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reich. Da steht er nun auf dem Tisch, der neue

C#4; frisch aufgebaut und angeschlossen. Stau-
nend betrachtet man die Einschaltmeldung auf dem
Bildschirm. Aber was dann?

Ein Blick in das mitgelieferte Handbuch bringt einen
kaum weiter. Mit etwas Geduld probiert man die darin
enthaltenen Basic-Befehle aus. Aber Freude kommt
nicht so richtig auf. AuBer nervtétenden Fehlermeldun-
gen erscheint nichts auf der Mattscheibe.

Um Ihnen den Eintritt in die Welt des
C64 zu erleichtern, finden Sie in dieser

Aller Anfang ist schwer - gerade im Computerbe-

Irgendetwas fehlt trotzdem noch? Ge-

Ausgabe Kurse und Basisartikel, die Sie . ;
uber Aufbau, AnschluBmaglichkeiten

und alle Fehlermeldungen des C64 ge- &l
nau informieren.

nau - die Software. Dem wollen wir ab-
helfen. Fir Sie haben wir in diesem Sonderheft niitzli-
che Programme aus allen Bereichen zusammenge-
stellt, die eine solide Software-Grundlage bieten.
Schauen Sie doch mal rein, Sie werden sicherlich et-
was Interessantes im Heft finden.
In den wenigsten Féllen werden umfassende Pro-
gramme auf Anhieb beherrscht. Erst nach einiger Ein-
arbeitungszeit kénnen komplexe Programme wie Text-
und Datenverarbeitungen voll genutzt werden. Sie soll-
ten daher bei solchen umfangreichen Programmen im-
mer Schritt flir Schritt vorgehen und die Bedienungs-
anleitung genau lesen. Das gilt auch fiir die Program-
me »lext ll« und »Pro-Disc« aus diesem Heft.
Wenn beim ersten Mal nicht alles so klappen sollte,
wie Sie es sich vorstellen, geben Sie nicht auf -
es ist noch kein Meister vom Himmel
gefallen...

Ihr Andreas Greil
(Redakteur)
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»Paint Magice,

ein Malprogramm, das auch professionellen
Anspriichen gerecht wird.

Dank seiner vielféltigen Funktionen
zaubern Sie farbige

Kunstwerke auf den Bildschirm.
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GRAFIK

Mit »Paint Magic«< konnen wir lhnen einen echten
Kniiller anbieten: Dieses ehemals
kommerziell angebotene Malprogramm
zeigt mit seinen erstaunlich
vielseitigen Funktionen, daB sich der C64 bei der
Grafik nicht verstecken muB.

aint Magic ist ein Malpro-
Pgramm. das ausschlieBlich im

»Multicolor-Modus« des C64
arbeitet. Dieser Modus ermoglicht
eine sehr freie Wahl der Farben, mit
einer Grafikauflosung von 160
Punkten in der Breite. Auch bietet
»Paint Magic« sehr viele Funktio-
nen, um die Farben in der Grafik zu
kontrollieren, so daB sich solche
»Gemalde« wie in Bild 1 erstellen
lassen. Neben den normalen Zei-
chenfunktionen wie Linie und Kreis
bietet das Programm beispielswei-
se die Maglichkeit, einen kleinen
Ausschnitt der Grafik als Pinsel zu
definieren und einiges mehr.

Nach dem absoluten Laden von
»INSTALL.PM« und dem Starten
mit der Eingabe von »SYS 49152«
< RETURN > (siehe Kurzinfo) wer-
den die beiden Programme »Paint
Magic« und »Mouse.Ext« nachgela-
den und anschlieBend der Hilfsbild-
schirm des Programmes ange-
zeigt. Auf ihm sind alle Funktionen
des Programms in (englischer)
Kurzform zu finden. Mit <RE-
TURN > wird in den Grafikmodus
umgeschaltet. mit <F1> kdnnen
Sie den Hilfsbildschirm jederzeit

wieder einschalten. Nach dem
Druck auf <RETURN> sind Sie
im Zeichenmodus.

Das nun erscheinende Faden-
kreuz dient als Grafik-Cursor und
wird dabei mit einem Joystick in
Port 2 oder der Commodore-Maus
1351 gesteuert, Die Geschwmwllg-
keit des Cursors wird mit Hilfe der
Commodore-Taste und einer der
Zahlen 1 bis 8 eingestellt (gilt nicht
fur die Maus): Mit <CBM 1> be-
wegt sich der Cursor am langsam-
sten. was ein sehr detailliertes Ar-
beiten zuldBt, mit <CBM 8> be-
wegt er sich sehr schnell tiber den
Bildschirm.

Durch Druck auf den Feuerknopf
(oder stets alternativ die linke
Maus-Taste) und Bewegen des Joy-
sticks kdnnen Sie nun bereits einfa-
che Figuren zeichnen. Arbeiten Sie
mit der Maus, dann sollten Sie die-
se beim Freihand-Zeichnen sehr
langsam bewegen. um Unterbre-
chungen in den Linien zu vermei-
den. Fur gerade oder diagonale Li-
nien ist beispielsweise der Joystick
besser geeignet als die Maus. An-
sonsten ist die Bedienung mit der
Maus wesentlich schneller.







Das Programm stellt zum Zeichnen drei verschiedene
Farben zur Verfligung, die mit Hilfe eines Farbmenus, das
weiter unten noch behandelt wird, aus den 16 Farben des
C 64 ausgewahlt werden kénnen. Sie werden durch Druck
auf eine der Tasten <2>, <3> oder <4> angew&hlt.
Nach dem Start des Programms ist <2> mit Blau, <3>
mit Rot und <4> mit Schwarz belegt. Mit-<1> wird die
Hintergrundfarbe (beim Start des Programms WeiB) zum
Zeichnen verwendet, was man sehr gut als »Radiergum-
mieffeki« benutzen kann.

Zeichnen mit dem Joystick

Nun aber zu den einzelnen Funktionen von Paint Magic.
Sie werden mit einem Tastendruck angewahlt und meist
durch einen Druck auf dieselbe Taste oder < RUN/STOP >
wieder beendet. Damit Sie sich besser zurechtfinden, ha-
ben wir jeweils in Klammern die englische Bezeichnung
der Funktion angegeben, die auch auf dem Hilfsbhildschirm
zu finden ist. Um den Umgang mit den vielen Funktionen
des Programmes am schnellsten zu erlernen, sollten Sie
sie am besten in der hier angegebenen Reihenfolge aus-
probieren.

<.> Einen Punkt setzen (Points)

Dieses Kommando ist eine Alternative zur Betatigung
des Feuerknopfes beim Zeichnen. Es setzt jeweils nur ei-
nen einzelnen Punkt in der gewéhlten Zeichenfarbe.

<L> Linien (Lines)

Um eine Linie zu zeichnen, bewegen Sie den Cursor zum
Ausgangspunkt der gewiinschten Linie und driicken
<L>. Wenn nun der Joystick bewegt wird, geht die Linie

wie ein Gummiband vom Ausgangspunkt zur neueh‘Pgsi- ©

tion des Cursors. Ist der Endpunkt erreicht, driicken Sie
wieder <L > oder < RUN/STOP >, um die Linie in der vor-
her gewahlten Farbe zu zeichnen. Wird statt dem zweiten
< L> der Feuerknopf gedriickt, so kann vom Endpunkt der
ersten Linie eine weitere Linie gezogen werden, die dann
wieder mit <L>, <RUN/STOP > oder Feuerknopf fixiert
wird etc. Nach der letzten Linie wird der Linienzug mit <L >
oder < RUN/STOP > beendet.

< *> Strahlen (Rays)

Mit diesem Kommando kann der Ausgangspunkt bei ei-
ner Zeichenfunktion festgehalten werden, wéhrend der
Endpunkt bewegt wird. Das klingt kompliziert, ist aber ganz
einfach: Driicken Sie <L > und ziehen Sie eine Linie. Nun
statt dem zweiten <L> zum Beenden der Linie einfach
< = > tippen. Wenn Sie jetzt den Joystick bewegen, sehen
Sie, daB eine neue Linie mit demselben Ausgangspunkt er-
stellt wird. Bei jedem Druck auf < * > wird eine neue Linie
gezogen, was zu einem strahlenférmigen Aussehen fiihrt
(Bild 2). Die letzte Linie wird wieder mit <L> oder
<RUN/STOP> abgeschlossen.
<C> Kreise (Circles)

Soll ein Kreis gezeichnet werden, muB der Cursor auf

Kurzinfo: Paint Magic

Programmart: Malprogramm

Laden: LOAD "INSTALL.PM” 8,1

Starten: Nach dem Laden »SYS 49152« eingeben und
<RETURN> driicken

Steuerung: Tastatur, Maus (Commodore 1351) in Port 1,
Joystick in Port 2

Besonderheiten: Maus und Joystick kénnen gleichzeitig
angeschlossen sein und im beliebigen Wechsel bedient
werden

Bendtigte Blocks: 44 Blocks

SONDERHEFT 50

A}

den gewiinschten Kreismittelpunkt gestellt werden. Nach
dem Druck auf < C> stelltman mitdem Joystick den Kreis-
radius ein, wobei zur besseren Ubersicht der fertige Kreis
mit einigen »Gummipunkten« dargestellt wird. Ein weiterer
Druck auf <C>, <RUN/STOP> oder den Feuerknopf
zeichnet den Kreis. Auch hier kann statt dem zweiten <C >
auf <= > gedrlickt werden, man zeichnet dann konzentri-
sche Kreise (Kreise mit demselben Mittelpunkt). Ein Bei-
spiel finden Sie in Bild 2. Beendet wird wie Ublich mit <C >
oder < RUN/STOP >. Beim Arbeiten mit der Maus ist zu be-
achten, daB fir die Bestimmung der Kreisgré8e nur der
senkrechte (vertikale) Bewegungsanteil Ubernommen
wird. Bewegen Sie die Maus diagonal, entfernt sich der
Cursor vom Kreisradius um den waagrechten (horizonta-
len) Anteil.

‘Jmlﬁi]bg;n mit »Paint Magic« erstelltes Bild

<B> Rechtecke (Boxes)

Rechtecke werden &hnlich wie Linien und Kreise ge-
zeichnet. Beim ersten Druck auf < B > fixiert der Computer
die eine Ecke des Rechtecks, beim Zeichnen hilftein »Gum-
mirechteck«, und der zweite Endpunkt wird mit <B> oder
< RUN/STOP > fixiert. Driicken Sie statt <B> auf den
Feuerknopf, so werden »Rechteckziige« gezeichnet. Dabei
wird der gerade markierte zweite Eckpunkt des ersten
Rechtecks als erster Eckpunkt flr ein weiteres verwendet
etc. Um den Rechteckmodus auszuschalten, gentigt ein
Druck auf < B> oder < RUN/STOP >. Das < » >-Komman-
do funktioniert hier sinngemé&B genauso wie bei Linie und
Kreis, es kdnnen also verschieden groBe Rechtecke mit ei-
nem gemeinsamen Eckpunkt gezeichnet werden.

<SHIFT CLR > Bildschirm loschen (Clear)

Mit dieser Tastenkombination wird der gerade bearbeite-
te Bildschirm geléscht. Falls Sie einmal aus Versehen lhr
Bild l6schen, kann es mit <R> (siehe unten) wieder zu-
riickgebracht werden.

< SPACE > Bildschirmausschnitt vergréBern (Magnify)

Mit < SPACE > schalten Sie den VergréBerungsmodus
(Bild 3) ein, der den Grafikbereich um den Cursor herum
stark vergroBert darstellt. Alle Zeichenkommandos sind
auch im VergroBerungsmodus anwendbar. Mit einem wei-
teren <SPACE > wird er wieder ausgeschaltet.

<@> Cursor einfaus
Der Cursor wird ein- beziehungsweise ausgeschaltet.

< P> Fillen (Pure Fill)

Diese Funktion fullt einen beliebigen geschlossenen Li-
nienzug, also etwa ein Rechteck oder einen Kreis, mit einer
gewiinschten Farbe. (Die englische Bezeichnung »Pure
Fill« rithrt daher, daB nur eine Farbe beim Flllen verwendet
wird.) Dazu bewegen Sie den Cursor an einen Punkt inner-

s-anline.ds
riffe. nit



halb des Linienzuges und tippen zuerst die gewiinschte
Farbnummer (< 1> bis <4>)unddann <P >. Paint Magic
fullt nun den Kérper mit der gewiinschten Farbe. Wenn Sie
feststellen, daB wegen eines Lochs in lhrem Linienzug der
gesamte Bildsthirm gefiillt wird, ist das kein Grund zur Pa-
nik: mit <RUN/STOP> kann der Fillvorgang abgebro-
chen werden.

<H>, <V>, <D=> (Horizontal Fill, Vertical Fill,
Diagonal Fill)

Flllen eines Korpers (geschlossener Linienzug!) mit
zwei verschiedenen Farben. Die beiden Farben kénnen in
horizontalen <H>, vertikalen <V> und diagonalen
< D> Linien »eingefiillt« werden. Dazu wird (wie beim »nor-
malen« Fiillen mit <P >) der Cursor in den zu fiillenden
Kérper bewegt. Nachdem die zwei gewiinschten Farben
(<1> bis <4>) nacheinander eingegeben wurden, star-
tet man mit <H>, <V > oder <D> den Fiillvorgang. Mit
<13 H> wirde man also zum Beispiel den Kérper mit wei-
Ben und roten waagerechten Linien flllen.

<R> Riickgangig machen (Restore)

Mit »Restore« kdnnen Sie die alle Kommandos von »Paint
Magic« auBer den Zeichenkommandos <L>, <B>,
<C> und < *> wieder rlickgangig machen. Die »Resto-
re«-Funktion darf nicht mit der RESTORE-Taste des C64
verwechselt werden!

<G> Greifen (Grab) ]
Diesist eine sehr wichtige und praktische Funktion, denn
sie ermdglicht das »Greifen« eines kleinen Ausschnittes

Bild 2. Verschiedene Anwendungen des < » >-Kommandos

der Grafik, um ihn dann als »Pinsel« mit allen Zeichenfunk-
tionen verwenden zu kbnnen. Dazu gehen Sie mitdem Cur-
sor an die erste Ecke des zu »greifenden« Bereichs und tip-
pen <G>. Der gewiinschte Ausschnitt wird nun einge-
stellt, wobei er maximal 40 x 40 Punkie haben darf. Bei
Druck auf den Feuerknopf erscheint nun statt des Faden-
kreuzes der gewahlte Ausschnitt als Cursor, es wird also
jetzt mit diesem Ausschnitt gezeichnet. Die Zeichenfunk-
tionen <.>, <L>, <C>, <B> und < *> kbnnen jetzt
mit dem neudefinierten »Pinsel« benutzt werden. Versu-
chen Sie dabei aber immer, den Pinsel méglichst klein zu
halten, da beispielsweise Kreise mit gréBeren Pinseln nur
sehr langsam gezeichnet werden. Beim Zeichnen mit dem
definierten Pinsel wird auch der Hintergrund »mitgezeich-
net«, das heiBt wenn der Ausschnitt etwa auf eine schon
vorhandene Zeichnung gesetzt wird, I16scht die im Pinsel
eventuell vorhandene Hintergrundfarbe Teile der Zeich-
nung. Dieser Effekt ist in Bild 4 oben dargestellt. Da er aber
manchmal stérend wirkt, 1Bt er sich mit

10

<0> (Opaque)

abschalten, so daB der Pinsel einen »durchsichtigen«
Hintergund bekommt (Bild 4 unten). Mit einem weiteren
Druck auf <O> |&Bt sich der urspriingliche Zustand wie-
derherstellen.

< RUN/STOP > schaltet den aktivierten Pinsel aus - das
Fadenkreuz wird wieder sichtbar. <t > schaltet wieder auf
den zuletzt verwendeten Pinsel um.

Gerade mit »Grab« lassen sich erstaunliche Dinge zu-
stande bringen, besonders wenn der »gegriffene« Aus-
schnitt verschiedene Farben enthalt.

<T> Transformieren (Transpose)

Diese Funktion wird verwendet, um einen beliebigen
Grafikausschnitt zu vergréBern, zu verkleinern, zu zerren
oder zu spiegeln. Dazu markieren Sie wie bei »Grab«einen
Bildschirmausschnitt (der hier allerdings beliebig groB sein
darf), wobei natiirlich statt <G> nun <T> gedriickt wird

Bild 3. Der VergroBerungsmodus in Aktion

(sollen groéBere Bereiche markiert werden, stellt man
zweckméBigerweise die Geschwindigkeit des Cursors mit
<CBM 8> auf ihren héchsten Wert). Dann gehen Sie mit
dem Cursor an eine freie Stelle auf dem Bildschirm und
driicken den Feuerknopf. Mit dem Joystick (Maus) markie-
ren Sie nun den Bereich, in den der urspriingliche Grafik-
ausschnitt »hineinprojiziert« werden soll. Je nach der Gro-
Be des neuen Bereiches wird der urspriingliche Ausschnitt
nun gestaucht, gedehnt, vergréBert oder verkleinert. Sie
kénnen ihn sogar spiegeln, wenn Sie beim Markieren des
Zielbereiches den Cursor in eine andere Richtung bewe-
gen als beim Markieren des Startbereiches.

Durch einen erneuten Druck auf den Feuerknopf wird im-
mer wieder ein neuer Zielbereich markiert. Dies |48t sich
beliebig oft wiederholen, bis Sie die Funktion mit
<RUN/STOP > abbrechen.

<I> Kopieren eines Bereiches (Image)

Es gibt natirlich auch Félle, in denen es gar nicht ge-
wiinscht ist, einen Grafikausschnitt zu verformen — er soll
einfach nur kopiert werden. Dazu dient das »Image«-
Kommando. Der zu kopierende Ausschnitt wird dabei ge-
nau wie bei <T> markiert, nur daB statt <T> jetzt <>
gedrickt werden muB. Der markierte Rahmen wird dann
mit dem Joystick an die gewiinschte Zielposition bewegt
und mit dem Feuerknopf auf die Grafik »gestempelt«. Die-
ser Vorgang kann beliebig oft wiederholt werden und wird
wie ublich mit <I> oder < RUN/STOP > abgebrochen.
< E> Bildschirm wechseln (Exchange)

Oft bendtigt man fir das Arbeiten mit <I> und <T>
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Bild 4. Oben: »Opaque« aus-, unten: eingeschaltet

mehr Platz, als auf dem Bildschirm vorhanden ist, etwa
beim Kopieren groBer Grafikausschnitte. Deshalb stellt
Paint Magic eine zweite Bildschirmseite zur Verfligung, die
fur solche Zwecke gut geeignet ist. Mit < E> schaltet man
zwischen den beiden Bildschirmseiten hin und her.

<S> Bildschirm kopieren (Copy Page)

Manchmal ist es sinnvoll, eine Grafik vor der weiteren Be-
arbeitung auf dem zweiten Bildschirm zu sichern, um so bei
einem Fehler beim Zeichnen die urspriingliche Grafik wie-

Bild 5. sMerge« wirkt nur innerhalb des Linienzuges

der zur Verfligung zu haben. Dies geschieht mit <S>. Um
das zwischengespeicherte Bild wieder zurlickzukopieren,
mussen Sie mit <E> auf die andere Bildschirmseite um-
schalten und mit <S> einen neuen Kopiervorgang star-
ten.

<M> Zusammenfiihren (Merge)

Wenn mit zwei Bildschirmseiten gearbeitet wird, lassen
sie sich mit »Merge« zu einer einzigen zusammenfihren.
»Merge«arbeitet dabei wie eine Fllfunktion, so daB im Nor-
malfall der ganze Bildschirm zusammengefiihrt wird. Brin-
gen Sie den Cursor vor <M> in einen geschlossenen Li-
nienzug, so wird nur der Bildteil innerhalb dieses Linienzu-
ges zusammengefihrt. Bild 5 erklért das anschaulich: Nur
der Teilinnerhalb des »Rahmens«wurde von »Merge«bear-
beitet. Sie mussen also <M > eventuell mehrmals anwen-
den, um ein ganzes Bild zusammenzufiihren. Bevor wir

¥
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nun zu den flr Multicolorgrafiken wichtigen Farbfunktionen
und ihrer Verwendung kommen, noch ein kleiner »Spezial-
effekt«:

< — > Verschieben (Slide)

Verschiebt den ganzen Bildschirm beliebig weit. Dazu
einfach den Cursor etwa in die Mitte des Bildschirms brin-
gen, < — > driicken und mit dem Joystick (Maus) den Cur-
sor so weit entfernt vom Ausgangspunkt positionieren, wie
die Verschiebung sein soll. Nach einem weiteren Druck auf
< —> wird der gesamte Bildschirm nun wie gewiinscht
verschoben, wobei auf einer Seite »verschwundene« Bild-
teile auf der jeweils gegenlberliegenden Seite wieder auf-
tauchen.
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Bild 6. Das Farbmenii von Paint Magic

l'{/l‘-\)galmereits am Anfang erklart, werden die vier Zeichenfar-
ben mit den Tasten <1> bis <4 > angewahlt, wobei <1>
fiir die Hintergrundfarbe steht. Nun will man natirlich nicht
immer mit den festgelegten Farben des Programms arbei-
ten, sondern alle 16 Farben des C64 verwenden. Um die
Farben umzuschalten, wird die entsprechende Farbtaste
zusammen mit < SHIFT > gedrlickt, was bei jedem Tasten-
druck die Farbe um eins weiterschaltet, so daB Sie also
(nach dem Einschalten) mit <SHIFT 1> den Hintergrund
von WeiB auf Rot &ndern. Mit < SHIFT 5> |4Bt sich die Rah-
menfarbe weiterschalten, um sie der gezeichneten Grafik
anzupassen.

Bei Hintergrund- und Rahmenfarbe ist die verwendete
Farbe natirlich sofort sichtbar, bei den Zeichenfarben
<2> bis <4> sieht man aber erst nach dem Zeichnen,
welche Farbe eigentlich verwendet wurde. Mit Hilfe des
Farbmeniis (Bild 6), das mit <F3> eingeschaltet wird, se-
hen Sie (unter »C1« bis »C5«) nun sofort, mit welcher Farbe
und Farbnummer die Tasten <1 > bis <5> belegt sind. Im
Farbmenii werden die Farben genau wie im Zeichenmodus
mit <SHIFT Farbnummer> weitergeschaltet. Zusétzlich
zeigt der Computer noch alle Farben mit Nummer und ei-
nem Farbbalken an.

<SHIFT A>, <SHIFT B>, <SHIFT C>, <SHIFT D>
Fiillen mit Farbmustern (Patterns)

Wenn Sie noch einmal auf das Farbmeni umschalten,
sehen Sie rechts unten vier verschiedene Muster, die mit
»A« bis »D« beschriftet sind. Sie kdnnen ebenfalls zum Fl-
len von geschlossenen Linienziigen verwendet werden.
Dazu wird der Cursor einfach in den zu flillenden Kérper be-
wegt und <SHIFT A> flr das Muster A, <SHIFT B> fiir
das Muster B und so weiter gedriickt. Genau wie die »nor-
malen« Fiillvorgénge ist auch das Fiillen mit Mustern durch
<RUN/STOP > abbrechbar. Man kann ubrigens erstaun-
liche Effekte erzielen, wenn ein Fillvorgang mit



<RUN/STOP > abgebrochen und dann die R-Taste ge-
driickt wird.

Besonders interessant werden die Farbmuster nun da-
durch, daB Sie sie selbst mit Hilfe des Joysticks &ndern kon-
nen. Dazu muB mit < F3> aufdas Farbmenilumgeschaltet
werden. Sie sehen nun rechts unten die vier bereits fertig
definierten Flllmuster und dariiber eine starke Ausschnitt-
vergroBerung eines der Muster. Sie ist mit »FILL« und dem
Buchstaben des gerade vergréBerten Musters beschriftet.
Mit den Buchstaben <A> bis <D> wird zwischen den
Mustern umgeschaltet. Das blinkende Rechteck in der Ver-
groBerung ist der Cursor, mit dem Sie den Ausschnitt editie-

Taste Funktion

Zeichenbefehle

<. > Einzelnen Punkt setzen
<L> Linie

<C> Kreis

<B> Rechteck

<> Strahlen

Allgemeine Befehle

<F1> Hilfsbildschirm anzeigen

<RUN/STOP>  Befehisausfiihrung beenden

<SHIFT CLR>  Bildschirm léschen

<R> Befehl zurlicknehmen

<SPACE> AusschnittvergréBerung ein/aus

<CBM 1> bis Geschwindigkeit des Cursors

<CBM 8> einstellen

<—> Grafik verschieben

<@> Cursor ein/aus

| Fiillbefehle s4eR|

<P Flache mit einer Farbe fullen

<H> Flache mit zwei Farben in waagerechten
Linien fiillen

<V> Flache mit zwei Farben in senkrechten
Linien fiillen

<D> Flache mit zwei Farben in diagonalen
Linien fillen

<SHIFT A> bis Flache mit einem der

<SHIFT D> selbsterstellten Farbmuster

A bis D fullen

Arbeiten mit Bereichen

<G> Bereich als Pinsel definieren

<0> Hintergrund des Pinsels durchsichtig machen
<T> Bereich verzerren/spiegeln

<|> Bereich kopieren

Zweite Bildschirmseite

<E> Bildschirmseiten wechseln

<S> Eine Bildschirmseite in die andere kopieren
<M> Bildschirmseiten zusammenfiihren
Farbsteuerung

<1> bis <4> Zeichenfarbe wéhlen

<SHIFT 1> Hintergrundfarbe weiterschalten
<SHIFT 2> bis Zeichenfarben weiterschalten
<SHIFT 4>

<SHIFT 5> Rahmenfarbe weiterschalten
<F3> Farbmen aktivieren

<F5> Farbmaskenmodus einfaus

Diskettenbefehle

<SHIFT F> Directory
<SHIFT L> Bild laden
<SHIFT S> Bild speichern
<SHIFT K> Bild léschen

Tabelle 1. Die Funktionen von »Paint Magic« auf einen Blick
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ren. Durch Druck auf den Feuerknopf setzen Sie einen
Punkt in der gerade gewahlien Farbe, die wie Ublich mit
<1 > bis <4 > umgeschaliet wird. Wie beim Zeichnen las-
sen sich die Farben mit <SHIFT 1> bis < SHIFT 4> wei-
terschalten. Mit <RETURN > kommen Sie wieder in den
Zeichenmodus.

<F5> Farbmaskierung (Color Mask)

Bisher waren Sie darauf beschrankt, mit nur vier ver-
schiedenen Farben auf dem Bildschirm zu arbeiten. Um
nun alle 16 Farben des C 64 auf dem Bildschirm verwenden
zu kénnen, verwendet das Programm einen Trick: die

-»Farbmaskierung«. Das Funktionsprinzip dieser Maskie-

rung ist, daB die beiden Zeichenfarben <2> und <3> in-
nerhalb eines bestimmten Bereiches auf dem Bildschirm
durch eine frei wéhlbare Farbe ersetzt werden, wobei man
allerdings auf 4 x 8-Punkt-Blécke beschrankt bleibt, Das
klingt ungeheuer kompliziert, wird aber beim Ausprobieren
schnell klar: Zeichnen Sie mitden Farben <2>, <3> und
<4> etwas auf den Bildschirm. Nun driicken Sie <F5>
und bewegen den erscheinenden kleinen Kasten auf einen
mitder Farbe <2> gezeichneten Bereich. Durch (ein- oder
mehrfaches) Driicken auf <2> (nicht <SHIFT 2> ) stellen
Sie die gewiinschte Farbe ein, und mit dem Feuerknopf
werden alle in der Farbe <2> gezeichneten Dinge in dem
kleinen Kasten mit der neuen Farbe eingefarbt, wahrend
die Farben <3> und <4> unangetastet bleiben. Um gro-
Bere Bereiche umzufarben, muB der Kasten mit dem Joy-
stick tber den gesamten Bereich bewegt werden, wobei
nach jedem Schritt des Kastens der Feuerknopf gedriickt
wird. Analog wird mit der Farbe <3> verfahren. Beendet
wird der Farbmaskierungs-Modus mit <RUN/STOP >.
Bei der Farbmaskierung missen drei Dinge beachtet

w : L
e , Echten Sie beim Erstellen lhrer Zeichnung darauf, daB

die Bildteile, die mit der Farbmaskierung bearbeitet werden
sollen, nur mitden Farben <2> und < 3> gezeichnet wer-
den durfen, da <F5> nur auf diese beiden Farben wirkt.

2. Die Anwendung von <F5> sollte die letzte Arbeit an
einer Grafik sein, da andere Funktionen des Programms
moglicherweise die Originalfarben wiederherstellen.

3. <SHIFT CLR > ldscht die Farbmaskierung nicht. Dies
geschieht erst, wenn <SHIFT 2> oder <SHIFT 3> min-
destens einmal gedrlickt wurden.

Um Ihre Werke der Nachwelt zu erhalten oder alte Bilder
zu laden, stellt Paint Magic eine Reihe von Diskettenkom-
mandos zur Verfligung. Dies sind im einzelnen:
< SHIFT F> Directory (Catalog)
< SHIFT S > Bild speichern (Save Picture)

Speichert ein Bild nach Eingabe des Bildnamens zusam-
men mit seinen Farbdaten auf Diskette.
<SHIFT L> Bild laden (Load Picture)

L&dt ein Bild nach Eingabe des Bildnamens. Sie kénnen
Bilder auch in Basic mit
LOAD "Bildname”,8
RUN

Disketienhefehle

laden und anzeigen, ohne dazu erst Paint Magic laden zu
mussen, da die Bilder trickreicherweise mit einem Basic-
Start und einer Assembler-Routine, die das Umschalten
auf die Grafik Gbernimmt, versehen sind.

< SHIFT K> Bild auf der Diskette lI6schen (Kill Picture)
Das Bild mit dem eingegebenen Namen wird auf der Dis-
kette geléscht. _
Um Ihnen die Ubersicht tiber die vielen Funktionen von
Paint Magic zu erleichtern, haben wir sie in Tabelle 1 noch
einmal Ubersichtlich zusammengefaBt. (Andreas Lietz/ag)

s
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Mit sechs pfiffigen Musi kstiicken beweist

der C64, was er auf dem Sound-Sektor zu bieten hat.
GAER ONLINGwi

in herkdmmliches Instrument wandelt seinen Charak-
E ter nicht. Wer eine Geige kauft, wird aus ihr kaum eine

Gitarre machen kénnen. Anders der C64: Quasi als
seierlegende Wollmilchsau« vermag dieser Computer die
verschiedensten Instrumente nachzuahmen. Das Spek-
trum reicht vom Schiagzeug Uber das Klavier bis zur Violi-
ne. Auch Blasinstrumente kénnen leicht imitiert werden.
Dariiber hinaus ist die Erzeugung neuer, fremdartiger Klan-
ge erlaubt. Noch heute blicken stolze Besitzer eines Perso-
nal Computers voller Neid auf die Klangvielfalt des C64.

Wir haben lhnen auf der beiliegenden Diskette eine klei-
ne Auswahl der besten und interessantesten Werke zusam-
mengestellt. Die Sammlung verspricht sowohl dem Liebha-
ber klassischer Musik als auch dem Pop-Fan ein anregen-
des Konzert.

Auf der einen Seite stehen Kompositionen von Bach und
Beethoven: Der Barockmusiker wartet mit seiner »13. In-
vention« fiir Orgel auf, wéhrend der groBe Klassiker das
Klavierstiick »Fir Elise« zum besten gibt. Die »Musicbox«

Kurzinfo: Sounds

Programmart: Musikstiicke
Besonderheiten: Vier Stiicke sind in Basic geschrieben
und werden mit LOAD ”Programmname .8 geladen und mit
RUN gestartet:
- Invention Nr. 13
- Elise
- Musicbox
- Shades
Zwei Programme werden mit LOAD " Programmname” 8,1 gela-
den und mit SYS 49152 gestariet:
- Axel F.
- Dance at night
Jedes Stlick wird mit gleichzeitigem Druck auf <RUN/STOP >
und <RESTORE> abgebrochen.

Bendtigte Block: 297 Blocks
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bietet neben eigener, moderner Computerstiicke die Mo-
zartsche »Alla Turka« an.

Die Pop-Hitparade wurde auch auf dem C64 von dem
Stick »Axel F.« erobert. Sein Programmierer Chris Hiils-
beck flihrt dem verwdhnten Zuhdrer noch zwei weitere Bei-
spiele fiir moderne Computermusik zu Gehdér: Sowohl
»Shades« als auch »Dance at night« zeigen gut, wie unter-
haltsam eigens fur den C64 verfaBte Werke sein kénnen.

Die einzelnen Musikstlicke auf der Diskette zum Heft
werden auf unterschiedliche Arten gestartet. Vier Werke
sind in Basic geschrieben. Laden Sie die Stiicke »Invention
Nr. 13«, »Elise«, sMusicbox« und »Shades« einfach mit
LOAD “NAME”,8
in den Speicher. Fiir »Name« setzen Sie den Titel des ge-
wiinschten Musikstiicks ein. AnschlieBend starten Sie das
Stiick mit RUN, und schon erklingt aus dem Lautsprecher
die gewahlte Komposition.

Bei der »Musicbox« kdnnen Sie dabei mit den Tasten
<1> bis <4> eines von vier Stlicken auswahlen. Wenn
Siedie Taste < 5> betétigen, werden alle vier Stiicke nach-
einander vorgestellt.

Die Maschinensprache-Programme »Axel F.« und »Dance
at night« werden mit
LOAD “Name”,8,1
geladen. Auch hier steht »Namex« fiir das gewtinschte Mu-
sikstlick. AnschlieBend starten Sie die Komposition mit
SYS 49152

Sofort werden Sie mit klangvoller Musik verwéhnt. Been-
den kdnnen Sie alle Stiicke mit einem gleichzeitigen Drik-
ken der Tasten <RUN/STOP> und <RESTORE>.

Uns bleibt nur noch tibrig, Ihnen viel SpaB mit Ihrem neu-
en Hauskonzert zu wiinschen. Vielleicht kommen Sie ja auf
den Geschmack, und wir kénnen bald ein weiteres Werk in
den Reigen der Meisterwerke fir den C64 aufnehmen.

(Axel Pretzsch/ag)

e, da
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SOUND

als Super

Alpha-Drummer - ein Schlagzeug-Programm der
Superlative. Es bietet: 24 ladbare digitalisierte
Sounds, Sequencer mit 240 Schritten, Editier-
und Druckfunktionen, Mixer zur Steuerung der
Lautstéarke der einzelnen Schlaginstrumente.
Den Hohepunkt stellt der integrierte Digitizer dar,
mit dem Sie lhre eigenen Sounds aufnehmen und
verwenden kénnen.

die Post ab. Ein Schlagzeugsolo wie von Ringo Starr

oder Billy Cobham - nur bleibt die Lautstirke woh-
nungsgerecht, und dieselbe ist auch nicht so vollgestelit
wie mit einem echten Drummer-Instrumentarium.

Alpha-Drummer ist eine digitale Rhythmusmaschine fiir
den C64 mit Floppy und Joystick. Eine Druckerausgabe
der Trommelstiicke ist vorgesehen (Star NL-10 mit CBM-
Interface). Weitere Hardware ist fiir die Benutzung des Pro-
gramms nicht erforderlich, aber durchaus vorteilhaft; Besit-
zen Sie namlich den 64’er Sound-Digitizer aus dem Son-
derheft 31 (Seite 119), so kénnen Sie sich lhre eigenen
Sounds digitalisieren. Damit ist es kein Problem, mit dem
digitalisierten Bellen Ihres Hundes (so Sie einen besitzen),
Schlagzeug zu spielen.

Daneben besticht »Alpha-Drummer« durch hervorragen-
de Programmierung und einige kleine Effekte wie langsa-
mes Umblenden der Menls, Farbmuster im Bildschirmrah-
men etc.

»Alpha-Drummer« arbeitet mit 24 verschiedenen Sound-
Samples hoher Qualitat und kann es daher mit vielen pro-
fessionellen Schlagzeug-Programmen aufnehmen. Ein
Blhneneinsatz ist bei AnschluB des C64 an eine Verstar-
keranlage durchaus moglich, aber auch zu Hause I&8t sich
diese Sound-Maschine sinnvoll einsetzen, beispielsweise
als Ubungsgerat fir Klang-/Rhythmuskombinationen. Das
Programm besitzt einen Sequencer, mit dem sich auch lan-
gere Sticke (Uber 15 Minuten!) Schritt fir Schritt mit einem
komfortablen Editor eingeben lassen.

Flr jeden Sound ist auBerdem die Lautstarke individuell
einstellbar, so daB Sie Ihr Schlagzeug wie mit einem Profi-
Mixer gezielt abmischen kdnnen. lhre Rhythmusbegleitun-
gen lassen sich selbstverstandlich speichern und nach-
traglich veréndern, so daB Sie sich im Laufe der Zeit eine
umfangreiche Sammlung anlegen kénnen.

Nachdem Sie den »Alpha-Drummer« von der beiliegen-
den Diskette geladen haben, befinden Sie sich nach dem
Programmstart mit RUN in einem Hauptmeni (Bild 1), das
Sie wie auch die weiteren Programmteile durch einen Joy-
stick in Port 2 steuern. Zu Beginn befindet sich der Cursor-
balken auf dem ersten Menlpunkt (»Pattline editieren).
Durch Bewegen nach oben und unten gelangen Sie zu den
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E in paar Bewegungen mit dem Joystick, und schon geht




SOUND

anderen Punkten, ein Druck auf den Feuerknopf fiihrt die
jeweilige Funktion aus oder offnet ein Untermenu-Fenster.

Pattline editieren

Um eine Rhythmusbegleitung einzugeben, teilt man sie
in mehrere Abschnitte, sogenannte »Pattlines«, auf. Das
Programm unterscheidet dabei zwischen 26 verschiede-
nen Pattlines, die nach dem Alphabet benannt werden (A
bis Z); sie sind jeweils 32 Schritte (»Steps«) lang. Bei jedem
dieser Schritte geben Sie an, ob und wenn ja, welche Trom-
mel gespielt werden soll. Es stehen insgesamt 24 verschie-
dene Trommeln und Becken oder andere digitalisierte
Sounds zur Verfligung, die ebenfalls nach dem Alphabet
bezeichnet werden (A bis Z). Wenn Sie bei einem Schritt
keine Trommel spielen mochten, so geben Sie als Pausen-
zeichen einen Bindestrich (<—>) ein (Bild 2). Eine typi-
sche Pattline kbnnte so aussehen:
h——=rll [\~ —D-D=A~=-D===A---D-DD

Die Ausflihrung erfolgt immer von links nach rechts. Fur
den Computer bedeutet diese Pattline also:

1. Trommel A spielen

2. Pause

3. Pause

4, Pause

5. Trommel D spielen usw.

Eingabe und Anderung solcher Pattlines erfolgt im Me-
nupunkt »Pattline editieren«. Da sich der Cursor bei Pro-
grammstart bereits auf diesem Punkt befindet, gentigt zur
Aktivierung ein Druck auf den Feuerknopf. Danach werden
Sie gefragt, welche Pattline (von A bis Z) Sie editieren
mochten. Geben Sie den entsprechenden Buchstaben ein
und druicken Sie < RETURN>. Mit dem Joystick positio-
nieren Sie nun den Cursor auf der 32stufigen Linie, und mit
den Tasten geben Sie den gewlnschten Buchstaben ein.
Durch Driicken von < F1 > wird die aktuelle Pattline vorge-
spielt, ein Druck auf den Feuerknopf oder auf <RUN
STOP > bringt Sie zuriick ins Hauptmen.

Weitere Funktionen:

<CBM S>: Scratch-Funktion, gesamte Pattline |6schen
<CBM G>: Grundrhythmus einstellen (BaBschlage »A«
im Abstand von acht Steps)

<CBM F>: Fill-Funktion, Pattline mit »F«-Buchstaben
(»Synth-Hi-Hat«) ausfillen

< CBM C > : Copy-Funktion, eingestellte Pattline wird in ei-
ne beliebige zweite geschrieben

< F5>: eine Pattline vorblattern

<F7>: eine Pattline zuriickblattern

Trommelplan editieren

Eine Pattline istzwar schon ziemlich lang, fir eine Rhyth-
musbegleitung aber doch noch zu kurz. Der Sequencer
des »Alpha-Drummer« bietet nun die Maoglichkeit, viele
Pattlines hintereinander abzuspielen. Dafiir steht ein eige-
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ner »lrommelplan« zur Verfigung, den Sie im unteren Drit-

tel des Bildschirms (Bild 2) sehen. Sie bestimmen hier, wel- Alpha Drummer

che Pattlines der Computer in welcher Reihenfolge spielen by CSD-Artiware Matthias INeber 1935 v 1.4
soll. Der Trommelplan umfaBt 240 Steps (Schritte), die in N

sechs Zeilen mit je 40 Zeichen dargestellt werden. Dabei | i S TITTT

wird jeweils zeilenweise von links nach rechts gespielt. Das PROGRANN ABSPIELEN
Editieren dieses Plans im zweiten Menlpunkt erfolgt &hn- S&HPLEJ!/I!NTERNENU
lich wie das Editieren der Pattlines. S N S NDE. f Sab
Geben Sie bitte einmal in der ersten Zeile von links nach NIXER
rechis ein:
AA... etfc. TROMMELPLAN <
Was bedeutet das? Diese Schreibweise teilt dem Pro-
gramm mit, daB es zweimal Patiline A spielen und dann auf-
héren soll. Das Ende wird durch einen Punkt ».« symboli-
siert. Wollen Sie den Trommelplan aber in einer Endlos-
schleife abspielen lassen, so driicken Sie am Ende die Ta-
it&e<<__ >>’ 525 Bild 1. Hauptmenii und Trommeiplan des »Alpha-Drummer«
Durch Driicken des Feuerknopfs gelangen Sie wieder ins
Hauptmeni zuriick. Nachdem Sie jetzt alles eingestellt ha-  ben, kénnen Sie mit dem dritten Meniipunkt den Lohn |hrer

> Miihe genieBe-n:
Kurzinfo: Alpha-Drummer Programmspielen =
Das Programm spielt hier den aktuellen Trommelplan
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Programmart: Musikprogramm (Schlagzeug) vor. Durch Druck auf den Feuerknopf oder auf <RUN/
Laden: LOAD »ALPHA 1.4COMP-« 8 STOP > 148t sich diese Funktion jederzeit abbrechen und
g::s:;‘dr‘”??gg:{grf:;:‘jg‘y;%s'“gebe” anschlieBend erneut anwahlen. Zu Beginn eines Taktes
il S leuchtet der Bildschirm kurz auf, ansonsten bleibt der Bild-
- Lautstérke-Steuerung der einzelnen Schlagzeuginstrumente schirm - zur Verbesserung der Tonqualitat - beim Abspie-
- Sequencer fir l&ngere Stiicke (liber 15 Minuten) len der Sounds abgeschaltet.

- Editier- und Druckfunktionen Soviel zu dem Prinzip der Sequencer-Steuerung beim

Bendtigte Blocks: 135 Blocks

Programmautor: Matthias Weber »Alpha-Drummer«. Das Programm hat jedoch noch weit

mehr zu bieten.
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Alpha Drummer
by CSD-Artware Matthias INeber 1388 U 3.4
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TROMMELFPLAN (MIT CRSR EDITIEREN ')

Bild 2. Beispiel einer einfachen Pattline

Mixer

Im Mixer (Bild 3) erhélt jedes Schlaginstrument eine indi-
viduelle Lautstérke. Dies ist beispielsweise sinnvoll, wenn
Sie einige Trommeln dezent im Hintergrund spielen lassen

~mochten oder andere, etwa die BaBtrommel, hervorheben

wollen. Der Pfeil auf der rechten Seite des Mixer-Bild-
schirms zeigt auf den Lautstérkeregler, der gerade ange-
waéhlt ist. Durch Driicken des Joysticks nach links oder
rechts wird der Regler abgeschwéacht oder verstarkt. Moch-
te man alle Regler zuriick in die Mittelstellung bringen, so
geschieht dies einfach durch Driicken von <CBM R>.
Da sich verschiedene Sounds oder Soundkombinatio-
nen von Diskette laden lassen, ist es sinnvoll, den einzel-

(RN R R AR R AR R I S I BRI R A AR O

v -l-‘mnlrr!llnllrr!llt
|

nen Instrumenten - vor allem wenn man etwa Sounds digi-
talisiert hat - aussagekréaftige Namen zuzuweisen.

Mit Druck auf <F1> kbénnen Sie nun dem Sound, auf
den der Pfeil deutet, jeweils einen Namen zuweisen oder
diesen andern.

Die Lautstdrke-Einstellungen und die Namen der
Sounds werden zusammen mit den anderen Rhythmusda-
ten auf Diskette gespeichert.

Pattlines Save
Pattl./Soundp. Load
Dir

Dies sind wichtige Diskettenoperationen flir den »Alpha-
Drummer<«. Mit »Pattlines Save« wird der aktuelle Trommel-
plan nach Eingabe eines beliebigen Namens auf Diskette
gesichert. Dabei werden selbstverstandlich auch alle wei-
teren Parameter, wie zum Beispiel die Mixereinstellungen,
mit gespeichert.

Mit »Pattl./Soundp. Load« holen Sie sich ein File mit
Sequencer-Daten oder ein sogenanntes Soundpack, in
dem 24 digitalisierte Sounds gespeichert sind, in den Ar-
beitsspeicher. Auf unserer Diskette in diesem Sonderheft
finden Sie verschiedene Demo-Files und Soundpacks zur
lllustration und Eintibung. Mit »Dir« wird das komplette Di-
rectory einer eingelegten Diskette geladen und angezeigt.
Ein beliebiger Tastendruck fiihrt Sie von hier zuriick ins
Hauptmen.

Sampler/Untermenii

Nach Anwahl dieses Punktes 6ffnet sich ein Fenster mit

weiteren Funktionen:
Sound-Sampler
Dieser Mentlipunkt ist es wohl, der den Alpha-Drummer

weit Uber andere vergleichbare Programme heraushebt. »

R R R R R RS R AR AR S NN AR R
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Einsteiger-Paket:

Text Il

Die besondere Textverarbeitung mit
80 Zeichen pro Zeile. Word-
wrapping, Formatieren im Block-
satz, deutsche Tastatur und flexible
Druckersteuerung gehdren zu die-
sem sehr schnellen Textprogramm.
AuB3erdem stellt Text Il vier Formate
- zur Verfigung, bei denen jeweils
rechter und linker Rand sowie die
Tabulatoren frei wahlbar sind, die
sich dann immer auf den jeweiligen
Textabschnitt beziehen. (Geeignet
nur fir Monitor-Besitzer)

DM 19.90*

E\\, 10 Leerdisketten 5%
zum von DM 19,90
Bestell-Nr. 35000, Zsaitig,
o doppeite Dichts DS/DD, 40 Spuren,
N 48 tpi mit Verstarkungsring
und Schreibschutzkerbe
' Inkl. Labelsat, unformatiert.

SMON

Dringen Sie mit diesem leistungs-
fihigen Speichermonitor in die
Tiefen lhres Computers vor. Der
integrierte Diskeftenmonitor gibt

volle Kogpiralle ciberglie Floppy-

station.

Master-Copy Plus

Bei Unmengen von Software fiir
den Cé4 tut ein Kopierprogramm
not. Genau hier setzt unser Pro-
gramm Master-Copy Plus an.

(sFr 17-*/8S 199,-*)

Markt&TIechnik

Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung

Checksummer
V3 und MSE

Wollen Sie Listings abtippen. Zwei
Eingabehilfen, die das fehlerfreie
Abtippen von Programmen wesent-
lich erleichtern. Die Anleitungen zu
den einzelnen Programmen be-
finden sich auf der Diskette und
kénnen mit dem Programm Text Il
eingelesen werden.

Bestell-Nr. 15942

*Unverbindliche Preisempfehlung




 PROGRAMMSERVICE

Sie suchen packende
Spiele, hilfreiche Utilities
und professionelle An-
wendungen fiir lhren
Computfer. Sie wiinschen
sich gute Software zu ver-
niinftigen Preisen. Hier
finden Sie beides!

Unser stefig wachsendes
Sortiment enthdlt inferes-
sante Listing-Software fiir
alle géingigen Computer-
typen. Jeden Monat
erweitert sich unser aktuel-
les Angebot um eine
weitere inferessante
Programmsammlung fiir
jeweils einen Computertyp.
Wenn Sie Fragen zu den
Programmen in unserem
Angebot haben, rufen Sie
uns an:

Telefon (089) 4613-640

Bestellungen bitte nur gegen
Verouskasse an:
Markt&Technik Verlag AG,
Buch- und Software-Verlag,
Hans-Pinsel-Strafle 2,

D-8013 Haar,

Telefon (0 89) 4613-0.
Schweiz:

Markt&Technik Vertriebs AG,
Kollersirasse 37, CH-6300 Zug,
Telefon (042) 440550,
Osterraich;

Markt&Technik Verlog Gesell-
schaft m.b.H., Grofe Neugosse
28, A-1040 Wien,

Telefon (0222) 5871393-0;
Microcomput-ique, E. Schiller,
Géglstralle 17, A-3500 Krems,
TeT«gFun (02732) 74193;
MES-Versand, Postfach 15,
A-3485 Haitzendorf:
Blicherzentrum Meidling,
Schénbrunner Strafle 261,
A-1120 Wien,

Telefon (02 22) 833196
Bes;eilungen ous anderen
Landern bitte nur schriftlich an:
Marki&Technik Verlog AG,
Abt. Buchveririeb, Hans-Pinsel-
Strafle 2, D-8013 Hoar, und
gegen Bezohlung der Rechnung
im vorous

Bitte kein Bargeld einschicken!

Bitte verwenden Sie fiir
lhre Bestellung und
Uberweisung die abge-
druckte Postgiro-
Zahlkarte, oder senden
Sie uns einen Verrech-
nungs-Scheck mit lhrer
Bestellung. Sie
erleichtern uns die
Aufiragsabwicklung,
und dafiir berechnen
wir lhnen keine
Versandkosten.

64’er-Sonderheft 30:

Deadzone: Bei diesem follen Action-Spiel qualmt der Joystick.
Reften Sie die Erde vor der Vernichtung. lhre Gegner sind schein-
bar iberméichtig, nur mit Tollkishnheit und klarem Kopf Gberste-
hen Sie das spannende Abenteuer. Ball-Booster: Riesigen Spaf3
zu zweit bietet dieses Takiik- und Geschicklichkeitsspiel. Das
einfache Spielprinzip ist schnell erlernt, aber nur mit listigen
Spielziigen und schneller Recktion bleiben Sie am Ende
siegreici. Die Schlacht im Speicher: In der Arena stehen sich
zwei Programme gegeniiber, die nur ein Ziel haben: die Ver-
nichtung des Get_:Lners. Schaffen Sie es, das optimale Kampfpro-
gramm zu entwickeln, das jedem Gegner gewachsen ist2 Rasan-
te Ski-Abfahri: Mit »Hals- &Beinbruch« jagen Sie per Ski zu Tal.
Trainingsrennen, Weltcup und sogar das Erstellen eigener Renn-
pisten bietet dieses begeisternde Abfahrisprogramm.

Diskette fir C64/C128

Bestell-Nr. 15830 DM 2990* (sr 24,90+ /55 299-*)

64’er-Sonderheft 17:

Strategiespiele: 2D-Zauberwiirfel, Vier gewinnt, Xian q -
Schach einmal anders, The Cube — Knobeln in der dritien
Dimension, Dreidimensionales Reversi, Super-Reversi, Super-
Irrgarten Gigamaze, Pazzle, Lify - das Spiel des Lebens, Schach,
Mankomania, das Spiel um Verluste, Knobelspiel, Skat und
Solitaire. Acﬁun-Spieﬁa: Trigon ~ das schnelle Actionspiel auf
17000 Feldern, Der Verminator kommt — ein rasantes Panzer-
spiel mit Labyrinth, Block ‘n Bubble — Gefahr im Irrgarten der
verschiebbaren Blécke, Playball - ein Breakout fir Kénner, UFO-
Jagd im Labyrinth. Zwei Disketten fiir C64/C128

Bestell-Nr. 15717 DM 34,90* (s 2950° /55 349

64’er-Sonderheft 22 (C128):
Wallstreet: Werden Sie zum Aktienspekulanten. Mit der realisti-

schen Bérsensimulation »Bérse 128« erleben Sie auf spielerische
Art und Weise hautnah die Vorgc'ing in tienbiiree.
Vekiors: Ein Super-Action-Spiel fiir d ﬁgﬁ, Joysiicn

heif} laufen laBt und Sie sicher fir viele Stunden an den Bild-
schirm fesselt. Grafik: Color-Pack: Mit diesem Programm
erhalten Sie eine umfangreiche Grafikerweiterung, mit der sich
im 80-Zeichen-Modus auf einfache Weise komplizierteste Farb-
grafiken erstellen lassen. Anwendungen: Double Touch: Der
Weltrekord im Diskettenkopieren. Mit zwei 1571-Laufwerken
davert die Kopie einer Diskette nur noch 8 Sekunden. Video-
Archiv: Die komfortable Weise, die Videokassettensammlung
auf dem C128 zu verwalten. AuBerdem finden Sie auf der Dis-
kette alle Programme, die im Inhalisverzeichnis des 64’er-Son-
derheftes 22 mit dem Diskeftensymbol gekennzeichnet sind.
Diskette fiir C128

Bestell-Nr. 15722 DM 29,90 (s 24,50° /55 299-*)

64’er-Sonderheft 45:
Faszinierende GRAFIK-Dimensionen

Prograf: Dreidimensionales Zeichnen von HiRes-Grafiken wird
mit dieser Befehlserweiterung zum Kinderspiel. Die Ergebnisse
kénnen sich auf jedem Epson-kompatiblen Drucker bewundern
lassen: denn Prograf nutzt die hohe Aufldsung von 640x400
Punkten voll aus. Genaue Programmbeschreibung auf $.38. in
diesem Heft. Computerlandschaften: Werden Sie mit lhrem
Computer zum Lc:nc?schuﬁsgesfulrer, Mit zufallsgesteuerten Frac-
tals entstehen in wenigen Schritten eindrucksvolle Landschaften
mit Higeln, Télern und Seen. Genaue Programmbeschreibung
auf S.14f. in diesem Heft. 3-D-Grafik-Master: Dreidimensiona-
le, plastische Kérper aus jedem beliebigen Blickwinkel betrach-
fen und sogar um jede mdgliche Achse drehen — das erméglicht
thnen dieses GrcIEik-Animuiionspro ramm. Wenn Sie wollen,
auch in Echizeit. Genaue Programmbeschreibung auf $.73f. in
diesem Heft. Amica-Paint-Erweiterungen: Das folle Malpro-
gramm »Amica-Paint« |66t sich noch weiter ausbaven. Neue
Maustreiber fiir die 1351- und die NCE-Maus, ein verbesserter
Schnellader, neue Dia-Show, zwei zusétzliche Erweiteruncen
lassen das Herz eines jeden Amica-Paini-Anwenders hé‘ier
schlagen. Genaue Programmbeschreibung auf $.54F. in diesem
Heft. Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme,
die im Inhalsverzeichnis des 64’er-Sonderheftes 45 mit einem
Diskettensymbol gekennzeichnet sind.

Bestell-Nr. 15945 DM 2990 (s 24,90 /55 299—)

Noch mehr Giga-Publish Power

160 neue Zeichensétze fiir Giga-Publish! Tolle Schriften in unter-
schiedlichsien Gréfen fiir thr Desktop-Publishing-Programm
Giga-Publish. Die Auswahl wird Sie iberzeugen. Von Schreib-
schrift bis hin zu gotischer Schrift, kein Wunsch bleibt offen.

Bestell-Nr.15947 DM 14,90* (s 13-*/55 149-)

Das Kompleti-Paket fir
professionelles Desktop Publishing

Die Diskette zum 64’er-Sonderheft 39: Giga-Publish: Ideal fiir
Vereine oder Schillerzeitungen — Giga-Publish ist ein professio-
nelles Desktop-Publishing-Programm der Spitzenklasse. Gestal-
fen Sie lhre Texte und Grafiken zu einem perfekten Layout.
Mastertext: Die Textverarbeitung der Spitzenklasse. Die ideale
Ergtinzung fir Giga-Publish. Master-Address: AdreBverwal-
tung, Serienbriefe, AdreBaufkleber und Efiketten sind die Domé-
ne von Master-Address. Master-Spell: Eine automatische Recht-
schreibprisfung fir alle, die mit Mastertext arbeiten, Hi-Eddi: Das
komfortable und leistungsfihige Zeichen- und Konstrukfionspro-
gramm. Mit Mastertext und Hi-Eddi verfiigen Sie iiber das ideale
Gespann, Giga-Publish als DTP-Programm optimal zu nutzen.
Die Beschreibung zu diesen Programmen finden Sie im 64’er-
Sonderheft 39. Sie kdnnen das Sonderheft zum Preis von 14,-
DM mit der beigehefteten Zahlkarte bestellen.

Diskette fiir C64/C128

Bestel-Nr.15939 DM 1990* (srr 17 /55 199—)

64’er-Sonderheft 41:
Floppy optimal genutzt

Disc-Wizard: Dieses auBergewshnliche Disketten-Utility ist fiir
jeden Floppy-Besitzer ein unentbehrliches Hilfsmittel. Es enthélt
unter anderem einen komfortablen Diskeffenmonitor und eine
Sorfierfunkfion fiir Directory-Eintréige. Der Disc-Wizard macht
Sie zum Zaubermeister Uber lhre Disketten, Disc-Basic: Mit 33
neuen Befehlen gehéren umsténdliche Programme zur Bedie-
nung der Floppy der Vergangenheit an. Das Anlegen einer
relativen Datei erledigt diese Spracherweiterung zum Beispiel
mit einem einzigen Be?ehl. Die neuen Befehle machen Schiuf3 mit
dem bisherigen Floppy-Kauderwelsch. Diskprint: Viele pfiffige
Details lassen die Arbeit mit dieser Diskettenverwaliung zu einem
wahren Vergniigen werden. Bis zu 250 Disketten werden von
dem Programm verwailtet. Die integrierten Editierfunktionen sor-
gen fiir Ubersichtlichkeit am Biﬁchirm und beim Ausdruck.
64’er-DOS V4 und Autostart: Auch Bewshries laft sich noch
verbessern: Der Floppys-Speeder mit infegriertem Monitor
SMON &3t sich jetzt in jeden C64 und in jede Floppy einbauen.
Mit dem Autostart-System werden Programme sofort nach dem
Einschalien automatisch geladen und gestartet, (Die Programme
missen auf EPROM gebrannt werden.) Disk-Tape-Backup:
Aufatmen fir jeden Datasetten-Besitzer: Mit diesem Programm
wird das Kopieren von Floppy auf Datasette zum Kinderspiel. Ein
eingebauter Schnellader sorgt dabei fiir Komfort. Weiterhin
befinden sich auf der Diskette alle Programme, die im Inhaltsver-
zeichnis des 64er-Sonderhefts 41 mit einem Diskettensymbol
gekennzeichnet sind.

Eine Diskette

Bestel-Nr.15941 DM 1990 (s7r 17-+/55 199

*Unverbindliche Preisempfehlung

W' ht T /g=  Mit den Guischeinen aus dem »Super-Software-
|C I = Scheckheft« zu DM 149~ kénnen Sie Software-

Disketten lhrer Wahl aus dem Programmservice-Angebot im Wert von
DM 180,- bestellen — egal, ob diese DM 19,90, DM 29,90 oder DM 89—
kosten. Sie sparen DM 30,

Das Super-Software-Angebot finden Sie in den Zeitschriften

Computer Persénlich, PC Magazin Plus, Amiga-Magazin,
Amiga-Sonderheft, 64'er-Magazin, 64’er-Sonderheft, ST-Magazin,
PC Magazin, Computer Life.

Ubrigens: Die Gutscheine kénnen Sie auch dbertragen oder verschenken!

Das Scheckheft kdnnen Sie per Verrechnungsscheck oder mit der
eingehefieten Zahlkarte direkt beim Verlag bestellen.

-Scheckheft«, Bestell-Nr. W156

K 1: »Super-Sof
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Hier konnen Sie beliebige Gerdusche, Sounds wie etwa Tii-
renschlagen oder Handeklatschen etc. aufnehmen und in
Ihre Rhythmus-Komposition einbinden.

Neben dem Programm selbst ist hier eine kleine
Hardware-Schaltung nétig.

Falls Sie nicht im Besitz des 64’er Sound-Digitizers (sie-
he Sonderheft 31) sind, kénnen Sie diesen Teil tber das
Sample Menii vorerst getrost iberlesen. Das Programm ist
aber dennoch voll einsatzfahig, nur daB Sie eben auf die 24
schon integrierten Sounds beschrénkt sind. Auf die ge-
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Bild 3. Der Mixer - fast wie im Profi-Studio

naue Bedienung des Digitizers soll hier nicht eingegangen
werden. Fir alle Interessierten sei nochmals darauf hinge-

wiesen, daB eine komplette Beschreibung des Digitizergim oS

Sonderheft 31 enthalten ist.

Die grundséatzliche Funktionsweise des Samplers ist fol-
gende: Das Programm besitzt einen kleinen Pufferspei-
cher, den man mit einer Aufnahme bespielen kann. Aus die-
sem Puffer kann man sich dann einzelne Abschnitte her-
ausschneiden und in das Soundpack, das sind die 24 Trom-
melsounds, integrieren.

Das Sample-Menii hat folgende Funktionen:
Aufnahme

Der ganze Puffer wird mit einer Aufnahme bespielt. Das
Programm bietet zwei Varianten, die Aufnahme zu starten:
1. Synchro Start

Der Computer wartet solange, bis er etwas »hort«. Das ist
dann sinnvoll, wenn Sie etwa von einer akustischen Trom-
mel mit dem Mikrofon eine Aufnahme machen mdéchten.
Solange die Trommel noch nicht angeschlagen wurde, war-
tet der Computer. Erst dann, wenn Sie jedoch auf die Trom-
mel schlagen und ein Signal am Ausgang des Digitizers an-
liegt, wird mit der Aufnahme begonnen.

So umgeht man das Problem, per Hand mdglichst
gleichzeitig die Aufnahme zu starten und auBerdem noch
auf die Trommel zu schlagen.

2. Horen und auf Feuerknopf warten

Dieser Modus ist nitzlich, wenn Sie Aufnahmen von
Band oder Platte machen wollen. Sie héren mit, und wenn
die Stelle, die Sie mitschneiden wollen, erreicht ist, starten
Sie die Aufnahme mit Druck auf den Feuerknopf.

Wichtig bei jeder Aufnahme ist eine gute Aussteuerung,
das heiBt, beim Aufnehmen der Sounds miissen Sie darauf
achten, daB die vier Farben Schwarz, WeiB, Blau und Hell-
blau mdglichst alle und mit gleicher Haufigkeit auftreten
(siehe Beschreibung Sound Digitizer).

Eine zu laute oder zu leise Einstellung des Signals fiihrt
zu UberméaBigen Qualitétsverlusten bei der Aufnahme. Ex-
perimentieren Sie deshalb ruhig mit dem Lautstarke- und
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den Klangreglern, bis der Sound einigermaBen sauber ist.

Nach der vollstdndigen Aufnahme des Puffers meldet
sich der Computer wieder zuriick.
Mithoren

Dieser Modus ermdéglicht Ihnen durch das parallele Mit-
horen des digitalisierten Eingangs-Signals, Lautstérke und
Klang Ihrer Tonquelle an den Digitizer anzupassen. Mit der
SPACE-Taste gelangen Sie in das Meni zuriick.
Vorspielen

Diese Funktion spielt Innen den Puffer, also die gesamte
Aufnahme vor. Dies ist als Kontroliméglichkeit nach der Auf-
nahme gedacht.

_ Editieren

Nach Anwahl dieses Mentiipunktes erscheint eine neue
Bildschirmmaske (Bild 4).

In diesem Modus kénnen Sie Teile des Puffers heraus-
schneiden und als Trommelsounds in Ihr Soundpack kopie-
ren. In der oberen Hélfte des Bildschirms sehen Sie einen
Ausschnitt des Puffers, der dieselbe Lange wie ein Schlag-
zeugsound beim »Alpha Drummer« hat,

Folgende Tasten stehen zur Steuerung des Editiermodus
zur Verfligung:
<F1> und <F3>:schnelles Vor- beziehungsweise Rick-
spulen der Aufnahme.
<F5> und <F7>: langsames Vor- beziehungsweise
Riickspulen der Aufnahme.

Hiermit kdnnen Sie also die Position des Ausschnitts im
Puffer innerhalb der gesamten Aufnahme auswéhlen. Den
blinkenden Cursor kdnnen Sie mit dem Joystick innerhalb
des Editierfeldes bewegen. Kommt der Cursor oben oder

Vom Mikrofon ins RAM

unten an den Rand, so wird automatisch weitergescrollt.
<P>: PLAY

Der eingestellte Abschnitt wird vorgespielt. So kénnen
Sie mit dem Joystick und der P-Taste durch den Puffer pir-
schen und den gesuchten Sound ausfindig machen.

Verrauschte Teile oder andere stérende Effekte konnen
mit Joystick und FIRE einzeln geléscht werden.

Haben Sie einen Sound gefunden und wollen Sie ihn in
Ihr Soundpack aufnehmen, so driicken Sie bitte
<A>: Sound in Soundpack aufnehmen

Mit dieser Funktion wird der Abschnitt in einen der 24
Sounds kopiert. Der alte Sound im Soundpack wird dabei
allerdings Uberschrieben und ist nicht mehr verfigbar.

Die Sounds in einem Soundpack sind mit den Buchsta-
ben A bis X gekennzeichnet. Sie kbnnen durch Eingabe ei-
nes dieser Buchstaben bestimmen, in welchen Sound der
Abschnitt kopiert wird und ob der von lhnen gefundene
Sound als Doppelsound (siehe unten) behandelt werden
soll. Wenn ja, dann wird auch der ndchste Sound im Sound-
pack mit dem nach dem im Pufferabschnitt folgenden
Sound beschrieben.
<D>: Display

Hiermit kdnnen Sie sich das Sample als Wellenform auf
dem Bildschirm darstellen lassen. Ein Druck auf den Feu-
erknopf bricht die Funktion ab.
<X>: Zurlick ins Sample-Menii

Um wieder in das Sample-Menti zu gelangen, brauchen
Sie nur <X> zu driicken.

Soundp. Save

Mit der Funktion »Soundpack Save« kann das gesamie
Soundpack inklusive der Soundnamen auf Diskette ge-
speichert werden (51 Blocks). Das ist nattrlich nur sinnvoll,
wenn Sie eigene Sounds in das Soundpack integriert ha-
ben und diese spéater wiederverwenden wollen.
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Bild 4. Der Editor des Sound-Sampler

Zuriick

Mit dieser Funktion gelangen Sie zuriick in das Haupt-
ment. Im Untermenti ist der néchste Punkt:
Tempo einstellen

Damit wird das Abspieltempo der Trommelstiicke beein-
fluBt. Je gr6Ber der jeweilige Wert (Steuerung mit dem Joy-
stick), desto langsamer das Tempo. Vorsicht ist bei Doppel-
Sounds (siehe unten) geboten: Eine zu starke Verlangsa-
mung verursacht hier einen Echo-Effekt.
Pitch einstellen

Hier I4Bt sich die Tonhdhe der Trommeln einstellen. Die-
sen Pitch-Wert kénnte man in etwa mit der Abspielge-
schwindigkeit einer Schallplatte vergleichen. Die einzelnen
Trommelklange sind ja »gesampled«, das heiBt genau wie
ein Tonband mit einer bestimmten Geschwindigkeit aufge-

nommen. Spielt man die Trommeln jetzt mit eineFHEHBréA -

Geschwindigkeit ab als bei der Digitalisierung der Klénge,

Tricks fiirs Trommeln

so klingen sie hoher. Spielt man sie jedoch langsamer, so
klingen sie tiefer. Diese Funktion eignet sich dazu, den
Klang zu verfremden. Es sind Werte zwischen »0« und »9«
maoglich, wobei »1« den Normalwert darstellt. Hohere Werte
bedeuten tiefere Tdne, bei »1« klingen alle Trommeln héher.
Disk 8/9

Dies ist eine weitere Diskettenfunktion. Falls Sie im Be-
sitz von zwei Laufwerken sind, kénnen Sie hier die Geréte-
adresse (8 oder 9) des verwendeten Laufwerks wéhlen.
Ausdrucken

Dieser Menupunkt erstellt einen Partiturausdruck der
Begleitung auf einem Star NL-10 mit Commodore-Inter-
face. Pattlines und Trommelplan werden dabei genauso wie
auf dem Bildschirm ausgegeben.
»Hauptmenii«

Mit dem letzten Punkt dieses Untermentis gelangen Sie
wieder in das Hauptmeni zurlick.

Zum AbschluB noch ein paar Hinweise flr ein besseres
Arbeiten mit dem »Alpha-Drummer«.
Doppel-Sounds

Jeder Sound ist eine kurze digitalisierte Aufnahme einer
Trommel. Ist ein Klang jedoch langer als diese »Sample-
zeit«, so wird das Ausklingen der Trommel abgeschnitten.
Dies |48t sich umgehen, indem man die Trommel in zwei
aufeinanderfolgende Sounds aufteilt. Diese missen dann
natirlich auch hintereinander abgespielt werden. Folgen-
de Trommeln im eingebauten Soundpack des »Alpha-
Drummer« (steht sofort nach dem Laden zur Verfiigung)
sind solche Doppel-Sounds:

Baer SONDERHEFT 50

SOUND__

B/C Hi-Snare 1 M/N Snares T/U Turenschlagen
D/E Hi-Hat P/Q Bass-Drum 4 V/W Synth-Toms
JIK Toms R/S Hi-Snare 2

Wollen Sie einen dieser Sounds einsetzen, so vergessen
Sie bitte nicht, auch den zweiten Teil (Buchstaben) mit ein-
zutragen. In der Praxis sieht das folgendermaBen aus (bitte
in einer Pattline eingeben und ausprobieren!):

Ohne Doppel-Sounds wiirde es so klingen:

O [t SRy A (e (S Py (S, g
Mit Doppel-Sounds Kklingt es dagegen so:
A---JK-=BAeeoJK-=-A---JK--fA-=-=-JK--

Beim zweiten Beispiel klingt die Snare-Drum deutlich
langer und nicht so abgehackt wie beim ersten. Der zweite
Teil eines Doppel-Sounds klingt alleine ohne den ersten
nicht sehr sinnvoll. Vermeiden Sie also Pattlines wie diese:
A-KKJKKKA---K---A---K...usw.

Erlaubt, speziell bei den Snares, ist jedoch das schnelle
Anschlagen, also die Verwendung nur des ersten Teils, wie
im folgenden Beispiel:
A---JK--A---JKJKA-=-=-JJJJA---TJK--

(viermal »J« hintereinander)

Kleine Begriffserkldarung

Digitizer :
Ein Gerat, das mit einem Mikrofon aufgenommene Gerdusche und
Klénge in digitale Signale umwandelt. Diese kénnen von einem Com-
puter gespeichert und bearbeitet werden. Natirlich ist der umgekehr-
te Weg ebenfalls mdglich: Digitalisierte Sounds, also Daten, werden
von Computer, Verstarker und Lautsprecher wieder in akustische Si-
gnale umgewandelt. Auf diesem Prinzip beruht auch die Arbeitsweise
des Alpha-Drummer.

j/ing
Der Begriff leitet sich aus dem englischen Wort »\Sample« ab, was Pro-
be oder Muster bedeutet. Gemeint sind damit digitalisierte Sounds ei-
ner bestimmten Art, die - wie etwa beim Alpha-Drummer - in
Computer-Programmen eingesetzt werden.

Rhythmus-Programmierung

Um mitdem »Alpha-Drummer«einen guten Rhythmus zu
programmieren, geht man am besten wie folgt vor: Wahlen
Sie eine leere Pattline aus und stellen Sie zunachst mit den
BaBschlégen »A« den Grundrhythmus ein:

Sie brauchen dies nicht von Hand einzugeben, es ge-
nugt der Befehl <CBM G > (siehe oben). Nun sollten Sie
die Snare-Drums plazieren (Vorsicht: Doppel-Sounds!).
Beispielsweise so:
A---JK--A---JK-=-A---JK-=-A-=--JK--

SchlieBlich kénnte man den Rhythmus auch noch durch
zusétzliche BaBschlédge beleben:
A---JK--A-A-JKA-A-AAJK--A-A-JKA=

Eine andere Mdéglichkeit besteht darin, weitere Trommeln
einzusetzen:
A-U-JKUUA-UUJKUUAU-UJKU=-A-UUJKUU
Auch Hi-Hats klingen sehr gut:
A-PQJKPQA-PQJKPQAPPPJKPQA-PQJKPQ

Vorhandene Pausen in den Pattlines lassen sich gut mit
Handclaps (»X«) oder dem Hi-Hat (»D/E«) ausfiillen. »Alpha-
Drummer« bietet Ihnen dazu die Funktion <CBM F > (Fill-
Funktion, siehe oben). Allerdings sollte man diese Trommel
im Mixer sehr leise stellen. Dadurch erhélt man den Ein-
druck, daB sie im Hintergrund spielt.

Wie Sie sehen, bietet der »Alpha-Drummer« viele Mog-
lichkeiten fur die Gestaltung von Trommelstiicken. Grenzen
sind allenfalls durch Ihre eigene Kreativitit gesetzt.

(Matthias Weber/Herbert GroBer/ag)
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men Sie noch bei Markt & Tech-
nik fiir jeweils 6,50 DM (ab der

Nummer 1/90 fiir 7,- DM).

Tragen Sie die Nummer derlge-
wiinschten Ausgabe (z.B. 3/88)
in den Bestellabschnitt der Zahl-
karte nach Seite 18 ein.

Bitte kein Bargeld einschicken!

3/88: Brennpunkt Spiele;
Spiele per Telefon u. 8 Kopierprogramme
Vergleich
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fe auf, die den Einsteiger verwirren. Wissen Sie, was

das »RAMk« ist, was sich hinter dem Begriff »CPE«W%‘-
birgt oder was »SID« bedeutet? Wir erkldren lhnen di -
tigsten Fachausdriicke. Dariiber hinaus erfahren Sie etwas
Jber die Ablaufe, die |hr Computer »im Verborgenen« aus-
fuhrt und von denen Sie hdchstens das Endergebnis auf dem
Bildschirm oder Drucker sehen.

Der C64 ist - wie alle Computer - aus eigenstandigen Ein-
heiten aufgebaut, die wahrend des Betriebs alle moglichen
Funktionen ausflihren. So ist fiir die Ausgabe von Text und
Grafik ein Baustein verantwortlich, fiir erzeugte Téne ein an-
derer. Das ganze System setzt sich quasi aus Bausteinen zu-
sammen, die optimal zusammenarbeiten missen.

Die zentrale Funktion eines Computers ist die Verarbeitung
von Daten. Wenn der C64 eine Berechnung ausfiihren oder
Adressen verwalien soll, werden alle Informationen in einzel-
ne, dem Computer verstindliche Daten gewandelt und an-
schlieBend bearbeitet. Verwaltet wird das ganze Geschehen
von dem Mikroprozessor, der auch CPU (Central Processing
Unit) genannt wird.

Alle Daten und Programme, die fiir jede Verarbeitung ge-
braucht werden, missen zuvor eingegeben werden. Dies ge-
schieht mit Hilfe der Eingabegeréte, z.B. mit der Tastatur.

Der Sinn jeder Verarbeitung liegt im Erzielen eines Ergeb-
nisses, das liber die Ausgabegeréte, beispielsweise Monitor
oder Drucker, ausgegeben wird.

Damit ist auch schon das grundlegende Prinzip beschrie-
ben, nach dem alle Computer und natirlich auch unser C64
arbeiten, ndmlich das sogenannte EVA-Prinzip. Dabei steht
E fir Eingabe,

V flr Verarbeitung und
A fur Ausgabe.

Programme oder Daten, die flir weitere Verarbeitungen
»aufbewahrt« werden sollen, kénnen durch Speichergerate
auf verschiedenen »Datentrédgern« gespeichert werden. Die
gebrauchlichen Datentréger fiir den C64 sind Kassette und
Diskette, die entsprechenden Speichergerate die Datasette
(Bild 1, Seite 26) und Floppy-Laufwerke.
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Bei der Arbeit mit dem C64 tauchen immer wieder Begrif-
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Begleiten Sie uns auf dem Streifzug durch
den C64. Wenn Sie diesen Artikel gelesen
haben, beherrschen Sie alle wichtigen

Grundbegriffe. Zusatzlich lernen Sie die in-

3
ternen Abladufe in Inrem Computer kennen
Eine wichtige Grundlage flir jeden, der sei-

nen Computer besser verstehen will
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Wir werden uns die einzelnen Funktionseinheiten jetzt ein-
mal néher ansehen und die nétigen technischen Spezialaus-
driicke kennen- und verstehenlernen.

Das Herzstlick des C64 ist seine Zentraleinheit.

Die Zentraleinheit beim C64 setzt sich zusammen aus:

- Mikroprozessor (Prozessortyp: 6510, in den neuen C64-
Schaltungen ist der kompatible Mikroprozessor 8500 einge-
baut)

- Hauptspeicher

- Betriebssystem

- und Basic-Interpreter

Der Mikroprozessor steuert alle Funktionen, die Durchfiih-
rung von Rechenoperationen, Steuerung der Ein- und Aus-
gabe und Verwaltung des Hauptspeichers.

Jedes digital-elektronische Gerét kennt nur zwei Schaltzu-
stande, ndmlich Ein und Aus. Logisch werden die Schaltzu-
stédnde mit 1 (ein) und 0 (aus) bezeichnet. Diese logischen Zu-
stande stellen genau 1 Bit (Binary Digit) dar. Wie die beiden
logischen Zusténde im Computer-Sprachgebrauch noch be-
zeichnet werden, zeigt die Tabelle 1.

Der Mikroprozessor (im folgenden kurz Prozessor genannt)
des C64 ist ein digital-elektronisches Gerat und kann nur Bits
verarbeiten. Der Prozessor bearbeitet 8 Bit »auf einmale«. 8 Bit
zusammengefaBt nennt man 1 Byte (siehe auch Bild 2). Zur
Ubertragung von einem Byte benotigt man acht Leitungen,
von denen jede einzelne »ein« oder »aus« sein kann.

Jedes zu verarbeitende Zeichen benétigt 8 Bit bzw. 1 Byte.
Der Zahlenausdruck »64,03« besitzt ebenso finf aufeinander-
folgende Byte wie die Buchstabenfolge der »LISTE«. Dem
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C64 ist es also im Prinzip egal, ob die zu verarbeitenden Aus-
driicke Buchstaben, Zahlen oder Sonderzeichen wie Kom-
Punkt sind.

de Information wird im Computer durch Zahlen darge-
stelli. Wenn Sie wissen wollen, wie die Elektronik mit Zahlen
umgeht, dann schauen wir uns zundchst einmal das vertrau-
te dezimale Zahlensystem mit zehn Ziffern an.

Ein gutes Beispiel fiir das Dezimalsystem ist der Kilometer-
zahler im Auto. In der folgenden Zeichnung (Skizze 1) sind der
Ubersicht halber die einzelnen Zifferradchen des Kilometer-
zdhlers nebeneinander gezeichnet.

Schon die Kinder haben es bemerkt: Immer wenn ein Zif-
ferradchen von 9 auf 0 weiterdreht, schiebt es das linke Nach-
barrddchen um eine Ziffer weiter. Nach 9 Kilometern geht das
erste Radchen auf 0 und das zweite Rédchen von 0 auf 1. Der
Kilometerzahler zeigt dann 10 an.

Erst wenn man richtig rechnen lernt, wird einem klar, daB
die Ziffern auf den Rédchen von rechts ausgehend die Einer,
Zehner, Hunderter, Tausender usw. darstellen.

Dieses Zahlensystem, abgeleitet von den zehn Fingern
des Menschen, ist uns von klein auf gut veriraut. Ist lhnen ei-

Skizze 1

Tausender Hunderter
logisch1 = ein = Bit gesetzt = high (englisch)
logisch0 = aus = Bit nicht gesetzt = low (englisch)

Tabelle 1. Ein Bit, die kieinste Informationseinheit eines
Computers, kann nur zwei Zustéande einnehmen. Hier die
Varianten, wie diese Zustédnde genannt werden.
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Skizze 2

Stunden

Sekunden

Minuten -

gentlich bewuBt, daB Sie taglich mit mehreren Zahlensyste-
men umgehen? Dann schauen Sie bitte auf Ihre Uhr (siehe
auch Skizze 2)

Fir die Sekunden und Minuten verwenden wir ein Sechzi-
ger-System, mit Ziffern von 0 bis 59. Auch hier wird nach einer
vollen Umdrehung eines Ziffernrades das Nachbarrad weiter-
gestellt, nur findet der Ubergang auf 0 eben erst bei 59 statt.

Beim Radchen fiir die Stunden miissen wir umschalten,
denn dafiir haben wir ein anderes System - genauer gesagt,
sogar zwei. Zeigeruhren benutzen vorwiegend das Zwolfer-
System und die sogenannten Digital-Uhren das Vierund-
zwanziger-System.

Aber es kommt im taglichen Leben noch schlimmer. Das
Stundenradchen stiBt das Tagesradchen an. 7 Tage ergeben
eine Woche und 52 Wochen 1 Jahr. Oder anders: 28, 29, 30
oder 31 Tage ergeben 1 Monat und 12 Monate 1 Jahr.

Kein Wunder, daB es fur uns so schwierig ist, auszurech-
nen, was fur ein Wochentag 17 Tage nach Dienstag, dem 14.
Februar, ist.

So rechnet ein Computer

Wesentlich einfacher ist alles beim Computer. Wie schon er-
wahnt, kennt der Computer nur zwei Schaltzustande -
mit auch nur zwei Ziffern - die 0 und die 1. Auf englisch heift
das Zweiersystem »binary«. Daher stammen auch die Aus-
driicke »Binarsystem« und »Bindrziffern«. Gebrduchlich sind
dafiir ebenfalls die Ausdriicke »Dualsystem« und »Dualzahl«.
Lassen Sie sich durch die Uneinigkeit nicht verwirren, ge-
meint ist das gleiche.

Die Skizze 3 zeigt das Bindrsystem als Radchendarstel-
lung.

Bei unserem binaren Kilometerzahler hat jedes Radchen
nur zwei Ziffern. Beim Ubergang von 0 auf 1 wird das linke
Nachbarrddchen weitergedreht.

Nehmen wir an, am Anfang der Fahrt stehen alle Rddchen
auf 0. Nach einem Kilometer steht nur das rechte Radchen
auf 1. Nach 2 Kilometern steht es wieder auf 0, aber es hat
das zweite Radchen auf 1 gestelit. Nach 4 Kilometern hat das
zweite Radchen das dritte auf 1 gestellt. Wie die aufeinander-
folgende Zahlweise erfolgt, sehen Sie in dieser Gegentiber-
stellung von Dezimalsystem und Biné&rsystem:

Skizze 3

OOO©®

Achter

Zweler

DEZIMAL BINAR
00 0000
01 0001
02 ) 0010
03 0011
04 0100
05 0101
06 0110
07 0111
08 1000
09 1001
10 1010
11 1011
12 1100
13 1101
14 1110
15 111

26
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Wir kénnen also mit einer vierstelligen Dualzahl (4 Bit) die
Dezimalzahlen von 0 bis 15 darstellen. Mit einer achtstelligen
Dualzahl (8 Bit) kann bis dezimal 255 gezahlt werden. Da 8
Bit 1 Byte ergeben, kann ein Byte demnach 256 verschiedene
Informationen enthalten, namlich die Ziffern 0 bis 255.

Der Prozessor von unserem Commodore 64 hat zum Ver-
walten des Speichers 16 Leitungen zur Verfligung. Es kbnnen
damit Zahlen mit 16 Bit (2 Byte) verarbeitet werden. In unse-
rem Dezimalsystem bedeutet das, der Computer kann maxi-
mal
256 x.256 =165536
Speicherstellen verwalten (0 bis 65535). Da ein »KByte« im
Gegensatz zum Kilogramm (kg), das bekanntlich 1000

Bild 1. Das langsamste Speichermedium fiir Programme und
Daten: die Datasette. Fiir diese spricht nur der niedrige
Preis.

Gramm enthalt, jeweils 4 x 256 also 1024 Byte enthélt, kommt
man auf
65536 / 1024 = 64 KByte

Daher kommt auch der Name unseres C64. Wenn jemand
sagt, ein Programm sei 28 K lang, dann sollte er wissen, daB
er eigentlich meint, es sei 28 KByte lang, was 28 x 1024 =
28672 Byte entspricht oder 28,672 KByte.

1024 Byte sind immer noch etwas unhandlich. Wenn wir
diese Menge durch 4 teilen, dann erhalten wir 256 Byte. Ge-
nau diese Anzahl bildet eine »Page«, was von dem engli-
schen Wort flir »Seite« herriihrt. Page ist allerdings weniger
die Bezeichnung fiir genau 256 Byte (sagt man aber auch
manchmal), sondern ein Ordnungsprinzip wird damit ausge-
driickt. Wenn man namlich alle Bytes im Computer durchnu-
meriert (von 0 bis 65535) und dabei immer so z&hlt, daB je-
weils 256 davon eine Page bilden, dann erhdlt man 256 Pa-
ges zu je 256 Byte. 256 x 256 ergibt dann wieder 65536. Die-
se Pages tragen dann - wie in einem Buch - Seitenzahlen,

g o fipe. e
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und mit Page 0 (Adressen 0 bis 255), der sogenannten »Zero«-
Page, féngt unser Computer an.

Der fiir Sie als Anwender zur Verfiigung stehende Spei-
cherplatz - das RAM (Random Access Memory; Speicher, in
dem Daten abgelegt und wieder abgerufen werden kénnen)
- mUBte 64 KByte groB sein. Das ist aber nicht der Fall, wie
Sie der Einschaltmeldung des C64 entnehmen kdnnen. Nur
zirka 39 KByte werden lhnen zugestanden. Das hat auch sei-
ne Richtigkeit: der restliche Platz des insgesamt tatséchlich
64 KByte umfassenden Speichers wird vom »Betriebssy-
stem«, den zugehdrigen Tabellen (Zeichensétze) und dem
»Basic-Interpreter« bendtigt. Aus diesem Teil des Speichers,
den man ROM nennt (Read Only Memory, Nur-Lese-
Speicher), kénnen Sie normalerweise nur Daten herausle-
sen, aber keine speichern. Das ROM ist also eine feste GroBe
im C64, als Anwender kénnen Sie diese weder verdndern
noch mit Programmen zerstéren. Wie das ROM und das
RAM aussieht, soll Ihnen ein kurzes Programm zeigen, das
auf der beiliegenden Diskette unter dem Namen »Demo« ent-
halten ist.

Laden Sie es mit
LOAD "DEMO”,8
und starten Sie mit » RUN«. Zunédchst wird der Bildschirm leer,

Bild 2. Der Zusammenhang von Bit und Byte

um dann anzukiindigen, daB jetzt der Inhalt des ROM gezeigt
wird. Sobald die Schrift schwarz wird, schaltet unser Compu-
ter den ROM-Inhalt auf den Bildschirm. Jedes Zeichen, das
Sie dort sehen, gehért zum Programm des Basic-Interpreters
und ist fiir uns zundchst véllig unverstindlich. Das liegtdaran,
daB wir auf dem Bildschirm die Binérsprache der CPU als
Bildschirmcode (POKE-Code) dargestellt sehen. Und das
sind eben irgendwelche Zeichen mit Codes zwischen 0 und
255. Sehen Sie genau hin, dann stellen Sie fest, daB - nach-
dem das Bild fertig ist - keinerlei Verédnderung mehr zu erken-
nen ist. Das ist eben das Merkmal von ROM-Inhalten. Sie
bleiben, wo und wie sie sind.

Das Bild bleibt so, bis Sie eine Taste driicken (bitte nicht die
RUN/STOP-Taste). Danach meldet sich wieder der normale
Bildschirm mit der Ankiindigung, daB als néchstes der vom
Computer reservierte RAM gezeigt wird. Das geschieht nach
einer kurzen Zeitspanne. Da ist jetzt ordentlich was los auf
dem Bildschirm! Das Flackern an einigen Stellen zeigt, daB
der Prozessor dort gerade Eintragungen veréndert.

Hoffentlich entschadigt Sie dieser Einblick in sonst verbor-
gene Bereiche unseres C64 dafiir, daB Sie vom Programm
vielleicht kaum etwas verstehen.

Wozu braucht man denn eigentlich das Betriebssystem
und den Basic-Interpreter? Nun, ganz einfach: Der Computer
muB das, was Sie eingeben, deuten und die erforderlichen
Reaktionen veranlassen (beispielsweise rechnen, speichern,
Text darstellen). Jeder Befehl oder jede Anweisung muB dem
Mikroprozessor in Maschinensprache (Nullen und Einsen)
vorliegen, damit er sie verstehen kann. Sie als Anwender kon-
nen sich aber nicht unzahlige Folgen von Dualzahlen mer-
ken. Viel einfacher ist es, sich Befehle wie etwa PRINT, LOAD,
GOTO etc. zu merken - fiir den Mikroprozessor miissen sie
dann allerdings Ubersetzt werden.

28
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Diese Aufgabe bernimmt beim C64 der eingebaute Ba-
sic-Interpreter: Nach dem Absenden der Eingabe wird jeder
Befehl mit dem festgelegten »Wérterbuch« verglichen. Ist ein
Befehl gefunden, wird zu der im Interpreter hinterlegten
Adresse des Betriebssystems verzweigt. Dort werden die ent-
sprechenden Befehlsfolgen abgearbeitet.

Wozu braucht man ein Betriebssystem?

Eine Fehlermeldung erscheint dabei beispielsweise dann,
wenn Sie sich nicht genau an die vorgeschriebenen Sprach-
regelungen gehalten haben. Die Sprachregelung nennt man
auch Syntax, daher die Fehlermeldung »SYNTAX ERROR«.
Der Basic-Interpreter erkennt auch, ob Sie den Befehl sofort
ausfiihren lassen wollen (Direktmodus) oder ihn als Zeile ei-
nes Programms hinterlegen wollen. Im Direktmodus befin-
den Sie sich z.B. nach dem Einschalten. Der Befehl

LOoAD “$”,8

zum Laden des Inhaltsverzeichnisses (englisch: directory)
von Diskette wird im Direktmodus eingegeben. Schreiben Sie
jedoch ein Basic-Programm, z.B.

10 PRINT “HALLO”

und starten dieses mit RUN gefolgt von <RETURN >, liegen
beide Varianten vor: Die Eingabe des Befehls »RUN« erfolgt
im Direktmodus, die Abarbeitung des kurzen Programms er-
folgt im Programmodus.

Sie sehen also, ohne das Betriebssystem und den Basic-
Interpreter wire man vollkommen aufgeschmissen.

An dieser Stelle wollen wir Sie auch darauf hinweisen, daB
man den C64 dennoch ohne Basic-Interpreter programmie-
ren kann: Mit Hilfe der speziellen Programmiersprache »As-
sembler« ist es moglich, dem Prozessor die Befehle und An-
weisunagen »maschinennah« zu Ubermitteln. Das bedeutet,

icnle und Anweisungen so eingegeben werden kdn-
nen, daB sie der Mikroprozessor fast direkt versteht. Die An-
weisungen mussen nur noch in Dualzahlen umgesetzt wer-
den. Ein so erstelltes Programm ist sehr viel schneller als ein
Basic-Programm, weil kein Interpreter die Befehle vor der
Ausflihrung identifizieren und (bersetzen muB. Ausfiihrliche
Kurse zum Thema »Assembler« finden Sie im Sonderheft 35,
und weitere Informationen im Sonderheft 21 (Assembler und
Basic).

Uber die Eingabegerate werden alle Informationen, die der
C64 zur Verarbeitung bendtigt, also Programme und Daten,
an die Zentraleinheit (ibergeben. Das erfolgt (iber spezielle
Eingabegerate wie Tastatur oder Joystick. Im weitesten Sinne
kbnnte man auch Geréte, die sowohl der Eingabe als auch
der Ausgabe und Speicherung dienen (Datasette und Disket-
ten-Laufwerk) dazu zahlen.

- Obwohl die Tastatur beim C64 im Geh&duse untergebracht
ist, ist sie eigentlich als eigenstindiges »Gerét« anzusehen.
Sie besteht aus insgesamt 66 Schaltern, die elektrisch in ei-
ner Matrix aus je 8 Zeilen und 8 Spalten geschaltet sind (mit
Ausnahme der Tasten <RESTORE > und < SHIFT LOCK>).

Diese Tastaturmatrix wird von einem speziellen Baustein,
dem CIA (Complex Interface Adapter), sténdig daraufhin ab-
gefragt, ob eine Taste betétigt wurde. Eine niedergedriickte
Taste erzeugt einen der Matrix entsprechenden Tastaturcode.
Dieser Tastaturcode wird in einen Wert umgewandelt. Jede
Taste hat also einen speziellen Wert, den sogenannten Zei-
chencode. Diese Zeichencodes sind im C64 in vier Tabellen
im ROM fest gespeichert. Dort ist hinterlegt, wie das Zeichen
aussieht, das den gedriickten Tasten entspricht. Mit Hilfe des
Zeichencodes kénnen Sie in einem Programm abfragen, wel-
che Taste betatigt wurde und eine entsprechende Aktion ver-
anlassen. Im Anhang Ihres Handbuches zum C64 finden Sie
die entsprechende Tabelle der Zeichencodes abgedruck.

Der Baustein CIA wird durch den Mikroprozessor dazu ver-
anlaBt, die Tastatur abzufragen. Da der Mikroprozessor aber
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noch einige andere Aufgaben zu erledigen hat, kann es vor-
kommen, daB eine Taste betétigt wird, ohne daB der CIA gera-
de in diesem Augenblick die Tastatur abfragt. Keine Sorge,
der Mikroprozessor erféhrt dennoch von der gedriickten Ta-
ste: Bis zu zehn Tastaturanschldge werden in dem sogenann-
ten Tastaturpuffer zwischengespeichert. Ist der Prozessor
wieder aufnahmebereit, arbeitet er die Zeichen im Puffer
nacheinander ab.

Die beiden nicht in die Tastaturmatrix eingebundenen Ta-
sten haben folgende Funktionen:

Die RESTORE-Taste erzeugt ein Abbruchsignal und die
SHIFT-LOCK-Taste ist eine der linken SHIFT-Taste parallel-
geschaltete einrastende Taste. Sie entspricht der gleichnami-
gen Taste auf einer Schreibmaschinentastatur.

Die Ausgabe von Daten

Zu den Ausgabegeraten des C64 zéhlen Bildschirm, Drucker
und Plotter. Auch die bei den Eingabegeréten bereits ange-
sprochenen Speichergeréte, Disketten-Laufwerk und Data-
sette, konnen als Ausgabegeréte dienen.

Ein Bildschirm ist flir jeden Computer verpflichtend - ohne
ihn ist der Anwender »blind«. Deshalb werden wir hier einmal
naher untersuchen, wie die Datenausgabe auf einem Bild-
schirm zustande kommt.

Der Bildschirm ist nur ein Teil der zur Anzeige von Informa-
tionen erforderlichen Baugruppen. Das Bild wird zundchst
von einem Bauteil des C64 aufgebaut. \

Dies geschieht mit Hilfe des Video-Bausteins VIC (Video
Interface Chip) und des Bildschirmspeichers. Dieser befindet
sich innerhalb des vom C64 reservierten Speicherplatzes.
Der Bildschirmspeicher ist entsprechend dem Bildscgr i
25 Zeilen und 40 Spalten aufgeteilt. Ein Zeichen (au: éﬁg
der Zeichensatztabellen des ROM) muB demnach genau an
der Stelle im Speicher abgelegt werden, an der es spéter auf
dem Bildschirm erscheinen soll.

Nun wére es einfach, wenn der {iber den Tastaturcode ge-
fundene Zeichencode dort abgespeichert wiirde. Das ist aber
nicht der Fall. Das Zeichen wird noch einmal in den »Bild-
schirmanzeigecode« umcodiert. Der VIC sucht sich mit Hilfe
dieses Codes das entsprechende Zeichen aus dem Zeichen-
satz heraus.

Richtig spannend wird es aber jetzt: der C64 kann Zeichen
auch farbig darstellen. Die dafiir benétigten Informationen
werden in einem analog zum Bildschirmspeicher aufgebau-
ten Farbspeicher abgelegt. Fir jedes Zeichen setzt der VIC
die im Bildschirmspeicher und im Farbspeicher hinterlegten
Informationen zusammen und gibt die erforderlichen Signale
zum Bildschirm aus.

Jetzt kommt Farbe ins Bild

Entsprechend zum Darstellen eines Textbildschirms kennt
man ja gerade beim C64 wunderschone Grafiken. Die Dar-
stellung dieser Grafiken entspricht im Prinzip der Darstellung
von Text. Jedoch ist dabei fiir jeden Punkt eines Bildes, das
aus 320 x 200 Punkten besteht, die Lage und die Farbe anzu-
geben. Bei der Erstellung von farbenpréchtigen Gemaéiden
unterstiitzen Malprogramme wie »Paint Magic« (Seite 6). Sie
brauchen sich bei deren Anwendung zum Gliick nicht um die
genauen Abldufe im C64 kiimmern, aber ein kleiner Einblick,
wie hier gezeigt, ist schon sinnvoll.

Neben der Darstellung von Bildern und beliebiger Texte ist
eine weitere Eigenschaft des C64 bemerkenswert: die Klang-
erzeugung. Wenn Sie sich bereits unsere »Sounds zum Ge-
nieBen« (Seite 13) angehdrt haben, werden Sie die faszinie-
rende Musik kennen, die geniale Programmierer dem C64

ONLINSST dieses

" Bild 3. Der
Joystick ist
das optimale
Eingabe-

gerat fiir
Spielernaturen.
Joysticks

gibt es in
zahlreichen
Ausfiihrungen.

Bild 4. Die Maus
ist los: Fiir
Benutzerober-
flachen

wie Geos

Eingabegerat
hervorragend
geeignet

entlocken. Neben klangvollen Titelliedern kénnen dies Ge-
réusche, wie Schisse oder sogar Sprache, sein.

Zusténdig fiir die musikalischen Leistungen ist im C64 der
SID (Sound Interface Device). Bis zu drei Stimmen gleichzei-
tig kann der C64 ertbnen lassen.

Wir haben oben gesehen, daB an den C64 verschiedene
Ein- und Ausgabegeréte angeschlossen werden kénnen. Zur
Eingabe ist dies beispielsweise die Tastatur, zur Ausgabe der
Monitor und zum Speichern das Disketten-Laufwerk. Aber
dies sind noch langst nicht alle Méglichkeiten.

Fast jedes Spiel erkennt einen angeschlossenen Joystick
(Bild 3). Auf der rechten Seite des Computers finden Sie zwei
sogenannte Joystick-Ports. Die Bewegungen, die Sie mitdem
Joystick vornehmen, werden vom Programm erkannt und
umgesetzt. So steuern Sie z.B. einen Tischtennisschlager,
oder bewegen einen Raumgleiter durchs All.

An den Joystick-Port wird auch eine eventuell vorhandene
»Maus« angeschlossen. Dabei ist nicht das kleine Nagetier
gemeint, das bei weiblichen Wesen angeblich Schrecken er-
regt. Vielmehr ist eine Maus (Bild 4) im Computer-Chinesisch
ein Eingabegerét, das Bewegungen der Hand umsetzt. Das
Programm »GEOS« unterstlitzt die Maus vorbildlich. Der Vor-
teil der Maus gegeniiber dem Joystick liegt darin, daB Bewe-
gungen viel genauer zu steuern sind. Nitzlich ist eine Maus
vorwiegend flir Malprogramme und Benutzeroberflachen.
Bei nahezu allen Spielen hat jedoch der Joystick »die Nase
vorne.

Neben den Joystick-Ports finden Sie an der Riickseite des
Gehéuses weitere Anschllisse. Wenn Sie das C64-Spielepa-
ket erworben haben, kennen Sie Module, die in den soge-
nannten Expansion-Port gesteckt werden. Die Module sind
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Bild 5. Module werden in den Expansion-Port gesteckt. Die
in den Modulen gespeicherten Programme sind blitzschnell
zu starten.

Datenspeicher, deren Inhalt nicht veréndert werden kann. Der
Vorteil dabei ist, daB nach dem Einstecken eines Moduls (Bild
5) das oder die darauf befindlichen Programme nach dem
Einschalten des C64 sofort aktiv sind. Dabei wird folgender
Trick verwendet: Ist ein Modul eingesteckt, belegt es einen
Teil des Speichers. Man sagt, das Modul wird eingeblendet.

Die RAM-Erweiterungen von Commodore werden eben-
falls an den Modul-Port angeschlossen. Mit einer RAM-Erwei-
terung vergroBert sich der Hauptspeicher des C64. Allerdings
werden diese nur von wenigen Programmen unterstiitzt. Das
schon erwahnte Geos nutzt diese Erweiterungen aber ausge-
zeichnet. Wenn Sie mehr lber die RAM-Erweiterungen wis-
sen wollen, finden Sie im Sonderheft 32 zahlreiche Informa-
tionen.

Der User-Port

Der C64 eignet sich auch zur Steuerung von Maschinen, zur
Regelung von Prozessen und zur Erfassung von MeBwerten,
beispielsweise bei elektronischen Versuchen. Die Informatio-
nen, sogenannte Signale, missen allerdings vom C64 zum
angeschlossenen Geréat Ubermittelt werden. Der AnschiuB
daflr, die sogenannte Schnittstelle, ist der »User-Port«.

_GRUNDLAGEN _

Wenn Sie die Hobbies Elektronik, Basteln und Computer
miteinander verbinden wollen, steht diese Schnittstelle fiir Sie
bereit. Mehr dariiber erfahren Sie in dieser Ausgabe auf der
Seite 38.

Sie haben jetzt alle wichtigen Bestandteile des C64 ken-
nengelernt. Eine Frage bleibt noch offen: Wie werden Infor-
mationen, also Daten, im C64 zwischen den einzelnen Bau-
teilen hin- und herbewegt?

Zum Transport der Daten dient in einem Computer der so-
genannte Datenbus (Bild 6). Im C 64 sind dies acht Leitungen,
die mit allen Bauteilen wie RAM, ROM, Prozessor oder Ein-/
Ausgabe-Bausteine verbunden sind. Ferner existiert ein Bus
mit 16 Leitungen, Giber den der Prozessor alle Speicheradres-
sen verwalten kann. Daher auch der Name »AdreBbusx«.

Wie im 6ffentlichen Verkehr, gibt es auch im Computer-
Busverkehr hin und wieder einen Stau. Das ist beispielsweise
der Fall, wenn eine logische Einheit im C64, etwa der Mikro-
prozessor, gerade intensiv beschéftigt ist, und ein anderes
Bauelement diesem Informationen Ubermitteln will. Zum
Gliick missen wir Anwender uns um derartige Verkehrspro-
bleme nicht kiimmern. Diese Aufgabe (ibernimmt der Com-
puter selbstandig.

Die Speicherstadt

Stellen Sie sich eine lange StraBe vor mit 65536 aneinander-
gereihten Hausern (von Hausnummer 0 bis Hausnummer
65535).

Dies entspricht unserem Speicher. Jedes Haus (Byte) ist
ebenerdig und hat acht Zimmer (Bits). Wie eine Stadt in Stadit-
teile unterteilt ist, finden wir in dieser Speicherstadt die Eintei-
lung in Pages. Ahnlich wie es in Stidten ein Handwerkervier-

L ielame 2in Geschéftsviertel und so weiter gibt, sind auch hier
manchen Pages spezielle Aufgaben zugeteilt. Die wichtigste
davon ist die Zeropage, auf der sich die CPU bzw. das Be-
triebssystem Notizen machen. Auch die Pages 1 bis 3 (also

' bis Adresse 1023) dienen ahnlichen Zwecken. Ab Page 4 bis
inklusive Page 7 liegt der Bildschirmspeicher unseres Com-
puters. Er entspricht genau dem, was auf dem Fernsehbild zu

Fortsetzung auf Seite 37

Stromversorgung

8-Bit-Datenbus

)

Ein- u. Aus- \|—> Ein- und

gabebau- Ausgabe-

steine A_J> Busse
e

ﬁ 4 ______» Steuersignale

16-Bit-AdreBbus

v

Steuerleitungen

Bild 6. Der Datenbus ist das »Verkehrsmittel« fiir die Daten im C64. Uber den AdreBbus verwaltet der Mikroprozessor den
gesamten Speicherbereich. Die Grafik zeigt die Abldufe schematisch.
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0 "64'ER SONDERH.50" S1 Al 37  "OCERN" PRG 0 B “ DEL
0 L H 37  "LINCOLN" PRG 0 “— LOAD .8,1 —" DEL
0 3% MEETSl PRG 0 “— SYS5 49152 ~—" DEL
0 37  "UNICORN" PRG 0 e e 01
0 37  "TRAIN" PRG 45 “EN¥BL PLv PRG
0 37  "UNIHORSE" PRG 93  "DANCE AT NIGHT" PRG
- Seite 24 0 4 0 e DEL
0 0 0 e il 11
0 0 0 "——TIPS & TRICK5-' DEL
0 0 0 H * DEL
0 0 0 e 1) 1
0 : 0 1 SHEILP L L PRG  Seite 66
1 INST‘AI..L PM" PRG  Seite 6 0 18 "BASIC.MSG" FRG
33 “PAINT MAGIC" PRG 0 - 0 Mm% DEL
1 "MOUSE.EXT" PRG 59  “INVENTION NR.13" PRG Seite 13 0 "——-DISKETTE———" DEL
(- “MOUSE. SRC* PRG 19 "ELISE" PRG 0 "——BEIDSEITIG-———" DEL
3 “MOUSE. NST" PRG 35  “SHADES" PRG 0 ¥————BESPIELT——-" DEL
0 i s —— DEL. 1] e e e " DEL 0 e i 1.1
37  YTITLE PAGE" PRG 5 "MUSICBOX" PRG 4 BLOCKS FREE
37, “BUNSET" PRG 41  "SAMPLE" PRG

0 e " DEL
0 “64'ER SONDERH.50" S2 2A 2 'anonn PRG Seite 47 76  "VOKABELTRAINER" PRG
0 i 7)1 0 e " DEL 9 “VO.E01.GRUNDWORT" SEQ
0 6 HYPRJ\ -SAVE" PRG Seite 48 10  “VO.E02.GRUNDWORT" SEQ
0 0 e " DEL 11  "VO.E03.GRUNDWORT" SEQ
0 2 "PRODISC" PRG Seite 49 10  “V0.E04.GRUNDWORT" SEQ
0 G it 4 "CCTM1A" PRG ) "V0.E0S.GRUNDWORT" SEQ
76 "ALPHA 1.4.COMP." Seite 14 4 "CCTM1B" PRG 10 "V0.EO06 . GRUNDWORT" SEQ
51  “"SOUNDPACK 1" 7 “CeTM2" PRG 9 “VO.E07.GRUNDWORT" SEQ
8 "DEMO 1 SOUNDP. 1" PRG 1 "CCTM3" PRG 8 "VO.E08.GRUNDWORT" SEQ
8 “DEMC 2 SOUNDP. 1" PRG 1 "CCTM4" PRG 9 "VO.E09.GRUNDWORT" SEQ
51 “VOICES SOUNDFACK" PRG 17 "CCTMS" PRG 10 "V0O.E10.GRUNDWORT" SEQ
8 “VOICE DEMO" PRG 5 “CCTSPR" PRG 10  “V0.E11l.GRUNDWORT" SEQ
o o R R B 1 "PRORETTER" PRG 10  "VO.El2.GRUNDWORT" SEQ
0 =t DEL 0 —E3EH 3 CBEL 4 "V0.E13.GRUNDWORT" SEQ
0 ~——ANWENDUNGEN-—" DEL 4 "TEXT !I PRG ~ Seite 51 9 “YO.E14.GRUNDWORT" SEQ
O s S e e DEL 49  "EKH" PRG 9 "V0.E15.GRUNDWORT" SEQ
1] e i DR 9 "DEUTSCH Z" PRG 11 "V0.E16.GRUNDWORT" SEQ
20 "MASTER-COPY V1.7" PRG  Seite 44 9 "DEUTSCH 1 Z'" PRG 0 Mo DEL
e —" DEL e 9 "ASCII Z" PRG 0 3 —ENDE- " DEL
12  "SUPERCOPY" PRG Seite 45 4 "DRUCKTABR" PRG 0 —————————————" DEL
0 #ee—————————" DEL 0 et DEL 0  M————————————— " DEL
5 “TAPE TO DISK" PRG  Seite 47 63  "C/VOKABELTRAINER" PRG Selte' 40 4 BLOCKS FREE.

WICHTIGE HINWEISE
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Aus den Erfahrungen der Sonderhefte 46 und 47 wollen wir ein paar sinnvolle
Tips an Sie weitergeben:

Bevor Sie mit den Programmen auf der Diskette arbeiten, sollien Sie unbedingt eine
Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges Backup-
Programm, das eine komplette Diskettenseite kopiert.

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig Speicherplatz

frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette speichemn, zu Speicherplatz-

problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-
Copy-Programm auf eine leere, formatierie Diskette und nuizen Sie diese als Arbeitsdisketie.

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser Seite speichemn

wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine Kerbe fiir die Riickseite der

Diskette machen, um den Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von
vomherein vermeiden, wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.




Anleitung
siehe
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Fortsetzung von Seite 31
sehen ist. Jedes Zeichen wird dabei
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durch einen POKE-Code vertreten. Die |

! 2048 |

Ijoub-rllama?llsaz.xél Eﬂ]

Zuordnung der einzelnen Adressen zu
den Bildschirmpositionen kann man
aus dem Handbuch (Seite 138) entneh-
men, ebenso wie die POKE-Codes (Sei-
te 133). Packen wir also in Adresse 1024
eine 1 hinein durch »POKE 1024, 1«
dann erscheint in der linken oberen
Bildschirmecke ein »A«. Bei lhnen er-
scheint kein »A«? Dann fahren Sie mal
mit dem Cursor an die Stelle und Sie er-
kennen den Buchstaben. Den Commo-
dore 64 gibt es momentan mit minde-
stens zwei verschiedenen Versionen
des Betriebssystems. Bei der alteren
muB man auBer dem Bildschirmcode in
den Bildschirmspeicher auch noch ei-
nen Farbcode in die entsprechen-
de Bildschirmfarbspeicher-

stelle geben. Diese kann
man ebenfalls dem

Handbuch ent-

nehmen (Seite 139). Hier braucht man also noch den Befehl
»POKE 55296, 1«, um ein weiBes »A« zu erzeugen. Die neuere
Version macht den Farbcode-POKE Uiberfliissig. Nur wenn
wir eine andere Farbe als die vorgegebene mdchten, miissen
wir den neuen Farbcode in den Bildschirmspeicher POKER.

Der Bildschirmspeicher erfordert genau 25 * 40 = 1000
Byte. Von den 1024 Byte (4 Pages) sind also noch 24 Byte frei,

die teilweise Verwendung finden als Sprite-Zeiger. Doch dazu -

kommen wir erst spéter. Ab Page 8 (Adresse 2048) haben wir
volle Verfligungsgewalt Uber den Speicher fiir Basic-
Programme und Daten. :

Etwas Neues passiert ab Adresse 40960, dem Ende unse-
res Basic-Speichers. Von dieser »Hausnummer« an, bis
49151, haben die Gebaude der Speicherstadt eine zusatzli-
che erste Etage. Zu ebener Erde liegt weiterhin RAM vor, im
ersten Stock aber ROM, und zwar der 8 KByte groBe Basic-In-
terpreter (siehe Bild 7).

Inden néchsten 4 KByte finden wir wieder nur RAM. Dieser
Bereich von 49152 bis 53247 wird haufig fiir Maschinenpro-
gramme genutzt, weil hier nicht die Gefahr des unabsichtli-
chen Uberschreibens durch Basic-Programme besteht. Ab
53248 sind die »Byte-Hauser« sogar mit zwei Etagen verse-
hen. Im ErdgeschoB liegt weiterhin RAM, in der ersten Etage
sind die Ein- und Ausgabe-Bausteine angesiedelt und oben
im zweiten Stockwerk breitet sich das Zeichen-ROM aus. Die
Belegung im ersten GeschoB durch die Ein- und Ausgabe-
Bausteine ist in Bild 8 zu sehen.
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Dabei belegt der VIC-II-Chip die Adressen von 53248 bis
54271, der SID-Chip die von 54272 bis 55295, der Bildschirm-
farbspeicher die von 55296 bis 56319, der CIA 1 liegt von
56320 bis 56575, der CIA 2 von 56576 bis 56831 und der Be-
reich von 56832 bis 57343 ist leer.

Ab Adresse 57344 bis zum Speicherende haben wir es
dann wieder mit einstockigen »Byte-Héusern« zu tun, in de-
ren ErdgeschoB RAM und in deren erster Etage das
Betriebssystem-ROM wohnt.

Jetzt kdnnen wir an die Losung des Rétsels gehen, wieso
unsere CPU anscheinend mehr als 64 KByte an Hausnum-
mern adressieren kann. Wie Sie bei der Wanderung durch
die Speicherstadt bemerkt haben werden, sind es ja nur
65536 Hauser, die zu adressieren sind. Die Frage ist jetzt nur
noch, woher die CPU weiB, in welche Etage bei den mehr-
stockigen Byte-Gebéuden eine Nachricht gelangen soll, be-
ziehungsweise aus welcher Etage eine Meldung zu holen ist.
Dazu verwendet unser Computer die Speicherstelle 1. In drei
von den acht Bit-Zimmern dieses Byte-Hauses liegt die Infor-
mation, welche Etage in welchen Speicherbereich gerade zu-
ganglich ist. (Klaus Hérol/ag)
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Der Expansion-Port und der User-Port sind zwei
Anschlisse, die Ihrem Computer Tiir und Tor fiir
die verschiedensten Erweiterungen 6ffnen. Was
konnen Sie mit den einzelnen Ports machen?

dem anschlieBen, eine Alarmanlage tberwachen.

Drei Beispiele fiir interessante Anwendungen mitdem
C64. Ohne User-Port (Bild 1) oder Expansion-Port (Bild 2)
geht jedoch nichts.

Der User-Port ist eine Schnittstelle, d.h. der C64 ist hier
fast wortlich aufgeschnitten. Uber eine Schnittstelle kann er
Daten mit anderen Geraten austauschen. MeB- und Steuer-
aufgaben lassen sich Uber sie l6sen.

Die AnschluBbelegung des User-Ports zeigt Bild 3. Be-
achten Sie bitte, daB die Anschliisse an der Ober- und Un-
terseite des User-Ports verschiedene Funktionen haben.
Klemmen Sie deshalb niemals eine Krokodilklemme oder
etwas Vergleichbares an!

Der User-Port ist sehr variabel verwendbar. Der Grund ist
ein im User-Port enthaltener 8-Bit-Parallelport (Bild 3: PBO
bis PB7), den Sie frei programmieren kénnen. Man kann also
tiber den Parallel-Port Daten einlesen und ausgeben. Inter-
essant ist, daB Sie die Datenrichtung fiir jede der acht Lei-
tungen einzeln bestimmen kdnnen. Welche Leitung als
Eingang und welche als Ausgang geschaltet wird, geben
Sie Uiber das Datenrichtungsregister vor. Die Abkilirzun
»DDR« fir dieses Register kommt aus dem Engliscﬁ@ﬁﬁ‘ng:'
heiBt »Data Direction Register«. Aber wie kénnen mit einem
Register acht Leitungen gesteuert werden? Das duale Zah-
lensystem gibt den Schliissel zur Lésung.

Programm-Module am Computer betreiben, ein Mo-

Der User-Port wird programmiert

Das duale Zahlensystem, mit dem der Computer arbeitet,
kennt nur zwei Ziffern, die 0 und die 1. Eine Informationsein-
heit, die 0 oder 1 enthélt, wird ein »Bit« genannt. Es ist die
kleinste, in der Computertechnik verwendete Informations-
einheit. Mit einem Bit lassen sich die Dezimalzahlen 0
(=0%2% und 1 (=1*2° darstellen. Nehmen wir ein zweites
Bit dazu, so kénnen wir schon Dezimalzahlen von 0 bis 3
darstellen. Eine Drei ergibt sich, wenn beide Bits eine 1 ent-
halten (1*2! + 1+22 = 2 + 1 = 3). Mit 8 Bit kénnen schon
Dezimalzahlen von 0 bis 255 dargestellt werden. Im Bild 4
finden Sie als Beispiel, wie die Zahl 223 im dualen System
zerlegt ist. 8 Bit ergeben in der Computertechnik die néchst-
groBere Informationseinheit, ein »Byte«. Inr C64 hat einen
Speicherbereich von 65536 Byte. Das Byte 56579 ist das
Datenrichtungsregister. Wenn Sie dort eine Eins im Bit 0 ein-
geben, wird die dazugehdrige Leitung PBO auf Ausgang ge-
schaltet. Uberprtifen Sie doch einmal das DDR nach dem
Einschalten, indem Sie eingeben:

PRINT PEEK (56579)

Auf dem Bildschirm miiBte anschlieBend eine 0 erschei-
nen, da nach dem Einschalten des Computers die Portlei-
tungen PBO bis PB7 als Eingénge geschaltet sind. Wenn
Sie den Wert aus unserem Beispiel (Bild 4) mit
POKE 56579,223
eingeben, so enthélt das DDR die Bitfolge 11011111, Alle
PB-Leitungen sind nun Ausgénge, bis auf die Leitung PB5.
Uber das DPB-Register (Data-Port B) in der Speicherzelle
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Bild 1. Der User-Port des C64 (Pfeil). Von rechts nach links
sehen Sie die Kontakte 1 bis 12. Die Kontakte A bis N sind
auf der unteren Platinenseite.

56577 kénnen Sie nun die einzelnen Ausgénge auf 0 oder
1 setzen, mit

PRI SC577, 222

haben Sie dort eine Bitfolge von 11011110 eingegeben. Bis
auf PB0 sind so alle Ausgénge auf 1 gesetzt. Das bedeutet,
an den AnschluB-Pins D bis H (PB1-PB4), sowie an Pin K
(PB6) und L (PB7) liegen +5 Volt, wéhrend Pin C (PB0) auf
0 Volt liegt.

Beim Experimentieren aufgepaBt: Die auf 1 gesetzten
Ausgénge werden von einem integrierten Baustein, dem
CIlA (Control Interface Adapter), auf +5 Volt geschaltet. Ver-
binden Sie diese Anschliisse aus Versehen mit Masse,
nimmt lhnen der CIA diese Behandlung sehr iibel. An-
schlieBend missen Sie héchstwahrscheinlich Ihren Com-
puter in eine Service-Werkstatt geben. Vorsicht ist geboten.

Mit dem User-Port priifen

Wenn Sie den Port als Eingang benutzen, ist es interessant,
einzelne Leitungen zu tberpriifen. Das Port-Register kommt
zu Hilfe. Nach

PRINT PEEK (56577)

erscheint der Wert des DPB-Registers auf dem Bildschirm.
Schalten Sie Ihren Computer noch einmal an, und tiberprii-
fen Sie das DPB-Register. Sie werden feststellen, daB alle
Bits auf 1 gesetzt sind. Alle Leitungen des Port B liegen
demnach auf +5 Volt.
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Bild 2. Der Expansion-Port des C64 (Pfeil). Die 44 Kontakte
sind liber Drihte an der Platine angeschlossen.

Nach dem Einschalten sind alle Leitungen des Port B als
Eingénge geschaltet. Im Gegensatz zu Ausgéngen kénnen

Sie nun jedes einzelne Bit auf 0 setzen, indem Siedierentsr

sprechende Leitung mit Masse verbinden. Aber wie 4Bt
sich ein einzelnes Bit vom DPB-Register tiberpriifen? Des

R S R R e e S )
N |
A B Dl I

PIN | BELEGUNG PIN | BELEGUNG
1 GND A | GND
2 +5V, max. 100 mA B | FLAG2
3 | RESET C |[PBO
4 CNT1 D |PBi

5 SP 1 E |PB2
6 CNT2 F |PB3
7 SP2 H |PB4
8 PC2 J PB5
9 SER. ATN IN K | PB6
10 9V AC, max. 100 mA L PB7

11 9V AC, max. 100 mA M PA2
12 | GND N | GND

A Bild 3. Der User-Port
von hinten gesehen und
die Belegung der
einzelnen Kontakte

<« Bild 5. Der
Expansion-Port von
hinten gesehen.

Hier werden vor allem
Module angeschlossen.
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Ratsels Losung ist die »AND«-Verkniipfung«. Um beispiels-
weise das Bit 7 zu Uberpriifen, geben Sie ein:

PRINT PEEK (56577) AND 128

Ist das Ergebnis 128, so enthdlt das Bit 7 des DPB-Regi-
sters eine 1. Bei einer 0 als Ergebnis enthalt das Bit 7 eben-
falls eine 0. Das Bit 6 kdnnen Sie entsprechend mit
PRINT PEEK (56577) AND 64

Uberprifen. Beim Ergebnis 64 enthélt das Bit 6 eine 1, bei
0 als Ergebnis ist wieder eine 0 enthalten. Auf die gleiche
Weise lassen sich auch alle anderen Bits liberpriifen.

Wenn Sie die beschriebenen Basic-Anweisungen in Pro-
gramme einbinden, kdnnen Sie verschiedenste Steuervor-
gange hervorrufen und tberpriifen. Alarmanlagen lassen
sich ebenso konstruieren wie blinkende Ldmpchenreihen
oder vieles mehr.

Module wie »Simons-Basic« oder das Spiel »Soccer«
werden in den Expansion-Port gesteckt. Nach dem Ein-
schalten steht Ihnen sofort das entsprechende Programm
zur Verfligung. Wie aber erkennt Ihr Computer, daB ein Mo-
dul eingesteckt ist? Verdeutlichen wir uns die Funktion von
einigen Kontakten des Expansion-Ports.

Das Bild 5 zeigt die Kontakte des Expansion-Ports, wie
Sie sie von hinten sehen. Das Modul legt beim Einschalten
die Leitung EXROM (Pin 9) gegen Masse (Pin 1,22,A und
Z). Dadurch wird ein Speicherbereich von 8 KByte (=8192
Byte) aus dem Speicher des C 64 ausgeblendet. Es sind die

| Speieiicradressen 32768 bis 40956. Der Speicherinhalt
des eingesteckten Moduls befindet sich jetzt in diesem Be-
reich. Ihr Computer weiB damit noch nicht, daB dort ein Pro-

Bit Bit Bit

7 6 5
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|

Bit Bit Bit Bit Bit
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il ke
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1#27 4 1 %26
128 +
223

.
|

+ 0%25 + 1%2% 4 1223 4 1222 4 1421 4 1220
i

T e aen Rl R

16 + 8 + 4 + 2 + 1

|
64 + 0 +

Bild 4. Beispiel fiir die Umrechnung einer Dualzahl in eine
Dezimalzahl F

gramm beginnt. Diese Information erhélt er, wenn nach
dem Einschalten die sogenannte »Reset-Routine« durch-
laufen wird. Der Computer Uberpriift den Inhalt der Spei-
cherzellen 32772 bis 32776. Ist dort der Text »~CBM80« ent-
halten, weiB der Computer, daB ein Modul eingesteckt ist.
Ist kein Modul vorhanden, sind die entsprechenden Spei-
cherzellen nach dem Einschalten leer und der Computer
setzt die Reset-Routine fort. Findet der Computer aller-
dings »CBM80«, holt er sich aus den ersten beiden einge-
blendeten Speicherzellen (32768 und 32769) die dort abge-
legte Startadresse des Modulprogramms und springt an
die entsprechende Adresse. Naturlich erfolgt auch nach je-
dem Reset die Abfrage, ob ein Modul vorhanden ist oder
nicht. Die einfachste Weise, ein Reset auszulésen, ist tibri-
gens, am User-Port die Kontakte 3 (Reset) und 1 (Masse)
miteinander zu verbinden. Mit einem Taster kénnen Sie ein
hardwaremaBiges Reset fest vorsehen. Aber beachten Sie
die Garantiebedingungen des Herstellers. (kn)
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wieder missen Vokabeln gelernt werden. Das Fach

Englisch ist ja eigentlich nicht schlecht - aber immer
dieses Vokabellernen. Wenn es nach Pascal ginge, wiirde
er viel lieber an seinem heiBgeliebten C 64 sitzen.

Mit dem »Vokabeltrainer« kann er das eine tun ohne das
andere zu lassen. Vokabeln lernen mit dem C 64 - und man
ist wieder mit viel Freude bei der Sache. Bis zu einem ge-
wissen Grad kann der Computer sogar den Nachhilfelehrer
ersetzen. Was sollte ein Vokabel-Trainingsprogramm dazu
beherrschen?

Es muB beispielsweise gewuBte und nichtgewuBte Voka-
beln unterscheiden und gesondert behandeln. Nichtge-
wuBte Vokabeln missen erneut oder haufiger als andere
abgefragt werden. Ein gutes Programm sollte weiterhin
Mehrfachbedeutungen der Vokabeln verwalten und bei der
Abfrage erkennen kénnen. Es muBte aber vor allen Dingen
leicht zu bedienen sein. Eine selbsterkldrende Meniitech-
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nik mit einem Hilfsbildschirm kann hier von groBem Nutzen
sein. Gute Programme zeichnen sich weiterhin dadurch
aus, daB sie alle zu erwartenden Bedienungs- und Einga-
befehler abfangen. Ein »Ausstieg« des Programms auf-
grund einer nicht eingeschalteten Diskettenstation ist bei
professionellen Programmen ausgeschlossen.

Nachhilfe sparen

Mit einem solchen Lernprogramm, das all diese Bedingun-
gen erflllt und darliber hinaus noch weitere komfortable
Unterprogramme bietet, kdnnen Sie effektiv und preiswert
Vokabeln der meisten Fremdsprachen lernen.

Bei der Eingabe der Vokabeln kdnnen Sie entscheiden,
ob spéter alle eingegebenen Ubersetzungen gefordert wer-
den -beispielsweise bei unregelmaBigen Verben - oder nur
eine mégliche Entsprechung. Im ersten Fall werden Mehr-




Der € 64 als

Vokabel-Trainer

Die Zeiten des 6den Paukens sind vorbei: Mit der
fast genialen Lernmethode unseres Vokabel-Trai-
ners haben Sie selbst die schwierigsten Vokabeln
nach kurzer Zeit im Griff - und zusétzlich macht
das Lernen wesentlich mehr SpaB als friiher.
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beim Lernen

fachbedeutungen mit Leerzeichen, andernfalls mit Kom-
mata oder Strichpunkten voneinander getrennt.

Das wichtigste Plus des Programms ist, wie bereits ange-
deutet, die getrennte Verwaltung von gewuBten und nicht
gewuBten Vokabeln. ,

Bei der Abfrage wird nun zuféllig, haupts&chlich aus dem
zweiten Kasten mit den nicht gewuBten Vokabeln, ausge-
wahlt, Ubersetzen Sie richtig, wird das Wortpaar mit einem
Index versehen und in den ersten Kasten umsortiert. Bei
der Auswahl werden zwar Gberwiegend die noch nicht ge-
wuBten Vokabeln abgefragt, jedoch auch die gewuBten;
und zwar mit fallender H&ufigkeit, bis sie nacheinander
finfmal als gewuBt abgelegt wurden. Erst dann gilt eine Vo-
kabel als gelernt und wird tiberhaupt nicht mehr abgefragt.
In der linken oberen Ecke des Bildschirms wird angezeigt,
wie oft die gerade angezeigte Vokabel bereits richtig tber-
setzt wurde. Wird eine einmal oder bereits mehrmals ge-
wuBte Vokabel falsch eingegeben, kommt sie sofort wieder

4

Gdaronkine ds
" 1,|,n- ik



__ANWENDUNGEN

in den Kasten fUr nicht gewuBte Vokabeln. Auf diese Weise
kénnen Sie nachhaltig und dauerhaft lernen, da nicht ge-
wuBte Vokabeln haufig und so lange abgefragt werden, bis
sie gelernt sind; bereits gewuBte Vokabeln werden zur Prii-
fung des Lernerfolgs eingestreut, bis sie wirklich »sitzens,
Dartiber hinaus kénnen Sie diesen »Lernstand« auf Disket-
te speichern, so kann man beispielsweise am nédchsten Tag
an der Stelle fortfahren, an der man am Tag zuvor aufgehort
hat. ‘

Auf Bewertung und Benotung wurde bewuBt verzichtet.
Das Lernen der Vokabeln erfolgt in kleinen Lektionen (je-
weils maximal 99 Wortpaare plus Mehrfachbedeutungen
pro Datei). Um einen hohen Lernerfolg sicherzustellen,
wird die Datei vor der Abfrage in zwei »Karteikédsten« aufge-
teilt. In den ersten werden die gewuBten, in den zweiten die
nicht gewuBten abgelegt.

Die Bedienung des Programms ist so einfach, daB es kei-
ner langen Einarbeitung bedarf. Erwartet der Computer
Eingaben, wird der Bildschirmrand blau, ansonsten ist er
schwarz. Uber die Funktionstasten kénnen die Programm-
unterpunkte angewahlt werden, die jeweils in einer Men-
leiste auf dem Bildschirm ausgegeben werden. Diese ent-
hélt auch eine Hilfszeile, in der beispielsweise Fehlermel-
dungen bei Disketten-Operationen ausgegeben werden.

Mit der » —«-Taste kdnnen Sie jederzeit auf einen Hilfs-
bildschirm umschalten, in dem etwa wichtige Hinweise
wie die Funktionstasten-Belegung, stehen.

Bei der Erstellung des Programms wurde besonderer
Wert auf die Ubersichilichkeit des Listings gelegt. Dadurch
kann man die Programmstruktur leicht nachvoi!ziehgggad
das Programm bei Bedarf erweitern.

Das Hauptmenti enthélt folgende Programmunterpunk-
te, die mit den Funktionstasten und den Ziffern 1 bis 6 auf-
gerufen werden.

Programm-Funktionen

<F1>: Neue Vokabeldatei einrichten

Mit diesem Programmpunkt konnen Sie eine neue Datei
mit maximal 99 Vokabeln erstellen und auf Diskette spei-
chern. Auf dem Bildschirm erscheint dazu eine Eingabe-
maske. Eingegeben werden kénnen sowohl GroB- als auch
Kleinbuchstaben. Existieren mehrere Bedeutungen einer
Vokabel, werden diese mit Kommata oder Strichpunkten
getrennt. Einzelne Buchstaben kénnen mit der <DEL>-
Taste geldscht werden. Mit <RETURN > gelangen Sie je-
weils in das néchste Feld. In einem gesonderten Feld (links
oben am Bildschirm) wird die Anzahl der eingegebenen
Wortpaare angezeigt. Wahrend der Eingabe kénnen Sie
mit den Funktionstasten vor- (<F1 > und <F2>) und zu-
rickbléttern (<F3> und <F4>), die angezeigten Voka-
beln &ndern (<F5>) oderléschen (< F7>). Die »\okabeln
andern«-Funktion enthélt noch eine Besonderheit. Haben
Sie dieses Unterprogramm mit <F5> angewahlt und
driicken danach <RETURN >, gelangen Sie in ein »Voka-
beln suchen«-Unterprogramm. Hier kobnnen Sie die zu &n-
dernde Vokabel, ob deutsch oder englisch, eingeben, wor-
aufhin der Computer s&mtliche Wérter durchsucht, bis er
dieses gefunden hat.

Wollen Sie weitere Vokabeln eingeben, blattern Sie mit
< F1> oder <F2> vor, bis der Bildschirm wieder eine lee-
re Maske zeigt. Mit <F8> gelangen Sie ins Hauptmenil.
Haben Sie die Daten nicht zuvor mit <F6> gespeichert,
macht der Computer eine Sicherheitsabfrage, ob die Datei

4z
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Vokabeln abfragen

Uokabeln abgefrag

B

hasse;nicht moegen

HEL

(CO LT T

= Hil fsfunktion

‘RETURN’ nicht gewusst
fibfrage beenden

IF:I-I

Bild 1. Mit dem »Vokabeltrainer« wird das Erlernen von Fremd

gespeichert werden soll. Geben Sie hierzu den Dateina-
grimal 13 Zeichen) ein und driicken <RETURN >.
Die Daten werden als sequentielle Datei automatisch mit ei-
ner Kennung vor dem Dateinamen (»vo.«) auf Diskette ge-
speichert. Befindet sich hierauf bereits eine Datei mit glei-
chem Namen, werden Sie gefragt, ob Sie diese liberschrei-
ben mdéchten. Bei »N« fur Nein werden Sie aufgefordert,
einen neuen Namen einzugeben. Sie kénnen sich an die-
ser Stelle auch das Inhaltsverzeichnis ansehen (< F7>).
Haben Sie genau 99 Vokabeln eingegeben, springt das
Programm automatisch auf »Datei speichern«. Wurde die-
ser Programmpunkt aus Versehen mit <F6> angewé&hlt,
kénnen Sie mit <F8> (Meni) wieder in den Eingabemo-
dus zuriickkehren.

<F3>: Bestehende Datei dndern

In diesem Programmteil kénnen Sie eine bestehende
Datei laden, verdndern (also Vokabeln &ndern, ergéanzen
oder l6schen) und wieder speichern. Hier gelten die glei-
chen Bedingungen wie oben. Wichtig ist, daB zu &ndernde
Vokabeln vollsténdig Gberschrieben werden miissen, da
nur Textzeichen von der Tastatur akzeptiert werden. Die
Cursor-Tasten besitzen keine Funktion.

<F5>: Vokabeln abfragen.

Zunachst werden Sie aufgefordert, den Dateinamen der
zu lernenden Lektion einzugeben. Da es méglich ist, eine
Dateiim aktuellen »Lernzustand« zu speichern, kénnen Sie
nun entscheiden, ob Sie die Vokabeln neu lernen oder beim
gespeicherten Stand weitermachen wollen. Daraufhin kén-
nen Sie zwischen Deutsch-Englisch und Englisch-Deutsch
wahlen. Nach einer kurzen Sortier-Routine kann es losge-
hen. Der Computer fragt nun (nach dem anfangs beschrie-
benen Prinzip) alle Vokabeln ab. Nach Eingabe der Uber-
setzung und <RETURN > zeigt der Computer alle (!) ge-
speicherten Bedeutungen an und gibt aus, ob Ihre Eingabe
richtig oder falsch war. Kennen Sie die Bedeutung einer Vo-
kabel nicht, driicken Sie nur <RETURN>. Nach dem
Druck auf eine beliebige Taste wird das nachste Wort abge-
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sprachen zum RiesenspaB

fragt. Mit <F1> kbnnen Sie
diesen Programmpunkt ver-
lassen und den momenta-
nen Zustand speichern; mit
<F8> gelangen Sie ins

Hauptmenlii ohne Spei-
chern.

<F7>: Drucken

Dieser Programmpunkt

ermdglicht es, Vokabelda-
teien auf einem MPS 801
auszugeben. Die Routine

Ausdruck mit
dem MPS 801

kann jedoch auch leicht an
andere Druckertypen ange-
paBt werden. Hierzu brau-
chen lediglich die Parame-
ter in Zeile geédndert zu wer-
den. Die Variablen bedeu-
ten:

D1 = Breitschrift an

D2 = Breitschrift aus

SL = Seitenlénge

GA = Geratenummer

SA = Sekundéaradresse

Haben Sie dieses Unterprogramm mit <F7> aufgeru-
fen, kénnen Sie den Namen der zu druckenden Datei ein-

geben. Durch erneutes Driicken von <F7> koRfemSignili

sich vorher das Inhaltsverzeichnis der Diskette anzeigen

t$ = Uberschrift

xn$ = variable Ausgabestrings
X = PRINT AT-Position X

xe = ASC(X3) bei Eingabe

y = PRINT AT-Position Y

x3 = variabel verwendet

b$ = flir Directory lesen

i = Laufvariable

i = Laufvariable

k = Laufvariable

| = Laufvariable

z = Laufvariable

dn = neue Datei (j/n) (1/0)

en = Textldnge (UP Texteingabe)
vn = Vokabelzahl

a$ = Deutsch/Englisch (d/e)
ng = |etzte nicht gewuBte Vokabel
dy = Position Deutsch

ey = Position Englisch

xd$ = abgefragte Variable

xe$ = Ubersetzung von xd$
qq = Flagge

z$ = Zielfile fiir COPY

fi$ = Name der aktuellen Datei
dn$ = Variable fiir Directory
by = Bit-Position in Directory
ft$() = Filetyp flr Directory

bf = Blocks free flir Directory
s$ = speichern/ laden

fe = Fehlernummer (Disk)
f$ = Fehler (Disk)

t = Track (Disk)

s = Sektor (Disk)

Tabelle 1. Liste der verwendeten Variablen
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lassen. Mit <F8> gelangen Sie zuriick ins Hauptmeni.
Nach dem Laden driicken Sie bitte <F1> zum Drucken
(oder <F8> zum Verlassen dieses Unterprogramms). Die
Vokabeln werden in der gespeicherten Reihenfolge zwei-
spaltig ausgedruckt. Um die Orientierung zu erleichtern,
wird zwischen der deutschen und der englischen Vokabel
jeweils eine Punktreihe ausgegeben.

Nach dem Druckvorgang gelangen Sie an den Anfang
dieses Unterprogramms und kénnen weitere Dateien aus-
drucken oder mit <F8> zuriick ins Hauptmenii gelangen.

<1> bis <6>: Diskettenbefehle

Dieses Befehlsmen erlaubt die wichtigsten Disketten-
Operationen:

1: Inhaltsverzeichnis (Directory)

Filenamen &ndern (Rename)

Files l6schen (Scratch)

Formatieren (New)

Validieren (Validate)

: Initialisieren (Initialize) ;

Bei der Directory-Routine hat man die Méglichkeit, sich
mit <F1> das komplette Inhaltsverzeichnis (auch ge-
I6schte Files) und mit <F3> nur Vokabeldateien anzeigen
zu lassen. Ist eine Bildschirmseite vollgeschrieben (15
Directory-Eintrdge), kann man mit <F7> weiterbléttern.
Der Disketten-Name und die Anzahl freier Blocks wird oben
in der Titelzeile angezeigt.

. Sollen Vokabeldateien umbenannt oder geléscht wer-
den, muB unbedingt die Kennung »vo.« vorangestellt wer-
den.

Beim Formatieren sind der Diskname und die neue ID
einzugeben. Hat man diesen Programmpunkt nur verse-
hentlich angesprungen, gelangt man mit <F8> zuriickins
ntmend.

Qabwn

Hinweise zum Laden

Auf der beiliegenden Diskette finden Sie zwei Programme:
C/VOKABELTRAINER und VOKABELTRAINER. Um Ande-
rungen im Programm durchzufiihren (siehe <F7>:
Drucken), laden Sie das Programm »VOKABELTRAINER«.

Bei »C/VOKABELTRAINER« handelt es sich um eine sog.
»compilierte« Version. Compilieren macht ein Programm
schneller, verhindert aber ein nachtragliches Andern und ein
Auflisten durch LIST.

Nach dem Start des Programms bleibt der Bildschirm kur-
ze Zeit dunkel, wahrend der Computer die Masken aufbaut
und zwei kurze Maschinenprogramme initialisiert. Nach die-
sem Vorgang erscheint das Hauptmentl.

AbschlieBend sei noch darauf hingewiesen, daB sich auf
der Diskette zu diesem Heft neben dem Vokabel-Trainer
(Basic- und compilierte Version) zusétzlich ein Grundwort-
schatz von 16 Lektionen befindet.

(Alfred Schnabel/Herbert GroBer/ag)

Kurzinfo: Vokabeltrainer

Programmart: Lernprogramm

Laden: LOAD "VOKABELTRAINER”, 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur

Besonderheiten:

- Das Programm berticksichtigt eine Vokabel so lange, bis sie
wirklich »sitzt«.

Bendtigte Blocks: 76 Blocks

Programmautor: Alfred Schnabel
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Ein Backup

Master-Copy gehort zu den @
schnellsten Backup-Programmen, die es
flir den C64 gibt. Nur 86 Sekunden

werden fiir eine volle Diskette benétigt — und das bei der Dateniibertragung tiber
den seriellen Bus! Lesen Sie, was Master-Copy auBerdem noch kann.

ielerorts wird groBer Wert darauf gelegt, kopierge-
VSchutzte Originaldisketten so zu duplizieren, daB

auch der »Clone« noch funktioniert. Dabei vergiBt
man jedoch haufig, daB im Computer-Alltag sehr viele Da-
tentrager kopiert werden missen, auf denen kein Kopier-
schutz vorhanden ist. Theoretisch kdnnen Sie fiir solche
Programme die »Nibbler« verwenden, die Sie auch fiir ko-
piergeschitzte Originale einsetzen. Es zeigt sich jedoch in
der Praxis, daB Nibble-Kopierprogramme sehr viele Disket-
tenwechsel und auch oft relativ viel Zeit fiir ein Duplikat be-
notigen, was bei ungeschiitzten Disketten nicht nétig wére.

Aus diesem Grund haben wir uns entschlossen, lhnen
Master-Copy zu présentieren. Es benétigt keinerlei Hard-
ware-Erweiterung flir den Computer oder das Disketten-
Laufwerk und lauft auf einem C 64 mit der 1541, 1541 I,
1541C, 1570 und der 1571. -

Die besondere Eigenschaft von Master-Copy ist die sehr
hohe Arbeitsgeschwindigkeit bei nur dreimaligem %%
tenwechsel. Sie kdnnen mit dem Programm Sicherhgitsko-
pien aller ungeschutzten Disketten anfertigen, wobei auch
Disketten mit 40 Spuren dupliziert werden.

Zwei Rekorde auf einmal

Bei 35spurigen Disketten benétigt Master-Copy nur 86 Se-
kunden fiir ein vollstdndiges Backup, wenn die Zieldiskette
nicht formatiert werden muB. Ist ein Formatieren notig, so
erhoht sich die Arbeitszeit auf 102 Sekunden. Das sind zwei
Rekorde auf dem Markt der seriellen Kopierprogramme.
Natirlich arbeitet Master-Copy mit Verify, wenn eine Dis-
kette kopiert wird. Alle eventuell auftretenden Fehler wer-
den also erkannt und auf dem Bildschirm ausgegeben.
Wird ein Fehler auf der Quelldiskette lokalisiert, so wird er
nicht mitkopiert, sondern die vollstdndige Meldung auf dem
Bildschirm ausgegeben und der betreffende Sektorinhalt
nicht auf die Zieldiskette libertragen. Fir eine auf 35 Spu-
ren formatierte Diskette bendtigt Master-Copy genau drei
Diskettenwechsel. Der jeweilige Durchgang wird auf dem
Bildschirm angezeigt. Zusatzlich erhalten Sie noch eine
Angabe Uber die Zahl der aufgetretenen Schreib- und Lese-
fehler und eine weitere, die Sie iber die Dauer des Kopier-

Kurzinfo: Master-Copy

Programmart: Backup-Programm zum Kopieren von
ungeschlitzten Disketten

Laden: LOAD "MASTER-COPY V1.7",8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: Sehr schnelles Disketten-Kopierprogramm, das
den seriellen Bus verwendet.

Bendtigte Blocks: 20 Blocks

Programmautor: F. Riemenschneider
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Bild 1. Die linke Diskette ist revers: Die Quelldiskette soll
eingelegt werden. Rechts die Zieldiskette.

Bild 2. Das Hauptmenii von »Master-Copy«

vorgangs unterrichtet (Bild 1). Das linke Diskettensymbol
auf dem Bildschirm steht fiir die Quellidiskette; das rechte
représentiert die Zieldiskette. So sind Sie stets tiber den ak-
tuellen Stand des Kopiervorgangs informiert.

Um in den GenuB von Master-Copy zu kommen, laden Sie
das Programm von der beiliegenden Diskette mit »LOAD
”Master-Copy V1.7”,8« und starten es anschlieBend mit
RUN. Beachten Sie dazu unsere Hinweise zur beiliegen-
den Diskette auf Seite 34.

Es erscheint ein Men( auf dem Bildschirm, in dem Sie al-
le wichtigen Parameter und Steuerfunktionen einstellen
kénnen (Bild 2).

Durch Druck auf die Taste <B> aktivieren Sie den Me-
nipunkt zum Senden eines Befehls an die angeschlosse-
ne Floppystation. Sie kénnen auf diese Weise Disketten for-
matieren, validieren, initialisieren und so weiter.

Druicken Sie auf <D >, erscheint das Directory der gera-
de eingelegten Diskette auf dem Bildschirm. Damit lhnen
keine Informationen verlorengehen, stoppt die Ausgabe
automatisch, sobald der Bildschirm voll ist. Jetzt fahrt der
Computer erst auf Tastendruck mit der Anzeige fort.

Die beiden Tasten <S> und <E > fiir »Starttrack« und
»Endtrack« gestatten Ihnen die Einstellung des Bereiches
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einer Diskette,-den Sie kopieren wollen. Das funktioniert
von lediglich einer einzigen Spur bis hin zu Disketten, die
auf 40 Spuren formatiert wurden.

Wollen Sie nicht auf einem Laufwerk der Nummer 8, son-
dern vielmehr auf einer Floppystation mit der Geratenum-
mer 9, 10 oder 11 kopieren, so ist auch das kein Problem.
Ein Druck auf <G>, und schon kénnen Sie zwischen vier
verschiedenen Gerateadressen hin- und herschalten.

Mit <K> starten Sie den Kopiervorgang. Die Bild-
schirmanzeige wechselt jetzt auf die Statusinformationen
fur das Duplizieren von Disketten, und der Computer for-
dert zum Einlegen der Quelldiskette auf. Diese Aufforde-
rung ist nicht etwa in Worte gefaBt, sondern mit Hilfe eines
Diskettensymbols realisiert. Ist das linke Symbol auf dem
Bildschirm dunkel geférbt, so heiBt das: Einlegen der Quell-
diskette. Ein schattiertes, rechtes Symbol sagt Ihnen: Bitte
legen Sie nun die Zieldiskette ein.

In der Mitte zwischen beiden Zeichen sehen Sie drei An-
zeigen, wobei die laufende Nummer des Diskettenwech-
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sels, eventuell aufgetretene Fehler und die aktuelle Kopier-
zeit dargestellt werden.

Tritt beim Lesen oder Schreiben ein Fehler auf, so wird
der Kopiervorgang stark abgebremst, da Master-Copy
mehrere Schreib- und Leseversuche unternimmt. L4Bt sich
ein Fehler nicht beseitigen, so erscheint dessen Meldung
im Klartext auf dem Bildschirm. Ein Reparieren von defek-
ten Sektoren erfolgt nicht. Master-Copy tibertragt im Fall ei-
nes Defekts einen Sektor mit Leerinhalt auf die Zieldiskette.

Ist eine Zieldiskette noch nicht formatiert, so wird diese
Arbeit von Master-Copy automatisch (ilbernommen; an-
dernfalls erfolgt nur ein Kopieren der einzelnen Sektoren
von der Quell- auf die Zieldiskette.

Nach dem Starten von Master-Copy, das tibrigens mit al-
len Commodore-Disketten-Laufwerken funktioniert, die
uber den seriellen Bus an den C 64 angeschlossen werden,
kdnnen Sie so viele Kopien anfertigen wie Sie wollen. Ein
Beenden des Programms ist mit der Eingabe »P« mdglich.

(F. Riemenschneider/ag)

Kopieren mit Komfort:

Super-Copy

; X ER ONLNass: e
Ein gutes Kopierprogramm Eraucht jeder. Hier ist es:
Super-Copy. Bis zu 32 Programme mit insgesamt 234 Blocken lassen sich mit
»Super-Copy« in einem Rutsch mit und ohne Speeder
problemlos kopieren.

as soll ein gutes Kopierprogramm leisten? Nun, zu-
nachst einmal soll es kopieren. Dazu muB man aus-

wéhlen kénnen, was kopiert werden soll. Fehler

beim Kopieren sollen méglichst ohne Programmabsturz
und volligen Neubeginn behebbar sein. Gerade hier liegt
eine Stérke von »Super-Copy«. Alle Funktionen, die man
sonst noch beim Kopieren braucht (Formatieren, Giiltig-
keitskontrolle (Validity check) etc.), sollen integriert sein.
Dazu gehort auch eine komfortable Léschméglichkeit, um
Disketten »aufzurdumen«. SchlieBlich soll das Programm
moglichst wenig Speicherplatz belegen, damit zum Kopie-
ren genug zur Verfligung steht. Von groBer Wichtigkeit ist
auch die Kompatibilitdt zu den verschiedenen Floppy-Lauf-
werken von Commodore. Doch auch hier kénnen wir Sie
beruhigen. Super-Copy arbeitet mit der Floppy 1541, 1541c,
1541 1l und den Floppies 1570/1571 problemlos zusammen.

Aus all dem ergibt sich eine Konsequenz: Ein solches
Programm 188t sich nur in Maschinensprache schreiben,
da Basic einfach zu langsam ist und zuviel Speicherplatz
belegt. Trotzdem sind einige Einschrankungen gemacht
worden:

Relative Files kdnnen nicht kopiert werden. Dies verlangt
eine zu aufwendige Verwaltung und kommt auch zu selten
vor, um es im Programm zu integrieren. In einem Pro-
grammdurchlauf kénnen hochstens 32 Files kopiert wer-
den. Mehr Filenamen kann das Programm nicht speichern.

Ansonsten aber 148t »Super-Copy« kaum noch Wiinsche
offen, héchstens den nach einem schnelleren Laufwerk.
Aber auch da 1&Bt sich wohl noch etwas machen.
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Wie arbeitet »Super-Copy«?

Nach dem Programmstart mit RUN meldet sich das Pro-
gramm mit einem Ment:
1. Directory
2. Kopieren
3. Formatieren
4. Scratchen
5. Validieren
6. Ende

Durch Druck auf eine Ziffer wéhlen Sie die entsprechen-
de Funktion. Ubrigens kénnen Sie im Programm immer
dann, wenn Sie irgendeine Taste driicken miissen, mit
< —> in dieses Menu zurlickkehren. Gehen wir nun die
einzelnen Funktionen einmal durch.

Zur Funktion »Directory« ist nicht viel zu sagen. Es er-
scheint das Verzeichnis aller Files auf der Diskette.

Beim »Formatieren« missen Sie den Diskettennamen
und die ID - wie Ublich durch ein Komma getrennt - ange-
ben. Eine ID ist nur bei einer neuen Diskette wichtig. Ver-
zichten Sie darauf, werden zwar alle Eintrdge im Directory
geldscht, aber es entfallt das Neuformatieren der einzelnen
Spuren. »Validieren« (Gultigkeitskontrolle) entspricht dem
Basic-Befehl OPEN 1,8,15,"V"":CLOSE 1.

Entscheiden Sie sich fiir »Kopieren«, werden Sie aufge-
fordert, die Quelldiskette einzulegen. Nach Tastendruck er-
scheinen nun die Namen der Programme. Files, die kopiert
werden sollen, kennzeichnen Sie mit der J-Taste, die ande-
ren mit <N>. Relative Files kbnnen nicht kopiert werden,
daher erscheint eine Fehlermeldung, wenn Sie versuchen,
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solche Files mit <J> zu markieren. Das Programm kann
maximal 32 Namen speichern. Wenn Sie mehr als 32 Files
kopieren wollen, erscheint die Fehlermeldung »Kopierliste
voll«. Sie kénnen nun die bisher markierten Programme ko-
pieren und nach AbschluB einen neuen Programmdurch-
lauf starten. Haben Sie Ihre Auswahl beendet, gibt das Pro-
gramm an, wie viele Bldcke insgesamt zu kopieren sind, da-
mit Sie genligend Platz auf der Zieldiskette bereitstellen
kénnen. Ein neues Menti erscheint:
1. Directory
2. Formatieren
3. Validieren
kR Space**t
fur weiter

Sie kénnen nun in aller Ruhe eine Zieldiskette aussu-
chen, eventuell noch formatieren etc. Sie kommen in jedem
Fall in dieses Menti zurtick. Sind alle Vorbereitungen abge-
schlossen, driicken Sie < SPACE >, um mit dem Kopieren

Kurzinfo: Supercopy

Programmart: File-Kopierprogramm

Laden: LOAD "SUPERCOPY 8,1

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: Relative Dateien kénnen nicht kopiert werden
Bendtigte Blocks: 12 Blocks

Programmautor: Dietrich Weineck

fortzufahren. Das Programm fordert nun auf, die Quelldis-
kette einzulegen und liest die vorher markierten Program-
me ein. Sollte dabei ein Fehler auftreten, weil Sie zum Bei-

spiel die falsche Diskette eingelegt haben, wird effi@%®nt-=

sprechende Meldung ausgegeben und gefragt, ob dieses
File Gbersprungen oder ein neuer Versuch unternommen
werden soll. Auch Lesefehler des Laufwerks werden in die-
ser Weise gehandhabt. In einem Durchgang kénnen maxi-
mal 234 Blécke (58 KByte!) eingelesen werden. Ist noch
mehr zu kopieren, wird das Einlesen abgebrochen.

Jetzt missen Sie angeben, ob Sie fortlaufend oder ein-
zeln kopieren méchten. Fortlaufend bedeutet, daB die Files
der Reihe nach auf dieselbe Diskette geschrieben werden.
Beim Einzelkopieren dagegen springt das Programm nach
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jedem Schreibvorgang wieder in ein Menii, und Sie haben
die Mdglichkeit, die Diskette zu wechseln, ein Directory an-
zusehen, zu formatieren oder zu validieren. AuBerdem kén-
nen Sie auch das zuletzt kopierte Programm noch einmal
auf eine andere Diskette kopieren. Das jeweils ndchste File
wird vor dem Schreiben angezeigt, damit Sie die richtige
Zieldiskette einlegen kénnen.

Komfortable Bedienung

Haben Sie Ihre Wahl getroffen, I4uft der Schreibvorgang in
der oben beschriebenen Art und Weise ab. Schreibfehler
werden wie Lesefehler behandelt, d.h. es wird gefragt, ob
ein neuer Versuch gestartet oder das File {ibersprungen
werden soll.

Sind alle Programme kopiert, erscheint die Meldung
»KOPIE FERTIG«. Sind aber nach dem ersten Lese/
Schreib-Durchgang noch weitere Programme zu kopieren,
féhrt das Programm mit der Aufforderung zum Einlegen der
Quelldiskette fort. '

»Scratchens, also das Loschen von Programmen, gehort
zu den angenehmsten Funktionen, die »Super Copy« zu
bieten hat. Seien Sie aber vorsichtig, sonst haben Sie bald
uberhaupt keine Programme mehr. Der Ablauf ist &hnlich
wie beim Kopieren. Doch anstatt die Files zum Kopieren zu
kennzeichnen, werden sie nun zum Léschen markiert. Soll-
ten Sie einen Fehler gemacht haben, ist noch nichts verlo-
ren, denn am Ende des Markiervorgangs missen Sie noch
einmal durch Driicken der SPACE-Taste bestatigen, daB es
Ihnen ernst mit dem Léschen ist.

Zum Programmaufbau:
r"l_rﬁﬁmhrliche Erlauterungen des Assemblerquelltextes
eirwir lhnen ersparen. Nur soviel: Das Programm ist
im wesentlichen modular aufgebaut, d.h. es besteht aus
einzelnen Bldcken, die von den verschiedenen Meniis aus
angesprungen werden.

Daher ist es nicht nétig, héufig vorkommende Pro-
grammteile wie Tasten- oder Fehlerabfragen sténdig neu zu
schreiben. Auch der Teil zum Markieren der Programme ist
beim Scratchen und beim Kopieren identisch.

Eine solche Programmiertechnik tragt dazu bei, die Pro-
gramme ebenso kurz wie Uibersichtlich zu halten.

(Dietrich Weineck/Herbert GroBer/ag)

HERR PROFESSOR,
HERR PROFESAOR,
KOMMEN SIE —
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Von Datasete

Wer bislang alle Programme auf Datasette hatte
und sich nun eine Floppy zugelegt hat, kann jetzt
aufatmen. Das lastige Umkopieren vom Band auf
Diskette wird mit unserem kleinen Programm we-
sentlich erleichtert.

ie Datasette war lange Zeit eine sehr preisgtinstige Al-
D ternative fir die Datensicherung. Allerdings kennt je-

der Datasetten-Besitzer auch die Nachteile: Das
Laden eines Programmes wie auch das Speichern kann
leicht zu einer Geduldsprobe geraten. Deshalb erfolgt
meist der Umstieg auf die leistungsféhigere Floppy.

Fur frischgebackene Floppy-Besitzer stellt sich dann
aber die Aufgabe, ihre Programme vom Band auf Diskette
zu Ubertragen. Diese Tatigkeit kann ohne ein geeignetes
Hilfsprogramm zu einer langwierigen und miihseligen An-
gelegenheit werden. |

Mit »Tape to Disk« stellen wir Ihnen ein solches Hilfspro-
gramm vor. Laden Sie das Programm mit
LOAD "TAPE TO DISK”,8
und starten Sie es anschlieBend mit RUN.

Nun bendtigen Sie noch eine leere, formatierte Diskette,
die Sie ins Laufwerk einlegen. In die Datasette legen Sie

zur Floppy

nun eine Kassette mit Ihrer Software ein. Achtung, ge-
schitzte Software kann dieses Programm nicht kopieren.

Nach dem Start des Programms drlicken Sie die Start-
Taste der Datasette. Alle darauf gespeicherten Dateien wer-
den nun automatisch auf die Diskette bertragen. Der
Computer kann dabei allein gelassen werden: Im Falle ei-
ner Stérung wird er sich lautstark melden.

Auf diese Weise kdnnen Sie all Ihre Software auf die we-
sentlich schnellere Floppy libertragen, ohne daB Sie selbst
viel dabei zu tun haben. (ag)

Kurzinfo: Tape to Disk

Programmart: Kopierprogramm
Laden: LOAD "TAPE TO DISK” 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben.

Besonderheiten: Das Programm {ibertrégt automatisch alle auf
einer Kassette gespeicherten Dateien auf eine Diskette.

Bendtigte Blocks: 5 Blocks

beginnen. Es ist jedoch zu beachten, daB die BASIC- und

FAs T o A D Systemvektoren noch dahinter liegen (768 bis 819) und nur
I inat Uberschrieben werden durfen. Fastload liest und
onL., %ﬁr

die Floppy
gibt Gas

Die langen Wartezeiten beim Laden von Program-
men sind vorbei. »Fastload« ermdglicht bis zu
fiinffache Ladegeschwindigkeit und benétigt da-
bei nur knapp ein halbes KByte Speicher.

men, laden Sie das Programm mit

LOAD “FASTLOAD” ,8
von der beiliegenden Programmdiskette. Es arbeitet mit
den Floppies 1541, 1541c und 1541 |l zusammen. Nach dem
Laden wird Fastload einfach mit »\RUN« gestartet. Ab die-
sem Zeitpunkt werden alle Ladeoperationen nur noch mit
der Gerédteadresse 8 (fiir Floppy) durchgefiihrt - auch bei
einer davon abweichenden Angabe. Wenn man nicht gera-
de eine andere als die standardmaBig eingestellte Sekun-
déradresse (beispielsweise »0« beim Standardbetriebssy-
stem oder »1« bei Speed-DOS) verwenden méchte, braucht
man auBer dem Namen somit keine weiteren Parameter an-
zugeben. Das Format beim Laden ist also:
LOAD “Name” (RETURN)

Durch die Kiirze von Fastload ist es mdglich, damit mehr
als 63 KByte lange Programme zu laden. Das letzte Byte
der Fastloadroutinen befindet sich dabei in Speicherstelle
752, daran anschlieBend kann das zu ladende Programm

u m in den GenuB der Vorzlige von Fastload zu kom-
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agt zwei Blécke pro Diskettenumdrehung und ist so-
mit etwa flinfmal schneller als die Standardbetriebssystem-
routinen. Tritt wéhrend des Ladevorganges ein Fehler auf,
so wird der Fehlerkanal der Floppy ausgelesen und die ent-
sprechende Meldung auf dem Bildschirm ausgegeben.

Soll Fastload Uiber mehrere Ladevorgénge hinweg aktiv
bleiben, diirfen neben den Speicherbereichen von 267 bis
438 und 681 bis 752 auch 820 bis 1021 und der »umgeboge-
ne« Loadvektor 816/817, der nun auf 948 zeigt, nicht veran-
dert werden. Mitiels <RUN/STOP RESTORE:>, »SYS
64789« oder »SYS 65418« kann Fastload abgeschaltet wer-
den. Bei diesem Vorgang wird der Loadvektor 816/817 wie-
der auf die Standardadresse (62629) gerichtet.

Zur Beachtung: Fastload darf nur mit gesetzten Bits 0
und 1 der Adresse 01 (Prozessor, I/O-Port; siehe Handbuch)
aufgerufen werden. Dies ist aber der Normalfall, so auch
beim Laden von BASIC aus und diirfte keinerlei Probleme
bereiten. Weiterhin durfen keine Sprites angeschaltet sein
(gegebenenfalls »0« in Speicherstelle 53269 POKER). Fiir
die Anwendung von Fastload empfiehlt es sich, das Pro-
gramm auf die am meisten benutzten Disketten zu kopie-
ren, um es stédndig zur Verflgung zu haben.

(Peter Arndt/Herbert GroBer/ag)

Kurzinfo: Fastload

Programmart: Floppy-Tool

Laden: LOAD “FASTLOAD" 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur

Besonderheiten:

- Beschleunigt beim Laden von Diskette

- Nicht alle Programme arbeiten mit dem Beschleuniger
zusammen

Bendotigte Blocks: 2 Blocks

Programmautor: Peter Arndt
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Der
eicher-
Expref:

Hypra-Save

Hypra-Save speichert Ihre Programme 3- bis 5mal
schneller. Dies ist eine groBe Erleichterung bei

der Arbeit mit der Floppy 1541.
E durch den seriellen Bus und durch das DOSV2.6 be-
dingte geringere Geschwindigkeit. Inzwischen gibt es
Programme, die das Laden von Diskette beschleunigen,
wie etwa »Fast-Load« aus diesem Sonderheft (Seite 47). Mit
der hier vorgestellten Routine geht jetzt auch das Spei-
chern von Programmen mit dem C 64 wesentlich rascher.
Hypra-Save ist 3- bis 5mal so schnell wie die Originalrou-

in groBer Nachteil der Diskettenstation VC 1541 ist die

tine. Es vertragt sich mit vielen anderen, auch professiosl- QeI

len, Programmen und Basic-Erweiterungen. Zudem arbei-
tet es auch mit der Floppy 1541c, die ja oftmals Probleme
mit der Kompatibilitat bereitet. Zur Bedienung von Hypra-

Kurzinfo: Hypra-Save

Programmart: Floppy-Tool

Laden: LOAD “"HYPRA-SAVE” 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: Beschleunigt beim Speichern auf Diskette um
das 3- bis 5fache

Bendtigte Blocks: 6 Blocks

Programmautor: Martin Pfost

Save sollten Sie folgendes beachten: Nach dem Laden
startet man das Programm mit RUN. Danach sollte man
NEW eingeben, wenn man ein eigenes Programm schrei-
ben will.

Hypra-Save kann mit oder ohne Verify speichern.

Gibt man vor dem Filenamen als erstes Zeichen einen
Stern ein, so wird nicht verifiziert. Feststellbar an bis zu
5mal schnelleren Speicherzeiten. Mit Verify ist Hypra-Save
etwa 3mal schneller als die Original-SAVE-Routine. Wer ei-
nen »25 WRITE ERROR« bisher nur aus der Literatur
kennt, der kann getrost ohne Verify arbeiten. Selbstver-
sténdlich kann man weiterhin Programme (berschreiben.
Dann ist der Klammeraffe mit anzugeben. So tiberschreibt
der Befehl SAVE ” *@:name” 8 ein File, ohne die auf Dis-
kette geschriebenen Blécke zu priifen, also ohne Verify. Hat
der Computer alle Daten gesendet, wird im Gegensatz zur
Original-SAVE-Routine nicht gewartet, bis das Laufwerk
die Datei geschlossen hat. Dies macht sich besonders
beim Uberschreiben von Programmen bemerkbar. Die
Floppystation arbeitet noch, wahrend der Computer sich
l&ngst zuriickgemeldet hat. Man darf die Diskette selbstver-
standlich nicht vor dem Erléschen der roten LED aus dem
Laufwerk nehmen.

Beim Speichern von Programmen mit dem Klammeraf-
fen kommt die 1541 haufig ins »Schleudern«. Es kann pas-
sieren, daB Programme nicht mehr geladen werden kon-
nen. Léschen Sie daher ein Programm erst mit dem
SCRATCH-Befehl und speichern Sie erst dann die neue
Version.

Anstelle von <RUN/STOP > dient bei Hypra-Save die
RESTORE-Taste zum Abbrechen. Allerdings wird die Pro-
grammdatei dann nicht geschlossen und erscheint im Di-
rectory mit einem Stern. M6chte man die nicht geschlosse-
cii0schen, so geht das nicht mit dem SCRATCH-,
sondern nur mit dem VALIDATE-Befehl. Ubrigens blinkt die
rote LED nach dem Driicken von < RESTORE >. Liest man
dann den Fehlerkanal aus, so erhait man die Meldung »51,
OVERFLOW IN RECORD«, gefolgt von Track und Sektor
des letzten Blocks. Diese Fehlermeldung weist sonst auf ei-
nen Ubertragungsfehler hin, der von zu vielen Geraten am
seriellen Bus herrlihren kann.

Sollte man eine merkwirdige Fehlernummer wie zum
Beispiel 61 oder 71 erhalten, hilft meist nur ein Aus- und
Einschalten der Floppy. Nach < RUN/STOP RESTORE >
oder nach einem Reset ist der SAVE-Vektor zuriickgesetzt.
Hypra-Save |48t sich dann mit SYS 365 wieder aktivieren.

(Martin Pfost/Herbert GroBer/ag)
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»Pro Disk« -
eine sehr komfortable
und leicht zu

bedienende Disketten-
verwaltung

fiir den C 64. Bis

zu 1745 Programme
lassen sich auf o