W Y

388 DAS MAGAZIN FUR COMPUTER-FANS
Zeitung
machen [

mit dem € 64

% Desktop Publishing live
Der richtige -
Monitor /

* Tips fir den Kauf !
% Test: Fernseher am C 64

|

O

g

}' Tolles

| Malprogramm
zum Abtippen e

. | Premieren i 1
* Der Super-Drucker

* Weltneuheit:
Videotext-Modul




-

NHALT

VIDEOTEXT MIT DEM C 64

Kostenlos war schon immer gut. Der Videotextdienst, der
zusammen mit den Fernsehprogrammen ausgestrahlt wird,
ist kostenlos. Da gibt es nicht nur die aktuellen Programmin-
halte, sondern auch Wetterberichte, Nachrichten, Borsen-
kurse, Kochrezepte, Lottozahlen und vieles mehr. Ein brand-
neues und preiswertes Modul fiir den C 64 macht den Emp-
fang dieser Videotextseiten auch ohne teuren Spezial-Fern-
seher moglich. Test auf Seite 156

Hetter heute in Deutschland...,.....

Hettervorhersage fur Deutschland,..
Reisewetter:

HittelmMeerraum/

Mord- und Hesteuropa

eraturen international

fur die nichsten Tage,..

ES LEBE DER FORTSCHRITT?

Ein Markenzeichen von Commodore scheint zu sein: Alle
Jahre wieder eine neue Gerate-Version. Auch der C 128D ist
jetzt Opfer dieser Verkaufspolitik. Viele durchaus sinnvolle
Verbesserungen, wie zum Beispiel Weagfall des lauten Liif-
ters, verbergen jedoch eine Imkompatibilitat zu dlteren Gera-
ten. Eines 1Bt sich vorwegnehmen: Die Realitat libertrifft un-
sere Befiirchtungen. Grofer Testbericht ab Seite 150
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Soein Spiel, so eine flieRende Grafik wie in unserem Listing
des Monats aus der letzten Ausgabe gab es bisher noch nir-
gendwo zum Abtippen. Aber es geht noch weiter: Ein zweiter
Level dieses Super-Spiels ruft zum Kampf um die Sicherheit
der Suburbia-Bewohner auf. Doch dabei soll es nicht blel-
ben: Mit einem Level-Editor bauen Sie sich Ihre eigenen Wel-
ten. Listing ab Seite 54

LIVES: = MICH:

DURCHBLICK BEI MONITOREN

Wie kommt ein Zeichen auf den Bildschirm? Unser »Reise-
bericht eines i-Punktes« klart alle Fragen. AuBerdem gibt es
Tips zum AnschlieBen von Monitoren an den C 64. In einem
weiteren Artikel unseres Fernseher- & Monitor-Schwer-
punktes testen wir verschiedene Farbfernseher. Dabel sind
vor allem die Preisunterschiede zu den teuren Farbmonito-
ren bemerkenswert. Schwerpunkt ab Seite 16
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KEIN ZEICHEN _
VON MUDIGKEIT

Wir kénnen uns nicht dagegen wehren: Er lebt
weiter — der C 64. Wenn man den Zahlen der Fir-
ma Commodore trauen darf — und ich sehe kei-
nen Grund, es nicht zu tun — zeigt dieser Volks-
computer keine Zeichen von Miidigkeit. Immer
noch nicht. Andere Heimcomputer haben langst
aufgegeben, sind weg vom Fenster — nur noch auf
manchen Flohmarkten zu besichtigen. Schon seit
langerem wird versucht, dem C 64 mit moderne-
rer Technik an den Kragen zu gehen. Atari ST,
Amiga sind solche Geheimwaffen. Geheim des-
halb, weil keiner von beiden zugibt, gegen den
C 64 anzutreten. Und in der Tat: Bisher ziehen sie
es vor, sich gegenseitig das Leben schwer zu ma-
chen.

Was soll's. Uns als C 64-Besitzer juckt es nicht. Im
Gegenteill, unsere Fan-Gemeinde wird immer gro-
Ber — und zwar mit Riesenschritten. Runde 800
C 64 werden es jeden Tag mehr. Wohlgemerkt:
taglich, und zwar in Deutschland und ohne den
C 128 — der kommt noch extra. Das macht so
schnell keiner nach. Da ist es auch kein Wunder,
wenn immer wieder liberraschende Neuigkeiten
auftauchen. Zum Beispiel die neue Floppy 1541 II:
Klammheimlich hat sie sich eingeschlichen —
sozusagen unangemeldet. Selbst Commodore
Deutschland war erstaunt (... »wir wuBten auch
nicht, wann die Schiffsladung ankommt ...«). Mehr
iiber das neue Laufwerk steht auf den folgenden
Seiten.

Und der neue C 64? Warten wir ab, was die

CeBIT demnachst enthillt.

()

(/Og
Ihr Georg Klinge,
stellvertr. Chefredakteur

Q =N.K-a

as sucht der VC 20 im
Kernkraftwerk? Nun, in-
nen drin nichts, aber au-

Berhalb bringt er allerhand in
Bewegung. Anfang September
1984 ging das Atomkraftwerk
(AKW) Grohnde bei Hameln an
der Weser offiziell in Betrieb.
Grund genug fiir den sVerein fiir
angewandten Umweltschutze,
(VAU), ein Projekt zu starten, das
zu diesem Zeitpunkt einmalig in
Deutschland war: die behérden-
und betreiberunabhangige Um-
gebungsiiberwachung  einer
Atomanlage. Der VC 20 spielt
dabel eine wesentliche Rolle.
In Kernkraftwerken wird eine
geregelte, sich selbst erhalten-
de Kettenreaktion von (Atom-)
Kernspaltungen zur Gewinnung
von Energie genutzt. Angerei-
chertes, radioaktives Uran in
Form von Uranoxid in gasdich-
ten Metallbehdltern wird als
Brennstoff verwandt. Tritt durch
Storfalle radioaktive Strahlung
aus, konnen schwere Schaden
an Mensch und Umwelt die Fol-
ge sein. Laut der »Deutschen Ri-
sikostudie Kernkraftwerke« von
1979 sei das gr6Btmégliche Aus-
maP an Spatschaden aus Reak-
torstorfallen mit 104000 Todes-
fallen innerhalb von 30 Jahren
einmal in zwel Milliarden Be-
triebsjahren eintretend. Das Re-
aktorungliick in Tschernobyl be-
wies, dal die Skepsis des VAU
und das Vorhaben, ein AKW zu
tiberpriifen, berechtigt sind.

MIT PAPIER
UND BLEISTIFT

In Zusammenarbeit mit dem
Atomphysiker und Strahlenbio-
logen Dr. E. H. Kriiger wurde
man sich rasch liber die Madg-
lichkeiten einer Umgebungs-
iiberwachung klar:

1. Die vom AKW auch im sNor-
malbetriebe standig ausgehen-
de radioaktive Niedrigstrahlung
in ithrer Entwicklung zu erfassen
und zu dokumentieren.
2.»Kleinere«Storfélle, die anson-
sten von der Offentlichkeit unbe-
merkt geblieben waren, aufzu-
decken und nachzuweisen.

Inden ersten Monaten wurden
die Messungen an den zunachst
drei MeBstellen noch mit Papier
und Bleistift festgehalten. Im Ja-
nuar 1885 war es dann endlich
sowelt: die drei MeBstationen
wurden automatisiert — mit
einem VC 20. Dr. Kriiger wihlte
den Commodore-Klassiker zum

Kernkraftwerke arbeiten mit de
an deren Sicherheit. DaB gerade

einen wegen seines erschwingli-
chen Preises, zum anderen auf-
grund seiner guten Kommunika-
tionsmoglichkeiten mit der Au-
Renwelt iiber User- und Joystick-
Port. Es gab Probleme, die néti-
ge Software in den geringen
Speicherplatz unterzubringen,
doch auch das wurde gelost. So
nimmt der VC 20 rund um die
Uhr Daten auf und verarbeitet
sie, um schlieBlich alle 24 Stun-
den auf Drucker ein Protokoll
der MeRBwerte auszugeben.

DATEN VOM
GEIGER-ZAHLER

Seine Daten bekommt der VC
20 von einem MeBkopf und ei-
nem Zahler. Der MeBkopi ent-
hilt ein Geiger-Miiller-Zahlrohr,
das jeden radioaktiven Zerfall
im Umkreis von zirka 400 m in
Form von Impulsen meldet. Das
Zahlrohr ist im Prinzip eine Kam-
mer mit einem zentralen diinnen
Draht (Elektrode), das mit eini-
gen 1000 Volt gegen das Gehau-
se, ein diinnwandiges Rohr, posi-
tiv aufgeladen wird. Somit wird
ein starkes elektronisches Feld
umdie Elektrode aufgebaut. Ein
eindringendes radioaktives
Teilchen bewirkt einen Strom-
stoB, der tiber einen Verstarker
gemessen wird. Diese spezielle
Logik-Schaltung (Antikoinzi-
denz) kann energiereichere Hé-
henstrahlung der Sonne von der
librigen Radioaktivitat unter-
scheiden. Eine mehrere Zenti-
meter dicke Bleiabschirmung
halt Strahlung aus dem Erdbo-
den fern. Gemessen wird die
Gamma-Aktivitatin der Luft. Der
MeBkopf steht zumeist im Freien
in einer Art Vogelhduschen ( sie-
he Bild 1).

Die Hochspannung fiir das
Geiger-Miiller-Zahlrohr wird im
Zahler erzeugt, die ankommen-
den Impulse werden gezihlt
und auf einer LCD-Anzeige aus-
gegeben. Jeder Impuls wird an
den Userport des VC 20 weiter-
geleitet. Die Impulse werden
iiber einen Zeitraum von einer
Stunde aufsummiert. Diese Sum-
me wird in einer Feldvariablen
zwischengespeichert, Nach-
dem dieser Zyklus 24mal durch-
laufen worden ist, werden die
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AKTIVER VC 2

ausgefeiltesten Technologie, mit den modernsten Computern. Trotzdem zweifeln viele Menschen
der VC 20 ihnen hilft, Atomanlagen zu iiberwachen, ist ebenso wahr wie unglaublich.

MeBwerte um 12 Uhr mittags auf
Kassette geschrieben und aus-
gedruckt, wobei eine Umrech-
nung der Zahlimpulse in die ent-
sprechende Energiedosis er-
folgt (die Einheit heibt Gray = 1
Joule pro Kilogramm).

Uberhohte Werte gibt der VC
20 direkt aus. Uberschreitet ein
Stundenwert den Normalwert
erheblich, wird mit dem Aus-
druck nicht bis zum né&chsten
Mittag gewartet, sondern der
Drucker wird sofort aktiv. Wer
einmal einem SEIKOSHA GP 100
VC bei der Arbeit zugehort hat,
welB, daB dessen unerwartetes
Losrattern so gut wie eine
Alarmsirene ist.

Wind und Wetter konnen die
Ergebnisse beeinflussen. Es tre-
ten zwar kaum Verzerrungen be-
ziiglich der Mefwerte auf, aber
die Ursache der Radioaktivilat
kann nicht genau lokalisiert wer-
den. Wenn um 23 Uhr ein An-
stieg der Radioaktivitdt ver-
zeichnet wurde, reicht es nicht
aus, die Niederschlagsmenge
des Tages und die Windrich-
tung zu wissen, sondern man
mupB genau wissen, ob es um 23
Uhr geregnet hat. Wichtig ist,
wann es wieviel geregnet hat
und mit welcher Geschwindig-
keit der Wind wehte. Sind diese
Werte nicht bekannt, kann nicht
eindeutig nachgewiesen wer-
den, ob der Anstieg der radio-
aktiven Strahlung vom anliegen-
den AKW ausgeht, oder aber

- T Y AP

Foto: VAU

Bild 1. Das Geiger-Zahlrohr befindet sich in einer Art Vogelhaus.
Radioaktive Strahlungen werden hier gemessen und die erzeugten
Stromimpulse an den Userport des VC 20 weitergegeben.

auf erhohten Niederschlag zu-
riickzuftihren ist.

WETTEREINFLUSSE

Aus diesem Grunde ist seit
QOktober 1987 eine automatische
Wetterstation in Betrieb. Rund
um die Uhr werden wichtige Da-
ten wie Temperatur, Nieder-
schlagsmenge, Windrichtung
und -geschwindigkeit ermittelt
und festgehalten. Ein weiterer
VC 20 und ein C 64 verarbeiten

diese Daten. Sie verwalten und
dokumentieren MeBwerte, be-
rechnen Statistiken und fertigen
Tages. Wochen- und Monats-
riickblicke iiber die Strahlung
(Bild 2). In Zukunft wird der VC
20 nur noch Steueraufgaben
wahrnehmen. Datensammeln
und -aufsummieren wird dann
von eigener Elektronik erledigt.

Einen tiefen Einschnitt in der
Arbeitdes VAU stellt die Umstel-
lung der Datenauswertung vom
C 64 auf einen PC oder AT dar.

MeBwerte Gamma-Strahlung
- 1.1.1986 bis 31.8.1987 -

Zur Zeit wird an der Ubertfiih-
rung der gespeicherten Daten
vom Commodore- in das MS-
DOS-Format gearbeitet. Der
zum Lesen der Datenkassetten
eingesetzte VC 20 soll in Zukunft
die Werte direkt iiber ein Null-
modem an die RS232-Schnitt-
stelle des PC weiterleiten, wel-
cher sie weiterverarbeitet.

Der VAU hat allen Grund sich
zu erweitern und seine Technik
zu verbessern. Erhohte Radioak-
tivititswerte, die dem AKW
Grohnde zuzuschreiben waren,
konnte er zwar noch nicht nach-
weisen, doch die Auswirkungen
der Katastrophe in Tschernobyl
haben dem Verein Resonanz in
der Offentlichkeit gebracht. Der
VAU hat diese Folgen von An-
fang an dokumentiert und fest-

DER VC 20 LEBT AUF

gehalten. Wochenlang stand
das Telefon nicht still, mit Infor-
mationsblattern und Veranstal-
tungen hielt er die Bevélkerung
auf dem laufenden. Mit Erfola.
Viele Biirgerinitiativen haben
ebenfalls ein Uberwachungssy-
stem nach dem Hameler Muster

aufgebaut. Eine Renaissance
des VC.20? (Bomnuter/ad)
Wi fiir angewandten Umwelischutz eV,

m:lﬁ',, — -

¥ — e

15001 ———e

1400 4 — e S
1 |Durchschnittowerl]

[vor Tschernobyl |

1300 T

15trich « 1 Tog

| le GAMMA-3KIOH ( Kirchohsen [

«C2 VAU 0.V, Homeln

Bild 2. Ein C 64 verwaltet die MeBdaten und gibt Riickblicke aus. Der rapide Anstieg der Radioaktivitat nach der Katastrophe von
Tschernobyl ist deutlich am hohen Kurvenausschiag zu erkennen. Die durchschnittliche Radioaktivitat liegt deutlich Gber der Markierung.
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ie Lage auf dem Arbeits-

markt ist — nicht nur in

Deutschland — ein struktu-
relles Problem. Denn die Ar-
beitspldtze sind in allen Berei-
chen von Wirtschaft und 6ifentli-
cher Verwaltung einem starken
Wandel unterworfen. Alle Ex-
perten sind sich daritber ei-
nig, daB die Datenverarbeitung
auch langiristig zu den Berei-
chen mit den hochsten Wachs-
tumsraten gehdren wird. Nach
Dr. Werner Dostal vom Institut
fiilr Arbeitsmarkt und Beruisfor-
schung (IBA) in Niirnberg ist mit
einer Beschaftigungsentwick-
lung geman Bild 1 zu rechnen.

ORGANISATIONS-
PROGRAMMIERER/IN

Zwar gibt es fiir Organisations-
programmierer kein einheitli-
ches Berufsbild, aber die Anfor-
derungen der Wirtschaft sind
doch ziemlich klar:

— Mitwirkung bei der Entwick-
lung von fachspezifischen
Konzepten und daran orien-
tierten EDV-Projekten fiir be-
triebswirtschaftliche Anwen-
dungen.

— Mitarbeit bei der Entwick-
lung, Anpassung und Betreu-
ung von Anwendersoftware-
Systemen.

— Beherrschung mindestens
zweier gangiger Program-
miersprachen zur Erstellung
anspruchsvoller Programme
(am besten COBOL, PL/I,
PASCAL und Assembler).

— Beherrschung géngiger Be-
triebssysteme (mindestens
eins von IBM-DOS/VSE, BS
2000, SINIX, NIROS u. &.).

— Fahigkeit zur Programmie-
rung von Datenbanken und
Anwendungen in der DV.

1IN =iK-1a

COMPUTERBERUFE -

HEISS UMWORBEN

Haben Sie SpaB am Programmieren und wollen damit Geld verdienen?
Werden Sie Organisationsprogrammierer/in.

— Betriebswirtschatftliche
Grundlagen und Kenntnisse
inder Unternehmensfithrung.
In dem Beruisfeld Organisa-

tionsprogrammierer ist der Be-
darf nach Spezialisten fiir be-
stimmte Systemprogramme
oder fiir Programmiersprachen
besonders groB.

Diese sind meist beratend ta-
tig und helfen den Systemanaly-
tikern beziehungsweise reinen
Programmierern beider Ldsung
schwieriger Fragen. Sie beraten
ferner die Fihrungskrifte bei
der Auswahl und dem Ankauf
von Standardprogrammen.

Oft werden dann Beruisbe-
zeichnungen wie Softwarebera-

Bild 1. So sieht Dr. Dostal vom Institut fiir Arbeitsmarkt- und
Berufsforschung die zukiinftige Beschéftigungsentwicklung

ter und -entwickler, Datenbank-
spezialist und Dateniibertra-
gungsfachmann verwendet. Der
Bedarf an Spezialisten wichst
stdndig, weil mehr und mehrder
Versuch gemacht wird, die be-
triebseigene Programmierung
zugunsten der Nutzung von be-
reits fertiger Standardsoftware
einzuschranken. Dadurch wird
eine erhebliche Rationalisie-
rung erwartet. Ist es doch kaum
sinnvoll, dasselbe Problem, wel-
ches in einem Betrieb oder ei-
ner dffentlichen Verwaltung be-
arbeitet werden soll, immer wie-
der neu zu programmieren.

Grafik: IAB Nirnberg Mat, AB6/1987

programmierer ausbilden

Der Einsatz heutiger Stan-
dardsoftware erfordert jedoch
Fachleute, die einerseits die be-
triebswirtschaftlichen Instru-
mente wie Rechnungswesen,
Statistik, Material- und Absatz-
wirtschaft beherrschen. Zuman-
deren miissen die Einsatzmog-
lichkeiten und Grenzen derarti-
ger Systeme genauestens be-
kannt sein. Nicht alle dazu erfor-
derlichen Informationen erge-
ben sich quasi von selbst aus
den Programmbeschreibun-
gen. Meist miissen die Program-
me analysiert, getestet und vor
allem dokumentiert werden.

Die Ausbildungsvoraussetzun-
gen sind rasch aufgezahit:

M Abgeschlossene kaufménni-
sche oder verwaltungsmaBige
Berufsausbildung und dreijéhri-
ge berufliche Tatigkeit. Bei feh-
lendem beruflichen Abschluf
wird eine geeignete Berufspra-
xis und ein mittlerer Schulab-
schluB oder veraleichbare Eng-
lisch- und Mathematikkenntnis-
se gefordert. Oder

B Fachhochschul- beziehungs-
weise Hochschulstudium aller
Fachrichtungen mit anschlie-
Bender dreijdhriger Berufser-
fahrung. Hierauf kann im Aus-
nahmefall verzichtet werden.

B In der Regel wird zusitzlich
ein positives Ergebnis eines Eig-
nungstests verlangt, den zumin-

Bild 2. Nicht nur Manner lassen sich zum Organisations-

Foto: Christel M. Bauer

dest die erfahrenen Computer-
schulen seit Jahren durchfiih-
ren. Hierzu werden wir einen
gesonderten Beitrag in einer
der nachsten 64'er bringen, da-
mit Sie wissen, was von Ihnen
verlangt wird.

B Das Hochstalter ist 40 Jahre.
Fiir Studienabbrecher mit min-
destens dreijahrigem Studium
gelten unterschiedliche Bestim-
mungen, die bei den einzelnen
Instituten zu erfragen sind.

FORDERUNG

Informationen iiber Méglich-
keiten und Umfang der finanziel-
len Unterstiitzung, nicht nur fiir
den Lehrgang, erhalten Sie bel
Ihrem ortlichen Arbeitsamt, das
nicht unbedingt mit dem Insti--
tutsort identisch sein muR. Die
Qualifizierungsberatung bezie-
hungsweise die Fachvermitt-
lungsdienste der Arbeitsamter
sagen Ihnen genau, welche Un-
terlagen Sie brauchen und wel-
che persénlichen Voraussetzun-
gen erfiillt sein miissen. Wichtig:
Gehen Sie rechizeitig hin, bevor
der Lehrgang beginnt. Sie soll-
tensicherstdann beieiner Com-
puterschule anmelden, wenn
Sie die Zusage des Arbeitsam-
tes haben. Sonst miissen Sie den
Lehrgang selbst bezahlen, bei-

Aunvnratha 2 Ml Res 1NO0O



spielsweise rund 14500 Mark
bei Control Data.

Die Fortbildung oder Umschu-
lung zum Organisationspro-
grammierer dauert 200 Tage bei
40 Unterrichtsstunden (Bild 2) an
5 Tagen pro Woche, also etwa 10
Monate. In der Regel werden
die jeweiligen Unterrichts-
blécke durch Tests oder Klausu-
ren abgeschlossen, der Ge-
samtlehrgang wird durch ein
qualifiziertes Zeugnis des Schul-
tragers beendet. Daneben exi-
stiert die Moglichkeit der Ab-
schluBpriiffung vor der Indu-
strie- und Handelskammer.

Fonsatzung auf Seite 12

8900 Augsburg
Bildungszentrum Schwaben der [HK
Stettenstr. | + 3

= 0821/3162266
1000 Berlin
Rohrdamm &5

= 030/386-71330
5300 Bonn
Pennefeldweg 11-15
= 0228/331013
4000 Diisseldorl

Niederkasseler
= 0211/5978309
4300 Essen
Bismarckstr. 45
= 0201/81038-27

il Aktvell

Voltastr. 1 Gerhardstr, 8-12 Kanalstr. 23
= 069/79407-220 < 0431/5860-456 = 0441/28355
6500 Mainz 1 6606 Saarbricken-Gersweiler
3000 Hannover Rheinallee 59 Hauptstr. 27
Hamburger Allee 8 % 0881/700608
05 11/3406176 8000 Mnchen A-1010 Wien 1
5880 Isezlohn Otto-Hahn-Ring Rotenturmstr. 53
7 = 089/635/-45600 = 0043/222/638868

= 02371/12314 4400 Mnss Telex: 047/137222
7500 Karisruhe Geringhoffstz. 51 CH-8048 Zitrich

48 = 0251/705601 Albulastr, 55
= 0721/8501-531 el = 0041/1495/3111
3500 Kassel Banholsc 9 O e
Obere Gasse 25 = 0911/222863
= 0561/71741/42

Tabelle. Diese Adressen (und natiirlich die auf der nachsten Seite) soliten Sie sich merken!

1541, DIE DRITTE

Wieder ein neues Diskettenlaufwerk von Commo-

dore — seine Bezeichnung ist 1541 Il. Der Preis

ist geblieben. Was hat sich geandert, wie kompa-
tibel ist Commodores jiingstes Kind?

ach der alten 154], der
1570/71, der 1541c und der
1581 hat Commodore eine
weitere Diskettenstation fur den
C 64/C 128 herausgebracht: die
1541 1L
Ein erster Blick bringt gleich
einige Unterschiede ans Tages-
licht. So ist diese Floppy sehr
viel kleiner geworden und erin-
nert nun beinahe an ein 3%-Zoll-
Laufwerk. Die neuen Abmes-
sungensind(HxBxT)7,7x 183
% 25,3 Zentimeter. Diesessbeina-
he Slimline-Formate wurde
durch das Herauslegen des
Netzteils erreicht (Bild 1). wo-
durch auch die schadliche War-

meentwicklung der alten 1541
entfallt. Die Hoffnung, die beim
Anblick des Knebels am Lauf-
werksschacht aufkam, bewahr-
heitete sich nach dem Auf
schrauben des Gehauses: Uber
der Hauptplatine findet sich
gliicklicherweise wieder ein
Mitsumi-Laufwerk (Bild 2). Die
Mechanik dieses Laufwerks ist
qualitativ deutlich hochwertiger
als die des frilher hdufig ver-
wendeten Alps-Laufwerkes.
Die Elektronik ist deutlich um-
gestaltet worden, so wird wohl
keine Hardware-Erweilterung
wie ein Floppy-Speeder mecha-
nisch in diese Platine passen.

Bild 2. Das aufgeraumte Innenleben der 1541 11
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Bild 1. Elegant und platzsparend: die neue 1541 II

Von der Software her siehtesda-
gegen schon besser aus. Der
16-KByte-ROM-Baustein, der als
einziges IC gesockelt ist, enthalt
‘das DOS V 2.6, das schon in der
alten 1541 seinen Dienst tat. Tat-
sichlich ist auch die Licht-
schranke, die in der 154lc durch
ein modifiziertes Betriebssystem
fiir Kompatibilitatsprobleme
sorgte, entfallen. Ein erster Ver-
gleich ergab jedoch, daB dieses
DOS 2.6 nicht hundertprozentiq
mit dem DOS 2.6 der alten 1541
iibereinstimmt. Die Anderun-
gen bleiben jedoch in einem en-
gen Rahmen, so daB sich der
1541 II eine hoéhere Kompatibili-
tat als der 154lc bescheinigen
1aRt. Unter anderem liefen die
sonst sehr kritischen Program-
me Exdos und Elite einwandirei,
obwohl sie tief in das Betriebssy-
stem eingreifen. Nach Aussagen
von Commodore ist die 1541 II
schneller als ihre Vorganger.

Das kénnen auch wir nicht be-
streiten, jedoch halten sich die
Geschwindigkeitsgewinne In
Grenzen. So speicherten wir mit
einer 154] ein Programm von 202
Blocken in zwei Minuten und 30
Sekunden, die 1541 II bendtigte
immer noch zwei Minuten und 15
Sekunden. Auch der Ladevor-
gang brachte keine Sensatio-
nen: Die 1541 lud 202 Blocke in
zwei Minuten und 20 Sekunden,
die 1541 II in zwei Minuten und
acht Sekunden.

Neuigkeiten liefert dieses
Laufwerk also nur wenige. Posi-
tiv fallt jedenfalls die hohe Kom-
patibilitdt zur alten, ersten 1541
auf. Negativ erscheint dagegen
die erneut verdnderte Elekiro-
nik, die keine existierende
Hardware-Erweiterung akzep-
tiert — 5 Prozent Geschwindig-
keitsgewinn machen einen Flop-
pyspeeder noch lange nicht
iiberfliissig. (@p)

ba-Er i



Fortsetzung von Sejte 11

LEHRGANGS-
SCHWERPUNKTE

1. Betriebswirtschaitslehre und
Instrumente zur Unterneh-
mensfiihrung

2. Grundlagen der Kommunika-
tions- und Datentechnik, Ein-
filhrung in die Softwareent-
wicklung

3. Verschiedene Programmier-
sprachen

4 Verschiedene Betriebssyste-
me

5. Einfiihrung in die Datenbank-
organisation und Datenfern-
verarbeitung

6. Anwendungsprogrammie-
rung

7. Systemanalyse / Planung und
Realisierung eines DV-Pro-
jekts
Einige Institutionen setzen

noch besondere Akzente wie sy-

stematisches Denken, Arbeiten,

Planen und Organisieren. Fer-

ner gibt es Betriebspraktika,

PC-Anwendungen und Daten-

schutz.  (Rudiger Werner/pd)

Rudiger Werner, Adam-Karnllon-StraBe 14,

6500 Mainz

Aus- und Weiterbildungszentrum der Nix-

dorf Computer AG Gustav-Stresemann-

Ring 12-16, 6200 Wiesbaden, Tel 08121/

141130

Weitere Adressen siehe Tabelle

CONTROL DATA
INSTITUT

1000 Berlin 33

Meckienburgische StraBe 55

= 030/8299010

2000 Hamburg 36
Grofe Bleichen 21
= 040/351313

3000 Hannover |
Lister Meile 27
= 069/256060

4600 Dortmund 1
B e 149
= 0231/818802

5300 Bonn |
el
£ 0228/650016
6000 Frankfurt 1

PuccinistraBe
= 0681/65008
7000 Stuttgart |
WollramstraBe 32

= 0711/253053
Zweigstelle von Stutigart:
7400 Tibigen

Anfdem Sand

= 0711/253083

8000 Minchen 2.
KarlstraBe 42
2 089/533910

8500 Nimberg |

Peuntgasse 4
= 0911/203377
Zweigstelle von
Nimbaerg:

8430 Neumarkt
BahnhofstraBe 4
= 0911/203377
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fiir Volontirs-
~ Ausbilder

o P

i

EIGENE ZEITUNG
PROFESSIONELL

Desktop Publishing (DTP)
wird zunehmend populérer. Pro-
gramme wie sPagefox« ermagli-
chen eine nahezu professionelle
Zeitungsgestaltung im eigenen
Heim. Auf dem Weg zur periek-
ten Schiiler-, Club- oder Vereins-
zeitung fehlt oft nur noch der
journalistische Schliff. Mit die-
ser kleinen Hurde werden unse-
re jungen Kollegen nicht alleine
gelassen. DreiBiicher solltenals
Pilichtlektire injeder Redaktion
stehen. Sie vermitteln umfang-
reiche Kenntnisse iiber samtli-
che journalistische Darstel-
lungsformen und gutes Layout.

(ad)

Dr Rolf GroB Presserecht, 280 Saiten,
Deutscher FachschrifienVerlag, ISBN
3-8078-8089-5, 48 Mark
Projekttieam Lokaljournalisten, ABC des
Journalismus, 880 Seiten, Verlag Olschila-
ger GmbH, ISBN 3-88295-1214, 29,80 Mark
Projektteam Lokaljournalisten, abc fur
Voluntars-Ausbilder, 58 Seiten, Verlag Ol-
schiager GmbH, ISBN 3-88295-094-3, 39,80
Mark

NEUES VOM BOLIDEN-
WETTBEWERB

Derim 64'er Magazin 6/87 ver-
offentlichte Bolidenwettbewerb
(Umbauanleitung fiir den C 64)
findet bis heute eine riesige Re-
sonanz. Der Entwickler des
Sieger-Boliden, Hermann Stein-
wand, beantwortet Anfragen mit
grofter Sorgfalt. Jeder erhilt ei-
nen vierseitigen Brief Fir alle,
die es genau wissen wollen, halt
Herr Steinwand sogar eine
50seitige Anleitung bereit.

Zu dieser Anleitung gehéren:
— samtliche Schaltplane und

Vorlagen fiir die Leiterbahn-
filhrung,

Diese drei Biicher sollten in jeder Schiiler-, Club- oder
Vereinszeitungs-Redaktion stehen

— Bestiickungspldne und An-
schlufbilder der verwende-
ten ICs,

— ein dokumentiertes
grammlisting,

— ein Assembler,

— eine Diskette mit dem Tasta-
turprogramm,

— viele Tips fiir den Umbau.

Wer seinen C 64 mit einer Ta-
statur der Commodore-Compu-
ter 600/700 mit Hilfe eines eige-
nen Prozessors anschlieBen
mochte, kann sich nun direkt an
den Entwickler wenden.

Cegen Portoerstattung (1,20

Mark in Briefmarken) erhalt je-

der Interessent ein Info. (aw)

Hermann Steinwand, Further Str. 3, 8508
Wendelstein

Pro-

LOW-COST-SPEEDER

Einen sehr preisgiinstigen
Floppy-Speeder bietet VTS-
Data mit dem neuen »Ulira-
Speed:« flir den C 64 mit einer
1541 an. Dieser Beschleuniger
ist nach Herstellerangaben
99prozentig Speeddos-kompati-
bel. Der Ladevorgang soll um
den Faktor 10 beschleunigt wer-
den, das Speichern um den Fak-
tor 4 und das Bearbeiten von Da-
teien um den Faktor 4. Das Dis-
kettenformat sei zwischen 35
und 40 Spuren umschaltbar. Im
Lieferumifang soll neben der
Beschleuniger-Hardware und
einer ausfiihrlichen Anleitung
eine Diskette mit dem Kopier-
programm »Filemaster Profes-
sional« und einem 17 Sekunden-
Backup enthalten sein. Ultra-
Speed ist fiir 59 Mark erhaltlich.

(ap)
VTS-Data, Postfach 400521, 5000 Kéln 40,
Tel. 02234/71601

DRUCKERTREIBER
FUR PROTEXT
Der Club Commodore 128 gibt
allen, die Probleme mit ihrem C
128 und einem Drucker haben,
Hilfestellung. Gleichzeitig bietet
er mehrere Druckertreiber fur
Protext 128 an (MPS 801/803, Ep-
son LX 90, NEC P5, NEC 8023,
Fujitsu DL 2400, Star NL-10, IBM,
TA-Gabriele, Brother HR 15).
Diese Treiber sind teilweise mit
verschiedenen Gerate- und Se-
kundaradressen erhaltlich. Spe-
zielle Druckertreiber werden
auf Wunsch auch entworfen. Ei-
ne Diskette mit 2] Druckertrel-
bern ist fiir 10 Mark plus 1,50
Mark Porto erhaltlich. In diesen
10 Mark ist auch eine sechsmo-
natige Club-Mitgliedschaft ent-
halten. (aw)
Club-Commodore-128, c/o Norberi Speer,
Postfach B00423, 4320 Hattingen, Tel:
02324/52493

PRINTFOX-ZEICHEN-
SATZE IV

Weiter geht es mit unseren
Zeichensétzen fir das beliebte
Druckprogramm Printfox. Pro
Ausgabe finden Sie jeweils fiinf
Schriftarten auf der zugehérigen
Programm-Service-Diskette. Al-
le Zeichensatze hat Dieter Trep-
kowski entworfen. Selbstver-
standlich arbeitet auch das Mo-
dul »Pagefox« problemlos mit
samtlichen Schriften zusammen.
Auf der Diskette zu dieser Aus-
gabe befinden sich Nummer 116
bis 120. Die untenstehende Ab-
bildung ist natiirlich stark ver-
kleinert. Viel Spaf beim Aus-
druck! (pd)
Dieter Trepkowskl FleurystraBe 20, B450

Amberg

sechensats 1
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Zeichensatze 116 bis 120 fir
Print- und Pagefox
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Die Betriebs-Software des
Commodore-Btx-DecodersIler-
fuhr eine Uberarbeitung. Falls
Sie im Besitz eines EPROM-
Brenners sind, sollten Sie sich
die Programmservice-Diskette
zu dieser 84'er-Ausgabe besor-
gen. Dort befindet sich die 32
KByte lange Version 3.1 der Soft-
ware. Ein EPROM-Loschgerat
beziehungsweise ein leeres
EPROM vom Typ 27C256 bendti-
gen Sie ebenfalls. (tr)

HENNING STELLT KLAR

In den 64'er-Magazinen 12/87
und 1/88 fehlen bei folgenden
Fotos die CopyrightVermerke:
12/87 Seite 7, 104, 105, 106
»Henning packt auss«

Seite 89 Inhalt »Ganz von vornes
Seite 105 unten

Seite 106 sHey Leutee

1/88 Seite 87 sHey Leute«

Fiir alle Fotos liegt das Copy-
right bei Alwin Kichler.

hler, Grimlinghauserstr. 23, 4000

- iﬂ = ThY Eﬂ

denste Strickmuster realisieren

Mit einer Strickmaschine und dem C 64 lassen sich verschie-

PRINTERFACE
- VERBESSERT

Das Printerface, durch seme
intelligente  Steuerung von
Druckern mit 24 Nadeln bekannt
geworden, wurde weiterent-
wickelt. So soll sich jetzt auch die
Druckcharakteristik beeinflus-
sen lassen. Man hétte dann die
Wahl zwischen einer filigranen
und einer eher rustikalen Dar-
stellungsform. AuBerdemsoll ei-
ne Druckpunkt-Optimierung da-
filr sorgen, daB auch bel niedri-
gen Punktdichten Linien als sat-
te Striche gezeichnet werden.
Das neue Printerface kann als
Fertiggerat fir 348 Mark oder
als Aufriistsatz fiir ein bereits
vorhandenes Printerface (98
Mark) erworben werden. (aw)

710844, 8000 Minchen 71,

In Ausgabe 2/88 testeten wir
»Final Cartridge [Il«. Wie uns Me-
dica Vertriebs-GmbH in Hameln
mitteilte, ist der sTYPE«Befehl in
den deutschen Versionen des
Moduls nicht vorhanden. (pd)

STRICKEN MIT DEM C 64

Als sensationelle Entwicklung
auf dem Strickmaschinen-Sek-
tor bezeichnet Empisal das eige-
ne computer-gesteuerte Muste-
rungssystem (CAPS), welches
keine Strickwiinsche mehr offen
lassen soll.

Dieses neue Musterungssy-
stem wird auf den Strickmaschi-
nenTypen von Empisal 550 und
560 eingesetzt und gibt dem
Stricker die Méglichkeit, Einzel-
motive bis zu 20 Maschen Breite
zu stricken, Zusatzlich benotigt
man ein Software-Paket, sowie
einen C 64 mit Floppy-Station
und Monitor beziehungsweise
Farbfernscher.

Die Hihe eines Strickmusters
kann bis zu 600 Reihen umias-
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sen. Hierzu werden Design-Kar-
ten verwendet. Ausschnitte kon-
nen individuell plaziert, zusatzli-
che Motive eingespielt oder
iiberspielt werden (siehe Bild).

CAPS verfigt zur Zeit liber ei-
ne freie Musterkapazitdt von
1600000 Maschen, die ohne
Wiederholung durchgemustert
werden kénnen. Auf eine Disket-
te passen 20 Motive oder Motiv-
gruppen.

Muster miissen nicht unbe-
dingt als Einzelmotive verwen-
det werden, sondern lassen sich
auch iiber diverse Karten klei-
nerer Muster zu einem grofen
Motiv zusammenbauen. (ad)
Empisal (Deutschland) GmbH, Hansaring

)00 Kéln 1

Bl Aktuell

CEBIT "88

Auchdieses]ahr findetin Han-
nover wieder die Computer-
messe CeBIT statt. Vom 16. bis
23, Mérz, jeweils von 9 bis 18 Uhr,
hat die Messe 1hre Piorten geoff-
net. Auf rund 300000 Quadrat-
metern Ausstellungsflache fin-
det sich alles, was mit Compu-
tern, Elektronischer Datenver-
arbeitung, Biiro- und Organisa-
tionstechnik zu tun hat. Natiirlich
istauch Markt & Technik und die

teile notwendig. Die Létpunkte
haben die im nebenstehenden
Bild gezeigte Bedeutung (An-
sicht von oben), Sie miissen mit
den entsprechenden Stiften der
Buchse verbunden werden.
Somit 148t sich der 1901 dann
problemlos an den Amiga an-
schlieBen. Wir haben das natiir-
lich sofort in unserer Amiga-Re-
daktion ausprobiert und sind
vom Ergebnis vollkommen tiber-
rascht. Das Bild des 1801 am
Amigaistweitbesseralsdasdes

64'er-Redaktion wieder dabel.
s : = 1
Sie finden uns in Halle 7, Stand ALGSUER
D34/E4l. (pd) |Audio In R 2
he : AG, Messegelande, 3000 Audicout L 3
s z = Audlo GND 4
Blou GND 5
Audio in L s 2
SENSATION: 1901- [ =]
MONITOR AM AMIGA  [Schoftsparmuns | &19| —_[5
==l
Der 1901-Monitor von Commo- QO S 3 15| —_|4
dore, nur mit Video- und RGBI-  [Datenleitung 2} 10 }43{—" |,
Digital-Eingangen ausgestattet, Grin "1 —_l
besitzt einen bislang unentdeck-  [patenleitung 1 1zl 8 —=
ten RGB-Analog-Eingang. An TR 5 N==
der Riickseite des 1901 befinden [Re Sh=:=
sich drei Cinch-Eingange fiir Lu-  |Datenleitung GND | 14 | 3| —_
minanz, Chrominanzund Tonso-  |Rot 15| 1=
wie der neunpolige RGBI-Digi-  [ystestsignal T
tal-Eingang (16 Farben). Im Ge- 5
hiuse sind ferner einige Aus- |Yideo GND
sparungen fir andere Schnitt- |Austostsignal GND| 18
stellen, wie zum Beispiel einer  |video out 19
Scart-Buchse mit RCB-Analog- Video In 20
Eingang (unbegrenzte Farben) o
vorgesehen, aber nicht reali- Schirmung

siert. Wir haben die Platine des
Monitors untersucht und sind auf
Erstaunliches gestofen. Hinter
der vorgesehenen Offnung fiir
die Scart-Buchse befinden sich
auf der Monitorplatine mehrere
Létstellen, die sich beim Durch-
messen als kompletter Scart-
Anschluf entpuppten. Leider
148t sich hier keine Normbuchse
einloten, da die Anschliisse
spiegelverkehrt auf der Platine
angeordnet sind. Frei verdrah-
tet kann man aber eine Scart-
Buchse anloten. Aufler zwanzig
kurzen Drahten und einer Scart-
Buchse sind keine weiteren Bau-

Die Belegung der Scartbuchse

1081-Monitors. Es ist bis in die
Rander klar und ruhig. Die Far-
ben besitzen eine herrliche
Leuchtkraft und auch im Interla-
ce-Modus ist das Bild sehr gut.
Der 1801 ist damit einer der be-
sten Monitore unter 1000 Mark,
die sich am Amiga (und anderen
Computern) anschlieBen lassen.
Es ist méglich, den 1301 gleich-
zeitigam C 64, am C 128 und am
Amiga zu betreiben. Der Umbau
kostet etwa 10 Mark.

(aw)

° ° L L] L7

Front des Monitors
MW
2 '4 8 8 10 12 14 16 18 20

=g eh 7 =011 13 =16 17190 2

° L L] L] L]

° L ° ° o

Riickseite des Monitors

Ausschnitt aus der Monitor-Platine des 1901 mit den Lotpunkten

fiir das RGB-Analog-Signal
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In Sachen Grafik war der C 64
seinen Konkurrenten schon im-
mer weit voraus und ist es in sei-
ner Preisklasse bis heute ge-
blieben. Schwierig ist es fiir den
Anwender, wenn er diese Mdg-
lichkeiten auch nutzen will. Er
muB entweder auf teure, kom-
merzielle Programme zuriick-
greifen oder mithsam selbst pro-
grammieren.

InSonderheft 27Thabenwir uns
des Themas »Grafike angenom-
men und kénnen Thnen mit dem
Malprogramm »Amica-Paint« ei-
nen wahren Leckerbissen zum
Abtippen prasentieren. Das Pro-
gramm riickt mit seinen Leistun-
gen sehr nahe an kommerzielle
Software-Produkte fiir 16-Bit-
Computer heran. Man kann es
ohne zuiibertreiben als das»De-

luxe Paint« fiir den C 64 bezeich-
nen. sAmica-Paint« beherrscht
das Strecken, Biegen und Ver-
zerren von Bildteilen ebenso wie
das Verwischen von Farben. Es
bietet beliebige Fillmuster und
kann Kreissegmente zeichnen.
Und das alles mit 16 Farben.
Grundfunktionen wie das Zeich-
nen von Linien, Rechtecken,
Kreisen oder Polygonen und die
Verwaltung mehrerer Bilder
gleichzeitig im Speicher sind da
schon fast selbstverstandlich.
Besonders komfortabel wird
Amica-Paint auch durch die
wahlweise Steuerung mit der
Commodore-Maus 1351

Aber das Sonderheft 27 hat
noch weltere Leckerbissen zu
bieten. So etwa den Kurs »Grafik
in Assembler«, wo ausfithrlich
die Grafikprogrammierung in
Maschinensprache erklart wird.

Oder jede Menge weiterer Li-
stings: So verwandelt das Pro-
gramm »Schreibmaschines Ih-
ren C 64 in eine Textverarbei-
tungsmaschine fiir grafisch in-
teressante Schriften. Dabeil wer-
den sowohl die druckereigenen
Zeichensatze unterstiitzt als
auch vom Programm verschie-
dene Schriftarten zur Verfiigung
gestellt.

Der »Bilderkonverters ermég-
licht eine Konvertierung von
Crafikbildern in alle nur vor-
stellbaren Formate, und sPlotto-
mate erlaubt die Ausgabe von
dreidimensionalen Korpern auf
dem Plotter 1520.

Soweit nur eine kleine Aus-
wahl ausdem Sonderheft 27, das
ab 26.02.88 im Handel erhaltlich
sein wird.

HACKER-NEWS

Endlich! Es qibt eine VTI100-
Terminal-Emulation fiir den C
64. Implementiert wurde diese
in der neuesten Version des Ter-
minalprogramms Kermit V2.0.
Auf der doppelseitig bespielten
Diskette, die ilibrigens frei ko-
piert werden dari (Freeware),
befinden sich neben Kermit V2.0
noch fast 1000 Blocks an Hilfstex-
ten (englisch), Hinweise zum
Programm und allgemeine
DFUTips. Kermit V2.0 kommt
von der Columbia University,
New York. Gegen einen Unko-
stenbeitrag von 10 Mark gibt's
die Diskette bel Jiirgen Horn in
Bonn.

Einen Update erfuhr das be-
kannte Terminalprogramm»Dia-
ne«. Die eben erschienene Ver-
sion 1.2 kostet 64 Mark. Erfreuli-
cherweise wurde der kompli-
zierte und zeitraubende Kopier-
schutz entiernt und die PaBwort-
datelenummehrere tausend Be-
griffe erweitert. (tr)
Xermit V2.0: Jargen Hom, Utestr. 14, 5300
2 (10 Mark Unkostenbe
Diane V1.2: CVA, Schwedlerstr
langen (54 Mark)

WINDOWFEELING AUF
DEM C 64

Masterbase ist die einzige Da-
teiverwaltung, die mit Windows
(Bildschirmfenster, auf denen
verschiedene Operationen
gleichzeitig stattfinden) arbeitet.
Dateien kdnnen nach beliebig

vielen Kriterien geordnet wer-
den. Daten werden auf diese
Weise schnell gefunden. Selbst
eine fertig erstellte Datei ist voll-
kommen verdnderbar. Master-
base stellt aufer den iiblichen
Funktionen einer Dateiverwal-
tung wie Daten speichern, su-
chenund &ndern, noch eine Soft-
ware-Centronics-Schnittstelle

zur Verfiigung. Es reicht ein ein-
faches Kabel zwischen Userport
des C 64 und Centronics-An-
schluf des Druckers. Somit kon-
nen allen Drucker, die einen
Centronics-Anschluf haben, mit
Masterbase zusammenarbel-
ten. Es entféllt ein teures Interfa-
ce, um den Drucker anzuspre-
chen. Masterbase soll ab Marz
'88 erhaltlich sein.

(Florian Kiippersbusch/ad)
Said Baloui, Masterbase 64, Markt & Tech-
nik, Bestell-Nr. 90583, 59— Mark

COMPETITION PRO MIT
DAUERFEUER

Der Competition Pro gehorte
schon immer zu den besten Joy-
sticks, egal ob mit dem Zusatz
5000 oder 7000. Ab sofort ist ein
dritter im Bunde — Competition
Pro Extra. Er besitzt gegeniiber
seinen Vorgangern zwel zusatz-
liche Funktionen: Slow motion
und Autofire. Auf diese kann mit
einem Schalter umgestellt wer-
den. Der Competition Pro Extra
ist fiir 49 Mark erhaltlich. Ein
ausfiihrlicher Test folgt in einer
der ndchsten Ausgaben. (ad)
Dynamics Marksting GmbH, Friedenszal-
lee 35, 2000 Hamburg 50, 040/391777

COMMODORE MIT
NEUER FUHRUNG

Heinz Wiening heifit der neue
Geschaftsfithrer fiir Vertrieb
und Marketing der Commodore
Biiromaschinen GmbH in
Deutschland (siehe Bild). Er ist
48 Jahre alt und war frither fiir
Burroughs/Unisys und zuletzt
fir das Unternehmen Philips t&-
tig. Im Zuge einer Umstrukturie-
rung der Organisation von Com-
modore im Europa-Management
fand eine Neuverteilung von
Aufgaben und Zustandigkeiten
statt. Der Vorganger Wienings,
Winfried Hoffmann, wurde auf-
grund seiner erfolgreichen Ar-
beit in der deutschen Gesell-
schall als Sales Manager in die
europdische Fiihrungsriege des
Unternehmens berufen. Hoff-
mann konnte die Spitzenposition
von Commodore Deutschland
trotz des liberaus scharfen Wett-
bewerbs weiter ausbauen und
festigen. Als Sales-Manager un-
terstehen thm die gesamten Ver-
triebs- und Marketing-Aktivita-
ten der europdischen Commo-
dore-Gesellschaften. (ad)
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Heinz Wiening (links) ist neuer Geschaftsfiihrer von Commodore Deutschland. Winfried Hoffmann
wird Sales- und Marketing-Manager Europa.



dest fiir den C 64, haufig

Monitor-Ersatz.  Wenn
die Alternative darin be-
steht, einen vorhandenen
Fernseher zu benutzen oder
einen Monitor zu erwerben,
nutzen Computer-Benutzer
zumeist vorhandene Fern-
seh-Gerate. Entstehen dabei
Nachteile, und wenn, wie
groB sind diese? Machen
moderne Fernseher Monito-
re tberfliissig? Wir haben
vier verschiedene Gerate
getestet.

Deutlicher Vorteil aller
Fernseher gegeniiber den
Monitoren ist der eingebau-
te Tuner, mit dem TV-Pro
gramme empfangen wer-
den. Es gibt zwar inzwischen
Tuner fiir Monitore, die aber
gegeniiber den Fernseh-
Tunern deutliche Nachteile

Fernseher sind, zumin-

1N =~ ki

im Komfort besitzen. AuBer-
dem sind Optionen, zum Bei-
spiel Videotext oder Stereo-
Empfang, nicht vorhanden.
Unsere vier Testgerate wahl-
ten wir aus der Fiille des An-
gebots so aus, daB verschie-
dene BildgréBen vertreten
sind. Der kleinste Fernseher
1m Test hat eine Bilddiagona-

Funktionsvielfalt

le von 22 Zentimetern, der
groBite eine von 64 Zentime-
tern. Zum Vergleich: Der
Commodore-Farbmonitor
1801 besitzt eine Bilddiago-
nale von 12 Zoll, das ent-
spricht 12 x 2,54 Zentimetern
(Umrechnung Zoll in Zenti-
meter), also 35,48 cm. Weiter
wahlten wir Gerate mit ver-

¥ PHILIPS

nreiswerte Alternative

zum Monitor

sind Fernseh-Gerate.

Wir haben vier

Kandidaten unter die Lupe

schiedenen Komfort- und
Ausbaustufen. Der Loewe
M 10 besitzt zum Beispiel ei-
nen 12V-Eingang, der Grun-
dig T 55-340/90 ist ein Multi-
Normen-Fernseher. Bei al-
len getesteten Geradten ist fiir
den AnschluB eines frem-
den Signals eine SCART
Buchse vorhanden, eine ex-
terne Schaltspannung fiir
das Aktivieren des Video-
Signals bendtigt keiner der
Testkandidaten. Der An-
schluf eines Computers ist
dadurch sehr einfach (siehe
Seite 22/23, Anschliisse und
Kabel). Unsere Aussagen
iiber die Testbilder bezie-
hen sich auf den Anschluf
eines C 64 an die SCART
Buchse der Gerite.

Wir haben uns daneben
auch die Bilder angesehen,
die die verschiedenen Fern-

genommen.

seher an einer normalen
Hausantenne und am Video-
recorder lieferten. Die Be-
schreibung der Bildein-
driicke muBte dabei subjek-
tiv sein.

Verschiedene Betrachter
empfinden bekanntlich Far-
ben und Kontraste unter-
schiedlich. Sie kénnen an-
hand der Testbilder und der
Beschreibung unserer Ein-
driicke einen ersten Ein-
druck gewinnen. Um das fiir
Sie geeignete Gerét zu wah-
len, ist es ratsam, die Bilder
vor dem Kaufzu vergleichen.
Neben dem Bildeindruck ist
es wichtig zu wissen, wo und
wie der Fernseher ecinge-
setzt werden soll. Ein »ge-
wichtiger« Fernseher mit ho-
hem Gewicht ist sicher nicht
als Zweitgerat zum Camping
zu benutzen.



Der Loewe M 10 war der
Winzling in unserem Test,
Die Bilddiagonale betragtle-
diglich 25 Zentimeter. Aus ei-
ner Entfernung iiber andert-
halb Metern wird das Fern-
sehen zum Augentraining.
Der Fernseher besitzt einen
12V-Eingang, ist damit fiir
Camping und &hnliche Ein-
satzgebiete bestens geeig-
net. Der kleine Loewe liefert
Mono-Ton und ist fiir Kabel-
fernsehen und Videotext
vorbereitet. Das Fernsehbild
ist qut, die Farben sind sehr
kraftig. Das Testbild des an-
geschlossenen C 64 lieferte
beziiglich der Farbqualitat

Bild 1. Der Loewe M 10
besitzt eine
Bildschirmdiagonale
von nur 25 Zentimetern

die gleichen guten Eigen-
schaften wie das Fernseh-
bild und ebenfalls eine gute
Auflosung. Das Testbild zeig-
te jedoch, daB das Videosi-
gnal des C 64 dem M 10 Pro-
bleme bereitete. Im Testbild
(Bild 1) wurden die vertika-
len weiBen Linien mit krafti-
gem Rot iiberlagert. Insge-
samt hinterlief der Loewe ei-
nen guten Gesamteindruck,
die geringe Bildschirmdia-
gonale erschwert jedoch das
Arbeiten mit dem Computer,
zum Beispiel das Program-
mieren an diesem Fernseh-
gerat. Als Monitor fiir Reise-
lustige ist er geeignet.
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Unser zweites Testgerat ist
der Philetta 1210 der Firma
Philips. Die Bilddiagonale
dieses Geradtes betragt 37
cm, kommt damit von allen
getesteten Gerdten dem
Commodore 1801 am n&ach-
sten. Der Philetta ist eln
Mono-Gerét, eine Zimmer-
antenne ist im Lieferumfang
enthalten. Die Ausstattung
des Philips mit Anschliissen
ist reichhaltia. Neben der
SCART-Buchse sind Audio-
und Video-Eingang an der
Vorderseite des Gerétes als
Chinch-Buchse vorhanden.
Daneben ist der Kopfhorer-
ausgang angebracht. Das
Bild des 1210 ist hervorra-

Bild 2. Einem Monitor
ahnelt der Philetta 1210.
Das Bild am C 64
ist sehr gut. Die Farben
des Philips-Fernsehers
sind sehr kraftig, Zei-
chen gestochen scharf.

gend, das Testbild am Com-
puter war gestochen scharf,
Farben sehr klar dargestellt
(Bild 2). Die angenehme Cro-
Re des Bildes und die her-

vorragende Bildqualitat
beeindruckte.

Auch das Fernsehbild und
der AnschluB eines Video-
recorderslieferten sehr gute
Ergebnisse. Wenn der Com-
puter iiber den AV-Eingang
oder die SCART-Buchse an-
geschlossen wird, ist das Ar-
beiten eine Freude. Der gute
Gesamteindruck fiihrte zu
der SchluBfolgerung, daB
der Philetta eine echte Alter-
native zu einem Farbmonitor
darstellt.

Loewe M 10 Philetta 1210 Grundig T55-340/90 Sony KX-27 XRTD
Bilddiagonale 25 37 55 64
in Zentimetern
SCART-Eingang 1 1 1 2
Kopfhorer-Ausgang nein ja ja ja
Fernbedienung ja ja jia ja
Besonderes 12V-Anschluf Chinch-Eingang Multinormen-Gerdt, Stereo, Videotext
Tragegriff Zimmerantenne Netzteil regelbar Rechteck-Réhre
Preis in Mark ca. 950 ca. 850 ca. 1300 ca. 2200
Adresse Loewe Opta GmbH, Philips GmbH, Grundig Electronic, Sony
Industriestr. 11 Alexanderstr. 1 Wiirzburger Str.150 Hugo-Eckner-Str. 20
5000 Kéin 8640 Kronach 2000 Hamburg 1 8510 Fiirth

Tabelle 1. Ubersicht iiber die technischen Details der getesteten vier Farbfernseher
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Hardware-Test

Der Sony (Bild 4) istder»Gi-

Der Grundig-Fernseher ist
ein Multinormen-Gerét. Ne-
ben der PAL-Norm, die im
bundesdeutschen Fernse-
hen verwendet wird, ver-
steht dieses Gerat die in Ost-
europa iibliche SECAM-und
die amerikanische NTSC-
Norm. Zusétzlich ist die Ver-
sorgungsspannung wahlbar
von S0 bis 260 Volt. Auch der
Grundig besitzt einen Kopf-
hérerausgang, der die fried-
liche Koexistenz mehrerer
Bewohner im Wohnzimmer
ermdoglicht. Die Bilddiagona-
le betragt bei diesem Gerat
55 cm, der Abstand des Be-
trachterszum Fernseher soll-
te nicht zu gering sein. Die
Farben sind etwas blaB, das
Testbild zeigte jedoch eine
gute Auflésung (Bild 3). Mit
dem dargestellten Linien-
muster gab es bel diesem
Gerat keine Probleme. Aus
einer Entfernung iiber zwei
Meternkann man mitdiesem
Cerat verniinftig arbeiten.
Sitzt man jedoch naher vor
der Mattscheibe, kommt es
schnell zu iiberanstrengten
und trénenden Augen.

Die Normenvielfalt steht
beim T55 im Vordergrund.

NN HiK-Ta

gante in unserem Test. Zum
einen ist die Bilddiagonale
mit 64 Zentimetern die grof-
te aller Kandidaten, zum an-
deren wiegt dieses Gerat
fast 50 Kilogramm. Der Sony
besitzt Stereo-Ton und Video-
text. Der KX-27 XRTD bietet
ein iliberragendes Fernseh-
bild. Der Sony verarbeitet
PAL- und SECAM-Norm-Si-
gnale. Das Testbild zeigte je-
doch, daB bei vertikalen Li-

nien, ahnlich wie beim
Loewe-Fernseher, eine
Uberzeichnung stattfindet,

einige Linien sind rot statt
welbp. Die Ubersteuerung be-

Bild 3. Der Grundig
T 55-340/90 ist ein

wirkt auch eine leichte Ver-
zerrung des Liniengitters.
Die Farben sind jedoch sehr
kraftig, die Auflosung des
Sony-Bildes ist sehr gut. Das
Spielen am Computer mit
dem Sony ist eine Freude,
die eingebauten Lautspre-
cher geben Sound-Effekte
und Computer-Musik beein-
druckend wieder.

Multinormen-Fernseher,

der verschiedene Fern- |

seh-Normen (NTSC, PAL)
verarbeitet

Wer einen Videorecorder
besitzt, der die NTSC-Norm
wiedergibt, kann aus den
Vereinigten Staaten impor-
tierte Kassetten an diesem
Fernseher abspielen. Insge-
samt ist der Grundig fiir spe-
zielle Einsatzzwecke, zum
Beispiel fiir den Einsatz im
Ausland, hervorragend aus-
geriistet. Fiir Computer-Fans
jedoch stellen verschiedene
Konkurrenten die bessere
Alternative dar. Grund ist vor
allem die groBe Bildschirm-
diagonale. Fiir Spieler ist
dieser Fernseher jedoch vol-
lig ausreichend.

| Bild 4. Der Sony ist der
komfortabelste Fernseher
in unserem Test.
Stereo-Wiedergabe,
Videotext und weitere
| technische Leckerbissen
| zeichnen dieses Gerat aus.

die Ergebnisse deutlich
schlechter aus. Wenn Sie
einen modernen kernse-
her besitzen, ist der An-
schluB an einen AV-Ein-
gang, zum Beispiel die
SCART- oder Chinch-
Buchse, durchfiihrbar.
Wollen Sie mit dem Com-

L
Fazit

Die Testergebnisse der
Bildqualitat am C 64 zeig-
ten, daR der Unterschied
hochwertiger Fernseher
zu Farbmonitoren deut-
lich geringer geworden
ist. Durch Anschluf des
C 64 an die SCART-Buch-
sen konnte bei jedem un-
serer Testgerdte ein zu-
friedenstellendes Ergeb-
niserzieltwerden. Ander
Antennenbuchse fallen

gentlich alle Farbfernse-
her geeignet. Fiir Text-
verarbeitung oder Pro-
grammierung sollte man
cdie Bildschirmdiagonale

puter spielen, sind el

richtig wahlen. Unsere
Testkandidaten zeigen,
daB im Bereich von 30 bis
45 Zentimetern das Ar-
beiten gut méglich ist. Ein
guter Farbmonitor ist je-
doch aufgrund techni-
scher Grundlagen, zum
Beispiel der wesentlich
héheren Video-Bandbrei-
te, durch Farbfernseher
nicht zu ersetzen. (xs)

Wir danken dem ProMarkl/Grafelfing
fur die freundiiche Unterstitzung in
diesam Test




feln—da hatmannunei-
nen tollen Monitor oder
ein Farbfernsehgerat ganz
besonders giinstig gekauft
und steht dann, staunend
iiber soviel Einfallsreichtum,
was die Anschlufbuchsen
angeht, ratlos vor der Gera-
teriickseite. Da sieht man
DIN-Buchsen mit fiinf, sechs
und acht Anschliissen, wo-
bei esdie achtpolige Buchse
frecherweise auch noch in
einer runden und einer U-
formigen Ausfiihrung gibl.
Die Krénung von allem ist
aber die Euro-Norm-Buchse
oder auch Scart-Buchse, bei
der wohl nicht einmal die Er-
finder wissen, wie sie genau
belegt ist. Aber SpalB beisei-
te, wenn Sie Thren Fernseher
oder Monitor anschliefen
mochten, gibt es mehrere
Wege, mit unterschiedlich
gutem Resultat. Wir spre-
chen deshalb hier der Reihe
nach die verschiedenen
Maéglichkeiten durch.
Monitor mit getrenntem Lu-
minanz-Chrominanz-Eingang
Fast alle Commodore-Mo-
nitore arbeiten nach diesem
Verfahren. Es bedeutet, daB
dem Monitor das Helligkeits-
signal (Luminanz) und das
Farbsignal (Chrominanz) ge-
trennt zugefiihrt werden. Die
Anschliisse auf der Monitor-
seite sind hier fast immer
Cinch-Buchsen fiir jedes Si-
gnal. Sowohl der C 64 als
auch der C 128 stellen diese
Signale in der achtpoligen
Video-Buchse bereit. Umdie
Signale abzugreifen, beno-
tigt man unbedingt einen
achtpoligen DIN-Stecker mit
U-férmig angeordneten Stif-
ten und einem Mittelstift (fiir
andere Anschliisse geniigt
auch ein fiinfpoliger Stecker
ohne Mittelstift, aber dazu
spater mehr). Wennman den
Ton auch noch anschliefen

E s ist schon zum Verzwei-
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mochte, bendtigt man al-
so insgesamt drei Cinch-
Stecker und einen achtpoli-
gen DIN-Stecker in U-Form.
Die Anschliisse werden
dann, wie in Bild 1 gezeigt,
verkabelt.
Anschluf eines monochro-
men Monitors am C 64/128
Der Anschluf eines mo-
nochromen Monitors beim
C 64 oder im 40-Zeichen-
Modus des C 128 ist beson-
derseinfach, dennesgeniigt
in der Regel ein fiinfpoli-
ger DIN-Stecker und ein bis
zwei Cinch-Buchsen, je nach-
dem, ob der Monitor einen
Ton-Eingang hat oder nicht.

Bestes Bild mit RGB

Um ein méglichst gutes
Bild zu erhalten, verwendet
man am besten das Lumi-
nanz-Signal (auch BAS-Signal
genannt). Das Verkabe-
lungsschema finden Sie in
Bild 2. Um einen monochro-
men Monitor im 80-Zeichen-
Modusdes C 128 anzuschlie-
Ben, bendtigt man elnen
neunpoligen Stecker, wie er
auch beim Joystick verwen-
det wird. Das monochrome
Signal liegt auf Pin 7 dieser
Buchse (siehe Bild 3).
AnschluB eines Farbmoni-
tors oder Fernsehers mit ein-
gebautem Video-Eingang

Der C 64 und auch der
C 128 bieten in ihrer Video-
Buchse auch ein komplettes
Video-Signal (FBAS) an. Die-
ses Signal entspricht zum
Beispiel dem Signal eines
Video-Recorders und reicht,
um ein vollstdndiges farbi-
ges Bild zu erzeugen. Viele
Monitore, aber auch fast je-
des moderne Fernsehgerat,
kann ein Video-Signal verar-
beiten und gute Bilder lie-
fern.

Allerdings gibt es hier ei-
ne besonders groBe Vielzahl

il Monitore

Das Kabel

1 |Lumin. 1 | Lumin.

2 S—— (@)
S el D

4 | FBas L—:— 1| Ton in 5 _@_1
5 | Ton in :_-- 2| GND

6 cromit—— ! | ,

> TNB. ’ 1 | Cromi. 2_@_1
8 [NB. L--l 2| GND

Bild 1. Der AnschluB eines Monitors mit getrennten Helligkeits-
und Farbsignalen einschlieBlich Ton (zum Beispiel Commodore
1802-Monitor) liefert gute, aber keine brillante Farbqualitat.

1 |Lumin. 1 | Lumin.

2|eND fF---=-1 2-@-1
+--| 2| 6ND

3 | Ton ou:——l i

4 | FBos : 1| Ton in

5 | Ton in , 2Cx
~—-| 2| enD

Bild 2. So schlieBt man einen monochromen Monitor an den
C 64 oder C 128 an (gilt nur fiir 40-Zeichen-Bildschirm)

54321

9876

GND

=]

Bas

GND (3 e

2—@—1

GND

Rot

Grdn

Blau

Intens.

Bas

HSync

O 00|~ || O |-b= |Gl b |

VSync

Bild 3. AnschluB eines monochromen Monitors im 80-Zeichen-
Modus des C 128 (Farben nur in Graustufen dargestellt)

1 | Lumin. 1| +12v
2|6ND p=—=—-— 1
6
3 | Ton ou : 2))58ds
4 | FBas ---[3]en0 |° L
S | Ton in 4| Ton L
51 N.B. 4 3 2
6| Ton R

Bild 4. Verbindung des C 64 oder C 128 iiber das FBAS-Signal
mit einem Monitor oder Fernseher mit DIN-Buchse

-
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um Monitor

1 ltumin. Audiocout R 1
2 leND - —— Audio in R Z
3 | Audioout| 1 |Audioout L 3
1% [Video | FF{Audio GND 7
5 | Audloin : lBlau GND 5 2
1 |Audio in L 6
P82 : |Blou 7 _}_'20
: Schaltspannung 8 |191—_|48
1 [oran oD 9 |i7|——|®s
: Datenleltung 2 10 13| —— :;
I |erdn 1 [1|—_|o
| [Dotenteitung 1|12 g ——|8
I [Rot GND Y :
| |Dotenleitung GND |14 | 3|—_| 5
I [Rot 5| 1=
1 |Austestsignal 16
L _ [Video oND 17
Austgstsignal GND| 18
Video out 19
Video in 20
Schirmung 21
Bild 5. AnschluB eines C 64 oder C 128 an die Scart-Buchse
eines Fernsehers oder Monitors (FBAS-Signal)
1] GND 1 | GND
2 | cND 2 | GND
3 | Rot 3 | Rot
8432 o aToon 1343 2)
5 | Blau 5 | Blau
- 6 | Intens. 6 | Intens.
98765 Bas > T Bas 39876
8 | HSync 8 | HSync
9 | VSync 9 | VSync
Bild 6. AnschluB eines RGB-Digital-Monitors mit neunpoliger
AnschluBbuchse an den C 128 im 80-Zeichen-Modus
T JEGNE B e e 1 1 | N.B.
2 | GND _,—:— 2 | Rot 5
3 | Rot 3 | Grin 7
49 ; g:un | = f!l:lu 1
au niens.
6 | Intens. ——I !--- 6 | GND
9876 7T Bas L[ HSe 5 5 4
8 | HSync 8 | VSyne
9 [ VSync ——l__,,

Bild 7. AnschiuB eines RGB-Digital-Monitors mit achtpoliger DIN-

AnschluBbuchse an den C 128 im 80-Zeichen-Modus
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von AnschluBbuchsen. Sehr
weit verbreitet ist die sechs-
polige DIN-Buchse. Da sie
getrennte Eingange fiir den
linken und rechten Tonkanal
hat, muf man das Tonsignal
des C 64 auf beide Kanile le-
gen. Auf der Computerseite
geniigt ein flinfpoliger DIN-
Stecker. Ein Verkabelungs-
schema finden Sie in Bild 4.

Scart-Anschluf
ohne Probleme

Achten Sie darauf, daB die
Pins | und 5 des Fernsehers
nicht mit dem Computer ver-
bunden werden, denn sie
enthalten Spannungen, die
den Computer zerstdren
wiirden (werden als Schalt-
spannung verwendet). Bel
neueren Monitoren und
Fernsehern wird immer hau-
figer die neue Scart-Buchse
verwendet. Sie bietet zwar
eine Vielzahl von Anschliis-
sen, sorgt dafiir aber auch
immer wieder fiir Verwir-
rung. In Bild 5 sehen Sie, wie
der C 64 oder C 128 an eine
Scart-Buchse angeschlossen
wird. Manche Monitore ver-
figen liber mehrere BNC-
Buchsen. Auch hier kann
das Video-Signal eilnge-
speist werden. Verbinden
Sie dazu einfach die einzel-
nen Signale mit den BNC-
Steckern wie mit den Cinch-
Steckern (Signal innen, Mas
se auBen).

Damit sind die AnschluB-
moglichkeiten beim C 64 er-
schopft. Beim C 128 hat man
zusatzlich noch die Maalich-
keit, einen RGB-Monitor an-
zuschlieBen.

EAnschluB eines RGB-Moni-
tors an den C 128

Der C 128 besitzt einen di-
gitalen RGBI-Ausgang. Das
»l« hinter der RGB-Bezeich-
nung steht dabei fiir Intensi-

tat, die es ermdglicht, nicht
nur die mit digitalen RGB-Si-
gnalen darstellbaren acht
Farben, sondern sogar 16
Farben darzustellen. Im
RGBI-Anschluf werden ver-
schiedene Signale getrennt
bereitgestellt. Diese sind:
Rot, Griin, Blau, Intensitat,
horizontale und vertikale
Synchronisation. Beim An-
schluB eines Monitors ist
ganz besonders darauf zu
achten, daB der Monitor ein
RGB-Digital-Monitor ist. Han-
delt es sich um einen RGB-
Analog-Monitor, so funktio-
niert der AnschluB nicht, da
die Signale generell ver-
schieden sind. Dies gilt lei-
der auch fiir Fernseher mit
Scart-Buchse, im Gegensalz
zum Amiga lapt sich der
C 128 hier nicht mit dem
RGB-Signal anschlieBen.

Am einfachsten ist es,
wenn der Monitor wie der
C 128 eine neunpolige Buch-
se hat. Dann braucht mandie
Kabel zwischen Computer
und Monitor nur 1:1 durch-
fithren (Bild 6). Fast genauso
verhalt sich das Ganze, wenn
der Monitor eine achtpolige
DIN-Buchse (mit runder Pin-
Anordnung) besitzt (Bild 7).
Bei Monitoren mit BNC-Ein-
gangen werden die entspre-
chenden Signale einfach
einzeln an die BNC-Stecker
gelotet.

Damit sind die wichtigsten
AnschluBkabel fiir Monitore
am C 64 und am C 128 be-
schrieben. FallsThr Ferseher
oder Monitor noch iiber an-
dere Eingange verfiigt, so
schreiben Sie uns doch (mit
Beschreibung der Buchse
und der Signale, falls be-
kannt), wir werden dann im
Rahmendes Leserforumsfiir
eine Losung Ihres Anschluf3-
problems sorgen und es al-
len Lesern zugute kommen
lassen. (aw)
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Marktubersicht Monitore

Marktibersicht

Monitore (monochrom)

Computer sind ohne Monitor undenkbar. Fiir viele Anwendungen geniigt ein
Gerit, das Daten zweifarbig darstellt, ein monochromer Monitor. Neben
einer Marktiibersicht dieser Gerate schildern wir, fiir welche Bereiche diese geeignet sind.

péatestens nach dem er-

sten Streit um die Nut-

zung des Fernsehgera-
tes mit anderen Familien-
mitgliedern entsteht der
Wunsch, unabhédngig von
der »Gemeinschafts-Flim-
merkiste« zu sein. Abhilfe
schafft ein Monitor. Die Fra-
ge ist dann, ob ein mono-
chromer Monitor oder ein
Farbmonitor erworben wer-
den soll. Zur Kldrung dieser
Frage istes wichtig, genauzu
wissen, flir welchen Einsatz
das neue Zubehdr geplant
ist. Wichtig ist dies deshalb,
weil bel einigen Program-
men in der zweifarbigen
Darstellung wesentliche De-
tails nicht mehr zu erkennen
sind (Bild 1 und Bild 2).

Die Schwierigkeiten bei
zwelifarbiger Darstellung
treten vor allem bei Spie-
len auf. Die Spielewelt ist
auf Farbreize programmiert,
mit SchwarzweiB-Bildern ist
kaum Faszination zu erzielen.
Dies fiihrt dazu, daB bei mo-
nochromer Darstellung nicht
nur der optische Reiz stark

1uP
DD35S0 2

03 23

Bild 1. Eine Spielszene aus »Wizball« in der Farbdarstellung
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verringert wird, sondernder
Betrachter oft gar nicht mehr
in der Lage ist, ein Spiel zu
bewaltigen. Ausnahme sind
Spiele, die mit Schwarzweil-
Darstellung arbeiten, zum
Beispiel einige Schachpro-
gramme. Die Probleme ent-
stehen dadurch, daB die Far-
ben in verschiedene Hellig-
keitsstufen (Graustufen) um-
gewandelt werden.

Rot <—> Dunkelgrau
Cyan <—> Hellgrau
Purpur <> Orange
Griin <—> Hellrot

Blau <—> Braun

Gelb <—> Hellgriin
Hellblau <—> Mittelgrau

Tabelle 1. Farben mit gleichen
Graustufen

Nun kann aber bei vollig
verschiedenen Farben die
Darstellung in gleichen
Graustufen erfolgen, eine
Unterscheidung der Farben
ist dann unmoglich. Dies
fiihrt aber nicht nur bei Spie-
len zu Problemen. Auch an-
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dere Programme, zum Bel-
spiel aus den Bereichen
Textverarbeitungund Daten-
banken, arbeiten mit farbi-
ger Darstellung. Was als Er-
leichterung fiir den stolzen
Besitzer eines Farbmonitors
dient, macht das Arbeiten
mit einem monochromen Ge-
rat unmaglich. Sie sollten al-
so vorhandene Programme
auf ihre Farbeigenschaften
unter die Lupe nehmen, das

gleiche qilt fiir geplante
Anschaffungen.
L]
Vorteile der

Monitore

Besonders giinstig ist es,
wenn die Darstellungsart
und die Farben vom Benut-
zer verandert werden kon-
nen. Als kleine Hilfe bei der
Zusammenstellung der Far-
ben haben wir in Tabelle 1
die Farben zusammenge-
stellt, die gleiche Grauwerte
besitzen. Allerdings gibt es
auch bei Farbmonitoren
Schwierigkeiten bel be-
stimmten Farbkombinatio-

nen. Die Programmierer
sollten dies bei ihrer
Arbeit bedenken.

Das wichtigste Argument
fiir die Benutzung eines Mo-
nitors ist gegeniiber Fernse-
hern die Zeichenscharfe.
Die Video-Bandbreite istdas
wichtigste Kriterium fiir die
Darstellung von Zeichen auf
einem Bildschirm. Die PAL-
Norm, die fiir die Fernseher
in Westdeutschland gilt, er-
laubt eine maximale Video-
Bandbreite von 5 MHz. Das
geniigt, um 40 Zeichen dar-
zustellen, aber spatestens
bei 80 Zeichen pro Zeile
miissen Fernseher das
Handtuch werfen. Weiterer
wichtiger Vorteil eines mo-
nochromen Monitors ist das
ermidungsfreie Arbeiten.
Gegeniiber Fernsehern und
Farbmonitoren ist die Zeit-
spanne bis zur Ermiidung
der Augen erheblich l&nger.
Wenden Sie den Computer
vor allem fiir Textverarbei-
tung, Programmieren und
ahnliches an, ist der Erwerb
eines monochromen Moni-

eLp
onobnon

Bild 2. Die Farbe der Tropfen ist nicht mehr zu unterscheiden
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tors ratsam. Der gegeniiber
anderen Geraten niedrigere
Preis spielt sicher auch eine
wichtige Rolle.

Wenn Sie also einen Moni-
tor dieser Gattung erwerben

wollen, finden Sie in der
folgenden Marktiibersicht
(Tabelle 2) wichtige Hinwei-
se und Merkmale der ver-
schiedenen monochromen
Monitore. Alle Daten beru-

Marktubersicht Monitore

hen auf Herstellerangaben.
Die Marktiibersicht erhebt
keinen Anspruch auf Voll-
standigkeit. Die Bezugsquel-
len entnehmen Sie bitte der
nebenstehenden Tabelle.(rs)

‘-Dc_-.sc ..... d Verriebs-
GmbH, Siegener Str. 23, 5230 Alten-

kirchen

s GmbH, Alexanderstr. |,

3 S =
= 3 8
= E Thes
2 5 9 i3 o
=5l 13 £i;
=2 = g =% 2 :a a empf. Preis
fe39d88Bf.23|3 385 Lo
Monitortyp S 5 g g |0 E & A|B E%i:—:- Besonderheiten inkl. MwSt.
Commodore g © o© L] ® 0,70 09 12 ® O o e 22 = 199 —
Monitor 1900
Feltron Zeissler o o wlo o o elo 0o ¢ o e« |14 o e e © 20| Zulassungen:lEC-380, UL-478, CSA 627 —
VISA FM 1400 C22.2154, FCCB, VDE B, DIN IEC-65,
VDE 0860/8.81
Feltron Zeissler DD 0 ° o | 14 ® 20 | dto. k. A.
VISA FM 1400
Feltron Zeissler g o o|io o o 'ei|o 6o o el 4 o e e o 207 din kA
VISA FM 1400
Feltron Zeissler o o w|o o ° e ]15 o'e e 100 — kA
C.Itoh Genius-Monitor
Hantarex g ‘ool o-'e 0o 0'le 0. OO0 O ] 0 e ° e 20 —_ 296 —
CT 3000 Boxer 9
Hantarex g - e |e [ 12 o & o o 18| — 268—
HX 12
Hantarex g o wlo e o e|o 2 o o e |14 o e e e 25| SchwenkNeigefuB, Rechteckrdhre; 398 —
CT 3000 Boxer 14 plane Bildréhre; autom. Umschaltung
zwischen 2 Normen (Horizontal-
Frequenzen)
Hantarex b © ] e e O @ cl12 e o e e 20| auchinGrin lieferbar 368.—
CT 3000 Boxer 12
Philips g © ole © o ole o o ©o o |12 e e e e >22| ausklappbarer Gehiusefus, optional | k A.
BM 7502 neig- u. drehbarer Monitorfu
Philips 2 ° o |le'© 12 & o o o >323| do k. A
BM 7522
Philips o' o w|le o o oile v 0 oo |12 e e e le >33\ dio kA
BM 7542
Philips g ° L] 0|14 o o o ® >25| ausklappbarer GehdusefuB, Flat- k. A.
BM 7752 square Bildréhre
Rein Elektronik o o wlo @ o eloc o o o e |14 o e e o 20 | lieferbarauchin I2ZollundinGrin, | 68l—
EIZO 4030WL Bemnstein, Dreh-/NeigfuB optional
Rein Elektronik 0. 0 w|] O @ 0 o 0 ° 14 ° . 0 .38 dto. 756 —
EIZO 4041WL
Rein Elektronik o o wjlo e o o0 fc o o o # |14 o e e o 30 | Nimmerireimit70Hs, inkl Dreh-/ 1669 —
EIZO 405IWL Neigfuf
Sanyo g o ol oe (I € 12 e o e 20 | VDEGS 225—
DM 4112
Sanyo g O OJlo e o ojfe o 0 0 o |12 e e © e 20 | VDEGS 239~
DM 6112
Sanyo o0 b olo e o o e o 0 0 o []2 e e > e 20 | VDE,GS 249 —
DM 6212
Sanyo 0o 0o wlo ¢ ¢ ole o o o o |12 e ®» o e 20| VDEGS 239—
DM 6012
Sanyo o o0 w ° ° 0 12 ® e # 20 | VDE, GS, sehr gute Textdarstellung 399 —
DM 86812 CX
Sanyo g © oJlo o 0o 0ol 0o 0 0 © |2 0o e e e 20 dto. 399 —
DM 8412 CX
Sanyo o pr 6 e o o |e o ol12 o e ‘e e 20 | dio 399—
DM 8212 CX
Sanyo giiio-To|Tolse o o e o O oS R, | ofNe e ETe T 20N Fdich 399, —
DM 8li2 CX
Zonith Data Systoms o b L] e |12 ® ; 8 720 x 350 Bildpunkte, 387,60
ZVM 1240 80 x 26 Zeichen/Zeile
Zenith Data Systems. o b olo e o c|le 0o o o o |12 o e o o >15| 640x200Bildpunkte, 296,40
ZVM 1220 25 Zeilen x 80 Zeichen
Zenith Data Systems g cJ]o ¢ o o |& o o o o |12 L] 0 >15 | 640 x 200 Bildpunkte, 296,40
ZVM 1230 25 Zeilen x 80 Zeichen

Tabelle 2. Monochrome Monitore. Ein Vollkreis bedeutet, daB diese Eigenschaft vorhanden ist.
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Abundance (zu deutsch

etwa»elektronische gra-
fische Vielfalts) ist ein Zel-
chenprogramm, das sogar
kommerziell vertriebene
Programme in den Schatten
stellt.

Die Zeichenfliche von
EGA betragt 640 x 400 Bild-
punkte (Pixel), sie ist in vier
Teilbildschirme unterteilt.
Am oberenund unteren Bild-
schirmrand werden zusatz-
liche Informationen ange-
zeigt, zum Beispiel Koordina-
ten und Geschwindigkeit
des Zeichen-Cursors.

Alle Funktionen er-
strecken sich liber die ge-
samte Zeichenflache. Die
einzige Ausnahme ist das
Fiillen mit einem Muster.

EGA weist Funktionen auf,
die noch in keinem Zeichen-
programm zu finden waren:
Das Ziehen von Kurven (Teil-
kreise) und das vertikale
oder horizontale Strecken
des Bildschirms. Die Move-
Funktion ermoglicht das Be-
arbeiten von Bereichen der
Zeichenflache. Move-Objek-
te konnen auf allen vier Bild-
schirmen aufgenommen und
abgelegt werden. Acht Rich-
tungen stehen fiir das Dre-
hen dieser Objekte zur Ver-
fiigung, der Bildausschnitt
wird in einem Vielfachen von
45 Grad gedreht. Zusatzlich
sind die Move-Objekte noch
schréag zu stellen, zwei Kursi-
vitdtsgrade stehen neben
der Vertikalen zur Verfi-
gung. So ergeben sich insge-

E GA, Electronic Graphite

Listing des Monats

ECCa L

ELECTRONIE GRAPHITE ABUHDANECE

Dieses Graphik-
programm arbel-

1987

P P < Bl il = D

S

-
EOEMES MEF=EMR

tet Uber 64L0%400

Punkte. Es gibt die Mog=

lichkeit, sich sclbst Zei—=

chensatze zu definierenV

block rec ellipse d|

vire “spra

X

P nes curve z A
EGR V3.2 stellt viele Funktionen zur Verflgung, die fast alle Uber die gesamte Graphikebene arbeiten|

(R

B

drav patternfill rays

Listing des Monats:

Die neue Zeichendimension

EGA ist ein Zeichenprogramm einer ganz neuen Generation.
EGA bietet neue sensationelle Befehle, die das Herz jedes
Bildschirmmalers hoher schlagen lassen.

samt 24 Madglichkeiten, ei-
nen Bildausschnitt mit dieser
EGA-Funktion zu verdandern.
Ebenso gelungen ist die
Textfunktion. Diese besteht
aus einer Sammlung von
Move-Objekten, denen je-

weils ein ASCIl-Code zu-
geordnetist. Innerhalb einer
Zeile kann so editiert wer-
den, daB die urspriingliche
Grafik nicht zerstort wird.
Obwohl EGA kein Desktop
Publishing-Programm  ist,

kann es auigrund seiner
Vielfalt an Funktionen mit
dem »Designmaker« oder
»Geo-Publish« konkurrieren.

(Thomas Lipp/
Sonke Meyer/rs)

Am 16. 08. 1969 begann
mein Lebenin der schles-
wig-holsteinschen Stadt

Neumtinster, nur fiinf Ta-
ge, bevor der erste
Mensch den Mond betrat.
Im Sommer 1975 wurde
ich eingeschult und be-
stand diese erste Feuer-
taufe — bis auf einen ge-
ringen Anstieg meines
Wissens — unbeschadet.
Danach besuchte ich in
Neumiinster das Gymna-
sium. Die Chemie war
vorerst mein meistgelieb-
tes Hobby, doch 1983
schaffteichmireinenC 64
an. Zuerst programmierte
ich in Basic, dann in As-
sembler. Ich befinde
mich nuninder 13. Klasse
und steuere mein Abitur
im Sommer 1988 an.
(Sonke Meyer)

3000 Mark gewinnen Sonke Meyer und Thomas Lipp

i\

‘Thomas Lipp

Am 13. 1. 1970 erblickte
ich in Miinchen das Licht
der Welt. Nach vier Jah-

ren Grundschule wech-
selte ich auf ein Gymnasi-
um tiber. Ich beschéftige
michin jeder freien Minu-
te mit Computern. Ich
lernte Basic und Assem-
bler, besuchte den Ju-
gend-Computer-Club ei-
ner grofen deutschen
Firma und programmier-
te auf einer GroRrechen-
anlage Pascal und Fort-
ran.IndenFerien arbeite-
te ich in einem Rechen-
zentrum. Hier bot sich fiir
mich die GCelegenheit,
die Programmiersprache
C zu erlernen. Ich hoffe
sehr, daB ich nach dem
Abitur mein Hobby zum
Beruf machen kann.
(Thomas Lipp)

Ansrahe 3/Marz 1988
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writer ist das Ge-

winnprogramm un-

seres Textverarbei-
tungs-Wettbewerbs aus der
Ausgabe 6/87 (siehe letzte
Ausgabe). Als unser Tester
die Fahigkeiten dieses Pro-
gramms das erste Mal ent-
deckte, war sich die Redak-
tion sofort einig: dies ist der
Sieger! Spaltendruck, Grafik
im Text, individuelle Druk-
kersteuerung, verschiedene

Grund, denn das Programm
ist vollig anders entstanden
als kaufliche Programme.
Gute Textprogramme wer-
den normalerweise ge-
schrieben, um Geld zu ver-
dienen — anders Mwriter. Er
wurde fiir den Privatge-
brauch programmiert und
konnte so im Laufe der Zeit,
ohne Termindruck, immer
weiter optimiert werden —
und das mit Hilfe der Soft-

MWRITER

@® by G. Weirich
bietet IThnen:

Viel Textspeicher (54860 Zeichen)

Super-Listing

Titel, Text

Jetzt kommt der Star NL-10 so richtig in Fahrt!
und Funktionsvielfalt kaum

: Zwei Bildschirmdarstellungen

: Leistungsfihige Blockoperationen

: Bis zu 2B beliebig lange Textvariable

: Beliebige Bildschirmzeichensitze

: Beliebige Druckerzeichensdtze

3 Dig Moglichkeit, Bildschirmzeichen aufs Papier zu bringen
Ladbare Accessories

:+ Die meisten Ublichen Features

60000090@

Die Zeilenschaltung l8sst sich in 216tel Zoll variieren

Diutsche Sinderzeiichen sind natiirlich kein Problem. Auch dad s -sh- das B
148t (ldsst?) sich auSdrucken (ausdrucken?) Borry.wann S8agt man nun 8.und
wann 82 Ich bin schon ganz verfagt - &h — verzagt.

Si wvous voulez écrire en frangais - voild les accents!

Oder wollen Sie ein Smerrebrod bestellen ?

Wenn Sie sich ein wenig Mihe geben. kann MWriter auch Griechisch:
o Cveas o4 towaicttel, Ioxgatn ?

(Oder jodo Sprache. die Sie kdnnen.)

Natiirlich lassen sich alle Schriftarten ung -jyrésses des Star NL 10
ansteuern und als Stilaittel benutzen. Allerdings muss man
wvorsichtig sein. da ein Zuviel leicht 3
wirken Kann. seige ist gt m=nr- PrOtZ].g

D1 ORATOR-SCHRIFT WIRKT ZIEMLICH WUCHTIG UND YICHTIG.
HUeITER kANM AucH HI-EoDI-BILDER UBERNEMMEN:

Wie man sieht, Xkann Das Bild links stammt

das Bild auch mitten
im Text stehen.

Ele Restalgiher voHrde
vlelletcht, passend zum
114,41 “Arecld Efeh-
1te” Sehrilt voHhlen.
Bier wvurde der Text
ml}t #back noeben dem
B11d pestitontari. fo
sisd wuptersehicdllche
Zellezschal tunges 1Hr
Elld ued Text méglich.

iibrigens aus dem FPro—
grammpaket ‘Hi-Eddi+"'
von Hans Haber!.
Ausser Bildern koénnen
auch Bildschirmzeichen
im Grafikmodus ausge-
druckt werden: H&'ls
SNSRI IO SRR (1
Ausserdem sind auch
die Zeichen des Gross/
Graf ik-Modus erreich-
bar: e0 =l | Al Re™—| |
e —x|

Rlrdider: Jde lchreibnoechine fur Chooden, W“M&W
fehraiban

[
Der Tawd Ahona

MMMWM Lowehan.

vapilbout werden.
Soch oor dos fehrwiban Aot der C 64 den Tleiet paisedpd: Viel fpoes
baia 4ippen, 4ippen und Hesgn wdnichd Jhnen

g. Weirich

Bild 1. Dies ist nur ein kleines Beispiel von dem, was man mit Mwriter alles machen kann

Zeichensatze sowohl auf
dem Bildschirm als auch auf
dem Drucker, universelle
Erweiterungsfahigkeit
durch Accessories, groBer
Textspeicher, Blockfunktio-
nen, 80-Zeichen-Darstellung
und und und. Die Fahigkel-
ten von Mwriter scheinen un-
begrenzt, und das mit gutem

NN (=~ ko

ware-Tests in der 64'er. Der
Autor hat namlich immer
dann, wenn er eine Funktion
in einem Test besonders gut
fand, diese Funktion in Mwri-
ter einprogrammiert. So kam
es zu den umfangreichen
Leistungen von Mwriter. Ei-
ne komplette Liste der Funk-
tionen finden Sie in der Ta-

belle, deshalb hier nur ein
paar der wichtigsten Merk-
male.

Sie kénnen sich Textvaria-
blen definieren, die auf be-
liebige Tasten gelegt wer-
den. Dabei kdnnen die Text-
variablen beliebig lang sein,
Sie kénnen sich so fiir Ihre
Standardschriftstiicke ver-

schiedene Satze von Textva-
riablen  zusammenstellen
und so auch grofere Werke
mit wenigen Tasten erzeu-
gen. Ferner konnen Sie den
Text nachtraglich in jede
gewtlinschte Form bringen
und das Ergebnis vor dem
Drucken auf dem Bildschirm
ansehen. Dazu gehoren na-
tirlich auch zentriertes,
links- und rechtsbiindiges
Drucken sowie der Blocksatz
einschlieflich einer auto-
matischen Silbentrennung.

Grafik im Text

Mwriter ist auch fiir wis-
senschaftliche Arbeiten be-
stens geeignet, denn es kann
beliebige Bildschirmzei-
chensdtze verwenden und
natiirlich auch ausdrucken.

Mwriter druckt nicht nur
Text, sondern auch Grafik.
Dazu werden zum Beispiel
Hi-Eddi-Bilder in den Aus-
druck eingebunden. So las-
sen sich Texte wie das Bei-
spiel (Bild 1) leicht erstellen
und ausdrucken. Damit Sie
bel allem die Zeit nicht ver-
gessen, sagt Mwriter Thnen
immer, wie spét es ist. Falls
Sie es nicht wiinschen, daB
andere Personen lhren Text
lesen, so kénnen Sie thn mit

— reine Maschinensprache,
dadurch extrem schnell

— viel Textspeicher (54860
Zeichen)

— zwei Bildschirmdarstel-
lungen

— umfangreiche Blockope-
rationen

— bis zu 28 beliebig lange
Textvariable

— beliebige Bildschirmzei-
chensitze

— beliebige Druckerzei-
chensitze

— ladbare Erweiterungen
(Accessories)

— alle Standardfunktionen

Tabelle. Die Leistungsmerkmale

108R

Anenahe 3/MArz 1988



Super-Listing

e, folle Bilder

Mwriter ist ein Textprogramm der Superlative, dessen Geschwindigkeit

noch zu iiberbieten ist. Doch sehen Sie selbst!

Bild 2. Die Texteingabe ist dem Schreiben auf einer Schreibmaschine ahnlich — nur schneller

einem Code-Wort verschliis-
seln. Eine andere Funktion
ist zum Beispiel dann wich-
tig, wenn Sie eine Zeitschrift
machen wollen. Mwriter ist
in der Lage, Texte mehrspal-
tig, so wie diese 64'er-Seite,

— Suchen und Ersetzen

— deutsche Umlaute

— Tastatur beliebig konfigu-
rierbar

— alle Steuerbefehle des
Druckers

— Grafikdruck, auch im
Text

— Blocksatz, links/rechts-
biindig, zentriert

— automatische Silben-
trennung

— Einfiigemodus

— mehrspaltiger Druck

— Textbausteine
speichern/ laden

— Textverschliisselung

von Mwriter im Uberblick

zu drucken. Durch einfache
Befehle, die alle Moglichkei-
ten des Star NL-10 ausnutzen,
1Bt sich das Schriftbild so
variieren, dal3 sehr viel Text
auf eine Seite palt.

Den Text erfassen Sie, wie

(wenn gewiinscht)

— beliebige Zeilenschal-
tung

— Definition einzelner Zei-
chen im Text

— automatisches Laden be-
stimmter Einstellungen

— Blattern im Text

— horizontales Scrollen

— Hilfsbildschirme

— eigener Zeichensatz-
editor

— beliebige Farbwahl

— Datumsfunktion (einfii-
gen in Text)

— Fehlermeldungen ohne
Programmabsturz

beivielen anderen Program-
men, in der gut lesbaren
40-Zeichen-Darstellung (auf
Wunsch auch mehr mit hori-
zontalem Scrollen) (Bild 2).
Vor dem Ausdruck lassen
Sie sich den Text aber so zei-
gen, wie er spater ausge-
druckt wird.

80 Zeichen
zeigen alles

Auch beim Speichern der
Texte bietet Mwriter Beson-
deres — wenn Sie wollen,
wird der verwendete Bild-
schirmzeichensatz beim La-
den eines Textes gleich mit-
geladen, das spart Zeit. Ahn-
lichen Komfort haben Sie
beim Schreiben des Textes,
denn alle wichtigen Funktio-
nen lassen sich iiber Win-
dows aufrufen oder werden

durch einfache Kommandos
in den Text eingefligt. Mwri-
ter ist, wie gesagt, perfekt
auf den Star NL-10 abge-
stimmt. Mit etwas Geschick
laBt er sich aber auch an vie-
le andere Drucker anpassen
— die Flexibilitdt des Pro-
gramms sorgt dafiir.
Mwriter ist mit Sicherheit
eines der besten Textpro-
gramme, die es im Moment
gibt, doch leider ist es auch
eines, das sich nicht ab-
drucken laRt. Da Mwriter ei-
nen unglaublich grofen
Textspeicher von 54860 Zei-
chen besitzt, ist das Pro-
gramm an den raffinierte-
sten Stellen im Speicher ver-
steckt und kann mit dem
MSE nicht eingegeben wer-
den. Wir haben zwar ein Pro-
gramm geschrieben, das
eintippbar ist und Mwriter
an die richtigen Stellen ver-
legt, doch leider ist dieses

Mwrite fur alle

Programm so lang, daB es
zusammen mit der riesigen
Anleitung ungefdhr 20 Heft-
seiten filllen wiirde. Eine sol-
che »Tipporgie« wollen wir
Thnen nicht zumuten und ha-
ben uns deshalb entschlos-
sen, Mwriter komplett auf
die Leserservice-Diskette
dieser Ausgabe zu liberspie-
len. Dafiir gibt es da auch el-
ne Fiille von Zusdtzen zu
Mwriter. Dazu gehdren die
Drucker-Zeichensitze Ora-
tor, Boecklin und Script, so-
wie die Bildschirm-Zeichen-
sétze Normal, Pica und Crie-
chisch. Ein eigener Zeichen-
satzeditor und sechs Acces-
sories einschlieBlich einer
»Hilfe«Funktion gehodren
auch dazu. Das hier wieder-
gegebene Demobild (Bild 2)
ist ebenfallsdabei. Damit Sie
mit Mwriter auch sofort ar-
beilen konnen, ist eine kom-
plette Beschreibung ein-
schlieBlich mehrerer Tabel-
len mit den Systemeinspriin-
gen fiir Programmierer im
Mwriter-Format dabei. Eine
ausfiihrliche Anweisung, wie
Sie die Muwriter-Beschrei-
bung ausdrucken, ist eben-
falls vorhanden.

(G. Weirich/aw)




PARAMETER BEI
STARTEXTER 128

Ich besitze einen C 128 und
einen Drucker Citizen 120D. Ich
habe Probleme beziiglich der
Steuercodes beziehungsweise
der Parametereinstellungen
des Textverarbeitungs-Pro-
grammes »Startexter 128/2«.
Die verschiedenen Schriftar-
ten lassen sich zwar einstellen
und ausdrucken, aber mnicht
mehr abschalten, wenn die
Steuerzeichen unmittelbar
nach einem Anfiihrungszei-
chen folgen. Die DIP-Schalter
des Druckers sind auf »Germa-
ny« gestellt.

Wer weiB, wo der Haken an
der Sache ist?

CHRISTIAN WETZSTEIN

UMLAUTE AUF
DEM NL-10

Welche Einstellung muB ich
vornehmen, um auf dem C 128
mit Superbase 128 die deut-
schen Umlaute auf dem NL-10
mit seriellem Commodore-In-
terface zu erhalten?

HORST LORENZ

Die Ursache fiir das Fehlen
der deutschen Umlaute liegt in
der Tatsache begriindet, daB
der C 128 bei der DINTastatur
andere ASCII-Werte fiir diese
Zeichen verwendet als der
Drucker. Da dies wohl auch bel
Ihnen der Fall ist, nehme ich an,
daf Sie noch das Drucker-In-
terface mit der alten Version
NLC 1.4 besitzen. Der Hersteller
desStar NL-10 hat nunin der Ver-
sion 1.5 dafiir gesorgt, da® Um-
laute der DIN-Tastatur gedruckt
werden. Hierfiir wurde der DIN-
Zeichensatz an Stelle des spani-
schen Zeichensatzesim EPROM
des Drucker-Interfaces gesetzt
und ist somit iber die DIP-Schal-
ter 1-6, 1-7, 1-8 = OFF zu errei-
chen. Die neue Version kann
man beijedem Star-Handler ein-
brennen lassen, wobei die Prei-
se recht unterschiedlich sind.
Bei DELA-Elektronik in Kéln ko-
stete mich die Umriistung 30
Mark. DIRK ZACHAUS

EXOS V3 MIT
NEUEM ROM

Vor einiger Zeit habe ich das
Programm EXOS V3 in ein
EPROM gebrannt und mit dem
Basic-Operating-ROM ausge-
tauscht. Das funktionierte sehr
gut. Ein wenig spiter wurde
mein C 128D gestohlen. Wo-
chen spéter kaufte ich mir ei-
nen neuen. Gleich wollte ich
das EXOS V3 einbauen, doches
tat sich nichts mehr. Eine neun-
es Basic-Operating-ROM wur-

NA = ko

de auf die Hauptplatine ge-
setzt. EXOS V3 arbeitet nicht
mehr. Wie kann ich das
EPROM wieder lauffahig ma-
chen? Wer weiB Rat?

ERIC FRANKEN

BOGENSCHUTZEN
UMGEHEN

Ich habe ein Problem bei»The
last Ninja«. In der sechsten
Ebene steht ein Bogenschiitze.
Wenn ich versuche an ihm vor-
beizugehen oder -springen,
schieBt er auf mich. Wer kann
mir helfen? Es ist drgerlich, so
kurz vor dem Ziel aufgeben zu
miissen. MORITZ MENZEL

Liebe Leser!

Leider erreichen mich immer
wieder Antworten ohne genaue
Angabe der Frage, auf die sie
sich beziehen. Diese kann ich
nicht verdffentlichen. Deshalb
immer Uberschrift und Ausgabe
mit angeben!

Euer Andrew

Wenn Sie vor dem Bogen-
schiitzen stehen, bewegen Sie
den Joystick zweimal kurz nach
unten, und machen Sie mit [hrer
Spielfigur eine Bewegung, als
ob Sie etwas nehmen moéchten.
Der Bogenschiitze farbt sich rot.
Nun kénnen Sie unbehelligt an
ihm vorbeigehen.

CHRISTOPHER TOMSCHUTZ

SIEBEN FARBEN
MIT SEIKOSHA

Ich suche eine Hardcopy-
Routine fiir den Seikosha GP
700, die alle sieben Farben des
Druckers unterstiitzt. Wer kann
helfen? KLAUS-JURGEN LUTZ

PLOTTEN MIT HI-EDDI +

Seit langer Zeit benutze ich
das Programm Hi-Eddi+ zu-
sammen mit dem Drucker Ep-
son FX-85. Ich habe mir nun
den Plotter HPX 84 gekauft.
Vielleicht hat jemand bereits
ein Programm geschrieben,
das Hi-Eddi+ mit dem HPX 84
zusammenarbeiten laBt? Wer
kann mir helfen?

KARL BRANDSTAEDTER

ZUFALL

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,
daB 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
(RND(TI))

20 PRINT INT (RND(A)
¥49) +1:NEXT

Die Erzeugung von doppel-
ten Zufallszahlen tritt auch
dann auf, wenn RND(-TI) weg-
gelassen wird, oder wenn an-
stelle von A eine Null einge-
setzt wird. Bei einer Wiirfelsi-
mulation fallt diese Tatsache
nicht auf, da bei echten Wiir-
feln ja auch zwei oder drei
Sechser hintereinander fallen
konnen. Bei verschiedenen an-
deren Computern gibt es den
Befehl RANDOMIZE, der der
Funktion RND vorangestellt
wird und fiir immer wechseln-
de Zufallszahlen sorgt. Wer

weiB Rat? UWE HORCHE
HAusgabe 9/87

Zufallszahlen mit dem RND-
Befehl werden miteinem Wiirfel
und nicht mit einer sLottomaschi-
ne«gewonnen. Das bedeutet, es
ist geradezu ein Merkmal quter
Zufallszahlen, daf manchmal
dieselbe Zahl nacheinander per
Zufall erzeugt wird.

Mit einem »Wiirfel«14R1 sich ei-
ne endlose Folge von Zufallszah-
len gewinnen, mit einer sLotto-
maschinee« nicht mehr, als Ku-
geln vorhanden sind, wobei die

letzte Zahl dann eindeutig ist.

Wird in einem Programm eine

Folge wvon Zufallszahlen ge-

wiinscht, bei der jede Zahl nur

einmal auftritt, muB dies durch

ein geeignetes Programm si-

chergestellt werden:

10 MX=6: REM MAXIMALE
ZUFALLSZAHL

20 DIM 2Z(MX)

30 FOR X=1 TO MX

40 ZZ=INT(RND(1)*MX)+1: IF
2%(ZZ) THEN 40

50 2%(22)=-1

60 PRINT ZZ

70 NEXT

Dabei dient Z%(ZZ) als Flag-
ge, ob die Zufallszahl ZZ schon
erwiirfelt wurde oder nicht.

Das Argument des RND-Be-
fehls ist bis auf sein Vorzeichen
(positiv, null, negativ) ziemlich
bedeutungslos, Das negative
Vorzeichen hat in einem Pro-
gramm eigentlich nur ein einzi-
ges Mal einen Sinn, namlich
wenn ein neuer Startwert des
Zufallgenerators erzeugt wer-
den sell. Dann hat auch das Ar-
gument nach dem RND einen
Sinn.

Die Zufdlligkeit von RND(-1)
kénnen Sie zum Beispiel durch
wiederholtes Eintippen von
FRINT RND(-1)
testen. Mit schoner RegelmaBig-
keit erhalten Sie immer wieder
dieselbe »Zufallszahle,

RND(0) erscheint schon viel
zufalliger, da hier die Zufallszahl
aus dem Stand der inneren Uhr
des C 64 ermittelt wird. RND(0)
hat jedoch eine schwerwiegen-
de Einschrankung: Es konnen
nur 286 verschiedene Zufalls-
zahlen ermittelt werden. Auch
RND(0)*500 erzeugt nur 256 ver-
schieden Zufallszahlen. Vonden
500 moglichen Zahlen treten 244
nie auf.

Dies 148t sich einfach mit fol-
gendem Programm testen, in

Fragen Sie doch

Selbst bei sorgfaitiger Lek-
tiire von Handbiichern und
Programmbeschreibungen
bleiben beim Anwender im-
mer wieder Fragen offen.
Viel mehr Fragen ergeben
sich bei Computer-Interes-
senten, die noch keine festen
Kontakte zu Handlern, Her-
stellern oder Computer-
clubs haben. Sie konnen der
Redaktion Ihre Fragen
schreiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der Karte sLesermei-
nungs). Wir veranlassen, daB
sie von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein interessierende Fra-
gen und Antworien werden
versffentlicht, die ibrigen
schriftlich beantwortet.

Anenaha 3/ MAre 1GAR



welchem gezahlt wird, wie oft
der C 64 wirfeln muB, um eine
bestimmte Zahl zu erhalten. Da-
mit das Programm bei den nie zu
erwiirfelnden Zahlen nicht han-
genbleibt, erfolgt in Zeile 30 ein
Test. Falls die Wiirfelversuche
weit jenseits aller Wahrschein-
lichkeit liegen, wird zur néch-
sten Zahl iibergegangen.
10 INPUT”MAXIMALE
ZUFALLSZAHL”; MX
20 FOR X= 1 TO MX
30 N=N+1: IF N) 100¥MX
THEN PRINT X, "%”:GOTO 60
40 IF INT (RND{0)*MX)+1()X
THEN 30
50 PRINT X,N:R=R+1:S=5+1
60 N=0
70 NEXT:PRINT R,S/R

Das Programm zeigt zu jeder
Zahl zwischen 1 und MX die An-
zahl der bendétigten »Wiirfelver-
suche« an. Wurde die Zahl auch
bei iiberméaRig vielen Versu-
chen nicht gefunden, wird ein
»*¢ ausgegeben. In diesem Fall
muf man schon Geduld haben.
Am Ende des Durchlaufs wird
die Anzahl der gefundenen Zu-
fallszahlen angegeben sowie
die durchschnittliche Zahl der
Versuche.

Je hoéher die maximale Zahl
der Zufallszahlen, desto mehr
miifiten sich die letzten beiden
Zahlen gleichen, da die Wahr-
scheinlichkeit, aus X Zahlen ei-
ne bestimmte zu erwiirfeln, ge-
nau 1/X ist. Wenn Sie bei die-
sem Programm fiir die maxima-
le Zufallszahl mehr als 256 ein-
geben, werden Sie bemerken,
daR der C64 —nachlangen Ver-
suchen — bei einigen palt.

Mit RNIX1) hat man dieses
Problem nicht. Andern Sie das
Argument von RND in Zeile 40 in
»le¢ um, erhalten Sie geniigend
viele Zufallszahlen. Doch mit
dem Zufall ist es nicht weit her:
Bel gleichem Startwert wird im-
mer dieselbe Folge von Zufalls-
zahlen erzeugt. Dies ist zum Bei-
spiel bei jedem Einschalten des
Computers der Fall. Sie kénnen
das aber auch mit obigem Pro-
gramm testen, wenn Sie mit

15 Z=RND(~1)

vor Beginn der »Zufallsserie«
den Startwert immer auf densel-
ben Wert festlegen. Mit Regel-
maBigkeit werden »zufallig« im-
mer dieselben Zahlenfolgen er-
zeugt.

Dieses Wissen 1588t sich aber
nutzen, um wirklich zufillige
Zahlen zu erhalten. Mit RND(-TT)
14Rt sich ein recht willkiirlicher
Startwert festsetzen (TI ist die
Zeit der internen Uhr). Mit
RND(1) erhdlt man dann genii-
gend zufallige Zahlen. Mit

15 Z=RND(-TI)

im obigen Programm 148t sich
das liberpriifen.
ULI BEYENBACH

R (KT

80 ZEICHEN AUF
TAXAN-MONITOR

Gibt es eine Mbdglichkeit,
durch spezielle Hardware 80
Zeichen auf dem Taxan Vision
PAL darzustellen? Um welche
Hardware handelt es sich und
wo ist sie zu beziehen?

MATTHAUS AMMERSEDER

GEHT ES OHNE
GRUNABSTUFUNG?

Ich betreibe meinen C 64 mit
einem Griinmonitor. Beim Ein-
schalten drgern mich jedesmal
die Griinabstufungen, die die
verschiedenen Farben darstel-
len sollen. Was kann ich tun,
um das Betriebssystem in ein
EPROM zu brennen und dort
die Farben meiner Wahl an die
richtige Adresse umzuschrei-
ben? WOLFGANG BUTHE

AUSDRUCK VON
BTX-SEITEN

Ich besitze einen C 128 mit
dem Drucker Epson FX-85 und
das Btx-Decoder-Modul von
Commodore. Leider ist es mir
bisher nur méglich, Btx-Seiten
auf Diskette zu speichern und
am Bildschirm anzusehen. Fiir
Buchungs- und Zahlungsvor-
gadnge ist es jedoch nétig, zum
Beispiel einen Kontoauszug als
Hardcopy ausdrucken zu las-
sen. Wer weiB, wie man Btx-
Seiten als Hardcopy auf dem
FX-85 ausgeben kann?

CHRISTOPH KARL

MUSIK UBER
Hi-FI-ANLAGE

Ich besitze einen Commodore
128. Da ich gerne in den Genuf8
kommen wiirde, mir Musikpro-
gramme iiber eine Stereo-Anla-
ge anzuhdren, méchte ich wis-
sen, wie ich den C 128 mit der
Anlage verbinden soll. Sie be-

sitzt sowohl DIN- als auch
Cinch-Buchsen.
BERND FAUSTEN

SCHWARZER PLUS/4

Das ewige Schwarz im
Textverarbeitungs- und Tabel-
lenkalkulationsprogramm ddet
mich an. Wie kann ich die Hin-
tergrundfarbe dndern?

BIRGER ZURBORG
Ausgabe 10/87

Ihr Problem &Rt sich einfach
16sen, befolgen Sie nachstehen-
de Schritte:

— Software aktivieren

— <CBM> und <C> gleich-
zeitig driicken (Befehlsmodus
einschalten)

— tc eingeben (Umschaltung auf
Tabellenkalkulation)

— <CBM> und <C> dgleich-
zeitig driicken

— Der Befehl fir die Hinter-
grundfarbe lautet "COLORXX«.
Fiir die Farben (XX) gibt es fol-
gende Zahlenwerte:

schwarz

grau

rot

cyan

purpur

griin

blau

gelb

orange

braun

= gelbgrin

= hellrot

= blaugriin

hellblau

dunkelblau

15 = hellgriin

1 | T | R T (I
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BeidenFarbens, 8,9, 11 und 14
wird die Schrift weiR. Leider ist
bei der Zusammenfassung des
Handbuches das Semikolon
weggelassen worden, und des-
halb funktioniert der Befehl
nicht. PAUL-GERHARD STAIGER

ALTES PROGRAMM —
NEUER COMPUTER

Ich besitze ein Programm,
das wurspriinglich auf einem
alten CBM 4032 mit Floppy-
Station 4040 lief. Ich verkaufte
das System und legte mir einen
Commodore 128 mit 1571 zu.
Das genannte Programm lauft
aber nur im C 64-Modus. Im
C 128-Modus tritt die Feh-
lermeldung "FORMULA TOO
COMPLEX« auf. Im Programm
treten reichlich DEF FN-An-
weisungen auf. Kénnen im
C 128-Modus weniger Klam-
merebenen verarbeitet wer-
den? Wer kann mir helfen? Es
handelt sich um ein ganz nor-
males Basic-Programm ohne
PEEKs und POKEs.

WOLFGANG REIMANN

AUTOSTART MIT
HYPRASYSTEM

Ich méchte auf eine Méglich-
keit meines Programms »C 128
Hyprasystemc« aufmerksam
machen, die in der Gebrauchs-
anweisung im 64’ex Magazin
12/81 nicht erwahnt wurde.

Man kann auBer dem Boot-
sektor-Rutostart eine andere
Autostartméglichkeit wiihlen,
die meiner Meinung nach noch
effektiver ist. Mit »SYS
DEC(”1AD17 " )« wird ein echtes
Butostar-File unter gleichem
Namen installiert. Aus diesem
Grund kann die Autostart-Da-
tei nicht auf einer Diskette
gespeichert werden, auf der
der Urtext steht. Mit »BLOAD

"C 128 Hyprasystem”« wird
das Programm geladen und ge-
startet. Ich méchte ferner dar-
auf hinweisen, daB das C 128
Hyprasystem nur bei entriegel-
ter 40/80-Zeichentaste reguldr
laufen kann. ‘

CHRISTOPH MATHAS

FLEXIBLES
TASTATURKABEL

Ist es moglich, das etwas zu
kurz geratene und relativ star-
ke Tastaturkabel des Commo-
dore 128D durch ein lingeres
und flexibleres Kabel zu erset-
zen? Wer kennt entsprechende
Bezugsquellen fiir ein solches
Kabel und die erforderlichen
Spezialstecker?

REINHOLD HABL
ABusgabe 5/87

Die Stecker sind keine, wie
von Ihnen angenommen, Spe-
zialstecker, sondern im Elek-
tronik-Handel erhaltliche 25-
polige SUB-D-Buchsen- bezie-
hungsweise Steckerleisten. Bei
dem flexibleren Kabel wird es
allerdings schwierig, da es wohl
kaum ein 25adriges Spiralkabel
gibt. Ich habe sperzielles, abge-
schirmtes Computerkabel ge-
nommen, welches dem Original-
kabel sehr &hnelt. Ein 25adriges
Flachkabel kann auch verwen-
det werden. Man l6tet das Kabel
bei Stecker und Buchse an Pinl,
dann Pin 2 und so weiter.

JURGEN MERK

FESTPLATTE AN
C 64/128

Gibt es irgendeine Moglich-
keit, eine IBM-AT-Festplatte an
den C 64 oder C 128 anzuschlie-
Ben? Gibt es ein Interface? Wer
hat bereits Erfahrungen ge-
macht und kann helfen?

STEFAN WUHL

Ausgabe 3/Marz 1988



ibt es Probleme mit

Computern, die nicht

technischer Art sind,
sondern philosophische Fra-
gen darstellen? Verandert
eine Million C 64 in deut-
schen Haushalten das Leben
der Menschen derart, da
ein neuer Menschentyp ent-
steht und Auswirkungen auf
die Gesellschaft die Folge
sind? Solche Fragen werden
oft gestellt, allzuoft aller-
dings von Leuten, die Com-
puter nur von weitem ken-
nen. Viele kritische Vertre-
ter der Studentenprotestge-
neration des Jahres 1968 wit-
tern Verrat, wenn im Zimmer
ihrer Kinder so ein Ding steht
und sprechen von einer neu-
en, angepalten und unpoliti-
schen Generation von Com-
puterfreaks. Hier nun der
Beitrag eines alten 68'ers,
der seit einiger Zeit einen
C 64 in Gebrauch hat.

Ich bin Lehrer fiir Deutsch
und Philosophie an einem
Gymnasium im Ruhrgebiet
und bis vor einem Jahr waren
Heimcomputer fiir mich béh-
mische Dorfer. Das anderte
sich sehr plétzlich: Die Schii-
lerzeitung unserer Schule
hatte einigen Gewinn erwirt-
schaftet sowie ein paar groB-
ziigige Spenden von Altschii-
lern erhalten. Die Schiiler
schlugen vor, sich einen ge-
brauchten C 64 zwecks Text-
verarbeitung anzuschaffen.

Software umsonst

So kam ich als beratender
Lehrer zum Computer, denn
die Zeitung wird vorwiegend
in meiner Wohnung layoutet.

Das erste erstaunliche
Ph&nomen tauchte bei der
Kalkulation auf. Ein Textver-
arbeitungsprogrammni, so-er-
fuhr ich, miisse nicht gekauft
werden, sondern nur ko-
piert. Gerade bei diesem
Computer, so die einhellige
Auffassung der Schiiler, ent-
fielen Softwarekosten vollig,
da jedermann iiber Dutzen-
de von schwarz kopierten
Programmen verfiige. Ich

NO =Tk

| Story I

Der C 64 —
ein philosophisches Problem?

Der »Commodore 64« ist zumindest als Begriff
selbst Leuten bekannt, die mit Computern iiber-
haupt nichts am Hut haben. Hichste Zeit, dieses
Phanomen einmal vom Standpunkt des Nicht-
Computer-Freaks zu betrachten.

lieR das nicht gelten und stif-
tete der Redaktion ein Text-
und ein Crafikprogramm.
Man nahm die Gabe kopf-
schiittelnd an als liebens-
wiirdige Macke eines Men-
schen, der offensichtlich zu-
viel Angst und Geld hat —
ein Lehrer eben.

Hier entdeckte ich das er-
ste »philosophische« Pro-
blem. Walter Benjamin
schrieb in den zwanziger
Jahren »Uber das Kunstwerk

mit Extranimmerchen und
dem Signum des Meisters —
handgeschrieben natiirlich
— versieht. Auf diese Weise
versucht sie ihre Ware vor
dem Preisverfall zu retten.
Heute aber ist die Lage
viel ernster: Je mehr Waren
in digitalisierter und algo-
rithmierter Form vorliegen,
jede Kopie also mit dem Ori-
ginal identisch ist, desto gro-
Ber die Bemiithungen, die-
sen durch den technischen

nicht kopierbaren — Firmen-
experten moglich ist, gilt als
»schlecht«.

Und dieser ProzeR ist, ge-
sellschaftlich betrachtet, von
erheblicher Bedeutung: Im
technischen Sinne ist eine
Ware »gut¢, wenn sie tech-
nisch reproduzierbar ist. Ist
sie das, schafft die gleiche
Technik die Moglichkeit, sie
sich anzueignen. Wo bleibt
der Begriff des »Privateigen-
tums«? Manche setzen in die-
se Enwicklung einige Hoff-
nung und glauben, der Kapi-
talismus habe es nun aus ei-
gener Kraft geschafft, seine
eigentliche Grundlage, den
Privatbesitz, aufzuheben.
Der Computerfreak sei es,
der diese Revolution einge-
leitet habe.

' Und das ist das Rinderzizmmer unseres

Jingsten. "

im Zeitalter seiner techni-
schen Reproduzierbarkeit,
Kunst werde nun endlich er-
kennbar zu dem, was sie oh-
nehin schonist: zur Ware. Die
Kunstwelt hat darauf rea-
giert, indem sie zwar tech-
nische Vervielfaltigungsme-
thoden benutzt, aber in limi-
tierter Auflage produziert
und ausgewahlte Teile davon

Fortschschritt selbst ausge-
16sten ProzeB riickgéangig zu
machen. Software ist, gera-
de weil sie anwenderfreund-
lich und »komfortabel« sein
soll, als Kopie benutzbar und
etwas vom Entwickler des
Programmes vollig Abgels-
stes. Ein Programm, dessen
richtige Anwendung nur
durch Beratung eines —

Ich glaube, hier liegt ein
gewaltiges MiBverstdndnis
vor. Wer das Eigentum ande-

rer Leute ohne Skrupel ent-

wendet, ist in den meisten
Fallen sehr wohl an Privatbe-
sitz interessiert, namlich an
seinem eigenen.

Mit einigem Amiisement
habeichinder 64'er studiert,
welch groBes Interesse an
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versteckten Directories,
Kopier- und Listschutzen,
selbstgemachten Read-Er-
rors und &hnlichem besteht.
Ich habe Programme von Be-
kannten bekommen, die an-
geblich selbst entwickelt wa-
ren, aber eine verbliiffende
Ahnlichkeit mit anderen —
zumeist aus dieser Zeitschrift
— aufwiesen. Von daher ha-
be ich nicht den Eindruck ei-
nes neuen Menschentyps,
sondernmanchmal eher den
von kleinen SpieRern, wie
ich sie aus Kleingarten ken-
ne: die Laube fest verram-
melt, weil sie voll ist mit Sa-
chern, die man in der Arbeit
hat mitgehen lassen.
Ahnlich kleinlich empfin-
de ich das stindige Bemii-
hen um den Nachweis, wie-
viel praktische Arbeit durch
den Computer erspart wer-
de. Natiirlich schreibe ich —
beispielsweise diesen Arti-
kel — mit meinem Computer.
Hitte ich aber nur die Halfte
der Zeit, die ich am Compu-
ter verbracht habe, mit
Schreiben verbracht, wéare
der Krimi, den zu schreiben

ich immer vorhatte, langst
fertig.

SomuBich sagen, habeich
die meiste Zeit gespielt und
dazu . stehe ich auch. Mit
»Spielen« meine ich aller-
dings nicht Spielprogram-
me, sondern Directories sor-
tieren, Meniprogramme
entwerfen, eine weitere
Hardcopyroutine an den
Drucker anpassen, obwohl
man schon alles in allen For-
maten drucken kann und so
weiter. Ich halte gerade die-
se Art von Spielerei nicht fiir
nutzlos. Das grofRe Compu-
terspiel ist nicht das Spie-
len selbst, sondern, es zu
knacken.

Isolierte Freaks —
ein Widerspruch?

Oder der Versuch, ein
schwarz kopiertes Anwen-
dungsprogramm ohne An-
leitung zu verstehen, um es
dann niemals anzuwenden.
Programme, die ich anwen-
de, kaufeichauch. Dasist bil-
liger, als man glaubt. Denn

so viele Programme, die man
auch wirklich anwendet, hat
man gar nicht. Bei einem un-
bekannten Programm auf
Diskette fithle ich mich wie
ein Archiologe, der eine
neue Tiir in der Cheops-Py-
ramide entdeckt hat.

Der Nachteil: Man ist allei-
ne. Ich glaube, die Verbrei-
tung von Raubkopien geht
deshalb so rasend schnell
vor sich, weil jeder einsame
»Freaks tatsachlich das tun
méchte, was »to freak« heift,
namlich ausbrechen aus sei-
ner Isoliertheit. Also besucht
man einen anderen Einsa-
men und bringt als Gastge-
schenk etwas zum Kopieren
mit oder, besser noch, ge-
staltet liebevoll fiir ihn eine
Diskette.

Viele brechen allerdings
gar nicht aus, sondern fliich-
ten. Vor die Wahl gestellt,
sich mit der Ehefrau iiber Er-
oder schlimmer noch, Bezie-

.hungsfragen zu unterhalten,

oder aber das Problem zu 16-
sen, wie man die Bilderfiles
des Programms A in Pro-
gramm B 1adt — wer kdnnte

da widerstehen? Man muf
aber widerstehen konnen,
wenn man am Ende nicht

ganz alleine dasitzen will,
Cibt es nun den neuen
Menschentyp? Leider nicht,
ist die Antwort. Die Flucht in
die Technik ist jedenfalls kei-
ne neue Sache. In seinem
Roman »Homo Faber« be-
schreibt Max Frisch einen
Ingenieur, der Menschen
ranstrengend« findet und bei
einem Streit mit seiner
Freundin nichts Eiligeres zu
tun hat, als seinen defekten
Elektrorasierer zu reparie-
ren. Fiir Faber ist diese Re-
paratur unheimlich drin-
gend und unaufschiebbar.
Was er der Freundin aller-
dings nicht sagt, ist, daB er
noch einen vollig intakten
Reserveapparat im Schrank
hat. Wir sehen: Am Compu-
ter liegt es diesmal nicht,
denn man schreibt das Jahr
1956. Um sich menschlich
wie ein Volltrottel zu beneh-
men, tut es notfalls auch ein

Rasierapparat.

(Bernhard Becker-
Braun/pd)

Weltneuheit fir den c128
GRAPHIC BOOSTER 128

wird zum GenuB.

* Viele neue Grafikbefehle.

aufgebaut werden.

Auswah! von 2000 Farben.

1750 RAM-Expansions-Befehle.

struktion, Artilleriespiel.

Supergrafik 720x700 Punkte! z

* Das eigene CAD-System mit 2 Bildschirmen, z.B. Fernseher als
Textschirm, 80-Z.-Schirm fiir die Grafik. Zeichnen und Entwerfen

* Viele verschiedene Bildschirmformate: 720x700, 720x600,
752x600, 640x720, 640x600, 720x350 (Hercules-/IBM-Standard),
720x300, 752x300, 640x360, 640x300
Monochrom-Monitor zusétzlich: 752x400, 720x400, 640x400
(Atari-ST-Standard). © T. Giger, 1986.

* Grafik wird beim Zuriickschalten i. d. Textmodus nicht zerstért,
* Hidden-Screen, d.h. Grafikseiten kénnen im »Versteckien«

* Bis 80 Textzeilen, komfortabler CHAR-Befehl.
* Alles von Basic 7.0 aus programmierbar.
* Darstellung einer ganzen A4-Seite.

* 2 Farben gleichzeitig darstellbar aus einer Auswaht von 3000.
Farbverliufe. Im Textimodus 16 Farben gleichzeitig aus einer
* load/save des Bildschirms auf Floppy 1571/41/81

* Inkl. 6 Anwenderprogramme: Kuchen-&Balkendiagramm, 3D-Kon-

© T. Giger 1986! Auf einen Schlag wird thr C 128 zum Profi.

* Hardcopyroutine - what you see is what you get!

GRAPHIC BOOSTER 128 f. C128D (0. Gebldse) DM 143,~
fir alle anderen 128er-Modelle DM 19
EDITOR BOOSTER 128

Graphic Booster 128

% geasarionelie Programm wolt aus dewn
#ie seit ¥ Jahren versteckie

S-a?pﬂgrﬂst.‘: 724 5 788 Punkte

itk

Problemlose Bestellung per Nachnahme (zollfrei)

DM 119,-

Nachnahmeversand zuztiglich DM 14,-

Postscheckkonto Nr. CH 45-306-2

Vorauskasse inkl. Porto Schweiz
(ohne MwSt.)

DM 132,- sfr 133,-

DM 181,- sfr 185,-

DM 111,- sfr  99,-

sfr  10,-

Bitte senden Sie mir:

EDITOR BOOSTER 128

Dieses sensationelle EPROM verwandelt thren unscharfen Text in
gestochen scharfe, hochauflésende Buchstaben. Lauft mit allen Pro-
grammen: WordStar, dBase (CP/M), Viza Write Classic, Protext u.sw.
Nur einstecken - fertig! Eine Wohltat flir Ihre Augen!

Ein MuB flr jeden 128-Besitzer.

Néachstens erscheint »Das groBe GRAPHIC BOOSTER 128 Buch«.
Weitere neue Programme im 128-Modus, auf die Sie schon lange
gewartet haben. Fordern Sie dazu speziell Info an.

Alleinvertrieb, durch:

Combo AG
offizielle Commodore-Vertretung
Tugginerweg 3
4500 Solothurn - Schweiz
Telefon 065232686
Aus BRD 0041/65232686

od. 0041/65228556

... Stk. GRAPHIC BOOSTER mitiohne Karte

( ) Info-Material

O per Nachnahme

Name

StraBe

PLZ Ort

S E
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64’er-MAGAZIN
IN DIE DDR

Vielen Dank fiir die Zusen-
dung eines Exemplars des 64'er
Magazins. Dank der neuen Zoll-
bestimmungen ist es wahr-
scheinlich moéglich, solche Zeit-
schriften in die DDR zu schicken.
Obwohl der Briefumschlag vom
Zoll gedffnet wurde, er trug ei-
nen Zollstempel, wurde die Sen-
dung unversehrt an mich weiter-
geleitet.

Name und Adresse sind der
Redaktion bekannt.

KRITERIEN ZUM LISTING
DES MONATS

64’er Magazin 2/88, Seite 169
»Wettbewerh: Listing des Mo-
nats«

Gibt es bestimmte Kriterien
fiir das»Listing des Monats¢, zam

- Beispiel eine  Mindestpro-
grammlange oder eine be-
stimmte Anwendung? Was ge-
schieht, wenn ein Programm als
Listing des Monats abgelehnt
wird? Gibt es eine andere Mo6g-
lichkeit, Programme im 64'er
Magazin gegen Honorar zu ver-
offentlichen, als das Listing des
Monats? Wenn ein Programm
veroffentlicht wird, was ge-
schieht mit- dem Urheberrecht?

- MARKUS LEYPOLD
Wiesenthau

Es gibt keine speziellen Vorga-
ben fiir das Listing des Monats
(LdM). Sie sollten jedoch darauf
achten, daf3 es nicht zu lang ist.
Bis zu 50 Blocks auf Diskette sind
ideal, 80 Blocks noch zu vertre-
ten. Wir muten unseren Lesern
nur ungerne zu, seitenlange Li-
stings abzutippen, aufBerdem
brauchen sie sehr viel Platz im
Heft. Doch gehen lange Pro-
gramume nicht unter. Wir erstei-
len regelméBig Programm-Pa-
kete unter dem Titel »Best ofcaus
den verschiedensten Bereichen
wie Grafik, Spiele und Anwen-
dungen. Befinden wir ein Pro-
gramm fiir diese Pakete als ge-
eignet, setzen wir uns mit Ihnen
in Verbindung. Auch wenn Sie
Ihr Programm als LdM einge-
schickt haben, es jedoch nicht
siegt, priifen wir, ob es trotzdem
veroffentlicht werden kann.

Wir setzen uns in diesem Fall
mit dem Autor in Verbindung,
um das Einverstdandnis zur Veréf-
fentlichung als »normales« Li-
sting zu holen. Lehnt er ab, wird
eszuriickgeschickt. Es gibt auch
den umgekehrten Fall: Ein Li-
sting wurde nicht als »Listing des
Monats« eingeschickt, ist aber
so gut, daf3 es zum Sieger dieses
monatlichen Wettbewerbs ge-
wéhlt wird.

Vor der Veréffentlichung miis-
sen Sie eine Copyright-Erkla-
rung unterschreiben, in der Sie

AN (kKo

J Loserbricfe |

LESERB

SIEFE

alle Rechte beziiglich des Pro-
gramms an uns abtreten. Das
heiBt im Klartext: Thr Programm
Ist Inr geistiges Eigentum, nie-
mand, auBer Sie selbst, darf es
verkaufen oder vervielfiltigen.
Mit der Copyright-Erkliarung
tibergeben Sie uns als einziger

Partei die Rechte zur Veréffentli- .

chung. Nachdem Sie die Copy-
right-Erkldrung unterschrieben
haben, diirfen Sie Ihr Programm
niemandem anderen anbieten.
Es sei denn, wir sehen von einer
Veréffentlichung ab und senden
Ihnen das Programm zuriick.
(ad)

LIEBE LESERINNEN

64’ex Magazin 1/88, Seite 14:
»Leserforume«

Ich habe im 64'er Magazin
zwar nur eine direkte Anrede
gefunden, aber auf Seite 14 steht
nur »Liebe Leser«. Wo bleiben
denn da die Leserinnen? So et-
was fallt auf. Erst recht, wenn
sich andere
schriften schon langst daran ge-
wohnt haben, uns weder in der
Anrede noch in den Texten zu
vergessen. Sie sollten sich mehr
in die Lage von uns Mé&dchen
versetzen. Wir haben es schwer
genug, uns gegen die Jungen
und Ménner beziiglich Compu-
ter und Technik durchzusetzen.

ANGELA SCHMIDT
Neu-Ulm

NICHT LOCKERLASSEN

64’ex Magazin 1/88, Seite 97:
»Henning packt aus«

Vielen Dank fiir die kritischen
Bemerkungen zur Qualitat von
Handbiichern. Es spottet sehr
haufig jeder Beschreibung, was
die Anbieter von Hard- und Soft-
ware und Fachliteratur ihren
Kunden zumuten. Bei Program-
men, Biichern oder Hardware,
die mit schlampigen Dokumen-
tationen ausgeliefert werden,
sollte eindeutig vom Kauf abge-
raten werden. Ich mochte Sie er-

Computer-Zeit-.

mutigen, in dieser Frage nicht
lockerzulassen.

BERND KOCH
Einbeck

~ Vor fast fiinf Jahren kaufte ich
mir einen C 64. Ich erhoffte mir
Hilfe von diversen Computer-
Magazinen, doch weit gefehlt.
Insider-Ausdriicke und endlose
Listings halfen mir in keinster
Weise. Nachtelang hockte ich
vor dieser elektronischen Kar-
toffel und. versuclite thm logi-
sche Funktionen zu entlocken,
oft vergebens. Jeder Versuch,
die im Handbuch abgedruckten
Programme einzugeben, eridete
mit einem Nervenzusammen-
bruch. Heute beherrsche ich
den C 64. Ich finde es ein Gliick
fiir alle Einsteiger, daf3 das 64'er
Magazin ihnen mit dieser neuen
Rubrik Hilfe gibt.

JERMAINE HEDL

KOCHREZEPTE UND
LESERFORUM

Manchmal habe ich bei der
Lektiire des letzten 64'er Maga-
zine den Eindruck gehabt, daR
hier professionell (im schlechten
Sinne des Wortes) vorgehende
Journalisten am Werk sind. Es
scheint Ihnen im Grunde egal zu
sein, ob sie nun fiir die »Backer-
blume«Kochrezepte zusammen-
stellen oder fiir das 64'er Maga-
zin fingierte Leserfragen. Die
einfachsten Fragen werden
stédndig wiederholt. MuB ich mir
einen Amiga zulegen, nur um
mal wieder beim Lesen zu spii-
ren, daf3 Redakteure noch Com-
puter-Fans sind?

BERNHARD BECKER-BRAUN
Essen

Sehr geehrter Herr Becker-
Braun!

Kénnen Sie sich noch daraner-
innern, als Sie das erste Mal ei-
nen Computer unter den Fin-
gern hatten? Sind Sie so getreten
worden, als Sie das erste mal
fragten, was formatieren sei?

Wir Redakteure vom 64'er Ma-
gazin sind alle bei dieser Zeit-
schrift, weil wir Computer-
Freaksund-Fans sind. Unser Be-
streben ist es, die Faszination
des Computers zu vermitteln. So
bieten wir Fortgeschrittenen
und Profis zahlreiche Tips und
Tricks, umfangreiche Informa-
tionen und Listings. Es gibt aber
ebensoviele = Einsteiger, die
auch ein Recht haben, sich wei-
terzubilden und Hilfe brauchen.

In der Rubrik »Leserforume«
verdffentlichen wir daher nicht
nur Fragen fiir einen Teil unse-
rer Leser, sondern fiir alle. Wir
wéhlen Fragen aus, die uns oft
gestellt werden, weil wir davon
ausgehen, daB sie von allgemei-
nem Interesse sind. Grundle-
gende Fragen werden immer
wieder gestellt und sollten re-
gelméBig beantwortet werden.

(ad)

" MEHRALS NUR
MITTEILUNGSDIENST

64’er Magazin 12/86, Seite 16
»Bitx — nur teuer?

Meine Reaktion auf diese Fra-
ge ist ein klares »Nein«. Dieses
System bietet wesentlich mehr,
als nur den erwdhnten Mittei-
lungsdienst. Das fangt beim di-
rekten Kontakt (wenn man will,
anonym) an, geht iiber umfang-
reiche Datenbanken und Aus-
kunftssysteme und hort beim so-
genannten Telekonto nicht auf.

Mir istnicht klar, wie bei Herrn
Friedrich die erwahnten 1,90
Mark fiir eine Mitteilung zustan-
de kamen. Mit Telefongebiihren
zahle ich 0,63 Mark. AuRerdem:
Welcher normale Brief kommt
noch in derselben Sekunde
nach- dem Abschicken beim
Adressaten an?

ULRICH KRONTHALER
Regensburg

Die Erhéhung der Btx-Gebiih-
ren stand Jahre vorher in allen
Preislisten der Post. Da man nur
BtxTeilnehmer {iber die Seite
*811 # erreichen kann, hinkt der
Vergleich zur Postkarte. Die an-
gegebene 1,90 Mark ist falsch.
Der Versand einer Mitteilungs-
Seite kostet 0,40 Mark. Dazu
kommen noch 0,23 Mark je 8-
oder l2-MinutenTakt. Das
macht 0,63 Mark. Hat der Emp-
fanger eine Antwort-Seite, geht
meist mehr Text ein, und oftistes
dann auch billiger.

HEINZ D. TROST
Stuttgart

SCHREIBEN SIE UNS!

Richten Sie Ihre

Zuschriften an:

Verlag, Markt & Technik AG
64’er Redaktion
(Leserbriefe)

z. H. Andrew Draheim
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen
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Listing des Monats

EGA — die neve
Zeichen-Dimension

EGA ist ein Zeichenprogramm einer neuen Gene-
ration. Vier Seiten gleichzeitig sind mit diesem
Programm zu bearbeiten. Die Fiille der Befehle
148t das Herz eines jeden Bildschirm-Kiinstlers
hdher schlagen.

ie Programme »EGA V3.2, »EGA-PRINTGEN«und »ZEI-
CHENSATZ l« werden mit dem MSE (Eingabehinweise
auf Seite 64) eingegeben. Danach laden Sie das Pro-
gramm »EGA-PRINTGEN« wie ein Basic-Programm und star-
ten mit »RUN«. Das Unterprogramm »EGA-PRINTX, die Hard-
copyroutine, wird nun erzeugt. Dieses Vorgehen ist deshalb
nétig, weil die Druckroutine ab $0400 im Speicher liegen muf
und Programme nicht in diesen Bereich geladen werden
kénnen. Die Hardcopy-Routine ist fiir Epson- und kompatible
Drucker angepaft.
Nachdem das Eingeben und Speichern des MSE-Listings
erledigt ist, wird das Zeichenprogramm mit »LOAD “EGA
V3.2” .8« geladen und mit "RUN« gestartet.

Nach dem Ladevorgang erscheint die Koordinatenanzeige,
der X-Wert links oben und der YWert links unten. In der Mitte
des oberen Bildschirmrandes sehen Sie ein Késtchen, dasin
vier Rechtecke unterteilt ist. Es istjeweils das Rechteck inver-
tiert, das dem angezeigten Hires-Bildschirm zugeordnet ist.
EGA arbeitet mit einer Zeichenfldche von 640 x 400 Punkten.
Ihnen stehen vier Bildschirme zum Zeichnen zur Verfligung.
In der Mitte des unteren Bildschirmrandes sehen Sie einen
gelben Balken, iiber dem »SPEED« steht. Damit ist die varia-
ble Geschwindigkeit des Grafik-Cursors bezeichnet, die zu
Programmbeginn auf Maximum eingestellt ist (der Balken hat
die volle Lange). Unter dem gelben Balken stehen drei Buch-
staben, die die aktuelle Zeichenfunktion anzeigen. Direkt
nach dem Start wird »"DRWk« (fiir DRAW = Zeichnen) angezeigt.
In der rechten Ecke des unteren Bildschirmrandes ist in ei-
nem Sprite das Fiillmuster neben dem Wort »FILL« darge-
stellt. Als letztes bleibt noch das Sprite in der rechten Ecke
des .oberen Bildschirmrandes zu erwahnen. Dieses Sprite
enthilt ein »Me« und zwei Striche, die den Winkel darstellen,
in dem vom Crafikcursor aus mit dem Befehl MOVE aufge-
nommene Grafikausschnitte abgelegt werden. Der Grafik-
ausschnitt wird genau zwischen den beiden Strichen »einge-
klemmt«. Das Programm wird mit einem Joystick im Port 2 be-
trieben.

Die Befehle des Programms gliedern sich in Haupt- und
Nebenbefehle. Nur die Hauptbefehle werden mit Dreibuch-
stabenkiirzeln angezeigt. Alle Funktionen bisauf ZOOM wer-
den mit < STOP> unterbrochen, DRAW wird dann automa-
tisch aktiviert. Da bei Funktionen wie LINE ein zweites Cur-
sorkreuz gesetzt wird, ist das Programm so gestaltet, daf
beim Wechsel des Bildschirmes der Cursor nicht mehr sicht-
bar ist, jedoch bei der Riickkehr in den Ausgangsbildschirm
wieder erscheint.

Wenn eine Funktion nicht ausfithrbar ist, oder eine Fehlein-
gabe durchgefiihrt wurde, gibt das Programm einen tiefen
Ton als Fehlermeldung aus. Bei einigen Befehlen bestatigt
das Programm eine richtige Eingabe mit einem hohen Ton.
Fast alle Zeichenfunktionen kénnen iiber alle vier Bildschir-

me hinweg ausgefithrt werden. Die Speicheraufteilung ist in
Bild 1 dargestellt.

<Space > ZOM: Zoom (= VergroBern)

Aktiviert den Zoommodus, das heiBt ein 40 x 25 Pixel gro-
Ber Ausschnitt wird vergréRert dargestellt. Das Sprite zur An-
zeige des aktuellen Bildschirms verschwindet und wird erst
dann wieder aktiviert, wenn man den ZOOM-Modus mit
<Space> verlapt. Sie kénnen nun durch den ganzen 640 x
400 Punkte groBen Bereich scrollen. Die Nebenbefehle »Clr«
und »l«(siehe unten) beziehen sich auf den dargestellten Aus-
schnitt.

W $E000-$FFFF KERNEL
sichtbare Bitmap

PO oy picher

pocccaca e = " T$CCO0-$CFFF Farbram

$ACO0-$CBFF Bitmap
$8C00-$ABFF Bitmap

$6C00-$8BFF Bitmap

| $4600-$6BFF Programm-—
: speicher

$2600-$45FF
Hilfsspeicher
$0800-$45FF
2Zeichensatz
und Move-

ob jekt-
speicher

x#% BunNellnelsaysiads #xx

$0400-$07FF Bildschirm

Bild 1. Nur durch die geschickte Speicherplatzaufteilung wird
EGA so leistungsfahig

<L> LIN: Linie ziehen

Um eine Linie zu zeichnen, bewegen Sie den Grafik-Cursor
zum Ausgangspunkt der gewiinschten Linie und driicken
den Feuerknopf. Danach fahren Sie mit dem Grafikcursor
zum Endpunkt der Linie und driicken erneut den Feuer-
knopf.

<W> WIR: Wire (= Draht)

Dieser Befehl bewirkt das Zeichnen von Linienziigen.
Nachdem ein Startpunkt durch das Betatigen des Feuerknop-
fes festgelegt wurde, zeichnet das Programm jeweils eine Li-
nie zum letzten Endpunkt.

(iR A1



<R> RAY: Ray (= Strahl)

Nach der Auswahl eines Fixpunktes werden von diesem Li-
nien zum Grafik-Cursor gezeichnet. Man erhilt so ein Strah-
lennetz.

<E> ELL: Ellipse

Will man eine Ellipse oder einen Kreis zeichnen, muf mit
dem Grafik-Cursor der Mittelpunkt festgelegt werden. Da-
nach ziehen Sie ein gepunktetes Rechteck, dessen Seiten die
Radien darstellen, auseinander. Ellipsen kénnen bis zu ei-
nem Radius von 255 Punkten gezeichnet werden. Bei einem
Kreis miissen alle Seitenldngen gleich lang sein. Die Teile
einer Ellipse, die iber den Rahmen hinausgehen, werden ab-
geschnitten (gilt auch fiir andere Funktionen).

<C> CUR: Curve (= Kurve)

Kurven beziehungsweise Viertelellipsen lassen sich gut
dazu verwenden, Ecken abzurunden. Die genaue Vorge-
hensweise zeigt Bild 2. ‘

<D> DSC: Disc (= ausgefiillte Ellipse)

Wie Befehl Ellipse, es werden jedoch ausgefiillte Ellipsen

gemalt (Bild 3).
<Q> QAD: Quadrangle (= Rechteck)

Um Rechtecke zu zeichnen, miissen Sie wie bei LINE zwei
Punkte fixieren, die die gegeniiberliegenden Eckpunkte
des Rechtecks darstellen.

<B> BLK: Block (= ausgetfiilltes Rechteck)

Es wird ein ausgefiilltes Rechteck gezeichnet.

<F> FIL: Fill (= Fiillen)

Diese Funktion fiillt eine begrenzte Flache aus, Die Fliche
darf sich, wie auch bei den meisten anderen Befehlen, {iber
alle vier Teilbildschirme erstrecken. Ein weiterer Druck auf
den Feuerknopf beendet diese Funktion.

<P> PFL: Pattern Fill (= Fiillen mit Muster)

Eine begrenzte Flache fiillt das Programm mit einem Mu-
ster. Das Muster ist in der unteren Bildschirmzeile darge-

Bild 2. Auch Kurven sind fiir EGA kein Problem
stellt. Dieser Befehl gilt nur fiir den sichtbaren Bildschirm. Ist
der Zeichensatz im Speicher zu groR, wird diese Funktion ab-
gebrochen. Indiesem Falle muf der Zeichensatz auf Diskette
gespeichert werden und der Speicher mit <Shift K> ge-
16scht werden. Mit <, > wird die Grafik »zuriickgeholt,

< Shift P> DPT: Define Pattern (= Fiillmuster definieren)

Bel jedem Driicken des Feuerknopfes wird rechts unter-
halb des Cursors ein 16 x 16 Pixel groBes Stiick aus der Grafik
indie Fillmusteranzeige transferiert. Man scrollt das Fiilllmu-
ster, indem der Joystick bei gedriicktem Feuerknopf bewegt
wird.

<*> SPR: Spray

Die Sprayfunktion verstreut bei gedriicktem Feuerknopf
zufallig Punkte um den Cursor.

A (L
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Bild 3. Mit dem leistungsfahigen DiSk-Beféhl smtyimGraflken im
Nu erstelit

<A> AND: UND-Verkniipfung

Zwei Grafikseiten mit 320 x 200 Punkten lassen sich UND-
verkniipfen. Nach der Aktivierung dieses Befehls beginnt
der Ausschnitt, in dem sich der Cursor befindet, zu blinken.
Mit < Cursor rechts> wird das blinkende Viertel weiterge-
schaltet. Nach der Bestitigung mit < Return> wird der aus-
gewdhlte Bildschirm mit dem angezeigten logisch verkniipft.

< 0> ODR: ODER-Verkniipfung
Di¢ ODER Verkniipfung wird wie die UNDVerkniipfung be-
dient.

<X > XOR: Eklusiv-ODER Verkniipfung

Wie UND- und ODERVerkniipfung.

<<> EXQ: Exchange Grafikscreens (= Austauschen zwei-
er Crafikseiten)

Um zwei Grafikseiten auszutauschen, wird wie bei den Ver-
kniipfungen verfahren.

<M> MOV: Move (= Bewegen)

Die Move-Funktion ist wohl die wichtigste des gesamten
Crafikprogramms, denn sie bildet auch die Grundlage fiir
den Textmodus. Durch den ersten Druck des Feuerknopfs le-
gen Sie eine Ecke des zu bewegenden Bildausschnitts fest.
Danach ziehen Sie ein Rechteck (maximal 255 x 255 Pixel)
auseinander, in dem Thr »Move-Objekt« enthalten ist. Nach
der Wahl des Ausschnitts driicken Sie den Feuerknopf. Bei
jedem weiteren Druck auf den Feuerknopf wird Thr Bild-
schirmausschnitt abgelegt. Wird die Auswahl des Bildaus-
schnitts mit einem Fehlergong quittiert, dann ist im Zeichen-
satzspeicher nicht geniigend Platz vorhanden. Mit dem Ne-
benbefehl <Shift T> (siehe unten) wird der Drehwinkel, mit
dem Move-Objekte abgelegt werden, in 45-Grad-Schritten
gedndert.

<Z> TXT: Text

Bevor der Textmodus aktiviert wird, muf ein Zeichensatz
geladen werden. Ein Zeichensatzistim Listing 3 vorgegeben.
Direkt nach Aktivieren dieses Modus ist der Cursor festge-
setzt und der Computer reagiert nur noch auf die Funktionen
<CTRL 9>, <CTRL 0>, <CTRL K>, <Return>, <Del>
und <Stop> (siehe unten). Damit nach einem etwaigen L&-
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schen die Crafik wieder hergestellt wird, empfiehlt es sich
im rinvertierenden« Modus (siehe <F7>) zu schreiben. Aus
programmtechnischen Griinden kann immer nur die Zeile
editiert werden, in der man sich befindet. Nach dem Driik-
ken von < Return> wird eine neue Zeile begonnen. Der Zei-
lenabstand wird nach dem héchsten in der Zeile vorkommen-
den Zeichen bestimmt.

< Shift Z> DCH: Define Character (= Zeichen definieren)

Dieser Befehl arbeitet zuerst wie MOVE, jedoch wird nach
der Auswahl des Grafikausschnittes diesem ein ASCII-Code
zugeordnet, Driicken Sie also nach der Definition des Aus-
schnitts die Taste/Tastenkombination, nach der dann im Text-
modus der Grafikausschnitt erscheinen soll. Ein hoher Gong
bestatigt die Annahme der Tastenkombination. Erlaubte Ta-
stenkombinationen sind diejenigen, die auch der Basic-Edi-
tor annehmen wiirde (Ausnahmen: <CTRL 9> (= <CTRL
R>) <CTRL 0>, <Return> und <Del>). Sollte schon bei
der Definition des Grafikausschnitts mit einem Fehlergong
die Funktion abgebrochen werden, ist der Zeichensatzspei-
cher voll. In diesem Fall gehen Sie vor wie bei »Pattern Fillc.

< Shift K> KIL: Kill Character Memory (= Zeichensatz-
speicher 16schen)

< Shift E> ECH: Frase Character (= Zeichen léschen)

Loscht einen beliebigen Grafikausschnitt aus dem Zel-
chensatz. Direkt nach der Eingabe des Befehls erwartet der
Computer die zu 16schende Tastenkombination.

< Shift C> CHA: Change (Andern des) ASCII-Code

Finem vorhandenen Zeichen wird eine neue Tastenkombi-
nation zugewiesen. Zuerst muB das Zeichen ausgewahlt wer-
den. Danach erfolgt die Zuweisung einer neuen Tastenkom-
bination.

< Shift U> UCH: Use Character (= Zeichen benutzen)

Nach der Auswahl eines vorhandenen Zeichens kann man
wie bei Move den Cursor frei bewegen. Durch Driicken des
Feuerknopfs wird dann das Zeichen abgelegt. Mit diesem
Befehl kann man auch Pinsel simulieren.

< Shift M> MEM: Display Memory (= Speicher anz.)

Auf dem Bildschirm wird der noch freie Zeichensatzspei-
cher angezeigt. Dieser istauch fiir MOVE relevant, da im frei-
en Bereich die Move-Objekte zwischengespeichert werden.

< Shift §> ZSV: Zeichensatz sichern

Nach Eingabe eines File-Namens wird der Zeichensatz,
der sich im Speicher befindet, auf Diskette abgelegt.

< Shift L > ZLO: Zeichensatz laden

Direkt nach dem Aufruf dieses Befehls wird das Directory
in den Computer eingelesen. Nun sind Sie aufgefordert mit
< Cursor up> und < Cursor down> ein File auszuwahlen.

§
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Bild 4. Das Gesicht wurde in Y-Richtung gestreckt
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<CBM S$> GSV: Grafik sichern

Nach der Abfrage, ob eine Einzelgrafik (sichtbarer Bild-
schirm) oder die Gesamtgrafik (alle vier Seiten) gespeichert
werden soll, wird der File-Name eingegeben. Die Crafiken
werden im Hi-Eddi-Format (320 x 200 Punkte) abgespeichert.
Bei der Auswahl Gesamtgrafik werden vier einzelne Bilder
gespeichert.

<CBM L> GLO: Grafik laden

Das Laden der Grafikbilder erfolgt wie das Laden eines
Zeichensatzes. Bei einer Gesamtgrafik werden Sie gefragt,
ob Sie dieses Bild als Einzelgrafik oder als Gesamtgrafik la-
den wollen. Einzelgrafiken werden grundsétzlich in den ak-
tuellen Bildbereich geladen.

<CBM C> CMD: Command (= Floppybefehl)

Dieser Befehl schickt einen frei wahlbaren Diskettenbe-
fehl zum Laufwerk.

Bild 5. Auch diese Weltkarte wurde mit EGA gezeichnet

<.> HSP: Hilfsspeicher
Grafiken kénnen in den Hilfsspeicher kopiert werden. Be-
findet sich ein zu groRBer Zeichensatz im Zeichenspeicher,
wird die Funktion mit dem Fehlergong abgebrochen.

< CTRL9 > : Revers-Modus fiir Move-Objekte und Text ein-
schalten.

< CTRL 0>: Revers-Modus ausschalten.

<CTRLK>: <CTRL K> ermoglicht die kursive Ausgabe
von Move-Objekten und Text. Erstmaliges Wéhlen bewirkt
starke Kursivitat, ein weiterer Druck verringert die Kursivitat
umn die Halfte, der dritte schaltet den normalen Modus ein.

< SHIFT T >: Diese Funktion dreht den Winkel, in dem Text
und Move-Objekte abgelegt sind, um 45 Grad im Uhrzeiger-
sinn.

<Clr>: Die aktuelle Crafikseite wird geléscht; im Zoom-
Modus ist dies nur das sichtbare 40 x 25 Pixel-Feld.

<I>: Invertiert den sichtbaren Bildschirm.

<8>: Streckt den Bildschirm in X oder Y-Richtung (siche
Bild 4).

<T>: Spiegelt die aktuelle Grafikseite um die X- oder Y-
Achse.

< + >: Die Geschwindigkeit des Cursors wird erhéht.

<->1 Die Geschwindigkeit des Cursors wird erniedrigt.

<F1>: Die Farbe des Crafikcursors wird verandert.

<F3>: Die Vordergrundfarbe wird geandert.

< F5>: Die Hintergrundfarbe wird geandert.

<F7>: Auswahl des Zeichenmodus. Invertieren, Loschen
und Setzen stehen zur Verfiigung. Alle Zeichenfunktionen ar-
beiten mit dem aktuellen Modus. Dieser wird mittels der Far-
be des Randes dargestellt: hellblau = Invertieren, griin =
Setzen, violett = Loschen.

<SHIFT 1 bis 9>

Die Cursorposition wird der angegebenen Ziffer zugeord-
net.
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<1bis9>

Der Cursor wird an die voreingestellte Position gesetzt.

<,>: Falls der Hilfsspeicher belegt ist, wird er mit der ak-
tuellen Grafik ausgetauscht. Einen definierten Inhalt erhalt
der Hilfsspeicher durch <.> oder Musterfiillen. Sollte der
Inhalt inzwischen durch Laden oder Definieren eines Zei-
chensatzes oder Benutzen der Movefunktion iiberschrieben
worden sein, wird diese Funktion mit einem Fehlergong ab-
gebrochen.

<CBM P> Drucken

Nach der Eingabe dieses Befehls werden Sie gefragt, ob
Sie eine Einzel- oder die Gesamtgrafik drucken wollen. Da-

Name : ega v3.2 0801 302 0a49 : a% 00 8d

0a51 : 29 03 a0
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Listing 1. »EGA V3.2« bitte mit dem MSE (Seite 63) eingeben

C 64

nach wird die Druckroutine »EGA-PRINT« nachgeladen und
die Grafik gedruckt (Beispiel: Bild 5).

~_Eingabehinweise

Bitte geben Sie die Listings 1 bis 3 mit dem MSE ein (Hin-
weise auf Seite 63). Listing 1 enthilt das Hauptprogramm. Die
Hardcopy-Routine fiir Epson-Drucker und Kompatible ent-
halt Listing 2. Ein Zeichensatz ist im Listing 3 untergebracht.
Zwel weitere Zeichensatze sind auf der Leserservice-Disket-
te zu finden. (Sonke Meyer/Thomas Lipp/rs)
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Listing 3. Ein Beispiel fiir einen selbst ersteliten Zeichensatz




C 64

Fenstierin auf dem C 64

Machen Sie lhre Programme anwenderfreundli-
cher! Mit »Window 64« lassen sich ahnlich wie
bei Geos Bildschirmfenster und »Pull-Down-Me-
niis« leicht und komfortabel in eigene Program-
me einbinden.

INDOW 64 ist eine Basic-Erweiterung, die es gestat-

tet, einen beliebigen Ausschnitt aus dem Bildschirm

als Window zu definieren (Bild 1). Alle Ein-/Ausgabe-
operationen beziehen sich dann auf dieses Window. Es kén-
nen mehrere Windows tibereinandergelegt werden. Zei-
chen, die unter einem Window liegen, werden gespeichert.
Der dazu nétige Speicher kann frei gewahlt werden.

Nach dem Abtippen und Speichern mit dem MSE wird das
Programm (Listing 1) mit LOAD »WINDOW 64«,8,1:NEW gela-
den. Gestartet wird die Erweiterung mit SYS 49152.

Es stehen dann folgende Befehle zur Verfiigung:

—~W XA, YA XBYBINVERS,RAND,SCROLLCOLOR:

Dieser Befehl dient dazu ein Window zu 6ffnen. Dabei ha-
ben die Parameter folgende Bedeutung.

XAYA: Diese beiden Parameter geben an, wo auf dem
Bildschirm das Window liegt. XA und YA geben
die obere linke Ecke des Windows an. XA kann
zwischen 0 und 39 liegen, YA zwischen 0 und 24.
Diese Parameter geben die Breite des Windows
in X- und Y-Richtung an. Sie miissen so gewahlt
werden, daB das Window den rechten bezie-
hungsweise unteren Rand des Bildschirms nicht
iiberschreitet.
Dieser Parameter gibt an, ob der Windowinhalt
invers oder normal dargestellt werden soll. Bei
einem inversen Window werden alle normalen
Zeichen revers und alle reversen Zeichen nor-
mal dargestellt. Dieser Parameter kann den
Wert 0 (normales Window) oder 1 (inverses Win-
dow) annehmen.
Dieser Parameter bestimmt, ob um das Window
ein Rand gezogen wird. Ist RAND = 0, dann hat
das Window keinen Rand. Ist RAND = 1, dann
wird um das Window ein Rand gezeichnet. Ist
Rand = 128, dann hat das Window einen »Schat-
ten«. Die Farbe des Schattens kann man wahlen,
indem man zu der 128 noch den Farbwert dazu-
zahlt. Ein Beispiel: Das Window soll einen dun-
kelblauen Schatten erhalten: RAND = 128 + 6 =
134. Wenn um das Window ein Rand gezeichnet
ist, ist darauf zu achten, daR sich der Wertebe-
reich der Parameter XA YA, XBYB um ein Zei-
chen verkleinert.
Erreicht man mit dem Cursor den unteren begzie-
hungsweise oberen Window-Rand, so wird der
Inhalt nach oben beziehungsweise nach unten
verschoben. Dies kann man mit Hilfe des Para-
meters »SCROLL« verhindern. Ist SCROLL = 0
dann scrollt das Window nicht. Bei SCROLL = 1
ist das Scrollen moglich.
Dieser Parameter gibt die Farbe des Windows
an. Die Farbe stellt gleichzeitig die Zeichenfar-
be dar.

Wird ein Window gedffnet, so sprechen alle Ein-/Ausgabe-
Befehle dieses Window und nicht mehr den ganzen Bild-
schirm an.

BN (YiK—a

XBYB:

INVERS:

RAND:

SCROLL:

COLOR:

~W ohne Parameter:

Wird der Befehl — W ohne Parameter angegeben, so wird,
anstatt ein neues Window zu 6ffnen, das aktuelle Window ge-
schlossen.

Mit dem Befehl — W kénnen auch mehrere Windows iber-
einandergelegt werden. Die unter dem Window liegenden
Zeichen werden in einem Puffer zwischengespeichert und
nach dem Schliefen des Windows zuriickgeschrieben.
—C:

Dieser Befehl schlieft alle getffneten Windows.
~PX,Y:

Dieser Befehl dient zum Positionieren des Cursors inner-
halb des Windows. X und Y miissen innerhalb der Grenzen
des jeweiligen Windows liegen. Diese Parameter beziehen
sich immer auf das aktuelle Window, und nicht auf den Bild-
schirm, das heift — P 0,0 setzt den Cursor in die linke obere
Ecke des Windows und nicht oben links auf den Bildschirm.
—M BLOCKI],BLOCK2,ANZAHL:

Mit diesem Befehl kann man den Speicherbereich, der als
Puffer dient, frei bestimmen. Die Angabe der Parameter er-
folgt in Blécken (256 Byte). Der Puffer ist in zweil Teile ge-
trennt. Im ersten Teil werden die Zeichen gespeichertund im
zweiten deren Farbe. Man kann die beiden Blocke in unter-
schiedliche Speicherbereiche oder direkt hintereinander
legen. BLOCK]I gibt den Anfangsblock des ersten Teils an
und BLOCK2 den Anfang des zweiten Teils. ANZAHL gibt an,

T WINDOW-DENMG
BY
FRANK GRIMM

|| HORMALE HINDOMS. EUEUGE LTH

Bild 1. Solche und ahnliche Fenster lassen sich mit »Window 64«
spielend leicht programmieren

wie viele Blocke ab BLOCKI beziehungsweise BLOCK? als
Puffer benutzt werden sollen.
~M
160,224,32:  BLOCKI! von $A000 bis $BFFF
BLOCK2 von $E000 bis $FFFF

Diesist die Standardeinstellung, wie sie nach dem Start vor-
liegt. Sie hat den Vorteil, keinen Basic-Speicher zu belegen.
~M
208,232,24: BLOCKI von $D000 bis $E7FF
BLOCK2 von $E800 bis $FFFF

Wird das RAM unter dem Basic-ROM benétigt, so ist diese
Speicheraufteilung zu empfehlen, die auch keinen Basic-
Speicher belegt.

—

128,144,16:  BLOCKI von $8000 bis $8FFF
BLOCK2 von $9000 bis $9FFF

M

208,216,8: BLOCKI von $D000 bis $D7FF

Block?2 von $D800 bis $DFFF

Bunianabhe R/MiArz 1GRR
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Diese Aufteilungen sind zu empfehlen, wenn, zum Beispiel
beirHypra-load«, das Betriebssystemund das Basic-ROM ins
RAM kopiert wurden. Bel der ersten Maoglichkeit gehen 8
KByte Basic-Speicher verloren. Achtung: Bei dieser Spei-
cheraufteilung muB der Pufferspeicher mit POKE
56,128:POKE 55,0:CLR vor dem Uberschreiben durch ein

‘Basic-Programm geschiitzt werden. Bel der zweiten Auftei-
lung geht kein Basic-Speicher verloren, es steht dann aber
nur noch ein kleiner Pufferspeicher zur Verfiigung.
~S FLAG:

Vielen ist sicher bekannt, daB man mit Steuerzeichen ein
Directory oder ein Listing sverschdnern« kani. Diese Steuer-
zeichen andern dann die Farbe des Textes, oder verdndern
in anderer Artund Weise den Bildschirmaufbau. Mit dem Be-
fehl —S 1 werden alle Steuerzeichen als reverse Zeichen, wie
nach einem Anfithrungszeichen, angezeigt und nicht mehr
ausgefiihrt. Dies geschieht mit allen Steuerzeichen, auch mit
CR oder DEL. —80, eine Eingabe mit Hilfe des INPUT-Befehls
oder eine Eingabe im Direktmodus, macht den Befehl wie-
der riickgangig.

Erreicht man mit dem Cursor den oberen Rand eines Win-
dows, so scrollt der Inhalt nach unten. Man kann also mit
PRINT "{HOME,UP}"; den Inhalt eines Windows um eine Zei-
le nach unten verschieben. Das Scrollen nach oben und un-
ten kann mit der CTRL-Taste verlangsamt und mit der Com-
modoreTaste angehalten werden.

Ausgaben in einem Window erfolgen mit dem normalen
PRINT-Befehl. Es wird immer nur der Teil des Bildschirms an-
gesprochen, der als Window definiert ist. Eingaben erfolgen
mit dem INPUTBefehl. Die Eingaberoutine akzeptiert immer
nur eine Zeile. Eingaben, die langer als eine Zeile sind, wer-
den nur zum Teil ibernommen. Dies gilt auch fir den Direkt-
modus. Will man ein Listing editieren, das Zeilen enthalt, die
langer als eine Windowzeile sind, so sollte man dies nicht in-
nerhalb eines Windows tun, sondern man sollte dazu alle
Windows mit dem Befehl «C schlieBen.

Die Anzahl der gleichzeitig getffneten Windows héngt von
der CrdBe des Pufferspeichers und von der Grée der Win-
dows ab. Es kénnen aber maximal 255 Windows gedffnet
sein. Wird die CroBe des Puffers {iberschritten, so meldet
der Computer OUT OF MEMORY ERROR.

Bei der Benutzung der neuen Befehle ist darauf zu achten,
daR, wenn sie nach THEN benutzt werden, vor dem Befehl ein
Doppelpunkt steht. :
Alsonicht IFA=0THEN ~W
Sondern IF A=0 THEN :~W

Viele Basic-Erweiterungen arbeiten nicht mit einer ande-
ren Erweiterung zusammen. Hier ist das anders. WINDOW
64 arbeitet auch mit anderen Basic-Erweiterungen zusam-
men. Dazu muB man zuerst die gewiinschte Erweiterung la-
den und starten. Danach wird WINDOW 64 geladen und ge-
startet. Einige Erweiterungen iiberschreiben aber den Spei-
cherbereich, in dem WINDOW 64 liegt. Deshalb mu3 WIN-
DOW 64 verschoben werden. Dies funktioniert ganz einfach
mit dem SMON. Man 1adt eine Version des SMON, die nicht
im $C000-Bereich liegt und startet sie. Um WINDOW 64 nach
$9000 zu verschieben, gibt man folgende Befehle ein:

W C000 C866 9000
V C000 C866 9000 9000 983D

Mit S "WINDOW 64.9000”9000 9866 speichert man dann
diese Version.

Soll WINDOW 64 zum Beispiel mit Simong Basic zusammen-
arbeiten, verschiebt man WINDOW 64 zuerst mit
W C000 C888 7000
V C000 C888 7000 7000 783D
nach $7000 und speichert sie mit $"WINDOW 64.7000"7000
7866. Dann ladt man Simons Basic und startet es. Nunladtman
die $7000 Version und startet sie mit SYS 7%4096. Als nachstes
muB WINDOW 64 vor dem Uberschreiben durch ein Basic-
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Programm geschiitzt und der Pufferspeicher fiir die Win-
dows verschoben werden:
POKE 45,0:POKE 46,7*16:—M 208,206,8:new

Dieser Befehl legt den Puffer nach $D000, da $A000 und
$E000 von Simons Basic benotigt werden.

Benutzt die gewlinschte Erweiterung auch das Zeichen » —«
als Befehlskennung, so kann dieser vor dem Verschieben
durch POKE 49233,ASC (gewiinschtes Zeichen) in ein belie-
biges anderes Zeichen (z.B, /! o) gedndert werden.

Ab Speicherstelle 51261 stehen die Parameter XAYA XB,
YB. Diese Speicherstellen kénnen mit PEEK ausgelesen und
sollten nicht mit POKE verdndert werden. _

Und nun noch zwei niitzliche Unterprogramme (Listing 2) ist
eine Routine, bei der die Eingabe nur in einem definierten
Feld méglich ist. Dieses Feld kann mit (CLR) geloscht und frei
editiert werden. Nach Driicken von (RETURN) wird die Ein-
gabe iibernommen. Die Position des Eingabefeldes beginnt
immer an der aktuellen Cursorposition. Vor dem Aufruf muf
die Variable »L« die Lange des Eingabefeldes enthalten. Das
Feld darf den rechten Bildschirmrand nicht Uiberschreiten.
Die Eingabe wird in dem String EG$ tibergeben. Eine Vorga-
be bei der Eingabe kann gemacht werden, indem man den
Text mit der Variablen EG$ iibergibt. Soll keine Vorgabe er-
folgen, so ist EG$ vor dem Aufruf zu 16schen, Der Aufruf er-
folgt mit GOSUB 32000.

Listing 3 6ffnet ein Pull-Down-Menti, aus dem man mit den
Cursortasten einen Meniipunkt auswahlt (Bild 2). Die Aus-
wahl des gewiinschten Punktes erfolgt mit (RETURN). (1)
bricht die Wahl ab. Vor dem Aufruf muB das Array M$( die
Texte der einzelnen Meniipunkte enthalten, in MA steht die
Anzahl der Meniipunkte minus 1. In den Variablen XP und YP
ist der Anfangspunkt des Windows gespeichert. CO enthalt
die Farbe des Windows. Die Breite und Hohe des Windows
wird automatisch gewahlt. Der Aufruf erfolgt mit GOSUB
31000. Nach dem Aufruf entspricht der Inhalt der Variablen
ZE der Nummer des ausgewzhlten Meniipunktes. Bei einem
Abbruchwird ZE auf —1 gesetzt. Zum Abschlup stellen wir [h-
nen noch ein Demoprogramm (Listing 4) vor, das alle neuen
Basic-Befehle enthalt. - '

Eingabehilfen: Das Listing 1 "Window 64«ist mit dem MSE
einzugeben. Bei dem MSE handelf es sich um eine Eingabe-
hilfe. Falsch eingegebene Zeilen werden zum GroBteil nicht
akzeptiert. Man mub sich aber it klaren dartiber sein, daB
der MSE nicht alle Fehler erkennt.-Werden zum Beispiel zwei
Fehler in einer Zeile gemacht, kann die Priifsumme (letzte
Zahl einer Zeile) wieder stimmen. Listing 2, 3 und 4 sind mit
dem Checksummer abzutippen, bei dem es sich ebenfalls
um eine Eingabehilfe handelt. Die letzte Zahl in Klammern
darfnicht abgetippt werden. Nahere Hinweise zu den beiden
Eingabehilfen finden Sie auf Seite 64. (Frank Grimm/ah)
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Bild 2. Selbst Pull-Down-Meniis sind kein Problem
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C238 : d@ 28 cY al 98 @6 27 If  f+ : 12 @3 e? 27 Zc e? 81 B85 2 c7e8 : 85 d7 29 If @6 d7 24 d7 ea
C248 : @9 4@ dO le c9 8@ 92 B3 4a : dl 85 £3 a5 dZ 08 e% @@ 72 c7f0 : 1@ B2 @9 BG 9@ B4 ab d4 «cl
€248 : 4c 67 c4 c9 4@ FB @4 29 9F : B85 d2 a5 f4 28 e9 00 85 3 c7+8 : d@ @4 78 02 B7 4Q es d3  fd
C250 : df d@ @Ff c9 2@ 90 @8 28 7b 2 f4 Zc 42 c8 1@ 85 a7 P@ @ c80@ : 2@ B84 e4 c4 cB d@ 17 a% 77
€258 : B4 e6 29 3f 4c 62 c? 4c  fd : 20 4c c5 ae 4@ c8 B6 d3I 9 c8@8 : 8@ 85 d@ a%? Od ab 9P e@ &2
CZ6@ : @ c3 a4 dI ab c7 f@ B2 46 : a2 @1 20 4c cS cb6 dI d@ 7 c818 : @3 f@ B6 ab Fa e@ O3 f@ S0
€268 : @9 8@ 4d 41 cB8 91 dl ad e : f9 2c 42 c8 1@ @5 a2 02 bl €818 : @3 20 29 c2 a% @d 4c 74 eb
c27@8 : B& @2 91 £3 a5 dg8 0 @2 3 : 2@ 4c c5 &8 ac 3f c8 2  4c cB82@ : e6 48 Ba 48 98 48 20 el eb&
€278 : cbé dB e4& d3 a% d3 cd 3f B8d : 42 cB 10 41 S@ 38 e@ @1 2f c828 : ff f@ @3 4c 72 fe 20 15 b3
C28@ : c8B 9@ 2a a? @@ 85 d3 =& 99 : 9@ 61 d@ 17 a5 dI cd 4@ 40 cB30 : fd 28 a3 fd 20 16 e5 28 80
€288 : db aS db& cd 4@ c8 98 8s 39 : cB f@ @d cB a9 a® 91 d1 86 838 : 31 c@ 4c B2 a0 00 @B 28 7+
c298 : 28 c& ¢2Z 4c ad c2 18 a5 ea : ad 42 c8 29 @f 91 3 B8 ec cB840 : 19 0@ P2 PV a0 BO® OB a@ a9
c298 : di &% 28 85 d1 85 3 @8 @7 : 4c 95 5 c8 a% a@ F1 d1 b cB48 : PO 0O O 00 GO 02 AB VB 49
cZa@ : a5 dZ &9 @9 85 dz 28 a5 e4 : ad 42 c8 29 @f 71 3 88 fc c850 : 0P 00 02 @0 20 a@ ed 48 Sa
cXaf : f4 69 @0 85 f4 6B aB &8 @I : c@ @1 d@ f@ f@ 35 cB bd &a c858 : ff be Sd 7d 48 2@ 40 7@ Tc
cZb® : aa &8 S8 18 6@ aZ O3 bS 3a : 59 c8 Od 41 cB8 91 di ad &d cB&6@ : Sd &4d 00 OO0 0@ @@ 8 db cf
CZb8 : ac bc &2 ¢8 9d 42 cB 98 bS5 : B6 @2 91 €3 B8 bd Sc c8 74
C2cl@ : 95 ac ca 10 f2 68 Zc 45 cod :t @d 41 cB 48 91 dl ad 846 ec

Listing 1. »Window 64« gibt lhren Programmen einen professionellen sTouch«. Das Programm ist mit dem MSE einzugeben.
Nahere Hinweise zu dieser Eingabehilfe finden Sie auf Seite 64. Gestartet wird das Programm mit SYS 49152, AnschlieBend
stehen die im Text erklérten neuen Basic-Befehle zur Verfiigung.

Ailsaabe 5/Marz 1988




100808 WS5,5,3@,1@,1,1,1,PEEK(644) {1483
1001@ PRINT® fDOWN,SFACE}S ZEICHEN(2SPACE}"
s 1L=5: EG$="":005UB 32000:PRINT EGE  <114%
102828 PRINT® {DOWN21@ ZEICHEN{2SFACE}"j:L=1
@:EG$="":B0SUB 37008: PRINT EG$ 196>

1@@30 PRINT" {DOWN31S ZEICHEN{ZSPACE>"j;:L=1
SiEGF="ursacnneasnsnnan " GOSUR 3208a:

Listing 2. Wenn Sie mit »Window 64« Dateiverwaltungen programmieren wollen, hilft Ihnen diese Routine bei der Erstellung.

12088 M (@) ="MENUE 1 £1@7 >
18@1@ M# (1) ="MENUE 2 (213>
1B@2Z@ M= (2)="MENUE 3 <@&3>
. 1203@ ME(3)="MENUE 4 <17@%
10B4@ MF(4)="MENUE 5 <@zax
1@18@ MA=4: XP=15: YF=1:C0=1:GOSUB 31000 {1155
18782 IF ZE<@ THEN FRINT" {3DOWN,SFACE>ABBR
UCH": GOTG 11008 (226>
13308 FRINT" {ZDOWN,SPACE3MENUE NR."ZE+1 <@97>
11@8@ END @78
T1000 ME=@:FOR T=@ TO MA: IF MB<LEN(M$(T))T
HEN MB=LEN (M$(T}) <@57>
TIB1@ NEXT:ME=MB+2 <188>
I1@Z8 eWXF,YP,MB,MAXZ+3,1,1,0,C0 <@88 >

31048 FOR T=@ TO MA: «F (MBE-LEN(ME(T)))/2,T*

10 WI=49152
15 IF PEEK(WI)<>173 OR FEEK(WI+1)<>9 OR PE

[
[
U
N

31878
311280
21185
31118
31170
31138
31140
1178

I1200

Listing 3. Dieses Demo zeigt, wie einfach es ist, »Pull-Down-Meniis« zu programmieren.

S1@
520
S3a
540

“We,7,48,15,0,8,1,3
«51
FOR T=@ TO 255:FPRINT CHR¥(T);:NEXT

Fe s
{212>

FRINT EG¥

11@@3 END <@78>
IZ@O@ XX=S51261:¢W PEEK(211)+PEEK (XX) ,FEEK(

214) +FEEK (XX+1) ,L,1,1,8,8,1:FRINT EG

£ <1212
I2p1@ OFEN 1,@: INFUT#1,EG$:CLOSE 1:«W:RETU

RN 218>

Z+1:PRINT
ZE=B:B30T0 311986

GET A$:IF As=""THEN 31100
eF (ME-LEN(M£(ZE) ) /2, ZE*2+1: PRINT M$
(ZE?
IF A$="{DOWN3}"THEN ZE=ZE+1:IF ZE>MA
THEN ZE=@
IF Af="{UF3"0OR AX="{RIGHT}"THEN ZE=Z
E-1:IF ZE=—1 THEN ZE=MA

IF A$="1"THEN ZE=-1:60T0 Z1200
IF A+=CHR¥ (13} THEN 31200

P (ME-LEN(M$(ZE) )} /2, ZE#2+1:PRINT" {R
VSOMI"M$(ZE) : GOTO 31100
W RETURN

M#(T) zNEXT

«F&,7: PRINT " AUSGABE {SPACE,CTRL-A, 2CTRL

-L ,WHITE,RVSON,SPACE3STEUERZEICHEN"; : €
5@

EK(WI+2)<>3 THEN LOAD"WINDOW 64".8,8 <226
2@ SYS WI <270
108 FOKE S5328@,@:FOKE S3281,0 <2285
i1@ «wt,1,38,5,8,1,0,15 <@3@>
128 «P13,0: PRINT"WINDOW-DEMO £128%

eP18,2: PRINT"BY <@91>
€F13,4: PRINT"FRANK GRIMM <BIS>
€W1,8,38,18,1,1,1,5 <226
«F8,7: FRINT"ES GIBT GROSSE WINDOWS 192>
GOSUB 10000 200>
«Wie,10,18,5,1,1,8,6 248>
3, @: PRINT "UND <1684
«P2,2: PRINT"KLEINE {104
P2, 4: PRINT"WINDOWS £152>
GOSUB 10008 (252
“Wz,9,15,8,1,1,0,1 <201
P2,2: PRINT"WINDOWS MIT 158>
P& ,5: PRINT"RAND <@27>
“W23,9,15,8,1,8,0,1 21487
eF2,2: PRINT"WINDOWS OHNE 226
P&, 5: PRINT "RAND <@&7 >
GOSUB 12080 @76
“Wz2,10,15,8,1,1,8,7 <117
F@,3: PRINT"REVERSE WINDOWS 2179
“W2,10,15,8,0,1,8,7 <203
+F@,3: PRINT"NORMALE WINDOWS {@a1:
GOSUE 120088 21263
“Wz,8,36,1@8,1,128+6,1,14 <@14%
F7,5: PRINT"WINDOWS MIT "SCHATTEN® @37
GOSUE 10080 <1567
“W2,8,16,10,8,1,1,4 <Pa6>
FOR T=@ TO 15:POKE &46,T:FRINT:PRINT"
HOCHSCROLLENDE" ; <1383
FOR I=0 TO 1@@:NEXT <151
IF PEEK(198)=@ THEN NEXT:B0TO 45@ L@47
FOKE 198,@ <1247
«Wz@,8,18,108,08,1,1,4 <131 %
FOR T=@ TO 1S5:POKE 646&,T:PRINT" (HOME,U
F ,SPACE »RUNTERSCROLLENDE {1657
495 FOR I=@ TO 10@:NEXT <1913
@@ IF FEEK(198)=08 THEN NEXT:GOTO 498 @91
5@5 POKE 198,08 <1593

LinlRiaslainnoo.

Soa
560
57@
578
&oa
&10
&2e
625

20080
2010

2026

2050

2048

2esa

2860
2108
22@8
221@

Lelr L)
222

2238

2248
2258
2308
FII7

18808 GOSUB 10100
10018 WAIT 198,1:POKE 198,0: «W: RETURN
13108 ~Wl,20,37,3,1,128,0,2: «F9,1: FRINT"BI

Listing 4. Zum Testen und Kennenlernen der einzelnen Befehle. Tippen Sie doch einmal dieses Programm ab. Es enthélt alle
verfiigharen Funktionen.

W7,8,25,10,1,1,0,1

P4, 1:PRINT"SCROLLENDE WINDOWS
W7,11,25,7,1,8,1,1

&30 FOR T=0 TO 1@8:PRINT TAB(1@) T:NEXT
642 GOSUB 10008

GOSUB 10000

“W7,8,25,18,1,1,8,1
£F4,1:PRINT"NICHT SCROLLENDE {DOWN3
FOR T=0 TO 18@:PRINT TAB(1@) T:NEXT
GOSUB 18000

«W1,8,38,12,8,1,1,7
«P@,@: PRINT"WAS "UNTER' DEN WINDOWS L
IEGT
«PB,2: PRINT"WIRD IN EINEN PUFFERSPEIC
HER BGERETTET.
“FD,4: FRINT"WENN EIN WINDOW GESCHLOSS
EN WIRD
+F@,6: PRINT"ERSCHEINT DAS DARUNTERLIE
GENDE WIEDER.
«F@,8: PRINT"BITTE EINE TASTE DRUECKEN
UM EIN

F@,1@8: FRINT"WINDOW ZU SCHLIESSEN
FOR T=0 TO 15:GOSUE 10@@@: ¢W:NEXT
“w1,1,38,3,1,1,8,12
eP2,1:PRINT"UND HIER DAS LISTING DES
PROGRAMMS
W9,5,40,2@,1,8,1,12: GOSUB 10000
AT="GOFIM@":FOR T=1 TO LEN(A%):POKE &
3@+T,ASC (MIDS (A%, T, 1)) tNEXT
FOKE 63@+T,13:POKE 198,T
LIST

GOSUB 18002

+«C:END

TTE TASTE DRUECKEN":RETURN



 Listing I

C 64

Neues aus Suburbia

Es ist schon ein Hammer, unser Listing des Mo-
nats der letzten Ausgabe »Suburbia«. Nun folgen
ein Level-Editor zum Erstellen und Verandern ei-
gener Spielflachen sowie ein fertiger Level.

miert, eigene Levels fiir Suburbia zu konstruieren. Spei-

chern Sie den Creator zusammen mit Listing 2 auf der
Suburbia-Diskette. Sind nach dem Start mit RUN alle Unter-
programme geladen, erscheint der erste Level. Mit dem Joy-
stick scrollen Sie die Spielflache hin und her. Nach einem
Druck auf die Feuertaste gelangen Sie in den Editier-Modus.
Die Joystickbewegungen steuern nun ein kleines Rechteck,
den Cursor. Diesen Cursor bewegen Sie auf das gewlinschte
Grafiksysmbol in der Kopfzeile. Nach dem Anklicken mit der
Feuertaste schieben Sie dieses Grafikzeichen in den Bild-
schirm. Ist die erste Grafikseite vollstdndig, fahren Sie mit
dem Cursor auf »SCREEN FINISH«. Nach einem Druck auf
die Feuertaste wird diese Seite in den Speicher iibernom-
men. Mit»SCROLL« verschieben Sie den Level horizontal und
gelangen auf Knopfdruck zuriick ins Konstruktionsmenii.

Der Level-Constructor (Listing 1) wurde dazu program-

1@ REMOMOK K 5k 5K ok 30k 3k K ok 3Ok ok 3K 30Kk K K 3k 3 0k 3 K ok ok K k0K K

20 REMx *

3@ REMx DAS LEVEL CONSTRUCTION SET x

40 REMxX X

5@ REMx FUER DAS SPIEL ’'SUBURBIA’ x

6@ REMx X

7@ REMx (C)’87 BY THORSTEN MEIER X

8@ REMx *

80 REMx *

1GG REM K KA ORIk 3 3K 5 oK 3K oK 3 K 30K K KO OK KOK 3K 30K K KO0k K

110 POKE 53,128:POKE 56,128

12¢ IF A=¢ THEN POKE 53280¢,6:POKE 53281,6:
PRINT"(CLR,LIG.BLUE>SUBURBIA CONSTRUCT
ION SET BY MAC MEIER.

139 POKE 157,182

14@ POKE 58631,255

1508 A=A+1:IF A=1 THEN LOAD"SUBURBIA.CRUNCH
"58,1 .

16¢ IF A=2 THEN LOAD"SUBURBIA.SCRIPT",8,1

17¢ IF A=3 THEN POKE 388677,224:5YS 38661:L
OAD"SUBURBIA-LEVEL A",8,1

180 IF A=4 THEN POKE 38677,129:8YS 38661:L
OAD"SUBURBIA-PACKER",8,1

199 OPEN 15,8,15, "M~-W{(CTRL-G,RED,CTRL-A,CT
RL-02>

2009 V=53248:2=37404:J1=5632@:VI=52224:C=38
689

21¢ DIM A(18):FOR L=z=@ TO 14:A(L)=(1289+L)%x2
56:NEXT:FOR L=15 TO 18:A(L)=(140+L)*25
6 : NEXT

22¢ FOR L=1 TO 89@:NEXT:REM WARTEN BIS FLO
PPY AUS

23¢ POKE 252,@:POKE 176,@:POKE 158,0:POKE
56576,252:POKE 53272,57:POKE 648,204

240 POKE 888+7,22:POKE 831+2,241:POKE 832+
Z2,82:POKE 182,75

25¢ POKE 873+2,2:POKE 882+Z,33:FOKE 91¢+2,
6:POKE 911+Z,0

269 POKE 912+Z,14:POKE 920+Z,@:POKE 921+2,
24:POKE 922+2,24

27@ POKE V+34,11:POKE V+35,12:POKE 2,40:P0
KE 188, .:POKE 954+2,160:POKE 36833,113

28¢ PRINT"{(GREY 3,CLRIXADEHILMEQTY-""#4{4
SPACE£LNGT(SPACE,WHITE>SCREEN FINISH{G
REY 32"7

299 PRINT"BCFGJKNORSVH--""#4{4SPACEIZSPR(S
PACE, BLUEXCLEAR{SPACE, BLACOK)>SCROLL

3@¢ PRINT"{(GREY 3JXYZ+¥ABC-"# ¥(SHIFT-SPAC
E>TEXTe+ MERWH{SPACE,BLACK}LOAD{2SPACE

Der Meniipunkt »Clear« 16scht den Bildschirm — ein ma-
nuelles Ausfiillen mit Lieerzeichen ware zu aufwendig. Mit
»LOAD« und »SAVE« laden bezichungsweise speichern Sie
Levels. Zwei Punkte gilt es bei SAVE zu beachten:

— die Anzahl der Mauern, die spater eingesetzt werden sol-
len, muB angegeben werden;
— existiert bereits ein Level unter dem anzugebenden Na-
men, wird er iliberschrieben.

Mit den Tasten <1> bis < 5> verdndern Sie die Farbkom-
bination des Levels, die spater auch vom Hauptprogramm
iibernommen werden. Wichtig ist noch, daB die Levels auf-
einanderfolgende Namen (A,BC...) haben. Suburbia nimmt
bei einem »FILE NOT FOUND ERROR« an, daB die letzte
Spielstufe erreicht ist und die Siegerehrung beginnt.

Listing 3 beinhaltet ein Programm, das auf [hrer Suburbia-
Diskette die Datei»SUBURBIA-LEVEL B«generiert. Diese Da-
tei wird automatisch nach Vollendung des ersten Levels gela-
den und gestartet. Geben Sie Listing 3 bitte mit dem MSE ein.
Nach dem Speichern laden Sie es wieder und starten es mit
RUN. Ihre Diskettenstation lauft nun fiir einige Minuten an —
der zweite Level wird gespeichert. Starten Sie jetzt das so er-
weiterte Suburbia. Wer schafft auch den zweiten Level?

(Thorsten Meier/ap)

<@45>
<132>
<@93>

yWHITE>SAVE

31¢ IF PEEK(C)THEN POKE 646,PEEK(C+3)

320 SYS 49626

33¢ POKE 53244, .:POKE 53241,.:POKE V+21,3:
FOR L=¢ TO 63:POKE 48152+L, . :NEXT

349 POKE 49152,255:FOR L=¢ TO 5:POKE 49155
+L%3,129:NEXT:POKE 49152+21, 255

350 POKE V,24:POKE V+1,50:POKE V+2,24:POKE
V+3,5@:POKE V+39,1:POKE V+44,03:POKE V
+16,08

360 SYS 38224

379 J=PEEK(J1):IF(J AND 16)=.GOTO 43¢

389 IF(J AND 4)=.THEN POKE 182, (PEEK(182)-
1)AND 255

390 IF(J AND 8)=.THEN POKE 182, (PEEK(182)+
1)AND 255

403 POKE 53280,6:IF PEEK(182)=75 THEN POKE
53284,2

419 GET A$:IF A$<>""THEN GOSUB 72¢

42@ SYS 37@824:GOTO 378

43@ X=PEEK(V):Y=PEEK(V+1):G0TO 53¢

440 J=PEEK(J1):GET A$:IF A$<>""THEN GOSUB
72¢

459 IF(J AND 1)=_.THEN Y=Y-8:IF Y<5@ THEN Y
=228

460 IF(J AND 2)=.THEN Y=Y+8:IF Y>226 THEN
Y=58

47¢% IF(J AND 4)=.THEN X=X-8:1IF X<24 THEN X
=336

48@ IF(J AND 8)=.THEN X=X+8:IF X>336 THEN
X=24

48% POKE V+1,Y:TF X<256 THEN POKE V,X:POKE
V+16,PEEK(V+168)AND 254

5¢@ IF X>255 THEN POKE V+16,PEEK(V+16)0R 1
:POKE V,X-256

51¢ IF(J AND 16)=.GOTQ 53¢

528 GOTO 44¢

53¢ IF Y>8¢ GOTO 60¢

S54¢ IF Y=58 THEN IF X<24¢ GOTO 440

550 IF Y=5@8 THEN POKE V+23,3:POKE V+29,3

560 IF Y=66 THEN POKE V+23,.:POKE V+29,.

57@ POKE V+2,PEEK(V):POKE V+3,PEEK(V+1):PO
KE V+16,3%(PEEK(V+16)AND 1)

588 IF X>232 GOTO 668

598 GOTO 4440

60@ X1=PEEK(V+2):Y1=PEEK(V+3)

61@ W=VI+INT(X-24)/8+40%(Y-50@)/8:R=VI+INT(
X1-24)/8+4@%(Y1-50)/8

620 IF Y1>50 THEN POKE W,PEEK(R)

<1723
227>

<@32>
<238>
<224>

<212>
<@95>

<122>
<@63>
<173>
<255>

<@18>
<@78>
<187>
<285>
<@Ba>
<2¢8>

<185>
<188>
<@28>
<@86>
<189>
<@83>
<124>

<216>
<284>
<@98>
<242>

<@51>
<@e3>

Listing 1. Mit dem »Level-Creator« erstellen Sie eigene Spielfidchen fiir Suburbia. Bitte mit dem Checksummer eingeben.




639 IF Y1<>5¢ OR X>335 OR Y>225 GOTO 658 <174> 8

64¢ POKE W,PEEK(R):POKE W+1,PEEK(R+1):POKE 800 GOTO 440
W+4Q,PEEK(R+40) :POKE W+41,PEEK(R+41) <228> 818 SYS 38388:POKE V+22,8:POKE 53281,6:POK
685@¢ GOTO 4440 <158> E V+21,.:PRINT"{(CLR,LIG.BLUE>
669 IF Y=58 THEN IF X>28@ THEN WAIT J1,186, 82¢ INPUT"LOAD LEVEL NO.";A
#:GOTO 350 <201> 83¢ SYS 57812"SUBURBIA-LEVEL "+CHR$(A+64),
67¢ IF Y=58 THEN SYS 48601:GOTO 440 <19%> 8,1:POKE 780, .:SYS 65493
88¢ IF Y=5¢ THEN GOSUB 786 <176> 849 IF PEEK(C)=0 GOTO 868
690 IF Y=66 THEN IF X>282 THEN POKE C+5.,FPE 85¢ POKE 911+2,PEEK(C+1):POKE 912+Z,PEEK(C
EK(55666):GOTO 878 <@99> +2) :POKE V+34,PEEK(C+3):POKE V+35,PEEK

7¢¢ IF Y=66 GOTO 810 <@84> (C+4)
71¢ GOTO 44¢ <218> 86¢ POKE 38677,129:SYS 38661:G0TO 230
72¢ IF A$="1"THEN POKE V+34,(PEEK(V+34)+1) 87¢ SYS 38398:POKE V+22,8:POKE 53281,6:POK

AND 15 <@14> E V+21,.:PRINT"{CLR,LIG.BLUED

73¢ IF A$="2"THEN POKE V+35,(PEEK(V+33)+1) 88¢ W=@:INPUT"WIEVIELE MAUERN ";W:IF W=0 G
AND 15 <@25> OTO 238

740 IF A$="3"THEN POKE 646, (PEEK(646)+1)AN 89¢ POKE 36960,W
D 15:5SY5 49826 <@82> 9¢@ INPUT"SAVE LEVEL NO.";A

75¢ IF A$="4"THEN POKE 911+Z, (PEEK(911+2)+ 91¢ POKE C,1:POKE C+1,PEEK(811+2):POKE C+2
1)AND 15 122> ,PEEK(912+2) :POKE C+3,PEEK(V+34)

76¢ IF A$="5"THEN POKE 912+Z, (PEEK(912+2)+ 92¢ POKE C+4,PEEK(V+35):POKE 36933,49
1)AND 15 <108> 93¢ PRINT#15,"S:SUBURBIA-LEVEL "+CHR$(A+64

778 RETURN <@66> )

768¢ FOR L=¢ TO 38:POKE 5328¢,L:FOR M=0 TO 94¢ SYS 49408:SYS 49652"SUBURBIA-LEVEL "+C
18 <181> HR$(A+64),8

79¢ POKE A(M)+((L+PEEK(182)-38)AND 255),PE 95¢ GOTO 23¢
EK(VI+(4+M)*4@+L) :NEXT:NEXT:FOKE 53284 ® B4'er

suburbia—-packer ci100 c20b €150 : bs cl 60 =6 ae dO 02 eb 23 c1lb0 : 66 c1 20 53 ci

c1S8 : af &0 18 a5 ae &5 02 85 1ib cib8 : 85 01 a%? 00 aa

c100 : 78 a9 36 85 01 a9 00 B5 4 cl160 : ae 90 0Z eb af 60 18 aS Sd clcO : &0 a2 00 a9 20
£108 : fa a? 81 85 fb a% 00 B3 00 clé6B : 02 &5 fa 8BS fa 90 02 eb 96 cicB : 9d a0 cd 9d a0
c110 : a9 a9 9f 85 aa a% 00 85 29 c170 : fb 60 aC 00 a2 80 bl fa ae cl1d0 : f4 a2 20 9d 9f
c118 : ae 85 a7 a% ab 85 af 85 08 c178 : cB dl fa 0 07 88 91 ae Se cid8 : fa 60 a2 00 ad
©120 : aB 20 53 cl1 a0 00 bl fa ac c180 : cB ca dO f2 B8 84 02 78 26 cle0 : a0 d8 9d a0 d?
c128 : cB dl fa f0 06 20 72 c1 64 c188 : a0 00 ?1 a7 20 &6 cl 20 fe cieB : ca dO f4 a2 48
c130 : 4c 36 cl 20 93 c1 aS ae 47 c190 : Sa cl &0 a0 00 a2 7f bl 6&d cilfC : ca dO fa 60 20
c138 : 95 a7 aS af 85 aB 20 33 b3S c198 : fa c8 d1 fa d0 03 ca d0 bc c1f8 : 00 85 cl a%? ab
c140 : c1 a5 fb c5 aa 90 dd a5 7d cia0 : f& 98 ca B4 02 09 80 a0 di €200 3 36 BS 01 20 ed
c148 : fa c5 a% 90 d7 a%? 1b 4c 71 claB : 00 91 a7 bl fa ?1 ae 20 8 c208 : 85 01 &0 00 00

Listing 2. Der »Suburbia-Packer« komprimiert neu erstellte Level. Bitte mit dem MSE eingeben.

Name : level-b.é&der 0801 1951 0937 : 43 42 4% 42 43 40 41 82 7 0aB1l : 04 40 41 40 41

0941 : Se 01 S5a 8e Sc 01 Sb 88 dS 0aB? : 40 41 84 20 04
0801 : 23 0B 0a 00 9F 31 2c 38 50 0949 : 20 Qa 42 43 42 43 42 43 35 0a?1 : 70 B3I 20 Oc &1
0809 : 2c 31 2c 22 53 55 42 55 b1 0951 : 42 4T 42 43 ff 20 02 S5f f6 0a%99 : 40 41 40 41 40
0811 : 52 42 49 41 2d 4c 40 56 {6 0959 : &0 82 Sc 04 40 41 40 41 24 Qaal : 90 20 02 SFf &0
0819 : 45 4c 20 42 2c 50 2c 57 79 0961 : B3 20 04 40 41 40 41 B6 26 Oaa9 : 20 01 Sa 7?1 Sc
0821 : 22 00 37 OB 14 00 98 31 18 0969 : 20 01 Sa 91 5c 01 S5b 85 19 Oabl : 20 06 40 41 71
0829 : 2c c7 28 30 29 Tb c7 28 25 0971 : 20 0& 40 41 69 ba &b bc  3d 0ab% :: 88 20 04 4C 41
0831 : 31 36 34 29 Ib 00 56 08 A4d 0979 : B8 20 06 40 41 40 41 54 5§ Qaci : 20 04 40 41 40
0839 : le 00 Bl 49 bZ 32 32 30 7 0981 : 55 91 20 05 40 41 40 41 d9 Qac? : 02 356 57 84 20
0841 : IO a4 34 34 3B 30 3a 98 £7 0989 : &7 B2 20 07 S5F &0 42 43 a3 Oadl : 92 20 02 54 TS
0849 : 31 2c c7 28 c2 2B 49 29 6¢C 0991 : 40 41 42 Be 59 01 43 Bc 98 0ad? : 40 41 44 45 48
0851 : 29 Zb 3a 82 00 5d 08 28 52 0999 : 20 04 40 41 40 41 30 41 86 Qael : 44 45 40 43 BX
0859 : 00 a0 31 00 00 00 00 00 F6 0%al : 95 20 01 &6 83 20 04 b1 60 Qae? : B2 Sc 01 Sb 85
0841 : 00 00 QO ©C 00 00 00 00 &2 09a9 : b2 &5 &4 BS 20 04 61 62 73 Oafl : 43 42 43 83 20
aB&e9 @ 00 00 00 00 00 00 00 00 &a 09b1 2 &5 66 B3I 20 02 61 &2 86 0O Oaf9 ¢« Sc 02 Sb 42 B4
0871 @ 00 OC CO 00O 00 00 00 00 72 09be : S8 02 &5 b6 84 20 04 &1 55 0b01 : B4 20 04 42 43
0879 : 00 00 00 00 00 00 00 0O 7a 0%9c1 @ 62 65 66 B4 20 04 61 62 6¢C Oh0% : 20 04 42 43 42
0881 : 00 00 OO 00 OC 00 00 00 B2 09c? : 65 66 B3 20 02 61 62 B4 04 Obitl : 01 Sa 82 Sc 07
0889 : 00 00 00 00 00 00 00 00 Ba 09d1 : 58 02 &T &6 B5 20 02 61 75 Obi9 : 42 43 40 41 8%
0891 : 00 00 00 00 Q0 00 0C es& Sf 09d? : 62 BS 58 02 65 66 B84 20 30 Ob21 : 43 42 43 83 20
0899 : 20 02 5 &0 B2 Sc 02 40 32 09el : 04 &% ba &b 6c 85 20 02 19 Ob29 = B4 20 04 71 72
0Bal : 41 82 Sc 04 40 41 54 55 cS 09e? : 61 &2 B4 58 02 45 66 70 ae Ob31 : 20 Oc 40 41 42
08a% : 8d 20 01 40 91 58 01 41 f1 09§1 : 20 06 S5f &0 42 43 42 43 b Ob39 : 42 43 42 43 40
0Bb1 : 85 20 Ze 40 41 40 41 40 76 099 : B3I 20 04 42 43 42 43 86 36 Ob4l : 02 S4 55 86 20
0BbY : 41 40 41 40 41 40 41 40 Oe 0a0l : 20 01 Sa 91 S5c 01 5b 85 bl 0b4% : S5c 01 Sb 85 20
08c1 @ 41 40 41 40 41 40 41 40 16 0a09 = 20 06 42 43 bd e &Ff 70 Oe 0bS1 : Bc 20 04 42 43
0Bc? : 41 40 41 40 41 40 41 40 1le Oall : BB 20 04 42 43 42 42 56 73 ObS9 : 20 04 42 43 42
08d1 : 41 40 41 40 41 40 41 40 26 0al19 : 57 21 20 04 42 43 42 43 8Bf Ob&1 = 02 40 41 84 20
0Bd9 : 41 40 41 40 41 40 41 40 Ze Ca2i : B3 20 046 5f &0 42 43 63 10 Ob&%® : 92 20 02 56 57
0Bel : 41 84 Se 01 40 Be 58 01 8 0a29 : &4 82 20 02 54 55 84 20 359 Ob71 : 42 43 44 47 4a
0Be9 : 41 88 20 Oa 40 41 40 41 49 0a3l : 02 54 55 90 20 0& 42 43 Bé 0b79 : 46 47 42 55 83
oBf1 : 40 41 40 41 40 41 fd 20 50 0a3? : 42 4T 42 43 Ba 20 02 &1 Ba Ob81 : B2 Sc 01 5b 8BS
0BF9 : 04 SF &O 42 4T B2 Sc 04 cf Oa4l : &2 88 5B 02 65 41 83 20 ec 0b89 : 41 40 41 83 20
0901 : 42 4% 54 57 Bd 20 01 Sa 8 0a49 : 01 40 82 58 01 41 85 20 B6 Ob?1 : Sc 01 Shb 85 20
0909 : 91 Sc 01 Sb BS 20 30 42 13 0aS1l : 04 40 41 40 41 83 20 01 BO 0b99 : B3 20 04 54 55
0911 : AT 42 4T 42 43 42 43 42 &5 0aS9 : 40 B2 58 02 41 40 B4 OB Ca Obal : 20 04 40 41 40
0919 : 43 42 43 42 43 42 43 42 be Oa&l : 01 41 B4 20 04 40 41 40 {0 Oba% : 01 Sa 82 S5c 01
0921 : 43 42 4T A2 43 42 43 42 76 Oab? : 41 84 20 04 40 41 40 41 07 Obbl : 02 Sa Sb B3 20
0929 : 43 42 4T 42 43 A2 43 32 Te 0a71 : 83 20 01 40 B2 58 07 41 dé& Obb9 : 54 55 83 20 02
0931 : 43 42 4% 42 43 42 43 42 BA 0a79 : 40 41 40 41 &5 &6 B3 20 6ba Obcl : 20 04 Sa Sb 40

Listing 3. »Level-B« generiert die zweite Spielflache fiir Suburbia. Bitte mit dem MSE eingeben.







1511 : B& 00 0% a2 Oa bd fe 74 ez 1681 ¢ 96 a5 %c
1519 = 0 1§ fe Q4 B2 d0 1b la 28 1689 : 4c a2 96
1521 : ac 10 dC 98 3d ff 94 fC 24 1691 =+ B7 26 dO
1529 : 0Oa 98 3d Je 95 8d 10 dO Ze 1699 : &0 84 00
1531 : 4c 36 95 98 1d ff 94 B8d 50 16al : fe 9& 0
1539 : 10 dO B2 ca 03 d0 dB8 60 86 16a? : fe 76 2

1541 : 85 00 09 7 00 ef 00 df 47 16b1 : 26 20 fe
1549 : 00 bf 00 7f 87 00 58 78 el 16b9 : £0 96 20
1551 : a? 7f 8d 0d dc a9 01 8d £9 técl : 4c bE %6
1559 : 1la dO a9 03 B5 fb ad 21 d7 16c9 @ 6 20 O}
1561 ¢ 7d 8d 12 dO a% 1ib 8d 11 Of 146dl : d0 f4 20
1549 : dO a9 76 8d 14 03T a9 95 88 16d7? 1 82 60 B2
1571 :+ B8d 15 03 58 &0 ad 19 dO ce 16el : 02 eb& abd
1579 : B8d 19 d0 29 01 0 if cé& Be 14e? : eb ab &0
1581 : fb 10 04 a7 02 85 fb a6 44 161 : &0 00 78
1589 : fb bd aa 95 Bd 21 dO bd 61 169 : Q0 85 aZ
1591 : b4 95 Bd 16 dO bd be 95 57 1701 : a4 a% Bl
1599 : 8d 12 dO Ba f0O 0& 6B a8 e7 1709 : a? 37 85
1Sal : &8 aa &8 40 4c 00 20 B2 8d 1711 : Q0 03 &
15a9 : 00 01 046 89 00 01 06 82 02 1719 : ff 84 00
15b1 = 18 88 00 02 f1 52 Ba 00 2a 1721 : £f 84 0OC
15h9 : ic &0 a0 00 B4 02 a2 28 61 1729 : ¥+ 84 0O
1Sc1 : a4 02 b? 00 a0 9d bf cf 6a 1731 : ff 84 00
15¢9 : ca 88 Ba dO 5 e6 02 &0 3 1739 : f B4 00
15d1 : a2 Oc fe 01 dO 82 ca 31 08 1741 : ff B4 00
15d9 : Ba dO fB 460 ce aa 95 ad 09 1749 : ff 84 0O
15el : aa 95 dO 08 a7 07 Bd aa e? 1751 : £+ 84 QO
15e? : 95 4c dO 95 &0 78 a9 B1 4 1759 : 20 02 of
15f1 : 8d Od dc a%? fO 8d 1a dO 7 1761 = 64 83 20
159 - a% 79 Bd 19 dO a2 ea a0 4 1769 : 02 &3 64
16401 ¢ 31 Bc 14 03 Be 15 03 58 2c 1771 : 88 59 02
1609 = &0 B& 00 28 a2 Oa hd fe 21 1779 = 42 82 59
1611 = 94 0 21 de 04 d0O bd 04 07 1781 : 56 57 83
1619 : dO c? ff d0 17 ac 10 d0 a0 1789 : 59 02 &3
1621 : 98 3d ff 9?4 0 07 98 Zd Qe 1791 ¢ 43 42 43
1629 : 3Ze 95 4c 45 96 98 id ff 70 1799 : S5& 57 B4
1631 : 94 8d 10 dO 82 ca 03 dO dé 17al : 4% Be 20
1639 @ d& 60 82 ff 27 a2 0a bd 4b 17a? : Sc Sb 8BS
1641 : 7a 96 f0 11 fe 05 dO bd 3b 17b1 = 20 12 40
1649 : 05 dO c9 da %0 16 a9 00 e4 179 : 43 42 43
1651 : 9d 7a 9& dO Of de 05 dO 89 17c1 : 43 42 43
1459 = bd 05 dO c9 4a b0 03 a9 98 17c9 : 40 41 &d
1461 : 01 Pd 7a ?6 B2 ca 08 d0 e2 17d1 : 0& 40 41
1669 3 d7 60 €1 00 Ol 00 01 85 dO 17d? = 20 04 40
1671 : 00 19 02 00 a% 01 B5 2f 76 17el : 06 &1 &2
1679 = 20 50 96 ad 86 96 8d B7 7 17e? : 20 02 56

06 20 10 95 fc 17§1 : 57 8c 20 Ob 40 41 40 41 89
20 Ob 96 ce &f 1769 : 80 41 40 41 20 56 §7 89 37
c6 9f do el e 1801 : 20 02 Sf &40 88 59 01 63 24
78 a2 00 20 a0 1809 : ea 20 02 &1 &2 82 Sc 04 &4
29 7 a8 20 le 1611 : 42 43 Sc Sb B5 20 02 42 Sd
do 15 20 0 &5 1819 : 45 B& 20 12 42 43 42 43 b8
20 01 97 20 92 1821 : 42 43 42 43 42 43 42 43 cc
9& B8 dG £1  dO 1829 : 42 43 42 43 42 43 86 20 e
f0 96 20 fe dI 1831 : O& 42 43 71 72 73 74 88 +d
20 £7 96 88 dO 1839 : 20 O& 42 43 42 43 Sb 57 9c
96 4c bI 96 09 1881 : 91 20 OS5 42 4% 42 43 67 8e
32 26 al d0 bé 1849 : B2 20 07 &1 &2 40 41 42 7b
e a5 do 02 &e 1851 : 4T 40 Be 58 O1 41 88 20 df
aZ 60 B1 a5 fd 1859 : 09 42 43 42 43 42 43 42 74
36 B85 01 a9 &b 1841 : 4% 40 B2 58 01 41 b 20 ba
a5 a9 ab BS a3 1869 : 04 61 62 40 41 82 5c 04 &0
ab 20 bO 96 e6 1871 : 40 41 Sc 5b BI 20 01 40 92
58 60 01 82 61 1879 : 82 58 19 41 40 41 40 41 27
49 93 00 01 6c 1881 : 40 41 40 41 40 41 40 41 2c
£f b9 00 01 82 1889 : 40 41 40 41 40 41 40 41 34
£f b9 00 01 Ba 1891 : 40 41 40 41 B& 20 30 40 55
£f B9 00 01 92 1899 : 41 40 41 40 41 30 41 40 we
£f b9 00 01 9a 1@at : 41 40 41 40 41 40 41 40 f6
£+ B9 00 01 a2 18a% : 41 40 41 40 41 40 41 40 e
£f 69 00 O1 aa 18b1 : 41 40 41 40 41 40 41 40 06
£f b9 00 01 b2 1869 : 41 40 41 40 41 40 41 40 Oe
£f 01 64 BT &b 18ci : 41 40 41 40 41 42 43 82 b3
89 59 02 63 90 18c9 : Se 01 Sa Be Sc 01 5b 90 &d
5f 60 B7 59 99 18d1 : 20 01 Sa B2 5c 03 Sb 40 25
20 02 S &40 £7 1809 : 41 §7 20 0Z &1 &2 82 S5c  4a
&4 BI 20 01 78 18el : 02 42 43 B2 Sc 04 42 43 5b
= B4 20 02 50 18e9 : Sc Sb BI 20 01 42 B2 59 b7
02 5F 60 B& 11 1861 = 19 43 42 43 42 43 42 43 73
83 20 04 42 17 18£9 : 42 43 42 43 42 43 42 43 a4
20 04 56 57 61 1901 : 42 4% 42 43 42 43 42 43 ac
04 42 43 42 a4 1909 : 42 43 B& 20 Ze 42 43 42 19
61 &2 40 41 al 1911 : 43 42 43 42 43 42 43 42 &6
02 40 41 8& 4c 1919 = 43 42 4% 42 43 42 43 42 ée
40 41 40 42 27 1921 : 43 42 43 42 43 42 43 42 76
43 42 43 42 Oe 1929 : 43 42 43 42 43 42 43 42 7e
43 85 20 06 2b 1931 : 43 42 43 42 43 42 43 42 84
&f 70 88 20 bO 1939 : 43 42 43 84 Se 01 42 Be 13
41 54 55 91 7# 1941 : 59 01 43 90 20 01 42 82 16
40 31 85 20 98 1949 : 59 O3 43 42 43 91 20 00 7e
41 &5 66 B2 16 -
84 20 02 56 89 Listing 3. »Level-B« (SchluB)

Der Frequenzgenerator
zum Abtippen

Sie wollen Musikinstrumente stimmen, Hi-Fi-
Endstufen durchmessen oder Vorverstarker te-
sten? Dann ist unser Frequenzgenerator genau
das richtige fiir Sie. Mit einer Auflosung von
1/,0-Hz 148t sich jede Frequenz zwischen 0 und
3840 Hz komfortabel und exakt auf dem Bild-
schirm anwahlen.

er Frequenzgenerator ist fiir den privaten Elektronik-

bastler gedacht, der zum Testen von Hi-Fi-Endstufen,

Vorverstarkern, Klangregelnetzwerken und so weiter
eine genaue Frequenz benétigt.

Aber auch fiir jeden, der sich fiir den Zusammenhang von
Tonintervallen und Frequenzen interessiert, ist das Pro-
gramm hochst lehrreich.

Es ist komplett in Basic geschrieben, also auf jedem norma-
len C 64 ohne Erweiterung lauffahig. Die Arbeitsgeschwin-
digkeit ist ausreichend hoch, kann aber bei Bedarf durch
Compilieren mit Austro-Speed erhtht werden. Die einzige
wiinschenswerte Erweiterung ist die Verbindung des »AU-
DIO«Ausgangs des C 64 mit einem qualitativ hochwertigen
Verstarker, zum Beispiel einer Hi-Fi-Stereoanlage, wie es bel-

Ausgabe 3/Marz 1988

spielsweise in der 64'er-Ausgabe 8/85 beschrieben war.
Aber wenn man das Tonsignal zum Testen irgendeiner Ton-
stufe verwenden will, sollte man es am»AUDIO«Ausgang ab-
greifen.

Nach dem Laden des Programms Frequenzgenerator (Li-
sting ) und Starten mit RUN muf man erst einen Moment war-
ten, bis die Spritedaten MOBS.FREQ (Listing 2) nachgeladen
worden sind. Danach meldet sich der Computer mit einem
Kontrollschirm (Bild 1), dessen Bildschirmmaske sich wéh-
rend der gesamten Laufzeit des Programms nicht mehr &n-
dert, Oben ist in groBen Ziffern die Frequenz in Hz (Hertz)
(Tausender, Hunderter, Zehner, Einer und Zehntel) darge-
stellt. Nach dem Starten steht diese Anzeige auf »0000.0«.

Mit der Taste (F1) kénnen die Tausendstel-Hertz verandert
werden, mit (F3) die Hunderter und so weiter. Will man auch
die Zehntel-Hertz einstellen, so ist dies mit {CRSR DOWN)
moéglich. Die Ziffern kénnen nur nach oben weitergeschaltet
werden, ist man bei »9« angelangt, so springt das entspre-
chende Digit auf»0«zuriick. Die héchste auf diese Art einstell-
bare Frequenz betragt etwa 3840 Hz. Hohere Frequenzen
vermag der SID des C 64 nicht zu liefern, Mit» + «1&Bt sich die
Lautstarke erhshen, mit »—« erniedrigen. Dies wird auch op-
tisch durch einen griinen Farbbalken am unteren Bildschirm-
rand verdeutlicht. Der Balken bekommt in der Ndhe des ma-
ximalen Qutputs eine rote Spitze.

P 57



Mit (SPACE) kann man den Tongenerator stummschalten,
um in Ruhe Einstellungen vornehmen zu kénnen. Das wird
durch ein Verschwinden des Wortes »QUTPUT« in dem Kast-
chen links neben der OUTPUT Level-Anzeige und durch ei-
nen hellgrauen Sprite, der einen Lautsprecher mit nebenste-
hendem Wort »OFF« zeigt, dargestellt. Bei erneutem Druck
auf die SPACETaste wird das Bit, das den Tongenerator steu-
ert, wieder gesetzt, die Schrift »\QUTPUT« erscheint wieder
und der Sprite zeigt jetzt einen stilisierten Lautsprecher.

Driickt man die Taste <t >, dann wird die Frequenz ver-
doppelt, bei der Taste <*> wird sie halbiert. Den prakti-
schen Nutzen kann man am besten anhand eines Beispiels
demonstrieren: Fiir Klavierspieler diirfte die Frequenz =440
Hz ein Begriff sein. Es handelt sich um den Kammerton a.
‘Wenn man zum Beispiel ein Klavier stimmen will, dann bend-
tigt man Vergleichsténe, anhand derer man eine sogenannte
Schwebungsnull, das heift Frequenzgleichheit einstellen
kann. Hat man erst einmal 440 Hz eingestellt, dann kénnen al-
le ATone samtlicher relevanter Oktaven durch einfachen
Knopfdruck eingestellt werden.

Fiir Freunde von Zahlenspielereien, die gern binar oder
hexadezimal denken (sowas soll’s geben) wird die eingestell-
te Frequenzimmer blitzschnell in die entsprechenden POKE-
Werte (Hiund Lo-Byte) fiir den SID (Register 0 und 1 bei Stim-
me 1) umgerechnet und in den beiden blauen Kastchen dar-
gestellt. Auch das Resultat, das sich ergibt, wenn man dieses
Doppelbyte in eine Dezimalzahl umwandelt, kann abgelesen
werden. Der Spief 145t sich sogar umdrehen. Mit < SHIFT
LOCK > kommt man in einen Modus, in dem man mit den

HELLENF ORH|

DPREIECK

SAEGEZAHN

RECHTECK
{RAUSCHEN)

s 12@34H.5

(HE
(ouTPuT)

Bild 1. Die komfortable Eingabemaske erleichtert das Arbeiten
mit dem Frequenzgenerator.

1000
1018 :
1020 REM " 3555555858365 3%

1030 REM "* FREQUENZGEN. .#*

1240 REM "# MARCUS BIBER #

1250 REM 7355858956355 5 3%

1862 :

1078 POKE S53280,0: POKE 53281,0: PRINT" {CL.R}

<251>
<224>
<@75>
<006 >
<247>
<1@7>
<@z2e>

IF PEEK(2)=1 THEN 1098

{@89>
{@81>
<103
182>

ie8@8 FOKE 2,1:L0AD"MDBS.FRER@",8,1
1098 PRINT CHR#(142)CHR#$(B)
1108 POKE S55,@:FOKE S56,128:CLR
111® FOKE S6576,FEEK (54576&6)AND 252 OR 1 {191
1120 POKE S53272,PEEK(S3Z272)AND 15 OR 48 <187
1138 FOKE 648,140:S5C=0%4076+3#1824:V=53248 <190>
1140 WF(4)="DREIECK" : WF+(5)="SAEGEZAHN": W
F#(6)="RECHTECK" : WF$ (7) ="RAUSCHEN"
1158 GOSUR 2680

212>
<195

f Listing

C 64

Funktionstasten direkt EinfluB auf die einzelnen Digits dieser
fiinfstelligen Zahl nehmen kann (gleiches Prinzip wie bei der
Hertz-Eingabe). Die Einerstelle des Wertes kann mit < CRSR-
UP> beeinfluBt werden. So kann man sich leicht informieren,
auf welcher Frequenz der Oszillator 1 des SID bei einem be-
stimmten POKE-Wert schwingt.

Weiterhin kann die Wellenform gewahlt werden. Dies ge-
schiehtiiber die < PFUND > Taste. Zwar ist es fiir Priifzwecke
einer Endstufe oder eines Lautsprechers am zweckmaBig-
sten, die voreingestellte Dreiecks-Wellenform beizubehal-
ten, da sie sich am ehesten einer bei professionellen Fre-
quenzgeneratoren hdufig verwendeten Sinusschwingung an-
ndhert, man kann aber auch wechseln. Bei einmaligem
Druck erhalt man die sehr obertonreiche Sagezahnschwin-
gung, nochmaliger Druck schaltet auf eine gleichméRige
Rechteck- (Puls-) Welle, Dies wird jeweils durch einen wei-
Ren, verbreiterten Sprite sowie durch ein farbliches Hervor-
heben der entsprechenden Bezeichnung angedeutet. Auch
ein Rauschen kann angewahlt werden. Die Bezeichnung ist
deshalb auf dem Schirm eingeklammert, weil dieser Punkt
vorwiegend experimentellen Charakter hat. Man kann we-
gen mangelnder Oberténe auf dem C 64 kein wahres »Wei-
Bes Rauscheng, wie man es beispielsweise zum Abgleich von
Hi-Fi-Equalizern braucht, erzeugen. Wohl kann man aber
ganz interessante Effekte und Experimente mit dem verfiig-
baren Rauschgenerator anstellen. Diese Einstellung wird
durch ein gepunkietes Sprite dargestellt. Nochmaliger
Druck schaltet wieder um zur Dreieck-Schwingung.

Falls man bei der Frequenzeingabe (oder im SHIFT:-Modus
bei der Werteeingabe) den zuldssigen SID-Doppel-POKE-
Wert von 65535 iiberschreitet (= 3848 Hz), dann wird das
durch das Aufleuchten eines roten Sprites mit einem Blitz-
symbol (fiir Error, Overflow) verdeutlicht, das erst wieder
verschwindet, wenn man eine zuverlassige Frequenz oder ei-
nen zuverldssigen Wert eingegeben hat. Der Tongenerator
kann jederzeit durch Druck auf die Taste CLR/HOME auf
0 Hz gesetzt werden, was die Neueingabe einer Frequenz
erleichtert,

Mit <CTRL> und <X> ist ein Reset (Computer-Kaltstart,
SYS 64738) moglich. Man kann aber auch jederzeit mit
<RUN-STOP> abbrechen. Wenn man jedoch <RUN-
STOP> und <RESTORE> driickt, kommt es zu einem
Scheinabsturz, der Cursor verschwindet, da das Betriebssy-
stem samtliche Meldungen noch in das verschobene Video-
RAM Dbei $8c00 schreibt. Dies 1aRt sich durch blindes Einge-
ben von POKE 648,4 beheben. Damit teilt man dem Betriebs-
system mit, daf sich das Video-RAM wieder bei $0400 befin-
det. Das ware eigentlich alles, was es zur Bedienung des Pro-
gramms zu sagen gabe,

(Marcus Biber/ah)

1160 POKE V+1&,131

117@ FOR 1=@ TO 4:FOKE V+2#I+1,60:NEXT
1188 POKE V,48:POKE V+2,0:FOKE V+4,224
119@ FOKE V+&,192: POKE v+8,160

120@ FOKE V+10,55:FOKE V+11,712

1218 POKE V+12,152:POKE V+13,196

1228 POKE V+14,41:PO0KE V+15,196

1230 POKE V+21,255

1248 POKE V+28,31:POKE V+29,32: POKE V+44,1
1250 POKE V+37,7:FOKE V+38,5

1260 SI1=54272: T=985248.4:C=2124

1270 F1=@:F2=0:F3=0: F4=0: F@=0

1288 W1=0:W2=0: W3=0: W4=0: W5=0

1298 L=7:WF=4

130@ POKE SI,@:POKE SI+1,@

13108 FOKE SI+5,B:POKE SI+&,240

1320 POKE SI+2,8:FOKE SI+3,8

133@ FOKE SI+24,L

134@ GT=1:GOSUE 2348

<11@>
<1692
@24
<@77>
<1285
120>
204>
<1682
<161
<17
<@S5>
<184
<057 >
<1663
<179>
238>
{@a84>
135>
<147>

Listing 1. Das Hauptprogramm des Frequenzgenerator ist in Basic geschrieben. Daher beachten Sie unsere Eingabehinweise
auf Seite 64. Das Programm wird nach dem Abtippen mit LOAD»FREQUENZGENERATOR«,8 geladen und mit RUN gestartet.




GOTO 1920

REM "HAUFTSCHLEIFE (TASTEN)

GET T#
T$="(F13"THEN F4=F4+1:80T0C 1550
T#="{FI3"THEN F3=F3+1:G0T0O 14640
T#="{FS3"THEN F2=F2+1:60T0 143@
T#="{F73"THEN Fi=F1+1:G0T0 1620
T$=" {F23"THEN W5=W5+1:G0T0 17380
T$="{F4I"THEN W4=W4+1:60TC 172@
T="{FOEI"THEN W3=W3+1:60T0 171@
T$=" (FA3"THEN W2=W2+1:G0TO 1700
T¢="+"0R T$="£"THEN L=L+1:60T0 176

T$="-"0R T$="="THEN L=L-1:607T0 176
T$="£"0R TH="£"THEN WF=WF+1:G07T0 1

IF T#=" "OR T#$="{SHIFT-SPACE}"THEN GT
=({1-GT): GOSUB 234@:G0T0 139@

IF T$="{DOWN}"THEN FO=F@+1:G0TO 1660
IF T#="{UP>"THEN W1=W1+1:G0TO 14690

IF T$="{HOME}"OR T$="{CLR}"THEN F@=08:
Fi1=0:F2=0: F3=0:F4=0: GOTO 2460

IF T$="{CTRL-X3}"THEN SYS 64738

IF T$="1"AND F<192@ THEN F=2%F:G0SUB
2250:6G0TC 2470

IF T$="#"THEN F=F/2:G0OSUB 225@:60T0 2
478

GOTO 1392

REM "AUSWERTUNG

F1>9 THEN F1i=@

F2>9 THEN F2=@

F3>% THEN F3=@

F4>3 THEN F4=8

F@x>9 THEN FB2=0
GOTO 246@

Wi>9 THEN Wi=0
W2>9 THEN WZ=0
W3>9 THEN W3=0
W4>9 THEN W4=0
WS5>&6 THEN WS=8
GOTO 2520
IF L>15 THEN L=13
IF L<@ THEN L=@
GOSUEB 2580
FOKE 5I+24,1L:607T0

IF WF>7 THEN WF=4

GOSUR 2340

FOKE 211,3:FOKE 214,11:5Y5 58648:FRIN
T"{GREY 33"WF$(4)

POKE 211,3:POKE 214,13:5Y5 5864@:FRIN
T" {GREY 33"WF#$(35)

POKE 211,3:POKE 214,15:5Y5 S58648: PRIN
T {BREY J3}"WF#$(6)

POKE 211,3:POKE 214,17:5Y5 586408:FRIN
T"{GREY 3}"WF#(7)

POKE 211,3:POKE 214,11+ (2% (WF—4)):8YS
5864@: PRINT" {YELLOW "WF$ (WF)

GaT0 1370

REM "WERTE SETZEN

A=INT (W/25646) : B=W— (256*A)

POKE S1,B:POKE SI+1,A

POKE 211,19:POKE 214,11:58YS 5864@: PRI
NT" {3SPACE,4LEFT}"B

POKE 211,31:POKE 214,11:5YS 58648: PRI
NT" {3SPACE,4LEFT}"A

FOKE SC+1023,14:POKE V+46,3

POKE SC+782,W5+48

FPOKE SC+784,W4+48

POKE SC+786,W3+48

POKE SC+788,W2+48

POKE SC+77@,W1+48

POKE SC+1014,F@

POKE SC+1Q17,F1

POKE SC+1018,F2

FOKE SC+1@19,F3

POKE SC+1@20,F4

GOTO 1396

228>
<@bbL>
<@86>
<@gé&>
226>
Q29>
<@63>
<@97>
132>
197>
232>
<Ba7>
<@44>

<@71>
227>
<@64>

<069>
<@9a>
<179>

227>
<195>

<200>

<157>
<@77>
<@42>
<136>
{@&62>
{@29>
<@57>
<@8s5>
{239
@51 >
L@94>
<132
L2352
<@24>
<@52>
<@8e’
<171
<@52>
<2@2>
<251>
C2IZ>
<@45>
<184
<254
<1443
<182

REM "UEBERLAUF

POKE SC+1@23,15:POKE V+46,10
GOTO 1970

REM “"WERT >>> DIGITS

WS=INT (W/100@2) : R=W5+ 10000
Wa=INT ( (W—R) /1000) : R=R+W4 %1000
W3=INT { (W-R)/18@) :R=R+W3#108@
W2=INT((W-R)/18) :R=R+W2#18
W1=INT (W—-R)

RETURN

REM "FRERUENZ >>> DIGITS

FA4=INT (F/100@) :R=F4x1000
F3=INT{(F-R)/108@) : R=R+F3#100
F2=INT ((F-R)/1@) :R=R+F2%10
F1=INT(F-R) tR=R+F1
F@=(F-R)*10

RETURN

REM "GATEBIT + WAVEFORM

FOKE SI+4,21WF+GT

POKE 211,16:POKE 214,23:5YS 58648

IF GT THEN PRINT" {YELLOW3OUTFUT";:POK

E SC+1022,16:POKE V+45,7

IF 6T=@ THEN PRINT"{GREY 3,SPACE}——--
"y POKE SC+1@22,17:POKE V+45,15

IF WF=4 THEN POKE SC+1821,11

IF WF=5 THEN POKE SC+1021,12

IF WF=6 THEN POKE SC+1021,18

IF WF=7 THEN.POKE SC+1@21,13

RETURN

REM "FREQUENZ >>»> WERT

F=(F1)+ (F2#1@) +(F3%10@) + (F4%108@) + (FO
/1@

W=INT ((F*C}/T+.5): IF W>65535 THEN GOS
UB 2i1@

GOSUB 2168:G0T0O 19280

REM "WERT »>>> FREBUENZ

W= (W1 + (W2*10) + (WS*108) + (W4*1008) + (W5
*10000) : IF W>65535 THEN GOSUB 211@
F=INT((W*T/C)*1@+.5) /18

GOSUB 225@: 6070 1928

REM "BALKEN

FOR I=1 TO L
POKE SC+943+1,168
NEXT

FOR I=L+1 TO 1S
POKE SC+9243+1I,32
NEXT

RETURN

REM "MASKE AUSGEBEN

PRINT" {CLR}"

PRINT” {SPACE,GREY 23}US&X®%®®ix";

PRINT"%x%x%%1 {GREY 1,19SPACE3";

PRINT" {6SPACE,BREY 23-{(BREY 33FREGQUEN
Z (HZ) {GREY 23}={(GREY 1,4SPACE}";

PRINT" {21SPACE ,GREY 2}Jxxx";

PRINT" zxxaxxxxxxk {GREY 1,145PACE}";

PRINT" {3SPACE,L16.GREEN}Z{6SPACE .GREY
23FPPPPPPPPRPPPPP §

PRINT"FP EFFPFFFP"

PRINT"E{125PACE}W{11SPACE}";

PRINT" {1SSPACE } TUAREREXRXE" ;
PRINT"2£IF(GREY 1,SPACE,GREY 2}Uk%®xx

2x2xI {GREY 1,SPACE,GREY 2}UXLEXKENE"]
PRINT"%%L{GREY 1,2SPACE,GREY 2}B={(GRE
Y 3IWELLENFORM{GREY 23}-W{GREY 1,SPACE
,GREY 23={GREY 3I}OW-"j3

PRINT*BYTE {SPACE,GREY 2}=+={GREY 33HI
GH-BYTE {GREY 23={GREY 3,SPACE,GREY 1,
SPACE ,GREY 23GIxx%";

PRINT" 2x%x%x%x K {GREY 1,SPACE,BREY 231
AxEXXEEXXE (GREY 1,S5PACE,GREY 2)I%x"}

<1245
181>
<0443
<018>
<14@>
<@74>
181>
<@74>
<Bb1>
<140>
<159>
<1723
<@23>
<236>
<164>
212>
<184>
<129>
<@86>
€133>
<12e>
<@ze>
<@7a>
<Qea>
<173>
<020>
255>
<153>

<85>

<2345
<@14>
Q72>
<158>
<244
<192>
<120
152>
<14@>

<248

<218>
€£238>
<1803
249>
200>

(242>
149>
@286
240>
Q72>
<00&>
<@24>
<@a14>
£@7@>
<102>
192>
<102>
£158>
<@8&6>
<142>
<106>
128>
<115>
<B&64>

<@a8g>
141>
<172>
<1@2>
<@&a7>
<1985
<148>

<123>
<247 >

224>

<137 >




2828

283@
2840

2850

2868

2876

28680

2890

2700

291@

2928

2930

2948

PRINT"2%%%%%%K {GREY 1,2SPACE,GREY 23T
{GREY 1,12SPACE,BREY 23H{GREY 1,S5PACE
3

PRINT" {255PACE}";

PRINT" {GREY 23}F{BREY 1,SPACE,GREY 3,5

PACE,GREY 2,BSPACE,GREY 1,2SPACE,GREY
23F{BREY 1,3SPACE,BLUE,RVSON, 7SFACE,
GREY 1,RVOFF,SPACE}";

PRINT" {4SPACE , BLUE , RVSON , 7SPACE , BREY
1,RVOFF ,4SPACE,,BREY Z)T{GREY 1,25FACE
, YELLOW3DREIECK";

PRINT" {SPACE,GREY 1,2SFACE,BREY Z}FH{E
REY 1,3SFACE,BLUE ,RVSON,SPACE ,RVOFF 5
SPACE ,RVSON, SPACE ,GREY 1,RVOFF,2SPACE
,LIG.BLUE>+{GREY 1,25PACE,BLUE,RVSON,
SPACE , RVOFF , 5SPACE , RVSON2 “

PRINT" {SPACE,GREY 1,RVOFF,4SPACE ,GREY
23FL{BREY 1,12SPACE,GREY Z3W{(GREY 1,3
SPACE , BLUE , RVSON, 35PACE > " 5

PRINT" {4SPACE ,GREY 1,RVOFF,SSFACE,EBLU
E,RVSON, 7SFACE ,GREY 1,RVOFF,4SPACE,GR
EY Z3E{BREY 1,SPACE,GREY 3,SPACEISAE”

3,

»

PRINT"GEZAHN{BREY 1,SPACE,GREY Z3F{GR

EY 1,1&6SFACE2";

PRINT" {1BSPACE,GREY Z}B{GREY 1,12SFAC

E,GREY 2}F{GREY 1,SPACE3}";

PRINT" {GREY 23URERININENININI K LI EIKI

L{GREY 1,SPACE}";

FRINT" {BREY Z23}FT{GREY 1,2SPACE,GREY 33

RECHTECK (SPACE,GREY 1,SPACE,GREY Z3F<

GREY 1,SPACE,BREY 23={GREY 3IRESULTAT
.

PRINT" (16-BIT-WERT) {GREY 23={GREY 3,5

PACE,GREY 23F{BREY 1,S5FACE,GREY 3,8SF

ACE}";

PRINT" {25PACE,GREY 1,SPACE,GREY 2}F<(G

Name : mobs.freqg 8000 8480 8178 =

8180 :
8@08 : OV BB OO @% 55 54 3If ff 96 8188 :
8008 : f4 3f ff f4 34 @@ 34 34 b7 8190 :=.
8013 : @@ 34 34 0@ 34 34 0@ 34 85 B198 =
8218 = 34 @@ 24 34 28 34 34 @@ S2 81ad :
8028 : 34 34 @0 34 34 @@ 34 34 71 B1la8 :
8028 : @0 34 34 86 34 34 20 34 od 81b0@ :
8030 : 34 0@ 34 35 55 74 If ff Qe 81h8 :
8038 : f4 3f ff {0 00 PO 29 B3 92 81c@ :
8B40 : 00 00 B0 @B 1S 40 @@ f+f 94 81c8 :
8048 : 40 20 ff 40 06 23 42 @8 a? 81d@ :
BOASO : B3 40 Q0 O 40 Q2 @3 40 64 8148 :
8058 : @00 93 42 20 @3 42 80 Q3 22 81e® :
8060 : 40 Q0 O3 40 @@ O 492 @ 82 81e8 :
8048 : QT 40 B0 237 42 0@ @3 40 Tc 810 :
8072 : G2 @3 40 0@ O3 42 @2 23 Za 818 =
8078 : 40 20 O3 02 0D B2 22 ff 77 8z0a :
8080 : 20 @00 2@ @5 55 S84 3IF ff 14 8z2e8 :
8088 : f4 If ff {4 3@ P@ 34 98 8e 8210 -
8@9¢ : 2@ 4 00 0@ S4 D@ PO 34 S6 8218 :
8098 : Q0 @@ 4 @5 55 74 3f ff 3c 82208 :
80a@ : f4 3f ff f4 34 0@ @0 34 Ve 8228 :
80a8 : 00 00 34 0D 20 34 @2 B S7 8230 :
82b3 : 34 @@ @4 5 55 74 I £f 82 8238 :
82b8 : f4 If ff f@ 20 O @2 bf e? 8240 :
BBcO : Q@ @2 BB @S 55 54 If ff S6 8248 :
808c8 : f4 IF 1 f4 30 @2 34 @@ ce a825@ :
80d2 : @0 24 00 0@ 34 22 20 34 %6 8258 :
80d8 : 00 @3 34 00 V@ 7@ OB B3 of 8268 :
80e@ : dO B2 O3 c4 80 @2 34 Q@ db 8248 :
B80e8 : 00 34 00 0@ 34 Q0 28 34 ae 8270 =
8243 : P4 @@ 34 35 55 74 If +f Fe 8278 :
808 : f4 Sf {f f@ 02 OB @0 O3 b 8280 =
8102 : 0P QG 00 @4 PO @4 =4 @B T2 8288 :
8108 : 34 34 20 T4 34 B2 34 T4 59 8290 =
8118 : 2@ 34 34 20 34 34 A0 34 85 8298 :
8118 : 34 @@ 34 35 55 74 3 ff fo6 82a@ :
8128 : f4 If ff f4 00 28 34 P@ 23 B8Z2a8 =
8128 : @2 35 00 26 34 B0 22 34 ee 82bO =
8i@ : B@ @@ 34 O 2@ 34 BO BB df 82bg8 :
8138 : 4 00 99 Z@ 00 BP0 22 AT 79 82c@ :
8140 : @0 O 0@ @5 S5 54 3f ff  db6 82cB :
8148 : f4 3Zf ff f0 34 90 8@ 34 a5 82da :
8150 : P00 B2 =4 00 2@ 34 @@ 2@ ff 2d8
8158 : 34 0@ @9 IS5 55 54 3f fFf 28 82e@ :
8160 @ f4 3f ff {4 B0 Q@ 34 BB &3 82e8 =
81468 : @2 34 20 B0 34 2D 2@ 34 2e 828 :
8170 : 24 @@ 34 35 S5 74 If f+ le 82f8 :

<1765
<@36>

< @0a

o

“
o~

b

<172

<134

<1833

¥4
29
4
aa
34
4
o0
34
4
20
4
o0
20
£4
oa
20
34
o0
£4
o0
34
4@
o2
34
£4
20
f4
2a
34
4
20
24
4
oa
8
10
20
o8
10
20
of

]
o0
44
o0
21

20
28

10

ae
28
ag
10
2a
5]
1@
If
22
[":]]
o
82
82
44
aa
e

+F
aa
+F
34
a2
+F
34
34
ff
e
ff
22
34
af
e
34
2a
ae
£F
34
34
ff
34

34 -

[23
20
£f
34
34
ff
oe
34
f
aa
1@
20
o8
12
28
[-1z]
fo
28
28
a8
5]
1]
44
28
a2

f@
as
2
a0
35
f4
o
35
@
a5
f4
a2
@2
f4
o

R’

3a
as
f4
ae
35
c4
aa
35
f@
as
f4
oo
35
4
20
I5
@
ed@
a8
i@
20
ag
1@
2@
af
aa
20
44
ai
g2
o
i@
o

2058

2968

2970

2980

2998

Taea

Inia

I0za

3930

3068

3078
3080

Listing 1. (SchluB)

20
o5
34
[]5]
55
34
24
S5
%]
539
3@
34
ai
("]
34
aa
oa
55
34
34
35
34
34
35 7
an
S5
34
34
55 7
ae
34
55
aa
1f
20
ag z
i@
z2e
a8
1@
oe
18
ae
[4%]
a1
82
44
oa
]

REY 1,S5PACE,BREY 23 IXEXEEXEXEXEEEXEKE
P
PRINT"£%%K{GREY 1,SPACE,GREY 23T{GREY
1,SPACE,GREY 33 (RAUSCHEN) {GREY 1,SPA
CE,BREY Z3W{GREY 1,&5PACE}";
PRINT" {20SPACE,GREY 23E{(BREY 1,4SPACE
3
PRINT" {8SPACE,GREY 23W{GREY 1,&SPACE,
BLUE ,RVSON, 18SPACE} "
PRINT" {3SPACE,GREY . 1,RVOFF,7SPACE ,GRE
Y 23E{GREY 1,SPACE,GREY 3,10@SPACE,GRE
¥ 1,SPACE,GREY 23W{GREY 1,SPACE3}";
PRINT" {SSPACE , BLUE , RVSON, SPACE , RVOFF,
SPACE , WHITE , 18SPACE , BLUE ,RVSON, SPACE,
GREY 1.RVOFF,&4SPACE,.BREY 3.SPACE}";
PRINT" {GREY Z3T{(BREY 1,2SFACE,BLUE,RV
50N, BSPACE ,GREY 1,RVOFF ,2SPACE,GREY 2
YW{GREY 1,&4SPACE,BLUE,RVSON,SSPACE? " ;
FRINT" {8SFACE,GREY 1,RVOFF,7SPACE,GRE
Y 23FIGREY 1,2SFACE,BLUE,RVSON,7SFACE

373
PIN{GREY 1,21SPACE}";
PRINT" {SSPACE,GREY Z}T{GREY 1,25PACE,
BLUE ,RVSON, 85PACE ,BREY 1,RVOFF, 2SPACE
»BREY Z3IR{GREY 1,S5PACE,GREY 2IUsxxx”;
FRINT" ££L{BREY 1,17SPACE,BREY Z3}B{GRE
¥ 1,25PACE,BLACK ,RVSON, 2SPACE" ;
PRINT" {7SPACE,GREY 1,RVOFF ,SPACE ,BREY
23F{GREY 1,5PACE,GREY 23}-{(GREY 3,a&SF
ACE,GREY 23}={BREY 1,SPACE,BREEN,RVSON
,75PACE3";
PRINT" {RVOFF ,SSFACE ,RED, 35PACE,IG. BL
UE,SPACE,GREY Z2}LFFPPPFPFPFPFPELGREY 1
LSFACE}";
PRINT" {GREY 23
RETURN

JXEHRERK" o

20 ff 2a 8308 : @ 2@ 02

3f £f 16 8708 : 0% 3@ Oc

P20 34 e5 8310 : 14 85 @

2@ 0@ 3f 8318 : 1@ 44 11

3f f¥ 68 8328 : 21 1@ 84

34 34 4f 8328 : B4 41 12

@8 34 1id 8332 : 14 @5 21

3f ff 8e 8338 : @81 18 @&

28 bf e? 834Q@ : 2@ @2 @2

3+ ff 356 8348 : 00 2@ 23

34 8@ ce 8350 : 21 21 @20

28 323 46 8358 : 80 Ba 24

a2 6f b7 8368 : 58 08 aa

34 P2 @8 8368 : 88 @@ @b

a8 34 ae 83I7a@ : 22 24 1@

a8 22 92+ 8378 : 82 2@ @o

oe 23 79 a38a8 : ff f ff

If ff 96 8388 : @21 80 2@

Z4 34 b7 8398 : 24 11 98

28 34 85 8298 : 98 24 81

af £f 35 83ad : A1 90 26

34 34 8d 83a8 : 24 81 902

28 34 9d 83b@8 : 90 24 11

IFf ff @e 83b8.: @81 80 20

22 83 @ 83c® : ff ff ff

3f ff déb 83c8 : 81 80 @84

34 34 7 83d0 : 10 @1 8@

28 34 5 83d8 : 80 B8O @1

3f £ff 36 8Ze@ :=: 81 8@ Q1

34 @8 &3 83e8 : @04 21 82

28 34 2e 8@ : 80 =2 01

If ¥ 1e 83f8 : 21 8@ @@

28 ff  2a 8408 : ff ff ff

e@d if 18 8488 : 11 8@ 18 2

a8 2@ 78 841@ : A8 B1 82

14 b8 80 8418 : 89 @8 81 89
2@ 18 a8 8428 : £9 97 @8

28 28 ad 8428 : 88 901 8@ 8%
1@ 28 98 843@ : 88 28 41

3Ff f8 +fF 8438 : 11 80 B2 @1
28 b¥ 84 B844@ : ff ff ff 80
@@ 180 =2 8448 : f1 88 Bc 91
o 2@ 14 8450 : 24 91 8@ 44
82 @8 a7 8458 : 84 B84 f1 84
@1 @1 S8 B46@ : el 84 84 81
82 44 2 84468 : 84 @21 8@ 44
ae 28 1 8470 : 6@ 14 ei 8O
1@ 0@ e5 8478 : 81 8@ 20 B1
2a a3 af

FRINT" {SFACE,GREY 1,RVOFF,2S5FACE,GREY

<1397

L@7a>

<117>

<148>

<208

Listing 2. Dieses Listing enthlt die kompletten Sprite-Daten. Es wird vom Hauptprogramm automatisch nachgeladen.

Beachten Sie zu diesem Listing unsere Hinweise zum MSE auf Seite 64.




C128 j Listing B

Reiner Zufall

Viele Leser kennen die faszinierenden Apfel-
mannchen. POINTIL-80 erzeugt Zufallsgrafiken
auf dem 80-Zeichen-Bildschirm des C 128.

as Programm POINTIL-80 (Listing 1) erzeugt durch Va-
riation von sieben Parametern eine geradezu unglaub-
 liche Palette von Punktmustern in 80-Zeichen-Crafik.
Das Programm arbeitet wesentlich schneller alszum Beispiel
Mandelbrot-Programme (Apfelmannchen), da es einen ein-
facheren Algorithmus verwendet. POINTIL-80 benutzt die
Betriebssystem-Erweiterung CGRAPHIC-80 mit CHARACTER
80, die im Sonderheft 10 abgedruckt war. Um Crafiken spei-
chern und laden zu konnen, muR auf der Diskette auBerdem
das Programm UNISAVE 80 aus 64'er 1/87 vorhanden sein.
Wir drucken an dieser Stelle beide Hilfsprogramme noch
einmal fiir Sie ab (Listing 2 und 3). Geben Sie bitte beide Li-
stings mit dem MSE ein (Eingabehinweise auf Seite XXX).
Und so benutzt man POINTIL-80; Nach dem Abtippen aller
drei Listings das Programm »POINTIL-80« laden und mit RUN
starten. Als erstes ist einzugeben, ob Grafiken erzeugt oder
auf Diskette vorhandene geladen werden sollen. Im ersten
Fall miissen verschiedene Parameter angegeben werden.
Das sind einmal die Parameter a,b und ¢, fiir die beliebige
Werte eingesetzt werden. Hier lohnt sich das Experimentie-
ren. Mit den Parametern x und v 148t sich die ganze Grafik in
%-Richtung (nach rechts fiir positive x-Werte) und in y-Rich-
tung (nach unten fiir positive y-Werte) verschieben. Im Nor-
malfall setzt man hier Null ein. Der sechste Wert ist der MaB-
stab V. Wenn V zwischen Ound 1 liegt, wird die Grafik verklei-
nert, fiir V groRer als 1 wird die Grafik vergréBert. In Zusam-
menhang mit x und v lassen sich mit diesem Parameter belie-
bige Ausschnitte vergrékern. Zuletzt wird die Anzahl der zu
berechnenden Punkte eingegeben. Die Berechnung wird

1¢ REM *

20 REM * PROGRAMM POINTIL

30 REM * RAINER RUDERT, JUNI 1987

40 REM H%%%%%4% 11X * * *

50 TRAP 330: FAST

60 PRINT "{CLR,7DOWN}"

70 BLOAD "GRAPHIC~B©.M": SYS 4847

8@ INPUT "BILD SEHEN ODER ERZEUGEN (S/E)”;K$

9¢ IF K$="S" GOTOD 290

106 INPUT "A, B UND C";A,B,C

110 INPUT “VERSCHIEBUNG (X,Y)"3SX,SY

120 INPUT “MASSSTAB V ";V

13@ INPUT "“ZAHL DER ZU BERECHNENDEN PUNKTE";N

140 GRAPHIC 6,1

150 T$="A="+STR$(A)+" B="+STRE(B)+" C="+STRE(CI+" V="+
STR$ (W)

16@ POKE S5061,128: POKE 5066,144: POKE S5ied,48

170 CHAR 1,4,1956,,T%

180 X=1E-30: Y=0: §=320: J=0: H=182/V: G=S/V

190 DO : J=J+19@: FOR I=1 TO 100: X1=Y-SGN(X)*SER(ABS(

mit einer beliebigen Taste gestoppt. Beim Driicken einer wei-
teren Taste auker RUN/STOP und »S« wird das Programm
fortgesetzt. RUN/STOP bricht das Programm endgiiltig ab,
»S« sichert die Grafik vorher auf Diskette. Eine Grafik bean-
sprucht auf Diskette 64 Blocke. :

7um Tester ist hier eine Liste von erprobten Parametern:

_Da POINTIL-80 in Basic geschrieben ist, sind beliebige
Anderungen moglich. Der Bildwiedergabeteil kénnte zum
Beispiel in eine Dia-Schau abgeandert werden, indem die
Filenamen aus DATA Zeilen gelesen werden. Und jetzt viel
SpaB beim Experimentieren. (Rainer Rudert/rs)

3,705 o R
. . Y e
. o Hht ""."‘.“”;.'.(L.

Zufallsgrafik mit einer Aufldsung von 640 x 200 Punkten

B*X-C)): Y=A-X: X=X1

200 X2=X+SX+Y-A : Y2=X-Y+8Y

210 IF ABS(X2) < G THEN IF ABS(Y2) < H THEN : DRAW 1,V
*X2+8,V*Y2/2+100

220 NEXT

2306 BOX ©,579,191,635,198,,1: CHAR 1,582,196,,5TR$(J)

240 GET K$: IF LEN(K$)<>@ DR J>=N THEN GET KEY K$: IF
K$="S" THEN FXIT ’

2506 LooP

260 BLOAD "UNISAVE 8@": SYS 7052: GRAPHIC S: INPUT “B1
LDNAME“;N$: RENAME "80-G." TO(N$)

27¢ END

280 REM #%x BILD ZEISEN

290 GRAPHIC S5: INPUT “BILDNAME";N$

300 SCRATCH "Bo-G.": RENAME (N$) TO "80-G.": IF DS>=2e

GOTO 330

310 GRAPHIC &,1: BLOAD “"UNISAVE 80": SYS 7e4e

320 RENAME "860-G.“ TO (N$): GET KEY K$: 60TO 29

330 GRAPHIC S: PRINT ERR$(ER);DS$: DCLOSE : END

Listing 1. Das Basic-Programm POINTIL-80 steuert die? Grafik-Erstellung

: graphic-80.m 1302 1c20 1358 4a Ze 72
< 136@ : 56 58 el
: 4c 2d 1T 4c 3 78 a9 BSf 1368 17 18 &5
: 2d B8d @8 @ 8d @9 da 1378 : 69 bd a2
27 58 a% 0@ ff a9 dé 1378 as 12 Bd

@5 8d @6 dS 85 F@ 33 1286
: BS 32 85 34 85 2¢ b5 1388

85 31 B85S 33 80 83 1id 139@
: c? de 7@ 1f b@d b 355 1398
: aa 24 d7 18 7b 12 2f 12a@
: Bd 4e 13 bd 4¢ 4f 13a8
: 13 Ba 20 88 B3 2@ ea 1300
: 4c §6 4a 20 : % 48 13b8

S5a a8 d7
55 e2 79
&b 65 L4
55 fF £
22 74 %a
9d 54 i1
f4 a? 2@
1 2e 55

P P A R L)

b7 X Bd Zb 96 13c@ :
79 16 1a 2d 13cB
&4 &% ba b? 13d@ :
12 1% bd bbb 13d8 :
4+ 4% 13 5Sb 17e@
b7 2b 27 4c 13eB
&8 &7 62 dd 1340 =
&7 AT ba 67 @d 13f8
fF a@ Zb S 1402
a2 & 62 11 b7 1428
Fd ca 18 «ci 141@ :
28 £% 9a Be T4 96 1418
11 11 2e Bc 142@ :

Listing 2. Die Betriebssystem-Erweiterung Graphic-80




1738 - - 1a48
1740 : : z 1a50
1748 ] 1a58
17502 3 £ 3 1a60
1758 2 1a48
1768 E X 7 E 1a7@
1768 3 3 1a78
177@ : 24 £ 1a80
1778 ’ - 1aB88
1a7@
1298
laald
1aa8
1abl
1ab8
lac
1ac8
1ad@
1ad8
17d@ z 1ae@
17d8 : 1ae8
17el 3 9 tat@
17e8 : 1afB
17f@ 1 10@R
178 3 1028
18902 b 1hid
1888 ihiB
i81@
1818
1820
1828
1832
1838
1840
1848
1958
1858
1840
1848
1878
1878
1880
1888
‘1828
1898
18a0
18a8
180@
1808
18c@
18cHB
18d@
18d8
1Be@
18e8
180 7
15e8 1848 : 78 g B . i
15F0 2 1908 Listing 2. Graphic-80 (SchiuB)
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C 64

Checksummer
V3 und MSE

Diese beiden Programme sind unentbehrlich
beim Abtippen unserer Listings. Sie helfen Tipp-
fehler vor allem bei Maschinenprogrammen zu
vermeiden und sparen eine Menge Zeit.

Anfinger oder ausgefuchster Profi, macht beim Abtip-
pen von Programmen Tippfehler. Diese Fehler spater
zu finden, kann ein langwieriges Unterfangen sein.
Deshalb haben wir fiir Sie die Programme »Checksummer
V3« und »MSE« (MaschinenSpracheEditor) entwickelt. Der
Checksummer ist fiir Basic-Programme und der MSE fiir
Maschinensprache-Listings zustdndig.

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

Zuerst einmal miissen Sie das Checksummer-Programm
(siehe Listing 1) abtippen. Dabei sollten Sie auPRerst sorgfaltig
vorgehen, vor allem bei den Zahlen in den DATA-Zeilen 20bis
30. Wenn Sie trotzdem noch einen Tippfehler gemacht ha-
ben, meldet sich das Programm spéter mit einem entspre-
chenden Hinweis. Wenn Sie fertig sind, speichern Sie das
Programm auf Diskette oder Kassette.

Jetzt geht es los:

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

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

3. Zum Loéschen des Basic-Programms geben Sie bitte y"NEW«
ein. Keine Angst, der Checksummer selbst wird dadurch
nicht geldscht.

4. Nun kénnen wir den Checksummer testen. Geben Sie bitte
folgende Zeile ein und driicken Sie die RETURNTaste: 1
REM

In der linken oberen Bildschirmecke sehen Sie nun die
Priifsumme iiber die eben eingegebene Basic-Zeile. Sie muf
< 63> lauten. Dem Checksummer ist esiibrigens egal, ob Sie
»] REM« oder »IREM« eintippen. Nur innerhalb von Anfiih-
rungszeichen ist die richtige Anzahl an Leerzeichen wichtig.
Diese Priifsummen erscheinen (sofern Sie den Checksum-
mer eingeschaltet haben) immer dann, wenn Sie eine Basic-
Zeile eintippen und dann die RETURN-Taste driicken. In der
64'er finden Sie die Priifsumme immer am Ende jeder Pro-
grammazeile.

Eingabehilfe [JRLS P o ha 1 '
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16 PRINT"CHECKSUMMER FUER d/64"
11 PRINT:PRINT"EINEN MOMENT, BITTE ...~
12 FOR I=828 TO 864:READ A:POKE I,A:PS=PS+
A:NEXT I
13 IF PS<>5785 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN DE
N ZEILEN 2¢ BIS 22":END
14 SYS 828:PS=0:FOR I=58464 TO 58583:READ
A:POKE I,A:PS=PS+A:NEXT I
15 IF PS<>16147 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN D
EN ZEILEN 22 BIS 30":END
16 POKE 1,53:POKE 42289,96:POKE 42290¢,228
17 PRINT"CHECKSUMMER AKTIVIERT."
©18 PRINT:PRINT" AUSSCHALTEN : POKE1,55 ODE
R"SPC(27) "<RUN/STOP+RESTORE> "
- 1@ PRINT:PRINT" ANSCHALTEN : POKEl, 353"
2¢ DATA 169,¢,133,254,162,1,189,93,3,133,2
55,160,¢,177,254
21 DATA 145,254,136,208,249,230,255,185,25
5,221,985,3,208,238,202
22 DATA 16,230,96,160,224,192,0,160,2,189,
%,17¢,133,254,177 :
23 DATA 95,24%,40,201,32,208,3,200,2088,245
,133,255,138,41,7
24 DATA 170,240,14,72,165,255,24,42,105,0,
20@2,298,249,133,255
25 DATA 104,17%,232,165,255,24,101,254,133
,254,76,111,228,192,4
26 DATA 48,219,198,214,165,214,72,162,3,16
9,32,157,1,4,189
27 DATA 212,228,32,21¢,255,208,12,0,92,72,
32,201,255,176,104 N
28 DATA 144,1,138,96,202,16,228,166,254,16
9,0,32,205,189,168
29 DATA 62,32,21¢,255,104,133,214,32,10¢8,2
29,169,141,32,218%,255
30 DATA 76,128,164,9,60,18,19

© 64’er

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

S PRINT CHR$(14) <242>
1@ PRINT" {CLR2" <2545
20 PRINT"GEERIEEEXEINEEIIIINNDIEEEEIY" 138>
3@ PRINT" C4ADOWN, 2SPACE > IEST {SPACE , BLUE , 45P
ACE}" <@22>
4@ PRINT" <108>
O 64'er

Bild 1. Die Bedeutung der Steuerzeichen
wird im nachfolgenden Text erklart

In Zeile 10 miissen Sie nach den Anfithrungsstrichen die
Tasten <SHIFT CLR/HOME> driicken und nicht die
Klammern mit dem Wort CLR eingeben. In Zeile 20
driicken Sie nach den Anfithrungsstrichen die CBM-Taste
und den Buchstaben < Q>, gefolgt von mehreren SHIFT-
und SternTasten und zum SchluB die CBMTaste und den
Buchstaben <W >. In Zeile 30 ist es viermal die CURSOR-
abwartsTaste, gefolgt von zweimaliger Leertaste, dann
< SHIFT T> und normal EST, zum Schlu noch einmal die
Leertaste, die Farbtaste Blau <CTRL 7> und sechsmal
die Leertaste. Zeile 40 besteht lediglich aus mehreren
Grafikzeichen, die mit der CBMTaste und <B> erzeugt
werden.

CTRL steht fiir Control-Taste, so bedeutet {CTRL+A}, daB Sie die Control-Taste und die Taste »A« driicken missen. Im folgenden steht:

{DOWN;] Taste neben rechtem Shift, {SPACE] Leertaste {RVSON;] Control-Taste & 9
Cursor unten {SHIFT-Space] Shift-Taste & Leertaste [RVOFF] Control-Taste & 0

{UP} Shift-Taste & Taste neben {F1} bis {F8] Funktionstasten (ORANGE] Commodore-Taste & 1
rechtem Shift; Cursor hoch {(RETURN} Return-Taste [BROWNj} Commodore-Taste & 2

{CLR} Shift-Taste & 2. Taste [BLACK] Control-Taste & 1 {LIG.RED} Commodore-Taste & 3
ganz rechts oben (WHITE} Control-Taste & 2 (GREY 1} Commodore-Taste & 4

{INST} Shift-Taste & Taste (REDJ} Control-Taste & 3 (GREY 2] Commodore-Taste & 5
ganz rechts oben {CYAN] Control-Taste & 4 {LIG.GREEN]} Commodore-Taste & 6

{HOME] 2. Taste von ganz rechts oben {PURPLE]} Control-Taste & 5 (LIG.BLUE] Commodore-Taste & 7

(DEL Taste ganz rechts oben {GREEN] Control-Taste & 6 [GREY 3} Commodore-Taste & 8 -

{RIGHT} Taste ganz rechts unten {BLUE] Control-Taste & 7 Tabelle 1.

(LEFT] Shift-Taste & Taste unten rechts | [YELLOW] Control-Taste & 8 Die Steuerbefehle in den Listings

Ausgabe 3/Marz 1988
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Diese Zahlen diirfen Sie NICHT mit abtippen.
' AlsBeispiel sehen Sie Bild 1. Am rechten Rand jeder Spalte
sehen Sie die Priifsummen in eckigen Klammern.

Damit sind wir beim zweiten wichtigen Punkt: Sehen Sie
sich die Zeile 240 von Listing 2 genauer an. Nach dem ersten
Anfiihrungszeichen nach dem PRINTBefehl sehen Sie eine
geschweifte Klammer { ]. Immer, wenn Sie in einem unserer
Listings diese Klammern sehen, diirfen Sie das, was inner-
halb der Klammern steht, nicht eintippen. Sie miissen die ent-

bedeutet; Nach dem Anfiihrungszeichen die »Bildschirm-16-
schen«Taste driicken (< SHIFT CLR/HOME >). In Tabelle 1
sehen Sie eine Zusammenfassung aller mdglichen Steuer-
tasten mit dem entsprechenden Klartext.

Weiterhin sehen Sie in Bild 1 (Bedeutung der Steuerzei-
chen) in Zeile 30 ein unterstrichenes 5T« nach der Klammer.
Das bedeutet, daR Sie ein »T« zusammen mit der SHIF T*Taste
driicken miissen, also < SHIFT T>. Wenn ein Zeichen »iiber-
strichen«ist, miissen Sie dieses zusammen mit der CBM-Taste

sprechende Taste driicken. Beispiel: eingeben. Die CBMTaste befindet sich ganz links unten auf
10 PRINT ”{CLR}” ' .#/ ? der Tastatur und hat die Aufschrift »C =«
10¢ REHM DIESES PROGRAMM ERZEUGT DEN 21¢: +8E,B4,85,5F,20,A7,B4,D@,6A, 2624 <@91>
11¢ REM MSE Vi.1 AUF DISKETTE. <@39> 1¢98 DATA AS5,61,C5,5F,A5,62,E5,680,90,86,20
120 REM BESITZER EINER DATASETTE <178> ,43,B3,4C,3A, B0, A9, AA,AG, B0, 2379 <167>
13¢ REM MUESSEN DIE ’'8' AM ENDE VON <145> 1609 DATA EA,EA,E6,FB,D@,@2,E6,FC,2@,3F,B2
14¢ REM ZEILE 343 IN EINE '1° AENDERN! <176> 90 ,EF,4C,FB,B4,A2,02,86,58, 3190 <@41>
15¢ REM <212> 1019 DATA A9,A6,AQ,9D,20,F2,B1,20,E4,FF,Fg
23¢ IF PEEK(44)<>32 THEN PRINT"{CLRJSIE HA ,FB,C9,30,99,9C,C9,47,B%, 08, 2970 <231>
BEN VERGESSEN, DIE POKES EINZUGE- BEN! 1¢11 DATA C9,3A,90,0B,C9,41,B%,07,C9,14,D¢
" :END <@5@> ,@F,4C,98B,B1,20,D2,FF,A6,58, 2322 <121
24@% PRINT“{CLR2>";:DIM H(75):FOR I=00 TO 9  <@42> 1¢12 DATA 95,F7,C6,58,D%,D2,6%,AE,8D,02,Fd
25¢ H(4B+I1)=I:H(B5+1)=I+1@:NEXT:2=100¢ <136> ,26,C9,8C,D@,03,4C,0B,B6,C9, 2685 <@57>
26¢ FOR I=20148 TO 3755 STEF 2¢:PRINT"{CHOME 1#13 DATA 13,D®,03,4C,8B,B5,C9,¢D,De,83,4C
YICH LESE ZEILE:"Z <253> »BA,B4,C9,10,D0,03,4C.68,B5, 2282 <2255
281 FOR N=@ TO 19:READ A$:IF LEN(A$)<>2 TH 1814 DATA CS,0E,D@,96,20,5F,B4,4C,64,B1,4C
EN '901¢ <@B2> ,92,B0,A5,F9,20,%2,B1,8A,8A, 2132 <2¢8>
262 IF PEEK(63)+PEEK(64)%256<>Z THEN 8¢¢  <@911> 1915 DATA @A,QA,85,F9,A5,F8,20,02,B1,@5,F9
27% H=ASC(LEFT$(A$,1)):L=ASC(RIGHT$(A%,1)) <199> ,6@,C9,3A,90,02,69,08,29,8F, 1950 <P92>
28¢ D=H(H)*16+H(L):S=S+D:POKE I+N,D <165> 10616 DATA 6¢,A6,59,E@,08,90,1F,A6,58,E0,02
290 NEXT:READ V:IF S<>V THEN 90¢ <139> ,B@,@6,208,D2,FF,4C,8E,B®,C6, 2509 <188>
30¢ S=0@:2=7+1:NEXT:R=PEEK(2111):H=PEEK(210 1917 DATA 59,A%,14,A8,92,20,F2,B1,CA,Dg,FA
6) <126> ,84,57,68,68,4C,8B,B1,A6,D3, 2891 <197>
301 POKE 5328(,R:POKE 53281,H:POKE 646,R:P 1¢18 DATA EQ,08,B¢,¢3,4C,82,B6,20,D2,FF, A6
RINT"CCLRIDIE DATA-ZEILEN SIND FEHLERF »58,E0,02,99,09,C6,59,20,D2, 2468 <@49>
REI!" <@80> 1919 DATA FF,(C6,58,D0,F9,4C,8E,BW,48,4A, 4A
3@2 PRINT"SIE KOENNEN NUN DIE FARBEN DES M +4A,4A,26,59,81,68,29,0F,C9, 2418 <@35>
SE" <299> 162¢ DATA ©@A,90,02,69,06,69,3%,4C,D2,FF,A2
3%¥3 PRINT"EINSTELLEN.":PRINT"{2DOWN,SPACE,’ ,FC,9A,20,D1,B1,2¢,48,B2,28, 2261 <@F73>
RVSONDDRUECKEN SIE <1>, <2> ODER <9>  <2@5> 121 DATA EA,B1,20,9F,B2,A5,FC,20,4E,B1,AS
3@4 PRINT"(DOWN, 2SPACE><1> - RAHMEN-/SCHRI ,FB,20,4E,B1,20,ED,B1,AS,34, 2868(% <148>
FTFARBE <@F13> 1822 DATA AQ@,2@¢,20,F2,B1,A9,0¢,85,59,2%,8E
335 PRINT"{2SPACE}<2> - HINTERGRUNDFARBE <233> ,BY¥,20,ED,B1,A4,59,2¢,EF,BY, 2530 <233>
306 PRINT"(DOWN,2SPACE)<9> - FARBEN UEBERN 1023 DATA 91,FB,(8,84,59,C0,08,98,EC,20,1¢
EHMEN <158> »B2,A9,12,20,D2,FF,20,8E,B¢, 2657 <1@5>
397 PRINT"{2DOWN2FARBE <1>:"R:PRINT"FARBE 1@24 DATA 2¢,EF,B@,C5,FF,Fg,9D,20@,43,B3,A9
<2>:"H <@B6> ,14,A6,14,20,F2,B1,4C,A2,B1, 2865 <@g34>
308 GET A:IF A=¢. THEN 308 <21@> 1625 DATA A9,92,20,D2,FF,2¢,33,82,2@,E0,B2
309 IF A=1 THEN R=(R+1)AND 15 (98> .20,3F,B2,9¢,9F,4C,8B,B5,A9, 2648 <123>
31¢ IF A=2 THEN H=(H+1)AND 15 < @86 > 1926 DATA 93,2¢,D2,FF,A2,00,A9,03,9D,@2,D8
311 IF A=9 THEN 340 <217 »9D, ¥0,D9,9D,0%,DA, 9D, 0¢,DB, 2476 <237>
312 GOTO 3¢1 <@34> 1027 DATA EB,D@,EF,60,A9,0D,2C,A9,2¢,4C,D2 ’
340 POKE 21@6,H:POKE 2111,R : <1533 FF,28,D2,FF,98,4C,D2,FF, 26, 2965 <16@>
342 POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 198,2 <135> 1828 DATA E4,FF.F@,FB,6@,84,5D,85,5C,AQ, 00
343 PRINT"{CLRYSAVE"CHR$(34)"MSE V1.1"CHR$ ,B1,5C,F9,086,29,D2,FF,C8,Dg, 3100 <@77>
(34)",8 : <@91> 1929 DATA FB,68,A5,FB,85,5A,A0,0#@,84,58,B1
344 POKE 43,1:POKE 44,8:POKE 45,172:POKE 4 »FB,18,65,5A,85,5A,99,02,E6, 2606 <156>
6,14:END 149> 183¢ DATA SB,%6,5A,26,5B,08,C0,@8,9¢,EC,AS5
80@ PRINT"(CLR,RVSONXSIE HABEN ZEILE"Z"{LE ,5A,65,5B,85,FF,80,18,A5,FB, 2467 <219>
FT,SPACEDVERGESSEN: " : A=PEEK(646)AND 15 <124> 1031 DATA 69,98,85,FB,90,82,E6,FC,60,A5,FB
810 POKE 646,PEEK(53281)AND 15:PRINT"LIST" .C5,5F,A5,FC,E5,60,60,A0,B3, 3106 <183>
2-2"-"2+2:POKE 646,A <224> 1932 DATA A9,FB,20,FF,B1,A%,01,B9,06,02,20
820 GOTO 929 <g82>- ,D2,FF,CC,00,02,C8,9%,F4,A9, 2692 <@98>
9@% PRINT"{(CLR,RVSONJISIE HABEN EINEN TIPPF 133 DATA 14,ED,%%.02,AA,2¢,.ED,B1,CA,Dg,FA
EHLER GEMACHT: " :A=PEEK(646)AND 15 <154> ,A5,62,20,4E,B1,A5,61,28,4E, 2457 <FBY>
919 POKE 646,PEEK(53281)AND 15:PRINT"LIST" 1#34 DATA B1,20,ED,B1,A5,60,28,4E,B1,A5,5F
2:POKE 646,A <173> ,2%,4E,B1,EA,EA,FEA,EA,EA,EA, 3122 <18¢>
920 POKE 631,18:POKE 632,17:POKE 633,13:P0O 1935 DATA EA,EA,24,5E,1¢,01,60,A9,12,2%,D2
KE 198,3:END <126> ,FF,A2,28,2¢,ED,B1,CA,D@,FA, 2703 <@87>
1¢0@ DATA 0@,0B,08,0A,00,9E,32,308,36,31,0¢ 1036 DATA AS8,92,4C,D2,FF,A5,D6,09,18,B%,81
00, 006,A2,88,A9,36,85,A4,A8, 1247 <119> ,80,A9,A0,85,A4,A9,78,85,A6, 2945 <2@4>
1¢@1 DATA $8,85,A5,A9,09,85,A6,A9,B¢,85,A7 1037 DATA A9,94,85,A5,85,A7,A2,13,A%,.27,B1
»AQ,90,B1,A4,91,A6,C8,DQ,F9, 2888 <@54> »A4,81,A6,88,19,F9,CA,Fa,19, 2671 <208>
1892 DATA EB6,A5,E6,A7,CA,DB,F2,A9,36,85,01 1838 DATA 18,A5,A4,69,28,85,A4,90,082,E8,A5
+4C,08,B0,2¢,D1,B1,A9,00,8D, 2781 <@96> ,18,A5,A6,69,28,85,A6,90,E0, 2503 <251>
1993 DATA 21,D@,A9,0F,8D,28,D%,8D,88,02,A0 1039 DATA E6,A7,4C.B6,B2,A8,91,4C,D2,FF,AQ
»B3,A8,74,20,FF,B1,A%,B3,A3, 2679 <@Bg> ,@F,8D,18,D4,A9,00,8D,85,D4, 2776 <@ow>
1094 DATA B9,20,FF,B1,A0,@0,20,CF,FF, 99,01 1940 DATA A9,F7,8D,06,D4,A9,11,8D,04,D4,A8
,62,C8,C9,0D,DR¥,F5,88,FF,D2, 2912 217> »32,8D,061,D4,A9,00,8D,00,D4, 2413 <126
10¢5 DATA C@,11,99,42,A%,1¢,8C, 0,092,240, EA 1#41 DATA AQ,8¢,20,29,B3,A9,10,8D,%4,D4,6¢
,B1,A®,B3,A9,CF,20,FF,B1,20, 2327 <G4a5> ,A2,FF,CA,D@,.FD,88,D¢,F8,60, 2914 <240>
19¢6 DATA BE,B4,85,FC,85,62,20,8E,B4,85,FB 1242 DATA A9,0F,.8D,18.D4,A9,2D,8D,%5,D4,A9
,85,61,20,A7,B4,D0,20,A0,B3, 2864 <199> ,A5,8D,%6,D4,A9,21,8D,04,D4, 2385 <119>
1¢¢7 DATA A9,E5,20,FF,B1,2¢,8E,B4,85,60,20 1943 DATA A9,07,8D,31,D4,A9,05,8D,@¢,D4, A0
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1644
1945
10946
1047
1048
1049
1650
1651
1952
1953
19154
1055
1956
16157
1858
1959
1960
1961
1062
1963
1264
1065
1¢66
1087
1068
1069
1079
1971
1872
1973
1974
1975
1976
1977
1978
1879
1080
1981
1982
1083
1884
1685

© 64’er

,FF,20,%9,B3,A8,20¢,8D,04,D4, 2250
DATA A9,00,8D,®1,D4,8D,@d,D4,60,38,28
,F@,FF,BA,48,98,48,18,A0,06, 2179
DATA A2,18,20,F0,FF,A®,B4,A9,0A,20,FF
,B1,20¢,12,B3,2¢,E4,FF,F¢,FB, 2931
DATA A2,1D;A9,14,2¢,D2,FF,CA,DJ,FA,68
,A8,68,AA,18,4C,F@8,FF, 0D, 0D, 27¢4
DATA ¢D,20,20,20,20,20,20,20,4D,41,53
,43,48,49,4E,45,4E,53,56,52, 1144
DATA 41,43,48,45,20,2D.20.,45,44,49,54
,4F,52,20,0D,0D.208,20,2¢,2¢, 1023
DATA 20,2@,20,29,56,4F,4E,208,4E,2E, 4D
»41,4E,4E,20,26,20,44,2E,57, 1128
DATA 45,49,4E,45,43,4B,00,0D,0D,dD,20
,29,2¢,50,52,4F,47,52,41,4D, 1102
DATA 4D,4E,41,4D,45,2%,3A,20,09,0D,dD
,20,20,20,53,54,41,52,54,41, 1¢73
DATA 44,52,45,53,53,45,20,3A,20,24,00
@D, 9D, 20,20,20,45,4E,44,41, 1@14
DATA 44,52,45,53,53,45,20,20,20,3A,29
,24,00,92,01,01,50,52,4F,47, 1136
DATA 52,41,4D,4D,20,3A,20.06,12,2¢, 24
1 2A,2A,2A,20,46,41,4C,53,43, 1924
DATA 48,45,20,45,49,4E,47,41,42,45,2¢
»2A,2A,2A,20,20,92,00,9D,8D, 1858
DATA 2A,2A,2A.20,45,4E,44.,45,20,2A,2A
y2A,08,13,01,20,20,12,44,92, 918

DATA 49,53,4B,20,4F,44,45,52,206,12,54
,92,41,50,45,0D,00,13,20,2¢, 1151
DATA 49,2F,4F,20,2D,20,46,45,48,4C,45
,52,00.,2¢,D1,B1,20,48,B2,A0, 1606
DATA B3,A9,.CF,20,FF,B1,20,8E,B4.,85,FC
,20,8E,B4,85,FB,C5,61,A5,FC, 3207
DATA E5,62,90,23,A5,FB,C5,5F,A5,FC,ED
;6¢,80,19,20,A7,B4,D¢, 14,608, 2060
DATA 2@,A7,B4.F@,0dC,85,F9,20,A7,B4,Fd
,85,85,F8,4C,EF,B@,68,68,20, 2749
DATA 43,B3,4C,5F,B4,2¢,CF.FF,(8,4C,D¢
,#9,209,D1,B1,20,48,B2,4C, @B, 2372
DATA B6.C8,0¢D,60,A9,00,85,5E,206,5F,B4
,28,EA,B1,20%,0D,B5,24,5E,30, 2042
DATA ©5,20,E4,FF,F9.FB,20,E1,FF,F@,26
,2@,9F,B2,24,5E,10,%9,20,4E, 2435
DATA B5,28,4D,B5,20,604,85,20,33,B2,28
,3F,B2,90,D7,A0.B4,A9,28,20, 2180
DATA FF,B1,2#,E4,FF,C9,0D,D@.F9,A9, 00
,85,5E,A5,81,85,FB,A5,62,85, 3#56
DATA FC,2¢,E#.B2,4C,864,B1,A5,FC,20,4E
»B1,A5,FB,85,FF,2¢,4E,B1,A9, 303
DATA 20,A0,3A,28,F2,B1,AQ,0¢,2¢,ED,Bl
,B1,FB,20,4E,B1,C8,C@,#8,9¢, 2566
DATA F3,20,ED,B1,24,5E.,30,83,A9,12,2C
»AS8,20,28,D2,FF,20,16,B2,A5, 2184
DATA FF.,20,4E,B1,A9,92,2¢,D2,FF,4C,EA
,B1,A9,FF,85,B8,85,B9,A9,04, 3073
DATA 85,BA,20,CQ,FF,A2,FF,4C,C9,FF, 20
,CC,FF,AS8,FF.4C,C3,FF,20,5F, 3315
DATA B4,A9,80,85,5E,20,4E,B5,20%,48,B2
,A2,24,A9,2D,20,D2,FF,CA,D@, 25986
DATA FA,20,EA,B1.20,EA,B1,20,608,B5,4C
,C1,B4,20,B8,B5,A6,5F,A4,60, 2812
DATA A9,61,20,D8,FF,B#,0A,20,B7,FF,29
,BF,D®,03,4C,FB.B4,A9,d1,20, 2577
DATA C3.,FF,20,68,86,A0,B4,A9,4F,20,FF
»B1,20,F9,B1,4C,FB,B4,20,868, 2921
DATA B6.A9,37,AQ.B4,206,FF,B1,20¢,F9,B1
,A2,08,C9,44,F0,96,A2,981,C9, 2717
DATA 54.,D@,F1,A9,01.A8,20,BA.FF,Ad, %0
,E@,@1,F2,1A,A9,40,8D,20,02, 2403
DATA A9,3A,8D,21,02.B9,01,082,99,22,02
,C8,CC,00,02,90,F4,C8,C8,D@, 2182
DATA @C.B9,01,02,99,2¢,82,C8,CC,2¢,02
,D@,F4,98,A2,20,A0,92,4C,BD, 2618
DATA FF,20,B8,B5,A5,BA,C9,08,90,33,A6
,B9,86,57,A9,¢1,20,C3,FF,A9, 2800
DATA 6#,85,B9,20,C8,FF,B%,28,A5,BA, 20
,B4,FF,A5,B9,20,986,FF,20,A5, 2911
DATA FF.85,61,A5,90,4A,4A,B0,13,20,A5
,FF,85,62,20,AB,FF,A5,57.,85, 2663
DATA B9,A9.00,20,D5,FF,96,03,4C,A3,B5
,86,5F,84,68,A5,BA,C9,01,D8, 2639
DATA @A,AD,3D,#3,85,61,AD,3E,03,85,62
+4C,FB,B4,A9,13,20,D2,FF,A2, 2300
DATA 1GC,20,ED,B1,CA,DQ,.FA.60,00,00,00
00, 00,00,00,00,00,00,00,00, 1230

Listing 2. Der MSE-Lader

<@78>
<1795>
<@93>»
<@g88>

216>

P38

<2@6>

<117>

<@F8S> .

<129>
228>
<@27>
<@p98>
<153>
<@#35>
<@12>
<251>
<112>
<@B8>
<@4s>
<128>
<198>
<207>
<24@>
221>
Q78>
<@59>
<@28>
189>
<111>
<@15>
<2@1>
<237>
<213>
<191>
127>
<@25>
<@22>
<@53>
<214>
<131>
128>

143>

Ansaahe 3/Mirz 1988

Der MSE dient zur Eingabe von Maschinensprache-Pro-
grammen. Als erstes miissen Sie den sogenannten »MSE-La-
der« (Listing 2) abtippen. Dieser erzeugt erst das eigentliche
MSE-Programm auf Diskette oder Kassette.

Wichtig: Vor dem Eintippen des MSE-Laders miissen Sie
unbedingt ein paar Befehle eingeben (ohne Basic-Zeilen-
nummer): POKE 44,32 : POKE 8192,0 : NEW ‘

Jetzt konnen Sie beginnen, das Listing 2 abzutippen. Der
MSE-Lader erkennt zwar, wenn Sie beim Eintippen der DA-
TA-Zeilen einen Fehler gemacht haben, aber wenn Sie ganz
sicher gehen mochten, sollten Sie den Checksummer vor
dem Eintippen aktivieren. Die Prifsummen fiir den MSE-La-
der finden Sie am Ende der jeweiligen Programmzeilen.

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

Der MSE-Lader in Listing 2 iiberpriift sich selber. Das
heift, wenn Sie in einer der DATA-Zeilen einen Tippfehler ge-
macht haben, stoppt der MSE-Lader und zeigt [hnen die feh-
lerhaften Zeilen auf dem Bildschirm an. Haufig wird ein Kom-
ma zwischen den einzelnen DATA-Werten vergessen oder
aus Versehen durch einen Punkt ersetzt.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben und das Programm
fehlerfrei abgetippt wurde, speichert es sich nach dem Star-
ten selbst auf Diskette oder Kassette unter dem Namen »MSE
V1.0«. Dieses fertige MSE-Programm laden Sie dann bei Be-
darf wie ein normales Basic-Programm und starten es mit
»RUN«. )

So arbeitet man mit dem MSE

Als erstes méchte der MSE den Namen des zu bearbeiten-
den Programms wissen. Dieser stehtin der ersten Zeile unse-
rer MSE-Listings. Dann miissen Sie die Start-und Endadresse
des Programms eingeben. Dies sind die letzten beiden vier-
stelligen Hexadezimalzahlen in der ersten Zeile unserer Li-
stings. '

Wenn Sie ein Programm von Diskette oder Kassette laden
wollen, um an einer bestimmien Stelle weiterzutippen oder
noch eine Korrektur vorzunehmen, geben Sie auf die Frage
nach der Startadresse ein »Li« ein. Danach miissen Sie <D >
oder <T> driicken, je nachdem, ob Sie von Diskette oder
Kassette (tape«) laden mochten. Wenn das Programm unter
diesem Namen nicht auf der Diskette vorhanden ist oder ein
sonstiger Ladefehler vorlag, meldet sich der MSE mit »1/0-
ERROR«. In so einem Fall driicken Sie <RUN/STOP RE-
STORE > und geben einfach noch einmal »RUN« ein.

Beim Abtippen geben Sie nach und nach die abgedruck-
ten Buchstaben und Zahlen des jeweiligen Listings ohne die
Freirdume dazwischen ein. Wenn Sie in einer Zeile einen
Tippfehler gemacht haben, meldet sich der MSE sofort mit ei-
nem Brummton und der Meldung »EINGABEFEHLER«. Nach
einem Druck auf die RETURN-Taste kénnen Sie mit der DEL-
Taste den Fehler korrigieren. Wenn Sie das gewlinschte Pro-
gramm vollstandig eingegeben haben, speichert esder MSE
automatisch auf Diskette oder Kassette. ‘

Bei langeren Listings ist es unwahrscheinlich, daf Sie das
komplette Programm auf einmal eingeben. Sie konnen Ihre
bisherige Tipparbeitjederzeit durch < CTRLS> auf Diskette
oder Kassette speichern und Ihr Werk spéater fortsetzen. Sie
sollten sich dann allerdings im Heft markieren, wie weit Sie
beim Abtippen gekommen sind! Spater geben Sie dannnach
dem Laden des ersten Programmteils <CTRL N> ein und
auf die dann folgende Frage nach der Startadresse die Zei-
lennummer (Adresse), bei der Sie aufgehort haben zu tippen.

< CTRL M > erlaubt Ihnen jederzeit, Ihr Werk listen zu las-
sen. Durch <SPACE> koénnen Sie weiterlisten lassen und
durch <RUN/STOP> das Listen abbrechen.

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

(F. Lonczewski/N. Mann/D. Weineck/tr)
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C 64

‘Leben und sterben lassen

Bereits vor einigen Jahrzehnten erfanden ameri-
kanische Studenten das Computerspiel »Life«.
Das vorliegende Listing fiir den C 64 macht dar-
aus eine komplexe, dreidimensionale Simulation.
Spielen Sie Richter iiber Leben und Tod von 490
Einzellern in einer Mini-Welt.

gangen. Der Kampf ums Uberleben ist hart in diesen

Tagen. Sie spalten einen Teil lhres Amoben-Kérpers ab
und bilden eine neue Zelle auf dem freigewordenen Platz ne-
benlhnen —wo Tod ist, istauch Leben. Wenn Sie schragnach
oben schauen, auf das Sonnenlicht zu, kénnen Sie in der Fer-
ne die neue Kolonie sehen, die erst gestern entstanden ist
und sich rasend schnell vergroBert. Viel zu schnell, Threr An-
sicht nach. »Wenn die mal nur aufpassen, daB sie nicht an
Uberbevélkerung eingehens, denken Sie sich und seufzen.

VOI wenigen Minuten ist die Zelle neben Ihnen einge-

Bild 1. Maximal 490 Amdben haben in der simulierten Welt von
»3D-Life« Platz. Kénnen sie im Konkurrenzkampf iiberleben?

Aber auch Sie selber miissen darauf achten, nicht an Ver-
einsamung zu sterben. Sie fithlen sich allein und schaffen in
dem Zellraum unter sich schnell noch eine neue Amébe. In-
zwischen hat die Zelle, die Sie heute morgen zum Leben er-
weckten, selber zwei Nachkommen. Langsam wird es eng
hier. Werden Sie den morgigen Tag noch erleben? So kénnte
sich das Leben in der Welt von »3D-Life« abspielen.

Das Besondere an »3D-Life« ist zweifellos seine Verarbei-
tungsgeschwindigkeit. Kein Wunder, es wurde namlich kom-
plett in Maschinensprache geschrieben. Wem das Pro-
gramm trotzdem noch zu langsam erscheint, der bedenke,
welche Unmengen an mathematischen Berechnungen und
Vergleichen der C 64 durchfiihren muf. Und schlieBlich ist
der Aufbau der 3D-Crafik auch nicht gerade einfach. Eine
Basic-Version wiirde Sie hochstwahrscheinlich nach kurzer
Zeit in den Wahnsinn treiben.

Das ist »Life«

Man stelle sich eine faiumliche Oberflache einer vierdi-
mensionalen Oberflache vor (alles klar?).

Qe (KR

Gut, zweiter Versuch: Man nehme einen Quader, der insich
derart geschlossen sei, daR man, verlaft man ihn auf der ei-
nen Seite, auf der gegeniiberliegenden Seite wieder in den
Quader kommt. Er hat also unendliche Fléchen.

Hier tummeln sich Am&ben, die eine primitive Existenz aus
Fressen, Vermehren und Krepieren fithren, ohne jemals die
Cnade eines 8-Bit-Computers zu erlangen. v

Hat eine Zelle zu viele Nachbarn, verhungert sie; bei zuwe-
nigen stirbt sie an Einsamkeit. Natiirlich werden in toten
Raumsektoren neue Amében geboren, aber nur, wenn sich
die Anzah! der Nachbarn in gewissen Grenzen bewegt.

Die wird durch eine Kennzahl festgelegt, die aus zwei ein-
stelligen Hexzahlpaaren besteht. Das erste Paar gibt das er-
laubte Intervall zwischen minimaler und maximaler Anzahl
lebender Nachbarn von Amében an.

Wie oben bereits erklért, sagt das zweite Paar, wann ein
neues Wesen geboren werden darf. Die beiden bekannte-
sten LifeVersionen haben die Kennzahlen 4555 und 5677.
Ausgehend von einer Kornfiguration wird die jeweils ndchste
Generation berechnet, wie oben beschrieben. .

Bedienungsanleitung

»3D-Life« 14dt und startet sich wie ein normales Basic-
Programm, und zwar mit RUN. ’

Im folgenden stellt sich das Programim mit einer Kurzanlei-
tung vor, und man darf die Kennzahl wahlen: ‘

Mit <1 > gilt 4555, mit < 2> 5677. Driickt man eine andere
Taste (zum Beispiel <X>), so kann man selber eine
vierziffrig-hexadezimale Nummer eintippen (wie wére es mit
111F?). v

Sogleich wird in die Grafikseite umgeblendet. Ihre Augen
erblicken vor schaurig-abgriindigem schwarzen Hinter-
grund ein gelbes Netz, die x-y-Ebene darstellend, nebst el-
nem himmelblauen Streifen, der im Editiermodus die Koordi-
naten des 3D-Cursors anzeigt.

Betatigt man < RETURN >, erscheint an Position (6/6/0)der
Cursor. Innerhalb der Koordinaten (0..6/0..6/0..9) kann man
ander Cursor-Position mit < SPACE > eine schmucke Amobe
ansiedeln.

< CRSR RIGHT > bewegt in y-Richtung, allerdings auf den
Ursprung zu. <CRSR DOWN> dekrementiert die X-
Koordinate und setzt Y auf 6. <1> erhoht die Z-Koordinate.
Zugegeben, die Bedienung ist anfangs etwas verwirrend,
aber nach kurzer Zeithaben Sie den Bogen raus. Zu beachten
ist, daB der Cursor alle Raumfelder nur dann durchlauft,
wenn < CRSR RIGHT > standig gedriickt wird.

Nun eine Tragodie: Aufgrund von Verdeckungsproblemen
beim Aufbau der Grafik sind diese Bewegungen nicht umzu-
kehren! Bei Tippfehlern driicke man zweimal <RETURN>. -
FEinmaliges Driicken von < RETURN> schaltet den Editier-
modus aus. Mit < SPACE > wird die jeweils néchste Genera-
tion berechnet. Will man die Kennzahl &ndern, driicke man
<S>. Mein Tip:

Life 5677 und Zellen in:
(6/6/0),(6/5/0),(6/6/1),(6/5/1),(4/6/1),(4/5/1),
(6/6/2),(6/5/2),(5/6/2),(8/5/2)

Das wird ein Gleiter, der .... 1at Euch liberraschen!

[ 3 * [ ]
Eingabehinweise |
Bitte verwenden Sie zum Eintippen des Listings unsere Ein-
gabehilfe »MSE«, Genauere Hinweise dazu finden Sie auf Sei-
te 64. Die Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe ent-
hilt auch den fast 80 Blocke langen, dokumentierten Quell-
text zu »3D-Life« als sequentielle Datei. (Michael Pal/tr)

Ausaabe 3/Marz 1988
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c0
cQ
20
20
48
20
20
20
20
20

.20

20
20
0Od
20
cO
cQ
11
Sb
20
20
20
45
a4+
od
o4
2d
4d
49
4f
2e
43
45
20
45
45
20
20
20
Sd
44
55
41
58
2c
2e
4c
35
49
20
20
a2
20
a5
85
0
c?
c?
20
0
b
&9
ab
20
bd
&4
cb
o9
a9
08
as
ab
09
24
04
&2
e ld]
&a
do
a4
06
Od
65
85
10
a3
od
65
85
06
ba
ed
ba
&7

67

&1
£+

cQ
cQ
20
c2
41
20
20
20
20
c2
20
20
20
20
20
cO
cQ
ie
52
S3
4d
a4
44
44
20
20
43
49
47
57
od
45
4c
20
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52
4d
4d
20
20
49
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55
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Od
49
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e le]
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Oc
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0
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&7
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07
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0z
&2
do
&0
&8
&b
aS
69
ab
&8
&b
do
86
bd
aS
od
a9
a5
a5

cC
[de}

20
20

45
20
20
20
20
Qd
20
20
20
20
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cO
[={e]
20
45
50
41
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49
5
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44
55
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Sd
S4
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41
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a7
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&8
&9
&1

85
20
Ob
&b
o9
&9
&0
00
&2
&4

&4
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cb
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c?
=
c?
do
20

- 85

20
0
06
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o0
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85

&9
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86
20
09
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od
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aS
od
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el
18
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&3
65

Z6
IF
a9
B6
a%?
a5
ed
£0
0
do
a5
o9
asS
(o 1)
cé
&2
o7
&5
&3
eba
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85
aS
20
(el
41
da
ct
2a
ad
60
62
20
Od
&9
61
85
4c
Od
&9
61
&9
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&8
&b
a5
&6
00
&8

cO
20
20
43
4c
20
c2
20
20
20
20
37
c2
20
cO
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20
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4e
20
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44
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44
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44
Od
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56
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od
43
20
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20
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20
5
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06
&3
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e
&2
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20
85
20
c?
&2
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&6
&6
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20
8d
a4
Oc
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&2
od
cO
&0
i8
o0
do
ba
bb
18
[o1¢]
c?
a5
61
85
20
85
a5
a5
86

0el1
0ed?
Qell
Oel?
Oe21
Ge29
QeZi
0e39
Oe41
0e49
0e51
0es59
Oebl
Cebd
0e71
Ce79
CeB1
0aB9
Cce?1
0e99
Oeal
Oea?
Oebl1
QOeb?
Oecl
Cec?
Nedl
Ced?
Oeel
Oee?
Oefl
Oet?
Of01
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ofit
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Q31
0f39
0f41
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0f51
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Of69
0§71
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of8%
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O+h?
Ofct
0fc?
ofd1
0ofd?
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ofe?
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Of 9
1001
1009
1011
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1021
1029
1031
10379
1041
1049
1051
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1061
1069
1071
1079
1081
1089
1091
1099
10at
10a%
10bt
10b7
10ct
10c?
10d1
10d?
10el
10e9
10¥1
1047

Listing »3D-Life«. Der Kampf ums Uberleben in threm C 64.
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Tips & Tricks

Tips und Tricks zum C 128

Dem Warten ein Ende: Neunmal schneller auch
im C 64-Modus mit einer 1570/71 laden. Indivi-
duelle Programmgestaltung mit raffinierten Knif-

trudeln Dutzende von Tips- und Tricks-Listings in der

Redaktion ein. Es ist immer wieder erstaunlich, wie
hartnéckig Sie bis in die letzten Bits vordringen. Die Auswahl
der Verdffentlichungen ist ein schwieriges Unterfangen,
doch das ist gut so: Sie sollen nur beste Informationen erhal-
ten. Auch diesmal erwarten Sie einige Leckerbissen — Sie
koénnen weiter dazu beitragen, daB es so bleibt. Wir freuen
uns auf jede Einsendung. (ap)

Den Zeichensatz im 40-Zeichen-Modus des C 128 zu veran-
dern, stellt selbst den BASIC-Programmierer vor keine unlds-
baren Probleme, zumal hierzu bereits genug Hilfsroutinen
existieren. Anders hingegen sieht es aus, will man auch im
80-Zeichen-Modus in den GenuP eines eigenen Zeichensat-
zes kommen. Hierzu ist meines Wissens bisher keine brauch-
bare Routine verdffentlicht worden. Mit demin Listing 1 abge-
druckten Maschinenprogramm laRt sich diese Aufgabe
ebenso schnell wie elegant 16sen. Nach dem Aufruf mit SYS
DEC(”0B00”) kopiert die Routine einen Zeichensatz (Listing
2 Dbeinhaltet einen hiibschen Demozeichensatz), der ab
Adresse 8192 ($2000) in Bank 0 (im Grafikspeicher) liegen
muB, in das VDC-RAM. Listing 3 demonstriert diesen Vor-
gang. Die neuen Zeichen stehen dann im Kleinschrift-Zel-
chensatz zur Verfiigung ($3000 bis $3fffim VDC). Bei dem Pro-
gramm handelt es sich um eine modifizierte ROM-Routine,
die ab $FCEOC im Speicher steht. Achtung: Nach Driicken
der ASCII/DIN-Taste wird der verdnderte Zeichensatz durch
das Betriebssystem mit dem Original iiberschrieben. Des-
halb sollte man die ASCII/DINTaste durch POKE DEC
(*0AC57),128 vor dem Kopieren sperren.
Interessante Speicherstellen (ZS =Zeichensatz):

$B10: HI-Byte der Zieladresse des ZS im VDC-RAM
Beispiel: POKE 2832,32 Beim n#chsten Aufruf von $BOO
wird der ZS nach $2000 in den VDC (GroBschrift) kopiert.

$B08: HI-Byte der Quelladresse im »normalen« RAM
Beispiel: Poke 2824,40 Durch den Aufruf von $B0O0 wird
der Bereich ab 40%¥256=32800 in den VDC Ubertragen.
ACHTUNG!: Inhalt von $B3C berilicksichtigen

$B3C: HI-Byte des ZS~Endes im »normalen« RAM

Im Normalfall sollte man diese Speicherstelle nach jeder
Veranderung von $B08 durch POKE 2876,PEEK(2824) + 8 re-
initialisieren.

Im folgenden sehen Sie einen kommentierten Quelltext,
den Sie im TOP-ASS-Format auch auf der Leser-Service-Dis-
kette finden. Dank der zahlreichen Kommentare sind keine
weiteren Erklarungen notwendig:

u nsere Leser machen es uns nicht immer leicht: Taglich

loc-=-code~=---number-—--mnemonic-———c~memmcemcmccceeex
100 -;
110 -; ¥%¥ uebergibt zs ab zbase an vde
120 =-;
130 ~-.base $0b0O0
140 -3
150 -.define pntr = $da
160 -;
170 -.define zbase = $2000
180 ~.define zsatzend = $2800
190 -.define zsatz = $3000
200 -;

O —~iK=72a

fen zu den Video-Chips VDC und VIC. Mit diesen
Tricks entwerfen auch Sie individuelle Zeichen-
satze fiir den 80-Zeichen-Modus.

loc--code----number---mnemonic---=-=m=mmmmmmmmmme e
0b00 a93e 210 - lda #%00111110 ; alles ram,
0b02 8d00Ff 220 - sta $£f00 ; i/o ein
230 -;
0b05 a900 240 -main lda #((zbase)
0b07 a220 250 - 1dx #) (zbase)
0b09 85da 260 - sta pntr
0b0b 86db 270 - stx pntr+l
280 -;
0b0d al12 200 - ldx #18 ; update adr hi
ObOf a930 300 - lda #) (zsatz)
Obll 20420b 310 - jsr writereg
Obl4 e8 320 - inx ; und lo
0b15 2900 330 - 1da #((zsatz)
0bl7 204200 340 - jsr writereg
350 -;
Obla a000 360 - ldy #0 ; zelchen aus zs
Oblc bida 370 -loopl 1da (pntr),y ; holen
Oble 20400b 380 - jsr writedata ; (a)-)vdc-ram
0b21 c8 390 -~ iny
0b22 c008 400 - cpy #8
0b24 90r6 410 - bee loopl
420 ~;
0b26 a900 430 - lda #0 ; 8 nullbytes
0b28 20400b 440 -loop2 jsr writedata ; schreiben
Ob2b 88 450 - dey
Ob2c dOfa 460 - bne loop2
470 -;
Ob2e 18 480 - cle .
Ob2f a5da 490 - 1da pntr ; pointer in
0b31 6908 500 - adc #38 ; zeichensatz
0b33 85da 510 - sta pntr ; auf naechtes
0b35 90e5 520 - bee loopl ; zeichen
0b37 ebdb 530 - inc pntr+i
0b39 a5db 540 - lda pntr+l ; ende des
0b3b ¢928 550 - emp #) (zsatzend); zs er-
reicht ?
0b3d 90dd 560 - bee loopl ; nein: weiterma- -
. chen
570 -;
Ob3f 60 580 -~ rts
590 -3
0b40 a21f 600 -writedata ldx #31 ; vde data reg
0b42 8e00d6 610 -writereg stx $d600 _
0b45 2¢00d6 620 -writeloop bit $d600 ; auf vde-status
0b48 10fDb 630 - bpl writeloop ; warten
Ob4a 8401d6 640 - sta $4601
Ob4d 60 650 - rts
660 -;
Es werden folgende Labels benutzt:
potr = $00da
main = $0b05
loopl = $0ble
loop2 = $0b28
writedata = $0b40
writereg = $0b42
writeloop = $0bs5
zbase = $2000
zsatzend = $2800
zsatz = $3000 (C. Fiithner/ap)
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Name

Z ‘satzcopy.obi

OhQ0 Obde

Ob00
0Ob08
Ob10
ob18
Ob20
ob28
Ob30
Ob38
0b40
Ob4g8

a?
20
30
42
Ob
20
da
db
az2
10

Je
85
20
Ob
c8
40
&9
as
1
b

8d
da
42
a0
cO
Ob
08
db
Be
8d

oo
86
Ob
folo]
o8
88
=]
c?
Q0
[o})

£F
db
eB8
b1
70
do
da
28
dé
dé

a9
a2
a7
da
fé
fa
F0
90
2c
60

00

12

-00

20
a?
18
es
dd
[e]v]
az2

az2
a?
20
40
o0
a5
eb
&0
dé
Ba

be
el
Se
b
28
cd
[o1]
S5
92
e?

Listing 1. »Z’SATZ COPY.0BJ« kopiert
einen Zeichensatz in den VDC

2000 2800

“a % € EE MR €3 ET NE NS RS S8 NS BA % 20 SR @8 WH @r NI AR S0 A6 RN M2 B NP N1 NS WS #N SR N RR @0 NS NS RR N6 D N6 U5 6P 3@ @ 46 N A S0 G4 WA B3 KR e 8 Wa 64 WM NE e A ER €4 ms WA Re M6 N4 W8 Ae 5 we YE me A6 Wr R Sn AW S0 NN NR WE UR €8 HE EA T WA NS SR @0 46 W4 N NE

Ts rics

Listing 2. »GHR-SET« ist ein Demo-
Zeichensatz fiir Z’SATZ COPY.OBJ, der
handgeschriebener Schrift nahekommt




1@ REM PBEISPIELPROGRAMM ZUR BENUTZUNG DER ROUTINE "Z°
SATZCOPY.OBJ"

29 REM LAEUFT AM 80-ZEICHEN BILDSCHIRM

30 =

49 BLOAD "Z SATICOPY.QBJI" =

$Bo@ NACHLADEN

50 :

6@ GRAPHIC 1 :
Z IN BANK @ RESERVIEREN

REM MASCHINENROUTINE NACH

REM PLATZ FUER ZEICHENSAT

7@ BLOAD "CHR-SET" ON EBO,P B192 : REM IS5 NACH $200Q N
ACHLADEN

80 :

9¢ POKE DEC("ACS"),128 : REM ASCII/DIN — TASTE SPE
RREN

100 =

119 SYS DEC("Eoe”") : REM RUFT ROUTINE AUF

120 :

136 GRAPHIC CLR : REM GRAPHIK-SPEICHER WIED
ER FREIGEBEN

149 : : REM (NICHT UNBEDINGT NOT
WENDIG)

150 PRINT "{CLRILIST": LIST

Listing 3. Ein Demo fiir Z’SATZ COPY.0BJ

Tips & Tricks

Sollten Sie schon einmal versucht haben, mit dem CHAR-
Befehl des Basic 7.0 den GroB-/Kleinschrift-Zeichensatz zu
benutzen, so werden Sie festgestellt haben, daB der Compu-
ter immer auf den GroR-/Crafik-Zeichensatz zugreift. Driickt
man an entsprechender Stelle im auszugebenden Text
<CONTROL N > (ein kleines, reverses »n« erscheint), sowird
der folgende Textim GroB-/Kleinschrift-Modus ausgegeben.
Beispiel (Unterstrichen =invers). CHAR1,0,0,"TESTnTEST”
Ergebnis; TESTtest '

Durch die Eingabe eines groBRen, reversen »N« schalten Sie
wieder auf den GroR-/Grafik-Zeichensatz um. Geben Sie da-
zu zunachst »KEY 1CHR$(142)« ein (oder jede andere Funk-
tionstaste). Durch Driicken von Fl im auszugebenden Text
schalten Sie in den urspriinglichen Zeichensatz zuriick. Be-
achten Sie auch, daB bei jedem neuen CHAR-Befehl (im Gra-
fik-Modus) zuriickgeschaltet wird. (J. H. Schulz/ap)

90 Prozent aller Programme fiir den C 128 laufen immer
noch im C 64-Modus. Es liegt nahe, die erhthte Ladege-
schwindigkeit der 1570/71 auszunuizen — genau hier setzt
»BOOT 64« an. Geben Sie dazu bitte »BOOT64 INSTALL« (Li-
sting 4)im C 128-Modus und Listing 5 im C 64-Modus mit dem
MSE ein und speichern sie auf eine freie Diskette. Laden Sie
jetzt »BOOT64« im C 128-Modus mit DLOAD, geben POKE
7309,147 ein und speichern es mit DSAVE “BOOT64H” .

Das Installationsprogramm wird mit RUN”BOOT64 IN-
STALL” gestartet. Jetzt entscheiden Sie sich entweder fiir ei-
ne Boot-0AUTOSTARTY) oder fiir eine im Direkt-Modus start-
bare Version HANDBETRIEB«). Fiir die AutostartVersion

muB spater mit dem »AUTOBOOT MAKER« von der »1570/71
Test/Demo Diske« ein entsprechender Boot-Sektor (fiir eine
Basic-Datei) eingerichtet werden. Nach Threr Auswahl‘ er-
scheint die Aufforderung, den Namen des C 64-Programms
und der neu anzulegenden Start-Datei einzugeben. Jetzt erst
legen Sie die C 64-Diskette (mindestens »2 BLOCKS FREE«)
einund driicken <SPACE > — fertig! In Zukunft wird der La-
der Ihres Programms nur mit RUN”name” im C 128-Modus

gestartet. (T. Lang/ap)

16@ CLR . .

11@ PRINT " {CLR}BOOT&4 INSTALLATION": FPRINT " <{DOWN}VER
SION FUER <{RVSONIH{RVOFF}ANDBETRIEBR / {RVSON}A{RVO
FFIUTOSTART {DOWNZ"

12¢ DO

130 GET KEY AWE

1406 LOOP UNTIL AWs$="A" OR AW$="H"

15¢ IF AWS$="A" THEN AW$=""

160 DIM A$(1)

17@ OFEN 1,8,2,"BO0Té64"+AW$+" ,P,R": I1=1

18¢ IF DS THEN PRINT "FEHLER !<{DOWN}": PRINT DS#$: END
190 DO

200 : GET #1,A$: ASI12)=A$(I%)+LEFT$(A$+CHR$(0),1)
21@ : I1=((I1+1) AND 255): I2Z=12-(I1=@)

226 LOOP UNTIL (8T AND 44)=64

23F0 CLOSE 1t

24@ NA$=MID${(A$(®) ,44,17): FOR I=1 TO 17:
I,1)<>CHR$(0) THEN NEXT I

25@ NAS=MID# (NA$,1,I-1)

260 PRINT "BOOT-FPROGRAMM{3SPACEJ"NA$;LEFTS (" {238PACEY"

2 23~-LEN(NA$)) 3

PRINT "{25LEFT>"z

INPUT N# .

IF LEN(N$) >16 THEN BEGIN

: PRINT : PRINT "NAME ZU LANG

319 : BOTO 260

320 : BEND

33e FOR A=0 TO 1&

349 N$=N$+CHRE (9}

350 NEXT A

369 NE=LEFTH(N$,17)

370 PRINT : PRINT "{14SPACE,2UF3}"

IF MID$(NAS,

27e
28¢
296

o0 tIUPYY

© 380 PRINT "LADE-PROGRAMM{3SPACE}BOOT64 {175PACE,25LEFT
H e .
L]
390 INPUT NP#
40¢ IF LEN(NP#)>»16 THEN BEGIN
410 : PRINT : PRINT "NAME ZU LANG ! {3UP}"
426 : BOTO 386
430 : BEND ’
440 PRINT : PRINT "{14SPACE}": PRINT "ZIELDISKETTE EIN
LEGEN": PRINT : PRINT "WEITER MIT <SPACE>"
45¢e DO
460 : POKE 208,0: WAIT 2e8,1: BET AW

47% LOOP UNTIL AWs=" "

486 OPEN 1,8,2, (NF$)+",P,W"

490 IF DS=63 THEN BEGIN

S5e0 CLOSE 1

S51@ PRINT “FILE EXISTIERT BEREITS !":
EIBEN ? (J/N)"

520 DO

536 POKE 208,0: WAIT 208,1:

540 LODP WHILE AuWg=" "

550 IF AW$<>"J" THEN PRINT

560 SCRATCH(NP$)

57¢ BEND

580 IF DS=>20 THEN PRINT "FEHLER
PRINT " {DOWN}ENDE": END

5960 PRINT#1,MID$(A$(9) ,1,43)N$ MIDS(AF(®) ,61,LEN(A$(®)
Y- A1)

&@0 CLOSE 1

&1@ PRINT "FERTIG !

Listing 4. Das Installationsprogramm fiir Listing 5

PRINT "UEBERSCHR

GET AW#

"ENDE": END
OPEN 1,8,2, (NP£)+",P,W"

t{DOWNI": PRINT DS#:

Name : booté&4d 1c01 1d26 169 ¢ 10 £7 a2 F

ic71 : ee 82 1c bd
1cOl : 28 tc €3 07 92 20 28 37 03 179 ¢+ 10 dO f1 a2
1c09 : 32 32 37 29 Za 8f 14 14 e0 1cB1l : 9d Od 10 ca
1cit : 14 14 20 fe ib Z& 34 20 8c 1cB8% : 8BS f1 58 &0
1c19 : 42 59 20 a4 S2 53 54 45 40 ic®1 = 22 2c 50 37
ic21 : 4e 20 4c 41 4e 47 00 00 da 1c9? : 42 41 4e 4b
1c29 = 00 2a 00 00 00 00 00 00 3 ical : 5% 5% 34 38
1c31 = 00 CO 0C 00 00 00 00 00 32 ica? 1 ad 05 d5 09
1c39 : 00 00 a2 Oc bd a8 ic 9d 30 1cbl : 4c 00 cf aS
1c41l 3 00 13 ca 10 7 a2 70 bd 51 1eh? ¢ 01 a2 00 bd
ic4? : b4 ic 9d 00 cf ca 10 §7 +6 iccl : 08 eB dO +7
1c51 @ 78 a% 85 Bd 4c 03 a2 00 18 icc? : 0d cf ad Oa
1c59 -84 d2 a2 1a Be dl 00 a2 +1 lcdl : ea a5 01 09
lctl @ 0Z bd Bd tec 9d 0a 10 ca 2a 1cd9 : a5 ae 8d 70

eB ee di 00 &b icel : 14 8d 71 cf a2 ff 78 Pa GS3
2a 1lc 9d Ce 75 ice? : dB8 aZ 04 8e 16 dO 20 a3 95
16 bd 91 1c 90 1cfl : fd 20 SO €d 20 15 fd 20 bS
10 £7 a? Ob 80 1cf? : Sb $f SB 20 53 e4 20 bf ca
@7 42 cc 22 2c 1dC1 : o3 ad 70 cf 85 2d ad 71 2c
31 36 39 0d 88 1d0? : cf 85 2e a2 08 86 cé& bd cé
Z1 35 3a 53 D 1d11 : &7 cf 9d 74 02 ca dO f7 40
36 34 0d 78 eZ2 1d19? : 4c 9d eI 43 4c 52 3a 52 7a

40 8d 05 d5 a0
01 29 fe BS 06
Q0 ic 9d 00 1a
ee Ca cf ee cd
cf c? ce 40 93
01 85 01 38 a0
cf a5 af e? O3

1d21 S5 4e Od O0 00 00 00 OO0 el

Listing 5. »BOOT 64« ladt C 64-
Programme mit den schnellen Lade-
Routinen des C 128
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Tips&Tricks

C 64

Tips & Tricks fir Profis

Erinnern Sie sich noch an den Super-Absturz-Trick
aus Ausgabe 11/87 (»PRINT 5+°A”+-5«<)? Heute
soll die Aufidsung des Rétsels folgen. Ein weite-
rer Leckerbissen: 136 Farben fiir den C 64 im
Interlace-Modus. Wer schafft noch mehr?

ir mochten uns an dieser Stelle bei allen Lesern be-
danken, die in den (Un-)Tiefen des Basic-Interpre-

] ters gewiihlt haben, um dem Absturz aus Ausgabe
11/87 auf die Spur zu kommen. Man spiirte richtig den For-
schergeist beim Durchlesen der vielen Zuschriften. Wir
wahlten den Beitrag von Arndt Dettke (siehe den Trick des
Monats auf der ndchsten Seite), weil er die Liésung nicht nur
leicht verstandlich, sondern auch hochst amiisant be-
schreibt. Gratulation! (tr)

Programmfunktion: Das Programm (Listing 1) zeigt 136 ver-
schiedene Farben auf einmal auf dem Bildschirm an.

Funktionsweise: Das Monitorbild wird normalerweise
50mal in der Sekunde aus zwei gleichen Halbbildern aufge-
baut. Mein Programm erzeugt zwei verschiedene Halbbil-
der. Zum Beispiel wird auf dem ersten Halbbild ein roter Bal-
ken und auf dem zweiten ein blauer Balken gezeigt. Wegen
der hohen Bildwiederholfrequenz mischen sich die beiden
Farben, der Betrachter sieht einen violetten Balken.

Die beiden Halbbilder sind zwei Bitmaps, von denen die
erste 16 senkrechte und die zweite 16 waagrechte Farbbal-

" ken zeigt. Beispiel:

Bitmap 1 Bitmap 2 Bildschirm
el rb v
bb b vb

r = rot,b = blau, v = violett, Bitmap 1 enthalt die waagrech-
ten, Bitmap 2 die senkrechten Farbbalken.

Durch einen Rasterinterrupt werden die Bitmaps 50mal in
der Sekunde vertauscht. Leider flimmert das Bild etwas, be-
sonders bei Monitoren, die nicht nachleuchten.

Bedienungsanleitung: Das Programm wird mit »LOAD
"FARBDEMO" 8,1« geladen und mit »SYS 49152« gestartet.

Hat man das Programm gestartet, kann man mit den Tasten
<,> und <.> die Farbe des oberen und des unteren Farb-
balkens verandern, die nach einem Tastendruck in der un-
teren Bildschirmhélfte erscheinen. Der Fabbalken in der Mit-
te zeigt dann die Mischfarbe. Damit kann man herausfinden,
wie stark die Mischfarbe flimmert, denn es gibt nur wenige
Kombinationen, die iiberhaupt nicht flimmern.(Uli Teufel/ir)

Statt der Tastaturabfrageroutine
10 GET A$: IF A$="" THEN 10
kann man auch eine FOR-NEXT-Schleife benutzen:
10 FOR A=0 TO O: GET A$: A=A$="": NEXT A

Der Trick besteht darin, daB die Laufvariable A mnerhalb
der FOR-NEXT-Schleife veriandert werden kann. Die Laufva-
riable erhalt den Wert -1, wenn keine Taste gedriickt ist — die
Schleife wird wiederholt. Ist eine Taste gedriickt, erhalt A
den Wert 0, die Schleife wird beendet.

Der Vorteil der FOR-NEXT-Schleife: sie muR nicht allein in
einer Zeile stehen. Beispiel:

10 PRINT“WEITER(J/N)?”:FORA=0T00:GETS$: A=A$() "N"ANDA$() "J":
NEXT A: IF A$="N” THEN END
20 PRINT”OK.”:END

Die Schleife kann aber auch anders heiben:
10 PRINT”WEITER(J/N)?”:FORA=0TO-1STEPO: GETA$: A=A$="N"ORA$=
“J”: NEXTA: IF A$="N”" THEN END
20 PRINT”OK.”: END
Hier wird die Schleife beendet, wenn die logische Opera-
tion wahr ist.
Anwendungen:
— Warten, bis Drucker angeschaltet ist
1 PRINT”DRUCKER EINGESCHALTET?”: GOSUB 10: PRINT”0K.”:
END
10 FORA=0TOQ:POKE768,61:0PEN1,4:PRINT # 1:CLOSEL:
POKE768,139: A=ST=~128: NEXTA: RETURN
— Warteschleife (z.B. 10 Sekunden)
10 A$==TI$: FORA=0TO-1: A=VAL(TI$)=10: NEXT A
(V. A. Schmidt/tr)

Name : farbdemo €000 c23a cObB : @0 09 ca bd dB c1 99 08 99 cl80 : Bd 1B d0 a? ff 8d 12 dO d9

cOcO 2 Da ca bd d8 cl1 99 30 Ca 77 c188 : a2 00 a5 cé 84 cb& dO 03 5S4
cO00 : a? €1 a2 08 a0 00 99 00O 44 cOc8 : ca bd d8 c1 99 58 Oa ca 9 €190 : 4c 7e ea ad 77 02 c? 2c 93
c008 : 04 c8 dO fa ee 0B 0 ca «cb cOd0O : 88 10 8b a% 00 8Bd 20 d0 07 cl98 : dO 21 c? 2e f0 2 ee fe 91
c0l1C : dO 4 a9 ff a0 20 a2 00 3Sa c0d8 : ad 18 d0 09 08 8d 18 dO dé& cla0 : cf ad fe cf 29 Of Oa QCa 47
c018 2 9d 00 20 ca dO fa ee 1la eb c0e0 : ad 11 dO 09 20 8d 1t dO bf claB : Oa Oa a2 27 9d 20 07 9d 77
c020 : cO 88 d0 f4 a2 0f bd dB8 42 c0e8 : 78 a? 33 85 01 a2 00 bd T3 clb0 : 70 07 2d 20 Ob ca 10 f4 40
c028 : c1 9d 00 04 9d 28 04 9d 9+ cOf0 : eB 1 2a 2a 2a 48 29 07 20 cib8 : 4c 90 cl ee ff cf ad ff dO
cO30 : 50 04 9d 78 04 ?d a0 04 boO cOf8 : A7 dB B5 fe &8 29 f8 85 cod clcO = cf 29 Of Oa Ca Oa Qa a2 87
c038 = 9d cB 04 9d f0 04 9d 18 c4 cl00 : fd a0 07 bl fd 49 ff 29 a3 cic8 2 27 9d 70 Ob 9d cO Ob 9d 83
cO40 3 05 9d 40 05 9d 48 05 9d 31 cl10B : &0 24 88 10 {6 eB 18 ad 11 ci1d0 3 cO 07 ca 10 ¥4 4c 90 c1 40
c048 ¢ 90 05 9d b8 05 9d D 05 a4 cli10 : 08 cl &9 08 Bd 08 cl ad dO c1d8 : 10 {0 cO b0 00 70 a0 20 ed
cOS0 : 9d 0B 06 9d 30 06 9d 58 81 cl118 : 09 c1 469 00 Bd 09 ci1 bd 00 cle0 : 80 90 dO 30 S50 eQ0 40 &0 bO
c058 : 06 ca 10 ca a0 Of a2 Of 4c ci120 : =8 cl 0 O3 4c 2 c0 eB b7 cle8 : 4d 01 12 Ob 14 20 26 20 d7
cO6C : bd dB c1 99 00 0B ca bd 14 €128 : bd eB c! f0 Oe 8d 09 cl dd c1f0 z 74 05 OF 08 Oe 09 Ob 00 fe
c0b8 ¢ dB8 c1 99 2B 08 ca bd d8 O0Oc ci30 : eB bd eB c1 B8d 08 c1l eB Sb c1f8 : 26 e0 la 05 09 07 14 20 Of
c070 3 cl 99 50 08 ca bd d8 c1 94 138 : 4c ef cO a® 37 85 01 78 76 c200 : Za 00 29 &0 31 3T 36 20 57
c078 : 99 78 08 ca bd d8 c1 99 8& c140 : a9 64 a2 ci1 8d 14 03 Be 9+ c208 3 66 01 12 02 05 Qe 20 Od OF
c0BO : a0 08 ca bd dB cl 99 c8 22 cl48 : 15 03 a9 f B8d 12 d0 ad 51 c210 : 09 14 00 2Zb e0 04 05 Od &5
cOB8 : 08 ca bd d8 c1 99 f0 08 3c clB0 : 11 dO 29 7¢ 8d 11 dO a9 fc c218 : 20 Ob Oc 05 09 Oe 05 Oe 93
c090 : ca bd d8 cl 99 1B 09 ca bb ci58 : Bl Bd 1a d0 a9 01 85 02 +d Cc220 : 20 63 2d 36 34 00 2e &0 cl
c098 2 bd dB c1 99 40 09 ca bd 58 cl40 : 58 4c &1 cl ad 19 dO 8d 71 c228 : 2B 63 29 20 31 X9 3B 7 Tc
cOal0 : d8 cl1 99 48 09 ca bd dB Sc c148 ¢ 19 dO 30 07 ad O0d dc 38 3e €230 : 20 02 19 20 &d 26 74 0G0 76
c0aB : c1 99 0 09 ca bd dB c1 +fd cl70 : 4c 31 ea cé 02 dO Oc a9 12 €238 : 00 00 ce aB 02 ce a% 02 42
cObO : 99 bB 09 ca bd d8 c1 99 le ci78 : 01 85 02 ad 18 dO 4% 30 00

Listing 1. 136 Farben mit dem C 64 im Interlace-Modus
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Tips&Tricks

C16

DFU mit dem C 16

Der C 16 eignet sich hervorragend zum Betreiben
von DFU. Ubertragungsgeschwindigkeiten von
bis zu 19200 bps (Baud) sind machbar. Wir geben
Tips zum Basteln und Programmieren.

ufgrund seines sehr giinstigen Preises eignet sich der
C 16 auch zum Betreiben von zum Beispiel Steueranla-
gen. Die meisten werden namlich iiber eine genormte
RS232-Schnittstelle programmiert. Aber auch Akustikkopp-
ler und Modems lassen sich so an den C 16 anschlieBen.
Zuerst einmal miissen Sie sich ein RS232-Interface bauen,
das die Signale des Computers normgerecht aufbereitet. Da-
zu werden lediglich drei Bausteine und ein Quarz benétigt,
die ohne weiteres auf einer Lochrasterplatine Platz haben.

Aufbau des R$232-Interfaces

Die Bausteine bekommen Sie in Elektronikldden (Conrad
Electronic, Biirklin etc). Weiterhin brauchen Sie eine
RS232-Buchse und etwas Flachbandkabel. Eine genaue Auf-
listung der Teile sehen Sie in Tabelle 2. Wenn Sie im Umgang
mit Lotkolben und Lochrasterplatine noch nicht so geiibt
sind, sollten Sie die ICs unbedingt sockeln und erst nach dem
Einléten der Sockel die Chips einsetzen.

Kommen wir zum Aufbau (Vorsicht: beim Offnen des C 16
besteht Garantieverlust). Ordnen Sie die Bausteine auf der
Lochrasterplatine an, wie Bild 1 zeigt.

Natiirlich soll diese Bastelei nachher sauber aussehen.
Schrauben Sie Ihren C 16 auf und entfernen Sie die Tastatur.
Links neben der Hauptplatine ist noch etwas Platz frei. Direkt

7A (1R

oberhalb davon an der Riickwand des Computers setzen wir
die RS232-Buchse ein. Dazu schneiden Sie eine 42 x 11 Milli-
meter groBe Offnung in das Gehause. Wie das dann ausehen
konnte, sehen Sie in Bild 2. Wer mochte, kann zuséatzlich die
fertige Lochrasterplatine mit vier Schrauben an der Untersei-
te des C 16-Gehauses befestigen (Abstandshalter nicht ver-
gessen). Bild 3 zeigt das Schaltbild des kompletten Inter-
faces.

Zirka 5 Millimeter links neben U15 auf der C 16-Grundpla-
tine sehen Sie zwei Lotpunkte, Der untere (leicht sternférmi-
ge) liegt auf Masse; der obere fiihrt + 5 Volt. Die Hinweise in

Bild 1. So wird die Lochrasterplatine bestiickt
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Tabelle 1 beziehen sich auf diese beiden Létpunkte. Achten
Sie bei +5 Volt darauf, daR der Lotpunkt keinen Kontakt mit
der Flache um sich herum bekommt (KurzschluBgefahr).
Wenn Sie alle Bauteile gemaB Tabelle 1 und Bild 3 verdrah-
tet haben, legen Sie noch eine Leitung von Pin 7 der
RS232-Buchse auf Masse. Achten Sie auch darauf, daB die
Bausteine mit Strom versorgt sind (unterer Teil in Bild 3).

Uberpriifen Sie noch einmal alle Verbindungen und schal-
ten Sie dannThren C 16 ein. Geben Sie bitte folgendes ein und
driicken die RETURN-Taste:

OPEN 2,2,0

Wenn jetzt »?DEVICE NOT PRESENT ERROR« auf Ihrem
Bildschirm steht, haben Sie etwas falsch gemacht. Schalten
Sie Thren C 16 aus und iiberpriifen alle Verbindungen.

lle
Die Programmierung der RS232-Schnittstelle erfolgt dhn-
lich der Ansteuerung eines Diskettenlaufwerks. Bendtigt
werden nur die Basic-Befehle OPEN, GET #, PRINT# und
CLOSE.

Zuerst miissen Sie einen Datenkanal zwischen Computer
und Schnittstelle einrichten (6ffnen). Dabei legen Sie gleich-
zeitig die RS232-Parameter fest.

OPEN 2,2,0,CHR$(Control-Register)+CHR$(Command-Register)

Beide Registerwerte liegen zwischen 0 und 255 und setzen
sich aus 8 Bit zusammen:

Tips&Tricks

Control-Register:
Bit 3 2 1 0  Baudrate (bps)
0 0 0 0 -
0 0 0 1 50
0 0 1 0 18
0 0 1 1 110
0 1 0 0 1345
0 1 0 1 150
0 1 1 0 300
0 1 1 1 600
1 0 0 0 1200
1 0 0 1 1800
1 0 1 0 2400
1 0 1 1 3600
1 1 0 0 4800
1 1 0 1 7200
1 1 1 0 9600
1 1 1 1 19200
Bit 4 mufB immer gesetzt sein.

o 0000000000000 O
000000000000 /

Bild 2. Die fertig eingebaute RS232-Schnittstelle
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Tabelle 1. Alie Verbindungen auf einen Blick

Anzahl der Datenbits

8
7
6
5 .
Anzahl der Stop-Bits

1
2

Bit

— O =0,

Bit

—_O N~ O |®

Rechenbeispiel: Inhalt des Control-Registers fiir eine Daten-
libertragung mit 300 bps, 8 Datenbits, 1 Stop-Bit

Binar 00010110

Dezimal 24422+ 21=22

Command-Register )

Bit -4 3 2 1 0 gleichbleibend
0 0 1 0 (=5 dezimal)

Bit 7 6 5 Paritit
0 0 0 no (keine)
0 0 1 odd (gerade)
0 1 1 even (ungerade)
1 0 1 mark
1 1 1 space

Auch hier wieder ein Rechenbeispiel: Inhalt des
Command-Registers fiir eine Datentlibertragung ohne Paritat
Binar 00000101
Dezimal 22+2°=5

‘Wenn Sie also eine Dateniibertragung mit 300 bps, 8 Daten-
bits, 1 Stop-Bit und keiner Paritét starten mochten (= 300 8nl),
so lautet der Befehl so:

OPEN 2,2,0,CHR$(22)+CHR$(5)



C16

Wesentlich einfacher gestaltet sich da schon die Zeichen-
Ein- und Ausgabe. Mit GET # 2 Variable$ (also zum Beispiel
GET #2,A$) lesen Sie ein Zeichen von der RS232-Schnitt-
stelle. Dieses kann nun entweder direkt auf den Bildschirm
gePRINTed oder erst durch die ASC-Funktion (ASC(AS)) ver-
arbeitet werden. Doch Vorsicht: Falls gerade ein »Null-Byte«
($00) von der RS232 ankam, bringt die Zeile PRINT ASC(A$)
einen »ILLEGAL QUANTITY ERROR«. Deshalb sollte eine
Umrechnungszeile immer den Zusatz » + CHR$(0)« enthalten.
Also zum Beispiel »PRINT ASC (A$+ CHR$(O))«.

Beim Ausgeben von Zeichen auf die RS232-Schnittstelle mit
PRINT# sollten Sie beachten, daR am Ende der Zeile ein
Strichpunkt steht. Also »PRINT # 2 A$;« anstatt »PRINT # 2,A$«.
Im letzteren Fall wiirde der Computer nicht nur den Inhalt
der Variablen A$ an die RS232-Schnittstelle schicken, son-
dern auch noch ein <« RETURN> (CHR$(13)) hinterher.

Noch ein Wort zum ASCII-Code. In der Welt der Datenfern-
iibertragung haben Buchstaben und Ziffern diesen ASCII-
Code, der sich vom C 16-CHR$-Code geringfiligig unterschei-
det. Sie miissen also zu sendende und zu empfangende Zei-
chen erst umrechnen. Am einfachsten geht das mit einer Ta-

CTS
RD

DCD

DSR

ACIA 6551

Tips &Tricks

Tabelle 2. Diese Teile brauchen Sie fiir das RS232-Interface

belle in Form eines dimensionierten Feldes. Schreiben Sie
sich in DATA-Zeilen hintereinander alle 256 Codes des
ASCII-Zeichensatzes. Dann werden diese Codesin ein Varia-
blenfeld (zum Beispiel D(0) bis D(255)) mittels READ eingele-
sen. Die Umrechnung eines empfangenen Zeichens in A$
kénnte dann so aussehen:

A$=CHR$( D( ASC( A$+CHR$(0) ) ) )

Viel SpaB beim Programmieren.
(R.Engberts/tr)

Bild 3. Das Schalthild zum RS232-Interface. Im unteren Teil des Bildes sehen Sie die Stromversorgung der Bauteile.
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C 64

Dem Sound auf der Spur

Der Sound-Expander ist ein Modul mit wirklich
erstaunlichen Fahigkeiten: neunstimmigen FM-
Sounds und dem Soundchip eines professionel-
len Synthesizers. Leider niitzt die mitgelieferte
Software bei weitem nicht die Méglichkeiten des
Expanders. Im folgenden sollen einige Program-
mier-Tips und Anregungen zum Selber-Experi-
mentieren gegeben werden.

in Wort vorweg: Die nachfolgenden Ausfithrungen sind

wirklich nur fiir C 64-Besitzer gedacht, die schon einige

Programmiererfahrung mit ihrem Computer und vor al-
lem dem SID gemacht haben (und die natiirlich ein Sound-
Expander-Modul besitzen).

Der Expansion-Port wurde zwar durchgeschieift (siche
auch Bild 1), allerdings wurden zwei Leitungen etwas »abge-
wandelt« (Schlamperei?):

Pin Y: Die Leitung A0 entfiel vollig. Statt dessen befindet sich
nun auf diesem Pin die AdreRleitung Al

Pin X: Hier sollte normalerweise Al liegen. Beim durchge-
schleiften Expansion-Port des Sound-Expanders liegt hier
nun die R/W-Leitung. Sie kommt damit zweimal vor (Pin 5 und
Pin X). Den Sinn dieser Modifikation habe ich bisher nicht fin-
den kdnnen.

Erwahnenswert ist auch, daR die Leitungen nicht, wie nor-
malerweise iiblich, gepuffert wurden.

Das Keyboard

Die zusatzliche Klaviatur des Sound-Expandersist auf einer
8 x 8Tastenmatrix aufgebaut. Trotzdem besitzt das Keyboard
nur 61 Tasten. Unter Zuhilfenahme von Bild 2 kénnen Sie sich
die restlichen drei (8 x 8 = 64) Kontakte mit Schaltern oder Ta-
stern nutzbar machen (Dioden nicht vergessen). Durch ge-
eignete Programme lassen sich diese dann abfragen. Wie,
wird an spaterer Stelle erklart,

Bild 1. Der gedffnete Sound-Expander

70 (/K-

Das Modul

Ein Schaltbild des Moduls sehen Sie in Bild 3. Die Leitun-
gen, die nicht mit aufgenommen wurden, fithren unter ande-
rem die Referenz-Frequenz und verschiedene Steuersignale
der Schaltlogik. Der Quarz des Expandershat eine Frequenz
von 3,579545 MHz.

Der gesamte Expander liegt im C 64-AdreBbereich $DF00
bis $DFFF (= 1/02). Der Speicherbelegungsplan dieses Be-
reichs wird durch sechs AdreBbits kontrolliert:

AdreBbits Zugriff Bedeutung

76543210

xx000xxx w Soundchip Register 1
xxx10xxx W Soundchip Register 2
xx100xxx R/W Soundchip Register 3
xxxx1000 R Keyboard Matrixzeile 1
xxxx1001 R Keyboard Matrixzeile 2
xxxx1010 R Keyboard Matrixzeile 3
xxxx1011 R Keyboard Matrixzeile 4
xxxx1100 R Keyboard Matrixzeile 5
xxxx1101 R Keyboard Matrixzeile 6
xxxx1110 R Keyboard Matrixzeile 7
xxxx1111 R Keyboard Matrixzeile 8
(x=ohne Bedeutung)

Esgibt also nur elf Adressen, die man bei der Programmie-
rung im Auge behalten sollte. Durch die bedeutungslosen
AdreRbits sind diese Register iiber den gesamten zugelasse-
nen I/O-Bereich »gespiegelt«.

Es gibt mehrere Moglichkeiten, sich die Programme mit ei-
nem Disassembler (Monitor) anzusehen. Eswerden keine Be-
reiche verwendet, die nach einem Reset geldscht werden
(wie zum Beispiel der Kassettenpuffer).

Programm Bereich Einsprungsadresse
Expander $8C80-$CC00 $8C80 (35968)
Composer $7000-$CA00 $C2A1 (49825)
Editor $0800-$6100 $1800 (6144)
Laderoutine $CC00-$CES82

Fine erste Anwendung dieses Wissens ware das Entfernen
des Kopierschutzes auf Spur 18/Sektor 18. Dort befindet sich
ein 22er-Read-Error, der das Laufwerk bei jedem Ladevor-
gand lauthals rattern 148t. Vielleicht begegnen Sie wahrend
des Experimentierens der »Sister H¢, wer immer sie auch
sein mag ($621D, SYS 25117).

Die SFX-Programme beniitzen folgende Adressen, um das
Modul anzusprechen:

$DF08 bis $DFOF Keyboard (nur Lesezugriffe)
$DF40 und $DF50 Soundchip Register 1 und 2
(nur Schreibzugriffe)
$DF60 Soundchip Register 3
(nur Lesezugriffe)

Im Composer und im Editor ist noch eine Midi-Schnittstelle
enthalten. Die entsprechenden Adressen lauten $DE04
(R/W)und $DE06 (R/W). Dazu benétigen Sie jedoch ein Midi-
Interface, das in den durchgeschleiften Expansion-Port ge-
steckt wird.

Das Keyboard ist am einfachsten abzufragen und damit in
eigene Programme einzubeziehen. Als Adressen lassen sich
zum Beispiel $DF08 (57096) bis $DFOF (57103) verwenden. Je-
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C 64

Bild 2. Das zusatzliche Keyboard 148t sich erweitern

des Bit entspricht einer Taste (8 Register x 8 Bit = 64 mégliche
Tasten). Wenn eine Taste gedriickt wird, ist das entsprechen-
de Bit geldscht. Bit 7, 6 und 5 des letzten Registers ($DFOF) zei-
gen den Zustand der anfangs erwdhnten drei Schalter, die
Sie sich selber noch dazubauen kdnnen.

Programmierung des Soundchip

Wenden wir uns zunachst Register 3 zu (§DF60, 57184). Im
Schreibzugriff hat es die gleiche Bedeutung wie Register 1.
Der Lesezugriff wurde mir jedoch nicht ganz klar. Vermutlich
handelt es sich hier um einen Interrupt-Status. In der Inter-
rupt-Routine der SFX-Software wird dieses Register nur zum
Testen von Bit 7 verwendet.

Sie werden sich sicherlich schon fragen, wie man denn mit
nur zwei Registern, die noch tubrigbleiben, einen solch kom-
plexen Soundchip programmieren kann. Dazu hat man sich
einen gar nicht einmal so ungewdhnlichen Trick einfallen las-
sen: Das erste Register dient als eine Art interner AdreBbus
und das zweite als Datenbus. Das bedeutet, daR auf Register
1 eine 8-Bit-Adresse und auf Register 2 das gewiinschte Byte
fiir diese Adresse an den Sound-Expander ibergeben wird.

Dieser Vorgang ist in Maschinensprache jedoch etwas zeit-
kritisch. Nach dem Senden des AdreB-Bytes muf3 man einige
Taktzyklen warten, bevor das Daten-Byte gesendet werden
darf. Ein Beispiel (das Y-Register enthalt das AdreB-Byte; der
Akku enthalt das Daten-Byte):

STY $DF40
NOP
NOP
NOP
NOP
STA
LDX
DEX
NOP
BNE WARTEN
RTS

;interner Adressiervorgang:
;ca. 12 Taktzyklen warten
$DF50
#8504
WARTEN ;interner Speichervorgang:
;ca. 36 Taktzyklen warten

In Basic brauchen Sie darauf iibrigens nicht zu achten; der
Basic-Interpreter des C 64 sorgt von selber fiir die nétigen
Wartezeiten ...

Mit dem erklarten Adressierungsprinzip sind also 256
Adressen innerhalb des Expander-Soundchips erreichbar.
Achten Sie bitte darauf, daB dieser Chip und nicht der SID ge-
meint ist, wenn im folgenden von Registern gesprochen wird.
Bild 4 zeigt Thnen den internen Speicherbelegungsplan
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des Soundchips. Die Bedeutung dieser Register konnte nur
durchlanges Experimentieren herausgefunden werden. Die
angekreuzten Register haben (anscheinend) keine Bedeu-
tung, allerdings ohne Gewahr. Vielleicht findet der eine oder
andere Leser, der den Yamaha DX-7- oder DX-21- Synthe31zer
genauer kennt, die wirklichen Bedeutungen. Sie kénnen je-
denfalls sicher sein, daB Sie durch Programmier-Experimen-

~ te weder den C 64 noch das Modul beschédigen.

Klangprogrammierung
Wie Sie vielleicht schon festgestellt haben, besitzt der
Soundchip nicht acht, sondern neun Stimmen. Jede Stimme

wird durch neun Kontrollregister gesteuert. In Bild 4 sind die-

se mit VnRO bis VnR8 bezeichnet (Vn steht fiir die jeweilige
Stimme/Voice und ist ebenfalls mit 0 bis 8 durchnumeriert).

Die ersten acht Kontrollregister jeder Stimme liegen
scheinbar wahllosiiber den Speicher verteilt. Sie sind ]edoch
iiber einen Offset leicht zu erreichen:

Stimme (Vn): 0 1 (2|3 | 4|5 6|78
Offset: $00 | $01 | $02 | $03 | $04 | $05 | $06 | $07 | $08
Kontrollregister Rn):| 0 1 2 314|516 7
Offset: $20 {$23 | $40 | $43 | $60 | $63 [ $80 | $83

Das neunte Kontrollregister R8 erreicht man durch Addi-
tion von $CO als Offset und der Stimmennummer. Also zum .
Beispiel: ‘

VBR8 = $CO + $05 = $C5

Die Bedeutung der einzelnen Kontrollregister konnte
durch Analyse der SFX-Software herausgefunden werden
(siehe dazu auch Bild 5). Ein Hinweis zu »Pitch«: Nicht zugelas-
sen sind die Werte $0B, $0D und $0E. Die Programmierung
der Tremolo- und Vibrato-Effekte wurde mir nicht ganz klar.
Die einzelnen Bits sind iiber mehrere Kontrollregister ver-
teilt. Zusatzlich wird Register $BD verwendet. Die Envelopes
holt der SFX-Editor aus einer PresetTabelle. Envelope 1 bis
4 definieren vermutlich die schon von der SID-Programmie-
rung bekannten ADSR-Hiillkurven.

Frequenz und Trigger

Die Frequenz hat eine Auflésung von 13 Bit und bean-
sprucht deshalb 2 Byte. Die niederwertigen Bytes liegenab
Register $A0im SFX-Soundchip, wozu noch die Stimmennum-
mer Vn addiert werden muB. Die hoherwertigen Bytes (je-
weils Bit 0 bis 4) stehen entsprechend ab $B0 (+Vn). Bit 5 ist
fiir die Triggerung (entspricht dem Gate-Bit im SID) zustin-
dig. Ein neuer Sound kann erst dann erzeugt werden, wenn
dieses Bit geldscht wurde. Bit 6 und 7 haben (anscheinend?)
keine Bedeutung.

Bild 3. Blockschalthild des SFX-Moduls
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Die SFX-Software verwendet noch zusétzlich drei Register,
deren genaue Bedeutung mir bisher unklar blieb:
$03: Bedeutung unbekannt (Timer?)
$04: vermutlich Internipt-Maskenregister. Setzt man Bit ],
h&ngt sich der Computer auf.
$BD: wahrscheinlich fiir mehrere Funktionen zustdndig (un-
ter anderem Tremolo und Vibrato).
Folgende Register haben Einfluf auf den Klang:
$01: Bit 0 — unbekannter Klangeffekt
Bit 2 — schaltet den Expander aus (7)
$AE, $AF $BE, $BF, $CE und $CF sind flr Effekte zustandig.
Die folgenden Register haben »Spiegel-Bedeutung«
$A9, $AA, $AB entspricht $A0, $Al, $A2 (VOFL, VIFL, V2FL)
$B9, $BA, $BB entspricht $B0, $B1, $B2 (VOFH, VIFH, V2FH)
$C9, $CA, $CB entspricht $C0, $C1, $C2 (VORS, VIR, V2R8)

XXIXIXIXIXIXIXXIX]

Bild 4. Die interne Registerbelegung des YM 3526

Diese Tatsache tragt zu der Vermutung bei, daf dieser
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Fehlerteufelchen

Das Sprite-Kino,
Busgabe 1/88, Seite 64

Da Listing 4 in einem Bereich
liegt, den auch der MSE belegt,
148t sich das Listing nicht einge-
ben. Um dennoch zu einem feh-
lerfreien Programm zu kommen,
gehen Sie wie folgt vor:
1. Bevor Listing 4 mit dem MSE
abgetippt wird, ist als Start-
adresse 8000 und als End-
adresse 8450 einzusetzen.
2. Listing 4 nach der Eingabe auf
Diskette speichern.
3. C 64 aus-und wieder einschal-
ten.
4. Listing 4 (Smilie) mit LOAD
"SMILIE” 8,1 laden.
5. NEW <RETURN> eingeben
6. Nun sind folgende Basic-
Zeilen abzutippen:

10 OPEN 2,8,1, "SMILIE,P,W”

20 PRINT# 2,CHR$(0)CHR$
(176);:A=32768

30 PRINT #2,CHR$(PEEK(A));
:A=A+1:TFA < > 33872
THEN 30

40 CLOSE 2

7. Im nachsten Schritt ist eine
Diskette mit mindestens fiinf frei-
en Blocks einzulegen. Bitte ach-
ten Sie darauf, daR sich kein File
mit dem Namen »Smilie« auf ihr
befindet.

8. RUN <RETURN> startet den
Vierzeiler. Es wird das File »Smi-
lie« erzeugt.

9. Dasneue File Smilie mit einem
Filecopy-Programm auf die Dis-
kette kopileren, auf der sich die
restlichen Programmteile zum
Sprite-Kino befinden.

Bedenken Sie, daR sich alle
Zeilenadressen automatisch an-
dern (also nicht B0O0O, B008 ...
sondern 8000, 8008 ...). Die Priif-
summen bleiben aber gleich.
Tips & Tricks zum C 128
(DATA-Zeilen automatisch),
Busgabe 1/88, Seite 71

Der Aufruf des Programms
lautet nicht »SYS DEC(”0B00”):
anf..« sondern »3YS DEC
(”0B00”),anf,...«.

Statik 64 — Der C 64 als Bau-
meister, Sonderheft 23, Seite 67
Aufgrund eines Fehlers in der
verwendeten Literatur arbeitet
das Programm mit einer fal-
schen Formel. Folgende Zeilen
miissen geandert werden:

525 IF BS=500 THEN EA=
NS/20:G0T0 530

526 EA=NS/((BS/10)/2.1)

2620 C1=12%DS:C1=INT(C1):
IF C1>=D THEN C1=D

2622 IF C1>=B THEN Ci=B

Diskettenhiillen mit dem MPS

801, Sonderheft 25, Seite 47

Damit das Programm fehler-
frei funktioniert, sind folgende
Korrekturen und Ergdnzungen
durchzufithren:

An die Zeile 138 muf der Be-
fehl »: END« hinzugefiigt werden.
830 GOTO 814
1003 POKE 198,0
Grafik-Spiele wie noch nie,
Ausgabe 1/88, Seite 38

Beim Packen des Programms
hat sich leider ein Fehler im Me-
niijpunkt »Sprite-Editor« ein-
geschlichen. Eine Korrektur ist
nicht ohne weiteres moéglich.
Wir stellen Thnen daher folgen-
den Service kostenlos zur Verfi-
gung: Schicken Sie uns Ihre feh-
lerhafte Version auf einer Dis-
kette zu, wir senden Thnen dann
das fehlerfreie MasterTool por-
tofrei zurtick.

Chip in erster Linie fiir zwolf Stimmen konzipiert oder ur-
spriinglich zwdlf Stimmen besaB und dann »abgespecki«
wurde. Vielleicht ist Thr Expander aktueller?

Weitere Fragen: In welcher Weise sind die Parameter, die
im Editor-Programm veradndert werden konnen, fiir die FM-
Sound-Synthese zustandig? Wie wirken die Parameter physi-
kalisch aufden Klang? Es scheint so, als ob diese Frage selbst
den Programmierern der Software unklar blieb, da Hinweis-
texte vollig fehlen. (Anton Grisel/tr)
Vertrieb der SFX-Produktreihe: Side by Side, Gottfried-Keller-Str.10, 6000 Frankfurt 50

Datenblatt YM 3526

Ein gute Neuigkeit fiir alle, die sich mit dem Sound-Ex-
pander ndher beschéftigen wollen: »Das Musik Geschéft«
in Stuttgart liefert gegen einen Unkostenbeitrag von 5
Mark das Datenblatt des verwendeten Yamaha-Sound-
chip YM 3526. AuBerdem moéchte das Geschift eine Art
Informationsschrift von und fiir SFX-Benutzer herausge-

ben.

(tr)

Das Musik Geschift, RomerstraBe 21, 7000 Stuttgart 1

7 8 5 [ 4 3 [ 2 1 0

Trem Vib EnvS Pitchl Oszillator 1
Trem Vib Envé Pitch2 Oszillator 2
Env? Brightness Brightness

Env8 Volume Volume
Envelope 1 ’

Envelope 2 Envelope (ADSR’
Envelope 3

Envelope 4

Trem l Vib ] Trem & Vib | Expander l Link Control |

Bild 5. Die Stimmen-Kontroliregister des Expanders
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INHALT

Wie kommt der i-Punkt ...

Profis helfen Einsteigern

Mini-Publishing mit Geos

Henning packt aus

Serie: Geos glasklar

Tips & Tricks

Vorschau

Zum Thema Henning

Beinahe eingeschlagen wie eine
Bombe hat er, unser griiner Junge
in Sachen Computer. Zusammen
mit Henning freuen wir uns riesig
iiber die Post, die taglichzudiesem
Thema in der Redaktion eintrudelt.
Henning bemiiht sich gerade ne-
benbei, den ganzen Stapel durch-
zuarbeiten, damitjede Anfrage be-
antwortet wird. Sie sollten sich also
auch in Zukunft nicht scheuen, Ihre
Fragen und Meinungen zu schrei-
ben. Henning hat natiirlich seine
Erfahrungen mit dem C 64 nieder-
geschrieben. Sie diirfen gespannt
sein, welche Klippen er diesmal
aufdem steinigen Weg zum Profizu
umschiffen hat.

Thr
Roland Fieger
Redakteur

Am Anfang war die Taste

Wie kommen eigentlich die Zei- Mattscheibe. Welchen Weg ein
chen auf den Bildschirm? Da Zeichen vom Tastendruck bis zur
driickt man das <A > auf der Ta- Darstellung nimmt und wie diese
statur und beinahe gleichzeitig er- egung gesteuert wird, erfah-
scheint der Buchstabe auf der ren Sie einige Seiten weiter.

Schreiberlings Werk- Die Reise geht weiter

zeugkusten Henning steht vor einem Riesen-
problem: Im Handbuch ist er auf

Jetzt wird es professionell In un- den Befehl INPUT gestoRen. Aus
serer Geos-Serie. »Writer's Work- der Anleitung wei er nicht viel
shope« nennt sich aas Programm, mehr, als daB er es mit einem Ba-
das wir Ihnen diesmal vorstellen. sic-Befehl zu tun hat. Allen Widrig-
Eine Textverarbeitung, die auch keiten zum Trotz ergrindet Hen-
héchste Anspriiche erfullt. Wie es ning die Tiefen des Basic-Interpre-
f1§:1}<:1051er1. lesen Sie in »Geos ters, der sich des 6fteren durch un-
glasklare. liebsame Fehlermeldungen vor-
el o T N S PRy S stellt. Henning hilft Thnen, genau
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LAGEN I

Wie kommt der i-Punkt

auf den Bildschirm?

elder Arbeit mit einem

Computer ist man auf

ein Gerit angewiesen,
das die Daten sichtbar
macht. Heim-Computer be-
nutzen Drucker, Fernseher
oder Monitore fiir diese Da-
tenausgabe. Wahrend der
Drucker die Daten zu Papier
bringt, erscheinen bei Moni-
toren und Fernsehgeréiten
Textund Grafik auf dem Bild-
schirm.

Ausgangspunktder Daten-
ubertragungist natiirlichder
Computer. Von einem Einga-
begerat, zum Beispiel der
Tastatur, erhalt der C 64 die
Information, welches Zei-
chen auf dem Monitor er-
scheinen soll. Dieser Vor-
gang erfordert jedoch gute
Zusammenarbeit Ihres Com-
puters mit dem Monitor.
Driicken Sie zum Beispiel
die Taste <A>.DerC 64 er-
kennt den Tastendruck und
schreibt an eine bestimmte
Stelle im Speicher, wir wol-
lensie»X«nennen, den Wert,
der fiir das nachste ankom-
mende Zeichen reserviert
ist. Die genaue Plazierungim
Speicher ist durch die Posi-
tion des Cursors beim Betiti-
gen der Taste festgeleat.

Vom C 64 auf den
Bildschirm

Gleichzeitig erscheint das
Zeichen auf dem Bildschirm
(Bild 1). Die Zeichenausgabe
steht also in direkter Verbin-
dung mit dem Speicher des
Computers. Beim C 64 ist der
VIC (Videochip) der wer-
walter« von Text und Grafik.
Im Speicher des Computers
ist der Zeichensatz abgelegt
(beim C 64 ab Adresse
53248). Dort erhalt der VIC
die Auskunft, wie ein Buch-
stabe aussehen soll. Dieser
Zeichensatz kann allerdings
auch gedndert werden,
Hilfsmittel hierfiir sind Zei-
chensatz-Generatoren. Je-
des Zeichen ist beim C 64 in
einer zweidimensionalen Ta-
belle aus 8 x 8 Punkten ent-
halten. Der VIC verwaltet

82 JJiap

Haben Sie sich schon einmal gefragt, wie ein Zei-

chen von der Tastatur auf den Bildschirm gelangt?

Die Grundlagen zum Verstandnis dieses aufwen-
digen Prozesses zeigt Ihnen folgender Artikel.

nicht nur intern die Grafik-
und Textdarstellung. Dieser
Prozessor ist auch der Liefe-
rant fiir alle Informationen,
die dem Monitor iibermittelt
werden. Der Wert, den der
C 64 an den Monitor sendet,
entspricht genau der 8 x 8
Punkte-Matrix des Buchsta-
bens A im Zeichensatz. Der
Monitor besitzt eine Einga-
beeinheit, die die Informa-
tionen des Computers auf-
nimmt. Die tibertragenen In-
formationen, elektrische Si-
gnale, wandelt der Monitor

so um, daB die Ausgabe
durchdie Bildrohre erfolgen
kann. Jedes Zeichen wird
Punkt fiir Punkt, entspre-
chend der Tabelle im Zei-
chensatz des Computers, auf
dem Bildschirm ausgege-
ben: So erscheint der Buch-
stabe A an der gewlinschten
Position. Zur Ausgabe bend-
tigt der Monitor verschiede-
ne Komponenten, zum Bei-
spiel die Einheit fiir die Si-
gnalumwandlung oder die
Bildréhre. Daneben gibt es
aber auch Datensichtgerite,

Monitor
o.
! o
Videochip
12 1)
- C 64
P
£ 1 viC |
I [
c
H |
E Zeichen—
R satz (ROM)
= J
] Tastatur v

Bild 1. Schematisch zeigt diese Grafik den Weg von der Eingabe
eines Zeichens iber die Tastatur bis zur Darstellung auf dem
Monitor. Nach dem Driicken der Taste legt der VIC den Wert im
Speicher ab. Aus dem Zeichensatz wird die 8 x 8-Matrix fiir
dieses Zeichen geholt und an den Monitor dibermittelt.

die keine Bildrdhre, sondern
LCD- (Liquid Cristal Display,

Fliissigkristall-Anzeige)
oder Plasma-Displays zur
Darstellung verwenden. Vor
allem tragbare Computer
besitzen diese Anzeigen,
Platz- und Gewichtserspar-
nis steht hier im Vorder-
grund.

Das beste Ergebnis zur
Darstellung eines Bildes
wird jedoch mit Hilfe der
Bildréhre (Bild 2) erzielt. Ei-
ne Bildrohre besteht im we-
sentlichen aus einem Glas-
kolben, in dem ein Vakuum
herrscht. Auf der Vordersei-
te dieser Rohre, der Matt-
scheibe, erzeugt der Monitor
das Bild. Dieses geschieht
mit Hilfe eines Elektronen-
strahls, der von einer Ab-
lenkelektronik gesteuert
wird. Je nachdem, in wel-
cher Anzahl Elektronen auf
die Mattscheibe prallen,
wird ein Zeichen mit der vor-
gegebenen Intensitdt, der
Helligkeit, gesetzt. Der Elek-
tronenstrahl wird mit einer
Hochspannung erzeugt, die
bei Farbmonitoren mehr als
20000 Volt betragt.

Vakuum-Rohre un-
ter Hochspannung

Die Hochspannung wird
benétigt, damit die einzel-
nen Elektronen, kleinste ne-
gativ geladene Teilchen,
den Weg vom einen Ende
der Bildrohre zum anderen
tiberhaupt durchstehen. Das
Vakuum schafft dafiir eine
weitere Voraussetzung: Be-
fande sich Luft in der Bild-
dhre, wiirden die Elektro-
nen auf ihrem Weg wie Bil-
lardkugeln mit Luftpartikeln
zusammenstoBen. Jeder Auf-
prall wiirde zur Ablenkung
und zum Energieverlust der
Elektronen fithren.

Auf der Innenseite der
Mattscheibe befindetsich ei-
ne Leuchtschicht, die durch
den Aufprall der Elektronen
angeregt wird: Zeichen er-
scheinen auf dem Bild-
schirm. Bei der monochro-
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Bild 3.

Bildschirm Das »Zeilensprungverfahren«: Start ::;(‘l::f
innen beschichtet Immer, wenn der Elektronen-

Vakuumrohre strahl den rechten Rand des s =
Bildschirms erreicht, rutscht N e it

Steuergitter er an den B_ildapfang und N
Eokussierblond dann zwei Zeilen tiefer. e
Sebees et Beim Zuriickrutschen ist der S

Kathode Strahl dunkelgeschaltet. A, s

Die 625 Zeilen des Bildes TR e
+ — baut ein Monitor in zwei e
o~ ES T (e e el e ey : Durchgangen auf: | ——==—" _’:\ =

Heiz— Zuerst schreibt der Elektro- e A==
spannung nenstrahl jede ungerade Ty
ca. 20V Zeile, im zweiten Durchgang T =
= Bildpunkt die geraden Zeilen. | ___—--— SEEAT
Bildsignal . e 0000000 e :__,, ..ﬂ\
I TS

f- 5KkV..25kV Bild 2. S N
Der Aufbau einer Bildrdhre = : :
: uf Idsch
(Elektronenstrahlrdhre) BlciauigdonzBildschirm

men Darstellung, zum Bei- schichtet die Bildréhre mit ne feine Loch- oder Schlitz- mehr und damit kleinere
spiel bei einem Griinmonitor den drei Farben Rot, Criin maske voneinander ge- Punkte auf der Mattscheibe
oder einem Schwarzweif- und Blau. Allerdings tragt trennt. Die Anzahl der Punk- Dbesitzt.

Fernseher., besteht die mandie Farbennichtjeweils te bestimmt bei einem Farb- Der Bildaufbau erfolgt zel-
Leuchtschicht aus einer in einer zusammenhangen- monitor, wie hoch die Aufls- lenweise, der Elekironen-
gleichmaRig dicken Flache. den Schicht auf. Einzelne sung des Bildschirms ist. Ist strahl wird mit hoher Ge-
Fiir die farbige Darstellung dicht zusammenliegende eine hohere Auflésung ge- schwindigkeit vom linken
ist ein ungleich hoherer Auf- »Farbpunkte«werden aufge- wiinscht, muB also ein Moni- zum rechten Rand des
wand zu betreiben: Man be- tragen. Diese sind durch el- tor erstanden werden, der Schirms gelenkt. Ist der
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So sehen Zahlen bei 40 Zeichen pro
Zeile und feine grafische Strukturen auf
einem normalauflésenden Farbmonitor aus

Beim Farbfernsehgerat sind die gleichen Muster
und Zahlen kaum noch zu erkennen. Die Unschér-
fe ist vor allem das Ergebnis der Umsetzung im
Hf-Modulator und der geringeren Bandbreite des
Videoverstarkers.

Der Unterschied verschiede-

Bild 4.

ner Monitor-Darstellungen
wird hier deutlich

Der monochro-
me Monitor ist
den beiden an-
deren Bild-
schirmgeréaten
an Scharfe ein-
deutig tberle-
gen. Selbst ein-
zelne Punkte
lassen sich un-
terscheiden.

rechte Rand erreicht, lenkt
die Steuereinheit den Strahl
an das Zeilenende zuriick
(Bild 3). Beim Riicksprung ist
der Strahl dunkelgeschaltet,
stellt also keine Punkte dar.
Dann beginnt der Elektro-
nenstrahl eine Zeile tiefer er-
neut mit der Bewegung. Ein
Bild besteht insgesamt aus
625 Zeilen. Die Helligkeitder
dargestellten Zeichen ist re-
lativ leicht zu regeln: Je gré-
Ber der Elektronenstrom,
der auf die Mattscheibe
prallt, um so heller ist das
dargestellte Zeichen. Woher
»well« nun die Steuerelek-
tronik des Monitors, welche
Farbe ein Punkt hat und in
welcher Helligkeit er er-
scheinen soll? Der C 84 stellt
ein Videosignal (FBAS) zur
Verfiigung, das alle nétigen
Informationen wie Intensitat,
Farbe und Position des dar-
zustellenden Punktes ent-
halt. Zusétzlich wird an der
6poligen Videobuchse des
C 64 der Ton tlibertragen.
Der C 128liefert die Bild-und
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Tonsignale an einer anderen
Buchse, der Spoligen Canon-
Buchse. Nicht nur die Buchse
ist beim C 128 anders als
beim C64, auch das Bildsi-
gnal ist anders aufgebaut.

Signale
auf Umwegen

Das Video-Signal des C
128 ist ein RGB-Signal (fiir
Rot, Griin, Blau, die Grund-
farben des Fernsehbildes),
das 80 Zeichen in guter Qua-
litdt auf dem Monitor dar-
stellt. Belider Wahl eines Mo-
nitors ist darauf zu achten,
daB geeignete Eingange zur
Verfigung stehen und beim
Betrieb am C 128 die 80-Zei-
chen-Darstellung mdglich
ist.

Untersuchungen zeigten,
daB eine Bildfrequenz von
mindestens 24 Bildern pro
Sekunde notigist, umdas Au-
ge zu iiberlisten. Die Fern-
seh- und Monitortechnik ver-
wendet die Darstellung von

25 Bildern pro Sekunde, um
den Eindruck eines beweg-
ten Bildes zu erzeugen. Ein
noch besseres Ergebnis er-
reichten die Techniker
durch das »Zeilensprung-
Verfahren«. Dabei teilten fin-
dige Entwickler ein Bild in
zwel Halbbilder auf. Die er-
ste Halfte des Bildes be-
schreibt jede Zeile mit einer
ungeraden Nummer, die
zweilte Halfte nutzt alle gera-
den Zeilen. Das Nachleuch-
ten des Bildschirms unter-
drickt im Zusammenspiel
mit der Bildfrequenz von 25
Bildern pro Sekunde das
Flimmern erheblich. Dieses
Verfahren hat sich auch bei

preiswerten Monitoren
durchgesetzt. Hochwertige
Monitore arbeiten jedoch

nicht mit dem Zeilensprung-
verfahren, sie stellen 25 Voll-
bilder in der Sekunde dar.
Besitzen Sie weder Fernse-
her mit Videoeingang noch
einen Monitor, muf das Vi-
deosignal des C 64 noch ei-
nen Umweg zur Bilddarstel-

lung einlegen: Ein Umwand-
ler (Modulator) im Computer
setzt das Signal in ein anten-
nengerechtes Fernsehsignal
um. Der AnschluB iiber die
Antennenbuchse fiihrt erst
dann zur Bildwiedergabe.
Der Fernseher wandelt das
Signal wieder in ein Video-
signal um. Leider verliert
das Bild beim zweifachen
Umwandeln einen erhebli-
chen Teil seiner Qualitét. Be-
sitzt Ihr Fernseher einen
Video-Eingang, zum Beispiel
eine SCART oder eine Euro-
AV-Buchse, kannder C 64 oh-
ne Umleitung das Signal an
den Fernseher iibertragen.
Den optischen Vergleichder
Bildqualitdt verschiedener
Ceriéte gibt Bild 4 wieder.
Wir hoffen, dieser erste
Einstieg in die Welt der Mo-
nitore hat Sie nicht zu sehr
verwirrt. In weiteren Ausga-
ben werden wir auf techni-
sche CGrundlagen, zum Bei-
spiel verschiedene Signal-
normen, noch naher einge-
hen.




Profis helfen Einsteigemn (teil 19) g"'

Neulich habe ich
in einem Basic-Pro-

gramm eine Zeile
entdeckt, mit der ich nichts
anfangen kann. Sie lautete
etwa so: »IF JA THEN 600«
Wo ist hier der Vergleich,
was entscheidet iiber den
weiteren Verlauf des Pro-
gramms? (Gerd Chuczpa)

Um hinter die Program-
miertricks zu kommen, die
auf diese Art und Weise Zeit
und Tipparbeit sparen kon-
nen, muB man als erstes den
Befehl»=«genauer unterdie
Lupenehmen, dennerhatei-
gentlich zwei Funktionen.
Obwohl beide sehr haufig
gebraucht werden, »kennts
man eigentlich nur eine,
namlichdie der Variablenzu-
weisung, strenggenommen
die Funktion des LET-Be-
fehls. Dieser muB nicht vor-
angestellt werden, wird
aber immer dann durchge-
fithrt, wenn Zeilen folgen-
dermaPRen aussehen:

200 A=563:REM HIER BEKOMMT
A DEN WERT 563

ZUGEWIESEN

210 B=2%A

220 C3$="STRINGVARIABLEN
TUNS AUCH..."

Die Funktion des »=« wird
aber sofort eine andere,
wenn »IF« oder, das ist neu,
eine gedifnete Klammer da-
vorsteht:

230 IF A=563 THEN PRINT “
EIN GUTER VERGLEICH...”
240 JA=(B=2%A ):PRINT JA
250 IF JA THEN PRINT“B WAR
ECHT DAS DOPPELTE
VON A"

In Zeile 230 ist noch alles
beim alten, Zeile 240 scheint
schon etwas aus dem Rah-
men zu fallen. Die Variable
»JA«, eine ganz normale Va-
riable, merkt sich hier das
Ergebnisdes Vergleichszwi-
schen B und dem doppelten
Inhalt von A (-1 oder 0). Der
Printbefehl zeigt das Ergeb-
nis am Bildschirm an, war es
WAHR, so erscheint eine »-l«,
war es FALSCH, eine Null.
Dies ist die zweite Funktion
von »=« Nun wird auch klar,
was der IF-Befehl eigentlich
tut; er vergleicht den Inhalt
des»Ausdrucks«zwischenIF
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Entdecken Sie auch manchmal Falltiren und

scheinbar unverstandliche Reaktionen

ihres

Computers, wo eigentlich alles logisch und kiar
sein sollte? Hier finden Sie Hilfestellung beim
Ausleuchten der dunklen Stellen im Computer.

und THEN auf gleich oder
ungleich Null. Ein »Aus-
drucku« ist in Basic alles, was
einen Zahlenwert oder einen
String liefert, wenn es zum
Beispiel hinter einem PRINT-
Befehl steht:

5+(G/9%Y)
SIN(A 2)*R
MID$(NAS,8,1)

Die ersten beiden Beispie-
le liefern einen berechneten
Zahlenwert, die letze Zeile
zeigt am Bildschirm den ach-
ten Buchstaben von »NAS«,
wenn es ihn gibt. Aber nun
zum IF-Befehl. Er priift nur,
ob der Ausdruck ungleich
Null ist, und wenn er es ist,
werden die Befehle hinter
THEN ausgefiihrt. Anstatt
umstandlich »IF JA<>0
THEN« zu schreiben, reicht
»IF JA THEN« vollkommen
aus. Das »Merkens« von Ver-
gleichsergebnissen, den so-
genannten Wahrheitswer-
ten, funktioniert auch bei
Vergleichen mit Strings, zum
Beispiel bei einer Tastatur-
abfrage:

400 GET N$:IF N$=""
THEN 400

410 JA=(N$="J") :NEIN=
(N$="N")

420 IF NOT JA AND NOT NEIN
THEN 400

anstatt

400 GET N$:IF N3=""

THEN 400

IF N$="J" THEN JA=1
IF N$="N* THEN NEIN=1
IF JA=0 AND NEIN=0
THEN 400

Nehmen wir gleich noch
ein paar weitere Tricks aus
der Kiste: Der sANDe«Befehl
zum Verbinden zweier Ver-
gleiche in einem IFTHEN-
Befehl ist nicht mehr neu.
Aber was hat es mit ANOT«
auf sich? Wie in Basic iiblich,
kommt der Befehl aus dem
Englischen und bedeutet
»NICHT«. Auf deutsch miiite
diese Zeile also heiBen:
»WENN NICHT JA, DANN...«.

410
420
430

Es klingt zwar etwas holprig,
aber der Sinn ist klar. Die
Zeile 420 bewirkt also einen
(Riick-)Sprung nach 400,
wenn NICHT JA und NICHT
NEIN, also weder JA noch
NEIN aufgetreten ist, der
Mensch an der Tastatur folg-
lich die richtige Taste ver-
fehlt hat. Wie man leicht er-
kennen kann, ist dieser Pro-
grammierstil wirklich pro-
fessionell und spart eine
Menge unniitzer Befehle.
(Stefan Willmeroth)

Warum gehen auf
Disketten gespei-
cherte Programme
manchmal nach einiger Zeit
kaputt? Ich habe da ein
Spiel, das sich jetzt auf ein-
mal nicht mehr laden ldBt,
es stiirzt nur noch ab. Wie
kann ich es retten oder zu-
mindest meine anderen
Spiele vor diesem Problem
schiitzen? Ist hier etwa so
ein Virus am Werk?
(Henning Stiicklein)

Wie lange ein Programm
auf Diskette funktions- und
ladefihig bleibt, hangt vor
allem von der Qualitat der
Diskette und deren Bean-
spruchung ab. Ein Spiel, das
jede neue Spielsituation erst
von Diskette laden muB, und
daneben noch die High-
score-Liste auf Diskette spel-
chert, kann die maximale Le-
bensdauer der Diskette in-
nerhalb eines halben Jahres
erreichen, besonders wenn
diese eine schlechteist. Dies
geschieht normalerweise je-
doch nicht von einem Tag auf
den anderen. Bemerkt man,
daB die Floppy beim Laden
oder Nachladen Probleme
hat (leises Rattern, flimmern
oder blinken der roten Lam-
pe), sollte man das Spiel da-
her sofort auf eine neue Dis-
kette umkopieren. Wer seine
Disketten zweiseitig verwen-
det und kein 1571-Disketten-

laufwerk hat, setzt den Dis-
ketten zusétzlich zu, auch
wenn diese dafiir ausgeleat
sind. Dies liegt an der Be-
schaffenheit einseitiger
Laufwerke. Ein kleiner Filz
driickt die magnetische
Schicht der Diskette von
oben auf den Schreib-Lese-
Kopf, dessen Keramikober-
flache so qglatt ist, daB die
Diskettenoberflache fast
nicht abgerieben wird, an-
ders jedoch beim Filz, der,
wenn er erst einmal &dlter,
schmutziger und harter ge-
worden ist, die Disketten fast
abschmirgelt.

Die Frage nach einem Vi-
rus kann inzwischen zwar
nicht mehr hundertprozentig
verneint werden, da sich die
Viren weiter ausbreiten und
es gegen sie, wie im richti-
gen Leben auch, kein All-
heilmittel gibt. Esist moglich,
daB ein Virus beim »Sich-
Speichern« auf die Diskette
gewollt oder ungewollt Da-
ten des Spiels 16scht, und es
damit »kaputtmacht«, Nach-
dem man den Virus nicht oh-
ne weiteres »sehen« kann,
sollte man auf sanormale«
Reaktionen des Computers
achten, da manche Viren
sich zu erkennen geben
(Meldungen am Bildschirm,
im Disk-Directory oder ahnli-
ches). Gegebenenfalls die
Diskette mit ID formatieren
und danach den Computer
ausschalten. Dies reinigt
zwar die Diskette, vernichtet
aber auch die Daten. Das
vorherige Anfertigen einer
Sicherungskopie ist jedoch
wenig erfolgversprechend,
da der Virus mitkopiert wer-
den koénnte. Aber wahr-
scheinlich hat sich der Virus
dann sowieso schon langst
vermehrt. Ein Disketten-
wechsel bel eingeschalte-
tem Computer reicht prinzi-
piell schon aus. Hier werden
die Gefahren der Viren
deutlich, sie sind ein Thema,
das uns noch langer Schwie-
rigkeiten machen wird. Nur
ein »Desinfektionspro-
gramm« kann die Disketten-
sammlung retten, und ein
solches kann erst geschrie-
ben werden, wenn man den
Virus (er)kennt.

(Stefan Willmeroth)
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Mit Geowrite Workshop verfiigt der GEOS-Anwen-
der iiber ein umfassendes Paket zur Gestaltung
optisch ansprechender Texte. In einem unschein-

in Bestandteil von Geo-

write Workshop namens

»Paint Driverse, ein eher
unscheinbares Utility, erofi-
net bei kreativem Gebrauch
ungeahnte  Maoglichkeiten
der Textgestaltung. Denn ob-
wohl Geowrite 2.1 bereits
Grafikeinbindung, Textattri-
bute und mehrere Zeichen-
satze kennt, bleiben noch in-
dividuelle Wiinsche — die
kein Programm ohne weite-
res erfiillen kann — offen.

se werden wie herkommli-
che Druckertreiber durch
die Option»Drucker auswah-
len« unter Desktop aktiviert.
Die Besonderheit von »Paint
OVERLAY« und »Paint PA-
GES« liegt nun darin, daB
diese beim Ausdrucken ei-
nes Geowrite-2.1-Dokumen-
tes adaguate Geopaint-Bil-
der erzeugen. Da sich beide
Applikationen, Geowrite
und Geopaint, des DIN-A4-
Formatesbedienen, ist diese

[ geos i file | edit { options | page | font |

style [Lé geouwrite-text %
Pl Er SRl C Il ol 1 o S «

déqddnghﬁh.l....B“
LEFTE CENTERD HTO FULLO +

Dank des Hilfsprogramms “Paint Driver™, eines Bestandteils
von Geoldrite Workshop, ist nun mit GEOS auch einfaches
Desktop-Publishing maglich.

Andra moi ennepe mousa, polugropon, os mala polla
plancth,epei Troihs ieron ptolieqron eperse. Pollwn ..

Bild 1. Textdokument in Geowrite 2.1

Die Ubernahme von Gra-
fikausschnitten in Geowrite-
Texte wurde bereits in der
letzten Folge dieser Tips-
und-Tricks-Serie bespro-
chen, und ist in dieser Form
fiir C 84-Programme eine ab-
solute Neuheit.

Ein Katzensprun
vom Text zur Grafik

»Paint Drivers« dient nun
dazu, Geowrite-Dokumente
I:1 in Geopaint-Dateien zu
iibertragen. Sogar die vom
jeweiligen Drucker abhéngi-
gen Formate werden iiber-
tragen. Dazu startet man die
Applikation »Paint Driverss
durch Doppelklicken und
bestimmt in einer Dialogbox,
welchen Druckertreiber
man normalerweise zum
Ausdrucken verwendet.
Deshalb ist dieser vorher auf
die Geowrite-Workshop-Dis-
kette zu kopieren.

Anschliefend erstellt
»Paint Drivers« auf der Dis-
kette zwei weitere Drucker-
treiber namens»Paint OVER-
LAY« und »Paint PAGES«. Die-
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Ubertragung  reibungslos
moglich. Dazu geht man in
vier Schritten vor:

1) Sie starten »Paint Drivers«
wie bereits beschrieben,
und erhalten zwel weitere
Druckertreiber.

2) Nun wahlen Sie zwischen-
zeitlich unter Desktop den
Druckertreiber »Paint
OVERLAY« (alle Geowrite-
Seiten »iliberlappene« sich zu
einem einzigen Geopaint-
Bild) oder »Paint PAGES« (er-
stellt zu jeder Geowrite-Seite
ein eigenes Dokument) aus.
Hat man nur eine einzige
Textseite, eriibrigt sich die
Unterscheidung ohnehin.

3) AnschlieBend »druckte
man den gewlinschten Geo-
write-Text (Bild 1) wie ge-
wohnlich aus, wobei kein Zei-
chen auf den Drucker
kommt, sondern die fertige
Geopaint-Datei erstellt wird.
Deren Dateiname lautet bei-
spielsweise »PAGE l«.

4) Nun kann man in Geopaint
wechseln, um die erstellte
Bilddatel — den urspriingli-
chen Text — weiter zu bear-
beiten. Zum tatsdchlichen
Ausdrucken ist allerdings

Mini-Publishing mit GEOS

baren Hilfsprogramm steckt jedoch der Schliissel
zum rudimentaren Desktop Publishing — dem
neuen Trend in der Textverarbeitung.

der alte Druckertreiber (der
bei Schritt 1 bestimmt wur-
de) wieder zu aktivieren!
Auf den ersten Blick er-
scheint die Konvertierung ei-
nes Textes In eine Grafik
nicht so niitzlich, wie sie je-
doch ist. Bild 2 zeigt nur an-
satzweise, in welcher Weise
sich Nachbearbeitungen
vornehmen lassen. Hier ein
paar Anregungen und Bei-
spiele, die teilweise aus den
Bildern 1 und 2 ersichtlich
sind:
Ungeahnte
. L] L]
Maglichkeiten
— Grafik neben oder tiber
Text i1st sonst nicht moéglich.
— Ein Textrand kann mit Fiill-
mustern oder aufwendigen
Zeichnungen verziert wer-
den.
Invertierte Texte sind
durch den Geopaint-Textmo-
dus oder das Invertieren

markierter Bereiche mog-
lich.

Grafik verkniipft werden.

— AubBerst ansprechend ist
die Verzierung grofer OUT
LINE-Schriften  (Schriftstil
»Konturs«) durch Ausfiillen mit
Fiillmustern, wie in Bild 2 zu
sehen. Prinzipiell erhoht sich
damit noch einmal die An-
zahl verfiigbarer Schriftar-
ten. Allerdings eignen sich
nicht alle Fallmuster (am be-
sten: waagrechte oder senk-
rechte Schraffuren). Auch
das Ausfiillen mit einfarbig
schwarzem Muster ermog-
licht »Extra Bold« (Super-
Fettschrift).

Das Markieren der Fiill-
punkte ist jedoch nur im
Einzelpunktmodus méglich,
weill der Wasserhahn sonst
»auslaufte,

— Die Spiegelung von Gra-
fikbereichen kann zu Spie-
gelschrift fithren.

— Mit einigem Aufwand,
aber dennoch realisierbar,
sind mehrspaltige Doku-
mente durch Verschieben
von engen Grafikbereichen,

Dank des

il fsprogramms

von GeoMHrite Horkshop,

Desktop

—~Publishing

Bild 2. Der Text, mit Geopaint nachbereitet — es geht also doch!

— Die Einrahmung von Text-
blécken durch Rechtecke
(oder sonstige Formen) er-
hoht die Ubersichtlichkeit ei-
nes Textes.

— Theoretisch lassen sich
mehrals8oder 9Zeichensat-
ze (Fonts) in einem Dokument
verwenden, indem das Do-
kument auf mehrere Texte
aufgeteilt wird, die unter
GeoPaint zu einer einzigen

die aus ehemaligen Texten
bestehen.

— Nicht zu verachten ist die
Moglichkeit, einmal in Geo-
paint »xgestylte« Texte wieder
als »Photo Scraps« in Geowri-
te-Dokumente zu iiberneh-
men.

Nun aber viel SpaB beider
Anwendung dieser raffinier-
ten Gestaltungstechnik.

(Florian Miiller/rf)
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eit meinem letzten Be-

richt habe ich eine Men-

ge trainiert. Mein C 64
und ich sind ein eingespiel-
tes Team. Jetzt geht es wetter,
wir wollen mehr wissen.

Im Bedienungshandbuch
des C 64 habe ich mich bis
auf Seite 40 durchgebissen.
Auf der néachsten Seite fangt

ste Zeile. Zahle in Schritten
von 0,5!

Zeile 20: Schreibe den je-
weiligen Wert von NB auf
den Bilschirm. Ordne die
einzelnen Werte in vier Ab-
schnitte (das bewirkt das un-
scheinbare Kommal)

Zeile 30: Gehe zuriick zu
FOR (Zeile 10) und z&hle das

ein neues Kapitel an. Ein
kleines Programm muB ich
vorher durcharbeiten. Es
bietet zwel Besonderheiten.

NEW
10 FOR NB=1 TO 10 STEP.5
20 PRINT NB,
30 NEXT NB
Ich starte das Programm

mit RUN und <RETURN>.
Es erscheint:

W1 W —
083 nI0Y,
(Sales o)) NS
© O DO
0 @ & 1
(2l lés &)

1

Warum zdhlt der Compu-
ter in Schritten von 0,57 Wes-
halb ordnet er die Zahlen
in vier Kolonnen an? Die
Grundstruktur dieses Pro-
gramms kenne ich vom letz-
ten Mal:

Zeile 10: Zahle (im Verlauf
des Programmes) fiir NB von
1 bis 10. Beginne mit NB=1
und gehe dann in die nidch-

88 (Gap

Bild 1. Lisa wird uns eine groBe Hilfe sein

nachste NB (zuerst also
NB=1,5)

Die beiden Neuheiten sind
der Befehl STEP5 und das
Komma in Zeile 20. STEP
heiBtaufdeutsch »Schritts: Es
gibt den Befehl fiir eine be-
stimmte Schrittweite. Norma-
lerweise zahlt der C 64 in

ganzen Zahlen: 12,34...
STEPS bedeutet: Schrittwei-
te 0,5 (=.5)

Das Komma ist ein soge-
nannter Tabulator. Es teilt je-
de Zeile des Bildschirmsin 4
Abschnitte mit je 10 Zeichen.
Ein Abschnitt nimmt eine
Zahl auf. So entstehen vier
Spalten.

Vorhang auf...

Probiert das oben genann-
te Programm zum Beispiel
ohne Komma und mit STER2
aus und seht, was geschieht.
Keine Angst, kaputtmachen
konnt ihr nichts.

Leute, hort Thr den Jubel-
schrei der Meisterprogram-
mierer? Wir haben drei Ka-
pitel durchgearbeitet! Kapi-
tel 4 lockt mit der Uberschrift
»Weitere Basic-Befehlex,

Was soll denn das? Das er-
ste Programm im neuen Ka-

Heute treffe ich einen merkwiirdige

Es gibt vieles zu entdecker

uns die Arbeit erschweren, aber w

pitel enthélt Zeichen, deren
Aussehen ich nicht einmal
mit der Lupe entritseln
kann! Die wollen mich wohl
verappeln! Ganz besonders
nett ist der Text auf Seite 42.
Einsteiger werden einige
Abschnitte vielleicht nicht

sichern, noch vom Progra

eine brauchbare Bedie-
nungsanleitung!

Habt Thr Euch schon ein-
mal gefragt, was im Innern
unseres Computers vorgeht?
Ich starte jetzt einen kleinen
Ausflug. Seid mir nicht base,

wenn ich die Basic-Befehle

Bild 2. Unser C 64 — eigentlich dreht sich alles um ihn

sofort verstehen, aber die
besonders unterhaltsamen
Kapitel »Sprite-Grafik« und
sTonerzeugunge enthalten
auch einige Beispiele [iir
den Anfanger. Dankeschén!
Die Kapitel waren bisher
eher unverstandlich als un-
terhaltsam. Die hauen mit
dem grofen Programmier-
kuchenabund lassenunsals
Gegenleistung ein paar Krii-
mel zuriick. Wartet ab, es
geht auch anders, so wahr
ich Henning heiBe!

Das Bedienungshandbuch
kénnen wir fiirs erste verges-
sen, aber wir sehen uns
noch! Es hat sich wieder mal
gezeigt: Computerhersteller
drucken lieber bunte Bild-
chen auf die Verpackung als

wie FOR..NEXT fiir eine
Weile verlasse. Ich will eini-
ge Gesichter vorstellen, die
wir in ndchster Zeit hdufiger
wiedersehen werden.
Zuerst einmal Lisa (Bild 1).
Sie ist eine gute Freundin
und wird uns auf dem Weg
zum Programmierer zur Sei-
te stehen. In Bild 2 seht Ihr
unseren C 64. Er wartet auf
unsere Befehle, die er ge-
nauestens ausfiihren wird.
Bild 3 miissen wir uns genau
merken. Der Knilch ist ein
ganzmieser Typ: Der Fehler-
teufel. Ich erinnere mich an
meine Programmierfehler
und meine Probleme mitder
.. Diskettenformatierung:
Uberall hatte dieser Miese-
peter seine Hande im Spiel!
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packt aus

jpen und einige neue Freunde.
in boser Miesling will

issen uns davon weder verun-
lieren abbringen.

Der freundliche Junge in Bild
4 heift Basic-Interpreter: Ihn
stelle ich als ersten genauer

Bild 3.

vor, denn was bedeutet der
vielverwendete Begriff »Ba-
sic« eigentlich genau?

Ein Computer ist eine Ma-
schine, die ihre eigene Spra-
che spricht. Das Innere un-
seres C 64 nimmt nur Befehle
entgegen, die aus Gruppen
von Nullen und Einsen beste-
hen. Diese Sprache nennt
sich »Maschinenspraches«
und ist sehr kompliziert. MuB3
jeder Computerfan diese
schwierige Sprache lernen?

Neue Freunde

Nein, die Antwort
»Basice.

Basic ist eine Abkiirzung
fiir »Beginners All-purpose
Symbolic Instruction Codec«
und heiBt soviel wie: symbo-
lischer Allzweck-Befehls-
code fiir Anfanger. Diese
Sprache wurde im Jahre 1865
urspriinglich als Program-
mierhilfe im technisch-natur-

ist
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verwendet.

Dieser Lump nennt sich Fehlerteufel

wissenschaftlichen Bereich
entwickelt, denn sie ist viel
einfacher alsdie Maschinen-
sprache. Heute wird sie vor-
wiegend fiir Heimcomputer
Im Computer

werden in Basic eingegebe-
ne Befehle vom Basic-Inter-
preter in Maschinensprache
iibersetzt (interpretiert) und
weitergegeben. Ein Beispiel:
Ich setze mich an meinen
Computer und gebe ein kur-
zes Basic-Programm ein. Die
eingegebenen Befehle wer-
den von dem auf Bild 4 vor-
gestellten jungen Herrn in
Windeseile in die Maschi-
nensprache iibersetzt und
weitergeleitet (Bild 5). Der
Computer nimmt nun die Ar-
beit auf, da er die Befehle al-
le versteht. So, das war der
kleine Ausflug. Wie verspro-
chen, zuriick zu den Basic-
Befehlen, wir wollen immer
besser werden! Ich steige in
den Basic-Kurs mit folgen-
dem Programm ein:

10 PRINT “HENNING”
20 PRINT “MACHT WEITER”
RUN

Auf dem Bildschirm er-
scheint wie erwartet:
HENNING
MACHT WEITER

Das ist fiir uns nichts Neu-
es. Eswird Zeit fiir eilnenneu-
en wichtigen Befehl: LIST. Ex
rufteinim Speicher abgeleg-
tes Programm vollsténdig auf
den Bildschirm: Das Pro-
gramm wird auigeLISTet!

Ein Beispiel erlautert die
Arbeitsmoglickelten von

LIST Aufgabe: Zeile 10 &n-
dern, statt HENNING soll LI-
SA geschrieben werden. Ich

probiere folgendes Pro-

gramm aus:

10 INPUT A
20 PRINT A
30 PRINT A¥3
40 PRINT A+3
50 END

Das unscheinbare Pro-
gramm hatesinsich. Ich star-
te es. Der Bildschirm zeigt
wenig Neues, ein Fragezei-
chentauchtauf. Hat michder
Fehlerteufel erwischt? Das
Fragezeichen fordert eine
Eingabe von mir. Ich gebe

Bild 4. Der Basic-Interpreter Gbersetzt Basic-Befehle

rufe mit LIST <RETURN>
das vollstandige Programm
aufden Bildschirm und gebe
anschliefend ein:

10 PRINT "LISA” (RETURN)

Der Computer wirft die al-
te Zeile aus dem Speicher
und ersetzt sie durch die
neue. LIST hat fiir die Arbeit
an Programmen eine sehr
wichtige Funktion: Der An-
wender kann sein im Spei-
cher befindliches Programm
aufrufen und eventuell not-
wendige Verbesserungen
vornehmen. LIST ist bei der
Fehlersuche in Programmen
unentbehrlich.

Mit dem Basic-Befehl IN-
PUT kann ich einer Vana-
blen beliebige Werte zuwel-
sen und so mit einem einzi-
gen Programm unzéhlige
Rechnungen ausfithren! Ich

die Zahl 2 <RETURN> ein.
Sofort reagiert der Compu-
ter auf meine Eingabe:

72

2

B

5

steht auf meinem Bildschirm.
INPUT heiRt soviel wie »Ein-
gabe«, Der Computer wartet
auf eine Information, die bei
jedem Programmdurchlauf
neu festgeleat wird. In Zeile
10 6ffnet der C 64 eine Varia-
blenschublade und nennt
sie A. Den Inhalt dieser
Schublade fordert er durch
das Fragezeichen von mir:
Ichwahlte die Zahl 2, Fiirden
Computer steht folgendes
fest: Die Variable A hat den
Wert 2. Jetzt kann er in die
nachste Befehlszeile sprin-
gen und das Programm aus-
fiihren. Alle A werden mit 2

J¥r 89




ersetzt und ausgerechnet.
Das Sternchen »*« ist das
Malzeichen (Multiplikations-
zeichen). Zeile 50 beendet
Programm (END=
Ende).

Die freie Wahlbarkeit des
Variableninhalts ist der gro-
Be Vorteil des INPUT-Be-
fehls! Bei jedem Programm-
durchlauf kann ich einen
neuen Wert fiir A nehmen: 2,
765, 9998, 1000000.... Probiert
das aus, indem Ihr das Pro-
gramm lmmer wieder neu
startet. Das Programm steht
nicht fiir eine einzelne Aufga-
be, sondern fiir eine be-
stimmte Aufgabenart! INPUT
erdffinet meinen Program-
men vollig neue Méglichkei-

"GUTEN TAG ";DU$
50 PRINT "WENN DU WEITER”
60 PRINT “"HENNING PACKT
AUS LIEST”
70 PRINT “WERDEN WIR GUTE
FREUNDE”
80 PRINT DUS$;
DAS SCHON"
90 END
Cestartet wird wieder mit
RUN. Leute, erinnert Ihr
Euch an den schragen Vogel
auf Bild 3? Der alte Miesma-
cher stellt mir ein Bein nach
dem anderen! Ich muB jedes
Zeichen genau abtippen, je-
des Freizeichen beachten
und Stiick fiir Stiick den St&-
renfried aus meinem scho-
nen Programm zerren. Der
LIST-Befehl hilft mir dabei

40 PRINT

"WIR SCHAFFEN

Bild 5. Lisa kommt mit dem INPUT-Befehl schon sehr gut klar

ten. Eine davon werde ich
gleich ausprobieren — ich
unterhalte mich.

Wir arbeiten wieder mit
INPUT: Diesmal nicht mit ei-
ner Zahl, sondern mit einer
Stringvariable (zur Erinne-
rung: Eine Stringvariable ist
eine Zeichenkette wie zum
Beispiel »KARL-HEINZ + 1«
Sie wird durch ein »$«am En-
de des Namenskenntlich ge-
macht). Das Programm sieht
S0 aus:

10 PRINT "HALLO! ICH BIN
DEIN COMPUTER”

20 PRINT “WER BIST DU?";
30 INPUT DUS;

90 ZL¥4p

sehr, Nach einigen Anlaufen
schaffe ich es. Mit RUN lauft
alles nach Plan. Das Ergeb-
nis sieht dann auf dem Bild-
schirm so aus:

RUN

HALLO! ICH BIN

DEIN COMPUTER

WER BIST DU? HENNING
GUTEN TAG HENNING
WENN DU WEITER
HENNING PACKT AUS
LIEST

WERDEN WIR GUTE
FREUNDE

HENNING WIR SCHAFFEN
DAS SCHON

READY

Schritt fiir Schritt durch
dieses fantastische Pro-
gramm: Zeile 10 und 20 las-
sen den Computer die ange-
gebenen Worte auf den Bild-
schirm drucken. In Zeile 30
geht es richtig los. Der C 84
stoppt und fordert mit einem
Fragezeichen eine Eingabe:
Meinen Vornamen. Die da-
zugehorige Variable nennt
sich DUS. Die Aufschrift des
darinliegenden Zettels ist
»HENNING«. Durch meine
Eingabe »HENNING« habe
ichdie Antwort auf die Frage
des Computers gegeben.
WER BIST DU? HENNING

Die Zeile 40 gibt dem
Rechner zwei Anweisungen
hintereinander:

1. Schreibe »GUTEN TAG«
(Achtung: Zwischen dem G
von TAG und dem Anfiih-
rungszeichen ist eine Leer-
stelle, die muB bleiben sonst
schreibt er

»GUTEN TAGHENNING«!)
2. Schreibe dahinter den In-
halt der Variable DUS (HEN-
NING)

Aus den zwel Teilen entsteht
»GUTEN TAG HENNING-«.
Zeile 50 bis 70 schreibenden
Inhalt der PRINT Anweisung
auf dem Bildschirm. In Zeile
80 wird der Inhalt der String-
variable DU$ vor »WIR
SCHAFFEN DAS SCHONz«
geschrieben:

HENNING WIR SCHAFFEN
DAS SCHON

Zeile 90 beendet das Pro-
gramm. Das macht richtig
SpaR, der Computer scheint
lebendig zu werden.

< o
Uberblick
Unser heutiges Treffen na-
hert sich dem Ende. Manno-
mann, haben wir heute wie-
der dazugelernt! Zu unse-
rem Wortschatz gehoren: IN-
PUT, PRINT  IF.THEN,
FOR..NEXT, GOTO, LIST
RUN, NEW, END und einiges
mehr. Da muB man sich ja
bald ein Vokabelheft anle-
gen und immer parat haben.
Zum AbschluB ein kleiner
Tip. Probiert unser Namens-
Programm ohne die Semiko-
lons in Zeile 20 und 40. Wel-
che Veranderung stellt Ihr
fest und was gefallt Euch
besser? Ich mag das Pro-
gramm mit den Semikolons
lieber. Also dann Freunde,
bis bald. Ich freue mich
schon auf das nachste Mal.
(Henning Withoéft/ad)

Programmieren ist
schon eine heiBe Sache.
Habt Ihr auch so viel SpaR
daran wie ich? Je weiter
ich komme, desto begei-
sterter bin ich! Zu den Be-
dienungshandbiichern
mub ich wohl nichts mehr
sagen, aber es gibt ja
auch andere Mittel. Ich
scheue auch weiterhin
nicht davor, die Liicken
dieser Mébel aus Papier
zu fiillen. Viele Wege fiih-
ren zum Programmier-
fachmann und ich ver-
spreche Euch, wir wer-
den bald auch die harte-
ste Programmier-Nuf
knacken.

Unsere vier Helden
solltet Thr Euch genau
merken. So dann und
wann werden sie in den
nachsten Kursen auftau-
chen. Ist schon qut, daR
ich ein wenig Unterstiit-
zung bekomme.

Wie ergeht es Euch
denn so? Berichtet mir
doch von Euren Fort-
schritten, Problemen
oder Argernissen. Jeder
Brief ist mir willkommen
und freut mich sehr. Au-
Berdem liegt mir sehr
daran, daRB Thr auch alles
verstanden habt. Nur mit
Eurem »INPUT« geht die
Post gut ab. Ich bemiihe
mich, jeden Brief zu be-
antworten. Habt Ver-
standnis, wenn es etwas
langer dauert. Antwort
gibtesin jedem Fall. Des-
halb schreibt an:

Markt & Technik
Verlag AG
Redaktion 64’er
Hans-Pinsel-StrafBe 2
8013 Haar
Stichwort: Henning

Bis dahin walzt sich
durch Berge von Biichern
Euer Henning
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ie auf »Writer's Work-
shop« enthaltene Ver-
sion von »Geowritee ist
eine Weiterentwicklung des
Textverarbeitungspro-
gramms »Geowrite« der
Bootdiskette. Mit diesem Pro-
gramm erhdlt der Compu-
ter die Funktionen einer
Schreibmaschine: Texte kon-
nen geschrieben und auch
liberarbeitet werden. Der

Geos glasklar

zu sehen ist. Es kann ange-
klickt und verschoben wer-
den, der Textriicktdurchein
erneutes Klicken nach: Mit
dem Joystick-Pfeil das halbe
»Me« unterhalb von 7,2 an-
klicken und nach links zie-
hen, zum Beispiel bis zur 5,
erneut klicken, der Text
reicht nicht mehr iiber die
Markierung 5 hinaus!

Jetzt den Pfeil wieder nach

links fiihren, der Bildschirm
springt an den Anfang unse-
res Textes. Der ganze Satz ist
mit einem Blick liberschau-
bar! Jede weitere Textpassa-
ge geht bis Markierung 5
und wird dann in der nach-

Das Zusatzprogramm »Writer’s Workshop« macht
aus einem Schreibtisch ein wahres Schreibpara-
dies. Der C 64 verwandelt sich mit diesem Pro-
gramm in eine hochmoderne Schreib- und Druck-
maschine! Ein MuB fiir jeden C 64-Besitzer.

Weg zu diesem vollstandi-
gen Programm ist schnell
beschrieben.

Zuerst muf, wie bei jedem
Geos-Programm, die Boot-
Diskette mit der Aufschrift
»Systeme geladen werden.

[qeos file | edlt uptaorrs page | loot stq!e hE

) -+ EEAEIEEN ey |

e - = cut ex PRETE Y
LS LR "o ¢ - & lous ¢- TIFICA N . » o 2|:|
Hahlen Sie aus: der hdufig a ugriffe nichts vorwirts. In Bild 1 ist

die notuwe( Paste

neues Dokument
vorhandenes Dokument
o

- geolrite -
Copyright 1987 Berkeley Softworks

unszmudm&eﬁ:benm

bration zusammengestellt. Sehen wir

i Geopublish arbeltet I'NI dru verschiedenen
>>Seitemrmdﬂen<(. Innerhalb der >»master page<< werden
als erstes die Seitenbeqrenzungen und Spaltenhilfslinien
festgeleqt. Danach wechselt man per Maus oder Joystick
zur »layout page<<. Dot legen Sie die Boxen fir den Text
fest. Boxen fiir die Bilder miissen ebenfalls hier erstellt
werden. las Geopublish positiv von Pagefox unterscheidet:
Es konnen mehrere Seiten ouf einmal bearbeitet werden.

Bild 1. »Writer’s Workshop« erscheint in seiner vollen Pracht

Dies geschieht mit
LOAD “GE0S”,8,1 (RETURN)
Nach einer Weile er-
scheint auf dem Bildschirm
das »Desktop« mit seinen
verschiedenen Piktogram-
menund der Menileiste. An-
klicken von »Diskette« und
»Schliefen« bereitet unser
Programm auf den Wechsel
der Disketten vor. Nun kann
die sWorkshop«Diskette ein-
gelegt werden. Sobald
rechts oben das Disketten-
symbol (mit Fragezeichen)
angeklickt worden ist, steht
dem Dichten und Denken
nichte mehr im Wege: sWri-
ter's Workshop« meldet sich
mit der ersten Seilte seines
»Computerbuchese. Ein
Doppelklick (zweimal kurz
hintereinander klicken) auf
das Geowrite-Piktogramm
filhrt uns mitten in die
Schreibkunst hinein.
Zunéachst fordert »Geowri-
te« eine Information. »Crea-
te« 188t den C 64 ein neues
Dokument erdfinen, wir be-
ginnen einen neuen Text.
Wie soll er heiRen? Uber die
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Bild 2. So markiert man Worter zum Loschen oder Kopieren

|qeosEﬂleiedkioptlonsipoqe;frm;nqle
e g S [ e s Oy e P

LEFTE CENTERD WIGHTD FULLO 4 JUSTIFICATION LINE SPRCING 4B i%0 20

Geos macht in griechisch

I'eoo poynt wv yprexnoxn

Bild 3. Selbst griechische Buchstaben sind mit »Writer’s
Workshop« sehr leicht in eigene Texte einzubauen

Tastatur wird der Name ein-
gegeben. Einmal die Return-
Taste driicken und »Geowri-
te« erscheint in seiner vollen
Pracht auf dem Bildschirm
(Bild 1). Am oberen Rand be-
findetsich eine Befehlsleiste,
die esin sich hat: Geos/File/
Edit/Options/Page/Font/
Style. Jedes fiihrt zu einem
Untermenii mit einer Reihe
von Befehlen. Unter dieser
Meniileiste zieht ein sLineal«
seine Bahnen, es ist fir die
Formatierung des Textes von
groBer Wichtigkeit. Der Text
wird iiber den sTextcursor«
eingegeben. Probieren wir
einige Befehle an einem Bel-
spielsatz aus. Er lautet:

»Mit  Textverarbeitungs-
programmen konnen Doku-
mente immer iiberarbeitet
werden.«

Beim Eintippen fallt auf,
daf® der Bildschirm um-
springt, mitten 1m Wort »kon-
nen« verandert er sich. Wir
libersehenkeine ganze Zeile
auf einen Blick. Das Hin-und
Herspringen des  Bild-
schirms erschwert die Ar-
beit. Die Losung ist die Ver-
schiebbarkeit der Randmar-
kierungen. Auf der rechten
Seite unseres»Blattess, unge-
fahr bei 7,2 auf dem Bild-
schirmlineal, sitzt der Rand-
markierer:emagroliesM, von
dem anfangs nur die Halfie

sten Zeile fortgesetzt. Mit
dem groBen »Me¢ und dem
oben beschriebenen Verfah-
ren kann der gesamte Text
schmaler oder breiter ge-
macht werden, er wird auto-
matisch umfiormatiert.

Rechts unter dem Lineal
steht »Line Spacing« und ein
Pfeil. Die daneben aufge-
fiihrten Zeichen verdndern
den Zeilenabstand: 1, 1%
oder 2. Das Kastchen hinter
der 2 zum Beispiel verdop-
pelt den Zeilenabstand, An-
klicken geniigt.

Aller Anfang ist
leicht

Mit »Geowrite« kénnen
ganze Textabschnitte ge-
16scht, kopiert oder mit einer
anderen Schrift dargestellt
werden. Die Grundvoraus-
setzung fiir diese Funktionen
ist ein Hervorheben der je-
welligen  Passage/Worte!
Zum Beispiel soll das Wort
»Dokumente« in unserem
Beispielsatz durch »Briefes«
ersetzt werden. Auf einer
Schreibmaschine wéare das
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ein umstandliches Unterneh-
men, mit »Geowrite« 1st das
kein Problem mehr. Der er-
ste Buchstabe von »Doku-
mente« wird mit dem Joy-
stick-Pfeil angefahren und
angeklickt, der Textcursor
springt dadurch zur ge-
wiinschten Stelle.

Das Hervorheben erfolgt
durch Uberstreichen des
Textes mit gedriicktem Feu-
erknopf (Bild 2): Feuerknopf
driicken und gedriickt hal-
ten, dann den Pfeil des Joy-
sticks bis zum Ende von »Do-
kumente« bewegen und den
Feuerknop{ loslassen. Der
iiberstrichene Teil des Tex-
tes wird durch einen schwar-
zen Balken hervorgehoben.

Schlussel zum
Erfolg

Der Austausch von »Doku-
mente« und »Briefe« erfolat
automatisch, wenn jetzt
»Briefe« eingetippt wird. Die-
se einfache Arbeitsweise
bewahrt sich in vielen Funk-
tionen. Der Einstieg ist im-
mer das Hervorheben des
Textes. Ein so vorbereiteter
Text kann vollig gelscht
werden, einfach die Space-
Taste (die groRe Taste ganz
unten) driicken. Schwarz um-

randete Worte erdfinenauch
die vielfaltigen Méglichkei-
ten des »Style--Meniis.
Durch Anklicken von »Style«
in der Befehlsleiste wird ein
Untermenii mit verschiede-
nen Schrifizeichen aufgel-
stet. Wenn jetzt zum Beispiel
»Outlines gewahlt wird, ver-
indert sich der hervorgeho-
bene Textteil in der ge-
wiinschten Weise. Weitere
Moaglichkeiten sind: Unter-
streichen, Fettdrucken,
Hoch- oder Tiefstellen.
Besonderen SpaB und im
Ernstfall eine groBe Erleich-
terung bereitet das »Fonte-
Menii, das ebenfalls mit her-
vorgehobenem Text richtig
zur Geltung kommt. »Font«
enthdlt einige Schriftarten,
unter anderem auch die
griechische (Bild 3). Jeder
schwarz umrandete Text
wird mit »Font« und »LW
Greek« in griechischen
Buchstaben  wiedergege-
ben. Das ist fiir uns im Mo-
ment eine Spielerei. Jeder,
der in einem Text griechi-
sche Buchstaben verwen-
den muf, um Fenster einzu-
geben, wird diese Moglich-
keit schnell schatzen lernen.
Das »Edite-Menii bietet eine
Uberraschung. Hervorgeho-
bene Passagen werden ge-
loscht oder an jeder beliebi-

Die Geos-Preisfrugen des Monats
Drei Geos-Programme
lhrer Wahl zu gewinnen

»edit« anwdhlen

1. Wie werden Textpassagen in Geowrite 2.1 geléscht?
1 Mit Hilfe der DEL-Taste Buchstabe fiir Buchstabe
1 Mit dem Joystick markieren, dann Feuerknopf driicken
[ Mit dem Joystick markieren, dann »cut« im Menii

eingeben

2. Wie 148t sich der rechte Rand einstellen?
] Durch Driicken des Feuerknopfes, wenn der Zeiger an
der entsprechenden Stelle im Lineal positioniert ist
[ Das halbe »M« mit dem gedriickten Feuerknopf an
die gewiinschte Stelle schieben
] In einem der Untermeniis die gewiinschte Breite

gewiinschte Zeichen

festlegen mit »style«

3. Wie lassen sich die Schriftarten verandern?
[ ] Eingabe des entsprechendes Codes fiir das

1 Wahlen des Zeichensatzes mit »font«, Aussehen

1 Laden des Zeichensatzes von Diskette im Menii »file«

Programm nach Wahl.

8013 Haar

Zu gewinnen gibt es wie immer dreimal je ein Geos-

Schicken Sie Ihre Lésung an die folgende Adresse:
Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion
Stichwort: Geos-Serie
Hans-Pinsel-Str. 2
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gen Stelle in den Text einge-
baut. Sogar Bilder und Grafi-
ken aus »Geopaint« kénnen
iibernommen werden! Hin-
ter »Edit« verbirgt sich fol-
gendes Untermenii: »Cut/
Copy/Paste«. Durch »Cut«
verschwindet der gekenn-
zeichnete Text auf Nimmer-
wiedersehen in den elektro-
nischen Tiefen des Compu-
ters, er wird geloscht. »Copy«
1adtden Text in einen beson-
deren Speicher, ohne ihn zu
léschen. Mit »Paste« kann
dieser Speicher an jeder be-
liebigen Stelle in den Text
eingeklebt werden (den
Cursor mit Hilfe des Pieilsan
die gewiinschte Stelle brin-
gen, dann nacheinander
»Edite, »Pastes, »Text« an-
klicken). Nach Paste er-
scheint ein Untermenii.

»Text« fiihrt zu dem oben
beschriebenen Weg, mit
»Picture» lassen sich Grafi-
ken aus »Ceopaintt ein-
bauen!

Bonbon

Das Menii »Options« bietet
einen besonderen Lecker-
bissen: die Suche-und-Erset-
ze-Funktion. Dieser Befehl
sucht ein bestimmtes Wort
im Text und ersetzt es, wenn
notig, selbsttatig durch ein
anderes. Zur Demonstration
verlangern wir unseren Bei-
spieltext:

»Mit  Textverarbeitungs-
programmen kénnen Briefe
immer iiberarbeitet wer-
dene. Ein solches Programm
ist immer eine grofe Ar-
beitserleichterung.

Die Unterfunktion »Se-
arche ersetzt im Versuchstext
jedes »immer« durch ein be-
liebiges Wort. In den darun-
terliegenden Kasten kann
das »Ersetzwort« eingege-
ben werden (der Textcursor
springt durch Anklicken in
den unteren Kasten), zum
Beispiel shaufige«. Wenn jetzt
das »Alle-Késtchen ange-
klickt wird, so wird jedes im
Text vorkommende »immers
durch »hiufigs ersetzt. Stellt
Euch vor, Thr habt in einem
Text zehnmal ein falsch ge-
schriebenes Fremdwort ver-
wendet. Wie umstandlich ist
das Uméandern und wie hilf-
reich kann in diesem Falle
der»Searchs-Befehl sein. Da-
beiistdiese Funktion nur die
Spitze des Eisbergs »Op-
tions«! (Henning Withoft/ah)

Writer's Workshop ist
schon eine tolle Sache.
Wesentlich  verbessert
gegeniiber dem alten
Geowrite, findet sich hier
eine Version, deren Lei-

stungsfahigkeit kaum
Wiinsche offen 148t
Schwierigkeiten machen
anfangs nur die haufigen
Diskettenzugriffe, wenn
ein neuer Zeichensatz an-
gewahlt wird. Deshalb
mein Tip: Erst den kom-
pletten Text schreiben
und erst dann die notwen-
digen Zeichensatze einfii-
gen. Das dauert zwar
dann auch eine Welle,
aber man wird wahrend
des Schreibens nicht
durch die Diskette unter-
brochen. Beibehalten
wurde, und das mit gutem
Recht, die maégliche Gra-
fikeinbindung. Wer will
nicht mal eine kleine
Zeichnung oder eine
Schema-Crafik im Text
stehen haben. Mit Wri-
ter's Workshop kein Pro- -
blem. Interessant sind
auch die kleinen Zusatze,
die auf der Diskette ent-
halten sind. So lassen sich
jetzt Texte nach Geopaint
iibertragenund dortnoch
mit diversen Rahmen und
Fillmustern  veredeln.
Writer's Workshop ist
denn auch das Produkt,
das den Anspruch, eine
professionelle Textverar-
beitungzu sein, voll recht-
fertigt.

@%aewz

Dieter Hoene®
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Tips & Tricks fir Einsteiger

Die Witzseite in Ihren Programmen. Und die er-
scheint in der langweiligen Wartezeit, bis Sie lhr
Programm von Diskette geladen haben. Neugie-
rig geworden? Lesen Sie weiter.

arauf muf man erst mal kommen! Der Beitrag »Einfach
genial« (siehe weiter unten) von Michael Willwert ver-
dient diese Uberschrift wirklich. Wie man sich doch auf
so einfache Art und Weise die Arbeit mit dem Computer er-
leichtern kann. Bravo! (tr)

Einfach genial

Disketten kann man hervorragend mit selbstklebendem
PVC-Klebeband kennzeichnen (in den verschiedensten Far-
ben erhéltlich). Wie war's mit griinem Band fiir Action-Spiele,
rotem fiir Anwendungsprogramme und blauem fiir die abge-
tippten Listings aus dem 64'er-Magazin?

Man nimmt einen zirka 18 cm langen Streifen und klebt ihn
waagrecht auf die Diskettenvorderseite in Hohe der Schreib-
schutzmarkierung. Dann auf beiden Seiten nach hinten
knicken. Das Band kann man auf der Vorderseite auch be-
schriften. Weiterer Vorteil: Es 14Rt sich leicht wieder entfer-
nen, wenn die Diskette ihren Inhalt wechselt.

Ubrigens ist schwarzes Klebeband nicht sehr empfehlens-
wert ... (Michael Willwert/tr)

Ubersichtliche Programme

Das Basicdes C 64 hat einen Nachtelil: Sie kénnen nicht, wie
inanderen Programmierspracheniiblich, Basic-Zeilen durch
Einriicken iibersichtlicher gestalten. Ein Beispiel:

10 REM SO WAERE ES DOCH SCHOEN, ODER?
20 PRINT CHR$(147)

30 FOR Y=1 T0 5

40 FOR X=1 T0 10

50 PRINT X,Y
60 NEXT X
70 NEXT Y

Durch die Einriickungen erhoéht sich natiirlich die Lesbar-
keitdes Programms, vor allem innerhalb von Schleifen. Wenn
Sie aber das Listing genauso wie es oben steht eintippen,
ignoriert der Computer leider die Leerzeichen in den Zeilen
40 bis 60. Durch einen Trick 148t sich dies umgehen: Tippen
Sie »POKE 131,0¢, bevor (!) Sie mit dem Eingeben des Pro-
gramms beginnen. Dadurch wird eine Maschinenroutine im
Speicher Ihres C 64 verandert, die normalerweise alle Leer-
zeichen am Anfang von Basic-Zeilen ignoriert.

Aber Vorsicht: Bevor Sie ein auf diese Weise geandertes
Programm starten kénnen, miissen Sie »POKE 131,239« einge-
ben. Dadurch wird die Anderung in der oben erwdhnten Ma-
schinenroutine wieder riickgéngig gemacht.

(Ralf Habermann/tr)

Tabulatoren

In der Ausgabe 12/87 wurde unter »Profis helfen Einstei-
gern« die Frage nach einem TAB-Befehl filr Drucker gestellt.
Eine sicherere Methode als die vorgestellte ist die Formatie-
rung mit Leerzeichen (Spaces).

Nehmen wir an, wir wollen eine Tabelle mit drei Spalten
ibersichtlich auf einem Drucker ausgeben. Die Spalten sol-
len drei Uberschriften tragen — Name, Strafe und Ort. Ein
Beispiel:

Auf dem Papier soll an erster Stelle der Name ausgedruckt

94 L¥yp

werden. 20 Positionen weiter folgt die StraBena_ngabe und
wiederum 35 Zeichen weiter steht die Ortsbezeichnung.
Das Programm miite dann etwa so aussehen:

10 OPEN 4,4,7

20 INPUT “NAME";NAS

30 INPUT "STRASSE”;STS

40 INPUT “ORT”;ORS$

50 S=20-LEN(NAS)

60 0=35-LEN(ST$)

70 PRINT# 4,NA$;SPC(S);ST$;SPC(0);0RS
80 CLOSE 4

Erklarung: Das Programm berechnet die notwendigen Ab-
stande Name/Stral3e und StraRBe/Ort, und zwar in Abhangig-
keit der Lange ()LENC(...)«) der gemachten Eingaben. Diese
Methode hat den Vorteil, nicht auf einen bestimmten
Druckertyp und dessen Formatier- und Tabulator-Befehle
angewiesen zu sein. (Christian Schmidkonz/tr)

Er lebi!

Mit diesem kleinen Programm verbliiffen Sie andere C 64-
Besitzer. Nach dem Start mit RUN sieht alles danach aus, als
ob Sie den Computer gerade aus- und wieder eingeschaltet
hatten. Aber versuchen Sie dann mal, Thren C 64 zu einer
sinnvollen Reaktion zu bewegen ...

10 POKE 808,225

20 POKE 53270,6:FOR A=1 TO 2000:NEXT:POKE 53270,200

30 PRINT CHR$(147)” *%%% COMMODORE BASIC V2 *xx%” -

40 PRINT:PRINT ” 64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE”

50 PRINT:PRINT "READY.”

60 FOR T=0 TO 23:A%="":POKE 19,3:INPUT A$:POKE 19,0:PRINT

70 IF A$="SYS64738" THEN PRINT "WILLST DU MICH ETWA
LOSWERDEN? ":NEXT:GOTO 100

80 IF A$() "” THEN PRINT:PRINT "READY.”:NEXT:GOTO 100

90 NEXT

100 PRINT ”HALLO, ICH BIN'S!“:COTO 60

(Tim Mandelartz/Michael Klahr/tr)

Die Witzseite in lhrem Programm

Bei langeren Programmen dauert das Laden von Diskette
schon eine ganze Weile, vor allem, wenn man keinen Floppy-.
speeder hat. Abhilfe gegen die Langeweile kénnte zum Bei-
spiel eine Anleitung zum Programm oder auch eine Bild-
schirmseite voll Witze schaffen, die schon wahrend des La-
dens auf dem Bildschirm erscheint. Ich habe eine Methode
gefunden, so etwas zu realisieren. AuBerdem wird das Pro-
gramm dabel mit einem Autostart versehen.

So wird’s gemacht. Laden Sie das betreffende (Basic-) Pro-
gramm und schreiben Sie in die erste Zeile:

1 POKE45,000:POKE46,000: POKE47,000: POKE4S, 000: POKE4A9, 000
:POKE50,000:CLR

Bitte geben Sie die Zeile genauso ein, wie sie hier abge-
drucktist (keine Leerzeichen zwischen den Befehlen und die
Nullen dreistellig). Dann tippen Sie ohne Zeilennummer ein:
PRINT PEEK(45),PEEK(46)

Die beiden Zahlen, die nach dem Driicken von
<RETURN> auf Ihrem Bildschirm erscheinen, schreiben
Sie sich am besten auf einen Zettel. Sie werden spater noch
bendtigt. Als nachstes schreiben Sie diese Zahlen abwech-
selnd iiber die Nullen in der vorher eingegebenen Basic-
Zeile. Nehmen wir beispielsweise an, Sie haben vorhin die
Werte 64 und 9 erhalten. So muB man die Zahlen im Pro-
gramm einsetzen:
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EIN PROFI

Die Sucht hat ihn jetzt end-
giiltig gepackt. Wenn er
schon voll in die Basic-
Programmierung einsteigt,
dann aber gleich richtig. Al-
so fangt er beider Erstellung
ganz von vorne an. Exst mal
Gedanken machen iiber das
gestellte Problem, das Gan-
ze dann grafisch darstellen
und anschlieRend in ein Ba-
sic-Programm umsetzen.
Vermeiden lassen sich da-
durch vor allem Program-
mierfehler, die nicht aus
falschgetippten Befehlen re-
sultieren. Wie das Ganze ge-
nau abléduft, erzahlt Henning
in der nachsten Folge von
»Henning packt aus«.

Weiterhin finden Sie in
der nichsten Busgabe:
Tips & Tricks: Niitzliche
Programmierhilfen fiir ITh-
re eigenen Basic-Pro-
gramme

Profis helfen Einstei-
gern: Knifflige Fragen
leicht verstdndlich und
ausfiihrlich beantwortet.

1 POKEA5,064:POKEL6,009: POKE47,064: POKE48, 009: POKE49, 064

:POKE50,009:CLR

Die eigentlich iiberfliissigen Nullen diirfen also nicht ge-
l6scht werden. Weiterhin diirfen Sie an Ihrem Basic-Pro-
gramm jetzt nichts mehr (!) verédndern. Falls dies doch not-
wendig sein sollte, missen Sie die weiter oben genannte
PRINT-PEEK-Zeile und die daraus resultierenden Zahlen
noch einmal eingeben. Speichern Sie IThr Programm jetzt
auf Diskette unter einem beliebigen Namen, den Sie sich al-
lerdings merken sollten.

Als nichstes geben Sie NEW ein und schreiben ein neues
Programm, das so aussehen muB:

10 PRINT CHR$(147);

100 POKE631,147:POKE632,82:POKE633,85: POKE634,78: POKE
635,13:POKE198, 5
110 POKE43,198:POKE44,0:SAVE"Name”,8

Zwischen Zeile 10 und Zeile 100 kénnen Sie Ihre Witzseite
oder eine Programmanleitung per PRINT-Zeilen auf den Bild-
schirm bringen. Also zum Beispiel:

20 PRINT”GOD SAVE THE QUEEN KOMMA ACHT KOMMA EINS”
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Anstelle von sNamex« in Zeile 110 schreiben Sie den Namen,
den Ihr fertig ladbares Programm haben soll. Nun speichern
Sie dieses zweite Listing bitte unter einem anderen Namen
auf Diskette und geben »SYS 64738« ein. Als nachstes wieder
das erste Programm (Ihr eigentliches Basic-Programm) la-
den und
POKE 43,PEEK(45):POKE 44,PEEK(46):NEW
eingeben. Dann laden Sie das zweite Programm, das die
Witzseite auf den Bildschirm PRINTet. Als néchstes tippen
Sie:

POKE 45,{erster gemerkter Wert):POKE 46,(szweiter Wert) :RUN

(Die eckigen Klammern natiirlich nicht mit eingeben.) Ver-
gessen Sie das»RUN«am Ende der Zeile nicht. Nachdem Sie
<RETURN> gedriickt haben, sehen Sie als erstes die Bild-
schirmseile so, wie sie durch die PRINT Anweisungen aufge
baut wird. Direkt danach speichert der Computer Ihr Basic-
Programm auf Diskette. Anschliefend wird der Bildschirm
geldscht, sRUN« erscheint und dann»?’SYNTAX ERROR«. Das
ignorieren Sie und geben »SYS 64738« ein. Fertig!

Geladen wird das Ganze jetzt mit »LOAD ”“Name”,8,1«. Die
Angabe »Name« entnehmen Sie der Zeile 110 weiter oben.

(Tobias Bar/tr)
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senschaften gab es schon im-

mer Ratsel, die nie ganz ge-
16st wurden. Immer wieder er-
wuchsen Erkenntnisse und Ge-
setze, die sich Jahrhunderte spé-
ter als falsch oder nur bedingt
giiltig herausstellten. Bereits im
vorigen Jahrhundert stellte der
schwedische Kénig Oskar die
hochdotierte Preisfrage, wie sta-
bil unser Sonnensystem sei. Der
Preis ging an den Wissenschaft-
ler .Henri Poincar. Dieser ge-
langte zu dem nicht gerade be-
ruhigenden Schluf, daB sich
kein Prinzip finden lieB, wonach
das Auseinanderfallen von Kep-
lers »Harmonischer Welt« eines
fernen Tages auszuschlieffien
ware. Uns muB das nicht be-
unruhigen, denn so schnell wird
das nicht der Fall sein.

Wie viele andere solche Phé-
nomene zu dieser Zeitauch, han-
delt es sich bereits um Erschei-
nungsformen unseres determi-
nistischen Chaos, das erst der
Computer darstellen kann und
damit begreiflich macht.

Physikalisches Chaos
an den Grenzen

Wir haben das Umkippen zwi-
schen Ordnung und Chaos bis-
herimmer an Grenzen beobach-
tet., An solchen Crenzen kann
man keine Aussage mehr liber
das langfristige Verhalten der
unmittelbaren Anrainer treffen.
Auch in der Kklassischen Physik

In der Geschichte der Wis-

Bild 1. Bassin eines
attraktiven Fix-
punktes fiir
¢=-0,12375 -
0,56508i

stie® man auf solche Crenzen:
die Phaseniibergédnge. Ein Pha-
seniibergang ist der Wechsel
zwischen Zustandsformen der
Materie. Solche Phasen sind bei-
spielsweise die aus der Schul-
physik bekannten Aggregatszu-
stande fest, fliissig und gasfor-
mig. Phaseniibergange liegen
auch vor, wenn sich unter be-
stimmten Druck- und Tempera-
turVerhaltnissen die Kristall-
struktur fester Kdrper &ndert.
An den Grenzen dieser Phasen
herrscht Chaos. Untersucht man
das dynamische System mit
unterschiedlichen »WergroRe-
rungsgléserns, so offenbart sich
wiederumm  Selbstahnlichkeit:
Die verworrenen Strukturen
gleichen sich auf allen Skalen
der VergroRerung. Die Crenzen
verlaufen, wie kénnte es anders
sein, fraktal. RegelmaBigkeiten
‘sind nur noch in einigem Ab-
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VorstoB ins
Chaos

i
(Teil 5)

Die Theorie der frakialen Gebilde ist viel alter als

Computer. Jedoch stellen erst diese Maschinen

fraktale Modelle optisch dar, die schon im letzten
Jahrhundert entwickelt wurden.

stand von der Grenze zu beob-
achten, erst dann kann man er-
kennen, in welche Richtung ein
im Umbruch befindliches Sy-
stem tendiert. Dieser Abstand
spielt daher eine wesentliche
Rolle im Verhalten eines Punk-
tes und ist deshalb fast immer
das entscheidende Kriterium
bei computergrafischen Simula-
tionsexperimenten dieser Pha-
seniibergange. Wenn Sie sich
erinnern: Auch beim Dreildn-
dereck (vergleiche Folge 4 die-
ses Kurses) haben wir den dyna-
mischen Abstand zur Grenze
durch die Darstellung der Ho-
henlinien untersucht.

Ausgehend von Messungen
beim Ubergang unter bestimm-
ten Temperaturen von der ma-
gnetischien zur antimagneti-
schen Phase eines Materials er-
hielt man GesetzmédBigkelten,
die man in Form der Renormie-
rungstheorie verdffentlichte, die
aber noch lange keine konkrete
Vorstellung der Grenze vermit-
telten.

Renaissance von
Julias Gesetzen

Diese Diskussionen iber
QGrenzverhalten moégen dem ei-
nen oder anderen ein wenig
Kleinkariert erscheinen, sie
beeinflussen jedoch das Ge-
samtverstandnis nachhaltig.

Das war die eine Geschichte.
Auf einem anderen Blatt ist die
Theorie der Julia-Mengen zu le-

sen. Caston Julia stellte zusam-
men mit seinem Kollegen Pierre
Fatou vor rund sechzig Jahren
Untersuchungen {iiber mathe-
matische Riickkoppelungen an.
Sie gelangten zu bemerkens-
werten theoretischen Resulta-
ten, die dem Nichtmathematiker
etwas abstrakt erscheinen. Aus
diesem Crund gehen wir nicht
genauer auf diese Theorie ein,
sondern wollen uns mit deren
heutiger Auswirkung befassen.

Heute besann man sich wie-
der auf deren Erkenntnisse, die
nunmehr in ganzneuem Licht er-
strahlen. Die beiden Wissen-
schaftler fanden heraus, daB
es bei den untersuchten Rekur-
sionsprozessen Punkte gibt, die
die Bewegung innerhalb einer
bestimmten EinfluRsphére an-
ziehen, die sogenannten Attrak-
toren. Oft stehen neben Null und
Unendlich noch mehrere Attrak-
toren im Konkurrenzkampf zu-
einander um »einen Platz an der
Sonnex.

Julias Interesse konzentrierte
sich auf die Frage, welche Punk-
te im Einzugsgebiet eines be-

stimmten Atiraktors liegen und
wie weit sich die EinfluBsphéren
der Attraktoren erstrecken. Zwi-
schen diesen EinfluRgebieten
entdeckie Julia Grenzen, die we-
der von dem einen noch von
dem anderen Attraktor angezo-
gen werden. Diese Grenzen
wurden nach ihrem Entdecker
Julia-Mengen genannt.

Die Grenze zwischen den drei
imagindren Machtzentren, die
wir in der letzten Folge compu-
tergrafisch darstellten, ist solch
eine Julia-Menge. Samtliche Be-
obachtungen, die wir gemacht
hatten, wurden von den beiden
franzésischen  Mathematikern
bereits vor 60 Jahren manife-
stiert, erweckten aber nur maBi-
ges Interesse, weil sich keiner
etwas darunter vorstellen konn-
te. Somit gerieten diese Erkennt-
nisse in Vergessenheit.

Bild 2. Bassin eines
atiraktiven Zykels
der Periode 3 fiir
c= -0,12 - 0,74i

Erst als in den letzten Jahren
die ersten Computerbilder der
Julia-Mengen erschienen, lock-
ten Sie die Physiker auf ihre
Fihrte. Man erkannte die Paral-
lelen zwischen dem Chaos bei
Phaseniibergangen und bei Ju-
lia-Mengen. Die Theorie det Ju-
lia-Mengen Dbefruchtete das
physikalische Verstdndnis nach-
haltig.

_Quadratische
Uberraschungen

Wie auch ich sind Sie sicher
eher fiir die Bilder zu begei-
stern, die mit Hilfe dieser Theo-
rie entstehen. Es ist aber den-
noch sinnvoll, einmal eine Vor-
stellung von den physikalischen
Hintergriinden und der wissen-
schaftlichen Herkunft dieser so
vielfaltigen Strukturen zu be-
kommen.

Bereits beim Feigenbaum-Sze-
nario haben wir das chaotische
Verhalten einer quadratischen

Bild 3. Parabo-
lisches Bassin um
einen Fixpunkt
fiir c=-0,481762

+ 0,531657i
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Bild 4. Siegel-Disk
um einen Fixpunkt
und seine Urbilder
fiir den Wert ¢c=
-0,39054 + 0,58679i

Gleichung kennengelernt. Wir
wollen diesmal die Gleichung

z=22+c¢c

diskutieren.

Das Verhalten dieser Folge
hangt stark vom gewahlten Wert
cab.

Die Iteration ist denkbar ein-
fach: )
z+c = (x+yi)(x+yi)+
er + ¢l = x% + yi% + 2xyi +
er+ el = (x® -y er) +
(2xy +¢)i

Man kann nun Real- und Ima-
ginérteil des Ergebnisses teilen,
um den erhaltenen Wert erneut
wieder einsetzen zu kénnen (Li-
sting). Bei jeder Iteration wird
der Zahler zz erhoht. Der Ra-
dius ra, das Quadrat des Ab-
standes zum Ursprung, ist das
Abbruchskriterium.

Auch hier kann man wieder
das fertige Bild durch Driicken
der Taste <S> nach der Be-
rechnung auf Diskette spei-
chern.

Durch das Listing wird nur die
eigentliche Julia-Menge, die
Crenze zwischen den EinfluR-

sphéren dargestellt. Man kann -

Bild 6. Fatou-Staub
fiir c= 0,11031 +
0,67037i

eine Toleranz eingeben, die als
Kriterium fiir die Grenze gilt. Es
werden immer ein Punkt und ei-
ner seiner Nachbarpunkte be-
rechnet und die Ergebnisse ver-
glichen. Ergibt dieser Vergleich
einen Betrag auBerhalb der an-
gegebenen Toleranz, wird einer
der beiden Punkte gesetzt. Die
Vorschrift lautet, daB immer der
Punkt gesetzt wird, der weiter
rechts und weiter unten liegt. So
erhdlt man genau die Grenze
zwischen dem schwarzen Kern-
bereich und dem Bassin des At-
traktors Unendlich. Sie kénnen
zum Ausprobieren eine Itera-
tionstiefe von 20 bei einer Tole-
ranz von 0.2 wahlen. Um jedoch
qualitativ gute Ergebnisse zu er-
zielen, sollten Sie Iterationstie-
fen zwischen 100 und 500 ver-
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wenden. Die Toleranz ist dann
entsprechend zu modifizieren,
mansollte dabei ein wenig expe-
rimentieren.

Der Kreis — letzte
Bastion der Ordnung

Betrachten wir zuerst den Fall
¢ = 0. Die Grenze hat die Gestalt
eines Kreises. Man kann in die-
ser Crafik drei verschiedene
Konvergenzverhalten der Punk-
te unterscheiden:

1. Die Zahlen werden immer
kleiner, die Folge 1duft auf Null
Zu. z%¥= ( ist also Attraktor. Im
Einzugsgebiet des Attraktorslie-
gen alle Punkte, die innerhalb
des Kreises mit Radius 1 um den
Ursprung liegen. Fiir diese
Punkt gilt: Abstand zwischen z
und z* d(z;z*)< 1.

2. Die Zahlen werden immer
gréBer, streben gegen den At
traktor Unendlich. Er zieht alle
Punkte z an, fiir die gilt: d(z;z*)
>1, die also auBerhalb des Ein-
heitskreises liegen.

3. Die Zahlen haben und behal-
ten von Null den Abstand 1. Die
Folge verlauft auf der Grenze
zwischen den beiden EinfluR-

sphéren, den sogenannten Bas-
sins, und erfaBt alle Punkte z mit
der Eigenschaft d(z;z*)=1.

An diesem System ist nichts
Fraktales zu entdecken. Die
Grenze verlauft absolut glatt und
besteht aus. einem einfachen
Kreis. DaB diese Situation je-
doch einen Ausnahmefall dar-
stellt, sieht man sofort, wenn man
¢ von Null verschieden wihit.

Betrachtet wird nun das Sy-
stem fiir ¢=-0,12375- 0,56508i.
Auch hier unterscheiden sich
die Punkte hinsichtlich ihres
Konvergenzverhaltens nach den
oben genannten Kriterien. Stellt
man aber die Grenze zwischen
den beiden Gebieten in der
komplexen Ebene mit Hilfe des
Computers dar (Bild 1), so sieht
man deutlich den. Unterschied:

Ml Kurs

die Crenze ist nun nicht mehr
glatt und kreisférmig, sondern
gekrduselt und unendlich fein
gewunden, der attraktive Fix-
punkt ist von Null verschieden.
Die Crenze ist eine deformierte
Kreislinie mit endloser Lénge,
weil bei jeder noch so extremen
VergroRerung stets neue Ein-
buchtungen auftauchen. Man
hat es auch hier wieder mit
Selbstdhnlichkeit zu tun, ein
Merkmal, das fiir Phaseniiber-
gange so typisch war. Neu und
auBergewohnlich dabel ist, daB
man diese Selbstdhnlichkeit vi-
suell erfassen -und begreifen
kann und so eine konkrete Vor-
stellung von diesen Grenzen be-
ziehungsweise Phaseniibergin-
gen gewinnt. Tatsiachlich sind
diese CGrenzen zwischen den

" Bassins des Prozesses z=2%+c¢

Julia-Mengen, sie erfiillen alle
von Julia aufgestellten Bedin-
gungen.

Die zerkliiftete Struktur dieser
Grenzen bezeichnete Mandel-
brot als fraktal. Damit pragte er
einen Begriff, der uns mittler-
weile gut bekannt ist und immer
mehr Systeme und Prozesse be-
schreibt.

Attraktiver Zykel

Nun soll als Beispiel das At-
traktionsverhalten fiir ¢=0,12-0,
741 betrachtet werden. Die Be-
wegung wird nun statt von einem
attraktiven Fixpunkt von einem
attraktiven Zykel der Periode 3
angezogen. Dies bedeutet, daB
die Folge nach einiger Zeit be-
ginnt, zwischen drei Punkten
hin- und herzuspringen. Ein &hn-
liches Verhalten konnten wir be-
reits beim Feigenbaum-Szena-
rio, dem ja auch eine quadrati-
sche Funktion zugrundeliegt,
beobachten. Die Grenze zwi-
schen den EinfluBsphéren des
attraktiven Zykels und Unend-
lich ist nun keine deformierte

Kreislinie mehr, sondern setzt
sich aus unendlich vielen Krei-
sen zusammen (Bild 2).

FEine wieder andere Struktur
legt die Julia-Menge fiir c-Werte,
wie zum Beispiel ¢=-0,481762 +
0,531657i an den Tag. Der Fix-
punktist nun nicht mehr in einem
der drei deformierten Kreise,
sondern liegt im Kreuzungs-
punkt der Einschniirungen. Der
Attraktor ist nicht mehr ein Zy-
klus von n Punkten, sondern ein
»marginal stabiler Attraktor«
(marginal = zum Rand geho-
rend). Man nennt dies den para-
bolischen Fall der Dynamik
(Bild 3).

An anderen Randpunkten als
den Ansatzpunkten der Knos-
pen. weisen die Julia-Mengen
wiederum eine andere Struktur
auf. Bild 4 wurde mit ¢ =-0,39054

Bild 5. Eine Cantor-
Menge fiir c=
-0,194 + 0,6557i

. +0,58679i berechnet. Die Bewe-

gung . eines Punktes vollzieht
sich auf sogenannten »invarian-
ten Kreisen«, das heiBt, daB die
Iterationsvorschrift fiir jeden
Punkt auf einem dieser Kreise
stets erneut einen Punkt hervor-
bringt, der ebenfalls auf diesem
Kreis liegt. Von den kleinen Ne-
benknospen springt der Punkt
aufgrund der Riickkopplungs-
vorschrift zunédchst in immer gré-
Bere Knospen, bis er schlieBlich
im Segment, das den Fixpunkt
enth&lt, angelangt ist. Nach dem
Goéttinger Mathematiker Carl
Ludwig Siegel nennt man diese
Scheibe um den Fixpunkt
Siegel-Disk. Einmal dort ange-
komimen, rotiert der Punkt nach
der [terationsvorschrift nur noch
auf seinem invarianten Kreis um
den Fixpunkt.

All diese Formen und Variatio-
nen sind nun sehr uniibersicht-
lich und verwirrend. Erst das
Apfelmdnnchen liefert einen
Uberblick und bietet eine Klas-
sifikation der Julia-Mengen. Die
bisher vorgestellten GCebilde
waren alle mehr oder weniger
zusammenh&ngend, sie waren

Bild 7. Ein Dendrit
fiir c= 1i
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eine Grenze, die ein zusammen-
hangendes Gebiet vollstandig
einschlieBt.

Wir betrachten nun cWerte,
bei welchen dies nicht der Fall
ist. Die Julia-Menge ist jetzt nicht
mehr zusammenhingend, sie ist
in einzelne Fetzen und Fragmen-
te zerfallen (Bild 5). Solche un-
zusammenhangenden Mengen
bezeichnet man auch als »Can-

Bild 8. Fraktal
deformierter Kreis
mit c= 0,31 - 0,04i

tor-Mengen¢, die isolierten
Punkte der Figur in Bild 6 wer-
den noch praziser mit »Fatou-
Staub« Kklassifiziert, benannt
nach dem franzosischen Physi-
ker Pierre Fatou. Je weiter man
sich mit den Werten fiir ¢ vom

Ursprung entfernt, desto feiner
wird dieser Staub. Diesen Effekt
werden wir in einer der nich-
sten Folgen mit Hilfe des Apfel-
méannchens deuten.

Noch einen weiteren interes-
santen Fall wollen wir betrach-
ten: bei bestimmten Werten, bei-
spielsweise c=1, ist die Julia-
Menge zwar noch zusammen-
hingend, hat aber keinen inne-

ren Bereich mehr (Bild 7). Das
bedeutet, daB es auber Unend-
lich keinen Attraktor mehr gibt,
aber dennoch eine Grenze be-
steht. Die Julia-Menge enthélt
also nur Punkte, die nicht von
Unendlich angezogen werden,

sondern auf der Grenze verhar-
ren. Man nennt solche speziel-
len Julia-Mengen »Dendriten.
Die Julia-Mengen konnen be-
reits durch minimale Manipula-
tion des c-Wertes grundlegend
ihre Struktur andern. Dies sieht
man deutlich an den Bildern 8
und 9: bereits eine geringe Ver-
anderung von ¢ reicht aus, den
fraktalen Kreis in einen parabo-
lischen Fall zu verwandeln.

In der ndchsten Folge kénnen
wir endlich zum Kernpunkt die-
ses Kurses, den Apfelmannchen
kommen. Sie werden diese viel-
leicht schon berechnet und si-
cher Bilder davon gesehen ha-
ben, aber seine wahre Bedeu-

Bild 9. Der fraktale Kreis
wird durch geringe
Anderung des Wertes ¢
in einen parabolischen
Fall verwandelt

tung, als Kompap durch das Ge-
striipp der Julia-Mengen, wer-
den Sie ihn in der nachsten Fol-
ge kennenlernen.

(Stefan Vilsmeiex/rs)

Literafurtips:

Becker, K-H, Dorfler, M., »Computergrafi-
sche Experimente mit Pascals, Vieweg-Ver-
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Peitgen, HO,, Richter, PH,, »Harmonie in
Chaos und Kosmoss, Bilder aus der Theorie
dynamischer Systeme, Ausstellungskata-
log der Stadisparkasse Bremen, Ausstel-
lung vom 16.01-3.02.1984

Peitgen, HO., Richter, PH., »Morphologie
komplexer Grenzens, Bilder aus der Theo-
rie dynamischer Systeme, Ausstellungska-
talog, Ausstellung vom: 27.05-09.06.1984
(Géttingen), 19.06-10.07.1984 (Bonn)
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1@ REM %% 336 3 36 3363 39696 3 309636 96 9 630 3 36 30 3 3 3 3 <148>
2080 REM * JULIA-MENGEN VON Z=Z12+C * {@12>
=@ REM * 1987 BY STEFAN VILSMEIER * <207 >
4@ REM 9696598363 3 3 363 396 36 96 3 36 93 36363 336 36 3 3 946 K6 <178>
50 : <@26>
4@ IF A=@ THEN A=1:LO0OAD "FRALCTAL.OBJ" <216>
7@ OPEN 1,B,15,"U9":CLOSE 1:REM DIESE ZEIL

E KANN BEI PROBLEMEN MIT DEM <@B56>
80 REM FLDPPYSPEEDER WEGBELASSEN WERDEN! <40
93 POKE S53286,0:POKE 53281,8:8YS 50194 {127
198 DIM F(SZ@),FZ(SZE),G(SE@),BE(SZE),Z(S?

@y, 2232 £211%
118 : <@86 >
128 = <@L
13@ REM #xaxxxx¥xk EINGABEN #¥¥¥x¥kx <@i2>
148 : <116>
15@ INPUT" {CLRIANFANG REALTEIL {?5PACE}";X1 <&@

168 INPUT" {DOWNYENDE REALTEIL {(11SPACE}";X2 <225>
17@ INPUT" {DOWNYANFANG IMAGINAERTEIL {4S5PAC

E3":Y1 {2152
18@ INPUT" {DOWNIENDE IMABINAERTEIL {&4SPACE?

*3Y2 <1446>
1928 INPUT" {DOWNIREALTEIL VON C{1@SPACE3>";:C

R <i19a:>
P2 INPUT" {DOWN} IMAGINAERTEIL VON C{SSPACE

3";CR <153>
21@ INPUT" {DOWNIANZAHL DER ITERATIONEN{25F

ACE}";Z <124
220 INPUT" {DOWNITOLERANZ {16SPACE> " MX 172>
2@ : ’ 206>
240 : 216>
250 REM #8558 05 0536301000 1% {48
268 REM = HAUPTSCHLEIFE * <129>
D70 REM #5965 3865 31953 6 5 39030 36 3 363633 3 0 83 0K @78
280 : {Baz>
29@ DX={(X2-X1)/32B8:DY=(Y1-Y2) /200 <@a7>
3@ SYS S@1746,14,B:5Y5 S@179,1 <203
312 R=2:V=4:H=A:EF=5/8:BH=T/8:5W=.2 212>

: <0423
FOR YY=19% TD 199

3@ <1435>
34@ :FOR XX=8 TO 319 <@53>
5@ @ ZIZ-@ <@33>
360 : X=X1+XX*DX <@76>
378 @ YSY2+YYxDY <2092
380 : GOSUB 6B@:REM =x "ITERATION® *x* £218%>
39@ : IF ZZ<Z AND RA<4 THEN GOTO 386 <148%>
4P@ : F2Z(XX)=X:GB2(XX)=Y:Z2(XX)=2Z <195
410 = €132
420 : <142>
AZA : REM #xx#x "TOLERANZ ™ ##E®ERFEE <1@5>
448 : . <162>
452 : IF YY=0 OR XX=@ GOTO 540 <173%

468 : IF Z¢XX-11<Z AND Z{(XX)<Z AND Z2(XX

—1¥<Z AND Z2(XX)<Z GOTO S48 <@13>
4768 : P1=F(XX—1):P2=F(XX):P3=F2(XX):P4=F

2{XX-1} L PIE>
488 : EI=G(XX—1):Q2=E(XX):DSEGZ(XX):Q4=B

2(XX~-1) @19
498 : D1=ABRS (P1-FP2) 12+ABS(B1-02) 12 < 146>
Sea - D2=ABS (P2-P3) 12+ABS (R2-03) 12 <@78>
518 = D3=ABS (P3-F4) 12+ABS (83-024) 12 <@11:
528 : D4=0BS (F4—-F1) 12+ARS(G4-01) 12 L1393
s53@ : IF Di>MX OR D2>MX DR D3>MX OR D4 >MX

THEN SYS S0182,XX,YY,.1 <199>
S4B :NEXT XX <172>
550 :FOR SE=@ TO Z28:F (SE)=F2(SE) : G(SE) =62

(SE) : Z(SE)=Z2(SE) : NEXT <177>
5680 NEXT YY <157>
570 : <@R38>
580 <048>
=598 GET A%:1F A$=""60TO 578 £179>
L@@ SYS S0179,0: IF A$="5" THEN GOSUR 818:R

EM 'GRAFIK SPEICHERN’ <173%>
&1@ 60TO 7@:REM NEUSTART {234
628 <@a8g:
&38 Q98>
4H48 REM 36366 36 36 M 6 3696 26 3536 336363 I HE I I X KX £18&>
&5@2 REM * "ITERATION” * <121
H6D REM #3583 363 363635 3 3 466 3 36 3 9 3 3 363 36 3 3 X366 < 206>
&78 : £138>
&80 XE=X*X <{B3H>
678 YR=Y*Y £218>
708 Y=2#X*Y+(] L K227>
718 X=X3-YQ+CR <Q74>
720 IZ=717+1 {161>
732 RA=XG+YQ <@11>
748 RETURN <034
754 : <218>
768 : <228>
778 REM 36 36 I 96 36 I 3636 396 I3 I I 3K I I X <117>
788 REM = ‘BRAFIK SPEICHERN- * <178>
798 REM 696 3636 35 3 3 I 9636 36 I I 6 I 9636 I3 I 363 137>
808 : <119>
818 INPUT " {2DOWNGRAFIK-NAME ";N$ <138>
820 OPEN 2,8,2,"PI."+N$+",P,N“:SYS S@191:C

LOSE 2 <182>
838 RETURN <126
Listing. Die Julia-Mengen, Vorstufen der Apfelméannchen,
stellen Sie mit diesem Listing dar. Sie bendtigen zusatzlich
die Grafikroutine »FRACTAL.OBJ«, die im 64’er-Magazin, Aus-
gabe 9/87, abgedruckt war. Auf der Programmservice-Diskette
zu dieser Ausgabe ist das Hilfsprogramm zusétzlich vorhanden.
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Die String-Edke (Teil 4)

ginnt meistens auch mit ei-

nem hibschen Vorspann,
der oft aus bewegten Titeln be-
steht.

Titel kdnnen in mehreren Ar-
ten bewegt werden — von links
nach rechts, von rechts nach
links, in Einzelbuchstaben oder
als ganzer Block. Uberall haben
die Strings ihre Hand im Spiel.
Textbaustein von links

Zuerst soll ein Titel von links
nach rechts mit einzelnen Buch-
staben aufgebaut werden. Dazu
picken wir mit dem MID$-Befehl
die Buchstaben der Reihe nach
aus dem Titel und drucken sie
auf den Bildschirm.

10 REM*x%¥% LISTING 1 ¥¥¥¥x
30 A$="DAS IST DER TITEL!”
35 5=1

40 T=1

45 PRINT MID$(AS$,S,T);

Die entscheidende Zeile ist
Zeile 45. In ihr wird mit dem
MID$-Befehl jeweils nur ein Zei-
chen (T=1) des Textes A$ ab
dem S-ten Buchstaben heraus-
gepickt, wobeiam Anfang S den
Wert 1 hat, Wenn S nun in einer
Zahlschleife laufend um 1 erhéht
wird, erscheint schrittweise der
néchste Buchstabe von der lin-
ken Seite her. Das Semikolon
hinter dem PRINT-Befehl unter-
drickt den Zeilenumbruch.

Die Schleife bilden wir mit;

60 S=S5+1
70 GOTO 45

Das Ende der Schieife stellen
wir in Zeile 65 fest — mit der Fra-
ge, ob S die Gesamtldnge des
Strings A% schon erreicht hat, Es
hilft dabei der LEN-Befehl.

65 IF S >LEN(A$) THEN END

Damit der ganze Vorgang
nicht zu schnell ablauft, ist eine
Verzégerung einzufiigen:

50 FOR Z=1 TO 100: NEXT Z

Diese Schleife zahlt zwischen
jedem Ausdrucken eines Buch-
stabens von [ bis 100, nicht in Se-
kunden, sondern in viel kiirze-
ren Abstdnden. Mit der Wahl
der oberen Crenze von Z kén-
nen Sie die Geschwindigkeit
festlegen.

Hereinschieben von links

Schwieriger wird es schon,
wenn der String nicht aus einzel-
nen Zeichen aufgebaut wird,
sondern sich in den Bildschirm
hineinschieben soll. Das bedeu-
tet ndmlich, daB er riickwarts
gedruckt werden muf.

Die meisten Zeilen bleiben im
Prinzip identisch, auch der
PRINT-Befehl. Bei MID$ muB mit
dem letzten Buchstaben ange-
fangen werden. S beginnt also
bei einem Wert, den wir mit

102 L ¥ap

E in hiibsches Programm be-

Interessieren Sie sich fiir Vorspanngeneratoren?
In der heutigen Folge beschéftigen wir uns mit
Laufschriften. An Hand vieler Beispiele zeigen
wir, wie man sie programmiert und anwendet.

S=LEN(A$) errechnen. Dann
wird S in der Schleife immer um
1 verringert, bis Null erreicht ist.

130 A$="DAS IST DER TITEL!”
135 S=LEN(A$)

140 T=1 .

160 S=S-1

165 IF S=0 THEN END

Damit der Text lesbar bleibt,
darf man nicht jeweils nur einen
Buchstaben ausdrucken (T=1),
sondern zuerst einen, dann zwei,
dann drei und so weiter. Das
heift, T muB immer um 1 hoch-
gezahlt werden.

155 T=T+1

Der Riicksprung und die Zeit-
schleife bleiben wie gehabt:

150 FOR Z=1 TO 100:NEXT Z
170 GOTO 145

Jetzt fehlt nur noch der PRINT
Befehl. Wenn man 1hn so
schreibt wie vorher, namlich:

145 PRINT MID$(A$,S,T);

also mit Semikolon, dann schiebt
sich zwar der Text von links her-
ein, aber nicht schrittweise. Ver-
suchen Sie es ruhig.

Vielmehr ist der jeweilige Text
durch Weglassen des Semiko-
lons immer wieder neu zu
schreiben. Damit er in der glei-
chen Zeile bleibt, muR hinter
dem PRINTBefehl der Befehl
CRSR-UP stehen. Wir erreichen
das mit dem Befehl CHR$(145) —
145 ist der Code fiir CRSR-UP.

145 PRINT CHR$(145) MID$
(43,s,1)

Wenn der Befehlsteil CHR$
(145) fehlt, werden die Einzeltei-
le des Titels untereinander ge-
schrieben, weil das in Zeile 45
verwendete Semikolon fehlt.
Probieren Sie das mal aus.

Mit CRSR-UP wird jedes neue
Titelfragment, das eigentlich in
eine neue Zeile gedruckt wird,
in die alte Zeile gehoben, wo es
das vorhergehende Fragment
iiberschreibt. Dadurch entsteht
der Eindruck, daB der Text im-
mer langer und von links in den
Bildschirm  hereingeschoben
wird, allerdings nur so lange, bis
er komplett vorhanden ist.
Nach links hinausschieben

Wir wollén jetzt die Richtung
umdrehen und den Text von
rechts nach links aus dem Bild-
schirm hinausschieben.

230 A$="DAS IST DER TITEL!”
245 PRINT CHR$(145)

MID$(A$,8,T)
250 FOR Z=1 TO 100:NEXT Z
270 GOTO 245

Wir fangen jetzt mit dem Text
in voller Lidnge an

" 240 T=LEN(A$)

und zwar ab dem ersten Zeichen

235 S=1

265 IF S >LEN(A$) THEN END
Wennwir Shochzéhlen, T aber

konstant lassen,

260 S=5+1

dann wird im zweiten Schritt der
volle Text ohne das erste Zei-
chen an die Stelle des alten Tex-

" tes geschrieben, und zwar so

lange, bis die Priifung in Zeile
265 ergibt, daB der Wert von S
die volle Textlange erreicht hat.

Der Titel wandert somit aus
dem Bildschirm heraus.

Nur einsist noch unschén. Der
letzte Buchstabe des. Textes
bleibt stehen, da er durch das
um ein Zeichen kiirzere neue
Fragment nicht iiberschrieben
werden kann. Wir kdénnen das
korrigieren, indem wir am
Schluff des Textes noch ein
Leerzeichen einfiigen. Dieses,

. wenn es stehen bleibt, ist ja nicht

sichtbar.

230 A%="DAS IST DER TITEL! “

Von rechts nach links
durchschieben

Da der Text so rasch ver-
schwindet, soll er diesmal quer
iiber den ganzen Bildschirm
wandern- und am linken Rand
wieder verschwinden, so daB er
rechts herein- und links hinaus-
geschoben wird.

Wie machen wir das?

Der erste Trick besteht darin,
in die Zeilen 310 bis 330 vor den
Text mindestens 39 Leerstellen
zu schreiben, so daR der eigent-
liche Titel erst ab dem 40. Zei-
chen des Strings A$ beginnt.

310 FOR X=1 T0 40

315 B$=B$+” "

320 NEXT X

325 A$="DAS IST DER TITEL!”
330 A3=B+AD

Der zweite Trick betrifft den
Wert von T. In Zeile 340 geben
wir ihm n&mlich den Wert 39.

Die unveranderte Zeile 345
schneidet jetzt aus dem tiberlan-
gen String immer 39 Zeichen
heraus, zuerst ab dem ersten
Zeichen, danach ab dem zwei-
ten und so fort. Dadurch erschei-
nen zuerst nur die Leerstellen,
dann Leerstellen plus dem er-
sten Buchstaben des Textes und
so weiter, bis der Wert von S in
Zeile 365 die Textlange erreicht
hat.

335 S=1

340 T=39

345 PRINT CHR$(145)
MID$(A$,S,T)

350 FOR Z=1 TO 100:NEXT Z

360 S=5+1

365 IF S >LEN(A$) THEN END

370 GOTO 345

Wenn Sie T=40 wihlen, um
ganz am rechten Rand zu begin-
nen, wird der String zu lang, und
es kommen einige Unstimmig-
keiten im Ausdruck vor.

Eine letzte Variante verleiht
der Laufschrift ein langes Le-
ben. Wenn in der Zeile 365 das
Ende der Schleife erreicht ist,
soll das Programm nicht been-
det werden, sondern mit Riick-.
setzung von S auf den Anfangs-
wert 1 von neuem beginnen.

365 IF S >LEN(A$) THEN S-1

Die Laufschrift 18t sich durch
<RUN/STOP> bremsen.
Von links nach rechts
durchschieben

Der Text soll. jetzt von links
nach rechts laufen. Das Prinzip
wurde schon erklart, allerdings
nur sowelt, bis der ganze Text
auf dem Bildschirm steht. Mit
neuen Zeilennummern kann
man das Programm direkt tiber-
nehmen:
400 REM==u—- nach rechts

durchschieben ----
425 A$="DAS IST DER TITEL!”
435 S=LEN(A$)
440 T=1
445 PRINT CHR$(145)
MID$(A$,S,T)

450 FOR Z=1 TO 100:NEXT Z
455 T=T+1
460. 8=5-1
465 IF S=0 THEN END
470 GOTO 44
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Der Trick fiir das Durchlaufen
ist auch schon bekannt: Verlan-
gern des Strings A$ mit Leerzel-
chen. Auch hier miissen die
Leerzeichen links vor dem Text
stehen:

410 FOR X=1 TO 40
415 B$=B$+” ”

420 NEXT X

430 A$=BH+AS

Jetzt besteht der String A aus
dem Text und Leerstellen auf
der linken Seite.

Wie vorher lauft der Text von
links nach rechts. Aber am rech-
ten Rand angekommen, gerat er
auBer Rand und Band. Dadurch,
daB eriiber die 40. Spalte hinaus
geschrieben werden muB, er-
scheinen die Buchstaben natiir-
lich in der nachsten Zeile.

Wie konnen wir erreichen,
daR der Text buchstabenweise
einfach hinter dem rechten
Rand verschwindet?

Nun, sobald der String A$ des
MiID$-Befehls am rechten Bild-
schirmrand angelangt ist, ist er
gerade 40 Zeichen lang (T =40).
Nun soll der MID$-Befehl nicht
die durch T hochgezéhlte Ldnge
herausschneiden, sondern im-
mer ein Zeichen weniger, damit
es nicht in die n&chste Zeile rut-
schen kann.

jetzt den Lauf der Schrift stop-
pen, wenn sie die Bildmitte er-
reicht hat. Man macht das mit ei-
ner Priifung der Zahlvariablen T
in Zeile 564. Die Formel lautete:
40-LEN(AS)/2

Man steht aber zwei kleinen
Problemen gegeniiber:

Erstens gilt fiir LEN(A$) die ur-
spriingliche Lange des Textes,
der in Zeile 525 definiert wurde.

il Kurs I

Das haben wir gelernt:
Wie programmiert man
Laufschrift

1. Laufschrift kann man mit
dem Befehl MID$(AS$,ST) er-
zeugen, indem man S und T
variabel halt.

2. Fiir eine Bewegung von
links nach rechts gilt:
Anfangswerte S=LEN(AS)
T=1Swird riickwarts, T aber
vorwarts gezahlt

3. Fiir eine Bewegung von
rechts nach links gilt:
Anfangswerte S=1 T=LEN
(A$) oder T=39

S wird vorwarts gezahlt, T
bleibt Konstant

4. Um den Text durchlaufen
zu lassen, wird er links durch
String-Addition mit Leerstel-

len aufgefiillt.

Bild 1. Der Text lernt Laufen: Er wird in die Mitte des Bild-
schirms geschoben

Wir definieren ab T groBer 40
den Wert von T einfach neu:

464 IF T>40 THEN T=T-1

Nach dem Ricksprung zur
Zeile 445 ist der Wert fiir T inner-
halb des MID$-Befehls um eins
kleiner geworden und verkirzt
den Text auf der rechten Seite.

Um den Text zum Dauerldufer
7zu machen, verwenden wir in
Zeile 465 nicht END, sondern
einen Riicksprung zum Anfang:

465 TF S=0 THEN 425.

Text in die Mitte schieben
Durch die Xombination des
Zentrierens mit der durchlau-
fenden Schrift erhalten wir eine
Laufschrift, die sich nur bis zur
zentralen Lage in die Bid-
schirmmitte bewegt. Wir neh-
men den Programmteil, der den
Text von links nach rechts
schiebt, und versehen ihn mit
neuen Zeilennummern (ab 500).
Mit der Formel, die fiir die Mit-
te des Bildschirms entwickelt
wurde (Zentrieren), milssen wir
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In Zeile 864 aber ist A bereits
mit den vielen Leerstellen ver-
sehen. Wir miissen daher zwi-
schen diesen beiden Strings un-
terscheiden, indem wir ihnen
verschiedene Namen geben.

510 FOR X=1 TO 40

515 B$=B+” ”

520 NEXT X

525 C$="DAS IST DER TITEL!”

530 A$=BE+C3

535 S=LEN(A$)

540 T=1

545 PRINT CHR$(145)
MID$(A$,S,T)

550 FOR Z=1 TO 100:NEXT

555 T=T+1

560 S=S-1

Die geinderten Zeilen sind
525 und 530, wobei der Text jetzt
den Namen C$ hat. ’

Das zweite kleine Problem
liegt darin, daB mit der Zentrier-
formel linksbiindig zentriert

wurde, wihrend der MID$-Be-

fehl der Zeile 545 auf der rech-
ten Seite agiert. Die Losung fin-
den Sie.

In Bild 1 sind die Formeln fiir
die Langen der einzelnen Ab-
schnitte eingetragen. Der unter-
ste Teil 18Rt sich leicht ausrech-

‘nen:

(40-LEN(CS$))/2 + 2*LEN(C$)/2
= (40+LEN(CS$))/2

Auch durch Nachdenken kann
man darauf kommen, daB man
die Lange des Strings C$ nicht
von der Bildschirmbreite abzie-
hen, sondern mit ihr addieren
und dann wie vorher halbieren
mufB. Mit welcher Methode die
Priifzeile auch immer entwickelt
wurde, sie schaut jetzt so aus:

564 IF T > (40+LEN(C$))/2

THEN END
570 GOTO 545

Die Priiffung auf S=0kann man
sich sparen.

Alle Programmteile der ver-
schiedenen Laufschriften sind
im Listing 1 zusammengefaBt.

Farbenspiele

Bei diesem Anwendungsbei-
spiel von String-Befehlen gehtes
um die Farbe des Bildschirm-
Hintergrundes. Bekanntlich ha-
ben die Commodore-Computer
mehrere Moglichkeiten, Farben
zu verwenden. Die einfachsten
davon sind
—  ZeichenTFarbe, Bildrand-
Farbe, Hintergrund-Farbe.

Allgemein bekannt — weil in
den Handbiichern erwahnt — ist
die Methode, die Farbe des Hin-
tergrundes und des Bildschirm-
randes zu verandern. Dafiir gibt
es bestimmte Adressen im Spei-
cher, in die entsprechende Zah-
lencodes hineingePOKEt wer-
den miissen. Diese Adressen
sind in der folgenden Tabelle zu-
sammengefalit:

C 64/C 128
Umrandung 53280
Bildschirm 53281

Durch Andern der Adressen
konnen aber nur einfarbige Fl&-
chen erzeugt werden.

.Wir wollen den Bildschirm-
Hintergrund mit vielen verschie-
denen Farben filllen. Wir ver-
wenden daflir das Verfahren
des »Reversen (oder invertier-
ten) Leerzeichens«

Wenn Sie zuerst die Tasten-
kombination < CTRL RVS/ON>
und dann eine der Farbtasten
zusammen mit der CTRL- oder
der CommodoreTaste driicken,
blinkt der Cursor in der neuen
Farbe. Wird jetzt die Leertaste
gedriickt, erzeugen Sie einen
farbigen Streifen auf dem Bild-
schirm. Solange man im rever-
sen Modus bleibt — also nicht
<CTRL RVS/OFF> driickt —
kann man beliebige Farben aus-
wahlen und Muster malen.

Das ist nichts Aufregendes.
Jetzt aber soll das ganze per Pro-
gramm geschehen.

Zu Beginn werden alle Farben
als String definiert und in Zeile

25 der Stringvariablen X$ zuge-
ordnet.

25 X$="{BLK WHT RED CYN PUR G-
RN BLUYEL} ”

Die einzelnen Farben werden
bekanntlich durch Driicken der
CTRLTaste gleichzeitig mit der
jeweiligen Farbtaste innerhalb
von Géansefifchen erzeugt.
Wenn das geschieht, erscheint
ein fiir jede Farbe spezielles re-
verses Zeichen.

In der nun folgenden Zeile 45
setzen wir wieder den MID$-Be-
fehl ein, um jeweils eines davon
herauszuschneiden und damit

eine reverse Leerstelle zu
drucken.
45 PRINT MID$(X$,Z,1)

" RVS-ON} “;

Ab der Zahl Z wird vom String
X$ ein Zeichen genommen.
Wenn man zum Beispiel fiir Z die
Zahl 5 wahlt, ergibt das eine
Leerstelle in der Farbe Purpur.

Vorsicht! Die Zahl Z hat nichts
mit dem normalen Farbcode zu
tun. Sie steht lediglich die Posi-
tion der entsprechenden Farbe
im String X$ der Zeile 25 dar.

SpaBeshalber iiberlassen wir
jetzt die Auswahl der Zahl Z dem
Zufall mit der Zeile 35:

35 7=INT(RND(1)*8)+1

Diese Zeile erzeugt eine Zu-
fallszahl zwischen 1 und 8. Ein
Riicksprung auf Zeile 35 und das
Loschen des Bildschirms ganz
am Anfang (in Zeile 20 das Semi-
kolon nicht vergessen!) be-
schlieBt den ersten Teil unseres
kleinen Programms:

10 REM==--- FARBSPIEL =-----

20 PRINT CHR$(147);

25 X$="{BLK WHT RED CYN PUR -
GRN BLU YEL}”

35 Z=INT(RND(1)*8)+1

45 PRINT MID$(X$,Z,1)
“(RVS-ON} ”;

55 GOTO 35

Nach RUN wahlt die Zeile 20
immer neue Farbsymbole aus,
die dann, durch das Semikolon
am Ende des PRINT-Befehls an-
einander gereiht, ausgedruckt
werden.

Wir flillen dadurch den Bild-
schirm mit Farbklecksen. -

Wenn wir noch eine Zahl-
schleife einfilhren, kénnen wir
mehrere Zeichen der gleichen
Farbe drucken:

40 FOR X=1 TO 40
50 NEXT X

Das haben wir gelernt:
Programmieren farbiger
Bildschirme

1. Auch Farben kénnen mit
String-Befehlen verarbeitet
werden. Dazu missen die
Farben zuerst in einem String
untergebracht werden.

2. Farben haben die glei-
chen FEigenschaften wie
Buchstaben, wenn ihre re-
versen Symbole innerhalb
von GansefliBchen stehen.
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Die Zahl 40 druckt jeweils eine
ganze Zeile in einer Farbe, die
Zahl 20 nur eine halbe Zeile.

Sie kénnen sich so Ihren eige-
nen Farbeffekt heraussuchen.

Wir wollen jetzt die Farben
nicht dauernd laufen lassen,
sondern nur einen ganzen Bild-
schirm fiillen. Wir verwenden
dazu noch eine weitere Zahl-
schleife, die auBerhalb der »Zei-
chenschleife« (Zeilen 40 und 50)
steht und 25 Zeilen nach unten

zdhlt. Damit wir einen unge-
wiinschten Zeilenhochschub am
Ende vermeiden, zihlen wir nur
bis 24.

30 FOR K=1 TO 24
55 NEXT K

Diese Schleife ersetzt den
Riicksprung mit GOTO.

Vor einem derartigen bunten
Hintergrund kénnte jetzt die
Laufschrift vorbeiwandern. Man
muB dabei nur in Kauf nehmen,

daR die Laufschrift in der aktuel-
len Zeile die Farben 18scht und
auf der urspriinglichen Hinter-
grundfarbe erscheint.

Wir nehmen dazu die Zeilen
410 bis 470 aus dem Listing 1.
Jetzt ware es schon, wenn die
Commodore-Computer den
MERGE-Befehl kennen wiirden.

Das komplette Programm istin
Listing 2 wiedergegeben. Es
enthélt allerdings eine Version
mit 16 Farben (Zeile 28). AuRer-

dem druckt es keine Farbzeilen,
sondern lauter Flecken (Zeile
30, Zeilen 40 und 50 sind durch
REMs auBer Funktion gesetzt),

Wie immer, wenn Sie nicht al-
les verstanden haben oder
wenn bei Thren Experimenten
zusatzliche Fragen auftauchen,
schreiben Sie mir {iber den Ver-
lag. Ich werde versuchen, Thnen
zu helfen.

(Dr. H. Hauck/ah)

Listing 2. Farbenspielereien mit dem Computer

18 REM*x%%% LISTING 3/4 %EENEXEN <@71 > 3465 IF S>LEN(A%) THEN S=i <115>
15 = <247> | 378 GOTO 345 <0285
20 REM———- TEXTAUFBAU VON LINKS——————— <@S9 > 39a : <1125
25 = 0@l 488 REM-——NACH RECHTS DURCHSCHIEBEN———-— @78
@0 A¥="DAS IST DER TITEL'" <168 405 <127
35 §=1 418 FOR. X=1 T4 4@ <048 -
48 T=1 3 415 B$=B$+" <B\z2x
45 PRINT MID$F(A$,S5,T); <17@8> 420 NEXT X <1145
S@ FOR Z=1 TO 1Q@:NEXT Z @77 > 425 A%$="DAS IST DER TITEL!" <045
S5 REM (T BLEIBT KONSTANT) 21625 430 AF=BF+AF <048
68 S=5+1 <244 > 435 S=LEN(A%$) @97
&5 IF SHLEN(A$) THEN END ~ @74 4408 T=1 179>
78 50TO 45 @6 445 FRINT CHR#$(145) MID$(A$,5,T) <113>
95 = @71 450 FOR Z=1 TO 10@:NEXT <058
108 REM———~HEREINSCHIEBEN VON LINKS———-— £138> 455 T=T+1 147>
105 : @81 446@0 S=5-1 L1l6é>
130 A$="DAS IST DER TITEL!" (@@4> | 464 IF T>39 THEN T=T-1 <19@>
135 S=LEN(A%) <@53> 4465 IF S=0 THEN 425 <1@7 >
148 T=1i S133: 478 GOTO 445 <136
145 FRINT CHR#(145) MID%(A%,5,T) @67 > 490 : 212
15@ FOR Z=1 TO 1@@: NEXT @12 S8@ REM——— VON LINKS ZUR MITTE -—— {2175
155 T=T+1 183> 5SS s <227 >
1648 S=5-1 £ 12@> S51@ FOR X=1 TO 4@ <14@>
165 IF 5=8 THEN END 199> 515 B$=B$+" " <184
17@ GOTO 145 <P6h” 528 NEXT X 216>
19@ = L1667 525 C#="DAS IST DER TITEL'" <155
20@ REM——— NACH LINKS HINAUSSCHIEBEN ——— L@&7 > 538 A$=B$++C% <152
215 : <191 535 S=LEN(A%) <201 >
228 A$="DAS 1ST DER TITEL!' » <1834: 548 T=1 <@25>
235 §=1 Eprocd. §3 545 PRINT CHR$(145) MID$(A%,5,T) <215>
248 T=LEN(A$) L1622 SS58 FOR Z=1 TO 1@0@:NEXT {16@> -
245 PRINT CHR$(145) MID¥¢A%+,5,T) <167 555 T=T+1 {251
258 FOR Z=1 TO 1@@: NEXT <112 S68 5=5-1 <@12>
235 REM (T BLEIBT KONSTANT) <1865 544 IF T>(4@+LEN(CF))/2 THEN END <Q&6 >
260 5=5+1 190> 378 GOTO 545 {246
265 IF S>LEN(A%$) THEN END < @4l > 590 : <@58>
278 GOTO 245 176> 688 REM——— VON RECHTS ZUR MITTE —-— <155>
290 : @12 685 : <@73>
30@ REM-——— NACH LINKS DURCHSCHIEBEN -—— 2131 &18 FOR X=1 TO 49 <242
385 - L@27 > &15 Bf=B$+" " L2084 >
31@ FOR X=1 TO 4@ L1967 628 NEXT X @60 >
215 B$=B$+" " £158%> 623 C#="DAS IST DER TITEL' * L2585>
328 NEXT X . @14 638 AF=BF+CE 252>
325 A$="DAS IS5T DER TITEL! " 281> 635 S=1 <1165
330 AF=BH+AF 204> &64@ T=3 194>
335 S5=1 <@7ax 645 PRINT CHR$(145) MID$(A$,S5,T) @59 >
340 T=39 158> 65@ FOR Z=1 TO 1@0@:NEXT <@a4q>
345 FRINT CHR¥(145) MID¥(A%$,5,T) <@13> 655 REM (IBLEIBT KONSTANT) <036 >
35@ FOR Z=1 TO 10@: NEXT <214 6468 5=5+1 {08@>
355 REM (T BLEIBT KONSTANT) <2e8> 664 IF S>(4Q+LEN(C#)) /2 THEN END 158>
368 S=S+1 L@BI4 > &78 GOTO 645 <@azg>
Listing 1. Laufschriften mit normalen Basic-Befehlen
18 REM*x&%% LISTING 3/5 *%x#xsx 283> | 415 BF=BE$+" * <Qaz>
15 = {247 428 NEXT X <114
20 PRINT CHR$(147); 167> 425 A$="DAS IST DER TITEL! * <@45 >
- 25 X#=" €BLACKI,_RED,CYAN,PURF‘LE,GREEN,BLUE,Y 430 A¥=Bt+A% @48 >
ELLOW,ORANGE , BROWN, L IG. RED,GREY 1,B3REY 435 5=iEN(A$) @99 >
2,L.16.6GREEN,LIG. BLUE,GREY 3¢ 876> | 448 T=1 179>
IB FOR k=1 TO 24%4@ ZF 4435 PRINT "{HOME>}" TAB(24@2) TAEB(24Q) CHR¥!(
35 Z=INT(1S*RND(@) ) +1 145) MIDF(A%,5,T) <189
48 REM FOR X=1 TO 2 1849 45@ FOR Z=1 7O 10@:NEXT @58
45 PRINT MID$(X%,2,1)" {RVSON,SPACE}"; “2Z21% | 455 T=T+1 {149 >
5@ REM NEXT X < 1.38 468 S5=5-1 {1&6b6F
95 NEXT K 185> 464 IF T>4@ THEN T=T-1 % 186>
48 FRINT"{RVOFF,WHITE}"; 1461 465 IF S=@ THEN 425 <187 >
&5 3 <841 > 47@ GOTO 445 <13&>
41@ FOR X=1 TO 4@ P48 >

104 (:¥=p
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Pagemaker

| Pagefox |

| Geopublish

~Aufbruch zu neuen Welten

Ein einziges
hdlt derzeit die ge-
samte Computer-Bran-
che schvwer auf Trab:
Desktop Publishing.
Was das genau ist und
daB es auch mit dem C
64 geht, erfahren Sie
hier.

>>Die Zeitung aus dem
C 64<<, >>Perfektes
Layout mit dem C 64<«<,
Schlagzeilen, wie man
sie in den letzten
Ausgaben des 64‘er-
Magazins bereits le-
sen konnte. Kaum ein
Hersteller kommt mehr

106 (K=

Thema"

Produktion
darauf abgestimmter
Produkte vorbei. Sei
es nun Hardware oder
Sof tware, DTP ist
dabei, eine Revolu-
tion im Bereich der
Druck- und Zeit-
schriftentechnik
einzuleiten. DTP wird
die per Hand durchge-
fuhrten Zwischen-
schritte bei der Pro-
duktion einer Zeitung
ablosen. Anlag fir
uns, Ihnen zu zeigen
was sich hinter Desk-
top Publishing (DTP)
verbirgt. Zu diesem

an der

Zweck simulieren wir
den totalen Praxis-
einsatz. Alle Arti-
kel, bei denen es um
DTP geht, sind mit
entsprechenden Pro-
grammen entstanden.
Das gilt auch fiir die
Vorstellung von Page-
fox und Geopublish.
Jetzt konnen Sie si-
cher schon in etwa er-
ahnen, um was es bei
DTP geht: die Gestal-
tung von ganz ver-
schiedenen Drucker-
zeugnissen. Mehr wird
hier nicht verraten.
Diese Seite und der

nachste Artikel! mit
Grundlagen wurden mit
einem IBM-PC erstellt
und mit einem Laser-~
Drucker ausgegeben.
Die Programme fir den
C 64 haben wir mit
einem Epson FX-85
drucken lassen. Die
folgenden drei Seiten
geben Ihnen Auskunft
tiber das Thema
selbst. Daran an-
schlieBend folgen die
bereits erwahnten
Vorstellungen der C
64-Programme Pagefox
und Geopublish.

(rf)
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DTP - Die Zukunfl hat begonnen

Was steckthinter dem Be-
gritf Desktop Publishing?
Waz bringt das Ganze?
was kostet es? Hier fin-
den Sie die Antworten auf
diese Fragen. Grundia-
gen zu einem Thema, das
die Computer-Well nach-
haltig verindern wird.

Desktop Publishing {DIP) ist ein
Begriff, der sich nicht so ohne
veiteresindiedeutsche Sprache
ibernehmen labt. Die wortliche
fbersetzung lautet in etwa:
»>Schreibtisch-Verleger<<. Da-
mit allerdings lassen sich die
Funktionen, Tatigkeiten und vor
allem nicht die Faszination
umschreiben, die diese neue Con-
puter-Anwendung in sich birgt.
Bereits erahnen labt sich der
Tusanmenhang mit der gestalte-
rischen Tatigkeit bei der Er-
stellung eines Dokuments, im
weiteren lusammenhang etwa ei-
ner Leitung. Bleiben wir bei dem
Beispiel mit der Zeitung. Dazu
missen zu allererst einige fur
DTP wichtige Grundbegriffe ge-
klart werden. Ver Dokumente mit
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DIP gestalten will, benotigt
einenDesktop Publisher. Das ist
nichtsanderes alsein Programm,
das alle Fahigkeiten aufweist,
die wir jetzt nach und nach
aufzeigen werden. Gehen wir von
einemFallbeispiel aus. Sie sind
Redakteur bei einer leit-
schrift. Nehmen wir an, Sie
arbeiten beim 64'er-Nagazin.
Thre Aufgabe ist es, mit Hilfe
eines DTP-Programms einen drei
Seiten langen Artikel zu schrei-
ben. lusatzlich sollenSie auch,
jetzt kommt DIP ins Spiel, die-
sen drei Seiten ein fur das Auge
schones Aussehen verleihen.
Nun, den Text schreiben Sie mit
einer Textverarbeitung. Das ist
kein Problem. Jeder C 64-Anwen-
der kennt sich mit einer Text-
verarbeitungaus. Schwierigkei-
ten bereitet hochstens die For-
nulierung des Textes, Nach vie-
len Mihen haben Sie den Text
fertiggestellt. Jetzt gehtesan
das Layout der Seite. Layout?
Dabei handelt es sich um den
prinzipiellen Aufbau einer Sei-
te. Dazu gehoren die Anzahl der
Spalten, die Uberschrift, der
Vorspann, [Iwischenuberschrif-

ten, die Bilder und die Bild-
unterschriften. Verden zusatz-
lich noch Tabellen verwendet
oder Sie wollen Text in Kasten
setzten, mud das ebenfalls bein
Layout bericksichtigt werden.
Das wichtigste bei DIP ist zu-
nachst die Spaltenanzahl. Der
Text, den Sie gerade lesen, ist
in vier Spalten aufgeteilt. Das
DIP-Programm mub uns also die
Hoglichkeit bieten, unsere
Spalten nach unseren Winschen
einzurichten.

Auf die Seite kommt es

an
Das konnen sowohl die im An-
schlub vorgestellten Programme
fir den C 64, als auch der
professionelle Publisher, mit
den diese Seiten erstellt wur-
den. In Bild | sehen Sie eine
ferate- und Software-Konfigura-
tion, wie sie im kommerziellen
Bereich eingesetzt wird. Der
erste Schritt bei der Erstellung
einer Seite ist die Spaltener-
stellung. Jetzt haben wir also
unsere Seite sauber in Spalten
aufgeteilt. Das Problem: Die

- Spalten erstrecken sich von Sei-

tenanfang bis zun -ende. Geht
man davon aus, dab die Spalten
voll von unseremText ausgenutzt
verden (wie der da rein kommt,
erfahren Sie noch} hatten Sie
keinen Platz mehr fiir die Uber-
schrift. Dieser Platz mub also
geschaffen werden. Hier trennen
sich jetzt die Wege von C 64 und
Personal Computer. Wahrend Sie
beim C 64 die Textboxen entspre-
chend manipulieren konnen, ar-
beitet der Pagemaker, das Pro-
graum, mit dem wir diese Seiten
erstellt haben, nacheiner ande-
ren Methode. Hier legen JSie
innerhalb der Spalten fest, wo
Ihr Text beginnen soll. Dazu
reichen einige einfache Aktio-
nen mit der Kaus. Sie konnen den
Text sogar in jeder Spalte an
einer anderen Stelle beginnen
lassen. Die Programme fir den C
64 schaffen das natirlich auch.
Dabei gibt es nur das Problem,
dab die Spalten dann genau dort
beginnen missen, wo auch der
Text anfangen soll. Bleiben wir,
wegen der im weiteren Verlauf
inmer grober werdenden Unter-
schiede beim Pagenaker. Vie die
C 64-Progranme arbeiten, erfah-
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Bild 1. Teuer,
sionelles DOTP-System

renSie in den beiden darauffol-
genden Artikeln. Bisher haben
wir nur unsere Spalten einge-
richtet. Jetzt empfiehlt es
sich, die Bilder festzulegen

Besser gesagt, den genauen
Standort und die Grobe. Vie aber
kommen die Bilder in den Compu-
ter? Schlieblich kann man nicht
alle Bilder von Hand zeichnen,
Das wird vor allem dann schwie-
rig, wenn Portraits oder Fotos
von Geraten ins Spiel kommen

Einziger Ausweg bleibt hier der
Scanner, Ein lusatz fir den
Computer, der in der Lage ist,
Bildvorlagen in Computer-Grafi-
ken umzusetzen. Die so entste-
henden Grafiken werden jetzt im
Publisher weiterverwendet. Na-
tirlich passen die Bilder nicht
so in den Text, wie sie vom
Scanner geliefert werden. Also
mub das DTP-Programm eine Funk-
tion bieten, mit der sich die
Grobe und das Aussehen der Bil-
der verandern lassen. Natirlich
konnen Sie hier jetzt nicht an-
fangen, das Bild neu zu zeich-
nen. Nach dem Scannen sieht man
rund um das Bild-noch ungelieb-
te Rander, die hier eigentlich
nichts zu suchen haben. Zum
Gluck konnen wir jetzt Fotolabor
spielen, und das Bild beschnei-
den. Ist das passiert stimmt na-
tirtich die Grobe nicht mehr.
Das macht aber nichts, da der
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dafir flexibler und komfortabler - Profes-

Scanner sowieso ein leicht ver-
zerrtes Bild liefert. Also deh-
nenwir dasBild jetzt noch etwas
nach beiden Seiten aus und schon
hat unser Chefredakteur sein na-
turliches Aussehen zuruck er-
halten (Bild 2).

Bild-Spiele

Das ist leicht dahingesagt. In-
merhin mub das Programm das Bild
jetzt vollig neuberechnen. Eine
fantastische Angelegenheit. In
Bezug auf Bilder haben wir also
fast vollige Bewegungsfreiheit.
In Bild 3 sehen Sie ein weiter-
es Bild, das mit Hilfe des
Scanners eingebunden wurde.
Jetzt, nachdem die Sache mit den
Bildern gelaufen ist, machen wir
uns an die Uberschrift. Diese
wurde nicht mit der Textverar-
beitung erfabt. Das DIP-Pro-
gramn mub also jetzt eine Mog-
lichkeit bieten, um direkt in
die Seite auf dem Bildschirm zu
schreiben. Die gibt es in Form
eines Texteditors. Dieser kann
zwarnicht alsausgereifte Text-
verarbeitung betrachtet werden,
eignet sich jedoch hervorragend
fur kurze Tente, die mit einen
besonderen Zeichensatz gestal-
tet werden, Stellen Sie nach den
Ausdrucken 1Ihrer Seite noch
einige kleine Fehler fest, kon-
nen diese sofort mit dem Editor

korrigiert werden. Die wichtig-
ste Funktion des Editors aber
ist zweifellos die Markierung.
Text wird einfach mit der Naus
markiert. Diese Aktion wird oft
auch als Anleuchten bezeichnet.
Der angeleuchtete Text kann auf
verschiedene Arten manipuliert
wverden. Am wichtigsten ist fur
unsere Seiten jetzt die Forma-
tierung. Hier stehen die auch
von der Textverarbeitung her
bekannten Moglichkeiten zur
Verfigen: linksbindig, rechts-
bundig, zentriert und natirlich
Blocksatz. Daneben labt sich
jetzt auch noch der Zeichensatz
verandern. Dazu wird wieder der
Text markiert. Danach wahlt man
ganz einfach mit der Maus das
Schriftarten-Nenu an und sucht
sich einen Zeichensatz aus, der
sowohl in Form als auch Grobe
pabt. Leider zeigt der Pagemaker
den verwendeten [Ieichensatz
nicht an, so dab es schonmal vor-
komnt, dab die ganze Unformatie-
rung umsonst ist. Sie sehen,
wahrend der Entstehung eines
Artikels mit Hilfe eines DIP-
Programms, konnen Sie das end-
gultige Aussehen einer Seite so
lange manipulieren, bis das
Ergebnis gefallt. Vie aber soll
man jetzt sehen, ob denn das
Ergebniswirklich pabt? Nun, der
Pagenaker bietet dazu zwei Ver-
groberungs-Modi an. Der erste,
vohl am haufigsten verwendete,
zeigt einen Ausschnitt der Seite
genau so an, wie diese. spater
auch auf dem Drucker aussehen
wird, Die Bilder werden in Ori-
ginalgrobe abgebildet und die
Schrift erscheint ebenfalls in
der von Thnen gewahlten Einstel-
lung. Venn Sie hier feststellen,
dab die Schrift doch zu nah am
Bild ist, dann lernen Sie kom-
fortables Arbeiten kennen. Das
gilt inUbrigenauchfirdieC64-
Programme. Die zu versetzenden
Bilder werden einfach ange-
klickt und dann mit der Maus
verschoben. Genauso verfahren
Sie auch mit dem Text. -Es macht
richtig Spab, direkt am Bild-
schirm gestalterisch tatig zu
sein,

Damit sind wir bei einer Beson-
derheit des Desktop Publishing
angelangt: ¥an kann sehr kreativ
arbeiten, Wo friher eine Nenge
Klebstoff und Papier benotigt

wurde, arbeitet bei DIP eine
Naus. Die Moglichkeit, jeder-
zeit das spatere Druck-Ergebnis
an Bildschirm sehen zu konnen,
beruht auf einem vollig neuen
Prinzip der Software-Technik:
»Yysiwyge<. Diese abstruse Ab-
kiirzung steht fiir >>What you see
is what you get<<. Zu deutsch
>>Genau das, was Sie am Bild-
schirm sehen, erhalten Sie auch
auf dem Drucker<c,

Bild gleich Ausdruck

Der kritische Betrachter wird
sich jetzt naturlichfragen, vas
mit den Leuten passiert, die
bisher all die Arbeiten ausge-
fuhrt haben, die schon bald nit
Desktop Publishing erledigt
werden, Hier zeichnet sich die-
gleiche Situation ab, die man
auch bei der Einfihrung des Fo-
tosatzes vorfand. Damals liefen
die Setzer gegen die neue Tech-
nik Sturm. Heute sitzen viele
der ehemaligen Fotosatz-Cegner
selbst an einer Fotosatzmaschi-
ne. Ahnliches wird auch den
Beruf des Layouters widerfah-
ren. Er wird nicht mehr mit
Schere und Klebstoff seine Sei-
ten gestalten, sondern mit Conm-
puter, DIP-Programm und Maus
Eine Arbeitserleichterung um
die strebgeplagte Layouter si-
cher nicht bose sein werden.

= otu

e g 2
Den Chefredakteur
durch den Scanner gejagt

Nach diesem kleinen Exkurs in
diePraxis der Arbeitswelt fragt
sich jetzt vielleicht so man-
cher, was denn nun das Ganze fur
den C 64 imWohnzimmer bedeutet,
Klar, bei DTP handelt es sich im
Prinzip um eine ernsthafte An-
wendung. Aber, iberlegen Sie
pal, schon zum Schreiben von
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einfachen Briefen 1abt sich das
Ganze schon hervorragend ein-
setzen. Un beispielsweise Ihre
eigenen Briefkopfe zu verwen-
den, sind von jetzt ab keine
unstandlichen  Steuerzeichen
mehr notwendig. MNan kennt das
vom Printfox oder von den Grafi-
kerveiterungen zu Vizawrite und
einigen anderen Programmen. Sie
gestalten alles auf einmal,
sowohl Text als auch Grafik. Vie
Sie bereits gesehen haben, kon-
nen Sie auch die Anordnung aller
gestalterischen Elemente frei
vihlen, Hervorragend eignet

64'er-Redakteur
Andrew Draheim in
wehrsteliung

Bild 3.

sich DIP auch fir Schuler, die
Hefteintragen und Aufsatzen
einen besonderen Touch verlei-
hen wollen. Stellen Sie sich
vor, Thr Deutschlehrer findet in
einem Aufsatz nicht nur den
hervorragend geschriebenen
Text, sondern auch mit Schema-
zeichnungen oder gar gescannten
Bildern versehene Seiten. Na-
tirlich ist dieser Vorschlag
nicht ganz erast zu nehmen.
Ernsthafter wird es jedoch fur
diejenigenunter Ihnen, die sich

eines Tages mit einer Diplom-
oder Facharbeit oder einem Refe-
rat beschaftigen mussen. Hier
namlich wird oft viel mit Bil-
dern oder Schemazeichnungen
gearbeitet. Dazu bietet sich DIP
regelrecht an.

Nunstellt sich noch die Frage,

varun man dean dazu den doch
recht kleinen C 64 hernehmen
soll, wenn auch Personal Compu-
ter bereits zu vernunftigen
Preisen erhaltlich sind. Gun-
stig ist im Falle eines IBM-
kompatiblen nur das Gerat
selbst, das Drumherun mub nach
wie vor teuer bezahlt werden.
Auberden werden Sie auf den
nachsten Seiten feststellen,
dab die Qualitat des Ausdruck
auch beim C 64 kaum zu wunschen
ibrig 1a0t. Einen Beispielaus-
druck vom Pagemaker mit einem
Epson-Drucker wollen wir Ihnen
hier lieber ersparen. Nit einen
Laser-Drucker ist da, und davon
konnenSie sichhier iberzeugen,
ein recht brauchbarer Ausdruck
moglich. Der uns zur Verfugung
stehende Laser-Drucker gehort
zur niedrigen Preisklasse und
verfugte daher nur uber drei
Emulationen, Bei diesem Artikel
yurde die Epson-Emulation ver-
vendet. Laser-Drucker der geho-
benen Preisklasse, hier von
12000 Mark aufwarts gerechnet,
verfiigen iber eine Progranmier-
sprache. Diese labt Bilder wie
Fotos aussehen, kein einziges
Pizel ist zu sehen. Die verwen-
deten Zeichensatze, egal wel-
cher Grobe, kennt der Drucker
automatisch. Mit einem solch
fantastischen Gerat wirde sich
denn aber der Preis unseres DTP-
Systems vervielfachen. Auberden
haben wir dann immer noch kein

Desktop Publizhing

Programn dazu.

Der neueste Gag in Sachen DIP:
Seitenbildschirme. Die Bildroh-
re dieser Honitore hat entweder
DIN A4- oder DIN A3-Ausmabe.
Dort kann der Anwender den Text
auch im libersichtsmodus lesen.
Ein guter Nonitor dieser Sorte

beschaftigt, wird in Zukuaft
auch im Berufsleben Vorteile
daraus ziehen konnen, Viel-
leicht ist es eines Tages so-
weit, dab der Arbeitsmarkt den
Bedarf an Spezialisten nicht
mehr decken kann., Schon heute
verden einige [leitschriften

Publisher

Pagefox
Geopublish

Bild 4. Beim C 64 ist diese Konfiguration ausreichend

kostet denn auch seine 8000
Mark. Es ist also kein Problenm,
mit einer professionellen DIP-
Ausristung (Bild 1) mal eben
30000 bis 50000 Kark auszugeben.
Anders beim € 64 {Bild4). Ver auf
DIN 43-Darstellung und Hochlei-
stungs-Laser-Drucker verzich-
ten kann, erreicht mit zirka
2000 ¥ark ein aktzeptables Er-
gebnis.

Ein Vort zum Schlub: Wer sich
schon jetzt mit dem Thema DIP

komplett mit DTP-Techniken er-
stellt. Lediglich die Bilder
werden grobtenteils noch nach-
traglich von Hand einmontiert.
Hier fehlen noch die notwendigen
technischen Kapazitaten. Ein
veiterer Nebeneffekt: Die Krea-
tivitat des Anwenderswird nicht
mehr durch lastige Steuerzei-
chen an ihrer Entfaltung gehin-
dert. DTP - eine faszinierende
Sache mit Zukunft. Nutzen Sie
den C 64 als Sprungbrett. (rf)

Layout-Techniken:

Texteditor

Druckeransteuerunsg

anzahl und GroBe

plazieren

dern

- frei wahlbare Spalten-
- Bilder nach Belieben

- GrdBe der Bilder veran-

ken

- Markieren von Textbiok-

- Verschiedene Schriftaften

- variable Druckertreiber
- verschiedene Druckqua-
litaten

- Arbeiten mit Hinter-
grundmustern (Raster)
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Pagefox ist in Sachen DTP das Nenplusultra

Spat- nachts ist endlich der RArti-
kel (ber den Pagefox mit dem
Pagefox  fertiggestellt. Schon
beim Lesen der ersten Zeilen muf
der Autor aber dann mit Entset-
zen feststellen, daf} es sich um
eine ndchtern-sachliche Be-
schreibung des Produkts handel-
te. Wo war die Faszination ge-
blieben, die den Schreiber stun-

R TITNH

Bild 1. Das Einschaltbild
des Pagefox

denlang an den Bildschirm des C
64 fesselte? Die Ursache war
schnell gefunden: Pagefox erwies
sich wahrend der Arbeit als ein
derart hervorragendes Programm,
das eigentlich nur noch geschrie-
ben wurde, um doch endlich eine
fertige Seite ausdrucken zu kon-
nen. Inhalt zahlte nicht mehr.
Die einfache Handhabung und die
exzellenten Ergebnisse stellten
sich als wahrer Rugenschmaus
heraus. Also beschlofl der Redak-
teur, den Artikel neu zu verfas-
sen, trotz der Mihen, die daflr
erneut in Kauf genommen werden
mui3ten. Das Ergebnis sehen Sie
vor sich. Drei. Seiten, erstellt
mit dem Pagefox und einem Epson
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fur den C 64. Selbst mit groBen Systemen,
die in der Praxis eingesetzt werden, kann
sich das Programm messen. Tauchen Sie ein

in die Uelt der totalen Grafik.

FX-85 mit Wiesemann-Interface.
Schon erstaunlich, was aus dem
kleinen schwarzen Modul, das
einfach in den Expansion-Port
gesteckt wird, herauszuholen ist.
Und das, ohne irgendein Pro-
gramm von Diskette zu laden oder
sonstige Prozeduren.

Wunder iiber Wunder

Recht schlicht prasentiert sich
das Einschaltbild des Pagefox
(Bild 1). Die Ilinke Halfte des

‘Bildschirms nimmt das Arbeits-

blatt ein. Alle wichtigen Funktio-
nen und Bestandteile des Pro-
gramms werden Uber das Men(-
fenster auf der rechten Seite
aktiviert. Um es gleich voraus-
zuschicken: Gearbeitet wird mit
der Maus oder dem Joystick. Kei-
ne umstandlichen Befehle sind
notwendig.

Die Funktionen des Pagefox
sind so umfangreich, dafl ‘man
schon beinahe einen zusatzlichen
Textgenerator vermifit. Dafir gibt
es allerdings eine hervorragende
Textverarbeitung. Einfach das
entsprechende Symbol anklicken,
schon kann es losgehen.

Klick, Klick, Klick...

Alle wichtigen Manipulationen an

-den Schriftarten und Zeichensat-

zen werden hier wvorgenommen.
Dazu sind keine umstandlichen
Tastenkombinationen 2u merken.
Alles lauft dber ein Fenster ab.
Hier legen Sie den Zeichensatz
und das genaue Aussehen des
Textes fest. 2ur Uerfigung ste-

hen Fettschrift, Awsiv, B

A3 Tiefstellen, Hochstellen
Sehakten, und naturlich
aus allen Schriftarten. uber-

schriften, Uorspanne und Hervor-
hebungen lassen sich so mihelos
individuell gestalten. Ansonsten
verfagt der Editor des Pagefox
Uber alle Funktionen, die der
verwohnte Textverarbeiter ver-
langt. Texte aus anderen Pro-
grammen lassen sich problemlos
verarbeiten. Pagefox konvertiert
die Dateien autornatisch in das
ihm eigene Format. :
Irgendwann nimmt auch die
Texterstellung ein Ende. Dann

-25+
- b4
&+ )
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Bild 2. Dieses Fenster ent-

halt die wichtigsten Funktio—
nen des Editors

The Quick Brown F

DR

geht es mit voller Kraft an das
Layout. Mit Hilfe von Textboxen,
die mit der Maus aufgezogen
werden, richten Sie Bereiche fir

uberschrift, Uorspann und
schliefillich den Flieftext ein.
Bilder dirfen Sie dabei nicht

vergessen. Danach wird noch die
Reihenfolge festgelegt, in der
die Boxen gefiullt werden, und
schon kann man sich an das For-
matieren machen. Hier stehen
zwei Mdaglichkeiten zur Auswahl.
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Die Blitzformatierung zeigt nur
mit Hilfe von Strichen die Uer-
teilung des Textes an (Bild 3.
So lafit sich sehr schnell Uber-
prifen, ob ausreichend Text far
die vorhergesehenen Boxen vor-
handen ist. Das grofite Plus bei
der Blitzformatierung: Das Ganze
dauert nur etwa funf Sekunden.
Naturlich sehen Sie dann keine
Bilder. Etwas langer dauert da
schon die Komplettformatierung
(ca. 38 Sekunden). Je grofler die
verwendeten Zeichensatze, desto
langer dauert die Formatierung.
Auferdem werden dabei alle Bil-
der von Diskette nachgeladen und
in das Layout eingeflgt. Danach
steht die komplette Grafikseite
im Grafikeditor. In diesen gelan-
gen Sie, wie Ublich, per Maus-
klick. Was Ihnen dann zur Uerfl-
gung steht, kann nur als phanta-
stisches Malprogramm bezeichnet
werden.

Fiir hochste Anspriiche

Sobald Sie in den Grafikeditor
springen, sehen  Sie  einen
Ausschnitt der bearbeiteten Sei-
te (Bild 4). Da der Pagefox
intern 64@ x 808 Pixel verwaltet,
haben Sie Zugriff auf die kom-

|
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Bild 3. Die Blitzformatie-
rung verschafft schnellen
Uiberblick

plette Seite. Moglich wird das
durch zusatzliches RAM im Page-
fox-Modul. Mit der Maus kdnnen
Sie durch den Bereich scrollen.
Diesen kbnnen Sie auch spei-
chern. Dazu bietet Pagefox
verschiedene Formate an. Zwei
Printfox-Formate und ein neues,
das die Grafiken in gepackter
Form speichert. Damit sparen Sie
Platz auf der Diskette. Der am
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dann schneide den Rahmen in 2zwei Halften, damit die
Innenkonturen zu  AuBenkonturen  werden.
Bedenke jedoch, dafl die Zahl der Kon-
turgrafiken auf einer Seite begrenzt
ist: Es diirfen maximal 8 Konturgrafi-

sie

o/ [F]

ken auf einer Seite sein, zweitens
darf ihre Gesamthdhe, wirde man
alle
nicht hoher als zwei Seiten
sein. Im
Rahmenhalften
ganze Hohe der Seite sind
bereits das Maximum. Der
Abstand, wie nahe der Text

Ubereinanderlegen,

Zweti
die

Klartext:
tber

an die Grafik heran-

Bild 4. Im Grafikeditor werden auch Feinheiten sichtbar

Bildschirm sichtbare Bereich lifit
sich auch in der Grofie andern.
Mit Hilfe einer Ubersichtsfunk-
tion kénnen Sie jederzeit zu
einer beliebigen Stelle der Seite
springen.  Schon fast eine
Selbstverstandlichkeit ist das
Zeichnen von Rechtecken, Linien,
Kreisen und Ellypsen. Bei Kreisen
gibt es anderswo immer wieder
Probleme mit dem Rusdruck. So
erscheinen am Bildschirm runde
Kreise auf dem Drucker als
“Eier”. Pagefox bietet nun die
Moglichkeit, den umgekehrten Weg
zu gehen. Kreise sind auf dem
Papier wirklich Kreise. Dazu gibt

_es noch komfortable Einrichtun—

gen zum Uerschieben, L&schen
und Drucken der Grafik. Die
Eigenheiten des Star NL-18 mit
Commodore-Modul finden Berlck-
sichtigung. Spezielle Anpassun-
gen fur MPS-kompatible und
Shinwa-Drucker sind vorhanden.
Automatischer Deutschleh-
rer

Im Grafikeditor stellt man dann.

verblifft fest, daf3 Silbentren-
nungen vollautomatisch durchge-
fihrt werden. Naturlich mufl im
Text ein Steuerzeichen stehen.
Ohne Lexikas, gesteuert durch
Alghorithmen, werden bis zu 95
Prozent der Weérter richtig ge-
trennt. Fehler kénnen im Text von

Hand korrigiert werden. In Bild 4
sehr schbn zu sehen ist eine
Fahigkeit des Pagefox, die selbst
grofe Systeme oft missen lassen. -
Sie sehen, daB der Text voll an
die Rander der Grafik lauft. Die- -
sen Effekt bezeichnet man als
Kontur- oder Formsatz.

Z2u guter Letzt sei noch das
Handbuch erwahnt. Die Anleitung
ist auch fUr Anfanger verstand-
lich geschrieben. Der Anwender
kann sofort mit dem Pagefox
umgehen. Kleine Besonderheit:
Das Handbuch ist mit dem Page-
fox erstellt.

DTP-Rolls Royce

Einfache, komfortable Bedienung
und der enorme Leistungsumfang.
des Pagefox heben das Modul
deutlich von bisherigen Produkten
fir den C 64 ab. In Sachen DTP
ist der Pagefox durch die Inte-
gration von Text-, Grafik- und
Layouteditor kaum zu schlagen.
Ab jetzt konnen Schilerzeitun-
gen, Schulaufsatze, Diplomarbei-
ten und auch Briefe mit dem
besonderen Flair und dem Komfort
von DTP auch mit dem C 64 er-
stellt werden. (ré)

Bezugsquéllez Scanntronik, Parkstr. 38,
8011 Zorneding, 248 Mork, fur Printfox-
Besitzer 198 Mark
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Geopublish macht es maglich.
Bekanntes Geos-Komfort ver
bunden mit ungewdhnlicher Leistung.

Geos, dic giafische Benutzercberfliche, die mit dem ( 64
ousgefiefert wird, bietet in  der Zwischenzeit viele
Programime fiie die wichtigsten Anwendungen. Dazu zdhlen
neben Grofik- und Textverabeitungspiogramimen auch jede
rm&ﬁmwrm&hrqﬁesmdaceos-m
ist Geopublish, ein DIP-Programm, das sich die grofischen
Egenschaften von Geos zu Hutze macht. Grundlegende
Unterschiede zum Pagefox machen einen direkten Uergleich
schwer. Bevor wir in die Uollen gehen, noch ein wichtiger
Hinweis: Um verniinftip mit Geopublish arbeiten zy konnen,
st  wegen der  haufigen  Diskeltenzugiiffe  die
RAM-Bweitenung  notwendig. Sehen wir uns zundchst die
fubeit mit Geopublish nther an.  Nach dem Stoaiten
erscheit  die  Seleniibersicht  zusommen mit  einer
Werkzeughox auf der linken Hulfte des Bildschims (Bid ).

Nur Gens—-mlder muthh

Geopwlish avbeitet mit diei verschiedenen
»3ekenansiciten<<. innethald der >»master poge<< werden
as  erstes die Seitenbegienzungen und  Spaltenhilfshinien
festgelegt. Danach wechsell mon per Mous oder Joystick
zw Miyouwt page<. Dot legen Sie die Boxen fiir den Text
fest. Boxen fik die Bilder missen ebenfalls hier erstelt
werden. llas Geopublish positiv von Pagefox unterscheidet:
Es konnen melvere Seiten muf einmal bearbeitet werden
Allerdings nimmt die Geschwindigket von Geopublish bis
zum Unertsigichen ab. Uemiinftiges firbeiten ist nur mit der
RAM-Enwveiterung  moglich, da  Geopublish  stindig ouf
Diskette zugreft. Jetzt aber weiter im Text Das Loyout
wird, wie ouf dieser  Selte, zweispaltig eistelt. Drei Spaken
machen wenig Sinn, da keine Silbentrennung vorhanden ist
Durch das korduwrapping wikden zu gioPe Liicken in den
Text gerissen.

Bevor wir uns an den Text machen, werden wir jetzt die
Bider fiir die Seiten festlegen. leider lassen sich hier nw
Bider verwenden, die mit Geopaint erstel sind. Dies feqt in
dem wtopischen Format begrdindet, mit dem die Bider ouf
Diskette abgelegt werden. Hi-Eddi-Bider konnen leider nicht
eingebunden werden. Damit fdk ouch die MoglichkeR aus,
gescannte Bider zu verarbeiten. Ier iber »Deskpack K<
verfilgt, ist da schon besser dran. Der dort entholene
»Graphics Grabber<< konn Bilder von Print Shop und Print
Master ins Geos-Format konvertieren. Einen Uoitell hat die
Bidverarbeitung von Geopublish allerdings: Die GioBe des
Giginalbildes, das am besten im »Photo  Manager«
untergebracht ist, spiek keine Rolle. Das Bid wird f die
GioPe der Box im loyout angepaBt. Uerzerrungen lassen
sich dabei nicht vermeiden. Die Bilder konnen divekt ouf der
Loyout-5ete mit Rohmen und Hintergrund versehen werden
Hegen der schwierigen Bidverabeitung sind die  hier
venuendeten Bilder von Hond eingefiigt. Hierbei enweist sich
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die Objektbezogenheit von Geopublish als GuBerst hilfreich.
Binzelne Telle des Loyouts werden jedes fiir sich als Objekte
betrachtet. Klicken Sie eines davon an, erkennen Sie das
mm-ﬂdumnmzmklemnﬂedaeckm%ﬁkte
lassen sich beliebly vergroPern und verkdeinem und in den
Hintergrund  schieben. Betrachten Sie dazu die iiberschyift
dieser Seite. Der Rohmen und der Hintergrund wurden mit
Geopublish  eingefiigt. Dabei hondeR es sich um nichts
anderes als ein Rechteck mit Fillmuster. Die Fillmuster
werden i Geopublish in einem Atuibutfenster ausgewshit
Sie zeichnen ols eistes die Grofik und modifizieren diese
mit einem der Werkzeuge aus dei Box. Das emtsprechende
Tool verfiigt auch iiber die Fiihigkeit, hwe Grafilk durchsichtig
zu gestalen 5o lassen sich schine iiberdogerungseffekte
memnmemmmkumanmbuhermwn
piofessioneflen  Produkten fir giGBere Computer. M
schade, daB mon keine Hi-Eddi-Bilder verwenden kann. Die
schonsten Hiekte wiren so moglich.

A,

lerden Bidder im Geos-Format venuendet, lassen sich
verschiedene Darstelmgsarten onwdhlen. Das Bid kann die
gesamte Box ousfillen oder nus einen Tel Dabei steht es
thnen frei, mmdundusﬂidodernwobenmduaenﬂntz
zu jossen.

Schnftqmﬂe mlch Huhl

Hs&elbefsdiﬂenesﬂokmwsumﬂenﬁem&h
groBere Zeichen wihlen. Dazu stehen alle bisher bekannten
Zeichensitize aus Geos zur Veifiigung. Die GioBe der
Zeichen [Pt sich stk monipulieren. Wenn Sie Text
eingeben, erscheint ebenfolls wieder ein Atuibut-Fenster. Die
SchwiftgroBe kann hier in  Einer-Schitten bis zu einigen
Zentimentern groB gewsdhit werden. Auch das Fillmuster fiie
(ieSdﬂtnderReqelsehumz ist VoI einer Andenng
nicht mehy sicher. Der geschicbene Text wird von
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Geombishdseigmﬁbjektbetmdﬂethkmudm
weiteres  verschoben oder in den Hintergrund  gelegt
werden..

Hun ober genug der Zeichensitze und Grafiken, der
eigentiche Texa darf schiieBlich nicht zu kuz kommen. lm
die beseits bekonnten Boxen kommen wir cuch hier nicht
heium., Diese werden im >*poge loyout«-Modus angelege.
Dot werden Sie auch gleich mit dem Text versehen. Dieser
wwde zuvoi mit Geouwike oder bite’s Workshop
qesdwiehmBessefqeeimetistletzlerer,daﬁerthkm
Textersteflung ongelongt. Der Text kann, nochdem er -in
flle diesbeziigichen Avbeiten miissen also  bedeits mit
Geowsite vollzogen werden. Venuenden Sie verschiedene
Schriftarten, um beispielsweise Textpassagen hervorzuheben,
miissen die  entspiechenden  Font-Dateien ouf  der
Geopublish-Pybeitsdiskette sein. N donn wesden die Fonts
ibemommen. Der geschriebene Text muB ebenfalls ouf
dieser Diskette zu finden sein. Auch beim Drucken miissen
die  entsprechenden Dateien zur  Ueriigung  stehen
findemfalls gibt es eine kieine Fehlermeldung und die wiiste
Kopiererei gell wieder Jos. Hier zeigt sich ein weiterer
Uored der RAM-Disk: Speichem Sie dlle Doteien in die
ReM-Disk, miissen Sie nicht immer lange ouf spezielle
tubeitsdisketten umkopieren. Die uns 2w Verfiigung
stehende Uorversion Geopublish mochte uns  hier  des
Ofteren einen Stich duwch die Rechnung Noch Kingerem
fubeiten meldete sich das Programm manchmal mit einem
»system eor neas §.<¢ ab. Sehr zum Lleidwesen des
bearbeitenden Redoktews.

Dezktop Publizhing

geos | file { mode | disp | option
] : - 1 ]

I'tiche, die mit dem L 64
uuischenzeit jede Menge
0] wendungen. Dazu zdhlen
&0 gsprogrammen auch jede
] e Lighaes Kind der Geos-Macher
4l ein DIP-Programm, das sich die grafischen
{von Geos zu Nutze macht. Grundlegende
fum Pagefox machen einen direkten Uergleich
wir in die Vollen gehen, noch ein wichtiger
berniinftig mit Geopublish arbeiten zu kdnnen,
JDiskettenz ugriffe nichts worwdts. Sehen wir
die Arbeit mit Geopublish ndher an.  MNach

erscheint  zundchst die  Seiteniibersicht

der GiGBe de
Monager<< unte
auf die GroBe
lassen sich dc
direkt auf de
versehen, idegq
hier wverwende!
sich die Obje
hilfreich. Einzel
Objekte betract
das an einem
lassen sich be
Hintergiund sct
Rahmen

[ S

1i: einer Werkzeugbox auf der linken Hiilfte
s (Bild 1. Geopublish arbeitet mit drei

Der Text wid obso jetzt in die vorbereiteten Boxen gefilit
fm Bidschim zeigt sich das Gonze nw in Form von
Querstrichen. Bei dieser GrGBe wire sowieso nichts meh
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Geos zeigt einmal mehs, was sich
glies aus dem € &4 herausholen laBt

zu ertkennen. Anders sielt ex dann schon ous, wenn man
dic Zoom-Funktion betitigt. In Bild 2 sehen Sie einen
»herausgez oomtent< Teld dieses Artikels. Hier konnen dann
auch mit dem Editor von Geopublish keinere Korekturen
cusgefiiiwt werden. Auch Zwischeniiberschiiften oder ondere
Textmarkierungen lassen sich so nachtsiglich einfiigen. Die
Textverarbeitung  konn der Editor ollerdings nicht ersetzen.
bWas tun, wenn lhnen jetzt in den 3inn  kommt,
pachtiigich noch Bilder einzufiigen? Kein Problem. Jede
Textbox stelt ein eigenes Objekt dar, das sich frei
verschichen und in der GioBe wverdndem KBt Allerdings
muB der Text donn wieder neu in die Boxen formaotient
kann es notidich selw schnell passieren, daB nicht melw
quijqendplm:ﬁkdmtextvodundenist.letztnwnﬁ
der Textveracbeitung uwsieder entsprechende gekiizt werden
Sinnvolles fybeiten ist in diesen Foll nur wieder mit der
RAM-Disk miglich. Geopublish beenden und Geowsite storten
sind damit in kikzester Zeit zu redlisieren. Ohne RAM-Disk
zieht sich die Estelung einer Seite schon sehw lange hin.

Kiitik angebracht

Den filk das Bild geschaffenen Platz fillen wir nun zundchst
mR eines Box fiis die Grofik. Alles andere Kiuft dann, wie
bereits oben erOrtest, weiter. Nachdem Sie nun also die
gesamte Seite zusammengestel hoben, geht es on den
fusdruck. Hier konnen Sie dlle Druckestreiber venuenden,
die mit Geos geliefert werden. Achten sie ouch beim
fubeitsdiskette befinden. Uor dem Druck edoubt ein Fenster
noch die Einstelung einiger Parameter. Die >>master pagetd
kann ebenso wie die >layout pogeis gesondeit
gedruckt werden.

fn und fiir sich ist Geopublish ein DIP-Progromm, mit dem
sich ohne weieres, mehr Oder weniger mihsom, ouch
oBere Dokumente onfertigen lassen. Allerdings it es
einige Punkte, die das gute Gesomtutel negativ
beeinfluBen. Houptmonko it in  jedem Foll die
Geschuwsindigkeit, wenn keine RAM-Disk zw Verfiigung steht
Zu bemtingedn ist auch die fehlende Moglichkeit, Bilder von
bekannten und  verbreiteten  Grofikpiogiommen  Zu
verarbeiten. - Ansonsten aber bietet Geopublish jedem Geos-
und DIP-Begeisterten relativ ongenehmes und komfortables
abeiten. Der  Pieis beweqt sich mit 119 Mok in
angemessenem Rohmen. Wer sich fic Geopublish eine
RAM-Disk anschaffen will, kommt sehw schnel iiber die 406
Mark-Grenze hinous. Bedenken Sie, doB die RAM-Disk ouch
fik die anderen Geos-Progiamime venuvendet werden kann
und die ArbeR MRt Geos wesentich ereichtert. 1G))

¥ 113



ADVENTURES UND
ROLLENSPIELE

Kaum eine Spiele-Art kann auf
eine so eingefleischte Fan-Ge-
meinde verweisen wie Adven-
tures und Rollenspiele. Gute
Kombinationsgabe und logi-
sches Denken sind hier meist
wichtiger als schnelle Reaktion.
Das macht diese Programme
zwar sehr reizvoll, ihr Schwierig-

Der DATA BECKER Fiihrer

ADVEN;UR/EQ

ROLLENSPIELE

' Alles auf einen Blick

keitsgrad ist jedoch oft hdher als
bel anderen Spielen. Erschwe-
rend kommt hinzu, daB die mei-
sten Adventures und Rollenspie-
le umfassende Kenntnisse in
Englisch voraussetzen.

Detektive, Ritter und Astronau-
ten finden nun eine Unterstiit-
zung auf ihrem Lésungsweg —
ein Adventure-Fiihrer von Data
Becker. Der CroBteil des Bu-
ches widmet sich den als beson-
ders schwer geltenden Text-Ad-
ventures der Firma »Infocome.
Jedes Spiel wird ausfithrlich be-
handelt. Der Autor nennt kurz
die Vorgeschichte einer Spiel-
handlung sowie Aufgaben und
Ziele des Spielers. Neben allge-
meinen Tips ist zu jedem Adven-
ture ein kompletter Lésungsweg
angegeben. Dieser sollte aller-
dings nur dann zur Hilfe heran-
gezogen werden, wenn einem
aber auch gar nichts mehr ein-
fallt. Wer nur den vorgegebe-
nen Idsungsweg nachspielt,
verzichtet auf den eigentlichen
SpielespalB.

Anhénger von farbenprachti-
gen Abenteuerspielen werden
leider vernachlassigt. Es wer-
den nur drei dieser Spiele be-
sprochen. Darunter befindet
sichauch dasfiir den C 64 umge-
setzte Programm »The Pawn«.

Der Autor konzentriert sich bei
den Rollenspielen auf die ver-
breitetsten: das erfolgreiche
»Bard’'s Tale« und auf die »Ulti-
ma«Reihe. Da alle Programme
immer In einer eigenen Fanta-
sie-Welt spielen, ist ein hilfrei-
cher Lageplan Bestandteil jeder
Besprechung. Auf diesen Karten
sind alle in den Adventures vor-
kommenden Raumlichkeiten
eingezeichnet und in einer Liste
namentlich aufgefiihrt. Bei den

114 -L¥=p

»Infocom«-Adventures ist zudem
der Schwierigkeitsgrad mit an-
gegeben. Somit kann das Buch
auch bei der Kaufentscheidung
fiir neue Spiele behilflich sein.
Dieser Fiihrer ist fiir alle »Info-
com«Freaks sehr empfehlens-
wert. Anhdnger von Grafik-Ad-
ventures bekommen allerdings
eindeutig zu wenig geboten.
(Bernhard Carli/ad)

Alexander Feldmann, Adventures & Rollen-
spiele, Data Becker, 196 Seiten, ISBN
3-89011-427-X, 19,80 Mark

HARDWARE-BASTELEIEN
ZUM C 64/C 128

Haben Sie sich schon einmal
uberlegt, IThren eigentlich schon
genialen C 64 oder C 128 noch
ein wenig zu verbessern? Dann
ist dieses Werk wie fiir Sie ge-
schaffen. Es hilft, Ihr Vorhaben
zu realisieren, ohne ganze
Schrdnke an Elektronik-Litera-
tur walzen zu miissen.

Das Buch ist speziell fiir
Computer-Anwender geschrie-
ben, die in die Welt der Elektro-
nik einsteigen mochten. Beim
»Nullpunkt« beginnend, werden
leicht verstandlich Grundlagen
digitaler Schaltung nahege-
bracht. Erste kleine Schaltun-
gen werden vorgestellt, die
auch spéter noch gute Dienste
erweisern.

Alle Schnittstellen des C 64
werden eingehend erliutert, ihr
Finsatz anhand einer Fiille inter-
essanter Bauvorschlage demon-
striert. Jede Bauanleitung ist im
Prinzip eine in sich abgeschlos-
sene Einheit. Die Beschreibun-

¢ MarktaTechnik

Hardware-
Basteleien

gen der Hardware-Zusétze sind
so gehalten, daB auch interes-
sierte Einsteiger die Entwiirfe
nachvollziehen kénnen. Sie wer-
den sogar in die Lage versetzt,
eigene ldeen zu realisieren.
Trotzdem kommen auch alte
Elektronik-Freaks nicht zu kurz
und finden viele niitzliche Anre-
gungen.

Nur wenige Vorkenntnisse in
der Elektronik sind zum Ver-
stdndnis des Buches notwendig.
Die Schaltungen kénnen von Lai-
en ohne groRe Klimmziige im
Hobbylabor hergestellt werden.

Fine detaillierte Einfihrung in
die Kunst des Létens befindet
sich im Anhang neben Erlaute-
rungen der verwendeten Bau-
elemente und Anschluf3planen.
Das Buch kann allen C 64-und
C 128-Besitzern warmstens emp-
fohlen werden. Es vermittelt ein
groffes Allgemeinwissen {iber
die Systemfunktionen beider
Computer, so daB man beim Le-
sen ein neues Verstdndnis fiir
den Umgang mit dem Computer

gewinnt.
(Benno Flaig/ad)

Uwe Gerlach, Hardware-Basteleien zum
C 64/C 128, Markt & Technik Verlag,
294 Seiten plus Treibersoftware zu allen
Hardware-Zusatzen, ISBN 3-89090-389-4,
49 Mark

EINFUHRUNG IN PASCAL
UND TURBO-PASCAL

Ein  Pascal-Lehrbuch zu
schreiben wird angesichts der
Vielzahl von heute verfiigbaren
Pascal-Compilern nur moglich,
wenn man sich auf einen be-
stimmten Pascal-Dialekt fest-
legt. Die in diesem Buch getrof-
fene Entscheidung, als Beispiel-
Compiler den Turbo-Pascal-
Compiler zu verwenden, ist in
zweierlei Hinsicht begriifens-
wert. Zum einen erfiillt der
Sprachumfang den sogenann-
ten Jensen-Wirth-Standard (das
ist der allgemeingiiltige MaB-
stab flir Pascal-Compiler), zum
anderen ist Turbo-Pascal auf fast
allen gebrauchlichen Heim-und
Personal Computern verfiigbar
(natiirlich auch auf dem C 128).
Durch die Anlehnung an eine
vorhandene Implementierung
der Sprache Pascal ist es
auch dem absoluten Anfanger
moglich, die eben erworbenen
Kenntnisse in die Tat, sprich ein
Programm, umzusetzen. Dies
wird dadurch erleichtert, daf
der Autor in jedem Lernab-
schnitt zunachst die allgemei-
nen Pascal-Definitionen darlegt
und dann auf die Besonderhei-
ten von Turbo-Pascal eingeht.
Zusatzlich werden nach jedem
Kapitel zZur Lernkontrolie
Ubungsaufgaben gestellt, die
Lésungen der wichtigsten Auf-
gaben befinden sich im Anhang.

Wie es der Autor Rodnay Zaks
erwarten 14Rt, ist die Einfithrung
in Pascal ein methodisch hervor-
ragend aufgebautes Buch. Da
das Werk als Lehrbuch gedacht
ist, findet man am Anfang eine
Leseanleitung, die angibt, wie
und in welcher Reihenfolge die
einzelnen Kapitel abgearbeitet
werden sollten. Hierdurch wird
vermieden, daB der Anfinger
gleich zu Beginn mit zu viel neu-
em Stoff tiberfordert wird.

Konsequent werden soge-
nannte Syntaxdiagramme ver-
wendet, umdie richtige Schreib-
weise von Anweisungen darzu-
stellen. Wichtige Kontrollstruk-

turen werden durch FluBdia-
gramme erlautert.

Im Anhang befinden sich
samtliche benoétigten Tabellen

(omix
EinfGhrung in

PASCAL

und Turbo Pascal

Rodnay Zoks

wie Standardbezeichner, Ope-
ratoren, ASCII-Code, etc. Sehr
hilfreich ist die vollstdndige Auf-
listung aller Syntaxdiagramme,
wobei Turbo-Pascal- spezifische
Diagramme gesondert aufge-
fithrt werden.

Mit seiner gesamten Machart
zahlt das vorliegende Buch zum
Besten, was es unter Pascal-
Lehrbiichern gibt und ist insbe-
sondere fiir Anfanger sehr zu
empfehlen.

(Guido Weckwerth/Herbert
Buckel jr.)
Rodnay Zaks, Einfithrung in PASCAL und

Turbo Pascal, SybexVerlag, ISBN: 3-88745-
645-9, 464 Seiten, Preis: 48 Mark
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C64IC 128

Wie ein Ei dem anderen ... (2)

ielleicht eine traurige

Erkenntnis, jedenfalls

aber eine wahre: Der
C 64 ist nicht zuletzt wegen
der Existenz von Kopierpro-
grammen der meistverkauf-
teste Computer iiberhaupt.
Es soll nicht um Raubkopie-
rer gehen, auch nichtum das
Anlegen von Sicherheitsko-
pien geschiitzter Original-
software — sehen wir lieber,
was »normale« Kopierpro-
gramme leisten.

Fiinf Programme haben
wir fiir Sie im Anzeigen-
dschungel entdeckt, das
»['win Copy«und den»Hexer«
von Dolphin Software, »Copy
128« — eigentlich handelt es
sich hier um zwei Program-
me — und den »Filemaster
64« von der holldndischen
Firma Eurosystems. Bewer-
tungskriterium ist zunachst
die Geschwindigkeit (siehe
Crafik), aber auch Bedie-
nungskomfort und -sicher-
heit spielen eine wichtige
Rolle. Die Kopierzeiten in
den Anzeigen sind in der Re-
gel ohne das meist notwendi-
ge Diskettenwechseln ge-
messen. Diese Zeit hat mehr
akademischen Wert, wichti-
ger und praxisbezogener ist
die Zeit mit (zligigem) Wech-
seln. So maRen wir jeweils
die Zeit von dem Tasten-
druck, der den Kopiervor-
gang startet, bis zu der Mel-
dung, die ihn beendet. Doch
schauen wir uns die Konkur-
renten der Reihe nach an.

Twin Copy ist fiir den C 64
oder C 128 im C 64-Modus
und zwei Diskettenlaufwer-
ken vom Typ 1541 mit Paral-
lelkabeln zum User-Port ge-
schrieben. Es handelt sich

Positiv
— schnellstes Kopier-

programm
— glinstiger Preis

Negativ
~ nur mit zwei Laufwerken

und zwei Parallelkabeln
zum User-Port

64’er-Wertung: Twin Copy

L S WA WL TUUNE PV, Vo)

ginalsoftware

... soliten Sicherheitskopien der Ori-

gleichen — dies war

unsere Forderung in der Februar-

ausgabe des 64’er Magazins. Wie schaut es mit
den auf Geschwindigkeit getrimmten kauflichen

Kopierprogrammen aus?

hierbei um ein »Backups,
das heiBt die Dateistruktu-
ren auf dem Original sind oh-
ne Bedeutung — die Diskette
mub nur im 1541-Format be-
schrieben werden.

Twin Copy erlaubt das Ma-
nipulieren etlicher Parame-
ter: das automatische »werify«
(Vergleich Original — Kopie)
148t sich abschalten, die Ce-
rateadresse einer Floppy
kann von der Software aus,
ohne Eingriffe in die Hard-
ware, gedndert werden, und
die Anzahl der Spuren 148t
sich zwischen 35 und 40 um-
schalten. Bei der hochsten
eingestellten Spur beendet
Twin Copy aber nicht unbe-
dingt den Kopiervorgang,
sondern priift, ob nicht noch
weitere angrenzende Tracks
beschrieben sind. In diesem
Fall wird weiterkopiert, bis
der erste unbeschriebene

Track auftaucht. Bediener-
fehler und Datenverluste
sind somit ausgeschlossen.
Ein weiterer Meniipunkt er-
laubt das Hin- und Herschal-
ten zwischen normalem 1541-
und  DolphinDOS-Format,
das noch etwas schneller ko-
piert wird. Inhaltsverzeich-
nis und Disketten-Komman-
do-Funktion runden das Bild
dieses Programmes ab.
Twin Copy arbeitet nur mit
zwel lUber Parallelkabel an
den User-Port angeschlosse-
nen 1541-Laufwerken. Da-
durch, und durch die sehr
schnellen Ubertragungsrou-
tinen, erreicht es die sehr
kurze Kopierdauer von 29,2
Sekunden fiir eine komplette
35-Spur-Diskette. Angenehm
fallt auf, daR das lastige Dis-
kettenwechseln entfallt. Fa-
zit: Der stolze Besitzer zweier
Diskettenlaufwerke wird die

64’er-Wertung: Der Hexer

Positiv

— Backup und Filecopy in
einem Programm

— komfortable Benutzer-
fithrung

— auch fiir neuen C 128D
(Blech)

— giinstiger Preis

Negativ
— nur 80-Zeichen Bild-
schirm

Investition von 20 Mark fir
dieses Programm sicher
nicht bereuen.

Zauherei?

Der Hexer setzt sich schon
durch die benétigte Hard-
ware deutlich von Twin Copy
ab: Erist fiir den C 128 mit ei-
ner 1571 konzipiert und bein-
haltetin einem Programm so-
wohl ein Backup wie auch
ein »Filecopys, das einzelne
Dateien kopiert (englisch »fi-
le« bedeutet »Datei«). Dieses
Programm existiert in drei
Versionen, eine fiirden C 128
mit 1571 oder den alten C
128D (mit Liifter), eine fiir
den neuen C 128D (Blechge-
h&use) und eine fiir einen C
128 mit DolphinDOS. Der He-
xer besitzt eine anfangs et-
was gewohnungsbediirftige,
aber komfortable Benutzer-
fiihrung mit {ibersichtlicher
Window-Technik nur im 80-
Zeichen-Modus. Auch er er-
laubt einige Manipulationen
der voreingestellten Para-
meter. So wahlen Sie beim
Backup zwischen einer voll-
standigen Kopie und einer
BAM-orientierten Kopie
(Block-Availability-Map be-
deutet  Blockbelegungsta-
belle), die fiir eigene Disket-
ten in der Regel ausreicht
und bei nicht voll beschrie-
benen Disketten deutlich
schneller ist. Das mehrfache
Schreiben des Computer-
speichers erlaubt das soge-
nannte »Multiple Copyings,
das Kopieren einer Original-
diskette auf mehrere Zieldis-
ketten bei nur einmaligem
Einlesen des Originals. Bei
dem Filecopy wahlen Sie

(TR 1NN



zwischen den Blockdistan-
zen 6 fiir das 1571-Format und
10 fiir das 1541-Format, um
den Kopiervorgang zeitlich
zu verkiirzen. Auch beim Fi-
lecopy sind multiple copies
durch mehrfaches Schrei-
ben des Computerspeichers
vorgesehen. Meniipunkte
wie »Directory« oder »Disk-
befehle« sind Standard, lei-
der lassen sich nicht alle
Disketten-Kommandos an
die Floppystation iibermit-
teln: Zur Auswahl stehen nur
ein- oder zweiseitiges For-
matieren und Dateien 16-
schen oder umbenennen.
Leseschwierigkeiten lassen
sich oft durch ein exakteres,
aber zeitaufwendiges Justie-
ren des Schreib-/Lese-Kop-
fes in den Criff bekommen.

Das Kopieren einer einsel-
tigen Diskette dauerte mit
demintegrierten Backup be-
achtliche 88 Sekunden. Be-
achtlich deshalb, weil die
Daten nur tiber das serielle
Kabel ausgetauscht werden.
Zur Geschwindigkeitsmes-
sung des Filecopys kopier-
ten wir die 1870/71 Test-/De-
mo-Diskette, um Ihnen eine
Vergleichsmoglichkeit  zu
bieten. Der Hexer fiihrte die-
se Aufgabe in 97 Sekunden
aus, wobei nur ein Disketten-
wechsel notwendig war. Der
Hexer wird in allen drei Ver-
sionen auf einer Diskette
ausgeliefert und kostet 20
Mark.

Der fliegende
Holléinder

Copy 128 besteht aus zwei
separaten Programmen, ei-
nem Backup und einem File-
copy fiir die 1571. Nach dem
Einschalten des C 128 er-
scheint automatisch, egal ob
40- oder 80-Zeichen-Modus,
ein kleines Menii (Bootvor-

64’'er-Wertung: Copy 128

Positiv
— Backup und Filecopy
— komfortable Scratch-
Routine
— auch fiir neuen C 128D
(Blech)

Negativ
— Filecopy zu langsam

— vergleichsweise hoher
Preis

gang). Es erlaubt die Wahl
zwischen den beiden Pro-
grammen.

Das Backup kopiert sowohl
BAM-orientiert als auch kom-
plette Disketten. Weiter hat
der Benutzer die Wahl, nur
die oberere, nur die untere
oder beide Diskettenseiten
zu kopieren. Als letzter Para-
meter 14Rt sich die Anzahl
der Leseversuche auf 1, 5
oder 9 festlegen. Die obliga-
torische Directory-Funktion
wird durch eine BAM-Anzei-
ge unterstiitzt, die aufzeigt,
welche Sektoren von Datei-
en belegt werden. Niitzlich
ist die »SCAN«Funktion, die
die komplette Diskette auf
Lesefehler und bisher noch
nicht beschriebene Blocke
untersucht. Wie bei allen
Programmen bisher, erlaubt
auch das Backup des Copy
128 das mehrfache Kopieren
einer Originaldiskette. Fiir
das einfache Kopieren ma-
Ben wir die sehr kurze Zeit
von 70 Sekunden.

Das Filecopy erlaubt das
Manipulieren nur weniger
Parameter. So 14Rt sich ein-
stellen, ob auf eine oder
mehrere Zieldisketten ko-
piert werden soll. Eine Di-
rectory-Funktion ist selbst-
verstandlich vorhanden und
wird durch eine komfortable
»Scratch«Routine  ergédnzt.
Ansonsten wird noch das
Senden von Diskettenkom-
mandos unterstiitzt.

Sind nur mehrere kurze
Dateien zu kopieren, kann
man auch die schnellen
Ubertragungsroutinen ab-
schalten, um den Programm-
transfer (fiir jede Datei er-
neut erforderlich) in die
Floppy zu unterdriicken.
Dies verkiirzt die Kopierdau-
er — aber nur bei kurzen Da-
teien. Fir das Kopieren der
1870/71 Test/Demo-Diskette
maRen wir eine Zeit von 178

C 64IC 128

64’er-Wertung:

Positiv
— fiir ein oder zwei
Diskettenlaufwerke
— Nibble-Kopierpro-
gramme im Lieferumfang
— dadurch giinstiger Preis

Negativ
— recht langsam
— kein Umstellen der

Geriteadressen der
Laufwerke

Sekunden ohne und 136 Se-
kunden mit schnellen Uber-
tragungsroutinen.

Das komplette Programm-
paket Copy 128 arbeitetauch
mit dem neuen C 128D im
Blechgehduse zusammen
und kostet 63 Mark.

Der Dateien-
Meister

Unser letzter Konkurrent
im Vergleichskampf ist der
Filemaster. Es handelt sich
hier um ein Filecopy alterer
Bauart, das einzeln nicht
mehr verkauft wird. Es ist im
Lieferumfang des Burst-
Nibblers enthalten und so
doch noch zu erwerben. Der
Filemaster arbeitet auf ei-
nem C 64 oder C 128 im
C 64-Modus und ein oder
zwei  Diskettenlaufwerken
vom Typ 1541 oder 1571. Beim
Arbeiten mit zwei Floppies
fallt auf, daR sich deren
Gerateadressen nicht pro-
grammgesteuert &ndern las-
sen. Sind diese Adressen
beider Laufwerke nicht be-
reits durch eine Hardware-
manipulation unterschied-
lich, muB vor dem Start des
Filemasters die Adresse ei-
ner Floppy mit zum Beispiel
dem Programm »CHANGE
15841« von der Test/Demo-
Diskette gedndert werden.

Nach dem Start hat der An-
wender nicht nur die Wahl
zwischen normalem Kopie-
ren und multiple copies, son-
dern kann Dateien auch se-
parat speichern. Dies ist
dann niitzlich, wenn die Pro-
gramme auf unterschiedli-
che Zieldisketten verteilt
werden sollen. Die Sektor-
abstande lassen sich zwi-
schen 8 und 10 Byte festle-
gen. Eine Directory-Funktion
ist natirlich enthalten, auch
Diskettenbefehle kénnen an

Filemaster 64

das Laufwerk iibermittelt
werden.

Fiir unsere Testdiskette er-
mittelten wir eine Kopierzeit
von 292 Sekunden mit einem
Laufwerk und 282 Sekunden
mit zwel Laufwerken. Diese
enttduschende Zeit relati-
viert sich, wenn man be-
denkt, daR der Filemaster
nur eine Draufgabe auf den
Burst-Nibbler ist. Der Preis
fiir das ganze Paket, das
noch zwei weitere Nibbler;
die »Turbo-Nibbler«, enthalt,
betragt 59 Mark.

Die Enischeidung

In der letzten Ausgabe te-
steten wir Nibble-Kopierpro-
gramme, die in erster Linie
dazu ausgelegt sind, kopier-
geschiitzte  Originale zu
iibertragen. Ein typischer
Nibbler kopiert, wenn ein -
Schutz nicht zu kompliziert
ist, eine 35-Spur-Diskette in
weniger als zweil Minuten.
Enttauschend, daB auf Ce-
schwindigkeit getrimmte
Programme grad mal 30 bis
50 Sekunden schneller sind
— bis auf das Twin Copy. Lei-
der hat nicht jeder C 64-Be-
nutzer zwel 1541-Laufwerke
zur Verfugung. Der Hexer ist
ebenso wie Copy 128 etwas
langsamer und nur fir C 128
mit 1571 erhaltlich. Der File-
master ist mit Abstand das
langsamste Programm, aber
er ist eigentlich auch nur ein
kleines Geschenk an' die
Kaufer des Burst-Nibblers —
und das nimmt man doch
gerne mit. Positiv fallen auch
die Preise von Twin Copy
und dem Hexer auf.

Fazit ist jedenfalls, daf ein
Nibbler deutlich mehr leistet
und nur unwesentlich lang-
samer ist, als die eigentlich
auf Geschwindigkeit ge-
trimmten Backup-Program-
me. (ap)



lsLeser unserer GEOS-
Berichterstattung wis-
sen Sie langst, wie un-
geheuer leistungsstark die-
ses System ist. Mittlerweile
14Bt es iiber Textverarbei-
tung, Malprogramm, Desk-
top Publishing, Datei- und

Kalkulations-Programme
kaum noch Wiinsche offen.
Doch nun hat ein deutscher
Programmierer das mdglich
gemacht, was Experten bis-
lang bezweifelien: ein Basic
mit GEOS-Einbindungsmog-
lichkeit. Doch in Becker-Ba-
sic steckt noch weitaus mehr
als nur die GEOS-Kompatibi-
litat; es ist namlich eine lei-
stungsfahige, strukturierte
Programmiersprache und
stellt sage und schreibe 274
neue Befehle und Funktio-
nen zur Verfiigung (die Ba-
sic-2.0-Befehle bleiben er-
halten).

Somit ware es falsch,
Becker-Basic nur unter dem
GEOS-Blickwinkel zu be-
trachten.

Als erstes fallt der Liefer-
umfang (fiir einen Preis von
69 Mark) sehr angenehm
auf: Die Programmdiskette
ist nicht kopiergeschiitzt und
befindet sich in einem 282
Seiten starken Hardcover-
Handbuch (Bild 1), das sehr
detaillierte  Informationen
iiber den immensen Befehls-
umfang gibt. Man sollte je-
doch — wie bei anderen Ba-
sic-Erweiterungen auch —
bereits Programmierkennt-
nisse in Basic und fiir die be-
treffenden Kapitel GEOS-
Praxis aufweisen, um den
Zzwar prazisen, aber oftmals
komprimierten Ausfithrun-
gen folgen zu koénnen.

Aller guten Dinge
sind drei

Nun zur grundsétzlichen
Bedienung des Programms,
die fiir Einsteiger und fortge-
schrittene  »Drauflos«Pro-
grammierer etwas gewoh-
nungsbediirftig ist: Becker-
Basicbesteht aus drei Teilen.

Der Editor (Bild 2) erlaubt
die Eingabe der Programme
sowie das Austesten der mei-
sten Befehle, solange nicht
mit hochauflosender Grafik

1A7D (Y:KR=ra

gearbeitet wird. Der Editor
ist erfreulicherweise eine
Erweiterung des eingebau-
ten Basic 2.0, er lauft also
nicht unter GEOS ab. Neben
zahlreichen Utility-Funktio-
nen verdient eine davon, die
in dieser Form noch nie auf
dem C64 zu sehen war, be-
sonderes Augenmerk: Alle
Befehlsnamen lassen sich
vollig frei umdefinieren.
Dies ist allerdings auch eine
nétige Voraussetzung, um
die gewaltige Befehlsmenge
trotz der zwangslaufig etwas
unglicklichen  Abkirzun-
gen im Griff zu behalten. Im
Handbuch ist sogar eine Ta-
belle mit Raum fiir die Eintra-
gung eigener Namenskrea-
tionen.

Will man nun auch die Gra-
fikbefehle eines Programms
testen, so driickt man < CBM
CTRL>, und schon schaltet
der Editor in Sekunden-
schnelle auf GEOS und das
Austestsystermn um. Das Pro-
gramm bleibt sogar beim er-
neuten Riicksprung in den
Editor erhalten, so daB man
von einem flieBenden Uber-
gang sprechen kann. Dieser
ist dem Schnellade-System
von GEOS (diskTurbo) zu
verdanken.

Dennoch ist das standige
Wechseln zwischen Editor
und Austestsystem fiir Ein-
steiger, die noch mit der Ba-
sic-Syntax zu kampfen ha-
ben, nicht bedienbar; jeder
andere Anwender wird sich
daran aber nach kurzer Ein-
arbeitungszeit nicht sonder-
lich stéren.

Das dritte und letzte Modul
heift Run-Only-System. Es
unterscheidet sich vom Aus-
testsystem durch den gro-
Ben Clou von Becker-Basic:
Mit dem Run-Only-System
versehene Programme sind
nichtnur vollin GEOS als Ap-
plikationen integriert, son-
dern diirfen frei vermarktet
werden, solange man die
Einschaltmeldung von Bek-
ker-Basic nicht modifiziert.
Diese Geste von Data
Becker ist bereits lobens-
wert, doch bleibt der
Wunsch nach einem echten
Compiler offen; mit den ent-
sprechenden Optimierungs-
moglichkeiten ausgeriistet,

64'e

™ Darauf haben viele GEOS-Anwender
bung fiir die grafische Benutzerober-

der neue Basic-Stan-

Bild 1. Der Lieferumfang von Becker-Basic

wdre Becker-Basic ein un-
schlagbares Programmier-
system.

Das einzige tatsachliche
Problem stellt jedoch der
verfiigbare  Speicherplatz
dar; theoretisch betrdgt er
biszu 24 KByte, doch bei Aus-
reizung von Grafik und an-
deren GEOS-Eigenheiten
schrumptft er iiber 16 KByte
(Grafik moglich, aber keine
GEOS-Benutzerfiihrung) auf
8 KByte, woran dem Pro-
grammierer keine Schuld zu
geben ist.

Die Overlay (Nachlade)-
Technik von Becker-Basic
vermag dies nur ansatzweise
zu kompensieren. Doch man
muP> dabei bedenken, daf
sich in 8 KByte Becker-Basic-
Code anspruchsvollere An-
wendungen entwickeln las-
sen als in normalem C 64-
Basic.

Nun zum Leistungsumfang
der Befehlserweiterung.
Becker-Basic stellt insge-
samt 274 neue Befehle und
Funktionen zur Verfiigung.
Dabeil ist jeweils im Editor,
Austest- oder Run-Only-Sy-
stem nur ein eingeschrank-
ter Teil verwendbar; es ware

auch wenig sinnvoll, in ferti-
gen Programmen Utilities
wie RENUMBER aufzurufen.

Alles drin

Der Platz reicht hier leider
nicht aus, um auch nur annéa-
hernd die Einzelheiten der

Becker-Basic-Kommandos
zu erldutern; es sei jedoch
erwahnt, daf3 gerade im De-
tail die besonderen Starken
liegen. Denn die Gesamt-
konzeption von Becker-Basic
ist so ausgerichtet, daR nicht
nur alle C64-Bereiche von ei-
ner ganzen Latte zuséatzlicher
Befehle unterstiitzt werden,
sondern auch, daB jeweils
»Nagel mit Képfen« gemacht
werden. Im Prinzip gibt es
kaum einen Befehl aus ande-
ren Basic-Erweiterungen,
den Becker-Basic nicht in zu-
mindest ebenbiirtiger Weise
bietet. Deshalb ist es auch
sehr schwer, iiber die vielen
Highlights den Uberblick zu
behalten.

Folgende Auswahl mag
dies aufzeigen, wobei noch
nicht auf die GEOS-Besonder-
heiten eingegangen wird:

Ausagabe 3/Mérz 1988



lekt fir GEOS

lange warten miissen: eine Programmierumge-
flache GEOS. Becker-Basic erhebt den Anspruch,
dard fiir den C 64 zu sein.

— Die Eingabe von Zeichen
darf auch aus dem Bild-
schirmspeicher bei wahl-
weiser ASCII-/Bildschirm-
code-Wandlung erfolgen,
wobei auch die Einschran-
kung auf erlaubte Zeichen
(Patterns) keine Schwierig-
keit bereitet.

— Der Speicherzugriff er-
folgt iiber komfortable und
extrem schnelle Befehle, die
auch die Erstellung eigener
Text-Windows erleichtern.
Da sich auch Maschinenrou-
tinen einbinden lassen, er-
schlieBen sich auch dem
Profi zahlreiche Moglichkei-
ten der Programmoptimie-
rung.

— Becker-Basic ist eine
strukturierte Sprache, &hn-
lich Pascal und C. DO, LOOP,
WHILE etc. sind ebenso im-
plementiert wie Prozeduren,

special

die verschachtelt werden
diirfen. Prozeduren sind mit
Parameteriibergabe verse-
hen und lassen sich — man
lese und staune — einzeln la-
den und speichern. Bei ver-
niinftigem Einsatz dieser
Moglichkeiten erstellt man
sich mit der Zeit eine indivi-
duelle Sammlung wieder-
verwendbarer Module; die
Anzahl verfiighbarer Becker-
Basic-Kommandos wachst
damit ins UnermeBliche,
weil sie nur noch von der
Kreativitiat des Programmie-
rers abhdngen.

Assmrvm e 2/MMEy 10RR

] Auch solche Menudarstellungen sind moeglich!
Bitte klicken Sie einen der Menupunkte!

Bild 3. Pull-Down-Meniis (hier ein »verdrehter« Deskiop)

— Floppy-Ansteuerung ist
ein weiterer Schwerpunkt.
Neben allen Standardanwei-
sungen fiir relative und se-
quentielle Dateien — die
VLIR-Dateien von GEOS
werden leider nicht entspre-
chend unterstiitzt — fallt eine
professionelle Overlay-Tech-
nik angenehm auf, mit deren
Hilfe nachladende Program-
me bei teilweiser oder voll-
stéandiger Variableniiberga-

schon bemerkt haben, 148t
sich anstelle des GEOS-Cra-
fikbildschirms (bzw. zusdtz-
lich zu diesem) der her-
kommliche 40-SpaltenText-
bildschirm fiir blitzschnelle
Datenausgaben verwenden.
Prinzipiell lieBe sich Becker-
Basic also in gewissen Gren-
zen sogar ohne GEOS ver-
wenden.
— Die Sound-Befehle verbin-
denleichte Ansteuerungdes
SID (Sound-Chip) mit gut
durchdachten Parameter-
libergaben.

Die bisherigen Leistungs-
merkmale sind Dbereits
Grund genug, Becker-Basic

ready.

(C) Copyright 1987 Data Becker GmbH
15758 BASIC Butes free
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Bild 2. Der Editor fiir Becker-Basic-Programme

GEOS info | deskTop info i select printer | select input

be realisierbar sind. Da-
durch ist auch der einge-
schrankte Arbeitsspeicher
theoretisch unbegrenzt, fiir
die GEOS-typische Daten-
speicherung hingegen ware
der VLIR-Zugriff sehr wich-
tig, dessen Fehlen somit ein
echtes Manko ist.

Dafiir existieren aber lei-
stungsfahige Befehle zum
Ansprechen des Floppy-
Speichers sowie zum Direkt-
zugriff.

— Windows im Textmodus
verbessern die Anwender-
freundlichkeit. Wie Sie

als neuen Basic-Standard fiir
den C64 zu bezeichnen. Des-
halb kénnen wir auch allen
Anwendern, die nicht iiber
GEOS verfiigen, dazu raten,
sich diese Sprache ndheran-
zusehen. Doch in Verbin-
dung mit GEOS ist Becker-
Basic wirklich unschlagbar
(und das nicht nur, weil es
kein anderes Basic mit
GEQOS-Einbindung gibt).
Damit lassen sich auch
GEOSTools entwickeln, fiir
die ansonsten der Einsatz
der Maschinensprache né-

tig ware. Man sollte sich je-
doch dariiber hinaus auch
mit GEOS-Literatur (z.B.»C 64
— Alles iiber GEOS« von
GEOS-Distributor Markt &
Technik) versorgen, weil das
Handbuch sinnvollerweise
die elementaren GEOS-Be-
sonderheiten nicht ausfiihr-
lich erldutern kann.

(]
Editoren

L] L]

inbegriffen
— Pull-Down-Meniis und
Dialogboxen werden nicht
nur von mehreren Anweisun-
gen unterstiitzt, sondern so-
gar mitspeziellen, in Becker-
Basic geschriebenen Edito-
ren komfortabel ausgetestet
(auf Parametereingaben er-
stellen die Editorprogram-
me die jeweiligen Boxen am
Bildschirm). Interessant ist
Bild 3 anzusehen, wo das
Desktop-Menii  sverdrehte
dargestellt wird.
— Alle Textgestaltungsfea-
tures von GEOS (mit Ausnah-
me des Nachladens eigener
Zeichensatze, wofiir der
Speicherplatz nicht reicht)
sind verwendbar. Durch
sinnvollen Einsatz der
Schriftstile sind iibersichtli-
che Bildschirmdarstellun-
gen zu erreichen.
— Hochauflésende GCrafik
(Bild 4) und Sprites laufen
iiber die jeweiligen GEQOS-
Routinen ab. Interessant ist
vor allem, daR das Laden
und Speichern von Sprites
nicht langer von komplizier-
ten Hilfsroutinen zu bewalti-
gen ist, sondern uneinge-

Bild 4. Grafik mit GEOS — kein Problem

R 1417



schrankt von Becker-Basic
gestattet wird. Es eriibrigt
sich, auf den insgesamt ver-
ringerten Programmierauf-
wand hinzuweisen.

Da Becker-Basic, wie
schon erwahnt und im Streif-
zug durch seine Befehlswelt
angeklungen, keine Wiin-
sche bis auf mehr Speicher,
Unterstiitzung des VLIR-Zu-
griffs sowie V1.3-Anpassung
offen 14Rt, sei hier ausfiihr-
lich erlautert, an wen sich
dieses Produkt — eine Spit-

zen-Programmierleistung,
keine Frage — richtet.

— Fiir Einsteiger: Zunachst
sollten Sie sich mit dem ein-
gebauten Basic 2.0 vertraut
machen; Becker-Basic wiir-
de Sie am Anfang mit seinem
Leistungsumfang »erschla-
gen«. Sobald Sie jedoch pla-
nen, eine andere Program-
miersprache zu erlernen
oder eine Befehlserweite-
rung zu kaufen, gibt es kaum
eine bessere Alternative.

— Fiir fortgeschrittene Basic-
Programmierer: Becker-Ba-
sic macht IThnen ein interes-
santes Angebot, fiir einen
giinstigen Preis neue Dimen-
sionen der Basic-Program-

64’er-Wertung: Becker-Basic

Kurz und biindig

Eine Basic-Erweiterung zur
Erstellung von Program-
men, die unter Geos-
Umgebung ablaufen. Dazu
stehen 274 neue Befehle zur
Verfiigung, die alle Mdg-
lichkeiten des C 64 aus-
schépfen. Ausfiihrliches
Handbuch. Testsystem und
RunTime-Modul auf Disket-
te. Kein Kopierschutz.

Positiv
— Testsystem und Runtime-
Library integriert
— 274 neue Befehle
— volle Geos-Unterstiitzung
— ausfiithrliches Handbuch
— giinstiger Preis

Negativ
— J4uft noch nicht mit Geos
V13
— Programmierkenntnisse
Voraussetzung
— wenig Speicherplatz bei
der Programmierung

Wichtige Daten
Produkt: Becker-Basic
Preis: 69 Mark
Bezugsquelle: Data Becker
GmbH, Merowinger Str. 30,
4000 Diisseldorf
Testkonfiguration: C 64/
C 128 im 64'er-Modus,

VC 1541, Epson FX-85 mit
Wiesemann-Interface,
Geos V 1.2

mierung zu erschlieBen.
Wenn Sie allerdings Pro-
gramme entwickeln, die gro-
Be Datenmengen oder lange
Programmdateien  benoti-
gen, so miissen Sie viele Da-
teien auf Diskette auslagern.
Dies wiederum verringert
die Arbeitsgeschwindigkeit.
Soweit allerdings der Spel-
cher ausreicht, lassen sich
Anwendungen entwickeln,
von denen Basic-Program-
mierer bisher nur trdumen
durften.

— Fiir Profis mit Maschinen-

sprache-Ambitionen: Bek-
ker-Basic erlaubt zwar die
Einbindung eigener Maschi-
nenroutinen, doch auf die
Dauer sind Ergebnisse, die
Sie mit GeoProgrammer (As-
sembler-Entwicklungspaket
zu GEOQOS) erstellen, weitaus
schneller und kiirzer (das
Run-Only-System ist jewells
mitzuschleppen) sowie lei-
stungsfahiger (VLIR-Datei-
en). Interessant ist jedoch
die Mbdalichkeit, sich via
Becker-Basic mit GEOS-Fea-
tures vertraut zu machen,

und anschlieBend auf As-
sembler umzusteigen. Denn
Maschinenprogrammierung
ist weitaus fehlertrachtiger
und komplizierter als Basic.
— Fiir alle GEOS-Freaks nun
ein wichtiger Hinweis: Die
von uns getestete Version
(Stand Dezember 1987) ist
unter GEOS 1.3 —der aktuel-
len Version — iberhaupt
nicht ablauffahig! Data
Becker plant jedoch, Bek-
ker-Basic entsprechend an-
zupassen.

(Florian Miiller/rf)

E asy Script gibt es als
Cartridge- und als Dis-
kettenversion. Uns lag
die Diskettenversion vor. Zu-
satzlich zur Diskette mit Easy
Script erhdlt man bel man-
chen Anbietern noch eine
weitere Diskette mit fiinf
Spielen, eine Anleitung zu
Easy Script, eine kurze An-
leitung zu den fiinf Spielen
sowie eine Befehlsiibersicht
zu Easy Script. Leider sind
das Programm und auch die
Anleitungen komplett in
Englisch. Das Handbuch zu
Easy Script ist in zwei Teile
aufgeteilt, in einen Trainings-
teil, der den Umgang mit Ea-
sy Script anhand von leicht
nachvollziehbaren Beispie-
len zeigt, und einen Nach-
schlageteil, in dem die Kom-
mandos erlautert werden.
Insgesamt ist es leicht ver-
standlich, obwonhl es in Eng-
lisch geschrieben ist. Positiv
fallt weiter auf, daf im Hand-
buch sogar der Aufbau der

bad’er

Easy Script wird jetzt nach langer
Pause wieder angeboten. Lesen Sie,
wieviel Textverarbeitung man mit

diesem Klassiker fiir 50 Mark bekommen kann.

Textdateien  beschrieben
wird. Dies konnten andere
Hersteller ruhig nachah-
men. Nachteilig ist, daB eine
genauere Beschreibung der
Druckereinstellungen nicht
vorhanden ist.

L]
Kopierschutz

Da Easy Script kopierge-
schiitzt ist, 186t sich hiervon
auf snormaleme« Weg keine
Sicherheitskopie erstellen.
Man wird so gezwungen,
Easy Script immer von der
Originaldiskette zu starten,
die natiirlichdem Verschlei
unterliegt. Je nach Grad der
Nutzung kann es also entwe-
der frilher oder spéter ge-
schehen, daB man Easy

Script nicht mehr starten
kann, da die Diskette nicht
mehr lesbar ist. Der Kopier-
schutz stért — neben den
Druckertreibern — das Bild
eines professionellen Pro-
grammes sehr; denn kein
professioneller Anwender
von Easy Script kann es sich
leisten, eine Zeitlang ohne
das Programm auszukom-
men. AuBerdem wird bei je-
dem Starten von Easy Script
der Schreib-/Lesekopf ge-
gen den Anschlag bewegt,
wie beim Formatieren einer
Diskette. Wie allgemein be-
kannt ist, kann dies leicht zu
der befiirchteten Dejustie-
rung des Schreib-/Lesekop-
fes fithren! Interessanterwei-
se liegt Easy Script kein ei-

Easy Script: aus alt mach nev

genes Programm zur Druk-
keranpassung bei, diese ge-

schieht — allerdings nur
sehr eingeschrankt — in
Easy Script selbst. Nach

dem Start von Easy Script
(Bild 1)lassen sich die Zeilen-
breite, das Speichermedium
— Easy Script arbeitet auch
mit Datasette — und der ver-
wendete Drucker wahlen.
Angeboten werden hier die
Commodore-Drucker, Ep-
son MX-Serie, NEC Spin-
writer und Qume/Diablo
(Typenrad-) Drucker sowie
andere. Hiermit sind die
meistverbreiteten Drucker
abgedeckt. Wo der Drucker
angeschlossen ist, 1aBt sich
frei einstellen: serieller Bus,
Centronics (am User-Port)
oder RS232 (ebenfalls am
User-Port) sind hier mdglich.
Bei der Verbindung iiber
RS232 ist natiirlich noch ein
Interface erforderlich. In un-
serem Fall war ein NEC P6
iiber RS232 angeschlossen,

:K-ia 1/4AR
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Bild 1. Bei jedem Start von Easy Script werden die korrekten

A

Werte abgefragt. Eine Druckeranpassung gibt es nicht.

der als Epson MX von Easy
Script angesteuert wurde.

Ungewohntes
Konzept

Der Editor von Easy Script
ist hinreichend schnell und
sehr leistungsfahig. Aber
bei der Erstellung von Tex-
ten fallt das im Vergleich zu
Programmen wie StarTexter
und Master-Text ungewohnte
Konzept auf. Wahrend bei
diesen solche Einstellungen
wie Seitenldnge und Zeilen-
abstand in Meniis (und damit
auBerhalb des eigentlichen
Textes) vorgenommen wer-
den, stehen diese bei Easy
Script direkt im Text (Bild 2).
Wahrend mir persénlich
dies nach einer kurzen Um-
gewohnungsphase sogar
besser gefiel, glaubt man,
daB »Meniisteuerunge fiir
die Programmierer von Easy
Script ein Fremdwort ist. Das
Programm ist rein komman-
doorientiert. Als Beispiel:
Durch <Fl> gelangt man
in den Kommandomodus.
Aber anstatt daB3 Easy Script
eine Befehlsiibersicht an-
zeigt, blinkt in der obersten
Zeile lapidar das Wort »: MO-
DE«. Durch Driicken von
<0O> gelangt man in den
Ausgabemodus. Als Folge
hiervon wird in der obersten
Zeile «Output» angezeigt.
Aber nirgendwo erscheinen
die hier méglichen Optio-
nen. Gerade Benutzer, die
Easy Script nicht jeden Tag
nutzen, diirften leicht Proble-
me bekommen. Gliicklicher-
weise kann man sich die Ta-
stenkombinationen jedoch
relativ leicht merken, und es
wird eine Befehlsiibersicht
mitgeliefert, die man am be-
sten neben dem Computer
legt.

]AR ~ K-

Da Easy Script ein engli-
sches Programmist, kenntes
in manchen Versionen leider
keine Umlaute. Hier sollte
man vor dem Kauf fragen, ob
es sich auch um eine deut-
sche Version handelt. Sehr
gutistdagegen der Umgang
mit dem Massenspeicher
gelost. In Easy Script werden
alle Steuerzeichen durch
<F3> eingeleitet, das
durch ein reverses Stern-
chenangezeigt wird. Hierauf
folgen die moéglichen Befeh-
le, die aus zwei Buchstaben
mit nachfolgenden Parame-
tern bestehen. Befehle kén-
nen, wie in Basic, durch Dop-
pelpunkte getrennt werden.
Weiterhin gibt es in Easy
Script auch einen Befehl
«nb», der eine Kommentar-
zelle einleitet; das heiBt, al-
les, was in der Zeile folat,
wird nicht weiter beachtet
(wie der Basic-Befehl REM).
Wenn Easy Script nach Da-
teinamen (oder auch beim
Suchen und Ersetzen) fraat,

148t sich durch Driicken von
<F2> derjeweilsnachste in
Anfiihrungszeichen stehen-
de Text holen. Man schreibt
den Textnamen also einfach
in eine Kommentarzeile (am
besten in die erste). Hieraus
ergibt sich noch ein weite-
res, sehr interessantes De-
tail: In Easy Script kann man
auch Steuerzeichen suchen
und durch andere ersetzen!

Easy Script halt noch wel-
tere (angenehme) Uberra-
schungen bereit: Die Verket-
tung von Texten, die eigent-
lich jedes bessere Textpro-
gramm beherrschen sollte,
16st Easy Script sehr elegant.

W e

Bild 2. Easy Script benutzt nur eine Zeile

Fazit

Easy Script ist ein sehr
leistungsfahiges und flexi-
bles Textverarbeitungspro-
gramm. Da es viele Mdglich-
keiten bietet, konnte ich im
Rahmen dieses Testes nur
auf die bestechendsten ein-
gehen, denn selbstverstand-
lich bietet Easy Script solche
Standards wie Blockopera-
tionen, Blocksatz und (sogar)
rechtsbiindige Ausgabe.
Auch gehéren Kopf- und
FuBzeilen, die sich sogar fiir
jede Seite, wenn man es
wiinscht, neu einstellen las-
sen, oder automatische Sei-

hen-:

Tee

des Bildschirms, so

daB man 24 Zeilen fiir den Text zur Verfiigung hat.

Nichts Neues ist es, dies mit-
tels Steuerzeichen zu ldsen,
aber daB man auch in allen
so verketteten Datelen ohne
Mehraufwand suchen (und
ersetzen) kann, ist sehr prak-
tisch. Auch lassen sich mit
Easy Script — ohne eine
AdreBverwaltung — Serien-
briefe erstellen.

tennumerierung hierzu. Ins-
gesamt ist Easy Script somit
ein sehr leistungsfahiger
Texteditor, mit dem das Ar-
beiten SpaB macht, wenn
man sich an die Bedienung
gewohnt hat.

(Martin Miiller/aw)

64er-Wertung: Easy Script

Kurz und bindig

Easy Script ist eine profes-
sionelle Textverarbeitung,
mit der sich ansprechende
Texte gestalten lassen. St6-
rend wirken jedoch der Ko-
pierschutz und die mangel-
hafte Druckeranpassung.
Sehr praktisch ist die Még-
lichkeit zur Verkettung von
Dateien, da auch die Befeh-
le zum Suchen (und Erset-
zen) in allen Dateien su-
chen. Somit ist auch das Er-
stellen von gréBeren Texten
kein Problem, besonders
da man die Kopf- und FuB-
zeile fiir jede Seite einzeln
bestimmen kann (wenn
man will).

Positiv
— leistungsfihig, flexibel
— groBer Textspeicher
(ca. 30000 Zeichen)
— Serienbriefe auch ohne
Adrefverwaltung méglich
— gutes (englisches)
Handbuch

Negativ

— Kopierschutz

— 80 Zeichen-Modus
nicht vorhanden

— mangelhafte Benutzer-
fiihrung

— ungeniigende Drucker-
anpassung

Wicdhtige Daten
Name: Easy Script
Programmiersprache:
Assembler
Bendtigte Hardware: C 64,
Floppy 1541, Drucker; be-
sonders geeignet fiir: Com-
modore-Drucker, Epson
MX, NEC Spinwriter, Qume,
Diablo
Preis: 50 Mark
Bezugsquelle: Commodore
Business Machines (UK)
Limited, 1 Hunters Road,
Weldon, Corby, Northamp-
ton NNI17 10X, England
(englische Version) oder
Commodore Fachhandel
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eim Star NL-10 stimm-
Bten Leistung, Preis und

Bedienungsireundlich-
keit. Es war also fiir Star nicht
gerade einfach, einen Nach-
folger zu bauen, derdasglei-
che konnen, in einigen Punk-
ten besser sein sollte und
preiswerter als der NL-10 ist.
Als erstes deutsches Com-
putermagazin haben wir ex-
klusiv gepriift, ob es gelun-
gen ist.

Den LC-10(Bild 1) gibtesin
zwel Basisversionen, die sich
in der Schnittstelle unter-
scheiden und in zwel Varian-
ten, entweder mit oder ohne
Mehrfarbdruck. Das Grund-
modell ist die Centronics-
parallelVersion, die sowohl
den Epson FX-85 als auch
den IBM-Proprinter emulie-
ren kann. Fiir uns besonders
interessant ist natiirlich die
Version mit elngebauter

Commodore-Schnittstelle.
Damit ist auch schon klar,
daf der LC-10 nicht mehr
tiber die Schnittstellenmodu
le des NL-10 verfiigt, eine
spatere Umriistung von el-
nem auf das andere Modell
ist ebenso wie der nachtrag-
liche Einbau des Farbme-
chanismus nicht méglich.

Durchdachtes
Konzept

In den LC-10 sind viele Er-
fahrungen des NL-10 einge-
gangen. So wird das Papier
weiterhin durch einen
Schubtraktor transportiert,
der sich aber zur Verwen-
dung von Einzelblatiern ab-
schalten 1aft. Dazu kann man
einfach per Tastendruck das
Papier zurtickfahren, legt ei-
nen Hebel um, setzt das Ein-
zelblatt in die sinnvolle Pa-
pierstiitze ein und zieht es
per Hebelzug druckgerecht
ein. Will man wieder Endlos-
papier benutzen, schaltet
man den Traktor ein, und
133t das Papier automatisch
vorfahren. Der gesamte Pa-
piertransport macht einen
sehr soliden Eindruck und
funktioniert auch dank der
arretierbaren Traktorwalzen
einwandfrei. Eine solche
»Paper Parke«Funktion findet
man sonst nur bei wesentlich
teureren Druckern.

Auch das sehr umfangrei-
che Bedienfeld des NL-10 ist
erhalten, ja sogar noch ver-
bessert worden. Hier kann
man neben den Standard-

140 AL Kr—

Exklusivtest

Sternstunde

b4’er

Mit dem LC-10 will Star an die Erfolge
des NL-10 ankniipfen. Dazu haben
sich die Konstrukteure eine Menge

einfallen lassen und einen referenzverdachtigen
Drucker gebaut — wird er es schaffen?

Bild 1. Der Star LC-10 begeistert durch Einfallsreichtum

Funktionen (LF,FF, On Line)
noch vieles mehr einstel-
len. Mit einer Taste kann
man drel von vier vorhande-
nen NLQ-Schriften (Courier,
Sans Serif, Orator 1 und Ora-
tor 2) entweder mit oder oh-
ne Schragschrift kombiniert,
anwadhlen. Emne weitere Ta-
ste dient zur Auswahl der
Schriftdichte (Pica, Elite,
Schmalschrift und Proportio-
nal). Viele andere Funktio-
nen wie Selbsttest (kurz oder
lang), Paper Park (siehe
oben) Randeinstellung, Hex-
dump-Modus, die Feinjusta-
ge des Papiers in Mikro-
schritten, Druckerspeicher
loschen, Modus-Fixierung
und Seitenanfang festlegen,
werden durch Kombinatio-
nen der Tasten festgelegt.
Auch wenn die Einarbeitung
etwas gewdhnungsbediirftig
ist (zur Hilfe gibt esaber eine
Aufklebefolie mit wichtigen
Informationen), so ist die
Konzeption des Bedieniel-
des sehr sinnvoll und fiir ei-

nen Drucker dieser Preis-
klasse absolut auBerge-
wohnlich.

Gelungene
Commodore-Version

Die Fahigkeiten des LC-10
in der Commodore-Version
entsprechen 1m wesentli-
chen denen des NL-10 mit
Commodore-Modul, sie wur-
den allerdings in einigen
Punkten erweitert, bezie-
hungsweise verbessert. So
stimmt jetzt der Druckbe-
ginn nach der Verwendung
mehrfach hoher Zeichen.
Buchstaben kénnen nicht nur
unter- sondern auch iliber-
strichen werden. Aulerdem
kann man per Befehl zwi-
schen dem Commodore-
und dem ASCII-Modus ge-
sprungen werden. Auch die
vielfaltigen Zeichensatze
(ASCII, CBM, International),
zu denen nun auch ein CBM-
DIN-Zeichensatz (fiir C 128)
gehort, kdonnen vom Pro-

gramm aus
0@[: (/7 gewahlt
f@’k werden.
% Selbstver-
standlich

aibt es beim LC-10 auch wie-
der DIP-Schalter, sie befin-
den sich nun gut erreichbar
unter der Gehauseab-
deckung, werden aber nur
sehr selten gebraucht. Im
ESC "*"-Befehlfehlenleider
auch wie beim NIL-10 die
Punktdichten von 576 und
720 Punkten/Zeile, dafiir
gibt es jetzt die CRT-Grafik
mit 640 Punkten/Zeile (gilt
nur fiir CommodoreVer-
sion). Weiterhin ist, wie beim
NL-10, ein MPS 801 kompati-
bler Grafikmodus vorhan-
den. Beim Centronics-Mo-
dell sind zusétzlich die Fa-
higkeiten eines Epson FX-85
und IBM-Proprinters vorhan-

den. .
Sieger

Mit einem Preis von 635
Mark fiir die Centronics-und
die Commodore-Version (795
Mark fiir die jeweilige Farb-
version) setzt der LC-10 neue
MaBstdbe in dieser Preis-
gruppe der 9-Nadel-Druk-
ker. Er besitzt vier sehr scho-
ne NLQ-Schriften und kann
zusatzliche Zeichensatze In
sein RAM laden. Sein Pa-
pierantrieb ist ausgereift,
sinnvoll und fiir diese Preis-
klasse auRergewdhnlich.
Der ganze Drucker (Bild 2)
macht einen soliden Ein-
druck (Metallchassis). Die
Steuersoftware ist durch-
dacht und garantiert pro-
blemloses Zusammenspiel
mit vielen Programmen. Die
Druckgeschwindigkeit (Ta-
belle) ist flir die meisten An-
wendungen schnell genug
und die Schriftqualitét liegt
weit iber dem Durchschnitt.
Damit ist der LC-10 in allen
Versionen empishlenswert
(Test des Farbmodells folgt
in spéaterer Ausgabe). Fir
Commodore-Besitzer, die
spéter nicht aufandere Com-

puter umsteigen wollen,
kann die sehr gut gelun-
gene Commodore-Version

(LC-10C) empiohlen werden.
Darmnit ist der LC-10 ein Vor-
bild fiir weitere Drucker die-
ser Preisklasse und fiir uns
die Referenz der Preisklas-
se 1 — herzlichen Cliick-

(aw)
Mergenthaler Allee

Alle genannten Prei-
e Preisempfehlungen
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Auf einen Blick: technische Daten des LC-10

Modellbezeichnung: Star LC-10

Preis: 695 (795 Farbe) Mark (s. Info)

Abmessungen (B x H x T): 384 x 105 x 287 mm

Farbband-Preis (S/W): 15 Mark

Druckkopf; 9 Nadeln

Gewicht: 4,7 kg

Zeichenmatrix (Hx B): 9x 9

LQ-Matrix (H x B): 18 x 23

Zubehdr: Autom. Einzelbl- Grafikmodi:

Einzug: 245 Mark 7 Nadeln: 480

Puffer: Centr. 4 KByte, 9 Nadeln: 480, 640, 960, 1920

CBM 1 Zeile héchste Auflésung: 240 x 216 Punkte/Inch
Einzelblatteinzug: Ja Schriftvariationen: breit, hoch, tief, fett,
Geschwindigkeit: schmal, doppelt, proportional, unterstr., iiber-

EDV angegeben: 144 Zeichen/s
EDV gemessen: 140 Zeichen/s
NLQ angegeben: 30 Zeichen/s

strichen, 4fach hoch

Schriftarten: Pica, Elite, Courier, Sans Seriv
Orator 1, Orator 2

NLQ gemessen: 27 Zeichen/s
Probetext EDV: 2:04 Minuten'
Probetext NLQ: 8:12 Minuten
DIN-Brief EDV: 0:20 Sekunden®
DIN-Brief NLQ: 1:09 Minten
Gerduscheindruck: leise

Lebensdauer des Druck-
Selbsttest: Ja (2x) kopfes: 200 Mio. Anschlage

Besonderes: siehe Text + Paper Park
Note fiir Handbuch: deutsch, gut
Beispiele: Centr. MS-Basic, CBM: CBM-Basic

empfohlenes Interface; Wiesemann 52008/G,
Winchenbachstr. 3-5, 5600 Wuppertal 2

Papiersorten: Einzel 140 bis 210 mm
Endlos 100 bis 250 mm

Zeichensatze: ASCII, CBM, CBM-DIN
Zeichen/Zeile (maximal): 137
Durchschlidge: 2

Funktionstasten: NLQ-Style, Pitch Paper Feed,
Online u. a.

Hexdump: Ja,

; 120
: i

15 MT

e i 410 il

/] : |

D/i 1 il

L;M

/
3 ¥ ] 25 73 ,/Hark
e

“Str LC-10 LX800(1) NDIO(L) LQ8S0(II)
- _ Druckerpreis |

Bild 2. Der LC-10 besitzt ein solides Metallchassis

NLO-Courier ein wenig Mechani
Courier kursiv ganze dann dem Ma
LQ@-Sans Serif guter Drucker wil
Sans Serif kursiv | Liebe zum Detail)
NLQ-ORATOR GROB Problemlos zu bed| =¥
ORATOR KURSIV

Orator groB/klein NEDSchitpmbe 1t g
Orator kursiv . . . 1250 2
EDV-Schrift ein wenig Mechani | 200 E?I
EDV—Kureiy ganze dann dem Ma .150 e
Elite-Schrift guter Drucker wil 1 l:
Schaalschrift Sohift lle s = Mg 22 1) 1991
Bre i t+ variationen Froblemlos zu bed ;f
Fottdruck EDV-Schriftprobe 1:1

Doppeldruck

Hooh= und cier =

Uberstrichen a VergroBerte EDV NLQ

Hoch NLO-Schrift | Druckgeschwindigkeit |
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Zwei ungleiche Brider

»Blechversion«. Ist diese Neuerung fiir den An-

.23 Den C 128D gibt es neuerdings gleich

ute statt Plastik« mag sich

Commodore gedacht

haben, als sie den neuen
C 128D (Bild 1) auf den Markt
brachte. Nur daB es statt »Ju-
te« »Metalle heiBen miifte,
soll der Spruch fiir den Com-
puter zutreffend sein.

DaB das Gehduse nichtdie
einzige Neuerung ist, erfahrt
der ahnungslose Kaufer spa-
testens mit dem Einschalten
des Computers: Es bleibt ru-
hig im Saal! Der vielgefiirch-
tete Liifter ist nicht mehr. Wir
sind gespannt und schrau-
ben den C 128D (natiirlich
nach dem Losen samtlicher
Steckverbindungen) auf
(Bild 2).

Was nun offenbar wird,
1aRt im ersten Augenblick
Freude aufkommen. Statt ei-
nem Gewirr von Abschirm-
blechen erscheint die Plati-
ne mitder gesamten Elektro-
nik. Eine gesonderte Platine
fiir die Steuerung des Disket-
tenlaufwerks ist nicht mehr
vorhanden; sie wurde in die
Hauptplatine integriert. Das
bisher gekapselte und mit ei-
nem Liifter versehene Netz-
teil wurde durch eine Billig-
version ersetzt, die keine Zu-
satzkithlung mehr zu bendti-
gen scheint (Bild 3). Ob dem
wirklich so ist, wird sich im
harten Dauerbetrieb noch
zeigen. Eins steht jetzt jeden-
falls schon fest: Die Hitzeent-
wicklung der geplagten
Stromversorgung ist schon
nach wenigen Minuten Be-
trieb enorm.

_ Betrachtet man die vielen
Anderungen bei der Elek
tronik des C 128D und der
1571, so stellt sich dem An-
wender von Commodore-
Computern sofort eine Fra-
ge: Wie sleht es mit der Kom-
patibilitdt des Neuen zum
bisherigen C 128 und C
128D? Welche Programme
laufen und welche nicht? Im-
merhin stellte schon der »al-
tes C 128D ein Problemkind
dar, was die Lauffdhigkeit
vieler Programme angeht.
An dieser Stelle kdnnen wir

10N (~ K-

zweimal: einmal als Computer im
»Plastik-Look« und einmal als stabile

schon vorwegnehmen: Der
neue C 128D ist ein weiteres
Beispiel dafiir, wie die Pro-
duktpolitik einer Firma nicht
aussehen sollte.

Auf die (nicht) laufidhige
Software kommen wir gleich
zu sprechen. Vorher wollen
wir uns jedoch die Hard-
ware-Voraussetzungen des
neuen Computers etwas ge-
nauer ansehen.

Bild 1. Der neue »Blech-C 128D«

Nahzu samtliche Bauele-
mente fiir die Steuerung der
»1571« liegen unter dem Dis-
kettenlaufwerk, werden also
erst nach dem Entfernen der
Mechanik sichtbar.

Inkompatibel und
noch mehr ...

Bei dem Mikroprozessor
handelt es sich wie bisher
um einen 6502A. Rechts ne-
ben dem Prozessor befindet
sich das 32-KByte-ROM mit
dem DOS 3.1 () der Floppy-
station. Mitden 2 KByte RAM
und den beiden VIA 6522-
Bausteinen sind wir aber
auch schonam Ende der Ge-
meinsamkeilen mit dem al-
ten C 128D und dessen 1571
angelangt. Den bisher vor-
handenen CIA 6526 sucht

wender sinnvoll, und was sind Vor- und Nachteile
dieses jiingsten Commodore-Abkommlings?

man vergeblich. Auch den
Diskcontroller fiir MFM-Be-
trieb, den WD 1770 oder WD
1772, findet man auf der neu-
en Platine nicht. Statt dessen
fallt ein neuer Chip mit der
Bezeichnung 5710 ins Auge.
Beil diesem IC handelt es
sich um eine Eigenentwick-
lung von Commodore, die fiir
das MFM-Format und den
schnellen seriellen Bus des

C 128 verantwortlich ist. Auf-
fallig ist auch ein Bautelil, das
es im bisherigen C 128D
nichtgab: Es handelt sich da-
bei um ein quadratisches IC
mit der Bezeichnung 2871A,
das die bisherige Hybrid-
schaltung ersetzt und als

Schreib-/Leseverstarker
dient.

Auch bei der Elektronik
des eigentlichen C 128 hat
sich einiges getan. Die bis-
her vier ROMs mit den Be-
triebssystemen sind auf gan-
ze zwel geschrumpft, wobei
das linke (U 32) das C 128-
Betriebssystem und das
rechte (U 34)das Basicdes C
128 und das komplette C 64-
Betriebssystem enthalt. Der
freie Sockel neben den bel-
den ROMs ist, wie schon bis-
her, fiir ein zuséatzliches
Funktions-ROM vorgesehen.
Die RAM-Bausteine beste-
hen nur noch aus vier Chips
zuje B84 Kmal4Bit—da 1 Byte
aus 8 Bit besteht, bilden die-
se Bausteine die 128 KByle
Speicher. Die restliche Elek-
tronik des C 128D ist im
wesentlichen erhalten ge-
blieben.

Bild 2. Unterschiede zum alten C 128D auf den ersten Blick:
kein gekapseltes Netzteil und keine »Abschirmorgie« mehr
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_ Eine der interessantesten
Anderungen (dieses Mal zu-
gunsten des Anwenders)
wird erst offenkundig, wenn
man sich die Miihe macht,
das Netzteil auszubauen und
die Abdeckung der Video-
chips zu entfernen. Wie Sie
vielleicht wissen, besitzt der
VDC-Chip, der beim C 128
fiir die 80-Zeichen-Darstel-
lung verantwortlich ist, eige-
ne 16 KByte Bildschirmspel-
cher, die eine hochaufldsen-
de Grafik von biszu 640 x 200
Punkten erlauben. Was je-
doch nicht jeder weiB: Der
VDC kann durchaus noch
mehr Punkte auf dem Bild-
schirm darstellen, wenn er
iiber entsprechend viel
Speicher verfiigt. Der neue
C 128 wird von vornherein
mit 64 KByte () RAM fiir den
VDC ausgeriistet. Das wird
deutlich, wenn Sie sich die
Bezeichnung der Speicher-
chips unter der Abdeckung
etwas genauer betrachten.
Dieser zusitzliche Speicher
erlaubt Bildschirmauflésun-
gen von bis zu 740 x 720
Punkten, sofern Sie auch
noch den Interlace-Modus

Bild 3. Das »nackte« Netzteil des neuen C 128D im Detail

einschalten, der vom VDC —
&hnlich dem Amiga — eben-
falls beherrscht wird.
_Soviel zu den Hardware-
Anderungen beim neuen C
128D. DaB sich die Anord-
nungen der Steckverbindun-
gen geringfligig gedndert
haben (Bild 4 und 5), der Tra-
gegriff und die Befestigung
fiir Tastatur weggefallen
sind, spielt eigentlich keine
Rolle bei der Arbeit mit dem
Computer. Die eben be-
schriebenen Hardware-An-
derungen beider Elektronik
haben jedoch entscheiden-
de Konsequenzen fiir An-
wender.

Stellen Sie sich vor, Sie wol-
len sich einen Hardware-Zu-
satz, zum Beispiel einen
Floppy-Speeder fiir Thren
neuen C 128D zulegen. Hier
erleben Sie sofort die erste
Enttduschung: Die meisten
Systeme fiir den Einbau in
das Gehiuse des Compu-
ters passen nicht zu der neu-
en Platine. Das fangt bei den
EPROM:s fiir die jewells ge-
anderten Betriebssysteme

‘an und geht bis zur Zusatz-

elektronik fiir die Floppysta-

Was macht den Computer sointeressant fir
junge leute und fir Erwachsene? Wieso ist
ein Computerfaszinierender und reizvoller
als ein Taschenrechner, ein Musik-

instrument oder ein Spiel? Die
Antwort ist recht einfach und
wird lhnen in diesem Buch ouf
interessante Weise vermittelt:
Der Computer kann vieles
gleichzeitig sein! Er ist so-
wohl ein Arbeitsmittel als
ouch eine Freizeitbeschaf-
tigung. Der Computer
verbindet Nutzen, Fas-
zinaotion und SpaB
auf idecle Weise.

Diese drei Elemente

des »computerns« ent-
decken Sie in diesem Buch:

Tie4

H.Bessler/U. Eike
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Ha rdware-Test

tion, die natiirlich nicht mehr
zu den neuen Chips palft. Es
ist also angeraten, sich vor
dem Kauf beim Hersteller zu
erkundigen, ob das ge-
wiinschte System auch fiir
den neuen C 128D erhaltlich
ist.

Neben dem Problem mit
der Hardware kommt man
auch mit einigen Program-
men in Schwierigkeiten. Der
Grund dafiir ist das neue Be-
triebssystem der »157l«. Die
Anderungen, die gemacht
werden muften, betreifen
hauptsachlich den fehlen-
den CIA 6526. Wie schon er-
wahnt, iibernimmt ein neuer
Commodore-Chip dessen
Funktion, die lediglich darin
bestand, den schnellen se-

doch leider nicht, da die ge-
adnderte Hardware auf die
neue DOS-Version angewie-
sen ist und demzufolge mit
der alten Software nicht
mehr lauft. Ein weiteres Pro-
blem stellen entweder die
CIAs oderder VIC im neuen
C 128D dar (genau werden
wir das natiirlich noch analy-
sieren und Sie liber die Er-
gebnisse auf dem laufenden
halten). Am Beispiel des
»SMONG« zeigt sich namlich,
daB dieser im Trace-Modus
nicht mehr funktioniert,
wennmanihnaufdemneuen
C 128D startet. Offensichtlich
verhalten sich die eben ge-
nannten [/O-Bausteine bel
gleicher Programmierung
anders, was Timer-orientier-

Bild 4. Die Heckpartie des C 128D. Die Buchsen befinden sich
jetzt mehr in Bodennahe, und der AnschluB der Datasette wurde
von der Gehauseriickseite verbannt.

riellen Bus mit Hilfe eines
Schieberegisters zu realisie-
ren. Der Rest des CIA 6526
lag quasi brach, weshalb
sich Commodore zu dieser
SparmaBnahme gendtigt
sah. Die Anderung des DOS
hatte unter anderem eine
Verschiebung der meisten
Betriebssystem-Routinen zur
Folge, was sich jetzt bei den
meisten diskettenorientier-
ten Programmen bitter racht:
Diese verwenden namlich
nur selten die wenigen Stan-
dardeinspriinge in das DOS.
Das bedeutet, daB sich die
Programme »aufhdngens, da
sich die DOS-Routinen nicht
mehr dort befinden, wo sie
erwartet werden. Sind Sie
ein »Computer-Freaks, wer-
den Sie sicherlich auf den
Gedanken kommen, das
neue inkompatible DOS 3.1
gegen die Version 3.0 auszu-
tauschen. Das funktioniert je-

te Programme wie den
SMON leicht aus dem Kon-
zept bringen kann.

Was ist zu tun?

Sind Sie der Besitzer cines
neuen C 128D, so kdnnen wir
Ihnen leider kein Patentre-
zept verraten, wie Sie sicher-
stellen kénnen, daR gekaufte
Software oder Hardware auf
Ihrem Computer funktionie-
ren. Bei Hardware (Floppy-
Speeder, RAM-Erweiterun-
gen, Module und so weiter)
raten wir Ihnen, sich vom
Hersteller versichern zu las-
sen, daB das Produkt mit
dem neuen C 128D zusam-
menarbeitet. Das gleiche gilt
fiir Software, wobei Sie hier
besonders Kopierprogram-
me, Diskettenmonitore und
andere »Utilitiese unter die
Lupe nehmen sollten.

(Karsten Schramm/ap)

Bild 5. An der Gehauseseite hat sich wenig getan. Lediglich der
AnschluB fiir die Datasette ist neu hinzugekommen.
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Uberblick

Diese 64’er-Ausqaben bekommen Sie noch bei
Markt&Technik fir jeweils 6,50 DM.

Tragen Sie die Nummer der gewinschten

Ausgabe (z.B. 01/88) in den Bestellabschnitt
der Zahlkarte auf Seite 159 ein.




.23 MAGIC-FORMEL V 2.0 und HYPER-

BASIC sind brandneue Erweiterungen
des C 64-Betriebssystems. Wir wollten

wissen, was in diesen Erweiterungen steckt.

rweiterungen des Be-
triebssystems und des
Basic V2.0 des C 64 ha-
ben eine lange Tradition.
Wenn heute neue Module
dieser Art auf den Markt
kommen, muB schon beson-
dere Leistungsfahigkeit in
ithnen stecken. Ist das wirk-
lich der Fall? Wir gingen die-
ser Frage nach und haben
unsere Eindriicke fiir Sie zu-
sammengefalt.
Beide getesteten Kandida-
ten (Bild 1) sind Module, die

len, zum Beispiel »LOAD«
oder »LIST«. Monitor und As-
sembler sind ebenso vor-
handen wie eine Erweite-
rung des Basic V2.0. Weiter
besitzen beide Module Dis-
ketten-Tools und eingebaute
Routinen zum schnellen La-
den und Speichern von Pro-
grammen. Kopierprogram-
me (File-Kopie und Disket-
ten-Kopie) sind neben Hard-
copy-Funktionen eingebaut.
Die Qualitatsunterschiede
der Leistungen sind teilwei-

Bild 1. HYPER-BASIC und MAGIC-FORMEL V2.0 sind leistungs-
fahige Erweiterungen fiir den C 64

in den Expansion-Port des C
64 eingesteckt werden. Wei-
tere Manipulationen sind
nicht nétig: Weder der Com-
puter noch die Floppy miis-
sen geodffnet werden, ein zu-
sdtzliches Kabel zwischen
diesen beiden Cerédten ist
nicht nétig. Leistungsfahige
Hilfen bieten beide Module.
Wir moéchten Thnen zuerst
deren gemeinsame Fahig-
keiten vorstellen.

Gemeinsamkeiten

AufdenerstenBlick fallt ei-
ne erste Gemeinsamkeit auf:
die ResetTaste am Modul-
Gehé&use. Beide Kandidaten
belegen die Funktionstasten
mit hdufig benutzten Befeh-

T1BA ik

se jedoch erheblich. So ladt
MAGIC-FORMEL V2.0 deut-
lich schneller als sein Kon-
kurrent. Dagegen verfiigt
HYPER-BASIC iiber einen
Basic-Befehlssatz, der alles
bisher Dagewesene in den
Schatten stellt.
MAGIC-FORMEL V2.0 bie-
tet eine GEQOS-ahnliche Be-
nutzeroberildche. Befehle
werden iiber Pull-Down-Me-
niis aufgerufen, die Anwahl
erfolgt mit Joystick oder, neu
in der Version 2.0, mit einer
Analog-Maus. Gut geeignet
ist die Commodore-Maus
1351. Befehle miissen also
nicht iiber die Tastatur ein-
gegeben werden. Der An-
wender steuert mit einem auf
dem Bildschirm dargestell-

Elefuntentreffen

are

you

Bild 2. Window-Technik und Mausbetrieb sind herausragende

Eigenschaften von MAGIC-FORMEL V2.0

ten Pfeil Windows (Bild-
schirmausschnitte) an, die
durch Driicken des Feuer-
knopfs oder der Maustasten
aktiviert werden (Bild 2). Die
Starken des MAGIC-FOR-
MEL V2.0 liegen aber nicht
nur in dieser trendgerech-
ten Benutzeroberflache. Mit
dem Modul steht auf Knopf-
druck ein sehr gelungenes
Malprogramm zur Verfi-
gung. Zusatzliche Leistungs-
steigerung bietet der 80-Zei-
chen-Modus und ein zusétz-
liches Textprogramm, das
auch im 80-Zeichen-Modus
arbeitet (Bild 3).

Der Editor bildet die
Grundlage fiir das Textpro-
gramm, das einige interes-
sante Befehle Dbereitstellt.
Dazu gehoren die Notizzet-
tel-Funktion, automatische
Silbentrennung und frei defi-
nierbare Tastaturmakros.

kal4s  Ehtastes

Black
¥

80-Zeichen-Editor

Die Zeichen werden in ei-
ner 4 x 7 Pixel-Matrix darge-
stellt, die Lesbarkeit des
Textes ist ausreichend. Der
80-Zeichen-Modus dient
nicht nur zur Darstellung des
Textes, wie zum Beispiel
beim Startexter, die Bearbel-
tung des gesamten Textes ist
auch in dieser Darstellung
vorgesehen. Mit dem Text-
programm kann auch im 40-
Zeichen-Modus gearbeitet
werden. Das Textprogramm
und der 80-Zeichen-Editor
sind jedoch noch lange nicht
alles. Wie seine Vorldufer
bietet MAGIC-FORMEL
V2.0 einen Freezer, alsoeine
Funktion, mit der der gesam-
te Speicherinhalt des Com-
puters seingefroren« und
anschlieBend gespeichert
wird.

Bubersireichen

Fett
kyrs:y

Bild 3. Das Textprogramm MAGIC-TEXT bietet in einer Zeile

80 Zeichen zur Bearbeitung

Ausgabe 3/Mairz 1988



64'er-Wertung: MAGIC-FORMEL V2.0

Positiv

— sehr viele verschiedene
Funktionen

— leistungsfdhiges Mal-
programm enthalten

— schnelle Disketten-
Operationen und Kopier-
programme

— Benutzercberfliche mit
Maus-Option

— 80-Zeichen-Modus unter-
stiitzt Textverarbeitung

— FREEZER mitgeliefert

Negativ

— Assembler kénnte kom-
fortabler sein

Der Assembler dagegen
ist mit weitaus gréBerer
Sorgfalt gestaltet worden.
Wenn auch nicht fiir groBe
Projekte ausgestattet, dafiir
fehlt die Makro-Funktion, so
ist er fiir kleine bis mittlere
Programme gut geeignet.

Sogar verkettetes Assem-
blieren ist moglich. Ein Moni-
tor und Disk-Monitor stehen
ebenfalls bereit, die Eigen-
schaften sind jedoch nicht so

DIRECTORY
FILE-COPY
D1SK-BACKUP

DISKNAME/-1D

Uber 100 Befehle

. stehen dem Basic-Pro-
grammierer zur Verfligung,
wenn er HYPER-BASIC in
den Expansion-Port des C 64
eingesteckt hat. Die Anzahl
und Leistungsstarke der Be-
fehle ist gleichermaBen be-
eindruckend. Sound, Grafik,
strukturiertes Programmie-
ren, Tools — alle Bereiche
der hohen Basic-Program-

ANZEIGEN

PROGRAHN

PROGRAMH
AENDERN

LOESCHUTZ-BIT AEKDERN

GESCRATCHTES PRG
LAUFHERKSNKR
SYSTEH AKTIVIEREN

AKTIVE
HYPER-BASIC

RETTEN
AENDERN

[BITTE HAEHLEN SIE|

Bild 4. HYPER-BASIC bietet verschiedene Disk-Manipulationen in

einem Menii an

komfortabel wie die des As-
semblers. Fiir die weniger
fortgeschrittenen Program-
mierer bietet sich die Basic-
Erweiterung an. Uber 40 Be-
fehle stehen zur Verfligung,
die Schwerpunkte liegen auf
den DOS-Befehlen, GCrafik-

Programmierhilfen

befehlen und kleinen Pro-
grammierhilfen, zum Bei-
spiel einer automatischen
Zeilennumerierung. Hier hat
sich gegniiber der Version
1.0 nichts verdndert. Zuletzt
sel noch erwahnt, daf die
Programmierer auch an die
Kassettenbesitzer gedacht
haben: Ein Schnell-Lader im
Turbo-Format ist eingebaut,
auch der FREEZER arbeitet
mit der Datasette zusammen.

mierkunst sind bedacht. Auf
diesem Bereich hat HYPER-
BASIC gegeniiber MAGIC-
FORMEL die Nase deutlich
vorn. Aber wie steht es mit
den weiteren Funktionen?
Auch das zwelte getestete
Modul bietet ein Paket fiir
Assembler-Programmierer.
Ein Monitor, Disketten-Moni-
tor und ein Assembler sind
darin enthalten. Der Monitor
hat mehr zu bieten als der
konkurrierende MAGIC-
Monitor. Einige Funktionen
sind hier zusétzlich vorhan-
den, zum Beispiel Rechen-
operationen oder das Gene-
rieren von DATA-Zeilen aus
den Werten eines beliebl-
gen Speicherbereichs. Der
Disketten-Monitor bietet
ahnliche Moglichkeiten,
beim Assembler hat MA-

GIC-FORMEL leichte Vortei-
le. Allerdings besitzt der
HYPER-Assembler die Op-
tion, Source-Codes, die mit
fremden Assemblern erstellt
wurden, zu konvertieren.
Mit dem Befehl sDTOOLS«
sind hilfreiche Geister aufzu-
rufen, die Disketten-Manipu-
lationen erlauben (Bild 4).
Hieristauchder Zugangzum
File-Copy- und Disk-Backup-
Programm zu finden. Die
Vergleichswerte fiir Disket-
ten-Operationen wie For-
matieren, Léschen und Ko-
pieren finden Sie in Tabelle
1. In allen Disziplinen heiBt
der Sieger MAGIC-FOR-
MEL. Aber auch mit den
langsameren Geschwindig-
keiten des HYPER-BASIC
14aRt sich leben, es sel denn,
man arbeitet als »Kopieran-
stalt«. Dann bietet sich doch
eher ein echtes Kopierpro-
gramm an. (siche dazu Test-
berichte in den 64'er-Ausga-
ben und 2 und 3/88). Beide
Programme Dbieten, wie
schon erwahnt, auch eine
Hardcopy-Funktion. HYPER-
BASIC unterstiitzt, wie auch
MAGIC-FORMEL, die Com-

Zieleinlauf

modore-Drucker MPS 801/
803 und Epson und Kompati-
ble. Zusitzlich bietet das
»magische« Modul noch die
Unterstiitzung des Commo-
dore MPS 802 und des Farb-
druckers Oki 20. Beim
HYPER-BASIC koénnen Grafi-
ken vor dem Ausdruck edi-
tiert werden und es besteht
die Mdglichkeit, die ange-
zeigte Grafik abzuspel-
chern, und zwar aufgeteilt
nach verschiedenen OCra-
fikanteilen, wie Farb-RAM
oder Sprite-Blocken.

Sie konnten sich inzwi-
schen ein Bild tiber die Lel-
stungsstiarke beider Pro-

gramme machen. Die Be-
fehlsVielfalt von MAGIC-
FORMEL ist sicher beein-
druckend. Die Leistungen
dieses Moduls sind iiber ver-
schiedene Bereiche verteilt,
Textverarbeitung, Malpro-
gramm und andere niitzliche
Funktionen sind im Paket
enthalten. Das Modul bie-
tet eine empiehlenswerte
Grundausriistung fiir jeden
C 64-Besitzer. Allerdings hat
die Qualitat auch hier ihren
Preis: fiir das C 64-Modul
sind 169 Mark zu zahlen. Ein
angekiindigtes Modul fiir
den C 128 wird mit 238 Mark
angeboten werden. Fiir Be-
sitzer einer dlteren Version
des Programms wird ein Up-
Daten-Service angeboten:
zum Preis von zirka 50 Mark
(je nach Zahlungsart) bekom-
men diese eine neue Version
zugesandt. Die Kosten fiir
HYPER-BASIC sind dage-
gen, wie auch die gebotene
Leistung, geringer. Verzich-
tet man auf den Monitor/
AssemblerTeil, kostet das
Modul 539 Mark (ModulI). Fiir
die Version mit den Maschi-
nensprache-Hilfen (Modul
1) sind 79 Mark zu zahlen.
Beide Module sind nur im
Versand zu beziehen. Ver-
gleicht man Preise und Lei-
stungen, gibt es keinen ein-
deutigen Sieger dieses
Tests. Beide Module bieten
mehr, als viele Konkurren-
ten. Die Kaufentscheidung
h&ngt sicher von der Dicke
des Geldbeutels wie auch
von der bereits vorhande-
nen Software ab. Empfeh-
lenswert sind beide Erweite-
rungen. (rs)

Bezugsquellen:

MAGIC-FORMEL V2.0: Grewe Computer-
technik G , RichardWagner-Str. 73,
4350 Recklinghausen, 169 Mark
HYPER-BASIC: Andreas BUDE, System
Hard- und Software, Bonner Str. 34, 5216
Niederkassel 6, 59 Mark (Modul 1) bezie-
hungsweise 79 Mark (Modul IT)

64’er-Wertung: Hyper-Basic

Positiv

— {iber 100 neue Basic-
Befehle aus allen Anwen-
dungsbereichen

— Druckerausgabe von
Bildern komfortabel

— Bilder kénnen editiert
und auf Diskette
gespeichert werden

— Disketten-Tools gut
durchdacht

— Assembler komfortabel
(Konvertierung fremder
Source-Codes moglich)

— Preis-/Leistungs-Ver-
hiltnis

Negativ

— Kopierfunktionen nicht

sehr schnell

64 er e



Eine wirklich gute Idee

Videotext bringen viele sicher nur mit Fernsehen in Verbindung.
Aber es geht auch mit dem C 64 — durch ein einfaches Erweiterungsmodul.

ideotext ist ein Service

der Fernsehanstalten,

der zusammen mit
dem Fernsehprogramm ko-
stenlos (ist in den Fernsehge-
bithren enthalten) ausge-
strahlt wird. Neuerdings
sind fast alle Fernsehgerate
und sogar schon ein Video-
recorder (Grundig VP 540)
mit Videotext ausgestattet.
Herrschte anfangs gegen
dieses Medium eine grofe
Skepsis, so hat es sich mitt-
lerweile auf breiter Basis

gezeigt ein Bild ergeben,
das 50mal pro Sekunde wie-
derholt wird. Die ersten 22
Zeillen, die im Fernsehsignal
enthalten sind, werden auf
dem Bildschirm nicht ange-
zeigt. Von diesen Zeilen kon-
nen 16 fiir Videotext verwen-
det werden. Auf einem
schlecht eingestellten Fern-
seher kann man im obersten
Bereich des Bildschirmes
zum Beispiel wirre Punkte
sehen, aus denen Videotext
besteht. Tatsachlich verwen-

P5Pm8s ‘5':5_5?% 107145
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Bild 1. Die Nachrichten des Videotext werden stiindlich

aktualisiert

durchgesetzt. Und das zu
recht. Videotext bietet im-
mer die genaue Uhrzeit,
neueste Nachrichten (Bild 1),
Borsenkurse, Zeitungsvor-
schau, aktuelle Fernseh-
programmanderungen, das
Wetter (Bild 2) und vieles,
vieles mehr. Wohnt man giin-
stig, so kann man bis zu drei
verschiedene Videotext-
Serviceangebote wahrneh-
men. Hier in Miinchen haben
wir zum Beispiel ARD/ZDF,
Bayerntext und den &sterrei-
chischen Teletext. Die Nor-
men sind alle einheitlich und
mit einem Geréat zu empfan-
gen. Rein technisch gesehen
beruht Videotext auf einem
Trick. Ein Fernsehsignal be-
steht namlich aus Hunderten
von individuellen Zeilen. Je-
de Zeille besteht aus Hellig-
keits- und Farbinformatio-
nen, die demoduliert und an-

156 ¥=p

det Videotext derzeit sechs
bissieben Zeilen. Die Video-
textdaten werden digital mit
einer Rate von 6,9375 MBits/s
gesendet.

Stindig
aktuell dabei

Bei Print Technik ist man
nun auf die Idee gekommen,
diesen Service auch mitdem
C 64 sichtbar zu machen. Da-

wird das Modul einfach
auf den User-Port gesteckt.
Auf dem Modul ist eine
Cinch-Buchse, iiber die das
Fernsehbild eingespeist
wird. Nun darf man hier na-
tiirlich nicht die Hausanten-
ne anschlieBen, denn das
Modul besitzt keinen eige-
nen TV Tuner. Man benotigt
also zusétzlich noch ein Ge-
rdat, dem ein Video-Signal

(FBAS) entnommen werden
kann. Dies kann entweder
ein TVTuner, wie der von
Philips, ein Fernsehgerat,
oder ein Videorecorder
sein. Die Ansteuerung des
Moduls wird durch eine kur-
ze Software iibernommen,
die selbstverstandlich mit-
geliefert wird. Da ein Com-
puter in der Regel intelligen-
ter als ein Fernsehgerit ist,
bietet das Videotext-Modul
eine ganze Menge. Man
kann sich zum Beispiel eine
Hilfsseite anzeigen lassen,
auf der alle Befehle aufge-
zeichnet sind. AuBerdem
werden die Seiten zwischen-
gespeichert und man kann
vor- oder zuriickbldttern.
Wenn man ein Floppylaui-
werk hat, besteht die Mog-
lichkeit, Seiten zu speichern
und zu laden. Besitzt man el-
nen Drucker, so werden die
Seiten auf Wunsch sogar aus-

zeigt iImmer die genaueste
Uhrzeit an. Wenn man das
Modul zwischen Videore-
corder und Fernseher zwi-
schenschaltet, so kann man
einem alten Fernseher sogar
noch Videotext beibringen.

Gute Sache

Einziger Nachtell ist, daB
man zusatzlich noch einen
TV-Tuner fiir etwa 200 Mark
bendtigt oder den hausli-
chen Videorecorder miB-
brauchen mupP. Dafiir kann
man sich mit den tiber hun-
dert Videotext-Seiten dann
stundenlang, taglich aufs
neue kostlich amiisieren.
Der C 64 wird damit immer
mehr zur hduslichen Me-
dien-Zentrale, denn auch
das Btx-Modul (nicht zu ver-
wechseln mitdem Videotext-
Modul) erfreut sich immer
groRerer Beliebtheit. Der

P75 TELESHF o7
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Bild 2. Wetternachrichten zu jeder Zeit mit Videotext

gedruckt. Selbstverstdand-
lich sind auch die Standard-
funktionen des Videotext
wie »Seite halten« und »auf-
decken« vorhanden.

Alles in allem ist das Vi-
deotext-Modul fiir 248 Mark
eine gute Sache. Man kann
zwar nicht wie in einer Mail-
box Nachrichten absenden,
aber dafiir hat man immer
die neuesten Informationen.
Eine Atomuhr kann man sich
auch sparen, denn Videotext

C 64 hat esdamit wie kein an-
derer Computer vor ihm ge-
schafft, fiir extrem wenig
Geld modernste Medien ins
Haus zu bringen. Selbst
dann, wenn man sich eines
Tages mitdem C 64 als Com-
puter kaum noch beschafti-
gen wird, so bleibt er doch
fiir solche Anwendungen
ideal. (aw)




Freiheit auf vier Ridern

64’er

»0ff Road« — ein junger Begriff fiir
Freiheit und Abenteuer. Weg von der

StraBe, rauf auf heikle Strecken.

eldande mit riesigen
GFelsbrocken, Baumen,
Mauern, Zaunen, dun-
kle Tunnel — hier mu3 man
seine Fahrklinste beweisen.
Buggy-Boy ist eine gelunge-
ne Umsetzung des Automa-
tenspiels auf dem C 64,
Fiinf schwierige Strecken
miissen mit einem Buggy be-
fahren werden. Nicht nurdie
vielen Hindernisse machen
einem zu schaffen. Nein, die
Uhr tickt erbarmungslos mit.
Wer es nicht schafft, die ein-
zelnen Rennstrecken in der
vorgesehenen Zeit zu absol-
vieren, wird disqualifiziert.
Das Durchfahren von Zeit-To-

OFFROAD

unbedingt umfahren wer-
den. Vor einigen Mauern lie-
gen Baumstamme. Fahrt man
driiber, macht der Buggy ei-

nen Sprung.
Auf den ersten Blick ver-
spricht »Buggy Boy« viel

SpaB und Action. Rasch hat
man aber die Strecken im
Griff und kennt thre Hinder-
nisse und Tiicken. Dies gilt
besonders fiir die Route »Off
Roade«. Die restlichen vier
bestehen aus fiinf verschie-
denen Teilstiicken, jede mit
besonderen Eigenschaften.

»Buggy Boy«ist elnschones
Spiel fiir Liebhaber von rei-
nen Action-Spielen, bei de-

Eine rasante und hindernisreiche Fahrt mit dem »Bugagy Boy«

ren erhoéht die Zeitspanne,
mit der Sie die nachste Run-
de fahren diirfen, um je zwei
Sekunden.

Die Strecken bestehen je-
doch nicht nur aus Fallen
und Ticken. Bunte Flaggen
diirfen liber- Banner durch-
fahren werden. Dafiir gibtes
Punkte. DasEinsammeln der
Flaggen in einer bestimmten
Reihenfolge bringt einen ho-
heren Bonus ein. Das ist oft
gefahrlich, denn sie stehen
schon mal bedrohend nahe
an Hindernissen. Schlimmer
noch sind die PunkteTore,
diese sind so groB, daB da-
hinter stehende Hindernisse
erst spat sichtbar werden.
Hindernisse miissen nicht

1RQ '~iK-ia

nen man nicht groBartig den-
ken muB, sondern nur rea-
gieren. Es bietet einige Stun-
den SpaB, aber wie die mei-
sten Spiele dieser Art, ver-
liert es bald seinen Reiz.
(ad)

Spiele-Test

Titel
Spielidee
Grafik
Sound
Schwierigkeit
a'!olivation

derheiten

Herstellar
Preis

Bezugsquelle

4830 Giitersioh

Mit viel Feuerei sucht »Trantor« seinen Weg in die Freiheit

Feuer und Flumme

64'er
Test

on seinen Leuten be-
trogen, wird der Ein-
zelkampfer JTrantore

auf einem fremden Planeten
alleine gelassen. Seine einzi-
ge Chance zu fliehen ist den
Zentralcomputer im Termi-
nalgebdaude zu aktivieren.
So lautet die Vorgeschichte.
Nur mit einem Flammen-
werfer bewafinet steht sTran-
tor« an der einen Aufzugtiir
des Terminal-Gebaudes. Er
hat nun S0 Sekunden Zeit,
den N.LK-Sicherheits-Termi-
nal zu aktivieren. Im Gebau-
de befinden sich acht Termi-
nals, die jeder einen Buch-
staben enthalten. Hat »Tran-
tore einen Terminal gefun-
den, hat er wieder 30 Sekun-
den Zeit, den nachsten aus-
findig zu machen. Die gefun-
denen Buchstaben miissen
gut behalten werden, am be-
sten, man schreibt sie sich
auf. Diese acht Buchstaben

miissen spéter zu einem logi-.

schen Begriff, der sich auf
Computer bezieht, zusam-
mengesetzt werden.
Wahrend der Suche nach
den Terminals, also auch
den Buchstaben, kommt
sTrantor« an Schranken vor-
bel, die eine kleine Hilfe ge-
benund die Suche nachdem
Code-Wort erleichtern, zum
Beispiel durch neue Energie
oder ein Sicherheitsschild.
Haben Sie alle Buchstaben
gefunden und den gesuch-
ten Begriff zusammenge-

Lichtjahre weit in die Zukunft mit
»Irantor«. Viel Feuerei und Action
kennzeichnen den Spielverlauf.

stellt, muB sTrantor« den Si-
cherheitsterminal finden,
und es eingeben. Dazu wie-
derum bendtigen Sie eine
Code-Karte. Nun muB er die
Beam-Abteilung finden. Mit
dem Code wird er von dort
aus in die Freiheit befordert.
Im Prinzip ware das alles
gar nicht so schwer, gabe es
nicht viele Widersacher, de-
ren hochstes Bestreben ist,
»I'rantor« das Leben schwer-
zumachen, beziehungswei-
se 1hm den Garaus zu ma-
chen. Jede Beriithrung nimmt
Energie. Die Grafik halt sich
in Grenzen. Der Einzelkamp-
fer »Trantor« jedoch ist gut
dargestellt und wird schén
animiert. In den einzelnen
Ebenen des Gebaudes trifft
man auf keine besonderen
Veranderungen, keine Geg-
ner mit speziellen Eigen-
schaften, keine ausgefalle-
nen Waffen zur Verteidi-

gung.
(ad)

Viel Feuerei
Hersteller GO
Preis 35 Mark (K),
39 Mark (D)
Bezugsquelle Ariola Soft
Postfach 1350
4830 Giltersloh

Anermaha 2/Msr> 1080



s gab einmal einen

Schiiler, der hatte nicht

mehr so die wahre Lust
an der Schule. Also legte er
seine ganze Energie In sein
Hobby, die Musik, insbeson-
dere Musik auf dem Compu-
ter. Es gab einmal ein
Software-Haus, das sich zur
Aufgabe machte ausgefalle-
ne Spiele zu produzieren, mit
gutem Sound und guter Mu-
sik. Auf ihrer Suche nach ge-
eigneten Partnern muften
die beiden unweigerlich auf-
einanderstoRen. Die Rede ist
von Chris Hiilsbeck und
Rainbow Arts.

Vielleicht ist es ein wenig
die Geschichte von Chris,
die er in seinem ersten eige-
nen Spiel ¥To be on Top« ver-
arbeitet hat. Ganz bestimmt
hat er gezeigt, daf er an der
Spitze steht, was Sound und
Musik auf dem C 64 angeht.
»Musik-Adventures, wie
kénnte es anders ein, nennt
er sein Spiel (Bild 1).

Doch bevor man die ersten
Schritte an Synthesizern,
Mischpulten und Tonband-

n MP

Spiele-Test

Auf dem Weg zum
Popstar

b4d’er

»Musik-Adventure« nennt Rainbow
Arts das neue Spiel »To be on Top«
und scheint so eine neue Spiele-

Gattung schaffen zu wollen. Hier werden keine
Lander, Vdlker oder Giiter erobert, sondern die
Hitlisten — mit einem selbstkomponierten Lied.

»To be on Top« startet in Ih-
rer Heimatstadt, in der Sie
Ihr Ziel erreichen wollen —
an der Spitze der Top Ten zu
stehen. Die groBen Gefah-
ren der Stadt und des Musik-
geschaftes machen das Le-
ben nicht einfach. Sie treffen
Menschen, die man besser
schneidet, riicksichtslose
Autofahrer, einen gelang-
weilten Diskjockey und an-
dere mehr.

Auf die Frage, wo Chris
Hillsbeck seine Inspiratio-
nen hole, antwortete er in ei-

Bild 2. An einem abstrahierten Klavier werden Inspirationen
kombiniert, die vorher auf einem Fernseher gesammelt wurden

geraten auf der Leiter des
Erfolges wagt, sollten Inspi-
rationen gesammelt werden.
Beim abschlieBenden Auf-
tritt im »Rainbow Arts TV-
Studio« tragen diese Bemii-
hungen Friichte.

Nach Laden des Spieles
kann eine im Lieferumfang
enthaltene Top Ten ange-
zeigt und -gehdrt werden.
Héren Sie sich die Lieder gut
an, es gilt, besser zu sein und
sich moglichst auf Platz 1 zu
schieben. Keine Angst, Sie
bendtigen im Spiel weder

Programmierkenntnisse,
noch ein Wissen tiber Noten
und Komposition.

L. AMNIE TABA

nem Interview (64'Magazin
2/88): »lch gehe oft ins Kino
und hére viel Musik.« So soll-
ten Sie es auch halten. Ein
Tip: Fernsehen hilft weiter.
Sie sammeln Inspirations-
Punkte, die spéter auf einem
abstrahierten Klavier Ver-
wendung finden (Bild 2). Je-
der einzelne Inspirations-
Punkt stellt einen BaBlauf, ei-
ne Begleitung oder Melodie
dar. Das musikalische Ohr
bestimmt, welche Sequen-
zen zusammengestellt wer-
den. Die Kombinationen
werden intern bewertet und
beeinflussen den weiteren
Spielverlauf. Probieren ist

Video-Fan. Sie sollten ithm et-
was zur Unterhaltung mit-
bringen, wenn Sie sein Haus
betreten. Haben Sie sich an
den Synthesizer range-
pirscht, kann der Klang der
Instrumente ausgewahlt
werden. Sie erhalten ein
Demo-Band, wenn Sie Ihre
Verbesserungen ausgefiihrt
haben. Ein gutes Lied kann
jetzt bereits in den Charts
der Top Ten stehen.

Mit dem Demo-Band unter
dem Arm ist der Grundstein

Bild 1. Ein armer Schiiler wird zum Star in der Heimatstadt —
die Story des Musik-Adventures »To be on Top« von Rainbow Arts

angesagt. Zusatzlich muB ei-
ne Sequenz-Inspiration ein-
gebaut werden.

Klavier, Synthe-
sizer, Tonstudio

Angesichts der hervorra-
genden mitgelieferten Top
Ten ist dieser Teil nicht opti-
mal gelungen. Obwoh! 16
verschiedene Inspirations-
punkte zur Verfligung ste-
hen, klingen die verschiede-
nen Kombinationen recht
aghnlich. Leicht geht die Fas-
zination verloren, wenn man
unmittelbar nach dieser
Spielszene nicht weiter-
kommt und sein Leben ver-
liert. Es gibt auch keine Még-
lichkeit, den Song nochmals
zu iiberarbeiten, hat man ge-
merkt, er hitte besser sein
kénnen. Im weiteren Spiel-
verlauf kann auch ein noch
so schlechter Song aufge-
peppt werden.

Ein Synthesizer hilft. In ir-
gendeinem Haus befindet
sich ein solches Instrument,
an dem ein Demo-Band er-
stellt werden kann. Der Be-
sitzer des Synthesizersistein

zum Erfolg gelegt. Im Tonstu-
dio bietet sich die Celegen-
heit, das Lied mit Schlag-
zeug-Sequenzen zu komplet-
tieren. Leider geht ohne Be-
ziehungen nichts. Ein letzter
Tip: Diskjockeys kennen vie-
le Leute und ein betrunke-
ner D] 14Rt sich auch dann
dazu bewegen Referenzen
zu geben, wenn der Song
schlecht ist.

Letzte Station ist das Rain-
bow Arts TV-Studio. War die
Plazierung des Liedes unter
den ersten drei, erhilt man
eine Einladung zum grofen
Finale auf der Biihne. Es
kommt nun auf die Biihnen-
Show an, ob die Einschalt-
quote steigt oder fallt.

Titel To be on Top
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Auf dem Weg
zum Popstar

Von der Einschaltquote
hangt im Zeitdter des allge-
genwartigen Satelliten-Fern-
sehens natiirlich der weitere
Erfolg ab. Der Rhythmus
muB live zum Song gespielt
werden. Abwechslung und
Taktgefiihl sind vom Zu-
schauer gewiinscht. Eine
Anzeige spiegelt den Erfolg
wieder. Solange sie sich Im
griinen Bereich befindet,
schadet es Ihrer Plazierung
nicht. Sie kénnen sich in der
Top Ten aber genauso nach
unten bewegen wie nach
oben.

Gescheiterte
Existenzen

Ist man einmal so weit,
macht das schon Freude.
Was geschieht jedoch, wenn
der dritte Platz in der Top
Ten nicht erreicht wird,
nachdem das Tonstudio ver-
lassen wurde. An diese Moég-
lichkeit scheinen die Pro-
grammierer nicht gedachtzu
haben. Es passiert ndmlich
garnichts. Ins Rainbow Arts
TV-Studio kommt man nicht
ohne Einladung, der Song
kann nirgendwo nocheinmal
iiberarbeitet werden. Dem
armen Schiiler bleibt da nur
eins: sich vor ein Aulo wer-
fen. Ein Ende, das typisch ist
fiir gescheiterte Existenzen.
Bei »To be on Top« ist dies
nicht so tragisch, schlieBlich
kann von vorne neu begon-
nen werden.

Mit »To be on Tops ist end-
lich mal wieder ein Spiel auf
dem Markt, das sich von der
Idee von allem bisher Dage-
wesenen abhebt. Leider ist
die Umsetzung nicht optimal
gelungen. Chris Hiilsbeck
zeigt zwar wieder, daB die
Crenzen der Sound-Pro-
grammierung beim C 64 ho-
her liegen, als man denkt,
aber hétte er doch mehr un-
terschiedliche Melodien
und BaRBldufe eingebaut.
Trotzdem ist *To be on Top«
ein MuB fiir alle Fans von gu-
temn Sound aus dem Compu-
ter. Alleine die Top Ten ist
das Geld wert. Profis lernen
im Spielverlauf ihre Grenzen
kennen, Einsteiger konnen
ohne Vorkenntnisse in die
Mdglichkeiten der Musik-
Programmierung rein-
schnuppern. (ad)
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