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INHALT ¢

DIE CREME DE LA CREME

Der C 64 hat seine groBe Starke vor allem als Spielecompu-
ter bewiesen. Wir stellen Ihnen die 15 besten Spiele vor, die
es derzeit auf dem Markt gibt. AuBerdem testen wir fiir Sie
zehn Super-Joysticks, damit Sie nicht die Katze im Sack kaufen
und ungetriibten SpielspaB geniefen kénnen. Natiirlich
gibt's auch eine Ubersicht iiber die besten Spiele-Listings in
der 64'er und Happy-Computer. Seite 18

-ENEMY -

VIER BETRIEBSSYSTEME OHNE LOTEN !

Sie kennen das Problem: Man kauft einen Floppy-Speeder
oder ein anderes Betriebssystem, und schon gerét die Garan-
tie fiir den C 64 in Gefahr, weil der Computer fiir den Einbau
des neuen Kernels aufgeschraubt werden muf. Mit unserer
Bauanleitung wird das in Zukunft anders: Einstecken in den
Expansion-Port heift die Devise und zwar bei 100prozentiger

Kompatibilitat zu den eingebauten EPROMs. Seite 36
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EIN NEUER C 64 IST DA!

Commodore hat es wieder einmal geschafft: Es gibt eine
neue Version des C 64. AuBerlich wieder im »alten« Gehduse
offenbart das Innere jedoch eine komplett neue Elektronik.
Wir sind der Sache auf den Grund gegangen. Vorrangig na-
tiirlich mit der Frage auf den Lippen: Was funktioniert mit
dem Neuen noch, was bisher aufden anderen C 64-Modellen
funktioniert hat?

Seite 8

BEETHOVEN HATTE SEINE FREUDE
GEHABT. . .

Was ware ein Spiel ohne dazugehérigen Sound? Ziemlich
wenig, miissen Sie zugeben. Jeder Programmierer sollte sich
deshalb mit der Soundprogrammierung des C 64 beschafti-
gen und sie zumindest in den Grundziigen beherrschen. Mit
unserem Kurs iiber die Programmierung des SID ist das kein
Problem. Wir fangen ganz von vorne an und zeigen Ihnen,
was Sie aus Ihrem C 64 tontechnisch alles herausholen kon-
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Der Homo ludens ist tief im Innern eines jeden von uns ver-
ankert; es ist der spielende Mensch. Die Kinder im Vorschul-
alter sammeln spielend ihre ersten Erfahrungen. Spielen in
sportlicher, geistiger und unterhaltender Weise ist fester Be-
standteil destéglichen Lebens und aus dem Dasein eines Ho-
mo sapiens nicht wegzudenken. Mit dem Computer, und spe-
ziell mitdem C 64, hat das Spielen eine neue Dimension ange-
nommen. Rund 80 Prozent der Computerbesitzer laden nach
eigenen Angaben zur Entspannung sgelegentlich« ein Spiel.
Umiragen ergaben, daB nahezu ein Viertel der installierten
Heimcomputer ausschlieBlich diesem Zweck dient.

Spielen gehort also zum taglichen Brot eines Computer-
Freaks — mit ein Crund in dieser Ausgabe ausfiihrlich dieses
Thema aufzugreifen. Wir geben Ihnen einen Uberblick iiber
die Vielfalt der unterschiedlichen Spiele. Da jede Spielekate-
gorie im Prinzip auch einen eigenen Joystick mit genau ange-
paBten Steuermechanismen bendtiagt, zeigt ein spezieller Bei-
trag den Variantenreichtum der sLustkniippele.

Wie so vieles im Leben kann selbst das Spielen, ohne Ma#
und Ziel betrieben, zu Schaden an Korper und Geist fithren.
Kritiker beschworen gekriimmte Riicken, »Joystickarme« und
Fantasielosigkeit fiir die heranwachsende Generation herauf.

Wir sind hier anderer Meinung. Das Spielen gehért zum
Menschen wie das Essen oder der Bewegungsdrang. Voraus-
gesetzt das Spielen mit dem Computer wird in verniinftigen
MafBen und mitdenrichtigen Programmen betrieben, kannes
die Fantasie anregen, die Kreativitat férdern oder die Begei-
sterung fiir den Computer als technisches Werkzeug wecken.
Uber dasSpielensind erwiesenermafen viele zum Computer
gekommen. Heute sind sie gesuchte Top-Programmierer
oder Telekommunikationsfachleute, die nur noch »gelegent-
liche« ein Spielchen wagen.

Stehen Sie also zu Ihrer Natur und sagen Sie in Zukunft nicht
hinter vorgehaltener Hand, sondern mit dem Brustion der
Uberzeugung: »Jawohl, ich bin ein Homo ludens; ich spiele
gernels

Ihr f ’%(5’(‘/

Albert Absmeier
Chefredakteur

64'ER-FAMILIE

Es ist wieder soweit:

Commodore hat eine neue Version des C 64
auf den Markt gebracht. Preiswert und zuver-
lassig soll sie sein — aber wie steht es mit
der Kompatibilitat zum alten C 64?

Commodore fiir Uberra-

schungen sorgt. Die neue-
ste betrifft den C 64, der ab so-
fort in einer neuen Version (Bild
1)zu habenist. AuBerlich hatsich
nicht viel getan, auBer daB wie-
der das alte Geh&ause und nicht
das des C 64c Verwendung fin-
det. Das Innenleben des Com-
puters hingegen wurde vollstan-
dig neu gestaltet.

Der neue C 64 besitzt eine
komplett iiberarbeitete Platine
(Bild 2), die bis auf die beiden
Port-Bausteine CIA 6526 und das
Zeichen-ROM 901225 (Positionen
Ul, U2 und US) keine der bisher
bekannten Chips mehr enthalt.,
Wie Sie sehen, ist damit zumin-
dest die Hardware-Kompatibili-
tdt zum alten Modell nicht mehr
gegeben. Einbauplatinen, wie
zum Beispiel Betriebssystemum-
schaltungen oder Speicherer-
weiterungen miissen an die ge-
dnderte Platine angepaft wer-
den.

Der Basic-Interpreter und das
Betriebssystem des C 64 sind in
Zukunftin einem ROM 251813 un-
tergebracht, das wir schon vom
C 128 her kennen. Dieser Bau-
stein ist pinkompatibel zu einem
27128-EPROM und befindet sich
auf der Platine (siehe Bild 2) an
der Position U4. Auf dem Steck-
platz U6 sehen wir den Mikro-

E sistnicht das erste Mal, daB

prozessor mit der Typenbe-
zeichnung 8500R4. Dieser ist —
unseren Tests zufolge — voll
kompatibel zum bisherigen 6510,
so daB keine Probleme mit Soft-
ware auftreten diirften; doch da-
zu gleich mehr.

An der Position U8 wurde ein
komplett neuer, 64poliger Chip
eingesetzt, der die Bezeichnung
251715 tragt und fiir die komplet-
te Speicherverwaltung des C 64
verantwortlich ist. Er ersetzt den
Adrefmanager und die kom-
plette Multiplexer-Logik der bis-
herigen C 64-Modelle.

KOMPLETT NEUE
PLATINE

Auch der VIC 6569 muBte es
sich gefallen lassen, abgelést zu
werden. Mit der Bezeichnung
8565 sorgt ab sofort ein neuesIC
ander Position U7 fiir die Ausga-
be von Text und Grafik auf dem
Bildschirm.

Die letzte Neuerung, die dem
C 64 swiderfahrene ist, betrifft
den SID. Statt 6581 lautet die Be-
zeichnung auf dem Sound-Chip
jetzt 8580. Fiir die Bastler sei
noch hinzugefiigt: Die Nummer
des Steckplatzes, in dem der
SID ab jetzt steckt, ist US.

Es stellt sich natiirlich die Fra-
ge, wieso Commodore fiir SID
und VIC neue Chips eingesetzt

Bild 1. Der neue C 64 und dessen iiberarbeitete »Innereien«
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Die Spannungsversorgung
des neuen C 64

Der TastaturanschluB
ist von der linken
Platinenseite auf die
rechte gewandert

Die CIA 6526 fir die
Tastaturbedienung

ist die gleiche wie beim
bisherigen C 64 geblieen
Der neue SID 8580 ohne
12-V-Versorgungsspannung

Fir die Bildschirmdar-
stellung verantwortlich:
der neue VIC 8565

Ein =Riesen-IC« ist far
die Speicherverwaltung
zusténdig

Auch das =Herz« wurde

gedndert: Statt dem

| bewihrten 6510 verrichtet
. jetzt ein 8500 seinen

Dienst

Basic-Interpreter
und Betriebssystem
in einem ROM

Hat sich nicht gedndert:
das Character-ROM

Der I/O-Baustein flr den
seriellen Bus und den
User-Port: gin
traditioneller CIA 6526

Bild 2. Hardware-technisch hat sich einiges geandert. Viele neue
Chips losen die veraltete Elektronik des bisherigen C 64 ab.

hat. Die bisher verwendeten
Versionen funktionierten ein-
wandfrei. Der Grund ist folgen-
der: VIC 6568 und SID 6581 sind
neben den 5 Volt auch auf 12 Volt
Spannung angewiesern.

LAUFT DIE »ALTE«
SOFTWARE?

Diese Spannung wurde bisher
unter grofem Aufwand aus S
Volt Wechselstrom von einem
Spannungsregler im Gehduse
des Computers bereitgestellt.
Neben der unsauberen Span-
nungsgewinnung sorgte diese
Methode zusatzlich fiir eine gro-
Be Wiarmeentwicklung im C 64.
Durch die neuen Chips wurde
das Problem auf elegante Weise
geldst: Diese Bauteile sind nicht
mehr auf 12 Volt angewiesen
sondern arbeiten statt dessen
mit 5 Volt. Eine aufwendige
Spannungsversorgung fallt da-
mit weg und reduziert zusatzlich
noch die Produktionskosten des
C 64. Commodore wird es in Zu-
kunft also méglich sein, den Preis
fiir den C 64 weiter zu senken.
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Die Software-Kompatibilitat
des neuen C 64 ist schnell be-
handelt. Hier gab es namlich
keinerlei Probleme. Alle gete-
steten Programme und auch Mo-
dule fiir den Expansion-Port lie-
fen einwandfrei. Commodore
scheint es geschaift zu haben,
den neuen C 64 trotz vieler An-
derungen 100prozentig kompati-
bel zu machen. Schwierigkeiten
mit professionellen Program-
men sind demnach auch in Zu-
kunft nicht zu beflirchten, und
obwohl! sich an der Hardware
des Computers einiges gean-
dert hat, konnten wir fiir unseren
Test-C 64 keine Expansion-Port-
Erweiterung ausfindig machen,
die nicht funktionierte; darunter
auch so komplizierte Module
wie die Final-Cartridge, Magic-
Formel, den Multiprommer, die
Power-Cartridge, Turboprocess
und etliche Hardcopy-Module.

Der Kaufer darf sich also
durchaus auf den neuen C 64
freuen. Immerhin kann dieses
Produkt deutlich preiswerter
produziert werden, was sich
letztendlich auch auf den End-
preis positiv auswirkt. (ks)

Bl Aktuell §

64'ER IN DER DDR

In Ausgabe 4/1987 wurde aus-
fithrlich iiber Computer in der
DDR berichtet. Dabei erwahn-
ten wir auch, daR die 64'erinder
DDR als Fachzeitschrift aner-
kannt ist und eingefiihrt werden
darf. Tatsichlich ist die Mitnah-
me vollig problemlos. Schwie-
rigkeiten gibt es aber beim Ver-
senden des Heftes auf dem Post-
weg.

Wie uns einige Leser ge-
schrieben haben, kommen ent-
sprechende Sendungen mit
dem Aufkleber »inhalt verstoBt
gegen Ziffer 1.1.1. der Liste der
verbotenen Gegenstande« wie-
der an den Absender zuriick.
Herr Wetter von der Konsular-
abteilung der standigen Vertre-
tung der DDR teilte uns auf An-
frage mit, daB eine »Postzel-
tungsliste der DDR« existiere, in
der alle Zeitschriften aufgefiihrt
sind, die von der Bundesrepu-
blik aus in die DDR geschickt
werden dirfen. Leider stehen
dortaufer dem Organder Deut-
schen Kommunistischen Partel
keine weiteren Publikationen, so
daB die Einfuhr von Computer-
zeitschriften weiter auf die Mit-
nahme iiber die Grenze be-
schrankt bleibt.

Unser Schreiben an das Bun-
desministerium fiir innerdeut-
sche Beziehungen wurde von
diesem zustandigkeitshalber an
das Gesamtdeutsche Institut
weitergeleitet. Hier teilte uns
Dr. Buck mit, daB der Versand
von visuell nicht lesbaren Daten-
tragern (Disketten, Magnetban-
der, Module), Vervielfaltigungs-
geriten (Drucker) und Fachzeit-
schriften (!) auBerhalb von kom-
merziellen Geschaften seitens
der DDR strikt verboten ist.

Da uns der Sinn dieser MaB-
nahme nicht ganz klar ist, haben
wir weitere Nachiorschungen
angestelit, jedoch ist die Zollver-
waltung der DDR nicht bereit, te-
lefonisch Auskunft zu geben.
Sollte unsere (schriftliche) An-
frage beantwortet werden, so
werden wir in einer der nach-
sten Ausgaben erneut iiber das
Thema berichten. (pd)

JUGEND FORSCHT-
AUFRUF 1988

»Guckt mal hinter die Fassa-
de« — mit dieser Aufforderung
tritt die Stiftung Jugend forscht
eV. in diesem Jahr zum 23. Mal
an die Jugendlichen heran. Es
gilt, die Rekordteilnahme von
2545 Jugendlichen vom Vorjahr
zu ubertreffen.

Wer am 3l. Dezember 1987
noch keine 22 Jahre alt ist, hat er-
neut Gelegenheit, sich In ver-
schiedenen Fachgebieten bei
sjugend forscht '88« zu beteili-
gen. Ob Biologie, Chemie, Geo-
und Raumwissenschaften, Ma-
thematik/Informatik, Physik

oder Technik — jeder hat die
Chance, mit einem selbstge-
wahlten Thema mitzumachen
und einen der vielen Preise zu
gewinnen.

Ein Sonderpreis ist ausgesetzt
zum Thema Arbeitswelt, und fiir
Arbeiten zum Thema Umwelt
gibt es Extrachancen!

Anmeldeschluf fiir die 23.
Runde ist der 30. November
1987. (od)
Stiftung Jugend forscht eV, NotkestraBe 31,
2000 Hamburg 52

FASZINATION
MASCHINENSPRACHE

Fiir die einen ein Zauberwort,
fiir die anderen (noch) ein Buch
mit sieben Siegeln: Assembler.

Dabei ist Assembler — auch
Maschinensprache genannt —
der einizige Weg, um mit Ihrem
C 64 direkt zu kommunizieren
und ihm programmtechnisch
das Maximum an Raffinesse und
Geschwindigkeit zu entlocken.

a MY

Daher ist unser Sonderheft 21

diesem hochst interessanten
Thema gewidmet. Natiirlich
kommt auch die Kombination
von Basic und Assembler nicht
zu kurz: Neben einem Maschi-
nensprache-Kurs fiir Einsteiger
in diese Materie findet man da-
her auch eine Makro-Bibliothek
fir Hypra-Ass-Programmierer
mit oft benétigten Funktionen
wie Disketten-Routinen und
FlieBkomma-Arithmetik.

Des ‘weiteren bekommt der
Hypra-Ass einen wesentlich leil-
stungsiahigeren Nachfolger,
der jedoch kompatibel zu sei-
nem schon slegendédren« Vor-
ganger bleibt. Weitere Bonbons
sind sRekursiv-Basice und eine
Basic-Erweiterung, die es er-
laubt, die 128- und 512-KByte-
Speichererweiterungen von
Commodore, die eigentlich fir
den C 128 gedacht sind, am
C 64 zu nutzen.

sLast not least« bieten wir na-
tiirlich auch in diesem Heft eine
Fiille von Tips & Tricks fiir die
vielfaltigsten Zwecke.

Das Sonderheft 12 »Basic und
Assembler« ist ab Ende August
erhaltlich. (sk)
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Im doppelten Sinne
des Wortes war Com-
modore fiir zwei Leser
der 64°er eine Reise
wert: Zum einen hat
Commodore die Flug-
reise in die Wir-
schaftszentren der USA
gestiftet; zum anderen
konnten die Entwick-
lungs- und Produk-
tionsstatten in Pennsyl-
vania besucht werden.

in Traum wurde fiir Uwe

Weingartenund Alfred Rie-

ger wahr, als sie erfuhren,
daPB sie beim groBen Umirage-
wettbewerb in der 64'er eine
Flugreise nach New York, Phila-
delphia und Chicago ge nen
hatten. Beide sind langjahrige
Leser der B4'er. Sie hatten das
groBe Gliick, gezogen zu wer-
den. Sie stehen aber stellvertre-
tend flir die Zehntausende Le-
ser, die durch das gewissenhaf-
te Ausfiillen des Fragebogens
mit dazu beigetragen haben,
dah die 64'er immer genau den
Stoif bietet, der von den meisten
gewtinscht wird.

Los ging es am Dienstag den
26. Mai um 12 Uhr mit dem Flug
LH 410 ab Miinchen.
schwenkte die vollbesstzte DC

10 bei herrlichem Sonnenschein
auf dem John F. Kennedy-Flug-
hafen ein. New York empfing uns
mit 30 Grad im Schatten. Dort wo
Lockenkopi Kojak im Fernsehen
fir Ordnung
sorgt, befand sich mitten in Man-
hattan unser Luxushotel an der

| Die beiden

| Gewinner

| vor den
zehn
»Geboten«
des John

{ D. Rocke-
feller im
gleich-
namigen
Center

il Aktvell

Commodore ist

Ein erster Spaziergang die 5t
und Tth Avenue rauf und runter,
und der Besuch des Empire Sta-
te Buildings lief den Film zur
Realitat werden. Von der Aus-
sichtsplattiorm des einstmals
héchsten Gebaudes der Welt
hatte man einen fantastischen
Blick auf den Hauserdschungel.

Uwe Weingarten und Alfred Rieger beim Besuch
der Labors von Commodore in Pennsylvania

Die Chips entwickelt Commao-
dore im eigenen Hause




eine Reise wert

Jeff Boyer entwickelt
ein 3'5-Zoll-Festplattenlauf-

werk mit 20 MByte und SCSI- 58

Schnittstelle fiir den
»kleinen« Amiga 500

Theatern und den bis tief in die
Nacht gedifneten Geschaften
seroberte.

Am nichsten Tag stand eine
groBe Sightseeing-Tour auf dem
Plan. Der Fithrer war, was den
Hang zur Superlative angeht,
typischer Amerikaner und na-
tiirlich so richtig von sThe Big
Apple« iiberzeugt. So ist New
York nicht nur die groéBte Stadt
der USA und drittgroBte der
Welt, sondern hat mit der Verra-
zano Narrows Bridge die ldngste
Hangebriicke der Welt, mitdem
412 Meter hohen World Trade
Center das zweithdchste Ge-
biude der Welt, in Harlem die
grofte Kathedrale der Welt, mit
»Macys« das groBte Kaufhaus
der Welt... Trotz der riesenhaf-
ten Dimensionen kultureller und
kommerzieller Attraktionen ha-
ben sich die beiden Gewinner
wohlgefiihlt in dieser Stadt. Die
Wanderung durch China-Town
lie® den Eindruck entstehen, in
einer vollig anderen Stadt zu
sein. Abends ging es dann noch
in das St. James Theatre in der
44, Strafe um das Musical »42nd
Street« Zu geniefen.

IM JET ZU
COMMODORE

Am nichsten Tag stand eines
der Hauptereignisse, der
Werksbesuch bei Commodore,
an. Mit einem kleinen zweistrah-
ligen Diisenjet, den wir nur mit
zwel weiteren Fluggésten teilen
muBten, ging es zunachst nach
Philadelphia und von dort mit
dem Leihwagen nach West Che-
ster. Hier empfing uns Gerard
Bucas, der Leiter der Entwick-
lungsabteilung. Der gebiirtige
Holldnder fithrte uns nicht ohne
sichtlichen Stolz durch die La-
bors und Ideenwerkstatten. Wie
erwartet gab es hier eine An-
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Gerard Bucas mit einer
neuen Steckkarte fiir den
Amiga 2000

haufung an technischen Lecker-
bissen zu betrachten. So sind
zum Beispiel alle Entwicklungs-
ingenieure mit ihren Sun-Work-
stations mittels Ethernet und
VMS vernetzt. Als Zentralrech-
ner dienen mehrere VAX 785
und VAX 8600 von Digital Equip-
ment. Selbstverstandlich sind
auch die Soft- und Hardwareent-
wickler in den Produktionsstét-
ten auBerhalb der USA per Tele-
net standig mit der Zentrale ver-
bunden, so auch das Braun-
schweiger Werk. In West Che-
ster widmet man sich derzeit
verstarkt der Weiterentwick-
lung der Amiga-Modellreihe.
Die beiden Gewinner hatten Ge-
legenheit, mit einigen Spitzen-
leuten interessante Gesprache
zu fithren. So erzéhite Mike An-
gelina, daB sie fiir das Design
der Fat Agnes (ein Spezialbau-
stein fiir die Grafik im Amiga)
nur sechs Monate benétigt hat-
ten. Momentan arbeiten sie an
einem wesentlich schwierige-
rem Projekt — es dreht sich da-
bei um eine weitere Leistungs-
steigerung —, von dem er aber
noch nichts verraten diirfe. Es
hétte jedenfalls mit einer sehr
hohen Auflésung zu tun. Kein Ge-
heimnis hingegen war die An-
kiindigung eines neuen Mother-
boards fiir den Amiga 2000. Hier
wiirde dann die hohe Integra-
tion der Bauteile noch einmal
weiter gesteigert.

Uwe Weingarten zeigte sich
beeindruckt von Planen, die
noch in den Kdpfen der Inge-
nieure herumgeistern und auf
eine Realisierung durch die
Marketingstrategen warten.
Uwe Weingarten ist selbst Inge-
nieur bei Siemens.

WarderC64oder C 128inden
Entwicklungslabors kaum noch
zu sehen — mittlerweile diirfte
er nun tatsdchlich ausgereift
sein —sodnderte sichdasBildin
den darunterliegenden Produk-
tionshallen gewaltig. Hier domi-
nierte eindeutig das Braun des
erfolgreichsten Computersaller
Zeiten. Das AuBere ist gleich ge-
blieben, nur intern wurde die
Platine etwas »aufgerdumte. Da-
durch 14Rt sich der Computer
noch kostengiinstiger herstel-
len, was sich auch in der Preis-
entwicklung widerspiegelt. In
den besten Zeiten wurden hier
bis zu 15000 C 64 pro Tag ver-
sandt. Die FlieBbander sind so
flexibel gehalten, daB sie inner-
halbweniger Tage aufeine neue
Produktpalette umgeriistet wer-
den konnen. Schnelles Reagie-
ren ist hier oberstes Gebot.

Am FlieBband werden die
neuen Computer bei Commo-
dore montiert

Da stapeln sich die C 64
bergeweise. Im alten Ge-
hause, aber mit der neuen
Platine bestiickt, stehen
zigtausende bereit

In einem etwas abseits gele-
genen Raum konnten wir noch
denBlickin eine Art Gruselkabi-
nett werfen; Designstudien vom
C 128 und anderen Computern
(auch Tragbare waren darun-
ter!) die leider, oder besser Gott
sei Dank nie die Marktreife und
den Kunden erreichten.

DIE PRODUKTION LAUFT
AUF HOCHTOUREN

Nicht beklagen iiber den Er-
folgihrer Produkte kannsich die
Commodore MOS Technology,
unsere nichste Station. MOS
wurde Mitte der siebziger Jahre
von Commodore auigekauft, um
eine unabh#ngige Versorgung
mit Halbleiterbauelementen zu
gewahrleisten. Heute heiBt die
Gruppe Commodore Semicon-

Der Einblick in eine typische »Hexenkiche« bestatigt:
Wo die Kreativitat wirkt, herrscht oftmals auch das Chaos.
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ductor Group. Die relativ unab-
hangig agierende Tochter ist vor
kurzem durch den mit CE und
ep Meyerhoff arrangierten
Coup, die liickenlose Versor-
gung mit speziellen Commeodo-
re-Ersatzbauteilen zu gewéhriei-
sten, in Deutschland in die
Schlagzeilen gekommen (siehe
auch 64'er, Ausgabe 6/87, Seite
12). In den USA will man in Zu-
kunit auch verstarkt kundenspe-
zifische ICs produzieren. Beider
Besichtigungstour rund um die
Rein- und Reinstrdume fiihite
sich Alfred Rieger wie zu Hause.
Er arbeitet als Techniker in der
Forschungsabteilung fiir Reinst-
silizium bei der Wacker Chemie
in Burghausen. Dort werden die
Siliziumscheiben  hergestellt,
die bei MOS als Wafer die
Grundlage fiir deren Chips die-
nen. Wie klein doch die Welt ist.

CHICAGO —
DIE WINDIGE STADT

Der Tag ging rasend schnell
voriiber. Zu viel Interessantes
gab es zu sehen und zu horen.
Deshalb muBiten wir uns sputen
um noch den Jet nach Chicago
zu erwischen.

Eines der besten Hotels Chi-
cagos liegt mitten im Flughafen,
das O'Hare Hilton. Dort quar-
tierten wir uns spat abends ein,
umgebenvonden Terminalsder
Fluggesellschaften. Dainameri-
kanischen Hotels die Klimaanla-
ge fiir das richtige Wohngefiihl
sorgt, die Fenster daher nicht zu
offnen, auRBerdem schalldicht
sind, merkt man die zentrale La-
ge In einem der gréBten Flugha-
fen der Welt () nur bei Beobach-
tung der startenden und landen-
den Flugzeuge. Zudem konnte
das Hotel mit einem Gaslight
Club aufwarten; Kenner wissen,
wovon hier die Rede ist.

Mit einem gemieteten Pontiac
Sunbird traten wir am spéten
Morgen, man kann auch Mittag
dazu sagen, die Fahrt ins Zen-
trum der Millionenstadt am Mi-

Da geht es lang zur wichtigsten Messe fiir die
Unterhaltungselektronik. Uwe Weingarten und
Alfred Rieger konnten sich hier aus erster Hand

chigansee an. Zunichst war von
der versprochenen prachtigen
Skyline nichts zu sehen, zu grof
sind die Entfernungen. Doch
langsam schélte sich die Wol-
kenkratzerformation von Down-
town Chicago aus dem Vorstadt-
einerlei entlang der Interstate
90. Ziel war zunachst das Messe-
geldnde am McCormick Place.
Am Tag vor Messebeginn konn-
te man hier in aller Ruhe Auswei-
se abholen, Termine vereinba-
ren, einen ersten Uberblick ge-
winnen. Zusammen mit Kollegen
von Happy-Computer, 68000er
und unserer Video-Crew von
M&T verschafften wir uns einen
ersten Uberblick.

Der Abend dédmmerte und
das Beobachtungsdeck des nun
wirklich gréBten Gebaudes der
Welt lockte. Der Sears Tower ist
mitseinen 443 Meter Hohe (ohne
Antennen) und der Aussichts-
plattform im 103ten Stock zu je-
der Tages und Nachtzeit ein loh-
nendes Ziel. Aber das Funkeln
der Millionen Lichter inder Dun-
kelheit, die das geometrische
Muster der Stadteplaner nach-
zeichnen, ist ein unvergeBliches
Erlebnis. Chicago ist aber auch
beriihmt fiir seine Steaks. Im Pal-

| wmmimmEEEE

| Aktuell |

mers Steakhouse wurden drei
Zentimeter dicke Steaks ver-
speist (bloody, medium und well
done; je nach Geschmack).

Am Samstag, den 30. Mai, war
der erste Messetag der Consu-
mer Electronics Show. Da gera-
de die Computer im Verstandnis
einiger Leute zuden effektivsten
Unterhaltungswerkzeugen zih-
len, war natiirlich der Bereich
Spiele und Simulationen auf den
Computern stark vertreten. Mi-
croprose, bekannt durch Simula-
tionen aus dem fliegenden und
militdrischen Bereich, hatte auf
dem Messestand einen snaturge-
treuen« Simulator fiir das neue-
ste Programm »Gun Shipe« auf-
gebaut. Es war selbstverstind-
lich Ehrensache, einen Flugter-
min duszuhandeln. Obwohl man
sich eigentlich nur mit Voran-
meldung in das waghalsige und
»gefahrlose« Abenteuer stiirzen
konnte, muBte Uwe Weingarten
seine Fahigkeiten als Pilot be-
weisen.

Besonderes Interesse hatten
die beiden Gewinner auch an
dem neuen Betriebssystem von
Berkeley Softworks »Geose fiir
den C 64 und C 128. Sie freuen
sich schon darauf, die hier erst-

Noch ist nicht sicher, wer den Flugsimulator,
wichtige Informationen dber neue Produkte holen. den Microprose aufgebaut hat, besteigen wird

12 1:R4p

mals vorgestellten cder ange-
kiindigten Erganzungsprogram-
me in Deutschland zu erstehen.
Obwohl mehr technisch orien-
tiert, hatten sie auch sehr viel
SpaB mit den iberall présenten
Spielen. Aufjedem Stand konnte
man springen, schiefen, hiip-
fen, rasen oder denken, Die
Welt schien sich nur um Spiele
und Unterhaltung zu drehen.

Aber nicht nur Computer und
die dazugehorige Software gab
es auf der CES zu bewundern.
Auch die enormen Entwicklun-
gen im Bereich HiFi, Video und
Fernsehen waren auf dieser
Messe fiir die beiden Gewinner
aus erster Hand zu erfahren. Ei-
ne Messe eigentlich nur fiir
Fachbesucher wurde hier zum
erstenmal fiir zwei Leser der
B4'er transparent.

Trotz der vielfaltigen Informa-
tionen auf der Messe lockten die
anderen Reize der Stadt. So ist
ein Einkaufsbummel auf der
»Magnificant Miles, ein abendli-
cher Spaziergang entlang der
Rush Street, der Besuch des Wa-
ter Towers oder ein Spaziergang
am Ufer des Lake Michigan ein
absolutes MuB, wenn man schon
mal in Chicago ist.

Der Eindruck dieser Reise in
die Vereinigten Staaten bei Uwe
Weingarten und Alfred Rieger
ist durchaus differenziert: zum
einen sind sie begeistert vonder
Vitalitdt und den Leistungen der
Amerikaner, zum anderen hat
sie der krasse Gegensatz zwi-
schen arm und reich in diesem
Land liberrrascht. Das Urtell ist
allerdings einhellig: Commodo-
re ist eine Reise wert. (aa)

Nicht nur New York kann mit
Wolkenkratzern aufwarten,

auch Chicago beeindruckt mit
seiner faszinierenden Skyline

Etwas bleich im Gesicht
wirkt Uwe Weingarten nach
seinem ersten »Absturz« mit

dem schaukelnden Helikopter
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PREISWERTER MODUL-
GENERATOR

Ein Modulgenerator, der das
Brennen eigener Programme in
EPROMs erlaubt, ist jetzt zum
Preis von 98 Mark fiir den C 64
erhaltlich. Der Vorteil eines Mo-
dulgenerators gegeniiber ei-
nem EPROMMER liegt darin,
daP auch Basic-Programme so
prapariert werden kdnnen, daB
ein Brennen mdglich ist.

Es handelt sich um eine Plati-
ne, die im Expansion-Port Platz
finden soll und eine eingebaute
Software fiir das Erstellen und
Steuern der Modul-EPROMs
enthdlt. Die Speicherkapazitéat
betragt 256 KByte, soll jedoch
durch das Anstecken einer wei-
teren Platine auf iiber 1 MByte
erweiterbar sein. (ks/pd)
Jann Datentechnik GmbH, Kaiserin-Augu-

sta-StraBe 13, 1000 Berlin 42, Tel. 030/
525078 oder 7525011

DIE HANDBREMSE FUR
DEN C 64

Es gibt viele Hardware-Zusat-
ze, die den C 64 und dessen Peri-
pherie beschleunigen. Rex-Da-
tentechnik stellt mit sBremse 64«
hingegen etwas vor, das eine
stufenlose Verlangsamung des
Computers bis hin zum Stillstand
erlauben soll. Es handelt sich
um ein Modul fiir den Expan-
sion-Port (Bild 2), dessen AuRe-
res von einem Potentiometer ge-
pragt wird und das fur 89 Mark
zu erhalten ist. Als Einsatzgebie-
te fiir Bremse 64 wurden uns vom
Hersteller schwierige und zu
schnelle Spiele, Fehlersuche in
Programmen (Debugging) und
die Sichtbarmachung von Pro-
grammabldufen genannt.  (ks)

Bezugsquelle fir sBremse 64« (Bestellnum-
mer 9521) Rex-Datentechnik, Stresemann-
strafe 11, 5800 Hagen 1, Tel. 02331/32734
oder 16979

Bild 2. »Bremse 64« macht den C 64 zur Schnecke

SERIELLER SPOOLER FUR C 64/C 128
MIT EINGEBAUTEM KOMPRESSOR

Allen, die es langweilig fin-
den, auf ihren Drucker zu war-
ten, verspricht der neue HCS 64
Druckerspooler (Bild 1) Hilfe.
Der Druckerspooler wird ein-
fach in die serielle Verbindung
zwischen Computer und
Drucker oder Computer und ei-
nem bereits vorhandenen se-
riellen Interface zwischenge-
schaltet.

Der Druckerpuffer soll einen
Speicher von 32 KByte haben,
der sich durch einfaches Ein-
stecken eines 41256 RAM-Bau-
steins um 32 KByte vergroBern
14Rt, Das Interface ist weiterhin
mit einer Resettaste filr den Puf-
fer und einer Fiillstandsanzeige

5

Bild 1. Der neue HCS 64-Druckerspooler von Conrad mit 32

ausgestattet. Durch einen einge-
bauten Kompressionsalgorith-
mus werden die eingehenden
Daten verdichtet und erst dann
im Puffer gespeichert. Dadurch
soll sich, besonders bei Grafi-
ken, eine bis zu l0fache Erhé-
hung der Pufferleistung erzielen
lassen. Damit steht der Compu-
ter wahrend des Druckens un-
eingeschrénkt zur Verfiigung.
Zum Druckerpuffer gehort au-
Rerdem ein eigenes Netztell,
das mit dem Spooler geliefert
wird. Der Preis des HCS 64 lieat
bei 198 Mark. (aw)

Conrad Electronic, Postfach 1180, 8252 Hir-
schau, Tel. 09622/300

KByte RAM und Netzteil sowie integrierter Datenkomprimierung
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EIGENE ZEITUNG MIT
DEM C 64

DTP (Desktop Publishing) ist
zur Zeit in aller Munde. Vor al-
lem die grofen Personal Com-
puter werden in dieser Bezie-
hung immer perfekter. DaB der-
artige Leistungen auch dem C
64 zu entlocken sind, bewiesen
schon Programme wie sPrintfoxe
oder sNewsroomis.

Die gleiche Anwendergruppe
will ein neues Produkt aus Eng-
land ansprechen: »Stop Presse.
Mit diesem Programm lassen
sich auf bequeme Artund Weise
ganzseitige Texte am Bildschirm
gestalten, unter Verwendung
von Bildern versteht sich. Der
Clou: Dem Programm liegt zu-
sitzlich eine Befehlserweite-
rung und eine Maus mit drei Ta-
sten bel.

»Stop Press« ist voll mausge-
steuernt, erlaubt aber auch den
Einsatz von Tastatur, Joystick
oder der Commodore-Maus. Bei
der Befehlserweiterung »AMX
Control — A Mouse Operating
Systems handelt es sich um ein
Programm, mit dessen Hilfe der
Einsatz der Stop-Press-Maus in
eigenen Programmen zum Kin-
derspiel wird. Ein umfangrei-
cher Beiehlssatz (iiber 30 Kom-
mandos) ist ebenso selbstver-
standlich wie die Verwaltung
von Bildschirmfenstern (Win-
dows), das Mischen von Textund
Grafik sowie einfach zu generie-
rende Meniis.

Durch die groBe Anzahl von
Druckertreibern sollen alle ge-
1aufigen Drucker mit Stop Press
zusammenarbeiten. Einen aus-
fithrlichen Testbericht lesen Sie
in der nichsten Ausgabe des
64'er-Magazins. (rf/pd)
Advanced Memory Systems LTD 168-170
Wilderspool Causeway, GB-Warrington
WA4 80A, AMX-Mouse with Stop Press, 99
englische Pfund

SPEICHEROSZILLOSKOP
FUR DEN C 64

Eine Speicheroszilloskop mit
integriertem Digital-Voltmeter,
Ohmmeter und KapazititsmeB-
gerat wird von Gerzen verlrie-
ben. Es ist fiir alle interessant,
die einen C 64 besitzen und
Elektronik als Hobby oder semi-
professionell betreiben. Da das
Produkt gleich vier nicht gerade
billige Mefgerdte in sich ver-
eint, stellt es eine ausgespro-
chen preiswerte Alternative dar.
Das Gerét entspricht im wesent-
lichen der Bauanleitung zum
Multimeter aus dem 64'er-Son-
derheft 13 (Januar 87). Jedes ein-
zelne Oszilloskop ist laut Anga-
be des Herstellers getestet und
abgeglichen. Die Betriebssoft-
ware wird auf Diskette geliefert
und ist auf das jeweilige Gerat
angepaBt. Der Preis betragt in-
klusive Software 348 Mark.

Ubrigens ist Gerzen umgezo-
gen. Die neue Anschrift kénnen
Siedemnachstehenden Infoent-
nehmen. (kn/pd)
Andreas Gerzen Hard- und Software-
Entwicklung (AGE), Zaunswinkelstr. 28,
4019 Mo . Tel. 02173/53708

MEHR »GEHIRN« FUR
DEN COMPUTER

»Brainy« nennt sich ein Modul-
generator fiir den C 64, der 256
KByte EPROM-Platz zur Verfi-
gung stellt und durch einfaches
Einstecken in den Expansion-
Port aktiviert wird. Die Modul-
Software wird auf einer Diskette
mitgeliefert; auBerdem erhdlt
der Kunde fiir die 125 Mark, die
das Produkt kostet, ein kleines
aber ausfiihrliches Anleitungs-
heft. (ks)
Message Datenverarbeitung, Sidckmann-
strafe 78, 4200 Oberhausen 1, Tel. 0208/
24047
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PROZESSOR FUR
CENTRONICS-INTERFACE

Der Prozessor zum Centro-
nics-Interface aus der 64'er
12/86 (MC68705) ist unprogram-
miert zum Preis von 37,85 Mark
lieferbar bei G. Simons Electro-
nik, Postfach 2254, 5012 Bed-
burg, Tel. 02272/81619

Sollten Sie Probleme bei der
Beschaifung der Platine haben,
so wenden Sie sich bitte an Jiir-
gen Renfer, Ebertstr. 43, 6700
Ludwigshafen. (nd)

V.24-SCHNITTSTELLE BIS
19200 BIT/S FUR C 64

Eine Neuigkeit auf dem Markt
der DFU-Hardware kommt von
Jann Datentechnik. Es handelt
sich um eine steckbare V.24-
Schnittstelle fiir den Expansions-
Port des C 64, die eine Ubertra-
gungsrate von 30 bis 19200 Bit/s
erlauben soll. Laut Hersteller

soll das Produkt eine hohe Kom-
patibilitat zu den bisherigen Er-
zeugnissen von Jann Datentech-
nik (zum Beispiel zu Floppy-
Speedern) und dem Standard-
C 64 aufweisen und weniger als
U-’-*:)

2uG Mark kosu‘-"’

Bild 3. Ferien mit dem Computer bei Compucamp

Auch im zweiten Halbjahr 1987
finden wieder Kurse des Com-
puter Campsstatt(Bild 3). Neben
den Sprachkursen (Basic, Pas-
cal, Maschinensprache) werden
auch die Spezialkurse Daten-
ferniibertragung, Amiga (Gra-
fik), Roboter sowie Sprach- und
Musikdigitalisierung  angebo-
ten. Der Herbstkurs findet vom
03. bis 10.10. und vom 24. bis
31.10. in Ténning an der Nordsee
statt. Hier wird unter anderem
auch ein Skateboard-Workshop
sowle Tennis angeboten.

Der Winterkurs (in Benedikt-
beuern/Oberbayern) kann in

den Weihnachtsferien vom 26.12.
bis 02.01.188 oder vom 02.01. bis
09.01. besucht werden. Da die
Kurse zeitlich direkt hintereinan-
der liegen, ist auch eine Bu-
chung fiir zwei Wochen méglich.
Neben Ski stotal« wird als beson-
dere Attraktion Snowboard an-
geboten, das Schnee-Aquivalent
zum Skateboard.

Wegen der begrenzten Teil-
nehmerzahl wird um baldige
Anmeldung gebe:en. (pd)

C-ﬁl’ﬁ:\ 2...3.. wd B52344

NL-10 MIT NEUEM PREIS

Nach einer Auskunft von Star
Micronics, Eschborn, konnte
aufgrund des groBen Erfolges
des Modells NL-10 der Preis ge-
senkt werden. Der NL-10 kostet
ab 1. August 1987 inklusive
Mehrwertsteuer 785 Mark (vor-
her 948 Mark) einschlieBlich ej-
nes Interface-Moduls (Commo-
dore, IBM, Epson). Gleichzeitig
wird der Preis fiir den Star NX 15
(136 Spalten) von 1595 Mark auf
1385 Mark gesenkt. Beide
Drucker sind im autorisierten
Fachhandel sowie in verschie-
denen Kaufhiusern erhiltlich.

(aw)
. Mergenthaler Allee 1.3,

BEZUGSQUELLEN

In Ausgabe 8/87 fehlten leider
zwei Bezugsquellen. Zum einen
handelt es sich um den Drucker-
test des Kanematsu Gosho DP
2010 auf Seite 144. Die dazugeho-
rende Anschrift ist:

CT]J, Spieckern 11,
5600 Wuppertal 23.

Die andere Adresse istdie Be-
zugsquelle von Starpainter 128
(Seite 152), sie lautet:
Sybex-Verlag GmbH, Vogelsan-
ger Weg 111, 4000 Diisseldorf 30,
Tel. 0211/618020. (aw/pd)

/ Typ

rjl Auflgsung

! Puffer

/| Schnittstelle

a': Preis (Bausatz)

Achtung !!!

S Digitiser + Plotter =

_a' Stiftanzahl
Geschwindigkeit

| Zeichenflache mm 290x390  290x390

f
/ Preis (Fertiggerst)

DM 1398,-

HPX-84-50 HPX-84-25 HPX-85

1 1 1
70 mm/s 35 mm/s 100 mm/s
0,05 mm

100 Byte 100 Byte

Centronic  Centronic  Centronic

DM 1598,

DM 1498,- DM 1598,

| Der HPX-86 ist eine Kombination zwischen einem Plotter
' und einem Digitiser. Dabei ist der Preis geringer, als
| einzelne Plotter oder Digitiser anderer Hersteller.

0025 mm 0,025mm 0025mm 0,025 mm
48 KByte 48 KByte -

290x390  290x390

(:mtmnic &anl{roznic

DM 2298~

HPX-86 KPL-710
1 6
100 mm/s 300 mm/s

280x385

nd V24

DM 1698,- DM 1798,- DM 2498,- DM

2398,-

HPX-86

Informationsmaterial von: Peter Habersetzer, ParadeisstraBe 51, 8120 Weilheim, Tel 0881/1018
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EXPANSIONS-PORT

Gibt es fiir den C 16 eine Mo-
dulsteckkarte?

Was bedeuten die Leitungen
Cl High, C1 Low, C2 High, C2
Low, CS0* und CS1*?

Welche Funktion haben die
Adressen SFDDO0 bis SFDDF?

PETER REISS

AMERIKANISCHER
PLUS/4

Ich habe einen amerikani-
schen Plus/4 und méchte die-
sen an einem deutschen Fern-
seher betreiben. Kann man den
Plus/4 so umbauen, daf man

ihn an einem PAL-Fer her
betreiben kann? Wenn ja, wel-
che Bauteile miifite man aus-
tauschen? Wo bekommt man
diese Bauteile? Miifite man ihn
auch umbauen, wenn man ihn
an einem Monitor betreiben
wiirde? JOACHIM BETZ

NOTENWERTE

Seit einiger Zeit beschaftige
ich mich mit Musikprogram-
men auf dem Plus/4. Leider
sind im Anhang des Bedie-
nungshandbuches nur die
Sound-Register-Werte fiir die
ganzen Téne aufgefiihrt. Wer
hat eine Liste der Halbton-
Werte oder hat eine Formel da-
fiir? DETLEV EUNTZE

ZURALL

Bisher habe ich noch keine
befriedigende Folge von Zu-
fallszahlen mit der RND-Funk-
tion erzeugen konnen. Bei dem
nachfolgenden Mini-Lotto-
Programm ist mir aufgefallen,
daf anfangs sechs unter-
schiedliche Zahlen erzeugt
werden. Wenn das Programm
jedoch 12- bis 15mal gestartet
wird, erscheinen irgendwann
zwei Zahlen doppelt.
10 FOR I=1 to 6:A=INT

(11))

(RND

INT (RND(A)*49)+

Die Erzeugung von doppel-
ten Zufallszahlen tritt auch
dann auf, wenn RND(-TI) weg-
gelassen wird, oder wenn an-
stelle von A eine Null oder eine
positive Zahl eingesetzt wird.
Bei einer Wiirfelsimulation
fallt diese Tatsache noch nicht
einmal auf, da bei echten Wiir-
feln ja auch einmal zwei oder
drei Sechser hintereinander
fallen kénnen. Bei verschiede-
nen anderen Computer gibt es
den Befehl RANDOMIZE, der
der Funktion RND vorange-
stellt wird und fiir immer wech-
selnde Zufallszahlen sorgt. Wer
weiBl Rat? UWE HORCHE
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MEHR RAM?

Ich habe mir kiirzlich das
ROM-Listing zum C 16 gekauft.
In einem Absatz iiber die Spei-
cherverwaltung wurde der
Eindruck erweckt, daB mittels
Bankswitching vier verschie-
dene Speicherbereiche ange-
sprochen werdenkdnnen. Istes
etwamadglich, neben dereinge-
l6teten Speichererweiterung
eine zweite am Expansions-
Port zu betreiben und wenn ja,
wie?

Wie programmiert man auf
dem C 16 oder Plus/4 einen An-
tostart? CHRISTOF WERLICH

BILDSCHIRM AUS

Kann manbeim C 64 den Bild-
schirm teilweise ausschalten
(zum Beispiel per Rasterzeilen-
Interrupt)? KASPAR ZBINDEN

DIE NULL AM ANFANG

Wie kann man den C 64 von
Basic aus so programmieren,
daf er Nullen bei der Zahlen-
ausgabe verwendet (zum Bei-
spiel 0.20 anstatt .2)?

GUNDOLF KRUG

Stellvertretend fiir viele Zu-
schniften auf diese Frage, verof-
fentlichen wir hier drei Antwor-
ten:

Auf Ihre Frage gibt es sicher
verschiedene Antworten, die
folgende scheint mir aber am
einfachsten. Die Null vor der
Kommazahl wird einfach nach
der Ausgabe auf dem Bild-
schirm vorgesetzt (in unserem
Beispiel steht die zu formatieren-
de Zahl in der Variable A):

10 IF A< >INT(A) AND A>1
THEN PRINT "I 1_.".'-“'?] A
A:GOTO 30

20 PRINT A

30 IF A<<1 AND A< >0 THEN
PRINT "[UP]O”

In Zeile 10 wird iberpriift, ob

A ungerade und gréBer als Eins

ist. Ist dies der Fall, so wird das
Ganze um eine Stelle nach links
verschoben (Optik).

Die Zeile 20 druckt nun die
Zahl ausund laRteinen Freiraum
vor der Zahl, denn das Vorzei-
chen wird immer mit ausgege-
ben (bei positiven Zahlen nicht
sichtbar).

In Zeile 30 ist es endlich so-
weit, die Null wird vor die eben
ausgegebene Zahl gesetzt.

Logischerweise funktioniert
dasnur, wenn die Zahl positiv ist
Wenn die Zahl negativ ist, kon-
nen Sie das Minuszeichen mit
vor die Zahl setzen.

MARTIN LAWSON

Ich habe einen Einzeiler ge-
schrieben, der das Problem eil-
gentlich ganz gut 16st:

10 X$=STR$(X):X$="0"+RIGHTS
(X$,LEN(X$)-1)+"0"

In der Variablen X muB die
Zahl stehen; X$ gibt sie dann
aus, ANDREAS FABIS

Die beste Basic-Losung be-
steht darin, einen entsprechen-
den String zu erzeugen. Folgen-
des kurze Programm druckt die
Variable A wie gewinscht.

10 A$=MID$(STR$(A),2)

20 IF ABS(A)<1 AND ABS(A)
>=0.01 THEN A$="0"+A3%

30 IF A<D THEN A3="-"+A%
40 PRINT A3 INGBERT NIES

PROBLEME MIT DEM
C128

Wie kann ich die Rundschrei-
be-Funktion fiir Master-Text
128 an eine Adressenverwal-
tung anpassen?

Wie kommt man in den Ein-
gabemodus bei CP/M+? Wie
gebe ich Programme ein (zum
Beispiel aus dem PC-Plus-Ma-
gazin)?

Ich interessiere mich ferner
fiir Video-Dat. Bendtige ich ei-
nen speziellen Empfangsdeco-
der oder bekomme ich die Da-
ten mittels spezieller Software
in den Computer? U WEHLER

Die Rundschreibefunktion von
Mastertext 128 erwartet die
Adressen in Form einer sequen-
tiellen Datei. Am Ende der Datel
muB noch ein beliebiges Byte
stehen, damit auch die letzte
Adresse korrekt verarbeitet
wird.

EinensEingabemodus« gibt es
bei CP/M nicht. Wenn Sie Pro-
gramme schreiben mochten,
benodtigen Sie einen Editor (zum
Beispiel den »ED¢) und einen
Compiler fiir die jeweilige Pro-
grammiersprache.

Die Video-DatTechnik steckt
noch in i.rzn Kinderschuhen,
Die Anzahl an Geréten, die die-
ses Datenformat verarbeiten
konnen, ist noch sehr klein. Esist
aber zu erwarten, daB es, ent-
sprechende Resonanz bel den
Verbrauchern vorausgesetzt,
auch Empfangsdecoder zum
Anschluf an Heimcomputer ge-
ben wird. (tr)

DIE 1700-RAM-
ERWEITERUNG

Auf der 1700-RAM-Erweite-
rung fiir den C 128 befindet sich
ein unbesetzter Steckplatz mit
der Bezeichnung Ul8. Nach er-
sten Untersuchungen enthilter
alle zum Betrieb eines 27128-
EPROMSs erforderlichen Lei-
tungen. Wer hat damit Erfah-
rungen gemacht?

ANDREAS LILGE

PROBLEME MIT DEM
STAR SD-10

‘Wer kann mir eine Hardcopy-
Routine schreiben, die im Par-
allel-Betrieb des C 128D zum
Star SD-10 funktioniert und
auch Grafiken ohne Verzerrun-
gen ausdruckt?

DIPL.-ING. P. SCHIMANN

PROTERM UND
VIZAWRITE

Proterm lduft im  300-
Baud-Modus ohne Probleme.
Sobald ich aber im 1200-Baud-
Modus arbeite, kann ich zwar
die Gegenstelle empfangen,
aber nicht senden. Vermutlich
schaltet das Programm nicht
auf die erforderlichen 75 Baud
beim Senden um. Kann man
Proterm umschreiben, daB es
auch im 1200/75-Modus arbei-
tet?

Das zweite Problem betrifft
den Betrieb des Druckers MPS
1000 mit dem Programm Viza-
write. Im 64'er-Magazin wur-
den bereits mehrere Erweite-
rungen zu Vizawrite abge-
druckt, so zum Beispiel der

Vizawrite-Grafik-Converter
(Busgabe 10/86). Leider ist
hierfiir ein Epson-Drucker Vor-
aussetzung. Obwohl der MPS
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1000 angeblich Epson-kompati-
belist, gelingt es mir nicht, die-
senmitden oben genannten Ex-
weiterungen zu betreiben. Wer
kann helfen?

MANFRED THOMANN

SCHADLICH?

Ist es schadlich, bei einge-
schaltetem Computer ein Mo-
dul aus dem Expansions-Port
zu entfernen beziehungsweise
in den Port einzustecken (von
einem Absturz des Computers
abgesehen)? CHRISTIAN WALTER

Ja, es ist sogar sehr schédlich,
bel eingeschaltetern Computer
ein Modul in den Expansions-
Port zu stecken beziehungswei-
se daraus zu entfernen. Kurzzei-
tig kann es durch Verkanten der
Module zu Kurzschliissen kom-
men, die den Computer (RAMs,
CPU) zerstéren konnen. Die Be-
tonung liegt hier auf skénnene;
Aus Erfahrung wissen wir, daB
manche Computer diese Proze-
dur meherer Male schadlos
iiberstanden haben; andere
aber nach dem ersten Versuch
bereits ihren Geist aufgaben.
Das n&chste Mal kann das letzte
Mal gewesen sein... (tr)

FREEZE-FRAME

Ich besitze das Freeze-Fra-
me-Modul MK 3.B und einen C
64 der Baureihe WG A 309092.
Nun muB der C 64 bis zu 15mal
ein-und ausgeschaltet werden,
um das Einschaltmenii von
Freeze-Frame auf den Bild-
schirm zu bringen. Dies diirfte
der Lebensdauer der Gerite
nicht gerade zutrdglich sein.
Auf einige Toleranzen diesbe-
ziiglich wird bereits in der An-
leitung zum Modul hingewie-

sen. WALTER SCHNEIDER
HAusgabe 6/87

Um das Freeze-Frame-Modul
ohne Probleme einzuschalten,
miussen ein Schalter und ein Ta-
ster eingebaut werden. Der Ta-
ster wird am User-Port auf die
Kontakte 1 und 3 gelegt (Reset),
Der Schalter verbindet die Kon-
takte 2 und 3 und schaltet die
Stromzufuhr zum Modul ab und
an. BeiBedaridanndenSchalter
auf Ein legen und den ResetTa-
ster driicken. STEFAN GNIESWIT

GRAFIK UND MUSIK
SYNCHRONISIEREN

Ich habe ein kleines Grafik-
programm geschrieben. Dazun
soll ein Lied als Hintergrund-
musik erténen. Wahrend des
Liedes sollen drei Sprites fiber
den Bildschirm laufen. Trotzal-
ler Bemiihungen gelingt es mir
nicht, die Sprites synchron mit
der Musik zu steuern.

PETER KLINGBEIL
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PROFESSIONELLE
DISK-ETIKETTEN

Wie kann ich das Programm
professionelle Disk-Etiketten
aus der Ausgabe 6/86, Seite 69,
an meinen Citizen 120d mit
Commodore-Interface anpas-
sen?

Gibt es das Programm Multi-
plan von Microsoft auch fiir
den C 64? Wenn ja, woher kann
man es beziehen und wieviel
kostet es?

CHRISTIAN SCHMIDEONZ

LOTTO

Wer hat ein brauchbares Lot-
to-Programm fiir den C 16 ge-
schrieben? Die meisten Pro-
gramme dieser Art laufen nur
auf dem C 64, ALFRED KOCH

APFELMANNCHEN

Das erweiterte Apfelminn-
chen-Programm (Busgabe 4/
86) lduft bei mir irgendwie
nicht richtig. Wenn das erste
Bild geladen wurde, 148t sich
durch Driicken der SPACE-Ta-
ste kein zweites mehr laden.
Die Grafik des ersten Bildes
bleibt erhalten und irgendeine
Fehlermeldung, die allerdings
nicht lesbar ist, erscheint.

TOBIAS SCHMIDT
Ansgabe 7/87

Durch die Erweiterung des
Hauptprogramms wird dieseszu
lang und schiebt sich mit seinem
Ende in den benutzten Grafik-
speicher. Wird nun eine Graifik
geladen, liberschreibt dies den
letzten Teil des Apfelmannchen-
programms. Die Folge ist ein
ziemliches Durcheinander in
der Dia-Show, das sich nach er-
folagter Fehlermeldung durch
<RUN/STOP RESTORE> und
LIST begutachten 146t.

Um Abhilfe zu schaffen, habe
ich aus dem Basic-Programm al-
le REMs und Leerzeichen zwi-
schen den Basic-Befehlen ent-
fernt (per Hand oder mit einem
REM-/Space-Killer). Danach
verliert das Programm seine
Ubersichtlichkeit, 13uft dafiir
aber um so besser.

THOMAS FUSSBROICH

SPIELSTOP

Kann man beim C 64 einen
Spielstopschalter einbauen?
Wenn ja, wie geht das?

ROLAND KAWAN
Ansgabe 7/87

So ein Spielstopschalter 144t
sich ganz leicht einbauen. Dazu
braucht man zwei Kabel und ei-
nen Ein/Aus-Schalter. Die Kabel
16tet man mitdemeinen Ende an
Pin 1 und 4 (IRQ) des Expan-
sions-Portsund mitdem anderen
an die Kontakte des Schalters.

Leserforum

Bei den meisten Spielen er-
zeugt der Schalter einen Pause-
Modus, da laufend Interrupts
ausgeldst werden. Bel einigen
wenigen (Kung-Fu-Master, 1942)
verdndert er das Spiel.

THOMAS LUDWIG

Ein Tip fiir Bard's Tale-Spieler:
Wenn man sich einmal dreht und
dann den Schalter umlegt, stei-
gen die Spellpoints schneller
wieder dem Ausgangswert ent-
gegen. Das funktioniert aller-
dings nur bei Bard's Tale I und
nur bei Tag.  REINER BARCZINSKI

EINSCHALTFOLGE

Gelegentlich habe ich gele-
sen, daB der C 64 mit seiner Pe-
ripherie in einer bestimmten
Folge eingeschaltet werden
soll. Die Begrindung, den
Computer zuerst einzuschal-
ten, wegen eventuell auftreten-
der statischer Entladungen,
war mir bisher nicht so ganz
einsichtig. Da ich wvorhabe,
meine Anlage mit Floppy,
Drucker, Monitor etc. mittels
einer Netz-Folgeschaltung neu
zu installieren, frage ich, wel-
che Reihenfolge am zweckma-
Bigsten ist und ob sich das
iiberhaupt lohnt. R. PROCENOW

Ausgabe 7/87

Es ist eigentlich egal, in wel-
cher Reihenfolge man die Gera-
te einschaltet. Ich arbeite seit
zwel Jahren mit einem Schalter,
der alles auf einmal ein- bezie-
hungsweise ausschaltet. Bis jetzt
funktionieren noch alle Geréte,

REINER BARCZINISKI

Ein Tip dazu aus der Redak-
tion: Wenn Sie Thr Laufwerk aus-
oder einschalten, sollten Sie es
offnen und die Diskette ein Stiick
herausziehen. In sehr seltenen
Fdllen kann es namlich passie-
ren, daB die Diskette zerstort
wird. Das sollte man sich auch
angewohnen, wenn man einen
Reset auslést. (tr)

FRAGEN ZU
SUPERSCRIPT 128

1. Wie kann ich die Defaults-
Files &ndern, um in NLQ-Stel-
lung des Druckers auch Eng-
schrift, Doppeldruck, Super-
script-1 und -2 drucken zu kén-
nen?

2. Wie kann man mit der Wor-
terbuchdiskette arbeiten be-
ziehungsweise wie kann man
sie erstellen? Es gibt innerhalb
von Superscript 128 eine Funk-
tion, mit der man sich die Wor-
terliste zeigen lassen kann.

3. Wie kann ich den Wait-Be-
fehl fiir den Druckerstop und
die mit Hilfe der ESC-Taste de-
finierten Befehle nach jeder
Seite in die Defaults-Dateien
einbauen? ACHIM KAHLE

ENDADRESSE ANDERN

Vor kurzem habe ich mit Hilfe
des MSE ein Maschinenpro-
gramm abgetippt. Nachdem
ich fast die Hailfte eingegeben
hatte, bemerkteich, daBichdie
Endadresse falsch eingegeben
habe. Wie kann man diese
Adresse nachtrdglich &ndern?

CHRISTIAN FAKLER
HAusgabe 7/87

Damit der MSE die eingege-
bene Endadresse beibehilt, ist
nach dem Laden folgendes ein-
zugeben:

FOR A=3719 TO 3722:POKE
A,234:NEXT

Dann den MSE mit RUN star-
ten, Programmname, Start- und
Endadresse eintippen und erst
jetzt das fehlerhafte Programm
mit CTRL-L laden. TIM ROMBERG

GEOS UND CP-80X

Das Betriebssystem Geos
fiihrt keine Floppyfunktionen
aus, wenn der Drucker CP-80X
am seriellen Port angeschlos-
sen und eingeschaltet ist. Es
kann nicht gedruckt werden,
da der Druckertreiber nicht ge-
laden wird. Schalte ich den
Drucker vorher aus, erscheint
eine Fehlermeldung. Dieses
Problem besteht nur bei Geos.
Hi-Eddi, Print-Shop und andere
funktionieren einwandfrei.

DITMAR STAHR

LAUFSCHRIFT

Wie baut man einen mit dem
Character-Editor (Ausgabe
5/86) erstellten Zeichensatz in
ein Basic-Programm ein, das
auchnoch eine Laufschrift vom
Laufschriftgenerator (Ausgabe
3/86) nachladen soll?

Kann man mit diesem Lauf-
schriftgenerator auch reverse
Laufschriften erzeugen?

TOBIAS SCHMIDT

Ausgabe 7/87

Zur ersten Frage:
0 A=A+l
1 IF A=1 THEN LOAD “Lauf-
schrift”,8,1
2 IF A=2 THEN LOAD "Zei-
chensatz”,8,1
3 POKE 53272,28 (oder 30
fiir GroB-/Kleinschrift)
4 POKE 1018,0:POKE 1019,0:
SYS 49152

Fiir »Laufschriften« und »Zei-
chensatze miissen Sie die Na-
men [hrer eigenen Files einset-
zen. Auch reverse Lauischriften
sind kein Problem. Allerdings
sollte man den Rest der Zeilen
mit reversen Spaces (SHIFT
SPACEq) auffiillen und Kommas
vermeiden. TIM ROMBERG

Ausgabe 9/September 1987



SPASS
“MIT
SPIELEN

an sagt, der C 64 sei
nur durch die vielen
Spiele, Spieler und

Spielerinnen zu dem gewor-
den, was er heute ist. Darin
ist sicherlich mehralsnurein
Kérnchen Wahrheit, denn
Umfragen zeigen, daB der
liberwiegende Teil der C 64-
Besitzer sehr haufig mit dem
Computer spielt. DaB je-
mand iiberhaupt nicht spielt,
kommt eigentlich sehr selten
vor. Daran ist ja auch nichts
auszusetzen, denn schlieB-
lich sind Computer-Spiele
keine hirnlose Unterhaltung,
wie einige Kritiker zu wissen
glauben. Es gibt zwar
schlechte Computer-Spiele,
auf die dieses Adjektiv zu-

Sie nur das Beste!

Geben Sie es doch zu: Ab und zu laden auch Sie mal ein Spiel in

Ihren C 64, um zu entspannen, oder? SchlieBlich macht Spielen

ja SpaB. Damit lhnen die Auswahl beim Kauf leichter fallt, haben

wir hier die 15 besten Spiele zusammengestellt. Vom Sport- bis
zum Rollenspiel finden Sie hier nur das Allerbeste.

treffen mag, sicherlich nicht
aber auf die 15 folgenden
Spiele, von denen wir sagen:
Das sind die besten, erhaltli-
chen Spiele fiir den C 64.
»Das sollen die besten
sein? Wo ist denn da »Uridi-
ume, bitte schén? Und was
hat»The Sentinel«darin zu su-
chen? Das Spiel kann ich ja
auf den Tod nicht ausste-
hen...«. Wir sind sicher, daBR
der eine oder andere ver-
sierte Spieler nicht mit unse-
rer Meinung iibereinstimmt.
Auch wir haben uns lange
tiber diese Liste den Kopf
zerbrochen. Fiinf Leute ha-
ben unabhéngig voneinan-
der Vorschldge gemacht
und diese in stundenlanger

Diskussion sortiert. Es wéare
kein Problem gewesen, etwa
die 40 besten Spiele fiir den
C 64 vorzustellen. Doch dazu
reicht zum einen der Platz
nicht, zum anderen glauben
wir, daB Thnen damit nicht
geholfen wére, denn 40 Spie-
le auf einmal zu iiberblicken,
kann schon ganz schon
schwer sein.

Sie werden also sicherlich
das eine vermissen, das an-
dere sehen, das Thnen nicht
behagt. Wenn Sie sich mit
Spielen liberhaupt nicht aus-
kennen, sel Ihnen gesadt,
daf die Liste von Leuten auf-
gestellt wurde, die sich seit
Jahren mit Computer-Spie-
len beschéftigen. Wir sind si-

cher nicht unfehlbar, haben
aber unserer Meinung nach
die optimale Wahl getroffen.

Noch drei kleine Hinwei-
se: Zu jedem Spiel haben wir
eine Bezugsquelle angege-
ben. Dort wird man Thnen
einen Handler in Threr Nahe
mitteilen, bei dem Sie das
Spiel erhalten kénnen. Der
Vermerk »deutsche Anlei-
tung« im Steckbrief ist mit
Vorsicht zu behandeln. Fra-
gen Sie bitte vor dem Kauf
nach einem deutschen
Handbuch, um sich vor spa-
teren Uberraschungen zu
schiitzen. Unsere Preisan-
gaben sind ungeféhre Anga-
ben, die regional verschie-
den sein kénnen. (bs)

Steckbrief: Koronis Rift

Spielegattung:

Action/Strategie

Grafik:

sehr schnelle, dreidimensionale
Fractal-Grafik

Sound:

durchschnittliche Effekte und
Melodie

Schwierigkeitsgrad:

leichter Einstieg, sehr schwer zu
l8sen

Anleitung:

knappe, aber ausreichende
deutsche Anleitung

Programmierer:

Noah Falstein und das Team von
Lucasfilm

Hersteller (Bezugsquelle):

(Activision, Postfach 760880,
2000 Hamburg 76)

Preis:

39 Mark auf Kassette,
59 Mark auf Diskette

Ihr Job: Gliicksritter in der
Galaxis. Sie suchen nach
Uberresten  vergangener
Kulturen. Aber Sie forschen
nicht nach Kunstgegenstin-
den, Sie sind an technischen
Cerdten interessiert. Wer
ein bisher unbekanntes Ge-
rat findet und an Wissen-
schaftler verkauft, hat fiir ei-
nige Monate ausgesorgt.

Auf Ihrer Suche nach wei-
terem Techno-Schrott finden
Sie einen seltsamen Plane-
ten. Die radioaktive Strah-
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lung ist immens, der Planet
ist zerkliiftet und scheint von
technischen Geraten nur zu
wimmeln, Sie haben Koronis
Rift gefunden, einen legen-
daren Planeten der vor Zehn-
tausenden von Jahren einer
ausgestorbenen Rasse als
Testgeldnde fiir neue Waf-
fen-Systeme diente. Wenn
Sie diesem Planeten die
technologischen Geheimnis-
se entreifen kénnen, winkt
Ihnen ein Leben in Saus und
Braus. Doch die Abwehrsy-

steme von Koronis Rift sind
heute noch aktiv und wollen
Ihnen ans Leder.

Neben viel Action fehlen
bei Koronis Rift auch die stra-
tegischen Elemente nicht.
Auf der Planetenoberflache
suchen Sie nach technischen
Modulen, mit denen Sie Thr
Raumschiff besser ausstat-
ten konnen. Es gibt iiber 150
verschiedene Module auf
dem Planeten, Sie kénnen je-
doch nur sechs gleichzeitig
einsetzen. Die richtige_Aus-

wahl der Module macht erst
den Koronis-Rift-Meister. Sie
miissen namlich bei vielen
der Module erst herausfin-
den, wozu sie eigentlich gut
sind. Mit Koronis Rift haben
Sie ein Glanzstiick mehr in
Ihrer Spielesammlung, das
Ihnen tiber unzahlige Stun-
den SpaB und Nervenkitzel
bereiten wird. Die fraktale
Crafik ist die beste und
schnellste, die je in einem
Spiel fiir den Commodore 64
verwendet wurde.

Ausgabe 9/September 1987
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Im Weltraum ist wieder
einmal der Teufel los. In ei-
nem hinteren Spiralarm der
Galaxis tobt ein kleiner
Krieg. Die Erde unterstiitzt
die K&mpfe durch Lieferun-
gen von Robotern, die mit
riesigen Frachtraumschiffen
ins Kampfgebiet verladen
werden. Doch die Gegner
der Erde haben eine aus
acht Raumschiffen bestehen-
de Flotte mit einen Elektro-
nenstrahl beschossen, so
daR die Roboter an Bord aus-

geflippt sind und sich gegen
die menschliche Besatzung
gewendet haben.

Um einerseits die Men-
schen zu retten, andererseits
zu verhindern, daf die Robo-
ter in die Hande des Geg-
ners fallen, wird eine unge-
wohnliche Rettungsaktion
gestartet. An Bord desRaum-
schiffes wird eine kleine
Beeinflussungs-Einheit ge-
beamt, die von Ihnen per
Computer ferngelenkt wird.
Mit dieser Einheit kdnnen

Steckbrief:

Paradroid

Spielegattung:

Action/Strategie

Grafik:

Einfach, aber sehr wirkungsvoll

Sound:

Seltsame hérenswerte Effekte

Schwierigkeitsgrad:

Leicht zu lemen, schwer zu 1ésen

Anleitung:

Engl. Zettel, Anleitung im Spiel

Programmierer:

Andrew Braybrook

Hersteller (Bezugsquelle):

Hewson (Rushware, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2)

Preis (zusammen mit sUridiums):

39 Mark (Kassette),
59 Mark (Diskette)

Sie einerseits versuchen,
fremde Roboter zu vernich-
ten, andererseits diese auch
siibernehmen« und fernlen-
ken. Zu diesem Zweck miis-
sen Sie den Roboter mit Ihrer
Einheit beriihren und gera-
ten dann in ein Logik-Spiel.
Wenn Sie dieses gewinnen,
kénnen Sie diesen Roboter
eine Zeitlang steuern. Aller-
dings beschadigen Sie bel
diesem Eingriff das Elektro-
nengehirn, so daB sich der
Roboter nach einer Weile

selbst vernichtet. Bis dahin
miissen Sie einen weiteren
Roboter gefundenhaben. Da
sich auf jedem Schiff mehre-
re hundert Roboter befin-
den, brauchen Sie viel Zeit
und noch mehr Ubung, die
Schiffe zu befreien.
Paradroid wird zusammen
mit einem weiteren, sehr gu-
ten Spiel namens »Uridiume
auf einer Kassette/Diskette
zum Preis eines normalen
Spiels verkauft, was gerade
hier fiir Kaufanreiz sorgt.

Steckbrief:

Nemesis

Spielegattung:

Action-Spiel

Grafik:

Schénes Scrolling mit vielen
bewegten Objekten

Sound:

MittelméBige Musik und Sound-
Eiffekte

Schwierigkeitsgrad:

Recht schwer, aber Mogel-Modus
eingebaut

Anleitung:

Deutschsprachiger Zettel,
ausreichend

Programmierer:

Simon Pick

Hersteller (Bezugsquelle):

Konami (Ariolasoft, Postfach 1350,
4830 Giitersloh)

Preis:

29 Mark (Easserte),
39 Mark (Diskette)

Die Bakterianer (eine be-
sonders hiBliche Lebens-
form aus den Tiefen einer
dunklen Galaxis) haben es
sich auf dem Planeten Ne-
mesis gemiitlich gemacht.
Das gefdllt den Einwohnern
iiberhaupt nicht, die deswe-
gen ihre einzige Hoffnung in
den Kampf mit den Bakteria-
nern schicken: Ein kleines
Raumschiff mit dem furchtlo-
sesten Piloten des Univer-
sums (gemeint sind Sie).

Nemesis ist eine von zahl-

Enersha G/Rarntambhar 1GR7

reichen Spielhallen-Umset-
zungen. Da Spielhallen-Spie-
le im allgemeinen mit sehr
wenig Handlung auskom-
men miissen, trifft dies auch
auf Nemesis zu. Der Schwer-
punkt liegt hier auf dauern-
der Bildschirm-Aktion.

Sie steuern ein Raumschiff
durch die Landschaft des
Planeten Nemesis, die von
rechts nach links durch den
Bildschirm rollt. Diese Land-
schaft wimmelt nur so von
gegnerischen Systemen, die

SPEE DUP HISSILE DOUBLE

Sie am Weiterkommen hin-
dern wollen. Da gibt es zum
einen Boden-Stationen, zum
anderen zahlreiche Raum-
schiffe und Boden-Fahrzeu-
ge, die eines verbindet: das
unaufhérliche Beschiefen
Ihres Raumschiffs. So fliegen
Sie durch fiinf vollig unter-
schiedliche Landschaften,
bis Sie endlich dem letzten
Gegner, einem riesigen Ge-
hirn, gegeniiberschweben.
Damit die Sache nicht all-
zuschwer wird, kénnen Sie

Ihr Raumschiff wahrend der
Mission mit Extra-Waffen
ausriisten. Haben Sie genii-
gend Raumschiffe vernich-
tet, erscheint auf dem Bild-
schirm eine Energie-Kugel,
die es aufzusammeln gilt. Je
nach Zahl der eingesammel-
ten Kugeln diirfen Sie sich
Extras fiir Ihr Schiff zusam-
menstellen. Nemesis ist ein
schweres, aber furioses Bal-
lerspiel, das sich nicht hinter
der Spielhallenversion ver-
stecken muB.
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Front View

Er fluchte. Vor ihm war
nach dem Raumsprung ein
Fer-de-Lance-Jdger aufge-
taucht. Diese Raumschifi-
klasse wurde hauptséchlich
von Raumpiraten benutzt.
»Jetzt wird's brenzlige dachte
er und startete fast instinktiv
nach oben durch, um den
Killer ins Visier zu bekom-
men. Seine Militérlaser feu-
erten stoBweise auf den Ja-
ger. Dieser versuchte, in ei-
nem waghalsigen Manéver
zu entkommen. Doch der an-

dauernde BeschuB lieR die
Schutzschilde des Gegners
zusammenbrechen: Eine
Salve erwischte den Rumpf
und schlitzte ihn auf wie eine
Konservendose. Das Ende
fir den Piraten war gekom-
men. Die Ladung und das ei-
gene Leben waren gerettet.
Und fiir die Zerstorung des
Piraten wiirde es eine satte
Pramie geben.

Solche Abenteuer sind
nichts Seltenes bei Elite, ei-
ner Weltraum-Action-Strate-

Steckbrief: Elite

Spielegattung:

Action/Strategie

Grafik:

Schnelle 3D-Vektorgrafik

Sound:

Gute Melodien, durchschnittliche
Sound-Effekte

Schwierigkeitsgrad:

Einfach zu lemen, aber ungemein
komplex

Anleitung:

Deutschsprachig, Handbuch,
Roman, Poster und Kurzanleitung

Programmierer:

D Brabben und S. Bell

Hersteller (Bezugsquelle):

Firebird (Rushware, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2)

Preis:

49 Mark (Kassette),
69 Mark (Diskette)

gie-Simulation. Mit einem
Cobra MK II-Raumschiff und
100 Credits (Geld-Einheiten)
ausgeriistet, starten Sie auf
einem kleinen Planeten in ei-
ner von acht Galaxien. Sie
haben nur ein Ziel vor Au-
gen: einer der Auserwahlten
zu werden, die den Rang ei-
nes Eltekdmpfers fiihren
diirfen.

Sie miissen bei Elite so-
wohl Ihr KampfVermégen
wie auch Ihr Handels-Ge-
schick auf die Probe stellen.

Denn auch in der Galaxis
von Ubermorgen dreht sich
alles um das liebe Geld. Aus
der Verkniipfung dieser und
weiterer Elemente ergibt
sich eine Weltraum-Simula-
tion, die man wirklich erlebt
haben muB. Obwoehl das Pro-
gramm jetzt gute zwel Jahre
altist, hatesimmer nocheine
groBe Fan-Gemeinde, die
Elite immer wieder spielt.
Denn selbst sehr gute Spie-
ler brauchen Monate, um
Elite-Kampfer zu werden.

Steckbrief: Leather Goddesses of Phobos

Spielegattung:

Textadventure

Grafik:

Nicht vorhanden

Sound:

Nicht vorhanden

Schwierigkeitsgrad:

Mittelschwer, auch fur Anfinger

Anleitung:

Witzig, ausfithrlich, in Englisch

Programmierer:

Steve Meretzky

Hersteller (Bezugsquelle):

Infocom (Activision, Postfach
760680,
2000 Hamburg 71)

Preis:

89 Mark (nur Diskette)

Die spaten dreiBiger Jahre
waren schon eine verriickte
Zeit. Da wurde der Nylon-
Strumpf erfunden, »Wom Win-
de verweht« feierte Buch-
Erfolge, ein Steak kostete nur
25 cents und die Leder-Got-
tinnen vom Mond Phobos
versuchten, die Erde zu er-
obern. Dies behauptet zu-
mindest das Adventure-
Spiel sLeather Goddesses of
Phobose¢, das eine Satire auf
Science fiction, Politik, Sex
und Adventures an sich ist.

20 Goap

Wer noch nie ein Adventu-
re gespielt hat, sei kurz vor-
gewarnt. Die meisten (und
die besten) dieser Spiele
sind nur in englischer Spra-
che erhaltlich. Ohne gute
Englisch-Kenntnisse  wird
man bel diesen Program-
men nicht weit kommen,
denn man muf englischen
Text lesen und dem in engli-
schen Satzen antworten, was
man in dieser Situation tun
will.

Leather Goddesses ist ein

besonders guter und witzi-
ger Vertreter dieser Gat-
tung. Sie spielen einen un-
freiwilligen Helden (oder
Heldin, je nach Wunsch) die
von den Leder-Géttinnen als
Test-Objekt entfithrt wird,
sich beireien kann und zu-
sammen mit einem Pariner
(oder einer Partnerin) ver-
sucht, eine Anti-Leder-Got-
tinnen-Maschine zusammen-
zubauen.

Die Teile dieser Maschine
sind iibers ganze Sonnensy-

stem verstreut, was das Spiel
zu einer wilden Hetzjagd mit
vielen ironischen und witzi-
gen Untertdnen macht.

Trotz aller Warnungen auf
der Packung und einigen
recht unzweideutigen Situa-
tionen darf man das Spiel im-
mer noch als jugendfrei be-
trachten, denn es geht nie-
mals liber die feinen Gren-
zen des guten Geschmacks
und sieht gliicklicherweise
alles mehr von der lustigen
Seite.
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which rises up above the scrub

Bnd to the north

iS The Mmoat of a homel

astle and its drawbridge.

biook at the moatll

Es gibt ein Land, in dem
Zauberei durchaus alltag-
lich ist und sich mit heutiger
Technik messen kann. Die-
ses Land namens Kerovnia
ist der Schauplatz des
Adventure-Spiels The Guild
of Thieves, iibersetzt: Die Gil-
de der Diebe.

Alle Einbrecher, Rauber,
Taschendiebe und andere
Halunken haben sich in die-
ser Gilde zusammenge-
schlossen, um sich besser
gegen den Arm des Geset-

zes zu schiitzen und nicht zu-
letzt auch miteinander ein
wenig SpaB zu haben. Mit-
glieder der Gilde haben im
allgemeinen ausgesorgt, so
daB sich viele Einwohner um
die Mitgliedschaft bemiihen.
Auch Sie jagen hinter die-
sem ertraglichen Job her
und miissen nur noch eine
letzte Aufnahmepriifung be-
stehen. Die Gilde hat eine In-
sel (samt TraumschloB) pré-
pariert. Sie wei, welche Ge-
genstande dort zu finden

Steckbrief: The Guild of Thieves

Spielegattung:

Grafik-Adventure

Grafik:

30 fast unglaublich gute Bilder,
Meisterwerk

Sound:

Nicht vorhanden

Schwierigkeitsgrad:

Leicht bis mittelschwer, auch fir
Anfinger

Anleitung:

Witziges Buch (englisch) mit
Lésungstips

Programmierer:

Das Magnetic-Scroll-Team

Hersteller (Bezugsquelle):

Rainbird (Ariolasoft, Postfach 1350,
4850 Giitersloh)

Preis:

79 Mark (nur Diskette)

sind, so daR Sie keinesfalls
mogeln kbnnen. Zu den ein-
zelnen Schétzen sind iiberall
Hinweise versteckt, einige
werden Thnen sogar zu An-
fang mitgegeben. Meistens
reicht es aber nicht, einen
Schatz zu finden. Oft genug
miissen noch Probleme ge-
16st und Hilfsmittel benutzt
werden, damit der Schatz
auch in Ihren Besitz tiber-
geht. Dabei ist oft auch Ma-
gie im Spiel. Aber trotz aller
Zauberei haben alle Proble-

me eine logische Losung, auf
die man nach einigem Grii-
beln kommen sollte.

Dieser Titel ist ahnlich el-
nes Infocom-Programms auf-
gemacht, allerdings gibt es
hier noch zur Verzierung ei-
nige atemberaubende Bil-
der zu sehen. Auch bei Guild
of Thieves sind gute Eng-
lischkenntnisse notwendig.

Konnen Sie der Herausfor-
derung, endlich ungestraft
wie ein Profi Schlésser aus-
zurauben, widerstehen?

Steckbrief:

Spindizzy

Spielegattung:

Geschicklichkeit

Grafik:

Bunte, flotte 3D-Grafik

Sound:

Kurze, kleine Eifekte

Schwierigkeitsgrad:

Schwerer Geschicklichkeitstest

Anleitung:

Kurze, aber ausreichende
deutsche Anleitung

Programmierer:

Paul Shirley

Hersteller (Bezugsquelle):

Electric Dreams (Activision,
Postf. 760680, 2000 Hamburg 71)

Preis:

35 Mark (Kassette),
49 Mark (Diskette)

Wissenschaftler haben in
einer anderen Dimension
ein ratselhaftes Gebilde ent-
deckt. Um dessen Herkunft
ndher zu untersuchen, muB
diese Ebene kartographiert
werden. Diese ehrenhafte
Aufgabe fallt Thnen, dem
technischen Junior-Assisten-
ten-Gehilfen der Abteilung
»Kartographies, zu. Zur Erfor-
schung erhalten Sie »Ce-
ralde, ein kreiselférmiges,
ferngelenktes Fahrzeug.

Da das Ganze ein Projekt

Brinmaha O/Qartambar 1GR7T

der Regierung ist, ist das
Geld knapp. Geld benoétigen
Sie aber, um die Energie fiir
Gerald aufbringen zu kon-
nen. Wenn Sie neue Teilab-
schnitte der Ebene ent-
decken, erhalten Sie sofort
neue Energie fir Gerald
(und damit erweiterte Spiel-
zeit) zugeschrieben. Die
werden Sie auch brauchen,
denn die Ebene hat knapp
400 Teilabschnitte — und je-
der Teilabschnitt fiillt den
Bildschirm aus.

Die zu erforschende Welt
besteht aus einem Labyrinth

von Rampen, Treppen,
Schanzen, Briicken, Laufste-
gen, EinbahnstraBen, Seen,
Trampolinenund Eisfléchen.
Diese gilt es mit viel Joystick-
Geschick zu liberwinden.
Logische Probleme gibt
ein System von Schalternund
Liften auf. Bestimmte Orte
der Welt sind nur per Lift zu
erreichen, doch diese Lifte
miissen per Schalter akti-
viert werden. Oft genug sind

diese Schalter aber durch
Hindernisse blockiert, die
wiederum mit anderen
Schaltern ausgeschaltet
werden miissen. Da immer
nur zwei Schalter gleichzei-
tig aktiv sein konnen, muB
man an manchen Stellen
ganz schon knobeln, wie
man an den Lift herankommt.
Ein Spiel fiir geschickte Leu-
te, die auch ein wenig den-
ken wollen und sich mal ger-
ne an einem Geschicklich-
keitsspiel versuchen.
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Es war einmal, vor langer
Zeit, ein Zauberer. Der lebte
mit seiner Katze zufrieden in
der bunt angemalten Wiz-
welt. Doch dann kam der bé-
se Zark mit seinen bésen Ko-
bolden und klaute sémtliche
Farben, denn er wollte alle
Brillanz der Welt vernichten.
Er konnte den Zauberer
iiberraschen und als dieser
am nachsten Morgen auf-
wachte, war die Welt nur
noch grau In grau.

Um die Welt wieder einzu-

farben geniigt im Prinzip ein
Zauberspruch — und etwas
Farbe. Jeder der insgesamt
acht Level benétigt drei ver-
schiedene Farben. Auf je-
dem Level gibt es aber nur
eine einzige Farbe einzu-
sammeln: Entweder Rot,
Griin oder Blau. Alle ande-
ren Farben, wie etwa Braun
oder Purpur, miissen Sie aus
diesen Grundiarben zusam-
menmischen.

Aberesist gar nicht so ein-
fach an die Grundfarben

Steckbrief: Wizball

Spielegattung:

Actionspiel

Grafik: Technisch und zeichnerisch

exzellent

Sound:

Spitzen-Musik und -Effekte

Schwierigkeitsgrad:

Relativ schwer, aber
machbar

Anleitung:

Deutschsprachig, etwas konfus

Programmierer:

Sensible Software

Hersteller (Bezugsquelle):

Ocean (Rushware, Bruchstr.
128-132, 4044 Kaarst 2)

Preis:

39 Mark (Kassette),
59 Mark (Diskette)

heranzukommen. Diese han-
gen namlich als Farbklum-
pen in der Luft herum. Diese
Klumpen miissen Sie zer-
schieBen, dann fallen einzel-
ne Farbtropfen zu Boden.
Diese Tropfen wiederum
miissen Sie mit Ihrer Katze
einsammeln. Die Katze ver-
tragt die Farbklumpen nicht
und kriegt von diesen einen
gehorigen Schluckauf.
Haben Sie geniligend Far-
be eingesammelt, wird ein
Teil der Welt automatisch

eingefarbt. In einer darauf-
folgenden Bonus-Runde kén-
nen Sie Extra-Leben sam-
meln. Wahrend des Spiels
kann man sich Extra-Waffen
verdienen, die sich als sehr
niitzlich erweisen. AuBer-
dem sind durch das ganze
Spiel hindurch noch kleine
Gags versteckt, die manerst-
mal selber herausfinden
mubB. Viele Gags und Effekte,
sowohl grafischer wie auch
musikalischer Natur, runden
das Spielvergniigen ab.

Steckbrief:

Gunship

Spielegattung:

Simulation

Grafik:

Schnelle 3D-Grafik, gut gemalte
Zwischenbilder

Sound:

Einfache Titelmelodie,
gute Effekte

Schwierigkeitsgrad:

Sehr schwer

Anleitung:

Umfangreiches deutschsprachiges
Buch (etwa 100 Seiten)

Programmierer:

Andy Hollis und das Team von
Microprose

Hersteller (Bezugsquelle):

Microprose (Rushware, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2)

Preis:

48 Mark (Kassette),
€8 Mark (Diskette)

Flugsimulationen gehoéren
bel uns wie In Amerika zu
den beliebtesten Program-
men. Wir sind der Meinung,
daB »Gunship« die beste und
abwechslungsreichste Simu-
lation fiir den C 64 ist.

Als Gunship (fliegendes
Schlachtschiff) wird der
AH-64 A bezeichnet, ein waf-
fenstarrender Hubschrau-
ber, der beispielsweise zur
Aufkldrung und Zerstdérung
von Bodenzielen eingesetzt
wird.
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Mit Gunship kdnnen Sie
verschiedene Missionen flie-
gen, die echten Krisen-Ge-
bieten der Welt nachemp-
funden sind. Vom Training in
den USA iiber Einsétze im
Mittleren Osten bis zu einem
Krieg auf westdeutschem
Boden reichen die Szena-
rien. Dabel werden aber kei-
nesfalls konkrete Vorfille si-
muliert. Diese Einstufungbe-
trifft nur die Starke der vom
Computer simulierten Geg-
ner, die sich entsprechend

. =E=0:=0:E0:E=0:0=
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den Szenarien verhalten und
bewaffnen.

Das Programm simuliert
viele Funktionen eines ech-
ten Hubschraubers, ange-
fangen bel der Steuerung,
die Joystick und Tastatur be-
notigt. Dazu kommen Waf-
fen- Abwehr und Naviga-
tions-Systeme, die den ent-
sprechenden Computern an
Bord des echten Gunship
nachempfunden  wurden.
Ubersicht in diese Funk-
tionsvielfalt bringt eine bel-

E”HERFHARHLELERES

B a G
(255 = [l

B0 | D |

gelegte Tastaturschablone.
Das Programm merkt sich
die Karriere von bis zu zehn
Piloten bis zum Absturz mit
Todesfolge. Gunship ist si-
cherlich kein Spiel fiir pazifi-
stische Naturen, wirkt aber
auch in keiner Weise kriegs-
verherrlichend. Das Hand-
buch rdumt moralische Be-
denken sofort aus, denn hier
geht es nicht darum, bdse
Feinde zu vernichten, son-
dern sich und den Hub-
schrauber zu beherrschen.
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Die Stadt Skara Brae war
eine ganz friedliche Stadt —
bis der bose Zauberer Man-
gar kam, die Stadt verfluchte,
mit Monstern vollstopfte und
sich selbst zum alleinigen
Herrscher erklarte. Sechs
junge Abenteurer, noch et-
was feucht hinter den Ohren,
ziehen los, um es gegen
Mangar aufzunehmen und
Skara Brae vom bdsen Fluch
zu befreien.

Sie steuern dieses Team
von sechs Abenteurern

ow con

to hin
he stoiruoy
he roon
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durch die Stadt und deren
Verliese, Abwasserkanile
und Schlosser. Sie finden
magische Gegensténde und
miissen zahlreiche Ratsel 16-
sen, bis Sie zu Mangar vor-
dringen konnen. Und Sie
miissen kdmpfen: entweder
mit Waffen oder mit Magie.
Jedes Mitglied Thres Teams
hat verschiedene Fahigkei-
ten, die Sie am Anfang des
Spieles bestimmen kénnen.
Die gute Zusammenstellung
des Teams bringt Vorteile.

Steckbrief: The Bard’s Tale 1&2

Spielegattung:

Rollenspiel/Adventure

Grafik:

Hervorragende, animierende
Grafik

Sound:

Kldglich, ein paar Melodien

Schwierigkeitsgrad:

Geht einfach los,
wird sehr schwer

Anleitung:

Bard's Tale |: sehr gutes
deutsches Handbuch

Bard's Tale 2: nur in Englisch
erhdltlich

Programmierer:

Interplay/Michael Cranford

Hersteller (Bezugsquelle):

Electronic Arts (einige
Fachhdndler, beachten Sie
den Anzeigenteil)

Preis:

etwa 79 Mark, nur auf Diskette

Gesteuert wird das Spiel
komplett iiber die Tastatur.
Hier geben Sie Befehle an
die einzelnen Figuren, spre-
chen Zauberspriiche, vertel-
len die Beute und steuern
die Kampfe. Sie streifen
durch insgesamt 16 verschie-
dene Labyrinthe enormer
GroBe, die Sie kartographie-
ren sollten.

Wer mit Bard's Tale fertig
geworden ist, kann schon
den zweiten Teil kaufen: The
Destiny Knight. Hier miissen

die sieben Stiicke eines Zau-
berstabs wiederbeschafft
werden. Die Labyrinthe des
zweiten Teils sind noch ver-
trackter und haben schwieri-
gere Rétsel. Man kann auch
Charaktere, die man sich in
Bard'’s Tale | mithsam heran-
geziichtet hat, in Destiny
Knight iibernehmen. Kaum
ein Spiel hat so eine groRe
Fan-Gemeinde hinter sich
wie die beiden Bard's Tale
Spiele. Ein dritter Teil ist
librigens in Arbeit.

Steckbrief:

Revs Plus

Spielegattung:

Simulation

Grafik:

3D-Crafik aus dem Cockpit

Sound:

Lieblose Motorengerdusche

Schwierigkeitsgrad:

Durchschnittlich bis sehr schwer

Anleitung:

Umfangreiche deutsche
Anleitung

Programmierer:

Geoff Crammond

Hersteller (Bezugsquelle):

Firebird (Ariolasoft, Postfach 1350
4830 Giithersloh)

Preis:

39 Mark (Kassette),
49 Mark (Diskette)

Ein beliebtes Thema der
Spiele-Programmierer sind
Renn-Spiele. Leider handelt
es sich bel den meisten Pro-
grammen dieser Art um
Spiele, beil denen zwar die
Geschicklichkeit gefordert
wird, die aber ansonsten
nicht viel mit Autofahren zu
tun haben. Anders bei Revs
Plus, einer echten Formel
3-Simulation.

Revs ist eine Abkiirzung
aus der Rennfahrer-Sprache
und steht fiir Revolutions,
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oder {lbersetzt, Motor-
Umdrehungen. Formel 3-
Wagen haben namlich kei-
nen Tachometer sondern
nur einen Drehzahlmesser,
sodaBsichdie Fahrerander
Drehzahl orientieren. Die
Motoren-Umdrehung muB
stets gut im Auge behalten
werden, denn die auf
Hochstleistungen getrimm-
ten Motoren gehen bei zu
starker Belastung leicht In
die Briiche.

Sechs vdllig verschiedene

Best Time 10:00.0
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Strecken stehen beil Revs
Plus zu Auswahl. Fiinf davon
sind bekannte oder weniger
bekannte Rennstrecken aus
England (darunter Silversto-
ne und Brands Hatch), abge-
rundet wird das Ganze
durch den Niirburgring. All
diese Rennstrecken sind
nichttotal flach —die kleinen
Steigungen und Abhéange
sind ebenso wie die Kurven
zentimetergenau im Compu-
ter nachgebildet worden.
Gesteuert wird Revs mit

-

Paddles, Tastatur oder Joy-
stick. Ein spezieller Joystick-
Modus macht das Fahren
wesentlich einfacher, da der
Computer sozusagen eine
dritte Hand am Lenkrad hat.
Sie kénnen sowohl Trainings-
runden wie auch komplette
Rennen gegen computerge-
steuerte Gegner fahren. An
diesen Rennen kdnnen nach-
einander bis zu zwanzig Per-
sonen teilnehmen, wobel
sich der Computer die ein-
zelnen Fahrweisen merkt.
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Eine sportliche Reise um
die Welt konnen bis zu acht
Athleten gleichzeitig bei
World Games antreten. In
den acht besuchten Landern
steht jeweils eine andere
sportliche Disziplin auf dem
Plan. Als Beispiele waren
Gewichtheben in RuBland,
Klippenspringen in Mexico,
Ski-Fahren in Frankreich
und BierfaB-Springen in
Deutschland zu nennen.

Die Bedienung der einzel-
nen Programmteile ist stets

recht einfach und logisch.
Beim Gewichtheben kommt
es beispielsweise auf sekun-
dengenaues Timing beim
Bewegen des Joysticks an.
Das Skifahren beansprucht
die Geschicklichkeit und Re-
aktionsgeschwindigkeit des
Spielers. Der Sumo-Ring-
kampf in Japan wiederum
verlangt ein gewisses MaB
an Strategie, Geschick und
nicht zuletzt ein wenig Gliick.

Nach AbschluB jeder Dis-
ziplin werden Medaillen fiir

Steckbrief: World Games

Spielegattung:

Sportspiel

Grafik:

Schén gezeichnet, tolle Animation

Sound:

Verschiedene gute Melodien und
Effekte

Schwierigkeitsgrad:

Einfach bis durchschnittlich

Anleitung:

Knappes Handbuch in deutsch

Programmierer:

K-Byte in Verbindung mit Epyx

Hersteller (Bezugsquelle):

Epyx (Rushware, Bruchstr. 128-132,
4044 Kaast 2)

Preis:

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Dis-
kette)

die drei besten Leistungen
vergeben. Die Medaillen
werden in Punktewerte um-
gerechnet, sodaB am Schiuf
ein Gesamtsieger feststeht.
Zusatzlich werden die ak-
tuellen Weltrekorde auf der
Diskette gespeichert. So ist
immer der Anreiz geboten,
noch besser zu werden und
somit einen neuen Weltre-
kord aufzustellen.

Neben World Games gibt
es vom selben Hersteller
noch drei weitere Spiele die-

ser Serie: Summer Games,
Summer Games II und Win-
ter Games, von denen unse-
rer Meinung nach Summer
Games Il das beste nach
World Games ist. Ein Nach-
folger zu World Games mit
dem Titel California Games
wurde auch schon angekiin-
digt. Jeder Titel der Reihe
macht gerade in gréBerer
Gesellschaft (vier bis acht
Personen) stundenlang
SpaB, kann aber auch alleine
gespielt werden.

Steckbrief: The Sentinel

Spielegattung:

Strategie/Action

Gralfik:

Schnelle, realititsnahe 3D-Grafik

Sound:

Nur wenige, einfache Effekte

Schwierigkeitsgrad:

Anspruchsvoll, nicht jedermanns
Sache

Anleitung:

Recht undurchschaubarer
deutscher Zettel

Programmierer:

Geoff Crammond

Hersteller (Bezugsquelle):

Firebird (Ariolasoft, Postfach 1350,
4830 Giitersloh)

Preis:

39 Mark (Kassette),
59 Mark (Diskette)

In einer fernen Dimension,
weit weg von unserer Reall-
tatsebene: Der geheimnis-
volle Sentinel beherrscht
10000 Welten. Sie haben die
ehrenvolle Aufgabe erhal-
ten, diese Welten von der Ty-
ranneides Sentinel zu befrei-
en. Dazu schliipfen Sie in die
Rolle eines Roboters, der
den Sentinel von seiner ho-
hen Position stiirzen will.

Die Spielregeln und physi-
kalischen Gesetze dieser Di-
mension sind relativ einfach:

Ausaabe 9/Seotember 1987

Die Welt ist in Quadrate ein-
geteilt. Jedes Quadrat hat ei-
ne bestimmte Hohe. Die sLe-
bewesen« dieser Ebene kén-
nen die Quadrate beeinflus-
sen und dort Gegenstdande
erschaffen oder absorbie-
ren.

Allerdings ist dies nur
mdoglich, wenn das Lebewe-
sen auf das Quadrat drauf-
blicken kann.

Die meiste Macht hat, wer
am hochsten steht. Der Senti-
nel kann also von seiner Posi-

tion aus auf fast alle Felder
der Welt blicken (einige sind
durch »Berge« verdeckt). Sie
starten dagegen am niedrig-
sten Punkt und miissen sich
zum Sentinel hinaufarbeiten
um diesen dann zu vernich-
ten. Auf dieser Idee bauen
sich die Regeln auf, nach de-
nen Sie sich mit dem Sentinel
messen.

Das Spiel entwickelt sichin
jeder Runde zu einem regel-
rechten Psycho-Duell zwi-
schen Thnen und dem Com-

puter. Es erinnert an eine
Partie Schach, die allerdings
unter extremen Zeitdruck
gespielt wird und deswegen
auch sehr actionreich ist. Da
es 10000 verschiedene Wel-
ten, sprich Anfangs-Situatio-
nen gibt, ist fiir monatelange
Abwechslung gesorgt. Ein
Spiel fiir Denker und Tiiftler,
das sicherlich nicht jeder-
mann ansprechen kann, da-
fiir aber zu den besten Ideen
in der gesamten Computer-
Branche gehort.
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Inzwischen scheint Golf
zum Volkssport zu werden.
Immer mehr Deutsche
schwingen den Schldger seit
Golf seinen elitdren Ruf ver-
loren hat. Ob es an den vie-
len Golf-Computerspielen
liegt? Jedenfalls fallt die Aus-
wahl sehr schwer, wenn man
sich ein Golf-Spiel zulegen
mochte. Von Leader Board
gibt es beispielsweise drei
unterschiedliche Versionen
und fiir eine der Versionen
auch noch eine Zusatz-Da-
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tendiskette — Chaos kom-
plett. Die eindeutig beste
Version ist World Class Lea-
der Board, denn hier kénnen
Sie sich aus vier Golfkursen
einen aussuchen, bezie-
hungsweise aus den 72 Lo-
cherneineneigenen Kurszu-
sammenstellen.

Bis zu vier Spieler kénnen
beieinem Golfturnier mitma-
chen. Jeder Spieler erhélt el-
nen kompletten Satz Schlé-
ger und beliebig viele Bélle
(diese Dinger gehen ja so

Steckbrief: World Class Leader Board

Spielegattung:

Sportspiel

Grafik:

Schéne 3D-Grafik mit guter
Animation

Sound:

Realistisch klingende Effekte

Schwierigkeitsgrad:

Einstellbar von leicht bis
mittelschwer

Anleitung:

Diinnes, aber gutes deutsches
Handbuch

Programmierer:

Bruce und Roger Carver
von Access

Hersteller (Bezugsquelle):

USGold (Rushware, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2)

Preis:

39 Mark (Kassette),
59 Mark (Diskette)

leicht verloren). Dann schla-
gen Sie sich nach den Origi-
nal Golfregeln von Loch zu
Loch. Natiirlich wurden die
typischen Goli-Hindernisse
in das Spiel integriert: Bau-
me, Seen und Sandbunker.
Gerade die letzten sind sehr
tiickisch, denn hier mu man
den Ball aus dem Sand her-
ausschlagen.

Auf einem Ubungsplatz
kann man das Steuerungssy-
stem von Leader Board aus-
probieren. Gespielt wird nur

mit einem Joystick mit dem
man Richtung und Schlager
einstellt. Durch genau ge-
timetes Driicken auf den
Feuerknopf wird Schlagstar-
ke sowie die Flugbahn (gera-
de oder leicht gekurvt) ein-
gestellt und ausgefiihrt.

Am Ende einer Runde
wird auf einer groRen Tafel
(eben dem Leader Board)
angezeigt, wie gut die Spie-
ler im Rennen liegen. Da
bleibt eigentlich nur noch,
Viel Gliick zu wiinschen.

Steckbrief: Boulder Dash Construction Kit

Spielegattung:

Geschicklichkeit

Grafik:

Veraltet, nicht sehr schén

Sound:

nicht besonders gut

Schwierigkeitsgrad:

beliebig einstellbar

Anleitung:

Etwas konfuses deutsches
Faltblatt

Programmierer:

Peter Liepa (First Star)

Hersteller (Bezugsquelle):

Databyte (Ariolasoft,
Postfach 1350, 4830 Giitersloh)

Preis:

39 Mark (Kassette),
49 Mark (Diskette)

Das letzte vorgestellte
Spiel ist ein echter Klassiker,
der schon seit 1984 nicht nur
die B4'er-Redaktion unsicher
macht. Boulder Dash gehort
zu den Spielen, die regel-
rechte Fans haben, die das
Programm gegeniiber jeder
anderen Neuerscheinung
verteidigen. Bei diesem Er-
folg war es klar, daB es Fort-
setzungen geben wiirde. In-
zwischen sind drei Boulder
Dash-Spiele und das Boul-
der Dash Construction Kit er-
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schienen, mitdem man seine
eigenen Boulder Dash-Spie-
le erzeugen kann.

Rockford ist scharf auf Dia-
manten. Diese sind in unter-
irdischen Héhlen zu finden,
durch die sich Rockiord be-
hende durchgrdbt, um an
die wertvollen Schétze zu
kommen. Allerdings ist die-
se Buddelei mit Gefahren
verbunden. Da sind zum ei-
nen Felsen, die auf Rockford
hinabfallen kénnen, wenn er
diesen den Boden unter den

SP$A0 055 000 OO0O0OSS

SteinfiiBen weggriabt. Aber
auch seltsame Bewohner
dieser unterirdischen Minen
machen ihm zu schaffen. Da
gibt es Schmetterlings-
ahnliche Gebilde, deren Be-
rithrung todlich ist sowie ei-
ne Amobe, die unaufhaltsam
weiterwachst bis sie sich
schlieflich in Diamanten
oder Stein verwandelt.

Die Regeln von Boulder
Dash sind einfach, dech mit
ihnen lassen sich eine bel-
nahe unendliche Zahl von

unterschiedlichen Spielfel-
dern mit jeweils verschiede-
nen Strategien aufstellen. Da
ein Spiel normalerweise nur
zwanzig solcher Felder ent-
halt, hat man sich entschlos-
sen, einen Boulder Dash
Baukasten (eben das Con-
struction Kit) herauszuge-
ben, mit dem Sie beliebige
Spielfelder erschaffen kon-
nen.
(Anatol Locker/
Heinrich Lenhardt/
Gregor Neumann/og/bs)
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tungs-Branche nimmt der

Beruf des Spiele-Pro-
grammierers eine besonde-
re Stellung ein. Denn wer
kommt heute schon auf den
Gedanken, Erfinder fiir Ge-
sellschafts-Spiele zu wer-
den? Der Berufswunsch
»Spiele-Programmierers er-
scheint da schon wesentlich
eher und daB, obwohl sich
Brettspiele bestimmt nicht
schlechter verkaufen als

I n der gesamten Unterhal-

Computer-Spiele.
Viele fiithlen sich berufen,

doch wenige sind auser-
wahlt. Obwohl es sicherlich
Tausende von jungen Pro-
grammierern gibt, nur weni-
ge werden Bestseller-Erfol-
ge im Computer-Geschaft
haben. Die wirklich guten
Programmierer sind rar —
thre Zahl liegt sicherlich un-
ter einhundert auf der gan-
zen Welt.

Wir haben einige der an-
erkannten Spitzen-Program-
mierer iiber ithren Beruf aus-
gefragt und auch die Chefs
von zwei der gréBten Soft-
ware-Firmen um ihre Mei-
nung zur Spielebranche ge-
beten.

28 M:¥ga

il Spiele.

Die Kunst des
Spiele-Programmierens

Spiele fallen nicht vom Himmel. Hinter ihnen stehen Menschen, die oft jahrelang
an einem Spiel programmieren. Lernen Sie ein paar dieser Menschen kennen.

Wie wird man eigentlich
Spiele-Programmierer? Fiir
diesen Beruf gibt es keine
Ausbildung, kein Studium.
Beibringen muf man es sich
also selber — aber wie geht
man das am besten an? Fragt
man Programmierer, hort
man meist immer dieselbe
Geschichte, Lassen wir sie
von Dan Bunten erzdhlen.
Dan ist Prasident und Chef-
Programmierer von QOzark
Softscape, auf deren Konto
Hits wie sMUL.E.« und »Herz
von Afrika« gehen. Dan sagt:

Bild 1.

Dan Bunten,
Programmierer
von »M.U.L.E.«
und »HERZ VON
AFRIKA«, machte
sein Hobby

zum Beruf

»lch war eigentlich Inge-
nieur. Als ich auf dem Col-
lege war, gab es noch keine
Heimcomputer. Ich traumte
damals davon, eines Tages
genug Geld zu haben, um
mir eine von den groBen Ki-
stenzu kaufen, diedamalsan
den Hochschulen standen.
Doch dann gab es rapide
Fortschritte in der Compu-
terTechnologie und 1979
wurde ich glicklicher Besit-
zer eines Apple II. Ich fing
an, in meiner Freizeit Spiele
in Basic zu schreiben. Eines
Tages habe ich ein Strategie-
spiel einem Verlag angebo-
ten, der immerhin ein paar

hundert Kopien davon ver-
kauft hat. Nach ein paar klei-
neren Programmen kam
dann das erste richtig groRe
Projekt: »Computer Quarter-
backe«. Die Firma SSI ver-
kauft es heute noch. Das war
so ein grofBer Erfolg, daR ich
1882 mein Hobby zum Beruf
gemacht habe.«

Man kauft sich einen Com-
puter, programmiert ein we-
nig, und schon ist man ein
Star — wenn es doch immer
so einfach wéare. Aber eines
hatten fast alle befragten
Programmierer gemeinsam:
Das Programmieren begann
als Hobby und wurde erst
nach einer gewissen Zeit
zum Beruf.

Anders dagegen war es
mit Anita Sinclair, Program-
miererin  bei  Magnetic
Scrolls. Thr Berufswunsch
stand schon fest: sMagnetic
Scrolls wurde vor etwa vier-
einhalb Jahren geboren. In
der Zeit hatte ich einige
Infocom-Adventures ge-
spielt und dachte mir mit
drei Hobby-Programmier-
Kollegen: 'Das kriegen wir
auch hin' Also haben wir uns
die notwendige Hardware
besorgt und angefangen zu
programmieren, Bis unser
erstes Adventure, 'The
Pawn', fertig war, vergingen
gute drei Jahre. Da wir mit
vier Programmierern arbei-
teten, entspricht das 12 Jah-
ren eines einzelnen Pro-
grammierers! Inder Zeit ent-
wickelten wir unsere eigene
Programmiersprache samt
Compiler, sidmtliche Utilities
und natiirlich das Parser-
System. Nebenbei arbeite-
ten wir an der Handlung un-
serer Spiele. Das grofte Pro-
blem war, daB in den ersten
drei Jahren kein Geld her-
einkam. Wir entwickelten ja
noch und konnten gar nichts
verkaufen. Wir haben diese
Durststrecke aber trotzdem

liberwunden, weil wir hinter
unserer Idee standenund an
'The Pawn' glaubten. Wir
lebten in der Zeit von Ge-
spartem sowie von unseren
Eltern, die uns kraftig unter-
stiitzt haben. Nach dem Er-
folg von The Pawn haben wir
Vertrage mit Rainbird Soft-
ware, die uns finanziell gut
absichern. Erst jetzt kénnen
wir wirklich vom Program-
mieren leben.«

Natiirlich ist die Geschich-
te von Magnetic Scrolls ein
Sonderfall. Sie zeigt aber,
daR man sich ruhig Sorgen
um die finanzielle Seite ma-
chen miiBte, denn wer zu
spét entdeckt, daB das Geld
nicht reicht, nagt schnell am
Hungertuch. Doch es bleibt
immer noch die Frage offen:
Wie wird man Programmie-
rer?

Jeder Programmierer hat
seinen eigenen Arbeitsstil.
Manche arbeiten im Allein-
gang, andere als groBes
Team. Wer alles selbst in
die Hand nimmt, hat es meist
schwerer, denn er muf nicht
nur programmieren kdnnen.
Grafik und Sound erfordern
oft spezielle Fahigkeiten.
Und gute Spielideen fallen
auch nicht vom Himmel. Wir
befragten eines der erfolg-
reichsten Teams zu einem
der erfolgreichsten Pro-
gramme. Matt Householder,
Produzent bei Epyx, erzahit
iiber die Entstehung wvon
»World Games«:

»Angefangen hatte alles
Mitte Dezember 1985 als wir
nach der Fertigstellung von
"Winter Games' beschlos-
sen, ein welteres Spiel der
Games-Serie zu entwickeln.
Beteiligte Personen sind zu-
erst einmal die Designer, die
die Ideen sammeln und als
fertige Konzepte zu Papier
bringen. Dazu gehéren auch
dle Programmierer, die die-
se Konzepte verwirklichen
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miissen, unterstiitzt von unse-
ren Grafikern und Musikern.
Aber auch Leute der Mar-
keting-Abteilung sind mit da-
bei, denn wir wollen ja nicht
irgendein Spiel program-
mieren, sondern eines mit
mdglichst groBem Erfolg,
das den Kaufern gefallt.

In dieser Konferenz disku-
tierten wir iiber Sportarten
und das verbindende The-
ma. Wir dachten an Spiele
im Weltraum oder Mittelal-
ter, doch all das wurde fiir
World Games erstmal wie-
der verworfen. In dieser
Konferenz kamen wir auf
Dutzende von Sportarten,
doch nach langer Diskussion
wahlten wir acht aus, von de-
nen wir glaubten, daB Sie gut
zu verwirklichen seien und
ins Gesamtkonzept pafBten.

Dann fingen die Designer
mit dem Sammeln von Mate-
rial an. Die Disziplinen soll-
ten méglichst realistisch wir-
ken, so daB wir uns Sport-
und Regelbiicher, Zeitungs-
ausschnitte und auch Video-
Kassetten iiber die Thematik
besorgten. Mit diesen Unter-
lagen entwickeln die Desi-
gner das Konzept, das dann
an die Programmierer geht.
Die Designer legen erste
grafische Entwiirfe auf Pa-
pier vor, erkldren, wie sie
sich die Steuerung vorstel-
len, und vieles andere mehr.
Meist beginnt jetzt eine lan-
gere Diskussion, in denen
die Programmierer erkla-
ren, was technisch mdglich
istund dies mitden Designer
abstimmen. Somit ist sicher,
daB den Programmierern
keine unméglichen Aufga-

ben gestellt werden. Steht
das Design einmal fest, be-
ginnen die Grafiker mit ihrer
Arbeit. Deren Aufgabe ist
nichteinfach, dennsie malen
nicht nur bunte Bilder, son-
dern passen diese den ein-
zelnen Computern an.

Die Bilder gehen dann an
die Programmierer, die die-
se in ihren Code einbauen.
Ebenso steuert ein Musiker
die Melodien und Klang-Ei-

Bild 2. Die Adventure-Lady Anita Sinclair

fekte bei. Trotz dieser Auftel-
lung und der Verwendung
von acht Programmierern
dauerte es sechs Monate, bis
World Games fertig war.
Dann beginnt die nerven-
aufreibendste Phase: Das
Testen des Spiels. Wir haben
einige festangestellte Spie-
leTester, die die Programme
den ganzen Tag spielen und
nach Fehlern durchsuchen
miissen. Die Tester liefern
dann ausfithrliche Berichte
ab, die an die Programmie-

Bild 3. Sportliche Hochstleistung auf dem C 64:
World-Games-Team
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jl Spiele.

rer gehen. Diese korrigieren
die Fehler und geben neue
Versionen zum Testen, bis
die Tester keinen Fehler
mehr finden konnen. Das
kann schon mal mehrere Wo-
chen dauern. Nur sehr sel-
ten schliipft ein Fehler durch
unser Test-Netz und darauf
sind wir ziemlich stolz.«
Viele Spiele-Hits, gerade
die aus Amerika, stammen
ausder Feder ganzer Teams.

i

Doch es gibt immer noch ein
paar Einzelgdnger, die ganz
alleine Spitzen-Software aus
dem Boden stampfen. Zu
diesen Profis gehort der
Englander Pete Cooke. Pete
programmiert zwar nicht fiir
den C 64, sondern nur fiir
den Spectrum und Schnei-
der. Im folgenden erzahlt er
die Entstehungsgeschichte
seines Hits sTau Ceti«
»Wenn ich mit Programmie-
ren anfange, weiB ich liber-
haupt nicht, wasam Ende da-
bei herauskommt. Tau Ceti
fing mit einem Programmier-
Experiment an. Ich fragte
mich, wie schnell ich wohl ei-
ne 3D-Routine auf dem Spec-
trum kriegen konnte, wenn
ich Licht und Schatten be-
riicksichtigen wollte. Ich
machte die Routine immer
schneller, indem ich immer
mehr Vereinfachungen vor-
genommen habe. Zu guter
Letzt war das Ding schnell
genug, konnte Gegensténde
aber nur aus der Perspekiti-
ve eines FuBgangers zeigen.
Daraus entstand die Idee,
mein neues Spiel auf der
Oberflache eines Planeten
spielen zu lassen und dem
Spieler einen Raumgleiter
zur Verfiigung zu stellen.
Ein &hnliches Problem er-
gab sich spéter, als ich an-

"

fing, das Spielfeld fiir Tau
Cetizu entwickeln. Ich wollte
zuerst eine riesige bebaute
Fliche in den Speicher
packen. Doch meine 3D-Rou-

tine benétigt 'vorgekaute'
Daten, die sehr viel Platz
wegnehmen. So hétte das
Tau-Ceti-Geldnde iiber 60
KByte Platz weggenommen,
so daR kein Platz fiir Pro-
gramm, Grafik und Sound
iibriggeblieben ware. Da
kam mir der Geistesblitz,
Tau Ceti in Stadte aufzutei-
len. Erstwenn ich per Hyper-
Raum-Sprung zu einer Stadt
wechsle, werden deren Da-
ten fiir die 3D-Routine in die
speicherfressende Form
verwandelt. Der Spieler
merkt nichts davon, ihm er-
scheint es durch den Hand-
lungsablauf ganz logisch,
von Stadt zu Stadt zu sprin-
gen. Ich habe ganz einfach
die Handlung zurechtgebo-
gen, um technische Proble-
me auszumerzen.

Wenn ich mir erst auf dem
Papier ein groRartiges Spiel
iiberlege und diesesdannir-
gendwie in den Speicher
packen miifte — das ging
bestimmt nicht gut. Deswe-
gen bin ich sehr verbliifft,
daB mein Kollege John Twid-
dy tatsdchlich Tau Ceti auf
den C 64 umgesetzt hat.

John Twiddy, der neben
der C 64-Umsetzung von Tau
Ceti das Spiel »The Last Nin-
ja« programmiert hat und
auch fiir einige Kopier-
schutz-Verfahren verantwort-
lich zeichnet, ist iber Umwe-
ge zum Spieleprogrammie-
ren gekommen:

»In der Schule hatte ich
sehr gute Noten und mufte
noch einen Zusatz-Kurs bele-
gen. Das hat mir Spaf ge-
macht und dann habe ich mir
einen Pet 200! und spéter ei-
nen C 64 gekautft,

Um Geld mit meinem Hob-
by zu machen, habe ich an-
gefangen auf dem Schnei-
der CPC professionelle Soft-
ware zu programmieren —
Textverarbeitung, Daten-
bank und den ganzen Kram.
Aber dafiir kriegst du wenig
Geld und kannst dir iiber-
haupt keinen Namen ma-
chen. DaB ich die C 64-Ver-
sion von Tau Ceti schreiben
durfte, war ein echter

Fortsetzung auf Seite 107
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Aus Freude am Joystick

Es ist enorm, welchen Belastungen Joysticks ausgesetzt sind. Unter
groBem Druck miissen sie ihre Bewegungsgenauigkeit bewahren. Deshalb
bewahren sich nur wenige Joysticks in der Praxis. Zehn, deren Anschaffung
wir empfehlen kdnnen, stellen wir auf den nachsten Seiten vor.

nacks — ein unschénes
Gerdusch! Vor allem,
wenn es vom Joystick
kommt. Doch meistens
kommt das »Aus« schon viel
frither. Spatestens, wenn die
Richtungsgenauigkeit so
weit nachgelassen hat, daBR
man bei empfindlichen Spie-
len keine Siegeschance
mehr hat, wird es Zeit, den
Kniippel auszurangieren
und gegen einen neuen ein-
zutauschen. Gleiches gilt fiir
alle Arten von Mal- und Zei-
chenprogrammen. LaBt die
Genauigkeit des Joysticks so-
weit nach, daB der Zeichen-
cursor nur noch widerwillig
der Bewegung folgt, hilft nur
noch ein neuer Joystick. Weil
aber Vorbeugen besser als
Heilen ist, sollte man sich
gleich einen stabileren Joy-
stick zulegen. Es ist ndm-
lich ein beruhigen-

des Ge-

fiihl zu wis-
sen, daP man sich auf
seinen Steuerkniippel
verlassen kann. Sie werden
feststellen, daB es sich lohnt,
lieber eine Mark mehr aus-
zugeben, wenn man dafiir
ein zuverldssiges Gerét be-
kommt.

Ein Joystick fiir den C 64
mufB eigentlich nicht allzu-
viel kénnen: lediglich ein
Kontakt ist zu schlieBen. Ent-
sprechend Bild 1 ermittelt

der C 64 an seinen Joystick-
ports den Zustand von fiinf
Eingangssignalen: vier Rich-
tungen plus Feuerknopf.
Man sollte meinen, daR es
hier einen Lésungsweg gibt,
der keine Alternativen offen
14Rt, namlich einen ganz ein-
fachen Schalter. Doch stellt
die Industrie eine reiche Pa-
lette an Variationen bereit,
die im Endeffekt nur Verwir-
rung und Unsicherheit beim
Kaufer stiften: einfache
Plattchen-Schalter, Metall-
zungen, Mikroschalter, Ku-
gelschalter, magnetische
Naherungsschalter, selbst
vor der Verwendung von
Quecksilber schreckt man
nicht zuriick.

Was muB} ein
Joystick konnen?

Dreitypische Vertreter se-
henSieinden Bildern 2 bis 4.
Bild 2 zeigt die vielfach ge-
riihmten Mikroschalter in
80%Anordnung. Den Schalt-
vorgang l6st die Verlange-
rung des Joystick-Hebels
aus, indem sie die Metall-
zungen gegen den Schalt-
kontakt im Inneren der Mi-
kroschalter bewegt. Von ih-
nen stammt auch das Klick-
gerausch, das signalisiert,
daB der Joystick jetzt ge-
schalten hat. Um starke Ma-
terialbeanspruchung zu ver-

o84

hindern, wird der Ausschlag
des Hebels mechanisch be-
grenzt.

Eine &hnliche Technik
wird bei den Metallzungen-
kontakten angewandt (Bild
3). Der Hebel schaltet aller-
dings direkt, die Metallzun-
gen geben paarweise den
Kontakt. Zuletzt sollte man
noch den Kugelschalter er-
wéahnen, dessen Konzept ei-
gentlich recht viel ver-
sprach. Bild 4 offenbart das
Geheimnis: Die Verlange-
rung des Hebels, eine Me-
tallkugel, ist selbst Teil des
Schalters. Sie wird gegen
die Wande des Bodens ge-
driickt, die ihrerseits die Ge-
genseite des Schalters dar-
stellen. Der Aufbau istsolide,
und schaltet, stets gut gefet-
tet, sicher und direkt.

Erfolg, in Hinsicht auf Dau-
erhaftigkeit und Lebenszeit,
verbuchten nur die Mikro-
schalter, und in geringem
Umiang auch die Metallzun-
genkontakte. Sie verschlei-
Ben auch bei hiufigem Ge-
brauch nicht, sind zuverlas-
sig und exakt. Das fiihrt uns
Zu einem weiteren Merkmal
eines guten Joysticks: der
Stabilitat. Der &uRere Rah-
men des Joysticks mul stim-
men. Billiges Plastik leiert
viel zu schnell aus oder wird,
im Eifer des Gefechts, beim
Spielen abgebrochen. We-

Joystick

u—\|—l

{.

Feuerknopf <—<-2—

Bild 1. Nach diesem Schemé werden die Joystickports abgefragt
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sentlich mehr versprechen
harter Kunststoff oder sogar
Metall. Diese Materialien
sind, versucht man es nicht
gerade mit der Bohrmaschi-
ne, kaum kleinzukriegen.

Den letzten Punkt unserer
Betrachtung widmen wir der
Handlichkeit. Je nach per-
sonlicher Bevorzugung spie-
len Saugnépfe eine wichtige
Rolle — den Joystick iiber
langere Strecken in der
Hand zu halten ist zu anstren-
gend und ermiidend. Natiir-
lich sollte er nicht auf dem
Tisch herumrutschen, sodaB
eine Unterstiitzung durch
Saugnépfe wiinschenswert
ware. Die Form des Hebels
selbst ist Geschmackssache
und eher von der Gewdh-
nung abhéngig. Einige Her-
steller liefern mehrere auf-
setzbare Formen mit, die
nach Belieben auswechsel-
bar sind.

Joysticks a la carte

Nach den obengenannten
Kriterien fallen die im fol-
genden beschriebenen Joy-
sticks in die engere Wahl.
Das heifit natiirlich nicht,
daB es die einzigen brauch-
baren Modelle sind, doch
kdnnen wir diese Zehn auf-
grund standigen Umgangs
mit den Testobjekten emp-
fehlen. Sie alle sind schon
seit langerer Zeit im redak-
tionellen Einsatz, wo sie auch
schon diversen Tests stand-
hielten, deren Angriffspunk-
te sowohl die Stabilitat, als
auch die Genauigkeit waren.
Das Bestehen dieser Tesls
war die Voraussetzung, hier
aufgenommen zu werden.

Der Bewibhrte. ..

Wieviel tausend Raum-
schiffe mit ihm schon abge-
schossen wurden, ist nicht
bekannt. Sicher ist jedoch,
daR der Competition Pro
5000 mit Mikroschaltern
zu den SpitzenjoystiCKs
schlechthin gehort (Bild 5).
Sein kompakter Aufbau
schiitzt ihn gegen alle Wid-
rigkeiten des Joystick-Le-
bens.

Der extrem kurz gehal-
tene Schaltweg unterstitzt
schnelles Spielen ebenso
wie punktgenaues Zeichnen
in Malprogrammen.

Der Competition Pro ist
der Allround-Joystick, der
sich in allen Bereichen aus-
gezeichnet bewahrte. Sollte
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Bild 3.
Weniger
verbreitet:
Metallkontakte
eines Wico
Command
Control

Thnen die Kaufentscheidung
allzu schwer fallen, werden
Sie mit ihm sicher keinen
MiBgriff tun.

... und sein Nachfolger

Dasselbe Konzept wird
von seinem Nachfolger,
dem Professional Competi-
tion, verfolgt (Bild 6). Die zu-
satzlich eingebaute mecha-
nische Richtungsfithrung
4Rt nur die vier Himmels-
richtungen mit den dazwi-
schenliegenden Diagonalen
zu; eventuelle Ungenauig-
keiten werden somit automa-
tisch korrigiert. Somit wird
die gewiinschte Richtung
klar definiert. Erstaunlicher-
weise nutzte sich diese Ein-
richtung auch nach einem
halben Jahr Dauerbetrieb
nicht ab.

SPPSS

Bild 2.

Die bewahrten
Mikroschalter,
hier in einem
Competition Pro

Bild 4.

Eine gute Idee:
der Kugelschalter
des Tac 2

Ansonsten sorgen auch
hier wieder Mikroschalter
fiir verschleiBfreien Betrieb,
den wir vom Competition Pro
her kennen.

Der Leise

Der Wico Command Con-
trol (Bild T) soll schlieBlich
noch ein Beispiel dafiir sein,
daR man auch mit Metallzun-
gen einen guten Joystick
bauen kann. Der stabile Auf-
bau wirkt wuchtig, der Be-
dienhebel ist sehr lang aus-
gefallen. Aufgrund seiner
Abmessungen ist er fast nur
im Standbetrieb zu bedie-
nen. Das Schaltverhalten
der Metallzungen ist sehr
weich und erfolgt absolut
gerauschlos. Leider fehlt so
die manchmal bendtigte
Riickkopplung zur Hand.

M
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Auch mit einem Umschalter
ist der Command Control
ausgeriistet; er ist fiir die
Umschaltung zwischen den
zwei Feuerknépfen im Griff
oder im Bodenteil zustandig.

Arcade

Ganz anders prasentiert
sich der Joystick »Arcades
(Bild 8). Auf geringem Raum
driangen sich die Mikro-
schalter und ein Feuerknopf
zusammen — er paft gerade
in die Hand hinein, so daB fiir
ihn keine Standfldche erfor-
derlich ist.

Die Schaltwege des»Arca-
de« sind etwas langer gehal-
ten, dafiir ist eine Richtungs-
fithrung vorhanden. Am je-
weiligen Anschlag einer der
acht mdglichen Richtungen
wird der Steuerkniippel in
einer definierten Position ge-

* halten. Man hat somit eine

fiihlbare Riickkopplung
iiber die angesteuerte Rich-
tung, und auch eine bessere
Kontrolle iiber die Bewe-
gung des Bedienhebels, wie
sie fiir viele Spiele und Gra-
fikprogramme notwendig ist.

Der Spielhallen-Joystick

Einen robusten, fast schon
grobschlachtigen Eindruck
vermittelt der Joystick des
Automatenservice Alan Kra-
wietz (Bild 9). Das robuste
Gehause sowle die einjahri-
ge Garantie auf den gesam-
ten Joystick unterstiitzen die-
sen Eindruck nachhaltig.
Wir haben dann auch alles
probiert, um dem Joystick
den Garauszu bereiten — er-
folglos. Mit normalen Mitteln
war ihm selbst zu zweit nicht
beizukommen. Natiirlich
sind es auch hier wieder Mi-
kroschalter, die dem Joystick
dastypische Schaltverhalten
verleihen. Der Joystick ist
noch immer richtungsgenau,
hat nichts von seiner Exakt-
heit verloren.

Den einzigen Wermuts-
tropfen liefert der Feuer-
knopf, der knapp zwei Zenti-
meter iiber das Geh&use
ragt und von einer harten
Plastikkante umgeben wird.
Ansonsten ist dieser aufer-
gewohnlich stabile Joystick
eine gelungene Entwick-
lung.

Aktuell fur diesen Test er-
reichte uns noch das Nach-
folgemodell, das jedoch 149
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Bild 7.

Wico Command
Control

mit Metall-
zungenschalter

Mark kostet. Der Bedienhe-
bel, eine 10-mm-Stahlachse,
wird in einem Magnetfeld
gelagert.

Die Garantiedauer des
Neuen betrdgt zwel Jahre.

Alles in einem

Mehr als nur ein Joystick ist
der Elite MF 2002 (Bild 10). Er
enthalt noch zusatzlich ein
Paar Paddles, die fiir den
C 64 typischen Drehregler,
und eine Umschaltung auf
regelbares Dauerfeuer, des-
sen héchste Feuergeschwin-
digkeit von Hand niemals zu
erreichen ist. Es gibt wohl
kein Spiel, das sich mit die-
ser Kombination nicht spie-
len 148t. Das Ganze ist in ei-
nem Metallgehduse unter-
gebracht und mit vier Saug-
napfen versehen. Der Teil
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Bild 5.

Der vielfach
bewahrte
Competition
Pro 5000

des Joysticks ist selbst schon
eine Metallkonstruktion, die,
mit Mikroschaltern und el-
ner Richtungsfithrung verse-
hen, nur die acht Joystick-
richtungen zulaft. Nach kur-
zer Spielzeit zeigte sich eine
fiir manche Metalle typische
Eigenschaft: die offensicht-
lich ungeschmierte Kon-
struktion quietschte. Zwel
Tropfen Fett hatten hier nicht
geschadet; dasstorende Ge-
rdusch verschwand nach ei-
nem kurzen Eingriff sofort.
Auch’ die Befestigung der
Saugnéapfe ist noch nicht opti-
mal geldst. Sie sind direkt in
den scharfkantigen Metall-
boden eingelassen. Wah-
rend des Hartetests zeigten
sich gleichméBige Abnut-
zungserscheinungen an al-
len vier Saugnépfen, die dar-

Bild 9.

Der Spiel-
hallenjoystick
v. A. Krawietz

Bild 8.

»The Arcade«,
ebenfalls mit =
Richtungsfiihrung

auf hinweisen, daB sie sich
im Lauf der Zeit vom Joystick
trennen werden.

Der Feuerknopf ist an der
Seite untergebracht, wo er
direkt unter dem Zeigefin-
gerder linken Hand liegt. So-
mit sind alle Funktionen »in
einer Hand.«

Handlich: Konix Speedking

Der kleinste unserer Kan-
didaten paPft exakt in die
Hand des Spielers (Bild 11).
Die unkonventionelle Kon-
struktion enthalt dennoch
Mikroschalter. Der sehr kur-
ze Hebel schaltet exakt und
wird bevorzugt bel sehr
schnellen Spielen einge-
setzt. Allerdings benotigt
man schon eine gewisse Ein-
gewodhnungszeit, bis man
sich an den Speedking ge-

Bild 6.

Der Professional
Competition 7000,
mit
Richtungsfiihrung

wohnt hat. Dann aber wird
man ihn nicht mehr vermis-
sen wollen.

Der Elite MF 2002 ist das
erste »Komplettgerdte die-
ser Art und kann mit Recht
als gelungen bezeichnet
werden.

Ein Sonderling

Der Tac 2 (Bild 12) nimmt
unter den hier aufgefiihrten
Joysticks eine Sonderstel-
lung ein: in ihm treibt ein Ku-
gelschalter sein Unwesen.
Dadurch wird ein ganz neu-
es Steuergefiihl erzeugt:
Wenn der Kontakt ausgeldst
wird, befindet sich der Steu-
erkniippel bereits am An-
schlag, statt wie sonst iiblich,
noch ein Stiick nachzuge-
ben. Der kompakte Aufbau
und auch der extrem kurze

Bild 10.

Alles in
einem beim
Elite MF 2002:
Joystick mit
Dauerfeuer
und Paddles
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Bild 13.
Quickshot IX,
ein etwas
anderers
Konzept

Bedienhebel vermitteln ein
besonderes Gefiihl der Sta-
bilitat.

Leider ist der Tac bisher
der einzige mit diesem
Schalterprinzip. Das ist scha-
de, da er bisher ohne Proble-
me seinen Dienst versah.

Joystick ohne Hebel

Nein, das ist kein Track-
ball, was Sie da in Bild 13 se-
hen. Der Quickshot IX wird
so wie ein normaler Joystick
bedient. Einziger Unter-

Bild 14.
Joystick
»Cobrae,

ein echter
»Steuerkniippel«

34 Z¥ap

Bild 11.
Handlich
und schnell:
der Konix
Speedking

schied ist, daB statt des iibli-
chen Hebels eine Halbkugel
die Bewegung auf die Mikro-
schalter iibertragt. Die Feu-
ertasten sind seitlich ange-
ordnet, so daB fiir Linksh&n-
der die Logik umgeschaltet
wird; der Joystick wird dann
um 180 Grad gedreht. Der
Joystick ist relativ groB und
kann nicht in der Hand ge-
halten werden. Er ruht auf
vier Saugnépfen, die ihm die
notige Stabilitdt verleihen.
Fiir sehr schnelle Spiele ist

er aufgrund seiner Tragheit
ungeeignet.

An Crafik- und Malpro-
grammen findet er eine ihm
gerechte Anwendung.

Das Schwergewicht

Wie aus einer Pilotenkan-
zel ausgebaut, erscheint der
Joystick Cobra. Mit seinen
vier SaugfiiBen ist er auch
fast nicht vom Tisch zu be-
kommen.

Doch der massive Aufbau
des Cobra (Bild 14) ist auch
gleichzeitig eine Behinde-
rung bei schnellen Spielen.
Allzu rasche Bewegungen
1aRt der Steuerkniippel we-
gen seiner hohen Masse
nicht zu. Zudem tritt nach ei-
niger Spielzeit ein gewisser
Ermiidungseffekt in der
Hand auf,

Zur Erleichterung sind ne-
ben dem normalen Feuer-
knopf auch noch zwei mit
Dauerfeuer ausgeriistet.
Der Hebel des Cobra ist auf
der Riickseite mit Griffmul-
den versehen. Des weiteren
ist er so gelagert, daB er in
der Léngsachse um etwa 15°
drehbar ist. Die optimale An-
wendung findet der Cobra
wohl in Flugsimulatoren

oder dahnlichem. Dort vermit- -

tell er ein optimales Steuer-
gefiihl.

Die endgiiltige
Entscheidung

Unter diesen zehn Joy-
sticks ist sicher auch einer
fiir Inre Anwendung dabel.
Sowohl fiir allgemeine und
breitgefacherte Verwen-
dungszwecke als auch fiir ei-
nige Spezialfalle findet sich
in dieser Auswahl der richti-
ge Joystick.

Welches sind denn nun die
Einsatzgebiete eines Joy-
sticks? An erster Stelle ste-
hen sicherlich die Spiele.

Bild 12.

Der Joystick
mit den
Kugelkontakten:
Tac 2

Und selbst hier muB manzwi-
schen diversen Anforderun-
gen unterscheiden. Hohe
Genauigkeit auf der einen
Seite, rasende Action aufder
anderen. Kurze Schaltwege
und extreme Stabilitat bilden
hier das Hauptkriterium.
Dazwischen Sonderfille wie
Flugsimulatoren, deren
Steuerung sehr tolerant auf
die Joysticks reagiert.

Die zweite groRe Gruppe
bilden die Mal-und Zeichen-
programme, Hier kommt es
ausschlieBlich auf die Ge-
nauigkeit an. Ein entspre-
chender Joystick muR sensi-
bel auf die Bedienung rea-
gieren, also einen mdéglichst
kurzen Schaltweg aufwei-
sen.

Die Entscheidung wird si-
cherlich auch vom personli-
chen Geschmack, oft aber
auch vom ersten Eindruck ei-
nes Joysticks gefallt. Auf je-
den Fall sollte man den Joy-
stick »probefahren«. So las-
sen sich Enttduschungen
vermeiden. Im allgemeinen
werden Sie mit den genann-
ten Joysticks jedoch gut bera-
ten sein. (0g)

Weernzen (Qv
jeweilige F
te MF 2002), Rushware
4 Kaarst (Cobra,
Competition Pro)

Preise: Joystick A Krawietz, 79 Mark:
The Arcade, 59 Mark; Pro Competiti
5000, 47 Mark; Pro Competiti
79 Mark; Cobra, 189 Mark;
2002, 59 Mark; Konix Speedkin
Mark: Quickshot IX; 25 Mark; Tac 2,
49 Mark: Wico Command Control, 79

Mark
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Listing des Monats

Gewinnen Sie 2000 Mark fiir das Listing des Monais

Duell — SpielespaB zu viert

Werden Sie mit Duell zum StrauBenreiter und set-
zen Sie sich gegen bis zu vier Mitspieler durch.
Wer ein guter Duell-Spieler sein machte, braucht
Reaktionsvermdgen, taktisches Geschick und
flinke Hande — konnen Sie da mithalten?

ie meisten bekannten

Computerspiele las-

sen nur einen oder
manchmal auch zwei Mit-
spieler zu. Ganz selten ist es,
daR mehrere Spieler mitein-
ander spielen kénnen. Das
ist auch leicht versténdlich,
denn zum einen gibt es nur
eine bestimmte Anzahl von
Spielideen, die mehrere
Spieler zulassen, zum an-
dern besitzt der C 64 nunmal
nur zwei Joystickports. Der
Autor von Duell hat dieses
Problem aufelegante und in-
teressante Weise geldst. Er
dachte sich, daB andere
Spiele, wie zum Beispiel Ten-
nis oder Tischtennis, auch
nur zwei Spieler zulassen,
man aber durch ein Turnier
zu einem Gesamtsieger kom-
men kann. Dieser Turnierge-
danke wurde im Programm
Duell realisiert, so daB biszu

vier Spieler mitmachen kon-
nen, wobei immer zwei ge-
geneinander antreten. Nach
dem Ko-System scheidet
der jeweils schlechtere Mit-
spieler aus. Das Programm
bestimmt, welche Spieler
gegeneinander antreten.
Die Aufgabe der zwei bis
vier Mitspieler besteht dar-
in, méglichst wenig gegneri-
sche Treffer einzustecken.
Dazu findet man sich als Rei-
ter auf einem Voge!l StrauP

Der Kampf der
StrauBenreiter

wieder, den man durch
Driicken des Feuerknopfes
nach oben, und mit dem Joy-
stick nach links und rechts
bewegen kann. Einen Punkt
bekommt nun derjenige
Spieler, der den anderen

Lebenslauf
Gegen die Tatsache
meiner Geburt am

2.9.1968 konnte ich auch
nachtraglich, trotz aller
Programmierkenntnisse,
nichts dndern. Auch daB
ich mittlerweile seit 12
Jahren die Schulbank (oh-
ne FOR..NEXT Schleife)
driicke, mufte ich er-
staunt zur Kenntnis neh-
men. So wird es sich auch
nicht verhindern lassen,
daR ich bald mein Abitur
mache. Aber nun zu mei-
ner starksten Leiden-
schaft, den Computern.
Mit ihnen beschaéftige ich
mich nun seit vier Jahren,
wovon ich die ersten Jah-
re mit Basic verplempert
habe. Seitetwa einem hal-
ben halben Jahr program-
miere ich in Assembler.

Eines meiner neuesten
Meisterwerke ist Duell,
bei dem ich versucht ha-
be, die Erfahrungen mei-
ner langen Telespiel-
Karriere umzusetzen.
(Ralph Jordan)
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Farbe, Schnelligkeit und Spielewitz zeichnen unser Listing des
Monats aus

Spieler beriihrt und sich da-
bei hoher als dieser befin-
det. Andersrum geht der
Punkt an den Mitspieler. Da-
durch ergeben sich span-
nende Duelle, in denen wild
auf dem Bildschirm umher-
geflogen wird. Besonders
trickreich kann man taktie-
ren, wenn man den Bild-
schirm links oder rechts ver-
14Rt, denn dann erscheint
man auf der gegeniiberlie-
genden Bildschirmseite wie-
der und fallt dem Gegner
plotzlich in den Riicken.
Aber Vorsicht! Ein schlauer
Gegner fliegt hinterher und
iiberfallt einen von oben.
Der obere- und untere Bild-
schirmrand sind Grenzen,
iiber die man nicht hinaus
kann. Bei einer Beriihrung
des oberen Bildschirmran-
des wird man etwas nachun-
ten zuriuckgeworfen. Das
Spiel ware nun so schon
schwierig genug, aber der
Autor hat sich noch etwas
ganz Besonderes einfallen
lassen. Auf der linken und
rechten Seite befinden sich
zwel gestreifte Balken, die
man tunlichst nicht beriihren
sollte, denn dann bekommt
der Gegner einen Punkt
Das gleiche gilt fiir einen rot-
weiB-karierten Ball, der zii-
gellos durch das Spielfeld
wandert und fiir jeden, der
ihn beriihrt, schlimme Fol-
gen hat. Das Spiel ist been-

det, wenn einer der beiden
Spieler mindestens fiinf
Punkte hat. Das Turnier ge-
winnt, wer alle anderen Mit-
spieler mindestens einmal
geschlagen hat.

Die besten Chancen, das
Spiel zu gewinnen hat man,
wenn man nicht wie wild um-
herfliegt, denn dann kolli-
diert man unweigerlich mit
einem der Hindernisse. Ge-
schicktist es, sichamoberen
Rand aufzuhalten und im ent-
scheidenden Augenblick zu-

Taktik und Ge-
schwindigkeit zéhlen

zuschlagen. Dazu braucht
man aber einen ausdauern-
den Finger am Feuerknopf
(oder ein Automatikieuer).
Eine andere Taktik beruht
darauf, den Gegner nichtan-
zugreifen, sondern ihn in die
Hindernisse zu locken. Den
Punkt bekommtman néamlich
auch dann, wenn der Geg-
ner ein Hindernis beriihrt.
Dabei ist es besonders hili-
reich, zwischen linkem und
rechtem Rand zu wechseln,
aber Vorsicht, in diesem Be-
reich sind besonders viel
Hindernisse. Nun haben wir
aber genug Tricks verraten,
warmen Sie den Joystick an,
und ran geht's an dieses
schnelle Actionspiel.

(Ralph Jordan/aw)
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Hardware des Monats

Gewinnen Sie 2000 Mark fir die Hardware des Monats

Luxus-Kernelumschaltung

Der Einbau neuer Betriebssysteme in den C 64 wird zum (Garantie-)Risiko, wenn der Computer
geoffnet und Bauteile ausgeldtet werden miissen. Mit unserer Platine umgehen Sie das Problem.

starteten wir-einen Wett-

bewerb fiir eine Um-
schaltplatine, die voll kompa-
tibel (also tatsdchliche 100
Prozent) zu Platinen sein
muB, die in den Computer
eingebaut werden. Sie sollte
iiber vier EPROM-Steckplat-
ze verfiigen und trotzdem
nur durch das Einstecken in
den Expansion-Port zu akti-
vieren sein. Es erreichten
uns iiberraschend viele Ein-
sendungen, unter denen
sich mehrere sehr gute
Schaltungsvorschlage be-
fanden. Oft wurde aber auch
gemutmaft, daB eine L&-
sung ohne Létverbindung in
den Computer nicht méglich
sei. Wir geben zu, daB die
Anspriiche hoch waren, sind
aber der Meinung, daR es
sich gelohnt hat: Eine Ein-
sendung hat es namlich den-
noch geschafit, Sieger in un-
serem Wettbewerb zu wer-
den und damit bewiesen,
daB das gestellte Problem zu
bewdltigen war. Einige Kan-
didaten waren dem Ziel sehr
nahe; scheiterten letztend-
lich jedoch an einem (zuge-
geben heimtiickischen) Test-
programm oder am Dataset-

I n der 64’'er-Ausgabe 1/87

ten-Test. Lediglich ein Schal-
tungsvorschlag — der letzte,
der uns erreichte — war je-
dem Programm gewachsen,
und den werden wir Thnen
jetzt prasentieren. Neben
der Kernelumschaltung ha-

ben die Entwickler sogar an
ein akkugepuifertes CMOS-
RAM fiir die Entwicklung ei-
gener Betriebssysteme ge-
dacht.

Wenn wir Thnen jetzt den
Mund wassrig gemacht ha-

ben, dann ist es besser, Sie
blattern gleich weiter bis zur
Seite 42. Dort finden Sie die
Bau- und Bedienungsanlei-
tung der Expansion-Port-
Umschaltplatine.

(T. Mittermeier/T. Wenz/ks)

Ich bin 19 Jahre alt und lei-
ste zur Zeit den Zivildienst
ab. Meinen ersten Kontakt
mit der Elektronik hatte ich
bereits mit 11 Jahren. Die an-

36 24P

Lebenslauf

fanglich dilettantischen Ba-
stelelenmausertensichaber
schon bald zu sehenswerten
Entwicklungen. Die Serien-
nummer 129 auf meinem
C 64 wies mich als einen
der ersten C 64-Besitzer in
Deutschland aus, was mich
aber nicht daran hinderte,
ihn gleich in Schrott zu ver-
wandeln. Das stdndige Stre-
ben, aus dem C 64 ein Gerat
zu machen, das den Namen
Computer auch verdient,
lieB mich inzwischen beim
vierten C 64 anlangen. DaB3
er die Kernal-Umschaltkarte
iberlebt hat, scheint mir ein
gutes Zeichen.

(Thomas Mittermeier)

Ich bin 4 Jahre dlter als
mein Namensvetter und ha-
be mit etwa 13 Jahren begon-
nen, mich der Elektronik
hinzugeben. Seither sind
schon viele kleine und
niitzliche Schaltungen fiir
die verschiedensten Anwen-
dungsbereiche gebaut wor-
den — teilweise sogar in ei-
gener Entwicklungsarbeit.
Vor 8 JahrenhataucheinC 84
einen festen Platzan meinem
Schreibtisch bekommen,
dergleich von A bis Zausein-
ander genommen und an al-
len Ecken und Enden erwei-
tert wurde, um aus ithm einen
halbwegs arbeitsfahigen
Computer zu machen. Und

da ich mit dem 6502-Prozes-
sor aufgewachsen bin, war
der C 64 sehr bald kein Buch
mit sieben Siegeln mehr.
(Thomas Wenz)
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Listing des Monats

C 64

Duell — ein Spiel fiir Taktiker

Superschnell und professionell ist unser Listing
des Monats. Es zeigt, daB tolle Spiele nicht nur
teuer gekauft werden miissen, sondern auch
selbst programmiert werden kénnen. Sehen Sie,
wie der Autor sein Programm entworfen hat und
freuen Sie sich auf ein Spiel der Spitzenklasse.

uell ist ein Spiel fiir zwei bis vier Spieler. Je zwei Spieler

treten gegeneinander an. Jeder Spieler kontrolliert el

nen StrauBenreiter. StoBen die beiden Spieler zusam-
men, erhilt derjenige Spieler, der beim Zusammentreffen
héher war, einen Punkt. Bei gleicher Hohe erhélt keiner ei-
nen Punkt. Kollidiert man mit einem der Hindernisse (die bei-
den gestreiften Tore am Spielfeldrand und der Ball), so erhalt
der Gegner einen Punkt, Das Spiel geht liber drei Runden,; ei-
ne Runde ist beendet, wenn einer der Spieler fiinf Punkte er-
reicht hat. Das Spiel wird {iber zwei Joysticks gesteuert. Be-
‘wegt man den Joystick nach links oder rechts, folgt der Strau-
RBenreiter dieser Bewegung. Durch wiederholtes Driicken
des Feuerknopfes fliegt man nach oben. Wird der Feuer-
knopf nicht gedriickt, sinkt die Spielfigur von selber. VerlaBt
ein Spieler den Bildschirmrand rechts oder links, so taucht er
auf der gegeniiberliegenden Seite wieder auf. Wird der

obere Bildschirmrand erreicht, wird der Spieler um fiinf Pi-
xel nach unten gesetzt. Nach dem Titelbild erwartet das Pro-
gramm die Eingabe der Spieleranzahl (zwei bis vier) und de-
ren Namen (maximal vier Zeichen). Bei drei oder vier Spie-
lern wird ein Turnier nach dem K o-System durchgefiihrt. Die
Spielerpaarungen werden jeweils vor Spielbeginn ange-
zeigt. Wahrend des Spiels wird in der untersten Zeile links
der Punktestand von Blay, in der Mitte die Rundenzahl und
rechts der Punktestand von Grau angezeigt. Nach Beendi-
gung des Turniers wird der Name des Siegers angezeigt.
(Ralph Jordan/aw)

Eingabehinweise

Programmiersprache: Duell ist in Basic und Assembler
geschrieben. Der BasicTeil (Listing 1) 14dt die beiden
Assembler-Programme Duell obj (Listing 2) und Fx.obj (Li-
sting 3) nach. Die REM-Zeilen in Listing 1 kdnnen wegge-
lassen werden.
Eingabehilfen: Fiir Listing 1 bitte den Checksummer ver-
wenden. Fiir Listing 2 und Listing 3 bitte den MSE verwen-
den (siehe Seite 84).
Erforderliche Ausstattung: C 64 oder C 128 im C 64-Mo-
dus, Floppy-Laufwerk 1541 und zwei Joysticks.

16 REM . DUELL <16@>
20 REM <@82>
30 REM (C) 1987 BY RALPH JORDAN <137>
40 REM <1@2>
5¢ REM HIRSCHWEG 8 <285>
60 REM 7098 ELLWANGEN <154>
70 REM TEL. @7961/4377 <198>
80 REM <142>
90 REMz==s==z=======SoxT=S2TS==2ZZ===Inx <144>
160 REMXx¥0kkkkkLADER % %30k k50K IOk d0Kk Kk K kX K <143>
119 REM-z===s=s==SCs=sSISISTERSTISSERSZT <164>
12¢ PRINT"(CLR>":POKE 5328%,¢:POKE 53281.,6¢

:POKE 646,14:POKE 53272,21 <@99>
13¢ IF P=@ THEN P=1:LOAD"DUELL OBJ.",8,8 <@87>
14¢ IF P2=0 THEN P2=1:LOAD"FX OBJ.".8,8 <149>
15¢ REM=c=czs=s==C=S==ZS===SSSSTSIITSRES 204>
1680 REM¥%%¥¥*xGRAFIKZEICHENXX¥¥X XXX Kk kX <169>
176 REMz===z=====-z==z=====z=-=sm===Iss= 224>
180 P2(1)=0:P2(2)=@:P2(3)=@¢:P2(4)=0:RESTOR

E:POKE 53280,%:POKE 53281,0 <145>
19 FOR 1=522¢@ TO 52252 <@30>
2@ READ X:POKE 1I,X :S=S+X:NEXT I <@36>
210 DATA 12#,185,1,72,41,251,133,1,169,208

,133,3 <@3d>
220 DATA 169,48,133,5,16%,0,132,2,132,4,16

2,32 <177>
230 DATA 177.2,145,4,200,208,249%,239,3,234

15,282 <@45>
24¢ DATA 208,242,104,133,1,173,24,208,41,2

41,9,12 <@37>
250 DATA 141,24,2@8,88,96 <155>
260 SYS 52200 <182>
279 FOR X=@ TO 7:READ DT <2¢1>
280 POKE 12288+8%71+X,DT <153>
290 DATA ¥,0,%¥,06,3,15,83,255 <148>
3@¢ NEXT <@56>
319 FOR X=@ TO 7:READ DT <241>
320 POKE 12288+8%72+X,DT . <2089>
930 DATA 1,7,63,127,255,255,255,255 <252>
340 NEXT <@96>
35¢ FOR X=@ TO 7:READ DT <@#25>
360 POKE 12288+8%74+X,DT <@25>
370 DATA 128,182,248,252,255,255,255,255 <182>
380 NEXT <138>
39¢ FOR X=¢0 TO 7:READ DT <@65>
4% POKE 12288+8%75+X,DT <@81>
410 DATA 0,0.0,9,192,248,254,255 <@89>
420 NEXT <176>
433 FOR X=@ TO 7:READ DT <195>

440 POKE 12288+8%76+X,DT <137>
450 DATA ©,0.%,9,24,0,9,9 <@61>
460 NEXT <216>
478 FOR X=@ TO 7:READ DT <145>
480 POKE 12288+8%68+X,DT <201>
490 DATA ©,%¢,3,4,8,30,127,218 <@95>
5@ NEXT <@aa>
519 FOR X=¢ TO 7:READ DT <185>
520 POKE 12288+8%79+X,DT <123>
53¢ DATA ©.0,192,32,16,12%,254,91 <173>
540 NEXT <@4a2>
550 FOR X=¢ TO 7:READ DT 227>
56@ POKE 12288+8%83+X,DT <219>
579 DATA 255,255,255,255,255,255,255,255 <144>
580 NEXT <@82>
590 REMzz====czs==SSS==SSSSS=STTIXSSSaS <136>
680¢ REMXxx¥XXEINGABEN KKK IKKK R KKK KKK <@38>
610 REM===z==s=-=z===SCT3ssSSSRSSTIISRIIS <156>
629 IF SZ>¢ THEN GOTO 874 . <@72>
630 GOSUB 2510 <198>
648 PRINT"(CLR2>":POKE 188,%:POKE 646,14:T1 .

=1:T2=2 <178>
65¢ PRINT"{9DOWND" : <@88>
660 INPUT"{B8SPACE)SPIELERZAHL(2-4)";S2 <@86>
87¢ IF SZ<2 OR S2>4 THEN GOTO 848 <@89>
68¢ FOR X=1 TO S2 <241>
699 PRINT"{CLR>" <17@>
70@ PRINT"{1@DOWN>" <248>
71@ PRINT"(7SPACEYSPIELER";X;"(MAX.4 ZEICH

EN):" <@a4d>
72¢ PRINT"{UP>" <168>
730 PRINT <@68>
74@ INPUT"{14SPACE>";S$(X) <259>
75¢ IF LEN(S$(X))>4 OR LEN(S$(X))<1 THEN G

OTO 68¢ <@21>
76@ NEXT X <209>
778 REM==c=-os=-===SToSs=STTI2Z=S=oISRsIIl <@GB2>
783 REMX¥¥xkkS$1 VS S$2%kkxickksiokxiokikx <199>
79% REMc===s=s=SCSS=SS=sSZSSSIoSR=ISsEsz <@82>
80 PRINT"C(CLR>":POKE 646,1 <158>
81¢ PRINT"{1@DOWN2" ’ <@96>
820 PRINT"{7SPACE>";S$(1); " (BLAU){2SPACE>"

; "VS{2SPACE2>";S$(2); " (GRAU) " <208>
830 SYS 523@@:POKE 5328¢,0:POKE 53281,6¢ <140>
840 REM=====S==SCo===SCS=SSSSSEITISSRIZISSR <132>
850 REM)x¥kxkGRATF T KoKk dkokokok k30K Kk kok Kk kk k <198>
86@ REM============SSX=IS=STIISSTES=IS <152>
87¢ POKE 53265,PEEK(53265)AND 239 <@a1>

N0 (Y. K=Ta
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C 64 Listing des Monats

88¢ PRINT"{WHITE,4SPACE)L{BSPACE}L{BSPACEY
L{1@SPACEDL{4SPACEIL"

88¢ PRINT"{(GREY 3)L({2SPACE>L{S5SPACEJL(9SPA
CE>L{8SPACE}L{4SPACEYL{(3SPACEY"

9G¥ PRINT" (2SPACEXL{11SPACE>L{14SPACEXL{3S
PACEDL{2SPACE>"

91¢ PRINT"{WHITE,5SPACEJL{1@SPACE}L{SSPACE

3L{8SPACE}"

92% PRINT" (2SPACEXL{9SPACEYL(9SPACEIL(11SP

ACEZL"
93¢ PRINT" L{BSPACE}L{8SPACE}L{9SPACEIL{4S
PACEDL{5SPACEXL "

94¢ PRINT"(GREY 3,4SPACE)L(7SPACE}L{8SPACE

3L{12SPACEDL{4SPACE)L”

950 PRINT"(WHITE, 2SPACEJL{S5SPACEJIL(7SPACED

L{9SPACE>L{10SPACE}L{2SPACE)"
96¢ PRINT"{GREY 3,4SPACEJL{2SPACEJL{4SPACE
JL{9SPACEYL{BSPACEDL

97¢ PRINT"{BROWN, 18SPACEDSHIE{16SPACED>"

98¢ PRINT"(18SPACEICHSS5S5.IK{14SPACEY"

990 PRINT"{14SPACE)EHSS5555555IK(4SPACEIGHY,

K{4SPACE>"

1¢@¢ PRINT"(4SPACE>SHIK(4SPACE)GHSS5555555
555 JKGHSSSSIK"

1¢1¢ PRINT" C2SPACE)SHSSSSIKOHSSS5555555555
55.5.55,.555555JK,"

1920 PRINT"GHS5555555555555555555555555555
5,55.555,5.JK,"

1939 PRINT"<LIG.BLUEJRE LL{3SPACE)}LL{2SPAC
E)DE(2SPACE)LL{3SPACEILL{5SPACEDLL{2S
PACE)L{4SPACEDDE"

1¢40 PRINT"(BSPACE}DE{2SPACEIL{2SPACE)L L{
3SPACEYDRE{4SPACE)LL{3SPACEYRE{2EPACED
iL L "

195@ PRINT"L{2SPACEDL{BSPACEILL{2SPACE}LL{
6SPACEJ}LL L{4SPACE>L{4SPACE>"

19680 PRINT"DE(2SPACEXL{2SPACE}L{3SPACEJDE(
2SPACE}L{3SPACE)LL{5SPACEXRE{2SPACEJL
{2SPACEXL"

197¢ PRINT" LL{3SPACEDDE(4SPACE}L{3SPACEDL
LL{2SPACEXDPE{3SPACEDLL{3SPACE)LL & BF

L{2SPACEDL"

198¢@ PRINT" (HOME, 23DOWN>"

199¢ PRINT TAB(18)"{LIG.GREENJ>*";

1199 POKE 53265,PEEK(53285)0R 16

111% REM=zzc==s==z=scoosos=zcooozssszsssxx

1120 REM¥kxokkxkkSPRITESKK KKk KKK ¥OKK Kk KX

113% REM===z=z=czzz=z=z=z-ozcos-oscosoozzzass

1140 FOR N=12288 TO 1235@:READ @:POKE N.,@:
NEXT

115¢ DATA 1¢,0,¢,2,9,12,1,64,57

1160 DATA 1,128,60,1,64,48,42,84,48

117¢ DATA 186,149,48,45,170,170,46,164,48

1189 DATA 11,170,48,58,17@,240,250,170,240

1199 DATA 250,17@,240,254,170,240,254,174,
192

1209 DATA 62,152,0.2,8¢,0,1,20,0

1219 DATA 1,69,0.,9,82,0,8,32,0

1220 FOR N=12352 TO 12414:READ @:POKE N, @:
NEXT )

1230 DATA ¢,0,160,48,9,128,1088,1,64 .

1249 DATA 60,2,64,12,1,64,12,21,168

1250 DATA 12,86,174,170,17¢,184,12,26,184

1269 DATA 12,170,224,15,179,172,15,178,175

1270 DATA 15,178,175,15,174,181,3,174,181

1280 DATA ¢,38,188,0,5,128,0,20,64

129¢ DATA ¢,81,64,9,133,9,0.8,0

13¢¢ FOR N=12416 TO 12478:READ Q:POKE N,@Q:
NEXT

1310 DATA 2,179,64,2,169,64,2,165,64

1320 DATA 2,149,64,2,85,128,1,86,128

1330 DATA 1,9¢,128,1,106,128,1,178,64

1340 DATA 2,169,64,2,165,64,2,149,64

135¢ DATA 2,85,128,1,86,128,1,99,128

136¢ DATA 1,1@6,128,1,179,64,2,169,64

137¢ DATA 2,165,64,2,148,64,2,85,64

1380 FOR N=12672 TO 12734:READ Q:POKE N,Q:
NEXT

1399 DATA ¢.9.9.9,238,9,3,174,182

14@% DATA 15,190¢,176,14,199,176,62,190,172

1419 DATA 58,254,172,175,171,235,175,171,2
35 |

142¢ DATA 175,171,235,175,171,235,175,171,
235

143@ DATA 175,171,235,58,254,188,58,198,17
2

1440 DATA 14,199,176,14,196,176,3,19%,182

1450 DATA ©,19¢,0,9.0,0,8,0,9

<@92>
<139>
<@33>
<175>
<@53>
<@1e>
<gg1>
<162>
<@21>
<@82>
232>
<133>
<212>
<@35>
<252>

227>

<138>

<13@>
<213>

<194>
<243>
<248>
<148>
<@26>
<153>
<946>

<@46>
<0@4>
<@81>
<145>
<@28>

<251>
<157>
<@99>

<@g16>
<246>

©<1186>

<pes>
<179>
<@82>
<P28>
<147>

<196>
<1¢1>
<0e7>
<166>
<201>
<184>
207>
<pag>

<p22>
<@32>
<115>
<214>
<@27>
<234>

<171>
<189>

1469 REM==cco-=z==zS==zs=IS=ZSSIRZZIS=X 122>
147@ REMx*xXSPRITE&SOUND POKES*k¥¥kkkkk <181>
148¢ REM====-oo=S===oossoZSISEIISRSISIE 142>
1490 V=53248 <@97>
150% POKE V+41,2:POKE V+42,2 <@86>
1510 POKE V+43,6:POKE V+44,13:POKE V+4,24:

POKE V+6,64 <112>
152¢ POKE V+37,7:POKE V+38,12:POKE V+39,8:

POKE V+40,11 <180>
153¢ POKE 54296.,10 <@75>
154¢ POKE 54272,8 <@18>
155¢ POKE 54273,40 <199>
1560 POKE 54277,8 <188>
157@¢ POKE 54278,258 <148>
158¢ POKE 54276,33 <@14>
159 REM==cc====oo==SCoSsSZSSSZISSISIERS 254>
1600 REMXKkikkkkSTART KKK KA KR K AOKK KK ¥ 112>
1610 REM=====zs===zzzs===Z===zZx===ZF== <@18>
1629 POKE V+30,8:SYS 49152 <128>
1630 REM===c====ooSS==z=S=SSSSSIIZS==CS <@F38>
1640 REM¥x%xkxkxkKOLLISTONX X%k ¥k k¥ k¥ kk <@83>
1650 REM=======o==cSSS=STSTZSISIZITISES <@58>
1660 POKE 5328¢,1:POKE 5328¢,0:POKE V+34,0

:POKE V+21,31 <@93>
1678 X1=PEEK(V):X2=PEEK(V+2):Y1=PEEK(V+1):

Y2=PEEK(V+3) <248>

1680
1690
1700

1710
1720
1730
1740
1750
1760
1778
1780
1799

1800

1819
1828

1830

18490
1850
1860
1870
1880
18980
1500

1919
1920

1836

1940

1959
1960
1970
1980
1990
2000
2019

2029
2030
2049
20509
20690
2079
2080
2090
2100
2110
2120
2130

2149

Listing 1. Duell, Basic-Teil. Bitte mit dem Checksummer

IF PEEK(V+16)AND 240 THEN X1=X1+255 <161>

IF PEEK(V+16)AND 241 THEN X2=X2+255 <212>
IF ABS(X1-X2)<24 AND ABS(Y1-Y2)<21 TH

EN GOTO 1739 <129>
IF PEEK(50@3¢)=¢ THEN GOTO 1860 <197>
IF PEEK(50¢3¢)=1 THEN GOTO 1750 <138>
IF Y1=Y2 THEN GOSUB 236@:GOTO 1538 <1089>
IF Y1i>Y2 THEN GOTO 1860 <@48>
PRINT "(HOME, 23DOWN2> " :51=51+1 <204>
FOR X=1 TO S1 <@g8>
PRINT"{BLUEJ&"; <189>
NEXT X <204>
IF S1=5 THEN RU=RU+1:FOR X=1984 TO 19

9¢:POKE X,96:NEXT X <@58>

IF S1=5 THEN S1=0:52=0:P2(T1)=PZ2(T1)+

1:FOR X=2015 TO 2@23:POKE X,96:
GOSUB 2360

IF RU=1 THEN PRINT"{HOME,23DOWN>":FRI

NT TAB(18)"{LIG.GREEN>#*";

IF RU=2 THEN PRINT"{HOME,23DOWN}":PRI

NT TAB(18)"{LIG.GREEN>#4%";

IF RU=3 THEN ZL=2L+1:G0OTO 2000
GOTO 1539

PRINT" (HOME, 23DOWN> " : 52=52+1
FOR X=1 TO S2

PRINT TAB(34)"{(GREY 2>8";

NEXT X

IF S2=5 THEN RU=RU+1:FOR X=1984 TO 19

80:POKE X,96:NEXT X

IF S2=5 THEN S1=0:852=¢:PZ(T2)=P2(T2)+
:NEXT X <@88>

1:FOR X=2015 TO 2623:POKE X, 96

GOSUB 2360 <@9%>
IF RU=1 THEN PRINT"{HOME, 23DOWN}":PRI

NT TAB(18)"“{LIG.GREEN>#%"; <139%>
IF RU=2 THEN PRINT"{HOME, 23DOWN>":PRI

NT TAB(18)"{LIG.GREENX#t*"; <179>
IF RU=3 THEN ZL=2ZL+1:GOTO 2000 247>
GOTO 1539 <@az>
REMzz=s====CooCCoSoS==STTISSSSIIISES <124>
REM*kxx¥STEGER ! ! 3okdciokkokoorok ook ok <131>
REM===z=z===z==z=zzoosSs=sSoooooo====z <144>
IF SZ>2 THEN GOTO 2719 <@53>
IF P2(1)>P2(2) THEN SI$=5$(1):GOTO 20

30 <226>
SI$=5%(2) <@55>
POKE V+21,@:PRINT"(CLR>" <246>
POKE 53272,23 <208>
POKE 53265,PEEK(53265)AND 247 <183>
POKE 53265, (PEEK(53265)AND 248)+7 <225>
POKE 53265,PEEK(53265)AND 239 <227>
FOR X=1 TO 25 <2886>
PRINT TAB(12)SI$;" GEWINNT !!!" <@¥46>
2=2+1:POKE 646,2 <@54>
IF Z>14 THEN 2-=1 <242>
NEXT X <@38>

POKE V+41,8:POKE V+42,11:POKE V+43,6:
POKE V+44,11:POKE V+45,6:POKE V+46,11 <134>
POKE V+21,255:POKE V,24:POKE V+1,54 :

POKE 2040,192

eingeben. (Forisetzung)

NEXT X <123>
<236>

<@29>

<@69>
-<137>
188>
<193>
<121>
<153>
<@6e>

<178>

<@8e>
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c 64

915¢ POKE V+16,17@:POKE V+2,84:POKE V+3,54 ACE)S{3SPACE)S555(3SPACEIS{5SPACE}S(S
:POKE 2041,183 <@83> SPACE)":POKE 646,X:X=X+1 <18%>
216@ POKE V+4,24:POKE V+5,112:POKE 2042,19 262@ PRINT"{5SPACE)}S{2SPACE)S(3SPACE}S(2SP
2 <@26> ACE}SC3SPACE>S{B6SPACEYS{5SPACE>S(55FPA
217@ POKE V+6,64:POKE V+7,112:POKE 2043,19 CED>":POKE 646,X:X=X+1 <168>
3 <@48> 263@ PRINT"{S5SPACE}S{2SPACE}S(3SPACE}S(25P
218% POKE V+B,24:POKE V+9,162:POKE 2044,19 ACE)S{3SPACE)S{6SPACEXS{5SPACE)S{55PA
2 <@54> CE>":POKE 646,X:X=X+1 <178>
219¢ POKE V+18%,84:POKE V+11,162:POKE 2045, 2640 PRINT"{5SPACE}SSS£(3SPACE}SSSS(3SPACE
193 <128> 35555(3SPACE)SSS{3SPACE>SSS{(35PACE> " :
22¢¢ POKE V+12,24:POKE V+13,225:POKE 20486, POKE 646,X:X=X+1 <184>
192 <243> 265@¢ IF X=15 THEN X=1 <@8e>
221¢ POKE V+14,84:POKE V+15,225:POKE 2047, 2660 NEXT 2 <@84>
193 <165> 267% RETURN <188>
2229 POKE 53265,PEEK(53265)0K 18 252> 268¢ REMz====z====zczizosS==IS2=IS2==3I3F <@72>
223@ FOR X=1 TO 120 <@56> 2690 REM¥Xk¥kiokkkk TURNIER % kkokkokk ok k kKK <Bea>
2240 PRINT TAB(12)SI$;" GEWINNT !!1!" <196> 27¢@¢ REM====z===c=SSSSSSSSSSS=IS===zss <@92>
2250 2=2+1:POKE 646.2 204> 271@ PRINT"(CLR>":POKE 646,1:POKE 53272,23 <127>
2269 IF Z2>14 THEN 2=1 <136> 272% PRINT"“{1@GDOWND" <228>
227@ NEXT X <186> 273% IF S2>3 THEN GOTO 289¢ <153>
2268% POKE V+21,0 <138> 2740 ON ZL GOTO 2758,279@,2830,287@ <@94>
229¢ POKE 53265,PEEK(53265)CR 8 173> 275@ IF P2Z(1)>P2(2)THEN V1=1:D1=2:GOTO 277
23¢@ POKE 53285, (PEEK(53285)AND 248)+3 <205> "] i <@a4>
2319 PRINT"{CLR2>":POKE 53272,21 <@g77> 276¢ V1=2:D1=1 <@57>
2329 RUN 199 <118> 277¢ PRINT"(7SPACE2}";S$(V1); " (BLAU){25PACE
233% REM===-===zcooossoSSIISSSSSISSInIIIS <232> 3" "VS{2SPACE) " ;S$(3); "(GRAU) " ~ <236>
2340 REMXKk%kk SOUND ok 30k ok 3k K0k Kk K 4k KOk Kk Kk X <@79> 278¢ T1=V1:T2=3:RU=@:SYS 52300:POKE 53265,
235¢ REM=z=====zzcos==SSosSSSIISSSSsIss <252> PEEK(53265)AND 239:GOTO 180 <2@9>
2360 A=0Q 231> 2790 IF PZ2(V1)>PZ(3)THEN D2=3:GOTO 281¢ <@6l1>
2370 POKE 54296,15:F=50:G=50 221> 2800¢ D2=V1:V1i=3 <@31>
2380 POKE 54272,0:POKE 54279,0 <@85> 281@ PRINT"{7SPACE>";S$(D1); " (BLAU)(2SPACE
2390 POKE 54273,F:POKE 54284,G <224> 3" "VS{2SPACE>";S$(D2); " (GRAU) " <159>
249¢% POKE 64277,0:POKE 54284.0 <111> 282¢ T1=D1:T2=D2:RU=0:SYS 52380:POKE 53265
241@¢ POKE 54278,248:POKE 54285,240 <@94> ,PEEK(53265)AND 239:GOTO 180 <@@E1>
242% POKE 54276,129:POKE 54283,129 <143> 283@ IF PZ(D1)>PZ(D2)THEN V2=D1:GOTO 2854 <@83>
2430 F=F-4:G=G-¢ 178> 2840 V2=D2 <@g87>
2440 IF F<1 THEN 2370 <19@> 285@ PRINT"{7SPACE>";S$(V1); " (BLAU)<{2SPACE
2450 A=A+l <243> 2" ; "VS{2SPACE>";S$(V2); " (GRAU)" <164>
2460 IF A=12 THEN POKE 54276,32:POKE 54283 2860 T1=V1:T2=V2:RU=@:SYS 52300:POKE 53265
»32:POKE V+21,@:RETURN <229> ,PEEK(53265)AND 239:G0OTO 189 <251>
247@¢ GOTO 238¢ <181> 287¢ IF PZ(V1)>PZ(V2)THEN SI$=S$(V1):GOTO
24840 <126> 2030 <@e3>
2490 <p@66> 2880 SI$=S$(V2):GOTO 2030 <@91>
2500 <146> 289¢ ON ZL GOTO 29¢¢,23840,2980 v <1686>
2519 PRINT"{(CLR2>":POKE 646,14 . <157> 29¢@ IF P2(1)>PZ(2)THEN V1=z1:GOTO 2926 <155>
252@ PRINT"{12DOWN>" <128> 2919 Vi=2 . <199>
253@ PRINT TAB(17)"VON" <BE9> 2920 PRINT"(7SPACE2";S$(3); " (BLAU){25PACE>
2549 PRINT <198> *; "VS{2SPACE>";S$(4); " (GRAU)" <@8e>
2550 PRINT TAB(13)“RALPH JORDAN" <181> 293¢ T1=3:T2=4:RU=@:SYS 5230@:POKE 53265,P
2560 X=8 <141> EEK(53265)AND 239:GOTO 180 <209>
257@ FOR 2=1 TO 15:PRINT"(HOME, 4DOWN>" <156> 2940 IF PZ(3)>PZ(4)THEN V2=3:GOTO 2960 <110>
2580 PRINT"{5SPACE)SSS{RVSONI¥{RVOFF,3SPAC 2950 V2=4 <@55>
EJS{2SPACE}S{3SPACEDSS55(3SPACEIS{55P 206@ PRINT"{7SPACE2";S$(V1);" (BLAU){25PACE v
ACEDXS{5SPACE}" :POKE 646,X:X=X+1 <@16> 3" ; “"VS{2SPACE>";S$(V2); " (GRAU) " <214>
2580 PRINT" (5SPACE)S{2SPACE)S{3SPACE}S{25P 297¢ T1=V1:T2=V2:RU=0:SYS 5230¢:POKE 53265
ACEDS{3SPACEDS{6SPACE)S{55PACEXS{(5SPA ,PEEK(53265)AND 239:GOTO 18¢ <195>
CEX":POKE 646,X:X=X+1 <138> 298¢ IF PZ(V1)>PZ(V2)THEN SI$=S$(V1):GOTO
260% PRINT"{5SPACE)S{(2SPACE}S{3SPACE}S(25P 2030 <113>
ACE)S{3SPACE)S{BSPACE)S{5SPACEJS(5SFA 29903 SI$=S$(V2):GOTO 2030 <281>
CE>":POKE 646,X:X=X+1 <148> i
261¢ PRINT"{5SPACE)S{2SPACE}S(3SPACE)S(2SP ® 64’er Listing 1. Duell (SchiuB)
Name : duell obj. c000 c229 cOdB : 10 dO a® 00 99 S50 c3 a? 39 cicO : 05 dO ee 07 dO ad 60 c3 4d
cOe0 : 18 9d 00 dO 4c 33 cl a? 9Pa clcB £ c9 01 0 25 ad 0B dO c9 e5
€000 : a9 1f 8d 15 dO a9 54 B8d 06 cOeB : cl 99 8 07 b? 50 c3 c9 Sé& c1d0 : ff £0 09 ee OB dO 4c 80 al
co008 : 00 dO a7 c8 8d 01 dO a9 &b c0f0 3 01 0 20 bd 00 dO c9 00 d7 c1d8 : cO 4c 1ic c2 ad 10 d0 09 ce
€010 : #f 8d 1c d0 a9 08 8d 10 28 cOfB : £0 04 de 00 dO 4c 33 c1 &3 cle0 : 10 Bd 10 dO a9 01 8d &0 &F
c018 : dO a? fc Bd 02 d0 a9 cB 8c €100 : ad 10 dO 19 52 c3 84 10 aé cleB : c3 a? 00 8d OB dO ee 7d ef
c020 : 8d 03 d0 a9 cO Bd 8 07 02 c108 : dO a9 01 99 50 c3 a? &4 b3 C1§0 :z c3 ad 08 dO c9 &4 0 06 35
cO28 : a9 cl Bd 9 07 a9 c2 8d 38 €110 : 9d 00 dO bd 00 dO c9 00 47 cifB : ee OB dO 4c B0 cO ad 10 8d
c0O30 : fa 07 Bd fb 07 a9 c& B8d 85 ci18 : f0 06 de 00 dO 4c 33 c1 83 €200 : dO 29 ef Bd 10 dO a9 00 41
c038 : fc 07 a9 82 Bd 09 dO a% 2a €120 : ad 10 dO 39 54 c3 8d 10 ea €208 : 8d &0 c3 a% 18 8d 08 dO 9b
040 : a5 Bd 08 dO 8d 0a dO a9 88 €128 : dO a% 00 99 50 c3 a9 fe B €210 : ad 07 dO 8d 09 dO ee 7d 4
c048 : 00 Bd Ob d0O 8d 7d c3 a9 13 | €130 : 9d 00 dO b9 00 dc 29 10 e4d €218 : c3 4c 80 cO a9 00 8d 15 34
c0S0 : 00 a2 00 a0 00 8d 50 c3 &b €13B 3 c9 00 0 10 bd 01 d0O c9 fa . ©220 : dO Ba Bd 6% c3 Bc e c3 a8
c0SB : Bd 51 c3 8d 60 c3 Bd Sf 49 €140 1 dc f0 27 fe 01 dO ee O1 92 €228 : &0 21 8O 21 80 21 80 01 72
c0&40 : c3 a? fe Bd 50 c3 a9 01 35 148 : d4 4c 6a c1 bd 01 dO c? dO T .
cO&8 : 8d 52 c3 Bd 5b c3 a9 02 3f €150 : 32 f0 Oe de 01 dO ce O1 2e Listing 2. Duell, Assembler-Teil 1
c070 : B8d 53 c3 8d Sc c3 a? fe d2 ci58 : d4 a9 21 Bd 04 d4 4c ba eB
c078 : Bd 54 c3 a9 fd 8d 55 c3 7e C1&0 : cl bd 01 dO 1B 69 05 9d 76
c080 : a9 00 8d 1e dO b? 00 dc eSS cl6B : 01 dO ad 56 c3 c? 01 §0 78 Name : fx abj. ccdc ccBl
cOBB : 29 04 c9 00 0 59 b% 00 eb& €170 : Oc a2 02 a0 01 a9 O1 Bd de
c090 : dc 29 08 c9 00 f0 03 4c &8 c178 : S6 c3 4c B&6 c1 a2 00 a0 06 ccl4c : a2 00 a0 00 Bc b0 cc a9 eb
cO98 : 33 cl a? cO 99 B 07 b? 1if c180 : 00 a9 02 B8d S5&6 I a? 00 bl ccS4 : 00 8d 21 dO 8d 21 dO 98 d4
c0al0 : 50 ¢3 c? 01 f0 1e bd 00 Sb c188 : 8d Sa c3 a? 00 8d le dO ef ccSc : 8d 3d d2 98 8d 21 dO cB 06
c0a8 : d0 c% Ff 0 06 fe 00 dO 73 €190 : ad le dO 39 Sb c3 d9 5b  7a i ccéd ¢ cO £ 0 O3 4c S3 cc eB 25
cObO @ 4c 33 ci ad 10 dO 19 52 A4c €198 : c3 0 3e ad 5a c3 c? 32 &8 ccoée ¢ e0 af 0 O3 4c 53 cc e= 31
cOb8 : c3 8d 10 dO a? 01 99 S0 Oa cla0 : f0 06 ee Sa c3 4c Bb cl ea cc74 : bO cc ad bO cc €9 02 f0 11
c0OcO : c3 9d 00 dO bd 00 dO c9 1 claB : a9 20 8d 04 d4 ad 5f c3 OS5 cc7c ¢ 03 4c S3 cc &0 £f £F ff 1la
cOcB = 64 §0 06 fe 00 dO 4c 33 24 c1b0 : c9 05 0 O& ee 5f c3 4c 8Ba - .
c0do : cl ad 10 dO 39 54 c3 8d eb c1b8 : 80 cO a9 00 Bd S5f c3 ee c3 Listing 3. Duell, Assembler-Teil 2
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C 64

Super:
Luxus-Kemel-
umschaltung

ohne Loten!

Konnten Sie sich bisher nicht fiir einen Floppy-
Speeder oder ein anderes verbessertes Betriebs-
system fiir Ihren C 64 entscheiden, dann ist es
jetzt soweit: In Zukunft kénnen Sie Ihren Compu-
ter lotfrei aufriisten — mit unserer Kernelum-
schaltung fiir den Expansion-Port.

iele Anwender des C 64 erfreuen sich verbesserter Be-

triebssysteme, zum Beispiel in Form von Floppy-Be-

schleunigern, die mittels diverser Umschaltplatinen
wahlweise aktiviert werden kénnen. Aber nicht jeder frisch-
gebackene C 64-Besiizer will oder kann es riskieren, den
Computer fiir deren Einbau unter Garantieverlust und der
Cefahr eventueller Zerstdrung aufzuschrauben. Selbst, wenn
er es wagen wiirde, wird er in der Regel durch ein eingeléte-
tes Betriebssystem von seinem Vorhaben abgehalten. Auch
beim C 64c ist ein Einbau kaum méglich, da im Gehduse we-
sentlich weniger Platz vorhanden ist. Die ganz neue Version
des C 64 (wir berichten in dieser Ausgabe auf der Seite 8)
enthilt eine, im Cegensatz zum bisherigen C 64, vollkommen
geanderte Platine; folglich ist der Einbau der herkémmli-
chen Umschaltplatinen ncht mehr moéglich.

Diese Probleme sorgten im Rahmen unseres Wettbewerbs
fiir die Entwicklung einer Betriebssystemumschaltung, die
weder das Aufschrauben des Computers noch zusétzliche
Lotarbeiten erfordert, aber genauso gut und genauso zuver-
lassig arbeitet, wie eingebaute Platinen. Es gibt zwar schon
Produkte fiir den Expansion-Port des C 64. Diese Entwicklun-
gen sind aber entgegen der Herstellerangaben meistens
nicht 100prozentig kompatibel zu den Einbauversionen. Die
meisten professionellen Programme oder auch die Datasette
funktionieren dann in der Regel nicht mehr. ‘

Widhtig: Zugriff auf das RAM
unter dem ROM!

DaB die bisher auf dem Markt befindlichen Produkte oft
nicht einwandfrei funktionieren, hat zwei Hauptgriinde. Er-
stens verhindern sie durch ihre Bauweise den Zugriff auf den
Speicherbereich, der beim C 64 vom Betriebssystem tiberla-
gert ist — also das RAM »unter« dem Kernel-ROM. Dieser
Speicherbereich ist aber fiir viele professionelle und groBe-
re Programme sehr wichtig. Der zweite Grund beinhaltet ei-
nen Teil vom ersten: Die Karten sind schaltungstechnisch
nicht in der Lage, den Prozessorport zu bedienen. Das heiBt
es kénnen gewisse Speicherkonfigurationen nicht eingestellt
werden, und zusétzlich ist unter Umstédnden auch der Betrieb
der Datasette nicht mehr mdglich.

Die Platine, die wir Thnen jetzt prasentieren, erfiillt alle For-
derungen, die fiir einen einwandfreien Betrieb am
Expansion-Port nétig sind. Auch Einstellarbeiten gehotren
der Vergangenheit an. Sie miissen sichlediglich Thr Betriebs-
systemin ein EPROM brennenund dieses in einen der Sockel

Anenaha 0/Qantamher 1987
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.

Bild 1. Die Bestiickungsliste. Da nur Standard-Bauteile verwen-
det werden, diirfte die Besorgung kein Problem sein.
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auf der Platine stecken. Die Karte faBt vier Betriebssysteme
fiir den C 64 in vier EPROMSs (2764) zu je 8 KByte oder in drei
EPROMSs (2764) und einem statischen RAM (zum Beispiel
6264; ebenfalls 8 KByte), welches akkugepulffert ist. Dieser
Zusatz diirfte besonders die Programmentwickler unter Ih-
nen interessieren. Das RAM kann namlich wahlweise be-
schrieben oder vor Schreibzugriffen geschiitzt werden. Da-
mit ist ein EPROMer fiir die Entwicklung eigener Betriebssy-
steme nicht mehr nétig; sie konnen direkt von einer Diskette
geladen (Startadresse $E000) und nachtraglich noch wéh-
rend des Betriebs manipuliert werden.

Hardware des Monats

C 64

der Platine befinden. Jumper ]2 stellen Sie nun in Stellung
1/11. Nach sorgfaltigem Uberpriifen stecken Sie nun die Karte
in den Expansion-Port des Computers und schalten ihn ein.
Steckt der Jumper J1 in Stellung »Remotex« (Bild 5), dann mel-
det sich nun das externe System, ansonsten das interne.
Durch Driicken von TAl schalten Sie zwischen neuem und al-
tem Betriebssystem hin und her. Die LED D2 muf auf jeden
Fall leuchten. Bleibt sie aus, so stecken Sie Jumper J2 um (bei
eingeschaltetem Computer). Leuchtet sie immer noch nicht,
so iiberpriifen Sie die Schaltung noch einmal genau auf Feh-
ler. Finden Sie keinen Fehler, dann erhéhen Sie den Wert von

Aufbau und
Inbetriebnahme

Die Kosten der Bauteile

/-
(Bild 1) halten sich in Gren- e °s

zen (50 Mark ohne Platine
und EPROMSs), da ausnahms-
los Standardbauteile ver-
wendet werden (also keine
»Exoten«) und bei Bedarf
auch eine Teilbestiickung
der Platine méglichist. Daes
sich bei der Kernel-Um-
schaltung um eine zweiseitig
beschichtete Platine mit
Duzrchkontaktierungen (Bild
2 und 3) handelt, empfehlen
wir, sie von einem versierten
Hersteller fertigen zu lassen
oder entweder unbestiickt
oder fertig bestiickt bei der
unten angegebenen Quelle
Zu beziehen.

Kommen wir jetzt zum Auf-

.

N —

eoogcoeopocgca0000
00000000000 -0

c000O
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o900 0

'

bau (Bestiickungsplan in
Bild 4). Sie benoétigen einen

Lotkolben mit nicht mehr als

25 Watt Leistung, Elektropik- ceenoeno8st

_a

Liétzinn (am besten 1 Millime-
ter Durchmesser) und einen

feinen Seitenschneider. Zu-
n&chst wird die eigentliche
Steuerlogik eingeldtet. Be-
ginnen Sie mit R1 bis R8 und

4:::;;—[

IO

Cl und C2, sowie R22 und
C8. Achten Sie aufdie Polung
von Cl. Danach sind die
sechs 14poligen Fassungen,
der Jumper J1 und eine
28polige Préazisionsfassung
fir IC 10 einzuldten. Zum
SchluB kommen der Taster
mit LED und D2 an die Reihe.
Achten Sie bitte auch hier auf
die richtige Polung der LED.
Bevor die ICs eingesteckt
werden, stellen Sie bitte eine
Drahtbriicke zwischen Pin 8
von IC 5 und Pin 15 von IC 9
her. AlsIC 10 stecken Sie ein
EPROM 2764 mit einem funk-
tionsfahigen Betriebssystem

|

o e

in den Sockel.

Priifen Sie nun mit einem
Durchgangspriifer, ob sich
ein KurzschluB zwischen
Plus und Masse gebildet hat,
und ob sich noch Létreste
oder schlechte Lotstellen auf

e

o e
0 -8
0 -9

Bild 2.

Das spiegelverkehrte Layout
der Bestiickungsseite der
Expansion-Port-Platine.

Es ist im MaBstab 1:1 abzu-
nehmen.

A9 (¥ a
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C 64

R22 geringfiigig (). Ist der erste Testlauf erfolgreich abge-
schlossen, dann haben Sie eine lauffahige Platine vor sich.
Folgende Arbeiten kénnen Sie ganz nach Ihren Wiinschen
optional vornehmen; sie erlauben Thnen lediglich einen gro-
peren Luxus und sind fiir die Funktion der Karte nicht notwen-
dig. Die Umschaltlogik bestiicken Sie analog zum Grundteil.
Die provisorische Drahtbriicke muB jetzt entfernt werden.
Der Jumper J4 aus der Power-Fail-Schaltung ist einzusetzen.
71 beachten ist, dap die Platine bis jetzt nur ein EPROM und
kein RAM in Sockel 3 erlaubt, da die Schreiblogik noch fehit.
Jumper J4 wird in die Stellung »EPROMc« (Bild 5) gesteckt. Mit

Hardware des Monats

J3a/]3b wihlen Sie, welches der vier Betriebssysteme Sie
beim Einschalten aktivieren wollen. Bleiben die Jumper un-
gesetzt, so wird zufallig einer der vier Sockel angesprochen;
die Arbeitsweise der Umschaltlogik wird jedoch nicht beein-
trachtigt Wollen Sie an Threm C 64 auch in Zukunft Module am
Expansion-Port betreiben, so bauen Sie jetzt die Bauteile fiir
die Durchschleiflogik ein. Die drei Fassungen und die
44polige Federleiste sind schnell installiert. R14 wird eingeld-
tet, wenn Sie beabsichtigen, die Federleiste, nicht jedochdie
ICs 14, 15und 16 auf der Platine zu bestiicken. Wenn ein RAM-
Baustein vom Typ 6264 verwendet wird, dann bestiicken Sie

nun die Schreiblogik. Zu-

néachst sind die drei Wider-
stande und die LED dran, ge-

folgt von den Fassungen und

dem Schalter.

Nach dem Einsetzen der
ICs muB getestet werden, ob
die LED bei geschlossenem
Schalter leuchtet. Ist die Um-
schaltlogik nicht installiert
worden, dann l6ten Sie jetzt

noch den Jumper J4 ein und
stecken ihn in die Stellung

Bild 3.
Das spiegelverkehrte I

Layout der Litseite;
im MaBstab 1:1

»EPROMU«(Bild 5), da die Stel-
lung»RAMd«aufgrund fehlen-
der Power-Fail-Schaltung
nicht wirksam ist.

Wird kein akkugepuffer-
ter RAM-Baustein betrieben,
so ist die Bestiickung der
Power-Fail-Schaltung unnoé-
tig. Andernfalls beginnen
Sie wieder mit den Wider-
stdnden. R18 berechnet sich
aus der Formel: (Spannung
des C 64-Akkuspannung)
*50/Nennkapazitdt in Ah

Die Betriebsspannung
kann mit 4,5 Volt angenom-
men werden. Bei Akkus mit
100mAh betragt der Wider-
stand (4.5-2.4)*50*%10=1050 Q.
Liéten Sie dann einfach einen
1-kQWiderstand ein. Beidrei
Zellen (ergibt 3,6V) betragt
R18 rund 470 Q. Die Akkus
werden so mit rund %o der
Nennkapazitat geladen. Da-
nach kommen die Dioden,
der Transistor (Polung!)) und
der Kondensator C7 an die
Reihe. Zuletzt wird der Akku
eingelotet.

Lassen Sie den C 64 beim
ersten Start ruhig etwas lan-
ger laufen, damit der Akku
sich aufladen kann, um den
RAM-Inhalt halten zu kon-
nen. Nach dem Einbau des
Resettasters ist die Expan-
sion-Port-Platine fertig. Es
stellt sich jetzt natiirlich die
Frage: Wie ist eine 100 Proq
zent kompatible Erweite-
rung am Expansion-Port
denn iiberhaupt moglich?
Fiir Interessierte haben wir
eine kurze technische Be-
schreibungin den Kasten ge-
setzt.

(Y2 AR



Wenn Thr Computer bei der Jumper-Stellung I/1I von J2 ein-
wandfrei arbeitet, empfehlen wir, den Jumper so zu belassen
oder gar zu entfernen. Stellung I sollte nicht verwendet wer-
den, da der Prozessor sonst unter Umstdnden in seiner Re-
chenzeit zu sehr eingeschrankt wird. Lediglich bei den neue-
- sten Modellen des C 64 kann es passieren, daB der Jumper
auf Stellung III gesteckt werden muB; das ist dann jeweils
durch Probieren herauszufinden.

Fiir diejenigen, die keine so groBe Karte benétigen, son-
dern nur ein einziges Betriebssystem besitzen, ist eine klei-

Hardware des Monats

nere Version der Platine bei der Bezugsquelle erhélilich.

C 64

Wenn Sie alle Hinweise und Tipsfiir den Aufbau und die Be-
dienung der Kernelumschaltung befolgen, dann sind Sie jetzt
im Besitz einer bisher einmaligen und sehr leistungsfahigen
Erweiterung fiir Ihren C 64. Bestimmt werden auch Sie schon
bald ein eigenes Betriebssystem entwickelt oder einen
Floppy-Speeder in Ihren Computer eingebaut haben. In der
64’er wurden bisher immerhin schon etliche Betriebssyste-
me oder Betriebssystemerweiterungen vorgestellt.

(T Mittermeier/TWenz/ks)

Bezugsquelle fiir Platinen und Fertiggeréte: Garnet WeiB, Stoberlstrafe 82, 8000 Miinchen
21, Tel. 089/5869 14

Es kann losgehen...

Diese besitzt lediglich ei-
nen Steckplatz, keinen

durchgeschleiften Expan-
sion-Port, keine Akkupuffe-

rung fiir CMOS-RAMs und
paBt in ein Modulgehause.
Bitte beachten Sie jedoch:

Ein Ein- oder Aussteckender
Karte darf auf jeden Fall (1)
nur bei ausgeschaltetem
Computer erfolgen. Eine so-
fortige Zerstérung entweder
der Platine oder des Compu-
ters ist sonst mit hoher Wahr-
scheinlichkeit die Folge.
BAuch soll an dieser Stelle

noch einmal darauf hinge-

wiesen werden, daR die ein-
zelnen Bauteile (auPRer den
Widerstdnden) unbedingt (1)
polrichtig einzuldten, bezie-
hungsweise einzusetzen
sind!

Wir haben bisher nur von

R

E]

der Expansion-Port-Karte fiir
den C 64 gesprochen. Inder
Tat lauft die eben vorgestell-
te Schaltung nicht auf dem C
128, da er iiber einen ande-
ren AdreBmanager und ein
komplett geédndertes Sy-
stemTiming (eingerichtet

- e (N
R = T
LI

]

£

e ————

auf 2 MHz) verfiigt. Bel der

¢
|

’%% A s
g

unten angegebenen Bezugs-
quelle soll es aber dem-

N

nachst auch eine Kernel-
Umschaltung fiir den C 128
geben. Wir werden Sie zu
gegebener Zeit iiber den
Liefertermin informieren.

i,

E000 8 k Cartridge-ROM

D000 4kI1/O

C000 4kopen

AQ000 8kopen

8000 8k Cartridge-ROM

1000 28 k open Bild 4.

0000 4LkRAM Der Bestiickungsplan
fiir die Kernel-

Bild 6. umschaltung am

Die Speicherkonfiguration Expansion-Port

des G 64 fiir die

Expansion-Port-Platine

e

AA (R
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C 64

| .
Expansions-
|| karte

Bild 7.
Das Blockschaltbild ;
der Kernelumschaltung  A0.Al2 |

| Bedienerteil
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Har

Cé64

Fehlerteufeldhen

Mony 64, Busgabe 6/817,
Seite 69

Damit die Druckerdaten
dreistellig mit Leerzeichen
eingegeben werden kon-
nen, sind folgende Zeilen zu
korrigieren beziehungswei-
se neu abzutippen:

61660 IF (WT>=48 AND WT<=

57) OR WT=32 THEN 61720
61680 IF (WT>=48 AND WI<=

'57) OR (WI>=44 AND WT<-=

46) OR WT=32 THEN 61720

Convert 64, Ausgabe 1/81,
Seite 33

In Bild 1 heifBt es auf der
rechten Seite nicht "M RXD«
sondern »M TXDx«. |
Me#-, Steuer- und Regel-
system im Selbstbau fiir den
C 64 (Teil 1), Rusgabe 7/81,
Seite 54

Da in dem Beitrag verges-
sen wurde die Stiickliste an-

_zugeben, holen wir das an

dieser Stelle nach:

Rl = 3302, R2bisR7 = 1 Mq;
R8 =2209;R9 = 1KQ; RIO =
15 Q 2 Watt.

Ferner sind Bild 2 und 3
vertauscht. In Bild 4 ent-
spricht IC2=ICl und ICl=
1C2.

Tips&Tricks zum C 16 &
Plus/4, Ausgabe 8/81, Seite
54

In der Tabelle mit den An-
derungen zum Textmanager
hat sich ein Druckfehler ein-
geschlichen. Anstatt »CMP
#3113 <CR>« muB es »A
2046 CMP # $13 <CR>«hei-
Ren.
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C 128

Tips &Tricks

Tips & Tricks fiir den C 128

Diesmal haben wir fiir Sie mehrere kleine, aber
dafiir sehr effektive Tips und Programme fiir den
C 128. Die Freunde vieler POKE-Befehle kommen
dabei besonders auf ihre Kosten.

enn Sie mit dem C 128 unter Basic arbeiten, dann
wollten Sie vielleicht schon einmal den Cursor an ei-
ne bestimmte Position setzen oder ihn zu einer
schnelleren Blinkfrequenz bewegen. Wir haben Ihnen nach-
folgend eine Liste von interessanten POKEs fiir den C 128 an-
zubieten. Bestimmt ist auch fiir Sie die eine oder andere An-
wendung dabel.
POKE 145,127

Wenn dieser Befehl in einem Basic-Programm gegeben
wird, bewirkt er einen sofortigen Abbruch des Programm-
ablaufs mit der Meldung »BREAK IN« und der Angabe der
Zeilennummer. AnschlieBend schaltet der Basic-Interpreter
in den Direktmodus um.

POKE 215,0

bewirkt das Umschalten auf den 40-Zeichen-Bildschirm.
POKE 215,128

schaltet den Bildschirm auf 80 Zeichen pro Zeile.

POKE 216,0

schaltet den Bildschirm auf "\GRAPHIC O« um.

POKE 216,32

schaltet den Bildschirm auf »\GRAPHIC l« um.

POKE 216,96

schaltet den Bildschirm auf "GRAPHIC 2« um.

POKE 216,160

schaltet den Bildschirm auf »\GRAPHIC 3« um.

POKE 216,224

schaltet den Bildschirm auf »\GRAPHIC 4« um. Die eben auf-
gefiihrten Kombinationen sind vor allem fiir die Assembler-
Programmierung des C 128 niitzlich.

POKE 235,Z: POKE 236,S: PRINT” ”;Text...

Diese Befehlskombination erlaubt das Setzen des Cursors
an jede beliebige Bildschirmposition. Das Leerzeichen. vor
dem auszugebenden Text muB mit angegeben werden. Z
steht dabei fiir die Zeile und S fiir die Spalte in die der Cursor
gesetzt werden soll. ~
POKE 247,0
gibt die Umschaltung zwischen CroBschrift/Grafikmodus
und Kleinschrift-/GroBschriftmodus durch Driicken von
<SHIFT CBM > frei.

POKE 247,128

verhindert das Umschalten der eben genannten Bildschirm-
modi durch <SHIFT CBM>.

POKE 249,0

erlaubt das Klingelzeichen CHR$(7) oder <CTRL G>.
POKE 249,128

unterdriickt das Klingelzeichen CHR$(7) cder <CTRL G>.
POKE 774,61: POKE 775,255

Der LIST-Vektor des C 128 wird so verandert, daB der Com-
puter bei der Eingabe des LIST.-Befehls einen Reset ausfiihrt.
Die Riickstellung erfolgt durch: POKE 774,81: POKE 775,81,
POKE 2589,64
schaltet das Blinken des Cursors ab. Es erscheint ein dauer-
haft eingeschalteter Cursor (nur 40-Zeichen-Bildschirm).
POKE 2598,0

Dieser Befehl schaltet den blinkenden Cursor im
40-Zeichen-Modus ein.

POKE 2603,128 '
schaltet des Blinken des Cursors auf dem 80-Zeichen-
Bildschirm aus:
POKE 2603,96
Der Cursor blinkt wieder im normalen Rhythmus.

Eria~ahna O /Qantamhar 1007

POKE 2603,64

Der Cursor im 80-Zeichen-Modus blinkt mit doppelter Ge-
schwindigkeit,
POKE 2603,32
schaltet den Cursor des 80-Zeichen-Bildschirms aus.
PRINT PEEK(211)
PEEK(211)=1: Es wurde die SHIFTTaste gedriickt;
PEEK(21])=2: Es wurde die CBMTaste gedriickt;
PEEK(211)=4: Es wurde die CONTROLTaste gedriickt.

Werden mehrere dieser drei Tasten gleichzeitig gedriickt,
so addieren sich die Werte in der Speicherstelle entspre-
chend. <SHIFT CBM > ergibt dann zum Beispiel den Wert 3.
POKE 127,0

Dieser POKE-Befehl entspricht einem END in einem Basic-
Programm. Der Interpreter beendet das laufende Pro-
gramm, sobald dieser Befeh! ausgefiihrt wurde.
POKE 2594,128

Die Wiederholfunktion wird fiir samtliche Tasten einge-
schaltet. '
POKE 2594,64

Die Wiederholfunktion samtlicher Tasten wird ausgeschal-
tet.
POKE 2594,0

Die automatische Tastenwiederholfunktion bezieht sich le-
diglich auf die CRSRTasten und die INS/DEL-Taste.

Bestimmt findet sich fiir die eben beschriebenen POKEs
auch bei Ihnen die eine oder andere Anwendung. Einige der
aufgefithrten Werte kénnen Sie zwar auch zusammen mit dex
ESC- oder CONTROLTaste aufrufen; arbeiten Sie jedoch in
Assembler, dann ist es besser, Sie kennen die zu verdndern-
de Speicherstelle direkt. (T. Schroder/ks)

Neue Belegung der HELP-Tuste

Wenn Ihnen die Belegung der HELPTaste Ihres C 128 nicht
gefallt, dann sollten Sie diese &ndern. Mit dem folgenden
kleinen Programm ist das kein Problem:

10 J=1INPUT” Neue Belegung”;N$:POKE 4105, LEN(N$)

20 FOR 1=4096 TO 4104:A=A+PEEK([)NEXT I '

30 PO$R 1=4106+ A to 4106+ A +LEN(N$):N=ASCMID$
(N$.J,1))

40 IF N=64 THEN POKE I,13.J=]+ I:NEXT I

580 POKE IN:J=J+ L LNEXT I

60 END

Wollen Sie auch das Driicken der RETURN-Taste simulie-
ren, dann verwenden Sie den Klammeraffen (@) mit dem Co-
de CHR$(64). Eine neue Belegung der Kombination >SHIFT
RUN/STOP< erreichen Sié, indem Sie in Zeile 10 den Wert
4105 in 4104 und in Zeile 20 den Wert 4104 in 4103 &ndern.

(T. Schroder/ks)

Fehlermeldungen provoziert

Vielleicht haben auch Sie sich schon manchmal ge-
wiinscht, Sie kénnten die Fehlermeldungen des C 128-Basic
auch fiir eigene Zwecke nutzen. Mit dem folgenden Trick ist
das kein Problem: Tippen Sie »POKE 7,N:SYS 19775, so er-
scheint auf dem Bildschirm die Fehlermeldung der Nummer
N. Definiert sind die Werte 1 bis 41, wobei sicherlich einige
spezielle Meldungen ins Auge stechen:

N=238, LINE NUMBER TOO LARGE
N=39, UNRESOLVED REFERENCE

N =40, UNIMPLEMENTED COMMAND
N=41, FILE READ

Die Herkunft dieser Fehlertexte scheint eindeutig, wenn
man sie ins Deutsche iibersetzt. Es zeigt sich jedoch in der
Praxis, daB der C 128 fiir die vier Meldungen normalerweise
keine Verwendung zu haben scheint. (T. Schréder/ks)
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Name : farben 1360 135f

1308 : 78 a2 @d a@ 13 8e 14 @3 1d

1308 : 8c 15 @3 58 60 a9 00 cd da

1310 : 80 14 £Q Ge a9 58 c5 d4 36

1318 : d@ 42 a% @@ 8d 00 14 4c 35

- 1320 : 5c 13 aS 84 cb d4 d@ 66 43

Listing. 1328 : ee 20 d@ ee @0 14 a9 85 8a

330 cH d4 d0 096 ee 21 dO ee 64

Das ng!amm 1338 : 60 14 ad® 66 c5 d4 d8 lc ec
»Farben« tippen 1340 : ad 81 14 a2 @@ 9d @0 d8 66
Sie bitte mit 1348 : 9d @6 49 9d 00 da 94 00 5d
1350 : db e8 d@ f1 85 f1 ee @1 b7

dem MSE 1358 : 14 ee @@ 14 4c 65 fa ff 42

Tips &Tricks

C 128

Farbenpracht

Oft kommt es vor, daB man sich bei der Arbeit mit dem
Compitter an eine bestimmte Kombination der Bildschirmfar-
ben gewshnt hat. Mit dem Programm »Farben« (Listing) sind
Sie in Zukunft nicht mehr von der Willk{ir anderer Program-
mierer abhingig. Einmal mit BLOAD geladen und durch SYS
DEC(”1300”) gestartet, erlaubt Ihnen das Programm das Um-
schalten der Farben des 40-Zeichen-Bildschirms mit den
Funktionstasten <F1>, <F3> und <F5>. Vor dem Start der
Routine sollten Sie jedoch die Belegung der drei Funktionsta-
sten durch »KEY 1,” “:KEY 3,” :KEY 5,” "« 16schen.

(A. Urban/ks)

Zwei Minis fior den C 128

Die folgenden zwei kleinen Programme fiir den
C 128 konnen sich sehr schnell zu unentbehr-
lichen Helfern entwickein. Es handelt sich um
eine Listing-Routine fiir die formatierte Ausgabe
von Basic-Programmen und eine Anzeige fiir die
Belegung der Funktionstasten.
Bfriiher oder spater auf Befehle wie FOR/NEXT oder
DO/LOOP. Diese Anweisungen schlieBen in der Regel
kleinere Programmteile ein, die unter bestimmten Bedingun-
gen wiederholt aufgerufen werden. Bei strukturierten Pro-
grammiersprachen, wie zum Beispiel Pascal, ist es {iblich,
solche Programmiteile auf dem Bildschirm ein wenig nach
rechts einzuriicken, um sie damit stdrker hervorzuheben.

Das gesamte Listing wird dadurch um einiges iibersichtli-
cher; Unterprogramme werden besser sichtbar.

ei der Basic-Programmierung st6Bt jeder Anwender

10
20
32
498
14
68

REM DAS IST EIN TOLLER TEST!
FOR X=1 TO 28
PRINT "DAS IST EIN TOLLER TEST!"
FOR Y=1 TO 28
PRINT "DAS IST EIN TEIL DES TOLLEN TESTS!"
NEXT Y
78 NEXT X
80 END

Bild 1. Ein Probeausdruck mit »Iooplist.ubil1.1«.
Formatierte Ausgabe ist in Zukunft kein Problem meh.

Mit unserem kleinen Programm »looplist.obj/ 1.1« (Listing 1)
konnen Sie in Zukunft Basic-Listings auch auf Threm C 128
strukturiert ausgeben. Das kleine Programm wird einfach
mit dem MSE im C 64-Modus eingetippt, gespeichert und im
C 128-Modus wieder geladen. AnschlieBend erfolgt der Start
mit SYS DEC(”0BS8F 7). Jetzt ist die LIST-Routine des Basic-In-
terpreters so abgedndert, daf Ausdrucke in Zukunft so, wie
in Bild 1 dargestellt, aussehen. An Ihrem Basic-Programm
wird dabel nichts geandert. Das Programm »looplist.obj/1.1«
beeinfluBt lediglich die Ausgabe auf den 40- und 80-Zeichen-
Bildschirm und auf einem eventuell angeschlossenen
Drucker. Durch erneute Eingabe von SYS DEC(” 0B8F ”) wird
die Funktion wieder auRer Kraft gesetzt. (J.Waldhausel/ks)

Funktionstasten immer im Blickfeld

Bestimmt haben auch Sie schon das eine oder andere Mal
leise geflucht, wenn der Finger — wie schon ofters — auf der
falschen Funktionstaste landete und eine unerwliinschte
Funktion aktivierte. Das wéare nicht passiert, wenn man die
Belegung der Funktionstasten stdndig im Blickfeld hatte.

Mit »keylines.obj/1.1« wird diese Vorstellung Wirklichkeit.
Nach dem Start des Programms in Listing 2 mit SYS
DEC(”0D00"), werden die Funktionstastenbelegungen auf
dem 80-Zeichen-Bildschirm ausgegeben. Sie belegen fiinf
zusatzliche Zeilen am unteren Rand des Bildschirms, wo-
durch die restliche Darstellung nicht beeintrachtigt wird.
Eingegeben wird das kleine Programm mit dem MSE im
C 64-Modus, wo es nach dem Speichern und Wiedereinla-
den im C 128-Modus zur Verfiigung steht. (JWaldhausel/ks)

Name : looplist.obj/i1.1 @b8f Bc96 @cdf : d@ fa 68 c9 fe do 13 48 43 0448 : 20 b7 ©d 28 c5 @84 a9 3d 71
---------------------------------- @cb57 : c8 20 ec 42 c9 18 do 68 63 @¢d50 : 28 b7 0d ae b3 64 ee b3 2c
@bBf : 4c 96 Ob 00 DY @G 00 ad 45 @c5f : a2 @3 ee 92 @b ca d@ fa di @358 : @d bd 0@ 16 8d b5 ©d ac Sa
©b97 : 86 @3 ae @7 83 8d 93 @b ac @c67 : 88 68 c9 B1 £@ B4 c9 eb f£4 9460 : b4 Od ee b6 Od ad b5 @d S5c
@b9f : Be 94 @b a9 d6 a2 @b 8d 39 @c6f': A0 ©8 a2 03 ee 92 Ob ca 92 @d68 : cd b6 Od 30 14 ee bd @d 7f
@ba7 : 06 03 8e @7 B3 a9 bf a2 75 © @c77 : d@ fa c9 ed d@ 14 48 a5 @e @470 : b9 00 10 c9 @d £0 85 29 25
@baf : @b Bd 98 @b Be 91 @b a9 fb @c7f : Sa c9 @3 dP @4 a9 Of dO 44 @d78 : 3f 4c 83 0d a9 1f 4c 83 2c
@bb7 : 0@ 8d 92 @b 8d 95 Ob 68 f£6 ©c87 : 82 a9 12 28 @c 56 BA 95 bb @380 : Bd aS 20 a8 28 c5 @d 98 15
Obbf : ad 93 @b ae .94 @b 8d 86 b2 BcBE : @b 68 68 28 6c 93 Ob 41 00 @488 : 20 b7 @d a9 25 cd b6 @d b2
@bc7 : 03 Be @7 @3 a9 96 a2 @b 23 . . @490 : d@ cd a9 00 8d b6 @d 38 ed
@bcf : 84 90 Ob Be 91 @b 60 @8 3c Listing 1. Das MSE-Listing zum @498 : ad b5 04 e9 25 30 98 18 @7
@bd7 : a2 7f e4 91 A0 @9 a2 80 84 ; ; @dad : 6d bd Bd 8d bd #d a9 3a 2b
Bbdf : Be 92 @b 28 4c 37 4d a2 77 Programm »looplist.obj/1.1« @da8 : cd b2 @4 10 8a 4c de 6a 6f
Bbe7 : 53 ed d5 d@ 09 a2 00 Be fe @dbo : 20 0D 00 00 90 00 B2 a2 f£6
@bef : 92 Ob 28 6c 93 @b 48 c9 eb @db8 : 1f Be @8 d6 2c 00 d6 1@ 37
Bbf7 : 82 £0 B4 c9 ec d@ 08 a2 a6 ) @dec@® : £b 8d #1 d6 68 a2 12 18 31
Obff : @3 ce 92 Pb ca d@ fa c9 22 Name : keylines.obj/1.1 0480 6afs @dc8 : a9 10 6d bP @d 20 b9 6d be
@c@7 : fe dB 13 48 c8 20 ec 42 @1 mememssmeemmmmmeooseesssscomoooomoo @dd0 : e8 ad bl @d 2@ b9 Bd a9 f£4
@c@f : c9 19 dO 08 a2 03 ce 92 3d 0do@ : aS @@ 8d b6 @d 8d b5 od 12 ©dd8 : c2 20 b7 @d a2 12 ad b@ @4
9c17 : @b ca A2 fa 88 68 a2 00 71 0488 : 8d b3 Bd aS @7 8d b0 06d al @ded : ©d 20 b Bd e8 ad bl 0d ea
Pcif : ec 95 @b £@ 14 Se 95 Bb d9 0419 : a9 40 8d bl 0d a5 30 8d b5 Ode8 : 28 b9 @A d8 18 69 @1 8a 2f
@c27 : 48 ab 9a c9 ©3 d@ 84 ad 3c 0418 : b2 0d aS Ba 8d bd @d a2 f4 @df0 : bl 0d 90 03 ee b@ 04 68 16
Gezt : Sf 40 B2 20 92 20 Bc 56 3 @420 : 14 a9 10 208 b3 @4 84 2f aa
0c37 : 68 c@ @4 AB 16 as 92 Ob 52 0428 0 A 00 2 e o oa oo 49 Listing 2. »keylines.obj/1.1« wird
@c3f : 10 05 ee 92 Ob 30 £6 £0 d@ v :
Bed7 : Da 48 a8 20 20 @c 56 ca 35 8438 : c5 @d a9 06 20 b7 0d 20 e3 schnell zum unentbehrlichen Helfer
9440 : c5 0d ee b2 @d ad b2 @d ci
oNn (Y/R7a Ausgabe 9/September 1987



C 16, Plus/4

Tips &Tricks

Tips und Tricks
zum C 16 und Plus/4

Diesmal haben wir einige interessante Tips zu
den Themen »Grafik« und »Maschinensprache«
fiir Sie herausgesucht. Besonders erwahnenswert
ist eine Liste der Grafik-Einsprungadressen des
Betriebssystems fiir Assembler-Programmierer.

er Plus/4 hat einen zweifelhaften Vorteil: die eingebau-

te Software. Viele haben bei den ersten Experimenten

mit dem neuen Computer diese Software mit einem Auf-
schreides Entsetzens schnell wieder ausihren Erinnerungen
geldscht. Dabei lieRe sich diese Méglichkeit des Plus/4 auch
sinnvoll einsetzen: Wenn man die eingebaute Software nun
durch eigene Programme ersetzen konnte...

Dies ist nun unser Aufruf an alle Tiiftler: Schreiben Sie uns
iiber Ihre Erfahrungen mit dem Austauschen der EPROMs.
An welche Adressen muB die Software eingeblendet wer-
den? Welche Speicherstellen sind fiir die Umschaltung ver-
antwortlich? Kann das Betriebssystem des Computers trotz-
dem noch genutzt werden? Welche Voraussetzungen mussen
erfiillt sein, damit der Computer die EPROMs auch erkennt?
Sie sehen, es gilt, eine Menge Fragen zu beantworten. Schrei-
ben Sie uns (Stichwort »C 16 & Plus/4«)! Die besten Beitrage
verdffentlichen wir gegen Honorar in dieser Rubrik.

Fiinf kleine Maschinenprogramme

«Lader C 16« (siehe Listing 1) ist nicht nur ein universelles
Ladeprogramm fiir C 16-Grafiken, sondern enthalt eine Un-
zahl niitzlicher, lehrreicher Maschinenroutinen.

Die in Zeile 13 iiber DATA-Zeilen eingelesenen Maschinen-
routinen werden im folgenden genauer beschrieben.
1.»SYS 4577« in Zeile 13 startet den neuen Basic-Befehl nJMP,
der das Anspringen einer vom Programm noch zu berech-
nenden Zeilennummer gestattet (Zeile 97) und zur Menii-
steuerung eingesetzt wird.

2.»SYS 4352, 1. Zeilennummer, 2. Zeilennummer« 16scht wah-
rend des Programmlaufes beliebige Basic-Zeilen und schafft
so Platz im Speicher.

3.»SYS 4530, Filename, Anfangsadresse, Endadresse +1, Ge-
ratenummer« sichert einen beliebigen Speicherbereich auf
Diskette oder Kassette (siehe auch Zeile 120).

4.»SYS 4545, Filename, Ladeadresse, 0, Geratenummer« 1adt
an eine beliebige Speicheradresse (Zeile 220) von Kassette
oder Diskette. :

5 »SYS 4629 Schirmnummer« zeigt den Inhalt von fiinf ver-
schiedenen Grafikschirmen, von denen mit »3.« Grafiken ge-
sichert oder in die mit »4.« Grafiken geladen werden kdnnen
(64 KByte RAM erforderlich). (Dieter Miiller/tr)

10 REM #%%x%LADER C—1&%%%x#

11 GRAPHIC 1,1: GRAPHIC @

12 REM -

13 GOSUB &0@@0: SYS 4577: SYS 4352,60000,60100
20 RUN 30

36 PRINT "{CLR3}"

4@ PRINT TAB(1@)" {3DOWN,RVSONLADER — Cl6

45 PRINT " {3DOWNJ}"

50 PRINT "{4RIGHT}1.BILDER SICHERN

&9 PRINT " {DOWN,4RIGHT>2.BILDER LADEN

7@ PRINT * {DOWN,4RIGHT33.BILDER SEHEN

86 PRINT * {DOWN,4RIGHT}4. INHALTSVERZEICHNIS

85 PRINT " {DOWN,4RIGHT}S.PROGRAMM BEENDEN

6 REM

95 BET KEY A 3

97 JMP Ax100

1@0 INPUT " <{CLR,SRIGHT,4DOWNIBILDNAME";B$

116 INPUT " {SRIGHT,4DOWN3}SCHIRMNUMMER";N

176 SYS 4530,""+B$, (N+1) #B192+ ((N=1) #B192) , (N+2) *
8192+ ( (N=1) #8192) ,8: RUN 30

20@ INPUT " {CLR,SRIGHT,4DOWNXBILDNAME"; B,

216 INPUT " {SRIGHT ,4DOWN}SCHIRMNUMMER" N

226 SYS 4545,""+B$, (N+1)*B192+((N=1) #8192) ,0,8: R
UN 30

206 INPUT “{CLR,SRIGHT,4DOWNISCHIRMNUMMER":NR

IF A<1 OR A>S THEN RUN 3@

316 BRAPHIC 1: SYS 4629,NR: BET KEY A$: GRAPHIC ©
: RUN 3¢

400 PRINT "{CLRK3>": DIRECTORY : BGET KEY A%$: RUN 3@

560 END

to0ee DATA 2@,91,94,20,E1,9D,20,3D, 832
40001 DATA 8a,AS,5F,B5,DA,AS,60,835, 1143
@002 DATA DE,2@,91,94,20,E1,9D,A5, 1123
&000% DATA DA,A&,DE,85,24,86,25,29, 975
seend DATA 3ID,BA,9¢,15,A0,01,20,D1, 7&6
&o00S DATA ©4,88,0A,D6,05,20,D1,04, 748
se0a6 DATA Fe,e7,20,D1,64,85,5F,86, 854
49007 DATA 69,AS,24,38,E5,5F,AA,AS5, 1012
50008 DATA ZS5,ES,40,A8,B0,1F,BA,18, B9
400e9 DATA &5,2D,8S,2D,98,65,2E,85, 7956
&@010 DATA 2E.Ae,00,20,D1,04,91,24, 632

Listing 1. »Grafik-Lader« mit nitzlichen Maschinenroutinen

60011 DATA C8B,De,F8,E&,&B,E&,25,A5, 1425
seai? DATA ZE,CS,2S5,Re,EE,20,18,88, 884
40013 DATA AS,22,Ab,23,18,69,02,85, 664
4@@14 DATA 2D,9¢,01,E8,86,2E,60,18, 722
&9@15 DATA AS,SF,69,0R,85,DC,AS,40, 789
60016 DATA &9,90@,85,DD,60,00,20,71, 732
40917 DATA 94,20,2C,93,A5,562,85,AF, 942
£9018 DATA AS,63,85,B0,A5,61,85,AB, 1139
69019 DATA 290,91,94,20,14,93,20,E4, 784
&e020 DATA 9D,B84,DA,85,DE,20,91,94, 1184
&9021 DATA 20,D2,9D,A9,02,85,AC,B4,
L0022 DATA AE,60,26,84,11,B5,AD,A9, 928
40023 DATA DA,AL,14,A4,15,20,D8,FF,
60024 DATA £6,20,86,11,A%,00,85,AD, 754
69025 DATA A6,DA,A4,DB,20,D5,FF,60,
62026 DATA 60,42,85,AF,AS5,63,85,60,
50027 DATA AS,61,85,AB,26,D5,FF,00,
40028 DATA ©0,A9,EC,8D,08,03,A7,11, 743
40029 DATA BD,09,03,40,A2,00,20,73, 558
400%0 DATA @4,DD,10,12,D0,17,E8,E0, 744
40031 DATA ©3,De,F3,20,B7,FB,20,73,
40032 DATA ©4,20,14,93,20,E4,9D,20, 652
&0e33 DpATA S5e,8D,26e,C1,FB,4C,D9,8B,
50034 DATA 4A,4D,50,50,00,20,91,94, 636
50035 DATA 20,84,9D,E@,®1,D0,06,A9, 729
50036 DATA 08,8D,12,FF,60,E0,02,D0, 952
60037 DATA ©4,A9,18,8D,12,FF,50,E0, 933
50038 DATA ©3,De,04,A7,20,8D,12,FF, B32
50039 DATA 490,Ee,e4,De,es,A7,28,8D, 888
50046 DATA 12,FF,60,E0,05,D0,06,A9, 981
4oe41 DATA 30,8D,12,FF,50,E0,06,D0, 996
L0042 DATA @5,A9,30,8D,12,FF,60,00, 732
60043 FOR T= 4352 TO 4495 STEP 8: F=0
40044 FOR I=@ TO 7: READ A$: A=DEC(A$):
KE T+I,A: NEXT 1
60045 READ R: IF P<>R THEN PRINT "PRUEFSUMENFEHLE
R IN ZEILE" PEEK(&3)+PEEK(&4)#256: END
60046 NEXT : PRINT "DATAS RICHTIG EINGELESEN
69100 RETURN

P=P+A: PO

AR R
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Tip zv »Double Saeen«

Der doppelte Bildschirm aus Ausgabe 6/87, Seite 90, ist ei-
ne sehr komfortable Einrichtung fiir den Plus/4. Um aber die
beiden Bildschirme bei mehrmaligem »Umblattern« besser
unterscheiden zu kénnen, habe ich folgende Programm-
schritte in das Listing von Manfred Knipsel eingefiigt:

15  CHAR ,0,0,”{RVSON] {3SPACE}BILDSCHIRM 1{25SPACE] ”
: POKE 2022,1

400  SYS 1600

410 -- wie Zeile 15 mit 'Bildschirm 2' —-
420  SCRNCLR

430 SYS 1600 .

440 PRINT“{ 20DOWN]

450  NEW

Es wird jeweils die erste Zeile des Bildschirms »eingefro-
ren«und in reverser Schrift < Bildschirm 1> beziehungswei-
se < Bildschirm 2 > angezeigt. So erkennt man sofort, auf wel-
chem Screen man gerade arbeitet.

Schon wire es, wenn man die Bildschirme noch miteinan-
der verbinden koénnte, zum Beispiel um vorgefertigte Unter-
programme auf dem ersten Bildschirm zu laden, zu editieren
und dann an richtiger Stelle in ein neues auf dem zweiten
Bildschirm entworfenes Programm einzufiigen. Ideal ware es
auch, wenn auf den beiden Bildschirmen zwei verschiedene
(kleinere) Programme laufen kénnten.

Vielleicht hat ja ein anderer Leser eine Idee dazu.

(Hartmut Sado/tr)

Zahlenratespiel als Einzeiler

Oftmals findet man Spielelistings, die jedoch so lang sind,
daR der Spaf beim Spielen die Abtipparbeit nicht rechtfer-
tigt. Dies ist bei diesem Spiel anders. Es besteht aus nur einer
Programmgzeile, bei deren Eingabe man nicht einmal Abkiir-
zungen benutzen muB. Die Programmzeile lautet:

1 X=INT{RND(1)%100)+1: FORI=1T0100: INPUTA
:PRINTCHR$(61+SGN(A~X) ) : IFA< > XTHENNEXT

Die Spielregeln: Der Computer denkt sich eine Zahl von 1
bis 100 (einschlieRlich). Der Spieler muB versuchen, diese
Zahl zu erraten. Nach jedem Rateversuch erhalt der Spieler
die Information, ob seine Zahl groBer oder kleiner als die
Zahl des Computers ist. Dieses geht solange weiter, bis man
die Zahl des Computers gefunden hat oder die maximale An-
zahl der Versuche (siche unten) verbraucht hat. Wegen der
Kirze des Programms muBte die Ausgabe der Hinweise kurz
gehalten werden. Ein Kleinerzeichen (» < ¢) bedeutet, daf3 die
eingegebene Zahl kleiner ist als die Zahl des Computers, ein
CriéBerzeichen (»>«), da die eingegebene Zahl grofer ist
als die Zahl des Computers und ein Gleichheitszeichen (»=«),
daR man die Zahl gefunden hat.

Bei diesem Programm kann der Bereich der Zahlen, die
sich der Computer denkt, und die maximale Anzahl der Ver-
suche (voreingestelit: 100) verandert werden. Will man den
Bereich @ndern, so ist die erste 100 mit der gréBten Zahl, die
vorkommen soll, zu iiberschreiben. Will man die maximale
Anzahl der Versuche &ndern, so ist die zweite 100 mit der ge-
wiinschten Zahl zu iiberschreiben. Ein Beispiel: Es sollen
Zahlen von 1 bis 500 erraten werden und der Spieler soll hier-
fiir 25 Versuche haben:

1 X=INT(RND(1)%*500)+1: FORI=1T025: INPUTA:
PRINTCHR$(61+SGN(A-X) ) : IFA< > XTHENNEXT
(Michael Patra/tr)

Neue Werle fiir Apfelmiinnchen

Guido Althausen hat sich etwas ganz Besonderes einfallen
lassen: Als Parameter fiir das C 16-Apfelmédnnchen aus Aus-
gabe 5/87 verwendete er unter anderem die Ceburtsdaten
von beriihmten Personlichkeiten (sieche Tabelle 1). Die Exrgeb-
nisse sind erstaunlich. Guido Althausen/tr)
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Einsprungadresse der Grafikroutinen

Mit Hilfe der Tabelle 2 kann der Maschinensprache-Pro-
grammierer die Grafikroutinen im ROM benutzen.

Die Routinen bieten meist die gleichen Mdéglichkeiten, als
wenn sle direkt iber die entsprechenden Basic-Befehle auf-
gerufen wiirden. Die Ubergabeparameter sind meistens
16 Bit lang, wobei der Wert in zwei Adressen gespeichert
wird. Wie gewohnt steht das Lowbyte vor dem Highbyte.
Manchmal werden Werte auch im X- oder Y-Register oderim
Akkumulator iibergeben. (GCian Salis/tr)

Einzeiler zur Berechnung des Wochentags

Es wurden bereits mehrere Programme zur Berechnung
des Wochentages im 64'er-Magazin verdffentlicht. Sie waren
jedoch entweder langer als eine Zeile oder funktionierten
bei Schaltjahren nicht richtig. Dieses Programm erfiillt beide
Bedingungen: Es ist kurz und arbeitet auch in Schaltjahren
korrekt.

1 INPUT,T,M,J:N=INT(365.25%(J+(M< 3)))+INT(30.6%(M+1-(M<
3)%12) )+T-2: PRINTN-INT(N/7) ¥7 :

Da die Programmazeile langer als 80 Zeichen ist, muB der
PRINT:Befehl als »?« eingegeben werden.

Das Programm kann nach der Eingabe mit SAVE gespei-
chert oder mit RUN gestartet werden. Nach dem Start erwar-
tet es die Eingabe des Datums in der Form TAGMONAT,
JAHR. Wenn man wissen mochte, auf welchen Wochentag
der 13. Januar 1987 fiel, so lautet die Eingabe 13,1,1987. Man
erhalt als Antwort eine 5 fiir Freitag. Die Zahlen haben folgen-
de Bedeutungen:

0 = Sonntag 1 = Montag 2 = Dienstag
3 = Mittwoch 4 = Donnerstag 5 = Freitag
6 = Samstag

Beider Jahreszahl darf das Jahrhundert nicht weggelassen
werden. Der Einzeiler 1auft auf allen Commodore-Compu-
tern wie C 64, VC 20, C 128 oder C 18.

(Michael Patra/tr)
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Spiro C 16
In der Kiirze liegt die Wiirze! Dieser Satz bewahrheitet sich.
von neuern, betrachtet man das Zweiteiler-Programm »Spiro«
fiir den C 16 (Listing 2)
Es werden vier Eingaben verlangt:

Der Kreativitiat des Anwenders sind keine Grenzen gesetzt.
Es kénnen unzahlige verschiedene Formen geschaffen wer-
den.

Einige Beispielparameter:

123,1,0,100
123,3,6,70
30,1,15,20
185,3,5,70
178,3,12,50
144,6,5,50
178,3,13,70
90,1,4,60
(Dieter Miiller/tr)

19 D=32040: INPUT W,Z,R,F: GRAPHIC 1,1: LOCATE 1&
G,196: Zi=9: DO : C=1®: DO UNTIL C>F

26 DRAW 1 TO C;B: B=E+W: DO WHILE B>D:. B=B-D: LOO
P : C=C+ZI: LOOP : Z1=Z1+1

3@ LOOP UNTIL Z1>=R: GET KEY A%$: BRAPHIC ©

Listing 2. »Spiro«, erstaunliche Grafiken
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C 64

Tips & Tricks fir Profis

Diesmal gibt’s eine Bauanleitung fiir einen
Spezial-Reset, niitzliche ROM-Routinen fir den
Maschinensprache-Programmierer und vieles
mehr. Erwahnenswert ist auch die Entdeckung
eines sehr seltsamen SYS-Befehls. . .

ine der argerlichsten Routinen im Betriebssystem des

C 64 ist die Blockverschiebe-Routine: Méchte man Basic

und Kernal ins RAM verschieben, erweist sich diese
Routine als ungeeignet. Die einfachste und leider auch lang-
samste Méglichkeit sind ein oder zwel Basic-Zeilen mit den
entsprechenden PEEK- und POKE-Anweisungen, etwa:,

10 FOR I=0 TO 8191:POKE 40960+I,PEEK(40960*I) :POKE 57344+,
PEEK(57344+1) : NEXT

Deshalb unser Aufruf an alle Maschinensprache-Program-
mierer: Schreiben Sie die kiirzeste Basic-Kernel-Kopierrouti-
ne! Versuchen Sie, die letzten Reserven aus dem C 64 und
dem 6502 herauszuholen. Vielleicht gibt es da die eine oder
andere Routine im Betriebssystem oder im Basic, die sich ab-
schnittsweise dafiir eignet...

Schicken Sie uns Ihre Ideen und Programme, am besten als
DATA-Lader und mit dokumentiertem Quelltext. Die interes-
santesten Ldsungen werden wir in dieser Rubrik verodffentli-
chen. Wir warten gespannt auf Ihre Beitrdge. (t)

Der Basic-Line-Maker

Oft mochte man Maschinenprogramme einfach mit RUN

starten kénnen. Um dies zu erzielen, muR man vorher das Pro-

gramm mit einem Monitor ein bifchen manipulieren. Natiir-
lich gibt es auch schon Programme, die diese Arbeit iiber-
nehmen. Aber die meisten von ithnen erzeugen eine Basic-
Zeile, die bei allen Programmen gleich aussieht. Viele stolze
Programmautoren werden enttduscht sein, weil sie nicht die
Moglichkeit haben, in dieser Zeile zu signieren oder ein Da-
tum einzutragen. Mit dem »Basic-Line-Maker«(siehe Listing 1)
ist das kein Problem mehr.
Programmbeschreibung:
Nach dem Start des Programms miissen Sie folgende Ein-
gaben machen:
1) Zeilennummer der Basic-Zeile (zum Beispiel 1986)
2.) Kommentar (zum Beispiel »(C) 64'er«)
253 Anfangsadresse des Maschinenprogramms (zum Beispiel
152)
4)Endadresse + 1 (zum Beispiel 49300) :
5. Startadresse beziehungsweise Einsprungadresse (zum
Beispiel 49160)
Die Basic-Zeile wiirde dann so aussehen:
1986 SYS 2072 : (C) 64'ER '

Nachdem man alles eingegeben hat, fragt das Programm,
ob die Eingaben fehlerfrei sind. Um das zu bestétigen,
driicken Sie die Taste <J>. Dann wird eine mit RUN start-
bare Version Thres Maschinenprogramms erzeugt.

Danach kann man das Programm mit »SAVE” Name ”,8«
speichern. Wenn man es mit RUN startet, wird das Maschi-
nenprogramm wieder in seinen urspriinglichen Speicherbe-
reich gebracht und gestartet. (Hua Phuoc/tr)

Spezial-Reset

Fin»normaler« ResetTaster hat den Nachteil, daB samtliche
am seriellen Bus hdngenden Peripheriegeréate (und nicht nur
der Computer) ebenfalls einen Reset-Impuls erhalten. Eine

R4 (R=p

noch akzeptierbare Folge dieser Tatsache ist, daB der Plotter
1520 bei jedem Reset seinen nerventétenden Selbsttest aus-
fithrt. Unverzeihlich ist es aber, daB der Fehlerkanal der
Floppy bei einem Reset geldéscht wird, Wenn ein Programm
durch einen Lesefehler auf der Diskette abstiirzt, kann man
also nicht durch Auslesen des Fehlerkanals erfahren, wel-
cher Sektor fehlerhaft ist und den Fehler gegebenenfalls be-
seitigen. .

Die Ldsung des Problems wire ein Reset, dernur den Com-
puter beeinfluft. Nun kénnte man natiirlich versuchen, die-
ses zu erreichen, indem man die Reset-Leitung am seriellen
Bus unterbricht, es geht aber auch einfacher:

Ich habe festgestellt, daB ein sehr kurzer Reset-Impuls |
zwar den Computer ganz normal in den Einschaltzustand ver-
setzt, die Peripherie von diesem Reset allerdings meist
»nichts merkt«. Einen solchen kurzen Impuls kénnte man un-
ter Verwendung eines Monoflops in Verbindung mit einem
RC-Glied erzeugen, ein solcher Aufwand ist aber gar nicht
nétig: Man braucht lediglich einen Taster (1xUm) und einen
Kondensator, die nach Bild 1 geschaltet werden. ’

Masse
(z.B.: Userport Pin ],
serieller Bus Pin 2)

100 nF'=E ———————

| e e————— Reset
- Tas_t " . (2.B.: Userport Pin 3,
e serieller Bus Pin 6)

Bild 1. So schlieBen Sie den »Spezial-Reset-Taster« an

Erklarung:

Im Grundzustand schlieBt der Taster den Kondensator
kurz, wodurch sich dieser entladt. Wird der Taster nun ge-
driickt, so flieRt nur solange Strom zwischen der Masse- und
der Reset-Leitung, bis der Kondensator aufgeladen ist. LaBt
man den Taster wieder los, wird die Verbindung zwischen
Masse und Reset unterbrochen und der Kondensator entladt
sich wieder.

Dieser ResetTaster kann (wie jeder andere auch) sowohl
direkt am Computer, als auch am seriellen Bus (zum Beispiel
an der Floppy oder am Drucker) angeschlossen werden. Auf
einen Reset reagiert in jedem Fall nur der Computer.

(Torsten Biilck/tr)

Tips zum 64'er-DOS

Meine Tips beziehen sich auf den wohl sehr weit verbreite-
ten Floppy-Speeder »64’er-DOS V3«

" 1, Alle Funktionen der FTasten kénnen auch aufgerufen wer-

den, indem man

POKE 631,ASC(”FTaste”).POKE 198,1

im Direktmodus eingibt.

2. AuRerdem kann man auch folgende Funktionen direkt, das
heiRt auch aus einem Programm heraus, oder bei abgeschal-
teten FTasten aufrufen: -

POKE 781,133:SYS 62350 — Directory-Funktion

SYS 62164 — Old

SYS 58564 — Off

POKE 192,0:SYS 58451 — Off rickgédngig machen

Man kann die FTasten durch POKE 192,255 aus- und durch
POKE 192,0 wieder einschalten.
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Zu »Off« ist noch folgendes zu sagen:
»Off« bewirkt nur ein Abschalten der FTasten und der
Klammeraffen-Funktion; nicht aber der Schnellade-Routine!
3. Die Klammeraffen-Funktion (DOS 5.1) kann auch noch iiber
folgenden Trick aufgerufen werden:

POKET782,14:5Y563082; — Disk-Status, oder
POKET782,14:5YS63082:Befehl — Senden eines Floppy-Be-
fehls

Beachte: Diese beiden Zeilen miissen unbedingt ohne
Spaces eingegeben werden, da sie ansonsten nicht funktio-
nieren!

4. Im neuen Betriebssystem ist auBerdem noch eine Routine
vorhanden, die Dezimalzahlen in Hexadezimalzahlen um-
wandelt und immer auf dem Bildschirm ausgibt. Sie wird fol-
gendermaBen aufgerufen:

POKE 780,Zahl:SYS 64474 Zahl zwischen 0 und 255 —zwel-
stellige Hexadezimalzahl), oder

POKE 780,Zahl/255:SYS 64474:POKE 780,Zahl-INT (Zahl/
256)*256.:5YS 64474

und fiir Maschinensprachler:
JSR $FBDA ;Zah! im Akku

" Farbband nachfiillen beim MPS 801

Es diirfte kein Geheimnis sein, daB der MPS 801 zwar mit
nachfiillbaren Farbbandkassetten ausgeristet ist, aber kei-
ne Nachfiillpatronen zu beschaffen sind.

Ich verwende zum Nachfiillen jetzt schon seit einigen Mo-
naten Geha-Fiillerpatronen (20 Pfennig pro Fiillung). Das Ab-
fiilllen der Tinte geschieht dabei durch Verwendung einer
medizinischen Spritze. So ist es mir moéglich, mit einer Farb-
bandkassette zum ersten Mal bis zum volligen Verschleif zu
drucken. (Peter Lange/tr)

Tips & Tricks-Mischmasch

1. In Maschinensprache steht man h&ufig vor dem Problem,
eine ganzzahlige Integerzahl dezimal auszugeben, um zum
Beispiel bei einem Spiel einen Punktestand anzeigen zu las-
sen. Fiir diesen Fall bietet sich eine ROM-Routine an, die nor-

malerweise dazu benétigt wird, um zum Beispiel die Zeilen- -

nummern eines Basic-Programms auszugeben. Die Verwen-
dung dieser Routine ist ganz einfach: Man 1adt das X-Register
des Prozessors mit dem Lowbyte der auszugebenden Zahl
und den Akkumulator mit dem Highbyte. Danach wird die
Routine angesprungen, die ab $BDCD im Speicher steht. Die
7ahl wird in dieser Routine in einen String umgewandelt und
ab der aktuellen Cursor-Position ausgegeben.
2. Innerhalb der eben erwihnten Routine wird eine weitere
Routine verwendet, die man sich von Maschinensprache aus
ebenfalls zunutze machen kann. Es handelt sich hierbei um
die Routine zum Ausgeben von Strings. Sie wird folgender-
maBen angewendet: Der String, der ausgegeben werden
soll, wird an einer beliebigen Stelle im Speicher abgelegt.
Dabei ist zu beachten, daB der String als Endekennzeichen
entweder ein Nullbyte oder das Hochkomma besitzt. Aufer-
dem darf der String nicht ldnger als 285 Zeichen lang sein.
Nun wird der Akku mit dem Lowbyte der Anfangsadresse
des auszugebenden Strings geladen und das Y-Register mit
dem Highbyte dieser Anfangsadresse und die Routine mit ei-
nem JSR $ABIE angesprungen. Daraufhin wird der String ab
der aktuellen Cursor-Position angezeigt. Innerhalb des
Strings kénnen samtliche Steuerzeichen wie gewohnt ver-
wendet werden.
3. Die nun folgende Routine aus dem ROM 148t sich sowohl
von Basic als auch von Maschinensprache aus nutzen. Diese
Routine schiebt den gesamten Bildschirmspeicher (ein-
. schlieBlich des Farbspeichers) um eine Zeile nach oben. Sie
wird normalerweise vom Betriebssystem zum Beispiel zum
LISTen verwendet. Die Routine hat den Vorteil, daB sie den
Bildschirm einschlieBlich Farbe um eine Zeile nach oben
schiebt, chne dabei die Cursor-Position zu verdndern. Man
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(Alfons Andorfer/tr) ‘

mufB von Basic aus also nicht mithsam mit PRINT-Befehlen
yherumwurschteln«, um den genannten Effekt zu erreichen.
Die Routine wird einfach mit SYS 59626 (beziehungsweise JSR
$EBEA) gestartet.
4. Wiederum eine ROM-Routine, die man sowoh! von Basic als
auch von Maschinensprache aus gebrauchen kann, ist die
Routine zum Einstellen der Ursprungsbildschirmfarben. Da-
beiwerden sowohl die Rahmen- als auch die Hintergrundfar-
be wieder auf ihren Einschaltzustand gesetzt. Die Cursorfar-
be dagegen bleibt gleich. Weiterhin wird der Bildschirm
auch nicht geléscht, simtliche Zeiger bleiben ebenfalls er-
halten. Die Routine springt man von Basic aus mit SYS 58784
an, in Maschinensprache mit JSR $ESAQ.
5. Wenn man innerhalb eines Programms auf einen Tasten-
druck des Anwenders wartet, so bietet sich folgende ROM-
Routine an: SYS 58592 beziehungsweise JSR $E4EQ. Diese .
Routine ersetzt eine CETAbfrage (beziehungsweise WAIT
Abfrage), da nach diesem SYS vom Computer solange ge-
wartet wird, bis entweder die CTRLTaste oder die
CommodoreTaste gedriickt wurde. Sie 143t sich von Basic
wie Maschinensprache gleichermafen verwenden.
6. Die nun folgende ROM-Routine wird ihre hauptséchliche
Verwendung in Maschinensprache finden, da von Basic aus
das gleiche mit einem PRINT:Befehl erreicht werden kann. Je
nachdem, wie die Routine angesprungen wird, kann sie drei
verschiedene Zeichen ausgeben: Ein Leerzeichen, einmal
CURSOR RIGHT oder ein Fragezeichen. Man kann sie zum
Beispiel dazu verwenden, um zwischen zwei Strings ein Leer-
zeichen auszugeben, oder um bei einem selbstgeschriebe-
nen Monitorprogramm das berithmte Fragezeichen bei ei-
nem eingegebenen Befehl auszugeben.
Ausgabe eines Fragezeichens: JSR $AB45
Ausgabe eines Leerzeichens: JSR $AB3F
Ausgabe von CURSOR RIGHT: JSR $AB42
7.Mochte man ein Programm beenden, gibt es eine Alternati-
ve zum relativ langweiligen SYS 64738(Reset): SYS 58260.
Im Gegensatz zum Reset kann man hier durch Voreinstel-
lung die Bildschirm- und Rahmen- sowie die Cursorfarbe
selbst bestimmen, die das Einschaltbild nach dem SYS ent-
halt. Auch ein eventuell eingestellter Zeichensatz bleibt ein-
geschaltet. Das Basic-Programm wird trotzdem geldscht
(NEW-Befehl), genau wie beim Reset. (Christian Coppes/tr)

Lovisprecher am Kassetien-Port

Mit der Schaltung in Bild 2 hort sich das Programm »Data-
sette macht Musiki« (siehe Tips & Tricks fiir Profis, 64'er Aus-
gabe 1/87) noch mal so gut an. :

Je nach Widerstandswert des Lautsprechers ist der Vorwi-
derstand Rl zu dimensionieren:

Je kleiner der Widerstand des Lautsprechers, desto gré-
Ber mul Rl sein. Der Widerstand vom Lautsprecher und Vor-
widerstand sollte zusammen nicht unter 220Q liegen! Threm
Computer zuliebe... (Daniel Gembris/tr)

c3 l—

Cass.
Motor . Rl

|

GND

Bild 2. »Datasette macht Musik« einmal anders
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Seltsamer SYS-Befehl

Auf meinem C 64 habe ich auch durch einen Tippfehler ei-
nen merkwiirdigen SYS-Befehl entdeckt. Um dessen Wir-
kung am besten zu erkennen, gehe man folgendermafPen
vor:

Man schreibe auf den Bildschirm so viele beliebige Zei-
chenfolgen, bis er einigermaRen gefiillt ist. Dann gebe man
in die unterste Zeile »SYS 60738« ein. Und jetzt fahre man mit
dem Cursor immer nach unten. Bis zur drittletzten Zeile ver-
schwinden alle vorher aufgeschriebenen Zeichenfolgen und
tauchen erst ab der drittletzten etwas durcheinander wieder
auf. Fahrt man mit dem Cursor langsam nach oben, erscheint
er, nachdem er in der vorletzten Zeile war, in der zweiten Zei-
le von oben, und erst dann geht er, nachdem er wieder nach
unten gekehrt ist, nach oben. Dies mag etwas verwirrend
klingen, aber man sieht die Wirkung des Befehls sehr
schnell, wenn man ihn einfach ausprobiert.

Folgendes Beispielprogramm hat eine dhnliche Wirkung:

10 FOR I=1 to 50

20 PRINT ” HALLO{3SPACE} ” ;

30 NEXT I

40 SYS 60738 : REM DER MERKWORDIGE SYS-BEFEHL
50 PRINT” {DOWN] ”

60 GOTO 50

Wer weiB, was der genannte SYS-Befehl genau bewirktund
wie man ihn sinnvoll einsetzen kénnte?
(Christian Schmidkonz/tr)

Pauseschalier

Mochte man ein Spiel kurz unterbrechen, kann man dies
mit einem Programm tun, das im Interrupt geschrieben ist.
Was ist aber, wenn das Spiel selbst den Interpreter benutzt?
Man verbindet PIN 1 (GND) und PIN 4 (IRQ) des Expansion-
Port des C 64 und erreicht damit, daB das Spiel unterbrochen
wird. Es bleibt alles erhalten (Sprites, Grafik, Musik).

Der Prozessor rettet den Programmzéhler und das Status-
register und ladt den Programmzahler mit den Speicherzel-
len $FFFE und $FFFF. Diese Speicherzellen enthalten die
Einsprungsadressen des Betriebssystems fiir die IRQ-
Routine ($FF48). (Thorsten Bécker/tr)

Erfahrungen iiber Proterm V6.0

Nachdem ich mein neuerworbenes Modem der Firma De-
la installiert hatte und mit dem Programm »Proterme« arbeiten
wollte, war die Enttiduschung grofB. Meine Uberlegung zu die-
sem Thema wayr, daB, wenn ich einem Bekannten ein Pro-
gramm senden mochte, ich ihn ja zuerst anrufen und mitteilen
muB, daB ich ihm Daten schicken moéchte. Dann miiite man
auf Datenverkehrumschalten. Das ging nicht, denn jedesmal
wurde die Verbindung unterbrochen. AuBerdem stimmt das
Impuls/Pausenverhiltnis im Autodial-Modus nicht (Gefahr
von Falschwahl).

"Ich habe das Programm nun folgendermaBen gedndert. Es
wurden zwei Versionen angefertigt, wobei ich die eine »Pro-
term Hand« und die andere »Proterm Auto« benannt habe.

»Proterm Auto« ware fiir normalen Mailboxverkehr und
»Proterm Handu« fiir zwei Modembesitzer untereinander ge-
eignet.

Zuerst die Anderungen fiir »Proterm Autox, da die »Hand-
Version« bis auf eine zusatzlich zu andernde Adresse iden-
tisch ist.

Damit der Autodialer auch mit den &ltesten Telefonanlagen
funktioniert, sind folgende Anderungen mit Hilfe eines Ma-
schinensprachemonitors nétig.
2aec c8—fa
2b2a 41 — ff
2bbe 07 — 08
2b70 e0 — 0
2bde 05 — 09

RA (Y'¥aa
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Nun zur zusitzlichen Anderung fiir die Hand-Version.
2b81 df — ff

Wenn jemand anderungswiitig ist und auch noch die fol-
genden Adressen andert, dann steht in Zukunft nach dem
Start »Proterm Auto« oder in der anderen Ausfithrung »Pro-
term Hand« in der Kommandozeile. Damit ist man sichet, im-
mer die richtige Version geladen zu haben.

Auto Hand

2cbd 56 — 41 — 48
2cbe 36 — 55 — 41
2cbf 2e — 54 — 4de
2ccO0 30 — 4f — 44

Beispiel fiir Handbetrieb: Wenn zwei »Proterm Hande-
Besitzer mit dem Telefon Sprechverbindung haben, kann
man jederzeit auf Datenverkehr umschalten und nach erfolg-
ter Dateniibermittlung wieder auf Telefon zuriickschalten.

(Reinhard Woide/tr)
166G REM ®KRE0KKKRE KKK KKK KKK <g9a>
119 REM x HUA PHUOC CAN * <240>
126 REM % ALTE JOSEFSTR.15 * <123>
139 REM % 445@ LINGEN * <@55>
149 REM % TEL.@581/74587 X <Q@4s>
15¢ REM X-==----—=c—ro—m— e * <@38>
164 REM % BASIC-LINE MAKER X 249>
178 REM % 17.10.886 % <@20>
180 REM 500k 30K0K %k 3K 5K 3K 5 3K 3 K K K k0K kK £174>

18¢ DIM D(88):B%=2¢49:POKE 5328¢,0:POKE 53

281,80 , <g84>
20% FOR I=@ TO 7:READ Q:POKE 7@4+I,Q:NEXT <@90>
219 INPUT*(CLR,YELLOW)ZEILENNUMMER: ";ZE  <993>
220 INPUT"KOMMENTAR: " ; K$ <249>
23 INPUT"ANFANGSADRESSE: " ; AN <¥26>
240 INPUT"ENDADRESSE+1{2SPACE): " ;EN <@51>
25@ INPUT"STARTADRESSEC2SPACED: " ;SA <@30>
260 PRINT" CDOWN,RVSON,SPACEIFEHLERFREI ? " <176>
27¢ GET A$:IF A$=""GOTO 278 <144>
280 IF A$<>"J"GOTO 218 <229>
298 : <P12>
300 REM === BASIC-ZEILE ’'BAZ’=== <120>
310 K$=STR$(B%+14+LEN(K$))+": "+K$ <198>
320 FOR I=1 TO LEN(KS$):D(I+4)=ASC(MID$(K$,

1,1)):NEXT:I@=I <978>
330 H=LEN(K$)+B%+6 <@71>
3409 D(1)=INT(H/256) :D(@)=H-D(1)%256 <171>
350 D(3)=INT(ZE/256) :D(2)=2E-D(3)%256 <218>
360 D(4)=158 <¥13>

37@ FOR I=B%TO B%+I0+6:POKE I,D(I-B%):NEXT <120>

388 : <1@2>
396 REM === COPY-ROUTINE ’'COR’=== <g4i>
400 REM === 'BAZ’+'COR’ === <@91>

416 FOR II=I TO I+28:READ Q:POKE II,Q:NEXT <@88>

4209 PL=II+EN-AN <193>
430 POKE I+3,INT(I1/256):FPOKE I+1,II-PEEK(
I+3)%256 <@58>
44¢ POKE I+11,INT(PL/256):POKE I+9,PL-PEEK
(I+11)%256 <931>
45¢ POKE I+19,INT(EN/256):POKE I+17,EN-PEE
K(I+19)%258 : <@37>
46¢ POKE I+28,INT(SA/256):POKE I+28,5A-PEE
K(I+29)%256 <245>
474 : <192>
480 REM === ’BAZ’+’COR’+’MCP’ === <@12>
490 POKE 781,INT(AN/256):POKE 780,AN-PEEK(
781)%256 <@22>
5¢¢ POKE 91,PEEK(I+18):POKE 99,PEEK(TI+17) <203>
510 POKE 89,PEEK(I+11):POKE 88,PEEK(I+9) <1083>
528 REM === BASIC-ENDADRESSE === <164>
53¢ POKE 46,PEEK(89):POKE 45,PEEK(88) <135>
540 SYS 764 <228>
550 DATA 133.95,134,96,32,191,183, <@61>
56@¢ DATA 169,255,160,255,133,85,132,96,169
»255,16@,255,133,90,132,91,168,255 <225>
57@ DATA 16¢,255,133,88,132,89,32,191,163,
76, ., <180>
© B4’er

Listing 1. »Basic-Line-Maker«. Maschinenprogramme mit
RUN starten. Bitte benutzen Sie den Checksummer zur
Eingabe (siehe Seite 84) :
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Der springende Punki

Seit der Verdffentlichung von Programmen zur Erzeugung von Apfelmannchen-Bildern wundert sich

keiner mehr iiber komplexe Computergrafiken, die mit einem einfachen Programm erzeugt werden

kénnen. Das hier vorgestellte Programm »Hiipfer« ist ein weiteres Beispiel dafiir, wie schon die Mathe-
" matik sein kann. Experimentieren Sie doch mal mit ihr.

Wissenschaft (November 1986, Computer-Kurzweil,
Seite 6) vorgestellt wurde. Das Programm wurde fiir
den C 64 umgeschrieben und erweitert, so daB man auf kom-

D as Programm beruht auf einer Idee, die in Spectrum der

fortable Weise diese Computergrafiken errechnen lassen

kann.

Fiir die, die den oben genannten Arfikel nicht gelesen ha-
ben, folgt nun eine kurze Beschreibung der Funktionsweise
des Programms. Die Ausgangskoordinaten (0/0) werden an
ein Formelpaar (fiir x- und y-Koordinate) itbergeben, das die
neuen Koordinaten ausrechnet, die dann auf den Bildschirm
geplottet werden. Die neuen Koordinaten werden nun wie-
der an das Formelpaar iibergeben, das die nachsten Koordi-
naten errechnet, die dann wieder geplottet werden, und so
weiter ad infinitum.

7uerst erscheinen auf dem Bildschirm nur einzelne, wie zu-
fallig erscheinende Punkte, die nach einer Weile aber zu im-
mer komplizierteren und schéneren Mustern werden (siehe
Bild D).

Nun zu den Meniipunkten des Programms:

ENDE Nach einer Sicherheitsabfrage wird das
Programm beendet.

BILD LADEN Ein »Hiipfer«Bild wird von Diskette
geladen.

DIRECTORY Das Inhaltsverzeichnis der eingelegten
Diskette wird angezeigt.

NEUES BILD  Das ist der Hauptteil des Programms.

Zuerst miissen Sie sich entscheiden, ob Sie das Bild lieber
im Hires- oder im Multicolor-Format haben méchten. Dann
wird die Formel fiir die x- und die y-Koordinate iibergeben
(Bild 2). Wenn Sie Multicolor gewahlt haben, erfolgt eine Ab-
frage, nach wieviel Berechnungsschritten die Farbe gewech-
selt werden soll (Bild 2).

Die nichsten Fragen beziehen sich auf die Verschiebung
und VergréBerung der Grafik. Die Verschiebung wird ange-
geben in Pixeln vom Nullpunkt des Koordinatensystems, der
in der Bildschirmmitte liegt. Bei VergréBerung geben Sie bit-

Bild 1. Kuriose Grafiken werden durch eine scheinbar zuféllige
Punktverteilung aufgebaut :
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te den Faktor an, mit dem alle Koordinaten multipliziert wer-

den sollen. Wenn bei diesen Fragen nur <RETURN> ge-

driickt wird, werden die Standardwerte 0 beziehungsweise

1 angenommen.

Die nichsten zwei Fragen gelten dem automatischen Spei-
chern, das heiBt, das erzeugte Bild wird nach einer bestimm-
ten Anzahl von Iterationen (= Berechnungsschritten) automa-
tisch auf Diskette gespeichert. Dadurch hat man sozusagen
einzelne Schnappschiisse des Berechnungsvorganges, ohne
daf man die ganze Zeit neben dem Computer sitzen mu8. Die
Bilder werden unter dem einzugebenden Namen gespei-
chert, nachdem dem Namen die fortlaufende Nummer ange-
hangt wurde.

Mit der Antwort auf die letzte Frage kann man festlegen,
wann die Berechnung des Bildes unterbrochen werden soll.
Das ist zum Beispiel niitzlich, wenn man den Computer iiber
Nacht bis zu einer bestimmten Stelle rechnen lassen will.

Nun wird das Bild berechnet. Man kann nun dabei zuse-
hen, wie das Bild Punkt fiir Punkt entsteht. Die Berechnung
kann jederzeit durch irgendeine Taste abgebrochen wer-
den, worauf wieder das Menii angezeigt wird.

Die folgenden Meniipunkte werden nur angezeigt, wenn
vorher ein Bild berechnet oder geladen wurde, da sie nur
dann sinnvoll sind.

BILD ZEIGEN Das Bild wird angezeigt, es wird aber
nicht weitergerechnet. Mit <C> kann das
Bild gelséscht werden, mit jeder anderen
Taste kommen Sie ins Meni zuriick.

Das Bild wird auf Diskette gespeichert. Es
werden zwei Files erzeugt. Das erste ent-

- halt das Bild, das zweite alle benétigten
Daten fiir die Berechnung des Bildes. Vor
den Namen des ersten Files wird »HP« ge-
setzt, vor das zweite »HD«.

Die Berechnung des Bildes wird an der
Stelle fortgesetzt, an der sie unterbrochen
wurde, Da beim Speichern eines Bildes
alle Daten mitgespeichert werden, kann
auch ein gerade geladenes Bild weiter-
berechnet werden.

Vor dem Weiterrechnen wird noch einmal
abgefragt, wann die Berechnung unterbro-
chen werden soll.

Samtliche Daten des Bildes werden
angezeigt.

Die Farben, in denen das Bild dargestellt
wird, werden angezeigt und kénnen ver-
andert werden.

Das Programm besteht aus zwei Teilen: Dem Basic (Listing
1) und dem Maschinensprache-Teil (Listing 2). Die Maschi-
nenroutinen sorgen fiir die Ansteuerung der hochauflésen-
den Crafik. Der Basic-Teil ist fiir die Eingabe, das Menii und
die Berechnung zustandig.

Nach dem Laden und Starten des Basic-Teils wird der Ma-
schinenspracheteil automatisch nachgeladen.

Bei der Eingabe des Programms ist darauf zu achten, da
bis Zeile 50 alles genauso eingegeben wird, wie esim Listing
steht, da die Maschinensprache-Routinen hier den Speicher
direkt manipulieren. '

SPEICHERN

WEITER-
RECHNEN

PARAMETER

FARBEN

(J. Topf/oQ)

(:xgp 57



c 64

1¢ GOTO 3¢¢ 789 REM----—-~-mm—-om oo oo oo <@83>
29 : 8¢¢ IF M=¢ THEN SYS HC,F1,F2:GOTO 829 <@88>
3¢ DEF FN X(XXO)=X 810 SYS MC,F3,F4,F5,F6 <@78>
trrrirzriiooo 82¢ SYS HN,M:GET EI$:IF EI$=""THEN B82¢ <144>
40 DEF FN Y(YY)=Y HER N e 83¢ IF EI$<>"C"THEN SYS HF:GOTO 54@ <185>
Trriritisiiiririririiiiiiiiiririiiiccs 848 SYS CL:GOTO 82¢ 253>
5¢ RETURN 897 REM~------------—————m oo £181>
60 : 898 REM DIRECTORY ANZEIGEN <@948>
1@G REM k30K 0Kk Kok 0k 0K kO ok ok Kk ok ok Sk k k ok sk ok <238> 899 REM----—--————————=——— e <183>
1190 REM x * <159> 90@ PRINT"(CLR>":85YS DI <@49>
120 REM x HUEPFER V1.0 X <114> 910 OPEN 15,8,15:INPUTH#15.,A1$,A2%,A3%,A4% <@35>
130 REM x X <179 92¢ CLOSE 15:PRINT:PRINT"(DOWN>"Alg" "A28%"
140 REM x GESCHRIEBEN VON: 3 <149> "A38" "Ads <233>
15¢ REM x * <199> 93¢ POKE 198,0:WAIT 198.,1 - <14g>
160 REM x "JOCHEN TOPF X <179> 949 GOTO 50¢ <138>
178 REM X GLUEMERSTR. 34 * <@34> 987 REM--------~-—--m-mmm e e <@25>
18% REM x 780¢ FREIBURG X <@g89> 998 REM NEUES BILD <187>
190 REM x TEL. : ¢761-720701 X 177> 999 REM---~~v-mommm e <@27>
200 REM x X <249> 190¢ PRINT"{(CLR,DOWN,SPACEINEUES BILD BERE
210 REM KK 3K K 3K 3 K 3K K 5K K 3 3K oK K 2 K X 3 2k K ok K 3K 5 K K 3K K K Xk <@92> CHNEN" <129>
220 <198> 131¢% PRINT" ==z====z====z=xz=z==zzzz=z=" £238>
230 - <206> 182% PRINT"(2DOWN,SPACEXHIRES- ODER MULTIC
297 REM-—————— - e e <p89> OLOUR-BILD 7 (H/M)" <128>
298 REM VARIABLEN FUER SYS-AUFRUFE <1286> 1930 GET EI$:IF EI$="M"THEN M=1:GOTO 1@6¢ <187>
299 REM-——-————-mm e e <@91> 1040 IF EI$<>"H"THEN 1030 <192>
309 IF A=¢ THEN A=zA+1:LOAD"MC.HUEPFERX",8, 1950 M=¢ <239>
<168> 196¢ PRINT"{(2DOWN,SPACE)XBITTE FORMEL FUER
310 POKE 55,08:POKE 56,140 <@31> X EINGEBEN: " <187>
320 HN=48152:HF=49155:HC=49161:HP= 49182 <231> 187¢ INPUT"{(DOWN,SPACE>~--> XX=";X$ <@81>
330 MC=49164:MP=49185 <155> 1080 PRINT"{DOWN,SPACE>BITTE FORMEL FUER Y
340 HS=4917¢:HL=49167:D1=48173 <185> EINGEBEN: " <@Te>
350 CL=49158 <g11> 1990 INPUT"{DOWN,SPACE>--> YY=";Y$ <136>
360 FX=49176:FY=49179 S <176> 1100 IF M=@ THEN 1139 <245>
397 REM-—~—~-— e e e e <189> 1110 PRINT"{2DOWN,SPACEONACH WIEVIEL SCHRI
398 REM VORBEREITUNG <130> TTEN SOLL DIE FARBE{2SPACE,DOWN,SPACE
399 REM-—---—— = e e <191> JGEWECHSELT WERDEN 7" <202>
400 M=0:POKE 53280,15:BI=0 142> 11209 PRINT"(DOWN,SPACE>--> ";:AU=1:2M=7:G0
410 F1=1:F2=6:F3=Q:F4=1:F5=6:F6=2 <@39> SUB 180@:5C=AU 192>
420 SYS FX,"X":8YS FY,"Y" <194> 1139 PRINT"{(CLR.,DOWN,SPACEONEUES BILD BERE
430 R$=CHR$(13) <19¢> CHNEN" <@e5>
497 REM~m-mmm e e e e e <@33> 1140 PRINT" s=zzz=szzss=zzzzoszz 114>
498 REM MENUE <176> 115¢ PRINT"{(DOWN,SPACE>VERSCHIEBUNG IN X-R .
499 REM-------=———m e <@35> ICHTUNG ?” <@43>
50¢ POKE 53281,6:PRINT"(WHITE.CLR,DOWN, 3SP 116¢ PRINT"(DOWN,SPACED>--> ";:AU=0:2ZM=5:G0
ACEDHUEPFER V1.@CDOWND" <225> SUB 180@:VX=AU <187>
519 PRINT"CDOWN,4SPACED(1) ............... 117¢ PRINT"{DOWN,SPACE>VERSCHIEBUNG IN Y-R
ENDE" <236> ICHTUNG 7" <P71>
520 PRINT"(DOWN,4SPACEDX(2) ......... BILD L 1180 PRINT"{(DOWN,SPACE}--> ";:AU=@:2ZM=5:G0
ADEN" <15@> SUB 1800:VY=AU <2@3>
53¢ PRINT"<{DOWN,4SPACE>(3) .DIRECTORY ANZE 119¢ PRINT"(2DOWN, SPACEXVERGROESSERUNG HOR
IGEN" . T o<@14> IZONTAL 7" : <282>
540 PRINT"(DOWN,4SPACE>(4) ......... NEUES 1209 PRINT"{(DOWN,SPACE>--> ";:AU=1:ZM=8:G0O
BILD" <@¥33> SUB 1800 :MX=AU <223>
545 IF BI=0 THEN 59¢ <149> 1219 PRINT"<{DOWN, SPACE>VERGROESSERUNG VERT
559 PRINT"{DOWN,4SPACEX(5) ........ BILD ZE IKAL ?° <@41>
IGEN" 192> 1220 PRINT"(DOWN,SPACE>--> ";:AU=1:2ZM=8:G0
56@ PRINT“{(DOWN,4SPACE>(6) ...BILD ABSPEIC SUB 18¢@:MY=AU <Q@a3>
HERN" <125> 1221 PRINT"{(CLR,DOWN,SPACE>AUTOMATISCHES A
57@ PRINT"<CDOWN,4SPACEX(7) ...... WEITERREC BSPEICHERN 7{2SPACEX(J/N)" <@g81>
HNEN*" <129> 1222 GET EI$:IF EI$="N"THEN. IS=¢:GOTO 1227 <@82>
580 PRINT"“CDOWN,4SPACE>(8) .PARAMETER ANZE 1223 IF EIs$<>"J"THEN 1222 <124>
IGEN" <@31> 1224 PRINT"{(2DOWN,SPACEXNACH WIEVIEL ITERA
585 PRINT"{DOWN,4SPACE>(9) ............. FA TIONEN ?":PRINT"{(DOWN,SPACE>---> "; <1886>
RBEN" <164> 1225 AU=-10000:2M=12:GOSUB 180@:I5=AU <P74>
299 PRINT"{(2DOWN,3SPACEDWAS DARF’S SEIN 7" <211> 1226 PRINT“{2DOWN,SPACEIXNAME DES BILDES 7"
600 GET EI$:IF EIs$=""THEN 600 <1¢9> :INPUT "<DOWN, SPACE>-~-->";N3% <196>
810 EI=VAL(EI$) <137> 1227 PRINT“{2DOWN,SPACEINACH WIEVIEL ITERA
620 IF BI=0 AND EI>4 THEN 60¢ <@31> TIONEN ABRECHEN ?" :PRINT" (DOWN, SPACED>
630 ON EI GOTO 704¢,2304¢,900,100¢,800,2200, --> "3 224>
1500,1600, 1900 <187> 1228 AU=10000:ZM=12:GOSUB 18@@:IB=AU <ped>
640 GOTO 609 <199> 1239 PRINT"{3DOWN,SPACE>ALLES Q0.K. 7? (J/N
697 REM-—-----=—mmm e e <235> )y : <@94>
698 REM ENDE 227> 1249 GET EI$:IF EI$="N"THEN 50@ <146>
699 REM-------——-——mmmm e <237> 125¢ IF EI$<>"J"THEN 1240 <@23>
7083 PRINT"{(CLR,DOWN,SPACEXWIRKLICH BEENDEN 126¢ PRINT"{CLR,DOWN,SPACE>DAS BILD WIRD J
??7 (J/N” <243> ETZT BERECHNET !!":BI=1 <@95>
719 GET EI$:IF EI$="N"THEN 500 <124> 127¢ FOR I=¢ TO S5@Q@:NEXT <2986>
720 IF EI$<>"J"THEN 71¢ ' <@ag> 1280 SYS FX,X$:SYS FY,Y# <@56>
73¢ PRINT"{(CLR,DOWN,SPACE>TSCHUESS !!"“:END <287> 1299 - <252>
797 REM----—-+-—-——————— - m e m <@81> 130¢ SYS CL:IF M=@ THEN SYS HC,F1,F2:GQTO
798 REM BILD ANZEIGEN <@B2> 1329 <129>
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1310
1320
1339

1349

1354
1369
137¢
1380

139¢
1400
14190

1420
1425

1427
1430
1440
1497
1498
1499
1500

1510
1520
1530
1540
1587
1598
1599
1600
1610

1629

163¢
1640
1650

1660

1670
1672

1675
1676

168¢
1699

1692

1695
1697
1698
1699
1700

1710
1790
1797
1798
1799
1804
1810
182¢
1830

1849

1859
1860
1865
1870

SYS MC,F3,F4,F5,F6

SYS HN,M
IT=0:X=0:Y=0:XX=¢:YY=0:11=0:LF=1:5I=¢
:AZ=0
SX=VX/(M+1)+159-M*80:SY=VY+89 : NX=MX/(
M+1):NY=MY

GOSUB 3¢

XX=FN X(X):YY=FN Y(Y):X=XX:Y=YY
ZX=X*NX+SX: ZY=Y*NY+5Y

IF 2X<@ OR ZX>318-Mx188 OR ZY<@® OR 2Y
>199 THEN 1410

IF M=@¢ THEN SYS HP,ZX,ZY:GOTO 1410
SYS MP,LF,2X.,2Y

IT=IT+1:I1=I1+1:IF I1=SC THEN I1=¢:LF
=LF+1

IF LF=4 THEN LF=1

SI=SI+1:IF SI=IS THEN SI=@:AZ=AZ+1:NA
$=N3$+STR$(A2) : AT=1:GOTO 2220

IF IT=IB THEN SYS HF:GOTO 500

GET EI$:IF EI$=""THEN 1369

SYS HF:GOTO 599

REM WEITERRECHNEN
REM-~--==~-=r-—=—==o-—————————oeo o
PRINT"<CLR,DOWN, SPACEDABBRECHEN NACH
WIEVIEL ITERATIONEN ?":PRINT"{DOWN,SP
ACEX---> ";

AU=IB:2M=12:GOSUB 180¢:IB=AU

IF M=¢ THEN SYS HC,F1.,F2:GOTO 154@¢
SYS MC.F3,F4,F5,F6

SYS HN,M:GOTO 13440

REM PARAMETER ANZEIGEN
REM---=-——--—-——s=-m———————oo oo
PRINT"CCLR,DOWN,SPACE>ITERATIONEN: "IT
PRINT " CDOWN, SPACED>XX="X$:PRINT " (DOWN,
SPACEDYY="Y$
PRINT"(DOWN,SPACEXMODUS:
EN PRINT"HIRES":GOTO 164¢
PRINT "MULTICOLOUR"

PRINT" (DOWN,SPACE>X="X, "Y="Y
PRINT"CDOWN, SPACE)>VERSCHIEBUNG(2SPACE
>: X="VX,"Y="VY

PRINT"CDOWN, SPACEXVERGROESSERUNG: X="
MX, "Y="MY

IF IS=¢ THEN 1678

PRINT"”<DOWN, SPACEJAUTOM. SPEICHERN NA
CH"IS"ITERATIONEN"
PRINT"(DOWN,SPACEDUNTER DEM NAMEN:";N
38

PRINT " {DOWN, SPACEXNACH"IB"ITERATIONEN
WIRD ABGEBROCHEN"

IF M=t THEN GOSUB 170¢

PRINT"CHOME, 23DOWNDRBRRERRREBRRRERRRER

RRRRRERRRRRRERBRRRRRRER" ;

PRINT"{(4SPACEYBITTE IRGENDEINE TASTE
DRUECKEN"; )

POKE 198,0:WAIT 198,1:GOTO 50¢

“;:IF M=¢ TH

REM MULTICOLOUR-PARAMETER
REM-=--—=~m—-mmem—mm—— i m— o
PRINT" (DOWN,SPACEYFARBWECHSEL NACH"SC
"ITERATIONEN"

PRINT" AKTUELLE FARBE :"
RETURN

LF

ZL=0:AU$="":POKE 204.0

GET EI$:IF EI$=""THEN 1810
EI=ASC(EI$)

IF ZL<ZM AND EI>44 AND EI<58 AND EI<>
47 THEN PRINT EIS$;:ZL=ZL+1:AU$=AUS+EI
$

IF EI=2¢ AND ZL>@ THEN PRINT EI$;:ZL=
ZL-1:AU$=LEFT$(AU$, LEN(AUS$)-1)

IF EI<>13 THEN 1810

IF ZL>0 THEN AU=VAL(AUS)

POKE 204.,1
PE=-1024+40*PEEK(214)+PEEK(211) ~

<@T9>
<17@>

<253>

<p386>
<@34>
<@99>
<143>

<g64>
<250>
<152>

<@49>
<235>

<@F985>
<195>
<253>
<157>
<@93>
<258>
<@95>

<141>
<242>
<24%>
<@34>
<@oe>
<195>
191>
<197>
<181>

<Pga>

<247>
<@77>
<214>

<@44>

<@16>
<158>

<141>
<113>

<115>
<@28>

<172>

<1886>
<224>
<@39>
<@55>
<@41>

<218>
<237>
<@68>
141>
<111>
<143>
<232>
120>
<199>

<p44>

<113>
<2@6>
<@g72>
<114>
<198>

188¢ IF PEEK(PE)>127 THEN POKE PE,PEEK(PE)
-128
1890 PRINT:RETURN
1897 REM---~-=~——----=--—=-——-~o—omese s
1898 REM FARBEN ANZEIGEN & AENDERN
1889 REM---—--=--—-------=rmm—m-—oo—om o
190¢ PRINT"{CLR,DOWN,SPACEYHIRESFARBEN: ":P
RINT" FTFTTTTTTTTAT
191@ PRINT" HINTERGRUNDFARBE :";F2
192¢ PRINT" (DOWN,SPACE)VORDERGRUNDFARBE :"
iF1
193¢ PRINT"C2DOWN,SPACEXMULTICOLOURFARBEN:
“:PRINT" TTTTTTTITTTTTTTITT
194¢ PRINT" HINTERGRUNDFARBE :";F3
195¢ PRINT" (DOWN,SPACEJXFARBE 1(1@SPACEY:";
F4 ’
1960 PRINT"{DOWN,SPACEDFARBE 2(1@SPACE>:";
F5 - .
197¢ PRINT"CDOWN,SPACEJXFARBE 3(1@SPACE>:";
F8 :
198¢ PRINT"(2DOWN,SPACE>(1) ........ HIRESF
ARBEN AENDERN" i
1990 PRINT"CDOWN,SPACE2>(2) ..MULTICOLOURFA
RBEN AENDERN"
2000 PRINT"CDOWN,SPACEX(3) .......... ZURUE
CK ZUM MENUE"
201¢ GET EI$:IF EI$=""THEN 2010 )
202¢ EI=VAL(EI$):ON EI GOTO 2049,207¢,500
2¢3¢ GOTO 2019
2049 PRINT"{CLR,DOWN,SPACE>VORDERGRUNDFARB
E :";:AU=F2:2ZM=2:GOSUB 180@:F2=AU
2¢5¢ PRINT"(DOWN,SPACEXHINTERGRUNDFARBE :"
; :AU=F1:2M=2:GOSUB 1800:F1=AU
2969 GOTO 1900
207¢ PRINT"{CLR,DOWN,SPACEYHINTERGRUNDFARB
E :";:AU=F3:2ZM=2:G0SUB 18¢¢:F3=AU
2080 PRINT"(DOWN,SPACEXFARBE 1<{10@SPACE>:";
:AU=F4:2M=2:GOSUB 1800:F4=AU
209¢ PRINT"(DOWN,SPACE)FARBE 2{1@SPACE}>:";
:AU=F5:2M=2:GOSUB 1800:F5=AU
210@ PRINT"(DOWN,SPACEJXFARBE 3(10QSPACE>:";
:AU=F8:ZM=2:GOSUB 18@¢:F6=AU
211¢ GOTO 1949
2197 REM-——-c-r—mmmmmmmmmm o mm—e e m— e
2198 REM BILD ABSPEICHERN
2199 REM---~-—-=-———==-——mwmmmm o —
220¢ PRINT"{CLR,DOWN,SPACEXWIE SOLL DAS BI
LD HEISSEN 7"
221@ INPUT"{CDOWN,SPACEX-->";NA$:AT=0
2220 N1ig="HP."+NA$:N2$="HD. "+NA$+",S,W"
2230 SYS HS,N1s$.8
2249 OPEN 2,8,2,N28
225¢ PRINTH#2,X$:PRINT#2,Y$:PRINTHZ,N38
2260 PRINTH#2,M;R$;IT:R$;I1:R$;LF;R$;:XiR$;Y
;R$;VX;R$; VYRS MX ;RS MY R$;SC;R$;
2265 PRINTH#2,SI;R$;IS;R$;AZ;R$;IB:R$
227@ CLOSE 2
228¢ IF AT=0 THEN GOTO 91¢
2299 GOTO 1427
2297 REM-----~~--=mm——mw—memm o m——m
2298 REM BILD LADEN
2299 REM-----—-—---—-—=-——=---—-————————
23¢¢ PRINT"(CLR,DOWN,SPACEDWIE HEISST DAS
BILD 7"
231¢ INPUT"CDOWN,SPACE>-->";NAS
232¢ N1$="HP."+NA$:N2$="HD."+NA$+",S,R"
2339 SYS HL,N1$,8
2340 OPEN 2,8,2,N28 .
2350 INPUTH2,X$: INPUTH#2,Y$: INPUTH2,N3$
2360 INPUTH#2,M,IT,I1.LF,X,Y,VX,VY,MX,MY,SC
° ,81,IS,AZ.1B
237¢ CLOSE 2:8YS8 FX,X$:SY¥S FY,Y$
238¢ BI=1:GOTO 91¢
© 64’'er

<@85>
<143>
<241>
<964>
<243>

<@g12>
<113>

<Pee>

<152>
<144>

<910>
<152>
<@39>
<114>
<180>

<@37>
185>
<@47>
<232>

<195>

<@gaa>
<112>

<291>
<238>
<@37>

<@P81>
<162>
<@31>
<181>
<@#33>

<@865>
<233>
<175>
195>
<125>
<179>

<218>
<@es>
<Q@1>
<234>
<@E7>
131>
<254>
<133>

<199>
<124>
<@a1>
<184>
227>
176>

<121>
<149>
<175>

Listing 1. »Hiipfer« setzt mathematische Formeln in fantasti-
sche Grafik um. Bitte geben Sie diesen Teil mit dem Check-
summer (Seite 84) ein.

Ausaabe 9/Sevntember 1987

(¥ 59




Tips &Tricks

C 64

Name : mc.huepfer v1.0 c000 c288 cO0e0 : ae 20 d4 el a9 00 aa a0 96

c0e8 : a0 20 d5 ff 4c ¢3 ff a9 44
c000 : 4c 24 cO 4c 4b c0 4c 7a f£9 cOf0 : 00 85 90 a9 08 20 bl ff 54
cD08 : ¢0 4¢c 83 c0 4c a2 c0 4c 5d cOf8 : a9 f0O 20 93 ff a9 24 20 b2
c010 : de c0 4c bc c0 4c ef cO a9 cl00 : a8 ff 20 ae ff a9 08 20 33
c018 : 4c 49 cl 4c 54 cl 4¢c d7 37 cl08 : b4 ff a9 60 20 96 ff a2 2e
c020 : ¢l 4c ac ¢l ad 00 d4d 29 Of €110 : 05 2c a2 03 20 2f ¢l ca 4c¢
c028 : fd 8d 00 dd a9 39 8d 18 72 c118 : dO0 fa aa 20 d7 aa 20 2f <c6
c030 : 40 ad 11 40 09 20 8d 11 1f ¢120 : c1 20 cd bd 20 2f ¢l aa f4
c038 : d0 20 fd ae 20 9e b7 8a 58 cl28 : f0 e8 20 d2 ff 40 £f5 20 &4
c040 : fO 0B ad 16 d0 09 10 84 13 c130 : a5 ff a4 90 40 01 60 68 77
c048 : 16 40 60 ad 00 dd 09 02 ab cl38 : 68 20 ab ff a9 08 20 bl 5a
c050 : 8d 00 dd a9 15 84 18 d0 4a cl140 : ff a9 €0 20 93 ff 4c ae 18
c058 : ad 11 d0 29 4f 84 11 40 37 cl48 : ff a9 1c 85 fd a9 08 85 2¢
c060 : ad 16 d0 29 ef 84 16 d0 47 c150 : fe 4c 5c cl a9 69 85 fd bc
c068 : 60 84 fc a0 00 84 fb 91 95 c158 : a9 08 85 fe 20 fd ae 20 33
c070 : tbh c8 d0 fb e6 fc ca d0 aé cl60 : 9e¢ ad 20 a3 b6 a0 00 85 «cd
c078 : f6 60 a9 00 a0 a0 a2 20 e3 cl68 : 57 bl 22 99 00 02 cB8 c4 10
c080 : 4c 69 cO0 20 fd ae 20 %e «c8 cl170 : 57 dO0 f6 a% 00 99 00 02 f£3
c088 : b7 Ba Oa 0a 0a Oa 85 02 53 c178 : a5 7a 85 fb a5 7b 85 fc 81
c090 : 20 fd ae 20 9e b7 Ba 29 83 cl80 : a9 ff 85 7a a9 01 85 7b 89
c098 : Of 05 02 a0 8c a2 04 4c 45 c188 : 20 73 00 20 79 a5 84 Ob 53
c0a0 : 69 c0 20 fd ae 20 9e¢ b7 07 c190 : a5 fb 85 7a a5 fc 85 7b 33
cDa8 : B8e 21 d0 20 83 c0 20 fd ba cl98 : a9 3a a8 88 91 fd 40 fb de
cOb0 : ae 20 S9e b7 Ba a0 d8 a2 63 cla0 : b9 00 02 £0 06 91 fd c8 6e
cOb8 : 04 4c 69 c0C 20 fd ae 20 42 cla8 : 4c a0 ¢l 60 20 fd ae 20 ae
c0cO : d4 el a9 36 85 01 a2 40 21 clb0 : %e b7 8a 29 03 85 ff 20 8e
cOc8 : a0 bf a9 00 85 fb a9 a0 d2 clb8 : fd ae 20 9e b7 e0 a0 b0 4f
c0d0 : B5 fc a9 fb 20 48 ff a9 d9 clcO : 10 8a a2 00 86 fe Oa 26 93
c0d8 : 37 85 01 4c c3 ff 20 fd 54 cle8 : fe 85 fd 20 05 ¢2 4c 57 52

cld0 : c2 20 4b c0 4c 48 b2 2 9f
cld8 : fd ae 20 8a ad 20 £f7 b7 bl
cle0 : a5 15 c9 02 b0 eb a6 14 fO
cle8 : ¢9 00 fO 04 e0 40 b0 el 05
clf0 : 85 fe 86 fd 20 05 c2 bd 06
clf8 : fd cl 4c 69 c2 80 40 20 88
c200 : 10 08 04 02 01 20 fd ae bc
c208 : 20 9¢ b7 e0 c8 b0 c2 8Ba b3
c210 : a0 00 84 fc 29 07 85 fb 4da
c218 : Ba 29 fB8 85 02 Oa 26 fc 29
c220 : Qa 26 fc 65 02 aa 98 65 cc
c228 : fc 85 fc 8a 0a 26 fc Oa 51
c230 : 26 fc Oa 26 fc 65 fb 85 12
c238 : fb a9 a0 65 fc 85 fc a5 18
c240 : fd aa 29 f8 65 fb 85 fb 40
c248 : a5 fe 65 fc 85 fc 8a 29 22
c250 : 07 a2 36 86 01 aa 60 bd 69
c258 : 72 c2 31 fb 91 fb ab5 ff 87
c260 : e0 06 fO 05 2a e8 4c 60 fc
c268 : ¢2 11 fb 91 fb a2 37 86 a3
c270 : 01 60 3f 00 cf 00 £3 00 3e
c278 : fc Oc 31 04 £7 00 30 00 87
c280 : 00 £3 00 31 8e 71 Oc 33 ab

Listing 2. Die Grafikroutinen fiir
»Hiipfer« geben Sie bitte mit dem
MSE ein (siehe Seite 84)

BT

Lassen Sie sich in eine

abenteverliche Spielewelt entfihren!

Alles, was Sie brauchen, istein C64 oderein C 128,
beiliegende Spielediskette -- und schon kann die
Reise losgehen. Beweisen Sie lhre Joystick-Kunste,
indem Sie sicher den Weg aus dem labyrinth
finden! Bewahren Sie lhren kihlen
Kopfin aufregenden Actionszenen!
Zeigen Sie lhre Fahigkeiten als
B&rsenmaklerin lebensnahen
Wirtschaftssimulationen!

Mit den 15 spannenden Spie-
len, der ousﬁjhrlichen Anlei-
tung sowie den farbigen Bild-
schirmfotos st thnen ein

Wer das nicht befolgt, hat es schwer bei dieser

Mischung aus Tennis und Billard.

The Way: Zu verschlungenen Pfaden gesellen

sich Geldsécke und bose Geister, die es zu

bekampfen gilt.

Vager 3: Joystickprofis mit ungetfribtem

Visierblick und Trefferinstinkt kénnen
ihr Punkiekonfo schwer mit
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er kennt sie nicht,
die Apfelmédnnchen
und die vielen weite-
ren Formen und Strukturen,
die, mit dem Pradikat »frak-
tal« versehen, vor wenigen
Jahren jedem Computer-
freak und selbst so manchen
eingefleischten Gefiihls-und
Antiwissenschaftsmenschen
in ihren Bann schlugen. Im-
mer neue Ausschnitte und
Details des Apfelmédnnchens
férderten die computerisier-
ten Massen ans Tageslicht,
oder besser auf den Bild-
schirm. Aber meist konnten
auch die noch so schonen
Crafiken den Arger itber die
endlos lange Rechenzeit der
Computerkunstwerke nicht
ganz verdrangen.

So bestand die zweite Pha-
se des fraktalen Fiebers in
dem Bestreben, immer
schnellere Programme zur
Cenerierung von Fraktalen
7zu entwickeln. Hier wurde
bereits viel optimiert, einige
Programme bewaltigen die
Grundform mit einer Re-
chentiefe von 15 Iterationen
in weniger als 8 Sekunden.

Obwohl die Vielfalt des
Apfelmannchens, nach sei-
nem Entdecker Benoit Man-
delbrot auch »Mandelbrot-
Menge« genannt, uner-
schopflich ist, begab man
sich auf die Suche nach an-
deren Fraktalen. Besonde-
rer Beliebtheit erfreuen sich

Kursiibersicht

Teil 1: Grundlagen
der Chaostheorie

Teil 2: Die Bilder der syn-
thetischen Landschaften
aus dem Computer mit
véllig realistisch wirken- -
den Bdaumen, Strduchern,
Crasern, Bergen und
Wolken versetzen die
meisten in blankes Er-
staunen. Wir zeigen Ih-
nen, wie Sie selbst mit Ih-
rem C 64 natiirlich wir-
kende Crafikelemente
fraktalen Ursprungs be-
rechnen kénnen.

Teil 3: Verschiedene Dar-
stellungsarten und At-
traktoren bei Mandel-
brot-Mengen

Auaaahe 8/Sentember 1987

l Kurs §
VorstoB ins Chaos (Teil 1)

Schillernd, in faszinierenden Farben und Formen,
wurden die Apfeimannchen als fantastische Com-
putergrafiken verstanden. Die dahinter steckende
Mathematik wurde von diesem Freudentaumel
meist nicht erfaBt. In diesem Kurs lernen Sie, das
Chaos, das Fraktale umgibt, zu beherrschen.

Bild 1. Aus diesem Kiistenstiick
wahlen wir einen Ausschnitt

neben den Apfelmannchen
noch die fraktalen Gebirge.
Bereits der Zusammenhang
zwischen diesen beiden
Strukturen gab vielen Ratsel
auf, denn was hatten beide
Cebilde gemeinsam? Ganz
zu schweigen vom Verstand-
nis des physikalischen und
praktischen Hintergrunds
dieser Gestalten, der vielen
schleierhaft ist. GewiB3, von
Parallelen zu irgendwelchen
Phaseniibergangen  hatte
man bereits gehort, aber vie-
les blieb unklar.

Wer sich iiberhaupt noch
nicht mit Fraktalen beschéaf-
tigt hat und noch keine Be-
gegnung mit dem Apfel-
mannchen und seinen Ce-
schwistern hatte, sollte sich
durch die Fachausdriicke,
die bisher gefallen sind,
nicht abschrecken lassen,
denn sie genau zu erklaren,
ist schlieBlich Ziel des Kur-
ses. Im Artikel »Reise in die
fraktale Faszination« in Aus-
gabe 5/87 versuchten wir
das Cestriipp der verschie-
denen Strukturen ein wenig

zu lichten und einen groben
Uberblick der wichtigsten
Formen und Zusammenhéan-
ge zu geben. Nun sollen, wie
angekiindigt, Schritt fiir
Schritt die Grundlagen fiir
die Progammierung von ei-
genen Crafiken gelegt wer-
den. Selbstverstandlich wol-
len wir dabei die wissen-
schaftlichen Hintergrundin-
formationen nicht aulBer
Achtlassen. DaB wir deshalb
in diesem Kurs nicht mit der
Tiirins Haus fallen und mit ei-
nem so komplizierten Gebil-
de wie dem Apfelmannchen
beginnen méchten, bei dem
die Programmierung auch
schon das einzige ist, was
simpel erscheint, versteht
sich von selbst.

Vielmehr wollen wir die
Materie an ihren Wurzeln
packen und von der Pike auf
in die faszinierende Weltder
Fraktale einsteigen, in der

Bild 2. Ein Landvermesser
mit vielen ...

Bild 3. ... oder mit wenigen
Vermessungspunkten sieht
eine ganz andere Landschaft,

Hoffnung, ihr moéglichst viele
Ceheimnisse zu entreiBen.
Also schnallen Sie sich an,
halten Sie sich fest: Unsere
erste Reise in die geheimnis-
umwitterten  Dimensionen
der Fraktale beginnt!

Bevor wir uns also an kom-
plexere fraktale Systeme wa-
gen, wollen wir ganz einfa-
che Figuren betrachten. Ge-
hen wir dazu von der Bedeu-
tung der Bezeichnung fraktal
aus: Gebilde mit unendlich
fein gewundener und zer-
kliifteter Oberflache nennt
man fraktal.

Die Greichen-Frage

Dasallgemeine fraktale In-
teresse wurde denn auch
durch Mandelbrots Frage
»Wie lang ist die Kiistenlinie
CroBbritanniens™ geweckt.
Den Ausdruck fraktal ge-
brauchte Mandelbrot aller-
dings damals noch nicht.

- Magauch die Frage recht tri-

vial klingen, so ist die Ant-.
wort um so verbliiffender:
praktisch unendlich. Sie
werden kaum irgendwo eine
Statistik finden, aus der ein
fester Wert hervorgeht.

Am besten machen wir uns
klar, wie man iiberhaupt die
Lange einer Kiiste ermittelt.
Denn darin liegt bereits der
Hund begraben, weil zwei
voneinander unabhangig ar-
beitende Landvermesser zu
differierenden Ergebnissen
gelangen werden.

Schicken wir zunachst ei-
nen Landvermesser auf den
Weg (Bild 1). Mit einer be-
stimmten Anzahl von MeB-
pfahlen ausgeriistet wird er
in anndhernd gleichen Ab-
stinden die Kiiste entlang
die Pfahle in den Boden ram-
men. AnschlieBend ermittelt
er den Abstand der Pfahle
und addiert die Langen. Bild
2 spiegelt diese Vorgangs-
weise wider. Bild 3 im Ver-
gleich macht klar, warum ein
Landvermesser mit einer
kleineren Anzahl von Pféh-
len ein anderes Ergebnis er-
zielt. Diese Differenz hat ihre
Ursache darin, daB die Kiiste
keine gerade Linie wie etwa
eine Ellipse oder ein Kreis
darstellt, sondern unendlich
viele und feine Einbuchtun-
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gen und Verwindungen auf-
weist. Damit wird klar, war-
um die Anndherung eines
Kiistensegments durch eine
Linie mit einem Fehler be-
haftet ist, der von der Grofe
der Linienstiicke abhangt.

Gegen diese Argumenta-
tionsweise ist vielleicht ein-
zuwenden, daB die Anndhe-
rung einer Kreislinie auch
stets fehlerbehaftet ist. Aber
die aufaddierte Lange die-
ser Linienteile strebt gegen
den festen Wert 2#r, dage-
gen bei der Kiistenlinie ge-
gen Unendlich.

Weil aber selbst bei einer
groRen Anzahl von MeBlat-
ten Details iibergangen wuz-
den, miiBte man wiederum
eine groBere Anzahl von
MeBpfihlen wahlen. Dieses
ExperimentlieRe sich bis zur
Selbstzerfleischung fortset-
zen, beijeder Verkleinerung
des MaRstabs wird die Lan-
ge der Kiiste zunehmen. Es
leuchtet schlieBlich ein, daB
man bereits bei atomaren
Abmessungen von keiner
Liange mehr sprechen kann.
Man spricht bei Fraktalen
von deren Dimension.

Gebrochene
Dimensionen

Dieses Experiment be-
schreibt nun sehr anschau-
lich, was ein fraktales Gebil-
de ist.

1977 definierte der Vater
der Fraktale, Benoit Mandel-
brot, reichlich abstrakt:
»Fraktale sind Mengen, de-
ren Hausdorff-Dimension
gebrochen oder jedenfalls
von ihrer topologischen Di-
mension verschieden ist.«
Sie verstehen nicht, was da-
mit gemeint ist? Sie werden
aber gleich merken, daB
diese Definition nicht so
kompliziert ist, wie es den
Anschein hat.

-Jedem gelaufig ist die Di-
mension des Raumes. Unser
gewodhnlicher Raum besitzt
die Dimension 3. Eine Ebene
besitzt die Dimension 2, eine
Linie die Dimension 1, und
ein Punkt die Dimension 0.
Einstein lehrt uns, daB wir in
den vier Dimensionen von
Raum und Zeit leben.

Die fraktale Dimension
hingegen ist nicht notwendi-
gerweise ganzzahlig. Wenn
diese Dimension nicht mit
der gewodhnlichen Dimen-
sion iibereinstimmt, spricht
man von einem Fraktal.

AD (:koa

Bilder 4a bis 4e. Aus einer Linie erzeugen wir durch Drittelung im-
mer neue Ecken. Die Linie in 4a wird in drei gleiche Teile geteiit.
Uber dem mittleren Teilstiick errichtet man ein gleichschenkeliges
Dreieck, dann wird das Teilstiick unter dem Dreieck entfernt. In 4¢
wiederholen wir den Vorgang. Jetzt wird die Struktur deutlich. Wei-
tere lerationen verfeinern das Muster.

Eingabe

Iterationsvorschrift
- Ausgabe
Xne1 = FXg)
Rickkopplung

Bild 5. Nach diesem Prinzip werden alle Funktionen iteriert

Die frakiale Dimension
14Rt sich recht einfach an
selbst'ahnlichen. Gebilden

" bestimmmen.

Die Selbstdhnlichkeit ist
iibrigens ein weiteres Kenn-
zeichen von Fraktalen. Das
heift, da das Gebilde bis
ins mikroskopisch Kleine im-
mer wieder dieselben Struk-
turen aufweist, also sich
selbst ahnelt. Die Begriffe
»Selbstdhnlichkeit« und
»fraktale Dimension« wollen
wir nun anhand der »Koch-
kurve« konkretisieren, die,
gleich der Kiistenlinie, un-
endlich lang ist.

Die Konstruktionsvorschrift
ist recht einfach: man geht
von einer x-beliebigen Linie
aus (Bild 4a). Diese Linie
wird in drei gleiche Teile un-
terteilt. Uber dem mittleren
Teilstiick errichtet man ein
gleichschenkliges Dreieck
und entfernt dieses Teilstiick
anschlieBend (Bild 4b). Mit
den entstandenen Strecken
wiederholt man die Proze-
dur (Bild 4c¢). Die weiteren
Schritte sind analog (Bild 44).

Aufgrund ihrer Konstruk-
tionsvorschrift ist die Koch-
Kurve selbstdhnlich. Nimmt
man die Abbildung 4e unter
die Lupe, entdeckt man im-
mer wieder die gleichen
Strukturen. Wenn man das
linke Drittel der Kurve um
den Faktor 3 vergrdBert, er-
halt man ein Gebilde, das
der Mutterkurve wie ein Ei
dem anderen gleicht. Denn
durch die VergroBerung
werden wieder an jeder
Strecke je eine weitere Spit-
ze sichtbar. Da die Aus-
schnittvergréBerung von der
Kurve selbst nicht zu ent-
scheiden ist, nennt man die
Kurve selbstdhnlich.

VergréBert man dieses
Drittel um den Faktor 3 und
ermittelt die Lange mit glei-
cher MeBgenauigkeit, so
stellt man fest, daf die Kurve
nun um den Faktor 4 langer
geworden ist! Die entstande-
ne Kurve setzt sich namlich
aus vier Teilen zusammen,
die mit dem vergréBerten
Drittel deckungsgleich sind.
Statt dem linken Drittel 1aRt
sich auch das linke Neuntel,
Siebenundzwanzigstel und
so weiter um den Faktor 9,
27... vergroBern: Immer
wieder erhalt man dieselbe
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Kurve. Die Lange wachst
dementsprechend um den
Faktor 16, 64, ...

Wie seltsam dieses Ver-
halten ist, wird eigentlich
erst bewuft, wenn man »nor1-
male« Gebilde unter diesem
QGesichtspunkt  betrachtet.
Eine Linie, also ein eindi-
mensionales Gebilde, wird
bei einer Vergroéferung um
den Faktor 2 doppelt solang.
Eine Flaiche wachst mit dem
Quadrat des VergrdBe-
rungsfakiors. Von einer Sah-
netorte mit 30 cm Durchmes-

ser werden vier Personen
satt, wenn von einer Torte mit
15 cm Durchmesser eine
Person satt wird. Volumina
wachsen mit der dritten Po-
tenz der VergroBerung; ein
wiirfelfdrmiges Gefah mit
doppelter Kantenldnge-faBt
8mal mehr Wasser. ’

Daraus 148t sich folgende
CesetzmaBigkeit ableiten:
Die MaBzahl eines Gebildes,
das nach Euklid die Dimen-
sion d besitzt, wachst bei ei-
nem VergréBerungsfaktor 1
um den Faktor 1td.

Bei selbstahnlichen Frak-
talen dient die Formel der
Berechnung der Dimension.

Bei der Kochkurve ist der
VergroBerungsfaktor 1=3
und der Wert 11d=4 gege-
ben. Eine mathematische
Umformung liefert dann:

d = log(4)/10g(3) = 0,602/
0,477 = 1,262

Die Probe bestéatigt das Er-
gebnis: 311,262 = 4.

Die Koch-Kurve ist somit
1,262-dimensional!

Die Dimension ist nicht
ganzzahlig, sondern gebro-

chen, also ist die Kochkurve
laut Definition fraktal.

Rekursion

Neben ihrer Selbstdhn-
lichkeit weisen Fraktale
noch ein anderes Merkmal
auf: ihnen liegen oft rekur-
sive lterationsprozesse zu-
grunde. Eine rekursive Fol-
ge ist eine Funktion, die ihr
Bildungsgesetz bereits »in
sich« enthilt. In der Praxis
bedeutet dies, daB die Funk-
tion mit dem eigenen Ergeb-
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Listing 1. Die Grafikroutinen, die wir fiir diesen Kurs benétigen. Bitte geben Sie sie mit dem MSE ein (siehe Seite 84).
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nis gefiittert wird, daB sich
die Funktion entweder di-
rekt oder indirekt {iber an-
dere Funktionen selbst auf-
ruft. Rekursion in grafischer
Darstellung ist im Grunde
genommen nichts anderes
als Selbstahnlichkeit.

Bild 5 verdeutlicht dieses
Prinzip der Rekursion: mit
dem berechneten Ergebnis
wird der ProzeR erneut
durchgefiihrt. Fraktale sind
ja fiir uns nur deshalb so in-
teressant, weil sich rekursive
Folgen hervorragend pro-
grammieren lassen.

In Listing 2 ist ein solches
Programm abgedruckt. Da
einige Crafikbefehle bend-
tigt werden, miissen Sie zu-
erst mit dem MSE Listing 1
abtippen. Tabelle 1liefert ei-
nen Uberblick iiber die vor-
handenen Grafikbefehle. Li-
sting 1 wird automatisch von
Listing 2 nachgeladen.

Bei dieser Art von Frak-
talen bietet es sich an, ein-
fach einen Zeichenstift zu
nehmen und diesen entspre-
chend bestimmter Regeln
auf dem Blatt zu bewegen.
Man kann den Stift vor und
zuriickbewegen und dabei
Linien auf dem Papier hinter-
lassen. Nach dem gleichen
Prinzip bewegt sich auch S.
Paperts bekannte Schildkro-
te (englisch »turtle«). Diese
Schildkréte hat fiir diese Art
von Zeichensystem den Na-
men »Turtle-Grafik« gepragt.
Wir nehmen selbstverstand-
lich keinen Stift in die Hand,
sondern iiberlassen dies
dem Computer. Was fiir Sie
bei diesem OGCrafik-System
von Bedeutung ist, fassen wir
kurz zusammen: Man be-
ginnt mit einem fest vorgege-
benen Crafikpunkt, in dem
Beispielprogramm mit den
Koordinaten XP/YP, und ei-
ner Zeichenrichtung, in die-
sem Fall mit dem Startwinkel
W=0. Die Zeichenrichtung
entspricht der Lauf- oder
Blickrichtung der Schildkro-
te. Benotigt werden nur die
beiden Befehle »Zeichne«
und »Drehe« Beim Befehl
»Zeichne« wird eine Linie in
Zeichenrichtung gezeichnet,
die Schildkréte bewegt sich
also um SE Einheiten vor-
warts. Das wird in unseren
Programmbeispielen von ei-
nem Unterprogramm erle-
digt. Mit Hilfe des Befehls
»Drehe« kann man die
Schildkréte um einen Winkel
von WI Grad drehen und da-
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mit die Laufrichtung dndern.
Das wird direkt durch eine
einfache Addition erledigt.
Nach dem Programmstart
mit RUN gibt man den Itera-
tionsgrad, also den Grad der
Verschachtelung an, der in
der Variablen GR gespei-
chert wird. Sinnvoll sind hier
Werte zwischen 1 und 5.
AnschlieBend wird der
Hires-Bildschirm geloscht,
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eingeschaltet und die Kurve
gezeichnet. Ist die Grafik fer-
tig, so wird die Kurve mit ei-
nem Rahmen versehen.
Durch Driicken der Taste
<S> und Eingabe eines Fi-
lenamens kann man die Cra-
fik auf Diskette speichern.
Dabei wird dem Namen ein
»Pl« vorangestellt, um das
Crafik-File von anderen Fi-
les abzuheben. Ist ein Spei-

10 REM  XKK0KKRNORKKK A KK KKK KKK A KKK K <@g1>
20 REM * KOCH-KURVE * <117>
30 REM  Kokk0K kK KoK o 33K 3 K o KK K K 3 3 3 ok oK <@21>
40 : <916>
50 IF A=@ THEN A=1:LOAD “FRACTAL.OBJ" <206>
60 : <@36>
70 OPEN 1,8,15,“U9":CLOSE 1: REM DIESE ZEE
ILE KANN BEI PROBLEMEN MIT DEM <195>
6¢ REM FLOPPYSPEEDER WEGGELASSEN WERDEN!  <@948>
99 POKE 53260,0:POKE 53281,0 <218>
1¢@ INPUT "(CLR)GRAD “;GR <179>
110 SE=30@:XP=10:YP=125:V=¢ <175>
120 : <@96>
130 SYS 50176,14,8:5YS 50179,1:SYS 50194:R
EM GRAFIK EIN <@58>
140 : , <116>
15@ GOSUB 3@@: REM 'KOCH' AUFRUFEN <189>
160 SYS 50185,9,0,319,0,1:SYS 50185,319,0,
319,199,1 <198>
179 SYS 5¢185,319,199,0,199,1:SYS 50185,0,
199,9,0,1 <149>
180 GET A$:IF A$="" GOTO 180 <@985>
190 SYS 5@179,9:IF A$="S" THEN GOSUB 7¢0:
REM ’*GRAFIK SPEICHERN' <223>
200 GOTO 6@: REM NEUSTART <@68>
260 : <238>
279 : <248>
280 REM  RKK0000k %0 3k K K 3k 0 ok 3k K 3K ok K KoK KK K <135>
290 REM * *KOCH' x <@64>
303 REM kol ok k ok kKK Kk Kok Kok KKK K Kok <155>
310 : <@932>
320 IF GR=¢ THEN S=SE:GOSUB 500:RETURN: RE
M 'SCHREITE’ <237>
33¢ GR=GR-1:SE=SE/3 <139>
340 GOSUB 3¢@: REM 'KOCH’ <255>
350 V=V-60: REM 'DREHE’ <1608>
36¢ GOSUB 3@@: REM 'KOCH' <@19>
370 ¥=W+120: REM 'DREHE’ - <@79>
38¢ GOSUB 30@: REM 'KOCH' <@39>
390 V=V-60: REM ’DREHE’ <200>
400 GOSUB 309: REM 'KOCH' <@59>
410 GR=GR+1:SE=SE*3 <218>
42¢ RETURN <224>
450 - <172>
460 : <182>
473 REM  %kokokokokok ok ok ok 0k XK ok KK K KKK K KKK K <@69>
480 REM * 'SCHREITE'’ x <166>
490 REM oxkkkaokdokokdok Rk dkokookokokkokaokok <@89>
500 : <222>
510 XS=S*COS(W*1/180) <240>
520 YS=S*SIN(W*4/180) <128>
530 XP=XP+XS:YP=YP+YS <292>
549 SYS 5@185,XP-XS,YP-YS,XP,YP,1:REM LINI
E <PE7>
55@ RETURN <109>
650 : <118>
660 : <128>
873 REM kKM kKK K ok K KKK K0k oK ok Kk ok <@15>
680 REM *  'GRAFIK SPEICHERN® x <@76>
690 REM k0K KK KK MK A K oK 3K A 5K 3K K Kk K <@35>
700 : <168>
710 INPUT "(DOWNDGRAFIK-NAME “;N$ 127>
720 OPEN 2,8,2,"PI."+N$+",P,W":SYS 501901:C
LOSE 2 <Pe7>
73@¢ RETURN <g24>
© 64’er
Listing 2. Koch-Kurven. Bitte beachten Sie die Eingabe-
hinweise auf Seite 84.

chern der Grafik nicht er-
wiinscht, driicken Sie ein-
fach eine beliebige andere
Taste. Daraufhin kann man,
ebenso wie nach dem Spei-
chern, einen neuen Itera-
tionsgrad eingebenund eine
neue Crafik berechnen.

Wem das Programm zu
langsam arbeitet, kann das
Programm entweder Ge-

schwindigkeitsoptimieren
oder mit Compilern wie
ABustro-Speed oder Austro-
Comp compilieren. Auf eine

Geschwindigkeitsoptimie-
rung wurde im abgedruck-
ten Beispielprogramm zu-
gunsten der Ubersichtlich-
keit verzichtet. Aus Platz-
griinden wurde des weite-
ren eine umfangreichere
Diskettenfehlerbehandlung
und weiterer Bedienungs-
komfort weggelassen. Wer
dies vermift, sei dazu aufge-
fordert und ermuntert, das
Programm selbst um diese
Optionen auszubauen. Soll-
ten Schwierigkeiten mit
Floppy-Speedern auftreten,
lassen Sie die Zeile 70 weg.

Nun nehmen wir die Ar-
beitsweise des Programms
naher unter die Lupe.

In den Zeilen 10 bis 100
werden nur einige Variablen
initialisiert und Eingaben
getatigt. Die Zeilen 500 bis
550 enthalten den Befehl
»Schreite«. In Zeile 510/520
wird die X- und die Y-Kom-
ponente der zu zeichnenden
Iinie in Abhéngigkeit des
Winkels w berechnet und in
den Variablen XS oder YS
gespeichert. In Zeile 540
wird eine Linie vom alten
zum neu berechneten Punkt
gezeichnet. Die nachfolgen-
de Routine ist fiir den eigent-
lichen Programmablauf oh-
ne Bedeutung.

Chaos Schritt fiir
Schritt

Das Kernstiick des ganzen
Programms bildet die Routi-
ne »Koch« in den Zeilen 300
bis 420. Die Routine wird
erstmals von Zeile 150 aus
aufgerufen.

Das Prinzip, das hinter die-
sem Programmteil steckt,
wird am schnellsten klar,
wenn man das Programm in
Einzelschritten im Kopf fiir
die Werte GR=0, GR=1, und
CR =2 durchdenkt.
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Beginnen wir mit GR=0.
Da GR Nullist, wird Zeile 320
abgearbeitet: Eine Linie der
Lange SE wird gezeichnet.
Da am Anfang SE=300 und
die Richtung W=0 ist, wird
die Linie fast {iber den gan-
zen Bildschirm waagerecht
von links nach rechts ge-
zeichnet. Ein Programmlauf
bestatigt diese Uberlegung.

Bei GR=1 wird hingegen
Zeile 320 iibersprungen. In
Zeile 330 wird die Strecke SE
um den Faktor 3 verkleinert
und GR auf Null erniedrigt.
Daraufhin wird mit der Routi-
ne »Koch« nochmals von vor-
ne begonnen. Da GR nun
Null ist, kommt diesmal Zeile
320 zum Tragen, eine Linie
der Lange 100 (300/3) wird
gezeichnet und in Zeile 340
zuriickgesprungen. SE und
GR wird in Zeile 340 wieder
der urspriingliche Wert zu-
gewiesen. Die Zeichenrich-
tung wird um den Winkel -60
Grad geandert. Wiederum
wird in Zeile 360 eine Linie
der Lange 100, nun schridg
nach' oben gezeichnet. Es
folgt eine Drehung um 120
Grad, so geht die nachste Li-
nie wieder schrag nach un-
ten. Die nachfolgende Dre-
hung um -60 Grad hat eine
waagerechte Linie von links
nach rechts zur Folge. Den
Parametern GR und SE wer-
den wieder ihre vorherigen
Werte zugewiesen und die
Routine »Koch« beendet.
Ahnlich kann man gedank-
lich die Routine mit GR=2
durcharbeiten.

Kunstschnee

Damit keine Langeweile
aufkommt, wollen wir uns
wieder etwas der Praxis zu-
wenden und das Programm
modifizieren. Die Kochkurve
wirkt wie ein Teil einer
Schneeflocke. Wir wollen al-
so das Programm derart ab-
andern, daB eine sternfor-
mig geschlossene Schnee-
flocke entsteht. Wir bauen
die Figur aus drei Kochkur-
ven auf, die Ecke an Ecke po-
sitioniert werden. Die drei
Teilstiicke stehen dann folg-
lich in einem Winkel von 120
Grad zueinander. Damit die
Figur auf den Bildschirm
paBt, wahlen wir eine Crund-
seite der Lange SE=160.
Auch die Startkoordinaten
miissen wir anders wahlen.
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Bild 6. Die Koch-Kurve, zusammengesetzt zu einer
»Schneeflocke«

Bilder 7a bis 7c. Der Ansatz zur quadratischen Koch-Kurve. Der Auf-
bau und das Erstellungsprinzip entsprechen der normalen Koch-
Kurve. Einziger Unterschied: Statt eines Dreiecks wird ein Quadrat
iiber der mittleren Linie errichtet. Die dadurch enistehenden Beriih-
rungspunkte erscheinen wie Schnittpunkte, sie erzeugen dabei die
typischen innenliegenden Quadrate dieser Kurve.

Dazu modifizieren Sie die
Zeile 110 folgendermalen;

110 SE=160:XP=80YP =54

Um die drei Koch-Kurven
zu zeichnen, sind folgende
Zeilen einzugeben:

150 W=0:GOSUB

300: REM 1. KOCH-KURVE
151 W+W+120:GOSUB

300: REM 2. KOCH-KURVE
152 W=W+120:GOSUB
300: REM 3. KOCH-KURVE

In Zeile 151 wird die Zei-
chenrichtung um 120 Grad
gedreht, bevor die néachste
Kurve gezeichnet wird.
Ebenso geschieht dies in
Zeile 182. Das Ergebnis die-
ser kleinen Anderung ist in
Abbildung 6 zu sehen.

Nun wollen wir eine weite-
re Kurve berechnen. Statt
iiber dem mittleren Drittel
einer Strecke (Bild 7a) ein
gleichseitiges Dreieck wie
beider Kochkurve zu errich-
ten, wollen wir nun an dieser
Stelle ein Quadrat konstruie-
renund dessen Grundflache
16schen (Bild Tb). Die ersten
drei Schritte sind in Bild 7
dargestellt.

Wir wollen diesmal das
Pferd von hinten aufzdumen
und mit der Aufgabenstel-
lung anstatt mit dem fertigen
Programm zu beginnen.

Bei den meisten derarti-
gen Programmen k&nnen
wir von Listing 2 als Rahmen-
programm ausgehen. Modi-
fiziert werden muB in erster
Linie der Kernteil des Pro-
gramms, bei Listing 2 war
dies die Routine »Kochs.

Auch bel diesen quadrat-
férmigen Strukturen muf
stets bei Iterationsgrad Null
eine Linie gezeichnet wer-
den. Zeile 320 kann deshalb
ubernommen werden.

Um ein eine Stufe kleine-
res Quadrat zeichnen zu kén-
nen, muR wiederum in Zeile

‘330 die Seitenlange auf ein

Drittel verkiirzt und der Ite-
rationsgrad erniedrigt wer-
den. Zuerst muB wieder,
wenn man auf der untersten
Iterationsstufe angelangt ist,
eine Linie gezeichnet wer-
den, ansonsten weiter ite-
riert werden. Das geschieht
in Zeile 340 mit einem
Sprung in Zeile 300. Bisher
unterscheidet sich das neue
Programm iiberhaupt noch
nicht von dem Programm zur
Generierung der Kochkur-
ve. Doch nun kommt der er-
ste Unterschied: Da die an-
schlieBende Seite, die linke
Seite des konstruierten Qua-
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Listing 4. Wir erzeugen Hilbert-Kurven. Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 84.

10 REM R0kkKokRkKK KKK K AR KKK IR AR AAOK <@gg1> 340 GOSUB 30¢: REM ’QUADRAT’ <218>
20 REM * QUDRATISCHE KOCH-KURVE x <140> 350 W=W-9¢: REM ’'DREHE’ <@97>
30 REM KKKk KKK KKK AR AR KK KOO K Ak K K <@21> 360 GOSUB 30¢: REM ’'QUADRAT’ <238>
49 : ) ) <@16> 378 W=N+9¢: REM ’DREHE’ <@85>
5¢ IF A=Q THEN A=1:LOAD “FRACTAL.OBJ" <206> 380 GOSUB 306¢: REM ’'QUADRAT’ <@p2>
60 : <$36> 390 W=W+9¢: . REM ’DREHE’ <195>
7% OPEN '1,8,15,"U9":CLOSE 1: REM DIESE ZEE 4060 GOSUB 300: REM 'QUADRAT’ <@22>
ILE KANN BEI PROBLEMEN MIT DEM <185> 410 W=W-9¢: REM 'DREHE’ <157>
86 REM FLOPPYSPEEDER WEGGELASSEN WERDEN! <@40> 420 GOSUB 30¢: REM ’'QUADRAT’ <@a2>
9¢ POKE 5328¢,8:POKE 53281.¢ <218> 430 GR=GR+1:SE=SE%3 <230>
1¢¢ INPUT "{CLR)GRAD ";GR <178> 449 RETURN <244>
110 SE=30@:XP=10:YP=175:W=0 <215> 450 : <172>
120 : <@96> 460 : ) <182>
130 SYS 50176,14,0:8SYS 50179,1:5SYS S5¢0194:R ATG REM kKK oKkok ok ok ok ok 3k 30k KK o ok K ok o ok KK ok K K K <@69>
EM GRAFIK EIN <@58> 480 REM x 'SCHREITE’ % <166>
140 : <116> 490 REM  X%0K0KKAKKK KKK KKK KKK KK KK KKK <@89>
15¢ GOSUB 3¢¢: REM 'QUADRAT’ AUFRUFEN <115> 500 : <222>
180 SYS 50185,0,0,319,0,1:5YS 50185,319,0, 510 XS=S*COS(Wxt/180) <240>
319,199,1 : <198> 520 YS=S*xSIN(Wx1/18¢) 128>
17¢ SYS 56185,319,199,0,109,1:SYS 5¢4185,40, 530 XP=XP+XS:YP=YP+YS <202>
1989,0,0,1 <149> 540 SYS 50185,XP-XS,YP-YS,XP,YP,1:REM LINI
180 GET A$:IF As$="" GOTO 180 <@85> E - <@B67>
190 SYS 5¢179,¢:IF As$="S" THEN GOSUB 70@: 550 RETURN <106>
REM ’GRAFIK SPEICHERN’ <223> 650 : <118>
2060 GOTO 6¢: REM NEUSTART <@68> 660 : . <128>
260 : <238> 670 REM 5kakkokoiook ok ok ok ok ok ok 3 Bk K 30k ok Kok Kk ok <@15>
276 : ’ : <248> 680 REM x *GRAFIK SPEICHERN’ * <@76>
280 REM XXKKKAKAOKKKK KKK KKK K K K KKK KKK K <135> 690 REM 50Kk KKK KKK KK KK KKK K KKK K KKK <@35>
290 REM x 'QUADRAT’ X <138> 700 : <168>
300 REM XK0K0KKKKKK KK KKK KKK KKK KKK KK <155> 71¢ INPUT “(DOWNDGRAFIK-NAME ";N$ - <127>
319 : <@32> 720 OPEN 2,8,2,"PI."+N$+",P,W":SYS 5¢191:C
32¢ IF GR=¢ THEN S=SE:GOSUB S@@:RETURN: RE LOSE 2 <@a7>
M ’SCHREITE’ <237> 732 RETURN <@24>
339 GR=GR-1:SE=SE/3 <130> '
. © 64'er
Listing 3. Programm fiir die quadratischen Koch-Kurven, Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 84.
10 REM k50K kKRR KO K R AOIOKR KK IR KK <@o1> 350 S=SE:GOSUB 50@: REM ’'SCHREITE’ <235>
20 REM x HILBERT-KURVE * <221> 360 W=W+90*R: REM ’DREHE’ <222>
30 REM A0k kA0RKKK AR A KK 3K A KKK 3K oK Ak KK <@21> 370 GOSUB 30@0: REM ’HILBERT’ <144>
40 : <@16> 380 S=SE:GOSUB 50@: REM 'SCHREITE’ <Pe9>
5¢ IF A=0 THEN A=1:LOAD "FRACTAL.OBJ" <206> 390 GOSUB 396: REM 'HILBERT’ <164>
60 : <@36> 400 W-=W+90*R: REM 'DREHE’ <@e6>
76 OPEN 1,8,15,"U8":CLOSE 1: REM DIESE ZEE 410 S=SE:GOSUB 50@: REM 'SCHREITE’ <@39>
ILE KANN BEI PROBLEMEN MIT DEM <185> 42@ R=-R:GOSUB 3@@:R=-R:GR=GR+1: REM 'HILB
80 REM FLOPPYSPEEDER WEGGELASSEN WERDEN! <@40> ERT’ <@8%>
90 POKE 53280,0:POKE 53281,0 <218> 430 W=V-90xR: REM ’'DREHE’ <@68>
189 INPUT "{(CLR)GRAD ";GR <179> 440 RETURN <244>
110 SP=95/24(GR) :SEx95/24(GR-1) :XP=65+5P:Y 450 - 172>
P=195-SP:W=@:R=1 <@21> 460 : 182>
120 : ‘ <@96> 470 REM XKRRKAKKKK KKK KKK KAK KKK KKK K <@69>
130 SYS 50176,14,8:5YS 50179,1:5YS 50194:R 480 REM x 'SCHREITE’ ‘ * <168>
EM GRAFIK EIN <@58> 490 REM X¥K000K 0K K 0K KK KKK KK KAk Aok ok <@89>
1409 : <116> 560 - . <222>
150 GOSUB 30@: REM 'HILBERT' AUFRUFEN <@11> 510 XS=SxCOS(Wxt/180) <240>
160 SYS 50185,0,0,319,0,1:SYS 50185,319.,4, 520 YS=SxSIN(Wx1./180) <128>
319.,1998,1 <198> 530 XP=XP+XS:YP=YP+YS <202>
17¢ SYS 50185,319,199,0,199,1:5YS 50185,0, 540 SYS 50185,XP-XS,YP-YS,XP,YP,1:REM LINI
199.0,0,1 <149> E <PB87>
180 GET A$:IF As$="" GOTO 18¢ <@85> 550 RETURN <100>
190 SYS 50179,0:IF A$="5S" THEN GOSUB 70¢: 650 : <118>
REM ’GRAFIK SPEICHERN® <223> 660 : 128>
208 GOTO 6@: REM NEUSTART <@68> 873 REM %XA0KKKARAK KA KA KKK KK KKK A K KKK <@15>
260 : <238> 680 REM x 'GRAFIK SPEICHERN’ * <@76>
276 : 248> 690 REM XKk KKKKKK KRN KA KK KKK KKK <@35>
280 REM XK AOK KKK KKK K KKK K oK KK K KKK KK <135> 760 : <168>
299 REM x 'HILBERT’ X <@20> 716 INPUT "(DOWNDGRAFIK-NAME ";N$ <127>
SO0 REM X%KKAOKKKAK KKK AOKIK KKK KKK KKK K <155> 726 OPEN 2,8,2,"PI1."+N$+",P,W":SYS 50191:C
3149 : <@32> LOSE 2 <@97>
320 IF GR=0 THEN RETURN <146> 736 RETURN <@24>
330 W=W-9¢%R: REM 'DREHE’ 224>
340 GR=GR-1:R=-R:GOSUB 30¢:R=-R: REM 'HILB 6 64’er
ERT’ ) <@42>
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drats, auf der eben gezeich-
neten senkrecht steht, ist ei-
ne Drehung um -90 Grad (al-
so entgegen dem Uhrzeiger-
sinn) nétig. AnschlieBend
wird wieder eine Linie ge-
zeichnet oder weiter iteriert.

Vom Problem zum
Programm

Eine Drehung um 90 Grad
fithrt eine waagerechte Linie
mit sich. Weiter geht es dann
mit einer Drehung um 90
Grad, gefolgt von einer Linie
senkrecht nach unten. Mit ei-
ner Drehung um -90 Grad
wird die Zeichenrichtung
wieder in die Waagerechte
gedreht. In Listing 3 wird all
das in den Zeilen 320 bis 440
erledigt. Auch bei diesem
Programm ist das grafische
Ergebnis wieder recht an-
sprechend, wie aus Bild 8
hervorgeht.

Bestimmen wir auch von
dieser Kurve wieder die
fraktale Dimension! Betrach-
ten Sie dazu Bild 7c. Wahlt
man das rechte Drittel der
Crundflache und vergroRert
es um den Faktor 3, so erhélt
man wieder die Ausgangs-
grafik, wenn man sich vor
Augen hilt, daB durch die
VergréoBerung weitere Qua-
drate an jeder Seite des ver-
gréRerten Quadrates sicht-

bar werden. Nun muf man

ermitteln, um welchen Fak-
tor die Lange der Kurve an-
gewachsen ist. Die Gesamt-
kurve setzt sich aus fiinf kon-
gruenten Stiicken zusam-
men, die mit dem vergréBer-
ten Stiick deckungsgleich
sind, den gleichen MaBstab
vorausgesetzt. Links ein waa-
gerechtes Stiick, gefolgt von
einem senkrechten, einem

waagerechten, wieder ei-
nem senkrechten und wie-
derum einem waagerechten
Kurventeil. Die Lange hat al-
so um den Faktor 5 zugenom-
men. Gemap der bereits ver-
wandten Formel ergibt sich
fiir die Dimension:

d = log(5)/log(3) = 0,699/
0,477 = 1,465

Die programmierte Kurve
ist also 1,465-dimensionall

Die beiden Beispiele er-
moglichen eine recht einfa-
che und schnelle Berech-
nung der Dimension. Das ist
aber keinesfalls immer so
oder gar der Normalfall.
Aber beide Beispiele konn-
ten doch einen konkreten
Eindruck von Mandelbrots
Definition der Fraktale

durch die »gebrochene« Di-
mension vermitteln.

Die wohl bekannteste frak-
tale Kurve ist die Hilbert-
Kurve. Man begegnet ihr in
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vielen Informatik-Biichern
als Beispiel rekursiver Pro-
grammierung. Das Pro-
gramm zur Berechnung die-
ser Kurve ist in Listing 4 ab-
gedruckt. Probieren Sie das
Programm einfach aus, und
Sie werden bald das Kon-
struktionsprinzip dieser Kur-
ve durchschauen. Auch ein
aufmerksames Lesen des Li-
stings kann da weiterhelfen.
In Bild 9 sind mehrere Kur-
ven ilbereinander gezeich-
net. Wiinschen Sie den glei-
chen Effekt, so 1aft sich das
bewerkstelligen, wenn Sie
Zeile 100 durch

100 . INPUT”BIS GRAD
»G:FORGR=1TO G
ersetzen und zusatzlich noch
folgende Zeile einfligen:

1585 NEXT
SchlieBlich muf der Zeile
130 noch ein

130 IF GR=1 THEN ...
vorangestellt werden.

Es sei noch bemerkt, dap
sich Turtle-Grafik ausge-
zeichnet dazu eignet, einen
Plotter anzusprechen.

Ubung macht den
Meister

Durch Veranderung' der
Winkel und sonstiger Para-
meter wie Seitenldnge kann
man erstaunliche Ergebnis-
se erzielen. Sie sind herzlich
eingeladen, selbst ein wenig
mit den Parametern zu spie-
lenund den Kernteil des Pro-
gramms zu verandern.

Rekapitulieren wir noch-
mals die drei wesentlichen
Eigenschaften von Frakta-
len, die wir nun im Auge be-
halten wollen: Schroffheit,
Rekursionsvorschrift als Ba-
sis, und Selbstahnlichkeit.

Mandelbrot gelangte  als
erster zu der Erkenntnis, daf3
in der Natur zahlreiche frak-
tale Formen zu entdecken
sind. Man kann umgekehrt
Fraktale dazu verwenden,
um natiirlich wirkende Grafi-
ken zu berechnen. So ist die
Ahnlichkeit zwischen der
Kochkurve wund Schnee-
flocken nicht zufallig. In die-
sen Zusammenhang fallen
auch die fraktalen Gebirge.
Damit wurden Fraktale zu ei-
nem Thema, das Grundla-
genforscher ebenso wie Hol-
lywoods Trickfilmer interes-
siert. Dazu erfahren Sie
mehr in der nachsten Aus-
gabe.

(Stefan Vilsmeier/og)
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Bild 8. Die quadratische Koch-Kurve
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Bild 9. Eine Hilbert-Kurve, nicht ganz volistandig
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| Kurs I8

C 64

Assembler-unterstutzte
Basi¢-Programmierung (Teil 6)

des Kurses nur die prinzipiel-
le Funktionsweise der einzel-
nen »Module« erldutern und —
wo es angebracht ist — auf eini-
ge Besonderheiten eingehen.
Kern des Gesamtprogramins
ist eine Routine zur Verwaltung
der Puil-Down-Meniis und drei
recht umfangreiche Unterpro-

Ich werde in diesem 6. Teil

gramme.
1. Eine »Invertier-Routine« zur In-
vertierung beziehungsweise

Normalisierung beliebiger Bild-
schirmausschnitte. Mit dieser
Routine wird der »Cursor« er-
zeugt, der angibt, welches Me-
niilkommando gerade selektiert
ist. AuBerdem wird mit dieser
Routine in der Mentiileiste der
Name des aktiven Meniis inver-
tiert.

2. Eine »Mal-Routines, die mit
den Grafikzeichen des C 64 ei-
nen Rahmen mit Inhalt zeichnet,
also ein Window. Bild 1 zeigt,
was unter einem Rahmen mit In-
halt zu verstehen ist.

3. Eine »Window-Routine¢, mit
der es moglich ist, vor der Aus-
gabe eines Windows den ak-
tuellen Bildschirminhalt zu ret-
ten, bevor ihn das »Aufklappen«
des Windows {iberschreibt.
Nach dem »Zuklappen« stellt
diese Routine den urspriingli-
chen Bildschirminhalt wieder
her. Die Window-Routine ist so-
gar in der Lage, mehrere Win-
dows iibereinander darzustel-
len und im Speicher zu verwal-
ten.

Parameteriibergabe

Um diese drei Routinen dreht
sich unsere »heutige« Folge. Alle
drei kénnen Sie vollig unabhén-
gig von den Pull-Down-Meniis
einsetzen. In der nachsten Aus-
gabe des 64'er-Magazins wird
die Routine beschrieben, die
Pull-Down-Meniis verwaltet, in-
dem sie die drei Unterprogram-
me moglichst optimal einsetzt.

Ein Problem, das fiir alle Routi-
nen gilt, ist die Art und Weise
der Parameteriibergabe. Alle
Routinen miissen sowohl von Ba-
sic als auch von Maschinenspra-
che aus aufzurufen sein.

Von Basic aus, da jede Routine
unabhéngig vom Rest des Pro-
gramms eingesetzt werden
kann. Von Maschinensprache
aus, da die Verwaltungsroutine
der Pull-Down-Meniis diese Pro-
grammteile bendtigt.

Alle Routinen benutzen ein-
heitliche Parameter. In der In-
vertier-, der Mal- und der Win-

AR (:¥am

Sicherlich haben Sie in vielen kommerziellen

Programmen schon einmal professionell ausse-

hende Pull-Down-Meniis bewundert. Wir zeigen

lhnen in diesem Teil des Kurses ausfiihrlich, wie

man eine soiche Benuizerfiihrung programmiert
und anwendet.

oo B B e o

0000000000000 000Q00B0

Bild 1. So sieht ein vom Programm »Windowing-Demo«
erzeugter Bildschirmausschnitt aus

dow-Routine wird jeweils ein
Rechteck behandelt (invertiert,
gemalt, gerettet oder zuriickge-
holt). Die Rechteckparameter
werden immer auf die gleiche
Art und Weise tibergeben. Das
aufrufende Programm gibt die
obere linke Ecke (Spalte und
Zeile), die Breite und die Lange
des zu »behandelnden« Recht-
ecks an. Wichtig: Bildschirm-
koordinaten wie Spalte und Zei-
le werden ab null numeriert
(Spalte 0-39; Zeile 0-24).

Wie gesagt, die Routinen kén-
nen von Basic und von Maschi-
nenprogrammen aus aufgeru-
fen werden. Die Basic-Schnitt-
stelle besteht aus einem Initiali-
sierungsteil am Anfang jeder
Routine, die die benétigten Para-
meter aus dem BasicText ein-
liestund in der Zeropage ablegt.

Aufrufende Maschinenrouti-
nen springen hinter diesem »Ba-
sic-Initialisierungsteil« ein. Vor-
her ermittelt das aufrufende Ma-
schinenprogramm die benotig-
ten Parameter und legt sieinden
gleichen Zeropage-Speicher-
zellen ab wie der Basic-Initiali-
sierungsteil. Den FEinsprung-
punkt fiir Maschinensprache er-

- kennen Sie im Quelltextan jenen

Label, die mit »JSR« enden. Zum
Beispiel kennzeichnet INVJSR
den Maschinensprache-Ein-
sprungpunkt fiir die Invertier-
routine.

Der Aufruf der einzelnen Rou-
tinen vom Basic aus lautet:
1. Invertierroutine: SYS XXXX,
SPALTE,ZEILE,BREITE,
LAENCE,FLAGC.

SPALTE,ZEILE,BREITE und
LAENGE definieren das Recht-
eck. FLAG gibt an, ob der Bild-
schirmausschnitt invertiert oder
normalisiert wird (FLAG=0 = >
Normalisieren; FLAG=1 => In-
vertieren).
Beispiel: SYS XXXX,5,10,15,20,1
invertiert ein Rechteck mit der
linken oberen Ecke 8/10(Spalte/
Zeile), das 15 Spalten breit und
20 Zeilen lang ist.

2. Mal-Routine: SYS XXXX,
SPALTE,ZEILE,BREITE,
LAENGE,STRINGARRAY.

Die Mal-Routine zeichnet ei-
nen Rahmen und fiillt ihn mit den
Strings des Arrays STRINGAR-
RAY. Dasin Bild 1 gezeigte Menii
wurde mit folgendem Stringar-
ray erzeugt:

M$() =" Eintragen”

M$(2)= " Suchen”

M$(3)= " Aendern”

M$(4)= " Loeschen”

3. Window-Routine: SYS XXXX,
SPALTE,ZEILE,BREITE,

LAENGE,FLAG.

Der Parameter FLAG ent-
scheidet dariiber, ob ein Bild-
schirmausschnittin einen Puffer-
bereich kopiert oder aus die-
sem auf den Bildschirm zuriick-
geschrieben wird (FLAG =0 = >

Puffer nach Screen tibertragen;
FLAG=1 => Screen nach Puf-
fer Uibertragen). Die Uberlage-
rung mehrerer Windows ist
mdoglich. Das heift, Sie kénnen
die Routine mehrmals nachein-
ander zum Retten von Bild-
schirmausschnitten aufrufen
und anschlieBend die gerette-
ten Ausschnitte in umgekehrter
Reihenfolge wieder auf den
Bildschirm zuriickholen.

Im Quelltext werden wie im-
mer zuerst Label deklariert (Li-
sting 1). Wichtig sind vor allem
die »programminternen« Label.

Die Bedeutung
von Label

In PARBACK und PARBACK +1
wird das Hauptprogramm zur
Verwaltung der Pull-Down-Me-
niis die Nummer des aktiven
Meniis und die Nummer des
darin angewahlten Kommandos
an das. aufrufende Basic-Pro-
gramm zuriickiilbergeben.

INDIZ und INDIZ+1 werden
fiir indirekt indizierte Adressie-
rung verwendet. In STRLEN
wird die Lange und in STRPOS
beziehungsweise STRPOS+1
die Adresse eines Strings abge-
legt. Das heiRt, in diese drei
Speicherzellen werden die In-
halte der drei Stringdescripto-
ren kopiert (Lange, Pointer low,
Pointer high). CNTI und CNTJ
sind Zahler, die zum Beispiel in
Schleifen eingesetzt werden. In
COL, LINE, BREITE und LAEN-
GE werden die Rechteckpara-
meter gespeichert.

Die Window-Routine benétigt
zusétzliche Label. SCREENP

und PUFFERP sind Zeiger zur
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Adressierung des Bildschirms
beziehungsweise des Pufferbe-
reichs. Da mehrere Puffer ver-
waltet werden (Windowliiberla-
gerung), wird eine Tabelle be-
nétigt, die die Anfangsadressen
der verschiedenen Puffer ent-
h&lt. Diese Tabelle beginnt ab
PUFPOI. PUFSTART kennzeich-
net die Anfangsadresse des Puf-
ferbereichs, $F000.

Der Pufferbereich liegt »un-
ter« dem Betriebssystem, um
kostbaren Speicherplatz (zum
Beispiel im Bereich $C000 bis
$CFFF) zu sparen.

Den Programmanfang bildet
ein »Sprungverteilers, der zum
Aufruf der Routinen von Basic
aus verwendet werden sollte (Li-
sting 2).

Der Vorteil: Auch bei Pro-
gramménderungen durch Sie
bleiben die SYS-Aufrufadressen

Listing 3 zeigt einige Unterpro-
gramme, die von allen Routinen
bendtigt werden.

Gemeinsame
Unterprogramme

1. »Linepointer/Paintpointer be-
rechnen« »Linepointer« iiber-
gibt einen Zeiger auf die Bild-
schirmzeile, in der sich momen-
tan der Cursor befindet. Die Ze-
ropage-Speicherzellen $D1/$§D2

“enthalten zwar ebenfalls einen

Zeiger auf diese Bildschirmzei-
le, aber auf die »logische«, nicht
die echte »physische« Zeile.
»Paintpointer berechnen«
tibergibt einen Zeiger auf die zu-
gehorige Adresse im Farbspei-
cher.
2. »Parameter lesen« Diese Rou-
tine liest mit CHKKOM und GET
BYT eine im Akku iibergebene

fiir alle Routinen erhalten. Anzahl von Ein-Byte-Werten
iabel: etrzebs:wstem wER
sCreen = FOZEB startpage des video—
H rams
paint = Fd80C
getin = Ffvyed jrZerchen von tastatur
H lesen
chizkam = Faefd ibasic-text: naechstes
H zeichen: komma?
g getbyt = ¥b77e jbhazmic-text: bytewert
H holen {(x—-register)
getpos = ¥b0Bh ibasic-text: pointer
H auf variabie holen
piot = F¥$Ff0  jcursor setzen
bsout = ¥¥+dZ j;zeichen aussgeben
color = $02848
—; *#%% label: programmmintern *#¥%
—.2q newcolor = 1
8 —.eqg parback = #a7 ; auswahlrueckusher—
63 - H gabe an basic
F70 —.eq indiz = #a¥ spointer fuer indi-—
371 - H zierte adressierung
380 —.eq indizl = ¥ab jpointer fuer indi-
I8 - H zierte adressierung
50 -—.eq strlen = #ad ;s laenge der von basic
27T - H ushergeb.stringvar.
400 -—.eq strpos = Fae spointer auf uebergeb.
401 — H stringvariable
410 —.eq paintp = %h4
420 ~—.eq help = FOIZ4
420 ~2q cnti = help+2 ;zaehler
440 -—.eq contj = gnti+l jzashler
450 .2q col = gntj+l ispalte merken
450 .eq line = col+l ;zeile merken
470 .eq breite = line+l srechteckbreite merken
430 .eq laenge ' = breite+l j;rechtecklaenge merken
420 -—.e=q flag = laenge+1
500 —.eq pufnr = flag+l snir.des anzusprech—
S0l - H enden puffers
510 —.eq routin = pufnr+2 )
S20  —j
530 —3
540 —3
550 —;%¥x% labels f.puffer—-routine **%
SH0 —.eq screenp = indiz spointer auf bildschirm
570 ~.eqg pufferp = indizl j;pointer auf puffer
SB0 —.eq pufpoi = ¥029% ;tabelle mit start—
581 -~ H adressen der aktu-—
582 - H ellen puffer
590 —.eq pufstart = #FF000 jpufferanfang
400 —.eqg intctrl = #dcQe jvic-register zur inter-—
a1 — H ruptkontrolie
&1 —.eg crsline = 214 jscursorzelile
&2 —~.eq linepoi = $+tb sechter ({!!) pointer
&21 - 3 auf cursorzeils
ais  —j3
&40 —3
&50  ~—;
&&  ~.hba #clal jprogrammstart
Listing 1.
Hier werden alle bendtigten Variablen und Label dekiariert

ll Kurs
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FiMa
FREE

720
7RO
740
Fi=1s)
F&0
770

Listing 2. Der Sprungverteiler sorgt dafiir, daB nach einer even-
tuetlen Programmanderung die SYS-Aufrufe identisch bleiben

—r HFEREEREHERRALHRERAARREH
—s ¥%% sprungverteiler ##%¥
— I EEARHFEEAEAEEREREEHEREER

imp puffinit
imp window
imp puffer
imp invert
jmp cntril

840 —; e
850 -3

8460 —p#*E##% linepointer berechnen *x%x%

87¢ -lineptr lda #0

880 - ldx screen

870 -~ sta linepoi

Foo - stx linepoi+i . ar

910 -3 Listing 3.

920 - ldx crsline Hier werden

930 - beq lineptr

940 -lineptri lda linepoi Unterprogramme
oo - clc T

60— adr #40 Zur verqu,ung
970 - sta linepoi gestel", dle von
980 - bcc lineptrZ i -
aon e lineooitl allen besphnebe
1000 —lineptrZ dex nen Routinen
1010 — bne lineptri At

lt)d) —lineptr3 rts beno“gt Wer_den

S ARAFAREEAFAERRRNARERERERRRFRE
— XK _gemeinsame unterprogs **%

1080 —palntptr 1da
1090 — sta
1100 — lda
1110 — and
1120 — ora
1130 - sta
1140 — rts
1150 -3
1160 —3
1170 —3
1180
1190 -param sta
200 — Idx
1210 —iesen stz
1220 — Jsr
1270 — isr
1240 — txa
1250 - Idu
1260 — sta
1270 - inx
1280 - cpx
1290 — bne
- rts

—haoldes 1dy #2 sholt die string—
—holdestl lda {(indiz),y :descriptoren der
- sta strien,y suebergebenen string—
- dey svariablen
1390 — bpl holdesi ;laenge/pointer auf string
1400 — rts
1410 —3
1420 —3
1430 —3
1440 —z;x¥uxd indiz (+i)=>next string #%X%xx
1450 —nextstr lda indiz serhoesht einen pointer
14460 ~ clc ;{in “indiz ") auf einen
1470 — adc #3 ;stringdescriptor, so
1480 - sta indiz jdass dieser auf den
1490 - boo nextl snaechsten descriptor
1500 — inc indiz+l jweist (indiz=indiz+3)
1510 —nextl rts
1520 —3
1530 —;
1540 —;
1550 —;#%¥%% pndzeile berechnen *%x%%
1540 —endzei ida line sberechnet die nummer der
1570 - clc iletzten zeile des angeg.
1580 — adc laenge srechtecks (lastzeile=
1590 — sta laenge ;startzeile+laenge)
1600 — rts

*#% paintp aus screenp berechnen *##%

Screenp
paintp
screenp+l
#E0Z
#x>{paint)
paintp+1

—p¥EXRN parameter lesen wexEs

cnti
#O
ent 3
chkkom
getbyt

cntj
col %

cnti
lesen

—s¥¥R¥% stringdescriptoren holen *%Exx#

jliest beliebige
janzahl an
;ein-byte-werten
;aus dem basic—text
sund legt sie

jab ‘ol ab.

70 Z¥4p
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(meist die Parameter SPALTE,
ZEILE, BREITE, LAENCE,
FLAG) aus dem BASIC-Text ein
und legt sie nacheinander in
COL, COL+1, COL+2,... ab.

3. »Stringdescriptoren holen«: im
gesamten Programm wird sehr
hiufig auf Strings zugegriffen.
Dieser Routine {ibergibt das auf-
rufende Programm einen Zeiger
auf die Descriptoren eines
Strings (Stringlange und String-
adresse). Die Routine kopiert
diese Descriptoren nach INDIZ/
INDIZ + 1/INDIZ + 2.

Die Mal-Routine (Listing 4, Bild
2a und 2b) besteht aus vier Tel-
len: Einem Initialisierungstell,
der die bendtigten Parameter
einliest und weitere Vorberei-
tungen trifft, und drei Abschnit-
ten, die die erste Windowzeile,
die letzte Windowzeile und die
»Innenzeilen« mit den Meniikom-
mandos auf dem Bildschirm aus-
geben.

Die Mal-Routine

Der Initialisierungsteil ver-

4. »Next String« geht ebenfalls wendet das Unterprogramm
davon aus, daB INDIZ(+1) einen  »Parameter lesen¢, um die
Pointer auf die Descriptoren ei- Rechteckparameter ~ SPALTE,

nes Strings enthalt. Dieser Poin-
ter wird um drei erhéht und
weist damit auf die Descriptoren
des nAchsten Strings eines
Stringarrays.

5. »Endzeile berechnen« ermit-
telt anhand der ilibergebenen
Nummer (LINE) der ersten Win-
dowzeile und der ebenfalls
tibergebenen Windowlange
LAENGE die Nummer der letz-
ten Windowzeile und speichert
sie in LAENGE.

ZEILE, BREITE und LAENGE
aus dem BasicText zu lesen. An-
schlieBend wird mit GETPOS
ein Pointer auf die Descriptoren
des ibergebenen  Strings
STRINGARRAY geholt.

Diesem Teil folgt das Label
WINJSR (Window-JSR«), das
den Einsprung von Maschinen-
sprache aus markiert. Voraus-
setzung fiir einen solchen Ein-
sprung ist, daf das aufrufende
Maschinenprogramm die er-

il Kurs

wiahnten Parameter zuvor in den
gleichen Adressen ablegt, die
auch »Parameter lesen« verwen-
det und den Pointer auf das
Stringarray ebenso wie GET
POS in Akku und Y-Register
ubergibt.

Dieser Pointer wird in IN-
DIZ(+1) gespeichert, bevor die
letzte Windowzeile ermittelt
wird und die Parameter LAEN-
GE und BREITE korrigiert wer-
den (warum, erkennen Sie bel
niherer Analyse des folgenden
Hauptteils).

Das Malen einer Windowzeile
nimmt eine eigene Routine vor. .
Dieser Routine wird beim Malen
der ersten Windowzeile, die nur
aus Crafikzeichen (erinnern Sie
sich an den Rahmen, der das
Window umgibt) besteht, das
Flagnulliibergeben. Jeder Wert
ungleich eins sagt aus, daf die
betreffende Zeile nur aus Cra-
fikzeichen besteht und nicht (1)
mit dem Inhalt eines Strings (el-
nem Kommando des Unterme-
niis) gefiillt werden soll.

Nachdem die erste Zeile ge-
malt wurde, werden die »Win-

Programmieren

dow-Innenzeilen« ausgegeben.
Die erste und letzte Spalte die-
ser Innenzeilen besteht aus Gra-
fikzeichen (Rahmen), der innere
Teil wird mit dem jeweiligen
Kommandostring gefiillt (Flag=-
D). Der Aufruf der Routine »Zeile
malen« erfolgt in einer Schleife
so lange, bis alle Innenzeilen
ausgegeben wurden. Nach je-
dem Aufruf wird der Pointer IN-
DIZ(+1) auf die Descriptoren
des folgenden Arraystrings (des
folgenden Kommandos) gesetzt
und die betreffende Zeile von
der Routine »Zeile malen« mit
diesem String gefiillt.

Die Ausgabe der letzten Win-
dowzeile — wiederum nur Cra-
fikzeichen — entspricht dem
Malen der ersten Zeile.

Den Hauptteil bildet die Routi-
ne»Zeile maleng, die fiir die Aus-
gabe einer Zeile zustandig ist.

Der Ablauf: Der Cursor wird
auf die aktuelle Zeile und darin
auf die erste Spalte gesetzt, in
der das Window beginnt. Wenn
das Flag einen Wert ungleich
eing besitzt, handelt es sich bel
der auszugebenden Zeile um

2230 —p*x%#¥ innenzeilen malen
2240 — inc flag

2250 —innen isr holdes
2260 — Jsr malen

2278 ~ Jjsr nextstr
2280 - lda line

2290 - cmp laenge
Z300 — bne innen
2310 ~

XN

sflag=0 =

jzeilen mit inhalten

jder arvaystrings fuellen

;alle innenzeilen
; ausgegeben?
inel

1650 —; %% * HEHERE

1660 -3 % window + inhalt malen *

1670 -3 *

1580 —;

1690 —jaufruf: sys Xxxx,spalte,zeile,

1700 —; breite,laenge,array -
1710 —3

1720 —3funktion: malt ein window der

1730 —; angegebenen groesse

1740 -3 { 'breite’, laenge’}

1750 —;3 ab der posit. spalte’/

1760 —; ‘zeile’ und fuellt die

1776 -3 innenzeilen mit den

1780 —; angegeb. arraystrings,

1790 —; deren anzahl mindes—

1800 -3 tens ebenso gross wie

1810 -3 die anzahl der innen-—

1820 -3 zeilen sein muss.

1830 -3

1840 —~;bSp.: SYS RAXH,2,5,10,15,a%(2)

1850 —; malt window mit linker

1840 —3 ecke 2/5, das 10 spalten

1870 —; breit und 15 zeilen lang

1880 —; ist; die innenzeilen wer-—

1890 -3 den mit ‘a#(2) ' -'a¥{ld)’

1900 —; gefuellt

1910 —;

1920 -3

1930 —-window 1da #4 14 bytewerte holen
1940 - jsr param

1950 -3

1960 - Jsr chikkom ;stringdescrriptor
1970 - isr getpos sholen

1980 —;

1990 —winisr sta indiz sund nach “indiz (+1)
2000 - sty indiz+i sschaffen

2010 —3 .

2020 - isr endzei sletzte windowzeile
2030 — dec laenge skarrektur

2040 - dec breite skorrek-

2050 - dec breite stur

2060 —3

2070 —;

2080 -3

2090 — ida color

2100 - pha

2110 - lda #newcolor

2120 — sta color

T1IO ~—y

2140 —3

2150 —3

21460 —;%%%%% prste zelle malen *E¥Ex

2170 - lda #0 ;flag=0 =3

2180 - sta flag ;ohne string ausgeben
2190 - isr malen

2200 -3

2210 -3

2220 —;

(]
O
2340

2Z50 - inc flag jflag=z ==:

2360 — jsr malen ;zeile ohne stringinhalte
2370 -3

2380 — pla

2390 — sta color

2400 — rts

2410 —;

2420 -3

2430 -3

2440 -3 EE%¥¥ zZolle malen ®¥Ex¥

2450 —malen 1dx line scursor setzen

24460 — idy col

24706 ~ clc

2480 — jsr plot

2490 - idx flag

2500 — lda links,x ;linkes zeichen
2510 — jsr bsout 1 ausgeben

2520 - idy #0O smittleres zeichen
2570 —loop lda mitte,x ;iaden und ausgeben,
2540 — cpx #1 swenn flag

2530 - bne nostring siFl =k

2560 — cpy strien ;oder stringende
2570 — becs nostring serreicht =>

2580 - lda (strpos),y jsonst stringzeichen
2590 —-nostring isr bsout ;ausgeben

2600 — iny ;zeile -1 zeichen
2610 - cpy breite ; komplett ausgegeben?
2620 — bne loop snein =X

2630 - inc line jnext zeile

2640 — lda rechts,x ;rechtes zeichen
2650 — jmp bsout ;ausgeben + rits !!
2660 —3

24670 —links by 176,125,173

2680 —mitte .by 96,32,9&

2690 —rechts .by 174,125,189

ready.

Listing 4.

Die Mal-Routine besteht aus vier Teilen: Initialisierungsteil
und drei Abschnitten, die die erste und letzte Windowzeile
und die Innenzeilen mit den Menilkommandos ausgeben

*x#a% letzte

zeile malen XEE%x
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die erste oder die letzte Win-
dowzeile. Die Innenspalten des
Windows bestehen in diesem
Fall ausschlieBlich aus Crafik-
zeichen.

Soll dagegen eine Innenzeile
ausgegeben und mit einem
Kommandostring gefiillt wer-

den, liest die Routine Zeichen fiir
Zeichen dieses Strings anhand
der iibergebenen Stringde-
scriptoren und gibtihn aus. Wird
innerhalb der Ausgabeschleife
das Stringende erreicht (wenn
die Stringldnge kleiner ist als
die Windowlange minus zwei),

C 64

wird der Rest der Windowzeile
mit Leerzeichen aufgefiillt.

Die Window-Routine

Die »dynamische Verwaltunge«
der zu rettenden Bildschirmaus-
schnitte ist zu komplex (Listing 5,

Bild 3), um sie auf einer halben
oder ganzen Seite befriedigend
zu erldutern.

Uberlagernde Windows wer-
den in einer LIFO-Struktur ver-
waltet  (LASTIN-FIRST-OUT),
analog der Stack-Verwaltung. Es
gibt eine »Pushe und eine »Pulls-

2770
27890
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850

2870
2880
2890
2900
29710
2920
2930
2940
2950
22460
2970
2980
299D
I00a
3010
3020
J030
I040
050
3060
IOT70
Z080
3090
J100
110
3120
I130
140
Z150
31460
C 3170
3180
3190
F200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
z280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
SI60
3370
380
3390
3400
3410
I420
3430
3440
34350
3460
3470
3480
3420
3500
3510
3520
3330
3540
3550
3560
3570

2860 -

2749 3 IR IR I I I I NI I I WM
2750 —; % windowuntergrund retten/holens
2T EG y HRRFH RN IR TN NN W AN I H e B H N

—saufruf:sys xxxx,spalte,zeile,

bsp.:

H
§
H
H
H
H
H
H
H
H
H
H
-3
3
B
H
H
H
H
H
i
B
B
H
3

funktion:

breite,laenge,fliag,puffer

kopiert den durch
‘spalte’/’'zeile’ und
‘breite’ bzw. lasnge’
angegebenen bild-—
schirmausschnitt in
puffer nr. 'puffer’,
wenn ‘flag'=1.
‘flag’'=1 =r:der inhalt
des angeg.puffers wird
in den angeg. bild-
schirmausschnitt
kopiert.

puffer: numerierung
beginnt bei O3 max.
pufferbereich: 2 kb

Sys XxHx,Z,5,10,15,1,0
window mit linker oberer
ecke 2/5, breite 10 spal-
ten w.laenge 15 zeilen in
puffer nr.0 schreiben.

-puffinit lda #Ff+F
- sta pufnr
- rts
.
»
-3
~puf fer lda #5 36 bytewerte lesen
- isr param
*
—pufferjsr lda #<{(pufstart);pointer auf
- Idx #>(pufstart);puffer nr.0 '
- sta pufpoi ; erzeugen
i stx pufpoi+l
*
- lda flag
- bne nowrite
- inc pufnr
.
—mowrite Ida pufnr jadresse des angeg.
- asl :
- tax
- lda pufpoi,x spuffers nach
- sta pufferp 3 ‘pufpoi (+1) 7
- lda pufpoi+l,.,x jkopieren
- sta pufferp+i
’
- Jjsr endzei jletztezeile ermitteln
5
- l1dx line scursor auf line
- ldy col
- clc sobere windowecke
- jsr plot
k]
—weiter isr lineptr
- lda linepoi+il j; screenpointer(+1)°
- sta screenp+l j;+windowstartspalte
- lda linepoi jergibt pointer
- clc jauf anfang der
- adc col saktuellen windowzeile
- sta screenp jtstartspalte
- bce okay
- inc screenptl
.
—okay Jsr paintptr
-
|
- ldy breite ;zaehler initialiseren
- dey
-3
—capy tya
- cle
- adc breite
- sta help

3580 - lda flag ;ewn zeichen aus puffer
3590 - bne write sauf screen oder
J6H00 —;
3610 — ida (paintpl,y
F&2G — sty help+i
Z630 - ldy help
2640 -~ sta {pufferpl,y
3650 — idy help+1
3660 —3
3670 — lda (screenpl,ysumgekehrt,
I680 — sta (pufferpl,yjie nach flagzustand
FE70 — bne Jjump
Z700 —;
3710 -write sty help+tl
Z720 — idy help
730 ~ jsr ram
Z740 - lda {(pufferp),y
Z750 - pha
3760 — Jsr rom
3770 - pla
3780 - ldy help+1
2790 -~ sta {(paintpl,y
2800 — jsr ram
Ig1i0 - lda (pufferpl),y
3820 - sta (screenp),y
3830 - Jjsr rom
3840 -jump dey szeile behandelt?
3850 -~ bpl copy snein =3
2860 ~3 .
3870 — l1da breite spointer auf
3880 - asl spuffer um
3890 - clc swindowhreite
Z900 — adc pufferp
3910 - sta pufferp s erhoehen
3920 - bcoc noincr
3930 — inc pufferp+1
3940 —; a
3950 —-noincr lda #17 jcursar eine zeile
3960 - Jjsr bsout jtiefer setzen
‘3970 — lda ersline sletzte ‘windowzeile
3980 - cmp laenge sbehandelt?
3990 — bne weiter tnein =>
4000 -3
4010 —;
4020 - idx pufnr sanfang des
4030 - inx snaechsten puffers
4040 — txa shinter das ende
4050 — asl jdes aktuellen
4060 - tax spuffers setzen
4070 — lda pufferp
4080 — sta pufpeoi,x
4090 — lda pufferp+i
4100 — sta pufpoi+l,x
4110 —;
4120 — ida flag
4130 - beq nolies
4140 — dec pufnr
4150 -nolies rts ’
4160 —3
4170 ~;
4180 —ram Jsr noint sinterrupt ausschalten
4150 - lda #%34 sram—konfoguration
4200 — sta 1 seinstelien
4210 — Jjmp intein jinterrupt einschalten
4220 ~—3
4230 —3
4240 ~rom Jisr neint sinterrupt aus
250 - lda #£3I7 srom—konfiguration
436D — sta 1 seinschalten
{270 — imp intein sinterrupt ein
4280 —;
4290 —;
4300 —naoint lda intctrl jinterrupts verhindern
4310 — and #$fe
4320 - sta intctrl
4330 - rts
4340 —;
4350 -intein lda intctrl sinterrupts zulassen
4360 — ora ##01 :
4370 - sta intctrl
4380 - t rts

Listing 5. Die komplette Window-Routine

72 (F¥dp
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4430 -3 % 0NN 4770 -3

4440 —3;#% screenausschnitt invertieren * 4780 - lda linepoi ; 'linepoi” + ‘col’ =>

QRS0 =g MR RR NI NI IR NI KN 4790 — clc ;pointer auf

4450 —; 4800 — adc col jerstes zu behan—

4470 —zaufruf: sys xxux,spalte,zeile, 4810 — sta linepoi ;delndes zeichen

448G —3 breite,laenge,flag 4820 — bcc  inv3E jzeichen der jewsi-

4470 —; 48B30 — inc linepoi+l jligen zeile

4500 —3funktion: invertiert{( flag =1}/ 4840 -3

4510 —; normalisiert({'flag =0 4850 —-inv3 idy breite swenn flag=0, wird

4520 —; einen rechteckigen 48560 —-invl ida (linepoi),y;die komplette

4530 —; bildschirmausschnitt 4870 ~ 1dx flag szeile normalisiert

4540 —3 mit der oberen linken 4880 - beq norm ;s (bit 7 loeschen),

4550 -3 ecke ‘spalte’/’zeile’ 4830 - ara #$80 ssonst invertiert

4560 —; und der angegebenen 4900 — by #2c ; (bit 7 seetzen)

4570 —; laenge bzw. breite. 4710 —norm and #$7+

4580 —; 4920 - sta (linepoil,y

4590 —shsp.: Sys XXXX,2,5,10,15,1 4330 - dey ;zeile behandelt? -

4600 —3 invertiert ein rechteck 424Q — bpl invi snein =3

45610 —; mit der linken obereb ecke 4950 —;

46520 —3 2/7, der breite 10 spalten 4960 — inc line snext zeile

/4630 -3 und der laenge 15 zeilen. 4970 — 1dx line

4440 —3 4980 - cpx laenge sletzte zeile behandeit?

4550 —; . 4990 — bne inv2 snein =>

4660 —invert lda #5 ;5 bytewerte holen 5000 — rts

4670 - Jsr param

4480 —; .

44690 —-invisr isr endzei ;letzte rechteckzeile ready.

4700 - - dec breite skorrektur

4710 — 1dy #0 icti H iar. H

4720 — ldx line scursor auf aktuelle Lls“ng 6' Dle Invertler Rou“ne

4730 —;

4740 “invz “er plot Sioiac,und startepaite Die Listings 1 bis 6 miissen mit dem Hypra-Ass-Assembler

4760 - jsr lineptr aus dem 64’er-Sonderheft 8/85 eingegeben werden

Name : windowing.ob) clad céBs €348 : Zb 03 dO Bb ae 3d 03 eB Id cS00 : 9 cd 43 03 0 Of 20 §F 19
c3IS0 : Ba Ca aa a% ab ?d 93 02 329 c508 : cl 8 8B8a ae 40 03 dd &b 20

cla0 : 4c e c2 4c 16 c2 4c at &7 €358 : a5 ac 9d F4 02 ad Ic O3 2 c510 : c6 90 e3 b0 89 B8e 42 03 49

c1a8 : cZ 4c Bc cX 4e cf 3 a? di c360 @ F0 O3 ce 3d 03 60 20 7a dé& cS518 : 20 fd ae 20 Bb b0 BS a9 8e

c1b0 : 00 ae 8B 02 85 fb 8& fc b6 c368 : cI a? I4 85 01 4c BE c3 cé c520 : 84 aa 20 fd ae 20 8b b0 3d

cilbB : a4 db& 0 0= a5 fb 18 69 35 c3I70 1 20 7a ¢3 a9 37 85 01 4c IO c528 : 85 ab 84 ac a9 00 a8 7?1 9Fa

clcO : 28 85 fb 90 02 eb6 fc ca 9d €378 : B3 c3 ad Oe dc 279 fe 8d 3B €530 = a? 91 ab cB ad 40 03 91 L2

clcB @ dO 2 &0 a5 a? 8BS b4 ai I c380 : Oe dc 60 ad Oe dc 07 01 bS8 €538 ¢« a9 ad 42 02 91 ab 20 d7 4f

c1dQ : aa 27 03 09 d8 BS b5 60 42 c388 : Bd Oe dc &0 a9 05 20 d8 54 €540 : ¢S5 4c Oc c6 20 Oc cb 20 €5

cidB : 8d 36 03 aZ 00 Be 37 03 ed c390 : cl 20 Ob 2 ce 3a 0F a0 8B £S48 : d7 c5 ae 40 03 e8 ec 41 &3

cled : 20 fd ae 20 9e b7 8a ae de c398 : 00 ae 39 03 18 20 0 ff e4 €SS0 1 03 90 16 a2 00 f0 12 20° 85

cle8 : 37 03 9d 3B O3 eB ec 36 a7 cXa0 : 20 af ¢l a5 fb 18 &d 38 &3 €S58 : Oc cé 20 d7 c5 ae 40 03 a3

cifQ = 03 dC ea 60 a0 02 bl a9 Sé& c3a8 : 03 85 fb 70 02 eb4 fc ac 2 cS60 : ca e0 ff dO 04 ae 41 03 75

clfl : 99 ad 00 88 10 8 40 a5 Of c3b0 : 3a 03 bl fb ae 3c 03 £0 12 5648 : ca 8e 40 0F 4¢c 8d c4 ad B?

c200 : aF 18 49 03I 83 a9 90 02 Sc c3b8 : 03 09 80 2c 29 7f 91 fb b2 c570 1 42 03 30 03 20 ac €5 ee +d

c208 : eb aa 60 ad 3I? 035 18 &d 8 c3cO : 8B 10 ef ee 39 03 ae 39 5 €578 : 42 03 ae 40 03 ad 42 03 “Fc

c21C¢ : 3b 03 8d 3b 03 &0 a7 04 79 c3cB8 : 03 ec 3b 03 dO ce 60 20 bé c580 : dd &b c& FO 05 a9 00 8d 8f

c218 : 20 .d8 cl1 20 fd ae 20 8b 06 c3d0 : d ae 20 8b O 85 a? 84 85 cS88 : 42 03 20 af c5 4c Je c4 Od

c220 : bQ B85 a? 84 aa 20 Ob €2 eb c3d8 : aa 20 f4 ¢l a5 ad 48 a5 3c cS5%90 : ad 42 03 30 8 20 ac cS 4

c228 : ce Zb 0F ce 3a O3 ce Za Pa c3e0 : ae 48 aS af 48 a0 00 aZ el c598 : ad 42 03 dO 07 ae 40 03 4e

c230 ¢ O ad 86 02 48 a? 01 Bd dd c3eB : 00 bl ae c% 20 dO 07 <8 dc cS5a0 : bd &b céb 8d 42 03 ce 42 72

c23I8 1 B6 02 a9 00 Bd 3c 03 20 =1 c3f0 : c4 ad b0 28 90 £3 9d 579 8e cSaB : O3 4c 8a c5 a? 00 2c a7 cb

cZ80 : 61 c2 ee 3c 03 20 ¥4 ci ce c3f8 : c& 98 9d 47 c& bl ae 7 al cS5bO : 01 Bd Ic 03 a9 02 18.6d cd

c248 : 20 &1 c2 20 ff cl ad 39 05 c400 : 20 0 0S5 cB8 4 ad 90 f5 db c5bB : 42 03 Bd 39 03 ae 40 03 b3

€250 ¢ 03 cd 3b 03 dO ef ee Ic  2a c408 : 98 38 fd 47 c6 9d S0 cé6 4d cScQ : bd 47 c6 8d 38 03 ee I8 4c

c258 z 03 20 &1 c2 68 Bd 86 U2 2d c410 : de 47 cb6 de 47 cé6 eB B8 Ff cS5c8 : 03 bd 62 cb6 8d 3Ja 0F a9 25

c260 ¢ 60 ae 39 02 ac I8 03 18 8Bf c418 : c4 ad 90 cd 8e 41 03 20 dO cSd0 : 01 8d 3b 03 4c 91 c3 a9 7b

c26a8 : 20 fO0 ff ae 3c O3 bd 95 d4 c420 : fd ae 20 8b bO 85 a? B4 dI c5d8 : 00 2c a9 O1 8d 3c 03 a2 85

c270 : c2 20 d2 £f a0 00 bd 98 29 c428 : aa 20 f4 cl a2 ff d0 23 Ob cSe0 : 00 Be 39 03 eB Be 3b 03 cc

c278 1 €2 e0 01 dO 046 c4 ad b0 aZ c430 ¢ a9 00 8d 3I6 03 a0 00 bl %c cSe8 : ae 40 03 bd 47 cé& 18 69 Od

c280 : 02 bl ae 20 d2 ff cB cc 4 c438 : ae c9 20 f0 Obh 20 ff c1 26 cSFfO : Q2 8d 38 03 bd S50 cé Bd bc

cZ288 ¢ Ja 03 dO ea ee 32 O3 bd 15 c440 2 20 f4 cl ee 36 03 dO ed c3 cS5f8 : 3a 03 4c 91 3 20 17 c& 20

c290 = 9b c2 4c d2 ff bO 7d ad doO €448 ¢ c8 c4 ad 70 ea ad 36 03 eb chQ0 : bd 74 cb& bc 7d cé& 4c 21 2

c298 1 60 20 60 ae 7d bd a9 f 63 €450 : ?d &b c6 2B aS ad 9d 62 74 c&0B 3 c2 a9 00 2c a? 01 8d Ic 7&

c2a0 : B8d 3d 03 60 a? 05 20 dB 8Be c458 : c& 20 ff cl 20 f4 ci aS 2 c&10 3 O3 20 17 cb 4c a? c2 ae 3¢

c2aB : c1 a? 00 aZ f0 Bd 93 02 &0 c450 : a% 9d 74 cb6 a5 aa 9d 7d  ef c&518 : 40 O3 bd 47 cé Bd 38 03 f2

c2b0 : Be 94 02 ad 3c 03 dO 03 =4 c4468 : c6 ec 41 03 90 ¢2 a%? 13 41 cb20 @ a? 01 8d 39 03 bd 62 c6 0Oa

c2b8 : ee 3d O3 ad 3d 03 Oa aa 23 c470 : 20 d2 ff 48 85 af 68 85 89 co628 ¢ 18 &9 02 Bd 3a 03 bd &b b1

c2c0 : bd 93 02 85 ab bd ¥4 02 77 c478 : ae 68 85 ad a0 00 bl ae a0l ch3I0 : c6 18 49 02 8d 3b 03 &0 Ic

c2c8 : 85 ac 20 Ob c2 ae 379 03 99 ©480 : 20 d2 ff c8B c4 ad 90 f&6 Oc c&38 @+ i1d 20 11 91 Od 44 5 57 52

c2d0 : ac 38 03 18 20 f0 ff 20 26 c488 : a2 00 8e 40 03 20 09 c& b? cadQ : cS5 &F c5 90 c5 18 ¢5 01 76

c2d8 : af cl af fc 85 aa a5 fb ad c490 @ 20 da cS5 20 fd 5 a9 ff 47 c&48 ¢+ 02 03 04 05 06 07 08 09 3B

c2ed : 1B 6d 38 O3 85 a7 90 02 09 c498 : 8d 42 03 4c 77 5 20 e4 81 c&S50 @ 01 02 03 04 05 06 07 08 40

c?e8 : &b aa 20 cb ¢l ac Za 03 15 c4a0 @ ff fO fb a2 04 dd 38 c& ©O8 c&58 1 09 01 02 03 04 05 06 07 51

c2f0 : 88 98 18 6d Za 03 8d 34 dZ2 c4aB : f0 05 ca 10 8 30 12 8a 3e coH60 1 0B 09 01 02 03 04 0S5 06 de

cZ2¥8 ¢+ 03 ad 3c O3 dO 132 bl b4 17 c4b0O : Oa aa bd 3d cé6 Bd 44 03 16 co6a8 ¢ 07 08 09 01 02 03 04 05 28

c300 : Bc 35 03 ac 34 03 21 ab 76 c4b8 : bd 3e cé6b 8d 45 03 6Cc 44 e co&70 ¢ 06 07 08 09 01 02 O 04 51

c3I0B : ac 35 OZ bl a? 91 ab d0 bd c4c0 ¢ 03 c? c0 08 07 BO Bd 43 Za cb78 : O5 06 07 08 07 01 02 03 ea

c310  1f Bc 35 03 ac 34 03 20 dc c4cB : 02X 28 90 1b ae 41 O3 ca Fd c680 : 04 05 06 07 08B 09 ff £ 32

c318 = 66 c3 bl ab 48 20 70 c3 10 c4d0 : dd 59 cb6 f0 05 ca 10 8 02

c320 ¢+ 6B ac 35 03F Z1 b4 20 66 98 c4d8 : 30 c4 8a 48 20 Oc cé& 20 d4 . xs . . .

€328 : €3 bl ab 91 a9 20 70 c3 ch c4e0 : d7 c5 6B aa 4C 69 c5 ae  He Listing 7. Die assemblierte Version des

c330 : B8 10 be ad 3a 03 0a 18 3a c4eB : 40 O3 bd 74 c& 85 a9 bd 62 H H -

c338 : 65 ab BS ab 20 02 eb ac 58 c4f0 : 7d c& BS aa a%? 00 aa 20 Oc g.esan!ten ngr?mms (b‘ue E"‘gabe

CI40 : a9 11 20 d2 f aS dé& cd 9 c448 : £4 cl cB b1 ae c9 20 fO di hinweise auf Seite 84 beachten)
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Funktion, abhéngig vom Wert
des Parameters FLAG (0=push/
1=pull). Die Routine benutzt zur
Pufferung den Bereich $F000 bis
$FFFF unter dem Betriebssy-
stem. Mehrere Ausschnitte kén-
nen in diesen Bereich kopiert
werden. Ab PUFPOI (»Puffer-
Pointer«) beginnt eine Tabelle
mit Pointern auf die Adressen,
ab denen die geretteten Aus-
schnitte  gespeichert  sind.
PUFNR (»Puffer-Nummer«) ist
ein Zeiger auf den letzten Ein-
trag in dieser Tabelle.

Der Ablauf beim »Pushen«
eines Russchnitts:

-— PUFNR wird erhoht. Beim er-
sten »Pushen« hat PUFNR nun
den Inhalt $00, zeigt also auf den
ersten Eintrag in der Tabelle,
der immer auf die Puffer-Start-
adresse $F000 zeigt.

— Der rechteckige Bildschirm-
ausschnitt wird ab jener Adres-

se gespeichert, auf die jener Ta-
belleneintrag zeigt, auf den
PUFNR zeigt.

— Imfolgenden Tabelleneintrag
wird die Adresse des ersten frei-
en Bytes im Pufferbereich ein-
getragen, also die Endadresse
des gerade bendétigten Spei-
cherblocks + 1.

Der Ablauf beim »Pullen«:
— PUFNR zeigt auf den letzten
Tabelleneintrag. Dieser zeigt
auf die Adresse, an der sich der
zuletzt gerettete Ausschnitt be-
findet. Der Ausschnitt wird auf
den Bildschirm zuriickgeschrie-
ben.
— PUFNR wird dekrementiert
und zeigt nun auf den Tabellen-
eintrag, der die Adresse des zu-
vor »gepushten« Ausschnitts ent-
halt.

Ubrigens: Vor der eigentli-
chen Ubertragung von Zeichen

~wird das Betriebssystem-ROM

C 64

aus- und der darunterliegende
RAM-Bereich eingeblendet, um
Lesezugriffe auf den Puffer zu
erméglichen, der sich ja im
RAM »runterhalb« des Betriebs-
systems befindet. Nach abge-
schlossener Behandlung des
Windows schaltet die Routine
auf die Standardkonfiguration
zuriick.

Die Invertier-Routine

Die Invertier-Routine (Listing
6, Bild 4) ist im Vergleich zur
Window-Routine fast schon »pri-
mitive, Zuerst werden die Recht-
eckparameter gelesen und die
letzte Windowzeile berechnet.

Zu Beginn der &duBeren von
zwei ineinandergeschachtelten
Schleifen wird der Cursor auf
die obere linke Windowecke
gesetzt. Durch die Addition der
Cursorspalte und des Zeigers
auf die aktuelle Cursorzeile

Cursor auf Anfang
der akt. Windowzeile

Linkes Rahmenzeichen

wird ein Zeiger auf die momen-
tane Cursorposition erzeugt.

In der folgenden inneren
Schleife »hangelt« sich die Routi-
ne entlang der aktuellen Zeile.
Jedes dieser Zeichen wird inver-
tiert (Bit sieben setzen) oder nor-
malisiert (Bit sieben 16schen), je
nach tlibergebenem Flagzu-
stand (FLAG =1 = > invertieren;
FLAG=0 = > normalisieren).

Nach Verlassen der inneren
Schleife wird der »Zeilenzahler«
LINE inkrementiert und enthalt
nun die Nummer der folgenden
Bildschirmzeile. Danach wird
erneut zum Beginn der duBeren
Schleife verzweigt.

Die Routine wird verlassen,
wenn die Bedingung LINE=
LAENGE erfiillt ist (=1etzte Win-
dowzeile wurde behandelt).

Um die Verwendung der Rou-
tinen moglichst anschaulich zu
machen, erarbeiten wir nun ein
kleines Demoprogramm (Listing

ausgeben / Cursor 1 Spalte

"Zeile malen” nach rechts bewegen

aufrufen

"Zeile malen”

aufrufen
Mittleres Rahmen—
zeichen ausgeben

Zeichen des Strings
ausgeben

letzte Innenzeile

s
Qusgegeben? Cursor 1 Spalte nach rechts

Rechte Rohmen;
begrenzung

"o ”
Zeile malen erreicht

aufrufen

" Rechtes Rahmenzeichen
ausgeben / Cursor 1 Spalte
nach rechts bewegen

Nummer der aktuellen
Zeile erhohen

Busgabe 9/September 1987
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8), das ein Window mit Inhalt
ausgeben soll (Bild ).

Tippen Sie dazu zundchst Li-
sting 7mit dem MSE ab und spei-
chern es auf Diskette oder Kas-
sette. Bevor die Demozeilen ein-
gegeben werden, ist Listing 7
mit LOAD ”name”,8,1 absolut zu

laden. Vergessen Sie nicht nach
dem Laden NEW <RETURN>
einzugeben.

Am Programmanfang sind zu-
erst die Startadressen zu defi-
nieren.

PINIT (49568) ist die Pro-
gramm-Startadresse, also der

| spaltenzeiger vermindern

o

Parameter holen

Ersten Tabelleneintrag
initialisieren

Pufferzeiger: letzter
Tabelleneintrag

Cursor auf 1. Windowzeile

Zeiger auf Bildschirm—
u. Farbspeicher erzeugen

| spaltenzeiger initial.

Zeichen holen u. in Puffer
Farbe holen u. in Puffer

Zeile behandelt?

Cursor eine Zeile tiefer

~“Tetzte Zeile behandelt?

Neues Pufferende in
Tabelle speichern

Ausgabe 9/September 1987
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Sprung zur Initialisierung der
WindowTabelle. Das Programm
beginnt etwa 20 Bytes hinter der
SEARCH-Routine (Folgen 3 und
4). Dank des Sprungverteilers
folgen alle weiteren Einspriinge
in Abstinden von jeweils drei
Byte.

AuBerst wichtig ist Zeile 160!
Vor Verwendung der Puffer-
Routine muB unbedingt die Ta-
belle initialisiert werden. Der
Aufruf der Initialisierungs-Routi-
ne sollte die »erste Tat« in jedem
Programm sein, das diese Routi-
nen verwendet!

Pufferzeiger = vorletzter

Tabelleneintrag

Zeichen aus Puffer in Bild—
schirm; Farbe in Farbspeiche

BUETIE
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100
110
120
130
140
150
160
180
190
200
210
220
250
260

REM #%% STARTADRESSEN *¥¥ ‘

PINIT =49568 :REM INITIALISIERUNG
WINDOW=PINIT+3 :REM WINDOW MALEN
PUFFER=WINDOW+3 :REM WINDOW PUFFERN
INVERT=PUFFER+3 :REM INVERTIEREN

SYS PINIT:REM INITIALISIEREN !!!

REM *¥% WINDOWINHALT DEFINIEREN *¥x
M$(1)=" EINTRAGEN”
M$(2)=" SUCHEN”

M$(3)=" AENDERN”

M$(4)=" LOESCHEN”

REM *¥% WINDOW - DEMO *¥¥
C01~5:LINE=3: REM LINKE OBERE ECKE

Listing 8. Ein
Beispiel fiir die
- Programmierung von
Windows mit Listing 7

270
280
290
300

310
320

330
340

350

BREITE=13:LAENGE=6: REM BREITE UND LAENGE

PRINT CHR$(147):REM CLEAR SCREEN
FOR I=1 TO 20:PRINT “DIES IST EIN TEST DER WINDOW-
VERVAITUNG”:NEXT I

SYS PUFFER,COL,LINE,BREITE,LAENGE,O:
UNTERGRUND RETTEN

SYS WINDOW,COL,LINE,BREITE, LAENGE,M$(1): REM WINDOW
AUSGEBEN - :

REM

GET A$:IF A$="" THEN 340: REM AUF
TASTE WARTEN
SYS PUFFER,COL,LINE,BREITE, LAENGE, 1: REM

UNTERGRUND HOLEN

Parameter holen

Zeilennummer
initialisieren

Cursor auf aktu—
elle Zeile setzen

Zeiger auf letztes zu
behandelnde Zeichen
der Zeile einrichten

Zeichen, auf das

der Zeiger weist,
invertieren

Zeiger um 1 vermindern

Linke Ecke
des Rechtecks
erreicht?

Nummer der aktuellen
Zeile erhohen

Letzte Zeile behandeit?

Zeichen, auf das
der Zeiger weist,
normalisieren

Der Windowinhalt besteht aus
vier Strings, <M$1)> bis
<M$(4)>. Die Leerzeichen am
Anfang der Strings verbessern
die Optik. Sie sorgen dafiir, daB
zwischen dem linken Window-
rand und dem Windowinhalt ein
kleiner Abstand bleibt.

Zeile 260 definiert die Win-
dowposition
(< COL>/<LINE>). Die obere
linke Ecke soll sich an Spalte 8
von Zeile 3 befinden. .

Die Angabe der Windowbrei-
te ist nicht ganzeinfach. Die Brei-
te wird prinzipiell durch die Lan-
ge desldngsten auszugebenden
Strings bestimmt. Im Beispiel ist
das <M$1)> mit zehn Zeichen.
Hinzu kommt noch der linke und
der rechte Windowrand (Linien
aus Crafikzeichen), also noch
mal zwei Zeichen. Um ein Zei-
chen Abstand zwischen dem
String »Eintragen« und dem
rechten Rand zu erhalten, addie-
ren wir noch ein Zeichen. Die
gewtlnschte Window-Gesamt-
breite (< BREITE >) betragt da-
her 13 Spalten. Die Windowlén-
ge (sechs Zeilen) ergibt sich aus
der Stringanzahl (vier) plus zwei
(oberer und unterer Window-
rand).

Der Bildschirm wird geldscht
und ein »Pseudo-Untergrund«
ausgegeben. Das Demopro-
gramm ruft mit den Windowpa-
rametern die Puffer-Routine auf,
rettet also den-aktuellen Inhalt
dieses Bildschirmbereichs.
Wichtig: Der letzte Parameter
FLAG ist 0 (FLAG =0 = > Retten
des Ausschnitts). Nun wird die
Routine zur Window-Ausgabe
aufgerufen, der Rahmen mit
dem definierten Inhalt er-
scheint.

Das Programm wartet auf eine
beliebige Taste, bevor erneut
die Puffer-Routine aufgerufen
wird, diesmal jedoch mit dem
Wert 1 fiir den Parameter FLAG
(FLAG =1 = > Zuriickholen des
Ausschnitts). Der urspriingliche
Bildschirminhalt wird wieder-

hergestellt.
In der ndchsten Folge wird die
Verwaltungsroutine  erlautert.

Bis dahin haben Sie sicher ge-
nug Stoff zum Experimentieren.
Ein Tip: Probieren Sie auch die
Invertier-Routine und das Uber-
lagern mehrerer Windows aus.

(Said Baloui/ah)
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Markt&technik

Der SID macht Musik
Eingabehinweise

Ein Computer kommt

ins Haus (Teil 2)

PEEKs & POKEs

Wegweiser in die

Welt der Grafik (Teil 2) 94
Computerlexikon

Vorschau

Karajan im Computer

Noch vor einigen Jahren konnte
sich kaum jemand vorstellen, daB
einer leblosen Maschine, die ein
Computer nun einmal ist, sinnvolle
Tone zu entlocken sind. Als der
C 64 seinen Siegeszug auf der gan-
zen Welt antrat, konnte dann aber
sehr schnell das Gegenteil bewie-
sen werden. Heute libertrifft eine
Komposition die andere und findi-
ge Programmierer finden immer
wieder neue Tricks, um dem C 64
die faszinierendsten Klénge zu ent-
locken. Wagen Sie mit uns die
ersten Schritte auf dem Weg zum
C 64-Musik-Profi.

Roland Fieger
Redakteur

Das Drumherum

Der richtige Monitor, ein Disket-
tenlaufwerk und ein passender
Drucker — alles Dinge, die das
letzte aus Threm C 64 herausholen.
Doch wann benétigen Sie einen
Monitor, fiir welchen Drucker soll

man sich entscheiden? Die Antwort
darauffinden Sie in Threm Kurs»Ein
Computer kommt ins Haus ... (Teil
2). Dazu noch Informationen zu
den Speichermedien fiir den C 84
und deren Vor- und Nachteile.

PEEKs & POKEs

Irgendwann stot man bel der
Programmierung auf die Grenzen
des C 64-Basic. DaB sich aber mit
Hilfe von zwei Befehlen die Tir
zum Computer erst richtig offnet,
werden Sie in dieser Rubrik sehr
schnell feststellen. Lassen Sie sich
immer wieder aufs neue iiberra-
schen von den beinahe unbegrenz-
ten Mdoglichkeiten Thres C 64.

Grafik, Tips & Tricks,
Lexikon

Der zweite Teil des Grafikkurses
vermittelt Thnen die Grundlagen
fiir die Erstellung von hochauflo-
senden Crafiken. Sie lernen die
Arbeit mitden hier so notwendigen
Farben kennen und mit diesen um-
zugehen. Bei den Tips & Tricks fin-
den Sie wieder interessante Routi-
nen, die Sie schon immer gesucht
haben. Auch das Computerlexikon
und »Profis helfen Einsteigern«soll-
ten Sie sich auch diesmal nicht ent-
gehen lassen. Es lohnt sich.!




T R R S LU A

er SID macht Musik

Wissen Sie eigentlich, welche Klangvielfalt Sie Ihrem C64 entlocken kon-
nen; wie man Musik oder Gerausche programmiert? Wir bringen lhnen eine
ausfithrliche und leicht verstandliche Einfilhrung zu diesem interessanten
Thema. Lernen Sie alles iiber den Sound-Chip lhres Computers.

ur Erzeugung von Ge-

rauschen und von Mu-

sik ist der C64 mit el-
nem leistungsfdhigen Bau-
stein ausgestattet. Er tragt
die Bezeichnung 6581 und
soll hier im folgenden
SID genannt werden. SID
steht fiir »Sound Interface
Devices, was man mit »Klang-

Schnittstellen-Baustein«

libersetzen konnte. Der SID
ist eigentlich ein kleiner
Synthesizer, der dreistimmi-
ge Melodien spielen oder
drei unabhadngige Cerdu-
sche gleichzeitig erzeugen
kann oder auch eine Kombi-
nation von beiden, zum Bei-
spiel eine zweistimmige Me-
lodie oder ein Gerausch.
Wie man ihn dafiir program-
miert, soll hier gezeigt wer-
den. Da das Standard-Basic
des C 64 keine speziellen Be-
fehle zu diesem Zweck vor-
sieht, mu® man sich naher
mit dem inneren Aufbau des
SID befassen, um ihn dann
mit PEEK- und POKE-
Befehlen zu steuern.

80 FS=p

Beim SID wird ein Klang
durch folgende Parameter
(= SteuergréBen) beeinfluBt:
1) Lautstarke
2) Hiillkurve

Sie steuert den zeitlichen
Lautstarkenverlauf zum Bei-
spiel eines ausklingenden
Tones (Nachhall).

3) Kurvenform

Klangcharakter des Tones.
4) Frequenz

Sie entspricht der Tonho-
he.

Mit Einzelheiten und mit
weiteren Parametern zur
Klangsteuerung werden wir
uns gleich befassen. Zu-
nachst wollen wir aber ein-
mal einen Ton erzeugen, zum
Beispiel um zu héren, ob un-
ser Monitor oder Fernseher,
der die Téne wiedergeben
muB, richtig eingestellt ist
(Perfektionisten schlieBen
den C64 iiber die Au-
dio/Video-Buchse und ein
normales DIN-Uberspielka-
bel an die Hi-Fi-Anlage an).
POKE 54296,15 stellt den SID
auf maximale Lautstarke.

POKE 54278,240 w&hlt eine
einfache Hiillkurve.

POKE 54273,67 stellt eine
Frequenz ein (zirka 1000 Hz).
POKE 54276,17 wah!t eine
sogenannte Dreieckskurve
und schaltet zugleich den
Ton ein (mufB immer als Letz-
tes geschehen!).

Jetzt miiRte ein Ton horbar
sein, der dhnlich wie bel el-
nem Fernseh-Testbild klingt.
POKE 54276,16 schaltet den
Ton wieder ab.

Der gleiche Ton mit schar-
ferem Klang gefillig?
POKE 54276,33 wahlt eine
»Sagezahnkurves, Diese
klingt heller und schérfer als
das Dreieck.

Unter einem Register ver-
steht man in der Computer-
technik einen Speicherplatz,
der mit einer besonderen
Funktion gekoppelt ist. Die-
se Speicherplitze sind also
nicht dazu da, um Daten dar-
in abzulegen, sondern um ei-
ne Funktion auszuldsen oder
um Informationen iiber den
Zustand eines Bausteins zu

bekommen. Man unterschei-
det demnach Schreibregi-
ster und Lesereqgister.

Der SID verfiigt insgesamt
iiber 25 Schreib- und Lesere-
gister. AufBild | sind diesein
grafischer Form dargestellt.
Der SID hat die Basisadres-

se:
S = 54272 (dezimal) oder
$D400 (hexadezimal)

Unter dieser und den 28
folgenden Adressen kénnen
die Register des SID ange-
sprochen werden. Wir wer-
den in Zukunft Register-
adressen wie in Bild | immer
inder Form S+n(n = 0bis28)
angeben, weil diese Schreib-
weise pragnanter als eine
flinfstellige Zahl ist. Es ist
empfehlenswert, sich auch
inProgrammenandiese Ver-
einbarung zu halten.

Ein Instrument mit
29 Registern

Das Registerschema glie-

dert sich in drei Blocke:
Der erste Block ist in Wirk-
lichkeit dreimal vorhanden,
fiir jede Stimme einmal. Die
siecben Register dieser
Blécke haben also fiir die
drei Stimmen unterschiedli-
che Adressen, wie links im
Schema auch angegebenist.

Der zweite Block (S+21 bis
S+24) dient hauptsdchlich
zur zusatzlichen Klangbheein-
flussung durch einen Filter.
Den Filter werden wir aber
erst spater behandeln. Aus
diesem Block interessiert zu-
néchst nur die rechte Halfte
des Registers S+ 24, das fiir
die Lautstdrke zustandig ist.

Der dritte Block (S+25 bis
S +28) besteht aus vier soge-
nannten »INur-Lese-Regi-
sterns. Aus diesen Registern
kann nur gelesen werden,
Schreibzugriffe bleiben wir-
kungslos.

Ein Register besteht, wie
jeder andere Speicherplatz
beim C64 auch, aus einem
Byte, beziehungsweise 8 Bit.
Man sieht, daB einige Regi-
ster noch in Felder unterteilt
sind. Bel diesen Registern
haben einzelne Bits oder Bit-
gruppen unterschiedliche
Bedeutung. Die schraffier-
ten Bereiche kennzeichnen
Bits, die keine Funktion im
SID haben. Wir werden bald
sehen, wie man einzelne Bits
innerhalb eines Byte gezielt
ansprechen kann. Nun zu
den Registern 1m einzelnen:
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Die Register des SID Basisadresse des SID: S=54272
Adressen:  Bitnummem
Stimme 1Stimme 2Stimme 3 7 6 | s [ 4 | 3 I 2 | 1 | 0
S+0  S+7 S+14 Frequenz-low
S+1 5+8 S+18 Frequenz-high
S+2 S+9 S+16 Pulsweite-low
S$+3 S+10 S+17 |
S+4 S+11 5+18
S+5 S+12 S+19
5+6 5+13 5+20
S+21 | Filterfrequenz-low
S+22 Filterfrequenz-high
S+23 Resonanz Filter Ex | Filter3 | Filter2 | Filter]
S+2¢ | S3Aus | Hoch [ Band | Tief Lautstirke
5+25 Potentiometer X
S5+26 Potentiometer Y
S5+27 Oszillator 3
5+28 Hillkurve

Bild 1. Alle Register des Sound-Chip auf einen Blick

Es werden beim ersten
Block stellvertretend die Re-
gister der Stimme 1 (S+0 bis
S +8) beschrieben. Die Regi-
ster fiir Stimme 2 (S+7 bis
S+13)und Stimme 3(S+ 14 bis
S+20) sind in ihrer Funktion
identisch.

ADb hier ist es praktisch,
wenn man bei der Lektiire
das kleine Programm aus Li-
sting 1 im Computer hat,
denn dann kann man die
Wirkung der Parameter in
den SID-Registern gleich
ausprobieren. Die Parame-
ter stehen gut les- und edi-
tierbar in den DATA-Zeilen.
Das Programm erzeugt nach
dem Starten einen Ton bei ei-
nem beliebigen Tasten-
druck. Tasten mit Auto-
Repeat-Funktion, wie zum
Beispiel die Space-Taste, er-
zeugen einen Dauerton. Ab-
gebrochen wird das Pro-
gramm mit <RUN/STOP>.
Frequenz S+0 und S+1

Die Frequenz kann beim
SID auf 16 Bit genau angege-
ben werden. Eine 16-Bit-Zahl
kann Werte zwischen 0 und
65535 annehmen. Dieser
Wert entspricht allerdings
nicht der Frequenz in Hz
(Hertz = Schwingungen pro
Sekunde). Der SID-Wert F zu
einer gegebenen Frequenz
in Hz errechnet sich nach:

F = 17.0284 * Freguenz

Der SID-Wert F zum soge-
nannten Kammerton a mit
440 Hz betragt also (ganzzah-
lig gerundet):

F = 17.0284 % 440 = 7492

Die héchste vom SID er
zeugbare Frequenz betragt
dann (gerundet):
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65535 / 17.0284 = 3849 (Hz)

Zum Experimentieren mit
Klangeffekten interessiert
uns die genaue Frequenz ei-
gentlich gar nicht, fiir kor-
rekt gestimmte Tonleitern
miissen wir sie dagegen ken-
nen. Zundchst wollen wir
aber erfahren, wie man den
SID mit dem Wert F (Fre-
quenz) programmiert. Diese
im Dezimalsystem maximal
fiinfstellige Zahl wird im Bi-
narsystem durch 16 Bit dar-
gestellt. Da es sich beim C64
um einen 8-Bit-Mikrocompu-
ter handelt, miissen wir die-
sen Wert in zwei 8-Bit-H&Alf-
ten, das sogenannte nieder-
wertige und hoherwertige
Byte, kurz Low-Byte und
High-Byte zerlegen:

HI = INT(F/256): 10O =
F-256%HI

Das ist nichts anderes als
eine Division durch 256 mit
Rest. HI ist dabei der Quo-
tient und LO der Divisions-
rest. Die Werte LO und HI
sind beide Byte-Werte und
liegen damit im Bereich 0 bis
255. Im Fall F=7492 (entspre-
chend 440 Hz) ergibt sich
zum Beispiel:

HI = 29 und 10 = é8
Mit den Werten LO und HI
miissen wir dann die beiden

Register S+0und S+1 beset-
zen:

POKE S+0,10: POKE S+1,HI

Man kann die Wirkungs-
weise des High- und Low-
Bytes auch als Grob- und
Feineinstellung auffassen.
Oft geniigt fiir einen Klang-
effekt eine grobe Frequenz-
steuerung. Man braucht

dann nur das High-Byte zu
beriicksichtigen und kann
das Low-Byte ein fiir allemal
zum Beispiel auf 0 setzen.

Pulsweite S+2 und S+3
Der Parameter »Pulsweite«
ist nur wirksam, wenn als
Kurvenform das Rechteck
gewahlt wurde. Die Kurven-
formen sind in Bild 1 bei Re-
gister S+4 grafisch darge-
stellt und werden im n&ch-
sten Abschnitt besprochen.
Das Rechteck ist eine Kur-
venform, die nur zwischen
zwel Werten hin- und her-
springt. Ist der obere Wert
genausolangwie der untere,
so spricht man von einer

schen der Lange des oberen
und des unteren Wertes
kann mit dem Parameter
»Pulsweite«, im folgenden P
genannt, gesteuert werden.
P kann Werte von 0 bis 4095
annehmen und wirkt sich auf
die Klangfarbe des Tones
aus. Das symmetrische
Rechteck, das man mit P =
2048 erhalt, klingt verhaltnis-
mé&Rig hohl und wird als typi-
scher Rechteckklang be-
zeichnet. Entfernt man sich
mit P von 2048 in Richtung 0
oder 4095, so wird der Klang
zunehmend heller und spa-
ter schnarrend oder zir-
pend. MaBgeblich ist hier-
bel nur der Abstand von P
zum Mittelwert 2048. So
klingt zum Beispiel P =
2048+500 genauso wie P =
2048-500.

P ist eine 12-Bit-GroBe und
muB wie Finein Low-und ein
High-Byte zerlegt werden.
Beim High-Byte kénnen da-
bei nur die unteren 4 Bit ge-
setzt sein. Zu diesem Zweck
kann man ohne Einschrén-
kungen die beschriebene
Methode anwenden:

HI = P/256: 1O = P AND 255
POKE S+2,10: POKE S+3,HI

Steuerregister S+4

Dieses Reqgister ist fiir
mehrere Funktionen gleich-
zeitig zustandig:
— Die Wah! der Kurvenform
— Ein- und Ausschalten des
Tones
— Sperzialeffekte Ringmodu-

symmetrischen Rechteck- lation und Synchronisation

kurve. Das Verhaltnis zwi- — Reset der Stimme
108 REM <146%
11@ REM EINFACHE KLANGEFFEKTE <187>
120 REM {1646>
130 S=54272 <15@>
14@ READ A,D,SU,R,C,P,F,M,FF,FR,ML <187>
158 POKE S+5 ,1&%A +D <174>
160 POKE S+6 ,16%SU+R <@37>
170 POKE S+2 ,P AND 255 <@8s>
188 POKE S+3 ,P/25& <133>
190 HI=INT(F/256) :LO=F-25&6#=H1 <142>
208 POKE S ,LO <222>
2108 FOKE S+1 ,HI <@18>
228 POKE S+22,FF <@5&6>
23@ POKE S+23,FR <154>
24@ POKE S+24,ML <224>
250 GET A$:IF A$="" THEN 250 <22@>
260 : POKE S+4,C OR 1 <191>
270 : FOR I=1 TO M:NEXT I <161>
280 : POKE S+4,C AND 2354 <193>
298 GOTO 258 <@52>
300 REM <@92>
310 REM PARAMETER 224>
320 DATA @ ,10, ©,18:REM A D S R <165>
330 DATA 16 :REM CONTROL-BYTE {222>
340 DATA 2048 :REM PULSWEITE <129>
350 DATA 40000 :REM FREQUENZ <183>
360 DATA 100 :REM VERZODEGERUNG <216>
37@ DATA SO :REM FILTERFREQUENZ <B33>
=80 DATA @ :REM FILTERRESONANZ <1485
390 DATA 15 :REM MODUS/LAUT <289>
Listing 1. Einfache Klangeffekte. Hinweise im Text.
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UNDLAGE

Zunachst einmal eine Ta-
belle mitden Funktionendes

bei hohen Ténen sehr ange-
nehm. Rauschen eignet sich

Steuerregisters im einzel- fiir Effekte wie Wind, Diisen-
nen: larm, Schiisse, Explosionen
Bit | Dezimal-
wert Funktion
(POKE...)
0 1 GATE schaltet Ton ein und aus
1 2 SYNC Synchronisation (Spezialeffekt)
2 & | RING Ringmodulation (Spezialeffekt)
3 8 TEST Reset g
4 16 | wahlt Dreieckskurve
5 a2 wihlt Sigezahnkurve
6 64 wihlt Rechteckkurve
7 128 wiahlt Rauschen
Mit einem POKE an die und Schlagzeugklénge. Das

Adresse S+4 werden immer
alle 8 Bit gleichzeitig beein-
flupt. Einen Befehl zum Set-
zen oder Loschen einzelner
Bits gibt es nicht. Man muB
sich daher ilber die ge-
wiinschten Werte aller 8 Bit
im klaren sein, auch wenn
man nur 1 Bit verandern will.
Um den richtigen POKE-
Wertzu erhalten, miissendie
Wertigkeiten der Bits, die
man setzen will, addiert wer-
den. Dazu drei Beispiele:

1) Rechteck wéhlen und Ton
einschalten

Bits: 6 und 0 = Byte-Wert:
216+ 1 =65

POKE S+4,65

2) Ton abschalten, Rechteck
gewdhlt lassen
Bits: 6 Byte-Wert: 216 = 64
POKE S+4,64

Anmerkung: Beim Ab-
schalten eines Tons sollte
man immer die zuletzt ge-y
wahlte Kurvenform gewahlt
lassen, damit der Ton aus-
klingen kann. Mit POKE
S+4.,0 (alle Bits riicksetzen)
wird der Ton abrupt abge-
brochen.

3) Dreieck mit Ringmodula-
tion wahlen, Ton einschalten
Bits: 4, 2und 0
Byte Wert:214 + 212+ 210 =
16+4+1 =21
POKE S+4,21
Die Kurvenform (ADSR)
Sie bestimmt die Klangfar-
be des Tones. Am vielseitig-
sten ist das schon bespro-
chene Rechteck, well manes
durch die Pulsweite reich-
haltig gestalten kann. Der S&-
gezahn klingt noch etwas
heller und strahlender als
das Rechteck. Er eignet sich
besonders gut zur Imitation
mancher Instrumentenklan-
ge wie Streicher und Blech-
blaser. Das Dreieck klingt
dagegen weich und dumpf
und ist bei tiefen Tonen lei-
der leise. Der Klang ist aber
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Rauschen hat zwar keine fe-
ste Tonhthe, doch sein
Klangcharakter wird durch
den Frequenzparameter
entscheidend beeinfluft,
Die Spezialeffekte

Sie sollen hier nur am Ran-
de erwahnt werden. Wird
das SYNC-Bit fiir Stimme 1
gesetzt (Bit 1 in Register
S+4), so kann Stimme | nicht
mehr frei schwingen, son-
dern wird von Stimme 3 mit
beeinflut, man sagt hier
ssynchronisiert«. Auch das
Ring-Bit bewirkt, daB Stimme
3 die Stimme | beeinfluft.
Diese sogenannte Ringmo-
dulation wirkt allerdings nur
auf die Dreieckskurve. Der
Effekt ist daher nur horbar,
wenn das Ring-Bit (Bit 2) zu-
sammen mit Bit 4 fiir Dreieck
gesetzt wird. Beide Effekte
liefern ahnliche Resultate. Es
lassen sich unter anderem
metallische und glockenéhn-
liche Kléange erzeugen. Die
Stimme 3 braucht dabeinicht
iiber ihr GATE-Bit einge-
schaltet werden. MaPBgeb-
lich ist nur die Frequenz von
Stimme 3 (Register S+ 14 und
S+15).

Nun besitzen natiirlich
auch Stimme 2 und 3 je ein
SYNC- und ein RING-Bit. Die
drei Stimmen steuern sich
dabel nach dem Schema:
Stimme 1 = Stimme 2
Stimme 2 =— Stimme 3
Stimme 3 — Stimme 1

Das TESTBit wird man
wahrscheinlich nie benéti-
gen. Esiibteine lokale Reset-
Funktion auf die jewellige
Stimme aus. Solange es ge-
setzt ist, ist nichts horbar, un-
abhédngig von den anderen
Bits. Wenn man allerdings
versucht, Rauschen mit einer
anderen Kurvenform zu kom-
binieren, kann es passieren,
daB die betroffene Stimme
gewissermafen »abstlrzte
und nichts mehr von sich

gibt. Man kann sie dann mit
einem gezielten Reset liber
das TEST-Bit wieder zum Le-
ben erwecken.
Die Hiillkurven S+5 und
S+6

Wenn eine Stimme iiber
das GATE-Bit eingeschaltet
wird, dann folgt ihr zeitlicher
Lautstarkenverlauf einer
programmierbaren Hiillkur-
ve. Die Hiillkurve bestimmt
unter anderem, ob der Ton
hart oder weich einsetzt und
ob er schnell oder langsam
ausklingt. Der Name kommt
von den vier Phasen, die die
Hiillkurve durchlauft. Jeder
Phase ist dabel ein Parame-
ter zugeordnet (siehe auch
Bild 2).

Attack
Die Attack-Phase wird
durch das Setzen des GATE-

Bits eingeleitet. Der Pegel
steigt dabei von 0 bis Maxi-
mum (Lautstarkeregister) an.
Die Zeit fiir diesen Anstieg
ist liber den Parameter A in
16 nicht-linearen Stufen von 2
ms bis 8 s einstellbar. Eine
kurze Attack-Phase bewirkt
einen unmittelbaren und
harten Toneinsatz wie bel
Schlag- oder Zupfinstrumen-
ten. Eine mittlere Attack-Zeit
ist typisch fiir Blaser- und
Streicherklange, und mit ei-
ner langen Attack-Zeit kann
man einen Ton wie am
Mischpult langsam einblen-
den.
Decay

Nachdem der Mazximal-
wert erreicht ist, fallt der Pe-
gel in der Decay-Phase bis
aufden Sustain-Pegel ab. Die
Zeltdazuistmitdem Parame-
ter Din 16 Stufen von 6 ms bis
24 s einstellbar.

Sustain

nennt man die Phase nach
dem Pegelabfall in der
Decay-Phase. Der Ton klingt
dann solange auf dem
Sustain-Pegel weiter, bis das
GATE-Bit zuriickgesetzt
wird. Der Parameter SU be-
stimmt hier also keine Zeit,
sondern einen Pegel und
zwarin 16 linearen Stufen von
null bis Maximum.

Release

Beim Riicksetzen des
GATE-Bits wird der Ton nicht
einfach abgeschaltet, son-
dern nimmt in der Release-
Phase gleichmaBig vom
Sustain-Pegel bis nach null
ab. Die Zeit dazu ist in der
gleichen Abstufung wie die
Release-Zeit iber den Para-
meater R einstellbar.

Die Parameter A, D, S und
R sind 4-Bit-Werte. Jewells
zwei von thnen werden wie
folat in ein Register gepackt:

POKE S+5,16¥%A+D: POKE S+
6,16%5+R

Filter, Register S+21 bis
S+24

Der Filter bietet nebender
Wahl der Kurvenform eine
weltere Moglichkeit zur
Klangbeeinflussung. Im Ge-
gensatz zu den vorher be-
schriebenen Parametern
mufR man sich aber nicht um
den Filter kiilmmern, da er
abschaltbar ist und weil der
SID auch ohne Filter reich-
haltige Klange erzeugen
kann. Um die Wirkungswei-
se eines Fllters zu verstehen,
muf3 man sich einen Klang
aus mehreren sogenannten
Sinustdonen  zusammenge-
setzt denken, dem Grundton
und den Oberténen. Sinusto-

t Pegel

A ,:D

s s S S — e —— — —
-

- - o

—— — — e — o ——

Attack- Decay- Sustain-
Phase Phase Phase

Gate-Bit gesetzt

Gate-Bit riickgesetzt

Release-Phase Zeit 't

Bild 2. Der Aufbau einer Hiillkurve
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Checksummer MSE

Der Checksummerund der MSE sind Eingabehilfen fiir
unsere Listings.

Der Checksummer zeigt fiir jede eingegebene Basic-
Zeile eine Priifsumme auf dem Bildschirm, die mit der in
der 84'er abgedruckten Zahl (am Zeilenende) ibereinstim-
men muB. Diese Zahlen diirfen Sie beim Eintippen nicht
mit eingeben. Unterstrichene Zeichen sind zusammen mit
der SHIFT:Taste, tiberstrichene zusammen mit der Com-
modoreTaste einzugeben. Wenn 1m Listing geschweifte
Klammern ({CLR]) auftauchen, diirfen Sie das, was inner-
halb der Klammern steht, nicht eintippen, sondern miis-
sen die entsprechenden Tasten driicken (<CLR>).

-

Der MSE dient zur Eingabe von Maschinensprachepro-
grammen. Auch erzeugt er zu jeder eingegebenen Zelle
eine Priifsumme. Diese sMSE-Listings« konnen Sie auch
mit einem normalen Maschinensprache-Monitor einge-
ben. Dabei miissen Sie jedoch die letzte Spalte (Prifsum-
me) weglassen.

Der Checksummerund MSE wurdezuletztinder Ausga-
be 1/87 auf Seite 70 veroffentlicht. Beide sind auch auf je-
der Programmservice-Diskette enthalten. Gegen Einsen-
dung eines mit 1,80 Mark frankierten Riickumschlages
(Format DIN A4) senden wir Ihnen die Listings mit Be-
schreibung auch gerne zu. (tr)

CTRL steht fir Control-Taste, so bedeutet [CTRL-A], daB Sie die {CYAN] Control-Taste & 4
Control-Taste und die Taste »A« dricken missen. Im folgenden steht: [PURPLE] Control-Taste & 5
[DOWN] Taste neben rechtem Shift, Cursor unten IGREEN] Control-Taste & 6
{UP] Shift-Taste & Taste neben rechtem Shift; Cursor hoch {BLUE]| Control-Taste & 7
{CLR] Shift-Taste & 2. Taste ganz rechts oben [YELLOW] Control-Taste & 8
{INST] Shift-Taste & Taste ganz rechts oben {RVSON]| Control-Taste & 9
(HOME! 2. Taste von ganz rechts oben {RVOFF} Control-Taste & 0
[DEL] Taste ganz rechts oben {ORANGE] Commodore-Taste & 1
(RIGHT] Taste ganz rechts unten {BROWN| Commodore-Taste & 2
{LEFT} Shift-Taste & Taste unten rechts [LIG.RED] Commodore-Taste & 3
{SPACE] Leertaste {GREY 1] Commodore-Taste & 4
{SHIFT-Space| Shift-Taste & Leertaste {GREY 2] Commodore-Taste & 5
{[F1l bis [FB]  Funktionstasten [LIGGREEN] Commodore-Taste & 6
[RETURN] Shift-Taste & Return [LIG.BLUE} Commodore-Taste & 7
{BLACK] Control-Taste & 1 |GREY 3! Commodore-Taste & 8
WHITE] Control-Taste & 2

{RED] Control-Taste & 3

Tabelle 1. Eine Ubersicht iiber die Checksummer-Steuerzeichen

iir C64-Fans ist

—GRUNDLAGEN-

DER GROSSE COMMODORE-SONDERTEIL

in »Happy-Computer« Grund genug,
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Das Septemberheft ist jetzt erschienen:

N
»Happy-Computer« 9/87 erhalten ll_“\\\
Sie jetzt bei lhrem Zeitschriftenhdndler.
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ne sind gewissermafen die
nicht mehr weiter zerlegba-
ren Atome in der Akustik.
Ein reiner Sinuston klingt
dumpf und chne charakteri-
stische Farbung. Die vom
SID erzeugte Dreiecks-
schwingung kommt vom
Klang her einem Sinuston
recht nahe, Die anderen Kur-
venformen verdanken ihren
helleren Klang einem reich-
haltigeren Obertonspek-
trum (= Folge von Oberto-
nen). Und dieses Oberton-
spektrum kann man mit dem
Filter verandern. Der Filter
im SID kennt dazu drei Be-
triebsarten, die liber die Bits
4, 5 und 6 in Register S+24
gewshlt werden:
TiefpaB

Frequenzen beziehungs-
weise Oberténe oberhalb
der in den Registern S+2l1
und S+22 einstellbaren Fil-
terfrequenz werden abge-
schwacht, und zwar um so
mehr, je hoher diese Fre-
quenzen sind. Der Gesamt-
klang wird dadurch dunkler
und weicher.

HochpaB
Eswerdendie Frequenzen
abgeschwicht, die unter-

halb der Filterfrequenz lie-
gen. Hohere Frequenzen
werden ungehindert durch-
gelassen. Mit einem Hoch-
paB kann man den Grundton
eines Klanges abschwa-
chen. Seine Gesamtzusam-
mensetzung verschiebt sich
dann zugunsten der Oberto-
ne. Der Klang wird dabel
diinner und heller.

BandpaB
Dieser Filtermodus
schwacht Frequenzen auf

beiden Seiten der Filterfre-
quenzab. Der Klang wird da-
bei, wie man fast erwarten
kann, etwas diirftig, sofern

man nicht maximale Reso-
nanz(siche weiter unten) ein-
stellt.

Filterfrequenz (Register
S+22 und S+23)

Die Filterfrequenz kann
auf elf Bit genau eingestellt
werden. Dabei kann man
aber die drei niederwerti-
gen Bits in Register S+21 un-
beriicksichtigt lassen, da ihr
EinfluR praktisch unhorbar
ist.

Resonanz und Stimmen-
Wahlschalter (Register
S+23)

Uber den 4-Bit-Parameter
Resonanz kann ein gefilter-
ter Klang effektvoller gestal-
tet werden. Bei groBer Reso-
nanz(der Maximalwert ist 15)
werden Frequenzanteile in
der Gegend der Filterfre-
cquenz verstarkt. Die sonsti-
gen abschwachenden Ei-
genschaften von Tief-, Hoch-
und BandpaB bleiben dabei
erhalten.

UberdieBits0, 1 und 2des-
selben Registers kann man
fiir jede der drei SID-
Stimmen unabhéngig wah-
len, ob sie gefiltert oder un-
gefiltert erklingen soll. Ist
zum Beispiel Bit 0 gesetzt, so
wird Stimme 1 gefiltert. Das
Bit 3, Filter Ex, steuert die
Verarbeitung einer von au-
Ben zufiihrbaren Signalquel-
le, zum Beispiel eines zwel-
ten SID, was uns aber hier
nicht kiimmern soll.
Filtermodus und Lautstarke
(Register S+24)

Die Lautstarkeneinstel-
lung haben wir schon ken-
nengelernt. Man wird sie
meistens auf ihren Maximal-
wert 15stellen, weildannder
Rauschabstand und damit
die Klangqualitdt am besten
ist. Durch Setzen der Bits 4, 5
und 6 wird die Betriebsart

des Filters, Tief-, Band- oder
HochpaB gewahlt, Die Be-
triebsarten sind uneinge-
schrankt kombinierbar. Mit
Bit 7 (S3 Aus) kann man die
Stimme 3 unhdrbar machen.
Der Sinn dieser Sonderfunk-
tion wird im Abschnitt {iber
die Leseregister klar.

Ein Beispiel zur Filterpro-
grammierung:
Stimme 1 soll mit maximaler
Resonanz durch den Tief-
paBfilter geschickt werden:
FF = 50 Filterfrequenz (nur
High-Byte)
FR = 241 (=15%16 fiir Resonanz
+1 fiir Bit 1)
ML = 31 (=16 fiir Bit 4 + 15 fiir
Lautstarke)
POKE S+22,FF: POKE S+23,FR:
POXE S+24,ML

Die Leseregister S+25 bis
S+28

Die Register S+25 und
S+26 haben mit der Klang-
programmierung nichts zu
tun. Uber sie konnen die
Werte zweier an Joystick-
Ports angeschlossener Po-
tentiometer (Paddles) abge-
fragt werden. Interessant
sind die Register S+27 und
S+28:

Aus S+27 kann man den
Signalverlauf von Stimme 3in
Form von Byte-Werten lesen.
Mit folgendem kleinen Pro-
gramm kann man diesen Si-
gnalverlauf sogar sichtbar
machen:

10 S=54272
20 POKE S+14,10 :REM F LOW
30 POKE S+15,0 :REM F HIGH
40 POKE S+18,16 :REM DREIECK
50 PRINT TAB(PEEK(S+27)/7);
"% %:GOT0 50

Hier sollte man einmal ein
wenig mit den Parametern in
Zeile 20 bis 40 experimentie-
Ien.

A D sU R Cc P F FF FR ML M

Register S+5 S+5 546 S+6 S+4 S+2 S S+22 S+23 S+24
5+3 S+1

Gléckchen 0 10 0 10 16 x 40000 x 0 15 100
Oboe 8 7 10 8 64 250 7500 x 0 15 500
Fagott 8 1 10 8 84 250 2500 - 0 15 750
Zungenpfeife 8 0 15 10 48 X 400 4 0 18 1000
Banjo 0 8 0 8 32 x 7500 50 241 111 30
Stahl 0 0 15 12 96 2044 30000 X 0 15 100
Feder 0 8 0 9 32 x 750 X 0 15 35
Preflufthammer 0 0 15 10 80 2100 200 X 0 15 2000
SchuB 0 8 0 10 128 X 10000 X 0 15 50
Starkstrom 0 0 18 0 128 x 100 x 0 15 2000
Diisenflugzeug 0 0 15 13 128 x 3000 50 241 31 3000
Rakete 0 0 15 15 128 x 1000 10 241 31 3000

x = don't care (Parameter muf nicht eingestellt werden)

Tabelle 1. Diese Klange konnen Sie mit Listing 1 erzeugen
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Auf die gleiche Weise
kann man aus Register S+28
den Hiillkurvenverlauf von
Stimme 3 lesen.

100 S=54272
110 POKE S5+19,16+11+11 :
REM A D
POKE S5+20,16%8 +11:
REM S R
POKE S+18,1:
REM GATE ON
FOR I=1 TO 50
PRINT TAB(PEEK(S+28)/
7) ; l* »
NEXT I
POKE S+18,0:
REM GATE OFF
FOR I=1 TO 50
PRINT TAB(PEEK(S+28)
1) kS
200 NEXT I
Diese Werteverlaufe sind
besonders zum Modulieren
anderer Stimmen geeignet.
Normalerweise mochte man
Stimme 3 dann nicht horen,
wenn man ihren Signalver-
lauf oder ihre Hiillkurve an-
derweitig verwendet. Man
kann sie dann, wie schon er-
wahnt, tiber Bit 7 in Register
S+ 24 ausschalten.
Klangeffekte zum Abtippen
Nach diesem systemati-
schen Teil folgen noch Ein-
stellungen. Tabelle 1 enthalt
einige Parametersdtze fiir
Klange, die der SID ohne
groBen  Programmierauf-
wand erzeugen kann. Die
Klangbezeichnungen wollen
die Effekte nur subjektiv be-
schreiben und sind natiirlich
nicht zu wortlich zu nehmen.
Man muB nun lediglich die
Werte einer Zeile in die in
der Kopizeile angegebenen
SID-Register schreiben, das
GATE-Bit setzen und nach ei-
niger Zeit zuriicksetzen. Der
Parameter M ist librigens
kein SID-Parameter, son-
dernsoll eine Verzogerungs-
schleife steuern, die die Zeit
zwischen GATE ON und GA-
TE OFF bestimmt. Parame-
ter M bezieht sich auf das
Programm in Listing 1, das
beim Experimentieren Hilfe-
stellung leisten soll. Im
DATATeil ab Zeile 320 sind
die Parameter aus Tabelle 1
einzusetzen und zwar genau
in der gleichen Reihenfolge.
Das Programm belegt nach
dem Start den SID mit den
Parametern aus den DATA-
Zeilen und wartet auf einen
beliebigen Tastendruck,
der dann den Klangefiekt
ausldst.

120
130

140
150

160
170

180
190

(Thomas Kratzig/tr)
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achdem wir uns im

letzten Teil dieses Kur-

ses ausfiithrlich mit der
Tastatur und den verschie-
denen Schnittstellen des C
64 befaBt haben, wollen wir
diesmal die unterschiedli-
chen Peripheriegerite, die
manam C 64 nutzen kann, na-
her betrachten. Dabeil kom-
men sowoh! »Datensichtge-
réte« (Fernseher oder Moni-
tor), verschiedene Speicher-
medien und Datentréger, so-
wie schlieBlich auch
Drucker und deren Verwen-
dung zur Sprache.

Zunachst jedochzu den so-
genannten »Datensichtgera-
ten«. Damit sind alle Gerite
gemeint, die man verwen-
den kann, um die Ausgaben
eines Computers auf einem
Bildschirm sichtbar zu ma-
chen. Darunter fallen also so-
wohl Fernseher (egal ob
SchwarzweiB- oder Farb-
fernseher) als auch speziell
fiir die Nutzung am Compu-
ter entwickelte Monitore.

Ein wesentlicher Vorteil
von vielen Monitoren ist die
gegeniiber Fernsehgeridten
erhohte Bandbreite (Diffe-
renz zwischen hochster und
niedrigster iibertragbarer
Frequenz).

Dies bedeutet, daB ein we-
sentlich groReres Spektrum
von Frequenzen auf den
Bildschirm ilibertragen wer-
den kann, was einerseits der
Scharfe des Bildes zugute
kommt, andererseits auch
die Darstellung einer groRe-
ren Zahl von Zeichen pro Zei-
le beigleichbleibender Bild-
qualitdt ermdglicht. Nun gibt
es auf dem Markt verschie-
dene Typen von Monitoren.

Viel Farbe fiir
Grafik

Zum einen sind hier die
»Monochrom-Monitores, wel-
che nur ein- beziehungswei-
se zweifarbige Darstellung
ermoglichen (Bild 1). Sie sind
zwar fiir den Einsatz von
farbintensiven Programmen
oder Spielen nur wenig ge-
eignet, bieten dafiir jedoch
die besten Voraussetzungen
fiir den Einsatz von Text-
verarbeitungen. Die Augen
werden durchden Einsatz ei-
nes Griin-oder Bernsteinmo-
nitors nur sehr geringfiigig
strapaziert. Somit wird die
Arbeit hier schon von der
Optik her unterstiitzt.

8R A:Kp

Der andere Monitortyp er-
streckt sich iliber die gesam-
te auf dem Computermarkt
erhéltliche Vielzahl wvon
Farbmonitoren, die man in
den verschiedensten Preis-
und Leistungsklassen er-
werben kann. Die einzelnen
Modelle unterscheiden sich
in ihrer Qualitdt und ihrer
technischen Ausfiihrung teil-
weise erheblich. Farbmoni-
tore werden hauptsdchlich
dann eingesetzt, wenn viel
mit Grafiken gearbeitet wird
und neben einem gestochen
scharfen Bild auch an die
Brillanz der darstellbaren
Farben hohe Anforderun-
gen gestellt werden (obiges
Bild). Man sollte sich auf je-
den Fall vor dem Kauf eines
Monitorsiiber die Aufgaben,
die man mit seinem Compu-
ter bewaltigen will, im klaren
sein. Soist beispielsweise fiir
den reinen Anwender von

Textverarbeitungsprogram-
men die Brillanz eines Farb-
monitors nicht unbedingt
entscheidend. Hilfreich fiir
die Kaufentscheidung sind
auch die verschiedenen
Testberichte und Markt-
iibersichten, die regelmaBig
im 64'er-Magazin erscheinen
(siehe auch Literaturhinwei-
se). Den entsprechenden
Anschluf am C 64 haben Sie
bereits im ersten Teil des
Kurses kennengelernt. Com-
modore liefert fiir den spe-
ziell zum C 64 angebotenen
Monitor 1801, der um die 800
Mark kostet, ein passendes
Kabel gleich mit. Bei Monito-
ren anderer Hersteller sind
leider oft keine entsprechen-
den Kontakte vorhanden.
Hinzu kommt noch, daB viele
Anbieter unterschiedliche
Anschliisse verwenden. Sie
miissen sich in diesem Fall
unbedingt von Threm Hénd-

Computer kommt
ins Haus. . . (Teil 2)

...und schon stellt sich die Frage, was man an die vielen Buchsen alles

anschlieBen kann. Ob Sie sich nun einen Monitor, ein Diskettenlaufwerk,

eine Datasette oder einen Drucker zulegen wollen, wir sagen Ihnen, was
es dabei zu beachten gibt, und was Sie dafiir investieren miissen.

ler ein passendes Kabel an-
fertigen lassen.

Doch nun zu einer weite-
ren Gruppe von Peripherie-
gerdten, den »Massenspel-
cherne. Massenspeicher
sind Medien, auf denen sich
Programme  (beziehungs-
weise Daten) »speicherns, al-
so aufbewahren lassen. Hat
man also ein mehr oder we-
niger umfangreiches Pro-
gramm auf seinem C 64 ge-
schrieben und mdchte es
nicht nur direkt nach der Ein-
gabe, sondern auch nach ei-
nigen Tagen (wennder Com-
puter ausgeschaltet war)
verwenden, dann speichert
man es mittels eines Massen-
speichergerdates auf soge-
nannten »Datentragern« (da-
zu spater mehr).

Zunéachst jedoch zu den ei-
gentlichen Geréaten. Grund-
satzlich gibt es (im Heim-und
Hobbybereich) zwei ver-
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schiedene Arten von Spei-
chergeraten: die Kassetten-
oder Datenrecorder und die
Diskettenlaufwerke. Kasset-
tenrecorder sind recht preis-

Die Datasette —
langsam aber sicher

werte Massenspeicher (un-
ter 100 Mark), die haufig un-
mittelbar nach dem Compu-
ter-Kauf den Schreibtisch mit
dem C 64 teilen (Bild 3). Sie
haben hauptsdchlich wegen
ihres geringen Preises eine
weite Verbreitung gefunden
und viele Programmherstel-
ler bieten ihre Produkte
wahlweise auch fiir Kasset-
tenrecorder-Besitzer an. Die
Speichergeschwindigkeit ist
jedoch bei Verwendung ei-
nes Kassettenrecorderssehr
gering, es dauert also sehr
lange, bis ein umfangreiches
Programm von Kassette auf
den Computer iibertragen
ist. Es gibt aber Programme,
die das Laden eines Pro-
grammes erheblich be-
schleunigen koénnen. Sie
sind meist unter Namen wie
sTurbo Tape« oder »Superta-
pe«bekannt. Diese sind aber
zum Laden gekaufter Pro-
gramme nur bedingt einsetz-
bar, da sich diese Program-
me meist nicht mit den
»Schnelladern«  vertragen
und somit nicht lauffdhig
sind. Die Anwendungsmog-
lichkeiten einer Datasette
sind hauptsdchlich das La-
den und Speichern gekauf-
ter sowie eigener Program-
me (Spiele etc). Umfangrei-
chere Anwendungen, wie
zum Beispiel Datenbanken,
lassen sich dagegen mit Kas-
settenrecordern kaum be-
ziehungsweise gar nicht ver-
wirklichen. Dies verhindern
einerseits die langen Lade-
zelten und andererseiis das
Aufzeichnungsformat, da
man auf einer Kassette alle
Informationen hintereinan-
der speichern muf3. Wiirden
Informationen von einer auf
dem Band weiter vorne gele-
genen Stelle benétigt, miifte
man sténdig hin-und herspu-
len, was die Arbeitseffektivi-
tat nicht gerade steigert.

Ein weiterer Vertreter der
Speichergeréte ist das Dis-
kettenlaufwerk (Bild 3). Spe-
ziell fiir den C 64 ist hier das
Laufwerk VC 1541 erhaltlich,
das in der Zwischenzeit be-
reits einen legendidren Ruf

88 i4r

Bild 1. Monochrome Monitore erlauben nur zweifarbige Darstel-
lungen. Daher sind diese fiir den Einsatz geeignet.

Bild 3. Schneller, flexibler, leistungsfahiger: die Floppy 1541, die
zur Datenaufzeichnung Disketten bendtigt

hat. Diskettenlaufwerke sind
im Vergleichzuden Datenre-
cordern relativ teuer (ab ca.
450 DM), was aber durch die
wesentlich  aufwendigere
Mechanik und Elektronik,
die in einem Diskettenlauf-
werk eingebaut sein muB,
bedingt ist.

Dazu kommt noch, daB die
von Commodore angebote-
nen Laufwerke iber eine Art
eingebaute »Intelligenz« ver-
fiigen. Das heiBt, daf das
Laufwerk Befehle, die vom
C 64 gesendet werden, selb-
standig, also ohne den Com-
puter weiter zu belasten, aus-
fiihren kann. Damit kommen
wir auch schon zum Spei-
cherprinzip der Disketten-

oder Floppy-Laufwerke.
Geschwindigkeit ist
Trumpf

Hier geniigt es nicht mehr,
gewohnliche Tontrdger (wie
bei den Datenrecordern)
einzusetzen. Speziell be-
schichtete Plastikscheiben
(Disketten oder »Floppies«)
miissen zur Datenspeiche-
rung herhalten, denn im Ge-
gensatz zur Datasette zeich-
net das Diskettenlaufwerk
keine Téne auf, sondern die
Beschichtung der Disketten
wird magnetisiert. Dies er-
laubt eine komprimierte
Speicherung, was einerseits
der Geschwindigkeit beim
Laden und andererseits der
Platzersparnis beim Spel-
chern eines Programmes zu-
gute kommt. Nahezu alle
derzeit flir den C 64 erhéltli-
chen Programme werden
auch auf Diskette angebo-
ten. Man kann also davon
ausgehen, daB® die Anschaf-
fung eines Diskettenlaufwer-
kes kaum Probleme bei der
Beschaffung von »Softwares
(alle auf einem Computer
verfiigbaren Programme)
geben diirfte. Das Disketten-
laufwerk ist zudem wesent-
lich flexibler als eine Data-
sette, so daB die Vielzahl der
erhaltlichen Programme so-
gar auf ein Floppy-Laufwerk
angewiesen sind. Ein Disket-
tenlaufwerk wird an den
C 64 mittels des in der Ver-
packung beiliegenden Ka-
bels an den sogenannten
sseriellen« Port angeschlos-
sen. Damit zu einem etwas
wunden Punkt der VC 1541
Sie ist zwar bei weitem
schneller als ein Datenre-
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corder, bietet aber nicht die
optimale Geschwindigkeit,
die man gerne durch den
Einsatz solcher Laufwerke
erreichen wiirde. Es gibt
aber genau wie fiir die Data-
sette eine Reihe von Erweite-
rungen, sowohl in Form von
Programmen als auch als Zu-
satzgerite, die die GCe-
schwindigkeit des Floppy-
Laufwerkes um ein Vielia-
ches erhéhen.

Flexibel einsetzbar

Nun aber wollen wir unter-
suchen, was es mit der be-
reits erwahnten Flexibilitat
auf sich hat. Da die Daten-
speicherung auf einer Dis-
kette grundsatzlich anders
verlauft als auf einer Kasset-
te, muB hier nicht wie bei
Kassettenrecordern die In-
formation rein sequentiell
(also alles hintereinander)
geschrieben werden. Die
Daten kénnen vielmehr na-
hezu beliebig auf der Disket-
te verteilt werden. Natiirlich
regelt die »Intelligenz« des
Laufwerks diese Vorgénge,
so daB kein wahlloses
Schreiben auf die Diskette
erfolgt. AuRerdem lassen
sich durch die spezielle Auf-
zeichnungsweise  andere
Dateistrukturen aufbauen,
als bel der rein sequentiel-
len Betriebswelse der Data-
sette. Dadurch werden pro-
fessionelle Anwendungen
wie beispielsweise Dateiver-
waltungen, Textverarbei-
tung und Datenbanken kom-
fortabel beziehungsweise

erst ermoglicht. Auferdem
bieten Disketten ein relativ
grofRes Fassungsvermogen

90 F¥dp

Bild 5. Der Epson LX-800 — ein preisgiinstiger Drucker

(zirka 160 KByte), was den
genannten Anwendungen
ebenso wie der eigenen Pro-
grammierung des Compu-
terszugute kommt. Wie oben
bereits angesprochen, bil-
det das Diskettenlaufwerk
einen (fast) autonomen Com-
puter. Es kénnen Befehle an
das Laufwerk »geschickt«
werden, die dann auch ab-
gearbeitet werden. Dies ge-
schieht teilweise ohne, daB
der C 64 zur Abarbeitung
dieser Befehle benétigt
wird. Er steht dann fiir ande-
re Zwecke zur Verfiigung,
wahrend das Floppy-Lauf-
werk noch hart arbeitet. Ein
weiterer Pluspunkt der Dis-
kettenlaufwerke ist das vom
Laufwerk auf der Diskette
angelegte Inhaltsverzeich-
nis. Ja, Sie haben richtig ge-
lesen, das Laufwerk fithrt
Buch liber samtliche auf der
Diskette befindlichen Pro-
gramme und schreibt dies
auch auf die Diskette, so daB
man sich selbst iiber deren
Inhalt informieren kann.
Natiirlich miissen wir nun
auch noch die bereits ange-
sprochenen Datentrager et-
was unter die Lupe nehmen.
Dies sind die Materialien,
beziehungsweise Medien,
auf denen die zu speichern-

den Informationen tats@ch-
lich »aufbewahrt« werden.

Da ist zun&achst einmal die
herkommliche Kassette. Sie
wird natiirlich nur in Verbin-
dung mit Datenrecordern
verwendet. Hier verwenden
Sie am besten qualitativ
hochwertige Eisenoxid
(FeO)-Kassetten, da sich die-
se nicht so schnell abnutzen.
Wichtig ist auch die Spiel-
dauer. Hier sollten Sie dar-
auf achten, daR diese 60 Mi-
nuten nicht iberschreitet, da
sonst zu hohe Laufschwan-
kungen auftreten koénnen.
Bei Disketten ist die Wahl
dann schon etwas schwieri-
ger, da sehr viele verschie-
dene Hersteller mit ihren
Produkten auf den Markt
drangen. Vorsicht ist jedoch
bei Produkten geboten, die
nicht iiber die nétige Daten-
sicherheit verfiigen. Bei in-
tensiver Nutzung solcher
Disketten kommt es gele-
gentlich zu Datenverlust
(Fehler beim Lesen von be-
ziehungsweise  Schreiben
auf Diskette) und die Arbeit
von Tagen oder Monaten
kann sprichwortlich »im Ei-
mere sein. Prinzipiell sollten
Sie auf die angebotenen
Markendisketten zZuriick-
greifen.

Die NLQ-Schrift moderner
Matrixdrucker kann mit einer
Schreibmaschine ohne weiteres

konkurrieren.

Bild 5. Kaum von einer Schreibmaschine zu unterscheiden:
Near-Letter-Quality mit einem 9-Nadel-Matrixdrucker

Bild 6. Referenz der Preisklasse 2 — Star ND-10

Zur einwandfreien Funk-
tionsfahigkeit der Disketten-
laufwerke und Datenrecor-
der muB auch auf deren Sau-
berkeit geachtet werden.

Damit jedoch genug von
all den Speichermedien und
-geraten und hin zum Thema
Drucker, das gerade auf
dem Markt der Heimcompu-
ter und speziell durch die ho-
hen Verkaufszahlendes C 64
immer mehr Interesse bei
den Computeranwendern
findet. Betrachten wir dazu
zZuerst zwel der derzeit ge-
brauchlichsten Drucktechni-
ken. Am C 64 kommen unter
anderem Thermodrucker
zum Einsatz, die ihre Zeichen
iiber Hitze auf spezielles Pa-
pier oder iiber spezielle
Farbbander auf normales
Papier brennen. Dieses Ver-
fahren ist jedoch in den lau-
fenden Kosten relativ teuer
und deshalb nur denen zu
empfehlen, die recht leisen
Ausdruck benétigen und
nicht vor den laufenden Ko-
sten zuriickschrecken. Die
inzwischen aber wichtigste
Drucktechnik ist der Nadel-
matrixdruck. Hierbei be-
steht der »Druckkopf« aus ei-
ner oder mehreren senk-
rechten Nadelreihen. Diese
Nadeln sind meist einzeln
ansteuerbar.

Vom Bildschirm
zum Papier

Auf diese Weise kénnen
auch Grafiken von guter
Qualitat zu Papier gebracht
werden. Doch wie funktio-
niert nun so ein Nadelmatrix-
(Matrixdrucker)?

drucker
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Die eben schon erwidhnten
Nadeln werden gegen das
Farbband gedriickt und
schon entsteht an der Stelle,
an der dies geschieht, ein
Punkt auf dem Papier, daher
auch die universelle Ver-
wendungsmoglichkeit. Denn
ebenso wie man GCrafiken
aus einzelnen Punkten zu-
sammensetzen kann, funktio-
niert dies auch mit Buchsta-
ben. Und tatsachlich haben
diese Drucker in ihrer Elek-
tronik Bausteine, die die In-
formationen enthalten, wann
fiir welchen Buchstaben an
welcher Position eine Nadel
(also ein Punkt) angeschla-
gen werden mufB. Drucker
erhalten Sie bereits ab etwa
500 Mark. Nach oben hin ist
dabei die Grenze véllig of-
fen. Gerade bei Druckern
gilt die Devise »fiir die Zu-
kunft kaufen«. Denn ein
Drucker sollte mdoglichst
auch mit einem etwa spater
gekauften Computer noch
nutzbar sein. Esgibtsehrein-
fache Nadeldrucker, die
dann zwar kein Schriftbild
bieten kdnnen, das Korre-
spondenzqualitdt entspricht.
Aber fiir Programmaus-
drucke sind diese Drucker
im allgemeinen geeignet.
Besseres leisten da schon
9-Nadeldrucker mit der so-
genannten Near-Letter-
Quality, also Fast-Brief-
Qualitat (Bild 5). Mit diesen
Druckern ist es bereits még-
lich, ein durchaus anspre-
chendes Schriftbild, das
eben auch der Schreibma-
schine nur wenig nachsteht,
zu Papier zu bringen. Diese
Drucker sind inzwischen im
Preisauch gewaltig gefallen,
so daB diese Barriere immer
kleiner wird. Die (bislang)
beste Qualitat auf dem Na-
deldruckerbereich bieten
die 24-Nadel-Drucker, de-
ren Ausdrucke dem Schrift-
bild einer Schreibmaschine
wirklich kaum mehr nachste-
hen und somit nahezu unein-
geschrankt fiir Korrespon-
denzzwecke geeignet sind.
Allerdings  sind diese
Drucker preislich noch nicht
so attraktiv wie ihre kleine-
ren Kollegen.

Viele der auf dem Markt
erhaltlichen Drucker sind je-
dochnichtdirektanden C 64
anschlieBbar und miissen
iiber zusatzliche Schnittstel-
len OlInterfacess) fiir den
Computer nutzbar gemacht
werden. Diese Drucker ha-
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Bild 7. Grafiken sind fiir die Referenzdrucker kein Problem

ben dann keine serielle
Schnittstelle, wie dies beim
C 64 der Fall ist, sondern ar-
beiten mit der parallelen Da-
teniibertragung. Ein Interfa-
ce wandelt nun die vom C 64
ankommenden Daten in
parallele um, so daR der
Drucker einwandfrei ange-
sprochen wird. Dabei ist
noch darauf zu achten, daB
das Programm, mitdem man
beispielsweise  Textverar-
beitung betreiben will, auch
mit dem gekauften Drucker
zusammenarbeitet. Einige
Programme erlauben auch
den Ausdruck eines Doku-
ments lber den User-Port.
Hier bendtigen Sie dann le-
diglich ein entsprechendes
Kabel, ein Interface ist dazu
dann nicht mehr notwendig.
Dabei werden die Daten, im
Gegensatz zum Interface, oh-
ne Wandlungparallelanden
Drucker iibertragen. Auf
diese Weise lassensich viele

Fehler, die durch ein Inter-
face auftreten, verhindern.
Leider bieten nicht alle Pro-

gramme, die mit einem
Drucker mit paralleler
Schnittstelle zusammenar-

beiten, eine derartige Mog-
lichkeit an, so dal® man hier
oftaufeinInterface angewie-
sen ist.

AbschlieBend noch etwas
zum AnschluB3 von Druckern
anden bereits oben erwahn-
ten seriellen Port. Ja, Floppy-
Laufwerk und (einige)
Drucker werden beide iiber
den seriellen Port angesteu-
ert. Dies mag vielleicht ver-
wunderlich klingen, wird
aber durch das sogenannte
»Chaining« (Verketten) mog-
lich. Bestimmt ist Ihnenan Ih-
rem Diskettenlaufwerk (falls
Sie bereits eines besitzen)
schon die zweite serielle
Buchse ander Riickseite des
Geh&uses aufgefallen. Ge-
nau hier befindet sich der

des C 64

Druckern.

Der C 64-Grundkurs im Uberblick
Teil 1: Die verschiedenen Anschliisse und die Tastatur

Teil 2: In dieser Kursfolge helfen wir Ihnen bei dex Ent-
scheidung zwischen Fernseher und Monitor. Daneben
geht es um die anschlieBbaren Massenspeicher, ohne
die ein sinnvoller Betrieb Ihres C 64 nicht mdglich ist
(Datasette, Floppy-Laufwerk). Dazu erfahren Sie noch
alles wichtige zu Datentrigern (Diskette, Kassette) und

Teil 3: In der nichsten Kursfolge geht es um das Be-
triebssystemdes C 64. Was es damit aufsich hat, beschrei-
ben wir Thnen auf gewohnt einfache und verstandliche
Weise. Ein erster Eindruck entfiihrt Sie dann in die grafi-
sche Wunderwelt von Geos. Daneben gibt es noch Infor-
mationen zum »Quote-Modus« des C 64 und wir bespre-
chen die oft so wichtigen Basic-Befehlsabkiirzungen.

Teil 4: Anwendungs-, Grafikprogramme, Spiele

Druckeranschluf im Falle,
daB sich wie gesagt bereits
ein Diskettenlaufwerk in Ih-
rem Besitzund am C 64 befin-
det. Sollte dies nicht der Fall
sein, kommt ja sowieso nur
der serielle Port am Compu-
ter zum Tragen. Auf diese
Weise konnen mehrere
Floppy-Laufwerke und
Drucker miteinander und
mit dem Computer verbun-
den werden. Was fiir einen
Drucker Sie letztendlich
auch verwenden wollen, es
kKommt wie so oft allein auf
ihre Computeraktivititen an,
ob ein einfacher und preis-
werter Drucker seinen
Zweck erfiillt oder ein an-
spruchsvoller aber teurer
Drucker vonnéten ist. In Bild
5 sehen Sie unseren Refe-
renzdrucker der Preisklasse
1. Der Epson LX-800 eignet
sich fiir den C 64 hervorra-
gend. Zum einen durch den
Preis (798 Mark) und zum
zweiten durch den Epson-
Standard. Mit diesem Stan-
dard arbeiten so gut wie alle
Programme zusammen, so
daB so gut wie keine Proble-
me mit diesem Drucker ent-
stehen. Ein weiterer, aller-
dings etwas teurerer
Drucker (1295 Mark), flir den
C 64 ist der Star ND-10 (Bild
6). Auch dieses Produkt eig-
net sich durch seine unkom-
plizierte Handhabung und
die groRe Leistungsfahigkeit
optimal fiir den C 64. Beide
Drucker eignen sich auch
bestens fliir den Druck von
umfangreichen Grafiken
(Bild 7), neben der Textver-
arbeitung eine der Haupt-
anwendungen fiir den C 64.

Damit genug fiir diesmal
mit all diesen bisweilen un-
bedingt notwendigen Zu-
satzgerdten. Imndchsten Teil
dieses Kurses mdochten wir
Thnen die wichtigsten Dinge
rund um das Basic und das
Betriebssystem des C 64 na-
herbringen. (1. Kriiger/rf)

Literaturhinweise

64'er-Magazin 6/87, S 24, Kaufhife Drucker
64'er-Magazin 6/87, 5 36, GrofSe Mark-
(bersicht

Sonderheft |18 des B4'sr-Magazins. Druk-
kenests, Tips & Tricks

g64'er-Magazin 1/87, S 32, 34, 36, Monitor-
Kaufhilfe Vergleich Farbmonitore, Markt-
{ibersicht Monitor
64'er-Magazin 3/87, S 18- 38, Kaufhilfe Dis-
ketten, Diskettenzubehor, Diskettenpro-
duktion, Vergleich Marken- contra Billig-
disketten, Marktibersicht Dis) 1
Sonderheft 9 des 84'er-Magazns, Hier
dreht sich allesum Diskettenlaufwerke und
Dateiverwaltung

Das Diskettenlaufwerk 1541 erhalten Sieim
Handel ab zirka 400 Mark und die Datasette
ist unter 100 Mark zu haben

e 91




R T, R TIPS & T RICKS B

|

f

‘-

\

5
| — ™
: I[C _,,._

i

S — 4

R

2/, AN

/'ﬁu

PEEKS & POKES zum C 64

Mit diesen beiden Anweisungen entfliehen Sie
der Enge des Basic V 2.0. des C 64. Wir zeigen lh-
nen hier, wie diese Befehle arbeiten und geben
Ihnen gleichzeitig wichtige Tips mit auf den Weg.

iniges 1Bt sich mit den

Befehlen PEEK und PO-

KE anstellen. Von der
einfachen Manipulation bis
hin zum wiisten Systemab-
sturz ist mit diesen beiden
Anweisungen alles zu schaf-
fen. Wasmachen die Befehle
nun genau? Nun, beide ar-
beiten sehr eng mit dem
Speicher des C 64 zusam-
men. Diesen kénnen Sie sich
alsein Regal mit genau 65536
Fachern vorstellen, von de-
nen jedes numeriert ist mit
einer eigenen Nummer, so-
zusagen eine Adresse, unter
der jedes Fach gefunden
werden kann. Diese Adres-
sen entsprechen im Falle
des C 64 den einzelnen Spei-
cherzellen. Diese einzelnen
Zellen kénnen Sie nun mit
den Anweisungen PEEK &
POKE ansprechen. Dabei
148t sich mit Hilfe von POKE
ein Wert zwischen 0 und 255
in eine bestimmte Speicher-

zelle bringen (POKEn).
PEEK hingegen liest den
Wert der angegebenen

Adresse. Der Befehl POKE
hat folgendes Format:
POKE Adresse,Wert

Mit PEEK 148t sich der ge-
wiinschte Wert ohne weite-
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res in einer Variable able-
gen:
C=PEEX(Adresse)

Wollen Sie also beispiels-
weise an der linken oberen
Ecke desBildschirmsein»A«
mittels einer POKE-Anwei-
sung erscheinen lassen, be-
notigen Sie folgenden Be-
fehl:

POKE 1024,1

1024 ist die Anfangsadres-
se des Bildschirmspeichers.
Die eins ist der interne Wert
des Computers fiir das »A«
(Siehe auch im C 64-Hand-
buch auf Seite 133). Natiirlich
funktioniert das Ganze auch
anders herum. Wollen Sie
nun also wissen, was am An-
fang des Bildschirmspei-
chers steht, bendtigen Sie
den Befehl PEEK.

C=PEEK(1024)

Sie haben richtig gesehen,
wir verwenden hier eine nu-
merische Variable, namlich

»C«. Der Befehl PEEK liefert
nicht den Buchstaben »Ax,
den wir zuvor nach 1024 ge-
POKEt haben, sondern le-
diglich dessen Wert, wie er
vom Computer verarbeitet
wird. Um nun doch den
Buchstaben »A« zu erhalten,
bedienen wir uns einer Um-
wandlungsanweisung von
Basic.

B$=CHR$(C)

Geben Sie nun die Varia-
ble »BS« mit Hilfe von PRINT
am Bildschirm aus, so er-
scheint nun tatsdchlich der
Buchstabe »As, was wir ja
auch erreichen wollten.

Was im Zusammenhang
mit PEEK und POKE eben-
falls noch hdufig bendtigt
wird, ist die Anweisung SYS.
Dazumiissen Sie wissen, dal
das Betriebssystem des C 64
aus vielen kleinen Maschi-
nenprogrammen  besteht,
die sich auch von Basic aus
aktivieren lassen. Dazu be-
noétigen wir den SYS-Befehl.

Dieser startet ein derartiges
Programm und kehrt nach
dessen Ausfiihrung wieder
zum Basic zuriick. Alles was
SYS zum Leben braucht, ist
die Anfangsadresse des Ma-
schinenprogramms im Spei-
cher.

SYS 64738

Mit diesem Aufruf starten
Sie die Reset-Routine des C
64, was den Computer veran-
laBt, sich mit seiner Ein-
schaltmeldung zu prasentie-
ren.

Nachdem Sie nun mit den
grundlegenden Funktionen
von PEEK und POKE vertraut
sind, geben wir Thnen nun in
dieser und den folgenden
Ausgaben jede Menge An-
wendungsmoglichkeiten in
die Hand, die Sie effektvoll in
eigene Programme einbau-
en konnen. Damit erh6hen
Sie dann ohne jeden Zweifel
die Bedienungsfreundlich-
keit und Eifektivitat Threr
Programme.

Cursor frei positionieren
Oft ist es notwendig, den
Cursor an einer beliebigen
Stelle des Bildschirm positio-
nieren zu kdnnen, weil genau
an dieser Stelle ein Text aus-
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gegeben werden muf., Mit
den vorhandenen Fahigkei-
ten des C 64-Basic 1aRt sich
das leider nur mit Hilfe der
CursorTasten realisieren.
Mit Hilfe einiger kleiner PO-
KEs und einem SYS-Aufruf
erledigt der C 64 dieses Pro-
blem fiir Sie. Dazu miissen
Sie in Speicherstelle 214 die
gewiinschte Zeilennummer
auf dem Bildschirm und in
Adresse 211 die Spaltennum-
mer POKEn. Danach rufen
Sie im Betriebssystem mit
Hilfe von SYS die Routine ab
Adresse 58640 auf. Das dort
stehende  Maschinenpro-
gramm tlibernimmt nun die
Positionierung des Cursors.
Danach geben Sie mit PRINT
ganz normal den Text aus,
der dann an der vorbe-
stimmten Stelle erscheint.
Umin Zeile 10, Spalte 15den
Text »Test« auszugeben, be-
notigen Sie demzufolge die
Programmzeilen:

10 POKE 214,10 : ZE

20 POKE 211,15 : REM SPALTE
30 SYS 58640 : REM S

40 PRINT “"TEST”

Cursor-Geschwindigkeit
steuern

Gerade bei der Eingabe
von Programmen oder de-
ren Durchtesten, war lhnen
sicherlich die Geschwindig-
keit des Cursors ein Dorn im
Auge. Diese l4Bt sich nun
durch einen POKE beliebig
4dndern. Von rasender Ge-
schwindigkeit bis hin zu ge-
machlichem Schleichen ist
alles drin. Um hohe Be-
schleunigung zu erreichen,
ist folgender POKE einzuge-
ben:
POXE 56325,5

Das Gegenteil erreichen
Sie mit
POXE 56325,255

Natiirlich sind auch alle
anderen Werte zwischen 0
und 255 méglich. Sie kdénnen
die Cursor-Geschwindigkeit
so ganz nach Ihren Wiin-
schen einstellen.

Der fast perfekte Listschutz

Haben Sie sich auch schon
des &fteren dariiber gedr-
gert, daB jeder Ihr Pro-
gramm mit Hilfe von LIST am
Bildschirm betrachten kann?
Nun, hier kann man ganz ein-
fach Abhilfe schaffen. Wie-
derstehenunseinige POKEs
zur Seite.

POKE 775,1
Damit verhindern Sie die
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Ausfiihrung des Befehls
LIST. Nun besteht aber im
Zweifelsfall immer noch die
Moglichkeit, das Programm
auf eine andere Diskette zu
speichern. Auch dieses
Manko 14Rt sich mittels eini-
ger POKE-Befehle beheben.

POKE 801,0
POKE 802,0
POKE 818,165

Nun haben wir aber ein
ernsthaftes Problem. Wenn
Sie jetzt selbst noch einen
Fehler im Programm ent-
decken, kénnen Sie das Pro-
gramm ja nichtmehr am Bild-
schirm anzeigen. Auch ein
Speichern auf eine andere
Diskette als Sicherheitskopie
ist nicht mehr moglich. Was
tun? Da wir relevante Spei-
cherzellen verandert haben,
miissen an diese Adressen
wieder die urspriinglichen
Werte gebracht werden.
Diese stehen ja vor unserer
Manipulation im Speicher
des C 64. Also sollten wir uns
an die Funktion des Befehls
PEEK erinnern. Vor der An-
derung der Speicherstellen
miissen wir damit die Stan-
dardwerte herausfinden.
Diese kdnnen dann bei Be-
darf wieder in die gednder-
ten Adressen gePOKEt wer-
den. Dann ist wieder alles
beim Alten.

PRINT PEEK(775):REM 167
PRINT PEEK(801):REM 242
PRINT PEEK(802):REM 51
PRINT PEEK(818):REM 237

Nun haben wir also die
Standardwerte, die fiir einen
reibungslosen Ablauf wah-
rendder Arbeitmitdem C 64
sorgen. Bitte denken Sie im-
mer daran, solche Informa-
tionen immer vor der Mani-
pulation der Speicherstellen
zu beschaffen. Hinter REM
stehen immer die jeweiligen
Standardwerte, die an der
Adresse anzutreffen sind,
die mit PEEK angesprochen
werden. Haben Sie nun den
List-Schutz und die Speicher-
Sicherung aktiviert und wol-
lendiese wieder riickgangig
machen, sind folgende PO-
KEs notwendig:

POKE 775,167
POKE 801,242
POKE 802,51
POKE 818,237

Damit stehen die Stan-
dardwerte wieder an den
manipulierten Adressen.
LIST und SAVE funktionieren
wieder wie gewohnt. (xf)
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Wegweiser

in die Welt der
Grafik (teil 2)

Diesmal legen wir den Grundstock fiir ausgefeilte
Grafiken. Wir zeigen Ihnen, wie Sie mit dem ein-
gebauten Basic des C 64 die Farbfahigkeiten lhres
Computers voll nutzen kénnen.

ach einem Ausflug
in die professionelle
Grafikwelt und den er-

sten Gehversuchen auf dem
C 64 mit der Blockgrafik,
werden Sie im zweiten Teil
unseres Kurses alles lber
die Farbmdglichkeiten des
C 64 erfahren und bereits er-
ste Vorbereitungen zur Er-
zeugung von hochaufldsen-
der Grafik treffen (Bild 1).

Der C 64 erlaubt die Dar-
stellung von insgesamt 16
Farben, welche wir nun ge-
nauer betrachten wollen.

Nach dem Einschalten des
Computers sieht man ein
recht einfaches Bild. Doch
kénnen Sie mittels einfacher
Aktionen den Bildschirm, al-
so Rahmen, Hintergrund und
Schrift, in die herrlichsten
Farben tauchen.

Die Verinderung der
Schriftfarbe ist dabei beson-
ders leicht. Vielleicht haben
Sie sie schon einmal verse-
hentlich geédndert, als Sie
beispielsweise unbeabsich-
tigt die beiden benachbar-
ten Tasten <CTRL> und
< 1> gleichzeitig betétigten.

Der Cursor &ndert seine
Farbe augenblicklich in
Schwarz. Gleiches geschieht
auch mit allen Zeichen, die
Sie von nun an eintippen. Be-
trachten Sie die Taste <1>
etwas genauer, werden Sie
an der Seite die Abkiirzung
»BLK« entdecken. Dies ist ei-
ne Farbbezeichnung fiir
»Blacke (deutsch: Schwarz).
Auch die sich anschlielen-
den Zifferntasten <2> bis
<8> tragen solche Kenn-
zeichnungen. Sie geben die
Farbe an, die man mit der je-
weiligen Taste aktivieren
kann. Wir haben die Bedeu-
tung der Kiirzel in einer Ta-
belle zusammengestellt (Ta-
belle 1).

Driickt man eine dieser Ta-
sten in Verbindung mit
<CTRL>, dndert sich die
Schriftfarbe entsprechend.
Der Cursor blinkt dabei im-
mer in der gerade aktuellen
Farbe. Ahnlich wie wir alle
Grafikzeichen einmal mit
<SHIFT> und einmal mit
<CBM> (CommodoreTa-
ste) erreichen konnten, er-
h&lt man die verbleibenden

|FARBE AuF DEM C 64])

HEUT KEINE MUEHEN UM SEINE
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[DER FARLIGE C64)

and'z. Farbige Texte wirken optisch ansprechend
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Bild 1. Die Nutzung der 16 Farben des C 64 macht sensationelle

Computerbilder mdglich, die jeder selbst erstellen kann

acht Farben ebenfalls durch
die CBMTaste, die zusam-
men mit den Farbtasten
<l> bis <8> gedriickt
werden muR. Die Farben,
die Sie auf diese Weise er-
halten, sind allerdings nicht
auf den Tasten verzeichnet.

Farben sind
Steuerzeichen

Tabelle 2 zeigt die Farben,
die iber <CBM> erreich-
bar sind.

Befindet sich der Computer
im Direktmodus (Cursor
blinkt), kann durch die eben
genannten Tasten die Zei-
chenfarbe jederzeit geén-
dert werden.

Betatigt man bel einem
PRINT-Befehl innerhalb der
Anflihrungszeichen eine
Farbtaste mittels <CTRL>,
andert sich dabei nicht die
Farbe der darauifolgenden
Zeichen. Es erscheint, wie
bei <RVS>, ein entspre-
chendes inverses Zeichen,
ein sogenanntes Steuerzei-
chen, das dem C 64 beim
spateren Ablauf des Pro-
gramms sagt, daB die folgen-
den Zeichen in einer ande-
ren Farbe gedruckt werden
sollen.

Nehmen wir an, der Text
»Ein farbiger Satz« soll in der
Farbe Rot ausgegeben wer-
den. Im Direktmodus tippen
wir dazu nur <CTRL> und
die Taste <2> gleichzeitig.
Der Cursor farbt sich rot,
und wir kénnen unseren Satz
eintippen, der auch prompt
inroten Buchstaben zu sehen
ist. Innerhalb eines Program-
mes reagiert unsere Farbta-
ste etwas anders. Wollen wir
den Satz mit PRINT auf den

Bildschirm drucken, geben
wir ein:
10 PRINT”

Driicken Sie nun die Ta-
sten <CTRL> und <2> (fir
Rot) bleibt die Farbe des
Cursors gleich. Es erscheint
vielmehr das entsprechen-
de Steuerzeichen fiir Rot.
Geben Sie anschliefend un-
seren Satz ein, sieht unsere
PRINT-Anweisung wie folgt
aus:

10 PRINT”(RED)Ein bun=-
ter Satz”

Nachdem wir das kleine
Programm mit RUN gestartet
haben, kdnnen wir unseren
Satz, in der Farbe Rot ge-
farbt, lesen. Beachten Sie
aber, daB alle weiteren Zei-
chen weiterhin rot abgebil-
det werden, was man auch
an dem jetzt rot blinkenden
Cursor erkennen kann. Soll
nach den farbig gedruckten
Buchstaben, die urspriingli-
che Farbe eingestellt wer-
den, istinnerhalb des PRINT
Befehls am Ende das Steu-
erzeichen flir Hellblau
(<CBM> und <7>) anzufii-
gen:

10 PRINT“(RED)EIN BUN-
TER SATZ(LIGHTBLUE) "

Auf diese Weise kann man
zum Beispiel Texte kunter-
bunt gestalten, wie es Listing
1 zeigt (Bild 2). Geben Sie die
Listings dieser Seiten bitte
mit dem Checksummer ein.

Wenn Sie den ersten Teil
unseres GCrafikkurses stu-
diert haben, wissen Sie, dafB
der Computer samtliche Zei-
chen, die man auf dem Bild-
schirm sehen kann, in einem
besonderen  Speicherbe-
reich, dem Video-RAM«
(Bildschirmspeicher) ablegt.
Dort befinden sich jedoch
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Kirzel mm Farbe cm:.+ Grafikzeichen w t-hzh . C!M
BLK 0 Schwarz | " 8 Omw 1
WHT 1 WeiB 2 " 9 Braun 2
RED 2 Rot 3 " 10  Hellrot 3
CYN 3 Tirkis 4 N 1 ~ Dunkelgrau 4
PUR 4 Violett 5 nan 12 Mittelgrau 5
GRN 5 Grin 6 ST 13 Hellgrin 6
BLU 8 Blan 7 el s Hellblan 7
“YEDL -~ eaT Gelb 8 "m" 15 Hellgau 8

nur die Informationen iiber
die Zeichen selbst. Fiir die
Farbwerte jeder einzelnen
Bildschirmposition besitzt
der C 64 einen gesonderten
Speicher, das sogenannte
Farb-RAM, das sich an den
Adressen 55296 bis 56295
befindet. Es hat den glei-
chen Aufbau wie der Bild-
schirmspeicher, wobei hier
nur die Farbinformationen
gespeichert sind. So ist bel-
spielswelse Adresse 55296
fiir die Farbe des Zeichens
der linken oberen Bild-
schirmecke verantwortlich,
wahrend das rechte unter
Zeichen durch die Adresse
56295 reprasentiert wird.
Auf diese Weise lassen
sich nun die Farben aller
sichtbaren Buchstaben und
Symbole beeinflussen. Dazu
schreibt man lediglich den

Farbwert der gewiinschten
Farbe (siehe Tabelle 1 und
Tabelle 2) in eine Speicher-
stelle des Farb-RAMs. Das
dazugehorige Zeichen wird
sodann seine Farbe andern.
Greifen wir als Beispiel das
flinfte Zeichen der zweiten
Zeile heraus. Hier ist die
Adresse 55340 des Farb-
Speichers zustdndig. Steht
dort etwa ein hellblau ge-
farbtes »A«, kdnnen wir des-
sen aktuelle Farbe schnell
ermitteln. Wir lesen dazu
einfach den Inhalt der be-
treffenden Adresse 55340
mit dem Befehl PEEK:

PRINT PEEK(55340)

Das Ergebnis lautet »l4e,
was dem Farbwert von Hell-
blau entspricht. Umgekehrt
konnen wir die Farbung des
Zeichens aktiv verdndern,

1@ REM =#% BUNTER TEXT === <17@>
2@ REM <@82>
30 POKE 53281,0 <{288>
40 PRINT"{CLR,IDOWN>" <232>
SO PRINT"{WHITEIE{RED}I {CYANIN{SPACE ,PURPL
E}S{GREENIE {(BLUEYH{YELLOWR {SPACE , ORANG
EJB{BROWNJU{LIG.REDIN{GREY 1}T{GREY 23E
{LIG.GREEN}R{(SPACE,LIG.BLUE}T{GREY 3XE{
WHITEXX{RED}T{(LIG.BLUE2}" <171>
&8 END <@s62>
Listing 1. Erzeugung farbiger Texte
18 REM #»# BUNTER BILDSCHIRM === <188>
28 REM <@s2>
3@ REM BILDSCHIRM MIT EINEM ZEICHEN FUELLE
N <024
4@ FOR X=1024 TO 2@23 <181>
&0 POKE X,207:NEXT X <i71>
7@ REM FARBEN AENDERN <@68>
B0 FA=INT(RND(TI)#*1&) <138>
90 S=0.8+RND(TI)*5& <193>
108 FOR X=55296 TO 56296 STEF S <164 >
110 POKE X,FA:NEXT X <183>
120 GOTO 8@ <@98>
Listing 2. Verandern der Farben mittels POKE
1@ REM ZWEIFARBIGER RAHMEN <289 >
20 REM <@82>
I0 POKE S3280,14z:::2::33232823:3:3:::2::POKE
53280,4:6G0T0 30 <@12>
Listing 3. Spielerei mit den Rahmenfarben

indem wir die Adresse mitei-
nem anderen Farbwert bele-
gen, zum Beispiel 2 (Rot):

POXE 55340,2

Das Symbol wird augen-
blicklich in eine andere Far-
be getaucht. Diesen Sach-
verhalt nutzen wir in einem
kleinen Programm, dasin Li-
sting 2 abgedruckt ist. Zu-
nachst wird der Bildschirm
mit einem Grafiksymbol ge-
fiillt. Eine anschlieBende zu-
fallige Umfarbung der Zei-
chen ergibt einen recht
schénen Effekt.

Da eine Speicherstelle des
Farb-RAMswie alle anderen
Bytes des Arbeitsspeichers
aufgebaut ist, kann jede da-
von Werte von 0 bis 255 auf-
nehmen. Der C 64 kennt je-
doch nur 16 Farben mit den
Werten O bis 15. Die Farbwer-
te verhalten sich hierbei zy-
klisch, das heift, belegen
wir beispielsweise eine Spel-
cherstelle des Farb-RAMs
mit der Nummer 16, so er-
scheint das betreffende Zel-
chen wieder in der Ténung
Schwarz. Nummer 17 ent-
spricht dabei wieder WeiB,
Nummer 18 Rot und so fort.

Die Verdnderung der
Hintergrund- und Rahmen-
farben ist ebenso einfach
wie die Manipulation des
Farb-RAMs. Der C 64 besitzt
dazu zwel Speicherstellen,

die jeweils die Farbwerte
des Rahmens und Hinter-

grundes enthalten. Diese
Adressen lauten fiir den Hin-
tergrund 53280 und fiir den
Rahmen 53281. Mit den Be-
fehlen

POKE 53280,5: REM Rahmen
grin

POKE 53281,2: REM Hinter-
grund rot

erreichen wir zum Beispiel
die etwas schrille Farbkom-
bination von rotem Hinter-
grund und griinem Rahmen.

Leider kann hier der An-
wender nur jewells eine Far
be wiahlen. Die Farbvielfalt
von Rahmen und Hinter-
grund ist deshalb nicht so
gro wie bei Zeichen und
Symbolen, doch kénnen wir
mittels eines kleinen Tricks
wenigstens den Anschein ei-
nes zum Beispiel zweifarbi-
gen Rahmens machen. Das
kleine Programm in Listing 3
schaltet fortweg zwischen
zwel Rahmenfarben blitz-
schnell hin und her.

Die groRe Anzahl der Dop-
pelpunkte zwischen den bei-
den POKE-Anweisungen be-
stimmt dabeil das Timing
beim Umschalten der Farbe.

Wir werden bald sehen,
daB wir auch bei der Ver-
wendung der hochaufldsen-
den Grafik farblichen Be-
schrankungen unterworfen

Inhaltsverzeichnis

mit Blockgrafik

und deren Anwendung.

ren Anwendung.

Kursiibersicht
Teil 1: Einfiihrung in die Welt der Grafik; Erste Schritte

Teil 2: Den Umgang mit den Farben des C 64 lernen Sie
in dieser Folge kennen (Setzen und indern von Farben).
Teil 3: In dieser Folge zeigen wir [hnen, wie Sie die Gra-
fik des C 64 mit allen moglichen Parametern aktivieren
konnen. Daneben beschéftigen wir uns mit der hochaufls-
senden Grafik, erarbeiten die dazu notwendigen Formeln

Teill 4: Mehrfarben-Grafik, notwendige Formeln und de-
Teil 8: Praktische Beispiele
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= Computerlexikon zum Sammeln

: Wichtige Begriffe aus der Computerwelt anschaulich erklart und fiir Sie zum Sammeln, Ausschneiden
und Aufkleben auf Karteikarten aufbereitet. (rf)

¢
L)
I

Benutzeroberflaiche — Nor-
malerweise starten Sie ein Pro-
gramm auf Ihrem C 64 mit den
Kommandos LOAD und RUN.
Bei einer Benutzeroberilache
fallen Kommandos weg. Ein
gutes Beispiel dafiir ist Geos.
Hier rufen Sie ein Programm
nicht mit seinem Namen auf,
sondern klicken ein Symbolan
(s. Icon). Danach wird das Pro-
gramm von Geos selbst aufge-
rufen. Auch Programme ha-
ben bisweilen eine eigene Be-
nutzeroberflache, wie etwa

Geowrite. Wahrend viele Text-
verarbeitungen mit Tastatur-
kommandos arbeiten, bietet
Ceowrite Meniitechniken an.
Die Funktionen dieser Meniis
werden durch Anwahlen mit
dem Joystick oder einer Maus
und Driicken des Feuerknop-
fesaktiviert, Allesinallem bie-
ten Benutzeroberflachen be-
sonders fiir den Einsteiger ei-
ne leichte Bedienbarkeit und
vermeiden so Konilikte beim
ersten Kontakt mit dem Com-
puter.

Bildschirmmaske — Um dem
Anwender die Eingabe von
Daten zu erleichtern, wird der
Bildschirm in einer Art Formu-
lar auigebaut. Er wird in ein-
zelne mit erlauterndem Text
beschriftete Felder unterteilt,
indie die Daten dann eingetra-
gen werden. Sind die Masken
iibersichtlich entworfen, so
tragen sie auch zur fehlerirei-
en Eingabe von seitendes An-
wenders bei. Zudem erlauben
gut programmierte Masken
auch Kontrollen, ob eine be-

stimmte Lange fiir einen String
oder ein Zahlenbereich einge-

halten wird. Natiirlich kann
dann auch gepriift werden, ob |
nun ein String oder eine Zahl

eingegeben wurde. Daraufhin

kann das Programm entspre-

chend reagieren. Betrachten

Sie beispielsweise das Pro-
gramm Datev aus Sonderheft

g, so stellen Sie schnell fest,

daf Masken sehr zum Komfort

eines Programmes beitragen

und nicht nur wegen der Optik

verwendet werden.

Icon — Be1 modemen Benut-
zeroberflachen werden die’

namens aufgerufen, Vlelmehr
wird fitr jede auf Diskette vor-
handene Datei ein Symbol in
FormeinerZeichnungim Brief-

angezeigt. Das Betriebssystem:
Geos fuir den C 64 arbeitet so.

Zusammenhang mit de Sinn
und Zweck des Pro So

Programme mcht_mehr durch; £
chenSwnm nochmit Hilfe des

markenformat am Bildschirm

Die Zeichnung steht meis lin-

loennzelchnat eme Schre;bfe.{.- ner

derdas’lbxtvemxbe:mngspro—
gr_a_nmn Geowrite (Bild), dasan

Starten, brau-

Joysticks oder einer Maus den
Pbsxnomemfaﬂ auf das Icon

zu steuern und zwei-

mal schnell hintereinander
- den Feuerknopi zu driicken.

dem_%glamenmch-

anqqpast ist. Wollen Sie

Fenstertechnik — Im Fachjar-
gon auch Windowing genannt,
wird heute in einer Grofizahl
von Programmen zur Steue-
rung eingesetzt. Hier kann
man grob zwischen Kommen-
tar- und Bestdtiqungs-Fenstern
sowie Pull-Down-Meniis unter-
scheiden (Bild). Erstgenannte
haben nur den Zweck, Einga-
ben zu bestidtigen oder geben
eine Fehlermeldung am Bild-
schirm aus. Bel einem Pull-
Down-Menil befindet sich in
der ersten Bildschirmzeile ein

Balken, der verschiedens Be-
griffe beinhaltet, Dies sind die
Hauptmeniipunkte. Wird el
ner dieser Punkte mit Hilie des
Joysticks oder auch nur des
Cursors angeklickt, 6ffnet sich
automatisch eine Art Rolladen,
der dann eine weitere Aus-
wahl an Befehlen anbietet.
Diese werden dann angeklickt
und ausgefiihrt. Alles in allem
erleichtern Fenster das Arbel-
ten am Computer, da das um-
stdndliche Eingeben von Be-
fehlen entfallt.

Pull-Down-Menii

verwendet man als Baugrup-

‘stirkte Kunstharzplatten, bei
denen auigedruckte oder frei-
gedtzte Leiterbahnen anstelle
von Drahten die Verbindun-
gen zwischen den Baugrup-
pen libernehmen. Da beider
Herstellung von Platinen mit

moglich. Die Platinen werden
oftin genarmten I-‘ormen ange-
fertigt und weisen Bohmngen.

Platine — In der Elekuonik
pentrager meist glasiaserver-

Schablonen gearbeitet wird,
sind Fehlverbindungen kaum_'

fiirdie Bauteile auf, die mitden
t.e:terbahnenverlbtet werden.
Da die Platine mit einer Kon-
taktleiste versehen ist, be-
‘zeichnet man sie auch als
Steckkarte (Bild), Bei der Her-
stellung werden zundchst Lay-
outs erstellt, mit denen die
lichtempfindliche Oberilache

der Platine belichtet wird. Da-

nach werden die unbelichte-
ten Fléchen von der Platine ge-
‘&tzt, so daB nur noch die durch
 Belichten gekennzeichneten
Leiterbahnen iibrigbleiben.

Kontaktleiste

T

svseeseseendng

Platine

=
-
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£
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WO e a TRICKS N

Tips & Tricks fiir Einsteiger

Argern Sie sich auch manchmal, daB zum Bei-
spiel bei einem Load-Error die Floppy streikt? Wir
zeigen lhnen dazu einige Tricks und Kniffe im
Umgang mit dem Diskettenlaufwerk. AuBerdem
gibt es eine Methode, seine Programme vor frem-
den Augen zu schiitzen und vieles mehr.

WEnn Sie ein Diskettenlaufwerk besitzen, wird Ihnen
ein Umstand bestimmt schon aufgefallen sein: Das
Formatieren einer Diskette dauert unertréglich lan-
ge. In manchen Fallen ist es aber gar nicht nétig, sich dieser
Geduldsprobe zu unterwerfen. Wenn eine Diskette namlich
schon formatiert ist, und Sie sie lediglich vollstdndig loschen
wollen, gibt es einen kleinen Trick: Lassen Sie beim Forma-
tieren die Angabe der ID weg. Also zum Beispiel:
OPEN 1,8,15,”"N:Name “:CLOSE 1|
anstatt
QPEN 1,8,15,”"N:Name,ID”:CLOSE 1

Durch diese Methode wird nicht die gesamte Diskette neu
formatiert, sondern lediglich das Inhaltsverzeichnis vollstan-

dig geloscht. Nebenbel wird auch der Schreib-/Lesekopf

des Laufwerks geschont, da das »Rattern« unterbleibt. Noch
ein Tip: Wenn der Verdacht besteht, daR eine Diskette mit
vielen Programmen irgendwo einen Defekt hat, so kénnen
Sie das mit Hilfe des Validate-Befehls iiberpriifen:

OPEN 1,8,15,"V ":CLOSE 1

Fallsdaraufhin die Floppy laut zu rattern anfanat, ist die Dis-
kette tatsdchlich defekt. Wenn jedoch nach Erscheinen der
READY-Meldung des C 64 die rote Lampe am Laufwerk wie-
der ausgeht, ist Ihre Diskette in Ordnung.

Funktionsweise: Aufjeder Diskette befindet sich in Spur 18,
Sektor 0, ein Datenblock mit der sogenannten BAM. Dieser
enthélt die Information, wo auf der Diskette noch Platz ist, be-
ziehungsweise wo sich Programme befinden. Der Validate-
Befehl berechnet die BAM neu. Dazu werden alle Daten-
blocke, also alle Stellen auf der Diskette, an denen sich Pro-
gramme befinden, gelesen und iiberpriift. Sollte dabei zum
Beispiel ein Lesefehler auftreten, wiirde das Laufwerk dies
durch eine blinkende LED anzeigen. (tr)

Programmschutz

Durch diesen Trick kann ein Basic-Programm weder mit
RUN gestartet, noch mit LIST aufgelistet werden. Das geht
erst dann wieder, wenn Sie nach dem Laden lhres Basic-
Programms drei POKEs eingeben. Verfahren Sie dazu fol-
gendermalen:

1. Laden Sie das zu schiitzende Programm.

2. Geben Sie PRINT PEEK(2049); PEEK(2050); PEEK(2051) ein
und driicken Sie <RETURN>. Notieren Sie sich die drei er-
scheinenden Zahlen.

3. Geben Sie POKE 2048,0:POKE 2050,0;POKE 2051,0 ein.

4, Speichern Sie Ihr Programm mit SAVE“PRG-NAME" 8.
5. Schalten Sie nun Ihren Computer aus und wieder ein und
laden Sie das gespeicherte Programm mit LOAD und versu-
chen Sie, es mit RUN zu starten oder mit LIST aufzulisten. Sie
werden bemerken, daB sich nicht besonders viel tut. Geben
Sie nun folgendes ein:

POKE 2048 Wert 1 : POKE 2050,Wert 2 : POKE2051Wert 3

Fiir -Wert 1...3« setzen Sie die unter Punkt 2 aufgeschriebe-
nen Zahlen ein. Starten Sie Ihr Programm erneut. Sie werden
sehen, daB es nun wieder wie gewohnt funktioniert.

Mit diesem kleinen Trick kénnen Sie also Ihr Programm vor
fremden Zugriffen schiitzen und nur mit den eigenen POKEs
reaktivieren. (N. Richters/O. Seymer/tr)

100 L¥=p

L] L] .
Minimonitor
»Minmon« ist wohl einer der kiirzesten Speichermonitore.
Die Speicherstelle wird in Zeile 40 ausgelesen und gepriift,
ob sie als ASCII-Zeichen dargestellt werden kann. In Zeile 80
wird dieser Wert formatiert ausgegeben (links die Adresse,
inder Mitte der Dezimalwert, rechts der ASCII-Wert). Probie-
ren Sie zum Beispiel als Startadresse 41117.
20 INPUT "STARTADRESSE “;SA
40 PRINT SA:FOR ¥=0 TO 3:PE=PEEK(SA+X):PA=PE:IF PE<32
OR PE<160 AND PE> 127 THEN PE=46
80 PRINT ”[CRSR-UP] *TAB(6+X¥4)PA TAB(25+X)CHR$(PE):
NEXT:SA=SA+4:GOT0 40
(Volker Hilt/tr)

Multifunktionstaste li

Ich habe das Programm sMultifunktionstastes, siehe 64'er,
9/86, Seite 65, verbessert. Nun ist es um 13 Zeilen kiirzer.
Tippen Sie Listing 1 ab und starten Sie es mit RUN.

10 AN=10:TAs="4":REM KANN GEAENDERT WERDEN <132>
2@ FOR D=@ TO 7@:GET Ts$:IF T$=TASTHEN A=A+

1:GOTO 20 <186>
38 NEXT:IF A>AN THEN A=@:PRINT"UNGUELTIG":

GOTO 1@ <@e3>
40 PRINT"FUNKTION"A <196>

® 64'er
Listing 1. »Multifunktionstaste ll«, die neue Meniisteuerung

Driicken Sie die Taste < | > biszu 10mal (steht in Zeile 10
in der Variablen »an«). Danach sehen Sie, wie oft gedriickt
wurde. Uber einen »ON A GOTO«Sprung lieRe sich jetzt zum
Beispiel ein Unterprogramm aktivieren. (Jan Kautz/tr)

Anwendung fiir den Turbocursor

In einer der letzten Ausgaben des 64'er-Magazins wurde
ein sTurbocursor« verdifentlicht, der keine normale Eingabe
mehr zulieB. Esgibt aber auch eine sinnvolle Anwendungdes
POKESs: Bei langeren Basic-Programmen ist es bei der Feh-
lersuche oft drgerlich, daf3 die Zeilen trotz Driicken der
Control-Taste zu schnell hochrollen. »POKE 56325,2« bewirkt
nun eine wesentliche Verlangsamung der Auflistung, so daB
man das Programm in Ruhe durchschauen kann.

(Wolf Maier/tr)

Satz des Pythagoras

Mit Hilfe dieses Programms konnen Sie alle pytagorii-
schen Zahlentripel herausfinden. Ein pythagorédisches Zah-
lentripel sind drei natiirliche Zahlen a, b, ¢, wobei a?+bé=c?
(Satz des Pythagoras).

Diese kann man mit den Formeln in den Zeilen 30 bis 50 er-
mitteln. Aus Zeitgriinden wird nicht potenziert, sondern multi-
pliziert. Wenn Sie einen groReren oder kleineren Bereich be-
rechnen wollen, dndern Sie die Zeilen 10 und 20.

10 FORX=1T08

20 FORY=1T08

30 A =XEX-Y*Y

40 B =2¥X¥Y

50 C =XXX+YXY

55 IF INT (A) < 1 GOTO70
60 PRINT INT (A),B,INT (C)
70 NEXTY,X

Ausgabe 9/September 1987



In Zeile 55 werden fiir sa« die Null und negative Zahlen aus-
geschlossen. AnschlieBend werden die Werte ausgegeben.
(Frank Ebach/tr)

Auslesen des Flo py-Fehlerkanals
im Direkimodus

Es ist mdglich, ohne Programmverlust und Zuhilfenahme
von Maschinenprogrammen die Fehlermeldung der Floppy
auszulesen. Es wird lediglich eine RealVariable im Basic-
Speicher angelegt. Zum Auslesen wird zunachst der Fehler-
kanal gedifnet (falls dies noch nicht geschehen ist):

OPEN 1,8,15
Dann wird folgende Zeile im Direktmodus eingegeben:

FORX=1T040: POKE781, 1: SYS65478: SYS65487: SYS65490: SYS65484:
IF ST=0THENNEXT

Es erscheint die Fehlermeldung, zum Beispiel:
31,SYNTAX ERROR,00,00

Danach wird (falls nicht mehr benétigt) der Fehlerkanal ge-
schlossen:

CLOSE 1

Dieses Verfahren hat die Tatsache zur Grundlage, daB es
durch SYS-Befehle maglich ist, Maschinenunterprogramme
aufzurufen und dabei die Registerinhalte vorher festzulegen,
sowie diese nach Ausfithrung der Routine wieder auszule-
sen. Das geschieht iiber folgende Speicherzellen:

Akkumulator 780
X-Register 781
Y-Register 782
Statusregister 783

Vor einem SYS-Befehl kdnnen diese Register mit Werten
vorbeleat und nach dem SYS-Befehl wieder ausgelesen wer-
den. Nun zur Beschreibung der eingegebenen Zeile:

Es muB im Direktmodus eine Schleife aufgebaut werden,
die dafiir sorgt, daR ein Zeichen nach dem anderen ausgele-
sen wird. Dies geschieht durch eine FOR-NEXT-Schleife. Da
der Fehlerpuffer maximal 40 Zeichen aufnehmen kann, wird
von 1 bis 40 geziéhlt. Es folgt ein POKE-Befehl, der die logi-
sche Dateinummer (OPEN 1..) fiir den Fehlerkanal in die
Speicherzelle fiir das X-Register schreibt. Es ist der Parame-
ter fiir die CHKIN-Routine (SYS65478), der die Eingabe von
der Tastatur auf das durch die logische Dateinummer ge-
kennzeichnete Gerit umleitet. Es folgt dann die BASIN-
Routine, die ein Zeichen liest und dieses im Akkumulator ab-
legt. Dieses Zeichen wird von der BSOUT-Routine (SYS 65480)
wieder ausgegeben. Dann folgt die CLRCH-Routine, die die
Eingabe wieder auf Tastatur und die Ausgabe auf Bildschirm
umlenkt. Zum Schluf kommt eine IFTHEN-Abirage, die das
Statusbyte auf 0 testet. Das Statusbyte hat bei Dateiende
(Ende der Fehlermeldung) den Wert 64. Damit wird erreicht,
daB, solange das Dateiende noch nicht erreicht ist, die FOR-
NEXTSchleife durchlaufen wird. Auf diese Weise 148t sich
auch der Laufwerkspeicher lesen:

OPEN 1,8,15, "M-R"+CHR$(...)+CHR$(...)+CHRS(...)

FORX=1T040: POXE781, 1:SYS65478: SYS65487: PRINTPEEK(780) ,
15Y565484 : IFST=0THENNEXT

CLOSE 1

Hier werden die Inhalte der Speicherzellen in Viererrei-
hen auf den Bildschirm ausgegeben. Dafiir wurde die
BSOUT-Routine durch den PRINT-Befehl ersetzt.

Soll zum Beispiel der Inhalt einer Datei auf dem Drucker
ausgegeben werden, so erreicht man das folgendermafen:
OPEN 1,8,0, “TEXT,S,R”:0PEN2,4
FORX=1T010000000: POKE781,1:SYS65478: CMD2: SYS65487: SYS65490

:SYS65484: IFST=0THENNEXT

PRINTV®) [ECHNIK
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VIDEO-DIGITIZER

64-/128-Modul

mit Supersoft Q
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DM 288.—
Eine Super-
Weiterentwicklung des
1000fach eingesetzien
PRINTTECHNIK VIDEO-
DIGITIZERS. Mehr Komlort
mit mehr Software. Jedes
Video-Signal (auch Kamera +
Standbild) 148t sich innerhalb
von 4 sec. in den Speicher
eines Commodore C64 ein-
lesen. Ein Grafikausdruck ist
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Digi Paint Soft DM 198,
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Digitizer fir Apple, Atari, Macintosh
AMIGA GENLOCK DM 1198,
PC 10/20

(IBM) Digitizer ~ DM 598,

Computerperlphenen

1060 WIEN - STUMPERGASSE 34
Z 'H1S40HNHVE

OSTERREICH
62T LBIZED 3L
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KAROLINA MATZ
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TELEFON: 08381/2727

C64-PROGRAMME
SPIELE + ADVENTURE:

SPY-MISSION 27,- DM
HATZSU 27,- DM
SPACE ATTACK 27,- DM
LW 27,- DM
KEEP COOL | 30,- DM
KEEP coOL Il 34,50 DM
SPIELESAMMLUNG | 39,50 DM
SPIELESAMMLUNG 2 25,50 DM
ANWENDUNGEN:

'RG-VERWALTUNG 34,50 DM
ETIBA 64 21,50 DM
BOOK-POOL 64 30,00 DM
C 128-PROGRAMME
ANWENDUNGEN:
MUSIK-VERWALTUNGSPROGRAMM

MUSIC-POOL 128 89,50 DM
ETIBA 128 39,50 DM

PREISE GULTIG AB 17.8.87

NUR DISKETTENVERSIONEN

VERSAND PER NACHNAHME +5- DM
AB 3 STUCK OHNE NACHNAHMEGEBUHR

1-MByte-DRAM-Karten

komplett bestickt ab DM 548,-
Fir varschiedene Systeme lieferbar, z.B.:
AMIGA, ATARIST, VME, c't68, mc68,
GEPARD, KIT, KWS, NDRE8, QLE8

3% *-Lautwerke

Einzelstation ATARI DM 356,-
Doppelstation ATARI DM 628.-
Einzelstation AMIGA DM 348~
DIN-A3-Plotter ab DM 875,

L)

1-2 Spieler, Spieldauer 5 Std.

Deutsches Handbuch

Apple, C64, Atari, IBM, Amiga

DM 99~

Strategische Simulation im

Sudpazifik 1942-1943

79 Schiffsklassen, Trager,
Schlachtschiffe, Zerstorer etc.

Deutsches Handbuch

1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, C64 DM 129,-

RUSSIA 1941-45 fir Fort-
geschrittene. Hb. engl.

Apple, C64 DM 139,-

30 weitere Strategie- und
Phantasiespiele ab Lager
lieferbar. Katalog 1,- Bfm.

1 E 1:CLOSE 4 K- o hr ranti
CLINS LG S s sperseroe e | THOMAS MULLER
Hier wird eine Dateil mit dem Namen »TEXTk gedffnet. Dann Hein S. Kiefer COMPUTER—SERVICE

wird ein Kanal auf den Drucker getffnet. In der nachsten Zei-

Fortsetzung auf Seite 105

Castroper Str. 129, 4600 Dortmund 15

Postfach 2526 - 7600 Offenburg
Telefon (0231) 334091/333667
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Profis helfen Einsteigem (il 12)

Machen Ihre Programme ab und zu mal eben
Pause? Oder spielt lhr Laufwerk plotzlich ver-
riickt? Wir zeigen lhnen die Ursachen und sagen
Ihnen, wie Sie diese beheben kdnnen.

Einige meiner Ba-
sic-Programme ma-
chen wiahrend des

Ablaufs plétzlich eine Pau-
se und lassen sich dann
auch mit dex RUN/STOP-Ta-
ste nicht unterbrechen. Ich
kann in diesen Program-
men jedoch keine Fehler
entdecken. Liegt hier etwa
ein Defekt meines Compu-
ters vor? (Bjorn Ledoski)

Sie kénnen ganz beruhigt
sein, Thr C 64 ist vollkommen
in Ordnung. Die zuweilen
entstehende Pause ist eine
kleine Eigenheit des Be-
triebssystems. Die Unterbre-
chung dient dazu, die soge-
nannte »Garbage Collection«
durchzufithren. Dies ist ein
Programm im Betriebssy-
stem, welches vom Basic-
Interpreter aufgerufen wird,
wenn der Speicherplatz
knapp wird. Belegt man zum
Beispiel eine Variable »AS$«
mit dem String »Teste, so wird
dieser im Speicher abgelegt
und mit dem Hinweis verse-
hen, daB sTEST« zu »AS« ge-
hért. Andert man nunden In-
halt von»AS$«, dann geschieht
das gleiche wie beim ersten
Mal. Das Wort »Test« bleibt

Userport

jedoch als »Miill« (engl. Gar-
bage) im Speicher zuriick.
Fiir eine neue Variablen-
Belegung wird also nicht der
alte Platz iiberschrieben,
sondern neuer Speicher-
platz benoétigt. Es leuchtet
ein, daB der Speicher bei
haufigem Andern der Varia-
blen irgendwann voll ist. Die
Garbage Collection sortiert
nun den »Abfalle heraus, und
1483t nur den aktuellen Inhalt
der Variablen im Speicher.
Leider ist die Garbage Col-
lection des C 64 recht lang-
sam, so daB stérende Warte-
zelten entstehen, bel um-
fangreichen Feldern sogar
bis zu 10 Minuten. Abhilie
schaffen hier beispielsweise
Basic-Compiler oder Hilfs-
programme.

(Steffan Willmeroth/rf)

Oft finde ich in
diversen Fachzeit-
schriften den HAus-
druck »Kernel-ROM«. Was
hat es damit auf sich und
welche ZAufgaben iiber-

nimmt es im C 64?
(Reiner Ebert)

Kernel-ROM
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Bild 1. Das »Kernel-ROM« ist einer der wichtigsten Bausteine
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Als »Kernel-ROM« be-
zeichnet man einen festpro-
grammierten Speicherbau-
stein im Computer (Bild 1), in
dem sich das »Kernel« befin-
det, ein Teil des Betriebs-
systems. Es iibernimmt all je-
ne Aufgaben, die direkt mit
der Hardware des C 64 zu
tun haben, zum Beispiel auf

nungsreglern  produzient,
die ihre Hitze an die Luft und
an das Gehause der 1541 ab-
geben (Bild 2). Nachdem
die Liiftungsschlitze an der
Oberseite des Gehauses de-
zent klein gehalten sind,
kann die Floppy bei lange-
rem Betrieb so warm wer-
den, daB ihre Funktionen

Bild 2. Das Netzteil der 1541 wirkt durch die Warmeentwicklung
oft stirend

den Bildschirm drucken
oder die Tastatur iliberwa-
chen. Will man es d@ndern,
um zum Beispiel die Floppy
schneller zu machen, ande-
re Drucker anzuschliefen
etc., muf der Baustein aus-
gebaut und durch ein pro-
grammierbares EPROM er-
setzt werden. Der andere
Tell des Betriebssystems ist
das Basic, auch dieses »sitzte
in einem ROM-Chip.

(Steffan Willmeroth/rf)

Nach langerem Be-

trieb hat meine
Floppy Lese-Schwie-
rigkeiten und wird sehr
heiB. Mache ich irgendet-
was falsch oderliegtdiesan
einem Fehler im Laufwerk?
(Herbert Miller)

Die Lese-Schwierigkeiten
sind auf die Erwarmung des
Laufwerks zuriickzufiihren.
Diese wird hauptsachlich
vom Netzteil und zwei Span-

beeintrachtigt werden. Die-
ses Problem hat jede 1541,
erst bel den neuesten Lauf-
werken, wie zum Beispiel
der 1571, hat Commodore
diesen Mangel behoben. Als
1541-Benutzer sollte man vor
allem auf beste Durchliiftung
achten: Nicht auf Tischdek-
ken/Teppiche stellen, die
Liiftungsschlitze nicht be-
decken, mit Disketten schon
gar nicht (die Hitze kénnte ih-
nen schaden). Achten Sie
auch darauf, das Laufwerk
nicht in unmittelbarer Nahe
einer Warmequelle aufzu-
stellen. Sollten diese MaB-
nahmen nicht ausreichen,
miissen Bastler ans Werk.
GroBere GummifiiRe ankle-
ben, Schlitze erweitern (Vor-
sicht Garantieverlust!) oder
einen Liifter ein- oder auf-
bauen. Passende Liifter bie-
ten Computerzubehorfirmen
oder der Elektronikfachhan-
del. (Steffan Willmeroth/rf)
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Fortsetzung von Seite 29

Cliicksfall, denn nun kennen
wichtige Leute meinen Na-
men und ich kann mir die
Projekte raussuchen, die ich
als nachstes anpacken will.

Ich bin ein ziemlich logi-
scher Typ, zumindest be-
haupten das meine Freunde.
Jemand sagt mir ein Problem
und ich wei entweder so-
fort, wie ich es anpacke, oder
ichsage»Dasistunmdéglichl«.
Und unmogliche Sachen
packe ich gar nicht erst an.
Das sind dann auch die Pro-
gramme und Programmie-
rer, die ich bewundere, die
das fiir mich Unmogliche auf
dem C 64 hinkriegen. Eines
dieser Programme ist »En-
counter« von Paul Woakes.
Da ist so viel auf dem Bild-
schirm und alles bewegt sich
derart schnell —dasmuB ein
harter Job gewesen sein.

Trotzdem glaube ich nicht,
daR es irgendein Programm
gibt, das den C 64 bis aufs
letzte ausnutzt. Irgend je-
mand wird immer einen neu-
en Trick finden, um etwas
noch besser, schneller oder
schéner hinzukriegen. Ich
glaube, daB bald noch 'inte-
griertere’ Programme kom-
men werden. Heutzutage
hast du ein Spiel mit Grafik
und einer Hintergrundmusik
— aber diese Teile arbeiten
noch nicht richtig zusam-
men. Du kénntest alles bes-
ser aufeinander abstimmen,
dannwiirden Grafik und Mu-
sik noch gréRere Rollen spie-
len, am Spielprinzip teilha-
ben, aber trotzdem weniger
Speicherplatz schlucken.«

"Ein Problem, vor dem je-
der Programmierer steht, ist
das Raubkopieren. Wie sich
diese Situation fiir Software-
Hersteller darstellt, erklart
uns William »Wild Bill«
Stealey, ehemaliger Airfor-
ce-Pilotund Prasident der Si-

mulations-Software-Firma
Microprose:

»Stell dir vor, so ein Raub-
kopierer ware ein Kaufmann
und ich nehme mir eine Tiite
Milch mit, ohne dafiir zu be-
zahlen. Da versteht der Kna-
be auf einmal keinen SpaB
mehr. Warum denken die
Leute, daB Software-Klau et-
was anderes ist als beispiels-
weise Ladendiebstahl? Wir
bieten ihnen doch wirklich
was fiirs CGeld, wenn sie die
Produkte kaufen, und neh-
men sie sicherlich nicht aus.
Ich gebe einer Menge Leute
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Arbeit, indem ich sie Pro-
gramme fiir mich schreiben
lasse. Raubkopierer dage-
gen bestehlen mich. Die ge-
héren dafiir ins Gefangnis
wie jeder andere Dieb. Sie
sind Halunken. LaBt sie das
bitte ganzgenau wissen. Und
ich hoffe, daB die sich jetzat
ganzmies fithlen, denn diese
Leute miissen doch irgend-
eine Form von Gewissen ha-
ben. Kopieren ist weder lu-
stig, noch cool, es ist gegen
das Gesetz und auBerdem
verlieren  Programmierer
deswegen den Job. Wennich
denen irgendwie den Job
wegnehmen wiirde, dann
waren die die ersten vor Ge-
richt oder der Regierung,
die sagen wiirden: 'Dieser
Kerl hat mich um meinen Job
gebracht’

Wir verkaufen ja keine
Programme flir Kinder. Un-

rechtfertigen, anderer Leute
Programme gestohlen zu ha-
ben?« Wenn ich nicht genug
Geld verdiene, dann kann
ich keine neuen Programme
mehr produzieren. Dann
konnen die irgendwann ih-
ren Computer als Tiirstop-
per verwenden, weil es kei-
ne neue Software mehr gibt!
Die denken vielleicht, Raub-
kopieren sei komisch, aber
in Wirklichkeit zerstdren
sie die Zukunft der gesam-
ten Heimcomputer-Branche.
Und dann kann ich meine
Firma schlieBen und mufB
was Neues anfangen, wo
nicht kopiert wird. Es ist
wirklich Zeit fiir alle
Software-Firmen, aufzuste-
hen und den Kopierern ins
Gesicht zu sagen: 'Thr seid
Liigner, Betriiger und Diebe,
You gotta go to Hell, Guys (Ihr
solltzur Holle fahren, Jungs)'.

Bild 4. Wild Bill (links): »Raubkopierer sind Diebe«

sere Programme sind auf
junge und altere Erwachse-
ne gerichtet, die schon ar-
beiten oder bald auf Arbeits-
suche gehen, und es sich
auch leisten kénnten, Pro-
gramme zu kaufen. Und ich
glaube, wenn irgend jemand
meine Produkte gefallen
und er mehr davon haben
will, dann muB er mich auch
unterstiitzen und meine Pro-
dukte kaufen und nicht ko-
pieren. Schau, ich will nicht
einen Superschlitten fahren
oder eine Segeljacht oder ei-
ne Villa kaufen. Aber ich ha-
be eine Firma zu fithren und
meine Mitarbeiter zu bezah-
len und die Raubkopierer
verhindern das.

Ich kenne kaum Raubko-
pierer, aber es ware wirklich
mal mein Wunsch, alle in ei-
nem Raum zu haben und
dann wiirde ich zu ihnen re-
den, von Mann zu Mann
»Wie kannst du dich dafir

Wo liegt die Zukunft der
Computer-Spiele? Eine recht
klare Meinung hat Trip Haw-
kins, Prasident und Griinder
der Software-Firma Electro-
nic Arts:

»Mich fasziniert an der
Computer-Branche die In-
teraktivitat des Mediums. Es
gibt einen amerikanischen
Wissenschaftler,dernach 20
Jahren Forschung festge-
stellt hat, daR Interaktivitat
der beste Weg ist, die eige-
ne Intelligenz aufzubauen.
Interaktiv ist alles, bei dem
man weiter denken muf und
in Kontakt mit dem Medium
treten kann. Passive Medien,
wie das Fernsehen, reduzie-
ren dagegen die Intelligenz.
Wer sich berieseln 4Bt
denkt einfach weniger und
werlernt« mit der Zeit das
Denken.

Heutzutage haben viele
Leute langweilige Biirojobs,
arbeiten da zwar geistig, ma-

chen aber doch recht
stumpfsinnige Arbeiten, die
keinesfalls interaktiv sind.
Fiir die kodrperliche Gesund-
heit, die bei solchen Jobs
ebenfalls leidet, wird viel
Sport in der Freizeit getrie-
ben. Auch flir die soziale Ge-
sundheit wird was getan:
Man trifft sich mit Freunden,
geht einen ftrinken, und so
weiter. Aber fiir die geistige
Gesundheit wird am wenig-
sten getan: Man hockt sich
abends vor die Flimmerki-
ste.

Gute Computer-Spiele re-
gen dagegen die Fantasie
und das Denkvermégen an,
sie haben einen Lerneffekt
und sind dazu noch kurzwei-
lig und damit eine interes-
sante Freizeit-Beschaftigung.

Bei Heimcomputern ist ge-
rade jetzt eine Zeit des Um-
bruchs im Gange. Vor eini-
gen Jahren waren das noch
stumme Maschinen, die nur
griinen Text auf einen Bild-
schirm bringen konnten.
Heute erreichen Computer
wie der Amiga, Crafiken in
der Qualitat eines Fernseh-
bildes und erzeugen Sound
mit Hi-Fi-Niveau. Auf dem
Fernseher siehst du dir eine
vorgekaute Welt an, mit dem
Computer bist du in der
Welt, ja kannst dir sogar
neue Welten erschaffen. Mit
einer Hi-Fi-Anlage hdrst du
die Musik von fremden Leu-
ten. Mit einem Computer
kann man diese Musik &n-
dern, neue Musik komponie-

" ren, ohne ein besonderes

Cenie zu sein.

In den nachsten zehn Jah-
ren werden die Computer
immer besser werden. Ein
Stichwort ist CDI, Compact
Disk Interactive. Die silber-
nen Laser-Schallplatten wer-
den mit dem Computer ver-
bunden, heraus kommen
Kinofilme mit echt klingen-
dem Orchester, bekannten
Schauspielern und wahnsin-
nigen Spezial-Effekten. Der
einzige Unterschied zu ei-
nem Film wird sein, daB du
am Hebel sitzt. Du kannst
Held, Bosewicht oder ein-
fach nur Statist sein, aber du
wirst nicht einfach zusehen
kénnen, sondern bist aktiv
an den Geschehnissen be-
teiligt — ohne daB dir was
Gefahrliches dabei passie-
ren kann.« (bs)
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| Grafik-Kurs I

 Grafik fir Anwender (teil 5)

ie wissen sicherlich, was
man unter einem Schwar-
zen Freitag versteht. Fiir die
Ureinwohner des amerikani-
schen Kontinents war der 12. Ok-
tober 1492 ein solcher schwarzer
Freitag. Und das im wahrsten
Sinne des Wortes, denn der Tag
an dem Cristofero Colombo die
zu Amerika gehtrende Insel
Cuanahani fiir die spanische
Krone in Besitz nahm, war wirk-
lich ein Freitag. Woher weif man
das? Abgesehen davon, daB
man es in seinem NachlaR lesen
kann, ist es auch moglich, den
Wochentag eines beliebigen
Datums zu berechnen. Sie wer-
den sich vielleicht fragen, wozu
das niitzlich ist? So manch einer
von uns mochte irgendwann ger-
né einmal wissen, ob er ein
Sonntagskind ist. Ein Beispiel fiir
den Historiker ist die folgende
alte Streitfrage und ihre Losung:
Aus verschiedenen alten
Chroniken weif man, daB die
Schlacht der Russen und Tata-
ren am FluB Kalka entweder am
31.Mai oder am 16.Juni 6731 oder
6732 »seit der Erschaffung der
Welte stattfand. Das entspricht
nach dem christlichen Kalender
vier Daten: 31.5. oder 16.6. 1223
oder 1224. Der Historiker Ka-
ramsin stellte fest, daB dieses
Ereignis auf einen Freitag fiel.
Ein Freitag aber war sowohl der
16.6.1223 als auch der 31.5.1224.
Die Lésung brachte schlieflich
eine alte arabische Handschrift,
in der erwdhnt wurde, diese
Schlacht habe im Jahr 620 Hed-
schra stattgefunden. Dieser ara-
bischen Zeitrechnung liegt die
Flucht des Propheten Moham-
med aus Mekka nach Medina
am 16, Juni 622 zugrunde. Das
Jahr 620 Hedschra dauerte vom
4, Februar 1223 bis zum 23. Ja-

nuar 1224. Die fragliche Schlacht -

konnte somit nur am Freitag,
dem 16. Juni 1223 ausgefochten
worden sein. (Butkewitsch, Se-
likson: »Ewige Kalenders, Leip-
zig 1976, S.19)

Im Dbeigefiigten Programm
»Biorhythmus« ist die Berech-
nung des Wochentages die erste
Auswahlmoglichkeit. Wie ge-
schieht diese Berechnung? Da-
zu miissen wir erst noch etwas
mehr iiber Kalender wissen. Be-
vor wir uns dem bei uns allge-
mein tblichen zuwenden, soll
noch kurz erklart werden, was
esmit dem oben erwahnten »seit
der Erschaffung der Welt« auf
sich-hat. Deren gibt es namlich
gwei. Der vorhin benutzte Kalen-
der aus der alten Chronik ba-
siert auf dem Datum 1.9.5508 vor
unserer Zeitrechnung. Es han-
delt sich um die alte byzantini-
sche Ara von der Erschaffung
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Lassen wir die anstrengende Mathematik hinter
uns und streifen ein wissenschaftlich umstritte-
nes Gebiet: den Biorhythmus. Neben einigen
kuriosen Hintergriinden erwartet Sie Wissens-
wertes iiber den Umgang mit Kalendern.

der Welt, die von den Griechen
im 7. Jahrhundert angenommen
wurde und noch heute von der
orthodoxen Kirche verwendet
wird. Einen anderen Zeitpunkt
der »Erschaffung der Welt« neh-
men die Juden an: Ihr Kalender
beginnt am 7. Oktober 3761 vor
unserer Zeitrechnung.

Seit der Mitte des 8. Jahrhun-
derts ist unsere Ara im christli-
chen Abendland allgemein iib-
lich geworden. Schon im Jahr
532 wurde ihre Basis durch Dio-
nysos dem Kleinen vorgeschla-
gen: Namlichder 1. Januar 1. Das
Jahr 0 existiert also gar nicht.

Spéater werden Sie sehen, daB.

wir beider Berechnung von Zeit-
differenzen immer von einem
hypothetischen Startpunkt 0.0.0
ausgehen. Weil wir das aber nur
im relativen Sinn benutzen (also
zur Bildung von Differenzen), er-
gibt sich trotzdem kein Fehler.

Erst wenn man — wie es das
Programm erlaubt — Daten vor
dem 111 eingibt, werden fal-
sche Ergebnisse ausgegeben.
Dies wird aber vermutlich so
selten der Fall sein, daB man auf
eine Uberpriifung der Jahres-

- zahl auf diese Besonderheit hin

verzichten kann. Soweit also zum
Startzeitpunkt unserer Zeitrech-
nung. Sehen wir uns nun unse-
ren Kalender und seine innere
Ordnung an.

Der Julianische

Kalender
Beraten von dem alexandrini-
schen Gelehrten Sosigenes

fithrte Julius Casar im Jahr 46 vor
Christus den nach ihm benann-
ten Kalender ein. Ihm zu Ehren
wurde - der romische Monat
Quintilis in Julius — unser heuti-
ger Juli — umbenannt. Seinem
Nachfolger Augustus tat man
noch mehr Ehre an: Dem Monat
Sextilis der Rémer gab man den
Namen Augustus — also August
—und fiigte diesem Monat einen
Tag hinzu — deshalb hat der Au-
gust heute 31 Tage — , den man
vom Februar abzog.

Die Einteilung des Juliani-

schen Kalenders ist der heuti-
gen sehr ahnlich: Die L&ngen
der Monate und ihre Anzahl
stimmen {iberein. Alle 4 Jahre
wurde ein besonderes Jahr ein-
gefiihrt (das hat Sosigenes aus

dem &gyptischen Kalender
iibernommen), das sogenannte
Schaltjahr, Hier bekam der Fe-
bruar einen Tag mehr. Die
durchschnittliche Lange eines
Jahres betrug auf diese Weise
365,28 Tage, was der wirklichen
Lange von 365,2422 Sonnenta-
gen (das ist das sogenannte tro-
pische Jahr, das mit dem Wech-
sel der Jahreszeiten verbunden

‘ist) schon sehr nahe kam.

Der Gregorianische
Kalender

Die 7-Tage-Woche (die vorher
gréRtenteils aber auch schon
praktiziert wurde) ist durch das
Konzil von Nik&a im Jahr 325 ver-
bindlich eingefiihrt worden. Im
Verlauf der Jahrhunderte ad-
dierte sich allmahlich der gerin-
ge Fehler so empfindlich, daB
man an eine Anderung des Ka-
lenders denken muBte: Die Mo-
nate stimmten immer weniger
mit den Jahreszeiten {iberein
und die kirchlichen Feiertage
verschoben sich.

Papst Gregor XIII. ordnete
1582 nach langen Beratungen
mit Gelehrten die Einfiihrung ei-
nes neuen — heute nach ihm be-
nannten — Kalenders an. Der
Unterschied zum Julianischen
driickt sich dabei in der Berech-
nung der Schaltjahre aus: Wah-
rend zuvor jedes ohne Rest
durch 4 teilbare Jahr ein Schalt-
jahr war, werden nun einige da-
bei ausgelassen. Immer dann
namlich, wenn ein volles Jahr-
hundert ohne Rest durch 400 teil-
bar ist, ist es ein Schaltjahr (wie
beim julianischen System), sonst
aber bleibt es ein normales Jahr.
Soist dasJahr 1600 ein Schaltjahr
(glatt durch 400 teilbar), das Jahr
1700 aber ist ein normales Jahr.

Der 4. Oktober 1582 war der
letzte Tag des Julianischen Ka-
lenders, danach —und bisheute
— gilt der Gregorianische. Die
mittlere Jahreslange betrdgt nun
365,2425 Tage, wasden Fehler so
klein macht, daR erst 3280 Jahre
nach der Einfihrung dieses Ka-
lenders die Abweichung zum
wirklichen Jahr einen Tag betra-
gen wird.

Kalenderformeln von Zeller

Wie kann man nun aus einem
beliebigen Datum den Wochen-

tag ermitteln? Der deutsche Ma-
thematiker Ch. Zeller verdffent-
lichte 1877 zwei Formeln, mit de-
nen das auf einfache (und com-
putergerechte) Weise moglich
ist. Diese Gleichungen finden
Sie in den Zeilen 1020 bis 1040
des Programmes. Fiir den Cel-
tungsbereich des Julianischen
Kalenders lautet die Zellersche

Formel:
~ (m+1)*26
d=t+ 1nt(—I——

0 Y+i+

j
int(—4—) +5—c

Fiir Daten nach dem 4.10.1582
— also fiir den Gregorianischen
Kalender — hat die Formel die
Gestalt:

(m+ 1)*26

d=t+int(———)+]
+ int( 0 1+]+

. N 04
1nt(4)+ int( 4) C

t bedeutet darin das Tagesda-
tum, m ist das Monatsdatum. Die
Monate Januar und Februar wer-
denals 13. und 14.Monat des Vor-
jahres eingesetzt (daher die Zei-
len 1020 und 1045 im Programm).
jist die Jahreszahl innerhalb des
Jahrhunderts (also beispielswei-
se 87, wenn wir das Jahr 1987 be-
trachten) und ¢ schlieBlich ist
die Anzahl voller vergangener
Jahrhunderte (bei 1987 also 19).
Die Ergebniszahl d wird durch 7
geteilt und ergibt einen Divi-
sionsrest w (Programmzeile
1040), der den Wochentag an-
gibt. Dabei findet sich folgende
Zuordnung:

0 = Samstag
1 = Sonntag
2 = Montag

3 = Dienstag
4 = Mittwoch
5 = Donnerstag
6 = Freitag )

Bei der Ausgabe in Zeile 1050
wird mittels w einfach ein Ele-
ment eines Stringfeldes t$w)

- ausgewahlt, in dem die Wochen-

tage gespeichert sind.

Ein paar Bemerkungen noch
zur Eingabe der Daten: Ab Zeile
430 werden die eingegebenen
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Werte auf ihre Zulassigkeit ge-
priift. Zunachst findet eine Un-
terscheidung statt, ob es sich um
eine Zeitangabe aus dem Juliani-
schen oder aus dem Gregoriani-
schen Kalender handelt. Da-
nach priift das Programm das
Tagesdatum, indem die Einga-
be mit der im Feld m(m) enthalte-
nen hochsten Tageszahl des an-
gegebenen Monats verglichen
wird. Der Monat Februar aller-
dings hat wegen der méglichen
Schaltjahre eine Sonderstel-
lung. Ist die Tageszahl groBer
als 28, kann es sich ja noch um
ein Schaltjahr drehen. Alle Ein-
gabedaten werden automatisch
daraufhin {iberpriift, ob solch
ein Schaltjahr vorliegt. Nur zu-
lassige Daten sind zur Weiter-
verarbeitung freigegeben.

Fiir die Berechnung von Zeit-
differenzen und von Biorhyth-
men ist die Eingabe zweier Da-
ten nétig. Beide durchlaufen die

eben Dbeschriebene Priifung.

Worauf allerdings nicht gepriift
wird, ist die richtige Reihenfolge
der Zeitangaben. Gibt man zu-
erst das spétere und dann das
frithere Datum ein, fithrt das —
durchaus sinnvoll — zu negati-
ven Differenzangaben. Fir die
Berechnung des Biorhythmus al-

lerdingsist solch eine Rechnung
sinnlos, denn der Biorhythmus
beginnt mit dem Tag der Geburt
eines Menschen. Das Programm
vertraut da auf die gute Absicht
des Benutzers.

Zeitdifferenzen

Unser Programm kann die
zeitliche Differenz zwischen
zwei Daten als Anzahl der ver-
strichenen Tage ausdriicken. Ei-
ne kleine Besonderheit erkennt
es dabei ebenfalls. Probieren
Sie doch mal die Differenz zwi-
schen dem 4.10.1582 und dem
15.10.1882 zu berechnen. Das
sollten 11 Tage sein, aber das
Programm gibt als Ergebnis le-
diglich einen Tag aus! Ein Fehler
also? Nein, denn als Papst Gre-
gor den neuen Kalender ein-
fiihrte, hatte der Julianische ge-
geniiber dem wirklichen Jahr
schon eine Abweichung von 10
Tagen. Das fing Gregor dadurch
auf, daB er auf den letzten Tag
nach dem julianischen System
(Donnerstag den 4. 10. 1582)
gleich Freitag den 15. 10. 1582
folgen lieR. Alle zehn dazwi-
schenliegenden Daten hatesnie
gegeben! Das hat in der Bevdl-
kerung zu Verwirrung und Un-
mut gefithrt: Waren einfach 11
Tage gestohlen worden? Was
passierte mit den Léhnen? Wie
sollte man den richtigen Ge-
burtstag feiern?

Falls Sie solch ein Datum ein-
mal eingeben, macht Sie das
Programm darauf aufmerksam.

Der einfachste Weg zur Be-
rechnung von Zeitdifferenzen ist
es, festzustellen, wie viele Tage
seit einem hypothetischen Da-
tum 0.0.0 verstrichen sind bis zu
beiden Daten und diese Zeiten
dann voneinander abzuziehen.
Diese Anzahl zu berechnen ist
die Aufgabe der Programmzei-
len 2165 (fiir ein julianisches Da-
tum) und 2180 (fiir das gregoria-
nische Datum). Sind beide Da-

ten aus der Zeit vor dem 4. 10.
1582, dann kann man in beiden
Fillen die julianische Berech-
nung verwenden. Falls beide
Daten aus dem gregorianischen
Kalender stammen, schleppt
man zwar bei der Berechnung
nach dem gregorianischen Sy-
stem einen Fehler mit ein, der
sich aber durch die Subtraktion
beider Zahlen aufhebt und somit
ohne Folgen bleibt. Kritisch wird
es, wenn ein Datum aus dem Ju-
lianischen, das zweite aber aus
dem Gregorianischen Kalender
stammt. Die Anzahl der seitdem
0.0.0 verstrichenen Tage wird
dann jeweils nach dem dazu ge-
horigen System berechnet und
nach der Subtraktion beider
Werte eine Korrektur hinzuge-
fligt von zwei Tagen.

Biorhythmus

Fiir sich alleine wird dieser
Meniipunkt wohl relativ selten
gebraucht werden. Manchmal
spricht man von den »ersten 100«
oder den »ersten 1000« Tagen ei-
ner Regierung und Sie werden
staunen, wie wenige Tage erst
seit dem Beginn unserer Zeit-
rechnung (also seit dem 1.L1)

vergangen sind. Wesentlich
aber ist diese Anzahl der Tage
fir die Berechnung des Bio-
rhythmus.

Die Bedeutung des Biorhyth-
mus ist umstritten. Unter Thnen
werden viele sein, die ihn —
ebenso wie die Astrologie —
mehr oder weniger hart zur
Scharlatanerie erklaren wer-
den. Genauso viele aber wer-
den diese Lehre sinnvoll oder
sogar bedeutsam finden. Es ist
das Kreuz vieler Wissensgebie-
te, die mit einem Bein in der Eso-
terik stehen, daB sie sich auf ei-
ne Unzahl von Erfahrungen stiit-
zen, die ihre Lehren bestéatigen,
wahrend man eine ebenso gro-
Re Anzahl von Fakten sammeln
kann, die dagegen sprechen.
Als niichterner Naturwissen-
schaftler habe ich einige Proble-
me damit, den Vielfaktorenkom-
plex »Mensch in seiner Umwelt«
auf derart vereinfachte Weise
behandelt zu wissen, wie es
durch die Thesen des Biorhyth-
mus geschieht. Andererseits fin-
det man tatsachlich in vielen Zu-
sammenhdngen ahnliche Rhyth-
men, wie sie diese Lehre ver-
wendet und irgend jemand hat
einmal gesagt, es gabe mehr
Dinge zwischen Himmel und Er-
de, als die, die sich unser niich-
terner Verstand erdenken kon-
ne. Sei also das Urteil Thnen
iiberlassen.

Unabhangig voneinander ent-
deckten der Berliner Sanitatsrat
Dr. W.FlieR und der Wiener Psy-
chologe H.Swoboda vor etwa 80
Jahren aus Beobachtungen an
Patienten  iibereinstimmende
Rhythmen: Krisen im Krankheits-
verlauf, selbstverschuldete Un-
falle, Komplikationen nach Ope-
rationen, Selbstmordversuche
— traten an bestimmten Tagen
statistisch derart deutlich ver-
starkt auf, daR sich daraus aufei-
nen biologischen Rhythmus
schliefen lieB. Genauso, wie es
im tAglichen Wechsel Phasen
der Aktivitat und der Entspan-
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Bild 1. Luthers Biorhythmus, als er seine 95 Thesen anschlug
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Bild 2. J. F. Kennedys Biorhythmus im Monat seines Todes
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nung gibt, existieren offenbar
auch langere Phasen fiir die kor-
perlichen und die seelischen
Krafte. Beide Forscher stimmten
darin iiberein, daB eine soge-
nannte Kérperkurve mit einer
Schwingungsperiode von 23 Ta-
gen und eine seelische Kurve
mit einer Periode von 28 zu po-
stulieren sei. Die korperliche
Leistungsfahigkeit ist also 11,5
Tage voll vorhanden, daran
schlieBt sich eine Phase von
ebenfalls 11,5 Tagen, in der man
leichter ermiidet, mehr Entspan-
nung benétigt. Die Tag-Phase
der seelischen Krifte dauert 14
Tage. Man ist in dieser Zeit aus-
geglichen, heiter und optimi-
stisch und kann auch so man-
chen Knuff vertragen. Danach
aber sinkt die Kurve fiir 14 Tage
in die Nacht-Phase, in der man
Erholung braucht und empfind-
licher wird.

Etwa 30 Jahre spater fand der
Innsbrucker Dr. F. Teltscher bei
der Beobachtung der geistigen
Leistungsfahigkeit seiner Stu-
denten noch einen dritten Rhyth-
mus. Die Geisteskréfte durchlie-
fen nach seinen Beobachtungen
eine Schwingungsperiode von
33 Tagen. Man ist danach also
16,5 Tage besonders spritzig
und einfallsreich, die nédchsten
16.5 Tage aber bendtigt man
dann zur Sammlung und zum
Aufbau.

Man kann dieses Auf und Ab
der drei Zustinde durch eine
mathematische Funktion be-
schreiben, die auch in anderen
Rhythmen eine groBe Rolle
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spielt, ndmlich durch die Sinus-
funktion. Durch den Faktor-a in
der Funktion

y = sin(@*x)

wird die Lénge einer Schwin-
gung gesteuert. Je kleiner a
wird, desto linger dauert eine
Periode. Fiir die drei fraglichen
Rhythmen ergeben sich dann
folgende Beziehungen:

vk = sin(0.27318197*x)
Koérperkurve

ys = sin(0.224399475%*x)
Seelenkurve

yg = sin(0.190399555*x)
Geisteskurve

X ist dabei die Anzahl der Ta-
ge, die seit der Geburt des Men-
schen verstrichen sind. Die y-
Werte schwanken zwischen 1
und -1, wobel die positiven Zah-
len die Tag-Phase, die negativen
die Nacht-Phase bezeichnen. Im
Programm wurden die Werte —
der Deutlichkeit halber — etwas
gedehnt. Sie reichen nun von 100
bis -100. FlieR behauptet, seine
empirischen Untersuchungen
hatten ergeben, daB fiir die ein-
zelnen Aspekte (Korper, Seele,
Geist) besonders kritische Tage
dann vorldgen, wenn die dazu-
gehoérige Kurve einen Null-
durchgang aufweist. Fallen gar
mehrere Nulldurchlaufe auf el
nen Tag, sollte man vorsichtshal-
ber im Bett bieiben. Es wird be-
richtet, daR der Chirurg Prof. Dr.
Sauerbruch an solchen Tagen
Operationen verschob.

Im Augenblick seiner Geburt
beginnen die drei Kurven eines
Menschen gemeinsam zu lau-
fen. Durch ihre unterschiedliche

Schwingungsdauer ergeben
sich immer neue Kombinationen
der Werte. Erst nach 21252 Ta-
gen — also etwa 58 Jahren — tref-
fen sie sich alle wieder auf der
Null-Linie. Noch eines folgt aus
der Lehre von den Biorhythmen:
Die Kurven verlaufen fiir alle
Menschen gleich. Sind also zwetl
Personen am selben Tag gebo-
ren, dann haben sie einen identi-
schen Biorhythmus.

Zur Deutung bestimmter Kon-
stellationen des Biorhythmus el
ner Person sehen wir uns zu-
néchst einmal zwei Beispiele an
und wie sie ein Anhédnger der
Lehre auslegen wiirde:

Martin Luther wurde am Mon-
tag den 10. Oktober 1483 gebo-
ren. Die evangelischen Kirchen
feiern noch heute den Tag als
Reformationstag, an dem er den
Mut hatte, die sogenannten 95
Thesen an die Tiir der SchloB-
kirche zu Wittenberg zu schla-
gen: Zur damaligen Zeit ein un-
geheurer Affront, der sehr viel
kaltes Blut und Selbstvertrauen
forderte. Luther wuBte genau,
daB er damit den Bruch mit der
méachtigsten Organisation der
damaligen Zeit riskierte, mit der
katholischen Kirche. Dies ge-
schah am Samstag den 31. 10.
1517. Luthers Biorhythmuswerte
(Bild 1) lauteten an diesem Tag:
Koérperwert —73
seelischer Wert 97
geistiger Wert —19

In diesen Tagen war Luther in
einer kritischen Phase. Sowohl
die Kérperkurve als auch die
Ceistkurve haben soeben die

Null-Linie gekreuzt (auf der gra-
fischen Darstellung sehen Sie
das besser als aus diesen Wer-
ten). Die seelische Kurve aber
befand sich nahe dem Hdochst-
punkt, was sehr viel Selbstsi-
cherheit und Mut signalisiert.
Die Nulldurchginge der beiden
anderen Kurven hemmen noch
dazu die Kritikfahigkeit. Es sind
dies die Tage, in denen man be-
sonders Gefahr l4uft, Fehler zu
begehen. Objektiv gesehen, hat
Martin Luther zwar alles andere
als einen Fehler begangen, mit
diesem Anschlag der 95 The-
sen. Subjektiv aber kann man
sich wegen der spateren Versu-
che Luthers, sich von den ande-
ren Reformatoren zu distanzie-
ren, schon vorstellen, daB er
sich der Tragweite seiner Hand-
lung nicht voll bewuf3t war.

Der frithere amerikanische
Prasident J. F. Kennedy wurde
am 29. Mai 1917 geboren. Seine
Ermordung am Freitag dem 22.
November 1963 hatte nach Aus-
sagen von Sicherheitsbeamten
verhindert werden konnen,
wenn er dem Rat gefolgt ware,
fiir die Fahrt durch Dallas einen
geschlossenen Wagen zu benut-
zen. Was auch immer ihn bewo-
gen haben mag, statt dessen im
offenen Wagen zu fahren, sein
Biorhythmus fiir diesen Tag ist
recht aufschluBreich (Bild 2):
Korperkurve 89
seelische Kurve 78
Geistkurve 10

Im Voligefiihl seiner kérperli-
chen Kraft (89) und voller Selbst-
vertrauen und Optimismus (78),
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aber mit eingeschrénkter Fahig-
keit zur kritischen Reflektion sei-
ner Handlungsweise (10, die
Crafik zeigt hier den sehr nahen
Nulldurchgang der Geistkurve,
also einen kritischen Punkt)) fall-
te der Prasident seine verhdng-
nisvolle Entscheidung, die War-
nungen der Sicherheitsbeamten
in den Wind zu schlagen.

Es ist schon faszinierend, sol-
che Konstellationen auf be-
stimmte Ereignisse aus der Ver-
gangenheit anzuwenden. Auch
aus Ihrem eigenen Leben sind
Thnen bestimmt einige besonde-
re Tage in Erinnerung, an denen
Sie Entscheidungen von grofer
Tragweite gefllt haben, an de-
nen Sie einen Unfall verschuldet
haben oder an denen Sie einen
besonderen Gliicksgriff getan
haben. Versuchen Sie doch mal,

den Biorhythmus darauf anzu-
wenden. Lesen Sie sich aber zu-

vor noch den folgenden Ab-.

schnitt zur Deutung durch. .
Allgemein 148t sich sagen: Mit
dem Biorhythmuslassensich die
Augenblicke finden, in denen
man alle Krafte ungehindert ent-
falten kann (so sagen jedenfalls
die Anhanger der Lehre). Wer
also seine Kurven kennt, kann
wichtige Termine, Vorstellungs-
gesprache, Priiffungen und an-
deres danach planen. Anderer-
seits erkennt man aus den Kur-
ven Phasen, in denen man nicht
gerade zu Hochstleistungen fa-
hig ist. Man kann sich seine Zeit
so einteilen, daB man besonde-
re Risiken(Operationen, schwie-
rige Reisen etc.) vermeidet und
Fehler verhindert. Im Gegensatz
zu Horoskopen — wo man gewis-

j Grafik-Kurs I

sermaBen den Kriften des
Schicksals nahezu wehrlos aus-
geliefert scheint — hat man bei
der Anwendung des Biorhyth-
mus eine eher aktive Rolle.

Die Anhinger der Lehre von
Biorhythmus betrachten die Kor-
perkurve als die wichtigste. Sie
behaupten sogar, daB ein nor-
males — also nicht vorzeitig
beendetes — Leben nicht 70
oder 90 Jahre dauere, sondern
sich nach der Anzahl der Zyklen
der Kérperkurve bemesse, also
nach beispielsweise 1000, 1200
oder 1500 Zyklen beendet wére.
Jede Lebensspanne (gemessen
in Tagen) sollte daher ohne Rest
durch 23 teilbar sein. Inden USA
nennt man die Tage der Null-
durchgénge nicht Krisentage,
sondern »caution days«, was dar-
aufhinweist, da essich nicht au-

tomatisch um Ungliickstage han-
delt, sondern vielmehr um sol-
che, an denen man besonders
umsichtig handeln solite. In den
Nacht-Phasen dieser Kurve soll-
te man Hochstleistungen mei-
den, sich besser entspannen
und sich mehr Schiaf génnen.
Alkohol wirkt in dieser Zeit stér-
ker und man neigt leicht dazu,
sich zu iiberanstrengen. In nor-
malen Zeiten merkt man die
Phasen dieser Kurve nur wenig,
lebt man aber aus irgendwel-
chen Criinden langere Zeit ge-
gen den natiirlichen Rhythmus,
kann das unter Umstinden so-
gar zu Krankheiten flihren.

Die »caution days« der Seelen-
kurve sind solche, andenenman
leicht »explodiert«.

Fortsetzung auf Seite 180

10 REMAKKAKAKAOKAAOK A A A KORKOK A KK KKK K Kk kK ©<141> 3@5 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT <A178>
15 REMx X <@6a> 31¢ PRINT:PRINT TAB(3)"FESTSTELLEN DES WOC
20 REMx BIORHYTHMUS * <224> HENTAGES...... 1" <209>
25 REMx . % <@74> 315 PRINT:PRINT TAB(3)“ZEITDIFFERENZ BEREC
3¢ REM* PROGRAMM ZUR ERMITTLUNG DES *. <135> HNEN.......... 2" <115>
35 REM* BIORHYTHMUS, DES WOCHENTAGES * <@82> 32¢ PRINT:PRINT TAB(3)"BIORHYTHMUS BESTIMM
4@ REM* UND BELIEBIGER ZEITSPANNEN X <208> |  EN....... ... 3" <@25>
45 REMx (C84 BASIC 2.9) X <P66> 325 PRINT:PRINT TAB(3)"PROGRAMMENDE.......
5@ REMx HEIMO PONNATH HAMBURG 1987 X <183> fese e 4" ~<116>
55 REMx X <104>
688 REMKRKKAAKAKKAOKK KKK AOK KKK KKK KKK <191> 33@¢ PRINT:PRINT:PRINT TAB(8)"SIE HABEN DIE
85 POKE 53280¢,0:POKE 53281,9:PRINT CHR$(30 WAHL 1" : <129>
) : <@72> 335 GET A$:IF VAL(A$)<1 OR VAL(A$)>>4 THEN
7¢ PRINT CHR$(147) <@989> 335 <@99>
75 REM ---- VARIABLE,KONSTANTEN --- <189> 34¢ PRINT CHR$(147):IF VAL(A$)>=4 THEN END <@Te>
8¢ A$="":T$="":Mg="":G$="" <245> 345 ON VAL(A$) GOSUB 1000,2000,300¢ <@96>
85 T=@:Ti=@:T2=0:M=@:M1=0:M2=0:G=0:G1=0:G2 350 GET A$:IF As$="" THEN 350 <@98>
=@:J=0:J1=0:J2=0:C=@:C1=¢:C2=0 <192> 355 GOTO 295 <@85>
8¢ K=0:K1=0:K2=0:I=0:F=1:8=1:D2=0:D=0:W=0@: 40¢ REM --- DATUMSEINGABE -----—---——=---— <185>
YK=0:YS=0:YG=0:RA=0:RB=0:TA=0:TB=0 <@24> 405 PRINT:INPUT"TAG (2.B. 12)(BSPACEX>";T$ <@27>
95 BB=32:BH=24:XU=1:X0=32:YU=-148:Y0=1108:X 419 INPUT"MONAT (Z.B. B){7SPACE)"iM$ <@4a1>
=@:Y1=Q:Y2=@:Y3=0:2=0 <P95> 415 INPUT"JAHR (Z2.B. 1987)(5SPACE}";G8$ 201>
100 RA=BB/(XO-XU):RD=-BH/(YO-YU) <@4a6> 42¢ T=VAL(T$):M=VAL(M$):G=VAL(GS$) <253>
195 TA=-BB*XU/(X0-XU)+5:TB=BHXYO/(YO-YU)+1 <@23> 425 J=VAL(RIGHT$(G$,2)):C=VAL(LEFT$(G$,2)) <218>
119 DEF FN X(X)=RA*X+TA 120> 43¢ REM PRUEFEN OB GREGORIANISCH ODER JULI
115 DEF FN Y(Y)=RDxY+TB N <1@6> ANISCH <P64>
120 DEF FN K(X)>=INT(1@@*SIN(.27318197%X)+. 435 IF G<SJ THEN K=@:GOTO 470 <197>
S) <@15> 449 IF G>SJ THEN K=1:GOTO 470 <@84>
122 DEF FN S(X)=INT(1@@*SIN(.224399475%X)+ 445 IF M<MJ THEN K=@:GOTO 470 <228>
.5 <123> 45¢ IF M>MJ THEN K=1:GOTO 470 <285>
124 DEF FN G(X)=INT(1Q@*SIN(.188399555%X)+ 455 IF T<=TJ THEN K=@:GOTO 470 <152>
.5) <173> 457 IF T>TJ AND T<15 THEN PRINT"BEI DER KA
125 DIM M(12),M$(12),T$(6).A(12) <1886> LENDERREFORM FOLGTE AUF DEN 4.19.1582" <184>
130 REM <192> 458 IF T>TJ AND T<15 THEN PRINT"SOFORT DER
135 DATA 31,JANUAR,28,FEBRUAR,31,MAERZ.30, 15.18.1582! " :GOTO 405 <138>
APRIL,31,MAI,3¢,JUNI <@10> 468 K=1 <183>
14¢ DATA 31,JULI,31,AUGUST,30,SEPTEMBER,31 465 REM ZULAESSIGKEIT PRUEFEN <245>
,OKTOBER, 3¢9, NOVEMBER, 31 , DEZEMBER <155> 47¢ IF M>12 THEN F=1:GOTO 515 <116>
145 DATA SAMSTAG,SONNTAG,MONTAG,DIENSTAG.M . 475 IF T<=M(M) THEN F=0@:GOTO 490 _K253>
ITTWOCH, DONNERSTAG, FREITAG <157> 480 IF T>M(M) AND M<>2 THEN F=1:GOTO 515 <251>
147 DATA ©,31,59,90,120,151,181,212,243,27 485 REM SCHALTJAHR FESTSTELLEN <184>
3,304,334 <178> 499 S=G-4XINT(G/4) . <@17>
15¢ FOR I=1 TO 12 <@42> 495 IF K=0 AND S<1E-6 THEN S=¢:REM JULIANI
155 READ M(I),M$(I) <@63> SCHES SCHALTJAHR <203>
160 NEXT I <244> 500 IF K=1 AND S<1E-6 AND (C-4xINT(C/4)<1E
165 FOR I=¢ TO 6 <186> -6) THEN S=¢:REM GREGORIAN. SCHALTJ. <@36>
17% READ Ts$(I) <151> 5¢5 IF M=2 AND S=@ AND T<=29 THEN RETURN <135>
175 NEXT I <Qa3> 51¢ IF F=¢ THEN RETURN <193>
176 FOR I=1 TO 12 <@88> 515 PRINT"DIESES DATUM IST FALSCH!":PRINT"
177 READ A(I) <2@86> BITTE NEU EINGEBEN." <252>
178 NEXT I <@ae> 52% GOTO 495 <124>
18¢ TJ=4:MJ=10:SJ=1582:REM BEGINN DES GREG 10¢@ REM -- FESTSTELLEN DES WOCHENTAGES -- <@28>
ORIANISCHEN KALENDERS 137> 1¢@5 F=1 <180>
29% REM ---- MENUE 1 —----=--=-—===== <204> 191¢ GOSUB 49@:REM DATUMSEINGABE <1¢4>
295 PRINT CHR$(147) <@ 1015 REM KALENDERFORMELN VON ZELLER <166>
3009 PRINT CHR$(18)"(8SPACEDB I ORHY T H . 1g92@ IF M=1 OR M=2 THEN M=M+12:J=J-1:IF J<
M U SC9SPACEX"CHR$(146) 224> @ THEN J=99:C=C-1 <148>
Listing »Biorhythmus. Bitte geben Sie es mit dem Checksummer ein (Hinweise auf Seite 84 beachten)
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1025
1039

1935

1940
1945

1950

1955
2000
2005
2010
2015
2020
2025

2030
2035

2040
2045
2050
2055
2060
2065
2070
2075
2080
2085
2090
2095
2100
2105
2110
2115
2120
2125
2130
2135
2149
2145
2150
2155
2160
2165
2170
2175
2180

2185
2199
2185
2200
2205
221¢
2215

-+ 2220
3000
3085
3919

3015
30920
3025

3939
3935

3045
3g5%
3655
3960
J965
3979
3875
3¢80

3085

3040

DZ=T+INT(2.6%(M+1))+J+INT(J/4)

IF K=¢ THEN D=DZ+5~C:REM JULIANISCHER
KALENDER

IF K=1 THEN D=DZ+INT(C/4)-2%C:REM GRE

GORIANISCHER KALENDER '
W=D-7xINT(D/T)

IF M=13 OR M=14 THEN M=M-12:J=J+1:IF
J=10¢ THEN J=@:C=C+1
PRINT:PRINT"DER "T"
IN "T$(W)

RETURN

REM -- ZEITDIFFERENZ BERECHNEN --
GQOSUB 100¢:REM EINGABE UND WOCHENTAG
T1=T:M1=M:G1=G:J1=J:C1=C:K1=K:81=85
GOSUB 1099%:REM 2.DATUM
T2=T:M2=M:G2=G:J2=J:C2=C:K2=K:52=85

IF K1=0 AND K2=¢ THEN 2@85:REM NUR JU
LIANISCHE DATEN

IF K1=1 AND K2=1 THEN 2125:REM NUR GR
EGORIANISCHE DATEN

REM HIER DATUM 1 JULIANISCH,DATUM 2 G
REGORIANISCH

T=T1:M=M1:G=G1:5=851

GOSUB 2165 :REM JULIANISCH

GOSUB 2195:DZ=D
T=T2:M=M2:G=G2:5=52

GOSUB 2180 :REM GREGORIANISCH
D=D+2:REM KORREKTUR

GOSUB 2185

DI=D-D2:GOTO 2215

REM NUR JULIANISCHE DATEN
T=T1:M=M1:G=G1:5=51

GOSUB 2165

GOSUB 2185:D2=D
T=T2:M=M2:G=G2:5=82

GOSUB 2165

GOSUB 2185

DI=D-DZ:GOTO 2215

REM NUR GREGORIANISCHE DATEN
T=T1:M=M1:G=G1:5=51

GOSUB 2180

GOSUB 2185:D2=D
T=T2:M=M2:G=G2:85=82

GOSUB 2184

GOSUB 2195

DI=D-DZ:GOTO 2215

REM UP JULIANISCHE TAGZAHL
D=A(M)+Gx365+INT(G/4)+T+1
RETURN

REM UP GREGORIANISCHE TAGZAHL
D=A(M)+G*365+INT(G/4)-INT(G/180)+INT(
G/400)+T+1

RETURN

REM UP SCHALTJAHRKORREKTUR
IF S=¢ AND M=1 THEN D=D-1

IF S=¢ AND M=2 AND T<29 THEN D=D-1

"M$(M)" "G" IST E

RETURN

REM AUSGABE DER DIFFERENZ
PRINT:PRINT "DAZWISCHEN LIEGEN "DI" TA
GE."

RETURN

REM --- BIORHYTHMUS BERECHNEN ----
PRINT:PRINT"BITTE GEBEN SIE EIN:"

PRINT"1.GEBURTSDATUM UND 2.AKTUELLES
DATUM!"

GOSUB 2005:REM EINGABE,PRUEFEN, WOCHEN
TAG,DIFFERENZ

YK=FN K(DI):REM KOERPERKURVE

YS=FN S(DI):REM SEELENKURVE

YG=FN G(DI):REM GEISTKURVE

PRINT:PRINT"AM "T2"."M2"."G2" SIND DI
E WERTE:" .
PRINT:PRINT“KOERPERKURVE = "YK
PRINT "SEELENKURVE(2SPACE>= "YS
PRINT "GEISTKURVE{3SPACE)= "YG

GET A$:IF Asg=""
REM -- MENUE 2
PRINT CHR$(147):PRINT:PRINT:PRINT:PRI
NT:PRINT: PRINT : PRINT

PRINT TAB(5)' NEUES DATUM.............

THEN 3855

GET A$:IF VAL(A$)<1 OR VAL(A$)>3 THEN

<@69>
<181>

<@55>
<@e1>

<193>

<@gea>
<@P97>
<@g78>
<@83>
149>
<@68>
<@95>

<185>
<@83>

<1@5>
<246>
228>
<@97>
<188>
<@36>
<191>
<11é>
<@986>
<183>
<@37>
<@39>
<142>
<233>
<@54>
<156>
<136>
<293>
<@77>
<@79>
<182>
<@17>
<@94>
<196>
176>
<187>
<292>
<196>
<134>

<148>
<211>
<221>
<@54>
<1186>
<231>
197>

<140>
<246>
<P49>
<154>

<@13>

<@25>
<13¢>
<140>
<129>

<@15>
<198>
<125>
<179>
<1235>
<@g12>
<196>
<@89>
<@40>

<133>

30999

3095
3100
3185
311¢
3200
3285
3210

3215
3220
3225
3400
3402
3405
3410
3415
3420
3425
3430
3435
3436
3440
3441
3445
3446
3450
3455
3460
3465
3479
3475

3489
3485

3490
3495
3509
3505
3510
3515

3520
3525

3534
3535
3540
3545
3550
3555
3560
3565
357¢
3575
358¢
3585

3599

3085
IF A$="3" THEN PRINT:PRINT TAB(1¢)"BI
TTE TASTE DRUECKEN":RETURN

ON VAL(A$) GOSUB 32003400

GET A$:IF A$="" THEN 310¢

GOTO 3065

REM X
REM --- BIORHYTHMUS NEUES DATUM --
PRINT CHR$(147)

PRINT:PRINT"BITTE NEUES AKTUELLES DAT

UM ANGEBEN:"

GOSUB 20115:REM EINGABE,PRUEFEN,WOCHEN

TAG,DIFFERENZ

GOSUB 392@:REM NEUE BIORHYTHMUSWERTE

RETURN

REM --- MONATSGRAFIK

M=M2:D=DI-T2

PRINT CHR$(147)CHR$(18)"BIORHYTHMUS I

M "M$(M)G2 CHR$(146)

GOSUB 350@:REM HINTERGRUND ZEICHNEN

D=D+Z:REM @.TAG DES AKTUELLEN MONATS

L=M(M):IF S2=0 AND M=2 THEN L=L+1

FOR I=1 TO L

X=FN X(I): Y1=FN Y(FN K(D+I)):Y2=FN Y
(FN S(D+I)):Y3=FN Y(FN G(D+I))

REM C128:PRINTCHR$(5);:SYS 65520,,Y1,

X:PRINTCHR$(119);

PRINT CHR$(5);:POKE 211,X:POKE 214.Y1
:8YS 58640 :PRINT CHR$(119);

REM C128:PRINTCHR$(28);:5Y865520,,Y2,

X:PRINTCHR$(113);

PRINT CHR$(28);:POKE 211,X:POKE 214,Y
2:SYS 58649:PRINT CHR$(113);

REM C128:PRINTCHR$(31);:5YS565528,,Y3,

X:PRINTCHR$(118);

PRINT CHR$(31);:POKE 211,X:POKE 214.Y
3:5YS 58640:PRINT CHR$(118); :
NEXT I

PRINT CHR$(3¢)

GET A$:IF VAL(A$)<1 OR VAL(A$)>3 THEN
3460

PRINT CHR$(147):IF VAL(A$)=3 THEN PRI
NT CHR$(18)" TASTE DRUECKEN! "CHR$(14
6):RETURN -

IF VAL(A$)=1 THEN 3485

2=L:M=M+1:IF M=13 THEN PRINT CHR$(18)
“BITTE TASTE!"CHR$(146):RETURN

GOTO 3405:REM NAECHSTER MONAT
M=M-1:IF M=0 THEN PRINT CHR$(18)"BITT
E TASTE!"CHR$(146):RETURN

2=~M(M):IF S2=¢ AND M=2 THEN 2=2-1
GOTO 34@5:REM VORMONAT

REM --- HINTERGRUND ZEICHNEN ----
PRINT TAB(5)CHR$(176);:FOR I=1 TO 3¢:
PRINT CHR$(178); :NEXT I

PRINT CHR$(174):FOR L=1 TO 8: PRINT TA
B(3);

FOR I=1 TO 32:PRINT CHR$(125);

NEXT I:PRINT CHR$(13)CHR$(145):NEXT L
PRINT TAB(S)CHR$(171);:FOR I=1 TO 38:
PRINT CHR$(123); :NEXT I:PRINT CHR$(17
9)

FOR L=1 TO 9:PRINT TAB(5);

FOR I=1 TO 32:PRINT CHR$(125);

NEXT I:PRINT CHR$(13)CHR$(145):NEXT L
PRINT TAB(5)>CHR$(171)CHR$(177)CHR$(17
7)CHR$(177);

FOR I=1 TO 5:PRINT CHR$(123)CHR$(177)
CHR$(177)CHR$(177)CHR$(177); :NEXT I
PRINT CHR$(123)CHR$(177)CHR$(189)
PRINT TAB(5)CHR$(125)"{(3SPACE2"; :FOR
I=¢ TO 5:PRINT TAB(9+5*%I)CHR$(125);:N
EXT I

PRINT CHR$(13)CHR$(145)

PRINT TAB(4)>1 TAB(8)5 TAB(13)1¢ TAB(1
8)15 TAB(23)20 TAB(28)25 TAB(33)30
PRINT CHR$(19)CHR$(17)" 108":FOR I=1
TO 9:PRINT:NEXT I
PRINT"(3SPACE>@":FOR I=1 TO 9:PRINT:N
EXT I:PRINT"-10¢"
PRINT:PRINT:PRINT"VORMONAT (1) NACHMO
NAT (2) ENDE (3)"CHR$(19)

RETURN

© 64'er

<238>

<145>
<@36>
<101>
<@P14>
<124>
<158>
186>

<119>
<@e3>
<160>
<235>
<@32>
<@63>
<gaa>
<153>
<143>
<249>
<187>
<149>
<@39>
<154>
<231>
<103>
<208>
<235>
<232>
<197>
<@83>
<19¢>
<@45>

<143>
<114>

<226>
228>
<129>
<289>
<147>
187>

<239>
<218>

<169>
<255>
<@33>
<238>
<P68>
<133>
<154>
<@85>
<187>
<210>
<@59>
<125>

<@73>
<@92>
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Geofile — Neue Dimension
der Datenverarbeitung

de y' P
Test

Im Gegensatz zu herkdmmlichen
Programmen setzt Geofile als Zusatz-
programm zu Geos voll und ganz auf

das grafische Element. Das ermdglicht vollig
neue Wege bei der Dateiverwaltung.

eos bietet durch sei-

ne grafisch unterstiitz-

te Benutzercberflache
den besten Nahrboden fiir
ein leicht bedienbares und
komfortables  Datenbank-
programm. Um diese noch
bestehende Liicke zu schlie-
Ren, hat Berkeley Softworks
jetzt das Programm »Geofile«
vorgestellt. Dabei handelt es
sich um eine Dateiverwal-
tung, die einige Extras bie-
tet. Bereits gewohnt ist man
vielleicht die Installation von
Geofile von anderen Geos-
Applikationen her. Da wird
als erstes die Seriennummer
der Geos-Boot-Diskette zum
Zwecke des Kopierschutzes
auf der Original-Geofile-Dis-
kette aufgebracht. Dann
kann ohne Probleme eine
Kopie angefertigt werden,
die dann aber nur zusam-
men mit der Boot-Diskette
lauffahig ist. Nach dem An-
klicken des Geofile-Icons
am Bildschirm préasentiert
sich ein bereits gewohntes
Bild: Das Programm fragt, ob
eine neue Datei erdffnet
oder eine bereits vorhande-
ne bearbeitet werden soll.
Nachdem Sie sich fiir eine
neue Datei entschieden ha-
ben, sehen Sie nichts als ein
leeres Arbeitsblatt mit Me-
niibalken vor sich. Eins fallt
hier aber sofort auf: Ein
schwarzes Objekt, das einen
kleinen Kasten beinhaltet,
erscheint in der linken obe-
ren Ecke.

Neues Konzept:
Arbeitsblitter

Dabei handelt es sich, wie
Sie vielleicht bereits erraten
haben, um den Positionszei-
ger fiir das Arbeitsblatt. Da
am Bildschirm nur ein Aus-
schnitt des gesamten Ar-
beitsblattes sichtbar ist, kon-
nen Sie mit Hilfe dieser An-

T AN O D

zeige beliebig durch das ge-
samte Blatt scrollen. Bisher
war noch kein einziges Mal
von Datensétzen oder Feld-
langen die Rede — Begriffe,
die normalerweise untrenn-
bar mit Dateien verbunden
sind. Nicht so bei Geofile.
Um diesem Phdnomen auf
den Grund zu gehen, sehen
wir uns zunichst den Aufbau
einer Datei nidher an. Um ein
Datenfeld =zu . deklarieren,
erstellen Sie mit Hilfe der
Maus oder eines Joysticks ei-
ne Box, die die Daten spéater

Datei mit Geofile aufgebaut
sein kann. Die Uberschrift
befindet sich ebenfalls in ei-
ner Box und wurde als Kom-
mentarfeld deklariert. Das
Feld rechts oben, hervorge-
hoben durch die andersarti-
ge Umrahmung, stellt das
Sortierfeld dar, mehr oder
weniger den Schliissel,
nachdem die Datei sortiert
oder durchsucht werden
kann. Natiirlich lassen sich
auch ohne weiteres Grafiken
einfiigen. Sie sehen in Bild 1
auch in jeder Box, links oben
und rechts unten, ein kleines
Quadrat.

Diese Marken dienen da-
zu, das Feld frei auf dem ge-
samten Arbeitsblatt zu ver-
schieben, beziehungsweise
zu vergréBern. Aus den bis-
herigen Erlduterungen laBt

Bild 1. Mit Hilfe der Maus werden die einzelnen Datenfelder

erstelit und spezifiziert. Grafiken sind dabei kein Problem.

aufnehmen soll. Von der
Grdhe her sind der Box da-
beikeine Grenzen gesetzt. In
diese 14Rt sich dann der
Feldname eintragen. Da-
nach miissen natiirlich noch
die Kriterien festgelegt wer-
den. Sie koénnen zundchst
zwischen Textfeld, Kommen-
tarfeld und numerischem
Typ wahlen. Danach 148t
sich das Feld noch naher
spezifizieren. So14Bt sichder
Schrifttyp des Feldnamens
und der einzugebenden Da-
ten beeinflussen. Fett, kursiv
und unterstrichen stehen
hier zur Auswahl. In Bild 1 se-
hen Sie ein Beispiel, wie eine

sich schon deutlich ersehen,
daB Geofile nicht wie kon-
ventionelle Dateiverarbei-
tungen mit den Daten um-
-geht. So wird auch im Hand-
buch nicht von einem Daten-
satz gesprochen, sondern
von einem »Layout¢, einem
frei definierbaren Seitenauf-
bau. Geofile verwaltet also
nicht Datensédtze im her-
kommlichen Sinn, sondern
fiir jeden »Datensatz« eine
kompilette Seite mit Felddefi-
nitionen und -groRen. Nach-
dem Sie nun alle Felder ge-
neriert haben, konnen Sie
mit der Dateneingabe begin-
nen. Hier werden alle Felder
nacheinander angesprun-
gen. Mit Hilfe des Mauszei-
gers kann auf jedem beliebi-
gen Feld positioniert wer-
den. Der Rahmen des gera-
de aktuellen Feldesist dabei
durch eine dickere Strich-
stdrke hervorgehoben. In-
nerhalb des Eingabemodus
erfolgt auch das Blattern
durch die Datei, wiederum
durch Anklicken einer Box
im oberen Meniibalken (Bild
2). Damit 148t sich auch pro-
blemlos das Ende, respekti-
ve der Anfang der Datei er-
reichen. Eine weitere Beson-
derheit von Geofile stellt das
Suchen von Datensétzen dar.
Thre Eingabemdglichkeiten
sind hier nicht auf das
Schliisselfeld begrenzt.
Wenn Sie die Suchfunktion,
natiirlich aus dem Meniibal-
ken heraus, aufrufen, pra-

Bild 2. Bei der Eingabe werden die Felder nacheinander angé— |
sprungen. Uber die Pfeile wird innerhalb der Datei geblattert.
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sentiert sich wiederum die
komplette Maske in einem
eigenen Fenster. Hier kén-
nen Sie nun den zu suchen-
den Datensatz, auch mit Hilfe
von Wildcards (» *? «) einge-
ben. Sie haben richtig gele-
sen, jedes Datenfeld kann
mit einem Suchkriterium ver-
sehen werden. Nicht wie bei
anderen Produkten gewohnt
nur das Schliisselfeld. »Blat-
tern« Sie daraufthin in der Da-
tenbank vor oder zuriick, er-
scheinen nur die Datensatze,
die Thren Suchkriterien ent-
sprechen. Natiirlich kom-
men beim Suchen auch ver-
schiedene Operatoren zur
Anwendung. So ist es ohne
weiteres moglich, aus einer
AdreRdatei alle Postleitzah-
len auszusondern, deren
Postleitzahl kleiner, gleich
oder gréBer einer vorgege-
benen Zahl ist. Sogar logi-
sche Verkniipfungen wie et-
wa AND und OR sind hier
vorgesehen. Wenn dann
auch noch Geos V 1.3 Ver-
wendung findet, ist auch die
Ansteuerung der Speicher-
erweiterungen mdglich, die
urspriinglich fiir den C 128
gedacht sind (Modelle 1700
und 1750). Diese kann hier
als im RAM arbeitende 1541
oder als schattierte (im Hin-
tergrund arbeitende) RAM-
Floppy eingesetzt werden.
Bei der schattierten Einstel-
lung werden alle Daten, die
aus Speicherplatzgriinden
normalerweise auf Diskette
ausgelagert werden, in die
RAM-Floppy geschrieben.

Turho fir Geofile

Die reine 1541-Emulation
ermdglicht die Verwendung
der Speichererweiterung
als 1541. So ist neben dem so-

wieso schon gebotenen
Komfort auch noch eine im-
mense Geschwindigkeits-
steigerung mdglich. Damit
sind die Leistungsmerkmale
von Geofile aber noch nicht
erschopft. Kommen wir doch
noch einmal auf die bereits
erwahnten Layouts zuriick.
Das Programm erméglicht
hier die Verwendung von
mehreren Layouts, also Mas-
ken, fiir ein und dieselbe Da-
tei. Doch wozu das alles?
Nun, sicherlich wiinschen
auch Sie sich ab und zu ver-
schiedene Formate fiir die
Ausgabe Ihrer Daten, sowohl
auf dem Bildschirm als auch
auf dem Drucker. Mit den
verschiedenen  erlaubten
»Sube-Layouts kénnen Sie
derartige Wiinsche schnell
und ohne Komplikationen
verwirklichen. Vor allem fiir
den Ausdruck ist die Gestal-
tung von Sublayouts immens
wichtig. Geofile ermdglicht
es namlich vor dem Druck-
vorgang einige Parameter,
natiirlich immer mit Fenster-
technik und Maus, festzule-

gen. Sie selbst entscheiden
hieriiber die Anzahl der Da-
tensdtze, die auf einer Seite
stehen sollen. Die Entschei-
dung dafiir macht Ihnen
Geofile recht einfach (Bild 3).

Sie brauchen in dem Fen-
ster, das die Druckvorlage
als Skizze zeigt, lediglich im-
mer das Plus- oder Minus-
symbol anklicken und schon
erscheint auf dem Ausdruck
ein Datensatz mehr oder we-
niger. Damiit sind die Fahig-
keiten von Geos beim Aus-
druck noch lange nicht er-
schopft. Sie kénnen zusétz-
lich noch festlegen, ob Sie al-
le Datenfelder mit oder ohne
den auch auf dem Bild-
schirm sichtbaren Umran-
dungen ausgeben wollen.
Daneben lassen sich auch
einzelne Felder mit Rahmen
drucken, was vor allem
Uberschriften und Schliis-
selfelder sehr deutlich her-
vorheben kann. Natiirlich
kénnen Sie auch die Zahl der
Datensatze  beschréanken,
die gedruckt werden. Auch
die Ausgabe des momentan

|

Datum (TIMMILY : 618787

Iitel ; Spiel mit das Lied von CEODS

Kassettenns ; 9881
Snieldauer - 375
Inhalt_: ¥lascisches

Hestern mit einem
hochkaraetigam
Staraufqebot

Bild 4. Ein Probeausdruck zeigt die Variationsméglichkeiten von
Geofile — Rahmen kdnnen gedruckt oder weggelassen werden

gem—ﬂeopuo(sfﬂldp(ﬂ 1

Ml

legt werden
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Bild 3. Das Druckformat kann auf einfache Art und Weise festge-

angezeigten Datensatzes ist
moglich. Einzelne Felder
kénnen ebenfalls von einem
Erscheinen auf dem Papier
ausgeschlossen werden. Da-
neben kénnen Sie noch die
verwendete Papierart festle-
gen. Hier stehen Endlospa-
pier, AdreRaufkleber und
Karteikarten zur Auswahl. In
Bild 4 sehen Sie einen Bei-
spielausdruck.

Ausgang zv
Geowrite

Kommen wir nun zu einem
zweiten Programm, das sich
ebenfalls auf der Geofile-

Diskette befindet: Geomer-
ge. Damit ist dem Anwender
eine optimale Schnittstelle zu
Geowrite in die Hand gege-
ben. Umnun Daten von einer
Geofile-Datei in einem Se-
rienbrief zu verwenden, sind
folgende Schritte notwendig:

Als erstes muB innerhalb
von Geofile eine zweite Datei
angelegt werden, deren For-
mat fiir die Bearbeitung von
Geomerge geeignet ist.
Aber keine Angst, hier sind
keine umstandlichen Anwei-
sungen notig, alles wird von
einem eigenen Geofile-Me-
niipunkt erledigt. Nun miis-
sen Sie Thren Brief entwer-
fen. Hier kénnen Sie die ein-
zelnen Felder, die aus der
Datei benétigt werden, ein-
geben und sogar Beschrin-
kungen angeben. Dafiir sor-
gen zweil duBerst komforta-
ble Anweisungen: IF und EL-
SE.

So konnen Sie in Abhén-
gigkeit eines Wertes oder
Strings, der sich in Ihrer Da-
tei befindet, variable Texte
ausgeben. Die ELSE-Anwei-
sung ermdglicht zudem eine
alternative Ausgabe von
Text. Ein kleines Beispiel: Sie
wollen einen Serienbrief an
IThre Bekannten schreiben.
Natiirlich sprechen Sie mit
Freunden anders als mit fe-
sten Verwandten. In Ihrer
Datenbank haben Sie zu die-
sem Zweck ein Feld dekla-
riert, das genau angibt, ob es
sich um einen Freund oder
einen Verwandten handelt.
Nennen wir dieses Feld
»Crad«. Um hier nun zwei
verschiedene Texte auszu-
geben, ist folgende Anwei-
sung innerhalb des Briefes
notwendig:

« IF Grad="Freund”s Hal~
lo, Jungs und Midels, « EL-
SE» Hallo, Ihr Lie-

ben, « ENDIF» ...

Allesin allem hat Berkeley
Softworks mit Geofile bewie-
sen, daR es nicht notwendig
ist, anspruchsvolle Anwen-
dungen mit komplizierter Be-
dienung zu versehen. Geofi-
le iiberzeugt durch die einfa-
che Bedienbarkeit und nicht
zuletzt durch die angenehme
Geschwindigkeit. Fiir jeden
Geos-Anwender stellt Geofi-
le eine optimale Ergdnzung
dar und wird damit zum ab-
soluten MuB. @D

Berkeley Softworks, 2150 Shattuck Avenue,
Berkeley, California 94704, Geofile, $49.95

(Yi-Ta 1472
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Aus alt mach nev

ereits der alte, vor zirka

zwel Jahren auf den

Markt gekommene
Star Texter erfreute sich
dank seines guten Leistungs-
umfangs groBer Beliebtheit.
Der veranderten Marktlage
und auch den vielen Kun-
denwiinschen versucht der
SybexVerlag nun durch die
neue Version von Star Texter
gerecht zu werden. Der er-
ste Eindruck von Star Texter
V 5.0, dessen Preis mit 64
Mark iibrigens nicht veran-
dert wurde, ist gut Das
Handbuch macht einen an-
genehm professionellen und

iibersichtlichen Eindruck,
der sich schon beim ersten
Durcharbeiten verstarkt.

Das Handbuch ist selbst fiir
den Anfanger sehr gut ver-
standlich, wobel es gegen-
iiber dem Handbuch der
Version 3.0 umzirka 50 Seiten
gewachsen ist. Obwohl Star
Texter V 5.0 nicht kopierge-
schiitzt ist, wird erfreulicher-
weise ein Kopierprogramim
mitgeliefert, so daf das An-
legen von Sicherheitskopien
auch fiir den ungetibten An-
wender keine Schwierigkei-
ten bereitet.

Kopie inklusive

Dieses ist dank des wirk-
lich ausgezeichneten Ko-
pierprogramms in zirka zwei
Minuten erledigt. Der nach-
ste Schritt besteht in der
Druckeranpassung. Hierzu
wird ein, gegeniiber der
Version 3.0 allerdings etwas
verandertes, Installations-
programm mitgeliefert,
denn das Installationspro-
gramm fragt nun nur noch
die fiir den Druckertyp rele-
vanten Informationen ab (un-
terstiitzt werden MPS 801/
802/803, Epson-Drucker und
alle kompatiblen). Anschlie-
RBend wird Star Texter V 5.0
geladen. Nach dem Laden
und dem schon fiir die Ver-
sion 3.0 charakteristischen
»Offnen der Schotten« er-
kennt man auf Anhieb kei-
nen Unterschied. Diese wer-
den erst sichtbar, wenn man
sich weiter mit dem Pro-
gramm  auseinandersetzt.

1TAA TE)r—

Test

Den seit langem bekannten und be-
liebten Star Texter gibt es nun in einer
neuen verbesserten Version. Lesen

Sie, was sich verbessert hat und warum man jetzt

by

auch mit Grafiken arbeiten kann.

........................

Bild 1. Mit diesen Einstellungen im Parametermenii ist ein
Commodore MPS 802-Drucker richtig eingestellt

Sobald das Diskettenmenii
wie gewohnt aufgerufen
wird (<CTRL> + <FI>),
fallt auf, daB es nun auch
moglich ist, Star Texter mit
mehreren, maximal zwel
Laufwerken — auch Doppel-
laufwerken — zu betreiben,
da man die Gerite- und die
Laufwerksnummer einstel-
len kann. Dies sind hier aber
noch nicht alle Verbesserun-
gen: Wenn man zum Beispiel
einen Text laden mochte, so
braucht man den Dateina-
men nicht mehr umsténdlich
einzugeben, er 148t sich ein-
fach aus dem Inhaltsver-
zeichnis auswahlen. Dies gilt
iibrigens fiir alle disketten-
orientierten Funktionen wie
auch zum Beispiel Disketten-
befehle. Beim Laden eines
Textes fallen zwei weitere
Unterschiede auf. der Text
wird nun grundsatzlich beim
Liaden eingefiigt, so da man
vorher einen eventuell im
Speicher noch vorhandenen
Text 16schen muB; auPer-
dem wird der Text wahrend
des Ladens auf dem Bild-
schirm ausgegeben. Beson-
ders fiir Vielschreiber ist
letzteres eine Erleichterung,
da Sie schon beim Laden
kontrollieren koénnen, ob es
nun der richtige Text ist.

Im Druck-Meni hat sich
gegeniiber Version 3.0
nichts geéndert, aber dafiir
im Parametermodus: Star
Texter V 5.0 beherrscht nun
endlich Word-Wrapping. Ist
diese Option eingeschaltet,
werden Worter, die nicht
mehr in die Zeile passen, au-
tomatisch mit in die nachste
gezogen. Dies stellt eine er-
hebliche Arbeitserleichte-
rung dar, falls man nicht die
FliePRtexteingabe bevorzu-
gen sollte (hierbei wird der
Text erst kurz vor oder wah-
rend des Ausdrucks forma-
tiert). Eine andere Arbeitser-
leichterung stellen auch die
frei setzbaren Tabulatoren
dar. Sie lassen sich im Con-
trol-Modus durch Driicken
von <RUN/STOP> setzen

und auch wieder 16schen. Im
Schreibmodus werden sie
durch Driicken von <RUN/
STOP> angesprungen —
leider haben die Autoren da-
fiir das wortweise Springen
ganz gestrichen. Eine Nach-
frage bei Sybex ergab, daB
diesaufgrund desfehlenden
Speicherplatzes geschehen
ist. Unserer Meinung nach
hitte man lieber den Basic-
Modus weggelassen, bezie-
hungsweise einschrénken
sollen, statt das wortweise
Springen zu streichen. Im Pa-
rametermodus gibt es aber
noch weitere Verdnderun-
gen: Der Zeichensatz kann
auch wahrend der Arbeit mit
Star Texter ge&ndert wer-
den, aber dazu spater mehr.
Es existiert namlich eine wei-
tere, die vierte, Parameter-
seite, in der man die Werte
der Umlaute und zum Ein-
und Ausschalten der Breit-
schrift &ndern kann. Besitzer
eines Commodore-Druckers
haben hier allerdings mit ei-
ner sTiicke«des Installations-
programms zu kAmpfen: Wie
man dem Handbuch entneh-
men kann, werden die deut-
schen Umlaute nur im Cra-
fikmodus zu Papier gebracht
(wichtig fiir Commodore-
Drucker, da sie im Zeichen-
satz keine Umlaute haben),
wenn die Werte der Umlaute
zwischen 133 bis 140 liegen.
Da - das Installationspro--
gramm diese leider nicht
richtig setzt, obwohl diese
bei den Epson-Druckern
beispielsweise  abgefragt
werden, werden ohne ent-
sprechende Anpassung auf
Commodore-Druckern kei-
ne Umlaute zu Papier ge-
bracht. Die korrekten Werte
fiir Commodore-Drucker fin-

Als erstes Textuverarbeitungsprogramm
bietet StarTextar V5.0 den Graphikdruck
an. Hierzu uwird von StarTexter eine
*intelligente* Graphikdruckroutine
benutzt. Ein Minuspunkt ist allerdings
die umst&ndliche Handhabung dieser
FunKtiont so mug der Druckvorgang
gestoppt, die Graphik “von Hand®
eingefigt und der Druck wieder
aufgenommen werden. Falls man neben der
Graphik noch Text plaziert haben
méchte, se wird es noch schuierigert
das Fapier mub dann um den
entsprechenden.Betrag zurickgedreht
werden.

Bild 2. Text und Grafiken mischen funktioniert — leider mu@ das
Papier von Hand zuriickpedreht werden
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Bild 3. Auch der Font-Editor zu Star Texter wurde verbessert

den Sie in Bild 1. Auf der Star
Texter-Diskette sind iibri-
gens nun funf Zeichensétze
vorhanden: Zu den schon
von Star Texter V 3.0 bekann-
ten (Atari-dhnlich, Commo-
dore und futuristisch) sind
noch folgende zwei Schriften
hinzugekommen: ein etwas
kleinerer sowie ein UmriB-
zeichensatz. Da Star Texter
auch jeden Zeichensatz zu
Papier bringen kann, han-
delt es sich hierbei nicht um
einen »Gag« der Programm-
autoren. Um einen Zeichen-
satz nachzuladen, muf das
Diskettenmenii zwei ange-
wahlt werden (<CTRL> +
<F2>), das gegeniiber Star
Texter V 3.0 neu hinzuge-
~ kommen ist. Mit den Punkten

146 (¥gp

sFormular laden« bezie-
hungsweise »Formular spei-
chern«lassen sich alle im Pa-
rametermodus gemachten
Einstellungen auf die Disket-
te unter einem beliebigen
Namen speichern, bezie-
hungsweise laden. Die letz-
ten drei Meniipunkte in die-
sem Menii machen Star Tex-
ter V 5.0 zu einem auf diesem
Gebiet einzigartigen Text-
verarbeitungsprogramin.

Grafiken:
kein Problem

Star Texter V 5.0 Dbe-
herrscht Grafikdruck!

Allerdings wird die Freu-
de an diesem Feature durch

C 64

eine etwas umstandliche
Handhabung getriibt, da es
kein Steuerzeichen zum
Druck einer Grafik gibt. Der
Druckvorgang muB statt des-
sen unterbrochen werden,
eine Crafik eingeladen und
ausgedruckt werden. Dann
ist der restliche Text an der
Reihe. Text neben der Grafik
zu plazieren, ist daher um-
standlich. Die Crafikdruck-
routine selbst gehort aber
mit zum besten ihrer Art
Beim Ausdruck werden
Leerspalten und Leerzeilen
iibersprungen. Bei dem
Commodore MPS 802 tragt
dies zur Schonung der
Schrittmotoren des Druckers

den Leerzeichen nicht mehr
mitgespeichert, so daB nun
erheblich mehr Texte auf ei-
ne Diskette passen als bei
der Version 3.0. Als Zusatz-
programme finden sich auf
der Diskette noch Star Font
(Bild 3), nun die Version III,
wobei sich gegeniiber der
Version II (mitgeliefert bei
Version 3.0) lediglich ein
paar Tastenbelegungen ge-
indert haben. Des weiteren
gibt es auch noch ein Pro-
gramm zur Wandlung von
Textomat-, Textomat plus-
und VizawriteTexten in das
Format von Star Texter (Bild
4). Die Formate der beiden
Star TexterVersionen sind al-

Textwandler

copyright by SYBEX VUerlag. GmbH
written by Arnd Beissner

{1
{23
{33
{4
{33
{62

Pirectory

Textonat -~

Basic

Uizawrite -
Textomatd -~

anzeigen

Text wandeln
Text wandeln

Text wandeln

Startexter laden

Bild 4. Mit dem Textwandler werden Texte anderer Programme
an Star Texter angepaBt — der Anwender wird flexibler

bei und erhoht die Aus-
druckgeschwindigkeit. Gut
ware es allerdings, wenn
man dabei den Zeilenab-
stand selbst einstellen kénn-
te, denn es kann gelegent-
lich zu kleinen Abstanden
zwischen den Druckzeilen
kommen (Bild 2). Der Block-
satz mit Steuerzeichen funk-

tioniert leider wie auch bei.

der Version 3.0 nicht richtig,
da die Steuerzeichen falsch-
lich mitgezdhlt werden, so
daB Zeilen, in denen Steuer-
zeichen vorkommen, gegen-
iiber Zeilen ohne Steuerzei-
chen kiirzer sind. Dieser
Fehler sollte unbedingt aus-
gemerzt werden. Eine ande-
re Ungereimtheit fallt auch
bei der Formatierung auf;
Der Computer braucht
manchmal bis zu drei Anldu-
fe, bevor er den Text forma-
tiert hat. Dies ist sehr lastig.
Mehr zufillig fallt eine der
wichtigsten und sehr wir-
kungsvolle  Verbesserung
auf: Beim Speichern werden
die am Zeilenende stehen-

lerdings aufwartskompati-
bel, das heift Star Texter 5.0
kann Star Texter-3.0-Texte
problemlos verarbeiten.

Star Texter V 5.0 ist wie
auch schon die Version 3.0
ein sehr gutes Textverarbei-
tungsprogramm, das aber
noch an einigen kleineren
(Formatieren, Crafikdruck)
und gréBReren (Blocksatz) Un-
gereimtheiten krankt, anson-
sten aber sehr gut und aus-
gereift ist. Die 5.0Version ist
besonders den Vielschrei-
bern aufgrund des scho-
nenden Umgangs mit dem
Diskettenspeicherplatz und
auch den Einsteigern auf-
grund der einfachen Bedie-
nung zu empfehlen. Wenn
der SybexVerlag die »letz-
ten« Fehler noch entfernt, so
lieRe sich zu Recht von einer
sehr gelungenen und emp-
fehlenswerten Textverarbei-
tung sprechen.

(Martin Miller/aw)
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l Spicle B
Das Besie aus

C 64

64'er und Happy-Computer

Wir haben exklusiv fiir Sie die besten Spiele zusammengest
C 128 bisher verdtfentlicht wurden. HeiBe Action, durchdachte
fiir die grauen Zellen finden Sie hi

ufgeregt rasen kleine

Mannchen iiber den

Bildschirm, die Span-
nung wird durch immer
neue, unbekannte Hinder-
nisse bis ins Unertréagliche
gesteigert. Nach  einer
Nacht, einem niederge-
kampften Joystick und jeder
Menge Cola ist dann auch
dieses Spiel bezwungen. Je-
der Spiele-Freak kennt die-
se Szerierie. Und sind wir
doch einmal ehrlich, wer
greift nicht mal gerne zum
»Kniippel« und jagt Sprites
und andere Figuren tiiber
den Bildschirm und durch
den Speicher des C 64. Lei-
der muP man aber immer
wieder feststellen, daB viele
Spiele doch den Geldbeutel
belasten. Deshalb haben wir
die besten Spiele aus dem
64'er-Magazin (+ Sonderhef-
te) und der Schwester-Zeit-
schrift Happy-Computer fiir
Sie zusammengestellt. Sie
finden hier Spiele, die Sie un-
bedingt haben miissen. Be-
stechende Crafiken und fes-
selnde Handlung zwingen
einfach dazu, das gesteckte
Ziel zu erreichen. Wir bieten
Thnen Action-, Geschicklich-
keits- und Abenteuerspiele,
die den Vergleich mit kom-
merziell angebotenen Spie-
len nicht zu scheuen brau-
chen.

C128 im
® ]
Spiele-Einsatz
Ein Spiel fir den C 128,

wectorss, darf natiirlich in
dieser Sammlung nicht feh-

len. Ubrigens das bisher ein-.

zige Spiel, das fiir den
80-Zeichen-Modus verdffent-
licht wurde. Wer sich beson-
ders fiir Denkspiele interes-
siert, der sollte sich »Vier ge-
winnts, »Belagerung« und
»Super-Reversi« nicht entge-
hen lassen.

T AN NN

Hier erfordert das Spiel Ih-
re ganze Aufmerksamkeit
und Konzentration, um den
Computer zu iberlisten. Den
Freunden der Strategie kann
vor allem »Weltenddamme-
rung« empfohlen werden.

Strategisches
Denken

Ohne List und Tiicke stehen
Sie hier sehr bald auf verlo-
renem Posten, wenn es dilt,
feindliche Armeen in die
Flucht zu schlagen. In die
Welt der Rollenspiele hinge-
gen entfithrt Sie »Block'n’

Bubble«. Lassen Sie sich als
Druide in die Zeit unserer
Vorfahren versetzen.

Natiirlich haben wir auch
einige Action-Spiele fiir Sie
ausgesucht.

Was beispielsweise bel
yTrigon« auf dem Bildschirm
ablauft, wird Threm Joystick
mit Sicherheit das Leben
schwer machen. Ahnlich ra-
sant verhalt es sich auch mit
»Playball«, einem ungewdhn-
lich schnellen Geschicklich-
keitsspiel. Bei  »Under-
ground Zone« erwartet Sie
ein Hubschrauber in einem
unterirdischen  Hohlensy-

Pl
aa
(S}

Vedors

Endlich ein Spiel fir die C
128-Freaks. Hier grassiert
der Wahnsinn auf dem Bild-
schirm. Sie treten an gegen
den Computer oder gegen
einen zweiten Spieler. Es gilt,
eine blitzschnelle Schlange,
die am Bildschirm eine ein-
deutige Spur hinterlaft, so
durch das Spielfenster zu
fithren, daB es nie zu einer
Kollision kommt. Wenn Sie
die ersten Schritte im Spiel
unternommen und sich an
die Spielumgebung gewdhnt
haben, konnen Sie per

Knopfdruck noch Hindernis-
se einbauen. Der Bildschirm
wird zum oft verhdngnisvol-
len Parcours. Das Fiese: Sie
wissen meist nicht, wie die
Barrieren aussehen werden,
bevor Sie diese sehen. Die
Hindernisse werden zufallig
eingebaut. Ein Spiel, das
den Spieler stundenlang fes-
selt.

Name : Vectors
Computer: C 128 / 80-Zeichen
Ausgabe : 64%er7/86

Spieler : 12

ellt, die fiir den C 64 und
Strategien und auch etwas
er in rauhen Mengen versammelt.

stem, mit dem Sie so einiges
anstellen kénnen. Auch hier
ist Action angesagt und IThre
ganze Konzentration und Ge-
schicklichkeit verlangt.

Adtion ist angesagt

Mit »Stone Rescue« erwar-
tet Sie ein echter Klassiker
aus einem der ersten Spiele-
Sonderhefte des 64'er-Ma-
gazins. »Cave Raid« iiber-
zeugt durch die fantastische
Grafik und die editierbaren
Bildschirme. Ein Spiel, des-
sen Ablauf Sie voll und ganz
in der Hand haben.

Doch nun kommt der Clou:
Alle hier vorgestellten Spie-
le sind zusatzlich auch auf
Diskette zu haben, denn wir
haben fiir Sie alle Spiele auf
einer Diskette zusammenge-
falt. Das bedeutet fir Sie
tage-und nichtelanges Spie-
levergniigen fiir wenig Geld.
Denn die Spiele-Diskette ko-
stet nicht mehr als eine nor-
male Leser-Service-Disket-
te. Wer sich nur fiir ein oder
zwei Spiele interessiert, der
kann sich auch die entspre-
chende Ausgabe bestellen.
Dort finden Sie dann das
komplette Listing zum Abtip-
pen. Doch nun viel SpaB mit
den Top-Hits aus 64’er-Maga-
zin und Happy-Computer.

Noch eine kleine Erlaute-
rung fiir den Steckbrief, der
zu jedem Spiel mit abge-
druckt ist: »64'er« steht fiir
64’er-Magazin, »64'er SHe fiir
64'er-Sonderheft und »Hap-
pyk fiir Happy-Computer. Es
versteht sich von selbst, daB
alle Spiele fiir den C 64 auch
im 64'er-Modusdes C 128 ab-
lauffahig sind.

Und nun wiinschen wir Th-
nen viel SpaR mit den Top-
Spiele-Hits fiir den C 64. (xf)

Markt & Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar, 64'er-Spieledisketie,
Bestellnummer 12709, 29,90 Mark

Ausgabe 9/September 1987



C 64

CONNECY FOUR VERSION 4.0

2 PLRAYERS
COMPUTE
HELP

THRKE BHCK
NEW GHHE
LEVEL ©

Vier gewinnt

Wer hat sich nicht schon
stundenlang den Kopf zer-
martert, um doch noch vier
Steine nebeneinander zu
bringen. Oder zumindest
den Gegner an ebendiesem
Vorhaben zu hindern. Was
die Programmierer aus die-
sem Spiel auf dem C 64 ge-
macht haben ist schon iiber-
raschend. Da werden die
Spielsteine von einem Robo-
ter zu den angegebenen Zie-
len gebracht. Spielen Sie ge-
gen den Computer, kénnen
Sie sich auf ein heifes Duell

gefaBt machen. Noch dazu,
wenn Sie den Level entspre-
chend hochsetzen. Kommen
Sie nicht mehr weiter, kon-
nen Sie ohne weiteresden C
64 Thren ndchsten Zug be-
rechnen lassen. Treten Sie
an, gegen die »Intelligenzs
Ihres C 64. Sie werden fest-
stellen, daB sich der Compu-
ter kaum ubertdlpeln 1ast.

Name : Vier gewinnt
Computer: C 64
Ausgabe : B4'er SH 17
Spieler : 12

Trigon — Tron liiBt griiBen

dern herum. Ihre Aufgabe ist
esjetzt nicht nur, den Hinder-
nissen auszuweichen, son-
dern auch den Gegner
durch die Spur der eigenen

Dreiverschiedene Monito-
re auf dem Bildschirm. Auf
jedem rasen Schlangen hin
und her. Eine davon ist IThre.
Plétzlich ein unerwartetes
Hindernis, der Joystick wird
zur Seite gerissen — gerade
noch mal gutgegangen.
Doch die nachste Mauer ent-
wickelt sich zum Verhangnis.
Hohnisch erscheint im eige-
nen Monitor das Wort
»CRASHED«. Um die ganze
Sache noch weiter zu kompli-
zieren, liegen auch noch Mi-
nen auf den iiber 17000 Fel-

Ausgabe 8/Seotember 1987

Schlangen, die ebenfalls
nicht beriihrt werden darf,
zu einem Crash zu zwingen.
Ein Spiel fiir starke Nerven,
bruchsichere Joysticks und
Leute mit schneller Reak-
tion.

Name : Trigon
Computer: C64
Ausgabe : 64%erSH 17
Spieler : 13

Weltendiimmerung

Bis tief in die Walder wur-
dedie Schlachtinder letzten
Zeit getragen. Einzelne Hor-
den versuchen noch immer,
die méchtige Burg zu erstiir-
men. Der Nachschub, der
auf dem Seeweg herange-
fiihrt wurde, konnte zum
Cliick von Bogenschiitzen
aufgehalten werden. Nein,
das ist nicht die Beschrei-
bung eines neuzeitlichen
Kampfes, sondern fiihrt tief
in eine Fantasiewelt mit ins-
gesamt 3200 Feldern mit We-

gen, Kastellen, Verteidi-
gungsanlagen, Siimpien und
Bergen. Auch dieses Spiel
kann nur von zwel Personen
gespielt werden, unabding-
bar fiir die faszinierende
Handlung. Ein Spiel, das
nicht nur mit einer beste-
chenden CGrafik fasziniert.

Name : Weltendimmerung
Computer: C 64

Ausgabe : Happy 4/87
Spieler : 12

Belagerung

Bose Drachen, Burgenund
feindliche Ritter erwarten
Sie in diesem mittelalterli-
chen Strategiespiel. Mittelal-
terlich ist dann auch wahr-
lich nur das Szenario. Das
Spiel ist nur fiir zwel Spieler
ausgelegt. Der eine greift ei-
ne Burg an, wahrend der an-
dere die Rolle des Verteidi-
gers libernimmt. Als Angrei-
fer stehen Ihnen Reiter, als
Verteidiger Landsknechte
zur Verfiigung. Versuchen
Sie Thren Gegner zu schla-
gen, indem Sie seine Burg

besetzen oder die Angreifer
in die Flucht schlagen. Ins-
gesamt erinnert dieses Spiel
etwas an Archon, das be-
reits auf diversen Compu-
tern Furore machte. Auf alle
Félle ist hier der Geist ge-
fragt, denn sonst sind Sie
sehrschnell mit Ihrer Armee
im Hintertreffen. Ja, so waren
sie, die alten Rittersleut.

Name : Belagerung
Computer: C 64
Ausgabe : Happy 1/87
Spieler : 2
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Playball

Eine Kugel bewegt sich mit
rasanter Geschwindigkeit
iiber den Bildschirm. In der
oberen Hailfte desselbigen
werden zuhauf kleine Steine
abgeraumt. Doch dann be-
gibt sich die Kugel wieder in
die untere Hilfte des Bild-
schirms. Nun ist Ihre Aktion
gefragt. Versuchen Sie die
Kugel mit Hilfe einer joystick-
gesteuerten Plattiorm wie-
der in die Menge der Steine
zu schicken. Ganz einfach,
werden Sie jetzt denken.
Was Sie zu diesem Zeitpunkt
vielleicht noch wissen, istdie

Tatsache, daB die Kugel im-
mer schneller wird.” Da-
durch wird es mitder Zeitim-
mer schwieriger, die Kugel
zu treffen. Zudem erschei-
nen immer neue Mauern mit
Steinen am oberen Rand des
Bildschirms. Hier ist Ge-
schicklichkeit in Verbindung
mit Schnelligkeit oberstes
Gebot.

Name Playball
Computer: C64
Ausgabe 64'er SH 17
Spieler : 1

FREDYS!

Stone Rescue

Gold hat die Menschen
seit jeher fasziniert. Ein be-
sonders hartniackiger Ver-
treter der »Goldsucher-
Rasse« ist Freddy Stone. Er
durchwiihlt unabléssig un-
terirdische Géange und Hoh-
len nach dem edlen Metall.
Dabei schrecken ihn auch
giftige Schlangen, Giitpilze
und anderes Getier nicht ab.
Magische Fallen und spitze
Dornen sind ebensowenig in
der Lage, den Goldrausch
von Freddy Stone zu beein-

1BN (HiK-ya

flussen. Dieser Klassiker
stammt bereits aus dem Jah-
re 1985. Nichts desto trotz
148t die Gestaltung in Hand-
lung und Grafik nichts zu
wiinschen iibrig. Die Hoh-
lensysteme konnen Sie sich
mit einem komiortablen Edi-
tor selbst erstellen. Sie be-
stimmen hier, was Sache ist.

Name Stone Rescue
Computer: C 64
Ausgabe 64'er SH 3/85
Spieler : 1

C 64/C 128

Underground Zone

Alarm! Unfall in einem
Kernforschungslabor. Féas-
ser mit radioaktiven Material
sind versehentlich in die
Héhlen iiber dem Labor ge-
bracht worden und drohen
nun das gesamte Gestein zu
verstrahlen. 256 Menschen-
leben sind in Gefahr. Hier
beginnt nun die Herausfor-
derung fiir Sie und Ihren

Super-Hubschrauber. Die-
ser ist mit einem Mini-
Reaktor ausgestattet, der

das gefdhrliche Uran ver-
brauchen kann. Auf diese

Weise wird der gefdhrliche
Stoff als Treibstoff ver-
braucht. In dem Héhlenlaby-
rinth erwarten Sie jede Men-
ge Barrieren, die Ihren Hub-
schrauber beschéadigen.
Dieser repariert sich aber
bei der Uranaufnahme teil-
weise von selbst. Aber Vor-
sicht! Sie haben 256 Men-
schenleben in Threr Hand.

Computer: C 64

Spiel Underground Zone
Ausgabe Happy 2/87
Spieler : |

Super-Reversi

Kaum ein anderes Brett-
spiel kann den Anwender
derartig aus der Fassung
bringen, wie dies bei Reversi
der Fall ist. Nach dem Setzen
eines Steins wird iberpriift,
wie viele gegnerische Steine
nun von Ihren eigenen Stei-
nenumschlossen sind. Diese
fallen dann automatisch Ih-
nen zu. Aber Vorsicht! Auch
der Computer kennt diese
Regeln. Und er nutzt sie auf
oft hinterlistige Weise aus.
Und das mit einer Geschwin-
digkeit, die den Mitspieler

nicht nur am Anfang iiber-
rascht. Fiir unerwiinschte
Ablenkung sorgen zusatz-
lich die am unteren Bild-
schirmrand durchgescroll-
ten Texte, die gehdassige
Kommentare beinhalten,
wenn Sie sich zu einem klei-
nen Fehler hinreifen lassen.
Mit einiger Ubung ist aber
auch das méglich.

Name : Super-Reversi
Computer: C 64
Ausgabe : 64'%erSH 17
Spieler : 1
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Dunkle Hohlen, Fleder-
mause, Totenschaddel und di-
verse herumliegende Wai-
fen machen Ihnen in diesem
Spiel aufs Schwerste zu
schaffen. Sie miissen in den
Hohlen nach einer Schatztru-
he suchen. Jede Beriihrung
mit den eingangs erwahnten

fangreichen Fallstricke, die
das Spiel in den Weg legt,
zum einen sehr kostbar und
zum anderen meist sehr

kurz. Der Clou des Spiels:
ein eigener Editor, mit dem
sichdie Hohlen selbst gestal-
ten lassen. Die hervorragen-
de Grafik entschadigt fiir

Block’n’Bubble

Auf dem diesjdhrigen
Druidentreffen haben Sie Ih-
rem Ubermut freien Lauf ge-
lassen. Als Folge Threr iiber-
triebenen Zauberei schwir-
ren nun in allen 20 Rdumen
des Versammlungsgebéiu-
des todliche Kugeln herum.
Nun miissen Sie natiirlich
versuchen, die Teilnehmer
des Kongresses durch das

sonnen sein, kénnen Sie die-
sen in Form eines zweiten
Mitspielers mit auf die Reise
nehmen. Ein Spiel, das so-
wohl durch die Handlung als
auch durch die hervorra-
gend gelungene Crafik fes-
selt.

Entfernen dieser Steine wie- Name  : Block'n'Bubble
der zu besanftigen. Sollte Th- gl?sml;;-;‘eff ;?4 e
nen trotz Thres Ausrutschers gl

5 pieler : 12
noch ein Zauberer wohlge-

#1 SCORE 01817 HENS 3 IESsssms—

Gegenstanden fiihrt unwel- das Dunkel der Hohlenwelt.

gerlich in den Tod. Das einzi- :

ge, was Sie nicht fiirchten game : gag’: Raid

miissen, ist Wasser. Zwar ha- Qmputor.

= e 3 Ausgabe : Ha 10/86

ben Sie finf Leben, doch Spie%er i oe -
sind diese aufgrund der um-

Kommt, wie bestellt. INPUT 64.

dorel64:

Wie heiBit's so schon: Auf die Dauer hilft nur Power. Deshalb
ran ans Kraftfutter. Raus mit dem Commodore. Rein mit
INPUT 64. Super-Sonder-Posten aus Lagerbestanden jetzt im
Power-Pack zum Kniiller-Preis. Auf Cassette wie Diskette.
Am besten heute noch Coupon ausfiillen. Und ab geht die
Post. Ach ja: Bezahlt wird im voraus. Per Scheck. Klar?!

Cassette oder Diskette. Ser oder 10er Pack.
Alles INPUT 64-Ausgaben, die's in sich haben.
Gewlinschtes einfach ankreuzen.

Auf Diskette:
Ser Pack DM 25,- 10er Pack DM 46,-
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Midi — Immer richtig
verbunden

Fiir viele noch ein Zauberwort, ist es dennoch fiir jeden Computeranwender
interessant. Gemeint ist Midi — eine serielle Schnitistelle, die vorwiegend
in der professionellen Musikszene ihre Anwendung findet.

er kennt nicht jene

eher unscheinbaren

Tasteninstrumente,
die heute bei fast jeder Pop-
und Rockgruppe fiir unge-
wohnliche Klangerlebnisse
sorgen? Die Rede ist von
Synthesizern, die durch
kiinstliche Klangerzeugung
die schonsten Sounds produ-
zieren kénnen. So sind bei-
spielsweise perfektie Horner
oder Streicher aus der Hand
eines Synthesizer-Spielers
(Keyboarder) keine Selten-
heit mehr. Aberauchirreale,
futuristisch klingende Toéne
werden diesen elektroni-
schen Instrumenten ent-
lockt, was sie extrem flexibel
macht.

Die ungeheure Vielseitig-
keit lieB die Synthesizer
denn auch zu den heute wohl
wichtigsten Instrumenten
der modernen Musik wer-
den. Beinahe jede Band ver-
fiigt bereits liber eines oder
mehrere dieser »Klangwun-
der«(oft auch als»Keyboardse
bezeichnet) als Erganzung
zu der iiblichen Ausriistung,
wie zum Beispiel Schlag-
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zeug, BaRgitarre oder Saxo-
phon. Doch Synthesizer er-
langen immer hoheren Stel-
lenwert. Anlagen von acht
bis zehn Komponenten sind
bei vielen Musikgruppen
keine Seltenheit mehr. Selbst
Spezialisten der elektroni-
schen Musik werden in zu-
nehmendem MafRe popula-
rer. Vertreter sind hier zum
Beispiel die deutschen
Gruppen »Kraftwerke oder
sTangerine Dream« oder der
weltwelt bekannte Jean-
Michael Jarre, der mit Hilfe
seiner = »Musikmaschinen«
ganze Orchester ersetzt.

Streit unter den
Herstellern

Jetzt stellt sich natiirlich die
Frage, wie das funktioniert:
ein einzelner Musiker be-
dient mehrere Gerate und
zwar gleichzeitig. Die L&-
sung dieses Problems ist ein
Zusammenschlu® der ein-
zelnen Komponenten. Auf
diese Weise bekommt jedes
Instrument mitgetelilt, was es

zu tun hat, wann es welche
Note spielt und wie lange
der Anschlag dauert. Das
einzige Problem, das sich
hierbei stellt, ist die Frage:
Auf welche Weise soll der
ZusammenschluB der Syn-
thesizer erfolgen?

Bei Computern haben sich
bereits vor langer Zeit Stan-
dards beziiglich vieler
Schnittstellen durchgesetzt.
Warum sollte dies bei den
Spezialcomputern mit dem
Namen »Synthesizer« nicht
funktionieren?

Obgleich die Hersteller
solcher Gerdte eigentlich
wenig an einem Standard in-
teressiert waren, sollte der
Wunsch der Keyboarder
doch bald in greifbare Ndhe
riicken. Sich den Noéten der
Musiker offensichtlich be-
wuft, zeigten sich 1982 die
beiden amerikanischen Kon-
zerne Sequential Circuits
und Oberheim Electronics,
sowie der japanische
Synthesizer-Riese  Roland
beziiglich einer Normierung
verstandnisvoll. Das erste
Treffen dieser Firmen kam

auf der NAMM-Show in Ana-
heim (USA), einer Musikmes-
se, zustande. Dort wurden
die ersten Gespriache ge-
fiihrt, wie eine Standardisie-
rung vonstatten gehen sollte.
Das Ziel war ein System, das
es erlaubte, Musikinstru-
mente (vornehmlich Synthe-
sizer) problemlos zu kop-
peln, und diese zentral zu
steuern. Doch die Interessen
der Hersteller lagen weit
auseinander, und so blieben
die Verhandlungen zunachst
erfolglos.

Einige Monate spéter wa-
ren jedoch erste Wirkungen
der Gespriache erkennbar.
Inzwischen waren auch die
japanischen Firmen Yama-
ha, Korg und Kawali an die-
sem Thema interessiert. Se-
quential Circuits stellte be-
reits im Oktober 1982 aufder
AES (»Audio Engineering So-
cietye) in New York eine
Schnittstelle vor, die den Na-
men »USI« (»Universal Syn-
thesizer Interface«) trug. Die-
ser wenn auch kleine Erfolg
lieB weitere Synthesizer-
Hersteller aufhorchen, und
so fanden sich auf der nach-
sten NAMMS-Show alle nam-
haften Musik-Firmen, wie
beispielsweise Moog, Fair-
light, Alpha Syntauri, CBS-
Rhodes, Yamaha, Korg, Ro-
land, Kawaii und E-mu am
Verhandlungstisch zusam-
men. Das Gespréach fiihrte
jedoch bald zu einem Streit,
da jede Firma auf ihre eige-
nen Vorteile und Interessen
pochte.

.
Der Siegeszug von
. °
Midi

Mit der Erkenntnis, daf es
wohl nie ein Interface geben
wiirde, das allen Herstellern
gerecht wird, versiegte das
Interesse an einer genorm-
ten Schnitistelle bei den mel-
sten Firmen ebenso schnell,
wie es gekommen war. Nur
Sequential Circuits, Korg,
Kawaii, Yamaha und Roland
lieBen sich nicht beirren und
stellten piinktlich zur nach-
sten NAMM-Show im Jahre
1983 eine erheblich ver-
besserte Version der USI-
Schnittstelle vor. IThr Name
lautete jetzt »Midi« (»\Musical
Instrument Digital Interfa-
cex), und ein erster Test sollte
ihre Leistungsfahigkeit zei-
gen. Man verband dazu zwel
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neue, aber vollkommen un-
terschiedliche Keyboards
der Hersteller Seguential
Circuits und Roland iiber die
neue gemeinsame Schnitt-
stelle Midi. Trotz aller Skep-
sis und Vorurteile begannen
beide Gerite miteinander
auf einfache Weise zu kom-
munizieren. Der erste Midi-
Test hatte Erfolg. Doch lief
der Datenaustausch der bei-
den Synthesizer nicht ganz
so reibungslos ab, wie man
es sich wiinschte. Der Grund
war, daB die Sprache, die
beide sprachen, zwar iden-
tisch war, ihre Worte jedoch
teilweise nicht verstanden
wurden, da die Produkte ei-
nen unterschiedlichen Wort-
schatz hatten. Eine standar-
disierte Verbindung gentug-
te also nicht. Man mubBte zu-
satzlich noch festlegen, wel-
che Worte und Informatio-
nen via Midi iibertragen
werden durften. Eine Eini-
gung dariiber war schnell
getroffen und als Ubertra-
gungsstandard in der Midi-
Spezifikation 1.0 zusammen-
gefaBt.

Ein Interface mit
Wirkung

Dieses Dokument war von
nun an das Gesetzbuch der
beteiligten Synthesizer-
Hersteller, dessen »Paragra-
phene es strikt einzuhalten
galt. Eine spezielle Vereini-
qung, die IMA (»Internatio-
nal Midi Association«) wacht
dabei bis heute streng iiber
die Einhaltung der »Midi-
Gesetze«. Anfanglich gab es
immer wieder VerstéfBe ge-
gen die Midi-Spezifikation,
die von der IMA geahndet
werden mubBten, doch wer-
den die Vorschriften heute
von allen wichtigen Key-
board-Herstellern befolgt,
so daB jedes Midi-kompati-
ble Gerat auch wirklich voll-
kommen kompatibel ist.

Die MidiWelle griff nun
um sich, und waren anfang-
lich nur Synthesizer mit die-
ser Schnittstelle ausgestat-
tet, so gesellten sich bald
weitere Musikgerdte hinzu.
Sogleich waren Midi-kompa-
tible Rhythmus-Maschinen
(»Digital-Drums«) erhaltlich.
Durch digitalisierte Schlag-
zeuggerausche kénnen hier-
mit komplexe Rhythmen pro-
grammiert und gespielt wer-
den.

10A =~H-ia

Bild 1. Alle Einstellparameter des DX 7 auf einen Blick mit dem

»DX 7-Editor«

Auch Sequenzer waren
von nun an Midi-kompatibel.
Mit Hilfe dieser Geréte ist es
maglich, mit einem Synthesi-
zer Tone einzuspielen, diese
Zu speichern, um sie spater
wiederzugeben. Das Key-
board beginnt dann wie von
Ceisterhand die gleiche Me-
lodie nochmals zu spielen.
Wir werden bald eine be-
sondere Art von Sequenzern
naher kennenlernen.

Eng verkniipft mit den Se-
quenzernisteinanderer Typ
von Musik-Computern, der
»Composers«. Anders als der
Sequenzer, bei dem man die
Melodie wie bel einer Band-
aufnahme in Echtzeit ein-
spielen mubB, gestattet es der
Composer, die Eingabe der
Tone schrittweise vorzuneh-
men. Kompositionen lassen
sich damit Note fiir Note ein-
tippen. Auf Knopfdruck wird
das gespeicherte Musik-
stlick vom Synthesizer per-
fekt gespielt.

Meist sind Sequenzer und
Composer in einem Gerat in-
tegriert, so da® man zum Bei-
spiel einfache Passagen ei-
nes Musikstiickes »realtimes,
das heiBtin Echtzeit, einspie-
len kann, wéhrend schwere
Teile, die liber die Fingerfer-
tigkeit des Keyboarders hin-
ausgehen, im Einzelschritt-
modus eingetippt werden.
Auf diese Weise konnen
auch weniger geiibte Musi-
ker ihre Kompositionen per-
fekt verwirklichen. Wir wer-
den auch hierzu noch ein
professionelles Beispiel an-
sprechen.

Nach diesem Einblick in
die Geschichte von Midiund
seine Wirkungen auf die
Herstellung von Musikinstru-
menten stellt sich natiirlich

die Frage, was sich hinter
der Abkiirzung Midi ver-
birgt. Midi ist ein System zur
Koppelung von elektroni-
schen Musikgerdten, wie
Synthesizern, Drum-Compu-
tern oder Sequenzern, so
daR ein Informationsaus-
tausch stattfinden kann. Wir
wollen dies an einem einfa-
chen Beispiel verdeutlichen.

Spielen wir auf einem Syn-
thesizer eine Melodie, so er-
klinat sie in der augenblick-
lich eingestellten Klangfar-
be. Besitzen wir ein zweltes
Keyboard, kdnnen wir pro-
blemlos eine Verbindung
iiber Midi herstellen. Der Ef-
fekt der Kopplung ist sofort
hérbar. Die erneut gespielte
Melodie auf dem ersten
Synthesizer wird von dem
zweiten Gerat genau parallel
wiedergegeben, in seinem
eingestellten Sound. Die
Klangfiille hat sich damit we-
sentlich verbessert.

Midi — das
Informationssystem

Das Geheimnis ist, daB
beide Keyboards automa-
tisch Informationen austau-
schen, die in unserem Fall
das zweite Gerat dazu veran-
lassen, die auf der ersten
Tastatur gespielten Tone
exakt mitzuspielen. Solche
Informationen sind zum Bel-
spiel das Betatigen (Key
On«) und das Loslassen (*Key
Off) einer Taste, sowie die
gespielte Tonhdhe. Aber
auch die Starke, mit der
man eine Taste driickt (An-
schlagsdynamik) wird gege-
benenfalls per Midi iibertra-
gen. Kurz, alle Aktionen, die
der Spieler ausfiithrt, werden

in Windeseile iiber die Midi-
Kabel an alle angeschlosse-
nen Gerite gesendet, die,
sofern sie sich in einem be-
stimmten Empfangsmodus
befinden, sogleich entspre-
chende Funktionen ausfiih-
ren. Theoretisch kénnte man
somit beliebig viele Synthe-
sizer koppeln und von einem
Keyboard bedienen.

Die Klangsynthese bel
Synthesizern erfolgt durch
eine Vielzahl unterschiedli-
cher Parameter, die der Mu-
siker frei einstellen kann, um
somit beliebige Sounds und
Gerausche zu erzeugen. An-
dere Musikgerdte wie zum
Beispiel Rhythmusgeréate be-
sitzen Daten iiber verschie-
dene Rhythmen. Midi er-
laubt auch den Austausch
solcher geratespezifischer
Parameter.

Hinzu kommen noch takt-
bezogene Signale, denn wir
wissen, da sowohl Sequen-
zer als auch Rhythmusma-
schinen in das Midi-Netz ein-
gebunden werden konnen.
Damit jeder im Takt bleibt,
erfahren diese Geréte liber
Midi stets den richtigen
Rhythmus.

Midi verarbeitet also sehr
viele Informationen, was
noch erstaunlicher ist, wenn
man weifl, daBl samtliche
Ubertragungen in einer
Richtung iiber ein einziges
Kabel erfolgen. Diese Uber-
tragungsart wird auch als se-
rielle Ubertragung bezeich-
net.

Betatigt man nun nach eini-
gen Voreinstellungen auf ei-
ner der Synthesizertastatu-
ren eine Taste, werden die
restlichen Keyboards dazu
veranlaBt, denselben Ton
gleichzeitig mitzuspielen. Je
mehr Komponenten iiber Mi-
diangeschlossen sind, desto
herrlicher ist damit die
Klangfiille. ~ Verschiedene
Sounds, die man zuvor an
den einzelnen Gerdten ein-
gestellt hat, etwa Streicher
und Bladser, ermdglichen es
nur einem einzigen Keyboar-
der, gewaltige Orchester
aufbrausenzulassen. Dieses
Prinzip der Parallelschal-
tung von Synthesizern nennt
man »Stacking« oder auch
»Liayering« und ist in der
amerikanischen Musikbran-
che bereits ein bekannter
Begriff. Benotigt man in el-
nem Musikstiick gewaltige
»Soundfontdnen« , wird heut-
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zutage normalerweise kein
Orchester mehr bemiiht.
Statt dessen wird der ge-
wiinschte Klang durch ge-
stackte Synthesizer oftmals
zufallig erzeugt. Natiirlich
1aBt sich die Methode des
Stacking auch fiir die
Herstellung beabsichtigter
Sounds verwenden. So wer-
den komplexe Klénge, die
sich mit einem Synthesizer
nur schwerlich oder iiber-
haupt nicht realisieren las-
sen, Wirklichkeit. Dem Musi-
ker stehen hier ungeahnte
Moglichkeiten zur Verfii-
gung.

Neben dem parallelen
Spiel aller Gerédte kann man
liber Midi den Synthesizer-
Komponenten auch spezielle
Informationen  zukommen
lassen. Jedes angeschlosse-
ne Gerédterhalt dazu eine Ka-
nalnummer von 1 bis 16, die
quasi als Hausnummer
dient. Alle unter einer sol-
chen Nummer in das Midi-
Netz eingespeiste Informa-
tionen werden dann nur von
den Ceréten aufgenommen,
bel denen die entsprechen-
de Kanalnummer eingestellt

wurde. Man kann somit via
Midi selektiv Informationen
fiir jede Midi-Komponente
senden, um bestimmte Gera-
te gezielt anzusteuern.

»Meister« und
»Sklave«

Prinzipiell kann man jeden
Midi-Synthesizer oder ande-
re Gerate liber jede beliebi-
ge andere Midi-Komponente
mehr oder minder steuern.
Es empfiehlt sich jedoch, ein
Keyboard als »Zentrale« zu
bestimmen, von der aus alle
Aktionen geregelt werden.
Unter Musikern wird ein sol-
ches Keyboard »Mastere
(deutsch: Meister) genannt,
wéahrend die untergeordne-
ten Komponenten als »Sla-
vese (deutsch: Sklaven) ar-
beiten miissen. Sie erhalten
alle Informationen liber Midi
von ihrem Master, der ein
spezielles Midi-Keyboard
oder ein normaler Synthesi-
zer sein kann.

Da nun samtliche spiel-
technischen und steuernden
Vorgénge iiber das Master-

Keyboard ablaufen, sind die
Tastaturen der verbleiben-
den Gerite eigentlich iiber-
fliissig geworden. Tatsdch-
lich wird heute ein GroBteil
der Synthesizer tastaturlosin
Form von Bausteinen ge-
normter GroéRe (19 Zoll) pro-
duziert. Diese relativ kleinen
Geridte enthalten nurmehr
die Synthesizer-Elektronik
und sind aufgrund der feh-
lenden Tastenmechanik we-
sentlich preiswerter. Sie sind
reine Slaves und werden
iiber ein Master-Keyboard

angesteuert.  »Expanders,
wie man diese Musikmodule
auch nennt, kénnen in

»Flightcases« (8hnlich einem
Rack fiir eine Hifi-Anlage)
platzsparend und kompakt
untergebracht werden. Mu-
sikgerate, die damals ganze
Studios bis zur Decke fiillten,
haben heute in einem einzi-
gen kleinen Einschubgehiu-
se der GroRe eines Stereo-
turms Platz. Somit sind sie
wesentlich einfacher zu
transportieren als etwa sper-
rige Keyboards, was sich be-
sonders im Biihneneinsatz
bezahlt macht.

Bisher haben wir als Midi-
Steuereinheiten fiir die In-
strumente nur Midi-Key-
boards kennengelernt. Tat-
sdchlich waren anfangs nur
Keyboards dazu fahig, ande-
re Komponenten zu kontrol-
lieren. Bald kamen jedoch
Sequenzer auf den Markt. Ih-
re Aufgabe ist es, wie wir
schon erfahren haben, die
iiber ein Midi-Gerét einge-
spielten Toninformationen zu
speichern, um sie spater
wieder an einen Synthesizer
oder ein anderes Midi-Mo-
dul zu senden, so daB diese
die zuvor gespielten Toéne
nun wiedergeben. Die Se-
quenzer konnen auch als
Steuereinheiten, also als Ma-
ster oder »Controller: ein-
gesetzt werden. Allgemein
kann jede Einheit, die fahig
ist, Midi-Steuersignale abzu-
geben, als Controller be-
zeichnet werden. Doch gibt
es mittlerweile nicht nur Key-
boards und Sequenzer als
Controller. Auch andere Mu-
siker auBer den Keyboar-
dern konnen inzwischen
iiberihr Instrument Synthesi-
zer oder Expander steuern
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und spielen. Der Pianist ver-
wendet dazu beispielsweilse
ein Midi-Klavier, der Schlag-
zeugerdie Midi-Drums, wéh-
rend der Gitarrist auf seiner
Midi-Gitarre und der Bassist
auf dem Midi-BaR spielen.
Selbst Flotisten und S&nger
profitieren von Midi, wenn
sie einen \Voice-to-Midi-
Wandler« verwenden.

Neben den vielen Mog-
lichkeiten einer Midi-Anlage
ist fiir uns natiirlich insbeson-
dere die Steuerung durch ei-
nen Computer interessant.
Da bisher mit Ausnahme der
Atari ST noch kein Computer
iiber eine integrierte Midi-
Schnittstelle verfiigt, bend-
tigt man zunachst einen spe-
ziellen Adapter, der das
Empfangen und Senden von
Midi-Daten gestattet. Solche
externen Midi-Interfaces
sind derzeit fiir beinahe je-
den Computertyp erhaltlich.
Die Preise schwanken dabei
zwischen 50 und 1000 Mark.
Die groRte Auswahl findet
man allerdings fiir den C 64.
Die Produkte bestehen meist
aus einem kleinen Gehause,
in dem eine Platine unterge-
bracht ist. Eingestecktinden
Expansions- oder Userport
wird der C 64 durch ein sol-
ches Interface zum periek-
ten Midi-Computer.

Wéahrend billige Interfa-
ces nur als einfache Schnitt-
stelle zwischen Computer
und Midi-Equipment einge-
setzt werden, bieten teure-
re Exemplare oftmals An-
schluB- und Synchronisa-
tionsmoglichkeiten fiir Auf-
zeichnungsmaschinen und
dltere nicht Midi-kompatible
Geréate. Oder sie besitzen ei-
gene Prozessoren, die wich-
tige Arbeiten im Interface
tibernehmen.

In der Regel geniigt je-
doch eine einfache Version
und die geeignete Midi-
Software, um Ihren C 64 zu ei-
nem perfekten Midi-Control-
ler zu machen. Gerade auf
dem Sektor Midi-Software
zeigt sich der C 64 als der
wohl am besten ausgeriiste-
te Computer. Die angebote-
nen Midi-Programme diirfen
hier durchaus zur professio-
nellen Software gezahlt wer-
den. Wir werden nun zwei
Typen von Programmen vor-
stellen.

Zur Verdnderung von
Soundparametern gibt es
bei Synthesizern eine Viel-
zahl von Dreh- Schiebereg-
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lernund Knoépfen, vondenen
je einer fiir einen spezifl-
schen Wert zustindig ist.
Durch Midi kann die Erzeu-
gung von Klangen sehr viel
einfacher und iibersichtli-
cher am Computer-Bild-
schirm vorgenommen wer-
den. Programme sind dabei
behilflich. Sie sind bereits
fiir fast jeden bekannten
Synthesizer und Computer
erhaltlich.

Der C 64 als
Bandmaschine

Alle Parameter werden
dabei iibersichtlich auf dem
Monitor dargestellt. Dies
kénnen Zahlenwerte oder
auch Grafiken sein (zum Bei-
spiel fiir die Hiillkurve). In
Bild 1 sehen Sie zum Beispiel
die Benutzeroberflache des
»DX 7-Editors«von Steinberg-
Research. Mit einem Joystick
oder der Tastatur sind die
Werte einzeln manipulier-
bar, wobei jegliche Verande-
rungen sofort tiber Midi zum
angeschlossenen Synthesi-
zer geschickt werden. Die
Neueinstellungen werden
also unverziiglich horbar.

Daneben bieten die mei-
sten Sound-Editoren die
Speicherung von Kléngen
auf Diskette an, so daB® man
sich eigene »Sound-Bénker
erstellen kann.

Der C 84 kann neben dem
Entwickeln von Klangen
aber auch als Sequenzer
Verwendung finden. Wir ha-
ben die Aufgaben eines sol-
chen Gerdtes bereits ken-
nengelernt. Sequenzer er-
lauben es, Tonfolgen mit ei-
nem Master-Keyboard ein-
zuspielen und zu speichern,

um sie zu einem spateren
Zeitpunkt wiederzugeben.

Die fiir den Live-Einsatz
konzipierten Sequenzerge-
rate zeichnensich durch ihre
musikergerechte Bedienung
sowie durch grofe Robust-
heit aus, wie sie im harten
Biihnenleben notwendig ist.
Sie sind aber nicht sehr flexi-
bel.

Wesentlich komfortabler
und vielseitiger sind die
Software-Sequenzer, das
heift Programme, die Se-
quenzerfunktionen beinhal-
ten. Auch hier erweist sich
der C 64 als der Computer
mit der groBten Software-
Auswahl.

Um die Arbeit eines sol-
chen Programms naher zu
erlautern, stellen wir uns vor,
wir befanden uns alleinin ei-
nem Studio, das mit unzdh-
ligen Keyboards, Expandern
und anderen Midi-Instru-
menten gefiillt ist. Wollen wir
nun ein Musikstiick spielen,
konnen wir maximal nur zwei
Keyboards gleichzeitig be-
dienen. Durch gestackte Ex-
pander erreichen wir zwar
einen herrlichen Sound,
doch fehltdas gewisse Etwas
eines jeden Stiickes. Alle
Synthesizer, die wir iiber
den Master ansprechen,
spielen exakt das gleiche.
Die Fille eines Musik-
stiickes wird aber dadurch
erreicht, daf viele Einzelin-
strumente eine eigene Melo-
die (Fachwort: »Partd) spie-
len, die in der Gesamtheit
miteinander harmonieren
und schlieBlich das eigentli-
che Lied ergeben.

Wir aber befinden uns al-
lein in unserem Studio und
besitzen nur zwei Hande, mit
denen wir maximal nur zwei
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Bild 2. Ein professioneller Midi-Sequenzer fiir den C 64:
Scoretrack. Ebenso professionell der Preis: zirka 500 Mark

Parts libernehmen kdnnen.
Die Lésung des Dilemmas ist
ein Sequenzer oder ein
Computer mit einem geeig-
neten Sequenzerprogramm,
dasdie fehlenden Mitspieler
ersetzen soll. Ein Beispiel ist
hier das Seguenzer-Pro-
gramm »Scoretracke« von C-
Lab, das fiir den C 64 ent-
wickeltwurde (Bild 2). Score-
track besitzt insgesamt 18
Aufnahmespuren, die wir je-
weils mit einem eigenen Part
unseres Musikstiickes bele-
gen konnen.

Nachdem wir am Drum-
Computer einen mitreifen-
den Rhythmus programmiert
haben, kénnen wir mit dem
Aufzeichnen der einzelnen
Parts beginnen. So spielen
wir beispielsweise mit Ex-
pander | eine passende
BaBbegleitung auf Spur 1
AnschlieBend wird Spur 2
mit einer tragenden Strei-
cherbegleitung aus Expan-
der 2 belegt. Wahrend wir
eine Spur in den Sequenzer
einspielen, sind dabei stets
die bereits bespielten Spu-
renals Playback zu horen, so
daB man die Gesamtharmo-
nie von Aufzeichnung und
gerade gespieltem Part so-
fort horen kann.

Midi --
wus kommt noch?

Die hier angeschnittenen
Themen waren nur ein
Bruchteil aus dem groBen
Bereich der Midi-Mdoglich-
keiten. Waren ursprunglich
nur Synthesizer von der
Midi-Welle betroffen, so sind
heute bereits eine Vielzahl
anderer Midi-kompatibler
Geréte erhaltlich und beina-
he taglich werden es mehr.
Die unerwartete Midi-Explo-
sion wird selbst die Entwick-
ler dieses Schnittstellensy-
stems mehr zals iiberrascht
haben. Immerhin ist Midi
nicht nur fiir Musiker interes-
sant. Der Ubertragungsstan-
dard entspricht ndmlich der
Norm RS232C mit einer Takt-
rate von 31250 Bit/s, die auch
invielen anderen Computer-
bereichen Anwendung fin-
det; so zum Beispiel in der
DFU. Es ist also gar nicht so
abwegig, Midi auch filir die
Dateniibertragung zwischen
Computern zu verwenden.
Die Midi-Schnittstelle in den
Atari ST-Computern dient ei-
gens diesem Zweck.

(Michael Thomas/ks)
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6gen Sie Computer-
Musik? Kennen Sie
die teilweise hitver-

dachtigen Musik-Unterma-
lungen einiger Spiele? Mit
der entsprechenden Softwa-
re und etwas musikalischem
Geschick sind auch Sie in
der Lage, dem Sound-Chip
des C 64 Melodien zu ent-
locken. Dabei gibt es aller-
dings gewaltige Differenzen
bei den auf dem markt er-
haltlichen Programmen, auf
die man besonders als Ein-
steiger achten sollte. Ein Bei-
spiel: Es gibt Programme,
die durch viele Einstellmég-
lichkeiten Profiherzen si-
cherlich héher schlagen las-
sen, die aber so kompliziert
zu bedienen sind, daR ein
C 64-Neuling keine Freude
damit haben wird. Software
mit umfangreichsten Ein-
stellmdglichkeiten mag zwar
die tollsten Klange aus dem
Sound-Chip zaubern, ist
aber nicht ganz einfach zu
bedienen. Umgekehrt wird
es einen Profi schnell lang-
weilen, wenn er die Moglich-
keiten des Computer nicht
ausschopfen kann.

Wir méchten Ihnen nach-
folgend vier nicht ganz
brandneue, dafiir aber aus-
gereifte und empfehlens-
werte Programme vorstel-
len. Ob Einsteiger oder Pro-
fi, fir jeden ist etwas dabei.

Einer Illusion sollte man
sich aber trotzdem nicht hin-
geben: Auch wenn ein Pro-
grammnoch so iibersichtlich
und bedienungsfreundlich
ist, etwas Ahnung von SID-
Registern, Stimmen und Fil-
tern sollte man mitbringen.
Sie kénnen ja auch kein Auto
anlassen, wenn Sie nicht wis-
sen, was ein ZiindschloB ist.
In diesem Zusammenhang
ist uns Sonderheft Nummer
11 (Thema »Musik«) eine gute
Empfehlung. In einem aus-
fithrlichen Musikkurs lernen
Sie dort alles Wissenswerte
liber die klanglichen Fahig-
keiten des C 64,

Recht anspruchsvoll und
zweifellos vielseitig ist das
Advanced Music System.

-~ N

Welche Software
fir das Musik-Genie?

Auf jeder Verpackung steht’s geschrieben: Der

C 64 eignet sich hervorragend fiir die Sound-

Erzeugung — vorausgesetzt, man hat die richti-

gen Programme. Wir haben gute Musik-Software
einem Kurztest unterzogen.

Mit dem Programm kann
man Musik komponieren,
bearbeiten und akustisch
oder auf Papier ausgeben.
Die gewlinschte Musik 148t
sich mit dem Soundchip des
C 64 oder, dasist fiir Musiker
besonders interessant, iiber
eine digitale Schnittstelle
fiir Musikinstrumente (MIDI)
und dem dazugehorigen
Synthesizer wiedergeben.

The Advanced
Music System

Die Vielseitigkeit des Pro-
grammes beruht auf sechs
Modulen, die in einem
Hauptmenii zusammenge-
faBt sind. Die einzelnen Mo-
dule (Editor, Keyboard, Syn-
thesizer, Linker, Printer, MI-
DI), sind symbolisch aufdem
Steuerbildschirm abgebil-
detund per Tastendruck auf-
zurufen.

Der Editor oder besser
der Komponierteil ermég-
licht das eigentliche Schrei-
ben der Musik. Dabei setzt
man einfach die gewiinsch-

D?lete markers
E ' — Récent music
3 ' ‘Copy to notepad

ten Noten in die richtigen
Notenzeilen. Dementspre-
chend ist dann die Tastatur
des Computers mit verschie-
denen Musikzeichen belegt.
Ganz nach Wunsch setzt das
Programm sogar die Takt-
striche automatisch. In ei-
nem Bereich von jewells vier
Oktaven stellen Sie die No-
ten im Violin- und BaRschliis-
sel zusammen mit zugehori-
gem Rhythmus und Tonart
dar.

Jeweils eine von drei mog-
lichen Stimmen steht zur Be-
arbeitung bereit. In der obe-
ren Bildschirmhilfte befin-
det sich zu diesem Zweck el-
ne Balkenanzeige, deren
dreiBalkendie Ldngederje-
weils schon komponierten
Stimmen anzeigen. Darunter
verlaufen die Notenlinien flir
Violin- und BaBschliissel, je-
doch nur fiir eine Stimme.
Das hat den Vorteil, da man
sich zwangslaufig genau auf
diese Stimme Kkonzentriert
und aus dem Bildschirm kein
Notenknduel wird. Nach-
teilig ist aber, daB man fast
ohne jeden Bezug zu den an-

Fel
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Grafisch ansprechend und reichhaltig: The Advanced Music System

deren Stimmen komponie-
ren muf.

Sehr praktisch sind die
Makro-Funktionen, die es
gestatten, langere  Se-
quenzen zu kennzeichnen
und im Ganzen zu bearbei-
ten. Beim Ubertragen eines
Notenabschnitts in eine an-
dere Tonart (Transponieren)
beziehungsweise beim Ein-
stellen eines anderen
Sounds, erleichtert dieser
»Service« die Arbeit sehr.

Hinter dem Kevboard- be-
ziehungsweise Klaviaturteil
verbirgt sich eine weitere
Maéglichkeit, Musik einzuge-
ben und auch anzuhdren. Es
bietet Zugriff auf die Toéne
zweiler Oktaven iiber die bei-
den oberen Tastenreihen.
Ahnlich den ersten Synthesi-
zern unterstiitzt das Pro-
gramm hier nur monophone
Spielweise (ein Ton nach
demanderen). Dieseskleine
Manko laBt sich aber ge-
schickt umgehen. Man
zeichnet dazu nur das be-
reits Gespielte auf und 3Bt
es dann wieder ablaufen.
Wahrend der Wiedergabe
spielt man dann die zweite
Stimme dazu und mischt das
Ganze. Nach dem gleichen
Schema spielt man noch die
dritte Stimme ein, und schon
ist der dreistimmige Hitpara-
denstlirmer fertig.

Das Synthesizermodul ent-
spricht einem Werkzeug
zum Einstellen der Sound-
chip-Parameter. Damit wer-
den also die im Editor- bezie-
hungsweise Keyboardmodul
benutzten Klangfarben zu-
sammengestellt. Mitder gra-
fischen Benutzerfiihrung ge-
lang 1n diesem Modul leider
kein Meisterstiick. Den ver-
schiedenen Registern sind
kleine Symbole zugeordnet,
welche die von anderen Pro-
grammen bekannten, viel
tibersichtlicheren Simulatio-
nen von Dreh- oder Schiebe-
reglern ersetzen. Unter die-
sen Symbolen befindet sich
eine dezimale Anzeige der
Registerinhalte. Grafisch
hingegen sehr gelungen ist
die Anzeige einer Hiillkurve,
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die das ADSR-Programmie-
ren erleichtert.

Das MIDI-Modul ist eine
reine Software-Schnittstelle
zwischen dem Musikpro-
gramm und einem externen
Eingabegeréat wie beispiels-
weise einer MIDI-Klaviatur
oder einem MIDI-tauglichen
Synthesizer. Mit einem sol-
chen MIDI-Synthesizer kon-
nen sechs monophone Auf-
nahmespuren bespielt wer-
den. Die auf diese Art einge-
gebenen Noten werden ge-
speichert und erscheinen
auf dem Bildschirm.

Im Drucker-Modul lassen
sich die unterschiedlichsten
Parameter der verschiede-
nen Druckertypen einstel-
len. Das Manko des Editor-
Moduls, jeweils nur eine
Stimme darstellen zu kon-
nen, macht sich leider auch
hier bemerkbar. Bei einem
dreistimmigen Lied werden
also auch dreil Notensysteme
(iibereinander) zu Papier ge-
bracht. Zusétzlich erfolgt der
Druck in Richtung der Pa-
pierausgabe, was den Pa-
pierverbrauch enorm stei-
gert.

Fazit: Allen mit Computer-
musik verbundenen Wiin-
schen kommtdas»Advanced
Music Systeme« mit entspre-
chenden Programmteilen
entgegen und macht das
Wortchen System nicht nur
zu schmiickendem Beiwerk.
Alle Programmteile sind
vielseitig und professionell
programmiert. Besonderslo-
benswert ist das umfangrei-
che deutsche Handbuch,
dessen Qualitat iiber dem
Durchschnitt liegt. Abgese-
hen von der komplizierten
Tastenbelegung, der Einga-
be von nur einzelnen Stim-
men und der papieriressen-
den Druckerausgabe, ist
dieses Programm sehr an-
spruchsvoll und leistungs-
stark.

Name: Advanced Music
System
Hersteller: Rainbird Software

Preis: 139 Mark

Stiarken:

— viele Einstellméglichkeiten

— tolle Klangvielfalt

— unterstiitzt MIDI

— deutsches Handbuch

Schwichen:

— komplizierte Tastatur-
belegung

— unpraktische Druckausgabe

— uniibersichtliches Editieren

K-

The Music-Shop

Vorweg sei gesagt, daB
der Music-Shop ein gewis-
ses MaB an Noten- und In-
strumentenwissen voraus-
setzt. Auch das zwar ausfiihr-
liche, aber leider in Englisch
gehaltene Handbuch, macht
dieses Programm nicht fiir
Einsteiger geeignet.

Essind ganz andere Vorzii-
ge, die diesem Programm
seinen Reiz verleihen. So ist
das eigentliche Schreiben
der Noten sehr einfach und
liberaus bequem. Denn
nach dem Plazieren einer
Note springt der Cursor au-
tomatisch in die darauffol-
gende Notenspalte. Ausdem
gleichen Grund sind beson-
ders langere Passagen mit
gleichem Notenwert rasch
und problemlos eingege-
ben. Wer also léngere Mu-
sikstiicke komponieren, an
den einzelnen Passagen
rumtiifteln und das fertige
Meisterwerk per Drucker zu
Papier bringen will, der pro-
fitiert von den Qualitdten des
Music-Shop.

il Musik

C 64

AuRerdem kann man im
Music-Shop-Menii Titel fiir
Musikstiicke eingeben und
diese speichern. Das Edit-
Menii schlieBlich verfiigt mit
Befehlenzum Kennzeichnen,
Entfernen, Kopieren, L&-
schen und Einfiigen von No-
tensequenzen iiber die not-
wendigen Werkzeuge zur
Nachbehandlung einer
Komposition.

Die Tastenbelegung ist
sehr anwenderfreundlich
und zweckmaRig gehalten,
zudem unterstiitzt sie die Joy-
sticksteuerung. Damit man
nicht ewig im Handbuch
rumsuchen muB, um die je-
weilige Funktion einer Taste
herauszufinden, wird zusatz-
lich noch eine Reference-
Card mitgeliefert. Darin sind
alle wichtigen Funktionen
zum Editieren, Komponieren
etc. enthalten.

Die Bildschirmdarstellung
ist klein aber exakt. Zwel
vollstandige Notensysteme a
2 x 5 Notenlinien finden auf
dem Bildschirm Platz. Damit
hat der Komponist einen gu-
ten Uberblick iiber sein

Instrument

i Trumpet
2c>Pizzicato
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Schnell, iibersichtlich, leider komplettin Englisch: The Music-Shop

In der Kopizeile befinden
sich drei Pull-Down-Meniis,
»Toolse, »The Music Shope
und »Edite. Im Tools-Menii
kann man den Bildschirm-
aufbau, Noten und Klangpa-
rameter verandern. Dar-
liber hinaus kann man iiber-
priifen, ob man die richtigen
Notenldngen pro Takt ge-
wahlt hat.

Im Music-Shop-Mentu be-
finden sich die Befehle zum
Diskettenzugriff (Laden,
Speichern und Formatieren),
zur Druckausgabe und zum
Loschen des Bildschirms.

Werk. Durch die kompri-
mierte Darstellungkannman
auch in der Breite viele No-
ten unterbringen.

Beim Komponieren stellt
man sehr schnell fest, wie
praktisch es ist, iiber 35 No-
ten in eine Notenzeile zu be-
kommen. So bendtigt die
Darstellung des bekannten
Folksongs »Greensleevess
nicht mehr als zwei Bild-
schirmseiten. Dies ent-
spricht einem zwelseltigen
Ausdruck, denn der Music-
Shop behandelt Bildschirm-
seiten wie Druckseiten.

Damit beim Auswéhlen
und insbesondere beim Set-
zen der Noten geniigend
Ubersicht bleibt, hat dasPro-
gramm eine ganz niitzliche
Sonderfunktion. Der Musi-
kus offnet mit der Funktions-
taste <Fl1> ein kleines Fen-
ster und hat nun die Auswahl
zwischen den verschiede-
nen Notenzeichen und Pau-
sen. Mit dem Joystick wird
jetzt der Cursor auf das ge-
wiinschte Zeichen gesetzt
und mit Betdtigen des Feu-
erknopfs angewahlt, Danach
schlieBt sich automatisch
das Fenster und der Bild-
schirm mit den Notenlinien
ist wieder {rei fiir das Plazie-
ren des eben angewdhlten
Zeichens.

Das Einfiigen einer Note
im Insert-Modus ist eher den
erfahreneren Musikern vor-
behalten. Wenn man nam-
lich nachtrdglich eine Note
einsetzen mochte, dann kann
espassieren, daB bereits ge-
schriebene Noten ver-
schluckt werden. Der neuen
Note wird zwar Platz ge-
macht, dabel verschiebt sich
aber nur die Notenzeile nach
rechts und nicht das Musik-
stiick. Bei einer komplett be-
schriebenen Zeile sind dann
eben alle Zeichen verloren,
die rechts aus dem Bild-
schirmrand geschoben wur-
den. Gerade einem Ama-
teur-Mozart, der fiir einen
brauchbaren Insert-Modus
dankbar wéare, ist dieser Pro-
grammitell keine Hilfe. Eine
weitere, nicht nur fiir Anfén-
ger wichtige Editierfunktion,
namlich ein Transponier-
Modus, fehlt leider ganz.

Uber die Funktionstaste
<F2> offnet man ein Fen-
ster zur Soundsteuerung, es
gibt aber auch den Zugang
iiber das Pull-Down-Menii
<Tools>. In diesem Sound-
window lassen sich die Para-
meter wie beispielsweise
Filterfrequenz, Pulsfrequenz
oder ADSR einstellen. Das
geschieht mit grafisch dar-
gestellten Schiebereglern
fiir die jeweiligen Sound-
chip-Register. Wie in den
Demonstrationsstiicken, von
denen der grofte Teil klas-
sisch angehaucht ist, fallen
auch die 16 einstellbaren
Instrumentenstimmen eher
in die Kategorie der Or-
chesterinstrumente. Neben
diesen einzelnen Instrumen-
ten kann man aber auch vor-
gegebene Instrumenten-
kombinationen einsetzen.
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Im Synthesizer-Modus kann
sich der Komponist fiir eine
der vier Wellenformen ent-
scheiden. AuRerdem stehen
ihm fiir jede Stimme einige
Kontroll-Register zur Verfii-
gung: Mit»Ge(Gate) wird die
Stimme eingeschaltet, mit»S«
(Sync) werden zwei Sounds
synchronisiert, das heift, sie
erténen gleichzeitig. Bel un-
terschiedlichen Wellenfor-
men lassen sich so interes-
sante Effekte erzielen.

Das V-Register (Vibrato)
erlaubt die Modulation einer
oder mehrerer Stimmen.

Fazit: Der Music-Shop ist
ein brauchbares Programm
und in erster Linie fiir ernst-
hafte Anwendungen und we-
niger zur reinen Unterhal-
tung gedacht.

Name: The Music-Shop
Hersteller: Broderbund
Preis: zirka 80 Mark

Starken:

— gelungene Druckausgabe
— 32tel-Noten spielbar

— gute Bildschirmdarstellung
— brauchbare Tastenbelegung

Schwichen

— mangelnde Editierfunktionen
— maBRiger Insert-Modus

— keine Transponierfunktion

Broderbund, 17 Paul-Drive, San Rafael, Kali-
fornien 94903, USA

The Music-Studio

Gerade dem Einsteiger
bereitet das Setzen der rich-
tigen Notenwerte Schwierig-
keiten. Schon die Wahl der
Notenhohe durch Positionie-
rung auf der entsprechen-
den Notenlinie erfordert ei-
ne Menge Ubung und Wis-
sen. Damit ist ein Musikneu-
ling in der Regel schon stark
gefordert. Dariiber hinaus
muB er aber noch die Dauer
des Tons, die Tonladnge, in
Form des entsprechenden
Notensymbols bestimmen.
Spéatestens zu diesem Zeit-
punkt wiinscht man sich ein
Programm, das die Arbeit
erleichtert und einem (so-
fern man zur Gruppe der An-
fanger gehort) Hilfestellung
bietet. Die Programmierer
des Music-Studio haben ei-
nen Weg gefunden, Ungetib-
ten das Nehmen der ersten
Hiirden zu erleichtern.

Das Programm besteht aus
drei Teilen. Der einsteiger-
freundliche Teil istdie »Paint-
box«. Alle Noten werden hier

1RD KA
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Vor allem fiir Musik-Einsteiger geeignet: The Music-Studio

durch Rechtecke ersetzt. Die
Rechtecke differieren unter-
einander in ihrer Lange. Je
langer ein Rechteck ist, de-
stolanger dauertder Ton an.
So kann auch derjenige, der
mit den verschiedenen No-
ten und ihren Bedeutungen
nicht zurechtkommt, ohne
Probleme komponieren und
experimentieren.

Im Paintbox-Modus stehen
nichtalle Funktionen zur Ver-
fligung, die das Programm
bietet. Allerdings ist es je-
derzeit erlaubt, in den
Hauptteil zu wechseln. Alle
bis zu diesem Zeitpunkt »ge-
schriebenen« Rechtecke
werden in Noten der ent-
sprechenden Lénge verwan-
delt. Im Hauptprogramm,
dem sMusic-Editore, kann
man nun auf alle Fihigkeiten
des Programms zugreifen
und danach wieder in die
Paintbox zuriickkehren, wo-
bei die Noten in Rechtecke
verwandelt werden. Selbst
der Notenkundige wird so
manchmal auf den Paintbox-
Modus zuriickgreifen, um
beilspielsweise beim Experi-
mentieren die einfache und
tibersichtliche Rechteckdar-
stellung zu nutzen.

Was ist nun der Music-
Editor? Dieser Programmteil
ist das eigentliche Komposi-
tionsprogramm. Auch hier ist
die Eingabe der Noten recht
unkompliziert. Mit dem Joy-
stick wird das gewiinschte
Symbol in der Meniileiste
aufgesucht, durch Knopf-
druck iibernommen und an
beliebiger Stelle in die No-
tenlinien eingesetzt. Umeine
Note zu setzen, wird der Zei-
ger auf dem Notensymbol
plaziert und der Feuerknopf

gedriickt. Durch mehria-
chen Druck kann man unter-
schiedliche  Notenl&ngen
von einer ganzen bis zur
sechzehntel Note anwahlen.

Das Programm verhélt sich
sehr gutmiitig, das heift, be-
stimmte Zeit- oder Taktwerte
miissen nicht eingehalten
werden. Dabelistesegal, ob
es sich um ganze, Viertel-
oder Sechzehntel-Noten
handelt. Da Noten, die di-
rekt Ubereinander stehen,
gleichzeitig gespielt wer-
den, werden die langeren
Werte einfach abgeschnit-
ten. Auf diese Weise kénnen
schon bei kleineren Unge-
nauigkeiten in der Notenset-
zung ziemlich abenteuerli-
che »Kompositionen« entste-
hen. DaB dieses Geschehen
nichtunbedingt dem Lerner-
folg oder dem Verstandnis
fiir musikalische Zusammen-
hange zutrdglich ist, leuchtet
ein. Der Fortgeschrittene
wird das Problem friihzeitig
erkennen und die Notenset-
zung darauf einrichten, das
heift zum Beispiel bei einer
Sechzehntelfolge in der ei-
nen Stimme sinnvollerweise
Viertelnoten nur bei jedem
vierten Zeichen der anderen
Stimme setzen.

Innerhalb des Komposi-
tionsmeniis kann der Anwen-
der auf vier weitere Meniis
zugreifen. Zunachst befindet
er sich im Soundmenii. Hier
kann er jeder Note einen von
15 vorprogrammierten Klan-
gen zuweisen. Die verschie-
denen Sounds sind durch
Farben gekennzeichnet.
Diese Farben erhalten auch
die geschriebenen Noten, so
daf man zu jeder Zeit erken-
nen kann, welchen Klang je-

de Note hat. Durch »An-
klicken« des »ADSR«Sym-
bols gelangt man in den
nachsten Teil des Pro-
gramms, den Synthesizer.
Hier kann der Soundbastler
alles verandern, was das
Ohr begehrt. Neben der
Hiillkurve, den Wellenfor-
men und der Pulsweite der
Rechteckwelle sind Filter-
frequenz, Resonanzirequenz
und Ringmodulation ge-
trennt einstellbar. Die drei
Filterformen, High-Pass,
Low-Pass und Band-Pass
sind getrennt einstellbar.
Die Register des Sound-
chips werden voll ausge-
nutzt. Die  generierten
Sounds kénnen auf Diskette
gespeichert und an die Aus-
wahlleiste des Kompositions-
meniis libergeben werden.
Etliche Klange, darunter
auch einige Spezialefiekte
wie Wind- und Wellenrau-
schen sowie die Gerdusche
eines fahrenden Zuges, wer-
den mitgeliefert und laden
zum Experimentieren ein.
Neben den genannten Ei-
genschaften bietet das
Music-Studio noch die Mog-
lichkeit, die Kompositionen
mit Texten zu unterlegen. Bis
zu vier Textzeilen passen un-
ter eine Notensequenz.
Fazit: Das Programm ist
leicht zu bedienen und wen-
det sich in seiner Konzeption
besondersan Einsteiger. Die
vorprogrammierien Kldnge
sind ordentlich, wenn auch
nicht weltbewegend. Die Ei-
genart des Programms, lan-
gere Noten einfach abzu-
schneiden, wenn gleichzei-
tig kiirzere gespielt werden,
vereinfacht zwar die Noten-
setzung, ist aber ein Mangel
1m sonst guten Gesamtkon-
zept. (ue/tr)

Name: The Music-Studio
Hersteller: Activision
Preis: 59 bis 79 Mark (Diskette)

Starken:

— saubere Trennung der
einzelnen Teile

— viele Hilfen fiir Einsteiger

— iibersichtliche Benutzerfiih-
rung

— komfortable Bedienung

Schwéchen:

— eigenwilliges Taktverhalten

— Druckparameter nicht ein-
stellbar

— englische Anleitung, etwas
zu knapp gehalten
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Ein Drudker macht
auf Inkognito

Nur Kenner der Branche konnen erra-

ie Wege eines Druk-

kers zum Kunden sind

vielfaltic und ebenso
die dazugehorige Preisge-
staltung. Dies hat man wohl
auch bei einem der deut-
schen Importeure fiir
Citizen-Drucker erkannt. So
kommt es, da® man den be-
reits seit iber einem Jahr be-
kannten Citizen MSP 10E un-
ter neuem Namen auf den
Markt gebracht hat. Wir ha-
ben natiirlich iliberpriift, ob
es irgendwelche Unter-
schiede zwischen dem CS-
10E (Bild 1) und dem MSP 10E
auBer dem Namensschild
gibt — die Antwort ist ein kla-
res Nein. Man hat sich beim
Importeur auch keine grofe
Mithe gegeben, die Gemein-
sambkeit zu verbergen. So hat
der CS-10E zum Beispiel das
Handbuch des MSP 10E statt
einem eigenen. Zum Kom-
plettangebot des CS-10E ge-
hort aber nicht nur der neue
Namen, sondern auch ein
Commodore-Interface, das
wir, trotz neuer Gehausefar-
be und fehlender Beschrif-
tung, zweifelsfrei als Wiese-
mann 92000/G identifizieren
konnten. Der einzige Unter-
schied zum Original-Wiese-
mann-Interface sind die feh-
lenden DIL-Schalter, die ei-
ne Einstellung auf andere
Drucker ermoglichen. Die
DIL-Schalter wurden durch
zwel Lotbriicken ersetzt, die

Marken-Interface
ohne DIL-Schalter

das Interface auf den Epson-
Modusund damit fiirden CS-
10E richtig einstellen. Wer
will, kann natiirlich nachtrag-
lich noch eine DIL-Schalter-
reihe einléten, um dann das
komplette Wiesemann-Inter-
face zu erhalten. Die Wiese-
man-Anleitungzum Interface
liegt dem Drucker als klei-
nes Heftchen bel.

Der CS-10E selbst ist ein
angenehm flacher Drucker
mit recht gutem Design. Auf
der Vorderseite befinden
sich die drei obligatorischen
Schalter fiir Online, Linefeed

Ancrabha Q/Rartambar 1QRT
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ten, was hinter dem neuen Citizen
CS-10E steckt. Wir verraten es und

zeigen lhnen gleichzeitig, wie Sie mit diesem
Drucker einige Hundertmarkscheine sparen kdnnen.

Interface

und Formfeed. Eine Einstel-
lung der NLQ-Schrift per Ta-
ste 1st durch gemeinsames
Driicken von Linefeed- und
OnlineTaste mdglich. Das
Papier wird ausschlieBlich
von hinten herangefiihrt und
durch einen Schubtraktor,
der auch den Riickwérts-
transport beherrscht, trans-
portiert. Uber dem Antriebs-
mechanismus befinden sich
noch zwel klapprige Papier-
separatoren, die man aber
am besten wegldBt, denn sie
stéren beim praktischen Be-
trieb nur. Die DIL-Schal-
ter findet man leider erst,
wenn man den Drucker auf-
schraubt und die Platine ab-
sucht (Bild 2). Trotz dieser
Einschrankungen laBt sich
der CS-10E aber recht ein-
fach bedienen und auch das
Farbband macht wenig Pro-
bleme. Beim Gerauschtest
fiel uns allerdings sofort auf,
daB der CS-10E neben dem
reinen Nadel- und Papier-
transportgerdausch noch ir-
gend ein anderes schep-
perndes Gerdusch machte.
Als wir das Gehéause gesif-
net hatten, war der Ubeltater
recht schnell gefunden. Die
Spannfeder des Seilzuges
zum Kopftransport schwang

Bild 1. Citizen CS-10E — baugleich

o]

it dem MSP 10E, aber mit

immer im Rhythmus des
Druckkopfes mit. Durch ein
einfaches Gummiband fiir
einen Pfennig, das iiber die
Feder gespannt wurde, lieB
sich der Stdéreniried ruhig-
stellen (Bild 2).

Hat man alle Einstellungen
gemacht und das Gummi-
band befestigt, so macht das
Arbeiten mit dem CS-10E
richtig SpaRB. Er ist vollstin-
dig Epson FX-85- und IBM-
kompatibel. Zusétzlich be-
herrschtder CS-10Enochdie
doppelt hohen und die re-
versen Zeichen. Durch das
sehr gute Interface arbeitet
er auch mit fast allen Pro-
grammen fiir den C 64 oder
C 128 zusammen. Sowohl In
der Textdarstellung mit sei-
ner sehr guten NLQ-Schrift
als auch bei der Grafikdar-
stellung (siehe Bilder, Tabel-
le und Textprobe auf der
nachsten Seite) konnte der
CS-10E gefallen. Zu den Gra-
fikfahigkeiten des CS-10E
gehort auch der besonders
wichtige ESC " *”-Befehl ein-
schlieBlich der Punktdichte
von 576 Punkten pro Zeile.
Damit ist ein problemloses
Zusammenspiel mit Hi
Eddi+ und anderen Grafik-
programmen sichergestellt.

Besonders hervorzuheben
ist auch der Hexdump-Mo-
dus, bei dem nicht nur die
Hexadezimalwerte, sondern
auch die Klarschrift, ein-
schlieBlich Steuerzeichen,
dargestellt werden. Unseren
Probetext schaffte der CS-
10E in EDV-Schrift in 1:48 Mi-
nuten und in NLQ-Schrift in
6:28 Minuten. Die Druckge-
schwindigkeit haben wir in
der EDV-Schrift mit 120 Z/s
(angegeben 160 Z/s) und in
der NLQ-Schrift mit 32 Z/s
(angegeben 40 Z/s) gemes-
sen.

Alles in allem ist der CS-
10E mit einem Preis von 1138
Mark einschlieBlich Inter-
face ein sehr gutes Angebot,
zumal der Listenpreis des
baugleichen MSPI0 ohne In-
terface 1648 Mark betrdgt.
Der Weg der hier mit dem
externen Interface von Wie-
semann gegangen wurde, ist
vorbildlich. Er verbindetalle
Vorteile eines sehr guten In-
terfaces, einschlieBlich der
Commodore-Schriftzeichen
und einer MPS-801-Kompati-
bilitat, zusatzlich zu den Vor-
teilen, die ein Epson-kompa-
tibler Drucker immer bietet,
da das Interface einen Line-
arkanal besitzt.

Guter Deal
garantiert

Die Vorteile iiberwiegen
dabeil eindeutig, denn wer
den CS-10E zum Beispiel di-
rekt per User-Port-Kabel an-
schlieBen mochte, kann das
C 84-Interface genauso ver-
kaufen, wie alle diejenigen,
die spater einmal auf einen
anderen Computer umstei-
gen mochten. Flir diesen Fall
ist die ohnehin vorhandene
Centronics-Schnittstelle im-
mer die sicherste Losung.
Seine Befehlsvielfalt, die
zweijahrige Garantie, das
schéne Schriftbild und die,
bis auf die DIL-Schalter, pro-
blemlose Bedienung ma-
chenden CS-10E zu einer gu-
ten Empfehlung in dieser
Preisklasse. (aw)

Synelec, Postfach 151727, 8000 Minchen 15
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C 64/C 128

Auf einen Blick: Die technischen Daten des Citizen CS-10E

Modellbezeichnung: Citizen CS-10E

Pufferspeicher: 8 KByte

Gerauscheindruck: laut

empfohlener Preis: 1138 (incl. Interface)

Halbautom.

BAbmessungen (B x H x T): 403 x 90 x 344 mm

Einzelblatteinzug: Nein

Grafikmodi: 480, 576, 640, 720, 960, 1920
Schriftarten: Pica, Elite, Schmal, Breit, Doppelt,

Farbband Preis S/W: 18 Mark

Geschwindigkeit EDV:

Druckkopf: 9 Nadeln

angegeben: 160 Z/s

Gewicht: 5,0 Kilogramm

gemessen: 120 Z/s

Fett, Hoch, Tief, Unterstrichen, Proportional,
Italic, Doppelt hoch, Revers

Funktionstasten: Online, Offline, Linefeed mit

Zeichenmatrix (Hx B): 9x 9

Geschwindigkeit NLQ:
angegeben: 40 Z/s

NLQ-Matrix (H x B): 17 x 17

Papiersorten: Einzel, bis 254 mm
Endlos, bis 254 mm

gemessen: 32 Z/s

Mehrfachfunktion
Besondere Funktionen: Hexdump mit Klarschrift
Sonderzubehor: automatischer Einzelblatteinzug

Probetext EDV: 1:48 Minuten

Zeichensitze: ASCII, IBM, CEM

Probetext NLQ: 6:28 Minuten

Handbuch: deutsches Handbuch, Beispiele in
MS-Basic

Ladbarer Zeichensatz: Ja

Zeichen/Zeile (maximal): 137 Zeichen

Note fiir Handbuch: gut

Durchschldge: 2

MTBF (in Stunden): 5000

Interface-Handbuch: deutsch

Lebensdauer des

Hexdump: Ja

Druckkopfes:

Selbsttest: Ja

100 Mio. Zeichen

Beispiele: CBM-Basic

Note: gut

Der CS-10E im Vergleich

NLQ-Schrift
NLQ-Kursiv
Normalschrift
Kursivschrift
Elite-Schrift
Schmalschrift
Eredt
Fettdruck
Doppeldruck

Hoeb< 1nd ciewr

Doppelt hoch

Aa

—— - e ———— —- — 2.0
— 1.5 M ;
U
bt
e r E
N
LL k D
CS-10E  Lx800{)  ND1O()  EXBOO{IN)
Druckerpreis

e =
4 s ©
Bild 2. Mit einem kleinen Gummiband (vorne rechts) kann man n
dem CS-10E zu mehr Ruhe verhelfen. 1/ (e d

W 100
Schriftprobe Wz o . ﬁ
Citizen CS-10E H )

ein wenig Mechanik und

ganze dann dem Markt w
guter Drucker will vor
Liebe zum Detail), sol
problemlos zu bedienen

Probetext

Schriftart: EDV Data 1:1

ein wenig Mechanik und :
ganze dann dem Markt w
guter Drucker will vor |~
Liebe zum Detail), sol
problemlos zu bedienen

Schriftart: NLQ 1:1

EOV
Druckgeschwindigkeit

NLQ




Grafische Computer-Epen

b4’er

isher gab es zwei Wel-

ten auf dem C 64: Die

Spiele-‘Welt und die
Crafik-Welt. Dagabes Zeich-
ner, die aus den geringen
Grafikmoglichkeiten des
C 64 wahre Wunderdinge
zaubern konnten. Diese Bil-
der waren jedoch einfach
nur Bilder — ihr hoher Spei-
cherplatzbedarf erlaubte es
einfach nicht, diese Bilder
aktiv in Spielen einzusetzen.
Lediglich als Titelbild beim
Laden des Programms konn-
ten sie dienen.

Inzwischen haben die
Spieleprogrammierer aber
gewaltig in ihren Trickkisten
gewiihlt. Dank neuester
Pack-Algorithmen kann man
heutzutage sehr viel mehr
Grafik in den Speicher oder
auf die Diskette stopfen, als
normalerweise iiblich. Dank
dieser Techniken ist es jetzt
moglich, daf Programmie-
rer zusammen mit Compu-

Grafik-Kiinstler machen den C 64
unsicher und schaffen eine neue
Dimension des Spielens.

schen Computer-Epen ein-
ordnen kann, sind jetzt er-
schienen. Aus Amerika
kommt »Defender of the
Crownye, ein Programm, das
vor einigen Monaten unter
Amiga-Besitzern Furore
machte. Es wird heute noch
als das beste Demonstra-
tions-Programm fiir die Cra-
fikfahigkeiten des Amiga be-
nutzt. Da war es natiirlich be-
sonders schwer, eine Umset-
zung flir den C 64 abzulie-
fern, die im Vergleich zum
Amiga-Original nicht lacher-
lich erscheint. Wir meinen,
daB die Umsetzung aller-
dings den direkten Ver-
gleich nicht zu scheuen
braucht und daB sie zeigt,
wozu der »kleine« Commo-
dore in der Lage ist — chne
16 Bit und 4086 Farben!

Wir befinden uns im
Mittelalter. In GroBbritan-
nien tobt ein Krieg: Nach
dem Tode des Konigs strei-
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Schwerterduell bei Nacht (Defender of the Crown)

ter-Kiinstlern eine neue Art
von Spiel schaffen: umfang-
reiche Programme, die ei-
nerseits mit noch nie dage-
wesener Spitzengrafik glan-
zen, andererseits Handlun-
gen von geradezu epischem
AusmaBl erzahlen. Denn
dank der vielen Grafik kann
man jetzt versuchen, Spiel-
film-artige Handlungen auf
den Monitor des C 64 zu brin-
gen.

Zwel Programme, die man
in die Kategorie der grafi-

1RQ '¥/Kua

ten sich sechs Kriegsfihrer
um die Krone, das Land
scheint zwischen Norman-
nen und Sachsen zu zerbre-
chen. Die Zeit ist reif fiir ei-
nen Helden, der Grofbritan-
nienwieder einigt—wennes
sein muB, mit Gewalt.

Als Kriegsherr versuchen
Sie, die Landereien und Be-
sitztiimer Threr Gegner zu er-
obern und so die Kontrolle
iiber das gesamte Land zu
erlangen. Zu Spielbeginn
diirfen Sie sich fiir einen von

Spiele-Test

vier »Hauptdarstellern« ent-
scheiden. lhre Wahl be-
stimmt den Schwierigkeits-
grad des Programms, da je-
der der vier andere Vor-und
Nachteile im Spielverlauf
hat.

Zu Beginn jeder Spielrun-
de erscheint eine Landkarte
von GroBbritannien. Ziem-
lich in der Mitte liegt Thr
Stiick Land mit einer klei-
nen, malerischen Burg. Sie
koénnen nun fiir jeden Monat
(denn diesen Zeitraum iiber-
deckt eine Spielrunde) pla-
nen, wie Sie lhre Armee
bewegen. Aber Vorsicht! Ei-
nige Soldaten sollten im
SchloB zuriickbleiben, sonst
schappt sich einer der finf
Gegenspieler diese sofort!

Schwerterklirren
und Liebeskummer

Jedes der einzelnen Lén-
der hat einen bestimmten
Wert, denn jeden Monat er-
halten Sie Steuern, mitdenen
Sie wiederum ihre Armeen
ausstatten konnen. Um die
reichesten Lander wird des-
wegen am heftigsten gestrit-
ten. Aber es gibt auch einen
anderen Weg, uman Geld zu

kommen: Der nachtliche
Uberfall auf eine gegneri-
sche Burg.

Dies ist die erste der im
Spiel eingebauten Action-
Sequenzen. Sie sehen In
schén gezeichneter Grafik
erst die Burg von auben,
dann den Vorhof der Burg.
Hier miissen Sie sich per Joy-
stick ein Schwertduell mit
den Wachen liefern, um in
das Innere der Burg zu ge-
langen. Dort folgt ein zwei-
tes, schwereres Duell. Wenn
Sie auch dieses liberstehen,

Auf geht’s zum Turnier (Defender of the Crown)

betreten Sie die Schatzkam-
mer und rauben diese aus.

Mit geniigend Geld kann
man seine Armee gewaltig
ausstatten: Ein Katapult ist
beispielsweise ganz nett,
weil Sie mit diesem versu-
chen kénnen, eine gegneri-
sche Burg einzureifen. Auch
hier folgt wieder eine Action-
Sequenz, beider Sie mitdem
Katapult zielen und mog-
lichst auch treffen miissen.

Es gibt aber auch eine »fei-
nere« Methode, einen
Kriegsherren um sein Land
zu bringen: Man fordert ihn
zum Turnier. Das Lanzen-
Turnier wird in ansprechen-
der 3D-Grafik auf dem Bild-
schirm nachgespielt. Wer
hier Pech hat, verliert natiir-
lich Landereien.

Bei soviel hartem Manner-
geschéft darf als Ausgleich
auch eine Frau nicht fehlen:
Irgendwann im Spiel erhalt
man namlich die Meldung,
daR Normannen eine Prin-
zessin entfiihrt haben. Be-
freit man diese in einer
nachtlichen Aktion (die iden-
tisch mit dem Diebstahl bei
Nachtist), wird man mit einer
minutenlangen Liebesszene
am Kamin belohnt.

Trotz epochaler Grafik
und einigen verschiedenen
Action-Szenen ist Defender
of the Crown nicht das ab-
wechslungsreichste Spiel.
Nach einigen Durchgédngen
wird das Programm recht
langweilig und bleibt erst
mal eine Weile liegen. Doch
man wird es sicherlich im-
mer wieder mal aus dem
Schrank holen, um sich
selbst an der Crafik zu er-
freuen oder um Freunde zu
beeindrucken.

Aus England kommt ein
Spiel mit dhnlich imposanten

Ausgabe 9/September 1987



AusmaBen: sThe Last Ninja«

oll wohl den SchluBstrich
unter die lange Reihe von
Karate- und Kampisport-
Spielen setzen, denn die
Kampferei ist mit einer
Adventure-Handlung ver-
bunden.

Zwelhundert Jahre lang re-
gierte der Clan der Fujiwara
die japanischen Inseln. De-
ren Herrschaft sehr
grausam, so daP einige Bau-
ern und Handwerker be-
schlossen, ihre Heimat zu
verlassen und in die Toga-
kure-Berge zu ziehen, wo sie
sich selbst zu den besten
Kriegern Japans ausbilde-
ten: den Ninjutsu.

Vier Jahrhunderte spater
waren die Ninjutsu von je-
dermann gefiirchtet, nach-
dem sie die Gewaltherr-
schaft der Fujiwara beendet
hatten. Aber, wie sollte esan-
ders sein, strebte ein ande-
rer Shogun (Herrscher) da-
nach, die Geheimnisse der
Ninjutsu  kennenzulernen.
Kunitoki vom Ashikaga Clan
entwickelte einen teufli-
schen Plan.

Einmal in jedem Jahrzehnt
treffen sich alle Ninjutsu auf
der Insel von Lin Fen, wo Sie
dem Schrein des Weissen
Ninja ihre Ehre erweisen
und weitere Lehren in der
Kampfeskunst erhalten. Ku-
nitoki konnte die versammel-
ten Ninjutsu iiberwéltigen
und b e eigenen

m

war

mit H der Koga-Schrift-
rollen zu unterrichten.

Doch Kunitoki wuBte nicht,
daB ein Ninja wahrend die-
ser Treffen an einem ande-
ren Ort weilen wiirde, um
den Schrein des Bunkinkan
zu bewachen. Armakuni
mubte dieses Mal diese Auf-

Spiele-Test

Zum Verleich: Die Amiga-Version von »Defender of the Crown«

gabe erfiillen, was 1hn zum
letzten lebenden Ninja
macht. Armakuni hort von
den Geschehnissen auf Lin
Fen und eilt sofort los, um
schreckliche Rache an den
Storenfrieden zu nehmen
und die Ninja-Ehre wieder
herzustellen.

Karateschlag
und RiéitselspalB

Sie iibernehmen mit dem
Joystick die Rolle von Arma-
kuniund kdmpfen sich durch
sechs verschiedene L
von denen jeder etw

Screens grof ist. Jeder Level
hat eine andere Landschaft
und somit total unterschiedli-
che Hintergrundgrafiken.
Deswegen mubB jeder der
Level auch von Diskette oder
Kassette nachgeladen wer-
den. Von Level zu Level be-
gegnen Sie immer besser
ausgebildeten  Kampfern,

die es alle zu besiegen gilt.
Gegeniiber snormalens

rungen. Ihre Spielfigur kann
I dreidimensional
bewegen (in alle vier Him-

melsrichtungen sowie oben

Titel The Last Ninja
§7 9 111316
Grafik ;
Schwierigkeit ]
Motivation !

Besonderheiten tolle Grafik

Hersteller System 3/Activision
Preis 39 Mark (Kassette),

53 Mark (Diskette)
Bezugsquelle Ariolasoft
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Grafik

Sound
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Grusel in der Folterkammer (The Last Ninja)
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VORSCHAU

RUND UM DIE
FLOPPY

Das Diskettenlaufwerk ist
fiir viele noch ein Buch mit
sieben Siegeln; ein sicher-
lich nicht sehr befriedigen-
der Zustand. Aus diesem
Crund zeigen wir [hnen in
der nachsten Ausgabe, was
Sie mitIhrer Floppystation al-
les anfangen kénnen. Sie be-
kommen wichtige Hinweise
und eine Menge Informatio-
nen fiir den Umgang mit die-
sem sehr interessanten Peri-
pheriegerat; unter anderem,
was Sie flir die Pilege und
Arbeit mit dem Disketten-
laufwerk an Zubehor bendti-
gen und wie man am C 128D
ein zweites Diskettenlauf-
werk betreiben kann. Aber
auch jede Menge Tips &
Tricks warten darauf, von Ih-
nen in die Tat umgesetzt zu
werden.

EINE SCHNELLE
FLOPPYSTATION
FUR DEN C 128

Als Aquivalent zu Prologic-
DOS fiir den C 64 mit einer
1541 gibt es jetzt Prospeed
128 fiir den Commodore 128
mit 1571-Laufwerk. Neben
dem C 64-Modus ist Pro-
speed 128 auch im C 128
Modus aktiv und halt neben
der beschleunigten Disket-
tenstation auchnochein paar
ntitzliche Betriebssystemer-
weiterungen fiir den Anwen-
der bereit. Wir haben das
System flir Sie einem aus-
fithrlichen Test unterzogen.

MENTALES LERNEN
MIT DEM C 64

Fiir den C 64 gibt es sehr
viele gute Lernprogramme,
vom einfachen Vokabeltrai-
ner bis zu komplexen Schu-
lungssystemen. Wir nehmen
die Lernsoftware von SM un-
ter die Lupe, die sich durch
ein ungewdhnliches Konzept
auszeichnet, Sie nutzt die
psychologischen und bio-
chemischen Vorgange im
menschlichen Kérper und
Crundlagen des im Fernen
Osten praktizierten »menta-
len Lernense.

und grafik

Text

“n” tegra

beliebig Mischen

tegra

tegra
tegra

tegra Teans

rara tegragra

LANDECRAFT
GRANIEN

IhLEd. Frrasts
ait sarfarm

ok BE10-334:0%

SUPER-GRAFIK
FUR DEN C 64

Es ist schon eine fantasti-
sche Sache, wenn Text und
Grafik gleichzeitig auf dem
Bildschirm zu sehen sind.
Unser neuessListingdes Mo-
natse flir den C 64 macht's
moglich. Der besondere
Trick besteht in der Uberla-
gerung des Textbildschir-
mes mit Sprites. Diese bilden
eine zusammenhangende
Grafik, welche durch neue
umfangreiche Basic-Befehle
und ein Zeichenprogramm
angesprochen werden kann.

PROFI-SOFTWARE
FUR DEN C 128

Wir stellen Ihnen in der
nachsten Ausgabe die beste
Software fiir den C 128 vor.
Dabei lernen Sie Textverar-
beitungen, Dateiverwaltun-
gen und Programmierspra-
chen kennen, die Thnen pro-
fessionelles Arbeiten mit
dem C 128 ermdglichen. Ei-
nes kann man vielleicht
schon vorwegnehmen: Sie
werden merken, daBR der
C 128 die Bezeichnung »Per-
sonal Computer« durchaus
zu Recht tragt.

MONITORE

Welcher Monitor ist der
richtige fiir Sie? Diese Frage
beantworten wir in einem
grofen Vergleichstest. Er-
gadnzend dazu bringen wir
eine Marktiibersicht iiber
Farbmonitore, um [hnen eine
Vorauswahl bequem von zu
Hause aus zu ermoglichen.

Wollen Sie mit Threm Moni-
tor fernsehen? Dann sollten
Sie den Kauf eines Video-
tuners in Betracht ziehen.
Wir haben den Kabeltuner
von Vobis getestet. Kann er
einen Fernseher ersetzen?

GROSSE MARKTUBERSICHT: C 128-SOFTWARE

Haben sich die Software-
Hersteller mittlerweile an
den C 128 »gewdhnt«? Gibt es
schon interessante Program-
me speziell fiir den C 128,
oder miissen die Computer-
besitzer auch in Zukunft
noch mit dem C 64-Modus

NIE NACHCTE ANICGARE FRCCHEINT AM 12 0 1087

vorlieb nehmen? Wir haben
uns fiir Sie bei den Software-
Hausern iliber das aktuelle
Programmangebot fiir den
C 128 informiert und brin-
gen eine ausfihrliche Uber-
sicht iiber das, was derzeit
an Software erhaltlich ist.

Die Auswahl in unserer
Marktiibersicht bezieht sich
dabei auf Programme, die
nur auf dem C 128 und nicht
aufdem C 64 laufen. Auchim
C 64-Modus gibt es Software,
die in ithrer Funktion auf den
C 128 beschrankt ist.
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Fortsetzung von Seite 112

Spannungen und Zerwiirfnis-
se kennzeichnen oft diese Tage
und man sollte sich darauf ein-
richten, da® man eventuell fatali-
stisch oder depressiv reagiert.
Angeblich ist die seelische Kur-
ve bei Frauen bestimmender als
bei Mannern (bei diesen soll die
Geistkurve wichtiger sein —
vielleicht ist das aber bei eman-
zipierten Mannern und Frauen
anders?). Befindet sich diese
Kurve unterhalb der Null-Linie,
4Rt mansichleichter als sonstzu
etwas iberreden oder verfiih-
ren. Besonders aufmerksam
sollte man an Tagen sein, an de-
nen sowohl die Kérperkurve als
auch die seelische Kurve einen
Nulldurchgang haben.

Die Geistkurve hangt stark mit
der Urteilsfahigkeit zusammen.
An den Tagen der Nulldurch-
génge unterliegt man leicht Tau-
schungen oder hat nicht die Gel-
stesgegenwart wie sonst in
schwierigen Situationen. Man
miisse bei wichtigen Entschei-
dungen besonders aufpassen
und auch im StraBenverkehr
stdrker aufmerksam sein. Inden
Nacht-Phasen dieser Kurve ist
man leicht zerfahren, zbgernd,
wenig entschluBfreudig. Haben
sowohl die Korperkurve als
auch die Geistkurve einen Null-
durchgang, gibt es Tage, an de-
nen man gar nicht richtig wach
wird. Man reagiert oft nur me-
chanisch und macht iiberdurch-
schnittlich viele Fehler. Kreuzen
sowoh! die seelische als auch
die Geistkurve die Null-Linie,
dann neigt man zum Leichtsinn.
Gefahren oder Risiken werden
kaum wahrgenommen oder
aber — je nach Veranlagung —
iiberbewertet. Trefien sich alle
drei Kurven genau oder fast ge-
nau auf der Null-Linie, dann ist
einer der bekannten schwarzen
Tage angebrochen an denen
man vielleicht das Bett gar nicht
verlassen sollte. Was man an sol-
chen Tagen zu leisten imstande
ist, soll Thnen als scherzhafter
Ausklang dieser Folge an eini-
gen Beispielen gezeigt werden:

Einen schwarzen Tag hatte si-
cherlich ein Architekt: 80 Jahre
baute man an der Kathedrale
von Corcuetos in Spanien. Am
Tag ihrer Fertigstellung im Jahre
1625 stiirzte sie ein.

Wer hatte da seinen schwar-
zen Tag?: Die Seite A-7T des Tele-
fonbuches von Los Angelestrug
die Uberschrift sUberlebensrat-
gebery, war aber sonst leer.

Das Museum of Modern Artin
New York stellte 1961 das Gemal-
de »Das Boot« von Henri Matisse
aus. Es dauerte 47 Tage, bis je-
mand entdeckte, daf es mit der
oberen Seite nach unten hing. . .

(H. Ponnath/og)
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