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Hallo, hier meldet sich wiederum Brigitte Bobenstetter, Redaktions-

assistentin des 64’er-Magazins. Die erste Ausgabe des neuen Jahres hat fiir Euch gleich

einen echten Kniiller parat. Die groBe Uberraschung befindet sich auf Seite 80...

Brigitte und Achim haben gut Ianhen Nach vielen Miihen sind
sie endlich mit dem Jahresinhaltsverzeichnis fertig.

Alle Jahre
wieder...

Es ist wieder so weit. Das
Jahr neigt sich dem Ende zu.
Hinter uns liegen zwolf Ausga-
ben des 64'er-Magazins. Zwolf
Hefte gefiillt mit geballter Infor-
mation, aktuellen Reportagen,
Top-Listings, jeder Menge Tips
& Tricks, Hardware, Spiele,
Longplays usw. usw...

Doch wer kann sich, ange-
sichts der Fille an Informatio-
nen, merken, in welcher Aus-
gabe z.B. die tolle Bauanlei-
tung oder das 64'er-Longplay
»Katakis« veroffentlicht wurde?
Fur alle Leser, die sich ein
64’er-Archiv angelegt haben
und immer wieder mal nach-
blattern oder gezielt nach ei-
nem bestimmten Artikel su-
chen, haben wir auch dieses
Jahr wieder ein Jahresinhalts-
verzeichnis erarbeitet.

Tagelanges Artikelsortieren
und stures Eintippen liegt hin-
ter uns. Doch wir haben es ger-
ne getan, als eine Servicelei-
stung fur unsere Leser! Auf
Seite 67 beginnt das Jahresin-
haltsverzeichnis 1989. Wir hof-

8 G¥=p

fen, daB damit ein Grundstock
fur ein weiteres erfolgreiches
gemeinsames Computerjahr
gelegt ist.

Programmierer
aufgepaBi:
64'er-Marathon

In Ausgabe 11/89 (Seite 128)
gaben wir den StartschuB fir
einen etwas auBergewohnli-
chen Wettbewerb. Einen Pro-
grammierwettbewerb, an dem
jeder unserer 64’er-Leser teil-
nehmen kann. So schufen wir
zehn Kategorien mit genau de-
finierter Zielsetzung. Von Da-
teiverwaltung Gber Musik, Utili-
ties bis hin zu Lern- und Druck-
programmen. Fir jeden soll et-
was dabei sein. Wir muBten
aber feststellen, daB viele
64'er-Leser zu dieser Aus-
schreibung noch Fragen ha-
ben. Hier also noch einmal zur
Klarung:

Teilnehmen kénnen sowohl
C64- als auch C128-User. Fir

die Losung der Aufgaben habt
Ihr bis zum 31.3.1990 Zeit. Da-
nach bestimmen wir die Ge-
winner der zehn Kategorien.
Jeder Gewinner hat die Chan-
ce, bei Verdffentlichung bis zu
3000 Mark zu gewinnen. Unter
allen Teilnehmern (ganz gleich
ob Gewinner oder nicht) verlo-
sen wir zusatzlich einen wah-
ren Wundercomputer, namlich
einen Acorn 3000. Eslohnt sich
also mitzumachen! »Uff«, jetzt
ist es aber genug mit langen
Erklarungen. Wenn lhr also
wirklich noch Fragen haben
solltet (kann aber eigentlich
nach meiner ausfihrlichen
Darlegung nicht mehr méglich
sein!), ruft uns einfach an.

Lange Rede kurzer Sinn: Wo
bleiben Eure Einsendungen,
wir warten!

Fremdgiinger
Freitag abend, hinter mir
liegt wieder einmal ein stressi-
ger Arbeitstag. Bevor ich die
Redaktion verlasse, noch ein
letzter Rundgang. Sind alle
Zimmer verschlossen, brennt
noch irgendwo Licht? - Halt,
was ist bei Albert und Klaus fir
ein Larm? Leise offne ich die
Tire und staune nicht
schlecht: Klaus Sonnenleiter
und Albert Petryszyn, beides
absolute Amiga-Freaks, joh-
lend am C64. Die Augen starr
auf den Monitor gerichtet. Ha-
be ich die beiden also beim

»Fremdgehen« erwischt!

Diesen tollen Computer, einen Acorn 3000, verlosen wir unter allen Teilnehmern des Marathon-
Programmierwettbewerbs

Ausgabe 1/Januar 1990



Erwischt am C64:
Klaus und Albert begeistern
sich fiir die Spiele des neuen
64’er-Sonderheftes

Wo sich sonst alles um den
Amiga dreht und wendet, ist al-
so auch der C64 nicht verges-
sen. Wenn |hr die Ausgabe
11/89 gelesen habt, sind Euch
die beiden ja bekannt.

Albert und Klaus sind in der
Redaktion Sonderhefte fiir das
Amiga-Sonderheft verantwort-
lich. In der gleichen Redaktion
entsteht auch das 64’er-Son-
derheft. Zur Zeit wird dort gera-
de das Spiele-Sonderheft 49
vorbereitet. Mit brandaktuellen
und absolut heiBen Spielen.
Wie fesselnd diese Spiele
sind, konnt Ihr an Klaus und Al-
bert sehen. Sie spielen - wie
Ihr auf diesem »Beweisstlcke
sehen konnt, gerade das Spiel
»Tubyx« auf einem C64. Nichts
wie ran an das neue Sonder-
heft.

Der grofe Clou

lhr habt es sicher gleich ge-
merkt, dieses Heft ist etwas
»Besonderes«. Auf der Titelsei-
te konnt Ihr es groB lesen: Die-
sem Heft liegt eine Diskette
bei! Keine gewohnliche Disket-
te, sondern eine Diskette, die
Euch den Weg zu einem auBer-
gewohnlich interessanten Me-
dium eréffnet: zu Bildschirm-
text (Btx).

Bisher war der Weg zu Btx
durch einige Hirden er-
schwert. So muBte man z. B. ei-
nen Antrag bei der Post stellen,
eine Kennung erwerben und
sich ein Decoder-Modul kau-
fen. Das kénnt Ihr ab heute ver-
gessen. Wir haben einen ganz
groBen Coup gelandet.

»Seit langem war es schon
mein Traum, das Medium Btx
fur alle 64’er-Leser zu ermdgli-
chene, so der Originalton von
Arnd Wangler. Denn nur dem
unermidlichen Einsatz von al-
len Beteiligten bei den unzahli-
gen Verhandlungsstunden mit
der Post, dem Programmierer
des Decoders, dem Disketten-
Kopierwerk ist es zu verdan-
ken, daB die Diskette tatsach-
lich beiliegt. Vorbei die Zeit des
Listingabtippens, denn mit Btx
heiBt es: laden statt tippen!

in Jahreswechsel ist in der Regel ein

willkommener AnlaB fiir Anderungen,

Neuerungen und manchmal auch fiir
(Oberraschungen. Wir sind sehr stolz, Ihnen eine Uberraschung besonderer Art prasentieren zu

kdnnen: Dieser Ausgabe liegt kostenlos fir Sie eine Diskette beil
Sie enthalt ein Programm, das es fiir den C64 bisher noch nicht gegeben hat,
einen von der Post zugelassenen Bix-Softwaredecoder.

Mit ihm und einem zusatzlichen Kabel wird der C64 zu einer kompletten Bix-Station,

die es giinstiger nicht mehr gibt! Lassen Sie sich auch verfiihren, mit der ebenfalls
gespeicherten Btx-Demo herumzuspielen. Sie zeigt alle Maglichkeiten von Bix und erlaubt es,

deren Funktionen gebihrenfrei kennenzulernen.

aB fir unsere Leser der Begriff Kosten
erhebliche Bedeutung hat, erfuhren wir
im letzten Monat. Das Experiment,
iiberlange Listings nicht mehr im Heft abzudrucken, stieB iberwiegend auf sehr positive
Resonanz, kann doch der freiwerdende Platz fiir andere,
interessantere Informationen genutzt werden.
Kritik @ibten aber viele Leser wegen der hohen Kosten fiir die Beschaffung dieser Listings.
Mit einem frankierten Riickumschlag muBten dabei insgesamt 3,40 Mark an Porto bezahlt werden.
Jetzt haben wir uns entschlossen, die Portogebiihren fiir die Riicksendung zu iibernehmen.

ach soviel guten Neuigkeiten fiir unsere
Leser kommt nun auch einmal eine fiir
uns: Beim Kauf werden Sie es schon
gemerkt haben, die 64’er ist 50 Pfennig teurer geworden.
Nach 5 Jahren (1) Preisstabilitit wurde es nun doch notwendig. Die positive Seite dabei fir Sie:
Abonnenten erhalten die 64’er auch weiterhin fir 6,50 Mark.
Die Porto- und Versandkosten iibernehmen wir.

: 8 Ihr Georg Klinge
Chefredakteur




Die Adam Opel AG
wird in der Zukunft
bei der Entwicklung

.,;..Lé

von Automobilen verstarkt
Computer einsetzen. Die Rus-
selsheimer Spezialisten simu-
lieren erstmals auf der Basis
des neuen Coupés »Calibra«
Stromungsverhéltnisse  des
Fahrzeugs im Rechner. Der
Super-Computer vom Typ Cray
»X-MP 14« kann die verschie-
denen Druckdifferenzen, die
an den Partien des Grundkor-
pers auftreten, durch ein Farb-
raster auf dem Bildschirm an-
schaulich darstellen. Damit

der Einsatz der Simulations-
Programme, die auf diesem
Gebiet noch ungepriift sind,
realistisch wird, ist eine extrem
hohe Rechengeschwindigkeit
erforderlich. Da der Cray-Com-

Foto: Opol

Netzwerk: Fiir die Simulation
eines Stromungsexperiments
gliedert man bei Opel den
Karosserie-Grundkérper in bis
zu 200000 Gitterzellen. Der
Computer bestimmt Stro-
mungsgeschwindigkeit und
Druckverteilung an jedem
einzelnen Gitterpunkt.

Herstellerangaben

Die Daten von Produkt-
meldungen und Veranstal-
tungshinweisen, die Sie in
unserer Aktuell-Rubrik le-
sen, stammen zum Teil von
den Herstellern, Vertrei-
bern oder Veranstaltern.
Wir kdnnen daher nicht in
jedem Fall fir die Richtig-
keit garantieren.

10 @¥ap

puter binnen 1s rund 350 Mil-
lionen Aufgaben bewaéltigen
kann, lassen sich die auf das
Fahrzeug bei unterschiedli-
chen Geschwindigkeiten wir-
kenden Kréfte in einem ange-
messenen Zeitraum simulie-
ren. Im Gegensatz zu her-
kdmmlichen  GroBrechnern,
die fur die Losung dieser Auf-
gabe mehrere Wochen brau-
chen, liefert der X-MP 14 das
Ergebnis bereits nach einigen
Stunden. Man hofft nun, mit
Hilfe des mit Gber 80 000 hoch-
integrierten Chips bestiickten
Computers die stromungs-
technischen Eigenschaften ei-
nes Fahrzeugsentwurfs bereits
im frihen Entwicklungsstadi-
um voraussagen zu koénnen.
Damit wiirde sich die Entwick-
lungszeit kiinftiger Automobil-
modelle deutlich verkirzen.
(Friederike Smuda/pd)

Adam Opel AG, Postfach 17 10, 6090 Rissels-

heim, Tel. 06142/66-2279

Commodore Amiga
Atari ST-Serie
m Personal-Computer
aller Hersteller
Hﬂ alles fiir den C64

18t

alles fir den C128

High-Tech-Produkte

m News und Trends

Was sonst nirgend-
wo reinpaBt

rechnen?

Im Auftrag des »P.M.
Computerheftes« hat

i der TUV Bayern eine
Strchwartsammlung zum The-
ma »Rechengenauigkeit von
Computern« verfaBt. Diese be-
schéftigt sich mit einer Erlaute-
rung von Zahlendarstellungen
in Computern und einem Ex-
kurs zu der Frage »Rundung
und Genauigkeit«. AuBerdem
werden die prinzipiellen Ursa-

Farbenspiel: Mit Hilfe eines Farbrasters macht der Cray-

Computer die Druckkrafte sichtbar, die an der Karosserie-
Oberflache auf das Fahrzeug einwirken. Dadurch werden
Bereiche mit hohen Druckunterschieden sichthar.

R —————

chen von Rechenfehlern auf-
gezeigt. Robert Lindermeier,
EDV-Fachmann der Software-
Prifstelle des TUV Bayern,
weist darauf hin, daB man sich
auf Computerauswertungen
nicht einfach verlassen darf.
Die 3iseitige Stichwort-
sammlung kostet 56,50 Mark
und kann von der Prifstelle far
Software des TUV Bayern ge-
gen Verrechnungsscheck an-
gefordert werden.
(Friederike Smuda/pd)

TUV Bayern eV., WestendstraBe 199, 8000
Minchen 21, Tel. 089/57911954

Archimedes billiger

»Anagramm Sy-
stems« meldet recht-
W zeitig zu Weihnach-
ten drastische Preisminderun-
gen um bis zu 25 Prozent. Der
auf dem Markt neu eingefiihrte
»Archimedes A3000« kostet
nur noch 2490 Mark. Der
»A310«, das bisherige Stan-
dardmodell, verbilligt sich um
200 Mark. Die Preisnachlasse
erstrecken sich auch auf Mo-
delle wie den »A440/1«, der jetzt
mit 4 MByte RAM und einer 60-
MByte-Festplatte 9755 Mark
kostet - fast 1300 Mark weniger
als bisher. Zudem wird ab so-
fort das deutsche Betriebssy-
stemhandbuch mit ausgelie-
fert. Die Verglinstigungen be-
ziehen sich ebenso auf Erwei-
terungskarten, die rund 10 bis
15 Prozent billiger werden.
(Friederike Smuda/pd)

Anagramm Systems Hard- und Software, Kir-
chenstraBe 8, 8031 Wessling, Tel. 08153/41 11

Heureka-Klett-
Software

Das Miinchner Soft-
warehaus »Heureka

4l Teachware«, speziali-
sren auf Lernprogramme hat
sein Angebot im Bereich
Fremdsprachen stark erwei-
tert. Auf Basis exklusiver Li-
zenzen sind inzwischen zu den
meisten Englisch- und Franzo-
sisch-Schulbiichern des Klett-
Verlags entsprechende Disket-
ten erschienen. Die Vokabel-
programme enthalten auch
Textibungen und sind maBge-
schneidert zum jeweiligen
Buch. Dadurch, so Heureka,
ist gezieltes Lernen gewéhrlei-
stet. Die Programme sind fir
Amiga, Atari ST, PCs und fir
den C64 erhaltlich. (pd)

Heureka Teachware, Ostermann Verlag, Paul-
Hésch-StraBe 4, 8000 Minchen 60, Tel.
089/836047

Ausgabe 1/Januar 1990



Foto: Sharp Electronics

1 g Sharp nimmt als er-
3 é stes japanisches Un-
it ternehmen eine elek-
tromagnetisch vollkommen ab-
geschirmte MeBhalle in Be-
trieb. Genutzt werden soll die-
ses 7,15 Millionen Mark teure
Projekt zum Testen des Funk-
storverhaltens von Geraten der
Biiro- und Informationselektro-
nik sowie von Mikrowellenge-
raten. In die in ihren Abmes-
sungen (17,92 x 11,24 x 8,59 m)
auf die Wellenldngen genau

Erste evropiiische AbsorbermeBhalle

abgestimmte Halle kénnen kei-
ne Funkwellen von auBen ge-
langen, so daB sich das Funk-
stérverhalten eines Computers
nahezu ungestért ermitteln
14Bt. Somit ist es nun fiir Sharp
méglich, eine beschleunigte
Genehmigung der Deutschen
Bundespost sowie das Funk-
schutzzeichen des VDE zu er-
halten.

(Friederike Smuda/pd)

Sharp Electronics GmbH, SonninstraBe 3,
2000 Hamburg 1, Tel. 040/23775510

7,15 Millionen Mark kostet die neue Absorber-MeBhalle von
Sharp zum Messen von Storstrahlungen

Ubungsprogramm
fur den Segelschein

Das Pro-
gramm »Se-
i gelschein
A+H« ist als Hilfe bei
der Vorbereitung auf
die amtliche Priifung
fur den »Flhrerschein A« (bzw.
R mit Motor) konzipiert. Der »A-
Schein« ist die Basislizenz flr
Segeleinsteiger. Die Prifung
erfolgt anhand eines Fragen-
katalogs des Deutschen Seg-
lerverbandes. Die Fragen aus
diesem Katalog werden beim

S_ei_;el—Suhware

Runmala 1 /Tanuary 1000

N Sesminnische Arbeiten
B Yackt- und Schifrfeaununde
N Yachtrinrung

N Eechtshunds 1

Bl Bechtshunds 2

S Rechishunde 3

Bl Verbandsrechisdetterhunde
mE Roter L

.l reter I

N Reviertanrt 1

W Revierfahrt 3

O Revierfanrt 3

Mit dem C64 zum Segelschein

Uben mit dem Programm nach
dem Multiple-choice-Verfah-
ren abgefragt.

Richtige Antworten werden
auf Wunsch nicht mehr ge-
stellt, falsche folgen spater
noch einmal, damit sie »richtig
eingepaukt« werden konnen.
Ebenfalls enthalten sind Funk-
tionen wie statistische Auswer-
tung oder Speichern der Fort-
schritte auf Diskette.

»Segelschein A+R« kostet
49 Mark plus 6 Mark Versand-
kosten und ist fir den C64, den
Commodore-Amiga sowie Per-
sonal-Computer erhaltlich.

(Nikolaus Heusler/pd)

Delius Klasing Verlag, DK-Software, Postfach
48 09, 4800 Bielefeld 1

Von Wiesemann &
Theis gibtes jetzt den

44 aktuellen Gesamtka-
Ialog 1990. Vom Bussystem fur
Unix-Computer bis zum C64-
Druckerinterface, vom Amiga-
Signalverstarker bis zum Druk-
kerkabel mit eingebautem Puf-
fer ist auf 44 farbigen Seiten al-
les vertreten. Darliber hinaus
erlautert ein umfangreicher
technischer Anhang alle wich-
tigen Interface-Normen und
beinhaltet auch ASCII-Tabel-
len flr zehn Lander.

Der Katalog ist gegen eine
Gebiihr von 2,50 Mark direkt
bei Wiesemann & Theis erhélt-
lich. (Friederike Smuda/pd)

Wiesemann & Theis GmbH, Winchenbachstr.
3-5, 5600 Wuppertal 2, Tel. 0202/505077

Auf der letztjéhrigen
Internationalen Funk-
: @ ausstellung in Berlin
(IFA) fuhrte der Gewinner des
Elektronik-Sonderpreises im
Bundeswettbewerb »Jugend
forscht«, Hartmut Schéfer, sei-
ne selbstgebaute dreidimen-
sionale Maus an einem Amiga
2000 vor. Bis vor kurzemwar es
nur maglich, mit der Maus
zweidimensionale Ebenen an-
zufahren. Schafers Maus kann
zusatzlich nochindie Héhe be-
wegt werden. Vor allem fiir 3D-
Anwendungen ist dieses prazi-
se Eingabegerét (/10 mm) sehr
hilfreich, da hiermit auch
Raumkoordinaten  bestimmt
werden koénnen. Zur Entfer-
nungsmessung benutzt er ein
Ultraschallsystem, welches zu-
sammen mit der Elektronik die
Zeit des Schalls miBt und die
Daten an den A 2000 weiter-

gibt. (gs)

Commodore Blromaschinen GmbH, Lyoner
Str. 38, 6000 Frankfurt/Main, Tel. 069/6638-0

Digicomm-Modem

mit ZZF

Digicomm bietet jetzt
ein 2400-Baud-Mo-
2 i dem mit Postzulas-
sung an. Es beherrscht neben
den CCITT-Befenlen fast alle
Hayes-Kommandos. Sogar die
neueren »&«Befehle sind im-
plementiert. Bestellen Sie das
Modem mit einer MNP-Option,
sind auch die Hayes-Befehle
fiir diese Betriebsart integriert.
Einige wenige wurden aller-
dings entfernt, damit das »TCP
2225 AD« den Postvorschriften
entspricht. Mit dem eingebau-
ten MNP5-Protokoll sind feh-

Das postzugelassene TCP
2225 AD-Modem von Digi-
comm besitzt zusétzlich den
Hayes-Befehlssatz und ein
MNP5-Protokoll

lerfreie  Verbindungen mog-
lich. Zum Lieferumfang gehé-
ren zwei deutsche Handbi-
cher, ein Steckernetzteil und
ein AnschluBkabel mit einem
TAE-Stecker. Der Preis betragt
rund 1500 Mark. (da)

Digicomm, RuhrstraBe 4, 4044 Kaarst 1, Tel.
02101/68031

»ROM-Buch« fur
Sinclair Spedrum

@ Nach langer Zeit gibt
i es wieder einmal ei-
%.% 4 ne Neuerscheinung
fir den Sinclair-Computer »ZX
Spectrume. »Decker & Compu-
ter« in Stuttgart hat die Nach-
druckrechte des urspriinglich
vom Hueber Verlag publizier-
ten »Spectrum ROM-Buchs«
gekauft, das ein komplettes do-
kumentiertes Source-Listing
des Spectrum-Betriebssy-
stems enthalt.

Das Buch kann unter ISBN
3-89191-264-1 zum Preis von
34,70 Mark tiber den Buchhan-
del oder direkt von Decker &
Computer bezogen werden.
Dort gibt es jetzt auch alle ZX-
Programme des Hamburger
Unternehmens »Hansesoft«.

(pd)
Decker & Computer, Postfach 10 09 23, 7000
Stuttgart 10, Tel. 07 11/2253 14
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Maxan-2400-

Baud-Modem

Von Carl Schewe ist

jetzt ein 2400-Baud-

Modem erhéltlich. Es
arbeitet mit einem abschaltba-
ren MNP5-Protokoll, wodurch
bei Mailboxen, die ebenfalls
ein MNP-Modem besitzen, ei-
ne absolut fehlerfreie Daten-
Ubertragung erreicht wird. Der
Anteil dieser Mailboxen betragt
zur Zeit etwa 10 Prozent, steigt
aber standig. Ein englisches
Handbuch, ein deutsches
Netzteil und ein amerikani-
sches Telefonkabel gehdren
zum Lieferumfang des Mo-
dems.

Das »Maxan 2400E/M5« be-
sitzt keine FTZ-Nummer und
ist bei Carl Schewe fiir 599 Mark
erhaltlich. Beachten Sie beim
AnschluB des Modems die Be-
stimmungen der deutschen
Bundespost. (da)

Carl Schews, Abteilung Modems, Essener Str.
97, 2000 Hamburg 62, Tel. 040/5270321

Elba, seit 70 Jahren
als Lieferant von Bi-

% robedarf und Organi-
sal:onsmltteln bekannt, hat

Maxan
2400E/M5
mit eingebau-
tem MNP5-Protokoll

wichtige Teile des Sortiments
auf Produkte umgestellt, die
aus umweltschonenden Mate-
rialien gefertigt werden. Das
Unternehmen geht mit diesen
Produktideen nun an die Of-
fentlichkeit: »Umweltschutz ist
das, was jeder Einzelne fiir die
Umwelt tut und nicht allein die
Sache von Ministern und Ma-
nagern.«

Wenn im professionellen Be-
reich wie im heimischen Com-
puterblro alle Ordner, Regi-
ster, Prospekthiillen, Ringbi-
cher, Klemm- und Einstelimap-
pen aus umweltschonenden
Materialien sind, sind wir ange-
sichts der vielen Millionen pri-
vat eingesetzter Biro- und Or-
ganisationsmittel schon einen
groBen Schritt weiter, meint EI-
ba. (pd)
=Umweltschitzen - mach mit-, Elba, Marke-

team GmbH, SchioBparkstraBe 6, 5100 Aachen,
Tel. 024117014

Monika Welzel-Friebe hilft
lhnen weiter

Die 64'er-Hotline

Unsere Hotline ist
montags bis don-

idim nerstags von 16
bns 17 Uhr besetzt. Leser,
die nur vormittags Gele-
genheit zum Telefonieren
finden, erreichen uns frei-
tags von 11 bis 12 Uhr. Bei
unserer Hotline bekommen
Sie Auskunft zu 64’er-Arti-
keln und finden Hilfe, wenn
ein Listing aus der 64’er
oder einem 64’er-Sonder-
heft Probleme bereitet.

Wenn Sie Probleme haben:
Rufen Sie an oder schrei-
ben Sie uns.

Leider kénnen wir nicht
helfen, wenn es Arger mit
kommerzieller Soft- oder
Hardware gibt. In diesem
Fall wenden Sie sich bitte
direkt an den Héndler oder
Hersteller. Ubrigens, haben
Sie gewuBt, daB es bei
Commodore in Braun-
schweig eine eigene Hot-
line gibt?

Dort stehen taglich von 9
bis 12 Uhr und von 13.15 bis
15 Uhr zwei Mitarbeiter Re-
de und Antwort zu Proble-
men rund um die Commo-
dore-Produktpalette. (mw)
64'er-Hotline, Markt & Technik Verlag
AG, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei
Manchen. Montag bis Donnorstag von

16 bis 17 Uhr, Freitag von 11 bis 12 Uhr, Tel.
089/46 13-640.

GEOS-Hotline, Markt & Technik Verlag
AG, Unternehmensbereich Buchveriag,
Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei
Monchen. Jeden Mittwoch von 10 bis 18
Uhr, Tel. 089/46 13-792.
Commodore-Hotline, Commodore Blro-
maschinen GmbH, 3300 Braunschweig.
Montag bis Freitag von 9 bis 12 Uhr und
von 13.15 bis 15 Uhr, Tel. 0531/891-606
oder 891-645.
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MS-DOS-Emulator
fiir den Atari ST

Mit »Super-
charger«

% stellt die
Beta- Systems Computer AG
den zweiten MS-DOS-Emula-
tor flr den Atari ST vor. Er ent-
hélt einen 8088-kompatiblen
Prozessor, der mit etwa 10 MHz
getaktet wird. Auf der Emula-
torplatine befinden sich neben
dem Prozessor noch 640
KByte RAM, die sich leicht auf
1 MByte aufriisten lassen. Die
erforderlichen Steckplatze
sind vorhanden. Die komplette
Elektronik ist in einem kleinen
Gehause untergebracht, das

oder karzen. Fu
schriften oder Abs i
i'gtl'crtlg an Bildschirm amzeigen.
kempen .«

man neben den Computer stel-
len kann. Angeschlossen wird
der Emulator an den DMA-Port
des ST. Der ST selbst dient nur
noch als Terminal und stelit
den Bildschirm und die
Schnittstellen zur Verfligung.
Von der Geschwindigkeit her
ist der Emulator mit einem
Turbo-XT zu vergleichen. Pro-
gramme wie der Flugsimulator
und das Textverarbeitungspro-
gramm »Word« sollen fehlerfrei
arbeiten.

Der Emulator kostet etwa
800 Mark und ist laut Hersteller
sofort lieferbar. (ah)

Beta Systems Computer AG, Staufen 42, 6000
Frankfurt/Main 1, Tel. 069/1 700040

Mit dem »Supercharger« von
Beta-Systems kann der Atari ST
PC-Programme verarbeiten

sich das Ganze
HAT plus PC spiclend

AT plas PC hat alle Funktiomen, die Sie fir scheelles und effektives
brauchen - aber keinen Schmickschoack, der das Programnm
htlich und uberladen machen wirde. Profitierem Sie vom unserer
ung: Das Vorganger-Progranm TEXTOMAT ist 100.0@8fach inm Einsalz.«

¥as zeichoet die Nachfolger-Version aus?

scheell,
Vielschre
ukrnh-chrc Texte verfassen missen,

1 SRR e

BEISPIEL.TXT Zeile: 001

Spalte: @

TEXTONAT plus PC ist - da micht mur
sondern auch einfach zu bedienen - die ideale Textverarbeitung fur

. also fur Jourmalisten, Sekretarinnen und Briefeschreiber, die
Es hat

ch dariber hinzus auch in -5
T

(TEXTORAT p!u;) l/l

PC-Textverarbeitung fiir 199 Mark: »Textomat Plus PC«

Textverarbeitung erschwinglich

Wéhrend sich lei-

stungsfdhige Textver-

arbeitungs-Systeme
fir PCs in der Regel durch ex-
trem hohe Preise auszeichnen
(vierstellige Summen sind an
der Tagesordnung), zeigt Data
Becker, daB es auch anders
geht: Der »Textomat Plus PC«
kostet nur 198 Mark.

Das System, dessen Namen
eine gewisse Verwandtschaft
mit dem guten, alten »Textomat
64« ahnen laBt, verfugt Gber ei-
ne Preview-Funktion und eine

integrierte  AdreBverwaltung.
Speziell fir den Einsatz im
Schul- und Wissenschaftsbe-
reich wurde eine groBe Anzahl
von Sonderzeichen implemen-
tiert. Fir Journalisten und an-
dere Anwender, flr die die Lan-
ge eines geschriebenen Textes
von Bedeutung ist, steht eine
Textstatistikanzeige bereit, die
beispielsweise Auskunft Uber
die Anzahl der geschriebenen
Woérter gibt. (mf)
Data Becker GmbH, Merowinger StraBe 30,
4000 Disseldorf 1

Ausgabe 1/Januar 1930



3. Spiele-
Sonderheft

W Spiele der Spit-
111 zenklasse erwar-
ten Sie im 64'er-
Sonderheft 49. Nicht nur
der Joystick, sondern auch
das logische Denkvermo-
gen werden auf eine harte
Bewahrungsprobe gestelit:
»Tubyx« ist ein rasantes
Geschicklichkeitsspiel, bei
dem Sie im Wettlauf gegen
die Zeit eine zerstorte Was-
serleitung zusammenbau-
en mussen - aber Vorsicht:
Das Spiel macht siichtig.
Mit »Deadzone« begeben
Sie sich in ein gefahrliches
Weltraum-Abenteuer des
Jahres 3020. Dabei werden
Sie in vollig verschiedenen
Spielszenen mit einem
machtigen Gegner konfron-
tiert.

Bei »Compupuzzle«, »lo-
russa-Life« und »Quadriga«
kénnen Sie lhre Geschick-
lichkeit und Ihr Denkvermao-
gen trainieren. In unserem
»DFU-Adventure« suchen
Sie nach lhrem Freund
Frank, der auf unerklarliche
Weise spurlos verschwun-
den ist. Nur (ber seinen
eingeschalteten Computer
mit geladenem Terminal-
programm und einem omi-
nosen Zettel kommen Sie
hinter das Geheimnis.

Das Sonderheft 49 liegt
ab dem 22.12.1989 an Ih-
rem Kiosk.

Schiler-Wetthewerb
»JUTEC 90«

Der »Verein Deut-
scher Ingenieure«,
VDI, veranstaltet im

kommenden .Jahr einen Schi-

14 3¥4p

ler-Wettbewerb unter dem Mot-
to »Jugend und Technik JU-
TEC 90«. Der Wettbewerb soll
dazu anregen, eine selbsige-
stellte technische Aufgaben-
stellung zu lésen. Ein funktio-
nierendes technisches Modell
ist nebst Kurzbeschreibung mit
Text und Bild einzureichen. Die

Ausschreibungsunterlagen
wurden im Oktober an die
Schulen gesandt. Auch Hilfe-
stellung gibt es: Wer Probleme
oder Fragen hat, kann beim
»roten JUTEC-Telefon« zum
Ortstarif anrufen und erhélt
dort Namen von Gesprachs-
partnern in der Nahe, bei-
spielsweise Ingenieurstuden-
ten oder ehrenamtliche Mitar-
beiter des Vereins Deutscher
Ingenieure.

AnmeldeschluB fir die Teil-
nahme ist am 15. Januar 1990.
Die Pramierung der Bundes-
sieger findet im Juni 1990 im
Deutschen Museum in Min-
chen statt.

Verein Deutscher Ingenieure, VDI, Graf-
Recke-StraBe 84, 4000 Disseldorf 1, Tel

0211/6214-275
Rotes JUTEC-Telefon: 0130/3122

|__Monitor-Filter |

"I’T ' Mehr Schutz vor

Lichtreflexion und

Réntgenstrahlen bie-
tet der neue CRT-Monitor-
Filter von Fuji. Dieser Filter ist
auf beiden Seiten mit einer
Anti-Reflexionsschicht verse-
hen, die bis zu 92 Prozent der
am Monitor auftretenden
Strahlung zurlckhalten soll.
Nach dem Abziehen der
Schutzfolie kann der Filter mit
einem KlettverschluB durch
Aufdriicken an einem Monitor
mit 30 bis 38 cm Bildschirm-
durchmesser befestigt wer-
den. Der Filter kostet rund 240
Mark. (pd)

Fuji Film Europe GmbH, HeesenstraBe 31,
4000 Disseldort, Tel. 0211/5089-0

e

Schuiz gegen
Monitorstrahlung:
Filter von Fuji

Foto: Dorfer/Partner GmbH, Disseldort

Amiga 500 - Limited Edition mit extravagantem Design

Unter dem Motto
»Amiga New art« hat

@ sich Commodore et-
was ganz Besonderes einfal-
len lassen: den »Amiga 500 li-
mited edition«. Dabei handelt
es sich um eine Serie Amigas,
deren Gehduse ein neues Aus-
sehen gegeben wurde. Fir ei-
nen Aufpreis von rund 100
Mark kann man jetzt diesen
Amiga aus einer limitierten
Auflage von 10000 Stiick (pro
Muster) erwerben. Das Design
der beiden Versionen (Leopar-
denmuster und bunte Schnip-
sel) stammt von Stefanie
Ticking, die u.a. eine Zeitlang
die Fernsehsendung »Formel
Eins« moderierte. Das Geriicht
einer »Jeans«\Version wurde
nicht bestatigt. (gs)

Commeodore Blromaschinen GmbH, Lyoner
Str. 38, 6000 Frankfurt/Main, Tel. 069/6638-0
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Kunst fiir Computerfreaks:
Wiesemann »Tool Art«

Wiesemann-
»lool Art«
"§1'f Wiesemann & Theis,
Lj bekannt als Herstel-
bt ler von Computerzu-
behdr, bietet eine ungewdhnli-
che Produktlinie an: »Tool Art -
Arbeitsmittel als Kunstwerke.
Damit soll dem fortschrittli-
chen Arbeitsplatz und den da-
fur notwendigen Arbeitsmitteln
wieder eine kiinstlerische Note
verliehen werden. In der »W &
T Gallery« sollen in nédchster
Zeit Bilder fiir Computeran-
wender erscheinen. Das erste
Kunstwerk des Hamburger
Malers Michael Kirschner stellt
die bekannte Codetabelle, die
in jedem PC-kompatiblen
Rechner verwendet wird, dar.
Der mit Airbrush-Technik her-
gestellte Kunstdruck erinnert
an einen »Setzkasten« und ko-
stet im Format 50 x 70 cm 148
Mark inklusive und 98 Mark oh-
ne Rahmen.
(Friederike Smuda/pd)

Wiesemann & Theis GmbH, Winchenbachstr.
3-5, 5600 Wuppertal 2, Tel. 0202/505077
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Foto: Commodore

Foto: Wiesemann & Thels
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»Die Blitezeit von Bix

steht noch hevor«

2k

Das 64’er-Magazin sprach mit dem Bundesminister fiir Post und Telekommunikation,
Dr. Christian Schwarz-Schilling, iiber die Zukunft von Btx.

von Axel Pretsch

nléBlich der Computer-

messe Systems hatten

wir Gelegenheit, mit
dem Bundespostminister Dr.
Schwarz-Schilling zu spre-
chen. Die Aufteilung der Bun-
despostin die drei Bereiche Te-
lekom, Postbank und Post-
dienst lassen auch im Bereich
Btx einiges Neues erwarten.
64’er:  Welche Rolle soll Btx
als Kommunikationsmedium
zukinftig erhalten?
Dr. Schwarz-Schilling: Btx
ist von Anfang an als kosten-
glnstiger Masseninformations-
und Kommunikationsdienst
konzipiert worden. Die Aufga-
be der Deutschen Bundespost
bestand darin, die zentralen
Einrichtungen fir den Btx-
Dienst bereitzustellen und zu
betreiben, sowie flachendek-
kend fir jedermann zu glei-
chen Konditionen Zugangs-
maoglichkeiten anzubieten.

Diese Infrastrukturaufgabe

haben wir bereits seit Septem-
ber 1983 erfillt. Mit der heute
zur Verfigung stehenden
Technik kénnen 1 Million Btx-
Teilnehmer bedient werden. In-
sofern ist Btx ein fester Be-
standteil im Angebot der Deut-
schen Bundespost zum Nut-
zen der Gesamtbevélkerung
und wird es auch kunftig blei-
ben. In einigen Jahren wird Btx
in vielen Privathaushalten sei-
nen Einzug und seinen festen
Platz gefunden haben, so daB
die Blltezeit dieses Dienstes ja
erst noch bevorsteht.
64'er:  Wo sollen Schwer-
punkte fir die Anwendung von
Btx liegen?
Dr. Schwarz-Schilling: Dem
Privatkunden soll in seiner
hauslichen Umgebung der
Einstieg und der Zugang zu
der Welt der elektronischen
Datenfernverarbeitung eroff-
net werden, damit er die glei-
chen Vorteile genieBen kann,
die heute bereits im Geschéfts-
leben Gblich sind. Heute liegt
der Anteil der privaten Btx-
Nutzer bei etwa 25 Prozent. Es

18" e

wird also Aufgabe aller Betei-
ligten sein, speziell dieser Ziel-
gruppe den Nutzen von Btx
aufzuzeichnen und nitzliche
Anwendungen anzubieten.
64'er: An welche techni-
schen Neuerungen wird ge-
dacht?

Dr. Schwarz-Schilling: Zur
Zeit arbeiten meine Fachleute
an der Umsetzung eines neu-
en  Zugangsnetzkonzeptes,
das etwa Ende 1992 verflgbar
sein kénnte. Diese Konzeption

Gastteilnehmerzugangs be-
reits Anfang 1989 eingeleitet.
Eine Aufforderung zur Identifi-
zierung soll kinftig nur erfol-
gen, wenn kostenpflichtige
oder andere Leistungen in An-
spruch genommen werden,
die einer Identifizierung bedir-
fen, wie z.B. das Abheben von
einem Bankkonto.

64’er:  Soll es zukiinftig auf

der finanziellen Seite Erleich-
terungen fiirden Anwender ge-
ben?

Bundespostminister Dr. Schwarz-Schilling (rechts) mit ‘

Markt & Technik-Vorstand Richard Kerler

sieht auch einige funktionale
Erweiterungen im Btx-Betrieb
vor. So werden auf jedem Btx-
Zugang, d.h. flaichendeckend
unter derselben Rufnummer,
alle tblichen Geschwindigkei-
ten bis 2400 Bit/s nutzbar sein.
Insbesondere fir intelligente
Endgerate mit eigenen Verar-
beitungsfunktionen ist dabei
die Erhdhung der Geschwin-
digkeit im Rlckkanal von 75
auf 1200 oder 2400 Bit/s be-
sonders wichtig. Mit der neuen
Struktur kann auch der Zu-
gang fur echte Btx-ISDN-Gera-
te, die mit 65586 Bit/s eine
nochmals hoéhere Ubertra-
gungsgeschwindigkeit bieten,
kostengunstiger und schneller
realisiert werden, als es bisher
vorgesehen war.

Das neue Zugangskonzept
siehtim Grundsatz eine anony-
me Btx-Nutzung vor. Ein erster
Schritt in diese Richtung wur-
de mit der Einrichtung eines

Dr. Schwarz-Schilling: Da
der Btx-Dienst als ein Massen-
dienst fir jedermann konzi-
piert wurde, sind die Geblihren
der Deutschen Bundespost
bereits sehr niedrig angesetzt.
Ein Nutzer zahlt jetzt nur 8 DM
Grundgebihr im Monat und je
Verbindung die Ortsgebiihr im
Telefondienst. Wo sehen Sie
hier noch Ansatzpunkte fir Er-
leichterungen?

64'er:  Nicht die monatliche
Grundgebiihr, sondern die An-
schaffungskosten der Hardwa-
re stellen fir viele Anwender
eine Hemmschwelle dar. In
Frankreich hat man deshalb 3
Millionen Minitel-Gerate (ent-
spricht Btx) kostenlos zur Ver-
fugung gestellt. Was spricht
bei der Deutschen Bundespost
gegen diese Vorgehensweise?
Dr. Schwarz-Schilling: Der
ordnungspolitische Rahmen ist
in der Bundesrepublik so ge-
geben, daB nicht ein Unterneh-

men Gerdte verschenken
kann, die in anderen Berei-
chen unserer Wirtschaft muh-
sam im Konkurrenzkampf an-
geboten werden. Ein Ver-
schenken von Gerdten kann
das Gesetz von Angebot und
Nachfrage vollkommen auBer
Kraft setzen und damit, auf lan-
ge Sicht gesehen, véllig fal-
sche Weichenstellungen ge-
ben.

Zudem ist das Beispiel

Frankreich nicht so positiv, wie
Sie das hier beschreiben.
Neueste Berechnungen des
franzésischen Rechnungsho-
fes zeigen sehr deutlich, daB in
Frankreich mit einem Uber-
gang in schwarze Zahlen tber-
haupt erst in einigen Jahren
gerechnet wird. Wir werden
diesen Weg also unter keinen
Umsténden gehen.
64’er:  Werden kleine private
Anbieter beim Erstellen und
Einspeisen von Seiten unter-
stitzt?
Dr. Schwarz-Schilling:  Nun,
seitdem 1. Juli 1989 sind ja alle
Mehrwertdienste liberalisiert,
jeder in der Bundesrepublik
Deutschland kann einen Mehr-
wertdienst beginnen, also
auch einen entsprechenden
Bildschirmtextdienst. Forde-
rungen irgendwelcher Art ha-
ben wir nicht vor, der private
Anbieter muB sich also mit Ein-
geninitiative nach Marktni-
schen umschauen.

Uberhaupt waren die An-
fangsinvestitionen sehr hoch,
so daB die Amortisation mog-
lichst bald erreicht werden
muB. Dies ist eine Hauptaufga-
be der Telekom.
64’er:  Wann kommt Btx in
die Gewinnzone?

Dr. Schwarz-Schilling: Die
jahrlichen Betriebskosten der
Deutschen Bundespost wer-
den bei einer Teilnehmeran-
schluBzahl von einer Million
gedeckt werden. Es gibt aber
eine Reihe von privaten An-
wendern, fir die sich Btx be-
reits heute hervorrragend
rechnet.

Fortsetzung auf Seite 112



Vier Systeme, vier Profis, vier Programme und
Aufgaben zur Datenferniiberiragung. Wer lost
welche Aufgabe am besten? Unser Wettkampf
mit Telefon und Modem bringt interessante Er-

gebnisse zu Tage.

von Dirk Astrath

omputer und Programme
werden immer perfekter -
sollte man meinen. Treten
auf neueren, komplizierteren
Computern aber nicht vdllig
neuartige Probleme auf, mit
denen man nicht rechnet?
Wir haben uns dieses Pro-
blems angenommen und be-
trachten es unter dem Aspekt
der  Datenferniibertragung.
Welcher Computer eignet sich
dazu am besten? Ein C64, ein
Amiga 500, ein PC oder ein
Atari? Wir haben die Probe ge-
macht und vier Profis gebeten,
mit lhren Computern gegen-
einander anzutreten. Auf dem
C64 tritt Paul an, ein absoluter
DFU-Fan, der immer auf der
Suche nach neuen Informatio-
nen ist. Auch der Atari ist mit
Hans, einem echten Profi, ver-
treten. Der Amiga 500 wird von
einem richtigen DFU-Fach-
mann, Michael, bedient. Fir
Datenferniibertragung auf
dem PCmachtsich Peter stark.
Doch nun zu den Aufgaben:

eme bessere Ve ior

20 g

Jeder Kandidat wird mit einem
1200-Baud-Modem eine Mail-
box anwéahlen. Dann sollen ei-
nige Informationen gelesen
und geschrieben werden. In-
teressant wird es vor allem,
wenn die Kandidaten ein Pro-
gramm aus einer Mailbox la-
den und es auch starten. Der
umgekehrte Weg, das Spei-
chern eines Programmes in ei-
ne Mailbox, ist die letzte Aufga-
be unseres Tests. Bei allen die-
sen Aufgaben spielt auBer der
Geschwindigkeit auch die Be-
dienerfreundlichkeit des jewei-
ligen Programms eine groBe
Rolle. Welches verwendet
wird, haben wir dem Tester
tberlassen. SchlieBlich soll er
sich nachher nicht damit ent-
schuldigen kdnnen, daB er mit
einem Programm arbeiten
muBte, das er nicht kannte.

Die Kandidaten

Der C64 ist das preiswerte-
ste System. Er wird mit einer
1541-Diskettenstation, einer
1351-Maus und einem 1081-
Monitor von Commodore ver-
sehen. Zusammen mit Geos
und Geoterm kostet das Sy-
stem rund 1300 Mark. Das
zweite System ist ein Atari 1040
STFM mit einem Monochrom-
Monitor. Er kostet rund 1400
Mark. Ein einfach zu bedienen-
des DFU-Programm ist Public
Domain und heiBt 1st Term.
Das nédchste System besteht
aus einem Amiga 500 mit ei-
nem 1081-Monitor und dem
Public-Domain-Programm JR-
Comm. Preislich gesehen liegt
der Amiga bei ca. 1800 Mark.
Um einiges hoher ist der Preis
fir einen Personal Computer
ohne Festplatte mit einem
Farbmonitor (mit einer Fest-
platte steigt der Preis sofortum
ca. 600 bis 1000 Mark): ca.
2900 Mark. Zusammen mit ei-
nem Terminalprogramm kommt
man leicht Gber 3000 Mark.
Das DFU-Programm Telix ist
Shareware. Die Sharewarege-
blhr betrdgt 150 Mark. Lesen
Sie in diesem Zusammenhang
auch den Textkasten links.

Das Modem und die entspre-
chenden Kabel sowie einen Te-
lefonanschluB haben wir nicht

Ansaahe 1/
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dazugerechnet, da sich (fast)
jedes Modem an jeden Com-
puter anschlieBen |aBt. Ein
1200-Baud-Modem kostet ab
250 Mark, ein 2400-Baud-Mo-
dem ab 400 Mark aufwarts. Fur
ein postzugelassenes Modem
muissen Sie mit 1000 Mark und
mehr rechnen. Der C64 kann
diese Modems hochstens bis
zu einer Geschwindigkeit von
1200 Baud bedienen. Trotz-
dem funktionieren 2400-Baud-
Modems am C64 - allerdings
nur im 1200-Baud-Modus.
Was fiir Programme benut-
zen die einzelnen Kandidaten?
Paul, der C64-Profi hat sich fir
Geos und Geoterm entschie-
den: »Geoterm arbeitet ein-
wandfrei mit 40 und 80 Zeichen
und 1200 Baud. AuBerdem
beinhaltet Geos ein komplettes
Textverarbeitungsprogramm,
einen Spellchecker und ein
Grafikprogramm. Damit ist es
problemlos moglich, Texte im
voraus zu schreiben und dann
zur Mailbox zu schicken.«
Hans, der Atari-Besitzer, ist
ahnlicher Ansicht: »1st Term ist
ein einfach zu bedienendes
Public-Domain-Programm. Es
besitzt einen eigenen Editor,
sodaBich nichtalle Texte inder
Mailbox schreiben muB.« Mi-
chael, der Amiga-Freak, ist von
einem Texteditor nicht zu be-
geistern: »Die Editoren in den
Mailboxen sind erstklassig.
Wozu brauche ich dann einen
Texteditor fur Texte, die ich in
eine Mailbox setze?«. Auf die
Frage, warum er JRComm
dem kommerziellen Amiga-
Call vorzieht, bekamen wir nicht
die erwartete »Naja, es ist halt
preiswerter ...«-Antwort, son-
dern »JRComm besitzt einen
IBM-Zeichensatz. Damit kom-
men die Grafiken einer Mailbox
richtig zur Geltung« zu horen.
Der PC-Anwender Peter
mochte es sich moglichst ein-
fach machen. Dazu verwendet
er das Terminalprogramm Te-
lix. Den Vorteil von Telix gegen-
tUber anderen Terminalpro-
grammen sieht er auch in der
Grafik: »Telix (berrascht einen
immer mit irgendwelchen Fen-
stern, in denen man diesen
oder jenen Parameter andern
kann. AuBerdem besitzt es ge-
genuber Procomm einige
Ubertragungsprotokolle mehr
und ist leicht zu erweitern.«
Da fallt auch schon der Start-
schuB: Die Computer werden
eingeschaltet.
Wiéahrend die einzelnen
Computer ihr RAM zéhlen und
ihre Betriebssysteme laden,

meldet sich der C64 nach dem
Einschalten der einzelnen Ge-
rate (Computer, Monitor, Dis-
kettenstation und Modem) er-
freulich schnell mit der Ein-
schaltmeldung. Das Laden
des Betriebssystems Geos
dauert dann schon etwas lan-
ger. Nun wird die Geoterm-
Diskette eingelegt, das ent-
sprechende Symbol ange-
klickt und das Programm ge-
startet. Kurze Zeit spéter hort
man ein ohrenbetdubendes
Pfeifen von Pauls Modem.
Kaum zwei Minuten hat es also
gedauert, eine Mailbox anzu-
rufen. Gerechnet wird ja die
Zeit, bis das erste Zeichen der
Mailbox auf dem Bildschirm er-
scheint.

Informationsquelle
Mailbox

In der Zwischenzeit hat der
Atari auch sein Betriebssystem
aus dem ROM und das Termi-
nalprogramm von der Diskette
geladen. Knapp vor dem PC
bekommt er Verbindung zu der
Mailbox. Allesin allem ca. 4 Mi-
nuten. Nur 30 Sekunden spa-
ter hat es auch der PC-Benut-
zer geschafft, die Parameter
richtig einzustellen. Sein Kom-
mentar dazu: »Mit einer Fest-
platte ware das alles viel
schneller gewesen.«. Der Ami-
ga hingegen ladt noch gemiit-
lich sein Betriebssystem, die
Workbench sowie das Termi-
nalprogramm. Nach fast 6 Mi-
nuten hort man das ohrenbe-
tdubende Pfeifen zum vierten
Mal. Wenige Sekunden spater
meldet sich die Mailbox.

Das nachste Kriterium wird
nicht nur nach der Zeit, son-
dern auch nach der Ubersicht-
lichkeit bemessen: Es geht
darum, bestimmte Informatio-
nen aus der Mailbox zu besor-
gen. PC und Amiga wurden
langst auf die ANSI-Emulation
eingestellt, mit der auch eine
Farblbertragung mdaglich ist.
Im Textkasten »Was ist eine
Emulation?« finden Sie nahe-
res darliber. Geoterm besitzt
(sehr zum Leidwesen von Paul)
keine Emulation, die zu der
Mailbox paBt: Hans wahit auf
dem Atari ebenfalls keine Emu-
lation an, weil 1st Term keine
VT-100- oder ANSI-Emulation
beherrscht. Beim PC und Ami-
ga wird auf die ANSI-Emula-
tion umgestellt. Schon bei dem
Aufbau der ersten Menus zei-
gen sich Unterschiede: Beim
C64 und Atari werden die ein-
zelnen Menlipunkte schneller

S er i)
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schnell die Ubersicht verlorengehen.

auf den Bildschirm geschrie-
ben als bei einem Amiga oder
PC. Dies kommt durch die feh-
lenden Steuerzeichen. Bei der
Anwahl eines Menupunktes
sieht man schon den nachsten
Unterschied: Der Atari und der
C64 schieben den Bildschirm-
inhalt nach oben, wahrend alle
anderen den Bildschirm I6-
schen und mit dem neuen Me-
nl beschreiben. Auch bei den
einzelnen Funktionen sieht
man ganz klar, daB durch die
Cursorpositionierung beim
Amiga und beim PC eine bes-
sere Ubersicht erzielt wird.
Das Ergebnis in der zweiten
Runde: C64 und Atari verbu-
chen Punkte fiir die Geschwin-
digkeit. PC und Amiga liegen
bei der Ubersichtlichkeit weit
vorne. Durch die fehlenden
Steuerzeichen sind Atari und
C64 etwas schneller als PC
und Amiga. Bei Amiga und PC
wird durch eine Cursorpositio-
nierung ein Ubersichtlicher
Bildschirmaufbau geschaffen,
der langer braucht als beim
C64 oder Atari. Die zweite

Desk . Parancter

Bedicnung Diskette Speicher

Runde ist also unentschieden.

Nun sehen wir uns an, wie
die einzelnen Kandidaten das
nachste Problem [6sen: Ein be-
stimmter Informationstext soll
in die Mailbox geschrieben
werden. Die Lange ist ca. 6
KByte. Paul und Hans wahlen
auf dem C64 und dem Atari
nun einen Texteditor an. Mit
dem Amiga und dem PC wird
direkt die Mailbox angewahit.
Nach wenigen Minuten wahlen
Paul und Hans die Mailbox an
und senden den Text von Geo-
term bzw. 1st Term (ASCII-
Upload). Zeitgleich werden
auch die anderen fertig. Bei ei-
ner direkten Verbindung zu der
Mailbox wird man theoretisch
schneller fertig, beim Verschie-
ben des Bildschirms nach
oben kann man allerdings ge-
trost Daumchen drehen. Ein
Geschwindigkeitsvorteil ist
nicht gegeben, dafiir kommt
dazu, daB durch das Schreiben
mit dem eigenen Editor ein Teil
der Telefongebilhren einge-
spart wird.

Nun geht es darum, ein Pro-

Ubertragen

[Fliles
[Hlessages
[B)ank
[Ylell

64'er-Duell: DFU

JEmmmmm e

Progranne und Daten
Infornationen fuer alle Conputer
Die Zeit-Sparkasse

Sysop rufen

[Plarancter Paraneter einstellen

(45] Mailbox verlassen

[2] Der Atari besitzt wie der C64 keine VT-100-Emulation. Er ist
aber relativ schnell beim Aufbau der Pull-Down-Meniis.

24 L¥4p

[
[Fliles

64" er-Duell: DR
Programme und Daten

P

[Mlessages Informationen fuer alle Compufer

[Blank
[¥lell

Sysop rufen

Die Zeit-Sparkasse

[Plaraneter Parameter einstellen
1] Kailbox verlassen
$————————=[ Deine Eingabe oder [?] fuer Rilfe J=--——--cov—e-mt

A1t-7 for Help | ANSI-EBS | 1208.M81 Y |

(3] Richtig farbig wird es auf dem PC. Dort werden die ANSI-

Steuerzeichen voll ausgewertet.

gramm einer bestimmten Lan-
ge (30 KByte) zu laden. Der PC
und der Amiga-Besitzer wah-
len als Ubertragungsprotokoll
Z-Modem aus. Dieses Proto-
koll Ubergibt die exakte Datei-
lange und den Dateinamen.
C64 und Atari arbeiten leider
nur mit dem relativ langsamen
X-Modem-Protokoll. Der PC
meldet sich nach etwa 6 Minu-
ten wieder zurlck, wahrend
der Amiga gerade neu bootet.
Michael hatte beim Laden des
Programms begonnen, auf
dem Amiga zu spielen. Dabei
war ihm der Computer abge-
stirzt. Beim zweiten Versuch
(er ist inzwischen vorsichtiger
geworden) meldet sich auch
der Amiga nach 6 Minuten. Mit
ca. 8 Minuten ist der Atari da-
bei. Der C64 |aBt sich noch et-
was Zeit, wird aber nach 12 Mi-
nuten endlich fertig. Der zweite
Teil, das Speichern eines Pro-
gramms in eine Mailbox, wird
von den einzelnen Kandidaten
in der gleichen Zeit geschafft.

Die Ubertragenen Program-
me wollen noch gestartet wer-

Miles

| Galine 0.0

Was ist eine
Emulation?

Eine Emulation sorgt dafiir,
daB auf einem Computer et-
was nachgemacht wird,
was ein anderer Computer
vormacht. Ein Beispiel da-
zu: Angenommen, auf ei-
nem Computer 128t sich mit
einem bestimmten Steuer-
code der Bildschirm 16-
schen. Wenn dies auch auf
einem anderen Computer
moglich ist, wird diese
Funktion (Bildschirm [6-
schen) auf diesem Com-
puter emuliert (nachge-
macht).

Leider gibt es aber in der
Computerwelt viele Mog-
lichkeiten, ein und dassel-
be zu Ubertragen. Daher
gibt es verschiedene Emu-
lationen: VT 52, VT 100, AN-
Sl und Avatar sind nur die
bekanntesten. Der C64 be-
herrscht bis jetzt nur die
VT-52-Emulation.

Pregramw und Daten

Messages Informationen fuer alle Computer

[Blank
¥lell

Die Zeit-Sparkasse
Sysop rufen

[Maraneter Pavaneter einstellea
[4}] Mailbox verlassen

18 11:36:26

(4] Auch der Amiga kann mit Farbe aufwarten. Alle Meniipunkte
lassen sich iiber Pull-Down-Meniis einstellen.
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[5] Beim C64 werden die Texte untereinander geschrieben. Dies

kommt nicht allzusehr der Ubersichtlichkeit zugute.

den. Beim C64 wird Geoterm
verlassen und das Programm
von Geos aus gestartet (»Dann
wird der Schnellader von Geos
benutzt.«). Das Programm
funktioniert auf Anhieb. Ahn-
lich gelingt dies auf dem PC:
Telix wird verlassen und das
neue Programm gestartet. Hier
treten auch keinerlei Probleme
auf. Etwa genauso schnell
funktioniert der Start des Pro-
gramms auf dem Atari. Nurvon
dem Amiga hort man noch
nichts. »Ist er etwa schon wie-
der abgestiirzt?«, fragt man
sich. Man bedugt diesen Com-
puter nun genauer: Michael
versucht verzweifelt, das Pro-
gramm zu starten. Der Amiga
aber schreibt immer wieder die
gleiche Fehlermeldung auf
den Bildschirm: »This file is not
an object module«. Entnervt
gibt Michael auf: »In Mailboxen
sind die Programme immer ge-
packt. Und einen Entpacker
wie ARC oder ZOO hat doch je-
der.« Was zu beweisen ist: Die
gepackte Version dieses Pro-
gramms wird aus der Mailbox

[ Desk Parancter
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geladen, entpackt und ein-
wandfrei gestartet. Klar, daB
dieses Ergebnis nicht in unse-
re Tabelle paBt.

Die Bilanz

Das Ergebnis des Wett-
streits zeigt, daB man mit allen
vier Computern DFU betreiben
kann. Was nicht erwahnt wur-
de, ist das Angebot an Pro-
grammen fiir Computer. In den
meisten Mailboxen findet man
nur PC-Programme. Das An-
gebot an Amiga-Programmen
in einer Mailbox ist nicht so

Previous Reply is Message 310,
Hallp meene

I

(ja, genau Du da wor diesen Cmmlﬁr.

Postkarte schickst? Diese Kapte Jana,
rigiel]l oder einfach nur eine belie

fatwortiarte!

)
)
)
}
1B
)

prima, winde ich gerpe machen, aber wohin ?

Cruge Feeess
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ch samle aus efallene Postkarten! Deswege

i nip ﬁj:h..
lippt, Dxzent
:s.ld'.lstlfarte sein,

fnm ruschlft anf depr Karte hinterlaesst, ém bekommst du 1
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[7] Schon bunt und dbersichtlich, dafiir etwas langsamer, ist
alles beim PC. Er besitzt eine komplette ANSI-Emulation.

Mailbox besitzt Programme flr
diesen Computer. Ahnlich er-
geht es auch dem C64: Dort
muB man richtig suchen, wenn
man Programme aus einer
Mailbox haben méchte. Sehr
gut kann man aber am Wett-
streit sehen, daB der C64 zur
Beschaffung von Informatio-
nen ausgezeichnet geeignet
ist. Eine fehlende Terminal-
Emulation fallt dabei nicht so
sehr auf. Andere Computer
sind durch die Steuerzeichen
langsamer. Lassen wir die ein-
zelnen Kandidaten aber noch
einmal zu Wort kommen:

groB. Noch knapper sieht es Zuerst einmal Paul, der
bei dem Atari aus. Kaum eine = C64-Besitzer: »Seht ihr, so
- >
Zeiten der einzelnen Computer
Anwahl Transfer Starten Lesen/Schreiben

Ce4 2 min 12 min 3 min Unentschieden

Atari ST 1040 4 min 8 min 2 min Unentschieden

Amiga 500 6 min 6 min - Unentschieden

PC (4,77 MHz) 45 min 6 min 2 min Unentschieden

Rechnen Sie die Zeiten nicht zusammen! Damit verfdlschen Sie

das Ergebnis des Wettstreits.

Ubertragen

Subi: Postkarten
Previous Reply is Hessage #316.
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WO e e e

arina.

Grifip #EEeEE

==~ FD 2.88
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tRrgain, <N>ext, <R>eply, <5>top?
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Ich sannle ausgefallene Postkarten! Deswegen wollte ich fragen, ob Du
(ia, gqenau Du da vor diesen Conputer,
Postkarte schickst? Diese Karte kann, ausgeflippt, Exzentrisch,
originell oder einfach nur eine beliebige Bildpostkarte sein. Henn Du
Deine Anschrift auf der Karte hinterlaesst. dann bekonnst du 188%ig eint

GENRU!) mir nicht nal eine

ulirde ich gerne nachen, aber wohin ?

(% %%/ %%)

[6] SchwarzweiB sieht alles auf dem Atari aus. Ihm fehlt auch
eine VT-100-Emulation. Er ist daher etwa so schnell wie der C64.

iy

‘lli#ll
Fostkarten

o REREER

langsam ist der C64 gar nicht.
Die Programme bekommt man
sowieso meistens auf Diskette,
schlieBlich trifft man sich oft
genug.« Etwas anders sieht
das Peter, der PC-Freak: »Ich
finde es praktisch, wenn ich
mir Programme aus Mailboxen
holen kann. So muB ich nicht
immer zu den Usertreffen.«
Der Amigarianer Michael sieht
das viel lassiger: »Ich benutze
den Computer hauptséchlich
zum Spielen. Wenn ich dann
mal was mit der DFU mache,
dann nur, um mich zu informie-
ren. Die Programme gibt es
groBtenteils bei Usertreffen auf
Disketten.« Ahnlich sieht es
der Atari-Fachmann Hans:
»Hauptsdchlich benutze ich
den Computer fur die Musik
(Midi). DFU mache ich fast nur,
um mich zu informieren.«.

An diesem Punkt klinken wir
uns aus und Uberlassen die
Kandidaten sich selbst. Diese
beginnen namlich dariiber zu
debattieren, welcher Compu-
ter fiir die DFU am besten ge-
eignet ist .

Trotz der ANSI-Emulation bietet der Amiga einen groBeren

Bildschirm.
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Der Kampfer 5‘ -
auf seinem Weg 3, R

in Welt 2 F_.E.ii"’

Ein Rie-
senfisch
attak-

kiert...

von Matthias Fichtner

och keine drei Monate ist

es her, daB Manfred

Trenz, Programmierer
beim Disseldorfer Software-
haus Rainbow Arts, in einem
64'er-Interview zum Thema
»Spielegrafik« sein neuestes
Projekt erwahnte. Naheres
wollte er damals noch nicht
verraten. Vor wenigen Tagen
klingelte dann jedoch mein Te-
lefon, und Manfred verkiindete
stolz, daB die Arbeiten inzwi-
schen so weit fortgeschritten
seien, daB er mir erste Ein-
blicke gewéhren kdnne. Ein Le-
vel sei sogar schon fast fertig,
diesen konne ich eventuell als

Demo fir unsere Programm-
service-Diskette haben. Da
hieB es natirlich zugreifen!
Was ich dann zu sehen be-
kam war wirklich Dbeein-
druckend: »Hurrican«, bei dem
vomn Konzept uber die Grafik
bis hin zur Programmierung al-
les von Manfred selbst stammt,
ist in 15 Level unterteilt, die je-
weils sage und schreibe runde
130 Bildschirmseiten groB
sind. Jeder Level des »Action-
Baller-Such & Find-Erforsch-
Blast«-Spiels (Originalton
Manfred) scrolit in acht Rich-
tungen und wird von einem
dberdimensionalen ‘Endgeg-
ner bewacht. Diese sind teil-
weise sogar groBer als der Bild-
schirm. AuBerdem warten in je-

J . N e

dem Level viele Uberraschun-
gen wie Zusatzleben, Zusatz-
power oder Extrawaffen. Auch
an Spezialeffekten wurde nicht
gespart. Da finden sich bei-
spielsweise Wasserfille, Ge-
witter, Dual-Playfields oder ani-
mierte Messer.

Einen volistandig spielbaren
Level von »Hurrican« findet lhr,
wie bereits erwahnt, auf unse-
rer Programmservice-Diskette.
Das fertige Spiel wird voraus-
sichtlich ab Marz 1990 im
Fachhandel erhaltlich sein. Ei-
nen Bestellschein fiir Eure
ganz personliche Programm-
service-Diskette mit »Hurri-
can«-Preview findet Ihr in die-
ser Ausgabe des 64’er-Maga-
zins auf Seite 154.

> _i-_“nrm*ﬂéﬁe? =
Y ‘Kiing Tre
ow Arts ein ne
Ballerspiel an. Jetzt ist es soweit:
Als weltweit erstes Magazin
stellen wir Euch »Hurrican« vor.




Teile der Gra-
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Bedienungsanleitung »Hurrican«-Extras
Gespielt wird »Hurrican« Giber den Joystick an Port 2. Die Das Aufsammeln verschiedener Gegenstande bringt bei
acht Grundrichtungen des Joysticks bestimmen die Bewegun- »Hurrican« Extras ein. Diese sind im einzelnen:
gen der Spielfigur. Waffen werden durch folgende Aktionen rote Kugel: StreuschuB aktivieren/erweitern
benu!:.n: griine Kugel: Laser aktivieren/erweitern
FAueY: SlreuschuBILa.ser ; 3 . blaue Kugel: Blitz erméglichen
Feuer halten + Joystick links/rechts: Blitz aktivieren und um hellblaue Kugel: Schutzschild aktivieren

den Spieler herum steuern : e
= : elbes »Pe: zusatzliche Power
Feuer halten + Joystick nach unten: Mine legen g

: : : , weiBes »Ge: Granate
F7: Granate abschieBen. Treffer auf Hindernis ergibt Smart- welBes M. Mine
bomb; B GOT weiBes »L«: Linie
Space: Energm:-hme zinden Skl : 1 Up: Estiaben
Space + Joystick nach unten: Spielerin Kreisel verwandeln. Disiaant: Bonuspunkte (100 Diamanten =

Joystick nach oben macht dies riickgéngig. 1 Up)




iBt Ihr schon, wie und
mit wem l|hr das Jahr
1989 beenden und

das neue Jahr feiern werdet?
Ich habe mir neulich einmal
tiberlegt, wenn ich persdnlich
aktives Mitglied in einem Com-
puterclub ware, wiirde ich eine
Megaparty veranstalten. Dazu
wurde ich alle mir bekannten
Computerclubs einladen. Eine
tolle Gelegenheit, Vergniigen
und neue Aktivitdten zu verbin-
den. Aber das war ja nur mal so
eine Idee von mir. Wie sehen
Eure Planungen fiir das bevor-

nem weiBen Ordner zusam-
mengehalten. Da hatte sich je-
mand offensichtlich Arbeit ge-
macht. Die wichtigsten Infor-
mationen und Daten daraus
will ich Euch nun aber nicht
Ianger vorenthalten.

Der DIAL-Computerclub ist
ein eingetragener Verein und
wurde im Oktober 1984 ge-
grindet. Cirka 50 Prozent der
300 Mitglieder sind 15 bis 24
Jahre. Auch viele »altere Se-
mester« sind aktiv vertreten.
Der DIAL-Computer-Treff be-
zeichnet sich selbst als das
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Vom Club erstellte Kuchendiagramme geben Auskunft iiber die
Zusammensetzung der Mitglieder und die Geratenutzung

stehende Silvesterfest und das
neue Jahr aus? Schreibt mir
dariiber. Ich denke, daB sich
auch bei Euch einiges tun wird.
In jedem Fall wiinsche ich
Euch schon heute einen or-
dentlichen Rutsch und viel Er-
folg mit Eurem Computerclub
im neuen Jahr.

Vor kurzem erhielt ich einen
riesig groBen Umschlag. Vom
Inhalt war ich ehrlich beein-
druckt. Der Computerclub
DIAL bat um Vorstellung im
64’er-Magazin und das in ab-
solut professioneller und kor-
rekter Form. Nebst einer edlen
Visitenkarte, Briefpapier mit
Club-Logo, Fotografien und
ausfihrlichen Datenblattern,
war alles fein sduberlich in ei-

30 F¥dp

Der DIAL-Clubraum - ausgestattet

von Monika
Welzel-Friebe

Computermekka im Zentrum
von Basel. Seit 1985 zéhlter zu
den beliebtesten Treffpunkten
aller interessierten und kreati-
ven Computer-Fans. Das Mar-
kenzeichen des Clubs, eine

Computerdub
in der Schweiz

hervorragende Organisation
und die gemutliche Atmospha-
re, haben sich weit (iber Basels
Grenzen hinaus herumgespro-
chen. Initiative und Teamgeist
zeigen sich auch im aktiven
Clubleben. Ausflige und Be-
sichtigungen mit dem Club
sind das Resultat spontan ent-
standener Ideen.

Ausgerdstet ist der Club mit
so ziemlich allen Heimcompu-
tern und der entsprechenden
Peripherie. SchlieBlich fehlt es
auch nicht an regelméaBigen
Kursen wie z.B. Basic fiir Ein-
steiger (fiir alle Computer), Ba-
sic fir Fortgeschrittene (fir
Amiga), Textverarbeitungs-

mit fast allen Heimcomputern.

Hier macht das Computern mit Gleichgesinnten SpaB.

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

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

8013 Haar

Initiative und Teamgeist -
dadurch wird ein Computer-Club
groB. Der Schweizer Computerclub
DIAL hat es geschafft.

und Datenverwaltungskurse
und dergleichen mehr.

Veranstaltungen wie Wett-
bewerbe und Ausfliige und ak-
tiver Erfahrungsaustausch ver-
mitteln durchaus das Gefihl
einer groBen Gemeinschaft.
Der Club verfiigt seit Septem-
ber 1985 liber eigene Clubrau-
me, die zentral, mitten in der
Stadt Basel (LeimenstraBe 49)
gelegen sind. Die regelméBi-
gen Offnungszeiten gelten das
ganze Jahr hindurch.

Die Offnungszeiten

Dienstag: 18.30 bis 22.00
Mittwoch: 18.30 bis 22.00
Donnerstag:18.30 bis 22.00
Samstag: 13.30 bis 17.00

Andiesen vier Tagen werden
jeweils unterschiedliche The-
menbereiche in Angriff ge-
nommen. Der Dienstag und
der Donnerstag sind der Unter-
haltung gewidmet (dies
schlieBt das Programmieren
natirlich nicht aus). Der Mitt-
woch ist dem Anwender und
dem Programmierer und der
Donnerstag dem Atari-User
vorbehalten. Das Clublokal
steht in diesen vier Tagen allen
Mitgliedern zur Verfiigung. Die
Teilnahme an diesen wochent-
lichen Treffen ist natirlich kei-
ne Pilicht, sondern bleibt je-
dem selbst liberlassen.

Wer hat noch Interesse, im
DIAL-Computerclub mitzumi-
schen? Auf Euren Besuch oder
Anruf freut sich in jedem Fall
das DIAL-Team.

DIAL-Computer-Treff
LeimenstraBe 49
Postfach 231
CH-4003 Basel
Tel. 061/225167

Ausgabe 1/Januar 1980



ein 1:1-Ausdruck des Hi-

res-Bildschirms in erst-
klassiger Qualitat erforderlich.
Fast alle Hardcopy-Program-
me versagten in einem Punkt:
Entweder war der Ausdruck
nicht flichendeckend oder mi-
nimal verzerrt. Gerade diese
kleinen Zerrungen sind es, die
so manchem Hobby-Elektroni-

F ur viele Anwendungen ist

von Norbert Ramek

ALl

ker den SpaB verdarben. Doch
nicht nur fir diesen Anwender-
kreis ist unser »Layoutdrucker«
konzipiert, denn es steckt noch
viel mehr dahinter - es ist das
Hardcopy-Programm schlecht-
hin:

- Der Ausdruck erfolgt im Zoll-
rastermaB, da elektronische
Bauteile diesen AnschluBab-
stand aufweisen. Das ist in der

3000 MARK
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Mit 33 Jahren z&hle ich sicher nicht zu den typischen C64-An-
wendern, nicht einmal mein Beruf stellt einen Zusammenhang
zu Computern her: Seit zehn Jahren bin ich Busfahrer bei den
Salzburger Verkehrsbetrieben, nachdem ich aus Frust dber
die trockene Mathematik ein begonnenes Elektrotechnik-
Studium {ber Bord geworfen habe. Zuvor absolvierte ich die
HTL Fachrichtung Maschinenbau in Salzburg, hatte aber im-
mer schon ein besonderes Interesse fiir alles, was mit Elektro-
nik zu tun hat. Ich habe im Laufe der Jahre auch etliche einfa-
chere elektronische Schaltungen gebastelt. Das Computer-
Fieber hat mich rein zuféllig vor sechs Jahren gepackt. Seither
steht mein C64 im Dauereinsatz. Im Rahmen meiner Tatigkeit
im Betriebsrat hat er mir (und damit allen meinen Arbeitskolle-
gen) auch schon unbezahlbare Dienste erwiesen. Im Gegen-
satz zu vielen anderen C64-Besitzern denke ich nichtan einen
Systemwechsel, denn die Praxis zeigt mir immer wieder, daB
dieser Computer selbst fiir anspruchsvollere Anwendungen
vollkommen ausreichend ist. Entscheidend ist eben doch
meist das Programm und nicht der verwendete Mikroprozessor.

Norbert Rumek
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(1] Hier sieht man, wie der Drucker einen Bildschirmausdruck

gewissermaBen »wachsen« laBt

Listing 1. »zolirh

¢« ist das Hauptprogramm des Layoutdruckers

1 REM ZOLLRASTERHARDCOPY <241>
2 REM <@P6a>
3 REM VON NORBERT RAMEK <199>
4 REM IGNAZ RIEDERKAI 17 <248>
5 REM A-5@2@ SALZBURG 217>
6 REM <pB8>
1¢ IF A<>1 THEN A=1:LOAD"OBJ LOADGR",8,1 <@G77>
2¢¢ IF B<>1 THEN B=1:LOAD"OBJ ZOLLRHC",8,1 <189>
4¢ PRINT"{CLR,3DOWN>" 232>
5@ PRINT,"{RVSON,SPACEXZOLLRASTERHARDCOPY
" <@B2>
6¢ PRINT"{2DOWN,4SPACEDFUER ZWEI NEBENEINA
NDERLIEGENDE" <@Es>
7¢ PRINT, "¢(3SPACEXEINZELGRAFIKEN{3DOWN>" <114>
8@ SYS 26400,9,15: REM GRAFIK LOESCHE
N, PUNKTFARBE, HINTERGR . FARBE <126>
9@ FI$="":INPUT"FILENAME FUER LINKE GRAFIK
"iFlg 158>
10 IF FIg="" THEN 149 <114>
11¢ GOSUB 5¢¢ <g86>
1200 IF A<>@ THEN PRINT A;B$:GOTO 9¢ <2¢8>
139 SYS 26403,FI1%$,8: REM LINKE GRAFIK
NACH $400@ LADEN UND ZEIGEN <P25>
140 INPUT“Q.K. (J/N)";C$ <168>
15¢ IF C¢$="J" THEN 18¢ <@28>
169 IF C$="N" THEN 8¢ <@Es>
17¢ GOTO 144 <162>
18¢ PRINT <@26>
19¢ SYS 26406: REM GRAFIK VON $4
g9% NACH $20¢@ VERSCHIEBEN <F96>
2000 SYS 26400,0,15: REM GRAFIK LOESCH
EN, PUNKTFARBE, HINTERGR. FARBE <246>
21¢ FI$="":INPUT"FILENAME FUER RECHTE GRAF,
IK";FIs$ <2¢1>
229 IF FI$="" THEN 288 <254>
23¢ GOSUB 508 <2@8>
24¢ IF A<>® THEN PRINT A;B$:GOTO 21¢ <@38>
25¢ SYS 26403,FIs$,8: REM RECHTE GRAFIK
LADEN UND ZEIGEN <@34>
26¢ INPUT"O.K. (J/N)";C$ <@34>
27¢ IF C$="J" THEN 390 <@94>
28¢ IF C$="N" THEN 21@ <11
299 GOTO 260 <PB8>
30 OPEN 1,4,1: REM LINEARKANAL D
RUCKER <@19>
319 SYS 25609: REM HARDCOPY <@Paz>
320 END <@ges>
5¢¢ REM FILENAME TESTEN <PBE>
51¢ OPEN 1,8,2,FI$:CLOSE 1 <245>
52¢ OPEN 1,8,15:INPUT#1,A,B$:CLOSE 1 <124>
53@% RETURN <980>

Breite kein Problem (Druckeraufldsung 80 Punkte pro Zoll). Aber
in der Hohe paBt einfach der Abstand der Druckernadeln nicht mit
dem der iC-Beine uberein.

- Das Verhiltnis Breite zu Hohe betragt genau 1:1.

- Volle Flachen sind zu 100 Prozent schwarz.

_Dadie GroBe eines Grafikbildschirms fir eine Platine meist nicht
ausreicht, lassen sich zwei Grafiken nebeneinander und mehrere
untereinander drucken.

Der wesentliche Unterschied dieses Programms gegenuber
herkdmmlichen Hardcopies ist der, daB auch in der Hohe auf ein
Zoll genau 80 Bildschirmpunkte gedruckt werden. Das Programm
eignet sich fir alle Epson-kompatiblen 9-Nadel-Drucker, deren
Nadelabstand 3216 Zoll betragt. Dies ist bei den meisten
Druckern Gblich, aber nicht bei allen. Prifen Sie unbedingt, ob lhr
Drucker diesen Nadelabstand hat (Handbuch, technische Da-
ten). Soliten Sie sich nicht sicher sein, wenden Sie sich bitte an
den Hersteller ihres Druckers. Ungeeignet sind die Commodore-
Drucker MPS 801, 802 und 803.

Laden 4Bt sich das Programm mit LOAD " ZOLLRHC” 8. Wich-
tig ist, daB in Zeile 300 der Linearkanal zum Drucker gedffnet wird.
Welche Sekundaradresse im jeweiligen Fall einzustellen ist, rich-
tet sich nach dem verwendeten Interface.

RUN <RETURN> startet das Programm. Sie werden nach
den Filenamen der beiden Grafiken gefragt, die Sie nebeneinan-
der auszudrucken gedenken. Fir den Fall, daB Sie nur eine Grafik
drucken wollen, geben Sie fiir den zweiten Filenamen nur
<RETURN> ein. Die Grafiken missen auf der Diskette in nicht
komprimierter Form gespeichert sein, sie sollten also 32 oder 33
Blocks belegen.

Wenn Sie das Programm erneut starten, fiigen sich die néch-
sten beiden Grafiken nahtlos an die bereits gedruckten Grafiken
an. Auf diese Weise kdnnen Sie z.B. mit »Printfox« vier, mit »Page-
fox« sogar acht Bildschirme erstellen und mit diesem ein
Hardcopy-Programm drucken.

AbschlieBend noch ein Hinweis, der viel Tipparbeit erspart: Die
Programme »zollrhc« (Listing 1) und »obj loadgr« (Listing 2) dienen
nur zum Laden und Anzeigen der Grafiken. Da sie keine Beson-
derheiten aufweisen, sollen sie nicht ndher erlautert werden.

Prinzipiell geniigt es, das Maschinenprogramm »obj zollrhc«
(Listing 3) abzutippen. In diesem Fall wird mit einem Monitor die
linke Grafik nach $2000 und die rechte nach $4000 geladen. Dann
sffnen Sie im Direktmodus den Linearkanal zum Drucker mit der
logischen Filenummer eins. Der Ausdruck wird mit SYS 25600 ge-
startet.

Die Besonderheit des eigentlichen Hauptprogramms ist die Art
und Weise, wie der Autor in der H6he auf ein Zoll 80 Grafikpixel
unterbringt. Dazu wird der kleinstmdgliche Papiervorschub ge-
wahlt, das ist Y216 Zoll. Da der Nadelabstand bei 9-Nadel-Druk-
kern 3216 Zoll betragt, erfolgt nach dem dritten Druckdurchgang
ein zusatzlicher Vorschub von 2216 Zoll, um unterhalb der achten
Nadel fortzusetzen. Nach neun solchen dreifachen Druckvorgén-
genistdann genau ein Zoll erreicht. Zehn Bildschirmzeilen (80 Pi-
xel) miissen also auf neun (dreifache) Druckerzeilen aufgeteilt
werden.

Durch einen leidigen Druck-
fehler in der Aufgabenstellung
(Textkasten Seite 66, siebte An-
weisung) wurde die Knobelei
ungliicklicherweise unlésbar.
Hier nun die berichtigte Ver-
sion (die Anderung ist fettge-
druckt):

Der Schwarzhaarige wohnt

rechts neben Nicki.
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(3] Eine Beispielgrafik, gedruckt mit einem gewdhnlichen
Hardcopy-Programm

ORAFIKBILDSCHIRM 1 " GRAFIKBILDSCHIRM 2

EURDPAKARTENFORMAT 160 X 108 MM = 504 X 315 PIXEL

apETARD
Fe i

ORI ANMNIONE

= $o%Bhker

1 Z0LL = 88 PIXEL
SAUHANANNNRA

1740 F0EE
mmmmmm.—

bleibt imwer

SUHWARLE FLACHEN

HELEIBEM AUCH
WIFKLICH SUiw AR

Ein Kreis
stean

BRAFIKBILDSCHIRN 3 _BRAFIKBILDSCHIRM 4

(4] Und hier die gleiche Grafik, diesmal kam der Layoutdrucker
zum Einsaiz

Funktionsweise des Layoutdruckers

Alle folgenden Ausfiihrungen beziehen sich auf den Quell-
text des Programms, den Sie unter dem Namen »QLL ZOLL
RHC«sowie »QLL LOAD GR«auf der Programmservice-Disket-
te finden oder auf Anforderung als Ausdruck erhalten.

Nehmen wir an, der Drucker hat bereits zwei Zeilen zu Papier
gebracht. In Bild 2 zeigen die schwarzen Rechtecke in der linken
Haélfte die Lage der Druckernadeln bei den drei Druckdurchgén-
gen. In der rechten Halfte sind die Grafikbytes des Bildschirms
dargestellt. Wir sehen hier genau, daB der Druckkopf immer zwei
Ubereinanderliegende 8 x 8-Pixel-Grafikfelder teilweise Uber-
deckt. Wir steigen also jetzt bei unserer Betrachtung am Beginn
der dritten Zeile in das Unterprogramm ab Zeile 3000 ein. Der
Weg bis dorthin erklért die Dokumentation im Listing. Ubergeben
wird der Index fir die Nadelzuordnungstabelle TABSTRT sowie
$FD/$FE ein Vektor auf die Adresse des obersten Bytes des obe-
ren 8 x 8-Pixelfeldes auf dem Grafikbildschirm.

Die Zeilen 3000 bis 3090 initialisieren die Register bzw. Zihler.
DRKBYTE sind jene 8 Byte, die am SchluB dieser Routine an den
Drucker geschickt werden.

Zeile 3110 bis 3140 holt das oberste Byte des oberen 8 x
8-Feldes und schiebt alle Bits um eine Stelie nach links. Das sieb-
te Bit, also das Grafikpixel am linken Rand, kommt dabei ins Car-
ryflag. War dieses Pixel geldscht, ist das Setzen der Nadel iber-
flissig. Es erfolgt also ein Sprung {iber die folgenden Routinen
(Zeile 3150). War das Pixel hingegen gesetzt, wird zunéchst ein-
mal der Inhalt von Akku und X-Register zwischengespeichert
(Zeile 3160 bis 3170). Jetzt muB sich das Programm aus der Nadel-
zuordnungstabelle die Anweisung holen, welche Nadel fiir dieses
Pixel zustindig ist. In dieser Tabelle stehen in jedem Byte zwei In-
formationen: Im Hi-Nibbel die Nadelnummer (von oben), wenn wir
uns noch im oberen 8 x 8-Feld befinden, und im Lo-Nibbel die Na-
delnummer bei Bearbeitung des unteren 8 x 8-Feldes.

In unserem Fall hat der Indexzahler fiir die Tabelle zu diesem
Zeitpunkt den Wert 48 (zwei Zeilen mit je acht Nadeln wurden ja
schon gedruckt; 2 x 3 x 8=48). Der ausgelesene Tabellenwert ist
also $07 (Zeile 7210; erstes Byte). Da wir uns ja im oberen 8 x
8-Feld befinden, ist fir uns nur das Hi-Nibbel von Interesse. Es ist
keine Nadel flir das Pixel in dieser Druckzeile zustandig. Das be-

DRUICEK ER BIl INSCHIRH
' : 2.
5 Grafik | Bildschirm
’ zeile
Drucker- bytes
zeile Druek=
s
Oberes Bildschirm=
8x8 Grafikfeld zeile
3.
Drucker-
zeile
2
3
4 4.
Unteres Bildschirm=
4. 5 8x8-Grafikfeld zeile
Drucker—~ .
Zeile 6
5
z 8
i

(2] Diese Situationsskizze verdeutlicht die GroBenverhaltnisse beim Ausdruck
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Listing 2. »obj loadgr« wird vom Listing 1 nachgeladen
Name : obj loadgr 6720 67b2 6750 : 00 84 fd a9 40 85 fe a2 b8 6790 : dd 60 a0 00 84 fd 84 fb 08
6758 : 20 98 91 fd c8 40 fb e6 b9 6798 : a9 40 85 fe a9 20 85 fc ‘4e
6720 : 4e 29 67 4e 65 67 4e 92 he 6760 : fe ca d0 6 60 a9 3b 8d 32 67a0 : a2 20 98 bl £d 91 fb ¢8 9c
6728 : 67 20 f1 b7 8a Oa Oa Oa 48 6768 : 11 40 a9 80 8d 18 d0 a% 8c 6728 : d0 f9 e6 fe eb6 fc ca 40 31
6730 : Oa 85 fd 20 f1 b7 8a 29 da 6770 : 02 84 00 dd 20 fd ae 20 e2 6760 : f2 60 6f fe fe 6f 7e fe f1
6738 : Of 05 f£d a0 00 84 fd a2 bf 6778 : d4 el ad 40 a2 00 82 20 02
6740 : 60 86 fe a2 04 91 fd c8 e 6780 : d5 £f a9 1b 84 11 d0 a9 1b ® fA’
6748 : d0 b e6 fe ca d0 £6 a0 ff 4788 : 15 84 18 d0 a9 03 84 00 64 © 64%er
trachtete Grafikbyte liegt oberhalb der obersten Nadel, wurde al- § !
so schon vorher gedruckt. Bedienungshinweise

Die Umsetzung dieses Vorgangs erfolgt in einem kleinen Unter-
programm ab Zeile 4500. Durch Verschieben der Bits um vier Stel-
len nach rechts wird der Wert des HI-Nibbels, also die zugeordne-
te Nadelnummer ermittelt. Mit diesem Wert als Index wird aus ei-
ner weiteren, kurzen Tabelle (ab Zeile 6050) der Code ausgele-
sen, der zum Setzen der jeweiligen Nadel zum Drucker geschickt
werden muB. Das ist fiir die oberste Nadel 128, fir die zweite Na-
del 64 usw. Beim Riicksprung von diesem Unterprogramm enthéit
also der Akku diesen benétigten Code. Dieser wird anschlieBend
zu den bereits gesetzten Bits DRKBYTE hinzugefiigt (Zeile 3220
bis 3230).

Der soeben geschilderte Vorgang erfolgt der Reihe nach mital-
len acht waagrechten Grafikpixeln des 8 x 8-Feldes (Zeilen 3250
bis 3270) und anschlieBend fir alle acht Ubereinanderliegenden
Grafikbytes. Bei dem letzten Vorgang muB auch laufend der Zei-
ger auf die Nadelzuordnungstabelle TABPTR entsprechend er-
hoht werden (Zeilen 3280 bis 3330). Wenn wir unser Beispiel ge-
danklich fortsetzen und inzwischen 5 Byte tiefer, also beim sech-
sten Grafikbyte von oben angelangt sind, enthélt der Zeiger
TABPTR jetzt 48+5 x 3=63. Der ausgelesene Tabellenwert be-
tragt $40 (Zeile 7260; erstes Byte), es ist also die vierte Nadel von
oben zu setzen. Der dafiir erforderliche Code ist 16.

Wenn alle acht Grafikbytes des oberen 8 x 8-Feldes bearbeitet
sind, wiederholt sich der gleiche Vorgang fiir das darunterliegen-
de 8 x 8-Feld. Dazu erhéht das Programm den Vektor auf die neue
Grafikadresse und setzt den Tabellenzeiger auf seinen urspriing-
lichen Startwert zurlick (Zeilen 3510 bis 3620).

Nachdem auch das untere Grafikfeld abgearbeitet ist, wird der
Vektor auf die Grafikadresse wieder auf die obere Zeile zur{ickge-
setzt und gleich auf das danebenliegende Feld erhéht, das als

Listing 3.»0bj zollrhc« enthalt

Name : obj zollrhe 6400 66¢9 64e8 : 82 65 ae

64£0 : 94 f1 63
6400 : a2 01 20 ¢9 ff a9 00 85 be 64F8 1 el ee fe
6408 : f£d a9 20 85 fe a9 00 8d eb 6500 : fc 63 c8
6410 : fa 63 8d f9 63 a9 09 84 21 6508 : a9 40 65
6418 : f£f 63 a9 1b 20 d2 ff a9 82 6510 : 65 fe 85
6420 : 40 20 d2 ff 20 60 64 a9 Of 6518 : fc 63 a0
6428 : 80 85 fd a9 2c 85 fe a9 Se 6520 : 07 ad ff
6430 : 09 84 ff 63 20 60 64 a9 56 6528 : bl fd a2
6438 : 00 85 fd a9 39 85 fe a9 be 6530 : 8e fd 63
6440 : 05 8d ff 63 83 £9 63 20 ef 6538 : 65 20 8b
6448 : 60 64 a2 00 bd e2 65 20 4c 6540 : f1 63 9d
6450 : d2 ff e8 e0 06 d0 f5 20 77 6548 : 08 40 el
6458 ¢« cc £f a9 01 20 c3 ff 60 8f 6550 : 63 ee fc
6460 : a9 00 8d fb 63 20 a0 65 71 6558 : ¢3 38 a5
6468 : a9 01 8d fa 63 20 92 65 al 6560 : a5 fe e9
6470 1 20 bf 64 20 b3 65 20 bf £3 6568 : bd f1 63
6478 + 64 a9 0a 20 d2 ff 20 ¢l 69 6570 : ff 20 d2
6480 : 65 20 c9 65 20 92 65 ee 1le 6578 : ef ce fe
6488 : fb 63 20 bf 64 20 b3 65 16 6580 : 64 60 4a
6490 : 20 bf 64 a9 0a 20 d2 ff c¢b 6588 : e8 65 60
6498 : 20 cl 65 20 ¢9 65 20 92 64 6590 : 65 60 a2
6480 : 65 ee fb 63 20 bf 64 20 b9 6598 : d2 ff e8
64a8 : b3 65 20 bf 64 20 el 65 27 65a0 : ad fa 63
64b0 : 18 ad fb 63 69 16 8d fb 80 65a8 : de 65 20
64b8 : 63 ce ff 63 d0 a7 60 a9 Oe 6500 : d0 5 60
64cO : 28 83 fe 63 ad fb 63 83 3e 65b8 : 85 fd a5
64c8 : fc 63 a9 00 a0 07 99 f1 6d 65c0 : 60 38 a5
64d0 : 63 88 10 fa a0 00 bl fd a7 65e¢8 : 60 38 a5
64d8 : a2 00 0a 90 17 48 8e fd f9 6530 : a5 fe €9
64e0 : 63 ae fc 63 bd f1 65 20 87 6548 : 33 01 1b

die eigentiiche Hardcopy-Routine

Der Layoutdrucker arbeitet nicht mit den Druckern MPS 801,
MPS 802 sowie MPS 803 zusammen. .
Die Programme »zolirhc« (Listing 1) und »obj loadgr« (Li-
sting 2) sind Beispiele fiir die Bedienung der eigentlichen
" Routine »obj zollrhc« (Listing 3).

»grafik.packed« (nur. auf der Pragrammservice-Disketie)
wird:mit RUN < RETURN> entpackt. Nach einiger Zoit er-
scheint der Cursor auf dem Bildschirm. Nach der erneuten
Eingabe von RUN < RETURN > entstehen vier Files mit einer
Lange von 33 Blocks auf Diskette. Diese ergeben - nach-
einander ausgedruckt - eine Beispielgrafik fir die Zoll-
raster-Hardcopy. \

nachstes zu bearbeiten ist (Zeilen 4000 bis 4070). Im néchsten Ar-
beitsgang schickt der Computer die fertig zusammengesteliten
acht Druckerbytes zum Drucker, und zwar jedes Byte dreimal, weil
mit einer Dichte von 1920 Punkten pro Zeile {bzw. 240 Punkte pro
Zoll) gearbeitet wird (Zeilen 4080 bis 4160). ‘

Damit ist der fiir diese Hardcopy typische Programmablauf im
wesentlichen erklart, der Rest des Listings ist eher Routinearbeit.
Bleibt nur noch zu erwéhnen, daB beim Erreichen des Tabellenen-
des fiir die Nadelzuordnung zehn Bildschirmzeilen ausgedruckt
sind. Fiir alle 25 Bildschirmzeilen muB der ganze Vorgang also
zweieinhalbmal durchgefiihrt werden. In der letzten Druckerzeile
stammt das obere 8 x 8-Feld jeweils aus der 25. Bildschirmzeile,
wahrend das untere Feld nicht mehr zur Grafik gehort. Deshalb
darf dieses auch nicht mehr beriicksichtigt werden, was durch die
Befehle in den Zeilen 2290 und 3640 bis 3680 erfolgt. (ah)

63 1d f1 63 36 65e0 : 16 Oa 1b 33 Oa Oa 1b 40 06
e8 e0 08 d0 3 65e8 : 00 80 40 20 10 08 04 02 92
ee fec 63 ee 3e 65f0 : 01 18 18 18 20 20 20 30 ea
08 d0 cf 18 6e 65F8 : 30 20 40 40 30 50 50 40 98
85 £fd a9 01 db 6600 : 60 50 50 70 60 60 80 70 96
ad fb 63 84 99 6608 : 70 08 07 07 10 18 18 20 82
ad f9 63 f0 08 6610 : 20 20 30 30 30 40 40 30 b9
c¢9 01 £f0 31 35 6618 : 50 50 40 60 60 50 70 60 b8
0a 90 17 48 93 6620 : 60 07 07 06 18 07 07 10 7c
fc 63 bd f1 31 6628 : 18 18 20 20 20 30 30 30 fd
ae fd 63 14 4f 6630 : 40 40 40 50 50 40 60 60 4
63 68 e8 e0 67 6638 : 50 06 06 05 07 07 06 18 9f
fc 63 ee fc  af 6640 : 08 07 20 18 18 20 20 20 1a
e8 c¢0 08 d0 2a 6648 : 30 30 30 40 40 40 50 50 8¢
e9 38 85 fd d3 6650 : 50 05 05 05 06 06 06 07 be
85 fe a2 00 fa 6658 : 07 06 18 08 07 20 10 18 4b
d2 ff 20 d2 4e 6660 : 30 20 20 30 30 30 40 40 b5
e8 e0 08 d0 8b 6668 : 40 04 04 04 05 05 05 06 c5
£0 03 4c c4 dc 6670 : 06 06 07 07 07 18 18 07 be
ta 4a aa bd 0d 6678 : 20 10 18 30 20 20 40 30 11
Of aa bd e8 6f 6680 : 30 04 03 03 05 04 04 05 5Se
bd 47 65 20 3e 6688 : 05 05 06 06 06 07 07 07 15
07 d0 f5 60 50 6690 : 18 18 08 20 20 18 30 20 7e
0d a2 00 bd 23 6698 : 20 03 03 02 04 03 03 05 a9
ff e8 e0 04 6e 66a0 : 04 04 06 05 05 06 06 06 6d
a5 fd 69 c0 07 66a8 : 07 07 07 18 18 08 20 20 7a
69 le 85 fe 21 66b0 : 10 02 02 01 03 03 02 04 " ba
e9 20 85 fe 39 66b8 : 04 03 05 04 04 06 05 05 8e
e9 40 85 fd 20 66c0 : 07 06 06 07 07 07 18 18 66
85 fe 60 b 97 66c8 : 18 ff 00 00 ff ff 00 00 €0
80 07 1b 33 bl ('@ 64’er
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Checksummer
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-

fénger oder ausgefuchster Profi, macht beim Abtippen von

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

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

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

Jetzt geht es los:

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

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

3. Zum Léschen des Basic-Programms geben Sie bitte »NEW«
ein. Keine Angst, der Checksummer selbst wird dadurch nicht ge-
I18scht.

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

1REM

In der linken oberen Bildschirmecke sehen Sie nun die Priif-
summe Uber die eben eingegebene Basic-Zeile. Sie muB <63>
lauten. Dem Checksummer ist es librigens egal, ob Sie »1 REM«
oder »1REM« eintippen. Nur innerhalb von Anflihrungszeichen ist
die richtige Anzahl von Leerzeichen wichtig. Diese Priifsummen
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 Priif-
summe immer am Ende jeder Programmzeile.

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

1@ PRINT"CHECKSUMMER FUER C 64"

11 PRINT:PRINT"EINEN MOMENT, BITTE ..."

12 FOR 1=828 TO 864:READ A:POKE I,A:PSzPS+
A:NEXT I

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

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

15 IF PS<>16147 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN D
EN ZEILEN 22 BIS 38":END

16 POKE 1,53:POKE 42289,96:POKE 4229¢,228

17 PRINT"CHECKSUMMER AKTIVIERT."

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

19 PRINT:PRINT" ANSCHALTEN : POKE1,53"

20 DATA 169,9%,133,254,162,1,189,93,3,133,2
55,160,8,177,254

21 DATA 145,254,136,208,249,230,255,165,25
5,221,95,3,208,238,202

22 DATA 16,230,96,160,224,192,0,160¢,2,169,
¥,179,133,254,177

23 DATA 85,240,40,201,32,208,3.200,208, 245
»133,255,138,41,7

24 DATA 170,240,14,72,165,255,24,42,105,0,
29¢2,208,249,133,255

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

26 DATA 48,219,198,214,165,214,72,162,3,186
9,32,157,1,4,188

27 DATA 212,228,32,219,255,208,12, ﬂ 92,72,
32,201,255,17¢,104

28 DATA 144,1,138,96,202,16,228, 186 254,16
9,4,32,205,189,169

29 DATA 62,32,219,255,104,133,214,32,108,2

29,169,141,32,21%4,255
e © 64°er

39 DATA 76,128,164.9,60,18,19

3 PRINT CHR$(14) <242>
18 PRINT“{CLR>" <£254>
28 PRINT" TAEREENRIININNNEIIINICN NN 2T <13@>
3@ PRINT" {4DOWN, 2SPACE > IEST (SPACE , BLLUE , 65P

ACE}" <@z22>
48 PRINT"S <1@8>

Die Bedeutung der Steuerzeichen
wird im nachfolgenden Text erklart

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

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

CTRL steht fiir Control-Taste, so bedeutet [CTRL+A], daB Sie die Control-Taste und die Taste »A« driicken miissen. Im folgenden steht:

Leertaste {RVOFF} Control-Taste & 0

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

Commodore-Taste & 6
Commodore-Taste & 7
Commodore-Taste & 8

|
Control-Taste & 3 {LIG.GREEN}
Control-Taste & 4 {
Controi-Taste & 5
Control-Taste & 6
Control-Taste & 7
Control-Taste & 8
Control-Taste & 9

Die Steuerbefehle in den Listings
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Diese Zahlen diirfen Sie NICHT mit abtippen.

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

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

10 PRINT ”{CLR}”

Listing 2. Der MSE-Lader fiir
1¢¢ EEM DIESES PROGRAMM ERZEUGT DEN <210
116 REM MSE V1.1 AUF DISKETTE. <@38>
12¢ REM BESITZER EINER DATASETTE <1785 .
13¢ REM MUESSEN DIE '8’ AM ENDE VON <145>
14¢ REM ZEILE 343 IN EINE '1’ AENDERN! <176>
158 REM <212>

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

" :END <@Se>
24¢ PRINT"CCLRY";:DIM H(75):FOR I=¢ TO 9 <@4z>
25¢ H(48+1)=I:H(B5+I)=I+1@:NEXT:2=1000 <136>
26@ FOR I=2¢48 TO 3755 STEP 2@:PRINT"C(HOME

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

EN '90¢ <@62>

262 IF PEEK(B3)+PEEK(B4)%256<>2 THEN 800 <@11>
27¢ H=ASC(LEFT$(A$,1)):L=ASC(RIGHT$(A$,1)) <199>

28¢ D=H(H)*18+H(L):S=S+D:POKE I+N,D <165>
29¢ NEXT:READ V:IF S<>V THEN 909 <139>
3¢@ S=@:2=2Z+1:NEXT:R=PEEK(2111):H=PEEK(218

6) <126>

391 POKE 5328¢,R:POKE 53281,H:POKE 646,R:P
RINT"CCLRODIE DATA-ZEILEN SIND FEHLERF

REI!" <@8e>
3@2 PRINT"SIE KOENNEN NUN DIE FARBEN DES M )
SE” <2¢99>

3¢3 PRINT"EINSTELLEN.":PRINT"{(2DOWN,SFPACE,
RVSONDDRUECKEN SIE <1>, <2> ODER <9> <285>
394 PRINT"{DOWN,2SPACE}Y<1> - RAHMEN-/SCHRI
FTFARBE <@13>
3¢5 PRINT"{2SPACE><2> -~ HINTERGRUNDFARBE <233>
3¢6 PRINT"{DOWN,2SPACE><9> - FARBEN UEBERN

EHMEN <158>
3¢7 PRINT {2DOWNJIFARBE <1>:"R:PRINT"FARBE

<2>:"H <@66>
3¢8 GET A:1F A=¢ THEN 308 <21@>
3¢9 IF A=1 THEN R=(R+1)AND 15 <$98>
31¢ IF A=2 THEN H=(H+1)AND 15 <@86>
311 IF A=9 THEN 348 217>
312 GOTO 341 <@34>
34¢ POKE 21¢6,H:POKE 2111,R <153>
342 POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 1988,2 <135>
343 PRINT"<CLRISAVE'CHR$(34)"MSE V1.1"CHRS

(34)",8 <@g81>
344 POKE 43,1:POKE 44,8:POKE 45,172:POKE 4

68,14:END <140>

8¢¢ PRINT"C(CLR,RVSONISIE HABEN ZEILE"Z"{LE
FT,SPACEDVERGESSEN: " : A=PEEK(646)AND 15 <1Z4>
81¢ POKE 646,PEEK(53281)AND 15:PRINT"LIST"

Z-2"-"2+2:POKE 646.A <224>
82¢ GOTO 928 <@82>
9¢@ PRINT"(CLR,RVSONJSIE HABEN EINEN TIFPF

EHLER GEMACHT:":A=PEEK(B4B8)AND 15 <154>
91¢ POKE 646,PEEK(53281)AND 15:PRINT"LIST"

Z:POKE 646,A <173>
32¢ POKE 631,19:POKE 632,17:POKE 633,13:F0

KE 188,3:END <126>
1¢@P DATA @0,0B.08,0A,09,9E,32,3%,36,31,008

,00,00,A2,088,A9,36,85,A4,A9, 1247 <119>
19¢1 DATA ©8,85,A5,A9,09,85,A6,A9,B0,85,A7
,AQ,20,B1,A4,91.,A6,C8,D0,F9, 2888 <g54>
1@@2 DATA EB,AS5,E6,A7.CA,D®,F2,A9,36,85.01
,4C,9®.B08,29,D1,B1,A8,0¢,8D, 2781 <@96>
1¢¥3 DATA 21,D¢,A9,0F,8D,20,D%,8D,88.02.A0
,B3,A8,74,20,FF,B1,A0,B3,A9, 2879 <@89>
1¢@4 DATA B9,2¢,FF,B1,AQ,09,2¢,CF,FF,98,01
,%2,C8,C9,¢D,D@,F5,88,F0,D2, 2912 217>
10@5 DATA C@,11,90,02,A0,1%.8C, 00,082,208, EA
,B1,A®,B3,A9,CF,20,FF,B1,20, 2327 <@45>
1p@6 DATA BE,B4,85,FC.85,62.20,8E,B84,85,FB
,85,61,20%,A7,84,D9,20,A0,B3, 2864 <199>

1¢27 DATA A9,E5,2¢,FF.B1,20,8E,B4,85,60,20

die einfache Eingabe von Maschinensprache-Progra

bedeutet: Nach dem Anfiihrungszeichen die »Bildschirmié-
schen«-Taste driicken (< SHIFT CLR/HOME >). Die Tabelle ent-
hilt eine Zusammenfassung aller moglichen Steuertasten mit
dem entsprechenden Klartext.

Weiterhin sehen Sie in der Abbildung (Bedeutung der Steuer-
zeichen) in Zeile 30 ein unterstrichenes »T« 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, miissen Sie dieses zusammen mit der CBM-Taste ein-
geben. Die CBM-Taste befindet sich ganz links unten auf der Ta-
statur und hat die Aufschrift »C=«.

mmen

,8E,B4,85,5F,20@,A7,B4,D0,0A, 2624 <@91>
1¢¢8 DATA A5,61,C5,5F,A5,82.E5,60,90,06,20
,43,83,4C,3A, B0, A9, AA,AQ, 00, 2379 <167>
1999 DATA EA,.EA,E6,FB,D@,#2,E6,FC,20,3F,B2
,906,EF,4C,FB,B4,A2,02,86,58, 3190 <@41>
101¢ DATA A9,AB,A®,9D,2W,F2,B1,20,E4,FF,F0
,FB,C9,30,90,0C,C9,47,B0, 08, 2970 <231>
1¢11 DATA C9,3A,90,08,C9,41,B%,07,C9,14,D¢
,0F,4C,98,B1,20,D2,FF,A6,58, 2322 <121
1¢12 DATA 95,F7,C6,58,D@,D2,60,AE,8D,02,FF
,26,C9,9C,D@,93,4C,.@B,B6,C9, 2685 <@57>
1413 DATA 13.D¢,@3,4C,8B,B5,C9,0D,DE,93,4C
,BA,B4,C9,10,D@,93,4C,68,B5, 2282 225>
1¢14 DATA C8.9E,D®,@6,20,5F,B4,4C,64,B1,4C
,92,B@,A5,F9,20,02,B1,%A,0A, 2132 <2@8>
1¢15 DATA ©@A,BA,85,F9,A5,F8,20,062,B1,85,F8
,6@,C9,3A,90,02,69,08,29,0F, 195¢ <@r2>
1¢16 DATA 69,A6,59,E¢,98,9¢,1F,A6,58,E0,062
,B®,®6,2¢,D2,FF,4C,8E,B0,C6, 2509 <188>
1917 DATA 59,A0,14,A9,92,29,F2,B1,CA,D@.FA
,84,57,68,68,4C,8B,B1,A6,D3, 2891 <197>
1¢18 DATA E@,¥8,B¢,#3,4C,82,B0,20,D2,FF,A6
,58,E0,92,90,09,C6,59,20,D2, 2468 <@48>
1@¢19 DATA FF,C6,58,D0,F9,4C,8E,BW,48,4A,4A
,4A,4A,20,59,B1,68,29,0F,C9, 2418 <@#3S>
10120 DATA @A,99,02,69,06,69,3%,4C,D2,FF,AZ
,FC,8A,20,D1,B1,20,48,B2,2¢, 2261 <@73>
1221 DATA EA,B1,208,9F,B2,A5,FC,20,4E,B1,AS
,FB,2¢,4E,B1,20,ED,B1,A8,3A, 2860 <148>
1¢22 DATA A®,2¢,20,F2,B1,A9,00,85,59,2¢,8E
,B@¥,20,ED,B1,A4,59,20,EF,Bg, 2534 <233>
1¢23 DATA 91,FB,(8,84,59,C%,08,9¢,EC,2¢,10
,B2,A9,12,20,D2,FF, 20, 8E,Bd, 2657 <1@5>
124 DATA 2¢,EF,B#,C5,FF,F@,0D,20,43,B3,A9
,14,A%,14,20,.F2,B1,4C,A2,B1, 2665 <B34>
125 DATA A9,92,20,D2,FF,2¢,33,B2,2@,E8,B2
,29,3F,B2,9@,9F,4C,6B,B5,A8, 2648 <123>
1926 DATA 93,20,D2.FF,A2,00,A9,03,9D,03,D8
,9D, 49,08, 9D, #®,DA, 8D, 30,DB, 2476 237>
1927 DATA EB,D@,EF,6@,A9,0D,2C,A8,24¢,4C,D2
,FF,29,D2,FF,98.4C,D2,FF, 2@, 2865 <16@>
1928 DATA E4,FF,F@,FB,6@,84,5D,85,5C, A0, 30
,B1,5C,F9,06,2¢,D2,FF,C8,D0, 310¢ <@7T>
129 DATA F6.60,A5,FB,85,5A,A0,00,84,58,B1
,FB,18,85,5A,85,5A.,90,02,E6, 2606 . <156>
1¢3@ DATA 5B,06,5A,26,5B,C8,C0,08,98,EC,AS
,5A,65,5B,85,FF,6¢,18,A5,FB, 2467 <219>
1¢31 DATA 69,08,85,FB,90,02,E6,FC,64,A5,FB
,C5,5F,A5,FC,E5,60,60,A0,B3, 3166 <183>
1¢32 DATA A9.FB,2¢,FF,B1,A@,01,B9,00,02,20
,D2,FF,CC,00,062,C8,90,F4,A8, 2682 <@98>
1933 DATA 14,ED,00.92,AA,20,ED,B1,CA,D¥, FA
,A5,62,20,4E,B1,A5,61,20,4E, 2457 <@ed>
1¢34 DATA B1,20,ED,B1,A5,68,28,4E,B1,A5,5F
,2¢,4E,B1,EA,EA,EA,EA,EA,EA, 3122 <19@>
1935 DATA EA,EA,24,5E,10,01,60,A9,12,20,D2
,FF,A2,28,206,ED,B1.CA,D@,FA, 27@3 <87
1036 DATA A®,92,4C,D2,FF,A5,D6,C8,16,B8,01
,60,A9,AQ,85,A4,A9,78,85,A6, 2345 <204>
1¢37 DATA A9,04,85,A5,85,A7,A2,13,A¢,27,B1
,A4,91,A6,88,1¢,F9,CA,Fg,19, 2671 298>
1938 DATA 18,A5,A4,69,28,85,A4,90,02,E6,A5
,18,A5,A6,69,28,85,A6,9@,E0, 2503 <251>
1939 DATA -E6,A7,4C,B6,B2,A8,91,4C,D2,FF,AS
,0F,8D,18,D4,A9,0@,8D,85,D4, 2776 B93>
1@49% DATA A9,F7,8D,06,D4,A9,11,8D,@4,D4,A8
,32,8D,9%1,D4,A9,060,8D,00,D4, 2413 <126>
1¢41 DATA AQ,80,2¢,089,B3,A9,10,8D,@4,D4.60¢
,A2,FF,CA,D0,FD,88,D%,F8,60, 2914 <240>
1942 DATA AS,0F.8D,18,D4,A9,2D,8D,05,D4,A0
,A5,8D,.%6,D4,A9,21,8D,04,D4, 2385 <118>
1943 DATA AQ,QW,SD,GI,D4,A9be,8D,GQJ,D4,AQi
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1444
1045
1346
1947
1848
1449
185¢
1851
1452
1453
1954
1@55
1856
1457
1458
1959
1069
1461
1862
1963
1664
1865
1¢66
1487
1688
1469
1879
1471
1872
1973
1874
1475
1476
1877
1278
1479
1288
1481
1982
1883
1484

1485

FF.20,09,B3,A9,20,8D,04,D4, 2250
DATA A9,00.8D,01,D4,8D,0%,D4,60,38,20
F@,FF,8A,48,98,48,18,A0,06, 2179
DATA A2,18,20,.F¢,FF,A(,B4,A9,0A,2¢,FF
»B1,204,12,B3,20,E4,FF,F¢,FB, 2931
DATA AZ2,1D,A8,14,20,D2,FF,CA,DJ,FA, 68
+A8,68,AA,18,4C,Fd,FF, 0D, 08D, 27¢4
DATA ©@D,20,20,20,20,20,206,20,4D,41,53
»43,48,49,4E,45,4E,53,5¢,52, 1144
DATA 41,43,48,45,20,2D.20,45,44,49,54
4F,52,26,0D.9D,29,20,20,20, 1923
DATA 20,20,20,2¢.,56.,4F,4E,20,4E, 2E, 4D
»41,4E,4E,20,26,20,44,2E,57, 1128
DATA 45,49,4E,45,43,4B.06¢,08D,¢D,aD, 2¢
»2@,20,50,52,4F,47,52,41,4D, 1192
DATA 4D,4F.41,4D,45,20,3A,20,@%, 0D, gD
1 20,20,20,53,54,41,52,54,41, 1073
DATA 44,52,45,53,53,45,20,3A,20,24,00
@D, @D, 20,20,20,45,4E,44,41, 1014
DATA 44,52,45,53,53,45,2¢,20,2%,3A,20
24,00,92,041,081,50,52,4F,47, 1136
DATA 52,41,4D,4D,20,3A,20,00,12,2¢,208
»2A,2A,2A,20,46,41,4C,53,43, 1@24
DATA 48,45,20,45,49,4E,47,41,42,45,20
»2A,2A,2A,20,20,92,03,9D,8D, 1858
DATA 2A,2A,2A,20,45,4F,44,45,20,2A,2A
:2A,80,13,01,20,20,12,44,92, 9186

DATA 49,53,4B,20,4F,44,45,52,26,12,54
»82,41,58,45,0D,00,13,20,2¢, 1151
DATA 49,2F,4F,20.2D,2¢,46,45,48,4C,45
»32,@8,20,D1,B1,20,48,B2,A0, 1506
DATA B3,AS8,CF,20,FF,B1,20,8E,B4,85,FC
,2¢,8E,B4.85,FB,C5,61,A5,FC, 3207
DATA E5,62,9¢,23,A5,FB,C5,5F,AS,FC,E5
,60,B0,19,20,A7,B4,D¢, 14,60, 286¢
DATA 2@&,A7,B4,FQ,0C,85,F9,20,.A7,B4,Fg
»@5,85,F8,4C,EF,B0,68.68,20, 2749
DATA 43,B3,4C,5F,B4,2¢,CF,FF,C9,4C,Dg
»#9,26,D1,B1,2¢,48,B2.4C, 0B, 2372
DATA B6,C9,0D,60,A9,02%,85,5E,20,5F,B4
»20,EA,B1,2%,08D,B5,24,5E,3¢, 2042
DATA ©5,20,E4,FF,F9,FB,2¢,E1,FF,Fg,28
»20,9F,B2,24,5E,10,09,20,4E, 2435
DATA B5,28,0D,B5,29,6¢,B85,2%,33,B2,2¢
»3F,B2,90,D7,.A0%,B4,A9,28,2¢, 2199
DATA FF,B1,20,E4,FF,C9,0D,D@,F9,A8, 0@
»85,5E,A5,61,85,FB,A5,62,85, 3156
DATA FC,20,E#,B2,4C,64,B1,A5,FC,2%,4E
»B1,A5,FB,85,FF,2¢,4E,B1,A9, 3003
DATA 20,A%,3A,2¢,F2,B1,A¢,¢0,2¢,ED,B1
:B1,FB,20,4E,B1,08,C0#. 08,99, 2566
DATA F3,28,ED,B1,24,5E,30,93,A9,12,2C
»A9,20,20¢,D2,FF,20,10,B2,A5, 219¢
DATA FF,20,4E,B1,A89,92,20,D2,FF,4C,EA
»B1,A9,FF,85,B88,85,B9,A9,04, 30273
DATA 85,BA,20,C@,FF,A2,FF,4C,C9,FF, 20
,CC,FF,A9,FF,4C,C3,FF,20,5F, 3315
DATA B4,A9,80,85,5E,2¢,4E,B5,20,48,B2
»A2,24,A8,2D,20,D2,FF,CA,D@, 2586
DATA FA,20,EA,B1,20,EA,B1,20,60%,B5,4C
»C1,B4,20,B8,B5,A6,5F,A4,60, 2812
DATA A9,61,20,D8,FF,B%,0A,20,B87,FF,29
»BF,D0,03,4C,FB,B4,A9,01,2¢, 2577
DATA C3,FF,20,68,B6,A0,B4,A9,4F,2¢,FF
»B1,20,F9,B1,4C,FB,B4,20,68, 2921
DATA B6,AS8,37,A0.B4,20,FF,B1,2#,F9,B1
»AZ,08,C9,44,F0,86,A2,01,C9, 2717
DATA 54.,D9,F1,A9,01,A8,20,BA,FF,Al, 30
E@,01,F0,1A,A9,40,8D,20,02, 2403
DATA AS,3A,8D,21,02,B9,%1,082,99,22,02
,C8,CC,00,02,90,F4,(8,C8,D8, 2182
DATA ¢C,B9,01,02,99,20,02,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,20
»B4,FF,A5.B9,20,96,FF,20,A5, 2911
DATA FF,85,61,A5,90,4A,4A,B0,13,2¢,A5
,FF,85,62,20,AB,FF,A5,57,85, 2663
DATA BS,A9,00,20,D5,FF,94,03,4C,A3,B5
,86,5F,84,60,A5,BA,C9,@1,D@, 2639
DATA @A,AD,3D,©3,85,61,AD,3E,@3,85,62
,4C,FB,B4,A9,13,20,D2,FF,AZ, 2300
DATA 1C,2¢,ED,B1.CA,DO.FA,6Q,99, 00, 0@
00,00, 00,00, 00,00, 00,008,808, 123

207>
<240>
221>
<@7@>
<@59>
<@29>
<189>
<111>
<@15>
<291>
<237>

213>

<@z25>
<@gz22>
<@53>
<214>
<131>
<128>

<143>

42 [Z34p

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 fiir den C 64). Listing 1 benétigen Sie erst
dann wieder, wenn Sie Ihren Computer ausgeschaltet hatten.

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

Der MSE dient zur Eingabe von Maschinensprache-Program-
men. Als erstes mlssen 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 Priifsummen fiir den MSE-Lader finden Sie am Ende
der jeweiligen Programmzeilen.

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

Wenn Sie alies 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 »RUNx«, '

So arbeitet man mit dem MSE

Als erstes mdchte der MSE den Namen des zu bearbeitenden
Programms wissen. Dieser steht in der ersten Zeile unserer MSE-
Listings. Dann missen 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-
ten, um an einer bestimmten Stelle weiterzutippen oder noch eine
Korrektur vorzunehmen, geben Sie auf die Frage nach der Start-
adresse ein »L« ein. Danach miissen Sie. <D> oder <T>
driicken, je nachdem, ob Sie von Diskette oder Kassette (»tape«)
laden méchten. Wenn das Programm unter diesem Namen nicht
auf der Diskette vorhanden ist oder ein sonstiger Ladefehler vor-
lag, meldet sich der MSE mit »I/O-ERROR«. In diesem Fall
driicken Sie < RUN/STOP RESTORE > und geben einfach noch
einmal »RUN« ein.

Beim Abtippen geben Sie nach und nach die abgedruckten
Buchstaben und Zahlen des jeweiligen Listings ohne die 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 kdnnen Sie mit der DEL-Taste den Fehler kor-
rigieren. Wenn Sie das gewiinschte Programm vollsténdig einge-
geben haben, speichert es der MSE automatisch.

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

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

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

(F. Lonczewski/N. Mann/D. Weineck/ap)
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Das Mathematik-Genie |

Daf3 és fiir den C128 auch Programme gibt, die sogar fiir den Geschéfts-
mann interessant sind, beweist das Listing »Genie V1.1«. In diesem Pro-
gramm sind Berechnungen fiir den Grundschiiler bis zum Unternehmer enthalten.

von Johann FoBleitner

wirlhnen ein nitzliches Hilfsprogramm vor, das eine Menge
Features bietet.

Nach dem Laden mit »DLOAD ”GENIE V1.1”« und anschlie-
Bendem RUN befinden Sie sich im umfangreichen Hauptmenti.
Nun kénnen Sie eine von elf verschiedenen Rechenoperationen
auswéhlen. In jedem Untermen( befindet sich eine spezielle Ta-
stenabfrage, die den Riicksprung ins Hauptment erlaubt. Beiden
restlichen Untermendis springt das Programm automatisch nach
der erfolgten Berechnung und anschlieBendem Tastendruck ins
Hauptmeni zuriick. Folgende Operationen kénnen Sie auswih-
len:
<1>: Grundrechnungsarten

" Unter diesem Programmpunkt sind die reinen Grundrechnungs-
arten vereint. Mit den Tasten 1 bis 4 kann eine Aufgabe durch Ad-
dieren, Subtrahieren, Multiplizieren und Dividieren geldst wer-
den. Es lassen sich jeweils zwei Zahlen eingeben, die danach mit
der gewahlten Rechenoperation behandelt werden. Riicksprung
ins Hauptmen( mit der Taste <E>.
<2>: Sparkassen - Kreditwesen

Hier lassen sich Jahreszinsen, Zinseszinsen und Riickzahlung
von Krediten berechnen. Bei den Jahreszinsen besteht die Mog-
lichkeit, sich die Zinsen in Jahren, Monaten und Tagen ausgeben
zu lassen. Die Zinseszinsen beschrénken sich auf die Eingabe
von vollen Jahren. Die Anzahl der Jahre kann jedoch bestimmt
werden. Die Ausgabe des Ergebnisses bezieht sich wie bei den
Jahreszinsen auf die reinen Zinsen. Um das Gesamtkapital zu er-
haiten, muB lediglich das eingegebene Grundkapital zum Ender-
gebnis hinzuaddiert werden. Bei der Berechnung unter dem
Punkt »Riickzahlung von Krediten« gibt das Programm nach der
Eingabe des Kreditbetrages, Anzahl der Raten, Zinsen pro Mo-
nat, Bearbeitungsgeblhr und staatlicher Kreditgebiihr die er-
rechneten Zinsen und anfallenden Kosten, sowie Riickzahlungs-
betrag und die erste zu zahlende Rate aus. Auch hier geniigt ein
Druck auf die Taste <E>, um ins Hauptmeni zuriick zu kom-
men.
<3>: SchluBrechnungen

SchluBrechnungen (auch Dreisatz genannt) stellen fir unser
Programm kein Problem dar. Diese lassen sich auf zwei verschie-
dene Arten berechnen, »direkt« und »indirekt«. Bei der direkten
Berechnung ermittelt das Programm ein Verhdlinis zwischen
zwei Zahlen mit Ber{cksichtigung einer angegebenen MaBein-
heit (z.B.-cm, m, |, hl). Dieses Verhdltnis wird nun auf eine dritte
Zahl Gbertragen und ergibt die gesuchte vierte Zahl mit richtiger
GroBenangabe. Ein Beispiel ware: Ein Auto verbraucht auf 100 km
7.1 Liter Benzin, wieviel verbraucht es bei 120 km? Bei der indirek-
ten Berechnung verhélt sich das gleiche umgekehrt. Hier wére
ein Beispiel: Eine Kuh friBt 50 kg Heu in 1 Stunde, wie lange bené-
tigen drei Kiihe fiir 50 kg Heu? Es lassen sich nicht nur MaBeinhei-
ten, sondern auch Namen eingeben (in unserem zweiten Beispiel
»Kuh«). Riicksprung ins Hauptmen( erfolgt anschlieBend wieder
mit Taste <E>.
<4>: kgV und ggT ‘

Mochte man das kleinste gemeinsame Vielfache (kgV) oder
den groBten gemeinsamen Teiler (ggT) von verschiedenen Zahien
ermitteln, wahit man diesen Menipunkt an. Nun hat man die Még-
lichkeit, sich fir eine der beiden Rechenarten zu entscheiden.
Punkt 1 dieses Meniis erlaubt die Berechnung des kleinsten ge-
meinsamen Vielfachen. Hier ist darauf zu achten, daB immer die
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Damit auch Sie mathematisch immer im Bilde sind, stellen

kieinste Zahl zuerst eingegeben wird. Nun kénnen mehrere Zah-
fen hintereinander folgen. Die Eingabe kann mit der <RE-
TURN>-Taste abgeschlossen werden. nach der Berechnung
wird automatisch ins Hauptmenii verzweigt. Genauso verhélt es
sich bei der Berechnung von Punkt 2, des gréBten gemeinsamen
Teilers. '
<5>: Geometrie

Unter diesem Programmpunkt kénnen unter Punkt 1 Kérper
und unter Punkt 2 Fl&chen berechnet werden. Bei den Kérpern
sind Quader, Wiirfel, Kugel, Kegel, Zylinder, Kegelstumpf und re-
gelméBige quadratische Pyramide enthalten, deren Volumen und
Oberflache nach der GroBeneingabe auf dem Bildschirm in Zah-
len ausgegeben werden. Bei den Fldchen befinden sich Recht-
eck, Quadrat, Kreis, Rhombus, Trapez, regelméBige Vielecke,
Kreisring, Rhomboid und Dreieck. Nach verschiedenen GréBen-
angaben wird die Fléche und der Umfang berechnet und ausge-
geben. Nach der Berechnung gelangt man mit der <E>-Taste
ins Hauptmend zurlck.

Haupt — Menl
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Das Hauptmenii bietet eine Menge verschiedene Berechnungen an

<6>: Umrechnung in Zahlensysteme

Durch die Eingabe einer Dezimalzahl errechnet das Programm
unter diesem Meniipunkt die dazugehérige Hexadezimal- und Bi-
nérzahl. Andere Eingaben auBer Dezimalzahlen sind nicht zulés-
sig. Nach der Ergebnisausgabe auf dem Bildschirm und an-
schlieBendem Tastendruck befindet man sich wieder im Haupt-
mend.
< 7> Rechnen mit Briichen

Hier kann durch Eingabe von Zéhler und Nenner beim ersten
Auswahlpunkt die entsprechende Dezimalzahl ermittelt werden.
Bei der Wahl des zweiten Auswahlpunktes lassen sich Briiche
kiirzen. Wenn Zéhler groBer sind als ihre Nenner, wird aus einem
Teil des Bruches eine ganze Zahl, der Rest bleibt ein Bruch. Punkt
3 fuhrt ins Hauptmeni zuriick.

<8>: Wurzel und Potenzieren

Die Wurzel aus einer Zahl 148t sich durch den Menlipunkt 1 die-
ses Untermeniis errechnen. Die Eingabe der gewlinschten Zahl
und ein Druck auf die < RETURN > -Taste geniigen, um das Er-
gebnis auf dem Bildschirm sichtbar zu machen. Beim Potenzie-
ren wird neben der zu bearbeitenden Zahl auch die Zahl mit ange-
geben, mit der die eingegebene potenziert werden soll. Beispiel:
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Zahl = 5, potenziert mit 2 (also 5+5) ergibt 25, potenziert mit 3 (al-
so 5+5+5) ergibt 3125. Taste <E> fiihrt ins Hauptmend.
< 9>: Durchschnittsrechnung

Mochte man aus verschiedenen Zahlen den Durchschnitt er-
mitteln, gibt man die Zahlen nacheinander ein. Die Ziffer »0«
beendet die Eingabe. Das Ergebnis wird auf dem Bildschirm aus-
gegeben. Nach einem Tastendruck befindet man sich wieder im
Hauptmenu.
< a>: Kalkulation

Zuerst wird nach dem Einkaufspreis gefragt. Nach dessen Ein-
gabe werden die Bezugskosten in Prozent hinzugerechnet. An-
schlieBend wird das erste Ergebnis ausgegeben, der Einstands-
preis. Nun erfolgt die Eingabe der Regien (ebenfalls in Prozent).
Somit hat sich schon der Selbstkostenpreis errechnet und wird
ausgegeben. Nun darf man noch seinen eigenen Gewinn mit ein-
beziehen und sofort wird der Nettopreis angezeigt. Da der Staat
aber auch noch dran verdienen will, erwartet das Programm die
Eingabe der aktuellen Mehrwertsteuer (MwSt. liegt momentan
bei 14 Prozent) in Prozent. Ist auch dies geschehen, erhélt man
den endgiiltigen Verkaufspreis (brutto). Die ndchste gedrickte Ta-
ste setzt das Programm ins Hauptmend.
<b>: Prozentrechnung

Es lassen sich unter Punkt 1 der Prozentanteil und unter Punkt
2 der Grundwert errechnen. Punkt 1 fragt nach dem Grundwert

und anschlieBend nach dem Prozentsatz. Der Prozentanteil wird
danach ausgegeben. Punkt 2 verlangt die Eingabe des Prozent-
anteils und des Prozentsatzes und errechnet daraus den Grund-
wert. Nach einem Tastendruck gelangt man mit der E-Taste wie-
der ins Hauptmeni zurlck.

<e>: Ende

Der letzte Punkt im Hauptmeni beendet das Programm nach
einer Sicherheitsabfrage mit einem Reset.

Werden irgendwelche Eingaben falsch gemacht, meldet sich
das Programm mit einer entsprechenden Anzeige in der rechten
unteren Ecke. Des weiteren-wurden fiir einige zeitaufwendige
Bildschirmaufbauten der »FAST«-Modus verwendet, der den
C128 mit einer Taktfrequenz von 2 MHz arbeiten 1a8t. (gs)

Blitzschnelles Formatieren

Wer hat sich nicht schon dariiber geargert,

daB die Diskettenstation so lange braucht, um eine Diskette zu formatieren.
Damit ist jetzt SchiuB. Eine Diskette wird jetzt in 14 Sekunden formatiert!

von Marcel Sommerick

kette erheblich schneller als die Originalroutine von Com-
modore. Wenn Sie Quickformat mit dem MSE eingegeben
haben, werden Sie feststellen, daB dies ein Maschinensprache-
programm innerhalb von REM-Zeilen ist. Eine Eingabe mit dem
Checksummer ist aber fast unméglich (Bild).
Im Gegensatz zu der Originalroutine formatiert Quickformat ei-
ne 5Ys-Zoll-Diskette nicht mehr in 80 Sekunden, sondern in sage
und schreibe 14 Sekunden. Dazu wird nach dem Start mit RUN

Das Programm »Quickformat« (Listing) formatiert eine Dis-

ein kurzes Maschinenprogramm im Bildschirmspeicher abge-
legt. Dieses liest dann die Formatierroutinen aus den REM-Zeilen
und kopiert sie ab $C000 (49152) im Speicher des C64. Ein dort
liegendes Programm wird dann zerstort. )
Nach dieser Action meldet sich Quickformat und erwartet von
Ihnen die Eingabe des Diskettennamens und der ID. Der Disket-
tenname darf maximal 16 Zeichen lang sein, die ID maximal 2 Zei-
chen. Sie kdnnen zwar mehr Zeichen eingeben, diese werden
aber nicht mehr ausgewertet. Wenn man statt der Eingabe die
Return-Taste zweimal driickt, werden Name und ID mit Leerzei-
chen aufgefiillt. Nach der Eingabe beginnt sofort der Formatie-
rungsvorgang. Dazu wird im Diskettenpuffer ab $0300 ein kleines
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Programm abgelegt, welches aus zwei Teilen besteht. Der erste
Programmteil Gbernimmt das Einschalten der LED, das Zuriick-
fahren des Schreib-/Lesekopfes bis zum Anschlag und das Auf-
fullen der zu schreibenden Sektoren. Der zweite Programmiteil ar-
beitet im Interrupt und wird Gber die Floppy-interne Jobschleife
aufgerufen. Dieser Teil dient der kompletten Formatierung einer
Spur. Nachdem die Sektorkennungen (Header) generiert sind,
wird die gesamte Spur auf die Diskette geschrieben. Anschlie-
Bend erfolgt ein Ricksprung ins Hauptprogramm. Dieses bewegt
den Schreib-/Lesekopf auf die ndchste Spur. Sind alle Spuren for-
matiert, wird noch die BAM erzeugt. Beachten Sie bitte, daB Sie
nur Disketten im Laufwerk 8 formatieren kénnen.

Name : quickformat 0801 0Qel7 0a09 : 70 b5 66

0all : 00 61 Oa
0801 : 49.08 01 00 99 22 93 12 ac 0al9 : bb 6éc 40
0809 : 29 bf 45 92 da 12 29 3f 17 0a21 : 29 50 70
0811 : 45 92 db 12 25 92 ba 12 ce 0a29 : a9 b9 24
0819 : 45 92 df 12 25 92 bb 12 db 0a3l : 49 60 44
0821 : 45 92 a0 12 25 92 db 12 94 0a39 : 44 43 5¢
0829 : ¢9 c4& 50 92 43 cc 40 12 7a 0a4l : 5c 25 46
0831 : c0 29 92 47 a5 4&f 12 45 3f 0249 : 63 20 40
0839 : 92 df 12 50 92 42 12 a6 1a 0a51 : 59 40 47
0841 : 92 a0 12 20 92 22 3b 00 d3 0a59 : 47 65 46
0849 : 97 08 02 00 99 22 48 12 55 0abl : b0 Oa 09
0851 : 31 92 4f 20 cd 44 12 45 99 0a69 : 40 47 68
0859 : 92 42 12 48 31 92 df 12 e5 0a71 : 47 68 25
0861 : b0 4df 92 20 cd 44 2a c6 df 0a79 : 68 25 53
0869 : 42 aa 12 51 92 da 12 48 88 0a81 : 25 52 59
0871 : d0 b0 92 58 12 25 92 da 93 0a89 : 4f 59 40
0879 : a9 47 12 45 92 da 12 29 8e 0291 : 47 68 ab
0881 : 92 48 12 50 43 a6 92 db 3a 0a99 : 63 50 62
0889 : 58 12 50 ce ¢9 20 50 92 de Oaal : 45 31 20
0891 : 43 12 a9 22 3b 00 dé 08 ab 0aa9 : 48 39 40
0899 : 03 00 99 22 92 ¢0 a0 12 1d Oabl : Qa 0a 00
08al : ¢9 92 a0 12 50 92 43 12 &9 0ab9 : 70 b7 24
0829 : a9 92 20 a0 12 ¢9 92 c0 f3 Oacl : 47 20 64
08b1 : 12 50 92 42 12 a9 92 c0 12 0ac9 : 30 48 50
08b9 : 12 ¢9 92 35 12 d0 92 42 72 Oadl : 31 29 40
08cl : 12 29 92 22 c7 28 33 34 44 0ad9 : 4d 41 5¢
08c9 : 29 22 a0 22 3a 9e 20 31 eb Qael : 38 6a 70
08d1 : 30 32 34 3a 00 25 09 04 c4 0ae9 : 32 70 be
08d9 : 00 8f 22 35 40 29 20 54 59 Oafl : 4d 41 5¢
08el : 41 62 77 a8 a0 50 50 b8 85 0af9 : 35 49 44
08e9 : 4d 52 af 62 44 53 62 20 d1l 0b01 : Ob 00 8f
08f1 : 58 a5 b9 29 40 4d 20 70 7f 0b09 : 75 44 41
08f9 : 4d 21 76 70 29 5¢ 45 bb 84 Obl11 : 29 bf 35
0901 : 29 63 af 45 be 20 40 31 al 0b19 : 4d 41 5¢
0909 : bb 20 b6 72 bf 68 70 42 56 0b21 : 3b 70 be
0911 : a6 be bb 69 20 70 b2 35 ec 0b29 : 4d 41 5¢
0919 : bf 20 be 6f bf 69 48 b0 64 0b31 : 40 70 be
0921 : 4a a8 b5 00 74 09 05 00 4O 0b39 : 41 5¢ 68
0929 : 8f 22 a0 50 30 b4 5d 41 9c Ob4l : 35 49 70
0931 : 62 7f 50 af 20 40 39 b6 b3 0b49 : 5¢ 6a 70
0939 : 63 b7 20 72 bf 68 69 20 f3 0b51 : 00 8f 22
0941 : 70 3f b5 35 bf 20 6f bf Of 0b59 : 70 be ad
0949 : 69 b7 4d b0 4a a8 a0 42 8 Ob61 : 40 be 79
0951 : 30 2d b4 5d 52 62 50 af c9 0b69 : 29 4f 66
0959 : 29 bf 41 45 bb 29 61 45 70 0b71 : 61 29 63
0961 : be 3f 29 55 45 bd 29 62 5e 0b79 : 29 60 2b
0969 : 45 bf be 29 4a 45 77 29 62 0b81 : be 25 73
0971 : 44 aa 00 ¢3 09 06 00 8f 63 0b89 : a8 3d 5f
0979 : 22 45 78 20 55 62 29 40 ee 0b91 : 70 b7 73
0981 : 6e 45 50 29 48 20 31 bf 95 0b99 : 68 39 73
0989 : b3 29 af 20 53 bf 25 50 29 Obal : 8f 22 40
0991 : 6f 30 2e 20 2e bf 29 48 be Oba9 : 40 56 42
0999 : 4e 20 34 bf 29 af 20 56 3a Obbl : 30 2a 29
09al : 39 bf 35 40 20 25 bf 54 f4 0bbg : 51 75 30
0929 : a7 40 42 a8 69 4d 70 b5 44 Obel : 35 2f 40
09b1 : 5b 20 2b bf 2d 40 42 69 90 Obe9 : 20 5¢ 4f
09b9 : 39 30 70 20 2d 41 42 69 e3 Obdl : 41 be 54
09¢l : 29 00 12 Qa 07 00 8f 22 a3 0bd9 : 29 6f a0
09¢9 : 30 70 59 6¢ 40 60 35 23 37 Obel : be a9 69
09d1l : bf a8 3d 70 21 5d 40 be bd Obe9 : a6 71 00
09d9 : 42 50 b7 29 bf 5d 40 52 e3 Obfl : 22 ab 46
09el : 42 a8 29 44 5d 40 4234 b5 0bf9 : 75 63 éc
09e9 : ab 67 46 42 35 54 29 b5 23 0c01 : 68 20 20
09f1 : 28-38 a5 42 6a 28 58 52 d5 0ec09 : 40 20 20
09f9 : 20 b0 bf 35 40 3d 40 3a 6b Ocll : 40 20 20
0a01 : 42 20 72 bf a8 69 4d 5e b0 0c19 : 4a 29 43

Listing. Mit Quickformat dauert das Formatieren einer Diskette nur noch 14 Sekunden

68

00
25
46
59
40
47
47
58
30
47
8f
40
39
b8
45
35
ba
38
68
32
22

3a’

Der Geschwindigkeitsgewinn beim Formatieren wird dadurch
erzielt, daB auf die umstandliche Messung der Kapazitat einer
Spur verzichtet wurde. Die Sektoren haben den festen Abstand
von 9 Byte. Sie sind also nicht mehr exakt gleichmaBig auf der Dis-
kette verteilt. Eine Kontrolle beim Schreiben auf die Diskette findet
nicht statt. Diese beiden Eingriffe wirken sich in der Praxis jedoch
nicht nachteilig aus. Wenn eine Diskette fertig formatiert ist, liest
der C64 noch den Fehlerkanal der Floppy aus und zeigt aufgetre-
tene Fehler auf dem Bildschirm an.

Auf der Programmservice-Diskette finden Sie den dokumen-
tierten Quelicode 2u dieser Formatierroutine. Damit kénnen Sie
einfache Anderungen vornehmen. (da)

20 a4 bf ab 58 0c21 : 75 48 20 31 bf 29 af 20 24
00 8f 22 B0 ac 0c29 : 5¢ 53 bf 29 6d 20 28 bf 3c
24 40 ab 5¢ 4f 0c31l : b3 29 24 20 28 bf 29 77 dc
29 48 4a 6c Oe 0c¢39 : 6e 00 8a Oc Of 00 8f 22 3f
5¢ 29 58 5f b3 Oc4l : 20 28 bf 25 7f 20 28 39 16
5¢ 29 59 bf b 0c49 : bf 25 a0 20 28 bf 4a a7 ¢
75 44 a5 41 3f Oc51 : 20 28 bf 31 bb 20 28 3d 73
6b b2 51 45 e2 0c¢59 : bf 68 6a 70 b7 20 2e bd ab
47 29 75 48 79 0c61l : bf 58 58 a5 bb 45 bb 77 db
29 40 26 65 al 0c69 : 50 42 a6 be 58 58 a5 7a ef
53 65 40 00 f2 0e71 : 7f 45 7f 50 42 ab a0 2a ad
8f 22 52 59 5f 0ec79 : 20 40 25 be 65 be 50 7f 27
47 26 59 40 97 0c81 : 2f 70 46 25 bb 65 bd af 5c¢
59 6d 40 47 8f 0c89 : 00 d9 Oc 10 00 8f 22 50 21
40 5a 47 68 39 0c91l : 27 29 48 20 31 bf b3 29 95
47 34 68 29 38 0c99 : af 20 53 bf 29 6d 6e 20 1d
68 a9 59 40 38 Ocal : 28 bf 29 2d 20 28 39 bf 41
25 64 47 65 44 Oca9 : 29 65 20 28 bf 25 a7 77 45
68 2e 29 47 f3 Ocbl : 20 28 bf 25 78 20 5¢ 28 c4
be 71 a8 28 f7 0cb9 : bf 6c 2e bf 53 5b af 51 a3
59 39 00 ff e6 Ocel : 51 20 20 20 20 20 40 20 173
22 65 47 48 ad Oce9 : 20 20 30 60 60 60 4f 60 18
5e 47 4d 65 78 Ocdl : 60 60 60 60 60 60 bf 00 8d
25 3b 41 51 2¢ 0cd9 : 28 0d 11 00 8f 22 60 60 19
75 29 45 45 89 Ocel : 60 60 60 60 60 bf 60 60 dec
75 32 29 bf 5d Oce9 : 60 60 2e 4d 20 be 20 20 57
39 45 70 be 82 Ocfl : 20 20 20 20 20 40 74 20 68
5f 35 4a 24 43 0cf9 : 20 20 20 20 71 60 75 69 f8
73 39 40 47 9b 0401 : 63 6b 66 6f 72 40 64 61 43
69 éa 70 b3 16 0809 : 74 20 20 20 20 40 20 74 19
ba 00 4e Ob 25 0411 : 4d 20 20 20 20 20 20 20 3e
70 be 38 29 65 0419 : 20 20 7d 20 20 44 20 20 92
5¢ 6a 70 b5 03 0d21 : 20 20 20 20 20 40 00 77 50
45 70 be 38 92 0d29 : 0d 12 00 8f 22 20 20 20 15
6a 70 b7 35 1d 0431 : 20 20 20 20 40 20 20 20 33
38 3d 40 46 7 0439 : 20 20 7d 44 42 20 20 20 58
a8 70 b4 20 e4 0441 1 20 20 20 20 40 20 7d 20 b9
38 31 30 44 f9 0449 : 20 20 77 72 20 69 74 74 ae
70 b5 29 75 3¢ 0451 : 65 6e 20 69 40 6e 20 31 74
be 38 4d 41 33 0459 : 39 38 39 20 40 20 20 7d¢ 81
00 9d Ob Oc %e 0d61 : 44 20 20 20 50 20 20 20 91
66 47 70 5a af 0d69 : 20 20 7d 20 42 62 79 20 5a
70 be 38 20 b9 0d71 : 64 61 72 63 40 00 c6 0d di
41 6¢ a9 b9 15 0d79 : 13 00 8f 22 65 6¢c 20 73 46
47 5¢ 20 58 06 0d81 : 6f 6d 6d 40 65 72 69 63 61
45 46 45 47 92 0489 : 6b 20 7d 41 4d 20 20 20 22
40 25 40 30 d4 0d91 : 20 20 20 40 20 20 2d 60 4a
30 be 35 bf 37 0499 : 60 60 60 5f 60 60 60 60 79
4h 534 40 42 64 Odal : 60 60 60 bf 60 60 60 60 84
50 4c b4 42 7Te 0da9 : 60 60 60 bf 60 60 60 3d 4e
ec Ob 0d 00 d6 0dbl : 4d 51 51 b8 51 51 20 20 73
45 52 68 39 95 0db9 : 20 20 20 40 20 20 20 64 46
53 20 40 44 08 Odel : 69 73 6b 40 00 15 Oe 14 4O
45 31 29 6b 43 0dc9 : 00 8f 22 6e 61 6d 65 3a 73
41 68 70 B9 83 0ddl : 20 44 42 51 20 20 20 20 16
a9 b5 45 3a 74 04d9 : 20 20 40 20 20 69 64 3a 71
35 3b 3d 40 85 0Odel : 20 2b 43 58 b7 40 bf 48 80
46 a8 70 b7 ab 0de9 : b5 40 6c bd 3a a3 40 3d cd
40 25 40 30 19 0dfl : 48 b7 abé 52 bf 2a b7 a0 76
50 43 6c 4a Ta 0df9 : bd 58 33 bl 42 bd 48 b7 88
Oc Oe 00 8f 00 0e01 : b0 3d 59 6a b7 40 bf 48 00
46 69 24 50 7d 0e09 : b7 40 éc a8 be b7 52 bf 83
ae 20 20 20 f4 Oell : be b7 a6 00 00 00 24 20 25
20 20 20 20 49

20 20 20 2¢ 41 y—

20 40 4 71 86
a0 35 5e 29 f1
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Sub Dir — Die Zweite

»Sub Dir 1.1« aus der 64’er 2/89 leistet Hervorragendes bei einem Minimum
an Programmieraufwand. Mit diesem Programm ist es mdglich, auf Disketten
Unterverzeichnisse anzulegen. Wir stellen nun die erweiterte Version »1.2« VO,

von Horst Stieler

tert. Mit der Version »1.2« ist es nun auf einfache Art még-

lich, den gesamten Directory-Baum formatiert auf dem Bild-
schirm oder Drucker auszugeben. Dieser kann aber nicht nur
ausgedruckt, sondern wieder geléscht werden. Ein weiteres Man-
ko wurde behoben: Das Validieren einer mit diesem Programm
behandelten Diskette ist nun ohne weiteres durchfiihrbar.

D as Programm »SUB DIR 1.1« wurde um drei Punkte erwei-

Das Hauptprogramm

Nach dem Laden und Starten des Programms »SUB DIR SYS
1.2« verlangt der Computer die Eingabe der Gerdtenummer und
fiir Doppellaufwerke die Nummer des anzusprechenden Lauf-
werks (0 oder 1). Dann erscheint auf dem Bildschirm das Haupt-
meni mit folgenden Punkten (fur diejenigen, die V1.1 noch nicht
kennen, werden hier auch die Punkte 1 bis 5 erkiart):

<1>: Sub-Dir-System anlegen

Unter diesem Meniipunkt kann ein neues Sub-Dir-System an-
gelegt werden. Wird eine Diskette eingelegt, auf der schon Daten
vorhanden sind, folgt eine Sicherheitsabfrage, ob die vorhande-
nen Daten geléscht werden sollen. Falls nicht, muB die vorhande-
ne Diskette gegen eine andere formatierte ausgetauscht werden.
Danach speichert das Programm die fiir die spétere Arbeit not-
wendigen Daten darauf ab und kehrt ins Hauptmendi zuriick.

<2>: Sub Dir anlegen

Nach Aufrufen dieses Punktes verlangt das Programm den Na-
men des zu erstellenden Verzeichnisses, der 15 Zeichen lang sein
darf. Danach wird der Verzeichnis-Sprung- und Riicksprungbe-
fehl und das neue Unterverzeichnis auf Diskette angelegt.

<3>: Disk-Befehl

Hier kdnnen Diskettenbefehle eingegeben werden. »OPEN
15,8,15;« und »CLOSE 15« muB nicht mehr eingegeben werden,
dies tibernimmt das Programm. Danach wird der Laufwerkstatus
ausgegeben. Dieser kann auch durch einen einzigen Druck auf
die RETURN-Taste abgefragt werden.

< 4>: Inhaltsverzeichnis

Dieser Meniipunkt gibt nach Aufruf das aktuelle Inhaltsver-
zeichnis der Diskette aus und springt nach einem Tastendruck in
das Hauptmenii zuriick.
<5>: Gerdtenummern dndern

Méchte man diese Arbeiten auf einem anderen Laufwerk
durchfiihren, kénnen hier die neuen Geréteadressen eingegeben
werden. Nach der Eingabe gelangt man wieder in das Hauptme-
nii. Die Geratenummern werden in der zweiten Zeile im Hauptme-
nl angezeigt.
< 6>: Directories listen/drucken

Um alle Verzeichniseintrdge ohne gréBeren Aufwand durchse-
hen zu kdnnen, bietet das Programm einen neuen Meniipunktan.
Von hier aus kann das gesamte Inhaltsverzeichnis auf dem Bild-
schirm und, wenn gewlinscht, auf dem Drucker {ibersichtlich aus-
gegeben werden.

L3 ® )
Wo ist das Listing?
Dieses Listing witrde mehr als drei Heftseitenin Anspruch nehmen
und wird deshalb-nicht gedruckt. Sie kénnen jedoch gegen einen-an

sich selbst adressierten DIN A4/A5-Umschiag eine Kopie des Listings
anfordern. Das Porto zahlen wir. Die Programme gibt es auch-auf der

Programmservice-Disketie und liber Bix +64064 #.
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< 7>: Diskette validieren

Dies war vorher nicht mégiich. Dabei muB das Root Directory
das Working Directory sein, damit der gesamte Verzeichnisbaum
abgearbeitet werden kann. Ist dies nicht der Fall, erscheint eine
Fehlermeldung und die Arbeit wird abgebrochen, ansonsten wer-
den nach der Validierung die freien Blocke pro Spur berechnet
und in die BAM eingetragen (BAM = Block Allocation Map =
Blockverwaltung auf Diskette).
< 8>: Sub Dir léschen

Als erstes wird vom Programm der Name des zu léschenden
Verzeichnisses verlangt. Der Name muB ohne das vorangestellte
»&«eingegeben werden und ein Directory-Eintrag indem Working
Directory sein. Des weiteren muB das zu léschende Verzeichnis
leer sein. Leer heift in diesem Fall, daB es nur die ersten acht Ein-
trage (die jain jedem Directory auftauchen und folglich auch nicht
geloscht werden), den Uberschriftseintrag und die »&BACK-
Datei« enthalten darf. Ob das Directory leer ist, wird vom Pro-
gramm Uberprift.
< 0>: Programmende

Durch Anwahl dieses Punktes wird das Programm beendet und
ein RESET ausgelost.
Allgemeine Hinweise:

Um in verschiedene Unterverzeichnisse auf einer Diskette zu
gelangen, werden Sprung- und Riicksprungbefehle bendtigt. Der

* Sprungbefehl besteht aus dem »&«-Zeichen und dem vorher ge-

wibhlten Verzeichnisnamen. Der Ricksprungbefehl lautet in je-
dem Unterverzeichnis gleich: »&BACK«. Um ein soiches Unter-
verzeichnis spater aufzurufen oder zu verlassen, muB zuerst der
OPEN-Befehl vorangesetzt werden (OPEN 158,15,” &TEST”
oder OPEN 15,8,15,” &BACK"). AnschlieBend sollte ein CLOSE
$15 folgen, da es sonst zu einem »FILE OPEN ERROR« kommt,
weil ein Laufwerkkanal nicht zweimal gedffnet werden kann.

Da mit dem Sub-Dir-System ein neues Filesystem eingeflihrt
wird, sollten einige Begriffe zum Thema »Subdirectories« nicht
unerwihnt bleiben, die Sie in unserem Textkasten finden. ({gs)

Die wichtigsten Begriffe

zu Unterverzeichnissen

DIRECTORY: gibt das normale Haupt-inhaltsverzeichnis einer
Diskette aus.

WORKING DIRECTORY: ist das aktuelle inhaltsverzeichnis, in
dem man sich gerade befindet.

SUBDIRECTORY: ist ein Unterverzeichnis des normalen In-
haltsverzeichnisses, das durch den Floppy-Befehl »8XXXXX«
erreicht werden kann. Es konnen mehrere Befehle notwendig
sein, um in ein Subdirectory zu gelangen.

ELTERN-DIRECTORY: ist das Inhaltsverzeichnis, von dem
aus man mit genau einem Fioppy-Befehl in ein Unterverzeich-
nis gelangt.

ROOT DIRECTORY: ist das einzige Verzeichnis, das kein
Eltern-Directory besitzt (dieses wird beim Anlegen des Sub-
Dir-Systems (Menupunkt 1) auf der Diskette eingerichtet.
DIRECTORY-EINTRAG: ist ein Eintrag im Verzeichnis, der auf
ein Unterverzeichnis verweist.

UBERSCHRIFTEINTRAG: ist ein Eintrag im Verzeichnis, der
den Namen eines Unterverzeichnisses angibt (er wird inner-
halb des Meniipunktes 2 angelegt).

DATEIEINTRAG: ist jeder Eintrag im Verzeichnis, der kein Ver-
zeichniseintrag oder Uberschriftseintrag ist.
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In dieser Folge prasentieren wir Niitzliches
und Unterhaltsames aus unserer »20-Zeiler-
Kiste«. Highlight ist diesmal ein Programm zum
Mischen von Text und Hires-Grafiken.

Das Programm »HILO V3.0«
(Listing 1), das mit dem MSE
einzugeben ist, ist in der Lage,
Hires-Grafiken zusammen mit
Text darzustellen. Der Cursor
wird wie gewohnt (iber die Cur-
sortasten gesteuert. Durch
Betatigen von <RETURN>
springt er in die n&chste Zeile.

Jorg Brokamp

Mit <INST/DEL> léscht man ein Zeichen, <CLR/HOME>
bringt den Cursor nach links oben in die erste Zeile und < SHIFT-
CLR/HOME > l6scht den Bildschirm, ohne die Cursorposition
zu verandern. Text kann wie gewohnt eingegeben werden. Durch
zusétzliches Driicken der SHIFT-Taste werden die Buchstaben
invers dargestellt. Dies gilt jedoch nicht fir Ziffern und Sonder-
zeichen.

Die einzelnen Befehle von HILO werden wie folgt aufgerufen:
<CTRL-L>: Um ein File zu laden, das nicht mit HILO gespei-
chert wurde, muB bei der Eingabe von Buchstaben die SHIFT-
Taste gedriickt und am Ende des File-Namens ein Sternchen an-
gehéngt werden.
< CTRL-A>: Beim Speichern ist wie beim Laden vorzugehen.
Wird ein Filename ohne < SHIFT > eingegeben, erscheint es im
Directory revers.

< CTRL-D >: Anzeigen des Directory

LO V3.0« ist ein in Maschinensprache geschriebenes Program

Listing 1.
Name : hilo v3.0 0801 0e70 0999 : ec a5
—————— 0%l : 09 05
0801 : 54 08 00 00 9e 32 30 36 02 0929 : c0 a5
0809 : 31 3a 22 1d a9 59 a2 08 84 09b1 : 8e 94
0811 : 85 58 86 59 a5 02 a2 c0 06 09b9 : ab dé
0819 : 85 5f 86 60 ab 02 a4 02 0d 09cl : 8e 96
0821 : bl 58 91 5f ¢8 ¢0 4c d0 b4 09¢9 : c¢0 20
0829 : f7 e8 €0 14 f0 18 18 a5 ca 0941 : c3 c4
0831 : 58 69 53 85 58 90 02 e6 a3 0949 : 8d 9a
0839 : 59 18 a5 5f 69 4c 85 5f cl 091 : ad 93
0841 : 90 dc eb 60 b0 d8 ce al 55 09e9 : 86 d6
0849 : cl ce 8d c3 ce 7d c¢5 4c 46 09f1 : 22 00
0851 : 01 c0 00 a7 08 01 00 22 %4 09f9 : 84 9¢
0859 ea 20 76 ¢4 a9 93 20 d2 e7 0al0l : 95 ¢5
0861 : £f 20 28 c4 20 43 c4 a5 &d 0a09 : 38 ad
0869 : 02 85 ¢6 84 77 02 ad 77 be 0all : 99 c5
0871 : 02 fO fb 20 5e c4 ad 8d cc 0al9 : 92 91
0879 : 02 ¢9 04 f0 38 ¢9 02 fO 3b 0a2l : c0 08
0881 : 39 a6 02 bd 1f ¢5 ¢9 ff 84 0a29 : a5 92
0889 : f0 09 ed 77 02 0O 11 &8 1le 0a31 : e6 93
0891 : 4c 2b ¢0 ad 84 02 29 06 f2 0a39 : f9 90
0899 : d0 ¢7 ad 77 02 4c 7c cO 9d 0a4l : ce 99
08al 8a Oa aa bd 22 00 fa 08 bl 0a49 : 00 22
08a9 02 00 22 3f c¢5 8d 5b cO0 d4 0a51 : 69 40
08bl : bd 40 c5 8d 5¢ c0 ad 77 23 0a59 : 9d c5
08b9 : 02 4c 20 20 a2 0d 4c 2b 08 0abl : 93 18
08cl : c0 a2 18 4¢ 2b ¢0 20 ¢3 23 0ab9 : 9a c5
08c¢9 : c4 a4 02 98 91 92 ¢8 c0 c5 0a71 : 01 8d
08d1 : 08 A0 f9 a9 9d 20 d2 ff 1b 0a79 -: ¢5 4e
08d9 : 4c 09 cO 48 ea 2¢c Oe de &5 0a81 : a5 02
08el : a9 33 85 01 20 c3 c4 a5 24 0a89 : 8d 9e¢
08e9 : 02 85 95 68 85 94 06 94 5Se 0a91 : 84 98
08f1 : 26 95 06 94 26 95 06 22 61 0a99 : ec Qa
08f9 00 44 09 03 00 22 94 26 f2 Qaal : 99 c5
0901 : 95 18 a5 95 69 d8 85 95 5d 0229 : 4c¢ 09
0909 : a4 02 bl 94 91 92 ¢8 c0 00 Oabl : 85 d3
0911 : 08 d0 7 a9 37 85 01 a9 ab 0ab9 : 93 8d
0919 : 01 84 Oe dec a9 1d 4c 06 cl Qacl : 28 8d
0921 : c0 20 98 c4 a2 08 a4 02 bl Dac9 : d6 8d
0929 : 20 ba ff a2 05 a0 04 a9 b3 Qadl : a7 c2
0931 : 10 20 bd £f a5 02 aa a0 17 0ad9 : a5 02
0939 : 20 20 d5 ff 4c 01 c0 20 ef Qael : 8d 9c
0941 : 98 c4 a2 08 20 ba ff a2 02 Oae9 : 84 22
0949 : 05 a0 22 00 a0 09 04 00 &9 Oafl : 98 c5
0951 : 22 04 a9 10 20 bd ff a6 1f Qaf9 : 11 ¢5
0959 02 a0 20 86 fb 84 fc a9 af 0b01 : 20 9a
0961 : fb a2 81 al 40 20 d8 ff 8a 0b09 : c3 c4
0969 : 4c¢ 01 cO a9 49 83 1c ¢l 90 Obll : c5 8e
0971 : a9 ff 8d 1d cl1 a% 02 a2 b7 0b12 : d3 8&d
0979 : 20 85 92 86 93 a9 40 a2 e 0b21 : ¢5 20
0981 : 3f 85 94 86 95 a4 02 bl 63 0b29 : 09 c0
0989 : 92 49 ff 91 92 e6 92 d0 3e 0b31 : el e8
0991 : 02 e6 93 a5 92 ¢5 94 d0 eb 0b39 : 02 bd

93 ¢5 95 22 00 f3 48 Ob4l : 0a 00 22 94 9c cl e8 e0 c5
00 22 40 €6 4c 09 f9 0b49 : 04 40 £5 60 bl 92 91 f9 29
d3 a6 d6 8d 93 e¢5 v 0b51 : a9 04 aa a8 20 ba ff a5 df
¢5 4c 09 ¢0 a5 d3 59 0b59 : 02 20 bd ff 20 cO £f a5 2e
8d 95 ¢c5 ee 95 ¢c5 96 0b61 : 02 a2 20 84 Oc c¢3 8¢ 0d ail
c5 ee 96.¢5 4¢ 09 c4 0b69 : c¢3 a9 04 20 bl ff a9 04 40
5b ¢l 4c 09 c0 20 f9 O0b71 : 20 93 ff a9 la 8d 94 ¢5 7e
a5 92 a6 93 85 f9 c3 0b79 : a9 0d 20 a8 ff a6 02 bd 7f
¢5 86 fa 8e 9b c5 14 0b81 : 6¢c ¢3 ¢9 ff £O 07 20 a8 5a
c5 ae 94 ¢5 85 d3 A4 0b89 : ff e8 4c e8 c2 e0 03 22 b0
20 3 c4 a5 92 ab 6c 0b91 : 00 e5 Ob Ob 00 22 A0 05 06
46 0a 06 00 22 .93 £6 0099 : a2 04 4c e8 c2 a9 28 8d a3
c¢5 8e 9d ¢5 38 ad 5S¢ Obal : 95 ¢5 a9 08 83 97 ¢5 a0 72
ed 93 c5 8d 98 ¢5 1d Oba9 : 08 ad 01 20 a2 01 2a ca 3d
96 ¢5 ed 94 ¢5 8d 2¢ Obbl : dO0 fc 2e 96 c¢5 ee Oc c¢3 e9
ae 98 ¢5 a4 02 bl 38 0bb9 : dC 03 ee 0d c3 88 40 9 00
9 24 01 91 92 8 ef Obcl : ad 96 ¢5 20 a8 ff ee Of 93
d0 £3 ca f0 19 18 61 Obe9 @ ¢3 38 ad Oc ¢3 9 08 8d 5S¢
69 08 85 G2 90 02 ab 0bdl : Oc ¢3 ad 0d ¢3 e5 02 83 5a
18 a5 f9 69 08 85 b2 0bd9 : 0d ¢3 ce 97 ¢5 d0 c8 a9 c8
da eb fa 4c 9a cl Oe Obel : 01 8d 22 00 38 Oc Oc 00 46
c5 22 00 99 0a 07 94 0bed : 22 Of c3 18 ad Oc ¢3 69 a4
f0 30 18 ad 9¢ ¢5 89 Obfl : 08 8d 0c ¢3 ad 0d c3 65 58
8d 9¢ ¢5 85 92 ad ff 0bf9 : 02 84 0d ¢3 ce 95 ¢5 d0 40
69 01 84 9d ¢5 85 3b 0c01 : a8 a9 0d 20 a8 ff ce 94 b4
ad 9a ¢5 69 40 84 83 0c09 : ¢5 a0 94 20 e7 ff 4c 09 21
85 f9 ad 9b ¢5 69 28 Ocil : c0 1b 41 08 £f 1b 4b 40 37
9b ¢5 85 fa ae 98 f4 0c19 : 01 ff 20 87 c4 a9 ¢8 8d eb
9a ¢l 60 20 9a ¢c2 3a 0c2l : 16 d0 a9 a4 a2 e¢3 85 7a f2
a2 20 85 92 86 93 02 0c29 : 86 7b 20 68 el a9 9e a2 ad
c5 8e 9d ¢5 a9 28 ab 0c31 : ¢3 8d 01 03 8e 22 00 8 6d
c5 a5 dé 8d 22 00 f3 0c39 : Oc 04 00 22 01 03 aé 02 47
08 00 22 99 ¢5 ee 70 Ockl : 86 14 86 15 20 13 ab 4e  e3
20 11 ¢5 20 a7 c2 c¢9 0c49 : bd a6 20 b6 c4 4c 01 cO 6e
c0 20 9a ¢c2 a5 02 08 0c51 : 22 24 22 2¢ 38 3a a9 a9 e3
20 c3 c4 a5 92 a5 af 0c59 : 8d 1c cl a5 02 83 1d c¢1 Qe
9c ¢5 8d 94 c5 a9 23 Oc6l : 4c 08 cl ea 20 e2 fe 38 fc
98 c¢5 18 a9 1b e5 96 0c69 : €9 85 0a aa bd 7d ¢5 85 d7
99 ¢5 20 11 ¢5 20 67 0c71 : 5f bd 7e ¢5 85 60 bd 7f 58
4c 09 ¢0 20 9a c2 Ob 0e79 : c¢5 85 5a bd 80 c5 85 5b 52
a2 20 85 92 86 93 5a 0e81 : a5 02 a2 9d 85 58 86 59 6b
5 8e 9d c5 a5 d3 46 0c89 : 22 00 de Oc Oe 00 22 20 8e
00 3f Ob 09 00 22 ad 0c9l : bf a3 4c 09 cO 38 e9 89 df
a9 1la 8d 99 ¢5 20 16 0c99 : Oa aa bd 7f c5 85 58 bd bd
20 a7 c2 4c 09 c0 1le Ocal : 80 ¢5 85 59 a9 c¢0 a0 7d ae
c2 a5 02 85 d6 20 be Oca2 : 85 5f 84 AN a5 02 a2 9d 3b
a5 92 a6 93 83 9¢ 60 Ocbl : 85 5a 86 5b 20 bf a3 4e¢ 97
9d c5 18 a9 29 e5 7d 0cb9 : 09 c0 ee 20 A0 20 bb c4 54
98 ¢5 a9 19 8d 99 Se Occl : ce 20 d0 c¢9 31 d0 08 a9 1la
11 ¢5 20 a7 ¢2 4c  dé Oce9 : 1a 8d dd c2 4e 09 c0 ¢c9 1d
a9 ea a6 02 9d 9c 84 O0cdl : 32 d0 04 a9 33 d0 f2 a9 7a
e0 04 d0 £8 60 ab c3 0cd9 : 4ec d0 ee 22 00 31 0d Of 69
b5 ¢2 22 00 92 Ob 62 Ocel : 00 22 20 c3 c4 ab 02 a4 46
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)0-Zeiler

< CTRL-I>: Invertieren des Bildschirms

< CTRL-O >: Bildschirmldschen oberhalb des Cursors
< CTRL-U > : Bildschirmldéschen, unterhalb vom Cursor
< CTRL-E > : Bildschirmléschen, links vom Cursor

< CTRL-R>: Bildschirmléschen, rechts vom Cursor

< CTRL-H>: Hardcopy drucken

< CTRL-Q > : Programm verlassen. HILO kann mittels
SYS 49152 <RETURN>
wieder gestartet werden.

Dieses Programm erlaubt die Definition eines - am Bildschirm
beliebig verschiebbaren - Makros. Die Steuerung erfolgt mit fol-
genden Tastenkombinationen:

< CMB-0 > : obere, linke Begrenzung des Makros setzen
< CMB-U>: untere, rechte Begrenzung definieren
< CMB-D >: Makro an Cursorposition kopieren

hs in die Form eines 20-Zeilers gegossen wurde

Oce9 : 02 bl 92 9d 3¢ 03 e8 ¢0 54
Ocfl : 08 fO 09 eb 92 90 f2 e6 d8
0cf9 : 93 4c 2f c4 60 20 ¢3 ¢4 bb
0d01 : a6 02 a4 02 bd 85 ¢5 91 54
0d09 : 92 e8 e0 08 f0 09 e6 92 61
0411 : 90 £2 eb 93 4c 4a c4 60 31
0d19 : a2 3c a0 03 8e 4b c4 8c di
0d21 : 4c ¢4 20 43 c4 a2 85 a0 f9
0d29 : c5 8e 4b c4 8c 4¢ 22 00 54
0431 : 84 0d 10 00 22 c4 60 ad 65
0d39 : 11 d0 09 20 8d 11 d0 ad 19
0d41 : 18 d0 09 08 8d 18 d0 60 a2
0449 : ad 11 d0 29 df 83 11 d0 28
0d51 : ad 18 40 29 £7 &d 18 d0 51
0459 : 60 20 87 c4 a9 93 20 d2 al
0d61 : £f a6 02 bd 8d ¢5 c9 2a 6e
0469 : £O 07 20 d2 ff e8 4c a2 fd
0d71 : c4 8a ab 02 4c cf ff a5 f3
0d79 : 02 8d& 77 02 85 cb ad 77 94
0481 : 02 22 00 d7 0d 11 00 22 24
0489 : f0 fb 60 a5 d3 Oa Oa 0a 0d
0d91 : 85 92 a5 02 85 93 90 02 44
0d99 : e6 93 a5 02 85 94 a9 05 al
0dai : 85 95 a5 d6 85 96 a5 95 04
0da9 : 29 01 £O 07 18 a5 94 65 3¢
0dbl : 96 85 94 46 95 06 96 a5 27
0db9 : 95 d0 eb a2 06 06 94 26 35
0del : 95 ca d0 f9 18 a5 93 69 fe
0de9 : 20 65 95 85 93 18 a5 92 68
0ddl : 65 94 85 92 22 00 2a Oe 1b
0dd9 : 12 00 22 90 02 e6 93 60 ec
Odel : a9 a9 8d a0 ¢l 20 97 c1 d5
0de9 : a9 24 8d a0 cl 60 0d 11 91
0dfl : 1d 91 94 13 14 93 85 86 a2
0df9 : 87 88 f£f Oc 01 08 09 11 dec
0e0l : Of 15 05 12 04 f£f b9 b8 b7
0e09 : ac 89 8a 8b be ff 06 ¢0 13
Oell : 06 ¢0 06 ¢0 06 c0 06 cO 11
0el9 : 06 c0 67 c0 aa c¢3 bb ¢c3 DO
0e2l : bb 3 bb ¢3 07 ¢4 01 22 04
0e29 : 00 6c Oe 13 00 22 01 bb d2
0e31 : c0 d9 ¢0 b9 c2 fe cO b8 de
0e39 : 3 fb el 22 e2 4c c2 70 29
Oedl : e2 75 ¢3 01 01 35 ¢l 42 14
0e49 : cl 55 ¢l e2 ¢3 e2 ¢3 e2 aa
0e51 : ¢3 19 c2 01 20 40 3f 80 s
0e59 : 5e c0 7d ff ff c¢3 ¢3 ¢3 2b
Oebl : e3 £f ff 4e 41 4d 45 3a 16
0e69 : 2a 22 00 00 00 00 00 20 e5
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Damit sind die Mglichkeiten von HILO aber noch lange nicht
erschopft. Nach dem Verlassen des Programms lassen sich mit
Hilfe von POKE-Befehlen Voreinstellungen veréndern. Nach de-
ren Eingabe wird HILO mit oben erwahntem SYS-Befehl wieder
gestartet. Ein bereits fertiggestelites Bild bleibt dabei erhalten.

Einschalten eines anderen Zeichensatzes:

POKE 49311,X
»X« kann folgende Werte annehmen:
208: Grafikzeichen invertiert und normal
210: Invertierte GroBbuchstaben und normale Kleinschrift
212: Invertierte Grafikzeichen und normale GroBbuchstaben
214;: Kleinschrift normal und invertiert
216: GroBbuchstaben normal und invertiert
Andere Grafikdichte beim Drucken einstellen:
POKE 50033,X
Fiir »X« lassen sich folgende Werte einsetzen:
75: Ausdruck mit einfacher Dichte
76: Mit doppelter Dichte
89: Dito und doppelte Geschwindigkeit
90: Ausdruck mit vierfacher Dichte
Makro invertieren:
POKE 49568,73: POKE 49569,255

Die Invertierung von Makros kann mit folgender Sequenz zu-
riickgesetzt werden:

POKE 49568,24: POKE 49569,0

Auf der Programmservice-Diskette befinden sich noch einige
Beispielgrafiken, mit denen Sie nach Herzenslust herumexperi-
mentieren kdnnen.

»V.D.E. Vi« (Listing 2) ist die
Abklrzung fir Variabler DATA-
Zeilen-Erzeuger Version 1. Mit
diesem Programm steht jedem
ein komplexer DATA-Zeitenge-
nerator zur Seite.

Nachdem »V.D.E. V1« einge-
tippt und gespeichert wurde
{dies ist wegen der Selbstzer-
stérung des Programms zu
empfehlen), wird es normal mit RUN gestartet. Ein Programmab-
bruch und Neustart ist wegen der selbstandigen Programménde-
rung nur vor der Funktionseingabe méglich.

Nach seinem Start fragt das Programm nach der Funktion, des-
sen Werte als DATA-Elemente abgelegt werden sollen. »V.D.E. Vi«
gibt hier »PEEK (LN)« vor (»LN« steht fir die laufende Nummer).
Diese Vorgabe sorgt dafiir, daB mit den weiter unten angegebe- -
nen Parametern Teile des Speichers in DATA-Zeilen abgelegt wer-
den. Es ist dabei zu beachten, daB das Programm nur positive,
ganzzahlige Daten ausgibt. Die Funktion muB also so gestelit wer-
den, das nur ganzzahlige Werte herauskommen (z.B. Uber INT-
Befehl), um Fehler zu vermeiden.

Nun wird die Startzeilennummer des Datenblocks sowie die
Schrittweite eingegeben. Die kleinste mégliche Startzeilennum-
mer ist natrlich die 21, da vorher ja der »V.D.E. Vi« liegt (Zeile 1
bis Zeile 20). Selbstverstandlich darf die Startzeilennummer und
Schrittweite nur eine ganzzahlige positive Zahl sein. Das Pro-
gramm gibt hier 1000 als Startzeilennummer sowie 10 als Schritt-
weite vor. . .

Als nachstes geben wir den Startwert der laufenden Nummer
»LN« und deren Schrittweite ein. Auch hier diirfen nur ganzzahli-
ge positive Zahlen verwendet werden.

Die laufende Nummer erhéht sich bei jedem ausgegebenen
DATA-Element um die Schrittweite. Hier wird die 0 bzw. eine 1 vor-
gegeben. Jetzt fehlt nur noch die Eingabe der gewlinschten Ge-
samtdatenanzahl. Vorgabe ist hier die Zahi 100.
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1 A2=5328¢:G0OSUB 8:INPUT"(5DOWNIFUNKTION (
Y=): (3SPACE}PEEK(LN){1QLEFT>";F2%:POKE A
2,13

2 PRINT"(HOME,BLACK,S5DOWND>";F$;F2$:PRINT"R
UN3:{5UP>":POKE 832,13:POKE 633,13:POKE
198,3:END

3 POKE 198, @:INPUT"(5DOWN, YELLOW)START-ZEI
LENNUMMER: (3SPACE}10@@<{6LEFT)";2ZN

4 INPUT"{DOWN2>SCHRITTWEITE-ZEILENNUMMER: (3
SPACE>10C4LEFT3";2Z2: FOR T=@ TO 27:READ D

5 POKE 489152+T,D:NEXT: INPUT" (DOWND>STARTWER
T DER LAUFENDEN NUMMER:{3SPACEJ@{SLEFT)"“
i LN

6 INPUT"{DOWN)SCHRITTWEITE DER LAUFENDEN N
UMMER : (C3SPACE>1 (BLEFT2>";N2:A=49152

7 INPUT" {DOWN>GESAMTZAHL DER DATEN: (3SPACE
>10@{SPACE, BLEFT}";GD:SYS A:POKE A+2,48:
POKE A+4,234

8 MD=6:POKE A2,(:POKE A2+1,@:PRINT"(CLR)";

OWNIFTTTFTTTT"

8 A2$=CHR$(34):F$="9 ?"+A2$+CHR$(147)+"(2D
OWN>"+A28+ " : FORAZ=@TO14: Y=": A2=631:RETUR
N

<234>

<176>
178>

229>

<248>
<29@>

<225>

TAB(15); "C(YELLOW,2DOWNJV.D.E. V1{SLEFT,D

<194>

<114>

Listing 2. Der »V.D.E. V1« ist ein BATA-Zeilengenerator der Exiraklasse

10 LN=LN+NZ:Y$=STR$(Y):IF Y<1¢ THEN Y$="@g

"+RIGHT$(Y$,1):G0TO 13 <243>
11 IF Y<1¢@ THEN Y$="@"+RIGHT$(Y$,2):GOTO

13:DATA 120¢,169,13,160,192,141,24¢,3 <193>
12 Y$=RIGHT$(Y$,3):DATA 14¢,21,3,88,96,169

»2,133,198, 169 13,141,119,2,141 <@51>
13 G$=G$+Y$+", ":DA=DA+1:GD=GD-1:IF GD<=¢ T

HEN 17: DATA 1204,2,76,49,234 1 <224>
14 IF DA<>MD THEN AZ=AZ-1:NEXT <209>
15 G$=LEFT$(G$,LEN(G$)-1):DA=¢ <@386>

16 G$=CTR$(Z2N)+" DATA "+G$:2N=ZN+2Z:POKE 6
46,7:PRINT G$:G$="":NEXT:A=¢:GOTQ 18 <216>

17 G$=LEFT$(G$, (LEN(G$)-1)):PRINT STR$(ZN)
+" DATA "+G$:A=1 <117>

18 PRINT"{(BLACK>8 ZN=";2ZN; "(LEFT}:2Z=";22;

"CLEFT>:LN=";LN; "(LEFT}:MD=";MD; "(LEFTY
:NZ=";NZ; "(LEFT>:GD=";GD : <@58>

19 A$="SY¥49152:P0198,0:5Y58692:POB48,7:":A

2$=CHR$(34)=IF A=@ THEN PRINT"RUB{HOME>
: END <188>

20 PRINT" CBLACK}VCE(147) ..... 7:FOA=1T02@: ?A:
NE:?";A28;A$; "LL&: ",A2$1 :7CH(19)CHOMED> " <@@8>

Bei »Char-Killer« handelt es
sich um ein kleines, in Maschi-
nensprache geschriebenes,
harmloses  Gag-Programm.
Was es genau macht, wird an
dieser Stelle nicht verraten.
Lassen Sie sich lberraschen!

Da wir Ihnen das Abtippen : -
des eigentlichen 20-Zeilers (Li- Alex Gew.l.er FF>LR{(RVSOND J{(RVOFF>H{RVSOND ) {RVOFF>@ <139>
Listing 3.2. ...beim MSE-Listing kommt schon eher Freude auf

Name : the char-killer! 0801 0b30 0909 : a9 14 8d 14 03 a9 9e 8d b5 0a2l : 80 40 07 ad Oe d0 c9 0a 23
~-- 0911 : 15 03 58 60 48 8a 48 98 f5 0a29 : 90 11 ad fe 9f ¢9 28 f0 58
0801 : 25 08 00 00 9e 32 30 38 d7 0919 : 48 a9 7f 8d 0d dd ac 0d 54 0a31l : Oa ee ff 9f ad £ 9f ¢9 93
0809 : 37 3a 8f 22 8d 91 Oe 20 63 0921 : dd 30 11 20 be £6 20 el 26 0a39 : 08 f0 03 6¢ f6 9f a9 00 1b
0811 : 12 20 c3 48 41 52 2d ¢b 20 0929 : £f d0 09 20 a3 fd 20 18 b2 0a4l : 8d ff 9f a5 cc d0 2d a5 be
0819 : 49 4c 4e 45 52 21 20 92 18 0931 : e5 6¢ 02 a0 4¢ 72 fe 8e 52 0849 : d6 cd fe 9f d0 26 a5 d3 b5
0821 : 20 20 11 00 00 00 a9 44 47 09392 : 16 30 20 a3 fd 20 50 fd 52 0a51 : 3a cd fe 9f fO 17 a5 d5 2f
0829 : 85 fb a9 08 85 fc a9 00 fe 0941 : 20 8a £f 20 5b ff 58 20 02 0859 : ¢9 27 £O 18 a5 43 c9 28 65
0831 : 85 fd a9 9d 85 fe a2 03 b4 0949 : 53 e4 20 bf e3 20 22 e4 a0 0abl : 90 12 a5 43 3a 38 €9 28 3b
0839 : a0 00 bl fb 91.fd ¢8 d0 93 0951 : a9 47 8d 18 03 a9 fe 8d 99 0a69 : cd fe 9f d0 07 a9 00 85 80
0841 : £9 eb fc eb fe ca dO f2 39 0959 : 19 03 20 00 9d 4c 86 e3 1la 0a71 : cf la 85 cc a9 20 ac fe 94
0849 : 4c 00 94 08 a9 00 85 37 1d 0961 : ad 15 A0 d0 11 78 ad £6 60 0a79 : 9f 91 fd ee fe 9Of 6c 6 ca
0851 : 29 9d 85 38 a2 00 bd 87 61 0969 : 9f 84 14 03 ad f7 9f 8d 68 0a81 : 9f a9 00 8d f8 9f 84 fe 67
0859 : 9f 9d 80 03 9d c0 03 e8 05 0971 : 15 03 58 20 00 94 ad f8 b8 0a89 : 9f 8d fa 9f 8d ff 9f a9 4¢
0861 : e0 3f 40 f2 a9 ff 8d 96 71 0979 : 9f A0 55 ee 9 9f ad f9 fb 0a91 : 08 8d Oe d0 ad 10 d0 29 ee
0869 : 03 84 99 03 8d 9c 03 8d de 0981 : 9f d0 Ob ad fa 9f cd fb dd 0a99 : 7f 8d 10 A0 a9 80 84 12 f6
0871 : 9f 03 a2 00 bd cé 9f 20 Ob 0989 : 9f b0 06 ee fa 9f 6¢c 6 2¢ Oaal : d4 20 63 9f ad fb 9f 4a 20
0879 : d2 ff e8 e0 13 d0 £5 a2 76 0991 : 9f ee 8 Of a5 ce fO Oc 76 0aa9 : 4a 8d fb 9f 6¢c f6 9f ad 05
0881 : Da a9 00 94 f5 9f ca d0 34 0999 : 20 63 9f ad fb 9f 84 fc 5 Oabl : 1b d4 8d fb 9f ¢9 fa b0 af
0889 : fa a9 08 8d Oe A0 ad 10 4a 09al : 9f 4c 5d 9e a5 dé 84 fe d3 0ab9 : f6 a2 00 ad fb 9f ¢9 0a ae
0891 : d0 29 7f 84 10 d0 ad 15 fO 09a9 : 9f Qa Oa Oa 18 69 24 84 ae Oacl : 90 0d 38 ad fb 9f €9 0a 14
0899 : 40 09 80 &3 15 40 ad 17 7e 091 : Of 40 a9 00 85 fd a9 04 8a 0ac? : 8d fb 9f e8 4c 6f 9f 8e 35
08al : d0 29 7f 8d 17 d0 ad 1b 7e 09b9 : 85 fe a2 28 18 a5 fd 6d ec 0adl : fb 9f 60 00 G0 00 00 00 b4
0829 : d0 29 7f 84 1b d0 ad 1lc c6 09cl : fc 9f 85 fd a5 fe 69 00 ab 0ad9 : 00 00 00 OO0 00 00 00 00 da
08bl : d0 29 7f 84 lc 40 ad 1d el 09¢9 : 85 fe ca d0 ef 6¢ £6 9 17 Oael : 78 00 00 fc 00 01 fe 00 fd
08b9 : d0 29 7f 84 14 40 a9 07 be 0941 : ee fd 9f ad fd 9f ¢9 05 69 0ae9 : 03 £O 00 03 e0 00 03 e0 al
08cl : 8d 2e d0 a9 Qe 84 ff 07 2a 0949 : d0 1f a9 00 8d fd 9f ad 46 Oafl : 00 03 £8 00 01 fe 00 00 b9
08c9 : a9 Of 8d 18 d4 a9 82 84 20 0%1 : ff 07 ¢9 0Of 0 Ob ee ff db 0af9 : fc 00 00 78 00 00 00 00 05
08d1 : Oe d4 a9 08.8d Of d4 a9 ad 099 : 07 a9 80 8d 12 d4 4c ad eb 0b01 : 00 00 00 00 00 00 00 00 02
0849 : 80 8d 12 d4 a9 0C 84 13 36 09f1 : 9e ce ff 07 a9 81 84 12 48 0b09 : 00 00 00 00 00 00 00 00 Oa
08el : d4 a9 £0 8d 14 d4 a2 09 fc 09f9 : d4 ad 10 d0 29 80 d0 12 cO0 0bl1l : 00 00 11 52 45 41 44 59 ¢2
08e9 : ca bd 42 9f 94 00 80 40 7a 0201 : ad Qe 40 ¢9 ff f0 03 4c 4f 0b19 : 2e 20 28 54 4f 20 4b 49 a2
08f1 : f7 a9 ¢8 84 18 03 a9 94 1lc 0a09 : c¢d 9e ad 10 d0 09 80 84 05 0b21 : 4c 4c 21 29 91 eb 94 14 18
08f9 : 8d 19 03 ad 14 03 83 6 07 0all : 10 dO ad Oe d0 ¢9 52 f0 3d 0b29 : 9e 3 c2 ¢d 38 30 00 9¢ 51
0901 : 9f ad 15 03 8d f7 9f 78 25 0al9 : 68 ee Oe d0 ad 10 d0 29 87 © 64’er

sting 3.1) ersparen méchten, haben wir nur das fertig installierte
Programm (Listing 3.2) volistéandig abgedruckt.

Ist »Char-Killer« mit dem MSE (nédhere Hinweise zu dieser Ein-
gabehilfe finden Sie auf Seite 40) eingegeben, 148t sich das Pro-
gramm mit LOAD “CHAR-KILLER”, 8 <RETURN> laden und
mit RUN <RETURN > starten.

Listing 3.1. Den Char-Killer in Basic abzutippen, ist nervtétend. ..

1 A$=CHR$(34)+CHR$(34)+"(LEFT>":PRINT"(CLR
>%H@@CRVSONI+ (RVOFF)20¢87 : CRVSONIOCRVOFF>
"A$" (RVSONIMQ{RVOFFIN R{SPACE, RVSONJG(RV
OFF)HAR- {RVSONYX(RVOFF)LLLER! " ; <@79>

2 PRINT"{SPACE, RVSONJR{RVOFF, 26PACE>Qe@@(R
VSOND) CRVOFFIM(RVSONIEF) CRVOFFO>H{RVSONDE
©) (RVOFF)@{RVSONIEX) JEV"A$ " CRVOFF)CCRVSO
N,SPACE, RVOFF}@(RVSON}1’?@“&3’6’:’6WJFRCRVO

B0 F¥Ip
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Mochte man eine Sequenz von Sprites speichern, markiert
man den ersten Block mit < RETURN > und den letzten mit der
Taste <S> . Die gespeicherte Sprite-Datei trégt dabei immer den
Namen »S«.

Listing 4.1. Ohne FleiB, kein Preis. ..

1 PRINT"{(CLR.,GREY 3JRGRG(RVSON}I(RVOFFle1/
£1<MDAM%U{RVSONYEBER{RVOFFINLV.(RVSON] (FDE
1B<{RVOFF>*I(RVSONIYP(RVOFFJ"; <185>

2 PRINT"E«{(RVSONJQVMOR! B( (RVOFF)J(RVSONJLY
{RVOFF)>F(RVSOND ( CRVOFFINCRVSONI£(RVOFF)&
{RVSONYO.( BTEHM¥{RVOFF)IC{RVSONIST( {RVOFF3J
C{RVSONJLCRVOFF2${RVSON>Q( {RVOFF)K(RVSON2
L{RVOFF2%{RVSON2Q+JK(RVOFF>@(RVSONIQOKLRV

Ahnlich wie beim vorherigen
. Programm wollen wir den Le-
sern auch beim »Sprite-Su-
cher« das Abtippen einer »Zei-
chenwiiste« ersparen (Listing

4.1). Das fertig installierte Pro- OFF)BCRVSON2Q" ; <@P5>
gramm (Listing 4.2) wird fol-
gendermaBen bedient: Karl Lindfeld Im Sprite-Sucher ist ein zweites kurzes Programm integriert,
Mit .den C_:yrsortasten kapn daB das Nachiaden von gespeicherten Spritedateien in eigenen
man die Position des angezeig- Programmen ermdglicht. Dieser Loader wird vom Sprite-Sucher -
ten Spnte-BIo'ck.s verdndern: it der Taste <L > auf Diskette abgelegt.
Cursor runter: einen Block zuriick Um ihn zu aktivieren, muB er zunédchst geladen werden. Dies
Cu|5§01|;reghtsae|n36n .Bloclzk vor hmi Funkti . geschieht mit folgenden Befehlen:
4 ie Farben der Sprites lassen sich mit den Funktionstasten &n- 1o "1,” 8,1 <RETURN>
ern. . NEW <RETURN>
Diese haben folgende Bedeutung: Der Anfangsblock -der zu ladenden Sprite-Sequenz wird in
< F1>: Multicolorfarbe 1 . Speicherstelle 2 festgelegt. Méchte man eine Spritesequenz mit
< F3>: Multicolorfarbe 2 dem Namen »S«ab Block 128 laden, so erreicht man dies mit Hilfe
< F5>: Spritegrundfarbe von: :
< F7>: Hintergrundfarbe POKE 2,128: SYS 50944 <RETURN>
Listing 4.2. ...aber ganz so schiimm kommt es dank MSE dann doch nicht
Name : s-sucher v2.1 0801 0288 08d1l : a2 2d bd fc 09 94 00 ¢7 26 09b1 : ¢9 07 £O 2e ¢9 01 £O 30 c8
0839 : ca 10 £7 78 a2 08 20 ba 19 09b9 : 4e 31 ea ee 72 09 4e 31 39
0801 : 13 08 53 08 9e 20 32 30 02 08el : ff a9 01 a2 fa a0 09 20 63 091 : ea ee 25 A0 4c 31 ea ee Se
0809 : 37 32 20 Oe 05 12 4e 26 8a 08e9 : bd ff a2 00 a0 ¢7 86 fb a9 09¢9 : 26 d0 4c 31 ea ee 27 A0 £5
0811 : 56 00 00 00 4f 27 57 a9 46 08f1 : 84 fc a9 fb a2 2e a0 ¢7 8b 09d1 : ee 28 40 ee 29 d0 ee 2a Oe
0819 : 00 85 9d a2 00 bd 2b Oa 46 08f9 : 78 20 d8 ff 58 4c 18 08 10 09d9 : dO 4c 31 ea 20 le 09 4c 29
0821 : f0 06 20 d2 ff e8 40 f5 ed 0901 : 78 a2 08 20 ba ff a9 01 25 09el : 31 ea 20 3¢ 09 4c 31 ea a5
0829 : a2 00 a9 Cb 94 f8 07 a9 a8 0909 : a2 29 a0 0a 20 bd £f a9 ec 09e9 : ab fb a4 fc 86 fd 84 fe be
0831 : Of 9d 27 d0 29 00 95 fb de 0911 : f£d ab fb a4 fc 78 20 d8 ba 09f1 : ee 20 d0 ee 21 d0 4c 31 =2d
0839 : e8 e0 04 40 ed a9 Ob 8d 20 0919 : ff 58 4c 18 08 20 5a 09 57 09f9 : ea 4c 00 a9 00 85 03 a2 be
0841 : 25 d0 a9 Oc 8d 26 dO a0 49 0921 : a5 fb 18 69 40 85 fb a5 62 0a0l : 06 06 02 26 03 ca d0 f9 0d
0849 : 8b 8c 01 d0 8¢ 03 d0 8c b2 0929 : fc 69 00 85 fc a0 3f bl ¢ 0a09 : a2 08 a0 00 20 ba ff a9 03
0851 : 05 dO 8¢ 07 dO a2 30 8e «c2 0931 : fb 99 cO 02 88 10 f8 20 96 0all : 01 a2 2d aD ¢7 20 bd ff 37
0859 : 00 d0 a2 70 8e 02 d0 a2 f9 0939 : 60 09 60 20 5a 09 a5 fb b6 0a19 : a9 00 aé 02 a4 03 d0 04 %a
0861 : d8 8e 04 d0 a2 ff 8e 06 Oc 0941 : 38 €9 40 85 fb a5 fc e9 e3 0a21 : a2 00 a0 20 20 d5 ff 60 61
0869 : d0 a9 03 8d 17 40 8d 1@ €9 .| ° 0949 : 00 85 fc a0 3f bl fb 99 04 0829 : 53 00 9b 93 20 20 20 20 99
0871 : G0 a9 05 8d lc d0 a9 Of 16 0951 : c0 02 88 10 f8 20 60 09 5b 0a31 : 20 20 20 2a 2a 2a 20 d3 cb
0879 : 84 15 dO 78 a2 09 a0 66 96 0959 : 60 78 a9 34 85 01 60 a9 1b 0239 : d0 d2 ¢9 d4 ¢5 2d d3 d5 40
0881 : 8e 15 03 8¢ 14 03 a9 01 ee 0961 : 37 85 01 58 60 78 a9 01 19 0a4l :-¢3 ¢8 c5 d2 20 d6 32 2¢ 12
0889 : 8d la d0 8d 0d de 85 02 db 0969 : 8d 19 d0 a2 03 ca d0 fd di 0849 : 30 20 2a 2a 2a 20 20 20 be
0891 : a9 80 8d 12 40 a9 1b 84 02 0971 : a9 00 8d 20 d0 8d 21 d0 21 0a51 : 20 20 20 20 20 20 2a 2a 8d
0899 : 11 dO 58 a5 fb 85 03 a5 20 0979 : a2 £8 2¢ ff ff 2¢ fe ff 00 0859 : 2a 20 42 59 20 d4 4f 4e d2
08al : fc 85 04 a2 06 46 04 66 25 0981 : ca d0 f7 ea ea a9 Ob 84 52 ) 0abl : 49 20 ce 45 4d 45 43 20 63
0829 : 03 ca d0 £9 a2 03 a0 06 55 0989 : 20 d0 84 21 d0 a5 02 f0 bd 0869 : 41 4e 44 20 ca 41 4e 20 17
08bl : 18 20 £O ff a5 04 a6 03 30 0991 : 05 c6 02 4c 31 ea e6 02 0Od 0871 : d6 41 4c 54 45 52 20 2a 41
08b9 : 20 cd bd a9 20 20 d2 £ b3 0999 : e6 02 a5 cb ¢9 03 f0 1b 12 0a79 : 2a 2a 20 20 11 90 Oe c2 18
08cl : 20 d2 ff 20 d2 ff a5 cb aa 09al : ¢9 04 £0 1d ¢9 05 f0 1f 13 0a81 : 4c 4f 43 4b 3a 00 4O fb 8e
08c9 : ¢9 0d fO 34 ¢9 2a d0 cb a4 09a9 : ¢9 06 £0 21 ¢9 02 £f0 2¢ 9e

bringen, angefangen mit der »1« in der linken obersten Ecke. Man
verschiebt die Zahlen, indem man den Cursor auf-eine der dem
Freifeld angrenzenden Zahlen positioniert und <RETURN>
driickt. Sind alle Felder richtig plaziert, beendet das Programm
seine Arbeit. (Andreas Friedrich/ah)

Listing 5. Daf es ohe MSE geht, beweist das Zahlenpuzzle

»Zahlenpuzzle«(Listing 5) ist
ein sehr bekanntes Denkspiel
aus den Vereinigten Staaten,
dort auch bekannt unter dem
Namen »Boss-Puzzle«. Ziel
des Spiels ist es, durch Ver-

schieben der Zahlen diese in e
die richtige Reihenfolge zu Gebrider Nemec

bAEr,
Ausgabe 1/Januar 1990 : - 5].

1 DIM P(16),K(4,4),2(16):POKE 53288,@:POKE

53281,9%:PRINT"(CLR,LIG.GREEN, 6DOWN}" :A$
="(13RIGHT>" <gad>

2 PRINT AS$"EAXRXXTBAERAXE" :BS=A$+"B(2SPACED

B{2SPACE}B{2SPACE}B(2SPACE}E" : C$=AS$+"TLX,

A K+ KK © 64’er 21>




GARNET WEISS

COMPUTER & ZUBEHOR

20400
20410

20420
20430
20440
20465
20700
20710
20720
20800
20810
10500
10510

10520
10530

10540
10550

10560
10570

20150
20160
20230
20231
20235
| 20236
20240
20510
20530
20560
20580
20590
20600
20610
10000

CMOS-RAM-RD 256-Leerplatine
CMOS-RAM-RD 256-Fertigplatine
ohne RAM

CMOS-RAM-RD 256-Bauteilesatz
mit Platine ohne RAM
CMOS-RAM-RD 256-Gehause
CMOS-RAM 256, 32K
CMOS-RAM-RD Geos Treiber (Disk)

ECHTZEITUHR, Leerplatine
ECHTZEITUHR, Fertigplatine
ECHTZEITUHR, Bausatz

EXPANSIONSPORT-MODUL-
UMSCHALTER, Leerplatine
EXPANSIONSPORT MODUL-
UMSCHALTER, Fertigplatine

Eprom HYPRA SPEED C 64 Alt
Eprom HYPRA SPEED + ORIGINAL
C 64 Alt

Eprom HYPRA SPEED 1541 Alt
Eprom HYPRA SPEED + ORIGINAL
1541 Alt

Eprom HYPRA SPEED C 64 NEU
Eprom HYPRA SPEED + ORIGINAL

. C64neu

Eprom HYPRA SPEED 1541 NEU
Eprom HYPRA SPEED + ORIGINAL
1541 NEU

RKM 100-Leerplatine

RKM 100-Fertigplatine
Betriebssystem-Umschaltplatine leer,
24/28 pol.
Betriebssystem-Umschaltplatine leer,
28/28 pol.
Betriebssystem-Umschaltplatine

fertig bestlickt, ohne Eprom 24/28 pol.
Betriebssystem-Umschaltplatine

fertig bestiickt, ohne Eprom 28/28 pol.
PARALLEL-DOS-KABEL

64’'er DOS C 64 ALT, Fertigplatine
mit Eprom

64'er AUTOSTART C 64 ALT,
Fertigplatine

64’'er DOS 1541 ALT, Fertigplatine
mit Eprom

64'er DOS + AUTOSTART C 64 NEU,
Fertigplatine mit Eprom

64’er DOS 1541ll, Fertigplatine

mit Eprom

EPROM MODUL-KARTE, Leerplatine

DM 54,00
DM 129,00

DM 98,00
DM 39,00

Tagespreis

DM 39,90
DM 27,00
DM 85,00
DM 69,00
DM 72,00
DM 198,00
DM 26,00

DM 28,00
DM 26,00

DM 28,00
DM 28,00

DM 32,00
DM 28,00

DM 32,00

DM 14,80
DM 38,00

DM 16,00
DM 16,00
DM 36,00
DM 36,00
DM 28,00
DM 57,00
DM 59,00
DM 39,00
DM 78,00
DM 46,00
DM 19,00

EPROM MODUL-KARTE, Fertigplatine DM 33,00

Porto- und Verpackungskosten
pro Sendung

Liefer- und Zahlungsbedingungen:
Lieferung per Nachnahme, Verrechnungsscheck oder
Vorauskasse per Uberweisung, zuziiglich DM 10,00 Porto-
und Verpackungskosten.
Auslandslieferungen
Verrechnungsscheck oder Uberweisung.
Bankverbindung: Postgiroamt Miinchen,
Konto-Nr. 3877 86-809, BLZ 700 100 80

GARNET WEISS, ALPENVEILCHENSTR. 56
8000 MUNCHEN 21, TEL. 089-586914

nur. gegen

DM 10,00

Vorauskasse mit

B2 (FRap

Listing 5. »Zahlenpuzzle« (Fortsetzung)

3

[>T ¥ L Y

= 0=

12
13
14
15
18

17
18
19

249

PRINT B$:PRINT C$:PRINT B$:PRINT C$:PRIN
T B$:PRINT C$:PRINT B$::PRINT A$"ZTXXEAXT
XAEXLX" :Y=1355:FOR I=¢ TO 3:FOR J=@ TO 3
:Y=Y+3
K(J,D)=Y:P(@)=K(J,I):Q=@+1:NEXT J:Y=Y+68
:K(J,I)=Y:NEXT I:FOR I=¢ TO 15
Z(I)=INT(RND(@)X*18):FOR J=@ TO I:IF I<>J
AND Z(I)=Z(J)THEN 5
NEXT J:GOSUB 7:NEXT I:Y=INT(T/4):X=T AND
3:Q=T:GOTO 14
IF 2¢(I)=>10 THEN Lz=49:R-2(1)+38
IF Z2(I)<1@ THEN R=2(I)+48:L=32:IF 2(I)=¢
THEN L=18@:R=16@:K=P(1,:T=I
POKE P(I),L:POKE P(I)+1.R:RETURN
GET A$:L=Y:R=X:IF A$="¢JP2>"AND Y>@ THEN
Y=Y-1:8=Q-4:G0TQ 19
IF A$="{DOWN2X"AND Y<3
GOTO 19
IF A$="{LEFT2X"AND X>0
GOTO 19
IF A$="(RIGHT>"AND X<3 TEEN X=X+1:Q=Q+1
:GOTO 19
IF A$<>CHR$(13)THEN 1@
AzZ(Q):I=T
IF Q=I-4 OR Q=I+4 OR Q@=I-1 OR(@=I+1 AND
Y=INT(T/4))THEN Z(T)=A:2(Q)=@:GOSUB 7:
I=-Q:GOSUB 7
FOR I=@ TO 14:IF Z(I)=I+1 AND Z(15)=¢ T
HEN NEXT I:END
GOTO 1¢
AzK(R,L):POKE A,PEEK(A)-128:A=A+1:POKE
A,PEEK(A)-128:A=K(X,Y):POKE A,PEEK(A)+1
28
A=A+1:POKE A,PEEK(A)+128:G0OTO 12

THEN Y=Y+1:Q=Q+4:

THEN X=X-1:Q=@Q-1:

<113>
<238>
<146>

<@e3>
<143>

<162>
<1¢5>

<187>
<133>
<198>

<@89>
<152>
<115>
<@73>
<@98>

<196>

<@84>
<184>




Tips und Tricks zur Floppy

Erstklassige Tips und Tricks, die in keinem Floppy-Handbuch erwihnt sind, stehen diesmal im
Mittelpunkt. Damit kénnen Sie noch professioneller mit Ihrer Diskettenstation arbeiten.

Wurde beispielsweise die Datei »Zuckerkuchen« nicht ord-
nungsgemaB geschlossen, starten Sie dieses Programm mit

ge Datei nicht éffnen konnten? Sie haben dann im Inhaltsver-
zeichnis der Diskette nachgesehen und festgestellt, daB diese
Datei ein Sternchen vor dem Dateityp hatte. Wenn Sie in einem
solchen Fall keinen Diskettenmonitor zur Hand hatten, war die
Datei fiir Sie verloren, oder? Wir schaffen jetzt Abhilfe: Mit der re-
lativ unbekannten Datei-Zugriffsart »Modify« kénnen Sie diese
Dateien problemlos retten.
Solche Tips und Tricks suchen wir auch weiterhin. Schreiben
Sie uns, wenn Sie etwas herausgefunden haben, was nicht im
Handbuch der Diskettenstation steht! Dirk Astrath

Erste Hilfe fir »*«

Bekanntlich muB jede Datei, egal, ob »SEQ«, »PRG«, »USR«
oder »REL«, nach dem Beschreiben geschlossen werden. Sonst
erscheint im Directory ein Sternchen hinter dem Namen, und ein
Versuch, diese Datei auf herkdmmliche Weise zu lesen, ergibt die
Fehlermeldung »60, WRITE FILE OPEN,00,00«. Daher darf beim
Anlegen oder Andern einer Datei niemals der CLOSE-Befehl ver-
gessen werden.

Was aber, wenn man dies doch einmal iibersieht? Das Stern-
chen erscheint auch, wenn man eine Diskette, auf der noch eine
Datei gedffnet ist, aus dem Laufwerk nimmt, oder den Strom ab-
schaltet (oder bei einem Stromausfall), oder auch, wenn man den
Kommandokanal 15 vor der eigentlichen Datei schlieBt. Das DOS
erlaubt auf diese Datei keinen Lesezugriff mehr, obige Fehlermel-
dung wird ausgegeben. )

Da es sehr drgerlich wére, wenn man wegen einer solchen Un-
achtsamkeit keinen Zugriff mehr auf die Daten hatte, gibt es den
Modus »M«, der in den Handbiichern nirgends dokumentiert ist.
Statt eine (korrekt geschiossene) Datei mit
OPEN 1,8,2, ”"NAME,S,R” :

zum Lesen zu 6ffnen, benutzen Sie die Betriebsart »Modify«
OPEN 1,8,2, "NAME,S,M” :

Damit ist es moglich, aus dieser Datei ganz normal zu lesen. Zu
beachten ist jedoch, daB das DOS vom Computer kommende Da-
ten nicht sofort auf die Magnetscheibe speichert, sondern erst in
einem Puffer (Zwischenspeicher) sammelt, bis genigend Daten
vorhanden sind. Erst dann »lohnt« es sich, den Motor einzuschal-
ten und die komplizierte Schreibprozedur durchzufiihren. Der
CLOSE-Befehl bewirkt gewdhnlich auch, daB Daten, die noch im
Puffer stehen, jetzt auf die Diskette geschrieben werden. Da der
CLOSE-Befehl bei einer nicht ordnungsgemaB geschlossenen
Datei aber fehlte, gehen die letzten Daten, die ja nur im Puffer
standen, natiirlich verloren und kénnen nicht gerettet werden.

Eine Datei, die wichtige Daten enthélt, aber wegen dem Stern-
chen nicht mehr normal gelesen werden kann, sollte mit sModify«
gerettet und in eine zweite Datei kopiert werden, die dann ord-
nungsgeméaB geschlossen wird. Dieses erledigt das folgende
Programm fiir Sie:

100 REM DATEI RETTEN / N. HEUSLER, 020489

110 INPUT “URSPRUNGSDATEI”; U$

120 7Z$=LEFT(U$,12)+”.BAK”  ~: REM DATEINAMEN AUFBAUEN
130 OPEN 2,8,2,U$+",S,M” : REM MODIFY

140 OPEN 3,8,3,Z%+",5,W” : REM ZUM SCHREIBEN OEFFNEN
150 INPUT# 2,X$

160 PRINT# 3,X$

170 IF ST <> 64 THEN 150
180 CLOSE 2:CLOSE 3

I st es lhnen auch schon passiert, daB Sie piétzlich eine wichti-

: REM EIN DATUM KOPIEREN

: REM BIS DATEI-ENDE

: REM BEIDE DATEIEN
SCHLIESSEN

: REM ALTES FILE LOSCHEN

REM UMBENENNEN

190 OPEN 1,8,15, "S0: "+U$
200 PRINT# 1,”RO:”+U$+"="+28 :
210 CLOSE 1

220 PRINT "FERTIG!”:END

Ausgabe 1/Januar 1990

RUN und geben als Dateinamen »ZUCKERKUCHEN«
<RETURN> ein. Das Programm éffnet nun die alte Datei mit
»Modify« und kopiert sie in die neue Datei »ZUCKERKU-
CHEN.BAK«. Danach wird die alte Datei geléscht, die neue Datei
bekommt ihren Namen.

Wenn Sie sich dafiir interessieren, wie der Befehl »Modify«im
DOS funktioniert, sollten Sie ein ROM-Listing zur 1541 konsultie-
ren. Dort finden Sie ab $D94A folgenden Ausschnitt:

; OPEN - READ
D94A LDA $0297; Betriebsart
D94D CMP #$03; 'M' Modify ?
D94F BEQ $D95C; ja, dann kein Test
D951 LDA #3%20; Bit 5
D953 BIT $E7 ; in Dateityp testen (Datel geschlossen ?)
D955 BEQ $D95C; nicht gesetzt, ok
D957 LDA # $60; Fehlernummer
D959 JMP $C1C8; 60, 'write file open'
D95C ... ; Datei 6ffnen
Mit dem kleinen Basic-Programm kann man recht komfortabel
verloren geglaubte Daten retten. (Nikolaus Heusler)

Fragezeichen als Dateityp?

WuBten Sie schon, daB man im Directory auBer den schon be-
kannten Texten »PRG«, »SEQ«, »REL«, »USR« oder auch »DEL«
auch noch anders einen Filetyp anzeigen kann? Sie bendtigen
dazu einen Diskettenmonitor. Léschen Sie den Basic-Speicher
mit NEW und speichern Sie diese »Leere« mit dem Befehl SAVE
“DUMMY ” 8 auf eine leere Diskette. Diese Datei wird im Inhalts-
verzeichnis mit »PRG« gekennzeichnet. Nun &ndern Sie mit dem
Diskettenmonitor den Dateityp, der in Byte $02 von Spur $12, Sek-
tor $01 (hexadezimal, dezimal: Spur 18, Sektor 0) steht und mo-
mentan $82 (dezimal: 130) lautet, in $8F (dezimal: 143) um.
Schreiben Sie diesen Sektor zuriick auf die Diskette. Verlassen
Sie nun den Diskettenmonitor und schauen Sie sich das Directory
an. Statt des »PRG« ist ein » ? « im Inhaltsverzeichnis:

0 "DISKETTENNAME ” ID 2A
1 “DUMMY” ?
663 BLOCKS FREE.

Diese Datei kann mit dem LOAD-Befehl nicht mehr geladen und
mit dem OPEN-Kommando nicht mehr gedffnet werden.

Ein Anwendungsgebiet fir diese neue »Dateiart« ist z.B. die
Markierung von Disketten: Sie haben ein Datenverwaltungspro-
gramm geschrieben, das Daten auf einer eigens dafir formatier-
ten Datendiskette speichert. Diese Diskette kann nur noch vom
Programm aus verwendet werden. Eine normale Datenspeiche-
rung ist mit ihr nicht méglich. Ladt nun ein Anwender das Directo-
ry einer solchen Daten-Disk, sollte ihn an Stelle der Filenamen ei-
ne Meldung wie »DATENDISK ZU PROGRAMM XYZ — BITTE
NICHT BENUTZEN!« erwarten. Dazu werden von der Dateiverar-
beitung aus vier oder fiinf Files mit den entsprechenden Namen
gedffnet, nicht beschrieben und gleich wieder geschlossen. Viel
professioneller sieht es nun aus, wenn nach dem Laden der Da-
tendisk folgendes Inhaltsverzeichnis erscheint:

0 “DATENDISK ” DD 2A
0  “DATENDISK zU” ?
0 "Xyz” ?
0  “BITTE NICHT BE-" ?
0  ”NUTZEN !” ?

0 BLOCKS FREE.

Hier wurde nicht nur der Filetyp »USR« in »Fragezeichen« ge-
wandelt, sondern auch noch die Lange der Dateien auf Null ge-
setzt und die BAM als gefiillt gekennzeichnet. (Nikolaus Heusler)
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Tips und Tricks fir Profis

Diesmal bieten die Tips und Tricks fiir Profis eine
niitzliche NMI-Sperr-Routine, ein Programm zur
optischen Verbesserung von Bildschirm-Texten
und als »Trick des Monats« einen arbeitssparen-
den Space/REM-Killer.

ie rege Beteiligung der Tips- und Tricks-Programmierer be-
weist wieder einmal, daB gute Programme nicht lang und
lange Programme nicht zeitfressend sein miissen und trotz-
dem gut sind. Das Listing »Flashtext« verfeinert die Textausgabe
auf dem Bildschirm, indem die hervorstechenden Texte markiert
werden. Der ndchste Tip tragt dazu bei, den NMI abzuschalten
und damit zeitgenaue Operationen durchfilihren zu lassen. Unser
»Irick des Monats« entfernt lastige REM-Bemerkungen und (iber-
flussige Leerzeichen, und das auf bemerkenswert schnelle Wei-
se. Besitzt lhr noch mehr solcher Top-Listings, nur her damit, laBt
sie nicht in Euren Schubladen verkiimmern ...
Euer
Gerd Seyfarth

“@0@@ .

Spuce-REM-Killer

»Wenn das Programm doch nur ein kleines biBchen kiirzer wi-
re...« Kennen Sie das? Manchmal hat man auf einer Diskette nur
noch eine begrenzte Anzahl von Blocken frei, mochte aber diesen
Platz auf keinen Fall verschenken. Oder irgend ein Basic-Pro-

gramm hat jede Menge Leerzeichen und REM-Zeilen, die eigent-

lich nur zur Dokumentation dienen, die in den meisten Féllen so-

NMI sperren

Normalerweise kann der NMI nicht verdndert werden, weshalb
er auch »NMI« genannt wird (NMI = Non-Maskable-Interrupt =
nicht maskierbarer Interrupt). Unser Trick schaltet ihn jedoch ab,
indem er die NMI-Leitung auf OV setzt und somit diesen auBer
Kraft setzt. Vor allem bei Raster-IRQs, Lade- und Speicher-
Routinen kann diese »Sperrung«sehr niitzlich sein, da diese Rou-
tinen in manchen Programmen in keiner Weise gestort werden
darfen. Manche Programme laden z.B., wahrend im Hintergrund
eine Musik oder eine bewegende Grafik |auft. Dies wird erst durch
genaues Timing ermdéglicht, wobei durch den NMI-Schutz alle un-
wichtigen Prozessorabldufe unterbunden werden (z.B. die Tasta-
tur bleibt so lange gesperrt, bis die Lade-Routine beendet ist). Tip-
pen Sie Listing 3 bitte mit dem Checksummer ab.

Programmfunktion:

Zeile 5: NMI-Vektor zwischenspeichern und auf RTI richten.

Dieser Schritt ist notwendig, da bei der folgenden Manipulation
der ClA-Register ein NMI auftritt, der mit der Kernel-Routine den
CIA-Chip auf die Normalwerte setzen wiirde. Somit wére der Er-
folg zunichte gemacht.

Zeile 10: ClA-Interruptzéhler auf Null Interrupt einschalten.

gar Speicherplatzprobleme und ldngere Rechenzeiten mit sich
bringen. Dieses Problem umgeht man am besten. indem soiche
»Storenfriede« Zeile fir Zeile milhselig von Hand entfernt werden,
was sich auf die Dauer zum Frust entwickeln kann. Doch warum
umstandlich, wenn es auch einfacher geht? Lassen wir doch den
Computer diese Arbeit erledigen. Da manche Programme aus
mehreren Maschinenprogrammen bestehen und deshalb einen
Basic-Lader besitzen, mochten wir lhnen dieses kurze Utility
nicht vorenthalten. Um einen besseren Einblick in das Listing zu
erhalten, haben wir das Source-Listing auch mit abgedruckt. Die-
ses wurde mit Giga-Ass geschrieben. Wem der Speicherbereich
etwas unglinstig erscheint (ab $C000), der kann dieses Listing mit
einem Monitor oder mit Giga-Ass selbst verschieben. Tippen Sie
das Programm »SPACE/REM. OBJ« (Listing 1) bitte mit dem MSE
ab und speichern Sie es auf Diskette. Gestartet wird es mit »SYS
49152«, nachdem das zu bearbeitende Basic-Programm geladen
wurde. Nach der Bearbeitung, die gegentiber Vorgangern in Sa-
chen Geschwindigkeit einiges Obertrifft, gibt der Computer die
ibriggebliebene Programmlinge in Prozent aus. REM-Zsilen
werden nicht geléscht, sondern nur die Zeichen, die danach fol-
gen, da diese bei manchen Programmen als Ansprung-Zeile ver-
wendet werden; (Matthias Andree/gs)

Listing 1. »\REM/Space.obj« bitte mit dem MSE eingeben

: rem/space.obj c000 c149

ce c0 a5 2b 2c
86 04 85 05 06
c5 2d 90 42 04
90 3¢ a0 00 03
03 d0 02 eb 28
08 e6 05 40 eb
bl 03 08 eb do
04 28 91 05 eb

02 e6 06 28

24 86 2e

59 ab 4c

c8 11

00 bl

e6 04

: 2d 8a 69
: 38 e52b
: 2c 85 fe
: 95 b3 20
: fb 20 95
: e2 ba 20
: a9 39 a0
;74 ab 42
1 57 41 52
¢ 00 25 20
: 55 45 42
: 00 00 ff

Ausgabe 1/Januar 1990



Der CIA2-Chip legt nun sofort die NMI-Leitung auf »Low«
(Sprung von High nach Low lost NMI aus). Da nun aber das
interrupt-Register nicht mehr ausgelesen wird, bleibt diese Lei-
tung auf »Low« und somit kann kein Hardware-NMI mehr ausge-
I6st werden. Ein Software-NMI kann jedoch durch »PRINT
PEEK(56589)« oder »LDA $DDOD« aktiviert werden. Es ist somit
méglich, die RESTORE-Taste abzuschalten. Das Timing des
Hauptprogrammes (Zugriff auf den seriellen Bus) oder des
Raster-IRQs (sehr exaktes Timing erforderlich) kann dadurch
nicht durcheinandergebracht werden. (Michael Mess/gs)

Listing 3. »NMI-Sperre« bitte mit dem Checksummer eingeben

@ REM NMI 'SPERREN’ ALS BASICPROGRAMM <10d>
5 A=PEEK(792):POKE 792,193 <@12>
19 POKE 5658¢,@:POKE 56581,%:POKE 5659¢,1:

POKE 565889,129:POKE 792,A <@51>
64 PRINT"NMI ’GESPERRT’" <144>

Optische Textaufmachung

Das Programm »Flash Text« dient zur farbigen Untermalung
von Computer-Texten. Es besteht aus einer in DATA-Zeilen abge-
legten Maschinen-Routine und einem als Demonstration der Pro-
grammfunktion dienendem Basic-Listing. Das Assemblerpro-
gramm liegt im Kassetten-Puffer von 828 bis 952. Es ist nicht zur
Speicherung auf Kassette geeignet. Tippen Sie Listing 4 mitdem
Checksummer ab und speichern es. Laden Sie »FlashText« mit
»LOAD ” FLASH TEXT” 8« und starten es mit RUN. Jetzt wird der
Hauptteil des Programms generiert.

Im normalen Schreibmodus (ohne »Flash Text«) gibt es fiir alle
Zeichen die gleiche Hintergrundfarbe. Mit »Flash Text« kdnnen
vier verschiedene, davon drei blinkende Hintergriinde erzeugt

11503
1160; ¥xk adressen, global ¥¥xX
1180 .global basic=43;basicstart low

1120 .global variablen=45;variablenstart

1200 .global quell=3jquellzeiger low

1210 .global ziel=S;zielzeiger low

1220 .global basout=$ffd2;zeichen (ascii im akku) ausgeben
1230 .global intout=$bdcd;integerzahl x/a {lo/hi) ausgeben
1240 .global strout=$ablejtext ab a/y (1o/hi) ausgeben
1250 .global binden=$aS33; linkzeiger richten

1260 .global clr=$a&59;variable loeschen

1270 .global ready=%ad74;ready

1280 .equate mallO=$%$baeZ

1290 .equate facarg=%$bcOc

1300 .equate div=$bbijd

1310 .equate intfac=$b393

1320 .equate printfac=%bdd7

13303
13403 ¥¥¥ startadresse XX

13503
¥¥EXRKXK Hier Startadresse zum Andern:

1360 .base $c000

13705

1380; X%* makros ¥$¥

13903

1400 -macro lies

1410 lda (quell),y j;lesen

1420 php ;prozessorstatus retten
1430 inc quell szeiger inkrementieren
1440 bne 11 skein uebertrag

1450 inc quell+l shigh—byte

146011 plp jprozessorstatus holen
1470 . endmacro ; ende

148057 KEAXKAEEKERKRETRARERXARERKERXFERK

1490 .macro schreib

1500 sta (ziel),y jischreiben

1510 php jprozessorstatus retten
1520 inc ziel szeiger inkrementieren
1530 bne 11 skein uebertrag

1540 inc ziel+l shigh-byte

155011 plp sprozessorstatus holen
1560 «endmacro sende

15703 FRXRRRKRRXEAXRXERERLAERNFARRKES

1580 .macro text ad

1590 lda #¢ {ad)

1600 ldy #>{(ad)

1610 jsr strout

1620 -endmacro

163

*H
16405 KEEXKRAXKAIERATXRREXRXERXRRRERNE
14505 KXEXAKXKRKX programm EXEEXKKEEEK
1660; FEXXREXRERRXXEAXXXRAKFERERIRLAER

Jmp run
16%0start lda basic ;1o * zeiger kopieren
1700 1dx basic+l ;hi ¥ zeiger ist 2 byte lang
1710 sta quell slo ¥ quelle
1720 stx quell+l ;hi ¥ gquelle
1730 sta ziel slo ¥ ziel
17490 stx ziel+l 3hi ¥ ziel
1750anfang lda quell jquellzeiger
1760 cmp variablen jgroesser als
1770 becec keinendel ;programmende
1780 lda quell+l sauch high-byte
17390 cmp variablen+lj;pruefen
1800 bec keinendel
18i0endel ldy #c
1820 . lies
1830 schreib
1840 lies
1850 schreib
1860 lda ziel jzielzeiger
1870 1dx ziel+l :in programmende—
1880 sta variablen j;zeiger ueber—
1870 stx variablen+ljstragen

Listing 2. Das 80urce-Listng zum »REM/SPACE-Killer«

binden ;linkzeiler berechnen

werden. Dazu dient der Extended-Colour-Modus. Das Blinken
wird durch Verwendung eines Interrupts erzeugt. Die erste Blink-
farbe kann dargestellt werden, indemman den Text schreibt, wah-
rend die SHIFT-Taste gedriickt ist (eine Verwendung von Shift-
Lock ist ebenfalls denkbar). Blinkfarbe Nummer 2 erreicht man,
indem man zundchst den reversen Zeichensatz einschaltet
(CTRL und 9 driicken) und dann den Text schreibt. Um die dritte
Farbe zu verwenden, muB der reverse Zeichensatz eingeschaltet
sein, und die SHIFT-Taste beim Schreiben gedriickt werden. Die
Blinkfarben kdnnen auch gedndert werden. Die Farben vom er-
sten Schreibmodus stehen von 905 bis 913, vom zweiten Modus
von 914 bis 922, und vom dritten Modus von 923 bis 931. Mit SYS
932 148t sich diese Routine abschalten. Neu gestartet wird »Flash
Text« mit SYS 828. (Tilmann Linden)

1920 jsr clr sclr

1970 jmp ready 3zum basic
1940keinendel ldy #0O
1950 lda (quell?,y sauf zwei
1960 iny snullbytes
1970 ora (quell}l,y spruefen
1980 beq endel szwei nullen als pointer: ende
1990 ldy #0

0 1dx #0 :zashler fuer vier
2010kopierel lies ;bytes nach
2020 schreib ;zeilenanfang
2030 in ;zaehler inkrementieren
2040 cpx #4 ijvier erreicht?
2050 bne kopierel jnein, kopieren
2060zeile lies ;byte lesen

cmp #$Z0 1$20 ist ascii-code

2070 H
XEX¥¥¥k¥ Kein Spacekiller: zeile durch nz ersetzen
2080

pa
beq zeile 1 fuer space; nicht uebertragen

20720nz schreib ;speichern

2100 cmp H#O ;zeilenende?

2110 beq anfangl jneuve zeile

2120 cmp #$22 s anfuehrungszeichen?

213 beg anfz 3ia

KXKRAKEX Kein REMkiller: $8f durch O ersetzen

214G cmp #$8F stoken fuer rem

2150 bne zeile

2150rem lies ;auf zeilenende

2170 bne rem swarten

2180 beq nz 10 schreiben, neue zeile
2190anfz lies

2200 beq nz sneue zeile

2210 schreib

2220 cmp #$22 janfuehrungszeichen

2230 bne anfz jnein

2240 beq zeile

2250anfangl jmp anfang

22603 ende

Z2270run lda variablen
. sec

shc basic

sta 251

lda variablen+l

sbc basic+i

sta 252

text textl

jsr start

jsr binden

lda 22

ldx $23

adc #Z
sta variablen

adc #0
sta variablen+l
ida variablen

sbc basic

sta 253

ida variablen+i
sbc basic+l1

isr intfac
Jsr div

jsr mallo
jsr mallo
jsr printfac

text textz

264 jmp ready

2000textl .text “bitte warten
2005 .byte $0d,$91,3%00
2010text2 .text "% =ind uebrig.
2015 .byte $0d,$00

Ausaabe 1/Tanuar 1990
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Listing 4. »Flash Text« hitte mit dem MSE eingeben

1 DATA 173,17,208,9,64,141,17,208,169,¢,13
3,254,133,253,12¢,169,87 o <@7@>

2 DATA 162,3,141,20,3,142,21,3,88,96,165,2
53,201,2,2¢8,39,164 <197>

3 DATA 254,185,137,3,141,34,208,185,1486,3,
141,35,2¢8,185,155,3,141 <112>

4 DATA 36,208,23¢,254,165,254,20¢1,9,2088,4,
169,%,133,254,169,%,133 <215>

5 DATA 253,76,489,234,230,253,76,49,234,9,8
»7,1,7,8,9,9 <186>

6 DATA ¢,¢,2,14,7,1.7,10,2,6,2,08,11,12,15,
1,15 ) <@#51>

7 DATA 12,11,173,17,2¢8,41,191,141,17,208,
12¢,169,234,162,49,141,21 <185>
8 DATA 3,142,2¢,3,88,96 <198>

9 FOR I=828 TO 952:READ A:POKE I,A:NEXT:PR

INT"CCLR,GREY 32>";:POKE 53288,¢:POKE 532
81,0:5YS 828 <18@>

1¢ PRINT"BEI ’ELASH(SHIFT-SPACE)IEXT’' GIBT
ES 4 VERSCHIEDENE" <186>

<244>
219>

11 PRINT"{DOWN>SCHREIBMODI:"

12 PRINT"{2DOWN>1. NORMALER TEXT"

13 PRINT"(DOWN)2. TEXT{SHIFT-SPACEJ}ZUSAMME,
N{SHIFT-SPACEXMLL{SHIFT-SPACEYSHLET.(SHI
FT-SPACE)YSCHRELBEN,"

14 PRINT"{(DQWN23.(SPACE,RVSONJXREVERSE ZEIC
HEN SCHREIBEN" -

15 PRINT"{DOWN>4.{SPACE, RVSONJREVERSE(SHIF
T-SPACE)ZELCHEN{SHIFT-SPACE)ZUSAMMEN(SH
IFT-SPACEXMLIT(SHIFT-SPACE}SHELIET"

16 PRINT"(2DOWN,RVSON}SYS 932(RVOFF,SPACE)>
STOPPT DAS BLINKEN, (SPACE,RVSONXSYS 828
(RVOFF2>"

17 PRINT"{DOWNDISTARTET ’'ELASH(SHIFT-SPACE}
JEXT' ERNEUT.":POKE 198,@:WAIT 198,1:5Y
S 932:END

247>
<1i11>

<2186>

<157>

<@29>

Geos macht Schwierigkeiten beim Einfiigen von
Text-Scraps. Ein unlishares Problem, sagen Sie?
Wir sind anderer Meinung und zeigen lhnen die
Losung und weitere Tips und Tricks.

rinnern Sie sich noch an die Eisenbahn-Grafiken aus der
Ausgabe 9/89 des 64’er-Magazins? Der Zeichner war inzwi-
schen fleiBig und hat eine zweite Diskette zusammengestellt,
~ auf der sich neue Eisenbahnen befinden. Sie kénnen diese zwei-
te Diskette bei
Heinz-Dieter Papenberg
RomerstraBe 620
4130 Moers 1 ) .
fur 12 Mark pro Diskette anfordern. Geben Sie bei der Bestel-
lung bitte das Format an, in dem Sie die Grafiken benétigen. Auf
der Leserservice-Diskette sind die Eisenbahnen auch zu finden.
Dirk Astrath

Geospell, die dritte

Bei den bisherigen Hinweisen zu Geospeli wurde noch eine
kleine, aber wichtige Besonderheit vergessen: Das zu tberprii-
fende Dokument darf nicht schreibgeschiitzt sein. Ansonsten
stlirzt Geospell nach wenigen Worten ab. Dadurch kann es pas-
sieren, daB Daten auf der Diskette zerstért werden. Ebenso sollten
Sie das Worterbuch, das Sie gerade erweitern, auf keinen Fall
schreibschlitzen, da es sonst zu dhnlichen Problemem kommen
kann. (Heinz-Dieter Papenberg)

Kreatives Geowrite

Dank der Féhigkeit, bei Geowrite nahezu unbegrenzt viele Zei-
chensétze benutzen zu kdnnen, lassen sich mit Geowrite V2.1 die
erstaunlichsten Schriftstiicke und Dokumente anfertigen.

Geowrite ist aber nicht nur auf die Kreativitit des Benutzers an-
gewiesen, sondern kann auch selbst kreativ werden.

Um diesen Effekt zu erreichen, invertieren Sie am besten mit
Geofont das normale Space-Zeichen. Schreiben Sie nun einen
ganz normalen Text mit Geowrite und benutzen Sie dabei mehre-
re Leerstellen. Sehr deutlich sieht man jetzt, daB Geowrite die
Leerstellen selbsttatig generiert und keine Riicksicht auf den Zei-
chensatz nimmt. Bei Geopaint tritt dieser Effekt nicht auf.

(Klaus Frank)

Geochart rechnet falsch?

Wenn Sie mit Geochart arbeiten, kann es leicht passieren, daB
Geochart lhrer Meinung nach falsch rechnet. Um dies zu vermei-
den, sollten Sie ein paar Regein beachten:

1) Wenn Sie Daten von Geocalc in Geochart ibernehmen, diir-
fen in der Uberschrift keine Zahlen vorhanden sein (Bild). Geo-

56 (e

chart rechnet sonst mit diesen. .

2) Schreiben Sie eine Zahl nicht als »1.000,00 DM«.
Lassen Sie in jedem Fall den Punkt fort. Geochart ignoriert sonst
alles, was nach diesem Punkt steht. Aus dem Wert 1.000,00 DM
wiirde also 1 DM. }

Médchten Sie in einer Uberschrift von Geochart Zahlen benut-
zen, oder die Zahlen mit einem Punkt schreiben, so benutzen Sie
am besten Geopaint fiir die Nachbearbeitung. Damit stehen Ih-
nen dann viele weitere Moglichkeiten offen.

(Heinz-Dieter Papenberg)

Konvertierung von Geofile

Dokumente aus Geofile lassen sich, wenn Sie andere Schriften
verwenden wollen, in ein Text-Scrap umwandeln und in Geowrite
einlesen. Das dauert allerdings relativ lange. Das &ltere Geowrite
2.0 bereitet zusatzlich noch Probleme mit dem Lesen dieser Da-
teien. Also muB man anders vorgehen: Setzen Sie das Foto-Scrap
nicht in Geowrite, sondern, so merkwiirdig es auch klingt, in Geo-
calc ein. Achten Sie aber darauf, daB das Foto-Scrap von Geofile
nicht mehr Zeilen hat, als in Inrem Geocalc-Dokument vorhanden
sind. Nun erzeugen Sie aus Geocalc ein neues Text-Scrap. Die-
ses 148t sich dann problemlos in Geowrite 2.0 einsetzen. So
kommt man Gber einen Umweg trotzdem noch zum Ziel.

(Heinz-Dieter Papenberg)

geos | file | edit | options | display
(1] %
% A B c D

6 |Anzahlung (%) : Anzahlung Laufzeit (Johre):Zinssatz : Mc
[ 6% D48, a8 5 9,96%
8 18% DiMi. 548, 86 5 9, 68X
9 ik Dr43. A8a, 08 5 9,30%

18 38% DMd. 629, BB 5 9,88x%

1] A% Or8, A q 9, 68%

12 18% DM1. 548, A9 4 9, 38%

13 4 O3, 684, BA 9 9, 88%

14 38% DM4. 624, 68 q 8 Tax

15 az DMe, o8 3 9.38%

16 18% 0M1. 548, 88 3 9, 86

17 28% D3, 89, 06 3 8, A%

18 38% DMd. 628, B8 3 8, 8%

T=FT TE7ET T m—1 IERE A INE RN

Beachten Sie, daB in Geocalc-Dokumenten, die Sie fiir Geochart
nutzen, keine Zahlen in der Uberschrift sind

L3
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Tips und Tricks
zum C128

Heute dreht sich fast alles um die Grafik. Sei es

nun, daB sie vergroBert, gespeichert oder kon-

vertiert werden soll. Aber auch fiir Nicht-Gra-
fiker haben wir noch etwas.

rafik scheint ein unerschépfliches Thema unserer Leser zu
sein. Vielleicht haben Sie auch noch ein (oder gar mehrere)
kleine Programme zum C128. Es muB ja nicht unbedingt
ein Grafikprogramm sein. Auch Tips zur Floppy oder ein kleines
Druckprogramm haben eine Chance zur Veréffentlichung.

Listing 1. Das kurze Programm

10 rem grafik-lupe

20 fast:for p=3584to3B846:poke p,0:next p
30 poke3584,255:pok93585,255:pok93586,240
40 poke3620,255:pok33621,255:poke3622,240
50 graphicl:c010r0,2:0010r4,16:print"ur
60 spritel,l,s,1,1,1:x=24:y=50:slow

70 j=joy(2)

80 if j=7thenx=x-2

90 if j=3thenx=x+2

100 if j=itheny=y-2

110 if j=5theny=y+2

»Lupe« vergroBert einen Ausschnitt des Hires-Bildschirms auf das b64fache

Scheuen Sie sich also nicht, selbst mal ein Programm einzu-
schicken. Wir freuen uns auf jeden Fall!

Bis zum néchsten Mal

Dirk Astrath

Grufik vergrofiert

Mit dem Programm »Lupex« (Listing 1) 1&8t sich eine hochauflé-
sende 40-Zeichen-Grafik des C128 etwa 64mal vergroBern. Die
zu vergroBernde Grafik muB sich in dem Speicherbereich ab
$2000 befinden, also nach der Eingabe von
GRAPHIC 1,0
auf dem Bildschirm erscheinen. Nach dem Start des Programms
erscheint auf dem Bildschirm ein Sprite, das den Bildschirmaus-
schnitt anzeigt, der vergrdBert werden soll. Dieses Sprite kénnen
Sie mit einem Joystick im Port 2 bewegen. Bei einem Druck auf
den Feuerknopf wird dann die Grafik vergréBert.

So kdnnen Sie einfach feststellen, ob bestimmte Punkte gesetzt
oder nicht gesetzt sind und dann dementsprechend handeln.

(Jens Prause)

120 if j=128then spritel,0:gotol40d

130 r=x-24:1=y-50:movsprl,x,y:goto70

140 graphicO,1:color0,16

150 for i=] to 1+23:for a=r to r+39

160 trap50:locate a,i

170 if rdot(2)=1 then print"@ k";:else print" ";
180 next a,i:colori,1

190 charl, 12,24,"taste druecken !",1

200 get key as$:scnclr:end

RTS Riegerfeam

EINE EXPERIMENTE

" _Steigen Sie ein in die faszinie-
“E“ rende Welt des Experimentie-
——"rens. Erleben Sie, wie Motoren iber
Computer angesteuert, wie Fahrroboter
programmiert oder Mefdaten grafisch
dargestelit werden. Mit Computing Expe-
rimental, dem System-Baukasten von
fischertechnik. Komplett mit interface,

Netzgerdt, Software und ausfihrlichem
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Experimentierhandbuch. Sie konnen ins-

gesamt 16 verschiedene Modelle zu den
Themen Messen, Steuern, Regeln und
Robotik zusammenbauen. Also keine

Experimente : Computing Experimental.

Fordern Sie telefonisch ausfihrliche Infor-

mationen iber alle Baukdsten von fischer-

technik Computing an.

Oder Coupon ausschneiden, auf eine Post-

karte kleben (Absender nicht vergessen!)
und an untenstehende Adresse senden:

Bitte schicken Sie mir Ihren Farbprospekt
Uber fischertechnik Computing und einen
Héandlernachweis.

fischerwerke, 7244 Tumlingen/
Waldachtal, Telefon 074 43/12-311 O




Bildschirme auf Diskette

Der Text-Bildschirm im 40-Zeichen-Modus, den der Monitor
zeigt, ist nichts anderes als ein ganz bestimmter Speicherbereich
des Computers: $0400 (1024) bis $07E7 (2023). Das ist beim C128
nicht anders als beim C64. Folglich sollte es méglich sein, diesen

Datenbereich als PRG-Datei zu speichern, um es bei Bedarf

ebenso wieder in den Bildschirmbereich laden zu kénnen. Aller-
dings, so einfach wie bei einem Basic-Programm (mit DSAVE)
geht das hier nicht. Um diesen Bildschirm zu speichern, ist mehr
ndtig: Geben Sie daher das Programm »Screensave. 128« (Listing
2) ein. Nach dem Laden mit
BLOAD "SCREENSAVE. 128"
belegt es den Speicherbereich von $1300 bis $13A9. Gestartet
wird dieses Programm mit
SYS 4864

Der Interrupt-Vektor wurde gedndert und auf das Programm ge-
richtet, das die ESC-Taste als Aktionsausléser benutzt. Wird jetzt
ein Programm geladen und gestartet, aus dem Bildschirme ent-
nommen werden sollen (z.B. Menlis, gelungene Blockgrafikbilder

Name : screensave.128 1300 13aa 1338 : 00 a2 00

1340 : 2e a2 e7
1300 : 78 a9 1la 8d 14 03 a9 13 ab. 1348 : 8¢ 11 12
1308 : 8d 15 03 58 60 78 a9 65 27 1350 : 03 20 ba
1310 : 8d 14 03 a9 fa 8d 15 03 14 1358 : a0 13 20
1318 : 58 60 a5 d4 c9 48 f0 03 44 1360 : a9 40 20
1320 : 4e 65 fa a5 2d 84 fb 00 cl 1368 : €7 a0 Q7
1328 : a5 2e 8d fc 00 ad 10 12 b9 1370 : 84 11 12
1330 : 8d fd 00 ad 11 12 84 fe 47 1378 : a5 fc 85

Listing 2. Ein normaler Textbildschirm 1aBt sich ohne Probleme mit »Screensave.128« speichern

usw.), so geniigt ein Druck auf ESC; der soeben angezeigte
Textmodus-Screen wird unverziiglich auf Diskette gespeichert.
Als Filename nimmt Screensave den Namen »PIC.xx«, wobei »xx«
eine zweistellige Dezimalzahl bedeutet, bei »00« beginnend.
Nach jedem Speichervorgang wird diese Zahl hochgezahlt, bis
maximal »99«.

Mit der RENAME-Funktion der Floppy-Station lassen sich die-
se Dateinamen jederzeit in markantere Bezeichnungen umwan-
deln. Man sollte dabei aber beachten, da das Programm, aus
dem solche Bilder »geklaut« werden sollen, nicht den Speicher-
bereich benutzt, den Screensave selber braucht. AuBerdem muB
der Bildschirmspeicher an seiner angestammten Stelle liegen (ab
$0400). Das Programm |48t sich durch Druck auf RUN/STOP-
RESTORE oder mit
SYS 4877
wieder abschalten. Sie kénnen dann die ESC-Taste wieder so be-
nutzen, wie es von Commodore urspriinglich vorgesehen war.

(Harald Beiler)

04 86 2d 84 dO 1380 : ee a9 13 ad a9 13 c9 3a 8c
07 8e 10 12 17 1388 : d0 14 a9 30 8d a9 13 ee 23
01 a2 08 a0 9d 1390 : a8 13 ad a8 13 ¢9 3a d0 4c
a9 06 a2 a4 b0 1398 : 05 a9 30 8d a8 13 20 00 d3
ff 20 Oe 13 a1l 1380 : 13 4c 65 fa 50 49 43 2¢ 4b
ff a9 2d a2 8b 13a8 : 30 30 85 b3 a0 00 a9 fe 77
ds ff a5 fe 87
fd 84 10 12 70
a5 fb 85 24 6d

Text in Hires-Grafik umwandeln

Wer schon einmal einen Textbildschirm im 40-Zeichen-Modus
mit einer Druckerroutine zu Papier bringen wollte, wird sicher ein
Problem gehabt haben: Der Drucker kimmert sich nicht um das
Aussehen der Zeichen, sondern druckt die an ihn gesandten Co-
des so, wie sein Drucker-ROM das Aussehen der Zeichen vorge-
sehen hat. Oder: Wenn beim Wiederladen so eines »Bildschirms«
mit gedndertem Zeichensatz diese Bedingung nicht gegeben ist,
zeigt der Bildschirm eben nur die Zeichen so an, wie sie im
Commodore-Zeichensatz gespeichert sind. In einem solchen Fall
sehen Sie irgendwelche Zeichen, die keinen Sinn ergeben.

Abhilfe schafft hier, diesen Bildschirm in eine Hires-Grafik um-
zuwandeln, damit das gespeicherte Bild beim Laden oder beim
Ausdruck mit einer entsprechenden Grafikdruck-Routine haarge-
nau so aussieht, wie es seinerzeit beim Speichern auf dem Bild-
schirm ausgesehen hat.

Zur Umwandlung eines Textbildschirmes in ein hochauflésen-
des Grafikbild, das anschlieBend auf Diskette gespeichert wird,
dient das Maschinenspracheprogramm flir den C128 »Text to Hi-

Name : text to hires 1300 1490 1388 : f9 18 a5

1390 : a5 fd 65
1300 : 78 a9 1la 83 14 03 a9 13 ab 1398 : Oa c9 14
1308 : 8d 15 03 58 60 78 a9 65 27 13a0 : 07 a9 00
1310 : 8d 14 03 a9 fa 8d 15 03 14 13a8 : a9 Oe 85
1318 : 58 60 a5 d4 9 48 f0 03 4d 13b0 : 8d b9 02
1320 : 4c 65 fa 20 30 13 20 64 cb 13b8 : 74 ff a2
1328 : 13 20 6b 13 4c 7a 13 60 2e 13¢0 : c0 08 a0
1330 : 38 ad 2¢ 0a ¢9 14 fO le c8 13c¢8 : 64 13 eb
1338 : ¢9 16 £0 21 €9 10 85 b4 Qb 1340 : d0 Of eb
1340 : a9 00 85 b5 a2 Qa 06 b4 fd 1348 : d0 07 a5
1348 : 26 b5 ca d0 £9 a5 b4 85 <0 13e0 : 60 18 a5
1350 : fc a5 b5 85 fd 60 a9 34 2f 13e8 : ¢9 00 do
1358 : 85 b4 4c 44 13 a9 36 85 35 13f0 : ¢9 3f 40
1360 : b4 4c 44 13 a9 00 85 b0 ¢0 13f8 : f0 03 4c
1368 : 85 bl 60 a9 00 85 fa 85 36 1400 : a2 00 20
1370 : fe a9 04 85 fb a9 20 85 8d 1408 : a9 01 a2
1378 : ff 60 a2 03 a0 00 bl fa 77 1410 : ff a9 Oc
1380 : 85 b0 06 b0 26 bl ca d0 b2 1418 : bd ff a9

Listing 3. Etwas mehr als Listing 2 macht »Text to Hires«. Dieses Programm wandelt

res« (Listing 3). Die erzeugte Bilddatei kann dann mit einem ent-
sprechenden Grafikprogramm flir den C64 (z.B. Hi-Eddi) oder
C128 nachbearbeitet, erneut gespeichert oder gedruckt werden.
Dieses Zeichenprogramm muB fediglich als Hires-Speicher eben-
falls $2000 benutzen. Nach dem absoluten Laden mit BLOAD
steht das Programm im C128 an $1300 bis $148F, gestartet wird
es mit
SYS 4864

Vor dem normalen Interrupt des C128 wird die ESC-Taste abge-
fragt. Ist diese gedriickt, so wandelt sich der gerade aktuelle Text-
bildschirm in eine Hires-Grafik um. Die Daten werden nach $2000
in BANK 1 geschrieben und eine Grafikdatei auf Diskette erzeugt.
Das Progamm erkennt automatisch an der Adresse 2604
($0A2C), ob die beiden Commodore-Zeichensétze oder verander-
te Zeichenmuster aktuell sind.

Das Programm erzeugt eine Grafikdatei auf Diskette mit exakt
32 Blocks, also ohne Farb-RAM. Da dieses Programm in erster Li-
nie als Vorbereitung fiir den Druck einer Hires-Grafik gedacht ist,

den Text zum Drucken in das Hires-Format um.

65 b0 85 fc 82 1420 : c0 ff a2 01 20 ¢9 ff a9 ‘4¢
85 fd ad 2¢ 1b 1428 : 00 85 fe 20 d2 ff a9 20 c2
0b ¢c9 16 f0 e3 1430 : 85 ff 20 d2 ff a9 1f 85 ec
b3 4c ac 13 a3 1438 : b6 a0 00 a9 fe a2 01 20 bd
a0 00 a9 fe df 1440 : 74 £f 20 d2 £f ¢8 ¢0 00 5f
fc ab b3 20 e4 1448 : dO 04 e6 ff c6 b6 a5 b6 fa
20 77 ff c8 44 1450 : £0 04 a5 fe ¢9 40 d0 e3 35
20 30 13 20 26 1458 : 20 cc ff a9 01 20 c3 ff 33
a5 fa c9 00 28 1460 : ee 8b 14 ad 8b 14 ¢9 3a c4
a5 fb ¢9 07 do 1468 : d0 14 a9 30 8d 8b 14 ee 16
c9 e8 d0 01 1e 1470 : 8a 14 ad 8a 14 ¢9 3a 40 db
69 08 85 fe 80 1478 : 05 a9 30 8d 8a 14 20 00 d9
e6 ff a5 ff 2b 1480 : 13 4c 65 fa 30 3a 50 49 1b
a5 fe c9 40 58 1488 : 43 2e 30 30 2¢ 50 2¢c 57 99
13 20 0d 13 59

ff 20 68 ff ba

a0 03 20 ba f4

84 a0 14 20 19

20 90 ff 20 Oe

58 |Z¥p
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wurde auf diese Option verzichtet, da die Gberwiegende Zahi der
Drucker ja nur »schwarzweiB« druckt. Ebenso gébe es Probleme
beim Laden eines C128-HiRes-Farbbildes in ein C64-Grafikpro-
gramm, da dies einen anderen Speicherbereich fir das Farb-
RAM benutzt (z.B. Hi-Eddi von $4000 bis $47E7). Abgeschaltet

wird das Programm mit
SYS 4877
(oder Druck auf die Tasten RUN/STOP-RESTORE). Sie konnen
die ESC-Taste dann wieder wie gewohnt benutzen.
(Harald Beiler)

Von Bank zu Bank

Die im Handbuch zum C128 beschriebenen Anweisungen
FETCH, STASH und SWAP kénnen nur im Zusammenhang mit
den Speichererweiterungen 1700, 1764 und 1750 angewendet
werden. Trotzdem wiinscht sich so mancher C128-Fan, innerhalb
der vorhandenen Speicherbénke (Bank 0,1, 14 und 15) problem-
los Daten austauschen zu konnen. Gerade die Variablen-
Speicherbank 1 ist oft nicht voll ausgelastet und bietet dem Pro-
grammierer noch geniigend Platz, um wichtige Daten zwischen-
zuspeichern (Zeichensétze, Bildschirme, Hilfstexte usw.). Das Be-
triebssystem des C128 bietet zwei Routinen:
$ FF74 (65396) Laden aus einer Speicherbank
$ FF77 (65399) Speichern in eine Bank.

Listing 4. »Banktransfer« ermglicht einen Austausch der

Daten zwischen zwei Speicherbanken des C128

Name : banktransfer 1300 1329

1300 : a9 00 85 fc a9 10 85 fd d7

1308 : a9 00 85 fa a9 d0 85 fb al

1310 : a0 00 a9 fc 8d b9 02 a9 be

1318 : fa a2 Oe 20 74 ff a2 01 bf

1320 : 20 77 ff c8 c0 00 d0 ea 3a pp=

1328 : 60 20 6b 13 4c 7a 13 60 7o A 64’er

Dazu miissen lediglich jeweils zwei AdreBzeiger in der Zeropa-
ge als Low- und High-Byte bestimmt werden, im X-Register bei
beiden Routinen steht die BANK-Nummer. Das Programm »Bank-
transfer« (Listing 4) liest beispielsweise die ersten 256 Byte aus
dem Originalzeichensatz in BANK 14 ($ D000) und schreibt die
Daten nach $ 1000 in BANK 1. Die Zeropage-Zeiger und das X-
Register wurden folgendermaBen definiert:

Routine/ab Bereich/ Zeiger/X-Reg.
$ FF74 $ DOOO
S FF77 $ 1000

$FA/FB 14
$FC/FD 01

Wihrend des Ubertragungsvorgangs muB zum Lesen der Da-
ten ($ FF74) im Akku die Adresse des entsprechenden Zeiger-
Lowbytes stehen (in unserem Beispiel # $FA), das niederwertige
Byte des Zeigerpaares (# $FC) fiir die »Schreibroutine« ($ FF77)
dagegen in einer eigens daflr vorgesehenen Speicherstelle:
$0289. In unserem Programm steht die Zieladresse in den Spei-
cherstellen $1301 und $1305. Die Quelladresse befindet sich in
$1309 und $1300. Die Bank, aus der gelesen wird, befindet sich
in Adresse $1311; die Bank, in die geschrieben wird, in Adresse
$131F. (Harald Beiler)
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Hier ist er, der langersehnte zweite Teil der Sprite-
programmierung. Wir zeigen heute, wie man acht
Sprites auf den Bildschirm bringt und stellen
Euch einige interessante Effekte vor.

eil Matthias »Was tun, sprach Zeus« Fichtner gerade ein
neues Ei ausbritet, werde ich in Vertretung des »groBen

Sam« ein biBchen aus der Trick-Kiste plaudern und ver-
suchen, die »Kobolde«des C64 zu zdhmen (»Sprite«, englisch fir
Kobold). Ich wiinsche Euch viel SpaB bei ihrer Programmierung.

Euer
Andreas Friedrich

Acht auf einen Streich

Ein einzeines Sprite ist eine recht einsame Sache. Damit es
sich nicht langweilt, zitieren wir sieben weitere auf den Bildschirm
herbei. Bevor wir uns mit der Darstellung der Sprites beschéfti-
gen, vereinfachen wir uns den Umgang mit dem Grafikbaustein,
indem der Variable S| den Wert 53248 zugewiesen wird. Diesen

Tips und Tricks

Damit wir die einzelnen Sprites auseinanderhalten kénnen, ge-
ben wir jedem Sprite eine andere Farbe. Dazu ist es notwendig,
in Register 39 f. die Farbwerte fur das entsprechende Sprite zu
schreiben. Das heiBt in Register 39 steht die Farbe von Sprite 1,
in Register 40 die von Sprite 2 usw.

Auch dies [&Bt sich mit einer Schleife bewerkstelligen:

150 FOR I=0 TO 7: POKE SI + 39 + I,I + 1: NEXT

Nach dem Durchlauf der Zeile 150 hat nun das Sprite 1 die Far-
be 1 (WeiB), das Sprite 2 die Farbe 2 (Rot) usw.

Nachdem wir Aussehen und Farbe der Sprites festgelegt ha-
ben, miissen wir nun noch die »Aufenthaltsorte« der Sprites be-
stimmen. Dafiir sind die Register 0 bis 16 zustindig. Register 0 bis
15 legen dabei abwechselnd die X- und die Y-Position der Sprites
fest. Register 0 bestimmt also die X-Position von Sprite 1, Register
1 die Y-Position des gleichen Sprites, Register 2 die X-Position
von Sprite 2 usw. Das Register 16 hat eine besondere Funktion.

Wert bezeichnen wir ab sofort als Register 0. Register 1 hat dann
den Wert 53249 = S| + 1, usw. Wir schreiben also:
10 SI = 53248

Als Beispiel setzten wir den Bildschirmhintergrund auf
Schwarz. Dies geschieht in Register 32 und 33.

20 POKE SI + 32,0: POKE SI + 33,0

Es kann auch jede andere Farbe verwendet werden.

Damit die Sprites nicht von eventuell vorhandenen Text aufdem
Bildschirm verdeckt werden, I6schen wir in Zeile 30 den Bild-
schirm. Das geht am einfachsten mit einem PRINT-Befehi:

30 PRINT “{CLR]”
Nun widmen wir uns dem Aussehen der Sprites. Der Einfach-
heit halber nehmen wir die Spritedaten aus der Ausgabe 10/89.
40 DATA 0,24,0,0,24,0,0,126,0

50 DATA 3,153,192,12,24,48,16,24,8
60 DATA 32,24,4,32,24,4,64,24,2

70 DATA 64,24,2,255,255,255,64,24,4
80 DATA 64,24,2,32,24,4,32,24,4

90 DATA 16,24,8,12,24,48,3,153,192
100 DATA 0,126,0,0,24,0,0,24,0

110 FOR I = 0 TO 62 '
120 READ K: POKE 704 + W

130 NEXT

Mit Hilfe der DATA-Zeilen haben wir das Aussehen der Sprites
festgelegt. Nun miissen wir dem Computer noch sagen, aus wel-
chem Bereich er die Spritedaten holen soll. Da wir acht Sprites
darstellen wollen, aber nur ein Sprite definiert haben, miissen wir
alle Spritezeiger auf den gleichen Bereich verbiegen. Dies errei-
chen wir am einfachsten mit einer FOR-NEXT-Schleife:

140 FOR I=0 TO 7: POKE 2040 + I,11: NEXT

60 3:¥dp

Wie im ersten Teil gezeigt, erméglicht dieses Register die Bewe-
gung des Sprites {iber die X-Position 255 hinaus. Da wir uns im
Bereich von X-Werten bewegen, die kleiner als 255 sind, soll uns
das nicht weiter interessieren.

Um unsere Bemiihungen optimal iiberpriifen zu kénnen, legen
wir die Sprites so, da8 sie sich nicht liberlappen. Dazu stellen wir
unsere Sprites in einer Diagonalen von links oben bis halbrechts-
unten dar. Auch hierfiir verwenden wir wieder eine Schleife:
160 FOR I=0 TO 7: POKE SI + 2 x 1,25 + 32 x I:

POKE ST + 1 +2 5 1,50 + I x 22: NEXT

So, fast sind wir am Ziel. Was noch fehlt, ist der symbolische
»Knopfdrucke, der die Sprites »in Betrieb nimmt«:

170 POKE ST + 21,255

Startet man das Programm nun mit RUN, so erscheinen nach
einiger Zeit acht verschiedenfarbige Sprites auf dem Bildschirm,
die wie ein Fadenkreuz aussehen. Das Design dieser Sprites ist
natlrlich nicht sakrosankt. Das Register 23 erméglicht die Vergro-
Berung derselben in Y-Richtung, das Register 29 vergréBert in X-
Richtung. Folgende Zeilen sollen das verdeutlichen:

180 POKE SI + 23,255
190 POKE SI + 29,255
200 END

»Bewegung!«

Bis jetzt haben sich die Sprites faul auf dem Bildschirm rékeln
kénnen, doch jetzt bringen wir sie auf Trab! Wir werden nun Aus-
sehen und Aufenthaltsort eines Sprites gleichzeitig verdndern.

Dazu definieren wir uns wieder die Variable SI, setzten die Hin-
tergrundfarbe auf Schwarz und I6schen den Bildschirm. Dies ge-
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fiir Einsteiger

schieht in den ersten vier Zeilen des Programms. Die Bedeutung

der Variablen ZE, IN und Z(x) erkiére ich bei ihrer Verwendung im

Laufe des Programms.

10 SI = 53248: ZE = 2040: IN = 1

20 POKE SI + 32,0: POKE SI + 33,0:

30 PRINT ”{CLR}”

40 7(0) = 11: 2(1) = 13: Z(2) = 14: z(3) = 15

Um das Aussehen eines Sprites kontinuierlich verandern zu

. kénnen, definieren wir vier verschiedene Bewegungsabléufe und

verbiegen den Zeiger eines Sprites in regelméBigen Absténden

auf die einzelnen Spritedaten. In unserem Fall wird der Kreis des

»Fadenkreuzes«zuerst kleiner und dann wieder gréBer. Wie im er-

sten Teil gezeigt, legen wir das Aussehen der Sprites wieder mit-

tels DATA-Zeilen fest:

50 DATA 0,24,0,0,24,0,0,126,0,3,153,192,12,24,48,16,24,

8,32,24,4,32,24,4,64,24,2
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==="f§:’“:“ der Sprites fiir
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1 I lele] 1 Bewegungsablaufe

60 DATA 64,24,2,255,255,255,64,24,2,64,24,2,32,24,4,32,
24 ,4,16,24,8,12,24,48

70 DATA 3,153,192,0,126,0,0,24,0,0,24,0

80 DATA 0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,255,0,3,24,192,4,
24,32,8,24,16,16,24,8

90 DATA 16,24,8,255,255,255,16,24,8,16,24,8,8,24,16,4,
24,32,3,24,192,0,255,0

100 DATA 0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0

110 DATA 0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,126,

0,1,153,128,2,24,64

120 DATA 2,24,64,255,255,255,2,24,64,2,24,64,1,153,128,0,
126,0

130 DATA 0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0

140 DATA 0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,
0,0,24,0

150 DATA 0,126,0,0,153,0,255,255,255,0,153,0,0,126,0
160 DATA 0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24,

0,0,24,0

170 FOR I = 0 TO é2: READ K:POKE 704 + I,K: NEXT
180 FOR I = O TO 62: READ K:POKE 832 + I,K: NEXT
190 FOR I = 0 TO 62: READ K:POKE 896-+ I,K: NEXT
200 FOR I = O TO 62: READ K:POKE 960 + I,K: NEXT

In der ndchsten Zeile schalten wir Sprite 1 ein und legen die Po-
sition des Sprites fest. In unserem Fall positionieren wir es in die
Mitte am oberen Bildschirmrand: ‘

210 POKE SI + 21,1: POKE SI,172: POKE SI + 1,50

Der nachste Schritt ist die Auswahl der Farbe, die das Sprite er-
halten soll. Damit sich das Sprite vom schwarzen Hintergrund ab-
hebt, gebe ich ihm die Farbe hellrot.

220 POKE SI + 39,10
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Jetzt wollen wir unser Sprite animieren. Dazu schalten wir den
Spritezeiger abwechselnd auf die vier verschiedenen Spriteda-
ten. Damit das Programm méglichst schnell ablduft, verwenden
wir einige zeitsparende Tricks:

Wir legen in die Variable ZE den Wert des Zeigers fir unser
Sprite, also 2040 (siehe Zeile 10). Die Werte, die zum Ansprechen
der einzelnen Sprites in die Speicherstelle 2040 geschrieben wer-
den miissen, legen wir in die Variablen Z(0) bis Z(3) ab. Diese Va-
riablen haben den Vorteil, daB in der Klammer nicht nur Zahlen,
sondern auch Variablen stehen diirfen. Das nutzen wir aus und
binden den Umschaltungsvorgang in eine Schieife ein:

230 FOR I=0 TO 3
240 POKE ZE,Z(I)
250 NEXT

Damit wir den Vorgang langere Zeit beobachten kénnen, lassen
wir ihn beliebig oft wiederholen:
260 GOTO 230

Jetzt {auft das Programm so lange, bis es durch einen Druck auf
die RUN/STOP-Taste unterbrochen wird.

Leider hat die Sache einen Schdnheitsfehler:

Nachdem die Schleife abgearbeitet worden ist und mit Hilfe des
GOTO-Befehls in Zeile 260 wieder gestartet wird, »springt« das
Aussehen des Sprites vom kleinsten Radius des Fadenkreuzes
Uibergangslos zum gréBten. Um ein stufenloses Verkleinern und
VergréBern des Radius zu erreichen, miissen wir die Schieife
riickwdrts laufen lassen. Dazu verwenden wir den STEP-Befehl,
der die Schrittweite angibt. Ist dieser nicht vorhanden, ist die
Schrittweite immer gleich eins. Wir erganzen aiso das Programm
um folgende Zeilen:

260 FOR I=3 TO 0 STEP -1: POKE ZE,Z(I): NEXT
270 GOTO 230

Nun wollen wir aber das Sprite nicht nur verdndern, sondern
auch bewegen. Um dies konfliktfrei iber die Biihne zu bringen,
fassen wir zunéchst die beiden Schleifen zu einer zusammen. Wir
ersetzen die Parameter der Schleife durch die Variablen S1, S2
und S3 und machen aus ihr ein Unterprogramm, welches mit den
gewiinschten Werten fir S1, S2 und S3 aufgerufen wird:

230 S1 = 0: 82 = 3: S3 = 1: GOSUB 260
240 S1 = 3: 82 = 0: 83 = -1: GOSUB 260
250 GOTO 230

260 FOR I = S1 TO S2 STEP S3

270 POKE ZE,Z(I)

300 NEXT: RETURN

Nun zur Bewegung des Sprites. Der Einfachheit halber bewe-
gen wir das Sprite von oben nach unten. Fir die Bewegung in Y-
Richtung ist das Register 1 des Grafikbausteins zusténdig. Um
das Sprite zu bewegen, erhdhen oder vermindern wir das Regi-
ster um den Wert eins. Die Bewegungsrichtung legen wir in die
Variable IN ab. Ist diese gleich eins, so bewegt sich das Sprite
nach unten; ist der Inhalt minus eins, so bewegt es sich nach
oben. Um das Programm (bersichtlicher zu gestalten, legen wir
in die Variable PO die aktuelle Spriteposition. Damit uns das Spri-
te nicht in den unsichtbaren Bereich »entwischt« miissen wir Gber-
priifen, ob es schon an einem der Bildschirmrénder angekom-
men ist. Wenn ja, drehen wir die Bewegungsrichtung in der Varia-
ble IN um. Wir schreiben also:

280 PO = PEEK (ST + 1): IF PO >= 225 OR PO < 50
THEN IN = -IN

Jetzt milssen wir nur noch die neue Position in das Register 1
schreiben:

290 POKE ST + 1,PO + IN

Damit ist das Programm lauffdhig. Nach dem Start mit RUN
sollte ein helirotes Fadenkreuz in der Mitte des Bildschirms von
oben nach unten und zuriick wandern und wéhrend seiner Wan-
derschaft standig den Radius des Kreises verdndern.

Dies war der zweite und
letzte Teil der Spritepro- Schreibt an: '
grammierung. Wenn Ihr | Markt und Technik Verlag AG
Anregungen fir weitere Redaktion 64%er
Themen habt, immer her | ‘stichwort: T & T-Vorschlag
damit! Wir freuen uns Hans-Pinsel-Str. 2
Uber jede Zuschrift. 8013 Haar bel Miinchen

(Andreas Friedrich/mf)
334 61




Capital Letters

Seit Ausgabe 11/89 finden
Sie auf der 64’er-Programm-
service-Diskette jeweils eine
von sieben Zierschriften. Die-
se »Capital Letters« - haupt-
sachlich als Initial oder fr be-
sonders aufféllige Uberschrif-
ten gedacht - lassen sich na-
tiirtich am besten mit dem Pa-
gefox handhaben, da hier die
Positionierung innerhalb des
Grafikbildschirms bereits vor
dem Laden bequem mit der
Maus erfolgt. Wir haben uns
aber entschlossen, die Schrif-
ten im Printfox-Format auf der
Diskette anzubieten, damit der
GroBteil unserer Leser damit
etwas anfangen kann.

Grundsétzlich lassen sich
die Grafik-Schriften auch mit
jedem anderen Druck- oder

Zeichenprogramm  verwen-
den, sofern es das Standard-Hi-
res-Format einlesen kann z.B.
»Hi Eddi« oder »Super-Print«.
Dazu ist der entsprechende
Buchstaben in den Printfox zu

laden und ungepackt (Dateina- .

me »0:NAME-«) zu speichern.

Die Riesenzeichensétze
werden auch von der »DRAG«,
der »Druckroutinen Anwender-
gruppe eV.«, angeboten. Die
wahlweise im Print- oder Page-
fox-Format erhéltliche Disk ko-
stet 15 Mark (inklusive Porto
und Verpackung) und beinhal-
tet sieben Zeichensétze.

Auf unserer Programmservi-
ce-Diskette zu dieser Ausgabe
finden Sie den Zeichensatz
»Stern-Cap’s«. Viel SpaB beim
Anwenden! (pd)

DRAG eV., EsmarchstraBe 120, 2000 Hamburg
50

Dritie Runde

Highlight -in der Druck-
programme-Rubrik ist die-
sen Monat zweifellos  die
dritte . Trepkowski-Zeichen-
satz-Disk fiir die -beiden
Druckerfiichse. . Es . wére
muBig, alle Schriften zéhien
zu wollen, die fiir die zahl:
reichen:- ‘Scanntronik-Pro-

- gramme-- mittlerweile. ent-
wickelt wurden = die 50Qer-
Grenze . dirfte  jedenfalls
Uberschritten sein. Im De-

1 33834 1 3.4 £ 4.4 1383334
e *e * } 4 b4
*E b $ < *
TeY %
L e B 3 ¢ e

Der monatliche »CAPS«-Zeichensatz auf der Programmservice-
Diskette zu dieser Ausgabe tragt den Namen »Stern«

Auf ein Neues

Den 64’er-lesenden Druck-
programme-Fans ist der Name
Dieter Trepkowski sicher nicht
unbekannt. Er hat unzahlige
Schriften fiir die Palette der
Scanntronik-Programme ent-
wickelt, also fiir Printfox, Page-
fox, Eddison etc. Sein lobens-
wertes . Shareware-Konzept
wurde von uns unterstitzt, in-
dem wir pro Ausgabe zehn die-
ser Zeichensétze auf unseren

Programmservice-Disketten
verdffentlichten.

Dieter Trepkowski hat erneut
zugeschlagen: 80 weitere Zei-
chensétze hat er entwickelt, ei-
ner schéner als der andere.
Und erneut gab er uns die Er-
laubnis, diese Schriften in
Héppchen zu je zehn Stiick auf
den Programmservice-Disket-
ten zu veréffentlichen. Gleich
in dieser Ausgabe fangen wir
damit an.

Die neue »ZS-Disk 3« ist na-
thrlich auch beim Autor erhait-

62 ([3:¥4p

lich (20 Mark, Vorkasse). Das
giitauch fur die beiden Vorgén-
ger (»ZS-Disk 1 und 2«), die
ebenfalls 20 Mark pro Stiick
kosten. Wer alle drei Disketten
auf einmal bestellt (270 Zei-
chensétze), zahlt nur 50 Mark.
Enthalten sind jeweils Porto,
Verpackung, farbige Marken-
disketten (Fuji) sowie Demo-
ausdrucke.

Die ZS-Disketten sind Sha-
reware, sie dirfen also kopiert
und weitergegeben werden.
Der Besitzer der Kopie muB je-

&=406 querty ABCDEE 12349
BENCR amasty DOCHET {3865

Z=108 gwerty ABCDEF 12345

7=109 qwerty ABCDEF 12345
;Z:ho goerty ABCOET 12345

Auf der Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe: Trepkowski-
Zeichensétze fiir diverse Scanntronik-Programme

80 neue Zeichensdtze
fir Print- & Pagefox

L5-Disk 3
© ‘83 by Dieter Trepkowski
il Fleurystrafe 20 D-8450 Amberg ik

Die neue »ZS-Disk 3« von Dieter Trepkowski werden wir nach und nach veriffentlichen

Ausgabe 1/Januar 1990



alf (MiellB

zember 1988 gribelte ich
schon einmal  dariiber
nach, wie sinnvoll eine wei-
tere Verdifentlichung dieser
Schriften ist. Doch es hat
sich seither nichts geén-
dert: DerLeserpost nach zu
schlieBen kann ein echter
Druck-Freak. . iberhaupt
nicht genug Zeichensétze
in der Sammlung haben.
Neben den »CAPS«, die Sie
seit einigen Ausgaben hier
finden, will ich daher das
freundliche Angebot des

3 Gt

Zeichensatz-Machers: Die-
ter. Trepkowski. annehmen
und die nachsten.acht Mo-
nate wieder zehn Schriften
pro Ausgabe vorstellen. In
diesem Sinne: :Viel Spa8
mit den néchsten 80!
thr

Dppet hch

Octreibschrife

Fette Schrift
Dinne &chrift

(Vi miziein T

IMEKASTEN

o)) e) ko) RYE

beibehal-
ten werden. Sie
funktioniert aber
nur, wenn auch ge-
niigend Leute mit-
machen und nicht
nur kopieren, son-
dern auch lberwei-
sen - sonst wird es
eine »ZS-Disk 4« si-
cher nicht geben.
Ubrigens unter-
sagt Herr Trep-
kowski ausdriick-
lich den Vertrieb

bedingt

Schrift nach MaB: »ZS-Disk 3«

doch 10 Mark an Herrn Trep-
kowski tiberweisen und erhélt
dafiir den Ausdruck der Zei-
chensétze sowie den Eintragin
die Liste der registrierten Be-
nutzer. Diese Vertriebsart ist ei-
ne feine Sache und sollte un-

durch professionel-
le Public-Domain-
Versender, die in
letzter Zeit immer zahlreicher
per Anzeige in Zeitschriften
oder auf Computerflohmérk-
ten auftauchen und haufig
durch Giberzogene Preisgestal-
tung dem Grundgedanken von
Public Domain- und Sharewa-

Die »lastatur«Zeichensét-
ze 103 bis 105 enthalten kei-
ne Kleinbuchstaben, da
diese ja auf einer normalen
Tastatur auch nicht abgebil-
det sind. Statt dessen wur-
den Sondertasten wie
<SHIFTLOCK>, <CLR>,
<RETURN>, <SPACE>
etc. auf die Kleinbuchsta-
ben gelegt. Leider sind vie-
le Tastaturbeschriftungen
zu lang, um sie auf nur einer
Taste leserlich abzubilden.
Es wurde daher ein wenig
getrickst: Zwei oder drei
Kleinbuchstaben stellen ei-
ne Taste dar, und zwar nach
folgender Tabelle:

gw = CTRL

e = SHIFT LOCK

RUN STOP
SHIFT

RETURN

DEL

CRSR UP/DOWN

. CRSR LEFT/RIGHT
F1

F3

F5

F7

SPACE

TAB

CBM (Commodore)
CLR HOME

INST DEL

Bei ZS 105 werden die Zei-
chen ab Code 128 gesperrt.
Das Unendlich-Symbol (o)
ist iber die Taste <p>, das
« Uberdie Taste <U> zuer-
reichen.

ct 3
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re-Software zuwiderhandeln.
Die Schriften sind von 101 bis
180 durchnumeriert, eine Kolli-
sion mit bereits bestehenden
Zeichensétzen I&8t sich bei der
Masse an Schriftarten kaum
noch vermeiden. Auf der Dis-
kette zu dieser Ausgabe finden

Disketien-Musiker

Die »DRAG eV.« gibt eine
ganze Reihe von Grafiksamm-
lungen heraus, von denen wir
besonders gelungene Exem-
plare hier in loser Folge vorstel-
len méchten.

Unter dem Titel »GB Extra 3«
(GB steht fur Grafik-Bibliothek)
bietet die DRAG Karikaturen zu
den Themen »Musik«, »Politik«
und »Typen« im Print- oder Pa-
gefox-Format an. Die einseitig
bespielte Diskette enthalt Gra-
fiken vom wild trommeinden
Schlagzeuger bis zum Wahi-

Sie ZS 101 bis 110, die neben-
stehende Abbildung ist verklei-
nert. Den Lesern viel Vergni-
gen beim Druck und an Dieter
Trepkowski ein Dankeschon flr
sein Engagement. (pd)

Dieter Trepkowski, FleurystraBe 20, 8450 Am-
berg

plakat, vom Dudelsackspieler
bis zum Leuchtturmwarter. Je-
des der 48 »Musik«-, 8 »Politik«-
und 18 »Typen«-Bilder liegt als
einzeine Datei auf Disk vor. Die
Qualitat ist gut bis sehr gut, wie
die Bilder auf dieser und den
ndchsten Seiten beweisen.
Selbstverstandlich lassen sich
die Grafiken auch mit Format-
kompatiblen Programmen wie
z.B. »Eddifox« verwenden.

Die »GB Extra 3« kostet in-
kiusive Ausdruck aller Grafiken
12 Mark. (pd)

DRAG eV., EsmarchstraBe 120, 2000 Ham-
burg 50

Auch das gehort zu den »Musikern«: Singende Soldaten

¥ 63



User-Port-Tips

Fast alle verbesserten Be-
triebssysteme fiir den C64, wie

beispielsweise  »Speeddos«
oder »DolphinDos«, erlauben
den AnschluB eines Druckers
mit  Centronics-Schnittstelie
am User-Port des C64. Diese
AnschluBmethode ist einem
Hardware-Interface vorzuzie-
hen, da sie erheblich preiswer-
ter und die Dateniibertragung
zum  Drucker  wesentlich
schneller ist. Wer mit einem
gekauften oder selbstgebastel-
ten Parallelkabel seinen Druk-
ker mit dem C64 verbindet,
kann jedoch manche Uberra-
schung erleben. Wenn nichts
geht, kdnnen folgende Tips
aus der Klemme helfen:
Erstens: Uberpriifen Sie die
Belegung des Kabels. Die Da-
tenleitungen des Druckers
(Centronics Pin 2 bis 9) werden
mit den User-Port-Pins C bis L
verbunden. Der Strobe-Ein-
gang des Druckers (Centro-
nics-Pin 1) kommt auf den
User-Port-Pin M, der Acknow-
ledge-Ausgang des Druckers
(Centronics-Pin 10) auf Pin B.
Die Masse des Druckers (Cen-
tronics Pin 19 bis 30) auf Masse
am C64 (User-Port-Pin 1,12, A
oder N).

Zweitens: Haufig tritt bei Be-
triebssystemen mit paralleler
Daten(bertragung zur Floppy
das Problem auf, da der Druk-
ker nur funktioniert, wenn der

64 (¥

Drucker nicht eingesteckt ist
und umgekeht. Der Grund ist
die Kollision der Signale, die an
den Flag 2-Eingang des C64
(User-Port-Pin B) gefiihrt sind.
Abhilfe ist hier einfach: Beide
Leitungen werden nicht direkt
an den User-Port-Stecker geld-
tet, sondern jede Uber eine
Diode (z.B. 1N4148) an Pin B
gefiuihrt. Die Polung der Diode
ist unbedingt zu beachten:
Anode zum User-Port, Katho-
de (das ist die Seite mit dem
Ring) zu Fioppy bzw. Drucker.
Nun kénnen beide den Flag 2-
Eingang auf Low ziehen, std-
ren sich aber gegenseitig
nicht.

Drittens: Wer sich selbst ein
Rundkabel gebastelt hat, wun-
dert sich haufig, warum die
Floppy nicht funktioniert, ob-
wohl alle Verbindungen richtig
sind. Oft liegt das an der Kabel-
kapazitidt der Rundkabel. Ein
Kondensator von etwa 1 nF,
zwischen Pin A und B des
User-Ports geldtet, hilft fast im-
mer.

Viertens: Soll der Drucker ei-
nen Hardware-Reset des Rech-
ners ebenfalls ausfihren, muf
die Leitung »Init Printer« (Cen-
tronics Pin 31) Gber eine Diode
an den User-Port gefiihrt wer-
den. Die Diode zeigt dabei mit
der Anode zum Drucker und
verhindert, daB der C64 beim
Ausschalten des Druckers ei-
nen Reset ausfilhrt.
Fiinftens: Noch ein Tip fir alle,

Musik-Karikaturen
der DRAG

die den Drucker sowohl am
C64 als auch am PC verwen-
den: Bei vielen Druckprogram-
men muB der DIP-Schalter fiir
»Auto-Linefeed« auf ON ste-
hen, beim AnschluB an den PC
dagegen immer auf »OFF«,
Viele neuere Drucker verwen-
den den Centronics-Pin 14, um
diese Information zu (bertra-
gen. Wenn man nun im Centro-
nics-Stecker des User-Port-Ka-
bels Pin 14 mit einer Draht-
bricke auf Masse (Pin 19 bis
30) legt, kann im Drucker Auto-
LF immer auf OFF stehen. So-
bald das C64-Kabel einge-
steckt wird, ist das Auto-LF au-
tomatisch eingeschaltet. Die-
ser Trick funktioniert aber nicht
bei allen Druckern!

(Gerd Hechtfischer/pd)

Casslayout mit
1C-10C

Um das Druck- und Kas-
settenverwaltungsprogramm
»Casslayout« an den Star
LC-10C anzupassen, missen
Sie folgende Zeilen dndern:
16bl: 7c c2 4e 53 d2 24
30 2d 3e
16b9: 31 57 30 57 31 53
3007 09

Jetzt miiBte das Programm
mit dem LC-10C problemlos
zusammenarbeiten. Wir sind
Gbrigens noch auf der Suche
nach Casslayout-Anpassun-
gen an andere, nicht hundert-
prozentig Epson-kompatible
Drucker. Jede Einsendung ist
willkommen.

(Markus Egger/pd)
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NLQ mit dem
NX-10C

Viele Besitzer des offenbar
doch nichtganz Epson-kompa-
tiblen Star-Druckers NX-10C
argern sich tber die miserable
Schriftqualitdt von Sonderzei-
chenin NLQ. Folgendes Unter-
programm behebt diesen MiB-
stand:

500 PRINT#4, CHR$(27);
CHR$(15);

510 PRINT#4, CHR$(27);
CHR$(71);

520 PRINT#4, CHR$(14);
530 RETURN

Diese Routine wird an das
eigene Basic-Programm ange-
hangt und mit GOSUB 500 auf-
gerufen. Sie 148t sich natdirlich
auch in einem Ladeprogramm
verwenden, das den Drucker
initialisiert und anschlieBend
das gewinschte Druckpro-
gramm nachladt.

In Zeile 500 wird die Schmal-
schrift, in Zeile 510 der Fett-
druck und in Zeile 520 die
Breitschrift eingeschattet.
Wenn man Fettdruck und
Schmalschrift Giber die Tasten
»Bold« und »Mode« auf dem
Drucker anwéhlt, so kann man
die Zeilen 500 und 510 auch
weglassen.

Jetzt erscheinen auch Son-
derzeichen in Near Letter Qua-
lity. Auch fir Hervorhebungen
ist dieser Modus geeignet, da
die Zeichen etwas breiter als
normal sind (68 statt 80 Zei-
chen pro Zeile).

(Reinhard Nayr/pd)

Ausgabe 1/Januar 1990



Ga
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von Arndt Dettke

nsere Rundreise durch
Deutschiands Schiler-
zeitungsredaktionen

fiihrt uns diesmal nach Meers-
burg am Bodensee. Dort befin-
det sich die Sommertalschule,
unter deren Dach sich eine
Haupt- und eine Grundschule
die Riume teilen. Offenbar
verstehen sich alle gut mitein-
ander, denn wenn wir uns die
Schiilerzeitung der Sommer-
talschule ansehen, finden wir
keine Spur von Zwietracht oder
MiBgunst: Im »Pfiff« sind Bei-
trage fir und von allen Alters-
stufen zu finden.

" Im Heft zu bléattern, sich da
und dort zu vertiefen, die Bilder
und lllustrationen zu betrach-
ten, wirkt wie Balsam fiir ge-
plagte Nerven. Die Redaktion
hat einen Rat des inzwischen
in den Ruhestand getretenen
Rektors, Herrn Maier, beher-
zigt: Nicht nur Negatives, son-
dern auch Positives heraus-
stellen. Selbst wenn es um et-
was so Bedrickendes wie die
geradezu grausamen medizi-
nischen Tierversuche geht, be-
schrankt sich die Darstellung
dieses Themas nicht auf un-
ausgewogene Kritik.
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»Pfiff« ist die Schiiler-
zeitung der Sommertal-
schule Meersburg: ein
schones Beispiel fiir
DTP mit dem C64

Die »Pfiff«-Redaktion prasentiert stolz ihr neuestes Werk

i Dez.1988
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Die Schilerzeitung Pfiff in-
formiert anschaulich, macht
betroffen und regt dazu an,
sich weiter zu informieren
(ohne sich auf eine Stufe mit
der Grausamkeit zu stellen, in-
dem etwa Bilder der Opfer vor-
gefuhrt wiirden).

So freut man sich in der Ar-
beitsgemeinschaft FuBball
wahrhaft  olympisch
glaubwiirdig), den dritten Platz
in einem Wettkampf belegt zu
haben - bei drei teilnehmen-
den Mannschaften. Den glei-
chen Sinn fanden wir in einem
Artikel UOber die Patenschaft
der Klasse 7 Uber ein paar
»Kurze«aus der 1b: Mit Rat und
Tat stehen die »GroBen« zur
Verfligung; vom unergrindii-
chen Weg zur Sekretérin bis
hin zum Helfen beim ver-
klemmten ReiBverschiuB. Herr
Rektor, wir wiinschen uns, daB
lhre Schiler weiterhin so en-

- gangiert und einfiihisam. be-

(und .

Eine Zeitung hat aber nicht
nur eine inhaltliche Seite, son-
dern auch ein duBeres Erschei-
nungsbild, auf das geachtet
werden muB. Beim Titel fangt’s
schon an: einpradgsam sollte er
sein und jederzeit wiederer-
kennbar (wie beispielsweise
»Pfiff«). Im Innern braucht es
eine Gliederung: nicht zu lan-
ge Zeilen, weil sonst das Auge
zu schnell ermiidet, gute Uber-
schriften als Blickfang und Ein-
leitungstexte, damit Interesse
geweckt wird, gut leserliche
Schrifttypen, nicht zu oft ge-
wechselt, denn der »Magen«
des Auges fillt sich nur alizu
rasch und kann bald nur noch
»klapp« machen, namlich
»klapp die Zeitung zu«. Auch
Bildauswahl und Bildvertei-
lung wollen wohliiberlegt sein:
nicht zu viel, nicht zu wenig,
ausgewogen plaziert. Glei-
ches bringt man in jedem Heft
wieder unter dem gleichen Lo-
go, beispielsweise den von Wil-
helm Busch gemalten Lehrer
in der Rubrik »Lehrerinter-
view«. Wer dies alles schafft,

Ein kleines
Kunstwerk

hat ein wahres Kunstwerk voll-
bracht. Nicht umsonst gibt es
im Profibereich einen heiBum-
kampften Preis fir die bestillu-
strierte Zeitung.

Sehr zum positiven Erschei-
nungsbild des Blatts tragen
zwei C64 bei, die klaglos ihren
Dienst verrichten. Verwendete
man in der Anfangszeit noch
den »Printfox«, sind es heute
zwei »Pagefox«Module, die
sich fur das Outfit von Pfiff ver-
antwortlich zeigen. Das Grund-
gerist entsteht denn auch
durch das Mischen von Grafik
und Text, letzterer natirlich in
verschiedenen  Schriftarten.
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Fotos der Foto-Arbeitsgemein-
schaft lockern die Artikel auf,
und zum SchiuB wird das Gan-
ze fotokopiert - bei Stiickzah-
len um 200 Stick und einem
Stilckpreis von 50 Pfennig wa-
re professioneller Druck ein-
fach zu teuer.

Als die hier gezeigten Aus-
gaben von Pfiff erschienen, be-
suchten Alexandra Pek und
Mark Grabelus, die beiden
Chefredakteure der Zeitung,
das siebte Schuljahr. Sicher
hatten sie viele gute Helfer, an-
gefangen bei ihrem Verbin-
dungslehrer, Herrn Hund, und
den aus allen Klassen stam-
menden Redakteuren. Sehr
wahrscheinlich waren sich
auch die Lehrer nicht zu scha-
de, Zeit zu opfern. Und be-
stimmt konnte der Besuch
beim »Stdkurier« in Konstanz
gerade die richtigen Erkennt-
nisse wecken. ’

Pfiff ist auf dem richtigen
Weg. Wenn es der Redaktion
auch noch gelingt, rechtzeitig
fir Nachwuchs zu sorgen (ein
Problem vieler Schiilerzeitun-
gen), hat das Blatt noch eine
groBe Zukunft - fiir die Schiler
der Sommertalschule ganz si-
cher ein Gewinn! (pd)

Schiilerzeitung »Pfiff<, SMV der Sommertal-
schule Meersburg, SchitzenstraBe, 7758
Meersburg
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P evinhaltsverzeichnis 1989

Das Jahresinhaltsverzeichnis ist aiphabetisch nach Rubriken und Themenbereichen sortiert. Viele Leser wiinschten sich
eine Verdffentlichung in der Heftmittte. Leider war uns dies nicht mglich, da aus technischen Griinden hier die
Diskette zum Btx-Decoder untergebracht ist. Trotzdem ist das Inhaltsverzeichnis so plaziert, daB es sich problem-
los heraustrennen 138t Offnen Sie die beiden Klammern in der Heftmitte und nehmen Sie die Seiten 69 bis 92
heraus. Auf den oberen Doppelseiten befindet sich jetzt das komplette Inhaltsverzeichnis. Ist auch dieses heraus-
genommen, sind die Seiten 69 bis 92 wieder einzuheften. Das Inhaltsverzeichnis befindet sich im Mastertext-
Format zusammen mit Mastertext (Anleitung im 64’er-Sonderheft 39) auch auf der Programmservice-Diskette.

Artikel

Rubrik: Aktuelles

Seite Ausgabe

Artikel Seite Ausgabe
Top-Drucker unter 400 Mark: Prasident 6320 162 01
Vergleichstest: Duell mit 24-Nadler 18 05
Was kann der neue Star? Star FR-10: der schnelle, leise Profi 122 09
Hardwaretests Thema: Eingabegerite

2 Joysticks im Wettkampf: Competition Extra, Ergostick 22 02
Das Auge des Computers »Handy-Scanner« 104 10
Das kann der neue C64-Scanner: Superscanner lll 100 05
Die neuen Joysticks 18 07
Knépfchen mit Kdpfchen: AT-Tastatur am C64 182 04
Knépfchen mit Kdpfchen: XT-Tastatur am C64 126 09
Hardwaretests Thema: Sonstiges

David gegen Goliath: Zwei Fernseher im Praxistest 120 10
Der elektronische Arm »Robot 2000« 136 1
Ein Turbo fiir den C128: Floppy-Speeder »Prospeed GT1 2.0« 01
Klaut jede Grafik: Diashow Maker 09
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Sensation: C64-Software auf CD 04
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Grafik-Duell: C64, Amiga, Atari ST und PC zeigen, was sie

kénnen 22 11
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Erfolg mit Vizawrite und Commodore: Firma DTM 11 [¢2]
Jubildum: 5 Jahre Heureka 15 08
Von der Nadhmaschine zum Matrixdrucker: Firma Brother 8 02
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CeBIT’89: die Trends 8 05
Drucker auf der Systems '89 16 12
Ham-Radio’89 12 09
Hobby-tronic 1989 11 07
Systems '89 - Munchen im Messefieber 13 12
Aktuelles Thema: Sonstiges

25 Jahre Computerkunst 10 08
Blickpunkt DDR 10 03
Brandaktuell: So wird der neue C64 aussehen 10 09
Camps - wer bietet mehr? 14 05
Compucamp: Sportferien mit C64 und Amiga 13 06
Das Beste vom Besten. Lesereinsendungen zum neuen C64 10 11
Hacker: unbewaffnet und geféahriich? 11 05
Neues aus der Geos-Welt 08 03
RassenhaB auf Diskette: Nazisoftware greift um sich 13 06
So entsteht ein 64’er-Magazin 28 04
So sehen die Profis den neuen C64 20 10
Vom PET zum Cé64 24 04
Aktuelles Thema: Testspiegel

Der 64’er-Testspiegel 120 02
Der 64’er-Testspiegel 128 04
Der 64’er-Testspiegel 134 06
Der 64’er-Testspiegel 100 08
Der 64’er-Testspiegel 134 16

Rubrik: Bauanleitungen

Thema: Computermesse

Bauanleitungen

Computertisch im Selbstbau

Das 64 er-Super-Luxus-Druckerinterface (2)
Das 64’er-Super-Luxus-Druckerinterface (3)
Die 64’er-Echtzeituhr

Druckerstander fir nur 10 Mark
Expansion-Port-Weiche
Super-Luxus-CMOS-RAM-Piatine

144
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85
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Rubrik: Hardwaretests

Hardwaretests Thema: Drucker

24-Nadel-Druckertreiber »Pin 24« gegen »Bitmaster«

Das neue Merlin-Face C+ auf dem Priifstand

Druckertest: Citizen 180 E, ein kieiner Ferrari

Echt NECkisch: Der neue NEC P2 plus

Ein solide gebauter 24-Nadler unter der Lupe: Citizen Swift 24
Geballte Kraft in 24 Nadeln: Brother M-1224L

NEC P 2200 verbessert

Neuer Commodore-Drucker: Wie gut ist der MPS 1230?
Richtig schnuckelig - Mannesmann-Tally 81

Seikosha SP-1600 Al und Panasonic KX-P1180 im Vergieich
Super-Drucker unter 600 Mark
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Kurse/Grundlagen Thema: Drucker

Bekennen Sie Farbe. Rund um farbiges Drucken 1
Zaubereien mit dem Drucker (5) Grundiagen der Grafikpro-

grammierung 01
Zaubereien mit dem Drucker (6) Zeichen selbstdefiniert 02
Zaubereien mit dem Drucker (7) Grafikdruck mit 24 Nadeln 03
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Zeichensatz 04
Kurse/Grundliagen Thema: Floppy

BDOS - Was steckt dahinter? 96 06
Immer der Reihe nach: Sequentieile Dateien 94 07
Kreuz und quer durch die Datei (1) 56 08
Kreuz und quer durch die Datei (2) 98 09
Ran an die Daten - So manipuliert man Disketten 57 1
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Messen, Steuern, Regeln (1) 96 05
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Messen, Steuern, Regeln (3) 63 07
Messen, Steuern, Regein (4) 89 08
Messen, Steuern, Regeln (5) 91 09
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Messen, Steuern, Regein (7) 101 1
Messen, Steuern, Regeln (8) 93 12
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Kurse/Grundlagen Thema: Programmieren

Einfiihrung in Comal (Teil 6) Einfache Musikstiicke selbst pro-

grammieren 120 01
Einflihrung in Comal (Teil 7) Spritesteuerung in Comal 109 02
Einflihrung in Comai (Teil 8) Joysticksteuerung in Comal 130 03
Kursel/Grundlagen Thema: Sonstiges

Pro und contra: Lohnt sich ein interface? 32 05
Viren - So treiben sie ihr Unwesen im C64 16 03
Kursel/Grundlagen Thema: Spiele

Spielekurs (1) 82 06
Spielekurs (2) 58 07
Spielekurs (3) 86 08
Spielekurs (4) 94 09
Spielekurs (5) 84 10
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Spielekurs (7) 88 12 .
Besser als jeder Taschenrechner: »Fakultdt 64« 44 11
: Y M : Der C64 als Rechenknecht 74 12
RUbrlk: |-|5““95 uom Abilppe“ Dreiecke leichtgemacht: Berechnen von fehlenden Seiten
N eines Dreiecks 48 02
Listings zum Abtippen Thema: 20-Zeiler Listing des Monats: Der Mathe-Profi »Funktiomat 84« 35 08
80 Zeichen auf dem Bildschirm 43 0g Matrizenrechnen ohne Anstrengung: Der Matritzenmultiplikator 43 07
Apfelmannchen 50 08 Pythagoras komplett 76 04
Basic-Entpacker 58 10 Zahien-Ratsel selbstgemacht: Denkaufgaben in eigener Regie 49 o1
Benutzeroberfidche »Proto« 46 02
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F-Maker 60 05
Find/Replace 67 12 Listings zum Abtippen Thema: Programmieren
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Memsave 50 08 Basic selbstgemacht: Die Basic-Erweiterung »Declare« 52 07
Micro-Writer 48 1 Listing des Monats: »FCSD« Fehlersuchen ein Kinderspiel 36 03
Mikrosorter 47 07 Multitasking mit dem C64 50 03
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Mini Packer 48 11 Comp 52 10
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Mord 62 14 Datasette: Fast so gut wie ein richtiges Disketten-Laufwerk 69 04
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kopiert 38 02 Assembler zum Dumpingpreis: »Professional Ass« 86 09
. ~ Basic ohne Unterbrechung 106 "
Listings zum Abtippen Thema: Grafik Der schnellste Basic-Compiler: Basic-Boss 100 02
80 Zeichen fur den C64 (Teil 2) Viele neue Basic-Befehle 50 o1
Endlich: Hardcopy fir alle Drucker 50 05 Softwaretests Thema: Schule/Lernen
Listing des Monats: Mono-Magic, der Zeichenkilnstler 40 11 »Take a Trip to Britain« im Test 130 03
Schone Zeichensdtze leichtgemacht 0 07 Der Allestrainer: Die Lernkartei 112 10
Sprites ganz einfach: Spriteklau, Animation und Editor in Vier Vokabeltrainer im Vergieich 8o 09
einem 51 09
Sprites wie im Film 72 04
Text und Grafik gleichzeitig 53 05
Textverarbeitung mit Grafik »Viza-Grafik-System« 74 12
VDC - ausgetrickst! So »klaut« man Grafiken beim C128 66 01 Fortsetzung auf Seite 93
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Btx ist das Informations-
medium der Zukunft.
Doch schon heute sind
von A bis Z jede Menge
interessante Dinge zu
entdecken. Schauen
Sie sich einmal um!

von Arnd Wangler

ine der wichtigsten Funk-

tionen von Btx ist die

schnelle, aktuelle und um-
fassende Information rund um
die Uhr. Die Fllle der vielen
tausend Anbieter hier darzu-
stellen ist zwar nicht moglich,
aber wir haben uns zu fast je-
dem Buchstaben einen Begriff
herausgesucht und stellen |h-
nen typische Anbieter vor.

H Uber 6000 Anbieter
sind zur Zeitim Pro-

gramm und es wer-
den taghch mehr

Selbstverstédndlich sind fast
alle Autohersteller in Btx ver-
treten, so auch die Minchner
Firma BMW. Unter der Num-
mer 20900 # kdnnen Sie sich
Uber die Autos und Motorrader

von BMW informieren und
gleich heraussuchen lassen,
wo Sie Ihren neuen 850i probe-
fahren wollen

Homebanking, wie die Kon-
tofihrung in Neudeutsch heiBt,
ist eine der sinnvollsten An-
wendungen in Btx. Fast alle
Banken sind an Btx ange-
schlossen. Informieren Sie
sich beispielsweise bei der
Deutschen Bank ber Ihre Kre-
ditkonditionen =60000 #.

Klar wele Computerherstel
ler sind auch ber Btx erreich-
bar. So auch Commodore.
Stellen Sie lhre Fragen zu
Commodore-Computern unter
»20095 # oder informieren Sie
sich Gber den neuesten Amiga.

70 @5=p

Eine der wichtigsten Fragen,
die im privaten und geschéftli-
chen Leben immer wieder auf-
tauchen, istdie nach dem »Wer
liefert was?«. Genau unter die-
sem Namen kénnen Sie auch
die Antwort zu dieser Frage be-
kommen =307110310000013 #.

Tragen Sie sxch mlt dem Ge-
danken, in der nachsten Zeit
den Bund fiirs Leben einzuge-
hen, und fehlt Thnen dazu bis-
lang die passende Partnerin?
Auch hier hilft Btx mit verschie-
denen Partnervermittiungen,
Z:B! ~2000302234492531 #.

Dle Anzahl der Relse- und
Ferienvermittler in Btx ist rie-
sig. Sie haben die Auswahl und
konnen bequem von zu Hause
lhre Reise planen. Aber warum
nicht auch mal Ferien in
Deutschland buchen? Unter
=200882008820010# finden
Sie alle Informationen dazu.

(1] Ferien in Deutschland
+200882008820010 #

Wle man aus wemg Ge[d wel
Geld macht, ist eine sicherlich
lohnende Information. Auch
bei der Geldanlage kann Btx
helfen. Der Geld-Info-Service
unter »44999# hat da einige
Ideen.

Uber 149 Hotels smd an th
angeschlossen - suchen Sie
sich eines aus und buchen Sie
lhr Zimmer schon von zu Hau-
se =228955700 #.

Naturlich ist hier das Ange-
bot riesig. Fur die Fans von
Atomkraftwerken bietet bei-
spielsweise das Deutsche
Atomforum unter -21701 # alle
Argumente an, um auch wei-
terhin von einer strahlenden
Zukunft zu traumen.

- sr-i0. e |

Fir Btx ist kein Land zu weit.
Sogar (ber Nippons Reich
kénnen Sie sich umfassend in-
formieren. Japanische Frem-
denverkehrszentrale
»611160000000270 #.

Aus vielen Abteilungen, so
ganz wie ein richtiges Kauf-
haus, besteht das Btx-Kauf-
haus -363636363636329 #.
Wie wére es mit einem Ein-
kaufsbummel?

[2] Aktueller Flugplan +50000 #

Die Lufthansa bietet einen
umfassenden Flugplan fur in-
nerdeutsche und internationa-
le Flige an. Sie kénnen sich
sowohl Hin- als auch Rickflug-
termine anzeigen lassen, se-
hen, welche Zwischenstops
Sie haben und wie Ihr Flug
heiBt. Lufthansa +50000 #
(Bild 2).

Die Landeshauptstadt Min-
chen +23800# prasentiert
sich, wie viele andere Stadte
auch, sehr informativ. Man
kann Reisebroschiiren bestel-
len, oder sich den neuesten
Veranstaltungskalender aus-
geben lassen.

Nachrichten kann man nicht
nur in gedruckten Zeitschriften
lesen, sondern auch ber Btx.
Die Stuttgarter Zeitung
~66868 # halt Sie standig auf
dem laufenden, ohne daB ein
einziger Baum fur Papier ge-
fallt werden muB.

Gelegentlich hat man ja
Lust, etwas flr die eigene Bil-
dung zu tun - warum nicht in
der Oper? Die Deutsche Oper
in Berlin 8358351 # bietet ih-
ren aktuellen Spielplan an und
nimmt Kartenbestellungen
auch gleich entgegen.

Klar, daB die Post aufgrund
ihrer Monopolstellung eines
der groBten und bestgestalte-
ten Angebote in Btx hat. Hier
werden alle Fragen, die im Zu-
sammenhang mit der Post auf-
treten konnen, geklart. Ubri-
gens: Man zeigt sich hier sehr
kundenfreundlich.

Das Versandhaus Quelle ist
einer der Btx-Pioniere und hat
dementsprechend viel Erfah-
rung. Der Service ist ausge-
zeichnet und vor allem - das
gesamte  Quelle-Programm
kann unter +30000# bestelit
werden.

8,00 £
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(3] Aktueller Fahrplan «DB #

Furs Reisen ist die Bundes-
bahn ein kompetenter Partner.
Mit dem Angebot der Bahn
«DB# sparen Sie sich stun-
denlange Wartereien am Aus-
kunftschalter und kénnen ganz

Ausgabe 1/Januar 1980
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[4] 64’er Telesoftware ~64064 #

bequem die schnellste Reise-
route zusammenstellen (Bild 3)

Einer der Renner in Btx ist
Formel eins. Das Btx-Informa-
tionsmedium Uber die aktuelle
Musikszene. Wenn Sie bei-
spielsweise wissen wollen, ob
Paul McCartney noch in den
Charts ist, wahlen Sie
=30003 #.

Das Angebot an Telesoftwa-
re ist stdndig am Steigen. Statt
stundenlang Listings abzutip-
pen, gibt es die Software ein-
fach Uber die Telefonleitung,
auch von der 64’er =64064 #
(Bild 4).

Bei allem Informationshun-
ger muB auch ab und zu mal
ein kleines Spielchen mdglich
sein. Bei Abakus =404040#
haben Sie die groBe Auswahl.

Nicht nur fir groBe Strecken
wie bei der Bundesbahn, son-
dern auch fur den innerstadti-
schen Verkehr bietet Btx Fahr-

pléne an. In Minchen, Stutt-
gart und Frankfurt kénnen
Sie sich die beste Verbindung
von einer Haltestelle zur an-

deren heraussuchen lassen
=920029 #.

Wer hat schon immer Zeit,
den detaillierten Wetterbericht
der Tagesschau abzuwarten?
Immer aktuell ist der Deutsche

E] Wie wird das Wetter
«44440 % .

slawien-Kenner
Ferientips.

Wetterdienst unter =44440#
(Bild 5).

Einer der Renner unter den
deutschen Feriendomizilen ist
immer noch Jugoslawien (in
der Landessprache Yugosla-
wia). Mit Yugotours =33387 #
entdecken selbst alte Jugo-
noch

neue

Mit einem Spiel kdnnen Sie
unter =374113740000000 #
prifen, wie gut Ihre Kenntnisse
in Sachen Zahnpflege sind.
Und falls noch Liicken vorhan-

den sind, wird dafir gesorgt,

daB aus Wissensliicken keine
Zahnlicken werden.

Speziell fdr C64:
TTL Adapterkabel,
PD-Terminalprogramm, I

service Service Service Service Service Service Service Service

Hotline,
eigene Mallbox.

Transmodem

Externes Modem® fir PC/AT, Atani ST, Amiga,
Mac, CCITT und BELL, 100% Hayes, 300/1200/
(2400) Baud, geeignet fir weitweite DFU, BTX,
Datex-P, nicht filchtiger Speicher, hohe
intelligenz 1. autom. Funktionen (2 B. Autodial)
komplett Gber Software steuerbar,

taschenbuchgroBes goidenes Alugehause, incl
ausfuhrlicher deutscher Anleitung spez. fur
Laien, serielles Kabel, Netrteil
Mailboxverzeichnis, PD-Terminalprg . Service-
Hotline, kostentreie info, 5 Tage Reparturgaranbe
Lieferung in 3 Tagen ab Lager, wieifach getestet
2.B. ST-Magazin 2/89 “Edel”

1200 Baud 298.—
2400 Baud 498.—

* kein FTZ, daher Anschiul an Postnetz strafbar!
Preis zzgl Versand DM 10.-. incl. RS-232
Kabel, PD-Terminal-Software, Versand ins
Austand (DM 20.-) abzigl. 14% Stever und
nur nach Vorauskasse.

Wir fuhren auch Telefone, Anrufbeantworter, FAX
Gerate usw., Handieranfragen (Gew. schein) und
Angebote erwunscht!

hodo

Komplett

modems

0 HEISS HAUPTMARKT 3
EOMPUTERSYSTEHE 8500 NURNBERG 1

TEL: 0911/224427

EPROMbank fiir C128

6%er/I128er Mode Software

® 256k EPROMbank @ Modulgenerator fir
128er Programme @ Directorv® Frogram-
me starten auf Knopfdruck

Karte mit SteverEPROM oM 98.-
Jetzt auch fiir den internen Sockel!!!
Einbauversion oM

inclusive Konvertierungsprogramm fw
Pm Iexr wm‘ Pro-Dat

ALCO, ommer C64L128
auch 128er Mode

@ programmiert alle 27xxx EPROM’s ein-
schiieBlich 27513, 27011 und Nachfolger
bis 4 MB Kapazitat @ automatische Erken-
nung der Programmierspannung @ Leer-
test @ Einlesen von EFROM'S® Brennen
von  EPROM’S® Vergleich ® Wiederhol-
funktion ® Maschinensprachemani-

tor @ Modulgenerator fur Autostartmodule
incl. Gehause oM

$48k EPROMbank fiir C128

@ arbeitet im 128er und 64er Mode @ Mo-
dulgenerator @ Steversoftware @ Aufrust-
bar bis M8
Sensationel| om178.-
inclusive Konvertierungsprogramm fir
Pro-Text und Pro-Dat

572K Erweiterungskarte 89.-

!:W"ﬂ
= ||||||u||||||l
™

COMPUTEE

ALCOMP 7 MB-
EPROMbanksystem

@ nach Bedarf erwaiterbar® fir

RAM’s (pufferbar) und EFROM s @ Directo-
ry-Funktion ® Modulg @ Zusatzli-
che Betrigbssystemebene @ bis zu 16 Be-
triebssysteme

Basiskarte 192k

incl. SteverEPROM om79.50
Aufriistkarte f. 256k om 39.50
Betriebssystemkarte om489.50
$-fach .ﬁ'eabhmfweitemay

fir Expansionsport

@ 4 Steckplatze einzeln zu- und abschalt-
bar@ schaltet auch Betriebssysteme_und
Freeze-Framer Komplettpreis  OM
Leerplatine om24.-

ausgereifte Ingenieurleistung ®
14 Tage Umtauschrecht ® 2 Jahre
Gnrufh © fast alle IC's gesockelt ®
“ (" £a 2 f!' ’ e J i,
® Bauteile nambafer Hersteller ® mit
Bedienu. eitung © Blockschaltbild
teilweise Schaltplan

ALCOMP - GmbH
Glescher Weg 22 - 5012 Bedburg
Tel. 02272/2093

Nachnabmeversand NN-Spesen 7.50 OM b. VorkasseJ.-
DM Ausland M Mo rhanh 4 WN-

Spesen 10.- OM b. Vorkasse 5.- DM. Wir liefern [boea
auf [bre Rechawng und Gefabr ru dea Verksulsbedingua-
gen des Elektronikgewerbes.

Pestpireamt Ksln (812370 10050) 275 54-509
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1o Telesoftware -
nie wieder abtippen!

von Arnd Wangler

ast jeder 64'er-Leser

kennt die Story: Im 64’er

steht ein tolles Programm,
das man unbedingt haben
moéchte. Doch vor den Pro-
grammspaB hat die Technik
das Abtippen gesetzt. In
stunden-, manchmal tagelan-
ger Arbeit hatman dann das Li-
sting mit dem MSE oder
Checksummer  eingegeben
und dabei immer Angst ge-
habt, daB beim Speichern et-
was schiefgehen kénnte. Zu
Zeiten, als man uberhaupt froh
war, irgendein Programm zu
bekommen, war dieses Verfah-
ren wohl machbar. Da heutzu-
tage aber fast jeder C64 mit ei-
ner Floppy ausgerustet ist und
in anderen Bereichen mit Gi-
gabyte gerechnet wird, ist das
Abtippen von Listings ein
langst Uberholtes Verfahren
der Programmubermittiung.

Schnell und einfach

Es taugt héchstens noch fir
kurze, schnell verfligbare Pro-
gramme. Die 64’er hat sich
deshalb auch seit der letzten
Ausgabe dafiir entschieden,
keine Listings mehr zu
drucken, die Gber drei Seiten
lang sind. Natdrlich sollen Sie
trotzdem zu den tollen Pro-
grammen der 64’er kommen.
Btx mitseiner Méglichkeit, Pro-
gramme zu Uberspielen, ist
hier das »Ei des Kolumbus«.

Schneller und einfacher
geht es wirklich nicht mehr.
Das Ganze funktioniert so: Sie
starten mit Inrem C64 Btx (ent-
weder mit dem Software-Deco-
der auf der Diskette zu dieser
Ausgabe oder mit dem Btx-Mo-
dul II von Commodore). Da-
nach wahlen Sie die Nummer
*64064 # in Btx und kommen
damit automatisch auf die
Markt & Technik-Leitseite. Von
hier erreichen Sie mit Men(-
punkt 11 den Bereich Telesoft-
ware. Nun kénnen Sie die Aus-
gabe wahlen und natlrlich das
betreffende Programm (Bild).
Kurz vor der Datenibertra-
gung missen Sie beim Com-
modore-Modul noch die Tasten

74 3:54p

Das Zeitalter ellenlanger Listings geht zu Ende.
Neue Techniken machen es mdglich, beliebig
lange Programme in wenigen Minuten zu iiber-
spielen. Das Zauberwort heifit Telesofiware.

<F7> und <T> fur Telesoft-
ware driucken. Das Modul ver-
langt dann den Namen der zu
Uberspielenden Datei. Diesen
lesen Sie vom Bildschirm ab
und geben ihn ein. Beim Soft-
ware-Decoder geht das Ganze
automatisch. Der Decoder liest
den Namen der Software auto-

" Markt & Techn ik

Dateiname.
Lange:
Ladezeit ea.z

einem weiterzdhlenden Buch-
staben benannt (a bis z). Des-
halb kommt es bei ldngeren
Programmen Ubrigens auch
vor, daB man ein- bis zweimal
auf die #-Taste dricken muB,
um das Weiterladen zu starten.
Auf diesen aneinanderhan-
genden Seiten kdnnen beliebi-

HMONO MAGIC
572 Bytes
20 Sekunden
1,00 DM

.'&uiting des Monats: MONO MAGIC
Hun

one Grafiken ein Wunsch
chten! Mit dem Programm:
{ sind Sie in der Lage,

herv.

irafiken selbst zu zeichr
] onderes Ha%hematikwis

So sueht eiﬁe Telesoftware- Selte der 64’er kurz vor dér
Dateniibertragung aus. Mit # startet die Ubertragung.

matisch und speichert das Pro-
gramm mit richtigem Namen
auf Diskette. Die Datenlibertra-
gung arbeitet mit einem spe-
ziellen, sehr sicheren Protokoll
und einer Geschwindigkeit von
1200 Baud. Selbst das langste
Programm ist nach wenigen
Minuten auf Ihrer Floppy ge-
speichert, und Sie kdnnen es
genau so wie jedes andere,
beispielsweise eingetippte
Programm weiterverwenden.
Mdoglicherweise fragen Sie
sich jetzt, wie das Ganze funk-
tioniert. Nun, das Prinzip ist
schnell erklart. Btx istimmerin
Form von Seiten aufgebaut.
Auf jede Seite passen ziemlich
genau 1000 Byte. Einzelne Sei-
ten konnen miteinander ver-
knipft werden, so daB sie
nacheinander automatisch ab-
laufen. Die Seiten werden
dann mit einer festen Zahl und

ge Daten stehen, also Texte,
Bilder oder eben auch Daten
fur Programme.

Davon merken Sie allerdings
gar nichts, denn bei der Daten-
Ubertragung wird die Bild-
schirmdarstellung angehalten
und erst nach erfolgreicher
Ubertragung wieder aktiviert.

Eine lohnende
Sache

So einfach dieses Verfahren
fur Sie ist, so kompliziert ist es
fur uns. Wir missen jedes Pro-
gramm in kleine »Happchen«
zu 1000 Byte aufteilen und
nacheinander auf die verkette-
ten Seiten (berspielen. Auch
der Seitenbedarf in Btx ist gi-
gantisch. Mit den vielen Pro-
grammen, die bundesweit an-
geboten werden, ist Markt &
Technik ein echter »Seitenfres-

ser«, Leider kostetdas alles na-
tirlich eine Menge Geld: er-
stens flr die Programmpflege
und zweitens fir die Speicher-
kosten. Deshalb kdnnen wir die
Programme auch nicht kosten-
los anbieten. Bei jedem Pro-
grammabruf wird deshalb eine
Gebuhr erhoben, die lhnen
aber angezeigt wird und die
Sie bestdtigen missen. Die
Gebuhren fir die Telesoftware
bezahlen Sie dann bequem zu-
sammen mit der Telefonrech-
nung. Trotzdem halten wir die
Telesoftware flr eine lohnende
Sache fur Sie. Sie kdnnen sich
aussuchen, welche Program-
me Sie wollen und bezahlen
auch nur diese. AuBerdem
macht die ganze Sache un-
heimlich SpaB. Zur Probe iber-
spielen wir uns selbst jeden
Monat die Software, um zu se-
hen, ob auch alles funktioniert.
Sie haben deshalb die Garan-
tie, daB die Programme so
Ubertragen werden, wie Sie auf
unserer Master-Diskette ge-
speichert sind.

Telesoftware wird aber nicht
nur flr den C64, sondern auch
fir den Amiga angeboten. An-
dere Computer wie PC und
Atari ST sind in Vorbereitung
und werden das Angebot er-
génzen. Auch die Zahl der Te-
lesoftware-Anbieter wird in Zu-
kunft steigen. Im Augenblick
gibt es noch weitere Software
flir den C64/C128 und PC von
*PC-Net #. Auch dort funktio-
niert das Verfahren @hnlich wie
bei Markt & Technik. Da die
Seiten dort aber regional ge-
speichert sind, ist immer vor-
her ein Wechsel des Regional-
bereiches notwendig. Dadurch
fallen zusatzlich zu den Pro-
grammgebiihren geringe Ge-
bihren fur die Ubertragung
der Seiten an. Das gleiche gilt
auch fir altere Ausgaben der
64’er. Nur die zwei aktuellen
Ausgaben werden bundesweit
angeboten, altere Ausgaben
sind regional (kénnen aber
trotzdem aus ganz Deutsch-
land abgerufen werden).

Die Vorteile der Telesoftware
liegen auf der Hand. Sie erhal-
ten die neueste Software
schnell, zuverldssig und ha-
ben sogar noch SpaB dabei.

Ausgabe 1/Januar 1990



Bix und spielen - geht
das? Und wie! Im Bix
sind mehr tolle Spiele,
als es fir manchen
Computer zu kaufen
gibt. Sehen Sie selbst.

von Arnd Wéangler

as gibt es Schoneres,
als sich gelegentlich
bei einem guten Spiel

zu erholen? Nach stundenlan-
gem Programmieren, Daten
eingeben oder Schreibenistes
doch ein wahres Bedirfnis,
Geist und Korper zu entspan-
nen. Natirlich kann man eine
der unzéhligen Disketten aus
der Schublade ziehen, aber et-
was Neues ist das dann nicht
gerade. Es geht jedoch auch
anders. In Btx sind unzéhlige
Spiele einprogrammiert, die
immer wieder aktualisiert wer-
den und auch einen Wettbe-
werb mit anderen Spielern in
ganz Deutschland zulassen.

SPI
auf

Manche Spiele in Btx sind ko-
stenlos, manche nur gegen
Geblhr zu haben. Uber ko-
stenlose Spiele in Btx haben
wir bereits berichtet (Ausgabe
2/89). Heute wollen wir Ihnen
professionelle Spiele zeigen,
die zwar eine geringe Gebiihr
kosten, dafiir aber wesentlich
schoner aufgemacht und pro-
fessioneller programmiert
sind. Oft bieten sie sogar eine
echte Gewinnchance. Wer im
Bix-Hauptmeni einmal nach
dem Wort »Spiele« sucht, wird
an Hand der 27 Eintrage
(Stand 16.10.89) sehr schnell
erkennen, wie umfangreich
diese Sparte geworden ist.
Gibt man beispielsweise
*Slidwest Spiele # ein, so hat
man Gelegenheit, an einem
Borsenspiel teilzunehmen
(Bild 1). Man muB dabei fiir real
existierende Borsenwerte die
Kursentwicklung prognostizie-

16 F3ge

ren. Nach einer Woche werden
die Prognosen mit der Realitat
verglichen und man erhalt
Punkte. Wer am genauesten
geschétzt hat, kann einen gar
nicht so unansehnlichen Preis
gewinnen (zum Testzeitpunkt
war es ein richtiges Borsen-
brettspiel). Nachteil des Gan-
zen ist der doch recht lange
Zeitverlauf bis zur Bekanntga-
be des Ergebnisses. Die Teil-

AP BUdersiE ”l-l'-ﬂiﬁ A
D s Siiwsenspié

BIZD 1989 L TaN1ET 200 KaD ) e

E] Bei *Siidwest Spiele #
kann man seine Kurstips
abgeben und gewinnen

W

(5! Beim Poker werden
nicht nur Amerikaner

fiir alle aktiv (~Abakus #)

oder nur

nahme wird (ber den Zeittakt
abgerechnet und kostet 40
Pfennig in der Minute.

Ein echter Klassiker unter
den Spielen ist Schach. Natiir-
lich kann man auch {ber Btx
Schach spielen, entweder al-
leine oder gegen den Compu-
ter. Das Spielfeld des unter
*Palette# anwahlbaren An-
bieters ist grafisch exzellent
aufgebaut (Bild 2). Bemer-
kenswert sind auch Sonder-
funktionen wie Partienbiblio-
thek und Demo-Schach.

Die besten Spiele haben wir
bei Abakus gefunden. Dort
kann man zum Preis von 40
Pfennig pro Minute unter zwélf
Spielen wahlen. Da ist zu-
néchst einmal ein optisch sehr
gut aufgemachtes Roulette-
Spiele fir Spielkasino-Fans,
bei dem tatsachlich alle Chan-
cen, wie beim richtigen Roulet-
te, belegt werden kénnen (Bild

: Fortuna lapt bitten!
Versuchen Sie Ihr G1

- bei unserem Golden R
lette und gewinnen Sie
einen von vielen w
vollen Pre:sen.ji

f Einsats:

DM 1000

Kapital:
DM 4000

K
S

172,34

VK3 DK
VP 4. DVK

Hugl1rhe Eingaben :



Die Eank setz=t
gleichfalls
1000 DM

Rapital =
S000
A =]

Einsatl= =
1000
p Marle 4 S0

Sie haben
One Fair
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»Fort Knox« ist nichts anderes
als »Superhirn«, immerhin gra-
fisch gut gemacht. Beim »Spa-
ce Hunter« hat das Raumschiff
Enterprise Pate gestanden
(Bild 6) und beim »Top Fours«
das beliebte »Vier gewinnte.
SpaB machen sie allerdings al-
le. Wer einen Hauch von Las
Vegas versplren mochte,
wahlt einfach »1001 Nacht« in
Abakus oder die »Fruit Machi-
ne«. Beide Spiele unterschei-
den sich eigentlich nur gra-
fisch und sind Umsetzungen
des berlihmten »Einarmigen
Banditen«. Schén, aber doch
recht nervenaufreibend ist das
Puzzle, bei dem man verschie-
dene Bilderteile zu einem Gan-
zen zusammensetzen muB
(Bild 6). Allerdings ist dies ein
teures Spiel, denn es dauert

21 T olange in das

erfel bis

rtige Eild steht.

(6] Bis die sechs Bilderteile richtig stehen, vergeht einiges an

Zeit - beeilen Sie sich besser (~Abakus #)

Enterprise
NCC 1702-R

(7] Enterprise von *Eurotel #
hat die beste Grafik

3). Unser Favorit ist das gra-
fisch hinreiBend gemachte
Black Jack (17 + 4). Aus den
wenigen Minuten, die wir die-
ses Spiel testen wollten, sind
mehrere Stunden geworden.
Fazit: Dieses Spiel macht
slichtig (Bild 4). Auch das
Poker-Spiel vom gleichen An-
bieter hat es in sich - labile Per-
sonlichkeiten kdnnten hier
leicht Zeit und Geld vergessen
(Bild 5). Alle anderen Spiele
bei Abakus sind Umsetzungen
von bekannten Spieleideen.
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doch seine Zeit, bis die Teile in
den richtigen Positionen sind -
und Zeit ist bei den professio-
nellen Spieleanbietern Geld.
Fir die ganz besonderen En-
terprise-Fans gibt es Gbrigens
bei Eurotel noch eine umfang-
reiche und gut ausgearbeitete
Version, bei der vor allem die
tolle Grafik, beispielsweise von
Mr. Spock oder Kaptain Kirk,
begeistert (Bild 7).

Zugegeben, wer nur lber 40
Pfennige Btx-Taschengeld ver-
figt, wird an den professionel-
len Spielen nicht viel Freude
haben. Doch wer ein offenes
Konto hat, erhalt fir seinen
Einsatz einen reellen Gegen-
wert. Etwas aufpassen sollte
man allerdings doch, denn
nach zehn Minuten werden bei
den meisten Anbietern unwei-
gerlich vier Mark oder gar
sechs Mark féllig. Also:
Schnell Spielen, dann lohnt es
sich.

: Computer
kommunizieren gern.
Nicht nur mit Innen, sondern
auch untereinander. Fragt
sich nur, wie. Notfalls per
Diskettentausch, eher schon
mit einem Akustikkoppler —
am liebsten mit FURY.
FURY ist das erste integrierte
Modem mit deutscher Post-
zulassung. Und schnell
dazu: 2.400 bit/s vd. FURY
wahlt selbsttatig, beantwor-
tet Anrufe und fragt Daten
ab. Vollautomatisch, rund
um die Uhr. DFU-Netze der
E U . Poststehen Ihnen offen, z.B.

» Datex-P. Damit haben Sie
Jetzt mit den heiBen Draht zu den
NP 5 | Daten dieser Welt - zu Mail-
boxen, Datenbanken,

Fehler 5 :

xorrektur AuBenstellen, Universitaten,

i Date;‘;s-,on Filialen, MeBstationen.

komP™™" | Um nur einige Beispiele zu
B nennen.

Selbst die Fernwartung lhres
PC’s ist kein Problem.

Sie brauchen nur eins:
einen freien Steckplatz oder
eine V.24-Schnittstelle.

Sie wollen genauer wissen,
wie FURY Sie mitdem

Rest der Welt verbindet?

Ihr Fachh&ndler berét Sie
gern. Oder wir.

Or.Neuhaus

Haldenstieg 3 | .
2000 Hamburg 61 ! : ;

Tel.040/55304280 | | : | 15 " II 1 :[ |! +
Telefex 040755304180

: .
JAAAAAAARARAAAA

TRPTT

Schwelz: 3C Systems AG
Tel.01-3713303
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Endlich ist er da, der Btx-Softwa-
redecoder fiir den C64. Unge-
ahnte Anwendungen erschlie-
Ben sich. Von Telesoftware bis
zum Homebanking - mit dem
64’er-Btx-Manager ist alles mog-
lich, und das noch fast umsonst.
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von Arnd Wangler

Is Sie diese 64’er-Ausga-

be gekauft haben, ist |h-

nen sicherlich sofort auf-
gefallen, daB es eine 64'er mit
Diskette ist. Diese Diskette hat
es in sich. Aufihr befinden sich
zwei Programme, die lhnen die
faszinierende Welt des Btx
(Bildschirmtext) ndherbringen.
Mit dem Btx-Demo kdnnen Sie,
véllig ohne Kosten und ohne
AnschluB an Btx, sich ganz ob-
jektiv einen Eindruck der Lei-
stungsfahigkeit von Btx ver-
schaffen. Auf iber hundert Sei-
ten demonstrieren wir Ihnen,

wie Sie mit Btx umgehen, wo
man Informationen herbe-
kommt, wie Sie an Telesoftwa-
re (also die Listings aus der
64'er und anderer Anbieter)
herankommen, und wie man
mit Btx spielen kann. Laden
Sie einfach das Programm
»Demo« mit:

LOAD "DEMO”,8

und starten Sie es mit RUN.
Nach wenigen Augenblicken
sehen Sie vor sich die Gesamt-
tbersicht dieser Demonstra-
tion (Bild 2). Von hier aus kén-
nen Sie sich auf die Reise be-
geben und Punkt fir Punkt an-
schauen. Lassen Sie sich Zeit
dafir und genieBen Sie. Wir

finden, das allein ist schon ei-
ne tolle Sache, aber noch lan-
ge nicht alles. Die zweite Sen-
sation auf der Diskette ist der
postzugelassene Btx-Decoder
flir den C64, mit dem Sie rich-
tig offiziell an Btx teilnehmen
kdnnen.

Ganz férmlich und
hochoffiziell hatuns die
Bundespost Telekom
bestatigt, daB man mit
dem C64 ohne zusatz-
liche Hardware an Bix teilneh-
men darf. Und weil wir finden,
daB jederin den GenuB von Btx
kommen sollte, haben wir uns
entschlossen, lhnen diesen
Decoder einfach zu schenken

A

(der Decoderpreis ist im Heft-
preis enthalten). Um nun Btx
zu nutzen, sind nur noch zwei
Voraussetzungen zu erflllen.
Zunéchst sollte die Post wis-
sen, daB Sie Btx nutzen wollen.
Benutzen Sie dazu die im vor-

Heftteil eingeheftete
Postkarte. Die Post
kommt dann innerhalb
kurzer Zeit und instal-
liert bei lhnen eine An-
schluBbox fiir Btx. Dies
ist ein kleines graues Kast-
chen, das einfach neben dem
TelefonanschluB an die Wand
gehangt wird.

Fur diese Arbeit verlangt die
Post eine einmalige Gebiihr von

F¥ap 8
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ﬁGS Mark. Diese
. Gebihr kdnnen

Sie aber, wenn Sie
die Postkarte ver-
wendet haben, innerhalb von
drei Monaten zurlickverlangen,
falls Ihnen Btx nicht gefallen
sollte. Die Post kommt dann,
holt die AnschluBbox wieder ab,
und Sie bekommen die 65 Mark
zuriick. Zweitens muB man
den Computer ja irgendwie mit
der AnschluBbox der Post ver-
binden. Hierzu ist ein speziel-
les Kabel mit Anpassungselek-
tronik notwendig, das Sie lei-
der nicht selber bauen diirfen,
denn sonst wiirde der Decoder
die Postzulassung verlieren.
Das Kabel kénnen Sie ebenfalls
mit einer Postkarte, die Sie am
Heftanfang finden, bestellen.
Wenn Sie dann AnschluB-
box, Kabel und natirlich das
Programm zusammen haben,
kann es losgehen (Bild 1).
Stecken Sie das Kabel am
Computer auf den User-Port.
Es ist nicht moglich, das Kabel
falsch herum einzustecken.
Das andere Ende des Kabels
stecken Sie einfach in die An-
schluBbox der Post. Die Hard-
ware-Installation ist damit ab-
geschlossen. Wenn Sie einen
Drucker haben, so kdnnen Sie
diesen am seriellen Port des
Computers (bzw. der Floppy)
anschlieBen. Ein Drucker am
User-Port ist nicht mdglich,
denn da steckt ja schon das
AnschluBkabel. Die Software
laden Sie mit:
LOAD "BTX”,8

Bix mit Geld-
zurick-Garantie

Das Programm wird dann
mit RUN gestartet. Nach weni-
gen Sekunden sehen Sie dann
das Titelbild des 64’er Bix-
Managers vor sich (Bild 3). Nun
kénnen Sie sich in Btx einwah-
len. Das geschieht einfach da-
durch, daB Sie die F7-Taste
driicken. Der Computer wahlt
dann und nach kurzer Zeit er-
scheint die Btx-Titelseite (Bild
4). Hier missen Sie nun lhre

Btx-Software-Decoder
AnschluBkabel
AnschluBgebihr

Monatliche Gebiihren
Kosten fir Btx <

Kosten far Anbieter

kostenlos auf der beiliegenden Diskette
Kaufpreis 79 Mark

einmalig 65 Mark, die Sie bei Nichtgefallen
innerhalb von 3 Monaten zuriickerstattet
bekommen

8 Mark Miete fur die AnschluBbox

immer Ortstakt 8 oder 12 Minuten, je nach
Tageszeit und Tag

zwischen 0,00 und 9,99 Mark, je nach
Anbieter

[1] Btx-Software-Decoderdiskette, AnschluBkabel und AnschluB-
box - mehr brauchen Sie nicht, um an Bix teilzunehmen

Teilnehmernummer und den
Mitbenutzer mit <RETURN >
bestatigen. AnschlieBend wer-
den Sie nach einem PaBwort
gefragt. Sie kénnen dies beim
ersten Mal frei wahlen und ein-
geben. Bitte schreiben Sie sich
das gewéhite PaBwort sofort
auf, dennvon nun ab brauchen
Sie es fir jedes neue Einwéh-
len. Selbstverstandlich kénnen
Sie das PaBwort in Btx wieder
andern, aber dazu sagt Ihnen
die Btx-Anleitung Genaueres.
Die Bedienung des Decoders
ist denkbar einfach. Man muB
wissen, daB es in Btx nur zwei
Zeichen gibt, die wirklich wich-
tig sind. Dies ist zum einen der
Stern »+« und andererseits die
Raute » # «. Vor jeder Nummer,
die Sie wahlen, muB der Stern
stehen. Die Nummer wird
durch die Raute abgeschlos-
sen. Der Stern liegt auf der
Fi-Taste und die Raute auf der
F3-Taste. Wenn Sie beispiels-
weise die Markt & Technik-Sei-
te wahlen wollen, geben Sie
folgendes ein: *64064# (Sie
tippen also <F1>64064<-
F3>). Sie kommen dann auto-
matisch auf unsere Seite. Es
gibt aber noch eine zweite Me-

___ Daskostet Bix
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Bildschirmtext

Gesamtubersicht

Infos zu Btx
Has Btx bietet.
Btx—Anschluf..
Kosten..............

Conputerszene
Telesoftware
Datenbanken.
Computertec

0. Demo verlassen

#

Die weiteren Tastenfunktionen
finden Sie in der Tabelle rechts.
Zur Abwahl aus dem Btx-Sy-
stem driicken Sie einfach die
Taste F8. Der C64 legtdann auf
und Sie haben Btx verlassen.
Die Tastatur wurde tbrigens so
umbelegt, daB Sie deutsche
Umlaute eingeben konnen.
Welche Tasten belegt sind,
steht ebenfalls in der Tabelle.
Kommen wir zu den Sonder-
funktionen des Programms.
Am wichtigsten ist natirlich die
Telesoftware. Seit (ber einem
Jahr kdnnen Sie die meisten Li-
stings des 64’er-Magazins aus
Btx laden und speichern. Der
64’er-Btx-Manager kann dies
nattirlich auch, und zwar sehr
komfortabel. Sie wéahlen nur
die Startseite der Telesoftware
an (z.B. Uber die -64064#)
und starten die Datenubertra-
gung mit der Raute. Der 64’er-
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[2] Das Hauptmenii der Bix-Demonstration. Von hier aus kdnnen
Sie einfach und schnell die verschiedensten Angebote ansehen,
ohne dabei an Bix angeschlossen zu sein.

thode, um in Btx zu wahlen. Es
geniigt, wenn Sie den Namen
des Anbieters wissen. Wenn
Sie beispielsweise auf die
Commodore-Seite wollen, ge-
ben Sie folgendes ein: *Com-
modore #. Das funktioniert al-
lerdings nur, wenn Sie von der
Gesamtibersicht aus wahlen.
Die Nummer der Gesamtiiber-
sicht ist *0#. Eine weitere Ta-
ste, die gelegentlich gebraucht
wird, ist die DCT-Taste. Mit ihr
werden Eingabeseiten abge-
schlossen. Wenn Sie bei-
spielsweise unter der Nummer
+1188 # (Elektronisches Tele-
fonbuch) eine Telefonnummer
erfragen wollen, dann geben
Sie dort einfach Ort und Name
der Person ein und Ubersprin-
gen alle anderen Angaben mit
der DCT-Taste. Sie ist beim
64’er Btx-Manager mit der Ta-
stenkombination < SHIFT>
<RETURN> 2zu erreichen.

Btx-Manager erkennt die Tele-
software automatisch und
speichert sie mit dem korrek-
ten Namen auf Diskette. Bitte
achten Sie darauf, daB auf der
Diskette genug Platz vorhan-
den ist. Am besten kopieren
Sie den Btx-Decoder von der
diesem Heft beiliegenden Dis-
kette auf eine frisch formatierte
Diskette um. Die Programme
haben keinen Kopierschutz.
Nachdem Sie Btx verlassen
haben, kénnen Sie die Tele-
software wie jedes andere Pro-
gramm weiterverwenden. Wir
sehen darin auch eine echte
Alternative zum Abtippen von
Listings. Das Laden von meh-
reren KByte dauert nur wenige
Sekunden, das Abtippen da-
gegen mehrere Tage - wenn
das kein Vorteil ist?

Eine ganz besondere Fahig-
keit des 64’er Btx-Managers
sind seine Druckroutinen. Zum
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1. Schauen Sie sich die
Btx-Demo auf der Diskette
zu dieser Ausgabe an.

2. Kopieren Sie sich den
Software-Decoder (alle Pro-
gramme unterhalb des
Trennungsstriches auf der
Diskette) auf eine separate
Diskette.

3. Beantragen Sie mit der
Postkarte am Heftanfang
die AnschluBbox der Post
und schicken Sie diese an
uns. Sie erhalten die An-
schluBgebiihr von 65 Mark
innerhalb von drei Monaten
zuriick, wenn Sie nicht mit
Btx zufrieden sind.

4. Bestellen Sie das An-
schluBkabel vom C64 zur
AnschluBbox der Post mit
der Postkarte am Anfang
des Heftes.

5. Verbinden Sie C64
und AnschluBbox.

6. Laden Sie den Btx-
Decoder (den Sie unter
Punkt 2 aufeine eigene Dis-
kette kopiert haben).

7. Dricken Sie <F7>
und stellen Sie damit die
Verbindung zu Btx her.

8. Bestatigen Sie Num-
mer, Mitbenutzer und ge-
ben Sie ein PaBwort ein (bit-
te merken!).

9. Nun sind Sie mitten in
Btx - viel SpaB!

10. Zum Verlassen drik-
ken Sie <F8> und danach
<CTRL x>. Sie sind nun
wieder im Basic C64.

einen kdnnen Sie direkt von
Btx aus die Textinformation ei-
ner Seite mit den Tasten
<CBM p> auf allen Epson-
kompatiblen Druckern druk-
ken. Zum anderen kénnen Sie
aber auch Grafikseiten in voller
Lange speichern und spéter
ausdrucken. Zum Speichern
von Seiten geben Sie bitte
<CBM s> ein. Zum Spei-
chern von Grafik-Seiten im Hi-
Eddi-Format driicken Sie
<CBM h>. Die einzelnen
Schritte zu Btx haben wir in ei-
nem Textkasten zusammenge-
faBt. Die Druckroutinen vom
64'er-Btx-Manager sind ein
eigenstandiges  Programm.
Nach dem Verlassen von Btx
laden Sie bitte das Programm
PBTX mit:

LOAD”PBTX”,8

und starten es mit RUN. Sie
werden dann nach dem Datei-
namen der zu druckenden Sei-
te gefragt. Geben Siedannden
Namen der vorher gespeicher-
ten Datei an. Diese wird dann
mit bis zu 16 Graustufen aus-
gedruckt. Voraussetzung ist al-
lerdings ein 24-Nadler, denn
die fur die Postzulassung not-
wendigen Qualitatsbedingun-
gen kdnnen nur von 24-Nad-
lern erfiillt werden. Trotzdem
kann man mit einem 9-Nadler
natdrlich die reine Textinforma-
tion drucken.

Damit sind Sie mitder Bedie-
nung des Programms vertraut.
Sie werden sehen, wieviel
SpaB es macht, sich in Btx um-
zusehen. Noch ein Wort zu den
Kosten. Btx ist viel billiger, als
man denkt. 90 Prozent aller
Seiten sind vollkommen ko-
stenfrei. Sie zahlen nur den

ganz normalen Ortsgebiihren-
takt, ganz egal, wo in Deutsch-
land Sie sich befinden, und wo
Sie anrufen. Die Erfahrung hat
gezeigt, daB die Telefonrech-

e
e

Bildschirmte=t

‘“"

Programm:
Copyright:

HOEELINE

B64’er Btx-Hanager

==U1%8

DREHS EDV+Btx GmbH 1985
Fir 64’er—-Magazin

Markt & Technik

[3] So meldet sich der 64’er-Btx-Manager. Wenn Sie nun die
F7-Taste driicken, startet Btx automatisch und Sie sind iiber das
Telefon mit der Bix-Zentrale verbunden.

nung durch Btx nur sehr wenig
steigt, wenn man sich an ge-
wisse Regeln hélt. Zum einen
sollte man immer die obere
rechte Bildschirmecke im Au-
ge behalten. Dort wird namlich
angezeigt, welche Kosten an-
fallen. Es gibt zwar Anbieter,
die bis zu 9,99 Mark fir eine
Seite verlangen. Diese diirfen
Ihnen aber nicht einfach be-
rechnet werden, sondern Sie
missen mit einer speziellen
Zahlenkombination immer be-
statigen, daB Sie auch bezah-
len wollen. Sie sehen, es be-
steht also kein Risiko. Die einzi-

gen festen Kosten, die jeden
Monat anfallen, sind acht Mark
Miete flr die AnschluBbox.
Dies ist ein angemessener
Preis, denn immerhin handelt
es sich dabei ja um ein 1200-
Baud-Modem. Eine Zusam-
menstellung der Kosten finden
Sie in der Tabelle links. Nun
durfen wir Ihnen viel SpaB bei
Btx wiinschen, sei es nun mit
dem Btx-Demo oder gleich
richtig mit dem Btx-Decoder.

Ubrigens: Sie kdnnen der
64’er-Redaktion auch lber Btx
schreiben, unsere Nummer ist
=64064 #.

o
BT

Bildschirmte=t

_

Btx—Nummer
pers. Kennwort:
Hitbenutzer oder

ONLINE

089461300004-W 1

#H eingeben

[4] So werden Sie von Btx begriiBt. Hier miissen Sie lhre
Teilnehmernummer sowie den Mitbenutzer bestatigen
<RETURN>. Dann geben Sie lhr persinliches PaBwort ein.
Nur mit diesem PaBwort ist es moglich, Btx zu nutzen.

Taste Bedeutung
<- Btx-Stern -
F1 Btx-Stern «
F2 Attribute an/aus
F3 BTX-Raute #
F4 AUFDECKEN (CONCEAL) an/aus
£S5 nicht belegt
F6 Text speichern (ASCII)
F7 Anwahl
F8 Abwahl
CBM s BTX-Grafikseite speichern
CBM p Drucken (nur Text)
CBMh Speichern im Hi-Eddi-Format
SHIFT/RETURN DCT (Seite abschicken)
CRS UP Cursor hoch
CRS DOWN Cursor runter
CRS LEFT Cursor links
CRS RIGHT Cursor rechts
HOME Cursor Home
INST RETURN
RETURN RETURN
DEL Riickschritt
: o]
H a
@ ¥
[ 0
] A
. SHIFT @ U
Pfundzeichen B
CBM @ @
SHIFT + X
SHIFT - ]
CTRL x Programmende, Basic
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von Andreas Friedrich

Neben der Masse von
ganz gewdhnlichen Joy-
sticks gibt es noch eine
kieine Gruppe, die durch
besonders ausgefalle-
nes Design auffallt.
Was diese Exoten kon-
nen, zeigt unser Test.

o zum Teufel steckt er
denn? Ich hatte
schworen koénnen,

daB ...« Verzweifelt durchsu-
che ich meinen Schreibtisch.
Es ist auch wie verhext. Immer
dann, wenn ich den Quick
Shot VIl am dringendsten be-
notige, ist er unauffindbar.
Nicht, daB die Unordnung auf
meinem Schreibtisch extrem
tiber dem Durchschnitt der Re-
daktion liegen wiirde, aber die-
ses Joypad ist extrem klein und
flach. Es empfiehlt sich, beim
Einstecken des Quick Shot in
den Computer genau darauf
zu achten, wo vorne und hinten
ist. Sonst kann es einem durch-
aus passieren, daB man das
falsche Ende einsteckt.

Was ein Joypadist? Nun, ge-
wissermaBen ein Joystick oh-
ne »Stick«. Eine beweglich ge-
lagerte, kreisrunde Flache

88 Zi4r

Als Referenzgerat unter den Exoten stellte sich der Navigator
heraus: Er iiberzeugt durch Prazision und Ergonomie.

JOY ST I1CKTESTI

3=

Der Challanger sieht zwar interessant aus, hat den Namen »Joystick«  Der Remote Control macht seinem Namen alle Ehre: Durch die
jedoch nicht verdient - Freude kommt beim Spielen nicht auf...

el ReA AR e

muB entsprechend der Bewe-
gungsrichtung gedrickt wer-
den (Bild).

Als nettes Extra sind in den
Quick Shot zwei rote LEDs ein-
gebaut, die rhythmisch aufblit-
zen, wenn man einen der bei-

Joy-stick oder
Toy-stick?

den Feuerkndpfe driickt. Diese
soll wohl die Aktivierung des
Dauerfeuers signalisieren, das
sich aber leider nicht ausschal-
ten 14Bt. Im Praxistest mit »Ge-
mini Wing«, ein Spiel, bei dem
es vor Gegnern und feindli-
chen Schiissen nur so wim-
melt, glanzt dieser David unter
den Joysticks nicht gerade
durch goliathgemaBes Verhal-
ten. Aufgrund der Tatsache,
daB die Berihrungsflache
nicht in die Ausgangsposition
zuriickkehrt, ist prazises Steu-
ern nicht méglich. Dariber hin-
aus laBt sich die Dauerfeuer-

Aips

kabellose Infrarot-Verbindung zum Computer ist er sehr flexibel.

Ausgabe |/Januar 1990



Der Quick Shot VII ist der kleinste unter den Testkandidaten.
Er ersetzt den Kniippel durch einen Taster.

funktion nicht abstellen, so daB
dieses Joypad nicht mit Extra-
Waffen zusammenarbeitet, die
durch langeres Betédtigen des
Feuerknopfes aktiviert wer-
den.

Der Speedking

Im koniglich-elegant ge-
streiften Rot prasentiert sich
der Speedking. Auf den ersten
Blick sieht er recht handge-
recht geformt aus, doch schon
nach wenigen Minuten
schmerzte der dauerfeuernde
Zeigefinger, denn auf einen
elektronischen wurde unglick-
licherweise verzichtet. Ein
paar Minuten spéater tat
schlieBlich die ganze rechte
Hand weh. Mit der linken kann
man den Speedking leider
nicht bedienen. Dennoch kann
dieser Joystick eine Zukunfts-
investition sein. Denn wenn die
durchschnittliche Kérper- und
HandschuhgrdBe unserer Kin-
dersichim Vergleich zu derder
Elterngeneration weiter er-
hoht, dann kann es durchaus
passieren, daB irgendwann im
nachsten Jahrtausend dieser
Joystick als absolut ergono-
misch geformt angesehen
wird. Im Jahre 1989 kann man
zur Ehrenrettung des Speed-
kings nur auf die prazise
Steuerung hinweisen.

Der Challenger

In einem Shuttle der NASA
wirde der Challenger fiir
Bruchlandungen sorgen. Die
Bedienung dieses Joysticks ist
dermaBen unprézise, daB er
selbst flr vergleichsweise ge-
ruhsame Flugsimulationen nur

90 Gxap

bedingt geeignet ist. Die Dau-
erfeuerfunktion ist unbrauch-
bar; dieser einem Flugzeug-
»Horn« nachempfundene Joy-
stick feuert in so groBen Inter-
vallen, daB bei einem Spiel wie
Gemini-Wing, bei dem Extra-
waffen durch einen langeren
Druck auf die Feuertaste akti-
viert werden, auf Dauerfeuer
verzichtet werden muB. Zum

Der Speedking sieht zv)ér edel as. fithrt edncb auch zu edlen

ausgezeichnet steuern. Nur
die Form des Empfangers
sorgte fiir hd&mische Kommen-
tare wahrend des Tests. Zitat:

»Was kann man eigentlich mit
einer blinkenden Maus ohne
Kugel so alles anstellen?«

Diese Bemerkung war auf
die LED am Empfanger ge-
muinzt, die durch rhythmisches
Flackern eine funktionierende
Infrarot-Strecke zum Joystick
signalisierte. Die Sendebereit-
schaft des eigentlichen Joy-
sticks wird auf die gleiche Wei-
se angezeigt. Leider ist das Ka-
bel des Empféngers etwas zu
kurz geraten, was seine Posi-
tionierung nicht gerade verein-
facht, zumal sich der Joystick
in Sichtweite des Empféangers
befinden muB.

Die Stromversorgung des
sendenden Joysticks erfolgt
wahlweise {iber Batterien oder
ein Netzgerat. Die Reichweite
durfte allen Ansprichen gend-
gen. Mittels eines »Umzugs«
auf den Gang in der Redaktion
konnte die maximale Entfer-
nung des Joysticks vom Com-

Verkrampfungen der Hand. Das ergonomische AuBere tauscht.

Angeben ist der Challenger je-
doch optimal geeignet.

»Ein drahtloser Joystick?
Wozu soll das denn gut sein?«
Ich gebe zu, ich ging beim Test
des Remote Control mit sehr
gemischten Gefiihlen an den
Start. Nach ein paar Minuten
war dann das Eis gebrochen,
der Joystick erwies sich als we-
nig stéranféllig und lieB sich

puter auf ca. 7 Meter taxiert
werden.

Der Ort des Ein/Aus-Schal-
ters fiir das Dauerfeuer geben
AnlaB fir Kritik im Detail. Blitz-
schnelles Umschalten ist lei-
der nicht mdaglich. Spielt man
langere Zeit mit dem Remote
Control, so stellt sich bei der
spielenden Hand eine Tendenz
zur Ermiidung ein, die Hand

B e

rutscht nach einiger Zeit un-
weigerlich ab.

Der Navigator

Der Name des letzten Exo-
ten machte diesem Joystick al-
le Ehre. Der Navigator steuer-
te mein Raumschiff sicher und
ermidungsfrei durch Raum
und Zeit. Man hat das Gefihl,
als ob der Joystick mit der
Hand verwachsen wdre, als
Teil des eigenen Karpers. Nur
die Benutzung der Dauerfeu-
erfunktion gestaltete sich et-
was schwierig. Sie ist nur aktiv,
wenn man den Schalter am
Joystick auf Dauerfeuer stellt,
und gleichzeitig den Feuer-
knopf gedriickt halt. AuBerdem
ist dieser Schalter nicht be-
schriftet, und aus seiner Stel-
lung laBt sich nur schwer ab-
schatzen, ob der Joystick nun
von sich aus feuert oder nicht.
Beim Hartetest mit »Shadow of
the Beast« auf dem Amiga, bei
dem es auf sekundenbruchteil-
schnelle  Reaktionen an-
kommt, zeigt der Navigator,
was in ihm steckt. Wo viel Licht
ist, ist auch Schatten: Just an
der Stelle, an der die beiden
Joystickhalften aufeinander-
treffen, reibt sich der (iberaus
empfindliche Ubergang vom
Daumen zum Zeigefinger. Bei
langerem Spielen kann dies
zum Abreiben der Haut flihren.

Ein Vergleich aller Exoten
zeigt, daB einige von ihnen
durchaus brauchbar sind. Am
besten schnitt jedoch eindeu-
tig der Navigator ab, dicht ge-
folgt vom Remote Control. Der
Navigator ist es auch, an dem
sich in Zukunft alle »exoti-
schen« Joysticks messen las-
sen missen. (mf)

Bezugsquellen
und Preise

Navigator: Rushware
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2

Preis: 4995 Mark
Speedking: Rushware
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2

Preis: 2995 Mark
Quick Shot VII:
Conrad Electronic
Klaus-Conrad-Str. 1
8452 Hirschau

Preis: 19,95 Mark
Challenger: Karstadt
Preis: 79,95

Remote Control:
Westfalia Technica
Industriestr. 1

5800 Haagen
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146D AUF DIE DEUTSCHEN HACKER,
DI S PATAGON NACKTEN

Kudkudksei

Kaum ein Thema im Zusam-
menhang mit dem Computer
hat in der Offentlichkeit wéh-
rend der letzten Monate ein so
reges Interesse gefunden wie
der Einbruch einiger Hacker in
ungezdhite  Computernetze
und Computer. Fesseind von
der ersten bis zur letzten Seite
erfahrt man durch den leben-
dig geschriebenen Bericht des
Amerikaners, der die erfolgrei-
che Jagd auf die Hacker mach-
te, wie er Spuren entdeckte. Mit
kriminalistischer ~ Spiirnase
verfolgte der Autor den Unbe-
kannten. Was dieses Buch
auszeichnet ist die Tatsache,

.

daB man von einer bestimmten
Seite aus den Hergang verfol-
gen kann. Uber den eigentii-
chen Tathergang hinaus infor-
miert das Buch, wie Computer-
netze arbeiten und wie man
sich von einem Computer aus
{iber internationale Verbindun-
gen in andere Computer ein-
loggen kann, um mit deren Hil-
fe weitere Rechner anzuzap-
fen. Schade, daB das Vertrau-
en von einigen Hackern zu ei-
genem Vergnligen oder fir
Spionage zum Nutzen fremder
Geheimdienste  miBbraucht
wird.

Zur Problematik des Daten-
schutzes bekommt man ein
deutlich vertieftes Versténdnis.
Der Leser des »Kuckucksei«
wird sich dann beim Lesen der
aktuellen Berichte wie ein Ein-
geweihter vorkommen. Der
spannende Krimi, der den Vor-
zug hat, auf Tatsachen zu beru-
hen und zahlreiche fundierte
Hintergrundinformationen zu
geben, ist jedem am Problem
interessierten Leser ohne Ein-
schrankung zu empfehlen.

(Dieter Hein/gs)
Cliffard Stoll, Kuckucksei, Wolfgang Kriger

Verlag, 463 Seiten, ISBN 3-8105-1862-X, Preis
29,80 Mark

C128: Alles iiher
Grafik

Schon mancher C128-Besit-
zer hat neidisch auf die Grafi-
ken fremder Programme ge-

‘'schaut, ohne zu ahnen, daB

auch er ohne teure Zusatzge-
rite oder -programme recht
einfach anspruchsvolle Grafi-
ken erstellen kann. Ein neues
Commodore-Sachbuch uber
die Grafik des C128 liefert jetzt
das erforderliche Know-how.
Gliicklicherweise beschrénkt
sich der Autor auf das, was oh-
ne Zusédtze alleine mit dem
C128 machbar ist. Bevor die
funf Befehle zum direkten
Zeichnen unter BASIC 7.0 be-
sprochen werden, erfdhrt man

alles, was man liber GRAPHIC
und COLOR wissen muf, um
mit DRAW, PAINT, BOX, CIRC-
LE und CHAR verniinftig arbei-
ten zu kdnnen. Zusammen mit
der Aufsteliung weiterer Routi-
nen des Interpreters bekommt
der Leser das nétige Riistzeug
fir eigene Arbeiten. In den Ka-
piteln Gber den VIC und den 80-
Zeilen-Grafikprozessor  fehlt
kaum eine Anwendungsmdg-
lichkeit. Teilweise sind die Pro-
gramme auf der beigelegten
Diskette in compilierter Form
gespeichert. Gerade bei Pro-
grammen, die bei ihrem Ablauf
viel Rechenzeit erfordern, ist
das eine anwenderfreundliche
MaBnahme. Besonders hinge-
wiesen sei auf den komforta-
blen Zeichensatz-Editor und
das Programm zum Erstellen
von Apfelménnchen.

Neben dem Einsteiger, dem
alles zum Thema Wissenswer-
te griindlich und leichtver-
standlich erklart wird, kann
auch der erfahrene Program-
mierer noch Neues lernen oder
nachschlagen.

(Dieter Hein/gs)
Ronald Kérber, C128 Alles tiber Grafik, Markt &

Technik Verlag, 223 Seiten (inkl. Diskette),
ISBN 3-89090-748-2, Preis 69,00 Mark
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von Harald Rosenfeldt

wir zum Endspurt an. Be-
nutzen Sie die Diskette mit
den in Kursfolge 6 erzeugten
Programmen »CHAR-SET«
und »SCROLL-SCREEN« zum
Speichern aller in dieser Folge
erzeugten Listings. Diese Files
werden spéter nachgeladen.
Laden Sie nun den in Foige 7
weiterentwickelten Quelltext.
Dieser Text ist nicht kontinuier-
lich durchnumeriert. Ergéanzen
Sie nun diesen Text, indem Sie
die im Listing 1 angegebenen
Zeilen mit den angegebenen
Zeilennummern (!) einfiigen.
Ferner sind die folgenden An-
derungen durchzufiihren:
Zeile 5 ist durch folgende
Zeile zu ersetzen:
5 -.0B”GAME-ROUTINE,P,W”
Zeile 1421 ist zu l16schen,
Zeile 2390 ist durch folgende
Zeile zu ersetzen:
2390 - JMP IRQEND
Speichern Sie den neuen
Quelltext auf Diskette. An-
schlieBend starten Sie diesen
mit RUN, der Objektcode wird
dann vom Compiler gespei-
chert. Tippen Sie dann Listing
2 mit dem MSE ab, es enthdlt
die fir das Spiel notwendigen
Sprites. Listing 3 und Listing 4
sind Basic-Programme, die
dem Laden der verschiedenen
Programmsegmente dienen.
Sie sind unter den angegebe-
nen Namen ebenfalls auf der
Diskette mit den restlichen Fi-
les zu speichern. Sie missen
jetzt folgende Files auf einer (1)
Diskette haben:
1. GAME-BOQT (Listing 3)
2. GAME-EXEC (Listing 4)

I n der letzten Folge setzen

3. GAME-ROUTINE (Objekt-
code von Listing 1)

4. CHAR-SET (Zeichensatz
aus Folge 6)

5. SCROLL-SCREEN (Scroll-
bildschirm aus Folge 6)
6. SPRITES (Sprites, Listing 2)

Zum Starten des Spiels 16-
sen Sie einen RESET aus oder
schalten den Computer kurz
aus und wieder ein. Danach la-
den Sie \GAME-BOQT«. Durch
RUN wird das Programm ge-
startet. Es wird nun »GAME-
EXEC« nachgeladen, weiches
seinerseits die Files »CHAR-
SET«, »SCROLL-SCREENk,
»SPRITES« und »GAME-
ROUTINE« nachladt. Danach
wird das Maschinenprogramm
automatisch gestartet, und das
Spiel beginnt.

Mit dem Joystick in Port 2
188t sich nun ein kleines Raum-
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schiff Gber den Bildschirm
steuern. Es ist zu vermeiden,
gegen die Hindernisse zu flie-
gen, da sonst ein Leben abge-
zogen wird. In kurzen Interval-
len taucht ein gegnerisches
Raumschiff auf (erkennbar an
der roten Farbe), welches man
durch gezieltes Betétigen des
Feuerknopfes vernichten muB.
Eine Kollision ist todiich, ein
Treffer dagegen bringt 100
Punkte.

Soweit zum Spielprinzip.
Wie man sieht, handelt es sich
nicht um eine besonders origi-
nelle Spielidee, es geht hier
lediglich um die technische
Durchfilhrung. Das Spiel um-
faBt alle bisher beschriebenen
Elemente vom Scrolling Uber

Funktionsweise des
Spielprogramms

Spriteprogrammierung bis hin
zur Sound- und Musikpro-
grammierung.

Im folgenden soll beschrie-
ben werden, wie das Spiel
funktioniert. Es wird jedoch
nicht auf jede Kieinigkeit ein-
gegangen, da dies in vorange-
henden Folgen nachzulesen
ist. Der Quelltext ist, bis auf die
Spritebewegungs- und Anima-

, tionsroutine, kommentiert.

In Zeile 1421 wurde der Auf-
ruf JSR MUSINIT entfernt. Da-
durch wird nun nicht mehr bei
jeder Scroll-initialisierung die
Musik neu gestartet. In Zeile
2126 wurde ein JSR SNDIRQ
ergadnzt. Dadurch wird die
Sound-IRQ-Routine auch in ei-
nem Hardscrollzyklus aufgeru-
fen. Erhoht man jetzt die Scroll-
geschwindigkeit, bleibt die Ge-
schwindigkeit der Soundab-
wicklung gleich. In Zeile 2390
wird das JMP IRQALT durch
ein JMP IRQEND ersetzt. Es
wird also nicht mehr die alte
IRQ-Routine abgearbeitet,
sondern sofort die IRQ-Routi-
ne beendet. Das hat eine er-
hebliche Zeitersparnis zur Fol-
ge. Diese Vorgehensweise ist

Im letzten Teil unseres Spielekurses erkldren wir
alle bisher behandelten Teile kurz im Zusammen-
hang. Unser Actionspiel erinnert sogar ein wenig
an den Baller-Klassiker »Vridiume.

mdglich, da die alte IRQ-Rou-
tine nicht bendtigt wird. Die Ta-
statur muB nicht mehr abge-
fragt werden, denn das Spiel
wird mit dem Joystick gespielt.

Zunachst wird das Haupt-
programm (ab Zeile 12000) ge-
startet. Es initialisiert alle IRQ-
Routinen. Diese IRQ-Routinen
kimmern sich um Musik,
Sound, Scrolling, Spritebewe-
gung und Spriteanimation.
Ferner {ibernehmen Sie die
Joystickabfrage und die dar-
aus resultierenden Bewegun-
gen. Eine weitere Aufgabe be-
steht darin, die Kollisionen zu
registrieren. Ist eine Kollision
aufgetreten, so teilt dies die
IRQ-Routine dem Hauptpro-
gramm mit. Dies reagiert dann
und meldet der IRQ-Routine,
was im einzelnen geschehen
soll. Beispielsweise wird der
Animationsroutine mitgeteilt,
daB eine Explosion erfolgen
muB.

Kursibersicht

Teil-1: Wie geht man an die
Programmierung heran?

Teil -2: Rasterzeilen-Inter-
rupts: und deren ‘Program-
mierung

Teil 3: Bildschirmsplitting

Teil 4: Spritehewegung und
deren Kollisionen

Teil 5: Individuelle Zeichen-
satze

Teil 6: Flimmerifreies Scrol-
ling
Teil-7: Sound- und-:Musik-

programmierung

Teil 8: Wir dokumentieren
ein typisches Action-
Spiel

Die Arbeitsteilung zwischen
Hauptprogramm und IRQ-
Routine sieht also folgender-
maBen aus:

IRQ-Routine:  regelmaBig
wiederkehrende Aufgaben

Hauptprogramm: Spiellogik

Diese Regel 148t sich natur-
lich hie und da brechen, denn
es bleibt dem Programmierer
Uberlassen.

Um ein Sprite zu bewegen,
muB es zunéchst positioniert
und eingeschaltet werden. An-
schlieBend sind diverse Para-
meter zu Gbergeben. Hierzu
sind in Zeile 20010 bis 20120
entsprechende Speicherzellen
reserviert (Spritebewegungs-
tabelle), und zwar pro Parame-
ter jeweils 8 Byte (bzw. 16 Byte
fur Zwei-Byte-Parameter). Der
Wert von Byte 0 (Zeile 20010)
gilt fir Sprite 0, der von Byte 1
(Zeile 20010} fir Sprite 1 usw.
Die entsprechende IRQ-
Routine betrachtet diesen
Speicherbereich als Parame-
tertabelle, wodurch der Zugriff
sehr einfach und Gbersichtlich
zu. programmieren ist, auBler-
dem erfolgt der Zugriff beson-
ders rasch.

Die Parameter haben folgen-
de Bedeutung:

MOVEX (Zeile 20010) gibt
an, ob sich das Sprite nach
links oder rechts bewegen soil.
128 = keine X-Bewegung, 0 =
links, 64 = rechts. Welches
Sprite sich bewegen soll, wird
durch Belegen eines der acht
Register festgelegt. Méchten
Sie, daB sich Sprite 3 nach
rechts bewegt, so schreiben
Sie:

LDA #64
STA MOVEX+3

MOVEY gibt an, ob sich der
Sprite nach oben oder unten
bewegen soll. 128 = keine Y-
Bewegung, 0 = oben, 64 =

Ausgabe 1/Januar 1990



Das Action-Spiel dieses letzten Kursteils baut auf allem hisher Gelernten auf

unten. Durch Kombinieren mit
MOVEX 14Bt sich das Sprite
auch diagonal bewegen. MO-
VESTP gibt die Schrittweite
der Bewegung an. Je groBer
der Wert, desto héher die Ge-
schwindigkeit. MOVEOBEN
legt die obere Grenze fest, bis
zu der das Sprite laufen darf.
Hat es diese Grenze erreicht,
so stoppt die Y-Bewegung.
MOVEUNTEN gibt die untere
Grenze an, MOVELINKS die
linke. Zu beachten ist, da83 es
sich hier um 2-Byte-Zahlen
handelt. Mochten Sie Sprite 4
ansprechen, so mussen Sie
das Registerpaar MOVE-
LINKS+8 und MOVELINKS+9
belegen. MOVERECHTS defi-
niert die rechte Grenze. Es gilt
hier das gleiche wie flir MOVE-
LINKS.

Die Spritebewegungsrouti-
ne liest bei jedem IRQ-Aufruf
alle Werte der Spritebewe-
gungstabelle aus und bedient
dann die entsprechenden Re-
gister des VIC. Findet Sie fur
MOVEX und MOVEY eine 128,

Ansaahe 1/Tannar 1990

Assemblerprogrammierer (Teil 8)

wird das betreffende Sprite
nicht bewegt. Der Tabellenzu-
griff erfolgt = X-indiziert bei
1-Byte-Parametern (daher LDX
#7 in Zeile 15140) und Y-
indiziert bei 2-Byte-Parame-
tern (daher LDY #14 in Zeile
15150). X- und Y-Register die-
nen als Schieifenzéhler. Sie
enthalten gewissermaBen die
Spritenummer des gerade be-
arbeiteten Sprites, wobei das
Y-Register immer den doppel-
ten Wert enthalt.

Hinweis: Eingestreute JMP-
Befehle, wiein Zeile 15270, die-
nen lediglich der Uberbriik-
kung groBerer AdreBdistanzen.
Da mit einem Branch-Befehl
nur * 128 Byte lbersprungen
werden kénnen, wird bei gré-
Beren Distanzen zunédchst zu
einem JMP-Befehl verzweigt.
Dies tragt zwar nicht zur Les-
barkeit des Programmes bei, ist
jedoch nicht zu umgehen.

Die Routine zur Bewegung
langs der X-Achse (ab Zeile
15340) fallt etwas langer aus,
da hier 2-Byte-Zahlen bearbei-

tet und verglichen werden
missen. Hier wurde ein Trick
verwendet: Die Routine SND-
MODIFY, die eigentlich zur
Sound-Routine gehdrt, wird
auch fiir die X-Bewegung miB-
braucht. Sie bewirkt namlich
dasselbe, was auch fiir die X-
Bewegung notig ist: Sie erhdht
bzw. erniedrigt eine 2-Byte-
Zahl um einen variablen Wert
und prift auf Uber- bzw. Unter-
schreitung von Grenzen. Das
Ubergabeformat entnehmen

Die
Animationsroutine

Sie Kursfolge 7. Die Routine
bekommt ihre Werte Uber die-
jenigen Speicherzellen, die in
den Zeilen 20200-20240 reser-
viert sind.

Nach Abwicklung der Routi-
ne SNDMODIFY liefert diese
ihre Ergebnisse in die entspre-
chenden Speicherzellen zu-
rilck. AnschlieBend werden die
Werte in den VIC zuriickge-
schrieben. Bei Uberschreitung

der Grenze werden die neuen
Werte nicht in den VIC (ber-
nommen. Die Routine prift
namlich erst, nachdem sie die
Werte veréndert hat, auf eine
Grenzuberschreitung. Folglich
ist bei Registrierung einer sol-
chen bereits ein illegaler Wert
erreicht.

Die Bedienung der Anima-
tionsroutine erfolgt ebenfalls
iber eine Tabelle, die genau
wie die Bewegungstabelle mit
Werten versorgt wird. Sie be-
findet sich in den Zeilen 20300
bis 20350. Die Animationsrou-
tine benétigt sogenannte Ani-
mationssequenzen. Dies sind
hintereinander im Speicher lie-
gende Spriteblock-Nummern.
Soll beispielsweise nacheinan-
der Spriteblock 20, 21 und 25
eingeschaltet werden, so sieht
die Bytefolge folgendermaBen
aus:
23000-SEQUENZ
1,25

Beim Start einer Animation
muB man die Spriteblocknum-
mer, mit der gestartet werden
soll, in den Spritepointer (nor-
malerweise 2040-2047) schrei-
ben. AnschlieBend wird die
Animationstabelle  entspre-
chend belegt. ANISPEED legt
die Animationsgeschwindig-
keit fest. Je groBer der Wert,
desto langsamer die Anima-
tion. Beim Start einer Anima-
tion gendigt es aber nicht, nur
ANISPEED zu belegen, man
muB ANICNT mitdem gleichen
Wert belegen. Mbchten Sie
beispielsweise die Animations-
geschwindigkeit fir Sprite 5
auf 7 legen, so missen Sie fol-
gende Befehle eingeben:

DA #7
STA ANISPEED+S
STA ANICNT+S

ANIPNT legt die aktuelle Po-
sition innerhalb der Anima-
tionssequenz fest. Beim Start
einer Animation muB dieser
2-Byte-Pointer auf den Eintrag
innerhalb der Animationsse-
quenz zeigen, mit dem begon-
nen werden soll. Parallel dazu
muB der Inhalt dieses Eintrags
in den entsprechenden Sprite-
pointer geschrieben werden.
Bleiben wir bei Sprite 5. Die
Eingabe dieses Parameiers
sieht dann folgendermaBen
aus:

SEQUENZ .BY 20,21,25
IDA # < (SEQUENZ)
1LDX # > (SEQUENZ)
STA ANIPNT+10

STX ANIPNT+11

IDA #20

STA 2045

.BY 20,2
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ANIUNTEN legt die untere
Grenze fest, bis zu der ANIPNT
gezahlt werden darf. Esist vom
gewlinschten Wert stets eine 1
abzuziehen. Um beim obigen
Beispiel zu bleiben, miiBte hier
als Untergrenze SEQUENZA1
angegeben werden. ANIOBEN
legt die obere Grenze. Hier ist
stets eine 1 zum gewiinschten
Wert hinzuzuzéhlen. Es miiBte
also SEQUENZ+3 angegeben
werden. ANIMDE legt fest, wie
ANIPNT verdndert werden
soll. Eine 0 bedeutet, daB keine
Animation erfolgen soll. Die
entsprechenden Bits haben
folgende Bedeutung:

Bit 0 - 5 miissen gesetzt sein.
Bit 6 Zahirichtung: O=aufwarts,
1=abwiérts

Bit 7 1=alternierend auf- und
abwarts zdhlen

Ist Bit 7 gesetzt, so wird bei
Erreichen einer Grenze - die
Zahlrichtung geédndert, so daB
eine permanente Animation
programmiert werden kann.

Die Animationsroutine be-
ginnt ab Zeile 15850. Sie ist in
die gleiche Schleife einge-
héngt wie die Bewegungsrouti-
ne. Sie greift also auch X- bzw.
Y-indiziert auf ihre Parameter-
tabelle zu. Auch fiir die Anima-
tionsroutine 18t sich die Routi-
ne SNDMODIFY benutzen. Es
werden allerdings nicht, wie
auf den ersten Blick anzuneh-

Die reSiIithen
IRQ-Routinen

men waére, die Spritepointer
hoch bzw. heruntergezihlt,
sondern vielmehr Pointer, die
auf eine Animationssequenz
zeigen, verdndert. Dadurch er-
reicht man eine héhere Flexibi-
litt, denn es ist nun nicht mehr
erforderlich, alle Sprites einer
Sequenz hintereinander im
Speicher abzulegen. Die Para-
meter aus der Animationsta-
belle werden nun in Ubergabe-
register der SNDMODIFY-Rou-
tine geschrieben. Das Pro-
gramm verwendet die gleichen
Register wie fiir die Bewe-
gungsroutine, was Sie jedoch
nicht weiter irritieren solite.

In Zeile 14290 beginnt die
Joystickabfrage. Die Speicher-
stelle 56320 des CIA wird aus-
gelesen. Nach Umcodierung
werden die Speicherstellen
JOYX und JOYY belegt. JOYX
enthélt die Information (ber die
Joystick-X-Richtung,  JOYY
Uber die Joystick-Y-Richtung.
Die abgelegten Codes sind
dieselben, wie sie die Rich-

08 (F¥4p

isting 1. Das dokumentierte So

.GL
.GL
.GL
.GL
.GL
.GL
.GL
.GL
.GL
.GL
.GL
-GL
.GL
.GL
.GL

LGL
.GL
.GL
.GL
GL
.GL

9040 -
9050 -;

9190 -~

9280 -

12000 ; KK HHER R kA HR KA KA R R E A RAKRRHERE

CHROUT
JOYP2

SCRKOL
SPRKCL
EINPOS
ZWEPOS
FACSTR
STROUT
ZUFALL

=$AB47

=56320
=VIC+31
=VIC+30
=$B3A2

=$BC49

=$BDDD

=$AB1E
=S1D+27
JOYX=FFBUF+1
JOYY=JOYX+1
WAITCNT=JOYY+1
SPRNR=WAITCNT+1
SPRNRD=SPRNR+1
SCRKOLOLD=SPRNRD+1
SCRKOLFLG=SCRKOLOLD+1
CONTROLS=SCRKQLFLG+1
LIVES=CONTROLS+1
SCORE=LIVES+1
ZUFWART=SCORE+2
SPRKOLFLG=828
SPRKOLOLD=SPRKOLFLG+1

JSR

LDA
STA

LDA

LDA
LDA
STA

SNBIRQ

SRR RN R KKK KR X KRN kR

**INITIALISIERUNG VON JOYSPRIRQ*

AR R R KRR KRRk KRR KKK R Rk K

9030 735[ INIT

; TRAEGHE I TS-WARTESCHLEIFE
WA ITCNT ; BELEGEN
#160 :SP1ELER-SPRITE
vIC :PCSITIONIEREN
#160
VIC+1
#136 ; SPRITEBLOCK FESTLEGEN
2040
#14 ;FARBE = HELLBLAU
VIC+36
1 ;MEHRFARBE 1 = WEISS
VIC+37
#0 ;MEHRFARBE 2 = SCHWARZ
VIC+38
*255 :MEHRFARBENMODUS EIN
VIC+28
#1 :SPRITE O EINSCHALTEN
VIC+21 -
SCRKOL ; SPRITE-HINTERGRUNDS—
SCRKOL ;KOLLISIONSREGISTER LOESCHEN
SCRKOLOLD
SPRKCL :SPRITE-SPRITE-
SPRKOL ;KOLLISIONSREGISTER LOESCHEN
SPRKOLOLD

:UND ZURUECK. . .

** SPIEL~START bl

12020 KA *E* AR R AR KRN Rk H R H RN AN R KK

12030-GAMESTART LDA #12 :BILDSCHIRMFARBEN FESTLEGEN
2040— STA 53281
12050- STA 53280
12060~ LDA %0
12070- STA 53282
12080- LDA #11
12090- STA 53283
12100- LDA #9
i12110- STA 646 N
12120~ LDR 53272 ;NEUEN ZEICHENSATZ EINSCHALTEN
12130~ AND #240
12140~ ORA #2
12150- STA 53272
12160~ LDA 53270
12170~ ORA #16 sMEHRFARBENMODUS EIN
12180~ AND #247 ;38 SPALTEN
12190- STA 53270
12200~ LDA %147 ;BILDSCHIRM LOESCHEN
12210- JSR CHROUT ; (UND FARBRAM BELEGEN)
12220~ LDA #3 ;ANZAHL DER LEBEN VORBELEGEN
12230- STA LIVES
12240- LDA #0 :PUNKTZAKL AUF 0 SETZEN
12250- STA SCORE
12260~ STA SCORE+1
12270- SEI + TRQ SPERREN
12280- JSR MUSINIT ;MUSIK UND SOUND INITIALISIEREN
12290~;
12300~-NEUSTART SEI ;FALLS IRQ NOCH NICHT GESPERRT
12310- LD, 5 ;ANIMATIONSGESCHW. FUER SPRITE 0
12320~ STA ANISPEED :FESTLEGEN
12330~ STA ANICNT
12340- LDA #< (ANISEQ+8) ; STARTBLOCK FUER ANIMATION VON
12350~ LDX #>{ANISEQ+8) ;SPRITE 0 FESTLEGEN
12360 STA ANIPNT
12370~ STX ANIPNT+1
12380- LDA #< (ANISEQ+9) ;OBERE ANIMATIONSGRENZE FESTLEGEN
12350~ LDX 3> (ANISEQ+9) : (UNTERE GRENZE WIRD NIE VERAENDERT.
12400- STA ANIOBEN ;STEHT DESHALB IN ZEILE 20330)
12410- STX ANIOBEN+1
12420- LDA #0 sANIMATION FUER SPRITE 0 ABSCHALTEN
12430~ STA ANIMDE
12440- LDA #128 :Y-BEWEGUNG ABSCHALTEN
12450~ STA MOVEY
12466 LDA #0 ;KOLLISIONSFLAGS LOESCHEN
12470- STA SCRKQOLFLG
12480~ STA SPRKOLFLG
12490- STA CONTROLS ;FLAG FUER LENKBARKEIT
12500 JSR INIT :SCROLLING INITIALISIEREN
12510- SEI ;I-FLAG WURDE IN 'INIT' GELOESCHT
12520- LDA SCRSTART :BILDSCHIRM VORBELEGEN, DA DIES
12530~ STA SRAM :BONST ERST BEIM NAECHSTEN HARD-
12540~ LDA SCRSTART+};SCROLL-ZYKLUS GESCHEHEN WUERDE
12550 STA SRAM+1
12560 JSR HSCROLL
12570~ JSR JSIINIT sNEUE IRQ~ROUTINEN INITIALISIEREN
12580— CLI ; IRQ FREIGEBEN
12590- JSR DISPLAY ; PUNKTZAHL UND LEBEN ANZEIGEN N
12600- JSR MAKEWART :GEGNERWARTESCHLEIFE BELEGEN
12610-;
12620-PRGLOOP BIT SCRKOLFLG :SPRITE-HINTERGRUND-KOLLISION ?
12630~ BMI EXPLODEJMP:JA, DANN EXPLOSION
12640~ LDA SPRKOLFLG :SPRITE-SPRITE-KOLLISION ?
12650 BNE KOLJMP :JA, DANN ZUR SPR-SPR-I KOLLISIONSROUT!N'E
12660- INC ZUFWART ;GEGNERWARTESCHLEIFE HOCHZAEHLEN
12670 BNE PL1 ;NOCH NICHT O, DANN NACH PL1
12680 INC ZUFWART+1
12690~ BNE PL1
12700~ LDA ZUFALL i ZUFALLSZAHL HOHLEN UND MERKEN
PHA
JSR MAKEWART ; GEGNERWARTESCHLEIFE MIT ZUFALLSZAHL BELEGEN
BIT MOVEX+2 ;BEWEGT SICH SPRITE 2 NOCH
BPL PL1 ;JA, DANN NACH PL1
LDA #0 :ANIMATION FUER SPRITE 2 AUS
STA ANIMDE+2
LDA VIC+1 ;Y-POSITION SPRITE 2 = Y-POSITION SPRITE 0
STA VIC+S
LDA #2 ;FARBE SPRITE 2 = ROT
STA VIC+41
LDA VIC+21 :SPRITE 2 EINSCHALTEN
ORA #4
STA VIC+21
PLA ; ZUFALLSZAHL ZURUECKHOLEN
AND #) ;BIT 0 ABTRENNEN
BEQ FEINDLINKS:;ERGEBNIS 0. DANN GEGNER VON LINKS
LDA #136 ;SPRITEBLOCK FUER SPRITE 2 FESTLEGEN
STR 2042
LDA #<(340) : X-POSITION FESTLEGEN
STA VIC+4
LDA VIC+16
ORA #4
STA VIC+16

12940~ LDA #0 ;SPRITE NACH LINKS BEWEGEN
12950~ STA MOVEX+2
12960~ JMP PL1 :UND BElI PL1 FORTSETZEN
12970-EXPLODEJMP JMP EXPLODE ; UEBERBRUECKUNGS—~SPRUENGE
12980-KOLJIMP JMP KOLLISION
12990-FEINDLINKS LDA #128 :SPRITEBLOCK FESTLEGEN
13000- STA 2042
13010- LDA #1 :X-POSITION FESTLEGEN
13026- STA VIC+4
13030- LDA VIC+i6
13040- AND #251
13050- STR VIC+16
13060~ - LDA #64 ;SPRITE NACH RECHTS BEWEGEN
13070— STA MOVEX+2
13080-PL1 JMP PRGLOOP ;ZURUECK IN DIE SPIELSCHLEIFE
13090-EXPLODE LDA #128 :KONTROLLE UEBER RAUMSCHIFF SPERREN
13100- STA CONTROLS
13110~ LDA %0 :ANIMATION FUER SPRITE 0 ABSCHALTEN
13120~ STA ANIMDE
13130~ LDA #2 :FARBE FUER SPRITE 0 = ROT
13140~ STR VIC+39
13150~ LDA #138 : SPRITEBLOCK FESTLEGEN
13160- STA 2040
13170~ LDA #5 ; ANIMATIONSGESCHW. FESTLEGEN
13180~ STA ANISPEED
13190~ STA ANICNT
13200~ LDA #< (ANISEQ2) ; STARTBLOCK FESTLEGEN
13210- LDX #>(ANISEQ2)
13220- STA ANIPNT
13230- STX ANIPNT+1
13240- LDA #< (ANISEG2+6) ;OBERE ANIMATIONSGRENZE
13256~ LDX #>{ANISEQ2+6) ; FESTLEGEN
13260— STA ANIOBEN
13270~ STX ANIOBEN+1
13280~ LDA #31+432 ;ANIPNT EINMALIG AUFWAERTS ZAEHLEN
13250- STA ANIMDE
13300- JSR KNALL ; EXPLOS1ONSGERREUSCH
13310- LDA #128 ;Y-BEWEGUNG AUS
13320- STA MOVEY
13330- LDA #0 :SCROLLING AUS
13340- STA PSTEP
13350- LDX #0 ;WARTESCHLEIFE
13360 LDY #0
13370- LDA #4
13380-WLOOP DEX
13390~ BNE WLQOP
13400- DEY
13410- BNE WLOOP
SEC
SBC #1
BNE WLOOP
DEC LIVES :1 LEBEN ABZIEHEN
BMI GAMEGOVER EINE LEBEN MEHR. DANN GAMEOVER
JMP NEUSTART ;SONST ZUM NEUSTART
13490—GAMEOVER INC LIVES :LEBEN WIEDER AUF 0 STELLEN
13500~ JSR DISPLAY UNKTZAHL UND LEBEN ANZEIGEN
13510~ LDA #< (OVERTXT) ;'GAME OVER’ AUSGEBEN
13520- LDY #>(QVERTXT)
13530- JSR STROUT
13540-GOL1 LDA JOYPZ :WARTEN BIS JOYSTICK~-KNOPF GEDRUECKT IST
13550~ CMP JOYP2
13560~ BNE GOL1
13570 AND #16
13580~ BNE GOL1
13590- LDX #0 SETWAS WARTEN (ZUM ENTFRELLEN)
13600-GOL2 DEX
13610- BNE GOLZ
13620-GOL3 LbA JOYPZ ;WARTEN BIS KNOPF LOSGELASSEN WIRD
13630- CMP JOYP2
13640~ BNE GOL3
13650~ AND #16
13660- BEQ GOL3
13670~ JMP GAMESTART ;UND ALLES NOCHEINMAL VON VORNE. ..
13680-OVERTXT .TX "{HOME}{DOWN} (DOWN} { DOWN} GAME GOVER"
13690~ -BY O
13700~-KOLLISION LDA SPRKOLFLG :SPRITE 1 (SCHUSS-SPRITE) KOLLIDIERT ?
13710— AND #1
13720~ BEQ SHOTKOL :JA, DANN NACH SHOTKOL
13730- JSR FEINDEXPL ;NEIN, DANN GEGNER SPRENGEN
13740~ JMP EXPLODE ;UND SELBST EXPLODIEREN.
13750-SHOTKOL LDR #0 ;i SPRITE-SPRITE: KOLLISIONSFLAG
13760~ STA SPRKOLFLG ;LOESCHEN
13770— BIT MOVEX+2 ;BEWEGT SICH SPRITE 2 NOCH ?
13780- BPL SK2 :DANN NACH SKz
137906-SK1 LDA VIC+21 ;SONST FEHLALARM
13800~ AND #249 ;UND SPRITE 2 UND 1 ABSCHALTEN
13810~ STA VIC+21
13820- JMP PRGLCOP ;UND IN DIE SPIELSCHLEIFE...
13830-SK2 BIT MOVEX+1 ;BEWEGT SICH SPRITE 1 NOCH ?
13840- BMI SK1 ;NEIN, DANN FEHLALARM
13850-5K3 JSR FEINDEXPL ;SONST GEGNER SPRENGEN
13860~ J3R DISPLAY :NEUE PUNKTZAHL ANZEIGEN
13870- JMP PRGLOOP ;ZURUECK IN DIE SPIELSCHLEIFE...
13880-FEINDEXPL LDA #138 ;SPRITEBLOCK FPESTLEGEN
2890~ STA 2042
13900~ LDA ¥5 ;ANIMATIONSGESCHW. FESTLEGEN
13910- STA ANISPEED+2
13920~ STA ANICNT+2
13930~- LDA #< (ANISEQ2) ; STARTBLOCK FESTLEGEN
13940- LDX #>(ANISEQ2)
13950~ STA ANIPNT+4
13%60— STX ANIPNT+5
13970~ LDA #31+32 :EINMALIG HOCHZAEHLEN
13980 STA ANIMDE+2
13990~ JSR KNALL ; EXPLOSIONSGERAEUSCH
14000~ LDA #128 :X-BEWEGUNG ABSCHALTEN
14010~ STA MOVEX+2
14020- CLC ;PUNKTZAHL UM 100 ERHOEHEN
14030~ LDA SCORE
14040~ ADC #100
14050 STA SCORE
14060- LDA SCORE+1
14070~ ADC
14080- STA SCORE+1
14090~ RTS ;UND ZURUECK. . .
G200 ; %% %Rk sk ko KK Kk
14210 * IRQ-ROUTINEN FUER JOYSTICK **
14220 * ABFRAGE , SPRITEBEWEGUNG i
14230 e

14240

14250-CTRLBLOCK ~ JMP
14260-JOYSPRIRQ JSR

14270~
14280~
14290-
14300-
14316-
14320-
14330~
14340~
14350-
14360
14370~
14380-
14390~
14400-

14410-;

14420~
14430-
14440~
14450~
14460-
14470~
14480~
14490-
14500~

BIT

JSICONT6
SAVEPNT
CONTROLS
CTRLBLOCK
JOYPZ

*#3

JOYTAB. X
JOYY
JOYP2

#3

JOYTAB, X
JOYX

WAITCNT
JSICONTL

JSICONT1
PDIRECT
JOYX
BREMS

: UEBERBRUECKUNGSSPRUNG

; ZEROPAGE-POINTER SPEICHERN |

:KONTROLLE GESPERRT ?

;DANN FOLGENDE PROGRAMMTEILE UEBERSPRINGEN
: JOYSTICKABFRAGE

; TRAEGHEI TSWARTESCHLEIFE

;DEKREMENTIERN, NICHT 0, DANN JSICONT1

; SONST SCHLEIFE NEU BELEGEN

;KEINE JOYSTICK—X-BEWEGUNG,

:DANN NACH JSICONT1

:SCROLLRICHTUNG UND JOYX NICHT IDENTISCH,

;DANN BREMSEN
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listing zu unserem Action-Spiel

14510~

14520~

14530-

14540

14550
14560~BREMS
14570

14580~

14590~
14600-BESCHLEU
14610—

14620-

14630—;
14640-JSICONT1
146950

14660~

14670~

14680-;
14690-JSICONTZ
14700-

14710-

14720-
14730-
14740~
14750-JSICONT3
14760—~
14770—
14780-
14790~
14800-
14810~
14820-
14830
14840~
14850-
14860—
14870-
14880~
14890-SHOTLEFT
14900-
14910~
14920~
14930-
14940~
14950-
14960~
14970—
14980-J5ICONT4
14990—
15000~
15010~
15020~
15030—~
15040-
15050~
15060~JSICONTS
15070~
15080~
15090~
15100—
15110-
15120-
15130-;
151406-JSICONT6
15150~
15160-SPRMOVEL
15170-
15180~
15190—
15200-
15210~
15220~
15230
15240~
15250-
15260-
15270 ANXMATIONJ
80~
15290—MOVEDWN
15300—
15310~
15320—
15330~
15340-XMOVE
15350~-
15360~
15370-
15380-
15390—
15400-
15410~
15426-
15430~
15440-
15450
15460~
15470-Hi0
15480~
15490~
15500—
15530~
15520
15530
15540~
15550—
15560~
15570~
15580~
15590~
15600—
15610
15620—

5
15780-NOH1
15790~
15800~
15910—

ISBBD—DONTANI J

15850 “ANIMATION
15860~
15870~
15880—
15890~
15500~
15910-
15920-
15930~
15940~
15950~
15960~-
15970~

JMp

LDA
CMP
BCS
ADC
STA
STX
STY
LDA
BMI
EOR
ORA
STA
LDA
STA
LDA
AND
BEQ
LDA
STRA
Lba
STA

PSTEP
MP #7

:SONST BESCHLEUNIGEN

PSTEP :BREMSEN
:SCHON STILLSTAND. DANN RICHTUNG AENDERN

;RICHTUNG AENDERN UND BESCHLEUNIGEN

:KEIN SCROLLING 7

;DANN NACH JSICONT2
;ANIMATIONSRICHTUNG UND
;MODUS FESTLEGEN

PDIRECT
JSICONT2
*#31+32
ANIMDE
JOYY :JOYY NACH MOVEY UEBERNEHMEN
MOVEY
PSTEP
MOVESTP
MOVESTP

:JE NACH GROESSE VON PSTEP
; BEWEGUNGSGESCHW. FESTLEGEN

JOYP2Z
#16
JSICONT4
MOVEX+1
JSICONT4
#137
2041
VIC+16

;FEUERKNCPF GEDRUECKT?

;NEIN, DANN JSICONT4
;BEWEGT SICH SPRITE 1 ?
:JA. DANN JSICONT4
;SPRITEBLOCK

;HI-B1T-X~KOORDINATE LOESCHEN
s X-KCORDINATE LINKS VON SPRITE O IN DEN AKKU

:SCHUSS NACH RECHTS, DANN DURCH 180 ERSETZEN
; X-POSITION SPEICHERN
;Y-POSITION = Y-POSITION VON SPRITE 0

#180
VIC+2Z
VIC+1l
VIC+3
PDIRECT
MOVEX+1
VIC+21

*#2

VIC+21
SCHUSS
SCRKOL
SCRKOLOLD
JSICONTS
SCRKOLOLD

; BEWEGUNGSRI CHTUNG

:SPRITE 1 EIN

; SCHUSS-GERAEUSCH
; SPRITE-HINTERGRUND~KOLL [ SIONS~
;FLAG ENTSPRECHEND SETZEN

JSICON'TS

SCRKOLFLG
SPRKOL
SPRKOLOLD
JSICONTE
SPRKGLOLD
#3
JSICONTE
SPRKOLFLG

: SPRITE-SPRITE-KOLLIS1ONSFLAG
; ENTSPRECHEND SETZEN

*7 : SPRITE-BEWEGUNGS-ROUTINE
+14

MOVEY, X

XMOVE

MOVEDWN

VIC+1,Y

MOVEOBEN, X

XMOVE

MOVESTP, X
VIC+1.,Y
XMOVE

ANIMATION :UEBERBRUECKUNGSSPRUNG

VICHLY
MOVEUNTEN, X
XMOVE
MOVESTP, X
VICHL,Y
SPRNR
SPRNRD
MOVEX, X
ANIMATIONJ
#64

431+32
MOVEMDE

MOVEPOS+1
MOVESTP, X
MOVESTEP

LDA %0

STA
LDA

LDA
B

i
o

DEC
BNE
LDA
STA
1Da
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA

MOVESTEP+1
MOVELINKS.Y
MOVEGRL
MOVELINKS+1.Y
MOVEGRL+1
MOVERECHTS. Y
MOVEGRR
MOVERECHTS+1.Y
MOVEGRR+1

#< (MOVEPOS)

#> (MOVEPOS)
SNDMCDIFY

ANIMATION

DONTANI : UEBERBRUECKUNGSSPRUNG
ANIMDE, X
DONTANIJ
ANICNT,X
DONTANIJ
ANISPEED, X
ANICNT, X
ANIPNT.Y
MOVEPOS
ANIPNT+1,Y
MOVEPQS+1

#1
MOVESTEP
*0

; ANIMATIONSROUTINE

1598U- STA MOVESTEP+1
15990- LDA ANIUNTEN,Y
16000~ STA MOVEGRL
16010- LDA ANIUNTEN+1,Y
16020~ STA MOVEGRL+1
16030~ LDA ANIOBEN,Y
16040~ STA MOVEGRR
16050— LDA ANIOCBEN+1.,Y
16060~ STA MOVEGRR+1
16070~ LDA ANIMDE.X
16080- STA MOVEMDE
16090 LDA #< (MOVEPOS}
16100— LDX #>(MOVEPOS)
16110 JSR SNDMODIFY
16120- LDA MOVEMDE
16130— BNE MDEOK2
16140 LDX SPRNR
16210~ LDA #0

16220- STA ANIMDE, X
16225 JMP DONTANI
16230-MDEOK2 LDX SPRNR
16240- LDY SPRNRD
16250— LDA MOVEMDE
16260 STA ANIMDE.X
16270- LDA MOVEPOS
162806— STA PNT1
16290~ STA ANIPNT.Y
16300~ LDA MOVEPOS+1
16310- STA PNT1+1
16320- STA ANIPNT+1 Y
16330— LDY #

16340 LDA (FN'l'l) Y
16350 STA 2040.X
16360- LDY SPRNRD
16370 JMP DONTANI
16380—;

16390 JMPLOOF JMP SPRMOVEL ;UEBERBRUECKUNGSSPRUNG
0-

40
16410—DONT1\N! DEY
20— DEY
1 643 0~ DEX
16440— BPL JMPLOOP
1645G- JSR LOADPNT : ZERO~PAGE~POINTER ZURUECKHOLEN
16460— RTS : IRQ-ROUTINE BEENDEN

B L L L L LRt

16610—;**PUNKTZAHL UND LEBEN ANZEIGEN**

LG 201 %KX T Ak m k% KA KKK W Ak KKK KRN X

16630-DISPLAY LDA #< (DTXT1) ;DTXT1 AUSGEBEN

16640~ LDY #>(DTXT1}

16650 JSR STROUT

16660— LDY LIVES ;ANZAHL DER LEBEN NACH Y

16670~ JSR EINPOS ;NACH GLEITKOMMA WANDELN

16680~ JSR FACSTR :GLEITKOMMA NACH STRING WANDELN
16690— JSR STROUT :STRING AUSGEBEN

16700- LDA #< (DTXT2) :DTXT2 AUSGEBEN

16710 LDY #>(DTXT2)
16720- JSR STROUT
16730- LDA SCORE :PUNKTZAHL NACH $63 UND $62
16740~ LDX SCORE+1
16750~ STA $63
16760~ STX $62
16770 LDX #$50 :$90 NACH X
16780~ SEC
16790- JSR ZWEPOS :UND NACH GLEITKOMMA WANDELN
16800~ JSR FACSTR ;GLEITKOMMA NACH STRING WANDELN
16810- JSR STROUT :UND AUSGEBEN
16820~ RTS
16930'DTXT1 TX "{HOME}{BLACK} (RIGHT}{RIGHT}LIVES
40— Y O
16850 -DTXT2 BY 13
860~ .TX "{RIGHT}{RIGHT}SCORE
16870~ BY O

L7000 ; %% # %Xk X% A KA KA R KW H kKKK ER AR XK
* ZUFALLSWI\RTESLHLB! FE BELEGEN**
KRR PR ree I

17D3D-MRKEWART LDA :LO-BYTE MIT 0 BELEGEN

STA ZUFWART

17060-MW1 LDA ZUFALL ;ZUFALLSZAHL IN DEN AKKU HOLEN
CMP #100 :SOLANGE NICHT KLEINER ALS 100 UND
BCS MWl :GROESSER ALS 20 WEITER VERSUCHEN

17090~ CMP #20

17100— BCC Mw1

17110- STA ZUFWART+1 ;SONST ALS HI-BYTE SPEICHERN

17120- RTS

20000-JOYTAB .BY 128.64.0,128

20010-MOVEX .BY 128,128,128,128

20020 .BY 128,128,128,128

20030-MOVEY .BY 128,128,128,128

20040- .BY 128,128,128,128

20050-MOVESTP .BY 2.6.3.1,1,1.1,1

20060~MOVEOBEN .BY 90,90,90.90
20070~ .BY 90,%0,90,90
20080-MOVEUNTEN .BY 229.22$,229,229
20090- _BY 229.229.229,229
20100-MOVELINKS .WO 160,7,4.1,1,1.,1,1
20110-MOVERECHTS .WQO 160,340,340, 340

20120- .WO 340,340,340, 340

20200-MOVEPOS WG 0

20210-MOVESTER WO G

20220-MOVEGRR .WO 0

20230-MOVEGRL .WO o

20240-MOVEMDE -BY O

20250-HITAB LBY 1.2.4.8,16.32.6

20260-HITAB2 -BY 254,253, 251 247 239 223.191,127
20300-ANISPEED .BY 5,0,5,0,0,0.0,

20310-ANICNT .BY 5,0.5,0.0‘0.0,0

20320-ANIPNT .WO ANISEQ+8,0,ANISEQ2.0,0,0,0,0
20330-ANIUNTEN .WO ANISEQ-1,0,ANISEQ2-1,0,0,0,0.0
20340-ANI0BEN .WO ANISEQ+9.0, ANISEQ2+6.0.0,0,0,0,
20350-ANIMDE .BY 0,0,0.0.0.0,0,0

20400-ANISEQ .BY 128,126.130,131,132.133,134,135,136
20410-ANISEQZ .BY 138,139,140,139,138,141

READY.
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tungsregister der Sprite-Bewe-
gungsroutine bendtigen. Bei-
spielsweise bedeutet eine 128
in JOYX, daB der Joystick we-

der nach links noch nach
rechts bewegt ist. Eine 0 be-
deutet, daB er nach links be-
wegt ist usw. In den Zeilen
14420 bis 14620 wird auf die X~
Bewegung des Joysticks rea-
giert. Die Scroligeschwindig-
keit und die Scrollrichtung wird
entsprechend geéandert. Die
Zeilen 14640 bis 14670 stellen
die Animation des Spielerspri-
tes (Sprite 0) ein. Es gendigt,
die Zahirichtung fir ANIPNT
anzugeben, da alle anderen
Parameter schon initialisiert
sind. In den Zeilen 14690-
14730 wird der Spielersprite in
Verbindung mit der Y-Bewe-
gung des Joysticks bewegt.
Auch hier sind die restlichen
Parameter schon vorher initia-
lisiet worden. Die Zeilen
14750-14970 erkennen einen
Feuerknopfdruck und lassen
vom Programm einen SchuB
abfeuern. Hier wird eine Sprite-
bewegung des SchuBsprites
(Sprite 1) erzeugt. Je nach
Flugrichtung des Raumschiffs
wird nach links oder rechts ge-
schossen.

In den Zeilen 14980-15050
wird auf eine Sprite-Hinter-
grund-Kollision von Sprite 0
reagiert. Das Kollisionsregister
des VIC wird ausgelesen und
mit dessen alten Wert vergli-
chen. Sind diese beiden Werte
ungleich, so hatsich in Sachen
Kollision etwas getan. Es wird
nun nachgeschaut, ob Bit 0 in
diesem Register gesetzt ist. Ist
dies der Fall, soist Sprite 0, das
Spielersprite, mit dem Hinter-
grund kollidiert. Es wird eine
128 in das Register SCRKOL-
FLG geschrieben, das sténdig
vom Hauptprogramm abge-
fragt wird. Der vorgeschaltete
Vergleich ist erforderlich, um
zu vermeiden, daB bei einer
Kollision eine »Dauerreaktion«
des
Programms erfolgt (siehe Kurs-
folge 4). Die Zeilen 15060-
15120 behandeln die Sprite-
Sprite-Kollision in gleicher
Weise. Allerdings werden hier
die Sprites 0 und 1 (Spielerspri-
te und SchuB-Sprite) auf Kolli-
sion getestet.

Das Hauptprogramm be-
ginnt ab Zeile 12000. Es fiihrt
zunéchst diverse Bildschirm-
einstellungen durch (Farben
setzen, Zeichensatz aktivieren
etc.). Dann wird die Anzahl der
Leben mit 3 vorbelegt (Zeile
12220). Man kann dort selbst-

Z¥4r 99



Listing 2. »Sprites« hitte mit dem MSE eingeben

verstandlich auch andere Wer-
te einsetzen. Die Punktzahl
wird auf 0 gesetzt (Zeile 12240)
und die Musik- und Soundrou-
tinen initialisiert. Damit sind
wir beim Label NEUSTART
(Zeile 12300) angelangt. Hier
wird das Programm fortge-
setzt, wenn man ein Leben ver- -
loren hat. Es erfolgt die (Re-)
Initialisierung  verschiedener
Parameter fiir Animation und
Sprite-Bewegung, dann wer-
den die in dieser Folge vorge-
stellten IRQ-Routinen mit Hilfe
der Routine JSIINIT (ab Zeile
9000) initialisiert. Die Anzahl
der Leben und die Punktzahl
lassen sich durch die Routine
DISPLAY auf dem Bildschirm
ausgeben. AnschlieBend wird
eine 2-Byte-Warteschleife mit
Zufallswerten belegt. Dies erle-
digt die Routine MAKEWART.
Ist diese Warteschleife herun-
tergezéhlt, so leitet der Com-
puter einen gegnerischen An-
griff ein. Zur Gewinnung der
Zufallszahlen verwendet das

100 Zx4p

Programm ein Register im SID
(SID+27), das den augenblick-
lichen Zustand des Rauschge-
nerators enthalt.

Nun sind wir beim Label
PRGLOOP angekommen. Wir
befinden uns in der Hauptpro-
grammschleife. Als erstes priift
diese, ob eine Kollision vor-
liegt. Wenn nicht, wird die Zu-
fallswarteschleife inkremen-
tiert. Sie zahlt von ihrem Start-
wert bis 0 herauf, weil man so
mit Branch-Befehlen Ubertra-
ge und Null-Durchgénge her-
ausfiltern kann (siehe Zeile
12660-12690). Ist die Schieife
bis 0 hochgez&hlt worden, wird
eine weitere Zufallszahl er-
zeugt und auf dem Stack zwi-
schengespeichert. Anschlie-
Bend belegt das Programm die
Zufallswarteschleife neu. Das
Zwischenspeichern der Zu-
fallszahl ist notwendig, weil die
Routine MAKEWART ihrer-
seits den Zufallsgenerator
nutzt. Sie hat allerdings be-
stimmte Vorgaben an die Zu-

Name : sprites 2000 2340 2110 : ff 40 la ea a4 la be a4 bb 2230 : 05 aa 90 55 55 40 01 54 5a
2118 : 6a ab e4 6a aa b4 6a bf 58 2238 : 00 00 00 00 00 00 00 00 39
2000 : 00 0O 00 00 00 00 00 15 2b 2120 : f4 6a aa b4 6a ab e4 la 56 2240 : 00 00 00 00 00 00 00 00 41
2008 : 40 01 55 55 06 aa 50 06 cc 2128 : be a4 la ea a4 1f ff d0 01 2248 : 00 05 55 50 00 00 00 00 2a
2010 : a9 a4 la ab a4 1a 9b e4 ba 2130 : 05 aa 90 55 55 40 01 54 5d 2250 : 00 00 00 00 00 00 00 00 51
2018 : 15 5f f9 la 9f £9 1la 95 fc 2138 : 00 00 00 00 00 00 00 00 39 2258 : 00 00 00 00 00 00 00 00 59
2020 : 55 ta 9f £9 15 5f £9 la 12 2140 : 00 00 00 00 00 00.00 00 41 2260 : 00 00 0C 00 00 00 00 00 61
2028 : 9b e4 1a a6 a4 06 a9 a4 fb 2148 : 00 00 00 00 00 00 00 00 49 2268 : 00 00 00 00 00 00 00 00 69
2030 : 06 aa 50 01 55 55 00 15 ea 2150 : 00 00 00 00 00 55 55 40 di 2270 : 00 00 00 05 55 50 00 00 e9
2038 : 40 00 00 00 00 00 00 00 79 2158 : 05 ff A0 la ab b4 6éa bf 5e 2278 : 00 00 00 00- 00 00 00 00 79
2040 : 00 00 00 00 00 00 00 05 4b 2160 : f4 1a ab b4 05 ff d0 55 21 2280 : 00 00 00 00 00 00 00 00 81
2048 : 00 00 15 54 00 6a 40 00 6d 2168 : 55 40 00 00 00 00 00 00 de 2288 : 00 00 00 00 00 00 00 00 89
2050 : 69 90 01 ab6 90 01 a7 d0 68 2170 : 00 00 00 00 00 00 00 00 71 2290 : 00 00 02 30 20 04 40 10 5a
2058 : 01 57 d0 01 a7 d0 01 a5 a9 2178 : 00 00 00 00 00 00 00 00 79 2298 : 08 02 48 01 10 30 00 81 59
2060 : 50 01 a7 d0 01 57 d0 01 45 2180 : 00 00 00 00 00 00 00 00 81 2280 : 10 01 02 80 00 03 44 00 eb
2068 : a7 d0 01 a6 90 00 69 90 5c 2188 : 00 00 00 0O 00 00 00 00 89 2288 : 20 00 0d ¢7 00 02 10 40 d5
2070 : 00 6a 40 Q0 15 54 00 05 b3 2190 : 00 00 00 00 00 00 00 0OC 91 22b0 : 04 46 10 01 01 08 00 00 4c
2078 : 00 0000 00 00 00 00 00 79 2198 : 00 00 00 05 55 54 5a aa f0 22b8 : 84 00 00 40 00 00 00 00 45
2080 : .00 00 00 00 00 00 00 04 89 21a0 : a4 05 fa 90 00 55 40 00 43 22¢0 : 00 00 00 00 00 00 18 00 21
2088 : 00 00 04 00 00 14 00 00 2a 21a8 : 00 00 00 00 00 00 00 00 a9 22¢8 : 00 26 00 b0 90 80 6¢ 8¢ c9
2090 : 17 00 00 14 00 OO 74 00 fc 21b0 : 00 00 00 00 00 00 00 00 b1 22d0 : 44 08 B0 10 92 11 00 00 f8
2098 : 00 74 00 00 74 00 00 54 c2 21b8 : 00 00 00 00 00 00 00 00 b9 2238 : 00 31 cl 04 80 06 00 08 aa
20a0 : 00 00 74 00 00 74 00 00 61 21¢0 : 00 00 00 00 00 00 00 00 ol 22¢0 : 60 01 c1 00 01 00 00 0d 5b
20a8 : 74 00 00 14 00 00 17 00 fb 21c8 : 00 00 00 00 00 00 00 00  c9 22e8 : el 00 00 10 40 18 83 24 e7
20b0 : 00 14 00 00 04 00 00 04 03 21d0 : 00 00 00 00 00 55 55 40 51 22F0 : Of 11 23 la 40 54 01 00 3f
20b8 : 00 00 00 00 00 00 00 00 b9 21d8 : 05 6a 90 1f d5 54 6f 6 c6 228 : 10 00 00 00 00 00 00 00 09
200 : 00 00 00 00 00 00 00 50 61 21e0 : a4 1f d5 54 05 6a 90 55 a4 2300 : 00 00 00 0L 13 cO 04 40 e8
20e¢8 : 00 15 54 00 01 a9 00 07 43 21e8 : 55 40 00 00 00 00 00 00 5e 2308 : 70 10 22 8d 40 8¢ 10 12 87
20d0 : fd 00 06 ea 40 06 ba 40 4c 21f0 : 00 00 00 00 00 00 00 00 f1 2310 : 10 20 80 81 08 8¢ 20 c2 6c
2048 : 06 ae 40 06 ab 40 06 bf 5b 21£8 : 00 00 00 00 00 00 00 00 f£9 2318 : 50 61 00 02 00 05 48 02 a7
20e0 : 40 06 ab 40 06 ae 40 06 f9 2200 : 00 00 00 00 00 00 01 54 ad 2320 : 08 10 e0 04 20 03 30 23 0a
20e8 : ba 40 06 ea 40 07 fd 00 45 2208 : 00 55 55 40 05 aa 90 la 2c 2328 : 03 39 10 20 20 01 10 04 22
20£0 : 01 a9 00 15 54 00 00 50 4f 2210 : 6a 90 la 9a a4 1b eb a4 a4k 2330 : 48 08 80 08 a0 04 10 00 08
20f8 : 00 00 00 00 00 0OC 00 00 f£9 2218 : 6f £5 54 6f £6 ak 55 56 1b 2338 : 40 00 ¢4 00 .01 00 00 00 ba
2100 : 00 00 00 00 00 00 01 54 ad 2220 : a4 6f 6 a4 6f £5 54 1b fc N
2108 : 00 55 55 40 05 aa 90 1f 36 2228 : eb a4 la 9a a4 la 6a 90 20
Listing 3. Der Basic-Lader fallszahlen. Sie diirfen nur zwi-  sinnvoll, jeden Programm-
' schen 20 und 100 liegen. Diese  schritt nachzuvollziehen. Ha-
10 REM BASIC-LADER Routine wartet nun so lange, ben Sie alles verstanden, so
20 POKE 53281,14:POKE 53280, 14 N . . . o . . -
30 POKE 43.1:POKE 44,64:POKE 16384,0 bis sie eine Zufallszahl, die in kénnten Sie das Spiel erwei-
o0 PRINT (howivy toewms D e -ExEC™ » ciRs (34, awonzy ;| diesem Bereich liegt, erzeugt tern, beispielsweise durch in-
oAy Y ©631.13:FOKE 632,131 :FOKE 198, 2 ' hat. Der Rauschgenerator des  telligentere Gegner, mehr Le-
‘ SID ist aber leider trdge und  vels, Extrawaffen usw.

Listing 4. Das Basic-Hauptprogramm

REM
SYS
8Y8
5YS
SYS
FOR
SYS
READY.

BASIC-HAUPTPROGRAMM

50523

57812"CHAR-SET",8,1:POKE 780,0:5YS 65493
57812"SCROLL-5CREEN", 8,1 :POKE 780,0:S5YS 65493
57812"SPRITES",8,1:POKE 780,0:5YS 65493
57812"GAME-ROUTINE",8,1:POKE 780,0:5Y565493
X=0 TO 64:POKE 9024+X,0:NEXT X

andert seinen Wert nicht sehr
schnell. Liest man nun in kur-
zen Absténden den Zufallsge-
nerator aus, erhédlt man anné-
hernd dieselben Werte, dies
fuhrt an dieser Stelle zu einer
Stérung (die Gegner wiirden
immer aus der gleichen Rich-
tung kommen). Die zwischen-
gespeicherte Zufallszahl gibt
an, aus welcher Richtung das
gegnerische Sprite kommen
soll. Dann schaltet sich das
Gegnersprite (Sprite 2) ein und
setzt sich in Bewegung.

Die restlichen Programmtei-
le dirften nicht schwer zu ver-
stehen sein, zumal sie kom-
mentiert vorliegen. Um die
Funktionsweise dieses Spiels
zu verstehen, ist es sicherlich

Zur Eingabe der Programme
benutzen Sie die Diskette aus
Kurs 6. Laden Sie dann den
Quelltext aus Kurs 7. Ergédnzen
Sie diesen durch den Quelitext
dieses Kurses und éndern Sie:
5-.0B "GAME~ROUTINE, P,W”

Zeile 1421 bitte I6schen und
Zeile 2390 ersetzen durch:
2390~ IMP IRGEND

Nun speichern Sie den
Quelltext und starten ihn mit
RUN. Das Maschinenpro-
gramm wird jetzt vom Quelltext
erzeugt und ebenfalls gespei-
chert. Geben Sie dann Listing
2 ein und tippen Sie Listing 3
und 4 ab. Um das Spiel zu star-
ten, laden Sie Listing 3 und
starten es mit RUN.
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Zum AbschluB dieser Kursreihe beschéftigen wir

uns mit einer intelligenten Ampelsteuerung, ei-
ner Fiillstandsregelung und einer ProzeBsteue-
rung am Beispiel einer Waschmaschine.

rungen, wie in Kursteil 2

beschrieben, ist ein Com-
puter eigentlich unterfordert.
Er gehort schlieBlich zu den
Maschinen, denen man eine
gewisse »Intelligenz« nach-
sagt. Daher soll heute noch ein
Programm folgen, das die
Mdoglichkeiten des Computers
besser ausschopft.

Komfortable
Ampelschaltung

Fi]r einfache Ampelsteue-

Beide StraBenzige der
Kreuzung stattet man mit Sen-
soren zum Erfassen der Fahr-
zeuge aus und erweitert das
erste Programm aus Kursteil 2
um einen FrequenzmeB- sowie
Auswertteil (Unterprogramm).
Damit ergeben sich viele Mog-
lichkeiten, den Phasenablauf
der Ampein sinnvoll und »intel-
ligent« so zu steuern, daB der
Verkehr optimal flieBen kann.
Auch bei unserer Modell-Am-

pelschaltung I&8t sich dies sehr
schén zeigen (Bild 1 und 2).
Die zwei Lichtschranken die-
nen dazu, die Anzahl der Fahr-
zeuge vor Ampel 1 und Ampel
2 wahrend der Rot-Phase zu
erfassen. Das Relais, {iber Port
5 mit »Griin« von Ampel 2
gleichzeitig gesteuert, schaltet
die Impulse von der »richtigen«
StraBe {iber einen geeigneten
Verstérker auf den Frequenz-
eingang CNT2 des Computers
durch. Solange die eine Ampel
Griin zeigt, schaltet das Relais
die Impulse der Fahrzeuge von
der anderen, der roten Ampel
durch, so daB diese vom Com-
puter gezahlt und ausgewertet
werden kénnen. Sowohl beim
Unter- als auch Uberschreiten
eines vorwahlbaren Grenz-
oder Normwertes »G« erfoigt
far diese Ampel dann eine zeit-
lich angepaBte Griinphase (Zei-
len 14160/14050), da sich in-
zwischen entweder zu wenig
oder ibermaBig viele Autos an-
gesammelt haben und der Ver-

& i 2VTO»ELEKTRDN‘ BEBER
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[1] Gesamthild der »intelligenten Ampei« (GRS-Bausteine)

Kursiihersicht

Teil 1. Interfacetechnik, Da-
tenausgabe: die  Notwen-
digkeit von Interfaces, Vor-
steliung von zwei Geraten,
User-Portprogrammierung-
Datenausgabe, Beispiele

Teil 2. User-Portprogram-
mierung-Dateneingabe,
Beispiele zur Dateneinga-
be, einfache i Ampelsteue-

rungen

Teil 3. Ein vollelektronischer
4-Kanal-Lastverstarker, Mo-
torsteuerungen, FuBganger-
ampel, Denksportaufgabe

Teil 4. Ein kleines Rahmen-
programm - als - Program-
mierhilfe, ' Zeitmessungen
mit dem: Computer. »Licht-
schranken-Schnellfahrer-
falle«

Teil 5. Frequenzmessung,
Drehzahlbestimmung, Kurz-
zeitmessung mit einer Auf-
l16sung bis 10 Mikrosekun-
den, Eingangsverstarker

Teil 6. Bauvorschiag eines
genauen A-D-Wandlers mit
eingehender’ . Funktionser-
kldrung, . Spannungsmes-
sung, Temperaturmes-
sung, einfacher Thermostat

Teil 7. Das GRS-Gesamtin-
terface, Eingabe-Ausgabe-
Steuerung, . Digitalvoltme:
ter mit automatischer MeB-
bereichswahi

Teil 8. Bauvorschlag eines:

4-Bit-D-A-Wandlers, exem-
plarische " ‘Funktionserkla-
rung der D-A-Wandier; An-
wendungen: Drehzahlrege-
lung eines E.-Motors, stu-
fenloses Beschleunigen ei-
ner E.-Lok

Teil 9. Intelligente Ampel-
schaltungen, Fiillstands-
regelungen mit Wasser
(digital und analog), Pro-
zeBsteuerung am Beispiel
einer Waschmaschine
(Funktionsmodelil)

kehr sonst - bei starren Ampei-
phasen - ins Stocken geraten
konnte. Der Verkehr wird auf
beiden StraBenziigen der Mo-
dellkreuzung auf die gleiche
Weise gezdhlt, ausgewertet
und vom Programm gleichbe-
rechtigt, d.h. mit variabler
Griinphase, geregelt. Die Zeit-
faktoren wurden auf Werte von

(2] Verdrahtung der Licht-
schranken mit gemeinsamen
Verstérker und dem Interface

50 Prozent bis 300 Prozent der
Normzeit begrenzt (Zeilen
14140/14150). Somit ist ein Min-
destzyklus gewéhrleistet. Das
weitere Programm erklért sich
von selbst.

Als Verstarker flir die Signale
der Foto-Sensoren kann gut
der universelle Eingangsver-
starker verwendet werden. Ein-
facher und ganz ohne Verstar-
ker geht es dauch, wenn man
zur Simulation der Fahrzeuge
Reed-Schalter mit einem Zeit-
geber (Monoflop), der zum Ent-
prellen der Impulse dient, oder
Tastschalter (1 x U) mit nachge-
schaltetem Flip-Flop zur Ent-
prellung verwendet.

Dieses letzte Ampelpro-
gramm kbnnte man natirlich
noch auf vielféltige Weise vari-
ieren und ausbauen.

Bild 3 zeigt die Elektronik fur
eine digitale Fillstandserken-
nung. Die Eingdnge X und Y
der ersten Verstérkerstufe mit -
Transistor Tg1c werden an zwei
blanke Dréhte (z.B. Strickna-
deln) angeschlossen und mar-
kieren mit ihren freien Enden
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die Soilh6he des Wasserstan-
des im Behdlter. Ist diese Hohe
noch nicht erreicht, sperrt der
Transistor Tgic, da kein Basis-
oder Steuerstrom flieBen kann.
Der Transistor Tg2¢ erhélt den
notigen Basisstrom (ber den
10-kQ-Widerstand, schaltet da-
her durch, und die Kontroll-
Lampe leuchtet. Ausgang A
liegt jetzt auf »0«Signal, d.h.
die Sollhéhe ist noch nicht er-
reicht. Beriihrt das Wasser nun
die beiden Fihler X und Y,
schaltet Transistor Tgic durch,
To2c sperrt und die Kontroll-
Lampe geht aus. Ausgang A
liegt jetzt auf »1«-Signal, d.h.
die Sollhdhe ist erreicht. Alie
Transistoren dieses Kursteiles
sind vom Typ BSY 52 oder BC
140. Auch der universeile Ein-
gangsverstarker (Bausatz) so-
wie der optoelektronische Ge-
ber (siche Bild 9) lassen sich
mit den angesprochenen Filh-

de Gleichspannung, deren H6-
he ebenfalls von der Eintauch-
tiefe der Sensoren abhéngig
ist. Der Kondensator gléttet die
puisierende Gleichspannung,
bevor sie vom Computer (auch
mit einem Voltmeter zur Ei-
chung) gemessen wird. Es
empfiehlt sich, den Wider-
stand so einzustellen, daB bei
maximaler Eintauchtiefe (100
Prozent voll} eine Spannung
von 2,5 Volt gemessen werden
kann. Die zwei bis drei ver-
schiedenen Flllhéhen, die fir
das folgende Waschmaschi-
nenprogramm benétigt wer-
den, stellt man vorher ein und
miBt die zugehdrigen Span-
nungen, die man sich in einer
kieinen Tabelle notiert. Zu die-
sem Zweck ist also noch kein
groBeres und aufwendiges
Eichprogramm notwendig.
Wird nun durch die Pumpe die
vorgesehene Solthéhe er-

T
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(3] Fiillstands-Elekironik mit zwei Transistoren

lern X und Y ebenfalls bequem
zur Fllistandserkennung ein-
setzen. Der X-Fiihler wird je-
weils mit 0 Volt (Masse), der Y-
Flhler mit dem Eingang Eglc
(bei eingeschaltetem Schalter
S) bzw. E verbunden.

Das Potentiometer, das die
Empfindlichkeit regelt, wird je-
‘weils so eingestellt, daB die
oben festgelegten Signale fir
Luft und Wasser ausgegeben
werden.

Analoge Fillstands-
erkennung

Die zuséatzliche Elektronik
fur eine analoge Fullstandser-
kennung, die noch fir den
Analog-Digitaiwandler bené-
tigt wird, zeigt Bild 4. Damit die
Flhler gleichméBig und nur
wenig chemisch belastet wer-
den, wird Wechselstrom ver-
wendet. Dieser flieft um so
stirker, je tiefer die Flhler ins
Wasser eintauchen. Durch den
Gleichrichter wird dieser von
der Eintauchtiefe abhangige
Wechselstrom in pulsierenden
Gleichstrom umgeformt. Auf
diese Weise entsteht am Dreh-
widerstand »P« eine pulsieren-

102 :¥p

reicht, so steigt auch im MeB-
programm der zugehdrige
Spannungswert entsprechend
an oder Uberschreitet ihn und
der Computer »weiB« nun
(durch gezielte IF-THEN-Ab-
fragen), daB der Pumpenmotor
abzuschalten, d.h. am betref-

e = % T
(a] Elektronik fiir eine analoge
Fiillstandserkennung

fenden Port eine »0« auszuge-
ben ist.

Die Vorgdnge »Pumpen mit
Fillstandsregelung«, »Heizen
mit Thermostatabschaltunge,
»Motorsteuerung flr beide
Drehrichtungen« sowie »Ab-
pumpen mit wahlbarer Zeit-
dauer« sind gut geeignet, den
Begriff »ProzeBsteuerung« mit
Leben und Inhalt zu fiillen, und
zwar weit besser, als es eine
abstrakte Definition aus einem
Lexikon vermag. Der techni-
sche ProzeB »Waschen mit ei-
nem Vollautomaten« liefert Da-
ten (Fillstand und Temperatur)
an den Computer, die von die-
sem verarbeitet werden und
dann wieder zu entsprechen-
den Ausgaben (Schaltvorgén-
gen) fuhren. Fast alle genann-
ten Steuerungseinheiten las-
sen sich einzein aufbauen und
testen. AnschlieBend kénnen

Temperaturgeber

LG e

Ei{(srandgeber

] ey
X et
ONE =l ON

L

Heizung

Absaugpumpe

(5] Signalaustausch zwischen Rechner und Waschmaschine

sie leicht in das gesamte Steu-
ergeschehen eingefligt wer-
den. Da hierbei keine schnel-
len Schaltvorgdnge vorkom-
men, kann das gesamte Steu-
erprogramm fiir die Waschma-
schine in Basic geschrieben
werden.

Den Signalaustausch zwi-
schen Rechner und Waschma-
schine (ProzeB) in einer logisch
richtigen sowie klar geglieder-
ten Ubersicht zu erfassen, ist
bereits die wichtigste Grundla-
ge unserer weiteren Arbeit an
diesem Thema (Biid 5). Durch
eine gute Ubersicht aller Steu-
ersignale ist es dann nicht
mehr allzu schwer, den User-
Port daflir entsprechend zu
programmieren und ein nach-
voliziehbares Waschpro-
gramm zur Demonstration die-
ses Prozesses zu schreiben.

und Deteicingabe

Die Signalerfassung des
Fllistandes wurde bereits im
vorigen Abschnitt besprochen.
Fir dieses Steuerprogramm
(Listing 2) wird die digitale Full-
standselektronik (Bild 3) ver-
wendet. Die digitale Erfassung
der Temperatur zeigt Bild 6. Ein
einfacher zweistufiger Gleich-
stromverstarker findet nun wie-
der Verwendung. Die Elektro-
nik der digitalen Temperaturer-
fassung ist somit der entspre-
chenden Fillstandserkennung
ahnlich. Der Warmesensor
bzw. NTC-Widerstand (NTC =
negativ-Temperature-Coeffizi-
ent = negativ Temperatur-ab-
héngig) muB wasserdicht, z.B.
in einem Schrumpfschliauch
(bei Selbstanfertigung) oder in
einem Metalirohr als GRS-Lehr-
baustein, untergebracht wer-
den (Bild 7). Dieser Sensor
sollte in der N&he des Heizwi-
derstandes oder Tauchsieders
in einem Abstand von wenigen
Zentimetern angebracht wer-
den. Die Solltemperatur wird
mit dem Potentiometer »P« ein-
gestellt und vorher auf den ge-
wiinschten Wert (z.B. 35° C)
ausprobiert und getestet. Wird
die Solitemperatur erreicht,
geht die Kontroll-Lampe aus
und am Punkt »B« liegt »1«-Si-
gnal an. Ebenso wird das Zu-
schalten des 50 kQ-Widerstan-
des, der in der Schaltung ge-
strichelt gezeichnet ist, gete-
stet. Dieser Widerstand wirkt
ahnlich wie ein nachgeschalte-
ter Schmitt-Trigger. Das schlei-
chende bzw. langsame Um-
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schalten von »0« auf »1« wird
hierdurch sehr stark beschleu-
nigt. Der NTC-Widerstand soll-
te im kalten Zustand einen
Wert von ca. 5 kQ haben.
Einflill- und Absaugpumpe
werden mit je einem Relais mit
jeweils einem Umschalter
(Wechsler) tiber eine entspre-
chende Verstarkerstufe betrie-
ben und mit einer eigenen
Gleichspannungsquelle ver-
sorgt. Es ist darauf zu achten,
daf die Kontaktbelastbarkeit
der Relais ausreichend hoch
ist, da viele Pumpen meist mit
einer Stromstarke von 15 bis
2,5 A bei 8 bis 12 Volt arbeiten.

|

(6] Temperaturerfassung mit NTC-Widerstand als Sensor

Als Pumpen eignen sich: 1.
Conrad-Electronic: Scheiben-
wasch-Pumpe fur 12-V-An-
schiuB sowie ein Kunststoff-
schlauch; Best.-Nr. 841633-44

Listing 1. Komfortable Ampeischaltung mit dem C64

10 REM: %% INT-AMP *xx

20 :

30 REM: INTELLIGENTE AMPEL
40 REM:  ~-—memem e
50 REM: FUER BEIDE INTERFACES
100 :

120 REM: REGISTERADRESSEN:

130 REM: =z=zooooosossoo===

140 REM: RA BASISADRESSE! ! !

150 REM: RA = RICHTUNG A, DA = DATEN A
160 REM: RE = RICHTUNG B, DB = DATEN B
170 :

180 BRA=56576:CL=147:REM: CLEAR HOME

190 DA = BA : DB = BA+1 : RB = BA+3
250

260 REM: SPEZIELLE REGISTERADRESSEN:

270 REM: ======== ===
280 L1T = BA+4 :REM:TIMER A, LOW
290 HIT = BA+5 :REM:TIMER A, HIGH
300 L2T = BA+6 :REM:TIMER B, LOW
310 H2T = BA+7 :REM:TIMER B, HIGH

320 CA = BA+14:REM:KONTROLLREG. A

330 CP = BA+15:REM:KONTROLLREG. B

340 REM: CI = BA+13:REM:INTERRUPT-K. -R.
360 REM: +4+++4+++++++t++ttttttbttrtttit

370 :

500 REM: HAUPTPROGRAMM

510 REM: kkkxfokksdokkk

520 POKE RB, 255 : G=6 : K=4000

530 PRINT CHR$/(CL):PRINT:PRINT:PRINT

550 PRINT " INTELLIGENTE AMPEL ":PRINT
560 PRINT " MIT DYNAMISCHER REGELUNG ZUR":PRINT
570 PRINT" OPTIMIERUNG DES VERKEHRSFLUSSES"
580

600 POKE DB, 10 : T=1 : GOSUB 1000

610 POKE DB,25 : T=1 : GOSUB 1000

620 POKE DB,33 : T=8 : N=1: GOSUB 14000
630 POKE DB,17 : T=1 : GOSUB 1000

640 POKE DB,11 : T=1 : GOSUB 1000

650 POKE DB, 12 : T=8 : N=2:@ GOSUB 14000
660 GOTO 600

870 M — e e -
680 REM: ENDE MIT ’RUN-STOP’-TASTE !!!
890 REM--————-— -— -
700 REM: +++++4++++++++++++++4+++ 444444
710 :

1000 REM: UP-SEKUNDEN

1010 REM: =c=========

1020 FOR I=1 TO T*890 : NEXT

1030 RETURN

1040 :

14000 REM: UP: FREQUENZIMESSUNG (FZ)

14010 REM: HK KKK AR AKAA KKK KKK KKK

14020 POKE CA, 16

14030 POKE CB, 81

14040 POKE CA,PEEK(CA) OR 33

14050 FOR I=1 TO K : NEXT

14060 POKE CA,PEEK(CA) AND 254

14070 A=PEEK(LI1T):B=PEEK(HIT):C=PEEK(L2T) : D=PEEK(H2T)

14090 :

14100 REM: BERECHNUNG DES KORREKTUR-
14110 REM: FAKTORS FUER DIE LAENGE DER
14120 REM: NACHFOLGENDEN GRUENPHASE
14130 KF = INT({10%FZ/G+0.5)/10

14140 IF KF < 0.5 THEN KF = 0.5

14150 IF KF > 3 THEN KF = 23

14180 K = KF*T*990

14170 PRINT : PRINT

14180 PRINT FZ; "FAHRZEUGE SIND VOR AMPEL NR. ;N
14190 PRINT : PRINT

14200 PRINT " DIE FOLGENDE GRUENPHASE ARBEITET":PRINT
14210 PRINT * MIT DEM KORREKTURFAKTOR *xx " ;KF;" xxx"
14220 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT : RETURN

14080 FZ=((255~A)+(255-B)*256+(255-C)*256°2+(255-D)*256"3)

Buierraha 1/Tannar 1000

zum Preis von 14,95 Mark. 2.
Graupner-Modell-Pumpe  fir
12 Volt; Preis ca. 69 Mark. Da
beide Pumpen bei umgekehr-
ter Drehrichtung auch umge-
kehrt arbeiten, geniigt eine
einzige Pumpe zum Einfilien
(Linksdrehung) und zum Ab-
pumpen (Rechtsdrehung). Ge-
schaltet wird solch eine
Doppelfunktions-Pumpe dann
wie der Trommel-Motor, und
zwar mit zwei Relais, wie in Bild
8 gezeigt (es gelten hierflr die
Anschlisse, die in den eckigen
Klammern stehen).

Als Antriebsmotoren fir die
eigentliche Waschtrommel

(7] Verschiedene Ausfiihrungen von Sensoren fiir Fiilistand und

vollelektronische Motorsteue-
rung betrieben werden. Be-
achten Sie, daB die Motorsteue-
rung mit einer Spannung (pul-
sierende Gleichspannung) von
8 bis 12 Volt betrieben werden
muB, um die erforderiiche elek-
trische Leistung fiir die Pum-
pe(n) zu erhalten. Da aber so-
wohl der Fischer-Technik- als
auch der GRS-Motor eine we-
sentlich niedrigere Spannung
(ca. 4 bis 6 Volt) ais die der
Pumpe bendtigen, muB jetzt
ein verdnderlicher Widerstand
(Drehwiderstand: 2 bis 3 W)
von ca. 100 Qin Reihe zum Mo-
tor geschaltet werden, um die-
sen nicht zu (berlasten.

Fir alle, die im Umgang mit
der gefédhrlichen Netzspan-
nung noch ungeibt sind,
schlage ich aus Sicherheits-
griinden vor, als Heizung einen
Leistungswiderstand zu ver-
wenden. Die elektrische Ener-
gie wird dann von einem geeig-
neten Trafo (z.B. Mérklin-Eisen-
bahntrafo) mit einer Spannung
zwischen 12 und 24 Volt die-
sem Leistungswiderstand zu-

Temperatur sowie von elektronischen 220-V-Relais

eignen sich gut ein Fischer-
Technik-Motor mit entspre-
chendem Getriebe oder der
GRS-Motor mit eingebautem
Getriebe und Potentiometer.
Eine groBe Scheibe oder Spule
wird am betreffenden Motor
befestigt und dient als Symbol
fir die Trommel. Gesteuert
wird dieser Motor, der im Ver-
gleich zu den Pumpen nur rela-
tiv wenig Strom aufnimmt, wie-
der Uber zwei Relais mit je ei-
nem Umschalter (Bild 8). Pum-
pe(n) und Trommel-Motor kén-
nen natilrlich auch tber die

gefihrt. Ein 17-Watt-Wider-
stand von 12 @ (Conrad-E.;
Best. Nr.: 412538-44 zum Preis
von 195 Mark), dessen An-
schliisse und Zuleitungen mit
einem Schrumpfschlauch oder
auf andere Weise wasserdicht
gemacht werden, ergibt eine
sichere und billige Heizung in
einem Leistungsbereich von
17 bis 50 Watt, je nach ange-
legter Spannung. Ein- und aus-
geschaltet werden kann diese
Heizung entweder auf der Nie-
derspannungsseite (ber ein
Relais, wie bereits in Kursteil 2
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(Bild 4) besprochen, oder auf
der 220-Volt-Seite mit einem
elektronischen Relais.

Die Leser, die ausreichend
mit dem experimentellen Um-
gang mit Netzspannung ver-
traut sind, konnen als Heizung
auch einen kleinen Reise-
tauchsieder (220 V/300 W) ver-
wenden, wie er in vielen Haus-
halten vorhanden oder leicht
zu besorgen ist. Ein elektroni-
sches Relais . fir 220 Volt
Wechselspannung, das direkt
vom Computer bzw. vom Inter-
face ansteuerbar ist, ergibt die
weitaus beste Lésung, um die-
se Heizung (kleiner Tauchsie-
der) zu schalten. Ein solches
elektronisches Relais eignet
sich auch noch fiir sehr viele
weitere Versuche wie z.B. digi-
taler Thermostat, Leistungsre-
gelung, Ampel mit 220-V-An-
zeige.

Elektronische Lastrelais
sind als fertige Modulbaustei-
ne bei Conrad-Electronic zu
beziehen und kosten je nach
Schaltstrom von 19,80 Mark
(2 A) bis 59,50 Mark (25 A}. Der
Einbau des Moduls in ein Stek-
ker-Steckdosen-Gehduse st
relativ einfach, sollte aber aus
Sicherheitsgriinden trotzdem
nur von kompetenten Lesern
vorgenommen werden (Bild 7).
Auch die Firma GRS bietet ein
Halbleiterrelais zum Schalten
von Wechselspannungen von
24 bis 280 Volt (maximal 16 A)
zum Preis von 147 Mark zuziig-
lich 14 Prozent MwSt. an, das
in ein Stecker-Steckdosen-
gehduse eingebaut ist und op-
timale Sicherheit bietet.

Die Bilder 9 und 10 zeigen
nun die fertig aufgebaute
Modell-Waschmaschine mit al-
len schon erwdhnten Kompo-
nenten sowie mit einem geeig-
neten Behdlter als Trommel

Listing 2. ProzeBsteuerung am Beispiel einer Waschmaschine

10 REM *kx WASCHMA *xx J. DERLER 830 PRINT

20 REM *FUER BEIDE INTERFACES GEEIGNET* 840 POKE DB, : FRINT " WASSERPUMPE AlIS"
30 : 850 FOR I = 1 TO 2000 : NEXT I

120 REM: REGISTERADRESSEN: 860 PRINT: PRINT

130 REM: ===========zz===== 270

140 REM: BA = BASISADRESSE 880 PRINT

150 REM: RA = RICHTUNG A, DA = DATEN A 890 PRINT

160 REM: RB = RICHTUNG B, DB = DATEN B 300 PRINT

170 : 910 A = PEEK(DB)

180 BA = 56576:CL=147:REM:CLEAE HOME 920 H = A AND 4 :REM: NUR BIT 2 = PB2

190 DB = BA+1 : RB = BA+3 930 REM: WIRD DADURCH AUSGEWERTET!
200 : 940 IF H => 4 THEN 1050

230 REM: PORTBELEGUNG 950 LET Y=64 :POKE DB, Y:PRINT " HEIZUNG EIN"
240 REM: ==zzzzzz=sss 960 PRINT : PRINT : PRINT

250 REM: PBQC: FREI 970 FOR I = 1 TO 2500 : NEXT I

2680 REM: PB1: LESEN DES FUELLSTANDES 980 GOSUB 2000 : REM: TROMMELSTEUERUNG

270 REM: PB2: LESEN DER SOLLTEMPERATUR 990 A = PEEK(DB}

280 REM: PB3: SCHALTEN D. EINFUELL-PUMPE 1000 H =A AND 4

290 REM: PR4: SCHALTEN D. TROMMEL/RECHTS 1010 IF H < 4 THEN 980

300 REM: PB5: SCHALTEN DER TROMMEL/LINKS 1020 PRINT : PRINT : PRINT

310 REM: PB6: SCHALTEN DER HEIZUNG (ZY) 1030 PRINT " SOLLTEMPERATUR ERREICHT"
320 REM: PB7: SCHALTEN D. ARBSAUGPUMPE II 1040 PRINT : PRINT

330 : 1050 LET Y=0 :POKE DR,Y: PRINT " HEIZUNG AUS"
340 POKE RB, 248 :REM: NUR PBG BIS PB2 1060 PRINT :PRINT :PRINT

350 REM: SIND EINGAENGE ! 1070 FOR I = 1 TO 2500 : NEXT I

360 POKE DB, O:REM:ALLE GERAETE SIND AUS, 1080 FOR ZR=1 TO ZY :REM: ZY=TROMMEL-ZYKLEN
370 REM: DEFINIERTER ANFANGSZUSTAND! 1090 GOSUR 2000

380 REM: +++4+++3+++tttttrrttttdrrtttists 1100 NEXT ZR

390 1110

500 REM: HAUPTPROGRAMM 1120 PRINT" *xk%xk WASSER ABPUMPEN oloxk™
510 REM: *3okdokdokk¥KkokkK 1130 PRINT" s=o======szmzooo=x”

520 : 1140 PRINT

530 PRINT" KKK KK KK HOK K K KKK OOk K 1150 FOR I = 1 TO 1000 : NEXT'I

540 PRINT" * " 11680 POKE DB, 128:PRINT " ABSAUGPUMPE EIN"
550 PRINT" *  WASCHMASCHINEN- x 1170 FOR I = 1 TO Ux800:REM: AP=ABPUMPZEIT
%60 PRINT" * X" 1180 NEXT I : REM: IN SEKUNDEN
E70 PRINT" * STEUERUNG *" 1180 PRINT:REM: AP VORHER AUSPROBIEREN !
580 PRINT" * *" 1200 POKE DB, 0 : PRINT " ABSAUGPUMPE AUS"
590 PRINT" KKK KK KRR K HOKAK KKK KKK 1210 PRINT : PRINT

600 PRINT : PRINT 1220 FOR I = 1 TO 1500 : NEXT I

610 FOR I = 1 TG 2000 : NEXT I 1230 PRINT * VORWASCHEN BEENDET !!!"
620 PRINT ALLE ERFORDERLICHEN BETRIEBS-" 1240 PRINT " = ————-vommmm— oo "
630 PRINT 1250 END

640 PRINT " SPANNUNGEN JETZT EINSCBALTEN!" 1260 :

650 PRINT : PRINT 2000 PRINT “#*% UNTERPRG./TROMMELSTEUERUNG XX
660 FOR I = 1 TO 6000 : NEXT I 2010 PRINT " Zzzzzo=zssoozsssssosomsmmssSct
670 : 2020 PRINT : PRINT

680 LT = 5 : AP = 26 : ZY = 3 2030 POKE DB, (16+Y) :PRINT" TROMMEL RECHTS"
690 REM: LT= LAUFZEIT DER TROMMEL (SEK.) 2040 FOR I = 1 TO LT*B0OO : NEXT I

700 REM: AP= ABPUMPZEIT ( PUMPE II AN ) 2050 PRINT

710 REM: ZY= ANZAHI, DER WASCHZYKLEN BEI 20680 POKE DB, (0+Y¥ :FRINT " TROMMEL HALT"
720 REM: SOLLTEMPERATUR 2070 FOR I = 1 TO LT*800 : NEXT I

730 : 2080 PRINT

740 PRINT "x¥*x WASSEREINLAUF kxx" 2090 POKE DB, (32+Y):PRINT" TROMMEL LINKS"
750 PRINT “ sooooozmmsmmmo==" 2100 FOR I = 1 TO LT*800 : NEXT I

760 PRINT 2110 PRINT

770 POKE DB,8 : PRINT " WASSERPUMPE AN" 2120 POKE DB, (0+Y) :PRINT " TROMMEL HALT"
780 A = PEEK(DB) 2130 FOR I = 1 TO LT*800 : NEXT I

790 F = A AND 2 :REM: NUR BIT 1 = PB1 2140 PRINT : PRINT

800 REM: WIRD DADURCH AUSGEWERTET! 2150 RETURN

810 IF ¥ < 2 THEN 780 © 64’er
820 PRINT:PRINT" SOLLHOEHE IST ERREICHT"

nicht

Wasservorrat. Beim abgebil-
deten Versuch wird aus Spar-
samkeitsgriinden nur eine
Pumpe (Graupner), und zwar
fur die beiden Funktionen »Ein-

und einem zweiten fiir den flllen« (Linksdrehung) und
SV
B12V]
USRI I
+5V - oV
TNLOOY - ,——z’ziil - 1N4001
L . 5kR \M‘_’tf 5 k2
3l % (Pumpel o (7]
©
oV

Steuerschaltung fiir den Trommelmotor oder die Pumpe mit

zwei Relais und zwei Transistoren

104 (F:¥ap

»Absaugen« (Rechtsdrehung),
verwendet. Aus diesem Grun-
de sollte der Wasservorratsbe-
halter etwa auf der gleichen
Hohe wie die »Trommel« ste-
hen, damit bei Stillstand der

Pumpe das Wasser
durch die Saugheberwirkung
wieder zuriickflieBt. Natlrlich
miissen jetzt beide Schlduche
bis auf den Boden des jeweili-
gen Behélters reichen und dort

(9] Die komplette Waschmaschine mit elektronischer Motoren-
Steuerung, Pumpe, Sensoren, Tauchsieder und 220-V-Relais
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befestigt werden, um das Was-
seransaugen sowie das Pum-
pen in beiden Richtungen
auch zu gewdhrleisten. Das
TrommelgefdB sollte je nach
Heizleistung nur zu einem vier-
tel bis dreiviertel Liter Wasser
geflllt werden, damit die Zeit
des Heizens (Erreichen des
Sollwertes) fiir unseren Mo-
dellversuch nicht zu lange dau-
ert. Aus den gleichen Griinden
empfiehlt sich weiterhin, die
Solltemperatur nicht  allzu
hoch zu wéhlen.

lung Giber P als auch durch He-
ben und Senken der Flllstand-
fahier X und Y kénnte man das
Programm sehr stark variieren
vom »Schonwaschgang« iber
einen »Sparwaschgang« bis
hin zum »Intensivwaschgang«.

Temperatur und Fillstand
kdnnen natiirlich auch analog
mit einem A/D-Wandler erfaBt
werden. Die Signalleitungen
far Temperatur (LM 35) und
Fillstand (Bild 4) kdnnen Gber
ein Relais mit einem Umschal-
ter von Port 0 gesteuert werden

Der komplette Trommelbehélter mit Heizung, Sensoren fiir

Filllstand und Temperatur mit Verstirkern

Listing 2 zeigt fast alles We-
sentliche durch seine vielen
zusétzlichen Erklarungen in
den REM-Zeilen. Auf Aufforde-
rung des Programms sollte
man die Betriebsspannungen
far Pumpe(n), Trommelmotor
und Heizung (Tauchsieder)
einschalten. Die Konstanten
LT, AP und ZY sind leicht zu
verdndern. Die Werte fir LT
und ZY wurden klein gewdhlt,
damit das Modellprogramm

nicht zuviel Zeit verbraucht

und damit unnétig lange lauft.

Programm -
Datenverarbeitung

Die passende Zeit AP muB
man durch vorheriges Probie-
ren bei vorgewéhitem Soll-
stand des Wassers und bei
konstanter Pumpleistung (glei-
che Betriebsspannung!) ermit-
teln und fiir AP in Zeile 680 ein-
geben. Es ist ratsam, fiir die
genau gemessene Zeit noch
ca. 2 bis 3 Sekunden zuzuge-
ben. In so kurzer Zeit kann die
Pumpe durch Trockenlaufen
nicht beschadigt werden.
Durch Andern von LT und ZY
sowie der Temperatureinstel-
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und jeweils abwechseind auf
den gleichen A/D-Wandler ge-
schaltet werden. Das Steuer-
programm  (Software) der
Waschmaschine ist nun ent-
sprechend abzudndern und
dem jeweiligen Wandler an-
zupassen (Unterprogramme:
9000 oder 10000). Somit ist es
nun mdglich, unterschiedliche
Fillstdnde und Temperaturen -
den entsprechenden Wasch-
gangen jeweils optimal ange-
paBt - digital vorzuwahlen.
Auch das Abpumpen lauft jetzt
»sensorgesteuert« und nicht
mehr »zeitgesteuert«, da nun
gemessen werden kann, wann
der Behdlter wirklich leer ist,
sofern die Sensoren richtig an-
gebracht worden sind (Spitzen
Xund Y etwa 5 mm Uber dem
Boden des GeféBes).

Auch die Drehzahl des Trom-
melmotors kann mit Hilfe des
besprochenen D/A-Wandlers
vom »Schonwaschgang« bis
zum »Schleudern« jeweils
noch angepaBt werden. Daflr
sind allerdings die Motorsteue-
rung nach Bild 8 sowie das
komplette GRS-Interface erfor-
derlich, um geniigend Ausga-
bekanéle zur Verfligung zu ha-
ben. (gs)

IST DER
ATARTI ST
DER
SCHNELLSTE
MACINTOSH




Ein eigenes Disketten-
format kann viele Vor-
teile bieten. So ist z.B.
ein schnellerer Zugriff
auf bestimmte Daten
machbar. Wie erreicht
man das am besten?

von Dirk Astrath

n der 64’er-Ausgabe 11/89

haben wir uns damit be-

schéftigt, den Aufbau einer
Diskette genau zu beschreiben
und einzelne Bytes auf einer
Diskette zu &ndern. Fiir ein ei-
genes Diskettenformat ist die-
ses Wissen von elementarer
Bedeutung. Sehen Sie sich in
diesem Zusammenhang noch
einmal die Tabelle 1 und das Li-
sting 1 an. Sie sehen also, daB3
nicht jede Spur die gleiche An-
zahl an Sektoren enthélt. Bei
der Programmierung muB also
darauf geachtet werden. Mit
dem Programm konnen Sie
zwar hervorragend einzelne
Bytes lesen, aber fiir vollstan-
dige Sektoren ist diese Routine
nicht geeignet. Loschen Sie
daher die Zeilen 129, 170, 180
und 190 aus Listing 1. Geben
Sie nun die folgenden Zeilen
neu ein.
135 FOR B=0 TO 255
:REM Schleife
160 POKE 49152+B,ASC(A$);
:REM Byte speichern
165 NEXT B

Sie kénnen nun einen ge-
samten Block in den Speicher
einlesen. Das erste Byte eines
Blocks finden Sie an der Posi-
tion 49152 im Speicher. Sie
méchten nun aber nicht nur
Sektoren lesen, sondern auch
schreiben. Dazu speichern Sie
das momentane Programm
unter dem Namen »Block-
Read« auf einer Diskette. La-
den Sie nun das Originalpro-
gramm »Bytechange«, I6schen
die Zeilen 129, 130, 140, 155,
160, 165 und geben die folgen-
‘den Zeilen neu ein:
150 FOR B=0T0255
:REM Schleife
180 PRINT # 5,CHR$(PEEK(B));
:REM Neuen Wert schreiben
186 NEXT B

Sie sind nun in der Lage, ei-
nen Block auch wieder auf die
Diskette zu schreiben. Spei-
chern Sie dieses Programm
nun unter dem Namen »Block-
Write« auf lhrer Diskette. Mit
diesen drei Programmen ha-

106 (:¥gp

an die Da

(2] Die Reihenfolge
beim Schreiben einer
VLIR-Datei

(3] Die Reihenfolge beim
Lesen einer VLIR-Datei
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(] Der
Aufbau ei-
ner VLIR-
Datei

VLIR-Format von Geos. VLIR
ist die Abkiirzung fiir Variable
Length Index Record und heiBt
auf deutsch Index-Datei mit va-
riabler LAnge. Was ist nun dar-
unter zu verstehen? Sehen Sie
sich dazu das Bild 1 an. Eine
VLIR-Datei besteht bei Geos
aus einem Informationssektor
(in dem sich auch das Pikto-
gramm befindet), einem Sek-
tor, der den Index enthalt und
die einzelnen Dateiteile. Diese
Teile kbnnen einen bestimmten
Ausschnitt einer Grafik, eines
Textes oder eines Programms
sein. Die Lange eines solchen
Dateiteils (VLIR-Zweig) ist da-
bei nicht feststehend, sondern
kann eine (fast) beliebige Lan-
ge annehmen.

Der Vorteil einer solchen
VLIR-Datei liegt darin, daB Sie
nicht auf eine feste Datensatz-
ldnge begrenzt sind (wie beire-

Die Aufteilung der Sektoren pro Spur

Spurnummer Anzah! der Sektoren
1 bis 17 21 (0 bis 20)
18 bis 24 19 (0 bis 18)
25 bis 30 18 (0 bis 17)
31 bis 35 17 (0 bis 16)
36 bis 52 21 (0 bis 20)
53 bis 59 19 (0 bis 18)
60 bis 65 18 (0 bis 17)
66 bis 70 17 (O bis 16)

Tabelle 1. Die Spuren 36 bis 70 gibt es nur bei einer 1571

Die Luge der BAM (Spur 18, Sektor 0)

145 bis 255

Byte Funktion

Ound 1 Wirkungslos.

2 Formatkennzeichen: »A«.

3 Flag flr einseitige oder zweiseitige Disketten.
4 bis 143 Die eigentliche BAM einer Diskette. Hier ist

festgelegt, welcher Sektor belegt (0) und wel-
cher Sektor frei ist (1).

Weitere Daten auf der Diskette, die in der
64’er-Ausgabe 10/89 besprochen wurden.

Tabelle 2. Die Position der BAM auf einer Diskette

ben Sie alle notwendigen Hilfs-
mittel, um ein eigenes Disket-
tenformat zu generieren. Diese
Programme konnen Sie z.B.
far bestimmte Manipulationen
nutzen. Sie finden Sie auch im
»VLIR-Test« (Listing 2) wieder.

Ein eigenes Diskettenformat
ist nur dann sinnvoll, wenn die
Diskette beim ersten Start leer
ist oder Ruicksicht auf die Da-
ten nimmt, die sich schon dar-
auf befinden. Laden Sie nun
zuerst das Programm »Byte-
change«. Nun solite man sich
entscheiden, wie das neue For-
mat aussehen soll. Zur De-
monstration und Erklérung be-
nutzen wir dazu einfach das
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lativen Dateien) oder eine lan-

ge Zugriffszeit (bei sequentiel-
len Dateien) haben. Sie kén-
nen einen langeren Text nach
Druckseiten aufgeteilt in einer
solchen VLIR-Datei speichern
oder bei einem Worterbuch fiir
jeden  Buchstaben einen
»Zweig« einer VLIR-Datei be-
nutzen.

Genug der Vorrede, schrei-
ten wir zur Tat:

Man sollte sich nun Gedan-
ken dariiber machen, wie man
eine solche Datei auf die Dis-
kette bekommt. Dazu wird ein
Programm benétigt, das einen
Teil des Speichers auf der Dis-
kette speichert. Im einfachsten

ETZT IM
ST MAGAZIN
1/90:
MACINTOSH
FEELING MIT
DEM SPECTRE

GCR

Ob der Atari ST mit Spectre GCR

wirklich jeden Macintosh Gberholt,
wie problemlos dieser moderne
Emulator arbeitet und
was wirklich dahinter steck,

lesen Sie im neuven
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Listing 1. Der »Bytechanger«

:REM Befehlskanal &ffnen
:REM Datenkanal 8ffnen
:REM Spur eingeben

:REM Sektor eingeben
:REM Position eingeben
:REM Lesen eines Blocks
:REM Pufferzeiger setzen
:REM Einlesen des Bytes
:REM Fehler des C 64 umgehen
:REM Altes Byte ausgeben
:REM Neues Byte eingeben

110 OPEN 15,8,15

120 OPEN 5,8,5,"#

125 INPUT "SPURNUMMER”; T
127 INPUT "SEKTORNUMMER ;S
129 INPUT “WELCHES BYTE";B
130 PRINT#15,"UL";5;0;T;5
140 PRINT#15,"B-P";5;B
150 GET#5,A%

155 IFA$=""THENA$=CHR$(0)
160 PRINT "ALT: “ASC(A$);
165 INPUT "NEU: *;A

470 GOSUB 4000

480 TM=T:TS=5

490 T=T5:5-85:G0SUB 2000
500 POKE 49152,T

510 POKE 49153,5

520 FOR X=0 TO 253

530 POKE 49152+X,PEEK(BE+X)
540 NEXT X

550 BE=BE+254

560 GOSUB 3000

570 T=TM:S5=SM

580 GOTO 440

:REM Freien Sektor suchen 4550 IF A AND 4 THEN Y=2 :REM Sektor frel (2, 10 oder18)
:REM merken 4560 IF A AND 2 THEN Y=1 :REM Sektor frel (1, 9 oder 17)
:REM Sektor einlesen 4570 IF A AND 1 THEN Y=0 :REM Sektor frei (0, 8 oder 16)

:REM Sektorverkettung setzen
sREM Sektorverkettung setzen
:REM Schleife

sREM Wert umkopleren

4600 X=4:B=36 :REM Ende-Werte fiir Schleifen
:REM Anfangswert erhShen 4610 AN=AN+1 :REM Anzahl der Sektoren zéhlen
:REM Sektor speichern 4620 RETURN

4580 SB=(X-1)+Y :REM Freien Sektor berechnen
4590 POKE 49152+By4+X,A+21 Y :REM Sektor in der BAM belegen
4600 T=18:5=0:G0SUB 3000 :REM BAM spelchern

4610 T=TB:5=SB :Spur und Sektor setzen

REM Lesen der VLIR-Datel

5100 BE=50000 :REM Anfangsadresse

170 PRINT#15,"B-P";5;B
180 PRINT#5,CHR$(A);

200 CLOSE 5
210 CLOSE 15

190 PRINT#15, "027;5;0;T;8

:REM Zeiger euf Byte setzen
:REM Neuen Wert schreiben
:REM Pufferinhalt schreiben
:REM Datenkanal schliessen
‘REM Befehlskanal schliessen

600 T=TS:5=85:G0SUB 2000
610 POKE 49152,0

620 POKE 49153,EN-BE+1
630 FOR X=0 TO EN-BE-1

:REM Sektor einlesen

:REM Sektorverkettung setzen
:REM Sektorverkettung setzen
:REM Schleife

5140 T=18:5=1

5120 OPEN 15,8,15
5130 OPEN 5,8,5,7# "

:REM Befehlskanal 8ffnen
:REM Datenkanal &6ffnen

:REM Spur 18, Sektor 1

640 POKE 49152+X,PEEK(BE+X)

s 650 NEXT X
64’er 660 GOSUB 3000

450 IF XA<255 THEN 600

460 TS5=TM:SS=SM :REM merken

170 OPEN1,8,2, "TEST,S,W” :REM Dateieintrag anlegen

:REM Letzter Sektor

800 T=TD:S=5D:GOSUB 2000
810 POKEA9182+Xy32,AN/256

icti Y «-Read 830 CLOSE 5
LIStlng 2 R 840 CLOSE 15
850 END

100 BE=50000:EN=51000 :REM Anfangs und Endadresse
120 OPEN 15,8,15 :REM Befehlskanal 6ffnen REM Lesen elnes Sektors

2 2000 PRINT#15, U1*;5;0;T;5
130 OPEN 5,8,5,"# " :REM Daterkanal 8ffnen 2010 FOR B0 TO 255
150 GOSUB 4000 :REM Freien Sektor suchen 2020 PRINT#15, "B-P";5;B
160 T1=T:S1=S :REM Position merken % 3%

2030 GET# 5,48
2040 POKE 49152+B,ASC(A$);

2050 NEXT B
180 PRINT#1, *”:CLOSEL :REM (erleichtert die Arbeit) 2060 RETURN
190 PRINT#15, “S:TEST” :REM und wieder 13schen
200 T=18:5=1 :REM Spur 18, Sektor 1 REM Schreiben eines Sektors
210 GOSUB 2000 :REM Sektor eiinlesen 3000 FOR B=0 TO 255
220 FOR A=0 TO 7 :REM 8Dateieintrége proSektor p75:
230 A=PEEK (49152+2+Ax32)  :REM Ersten Dateityp lesen ;g;g igig:?é&mf‘a
240 IF A=128 THEN 290 :REM Eintrag gefunden 3030 NEXT B ’
250 NEXT A ;REM Nicht gefunden g (e
260 T=PEEK (49152) :REM Sektorverkettung lesen gg;'g gg“ugyf 15,702"35;0:T;8
270 S=PEEK (49153) :REM Sektorverkettung lesen
280 GOTO 210 :REM Néchsten Sektor lesen REM Freien Sektor suchen und
290 X=A:A=8:NEXT A :REM Schleife verlassen 4000 T-18:S=0:GOSUB 2000
300 POKE 49154+Xx32,131 :REM Dateltyp USR anlegen 4005 T=255:5=255
310 POKE 49155+Xx32,T1 :REM Spur in Dateieintrag 4010 FOR Bl TO 35
320 POKE 49156+Xx32,51 :REM Sektor in Dateieintrag 4020 A-PEEK(49152+Bx4)
330 TD=T:SD=8:XD=X tREM Werte merken!
340 T=18:5=1:G0SUB 3000 ‘REM Sektor speichern 4030 IF A=THEN 4100
350 GOSUB 4000 {REM Freien Sektor suchen proca e N
360 TM=T:SM=5 :REM Position merken -
370 T=T1:5-S1:G0SUB 2000  :REN Index-Sektor einlesen Do AL ) 500
380 POKE 49152,0 :REM Verkettungsbytes auf 4080 NEXT X
390 POKE 49153,255 :REM 00 und 255 setzen 4100 NEXT B
400 POKE 49154,TH :REM Spur und Sektor auf ersten 4110 TF S+T>255 THEN 800
410 POKE 49155,5M :REM setzen 4120 RETURN
420 GOSUB 3000 :REM Index-Sektor speichern
440 XA = EN-BE :REM Differenz berechnen 4500 IF A AND 126 THE)

N Y=7
4510 IF A AND 64 THEN Y=6
4520 IF A AND 32 THEN Y=5
4530 IF A AND 16 THEN Y=4
4540 IF A AND N Y=3

sREM Wert umkopleren

5150 GOSUB 2000

:REM Sektor einlesen

:REM Sektor speictern

:REM Directorysektor lesen
:REM Highbyte der Sektoren
:REM Lowbyte der Sektoren
:HEM Datenkanal schliessen
:REM Befehlskanal schliessen
:REM Fertig ...

820 POKEA9182+Xx32,ANAND253

:REM Lesen eines Blocks
:REM Schleife

:REM Pufferzeiger setzen
:REM Einlesen des Bytes
:REM Byte speichern

:REM Schleife
sREM Zeiger auf Byte setzen
:REM Neuen Wert schreiben

:REX Pufferinhalt schreiben

:REM BAM-Sektor lesen
:REM Startwerte setzen

:REM Schleife 5620 NEXT X
:REM Anzehl frele Sektoren

lesen 5830 CLOSE 5 :REM Datenkanal schliessen
:REM Keln freier Sektor 5840 CLOSE 15 :REM Befehlskanal schliessen
sREM Freier Sektor auf der Spur 5850 END :REM Fertig ...

:REM Drei Bytes pro Spur
:REM Erstes Byte lesen

+REM Diskette voll
sREM Spur in T, Sektor in 8

:REM Sektor frel (7 oder 15)
:REM Sektor frei (6 oder 14)
:REM Sektor frei (5 oder 13)
:REM Sektor frel (4, 12 oder 20)
:REM Sektor fret (3, 11 oder 19)

5160 FOR As0 TO 7

5170 A=PEEK (49152+2+Ax32)
5180 IF A=131 THENGOSUBS00O
5190 IF X=255 THEN 5290
5200 NEXT A

5210 T=PEEK (49152)

5220 S=PEEK (49153)

5230 IF T=0 THEN END

5240 GOTO 5150

:REM 8 Dateieintrige proSektor
:REM Ersten Dateityp lesen
:REM Richtiger Eintrag?

;REM Eintrag gefunden

:REM Nicht gefunden

:REM Sektorverkettung lesen
:REM Sektorverkettung lesen
:REM Datel nicht gefunden
:REM Nichsten Sektor lesen

5290 X=A:A=8:NEXT A

5300 POKE 49154+Xx32,131
5310 T1=PEEK{49155+Xx32)
5320 S1=PEEK{49156+Xx32)
5330 TD=T:5D=5

:REM Schleife verlassen
:REM Dateityp USR

:REM Spur in Dateieintrag
:REM Sektor in Dateleintrag
:REM Werte merken!

5370 T=T1:5=51:GOSUB 2000
5400 T=PEEK(49154)

5410 S=PEEK(49155)

5420 GOSUB 2000

:REM Index-Sektor einlesen
:REM Spur und Sektor

‘REM lesen

:REM Sektor lesen

5440 IFPEEK(49152)=0THEN5600:REM Letzter Sekior?
5520 FOR X=0 TO 253 ‘REM Schleife

5530 POKEBE+X,PEEK(49152+X) :REM Wert umkopieren
5540 NEXT X
5550 BE=BE+254
5580 GOTO 5400

:REM Anfangswert erhbhen

belegen
5600 FOR X=0 TO PEEK(49153) :REM Schleife
5610 POKEBE+X,PEEX(49152+X) :REM Wert umkopleren

6000 A$="TEST":B$=""
6010 FOR C=0 TO 15

6020 D=PEEK(49155+A4324C)
6030 IF D= O THEN C=16
6040 IF D=160 THEN C=16
6050 B$=B$+CHR$(D)

6060 NEXT C

6070 IF A$=B§ THEN X=255
6080 X=0:RETURN

:REM Dateinsme

:REM Schleife

:REM Zeichen lesen
:REM Ende setzen

‘REM dito

:REM Zeichen erginzen

:REM Freien Sektor feststellen

:REM Gefunden
:REM Nicht gefunden

Fali benutzt man dazu die fol-
genden vier Basic-Zeilen,
i6scht den Dateieintrag und
andert die Verkettungsbytes:
SYS 57812 "name”,8

:REM Dateiname und Gerat
POKE 174,el: POKE 175,eh
:REM Endadresse

POKE 193,al: POKE 194,ah
:REM Anfangsadresse
tibergeben

SYS 62957

:REM Speichern

Das ist aber nicht Sinn der
Sache. Sie mochten schlieB-
lich wissen, wie einzelne Sek-
toren auf eine Diskette ge-
schrieben oder gelesen wer-
den. Dazu ist allerdings ein
groBerer Aufwand fallig:

Sie miissen zuerst einmal
feststellen, wo ein Sektor fiir |h-
re Zwecke frei ist. Sehen Sie
sich in diesem Zusammen-
hang noch einmal die Lage der
BAM (Tabelle 2) und den Auf-
bau einer Spur in der BAM (Ta-
belle 3) an. Zur Auswertung le-
sen Sie am besten den Sektor
0 auf Spur 18 in den Speicher
und werten die betreffenden
Speicherstellen aus.
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Bevor Sie jetzt weiterlesen,
sehen Sie sich zuerst einmal
das Bild 2 an. Dort ist skizziert,
was nun zu tun ist:

(1) Suchen Sie einen freien
Sektor auf der Diskette.

(2) Legen Sie einen Directory-
Eintrag an, der auf diesen frei-
en Sektor.zeigt. Dazu lesen Sie
den Sektor 1 auf Spur 18 ein
und &ndern die Bytes 2 bis 32.
Sehen Sie sich in diesem Zu-
sammenhang auch den Auf-
bau eines Dateieintrages in Ta-
belle 4 an. Den Dateityp setzen
Sie (wie bei Geos) auf USR
(128+3=131). Der Dateiname
ist beliebig. In unserem Pro-
gramm wird einfach der Datei-
name »lest« angenommen.

(3) Vergessen Sie aber auf kei-
nen Fall, den Sektor in der
BAM auch als belegt zu kenn-
zeichnen. Dieser Sektor fun-
giert spater als Index-Sektor
flir die einzelnen Datei-Teile.
Damit haben Sie nun den er-
sten Teil der Speicherung, das
Anlegen eines Index-Sektors,
abgeschlossen.

(4) Suchen Sie nun einen wei-
teren freien Sektor auf der Dis-

ne Spur in der BAM

Byte Bit Funktion
0 0 bis 7 Anzahl der freien Sektoren pro Spur
1 7 Sektor 0 einer Spur
6 Sektor 1 einer Spur
0 Sektor 7 einer Spur
2 7 Sektor 8 einer Spur
0 Sektor 15 einer Spur
3 7 Sektor 16 einer Spur

6 Sektor 17 einer Spur (nicht bei jeder Spur

vorhanden)

1 Sektor 22 einer Spur (Bei der 1541/1571 sind
diese Sektoren nicht
vorhanden)

0 Sektor 23 einer Spur

Tabelle 3. So ist eine Spur in der BAM aufgebaut

kette. Dieser Sektor wird nun  tung (00 FF) und der Position,

der erste Datensektor.

(5) Diesen Sektor belegen Sie
nun in der BAM.

(6) Beschreiben Sie nun den
Index-Sektor mit Ende-Kenn-
zeichen fur die Sektorverket-

an der der erste Datensektor
liegt.

(7) Diesen Datensektor bele-
gen Sie nun in der BAM. Damit
verhindern Sie, daB dieser an-
geblich unbenutzte Sektor bei
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der ndchsten Suche wieder ge-
funden wird.

(8) Beginnen Sie aber nicht so-
fort, diesen Sektor zu beschrei-
ben. Damit wiirden Sie sich so-
zusagen den Boden unter den
FiBen fortziehen. Erinnern Sie
sich noch daran, was sich in
den ersten beiden Bytes eines
Sektors befindet? Richtig! Die
Link-Bytes. Dieses Prinzip soll-
ten Sie auf jeden Fall beibehal-
ten. Besitzt das Programm,
das Sie speichern mdchten,
weniger als 255 Byte, so
schreiben Sie an die erste Posi-
tion des Sektors eine 0, an die
zweite die Anzahl der Bytes
+1. Ist Ihr Programm l&nger, so
mUissen Sie erst einen zweiten
Sektor finden, um die Sektoren
verketten zu kénnen.

(9) Schreiben Sie dann in die
ersten beiden Bytes des ersten
die Position des zweiten Sek-
tors. Flillen Sie dann erst den
ersten Sektor mit Daten.

(10) Dieses Verfahren missen
Sie so lange durchhalten, bis
alle Daten gespeichert sind.

(4) Stellen Sie nun fest, wo der
erste Sektor dieses Dateiteils
auf der Diskette liegt.
(5) Lesen Sie diesen in den
Speicher.
(6) Stellen Sie nun fest, wel-
chen Inhalt ersten beiden By-
tes haben. Wenn das erste By-
te den inhalt 00 hat, ist dies der
letzte Sektor. Ist dies nicht der
Fall, so lesen Sie die 254 Da-
tenbytes komplett in den Spei-
cher. Anderenfalls ist dieses
der letzte Sektor in lhrem Da-
tensatz. Lesen Sie dann die
Datenbytes. Die Anzahl, wie
viele Bytes Sie einlesen mis-
sen, steht im zweiten Byte. Be-
achten Sie, daB Sie von diesem
Wert 1 abziehen miissen.
(6) War dieser Sektor nicht der
letzte Sektor im Datensatz, so
werten Sie die Linkbytes aus
und fahren bei (5) fort.
Sinnvollerweise haben Sie
sich dafiir ein Programm ge-
schrieben. Es ist schlieBlich
unsinnig, jeden Befehl einzeln
einzugeben. lhr Programm
sollte nun etwa so aussehen,

Die Aufteilung eines

L] *
Directoryeintrags
Byte Funktion
0 Dateityp: Dieses Byte ist bit-orientiert. Das heift, daB be-

stimmte Bits bestimmte Funktionen haben. Die Bits 0 bis 3
dienen fir die Festlegung des Dateityps. Bit 6 kennzeich-
net den Schreibschutzstatus. Bit 7 zeigt an, ob eine Datei
ordnungsgemdB geschlossen wurde. '

Spur und Sektornummer des ersten Sektors der Datei

Bei relativen Dateien werden einige dieser Bytes fiir
bestimmte Zwecke verwendet. Sie finden N&heres dazu in

1und 2
3 bis 18 Der Dateiname
19 bis 27
der vorletzten Ausgabe.
28 und 29

Anzahl der benutzten Blécke einer Datei

Tabelle 4. Der Autbau eines Eintrags im Inhaltsverzeichnis

Wenn Sie alle diese Schritte
in Basic ausfiihren, dauert es
zwar relativ lange, bis Sie die
Daten eingelesen haben, aber
Sie verstehen, wie der direkte
Zugriff auf die Daten einer Dis-
kette funktioniert.

Der umgekehrte Weg, das
Lesen, ist einfacher. Sehen Sie
sich, bevor Sie weiterlesen, zu-
erst das Biid 3 an. Dort wird
skizziert, wie Sie die Daten von
der Diskette wieder in den
Speicher bekommen: '

(1) Suchen Sie den Eintrag im
Inhaltsverzeichnis.

(2) Holen der Position des Index-
Sektors (Tabelle 4).

(3) Lesen Sie den Index-Sektor
ein. Dort Uberlegen Sie nun,
welcher Datensatz oder: wel-
cher Programmteil gelesen
werden soll.
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wie »VLIR-Test« (Listing 2).
Zum Schreiben starten Sie das
Programm »VLIR-Test« einfach
mit RUN. Die Anfangs- und
Endadresse geben Sie in Zeile
100 an. Den Dateinamen fin-
den Sie in den Zeilen 170 und
190. Den entsprechenden
Zweig der Datei geben Sie in
den Zeilen 400 und 410 an. In
diesem Programm wird der er-
ste Zweig geschrieben. Méch-
ten Sie einen anderen Zweig
benutzen, erhéhen Sie die
Adressen einfach. Beachten
Sie aber, da8B Sie pro Zweig ei-
ne 2 addieren.

Zum Lesen starten Sie das
Programm mit RUN 5100. Die
Anfangsadresse finden Sie in
Zeile 5100, den Dateinamen in
Zeile 6000. Der Zweig steht in
Zeile 5400 und 5410.

ST MAGAZIN
DAMIT SIE
SPITZENTECHNOLOGIE

OPTIMAL NUTZEN.

Fordern Sie dazu die aktuelle ST MAGAZIN-Ausgabe

mit dem Kennenlern-Angebot auf dieser Seite an.

Hat Ihre Test-Ausgabe Sie dberzeugt, geniefien Sie auBer-

dem im Jahresabonnement besondere Vorteile:

M Sie zahlen nur elf von zwdlf Ausgaben im Jahr.

W Zusiitzlich erhalten Sie jedes Jahr
eine Diskette mit den neuesten Super-Utilities.
Sie ist im Abonnementpreis inbegriffen.

B ST MAGAZIN kommt sofort nach Erscheinen zu Ihnen

ST MAGAZIN Leserservice, Markt &

ins Haus. Die Lieferung ist kostenlos.

creinbarung konnen Sie innerhalb von acht

Schicken Sic das Kennenlern-Angebot

auf ciner Postkarte a
cechnik Verlag,
Hans-Pinscl-Str. 2, 8013 Haar.

Qe

ST MacaziN KENNENLERN-ANGEBOT

m Ja, ich mochte eine kostenlose Ausgabe von ST MAGAZIN.

Will ich ST MAGAZIN danach weiterlesen, erhalte ich es automatisch far
ein Jahr mit 12 Ausgaben fiir 77,-DM statt 84,-DM im Einzelverkauf
(Auslandspreis 95,-DM). Ich bekomme zusitzlich jedes Jahr die neueste
Super-Utility-Diskette. Sie ist im Abonnementpreis inbegriffen.

Das Abonnement verlingert sich automatisch um cin Jahr zu den dann
giiltigen Bedingungen. Ich kann jederzeit zum Ende des bezahlten
Zeitraumes kiindigen. Mochte ich nicht automatisch weiterlesen, teile ich
Ihnen dies nach Erhalt der kostenlosen ST MAGAZIN-Ausgabe mit.

Name, Vorname

Strafie, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, 1.Unterschrift

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei Markt &
Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013 Haar widerrufen. Zur Wahrung
der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestitige

die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift.

AC1401

Datum, 2.Unterschrift



Gamemaker-Bilder

Wie ist es moglich, ein Bild
(Hires oder Multi), das mit ei-
nem Malprogramm erstelit
wurde, vom Gamemaker (Ak-
tivision) zu laden? Ein ge-
speichertes Bild laBt sich
zwar in den Scenemaker (Un-
terprogramm vom Gamema-
ker) laden, wo es jedoch zu
einer horizontalen Verschie-
bung der Zeilen kommt. Mit
dem Programm »Pic Chan-
ger« ist es mir ebenfalls nicht
gelungen, fehlerfreie Bilder
in den Gamemaker zu laden.
Was kann ich tun?

Andreas Borchardt

Doppeltes GOTO

Wie kannich ein Programm
nach zwei Stellen gleichzei-
tig verzweigen? Gibt es eine
Art doppeltes GOTO?

Markus Kando-Dobrovits

Normalerweise ist es flr den
C64 nicht moéglich, mehrere
Programme gleichzeitig laufen
zu lassen, da er nicht multitas-
kingféhig ist. Also kénnte er
auch kein doppeltes GOTO ver-
arbeiten, weil er nicht wiBte,
welches Programm er zuerst
ausfiihren soll. Dieses Pro-
blem kann man auf zwei Arten
umgehen:

1. Wenn man sich im Haupt-
meni befindet, erfolgt ein
Sprung mit GOSUB in ein Un-
terprogramm, das die Uhrzeit
ausgibt. Nun wird mit GET die
Tastatur abgefragt. Falls keine
Taste gedrickt wurde, findet
ein Sprung in das Unterpro-
gramm statt usw. In den Unter-
programmen muB genauso
verfahren werden. Der Vorteil
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dieser Méglichkeit ist die einfa-
che Programmierung. Aller-
dings wiirde das Arbeitstempo
darunter leiden und die Uhrzeit
wiirde bei einer Inputabfrage
nicht aktualisiert. Diese Mog-
lichkeit lohnt sich in Basic nur,
wenn eine Anzeige ohne Se-
kunden ausreicht, da sie sonst
zu langsam wére.

2. Eine bessere Methode ist
ein = kurzes Maschinenpro-
gramm, das im Interrupt ab-
14uft. Der Interrupt ist eine Rou-
tine, die vom Computer auto-
matisch in regelmaBigen Ab-
stdnden angesprochen wird.
Diese unterbricht das Basic-
Programm fir einen unbe-
merkbaren Moment, um bei-
spielsweise die interne - Uhr
neu zu setzen, den Cursorblin-
ken zu lassen und die Tastatur
abzufragen. Jedesmal, wenn
diese Routine aufgerufen wird,
muB der C64 zuerst das IRQ-
Programm ausfithren (in die-
sem Fall die Uhrzeit anzeigen)
und erst dann mit dem eigentli-
chen Programm fortfahren. Ei-
ne solche Routine zum Anzei-
gen der Uhrzeit findet sich z.B.
in der Happy-Computer-Aus-
gabe 9/85 (»Auf dem laufenden
mit einer Echtzeituhr«), Um ein
solches Programm selbst zu
schreiben, empfiehlt sich die
Basic-Erweiterung »IRQ-Ma-
nager« aus der 64’er-Ausgabe
5/87.

Q

Holger Voss

Preiswertes
Textprogramm

Wer kann mir ein gutes
Textprogramm empfehlen,
welches meinen Seikosha
SL-80VC 100prozentig unter-
stiitzt und nicht mehr als 100
- 150 Mark kostet?

Tim Lutze

Videofilm-
Untertitel

Ich méchte gerne mit mei-
nem C64 fremdsprachige Vi-
deofilme (VHS) mit Unterti-
tein versehen. Hat jemand
schon Erfahrungen mit die-
sem Thema gemacht und
kann mir weiterhelfen? Wo
bekomme ich Informationen

dazu? Peter Tiszavary

Drucken mit
Exbasic Level 1l

Wie bringe ich es fertig,
liber ein Interface (Gorlitz
oder Wiesemann) den Druk-
ker mit Exbasic-Daten zum
Drucken zu bringen?

Manfred Arloth

Da Exbasic Level Il im Basic-
Speicherbereich liegt, miBten
eigentlich alle Centronics-Trei-
ber, die im Bereich 49152 -
53247 liegen, auch weiterhin
einwandfrei funktionieren. Ich
selbst benutze (auch mit Exba-
sic Level ll) problemlos das
Treiberprogramm fur Centro-
nics-Drucker aus der Ausgabe
Juli 84, das meines Wissens
auch im Sonderheft Drucker
enthalten ist. Reinhold Mieth

[ ]
Copyright

Wenn man ein Programm
geschrieben hat, an dem
man alle Urheberrechte be-
sitzt, geniigt es dann, einen
Copyrightvermerk darin an-
zubringen oder ist eine An-
meldung erforderlich? Falls
ja, wo kann ich mein Pro-

mer wieder Fragen offen
“Viel mehr Fragen ergeben
sich  bel Computetr-literes:
 senten, die noch keine testen
Kontakte zu Handlern Her
stellern - oder Computer-
- clubs haben Sie konnen der
. Redaktion  Ihre  Fragen
schretben oder Probleme
schildern (am -einfachsten
auf der Karte »Lesermer
nunge). Wirveranlassen, daB
_sle von einem Fachmann be
- antwortet  werde '1ge«~ti
_mein interessierende  Fr

 verdffentlicht, die 1
. ;schrlfthch beantwmtet

gramm anmelden, bzw. fallen
dadurch irgendwelche Ge-
biithren an? Andreas Nagele

Normalerweise genigt ein
Vermerk an irgend einer Stelle
im Programm, den jeder lesen
kann. Zur Sicherheit solite man
jedoch an einer verborgenen
Stelle noch einen zusétzlichen
Vermerk anbringen, den nur
der Urheber erkennt. Um aber
ganz sicher zu gehen, sollte
man sich mit einem Urheber-
Rechtsschutzexperten in Ver-
bindung setzen, der auch ge-
nau die Hohe fiir eventuelle Pa-
tentanmeldungen  vorausbe-
rechnen kann. Gerd Seyfarth

Graphic
Booster 128

Vor gut acht Monaten habe
ich Graphic Booster 128 N2
bei der Combo AG bestelit.
Nach etlichen Nachfragen,
wann die Lieferung nun end-
lich erfolgt, habe ich dann
zwei Monate spater »GB 128«
erhalten. Ich, in groBer Freu-
de, baue den Chip und etc.
vorschriftsmaBig ein. Doch
alsich die Demo geladen hat-
te, bekam ich einen Schock,
auf meinem Monitor 1084
flimmerte es so stark, daB
das nicht mehr normal sein
konnte. Die Anleitung, die fiir
ein Produkt von 200 Mark
recht diirftig war, konnte
nicht weiterhelfen. AuBer-
dem kann ich nichts pro-
grammieren, weil die Anlei-
tung auch dieses Thema un-
geniigend beschreibt. Ge-
nauso sieht es bei. der
Druckeranpassung meines
Seikosha SL-80VC aus. Ich
habe mich deswegen schon
an die Combo AG gewandt,
worauf ich aber keine Ant-
wort bekam. Nun frage ich,
wieso flimmert GB so stark?
(Ich weiB, daB dieses Flim-
mern bei GB normal ist, aber
nicht so extrem wie bei mir).
Wie kann ich meinen Drucker
anpassen? Kann mir das
Buch, das es fiir GB 128 gibt,
beim Programmieren mit GB
weiterhelfen? Ist jede Ver-
sion so schlecht wie meine,
oder hatte ich Pech? 1im Lutze

Schreibzugriffs-
anzeige 1541-11

Wie kann ich in meine
1541-Il eine zusétzliche
Leuchtdiode einbauen, die

mir anzeigt, daB gerade ein
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Schreibzugriff durchgefiihrt
wird. Die Suche nach dem
Widerstand R51, derin der al-
ten 1541 vorhanden ist, blieb
erfolglos. Wo musB ich diese
Leuchtdiode anschlieen,
um den gewiinschten Erfolg
zu erhalten? Martin Hucke

Magic Formel

Warum kann man mit dem
Modul Magic Formel bei Li-
stings keine Normalschrift

drucken? Georg H. Braun

in der Bedienungsanleitung
zu Magic Formel steht im Ab-
schnit »Centronics-Schnitistel-
le«, daB mit Sekundéradresse
5 der Ausdruck -in Schmal-
schrift und mit 480 Punkten/
Zeile (entspricht also den er-
wéhnten 60 Zeichen) erfolgt.
Sekundéradresse 4 liefert
auch nur 60 Zeichen. Warum
Breitschrift erfolgt, lieB sich
nicht feststellen. Vielleicht eine
Eigenart des Druckers? Man
beachte aber den Hinweis in
der Anleitung: »Die Sekundér-
adressen 4 und 5 ergeben ei-
nen sinnvollen Ausdruck nur
mit Epson-kompatiblen Druk-
kern. Diese SA sind nur fir
Print-Befehle zu benutzen, ein
Ausdruck von Programm-Li-
stings ist nicht méglich.«

Wolfram Schwarz

Sound-Digitizer

Kann man den in Ausgabe
10/86 verdffentlichten Tondi-
gitalisierer auch fiir den
Morse-Empfang (wie in Aus-
gabe 7/88) verwenden? Wenn
ja, wie kann ich dessen Si-
gnale auswerten?  Oiiver Hertel

Kamera am C64

Gibt es eine Maglichkeit,
meinen Videokamcorder KD-
1700 am C64 anzuschlieBen?

Jiirgen Sperling

Die Firma Print-Technik,
8000 Minchen 40, Nikolaistr.
2, (Anzeigen in jedem 64’er
Magazin) bietet flir 218 Mark
ein Videodigitizermodul mit
Software an. Damit ist das Ein-
lesen der Bildinformationen
von der Kamera und die Wei-
terverarbeitung mit den Grafik-
programmen Koala Painter,
Paint Magic, Hi-Eddi, Printfox
u.a. moglich. Ein weiteres Ge-
rat wird von der Firma Merkens
EDV, 6231 Schwalbach, Fuchs-
tanzstr. 6a, fir 395 Mark ange-
boten. Wolfram Schwarz
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_ die sich mcht ohne W@ateres‘ ~
- anhand eines guten Archivs .
oder aufgmnd der Sachkun—!

V}:hungswelse ngramrmerersf
. beantworten }asse Das ist

_men. Wenn Sie eine Antwort

_auf einé hier vemffenthchte :
Frage wissen —: oder eine
_ ange b@ ;

“aufwelche Frage S;xe sx:h be-j
‘;f“zzehen L

Basic-
Programmierung

Zwei Fragen beschiftigen
mich zum Thema Basic-Pro-
grammierung.

1. Fiir ein selbstprogram-
miertes Spiel méchte ich den
Zeichensatz umwandein.
Dies habe ich wie folgt ge-
macht:

10 FOR T=0 TO 1023:READ
DATEN: POKE 12288+T, DATEN
:NEXT

20 POKE 53272, (PEEK(53272)
AND240)+12:REM EINSCHALTEN
30 DATA ....

Doch dadurch wird ein
»OUT OF MEMORY«-Fehler
erzeugt, da die Daten zu weit
vorne im Speicher liegen
(12288....). Wie kann ich die
Daten an einen weiter hinten
liegenden Speicherbereich
POKEn? Das Problem liegt
hauptsédchlich an dem Ein-
schaltbefehl. Der Bereich
sollte nach Moglichkeit zwi-
schen 25000 und 30000 lie-
gen.

2. Auf welche Weise kann
man die Daten aus den DATA-
Zeilen in unterschiedlicher
Reihenfolge lesen lassen?

Joachim Peters

Storendes
Nachladen

Ich suche schon seit lan-
gem ein Programm, das in
der Lage ist, aus mehreren
(mindestens drei) Basic-
oder Machinenprogrammen,
die die Startadresse $0801
haben und mit RUN gestartet
werden, ein einziges Pro-

. ann schrelben Sz,e uns. Var. -
- merken Bie in [hrer Antwort,

gramm zu generieren. Die-
ses sollte ebenfalls mit RUN
zu starten sein und auf
Knopfdruck einzelne Bilder
und Demos ohne nachzula-
den abspielen. Ich bendtige
dieses Programm fiir profes-
sionelle Demo- oder Pictu-
reshows, bei denen das stén-
dige Nachladen langwierig
und storend wirkt. Wer hat so
ein Programm, oder woher
bekomme ich es?  Ppeter Speer

Simons Basic

Ich arbeite seit einiger Zeit
mit dem C64 mit der Pro-
grammiersprache  Simons
Basic. Nun suche ich nach ei-
ner Moglichkeit, die mit die-
ser Sprache ersteliten Grafi-
ken in einem Format abzu-
speichern, das auch mit Hi-
Eddi und Printfox weiterver-
wendet werden kann. Da ich
aber wenig Erfahrung in Sa-
chen Assembler habe, wire
ich fiir ein Listing, das die

Konvertierung vornimmt,
sehr dankbar. Jan Zaic
[ 3
Uhrzeitformel

Ich benétige fiir meine Ar-
beit mit MasterCalc eine For-
mel, mit der ich beliebige
Uhrzeiten und Daten vonein-
ander abziehen kann. Wie er-
halte ich beispielsweise die
Fahrtdauer in Stunden und
Minuten, wenn ich Abfahrts-
und Ankunftszeit eingebe?
Wie kann ich Rechnungen
nach dem Datum sortieren?

Herbert Franz

Genaueres Rechnen

Die Rundungsfehler beim
C64 beruhen auf der rech-
ner-internen Dual-Arithmetik
und auf der Umrechnung von
dezimal nach dual und retour
mit einer nicht ausreichen-
den Stellenzahl sowie auf ei-
nem schlechten Rundungs-
programm des C64. Der C64
hat nur 9,5 geltende Stellen
dezimal. Das tut der Rechen-
genauigkeit . normalerweise
keinen Abbruch. Die Run-
dungsfehler werden aller-
dings dann auffillig, wenn
Ergebnisse von Ergebnissen
von Ergebnissen usw. zu be-
rechnen sind und die Ergeb-
nisse jeweils Quotienten
oder Potenzen oder Wurzeln
sind. Bei Quotienten kann
man einen Teil an numeri-
scher Genauigkeit »rettenc,
wenn man mit Zahiern und

Nennern getrennt weiter-
rechnet. Bei Potenzen ist X +
X + X = X oft deutlich genauer
als X's. Im Rahmen von hy-
perbolischen Optimierungen
taucht ilibrigens noch ein
recht interessantes Phéino-
men auf: Eine stetige Funk-
tionwiez.B.Y = (a + bx +
cx2) : (1 + &x) wird dann far
den C64 unstetig, wenn bei
der Optimierung der Nenner
nahezu 0 wird. Hier kdnnte ei-
ne interne Rechnung mit 20
oder 50 Stellen und ein »sau-
beres« Betriebssystem zu-
sammen mit der Zwischen-
berechnung liber Briiche et-
was bewirken. Wer hat nunin
diesem Bereich schon einige
Erfahrungen und kann mir
hier weiterhelfen?  Rarf Lemke

Umstieg auf Amiga

Ich méchte gerne auf den
Amiga 500 umsteigen. Dabei
ist mir allerdings noch nicht
alles klar. Kann ich unter Be-
nutzung des C64-Emulators
und der Floppy 1541 Pro-
gramme auf 3'2-Zoll-Disket-
ten kopieren? Ist dies (falls
iiberhaupt) auch dann mdog-
lich, wenn die Floppy mit
Speeddos arbeitet? Mit wel-
cher Gerdteadresse ‘wird die
1541 und die im Amiga einge-
baute Floppy angespro-
chen? Kann man Basic-Pro-
gramme so umschreiben,
daB sie auch auf dem Amiga

laufen? Uwe Dexheimer

Anderer Cursor

Ich méchte meinen Cursor
andern. Welchen Speicher-
bereich muf} ich @&ndern und
welches ROM muB gegebe-
nenfalls gegen ein EPROM
ausgetauscht werden?

Frank Stege

Der normale »Block«-Cursor
entsteht dadurch, daB das Zei-
chen an der Cursorposition zy-
klisch gegen das entsprechen-
de reverse Zeichen ausge-
tauscht wird. Eine Anderung
erfordert deshalb entweder ei-
ne Ummodifizierung des Zei-
chensatzes (Zeichensatz ins
RAM laden und das entspre-
chende Zeichen andern oder
ROM auslesen und geéndert
neu brennen) oder eine Inter-
ruptroutine, die den Cursor auf
andere Weise erzeugt, indem
der normale Cursor abge-
schaltet wird und durch den
IRQ ein neuer erstellt wird.

Philip Zembrod
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Fortsetzung von Seite 18

64’er: Wie sehen lhre Vor-
hersagen fir die Anzahl der
Btx-Anschlisse aus?

Dr. Schwarz-Schilling: Das
Interesse an Btx und damit ver-
bunden die Bereitschaft der
Kunden der Privathaushalte,
an Btx teilnehmen zu wollen,
ergibt sich aus den Nutzungs-
mdoglichkeiten. Auf diesem
Feld missen Post, Industrie
und die Anbieter noch einige
Anstrengungen unternehmen,
damit die Bediirfnisse gedeckt
werden. Bitie haben Sie Ver-
stdndnis daflr, daB ich hier
nicht hellseherisch die Auswir-
kungen mdglicher Aktivitdten
oder Nichtaktivititen  der
Marktpartner prognostiziere.
Was wir doch aber alle hoffen,
ist, daB die AnschluBizahl von
einer Million jetzt séhr schnell
erreicht wird.

64’er: Ist von seiten der Bun-
despost an eine zukiinftige Al-
ternative zu Btx gedacht?

Dr. Schwarz-Schilling: ich
denke weniger in Alternativen
als in Fortentwicklungen. Man
sieht ja auch, wie Btx durch die
Verbindung zu Heim- und Per-
sonal-Computern mehr und
mehr neue Funktionen Uber-
nehmen wird: Das Laden von
Software und die Vernetzung
von Computern (ber Btx seien
hier nur als Beispiel genannt.
Das sind alles Mdéglichkeiten
fiir die Zukunft, und wenn man
bedenkt, daB die Anzahl der
Heim- und Personal-Computer
in den Haushalten mittlerweile
bei iber 3 Millionen liegt, sehe
ich dieser Entwicklung mit
Freude entgegen.

64’er: Welche Bedeutung
hat das Thema »Europa« fir
Btx?

Dr. Schwarz-Schilling: Ganz
speziell die Betreiber von
Videotextdiensten in den west-
europdischen Staaten sind be-
miiht, ihre Dienste untereinan-
der zu verbinden. Sie kénnen
davon ausgehen, daB bereits
in wenigen Jahren ein deut-
scher Btx-Teilnehmer Zugang
zuden Anwendungen in Frank-
reich, in GroBbritannien, in der
Schweiz, in Osterreich, in den
Niederlanden usw. genauso
erhalten wird, wie die dortigen
Teilnehmer Zugang zum deut-
schen Btx-Dienst erhalten wer-
den. Wir riicken also im Infor-
mations- und Kommunika-
tionsdienst alle miteinander
naher zusammen.

64’er: Herr Bundespostmi-
nister, wir danken lhnen fir die-
ses Gespréch.
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Zak McKracken = Telefo

von Stephan Bayer

Ihr den ersten Teil unse-

res Longplays Uber »Zak
McKracken« lesen. Dieser en-
dete mit dem Fund eines
Besen-Aliens auf dem Mars
durch Leslie und Mellissa.

Dann also auf zu einer Fahrt
mit der Marsbahn. Ich lasse
auch Leslie eine Miinze am Au-
tomaten kaufen und einstei-
gen. Meine Vermutung war
richtig, jetzt arbeitet die Bahn
wieder. Die Fahrt geht los und
der Spieler genieBt einen Pa-
noramablick iber die Mars-
oberflache. Die Bahn hélt und
ich mache eine Pyramide aus,
zu der Leslie gehen kann.
Auch hier ist wieder ein Sand-
haufen. Selbes Problem, selbe
Lésung, denke ich: Also ran
ans Werk mitdem Besen-Alien.
Die nun folgende Szene
schlagt alle bisherigen Lacher.
Das Besenwesen wacht beim
Fegen plétzlich auf und...
Aber das mdchte ich hier nicht
verraten, das muB jeder selbst
gesehen haben. Jedenfalls ist
der Sandhaufen anschlieBend
weg und ein Schiisselloch
kommt zum Vorschein, tber
das man vermutlich die Ein-
gangstir der Pyramide 6ffnen
kann. Da Leslie aber weder ei-
nen Schlissel, noch sonstiges
Werkzeug bei sich hat, will ich
mit ihr zur Herberge zurlick-
fahren. Doch was ist das? Der
Fahrkartenautomat ist kaputt.
Eigentlich wére das Ganze
kein Problem, hétte ich vorhin
gleich zwei Miinzen gekauft.
Zum Gliick habe ich vor der Ab-
fahrt den Spielstand gespei-
chert und mache die Fahrt jetzt
noch mal, diesmal aber mit
zwei Fahrmiinzen bewaffnet.
Wieder an der Herberge ange-
kommen, versammle ich dort
meine beiden Astronautinnen
und schalte zuriick zu Zak auf
die Erde, da ich auf dem Mars
nicht mehr weiterkomme.

Da fallt mir ein, daB beim Gu-
ruin Nepal von einem golfspie-
lenden Schamanen die Rede
war. Ich beschlieBe, Zak nach
Afrika, genauer nach Kairo zu
schicken. Alsich dortden Fahr-
kartenautomaten anschaue, se-
he ich eine weitere Flugverbin-
dung innerhalb Afrikas, die
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nach Kinshasa. Ich probiere
mein Gllck vorerst dort. Nach-
dem ich mich durch ein Stlick
Dschungel durchgeschlagen
habe, komme ich zu einer
Siedlung und finde auch gleich
die Hiitte des Medizinmannes.
Ist das der Gesuchte? Ich be-
trete die Hitte und sehe darin
den Buscharzt. An einer Wand
auBerdem jenes Foto, das
auch beim Guru hing: Hier bin
ich also richtig. Dem Hinweis
des Gurus folgend, gibt Zak
dem Schamanen seinen Golf-
schlager, der sich Uber das gu-
te Stlick so freut, daB er Zak bit-
tet, ihm zu folgen. Irgendeinen
magischen Tanz will erihm bei-
bringen, der »die Tir zum Kopf
6ffnen« kann. Momentan kann
ich damit nichts anfangen, ver-
folge aber aufmerksam den
Tanz der drei Buschbewohner.
Die drei stellen sich pl6tzlich
hintereinander auf - die Tir
zum Marsgesicht, fahrt es mir
durch den Kopf. Na klar! Die
Formation der Buschbewoh-
ner soll die Position der Knépfe
verdeutlichen, die anschei-
nend ein CodeschloB darstel-
len. Ich schreibe mir auf, in wel-
cher Reihenfolge die drei Tan-
zerindie Knie gehen. Das muB
er sein, der Code fiir die Mars-
tar! Bevor ich mich wieder zum
Mars aufmache, lasse ich Zak
noch mal in die Hitte des
Schamanen gehen. Dieser for-
dert mich jetzt auf, ihm einen
gelben Kristall zu bringen. Ge-
horte die Kristallscherbe, die
Zak von Annie erhalten hatte,
vielleicht zu diesem gelben Kri-
stall? Ich stelle Zak auf dem
Flughafen ab und begebe mich
zum Mars. Ich kann es kaum
erwarten, mit Melissa das so-
eben Gesehene auszuprobie-
ren. An der Marsgesichtstir
angekommen, lasse ich sie die
Leiter benutzen, mit der auch
die oberen Kndpfe erreichbar
sind. Und nun der Code. Melis-
sa driickt die Knopfe in der er-
wéhnten Reihenfolge. Ein Mo-
ment Spannung und... ha, die
Tur offnet sich! Die Leiter wird
wieder eingepackt und voller
Neugier folge ich Melissa ins
Innere des Marsgesichts. Eine
riesige Halle kommt zum Vor-
schein. Ich gehe zur ersten
massiven Tir neben dem Ein-
gang. Sie ist fest verschlossen.
Eine Kristallkugel, die neben

Teil 2

Immer noch ist er als
rasender Reporter auf
der Jagd nach macht-
gierigen Aliens und
seine  Entdeckungen
werden immer seltsa-
mer. Begleiten wir Zak
McKracken auch dies-
mal wieder auf seiner
spannenden Exkursion.

Spielen

der Tir auf einem Sockel liegt,
reizt zum Zugreifen. Mittels
Leiter kommt Melissa heran.
Ohne daB ich es wuBte, habe
ich den Schlissel fur die Tir
gefunden. Ein schriller Ton er-
klingt und die Tur &ffnet sich.
Dabhinter liegt ein dunkles La-
byrinth. Obwohl Melissa eine
Taschenlampe bei sich hat,
verlasse ich zunachst diesen
Raum, da Labyrinthe sowieso
nicht mein Fall sind und dunkle
schon gleich gar nicht. An ei-
ner groBen Statue vorbei, ge-
lange ich wieder zu einer Tir,
die der ersteren gleicht, oder
halt. .. fast gleicht.

Die Kristallkugel fehlt hier,
mit der man die Tir 6&ffnen
kann. Ich gehe also erstmal
weiter. Wieder an einer Statue
vorbei zur dritten und letzten
Tdr. Hier ist die Kristallkugel
wieder vorhanden. Da kommt
mir der rettende Gedanke: Die
Tiren wurden offenbar durch
den omindsen Ton gedffnet.
Und dieser Ton |48t sich an der
mittleren Tir nicht erzeugen.
Wozu hat Melissa jedoch einen
Recorder im Gepéack? Nach-

Durch Beriithren der Kristallkugel dffnet sich eine Tur

Bei diesem Tanz sollte man sich die

dem ich die Aufnahmesperre
der Kassette mit dem Klebe-
band berklebt und das Ganze
in den Recorder gesteckt ha-
be, kann ich ihn aufnahmebe-
reit machen. Melissa steigt
noch mal auf die Leiter und be-
rihrt die Kugel. Der Ton er-
klingt, die Tir &ffnet sich. Mei-
ne Entdeckung muB ich gleich
ausprobieren, also den Recor-
der auf Wiedergabe und... die
Tir geht wieder zu. Phanta-
stisch! Ich 6ffne also die mittle-
re Tur und betrete einen dunk-
len, langen Gang - zum Gliick
kein Labyrinth! Am Ende des
Ganges betritt Melissa einen
hellerleuchteten Raum mit ei-
ner Statue. Hier finde ich ein
kleines Ankh. Dieselben rdum-
lichen Verhéltnisse existieren
auch hinter der letzten Tir, die
ich mit Melissa nun betrete. In
der Wandverkleidung ist ein
Loch in der Form des soeben
gefundenen Ankhs. Und es
paBt dort hinein! Es war der
Schiiissel zum Passieren ei-
nes Energiefeldes, das vorher
meinen Zutritt verwehrt hatte.
Von der Wand nehme ich einen
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Erdkarte an die Wand gemalt
ist, die Zaks Tapetenkarte
gleicht. Unter der danebenlie-
genden Sphinx ist wieder eine
dieser seltsamen Zeichnun-
gen, wie ich sie schon im gro-
Ben Saal gefunden hatte. Ich
zeichne auch diese ab. Nach
Verlassen des Raumes irre ich
noch eine Weile im Labyrinth
herum, bis ich schlieBlich zu ei-
nem Raum komme, den Melis-
sa nicht betreten will. Der Aus-
gang ist dann aber relativ
schnell gefunden. Ich hole
Leslie her, in der Hoffnung, daB

sie nicht so zimperlich ist wie’

ihre Freundin. Mit der Taschen-
lampe schicke ich sie ins Laby-
rinth und finde auch bald jenen
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Durch diesen ungewdhnlichen Filmprojektor erfahrt man die Geschichte der Menschheit

kleinen goldenen und, ver-
dammt...! DergréBere Schlis-
sel zerfallt zu Staub. Hoffent-
lich brauche ich den nicht! Im
Raum steht noch eine Maschi-
ne, die, wie sich nach dem Ein-
schalten erweist, eine Art mo-
derner Fernseher ist. Es er-
scheint ein Marsianer, der die
Story um den Uberfall der
Mindbenders auf die Erde er-
zahlt. Seine Leute hatten das
zu ihrem Bedauern nicht ver-
hindern kénnen. Deshalb hatten

sie auch Zak den merkwurdi-
gen Traum Ubersandt. SchlieB-
lich erfahre ich noch, daB der
dritte, der weiBe Kristall sich
hier auf dem Mars befindet. Ich
verlasse diesen Raum und ge-
he in den groBen Saal zuriick.
An einer der Statuen fallt mir ei-
ne seltsame Zeichnung auf,
die ich abzeichne. Bleibt mir
nur noch das Labyrinth hinter
der ersten Tir. Ich komme
nach einigem Umherirren in ei-
nen Raum, in dem eine alte

oben erwahnten Raum wieder.
Uber einen Steg mit darunter-
liegendem tiefen Abgrund ge-
langt sie zu einer Maschine, an
der sich dann mit etwas Probie-
ren das Klima im Marsgesicht
so einstellen 14Bt, daB ein nor-
males Atmen maglich wird. Die
beiden missen nun keine Hel-
me mehr tragen. Mit Leslie ge-
he ich zuriick in den groBen
Saal, um auf die Erde umzu-
schalten. Da sich Zak sowieso
in Afrika befindet und von einer

Sphinx die Rede war, fliege ich
mit ihm nach Kairo und finde
sie dort auch. Sofort féllt mir ei-
ne seltsame Zeichnung ins Au-
ge, die allerdings unvollendet
ist. Kein Problem dank des gel-
ben Buntstiftes. Nach der Vor-
lage vom Mars vervollstédndige
ich das Bild - eine Geheimtur
o6ffnet sich und Zak betritt die
Sphinx. Eine Wandtafel neben
dem Eingang ist von ihm nicht
zu identifizieren.

Da Annie eine Expertin auf
diesem Gebiet ist, lasse ich sie
zu Zak nach Kairo reisen. An-
nie kann die Tafel wirklich le-
sen. Der Inhalt dieser Tafel
warnt vor dem Wachter der
Sphinx. Klingt nicht gut, also
schnell den Spielstand spei-
chern. Da Zak ein archéologi-
scher Laie ist, Gibergebe ich al-
le Gegensténde an Annie und
mache mich mit ihr auf die Su-
che nach den Geheimnissen
der Sphinx. Wie sich heraus-
stellt, findet man den Raum,
auf den es ankommt, sehr
leicht, indem man immer die
Durchgénge benutzt, Gber de-
nen unter anderem eine Sonne
abgebildet ist. Im oben ge-
nannten Raum finde ich drei
Knopfe, doch bevor ich einen
Fehler mache, lasse ich Annie
die darunter aufgemalten Hie-
roglyphen lesen. In ihnen steht
die Reihenfolge, wie die Tasten
gedriickt werden mussen. Die-
sem Hinweis folge ich und sie-
he da, eine Marskarte er-
scheint. Annie duBert darauf-
hin den Wunsch, das Gesehe-
ne aufzuzeichnen. Dank eines
Buntstiftes bereitet ihr das kei-
ne Schwierigkeiten. Ich be-
trachte mir danach noch mal
die Tapetenkarte, und siehe da,
sie ist durch Symbole vom
Mars erganzt worden. Wenn
ich bloB wiiBte, was es damit
auf sich hat! Es muB noch eine
weitere seltsame Zeichnung
von der Wand abgezeichnet
werden. Nun flhre ich Annie
wieder hinaus und gebe Zak al-
le Gegenstande zurlick.

Hier in Kairo bleibt noch eine
Pyramide zu untersuchen, in
der Zak aber nichts entdecken
kann. Im Vorraum finde ich ei-
ne Fackel, die angezindet
wird. Diese wirft ihr Licht auf ei-
nen Sarkophag, an dem sich
aber nichts manipulieren |aBt.
Jetzt sind nur noch drei Orte
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brig, an denen ich noch nicht
war: Mexiko, Lima und das Ber-
muda-Dreieck. Da Zaks Konto-
stand standig schrumpftund er
noch einige Flige zu bewalti-
gen hat, schaufele ich etwas
Geld von Annies Konto auf das
von Zak. Das geht relativ ein-
fach: Annie kauft ein Ticket, gibt
dies Zak und dieser benutzt
den Ticketautomaten, wobei
ihm das Geld gutgeschrieben
wird. Mit »PABBRUCH« kommt
man dann zu dem Geld. Etwas
mehr als 1600 Dollar lasse ich
Annie (brig.

Zum Spi
ehe zZu Offne
as
3ib

Ay

Lldidiigs!

Ge ffne
Has ist Benutze

T
taste_ driic
Driick Zieh an
Zieh Mimm ab
Lies Hechsle

An

Um in der Mars-Pyramide atmen zu kénnen, muB man die

Klima-Anlage einschalten

In dieser Tempelanlage findet Zak einige fiir das Spiel wichtige

Gegenstande

Ich beschlieBe, Zaks Weltrei-
se in Mexiko fortzusetzen. Der
Flug fihrt Uber Miami nach
Mexiko-City. Als ich den Flug-
hafen verlasse, muB ich wieder
ein Stiuck Dschungel durch-
gueren, was aber weiter kein
Problem ist. Eine riesige Tem-
pelanlage der alten Inkas wird
schlieBlich sichtbar. Ich benut-
ze den nachstbesten Eingang
- und was begegnet mir? - na-
turlich ein total dunkles Laby-
rinth. Glicklicherweise finde
ich an den Wanden Fackeln,
die sich anzinden lassen. Ich
bewege mich so durch das La-
byrinth, daB ich nach jedem
Durchgang in einen Gang ge-
lange, der kleiner ist, als der
vorherige. Auf diese Weise er-
reiche ich einen Gang, der nur
noch zwei Durchgénge besitzt.
Hinter einem der Durchgange
befindet sich ein erleuchteter
Raum mit einer Statue in der
Mitte. Ja, was sehe ich denn
da? Die zweite Halfte meines
gelben Kristalls und wieder ei-
ne unvolistandige Zeichnung
auf der Statue. Ich versuche
mein Gliick mit der Zeichnung,
die ich auf der Mars-Statue ge-
sehen hatte. Wie schon fast er-
wartet, lag ich richtig. Der Kri-
stall wird freigegeben.

Die beiden Kristallscherben
nitzen mir im Moment gar
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men. Mit allem Werkzeug ver-
suche ich das Brot zu zerlegen
- jedoch erfolglos. Das erinner-
te mich an einen Hinweis aus
der dem Spiel beigeflgten
Zeitschrift. Es war ein Werbe-
artikel Uber Spiilen, die mit ei-
nem eingebauten Millzer-
hécksler ausgestattet waren.
Warum sollte die Spiile in Zaks
Wohnung nicht auch diesen
Service bieten? Also zuriick
nach San Francisco.
Langsam muB ich mir Ge-
danken machen, wie ich an
Geld herankomme. In Lous La-
den versuche ich einige Sa-

sich das Rohr unter der Splile
abschrauben. Die Brotkrumen
fallen heraus. Ordnung muB
sein, das Rohr wird wieder an-
geschraubt. Da ich unbedingt
einen Raumanzug mit Helm
brauche und Zaks Fischglas
dafiir optimal zu sein scheint,
lasse ich Wasser in das Spiil-
becken und setze den Gold-
fisch hinein. Auf zum zweiten
Versuch nach Peru. Der Flug
verlauft miserabel, warum
weiB ich nicht. Kaum hat Zak
die Brotkrumen auf den Futter-
platz gestreut, stellt sich auch
schon ein Gast ein, ein schwar-
zer Vogel. Da der blaue Kristall
bisher noch keine sinnvolle An-
wendung vorzuweisen hatte,
benutze ich ihn am Vogel. Wie
ich es schon beim Eichhorn-
chen-Versuch gesehen hatte,
kann ich nun den Vogel steu-
ern und auf diese Weise die
Holzschnitzerei am anderen
Ufer des Flusses erreichen,
was vorher nicht méglich war.
Ich fliege in das linke Auge hin-
ein und finde eine Schriftrolle.
Der Gegenstand im rechten
Auge sieht wie ein Teil des sko-
larischen Gerétes aus, ist aber
leider flir den Vogel zu schwer.

In Stone Henge lassen sich die beiden Kristallscherben zusammenfiigen

nichts. Den  brennenden
Fackeln folgend erreiche ich
mit Zak den Ausgang des Tem-
pels und fliege weiter nach Pe-
ru, immer noch dar{iber nach-
gribelnd, wie ich die Scherben
wieder zusammenbekomme.
Dort angekommen, muB
sich Zak wieder einen Weg
durch den Dschungel suchen,
aber das ist kein Problem. Er
erreicht schlielich eine Vogel-
Futterstelle. »Nur fir trockene
Brotkrumen« ist darauf zu le-
sen. Ich habe zwar ein trocke-
nes Brot dabei, aber keine Kru-

chen zu verkaufen, von denen
ich hoffe, daB ich sie nicht mehr
bendtige, z.B. die Drahtschere,
den leeren Werkzeugkasten
und das verbogene Buddel-
messer. Und ich staune nicht
schlecht, als Lou mir fiir das al-
te Ding 1500 Dollar bezahit.
Und nun zum eigentlichen
Problem. Brot rein in die Spiile
und Zerhacksler eingeschal-
tet. Es wird tatsachlich zermah-
len. Ein Moment des Er-
schreckens, da die Krumen
nicht zu sehen sind. Aber mit-
tels Schraubenschlissel 4Bt

Da ich beim ersten Benutzen
des blauen Kristalls bereits ge-
sehen hatte, daB die Aliens
schon wieder hinter Zak her
waren, beeile ich mich, zurtick-
zufliegen und Zak die Schrift-
rolle zu tbergeben. Auch die
Steuerung Ubergebe ich schnell
wieder an Zak, mit dem ich
gleich den Futterplatz verlas-
se, um dem Mindbender zu
entgehen.

Ich nehme das nachste Flug-
zeug nach Mexiko, um weiter
nach London zu fliegen, da
dort aller Wahrscheinlichkeit



DENN SIE WISSEN NICHT WAS SIETUN

Double Dragon Il ist die Fortsetzung der
abenteuerlichen Geschichte von Billy und
Jimmy und deren Freundin Marian.
Am Ende des ersten Abenteuers wurde
Marian von den Black Warriors
entfiihrt.

Billy ist beunruhigt.

. Lebt Marian noch?

Wo ist das geheime Lager

des SHADOW BOSS?

Billy muB es wissen!

Viele Action-Szenen machen
dieses Spiel unglaublich
nervenaufreibend.

Fiir 1 oder 2 Spieler!
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Im rechten Auge der Holzschnitzerei befindet sich ein Teil des skolarischen Gerates

Der Flug iiber das Bermuda-Dreieck endet in einem Raumschiff
der Aliens

nach das Geheimnis um den
gelben Kristall gelost werden
kann. Da Zak die peruanische
Schriftrolle nicht lesen kann,
hole ich Annie nach London
und gebe ihr die Rolle zur Iden-
tifikation. Sie entdeckt die Wor-
te der Macht: »Gnik sisi Vle«.
Rickwarts gelesen ergibt das
zwar einen Sinn (Elvis is King),
aber was damit anfangen? Da
sich Annie mit solchen Mythen
besser auskennt, gebe ich ihr
erneut alle Gegenstande, die
Zak bei sich hat, und schicke
sie nach Stonehenge. Des Rat-
sels Losung hangt sicher mit
dem Altarstein zusammen, da
sich hier nichts weiter befindet.
Also legt Annie erstmal beide
Scherben auf den Stein. Die
auBeren Umrisse des ganzen
Kristalls stimmen schon, aber
der RiB istimmer noch da. Alle
moglichen Werkzeuge helfen
nicht. Ich probier’s mal mit den
Worten der Macht. Als Annie
die Rolle liest, fahrt ein gewalti-
ger Blitz vom Himmel, aber
sonst passiert nichts. Da fallt
mir eine Vertiefung im Stein
auf. Na klar - Fahnenmast als
Blitzableiter! Er paBt wie ange-
gossen. Und nun noch mal die
Worte der Macht... wieder ein
Blitz. Der Kristall leuchtet auf
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und ist im nachsten Moment
wieder komplett!

Annie gibt alle Sachen an
Zak zuriick und beide fliegen
nach Kairo. Zak folgt nun dem
Hinweis des Schamanen,
sucht ihn also noch mal auf,
um ihm den Kristall zu bringen.
Er erklart die duBerst interes-
sante Verwendung des Kri-
stalls: Mitihm kann sich Zak an
alle Orte teleportieren, die auf
seiner Tapetenkarte mit einem
Punkt gekennzeichnet sind
und dank Annies Erganzun-
gen auch zum Mars! Jetzt wird
mir einiges klar, hatte ich mir
doch schon Gedanken ge-
macht, wie ich an ein Raum-
schiff herankomme. Die Tele-
portationsziele sind noch un-
bekannt, ich probiere sie nach-
einander aus und merke dabei,
daB die Plattformen, die mir an
verschiedenen Orten aufgefal-
len waren, Teleporter-Plattfor-
men sind. Per Teleport gelange
ich in die Eichhérnchenhohle
von Seattle, in den mexikani-
schen Tempel und in das zwei-
te Auge der peruanischen
Schnitzerei, wo ich nun das Teil
des Geradtes doch noch. mit-
nehmen kann, das dem Vogel
vorhin zu schwer war. Zwei Zie-
le lassen sich jedoch nicht an-

steuern, warum, bleibt zu-
nachst unklar. Ich lasse Zak
schlieBlich zum d&stlichsten
Punkt der Erdkarte teleportie-
ren. Er landet in einem Raum,
der mir neu ist. Hier steht eine
Apparatur, in der sich der
Sockel des skolarischen Gera-
tes befindet. An der Wand sind
zwei Schalter. Ich vermute, daB
hier die Endmontage des sko-
larischen Gerates stattfinden
wird, doch noch fehlen mir eini-
ge Teile. Bei Betatigung eines
kleineren Hebels 6ffnet sich ei-
ne Bodenklappe und eine Trep-
pe ist zu erkennen, die nach
unten fahrt. Jetzt weiB ich
auch, wo ich mich befinde: in
der &agyptischen Pyramide.
Wie wére es denn jetzt mit ei-
nem Teleport zum Mars? Doch
halt - das Bermuda-Dreieck ist
noch unerforscht.

Uber einen Teleport nach
Seattle und einen kurzen Flug
nach Miami gelange ich relativ
billig zum Startplatz des Ber-
muda-Rundfluges. Es emp-
fiehlt sich, an dieser Stelle wie-
der den Spielstand abzuspei-
chern.

Zak erhalt vom Piloten des
Rundflug-Doppeldeckers einen
Fallschirm, mit dem er absprin-
gen muB. Das ist die eine Va-
riante. Die andere ist einfach
weiterfliegen. Und dazu zwei
Tips: Die Aliens sind alle Elvis-
Fans, und es lohnt sich, die
Zahlen vom dortigen Lottoma-
ten zu tippen. Da das Ganze
aber nicht unbedingt wichtig
ist, sollte das jeder, der das
Spiel besitzt, selbst ausprobie-
ren.

Doch nun zur Sache: Zak
landet also im Meer. Es ist sein
Glick, daB er ein Sitzkissen
aus dem Flugzeug bei sich hat,
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so ertrinkt er nicht. Mit diesem
Absprung beginnen meine
Probleme jedoch erst. Alle Ver-
suche, Zak mit Taucheranzug
und entsprechendem Zubehor
auszuristen, schlagen nam-
lich fehl. Im Hintergrund be-
merke ich allerdings einen Del-
phin, also muB der blaue Kri-
stall weiterhelfen. Doch irgend-
wie erreiche ich den Delphin
nicht. Da hilft nur noch ein wag-
halsiges = Gedankenmodell:
Hunde kann man durch einen
Pfiff rufen; Delphine sind min-
destens so gescheit wie Hun-
de; Pfeifen kann Zak nicht,
aber vielleicht tréten. Es funk-
tioniert wirklich, der Delphin
folgt dem zugegeben etwas
miBlungenen Gerdusch aus
der Trote! Nun kann ich den
blauen Kristall anwenden und
versetze mich so in das Tier.
Mit meinem »Zakphin« tauche
ich ab in die Tiefsee. Wieder ist
Eile geboten, da die Mindben-
ders schon wieder alarmiert
wurden. In einer versunkenen
Stadt entdeckt der Zakphin
hinter dem Seetang das glit-
zernde Unterteil des Gerétes.
Geht ja gut voran! Hier bekom-
me ich auch die Erklarung fur
die Tatsache, daB ein Teleport
an diese Stelle nicht mdglich
ist: Die Plattform war ebenfalls
versunken. Ich fordere den
Zakphin auf, schnellstens zur
Oberflache zuriickzukehren.
Sofort nach der Ubergabe des
Unterteils fihre ich die Rick-
verwandlung durch und lasse
Zak gleich einen Teleport zum
Mars machen, da auf der Erde
momentan nichts mehr zu ho-
len ist. Da der Teleport laut
Symbol auf der Karte nur zum
Marsgesicht filihren konnte,
machte ich mir noch keine Ge-
danken um einen Raumanzug,
da Leslie die Klimaanlage des
Gesichtes auf Erdverhéltnisse
eingestellt hatte. Zak landet in
einem mirunbekannten Raum,
der von drei geschlossenen
Turen umgeben ist. Und da-
zwischen wieder eine nun
schon wahrlich nicht mehr selt-
same Zeichnung. Mittels Bunt-
stift und Vorlage aus der
Sphinx vervollsténdige ich das
Bild... die Tiren 6ffnen sich.
Aber welchen Weg nehme ich
jetzt? Ich entscheide mich fir
den linken. Das Feuerzeug lie-
fert ein bescheidenes Licht.
Aha, ich bin im Labyrinth hinter
der ersten Tir des Marsge-
sicht-Saales. Der Ausgang war
leicht zu finden: Immer gerade-
aus, und wenn man in dieser
Richtung auf eine Wand sto8t,



biegt man rechts ein. Das Gan-
ze so lange, bis der Ausgang
erreicht ist. Zak wird von den
beiden Madchen gebulhrend
empfangen.

Noch einmal versuche ich ei-
nen Teleport zur Mars-Pyrami-
de. Wieder nichts. Also muBich
wohl mitder Marsbahn dorthin.
Doch nun entsteht endgiiltig
die Frage nach einem Raum-
anzug. War der Taucheranzug
schon nicht zum Tauchen ver-
wendbar, so vielleicht als Teil
eines Raumanzugs. Gesagt,
getan. Zak zieht den Taucher-
anzug an, legt das Sauerstoff-
gerat an und setzt das Gold-
fischglas auf. Sieht schon gut
aus, doch er beschwert sich,
daB etwas undicht sei, als ich
inn auffordere, den groBen
Saal zu verlassen. Schnell zu-
rick in den geschiitzten
Raum. Ich grase noch mal das
Inventar durch. Das Dich-
tungsband! Damit muB es ge-
hen. Und tatsachlich, ein per-
fekter Raumanzug ist entstan-
den! Nun lasse ich auch die
beiden Madchen ihre Helme
wieder aufsetzen.

Alle drei tanken am Raum-
bus noch mal ihre Sauerstoff-
gerédte auf und machen sich
auf den Weg zur Bahnhalte-
stelle. Melissa kauft gleich flinf
Fahrmiinzen, gibt eine davon
Zak und zwei Leslie. Voller
Spannung weise ich die drei
an, die Bahn zu betreten, und
ab geht die Fuhre. Ich glaube,
dem Ziel jetzt doch sehr nahe
zu sein. Doch da ist immer
noch das dumme Schlissel-
loch am Pyramideneingang.
Der kleine, goldene Schliissel
Melissas paBt nicht. War etwa
der groBe Schliissel der richti-
ge? Der war mir doch zu Staub
zerfallen. Langsam werde ich
nervos. So kurz vorm Ende und
es geht nicht weiter! Ich Gber-
gebe den goldenen Schliissel
an Zak und probiere noch mal
- paBt nicht! Ohne mir viel da-
von zu versprechen, probiere
ich nacheinander alle Gegen-
stédnde aus, die Zak bei sich
hat. Da passiert es: Die Haar-
nadel vom Friseur paBt! Wie
ein gelbter Einbrecher offnet
Zak damit die Tur. Nach dieser
Aktion ist groBe Erleichterung
angesagt. Melissa geht mit der
Taschenlampe voran, und ich
erkenne den Innenraum der
agyptischen Pyramide. Aber
diesmal lassen sich die FiiBe
des Sarkophags lokalisieren,
was auf der Erde nicht funktio-
nierte. Es muB damit doch et-
was auf sich haben. Und rich-
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Die Unterwasserstadt sollte man genauer untersuchen

tig: Die FliBe lassen sich bewe-
gen. Ein Knarren ist zu héren,
|1aBt sich aber noch nicht lokali-
sieren. Sollte der Raum hier
wirklich mit dem auf der Erde
identisch sein, mi{iBte in der
hinteren Ecke eine Tir sein.
Ich drehe also mit Melissa an
den FlBen der Statue und su-
che mit Zak die Ecke ab. Voll-
treffer! Ich habe einen Durch-
gang gefunden. Er fiihrt Uber
eine Treppe in einen darlber-
liegenden Raum, und was se-
he ich da? Den weiBen Kristall.
Da zwischen Zak und dem Kri-
stall jetzt die Bodenluke liegt,
soll Melissa die DrehfiiBe wie-
der loslassen. Die Klappe vor
Zak schlieBt sich. Rechts sehe
ich wieder eine defekte Tele-
portplattform - die Erkldrung
fur das MiBlingen des Versu-
ches, Zak direkt hierher zu tele-
portieren. Der Kristall ist aber
wieder fest eingebunden. Mit
dem goldenen Schiissel kann
Zak ein kleines Kastchen an
der Wand offnen, in dem sich
ein Schalter befindet. Doch
welch Unsitte dieser Appara-
tur: Der Kristall wird zwar auf
Knopfdruck freigegeben, doch
halt dieser Zustand hochstens
zwei Sekunden an, so daB der
gute Zak nicht schnell genug
herankommt. Da hilft nur noch
eines: Leslie muB ihm helfen.
Um die Tiar zu 6ffnen, dreht
Melissa wieder an den FiBen
des Sargs und Leslie kann
hoch zu Zak. Daraufhin IaBt
Melissa wieder los, wegen der
erwahnten Bodenklappe. Ich
postiere Zak nahe am Kristall
und Leslie am Schalter. Damit
gelingt es! Einen Augenblick,
nachdem Leslie gedriickt hat,
kann Zak den Kristall greifen.
Gespannt sehe ich der SchluB-
szene des Spieles entgegen.
Da Zak nun Luftschwierigkei-

Zak hat das skolarische Gerat zusammengebaut. Nun fehit nur
noch Annie zum Einschalten.

ten bekommt, teleportiere ich
ihnschnellin die Erd-Pyramide
und befreie ihn von seinem
Raumanzug.

Da es auch mit den beiden
Raumfahrerinnen ein gutes
Ende nehmen soll, beschlieBe
ich, sie zurlick zum Bus zu fih-
ren. Auf dem Weg dorthin
nimmt eine der beiden noch
die Raumbussicherung aus
der Herberge mit und baut sie
im Bus wieder ein. Beide neh-
meninihrem Geféahrt Platz. Tar
zu, Helme runter, Steuerung
einschalten und auf geht's zur
Erde. Der Rest ist flir Zak nur
noch Formsache, denke ich.
Das Gerat 148t sich leicht nach

dem gesehenen Rollbild zu-
sammensetzen. Doch auch
zum SchiuB gibt es noch ein
winziges Problemchen. Die
beiden Aktivierungsschalter
der Maschine miissen gleich-
zeitig betéatigt werden und lie-
gen einige Meter auseinander.
Zum Glick steht Annie auf
dem Kairoer Flughafen. Sie
trifft binnen kurzer Zeit in der
Pyramide ein.

Jeder der beiden Helden
legt einen Schalter um, und da
passiert es... Den SchiuB
mdchte ich jedoch keinem vor-
wegnehmen, der das Spiel
noch vor sich hat. Auf alle Falle
ein wiirdiger AbschluB.  (mf)

Habt auch lhr ein Spiel,
das |hr gut genug be-
herrscht, um (ber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle Lésung ginen
»B64’er-Longplay«-Artikel zu
schreiben? Dann tut es
doch einfach! Wichtig ist
dabei nur, daB Ihr fiir alle im
Spiel auftretenden Proble-
me eine Lésung anbietet

Macht doch mal mit!

und uns auch etwas Uber
Euren Gesamteindruck
schreibt.

Die kompletten Unterla-
gen schickt Ihr bitte an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichw.: »64’er-Longplay«
z.Hd. Matthias Fichtner
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Minchen




ACCESS COMPUTER VERTRIEBS GMBH

(""“’" bRhs EaleT IiF R I

SYSTEC

INTELLIGENTE KUMHUNIKATIUN

Bix ruft
PC-Nutzer:
Jetzt abheben!
Mit BixDisc.

Wenn Sie als PC-Anwender bisher noch nicht auf Bild-
schirmtext geflogen sind: Jetzt kénnen Sie abheben!
Kommunizieren, anfordern, nutzen ... Sie werden
sich wundern, was lhr Com-
puter noch alles im Kasten
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t 144 e e : 0 schlaven  Dis-
kette  holen
Sie es aus
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BtxDisc verbindet die Intelli-
genz ihres PC mit der Angebotsviel-
falt der Bix-Welt. Bankgeschifte und
Bestellungen erledigen, Angebote und Informationen
einholen — unabhingig von Geschftszeiten. Ticket to
ride fir den niichsten Trip? Tischreservierung fiir
=<y heute abend? Blumen fiir Frieda Finf
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cussetrung: PUXT/AT oder PS 2 water MS-DOS (cb 5 1
2111, souwseded 730 iy 1 i cou. BOTsenkurse, Testberichte, Adressen,

Schnittstelle; Postmodem, Akustikkoppler oder ] Y
ey ot st bre Sunizriv2t. Datenbanken ... online an ihrem PC
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e direkt aus ihrem Textprogramm riber
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B nach Bix, Gbernehmen die aktuellen
Horbvae Do, Bt wodBncerdmn Yo Brsenkurse auf Tastendruck, und weiter
bereitet fir ISON ved dodurch zukusfrssicher.
geht's im Text. Mit BixDisc erstmalig in
ginem Arbeitsgang Bix- und PC-Programm synchron.
Ohne umsténdliches Abspeichern, Aussteigen, Umstei-
gen und wieder Einsteigen. Und ab geht die Post - per
Bildschirmtext, Telefax oder Telex. - BtxDisc. Und Sie
kommunizieren ab sofort am PC. BixDisc Info-Hot-
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Neues auf dem Spielemarkt

Kaum naht Weihnach-
ten, schon kriechen al-
le Spieleprogrammie-
rer aus ihren »Sommer-
lochern« hervor. Wir
zeigen Euch, was sie so
alles zu bieten haben.

auf dessen
Frontseite ein  Copyright-
Vermerk aus dem Jahr 1964 zu
finden ist, im Aktuell-Teil eines
Computer-Magazins des Jah-
res 19907 Ja, denn das Spiel
»Batman« ist genauso neu wie
der gleichnamige Kinorenner,
auch wenn die |ldee zu beiden
schon vor 25 Jahren entstand.

Im Spiel, genau wie in Film
und Comic, muB Bruce Wayne,
genannt »Batmans«, eine ganze
Stadt vor wahren Horden Kri-
mineller beschiitzen und die
Bdsewichter ausschalten.

Ein Produkt,

Unter dem Titel »The Hits

1986 - 1988« ist jetzt eine Zu-
sammenstellung der grdBten
Hits des Software-Hauses Tha-
lamus erschienen. Das Paket
enthélt die Spiele »Sanxion«,
»Delta«, »Quedex«, »Hunter's

»Batman« - der Comic-Held
ist auferstanden

Auch sein Kontrahent, der
Joker, ist mit von der Partie.
Aufgabe des Spielers ist es,
sich in insgesamt funf Levels
durch Axis Chemical Plant,
Gotham City, Batcave und Go-
tham Cathedral zu kampfen.
Dabei stehen ihm die bekann-
ten Utensilien wie »Batarange,
»Batmobile«, »Batwing« und
»Batrope« zur Verfigung. (mf)

=Batmans, Ocean, Preis: 49,95 Mark (D), 34,95
Mark (K), Vertrieb: Ariola Soft GmbH, Hauptstr.
70, 4835 Rietberg 2

Moon«, »Hawkeye« und »Arma-
lite«. An Action und Ballerei
wird bei diesen mit Auszeich-
nungen Uberhduften Spielen
also einiges geboten. Vertrie-
ben wird »Thalamus - The Hits«
von Rushware zu einem Preis
von 59,95 Mark. (mf)

*Thalamus - The Hits 1986 - 1988, Thalamus,
Preis: 5995 Mark (D), Vertrieb: Rushware,
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
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The Final Chesscard

Neues in Sachen Schach
meldet auch das Haus VTS Da-
ta. Mit der »Final Chesscard«
stellt die Firma ein batteriege-
puffertes Schachmodul vor,
das alles schlagen soll, was es
bisher auf dem
C64 an Schach zu
sehen gab. Be-
grindet wird dies
mit dem fest inte-
grierten und mit sa-
ge und schreibe 5
MHz  getakteten

6502-Prozessor.
Das Modul arbeitet
also rund fiinfmal
so schnell wie der
mit nur knapp 1
MHz getaktete

6510-Prozessor
des C64. »The Final
Chesscard« ist so-
mit in der Lage, bei
gleicher Rechen-

Gemeint ist der »Chessma-
ster 2100«, der Nachfolger des
»Chessmaster 2000«. Dieses
Schachprogramm beherrscht
nicht nur das eigentliche
Schachspiel in Perfektion, es
glénztvor allem durch eine Un-
menge zusatzlicher Features.
Neben Standard-Funktionen
wie dem Einstellen der Spiel-
starke, dem Speichern und La-
den von Spielstdnden oder
dem  Dbeliebigen
Aufstellen der Figu-
ren Dbietet der
»Chessmaster 2100«

beispielsweise
auch die Mdglich-
keit, das Schach-
spielen aktiv zu er-
lernen. Hierzu ste-
hen Modi zur Verfi-
gung, in denen das
Programm legale
Zugmaoglichkeiten
aufzeigt, konkrete

Zugvorschlage
macht, sich bei sei-
nen eigenen »Ge-
dankengangen« in
die Karten schauen
14Bt oder die Spiel-
starke seines

»The Final Chesscard« - Schach vo
Feinsten auf Modul

»Der Beste« ist noch besserge\vonlen _

zeit wesentlich mehr Zige
»vorauszudenken« als ver-
gleichbare Software.
Angeboten wird das Modul
zu einem Preis von 179 Mark.

(mf)

=The Final Chesscard«, Preis: 179 Mark, Ver-
trieb: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 2

i3

das Nachspielen Klassischer
Partien ist moglich.

Der neue »Chessmaster«
wird von Rushware vertrieben
und ist zu einem Preis von
4995 Mark erhéltlich. Einen
detaillierten Test des Spiels fin-
det Ihr in einer der ndchsten
Ausgaben. (mf)

=Chessmaster 2100-, The Software Toolworks,
Preis: 4995 Mark (D), Vertrieb: Rushware,
Bruchweg 128-132, 4044 Kaars! 2

The Finest Chess Program in the World Bt

menschlichen
Gegners analysiert
und beurteilt. Auch

»Chessmaster 2100« - der neue Meister
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‘@ Ein kieiner
- . Vogel ge-
len gen den

Rest der Welt. In dem
Spiel »The Newzealand
Story« muB} dieser Vo-
gel seine kleinen
Freunde befreien.

von Anja Bohl

tellen Sie sich vor, der Bo-
sewicht namens Wally
Walrus wurde lhre Freun-
de gefangennehmen, um sie
zu verspeisen. Sie wiirden si-
cher alles in lhrer Macht Ste-
hende versuchen, um lhre
Freunde vor einem gewaltsa-
men Ende zu retten. Genau
dies setzt sich der kleine Vogel
Tiki Kiwi zum Ziel. In einem co-
micartigen Abenteuer muB Tiki
viele Gefahren lberstehen.
Die Freunde von Tiki, dem
kleinen Vogel, sind von Wally
Walrus gefangen worden. Nun
muB Tiki sich auf den Weg ma-
chen, um sie zu befreien. Der
Spieler schllpft in die Rolle
von Tiki und hat die Aufgabe,

Ziel des Spiels ist es, kleine Vdgel aus
ihren Kafigen zu befreien

sich durch fiinf Runden zu
kampfen, um seine Freunde zu
retten. Dabei muB er dber gri-
ne Kugeln springen, die laut
Anleitung lebensgeféhrliche
Frosche darstellen. Uberhaupt
kann man die Figuren kaum er-
kennen, man sieht nur griine
und braune Flecken, die auf
Tiki schieBen. Aber wozu hat
man die Anleitung? Aus dieser
erfahrt man, daB es sich hier-
bei um gefahrliche Hasen,
blutsaugende Fledermause,
Bummerang-Werfern und &hn-
liches handelt. Gut geristet
nimmt nun Tiki gegen diese
Bosewichter den Kampf auf.
Klein-Tiki muB gleich zu Be-
ginn einen braunen Hasen
(oder war es vielleicht doch die
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durch Neuseeland
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Das eher magere Titelbild bietet einige

Auswahlmaoglichkeiten

Ratte?) abschieBen und Uber
einen Frosch springen. Ne-
benbei sind mehrere Mauern
zu erklimmen und dabei ist
Vorsicht geboten, damit man
selbst nicht abgeschossen, in
einem Netz gefangen wird
oder irgendwo hangenbleibt,
denn es stehen nur fiinf Leben
zur Verfigung. Nachdem die
Mauern und Feinde berstan-
densind, kann einer der Freun-
de aus dem Kafig befreit wer-
den. Und schon geht es in die
ndchste Runde, die zwar etwas
schwieriger wird, aber selbst
ungelibte Spieler nach einigen
Durchgéngen kaum vor groBe-
re Probleme stellt. Spielt man
das Spiel mehrere Runden hin-
tereinander, kommt Langewei-

le auf, denn sehr abwechs-
lungsreich sind diese nicht.
Man weiB, wann man hipfen

und wann man schiefen mus,
wann und wo die Feinde lau-
ern, die man abzuschieBen
hat. Selbst der Sound ist mono-
ton: Man kann wéhlen zwi-
schen Kindergartenmusik
oder Soundeffekten, die beim
Treffen von Tiki wie das Quiet-
schen einer Gummiente klingt.

Der einzige Zusammenhang
zwischen dem Namen »The
Newzealand Story« und dem
Spiel ist der kleine Vogel. Im
Woérterbuch erfahrt man, daB
es sich bei einem »Kiwi« nicht
nur um eine Frucht, sondern
auch um einen neuseeldndi-
schen Laufvogel handelt.

Spielidee 1

Grafik

Sound
Echwiernigkeit
Motivation

€4'er-Faktor

he Newzealand Story«

eignet sich fir Kinder
bis zehn Jahre, Profis diirf-
ten keine groBe Freude dar-
an haben. Ziel des Spiels ist
es, als kleiner Vogel seine
Freunde aus den Handen
von Wally Walrus zu befrei-
en und dabei nicht von sei-
nen Anhéngern getroffen zu
werden. Der Sound ist lang-
weilig und die Grafik weit
unter dem Durchschnitt (be-
sonders fur SchwarzweiB-
Bildschirme). Die Motivation
sinkt bei jedem Durchgang.




Jekgp Das erste
| ' Spiel fiir ei-
TESTI nen guten

Zweck: »Rainbow War-
rior« stellt die Ideen
und Aktionen der Orga-
nisation Greenpeace vor.

von Matthias Fichtner

ie Ansicht, Greenpeacer
seien moderne und pu-
blicitybesessene Aben-
teurer, ist immer noch weit ver-
breitet. DaB dem nicht so ist,
und daB die Arbeit dieser Um-
weltschiitzer alles andere als
lustiger Zeitvertreib ist, flhrt
das Spiel »Rainbow Warrior«
von Micro Style mit dazuge-
hérigem 70-Seiten-Handbuch
ziemlich deutlich vor Augen.
Nach der Lektiire des Hand-
buches, bei der man alles Wis-
senswerte Uber den Zustand un-
serer Umwelt und die Metho-
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Hier miissen Pipelines abgedichtet werden

den erfahrt, mit denen Green-
peace gegen deren weitere
Zerstérung vorgeht, ist das ak-
tive Nachspielen verschiede-
ner Greenpeace-Kampagnen
angesagt.

Die erste Aufgabe ist es, Pi-
pelines abzuschotten, durch
dieradioaktive Abwasser eines
Atomkraftwerkes ins Meer be-
fordert werden. Der Spieler
kontrolliert dabei einen Del-
phin, der den Greenpeace-
Taucher bei seiner Arbeit un-
terstitzt. Er wird von Haien und
anderen mutierten Meerestie-
ren attackiert. Realer Hinter-
grund dieses Spiels ist eine Ak-
tion aus dem Jahre 1983, bei
der versucht wurde, vier Ab-
wasserrohre der Wiederaufbe-
reitungsanlage in Sellafield/
England zu versiegeln.

Auch dem sauren Regen ist
der Kampf angesagt. Der Spie-
ler muB dazu insgesamt vier
Industrie-Schornsteine bestei-
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gen und Protest-Transparente
daran befestigen. Diese Aktion
fand 1984 statt und wurde
gleichzeitig in acht verschiede-
nen Landern gestartet.

In der Antarktis geht es dann
Treibgasbehdltern an den Kra-
gen, die versuchen, die Ozon-
schicht zu zerstéren. Hierzu
stehen dem Greenpeacer
Schneebélle zur Verfigung.
Attackiert wird er von soge-
nannten »Basisarbeitern« und
von durch die Bestrahlung mu-
tierten Pinguinen.

Ein weiterer Spielabschnitt
bezieht sich auf ein Ereignis
aus dem Jahr 1978, als Green-
peace mit Hilfe von Schlauch-
boten versuchte, die Verklap-
pung radioaktiven Mills sid-
westlich der Kiste Cornwalls
zu verhindern. Hier muB der
Spieler einen Greenpeacer
steuern, dessen Aufgabe das
Besetzen von Krédnen ist, die
dazu dienen, Miillfdsser ins

Die Titelbilder sind durchwegs hervorragend

Meer zu werfen. Er wird dabei
von der Besatzung des Ver-
klappungsdampfers attackiert.

Die nachste Kampagne gilt
dem Walfang. Hier muB der
Spieler einen Wal steuern, der
mit Hilfe von Wasserbaéllen ein
Bild sichtbar machen soll. Er
wird dabei von Walfangern at-

tackiert und von Schlauchboo-
ten und anderen Walen unter-
stiitzt.

»Rainbow Warrior« zeichnet
sich vor allem durch seine en-
gagierte Spielidee aus. Die
Grafik der einzelnen Spiele ist
eher durchschnittlich, ganz
hervorragend sind hingegen
die Titelbilder der verschiede-
nen Sequenzen gelungen.
Auch der Sound stellt keine
Glanzleistung dar, ist jedoch
durchaus akzeptabel. Insge-
samt ist der Kauf dieser Um-
weltsoftware rundum empfeh-
lenswert, da es sich hier um
das erste und einzige Spiel fir
den C64 handelt, das Spiel-
spaB mit Bildung und einem
kleinen DenkanstoB verbindet.
Denn nachdenkenswert sind
die Ideen und Aktionen von
Greenpeace allemal ...
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ainbow Warrior« gibt

dem Spieler die Mdg-
lichkeit, verschiedene
Greenpeace-Kampagnen
nachzuspielen. Von der
Rettung hilfloser Robben-
babies bis hin zur Verhinde-
rung von Hochseeverklap-
pungen wird jeder Aspekt
der Greenpeace-Arbeit be-
rucksichtigt. Dieses Spiel
solite allein schon wegen
seiner neuartigen und en-
gagierten Spielidee in kei-
ner Sammlung fehlen.
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Viele Spiele werden heute nicht mehr auf dem
C64, sondern auf dem Amiga programmiert. Die
C 64-Version wird dann vom Amiga »runterkonver-
tiert«. Vor welchen Schwierigkeiten Programmie-
rer und vor allem Grafiker dabei stehen, zeigt An-
dreas Escher, Bit-Kiinstler bei Rainbow Arts.

Deluxe Paint
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~ Ein filr den C64 gerastertes
und auf vier Farben reduzier-

von Matthias Fichtner

h, neues Ballerspiel? -
Neue Endgegner? -
Hm, feinl« So oder so
ahnlich  lautete  Andreas
Eschers erste Reaktion, als er
den Auftrag erhielt, die Grafik
eines neuen Amiga-Spiels, »X-
outs, fir den C64 umzusetzen.
Wie bereits von Spielen wie
»Katakis« oder »Spherical« be-
kannt, sind Uberdimensionale
Endgegner, genau wie alles
andere, was mit C64-Spiele-
grafik zu tun hat, seine Spezia-
litat: Andreas Escher ist Grafi-
ker beim Dusseldorfer Softwa-
re-Haus Rainbow Arts.
Obwohl »X-out« bisher we-
der in der Amiga- noch in der
C64-Version komplett fertig ist,
gewahrte uns Andreas erste

tes MDI‘IS‘B! am dem Aﬂ'ﬂga T tus<e Paint ol oz

Das fertige Monster auf Amiga und €64, Der Kopf des C64-
onsters ist ans_Spritas gemaeht der Humpl aus characters. .
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-Rock n Flollu und zuletzt

Andreas Escher

Geboren wurde Andreas
Escher vor 24 Jahren, am
23.01.66, in Saarbriicken-
Gudingen. Urspringlich er-
lernte er den Beruf des Bii-
romaschinenmechanikers

(er. selbst nennt sich
-»Schreibmaschlnenklemp-
_nere), bev

‘er dann vor
zwe ahren durch

in der Software-Szene
schaffte. Seither ist er Gra-

| fiker beim Disseldorfer
~Software-Haus ~ Rainbow

/ nSphencal« :

) Mit bejt am Spiel |
»Katakls ' /




Blicke in die beiden Versionen
des neuen Spiels. Uns interes-
sierte natrlich vor allem, wie
man bei der Grafik-Umsetzung
vom Amiga auf den C64 vor-
gent. »

64’er: Hi, Andreas! Wie
geht’s?
Andreas: Oh, thanks, ganz

gut. Gliicklicherweise sehe ich
noch nicht alles im Bitraster,
aber lange wird’s wohl nicht
mehr dauern, wenn's so wei-
tergeht ...

64’er: Das klingt nach viel, viel
Bildschirmarbeit und durchge-
machten Nachten vor dem
Sprite-Editor.

Andreas: Da kdnntest Du recht
haben. Ich bin ja, wie Du weiBt,
gerade dabei, die Grafik eines
neuen Amiga-Spiels auf den
C64 umzusetzen. »X-out«
nennt sich das edle Teil.
64’er: Ja, das hast Du bereits
erwahnt. Machst Du da nur die
C64-Umsetzung, oder hast Du
auch die Amiga-Grafik entwor-
fen?

Andreas: Nein, die Amiga-Vor-
lagen stammen von Celal Kan-

demiroglu. Dasistder Mensch,

 dessen Arbeit C64-Besitzer
bereits von den Cover-lllustra-
tionen zu Spielen wie »Katakis«
oder »Spherical« kennen. Ein
wirklich hervorragender All-
round-Grafiker.

Die Bezeichnung meiner Ar-
beit als »nurs C64-Umsetzung

Bit-Grafik lsl ein ordenlhches
Stuck Arbeit.

aber_d_ennoch nicht SO gang,_

Ein kieineres Monster auf dem Amiga (kleines Bild) und die entsprechende C64-Umsetzung

64’er: Das wollte ich auch nicht
in Frage stellen! Man sieht Dir
die Uberarbeitung schlieBlich
an ...

Andreas: (lachelt gequalt) Oh,
danke fiir die Blumen! Drei Wo-
chen Hawaii sind schon ge-
bucht ...

64’er: Du Glucklicher! Aber zu-
riick zum Thema: Was ist so
kompliziert an 16-/8-Bit-Umset-
zungen?

Andreas: Na, wirf doch mal
'nen Blick auf die verschiede-
nen Maglichkeiten des Amiga.
Ich sage nur; 4096 Farben,
Speicher im UberfluB und ein

Vielfaches der C64-Geschwin-

digkeit. Die groBten Probleme
bereiten mir dabei Farben-
pracht und Speichergrenzen.
64’er: Wie gehst Du bei der
Konvertierung genau vor?
Andreas: Es gibt im wesentli-
chen zwei verschiedene Me-
thoden. Die einfachste und

schnellste ist es, dem Compu-
ter selbst die Arbeit zu tiberlas-
sen. Hierbei werden die Far-
ben der Amiga-Grafik (meist
sind dies 32) von einem spe-
ziellen Programm so lange ver-
andert und in Gruppen zu je-
weils einer einzigen Farbe zu-
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Eme Szene aus der fast femgen C64-Umsetzung. Ledlghch die

verschiedenen Angreifer fehlen noch.

Hler sieht man, daﬁ das Spleler-Sprlte eine scheinhar hohere
Auflésung als der Rest der Grafik. Naheres siehe Bild 8.

sammengefaBt, bis nur noch
vier Farben Ubrigbleiben.

Die so entstandene Grafik
kann man dann ohne weiteres
in den C64 Ubernehmen, so-
fern auf dem Amiga in der glei-
chen Auflosung (320 x 200 Pi-
xel) gearbeitet wurde. DaB hier-
bei groBe Qualitatsabstriche in
Kauf genommen werden mus-
sen, ist klar. Das Umrech-

nungsprogramm geht schlieB-
lich nicht nach optischen, son-
dern nach rein mathemati-
schen Gesichtspunkten vor.
64’er: Das heiBt also, Du ziehst
eine andere Methode vor?
Andreas: Ja. Ich bevorzuge ei-
ne handwerkliche und somit

genauere, aber natirlich auch
aufwendigere Vorgehenswei-
se. Zuerst einmal nehme ich
die 16-Bit-Grafik und sehe sie
mir genau an, analysiere die
von ihr ausgehende Atmo-
sphére und tberlege mir, wel-
che Elemente ich direkt Gber-
nehmen kann, die dann an die
Fahigkeiten des C64 angepaBt
werden missen, und welche

noch aus vier Farben bestehen?
Andreas: Nein, das ist ja gera-
de der Unterschied! Dadurch,
daB ich die von der Software
konvertierten Grafiken noch
von Hand bearbeite, habe ich
die Moglichkeit, zu den vier
Grundfarben nahezu beliebig
viele zusatzliche Farben hinzu-
zufiigen. Dabei bin ich dann
nur durch die Struktur des VIC

Das Spieler-Sprite (rechts) besteht aus einem Multicolor-Sprite
(unten) und einem dariibergelegten Hires-Sprite (oben)

ich weglassen muB. Dann
kommt das bereits beschriebe-
ne Programm zum Einsatz. Da
die Ergebnisse hierbei mei-
stens nicht befriedigend sind,
muB ich vieles noch von Hand
korrigieren. Das heiBt ich su-
che mir in der Amiga-Grafik
mehrere verschiedene Farben
heraus, die moglichst ahnlich
sind, und ersetze sie durch ei-
ne einzige. Dies wird so oft ge-
macht, bis nur noch vier Far-
ben ubrigbleiben.

64’er: Heift das denn, daB von
Dir konvertierte Grafiken auf
dem C64 grundsatzlich nur

Links das in seine Elemente zerlegte SchiuBmonster auf dem
Amiga, rechts die fertige Umsetzung auf den C64

beschrankt. Dieser verfigt nun
mal nur tber 16 Farben und
kann auch nicht mehr als vier
Farben je 8 x 8-Feld gleichzei-
tig darstellen.

64’er: Die Grafik hat farblich al-
so genau die gleiche Qualitat,
als hattest Du sie speziell fir
den CB4 entwickelt.

Andreas: Richtig. Und darauf
lege ich ganz besonders ho-
hen Wert. Ich versuche immer,
alles aus der Maschine zu ho-
len, was sie herzugeben ver-
mag.

64’er: Die ganze bisher be-
schriebene Prozedur findet ja
mit Hilfe verschiedener Kon-
vertierungs- und Malprogram-
me auf dem Amiga statt. Wie
gelangt die Grafik jetzt in den
C64?

Andreas: Da die Grafik ja be-

_ rens auf dem Amiga mit dem

n 8 X 8-Raster

han:
den ist, stellt der reine Daten-
transfer vom Amiga zum C64

bersoftware in 8 x 8-Felder g
teilt und dau 0N ¢

i,
(2
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kein Problem dar. Die Grafik
wird einfach von spezieller Trei-
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von Modulen im C64-Speicher
verwaltest. Wie dies genau
funktioniert, haben wir ja
schon im Rahmen eines Inter-
views mit einem Kollegen in
Ausgabe 7/89 gesehen.
Andreas: Sehr richtig. Die
Methoden unterscheiden sich
da nicht sehr. Die Modul-Struk-
tur ist inzwischen zum Stan-
dard geworden.

64’er: Wo wir gerade bei den
Modulen sind: Wie wird die
Grafik auf dem Amiga verwal-
tet?

Andreas: Das funktioniert auf
dem Amiga nicht anders als
auch auf dem C64. Auch hier
wird mit Modulen gearbeitet.
64’er: Das wirde ja weiterhin
heiBen, daB Du nur die Module
selbst auf den C64 Gbertragen
muBt, alle Tabellen fiir die Zu-
sammenstellung der Levels
hingegen unverandert Uber-
nehmen kannst. Wie eine Art
Puzzle, dessen Bauanleitung
aufbeiden Rechnern gleich ist.
Andreas: Schén war's ja, aber
Deine Rechnung geht leider
nicht so ganz auf. Und das aus
zwei Griinden:

Erstens verfligt der Amiga
Uber weit mehr RAM als der gu-
te alte C64, so daB ich auf dem
C#64 langst nicht so viele ver-
schiedene Module wie auf dem
Amiga verwenden kann. Ich
muB also auf das eine oder an-

dere weniger wichtige Modul
verzichten oder mehrere Mo-
dule zu einem 91

sammenstellung der Module
schon von daher neu erarbei-
ten. /

~ Was aber noch viel schwerer

“wiegt, ist eine Eigenschaftdes §
Amiga, solche Module zu ver-

‘walten, denen der C64 nichts
~ entgegenzusetzen hat:  Der

vier verschiedene Richtungen
zielen kann, ohne daB das ent-
sprechende Modul auf vier ver-
schiedene Arten definiert wer-
den muB. Der C64 hingegen
braucht fir vier verschiedene
Raketenwerfer auch vier ver-
schiedene Definitionen.

Der Amiga kann also nicht

nur mehr Module im Speicher
halten als der C64, er kann sie
auch noch wesentlich varian-
tenreicher einsetzen als sein
kleiner Kollege. Eine einfache
Ubernahme der Modul-Struk-
turist also leider nicht moglich.
64’er: Wie sieht es mit beweg-
ten Objekten aus? Mit seinen
acht Sprites bietet der C64 ja
nicht gerade viele Mdglichkei-
ten, die teilweise unzahligen
Objekte eines Amiga-Spiels
darzustellen.
Andreas: Allerdings! Da muB
man sich schon mit einigen
Tricks behelfen. Zum einen ar-
beiten wir mit Sprite-Duplika-
tion, das heiBt ein und dassel-
be Sprite wird in verschiede-
nen, untereinander angeord-
neten Bildschirmbereichen mit
verschiedenem Aussehen
mehrmals dargestellt. Dies |aBt
sich mit Hilfe von Rasterzeilen-
Interrupts recht gut realisieren.
Man hat so auch die Moglich-
keit, sehr groBe Objekte, wie et-
wa die Endgegner, darzustel-
len.

Der »X-out«-Shop
auf dem C64:

iiber 30 Sprites
sorgen dafir, ...

Bei diesen greife ich zudem
noch zu einer Mischung aus
Zeichensatz- und Sprite-Gra-
fik, das heiBt unbewegliche Tei-
le eines Monsters werden aus
Bildschirmzeichen zusam-
mengesetzt, die beweglichen
Elemente hingegen werden
mit Sprites erzeugt.

Zum anderen werden be-
stimmte Objekte, wie etwa
Schiisse oder Explosionen,
nicht durch Sprites, sondern
mit ganz normalen Bildschirm-
zeichen dargestellt. Dies fallt
optisch nicht weiter auf, da die-
se Objekte ohnehin so schnell
Uber den Bildschirm bewegt
werden, daB man das Fehlen
flieBender Animationen, wie
sie nun mal nur mit Sprites
maglich sind, mit dem Auge
nicht erfassen kann.
64’er: Wie aber realisierst Du
das teilweise wirklich beein-
druckende Aussehen der Spie-
lersprites? Da sind ja speziell
bei »X-out« nahezu keine Un-
terschiede zu den Amiga-Spri-
tes erkennbar.

Andreas: Hierflr benutze ich
einen kleinen, aber sehr wirk-
samen Trick. Diese Objekte
werden namlich nicht mit ei-
nem, sondern mit zwei Sprites,
sogenannten Overlay-Sprites,
dargestellt. Zundachst nimmt
man ein Multi-Color-Sprite und
zeichnet die Figur. Anschlie-
Bend nimmt man ein normales
Hires-Sprite, legt es lber die
Figur und zeichnet mit Dunkel-
grau oder Dunkelbraun die
Konturen des Objektes nach.
Dadurch hat man nicht nur ei-

ne hoéhere Auflésung und so-
mit feinere Strukturen flr die
Rander eines Objektes, man
verfligt auBerdem Uber eine
zusatzliche Farbe.

64’er: Achtung, jetzt kommt die
abschlieBende und ganz un-

auffillig plazierte Uberra-
schungsfrage: ...

Andreas: So?

64’er: ... Worum geht'’s bei »X-

out«?
Andreas: Hab’ ich's doch ge-
ahnt! Naja, weil Du’s bist, werd'’
ich Dir ein biBchen was dar-
Uber erzahlen: »X-out« ist ein
Ballerspiel, das unter Wasser
stattfindet und daher nicht die
ublichen Raumschiffe, son-
dern alle moglichen Arten von
U-Booten enthélt. Auch ist die
Bewaffnung der Spielfigur
nicht wie so oft willkiirlich, man
kann sie sich im »X-out Shop«
selbst zusammenkaufen. An-
sonsten ist wieder viel Ballerei
und SpielspaB angesagt.
64’er: Mehr willst Du nicht ver-
raten?
Andreas: Nein, noch nicht. Al-
les weitere konnt |hr Euch dann
in den ersten Demo-Versionen
ansehen.
64'er: Die 64’er-Leser werden
also vor allen anderen einen
Demo-Level bekommen? Gut,
ich nehm’ Dich beim Wort ...
Andreas Escher wollte an
dieser Stelle wohl noch den ei-
nenoder anderen Einwand los-
werden, wir lieBen ihn jedoch
nicht mehr zu Wort kommen.
Freut Euch also auf den ersten
Demo-Level von »X-out«.



'“i Von der er-
TEST! sten Klas-
AP E | ge hiszum
Abitur reicht das Spek-
trum der vielseitigen
Heureka-Mathesoftware

von Arndt Dettke
Ials er das Auftriebsgesetz

durchschaute: »Heureka!«.
Die Produkte des gleichnami-
gen Softwarehauses konnten
wir stets positiv einstufen (sie-
he 64’er 8/86, 2/87 und 2/88).
Vor allem das Algebrapro-
gramm »Ali« und die Geome-
trie-Software »Geo« (ausge-
zeichnet mit dem deutschen
Schulsoftwarepreis 1987) ge-
fielen uns ausnehmend gut. In-
zwischen hat sich bei Heureka

einiges getan, neue Program-
me kamen hinzu, alte wurden

ch hab’s!« rief Archimedes,

Mathe-Pauker

grindlich Gberarbeitet. Wir ha-
ben nicht nur eines der neuen
Programme, den »Rechen-
max«, flr Sie getestet, sondern
auch noch die neuesten Ver-
sionen bereits bekannter Soft-
ware wie »Ali« und »Geo«.

Der Rechenmax (Bild 1) ist
fr Kinder im Grundschulalter
konzipiert und will mit Spiel
und SpaB die Lust an der Ma-
thematik verstéarken. Das Pro-
gramm besteht aus zwei Tei-
len, wobei man mit dem »alten
Rechenmax« die vier Grundre-
chenarten trainieren kann, je-
de fiir sich oder kombiniert mit-
einander. Dabei 148t sich im
Ubungsteil zwischen finf
Schwierigkeitsgraden wahlen,
was sich vor allem auf die Lan-
ge der Zahlen auswirkt. Ketten-
aufgaben (das letzte Ergebnis

wird bei der ndchsten Aufgabe
weiterverarbeitet) sind mog-
lich, Zwischenwerte lassen
sich sogar in drei vorgegebe-
nen Variablen festhalten. Fort-
geschrittene konnen Iterati-
onsterme formulieren (eine Ite-
ration ist so etwas ahnliches
wie eine mit sich selbst ver-
knupfte Kettenaufgabe). Fir
ganz wendige Rechengenies
1Bt sich das Zahlensystem
umschalten, neben dem ge-
wohnten 10er-System ist eine
Zahlenbasis zwischen 2 und
16 wéhlbar. Der alte Rechen-
max kann als Nachhilfe-Unter-
stlitzung eingesetzt werden,
wobei Vater oder Mutter mit Hil-
fe des Programms auf einen
teuren Lehrer verzichten kénn-
ten. Mathematikfertigkeiten ab
dem 4. Schuljahr lassen sich

gut fordern, wenn die Bild-
schirmpréasentation auch et-
was eintonigist (Bild 2). Wie bei
allen Heureka-Programmen
sind universelle Druckertreiber
zur Protokollierung einer Auf-
gabe und ein Schnellader Be-
standteil des Programms, wo-
bei dessen Geschwindigkeit
durch die haufige Abfrage des
Kopierschutzes teilweise wie-
der kompensiert wird.

Der »neue Rechenmax«
sprudelt - im Gegensatz zum
alten - beinahe uber vor origi-
nellen und anregenden Aufga-
bendarstellungen. Da gibt es
eine Schachtelabfillmaschi-
ne, eine Postpaketwaage, eine
locherige Zahlenschlange,
den Kasten mit Trichtern oben
und unten fir Ein- und Ausga-
be, Wiirfelaufgaben, das »Wel-

ches-Teil-ist-groB-rund-und-

o v v s o | O7UN<-Rétsel, den  Geburts-
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o i : : 2 @ INS MAUPTMENU geben dann eine Erfolgsmel-

dung aus, die der wirklichen

Leistung entspricht und nicht
vom geplanten Umfang der ab-
gebrochenen Aufgabenserie
abgeleitet wird. Wo die Tastatur
nicht unbedingt ndtig ist, kann
der Rechenmax mit einem Joy-
stick bedient werden, was das
spielerische Element noch po-
sitiv unterstreicht.

Naturlich gibt es auch reine
Rechenaufgaben zu allen
Grundrechenarten und fiir je-
de Schwierigkeitsstufe. Sie
sind alle ansprechend gestal-
tet und didaktisch wohliber-

(3] Originell und vielseitig: der neue Rechenmax (4] Fiir jeden ist etwas dabei

WALTER SETTELE
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legt (beispielsweise sollen
DAS ELEMENTARE GRUNDRECHENPROGRAMM Cheiai
Division ¢ in Langform )
12345678 : 9 = 1371742
4
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= Rast
\ / zurlck zum Menld mit {RETURN>_

[2] Gut, aber eintonig: der alte
Rechenmax, der fachlich vol-
lig {iberzeugt, aber nicht gera-
de die Motivation fordert.

HEUREKA-TEACHHARE /TN (C> 1988

(1] Fiir die Grundschule: der neue Rechenmax mit vielen fantasievollen Ubungen
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auf Diskette

EBENE

KokF -

Programmende

= Darstellun

und

DREIECK - Konstruktion und MaBe
- Allgemeine Konstruktionen

Berechnung

[3] Der neueste Ali: »Ali 1001«

C2uI€23=C-TI-CLIC-BI+(~1421(2)
= CAXI=C=TI=CLD(-BI+(~-143:(2)

- =C=TI=(LI(-BIeC-14224(2)

(5] Vielseitiger, als das Hauptmenii erwarten |aBt: »Geo Plus«

beim Multiplizieren und Divi-
dieren die Rechenschritte zur
Vertiefung mitgesprochen wer-
den). Ubersichtlichkeit, unmit-
telbare Anbindung an den Stoff
und die Darbietungsformen
der Grundschule scheinen
oberstes Gebot dieses Pro-
gramms zu sein. Das zeigt sich
bereits im Hauptmeni (sechs
Abteilungen fr die vier Grund-
schuljahre) und setzt sich in
den Untermenis (Bild 4) fort.
Letztere werden auch von Kin-
dern verstanden, wir haben
das ausprobiert.

Ein neues Programm ist zu-
meist nicht fehlerfrei, und wir
haben auch beim Rechenmax
eine ganze Reihe von kleine-
ren Fehlfunktionen entdeckt:
Hier und da rutscht das Pro-
gramm durch Warteschleifen,
ohne zu warten. Manche Texte
(Kommentare oder Hinweise)
lassen sich deswegen nicht le-
sen. Nicht alle Zeichen werden
bei der Eingabe auf Unsinnig-
keit geprift und fiihren daher
zu einer falschen Beurteilung
einer sonst richtigen Antwort.
Bei den GroBer-/Kleiner-Auf-
gaben |48t sich nur bei Verglei-
chen mit 1 eine Null eingeben.
Beim Verwandeln von in Wor-
ten geschriebenen Zahlen in
die entsprechenden Ziffern er-
scheint die Zahl in den schwer
differenzierbaren GroBbuch-
staben. Die Waage kann nur
Uberladen werden, nicht je-
doch zuwenige Gewichte be-
kommen usw. Im Rahmen ei-
nes Updates, bei dem diese
kleinen Fehler ausgemerzt
werden, kénnte man sich auch
gleich des Kopierschutzes an-
nehmen: Wenn man seitens
des Herstellers schon nicht ge-
willt ist, ganz auf dieses Arte-
fakt zu verzichten, sollte es
sich zumindest nicht stérend

[10] Mit Ali Schritt fiir Schritt

[6] Dreiecke: Kein Problem mit »Geo Plus«

h=23 cm
r=1,.5888 cm
r1=3 cm
£=3.3541 cm
U=43.488 cm?
M=47.417 cm2
0=82.768 cm2
1 cm

X.2452

y:=35°

=

[7] So wird die Berechnung von Kérpern zum Vergniigen

Test der Redaktion| UTERUNDSECHZiGER

Aufgaben: Bg
Lala .8
Richtig :

Ki1ie Aufgaben:
Lalka
3] A Richtig

Punktzahl:

Punktzahl:

(s

=t

ufgaben

0!
0N

] A N
HL [ ] 1t Hufgaben @
LN,

Stufe 3: a._ b cd
Stufe g: arEbhiCemd
Stufe . Acrbaterd
Stufe 8: ath . nie d
Stufe 9: abErciyd
Stufe B: asbirrctd
[patum: 15.12.1989 [Zeit: -:-- |

(8] Die wichtigste Entscheidung: Aufgaben ldsen oder stellen?

——— T W ATRT

bemerkbar machen. Doch ge-
rade das ist bei einigen alteren
Floppy-Modellen der Fall: Zig-
faches Rattern der Floppy bei
fast jedem Zugriff verlangsamt
das Arbeiten, ist nicht gut fir
die Mechanik der Diskettensta-
tion und vor allem tberfliissig -
eine einmalige Abfrage beim
Laden reicht, um festzustellen,
ob die Originaldisk im Lauf-
werk liegt oder nicht,

Kommen wir zum Klassiker
»Geo«, der jetzt »Geo Plus«
(Bild 5) heiBt. Das Programm
zielt auf den Geometriestoff
der Mittelstufe von Gymnasi-
um und Realschule. Alle
Grundkonstruktionen, die mit
Zirkel und Lineal moglich sind,
kénnen auch mit Geo vorge-
nommen werden. Dazu z&hlt
auch der Bereich der geometri-
schen Abbildungen bis hin zur
zentrischen Streckung. Geo
Plus beinhaltet jetzt in eigenen
Programmteilen die Konstruk-
tion von Dreiecken (Bild 6) bei
beliebigen  Parametervorga-
ben. Natirlich lassen sich
auch spezielle Dreiecke, z.B.
gleichseitige oder rechtwinkli-
ge, erzeugen. Auch die Be-
rechnung von geometrischen
Kérpern (vom Wirfel bis zur
Kugelschicht), ebenfalls bei
frei wahlbaren Vorgaben, ist
eingebaut (Bild 7). Alle ebenen
Konstruktionen werden auto-
matisch von Geo beschrieben
(der Text ist spater editierbar),
lassen sich komplett (Zeich-
nung mit Beschreibung) zu Pa-
pier bringen oder auf Diskette
speichern. Fiir den maBgetreu-
en Ausdruck gibt es zusatzlich
noch ein extra Druckpro-
gramm, das im Preis einge-
schlossen ist.

Ebenfalls ein Klassiker ist
»Ali«, jetzt »Ali 1001« (Bild 9).
Das Programm deckt den Al-
gebra-Stoffplan (Bild 8) fur die
gleiche Zielgruppe wie Geo
(Klassen 7 bis 9) ab, |aBt sich
aber auch friher (Festigung
der Grundrechenarten, Bri-
che) oder spater (Nullstellen-
bestimmung, kubische Glei-
chungen) gewinnbringend ein-
setzen. Man kann Ali dreierlei
Eingaben vorsetzen, die er
selbsttétig in der richtigen Wei-
se interpretiert und behandelt:
Terme, Gleichungen und Funk-
tionen, wobei letztere auch im-
plizit formuliert sein diirfen (y
befindet sich auf derselben
Gleichungsseite wie x). Terme
und Gleichungen werden
schrittweise vereinfacht, eine
Lésung immer ausgegeben
(auch die leere Menge). Bei
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Bruchtermen wird der Haupt-
nenner bestimmt, der Defini-
tionsbereich genannt (durch 0
darf man nicht dividieren) und
dann berechnet. Ali beherrscht
die Substitution bei biquadrati-
schen Gleichungen (x hoch 2
wird durch u ersetzt und die
vorldufige Losung in die ur-
springliche Gleichung einge-
setzt) und auch die Polynomdi-
vision, um z.B. kubische Glei-
chungen zulésen. Kommtin ei-
ner Gleichung y vor, erkennt Al
eine Funktion, die immer mit
Wertetabelle und Graphen dar-
gestellt wird. Man kann zwei
Funktionen kombinieren so
daB die Berechnung (graphi-
sche Losung) des Schnitt-
punktes zweier Geraden kein
Problem darstellt, es lassen
sich auch zwei Gleichungen
mit zwei Unbekannten losen
und Ungleichungen bestim-
men.

Vor jeder Gleichungszeile
wartet das Programm auf Ein-
gaben, wahlweise als Ergan-
zung eines Lickentextes (Bild
10) oder als vollsténdige Eigen-
leistung. Mathematische Feh-
ler korrigiert es sofort. Wenn
man nicht weiterkommt, |48t
man den geduldigen Herrn Al
weiterrechnen. Ali kiindigt die
Teile der Gleichung, die im
nachsten Schritt bearbeitet
werden, in dunklerer Farbe an,
so daB die vorgenommene
Operation nachvollziehbar
bleibt. Auf Wunsch kann sich
der Lernende ein kurzes Lei-
stungsresimee anzeigen las-
sen.

Ganz und gar neu ist ein ein-
gebauter Spielmodus, bei dem
Ali zwei Gegnern Aufgaben
stellt. Die Ldésungen werden
mit Punkten bewertet: je nach
Schwierigkeit der Aufgabe, ob
mit oder ohne Hilfe. Den Spiel-
stand kann man jederzeit auf
Knopfdruck erfahren. Wir hat-
ten nicht gedacht, daB man Ali
noch attraktiver machen kann
als er ohnehin schon war.

Auch einige bis dato vorhan-
denen Fehlerim Programm ge-
héren der Vergangenheit an.
Ali ist nach wie vor das Mathe-
Programm schlechthin, die
neue Version untermauert die-
sen Anspruch deutlich.

Betrachten wir zum SchluB
»Opti-Ma«, ein Kurvendiskus-
sionsprogramm fiir die Ober-
stufe oder Fachoberschule
(Bild 11). Opti-Ma versteht
ganzrationale (ohne Bruch),
gebrochenrationale (x ist im
Nenner) und sonstige Funktio-
nen (z.B. sin x). Darlber hin-

1AQ (K-

¥ * X% % EX L %3 * * * ¥*
# * = # * X X% ¥ *
»* * * »* »* * * * * *
* *  EEEX e * EmEE  * ¥ EEEEN
* * - * * * * »* *
* ® = v - - * * +
xE e w - - % * *
Kurvendiskussionsperogramm
fUr
Commodore__64
und C 128
® 1987 HEUREKﬁ®— TEACHWARE
Guido Bartsch
Jens Kruppe
Edgar Kirpig
[11 Kurvendiskussion fir die Oberstufe oder FOS
OFPEETEEI = A v 1.8 Hi.88

CAJ....
CBl....
CCl...

CDJ.sss

ganzrationale Funktion
gebrochenrationale Funktion
sonstige Funktion

Funktion von Disk laden

[12] Verdaut alles: die Kurvendiskussion »Opti-Ma«

-fHKoordinaten:

aus kann das Programm (Bild
12) bis zu neun unabhéngige
Funktionen Uberlagern, und
sogar Funktionsscharen (von
einem Parameter abhangige
Funktionen) gehéren zum An-

[13 Mathematik fiir Grafikfreaks: »Opti-Ma« fiir die Oberstufe

gebot von Opti-Ma. Alle einge-
gebenen Funktionen konnen
auf Diskette festgehalten wer-
den, ebenso wie die Grafik-
schirme (Bild 13). Die Kurven-
diskussion verdaut ganzratio-

-IlIlI-llllIII---I-lllllIII-II--IllI--III-llIlIII---I-IIII--III--I-----IIIIIIII-I-I-

nale Terme bis zur zwanzig-
sten Potenz, gebrochenratio-
nale bis zur fiinften. Nach Aus-
multiplikation wird die Funk-
tion mit den ersten drei Ablei-
tungen angezeigt, dazu deren
Nullstellen, Extrema, Wende-
punkte (mit Richtungsanga-
be), Sattelpunkte, Tangenten,
Normale sowie eine kleine
Wertetabelle und die Ableitun-
gen. Zusétzlich kann man sich
den Wert fir beliebige x anzei-
gen zu lassen, das gleiche gilt
fur beliebige Tangenten oder
Normale. Bei gebrochenratio-
nalen Funktionen erfolgt zu-
satzlich noch die Berechnung
der Asymptote und die Bestim-
mung der Definitionsliicken
und Pole. Alle Funktionen las-
sen sich sowohl auf dem Bild-
schirm als auch auf einem an-
geschlossenen Drucker zeich-
nerisch darstellen, wobei man
auf dem Bildschirm den ge-
wilinschten Ausschnitt frei
wahlen kann, wahrend bei der
Druckerausgabe die Gesamt-
gréBe des Graphen nur durch
die Fahigkeiten des Druckers
eingeengt wird. Nicht uner-
wahnt bleiben darf, daB Opti-
Ma auch das bestimmte Inte-
gral zu einer Funktion liefert.
Die Leistungsfahigkeit der
Heureka-Mathematiksoftware
- en gros und en detail - ist
Uber jeden Zweifel erhaben.
Die Preise - zwischen 64 und
99 Mark - liegen am oberen
Ende der Skala, sind fiir die ge-
botenen Leistungen aber an-
gemessen. Nach wie vor gilt
das Angebot des Hauses, bei
Nichtgefallen die Produkte in-
nerhalb von 14 Tagen zuriick-
zunehmen und den Kaufpreis
bis auf eine Gebiihr von 20
Mark zu erstatten. Doch wir
sind sicher: Viele Rucklaufe
wird das Unternehmen nicht zu
verzeichnen haben. (pd)

64'er-Wertung: Heureka-Mathesoftware

Kurz und bindig
Die getesteten Mathematikpro-
gramme von »Heureka Teach-
ware« zeichnen sich durch
sehr groBen Leistungsumfang,
gute Handbicher mit vielen
Beispielen und der gelunge-
nen Anbindung an den Unter-
richtsstoff der jeweiligen Ziel-
gruppe aus. Didaktisch wie
programmtechnisch gibt es
nichts auszusetzen, sieht man
von wenigen Details beim neu-
en »Rechenmax« ab.

L]

Positiv
- hohe Motivation
- Lerntempo individuell
- Rackmeldung des Lernerfolgs
- gute Druckertreiber
- exzellenter Schnellader
- Rickgaberecht

L]
Negativ
- teuer
- keine einheitliche Bedienung
- Kopierschutz

Wichtige Daten:
Produkt: Mathematikprogram-
me »Ali 1001«, »Geo Plus«,
»Rechenmax« und »Opti-Ma«
Testkonfiguration: C64, C128,
Floppy 1541, Speeddos+, Pro-
logic Dos (Heureka garantiert,
daB die Programme mit allen
51/s-Zoll-Laufwerken von Com-
modore zusammenarbeiten)
Preise: 64 bis 99 Mark
Bezugsquelle:
Heureka-Teachware,  Oster-
mann Verlag, Paul-Hosch-
StraBe 4, 8000 Minchen 60,
Tel. 089/8201200

Eneraha 1/Tanmar 1990



Noch ein Me

‘—ﬁ.. Es gibt ei-

TEST' nen Nach-

iE=WE | folger zum

fiir

me erleichtern die Bedienung von Geos.

von Dirk Astrath

er Erfolg des Megapack

1 ist geradezu durch-

schlagend. Dieses Pro-
grammpaket bietet ca. 190 Zei-
chensétze, 250 Kleingrafiken
unddrei hilfreiche Programme.
Was ist daran noch zu verbes-
sern? Ist das Megapack 2 ein
wirdiger Nachfolger? Wir ha-
ben uns diese Erweiterung zu
Geos genauer angesehen:

Auf den drei Disketten des

Megapack 2 befinden sich (wie
schon beim Megapack 1) 1
MByte an Zeichensétzen, Gra-
fiken und Programmen. Soll
sich das Megapack 2 lber die
Masse verkaufen? Weit ge-
fehlt! Die Programme, Zei-
chenséatze und Grafiken kén-
nen sich sehen lassen:
- Zeichensatzkonverter: Die-
ser Konverter wandelt beliebi-
ge Commodore-Zeichensétze
in das Geos-Format.
- Geopattern: Mit diesem Pro-
gramm lassen sich die vorhan-

tibersicht:

(1] Mit Geopattern ist es moglich, die Geos-internen Muster zu

% o e

denen Muster nach Wunsch
manipulieren.

-  Piktogramm/Sprite-Editor:
Mit diesem Editor kdnnen Sie
Piktogramme von Dateien ver-
andern. Ein Sprite-Editor ist
eingebaut.

- Geoclock: Eine Analoguhr
148t sich auf dem Bildschirm
darstellen. Diese kann aber
nicht parallel zu anderen Pro-
zessen laufen.

- Disk-Utilities: Mit dem Pro-

nlg-spez.bsp
SamplePatterni
SamplePatternd

gubyte

beos

erfolgreichen Megapack 1: Megapack 2. Mit diesem
Programmpaket kann man Geos noch vielseitiger als
Druckprogramm nutzen. Einige hilfreiche Program-

gramm e
»Undelete« wird der

Anwender in die Lage versetzt,
geléschte Dateien wiederher-
stellen zu kdnnen. Ein weiteres
Programm schiitzt Disketten
vor unbeabsichtigtem Lo&-

Gow

schen.

- NLQ-Wabhl: Ein weiteres Pro-
gramm in diesem Softwarepa-
ket ist ein Programm zur An-
passung von Druckern. Im Ge-
gensatz zum Printer-Driver-

A A D SR,

Auf Disk:
RAM 1571

T,

verandern. Hier wurde Pac-Man zu einem Fillimuster gemacht.

Aneraha 1/lannar 1080

(2] Retter in der Not:
»Unscratch« ist in der Lage,
Dateien wiederherzustellen

Creator, der fir Grafiken ge-
dacht ist, lassen sich diesem
Druckertreiber fir den Textmo-
dus (NLQ) modifizieren.

- Geopaint-Grafiken: Die Qua-
litat der Gber 500 Grafiken in
den 41 Geopaint-Dateien ist
hervorragend. Diese Grafiken
lassen sich im Gegensatz zu
denen des Megapack 1 erheb-
lich vielseitiger nutzen.

- Zeichensatze: Die 33 Zei-
chensétze beinhalten Kyrilli-
sche und serbokroatische
Schriftzeichen sowie Fillmu-
ster. So sind auch Briefe in den
Ostblock méglich.

Das Megapack bietet also je-
dem etwas, oder etwa nicht?
Leider funktioniert nicht alles
mit dem (englischen) Geos 1.0
oder Geos 1.2. Das betrifft vor
allem die Disk-Utilities. Mit
Geos 128 sind aber alle Pro-
gramme funktionsféhig.

Bei dem Handbuch hat der
Herausgeber sich  einen
Negativ-Punkt des Megapack
1 zu Herzen genommen und
beseitigt: Die Grafiken und Zei-
chensétze befinden sich nun
im Anhang und nicht mehr mit-

Endspiel um die

BOLBENE ANANEAS

(3] Die Anwendungsmdglichkeiten fiir die Grafiken des Mega-

pack 2 sind uniibersehbar
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[4) Eine
besondere Art der
Grafiken sind die »Banners«

ten im Buch. So werden die
einzelnen Kapitel nicht mehr
durch die umfangreichen Ab-
bildungen auseinandergeris-
sen. Dadurch wird das Buch
Ubersichtlicher. Die  Pro-
grammbeschreibungen sind
sehr ausfiihrlich und verstand-
lich, so daB auch Einsteiger mit
dem Megapack 2 zurechtkom-
men. Es enthalt alle Zeichen-
sétze in OriginalgréBe und die
Grafiken um die Halfte verklei-
nert. Zu jedem Kapitel ist ein
Abschnitt »Probleme und L&-
sungen« vorhanden. Dort wird
genau auf die Probleme einge-
gangen, die bei der Arbeit mit
dem gerade besprochenen
Produkt auftreten kénnen.

Dies wird so deutlich be-
schrieben, daB sogar ungelb-
te Geos-Anwender zufrieden
sind.

Die Grafiken und
Zeichensiitze

Das Betriebssystem Geos
enthélt eine bestimmte Anzahl
von definierten Mustern. Mit
dem Programm Geopattern
lassen sich die Muster von Ge-
os so modifizieren, wie man
will (Bild 1). Vier der 32 Muster
lassen sich aber nicht andern,
da Geos diese fir bestimmte
Bildschirme bendtigt.

Auf den drei Disketten befin-
det sich weiterhin ein Zeichen-
satzkonverter. Damit lassen
sich beliebige Zeichenséatze
des C64 (8 x 8 Punkte) in das
Geos-Format umwandeln. Ei-
ne Umwandlung eines Print-
fox-Zeichensatzes ist jedoch
weiterhin nur mit dem Zeichen-
satzkonverter aus dem Mega-
pack 1 moglich.

Ein weiteres hilfreiches Pro-
gramm ist der Piktogramm-
und Sprite-Editor. Mit diesem
kénnen Icons der einzelnen
Programme so festgelegt wer-
den, wie man gerne mochte.
Ein kompletter Sprite-Editor ist
integriert, damit sich Sprites
fir andere Zwecke auf einer
Diskette speichern lassen.

150 2:¥p
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Bei Druckproblemen im
NLQ-Modus ist das Programm
NLQ-Wahl hilfreich. Damit las-
sen sich die Druckertreiber an
verschiedene NLQ-Drucker so
anpassen, daB ein perfekter
NLQ-Druck méglich ist.

Die Disk-Utilities helfen Ih-
nen dabei, geléschte Dateien
wiederzuholen (Bild 2) oder |h-
re Diskette gegen versehentli-
ches Loschen zu schitzen.
Dazu sind aber unbedingt die
Hinweise im Handbuch zu be-
achten, da es ansonsten Pro-
bleme beim Wiederherstellen
von Geos-Dateien gibt.

Mehr als Spielerei ist das
Programm Geoclock gedacht.
Dabei wird eine Analoguhr auf
dem Bildschirm eingeblendet.
Es ist nicht maglich, diese Uhr
wie die Digitaluhr des Desktop
parallel zu anderen Prozessen
laufen zu lassen.

Das Megapack 1 enthielt vie-
le kleine Grafiken, die sich be-
liebig verwenden lassen. Lei-
der waren diese Grafiken aber
ziemlich klein. Das Megapack
2 geht bei den Grafiken einen
anderen Weg. Es enthdlt in
mehreren Geos-Dokumenten
Uber 500 Grafiken. Diese Grafi-
ken besitzen verschiedene
GréBen und sind flr die unter-
schiedlichsten Anwendungen
geeignet. Durch verschiedene

Funktionen von Geopaint las-
sen sich diese Grafiken noch
verfeinern, spiegeln, vergro-
Bern oder verkleinern. So kann
schnell aus einem FuBballspie-
ler (Bild 3) eine komplette
Mannschaft werden. Bei eini-
gen Grafiken sieht man relativ
groBe Freiraume (Bild 4). Diese
Grafiken sind dann als »Ban-
ners« gedacht. In diese Ban-
ners wird im allgemeinen ein
Text geschrieben. Andere Gra-
fiken zeigen z.B. Schulsachen,
Computer, Wolken, Weih-
nachtssymbole und Menschen
bei unterschiedlichen Arbei-
ten.

ben, den Zeichensatz anwen-
den zu kénnen. Genauso wird
es lhnen ergehen, wenn der
Zeichensatz »Russisch« oder
»SBK« (Serbokroatisch) ange-
wendet wird, da der Autor die-
se an eine deutsche Tastatur
angepabBt hat.

Fazit

Das Megapack 2 ist die idea-
le Erweiterung fir viele Geos-
Fans. Endlich ist eine groBe
Anzahl von Grafiken vorhan-
den, die sich sinnvoll nutzen
laBt. Neue Zeichensatze er-
mdoglichen eine noch indivi-

[ geos : Datei : Edit ; Opt  Seite | Schift

Stil

N e e B v
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Auch das Mega Pack 2 enthalt weitere

Schriftarten wie cumpacta M

Quadro s,12, 18, und 18 zum seispie
aoer NOI"mO 22 Und R&N—Schriften:

DO IYOEKN
L. 1 b L =RE

TNE = 2=V 0= OV =110

(5] Die Schriften des Megapack 2 sind vielseitig verwendbar

Die Zeichensétze des Mega-
pack 2 sind prinzipiell eine Er-
weiterung zu denen des Mega-
pack 1 oder des Grundsy-
stems. Neu ist aber der Rand-
Zeichensatz »Borders«. Dieser
enthalt anstelle von Buchsta-
ben und Ziffern bestimmte Mu-
ster (Bild 5). Ohne eine ent-
sprechende Tastatur-Tabelle
wird man aber Probleme ha-

duellere Gestaltung der Geos-
Dokumente. Sogar Briefe in
russischer Schrift sind (bei ent-
sprechenden Russisch-Kennt-
nissen) maoglich. Hilfreiche
Programme wie NLQ-Wahl
oder die Disk-Utilities erleich-
tern die Arbeit mit Geos. Damit
wird die grafische Benutzer-
oberfliche des C64 noch mehr
aufgewertet.

64'er-Wertung: Megapack 2

Kurz und biindig

Das Megapack 2 ist ein wirdi-
ger Nachfolger zum Megapack
1 und eine gute Ergdnzung
zum Geos-Grundsystem. Die
Grafiken und Zeichensatze las-
sen sich sehr vielseitig verwen-
den. Die Programme des Me-
gapack 2 sind genau und ver-
standlich beschrieben, so daB
auch Einsteiger mit dem Mega-
pack 2 keine Probleme haben.
Das Megapack 2 ist eine Er-
ganzung zu Geos, die mit Si-
cherheit viele Freunde finden
wird.

L
Positiv

- Grafiken und Zeichensétze
befinden sich ausgedruckt im
Anhang

- Programm zur Anpassung von
Schonschrift-Treiber vorhanden

- Minigrafiken fir Rahmen als
Zeichensatz

- sehr hilfreiche Programme

- »Undelete« unterstitzt auch
die 1581

Negativ
- bei einigen Schriften sind keine
Umlaute oder Kleinbuchstaben
enthalten
- Geos 1.2 und éalter wird nicht
voll unterstitzt

Wichtige Daten
Produktname: Megapack 2
Getestete Konfiguration:
Geos 1.3 und 2.0, C64, C128,
1571, 1581, Maus 1351,
RAM-Erweiterung 1750
Preis: 59 Mark
Bezugsquelle: Fachhandel
oder Markt & Technik Buch-
verlag, Hans-Pinsel-Str. 2,
8013 Haar bei Minchen
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