9e 32 30 36 31 00 el
eb 5e 20 bb  Oc 0939 : 3d 21 a9 00 85 96 20 2b 55
f1 fO a4 20 01 0941 : 13 a9 05 85 4b a9 a9 83 df
a9 03 85 61 ecd 0949 : 16 08 0a 83 11 40 84 20 abé
cf a2 0a 20 fe . 0951 : 03 fO 78 21 40 85 bf 85 52
85 5d a5 5e cd 0959 : 8b a9 le 8d 18 d0 a9 éd 7c
90 c3 e8 2C¢ f3 0961 : a0 08 85 a4 84 a5 a0 00 f3
04 69 04 a0 dé 0969 : bl a4 £0 lc ¢9 40 40 Dc 26
12 02 69 06 ©bf 0971 : a2 71 ¢5 2e 20 d2 ff e8 éd
20 12 02 90 89 0979 : e0 Of 40 £6 42 38 47 e6 ¢5
01 58 4e 0d 2f 0981 : a4 d0 02 eb a5 4c 3b da 4a
ac d0 02 e6 OQa 0989 : e0 8d e5 07 a9 1b al 92 a9
e6 ae d0 02 44 0991 : a5 b7 17 7b Oc 4c 35 Oc 57

RN (:¥oa
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0999 : 97 93 98
09al : b7 9b b8
09a9 : ba 59 bb
0901 : 85 1c da
09b9 : 4e 53 41
09¢l : 54 4f 52
09¢9 : 9b b5 98
09d1 : 41 bd 64
09d9 : 08 le cO
0%el : 42 59 20
09e9 : 47 Oe 52
09f1 : 54 0d 9e
09f9 : 20 70 8e
0a01 : 41 9f eb
0a09 : 45 3a 0d
0all : 31 32 33
0219 : 10 2a a2
0a21 : 92 23 4f
0a29 : 99 20 b0
Oa31 : af ae 92
0a39 : 1f c¢3 cc
0a4l : 5¢ 4e 12
0249 : a4 99 dd
0a51 : 11 ce 9a
0a59 : le ca bl
0abl : 0d le 31
0a69 : 21 d2 43
0a71 : 0d 30 55
0a79 : 38 01 02
0a8l : 38 c7 45
0a89 : 08 a7 e7
0a91 : 7¢ 95 20
0a99 : d2 41 55
OQaal : 01 02 9f
0aa9 : 40 49 53
Oabl : Qe le 35
0ab9 : 43 c¢9 80
Qacl : 54 49 08
Oac9 : 00 40 c9
0adl : 50 34 47
0ad9 : 07 c2 58
Oael : a8 92 22
0ae9 : 37 9% 23
Oafl : 24 21 30
0af9 : 24 39 30
0b01 : f1 9f f9
0b09 : Of df 85
Obll : 88 01 2f
0b19 : 87 7f 1f
0b21 : b5 48 4f
0b29 : el bf b0
0Ob31 : 17 18 88
0b39 : 92 85 00
Ob41 : 52 40 88
0b49 : 12 dc 92
0b51 : £8 37 58
0b59 : 53 83 5f
Ob61 : 40 13 8c
0b69 : 55 46 46
0b71 : a5 a7 ev
0b79 : 11 cf 18
0b81 : 70 45 £5
0b89 : 6f 99 20
0b91 : ac 27 c¢b
0b99 : 62 00 9c
Obal : 52 55 43
Obag : a3 12 le
Obbl : 58 08 45
0bb9 : 4f 49 2f
Obel : 92 13 00
0be9 : 76 53 41
Obdl : 04 87 88
0bd9 : 8c 59 58
Obel : 34 24 Ob
0be9 : Qc fb Oc
Obf1l : 0d 79 04
0bf9 : Qe c9 Of
0cO1l : Of 10 10
0c09 : 10 7c 10
Ocl1l : 10 e3 10
0c19 : 86 3 04
0c21 : Qe 25 Of
0c29 : €9 01 4c
0c31 : ¢b ad 77
0c39 : 07 e8 e0

20 30
98 b9
06 1c
45 49
54 5a
38 32
b6 3e
be 18
96 12
ca 12
20 cb
31 24
21 0b
ef c0

34 35
9a 12
4b 45
c0 e2
85 9b
d2 03
b2 92
9b 40
d2 c5
92 4e
89 18
lc d3
he 47
9f ba
54 5a
33 89
cl a0
c8 el

4b 4d
23 80
08 8e
32 74
d2 as
47 45
le 0d

d9 el
e3 a9
48 39
55 4d
ff cé
55 52
c6 2d
0b £7
22 3e
46 a7
31 bé
00 7d
el 40
c8 84
el cO
4Ff 50
45 52
37 89
02 2a
Oa 46
ad a2

39 45
4b 31
09 le
be 01
95 81
1d 91
04 50
85 86
4b ¢b
ch 79

ba 0d
d6 of
22 10
9a 10
85 5f
14 08
73 Of
77 79
02 dd
1b do

0cé4l :
0c49 :
Oc51
0c59 :
Océbl :
0c69 :
Oc71 :
0e79 :
0c81 :
0c89 :
0co1 :
0c99 :
Ocal :
Oca9 :
Ocbl :
Ocb9
Ocel :
Occ9 :
Ocdl :
Ocd9 :
Ocel :
Oce9 :
Ocfl :
Ocf9 :
0do1 :
0409 :
0d11
0419 :
0d21 :
0429 :
0431 :
0439 :
0d41 :
0449 :
0451 :
0d59 :
0461 :
0469 :
0471
0479 :
0481 :
0489 :
0491 :
0499 :
0dal :
0da9 :
0dbl :
0db9 :
0del :
0dc9 :
0dd1l :
0449 :
Odel :
0de9 :
0df1 :
0dfr9 :
Oe01 :
0e09 :
Qell :
0el9 :
Qe21 :
0e29 :
De31 :
0e39 :
Oe4l :
0e49 :
0e51 :
0e59 :
Oebl :
0e69 :
0e71 :
0e79 :
Oe81 :
0e89 :
0e9l :
0e99 :
QOeal :
Qea9 :
Oebl :
Oeb9 :
Oecl :
Oec9 :
Oedl :
Qed9 :
Qeel :

Oee9 :
Qefl :
Oef9 :
0f01 :
0f09 :
0f1t :
0f19 :
0f21 :
0f29 :
0f31 :
0f39 :
0f41 :
0f49
0f51 :
059
061 :
0f69 :
0f71 :
0f79 :
0f81 :
0£89 :
0f91 :
0f99 :
Ofal :
0fa9 :
0fbl :
0fb9 :
Ofel :
0fc9 :
0fdl :
0fd9 :
Ofel :
0fe9 :
off1 :
0ff9 :
1001 :
1009 :
1011 :
1019 :
1021
1029 :
1031
1039
1041 :
1049
1051 :
1059 :
1061 :
1069 :
1071 :
1079 :
1081 :
1089 :
1091 :
1099 :
10al :
10a9 :
10b1 :
1009
10cl :
10c9 :
1041
1049
10el :
10e9 :
10f1 :
10f9 :
1101 :
1109 :
1111 ¢
1119
1121 ¢
1129
1131
1139 :
1141 :
1149 :
1151 ¢
1159
1161
1169 :
1171
1179

66 Of a2 17 a0 00 c9 8b
7f d9 20 b9 80 c¢d 03 29
01 d0 03 40 5a 01 2e 26
b0 £7 13 7c 02 bb a9 e3
85 be a2 08 8e le 84 ¢8
20 ba ff 60 a2 2d Oe 59
f1 17 c¢d 89 12 82 11 ci
d0 84 30 ed 2e bd 19 37
87 35 b8 a2 c6 19 el Tc
be bd a0 da 62 46 cf 8e
Oc Of 47 e5 a8 90 5¢ 1le
92 74 al a5 4b 49 04 49
4b ad b6 0a ¢9 9a d0 bl .
a9 05 a2 f0 04 a9 9a cc
Oe 84 46 51 8e cf da ad
e3 08 47 88 d8 78 f7 bf
le al 1f a2 06 8d 48 26
£7 bl e3 01 47 8f fec bb
4P 08 fec 79 64 1f db 39
dl 02 e5 20 0b el £3 €9
11 6d 8e 47 db 12 45 25
19 d1 58 91 1d 96 ce 1f
e3 40 Oc e6 1d 91 e4 91
a2 95 3¢ 4a cc 6c 73 cb
ff 4c b4 10 13 9e 20 2a
a0 3d le 12 c4 49 53 eb
4d 45 4e 55 45 92 9¢ <9
0d 20 1f 01 3d b8 40 33
0d 07 84 le 12 20 c6 6b
20 92 20 63 ¢0 52 45 c¢b
54 4f 52 59 13 14 48 74
33 2a da 45 49 43 48 6e

be 41 44 Oa 8d 92 9f af

ad 53 50 8c le 52 25 90
37 94 f0 8f ¢7 52 12 bb
£f 92 45 20 4f 53 86 ef
45 Oe de 57 12 bl 92 22
4e d5 0d 38 2b 60 ¢l 90
54 el el 92 50 74 03 df
92 53 Oe 19 24 22 00 18
5f ¢0 97 92 55 51 e0 44
92 43 4b 20 49 4e 21 47
c8 41 55 50 54 de 02 b2
e9 le 9f 6d 76 3a 20 bf
2d 46 de Ob e2 68 3b 39
¢2 47 Oc a9 le 3a 34 1lc
2d Oc 40 46 2b 00 11 77
5d 6¢ 81 d4 41 53 54 40
52 55 45 29 Oa f9 79 49
92 95 a2 04 05 83 c¢3 3c
38 00 00 50 89 33 80 ad
c¢0 81 34 00 2f ff 12 8a
c2 4 e3 ¢3 3f 08 92 cd
82 3c 40 38 Of 11 a5 a9
9b ¢6 49 fO ad 41 4d 31
6b 9f 99 Ob a5 0d Oc Oc
88 7c le 38 54 8f 12 59
£8 4a a9 3f 85 a6 a9 bb
85 b6 e6 b6 a5 b6 c9 26
f0 39 a0 00 bl a5 85 ed
bl a3 a2 09 91 a3 06 bl
a9 2e 69 00 c9 2f dO 25
e7 a0 c8 ca d0 ee a5 68
18 69 28 85 a3 a5 a4 5d
c0 85 a4 a5 a5 68 1lc c¢3
31 ab 06 82 14 4c c8 98
60 92 9e c0 a6 c0 bd 8b
17 11 31 pvd 83 17 0Ob 9
87 17 Of £5 49 20 ¢0 f£5
e6 c0 a5 c0 ¢9 04 d0 9f
60 78 a9 33 85 01 bf b
el 57 84 59 a9 d8 85 a3
a9 38 85 5a bl 57 91 e0
¢8 40 f9 eb 58 e6 5a b
58 ¢9 e0 d0 ef a9 37 52
3d 58 a2 00 bd dec 13 09
e0 3e e8 e0 20 A0 5 59
20 7c d4 40 3f 04 39 e5
0d 74 8a 9d 00 2f 83 64
d0 £8 4c 0a 16 18 88 ac

Fortsetzung auf Seite 116
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Mit »Declare« prasentieren

wir lhnen eine Basic-Erweiterung in
Maschinensprache, mit der Sie sich lhr person-
liches Basic nach eigenen Vorstellungen zusam-

menbasteln konnen.

ls Declare-Anwender kénnen Sie bis zu 51 beliebige

Maschinensprache-Routinen als Basic-Befehle in das

Original-Basic lhres C 64 einbinden. Declare enthdlt veran-
derte Betriebssystem- und Interpreter-Routinen, um die neuen
Befehle wie die Original-Basic-Befehle behandeln zu konnen. Die
Verarbeitungsgeschwindigkeit ist so nicht geringer als beim ein-
gebauten Basic V2. Doch Vorsicht: Viel Leistung setzt leider auch
viel Wissen voraus. Um den beachtlichen Leistungsumfang von
Declare voll nutzen zu kénnen, sollten Sie den C64 ziemlich gut
kennen und sich bereits intensiv mit Maschinenspracheprogram-
mierung und Assemblern auseinandergesetzt haben.

Der Vorteil dieser variablen Erweiterung ist, daB der Anwender
immer nur die gerade benétigten, speziell seinen Anforderungen
gerechtwerdenden Befehle im Speicher hat. Dazu stehen die flinf
Basic-Befehle PROCEDURE, FUNCTION, PACK, INIT, MEMO-
RY sowie die beiden Pseudo-Befehle USING und PROGRAM zur
Verfligung.

PROCEDURE und FUNCTION binden einzelne Kommandos
ein, mit PACK 4Bt sich ein ganzes Befehlspaket ibernehmen. Der
Statusbefehl MEMORY zeigt alle neuen Befehle und ihre Lage im
Speicher an. INIT héngt alle neuen Kommandos aus, USING er-
mdglicht die Verkettung mehrerer Einzelbefehle.

Declare (Listing 1) wird mit dem MSE (Eingabehinweise Seite
44) eingegeben und mit LOAD”DECLARE” 8 geladen. Nach
dem LISTen des Programms sehen Sie die SYS-Zeile mit Parame-
terlibergabe. 32768 ist die Startadresse, ab der im Normalfall die
vom Benutzer deklarierten Maschinensprache-Routinen liegen.
Sie kann vom Benutzer gedndert werden (nicht auf $C000-

Name : declare 0801 1170 0881 : a9 c0 8d
- 0889 : 07 85 01
0801 : 22 08 c4 07 9e 20 32 30 4d 0891 : 8a ad 20
0809 : 38 38 2¢ 33 32 37 36 38 f5 0899 : 81 ¢4 8d
0811 : 20 42 59 20 57 4f 4c 46 5a 08al : 82 c4 8&d
0819 : 47 41 4e 47 20 4d 41 59 al 08a9 : Oe 85 34
0821 : 00 00 00 00 00 QO 00 78 12 08b1 : 65 85 33
0829 : a5 01 29 8 85 01 a0 00 9b 08b9 : 44 ab 4e
0831 : 84 02 b9 cf 08 85 a9 b9 e5 08cl : a9 88 ¢0
0839 : d0 08 85 aa b9 d1 08 85 19 08c9 : eb aa ca
0841 : a7 b9 d2 08 85 a8 b9 d3 a7 08d1 : 00 09 04
0849 : 08 aa b9 d4 08 a8 20 be 73 08d9 : 04 ff 00
0851 : 08 a5 02 18 69 06 85 02 90 08el : 80 c4 10
0859 : a8 ¢9 18 d0 d5 a9 00 84 ce 08e9 : 00 08 01
0861 : 04 03 a9 ¢0 8d 05 03 a9 ca 08f1 : 00 00 00
0869 : 1d 8d 06 03 29 c0 83 07 14 08f9 : 00 00 00
0871 : 03 a9 éc 8d 08 03 a9 c0 db 0901 : 7a a0 04
0879 : 8d 09 03 a9 9c 8d 0a 03 e5 0909 : 20 00 a4

Listing 1. Das Hauptprogramm »Declare« bitte mit dem MSE eingeben (Eingabehinweise Seite 44
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$C5FF). RUN ruft das Startprogramm auf, es verteilt die
Maschinensprache-Erweiterung. Belegt werden die Bereiche
$C000-$C5FF (im RAM-Bereich) und $D400-D7FF (im RAM unter
dem |/O-Bereich). Damit wird der von Basic zugéngliche Spei-
cherplatz ($0800-$A000) durch die Erweiterung nicht direkt ein-
geschrankt.

Als Startadresse (anstelle von 32768 = $8000) bietet sich auch
$C600 an, wenn die Gesamtlange der neuen Routinen $0A00
nicht Gberschreitet (freier Bereich $C600-$CFFF). AnschlieBend
werden die Betriebssystem-Vektoren initialisiert und ein NEW
durchgefiinrt. Damit ist der Grundzustand von Declare erreicht,
die Befehle PROCEDURE, FUNCTION, PACK, MEMORY, INIT
sind als Commodore-Tokens definiert.

Der Befehl MEMORY (im Direktmodus) zahlt alle deklarierten
Befehle auf und gibt die Start- und Endadresse der abgelegten
Maschinensprache-Routinen aus. Da hier vom Benutzer noch
keine Befehle deklariert wurden, sind Anfangs- und Endadresse
gleich (normal: 32768). Dieser Zustand kann mit INIT immer wie-
der erreicht werden.

Zur Einbindung neuer Befehle und Funktionen dienen PROCE-
DURE, FUNCTION und PACK: Ein als FUNCTION deklarierter
Befeh! bringt das Argument im FAC (FlieBkomma-Akku) beim
Funktionsaufruf mit, beim Verlassen der Routine muB das Ergeb-
nis im FAC vorliegen (beispielsweise SIN(X), SQR(X), PEEK(X)).
Bei Procedures muB das Auswerten der Argumente in der
Maschinensprache-Routine stattfinden, ein numerisches Ergeb-
nis existiert nicht (zum Beispiel NEW, POKE X)Y ,LOAD”NA-
ME”).

Ein PACK enthalt mehrere Procedures und Funktionen, die De-
klaration besteht aus drei Teilen: Erstens Anweisung, Name und
Geréteadresse, zweitens Header, drittens Programmteil. Die An-
weisung PROCEDURE, FUNCTION oder PACK teilt Declare mit,
was eingebunden wird.

Danach folgt der Name des neuen Befehls, und die Geratea-
dresse, woher der Code genommen werden soll:

#8: Die Maschinensprache-Routine ist als NAME.OBJ (bei
PROCEDURE, FUNCTION) oder NAME.PAC auf Disk abgelegt.

# 1: Die Maschinensprache-Routine liegt irgendwo im Spei-
cher (dort kann sie mit jedem beliebigen Assembler direkt aus
dem Programmtext abgelegt werden).

#0: (als Sonderfall von # 1, wenn der »Profi-Ass« geladen ist):
Direktassemblierung, die Routine folgt im Programmtext als
Assembiler-Quell-Code.

Der Header enthalt die zur Einbindung notwendigen Informa-
tionen. Hier werden die Pseudo-Befehle USING und PROGRAM
verwendet.

Der einfachste Fall ist eine abgeschiossene Routine, deren
Header nur “PROGRAM:” lautet. “PROGRAM:” bedeutet fiir
Declare, daB der Header beendet ist, und der Maschinensprache-
Teil beginnt. Soll ein Befehl auch Teile aus anderen Befehlen (die-
se miissen schon definiert sein) mitbenutzen, wird das Declare
mit dem USING-Statement mitgeteilt:

USING NAME1,REL.ADR1,NAME2,REL.ADR2...:PROGRAM:,
wobei REL.ADRT1 die relative Adresse ist, die im Modul NAME1

03 a5 01 09 c3 0911 : 4¢ 09 ab 20 cf c¢3 20 52 d0
20 fd ae 20 8b 0919 : c2 4c ¢7 ¢3 10 Of 24 Of 94
be a5 65 8d 17 0921 : 30 Ob ¢9 ff fO 07 ¢9 cc 51
¢4 a5 64 834 76 0929 : b0 06 4c 24 a7 4c £3 ab 6be
¢4k ¢5 38 b0 36 0931 : cd 85 ¢4 90 07 ed 86 c4 87
36 85 38 a5 f3 0939 : 18 6d 85 c4 38 €9 cb aa 59
35 85 37 20 3 0941 : 84 49 a9 be 85 a7 a9 c4 31
a7 bl a7 91 03 0949 : 85 a8 a0 00 f0 09 e¢8 dO 67
d0 f7 e6 a8 98 0951 : 02 e6 a8 bl a7 10 7 ca 97
£0 60 00 c0 65 0959 : d0 f4 ¢8 d0 02 e a8 bl 4d
00 &4 00 0d 18 0961 : a7 30 05 20 47 ab 40 f2 61
00 11 01 Oc 1la 0969 : 4c ef ab 20 73 00 20 75 fd
01 80 00 73 e5 0971 : ¢0 4c ae a7 ¢9 cc 90 05 47
00 00 00 00 2e 0979 : cd 85 ¢4 90 06 20 79 00 93
00 00 00 00 f2 0981 : 4c ed a7 38 €9 cc 0a a8 33
00 00 00 a6 47 0989 : a9 00 85 a7 a9 c4 85 a8 bl
Of 20 ¢7 ¢3 f6 0991 : c8 bl a7 88 48 bl a7 48 6e
20 of c3 68 c8 0999 : 4c 73 00 a9 00 85 0d 20 75

B7 (R
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09al :
09a9 :
09p1 :
09b9
09cl :
09¢9 :
0941 :
0949 :
0%el :
09e9 :
09f1
09f9 :
0a01 :
0209 :
Qall :
0al19 :
a2l :
0829 :
0a31 :
0a39 :
0a4l :
0a49 :
0a51 :
0259 :
0abl :
0a69 :
0a71 :
0a79 :
0a81 :
0a89 :
0a91 :
0a99 :
Qaal :
Oaa9 :
Oabl :
0ab9 :
Qacl :
0ac9
0adl :
0ad9 :
Qael :
0ae9 :
Qafl :
0af9
0b01 :
0b09
Obll :
0b19 :
0b21 :
0b29 :
0b31
0039
Ob4l :
0b49
Ob51 :
0b59
0bb1 :
0bé9 :
0p71
0p79
0b81 :
0b89 :
0bot :
0b99 :
Obal :
0ba9 :
Obbl :
Obb9
Obel
Obc9 :
Obdl :
0bd9
Obel :
Obe9 :
Obfl :
0bf9
0c01 :
0c09
Ocl1 :
0cl19 :
Oc21 :
0c¢29 :
0c31 :
0c39 :

Oc4l

f5
bd
99
ed

: b2 99 3c
0c49 :
0c51
0c59
Ocb1 :
0c69 :
Oc71 :
0c79 :
0c81
0c89 :
0c91 :
0c99 :
Ocal :
Oca9 :
Ocbl :
Ocb9 :
Ocel
Oce9
Ocdl :
0cd9 :
Ocel :
Oce9 :
Ocfl :
Ocf9
0401 :
0409 :
0d11 :
0419 :
0d21 :
0d29 :
0d31 :
0439 :
0d41 :
0449 :
0451 :
0459 :
0dé1 :
0469 :
0471 :
0479 :
0481 :
0489 :
0d91
0499 :
0dal :
0da9 :
0dbl :
0db9 :
Odel :
0dec9 :
0da1 :
0dd9 :
Odel :
04e9 :
0df1 :
0df9 :
0e01 :
0e09 :
Oell :
0el9 :
0ell :
0e29
0e31 :
0e39 :
Oedl :
0e49 :
Qeb51
0e59 :
Oe61 :
0e69 :
0e71 :
0e79 :
0e81 :
0e89 :
0e91 :
0e99 :
Oeal :
Oea9 :
Oebl :
Oeb9 :
Oecl :
Oec9 :
Oedl :
Oed9 :

ad

Oeel :
QOee9 :
Oefl :
Oef9 :
0f01
0f09 :
0f11 :
0f19 :
0f21 :
0f29 :
0f31 :
0£39 :
0f41 :
0f49
051
0159 :
0fé1 :
0f69 :
0f71 :
0f79
081 :
089 :
0f91 :
0f99 :
Ofal :
0fag :
0fbl :
0fb9
0fecl :
0fc9 :
ofd1l :
0fd9 :
Ofel :
0fe9 :
Off1 :
0ff9 :
1001 :
1009 :
1011 -
1019 :
1021
1029 :
1031
1039 :
1041
1049 :
1051 :
1059 :
1061 :
1069 :
1071
1079
1081
1089 :
1091
1099 :
10al :
10a9 :
10b1
1009 :
10cl :
10c9 :
1041 :
1049 :
10el :
10e9 :
10f1 :
10f9 :
1101
1109 :
1111
1119
1121
1129
1131 ¢
1139
1141 :
1149 :
1151
1159 :
1161 :
1169 :

=N % sa Yl nls}



angesprochen werden soll. Unter USING milssen die Befehle in
der Reihenfolge aufgefiuihrt werden, in der sie im Programmteil
dann auch vorkommen. Bei PACK enthalt der Header zuerst die
Typen und Namen der in dem Paket enthaltenen Befehle:

”PROCEDURE EINS,FUNCTION ZWEI,... :USING ... :PRO~
GRAM: "

Um die Verschiebung der Module (bei Gerateadresse 1 und 8)
zu ermdglichen, missen lokal benutzte Variablen- und Datenbyte
sowie Tabellen getrennt durch .BYTE $FF hinter dem Programm-
code stehen. Die Anwendung weiterer Module mit dem USING-
Statement ist bei allen 3-Byte-Befehlen moglich. Dort, wo eine sol-
che Adresse eingesetzt werden soll, muB als Adresse $FFFF ste-
hen (beispielsweise JMP $FFFF, JSR $FFFF, LDA $FFFF). Decla-
re setzt dann bei der Deklaration an dieser Stelle die aus den
Header-Daten berechnete Adresse ein.

Bei PACKs beginnt der Programmteil mit den Sprungbefehlen
fur die jeweiligen Einzelbefehle:

JMP EINS:
JMP ZWEI:...

Innerhalb des Programmteils kdnnen sich die Befehle dann be-

liebig Gberschneiden.

Wichtig ist die Programmierung mit den verschiedenen Gerite-
adressen. Bei den Modulen wird so vorgegangen: #8: Der File-
name bei Procedures und Functions ist NAME.OBJ, bei Packs
NAME.PAC. Das Disk-File muB das normale Maschinensprache-
Format haben, wie es mit Monitor oder Assembler erzeugt wird:
1.,2. Byte: Programmstart Lo/Hi-Byte, ab dem 3. Byte: Daten (Hea-
der und Programmteil). #8 und # 1: Der Header wird als ASCII-
Code vor dem Programmteil abgelegt (.ASC beziehungsweise
TIX ”(Header-String)”). #1: Nach dem Header muB die End-
adresse der Routine abgelegt sein (zuerst Lo-, dann Hi-Byte):
WORD Ende und ENDE NOP .END. Das Label “Ende” bezeich-
net hier die Adresse hinter der Routine beim Assemblieren.

#8 und # 1: Die zur Assemblierung angegebene Startadresse
ist beliebig, die Routinen werden bei der Einbindung an die neue
Startadresse angepaBt, nur bei # 1 muB man darauf achten, nicht
einen schon belegten Speicherbereich zu verwenden (fir kurze
Routinen ist der Kassettenpuffer geeignet).

Deklaration eines Befehls:

#8:PROCEDURE oder FUNCTION oder PACK “NAME”,S8
# 1:PROCEDURE oder FUNCTION oder PACK ”NAME”,1,
Startadresse :

Die Startadresse gibt an, wo die Maschinensprache-Routine im
Speicher abgelegt ist.

#0 (Direktassemblierung): PROCEDURE oder FUNCTION oder
PACK “NAME”,0, "(Header-String)”

Damitist der Assembler aufgerufen. Es darf keine Startadresse
angegeben werden, ansonsten l4uft alles so wie beim normalen
Assemblieren.

Funktionsweise

Deklaration einer Routine:

# 8: Das File NAME.OBJ oder NAME.PAC wird hinter die schon
deklarierten Befehle geladen.

# 1: Der mit Startadresse und Endadresse eingegrenzie Be-
reich wird hinter die anderen Befehle kopiert.

#1 und #8: Dann werden alle absoluten Adressen (3-Byte-
Befehle), deren Ziel innerhalb des Moduls liegt, an die neue Start-
adresse angepat.

#0: Der Programmteil wird direkt hinter die anderen Befehle
assembliert.

Einbindung eines Einzelbefehls:

Der Name wird in die Befehistabelle aufgenommen und die Ein-
sprungadresse abgelegt.

Einbindung eines Packs:

Aus dem Header werden Typ und Name der Einzelbefehle gele-
sen. Die Einsprungadresse fiir jeden Befehl wird um $0003 (bei-
spielsweise EINS $8000, ZWEI $8003...) erhoht, und jeder Be-
fehl einzeln eingebunden. Der Name des Packs dient nur der Er-
kennung des Disk-Files.
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Das Startup von Declare

Funktionsweise des USING-Commands:

Bei der Verarbeitung des Headers werden die Einsprungadres-
sen der verwendeten Befehle geholt, die Relativadresse addiert
und abgelegt. Es erfolgt das Bringen des Commands-
Maschinenspracheteils in den Speicher. Zuletzt wird der Pro-
grammteil nach den $FFFF-Bytes durchsucht und dort die abge-
legten Adressen der Reihe nach eingesetzt, wobei an erster Stelle
der bei USING zuerst genannte Befehl steht.

Anwendungshinweise

Die in der Header-Zeile verwendeten Commands PROCEDU-
RE, FUNCTION, USING und PROGRAM kdnnen wie andere
Basic-Tokens abgekiirzt werden. Die Syntax der Header-Zeile
muB genau eingehalten werden (ein Space hinter PROCEDURE,
FUNCTION, USING, sonst nirgendwo!).

Wenn die neu definierten Commands direkt auf eine THEN-
Anweisung folgen, muB dazwischen ein Doppelpunkt stehen
(zum Beispiel IF A=1 THEN:BLUE). Bevor sie im Basic-Text ver-
wendet werden, missen sie deklariert sein, damit sie der Interpre-
ter als Token erkennt. Deshalb geht man am besten so vor:

Erstens Deklarationsteil programmieren (erste Deklarationszei-
le INIT, dann alle benétigten Befehle deklarieren; mit END ab-
schlieBen), zweitens RUN (Befehle werden als Tokens definiert),
drittens Basic-Programm dahinter schreiben (beispielsweise ab
Zeile 100, zur Ausflihrung des Basic-Programmes kann man dann
mit RUN100 starten, die Befehle milssen nicht immer neu dekla-
riert werden).

An den Deklarations-Teil darf, wenn die Befehle bereits im
Basic-Text verwendet wurden, nur noch angehéngt werden, da
die Reihenfolge der Befehle fiir den Interpreter wichtig ist (er legt
die Befehle im Basic-Text als Nummer ab). Der Maschinen-
sprache-Teil eines Moduls darf beliebig verandert werden, aber
nicht die Reihenfolge. Beispiel:

1 INIT:PROCEDURE“BLUE”,8
2 PROCEDURE “GREEN”, 8

3 PROCEDURE“RED”, 8:END
RUN

4 RED:GREEN:BLUE
Endern:

2 PROCEDURE”RED”, 8

3 PROCEDURE “GREEN”, 8
RUN

LIST4

4 GREEN:RED:BLUE

Im Speicher lautet die Zeile 4: Befehl3 : Befehl2 : Befehl1. Wie
diese Befehle heiBen, ist dem Interpreter egal, fiir ihn haben nur
ihre Nummern Bedeutung. Bei Erzeugen des Deklarationsteils
sollte man zwischendurch mit RUN,und MEMORY kontrollieren,
welchen Speicherplatz die neuen Befehle belegen, damit sie
nichtin einen - beispielsweise vom Assembler - schon benutzten
Speicherbereich »hineinwachsen« oder bei Startadresse $C600
nur bis $CFFF (oder unter das ROM ab $A000) gelegt werden.




Die Disk-Deklaration benotigt im Endprogramm am wenigsten
Speicherplatz, und man kann die Files von mehreren Program-
men aus laden. Die Deklaration von #1 und # 0 sind dort prakti-
scher, wo eine Routine nur in einem Programm vorkommt. Auf
diese Weise hat man den Quelicode der Routine direkt beim Pro-
gramm und bendtigt kein zusétzliches Object-File. Zum Schrei-
ben, Andern und Testen von Befehlen sind # 1 und #0in jedem
Fall praktischer.

PROCEDUREs und FUNCTIONSs sind variabler als PACKSs,
man kann sich jeweils auf die benédtigten Commands beschran-
ken, wahrend man bei PACKs komplexe Befehlsgruppen besser
programmieren kann. PACKs sind zu bevorzugen, wenn Befehle
viel gemeinsam haben, und meistens zusammen benétigt wer-
den (zum Beispiel SIN, COS). Auch USING lohnt sich nur, wenn
beide Befehle auch thematisch zueinander passen (zum Beispiel
PLOT, LINE).

Hypra-Basic-Module, die nur einen Befehl enthalten, kbnnen
als PROCEDURE oder FUNCTION behandelt werden, Module,
die mehrere Befehle umfassen, miissen als PACK verarbeitet wer-
den. Man muB nur jeweils den ASCII-Header (und bei PACKs die
Sprungbefehle) vor den Programmteil héngen sowie die
Variablen- und Datenbytes mit $FF abtrennen.

Zur Anpassung der # 0-Deklaration an andere Assembler sind
einige Punkte zu beachten: Es werden immer zwei Adressen an-
gegeben, die erste (zwischen $0800 und $116F) liegt im Object-
Listing direkt nach “LOAD Declare” vor. Die zweite gibt an, wo
dieser Programmteil bei aktiver Erweiterung liegt, wenn das Pro-
gramm verteilt ist ($C000-$C3FF, $D400-D7FF). Alle mit + ge-
kennzeichneten Befehle betreffen direkt den Assembler, hier
missen die Adressen verdndert werden:
$0CD7/$C3D7 TSX:STX $C4A0 Stackpointer ablegen
$0CDB/$C3DB JSR $C3C7 ($0CC7)
$0CC7/8C3C7
SEI:LDA O1:AND # $F8:STA 01:RTS
Speicherkonfiguration &ndern: RAM von $A000 bis
$FFFT
$OCDE/$C3DE JSR $D79C ($109C)
$109C/$D79C LDA $C483:STA $902E (x)

LDA $C484:STA $9032 (%)

Startadresse Lo/H1 an Assembler {bergeben

LDA # $2C:STA $9620

Stackpointer-Verénderung im Assembler ausbauen
$10AD/$D7AD

IDA # $4C:STA $986C (%)

LDA # $C3:STA $986E (%)

LDA #$E4:STA $986D (x)

Rilcksprung in Assembler einbauen (JMP C3E4, beil
verdnderter Routine muf auch die Rlcksprungadres-
se verindert werden!)

$10BC/$D7BC JMP $C3CF ($OCCF)

$0CCF/$C3CF

IDA 01:0RA #$07:STA 01:CLI:RTS
Speicherkonfiguration &4ndern: wieder ROM und I/0 von
$A000 bis $FFFF

RTS nach $0CEL/$C3EL

$OCEL/$C3EL JMP $9000 ()

Sprung in den Assembler

Riicksprung nach $0CE4/$C3E4

$0CE4/$C3E4 JSR $C3C7 siehe oben
(Speicherkonfiguration -> RAM)

JSR $D7BF ($10BF)

$10BF/$D7BF

LDA #$A2:STA $9620 (x)

IDA #3$20:8TA $986C (x)

ILDA #$9D:STA $986E (%)

LDA #$DB:STA $986D (x)

Assembler wieder in Normalzustand bringen

LDA $4F (%) :STA $6493

LDA $50 (%) :STA $C494

Endadresse des assemblierten Programms an Declare
ibergeben

$10DD/$D7DD JMP $C3CF siehe oben
(Speicherkonfiguration)

RTS nach $0CEA/$C3EA

$OCEA/$C3EA JSR $ODDB (%)

Nochmal in Assembler springen

$OCED/$C3ED TSX:CPX $C4AQ

Vergleich, ob Stackpointer verdndert wurde
(Verdnderung bel Assemblierungs-Fehlern)
$0CF1/$C3F1 BNE $OCF6/$C3F6

-> Wenn Stackpointer unverdndert, alles in
Ordnung:

JMP $C3C7 Speichefkonfiguration gndern und RIS
sonst: $0CF6/$C3A6 JMP $ALT4

zum READY-Statement (Fehlerausgabe

durch Assembler). Deklaration wird abgebrochen,
Rickkehr in den Direktmodus.

Die Routinen $109C bis $10FF liegen spéter unter. dem 1/O-
Bereich ($D79C bis $D7FF), von ihnen aus koénnen keine
Betriebssystem-Routinen angesprochen werden (Speicherkonfi-
guration auf RAM). Aus diesem Grund solite man von hier aus
auch nicht in den Assembler springen.

Mit Declare geben wir thnen ein méchtiges Werkzeug in die
Hand, mit dem Sie effektiver programmieren kénnen als je zuvor.
Viel SpaB dabei! (Wolfgang May/pd)

Fehlermeldungen

REDIM’D ARRAY: Ein Befehl mit diesem Namen ist schon
deklariert. Abhilfe: Entweder Befehl umbenennen (wenn der
Name an zwei verschiedene Befehle vergeben wurde), oder
INIT (wenn der Befehl gedndert wurde und neu definiert wer-
den soll, etwa beim Debugging).

11 PROCEDURE “ORDNEN" gibt beispielsweise einen Er-
ror, weil »OR« schon definiert ist.

OUT OF MEMORY: es wurden zu viele Befehle definiert
(maximal 51)

UNDEF’D STATEMENT: Mit USING soll ein Befehl benutzt
werden, der noch nicht definiert ist.

QUT OF DATA: Fur ein USING-Statement fehlen die beiden
$FFFF-Bytes, wo die Adresse eingesetzt werden soll.

DEVICE NOT PRESENT: Beim Erzeugen eines Object-
Files: Ein Object-File dieses Namens existiert bereits.

SYNTAX: Meistens liegt hier der Fehler im Header.

Demo-Programme

Aus Platzgriinden wollen wir uns hier mit den Demo-Listings
zu Declare auf das Notwendigste beschranken: Mit »Grafik
Beispiel« haben wir jedoch ein Programm herausgesucht, an
dem das Handling von Declare gut zu erkennen ist. Weitere
Demos finden Sie auf der Programmservice-Diskette zu die-
ser Ausgabe.

Geben Sie »Grafik Beispiel« (Listing 2) ein, wie oben be-
schrieben (zuerst Deklarationsteil programmieren, nach- RUN
Basic-Teil schreiben). Die Module SCREENS (Pack), PLOT
und LINE (Procedures) entsprechen-den Listings 3, 4 und 5
und werden mit dem MSE eingegeben. Sie sind gleichzeitig
als Demos und als Basis zur Grafik-Programmierung gedacht;
Wegen des Grafikspeichers darf die fiir Declare angegebene
Startadresse nicht gréBer als $8000 sein. Mit LOAD 7 GRAFIK
BEISPIEL " 8, gefolgt von RUN, deklarieren Sie gleich mehre-
re wichtige Basic-Befehle (wie oben beschrieben startet man
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den Basic-Teil mit RUN 100). Das Paket »SCREENS« umfa8t
vier Befehle zur Bildschirmsteuerung: .

MODE A,B: Einschalten einer Grafik-Hires-Seite:

A=0 Bitmap $E000-$FFFF, FarbRAM $C800-$CBFF

A=1 Bitmap $A000-$BFFF, FarbRAM $8800-$8BFF

B=0 High-Resolution-Modus (320 x 200 Punkie)

B=1 Multicolor-Modus (160 x 200 Punkie, 4 Farben)

PEN A,B: Setzen der Punktfarbe:

Hirest A = 0oder 1

Multicolor: A =.0-3

B = 0-15

CLEAR:Ldschen dereingeschatteten Grafikseite, das Farb-
RAM wird mit den bei PEN gesetzten Werten gefiilit. Wenn kei-
ne Grafik eingeschaltet ist, erfolgt die Ausgabe einesILLEGAL
QUANTITY ERRORs. ’

LORES: Einschalten des normalen Textbildschirms.

Zum ‘Aufbau einer Grafik dienen die beiden Procedures
PLOTund LINE:

PLOT A,B,M:

- Setzen eines Punktes:

A,B Koordinaten

M Zeichenmodus

- Im Hires-Modus:

M=1 Punkt setzen

M=0 Punkt Ischen

M=2 Punki invertieren

~ im Multicolor-Modus:

M=0 PunktI6schen

M=1-3-Punkt mit der bei PEN gewéhlten Farbe setzen

Name : screens.pac 8000 8116 8060 : a9 3b 8d
——————————— -- 8068 : b7 e0 04
8000 : 50 52 4f c¢3 20 44 4f 44 f8 8070 : 00 e2 68
8008 : 45 2¢ 50 52 4f ¢3 20 43 de 8078 : 60 a2 Oe
8010 : 4c¢ 45 41 52 2¢ 50 52 4f 7 8080 : dd 29 03
8018 : ¢3 20 50 45 4e 2¢ 50 52 44 8088 : 16 d0 29
8020 : 4f ¢3 20 4c 4f 52 45 53 26 8090 : 80 20 b5
8028 : 3a 50 52 4f c¢7 3a 4c 3a fd 8098 : 03 29 03
8030 : 80 4c 7e 80 4c 66 80 4c 19 80a0 : aa 80 a9
8038 : fd 80 20 9e b7 e0 02 b0 3d 80a8 : 99 00 00
8040 : 38 8a 48 20 00 e2 e0 02 72 80b0 : 80 ca dO
8048 : b0 2f 68 84 00 dd 8a 49 07 80b8 : 29 03 49
8050 : 01 09 28 8d 18 dO 8a Qa d8 80c0 : 09 08 8d
8058 : 0a Qa 0a 09 08 84 16 d0 f2 80c8 : 16 d0 29

Listing 3. Das Pack »Screens« enthélt die Befehle ODE, PEN, CLEAR und LORES.

M=4 Punkt invertieren

LINE A,B,C,D,M (USING PLOT):
Linie von A/B nach C/D zeichnen
Zeichenmodus siehe PLOT. -

Listing 2. »Grafik Beispiel«

1 REM  sekokoksroRokokok sk ROk ok ok ok Kok dOK K KoK
2 REM %k DEKLARATIONSTEIL ¥k
5 INIT

12 PACK"SCREENS™ .8

35 PROCEDURE"PLOT", 8

49 PROCEDURE"LINE".8

9@ END

97 REM  okokok ok 3k Kok ok 3 K ok K ok K Kok

98 REM *x* BASIC-TEIL *xx

100 MODE@.@:PENG, 1:PEN1,@: CLEAR
119 PLOT1092,190,1

120 LINE 19.9,19,199,1

121 LINE 3¢9,9,309,199,1

122 LINE ¢,10,319,19,1

123 LINE ©,189,319,189,1

207 FORA=@TO6.28STEP. 25

220 X1=160+SIN(2%A)*160@

222 Y1=100+COS(A)*SIN(A)*100
230 X2=160+SIN(A)Y*160

232 Y2=1@@0+SIN(2*%A)X5@+C0S (A)*5EQ
24¢ LINE X1,Y1,X2,Y2,1

25@0 NEXTA

300 WAIT198,255

312 LORES

Achtung: Vor dem Abtippen bitte die Anwendungshinweise auf
Seite 54 durchlesen

d0 60 20-9e fa 80d0 : d0 4c¢ d9 80 ad 23 d0 29 46
Oc 8a 48 20 1d 80d8 : Of 29 0f 8d 15 81 ad 22 4a
8a 99 21 d0 ac 80e0 : d0 Oa 0a 0a Oa 0d 15 81 da
3a a4 ad 00 bé 80e8 : 4c ab 80 ad 21 40 8d 21 6e
02 b0 f2 ad b9 80f0 : d0 29 d8 8d aa 80 ad 24 2a
f0 03 20 eb d2 80f8 : d0 a2 04 d0 a9 a9 ff 834 37
ad 00 dd 49 83 8100 : 00 dd a9 04 8d 88 02 a9 52
6a 6a 6a &d Db 8108 : 15 84 18 d0 ad 11 40 29 fd
a2 20 a0 G0 a2 8110 : df 84 11 d0 60 00 00 ff 1a
d0 fa ee aa 50

60 ad 00 dd 97

18 6a ba 6a 69

80 a2 04 ad Oe s

d0 06 ad 21 ¢9

Name : plot.obj ¢000 c2dd c0c0 : bl fb a2
—————————————————————————————————— c0e8 : 20 éb ¢
c000 : 50 52 4f 47 52 41 44 3a Of c0d0 : aa a0 00
c008 : 4c 11 c0 4c 30 c0 4c 4a 65 c0d8 : c2 20 05
¢010 : c0 20 8a ad 20 9b be a5 56 c0el : 47 c2 f0
c018 : 65 8d d8 c2 a5 64 8d d9 3a cle8 : f0 15 60
c020 : ¢2 20 00 e2 8e da c2 20 5a c0f0 : c2 49 ff
c028 : 00 e2 8e d7 ¢2 4c 3d c0 3d c0f8 : 60 0d d5
¢030 : 8d d8 c2 8e d9 ¢2 8c da 47 ¢100 : d5 ¢2 91
c038 c2 68 84 47 c2 ad 16 d0 20 cl08 : 1f 85 fe
c040 : 29 10 £O 03 4c 57 cl 4e 24 cl10 : 46 fe 6a
c048 : 8 c0 84 d8 c2 8e d9 c2 Tc ¢118 : ad 00 dd
c050 : 8c da c2 68 8d d7 c2 68 7a c120 : 6a ba 6a
c058 : 8d d5 ¢2 20 6b c0 ad 16 24 c128 : 85 fe a0
¢060 : d0 29 10 f0 03 4c 66 c1 97 ¢130 : 12 ad 21
c068 : 4c d9 ¢0 ad 16 d0 29 10 33 cl38 : ¢2 bl fd
c070 : f0 06 Qe d8 c2 2e d9 c¢c2 8¢ e140 : 91 fd 60
c078 : ad da c2 29 f8 4a 4a a8 c4 ¢148 : Oa Oa 84
c080 : ad d8 c2 29 f8 18 79 86 b2 el50 : Of 0d db
c088 : ¢c2 85 fb ad da c2 29 07 38 ¢l58 : 6b c0 ad
¢090 : 05 fb 85 fb 08 ad 00 dd 1d cl60 : b9 be ¢2
c098 : 29 03 49 03 18 6a 6a 6a 49 ¢l168 : c2 a8 by
c0al : 09 20 28 6d 49 c2 79 87 1a cl70 : 78 a2 35
c0a8 : c2 85 fc ad 16 40 29 10 ce cl78 : d0 09 49
cOb0 : fO 06 4e d9 c2 6e d8 c2 fb c180 : 4ec 10 c2
cOb8 : 60 78 a9 34 85 01 a0 00 28 c188 : 31 fb 84

4 Listing 4. Procedure »PLOT« ’

37
ad
bd
cl
07
8d
2d
c2
fb
a5
46
29
09
00
do
29
ad
db
c2
ds

‘8d

c0
86
ff
38
dé

86 01 58 60 91 ¢190 : 29 55 0d dé c2 91 fb 4c 3
d8 c2 29 07 da e198 : 10 c2 88 d0 14 49 ff 31 33
b8 c2 8d d5 06 cla0 : fb 8d dé c¢2 ad 45 ¢2 29 57
20 b9 c0 ac 50 cla8 : aa 04 d6 c2 91 fb 4c 10 31
88 f0 12 88 O9f clb0 : c2 88 a0 07 11 fb 91 fb fb
dé c2 ad d5 12 c1b8 : 4c 10 e2 a2 04 ad d5 ¢2 Qe
d6 c2 91 fb Dbe eleO : 3d d0 e2 fO 03 20 ce ¢l 24
91 fb 60 44 c2 cle8 : ca d0 f2 4c 13 c2 a0 00 Oa
60 a5 fe 29 9% ¢1d0 : 49 £f 31 fb 8d d6 c2 bl e3
fb 46 fe 6a 21 ¢ld8 : fb 34 d0 c2 18 69 55 34 9b
fe éa 85 fd 8e cleQ : 40 c2 8d 47 c2 04 d6 c2 e5
03 49 03 18 19 cle8 : 8d d6 c2 ad d7 ¢2 4a 4a 98
08 18 65 fe 50 c1f0 : 0d d7 c2 4a 4a 0d 47 ¢2 45
ad 47 ¢2 d0 9b clf8 : 4a 4a 0d 47 ¢2 29 03 84 42
29 0f 8d db 74 c200 : d7 c2 20 19 c2 a9 04 84 08
f0 0d db c2 e4 208 : d7 c2 ad d6 c2 91 fb 60 fO
22 d0 Oa 0a 82 ¢210 : 20 19 c2 a9 37 85 01 58 f7
¢2 bl fd 29 3a c218 : 60 ac 47 c2 f0 66 a5 fc ef
91 f£d 60 20 00 ¢220 : 29 1f 85 fe a5 fb 46 fe 6b
c2 29 03 a8 74 ©228 : ba 46 fe ba 46 fe 6a 85 43
d5 ¢2 ad d5 af e230 : fd ad 00 dd 29 03 49 03 95
c2 8d d5 ¢c2 7a c238 : 18 6a 6a 6a 09 08 05 fe 50
01 ac 47 c2 b2 240 : 85 fe ac 47 c2 88 f0 09 bl
31 fb 91 fb 50 c248 : 88 f0 la 88 f0 29 a0 00 bb
d0 14 49 ff 69 c250 @ 60 bl fd 29 Of 8d db c2 80
c2 ad 45 c2 6b c258 1 ad 22 dO Oa Qa Oa Oa 0d bf

AN VTR



'“fd‘
I mubBten Sie immer den
"~ Befehl LOAD und die Endung »,8,1« gin-
geben, wenn Sie ein Programm laden wollten.
Das ist nun vorbei: Comdir hilft Ihnen!
aben Sie sich nicht schon oft geéargert, daB die Eingabe ei-
nes Dateinamens so kompliziert ist? Sie miissen zuerst das
Inhaltsverzeichnis laden, wodurch Sie das im Speicher
befindliche Basic-Programm verlierén. Dann suchen Sie thr Pro-
gramm, setzen den Befehl LOAD davor und fligen die Endung
»8,1«an. Erstdann wird das von Ihnen gewlinschte Programm ge-

e¢260 : db c¢2 91 fd 60 ad 23 d0 62 290 : 40 06 80 07 c0 08 00 Da 35 c2c0 : 00 03 Oc Of 30 33 3¢ 3f 33
268 : 29 0f 8d db c2 bl £d 29 fec e298 : 40 Ob 80 Oc ¢0 0d 00 Of 92 c2c8 : ¢0 ¢3 cc cf fO f3 fe ff 39
€270 : £0 0d db ¢2 91 £d 60 a5 Oc cral : 40 10 80 11 c¢0 12 00 14 ef ¢2d0 : 00 c0 30 Oc 03 00 00 00 ee
¢c278 : fe 29 03 09 d8 85 fe ad fe c2a8 : 40 15 80 16 c0 17 00 19 44 c2d8 : 00 00 00 00 82 00 ff f£f 01
¢280 : 24 d0 91 fd 60 f£f 00 00 36 ¢2b0 : 40 la 80 1b c0 1c 00 le aa
c288 : 40 01 80 02 c0 03 00 05 47 c2b8 : 80 40 20 10 08 04 02 01 04
Listing 5. Procedure »LINE«
Name : line.obj ¢000 c229 cOb8 : c2 ad 22 ¢2 49 ff 69 00 6¢ c180 : 69 10 85 61 20 9b be ad ac
- ——— -— c0c0 : 8d 24 ¢2 a9 80 84 15 ¢2 93 ¢188 : 20 ¢2 10 03 20 d1 cl ad 61
c000 : 55 53 49 4e 47 20 50 4c  6a c0c8 : a9 00 8d 14 c2 ad 24 c2 07 190 : 18 c¢2 8d 16 c2 ad la c2 D7
c008 : 4f 54 2¢ 33 3a 50 52 4f 01 ¢0d0 : d0 Ob ad 23 c2 cd 25 c2 aa ¢198 : 8d 17 c2 ad lc c¢2 8d le 61
c010 : 47 52 41 44 3a 20 8a ad a5 c0d8 : b0 03 4c 59 ¢l ad 20 ¢c2 48 cla0 : ¢2 20 fc el ad 14 ¢2 18 a0
c018 : 20 9b be a5 65 8d 18 ¢2 92 c0e0 : ac if ¢2 20 95 b3 ae 0d 9¢ cla8 : 65 65 84 14 c¢2 ad 15 ¢2 19
c020 : a5 64 8d la ¢2 20 00 e2 91 cle8 : ¢2 ac Oe c2 20 d4 bb ad cf ¢lb0 : 65 64 84 15 c2 ad 16 ¢2 c¢5
c028 : 8e lc c2 20 fd ae 20 8a 64 cOf0 : 22 c2 ac 21 c2 20 95 b3 ad clb8 : 65 63 84 16 c2 ad 17 ¢k 70
c030 : ad 20 9b be a5 65 84 19 5a c0f8 : ad 0d ¢2 ac Qe c2 20 Of 08 cle0 : 65 62 8d 17 c2 ee le cR 3e
c038 : c2 a5 64 8d 1b ¢2 20 00 <0 ¢100 : bb a5 61 18 69 10 85 61 d9 cle8 @ ad le c2 cd 1d c2 90 d1 be
c040 : e2 8e 1d c2 20 00 e2 8e b4 ¢108 : 20 9b be ad 22 ¢2 10 03 59 ¢1d0 : 60 ad 19 c2 48 ad 18 c2 7d
c048 ¢ 26 c2 ad 19 ¢2 cd 18 c2 de ¢l110 : 20 d1 ¢l ad 18 c2 84 16 39 ¢1d8 : 8d 19 c2 68 8d 18 c¢2 ad af
¢c050 : 40 20 ad 1b c2 cd la c2 88 c118 : c2 ad la c2 8d 17 c¢2 ad 88 cle0 : 1b c2 48 ad la c2 8d 1b 48
e058 : 40 18 ad 1d ¢2 ¢d lc c2 d4 €120 : 1lc c2 84 le ¢2 20 fc ¢l 69 cle8 : c2 68 8d la c2 ad lc c2 14
¢c060 : 40 10 ad 26 c2 48 ad 18 be 128 : ee 16 ¢c2 d0 03 ee 17 c2 76 cl1f0 : 48 ad 1d c2 8d lc c2 68 44
c068 : c2 ae la c2 ac lc c¢2 4c b0 ¢130 : ad 14 c2 18 65 65 8d 14 7b clf8 : 8d 1d c2 60 ad 26 c2 48 78
c070 : 09 c2 a9 00 8d 20 c2 ad 85 el138 : c2 ad 15 c2 65 64 84 15 48 c200 : ad 16 c2 ae 17 c2 ac le b5
c078 : 1d c2 38 ed 1c c2 84 1f Qe ¢140 : c2 ad le c2 65 63 8d le 9d c208 : ¢2 4c ff £f ad Of c2 ff ‘e
c080 : c2 8d 25 c2 b0 04 49 ff 43 cl148 : c2 38 ad 19 c2 ed 16 c2 R2e ¢210 : 00 00 00 00 00 QO 0O 00 11
c088 ; 8d 25 c2 ee 25 ¢2 a9 ff 45 ¢150 : ad 1b c2 ed 17 c2 b0 ecd df c218 : 00 00 00 0O 0O 00 00 00 19
c090 : 8d 20 c2 ad 19 c2 38 ed f8 ¢l58 : 60 ad 22 c2 ac 21 ¢2 20 8f ¢220 : 00 00 00 00 0O 00 00 32 85
c098 : 18 c2 8d 21 c2 8d 23 c2 43 ¢160 : 95 b3 ae 04 e¢2 ac Qe c2 6b 228 : 4f 46 fe 6a 46 fe 6a 85 b8
c0al0 : ad 1b c2 ed 1la c2 8d 22 7 ¢168 : 20 d4 bb ad 20 c2 ac 1f a0
c0a8 : c2 8d 24 ¢2 b0 15 ad 21 3f c¢l70 : c2 20 95 b3 ad 04 c2 ac c¢b s
c0b0 : c2 49 ff 18 69 01 8d 23 35 c178 : 0e c2 20 Of bb a5 61 18 70
' “ laden. Das ist relativ viel fir einen Einsteiger. »Comdir« (Listing
’ bitte mit dem Checksummer, Seite 44, eingeben) erzeugt ein Pro-
) gramm mit dem Namen »!« auf der eingelegten Diskette. Dieses
' Programm missen Sie im ginstigsten Fall nur einmal laden. Erst
. dann, wenn Sie Kassettenroutinen benutzen oder Sprites darstel-
- Bisher len, kann es passieren, daB Sie das Programm »!« wieder laden

mussen. Wenn Sie dieses Programm mit
S¥S 820
starten, wird das Inhaltsverzeichnis einer eingelegten Diskette
auf dem Bildschirm ausgegeben, ohne daB ein im Speicher be-
findliches Basic-Programm geldscht wird. Solche Directory-Rou-
tinen gibt es aber wie Sand am Meer, warum also noch eine?
Das Besondere an dieser Routine ist die Form des Inhaltsver-
zeichnisses. Vor jeder Datei steht der Basic-Befehl »LOAD«. Nach
dem Namen wurde » 8,1« ergénzt. Der Dateityp und die Lange der
Datei werden der Volistdndigkeit halber mit ausgegeben. Sie
mussen jetzt nur noch mit dem Cursor die richtige Zeile anfahren
und <RETURN> driicken. Die gewlinschte Datei wird dann ge-
laden. Viel SpaB mit »Comdir«. (Jérg Augustin/da)

»Comdir« verbessert die Directory-Ausgabe

@ KEM (W) 1889 BY JOERG AUGUSTIN <1B83>
1 PRINT"{CLEJ>DAS AUTOSTARTPROGRAMM '!’ WIR
D ERZEUGT. DURCH LOAD ’!’,8,1 WIRD "; <133>
Z PRINT"EIN KOMFORTABLESDIRECTORY GEZEIGT
(LADEHILFE)! MIT SHIFTWIRD ANGEHALTEN" <@89>
3 OPEN 15,8,15:0PEN 2,8,3,"!,P,W":PRINT#2,
CHR$ (2);CHR$(3); 122>
4 FOR I=0 TO 251: READ A:PRINTHZ,CHR$(A);:
NEXT:CLOSE 2:CLOSE 3 <285>
5 DATA 52,3,124,165,26,167,228,167,1384,174
v%,9,37,48,76,72,178,0,49,234,29 222>
6 DATA 194,71,254,74,243,145,242,14,242,89
,242,51,243,87,241,202,241,237,246 <2¢4>
7 DATA 62,241,47,243,102,254,185,244,237,2
45,169,36,133,2,169,127,162,8,160 <239>
8 DATA ¢,32,186,255,169,1,162,2,32,189,255
,32,182,255,162,127,32,1988,255,32 <148>
9 DATA 2¢7,255,32,207,255,32,287,255,240,7
1,32,207,255,32,207,255,179,32, 287 <245>

1% DATA 255,72,160,9,32,221,3,32,2087,255,2
49,31,201,34,208,247,32,210,255,32 <@388>
11 DATA 2¢7,255,201,34,208,246,160,6,32,22
1,3,32,287,255,32,210,255,208,248 <@41>
12 DATA 169,35,133,211,104,32,2¢5,188,32,86
3,171,169,13,32,216,255,173,142,2 <1¢5>
13 DATA 41,1,240%,180,32,204,255,1698,127,32
»195,255,169,131,141,2,3,169,164 <243>
14 DATA 141,3,3,169,%,133,211,164¢,12,32,22
1,3,133,45,169,7,133,46,160,255,162 <288>
15 DATA 3.200,208,2,230,46,177,45,208,245,
202,208,244,200,208,2,230,46,132 <19@>
16 DATA 45,76,131,164,185,233,3,24¢,6,32,2
18,255,200,218,245,96,76,79,65,68 <118>
17 DATA 32,0,34,44,568,44,49,0,83,89,83,56,
50,48,13,145,¢ <1¢8>




Kein professioneller Pro-
grammierer kommt heu-
te mehr ohne sie aus:
Rasterzeilen-Interrupts
sind das A und O eines
jeden Spiels.

beschéftigten  wir uns

haupts&chiich mit der Theo-
rie der Spieleprogrammie-
rung. Heute wollen wir zur Pra-
xis Obergehen. Als Einstiegs-
thema bietet sich hier die
Interrupt-Programmierung ge-
radezu an, da sie die Grund-
lage jeden professionellen
Spiels darstellt.

Einige werden jetzt sicher
fragen: »Was ist denn ein Inter-
rupt Uberhaupt?« Nun, ein In-
terrupt (engl.: Unterbrechung)
veranlafit den Prozessor, sein
zur Zeit laufendes Programm
zu unterbrechen und ein ande-
res Programm zu bearbeiten.
Ist dieses zweite Programm
(die Interruptroutine) beendet,
kehrt er zum unterbrochenen
Programm zuriick und setzt es
dort fort, wo er es verlassen
hatte. Fiir die Programmierung
braucht man Interrupts haupt-
séchlich, um standig wieder-
kehrende Tétigkeiten des
Computers abzuwickeln. So
zum Beispiel das Steuern von
Sprites, das Spielen eines Mu-
sikstlickes oder das Aufteilen
des Bildschirms in verschiede-
ne Bereiche. Heute wollen wir
uns zundchst mit interrupts im
allgemeinen und anschlieBend
mit den sogenannten »Raster-
zeilen-Interrupts«  beschéfti-
gen.

Ein Interrupt ist eigentlich
gar nichts Besonderes. In Ih-
rem C64 wird 60mal pro Se-
kunde ein solcher Interrupt
ausgelést. Das  Hauptpro-
gramm wird also 60mal pro Se-
kunde unterbrochen und mit
einem anderen Programm fort-

I m ersten Teil dieses Kurses

Assemblerprogrammierer (Teil 2)
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[1] Der Aufbau des Bildschirms durch den Rasterstrahl

gesetzt. Dieses Programm, die
Interruptroutine, tut all das,
was der Computer »von selbst«
abwickeln soll. Dies geht vom
Cursorblinken Uber die Tasta-
turabfrage bis hin zur Erhd-
hung der Variablen Tl und TI8$.
Es arbeiten also zwei Program-
me scheinbar gleichzeitig!

Ein Interrupt muB nun ir-
gendwie ausgeldst werden. Im
Regelfall besorgt dies der CIA
1 (Complex Interface Adapter
1). Dieser Baustein enthélt un-
ter anderem einen Timer (Zeit-
geber), der, wenn er auf Null
heruntergezéhlt wurde, einen
Impuls an den Prozessor
schickt und diesen dazu veran-
laBt, das laufende Programm
zu unterbrechen. Danach wird
der Timer automatisch mitdem
alten Startwert geladen und er-
neut heruntergezéhlt. Wurde
ein Interrupt ausgeldst, been-
det der Prozessor die Bearbei-
tung des letzten Maschinenbe-
fehls, schiebt das Statusregi-
ster und den Programmzéhler
auf den Stack und springt in
die Interruptroutine, in der zu-
néchst alle weiteren Prozes-
sorregister ebenfalls auf den
Stack geschoben werden. Am
Ende jeder Interruptroutine
mussen die auf dem Stack ge-
speicherten Register zuriick-

HYPFRA-ASS  RSSEMBLERLISTIHG:
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Listing 1. Verandert ein Bildschirmzeichen im IRQ

Wert, dauert es langer, bis der
Timer vom Systemtakt herun-
tergezéhlt wird, der Interrupt
wird seltener ausgeldst.

Nach einem Reset ist Timer
A auf 60 Interrupts pro Sekun-
de eingestellt.

Es gibt beim C64 zwei Arten
von {nterrupts. Den IRQ (Inter-
ruptReQuest) und den NMI
(Non-Maskabel-Interrupt). Der
IRQ [4Bt sich durch Setzen des
I-Flags im Statusregister ver-
hindern (maskieren). Mochten
Sie also nicht, daB lhr Pro-
gramm durch einen Interrupt
unterbrochen wird, setzen Sie
dieses Flag einfach mit dem
Befehl SEI (SEt Interruptdis-

JERTOR
OHTROLLREGIETER
CRHIHDERM

F0Cah

~YEETOR ALF HEUE
LG TRE-RIOUTINE STELLEN

SIRQ WIEDER ZLWLASSER
SUHD ZURUECK. +

10a4 i MEMT LEREH
CIACOMTROL: T L HERM
SREGISTER 2URUECKHOLEH

RS

SUMDE MIT RTI SURUETK. ..

geholt werden, dann wird die
Routine mit RTI beendet.

Tippen Sie nun folgende Zei-
le ein:

POKE 56325,25

Wie Sie sehen, blinkt der
Cursor um ein Vielfaches
schneller als vorher.

POKE 56325,100

Der Cursor blinkt nun deut-
lich langsamer.

Was haben wir nun mit die-
sen Befehlen getan? In der
Speicherzelle 56325 befindet
sich das Hi-Byte des Timers A
von CIA 1. Wir haben mit den
POKE-Befehlen den Startwert
des Timers verdndert. POKEn
wir zum Beispiel einen groBen

ableflag). Der NMI hingegen
18t sich nicht durch Setzen ei-
nes Flags verhindern. Ein NMI
kann zum Beispiel mitdem CIA
2 (dem zweiten CIA im C64)
und mit der RESTORE-Taste
ausgeldst werden. Man bend-
tigt ihn zum Beispiel fir die
Abfrage externer MeBgerate.
NMiIs sollen unsin diesem Kurs
nicht interessieren. Viel wichti-
ger fir Spiele sind IRQs. Ein
IRQ 148t sich durch den CIA 1
und den VIC (Video Interface
Controller = Videochip) auslo-
sen. Der CIA 1 ist, wie schon
gesagt, die »normale« IRQ-
Quelle, der VIC hingegen ist
ein Sonderfall. Er ist als IRQ-



Quelle fiir die Spieleprogram-
mierung aber besonders inter-
essant. Da dessen Bedienung
allerdings kompliziert ist, ma-
chen wir Sie zundchst mit der
»normalen« IRQ-Programmie-
rung vertraut, sprich: IRQs
durch den CIA.

Wenn der Prozessor ein
IRQ-Signal vom CIA bekommt,
arbeitet er den letzten Befehl
ab, speichert das Statusregi-
ster und den Programmzahler
auf dem Stack und fiihrt dann
automatisch den Maschinen-
befehl JMP ($FFFE) aus. In
den Registern $FFFE und
$FFFF steht ein Pointer mit
dem Wert $FF48. Ab $FF48 be-
finden sich im ROM im wesent-
lichen folgende Befehle:

PHA
TXA
PHA
TYA
PHA
JMP ($0314)

Listing 2. Bindet Listing

HYFRA-AZS  ASSEMBLERLISTIMG:

5 —.LIl.4.m
~.BR 43152
—. 6L IRGVED
e —. Gk IRDALT
- IHIT BEL
- LOR
L

L2 I T B |

—DEIMIT

TEX
- LOR
LOx #2

STHR
2TH
CLI
RTS

[ I N T |

COLR EEGGRd 26

- IRGHEU IHC
PETE - JHF
ERRRE-, EH

TR0 HT31EA

(Tastaturabfrage usw.). Hier
kann der Programmierer nun
eingreifen. Wéhrend sich der
Vektor bei $FFFE nicht &ndern
|1aBt, da er im ROM steht, kann
der Vektor bei $0314 »verbo-
_gen« werden.

Schreiben wir nun in diese
Speicherzelle den Start unse-
rer eigenen |IRQ-Routine, wird

Es verdndert sich nun stédn-
dig das linke obere Zeichen auf
dem Bildschirm. Es erscheint
zwar die READY-Meldung,
aber der Cursor ist nicht da.
Warum nicht?

Die Zeilen 100 bis 160 die-
nen dazu, den IRQ-Vektor
$0314 auf die eigene Routine
zu stelien. Der thnen vielleicht
noch unbekannte Befehl SEI
dient dazu, das I-Flag im Sta-
tusregister zu setzen. Ist die-
ses Flag gesetzt, werden keine
IRQs mehr ausgefihrt. Dieser
Befehl ist hier unbedingt not-
wendig, denn falls ein IRQ auf-
tritt, wenn gerade erst das LO-
Byte des Vektors verandert
wurde, kommt es zu einer Kata-
strophe, weil der Computer
nun ins Leere springt.und ab-
stlirzt!

In Zeile 150 wird der IRQ
durch den Befehl CLI wieder

1%

Raster-1R]

naus Rahwen-

farbe

200

Ruster-IRQ

alte Rahmen-

farbe

(2] Der mehrfarbige Bildschirmrahmen - ein IRQ-Produkt

1 ins Betriebssystem ein
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5 IREMERTOR
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P IR SPERREM
#CCIRNEL 5 IRR-VYEKTOR AUF HEUE
4 HEL s TRF-ROUTIHE STELLEM
IRQVELD

IRQVEC+1

PIRG HIEDER ZOLASSEH
SUHD ZURLECK. . .

;IR SPERREM
DALT 2 VEKTOR MIT STARTADRESSE
+i0ER ALTEM IRQ-ROUTIHE
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#0T
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UMD ZURLECK. , .

1az4
IRGALT

S1924 IHKREMENT IEREN
sIM DIE ALTE IRG-ROUTINE

-Nachdem die Register in der
Reihenfolge Akku, X-Register,
Y-Register auf den Stack ge-
rettet worden sind, wird ein in-
direkter Sprung tber den Vek-
tor $0314 durchgefihrt. Ge-
wéhnlich hat dieser Vektor den
Wert $EA31, so daB der Sprung
JMP ($0314) direkt in die ei-
gentliche 1RQ-Routine fiihrt

diese 60mal pro Sekunde auf-
gerufen.

Tippen Sie Listing 1 mit Hilfe
des Makro-Assemblers
HYPRA-ASS ein.

Starten Sie den Assembler
mit dem Befehl RUN. Ist das
Assembling beendet, starten
Sie das Maschinenprogramm
mit SYS 49152,

zugelassen. Dieser Befehl
léscht das I-Flag.

Sehen wir uns nun die IRQ-
Routine »IRQNEU« an. In Zeile
200 wird die Speicherzelle
1024 inkrementiert. Bei 1024
beginnt normalerweise das
Video-RAM, folglich verdndert
sich das linke obere Zeichen.
In Zeile 210 wird das Register
$DCOD ausgelesen. Durch
das Auslesen (!) dieses Regi-
sters wird das IRQ-Flag im CIA
geldscht. Das ist unbedingt
notwendig, da der CIA sonst
permanent einen IRQ auslé-
sen wirde, was zum Absturz
des Computers flhrt. An-
schlieBend werden alle Regi-
ster vom Stack geholt, danach
wird mit RTI ins Hauptpro-
gramm zurlckgesprungen.

Verlassen Sie nun mit /X
HYPRA-ASS und tippen Sie
folgende Zeilen ein:

10 SYS 49152
20 PRINT ”“HALLO ”;:GOTO 20

Starten Sie dieses kleine

Programm mit RUN. Wie Sie

sehen, wird das linke obere
Zeichen standig verandert und
zusétzlich das Basic-Pro-
gramm bearbeitet, es laufen al-
so zwei Programme gleichzei-
tig!

Brechen Sie das Programm
mit RUN/STOP-RESTORE ab
und geben Sie das folgende
Programm ein:

10 SYS 49152
20 INPUT A

Weshalb blinkt der Cursor
nun aber nicht? Wir haben den
IRQ-Vektor umgebogen und
springen aus unserer IRQ-
Routine direkt wieder ins un-
terbrochene Programm zu-
rick. Da die alte IRQ-Routine,
die das Cursorblinken und die
Tastaturabfrage  Gbernahm,
nun . nicht mehr ausgefihrt
wird, kann der Cursor logi-
scherweise auch nicht erschei-
nen. Eine Eingabe ist folglich
nicht mehr mdoglich, der IN-
PUT-Befehl kann nicht bear-
beitet werden und der Compu-
ter héngt sich auf.

Es milssen also beide IRQ-
Routinen durchlaufen werden,

KURSUBERSICHT

Teil 1: Grundlagen: Was ist
ein Spiel? Wie geht man
grundsétzlich an die Pro-
grammierung heran?

Teil 2: Rasterzeilen-Inter-
rupts und deren problem-
lose Programmierung
werden anhand mebhrfar-
biger Bildschirmrahmen
gezeigt.

Teil 3: Wir programmieren
Bildschirmsplittings mit Hil-
fe des Rasterzeilen-inter-
rupts. Wie baut der Raster-
strahl das Monitorbild auf?

Teil 4: Spritebewegung und
sanimation im Interrupt. Wie
kann man Kollisionen fest-
stellen?

Teil 5: Individuelle Zeichen-
sédtze selbst erstellen und in
eigene Programme einbin-
den.

Teil-6: Flimmerfreies Soft-
scrolling. Wir entwickeln ei-
ne »sanfte« Scrollroutine.

Tell 7: Sound und Musikpro-

grammierung. Wir erarbei-
ten eine Routine zum Ab-
spielen.  eigener . Sounds

und-Musikstiicke. ,
Teil 8: Das Spiel. Wir doku-

mentieren ein typisches

»Baller«Spiel, das alle Ele-

mente der Kursteile 1 bis 7

enthélt.
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erst Ihre neue und dann die al-
te. Das 14Bt sich sehr einfach
dadurch bewerkstelligen, daB
man, statt sofort wieder aus der
IRQ-Routine ins Hauptpro-
gramm zu springen, einfach in
die alte IRQ-Routine hinein-
springt. Das wird in Listing 2
realisiert.

Assemblieren Sie das Pro-
gramm und starten Sie es mit
SYS 49152. Sie sehen, wie sich
das linke obere Zeichen wie
gehabt verdndert, allerdings
blinkt jetzt der Cursor und der
INPUT-Befehl arbeitet normal.
Sie haben also quasi ihre eige-
ne IRQ-Routine ins Betriebssy-
stem »eingehangte.

Sie kbénnen so Programme
praktisch nebenher ausfiihren
lassen. Es ist allerdings darauf
zu achten, daB diese Routinen
moglichst kurz sind. Das heifit
allerdings nicht, daB Sie sich
auf das Inkrementieren von
Speicherzellen beschrénken
missen. Sie kénnten bei-
spielsweise Sprites im IRQ be-
wegen, Musik spielen, einen
Text drucken oder &hnliche
Dinge tun. Soll eine IRQ-
Routine wieder »ausgehéngt«

werden, so muB der IRQ-
Vektor mit seinem alten Wert
beschrieben werden. Das be-
sorgt die Routine »DEINIT« bei
Zeile 180. Sie hat genau die
umgekehrte Funktion wie die
Routine »INIT« ab Zeile 100.
Rufen Sie DEINIT mit SYS
49165 auf. Wie Sie sehen, ver-
andert sich das linke obere Zei-
chen nun nicht mehr.

Stellen Sie sich vor, Sie pro-
grammieren ein Spiel, bei dem
ein Raumschiff, sobald es mit
einem anderen zusammen-
stoBt, vom Bildschirm ver-
schwinden soll. Mit Hilfe des
VICs lassen sich derartige be-
wegliche Bilder (Sprites) leicht
darstellen und auch bewegen
(dieswirdin Teil 3besprochen),
aber wie l6st man die obige Re-
aktion bei Kollision dieser Bil-
der ohne Zeitverzbgerung
aus? Richtig! Mit einem [IRQ,
der vom VIC ausgeldst wird!
Man muB dem VIC nur sagen,
daB bei einer solchen Kollision
ein IRQ ausgeldst werden soll.
Die Sache hat nur einen Ha-
ken: FUr den Prozessor sind al-
le IRQ-Impulse gleich, er wiir-
de also bei dem obigen IRQ

Quelle«, der den Prozessor
veranlaBt; “ein: laufendes
Programm zu unterbrechen
und statt - dessen . eine
»Interrupt-Routine«  auszu-
fGhren. “Nach Abwickiung
derselben wird das’ Haupt-
programm fortgesetzt.

Interrupt-Request. Inter-
rupt-impuls; dessen Durch-
flihrung durch den Maschi-
nenbefehl SEl unterbunden
werden kann, bis der Befehl
CLI abgearbeitet wird. Vor-
sicht! Ein einmal aufgetre-
tener IRQ »wartet« solange,
bis CLI die Ausfiihrung er-
maoglicht!

| NMI |

Non-Maskable:Interrupt.
Wie 1RQ, 148t sich- aller-
dings nicht durch SElunter-
binden, Mogliche NMI-Quel-
len:  RESTORE-Taste und
ClA 2.

IRQ-Steuer-Register

Programierbare = - IRQ-
Quellen besitzen stets ein
IRQ-Maskenregister ... .und
ein - IRQ-Requestregister,

Lexikon:
die .~ per - Maschinenpro-
Impuls - -einer “»Interrupt- gramm zweckentspre-

chend . verwaltet = werden
missen. Obwohl diese Re-
gister.ganz normale RAM-
Speicherzellen: zu - sein
scheinen, verhalten sie sich
vollig anders, 'sowohl! beim
Auslesen:als auch beim Be-
schreiben.

IRQ-Maskenregister

Register: im. VIC, durch
dessen' Beschreiben -eine
IRQ-Quelle - freigegeben
bzw. geléscht: wird. Beim
Aktivieren. setzt ‘man: die
»passenden« Bits durch Be-
schreiben, wobei  Bit - 7
grundsétzlich: gesetzt sein
muB.-Man 16scht durch Be-
schreiben mit 0.

IRQ-Requestregister

Register.im VIC, in dem
beim: Auftreten eines'IRQs
Bit 7 zusammen: mit einem
weiteren Bit gesetzt ist, das
eine ldentifizierung ~der
IRQ-Art - gestattet. -~ Nach
Auftreten eines IRQs mu
das - IRQ-Requestregister
unter allen Umsténden ge-
loscht  werden; dies ge-
schiehtdurch Auslesen und
Riickschreiben.

schiicht und einfach in die
»normale« IRQ-Routine sprin-
gen, die Tastatur abfragen, den
Cursor freundlich blinken las-
sen und dann das Hauptpro-
gramm weiter abwickeln, und
das war’s! Dies bedeutet: Akti-
viert man eine weitere IRQ-
Quelle neben dem »System-
IRQ«, muB man am Anfang der

spater sehen werden, fir die

Programmierung  technisch
einwandfreier beweglicher
Grafik besonders wichtig ist.

Der VIC stellt folgende IRQ-
Quelien zur Verfigung:

1. Rasterzeilen-Interrupt

2. Sprite-Hintergrund-

Kollision
3. Sprite-Sprite-Kollision

Listing 3. Erzeugt einen blauen Bildschirmrahmen

mit hellblauem Streifen

HYPRE-ASS ASSEMELERLISTIMG:
3 — LIt 4.0
1@ .BR 43152
29 .OL IRGVEC = $a3td
=0 LGl IRGALT = $ERRL
48 JGELWIC = $DEaE

L RASTER

g
] ™ @ X
[ R ]

~HEWCHLOR  LDA RS

~IRERETURMH  FLA
- TAY
FLA
TR
FLA
RTT

[

=L DO R LDA #14

TR0 ABEa
CRSE S0lzDe
CREZ JCI206e

= WV IDHZE
NI+

7
=) -GL. 8UROER
] JEL OBEEM
198 SGLOUNTEM FUMYERE RASTER
118 LGLORIBIT GELT 8 DER RASTERZELLENMUMMER
Caia ~INIT BEI FIRN SFERREM
i - LOR #OBEM SLRG FUER RASTERZEILE 168
- TR RASTER
- LR HIBIT JBET B LOESCHEM
- MASK IEREH
- ER—IfR
- VEKTOR AUF HELE
- % a1 ROUTINE STELLEH
- STR ITRaVED
- BTH IROVEC+H]L
- CLY IR WIERER ZULASSEN
- RTS FUMD ZURUECK. . .
~DELINIT EHET IR SPERREH
- LOA #& AL BITS M MRSKEN-
- TR IRIMASE y LOESCHEH
- LOR # FLT » 5 VEKTOR AUF ALTE
- LOR #XCIRRALT»: IRGROUTIME STELLEH
- ETR IRRVED
- ST IRQVEC+]
- LT 5 IR WIEDER ZULASSEM
- LOR #14 SHORMALE RAHMENFRREBE
ehzata - - TR BORDER JEIMSTELLEM
- RYS SUNMD ZURLECK. o
5 RDLA0R 478 —1RGHNEL LOA IRGFLAG P L TRE-FL
S0130B 488 - STA IRQFLAG SHND WIEDER
el B = BMI WITIRR SHEMH BIT P GESETZT. DAMN YICIRQ
4C31ERA (SE@ - JHME ITRGALT JSOMST ZUR ALTEN TRA-ROUTINE
R4y ADL208 528 -WICIRR LA RASTER
CBgs COCR ER=Ict B £PF HINTEN

EGe BDIR o - BoS QLDCOLOR

- STR BORGER:
- LOR #LUMTEN
- STR RASTER

STR BORDER
- LDA #OBEM
- STR RASTER
- JHF IRORETURH

PEONET HEUE RAHMENFAREE

SHRAECHSTER IRQ BEL ZEILE 2o

FREGISTER ZURLECKHILEN

SUMD MIT RTI SURDECK. ..
JALTE RAMENFARBE
SHRECHSTER IRG SEI ZEILE 188

FUHD IRG BEEMDEMN. ..

7 76543210

(7Ie[5]4]3]2]1]o]

VIC+17

VIC+18

(3] Das neunte Bit des Rasterregisters ist Bit 7 im Register 17
des VIC. Hier kann die Position eines Raster-IRQ definiert werden.

eigentlichen IRQ-Routine zu-
néchst einmal feststellen, wel-
che IRQ-Quelle den IRQ aus-
geldst hat, danach muB ent-
sprechend verzweigt werden.
Da dies alles nicht ganz ein-
fach ist, soll die Handhabung
einer zweiten IRQ-Quelle zu-
nichst am Beispiel des
Rasterzeilen-IRQs behandelt
werden, der obendrein, wie wir

4. Lichtgriffel-Interrupt

Der Lichtgriffel-Interrupt ist
flr die Spieleprogrammierung
uninteressant. Die Spritekolli-
sionen werden im Teil 3 dieses
Kurses behandelt. Was (ibrig
bleibt, ist der Rasterzeilenin-
terrupt.

Um zu verstehen, was ein
Rasterzeileninterrupt ist, mis-
sen Sie zundchst etwas Uber



den Aufbau des Monitorbildes
wissen. Vereinfacht gesagt:
Das Bild des Monitors besteht
aus 280 »Rasterzeilen«, die ein
flinker Elektronenstrahl 50mal
pro Sekunde auf den Bild-
schirm zaubert, wobei die Zei-
len von links nach rechts und
von oben nach unten beschrie-
ben werden (Bild 1). Diese Ra-

sterzeilen durfen nun nicht et-
wa mit Bildschirmzeilen ver-
wechselt werden. Darunter
versteht man die Textzeilen,
die vom VIC auf dem Monitor
dargestellt werden, beim C64
bekanntlich 25. Da jeder Buch-
stabe 8 Rasterzeilen »hoch«
ist, werden also nur 8 x 25 =
200 Rasterzeilen fir die Dar-

stellung von Zeichen (und Gra-
fiken) genutzt, je 40 Rasterzei-
len liegen oberhalb und unter-
halb des genutizten Monitorbil-
des, einige dieser Zeilen er-

scheinen (iberhaupt nicht
mehr auf dem Bildschirm.
Nun aber das Tolle: Der VIC
besitzt Register, in denen stets
die Nummer derjenigen Ra-

Listing 3 Zeile fiir Zeile dokumentiert

sterzeile steht, die gerade be-
schrieben wird (aktuelle Ra-
sterzeile). Es kommt aber noch
besser: Man kann den VIC
namlich veranlassen, immer
dann, wenn eine bestimmte
Rasterzeile beschrieben wird,
einen IRQ auszuldsen, beque-
mer geht’s wirklich nicht mehr!

Nehmen wir an, wir mdchten
zwischen den Rasterzeilen 100
und 200 eine andere Rahmen-

200 Beginn der Initialisierung der neuen IRQ-Routine. Zunéchst wird mit SEI der IRQ gesperrt. farbe haben, als im dbrigen
210-220 Wabhi der Rasterzeile, in der der erste Raster-IRQ auftreten soll. B'I\?vsil?h'rmbere'ch' | o
rogrammieren i-
230-250 Bit 8 (oder das 9. Bit) des Rasterzeilenregisters wird geldscht. nen Rgstegrzeil en-IRQ ?USrOR a-
260-270 Wahl des Rasterinterrupts als IRQ-Quelle. Bit 7 und Bit 0 (macht zusammen 129) werden ge- sterzeile 100. Ist der Raster-
setzt. strahl bei Zeile 100 angelangt,
280-310 »Verbiegen« des IRQ-Vektors auf die neue IRQ-Routine. wird ein IRQ ausgeldst. Die
320-330 IRQ wird wieder zugelassen und die Initialisierungsroutine mit RTS entsprechende |IRQ-Routine
verlassen. schaltet die Rahmenfarbe um.
350 Beginn der Deinitialisierungsroutine. Sie schaltet den VIC-IRQ wieder aus und korrigiert den geeir[ eF;(a)gtcejireStarﬁgleztmgl:\?artt))‘z
IRQ-Vektor. Sie wird mit SYS 49183 aufgerufen (diesen Wert konnen Sie mit dem HYPRA-ASS- 0 . ;
Befehl <-DEINIT ermitteln). In dieser Zeile wird der IRQ gesperrt. d?rgeds,te |tq Bhe' RafStebrze”e 1_,00
360-370 IRQ-Maskenregister wird durch Beschreiben mit »0« geldscht. Dies ist notwendig, da der VIC ‘ggrt r:z d ee:, F?;i?e?;rzh\{esﬁﬂ;
sonst trotzdem noch IRQs auslésen wiirde. u .
A von nun an die neue Rahmen-
380-410 Der IRQ-Vektor wird mit seinem alten Wert belegt. farbe dar. Diese IRQ-Routine
420 IRQ wird wieder zugelassen. setzt nun gleichzeitig einen
430-440 Die Rahmenfarbe wird auf hellblau gesetzt. neuen IRQ fir Rasterzeile 200.
450 Die Routine wird mit RTS verlassen. Der Rasterstrahl bewegt sich
nun von Zeile 100 weiter und
470-480 Beginn der neuen IRQ-Routine. Das IRQ-Requestregister wird gelesen und anschlieBend wie- stellt die neue Rahmenfarbe
der zurickgeschrisben. dar, bis er bei Zeile 200 an-
490 Ist Bit 7 gesetzt, kam der IRQ vom VIC und es wird zur Routine »VICIRQ« verzweigt. kommt. Nun wird erneut ein
500 War Bit 7 null, wurde der IRQ vom CIA ausgelést und die alte IRQ-Routine (System-IRQ- IRQ ausgelost. Die dazugehd-
Routine) wird abgewickelt. rigen IRQ-Routine stellt die al-
520-530 Beginn der Behandlung des VIC-IRQs. Die Position des Rasterstrahls wird mit 200 verglichen. te Rahmenfarpe wieder _‘her
540 Ist der Rasterstrahl bei Zeile 200 oder weiter, muB er an der unteren Grenze schon vorbeige- und pmgra,mm'e'.'t den nach-
wandert sein. Also muB die alte Rahmenfarbe eingeschaltet werden, hellblau. Es wird zur S_’fen IRQ flr Zeile 10(,)' Dort
Routine »OLDCOLOR« verzweigt. fa_ngt das eben Besch”ebene
wieder von vorn an (Bild 2).
560-570 War der Rasterstrahl bei einer Zeile, die kleiner ist als 200, muB der IRQ bei Zeile 100 ausge- Alles schdén und gut, nur,
|0st worden sein, da wir nur diese beiden Méglichkeiten haben. Es wird nun die neue Rah- was wird aus unserém S ’stem:
menfarbe eingeschaltet, dunkelblau. . o Y
IRQ? Dieser wird ja vom CIA
580-590 Umstellung des Raster-IRQs auf 200, da dort wieder die alte Farbe eingestellt werden soll. ausgeldst. Wir haben es also
610-660 Die auf dem Stack gespeicherten Register werden wieder zurlickgeholt, danach wird mit RT! jetzt mit zwei IRQ-Quellen
in das unterbrochene Programm zuriickgekehrt. Diese Routine gibt es auch im Betriebssy- gleichzeitig zu tun. Unabhén-
stem, sie liegt bei $FEBC. Sie wird mit JMP $FEBC aufgerufen (nicht mit JSR $FEBC!). gig davon, ob ein IRQ vom CIA
680-690 Zu dieser Routine wird verzweigt, wenn der Rasterstrahi bei Zeile 200 war. Es wird nun die alte oder vom VIC ,!«)mmt, springt
Rahmentfarbe, hellblau, wieder eingeschaltet. der Prozessor Uber denselben
700-710 Der néchste Raster-IRQ fiir Zeile 100 wird festgelegt. \éekttc?r' alsve"n d_'.e gleK;dheth{(l)-
. outine. Wir mussen aaner in
720 S , i - i . . 2
prung nach Zeile 490, um die IRQ-Routine zu beenden der IRQ-Routine zun&chst fest-
7 6 5 4 3 2 1 0
VIC—IRQ Lichtgriffel :prlte y fp”te ) Raster=
aufgetreten IRQ prl'e in eirg.run zeilen
Koliision Kollision RQ
IRQ—Requestregister (VIC+25) \ /
aufgetreten
7 6 5 4 3 2 1 0
IRQ Lichtgriffe! Sprite _ Sprite Raster—
maskieren IRQ Sprite Hintergrund zeilen
Kollision Kollision RQ
IRQ—Maskenregister (VIC+26)

(4] Die Register 25 und 26 des VIC. Die Bits 4 bis 6 sind bei beiden nicht genutzt.
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RQ—Routine |
|
Kam IRQ vom nein

ClA ?
E
Sprung zur alten
IRQ—Routine

| VIC—IRO—Routine f—
I

Ist der Rasterstrahl | nein

bei Zeile 200 ?

Lia
alte Rahmen— neue Rahmen—
farbe einstellen farbe einstellen
und den nachsten und den nachsten
Raster—IRQ far Raster—IRQ far
Zeile 100 einstellen Zeile 200 einstellen

|
IIRQ—Routine beendeFlﬂ——’

(5] FluBdiagramm einer IRQ-Routine, die einen mehrfarbigen
Rahmen erzeugt. Zwei IRQs werden abwechselnd aktiviert.

stellen, welche IRQ-Quelle den

IRQ ausgeldst hat. War es der

CIA, dann tritt die normale

IRQ-Routine in Aktion, kam der

IRQ vom VIC, dann wird die ak-

tuelle Rasterzeile festgestelit

und je nachdem, ob es Zeile

100 oder 200 ist, in die entspre-

chende IRQ-Routine verzweigt

(Bild 5).

Um einen Rasterzeilen-IRQ
zu programmieren, mussen
mehrere Dinge getan werden:
a) gewiinschte Rasterzeile

festlegen,

b) VIC-IRQ einschalten
(»freigeben«} und Raster-
IRQ wéhlen,

c) IRQ-Vektor »verbiegen«.

Far die Programmierung von
Rasterzeilen-IRQs  bendétigt
man vier Register:

Rasterzeilenregister VIC +18
($D012)

Bit 7 des Registers VIC+17
(3D011)

IRQ-Maskenregister
VIC+26 ($D01A)

IRQ-Requestregister
VIC+25 ($D019)

Mit dem Rasterzeilenregi-
ster 146t sich durch Auslesen
feststellen, in welcher aktuel-
len Rasterzeile sich der Raster-
strahl befindet. Da es 280 Ra-
sterzeilen gibt, man mit 8 Bit
aber nur 256 Kombinationen
einstellen kann, muB es noch
ein Bit 8 geben, um Zahlen
>256 darzustellen (9. Bit, da
von 0-8 gezahit wird). Bit 7 im
Register VIC+17 reprasentiert
dieses 9. Bit (Bild 3), das zu-

Listing 4. Bindet Listing 3 flimmerfrei ins Betriehssystem ein

ASSEMBLERLISTING:

HOBEM S IRG FUER RASTERZEILE 1@
PASTER
HIEBIT JBIT 2 LOESCHEM

HIBIT

TREMASH
#LCIRAHELD § IRG-VEKTOR AUF MNEUE
#: CIRBNELS ; IRO-ROUT INE STELLEH
IRGVELD

IRGYEC+HL

CIATIME JTIMER A STOFFEH

CIRTIME

IRGMAEE .» LM 4
CIATIME JTIMER A WIEDER STARTEH

[ I e R B B R |

BORDER JETHSCHALTEM

FIAND ZURDECK. ..
IRGFLAG PVIC-IRD-FILLA LESEM
IRRFLAG SUND WIEDER SCHREIBEH

RASTER PRASTERZEILEMREGISTER LESEH
" HUNTEM GROESSERAGLEICH 268 7
DLDCOLOR  JJA. DANM ALTE RAMENFAREE

BORDER

sammen mit den 8 Bit der Spei-
cherzelle VIC+18 eine 9-Bit-
Zahl bildet.

Mit dem IRQ-Maskenregi-
ster sagt man dem VIC, ob er
IRQs erzeugen soll, und wenn,
welche IRQs. In Bild 4 sehen
Sie den Aufbau des I|RQ-
Maskenregisters. Durch Set-
zen von Bit 7 und zusétzlich
von Bit 0, 1, 2 und/oder 3 wer-
den die verschiedenen IRQ-
Arten ausgewdhlt. In unserem
Fall mussen Bit 7 und Bit 0 ge-
setzt werden, damit ein Raster-
IRQ freigegeben wird, VIC+26
($D01A) muB also mit 129 be-
schrieben werden.

Mit dem IRQ-Requestregi-
ster 4Bt sich, nachdem ein IRQ
aufgetreten ist, feststellen, ob
der VIC der Ausléser war oder
nicht. War er es, 4Bt sich zu-
sétzlich noch feststellen, wel-
che der internen Quellen aktiv
war  (Sprite-Sprite-Kollision,
Rasterstrahl etc.).

Dieses Register hat die
merkwirdige Eigenschaft, daB

S IRR-VEETI
JALTE IRR-ROUTIME
; i3l

i RAHMEHF

JDBERE RASTERZEILE

SUNTERE RASTERZEILE

JEBIT 8 DER RASTERZEILEHHUMMER
STIMER A STEUERREGISTER

JIRR SPERREM

IR MASKIEREN
STER-IRG

FIRG WIEDER ZULASSEN
FUMD ZURLECK, ..

PERREEH
HEMREBISTER
CHEN

FIRG

£

P IRR-NVEKTOR WIEDER AU
PIALTE IRG-RODTINE STELLEM

IR WIEDER ZULASTEH
FHORMALE RAHMENFAREE

SEQNST HELE RAHMENFRREE

H#UNMTEM SNAECHETER IRG BPEI ZEILE 206
RASTER

EBORDER
#OBEM SHAECHSTER IRG BEI ZEILE 19@
RASTER
IRSZALT JIMD ZUR RLYEM IRG-ROUTIME...

JREGDSTER ZURUECKEHOLEH

AUNMD MIT RTI ZURUECK. ..

FALTE RAMENFAREE

la Yo N "L o naS

man es loscht, indem man sei-
nen Inhalt wieder zurlick-
schreibt! Das heiBt: Lesen Sie
dieses Register aus, miissen
Sie es unmittelbar danach wie-
der beschreiben. Etwa so:

LDA VIC+25
STA VIC+25

Nun befindet sich der Wert
im Akku und das Register ist
geldscht. Geschieht dies nicht,
wird ein Dauer-IRQ ausgelost,
und der Computer stlrzt ab!

Es gilt ganz allgemein: Hat
man eine IRQ-Quelle aktiviert,
so muB man unbedingt sicher-
stellen, daB die IRQ-Routinen
nach Auftreten eines entspre-
chenden IRQs das jeweilige
IRQ-Requestregister l6schen.

Sehen Sie sich nun Listing 3
an. Dieses Programm erzeugt
einen hellblauen Rahmen mit
einem dunkelblauen Streifen.
Starten Sie es mit SYS 49152,

In Bild 5 sehen Sie das FluB-
diagramm dieses Programms,
Tabelle 1 erlautert das Pro-
gramm Zeile fir Zeile.

Sieht man sich die Wir-
kungsweise des Programms
genauer an, so stellt man fest,
daB die Grenzen zwischen den
zwei Farben etwas flimmern.
Dies verstérkt sich jedoch dra-
stisch, wenn Sie eine Taste
driicken (und sei es nur die
CTRL-Taste).

Woran kénnte das nun lie-
gen? Nun, wir haben zwei IRQ-
Quellen zur gleichen Zeit ein-
geschaltet. Das bedeutet, daB
es moglich ist, daB, wenn zum
Beispiel ein IRQ vom CIA aus-
geldst wurde, unmittelbar dar-
auf ein {RQ vom VIC ausgeiost
werden kann. Da die Betriebs-
system-IRQ-Routine zu die-
sem Zeitpunkt noch nicht
beendet ist und auch von kei-
nem anderen IRQ unterbro-
chen werden kann, verzégert
sich der Aufruf der VIC-IRQ-
Routine um Bruchteile einer
Sekunde. Der Rasterstrahl
lauft in dieser Zeit jedoch wei-
ter, und so findet die Farbum-
schaltung zu spét statt.

Was folgern wir daraus?
Man verzichtet auf den CIA-
IRQ. Da der Cursor und die Ta-
staturabfrage benétigt wird,
muB die System-IRQ-Routine
jedoch trotzdem durchlaufen
werden. Das erreicht man da-
durch, daB man, anstatt die
IRQ-Routine vollsténdig zu
beenden, einfach in die Be-

triebssystem-IRQ-Routine
springt {(wie bei Listing 2).

Dies wird in Listing 4 verwir-
klicht. (H. Rosenfeldt)



eute méchte ich als er-
stes den versprochenen
Bausatz eines idealen
Schaltverstérkers flr Steue-
rungen mit dem Computer vor-
stellen. In Zusammenarbeit mit
der Firma GRS wurden meine
Schaltungsvorschlége als
Bausatz entwickelt und wer-
den nun auch als LOGITRON-
Baustein angeboten (Bild 1).
Durch diesen vollelektroni-
schen  Vierkanal-Verstarker,
der als Bausatz fiir den Hobby-
Bereich und als Fertiggerét im
LOGITRON-Gehé&use far
Schulen gedacht ist, wird die
Steuerung von Gleichstrom-
motoren erheblich erleichtert.
Der Aufbau einer Polwende-
schaltung mit Hilfe von Relais
entfalit somit génzlich. Die Ver-
kabelung wird einfacher und
Ubersichtlicher. Mit diesem
Verstarker kénnen auf einfach-
ste Weise zwei Gleichstrom-
motoren von 2 bis 15 V oder bis
zu vier Relais, Leuchtdioden,
Lampen oder ein Schrittmotor
gesteuert werden. Wegen sei-
ner besonderen Vorteile zur
Steuerung von Motoren (Um-
polen, Schrittmotorsteuerung)
wird dieser Verstarker im weite-
ren Kurs ab jetzt nur noch
Motoren-Steuerung genannt.
Den Schaltplan der Moto-
ren-Steuerung zeigt Bild 2. Au-
Ber der gedruckten Platine so-
wie den  Kombi-Buchsen
(schraub- und steckbar flr
2-mm-Stecker) werden acht
Freilaufdioden sowie vier
Leuchtdioden mit ihren zuge-
hérigen Strombegrenzungswi-
derstdnden sowie das ICL298

Der C64 eignet sich
ganz hervorragend zum
Steuern beliebiger Ma-
schinen. Wie dies rea-
lisiert wird, zeigen wir
lhnen hier an Hand ei-
ner einfachen, leicht
nachvollziehbaren Mo-
torsteuerung. Viel SpaB
beim Basteln.

MOTOREN-STEUERUNG

2
T

SM-STEUERUNG

verwendet. Dieses IC ist fir
Schaltspannungen bis 46 V
und maximale Laststrdme bis 2
A pro Ausgang geeignet. Die
Verlustleistung betrdgt 25
Watt. Es ist empfehlenswert,
die Motoren-Steuerung in ei-
nem Spannungsbereich von
25 bis 15 V zu verwenden.

Motorsteuerung: Bausatz und Logitron-Baustein

+5Y +5..15 V [Upotord
A
L L L L — P
Y NI N, . N
6.9 11 4 2 A1
30—t 2 [C!——H——
go——71 IC 3 ——o A,
byo—10 L298 13 y 7 By
byo— 121 \ 151& L:)—-B!—-
AERRD 7 B,
—_T
0V

o Motor
T
a3, 02 j_ct_
a
ZO_F 1 ik
oV
(3] So ist das IC L298 aufgebaut
o ®
Kursiibersicht
MOTOREN-STEUERUNG
5.1 [ Teil 1. interfacetechnik;

Al

Achtet man darauf, daB pro Ka-
nal nicht mehr als 2 A Strom
flieBen (Netzgerdt mit Strom-
begrenzung oder durch einen
geeigneten Vorwiderstand), so
ist dieser Bausatz beziehungs-
weise das fertige Geréat als ide-
aler Schaltverstérker zu ver-
wenden und &uBerst vielseitig
einzusetzen, wie noch gezeigt
wird.

Nach welchen Gesichts-
punkten und Gesetzen funktio-
niert nun dieses IC? Wie sieht
seine innere Schaltung aus?
Bild 3 zeigt deninneren Aufbau
einer kompletten Steuereinheit
beziehungweise genau 1/2ICL
298. Durch die vier UND-Glie-
der, von denen jeweils die un-
teren einen negierten Eingang
(NICHT-Gatter am Eingang)
haben, werden entweder die
beiden oberen oder die beiden
unteren Transistoren durchge-
schaltet. Somit ist es nicht
mdglich, die beiden linken

Datenausgabe: - Die  Not-
wendigkeit von Interfaces,
Vorsteliung von zwei Gera-
ten, User-Poriprogrammie-
rung-Datenausgabe, . Bei-
spiele zur Datenausgabe

Teil 2. User-Portprogram-
mierung-Datenausgabe;

Beispiele zur Dateneingabe;
einfache Ampelsteuerungen

Teil 3. Ein vollelektroni-
scher  4-Kanal-Lastver-
stérker, eine Denksport-
aufgabe

Teil 4. Zeitmessungen mit
dem Computer: Frequenz-
messung, Drehzahlbestim-
mung, - Kurzzeitmessunyg
mit-einer Aufldsung bis 10
Mikrosekunden

Teil 5, Analog-Digitalwand-
ler: Arbeitsweise des GRS-
Eingabebausteins; Bauvor-
schlag eines genauen A-D-
Wandlers mit Funktionser-
klarung

Teil 6. Digital-Analog-Wand-
ler: Arbeitsweise des GRS-
Ausgabebausteins, - -Bau-
vorschlag eines 4-Bit-D-A-
Wandlers, - “Anwendungen
und Beispielprogramme

Teil - 7. Rahmenprogramm
und Anwendungen: Digitai-
volimeter, Ampelschaitung,
Prozeiisteuerung

Vo SR



oder die beiden rechten Transi-
storen gleichzeitig durchzu-
schalten und so einen Kurz-
schluB zu erzeugen. Damit ist
die Aufgabe der Logikgatter er-
klart, die ein versehentliches
KurzschlieBen der Betriebs-
spannung verhindern sollen.

Wird Eingang al auf 1 ge-
legt, so geht auch der Ausgang
A1l auf 1, weil der linke, obere
Transistor durchschaltet. Wird
al auf O gelegt, so geht auch
A1 auf 0, weil nun der linke,
obere Transistor sperrt und der
untere durchschaltet. Dieses
Schaltverhalten gilt prinzipiell
fur alie vier Kanéle, wenn die
Lasten gegen Masse geschal-
tet sind.

Ein Gleichstrommotor je-
doch wird an die Ausgénge A1l
und A2 oder B1 und B2 gelegt.
Flral=a2=1liegen beide Aus-
génge am Pluspol der Be-
triebsspannung und der Motor
ist ausgeschaltet. Fir
al=a2=0 sind beide Ausgéan-
ge mit dem Minuspol der
Schaltspannung verbunden,
der Motor ist wiederum ausge-
schaltet. In beiden Féllen sind
die Motoranschliisse Gber zwei
gegeniberliegende Transisto-
ren kurzgeschlossen. Ein lau-
fender Motor kommt (durch
den entstehenden Induktions-
strom) schnell zum Stehen.

Listing 1. Eine einfache Motorsteuerung

1@ REM:
0 :

MOT-STEUERUNG

4@ FOKE RE,31

IB BA=S&574 : DE=BA+1 : RE=BA+3
sREM:NUR F7 —~ FS

(4] Steuerung eines Motors mit externen Tastern

al a2 .- At A2 Motor-Funktion
0 0 -U -U HALT

1 0 +U -4 LINKS

0 1 - +U RECHTS

1 1 +U +U HALT

Selbstversténdlich kann
man durch Umstecken der Ka-
bel am Motor die Funktion von
rechts und links vertauschen,
so wie es gerade benétigt wird.
(Das zweite HALT in Zeile 4
wird in der Regel bei meinen
Programmen nicht verwen-
det.)

Nun sollen hier noch zwei
kurze und interessante Anwen-
dungsbeispiele folgen, die mit
der vorgestellten Motoren-
Steuerung leicht verwirklicht
werden kénnen.

Die erste Motorsteuerung
(Listing 1) ist fir drei externe Ta-

EINGAENGE

wirkt, daB nur nach einem
‘Schaltbefehl drei Leerzeilen
gedruckt werden. Im Unterpro-
gramm (Zeile 210) bewirken die
AND-OR-Bedingungen, daB
ausschlieBlich Port 5 bis 7 ge-
lesen wird. Nur ein einziger
Port von diesen dreien darf 1
sein, um einen neuen Schalt-
befehl auszuldsen.

(6] Aufbau der FuBgéangerampel mit Schaltverstirke

Das Programm erwartet
Uibrigens flir jede gedriickte Ta-
ste eine duale 1. Die Taster sind
daher mit +5 V zu verbinden.
Beim Mini-Interface sind noch
drei 1-kQ-Widerstdnde zwi-
schen die Port-Eingange und
den 0-V-AnschiuB zu legen,
damit diese im Ruhezustand
auf 0 gezogen werden. Bild 5
zeigt dies fir einen Eingang.

Diese Schaltung ist sehr
wichtig und grundlegend flr
weitere Motorsteuerungen. Er-
setzt man die Taster zum Bei-
spiel durch Reedkontakte oder
Lichtschranken, so lassen sich

Porf NI

AMPEL
AutoS 7 Fufiginger-

“
MOTOREN:
STEUERUNG

INTERFACE

7 R o)

e i .4
S

1k

s

(5] Schaltplan einer FuBgangerampel

5@ REM: 3 EXTERNE TASTER FUER:

&8 REM: 1.3 "LINKSE" AN FPORT 7

78 REM: Z.3 " HALT" AN PORT &

8 REM: 3.3} "RECHTS" AN FORT 3

P8 PRINT CHR$(147):REM:FO/F1 MOTOR-AUSGE.
1@ =

11® GOBUE 19@

122 IF A=128 THEN POKE DE,1:PRINT,"LINKG®

Listing 2. Der Motor 4Bt sich mit Hilfe der Tastatur steuern

Flr jede Drehrichtung muB
der eine Eingang auf 1 und der
andere auf 0 liegen. Werden
die Signale an den beiden Ein-
gangen vertauscht, so éndert
sich auch die Drehrichtung des
Motors. Somit flieBt der Last-
strom jeweils (iber zwei Transi-
storen, die sich diagonal ge-
genlberliegen. Folgende Ta-
belle soll das Gesagte noch
einmal kurz zusammenfassen:

Einfache
Motorsteverungen

ster (LINKS, HALT, RECHTS)
gedacht, die an Port 7, 6 und 5
angeschlossen werden. Der
Aufbau der Schaltung ist Bild 4
zu entnehmen. Im ersten Pro-
gramm wdren eigentlich nur
noch zwei Zeilen etwas néher
zu erklaren. Die Zeile 150 be-

130 IF A= &4 THEN FOKE DE,B:FRINT,"HALT" <1243
14@ IF A=32 THEN POKE DE,2:FRINT,"RECHTS" <@11> 18 REM: MOT-STELERUNE II
150 IF A& >= 32 THEM PRINT:PRINT:PRINT 1347 @
ltea FOR T - 1 70 =5 @ NEXT I@ BA=54574 : DE=BA+1 : RE=BA+3
178 GOTO 118 4@ FOKE RE,31 :REM:NUR F7 — FS EINGAENGE
18@ = 5@ REM: = INTERNE TASTEN FUER:
190 REM: UF-LESEN oB REM: 1.3 PLINKE" { L )
ZOD REM: %% %6E%2%% 70 REM: 2.3 " HALT" ( H )
210 A=FEEE (DB) AND (128 DR &4 OR 32) P
c 8@ REM: 3.) "RECHTS" ( R )
220 RETURM © bd'er

98 REM:FPB/F1 MOTOR-ALSG.

108 FRINT CHR#(147):REM:SCHIRM LOESCHEN

118 PRINT : PRINT : PRINT )

120 PRINT " {3Z5PACEILINES{3IBFACEY( L 1":PRI
NT

130 PRINT "{ASPACEIHALT{ZISFACEX{ H Y ":1PRIN
T

14@ PRINT » {ZSPACEYRECHTS{ISFACEY( R 1":FR
INT

15@ GET M#: IF ME="" THEWN 158

16@ PRINT CHR#{(147) :PRINT: FRINT:PRINT

17@ IF M&="L"THEN FPOKE DBE,1:PRINT, "LINKS"

188 IF MF="H"THEN POKE DE,@:FPRINT,"HALT"

1@ IF M#E="R"THEN FPOKE DBE,Z2:PRINT,“RECHTS"

200 FRINT:FRINT " {25FPACE> *¥# %A XAXXXEXAEER XX
E 3 T

218 GOTO iie

<000

<B37

@32
<198
<174
<@R&>
AT
L1248

p 12T
© 64’er .




auf diese Weise Eiektromotore
vollautomatisch an- und um-
schalten (Fahrstuhimodell, Ro-
boterfahrzeuge).

Listing 2 ist fUr eine abge-
wandelte Motorsteuerung ge-
dacht, wobei die drei externen
Taster durch drei Computerta-
sten (L,H,R) ersetzt werden,
sofern die erstgenannten gera-
de nicht greifbar oder vorhan-
den sind.

Eine einfache
FuBgiingerampel

Fir eine FuBganger- oder
Bedarfsampel eignet sich die
Motorsteuerung ganz ausge-
zeichnet. AuBer einem Taster
und fanf (farbigen) Lampen
oder LEDs sowie einer geeig-
neten Spannungsversorgung
(+5V) far Lampen, Steuerbau-
stein als auch fir das GRS-
Interface werden keine weite-
ren Bauteile benoétigt. Das zu-
gehdrige Aufbaubild zeigt Bild
5 und die passende Software
Listing 3.

Der in Bild 5 gestrichelt ein-
gezeichnete Widerstand ist fir
die Verwendung mit dem Mini-
Interface gedacht. Durch die-
sen Widerstand wird der Si-
ghalpegel auf 0 Volt herunter-
gezogen, wie dies beim GRS-
Interface von vornherein der
Fall ist. (Man kdnnte statt des
Widerstandes an dieser Stelle
auch einen AUS-Taster bei
gleicher Funktion verwenden.
Der EIN-Taster eriibrigt sich
dadurch.)

Zur Schaltung der drei Lam-
pen, die die Autoampel bilden,
ist wohl nichts mehr zu sagen.
Der vierte Ausgang B2 schaltet
die beiden Lampen bezie-
hungsweise LEDs der FuBgén-
gerampel. Liegt dieser Aus-
gang auf -U bei B2 = 0, so
leuchtet die rote Lampe und
die griine nicht, da die letztere
mit ihren beiden Anschilssen

FOVHHIINF TN ANOO

Dateneingabe beim Mini-Interface

Buamaha 7/Tnh 10620

i@ REM:
28 ¢
3@ BA=D4&5T74 =

TEXT-B—-AMPEL
DE=BA+1 :
5@ PRINT CHR$¥(147)
&8 :

7@ FRINT : PRINT :
8@ FRINT," {25FACEXAUTO:

Listing 3. Mit der Motorsteuerung 148t sich auch eine
FuBgéngerampel leicht

4@ FOKE RB,127 :REM:NUR F7 EING.

FRINT

realisieren

RE=BA+3

: PRINT
——-— FUSSB:"

28 PRINT," {25PACEZ
10@ FPOKE DR,4 :REM:
119
NT

IF B = 1 THEN 15@
GOSUER 408

IF B = @ THEN 138

120
138
148
158
162
170
180
NT
198
208 :
21D
222

NT
240 =

2468

NT
Z70
288 p=0 :
290 =
ae
1@

REM:

NT
378 BOSUR 400
338 :
4@
|
I6P BOSUER 400
7@ =
ZBB GOTO 7@
98
4R@ REM: UP-LESEN
410 REM: ®%%% %% %¥K
428 FOR I = 1 TO 208
I@ A=FEEK (DE) AND 128
44 IF A =
45A NEXT I
443 IF B =
47@
480

2 THEN 488

RETURN

GRUEN———ROT
PRINT B," {2SPACE}BRUEN-——————— ROT":PRI

FOR I=1 TO 180@80:MNEXT

FOKE DE,2 :1REM: BELB-——ROT
FRINT E,"{Z28FACE}GELB-—————-———ROT":FRI

FOR I=1 TO 2088 :NEXT

POKE DE,1i:REM: ROT-———ROT €165
FRINT E," {2SPACEXROT

2@ FOR I=1 TO 200@ :NEXT

25@ FOKE DB,P:REM: ROT-——GRUEN
PRINT E," {2S5PACEIRDT—**xxxx—~GRUEN":FRI

FOR I=1 TO 10088 ::NEXT
ENDE/RESET:

POKE DB,1:REM: ROT———-ROT
FRINT B,"{28FACEXROT

FOKE DE,3 :REM:R/GELB-ROT
FRINT B,"ROT/GELB-—————— ROT":PRINT

128 THEN B =

PRINT E,"BEDARF ANGEMELDET!":FRINT

"PRINT <

—————————— ROT":FRI

"BEDARF™

—————————— ROT": PRI

1

praktisch am Minuspol! liegt.
Liegt B2 auf +U, sind die
Spannungsverhiltnisse gera-
de umgekehrt, und es leuchtet
die griine Lampe, wéhrend die
rote gleichsam an zwei Pluspo-
len liegt und damit ausge-

Dateneingabe beim GRS-Interface

schaltet ist. Durch diese durch-
dachte Schaltung der beiden
tampen der FuBgéngerampel
wird praktisch ein fiinfter Steu-
erkanal gespart, die Schaltung
wird von den Bauteilen her op-
timiert.

Zum Programm (Listing 3) ist
noch anzumerken, daB alle
Zeilen, die mit PRINT oder
Doppelpunkt beginnen, im
Prinzip auch weggelassen
werden konnten. In Zeile 380
muBte dann jedoch GOTO 100
stehen. Damit werden aller-
dings auf dem Bildschirm kei-
ne Ampelphasen (Texte) ange-
zeigt. AuBerdem wirde das
Programm an Ubersichtlich-
keit verlieren und wére somit
schlecht strukturiert.

Zur Logik des Programms
wére noch zu sagen, daB die
FuBgénger- oder Bedarfstaste
nicht bei Grin fir FuBginger
(unsinnig!) oder bei Gelb flr
Autos gelesen. und ausgewer-
tet wird. Dies ist auch nicht not-
wendig, da ja nach Gelb auto-
matisch Rot fir die Autos und
spéater auch Griin fir die FuB-

ganger folgt.
Alles weitere ist dem aus-
fihrlich  gehaltenen  Pro-

grammlisting sowie den Bil-
dern 5 und 6 zu entnehmen.

Die klassische Denksport-
aufgabe  Bauer-Wolf-Ziege-
Kohlkopf eignet sich gut dafr,
als Computerprogramm aufbe-
reitet zu werden. Solch ein Pro-
gramm ist fir die kommende
Ferienzeit genau das Richtige,
um einmal etwas lockerer und
heiterer diesen nuchternen
Stoff zu erarbeiten. AuBerdem
I&Rt es sich auch sehr gut bei
einem Schulfest einsetzen, um
Eltern und Mitschiler an-
spruchsvoll zu unterhalten.
Mein Programmvorschlag (Li-
sting 4) soll als Anregung die-
nen und gleichzeitig aufzei-
gen, wie sich die beiden Inter-
faces einsetzen lassen.

Die Dateneingabe erfolgt
Uber vier Kipp- oder Schiebe-
schalter. Diese werden jeweils
mit +5 Volt beim GRS-Inter-
face oder mit 0 Volt beim Mini-
Interface sowie ihrem zugehd-
rigen Porteingang (siehe Pro-
gramm) verbunden. Die Schal-
terstellungen und auch die zu-
geordneten LEDs des Interfa-
ces sollen jeweils anzeigen,
auf welcher Uferseite »man«
sich befindet. Am Anfang (Aus-
gangsufer) miissen alle vier
Schalter auf Aus (GRS-Inter-
face) oder auf Ein (Mini-Inter-
face) stehen und zur entspre-
chenden Uferseite zeigen. Die
zugeordneten LEDs des Inter-
faces leuchten jetzt nicht. Wer-
den anschlieBend ein oder
mehrere Schalter zum Zeichen
der Uberfahrt betétigt, so mus-
sen die entsprechenden LEDs
am Interface nun als Signal far

Fi¥am RR



das neue Ufer aufleuchten. Die  und deutlich aufzeigen (Bild 7
zwei letzten Bilder sollen die und 8).  (Joseph Dehler/ah) FOKE RE,248B:REM: NUR FORT B...3 EINSAE

Dateneingabe mit den vier Die zugehérige Hardware, die im Kurs ange- NGE -
Schaltern und ihren jeweiligen ~ sprochen wird (Fertiggeréte oder Bausitze), K GOTO =200

liefert die Firma GRS-Lehrgerste KG, Jakob- FOR I=1 TO S@2@A:NEXT:FRINT CHR# (CL} <
Zuordnungen (Bauer, WOIf,  jung.suase 58 D600 Dametadt 12 T, | 78 FRINT:FRINT "33 DAHER ZUM ANFANE ZURU
Ziege, Kohlkopf) sowie die Ver- 0615171071, Die Preise einschlieBiich ECK 1":PRINT:PRINT €197
drahtung mit den beiden Inter-  Mehrwertsteuer betragen fir die Motoren- 8@ FPRINT® {45PACE}BAUER, WOLF, ZIEGE UND K
£ h . | h | Steuerung (Fertiggerdt) 191,52 Mark und QHLEOFE® . 117>
aces noch einmal sehr kiar Motoren-Steuerung (Bausatz) 76,95 Mark 99 : L1125
— " 4P@ FF=FF+1:7=0: REM:Z=ZAEHLER:FAHRTNR. 1577
Listing 4. Denksportaufgabe »Bauer-Woli-Ziege-Kohlkopi« 41@ L#="FEHLER: AM AUSGANGSUFER (I} DROHT
GEFAHR ' <164
1@ REM:*#% BAWDZIKD #%% J. DEHLER 420 R¥="FEHLER: AM MNEUEN UFER (II) DROMT 5
20 : EFAHR ! " L1943
I@ REM: KLASSISCHE DENKESFORTAUFGAEE 4T0 G#=" {4SFACE}#%% {25FACEIGUT UND RICHTIG
43 REM: HEEN i I3 B
5@ REM: "BAUER-WOLF-ZIEGE-HOHLKOFF*® 44@ S*=“"FEHLER: DAS BOOT SINKT, DA UEBERLA
&8 REM: DEN '® <B7i
78 REM: MIT BEWERTUNG IHRER LOESUNG 458 AF="FEHLER: ES GIBT UNNOETIGE UEBERFAH
82 REM: RTEN !*® L2047
9@ REM:  DURCH EINEN COMPUTER 44@ B#="FEHLER: DER BAUER MUSS DAS BOOT FA
188 REM: HREN @ ®
118 : : 478 VH="FEHLER: SCHALTER VERBESSEN !
120 REM: REGISTERADRESSEN: 488 =

138 REM: 5298 GOSUER 2880 :REM: I
143 REM: BA
158 REM: RA
148 REM: RE
178 =

180 BA=S45746:CL=147:REM: CLEAR HOME

EASISADRESSE! ¢!
RICHTUNG &, DA = DATEN A
RICHTUNG B, DB =

no

S5 THEM FPRINT G#:50T0 408

OR X=% THEN PRINT L#:807T0 340
OR X=12 THEN PRINT R#£:307T0 &0
OR X=4 OR X=8 0OR X=1i@ THEN FR

|
=]
»
-y
fm
4
m

19@ DA = BA : DB = BA+1 : RB = BA+3 GOTO Zé&@ L1B7 =
258 348 IF A=1 THEN FRINT A:G0T0O 68 L23E:
26@ REM: BELEGUNG DER SCHALTER: 579 IF X=@ THEW FRINT "SCHALTER VERBESSEN

27@ REM: Pttt GOT0 348

288 REM: PORT @ ==> BAUER 588 F’RINT S¥: GOTO 248

299 REM: PORT 1 WOLF 7@

TP REM: FORT 2 Z1EGE &3 GOSUR 2088 :REM: I1

318 REM: PORT 3 EOHLEOFF

IZ2@ REM: “B"—CIENAL == "AUGGANGSUFER"
325 REM: "17-5IGNAL <==: "NMEUES UFER"

o
&
e n (e

F =4 THEN PRINT G#:3070 74@
F X=0 THEN FRIMT A%:G07T0 &0

3:¥4p Einkaufsfihrer
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&40

7458

823

4@

FED
247
7?58
1paa
12184
1az6
1278
1348
13188

141
A A 4

1128

1248

1258
1260
i27@
1280

izea

1300
1218
1328
Z00a
e
2028
Z2@0
2948
2058

20568

Zare
20n8a

2978
2184

211@
2128

2138

2148

2158

216@

FRINT Bf: GOTD 368

GOSUR 2080 :REM: III

IF ¥=7 OR %¥=13 THEN PRINT 5#:5070 S@@

IF ¥=17 OR ¥=14 THEWM FRINT Bf:B0TO 3568 <0&53>

1F X=15 THEN FRINT S#:G0T0 360

FRINT A$:G07TD 258

SOSUE 2822 :REM: IV

IF X=2 DR X=8 THEN PRINT G#:B07T0 @@
IF ¥=4 THEN FRINT A$:30T0 Z&8

PRINT R$&:50T0 348

SOSUR 200@ :REM: ¥

IF X=11 THEN PRINT G#:GOTO 1208

IF ¥X=15 THEN FRIMT S#:G0TD 248

FRINT RE: GOTO 348

SOSUR 2200 :(REM: VI
IF X=1@ THEN PRINT G5#:60TC 1180
PRINT A%:50T0 368

GOSUR 2000 :(REM: VII

IF %X=15 THEN PRINT " {3SFACE}GESCHAFFT

v TRIUMEH =% SIES '11": BOTO 1138 <

FRINT "DIESER FEHLER HAETTE NICHT VOR
KOMMEN DUERFEN 10T
FRINT A%: G070 360
PRINT:PRINT " {&4SFACEI#%x% ICH GRATULIE
RE ##%":FRINT:FRINT

LET 6 = FF-1:FOR I=1 TO 15@@: NEXT

IF 5 = @ THEN N#="TOLL! DOFTIMAL!SUPER
L

IF 6 = 1 THEN M$="{4SFACE}=== BUT ===
{SSPACED"

IF B=2 OR G=3 THEN N$=" {4SFACETWENIGE

R GUT {SSFACE}"

IF 5 » T THEN ME="{45PACE’AUSREICHEND
{G55FACESY

PRIMT:PRINT " SIE HABEN";G;" FEHLER B
EMaCHT®

PRINT: PRINT * DAS IST:" :PRINT

PRINT! {SSFPACE FH# 8% R EXEXXHFREEXEXRRRAR
xH

FRINT! (S5PACE I # %% R X %A E XXX XXX XX EE XXX RN
Y

FRINT" {SSFACE > %% {ZASFACE ** "

PRINT {SSRPACE##" s MAeg as”

PRINTY {5SFACE}** {2@SPACE Tx="

PRINT" {SOGPACE I # AR XA A XXX H X R R XXX FARN
Y

PRIMNTY {SSPACE I AR SR AR EX X E AR XXX AR HXLRAR
&0

PRINT: PRINT

END

REM: UP-START

PRINT:FRINT

FOR I=1 TO 2@@:NEXT

PFRINT: PRINT: LET Z=Z+1

PRINT" {3S5FACE YUEBERFAHRT NMR.:";Z:FRINM
T

PRINTY {SSPACE I # %X ¥ X H AR AR REXXEAXX XX F XL
ERNERY

PRIMTY {3SPACE 3% {Z465PACE}*"

FRINT" {3SPACEY* FAHRTEEGINM ~- SCHALTE
R{ZSFACEZ®"

FRINTY {IEFACE }* {24GFACE =™

PRINT® {ISPACE}* {13SPACEBETAETIBEN! {2
SFACE>*Y

PRINT" {IGPACEF* {248FPACEI»"

PRINTY {IEFACE I ¥ % Z X R XA X R XK XX ENAXXXNRR
EX T2 2 A

PRINT

ERINT® {3SPACEISIND DIE ENTSPRECHENDEN
SCHALTER™

FRINT

ERINTH {IGFACEIBETAETIGT? ZUR FERTIGME
LDUNG EINEY

@ FRINT

PRINT" {ISFACEIRELIERIGE TASTE DRUECKE

=41@

z4T@
=470

%540

Nin

FRIMT

GET F#: IF F#="" THEN 2228

FOR I=1 TO SB@B:NEXT:FRINT CHRFICL)
FRINT:FRINT: X=FEEK (DB} AND 15
RETURM

REM: P.-TEIL: AUFGABENSTELLUNMG

FPRINT:PRINT:PRINT CHR# (TL}
FRINT"DENKSFORTAUFGARE — ELEKTROMISCH
GELOEST*: PRINT: PRINT <
FRINT" {4GFACE YBAUER, WOLF, ZIEGE UND
KOHLEQPF®

FOR I=1 TO Z2S@80:NEXT:FRINT:PRINT CHR¥
(oL

FRINT "WOLLEN SIE DIE SENAUE AUFGADEN
STELLUNG ™

PRINT

FRINT "NOCH EINMAL VORHER LESEN: (J3A
/O INEIN 77

PRINT:FRINT

FRINT "BITTE DIE ENMTSFRECHENDE TASTE

DRUECKEN '*

GET Ef: IF Ef=* THEN 3118

IF Ef="8" THEN PRIMT:PRINT CHRF(CL):E
oTo =Ea

ERINT CHRE(CLY :PRINT:FRINT “DIE AUFGA
BE: ™

FRIMT: PFRINT

PRINT "EIN BAUER KOMMT MIT EINEM WOLF -

, EINER":PRINT

PRIMT "ZIEGE UND EINEM HOHLEOPF &N EI

HEN FLLSS" :PRINT

PRINT “UND MOECHTE AUF DIE ANDERE UFE

RSEITE. ":PRINT:FRINT <

FRINT "AM UFER LIEBT EIM KLEINES BOOT
DIESES":PRINT <

FRINT “TRAEGT JEDOCH AUSSER DEM BAUER

N OMUR NOCH" :PRINT

PRINT "EIN TIER ODER DEM WOHLEOFF. DE

R BALER":PRINT

FRINT "MUSS ALS0 DEFTERS UEBER DEN FL

USS RUDERM":PRINT

PRINT "UNMD ENTWEDER EIM TIER ODER DEN

EOHLKOFF "t PRINT

FRINT "MITNEHMEN. DAS PROBLEM LIEGT N

UN DARIM: ":PRINT

FRINT WENN FERTIG, BEL. TABTE DRU
ECKEN! .
GET E#: IF E$="" THEN 325

FRINT CHRE${CL):PRINT

PFRINT "SOBALD NUN WOLF UND ZIEGE AUF
EINER" :FPRINT

FRINT "GEITE DES FLUESSES ALLEIN SIND,
FRISSTY:PRINT

PRINT "DER WOLF DIE ZIEBE. IST DIE Z1
EGE MIT":PRINT

FRINT "DEM KOHLEOPF ALLEIN, IST'S uM

DIESEN ":PRINT

FRINT "GESCHEHEN. DER BAUER MUSS ALS0
STAENDIG" 1 PRINT ’

PRINT "DAFUER SORGEN, DASS NIE ZWEI D
IESER ":FPRINT

PRINT " GEGNER’ ODER GAR ALLE DREI OH
NE IHN AUF®:FPRINT

PRINT "EINER SEITE ALLEIN SIND. ":PRIM
T:FRINT

PRINT “>Z:
ECHEEN? <<
GET Ef: IF Ef="" THEN II&B

FRINT CHR$(CL) 2 PRINT

FRINT "DIE LOESUNG DIESER DENKSFORTAU
FBABE "sPRINT

PRINT "IST NUN S0: ... DER BAUER RUDE
RT": PRIMNT

WENN FERTIB, BEL. TASTE DRU

FRINT "....ZUERST ouveas - NEIN, DER®
tFPRINT
PRINT "LOESUNGSWES WIRD NICHT VERRATE

N PP PRINT:PRINT:FRINT
FRINT " {4SFPACEIENOBELN, FROBIEREN UND

PFRINT: PRINT: FRINT “ {BSPACEISCHALTEN &
1E DOCH SELBST 'Y PRINT:PRINT
FOR I = 1 TO 78@8: NEXT: GOTO 428
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Detaillierte Kritik

Seit dem Kauf meines C64
im vergangenen November le-
se ich die 64’er regelmaBig. Ich
finde es nun an der Zeit, mich
einmal bei lhnen zu melden.
Das Titelbild (Ausnahme 12/84
und 12/88), das Inhaitsver-
zeichnis und Aktuelles sind im-
mer gut gewesen. Die Tips &
Tricks, Soft- und Hardwaretests
waren auch meistens gut. Von
den Listings sind viele zu lang.
Zu den Kursen kann ich noch
nicht viel sagen. Ich finde die
Idee nicht schlecht, aber was
nitzt es mir, wenn ich von ei-
nem Kurs nur die letzten paar
Teile habe? Den Kurs »Henning
packt aus« finde ich gut, da
ich mir durch stundenlangen
Kampf mit- dem Handbuch
schon Grundkenntnisse ange-
eignet habe. Jetzt wurde mir
vieles noch klarer. Dem neuen
Kurs »Computern leichtge-
macht« trete ich mit Mi8trauen
entgegen, denn dieser Kurs
spricht doch wirklich nur einen
ganz minimalen Teil der Leser
an. Die Kieinanzeigen soliten
meiner Meinung nach besser
geordnet sein, damit man
schneller fiindig wird, wenn
man etwas Bestimmtes sucht.
Da wére noch die Sache mit
dem C128. Wegen zwei Seiten
{ber den C128 muB man doch
keine eigene Zeitung machen,
aber halten Sie die Beitriage
zum C128 doch bitte in Gren-
zen. Besonders humorvoll ge-
schrieben fand ich die Satire in
Ausgabe 2/89 und den Artikel
zu Uridium il im Aprilheft. Was
mir an der 64’er nicht geféllt, ist
die fachfremde Werbung. Er-
staunlich finde ich, daB der
Preis der 64’er in flinf Jahren
nur um 50 Pfennige gestiegen
ist. Das sind nur knappe 8 Pro-
zent! Im groBen und ganzen ist
das 64’er eine aktuelle und in-
formative Zeitschrift fur alle,
die ihren C64 noch zu was an-
derem benutzen als nur zum
Spielen.

Jochen Singer
Buchloe

Mehr Aldualitéit

Ichfinde, lhr habt einen ganz
guten Schreibstil und bringt
sehr interessante Berichte.
Trotzdem meine ich, daB die
Spieletests  aktueller sein
kbnnten. In der Powerplay sind
Spiele teilweise zwei Monate
friiher getestet als bei Euch.
Aber nun zum Hauptgrund
meines Leserbriefes. Mein
Freund undich sind gerade da-
bei, eine Computerzeitschrift

] (A:¥aa

LESERBRIEFE

zu machen und wiirden, wenn
sie fertig ist, gerne von Euch
die Meinung dariiber hdren.
Und da hétte ich noch den Vor-
schiag zu machen, auch ande-
ren die Chance zu geben und
ihre Zeitschrift in der 64’er zu
verdtfentlichen. Julian Gabriel
Schwanenstadt

Selbstverstédndlich schauen
wir uns Eure Zeitschrift gerne
an und werden auch den einen
oder anderen Tip geben kén-
nen. Schickt uns doch einfach
mal ein Exemplar. Das gilt
auch fir alle anderen Clubzeit-
schriften. (aw)

Zuviel fir den
C128?

64’er-Magazin 4/89, Leser-
briefe

Ich habe mich richtig dar-
Uber aufgeregt, was doch man-
che Leute (iber die Gestaltung
der 64’er denken, Da wird sich
dariiber beschwert, es seien
zu viele Artikel fiir den C128
dabei. ich finde es irgendwie
nicht gut, wie viele so dariiber
denken. Dieser Computer hat
nunmal einen C 64-Modus ein-
gebaut, aber eben nicht nur
diesen. Ich finde es schon
egoistisch von manchen Le-
sern, die es uns C128-Com-
puterfans nicht génnen wollen,
ein klein wenig Uber die Dinge
zu erfahren, die unser Compu-
ter kann, welche Soft- und
Hardware es gibt etc. Was
nutzt es uns denn, wenn Be-
richte abgedruckt werden, die
sich gleichermaBen auf C64
und C128, zum Beispiel Soft-
ware, beziehen. Die C64-Be-
sitzer haben ein fast 200 Seiten
starkes 64'er-Magazin vor sich
liegen, da werden doch wohl
auch 5 bis 10 Seiten fiir uns
{brig sein.

Ralph Schlemper
Bad Berleburg

Herzlichen
Gliidkwunsch!

Nachtraglich noch herzli-
chen Glickwunsch zu finf
Jahren 64’er. Auch zur Jubi-
laumsausgabe noch meinen
Gluckwunsch. Ein' erheitern-
der Psychotest (96 Punkte) und
das 64’er-Longplay runden die
Sache ab. Weiter so und viel
Erfolg in den néchsten fiinf(zig)

Jahren. Armin Weiand
Heiligenroth

Auch ich méchte lhnen zum
flnfj&hrigen Jubildum gratulie-
ren. Die Ausgabe 4/89 ist recht
unterhaltsam und interessant
geschrieben, doch vermisse
ich fiir eine »Jubilaumsausga-
be« auch den »Jubildums-
preis«<. Zwar kostete die erste
Ausgabe auch schon 6 Mark,
doch wére diese Ausgabe mit 3
Mark Verkaufspreis wirklich
zum Jubeln gewesen. In lhrem
64’er-Riickblick schreiben Sie,
daB der Plus/4 sich nicht mehr
behaupten  konnte. Dies
schmerzt um so mehr, da es in
Deutschland zirka 350000
User gibt. Auch ich benutze
den Plus/4 am liebsten fiir die
Textverarbeitung, da er sich
schreibmaschinendhnlich be-
dienen |aBt. Auch ist sein Basic
V 35 erheblich besser als das
C64-Basic, ganz zu schweigen
von der eingebauten Software,
der Grafik, dem Maschinen-
Monitor Tedmon und der paral-
lelen Floppy. Um dieses beim
C64 zu erhaiten, miiBte ich zu-
sétzliche Soft- und Hardware
kaufen. Ich wiirde mich freuen,
wenn Sie in den ndchsten fiinf
Jahren 64’er auch eine Rubrik
fir C16/C116 und Pius/4-User
reservieren kénnten. Auf daB
die kleinen Commodore-Com-
puter nicht sterben werden.

Dipl. Ing. Peter Gollor
Bottrop

Computer-
Chinesisch

Ich kann der Zuschrift von
Herrn Radtke (64’er-Magazin,
Ausgabe 3/89) nur voll und
ganz zustimmen. Das Compu-
ter-Chinesisch entstammt nun
einmal dem amerkanischen
Englisch und ging mit der Aus-
breitung der Computer um die
Welt. Es wiirde nicht zu einer
Sprachverstandigung beitra-
gen, wenn nun in unserem
Sprachraum die Mutterspra-
che auf diesem Gebiet zu sehr
um sich greift. Solche Bestre-
bungen gab es vor etwa sech-
zig Jahren schon einmal, als
man versuchte, Woérter wie Zy-
linder einzudeutschen. Es ent-
standen Wortungetiime, die ih-
re Schépfer selbst nicht verste-
hen konnten. Aber ein anderer
Aspekt erinnert stark an Baby-
lon: Jeder kompetente und
auch jeder nicht kompetente
sogenannte Freak fiihlt sich
berufen, irgendwelche Dinge
oder Vorgehensweisen mit ei-
nem Phantasienamen zu bele-
gen. Nachdem ich jetzt gleich
die erste (fehlerhafte) Version
dieses Briefes von der Diskette
weggescratcht habe, werde
ich ihn neu absaven, die richti-
gen Zeichensétze einloaden,
den Brief printen und ein send

an Sie machen. Norbert May
Grémitz
Mehr iiber Spiele

im 64'er-Magazin

Ich denke, die Idee ist super.
Es sollte aber auch zu diesem
Thema eine Rubrik fir Leser-
briefe geben. Denn so kénnten
sich die Leser gegenseitig Tips
und Hilfen geben. Wiirden die-
se Briefe in den jetzt bestehen-
den Leserteil kommen, wiirden
sich doch gleich wieder die Kri-
tiker beschweren (zum Bei-
spiel Leserbrief in der Ausgabe
4/89 von Martin Leits). ich finde
die 64’er, so wie sie ist, prima.

Alexander Fink
Weilmlinster

SCHREIBEN SIE UNS!

Richten Sie Ihre
Zuschriffen an:
Verlag Markt & Technik AG
64'er Redaktion
(Leserbriefe)
z. H. Andrew Draheim
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

Die Redaktion behalt sich vor,‘den
Inhalt der Leserbriefe in verkiirzter
Form wiederzugeben:

Anscahe 7/Tili 100



GROSSER SONDEF

Die ersten Fragen rund um
en Computer

Die ersten Schritte sind nicht immer einfach. Da
gibt es so manche NuB zu knacken. Genau dabei
michten wir Ihnen helfen. Falls Sie schon Fortge-
schrittener sind, sollten Sie trotzdem nicht ein-
fach weiterblittern, denn Fragen kostet nichts.

ie Computerwelt ist eine

Welt fur sich. Computer

haben eigene Sprachen,
spezielle Geréte und Begriffe.
Am Anfang scheint das alles
sehr verwirrend zu sein. Natur-
lich will man ja auch nichts
falsch oder gar kaputt machen.
Wir helfen Euch, diese Proble-
me zu losen. Schreibt uns,
wenn |hr etwas nicht versteht.
Auf dieser Seite werden wir Eu-
re Fragen mit Antwort verof-
fentlichen. Schreibt an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichwort: Fragen und Ant-
worten

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Wir freuen uns auf Eure Post.
Euer Andrew

Wie stecke ich
Zusatzgeriite an?

Es gibt mehrere Arten, Zu-
satzgerate wie Drucker, Flop-
pylaufwerke und Monitore an-
zustecken. Zunéchst das Flop-
pylaufwerk: Es wird einfach an
der Buchse mit der Aufschrift
»serial« angesteckt - fertig.
Nun der Drucker. Wenn er
ebenfalls tiber einen seriellen
AnschluB wie das Floppylauf-

werk verfiigt, wird er einfach an
der zweiten Buchse des Flop-
pylaufwerks angeschlossen.
Den Monitor steckt man mit
dem mitgelieferten Kabel an
die Buchse mit der Bezeich-
nung »video«. Die Reihenfolge,
in der die einzelnen Geréte an-
geschaltet werden, ist eben-
falls wichtig. Zunéchst werden
alle Zusatzgerate eingeschal-
tet (Drucker, Floppylaufwerk,
Monitor), dann wird der Com-
puter als letztes aktiviert. Da
der Computer alle Zusatzgera-
te in ihren Grundzustand ver-
setzt funktioniert alles.

Warum mufl man
eine Diskette
formatieren?

Wenn man auf einer neuen
Diskette etwas speichern
mochte, dann funktioniert das
in der Regel nicht, wenn man

Die Diskette ist in Spuren und Sektoren eingeteilt. Auf jeder
Spur gibt es eine unterschiedliche Anzahl von Sektoren, denn
die inneren Spuren sind ja kiirzer als die auBeren.

Aarmeentas T/ Tali 10
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die Diskette nicht vorher forma-
tiert hat. Unter dem Formatie-
ren versteht man das magneti-
sche Einteilen der Diskette in
Sektoren und Spuren (Bild).
Erst dadurch wird es dem Dis-
kettenlaufwerk maglich, etwas
auf der Diskette zu speichern.
Zieht man zum Vergleich eine
Neubausiedlung heran, so
werden beim Formatieren die
StraBen gebaut und beim Spei-
chern die Hauser an den Stra-
Ben.

Wenn man kein Hilfspro-
gramm hat, formatiert man ei-
ne Diskette mit folgendem Be-
fehl:

10 OPEN:1,8,15, "N:NAME,ID”
20 CLOSE 1

Bei »Name« tragen Sie bitte
den Namen, der zukUnftig im
Inhaltsverzeichnis der Diskette
stehen soll. Als »ID« verwendet
man am besten eine zweistelli-
ge Zahl, zum Beispiel »01,
aber auch Buchstaben und
Kombinationen sind erlaubt.

1] . L]
Wie stoppe ich ein
Programm?

Es gibt vier Arten, ein Pro-
gramm anzuhalten.

1. Im einfachsten Fall wird
ein Programm mit einem Druck
auf die STOP-Taste beendet.

2. Leider gibt es Program-
mierer, die dies verhindern wol-
len. In diesem Fall probieren
Sie es doch einmal mit einem
Druck auf die STOP-Taste und
einem zusétzlichen Druck auf
die RESTORE-Taste. Sie losen
damit einen NMI (non maska-
ble interupt) aus, was nichts
anderes als eine Unterbre-
chung des Prozessors ist.

3. Dummerweise kann man
diesen NMI mit POKE 808,225
ebenfalls sperren (Freigabe
mit POKE 808,237). In diesem

Fall sind Sie gezwungen, den
Computer aus- und wieder ein-
zuschalten. Das schadet dem
Computer zwar nicht beson-
ders, eine elegante Methode
ist es aber auf gar keinen Fall.

4. Besser ist es, mit einem
Reset-Schalter zu arbeiten.
Diesen gibt es im Fachhandel
in zwei verschiedenen Ausfuh-
rungen. Einmal zum AnschluB
an den User-Port (Platinenlei-
ste hinten links) und einmal
zum AnschluB an den seriellen
Bus (runde Buchse mit Auf-
schrift »serial«). In beiden Fal-
len solite die entsprechende
Buchse durchgefihrt sein, da-
mit man noch weitere Geréte
anschlieBen kann. Hat man
einen solchen Reset-Knopf,
kann man aus 99 Prozent aller
Programme aussteigen, ohne
den Computer abschalten zu
mussen.

Inhaltsverzeichnis
loscht Programm

Wenn man ein Programm
geschrieben hat und nun auf
der Diskette nachsehen moch-
te, ob noch genug Platz frei ist,
dann geht dies normalerweise
nicht. Grund dafir ist, daB das
Inhaltsverzeichnis das Pro-
gramm beim Laden Ioscht.
Manches tolle Programm ist
auf diese Weise schon verlo-
rengegangen. Man kann sich
aber mit einem kleinen Trick
behelfen. Dazu gibt man fol-
gendes im Direktmodus ein:
POKE 44 ,PEEK(46)+1

Danach kann man das In-
haltsverzeichnis gefahrlos la-
den und ansehen. Will man
sein Programm wiederhaben,
gibt man folgenden Befehl ein:
POKE 44,8

Danach ist alles wieder beim
alten, und man kann sein Pro-
gramm speichern. Fur die In-
teressierten: Durch diesen
Trick wird das Inhaltsverzeich-
nis an das Ende des Pro-
gramms geladen und kann es
somit nicht zerstoren. Mit dem
zweiten Befehl setzt man den
Anfang des Basic-Speichers
wieder an den Programman-
fang.

64 Erggd



onzentriert Kreisen Pa-

tric Livingstons Augen

uber ein Gewirr von Ka-
beln und Mikroschaltern: »Sind
alle Verbindungen in Ord-
nung? Wie steht es mit der We-
gesteuerung? Funktionieren
auch die Feuertasten?« Orts-
termin: eine groBe Fabrikhalle
in Lancashire, GroBbritannien,
der Produktionsstatte der
Competition Pro Joysticks. Auf
1500 Quadratmetern entste-
hen hier taglich 20000 Stiick
flr ganz Europa.

Die Qualitétskontrolle von
Patric Livingston ist in Lanca-
shire jedoch nur eine der letz-
ten Stationen des Joysticks.
Kunststoffverarbeiter haben
zuvor das Gehduse und die

Der erste Competition hatte
noch Blattfedern, die spater
durch Mikroschalter ersetzt
wurden. Bereits 1983 kam er
auf den Markt.

Dynamics Marketing

Per Hand werden in FlieB-
bandarbeit die Competitions in
Lancashire zusammengebaut.

Drucktasten gespritzt. Spritz-
guB ist ein Ubliches Verfahren
zum Herstellen von Formen
aus Kunststoff. Eine pulver-
oder granulatférmige Form-
masse (SpritzgieBmasse) wird
im beheizten Kessel (Spritzzy-
linder) einer SpritzgieBmaschi-
ne zu einer flissigen Masse er-

12 334p

weicht und mit hohem Druck in
die formgebende Hohlung des
SpritzgieBwerkzeuges ge-
spritzt. Bereits nach dem Aus-
hérten des Kunststoffs ist die
typische Form der Competi-
tion-Joysticks zu erkennen.
Ein Férderband transportiert

die frisch »gebackenen« Ein<

zelteile in die Montage. Per
Hand werden die Mikroschal-
ter in den Boden des Joysticks
eingeschraubt und die Kontak-
te der vorgefertigten AnschluB-

kabel aufgesteckt. An dem an-
deren Ende des Kabels befin-
det sich bereits der neunpolige
Stecker fir den AnschluB an
den Joystickport des C64. Nun
endlich passieren sie Living-
stons speziellen Priifstand und
seine wachsamen Augen, be-
vor sie in die Verpackung ge-
steckt und in alle Lander ver-
schickt werden.

Die Dynamics Marketing
GmbH in Hamburg vertreibt
den Competition Pro exklusiv

Joysticks miissen eine slrenge Priifung bestehen, bevor
sie verkauft werden. Patric Livingston ist der technische

Leiter im Dynamics Werk. Neben

der Produktentwicklung ge-
hort zu seinen Aufgaben die
Herstellungsiiberwachung
und die Qualitatskontrolle,

entsieht
ein

I]urch das Sprllzguﬁvertahren antstehen die Nylon-Gehause der
Joysticks. Der Kunststoff wird durch Erhitzen fliissig gemacht
und anschlieBend mit Druck in Formen gepreBt.

fur fast alle européischen Staa-
ten. Das Hamburger Team ar-
beitet auch entscheidend an
Neuentwicklungen mit. Ein
Blick auf die Geschichte des
Compititions zeigt den EinfluB
seiner Arbeit.

1983 wurde der erste Com-
petition Pro vorgestellt. Dieser
besaB, wie friiher noch blich,
Blattfederkontakte. Durch die
Bewegung des Steuerungshe-
bels wurden Metallzungen
gegen Kontakte ge-

Joysticks gibt es in al-
len mdglichen Formen
und Farben, Materia-
lien und Qualitaten.
Wir haben den Herstel-
ler eines der hesten
Joysticks besucht und
die Entwicklung und
Produktion des Compe-
tition Pro verfolgt.

Ausgabe 7/Juli 1989




preBt. So enstand ein Strom-
kreis, der dem Computer die
notigen Impulse gab. Zwei Jah-
re spater gab es die neue Ver-
sion mit Mikroschaltern. Da-
mals noch etwas Besonderes,
sind Mikroschalter  heute
Pilicht bei einem guten Joy-
stick. Nur noch ganz wenige
besitzen Blattfederkontakte.
Bald folgte wieder ein neues
Modell mit einer Funktion, die
bis dahin viele Spieler bei den
Competitions vermit hatten:
Dauerfeuer und Slow-Motion-
Funktion.

Hierfur waren einige Kon-
struktionsdnderungen notwen-
dig. Es muBte eine zusatzliche
Leiterplatte in das Gehduse in-
tegriert und ein Funktions-
schalter eingebaut werden.

Wie kommen Hersteller auf
die Idee, Joysticks mit be-
stimmter Form und Funktion zu
entwickeln? Jan Meyer, Ge-
schéftsfihrer von Dynamics:
»Die ldee zum Competition ga-
ben uns Steuerungseinheiten
von Spielautomaten.« Ziel war
es, ein ahnliches Elementin ei-
nen Joystick einzubauen. Die
Annlichkeit ist deutlich erkenn-
bar: man erkennt die typischen
Steuerungsschéafte mit run-
dem Knauf sowie die charakte-
ristische Anordnung der Mikro-
schalter.

Die Anregung zu einem
durchsichtigen Joystick liefer-
ten die Spieler selbst. Meyer:
»Oft schickten uns Kunden
auseinandergebaute Joysticks
mit der Bitte, sie wieder zusam-
menzumontieren.  Erklarung

-

Der Unterschied zwischen Blattfedern
und Mikroschaltern. Der Kontakt
zwischen den Blattfedern wird durch

Driicken der Feuertasten geschlossen.
Deutlich sind die zwei gegeniiberlie-
genden Metallzungen zu erkennen. Mikro-
schalter, wie sie am Sternkniippel zu sehen sind,

gelten heute als Standard fiir Joysticks. <4,
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Der transparente Competition Pro zeigt, wie Spieler-

war: Man hatte sich das Innere
einmal genauer ansehen wol-
len.« Von da aus sei es nur ein
kleiner Schritt zum Competi-
tion Pro 5000 in einem trans-
parenten Gehduse gewesen.
Dieses Modell wurde schnell

wiinsche einen Joystick verandern konnen. Ihn gibt es auch
mit Dauerfeuer- und Slow-Motion-Funktion.

die Num-

mer 1 far
viele C64-

Benutzer. Es
iberstand die
Hértetests des
64'er-Magazins
(Ausgaben 9/87,
2/88, 5/88, 2/89 und
zuletzt in dieser Aus-
gabe) und wurde daher
zum Referenz-Joystick ge-
kiirt. Viele unabhangige Tester
sind innerhalb fast zwei Jahren
auf dasselbe Ergebnis gekom-
men.

Dennoch sind nicht alle
Spieler zufrieden. Eine
Schwachstelle der Competi-
tion-Reihe  scheinen  die
Druckkndpfe zu sein. Heino
Schlichting, Technischer Leiter
bei Dynamics: »Bei mehreren
Hunderttausend produzierten
Joysticks kommen leider auch
kleinere Produktionsméngel
auf. Unsere Ricklaufrate be-
tragt weniger als 0,2 Prozent.
Davon weisen 25 Prozent eine
fehlerhafte Feuertaste auf.«
Aufgrund dieser Tatsache sei
eine Korrektur der Spritzwerk-
zeuge vorgenommen worden.

»Nobody is perfect« - nie-
mand ist perfekt. So schliipfen
auch hin und wieder mangel-
hafte Joysticks durch Living-
stons strenge Kontrolle. Doch
wenn der Spieler den Kontakt
zum Hersteller behalt, ihm De-
fekte, aber auch Anregungen
mitteilt, konnen die Joysticks
verbessert oder gar neu ent-
wickelt werden. Dies gilt dbri-
gens nicht nur fir Dynamics.
Auch alle anderen Produzen-
ten haben ein reges Interesse
an einem erfolgreichen Joy-
stick und zufriedenen Kunden.

(Heike Foth/ad)
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Jeder, der einen C64
oder C128 besitzt,
braucht gute Program-
me. Hier zeigen wir lh-
nen, welche Pro-
grammarten es gibt
und was man damit
machen kann.

on dem Zeitpunkt an, ab
dem es mdglich ist, fiir
wenig Geld einen Com-
puter zu kaufen, stellt man sich
immer wieder die gleiche Fra-
ge: Wozu ist ein Computer zu
Hause gut, was kann man
Nitzliches damit anfangen?
Noch vor ein paar Jahren
war die Frage gar nicht leicht
zu beantworten: »Programmie-
ren lernen, sich auf das moder-
ne Berufsleben vorbereiten,
die Hausaufgaben auf dem
Computer machen, die Schall-
platten archivieren.« So dhn-
lich haben sicher viele Antwor-
ten gelautet. Wer ehrlich war,
hat vielleicht auch gesagt:
»Spielensx.

Computern leichigem

- Tabellen
- Hilfsprogramme (Utilities).

Gliicksspiele und Geschick-
lichkeitsturniere hat es immer
schon gegeben, kein Wunder
also, daB sie auch beim Com-
puter einen Siegeszug ange-
treten haben. Einen groBen
Reiz der Gliicksspiele, némlich
die prickelnde Atmosphére ei-
nes Spielcasinos oder einer
Spielhdlle, vermag der Com-
puter in der Dachkammer na-
tirlich nicht zu vermitteln.

Um so populédrer sind Ge-
schicklichkeitsspiele, bei de-
nen
- man gegen den Computer
spielen kann,

-man allein (ben und seine ei-
gene Geschicklichkeit steigern
kann,

- man mit anderen Mitspielern
wetteifern kann.

Der Wettkampf wird dadurch
gesteigert, daB der Computer
zusétzlich ein idealer Buchhal-
ter fur Bestenlisten, Rekordta-
bellen und Ergebnisvergleiche
ist.

Ich halte es flir schwierig, ein
absolutes Urteil iber Wert und
Unsinn eines bestimmten

(1] Ein Beispiel fiir ein Geschicklichkeitsspiel ist »Serve &

—
L il

Volley«. Einen Test finden Sie in der Ausgabe 4/89, Seite 174.

Heute ist diese Frage viel
leichter zu beantworten, weil
es inzwischen viele sinnvolle
Heimanwendungen gibt.

Meine Liste sieht so aus:

- Spiele

- Simulationen

- Grafik

- Musik

- Textverarbeitung

- Lernhilfen

- Archive und Datenbanken
(Zettelkasten)

14 3¥gp

Spiels zu féllen, da schlieBlich
der persénliche Geschmack
die entscheidende Rolle spielt.

Ich persdnlich bevorzuge
Geschicklichkeitsspiele  mit
sportlichem Hintergrund, wie
»Summer Games, Winter Ga-
mes, Serve & Volley (Tennis
Bild 1), International Soccer
(FuBball), International Hockey
(Eishockey)«. Es gibt fast keine
Sportart, fir die nicht ein Spiel
auf dem Markt ist.

Front View

(2] »Elite, eine gelungene Weltraumsimulation fiir den C64

Die in Spielhallen so belieb-
ten SchieBspiele gibtes fiirden
Computer in vielen Versionen.
Sie haben meiner Meinung
nach alle denselben Nachteil,
daB sie namlich recht bald
langweilig werden, obwohl es
auch hier recht pfiffige Ausfiih-
rungen gibt.

Eine eigene Sparte bilden
die Abenteuerspiele - bekannt
unterihrem englischen Namen
»Adventure«, Im Dialog mit
dem Computer muB der Spie-
ler sich durch unzéhlige Situa-
tionen durchfinden. Sie erfor-
dern viel Kombinationsvermé-
gen, Logik und vor allem Ge-
duld. Ein gutes Adventure dau-
ert meistens mehrere Wochen.

Die ersten Adventures waren
reine Textspiele. Moderne Ver-
sionen benutzen grafische Ef-
fekte, gemischt mit Geschick-
lichkeitsaufgaben und schlieB-
lich auch Gerdusche, Téne
und Musik - auf englisch
»Sound« genannt.

Die gréBte Herausforderung
flr Hersteller von Spielen sind
natirlich die reinen Kombina-
tions- und Strategiespiele.
Bridge gehort dazu, aber
Schach st sicher der Kénig un-
ter ihnen.

Wenn Sie sich Gber Spiele
informieren wollen, dann hel-
fen Ihnen sicher die Spiele-
tests im 64’er. Neben einer Be-
schreibung findet man dort
auch eine Bewertung von
- Spielidee
- Schwierigkeit
- Motivation
- Grafik
- Gerdusche (Sound)

Nicht erwdhnt habe ich Si-
mulationsspiele, bei denen der
Spieler in die Rolle eines Flug-
zeugpiloten, U-Bootkapiténs,
Manager eines FuBballclubs,

Raumschiffkommandanten
oder Expeditionsleiters ver-
setzt wird.

Kursiibersicht

Teil 1: Auspacken der Gera-
te, der ideale Arbeitsplatz,
AnschluB des Computers,
Verbindung zum Fernseher
oder Monitor, AnschiuB der
Datasette und des Disket-
tenlaufwerks, Ratschldge
flr den Anfang.

Teil 2: Die Tastatur, Steu-
ertasten, Einstellung der
Farben aufdem Bildschirm,
Zeichentasten, Funktions-
tasten, Sonderzeichen, Di-
rektbefehle und  Pro-
gramme.

Teil 3: Bedienung der Da-
tasette, Befehle des Disket-
tenlaufwerks, Behandlung
von Disketten, Fehlermég-
lichkeiten.

Teil 4: Was macht man
mit einem Computer, Text-
systeme, Dateien, Spiele,
Lernhilfen, Utilities, Gra-
fik, Musik, Simulationen.

Teil 5: Computerspra-
chen, Maschinensprache,
Programme eintippen, ko-
pieren, selber schreiben.

Teil 6: Peripheriegeréte,
Drucker, Joystick, Maus,
Paddles, Lichtgriffel, Btx,
Datenferniibertragung, Mo-
dule.
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nchi: Der

Unter Simulatoren verste-
hen wir Gerate und Program-
me, die moglichst realistisch
eine nicht vorhandene Umge-

bung vortduschen und das Ver-
halten und die Reaktionswei-
sen von Menschen und Ma-
schinen nachahmen.

Je realistischer die Umge-
bung dargestellt wird, je vielfal-
tiger die moglichen Entschei-
dungen und Reaktionen des
Spielers sind und je genauer
das Modell den verschiedenen
Situationen folgt, desto besser
ist der Simulator.

Es gibtdas Programm »Flug-
simulator ll«, bei dem der Spie-
ler vor sich alle Instrumente ei-
nes kleinen Flugzeuges sieht,
dahinter eine vorbeiziehende
Landschaft, die genau der
Flughdhe und Fluglage des
Flugzeuges angepabt ist. Das
alles ist so realistisch, daB man
in der Tat ganz wesentliche
Dinge des Fliegens simulie-
ren, das heiBt nachvollziehen
und dadurch lernen kann.

Das Weltraumspiel »Elite«
(Bild 2) erfordert vom Spieler
eine genaue Planung seiner
Mission, Vorrate, Finanzen,
Waffen und so weiter, bevor er,
durch Ballerspiele unterbro-
chen, sein Raumschiff durch
den dreidimensionalen Raum
steuern und auf fremden Pla-
neten landen kann. Dort erwar-
ten ihn neue Situationen und
Probleme, die er mit den rich-
tigen strategischen Entschei-
dungen meistern muB. Alle Ak-
tionen werden einer Wertung

unterzogen, so daB der Spieler
im Lauf der Zeit Karriere ma-
chen und Beférderungen errin-
gen kann.

In »Football Manager« leitet
der Spieler einen FuBballclub
der englischen Liga. Er nimmt
Geld ein, er kauft Spieler mit
unterschiedlichen Eigenschaf-
ten oder verkauft sie. SchlieB-

o Schritt

Zusammenfassung:

Simulatoren, wie »ELITE«
oder »Flugsimulator ll« gibt
es viele. Ich halte sie fur
sehr wertvoll, weil sie durch
ihre Vielfalt und anspruchs-

bunten Erzeugnisse aufs Pa-
pierzubringen. In schwarzwei-
ger Darstellung sind aber sehr
gute Resultate machbar.

volle Aufgabenstellung ei-
nen hohen Unterhaltungs-
wert haben.

[Files| [Values] d
[ D){alete markers J’
B 1 Accent music
B ‘:Copg to notepad I@
—| Move to notepad
Free 96 qug from notepad
x A
Cleitar notepad
—— T :
[2 n -o ﬁ

——

(@) Musikprogramme wie »the advanced music system« machen
das Komponieren von eigenen Sounds zum Kinderspiel

lich stelit er pro Spiel ein Team
zusammen, das entsprechend
den eigenen Fahigkeiten und
den Stirken des Gegners das
niachste Spiel gewinnt oder
verliert. Diese neue Situation
(Tabellenstand, Finanzlage,
Moral der Spieler und so wei-
ter) erfordert vom Manager
neue Entscheidungen, die
letztlich Uber Auf- oder Abstieg
des englischen FuBballclubs
entscheiden.
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3] Ein gutes Beispiel fiir ein Ma
in der Ausgabe 5/88 auf Seite 14

Rl 7 /Ta 1000

Iprogramm ist »Geopaint«, das
0 vorgestellt wurde

Grafik

Es waren sicher die standi-
gen Verbesserungen der grafi-
schen Ausstattung bei den
Spielen, die den Mal- und Gra-
fikprogrammen einen richtigen
Boom beschert haben.

Ohne programmieren Zzu
missen, kdnnen Hobbymaler
und -grafiker eigene Ideen auf
den Bildschirm bringen, sie
ausdrucken, in Briefen, Texten
oder gar in Videoaufnahmen
unterbringen.

Besonders leicht zu bedie-
nen sind die Programme »Hi-
Eddi, Geopaint (Bild 3), oder
Paint-Magic«.

Wesentlich komplizierter
sind CAD-Programme (Com-
puter Aided Design), die raum-
liche Zeichnungen und Kon-
struktionen ermdglichen, mit
veranderbaren Betrachtungs-
richtungen, einige sogar mit
Bewegungen. Als Beispiel da-
fiir mochte ich GIGA-CAD
PLUS erwéhnen.

Ein Mangel soll nicht ver-
schwiegen werden. Es gibt
(noch) keine guten und preis-
werten Farbdrucker, um die

Zusammenfassung:
Grafik- und Malprogramme
haben einen groBen Vorteil
gegenilber Basic-Erweite-
rungen mit speziellen Gra-
fikbefehlen.

Ohne programmieren zu
miissen, kann jeder seine
Ideen auf den Bilschirm
bringen und ausdrucken.
Die bekanntesten Program-
me sind »Hi-Eddi, Geopaint
und Paint-Magic«

Die Welt der
Kléinge

Die Heimcomputer haben
den groBeren, professionellen
PC-Briidern vor allem eins vor-
aus: die Fahigkeit, Tone und
Gerausche zu erzeugen. Der
C64 hat drei voneinander un-
abhangige Tongeneratoren.
Sie haben einen Tonumfang
von acht Oktaven, ihre Laut-
starke kann einzeln variiert
werden. AuBerdem ist es mog-
lich, die Klangfarbe, den An-
stoB und das Ausklingen des
Tones einzustellen, so daB sich
ganz erstaunliche Klangfolgen
erzeugen lassen.

Da natiirlich die Program-
mierung dieser musikalischen
Eigenschaften recht kompli-
ziert ist, gibt es fertige Musik-
programme, die eine Musiker-
zeugung moglich machen.
Trotz allem Bedienungskom-
fort braucht der Computer-
Komponist ein  gewisses
Grundwissen uber die Techni-
ken der Klangeinstellung.

Klassiker unter den Musik-
programmen sind »Musik Con-
struction Set, The Advanced
Music System (Bild 4) und The
Music Shop«. Alle bieten das
Zusammenstellen von drei-
stimmigen Musikstlicken inklu-
sive des Ausdrucks der Noten.
In einigen Programmen sind
die Tasten des Computers wie
ein Klavier mit Ténen belegt,
so daB mit entsprechender Fin-
gerfertigkeit einfache dreistim-
mige Stiicke gespielt werden
konnen.
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Zusammenfassung:
Ahnlich wie bei den Mal-
und Grafikprogrammen, so
sind auch bei der Musiksoft-
ware keinerlei Program-
mierkenntnisse  erforder-
lich. Jeder kann nach Her-
zenslust so komponieren
wie er will.

Textverarbeitung

Der Gedanke liegt nahe, die
Tastatur des Computers, die
ja einer Schreibmaschine
gleicht, zusammen mit dem
Drucker als elektrische
Schreibmaschine zu nutzen.
Es gibt dafir einige geeignete
Programme. Sie haben sich
aber nicht recht durchsetzen
kénnen, weil sie eine wichtige
Eigenschaft des Computers
auBer acht lassen, namlich die
Speicherung des Textes im
Computer oder auf einer Dis-
kette.

Diesen Vorteil macht sich die
Textverarbeitung zunutze. Die
Programme, die es dafiir gibt,
haben einige Dinge gemein-
sam:

(1) Was man schreibt, wird
nicht gleich aufs Papier ge-
bracht, sondern erscheint vor-
erst nur auf dem Bildschirm.
(2) Tippfehler kénnen leicht
durch Uberschreiben, Lo-
schen oder Einfligen von
Buchstaben oder Wérten korri-
giert werden.

(3) Durch einfache Tastenbe-
fehle lassen sich Wérter, Séatze,
Absétze und sogar ganze Sei-
ten ldschen, kopieren oder an
andere Stellen verschieben.
(4) Steuerzeichen bewirken au-
tomatisches Einriicken oder
Zentrieren; Tabulatorzeichen
richten Worter- oder Zahlenrei-
hen nach Anfang oder Dezi-
malpunkt aus.

(5) Der Text kann in der Breite
und Seitenldnge beliebig for-
matiert werden.

(6) Der fertige oder noch unfer-
tige Text laBt sich auf Diskette
speichern und von dort zur
Weiterbearbeitung laden.

(8) Texte von anderen Doku-
menten, die auf einer Diskette
gespeichert sind, kénnen von
dort hergeholt und an den ge-
winschten Stellen in den vor-
handenen Text eingefligt wer-
den.

(9) Man kann einzelne Seiten
des Textes oder das ganze Do-
kument vollautomatisch aus-
drucken.

Das fertige Dokument sieht
genau so aus, wie der Schrei-

76 F¥4p
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(s] Das Algebraprogramm »ALl« lést Gleichungen, korrigiert
Losungsvorschldage und malt Funktionen

ber es wiinscht, mit Absatzen,
Hervorhebungen durch Unter-
streichen oder Breitschrift, in
perfekter Form ohne Tippfeh-
ler oder nachtréglich sichtbare
Korrekturen.

Ich wage zu behaupten, daB
die Textverarbeitung die wich-
tigste Anwendung des Compu-
ters im Privathaushalt ist.

Entsprechend gibt es viele
Programme. Beispiele dafir
sind »Mastertext, Easyscript,
Protext, Textomat und Vizawri-
te«. Fur einige von ihnen, zum
Beispiel Vizawrite und Master-
text, existieren sogar Program-
me zur automatischen Erken-
nung von Rechtschreibfehlern.
Sie enthalten eine Wérterliste,
deren Inhalt zur Uberpriifung
des Textes verwendet wird.
Worter, die nicht in der Liste
stehen, lassen sich neu auf-
nehmen, so daB im Laufe der
Zeit ein recht vollkommenes
Woérterbuch entsteht.

Es versteht sich von selbst,
daB die guten Textsysteme alle
deutschen Umlaute, aber auch
die hdufigsten Sonderzeichen
anderer Sprachen verwenden
kénnen.

Die absolute Spitze der Text-
verarbeitung bildet das nur un-
ter seinem englischen Namen
bekannte »Desk Top Publish-
ing«, was man mit »Herstellung
druckfertiger Erzeugnisse am
Schreibtisch« Ubersetzen
kann.

Diese Programme erlauben
das Mischen von Text und Gra-
fik, das Schreiben in mehreren
parallelen Spalten und das
Einordnen von Texten in sepa-
rate Bl6cke. Kurzum, man kann
damit seine eigene Zeitung
oder Publikation herstellen.

»Printfox, Giga-Publish und
Geo-Publish« sind die besten
Vertreter dieser Gattung.

Zusammenfassung: Text-
verarbeitung ist die Com-
puter-Anwendung schlecht-
hin. Im Gegensatz zu einer
Schreibmaschine lassen
sich Texte, nachdem sie mit
einem Computer geschrie-
ben wurden speichern und
im nachhinein leicht verén-
dern.

Lernhilfen

Der Arger dariiber, daB der
SproBling statt zu lernen am
Computer sitzt, mag viel dazu
beigetragen haben, daB fru-
strierte Eltern versucht haben,
das Angenehme mit dem Nitz-
lichen zu verbinden. Ich kann
mich erinnern, daB die ersten
Vokabeltrainer von privaten
Programmierern verdffentlicht
worden sind.

Heute ist eine verwirrende
Vielfalt von Lernprogrammen
auf dem Markt. lhrem Aufbau
entsprechend muB man zwi-
schen drei Kategorien unter-
scheiden:

(1) Lernprogramme fir Er-
wachsene, Studenten und
Oberschiller, in Kursform auf-
gebaut, mit schriftlichem Be-
gleitmaterial.

(2) Lernprogramme fiir Schiler
und Auszubildende, mit geziel-
ten Ubungen bereits bekannter
Gebiete.

(3) Lernprogramme fiir Kinder
in der Vorschule und ersten
Grundschulklassen, die spie-
lerisch an die Lerninhalte her-
anflihren und lustige Figuren
und farbige Grafiken verwen-
den.

Sie sehen, es ist sehr wichtig
vor dem Kauf zu klaren, fiir wel-
che Altersgruppe das Pro-
gramm gedacht ist und welche
Methoden es anwendet.

Bei den Sachgebieten gibt
es eine groBe Vielfalt. Vokabel-
trainer niitzen den Spieltrieb
aus, indem sie mehr oder min-
der lustig und farbig verpackt
den Schiler dazu zwingen,
seine Vokabeln einzutippen.
Danach kdonnen - sozusagen
als Spiel - die Worter bunt ge-
mischt auf dem Bildschirm er-
scheinen und die zugehdrige
Bedeutung in der jeweils ande-
ren Sprache abgefragt wer-
den. Erst wenn alle Antworten
richtig waren, ist das Spiel zu
Ende.

»Englisch-Test und Learning
English« sind zwei gute Vertre-
ter dieser Lernhilfen. Ahnliche
Programme gibt es fur Franzo-

sisch, ltalienisch und Spa-
nisch.
Das Algebra-Programm

»ALl«(Bild 5) I6st Gleichungen,
korrigiert Losungsvorschldge
und malt Funktionen. »OPTI-
MA« dagegen ist ein Pro-
gramm fir Differential- und In-
tegralrechnung, also ein The-
ma flr Oberschiiler. Zur L6-
sung geometrischer Aufgaben
wird »GEQO« angeboten.
Dieses Gebiet der Lernhilfen
wird sich in den nachsten Jah-
ren noch stark verandern und
weiterentwickeln.

Zusammenfassung:
Lernsoftware |aBt sich in
drei Kategorien unterteilen:
fir Erwachsene und Stu-
denten, Schiller und Auszu-
bildende und Kinder im Vor-
schulalter. Alle drei Katego-
rien haben jedoch eins ge-
mein. Sie vermitteln dem
Anwender auf spielerische
Art und Weise Wissen in
den unterschiedlichsten
Bereichen. Zu der bekann-
testen Lernsoftware geho-
ren Vokabelprogramme
zum Lernen einer Fremd-
sprache.

Archive und
Datenbanken

Unter einem Archiv stellt
man sich gern einen riesigen
Raum vor, gefiillt mit hohen Ak-
tenschranken, wo bebrillte An-
gestellte verstaubte Unterla-
gen heraussuchen.

Datenbanken sind da schon
spektakularer, besonders nach
den illegalen =Einbriichen«
deutscher Hacker.

Beide sind im Grunde das
gleiche, namlich ein Speicher
far Informationen aller Art, die
durch Angabe besonderer
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Schlisselworter  blitzschnell
herausgesucht werden kon-
nen. Das mag fiir Bibliotheken
und Weltraumbehdrden sinn-
voll sein, sagen manche Leute.
Aber zu Hause, wer braucht da
schon eine Datenbank?

Nun, ich selbst zum Beispiel
lese fir meine Aufsdtze und
Kurse viele Zeitschriften und
Bicher Gber Computer, die ich
alle in meinem Archiv aufhebe.
Wenn ich Unterlagen zu einem
bestimmten Thema suchen
will, wére ich ohne die Hilfe von
einem sogenannten Dateiver-
waltungsprogramm aufge-
schmissen. So aber gebe ich
gleich beim Lesen flr jeden in-
teressanten Aufsatz die folgen-
den Angaben in den Computer
ein:

- Titel des Aufsatzes

- Autor

- Stelle der Veréffentlichung

- Computertyp

- Schlusselworter

- kurze Zusammenfassung
des Inhaltes

Das alles ist auf Disketten
gespeichert.

Wenn ich Veréffentlichun-
gen zu einem bestimmten The-
ma suche, gebe ich die ent-
sprechenden Schllsselworter
ein und das Dateiprogramm
gibt mir alle Eintragungen an,
die auf die Schlisselworter
passen.

Es gibt mehrere derartige
Programme zu kaufen. »Su-
perbase, Datamat, Prodat, Pro-
kartei und Vizastar« sind ein
paar bekannte Beispiele.

Mit Dateiprogrammen koén-
nen Sie Telefonlisten anlegen,
Geburtstage |hrer Freunde
speichern, lhre Schallplatten-
sammlung archivieren, eine
Mitgliederliste des FuBball-
clubs fiihren, oder wie ich ein
Literatur-Archiv pflegen.

Ich gebe zu, wahrscheinlich
braucht ein Schiler oder eine
Hausfrau diese Programme
nicht.

Aber auch kleine Unterneh-

'mer verwenden den C64, und

/

fur sie sind Dateiverwaltungs-
programme unentbehrlich.

Zusammenfassung:
Dateiverwaltungsprogram-
me kann man mit normalen
Karteikdsten vergleichen.
Der Vorteil solcher Pro-
gramme gegeniber Kartei-
kasten liegt darin, daB ge-
suchte Informationen blitz-
schnell zur Verfligung ste-
hen.

Tabellen

Dieser Programmtyp ist 4hn-
lich spezialisiert wie die Datei-
programme. Haben Sie schon
einmal lhr Taschengeld, das
Haushaltsgeld oder gar das
Burobudget geplant? Wenn ja,
dann haben Sie sicher eine Ta-
belle angelegt, mit

Zeilen und Spal-
ten. Vielleicht
haben Sie die

Monate oben

hingeschrieben und die ver-
schiedenen Ausgaben- und
Einnahmentypen an der Seite.
Nach dem Ausfillen jeder Zei-
le und Spalte konnten Sie ver-
schiedene Summen oder Zwi-
schenrechnungen in einzel-
nen Posten bilden.

Das ist ein klassisches Bei-
spiel fur eine Tabellenkalkula-
tion. Seine elektronische Pro-
grammversion tragt den engli-
schen Namen »Spreadsheet«.
Neben der schnellen Rechen-
fahigkeit bietet es viele Mog-
lichkeiten, Daten einzugeben
und zu berechnen, auch Text-
eingaben sind moglich. Be-
sonders attraktiv ist die Mog-
lichkeit, Beispiele nach dem
Motto »was passiert, wenn..«

durchzurechnen.
Diese Programme, wie »Vi-
zacalc, Speedcalc, Pocket

planner, Swiftcalc und GEO-
Calc« werden allerdings im pri-
vaten Bereich selten einge-
setzt.

Fortsetzung auf Seite 144

Computeruriauh 2

Zu jeder Kursfolge »Compu-
tern leichtgemacht« wird eine .

1V gewinnen

trum reicht von Football, Skate-
board oder Surfen bis zu

Woche Computercamp im
Wert von 700 Mark verlost. Die
CompuCamp-Kurse vermitteln
in entspannter Atmosphare
den Einstieg ins Computer-

Selbstverteidigung und Bum-
merangwerfen.

Wer nachstehende Fragen
richtig beantwortet, nimmt an
der Verlosung teil: :

Schicken Sie Ihre Antworten

zaitalter = Ob S IX IVl tRliing bis zum 15. Juli 1989 an folgen-

de Adresse:

i ‘Markt&Technik Varlag AG
~ 64’er-Redaktion
Stichwort: Elnstelge_fkurs‘
- Hans-Pinsel-Str. 2
N .8013Ll-laar bei Mﬂnchan

1. Nennen Sie drei
Textverarbeitungs-
programme!

3 Zu welcher Pro-
| grammgattung gehort
das Progrumm »ALl?

2. Kann man mit Tabel-
lenkalkulationen rechnen?

18 @3ap
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B e
Tips und Tricks fo

Egal, ob Sie vor einem unldsbaren Problem ste-
hen oder einfach nur etwas dazulernen wollen:
Hier finden Sie Hilfe aus erster Hand.

ft werde ich gefragt, wie

man denn feststellen

kénne, ob sich zwei Spri-
tes auf dem Bildschirm berih-
ren. Andere wollen wissen, wie
man selbstgeschriebene Pro-
gramme mit einem Autostart
versehen kann. Dies sind nur
zwei von unendlich vielen An-
fragen, die mir bei der Zusam-
menstellung der Tips und
Tricks helfen.

Wenn auch Euch die eine
oder andere Frage unter den
N&geln brennt, schreibt mir!
Auch und vor allem fir fertige
Losungen interessanter Pro-
bleme bin ich immer dankbar.

Euer

Matthias Fichtner

Directory ohne
Programmverlust

Viele werden jetzt sicherlich
sagen: »Bitte nicht schon wie-
der eine dieser elend langsa-
men Basic-Routinen zum Ein-
lesen eines Directory!l« Keine
Angst, diesmal gibt es etwas
ganz Neues.

Das groBe Problem beim La-
den des Inhaltsverzeichnisses
einer Diskette ist, daB dieses
den Basic-Speicher bean-
sprucht und daher ein bereits
vorhandenes Programm zer-
stort. Bisher sah der Weg dann
so aus, daB man zundchst das
Programm speicherte, dann
das Directory lud, um anschlie-
Bend wieder das urspriingliche
Programm in den Speicher zu
holen. Das ist umsténdlich,
dauert lange und streBt die Dis-
kette unnétig.

Warum geht man das Pro-
blem nicht einfach anders her-
um an und machtden Speicher
nicht fiir das Directory frei, son-
dern sucht sich ein Stiick Spei-
cher, das ohnehin frei ist?
Nichts leichter als das!

Tippen Sie einfach die Be-
fehlszeile
POKE 44,PEEK (46)+1
ein und dricken Sie <RE-
TURN>. Der Anfang des flr
Basic-Programme (und flir das
Directory) zur Verfigung ste-
henden Speicherplatzes wird
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hierdurch hinter das Ende des
im Speicher befindlichen Pro-
gramms gelegt. Laden Sie jetzt
das Directory ganz normal mit
LOAD”$” 8 und sehen Sie es
sich mit LIST in aller Ruhe an.
AnschlieBend geben Sie

POKE 44,8

ein. Ihr Basic-Programm steht
unbeschadet im Speicher und
kann ganz normal editiert, ge-
startet oder gespeichert wer-
den. (Heinzpeter Oelkers/mf)

Speicher loschen?
Kein Problem!

Besonders flir Assembler-
Fans, egal ob Einsteiger oder
Profi, taucht hin und wieder
das Problem auf, daB der gan-
ze Speicher des C64 mit Nul-
len gefiillt werden muB. Wer
schon einmal mit einem Ma-
schinensprache-Monitor gear-
beitet hat, kennt sicherlich den
Fill-Befehl »F« (beim SMON
»Wewie »write«). Nunkenneich
aber eine Methode, die etwas
schneller arbeitet und den
Speicher des Computers von
$0801 bis $S9FFF mit dem Wert
0 fullt: Geben Sie im Basic-
Editor einfach ohne Zeilen-
nummern die Befehle
DIM A(7777) :NEW
ein. Sofort ist der komplette
Basic-Speicher leergefegt.

(H. J. Nolte/ap)

Alle Befehle

Viele Basic-Erweiterungen
bieten die Mdoglichkeit, sich
den gesamten Befehlssatz auf
dem Bildschirm ausgeben zu
lassen. Das Basic V2 des C64
kennt eine &hnliche Funktion
leider nicht.

Eine mogliche Lésung die-
ses Problems wére ein Pro-
gramm, in das man einmal alle
Befehle aus dem Handbuch
tibertragt, und diese fortan mit
Hilfe des PRINT-Befehls im-
mer wieder ausgeben lassen
kann. Dies ist leider sehr auf-
wendig und braucht zudem
sehr viel Speicherplatz.

Es gibt jedoch auch eine an-
dere, wesentlich einfachere
Methode: Da der Computer al-
le seine Befehle (logischerwei-
se) verstehen kann, muB er ir-
gendwo in seinem Speicher
Uber eine Tabelle verfiigen, die
ihm die entsprechenden Infor-
mationen bereitstellt. Diese Ta-
belle liegt im sogenannten
Basic-ROM und beginnt bei
Speicherzelle 41118. Ab dieser
Zelle stehen die Befehle (leider
unsortiert und in etwas eigen-
artiger Form) aufgereiht. Sie
bestehen alle aus Kleinbuch-
staben, lediglich das letzte Zei-
chen eines Befehls ist groB, da-
mit der Computer die einzel-
nen Worte auseinanderhalten
kann. Der Anfang der Tabelle
sieht zum Beispiel so aus:
enDfoRnexTdatA

Wer genau hinsieht, erkennt
die Befehle END, FOR, NEXT
und DATA.

Unser kleines Programm (Li-
sting 1) tut nun nichts anderes,
als diese Tabelle auszulesen,
die eigentiimliche GroB-/Klein-
schreibung zu korrigieren und
die einzelnen Befehle auf dem
Bildschirm aufzulisten.  (mf)

Listing 1. Dies

e kieine Routine zeigt Ihnen den gesamten
Befehlssatz des C64 auf einen Blick.

r Einsteiger

angewandt werden konnen. Es
geht jedoch auch ganz einfach
in Basic und mit wenigen
POKE-Befehlen. Zunéchst la-
den Sie das zu praparierende
Programm und geben folgen-
de Befehlszeile im Direktmo-
dus ein:

PRINT “[CLRJPOKE45,”; PEEK-

(45); ":POKE46,”; PEEK(46)

; ":RUN"

Driicken Sie jetzt <RE-
TURN>, so wird der Bild-
schirm geldscht und mit einer
Befehlszeile beschrieben.
Zwei Zeilen tiefer steht »Rea-
dy.« mit dem blinkenden Cur-
sor darunter.

Gehen Sie mit Hilfe der
CURSOR-DOWN-Taste noch-
mals zwei Zeilen tiefer und
schreiben Sie:

E 43,198:

"Name”,8

POKE 44,0: SAVE

Nach <RETURN> wird lhr
Autostart-Programm unter
dem Namen »Namex, den Sie
natiirlich nach Belieben &n-
dern kénnen, gespeichert. Die
anschlieBende »Syntax Errore-
Meldung kénnen Sie ignorie-

Der Autostart

Fast jedes professionelle
Programm verfigt heute Gber
einen sogenannten »Auto-
start«. Das Programm wird di-
rekt nach dem Laden automa-
tisch gestartet, ohne daB der
Benutzer den RUN-Befehl ein-
geben muB. Dies spart nicht
nur Zeit und Arbeit, es stellt
auch einen recht sicheren
Schutz gegen neugierige
Blicke anderer dar, da ein so
prapariertes Programm ja vor
dem Start nicht »gelistet« wer-
den kann.

Zur Herstellung eines sol-
chen Autostarts gibt es viele
aufwadndige Methoden, die
groBtenteils nur mit sehr detail-
lierten Assembler-Kenntnissen

ren. Geben Sie nun noch PO-
KE 43,1:POKE 44,8 ein - fertig.
Das Programm kann nun je-
derzeit mit LOAD "Name” 8,1
geladen werden. Die Sekun-
daradresse »1« ist hierbei sehr
wichtig, damit alles im Spei-
cher seinen angestammten
Platz einnimmt.

Das beschriebene Verfah-
ren funktioniert wie folgt:
Durch »POKE 43,198:POKE
440« wird der Anfang des
Basic-Speichers auf die Adres-
se 198 des C64 verlagert.
Beim nachsten SAVE-Befehl
werden also alle Speicherstel-
len zwischen 198 und dem Pro-
grammende auf Diskette abge-
legt. Hier greift nun der Auto-
start ein: »POKE 631,19:POKE
632,13: POKE 198,2« spiegelt
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dem Computer vor, der Benut-
zer habe die Tasten <HOME >
und <RETURN> gedriickt.
Beim anschlieBenden SAVE
werden die hierfur veranderten
Speicherzellen mit auf der Dis-
kette abgelegt.

Wird das entsprechende File
nun wieder von Diskette gela-
den, so werden die Zellen er-
neut mit den »Vorspiegel-
POKEs« beschrieben. Der
Computer erinnert sich nach
dem Laden an die vermeintli-
chen Tastendricke und flahrt
zunéchst ein <HOME> aus.
Da der Bildschirmspeicher
ebenfalls mit auf Diskette ge-
speichert wurde, steht der Cur-
sor nun auf der Zeile, die wir
vor dem Speichern auf den
Bildschirm gebracht hatten
(»POKE 45X: POKE 46Y:
RUN«) und fiahrt hier den
<RETURN > aus. Der Zeiger
auf das Ende des Programms
wird aktualisiert und das Pro-
gramm automatisch gestartet.
Will man den Programmschutz
perfekt machen, so sollte die
erste Zeile des Autostart-Pro-
gramms
10 POKE 808,225
lauten. Ein Unterbrechen mit
<STOP> oder <STOP>-
<RESTORE > wird hierdurch
maglich.

(Prof. H. Ginnow-Merkert/mf)

Listing 2. Mit »Merk-Zettel« hat das Durcheinander tausender Memo-Blatter ein Ende

Elektronischer
Merkzettel

Wenn Sie mit zwei unabhéngi-
gen Bildschirmen arbeiten wol-
len, dann werden Sie von die-
sem Programm begeistert
sein. »Merkzettel« ist ganz in
Maschinensprache geschrie-
ben. Es entstad aus folgendem
Problem: Wahrend man ein
Programm schreibt, will man
Notizen machen, die man hau-
fig auf einem Zettel notiert. Hat
man dann erst einmal einige
Zettel vollgeschrieben, findet
man meistens die erste Notiz
nicht gleich wieder. Das kostet
Zeit und beansprucht die Ner-
ven. Dieses Programm ermog-
licht nun das Fuhren eines No-
tizblattes direkt mit dem Com-
puter. Durch Driicken der
Funktionstaste F1 wird der In-
halt des Speichers vertauscht.
Sie schreiben also lhre Notizen
auf den Bildschirm, dricken
die Taste F1 und schon haben
Sie die Informationen gespei-
chert. Wenn Sie sie wieder
brauchen, driicken Sie einfach
erneut die Taste F1, und auf
dem Bildschirm erscheinen
die vorher abgelegten Informa-
tionenin einer bestimmten Far-
be. Die Farbe k6nnen Sie in der
Zeile 88 @ndern, indem Sie ei-

nen anderen Wert als Null in

das Register 49366 POKEN.
Das Programm belegt den
Bereich von $C000 bis $CODB.
AuBerdem werden die nachfol-
genden 2 KByte noch zur Zwi-

schenspeicherung bendtigt.
(Georg Kramer/mf)

Binéir?
Kein Problem!

Wer sich mit der Computerei
beschaftigt, wird irgendwann
einmal auf das Problem der
verschiedenen Zahlensysteme
stoBen. Am haufigsten bend-
tigt man das bindre System
(zum Beispiel zum Berechnen
von Sprites oder Grafiken). In-
nerhalb dieses Systems wie-
derum ist die Umrechnung von
binéren in dezimale Zahlen die
am meisten bendtigte Me-
thode.

Schon ofter wurden kleine
Programme veroffentlicht, die
diese Aufgabe losen. Heute
wollen wir Ihnen ein ganz neu-
es vorstellen. Wenn Sie Listing
3 mit RUN gestartet haben,
miissen Sie zirka 30 Sekunden
warten, dann ist |hr Computer
fur die Umrechnung bereit.

Und so verwenden Sie die in
Listing 3 vorgestelite Methode:
Angenommen, Sie mdchten
die Binarzahl 10111001 ins de-
zimale Zahlensystem umrech-
nen lassen. Geben Sie einfach
ein:

PRINT B(1,0,1,1,1,0,0,1)
Als Ergebnis meldet |hr C64:
185.

Zu beachten: Innerhalb der
Klammern miissen immer acht
Zahlen (0 oder 1) stehen, die
durch Kommata voneinander
getrennt sind.

(Mario Kienspergher/mf)

@ B4’'er

16 DIM B(1,1,1,1,1,1,1,1) <@44>
2@ FOR A7=0 TO 1:FOR A6=0 TO 1:FOR AS=0¢ TO 1 <@@4>
3@ FOR A4=¢ TO 1:FOR A3=¢ TO 1:FOR A2=0 TO 1 <126>
40 FOR Al1=@ TO 1:FOR A@G=0 TO 1 <156>
5@ B(AT,AB,A5,A4,A3,A2,A1,A0)=128xAT+64%A6+32
xAS+16¥A4+B*A3+4¥A2+2%A1+1%xAQ <152>
6@ NEXT A@,Al1,A2,A3,A4,A5,AB,A7 <@se>

Listing 3. Der C64 rechnet Binarzahlen um

10 REM * %% ¥4 XN FAAFXAXERXXXRAXXNERERN <@22> 92 PRINT SPC(4)" {RVSON,3ISPACEYENDE MIT RUN
20 REM == MERK-ZETTEL * <iee> /STOP-RESTORE {ZISPACEX}" <209>
R R e e e e * <@&&> 93 END <@95>
22 REM ** WRITTEN BY GEORG KRAMER #** <1&8B> 99 REM *#x* MASCHINENFPROGRAMM *x*x <@sd>
23 REM == 4783 ANROECHTE % <158> 1P@ DATA 76,251,192,162,0,134,251,162,194,
24 REM == (C) 16.2.1985 *% <@39> 134,252,162,232,134,253,162,197 <177>
25 REM #%¥¥¥XAEX XXX EXEAXRXRRNEXRERNRNR <@37> 1@1 DATA 134,254,162,0,134,182,162,199,134
26 : £0@2> ,183,140,0,177,251,145,182,165,252 {233>
3@ PRINT CHR$(147) :PRINT <@21> 182 DATA 197,254,240,22,1465,251,201,255,24
32 REM #*%%x% COPYRIGHT #*#*%x <21&> 2,24,230,251,1465,182,201,255,240 <@39>
35 PRINT SPC(12)“ucccceecccecceI” <045> 193 DATA 28,230,182,169,0,201,0,240,224,16
36 PRINT SPC(12)"B MERK-ZETTEL 2" <2347 5,251,197,253,208,228,240,24,169 <1i8@>
37 PRINT SPC(12)"JCCCCCCCCCCCCUR" <165> 184 DATA 255,133,251,230,252,1469,0,201,0,2
38 PRINT:PRINT SPC(B)"WRITTEN BY GEORG KRA 40,220,16%,255,133,182,230, 183, 167 <144>
MER" <161> 105 DATA 0,201,2,240,216,95,165,203,201,4,
39 PRINT:PRINT SPC(13)"(C) 16.2.1985" <255> 240,4,76,49,234,96,1569,0,141,4,192 <1445
4@ PRINT:FOR I=1 TO 4@:PRINT"-";:NEXT <115> 104 DATA 169,4,141,8,192,1469,0,141,12,192,
S@ PRINT SPC(41)"ZIWISCHENSPEICHERN DER BIL 169,8,141,16,192,1469,0,141,20,192 <146>
DSCHIRMSEITE" <182> 107 DATA 169,194,141,24,192,32,3,192,169,0
SS PRINT:PRINT SPC(1Q) "NEUE TASTENFUNKTION y141,4,192,146%,199,141,8,192,16% <245>
: {DOWN,21LEFT> == o <134> 108 DATA 232,141,12,192,169,202,141,16,192
&8 PRINT:PRINT SPC(11)" {RVSON,SPACE3}F1 {SFA ,169,0,141,20,192,169,4,141,24,192 <0347
CE,RVOFF ,SFPACE}- BILD WECHSEL" <eaa> 129 DATA 32,3,192,1469,0,141,4,192,146%9,194,
80 PRINT:PRINT SPC(54)"<<{ TASTE >>" <2887 141,8,192,169,232,141,12,192,169 <175>
81 POKE 198,0 <245> 11@ DATA 197,141,156,192,1469,0,141,20,192,1
82 GET A%:IF Af¥=""THEN B2 <028> 6£9,199,141,24,192,32,3,192,169,0 <1B9>
83 PRINT CHR#(147)SPC(S2)"ETWAS GEDULT..." <@37> 111 DATA 133,251,169,216,133,252,169,0,156%
84 REM #**» DATEN LADEN **=x <B46> ,1,145,251,2308,251,2@8,250,166,252 <ese>
85 FOR I=49152 TO 49415 <@a7> 112 DATA 224,218,240,8,230,252,142,0,224,.0
86 READ A:POKE I,A:X=X+A:NEXT <239> ,240,232,230,252,160,0,145,251,200 £@98>
87 IF X<{>38638 THEN PRINT"DATA FEHLER !":E 113 DATA 192,232,208,249,76,49,234,96,234,
ND <216> 120,146%9,94,141,20,3,169,192,141 <114>
88 FOKE 49152+214,8:REM + SCHRIFTFAREE + <811> 114 DATA 21,3,88,%956 {@15>
89 SYS 49152:REM PRG.-START <173%
98 PRINT"{CLR}":PRINT SFC(44)" {RVSON,BSFAC
EXPROGRAMM AKTIVIERT {SSFACE>" <@95>
2?1 PRINT SPC(4)" {RVSON,11S5FPACE}$COBQ-$C107
{9SPACE}" <17@>
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Tips & Tricks zu Bix

Das Btx-Modul von Commodore steckt so man-
chen PC in die Tasche. Aber daB man das Modul
mit neuer Software noch verbessern kann, ist
neu. Wir zeigen, wie man es macht.

von Arnd Wéangler

w enn man von den ungliicklichen Versuchen mit dem Btx-

Modul | einmal absieht, ist es eine reine Freude, mit dem

Commodore Btx-Modul Il zu arbeiten. Bereits in der
64’er-Ausgabe 5 haben wir Ihnen einige tolie Erweiterungen in
der neuen Betriebssystem-Version V 3.4 von Markt & Technik vor-
gestellt. Diese wurde mittlerweile sogar zur Version 3.5 erweitert.
Viele Anfragen haben aber gezeigt, daB der Einbau der neuen
Software nicht ganz einfach ist. Deshalb bieten wir Ihnen hier nun
eine Schritt-flir-Schritt-Anleitung.

Die Software

Bevor Sie Ihr Modul éffnen, brauchen Sie natiirlich die neue
Software auf Diskette. Wahlen Sie dazu im Btx die Nummer
+64064 # . Unter dem Punkt 11, Telesoftware, kénnen Sie sich die
neueste Version 3.5 laden. V 3.5 ist librigens nicht von Commodo-
re selbst (dort hat man bei V 3.3 aufgehért), sondern von unserem
Leser Holger Biichsenschiitz (Ausgabe 5/89).

Bevor Sie Sie mit dem Umbau anfangen, eine VorsichtsmaBna-
me: Alle Bauteile im Inneren des Moduls sind extrem anféllig ge-
gen statische Entladung und kénnen deshalb leicht zerstdrt wer-
den. Sie sollten sie deshalb vor dem Arbeiten erden (zum Beispiel
mit einem Draht vom Handgelenk zu einem Heizungsrohr). Doch
nun zum Umbau. Wenn Sie ein relativ neues Modul haben, dann
befindet sich auf der Rickseite ein Garantiesiegel, das beim Ab-
ziehen zerstdrt wird und fiir haBliche Rlckstande sorgt. Wenn
man das Siegel allerdings mit einem Féhn leicht anwérmt, kann
man es riickstandsfrei abziehen. Nun 6ffnen Sie das Modul. Es

sind keinerlei Schrauben vorhanden. Das Modul wird einfach .

durch Auseinanderziehen der Ober- und Unterseite gedffnet. Im
Inneren des Moduls befindet sich eine Stérschutzkapselung, die
einfach aufgebogen werden kann. Nun sehen Sie das eigentliche
Modul vor sich. Vorne rechts befindet sich ein Baustein mit der Be-
zeichnung 27C256. Dies ist ein 32-KByte-EPROM, in dem sich
das Betriebssystem befindet. Dieses EPROM entnehmen Sie be-
sonders vorsichtig dem Sockel wie in Bild 1 gezeigt. Stecken Sie
das EPROM in einen Schutzgummi und heben Sie es gut auf. Es
empfiehlt sich nicht, das EPROM zu l6schen und neu zu brennen,
denn wenn etwas schiefgeht, hat man gar kein Btx mehr. Es ist al-
so besser, sich ein neues EPROM zu kaufen. Es sollte ebenfalls

[1] So entnehmen Sie dem Btx-Modul das Betriebssystem
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ein 27C256-EPROM sein, im Einzelfall (wenn man ein starkes
Netzteil hat), funktioniert auch ein gewdhnliches 27256-EPROM.
Brennen Sie nun das neue Betriebssystem mit einem EPROM-
Brenner und Uberprifen Sie Speicherinhalt und EPROM auf
Gleichheit. Nun kénnen Sie das EPROM wieder einsetzen. Ach-
ten Sie dabei darauf, da8 Sie das EPROM richtigherum einsetzen
(Kerbe nach hinten). Wenn Sie keinen EPROM-Brenner haben,
kénnen Sie das fertige EPROM auch bei folgender Adresse be-
stellen:

Markt & Technik Verlag - Redaktion 64'er

Stichwort: Btx-EPROM - Hans-Pinsel-Str. 2 - 8013 Haar

Bitte legen Sie 20 Mark als Scheck fir EPROM, Porto und Ver-
packung bei.

Wenn Sie das EPROM eingesetzt haben, bauen Sie das Modul
wieder zusammen, stecken den Monitor an das Modul und schal-
ten den Computer wieder ein. Die neue Version miBten Sie nun
an dem blinkenden Commodore-Zeichen erkennen kdnnen.

(2] Bei ilteren Modulen wird ein 75-Q-Widerstand zwischen Pin
7 der Video-Buchse und Pin 7 der RGB-Buchse eingeldtet

Bix-Modul am Fernseher

Natiirlich kann man das Btx-Modu! |l auch an einen Fernseher
anschlieBen. Dafiir gibt es mehrere Wege. Einen davon, namlich
tiber die Antennenbuchse, haben wir in der Ausgabe 1/88, Seite
74, beschrieben. Hat der Fernseher nur einen Video-Eingang, so
genligt es, wenn man von der linken Buchse (von vorne gesehen)
das Video-Signal (Pin 4) und Masse (Pin 2) mit dem Video-
Eingang des Fernsehers (Cinch oder BNC) verbindet. Am besten
ist das Btx-Bild allerdings, wenn man einen Fernseher mit Scart-
Buchse hat. in diesem Fall muB das Kabel von Buchse 2 (RGB, die
mittlere Buchse) zum Scart-Eingang gelegt werden:

Pin Btx-Modul Signal Scart
1 Sync. 20
2 GND 5+9+13+1
7+18
3 Rot 15
4 Grin 11
5 Blau 7
7 Austastsp. 16

Bei alteren Btx-Modulen (Versionsnummer kleiner V3.3) ist Pin
7 nicht mit der Austastspannung versorgt. In diesem Fall wird es
notwendig, diese Austastspannungintern im Modu! iiber einen 75
Q Widerstand von Pin 7 der Modul-Videobuchse (Buchse ganz
links) zu holen (Bild 2).
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ben bedréngen den Wiihltisch. Schnelle Worte zum Verkau-

fer, der Trubel 148t kein Gespréch zu. Der Wunsch nach ruhi-
ger Auswah! bleibt ein Traum. Bei StreB und Hektik wird gekauft,
was in Griffweite liegt. Uberfiillte Einkaufswagen blockieren die
Kasse, nervése Kassiererinnen vertippen sich, und zudem fehlt
der passende Schein. Als schwacher Trost mag da lediglich der
kriechende Verkehr im Stadtkern dienen, der sich regeimésig zu
dieser Zeit bildet und Momente zum Nachdenken J&8t. In einem
dieser Momente kommt vielleicht das Kiirzel »Btx« in den Sinn:
Sollite der Bildschirmtext der Bundespost solche Einkaufs-

s amstag mittag, kurz vor LadenschluB: dicke Menschentrau-

prasentiert

*Gutes Essen”

STIFTUNG HORENTEST
Gesamtubersicht

[2] Bei Bo Frost erhaiten Sie
immer was zu essen - ohne
das Haus zu verlassen

Versandhiiuser, die iiber
Bix erreichbar sind
Versandhaus Bix-Nummer
Baur GroBversand +537 0013 #
Klingel +30600 #
Neckermann +40440 #
Otto Versand +20002 #
Quelle +*30000 #
Schwab +*43000 #
Wenz *48900 #

schlachten nicht ersetzen kénnen? Nun, er sollte nicht nur, er tut
es auch. Das sogenannte »Teleshopping« erlaubt dem Anwender,
seine Kaufw(insche im eigenen Wohnzimmer zu erfiillen. Ahnlich
wie beim Katalogkauf wéhit er aus dem groBen Angebot der Liefe-
ranten aus, bestelit iber einen Tastendruck und bekommt die Wa-

Purkplatz kein Problem

re innerhalb kurzer Zeit zugeschickt. Dabei ist man nicht mehr an
LadenschluBzeiten gebunden, und die Auswahl kann in aller Ru-
he erfolgen.

Bei dieser Auswahl greift Btx mit niitzlichen Registern unter die
Arme: Ein Schlagwort-, ein Anbieter- und ein Sachverzeichnis
bringt die gewlinschten Firmen gezielt auf den Bildschirm. Da-
nach bléttert man die aktuellen Angebote durch, vergleicht, sucht
aus und bestellt. 3

Grafiken stellen die Produkte im Uberblick dar, und Extra-
Dienste wie ein Kredit-Service, Einkaufstips oder Reisevorschla-
ge erhGhen den Komfort nochmals. Natirlich ist dieser Komfort
von Anbieter zu Anbieter verschieden: Auf der einen Seite stehen
die groBen Versandhéauser wie Quelle, Neckermann und Baur. |h-
re Nummern finden sich allesamt oben aufgelistet - sie bieten ei-
nen weitreichenden Service an. Als Beispiel soll dazu das An-
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(3] Die Stiftung Warentest informiert neutral - auch iiber Btx

Quelils

o, o0

200005

(1] Quelle - hier kinnen Sie bedenkenlos bestelien

Mit Btx ersparen Sie
sich lange Warte-
schlangen, iiberfiillte
Kaufhduser und den
Heimweg im stidti-
schen Stau: »Teleshop-
ping« dffnet die Waren-
schranke der Kaufhiu-
ser zu Hause.

Impressum #
2EZ008

gebot des Versandspezialisten Quelle dienen, da Quelle zu den
Btx-Pionieren gehort und seine Dienste mittlerweile umfassend
getestet und ausgebaut hat. Das Hauptmenii wird tiber =30000
erreicht (Bild 1). Alle Artikel aus dem aktuellen Quelle-Katalog
sind dort greifbar, dabei weist ein separater Programmteil auf
Sonderangebote hin. Wer méchte, kann liber eine Nachricht mit
Quelle in Verbindung treten. Bei der Finanzierung der Einkaufe
helfen zwei Banken, die Noris- und die Verbraucherbank. Wer
zum Planen seines Urlaubs aufgelegt ist, wahlt die Seite von
Reise-Quelle an, Fotos lassen sich dabei mit Kameras von Foto-
Quelle anfertigen. SchlieBlich kann man iiber Btx seine diversen

Tabelle 1. Einige Spezialanbieter

Anbieter Btx-Nummer

AB CD Platten-Discount *445 56691 #

Bo Frost (Tiefkiihlkost) +31349 %

Brigitte (Frauenzeitschrift) +345 009 #

Carl Schmidt (Juwelier) «724 # +9210033 #
Eduscho (Kaffee) +59100 #

Fleurop (Blumendienst)
Gourmet (Ostsee-Versand)

+300 400 52 #
«619 501 000 000 000 #

HB-Verlag +355 551 #
Les Delices (Weine) +200 012 156 721 059 #
Stiftsbuchhandlung Engel »292 929 #
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Aktivitaten absichern, ein weiterer Programmteil stellt dazu die je-
weils glnstigste Versicherung zusammen.

Die Spezialanbieter haben sich hingegen auf einige wenige
Kostbarkeiten konzentriert. Tabelle 1 listet eine Auswahl davon
auf: Neben der neuesten Frauen-Mode aus »Brigitte« finden sich
Compact Discs aus dem »Platten-Discount«, DelikateB-Weine
werden von Ostsee-Fisch ergénzt. Und wenn zum perfekten Din-
ner noch der BlumenstrauB fehlt, hiift »Fleurop« weitet. Der be-
kannte »Bo Frost-Service« bestiickt die heimische Truhe seit neu-
estem ebenfalls per Btx mit Lebensmitteln (Bild 2). Ob ihr Lieb-
lingsgeschaft mittlerweile auch Uber Btx anbietet? Fragen Sie
doch einfach beim nédchsten Einkauf nach! Das vielféltige Bix-
Angebot wird allmonatlich erweitert, und damit Sie beim Einkau-
fen am Computer stets aktuell informiert sind, werden »Neuerdff-
nungen« von Bix-Geschaften auf dem »Marktplatz« im »Btx-
Magazin« festgehalten. Diese Zeitschrift bekommt jeder Btx-An-
wender beim Betrieb kostenlos mitgeliefert. Nicht iber Btx ange-
boten werden allerdings frische Produkte wie Eier und Fleisch, da
die Lieferzeit zu viel Zeit in Anspruch nehmen wiirde.

el mit Bix

Tabelle 2. Wichtiges zum Verbraucherschutz

Organisation Btx-Nummer
Arbeitsgemeinschaft der Verbraucher *20200 #
Stiftung Warentest * 22000 #
Zentrale Markt- und Preisberichtstelle Bonn *39200 #

In jedem Angebot gibt es ein paar schwarze Schafe. Damit Sie
als Kaufer nicht zum Opfer dieser schwarzen Schafe werden, sind
Uber Btx alle wichtigen Verbraucherschutz-Organisationen er-
reichbar (Tabelle 2). Die Stiftung Warentest (»22000 # ) bietet Test-
Ergebnisse zu géngigen Produkten an. Zudem erfahren Sie hier,

(4] Geld leihen per Bix - kiar funktioniert es problemlos, man sollte aber trotzdem immer
die eigenen Finanzen im Auge behaiten!
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worliber das aktuelle Test-Heft berichtet und wann Radio und
Fernsehen lber Verbraucherfragen informieren (Bild 3). Die »Ar-
beitsgemeinschaft der Verbraucher« ist mit einigen Zentralen in
Btx vertreten (20200 # ). Um beim Einkauf nicht unniitz viel Geld
auszugeben, hilft ein Blick in die »Zentrale Markt- und Preisbe-
richtstelle Bonn« (+39200#). Sie nennt dem Kunden die Preise
fur wichtige Produkte aus dem Warenkorb, wie zum Beispiel fir
Fleisch, Gefligel, Eier, Milch und Obst. Mit diesen Informationen
gewappnet, sollte dem erfolgreichen Btx-Einkauf nichts mehr im
Wege stehen.

Doch halt - wie sieht es mit dem Bezahlen aus? Fir die meisten
von uns ist Geld eher zuwenig als zuviel vorhanden. In solchen
fallen helfen die Banken weiter. Alle bedeutenden Kreditinstitute
sind mittlerweile an das Btx-Netz angeschlossen, und sie unter-
stiitzen durch das sogenannte »Homebanking« den Kéufer mit

Neue Tips gesu:hi

giner Vielzahl von Finanzdiensten. So erlauben sie unter ande-
rem das fiihren von »Telekontens, die einfach auf dem Bildschirm
gefillt und entleert werden. Uberweisungen lassen sich damit
ebenso schnell vornehmen wie die Abfrage des Kontostandes.
Doch Btx wére nicht Btx, hatte es nicht noch mehr Besonderhei-
ten fiir den »Homebanker« parat. Auf der einen Seite kénnen sie
tiber Btx den Stand threr Wertpapiere und Devisen abrufen - da-
mit finden sie einfach heraus, ob das schone Kleid im »Btx-
Schaufenster« diesen Monat noch »drin« ist.

Haben sie sich in ihren Anlagen vertan, so hilft die Anlagenbe-
ratung per Btx weiter. Und falls beim Einkaufen dennoch das Geld
ausgeht, kann man ja immer noch einen Kredit aufnehmen: Die
Kreditberatung vieler Banken macht es moglich. Bis auf das end-
gliltige Unterzeichnen lassen sich alle Schritte am Computer erle-
digen. Bild 4 zeigt solch einen Vorgang. Falls sie bei diesem Ange-
bot Appetit bekommen haben, probieren sie doch einfach eine
Bank ihrer Wahl aus: Die meisten Kreditinstitute fithren ihre Lei-
stungen dem zukinftigen Kunden vor. Die passenden Nummern
finden sie in Tabelle 3.

Die Anmeldung zum Homebanking ist sehr einfach. Sie bendti-
gen kein neues Konto, sondern kdnnen thr jetziges Girokonto ver-
wenden. Auf Auftrag (bei der Bank) wird Ihr Girokonto einfach flr
Btx freigegeben. Sie erhalten
dann eine Kennummer und die
wichtigen  Transaktionsnum-
mern. Weitere Informationen
wird ihnen thre Hausbank ger-
ne liefern.

Nachdem nun auch die
Geldfrage geklart ist, steht
dem frohlichen Btx-Einkaufs-
bummel nichts mehr im Wege.
Lehnen Sie sich entspannt in

Tabelle 3. Einige GroBbanken
zum Ausprohieren

Bank Btx-Nummer
Bank fiir Gemeinwirtschaft +33444 #
Bayerische Hypo-Bank +31031 #
Bayerische Landesbank *38000 #
Commerzbank «*38900 #
Deutsche Bank *60000 #
Deutsche Bundespost +200 001 01 %
Dresdner Bank +33666 #
Noris Verbraucherbank »30300 #

den Lehnsessel zuriick, und
lassen Sie das Angebot der
Versandhduser und Spezialla-
den Revue passieren. Falls Sie
dabei auf neue Tips und Anbie-
ter stoBen, teilen Sie uns lhre
Entdeckung doch einfach mit!

(Axel Pretzsch/aw)
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Tips und Tricks fir Profis

Wir zeigen fhnen Tips und Tricks

von der VIC-Programmierung bis zum LOAD-
Befehl. Weiterhin erklaren wir einen

Fehler im ROM des C 64

und zeigen, wie man ihn umgeht.

Auch der Umgang mit dem Directory wird
unter die Lupe genommen.

omputerspeicher em Masch ensprachepro-f

: egtund gestartet Ihf Btfdschnrm

ze;len werden dann
Mochten Sie wiede

tigen Sie eine Shn‘t-Taste wird das Scmthng fur
es Tastendrucks ‘gestoppt Shift Lock

g elgenef Programme eignet ch »Smocth- ,
(Jesper Juul)

Inhaltsverzeichnis verstecken

Sie haben ein paar wichtige Dateien im Inhaltsverzeichnis ste-
hen und mdchten nicht, daB irgendjemand diese Dateien auch
nur sieht? Dann sollten Sie ein’ beliebiges Programm mit einem
bestimmten Namen auf ihrer Diskette speichern, das eine Eigen-
art der Directory-Anzeige unter Basic V2 mit einem keinen Trick
ausnutzt. Dieses Programm kann zum Beispiel ein Lader fir |hr
Hauptprogramm sein. Speichern Sie diesen dann mit
SAVE "dateiname”+CHR$(0)+CHR$(0)+CHR$(0),8

88 (L¥ap

B@@6¢ FOE A=@ TO 20:POKE B46,RND(1)%15+1:P

ie Diskettenstationen und vor allem die verschiedenartig-
sten Manipulationen des Inhaltsverzeichnisses einer Dis-
kette scheinen bei unseren Lesern sehr beliebt zu sein. An-
ders |48t es sich nicht erklaren, daB wir in letzter Zeit oft sehr gute
Floppy-Tricks bekommen. Ein paar davon finden Sie hier. Lassen
Sie sich aber nicht davon abhalten, weiterhin Tips und Tricks zu
anderen Themengebieten sowie kurze Programme an uns zu
senden. Denn gerade die suchen wir!
Bis zum n&chsten Mal
Euer
Dirk Astrath

Listing 1. »Smooth-Scroll«

B830@% PRINT"(CLR,3DOWNDREADING DATA
AD=52841:FOR L=@ TO 9:READ A$:N= LEN(
Ag)/2-1

6@¥1¢ FOR B=@ TO N:V=@:FOR C=1 TO 2:V=Vx186

AGC(MID$ (A$,B*2+C,1))~65: NEXT
6002¢ POKE AD,V:CS=255 AND CS+B*V:AD=AD+1:
NEXT:READ V
IF V<>CS THEN PRINT"DATA ERROR IN"PE
EK(63>+258%PEEK(64) : END
630340 NEXT:SYS 5300¢
6Q@5¢ POKE 53281,0:POKE 53280,0:FOR A=@ TO
25 :PRINT:NEXT

<1@9>

<@13>
8AG3¢
<245>
<@59>

<1l@4>

RINT TAB(1¢) "**xSOFT-SCROLLER V1. 1xx"

B@@79 PRINT TAB(1¢)"(C)> 1989{2SPACEYJESPER
JUUL! " : NEXT

6@@8% PRINT"{3DOWN,WHITE>DISABLE: SYS 5300
3" {PRINT"(DOWNDENABLE: {25PACE}SYS 53
APOL4DOUND "

62@9¢ PRINT"SOFT SCROLLER V1.1 ACTIVATED":
END

60133 DATA EMMPMPOICAPAOJOABILAAMLNPBOMIFK
MLFNKCAMIOJDAOMCAPPOJKCAALFNJCJTHP, 23
]

<PAG>

52119 DATA LENKBAACAJIAJFNJOIOABINAOPKFPBA

JIATFPBKFNJAJIAIFNJOGNGEMCCMPKJIAA, 12
3

E@12¢ DATA INBENAKJDHIFABCABFPNKJABINAONMK
JBLINBBNAGACAALMPKAAATEKOIMIJIMPKJ, 16
8

E013¢ DATA XAIFKPLBKOJBKOMINAPJOGKPKFKPPAA
LMIMANAOPKJOAIFKPEMDAMPKCFJIKJOKOA, 15
s}

E@14¢ DATA BPJAADLNKOMOJNPMOIMKBAPBKJOFINN
GPNKNNKOMINNJOMKNCBNAINCANAKCAAIO, 12

1 8@15¢ DATA AONMOIKJIKINBEADKJMPINBFADKJBLI

NBBNAKJADINIIMPIOBKNAGAADAAOOBJINA, 47

{ 64160 DATA KFABCJPNIFABKJAAINBCNAKNIIMPAJB

TENIJMPINBBNAKNIJMPPABKKNINACCJAB, 18
3

| 6017¢ DATA NABDKOITMPMKIKCJAHINIIMPMJIADNAA

FKJAAINIJMPKNIIMPMJAGLAADEMDBOKEM, 78

1 69180 DATA TBOKKNIJMPNAPLKJATINIJMPKNAONMC

JABPAADCAGKMPENIIMPMJAHNAPJKJCFMN, 21
5 .
@199 DATA BCNANAPLEMBOOJ, 116

Wenn Sie nun mit dem normalen LOAD-Befehl das Inhaltsver-
zeichnis laden, werden alle Dateien, die nach diesem Directory-
eintrag folgen, nicht mehr auf dem Bildschirm ausgegeben. Die
»versteckten« Dateien lassen sich aber trotzdem noch laden.

Ubrigens: Damit sich Ihr Schutz nicht durch den néchsten Trick
Uberlisten 14Bt, sollten Sie flr die zu schiitzenden Dateien den
gleichen Dateityp benutzen wie fir den Dateieintrag des Schutzfi-
les. Méchten Sie zum Beispiel PRG-Dateien unsichtbar machen,
so geben Sie einfach den oben genannten Befehl ein.

(Klaus Durau)
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LOAD ”$ 7,8 einmal anders

Um nur einen bestimmten Teil eines Disketteninhaltsverzeich-
nisses zu lesen, benutzt man oft einen Befehl der Art
LOAD “$0:4%",8

Dabei werden alle Dateien ausgegeben, die mit einem A begin-
nen. Sucht man aber ein bestimmtes Programm, ist diese Art zu
suchen nicht besonders ideal. Oft ist das Directory manipuliert
oder es befinden sich sequentielle Dateien auf der Diskette. in ei-
nem solchen Fall ist es sinnvoll, nur die Programmdateien auszu-
geben. Oft befinden sich daher auf einer Diskette nicht mehr als
20 echte Programme. Diese Liste der Programme sollte sich auf
einer einzigen Bildschirmseite darstellen lassen. Dazu existiert
bei allen Commodore-Diskettenstationen sogar ein bestimmter
Befeht:
LOAD "$0:x=dateityp”,8

Fir die Angabe »dateityp« sind die Anfangsbuchstaben des Da-
teityps anzugeben: P=PRG, S=SEQ, U=USR und R=REL. Die
3!,-Zoll-Diskettenstation kennt noch einen zusétzlichen Dateityp:
C=CBM. So bewirkt der Befehl '
LOAD “$0:%=C",9
daB alle Unterverzeichnisse einer Diskette ausgegeben werden,
die in einem unter der Gerateadresse 9 angeschlossenem Lauf-
werk liegt. Dieser Befehl funktioniert sogar mit den beiden Befeh-
len DIRECTORY und CATALOG unter Basic V7.0 des C 128 (d.h.
im C 128-Modus). (Michael Ihme)

Unsinnige Berechnung?

Im allgemeinen solite man annehmen, daB ein Computer rech-
nen kann. SchlieBlich lautet ein anderes Wort fir Computer Rech-
ner. DaB dem nicht so ist, beweist der C64 ganz einfach:

5 X = 256 - 3E-8
10 FOR A=0 TO X:PRINT A: NEXT

Der C 64 zahlt jetzt (wie es sich gehort) von der Zahl eins an auf-
warts. Wir wollen nattirlich Speicherplatz sparen und fassen die
beiden Programmzeilen zusammen:

10 FOR 4=0 TO 256 - 3E-8:PRINT A: NEXT

Aber was macht der Computer jetzt? Kann der denn nicht rich-
tig rechnen? Was der Computer jetzt ausgibt, ist alles andere als
jogisch. Wie kann es aber dazu kommen?

Um zu verstehen, warum der C64 sich so verrechnet, sollten
Sie ein ROM-Listing zur Hand haben. Sie kénnen dann sofort mit-
verfolgen, was wo funktioniert. Bis zu dem TO-Befehl funktioniert
alles normal. Im Basic-ROM ist das die Adresse $A76D. Bei der
Adresse $A775 wird die Zahl hinter dem TO geholt. Diese Zahl
wird dann durch

IDA $66

ORA #37F

AND $62

STA $62

in ein anderes Zahlenformat (Memory Floating Point=Gleitkom-
mazahl) umgewandelt. Eine solche Zahl besitzt einen Exponen-
ten und eine Mantisse. Bei demn Integer-Format kénnen Zahlen
nur Werte von 32767 bis -32768 annehmen. Eine Gleitkomma-
Zahl kann beliebige Werte annehmen. Dabei sind auch Stellen
nach dem Komma erlaubt.

Name : line-tracer ¢600 cbdb c648 : a0 00 8¢
———— -—- ¢650 : cf cb 4a
¢600 : 20 00 e2 8e b6 c6 a% 11 15 c658 : ¢b c8 ad
c608 : 8d 08 03 a9 c6 8d 09 03 92 c660 : a0 cb ee
¢610 : 60 a9 3a 8d 25 c6 8d 2f a2 c668 : ¢8 c0 05
¢618 : cb a0 00 8¢ cc ¢b 8c cd 91 eB70 : 4e o4 a7
620 : c¢b 8¢ ce cb a5 38 4a ba 93 c678 : ¢b b9 0
628 : 4a 4a 20 73 c6 cB8 a5 38 8 680 : chb 18 6d
c630 : 29 Of 20 73 ¢6 ce 25 c6 5S¢ c688 : 88 b9 c0
¢638 : ce 2f c6 c8 c0 04 d0 e4 a2 c690 : cd ¢6 90
c640 : a9 cc 8d 50 cbé 8d 5b c6 91 c698 : ¢8 ca d0

Listing 2. »Line-Tracer« verlangsamt Basic-Programme

cf
4a
cf
50
do
f0
cb
ce
cé
03
el

Die Routine ab $AE43 soll also diese Zahl auf den Stack schrei-
ben. Vorher muB die Zahl aber noch gerundet werden. Dies ge-
schieht durch die Rundungs-Routine bei $BC1B. Beim Einsprung

in diese Routine besitzt der FAC (Floating  Point
Accumulator=Gleitkommapuffer) bei der Eingabe von 256-3E-8
die Werte
>$0061 $88 $7F $FF $FF $FF

Das Rundungsbyte an der Speicherposition $0070 hat den
Wert $80. Dies bedeutet, daB der C64 eine Zah! aufrunden soll.
Diese Routine ist aber nicht dafiir geeignet, Gleitkomma-Zahlen
2u runden. Die Gleitkomma-Zah! wird nun also in der Routine ab
$B96F um eins erhdht. Aus dem FAC wird jetzt:
>$0061 $88 $80 $00 $00 $00

Dieser Wert entspricht aber keinesfalls einer 256, sondern einer
-128. Die FOR-NEXT-Schleife wird also nicht aufwértsgezéhlit,
sondern abwirts. Zum Beweis dient die modifizierte FOR-NEXT-
Schleife von oben:
10 FOR A=0 TO 256 - 3E-8STEP -1:PRINT A: NEXT

Der C64 wird nun von 0 an bis zu -128 abwartszahlen.

(Jochen Karrer)

Basic-Bremse mit Trace

Auch Profis programmieren mal in Basic. Und sei es nur, daBsie
mal eben keine Lust haben, ihren Assembler zu laden. Um so &r-
gerlicher ist es dann, wenn dieses Basic-Programm nicht lauft.
Dannist es sinnvoll, das Basic-Programm Schritt fir Schritt arbei-
ten zu lassen, damit der Fehler leichter gefunden werden kann.
Alierdings bietet kaum eine Trace-Routine das Optimum. Entwe-
der wird (wie beim C128) die Bildschirmmaske durch die Zeilen-
nummern zerstdrt oder die Zeilennummer lauft in einer Ecke des
Bildschirms so schneli durch, daB Sie nicht mitlesen kdnnen. Die-
ses Programm verlangsamt ein Basic-Programm so, daB Sie die
aktuelle Zeilennummer, die in der oberen rechten Bildschirmecke
erscheint, mitverfolgen kdnnen. Die Geschwindigkeit ist dabei va-
riabel. Geben Sie das Programm »Line-Tracer« (Listing 2) mit dem
MSE ein. Nach dem Laden mit
LOAD "LINE-TRACER”,8,1
setzen Sie als erstes die Programmzeiger mit NEW oder CLR.
Dann laden Sie Ihr Basic-Programm und starten den Line-Tracer
mit
SYS 50688, Faktor

Der Faktor gibt an, wie langsam das Programm laufen soll. Bei
dem Wert 1 lauft das Programm am schnellsten. Der Wert 0 ent-
spricht 256 und ist somit die maximale Verzégerung. Mit
5YS 50896
[4Bt sich der Line-Tracer wieder abschalten. Méchten Sie den
Line-Tracer zusammen mit anderen Basic-Erweiterungen laufen
lassen, so muB der Zeiger auf die Interpreterschleife verbogen
werden. Lassen Sie sich dazu die Inhalte der Speicherzellen 776
und 777 anzeigen:

PRINT PEEK(776), PEEK(777)

POKER Sie nun den ersten Wert in die Speicherzellen 50802
und 50913:

POKE 50802,x: POKE 50913,x

Der zweite Wert muB sich nach dem Start in den Speicherzellen
50803 und 50918 befinden:

POKE 50803,y: POKE 50918,y

Sie konnen dann den Line-Tracer auch mit lhrer Basic-Erweite-
rung benutzen. (Franz-Josef Michiels)

c6 f0 Ob ad 81 céal : f0 05 ee cf c¢6 40 07 ae 35
4ba 4a 20 a0 17 c6ba8 : cf ¢6 A0 02 a9 fO 18 69 a4
c6 29 Of 20 1la e6b0 : 30 99 23 04 60 a2 01 a0 57
cb ee 5p c6 08 cbb8 : ff ¢8 d0 fd ca d0 fa 60 ef
e2 20 b5-c6 7f cbe0 : 05 07 09 Qb 40 96 02 56 5a
2a aa 8¢ cf 00 c6c8 : 00 16 00 01 06 53 00 03 f5
a8 f8 b9 cO de c6d0 : a9 e4 8d 08 03 a9 a7 84 87
c6 83 ce c6 29 c6d8 : 09 03 60 00 00 00 ff 00 7o
6d cd ¢6 8¢ 71

ee ce cb d8 67 y

ac cf ¢c6 60 5t




Tips und Tricks zum C128

Der eingebaute Maschinensprachemonitor im C 128 hietet einige
interessante Mdglichkeiten, wenn man ihn richtig bedienen kann. Was man mit
ihm machen kann und wie es geht, erfahren Sie hier.

uBten Sie, daB der C128 den Text, den Sie fiir lhr Pro-
gramm bendtigen, in dem Moment in den Speicher
schreibt, in dem Sie ihn suchen? Nein? Dann lesen Sie
sich einmal den Trick »Textsuche mit dem Monitor« durch. Dieser
Trick hat sogar uns Uiberrascht. Schreiben Sie uns, wenn Sie bei
ihrem C 128 eine &hnliche Besonderheit herausgefunden haben,
die auf den ersten Blick zwar unlogisch erscheint, aber trotzdem
sinnvoll ist. Euer Dirk Astrath

Texteingabe mit dem Monitor

In der 64’er-Ausgabe 4/89 haben wir gezeigt, wie Sie einen Text
relativ einfach Uber den Basic-Interpreter eingeben kénnen. Es
geht aber noch einfacher - ohne den Umweg.

Wir suchen einfach den Text, den wir haben méchten, im Spei-
cher des C128. Der Computer ist ja intelligent und weiB, was wir
eingeben mdchten. Wenn Sie zum Beispiel den Text »Dies ist ein
Test« eingeben mdchten, suchen Sie einfach mit dem Maschinen-
sprachemonitor nach diesem Text:

H 0 1000 'DIES IST EIN TEST

Der C 128 wird nun zwei Adressen ausgeben. Die erste Adresse
gibt die Lage des Textes im Eingabepuffer an. Die zweite Adresse
ist immer $00A80. Dort befindet sich nun thr Text. Mit
M A80
lassen Sie sich nun lhren Text anzeigen und kopieren ihn dann mit
dem »T«-Befehl an die Position, an die er hingehért.

Woher weiB aber der Computer, was man eingsben will?

In dem Moment, in dem Sie die Eingabe des Suchbefehls (H)
beenden, wird der Suchtext im Speicher ab der Adresse $A80 ge-
speichert. Sie missen Ihren Text nun noch von dort an die richtige
Stelle in lhrem Programm kopieren. (Matthias Ulimann)

Monitor stort Drucker

In der 64’er-Ausgabe 3/89 hatten wir ein Problem eines Lesers
vorgestellt:

»Er wollte die Monitor-Ausgabe vom 80-Zeichen-Bildschirm auf
seinen Epson-kompatiblen Drucker umleiten. Dazu benutzt man
folgenden Befehl:

OPEN 1,4,7:CMD 1:MONITOR
M 1000 1100

Aber was ist das? Der Drucker bendtigt fiir jede Zeile, die ge-
druckt werden soll, zwei Druckzeilen. Die erste Zeile wird mit 70
Zeichen vollgeschrieben. In der zweiten Zeile steht nur ein einzi-
ges Zeichen. Aber warum?«

Die letzte Frage ist recht einfach zu beantworten. Wenn Sie den
eingebauten Maschinensprachemonitor des C 128 aufrufen, sen-
det er unter anderem die Bytes $1B, $51 und $46 an den Drucker.
Auf dem C128 wird durch die Zeichenfolge $1B, $51 die aktuelle
Bildschirmzeile geldscht. Der Code $46 ist nichts anderes als das
»F«in dem Ausgabestring »FB000«. Der Drucker interpretiert die-
se Zeichen aber vollkommen anders. Bei ihm entsprechen die er-
sten beiden Codes ($1B und $51) dem Befehl zur Einstellung des
rechten Randes. Das letzte Zeichen ($46) ist umgerechnet nichts
anderes als die Zahl »70«. Dadurch wird der rechte Rand auf 70
Zeichen festgesetzt. Bei der nachfolgenden Ausgabe beschreibt
der Drucker dann eine Zeile mit 70 Zeichen. Das letzte Zeichen
der Bildschirmzeile wird dann in die néchste Druckzeile geschrie-

QN ¥ik-a

ben. Wie bekomme ich den C 128 aber dazu, daB dieser die Codes
nicht sendet? Sie rufen den eingebauten Monitor nicht mit dem
Befehl MONITOR, sondern mit

BANK 15:3YS DEC(”B006”)

auf. Der Maschinensprachemonitor gibt dann ein Fragezeichen
auf dem Bildschirm (oder Papier) aus. Dies ist aber lange nicht so
stérend wie eine Bildschirmzeile, die auf zwei Druckzeilen verteilt
ist.

Was mache ich aber, wenn mir das Malheur passiert ist und der
Monitor seinen Status wieder ausgegeben hat? Der Drucker ist
dann wieder auf 70 Zeichen pro Zeile umgestelit. In diesem Fall
geben Sie die folgenden Befehle ein:

.1300 1da #$1b
1302 jsr $£fa2
L1305 1da #3351
1307 jsr $££d2
.130a 1da # $4f
.130c jmp $£fd2

Diese Routine starten Sie aus dem Monitor einfach mit
J F1300

Die Einstellung des rechten Randes auf 70 wird somit riickgén-
gig gemacht. Einem ungetrliibten Druck im Monitor steht nun
nichts mehr im Wege. (Gregor Dues/da)

Der Speicher des C128 (1)

Der C128 ist relativ kompliziert zu programmieren, weil es sehr
wenig gute Literatur zu diesem sicherlich faszinierenden Compu-
ter gibt. Wir wollen nun die Geheimnisse etwas liiften und werden
daher die Zeropage des C128 etwas genauer untersuchen und
beschreiben.

Was ist aber die Zeropage?

Die Zeropage ist die unterste Speicherseite eines Computers.
Sie heiBt deshalb so, weil das héherwertige Byte den Wert $00
hat. Die Zeropage belegt also die Adressen von $0000 bis $00FF
(dezimal 255). Bei einem Computer mit einem 6502-Prozessor ist
diese Speicherseite deshalb so wichtig, weil es spezielle Befehle
gibt, die nur auf diese Speicherseite zugreifen. Eine Erklarung
dieser Befehle wilrde den Rahmen dieses Artikels sprengen.
Was beinhaltet die Zeropage?

In der ersten Speicherseite wurden bei dlteren 6502-Compu-
tern sémtliche Systemvariablen abgelegt. Dazu gehdrt zum Bei-
spiel die Cursorposition oder der Anfang eines Basic-Programms.
In der Zwischenzeit sind die Betriebssysteme natiirlich immer
besser geworden, so daB diese 256 Byte nicht mehr ausreichen.
Beim C128 hat man sich deshalb dazu entschlossen, den Begriff
»Zeropage« auf einen gréBeren Speicherbereich auszudehnen.
Wir werden diesen Bereich dann als erweiterte Zeropage be-
zeichnen.

Beginnen wir aber erst einmal ganz unten im Computerspei-
cher. Geben Sie einmal
POKE 0,111: POKE 1,51
ein. Der Computer schaltet sofort auf den deutschen Zeichensatz
um, ohne daB Sie die ASCII/DIN-Taste betétigt haben. Der Vor-
gang 4Bt sich durch Driicken der ASCII/DIN-Taste nicht riickgén-
gig machen. Wie hat das aber funktioniert? Sie haben soeben die
Speicherstelle 0 mit dem Wert 111 beschrieben. Dadurch ist die
ASCII/DIN-Taste abgeschaltet worden. Ein Druck auf diese Taste
bewirkt nun nichts mehr. Durch das Beschreiben der Speicher-
stelle 1 mit 111 wird dem Computer vorgegaukelt, die Taste ware



eingerastet. Der Computer stellt sich nun also auf den DIN-Zei-
chensatz um. Mit

POKE 1,115

schalten Sie nun wieder auf die amerikanische Tastaturbelegung
um. Ein Druck auf die ASCI//DIN-Taste bewirkt beim C128 aber
immer noch nichts. Dies geschieht erst, wenn Sie

POKE 0,47

eingeben. Was geschah aber jetzt im inneren des Computers?
Die Speicherstellen 0 und 1 sind die Schnittstelien zur Hardware
des C128. Durch das Beschreiben des Registers 0 schalten Sie
diese Schnittstelle entweder auf einen Eingang oder auf einen
Ausgang. Bei der Speicherstelle 1 geben Sie an, welche Werte
ausgegeben werden sollen und fragen die Leitungen ab. Sie steu-
ern zum Beispiel den Motor einer Datasette oder fragen die Tasten
ASCII/DIN oder die PLAY-Taste der Datasette ab. .

Eine andere interessante Funktion hat die Speicherstelle 215.
Geben Sie einfach mal
PRINT PEEK (215)
ein. Was fir einen Wert gibt der G128 aus? Wenn jetzt eine 128
auf dem Bildschirm erscheint, befinden Sie sich auf dem 80-Zei-
chen-Bildschirm. Hat der Computer eine 0 ausgegeben, befinden
Sie sich momentan auf dem 40-Zeichen-Bildschirm. Sie werden
wahrscheinlich denken:

»Was eben mit dem amerikanischen und dem deutschen Zei-
chensatz funktionierte, wird auch mit der Umschaltung der bei-
den Bildschirme funktionieren, oder?«

Sie denken genau richtig. Beschreiben Sie die Speicherstelle
215 mit 128 (POKE 215,128), so wird der Computer sofort auf den
80-Zeichen-Bildschirm umgestelit. Mit
POKE 215,0
schalten Sie auf den 40-Zeichen-Bildschirm.

Weitere interessante Speicherstellen befinden sich in der er-
weiterten Zeropage ab $1000. Dort finden Sie die L&ngen der
Funktionstasten F1 bis F8, RUN/STOP und HELP. Ab $100A liegt
im Speicher der Text fur die zehn Funktionstasten. Um alle Funk-
tionstasten zu l6schen, geben Sie
FOR X = 4096 TO 4105:POKE X,0:NEXT
ein. Ein Druck auf eine beliebige Funktionstaste oder die Tasten
RUN/STOP und HELP bewirkt nun nichts mehr. Damit [&8t sich die
Funktionstastenbelegung gezielt 16schen. Mit
FOR X = 4096 TO 4351:POKE X,65:NEXT
kénnen Sie-den Anwender berraschen. Bei einem Druck auf ei-
ne Funktionstaste, RUN/STOP oder HELP wird eine Reihe Buch-
staben ausgegeben. Welche Buchstaben das sind, héngt von
dem Zeichen ab, das hinter dem »POKE X,« steht. Die Zahl 65 be-
wirkt zum Beispiel, daB vieie »a« ausgegeben werden.

In der nachsten Folge stellen wir ein paar Befehle rund um die
Tastaturabfrage des C128 vor. (Andreas Glootz)

Texte aus dem Speicher drucken

Der BSAVE-Befehl des Basic 7.0 dient nicht nur zum Sichern ei-
nes Speicherbereichs auf Diskette.

Wenn Sie einen Text im Speicher des C128 hatten, haben Sie
ihn normalerweise mit
BSAVE “name” ONBO,Panfang TOPende
oder vom Monitor aus mit
S"name”,8,anfang, ende
auf eine Diskette gespeichert. Dann wurde der Text mit einem
Textprogramm geladen und gedruck!.

Es geht aber viel einfacher. Speichern Sie den Text einfach auf
den Drucker. Das ist recht einfach mit den Befehlen
OPEN 4,4
BSAVE "name”,U4,0N BO,Panfang TOP ende
CLOSE 4
zu bewerkstelligen. Dabei wird allerdings der Dateiname mit aus-
gedruckt. Besitzer eines Epson-kompatiblen Druckers kdnnen
die Ausgabe dieser Zeichen unterbinden, wenn als erstes Textzei-
chen der Code $18 (dezimal 24) zum Drucker geschickt wird.

(Achim Tage/da)

Daverhafie Laufwerke bei Prodatei 128

Bisher gab es bei Prodatei immer das Problem der Laufwerks-
zuordnung. Sie kénnen zwar die Laufwerksdaten im Programm
andern, aber diese neue Tabelle 148t sich nicht auf Diskette spei-
chern, so daB die Daten nach dem Ausschalten des Computers
wieder verloren sind. Mit »Prodatei.sav« (Listing) kbnnen Sie die
verschiedenen Laufwerke einstellen und diese Einstellung spei-
chern.

Vor dem Start von Prodatei.sav legen Sie eine Kopie(!) der Pro-
datei 128-Diskette ins Laufwerk 8.

Nach dem Start mit
RUN
werden Sie nach der Geratenummer und der Nummer des ersten
Laufwerks gefragt. Dann kénnen Sie noch angeben, ob die Dis-
kettenstation am serielien Bus oder am Expansion-Port ange-
schlossen ist.

Die gleiche Anpassung kdnnen Sie fiir weitere drei Laufwerke
wiederholen. »

Haben Sie zum Beipiel nur zwei Laufwerke angeschlossen, so
geben Sie als Laufwerk 3 und 4 einfach eine 0 als Gerateadresse
an. Nach der letzten Eingabe werden die neuen Werte auf der Dis-
kette gespeichert. (Christopher Prenzei)

Laufwerke andern mit »Prodatei.save«
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Neben einer genauen Fehlerbeschreibung des
»M-R«-Befehls der Commodore-Diskettenstatio-
nen gibt es eine Anpassung fiir das Programm
»Subdir« aus der 64’er-Ausgabe 2/89 an die 1551.

ist inzwischen geldst worden, wie der untenstehende Trick
zeigt. Inzwischen plagt uns aber ein anderes Problem: Wir
haben vor kurzem die neueste Version unseres Programms mit
SAVE: "e:$”,8
gespeichert. Im Inhaltsverzeichnis findet sich auch die Datei »$«.
Ladeversuche mit
LOAD "$”,8
schlugen aber fehl. Wie kdnnen wir das Programm nur wieder la-
den? Ich hoffe, Ihr kdnnt uns weiterhelfen. ..
Euer Dirk Astrath

D as Subdir-Problem mit der 1551 aus der 64’er-Ausgabe 4/89

Eine weitere Besonderheit betrifft den Diskettenbefehl »&«. Bei
der 1551 muB zum Umschalten der Verzeichnisse der Befeh!
»& &name« eingegeben werden. Die 1551 besitzt somit den glei-
chen Fehler wie die 1571 oder 1581. Obwohl das Subdir-Format
ahnlich aufgebaut ist, sind die Formate 1541 und 1551 nicht kom-
patibel. Unterverzeichnisse, die auf einer 1551 angelegt wurden,
sind mit einer 1541 oder 1571 nicht erreichbar. Andersherum kann
eine 1551 keine Unterverzeichnisse der 1541 oder 1571 lesen.

(Peter Rutemdller)

Memory-Read fehlerfrei?

In den alten Commodore-Diskettenstationen hat die Memory-
Read-Funktion einen heimtiickischen Fehler: Es ist nicht moég-
lich, Uber eine Seitengrenze hinweg Daten aus dem Floppy-
Speicher zulesen. Eine solche Seitengrenze ist vorhanden, wenn
Sie Daten aus dem Bereich von $00FF bis $0100 (255 bis 256) le-
sen mdchten. Das Kommando wird abgebrochen und die Bytes,

Tips und Tricks zur Floppy

Disketten blitzschnell formatiert

Wie oft liberlegt man sich, welchen Namen eine Diskette haben
soll? Mit »Fastformat« (Listing) wird nach dem ersten Tastendruck
die eingelegte Diskette mit einem bestimmten Namen formatiert.
Beim Formatieren werden Sie nach dem Diskettennamen gefragt.
Wenn die Diskette formatiert ist, wird sie nochmal mit dem Disket-

‘tennamen, aber ohne die ID, formatiert. So wird die Zeit, die sonst
zum Eingeben des Diskettennamens ungenutzt verstreicht, sinn-
voll genutzt. (Uwe Kepper)

»Fastload« formatiert Disketten mit Namen

print"taste druecken zum formatieren!"
getas:ifa$=""thent
openl,8,15,"n:test, id"

input”name der diskette:";a$
closel:open1,8,15,"n:"+as$:closel

P WN O

Subdir 1551

Theoretisch solite das Programm »Subdir« aus der 64’er-
Ausgabe 2/89 ohne Anderungen auch mit einer 1551 lauffdhig
sein. Dies war aber nicht der Fall. Commodore hatte in der 1551
die Anfangsadresse der Zeropage um 2 Byte verschoben. Die un-
tersten beiden Bytes werden fiir Steuerungszwecke innerhalb der
Diskettenstation benutzt. Um nun das Subdir-System auch bei
der 1551 anwenden zu kénnen, geben Sie die folgenden Basic-
Zeilen ein; ,

40000 DATA 169, 18,133, 10,169, 1,133, 11,169
40001 DATA 128,133, 3,165, 3, 48,252,169, -1
40010 DATA 141, 0, 4,169, -2,141, 1, 4,169
40011 DATA 144,133, 3,165, 3, 48,252,96

die von der Diskettenstation gesendet werden, entsprechen der
OK-Meldung der Diskettenstation (00, OK,00,00).

Das hat folgenden Grund: Bei »M-R«wird zunéchst ein angefor-
dertes Byte gesendet. Soll mehr als ein Byte gelesen werden, so
wird die Adresse des Puffers fiir die Fehlermeldungen auf den An-
fang des zu lesenden Bereiches gesetzt, so daB sich der Compu-
ter die restlichen Bytes wie eine Fehlermeldung tiber den Kom-
mandokanal (15) holen kann. Dies geschieht ab $D443 (bei der
1581: $938F). Dort holt sich die Floppy zunéchst in einem Unter-
programm ab $D137 (bei der 1581: $9071) ein Byte aus dem Puffer
fur die Fehlermeldungen (jetzt Memory-Read-Bereich) und er-
héht anschlieBend das Low-Byte der laufenden Adresse. Das
Zeroflag wird gesetzt, wenn beim Erhdhen der Adresse ein Uber-
trag auftritt. Im Hauptprogramm wird nun das gelesene Byte fiir
die Ausgabe zwischengespeichert. Ist nun das Zeroflag gesetzt,
was bei einer Seitenliberschreitung ja der Fall ist, wird die aktuelle
Pufferadresse auf $02D4 (Puffer fir Fehlermeldung) gesetzt, so
daB die folgenden Bytes die Fehlermeldung darstellen. Dies allei-
ne ware ja nicht so schlimm, da man durch geschickte Program-
mierung das Lesen (ber eine Seitengrenze vermeiden kann.

Die Memory-Read-Routine hat aber noch einen weiteren Feh-
ler: Ein »M-R« (iber den Anfang des Fehlerpuffers ($02D5, 1581:
$02D0) ist nicht méglich. Hier wird ab dem Anfang des Fehlerpuf-
fers immer wieder der Fehlerkanal ausgelesen. Die Abfrage hier-
auf beginnt bei $D414 (1581: $9360). Es ist allerdings réatselhaft,
warum diese Abfrage stattfindet. Bei der 1541, 1570 und der 1571
kann man diese Abfrage umgehen, indem man einfach den ge-
spiegelten RAM-Speicher ausliest. Dies ist nur bei diesen drei
Diskettenstationen maglich, da dort einige AdreBleitungen bei der
RAM-Codietung frei gebiieben sind. Bei der 1581 kann dieser
Trick nicht angewendet werden, da sie zwischen dem RAM und
den Ein-/Ausgabebausteinen als Bytewert grundsatzlich das hé-
herwertige Byte der Adresse ausgibt. (Christoph Haubrich)
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Senkrecht: (2) Basic-Befehl zum Auslesen (5) Logische Informationseinheit (6) Programm zur Pe-
ripheriesteuerung (8) Basic-Befeh! Speicher beschreiben (9) Schreibmarke auf dem Bildschirm
(10) Billiger Massenspeicher (12) Englisch far »Stapel« (14) Riickkehr in den Anfangszustand (17)
Logische Speichereinheit (21) Abk. Fernsehen (Television) (22) Legendérer Commodore-Rechner
(25) Kann zwei Zust4nde annehmen (27) Abk. Analog nach Digital (29) Abk. Megahertz (31) Abk.
Zeilendrucker (Lineprinter) (32) chr$(27) (34) Ultrakurzwelle (36) Kurzbez. f. sTechnisches Univers.«
(37) Abk. . »Sankt« (40) Firma (42) GroBe deutsche Reederei (43) Honoris causa (45) Grand Prix
(46) Sommersemester

Waagerecht: (1) Skatwort (3) Einzelne logische Funktion (4) Druckerteil fir Endiospapier (7) Sy-
stem von verbundenen Computern (11) Preiswerter Massenspsicher (13) Bereich auf der Diskette
(15) Tastenfolge (amerikanisch)(16) Leiterplatte fiir Schaltungen (18) Einfache Programmierspra-
che (19) Symbolischer Name fiir eine Adresse (20) Riickkehr in das Hauptprogramm (24) Kiz.-
Kennzeichen Darmstadt (26) Betriebssystem (28) Hersteller von Mikrocomputern (30} Hochinte-
grierter Baustein (33) Lat. f. »das ist« (35) Operationssaal (38) Abk. f. die MaBeinheit »Hertz« (39)
Abk. {. ein engl. LangenmaB (41) Abk. f, »Hektar« (44) Corps Consulaire

Dieses Kreuzwortréitsel wurde vom C 64 berechnet und gedruckt. Dazu verwendeten wir unser
Rétselprogramm aus der 64’er-Ausgabe 12/84. Wortschatzdateien von N. Heusler.



Wenn nun in dem Such-Formular fir dieses Datenfeld noch ein
Eintrag existierte, findet Geofile den gewiinschten Eintrag nicht.

Beachten Sie daher, daB das Such-Formular vor dem Léschen ei-
nes Datenfeldes vollstindig »gereinigt« wird! (Wolfgang Glober)

Diesmal erfahren Sie, warum Geos VLIR-Dateien
benétigt und wie damit gearbeitet wird. Weiterhin
gibt es noch Tips und Tricks zum Geos-System.
IGeos—Diskette Bit fir Bit«. Schreiben Sie uns doch einfach

mal, wie Ihnen dieser kleine Kurs gefallen hat. SchiieBlich

méchten wir diese Seite so aufbauen, daB Sie etwas davon ha-
ben. Dirk Astrath

n dieser Ausgabe beenden wir unseren kleinen Kurs »Eine

Deskiop = Deskiop?

Im Geos-Programmpaket ist ein kleiner Schoénheitsfehler vor-
handen. Auf jeder Geos-Diskette befindet sich die Datei »deskiop
GE V2.0«. Nur bei der Diskette 3 (Geospell) hat die Datei den Na-
men »deskTop Ge V2.0«. Wenn Sie nun ein-Dokument testen und
wieder in den Desktop zuruckkehren méchten, verlangt Geos 20
eine Diskette mit dem »desKlop GE V2.0«. Im ersten Moment wer-
den Sie stutzen, da Sie ja eine Diskette mit einem Geos
V2 .0-Deskiop eingelegt haben. Irgendwann werden Sie dann die
Diskette wechseln. Damit Sie nicht jedesmal die Diskette wech-
seln mussen, l6schen Sie einfach den Desktop von der Diskette
3 (Geospell). Kopieren Sie dann den Desktop von der Boot-
Diskette auf die Geospell-Diskette. (Gregor Wenkelewsky)

Aufpassen bei Geofile

Bei Dateiverwaltungen passiert es schnell, daB eine Datei zu
groB und unibersichtlich wird. In einem solchen Fall splittet man
die Datei einfach auf, so daB zwei kleinere Dateien vorhanden
sind. Dies funktioniert bei Geofile auch. Sie kopieren mit den Me-
niipunkten »Datei« und »Duplizieren« die Originaldatei. Dann 16-
schen Sie die nicht bendtigten Daten einfach mit dem entspre-
chenden Such-Formular und dem »Clear-Forme«-Befehl. Mit dem
»delete«Befehl kdnnen Sie jetzt die Datenfelder l6schen. Ihre Da-
tei ist jetzt so zugeschnitten, wie Sie es gerne haben méchten.
Wenn Sie aber jetzt weiterarbeiten, werden Sie schnell feststel-
len, daB Sie keine Daten mehr suchen kdnnen. Dieser Fehler tritt
auf, wenn mehrere Faktoren zusammenkommen:

1) Sie haben mit dem Such-Formular Daten gesucht und geldscht.
2) Sie haben das Such-Formular nicht geloscht (gereinigt).
3) Sie haben ein Datenfeld geldscht.

Eine Geos-Diskette Bit fiir Bit (4)

Mit dem Geos-Diskettenformat sind wir fast durch. Ein paar
Kieinigkeiten gibt es allerdings noch zu beachten. Geos kennt
2wei verschiedene Dateiarten. Dies sind einmal die vom C64/128
bekannten sequentiellen Dateien und das eigentliche Geos-Da-
tei-Format VLIR. Die Abkiirzung VLIR steht fiir Variable Length In-
dex Records.

Beginnen wir erst einmal mit der sequentielien Datei. Diese Da-
tei beginnt an einer bestimmten Stelle auf der Diskette und hort
auch an einer bestimmten Stelle der Diskette auf. Alle Daten sind
in dieser Datei nacheinander vorhanden (sequentiell). Eine VLIR-
Datei besitzt einen Anfangssektor (Header) und istin mehrere Da-
tensétze aufgeteilt. Jeder dieser Datensétze besitzt eine variable
Lénge. Geos benutzt dieses Format fur Dateien, die so lang sind,
daB sie nicht mehr in den Speicher passen. Geopublish ist zum
Beispiel 99 KByte lang. Davon wird ein bestimmter Teil (der resi-
dente Teil) in den Speicher geladen. Dies ist im allgemeinen der
erste Datensatz. Die anderen Datensétze werden bei Bedarf
nachgeladen. Wollen Sie zum Beispie! einen Text unter Geopu-
blish nachbearbeiten, wird ein Textverarbeitungsprogramm (ab-
gespeckte Version von Geowrite) nachgeladen. Kehren Sie da-
nach ins eigentliche Geopublish zurlick, um zum Beispiel den
Text auf der Seite zu verschieben, wird ein anderer Teil von Geo-
publish nachgeladen.

Annlichist auch der Aufbau eines Dokumentes. Geowrite unter-
teilt zum Beispiel Schriftstiicke in verschiedene Datensatze. Da-
durch kdnnen Texte bearbeitet werden, die um ein Vielfaches gr6-
Ber sind als der Speicher des C64/128.

Obwohi ein Zeichensatz problemlos in den Speicher des C64
paBt, wird er in verschiedene Datensétze unterteilt. Dazu benutzt
Geos ein leicht modifiziertes VLIR-Format.

Bei Programmen und Dokumenten haben unbesetzte Daten-
satze im VLIR-Header die Kennung $00,$00 (Bild 1). Bei benutz-
ten Datensétzen ist die Spur und Sektornummer des Datensatzes
angegeben. Die Verkettung der einzelnen Datensétze geschieht
tiber die normale Sektorverkettung analog zu den sequentiellen
Dateien des C64/128. Bei Zeichensatzen haben unbenutzte Da-
tensatze die Kennung $00,$FF (Bild 2). Dadurch weiB Geos, daB
die VLIR-Datei noch nicht zu Ende ist. (Uwe Kepper)

SPUR: 1 SEKTOR: 16 GROESSE: 256 BYTES ANZAHL: 20 SEKTOREN FORMAT:GCR

_0000 00 FF 01 03 07 02 07 OC 08 OA 08 06 21 02 00 00  @XACGBGLHJHF!Be@

L0010 00 00 00 .00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00  @ERRLEREEEEREEEE

0020 00 00 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 00 OO0 00 00 00  @EEEEEEEEEEEEEEd (1] Unbesetzte
L0030 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00  Ceeereceeoeeeeee Datensatze eines
.0040 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 ceeereceoeeceeee Programms
0050 00 00 00 00 0C 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 ceocoeeceaceceas iragen die
Lonan 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00D D0 00 b Kennung $00,$00
SPUR: 1 SEKTOR: O GROESSE: 256 BYTES ANZAHL: 20 SEKTOREN FORMAT:GCR

0000 0O FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF  exexexexexexoxox

0010 00 FF 00 FF 00 FF 02 OE 00 FF 02 04 00 FF 11 0B  @XoxEXBN@NBDEMIK

0020 ©O0 FF 00 FF 00 FF 11 12 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF  @XoXoXAROXEXOXOX

0030 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF  eXeXeXexexexexex [2] Unbesetzte
0040 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF  e}exeXexexexoyox Datensatze eines
6050 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF @xeRe oo e NeNe X Zeichensatzes
0060 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF 00 FF  @XeXoXexexoxexnx sind mit $00,3FF
L onTs oo FF oo FF oo FF OO FF 00 FF OO FF o0 FF OO FF oo ey gekennzeichnet

(. MN



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

quentiellen Dateien einweihen. Dazu bendtigen Sie le-
diglich Basic-Grundkenntnisse. Wenn Sie ein Programm
schreiben, sei es in Basic oder in Maschinensprache, wird es bei
Speichern auf eine Diskette als Programm gekennzeichnet. Das
erkennt man an dem Vermerk »PRG« hinter dem Namen. Ein Pro-
gramm kénnen Sie mit dem LOAD-Befehl in den Speicher Ihres
Computers laden und dort starten. Die Diskettenstation 1541
kennt aber noch weitere Dateikennzeichnungen: »SEQ«, »USR«
und »RELe«. In diesem Artikel werden wir auf die Dateitypen USR
und SEQ eingehen. Im Gegensatz zu einem Programm finden
sich in einer sequentiellen Datei keine Befehle, die der Computer
ausfiihren kann, sondern Daten, zum Beispiel Adressen. Der ein-
zige Unterschied zwischen dem einer sequentiellen und einer
User-Datei besteht darin, daB eine User-Datei unter bestimmten
Bedingungen in den Speicher der Diskettenstation geladen und
ausgeflhrt werden kann. Dies ist mit einer sequentiellen Datei
nicht méglich. Der Aufbau der beiden Dateien ist identisch, wes-
halb wir im weiteren Text immer von sequentiellen Dateien reden.
Das Wort »sequentiell« kommt von »Sequenz«, »Reihe«. Die Da-
ten sind ndmlich bei Dateien dieser Art hintereinander zu finden.
Um das 37. Datum zu lesen, miissen vorher-alle 36 vorhergehen-
den Daten gelesen werden. Stellen Sie sich eine Musikkassette
vor: Um das 37. Stiick zu héren, miissen Sie vorher die ersten 36
Lieder »Uberspulens.
Anders wére dies am C 64 bei den »relativen Dateien«. Hier gibt
es Befehle, um direkt auf den 37. Datensatz zuzugreifen. Um bei

M it diesem Artikel wollen wir Sie in die Grundlagen der se-

ter die Namen und Telefonnummern mitteilen. Dies geschieht am
einfachsten, indem wir sie in eine DATA-Zeile (siehe Textkasten)
schreiben und mit dem READ-Befehl in eine dimensionierte Va-
riable lesen:

: REM 4 Namen und Nummern

10 DIM A$(4) : REM Feld fiir Namen

15 DIM B$(4) : REM Feld fir Telefonnummern
20 FOR I = 1 TO 4 : REM Schleifenanfang

30 READ A$(I) : REM lese einen Namen

35 READ B$(I) : REM lese eine Telefonnummer
40 NEXT : REM weiterzihlen

500 DATA PETER, 0123/45678

510 DATA TANJA, 0123/98765

520 DATA JAMES, 01237007

530 DATA KATJA, 0123/76543

5 A<k

In Zeile 10 und 20 teilen wir dem Computer mit, daB wir Varia-
blen bendtigen, die jeweils 4 Felder umfassen. Die folgenden vier
Zeilen lesen die Namen und Nummern in das Feld ein. Ab Zeile
500 findet sich die Auflistung der Namen und Adressen, die Sie
natirlich nach Belieben dndern kdnnen. Achten Sie aber darauf,
daB Sie die Variable in Zeile 5 auf die Anzahl der Namen setzen.
Nun werden wir diese Daten auf Diskette speichern. Zuerst teilen
wir dem Laufwerk mit, daB wir eine Datei brauchen. Der C 64 erle-
digt das, wenn der Befehl

50 OPEN 1,8,2, "NAMEN,S,W”

1. Name |[CR| 1. Telefonnummer

CR| 2.Name |CR| 2. Telefonnummer

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

dem Beispiel mit der Musik zu bleiben: Bei einer Schallptatte kann
der Tonarm direkt auf das gewiinschte Stiick gebracht, oder, wie
das inder Informatik heiBt, »positioniert«werden. Die Behandlung
solcher Dateien ist aber ungleich komplizierter und aufwendiger
als die recht einfachen SEQ-Dateien.

Zum Versténdnis des Aufbaus von SEQ-Dateien dient auch Bild
1. Die Daten in einer sequentiellen Datei stehen hintereinander
wie auf einem langen Band.

Daten sequentiell

Zum Einstieg stellen wir uns eine einfache Aufgabe: Die Namen
und Telefonnummern unserer Freunde sollen von einem Basic-
programm in einer Datei auf Diskette gespeichert werden. Ein
zweites Programm dient dazu, sie wieder zu lesen und auf dem
Bildschirm anzuzeigen.

Beginnen wir also mit dem ersten Programm, das die Datei mit
den Namen und Telefonnummern auf Diskette erzeugt oder »an-
legt«, wie der Fachmann sagt. Zunéchst missen wir dem Compu-

NA (o E)r—a

eingegeben wird. Sehen Sie sich Bild 2 an: Dort wird der Befehl
erklart. Das Schliisselwort »\OPEN« ist das Kommando, das dem
Computer mitteilt, was er zu tun hat.

In diesem Falle soll er eine Datei bereitstellen, »dffnen« (engl.
»openc«). Die folgenden Angaben, die »Parameter«, geben nahere
Auskiinfte dazu: Als erstes folgt die Dateinummer. Sie dient spater
als Referenz auf diesen Befehl. Stellen Sie sich ein Programm vor,
in dem nicht nur eine, sondern zum Beispiel fiinf verschiedene
Dateien gleichzeitig erdffnet werden. Nun soll aus einer der Datei-
en etwas gelesen werden. In diesem Falle muB definiert werden,
aus welcher Datei gelesen werden soli. Dazu wird die Dateinum-
mer angegeben, die vorher beim OPEN-Befehl an erster Stelle
stand.

Nach dieser Angabe folgt beim OPEN-Befehl durch ein Komma
getrennt die Gerateadresse. Sie teilt dem Computer mit, fiir wel-
ches Peripheriegerat dieser Befehl bestimmt ist. Das Disketten-
laufwerk hat die Nummer 8 (das kennen Sie von LOAD”$” 8).
Zum Vergleich: Der Bildschirm lduft unter der Nummer 3, der
Drucker heiBt 4, das Kassettenlaufwerk sprechen Sie mit der
Nummer 1 an, mit O die Tastatur.



Diese Gerate sind filr unsere Anwendung aber nicht interes-
sant. Wichtig ist nur, daB Sie ein eventuell vorhandenes Zweitlauf-
werk unter der Nummer 9 ansprechen kdnnten. Der Befehl wiirde
dann OPEN 19,... lauten. .

Der OPEN-Befehl

. Nach dieser Nummer und einem Komma steht die Sekundara-
dresse. Sie wihlt einen Kanal innerhalb der Floppy, in dem die Da-
ten Uibertragen werden kénnen. Die Kanéle Ound 1 sind fir LOAD
und SAVE reserviert, fiir Dateien (wie in diesem Falle) stehen die
Kandle 2 bis 14 zur Verfligung. Kanal 15 ist der Befehlskanal. In
unserem Beispiel wurde Nummer 2 gewéhit.

Jede Datei auf der Diskette hat einen Namen, unter dem sie
spater wieder geladen oder gelesen werden kann. Wir wahlen als
Dateinamen »NAMEN«. Digse Information wird in Anflihrungszei-
chen gesetzt, da es sich um Text handelt. Der Diskettenstation
muB nun noch mitgeteilt werden, ob wir ein Programm oder eine
sequentielle Datei behandeln wollen. Also schreiben wir nach
dem Namen und einem Komma den Buchstaben S fir »sequen-
tielle Datei«. Diese Datei soll nicht gelesen werden (sie existiert ja
noch gar nicht), sondern neu angelegt, wir wollen in sie schrei-
ben. Die »Zugriffsart« ist also »write« (engl. fur »schreiben«), abge-
kirzt durch den Buchstaben W.

Soll beim OPEN-Befehl ein variabler Dateiname verwendet

Ausgesprochen wird das »Print Number«. Achten Sie bei der
Eingabe darauf, daB der Befehl PRINT # nicht mit »? # « abge-
kiirzt wird und kein Leerzeichen zwischen PRINT und dem Dop-
pelkreuz steht. Wenn Sie diesen Befehl abkiirzen mochten, be-
nutzen Sie die Tastenkombination »pR«, das Doppelkreuz ist in
dieser Abkiirzung schon vorhanden.

Wenn alle Daten in die Datei geschrieben wurden, miissen wir
diese Datei schlieBen. Vergessen Sie, die Datei zu schlieBen, kon-
nen Sie nicht mehr auf sie zugreifen. Zum SchlieBen der Datei
dient der CLOSE-Befehl, hinter dem eine Nummer angibt, welche
Datei geschlossen werden soll:

90 CLOSE 1

Hier taucht wieder die Dateinummer 1 auf. Die Dateinummer
muB die gleiche sein, die beim OPEN-Befehl benutzt wurde. Le-
gen Sie jetzt eine leere, aber schon formatierte Diskette in das
Laufwerk ein. Speichern Sie sicherheitshalber das Programm mit
dem Befehl
SAVE "NUMMERNSPEICHER”,8
ab. Danach starten Sie das Programm mit
RUN

Die Diskettenstation lauft an. Nach einiger Zeit meldet sich der
Computer mit READY. und die rote Lampe am Laufwerk geht aus
(wichtig!). Solite die Lampe nichtausgehen, s0 liegt ein Fehlervor.
Ist die Lampe dauernd an, so wurde die Datei nicht geschlossen.
Geben Sie dann
CLOSE 1

OPEN 1,8,2, “namen,sw”

Dateiname

L Befehlswort

‘v \J— Datei zum Schreiben &ffnen (w=write)

sequentielle Datei

Sekundaradresse (hier: Kanal zum Lesen und
Schreiben einer Datei)

| Gerateadresse (hier: 8 fur Diskettenstation)

 Kanalnummer (beliebig, dient zur Unterscheidung

zwischen mehreren geodffneten Kanélen)

[z] Der OPEN-Befehl zum Einrichten einer Datei ist durch die vielen Angaben sehr flexibel

werden, kdnnen Sie fir den String auch eine Variable angeben.
Die Angabe ”,SW” am Ende des Strings muB aber vorhanden
sein. Ein Beispiel (fir unsere Anwendung ist es sinnvoller, es bei
der alten Version zu belassen):

45 INPUT "DATEINAME”;R$

50 OPEN 1,8,2,R$+",S,W”

Zuriick zu unserer Nummern-Verwaltung. In Zeile 50 legt der
Computer die Datei an und bereitet sie darauf vor, gleich mit Daten
gefilit zu werden. Der Befehl zur Datenausgabe lautet, wie Sie
wissen, PRINT. Wir kénnten nun versuchen, mit der Befehlsfolge

60 FOR I = 1 T0 A

70 PRINT A$(I)

75 PRINT B$(I)

80 NEXT
die Daten auszugeben. Doch damit erzielen wir nicht den ge-
wiinschten Erfolg: Statt die Namen und Telefonnummern in die
Datei zu schreiben, listet der Computer sie auf dem Bildschirm
auf. Wir miissen ihm also noch beibringen, daB die Daten in die
Datei, die mit dem OPEN-Befehl in Zeile 50 angelegt wurde, ge-
langen sollen. Sie erinnern sich: Die erste Zahl nach dem OPEN-
Befehl war die Dateinummer mit dem Wert 1. Genau diese Anga-
be brauchen wir jetzt: Wir wenden eine Spezialform des PRINT-
Befehles an. Dazu schreiben wir hinter dem Befehl das Doppel-
kreuz (» # «, auch »Gartenzaun« genannt). Dahinter wird die Num-
mer der Datei geschrieben, auf die dieser PRINT #-Befehl wirken
soll. Der Befehl sieht dann also so aus:

70 PRINT#1, AS(I)

75 PRINT#1, B$(I)

ein. Blinkt die LED hingegen, ist beim Speichern ein Fehler aufge-
treten. Sie sollten dann den Fehlerkanal ausiesen. Geben Sie da-
zu die folgende Zeile ein:
63999 OPEN 1,8,15: INPUT#1,4,A$,B,C :PRINT A;A$;3;C
: CLOSE 1
Geben Sie nun
RUN 63999
ein. Auf dem Bildschirm wird nun die Fehlermeldung der Disket-
tenstation ausgegeben.
Hat alles funktioniert, steht die Datei mit den Namen jetzt auf
Diskette. Sehen wir uns einmal das Inhaltsverzeichnis an:
LOAD "$”,8
LIST

0 "DISKETTENNAME “ ID 2A
2 "NUMMERNSPEICHER”  PRG
1 "NAMEN” SEQ

661 BLOCKS FREE.

Sie sehen also, daB das Programm korrekt gespeichert wurde.
AuBerdem gibt es jetzt eine weitere Datei, die ganz rechts mit
»SEQ« gekennzeichnetist. Es handelt sich umunsere sequentiel-
le Datei.

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

Zuerst einmal schalten wir den Computer kurz aus und wieder
an. Dies dient als Beweis, daB die Namenliste nicht mehr im Spei-
cher steht. Jetzt schreiben wir zusammen das Programm. Zu-
nachst muB wieder das Variablen-Feld definiert werden. Dann 6ff-
nen wir die Datei.

Cwd R TR MO



5 A=4
10 REM Lesen der Datei

20 DIM A$(A)

30 OPEN 1,8,2, "NAMEN,S,R”

Der OPEN-Befehl sieht fast so aus wie der, den wir im ersten
Programm verwendet hatten. Es handelt sich wieder um die se-
quentielle Datei "\NAMEN« auf Kanal 2 des Laufwerkes Nummer
8, als Referenznummer wéhlen wir wieder die 1. Da diesmal aber
nicht in die Datei geschrieben werden soll, sondern wir sie lesen
wollen, lautet die letzte Angabe nicht mehr W wie Write (»Schrei-
ben«), sondern R als Kennzeichen fiir Read (»Lesen).

Jetzt kann Name fiir Name gelesen werden. Wir brauchen wie-
der eine Schleife, die mehrmals durchlaufen wird:

40 FORI =1T0A
70 NEXT

In der Schieife miissen die Befehle stehen, die die Namen und
Telefonnummern aus der Datei Nummer 1 lesen. Der Befehl zum
Lesen von Daten lautet INPUT. Da wir allerdings nicht von der Ta-
statur, sondern aus der Datei lesen wollen, hdngen wir auch hier
wieder das Doppelkreuz und die Nummer 1 an:

50 INPUT#1, A$(I)
55 INPUT#1, B$(I)
60 PRINT A$(I)
65 PRINT B$(I)

In den Zeilen 50 und 55 wird ein Name nach A$(l) gelesen, den
der PRINT-Befehl dann ausgibt. Da diesmal nicht in eine Datei,
sondern wirklich auf den Bildschirm geschrieben werden soll,
verwenden wir nicht den PRINT #-Befehl.

Auch die Lesedatei muB nach Gebrauch geschlossen werden.
Also schreiben wir hinter die Schleife den CLOSE-Befehl:

80 CLOSE 1

Starten Sie dieses Programm, nachdem Sie es sicherheitshal-
ber mit SAVE auf eine Diskette gespeichert haben, mit RUN. Und
prompt gibt der C64 die Namen aus. Wir haben es geschafft!

Vorsicht Falle!

Nach diesem Erfolgserlebnis sollen noch einige Anmerkungen
zu sequentiellen Dateien gemacht werden. In‘der auf den ersten
Blick problemlosen Programmierung verbergen sich noch einige
Fallen, auf die man aufpassen sollte.

Zungchst gibt es einige Zeichen, die mit dem INPUT -
Befehl nicht gelesen werden kénnen. Konkret heiBt das, daB wir
in unserer Vornamenliste folgende Zeichen nicht verwenden diir-
fen: Doppelpunkt, Komma und Strichpunkt (Semikolon). Mit Kom-
ma und Doppelpunkt gibt es in diesem Programm keine Proble-
me, da diese in DATA-Zeilen gewdhnlich sowieso nicht verwendet
werden dirfen. Soll eine sequentielle Datei gelesen werden, die
auch die oben genannten Zeichen enthalt, kann. nicht der
INPUT # -Befehl verwendet werden. Sie wissen ja, daB man diese
Zeichen auch nicht tiber die Tastatur eingeben darf, wenn der nor-
male INPUT-Befeh! verwendet wird. Denn das Komma und der
Doppelpunkt werden als Zeichen dafiir verwendet, daB jetzt das
nachste Datum folgt. Wir brauchen also einen Befehl, der sich da-
zu eignet, Dateien zu lesen, die auch Kommata, Doppelpunkte
und Semikola enthélt. Dazu eignet sich der Befehl GET, Wenn Sie
Daten von der Diskettenstation lesen mdchten, miissen Sie wie-
der ein Doppelkreuz ergénzen. Der Nachteil von »Get«: Dieser
Befehi liest immer nur genau ein Zeichen, daher mu8 ein einzel-
ner Name (in unserem Beispiel) mit einer weiteren Schleife einge-
lesen werden. Dadurch wird der GET #-Befehl langsamer als
INPUT #. Das Leseprogramm miiBte also zum Einlesen der Na-
men durch GET wie folgt gedndert werden:

alte Version:

50 INPUT# 1, A$(I)

neue Version:

50 A$(I) = 77 : REM String leer

51 GET#1, Z$ : REM ein Zeichen lesen

52 IF Z$ = CHR$(13) THEN

60 : REM falls gelesenes Zeichen RETURN, Einlesen beenden
53 A$(I) = A$(I) + Z3: REM sonst neues Zeichen anhéngen
54 GOTO 52 : REM und n#chstes Zeichen lesen

NN (ko

In Zeile 60 wird der Name dann ausgegeben. Der etwas selt-
samwirkende Test, ob das aus der Datei gelesene Zeichen ein CR
(ASCII-Code 13, also die RETURN-Taste) war, ist notwendig, weil
der GET #-Befehl nur ein Zeichen holt und das Programm sonst
nicht wiite, wo ein Name zu Ende ist und die Telefonnummer be-
ginnt. Ohne diesen Test wiirden alle Daten ohne Trennung in A$(1)
geschrieben. Die Suche nach dem CHR$(13) Ubernimmt der
INPUT #-Befehl, den wir vorher verwendet hatten, automatisch
(zum Vergleich: bei INPUT von der Tastatur betrachtet der C 64 die
Eingabe genau dann als beendet, wenn Sie die RETURN-Taste
driicken).

In Bild 1 sehen Sie das Aufeinanderfolgen von Daten und
Return-Zeichen noch einmal anschaulich dargestelit.

READ - DATA

Wenn Sie nicht genau wissen, was die Befehle READ und
DATA bedeuten: Hier ist eine knappe Erklarung.

Man verwendet diese beiden Basic-Befehle zur Datenspei-
cherung. Zum Ablegen von gréBeren Datenmengen ist es we-
nig praktisch, wenn man beispielsweise zum Verwalten von
Vor- und Nachnamen (fiktive Liste) schreibt:

V$(1)="ALOTS” ¢ N$(1)= g
"BAUCH” : V$(2)="MAX” & N$(2)="ANTON”

Hier kann man es sich etwas leichter machen, wenn man die
Befehle READ und DATA verwendet. READ liest das nachste
Element (Datum) aus einer Liste, die in den DATA-Befehlen
steht: ‘
FORT =1T0n

READ V§(T),N$(I)
PRINT V$(I),N$(I)
NEXT
DATA® ALOIS,BAUCH,MAX,
ANTON ... : ‘

Die einzeinen Daten werden im DATA-Befehl mit Kommata
abgetrennt, READ liest sie in der Reihenfolge, in der sie in der
Liste stehen:

Mehr {iber READ und DATA erfahren Sie im Basic-Kurs Fol-
ge 2 (Ausgabe 9/88, Seiten 86ff) {Nikolaus Heusler/da)

Das »vergeBliche Laufwerk«

Wichtig ist auch, daB Sie nach dem Anlegen einer SEQ-Datei
niemals den CLOSE-Befehl vergessen. In der Diskettenstation
werden vom Computer eingehende Daten nicht gleich auf die
Magnetscheibe geschrieben, sondern gespeichert, bis genu-
gend Daten vorhanden sind und »es sich lohnt«. So muB der Motor
nicht so oftanlaufen und die komplizierte Schreibprozedur ausge-
fithrt werden.

Nun kann es aber passieren, daB wir nicht so viele Daten zu
Ubermitteln haben, daB die Diskettenstation es fiir notig erachtet,
diese auch wirklich zu speichern. In unserem Beispiel mit den Na-
men und Telefonnummern ist dies der Fall. Hier sorgt erst der
CLOSE-Befehl dafiir, daB die Namen aus dem Floppyspeicher auf
die Magnetscheibe geschrieben werden. Vergessen Sie ihn, und
schalten die Geréte aus, ist die Datei nachher leer, cbwohl wir sie
richtig beschrieben hatten. Solche »Schrott«-Dateien sind im In-
haltsverzeichnis der Diskette durch ein Sternchen vor der Typen-
bezeichnung (»*SEQ«) gekennzeichnet. Daher ist es auch so
wichtig, daB nach Beendigung des Programmes die rote Lampe
am Laufwerk ausgeht. Ist sie an, wird die Datei noch bearbeitet.

Wenn Sie aber alle diese Punkte beachten, werden Sie mit et-
was Ubung bald selbst groBere Projekte mit SEQ-Dateien verwirk-
lichen kénnen. .

Autf der Programmservice-Diskette zu dieser Aufgabe finden
Sie auch die drei Programme, die wir in diesem Artikel entwickelt
haben.

Wir wiinschen Ihnen noch viel Vergniigen mit dieser oft ge-
brauchten Art der Datenspeicherung.

(Nikolaus Heusler/da)
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Sterben Druck-
programme aus?

Die C64-Drucksoftware-
Szene ist gerade noch
Uberschaubar: Es gibt rund
finfzehn namhafte, lei-
stungsfdahige Programme
und nattrlich noch viel, viel
mehr weniger ansprechen-
de. Gerade in letzter Zeit
sind wieder einige neue
Produkte auf den Markt ge-
kommen (Rainbow-Print,
Publish 64, Giga-Publish),
die zeigen, daB weder die
Drucker noch der C64 aus-
gereizt sind.

Doch die Zeiten, da das
Kennzeichen eines 9-Na-
del-Druckers neben dem
gunstigen  Anschaffungs-
preisin erster Linie das mie-
se Schriftbild war, sind vor-

In der Druck-Szene hat sich in den letzten Wo-
chen wieder einiges getan, besonders auf grafi-
schem Gebiet. Lesen Sie hier, was Sache ist.

bei. Moderne 9-Nadler brin-
gen nach Druck auf die
NLQ-Taste oft sehr schéne
Zeichen auf das Papier,
wenn auch langsam. Bei
24-Nadlern sieht es noch
besser aus: Die Schriftqua-
litdt eines 24-Nadel-Druk-
kers ist zumeist exzellent
(Ausnahmen bestétigen die
Regel) und mit einem 9-Na-
del-Drucker kaum noch zu
erreichen (Programme wie
slechnicus« oder »Giga-
Publish« kommen fast -
aber eben nicht ganz -
heran).

Die Drucker drucken im-
mer besser - werden die
Druckprogramme ausster-
ben? Ich bin sicher, daB das
nicht passiert. Aber die Ziel-
setzung, also das, was man
von einem solchen Produkt

erwartet, kdnnte sich Uber
kurz oder lang &ndern. Es
macht zunehmend weniger

Sinn, sich nur flir die
Schonschrift Software zu
besorgen, weil es ein mo-
derner Drucker genauso
gut oder gar besser kann.
Natrlich wird niemand sei-
nen alten Drucker wegwer-
fen, nur weil es mittlerweile
bessere gibt - der Zweck
der Druckprogramme wird
dennoch mehr und mehrim
komfortablen Mischen von

Text und Grafik liegen und
weniger in der Schon-
schrift.

Spezialanwendungen wie
das einfache Entwerfen von
Gliickwunschkarten oder
das farbige Drucken mit
SchwarzweiBdruckern las-
sen sich nur mit spezieller
Software erledigen - die
eingebauten Zeichensétze
des verwendeten Druckers
treten dabei in den Hinter- -
grund, mogen sie auch
noch so gut sein. Die
Druckprogramme der Zu-
kunft werden vielleicht an-
ders sein als die zur Zeit Ub-
lichen - aussterben werden
sie garantiert nicht.

lhr

Q) 63%“&5

Der Scanner Shop

Eine neue Grafiksammlung
erreichte uns aus Disseldorf:
der Scanner Shop. Es handelt
sich dabei um rund 40 Disket-
ten, das Stick flir 12 Mark.
Mdéchte man auch noch ein
DIN-A5-Heft mit dem Ausdruck
der Grafiken, kommen weitere
3 Mark hinzu. Die Bilder liegen
nicht nur fir den C64 (Print-
fox-Format) vor, sondern auch
fir 1BM-kompatible Personal
Computer, fir den Apple Mac-
intosh, den Atari ST (IMG) und
den Amiga (IFF).

Die Bilder aus dem Scanner
Shop sind nicht billig, doch er-
fulllen sie - qualitativ - auch ho-
he Ansprlche, was die Grafi-
ken auf den folgenden Seiten
beweisen. (pd)

Scanner Shop, Dieter Gonschorek, Opladener
StraBe 15, 4000 Disseldorf 13, Tel.
0211/764556

Schrift nach Mal

Bereits seit Ausgabe 12/87
packen wir auf jede Programm-
service-Diskette Zeichensatze
fir 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 enthélt. Alle Zeichensatze
arbeiten auch mit dem Pagefox
zusammen. Die Durchnume-
rierung der Zeichensétze (1 bis
100) wird mehrmals durch
Nummern gré8er 190 unterbro-
chen, da im Pagefox zwolf
Schriften fest eingebaut sind,
die man nicht abschalten kann.
Die beiden ZS-Disks sind beim
Autor auch komplett erhéltlich,
wobei unbedingt angegeben
werden muB, welche Disk (1
oder 2) gewiinscht wird. Eine
Disk kostet 20 Mark (Voraus-

Zolahensetz B0

THE QUIBR FER
JNPS BVER THE LARY
PABEEE Co0NPE™y
ORBERIDRD 0=fosBER.,
[ 0).2234/5 6% 3]

Zeichensotz 62

THE QUICK BROWN FOX
JUMPS OVER THE LAZY DOG
Bacua00 w=18i2s”,
WSUBOLI» K +-/+z£80.,
;s08i0UcH 0123456789

Zeichensatz 63

THE QUICK BROWN FOX
BooUG00 eatii?e”,
‘HSLBOLIN«O +-/u=£8,,
;0&ibuUcH 0123456789

Zeichensatz 64

THE QUICK BROWN FOX

JUMPS OVER THE LAZY
pupiped 75",

‘HSLBODKO +-/#=8,,

=08iouchi 0123456789

Zeichensatz 66

THE QUICK BROWN
117", ‘HS%EOO +-
/#=8€., = 0123456789

Ssiorisnznis 3V

THI OUIDN SS0WM
S0, "H2XBN¢ +-
\=z29,, : OISEbcav8e

Zeichensatz 68

THE QUICKX BROWN
o7’ ‘HSAENO +-
/#=8@., :; 0123456789

Zeichensalz 69

THE QUICK BROWN
017 ‘NSNGD +=
=8B, 3 O1RIIBZETRE

zelchensatz 7O

THE QUIGR EROWH
FOR JIPS OVER
SOIE” ESHERD o=
7os8B,, 8 BIRBESETES

Die Print- und Pagefox-Zeichensatze von Dieter Trepkowski auf
der Programmservice-Disketie zu dieser Ausgabe
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HOUs6i the quick brown fox junps over ths lazy
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the quick brown fox jumps over the lazy dog ji./ 7%+ RELEO+-3
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Qudehk Lrown fo0R  jumps

Die ersten der 41 neuen Schriftarten fiir »Publish 64«

kasse). Die Abbildung mit den
Zeichensitzen zu dieser Aus-
gabe st stark verkleinert
(Seite 97).

Zum letzten Mal finden Sie
auf der Programmservice-
Diskette einige Randzeichen-
sétze von Hubertus Vetter, wo-
bei auch hier eine Diskette
komplett mit allen Zeichensét-
zen, Musterausdrucken etc.
zum Preis von 20 Mark (Vor-
auskasse) beim Autor erhalt-
lich ist. Zum AbschluB haben
wir einige besonders gelunge-
ne Randzeichensédtze heraus-
gesucht, die Diskette ist beim
Autor natlrlich weiterhin er-
héltlich. Viel Vergniigen beim
Drucken!

Dieter Trepkowski, Fleurystr. 20, 8450 Amberg
Hubertus Vetter, Druckerkehre 6, 1000 Berlin 47

Publish-
Zeichensiitze

Unser Listing des Monats in
Ausgabe 11/88, Publish 64, hat
viele Freunde gefunden. Ein
leistungsfahigeres Druckpro-
gramm hat es zu diesem Preis
noch nicht gegeben. Leider
waren nur vier Zeichensétze
dabei, die sich zwar durch die
Schriftattribute  des Pro-
gramms verandern lieBen,
letztlich aber nur minimale Ge-
staltungsvariationen boten.

Das hat jetzt ein Ende: Uwe
Lange, 64’er-Leser und Pu-
blish-Anwender, hat gleich 41
Zeichensitze entwickelt, einer
schéner als der andere. Darun-
ter sind auch viele Spezial-
schriften (Schatten, Kasten,
Outline, Fraktur etc.). Leider
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Eine Auswahl besonders
gelungener Randzeichensétze,
entworfen von Hubertus Vetter
aus Berlin

sind Zeichensétze als Datei
meist relativ lang, so auch hier:
Mit den Schriften kénnten wir
in MSE-Form lassig 60 bis 70
Hefiseiten flillen, was sicher
nicht in Threm Sinne wére. Wir
haben uns daher entschlos-
sen, die Zeichensétze - wie die
fir den Printfox von Dieter
Trepkowski - auf unseren
Programmservice-Disketten
anzubieten. Die Schriften sind
nur auf diesem Wege zu be-
kommen, sie kdnnen nicht
beim Autor bestellt werden.
Die 41 Zeichensétze sind
von 00 bis 87 durchnumeriert,
mit einigen Llcken dazwi-

schen, damit Sie selbst pas-
sende Schriften hinzufiigen
kénnen. Auf der Diskette zu
dieser Ausgabe finden Sie die
Schriften 00 bis 14, wie Sie auf

der nebenstehenden Abbil-
dung zu sehen sind. Damit ist
Publish 64 nicht nur ein profes-

Tips

Starpainter
mit Modul

Wenn Sie Besitzer eines Mo-
duls mit Centronicsschnittstel-
le (beispielsweise »Final Cart-
ridge« oder »Magic Formel«)
sind und weder Uber ein Be-
triebssystem mit  dieser
Schnittstelle (Floppy-Speeder)
oder ein Hardware-interface
verfligen, kénnen Sie mit
»Starpainter« auch den User-
Port zur Ausgabe verwenden.
Nachdem Sie im Installations-
menu den  verwendeten
Drucker eingestellt haben,
driicken Sie (nach dem Spei-
chern) die Reset-Taste. Laden
Sie jetzt den Starpainter mit

LOAD “START”,8,1:5YS16384

Jetzt kénnen Sie mit lhrem
Modul UGber den User-Port
drucken.. (Michael Plate/pd)

Schreibmaschine
mit RKT-Interface

Die entmutigende Feststel-
lung auf Seite 86 des 64'er-
Sonderhetts 32, iiber die man-
gelhafte Zusammenarbeit des
Programms »Schreibmaschi-
ne« (Sonderheft 27) mit dem
RKT-»Printerface«, sollte nie-
mand davon abhalten, noch
einmal sein Glliick zu versu-
chen. Es geht ndmlich doch,

sionelles, sondern auch ein
sehr vielseitiges Druckpro-
gramm, das eine preiswerte Al-
ternative zu anderer Drucksoft-
ware darstellt.

Markt & Technik Verlag AG, Unternehmensbe-
reich Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013
Haar bei Miinchen, Tel. 089/46 13-0

wenn auch mit erheblichen
Schwierigkeiten.

Als Haupthindernis (neben
der Tatsache, daB ein
Hardware-Interface verwendet
wird) erwies sich die Maschi-
nenroutine »M-SCHREIB«,
welche die Sekundéaradresse
unverandert (iber die Betriebs-
systemroutine »SECOND«
zum Drucker weitergibt. In Zei-
le 112 des Basic-Programms
wird diese Adresse in Spei-
cherstelle 50118 gePOKEt
(SA% aus Zeile 911). Das
CBM-Programmierhandbuch
schreibt vor, diese mit 96
ODER zu verknipfen. Das ent-
sprechende Segment von Zei-
le 112 muB daher lauten:

POKE 50118, SA% OR 96

Welche Sekundéradresse
Sie zur Offnung des Linearka-
nals in Zeile 911 eingeben,
hangt davon ab, auf welchen

Der »Scanner Shop«
zeigt, wo’s lang geht

Modus Sie das Printerface mit
den DIP-Schaltern 5 und 6 ein-
gestellt haben. Entsprechend
dieser Einstellung &ffnen Sie
den Linearkanal mit folgenden

Sekundéradressen:
MODE 8 24
Nadein Nadeln
Commodore 5 1
Vizawrite 0 4
Data Becker 1 5
Umlaut 6 3



Das menschliche Alphabet (aus einem &lteren Buch gescannt)

Sollten Sie es vorziehen,
den Linearkanal unabhé&ngig
vom eingestellten Modus zu fi-
xieren, so miBten Sie vor dem
Programmstart

OPEN 14,4,14: PRINT#14,”
3”: CLOSE 14: REM 8 Nadeln
OPEN 14,4,14: PRINT#14,”
9”: CLOSE 1l4: REM 24 Nadeln

eingeben. Selbstverstandlich
kénnen Sie die betreffende Zei-
le auch an einer geeigneten
Stelle in das Programm einfii-
gen. Jetzt sind Sie nicht mehr
an das obige Schema der Se-
kunddradressen  gebunden.
Vermeiden sollten Sie in Zeile
911 jedoch die Zahl 14, da die-
se Sekundéaradresse fiir den
Kommandokanal des Printer-
face reserviert ist.

Obwohl in Zeile 716 bereits
CLOSE?2:0PEN2,4,SA% steht,
sollten Sie diese beiden Befeh-
le zu Beginn der Zeile 717 wie-
derholen, da nur dann die {bri-
gen Beferle richtig an den
Drucker Ubermittelt werden.

Letztere lassen sich in einer
Zeile zusammenfassen:
PRINT #2,D$(10) CHR$(0)D$
(11)CHR$(0)D$(9) CHR$(L%) ;
Die Werte von M%(0), M%(1)
und M%(2) in Zeile 52 bestim-
men die Grafikdichte und da-
mit die Schriftbreite als n-
Werte des Codes ESC * n:

‘M%(0) = 1ergibt ESC « 1, also

normale Schriftbreite mit 120
dpi. M%(1) = 4 ergibt ESC + 4
und damit Breitschrift mit 80
dpi. M%(2) = 3ergibt ESC * 3,
also Schmalschrift mit 240 dpi.
Von den dpi-Werten sind wie-
derum  RT%(0), RT%(1),
RT%(2), Z%(0), Z%(1), Z%(2)
in Zeile 51 und 52 abhéngig, da
nur dann, wenn diese Varia-
blen jeweils ein Zehntel des
dpi-Wertes betragen, die Zei-
lenbreite richtig errechnet wer-

Sollte Ihr Drucker beispiels-
weise nur die Codes ESC = 0
(60 dpi), ESC * 2 (120 dpi) und
ESC + 6 (90 dpi) verarbeiten, so
miBten Sie

M%(0) = 6 RT%(0) = Z%(0) = 9(N)
M%(1) = 0 RT%(1) = Z%(1) = 6(B)
Mo%(2) = 2 RT%(2) = Z%(2) = 12(E)

einsetzen.

i

Beim 24-Nadel-Druck erfolgt
durch das Printerface eine
automatische Wandiung von
8-Nadel-Codes in 24-Nadel-
Codes nach folgender Tabelle:

8 Nadeln 24 Nadeln
ESC+0(n = 0) ESC « 32
ESC+1(n =1) ESC « 33
ESC+«2(n =2) ESC « 34
ESC «3(n = 3) ESC » 35
ESC +4(n = 4) ESC « 36
ESC+6(n = 6) ESC « 38
ESC+7(n=7) ESC » 39
ESC ~8(n = 8) ESC « 40

Beim Druck mit 24 Nadeln
gehen Sie daher so vor: Su-
chen Sie in lhrem Drucker-
handbuch, welche der aufge-
listeten 24-Nadel-Codes lhr
Drucker verarbeitet, und wah-
len davon einen mit mittlerem
dpi-Wert flr normale, einen mit
kleinem dpi-Wert fiir breite und
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den kann. Folglich gilt: Mit Vollgas zur Grafik
M%) = 1 120 dpi RT%(0) = 12, Z%(0) = 12
M%(1) =4 80 dpi RT%(1) = 8,2%(1) = 8
M%(2) = 3 240 dpi RT%(2) = 24, Z%(2) = 24

einen mit groBem dpi-Wert fir
enge Schrift aus. Als Werte fir
M%(0), M%(1) und M%(2) set-
zen Sie die n-Werte der ent-
sprechenden 8-Nadel-Codes
ein. Sollten Sie die Codes ESC
* 33 (120 dpi), ESC * 38 (90 dpi)
und ESC * 39 (180 dpi) aus-
wahlen, so miBten Sie fir
M%(0) = 1, M%(1) = 6, M%(2)
= 7 und fiir RT%(0) = Z%(0)
= 12, RT%(1) = Z%() = 9,
RT%(2) = Z%(2) = 18 einset-
zen. Diese Werte empfehlen
sich beispielsweise fir den Ep-
son LQ-850.

Damit auch das Programm
»Zeicheneditor« problemlos ar-
beitet, setzen Sie in Zeile 13
dieses Programms dieselbe
Sekundéradresse ein wie in
Zeile 911 der »Schreibmaschi-
ne«. In den Zeilen 301 und 302
des »Zeicheneditors« finden
Sie fur M% die Werte 1, 4 und
3. Diese ersetzen Sie durch je-
ne, die Sie in der »Schreibma-
schine« den Variablen M% (0),
M%(1) und M%(2) zugewiesen
haben.

Mit dieser — zugegeben
sehr komplizierten — Anpas-
sung kénnen Sie die »Schreib-
maschine«auch dann voll aus-
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_Hervorragende Qualitat:
Eine der »Pflanzen« aus
dem »Scanner Shop«

Der Cross-Fahrer gehdnt dazu

INN (B

nutzen, wenn Sie kein User-
Port-Kabel verwenden. Unter
Zuhilfenahme des Printerface
sind Sie dann sogar in der La-
ge, einen 24-Nadler verniinftig
anzusprechen.

(Wolfgang Ott/pd)

Neuer BS-ZS
fiir Pagefox

Zwar kann der Pagefox belie-
bige  Zeichensidtze  zum
Drucken nachladen, doch der
Bildschirmzeichensatz (im
Texteditor) ist unveranderbar.
Das ist besonders dann lastig,
wenn man mit einem fremden
Zeichensatz (beispielsweise
Russisch) arbeitet. Doch mit
Hilfe eines Maschinenspra-
che-Monitors kann auch der
Bildschirmzeichensatz veran-
dertwerden. Hans Haberl, Pro-
grammierer des Pagefox, ver-
rat hier, wie es geht:

Zunachst mussen Sie den
Pagefox verlassen (<CBM-
Q> oder Feld rechts unten im

Layout-Meni anklicken). Jetzt
muB ein Maschinensprachen-
monitor geladen und gestartet
werden, beim SMON ge-
schieht das beispielsweise mit
LOAD “SMON”,8,1 und
SYS 49152
Nun legen Sie bitte eine for-
matierte Arbeitsdiskette in die
Floppy und speichern darauf
den Original-Pagefox-Bild-
schirmzeichensatz:
$725.0” 0800 0DAO
AnschlieBend starten Sie
den Pagefox wieder und laden

4
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Uberzeugend: Die Grafiken
aus dem »Scanner Shop«
geniigen auch hichsten
Anspriichen

im Grafikeditor »ZS.0«. Hier
kénnen Sie den Zeichensatz
nach Ihren Wiinschen und Be-
diirfnissen andern. Den dicken
Punkt ganz am Anfang, der
beim Verlassen des Pagefox
verstimmelt wurde, bitte wie-
der reparieren. Entspricht alles
Ihren Vorstellungen, missen
Sie zunédchst den neuen Zei-
chensatz als unkomprimierten

Aus Copyrightgriinden findet
man in Grafiksammlungen
héufig gescannte Motive aus
élteren Biichern

Bildschirm speichern (Bild-
schirm-Format anklicken und
0: vor den Filenamen setzen,
beispielsweise »0:ZS.NEU«).
Dabei den Save-Rahmen so le-
gen, daB der Zeichensatz mit
der Oberkante des Rahmens
abschlieBt.

Jetzt missen Sie den Page-
fox wieder verlassen und den
Monitor starten. Dort den neu-
en Zeichensatz an Adresse
800 laden:

L"ZS.NEU” 0800

AnschlieBend den Zeichen-
satz in der endgultigen Form
mit

S”PGZS” 0800 ODAO
speichern. Das kleine Listing
»ZS-LOADER« mit dem MSE
abtippen und auf dieselbe Dis-
kette wie »PGZS« speichern.
Um den neuen Zeichensatz zu
verwenden, missen Sie den
Pagefox verlassen und mit

LOAD "ZS-LOADER”,8 und RUN
den Zeichensatz-Lader star-
ten. Dieser ladt den neuen Zei-
chensatz und startet den Page-
fox ohne Datenverlust erneut.

(Hans Haberl/pd)

Name : zs-loader

0801 0844

0809

0821

0801 : Ob 08 0a 00 9e 32 30 36
: 31 00 00 00 a0 00 b9 1b
0811 : 08 99 00 60 ¢8 A0 f7 4c¢
0819 : 00 60 a9 00 8d 80 de 20 4c
: 6a 8f a2 25 a0 60 a9 04 5c
0829 : 20 bd ff a9 08 aa a0 00 b5
0831 : 20 ba ff a9 00 a2 00 a0 3a
0839 : 08 20 d5 ff 4c a8 0d 50 a5
0841 : 47 5a 53 60 20 18 b2 20 64

3c
2 Bitte das Listing

»ZS8-Loader«

mit dem MSE
eingeben
(Eingabehinweise
auf Seite 44)




Ersatzteile fir
Competition Pro

Den Feuerknopf fir den
Competition Pro kann man bei
Dynamics Marketing GmbH
Postfach 112005
2000 Hamburg 11
bestellen. Zwei Stiick kosten 5
Mark zuziglich Verpackung

und Porto. Philipp Kannins

Ausgabe 3/89

Seikosha SP 1000
an Protext 128

Ich habe die gleichen
Schwierigkeiten wie Herr Leh-
mann gehabt. Inzwischen ver-
fige ich uber einen entspre-
chenden Druckertreiber, der
nicht nur die deutschen Um-
laute korrekt wiedergibt, son-
dern auch in der Lage ist, Gra-
fikzeichen auszudrucken. Ich
bin bereit, bei Ubersendung ei-
nes frankierten Umschlages,
meinen Treiber zu Uberspielen
und zuzusenden. (Interessen-
ten schreiben bitte an den Ver-
lag, wir leiten die Zuschriften
gesammelt weiter.)

K.-H. Krawutschke
Ausgabe 2/89

Viel Arger mit den
Kommas

Wie entstehen Dateien, die
als Dateinamen nur ein Kom-
ma haben? Folgendes kleines
Programm demonstriert die
Entstehung:

10 INPUT CHR$(147) "DATEINA-
ME”,N$

30 N$=N$+”,S,W”:0PEN 2,8,
2,N$:CLOSE 2

Jeder Programmlauf er-
zeugt eine Komma-Datei,

102, (L¥=p

wenn auf die Frage nach dem
Dateinamen nur die RETURN-
Taste gedriickt wird. Diese
Fehleingabe sollte durch Ein-
fiigen folgender Zeile verhin-
dert werden:
20 IF N$="”" THEN 10

Nun stellt sich die Frage, wie
man solche Dateien wieder 16-
schen kann. Mit einem Disket-
tenmonitor (zum  Beispiel
SMON) oder einen Diskhilfs-
programm kann man den Da-
teinamen im Directory dndern
und dann die Datei léschen. Es
geht aber auch anders:
OPEN 1,8,15,"S:2”:CLOSE 1

Diese Befehlsfolge 16scht al-
le Dateien auf der Diskette, de-
ren Name aus einem Zeichen
besteht. Falls sich auf der Dis-
kette noch andere Dateien mit
einstelligem Namen befinden,
mufB man diese Daten vor dem
Léschen umbenennen:
OPEN 1,8,15, "R:AA=A":CLO-
SE 1

Die Datei A heiBt jetzt AA und
wird damit nicht mehr ge-
léscht. Nach dem Ldschen
kann der Dateiname dann wie-
der in A gedndert werden.

Bernhard Eidmann
Ausgabe 10/88

Drucker am Plus/4

In der 64’er-Ausgabe 4/88
fand ich auf der Seite 78 das
Programm Character-Chan-
ge, welches dazu dient, deut-
sche Umlaute mit der im
Plus/4 eingebauten Textver-
arbeitung auf einem Drucker
darzustellen. Nun habe ich
folgendes Problem: Wenn
ich meinen MPS 1000 auf den
deutschen Zeichensatz ein-
stelle (DIP-Schalter 1 bis 6
auf OFF, 1 bis 8 auf ON), dann
druckt er nur im Commodo-
re-DIN-ASCII. Ich habe alle
méoglichen Schalterstellun-
gen versucht, aber es klappt
nicht. Wer kennt eine L&-
sung?

Printer Setup unter
CP/M

Ich versuche mit dem C128
und einem Star NL-10 (Cen-
tronics-Schnittstelle) unter
CP/M den deutschen Zei-
chensatz darzustellen. Bei
Verwendung der CP/M-Ver-
sion vom 1. August 85 und
dem dazu gelieferten Pro-
gramm »setup.come« klappt
das einwandfrei, allerdings
wird damit nicht die RAM-
Floppy C 1700 unterstiitzt.
Mit der C 1700 wurde die
CP/M-Version vom 28. Mai 87
ohne dazugehédriges »set-
up.com« ausgeliefert. Bei
Verwendung der alten Setup-
Version mit dem neuen CP/M
tritt folgender Fehler auf:
Nach CTRL P meldet sich
zwar das CP/M-Prompt, aller-
dings hangt sich der Compu-
ter nach Eingabe des ersten
Buchstabens eines Befehis
auf. Weitere Eingaben sind
unméglich, es hilft nureiner-
neutes Booten von CP/M. Un-
ter dBase bekomme ich zwar
einen Report ausgedruckt,
allerdings werden in der
zweiten Zeile des Reports ei-
nige Buchstaben umgestellt
und die Spalten verschoben,
als ob der Computer schnel-
ler sendet, als ausgedruckt
werden kann. Nach dem Aus-
druck kann nicht weitergear-
beitet werden, da sich der
Computer aufhangt wie oben

Rainer Manz

beschrieben. Das setup.com
der 64’er Leserservice-Dis-
kette aus Heft 6/87 funktio-
niert ilberhaupt nicht mit
meiner CP/M-Version zusam-
men. Nach dem Laden von
Setup kommt lediglich die
Meldung: Sorry! CP/M is al-
ready installed or wrong ver-
sion. Das geschieht iibrigens
sowohl zusammen mit der al-
ten als auch der neuen
CP/M-Version. Gibt es mitt-
lerweile ein funktionierendes
setup fiir das neue CP/M?
Wer weiB8 Rat? Wer hat dar-
iber hinaus eine ldee, wie
man iiber die serielle Com-
modore-Schnittstelle eines
Epson-kompatiblen Druckers
den deutschen Zeichensatz
druckt? Norbert Pustiauk

Expansion-Port-
Erweiterung fir Btx

Wer weiB eine Méglichkeit,
um das Bix-Modul II von
Commodore gleichzeitig mit
anderen Erweiterungen am
Expansion-Port zu betrei-
ben, damit das lastige Um-
stecken entfillt. Am besten
wiére es, wenn man die Steck-
platze der Erweiterung ab-
schalten kénnte.  Roif Muchow

Ich kenne eine Modulerwei-
terung, die zwischen dem C64
und dem C 128 umschaltbar ist
und somit gleichzeitig das Btx-
Modul und die RAM-Erweite-
rung aufnimmt. Es ist die um-
schaltbare Erweiterung von Al-
comp in 5012 Bedburg, Les-
singstr. 46. Ernst Lohmiiller

Ausgabe 7/Tuli 1989



Was habe ich?

lch habe hier ein Problem
der »Giiteklasse l«. Ich binim
Besitz eines Commodore
MMF 9000, MOS 6502, Bau-
jahr 82 Made in USA. Daich
weder Unterlagen noch An-
leitungsheft besitze, méchte
ich gerne wissen, was ich da
eigentlich besitze? Ubrigens
fehlen auch zwei Chips, und
zwar die auf den Sockeln UD
11 und UD12. Ich habe mich
schon gefragt, ob ich da nur
noch Schrott habe - oder et-
wa doch nicht? Edgar Kriger

Schnelle Maus-
steuerung bei
Amica-Paint

Seit einiger Zeit benutze ich
das Malprogramm Amica-Paint
aus dem 64’er-Sonderheft
Nummer 27 und bin im groBen
und ganzen zufrieden damit.
Was mich allerdings et-
was stort, ist die Bedie-
nung der Freihandfunk-
tion mit der Maus: Der
Mauszeiger bewegt sich
zu schnell. Ein detaillier-
tes Malen ist nur mit der
»Zoome«Funktion mbg-
lich, was aber wegen
der kleinen Bearbei-
tungsflache nicht immer
ideal ist. Da meine As-

L‘éz éﬂ@rirﬂl!& ’
Jiche Leser!

Wenn Sie Uber einen
Flohmarkt schlendern,
ist die Chance gut, ei-
nen A&lteren Computer
oder ein Peripheriegerét
zu finden. Manchmal
weiB man gar nicht, wel-
ches Geradt man da er-
standen hat und wozu
man es gebrauchen
kann. Doch nicht verza-
gen - Leserforum fra-
gen. Es beantwortet
auch Fragen nach rét-
selhaften Computern.
Natirlich kdnnen Sie
auch schreiben, wenn
Sie dringend ein Teil fur
einen Exoten benétigen.

@uﬁ/JM

Ausgabe 7/]Juli 1989

- semblerkenntnisse

unzurei-
chend sind, wende ich mich an
die anderen Benutzer des Pro-
gramms: Wer hat ein Pro-
gramm oder einen Tip, um den
Mauszeiger zu bremsen?

Saiki Karaglannis
Hausen

Recompiler fiir C64
Petspeed

Im 64’er Sonderheft, Aus-
gabe 7/86, wurde ein Recom-
piler fur den Austro-Comp
veréifentlicht, der aus jedem
Compilat, das mit den Austro-
Compilern erzeugt wurde,
ein lauffahiges und editierba-
res Basic-Programm gene-
riert. Wer kennt einen Tip
oder Trick, damit der Basic-
Maker auch aus einem C
64-Petspeed-Compilat, ein
lauffidhiges und editierbares
Basic-Programm macht?

Imre Szabo

Zufall

Eine andere Methode, sehr
gute Zufallszahlen auch in As-
sembler zu erzeugen (aller-
dings nur im Bereich von 0 bis
255, daflir aber sehr gut ver-

teilt), ist die Nutzung von Hard--

wareregistern. Es gibt hier zwei
Mdoglichkeiten:

Erstens mit dem SID
(Soundchip). Man kann das
Ausgangssignal der dritten
SID-Stimme {iber ein Register
abfragen. Schaltet man nun
diese Stimme auf Rauschen
(Wellenform 129), so werden
zuféllig (und zwar hardware-
méaBig) Téne erzeugt. Diese
kénnen nun leicht abgefragt
werden, sie ergeben sehr gute
und vor allem echte Zufaliszah-
len von 0 bis 255. Ein Pro-
gramm dazu sdhe so aus:

1 POKE 54287,100 REM Tonh&-
he high auf 100

2 POKE 54290,129 REM wei-
PBes Rauschen
3 PRINT PEEK (54299) REM
Zufallszahl
4 GOTO 3 :REM nochmal

Zweitens Uber VIC (Video-
chip). Auch der Videoprozes-
sor kann (fast-) Zufallszahlen
erzeugen. Es besteht die Mog-
lichkeit, die Nummer der Ra-
sterzeile (Zeile auf der Matt-
scheibe) abzufragen, die der
VIC gerade an den Fernseher
ausgibt. Da das Bild alle s Se-
kunden neu ausgegeben wird
und etwa 300 Rasterzeilen ent-
hélt, wechselt der Inhalt dieses
Registers etwa 15000mal in
der Sekunde. Dabei werden
zwar keine »echten« Zufalls-
zahlen erzeugt, da das Regi-
ster nur jedesmal um 1 erhéht
wird. Aber da dies so schnell
geht, kann man dieses Regi-
ster zumindest in Basic fir ga-
rantiet unberechenbare Zu-
fallszahlen verwenden. Mit
PRINT PEEK(53266)
werden sie abgefragt.

Einen zweiten Tip habe ich
zur 64'er-Ausgabe 5/88 »Hoch-
setzen.. .«

Der Fragesteller ist im Prin-
zip richtig vorgegangen, wenn
er mit POKE 44,16 den Basic
Start auf 4096 legen will. Dabei
hat er nur einen kleinen Schon-
heitsfehler begangen: Der In-
terpreter des C64 erwartet an
der ersten Speicherstelie des
Programms ein Nullbyte. Ist es
nicht vorhanden, kénnen die
Zeilen nicht richtig gelesen
werden und ein Syntax-Error
erscheint. in diesem Fall miBte
nach dem POKE 44,16 noch
POKE 4096,0 eingegeben wer-

den, dann kiappt alles. Ubri-
gens kann man durch POKE
2048, (Zahl groBer 0) den Syn-
tax Error auch ohne Hochset-
zen des Speichers provozie-
ren: Er erscheint nach POKE
2048,1 und RUN.

N. Heusler
Ausgabe 3/88

Furbfernseher und
Monitor zugleich
nuizen

Es ist ohne Hardwareande-
rungen nicht moéglich, die bei-
den Videoausginge des C64
(Modulatorausgang und Vi-
deo/Audio-Buchse)  getrennt
etwa fir Text und Grafik zu nut-
zen. Grund dafir ist der Video-
ausgang des Videochips. Erist
direkt mit der Videoausgangs-
buchse und (ber den einge-
bauten Modulator mit dem
Fernsehausgang verbunden.
Da der C64 nur einen Video-
chip enthalt, der immer nur ein
Bild erzeugen kann, ist ohne
Einbau eines zweiten Chips —
wie beim C128 — die Anzeige
von zwei verschiedenen Bil-
dern auf zwei Schirmen gleich-
zeitig leider unmdéglich. Doch
wer macht sich daran, einen
zweiten Videochip einzubau-
en? Eine interessante Aufga-

be. N. Heusler
Ausgabe 2/88

Wo ist mein RAM?

Nachdem ich meinen C64
iiber Nacht ein Apfelménn-
chen auf der Grafikseite un-
ter dem Kernel-ROM von
$E000 bis $FFFF hatte zeich-
nen lassen, meldete sich der
Computer am néchsten Tag
nach einem Reset mit »22527
BASIC BYTES FREE«. Mit ei-
nem Monitor stellte ich fest,
daB im RAM-Bereich von
$6000 bis $7FFF eine Kopie
des Kernel-ROMs lag. Das
Arbeiten mit verschiedenen
Grafikseiten (Hi-Eddi) funk-
tionierte nach wie vor, auch
ein RAM-Test zeigte keine
Fehler an. GroBere Spielpro-
gramme verursachten je-
doch einen Absturz. Nach
Austausch des Memory-Ma-
nager-ICs war die ROM-
Kopie verschwunden, aber
das Arbeiten mit dem RAM
von $E000 bis $FFFF klappte
nicht mehr. GroBere Pro-
gramme stirzten weiterhin
ab. Auch ein Auswechseln
des letzten RAM-ICs hob den
Fehler nicht auf. Wer kann
mir weiterhelfen? Jochen Géttler
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Der (128

als Schreibm

von Dirk Astrath

as Interesse an Text-
verarbeitungsprogram-
men ist bei unseren Le-
sern erfahrungsgemas beson-
ders groB. Daher haben wir uns

dazu entschlossen, vier ver-

35ifemﬁ:gen. Filerdings isi dieses l’mgramm* Ui dem
0-geichentildschirm rechi lanosam. fur auf dem
- B0-Esichen-Bidsckiim it es schvell gen

Mit dem Programm »Geowrite 123« kﬁnnen Sie Texte in ver-
schiedenen Schriftarten schreiben und mit Grafiken mischen

schiedene Textprogramme auf
dem C128 gegeneinander an-
treten zu lassen. Das Pro-
gramm »Vizawrite Classic 128«
gibt sich aufgrund der ange-
priesenen Funktionsvielfalt
recht vielversprechend, eben-
so »Protext 128«, das sogar ei-
nem PC-Programm Paroli bie-
ten soll. Von »Geowrite 128« ist
uns von vorne herein die lang-
same Geschwindigkeit des
Geos-Systems bekannt. Der
»Fontmaster 128« soll mit einer
erstklassigen  Druckqualitat
und vielen Zeichensatzen
Uberzeugen. Das Programm
»Mastertext 128 V2.0« haben
wir deshalb hinzugefigt, weil
viele Leser damit arbeiten. Wir
untersuchen, ob sich ein Pro-
gramm, das man fur 14 Mark
aus dem 64'er-Sonderheft 29
abtippen kann, gegen die an-

11R (A:Ryp

deren Textprogramme be-
haupten kann.

Es existieren zwar noch wei-
tere Textprogramme fiir den
C128 (Wordstar im CP/M-Mo-
dus, Superscript 128 und Tex-
tomat Plus 128), aber diese
Programme sind unter unse-
ren Lesern weit weniger ver-
breitet als die oben genannten
und werden daher hier auch
nicht beriicksichtigt.

Schreiben ganz
einfach?

Schon beim ersten Test un-
terschieden sich die Textpro-
gramme: Wir haben einfach
das Programm gestartet und
versucht, einen Text zu schrei-
ben, ohne Parametereinstel-
lungen vorzunehmen. Bei die-

sem einfachen Test liegen Pro-
text 128, Vizawrite Classic 128
und (erstaunlicherweise) Ma-
stertext 128 eindeutig vorne.
Bei diesen drei Programmen
konnen Sie sofort mit der Ar-
beit loslegen, ohne umstéandli-
che Parametereinstellungen
vorzunehmen oder einen be-
stimmten Programmpunkt zu
wahlen. Bei Vizawrite 128 mis-
sen Sie nur darauf achten, daB
Sie beim Einschalten des
Computers das dazugehdrige
Modul eingesteckt und die
Vizawrite-Systemdiskette ein-
gelegt haben. Der Fontmaster
128 bendtigt einen Hardware-
schutz (Dongle) am Kassetten-
port und meldet sich mit einem
Meni, aus dem Sie verschie-
dene Programmteile aufrufen
kdénnen. Vizawrite Classic 128
arbeitet nur mit einem Modul
zusammen. Dadurchist ein be-
sonderer Kopierschutz gege-
ben. Nach dem Start ladt
Vizawrite verschiedene Pro-
grammteile von der Diskette
nach. Dann kénnen Sie sofort

So haben wir
getestet

Fir ein Textprogramm ist
die Bedienerfreundlichkeit
sehr wichtig. Es hilft ja kei-
nem Anwender, wenn man
die Funktionen nur aufrufen
kann, wenn man vorher im
Handbuch nach der ent-
sprechenden Tastenkombi-
nation gesucht hat.

Ein weiterer wichtiger
Punkt ist die Druckeranpas-
sung, da Sie lhre Texte si-
cher in maximaler Qualitat
drucken mochten. Drucker-
anpassungen haben aber
oftihre Tiicken. Darauf sind
wir besonders eingegangen.

Als néachsten Punkt ha-
ben wir die Funktionsviel-
falt eines Programms unter-
sucht. SchlieBlich verlangt
man von einem Textpro-
gramm bestimmte Funktio-
nen wie Block-Operatio-
nen, Such-Befehle und
spezielle Druck-Optionen.

Leider ist kein Programm
fehlerfrei. Daher haben wir
untersucht, welche Fehler
welche Auswirkungen ha-
ben kénnen, damit nicht ein
mithsam eingegebener
Text durch einen Druck auf
eine falsche Taste einfach
geldscht wird.

i

i

Der »Fontmaster 128« zeigt jeden moglichen Befehl nach
Druck auf CTRL oder Commodore am oberen Bildrand an

Ausgabe T/Juli 1989
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TEST

Was leisten Textverarbeitungspro-
gramme fiir den C128? Wir haben
fiinf bekannte und weitverbreitete

Produkte herausgesucht und fiir Sie getestet.

mit der Arbeit beginnen. Das
Programm Geowrite 128 ist Be-
standteil von Geos 128 und 1Bt
sich nurvon diesem Programm
aus starten.

Der nachste Test ist ein Ge-
schwindigkeitstest besonderer

|
Uizawrite. tugsé 128, mu} die.Anvender freundlichkeit. von.

Mastertext

unktionsunfang.von.Protext.128. .Daher.

ist.es.auch.von. lﬂﬂim recht.einfach.zu.bedienen.und . trotzden.

Erﬂessamll _nutzbar. 4

I (Seitenende)

»Vlizawrite 128« bietet trotz kinderleichter Bedienung einen
sehr groBen Funktionsumfang fiir ein C 128-Textprogramm

Art: Irgendwann beim Schrei-
ben klingelt das Telefon ... Also
sollte man den Text schnell
speichern. Wie ging das noch
mal?

Am einfachsten sind in die-
ser Beziehung die Programme
Vizawrite Classic 128 und Ma-
stertext 128 zu bedienen. Ohne
viel Uberlegt zu haben, betati-
gen wir einfach die ESC-Taste
und befinden uns im Komman-
domodus. Von dort aus laBt
sich der Text problemlos si-
chern. Protext 128 reagiert bei
ESC zwar genauso, will aber
nach »s« fir Speichern den
Text auf dem Bildschirm aus-
geben. Also wird das Hand-
buch herausgeholt und dort
nachgeschlagen ... Das dauert
natlirlich recht lange, so daB
der Anrufer schon langst wie-
der aufgegeben hat. Ahnlich
schnell wie bei Mastertext 128
ist das Speichern bei Geowrite
128. Dort genuigt ein Anklicken
des Mauszeigers auf die Me-

Ausgabe T/Juli 1989

PROTEXT-128

t-128-92.8-13Bt-sich-von
s-bedienen. it
in-die Menuizeile, S0
dwelche:
. Menn-Sie
“genugt ein
d;e Iaste RELP. -In
7u- Beos- ist- Mastertext
5 em reines: Textprosrame.,
pon- Text und- Gram ist

FORMULAR
TABULATOREN
DRUCKERPARAHETER
BTI:P&R&I{IEE

TR SS TR
Kame : B 64'er

Laufwerksnummer:

Lompaktfile 7 j

Ha TR
»Mastertext 128« ist das gunstigste Textprogramm in diesem
Test und auch Computereinsteigern zu empfehlen

gramm die Statuszeile am obe-
ren Bildrand, die sie genau
dariiber informiert, was Sie ge-
rade eingestellt haben.

Die leidige
Druckerunpassung

Ein weiteres Abenteuer war-
tet bei der Druckausgabe auf
Sie. Erwarten Sie ja nicht, daB
Sie einen Brief auf Anhieb in

einsetzen. Bei den meisten
Druckern stehen diese Daten
im Anhang. Bei dem Pro-
gramm Protext 128 miissen Sie
den Befehl zur Anpassung der
Druckerzeichen erst einmal
suchen. Haben Sie das Kom-
mando eingegeben, ist die
Druckeranpassung noch kom-
fortabler als die von Mastertext
128: Bei Protext werden Sie
nach den verschiedenen Be-
fehlen im Klartext gefragt, bei

GEMNES: 8HE: 78

von aller hier getesteten Proarammen zwar den grgften

Funktmnsm{ang, aber auch die komplizierteste Bedienun
darauf aekommen, daB Texte mit der Tastenkombination S

Das Textverarbeitungsprogramm »Protext« ist zwar gewoh-

nungsbediirtig, aber es bietet sehr viele gute Funktionen,
die das Schreiben doch sehr erleichtern

nipunkte »Datei« und »aktuali-
sieren«. Beim Fontmaster 128
erreichen Sie denrichtigen Be-
fehl (CTRL-d) nach kurzem
Uberlegen schnell genug, so
daB der eventuelle Anrufer so-
gar noch die Chance hat, Sie
zu erreichen. Der Fontmaster
bietet aber so viele Funktio-
nen, daB Sie ofter im Hand-
buch nachsehen mussen, um
die richtige Funktion zu finden.
Praktisch ist bei diesem Pro-

perfekter Qualitat drucken kén-
nen. Oft gibt es Probleme mit
der Druckeranpassung. Sehr
vorbildlich sind die Program-
me Protext 128 und Mastertext
128: Wenn lhr Drucker nicht
auf Anhieb funktioniert, kén-
nen Sie bei Mastertext 128
samtliche  Druck-Parameter
einzeln angeben. Dazu mis-
sen Sie nur in lhrem Drucker-
handbuch nachsehen und die
Druckercodes in die Tabelle

der waren Sie st i

H?FT -CLR geladen we:

Mastertext w1rd nur das Steu-
erzeichen angezelgt Ahnlich
komfortabel wie Protext ist
auch der Fontmaster 128. Bei
diesem Programm werden Sie
nach jedem Wert einzeln ge-
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fragt. Bei der Eingabe der Wer-
te miissen Sie aber aufpassen,
denn haben Sie bei einer An-
gabe einen Fehler gemacht,
missen Sie alle anderen Para-
meter neu eingeben. Versu-
chen Sie, die alten Werte zu
ibernehmen, wird entweder
der héchste Wert angenom-
men oder der Parameter auf 0
gesetzt. Ubernehmen Sie die
Geratenummer 0 einfach mit
<RETURN>, so werden die
Daten flr den Druckertest auf
dem Bildschirm (!) ausgege-
ben und zerstéren dort die Ein-
gabemaske. Erheblich kompli-
zierter ist die Druckeranpas-
sung unter Geos. Das Pro-
gramm Geowrite 128 besitzt
keine eigene Funktion zur
Druckeranpassung. Daher
muBte extra ein Programm zur
Druckeranpassung entwickelt
werden: Der »Printer-Driver-
Creator«. Dieses Programm ist
sehr Obersichtlich und &hnlich
zu bedienen wie die Drucker-
anpassung von Protext 128.
Versuchen Sie aber mal, Um-
laute mit Geowrite 128 im NLQ-
Modus zu drucken. Diese kon-
nen Sie mit dem Printer-Driver-
Creater nicht anpassen. Sie
missen also auf lhren Geos-
Systemdisketten nach einem
Druckertreiber suchen, der
Umlaute auf lhrem Drucker
ausgibt und diesen dann mit
dem Printer-Driver-Creator an-
dern.

Das Programm Vizawrite
Classic 128 ilberzeugt durch
die groBe Funktionsvielfalt und
Ubersichtlichkeit.  Allerdings
kdnnen Sie an der Druckeran-
passung nicht viel &ndern. Ei-
ne Eingabe der einzelnen
Steuersequenzen ist nicht
mdoglich. Sie kénnen nur be-
stimmen, ob festgelegte Co-
des gesendet werden sollen
oder nicht.

Funktionsvielfalt
der Programme

Unsere funf Programme ha-
ben naturlich einen unter-
schiedlichen  Funktionsum-
fang. Eine Aufzahlung aller
Funktionen wirde den Rah-
men des Artikels sprengen.
Daher werden die besonderen
Funktionen der einzelnen Pro-
gramme hervorgehoben. Vi-
zawrite Classic 128 zeigt dem
Benutzer auf Wunsch an, wie
viele Seiten gerade benutzt
werden, wieviel Speicher noch
frei ist und vieles mehr. Zusatz-
liche Pluspunkte bekommt die-
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ses Programm durch einen
eingebauten Taschenrechner,
eine Rechtschreibkontrolle, ei-
ne Seriendruckfunktion und
ein eingebautes Kopierpro-
gramm. Dieses Kopierpro-
gramm erscheint zwar auf den
ersten Blick etwas unsinnig
(wozu ein Kopierprogramm in
einer Textverarbeitung?), be-
trachtet man es genauer, wird
man leicht feststellen, daB es
fur Sicherheitskopien Ihrer Ar-
beitsdisketten gut geeignet ist.
Das Programm Protext 128
kann mit einem geteiltem Bild-
schirm fur zwei Texte (Split-
screen), einer Rechtschreib-
kontrolle und einer eingebau-
ten Tabellenkalkulation auf-
warten. Besonders praktisch
sind die automatische Silben-
trennung und ein eingebautes
Terminalprogramm mit 300
Baud zur Datenferniibertra-
gung. Mastertext 128 bietet ei-
ne Rechtschreibprifung, ei-
nen Taschenrechner und ein-
gebautes Terminalprogramm.
Dieses DFU-Programm [aBt
sich auf verschiedene Ge-
schwindigkeiten einstellen. Ei-
ne schnelle Textibertragung
kann so leicht realisiert wer-
den. Praktisch ist auch, daB
Sie mit dem eingebauten Ter-
minalprogramm Texte von der
Diskette (!) in den Computer-
speicher einlesen kénnen. Da-
bei kann sogar eine Zeichen-
wandlung vorgenommen wer-
den. Daherist es kein Problem,
Texte einzulesen, die mit ande-
ren Programmen geschrieben
wurden. So kénnen Sie recht
einfach zum Beispiel Texte
vom Vizawrite in das Master-
text-Format umwandeln. Ma-
stertext 128 steht (brigens voll-
stdndig im Speicher und I&adt
nichts mehr nach, so daB Sie
eine Diskette nur fiir Texte be-
nutzen kdnnen. Mit diesem
Programm lassen sich die
RAM-Erweiterungen 1700,
1750 und 1764 von Commodo-
re unter der Gerdteadresse 7
ansprechen, so daB Sie
schnell einen Text zwischen-
speichern kénnen, um einen
anderen Text zu &ndern. Der
Fontmaster 128 hat seine Star-
ken auf der grafischen Seite.
Eine Einbindung von Grafiken
in einen Text ist mit diesem Pro-
gramm ohne groBe Probleme
maoglich. Weiterhin lassen sich
Zeichensétze selbst definie-
ren, so daB Sie Ihre Briefe op-
tisch ansprechend gestalten
kénnen. In der Anzeige am
oberen Bildrand wird genau
angezeigt, welche Parameter

Sie eingestellt haben. Wech-
seln Sie bei diesem Programm
in einen anderen Modus (zum
Beispiel Zeichensatzeditor),
werden einzelne Programmtei-
le nachgeladen. Die verschie-
denen Proportionalzeichen-
sétze lassen sich mit dem ein-
gebauten Zeichensatzeditor
beliebig &ndern. Eine weitere
Besonderheit dieses Pro-
gramms liegt darin, daB
Printshop- oder Hires-Grafiken
in den Text eingefligt werden
kbnnen. Stérend wirkt das
Nachladen aber bei Geowrite
128. Dieses Programm I|&dt
beim Schreiben eines Textes
den Zeichensatz nach, so daB
ein flussiges Arbeiten nicht
moglich ist. Ertraglich ist die
Arbeit mit Geowrite 128, wenn
Sie eine RAM-Erweiterung
1750 oder 1764 besitzen. Dann
speichern Sie Geowrite und
die von lhnen bendtigten Zei-
chensatze einfach in diese Er-
weiterung. Von dort aus wer-
den sie dann schnell wieder
geladen. Mit den Programmen
Geopaint 128 und Geomerge
kdnnen Sie Grafiken flr lhre
Texte zeichnen oder Serien-
briefe drucken. Eine Recht-
schreibprifung ist ebenfalls
als zusétzliches Programm in
Geos 128 V2.0 vorhanden.

Schone Programme
mit Schwiichen

Leider ist keines der Pro-
gramme fehlerfrei. Bei Master-
text 128 wird gelegentlich eine
angeschlossene Diskettensta-
tion nicht erkannt. Ein einfa-
ches Ein-/Ausschalten der Dis-
kettenstation beseitigt diesen
Fehler dann. AuBerdem sollte
man nicht iber die Zeile 801
hinausschreiben, da Master-
text 128 dann abstirzt. Dafir
sind aber die einzelnen Funk-
tionen problemlos zu errei-
chen. Protext 128 besitzt zwar
keine offensichtlichen Fehler,
allerdings kann es durch eine
ungewdhnliche Tastaturbele-
gung zu Problemen kommen.
Diese Tastaturbelegung st
durch die vielen Funktionen
von Protext 128 bedingt. Der
Fontmaster 128 besitzt mehre-
re kleine Schwachen. Soistdie
Taste ASCII/DIN nicht blok-
kiert, so daB der nachgeladene
Zeichensatz sehr schnell zer-
stort wird. Er wird aber inner-
halb des Programms ofter
nachgeladen und in den Vi-
deochip geschrieben. Grafisch
perfekter, aber erheblich lang-
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samer und mit schlechteren
Druckertreiben ausgestattet ist
das Geos-System mit Geowrite
128. An neuen Druckertreibern
wird aber zur Zeit gearbeitet.
Aus den vielen Geos-Zeichen-
satzen kénnen Sie aus techni-
schen Griinden pro Dokument
leider nur acht benutzen.

Welches Programm
ist das beste?

Ein »bestes« Textprogramm
gibt es nicht. Jedes Programm
hat Vor- und Nachteile. Wenn
Sie professionell Bilder und
Text in mehreren Schriftarten
mischen mochten, ist trotz der
relativ langsamen Geschwin-
digkeit das Programm Geowri-
te 128 des Geos-Systems sehr
gut geeignet. Zum Geos sind
auch noch weitere Programme
erhdltlich, die auf den Funktio-
nen des Grundsystems auf-
bauen. Stellen Sie nicht so ho-
he Anspriiche an das Mischen
von Text und Grafik auf einer
Druckseite oder mdchten Sie
einfach Bilder aus anderen
Programmen Ubernehmen, ist
der Fontmaster 128 besser ge-
eignet. Trotz verschiedener
Programmfehler kann man mit
diesem Programm gut arbei-
ten. Legen Sie keinen Wert auf
Grafik, sondern nur auf ein gu-
tes Aussehen des Textes, sind
Sie mit Protext 128 sehr gut be-
dient. Dieses Programm ist
zwar etwas umstéandlich zu be-
dienen (wéaren Sie sofort auf
die Idee gekommen, mit CLR
einen Text zu speichern?), be-
sitzt aber einen gréBeren Funk-
tionsumfang als alle anderen
hier getesteten Programme.
Mastertext 128 ist dann fiir Sie
geeignet, wenn Sie moglichst
einfach einen Text schreiben
mochten. Die Einarbeitungs-
zeit fir dieses Programm ist
durch die eingebauten Hilfs-
funktionen sehr gering. Sie
kbnnen also Texte schreiben,
ohne die Anleitung komplett le-
sen zu missen. Vizawrite Clas-
sic 128 ist so einfach zu bedie-
nen wie Mastertext 128 und be-
sitzt einen &hnlich groBen
Funktionsumfang wie Protext
128, ist aber durch das Modul
relativ teuer. Letztendlich ist es
jedem 128-Besitzer selbst
Uberlassen, welches Textpro-
gramm er kauft. Gut sind alle
hier vorgestellten Programme.
Sie missen nur entscheiden,
was Sie mit dem Programm
machen mdchten.
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Der»Demo Maker de Lu-
xe« ist ein Programmpa-
ket, auf das viele sicher-
lich schon lange gewartet ha-
ben: Es soll auch dem Pro-
grammierunkundigen das Er-
stellen von professionellen De-
mos ermoglichen, die dann als
Vorspann Verwendung finden
kdénnen.

Die Demos bestehen aus
farbigen  Rasterzeilen-inter-
rupts, bewegter Grafik, einer
oder mehreren Laufschriften
und bis zu acht animierten
Sprites. Zur Gestaltung stehen
dem Anwender eine Reihe ver-
schiedener Variationsmaoglich-
keiten zur Verfigung. So kann
der Demo Maker mittels Ra-
sterzeileninterrupts bis zu
neun Balken in oberen Bereich
des Rahmens und/oder Hinter-
grundes erzeugen? Wahlweise
stehen drei kleine oder eine
groBe Laufschrift (sogenann-
ten »Scrolls«) im unteren Be-
reich des Bildschirms zur Ver-
fugung. Beiden Modi ist ge-
meinsam, daB sie in Geschwin-
digkeit, Text und Farbe variiert
werden konnen. Insbesondere
bei der Farbgestaltung verfiigt
der Anwender Uber zahlreiche
Mdglichkeiten. Er hat die Wahl
zwischen ein- und mehrfarbi-
ger Darstellung der Zeichen,
kann Farbdurchldufe (den soge-
nannten »Regenbogeneffekt«)
in oder auBerhalb der Zeichen
erzeugen, oder die Darstellung
ganz unterbinden. Dem gro-
Ben Scroll kann ahnlich wie
den oben genannten Balken
ein Bewegungsablauf zuge-
wiesen werden. In diesem Fall
ist der untere Teil der hochauf-
I6senden (»hires«) beziehungs-

Wer kennt sie nicht, die farbenfrohen Intros, die
so manches professionelle Programm einleiten?
Der Demo Maker de Luxe verspricht, den Selbst-
hau solcher Demos zu ermdglichen.

Mit dem Demo Maker de Luxe erstellte Intros kdnnen sich sehen
(und horen) lassen

weise mehrfarbigen (»multico-
lour<) Hauptgrafik nicht sicht-
bar.

Der Grafikbildschirm ist in
der Mitte geteilt. Wahlweise
wird im oberen und/oder unte-
ren Bereich Multicolour, Hires
oder gar keine Grafik darge-
stellt. Im oberen Bereich be-
steht die Moglichkeit, die Gra-
fik zeilenweise gegenphasig
schwingen zu lassen (im Pro-
gramm »Schwabbeln« ge-
nannt). Daridber hinaus kann,
ebenfalls im oberen Bereich,
die Grafik in einen Zeichensatz
umgewandelt werden, mit dem
Ergebnis, daB eine Animation

zwischen den Bildschirmran-
dern realisierbar wird.

Acht Sprites lassen sich hin-
sichtlich Farbe, GroBe, Ab-
stand zueinander und Ge-
schwindigkeit variieren. Sie
kdnnen unten, in der Mitte und
oben positioniert werden, wo-
bei sie eine horizontale Sinus-
bewegung ausfiihren. Das
Aussehen der Sprites hangt
von dem jeweils geladenen
Sprites-Zeichensatz ab. Nach-
geladen werden kdénnen auch
Zeichensatze fir die kleinen
und groBen Scrolls, Grafikbil-
der im Koala- und Hi-Edi-
Format sowie Musikstiicke.

64'er-Wertung: Demo Maker de Luxe

Kurz und bindig:

Der Demo Maker de Luxe ist
ein Editor zum Erstellen eige-
ner Demos und Vorspanne.
Mitgeliefert werden Zeichen-
satze fir Laufschriften und
Sprites sowie Musikstiicke.
Aufgrund seiner vielféltigen
Variationsmoglichkeiten ist
das Programm fir alle geeig-
net, die Wert auf qualitativ
hochwertige Intros legen, de-
nen jedoch die entsprechen-
den Programmierkenntnisse
fehlen.

L]
Positiv:

- umfangreiches Funktions-
angebot

- Konvertierung von fast allen
Grafikformaten

- entstandene Demos werden
gepackt und sind unab-
hangig vom Demo Maker
laufféhig

- sehr giinstiger Preis

Negativ:
- umsténdliche und langsame
Meniifiihrung
- kleinere Programmfehler
- eingestellte Parameter
werden nicht angezeigt

Wichtige Daten:
Produkt: Demo Maker de
Luxe
Preis: 15 Mark
Bezugsquelle: Digital
Marketing, Krefelder StraBe
16, 5142 Hiickelhoven - Baal
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GroBBe Demo fiir den C64

Ist ein Demo fertig erstellt,
wird eine Packroutine geladen,
die es von zirka 50 KByte auf
zirka 20 KByte komprimiert
und anschlieBend speichert.
Leider geschieht dies immer
unter demselben Namen.

Fertige Demos sind ohne
den Demo Maker laufféahig.

Der Menutaufbau ist optisch
sehr ansprechend. Beim
Wechseln verschiedener Un-
termenis dauert es allerdings
einige Zeit, bis das eine ab-
und das andere aufgebaut ist.
Die teilweise recht langen Me-
niwege, die zur Erreichung ei-
nes zu andernden Parameters
beschritten werden miussen,
machen die Feinabstimmung
am Ende einer Demo-Entwick-
lung zur Qual.

Hat man dann ein Demo er-
stellt, kann sich das Ergebnis
durchaus sehen lassen. Leider
ist es nicht mdglich, eigene
Zeichensétze flr die Scrolls
und eigene Musiksticke
(Sounds) zu entwerfen. Je-
doch befinden sich auf der Dis-
kette des Demo Makers bereits
funf Zeichensatze sowie zwan-
zig Sounds. Diese bestechen
durch eine erlesene Qualitat.

Im Gbrigen erweist sich das
Laden einer Grafik als recht
schwierig. Auf der Diskette des
Demo Makers befinden sich
Grafiken im Koala-Format, de-
ren erstes Zeichen im Namen
immer ein inverses »A« ist. Die-
ses als Zeichen im Filenamen
einzugeben, ist leider nicht
moglich. Man muB auf den »?«-
Dummy zuriickgreifen. Dar-
Uber hinaus hat man nach dem
Betrachten des Directory oft
ein Leerzeichen am Anfang
des zu ladenden Filenamens,
mit der Folge, daB ein File nicht
geladen werden kann. Auf die-
sen Fehler wird zwar in einem
»Read me«-File auf der Disket-
te hingewiesen, stérend ist er
dennoch.

Alles in allem steht mit dem
Demo Maker de Luxe jedoch
ein sehr interessantes Pro-
gramm zur Verfligung. Durch
die ebenfalls erhaltliche Er-
weiterungsdiskette, mit der es
zum Beispiel moglich wird,
eigene Zeichensdtze und
Sounds zu editieren sowie De-
mos in Programmvorspanne
umzuwandeln, gewinnt das
Paket noch an Wert.

(Andreas Friedrich/mf)
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eorit en, auf die ich

dchstes stoBe, lassen

h von meinen Lasern je-

1 nicht beeindrucken.
' hilft nur Ausweichen.

c Moleoriten erspihe ich

n eine Art Raumcontai-

ich ebenfalls ab-
g _e-xploqlert qnd

Den C
=

gleick i

nation, @ “?{n\ e
Cé4-Spiel géseher
der Tatsache.
den zweiten'V
nur drei Fightern i

nehmen muB, dndert dies je-_
doch leider herzlichwenig... |
Beim zweiten Anlauf er-

kenne ich dann den Ubelta-
ter: Inmitten einer Krater-
landschaft ist ein kleiner Ra-
ketenwerfer montiert, der
frohlich durch die Gegend

1
Be. Diese zlehep“zwar Zu-
néchst fﬂe&llch ‘Uiber mich
hinweg, @ndern dann jedoch
plétzlich die Richtung und
fallen mirin den Riicken. Was

e mich also wie-

n, moglichst viele

einen Raum, in dem
re blaue Ungetiime tré-
ch hin dosen. Hier
A mit meinem neu’
enen Gemega-Satelli- |,
ig ab, sammle dabei
erschiedene bunte Ku-
gin und stehe schlieB-
giner Art sechsbeini-
n mit Krebsschere
Schadel eines Nas-

ind suche fieberhaft
,ve:wundbaren Stel-
UKillermaschine. Hab
doch geahnt! SchieBt

ihr direkt ins Maul, so
gib’q sie nach wenigen Tref-

' Level 3 4Bt sich recht ruhig
‘Die roten Jets, die immer
rehen, bevor sie mich er-
cht haben, lassen sich

'recht einfach abschleBen

tellt kein Problem dar. Ich

will mich gerade iiber einen

weiteren Geega-Kristall freu-
en, als mich wieder eine die-
ser urplétzlichen und abso-
lut unerklérlichen Explosio-
nen zerreiBt. In Bruchteilen
einer Sekunde, bevor ich
auch meinen letzten Fighter
bei einer Kollision verliere,
muB ich feststellen, daB die
Angreifer in diesem Level
nicht nur von rechts, son-
dern auch von links kommen.
Aha, daher die Explosion.
Ich kdmpfe mich also wie-.
der durch die ersten beiden
Areas, gelange nach einlga; "




'\ Zeitin Level 3 und stoBe hier
' .ohne groBere Probleme (ich
‘halte mich immer in der Mitte
des Bildschirms, um auch
riickwartigen ' Angreifern
ausweichen zu konnen) bis
" zu einer Stelle vor, an der
zwei, Aufziige den Weg
blockieren. Diese schieBe
ich mit zwei Powerbeams ab
und entscheide mich dann,
nachdem ich drei grauen
Monstern ausgewichen bin,
die wieder einmal von hinten

angreifen wollten, an einer
Weggabelung fiir die obere
Alternative. Ich schieBe, bal-
lere und beame mir den Weg
frei, liberwinde zwel im letz-

ten Moment zum Angriff
{ibergehende Barrieren und
stehe zu guter Letzt am Ende
der Area. Von rechts nahert
sich, begleitet von gespen-
stischer Musik, ein diisenge-
triebener Fischkopf, der
nach Luft schnappend auf
mich losgeht. Seine
Schwachstelle ist recht
schnell entdeckt: Schiisse,
die ihn ins gedffnete Maul
treffen, gelangen bis direkt
ins Gehirn und legen ihn da-
her recht schnell lahm! Bevor
er den Weg Jedoch frei
macht, registriere ich eine
Beriihrung auf meiner linken

Schulter. Ich spiire, wie sich
die biomechanischen Kiefer
des Fisches um meinen Hals
schlieBen und drehe mich
geistesgegenwartig um: Hin-
ter mir steht der Kollege
Pfliegensdorfer und fragt mit
breitem: Grinsen: »Na, Alter,
kommst’ mit Essen?« Hin-
und hergerissen zwischen
Spiel und Realitdt kann ich

nur stammeln: »Nein, aeh
ich..., = Katakis, . aeh...,
Fisch..., verdammt!«. Ein

Blick auf den Bildschirm be-
stdtigt meine  Vermutung:
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Mein mechanischer Gegner
hat mir soeben den Garaus
gemacht! Danke, Peter...
Nach schier endlosen
zwanzig Minuten habe ich es
dann_ glicklich doch ge-
schafft,  mein Fighter er-
scheintineinemengen Gang
am Anfang von Area 4. Ich
verlasse diesen und stoBe
auf eine Gruppe tréger, gri-

ner.Wesen, die eine frappie- -

rende Ahnlichkeit mit Com-
puterviren aufweisen. Und

: rlchtlg, kaum habe :ch sie ell-:.é.

Von ICs tlnd lEBs
gejugt

miniert, muB ich feststellen,

daB ich mich inmitten eines

gigantischen Computers be-
Links und rechts

finde.
nichts als Platinen, ICs,
LEDs, Widerstédnde und Tran-
sistoren. Diese Elemente

scheinen allerdings nach ei=

nem recht neuartigen Prinzip
gesockelt zu sein, denn es
kann durchaus vorkommen,
daB sie sich aus ihrer Veran-
kerung losen und einen mit
einem gehérigen Satz an-
springen,” Ich schieBe, was
das 'Zeug halt, ' zerstore

schweren Herzens den einen
oder anderen 80486-Prozes-
sor (die Teile sind héllisch
teuer) und gelange schlieB-
lich ans Ende des Levels. Ein
groBer, leerer Raum ohne
biomechanischen Wachter?
Weit gefehlt! Mein Gegner
kommt nach kurzer Zeit in
Form eines gigantischen
Raumgleiters ins Bild  ge-
schossen - allerdings leider
von links, so daB ichnurnoch
die effektreiche Explosion
meines DS-H75 beobachten
kann.

Aus Schadan wird man
klug, also versucheich es
gleich noch einmal und ver-
ziehe mich gegen Ende der
Area an den oberen Bildrand.
Der Raumgleiter entert die
Szene und versetzt mir
gleich den nachsten Schock:
Erdenkt garnicht daran, sich
ruhig zu verhalten, um mir
Gelegenheit zu geben, sei-
nen' Schwachpunkt zu su-

““chen. Er diist wie wild durch
- den Raum, schieBt in alle
" Himmelsrichtungen
' putzt mich gnadenlos vom
‘Bildschirm. Okay, okay, ich
‘bin ganz ruhig! Ich rege mich
- nicht im geringsten auf und

und

beginne freudestrahlend

- (grrrr..) noch einmalin Level

Nummer 1.
Nach''zahem Kampf end-

\lich wieder in Level 4 ange-

langt, schaffe ich es tatséch-
lich, meinen Gegner un-
schadlich zu machen (Tip:
Man muB sténdig in Bewe-
gung bleiben und sich mdg-
lichst immer genau iiber dem
Raumschiff aufhalten) und
betrete Area 5. Diese ist ein
einziger verwilderter Fried-
hof, (ibersit von menschli-
chen Totenschadeln. Ange-
griffen werde ich von rotie-

‘renden Ypsilons und mehre-

ren SelbstschuBanlagen, die
immer wieder fiir kurze Zeit
aus dem Boden auftauchen
und gezielte Salven auf mich
abgeben. Diese sollte man,
wenn moglich, abschieBen.
Auch die Horden grauroter
Kugeln ist nicht »ohne«. Sie
schieBen aus allen Rohren
und erledigen einen gnaden-
los, wenn man ihnen nur die
geringste Chance  gibt.
Gliicklich dariiber, bisher un-
beschadet davongekommen
zu sein, werde ich einen Mo-
ment lang unachtsam und
falle mehreren roten Fieslin-
gen zum Opfer, die einmal
mehr (warum auch nicht?)
von hinten angreifen. ich ge-
selle mich also kurzzeitig zu
den toten Kollegen und neh-
me dann einen neuen Eagle-
fighter in Betrieb.

Mlt dlessm I;Hmpl‘e ich
mich allen Gefahren zum

Trotz ein ordentliches Stiick '

weiter vor, weiche roten Fies-
lingen aus, erledige nach
mir schnappende Kiefer urld
wellenformig pulslemnde
Kampfschiffe und gelange
schlieBlich wieder einmal
ans Ende einer Area. Der hier
Wache schiebende Roboter
kommt auf massiven Ketten
ins Bild gerolit und el‘ﬁﬂnet
das Feuer. Gleich mit dem er-

" sten SchuB treffe ich seine
_ dasiiin
Maul, und habe ihn nach we-

verwundbare = Stelle,

nigen Sekunden beseitlgt .
Das war einfach! fi
Mein . Computer fordert

mich freundlich auf, die Dis-
kette zu 'wenden und schon
binichin Area 6. Hier bekom-
me ich es mit einer fein sdu=
berlich aufgereihten Forma-
tion griiner Maschinen zu
tun, die mich jedoch an-
standslos passieren laBt. An-

schlieBend wird es ledoch

haarig: Mehrere unscheinba-
re Jets, die eine nichtzu leug-
nende Ahnlichkeit mit denen
aus Level 3 aufweisen, kom-
men mir entgehen. Geistes-
gegenwartig fliichte ich in
die Mitte des Bildschirms -
keine  Sekunde zu friih.
Schon kommen die ersten
Angreifer von hinten, kénnen
mir jedoch nicht viel anha-
ben, da der Uberraschungs-
effekt diesmal nicht auf ihrer
Seite ist. Kaum habe ich sie
hinter mir gelassen, werde
ich von einer hochst schieB-
wiitigen Barriere angegrif-
fen. Diese passiere ich am

Spuren einer
ivilisation

unteren Bildrand und werde
sogleich von rotierenden
Scheiben und Rauten at-
tackiert. Auch hier bleibe ich .
Sieger, genau wie bei den vi-
brierenden Containern, die

mich als néchstes aufzuhal-

ten versuchen.
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Was dann jedoch folgt, trotzt
jeglicher Beschreibung: ein
riesiges, bildschirmfillendes
Raumschiff mit Haifischmaul
versperrt mir den Weg. Unab-
lassig Raumschiffe spuckend
schiebt es sich mir entgegen,
so daB mir nur noch die Flucht
bleibt. Ich quetsche mich an
den unteren Bildschirmrand
(hier scheint mehr Platz zu sein
als oben) und ziehe férmlich
den Kopf ein, wahrend das Un-
getiim {iber mich hinwegzieht.
Aber es soll noch dicker kom-
men: Um mit dem Schiff nicht
doch noch zu kollidieren, muB
ich in es eindringen! Nachdem
ich einige zweibeinige Killer-
maschinen mit einem Power-
beam ausgeldscht habe, stehe
ich dann vor dem Ende des Le-
vels. Ein widerliches griines
Wesen schieBt unabléssig
graue Kugeln auf mich ab. Im
Schutz meines zum Gliick un-
zerstérbaren Gemega-Satelli-
ten schiebe ich mich Stiick fir
Stiick in die SchuBbahn des
Monsters und eréffne schlieB-

5 ur 2
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ARER - 02

Das SchluB-Alien in Area 2

lich das Feuer auf sein zangen-
bewehrtes Maul. Einige Voll-
treffer spater bin ich in Level 7,
ohne auch nur einen einzigen
DS-H75 verloren zu haben!
Area7 ist ein Fusionsreaktor
(oder etwas &dhnliches, ener-
giegeladenes). Hier bekomme
ich es mit Unmengen von
Raumschiffen, Zweibeinern,
aggressiven Pfeilspitzen und
SelbstschuBanlagen zu tun.
Und auch eine neue Angriffs-
taktik wird mir vorgefihrt: Hier
gibt es nicht nur Gegner, die
von rechts und links ins Bild

AIEER

Area 5: Das Ende

kommen, es wird auch fleiBig
von oben und unten angegrif-
fen. Davon unbeeindruckt
schlage ich mich ohne Rick-

1IN0 "= K-

sicht auf Verluste durch den
Reaktor und gerate schlieBlich
an statisch montierte Pfeilspit-
zen, dieinihren schwingenden
Bewegungen irgendwie an
Réhrenaale erinnern. Sie
schieBen allerdings um Klas-
sen préziser als ihre ozeani-
schen Artgenossen (falls diese
(iberhaupt solch aggressive
Neigungen entwickeln sollten)

310460

AREM:- 03

Nachdem ich zwischen zwei
von Embryonen bewohnten
Brutblasen hindurchgeflogen
bin, werde ich von kleinen gri-
nen Fischchen angegriffen
und muB mich den wiitenden
Attacken einiger Quallen er-
wehren. Keine Frage, ich befin-
de mich unter Wasser, was mir
auch durch eine nun auftau-
chende Seeschlange bestétigt

2 Wi”_0ooong

Der biomechanische Fisch in Area 3 macht das Leben schwer

-was ich auch sofort zu spiiren
bekomme...

Mit meinem nachsten Eagle-
fighter habe ich mehr Glick
und erreiche nach wilder Balle-
rei und unzahligen Uberwun-

Area 8 ist eine Bruthohle

denen Gegnern das Ende der
Area. Hier erwartet mich ein
weiteres Meerestier, eine bio-
mechanische Garnele. Wie ihr
Kollege leidet auch sie an einer
fatalen Schwachstelle, welche
sich in Augenhdhe befindet.
Ein paar gezielte Powerbeams
und schon hat sie das Zeitliche
gesegnet.

Gleich zu Beginnvon Area 8,
der Bruthdhle der genetischen
Maschinen, bekomme ich es
mit zwei Wachrobotern zu tun,
die sich von meinen Angriffs-
bemihungen génzlich unbe-
eindruckt zeigen. Ausweichen
ist jedoch kein Problem. Auch
die unzdhligen Seifen- oder
sonstigen Blasen stellen keine
groBartige Bedrohung dar. Ei-
ne Kollision mit den klauenbe-
wehrten Wanden der Hohle
sollte man vermeiden.

wird. Gegen meinen Geega-
Satelliten hat diese jedoch kei-
ne Chance. Ich erledige noch
einige rotierende »Greifer« und
werde dann plétzlich wieder
von hinten angegriffen. Dies-
mal sind es Scharen von Con-
tainern, denen ich jedoch
glicklicherweise ausweichen
kann. Und schon ist es ge-
schafft: Ich stehe unbeschadet
am Ende der Area und einem
pulsierenden Gehirn gegen-
Uiber. Einige Powerbeams ins
Nervenzentrum, schon ist die
ganze geballte Intelligenz da-
hin...

Level 9, die Hauptstadt der
Maschinen, prasentiert eine
neue Qualitdt von Gegnern.
Die ersten beiden Formationen

#

sind noch relativ einfach aus-
zuschalten. Die anschlieBend
zum Angriff lbergehenden An-
droiden haben es jedoch in
sich: Sie wuseln aus allen
Richtungen kreuz und quer
Uber den Bildschirm und legen
dabei eine schier uniiberwind-
liche Minenspur. Da hilft nur
nach ganz ruhiges Fliegen (oh-
ne vertikale Bewegungen),
nicht enden wollende Ge-
schoBsalven und vor allem ein
Geega-Satellit. Nur mit diesem
kann man sich einen ausrei-
chend groBen Weg durch die
Minenfelder bahnen, um auch
das eine oder andere Mal ei-
nem rickwartigen Angreifer
ausweichen zu konnen. Die
gemeinste Stelle kommt - wie
ich mit aller Brutalitat feststel-
len muB - nach ungefahr zwei
Dritteln der Strecke. Hier muB
man sich zundchst durch ei-
nen winzigen Durchgang zwi-
schen zwei Gebauden quet-

4 U 111090

Der »Doppelkopf« in Area 9

schen und steht dann vor ei-
nem chromglédnzenden Etwas,
das einem den Weg versperrt.
Da hier zwei Androiden den
Bereich zwischen den drei ge-
nannten Gebauden vermint
haben, ist ein Ausweichen
(was ja vertikale Bewegungen
erfordern wirde) unmdglich.
Ergo: Bumm!

Ich besinne mich eines
Exemplars aus UrgroBmutters

Auf dem fernen Planeten
»Katakis« wurden vor langer
Zeit die ersten genetischen
Maschinen entwickelt. Zu-
nachst verrichteten diese
ordungsgemaB die ihnen
aufgetragenen  Arbeiten,
mit der Zeit wurden sie je-
doch immer mé&chtiger und
tbernahmen schlieBlich die
Herrschaft. Die gepeinigten
Katakianer griffen nach lan-
gem Zoégern zum letzten
Mittel, der Atombombe. Die
Oberfliche des Planeten
wurde zerstort, freies Leben
unmdglich. Die Uberleben-
den errichteten unterirdi-

Katakis = der Renner von Rai

sche Stadte, wahrend sich
an der Oberflache die Ma-
schinen, durch das nuklea-
re Feuer zu grauenvollen,
biomechanischen Lebens-
formen mutiert, aus der
Asche erhoben. lhre Rache
an allem Lebendigen wurde
farchterlich.

Jahrzehnte spéter, die
Mutanten haben inzwi-
schen eine Basis in siche-
rer Entfernung vom Plane-
ten errichtet, konstruieren
findige = Wissenschaftler
den Eaglefighter DS-H75.
Aufgabe des Spielers ist es,
mit Hilfe dieses Raumglei-
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MEEA: 10 2 Uk goenss

Sichere Position: direkt vor
der Nase

unendlicher Sammlung alter
Weisheiten: »Wo ein Wille, da
ein Weg!« und mache mich mit
dem néchsten DS-H75 erneut
auf die Suche nach selbigem.
Zunachst versuche ich das
Problem mit Hilfe des Power-
beam zu lésen, es ist jedoch
fast unmaglich, beide Minenle-
ger abzuschieBen, bevor sie ei-
nem den Weg verbauen kon-
nen. Also erinnere ich mich der
Anleitung von Katakis, in der
von der Maoglichkeit berichtet
wird, den Satelliten durch
Driicken der < SPACE-Taste>
vom Fighter abzukoppeln. Es
klappt! Mein Gemega lost sich,
beginnt unaufhdrlich zu schie-
Ben und rdumt mir den Weg
frei. Noch mal < SPACE > und
er dockt wieder an. Der Rest
der Area ist schnell bewaltigt,
und so stehe ich kurze Zeit spé-
ter vor dem Wachter, einer
zweikdpfigen Kombination aus
Hai- und Schildkrotenschadel.
Die Schwachstelle ist, wie so
oft, das Maul. Nach einigen
Volitreffern ereignet sich eine
ohrenbetdubende Explosion,
ich lege den Joystick aus der
Hand und lehne mich ent-
spannt zuriick, um auf Level 10
zu warten. Doch was missen
meine leidgepriften Augen se-
hen? Kehrt doch tatsachlich
der vermaledeite Schildkréten-
kopf ohne den explodierten

ow Aris

ters die Basis der Aliens zu
zerstoren. Auf seinem Weg
muB er dabei 12 Levels vol-
ler Gefahren Uberstehen,
um schlieBlich ins Zentrum
des Grauens vorzustoBen.
Musik und Grafik von
»Katakis« sind exzellent ge-
lungen. Einige Grafikse-
quenzen sowie die Rah-
menhandlung sind an die
Kinofilme »Alien« bezie-
hungsweise »Terminator«
angelehnt. Der EinfluB des
Schweizer Airbrush-Kinst-
lers H.R. Giger ist deutlich
Zu erkennen.
Alle Achtung!
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Haischadel auf den Bildschirm
zuriick und greift erneut an.
Unterstiitzt durch einen nahe-
zu todlichen AdrenalinstoB rei-
Be ich den Joystick wieder an
mich, hore aber im selben Mo-
ment die nachste Detonation -
diesmal war es jedoch mein
Fighter...

Mit meinem letzten DS-H75
unternehme ich einen letzten
Versuch (was auch sonst?!)
und schaffe es diesmal auch!
Der Hai explodiert, die wesent-
lich aggressivere Schildkrote

greift an und explodiert
schlieBlich auch. Puh, das war
knapp.

Area 10 ist eine Hohle voller
brodelnder Lavaseen. Die Pa-

lette der Angreifer erstreckt
sich von vibrierenden Raum-
schiffen Uber schieBende Bla-
sen bis hin zu hektisch mit den
Kiefern klappernden Maulern.
Nachdem ich einen mit Selbst-
schuBanlangen ausgeriisteten
Eingang passiert habe, gelan-
ge ich in einen Raum, dessen
Wénde mit Tausenden von Wa-
ben ausgekleidet sind. Hier
Uberwdéltige ich einige Blasen
und andere Gegner und explo-
diere dann kommentarlos. Ver-
dammt, schon wieder ein von
links angreifender Wachter!
Ich werfe also meinen wie-
derum letzten Fighter an und
lege erneut los. Diesmal wei-
che ich dem vermeintlichen
Waéchter, einem recht unférmi-

Das SchluBbild von »Katakis« setzt dem Grauen ein Ende

gen Raumschiff, nach oben
aus und lasse ihn vorbeizie-
hen. Es ist mir zwar peinlich,
diesen Irrtum einzugestehen,
aber es war gar kein Wéchter.
Das Spiel geht weiter, ich erle-
dige noch einige harmlosere
Gestalten und stehe dannin ei-
nem groBen, leeren Raum. Aus
Erfahrung schlau geworden
hefte ich mich an den oberen
Bildrand, muB jedoch feststel-
len, daB dies nicht nétig gewe-
sen ware. Es blitzt und vor mir
steht ein menschenahnliches
Chromgeschopf mit Fuchs-
schadel. Ich erdffne das Feuer
und - bin im ndchsten Moment
explodiert. Feierabend, Tschis,
SchluB, aus. Ich mag nicht
mehr...

Halb im Delirium kampfe ich
mich dennoch durch die ersten
neun Areas und stehe ein hal-
bes Jahrhundert (oder waren
es nur vier Stunden?) spater
wieder vor dem Chromge-
schopf. Auch diesmal lebe ich
nicht langer als ein paar Se-
kunden, habe aber immerhin
genug Zeit, um festzustellen,
daB es mit der Hand schieBt

und dabei nur einen gewissen
Aktionsradius hat. Beim néach-
sten Versuch begebe ich mich
also in seinen toten Winkel (di-
rekt vor seiner Nase) und
schieBe, bis der Powerbeamer
heiB lauft.

Level 11 spielt in einer verei-
sten Hohle. Boden und Decke

Das letzte Monster: ein Alien

sind mit unzéhligen Kristallen
ibersét, pulsierende Kristalle
blockieren den Weg. Die Ma-
schinenarmee besteht aus den
verschiedensten Pfeilspitzen,
Kugeln, Raumschiffen und
Zweibeinern, die jedoch alle-
samt recht friedlich sind. Ohne
gréBere Anstrengungen gelan-
ge ich ans Ende der Area. Hier
erwartet mich ein aus allen
Rohren feuernder Roboter. Ge-
rade will ich die erste Salve auf
ihn abgeben, als an Bord mei-

Machen Sie mit!

Haben auch Sie ein
Spiel, das Sie gutgenug be-
herrschen, um (ber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle Lésung einen »64'er-
Longplay«-Artikel zu schrei-
ben? Dann tun Sie es doch
einfach! Wichtig ist dabei
nur, daB Sie fiir alle im Spiel
auftretenden Probleme ei-
ne Lésung anbieten und
auch etwas tber lhren Ge-
samteindruck schreiben.

lhre kompletten Unterla-
gen schicken Sie bitte an:
Markt & Technik Verlag AG

Redaktion 64'er

Stichw.: »64’er-Longplay«

z.Hd. Matthias Fichtner

Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen

nes DS-H75 ein undefinierba-
rer Warnton aufheult. Ich igno-
riere diesen zundchst, werde
dann jedoch langsam stutzig,
da er gar nicht aus meinem
Monitor zu kommen scheint.
Ich hab's, das Telefon lautet!
»Fighter..., aeh Fichtner.. .«
»Hallo, hier is’ die Béarbels,
meldet sich meine CvD (Chefin
vom Dienst) am anderen Ende.
»Du, Sam, wo bleibt'n der
Longplay-Artikel? Der is’ ndm-
lich langst Gberfallig.«
»Kommt gleich!l«, keuche ich
in den Horer, lasse ihn fallen,
greife wieder zum Joystick und
- kann nur noch die Explosion

meines Eaglefighters  zur
Kenntnis nehmen.
Baaaaaarbellllll... so wird

der Artikel nie fertig...

Area 12 ist die Basis der bio-
mechanischen Herrscher. Gra-
fisch ist sie ohne Zweifel den
Werken von H.R. Giger nach-
empfunden, die Umsetzung ist
hervorragend gelungen.

Um es gleich vorwegzuneh-
men: Hier schieBt alles! Gleich
zu Beginn des Levels hat man
nur dann eine reelle Uberle-

Fortsetzung auf Seite 139
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Ninja kiimpft
gegen Monster

»Ninja Massacre« heit ein
neues Spiel von Code Master.
Auf 50 Levels kampft ein Ein-
zelkdmpfer gegen menschen-
fressenden Schleim, Hoéllenld-
cher, Fallen, Biester und (ble
Kreaturen. DaB Magie dabei ei-
ne Rolle spielt, soll nicht ver-
schwiegen werden.

Mensch gegen Kreatur - bei
»Ninja Massacre« geht’s rund_

Jenseits des Bi

auf dem Spielemarkt

»Grand Monster Slam« nun endlich fiir C64. Golden Goblins
konnte dieses Spiel nicht auf den Markt bringen, wie im 64’er-
Magazin 5/89 angekiindigt. Aufgrund vielfacher Leserwiinsche
konnen wir nun endlich ein Bild der C64-Version zeigen. »Grand
Monster Slame« ist ab sofort im Fachhandel erhaltlich. Es kostet
4995 Mark auf Diskette und 39,95 Mark auf Kassette.

E —

Das Spielfeld von »Titan« ist groBer als der Bildschirm - hartes
Training fiir langsame Augen.

Idschirms: »Titan« von Titus

Mit einem Break-Out-Spiel
der Extraklasse wartet Titus
auf. Dabei verlaBt der Spielball
bei »Titan« auch mal den Bild-
schirm. Die Spielfelder sind
namlich groBer als der Monitor.
Aufgabe ist es, diverse Hinder-
nisse zu beseitigen. Dies ge-
schieht durch einfaches oder
mehrmaliges Berlhren mit
dem Ball. Dabei ist immer nur
der Bereich im Sichtfeld, in
dem sich die Kontrolleinheit
(der Schlager) befindet. An-
ders als bei herkdmmlichen
Break-Out-Spielen, kann der
Ball das Spielfeld nicht verlas-
sen. Statt dessen trachten
Monster nach Spielerleben.
»Titan« Kostet 49,95 Mark auf
Diskette und 34,95 Mark auf
Kassette.

Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2

Drei neve Spiele von Mastertronik

Mit drei neuen Spielen war-
tet das britische Softwarehaus
Mastertronic im deutschen
Markt auf. »Shinobi« versetzt
den Spieler in die Rolle eines
Ninja-Meisters, der duBerst ge-
schickt im Umgang mit Wurf-
sternen, Schwertern und Nun-
chakus ist. Als V-Mann fir die
Regierung soll er einen Terrori-
stenring sprengen, der alle
Kinder der Weltfiihrer entfiihrt
hat. Jedes Kind befindet sich
an einem geheimen Ort ir-
gendwo in der Welt, bewacht

132 :¥Hp

von Karatekdmpfern. »Gemini
Wing«bringt den Spieler in sie-
ben Levels mit biologischem
Hintergrund, welcher von mu-
tierten Schmetterlingen Gber
Schiffe suchende Wasser-
schlangen bis hin zu Riesen-
lachsen reicht. Im Kampf ge-
gen die Monster konnen Exira-
waffen gefunden und benutzt
werden. Mastertronic: »Eine
groBartige Spielfihrung und
eine simultane Zweispieler-
option werden Gemini Wing zu
einem Erfolg machen.«

Ein Renner soll »Silkworme«
werden, in dem sich der Spie-
ler durch harte Kdmpfe beiBt.
Gegner sind plindernde Ge-
schwader, Hubschrauber, die
dem Spieler an der Ferse kle-
ben bleiben, und irre schnelle
Diisenflugzeuge. Eine der
Qualitaten des Spiels soll die
Méglichkeit sein, das Spiel
gleichzeitig zu zweit zu spie-
len. Das britische Computer-
Magazin Commodore User:
»Jedes Byte dieses Spiels ist
vollgestopft mit Action.«

Hotlines fiir Spiele

Geht's bei einem Spiel nicht
weiter? Bestehen Probleme?
Zwei Hotlines helfen ab sofort
weiter. Rushware bietet diesen
Service zweimal wochentlich
an:

Montags von 15.00 bis 19.00
Uhr und donnerstags von
15.00 bis 19.00 Uhr unter der Te-
lefonnummer 02101/63757.

Kunden kdnnen lber diese
Hotline mit einem Software-Ex-
perten sprechen, der entweder
sofort hilft oder nach Rick-
sprache mit dem jeweiligen
Hersteller. AuBerhalb der ange-
benen Zeiten steht ein Anruf-
beantworter zur Verfiigung.

Bomico bietet einen glei-
chen Service an. Dort kdnnen
verzweifelte Spieler

taglich von 15.00 bis 18.00
Uhr unter der Telefonnummer:

069/778025

anrufen und ihre Probleme
loswerden.

Beide Firmen weisen jedoch
darauf hin, daB sie nur Fragen
beziglich eigener Produkte
beantworten kdnnen.

Dark Fusion
fur C64

Der Kampf in der Zukunft
geht weiter. Ein einsamer Krie-
ger donnert bei »Dark Fusione«
mit seiner Feuerspritze gegen
mutierte Horden aus der Unter-
welt. Dazu erkdmpft er sich sei-
ne Wege zu FuB durch waage-
recht scrollende Levels, in de-

ERT AN T s

Zu FuB geht es bei
»Dark Fusion« durch die Levels

nen verschiedenste Gegner
angreifen.

Ein erster Blick verréat: »Dark
Fusion« hat eine akzeptable
Grafik, mittelmaBigen Sound
und einen relativ hohen
Schwierigkeitsgrad. »Dark Fu-
sion« kostet 35 Mark auf Kas-
sette und 49 Mark auf Diskette.
Ariola Soft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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BTy Uber Stock
und Ge-
I_I_E_S_T‘ bein, durch

Wiisten und vereiste
Landschaften: »4X4 Off
Road Racing« ladt zum
Rennen, doch einfach
auf die Tube driicken
geniigt nicht.

itten in der Wiiste ist
die Elektrik Ihres Fahr-
zeugs zusammenge-

brochen. Steine, Aste und
Flisse haben sie ladiert. Der
Wagen war zu leicht fur die har-
te Strecke, falsch gewanhit.
Beim nachsten Mal lieber den
schweren »Stormtrooper«-Wa-
gen von Cox Motors nehmen,
der halt besser durch.

4X4 Off Road Racing ver-
sucht, den Spieler vom Volle-
Pulle-drauf-fahren zu lGsen.
Bevor der Herr des Joysticks

HOTORS CORP.

Mit vier verschiedenen Wagen heizen Sie bei
»4X4 Off Road Racing« durch die Gegend

die Startposition einnimmt und
das Gaspedal durchtreten
kann, sind Intelligenz und Pla-
nung gefragt. Zundchst legt
der Spieler fest, welche Renn-
strecke er fahren will. Jede hat
ihre eigene Schwierigkeit. In
Georgia zum Beispiel sollte
nur jemand fahren, »der sich
gerne im Schlamm wélzt. Kilo-
meterweit geht's durch die
schmierigste Gegend, die die
Kustengegend des Ostens zu
bieten hat«, so die Anleitung.
Vier Schwierigkeitsgrade ste-
hen zur Verfigung, vom Ama-
teur bis zum Profi. Dann geht’s.

Der Spieler muB sich zwi-
schen vier Autos entscheiden.
Jeder Wagen hat seine Vor-
und Nachteile. Der eine ist
stark, aber schwer, der andere
ist leicht, hat aber wenig Zula-
dung. Unter den Fahrzeugen
sind technische Daten aufgeli-
stet. Hier hilft die hervorragen-
de Anleitung (auf deutsch). Sie
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Elekirikschaden in der Wiste
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erklart jede einzelne Rubrik
und hilft bei der Entscheidung.
Die Kopfarbeit ist nicht been-
det. Der Renner muB noch aus-
gestattet werden.

Zuerst geht es um techni-
sche Hilfsmittel: neue Reifen
fur Matsch und Schnee, eine
Motorwinde oder ein Dachge-
packtrager, der mehr Stau-
raum bietet. Die Finanzen spie-
len ebenfalls eine Rolle, es
muB hart gewirtschaftet wer-
den. Bei Geldknappheit streikt
der Computer und verbietet
weitere Kaufe. Auch hier muB
die gewdhlite Rennstrecke be-
achtet werden. Schlammreifen
in der Wiste sind kaum
brauchbar. Im Automarkt kann
die Liste bis zum totalen Bank-
rott (oder bis an die Grenze der
Zuladung) verlangert werden.

Auf der Piste réhrt der Motor
des geldndegéngigen Wa-
gens, durch Druck auf den
Feuerknopf wird beschleunigt.

Vor dem Start in die Wiiste muB der Wagen
erst einmal aufgeriistet werden

Auf dem Weg liegen Fels-
brocken, Knochengerippe und
Aste. Sie sind keine groBe Ge-
fahr. Der Wagen kann Salti
schlagen, oder fahrt auf zwei
Reifen. Die Felsbrocken die-
nen sogar als Knight-Rider-
maBige Sprungschanzen fir
Flisse oder vereiste Stellen.
Lebensgefahrlich sind nur die
Kakteen oder Bdume am We-

gesrand. Es bleibt allerdings
der Eindruck, daB nicht der
Wagen sich bewegt, sondern
die Landschaft auf den Wagen
zukommt. Leider unterschei-
den sich die Rennstrecken
nicht allzusehr. In der Wiiste ist
die Umgebung gelb, bei
Schnee ist sie weiB (Tannen
statt Kakteen am Wegesrand).
Auch die Streckenfiihrung bie-
tet wenig Neues. Der Profi muB
sich mehr anstrengen als der
Amateur, es liegen mehr Gerip-
pe und Steine im Weg. Je nach
Fahrweise und Auto muB ein
Boxenstopp eingelegt werden.
Schnell die neue Elektrik ein-
bauen, auftanken und weiter.
Alles in allem ein amiisantes
Spiel, bei dem vor allem das
Zusammenkaufen der Ausri-
stung SpaB macht.

(Henning Withoft/ad)

Hersteller: Epyx, Preis: 49,95 (D), Bezugsquel-
le: Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst
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Motivation
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ie Spannung der Ral-

lye-Simulation hélt sich
in Grenzen und bietet wenig
Neues. Rein optisch gibt
die Grafik nicht viel her.
Technisch hingegen ist sie
sehr gut gelungen. Beson-
ders bemerkenswert ist da-
bei die Animation der Spri-
tes und die Realisierung
der Berg- und Talfahrten.
Der Sound beschrénkt sich
auf ein Brummen des Mo-
tors und einigen Bieptonen.
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Elefanten-
SeEr rennen auf
TEST der StraBe.

In einer Dieselwolke
rasen Lastwagen iiber
die Autobahn. »Super-
trux« macht’s maglich.

er Truck steht an der
Startlinie und wartet auf
das Zeichen, seine
sechs Réader in Bewegung zu
setzen. Die Ampel schaltet auf
griin, den Joystick nach vorne
und ab. Auf dieser Strecke gibt
es weder Polizeikontrollen
noch Gaststatten. Der Traum
jedes Lastwagenfahrers: So
schnell fahren wie er will.
»Supertrux«ist ein Spiel, das
unterschiedliche Geflihle her-
vorruft. Zuerst ist es langweilig
und frustrierend. Die Hand am
Steuerkniippel  verkrampft,
ewig knallt der Diesel-Rennwa-
gen gegen Baume und Trucks
oder kracht in Baustellen vor
die Sicherheitsmarkierungen.

|..-.. |=’= |=== |§ |4= =2 |‘-==

Vor den Kulissen der Hauptstadte Eurupas
kampfen Schlepper gegen die Zeit.

Spiel. Unfélle werden immer

Die Lenkung ist gewdhnungs-
beddrftig. Mit Umgebungsge-
staltung hat sich der Program-
mierer nicht lange aufgehal-
ten: Die Rennstrecke besteht
aus grau gestreiftem Asphalt.
Ganz hinten am Horizont ist
Big Ben zu sehen. Ansonsten
gibt es nur Prérie, soweit das
Auge reicht. Wer sich in Euro-
pa nicht so gut auskennt, weiB
trotzdem, wo er gerade herum-
rast. Oben am Bildschirmrand
istder Ortsname eingeblendet:
London.

Der Sattelschlepper ist sorg-
faltiger gearbeitet. Das rote
Fahrzeug mit hochliegendem
Auspuff entlaBt in den Kurven
Qualmwolken in die Atmo-
sphéare, mal rechts, mal links.
Es wackelt auf harten Blattfe-
dern Uber den Kurs. Mit dem
Hochgeschwindigkeitsrausch
kommt auch der SpaB am

1NN (SR

Die Signale stehen auf Bereitschaft. Beginn

eines Rennduells bei »Supertrux«.

seltener, die gegnerischen
Trucks fliegen nur so vorbei.

Beim Uberholen anderer
Lastwagen offenbart sich eine
Schwache von »Supertruxe.
Die Entfernung zum fihrenden
Fahrzeug ist kaum abzuschét-
zen. Ehe man sich versieht, hat
der rote Renner einen Unfall.
Der Wagen ist aber nicht ka-
puttzukriegen, weder durch
Baume noch durch Begren-
zungspféhle. Hier wird nur ge-
gen die Zeit gekédmpft. Wer ge-
nug auf die Tube driickt und
wenig Unfélle baut, ist am Ziel
seiner Winsche: Eine Runde
weiter!

Kurz vor Erreichen der
10000-Punkte-Grenze veran-
dert sich die Farbe des
Asphalts. Uber eine blaue
Startrampe geht es in ein »Ex-
tended Play«. Am Horizont er-

scheint der Eiffelturm. Die in
London erworbene Fahrtech-
nik 148t sich auch hier anwen-
den: In den Kurven immer ein
wenig gegenlenken, dann am
nachsten Wagen vorbeizie-
hen. Plétzlich wird es glitschig.

Uberall auf dem Boden sind
Olpfltzen, auf denen die Rei-
fen den Halt verlieren. Der
Truck rutscht und schlingert.
Hinter Paris liegt Brussel
oder Rom. In Rom stehen hal-
be Marmorstatuen am Stra-
Benrand, Brissel zeichnet sich
durch Laternen aus. Schika-
nen stellen Wagen und Fahrer
auf harte Proben. Engstehen-
de Begrenzungen versperren
den Weg, der Truck muB
Schlangenlinien fahren. Der
anfangliche Schein trog. »Su-
pertrux« ist ein gutes Renn-
Spiel, das eine Menge SpaB
bereitet - Etappe fir Etappe.
(Henning Withéft/ad)
Hersteller: Elite, Preis bei RedaktionsschiuB

noch nicht bekannt, Bezugsquelle: Bomico,
Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt 90
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ie Simulation eines

Wettrennens von Sat-
telschleppern (Trucks) wirkt
zunéchst etwas langweilig,
weil es von Beginn an
schwer ist. Einmal mit dem
Spiel vertraut gemacht, be-
ginnt der Spieler jedoch die
Starken von »Supertrux« zu
erkennen. Unfélle werden
immer seltener und die
gegnerischen Trucks flie-
gen nur sovorbei. Das Spiel
Uberzeugt mit einer guten
Steuerung. Die Grafik ent-
behrt jedoch Details.

Aneraha T7/Inli 1989



kP »lron Lord«
versetzt
TEST Sie in die

Rolle eines Ritters, der
den Thron seines On-
kels stiirzen will.

er Kreuzritter »lron Lord«

kann fast nicht glauben,

was mit seiner Heimat
geschehen ist. Der Thron sei-
nes Vaters, des Kénig, ist ge-
stiirzt worden. Wéhrend Iron
Lord im Heiligen Krieg kédmpf-
te, riB sein Onkel die Herrschaft
Leute an sich. Terror und Un-
terdriickung regieren nun das
Reich.

Der Zeitpunkt von Iron Lords
Ruckkehr ist der Moment, wo
der Spieler in dessen Rolle
schlipft. Er ist auf sich selbst
gestellt in einem Land voller
Betriiger, Spione und Mérder.
Sein Ziel ist es, eine eigene Ar-
mee aufzubauen und seinen
Onkel unschadlich zu machen.

Das Action-Adventure bein-
haltet ebenso viele Elemente
eines Adventures wie eines Ar-
cadespiels. Es beginnt mit ei-
ner Landkarte, von der aus die
Zielorte anvisiert werden. »lron
Lord« ist wie eine kleine Ge-
schichte mit rotem Faden. In
den Dérfern des Landes findet
der Ritter ndmlich Gegenstan-
de, Hinweis und Informatio-
nen, die fir den weiteren Spiel-
verlauf unverzichtbar sind.

So ftrifft er in den Hausern
des ersten Dorfes zum Beispiel

Auvmmalna TiTali 1000

Iron Lord enthalt Sequenzen unterschiedlicher
Spieletypen, zum Beispiel Armdriicken

Der 3D-Schwertkampf gegen den Onkel Iron
Lords entscheidet das Spiel

Iron lord Sohn riicht Vater

auf Wirtsleute, die ihm den ei-
nen oder anderen Tip geben.
Druiden verabreichen Iron
Lord Krauter, die ganz be-
stimmte Auswirkungen auf den
Ritter haben. Bei weitem nicht
alle Menschen sind guter Ge-
sinnung. Gegen viele muB er
sich behaupten. So zum Bei-
spiel beim Wirfeln oder Arm-
driicken im Wirtshaus. Letzte-
res findet in alter Rittelmanier
statt.

Wesentlich interessanter ist
die Simulation der Schlacht
zwischen Iron Lords Soldaten
gegen die des Onkels. Hier ste-
hen sich beide Armeen gegen-
tber. Der Spieler besitzt die
Aufgabe, seine Kdmpfer strate-
gisch gutauf dem Schlachtfeld
zu plazieren und sie gegen die
richtigen Ritter antreten zu las-
sen.

Gegen Ende des Spiels irrt
Iron Lord durch ein Labyrinth.
Dieses kleinere Arcadespiel
hat es in sich. Hier sind vor al-
lem Geschicklichkeit und
Schnelligkeit gefragt. Es gibt
Kanonen-speiende = Monster

und flatternde Wesen, die es
abzuschieBen gilt. Durch
sechs Levels muB Iron Lord
sich kdmpfen, bis er dann end-
lich auf den verhaBten Onkel
trifft.

Dieser Moment ist die
schonste Stelle im Spiel. Ein
3D-Schwertkampf entscheidet
endgliltig das Spiel. Die Szene
ist so, als schaue der Spieler
durch den Schutzhelm Iron
Lords. Das eigene Schwert ist
nur dann zu sehen, wenn es
bewegt wird. Wenn Iron Lord
seinen Onkel besiegt, ist er
selbst Konig seiner Heimat.

»lron Lord« ist eine tolle und
komplexe Mischung aus Ad-
venture und Arcade-Spiel un-
terschiedlicher Qualitaten. Die
Grafik besteht zum gréBten Teil
aus einer teilanimierten Fest-
grafik und wirkt auf diese Wei-
se sehrgut. Technischistdiese
Darstellung jedoch weniger
schwierig, als es aussieht.
Uber die musikalischen Quali-
taten kdnnen wir nichts sagen,
da zum RedaktionsschluB le-
diglich eine unfertige Vorab-
versionvorlag. Allesin allem ist
»|ron Lord« ein schones Spiel,
das nicht langweilig wird.

Spielidee
Grafik
Sound
Schwierigkeit ]

Motivation .
64'er-Faktor

er Ritter Iron Lord

kommt von den Kreuz-
ziigen nach Hause und fin-
det den gestiirzten Thron
seines Vaters vor. Gewalt
und Unrecht regieren nun
das Land. Er macht sich
auf, wieder gewohnte Zu-
stande herzustellen und die
Macht zuriickzuerobern.
»Iron Lord« ist eine gute Mi-
schung aus Adventure und
Arcadespiel. Die Grafik be-
steht zum gréBten Teil aus
teilanimierter Fixgrafik.
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Die erfolgreidhsten Spiele

Neu und ab sofort in jedem 64’er-Magazin
- die Hitparade fiir Spielefans. Lesen Sie, welche Spiele
auf die groBte Beliebtheit treffen.

as viele kaufen, muB

gut sein. Nach die- EP'E

sem Prinzip entschei- L E....
den wir uns bei fast jedem H'
Kauf, seien es Schallplatten, _ TPHR HDE

Schuhe oder Computer. Unse-
re neue Spielehitparade sagt

Ihnen, wo es in Deutschland in Zak Mc
Sachen C64-Spiele langgeht. 2, MtcroPro;(eracke”
In Zusammenarbeit mit kom- . Legend of SOC_CEI’

petenten Fachhéndlern haben
wir lhre Hitparade ermittelt. Sie
bezieht sich auf die Verkaufs-
zahlen des Monats April.

box oy

acred dance tTat

he S
gorm the “gnes.
= 11 pel‘ ﬂl'l‘: ien
He W2 bY the
10 us

!‘( L f1
’}?\; _ L gdnti
Cess orf

G ame paused; P

M- S H
|

7ak McKracken

- d A

RRATOL S L ! = GREGOR

Den Zwe“en Platz heleg‘ Wir danken folgenden Fachhandlern
0 MicroProse Soccer fr ihre Unterstitzung:

Joysoft, Mathiasstr, 24-26,
1] 5000 Kéin 1,
) : - Tel. 0221/239526
= Wesp Magic, Postfach 1302,
7332 Eislingen,
RO S U Tel. 07161/83381
Leisuresoft, Industriestr. 23,

¥ 4709 kamen-Rinthe,
Der knappe dritte Platz: bl ol bl

Legend of Blacksilver

1970 (=K== Avieraha 7/Tnli 1GR9
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benschance, wenn es einem
gelingt, einen Schutzschirm in
Form einer blauen Kugel zu er-
gattern. Dies gelingt mir beim
zweiterr Versuch und so dringe
ich tiefer in die Area ein. Vorbei
an spitzen Klauen, grinsenden
Alienfratzen und unzéhligen
Alieneiern, die sich 6ffnen und
dann sehr gezielte Salven ab-
feuern, kdmpfe ich mich durch
enge Gange, die von unheim-
lichen Skelettstrukturen be-
grenzt werden. Hier werden
Alptrdume geboren...

Nach dem Verlust mehrerer
Leben, Nerven und Stunden
(von den beiden Neustarts will
ich hier gar nicht reden) stehe
ich dann endlich vor ihr, der Ko-
nigin der biomechanischen
Aliens. Mit weit aufgerissenen
Kiefern erwartet sie mich und
148t ihre geballte Feuerkraft
spielen. Ich schiebe mich vor-
sichtig in ihre SchuBlinie (der
Satellit verhindert mein soforti-
ges Ableben) und eréffne mei-
nerseits das Feuer auf ihr
Maul. Von Zeit zu Zeit zuckt sie
nervds mit dem Kopf oder

schiebt ihren Innenkiefer her-
vor, um Uber noch hdhere
SchuBfrequenzen zu verfligen.
Aber das alles hilft ihr nicht
mehr viel. Nach Dutzenden
von Powerbeams muB sie sich
schlieBlich geschlagen geben.

Drei.:. Zweis: =tEinss.
Null... Geschafft! Yeah! Yippy!
Ich bin der Konig!

Mit einem tiefen Seufzer le-
ge ich den Joystick endgdltig
aus der Hand, lehne mich zu-
riick, genehmige mir einen
Schiuck Cola und warte, was
nun wohl passieren wird.

Mein Computer l|&dt kurz
und zeigt mir dann ein giganti-
sches SchluBszenario. Aus der
Basis der biomechanischen
Mutanten entweicht ein blaues
Raumschiff (Aliens auf der
Flucht...), kurze Zeit spéter er-
hellt die gigantischte aller De-
tonationen, die die Menschheit
seit dem Urknall je erlebt hat,
das Universum.

Nie wieder Herrschaft der
Maschinen!

Katakis, Rainbow Arts, Preis: 29,95 Mark (k),
3995 Mark (D), Bezugsquelle: Rushware ,
Bruchweg 128-182, 4044 Kaarst 2

Méchten Sie sich an der Ge-
staltung lhres 64'er-Magazins
beteiligen? Wir suchen C64-
Fans, die gern programmieren
und uns ihre Pro-
gramme

gegen ein ent-
sprechendes Hono-
rar zur Verdffentlichung zur
Verfiigung stellen. Vielleicht
schlummern ja noch einige in-
teressante Eigenkreationen in

den Tiefen
sammlung, die zu schade
dazu sind,

langsam

aber sicher in Ver-
gessenheit zu geraten.
Dann sollten Sie daran den-
ken, daB die 64'er-Redaktion
laufend Programme sucht.
Das Spektrum der Programm-
arten reicht von kleinen Gra-
fik-, Disketten- oder Program-

lhrer Disketten-

miertools bis hin zu ausgereif-
ten Anwendungen im Bereich
Dateiverwaltung, Textverarbei-
tung und Grafikanwendungen.
Je kirzer das eingeschickte
Programm, desto groBer ist die
Wahrscheinlichkeit, daB es
auch veroffentlicht wird.

Neben dem eigentlichen
Programm auf Diskette (bei
Assemblerprogrammen den
Quellcode nicht vergessen)
benétigen wir eine ausfuhr-
liche Programmbeschrei-
bung und -anleitung, und
zwar einmal in Form eines
Ausdrucks und einmal als
Textfile auf Diskette. Sowohl
die Diskette wie aber auch
jedes Blatt der Anleitung
sollte mit |hrem Namen,

So schickt man Programme ein

Adresse und, falls vorhan-
den, mit der Telefonnum-
mer versehen sein. lhre Un-
terlagen schicken Sie dann
mit der hier veroffentlichten
Copyrighterklarung (kopie-
ren oder ausschneiden)
ausgefillt und unterschrie-
ben an:

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion
Hans-Pinsel-Strafe 2
8013 Haar bei Miinchen

ComputerTyp: i e s S R

Bendtigte Erweiterung/Peripherie: . ....................

Programmart: & .. ... i it
Das Programim: © .. .. .....h s i

Die Bauanleltung ... ... ... . e it
das/die ich der Redaktion der Zeitschrift 64'er ibersandt habe,
habe ich selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen
Verdffentlichungen entnommen. Das Programm/die Bauanlei-
tung ist daher frei von Rechten anderer Personen und liegt zur

Buviemala T/Tnh 1010

Zeit keinem anderen Verlag zur Verdffentlichung vor. lch bin damit
einverstanden, daB die Markt &Technik Verlag Aktiengesellschaft
das Programm/die Bauanleitung in ihren Zeitschriften oder inren
herausgegebenen Biichern abdruckt und das Programm/die
Bauanleitung vervielféltigt, wie beispielsweise durch Herstellung
von Disketten, auf denen das Programm gespeichertist, oder, da
sie Gerste und Bauelemente nach der Bauanleitung herstellen
148t und vertreibt beziehungsweise durch Dritte vertreiben IaBt.

Ich erhalte, wenn die Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft
das Programm/die Bauanleitung druckt oder sonst verwertet, ein
Pauschalhonorar.

Ich habe das 18. Lebensjahr bereits vollendet

Unterschrift

Wir geben diese Erklérung fiir unser minderjéhriges Kind als
dessen gesetzliche Vertreter ab.

Bankverbindung: i i R
Konto=Nri i i A BLZ:

H¥aa 129
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Alles iiber

AR RS
Faszination
Rollenspiele: Tests
der neuen Top-Pro-
gramme; Die besten
Spiele: Redaktions-
iiberblick; Exclusiv in
Power Play:
Starkiller, die Comic-
Serie
Vergleichstest von
Fuball-Simulatio-
nen; Billig-Spiele;
Neues aus der
Spielhalle: Pac-Man
kehrt zuriick;
Power-Tips: Hilfen fiir _
schwere Spiele \F.\.\\tzx;\f——m&

Computerspiele von
morgen: Spielhallen-
trends; Was ist dran =
an "The Bard’s \FOWErFlay rieit
Tale 11”2 Storkiller - Fontasy & Abentever:
Die schrigste Comic- So lost ihr schwierige
Serie der Galoxis  Adventures; Exclusiv

Video-Spiele: Atari

. VCS, Sega, Nintendo;
2% Computer-Spiele: Alle
Ausgaben Power Ploy N wichtigen Neuheifen
—__ Ausgoben Power Play M. g
Insgesomt____ Ausgaben fiir 6,50,- DM pro Exemplar:
Summe =l
22gl. Versondkostenpauschale 3-0M
Rechnungsbetrog e
Kome, Yomome
Strofle, Housnummer PLZ Wohnort
Schicken Sie bitte die ousgefilte Korte zusammen mit dem Rechnungsbetrog ols Vemechnungsscheck
im Briefumschiog on:
Mads 0 Tacked Uadan IP lavascaniea Uane BnealChe 7 in BN17 Hane hai Uiinrhan

»Katakis«, der Renner von Rainbow Arts, fiinfmal zu gewinnen

Haben Sie ein scharfes
Auge? Dann machen
Sie mit bei unserem
Suchspiel. Fiinfmal gibt
es das Spiel »Katakis«
Zu gewinnen.

Eigentlich ist alles gar nicht
so schwer, aber ein gutes Auge
braucht man schon. Sehen Sie
sich zun&chst die drei 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 jeweilige
Bild gefunden haben. Verfah-
ren Sie mit den anderen Bild-
ausschnitten genauso. Zum
SchluB zéhlen Sie die drei Sei-
tenzahlen zusammen und
schreiben die Losungszahl auf
eine Postkarte.

Die Postkarte (Absender
nicht vergessen) schicken Sie
bis zum 15. Juli 1989 an:

Markt &Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichwort: Suchspiel 4
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar

Alle Mitarbeiter der Markt&
Technik Verlag AG und deren
Angehérige dirfen nicht mit-
machen. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Eine Baraus-
zahlung der Preise ist nicht
maéglich.

Die Gewinner des Such-
spiels aus Ausgabe 5/89 sind:
Kai Bosen, Buldelsdorf; Klaus
Schulz, Inden; Jens Udo Pohl,
Hungen; Markus Ciartano, Ge-
retsried; Elke Skirke, Westera-
de. Herzlichen Glickwunsch
den Gewinnern und viel SpaB
mitihrem Preis, dem Spiel »The
last Ninja ll«. (bg)

Die Preise in dieser Ausgabe wurden zur
Verfigung gestellt von: Rainbow Arts,
Hansaallee 201, 4000 Ddsseldorf 11.

Aunsaabhe 7/Tuli 1989



Unsere 64’er-Reporter
Gregor Ley und Tobias
Kogeling haben sich
mit wenig Aufwand,
aber tollem Ergebnis

Der Selhsthau-

einen eigenen Fahr-
simulator gebaut. Mit
ihm macht das Fahren fast

Beispiel alle Pedale, also auch
die Kupplung, wie in einem
echten Auto zu bedienen. Da-
durch erreichten wir, daB man
zumindest das Gefiihl einer
stufenlosen Regelung des Ga-

Gangschaltung haben wir ge-
dacht. Dabei ist die Kupplung
wahrend des Schaltvorgangs
zu treten (Bild 1). Die Méglich-
keit der manuellen Handschal-
tung ist bei »Test Drive« gege-

noch mehr SpaB als auf der StraBe -
auBerdem ist es viel umweltfreundlicher.

enn man, wie wir bei-

den, vom Spielen mit

Flug- und Fahrsimula-
toren begeistert ist, dann reicht
einem die einfache Joystick-
steuerung schon bald nicht
mehr aus. Um das richtige
»Fahrgefiihl«, besonders bei
dem Programm »Test Drive« zu
erhalten, braucht es schon et-
was mehr als nur einen simp-
len Joystick. Wo sind die Peda-
le, die Schaltstange und vor al-
lem das Lenkrad, fragten wir
uns. Da auf dem Markt nichts
angeboten wird, das unseren
Anspriichen genligt, haben wir

uns daran gemacht, einen Si-
mulator einschlieBlich aller De-
tails zu bauen. Selbstverstand-
lich muBte er auf der techni-
schen Grundlage eines kon-
ventionellen Joysticks basie-
ren, denn das Programm sel-
ber wollten wir ja nicht umpro-
grammieren. So war uns von
vorneherein klar, daB keine stu-
fenlose Regelung des Gases
beziehungsweise der Bremse
sowie keine reale Steuerung
(programmbedingt) maglich
war. Trotzdem versuchten wir,
alles so natirlich wie méglich
nachzubauen. So sind zum

ses haben kann. Auch an die ben,

(1] Einer unserer beiden 64’er-Reporter
Fahren mit dem Simulator vergiBt man vollig, da man immer
noch im Zimmer sitzt.

wéahrend man den Feu-

in voller Aktion. Bei

Das
€64/128-Musik
Kompendium

C64/C128

PROFE

S.Baloui

131905

C. Spuzner

Das C64/C128-Musik-
Kompendium

Ein komplettes Werk zum
Thema Computermusik mit
allen Informationen, die Sie zur
Beherrschung in Sachen Musik
auf dem C64/C128 bendligen.
1988, 236 Seilen, inkl. Diskette
ISBN 3-89090-521-8

DM 59~ sFr54,30/6S 460,-

Markt &Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0.
Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 37, CH-6300 Zug, Telefon (042) 440550,
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) 67 7526.
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D.Bayer

C64/C128 Profi-Tools

Zu VizaWrite

Eine Vielzahl wichtiger Informa-
tionen und leistungsfahiger Uti-
lities far den optimalen Einsatz
der beliebten Textverarbeitung
VizaWrite 64!

1988, 136 Seiten, inkl. 2 Disketten
ISBN 3-89090-580-3

DM 59~ sFr5430°/6S 502,-*

C64/C128 Profi-Tools

Eine volistandige Sammlung von
Assembler-Routinen fir profes-
sionelle Basic-Programmierer.
Aus dem Inhalt: Kontrollmenu -
Verwaltung von Pull-down-
Menis, Windowing - einzelne
oder uberlappende Windows.
1988, 156 Seiten, inkl. Diskette
ISBN 3-89090-617-6

DM49-" sFr 4510°/6S 417.-"

F.Muller

C64 fiir Insider

Die. Besonderheit dieses Wer-
kes liegtin der einzigartigen Auf-
bereitung der ROM-Routine, der
dokumentierten Speicherbele-
gung (Memory Map) und einem
Begleittext, der die internen
Zusammenhinge selbst einem
Anfanger verstandlich macht.
1988, 516 Seiten,

ISBN 3-89090-481-5

DM 59~ sFr5430/6S 460.-

Markt&Technik

Spielend Basic lernen

Alle Spiele sind als Listing im
Buch abgedruckt und auf der
beigefigten Diskette enthalten.
1989, 218 Seiten, inkl. Diskette
ISBN 3-82090-701-6

DM 39~ sFr3590/6S 304,-

Zeitschriften - Blcher

Software - Schulung
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rehrsimulator

erknopfdrickt (zuvor muB man
natiirlich die Handschaltung
mit der Funktion »0« aktivie-
ren). Die Kupplung ersetzt
demnach den Feuerknopf. Ein
ganz besonderes Bonbon ist
unser Lenkrad, das wir vom
Schrottplatz aus einem alten
Opel ausgebaut haben. Dreht
man nach rechts, fahrt der Wa-
gen nach rechts, und dreht
man nach links, fahrt der Wa-
gen nach links. Der Simulator
ist mit diesem Lenkrad Ubri-
gens auch als Flugsimulator
einsetzbar, da sich das Lenk-
rad auch vor (abwaérts) und zu-
ruck (aufwérts) bewegen 1aBt.
Gerade der Flugsimulator Il er-
hélt damit genau das richtige
»Feeling«, das man braucht,
um heil in der Luft zu bleiben.
Der Aufwand an Material und
Arbeitszeit fir unseren Selbst-
bau-Simulator hielt sich in
Schiler-Taschengeldgrenzen.
Das Holz haben wir in Vaters

(2] Zugegeben, ein Porsche
911 hat etwas gediegenere
Armaturen. Dafiir kann man
fiir den Preis eines Porsches
auch etwa 200000 unserer
Fahrsimulatoren bauen.

Bastelkeller  »ausgeliehens,
und auch der Bedarf an Dréh-
ten und Schaltern sowie ein
Joystick lieB sich aus den vor-
handenen Bestanden decken.
Uns hat der Umbau sehr viel
SpaB gemacht, vor allem, weil
wir jetzt fast wie im richtigen
Auto fahren kénnen (Bild 2). Ei-
nen Nachteil hat die ganze Sa-
che allerdings doch - wenn
man gerade 300 Meilen durch
die Prérie gedonnert ist, sitzt
man immer noch auf demsel-
ben Stuhl in demselben Zim-
mer wie bei der Abfahrt, man
hat sich keinen Meter bewegt.
Aber das bekommen wir auch
noch in den Griff.

(G. Ley/T. Kogelnig/aw)

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. Natdlrlich wird
auch jeder verdffentlichte
Artikel honoriert. Alles, was
wir brauchen, ist Ihre Story,
moglichst auf Datentrager

[3] Gregor Ley (rechts) und
Tobias Kogeling haben eine

Steuerung fiir Fahr- und Flug-
simulationen konstruiert

(beliebiges Format), drei bis
funf gute Fotos zu |hrer Sto-
ry und ein Bild von lhnen
(muB kein PaBbild sein).
Schicken Sie lhre Story an:

Markt&Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort 64’er-Reporter
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

GrofBler
Einsteiger-Kurs

Basteleien
zum C64/C128

Woerrlein
B4'er-Spielesammiung,Bd.4
D0 Spiele, die alle noch schnel-
er und noch besser auf die
Bedirfnisse eines anspruchs-
ollen Spiele-Freaks zuge-
Echnitten sind. Fragen Sie im

andelauchnach Band 1,2und
B mit tollen Spielen.

1988, B0 Seiten, inkl. Diskette
SBN 3-89090-703-2
DM 39~ sFr 3590°/065 332-°

Aarkt & Technik-Produkte

H. WithdfuA. Draheim

BGd'er -

GroBer Einsteiger-Kurs

Mach dem Durcharbeiten von
=Henning packt aus« besitzt der
Einsteiger alle Grundlagen, die
er fir seine weitere Arbeil am
C64 braucht.

1988, 248 Seiten, inkl. Diskette
ISBN 3-89090-668-0
DM 2990 sFr 2760/
05 233 -

e

F.Maller
C64, Tips, Tricks und Tools
Tastatur-Tricks, Einzeiler, Peeks
und Pokes, Basic-Routinen und
Maschinenroutinen als Tuning
far ihre Programme, Toolkit-
Programme mil allen Funktio-
nen wie Merge, Renumber,
Delete, Find, Auto und Dump.
1988, 439 Seiten, inkl. Diskette
ISBN 3-89090-499-8
DM539- sFr 5430/
0S 460,-

R. Korber

C128: Alles tiber Grafik
Dieses Buch vermittelt alle Infor-
mationen, die far erfolgreiche
Grafikprogrammierung notwen-
dig sind. Neben zahlreichen
Beispielprogrammen finden Sie
auf der Diskette auch fertige
Anwendungsprogramme.
Lieferbar 2.Quartal'89,

ca. 232 Seiten, inkl. Diskette
ISBN 3-89090-748-2

ca. DM 69~ sFr6350/65 538-

U.Gerlach

Hardware-Basteleien

zum C64/C128

Eine Einfihrung in die digitale
Schalttechnik. Mit vielen Plati-
nenlayouts und Selbstbauanlei-
tungen fir Radioaktivitatsmes-
gerat, Floppy-Speeder, Sprach-
ausgabebaustein, 128-Kbyte-
EPROM-Karte und vieles mehr.
1987, 294 Seiten, inkl. Diskette
ISBN 3-89090-389-4

DM 49~ sFr4510/6S 382,-

Fragen Sie Ihren Fachandler
nach unserem kostenlosen Gesamtverzeichnis
mit Gber 500 aktuellen Computerblchern
und Software. Oder fordern Sie es direkt
beim Verlag an!
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whalten Sie in den Fachabteilungen *Unverbindliche Preisempfehlung
ler Warenhauser, Im Versandhandel,
1 Computer-Fachgeschéften oder

wei Ihrem Buchhdndler
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Computern
leichtgemacht:
Der 4. Schritt

Zusammenfassung:
Tabellenkalkulationspro-
gramme werden vorwie-
gend im professionellen
Bereich eingesetzt. lhre
Aufgabe besteht darin, zu-
vor eingegebene Tabellen
nach bestimmten Gesichts-

punkten auszuwerten.

Hilfsprogramme

Man kann eigentlich sagen,
daB es fur alles, was bei der
Computerei vorkommt, spe-
zielle Hilfsprogramme gibt, die
die Arbeit erleichtern.

-Kopierprogramme  kopieren
den Inhalt einer ganzen Disket-
te oder einzelne Programme
auf eine andere Diskette.

- Basic-Erweiterungen stellen
dem Programmierer zusétzli-
che Befehle zur Verfligung.

- Schnellader beschleunigen
das Laden oder Speichern von
langen Programmen.

- Assembler- und Monitorpro-
gramme erleichtern das Pro-
grammieren in Maschinen-
sprache.

- Mit einem Disketten-Monitor
kann man Fehler auf Disketten
aufspiiren und reparieren, das
Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette umsortieren oder die Na-
men von Programmen andern.
- Sogenannte Toolkits (Werk-
zeugkasten) erleichtern die
Programmierarbeit durch au-
tomatisches Eingeben von Zei-
lennummern, durch Umnume-
rieren von Zeilen und durch
schrittweisen, Uberprifbaren
Ablauf eines Programms zur
Fehlersuche.

- Editierprogramme ermagli-
chen die Konstruktion von neu-
en Buchstabenformen und von
bunten Figuren (Sprites).

Diese Aufzahlung kann bei-
nahe beliebig fortgesetzt wer-
den, woflr mir leider kein Platz
bleibt. Am besten ist es, wenn
Sie regelmasBig in die 64er oder
indie 64’er Sonderhefte schau-
en. Sie sind immer voll mit
guten Hilfsprogrammen, Tips
und Tricks, auch fir Anfanger.

(Dr. H. Hauck/ah)
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