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Hallo, hier ist wieder Eure Redaktionsassistentin Brigitte. WiBt Ihr, wer unser
Hardwarespezialist ist, oder was unsere Redakteure in ihrer ach so kargen Freizeit

machen? Kennt Ihr Herrn Ministerialrat Eric Danke? Nein? Na, dann nichts wie ran an die Seite.

Achim = der Mann

fur die Hardware

Habt Ihr den Artikel »Hard-
warebasteleien mit dem C64«
(Seite 82) schon gelesen? Viel-
leicht fiel Euch unter dem Arti-
kel das Kurzel »ah« auf? Was
oder wer ist »ah«?

Ich werde das Ratsel 16sen:

Achim Hibner ist seit Marz
1985 bei uns in der Redaktion.
Als »alter Hase« hat es Achim

Monitore geht. Achim stammt
vom Fach. Er hat eine abge-
schlossene Lehre als Radio-
und Fernsehtechniker, Abitur
und ein neunjahriges Studium
der Elektrotechnik hinter sich.

Zur Zeit sieht man Achim nur
mit Lotkolben, Létstationen
und Bauteilen hantieren. Der
Grund ist der schon erwahnte
Artikel »Hardwarebasteleien
...« auf Seite 82. Achim ist
nicht nur Hardwarespezialist.

Achim Hiibner an seinem fﬁr .d"en FBIulermin »gestyltenc«

Arbeitsplatz. Sonst herrscht namlich systematisches

Hardwarechaos.

schon zum Ressortleiter im
Bereich Hardware gebracht.
Somit ist er Ansprechpartner
fur alles, was mit Hardware zu
tun hat. Alle drei Monate wahlt
er aus den Lesereinsendun-
gen eine Hardware des Monats
aus. Sein weiteres Spezialge-
biet ist das Thema Assem-
bler/Maschinensprache. Fur
die Kurse im 64'er-Magazin ist
er auch verantwortlich. AuBer-
dem hat er ein gewichtiges
Wort mitzureden, wenn es um

Wenn es umdas Thema Wohn-
wagen geht, ist niemand ihm
gewachsen. Wegen der hor-
renden Mieten in Miinchen lebt
Achim auf einem Camping-
platz in einem Wohnwagen.
Wenn er sich nicht gerade in
Griechenland aufhdlt. Denn
seit seiner Heirat mit einer wa-
schechten Griechin zieht es
ihn oft nach Griechenland. An-
sonsten begeistert Achim
nichts so sehr wie gutgemach-
te Hardware fiir den C64. So

zum Beispiel aus der Ausgabe
3/89 die RAM-Platine. Tage-
lang war das Gesprachsthema
Nummer eins.

ST

Am 15. Mai besuchte uns Herr
Ministerialrat Eric Danke in
der Redaktion. Er ist »der
Mann« fiir Bix in Bonn.

Aber sie fahrt.

Das also ist Arnds »Traume. Ein biBchen klein ist sie j

L]
50 Hefte sind noch
L]
nicht genug

Unter diesem Motto stand
die Jubilaumsfeier des 50sten
64'er-Sonderheftes. Die Son-
derhefte-Redaktion, allen vor-
an der Stellvertretende Chefre-
dakteur Gottfried Knechtel, lu-
den zu einer heiBen Fete bis
spét in die Nacht.

Schon seit 1985 erscheint
monatlich ein 160seitiges extra
64'er-Heft. Seit September
1988 bringt die Redaktion auch
ein Amiga-Sonderheft auf den
Markt. Um unsere jahrelange
reibungslose und fruchtbare
Zusammenarbeit  zwischen
den Abteilungen zu feiern,
wurde so manches FaB ge-
leert. Auch hier noch einmal:
Herzlichen Glickwunsch!

Besuch aus Bonn

Am 17. Mai hatten wir Be-
such aus Bonn. Ministerialrat
Eric Danke vom Postministeri-
um gab in der Sondehefte-Re-
daktion ein Interview zum The-
ma Bildschirmtext, kurz Btx.

HeiBe Fragen lber »Europa
mit Btx« oder »Bedeutung der
Teilprivatisierung der Post fir
Btx« und vieles mehr wurde er-
ortert. Flr uns »live« dabei
Arnd Wangler, Leiter der Btx-
Abteilung. Die interessante-
sten Ergebnisse kénnt Ihr in
dieser Ausgabe auf der Seite
12 lesen.

a chun.
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'64’er bekommt

Zuwachs
Diese Meldung ist brandhei E . O=R 1AL

und hochaktuell.

Ab Juli wird sich unsere
Mannschaft vergréBern. Ein
»Neuer« kommt. Wer, wie,
wann und wo werde ich nédch-
stes Mal ausfiihrlicher schrei-
ben. Eins steht jedoch jetzt
schon fest: Er wird sich um das
Gebiet »Massenspeicher«
kiimmern.

Geschafft

Gott sei Dank! Endlich kehrt
wieder Ruhe ein bei uns. Dar-

an gezweifelt hat ja keiner, aber

Daumendriicken war Pflicht. m
Peter hat nach 7monatiger

Lernphase endlich die Priifung

zur Amateurfunklizenz der O

Klasse C bestanden und

macht nunals»DG 4 MFR«den

UKW-Ather unsicher.

Obwohl - so weit ist es mit
der Ruhe auch wieder nicht

her, denn die néchsten Monate s ist schon erstaunlich, wer alles das
wird er wohl hauptsachlich 64’er-Magazin liest. Vom 9jahrigen Kind
Morsezeichen von sich geben. bis zum 93jahrigen Oldtimer. Das wissen
Das Morsen muB er némlich wir dibrigens aus den Mitmachkarten, die sich in jedem Heft befinden. Sie werden
kénnen, wenn er in 6 bis 8 Mo- jeden Monat ausgewertet. Fast alle Leser, die uns eine solche Karte schicken,

naten zur Prifung der héch- geben uns auch wertvolle Informationen zu unserem 64'er-Magazin. Alle Daten - bis auf die
sten Lizenzklasse antritt. Inder Namen und Adressen - werden in einen Computer eingegeben _
Zwischenzeit kann man ihn und dann von Zelt zu Zeit ausgewertet. Wir erhalten dadurch einen guten Uberblick,
wohl! des éfteren auf den Hi- ob sich die Leserschaft insgesamt verandert. Ein Beispiel: Das Durchschnittsalter aller
geln rund um Miinchen beim Karteneinsender seit 1988 betragt 25 Jahre mit steigender Tendenz:

in diesem Jahr ist das Durchschnittsalter bereits auf 27,5 Jahre geklettert. Dabei sind mehr
als die Halfte unter 20 Jahre und fast ein Drittel bis 15 Jahre alt.
Die Anzahl der jingeren Leser nimmt zu.

Antennenaufbau bewundern.
Wenn Ihr also irgend jemand
auf steiler Hoh' entdeckt, ver-
strickt in Rohre und Kabel,

dann ist das wahrscheinlich as machen die 64’er-Leser am
Peter. Di Di Di Da Di Dah (das haufigsten mit dem C64? Ganz Klar.
Fait ok edtiotidlo PABKRGE: Mehr als 80 Prozent spielen intensiv

oder gelegentlich. Ein weiteres Anwendungsgebiet ist die Textverarbeitung,
die von mehr als 79 Prozent genutzt wird. Am unteren Ende dieser Skala stehen dbrigens
die Themen Messen, Steuern, Regeln und die Datenferniibertragung,

zung fiir »Spruchende«).

H H die jedoch beide sehr hohe Werte im Feld »habe Interesse« erreichen.

I(Iem, uber mein Die Programmierung Gbrigens scheint in lhrer Gunst zu sinken.

Seit Jahren liegt uns Arnd Im Gesamtergebnis noch an erster Stelle, erreicht sie in diesem Jahr bis jetzt nur den 4. Platz.
Wéngler mit seinen Motorrad- Ob sich das noch andert? Zu hoffen ware es, denn mit welchem Computer adt sich das
trdumen schon in den Ohren. Programmieren Ieichter
Eigentlich sollte es ja eine XT erlernen als mit dem C64?

500 werden. Unser Erstaunen

war deshalb groB, als es dann n dieser 64%er-Ausgabe (siehe Seite 12)
endlich soweit war und Arnd machen wir iibrigens eine ganz besondere
uns stolz seine neusste Errun- Umfrage: Wie stellen Sie sich einen neuen
genschaft vorfiihrte: eine klei- C64-Nachfolger vor? Wie schon angekiindigt, wird wahrscheinlich noch in diesem Jahr ein
ne Honda Dax mit 2,5 PS. Von neuer C64-kompatibler Computer auf den Markt kommen.

0b dieser »Neue« Erfolg haben wird und welche Fahigkeiten er haben miiBte, mochten wir von

g leinl« bi
Dig st Sber ieinje bl 23 Ihnen wissen. Auf das Ergebnis sind wir schon sehr gespannt.

»LAauft die auch mit Milch?«
reichten die fachméannischen

Kommentare. Was ist nur aus %
Arnds »groBen« Trdumen ge-
worden? Seine kurze trockene
Antwort: »Ich will mein junges
aufstrebendes Talent nicht ge-
fahrden«. Wo Ressortleiter : | 1hr Genrg Kn“ge

Arnd Wangler ja erst seit 5 Jah-
ren in der 64’er-Redaktion ar- Chefredakteur

beitet...

.l-"? - 9
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Elekironische Daten-
‘verarbeitung bedeutet
nicht nur Datenbanken,
Textmaschinen  und
Spiele, sondern auch
kiinstlerisches Gestal-
ten. Kiinstler und Pro-
grammierer haben in
einem Vierteljahrhun-
dert Erstaunliches zu-
wege gebracht.

von Andrew Draheim

athematiker und Pro-
grammierer standen
erstmals 1964 mit Gra-

fiken vor der Offentlichkeit. Es
gab keine gestalterischen
Griinde dafiir. Vielmehr wollten
sie Mdglichkeiten demonstrie-
ren, wie Daten in grafischer
Form vom Computer ausgege-
ben werden kénnen, etwa als

Konstruktionszeichnungen,
Landkarten und mathemati-
sche Diagramme. Doch dieses
fir die Industrie bedeutende
Ereignis war AnstoB zu grafi-
schen Experimenten flr die
asthetische Gestaltung. Ein
neuer Begriff wurde geboren:
Computerkunst.

Heute, 25 Jahre danach, ist
es nur noch schwer nachzu-
vollziehen, welche Bedeutung
eine Grafik damals hatte. Pro-
grammierer arbeiteten ohne
Bildschirm mit Lochkarten
oder Lochstreifen. Hohere Pro-
grammiersprachen wie Basic
oder Pascal waren unbekannt.
Neben Druckern standen le-
diglich mechanische Zeichen-
automaten (Plotter) fir die Da-
tenausgabe zur Verfligung.
Von der computerunterstiitz-
ten Konstruktion (Computer Ai-
ded Design, CAD) wurde nicht
einmal zu trdumen gewagt.
Dieser Situation entsprechend
waren die ersten aus kinstleri-
schen Experimenten hervor-
gegangenen Computergrafi-
ken relativ einfach. Welche
Faszination sie jedoch aus-
strahlen konnten, zeigten 1967
Charles Csuriund James Shaf-
fer mit ihrem »Sinuskurven-
mann« (Sinus Curve Man). Es
zeigt das Gesicht eines Man-
nes, welches rein aus Sinus-
kurven besteht. Die Grafik ist
eines der ersten Ergebnisse
der Zusammenarbeit zwi-

10 GaEp

schen Programmierern und
Kunstlern.

Wenn die Computerkunst
heute wesentlich kunstbezo-
gener orientiert ist, so ist das
weniger den freischaffenden
Kinstlern als vielmehr der mo-
dernen Technik zu verdanken.
Voraussetzung flir diesen
Trend war die Einflihrung von
Bildschirmgeraten fir Compu-
ter in den 70er Jahren und die
Fortschritte in CAD in den
80ern. Einiges von dem, was
durch diese Verbindung zwi-
schen angewandter Kunst und
Kommerz entstand, ist durch-
aus sehenswert. Wer ist zum
Beispiel nicht beeindruckt von
der bewegten dreidimensiona-
len Darstellung einer Autokon-
struktion?

Seit wenigen Jahren gibt es
in der Computerkunst aller-
dings ein Umdenken. Kunst-
werke aus und mit dem Com-

Computerkinstlerin Celeste
Paulick sieht die Arbeit mit
den 16 Millionen Farben ihres
Computers als »Malen mit
Licht«. Sie hat sich mit dem
Bild »Zena« fiir den Prix Ars
Electronica 1989 beworben,
der Mitte September verlie-
hen wird.

puter sind nicht mehr Experi-
mente von Mathematikern
oder Informatikern. Die neuen
Computer sind so ausgefeilt,
daB sogar absolute Computer-
laien perfekt mit CAD und Gra-
fikprogrammen arbeiten kén-
nen. So entdecken immer
mehr Kinstler den Computer
als neues Werkzeug. Die New

Yorkerinnen Merrill und Pierce
zum Beispiel benutzen den
Amiga fiir einen interessanten
RecyclingprozeB. Sie fotogra-
fieren alte ausrangierte Schau-
fensterpuppen und verwan-
deln diese mit einem speziel-
len Computerprogramm zu Bil-
dern vereinzelter Wesen. Die

Detail der Karosserie der
BMW-5er-Reihe. Die computer-
unterstiitzte Konstruktion (CAD)
hat nicht nur die Arbeit am
ReiBbrett abgeldst, sondern
auch die Computerkunst
beeinfluBt.

Puppen werden so in hdch-
stem MaBe und auf lberra-
schende Weise lebendig.

Wie viele Kiinstler sehen
Merrill und Pierce den Einsatz
der Elektronik zur Erweiterung
kinstlerischer Ausdruckswei-
sen als ein ebenso natiirliches
Phanomen, wie es die Verwen-

.....

dung von Acrylfarben in der
Malerei vor einigen Jahrzehn-
ten war. Celeste Paulick zum
Beispiel arbeitete jahrelang
mit Ol- und Acrylfarben, bevor
sie zum Computer kam. Heute
benutzt sie den »Symbolics,
einen speziellen Computer fir
Effekte aus Kombinationen
von 2D- und 3D-Darstellungen
mit 16 Millionen moglichen Far-
ben. Fir sie bedeutet Compu-
tergrafik »Malen mit Lichte«.
Eine der herausragendsten
Digitalklnstler ist Barbara
Nessim. Kaum ein Kinstler
»hat je so schnell das Verwe-
ben von Einzelprogrammen zu
ansehnlichen Computergrafi-
ken gelernt, wie sie« (Udo Pini,

Ausgabe 8/August 1989
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Die New Yorker Kiinstlerinnen Merrill und Pierce fotografieren
und digitalisieren Schaufensterpuppen. Die fertigen Grafiken
werden von alten Fenstern umrahmt. Das macht sie zu
Einzelstiicken.

Frankfurter Allgemeine, 1. Juni
84). lhre ersten Werke entstan-
den aus nur sechs geometri-
schen Grundformen mit sechs
Farben. Babara Nessim war
schon immer fiir Kunstexperi-
mente mit dem Computer zu
haben. So zerstiickelte sie ein
Bild in DIN A4 groBe Hardco-
pies, um diese spéter wieder
zu einem Ganzen zusammen-
zusetzen und nachtréaglich mit
Farbe zu versehen.

Inwieweit dies alles wirklich
Kunst ist, darliber streiten sich
die Gelehrten. Fir den einen
ist es ebenso bedeutsam wie
die Renaissance oder abstrak-
te Kunst, der andere bezeich-
net es schlicht als Kitsch.
»Kunst«, so meint der dtv-
Brockhaus, ist die »schopfe-
risch-gestaltende Umsetzung
innerer und &uBerer Erfah-
rungsinhalte in ein diese trans-
zendierendes (bewuBtma-
chendes) Werk, das vom Be-
trachter als dsthetischer Wert
empfunden wird. .. Der Zweifel
ander Kunst fiihrtin der letzten

sung des Kunstbegriffs.« Noch
heute, 25 Jahre nach dem er-
sten Kunstversuch mit dem
Computer, ist die Diskussion
lebendig, ob es sich denn um
Kunst handelt oder nicht.
Konzerne wie die Siemens
AG, die Deutsche Messe AG
und BMW haben jedoch zu ei-
ner groBeren Akzeptanz der

Konsequenz zur Selbstaufls- 3

£

Young Energetic Professionals

o
ol
!
1

Das Bild »Blind Companions«

(blinde Freunde) von Barbara
Nessim besteht aus vielen
Hardcopies, die zusammenge-
klebt wurden. Die Farbe ist
nachtraglich aufgetragen
worden.

Barbara Nessim

»Bildschirmkunst« (Udo Pini)
beigetragen. Mit der Ausstel-
lung artware, die jedes Jahr
wéahrend der CeBIT und der In-
dustriemesse in Hannover ge-
zeigt wird, bringen Siemens
und die Deutsche Messe AG
einem breiten Publikum die
neue Kunstrichtung seit vier
Jahren nahe. Die steigenden
Besucherzahlen belegen den
Erfolg. Die jingste Ausstellung
»25 Jahre Computerkunst«von
BMW in Miinchen wird wahr-
scheinlich sogar auf Wander-
schaft gehen, um bundesweit
von ihrem Kunstgehalt zu tiber-
zeugen.

Zwar hat die Computerkunst
an Beliebtheit gewonnen, bei
Kunstkennern und -liebhabern
ist sie jedoch nicht wirklich eta-
bliert. Denn eines haben Infor-
matiker, Mathematiker und
Kinstler in 25 Jahren nicht

Mit nur sechs Farben und sechs geometrischen

Grundformprogrammen stanzt Barbara Nessim aus Hintergriinden
in immer weitergehenden Schritten Flachen aus, filllt sie mit

Farbe oder zeichnet frei hinein.

Der »Sinus Curve Man«
(Sinuskurvenmann) von
Charles Csuri und

James Shaffer aus dem
Jahre 1967 ist einer der
ersten Versuche bildli-
cher Darstellung am
Computer, enistanden aus
der Zusammenarbeit
zwischen einem

Kiinstler und einem
Programmierer.

schaffen kdnnen: Computer-
kunstwerke zum Unikat zu ma-
chen. Jede Grafik, jedes Bild
und jede Animation ist unend-
lich kopierbar und daher fast
niemals Einzelstick. Ansatz-
weise gibt es durchaus Bestre-
bungenindiese Richtung, zum
Beispiel durch die Verwen-
dung alter Fenster als Rahmen
bei den Grafiken von Merrill
und Pierce. Befriedigen kdn-
nen Lésungen dieser Art auf
Dauer nicht.

Vielleicht dauert es noch
weitere 25 Jahre, bis diese Hir-
de genommen ist, und Compu-
terkunst von allen Kritikern zu-
mindest als Kunst angesehen
wird.

ba Er

Barbara Nessim



Die 64'er-Hotline

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

Leider kénnen wir .nicht
helfen, wenn es Arger mit
kommerzieller Soft- c>der\w
Hardware gibt. In diesem
Fall wenden Sie sich bitte
direkt an den Handler oder
Hersteller. (pd)

Markt & Technik Verlag AG, 64'er-Hotline,
Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei
Minchen. Montag bis Freitag von 16 bis
17 Uhr Tel. 089/46 13-640.

Monika Welzel hilft,
wenn Sie nicht mehr
weiter wissen

Handyscanner 64

Von Scanntronik gibt es jetzt
den »Handyscanner 64«, der
einfach Uber das gewiinschte
Motiv geschoben wird - Sekun-
den spéater erscheint die digita-
lisierte Grafik auf dem Bild-
schirm. Der Handyscanner
bleibt auch bei einem System-
wechsel aktuell, da nur das In-
terface gewechselt werden
muB. Wird der Scanner am
C64 angeschlossen, so ist die
Kompatibilitdt zu weiteren
Scanntronik-Produkten gege-
ben, die Grafiken lassen sich
also mit Programmen wie »Ed-
dison« oder »Printfox« weiter-
bearbeiten.

Das Produkt kostet mit Soft-
ware, Anleitung, Interface und
Netzteil 498 Mark. Ein ausfiihr-
licher Test folgt. (pd)

Scanntronik, ParkstraBe 38, 8011 Zorneding-
Poring, Tel. 08106/22570

12 A:¥ga
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Soll der neue
C64 mit eingebau-
ter 3'5-Zoll-Floppy...

_ DerC64 hateine gewisse
Ahnlichkeit mit dem VW Ka-
fer: Er lauft und lauft und
lauft. Das ist um so bemer-
kenswerter, als es bereits
kurz nach seiner Marktein-
fUhrung die ersten Geriich-
te Uber potentielle Nachfol-
ger gab. Doch die als sol-
che angesehenen Modelle
»264« (spater C 116) und
»364« (spater Plus/4) blie-
ben - wie viele andere - ge-
geniber dem groBen Vor-
bild fast bedeutungslos.

...oder gleich
als Laptop mit Drucker
und Bildschirm kommen?
Jetzt wird die Nachfolge-
diskussion wieder aktuell.
Wie schon in der letzten
Ausgabe angedeutet, liegt

Entwerfen Sie den
nevuv

C64

ein neuer C64 (C65? C907?)
in der Luft. Uns interessiert
in diesem Zusammenhang,
wie Sie, die C64-Anwender,

Neues C64-Betriehssystem

Unter der Bezeichnung »RS-
DOS« bietet RoBmadller jetzt ei-
ne »MS-DOS-kompatible Be-
nutzeroberflache fiir den C 64«
an. Nach Angaben des Her-
stellers wurde das Programm
fir Anwender entwickelt, die
zu Hause einen C64 verwen-
den, in Schule oder Beruf aber
mit einem Personal Computer

arbeiten missen. So stellt RS-
DOS beispielsweise den Be-
fehl »DIR« zur Verfligung, wel-
cher das umsténdliche sLOAD
"8" B« ersetzt. AuBerdem, so
RoBmodller, sei es interessant,
indie MS-DOS-Welt »hineinzu-
schnupperne.

RS-DOS belegt rund 4
KByte RAM, wobei nur die

rs—dos version 1.8 {(c) 1989 by mr & fj

features von rs—dos:

#* ms—dos aehnliche benutzeroberflaeche

¥ aufruf beliebiger
von rs-dos aus

basic—programme

¥* unterstuetzung von bis zu 26 _ 1lo0g.

diskettenlaufwerken

fa-— ==

#* ansonsten existieren die El‘aa;g

lpti:
sowie con:

= lPt?: (drucker =
bildschirm

%* moeglichkeit zur erstellung wvon

batch—dateien zur

automatisierung

fast beliebiger vorgaenge

886, ok,88,88
weiter mit taste

So prasentiert sich RoBméllers neue C64-Benutzeroberflache
»RS-D0S« in einer mitgelieferten Demo dem Anwender

wichtigsten MS-DOS-Befehle
vorhanden sind. Das Pro-
gramm kostet 49 Mark. (pd)

RoBméller Handshake GmbH, Neuer Markl 21,
5309 Meckenheim, Tel. 02225/2061

Btx-Modulversion
3.5

Die in Ausgabe 7/89, Seite 14
angegebene Bezugsadresse
fur die neue EPROM-Version
3.5 des Btx-Moduls hat sich ge-
andert. Das EPROM kann ab
sofort nur noch bei der Firma
Garnet Weiss in Miinchen be-
zogen werden.

Bei Versandfragen oder
Ruckfragen jeglicher Art wen-
den Sie sich bitte ausschlieB-
lich an folgende Adresse.

Garnet Waeiss, StdberlstraBe 82, 8000 Mdin-
chen 21, Tel. 089/56869 14
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gerne einen »C 90« (den
C64 der 90er Jahre) sehen
wiirden. MuB eine Floppy
eingebaut sein? Vielleicht
31/; Zoll? Oder soll er kom-
patibel zu einem PC sein?
Wie steht es mit einer ein-
gebauten Festplatte oder
integriertem Drucker? Das
Ganze im modischen Lap-
top-Design mit LCD-Bild-
schirm in Farbe?

Lassen Sie Ihrer Fantasie
freien Lauf. Entwerfen Sie
lhren C 90 und senden uns
ein Bild sowie die techni-
schen Eckdaten in Stich-
worten. Ob Sie mit Hand
oder Computer zeichnen, in
Farbe oder SchwarzweiB,
auf einer Postkarte oder
im A4-Format, ist egal.
Was z&hlt, sind lhre Ideen,
Ihre Vorstellungen. Die be-
sten Einsendungen werden
wir voraussichtlich in Aus-
gabe 10/89 vorstellen. Ne-
benbei bemerkt: Ihre Ideen
sind ganz sicher auch fir
Commodore von Interesse.
EinsendeschluB ist der
15.8.1989. Bitte schicken
Sie lhre Ideen an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort »C 90«
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Ein informatives C64-Lern-
programm ist jetzt flir eine
Schutzgebihr von 25 Mark er-
haltlich. Es wurde urspriinglich
zur Vermittlung von Informatik-
Grundkenntnissen fur Che-

Ordnung auf den Disketten

Von »Maxi Marker« gibt es
jetzt neuartige Diskettenauf-
kleber, die sich beliebig oft be-
schreiben lassen. Andert sich
der Inhalt einer Diskette, so
entfernt man die alte Aufschrift
mit dem beiliegendem Lésch-
stift und einem Papiertaschen-
tuch. Numerische Felder er-
leichtern die Datums-Anga-
ben, wenn Sie verschiedene
Versionen lhrer Programme

auf den Disketten speichern.
Dadurch ist die Zeit der abge-
rissenen Aufkleber endgiiltig
vorbei. Die Label sind in
Deutschland bei VMO ab etwa
7 Mark in verschiedenen For-
men, Farben und GroBen er-
haltlich. Markier- und Ldsch-
stift sind enthalten. (da)
VMO Informationssysteme Vertriebs GmbH,

FlinschstraBe 53, 6000 Frankfurt 60,
Tel. 069/4130T

Mit diesen neuartigen Labeln ist die Zeit der abgerissenen
Diskettenaufkleber endgiiltig vorbei

Informatikgrundlagen

mielaboranten und Chemikan-
ten entwickelt. Das Programm
ist durchgehend meniigesteu-
ert und deckt die Bereiche
»Zahlensysteme«, »Steuerun-
gen und logische Verknupfun-

#% PROGRAMMABLAUF ¢

RECHEN-
HERK

38 2 1]}

s [3]

ARBEITS—

UEBERGABE DER ADRESSE AN

DEN ARBEITSSPEICHER.

—ADR BUS—
F1i=MWEITER

L

LDbA <8 |
ADL <1 |
STA <2 |

F7=«MENUE

Grundlagen der Informatik vermittelt das menigesteuerte
Lernprogramm von Hartmut Golker

Rummalua O /it 10

gens, »Bauelemente« und »Ar-
beitsweise eines Computers«
weitgehend ab.

Die besonderen Starken
sieht der Vertreiber in der Dar-
stellung bewegter Ablaufe und
den eingebauten Ubungs- und
Testteilen. Mittlerweile ist ne-
ben der C64- auch eine Ver-
sion fur IBM-kompatible Perso-
nal Computer erhéltlich. (pd)

Hartmut Golker, RoBlenbroichstraBe 16, 4047
Dormagen, Tel. 02106/72638

6. Sonderheft fur
C128-Fans

Das Sonderheft 44 ist fur
alle C128-Fans eine Fund-
grube nitzlicher Anwen-
dungsprogramme: Mit »Dis-
po 128« verwalten Sie kom-

fortabel Ihre Disketten-
sammlung. Auch die 1581
wird vom Programm auto-
matisch erkannt. Struktu-
riertes Programmieren wird
mit »Flowchart« zum Kin-
derspiel. Entwerfen Sie das
FluBdiagramm, das dazu-
gehorige Basic-Programm
erstellt »Flowchart« auto-
matisch. Ein Zeichenpro-
gramm der Spitzenklasse
ist »Gredi«. Der Clou: Der
80-Zeichen-Bildschirm wird
voll ausgenutzt. Rasend
schnell erlaubt =»Floppy
Support« umfangreiche Dis-
kettenmanipulationen  flr
die 1570/71. Mit nur zwei
Chips erweitern Sie den
VDC auf 64 KByte — wir zei-
gen lhnen, wie.

Neben weiteren hilfrei-
chen Programmen prasen-
tieren wir eine Zusammen-
stellung der besten Tips
und Tricks aus dem Stamm-
heft. Das Sonderheft 44
liegt ab dem 28.7.1989 an
lhrem Kiosk.

Kurztest »Quizmaker 64«

Quizspiele sind immer eine
willkommene Ablenkung. Ge-
nau das ist die Idee des Quiz-
makers, den man auBerdem
als Lernprogramm verwenden
kann. Der Quizmaker besteht
aus zwei Einzelprogrammen:
»Maker« und »Quiz«. Mit dem
ersten kann jeder Anwender
seine eigenen Quiz-Fragen

entwerfen, zu jeder Frage sol-
len dann eine richtige und zwei
falsche Antworten hinzugefigt
werden. Die eingegebenen
Fragen und Antworten spei-
chert der Quizmaker in einer
sequentiellen Datei, der Datei-
name istdabei frei wahlbar. Be-
reits existierende Quizdateien
kénnen jederzeit verandert

S4er gk



S antwortet HCha
Frage:
HWas ist Wasser ?

FFEEREEPEREPEPOEEEPEPDEORDOPEOOOOOEOOOEEE

Antwort 1i:
Eine Verbindung von

Hasserstoff und Kohlenstoff.

Antwort 2:
H20n

Eine Verbindung wvon

Hasserstoff und Sauerstoff .

Heiter mit PAL Va

Jnterbrechen mit

Mit »Quizmaker 64« kann man ein Computerquiz nach eigenen

Wiinschen zusammenstellen

und erweitert werden. Der Pro-
grammteil »Maker« verfiigt
Uber klar aufgebaute Meniis,
die mit den Cursor- und Funk-
tionstasten gesteuert werden.
Ein versehentliches Zerstéren
der Bildschirmmaske ist prak-
tisch ausgeschlossen.

Der Programmteil »Quiz«
ladt die Fragen und fordert

zum Spiel auf. Maximal vier
Spieler kdnnen ihr Wissen er-
proben. Jeder Spieler tragt zu
Beginn seinen Namen ein, an-
sonsten erhalt er eine Num-
mer. AnschlieBend werden je-
dem Spieler Fragen gestelit
und dabei drei mogliche Ant-
worten, eine richtige und zwei
falsche, vorgegeben. Ist die -

mit den Cursortasten gewahlite
- Antwort richtig, bekommt der
Spieler finf Punkte auf sein
Konto gutgeschrieben, an-
dernfalls &ndert sich der Punk-
testand nicht. Danach ist der
nachste Spieler an der Reihe.
Das Spiel dauert solange, bis
die Fragenquelle erschopft ist
oder bis das Spiel durch Druck
auf die Taste mit <F1> vorzei-
tig abgebrochen wird.

Es kénnen mehrere Quizda-
teien auf einer Diskette gespei-
chert sein, doch greift das Pro-
gramm immer auf den ersten
Fragenkatalog zu. Méchte man
andere Fragen verwenden, so
muB sich die entsprechende
Datei auf einer separaten Dis-
kette befinden.

Da Fragen und Antworten
selbst entworfen werden, |aBt
sich der Quizmaker schnell in
ein Lernprogramm umwan-
deln. Mit dem »Maker« kreiert
man einen Fragenkatalog, der
den zu lernenden Stoff bein-
haltet. Mit »Quiz« sollte dann
solange gespielt werden, bis
man den Stoff beherrscht. Auf

diese Weise wird das Vokabel-
lernen zum reinen Vergnigen.
Ein besonderes Bonbon ist der
niedrige Preis: Quizmaker 64
kostet nur 29 Mark.

(Thomas Lipp/pd)

Monika Lanker Software, Postfach 90 13 44,
2100 Hamburg 90, Tel. 0407602510,
Bix « 0407602510 =

Nach wie vor aktiv ist der
Norddeutsche Rundfunk mit
seiner aktuellen Computer-
Sendung »Computer On-Line«
auf NDR 4. Am 14. August um
9.05 Uhr steht das Thema »CIM
- Fabrik mit Zukunft« sowie der
Test eines »brandneuen Grafik-
programms« im Sendeplan.
Abgerundet wird die Sendung
durch den »Buchtip des Mo-
nats«, das »Computer-ABC«
und ein Computer-Quiz. (pd)

Norddeutscher Rundfunk, Schul und Bil-
dungsfunk, -LOGO NDR Schul- und Bil-

Rt
dungsp 1, R

132, 2000 Ha.rnburg 13

Computerflohmarkt Nirnberg Riesenerfolg

Im Mai fand zum neunten
Mal die Computer- und Ama-
teurfunkbdrse Nirnberg statt.
Im Veranstaltungszeitraum
von rund 8 Stunden besuchten
fast 6500 Computer- und Funk-
freaks den Flohmarkt - eine
sehr respektable Zahl. Gegen-
tber dem Vorjahr bedeutet das
einen Besucheranstieg um
uber 11 Prozent. Wir haben
den Flohmarkt fiir Sie besucht
und waren sowohl vom An-
drang als auch vom sehr sach-
kundigen Publikum - haupt-
sdchlich computeranwenden-
de Funkamateure - sehr iber-
rascht.

Auf den Stdnden der profes-
sionellen Anbieter hielten sich
der C64, Personal Computer
und der Commodore Amiga et-
wa die Waage, kaum vertreten
war der Atari ST. Der Trend geht
im Amateurfunksektor eindeu-
tig in Richtung Personal Com-
puter, jedoch wird sich der C64
wegen seines unibertroffenen
Preis-/Leistungsverhaltnisses
wohl noch langere Zeit be-
haupten kénnen. Der Commo-
dore Amiga wird hauptsachlich
zum Empfang von Wetterbil-
dern und &ahnlich speicherin-
tensiven Anwendungen einge-
setzt, die zudem eine hohe
Grafikauflésung erfordern.
Doch auch hier istder Trend zu

14 Z:¥4p

Zum groBen Erfolg wurde die diesiéhrig'e Computer- und
Amateurfunkbérse in Niirnberg, die in rund 8 Stunden von 6500
Interessenten aus dem In- und Ausland besucht wurde

Personal Computern nicht zu
Ubersehen.

Viele private Aussteller ver-
suchten, sich von &lteren Com-
putern zu trennen. Vom Com-
modore »PET 2001« (dem Ur-
ahn des C64) bis zum Sinclair
Spectrum, vom Tandy TRS-80
tuber den Apple Il bis zum
VC-20 reichte das Angebot.

Viele blieben bis zum SchiuB
auf Uralt-Rechnern sitzen, was
in erster Linie auf die etwas un-
realistische  Preisgestaltung
zuriickzuflihren ist - wer wiirde
heute noch einen VC-20 fir
150 Mark kaufen?

Verbliffend war die Tatsa-
che, daB nicht nur Besucher
aus ganz Deutschland ange-

reist waren, sondern auch aus
Ungarn, Luxemburg, der
Tschechoslowakei, der DDR,
Osterreich und Holland. Das
ist um so erstaunlicher, als es
sich ja um eine relativ kleine
und kurze Eintages-Veranstal-
tung handelt, nicht etwa um ei-
ne der groBen Computermes-
sen. Zum groBen Erfolg dieser
Veranstaltung tragt sicher
auch die humane Preispolitik
des Veranstalters bei. 5 Mark
Eintritt waren durchaus ge-
rechtfertigt, und auch fir Aus-
steller blieb der Platz mit 20
Mark pro Tisch (inklusive
Strom) erschwinglich. »Uns
geht es um den kleinen Mann,
den Handler, der sich nicht fur
zigtausend Mark auf einer der
groBen Messen einen Stand
mieten kann«, so Hans Kamm-
ler, der Organisator.

Auch flr néchstes Jahr will
man der Politik der kleinen
Preise treu bleiben: Obwohl
dann eine doppelt so groBe
Halle mit rund 1200 Tischen
(dieses Jahr Uiber 700) zur Ver-
fligung steht, soll ein Stand in-
klusive zwei Stiihlen und
Strom nur rund 25 Mark ko-
sten. Wir werden fiir Sie wieder
dabeisein und berichten. (pd)
Amateurfunk- und Computerbdrse Nirnberg,

Hans Kammler (DJENB), LaurentiusstraBe 9,
8500 Nirnberg 60, Tel. 0911/644434
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Geos 2.0

Schritt fur Schritt

Vom Wolfram’s Fachverlag
gibt es nun ein Geos-Hand-
buch, in dem jede Funktion
und jeder Fehler, der bei Geos
auftreten kann, ganz genau be-
schrieben ist. Zusatzlich erhalt
man noch Informationen zu

Wolfram's Fachveriag

Das erste Anwenderhandbuch
zu Geos 2.0 geht auf alle
wichtigen Details ein.

weiteren Produkten des Geos-
Systems, beispielsweise »Geo-
spell« und »Geopaint«. Das
Buch »Geos 2.0«ist flir 69 Mark
beim Wolfram'’s Fachverlag er-
haltlich. (da)

Wolfram's Fachverlag, HopfenstraBe 4,
8053 Attenkirchen

Home-Computer-
World ‘89

Als »Erste Heimcomputer-
Verkaufsmesse in Schleswig
Holstein« wird vom 299. bis
1.10. in der Ostseehalle Kiel die
»Home-Computer-World '89«
veranstaltet. Der Schwerpunkt
der Messe liegt nach Aussage
des Veranstalters im Heim-
und Personal Computer-Be-
reich. Auf der Besucherseite
werden neben privaten Com-
puteranwendern auch Verban-
de und Clubs erwartet. Zum er-
sten Messetag hat man auBer-
dem mehrere Schulklassen
aus dem GroBraum Kiel einge-
laden. (pd)

Home-Computer-World, FOX-Messebiro,
Holtenauer StraBe 96-98, 2300 Kiel 1
Tel. 0431/561798

Borsen-Software

Zum Preis von 49 Mark ist
jetzt ein Borsenprogramm fir
den C64 erhéltlich. Wie uns
der Hersteller mitteilte, ist es
fiir manuelle Eingabe der Kur-
se ausgelegt. Bis zum Jahres-
ende will man aber eine Ver-
sion anbieten, die ein Einlesen
der Kurse mit Bildschirmtext
(Btx) und ein direktes Ubertra-

6504
6001
5501

4507

4Dui ............

3507

gen auf Diskette erlaubt. Zur
Starterleichterung konnen die
Kurse von fast allen an deut-
schen Bérsen gehandelten Ak-
tien (auch von unterschiedli-
chen Borsenplétzen) auf Dis-
kette geliefert werden.

(pd)

Dipl.-Ing. Alois Hezel, Am Tannenweg 4,
7151 Atfalterbach

" " FAZ INDEX +

Woche: 24 28 32 36 40 44 48 52 4
1988 |

Jahr:

8 12 16 20
1989

Solche Grafiken liefert das Borsenprogramm von Alois Hezel

5 Jahre

Heureka Teachware ist seit iiber

fiinf Jahren einer der fiihrenden deut-

schen Lernsoftware-Produzenten -

und aktiver als je zuvor. Wir waren bei der groBen
Jubilaumsfeier an der Mosel dabei.

1984 war das Jahr, in dem
der C64 Eingang in den Kreis
der wirtschaftlich ernstzuneh-
menden Computer fand. Das
zeigt sich nicht nur daran, da8
das 64'er-Magazin geboren
wurde, sondern auch an der
Griindung einer ganzen Reihe
von Unternehmen, die den
C64 fur tragfahig genug hiel-
ten, um eine Existenzgrundla-
ge mitihm und durch ihn zu er-
arbeiten.

Lernprogramme

Eine dieser Firmen ist Peter
Ostermanns »Heureka Teach-
ware«, Spezialitat des Hauses:
Lernprogramme. Rechtzeitig
zum funfjahrigen Jubildum fin-
den wir uns an einem Samstag

Peter Ostermann und Walter Settele, die Autoren von »Ali«

und »Geo« beim fiinfjahrigen Jubilaum

Heureka

an der Mosel wieder und spa-
zieren mit Heureka-Chef
Ostermann am Sidhang des
»Bruttiger Gotterlay« entlang.
Unten im Tal zieht der FluB sei-
ne Kurven, gegeniber liegt
Bruttig, die Produktionsstéatte
von Heureka Teachware (Fir-
mensitz ist Minchen). Herr
Ostermann erzahltvon den An-
fangen: »Ich wollte mich nach
meinem Diplom als Physiker
der Grundlagenforschung zu-
wenden, dachte daran, in die-
sem Bereich zu promovieren:
‘Junger Mann', sagte man mir,
'wenn Sie 55 sind, dann erst
sind Sie gerade alt genug, um
sich iber solch schwerwiegen-
de Themen Gedanken zu ma-
chen!’ und schickte mich nach
Hause. Also suchte ich etwas,

J:¥4p 18



womit sich 25 Jahre gut lber-
briicken lassen, eine Familie
satt wird und mein Hobby nicht
ganz und gar ins Abseits gerat
- ich wurde Lehrer. Zeitweise
gab ich Nachhilfe in Mathema-
tik. Aus dieser Nebentatigkeit
wuchs dann die Idee, den "Ali’
zu machen, bis ich am ersten
Osterferienwochenende  vor
funf Jahren kurz entschlossen
einen C64 mit Datasette kauf-
te. Das ganze Projekt hatte ich
- ohne jegliche Computervor-
kenntnisse -innerhalb von drei

et 8

grammierer gefunden, die mei-
nen Kopierschutz entwickelt
haben«, erzihlt er. Die Pro-
grammierer sind auch heute
noch dabei, doch sucht Peter

Zu neven Ufern

Ostermann intensiv  nach
Nachwuchs (siehe Textka-
sten).

Spéter erwischen wir Martin
Pfost, den Autor des »Heureka-
Sprint«-Laders:  »Inzwischen
entwickele ich lieber Hardwa-

5501 Bruttig an der Mosel: Wer wilrde in diesem beschaulichen

Winzer-Dorfchen eine Software-Schmiede vermuten?

Monaten soweit, daB sich re-
nommierte  Softwarehduser
dafir interessierten.«
Wahrend der Heureka-Chef
sich erinnert, wandern unsere
Blicke (ber die Weinberge.

Profis unter sich

Wer von hier kommt weiB,
wann es Zeit ist, den richtigen
Handschlag an der richtigen
Stelle zu tun, um den groBt-
moglichen Ertrag zu erzielen -
und er hat die Ruhe, den richti-
gen Augenblick flir Neues ab-
zuwarten.

Abends sitzen wir mit den
“vielen anderen Jubildumsga-
sten beim Essen und wissen
gar nicht, wo wir Giberall zuho-
ren sollen, um méglichst wenig
zu verpassen. Peter Oster-
mann hat sich ein schlagkréfti-
ges Team zusammengesucht.
Am nachsten Tag fahren wir
nach Cochem, spazieren zur
Reichsburg hinauf und kom-
men dabei an Peter Oster-
manns altem Gymnasium vor-
bei. »Ich war lange Jahre auch
Verbindungslehrer, das hat mir
den Blick fiir Schilerprobleme
gescharft. In der Schule habe
ich auch meine ersten Pro-

1R K

re«, vertraut er uns an, »da
kann mir der Ostermann nicht
mehr dreinreden.« Hardware
bei einer Softwarefirma? »Na-
tarlich, wir setzen unsere Pro-
gramme momentan fir die drei
anderen gangigen Rechnerty-
pen (Amiga, PC und Atari ST)
um, und um dabei wirtschaft-
lich arbeiten zu kénnen, brau-
chen wir eine professionelle
Kopierstation. Sie wird in der
Lage sein, jedes beliebige Dis-
kettenformat von jedem belie-
bigen Rechner zu verwursten,
so eine Art 'Komme-was-da-
wolle’-Kopieranlage. Fein,
nicht?« In der Tat.

Hat der Trager des deut-
schen Schulsoftwarepreises,
Walter Settele (Autor von
»Geo«), neue Plane? »Gegen-
wartig schreibe ich Geo fiir
Personal Computer um. Es
wird auch dort Uber die be-
kannten Eigenschaften verf{-
gen, allerdings mit einigen Ex-
tras. Geo wird noch leistungs-
fahiger werden, wir wollen so-
gar versuchen, die C64-Ver-
sion so gut es geht zu 'liften’,
aber der Speicherplatz ist be-
reits weitgehend ausgereizt.«
In diesem Fall miBte man auf
ein Modul ausweichen.

Nach funf Jahren Heureka
Teachware finden wir das Un-
ternehmen mehr denn je in
Aufbruchstimmung vor. Wie
denkt man Uber andere Heim-
computer? Dazu Peter Oster-
mann: »Stillstand ist Ruck-
schritt, das wissen Sie im
64’er-Magazin auch. Heureka
Teachware ist tatsdchlich an
der Schwelle einer neuen Ent-
wicklung angelangt, die vor al-
lem auf die 'groBen’ Rechner
abzielt. Der Grund dafiir ist
schnell genannt: Offizielle

Schiilers Traum: Peter Ostermann kaufte kurzentschlossen seine

T e

den uns aber in Zukunft auch
mehr um Projekte bemihen,
die die Arbeit eines Lehrers un-
terstlitzen kénnen, und da
missen wir Riicksicht auf die
Lage anden Schulen nehmen.
AuBerdem haben wir das
Know-how flir einen solchen
Schritt, wir betreten kein Neu-
land.« Ob sich wohl auch die
Zielgruppe der Heureka-Pro-
dukte dndert? Bisher hat man
sich hauptséachlich an Schiler
des Gymnasiums und der Re-
alschule gewandt. Peter Oster-

alte Schule und produziert darin Software

Schulstellen unterstiitzen den
C64 nicht mehr und so wird
dieser unter Schilern wohl am
weitesten verbreitete Compu-
ter bei der Ausstattung von
Schulen schlicht Gibergangen.
Bisher hat uns das nicht weiter
gestort, denn unsere Program-
me sind weniger flir den Schul-
unterricht gedacht als vielmehr
Mittel zur Selbsthilfe in der
Hand des Schiilers. Wir wer-

T

Heureka Teachware ist:
noch dabei, das Team zu
verstarken. Dazu Peter
Ostermann: »Ich wiirde un-
‘sere besten freiberuflichen
Programmierer sofort fest
einstellen, aber sie wollen
erst ihre Studien beenden.
Ein hauptberuflicher Pro-
grammierer fehlt uns noch,
und dabei gibt es ein einfa-
ches Prinzip: Nur die Lei-
stung zahlt - Spitzengehalt
fir  Spitzenprogrammie-
rungl« Vielleicht ist das die
Chance, auf die der eine
oder andere 64'er-Leser ge-
wartet hat? Fragen kostet

nichts!

mann: »Selbstverstandlich sor-
gen wir auch fir die Schiler
der Hauptschule. Bereits ab
nachstem Schuljahr, also ab
Sommer 19889, bieten wir Lern-
software flr die Klettbuchreihe
‘Let’'s go' an, ein Unterrichts-
werk, das an Hauptschulen
eingesetzt wird. Wir beabsich-
tigen dariiber hinaus, Software
flr den Lateinunterricht zu ent-
wickeln. So ab 1990 wird es
Programme von Heureka ge-
ben, die auch den Lehrer in sei-
ner unmittelbaren Téatigkeit un-
terstltzen sollen. Friiher sehe
ich noch keinen Markt dafiir.
Erst muB sich die Skepsis vie-
ler Lehrer dem Computer ge-
geniiber legen, die ihn sehr oft
verdachtigen, mehr aus
Selbstzweck denn aus péad-
agogischen Erwagungen her-
aus im Unterricht eingesetzt zu
werden.«

Ein schénes Wochenende
ist vorbei, reich an Gespra-
chen, reich an Informationen
und Erfahrungen. Wir schauen
aus dem Fenster. Die Sonne -
das Firmenzeichen von Heure-
ka - lacht.  (Arndt Dettke/pd)

Heureka Teachware, Dipl.-Phys. Peter Oster-
mann, Paul-Hdsch-StraBe 4, 8000 Minchen
60, Tel. 089/820 1200



von MonikaWelzel

Clubs gesucht -
-
weltweit

In der letzten Ausgabe er-
zahlte ich Euch von einem Te-
lefongesprach mit einem net-
ten Schweizer, der program-
miertechnisch in Not geraten
war und sich hilfesuchend an
die 64'er-Hotline wandte. Erin-
nert lhr Euch noch? Ihm konnte
geholfen werden - mit einer
vielversprechenden Compu-
terclub-Adresse direkt in der
Schweiz.

Diese Geschichte und nicht
zuletzt viele &hnliche Vor-
kommnisse aus meiner Praxis
in der 64’er-Hotline brachten
mich jetzt auf eine Idee: Com-
puterclub-Adressen aus bun-
desdeutschem Raum existie-
ren in Hille und Fiille. Auch ei-
nige wenige Adressen sind uns
aus der Schweiz und Oster-
reich bekannt. Wie aber sieht
es aus mit den Ubrigen L&n-
dern Europas und unseres ge-
samten Erdballes? Hilferufe
aus allen Himmelsrichtungen
haben unsere Redaktion
schon erreicht, aus der Tiirkei,
Ungarn, aus den Niederlan-
den, Pakistan, Japan, Kalifor-
nien, Nigeria - um nur wenige
davon aufzuzéhlen. Ware es
nicht riesig interessant zu er-
fahren, wo auf der ganzen Welt
der C64 oder C128 im Einsatz
ist und sich Userclubs oder
kleinere Organisationen gebil-
det haben? Laut Commodore
wurde der C64 weltweit vertrie-
ben. Zirka 2 Millionen Geréate
fanden allein in Deutschland
ihren Absatz. Natdrlich bin ich
in dieser Sache auch auf Eure
Hilfe angewiesen. Ein biBchen
Material hat sich hier in der Re-
daktion mittlerweile angesam-
melt, aber noch nicht genug,
um einmal eine richtig interna-

tionale Clubkiste zu gestalten.
Wie gesagt, meine groBe Hoff-
nung liegt nun auch bei Euch.
Und ich kann Euch verraten,
ich bin schon riesig gespannt,
was sich auf unserem Erdball
so tut - Ihr auch? Also buddelt
doch mal in Euren Schubladen
und Karteikasten, ich bin si-
cher dort findet sich bestimmt
die eine oder andere interes-
sante und vielleicht sogar
auBergewdhnliche  Kontakt-
adresse.
Eure Monika

Ein heiBer Draht: Der Krefelder Computerclub
PENDRAGON bietet schnelle Hilfe, wenn Not am
Hobby, dem Computern, ist.

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

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

8013 Haar

sind noch drei weitere Systeme
geplant (Archimedes, Sinclair
QL und der Apple Mac). Damit
wollen wir auch etwas gegen
die leider zu oft vorkommende
und vollig unndtige Rivalitét
unternehmen, die vielerorts ei-
ne verninftige und sicher
fruchtbare Zusammenarbeit
verhindert. Fir alle von uns
vertretenen Systeme wird eine
Public Domain-Serie aufge-
legt. Die Auflage ist allerdings
nicht so umfangreich, wie von
anderen Serien gewohnt, da

Ein roter Drache ist Clubsymbol des PENDRAGON

PENDRAGON:
fruchtbare
Zusammenarbeit

Michael Josten, verantwort-
lich far die Offentlichkeitsar-
beit, berichtet Euch Uber die
Ziele und Aktivitdten dieses
Clubs.

»In erster Linie ist der PEN-
DRAGON ein systemibergrei-
fender Soft- und Hardware-
club. So werden im Augenblick
vier verschiedene Systeme mit
Information und Public Do-
main versorgt: Atari ST, Amiga,
PC und C#4. Fiir die Zukunft

ein sehr hoher Qualitatsstan-
dard gewahrleistet werden soll.
Wir versuchen aber Uber-
schneidungen mitanderen Se-
rien moglichst zu vermeiden.
Das bedeutet nicht, daB nicht
auch fremde Public Domain-
Serien Uber den Club vertrie-
ben werden.

Wir bieten des weiteren
preiswertes Computerzubehér
zu unseren Systemen an, das
Clubmitglieder natirlich zu
noch besseren Konditionen er-
halten kénnen. Dies gilt auch
fir gewerbliche Software. In
diesem Punkt sind wir derzeit
noch auf mehr Hilfsbereit-

schaft der entsprechenden
Softwarehduser angewiesen.
Bei der Software, die aus unse-
ren eigenen Reihen kommt,
sind wir darauf bedacht, daB es
uns jederzeit moglich ist, diese
auch auf andere Rechner um-
zusetzen und eine vollstandige
Datenkompatibilitit zu ge-
wahrleisten. Bis Ende dieses
Jahres ist mindestens eine
Mailbox geplant, die nicht nur
Clubmitgliedern offen stehen
soll. Ab August 1989 wird eine
Clubzeitschrift erscheinen, die
unter dem Namen PENDRA-
GON dann auch im Handel fir
350 Mark erhaltlich ist. Wichti-
ge Informationen, Tips zu allen
Systemen und auch allgemei-
ne Berichte Giber Randgebiete
der Computertechnik sorgen
fiir den Inhalt, das steht fest.
Mit einem umfangreichen Mo-
dula-2-Kurs werden wir auBer-
dem beginnen. An dessen En-
de steht ein Modula-2-Pro-
grammierwettbewerb. Hierfir

L]
Steckbrief

Clubname: PENDRAGON
Ansprechpartner: Michael
Josten

Sitz: Jagerstr. 3/5, 4150 Kre-
feld

Beitrag: 5 Mark monatlich
Besonderheiten: Public
Domain-Software, Soft-
ware- und Hardwarever-
gunstigungen,  Clubzeit-
schrift, Mailbox fir Jeder-
mann, Hardware-Hotline -

Tel. 0215120715 und
Software-Hotline - Tel.
02151/779122

stiftete freundlicherweise die
Firma CCD (Creative Compu-
ter Design) aus Eltville am
Rhein Dbereits den ersten
Hauptpreis. Wir hoffen, daB wir
bis zur Auflésung dieses Wett-
bewerbes weitere Preise fir
die anderen Systeme gefun-
den haben. Ubrigens, flr
schnelle Hilfe bei Fragen und
Problemen zu den einzelnen
Systemen machen wir uns im-
mer stark. Hierzu wurde ei-
gens ein Hotlineservice einge-
richtet, der am Dienstag und
am Donnerstag in der Zeit von
17.00 bis 19.00 Uhr erreichbar
ist.«
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Das leisten C64, P

Der richtige Computer fiir Sie

Heute der C64 - und mor-
gen? Diese Frage stellen
sich sicherlich viele, die
ihr Computer-Hobby mit
dem C64 begonnen ha-
ben. Doch welches Sy-
stem ist eigentlich das
richtige? Machen Sie sich

ein Bild.

von Arnd Wéangler

eit es Computer gibt, wird

Uber die Frage diskutiert,

welcher Computer denn
nun der beste ist. Natdrlich ist
der Computer, den man ge-
kauft hat, immer der beste.
Denn man hat sich seinen
Computer ja nach den eigenen
Bedirfnissen ausgesucht. Des-
halb ist es eben so, daB der
Amiga fiir den einen das Non-
plusultra ist, wohingegen ein
anderer nur mit einem PC
glicklich werden kann. Die zur
Verfligung stehenden Finan-
zen haben bei der Wahl des Sy-
stems sicherlich auch ein nicht
ganz zu vernachlassigendes
Gewicht. Das Problem der Sy-
stemwahl 148t sich letztendlich
darauf reduzieren, daB man
sich darliber klar wird, welche
Anforderungen man an einen
Computer hat. Hierbei moch-
ten wir lhnen helfen, vollig
wertfrei und neutral. Schauen
Sie sich an, was andere Com-
puter und natirlich der C64 lei-
sten und entscheiden Sie, ob
Sie mit dem C64 weiterhin zu-
frieden sein kénnen, oder ob
ein anderer Computer fir Sie
in Betracht kommt.

Der Commodore 64

Bevor wir auf andere Com-
puter eingehen, wollen wir
doch kurz zusammenfassen,
was wir am C64 (Bild 1) haben.
Der C64 ist ein wirklich preis-

20 Z¥up

werter Computer, mit dem man
risikolos in die Computerwelt
hineinschniffeln kann. Dabei
wird man entdecken, daB der
C64 trotzseines Alters fiir viele
Anwendungen ideal ist und in
allen Anwendungsbereichen
etwas zu bieten hat. Viele wer-
den zunachst mit ihm spielen,
dann aber lber die Textverar-
beitung zur Dateiverwaltung
und zu Grafik und Musik kom-
men. Praktisch alle in einem
Privat-Haushalt anfallenden
Aufgaben lassen sich mit dem
C64 erledigen. AuBerdem eig-
net er sich mit dem Btx-Modul
geradezu ideal fir den Bild-
schirmtext der Post.

Der Atari ST

Als der Atari ST (Bild 2) vor
vier Jahren vollig (berra-
schend vorgestellt wurde, war
dies wie ein Blitzschlag. Wur-
den Heimcomputer bislang
eher belachelt, so weckte der
ST nicht nur bei PC-Besitzern
staunende Blicke. Der ST war
der erste Heimcomputer, der
mit dem 16-Bit-Prozessor Mo-
torola 68000 arbeitet. Obwohl
man mit diesem Prozessor
theoretisch bis zu 16 MByte
adressieren kann, 3Bt die
MMU (Memory Management-
Unit = Speicherorganisations-
einheit) des ST »nur« 4 MByte
zu. Die Grafik wird durch einen
eigenen Prozessor (den Shif-
ter) erzeugt. Er bietet drei Gra-
fikmodi, zwei davon in Farbe.
Bemerkenswert ist die exzel-
lente monochrome Bildschirm-
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darstellung, die immerhin mit
einer Bildwechselfrequenz von
71 Hz arbeitet. In Sachen
Sound héaltder ST sich eher zu-
rick, er kann mit seinen drei
Tonkandlen nur eine sehr dirf-
tige Untermalung von Spielen
bewerkstelligen. Dafiir findet
man beim ST so ziemlich alles,
was man sich an Schnittstellen
winscht (siehe Tabelle). Die
Tastatur und die mechanische
Stabilitat des ST war von An-
fang an Gegenstand der Kritik.
Die Funktionstasten sind nur
fur Linkshander zu gebrau-
chen und das im 1040 STF ein-
gebaute Laufwerk macht oft
lautstark auf sich aufmerksam.
Die Bezeichnungsvielfalt beim
ST verwirrt nicht nur die Kun-
den. Hangt hinter dem ST noch
ein F, dann ist eine Floppy ein-
gebaut, kommt dazu noch ein
M (zum Beispiel 1040 STFM)
dann ist ein TV-Modulator zum
AnschluB an den Fernseher
dabei. Wahrend der ST sich
weltweit mit  Farbmonitor
durchgesetzt hat, dominiert in
Deutschland jedoch der einfar-
bige Monitor. Hierauf stellten
sich natlrlich auch die Soft-
ware-Hersteller sehr schnell
ein und bieten sehr viel Anwen-
dungssoftware wie Textverar-
beitung und Dateiverwaltun-
gen an. Es gibt aber auch eine
groBe Vielzahl Spiele, Grafik-
und Musikprogramme. Bei
letzteren hat der ST sich sogar
zu einem Standardcomputer
entwickelt. Durch die einge-
baute MIDI-Schnittstelle ist er
fur die Anwendung im Musik-
studio wie geschaffen. Viele
Musiker arbeiten deshalb heu-
te mit dem ST als Sound Sam-
pler und Editor.

Der Amiga

Nachdem Atari mit dem ST
der gesamten Branche einen
riesigen Schrecken versetzt
hatte, brach bei Commodore
eine hektische Entwicklungs-
arbeit aus, hatte man doch
dem ST nichts Gleichwertiges
entgegenzusetzen. Sofort wur-
de eine kleine Firma aufge-
kauft, die eine sensationelle
Spielekonsole mit ausgezeich-
neten Coprozessoren gebaut
hatte. Das Ergebnis dieser Ar-
beitist der Amiga, nun weniger
Spielekonsole als richtiger
Computer, der in einer groBen
Galavorstellung Ende 1985 in
New York préasentiert wurde.
Der erste Amiga war der Amiga
1000, der in der Fachwelt und

24 L¥p
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[1] C64 - der ideale Computer fiir alle, die mit wenig Geld in
ein neues Hobby einsteigen wollen

beim Publikum trotz seines da-
mals horrenden Preises von
uber 5000 Mark begeistert auf-
genommen wurde. Trotz meh-
rerer Preissenkungen konnte
man bei Commodore den Ami-
ga 1000 aber einfach nicht
preisglinstig genug bauen, um
allen einen Amiga liefern zu
kénnen, die auch einen haben
wollten. Deshalb entschloB
man sich dazu, den Amiga 500
(Bild 3) zu bauen, der dem Atari
1040 STF (ibrigens verbliffend
ahnlich sieht. Der Amiga 1000
wird mittlerweile nicht mehr ge-
baut, dafiir wurde die Amiga-
Palette nach oben mit dem
Amiga 2000 abgerundet. Er
hat das AuBere eines PCs und
kann durch eine einfache
Steckkarte auch zum PC be-
ziehungsweise PC-AT umgeri-
stet werden. Hard-Disks und
bis zu drei Floppylaufwerke
kénnen eingebaut werden. Al-
le Amigas arbeiten wie die Ata-
ri STs mit dem Motorola 68000
Prozessor. Zusatzlich verfligen
sie noch liber Zusatzprozesso-
ren, die dem Hauptprozessor
eine Menge Arbeit abnehmen.
»Paula«, »Denise« und »Ag-
nus« heiBen die drei Super-
Chips, die den Amiga so flexi-
bel machen. Paula sorgt fir
den exzellenten Sound, der in
Stereo mit je zwei Tonkandlen
manches Keyboard in den
Schatten stellt. Nebenbei kon-
trolliert Paula noch die serielle
Schnittstelle und die Joystick-
ports. Auch die Verwaltung der
Interrupts, die den Amiga mul-
titaskingfahig machen (er kann
dann mehrere Aufgaben quasi
gleichzeitig erledigen), sind
Aufgabe von Paula. Die beste-
chende Grafik wird von einem
Chip mit dem Namen Denise
erzeugt. Bis zu 4096 Farben in

vier verschiedenen Aufldsun-
gen sind far den Amiga kein
Problem. Ferner beherrscht er
Sprites und BOBs (spriteahnli-
che bewegliche Objekte). Der
dritte Chip, Agnus, Ubernimmt
die restlichen Aufgaben der
Bildschirm- und Speicherver-
waltung. Dazu gehort das Ver-

(also die Software) stammt von
Microsoft. Urspriinglich war
der PC nur als eine Art intelli-
gentes Terminal fiir die GroBre-
chenanlage gedacht. Es stellte
sich aber sehr schnell heraus,
daB es durchaus Sinn macht,
einige Aufgaben dezentral zu
erledigen und den Zentralcom-
puter damit gar nicht erst zu
belasten. Der Siegeszug der
PCs (Bild 4) hatte begonnen.
Dieser Erfolg konnte natiirlich
nicht verborgen bleiben und so
gab es schnell einige Nachah-
mer des IBM-PCs. Mittlerweile
gibt es eine riesige Vielfalt von
Anbietern und Geréaten. Eben-
so verschieden sind die Lei-
stungsmerkmale und die Prei-
se. PCs gibt es auch mit ver-
schiedenen Prozessoren, die
natilirlich neben der Taktfre-
quenz einen wesentlichen Ein-
fluB auf die Verarbeitungsge-
schwindigkeit haben. Am hau-
figsten wird der Intel-8088-Pro-
zessor (16 Bit intern, 8 Bit Da-
tenbus) verwendet. Aber auch
der 8086 (16 Bit) sowie der
80286 (16 Bit) werden einge-
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[2] Atari 1040 STF - mittlerweile schon einige Jahre auf dem
Markt und immer noch sehr beliebt

schieben von Speicherblocken
oder das Verwalten der Raster-
interrupts. Nattrlich hat auch
der Amiga alles an Schnittstel-
len, was man sich vorstellen
kann. Einzig der MIDI-An-
schluB fehlt. Natdrlich gibt es
auch fur den Amiga aus jeder
Software-Sparte nicht nur ein
Programm. Man hat inzwi-
schen die Auswahl aus einer
riesigen Software-Bibliothek.

Der PC

Die Véter des PCs, der 1980
vorgestellt wurde, kénnen sich
sehen lassen. Der erste PC
stammt vom Computer-Gigan-
ten IBM, das Betriebssystem

setzt. Die AT-Klasse mit dem
80386-Prozessor (32 Bit) istim-
mer noch sehr teuer und nur
fir Leute mit groBem Geldbeu-
tel. So vielseitig, wie sich der
PC bei seinen Prozessoren
gibt, ist er auch bei der Grafik-
darstellung. Sie reicht von der
einfachen Textdarstellung bis
hin zur VGA-Grafik mit Gber
256000 Farben und einer Auf-
I6sung von {ber 1024 x 720
Punkten. In die meist sehr gro-
Ben Gehause eines PCs las-
sensich natiirlich auch vorziig-
lich die verschiedensten Er-
weiterungskarten einbauen.
Aber auch Hard-Disks, Floppy-
laufwerke verschiedenster
GréBen und Bandstreamer
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(Backup-Medium) lassen sich
leicht unterbringen. Es ist sehr
leicht, den individuellen PC zu-
sammenzustellen. Generell ist
der schnellste Prozessor mit
der hochsten Taktfrequenz ei-
ne gute Grundlage fiir ein PC-
System, denn alle anderen Kri-
terien lassen sich nachtréaglich

= WA
=

der typische Einsteigercompu-
ter, mit dem man fir wenig
Geld ausprobieren kann, ob ei-
nem das Computer-Hobby
SpaB macht.
Atari ST

Der Atari ST wurde bislang
etwa 350000 Mal verkauft. Die-
ses Jahr sollen noch mal min-

[3] Amiga 500 - der meistverkaufte Amiga. Er begeistert durch
seine Fahigkeiten und die Geschwindigkeit.

aufwerten, nur eben der Pro-
zessor nicht (oder nur mit ho-
hem finanziellem Aufwand).

Fragen und
Antworten

Mit zehn Fragen, die wir
hochkarétigen Fachleuten des
jeweiligen Computers gestellt
haben, wollen wir etwas Licht
in den Systeme-Dschungel
bringen. Fiir die PCs antwortet
Hartmut Woerrlein von der
HAPPY-COMPUTER, fir den
Amiga spricht René Beaupoil
vom Amiga Magazin, flir den
Atari ST spricht Uli Hofner vom
ST-Magazin. Wie schéatzen die
Profis die Lage des Computers
ein, mit dem sie sich tagtéglich
beschaftigen?

1. Wie ist die momentane
Marktsituation lhres Com-
puters. Wieviel Stiick sind

verkauft, wieviel sollen
dieses Jahr noch verkauft
werden?

Cc64

Vom C64 sind in Deutsch-
land mittlerweile mehr als 2
Millionen Stiick verkauft wor-
den. Dieses Jahr sollen allein
noch 400000 neue dazukom-
men. Die Stellung des C64 ist
immer noch sehr stark. Er ist

Rusmmalnm O /MAummins 10000

destens 50000 Stick dazu-
kommen. Der Markt des Atari
STistrelativ stabil, obwohlman
sagen muB, daB momentan
schon viele Interessenten auf
den neuen Atari PT, der im
Sommer vorgestellt werden
soll, warten.
Amiga 500

Vom Amiga 500 sind iber
300000 Stick verkauft wor-

den. Die Tendenz ist stark stei-
gend. Dieses Jahr sollen min-
destens noch mal 100000
Stick hinzukommen.

Viele Hard- und Software-
hersteller haben sich mittler-
weile auf den Amiga einge-
stellt, so daB man fiir den Com-
puter fast alles haben kann.
Angst vor einem zukinftigen
Modell ist derzeit auch nicht zu
erkennen.

PC

Alle beschaftigen sich mit
PCs. Es sind mehrere Millio-
nen PCs verkauft worden und
es werden auch dieses Jahr
unvermindert viele hinzukom-
men. Genaue Zahlen kann
man wegen der Vielzahl der
Hersteller nicht angeben.

PCs sind eindeutige Markt-
fuhrer bei den Computern, wo-
bei bei jedem Hersteller aber
nur ein kleiner Teil des groBen
Kuchens hédngenbleibt.

2. Was sind die besonde-
ren Stérken lhres Compu-
ters?

Cc64

Der C64 ist immer noch der
ideale Einsteiger-Computer. Er
ist preiswert, Uberschaubar,
vielseitig und leistungsfahig.
Fir ihn gibt es die meiste Soft-
ware aus allen Bereichen und
wegen der riesigen Verbrei-
tung die beste Unterstiitzung,
da man dberall jemanden fin-
det, der einem helfen kann. Die
schnell zu lernende Program-
miersprache Basic ist fest ein-

Tausende von Nachbauten.

(4] Der erste PC wurde von IBM gebaut. Inzwischen gibt es

gebaut, und man kann mitdem
C64, auch ohne ein Disketten-
laufwerk zu besitzen, schon ar-
beiten.

Atari ST

Sein groBes Plus ist die her-
vorragende monochrome Bild-
qualitat, der riesige Software-
Pool und vor allem seine uni-
verselle Einsetzbarkeit mit den
verschiedensten Betriebssy-
stemen (zum Beispiel: Apple
Mac-Emulator). Viele Pro-
gramme fir den Amiga werden
wegen der gréBeren Ge-
schwindigkeit auf dem Atari ST
programmiert und dann per
Cross-Assembler auf den Ami-
ga Ubertragen.
Amiga

Die groBen Stéarken des Ami-
gas sind sein vielseitiges Multi-
tasking-Betriebssystem, die
tolle Grafik und die uneinge-
schrénkten Méglichkeiten
beim Umgang mit dem Medi-
um Video. AuBerdem ist der
Software-Pool enorm ange-
wachsen. Die neuesten Spiele
werden jetzt zuerst auf dem
Amiga angeboten.

PC

Fur die PCs gibt es wohl die
vielseitigste und groBte Soft-
ware-Palette. PCs sind dank
der Steckkartentechnik sehr
einfach zu erweitern und es
gibt auch beinahe jede nur
denkliche Erweiterung flr
PCs. Auch der problemlose
Einsatz einer Festplatte ist ein
groBer Vorteil.

3. Was kostet ein Kom-

plettsystem mit Farbmoni-
tor und einem Laufwerk?

Ccée4

Ein C64 mit 1541-Laufwerk
und einem Farbmonitor kostet
zirka 1000 Mark.

Atari ST

Ein 1040 STF mit Farbmoni-
tor kostet zirka 1900 Mark.
Amiga

Ein Amiga 500 mit 1084-Mo-
nitor kostet zirka 1700 Mark.
PC

Ein PC der XT-Klasse mit ei-
nem Laufwerk, EGA-Karte und
Farbmonitor kostet zirka 2500
Mark.

4. Wie ist die Qualitat der

Software? Kommt es oft
zu Systemabstiirzen?

Cce64
Die Software ist groBtenteils
sehr ausgereift. Der C64

selbst hat in seinem Betriebs-
system keine Fehler mehr. Die
Zuverlassigkeit ist sehr hoch.

J5ae 25



—————————————— e e e e R s

Atari ST

Zugegeben, in der Einflih-
rungsphase gab es einige Pro-
bleme mit der Software. Mitt-
lerweile arbeiten aber die mei-
sten Programme und das Be-
triebssystem einwandfrei und
zuverldssig.
Amiga

Die Software ist mittlerweile
groBtenteils sehr ausgereift.
Systemabstirze kommen nur
noch vor, wenn Programme
sich nicht an die Vorgaben von
Commodore halten.

PC

Systemabstiirze sind extrem
selten, hohe Zuverlassigkeit in
allen Bereichen.

5. Wie viele Programme
gibt es fiir lhren Compu-
ter?

C64

Die Zahl ist nicht mehr nu-
merisch erfaBbar, es sind si-
cherlich weit Gber 10000.
Atari ST

Es gibt mittlerweile (ber
1000 Programme aus allen Be-
reichen.

»Mahiungg« auf einem PC

Ausgabe 8/August 1989

dem Atari (rechis)

Textverarbeltung

»Startexter« auf dem C64 (links) und »1st Word Plus« auf

»Word« auf einem PC (links) und »Becker Text« auf
dem Amiga (rechts)
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Amiga

Man spricht von 3000 bis
4000 Programmen, wovon ein
riesiger Teil Public Domain-
Software ist und somit fast ko-
stenlos zu Verfiigung steht.

PC

Firden PC gibt es alle Arten
von Programmen in ungezéhl-
ter Menge. Viele Programme
sind allerdings ziemlich teuer.

6. Wo liegt der Schwer-
punkt der verfiigbaren
Software?

Ce4

Fir den C64 gibt es vor al-
lem sehr gute Spiele und eine
groBe Anzahl brauchbarer
Grafik-, Textverarbeitungs-
und Druckprogramme.
Atari ST

Der Software-Schwerpunkt
liegt beim ST auf DTP (Desktop
Publishing), Textverarbei-
tungs- und Branchensoftware.
AuBerdem gibt es viele gute

‘Spiele und Public Domain-Pro-

gramme.
Amiga

Hier sind eindeutig die tollen
Grafik- und Videoprogramme
sowie die vielen Spiele zu nen-
nen.
PC

Es gibt Software fur alle Be-
reiche, wobei der Schwerpunkt
bei den Anwendungsprogram-
men wie Text-, Datei-, und
Branchenprogrammen liegt.

7. Wie schitzen Sie die
Zukunftschancen lhres

Computers ein?

C64

Daran, daB der C64 einer
der besten und preiswertesten
Einsteiger-Computer ist, wird
sich so schnell nichts andern.
Er ist immer noch der meist
verkaufte Heimcomputer
Deutschlands. Es ist méglich,
daB es auch noch in zwei Jah-
ren eine rege Nachfrage gibt.
Atari ST

Hier hangt alles vom neuen
Atari PT ab. Fir die Leistungen
des Atari ST gibt es aber sicher
auch in den nachsten Jahren
einen Absatzmarkt. Dieser
wird aber immer weniger im
Bereich der Spiele, sondern
mehr im Bereich der kaufman-
nischen Anwendungen liegen.

Amiga

Der Amiga wird mit groBer
Sicherheit der Heimcomputer
der 90er Jahre. Er wird sicher
auchden C64 ablésen. Die Zu-
kunftsaussichten fir dieses
System sind mehr als rosig, zu-
mal auch kein Computer in
Sicht ist, mit dem die ange-
schaffte Software nicht mehr
funktionieren wirde.
PC

Den PCs wird sicherlich
auch in Zukunft der professio-
nelle Bereich voll und ganz ge-
horen. Aber auch im privaten
Bereich gibt es immer mehr
Anwendungen, die mit einem
PC am schnellsten und ein-
fachsten geldst werden kon-
nen.

8. Wie ist die Unterstiit-
zung der Kunden durch

den Hersteller?

ce64

Fiir den C64 gibt es ein sehr
groBes Service-Netz. Aller-
dings Ubersteigen die Repara-
turkosten oft den Neupreis des
Gerates. Dader C64 auch tber
GroBhandelsketten und Super-
maérkte verkauft wird, muB man
in bezug auf den Service etwas
vorsichtig sein.

Atari ST:

Atari hat ein weit geféchertes
Service-Netz, das fiir Repara-
turen bestens geristet ist. Au-
Berdem unterhalt man bei Atari
eine Hotline fiir die wichtigsten
Fragen.

Amiga

Auch flr den Amiga gibt es

ein gut organisierte Service-

Vuhdsnnr .
Nans
Teledon

Batairy

ir

0 Krediviamin

Bl Patum 4. derzien Fechnuny
Patum @, letiien Teniuag
Kentostand

Atari (rechts)

Dateiverwaltung

»Superbase« auf dem C64 (Iinks) und »Adimens« auf dem

»Superbase« auf dem Amiga (rechis) und »Dataease« auf
ginem PC (links)
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Netz. Zusatzlich gibt es eine
Hotline fir die wichtigsten Fra-
gen sowie die Maglichkeit, Pro-
bleme per Btx zu I6sen.

PC

Es gibt zwar unzéhlige PC-
Héandler, der Service ist aber
von der verkauften Marke ab-
hangig. Bei IBM geht der Ser-
vice bis zum Hausbesuch, bei
anderen Produkten wird man
Schwierigkeiten haben, je-
manden zu finden, der das Ge-
rat Gberhaupt kennt, geschwei-
ge denn repariert..

9. Wie viele Publikationen
(Blicher, Zeitschriften)

gibt es zu lhrem Compu-
ter?

Ced

Uber keinen anderen Com-
puter ist wohl je so viel ge-
schrieben worden wie uber
den C64. Es gibt eine riesige
Auswahl an Bilchern, die sich
mit allen Fragen um den C64
beschaéftigen. Es gibt mehrere
kleine Zeitschriften, ein Maga-
zin auf Diskette und natirlich
die 64%er.
Atari ST

Fir den Atari ST gibt es mitt-
lerweile umfangreiche Litera-
tur, sowohl fir den Einsteiger
wie auch fir den Programmie-
rer. AuBerdem sind mehrere
Zeitschriften erhaltlich.

Amiga

Der Amiga war von Anfang
an exzellent mit Literatur aus-
gestattet. Ein GroBteil davon
stammt direkt von Commodo-
re. Natiirlich gibt es auch eine
Reihe von Zeitschriften, die
sich ausschlieBlich mit dem
Amiga beschéftigen.

PC

Wer einen PC hat, braucht
sich um die Literatur keine Sor-
genzumachen: Es gibteinfach
alles und das auch in recht gu-
ter Qualitat. Ebenso reichhal-
tig ist die Auswahl an Zeit-
schriften - hier gibt es flr jeden
Geschmack etwas.

10. Zum SchluB eine nicht
ganz ernst gemeinte Fra-

ge: Lieben Sie lhren Com-
puter?

C64

Der C64 ist zweifellos ein
Computer, zu dem man eine
personliche Beziehung auf-
baut. Manbleibtihm treu, auch
wenn man weiBb, daB es andere
Computer gibt, die mehr lei-
sten. Auch wenn man schon ei-
nen anderen Computer be-
sitzt, fallt es doch den meisten
schwer, sich von ihrem C64 zu
trennen.
Atari ST

Zum Atari ST hat man eher
ein neutrales Verhéltnis. Man

Vergleichstabelle

320 x 200 Punkte, 16 Farben
640 x 200 Punkte, 4 Farben
320 x 256 Punkte, 32 Farben

640 x 512 Punkte, 16 Farben
320 x 512 Punkte, 32 Farben

Gerétebezeichnung Atari 1040 STF Commodore Amiga 500 Commodore 64 IBM
XT (oder kompatible)
Prozessor Motorola 68000 Motorola 68000 MOS 6510 Intel 8088
Systemtakt (MHz) 8 7,16 1 4,77 (oder mehr, je nach
Hersteller)
Spelcherausbau
- Arbeitsspeicher: 1 MByte 512 KByte 64 KByte 640 KByte
- ausbaubar bis 4 MByte 85 KByte 512 KByte 4 MByte
Diskettenlaufwerke
- Zahl und Format 1x3 2 Zoll 1x3 Y2 Zoll extern 5 /s Zoll 2x5"s
- Kapazitat 720 KByte 880 KByte 170 KByte 360 KByte
Arithmetik-Coprozessor  von Fremdanbietern von Fremdanbietern nein ja, moglich
Graflkmodi 640 x 400 Punkte, mono- 320 x 256 Punkte, 4096 Far- 320 x 200 Punkte, 16 Farben  je nach verwendeter
chrom ben (pro 8 x 8 Block 2 Farben) Karte

160 x 200 Punkte, 16 Farben
(pro 8 x 8 Block 4 Farben)

Farben 512 512 16 je nach verwendeter
Karte
Tongenerator 3 Stimmen 4 Stimmen 3 Stimmen 1 Stimme
von 30 Hz bis >20000 Hz von 30 Hz bis >20000 Hz von 30 Hz bis >20000 Hz nur Piepen moglich
Monitor Monochrommonitor (empf.) Farbmonitor (empf.) Fernseher, Farbmonitor Farbmonitor (empf.)
oder Farbmonitor Monochrommonitor (empf.) Monochrommonitor Monochrommonitor
Lieferumfang GEM, ST-Basic, Logo, Maus  Intuition, Basic, Maus Netzteil, Basic eingebaut DOS
Handbiicher System und Basic in deutsch  Lernprogramm, Bix, deutsch  System/Basic deutsch DOS deutsch,
System deutsch
Steckplétze keine keine keine 5
Platz fiir Laufwerke
- Disketten 1 1 — 2
- Festplatten extern extern — 1
Laufgerédusch - —_ — leise bis sehr laut
Schnittstellen
- Centronics ja ja nein ja
- RS232 ja ja ja, mit TTL-Pegeln ja
- Midi ja nein nein nein
- Maus ja Jja ja nein
- Joystick ja ja ja nein
- ROM-Port ja ja ja ja, Steckplatz
- Systembus ja ja ja ja, Steckplatz
- Harddisk ja ja, Ober Systembus nein ja, Steckplatz
- Fernseher nein nein ja nein
- Floppy ja ja ja ja, eingebaut
- Video nein ja ja je nach Karte
- RGB ja ja nein je nach Karte
Tastatur
- Anschlag weich, unprézise weich, prazise weich unterschiedlich
- Umfang 95 96 66 84, unterschiedlich
- Aufteilung befriedigend gut 3 gut schlecht bis gut
Prels zirka 1300 Mark zirka 900 Mark zirka 300 Mark zirka 1400 bis 1800 Mark
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»Amica Paint» auf dem C64 (iin
dem Amiga (rechts)
'-I{ y n

»Creator« aui-d-em ﬁtari
von »Gem« auf einem PC (rechts)

ST

(links)

ks) und »Deluxe Paint il auf

und die »Draw«-Aﬁ_;_u-l_iﬁaﬁnn

ein Computer, der weder Liebe
noch Aggressionen hervorruft,
Sich von einem PC zu trennen,
fallt PC-Besitzern leicht.

So finden Sie, ganz nach Ih-
ren eigenen Bedirfnissen, den
fur Sie richtigen Computer.
Maglicherweise entdecken Sie
jasogar, daB der C64 auch wei-
terhin flr Sie genau paBt. Wir
haben deshalb fir Sie eine Fra-
getabelle zusammengestellt,
an Hand der Sie sich recht

schnell zurechtfinden.

Wenn Sie die Tabelle (un-
ten) ausgefiilit vor sich lie-
gen haben, sehen Sie lhr
Anforderungsprofil.  Dies
missen Sie nun mit den
Daten der verschiedenen
Computer vergleichen.
Wenn Sie einen Computer
maochten, der leicht zu ver-
stehen ist, aber nicht viel
kosten darf, kommt eigent-
lich nur der C64 fir Sie in
Frage — wenn Sie bei glei-
chen Wiinschen mehr Geld
zur Verfigung haben, auch
andere Systeme.

sehr
wichtig

Der richtige Computer fiir Sie

wichtlg | weniger

wichtig

unwichtig

Grafikdarstellung
Viele gute Spiele

freut sich Uber seine Fahigkei-
ten und die exzellente mono-
chrome Bildqualitat. Ein Com-
puter zum Verlieben ist der Ata-
ri allerdings nur fiir sehr we-
nige.
Amiga

Wie schon der C64, so ist
auch der Amiga Gegenstand

Gute Sound-Fahigkeiten
Viel Speicher

vieler Trdume. Wer ihn noch
nicht hat, trdumt davon und
wer ihn hat, ist sehr stolz dar-
auf. Er ist der einzige Compu-
ter, der eine dhnliche Stellung
wie der C64 erlangen kdnnte.
PC

Das Verhaltnis zum PC ist
von Sachlichkeit gepragt. Er ist

Hohe Geschwindigkeit
Viele Schnittstellen
Viele Anwendungen
Leicht erweiterbar |

Hard-Disk ' |
Farbmonitor

Preis

Leicht zu verstehen
Viel Software

SCHWARZER
KRAUSER

o'l

NACH DEM ORIGINAL-RECEPT
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EPROM-Brenner im

Oder: Wie ein Elekiro-
nik-Laie  RoBmédllers
Burny, Conrads Tiny-
EPROMer und Murphys
Geseize hautnah ken-
nenlernte.

iele von lhnen standen

sicherlich schon einmal

vor der Entscheidung,
sich entweder einen fertigen
EPROM-Brenner oder viel-
leicht doch lieber den entspre-
chenden, aber preisglnstige-
ren Bausatz zuzulegen. Wenn
da nur nicht die Angst vor dem
klaglichen Scheitern am Lét-
kolben wére!

Um lhnen die Entscheidung
etwas zu erleichtern, habe ich
zwei Bausétze, den »Burny«
von RoBméller und den »Tiny-
EPROMer« von Conrad, unter
die Lupe (bzw. vor den Létkol-
ben) genommen. Um es gleich
vorwegzunehmen: Wenn Sie
alleim entsprechenden Textka-
sten aufgefiihrten Bedingun-
gen erfiillen, dann besitzen Sie
in etwa denselben Kenntnis-
stand wie ich. Mit anderen
Worten: Was ich kann, kdnnen
Sie auch, und die Devise kann

nur lauten: »Ran an den
Feind!«
Der »Burny« von

RoBmoller

Wie immer fangt alles ganz
harmlos an. Ein kleines Paket
per Post, nicht gréBer als ein
Schuhkarton. Darin verpackt:
eine Diskette, eine Bauanlei-
tung und natirlich der Bausatz
eines EPROMbrenners mit Na-
men »Burny«, entwickelt von
der Firma RoBmodller. Ein gan-
zes Rudel Kleinteile... Wie je-
der Profi beginne ich damit,
mein Werkzeug bereitzulegen.
Lotkolben und Létzinn gehdren
zur Minimalausstattung. Ein
Seitenschneider zum Kiirzen
der Uberstehenden Drahten-
den kann nicht schaden - es
sei denn, Sie wollen unbedingt
lhre Haushaltsschere benut-
zen, die lhnen schon immer
viel zu scharf war. Nach geta-
ner Arbeit ist sie das bestimmt
nicht mehr. Auch eine Entlét-
Saug-Pumpe (hort sich kompli-

NN (YiK-Ta
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Hier wird gerade eine Joystickbuchse auf die zweite Platine
des Tiny-EPROMers geldtet - nicht etwa ein Stecker ...

ziert an, kostet aber nur etwa
35 Mark) kénnte sich als niitz-
lich erweisen, vor allem fir
Leute, die mit Vorliebe LGt-
briicken fabrizieren und dann
nicht mehr wissen, wie sie das
viele Lotzinn wieder von der
Platine entfernen kdnnen.

Nachdem also alles Werk-
zeug nun versammelt ist, alle
Bauteile fein sauberlich geord-
net auf dem Tisch liegen, ir-
gendeine beruhigende Balla-
de sich aus der Stereoanlage
einen Weg in den Gehdrgang
bahnt und der Bastler sich
mental auf jedwede Katastro-
phe eingestellt hat ...

. fange ich immer noch
nicht mit dem Bauen an, son-
dern lese erst einmal die aus-
fihrliche Bauanleitung durch.
Dort stehen einige interessan-
te Dinge drin. So zum Beispiel,
daB es zwei Moglichkeiten gibt,
Elektrolytkondensatoren (kurz:
Elkos) einzubauen: eine richti-
ge und eine falsche. Ver-
tauscht man namlich Plus- und
Minuspol, setzt den Kondensa-
tor also verkehrt herum ein,
dann besteht die Moglichkeit,
daB er einem um die Ohren
fliegt. Sicher ist aber, daB er
sich beim ersten Einschaltenin
die »ewigen Chipgriinde« ver-
abschiedet. Dankbar fiir die-

sen wichtigen Hinweis wage
ich mich ans Werk.

Mein Létkolben und ich sind
jetzt heiB. Wer wird unser er-
stes Opfer sein? Die Entschei-
dung wird mir von der Bauan-
leitung abgenommen: Der 10-
Kilo-Ohm-Widerstand hat kei-
ne Chance mehr. Erst knicke
ich die beiden Drahtenden im
rechten Winkel ab, so daB sie
genau in die dafir vorgesehe-
nen Offnungen auf der Platine
passen. Danach drehe ich die

\ RN
\ AN
\
"
s

Das Einldten eines Sockels verlangt Fingersﬁiﬁengefﬁhl,

Platine um, knicke die Draht-
enden jetzt um 45 Grad, damit
der Widerstand beim Léten
auch richtig sitzt und nicht
mehr herausfallen kann. Noch

Geduld und viele, viele Lotpunkte



—eeeee—e AR D WA R

Erforderliche
Vorkenntnisse

1) Sie sollten wissen, an
welchem Ende ein Lotkol-
ben heiB wird.

2) Es ware von einigem
Vorteil, wenn Sie in lhrer
Freizeit oder in der Schule
schon einmal kleine Schal-
tungen zusammengebaut
hatten.

3) Sie sollten Widerstan-
de, Dioden, Kondensatoren
und Transistoren voneinan-
der unterscheiden kénnen.

4) Es sollte Ihnen bekannt
sein, daB das Kunststoff-
plattchen mit dem interes-
santen silbernen Muster in
Insiderkreisen auch »Plati-
ne« genannt wird.

5) Murphys Gesetz (»Was
schiefgehen kann, geht
auch schief«) sollte Ihnen
ein Begriff sein.

Busaabe 8/August 1989

ein biBchen Létzinn, die abste-
henden Enden mitdem Seiten-
schneider abgezwickt, und fer-
tig ist der erste Widerstand. Ob
er wohl auch richtig sitzt?
Nichts leichter, als das zu tber-
prifen. Man halt mit der einen
Hand die Platine, mit der ande-
ren den Widerstand fest und
zieht ein wenig. Hat sich die
Lotstelle geldst, das heiBt Plati-
ne und Widerstand haben kei-
nen Kontakt mehr zueinander,
dann haben Sie etwas falsch
gemacht. Keine Panik! Probie-
ren Sie es einfach noch einmal.
Bis zum zehnten Versuch ha-
ben Sie noch alle Chancen ...

Wie nicht anders zu erwar-
ten, Uberstand der Widerstand
den Zugtest auf Anhieb. Ge-
lernt ist eben gelernt. AuBer-
dem trifft hier die achtundrei-
Bigste Ableitung von Murphys
Gesetz zu: »Die Strategie der
Bausétze besteht darin, den
Bastler am Anfang in Sicher-
heit zu wiegen.«

Deshalb bereitet mir auch
der zweite Widerstand keine
Schwierigkeiten. Erfolg macht
bekanntlich leichtsinnig, wes-
halb ich bei den nun folgenden
finf Dioden fast nicht auf die
richtige Polung geachtet hatte.
Aber zum Glick gibt es da ja
noch die Bauanleitung, auf die
man gelegentlich einen Blick
werfen sollte.

Noch einmal mit einem blau-
en Auge davongekommen,
mache ich weiter mit zwei 16-
poligen und einem 8poligen
Sockel. Kein Hindernis flr den
in Schwung gekommenen
Bastler. Jetzt geht richtig die
Post ab! Zwei Kondensatoren:
null Problemo. Zwei Transisto-
ren: noch leichter. Doch dann
gerate ich ins Stocken. Das er-
ste Poti (Abkiirzung fiir Poten-
tiometer) paBt noch auf die Pla-
tine, das zweite nicht mehr. Der
Grund dafir ist rein mechani-
scher Natur. Inihrem unermuid-
lichen Bestreben, die ICs zu
schonen, indem sie ihnen
Sockel spendieren, haben die
Entwickler der Platine wohl

1

muB ich laut Anleitung bereits
senkrecht einléten. Dabei wird
der eine AnschluBdraht ein-
fach um 180 Grad gebogen, so
daB er jetzt parallel zum zwei-
ten verlauft. Doch das Problem
liegt ganz woanders: Wider-
stande sind meistens so klein,
daB man sie nicht mehr be-
schriften kann. Um sie trotz-
dem unterscheiden zu kénnen,
bemalt man sie mit farbigen
Ringen. Der Mensch, der da-
beiaufdie ldee kam, braun und
orange gleichzeitig als Farben
zu benutzen, sollte als Strafe
lebenslénglich  Widersténde
sortieren missen. Um ganz si-
cherzugehen, daB man beide
Farben nicht verwechselt, wa-
re eine Spektralanalyse vonno-
ten. Ansonsten bleibt nur die
Intuition ...

Nun kommen vier voluming-
se Elektrolyt-Kondensatoren,
die von der Platine kaum noch
ein Stiick Ubrig lassen. Wie ein
Fuchs achte ich darauf, daB die
Polung ja richtig ist; minde-
stens dreimal wird jeder Kon-
densator Uberprift.

Den User-Port-Stecker muB man sehr exakt auf die Platine
Ioten, da diese sonst spater schief im Computer »hangt«

vergessen, daB Sockel gele-
gentlich untberwindliche Hin-
dernisse fiir andere Bausteine
darstellen. In diesem Fall wir-
de das Poti wunderbar passen,
wirde ihm nicht die IC-Fas-
sung den Weg blockieren. Hier
schlagt dann wenigstens die
Bastlerseele hdéher, denn jetzt
ist Improvisation gefragt. Ein
biBchen hier biegen, ein biB-
chen dort, und siehe da, es
sieht sogar noch gut aus.

Der Platz schwindet dahin.
Die néachsten Widerstdnde

Das letzte unbebaute Stiick-
chen ist jetzt dran, der Sockel
fir den Text-Tool-Sockel (ein
Sockel, in den ein IC nicht ein-
gedriickt, sondern per Kipphe-
bel eingeklemmt wird) wird ein-
gesetzt. Warum einen Sockel
fir einen Sockel? Ganz ein-
fach: Ein Text-Tool-Sockel ist
eine teure Sache, und teure
Sachen fest einzuldten, sei
Elektronikbarbaren und Millio-
naren vorbehalten.

Da aufder Oberseite der Pla-
tine kein Platz mehr ist, muB
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der Spannungsregler auf die
Unterseite weichen. Und um
langsam Verbindung zu unse-
rem guten alten C64 aufneh-
men zu kénnen, bekommt der
EPROM-Brenner noch einen
User-Port-Stecker. Damit der
ganze Aufbau nicht zu perfekt
aussieht und noch einen ge-
wissen »Do-it-Yourself«-Touch
bekommt, darf man noch vom
einen Ende der Platine zum
anderen einen einsamen Draht
einléten. Das Ziel vor Augen,
setze ich die drei ICs und den
Text-Tool-Sockel ein. Alles fer-
tig und kein Murphy weit und
breit. Denkste! Da spricht die
Anleitung plétzlich von irgend-
welchen Datenleitungen DO

bis auf eine Stelle. Fiir eine vor-
gesehene Drahtbriicke findet
sich kein Reststiick, das lang
genug wére. Doch auch hier
heiBt es wieder: Improvisation
macht den Meister. Ich sehe,
daB die Beinchen der Elkos fir
diesen Zweck lang genug wé-
ren. Also warte ich einfach mit
der letzten Drahtbriicke, bis die
Bauanleitung mich zu den EI-
kos flhrt.

Tiny-EPROMer
Murphys Rache

Jetzt ist es endlich passiert!
Darauf habe ich die ganze Zeit
gewartet. Ein Bauteil, genauer
gesagt, eine Diode fehlt. Wahr-

- Fester driicken.

Es tut sich immer noch
nichts. - Mit ganzer Kraft
driicken.

Bravo! Sie haben einen 2-
wochigen Kuraufenthalt ge-
wonnen, damit sich ihr gebro-
chener Daumen wieder erho-
len kann.

Doch Scherz hin, Sockel her,
es ist wirklich ein etwas
schwieriges Unterfangen, den
Text-Tool-Sockel in die dafir
vorgesehenen Bohrungen zu
bekommen. Es vergeht schon
bis zu einer Viertelstunde, ehe
man sich dazu durchgerungen
hat, den risikoreichen, aber
einzig méglichen, namlich den
brutalen Weg zu gehen.

Der Tiny-EPROMer besteht aus zwei Platinen und Unmengen von Kleinteilen

bis D7 und weiteren Leitungen,
die man doch gefélligst mit
dem mitgelieferten Testpro-
gramm und einem einfachen
MeBgerat Uberprifen soll. Au-
Berdem sind Potis auch nicht
zum SpaB da, sondern wollen
eingestellt sein. Nicht umsonst
heiBt Potentiometer zu
Deutsch Drehregler. Alles kein
Problem. Zwar gehdrt ein MeB-
gerat nicht gerade zur Grund-
ausstattung eines Elektronik-
laien, aber schlieBlich gibt es
ja noch diesen Freund, der et-
was mehr von Elektronik ver-
steht als ich. Was, Sie haben
keinen solchen Freund? Pech
far Sie ...

Wie nicht anders zu erwar-
ten war, ist mein Freund natar-
lich nicht erreichbar. Machen
wir uns also derweil an die
zweite Herausforderung, den
Tiny-EPROMer von Conrad-
Elektronik, der (ibrigens in der
Ausgabe 8/88 des 64’er-Maga-
zins als »Hardware des Mo-
nats« verdffentlicht wurde.

Die flinf Widerstdnde berei-
ten mir keine Schwierigkeiten,
denn das kann ich ja mittler-
weile perfekt - ob stehend, ob
liegend. Schwieriger wird es
da schon bei den Draht-
briicken, fiir die man die abge-
schnittenen Drahtenden der
Widerstande benutzen soll.
Nun funktioniert das recht gut,
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Vom Bausatz zum fertigen Modul: der Burny von RoBmaller

scheinlich habe ich sie irgend-
wo verloren. Zum Glick habe
ich aber zwei Bausatze und
kann mir vom anderen die ent-
sprechende Diode klauen. Dr.
Hal stellte Ubrigens einmal die
interessante These auf, daB
der Materialwert solcher verlo-
renen Teile gewdhnlich gegen
Null geht, wahrend die Bestell-
dauer sichimmer weiter der lie-
genden Acht (sprich der Un-
endlichkeit) néhert.

Wie dem auch sei, ich hatte
ausnahmsweise Gliick. Wollen
wir es nicht zu sehr beschrei-
en. Und weiter geht die Loterei
mit vier Transistoren und zwei
Elkos. Jetzt noch zwsi IC-
Sockel, dasisteinfach - dachte
ich.

Wie aber bekommt man
eckige Beinchen in runde L&-
cher? - Einfach reindriicken.

Wenn nun aber der Radius
der Lécher und die Breite der
Beinchen das nicht zulassen?

Im Sauseschritt setze ich
jetzt noch eine LED ein, léte
den User-Portstecker an und
mache mich an den Bau der
Zusatzplatine, die im wesentli-
chen mit zwei Joystickbuchsen

Bauen oder
nicht baven ...?

und zwei Joysticksteckern be-
stickt ist. Ein achtadriges Ka-
bel verbindet sie mit der User-
Portplatine. Zu den beiden Joy-
sticksteckern bleibt zu sagen,
daB erst etwas Bastelarbeit
notwendig ist, ehe sie auf die
Platine passen. Nichts GroBes
zwar, nur ein paar Uberstehen-
de Metallzungen, aber lastig
eben doch. Was das achtadri-
ge Kabel angeht, so kann man
sich vorstellen, daB es ziemlich
mihsam ist, 16 winzige Kabel-
chen abzuisolieren und dann
festzuléten. Doch die Mihe

———ARDWAR T

lohnt sich: Der EPROM-Bren-
ner ist fertig und anscheinend
sofort einsatzbereit.

Die Enttduschung |aBt nicht
lange auf sich warten. Weder
»Burny« noch der »Tiny-
EPROMer« versehen ihren
Dienst korrekt. So muB ich also
zunachst auf meinen bereits
erwahnten Freund warten.

Als der endlich da ist, sind
die Probleme schnell gelést.
Beim »Burny« sind es nur die
Potis, die nicht richtig einge-
stellt waren. Mit einem MeBge-
rat ist das ein Kinderspiel, so
daB ich endlich mein erstes
EPROM erfolgreich brennen
kann. Etwas schwieriger ge-
staltet sich da die Fehlersuche
beim Tiny-EPROMer. Alles kor-
rekt verlotet? Keine Lotbriicke,
keine kalte Lotstelle (berse-
hen? Bohrende Fragen, die
mein Gewissen plagen. Doch
halt, die Lésung ist gefunden.
Ich habe auf der Zusatzplatine
Joystickbuchsen und Joystick-
stecker miteinander verwech-
selt, wie mir mein Freund
verstandnis- und taktvoll er-
klart. Die Bauteile mit den
neun AnschluBstiften seien die

Stecker, die mit den Offnungen
fir die neun Stifte die Buch-
sen. Eigentlich logisch, oder?

Dadiese - hoffentlich letzte -
Hirde nun genommen ist, wa-
ge ich den entscheidenden
Test. Und siehe da, auch der
Tiny-EPROMer arbeitet ein-
wandfrei. Mein Triumph ist per-
fekt, meine Freude kennt keine
Grenzen.

Fir mich kann die Antwort
nur lauten: selber bauen. Es
war zwar ein ziemlicher StreB,
bis die EPROM-Brenner in vol-
ler Pracht vor mir standen,
aber es hat sich gelohnt. Er-
stens habe ich eine Menge
Geld gespart, und zweitens
war es, wenn ich ehrlich bin,
auch weniger StreB als viel-
mehr ein RiesenspaB. Ich kann
jeden, der es es sich zutraut,
nur dazu ermutigen, es selbst
einmal zu versuchen. Das Risi-
ko lohnt sich.

(B. Wiebelt/H. Dreher/mf)

Ausgabe 8/Augusl 1989
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Das Programm »Funktio-
nenplot V2.00« (Bild 1) ist
eine in reiner Ma-
schinensprache geschriebene
Befehlserweiterung, die dem
Benutzer zu den herkémmli-
chen Basic-V2-Befehlen neue
spezielle Befehle zum Zeich-
nen von Funktionen zur Verfi-
gung stellt. Die hohe Ge-
schwindigkeit des Programms
und seine universelle Einsetz-
barkeit erfiillt selbst hochste
Anspriiche. Das Programm
»Funktiomat 64«, der zweite
Teil unseres Listing des Mo-
nats, ist ein Anwendungsbei-
spiel fir den Funktionenplot
V2.00, das in den Fachberei-
chen Mathematik und Physik
eingesetzt werden kann (Bild
2). Das gesamte Programm ist
menigesteuert und mit um-
fangreichen Sicherheitsabfra-
gen versehen worden. Doch
zunéchst zu der Befehlserwei-
terung Funktionenplot V2.0.
Nach dem Laden erscheint ei-
ne vier Bildschirmseiten lange
Ubersicht, in der alle neuen
Befehle noch einmal kurz be-
schrieben werden. Es folgt nun
eine ausfuhrliche Beschrei-
bung der neuen Befehle. Alle

ker zum Funktionen-Freak.

3000 Mark

filr das Listing des Monats

omat 64:

Mathematik
zum Anschaven

Mathematik ist nicht jedermanns Thema -
noch nicht, aber mit Funktiomat 64 wird
auch der eingefleischte Nichtmathemati-

Ich wurde am 30.5.69 in
Berlin geboren. Nach
Beendigung meiner Schul-
laufbahn habe ich im ver-
gangenen Jahr mit einem
Elektrotechnik Studium an
der TU-Berlin begonnen.
Fir Elektronik interessiere
ich mich schon ziemlich
lange. Mit dem Aufkommen
des C64 hat sich dieses In-
teresse dann auch auf
Computer ausgeweitet. In-
zwischen bin ich auf einen
Amiga umgestiegen und
programmiere dort eifrig
weiter.  Christian StBkind

 Der Gewin
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Befehle kénnen, dhnlich wieim
normalen Basic, abgekirzt
werden.

HELP

HELP zeigt auf dem Bild-
schirm eine Liste aller neuen
Befehle und deren Syntax.
HIRES

Dient zum Einschalten der
hochauflésenden Grafik. Der
Grafikspeicher liegt ab Adres-
se 8192 (=$2000). Als Farb-
speicher dient der ehemalige
Bildschirmspeicher, der sich
ab der Adresse 1024 ($0400)
befindet.

HIRES RF, HF, PF

Gleichzeitig kann mit dem
Einschalten der hochauflésen-
den Grafik auch die Rahmen-
farbe (RF), die Hintergrundfar-
be (HF) und die Punktfarbe
(PF) bestimmt werden. Fir die
Farben sind Werte zwischen 0
und 15 einzusetzen. Eine ent-
sprechende Zuordnung zwi-
schen den Farben und den
Werten befindet sich im Hand-
buch des Commodore 64.
COLOR RF,HF,PF

Mit dem COLOR-Befehl wer-
den die Rahmenfarbe (RF), die
Hintergrundfarbe (HF) und die

S:Hoa 2R



[1] Dieses kleine Demoprogramm zeigt wie einfach unser

Listing des Monats programmiert wird.

100 REM 3xSIN(3xX)

110 HIRES 0,0,1

120 SCNCLR

130 AXES 1,1,1

140 FPLOT 3xSIN(3%X)

200 GET A$:IF A$="" THEN 200

Punktfarbe (PF) bestimmt (sieche HIRES-Befehl). Nach einem
Warmstart werden Rahmen- und Hintergrundfarbe automatisch
auf schwarz und die Zeichenfarbe auf griin gesetzt.
LORES

Der Computer wird in den Normalzustand (geringe Auflésung)
zuriickversetzt.

TEXT X,Y, " Text”

Der Text mit dem Wortlaut »Text« wird ab der Position X/Y in die
Grafik geschrieben. Dabei darf X einen Wert zwischen 0 und 319
und Y einen Wert zwischen 0 und 199 annehmen. Der Text ist im
GroB/Kleinschriftmodus. Der TEXT-Befehl dient in erster Linie
zum Beschriften von Einheitsstrichen, ist aber auch zum Be-
schriften von Funktionsgraphen oder zum Erstellen von Uber-
schriften geeignet.

SCNCLR
Der Befehl SCNCLR (Screenclear) dient zum Léschen der ge-
samten hochauflésenden Grafik.

SCNLOAD "Datei” ,GA

Dieser Befehl |adt eine Grafik mit dem Namen »Datei« von ei-
nem Datentrager in den Grafikspeicher. Wie bei vergleichbaren
Befehlen im normalen Basic wird auch hier der Datentréger durch
die Geréateadresse (GA) bestimmit.

SCNSAVE “Datei " ,GA
Hier wird der Grafikspeicher auf dem durch GA bestimmten Da-
tentrager gespeichert.

PLOT X,Y

PLOT zeichnet einen Punkt in der hochauflésenden Grafik. Die
Koordinaten des zu setzenden Punktes werden durch X und Y
festgelegt. X darf entsprechend der Auflésung des C64 einen
Wert von 0 bis 319 und Y einen Wert von 0 bis 199 annehmen.

UNPLOT X,Y
Der UNPLOT-Befehl dient zum Léschen eines Punktes in der
hochauflésenden Grafik.

LINE X1,Y1,X2,Y2

Der LINE-Befehl zeichnet eine Linie vom Punkt X1/Y1 zum
Punkt X2/Y2. Dabei dirfen die X-Koordinaten Werte von 0 bis 319
und die Y-Koordinaten Werte von 0 bis 199 annehmen.

UNLINE X1,Y1,X2,Y2
Eine durch die Punkte X1/Y1 und X2/Y2 bestimmte Linie wird
geldscht.

AREA NX,PX,NY,PY

Zum Zeichnen von Funktionen beziehungsweise zum Eintra-
gen von MeBwerten in die hochauflésende Grafik muB zuerst der
Bildschirmausschnitt festgelegt werden, in dem man die entspre-
chende Funktion betrachten méchte. Dies geschieht mit dem
AREA-Befehl. NX und PX geben den linken beziehungsweise den
rechten Rand an. NY und PY bestimmen die untere und die obere
Grenze. Dabei ist jedoch zu beachten, daB NX in jedem Fall klei-
ner als PX und NY kleiner als PY sein muB.

AXES
Der AXES-Befehl zeichnet ein Achsenkreuz.

AXES EX,EY

Auch dieser Befehl zeichnet ein Achsenkreuz, doch werden
hier zuséatzlich Einheitsstriche gezeichnet. Der Abstand der Ein-
heitsstriche wird durch EX und EY bestimmt.

AXES EX,EY,L

AuBer dem Achsenkreuz mit Einheitsstrichen werden bei die-
sem Befehl zur Ablesehilfe an allen Kreuzungen der Einheitsstri-
che Punkte gesetzt, wenn L ungleich Null ist.
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KPLOT XY

Mit KPLOT wird an der Stelle X/Y ein Punkt gesetzt. Die Koordi-
naten X/Y beziehen sich dabei auf den mit dem AREA-Befehl fest-
gelegten Bereich. Der Punkt wird durch ein kleines Kreuz darge-
stellt. Daher eignet sich dieser Befehl ideal zum Eintragen von
MeBwerten.

FPLOT F(X)

Dieser Befehl ist das eigentliche Kernstiick der Befehlserweite-
rung. Er zeichnet den Funktionsgraphen der durch F(X) bestimm-
ten Funktionsvorschrift. Um ein Optimum aus Genauigkeit und
Rechenzeit zu erreichen, wurde hier folgender Trick verwendet:
Fur jeden Bildschirmpunkt auf der X-Achse wird nur einmal der
Funktionswert berechnet. Dann werden diese berechneten Punk-
te nur noch durch Linien miteinander verbunden. Anmerkung:
Der FPLOT-Befehl darf nicht im Direktmodus benutzt werden!

FPLOT F(X),AN

Bei dieser Variante des FPLOT-Befehls kann auBer der Zuord-
nungsvorschrift auch noch der Anfangspunkt angegeben wer-
den, ab dem gezeichnet werden soll.

FPLOT F(X),AN,EN

Hier wird nun auBer dem Anfangspunkt auch noch der End-
punkt bestimmt. Dadurch wird es moglich, Graphen nur in be-
stimmten Bereichen zeichnen zu lassen. Wichtig ist hierbei je-
doch, daB EN grdBer als AN sein muB.

HARDCOPY #DR,TAB

Zum Ausdruck einer Hardcopy wird der Hardcopy-Befehl ver-
wendet. Die Befehlserweiterung beinhaltet vier unterschiedliche
Druckertreiber, die durch den Wert DR ausgewéhlt werden kon-
nen. Dabei gilt folgende Zuordnung:

1: Diese Routine ist fiir die Drucker MPS 801, MPS 803 und VC
1525 vorgesehen. Es ist eine Routine fiir 7-Nadel-Drucker mit ei-
ner horizontalen Auflésung von 480 Punkten. Der Tabulator (TAB)
darf einen Wert von 0 (linker Papierrand) bis 20 (rechter Papier-
rand) annehmen.

2: Dieser Treiber ist flr die normalerweise nicht grafikfédhigen
Drucker MPS 802 und VC 1526 vorgesehen. Da deren Auflésung
in horizontaler Richtung 640 Punkte betragt, kann hier ein Tabula-
tor von 0 bis 40 eingegeben werden. Ist der Tabulator gréBer als
40, so wird die Hardcopy in beiden Richtungen vergroBert.

3: Fur die grafikfahigen Drucker CP-80 wurde diese besonders
druckwegoptimierte Hardcopy geschrieben. Angaben Gber den
Tabulator gelten analog zum MPS 802.

4: Diese Hardcopy wurde flr Epson-Drucker vorgesehen. Die An-
steuerung wurde auf den FX 85 spezialisiert, funktioniert aber
auch beivielen anderen Druckern. Weitere Angaben gelten eben-
falls wie beim MPS 802.

Die Anwendung: Funktiomat 64

Funktiomat 64 startet nach dem Laden mit LOAD “FUNKTIO-
MAT 64~ 8,1 automatisch. Wird es jedoch mit »LOAD ” FUNKTIO-
MAT 64" 8« geladen, so muB es mit »RUN« gestartet werden.

FUNKTIOMAT 64 ist ein vollstindig menigesteuertes Pro-
gramm. Alle Anwendungsbereiche werden liber das Hauptmenii
aufgerufen. Nach Beendigung eines Zeichenvorganges springt
das Programm wieder ins Hauptmeni zuriick. Das Hauptmen(
beinhaltet folgende Menilpunkte, die durch Druck der entspre-
chenden Zifferntaste aufgerufen werden kénnen:

(1) LISSAJOUS-FIGUREN

(2) WUERFE

(3) GEDAEMPFTE SCHWINGUNGEN

(4) SCHWEBUNGEN

(5) STANDARD-FUNKTIONEN

(6) VARIABLE FUNKTIONEN

(7) PROGRAMM ENDE

Bevor auf die einzelnen Menlipunkte naher eingegangen wird,
sollte zuvor Grundsétzliches zur Eingabe von Parametern gesagt
werden: Die meisten Meniipunkte erfordern nach dem Aufruf die
Eingabe von weiteren Parametern. Die Parameter werden in den
gekennzeichneten Eingabefeldern eingegeben. Dabei stehen




dem Benutzer folgende Moglichkeiten zum Wechseln eines Ein-
gabefeldes zur Verfligung:

RETURN und <CRSR down> bewirken einen Sprung ins
néchste und < CRSR up > ins vorherige Eingabefeld. Innerhalb
eines Eingabefeldes besteht die Méglichkeit, den Cursor mit Hilfe
der Cursortasten zu bewegen. Eventuell entstandene Fehler kon-
nen mit Hilfe der Tasten < DEL > und <INST > korrigiert werden.
Durch Betitigung von <CLR> wird das gesamte Eingabefeld
geloscht. Ist die Eingabe abgeschlossen, so kann der Eingabe-
modus mit < F1 > verlassen werden. Wurden an einer beliebigen
Stelle unzuléssige Parameter eingegeben, so werden diese vom
Programm erkannt und dem Benutzer mitgeteilt. In diesem Fali
springt der Cursor in das entsprechende Eingabefeld und der Be-
nutzer kann die Fehleingabe korrigieren. Wird ein Menlipunkt er-
neut aufgerufen, so erscheinen in den Eingabefeldern die zuletzt
benutzten Parameter. Dies erspart eine unnétige Eingabe der al-
ten Parameter bei geringfiigigen Anderungen. Durch Druck der
Taste <F2> ist es zu jedem Zeitpunkt moglich, ins Hauptmeni
zurlickzugelangen. Ist das Programm mit dem Zeichnen einer
Funktion, eines Wurfes oder einer Lissajous-Figur fertig, so wird
dies durch kurzes Aufblinken des Rahmens mitgeteilt. Nach ei-
nem Tastendruck verzweigt es in die Druckerausgabe-Routine.
Dort wird abgefragt, ob eine Hardcopy angefertigt werden soll. Ist

legt, daB sich sowohl die Scheitelhdhe, als auch die Wurfweite
noch im Bildschirmbereich befinden. Auch Beschriftungen wer-
den vom Programm ausgefiihrt (die Einheiten auf der X-Achse
entsprechen denen auf der Y-Achse). Soll ein weiterer Wurf im
gleichen Bereich gezeichnet werden, so wird der alte Wurf nicht
geldscht, um die Wiirfe miteinander vergleichen zu kénnen. Nach
dem Zeichnen eines Wurfes erfihrt man auBerdem die wichtig-
sten Parameter des Wurfes.

Gedampfte Schwingungen

Bei einer gedampften Schwingung erfolgt durch Umwandiung
der Schwingungsenergie in andere Energieformen (meistens
Warmeenergie) eine standige Abnahme der Amplitude. Mit Hilfe
dieses Menupunktes 148t sich der Verlauf einer soichen gedampf-
ten Schwingung auf dem Bildschirm ausgeben. Zum Zeichnen
wird die Frequenz der Schwingung, die Maximalamplitude, die ei-
nen Wert von 0,1 bis 100 annehmen darf, und der Dadmpfungsfak-
tor, der im Bereich von 0 bis 100 liegen muB, bendtigt. im Normal-
fall sollte der Dampfungstfaktor jedoch zwischen 0 und 1 liegen.
Auch ein aperiodischer Grenzfall 148t sich darstellen. Ein aperio-
discher Grenzfall entsteht, wenn der Ddmpfungsfaktor so groB ist,
daB eine Schwingung Uber die Ruhelage hinaus nicht mehr zu-
stande kommt.

(2] Drei Beispiele der Anwendungen von Funktiomat 64: Gedampfte Schwingungen, Wiirfe und Schwebung

dies der Fall, so milssen weitere Informationen wie Druckertyp,
GroBe der Hardcopy und Tabulator eingegeben werden.

Lissajous-Figuren .

Lissajous-Figuren sind Graphen, die durch die Uberlagerung
zweier senkrecht zueinander verlaufender Schwingungen entste-
hen. Die Form der entstehenden Figur héngt von der Frequenz
der Schwingung in X-Richtung (Frequenz X), der Frequenz der
Schwingung in Y-Richtung (Frequenz Y) und dem Phasenver-
schiebungswinkel PH ab. Bedingt durch die Auflésung des C64
durfen die Frequenzen nicht groBer als 40 werden. Der Phasen-
verschiebungswinkel ist in Altgrad anzugeben (0 bis 360 Grad).
Das Programm berechnet nur einzelne Punkte und verbindet die-
se durch Linien. Mit der Schrittweite kann der Abstand zwischen
den einzelnen Punkten bestimmt werden. Dabei ergibt sich bei ei-
ner Schrittweite von 1 ein Optimum aus Rechenzeit und Zeichen-
genauigkeit. Die Schrittweite muB im Bereich von 0,1 bis 10 lie-
gen. :

Wiirfe

Dieser Meniipunkt zeichnet die Bewegung, die ein Kérper in ei-
nem Schwerefeld ausfithrt, wenn ihm eine zur X-Achse parallele
Anfangsgeschwindigkeit VO erteilt wird. Dabei kann der Abwurf-
winkel beliebig zwischen minus 90 und plus 90 Grad fesigelegt
werden. Ein Spezialfall, der waagerechte Wurf, ergibt sich bei ei-
nem Abwurfwinkel von 0 Grad. Die Abwurfhdhe muB im Bereich
von 0 bis 100 m liegen und die Abwurfgeschwindigkeit darf nicht
gréBer als 100 m/s sein. Zusétzlich kann die Fallbeschleunigung
verandert werden. Bei einem Wurf auf der Erde ist die Erdbe-
schleunigung (9,81 m/s?) einzugeben. Der Ausschnitt, in dem ein
Wurf betrachtet wird, wird vom Programm automatisch so festge-

Ravarntba Q/BnAiet 10RQ

Schwebungen

Eine Schwebung ist eine Schwingung mit periodischer Ampli-
tudenschwankung, die durch Uberlagerung zweier gleichgetrich-
teter Schwingungen mit gleicher Amplitude und geringem Fre-
quenzunterschied entsteht. Dementsprechend muB zum Zeich-
nen einer Schwebung die Amplitude und die Frequenzen der bei-
den Schwingungen eingegeben werden. Die Amplitude darf da-
bei einen Wert von 0,1 bis 50 annehmen. Auch hier kann der X-
Abschnitt vom Benutzer bestimmt werden. Dabei ist auch hier
darauf zu achten, daB das Produkt aus X-Abschnitt und der gré8e-
ren der beiden Frequenzen 30 nicht iiberschreitet.
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Standard-Funktionen

Nach Aufruf dieses Menlpunktes erscheint ein weiteres Menli.
Dort sind die wichtigsten Standard-Funktionen vertreten. Deren
Aufruf erfolgt ebenfalls Uber die entsprechenden Zifferntasten.
Die ausgewabhlte Funktion wird im Definitionsbereich von -2+ pi bis
2+pi gezeichnet. Als Wertevorrat dient der Bereich von -pi bis pi.
Die Achsen werden in einem Abstand von 1 beschriftet. Das Mendi
beinhaltet folgende Funktionen:

(1) SINUS-KURVE

(2) COSINUS-KURVE

(3) TANGENS-KURVE

(4) HYPERBEL (1/X)

(5) PARABEL (x?)

(6) PARABEL (x®)

(7) HAUPTMENUE
Variable Funktionen

Mit Hilfe des Programmteils »Variable Funktionen« ist es még-
lich, sich beliebige Funktionen auf dem Bildschirm ausgeben zu
lassen. Dazu muB die Funktionsvorschrift eingegeben werden.
AuBerdem kann der Bildschirmausschnitt frei definiert werden.

Bei den Eingaben ist darauf zu achten, daB die Parameter fir die
negativen Bereiche kleiner sein missen, als die flir die positiven
Bereiche. Auch ist darauf zu achten, daB der Abstand der Ein-
heitsstriche im Verhéltnis zum Bildschirmausschnitt nicht zu klein
wird.

Programm Ende

Nach einer Sicherheitsabfrage ist es liber diesen Meniipunkt
mdglich aus dem Programm auszusteigen. Dabei wird FUNKTIO-
MAT 64 geléscht und die Befehlserweiterung Funktionenplot akti-
viert.

(Christian SUBkind/aw)

»Funktiomat« — die Basic-Erweiterung fiir Mathematiker

Name : plot 0801 4lce 0929 : 90 af a9 36 85 01 20 c0 a4 Ob61 : fd a9 02 85 fe 4d 79 38 15

: 09b1 : ff e6 01 a2 73 ¢9 4e 81 7a Ob69 : fb 91 f£3 ¢8 d0 f9 a9 00 49
0801 : Oc 08 ¢3 07 9e 32 30 36 8¢ 09b9 : 94 £3 d2 06 19 79 39 fb 6 0b71 : 8d 11 A0 40 de 22 20 90 43
0809 : 32 £f 00 00 00 78 a0 c5 0d 09¢l : 05 e6 fc a5 fb d0 06 a5 d7 0b79 : ff a9 80 8d 91 02 44 84 74
0811 : b9 46 08 99 fe 00 88 30 dé 09¢9 : fe f0 0d cb fec c6 fb e2 15 0b81 : 18 0d 83 44 e5 a9 d8 08 a8
0819 : f7 84 01 84 ac 84 ad a2 Qe 09d1 : 39 57 18 90 eb 20 cc 20 01 Ob89 : a2 00 86 fb 2¢ 82 a9 07 48
0821 : 04 b5 aa 40 02 d6 ab dé f8 09d9 : 66 68 ¢3 59 ba ca 27 00 2e 0b91 : 91 fb ce f0O 03 eb6 fc e8 1f
0829 : aa ca ca d0 f4 bl ae 91 c0 09el : a0 00 bl 02 e6 02 40 10 10 0b99 : e0 03 A0 f4 cO e8 dO fO 46
0831 : ac a9 Oc c¢5 ae a9 09 e5 96 09e9 : 92 03 £8 7¢c 29 ff 60 05 €9 Obal : a0 19 b9 23 02 99 2f 04 52
0839 : af 90 e4 a9 01 85 ae a9 &9 09f1 : 08 8¢ 93 a4 9e 03 d6 12 3b 0ba9 : a9 06 2f 08 48 88 10 f2 1la
0841 : 08 85 af 4c ff 00 a2 de c9 09f9 : 41 52 43 48 49 56 45 20 da Obbl : a0 1b b9 3d 41 04 76 07 11
0849 : bl ac 20 b4 01 94 32 01 b7 0a01 : 56 31 2e 32 20 47 45 4e b0 0bb9 : 00 14 d1 db 05 a9 a0 5¢ 8c
0851 : e8 dO 5 a9 05 85 60 a9 a5 0a09 : 20 01 00 c2 4f 07 e4 4e 60 Obcl : Oe 04 50 01 e8 1c b8 82 5d
0859 : e3 85 5f a2 03 20 12 02 a8 0all : 49 4b 4f 4c 41 55 53 20 aa Obc9 : a0 07 bd b0 02 25 £d f0 95
0861 : f0 29 c¢9 07 40 15 20 10 8f 0al19 : 48 45 02 e0 ﬂc 45 52 28 29 Obdl : 04 e0 92 84 06 fd 16 f0 05
0869 : 02 d0 Ob a2 04 20 12 02 78 0a21 : 43 29 a7 10 48 23 30 32 f8 0bd9 : 18 a5 fb 69 3¢ ab 90 02 57
0871 : 69 07 85 5d 90 05 a2 Qa 3b 0a”9 : 30 39 38 38 2d d9 71 52 17 Obel : 2a 96 50 d0 da a9 1b e3 73
0879 : 20 12 02 20 b2 01 fO 71 01 0a31 : 20 01 54 45 49 b0 89 53 76 Obe9 : 84 ca a2 08 36 f0 49 20 cc
0881 : 20 bb 01 c6 5d d0 4 c6 56 0a39 : f9 49 50 52 4f 47 52 41 30 Obfl : ba ff a2 a2 a0 02 38 27 f1
0889 : 5e 10 f0 20 10 02 d0 27 d2 0a4l : 4d 44 0d 11 44 49 c8 46 49 0bf9 : 28 aa a0 9¢ 20 d5 23 97 Qe
0891 : a9 02 85 61 a2 08 20 12 48 0a49 : 49 66 02 84 57 6e 6a 44 2 0c01l : 83 8d 02 03 a9 a4 8d 03 28
0899 : 02 38 a5 ae e5 5d 85 54 11 0a51 : 90 03 12 5a 23 47 54 2¢ 4d 0c09 : 03 4c 00 9c 91 9f be 44 6a
08al : a5 af e5 5e 85 5e bl 54 30 0a59 : 00 da 11 11 00 0d 91 38 4ec 0cll : 41 54 20 36 34 74 7c 9f 63
08a9 : e6 5d d0 02 e6 5e 20 bb Oc 0abl : 04 22 84 1le 1d 60 23 24 17 0cl19 : 20 0d 95 8f 66 1f 27 34 7b
08b1 : 01 c6 61 d0 f1 f0 a4 20 01 0869 : ¢3 22 e0 4f aa 54 49 47 60 0c2l : dé 87 ¢8 £0 01 f2 24 aa 99
08b9 : 10 02 40 la a9 03 85 61 cd 0a71 : 20 21 21 a8 e2 80 33 le ba 0c29 : 00 aa a0 13 96 3a 0a a0 ad
08el : 20 10 02 40 cf a2 Oa 20 fe 0279 : 02 a6 49 8¢ 1f 9d 11 80 dé 0c31 : 9d 4a Oc 03 89 a8 a5 0 4d
08c9 : 12 02 69 00 85 5d a5 5e cd 0a81 : el 00 06 46 55 4e 4b 88 b3 0c39 : da a9 a0 80 78 de 00 de 5¢
0841 : 69 01 85 5e 90 c3 e8 20 f3 0a89 : le 01 27 5¢ 50 4c 4f 54 cb Oc4l : 57 08 78 a5 01 29 fe 85 cf
08d9 : 12 02 4a d0 04 69 04 d0 d6 0a91 : 00 17 02 e7 01 Ob 08 0a 37 0c49 : 01 58 6¢ 1la ¢7 1c el df 79
08¢l : dd b0 07 20 12 02 69 06 bf 0a99 : 00 9e 32 33 33 34 37 £9 81 0c51 : 30 9e e8 45 cc 37 £2 30 66
08e9 : d0 d4 a2 08 20 12 02 90 89 Oaal : 7c 4e Of 17 20 Oc Of 01 8c 0c59 : 87 ee 87 la c0 08 0a al 34
08f1 : cd a9 37 85 01 58 4c¢ 04 2f 0aa9 : 04 09 Oe 07 20 3a 57 ¢7 57 Océbl : 6e 08 fe 98 40 78 e4 fd fd
08f9 : 08 b3 ac e6 ac d0 02 e6 Oa 0abl : 50 12 Of 04 15 03 05 04 d4 0c69 : 98 d2 05 64 eb fe 28 Of 5d
0901 : ad 60 91 ae eb ae d0 02 44 0ab9 : 20 31 72 ba ba 20 02 19 4d 0c71 : 01 4a 37 ec 20 e4 ff £O Oe
0909 : e6 af 60 a2 01 86 5¢c 84 f2 Oacl : 20 53 09 0d 10 Oc 05 24 3f 0c79 : fb 72 43 e8 4b 4f a3 % a6
0911 : 5d 84 5e ¢6.60 d0 09 a9 25 0ac9 : 53 Of 06 14 ff 00 80 9e e7 0c81 : 4b 4d A0 2d 3e a7 51 2d 04
0919 : 08 85 60 20 b2 01 85 5f 08 0adl : 04 el 40 28 3c 4e 03 ¢0 9f 0c89 : 34 b8 b4 8 ab fc b4 5d 96
0921 : 06 5f 26 5d 26 5e cé 5¢ 35 0ad9 : 08 00 a0 00 03 f3 04 70 ca 0c91 : a5 09 0L 76 b7 4c e2 fc  2d
0929 : d0 €9 a7.5d 60 30 Ob 08 47 Oael : 40 01 10 d5 48 eb e2 32 34 0099 : 46 33 00 £9 c0 47 80 40 81
0931 : c4 07 9e 32 30 36 31 00 0 0ae9 : 05 46 32 el 90 eb Of cc 18 Ocal : 47 80 40 4f 20 70 1le ef 00
0939 : Of 78 20 81 ff 20 e7 ff 54 Oafl : 01 77 70 41 65 55 50 Oc 4c¢ 0ca9 : 46 55 4e 4b 54 49 Af 4e 00
0941 : a9 06 84 20 d0 84 21 d0 f4 0af9 : 00 Oa 14 15 73 15 50 14 ef Ocbl : 45 4e 50 4c 4f 54 20 56 80
0949 : a5 ba ¢9 08 90 04 c9 Of 2d 0b01 : 19 1f 9b cc £3 ff fO 05 37 Ocb9 : 32 2e 30 30 20 04 80 d0 23
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~ Kassetten wie gedrudt

Mit »Casslayout« bringen Sie Ordnung in Ihre Kas-
settensammlung: Sauber gedruckte Hiillen und
fiir jede Kassette ein eigener Datensatz auf Disk.

nser Listing »Casslayout« hilft thnen beim Archivieren und
Beschriften Ihrer Audio-Kassetten. Mit genligend Platz fiir

die einzelnen Titel und einem sauberen, praxisgerechten
Ausdruck sollte das Programm bei keinem computerbegeisterten
Kassettenanwender fehlen. Wichtig: »Casslayout« arbeitet nur
mit hundertprozentig Epson-kompatiblen Druckern, Hinweise zur
Anpassung finden Sie auf Seite 47 unter »Druckeranpassunge«.
Bitte geben Sie das Listing mit dem MSE ein, Eingabehinweise
auf Seite 80. Das Listing haben wir fiir Sie gepackt, es schrumpfte
dadurch von 25 auf 17 Blocks. Nach dem Laden missen Sie zwei-
mal RUN eingeben: Einmal zum Entpacken, das zweite Mal zum
Starten. »Casslayout« meldet sich nun mit dem Hauptmenii (Bild
1). Nach Wahl des Menipunkts »Aufnahmedaten« sehen Sie ei-
ne Bildschirmmaske wie in Bild 2. Mit den Cursor-Tasten 148t sich
das Kreuz am linken Bildschirmrand nach oben und unten bewe-

(1] Das Hauptmenii von »Casslayout«

gen, mit < + > und <-> kann der Wert hinter dem Kreuz verén-
dert werden.

Die Auswahl ist reichhaltig. Als Bandsorte stehen »Normal-
band«, »Chromdioxid«, »Kobaltdotiert« (Chromsubstitute), »Fer-
rochrom«und »Metall« zur Verfiigung. Die Bandlange berlicksich-
tigt samtliche gebrauchlichen Formate zwischen »C 10« und »C
120« inklusive »Endlos«. An Rauschunterdrickungssystemen ist
alles mit Rang und Namen wéhlbar: Ohne, »Dolby B«, »Dolby C«,
»Dynamic Noise Reduction (DNR)«, »High Coms«, »dbx« bis zur
»Dynamikerweiterung mit Dolby HX-Pro«. Die Aufnahmemodi
sind nach »Stereo«, »Mono« und »Stereo/Mono« unterteilt. Der
Meniipunkt wird mit einem Druck auf die Taste < CTRL > verlas-
sen, Sie befinden sich dann wieder im Hauptmend.

Nach Wahlen des Meniipunkts »Titel eingeben« erfragt das
Programm einen {(maximal 25 Buchstaben langen) Namen fiir die
erste Seite der Kassette. Dieser erscheint beim Ausdruck auf der
Schmalseite des Kassettenlayouts, zusammen mit dem Namen
fiir Seite 2. SchlieBen Sie die Eingabe mit <RETURN> ab. Sie
befinden sich danach im eigentlichen Eingabefeld fur die Titel ei-
ner Seite (Bild 3). Der Cursor steht jetzt auf einem Feld mit 19 Zei-
len zu je 39 Buchstaben, das ist fast der gesamte Bildschirm. In-
nerhalb dieses Feldes kdnnen Sie den Cursor véllig frei bewegen.
Das Eingabefeld ia8t sich als Einheit betrachten, die nur durch die
Bildschirmrénder begrenzt ist. Die Cursortasten behalten ihre
Funktion, auch <DEL>, <INST> und <RETURN> arbeiten
wie gewohnt.

Als Sonderfunktionen sind noch einige Tastenkombinationen
hinzugekommen: <HOME > bringt den Cursor nach links oben
in die Ecke, < CLR > nach links unten. Mit der Taste <F1> |48t

AL (K

' [2] Die Bildschirmmaske zum Eingeben der Aufnahmedaten

sich die Zeile I6schen, in der sich der Cursor befindet, mit <F3>
werden alle Zeilen (ab der Cursorzeile) um eine Position nach
oben geriickt. Umgekehrt kann mit <F5> an der aktuellen Cur-
sorposition eine leere Zeile eingefligt werden. SchlieBlich steht es
lhnen offen, bei einem Irrtum mit der Taste <F8> das gesamte
Eingabefeld zu Iéschen und von neuem zu beginnen. Sie been-
den die Eingabe mit < CTRL >, der Vorgang wiederholt sich jetzt
fur die zweite Seite. Haben Sie auch hier den Namen eingegeben
und danach die Titeleingabe mit < CTRL> beendet, erscheint
die Eingabe (4 Stellen) fiir die Kassettennummer. Soll die Kasset-
te keine Nummer erhalten, kann das Feld natirlich freigelassen
werden. Beenden Sie die Eingabe der Nummer mit <RETURN >
und Sie befinden sich wieder im Hauptmeni. ~

Nach Druck auf <3> (»Ausdrucken«) beginnt das Programm
sofort mit dem Ausdruck. Achten Sie bitte vor dem Druck bereits
darauf, daB Papier in den Drucker eingelegt ist. Wenn beim Aus-
druck etwas schieflauft, wird eine Fehlermeldung ausgegeben.
Esistjedoch leider so, daB einige Module, die eine Parallelschnitt-
stelle simulieren (Final Cartridge lll etc.), verdnderte Ausgaberou-
tinen besitzen, die ein Ausgeben der Fehlermeldung unter-
dricken. Falls Ihr Computer kein Lebenszeichen mehr von sich
geben sollte, priifen Sie zundchst den Drucker. Vielleicht ist er nur
»OFF LINE« geschattet oder die Verbindung ist lose. Hat alles ge-
klappt, so 148t sich nach Ausschneiden und Umknicken des Aus-
drucks (Bild 4) derselbe genau in eine Kassettenhdille einlegen.

Hat es nicht funktioniert, 148t sich »Casslayout« mit der »Not-
bremse« verlassen: < RUN/STOP RESTORE > oder notfalls RE-
SET. Einen Neustart (alle Eingaben werden geldscht) kbnnen Sie

(3] Eingabe der Titel

dann mit SYS 2061 vornehmen, mit SYS 2064 bleiben die Aufnah-
medaten erhalten (Titel werden geldscht), mit SYS 2067 wird
nichts geléscht.

Um thre Eingaben vor dem Ausdruck nochmals zu iberpriifen
oder Korrekturen vorzunehmen, existiert im Hauptment der
Punkt »Bildschirmausgabe«. Es erscheint zunéchst die aus Bild
1 bekannte Eingabemaske der Aufnahmedaten, die auch hier ver-
andert werden kann. Nach <CTRL> erscheint jedoch nicht das
Hauptmen, sondern Sie befinden sich in Mentpunkt 2 (>Titel ein-
geben«). Wie gewohnt erscheint die Frage nach dem Namen auf
Seite 1, gleichzeitig steht diesmal jedoch der Name, der momen-
tan aktuell ist, einige Zeilen weiter unten im Eingabefenster. Wol-



len Sie diesen direkt ohne Anderungen tibernehmen, driicken Sie
einfach nur < RETURN >, sonst geben Sie den vollstéandigen kor-
rigierten Namen ein.

Die nichsten zwei Meniipunkte (»Layout laden« und »Layout
speichern«) dienen zum Laden und Speichern eines Datensat-
zes. »Casslayout« hdngt an jeden Datensatz automatisch die Ken-
nung »Cass« an, die bei der Angabe des Filenamens nicht ange-
geben werden muB. Wird die gesuchte Datei nicht gefunden, ge-
langen Sie nach entsprechender Meldung zuriick ins Hauptme-
nii. Der Dateiname kann maximal 11 Zeichen lang sein, ein Daten-
satz belegt auf der Disk immer 7 Blocks.

Mé&chten Sie speichern und geben einen Dateinamen an, der
bereits existiert, so werden Sie gefragt, ob das alte File liber-
schrieben werden soll, oder ob Sie einen neuen Namen eingeben
méchten. Nach der Operation erscheint die Statusmeldung der
Floppy, welcher Sie entnehmen kdnnen ob alles glatt gelaufen ist.
Mit < SPACE> gelangen Sie ins Hauptmeni zuriick.

Nach Druck auf Taste <7> (»Directory«) zeigt »Casslayout«
das Inhaltsverzeichnis der eingelegten Diskette (Bild 5). Es er-
scheinen immer nur 15 Files auf dem Bildschirm, um ein Hinaus-
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rollen nach oben zu verhindern. Umgeblattert wird jeweils mit der
SPACE-Taste. Wenn Sie < RUN/STOP > dricken, kdnnen Sie die
Directoryfunktion abbrechen und mit <SPACE> wieder das
Hauptmeni erreichen. Mit Meniipunkt 8 »Programmendex« laBt
sich - nach einer Sicherheitsabfrage« - das Programm verlassen,
der C64 flhrt einen Reset aus.

»Casslayout« ist eine wirksame Hilfe, um Ordnung in die Kas-
settensammlung zu bringen. Viel SpaB beim Arbeiten mit dem
Programm! (Michael Lutz/pd)

Druckeranpassung.

»Casslayout« arbeitet, wie eingangs erwéhnt, nur mit hundertpro-
zentig Epson-kompatiblen Druckern! Praktisch alle Drucker mit
eingebautem Commodore-Interface (beispielsweise der Star
LC-10C) zahlen nicht zu dieser Gruppe, ein eventuell verwendetes
Hardware-Interface ist in den Linearmodus zu schalten. Es ist
nicht ausgeschlossen, daB es Drucker oder Interfaces gibt, die je-
de Zusammenarbeit mitdem Programm verweigern, jedoch sollte
mit den folgenden Hinweisen die meisten Drucker zur Koopera-
tion zu bewegen sein.

Die Druckroutine verwendet zwei Sekundéradressen: eine fiir
die Ubertragung von Buchstaben und eine fir die Ubertragung
von Steuerbefehlen. Die zweite Sekundéradresse muB ihr Interfa-
ce so schalten, daB kein Zeichen umgewandelt wird (Transparent-
oder Linearmodus). Die erste Sekundédradresse muB die Wand-
lung der Commodore-Zeichen nach ASCII bewirken. Die Steuer-
befehle fir die einzelnen Schriftarten lassen sich verandern, sie
sind gemaB folgender Tabelle eingestellt:

Escape (CHR$(27)) wird immer automatisch vorabgesendet,
wenn ein Code veréandert werden soll, muB also nur der eigentli-
che Steuerwert eingegeben werden. Die Werte lassen sich mit
POKE {iberschreiben. Eine weitere kleine Tabelle befindet sich ab
$1c46 im Speicher. Sie dient dazu, die benutzerdefinierten Zei-
chen zu aktivieren:

$1c46 Benutzerzeichensatz an ESC % 1 0

$1c60 Benutzerzeichensatz aus ESC % 0 O

Diese Zeichen liegen jedoch riickwérts im Speicher, wenn Sie
also beispielsweise das Prozentzeichen in der ersten Tabelle &n-
dern wollen, liegt dieses an dritter Stelle und nicht an der zweiten
von vorne. In dieser Tabelle sind auch die Escape-Codes enthal-
ten.

Name : casslayout.pkd 0801 180c 0831 : ac a9 Oc ¢5

—————— -—- 0839 : af 90 e4 a9
0801 : Oc 08 ¢3 07 9e 32 30 36 8c 0841 : 08 85 af 4¢
0809 : 32 ff 00 00 00 78 a0 ¢5 0d 0849 : bl ac 20 b4
0811 : b9 46 08 99 fe 00 83 40 dé 0851 : e8 40 5 a9
0819 : f7 84 01 84 ac 84 ad a2 Oe 0859 : e3 85 5f a2
0821 : 04 b5 aa d0 02 d6 ab d6 f8 0861 : f0 29 ¢c9 07
0829 : aa ca ca d0 f4 bl ae 91 «¢O 0869 : 02 d0 Ob a2

ae a9 09 e5 96 0871 : 69 07 85 54 90 05 a2 Oa 3b
01 85 ae a9 e9 0879 : 20 12 02 20 b2 01 fO 71 01
ff 00 a2 de ¢9 0881 : 20 bb 01 c6 5d 40 4 c6 56
01 94 32 01 b7 0889 : 5e 10 f0 20 10 02 40 27 42
04 85 60 a9 95 0891 : a9 02 85 61 a2 08 20 12 d8
03 20 12 02 a8 0899 : 02 38 a5 ae e5 5d 85 54 11
do 15 20 10 8f 08al : a5 af e5 5e 85 5e bl 5d 30
04 20 12 02 78 08a9 : eb 5d A0 02 e6 5e 20 bb Oc




0841

0921

0951

0969

0981
0991

0999
09al

09v9
09¢c1

0a09

0a21

Oa31

0a51

0a91
0a99

Ozaa9

Oab1l
0ab9

Oafl

0b01

08b1 :
08b9 :
08el :
08c9 :

0849 :
08el :
08e9 :
08f1 :
0819 :
0901 :
0909 :
0911 :
0919 :

0929 :
0931 :
0939 :
0941 :
0949 :

0959 :
0961 :

0971 :
0979 :

0989 :

09a9 :
0%1 :

09¢9 :
09d1 :
0949 :
0%el :
09e9 :
09f1 :
0919 :
0all :

Qall :
0al9 :

0a29 :

0a39 :
0a4l :
0249 :

0a59 :
0abl :
0aé9 :
0a71 :
0a79 :
0a8l :
0a89 :

Qaal :

Qacl :
Oac9 :
0adl :
0ad9 :
Oael :
Qae9 :

Qaf9 :

0b09 :
0b1l :
0pb19 :
0b2l :
0b29 :
0b31 :
0b39 :
0b41 :
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53
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: 45
dz
© 61
: 32
: 45
06
59
c8
20
ds
a5
: 3c
8d
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bd
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06
Ob
£f
ae
e0
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31
16
06
Oa
bd
ff
a7
49
20
_2f
5e
4e
of
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e

45
16
31
Oe
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22
4d
9a
45
21
le
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e8
8a
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Oa
a5
e8
04
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02
4e
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do
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09
85
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Ob
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of
50
a2
31
4e
20
a4
45
09
53
Ob
49
44
79
e5
4e
36
54
37
54
af

41

0b49 :
Ob51
0b59
Ob61 :
0bé9 :
0b71 :
0b79 :
0b81 :
0b89. :
0bo1 :
0b99 :
Obal :
Oba9 :
Obbl :
0bb9 :
Obel :
0Obe9 :
Obd1l :
0bd9 :
Obel :
Obe9 :
Obf1 :
Obf9 :
0c01 :
0cQ9 :
Ocll :
0cl9 :
Oc21 :
0c29 :
Oc31 :
0c39 :
Oc4l :
0c49 :
Oc51 :
0c59
0cbl :
0c69 :
Oc71 :
0e79 :
0c81 :
0c89 :
0co1 :
0c99 :
Ocal :
Oca9 :
Ocbl :
Ocb9
Ocel :
Oce9
Ocdl :
0cd9 :
Ocel :
Oce9 :
Ocfl :
Oef9 :
0401 :
0409 :
0411 :
0d19 :
0d21 :
0429 :
0431 :
0439 :
0d41 :
0449 :
0451 :
0459 :
0dé1 :
0469 :
0d71 :
0479 :
0d81 :
0489 :
0d91 :
0499 :
O0dal :
0da9 :
0dbl
0db9 :
Odel :
0dc9 :
0dda1 :
0dd9 :

5a
77
ch
48
58
87
7f
83
2f
18
58
06
00
33
54
c9
f2
51
al
la
13
29
89
53
ch
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08
al
£f
03
63
£8
a2
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[
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20 e7 b0
04 3¢ 51
60 14 50
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_2f
6f
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d1

13
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10
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2f
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Oa
10
d0
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3e
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49
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bty
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73
A
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7c
4
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11 3d
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0del :
0de9 :
0df1 :
0df9 :
0e01 :
0e09 :
Qell :
0el9 :
0e2l :
0e29 :
De31 :
0e39 :
Oe4l :
0e49 :
0e51
0e59 :
0ebl :
0e69 :
Oe71 :
0e79 :
Oe81 :
0e89 :
0e91 :
0e99 :
Oeal :
Oea9 :
Oebl :
QOeb9
Oecl :
Oec9 :
Oedl :
Oed9 :
Qeel :
Oee9 :
Oefl :
0ef9 :
0f01 :
0fo9 :
0f1l :
0f19 :
0fRl :
0f29
0f31 :
0f39 :
0f41 :
0f49
0f51
0f59 :
061 :
069 :
0f71 :
079
0f81 :
089 :
0f91 :
0£99
Ofal :
0fa9 :°
0fbl :
0fb9 :
Ofcl :
0fce9
0fdl :
0fd9 :
Ofel :
0fe9
0ff1 :
0ff9 :
1001 :
1009 :
1011 :
1019 :
1021
1029
1031 :
1039 :
1041
1049 :
1051 :
1059 :
1061
1069 :
1071
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1079 :
1081
1089 :
1091 :
1099 :
10al :
10a9 :
10b1 :
10k9
10cl :
10¢9
1041 :
1049 :
10el :
10e9
10f1
10£9
1101 :
1109 :
1111 ¢
1119 :
1121 :
1129 :
1131 ¢
1139 -
1141 :
1149 :
1151 .
1159
1161 :
1169 :
1171
1179
1181 :
1189
1191 :
1199 :
1lal :
11a9 :
11bl :
11b9
1lel :
11c9 :
1141 :
1149 :
1lel :
11e9 :
11f1 -
119
1201 ¢
1209 :
1211
1219
1221
1229
1231
1239
1241
1249 :
1251 ¢
1259
1261
1269 :
1271
1279
1281
1289 :
1291
1299 :
12al :
12a9 :
12bl :
12b9 :
12cl :
12¢9 :
1241 :
1249 :
12el :
12e9 :
12f1 ¢
1279
1301 :
1309 :

88 04 a2
83 eb fb

1311 ¢
1319 :
1321 @
1329 :
1331 :
1339 :
1341 :
1349
1351
1359 :
1361 :
1369 :
1371 :
1379 :
1381
1389 :
1391 ¢
1399 :
13al :
13a9 :
13bl
1309 :
13cl :
13¢9
1341
1349 :
13el :
13e9
13f1
1319
1401 :
1409 :
1411
1419
1421
1429 :
1431 :
1439 :
1441 :
1449
1451
1459
1461 :
1469 :
1471 :
1479 :
1481
1489 :
1491
1499 :
14al :
14a9
14b1
1409 :
l4el :
14e9
1441 :
1449 :
ldel :
14e9 :
14F1 :
149 :
1501 :
1509
1511 -
1519 :
1521 :
1529
1531 :
1539 :
1541 :
1549 :
1551
1559 :
1561
1569 :
1571
1579
1581
1589
1591 ¢
1599 :
15al1 :

9d 6a

20 30

8d ba

7b cd

70 39

de 61
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Man kann es kaum glauben, daB komplette An-
wendungen in nur 20 Zeilen Platz haben. Das
dem so ist, zeigen die Gewinner des 20-Zeilen-
Wetthewerbs dieses Monats. Es ist schon eine
beachtliche Leistung, ein Apfelmannchenpro-
gramm in nur 20 Zeilen unterzubringen.

Das Programm (Listing 1)
von Andreas Kihlmeyer be-
rechnet ein Apfelménnchen
mit der Auflésung von 320 x
200 Punkten. Fir alle, die nicht
wissen, was ein Apfelmann-
chen ist, mochte ich auf den
Fraktal-Kurs in den 84’er-Ausgaben 9/87 bis 4/88 hinweisen.

Ist das Programm mit dem Checksummer eingegeben und ge-
speichert, |48t es sich wie ein normales Basic-Programm mit » 8«
laden und mit RUN starten. Es erscheint die Frage »Hoehenli-
nien?«. Damit ist eine Besonderheit der Bildgestaitung gemeint.
Es gibt namlich zwei Arten, das Apfelmannchen darzustellen.
Entweder zeichnet man nur die »schwarze Menge«, was alige-
mein Ublich ist, oder man setzt nur da einen schwarzen Punkt, wo
die Tiefe »ungerade« ist. Das ergibt dann eine Art Héhenlinien-
effekt, der wirklich toll aussieht. Als Antwort auf die Frage sollten
Sie »j« (fur solche HOhenlinien) oder »n« (flir keine Hohenlinien)
eingeben. Nach dieser Antwort passiert flir ein paar Sekunden
nichts, aber keine Bange, der Computer ist nicht abgestiirzt. Er er-
stellt nur einige Tabellen, die die eigentliche Berechnung stark be-
schleunigen. Als ndchstes erscheint die Frage »Linker Rand?«.
Hier gibt man den linken Berechnungsrand ein. Auf die gleiche
Art und Weise wird man noch zur Eingabe des rechten, oberen
und unteren Rands und nach der Berechnungstiefe aufgefordert.

Ist auch das geschehen, farbt sich der Bildschirm dunkeigrau
und die Berechnung beginnt. Sie dauert wie (iblich sehr lange.
Man sollte also den Computer (iber Nacht laufen lassen. Die Flop-
py und den Monitor kann man wahrenddessen ausschalten.

Ist das Bild fertig gezeichnet, erfolgt die Frage nach der Farb-
kombination von Hinter- und Vordergrundfarbe. Sie errechnet
sich wie folgt:

Hintergrundfarbe x 16 + Vordergrundfarbe.

_ Beispiel: Fur die Hintergrundfarbe WeiB8 und die Vordergrund-
farbe Purpur lautet die Zahl fiir die Farbkombination:

1 (WeiB) x 16 + 4 (Purpur) = 16 + 4 = 20

AnschlieBend verlangt der Computer die Eingabe des Namens,
unter dem das Bild gespeichert werden soll. Gibt man hier nur
<RETURN> ein, wird das Programm vorzeitig beendet. Hat
man versehentlich <RETURN> gedriickt, will das Bild aber
trotzdem sichern, so kann man mit dem Befehl »GOTO 270« die
Eingabe wiederholen. Wurden alie Eingaben korrekt abgeschios-
sen, erfolgt das Speichern, das etwa eine Minute beansprucht.

Ein groBer Vorteil der gespeicherten Bilder ist die Moglichkeit,
sie mit den Befehlen
LOAD"name”,8,1

SYS 16200
auf den Monitor zu bringen. Sie werden so lange angezeigt, bis
eine beliebige Taste gedriickt wird.

Die kleine Routine zum Anschauen der Bilder befindet sich hin-
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ter den eigentlichen Bilddaten. Dadurch bleibt die Kompatibilitat
der Bilder in Grafikprogrammen wie Printfox gewahrt.

Doch damit sind die Méglichkeiten des Programms bei weitem
noch nicht ausgeschépft. Mit
POKE 16209, f
kann eine andere Farbkombination gewéhlt werden. Sie berech-
net sich, wie oben beschrieben. Die neuen Farben lassen sich mit
SYS 16200
Gbernehmen. Mit
POKE 16240,96
I4Bt sich ein Zustand aktivieren, in dem man das Bild zwar mit
SYS 16200
anzeigen lassen kann, allerdings verschwindet- es nicht mehr,
wenn man eine Taste driickt. Erst mit dem Befehl
SYS 16244
kann man das Bild wieder abschalten. Dieser Modus ist interes-
sant fur das Benutzen des Bildes in Programmen. Damit ist es
mdglich, das Apfelmannchen anzuzeigen und gleichzeitig ein
Programmteil nachzuladen. Ausschalten 148t sich dieser Modus
mit
POKE 16240,165

Voraussetzungen: Geschrieben wurde das Programm flr eine
Floppy. Soll-das Bild auf einer Datasette gespeichert werden, ist
die Gerateadresse in Zeile 280 zu andern.

Listing 1. Das Apfelménnchenprogramm erzeugt Bilder it
einer Auflosung von 320 x 200 Punkten

199 DATA 169,32,133,252,169,,133,251,162,3
2,160,,145,251,200,2¢8,251,239,252,202

11@ DATA 2(¢8,244,169,,133,251,169,4,133,25
2,169,11,162,4,16@,%,145,251, 200,208

12¢ DATA 251,23¢,252,202,208,244,173,24,20
8,9,8,141,24,208,173,17,2¢8,9,32,141 128>

13¢ FOR T=¢ TO 61:READ N:POKE 49152+T,N:NE
XT:DIM 0(32¢),R(320),M(32%):POKE 49214
, 98

14¢ POKE 44,8:PRINT"{CLR,RVSON,WHITE,CTRL-
NJAPFELMAENNCHENCDOWND2 " :POKE 53281,9:1
NPUT "HOEHENLINIEN" ; H$

15¢ FOR T=¢ TO 32¢:R(T)=8192+T+312%INT(T/B
y:IF H$="J" THEN O(T)=T/2<>INT(T/2)

18 M(T)=Tx8:NEXT T:FOR T=@ TO 7:B(T)=24(7

-T):NEXT T:INPUT"{(DOWN>LINKER EBAND";A

INPUT"BECHTER RAND";E:INPUT"UNTERER EA

ND";U: INPUT "OBERER BAND";O

18¢ INPUT"{DOWNDTIEFE";F:IF F<5 OR F>254 T
HEN PRINT"{2UP>";:GOTO 18¢

19¢ X=(E-A)/32¢:Y=(0-U)/199:P=A:Q=0:8YS 49
152:0(F>=-1:DATA 17,208,165,198,240

20 FOR 2=@ TO 199:FOR S=¢ TO 39:B=¢:FOR L

=¢ TO 7:T=@:H=0:I1=0:J=0:K=¢

IF T=F OR J+K>=8 GOTO 23¢

I=IxH:I=I+I-Q:H=J-K-P:J=H*H:K=I*I:T=T+

1:GOTO 21¢

IF O(T)THEN B=B OR B(L)

240 P=P+X:NEXT L:POKE R(Z)+M(8),B:NEXT G:P
=A:Q=Q-Y:NEXT Z:DATA 252,189,23,141,24
» 208

25¢ RESTORE:FOR T=¢ TO 8¢:READ N:IF T>21 T
HEN POKE 16178+T,N

28¢ NEXT T:SYS 182¢¢: INPUT" (YELLOW,CLR>EAR
BKOMBINATION";F:POKE 162@9,F:SYS 16200

27¢ INPUT"{CLRINAME (RET=EXIT)";NA$:IF NAS$
=""THEN END

280 OPEN 1,8,2,"@:"+NA$+",P,W":DATA 169,27
,141,17,208,169,,133,198,98

29¢ PRINT#1,CHR$(@>" ";:FOR T=8182 TO 1628
@:PRINT#1,CHR$ (PEEK(T)); : NEXT T:CLOSE
1 <@B9>

<QAE8>
<254>

<247>

<@3Y>
<181>
<@#33>
<@B3>
<182>
<@9l>

<@76>
<138>

<@9g>
<188>
<@4a6>
<188>
<199>
<175>

<@B2>
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Bei dem zweiten Platz, »Mi-
nilist« (Listing 2) von Steffen
Bérm, handelt es sich um ein

_ Programm, mit dem man Ba-
sic-Programme von der Disket-
te einlesen und formatiert auf
einem  Drucker
kann. Bei der Formatierung

ausgeben

wird jeder Befehl in eine einzelne Zeile gedruckt. Durch Doppel-
punkte aneinandergereihte Befehle werden also Ubersichtlichun-
tereinander geschrieben. AuBerdem veranlaBt der FOR-TO-Be-
fehl das Programm dazu, die folgenden Zeilen um drei Zeichen
einzurlicken, wobei auch geschachtelte Schleifenkonstruktionen
kein Problem darstellen. Falls man ein mit Listschutz versehenes
Programm listen méchte, braucht man lediglich Minilist zum Aus-
druck zu verwenden. Dann erscheinen die Codes 20 <DEL >,
141 < SHIFT-RETURN > und 13 <RETURN> im Klartext im Li-
sting. Falls man einen Fehler in der Schleifenkonstruktion ge-
macht hat, wird dieser durch eine Fehlermeldung im Quelltext ge-
kennzeichnet.

Bei Minilist handelt es sich zwar um ein Basic-Programm, also
um ein Programm, das sich mit dem Basic-Befeh! LIST auf dem
Bildschirm oder Drucker ausgeben 148t, aber in den Basiczeilen

Listing 2. »Minilist«

Name : minilist v1.0 0801 Odca
0801 : 50 08 Oa 00 8f 22 4c 49 ab
0809 : 42 3c 44 45 4¢ 3e 12 3¢ 9b
0811 : 43 52 3e 12 3c 53 48 24 29
0819 : 43 52 3e 12 ¢9 13 d0 0f ee
0821 : a2 04 20 ¢9 ff a9 03 al
0829 : 40 20 le ab 4c 50 40 c9 52
0831 : 15 d0 Of a2 04 20 ¢9 ff 2f
0839 : a9 09 a0. 40 20 le ab 4c dl
0841 : 50 40 ¢9 8f d0 Of a2 04 2e
0849 : 20 ¢9 ff a9 Oe a0 00 9f a8
0851 : 08 Ob 00 8f 22 40 20 1e b2
0859 : ab 4c 50 40 60 20 cc ff 81
0861 : a9 12 60 48 a2 04 20 ¢9 93
0869 : ff 68 20 d2 ff 4c cec ff 94
0871 : a2 01 20 c6 ff 20 e4 ff 09
0879 : 48 20 cc ff 68 60 ee 06 56
0881 : 86 ee 06 86 ee 06 86 60 cb
0889 : se 06 86 dO Of a2 04 20 4c
0891 : ¢9 ff a9 40 a0 42 20 le a5
0899 : ab 4c cc ff ce 00 ee 08 56
08al : Oc 00 8f 22 06 86 ce 06 bl
08a9 : 86 ce 06 86 60 98 a2 05 48
08bl : a0 86 20 bd ff a9 01 a2 eb
08b9 : 08 a0 12 20 ba ff 20 <0 48
“ 08¢l : f£f a5 90 fO 03 4c e7 ff 07
08c9 : a9 12 20 90 ff 20 bd ff 8d
08d1 : a9 04 a2 04 a0 07 20 ba de
08d9 : ff 4c c0 ff a9 9e 85 a7 23
08el : a9 a0 85 a8 a9 12 8f 02 be
08c9 : 86 a8 ad 02 00 3d 09 0d 97
08f1 : 00 8f 22 86 Oa aa a5 a7 ee
08r9 : 9d 12 88 a5 a8 9d 01 88 03
0901 : ee 02 86 €0 98 f0 le a0 79
0909 : 12 bl a7 30 03 ¢8 10 £9 8e
0911 : ¢8 8c 03 86 a5 a7 18 6d 84
0919 : 03 86 85 a7 a5 a8 69 12 1f
0921 : 85 a8 4c d6 40 60 03 02 ff
0929 : 07 06 08 01 06 03 08 04 f6
0931 : 12 08 01 09 02 12 04 12 8e
0939 : 09 06 12 00 8¢ 09 Oe 00 13
0941 : 8f 22 02 12 04 08 12 01 6f
0949 : 12 02 04 12 12 05 01 02 f1
0951 : 12 12 02 05 06 12 12 01 c9
0959 : 02 08 12 12 12 06 04 12 ac
0961 : 12 12 03 02 12 12 12 01 79
0969 : 06 12 12 12 12 08 12 12 0d
0971 : 12 12 04 12 12 12 12 02 ce
0979 : 12 12 12 12 01 ¢9 0a 90 03
0981 : 04 38-e9 0a 38 60 8f 03 28
0989 : 86 8e 00 db 09 Of 00 8f fa
0991 : 22 04 86 a2 04 a9 12 9d be
0999 : 16 86 ca 10 fa a2 12 Oe d0
09al : 03 86 2e 04 86 90 3a ad 25
0929 : la 86 18 7d Of 41 20 5b ee
091 : 41 8f 1la 86 ad 19 86 7d ca
09b9 : Oe 41 20 5b 41 8f 19 86 dd
09cl : ad 18 86 7d 13 41 20 5b 3e
09¢9 : 41 8f 18 86 ad 17 86 74 51
09d1 : Oc 41 20 5b 41 8f 17 86 eb
09d9 : ad 00 2a 0a 10 00 8f 22 dé
09el : 16 86 7d Ob 41 8f 16 86 f1
09e9 : e8 e8 e8 e8 e8 €0 50 d0 15

al

gibt Basic-Programme strukturiert auf einem Drucker aus

09f1 :
09f9 :

0a01

0ad9 :
Qall :
0al9 :
0a21 :

0a29

0a3l :
0a39 :
0a4l :

0849

0ahb1 :
0a59 :
0abl :
0269 :
0a71 :
0a79 :
0agl :
0a89 :

0a91

0a99 :
Qaal :
0aa9 :
Oabl :
0ab9 :
Qacl :
Qac9 :

Oadl

Oad9 :
Qael :
Qae9
Qafl :

0af9

0b01 :
0b09
0Obll :
0b19 :
0b21 :

0b29

0b31
0b39 :
Ob4l :
0b49 :
0b51
0b59 :
Obél :
0b69 :
0b71 :
0b79 :

Ob81

0b89 :
0bol :
0b99 :
Obal :

Oba9

Obbl :
0bb9 :
Obel :
Obe9
Obdl :
0bd9 :
Obel :
Obe?

b5 a2 04 bd 16 86 18 69 79 Obf1l : e¢9 12 dO 11 8f 01 86 8f 54
30 94 16 86 ca 10 f4 a2 9 Obf9 : 12 86 8f 1c 86 a9 13 20 f8
: 12 bd 16 86 ¢9 30 d0 Oa be 0c01l : 56 40 00 53 Oc 17 00 8f 7a
a9 20 94 16 86 e8 e0 04 28 0c09 : 22 4c d0 42 ¢9 23 d0 Ob dd
d0 ef a9 12 8f 1b 86 a2 b7 Ocll : 20 56 40 a9 01 8f 12 86 83
04 20 c9 ff a9 16 a0 86 7a 0cl9 : 4c 09 43 ¢9 2¢ d0 08 ae bb
20 le ab 4e ce ff 13 13 04 0c21 : 01 86 fO 03 20 7b 40 20 21
: 00 79 0a 11 00 8f 22 44 2a 0c29 : 16 40 0 03 20 56 40 4c 4a
49 4e 49 4e 49 53 54 20 3e 0e31l : 09 43 ¢9 12 f0 ¢5 ¢9 23 3b
28 57 29 31 39 38 39 20 f£8 0c39 : d0 Ob 20 56 40 a9 12 8f 1la
42 59 20 53 54 45 46 46 DT Ocdl : 12 86 4c 09 43 20 16 40 d9
1 45 he 20 42 4T 45 52 44 09 0c49 : £0 03 20 56 40 4c 09 43 9f
13 13 46 49 4c 45 4e 41 53 0c51 : 42 00 97 Oc 18 00 99 22 27
43 45 3a 20 12 46 49 4c ed 0c59 : 4e 4F 43 48 20 43 41 2e ab
45 be 41 44 45 3a 20 12 92 0c61 : 34 30 20 53 45 4b 2e 22 cc
13 4o 41 44 45 41 44 52 8f 0ec69 : 3a 41 b2 31 36 33 38 34 5d
45 53 53 45 3a 20 12 00 ca 0c71 : 3a 81 4e b2 30 a4 31 33 29
c8 0a 12 00 8f 22 3¢ 4e 63 0¢79 : 3a 42 b2 32 30 35 35 aa Qe
45 58 54 3e 12 12 12 20 09 Oc81 : 4c ac 37 39 3a 81 43 b2 3a
e7 ff ad Oc 42 ¢9 53 £f0 fe 0c89 : 30 a4 37 31 3a 4b b2 c2 ‘e
2 03 4e e2 fe ad 13 42 ¢9 23 0c9L : 28 42 aa 43 29 00 da Oc 03
54 d0 £6 ad 15 42 ¢9 42 a8 0c99 : 19 00 97 41 2¢ 4b aa 31 eb
d0 ef a9 6 a0 41 20 le 83 Ocal : 38 ac 28 4b b2 31 38 29 &b
ab 20 ¢8 40 a0 12 20 cf 59 Oca9 : aa 36 ac 28 4b b2 31 .39 20
£f ¢9 13 fO Oc 99 05 86 26 Ocbl : 29 aa 28 4b b2 32 3129 77
e8 c¢0 11 d0 f1 88 4c 70 b5 Ocb9 : aa 32 ac 28 4b b2 31 34 24
42 8¢ 1d 86 20 99 00 17 5e Ocel : 33 29 aa 28 4b b2 33 35 ba
Ob 13 00 8f 22 40 a2 04 07 Oce9 : 29 3a 41 b2 41 aa 31 3a 59
: 20 ¢9 ff a9 26 a0 42 20 be Ocdl : 82 43 2c 4c 3a 46 b2 38 9%
te ab a0 12 b9 05 86 20 55 0cd9 : 00 1d 0d 1a 00 85 22 11 c5
d2 ff ¢8 cc 1d 86 d0 f4 b2 Ocel : 28 31 29 45 4e 44 45 28 01
a9 31 a0 42 20 le ab 20 7d Oce9 : 32 29 41 4e 50 41 53 53 cd
ce £f a9 12 8f 12 86 8f 2c Ocfl : 45 4e 28 33 29 53 50 45 c7
: 06 86 a9 13 20 d2 ff 20 e8 0cf9 : 49 43 48 45 52 4e 22 3b 35
63 40 48 20 63 40 aa 68 be 0401 : 41 3a 91 41 ab 31 89 32 bb
20 64 41 a9 13 20 56 40 ed 0409 : 37 2c 32 38 3a 99 22 11 05
a9 13 20 56 40 00 66 Ob ca 0411 : 53 59 53 31 36 33 38 34 52
14 00 8f 22 20 63 40 20 D4 0419 : 22 3a 80 00 5d 04 1b 00 23
63 40 20 63 40 48 20 63 aé 0d21 : 85 22 46 2e 4e 52 2¢ 44 bf
: 40 aa a5 90 29 40 f0 11 b4 0d29 : 52 2e 4e 52 2¢ 53 45 4b 79
68 a9 13 20 56 40 20 cc b8 0431 : 2e 41 44 52 2e 22 3b 46 9
Ff 20 €7 £f a9 13 4c d2 4e 0439 : 2¢ 44 2¢ 53 3a 97 31 36 8e
ff 68 20 64 41 ad 06 86 b0 0d41 : 35 34 38 2¢ 46 3a 97 31 1b
8f 03 86 a9 20 20 56 40 0d 0d49 : 36 35 37 35 2¢c 44 3a 97 8b
ce 03 86 10 £6 20 63 40 3 0d51 : 31 36 35 37 37 2¢ 53 3a 68
48 ee lc 86 ad 12 86 f0O 58 0459 : 89 32 36 00 90 04 1lc 00 6b
04 68 4c dl 00 b5 Ob 15 eb 0dé1 : 97 31 39 33 2¢ 30 3a 97 a2
00 8f 22 43 68 10 49 29 a0 0469 : 31 39 34 2c 36 34 3a 97 €7
7f 48 Qa aa bd 12 88 85 86 0d71 : 31 37 34 2¢ 32 34 30 3a ca
a7 bd 01 88 85 a8 a9 20 d5 0479 : 97 31 37 35 2¢ 36 37 3a e3
: 20 56 40 a0 12 bl a7 8¢ 57 0481 : 85 22 46 49 4c 45 be 41 7d
03 86 48 29 7f 09 20 20 08 0489 : 4d 45 22 3b 46 24 00 c8 80
56 40 ac 03 86 c8 68 10 03 0d91 : 04 1d 00 9e 35 37 38 31 51
ec a9 20 20 56 40 68 c9 03 0d99 : 32 28 46 24 29 2c 46 3a 77
01 d0 06 20 71 40 4ec 09 ec 0dal : 9e 36 32 39 35 37 3a 99 37
: 43 ¢9 02 40 08 a9 01 8f 5S¢ 0da9 : 22 53 4f 4c 4e 54 45 20 8f
01 86 20 00 04 Oc 16 00 f6 0dbl : 49 4e 20 4f 52 44 4e 55 3f
8f 22 7b 40 4c 09 43 ¢9 ee 0ab9 : 4e 47 20 47 45 48 45 hbe e
3a d0 2d 20 56 40 ad lc 09 Odel : 2e 22 3a 89 32 36 00 00 95
86 ¢9 02 b0 03 4c 09 43 08 0dc9 : 00 fb ae ff 45 e8 8e 46 d5
a9 13 20 56 40 ad 06 86 6d
18 69 05 8f 03 86 a9 20 24
20 56 40 ce 03 86 10 f6 a9
a0 12 8f 01 86 4c 09 43 15

Keemmen T O /Raamnast 1020




steht reiner Maschinencode, der sich in Form eines Basic-Pro-
gramms nicht eingeben 14Bt. Daher haben wir Mini List als MSE-
Listing verdffentlicht.

Ist das Programm mit dem MSE eingegeben und gespeichert,
kopiert es sich nach dem Laden mit » 8« und Starten durch RUN
in den Speicherbereich ab 16384. AnschlieBend erscheint ein
kleines Men(, in dem man das verschobene Maschinenpro-
gramm modifizieren, speichern oder das Verschiebeprogramm
verlassen kann.

Entscheidet man sich fiir das Speichern, wird nach der Frage
nach dem Programmnamen das Programm als reines Maschi-
nensprachefile gespeichert, das sich mit LOAD “name” 8,1 la-
den und mit SYS 16384 starten [4Bt.

Falls man den Maschinencode erst modifizieren will, wahlt man
den entsprechenden MenUlpunkt und wird nun nach der Geréte-
nummer der Floppy, des Druckers und der Sekundéaradresse des
Druckers gefragt. Die eingegebenen Werte werden dann in das
Programm gePOKEY. Ist das geschehen, ist der Maschinencode
zu speichern.

Wahlt man den Menlpunkt »Verlassen« an, so gelangt man ins
Basic, von wo aus die Listroutine mit SYS 16384 zu starten ist. Nun
wird man nach dem Filenamen des zu druckenden Basic-Pro-
gramms gefragt. Ist er eingetippt und mit <RETURN > bestétigt,
beginnt das Programm, Daten von der Floppy einzulesen und an
den Drucker auszugeben. Will man das Listing auf dem Bild-
schirm ausgeben, ist einfach der Drucker auszuschalten. Wenn
das Programm fertig gelistet ist, erscheint die bekannte »readye-
Meidung. _

Zur Druckeransteuerung: Das Programm erzeugt den Ubli-
chen CBM-ASCII-Code des C64. Der Ausdruck kann also mit je-
dem Drucker erfolgen, der eine entsprechende Emulation ermég-
licht. Im Programm sind die Geratenummer der Floppy auf »8«,
die des Druckers auf »4« und die Sekundéradresse des Druckers
auf»7«eingestellt. Wenn der vorhandene Drucker diese Kombina-
tion unterstiitzt, ist keine Anpassung mehr erforderlich. Die ein-
mal erfolgten Einsteliungen sind im spéter erzeugten Codefile be-
ricksichtigt.

Zum Programm: Die Daten des Maschinenprogramms sind in
REM-Zeilen am Anfang des Programms gespeichert, dann foigt
ein Basic-Teil, der die Daten in den Speicher schreibt und die An-
passung sowie das Speichern Ubernimmt.

Prinzipielle Arbeitsweise: Minilist liest zuerst die Ladeadres-
se des Programms und druckt diese aus. AnschlieBend wird jede
Basic-Zeile gedruckt, wobei der Wert »0« das Kennzeichen fiir das
Zeilenende darstellt. Nach einem Doppelpunkt wird in der néch-
sten Druckerzeile mit der Ausgabe fortgefahren. Tokens werden,
gefihrt und gefolgt von einem Leerzeichen, in GroBschrift ausge-
geben. Das Programm stellt vor allem bei der Fehlersuche in Ba-
sic-Programmen eine groBe Hilfe dar.

Das Programm »Memsave«
(Listing 3) wurde von Stefan
Kuhr und Jirgen ABmann ge-
schrieben, um dem C64-An-
wender die Mdglichkeit zu ge-
ben, Programme oder Daten,
die im Bereich von $D000 bis
$FFFF (53248 bis 65535) liegen, auf Diskette zu speichern. Die
SAVE-Routine des Betriebssystems versagt leider bei diesem

52 (Z¥dp

Listing 3. »Memsave« gestattet, Speicherbereiche unter

den ROM-Bausteinen zu speichern
10 DATA 60,3,32,84,226,32,160,3,132,247,13

3,248,32,16¢,3,165,248,197,21,144,9 <@66>
2@ DATA 165,247,197,20,144,3,76,72,178,169
»8,17¢9,180,1,32,186,255,32,192 <183>
3¢ DATA 255,162,8,32,201,255,165,247,32,18
8,255,185,248,32,168,255,12@,1698 <158>
40 DATA 52,133,1,160,%,177,247,162,55,134,
1,88,32,168,255,23¢,247,208,2,23¢% <@33>
oS¢ DATA 248,185,247,197,20,2¢8,227,165,248
»197,21,20%8,221,32,2@4,255,169 <218>

8¢ DATA 8,32,185,255,78,174,167,32,253,174
»32,138,173,76,247,183

76 OPEN 1,8,1, "MEMSAVE 828":FOR A=0 TO 11¢
*READ B:PRINTH1,CHR$(B); :NEXT:CLOSE 1

<248>

<163>

vom ROM aus nicht zugénglichen Bereich. »Memsave« liegt im
Kassettenpuffer ab $033C (828) und ist 109 Byte lang. Das Pro-
gramm arbeitet also nicht mit einer Datasette.

Ist »Memsave« mit dem Checksummer eingegeben und ge-
speichert, 14Bt es sich wie ein normales Basic-Programm mit » 8«
laden und mit RUN starten. Es wird nun zuerst das eigentliche
Maschinenprogramm mit dem Namen »Memsave 828« auf Dis-
kette erzeugt. Dieses File ist mit »LOAD “MEMSAVE ” 8,1« zu la-
den. M&chte man einen vom Betriebssystem nicht zugénglichen
Bereich speichern, ist die Befehlsfolge
SYS 828, “filename”, Startadresse, Endadresse
einzugeben.

Das Programm ist fiir all jene interessant, die irgendwelche Da-
ten speichern missen, denen aber der zur Verfligung stehende
freie RAM-Speicher nicht reicht.




Drudien aus dem Hinterhalt

Nun miissen Sie endlich nicht mehr auf Ihren
Drucker warten, wenn Sie lange Programme
drucken mdchten. »Spool« druckt aus dem Hin-
tergrund ein Basic-Programm direkt von der Dis-
kette. Damit konnen Sie lhren Computer effi-
Zienter nutzen.

ind Sie nicht auch schon mal vor Inrem C64 gesessen und
haben darauf gewartet, daB das Listing endlich fertig ausge-
druckt ist? Die Zeiten sind endlich vorbei. Mit Spool (Listing)
werden Basic-Programme im Hintergrund gedruckt. Dazu laden
Sie das Programm mit
LOAD ”SPOOL”,8
Nach dem Start kopiert sich das Programm automatisch in den
Bereich ab $C000 (49152) und aktiviert vier neue Befehle:
SPOOL "name”, anfang - ende, t-byte
oder
SPOOL "name”, anfang - ende, —-byte: Bei diesem Befehl zu-
erst wird der Dateiname gepr(ft. Ist er lAnger als 16 Zeichen, gibt
der C64 einen »String too long error« aus. Ansonsten wird der
String gespeichert. Dann stellt die Routine fest, ob eine Zeilen-
nummer folgt und GUbermittelt diese zur Diskettenstation. Die
eventuell vorhandene zweite Zeilennummer wird dann mit der er-
sten verglichen. Ist die zweite Zeilennummer kleiner als die erste,
gibt der C 64 einen »lllegal Quantity Error« aus. Als néchstes stellt
die Routine fest, ob ein Pfeil folgt. Ist dies der Fall, wird das dem
Pfeil folgende Funktionsbyte eingelesen und ausgewertet. Ist ein
Hochpfeil vorhanden, schaltet der Computer den Drucker auf
GroB-/Kleinschrift, bei einem Pfeil nach links' auf GroB-
Schrift/Grafik. Als letztes wird der Parameter »byte« ausgewertet.
Der Aufbau steht in der Tabelle, ist aber hier noch einmal genauer
beschrieben: Mit den Bits 6 und 7 des Funktionsbytes 148t sich die
Gerateadresse des Commodore-kompatiblen Druckers einstel-
len. Der Zeilenabstand wird mit den Bits 4 und 5 festgelegt. Haben
Sie Bit 0 gesetzt (1), wird der Text formatiert ausgegeben. Die Li-
stings sehen dann unseren Checksummer-Listings &hnlich. Es
wird natirlich keine Priifsumme ausgegeben. Die Bits 1 bis 3 sind
fur den Titel des Listings zustédndig. Haben Sie Bit 1 gesetzt (2)
wird der Titel ausgegeben. Bei gesetztem Bit 2 (4) wird der Titel
fett, bei Bit 3 (8) zentriert gedruckt. Die verschiedenen Bit-Kombi-
nationen dieses Funktionsbytes finden Sie in der Tabelle. Die ein-
zelnen Werte miissen Sie nur addieren. Dazu ein Beispiel: Méch-
ten Sie ein Programm formatiert mit fettgedrucktem, zentriertem
Titel mit einer Zeile Abstand auf dem Drucker mit der Geréte-
adresse 5 ausgeben, sorechnenSie1 + 2 + 4 + 8 + 16 + 128
= 159. Diese Zahl schreiben Sie dann hinter den Pfeil. Wenn Sie
dann nur die Zeilen 20 bis 40 auf dem Drucker ausgeben mdch-
ten, lautet der Befehl:
SPOOL "name”,20-40, —159
Nach diesem Befehl kopiert der C 64 das eigentliche Druckpro-
gramm in den Speicher der 1541 und startet es dort. Dann {iber-
nimmt die 1541 die Kontrolle Giber den seriellen Bus. Der C64 hat
jetzt darauf keinen Zugriff mehr. Es gibt allerdings zwei Befehle,
die dem C 64 wieder einen Zugriff auf den Bus geben:
LOGOFF: Dieser Befehl sollte erst nach dem Druck des Basic-
Programms eingegeben werden. Geben Sie den Befehl vorher
ein, wartet der Computer auf ein EOl (End Of Information) von der
Diskettenstation und sendet dann ein EOI, um den Drucker abzu-
schalten. AnschlieBend wird der Fehlerkanal der Diskettenstation
ausgelesen und auf dem Bildschirm ausgegeben oder in der Va-
riable FS$ gespeichert.
FLOPPY: Mit diesem Befehl lesen Sie den Fehlerkanal der Dis-
kettenstation aus. Der Drucker wird nicht abgeschaltet.
NORMAL.: Sie schalten mit diesem Kommando die Befehiser-
weiterung Spool ab.

SYS 49152 aktiviert die Befehlserweiterung wieder. Nach ei-
nem Reset bei aktiviertem Spool-Programm, missen Sie vorher
den Befehl
POKE 50614,0
eingeben. Vergessen Sie diesen Befehl, kann Spool nicht wieder
installiert werden.

Geben Sie diesen Befehl aber ein, wenn Sie Spool aktiviert ha-
ben, stiirzt es beim zweiten Aufruf mit
SYS 49152
ab. Im aligemeinen sollte das Programm bei mehreren Erweite-
rungen als letztes Programm gestartet werden. Viel SpaB mit die-
sem Druckprogramm. (Thomas Pfohe/da)

Das Funktionshyte

Die verschiedenen Werte des Funktionsbyies

Anpassung an Diskettenstationen

Da das Programm den kompletten Speicher der 1541 ausnutzt,
ist es nicht mit einer 1571 oder 1581 lauffihig. Im ROM der 1571
oder 1581 ist aber genug Platz, um das Programm Spool darin un-
terzubringen. Allerdings liegt uns eine solche Anpassung noch
nicht vor. Schreiben Sie uns doch einfach, wenn Sie es geschafft
haben, Spool an lhre 1571 oder gar 1581 anzupassen.

Die Druckerunpassung

Nicht alle Drucker funktionieren mit dem Programm Spool. Ge-
testet wurde es nur mit einem MPS 1200. Ein Drucker, der mit
Spool zusammenarbeiten soll, muB seriell angeschiossen wer-
den. AuBerdem darf keine Zeitbeschrankung zwischen den ein-
zelnen Bytes vorhanden sein.

Sollten Sie einen solchen Drucker benutzen, so m{lssen Sie
eventuell noch ein paar Codes im Speicher des C64 &ndern:

POKE 49784, Sekundiradresse + 96
REM fir Klein/Grofschrift

POKE 50427, Sekunddradresse + 96
POKE 50687, Sekunddradresse + 96
REM fir GroBschrift/Grafik

POKE 50934, 14
REM Breitschrift ein

POKE 50952, 15
REM Breitschrift aus

Soliten Sie mehr als ein Zeichen bend&tigen, um Breitschrift zu
erzeugen, geben Sie einfach bei beiden Adressen eine 32 ein. Da-
mit verzichten Sie dann auf die Breitschrift. Schreiben Sie uns
doch einfach, wie Sie lhren Drucker an Spool angepaBt haben.
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8 1) I-l4 18 (38) Bit pro Sekunde, (39) Faschingsausruf, (40) Bundesland, (43) Tierpark, (45) Wintersport, (46)
: m 8 ) a Klebstoff, (47) dar‘in wohnt man..., (49) Weingebiet in Frankreich, (53) »Da gibt's koa Stindl«, (55)
LI 31 sehr hohes und dlinnes Gebaude, (59) Zuredung, (64) fliegende Untertasse, (66) Wasser im festen
i . Zustand, (69) Automarke, (70} Amerika (Abk.), (72) Bergeinschnitt, (74) damit iBt man..., (79) steckt
4 2 15 man sich an den Finger, (81) die 4. Dimension, (82) Benzinart, (84) die treibt den Zug an, (85) Kraft
-ﬁu 15 i 8 gg (engl.), (87) européische Kunstwahrung, (91) Ausruf beim Skat, (94) Volksfest im Februar, (95) Philo-
i soph, (99) Frauenkurzname, (100) Zustand hichster Erregung, (106) Tétigkeit, (107) Double fiir ge-
4 i fahrliche Filmszenen, (110) von unbegrenzter Dauer, (112) war mal i.D., (113) Blei in der Kurzfas-
1 1 1 sung, (114) US-Mime Steigers Vorname, (117) italienisches Ja, (120) das vorweg macht Aktive lahm,
17 ko il g (121) franzﬁs. Jahreszeitin der Pastete, (122) zwei Vokale, (127) nicht alt, (129) Energieeinheit (Atom-
13 I Ly physik), (130) »Kumpel« (engl.) (132) Masseneinheit, (133) Abk. fiir »rund«, (134) hohe Spielkarte,
(135) Abk. fiir einen Schnellzug, (136) Flachenmas, (138) menschl. Gliedmas, (139) deutsche Sen-
deanstalt, (142) Verehrer, (148) »Aluminium« (Abk.), (154) Auerochse, (156) »Selen« (Abk.), (157) »an
der« (Abk.), (158) »lsrael« (Kfz. Kennz.), (161) »currentis« (Abk.}, (162) »Haiti« (Kfz. Kennz.), (163)
»nein« (bayerisch), (164) »Edition« (Abk.), (165) »Mister« (Abk.), (166) »unter anderem« Abk.), (167
124 'iﬂﬂl 138 |13g »nein« (engl.), (169) »Neon« (Abk.), (171) »Im Auftrag« (A(bk.), 21;2) »)S(]dafrika« (Kfz. Ke(nnz.;, 5173;

sTitan« (Abk.)}, (174} »von« (engl.}
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beschreiben, ein paar Hinweise. Sie sollten (iber Grundwis- =
sen im Umgang mit der Diskettenstation verfigen. Der Auf- =

Bevor wir damit beginnen, die relativen Dateien genauer zu

bau und die Arbeit mit relativen Dateien sind flir Einsteiger sehr

schwierige Themen . Dies soll jetzt keine Abwertung sein, schlieB-

lich hat jeder von uns einmal »klein« angefangen. Aber bei allzu
unbedarftem Einstieg droht der beriihmte »Bumerang-Effekt,
der Ihnen auf lange Zeit die Freude an der Sache nehmen kann.
Um diesen Teil verstehen zu kdnnen, soliten Sie aus der 64’er-
Ausgabe 7/89 den Grundlagenartikel »Alles der Reihe nach« gele-
sen haben. Auch ein gutes Buch zu diesem Thema kann sehr hilf-
reich sein. Das Buch schlechthin ist fir viele »Die Floppy 1541«
von Karsten Schramm. Es bietet alle wichtigen Informationen
rund um die Diskettenstation. Fir Einsteiger und Profis wird die-
ses Buch gleichermaBen hilfreich sein: Das garantiert der Ein-
stieg beim Punkt Null bis zum kommentierten DOS-Listing.

Die relative Datei

Haben Sie sich schon einmal die Frage gestelit: »Wo ist das Pro-
gramm XY denn nun auf der Kassette?«. In einem solchen Fall
muBten Sie die gesamte Kassette von Anfang bis zum Ende nach
diesem Programm durchsuchen. Mit einer Diskettenstation wére
das nicht passiert: Die Floppy offenbart [hnen den Disketteninhalt
recht schnell. Der Unterschied zwischen sequentiellem und rela-
tivem Datenzugriff ist diesem Vergleich sehr dhnlich. Von sequen-
tiellen Dateien sind Sie es sicher gewohnt, bei der Suche nach ei-
nem ganz bestimmten Datum (z. B. der Telefonnummer von Herrn
Zander in lhrer wohlsortierten AdreBdatei) alle davorstehenden
Daten ebenfalls einlesen zu miissen, und das kann dauern. Ganz
anders dagegen die relative Datei: Hier sind alle Daten in Sekun-
denschnelle verfligbar - ganz gleich, ob Sie in der Datei »vorne«
oder »hinten«stehen - was insbesondere bei gréBeren Datenmen-
gen ein nicht zu unterschétzender Vorteil ist. Bildlich gesprochen
ist eine sequentielle Datei ein einfacher Karteikasten mit AdreBan-
gaben. Durch ein Alphabet, mit dem Sie die verschiedenen An-
fangsbuchstaben voneinander trennen, haben Sie schneller Zu-
griff auf einen gesuchten Datensatz. Ohne ein Alphabet miiBten
Sie s&mtliche Karten bis »Zander« durchsehen, mit einem Alpha-
bet fangen Sie direkt bei »Z« an zu suchen. Durch ein dhnliches
System, das wir spdter noch genau kennenlernen werden, kén-
nen Sie auf jeden Datensatz - zum Lesen wie zum Schreiben - di-
rekt zugegreifen. Man bezeichnet die relative Datei daher auch
als eine besondere Art der Direki-Zugriffs-Datei, die wir lhnen in
einem weiteren Teil unseres Kurses ebenfalls noch vorstellen wer-
den. Im Gegensatz zum reinen Direkt-Zugriff ist die relative Datei
allerdings um einiges flexibier und leichter programmierbar.

Der Befehl »P«

PRINT # 1, "P”CHR${c) ; CHR$(1)CHR$ (h) ; CHR$(p)

CHRS$(c) Ubergibt die Kanalnummer (Sekundaradresse),
unter der die relative Datei eréffnet wurde.

CHR$())CHR$(h) beinhaltet die Nummer des Datensatzes,
auf den positioniert werden soll. Da ohne weiteres einige tau-
send Sétze in einer relativen Datei Platz finden kénnen, erfolgt
die Darstellung in der.aliseits bekannten Form Lowbyte/High-
byte.

CHR$(p) kennzeichnet die Stelle, auf die im Datensatz posi-
tioniert werden soll (beim Anlegen oder Erwsitern der Datei
sollte dies stets das erste Zeichen sein).

Beispiel:

PRINT # 1, "P”CHR$(2) ; CHR$(20)CHRS(0) ; CER$ (1)

Uber den Kanal 2 wird eine relative Datei mit 20 Datensétzen
erzeugt und der Pointer (Zeiger) auf den ersten Datensatz ge-
stellt

RR (Y'K¥aa

Kreuz und quer

»Alle Dinge dieser Welt sii
gesagt - und damit auch Dai
nisse dieser relative

Die Vorteile des schnellen Datenzugriffs haben jedoch einige
Einschrénkungen, die hier nicht verschwiegen werden sollen. So
muissen Sie beim Anlegen einer relativen Datei eine fur alle Da-
tensétze einheitliche Lange festlegen, die Sie auch spéter nicht
mehr verdndern kénnen. Diese Datensatzldnge muB zwischen 2
und 254 Zeichen liegen. Legen Sie doch einfach selbst eine relati-
ve Datei an. Dies wird mit dem Befehl
OPEN 2,8,2, “TESTDATEI, L, "+CHR$(100)
erreicht. Hinter dem eigentlichen Dateinamen steht durch ein
Komma getrennt ein “L”. Dieses Zeichen weist auf die nachfol-
gende Datensatzlange hin. In unserem Beispiel ist es CHR$(100)
fir 100 Zeichen. Jetzt fehlt noch die Angabe, wie viele Datensétze
wir zur Verfligung haben wollen, wobei es nicht, wie bei der Daten-
satzldnge, darauf ankommt, gleich den endglltigen Umfang der
Datei angeben zu miissen. Relative Dateien lassensich jederzeit
bis zur Kapazitdtsgrenze der Diskette erweitern. Als Faustregel
sollten Sie bei relativen Dateien beachten: Lieber zu klein als zu
groB: Erweitern kénnen Sie spater immer noch, verkleinern nicht
mehr.

Wir wollen uns,daher zunachst einmal mit 20 Datenséatzen be-
gntigen und gehen nun wie folgt vor: Sie éffnen den Kommando-
kanal einen Zeiger (Pointer) zur Floppy mit
OPEN 1,8,15
und senden den Befehl
PRINT#1, “P"CHR$(2) CHR$(20) CHR${0) CHR$ (1)

Zum Anlegen (und auch zum nachtraglichen Erweitern) einer
relativen Datei miissen Sie zundchst iber den Kommandokanal
auf den letzten gewiinschten Datensatz positionieren. Hierflr
steht dann auch das »P«. Die folgenden Bytes sind im Textkasten
links »Der Befehl »P« « genauer beschrieben.

Nach der Eingabe dieses Befehls passiert scheinbar nichts, au-
Ber daB die rote LED der Floppy beharrlich blinkt. Keine Angst, Sie
haben nichts verkehrt gemacht - das ist in diesem Fall normal und
muB Sie nicht weiter stéren. Die Erklarung ist denkbar einfach:
Wir positionieren auf einen Datensatz, der noch gar nicht vorhan-
den sein kann, und das |aBt die Floppy eben nicht ungestraft mit
sich machen.

Eine Abfrage des Fehlerkanals beendet diesen Zustand. Dies
gestaltet sich jedoch etwas schwierig: Der INPUT # -Befehl ver-
weigert bekanntlich im Direktmodus seine Dienste. Er miiBte also
in einer Basic-Zeile eingegeben werden. Versuchen Sie dies jetzt,
werden alle Kandle zur Diskettenstation geschlossen. Die Lésung
finden wir in Florian Millers »C 64 Tips, Tricks und Tools«-
Sammiung, die guten Gewissens als schier unerschopfliche
Fundgrube fir die Erste Hilfe bei vielen alltdglichen Problemchen
empfohlen werden kann. Bitte geben Sie die folgende Befehlsse-
quenz im Direktmodus ein:

FOR X=1 TO 40:POKE 781,1:5YS 65478:SYS 65487:SYS 65490:
SYS 65484: IF ST=0 THEN NEXT ’

Wir erhalten die Fehlermeldung
50, RECORD NOT PRESENT, 00,00
die wir nach der obigen Erklarung eigentlich auch erwarten durf-
ten. Besitzer eines C128 haben es da natlirlich viel einfacher. Bei
ihnen verschafft ein
PRINT DS3
Klarheit lber den Zustand der Diskettenstation, ohne jegliche Ne-
benwirkungen.

Neben diesem Fehler kann lhnen unter Umstdnden auch die
Bekanntschaft eines OVERFLOW IN RECORD (Fehlernummer
51) nicht erspart bleiben. Dieser tritt dann auf, wenn Sie versu-
chen, mehr Zeichen in einen Datensatz zu schreiben, als Sie flr
die Satzlange reserviert haben. Deswegen spricht Ihr Floppy-
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turch die Datei

elativ«. So oder ahnlich muB es Einstein
:n gemeint - haben. Wir wollen die Geheim-

Jateien griindlich fiir Sie liiften.

Befehle relaiive Dateien

'(1) Anlegen einer relativen Datei

- Befehlskanal 6ffnen
- Datenkanal &ffnen
- Positionierung auf
héchsten Datensatz

OPEN 1815

OPEN 282,”name,L” +CHR$(SL)
HB=INT(SN/256):.LB=SN-256+HB
PRINT #1,”P” CHR$(2)CHR$(LB)
CHR$(HB)CHR$(1)
PRINT # 2,CHR$(255)

CLOSE 1:CLOSE 2

- Freigeben des Satzes
- Kanéle schliessen

(2) Offnen einer (bestehenden) Datei

- Befehlskanal éffnen OPEN 1815
- Datenkanal 6ffnen OPEN 282,”name”

(3) Lesen eines Datensatzes

- Positionierung auf
den Datensatz

HB=INT(SN/256):LB=SN-256+HB
PRINT #1,” P”CHR$(2)CHR$(LB)

CHRS$(HB)CHR$(1)
- Daten einlesen INPUT #2,daten
oder GET#2daten

(4) Schreiben eines Datensatzes

- Positionierung auf
den Datensatz

HB=INT(SN/256):LB=SN-256+HB
PRINT # 1,” P” CHR$(2)CHR$(LB)
CHR$(HB)CHR$(1)

~ Schreiben der Daten PRINT #2,daten

(alle Daten mlssen in einem String stehen!)

SL = Datensatzlédnge
SN = Datensatznummer (LB = Lowbyte/HB = Highbyte)

Tabelle 1. Der Beféhlssatz fiir die Arbeit mit relativen Dateien

Handbuch davon, daB diese beiden Fehler einer Sonderbehand-
lung bedurfen, um nicht zum Programmabbruch zu fihren. Ge-
ben Sie nun einfach den Befeh|

PRINT # 2,CHR$(255)

ein. Sie bemerken das Anlaufen der Diskettenstation. Erst durch
diesen Befehl ~ Senden eines CHR$(255) - wird der angespro-
chene Datensatz tatséchlich angelegt. Ein CHR$(255) im ersten
Zeichen eines Datensatzes signalisiert immer, daB es sich um ei-
nen freien Satz handelt. Man spricht daher im Zusammenhang
mit dem Anlegen oder Erweitern einer relativen Datei auch vom
Freigeben von Datensétzen. Durch die Freigabe der hdchsten Da-
tensatznummer werden auch alle Datensétze mit niedrigerer
Nummer - beim Erweitern bis zur letzten belegten Satznummer
- automatisch freigegeben. Je nach GréBe der Datei ist das der
einzige Moment, wo Sie noch etwas Geduld brauchen. Aber be-
denken Sie bitte, es ist ja schlieBlich nur ein einmaliger Vorgang.
Nun schlieBen wir noch Kommando- und Datenkanal mit

CLOSE 1 : CLCSE 2

und haben damit unsere relative Datei bereits angelegt. Das
Schlimmste haben Sie nun auch schon hinter sich gebracht, denn
die Befehle, die Sie jetzt noch brauchen, haben Sie schon beim
Anlegen einer relativen Datei kennengelernt. Aus technischen
Griinden erzeugen Sie nun mit

OPEN 1,8,2, "INDEX,S,W”:CLOSEL

eine sequentielle Datei. Geben Sie das folgende Programm ein,
um einige Datensétze zu beschreiben:

10 OPEN 2,8,2,“TESTDATEI”:QPEN 1,8,15

15 OPEN 3,8,3, "INDEX,S,A”

20 FOR X=1 TO 20 STEP 3

25 PRINT# 1, “P”CHR$(2)+CHR$(X)CHR${0)+CHR$(1)
30 INPUT “Name”;A$

35 INPUT "Telefonnummer”;B$

40 PRINT#3,A$;X

45 PRINT # 2,A$+CHR$(13)+B$

50 NEXT

60 CLOSE 1 : CLOSE 2 : CLOSE 3

Wenn Sie genau hinsehen, werden Sie in Zeile 10 vermutlich
die Angabe der Satzldnge vermissen. Sobald die Datei erst ein-
mal angelegt ist, sollten Sie getrost darauf verzichten.

Zum Lesen von Datensétzen gehen Sie dhnlich vor. Léschen
Sie dazu die Zeilen 30 bis 40 und ersetzen Sie die Zeile 45 durch
45 INPUT#2,A%$,B$ : PRINT A$,B$

Sie haben jetzt den Befehlssatz kennengelernt, den Sie fir die
Arbeit mit relativen Dateien brauchen werden. Tabelle 1 zeigt

noch einmal alles auf einen Blick. o
Es ist natlirlich wenig sinnvoll, wenn Sie in lhrem Datensatz nur

ein einziges Datum speichern kénnen. Grundséatzlich haben Sie
die Méglichkeit, Ihre Datensétze in Felder mit fester oder flexibler
Lange zu unterteilen. Es mag Falle geben, wo feste Feldléngen ih-
re Berechtigung haben (z. B. eine Lagerverwaltung mit Artikel-
nummern in einheitlicher Lange), aber im Regelfall werden Sie
wohl mit flexiblen Langen arbeiten. Die Vorteile soll Ihnen ein Bei-
spiel aus der Adressenverwaltung verdeutlichen;

Der Sitz der 64’er-Redaktion ist die Hans-StieBberger-StraBe 13
(26 Zeichen) in Haar (4). Diese Adresse méchten wir nun mit der
Anschrift Hofweg 2 (8) in Villingen-Schwenningen (22) verglei-
chen.

Fall 1: Sie arbeiten mit festen Feldidngen von je 20 Zeichen. Unse-
re Redaktion findet sich urplétzlich in der »Hans-StieBb.-Str. 13«
wieder. Aber dafiir haben Sie hinter »Haar« noch reichlich Platz,
namlich genau 16 Zeichen. Der Kollege im Hofweg 2 kommt dage-
gen in den vollen GenuB seines StraBennamens, wohnt aber da-
fur in »Villingen-Schwenng.« oder einem anders verunstalteten
Ort. Und das, obwohl fiir die beiden Felder insgesamt 40 Zeichen
reserviert sind.

Fall 2: Sie arbeiten mit flexiblen Satzldngen und haben beide
Adressen platzsparend und ohne Verunstaltung in je 32 Zeichen
untergebracht.

Dies ist sicher ein Idealfall zur Veranschaulichung der Vorteile
von flexiblen Feldldngen, Sie werden aber feststellen, daB sich
l&ngere und kiirzere Eintrage in einem Datensatz meist ausglei-
chen. Dadurch missen Sie oft deutlich weniger Platz fir Ihre Da-
ten reservieren. Zu beachten ist, daB Sie alle Felder eines Daten-
satzes unbedingt mit einem PRINT #-Befehl in die Datei schrei-
ben missen, da der Zeiger nach der Ausfiihrung bereits auf den
néchsten Satz positioniert wird. Bei flexibler Ladnge sind die ein-
zelnen Felder durch CHR$(13)-Codes zu trennen:

PRINT # 2, A$+CHR$(13)+B$

Dieser Befehl wurde auch schon in unserem kleinen Eingabe-
programm benutzt. Die Positionierung solite in diesem Fall nur
auf den Satzanfang erfolgen - dies geschieht {ibrigens automa-
tisch, wenn die Angabe des letzten Parameters im »P«-Befehl un-
terbleibt. Nur bei festen Feldldngen ist die Positionierung auf ein
bestimmtes Zeichen im Datensatz sinnvoll, da dann einzelne Fel-
der oder Teile davon direkt gelesen werden kénnen.

Das Lesen der Daten kann Uber INPUT # erfolgen, wenn nach
spéatestens 88 Zeichen ein Trennzeichen (RETURN) folgt. Alter-
nativ dazu gibt es die Mdglichkeit, die Daten in einer
GET #-Schieife, die aber verhaitnismaBig langsam arbeitet, ein-
zulesen. Feider mit fester L&nge kbnnen, miissen aber nicht beim
Schreiben voneinander getrennt werden. Fiir jeden RETURN-
Code zur Trennung der Daten sowie zusétzlich einen am Ende
des Datensatzes - geht Ihnen ein Zeichen Ihrer reservierten Satz-
lange verloren. M&chten Sie also 30 Zeichen in zwei Feldern mit
variabler Feldldnge speichern, so miissen Sie die Datensatzlén-
ge 32 eingeben.
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Vielleicht werden Sie sich jetzt fragen, wie Sie auf einen Daten-
satz in der relativen Datei zugreifen sollen, dessen Nummer Sie
gar nicht kennen. Sie missen die Datei nicht wie eine sequentiel-
le von vorne bis hinten durchsuchen, denn dann wére es wohl
doch einfacher, gleich damit zu arbeiten. Die Losung dieses Pro-
blems liegt in einem Nebeneinander von relativer und sequentiel-
ler Datei - dabei dient die sequentielle als sogenannte »indexda-
tei« zur relativen. Sie finden hierfir auch die Bezeichnungen
»sequentiell-indizierte« oder »index-sequentielle« relative Datei.

Geordnetes Chaos

Deshalb benétigten wir eben auch aus technischen Grinden
gine sequentielle Datei. Diese Datei kann nun beispielsweise je
einen Namen und die zugehérige Nummer des Datensatzes in
der relativen Datei enthalten. Wir méchten thnen hier die Grundla-
gen eines Verfahrens vorstellen, mit dem Sie innerhalb kirzester
Zeit auch bei umfangreichem Datenbestand auf einen beliebigen
Satz in der relativen Datei zugreifen kdnnen.

Dazu dient uns eine normale sequentielle Datei, wie wir Sie
oben erzeugt haben.

Schritt 1: Die sequentielle Datei wird zu Beginn des Programms
gelesen und alphabetisch sortiert. Nehmen wir an, der erste Na-
me in Ihrer Liste sei »Ackermann«, der letzte »Zander«.

Schritt 2: Sagen wir einmal, Sie suchen die Adresse von Herrn
Pfeiffer mit drei »f«. Auf halbem Weg zwischen »Ackermann« und
»Zander«finden Sie »Meier«, Da »Pfeiffer« nicht zwischen »Acker-
mann« und »Meier« liegen kann, haben Sie nach.nur einem
Durchlauf das zu durchsuchende Feld bereits halbiert.

Schritt 3; Da »Pfeiffer« demnach zwischen »Meier« und »Zander«
liegen muB, wird dieses intervall abermals halbiert, und zwar bei
»Schmidt«. Von sMeier« bis »Schmidt« steht nach zwei Durchléu-
fen ein Feld zur Verfligung, das nur noch ein Viertel der anfangli-
chen Namen enthélt, und in diesem Bereich werden wir dann
auch fiindig. '

Das sollte eigentlich ausreichen, um {hnen das Vorgehen zu
verdeutlichen - im Bild rechts finden Sie nochmals eine grafische
Darstellung. Interessant ist vielleicht noch, daB mit dieser Metho-
de selbst bei 1000 Namen nur maximal 10 Zugriffe nétig sind, um
einen bestimmten Namen zu finden - oder auch nicht (wenn er
eben nicht in Ihrer Datei enthalten ist).

Sie verfiigen jetzt Uber das nétige Werkzeug, um mit relativen
Dateien arbeiten zu kénnen. Was noch fehlt, ist das Versténdnis,
wie eine solche Datei genau aufgebaut und wie der schnelle Zu-
griff auf ganz bestimmte Datensétze méglich ist. Dazu sehen wir
uns zunéchst den Directory-Eintrag einer relativen Datei (Tabelle
2) etwas genauer an. Es féllt dabei sofort auf, daB hinter dem Da-
teinamen, wo sich Ublicherweise Nullen befinden, noch 3 Byte be-
schrieben sind. Die relative Datei muB also umfangreicher sein
als wir es von anderen Dateien gewohnt sind. In der Tat setzt sie
sich aus der eigentlichen Datei und einer Unterdatei zusammen,
die maBgeblichen Anteil an der schnellen Datenverfligbarkeit hat
und aus sogenannten »side sectors«, auf gut deutsch »Zeiger-
bldcken«, besteht. Spur und Sektor des ersten Zeigerblocks sind
dann auch die ersten beiden ungewohnten Bytes im Directory-
Eintrag, gefolgt von der Datensatzlénge.

Die Zeigerblocke erfiillen die Funktion eines »Wegweisers«
durch die Datei. Alle Informationen, die das DOS zum schnellen

Ein REL-Eintrag im Directory

Auffinden eines Datensatzes bendtigt, sind hier enthalten. Tabelie
3 zeigt den Aufbau eines solchen »side sectors«. Pro 120 angefan-
genen Datenblécken wird ein Zeigerblock angelegt. Fir eine neu
formatierte Diskette, die 664 Blécke zur Verfigung stellt, ergibt
sich demnach ein Bedarf von maximal sechs Zeigerblbcken, wo-
mit bis zu 658 Blocke als Datenblécke nutzbar bleiben. Die
kleinstmdgliche relative Datei besteht aus zwei Blocken, némlich
einem Daten- und einem Zeigerblock.

Jeder Block umfaBt 256 Byte, wovon die ersten beiden als Link-
bytes (Zeiger auf den jeweils néchsten Block) dienen. Fr die Auf-
nahme von Daten bleiben damit 254 Byte je Block verfugbar, wor-
aus sich bei 658 Bldcken eine maximale Kapazitét von 167132 By-
te fir eine relative Datei ergibt.

Wir bleiben bei unseren 658 Blécken und errechnen die héchst-
mdgliche Anzahl von Datensétzen in einer relativen Datei, indem
wir die 167132 Byte durch die gewlinschte Datensatzlénge dividie-
ren. Auch hier gilt eine theoretische Obergrenze von 65535 Sét-
zen (dies entspricht der héchsten darstellbaren 2-Byte-Zahl), die
{iberhaupt nur bei einer Satzlange von zwei Zeichen Uberschrit-
ten werden kdnnte. Bei 254 Zeichen - dem zuldssigen Hochstwert
fur die Satzlange - erhalten wir genau 658 Datensétze, entspre-
chend einem Satz je Block. Bei unserer Datei mit einer Satzlange
von 100 Zeichen wére die maximal mégliche Anzahl von Daten-
sétzen auf einer 1541-Diskette also 167132/100 = 1671.

: Jetzt bleibt noch die Frage,
wie das DOS auf einen ganz
bestimmten Datensatz in so
kurzer Zeit zugreifen kann. Von
diversen Operationen mit dem
Computer sind Sie es vermut-
lich gewohnt, daB er seine
Zahlweise mit Null und nicht
mit Eins beginnt (als Beispiel
sei hier die nullte Bildschirm-
zeile beziehungsweise -spalte
genannt). Die Routine zum Su-
chen eines Datensatzes hat
namlich nichts Eiligeres zu tun,
als die von Ihnen mithsam um-
gerechnete Datensatznummer
zu dekrementieren, also um
Eins zu vermindern.

Die so erhaltene Nummer
wird mit der Satzlange multipli-
ziert und durch 254 (Anzah! der Datenbytes pro Block) dividiert -
hieraus ergibt sich die Nummer des Datenblocks, in dem sich der
gesuchte Satz befindet. Bei der Division bleibt ein Rest, der Auf-
schluB Gber die genaue Position gibt, ab welcher der gesuchte
Satz innerhalb des Blocks zu finden ist. Die Blocknummer, divi-
diert durch 120 (Anzahl der Eintrége pro Zeigerblock), gibt an, auf
welchem »side sector« sich der Zeiger fiir den Block befindet. Der
Rest der Division verdeutlicht wieder die genaue Positionierung
innerhalb des Zeigerblocks.

Der erste »side sector« besitzt die Nummer Null und der erste
Datenblock ist natiirlich auch nicht der erste, sondern der nullte.
Fiir die Nummer des Bytes im Block gilt dasselbe. Diese zunéchst
verwirrende Methode bietet allerdings unbestreitbare Vorteile,
wie Sie gleich noch sehen werden - denn dadurch kann man er-
heblich schneller rechnen:

Meier

Schmidt

So funktioniert das Suchen
durch Feldhalbierung

Aufhau eines Zeigerblocks

Byte Bedeutung Bytes Bedeutung

00 Filetyp ($84 fir REL) 000 bis 001 Spur und Sektor des ndchsten Sektors

01 bis 02 Spur und Sektor des ersten Datenblocks (nur wichtig fir Validate)

03 bis 18 Dateiname, aufgefillt mit < SHIFT-SPACE > 002 Nummer des Zeigerblocks (0 bis 5)

19 bis 20 Spur und Sektor des ersten Zeigerbiocks 003 Datensatzldnge

21 Datensatzldnge 004 bis 005 Spur und Sektor des ersten Zeigerblocks
22 bis 27 Zwischenspeicher 006 bis 015 Spur und Sekior der weiteren Zeigerblocke
28 bis 29 Lénge der relativen Datei 016 bis 255 Zeiger auf bei zu 120 Datenbldcke

Tabelle 2. Der Aufbau eines Directoryeintrags

N (™M

Tabelle 3. Die Verkettung einer relativen Datei



In unserem Beispiel sieht das dann so aus: Angenommen, wir
suchen den Datensatz mit der Nummer 1100 - diese wird zu-
nachst vermindert zu 1099. Multiplikation mit 100 (Satzlange) und
Division durch 254 liefern uns das Ergebnis »432 Rest 172«, der
gesuchte Datensatz beginnt also auf Block 432 bei Datenbyte 172
-durch die beiden Linkbytes am Blockanfang ist dies das Byte 174
im entsprechenden Sektor. Die Blocknummer 432 wird nun divi-
diert durch 120, und das Ergebnis »3 Rest 72« gibt an, daB Track
und Sektor des gesuchten Datenblocks auf dem vierten Zeiger-
block verzeichnet sind, den das DOS ja unter der Nummer 3 an-
spricht. Der Rest von 72 wird verdoppelt, da jeweils 2 Byte (Track
und Sektor) zu einem Eintrag gehéren, und um den Wert 16 {Link-
bytes und andere Zeiger) erhéht, so daB sich der Wert 160 ergibt
- Track und Sektor des gesuchten Datenblocks sind also dem »si-
de sector« Nummer 3 ab Byte 160 zu entnehmen.

Da jeder Datensatz eine konstante Lénge aufweist (in unserem
Beispiel 100 Zeichen), miiBte unser gesuchter Satz auf Block 432
die Bytes 174 bis 273 belegen, was natlrlich nicht méglich ist,
denn nach Byte 255 ist unwiderruflich SchluB - ein neuer Block

muB her. Die Daten werden daher blockiiberschreitend gespei-
chert, und zu diesem Zweck steht am Anfang jedes Blocks ein Zei-
ger auf Track und Sektor des néachsten Datenblocks, aus dem
dann die restlichen Bytes hergeholt werden miissen. In unserem
Beispiel sind das noch 18 Byte - die Nummern 2 bis 19 - auf Block
433.

Damit sind wir am Ende unseres gemeinsamen Streifzugs
durch die Welt der relativen Dateien. Ich hoffe, ich konnte etwas
Licht ins Dunkel bringen. Sie diirfen sich jedoch jetzt schon auf
die néchste 64’er-Ausgabe freuen, in der wir noch ein ganz beson-
deres »Bonbon« fir Sie parat haben: Wir prasentieren lhnen eine
komplette und sehr komfortable Dateiverwaltung, die weit Uber
die gangigen »Beispielprogramme«hinausgeht und sich spielend
an lhre eigenen Anforderungen anpassen |aBt.

(Matthias Ulimann/da)

Florian Mlter, C64 Tips, Tricks und Tools, Markt & Technik Buchverlag, Best.Nr. 90499, 59 Mark
inkl. Diskette

Karsten Schramm, Die Floppy 1541, Markt & Technik Buchverlag, Best.Nr. 90444, 49 Mark inkl. Dis-
kette

Tips und Tricks fir Profis

Einfache Mittel, groBe Wirkung - unier diesem
‘Motto stehen die Tips und Tricks dieser Ausgabe.
Sehen Sie selbst, zu welchen Leistungen kurze
Programme in der Lage sein konnen.

ft sind es ganz einfache Tricks, die dem Programmierer

oder Anwender das Leben erheblich erleichtern kénnen.

So auch diesmal bei unserem »lrick des Monats«, einer
Routine, die einen lastigen Fehler des Floppy-Betriebssystems zu
umgehen hilft. Auch die anderen Tips und Tricks dienen dazu, die
Programmierung und den alltaglichen Umgang mit dem C64 an-
genehmer zu gestalten.

Und genau das suchen wir: einfache Mittel mit groBer Wirkung!
Wenn auch Sie etwas Derartiges in der Schublade haben, zégern
Sie nicht, es uns zu schicken. Wir feuen uns iiber jede Einsen-
dung, sei sie auch noch so kurz.

In diesem Sinne,

Euer

Matthias Fichtner

Datus wie von Geisterhand

Oft méchte man einen bestimmten Speicherbereich in Form
von Basic-Data ablegen, sei es, um Maschinenprogramme, Grafi-
ken oder auch Spritedaten ins Programm zu integrieren. Die mei-
sten Maschinenmonitore bieten hierfiir entsprechende Funktio-
 nen, leider jedoch langst noch nicht alle. In solchen Fallen tritt
dann der »Datagenerator« in Aktion.

Nach dem Start des Programms (Listing 1) gibt man Start- und
Endadresse des in Datas zu wandelnden Speicherbereiches ein,
fegt die maximale Anzahl der Zeichen pro Programmzeile fest und
gibtdie zu benutzenden Zeilennummern an. AnschilieBend nimmt
der Generator seine Arbeit auf, wobei er jeweils die Nummer der
Zeile angibt, die er gerade bearbeitet. Hat er seine Tétigkeit been-
det, so wird die hierfiir benétigte Zeit ausgegeben. Jetzt steht ein
kompletter Data-Lader mit integrierter FOR-NEXT-Schleife im
Speicher. Mit RUN gestartet, stellt er den zuvor »aufgenomme-
nen« Speicherbereich wieder her.

Das Programm ist durchweg in Basic V2 geschrieben, so daB
es auch mit jeder beliebigen Erweiterung problemlos zusammen-
arbeiten kann.

(Volker Wiirthele)

Listing 1. Der »Datagenerator« erzeugt Data-Lader

@ SYS 586848:INPUT"{CTRL-H,CTRL-N,RVSONIHE?
'S DATAGENERATOR{RVOFF,SPACEXBY VOLKER X
UERTHELE{SPACE, DOWN)STARTADDRESSE “;8
1 INPUT"(2SPACE>ENDADDRESSE ";E:PRINT" {DOVW
N, SPACE,RVSON2PARAMETER" : IF S<.OR S>8553
5 OR E<=5 OR E>65535 GOTO
2 INPUT"(DOWNIMAX. ZEILENLAENGE{3SPACE}79<¢
* 4LEFT}";Z2:INPUT"STARTZEILE(3SPACED20f(4LE
FT>";A:R$=CHR$(13)
3 INPUT"ZEILENABSTAND{3SPACED1@{4LEFT}";I:
IF 2<13 OR 2>8¢ OR A<2¢ OR A>B5¢@% OR I«
1 OR I>108¢ GOTO 2
4 TI$="0@@EA@" :PRINT"{CLR,3DOWN,LIG.BLUED}"
A"(BLUE}FOX="5"{LEFT>TO"E"(LEFTY:REA: POX
s A:NECUPY" :E=E+1:GOTO 9
5 PRINT Z"{(LEFT>:A="A"{LEFT>:I="I"{LEFT>:G
OE{HOME>":RUN 1¢
6 A=A+I:A$=STR$(A):L=LEN(A$):PRINT"{(CLR,3D
OWN, LIG.BLUED "RIGHT$ (A$,L~1)"(BLUEJDA" ; :
P=2-L-3:X=PEEK(S)
7 A$=STR$(X):L=LEN(A$):PRINT RIGHT$(A$,L-1
);:IF 8+1=E THEN PRINT:PRINT"GO11{HOME>"
:RUN 10
8 S=S+1:P=P-L:IF LEN(STR$(PEEK(S)))<P+1 TH
EN PRINT","; :X=PEEK(S):GOTC 7
9 PRINT:PRINT"S="S"{LEFT>:E="E"{LEFT}:2=";
:GOTO 5 )
1¢ POKE 198,2:POKE 831,13:POKE 632,13:END
11 A$="P0198,9:FOT=631T0639:POT, 13:NEL2DOW
N2> ":PRINT"{(CLR,3DOWN2>"A$:FOR T=@ TO 5:P
RINT T:NEXT

12 PRINT A$:FOR T=8 TO 12:PRINT T:NEXT:PRI
NT"?CE(147)CB(5)CH(154)TI$, TI{HOMEY":RU
N 19

<@76>
<@28>
174>
<@54>

<248>
<@B84>

<@g1>

<192>
<235>
<2186>
<168>
<178>

<184>

Ohne IF ... THEN ...

Oft steht man in Basic vor dem Problem, einer Variablen (Ziel-
variable) abhéngig vom Inhalt einer anderen Variablen (Testvaria-
ble) einen bestimmten Wert zuweisen zu missen. Dies wird in der
Regel mit Hilfe einer schier endlosen Folge von IF-THEN-Ab-
fragen realisiert.

So zum Beispiel:

IF A< >2 THEN B=9
IF A>6 THEN B=1
IF A+3=17 THEN B=-4



Hierbei ist A die Test- und B die Zielvariable.

Das Basic des C 64 bietet jedoch eine Mdglichkeit, solche Ab-
fragen in einer Zeile zusammenzufassen. Das Zauberwort lautet:
»logische Vergleiche«. Mit diesen ist es mégiich, die obigen drei
Zeilen durch eine einzige Berechnung zu ersetzen.

Zunichst weist man der Zielvariablen den héchstméglichen
Wert zu (in diesem Fall B = 9) und subtrahiert hiervon mittels logi-
scher Vergleiche die Zahl 8 (wenn A > 6) um B = 1 zu erhalten
und die Zahl 13 (wenn A + 3 = 17)um B = -4 zu bekommen.

Die notwendige Berechnung sieht also wie folgt aus:
B=9+(A>6) %8+ (A+3=17) x 13

Die beiden in Klammern stehenden Terme nehmen jeweils ge-
nau dann den Wert -1 an, wenn die darin enthaltene Bedingung
zutrifft. Andernfalls stellen sie den Wert Null dar. Somit gitt also
-wenn A > 6 ist:
B=9+(1)+8+ (0)>13B
-wenn A + 3 = 17 ist.
B=9+((0)+*8+(1)+13B=-4
- wenn keine der beiden Bedingungen zutrifft:
B=9+(0)+*8+(0)*13B =29

Dies ist sicher nur eine von vielen Méglichkeiten, Programme
zu kiirzen. Experimentieren Sie!

1

(Arne Bier)

IRQ-Mouse

Das kurze Programm »RQ-Mousex« (Listing 2} ist eine Routine,
die einen Maus-Zeiger (ein Sprite in Form eines Pfeils) mittels In-
terrupt darstellt. Dieser ist mit Hilfe eines Joysticks an Port 2 zu be-
wegen.

Uber verschiedene Register gibt die Routine Ruckmeldungen
beziiglich Position und Zustand des Zeigers. Diese kbnnen in gra-
fischen Menls verwertet werden.

Die verschiedenen Riickmeldungen der Maus kénnen wie folgt
abgefragt werden:

- Feuertaste:

IF PEEK (56320) AND 16 = 0 THEN ...
- X-Position in Pixeln:

X = PEEK (53248) + (PEEK (53264) AND 1 = 1) » 256 - 24
- Y-Position in Pixeln:

Y = PEEK (53249) - 50
- X-Position in Zeichen:

X = INT ((PEEK (53248) + (PEEK (53264) AND 1 = 1) = 256

-24)/8)
- Y-Position in Zeichen:

Y = INT ((PEEK (53249) - 50) / 8)

Die Schrittweite und somit die Geschwindigkeit des Maus-
Zeigers kann man mit
POKE 895, Schrittweite
beeinflussen.

Die IRQ-Routine sowie das Maus-Sprite belegen die Blocks 13
und 14 der Zero-Page, es geht also kein Basic-Speicher verloren.
Auch der Benutzung der Sprites 1 bis 7 steht weiterhin nichts im
Wege, da lediglich das Sprite 0 vom Programm bendtigt wird.

(Jochen H.C. Kirsch/mf)

Listing 2. Mit der »IRQ-Mouse« macht professionelle
Meniiprogrammierung SpaB

1@ REM OKIOKKOKKKOKIOKKOR KK ¥ 237>
11@ REM x*xx IRQ MOUSE XXX 215>
120 REM ko0 Kok Kook ok k <@F1>
130 : <1¢6>
14¢ REM BY JOCHEN KIRSCH <Pa6>
150 : <128>
151 DATA 192,0,0,240,0,9,124,0,9,127.6.4,86
3,192,%,63,240,9,31,224,9%,31,192 <PL15>
152 DATA ©,15,224,%,15,240,%8.6,120,9,4,48,
0.9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <25¢>

153 DATA ¢,0,0.0.9.4,0,0,0,08,8,0,1,173,0,2

20,17@,41,1,20¢8,10%,56,173,1,208 <@25>
154 DATA 237,127,3,141,1,208,138,41,2,208,
19,24,173,1,208,1098,127,3,141,1 213>
155 DATA 2¢8,138,41,4,208,12,56,173,0,208,
237,127,3,141,0,208,144,20,138,41 <P15>
156 DATA 8,208,32,24,173,%,208,1¢9,127,3,1
41,9,208,176,3,76,215,3,173,16,208 <138>
157 DATA 41,1,24¢,5,73,1,76,212,3,9,1,141,
16,208,76,49,234,169,1,141,21,208 <127>

158 DATA 169,13,141,248,7,169,15,141,39,20
8,169,16¢,141,%,208,169,16¢,141,1
159 DATA 2¢8,12¢/,169,128,141,2¢,3,169,3,14

<@93>

1,21,3,88,96° <@93>
18@ PRINT"{(DOWN>IR@ MOUSE BY JOX <@99>
17¢ PRINT"{DOWNDPLEASE WAIT <249>

18¢ FOR I=¢ TO 191:READ Q:POKE 832+I,@Q:NEX
T <@88s>
199 SYS 986 <@g74>




: replace.$c000 ¢000 cOb0 e038 : 02 20 ¢7 £5 a9 04 20 d2 24 c080 : b8 a0 00 a9 40 91 bb c6 c¢b
c040 : ff a9 01 8d af ¢0 a0 00 89 c088 : b7 ¢6 b7 a0 02 e bb d0 8e
c000 : a9 18 a2 c0 8d la 03 8e 49 c048 : b9 59 02 cd af c0 £0 07 bb c¢090 : 02 eb be 88 40 £7 ad al Oc
c008 : 1b 03 a9 15 a2 c0 8d 32 74 c050 : ¢8 ¢c0 0a d0 f3 f0 05 ee ce c098 : c0 d0 03 4c 4a f3-4c ed 5ec
¢010 : 03 8e 33 03 60 a9 01 2¢ 37 c058 : af ¢0 d0 ea a9 53 a0 00 b0 c020 : £5 00 0d 53 43 52 41 54 18
c018 : a9 00 8d al c0 a0 00 bl cd c060 : 91 bb a5 b8 48 a5 b9 48 78 c0a8 : 43 48 49 4e 47 20 00 01 a3
c¢020 : bb ¢9 40 d0 71 c8 bl bb 86 c068 : ad af e¢0 a6 ba a0 Of 20 1f
c028 : ¢9 3a d0 6a a5 94 fO 11 bd c070 : ba ff 20 4a £3 ad af c0 68 ~ y
030 : a9 a2 a0 c0 20 le ab a0 4d c078 : 20 ¢3 ff 68 85 b9 68 85 5a

JPENVEK =%031A LDA #<TEXT PLA
SAVEVEK =%0332 LDY #>TEXT § 'SCRATCHING 5TA $B9
IPEN =HEF 344 JSR STRING 5 FILEMNAME" PLA
SAVE =$F5ED LDY #2 $ AUSGEBEN . STA $BS
SETPAR  =%FFBA JSR $FS5C7 s
CLOSE =%FFC3 LDA #13 LDY #0 SWIEDER *@:°
5TRING  =$ABIE ISR BSOUT LDA #'@ $ ZURUECK -
BSOUT =$FFD2 ; STA ($BB),Y $ SCHREIBEN
H SUCHEN 1.DA #1 s NAECHSTE :
INIT LDA #<{VERBOT2 ;VEKTOREN STA LFN §UNBENUTZTE AFFEWEG  DEC $B7 ;7@:* VOR DEM
LDX #>VERBOT2 ;VERBIEGEN M& LDY #0 s FILENUMMER DEC $B7 SFILENAMEN AB-
STA OPENVEK M4 LDA £0259,Y § SUCHEN LDY #2 s SCHNEIDEN
STX OPENVEK+! 3;SAVE & OPEN CMP LFN M2 INC $BB
LDA H{VERBOTL ;UNTERSCHIED- BER NEXT BNE M1
LLDX #>VERBOT! ;LICH INY INC $BC
STA SAVEVEK CPY #10 M1 DEY
STX SAVEVEK+1 BNE M4 BNE M2
RTS BER SCRATCH ;
i NEXT INC LFN ENDE LDA FLAG 3FLAG FRUEFEN
JERBOTI LDA #1 iFLAG SETZEN, BNE Mé BNE SAVEEND 5UND OPEN- BZW.
.BYTE $2C SWENM DIE H JIMP OPEN § SAVERCUT INE
j iROUTINE DURCH | SCRATCH  LDA #°S i"@: " DURCH SAVEEND  JMP SAVE s FORTSETZEN
JERBOT2  LDA #0 § SAVE AUFGE- LDY #0 §75:° ERSETZEN ;
STA FLAG s RUFEN WURDE STA ($BE),Y ;UND DEN SO FLAG .BYTE 0
LDY #0 LDA B8 § VERAEMDERTEN TEXT JBYTE 13
LDA ($BB),Y PHA $FILENAMEN AN TEXT*SCRATCHING °*
CHMP #'@ SAUF C@: L.DA #89 $ DEN BEFEHLS- .BYTE O
BNE ENDE § PRUEFEN PHA 5 KANAL. SEMDEN LEN .BYTE 1
INY LDA LFN ;
LDA ($EB),Y LDX $BA CEND
CHMP #': LDY #15
BNE ENDE ISR SETFAR
JSR OPEN
LDA 9D s DIREKTMODUS ? LDA LFN © 64’er
BE@ SUCHEN ; DANN WEITER ISR CLOSE

Listing 5. Mit diesem Programm kann man Litig 3 r im iche verschieben

19 IF L=.THEN L=1:LOAD"REPL C@g@g",8,1 <@37> 20¢% IF A<.THEN A=A+258:UE=-1 <Paz>
20 SYS 49152 <p78> 219 GOTO 250 <22B>
3¢ PRINT“{CLRD>ANTIREPLACE WRITTEN BY WERNE 220 A=A+FH+UE:UE=. <142>
R HUNGER '89" <247> 23@ IF A>255 THEN A=A-258 <2¢%3>
40 : <@16> 240 IF A<.THEN A=zA+258 <@S7>
5@ PRINT"{3DOWNDWOQO SOLL DIE NEUE ROQUTINE L 25@ HL=NOT HL <245>
TEGEN{DOWND" <134> 260 PRINT#1,CHR$(A); <244>
6@ INPUT"(HEX-ADR)";H$:PRINT <131> 27@ PRINT 178-X"{LEFT,SPACE,UP2>":NEXT <245>
7¢ IF LEFT$(H$,1)="$"THEN H$=-RIGHT$(H$,LEN 28¢ CLOSE 1:END <2186>
(H$)-1) <245> 29¢ <@12>
8@ IF LEN(H$)<>4 THEN PRINT"4 STELLEN !":F 309 A1$=LEFT$(A$,2):G0OSUB 310:A=Ex256:A18$=
OR X=.TO 5@:NEXT:RUN 30 <Qa8> RIGHT$(A%$,2):GOSUB 310:A=A+E:RETURN <236>
9@ A$=H$:GOSUB 3¢@:AD=A:GOSUB 350 <@32> 310 A2$=LEFT$(A1%$,1):G0OSUB 33¢:E=A1%18:A2%
1@ F$="@:REPL "+H$+"/"+STR$(AD)+",P,W":PR =RIGHT$(A1$,1) :GOSUB 33¢:E=E+A1l <@31>
INT: PRINT <@52> 32@ RETURN <124>
11¢ OPEN 1,8,2,F$:PRINTH1,CHR$(L)CHRS$(H); <044> 330 A1=ASC(A2%$)-48:IF A1>9 THEN Al1=A1-7 <@34>
12 A=AD-49152:GOSUB 35@:FL=L:FH=H <19¢> 34¢ RETURN <144>
130 READ W <@9p> 35@ H=INT(A/258):L=A-H*258: RETURN <@61>
14% FOR X=@# TO 178 <233> 360 : <@B2>
158 A=PEEK(49152+X) <108> 37¢ DATA 1,3,11,13,27,28,49,51,68,69,76,77
18@ IF X<>W THEN 288 <@@T> ,88,89,10¢5,1066,118,119,151,152,¢ <@51>
17@ READ W <13$>
18¢ IF HL THEN 22¢ 177> = y
198 A=A+FL:IF A>255 THEN A=A-256:UE-1 <2415

(e B v M1



Tips und Tricks

Kleine Programme, die man nach kurzer Zeit
nicht mehr missen mdchte, stehen diesmal im
Mittelpunkt dieser Tips und Tricks.

enn ein Monitor lAngere Zeit einen bestimmten Bild-
schirminhalt anzeigt, kénnen Zeichen auf dem Bild-
schirm einbrennen. Damit dies nicht passiert, wurden
Abschaltprogramme entwickelt. Allerdings haben diese den
Nachteil, daB sie nicht mit gekauften Programmen zusammenar-
beiten. So niitzt Ihnen der beste Bildschirmschoner nichts, wenn
im Eingabe-Modus der Bildschirm ordnungsgeméB abgeschaitet
wird, aber bei lhrer Textverarbeitung die Zeichen auf dem Bild-
schirm einbrennen kénnen. Wiinschenswert sind daher Bild-
schirmschoner fiir verschiedene Grafikprogramme, Textverarbei-
tungsprogramme oder eventuell Geos. Schreiben Sie uns doch,
wenn Sie einen solchen Bildschirmschoner entwickelt haben.
Bis zum néchsten Mal
Dirk Astrath

Basic-Zeilen im Monitor

Wenn Sie sich im Maschinensprachemonitor des C128 befin-
den, kdbnnen Sie den C128 nur in Maschinensprache bedienen,
oder etwa nicht? Das Programm »Basicmon« (Listing 1) erlaubt
es, daB aus dem Maschinensprachemonitor Basic-Zeilen einge-
geben oder sogar Basic-Programme gestartet werden. Die Bedie-
nung ist denkbar einfach:

Laden Sie das Programm »Basicmon« mit
BLOAD ”"BASICMON”

Dieses wird dann aus dem Maschinensprachemonitor mit
J 1300
gestartet. Das Programm Basicmon ist nun aktiv. Mit dem Befehl
»=« wechseln Sie in den Basic-Modus des Maschinensprache-
monitors. Dort kdnnen Sie eine Basic-Zeile im Direktmodus ein-
geben. Beginnen Sie, ein Programm einzugeben, missen Sie
nicht nach jeder Zeile das »=« eingeben. Erst dann, wenn eine
Basic-Zeile ausgefiihrt wurde, befindet sich der Computer wieder
im Maschinensprachemonitor. Dazu ein Beispiel: Sie mchten ei-

Listing 1. Mit »Basicmon« lassen sich Basic-Zeilen eingeben

Name : basicmon 1300 13b0

1300 : a9 Ob a2 13 8d 2e 03 8e ad
1308 : 2f 03 60 ¢9 3d f0 28 ¢9 Qa
1310 : 58 f£0 03 4c 06 b0 a9 3f 36
1318 : a2 4d 8d 00 03 8e 01 03 73
1320 : a9 6e a2 6 8d 28 03 8e cb
1328 : 29 03 a9 40 a2 fa 8d 18 ae
1330 : 03 8e 19 03 4c e3 b0 a9 1b
1338 : 00 85 d0 20 52 ca a9 33 bb
1340 : a2 ff 84 18 03 8e 19 03 57
1348 : a9 6¢c a2 13 3d 00 03 8e 34
1350 : 01 03 a9 5f a2 13 84 28 72
1358 : 03 8e 29 03 be ¢3 4d a5 b0
1360 : 91 c¢9 7f 40 06 20 14 al c5
1368 : 4c 8b b0 60 84 03 ff 8a b8
1370 : 30 36 8e 08 12 ca 8a 20 42
1378 : 82 4a 20 6f 92 a9 00 85 97
1380 : 15 24 47 30 02 85 d8 20 93
1388 : 98 55 20 0a 56 a0 00 bl e2
1390 : 26 48 29 7f 20 Oc 56 ¢8 62
1398 : 68 10 f4 20 38 52 20 81 e3
13a0 : 92 20 45 52
13a8 : 20 2a 44 4c

nen bestimmten Speicherbereich vom 80-Zeichen-Bildschirm auf
dem Drucker ausgeben. Bisher bestand immer das Problem, daB
der Drucker das letzte Zeichen einer Zeile in die nédchste Zeile
schreibt. Nun schalten Sie den Drucker einmal aus und wieder
ein. Mit dem folgenden Befehl wird dann der Druckkanal gedffnet:
1 OPEN 1,4,7: CMD 1
RUN

Auf dem Papier erscheint jetzt das Wort »Ready.«. Jetzt lassen
Sie sich mit
M 1300
einen Teil des Speichers ausgeben. Der Drucker schreibt nun ord-
nungsgemas alle Zeichen, die in diese Zeile gehéren, auchin die-
se Zeile. Die Anwendungsméglichkeiten sind also vielféltig.

(Sascha Rosenwick)

Bildschirmschoner
auch fiir Mastertext 128

Mit Masterinstall kénnen bei Mastertext 128 V2.0 Zeichen nicht
mehr auf dem Bildschirm einbrennen. Geben Sie das Programm
»Masterinstall« (Listing 2) im C128-Modus ein. Nach dem Start
wird »Screen.obj« (Listing 3) nachgeladen. Legen Sie nun eine Ko-
pie Ihrer Mastertext-128-V2.0-Diskette ein. Dann erwartet der
Computer die Eingabe der Zeit, nach der der Bildschirm abge-
schaltet werden soll. Die héchste Zeit, die eingegeben werden
kann, betrigt 20 Minuten und 59 Sekunden. Die Zeit wird nun di-
rekt in die Datei »Mastertext T2« auf der Diskette geschrieben.
Beim nachsten Start von Mastertext 128 V2.0 ist der Bildschirm-
schoner dann aktiv. (GUnter Meusburger)

Listing 2. »Masterinstall« installiert den Bildschirmschoner

bei Mastertext 128 V2.0

100 REM MASTERINSTALL 19880404 BY GUENTHER MEUSBURGER

110 FAST:GRAPHICS, 1

120 PRINTWAUTOMATISCHE BILDABSCHALTUNG BEI MASTERTEXT 128 V2.0"

130 PRINT:PRINT"INSTALLIERUNG (NUR KOFPIE VERWENDEN).

140 BLOAD"SCREEN.DOBJ™

150 PRINT:PRINTYMASTERTEXTDISKETTE EINLEGEN UND EINE TASTE DRUECKEN 1"
160 GETKEYA%:BLOAD"MASTERTEXT T2"

170 POKE 8257,139:PQKE 8262,35: REM IRQ EINHAENGEN

180 PRINT "NACH WELCHER ZEIT, NACHDEM DIE LETZTE TASTE GEDRUECKT WURDE,"
190 PRINT "SOLL DER BILDSCHIRM AUSGEBLENDET WERDEN®'

200 PRINT:INPUT"MINUTEN, SEKUNDEN":M,S

210 IF M<OORM>Z200RS<OORS>SSTHEN200:ELSE.Z=(M*60+5)*50

220 POKE 9138, INT(Z/256) :POKE 9145, ZAND255

230 SCRATCH"MASTERTEXT T2":BSAVE "MASTERTEXT T2",P8192T0P9208

240 PRINT"MASTERTEXT 128 V2.0 IST INSTALLIERT!"™

Listing 3. Mit »Screen.obj« schaltet sich der Bildschirm bei
Mastertext 128 V2.0 automatisch ab

238b 238

Name : screen.obj

238b : 20 91 23 4c 77 20 ad e6 c3
2393 : 23 £0 3b a5 d4 ¢9 58 f0 91
239b : 0a a9 00 8d e4 23 a9 00 3a
23a3 : 8d e5 23 ee e4 23 A0 03 7a
23ab : ee €5 23 ad €5 23 ¢9 3a 1d
23b3 : d0 05 ad e4 23 ¢9 98 d0 92
23bb : 14 a9 00 8d eb 23 a2 06 74
23¢3 : 20 €7 23 a9 00 8d e4 23 1b
23¢h : a9 00 8d e5 23 60 a5 d4 Oa
23d3 : ¢9 58 f0 f9 a9 lc a2 06 56
23db : 20 e7 23 a9 01 8d e6 23 A
23e3 : 60 00 00 01 ac 00 ff 48 bf
23eb : a9 00 8d 00 ff 68 20 cc 55
23f3 : ed 8¢ 00 ff 60 00 00 ff Oc
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zum C128

~Beim Speichern von Hires-Bildschirmen werden auf einer Dis-
kette grundsétzlich 37 Blécke belegt. Oft folgen aber bei einer
Grafik gleiche Bytes aufeinander. Es ist dann sinnvoll, die Grafik
vor dem Speichern zu packen. Daflrr gibt es jetzt die Programme

Listing 4. Hires-Bildschirme lassen sich mit »Compressor-
Write« platzsparend speichern
0c00 Ocba

Name : compressor-write

0c00 : a9 Ob 8d 11 40 ee 30 A0 9b
0c08 : 29 00 85 fb a9 lc 85 fe 1le
0cl0 : a9 24 84 ff Oc a0 00 a2 3a
0cl8 : 0d 20 ¢9 ff a9 01 84 fd e
0c20 : Oc bl fb 84 fe Oc ¢8 A0 ca
0c28 : 1f e6 fc ce ff Oc d0 18 a7
0c30 : ad £d Oc 20 42 ff ad fe c¢5
0c38 : Oc 20 d2 ff 20 cc ff a9 o5
0c40 : 1b 8d 11 40 ce 30 d0 60 f3
0c48 : bl fb cd fe Oc d0 Oc a2 07
0e50 : ff ec fd Oc fO 05 ee fd b5
0c58 : Oc d0 cb ad fd Oc 20 d2 db
0c60 : ff ad fe Oc 20 d2
0c68 : lc Oc 41 b2 31 36

Listing 5. Mit »Compressor-Read« werden diese Bildschirme
wieder geladen

compressor-read

0céb Ocac

Name :

0céb : a9 Ob 84 11 d0 ee 30 d0 06
0c73 : a9 00 85 fb a9 1c 85 fc 89
O0c7b : a9 24 84 ff Oc a0 00 a2 a5
0c83 : 0d 20 c¢b6 ff 20 ef ff aa 28
Oc8b : 20 ef ff 91 fb ¢8 d0 13 34
0c93 : eb fc ce £f Oc 40 Oc 20 63
0c9b : cc ff a9 1b 8d 11 d0 ce 77
Oca3 : 30 d0 60 ca d0 e5 4c 87 29
Ocab : Oc 28 4b b2 31 39 29 aa cb

»Compressor-Write« (Listing 4) und »Compressor-Read-« (Listing
5). Diese beiden Programme werden mit dem Befehl
BLOAD “name”
geladen. Méchten Sie nun einen Grafikbildschirm speichern, ge-
ben Sie die Befehlsfolge
DOPEN #13, "pildname,P,W”
SYS 3072
DCLCSE
ein. Dadurch wird der Bildschirm in gepackter Form auf der Dis-
kette gespeichert. Den Hires-Bildschirm laden Sie nun mit der Be-
fehlskombination
DOPEN #13, "pildname,P,R”
SYS 3179
DCLOSE

Der Grafikbildschirm wird dann beim Laden entpackt. Somit
1&Bt sich auf den Disketten viel Platz sparen. - (Marc Widiger)

Der Speicher des C128 (2)

Schon in der letzten Folge haben wir die Befehle PEEK und
POKE genau erklart. Dieses Mal wollen wir Ihnen zeigen, wozu
Sie diese Befehle einsetzen kénnen. Mit diesen Befehlen 4Bt sich
viel mehr machen, als Sie auf Anhieb vermuten. So kénnen Sie
zum Beispiel die Taste <NO SCROLL> mit
POKE 247,64

abschalten. Die Bildschirmausgabe 1aBt sich nun nicht mehr mit
<NO SCROLL> anhalten. Ein

POKE 247,0

erzeugt wieder den Ursprungszustand. Bei der Bildschirmausga-
be (zum Beispiel beim LIST-Befehl) ist es oft ndtig, das Scrolien
des Bildschirms abzuschalten. Dies 148t sich sowoh| mit einem
ESC-Code als auch mit

POKE 248,128

realisieren. Durch ein Riicksetzen der Speicherzelle 248 mit dem
Befehl

POKE 248,0

wird das Scrollen des Bildschirms wieder méglich. C 64-Program-
mierern ist die Befehlsfolge

POKE 198,0:WAIT 198,1

wahrscheinlich nicht unbekannt. Der C64 wartet in diesem Fall
auf einen Tastendruck. Bei einem C128 genligt dazu ein einziger
Befehl:

POKE 2593,1

Die Tastaturprogrammierung bietet aber noch mehr Moglichkei-
ten: Mdchten Sie zum Beispiel auf der Tastaur die gleichen Ver-
héitnisse wie bei einem C64 vorfinden (nur <INS/DEL >, die
Leertaste und die Cursortasten haben eine Wiederholfunktion),
geben Sie einfach

POKE 2594,128

ein. Sollen noch nicht einmal diese Tasten eine Wiederholfunk-
tion haben, genligt ein

POKE 2594 ,64

Der Originalzustand dieser Speicherzelle wird dann nach der
Eingabe von
POKE 2594,0
wieder hergestelit.

Die Programmierer unter Ihnen méchten nun aller Wahrschein-
lichkeit nach die Tasten < RUN/STOP > und < RESTORE > sper-
ren, damit sich ihre Programme nicht unterbrechen lassen. Dazu
gibt es eine ganze Fiille von POKE-Befehlen, die verschiedene
Auswirkungen haben:

POKE 808,110: REM Normalwert

POKE 808,107: REM beide Tasten abschalten
POKE 808,112: REM RUN/STOP abschalten
POKE 792, 98: REM RESTORE abschalten

POKE 792, 64: REM RESTORE wieder zulassen

Die Speicherstellen 792 und 793 lassen sich auch noch fiir an-
dere Zwecke verwenden, da dort der Vektor fiir die NMI-Routine
liegt. Der NMl ist ein besonderer Interrupt, der sich im Gegensatz
zum IRQ jedoch nicht abschalten |4Bt. Sobald Sie auf der Tastatur
die RESTORE-Taste drlicken, wird diese Routine tiber einen Vek-
torangesprungen. Sie kdnnen also diesen Vektor auf eigene Rou-
tinen setzen, die nach einem Druck auf RESTORE bearbeitet
wird.

Ein paar schone Beispiele sind:

POKE 792,64:POKE 793,250: REM Normalwert

POKE 792,0 :POKE 793, 64: REM Bildschirm und Programm 1&6-
schen

POKE 792,64 :POKE 793,226:
POKE 792,75:POKE 793,226:
POKE 792,61:POKE 793,255: REM Reset

POKE 792, 0:POKE 793,224: REM Reset

In Ihren eigenen Maschinensprache-Programmen sollten Sie
diesen Vektor auf ihre NMI-Routine setzen, um zum Beispiel ein
Kommando abzubrechen, einen Reset auszufiihren oder das
Programm neu zu starten. Damit kénnen Sie Ihre Programme ein-
fach gegen einen unbefugten Zugriff schiitzen.

Beim nachsten Mal widmen wir uns ganz der Programmierung
der Bildschirmausgabe. Sie werden staunen, was Sie dabei alles
manipulieren kénnen! (A. Glootz/da)

REM gibt‘Ready. aus
REM Sprung in den 64'er-Modus
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Tips und Tricks zur Floppy

Diesmal zeigen wir lhnen, wie Sie lhrer Floppy
das Rattern abgewohnen, »Uni-Copy« beschleu-
nigen und die RAM-Erweiterungen ansprechen.

ure Tips und Tricks zu den verschiedenen Diskettenstationen
und RAM-Erweiterungen sind einfach spitze. Die kurzen Pro-
gramme sind ideal fiir diese Rubrik. ich kann da nur eins sa-
gen: Macht weiter so! SchlieBlich mdchten wir diese Seite so ge-
stalten, daB Ihr Nutzen daraus zieht.
Euer
Dirk Astrath

Uni-Copy verbessert

Das Programm Uni-Copy, das den Diskettenstationen 1570,
1571 und 1581 beiliegt, ist recht langsam. Sie kdnnen jetzt natiir-
lich das Programm »Der Hexer«eingeben, aber dies ist wieder mit
Tipparbeit verbunden. Warum kompliziert, wenn es auch einfach
geht? Geben Sie einfach Listing 1 im C128-Modus ein. Nach dem
Start mit RUN werden die Diskettenstationen auf die doppelte Ge-
schwindigkeit umgestellt und das Programm Unicopy nachgela-
den. Das Kopieren einer Datei von 140 Block Lénge dauert beim
Kopieren von der 1571 auf die 1581 nun nicht mehr 150, sondern
knapp 60 Sekunden. (Michael Mbéller)

Listing 1. »Speed Uni« beschleunigt das Kopierprogramm
Unicopy von der Test-Demo-Diskette

1 OPEN 15,8,15, "U0>M1":CLOSE 1
2 OPEN 15,9,15,”U0>M1":CLOSE 1
3 RUN “UNIx”

Ratiern abschalten?

Sie haben eine Diskette, bei der sich ein Lesefehler als Kopier-
schutz auf einer bestimmten Spur befindet. Der Lesekopf der Dis-
kettenstation versucht nun mehrmals, diesen Sektor zu lesen.

Oder: Sie arbeiten als C128-Besitzer in aller Seelenruhe mit Ih-
rem Programm, wechseln die Diskette, und lhre Diskettenstation
benétigt erst eine gewissen Zeit, um festzustellen, daB die einge-
legte Diskette nur einseitig formatiert ist.

Wie kann man das aber umgehen, ohne die 1571-Disketten-
station mit
OPEN 1,8,15, “00>M0”:CLOSE 1
auf den langsamen 1541-Modus einzustellen?

Die Lésung fiir diese beiden Probleme ist die gleiche: Sie stel-
len einfach die Anzahl der Leseversuche mit
OPEN 1,8,15, "MW "+CHR$ (106 ) +CHR$ (0) +CHR$ (1) +CHR$ (129)
:CLOSE 1
auf »1«. Die Diskettenstation wird nun nur ein einziges Mal versu-
chen, diese kopiergeschltzte Spur mit dem Lesefehler zu lesen.
Auch die Spur 53 auf der Rickseite einer doppelseitigen 1571-
Diskette wird nur noch einmal gelesen. Somit werden verschiede-
ne Kopierschutzabfragen erheblich schneller durchgefiihrt (aber
nicht umgangen ...). (Uwe Kepper)

Progrummierung der RAM-Erweiterung

Bekanntlicherweise lassen sich die RAM-Erweiterungen 1700,
1750 und 1764 von Basic oder Maschinensprache nicht so ein-
fach programmieren wie eine Diskettenstation 1541, 1571 oder gar

1581. Oft mdchten Sie aber nur »mal eben« ein Programm in lhrer’

RAM-Erweiterung speichern und spéater wieder zurickholen.
Beim Basic 7.0 des C128 gibt es daflir spezielle Befehle, die im

NA (B

Handbuch genauer beschrieben sind. Der C64 geht allerdings
leer aus. Sehen Sie sich dazu die Tabelle unten an. Dort finden Sie
die Registerbelegung der RAM-Erweiterung.

Das erste Programm (»REU-Basic«, Listing 2) zeigt ganz ge-
nau, wie mit der RAM-Erweiterung in Basic gearbeitet wird. Inden
Zeilen 10 bis 50 setzen Sie dazu die Werte ein, die Sie bendtigen.
In unserem Beispiel haben wir die Parameter so angegeben, daf
der aktuelle Bildschirminhalt in der RAM-Erweiterung gespei-
chert wird. Um ein Basic-Programm in der RAM-Erweiterung zu
speichern, gebén Sie als Anfangsadresse im Computerspeicher
den Basic-Start 2049 an. Die Lédnge errechnet sich dann aus dem
Basic-Ende minus dem Basic-Anfang. Der Zeiger auf das Ende
eines Basic-Programms befindet sich beim C64 immer in den
Speicherzellen 45 und 46. Die Bank in der Speichererweiterung
gibt einfach an, wo die Daten gespeichert werden kénnen. Die
1750 (512 KByte) besitzt zum Beispiel acht Speicherbénke, die
1764 (256 KByte) nur vier und die 1700 (128 KByte) nur zwei. Das
Maschinenspracheprogramm (Listing 3) ist &hnlich aufgebaut.
Die Daten fiir die RAM-Erweiterung befinden sich in der Tabelle
ab $C011. Dort steht als erstes der Code fiir die Funktion. Danach
kommen die Anfangsadressen, die Anzahl der zu libertragenden
Zeichen und die Speicherbank. (Uwe Kepper)

Die Registerbelegung der RAM-Erweiterung auf einen Blick

Listing 2. So speichern Sie in Basic den Bildschirm des C64
in der RAM-Erweiterung 1700, 1750, 1764

10 AC = 1024: REM Anfangsadresse im Computerspeicher

20 AB = 1023: REM Anzahl der zu Ubertragenden Bytes

30 AE = 0: REM Adresse in der Speichererweiterung

40 EB = 0: REM Speicherbank in der Erweiterung

50 FU = 148: REM Befehlscode: 148 = Stash Schreiben
REM 149 = Fetch Lesen
REM 150 = Swap Tauschen

110 POKE 57090, (AC/256-INT(AC/256))x256:POKE 57091,AC/256
120 POKE 57095, (AB/256-INT(AB/256) )%256:POKE 57096,AB/256
130 POKE 57092, (AE/256~INT(AE/256) )%x256:POKE 57093,AE/256
140 POKE 57094, EB

150 POKE 57089, FU: REM Kopiervorgang starten

Listing 3. In Maschinensprache geht das Speichern in die
RAM-Erweiterung natiirlich erheblich schneller

.C000  LDX#$08
.C002 LDbA $€010,X
.C005 STA $4£00,X

.C0C8 DEX
.C0C9 BNE $C002
.CO0b RTS
>C0011 9% ;Befehlscode: 94 = Stash

; 95 = Feteh

; 96 = Swap
>(C012 00 04 ; Adresse im Computerspeicher
>C014 00 00 ; Adresse in der Erwelterung
>C016 00 ; Bank in der Speichererweiterung
>(017 FF 03 ; Anzahl der zu ibertragenen Bytes
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Tips & Tricks zu StarTexier

menarten erstellen will. In den meisten Féllen geniigt es, einige
wenige Parameter des Mentis zu &ndern, um zu erstaunlichen Er-
gebnissen zu kommen (Bild 3 und 4).

In den Ausgaben 4 und 5/89 haben wir Ihnen zwei
tolle Tips zum Textprogramm StarTexter vorge-
stellt. Eine Flut von Verbesserungen folgte.

ie nutzlich Rahmen- und Sonderzeichen sein kénnen,
haben die Beispiele aus Ausgabe 5/89 gezeigt. Ein er-
ganzender Tip erreichte uns von Albert Schenk. Wenn
man beim Eintragen der IBM-Rahmen-Zeichencodes in das For-
mular so vorgeht, daB man in einem Formular alle Zeichen wie
Ecken, Kreuze, Striche etc. einmal als einstrichige Versionen und
in einem anderen Formular als mehrstrichige Versionen eintragt,
so hat dies einen wesentlichen Vorteil. Man kann ein und densel-
ben Text (Rahmen und Text) je nach Wunsch mit einem einfachen

(1] Ein einfacher Kasten wird mit den untenstehenden Werten
im normalen Textmodus entworfen

(2] Fiir den doppelstrichigen Kasten braucht man ein anderes
Formular mit neuen Werten, der Text bleibt gleich

oder einem doppelstrichigen Rahmen drucken. Das gleiche gilt
natirlich auch fir die senkrechten Zeichen. Die Wertebelegung
einmal fur einen doppelstrichigen Kasten und einmal fiir einen
einfachen Kasten sowie das Druckergebnis finden Sie in Bild 1
und in Bild 2. Der Text, also der Stundenplan, ist in jedem Fall der
gleiche, es wurde nur ein anderes Formular geladen.

Rahmen einfach

Einen anderen Weg, um Rahmen zu erzeugen, ist Bernd Hen-
sel gegangen. Er benutztin der Regel nur vier Steuerzeichen des
Parameter-Menils. Wenn man nur diese Steuerzeichen ausnut-
zen will, geht man folgendermaBen vor: Die einzelnen Zeilen des
Kastens werden mitden Steuerzeichen 6, 7, 8 und 9 im Textfenster
»gezeichnet«. Dann legt man im Parameter-Menii die benétigten
ASCII-Codes fur die zu druckenden Grafikelemente fest. Da man
flir einen Rahmen meist nur vier Elemente in einer Zeile braucht,
ist es mdglich, diesen Rahmen zeilen- beziehungsweise block-
weise auszudrucken, wenn flr verschiedene Zeilengestaltung je-
weils ein Parameter-Formular auf der Diskette gespeichert wird.
Es ist also nicht immer notwendig, die Druckerinstallation zu &n-
dern, wenn man mit StarTexter Késten mit verschiedenen Rah-

Bnomaha Q/Bnmact 10R0

Steusrzeichen-Matrix, zum Zeichnen
eines Doppelstrichkastens wit der
StarTexter-Textverarbeitung.

Es wurden nur die 4 Steusrzeichen
des Parameter-Heniis verwendet !
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[3] Mit nur vier Parameterzeichen kann man auch recht einfache
Rahmen entwerfen, die fiir fast alle Anwendungen geniigen

(4] Das Ergebnis kann sich sehen lassen

Mehrspaltendruck mit SturTexter

Jeder, der nicht nur Briefe, sondern auch kleine Druckschriften,
zum Beispiel fir Clubzeitschriften schreiben méchte, braucht den
Mehrspaltendruck. Beim Mehrspaltendruck werden mehrere
Textblécke nebeneinander gedruckt, so wie bei dem Text, den Sie
gerade lesen. Um mit den Spaltendruck zu realisieren, geht man
wie folgt vor:

Den Text schreibt man zunéchst so wie gewohnt. Nun stellt man
die Zeilenlange im Parametermenii auf die gewlinschte Spalten-
breite ein (zum Beispiel 31 bei zwei Spalten und drei Zeichen Ab-
stand zwischen den Spalten). Nun wird der in Spalten zu schrei-
bende Text als Block markiert. Dieser Block wird nun formatiert.
Dazu wechselt man mit <CTRL F3> in das Drucker-Meni und
wéhlt den Menipunkt Formatieren. Jetzt muB der Teil des Textes,
der in die zweite Spalte einflieBen soll, als Block markiert und mit
»R«im CTRL-Modus nach rechts verschoben werden, bis der Text
rechts unter der linken Spalte steht. Nun setzt man den Cursor an
die linke obere Ecke des nach rechts verschobenen Textteils und
drickt im CTRL-Modus so oft die DEL-Taste, bis die Spalten ne-
beneinander stehen. Solite sich unter dem Spaltentext noch ein
Text befinden, ergibt sich das Problem, daB ein Teil der Zeichen
verschoben wurde. Um diese Zeilen wieder zu reparieren, fahrt
man mit dem Cursor auf das erste Zeichen der verschobenen Zei-
le und driickt im CTRL-Modus so lange die INST-Taste, bis die Zei-
le wieder korrekt ist. Nun fahrt man mit dem Cursor an den Anfang
der Zeile und drickt im CTRL-Modus so oft DEL, bis die Zeile in
der richtigen Entfernung zu dem Spaltentext ist. Dieser tolle Tip
stammt von Andreas Schindler.

(Albert Schenk, Bernd Hensel, Andreas Schindler/aw)
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Geos im Griff

Der Printer-Driver-Creator beherrscht noch viel
mehr, als Sie vermuten. So kann die Qualitat der
Mega-Treiber verbessert werden.

D er Printer-Driver-Creator eignet sich sehr gut fiir die Anpas-
sung von exotischen Druckern. Die Mega-Treiber, die eben-
so wie der Printer-Driver-Creator Bestandteil von Geos

V2.0 sind, boten bis jetzt ein Maximum an Qualitat. Durch ge-
schickte Codes und etwas Uberlegung lassen sich diese Drucker-
treiber verbessern. Sie sehen also, daB auch der recht einfache
Printer-Driver-Creator noch nicht ausgereizt ist. Schreiben Sie
uns doch, was Sie am Druckertreiber gedndert haben. SchlieBlich
sind Sie nicht an das DIN-A4-Format gebunden, oder?

Bis zum nachsten Mal

Dirk Astrath

Noch hessere Ausdrucke mit Geos

Die Mega-Treiber aus Sonderheft 32 (die auch in vielen Versio-
nen Bestandteil des Geos V2.0 sind) erzeugen auch mit dlteren
Farbbandern wunderschon schwarze Ausdrucke, drucken aber
mit stupider Gleichm&Bigkeitimmer Gber die gleiche Stelle. Daher
bleiben zwischen den Punktreihen, die der Druckkopf hinterlaBt,
immer weiBe Linien Gbrig. Es gab aber schon bessere Drucker-
treiber fiir Geos. Man denke da nur an Superprint V2.0 aus Son-
derheft 20 oder an die hervorragenden Printfox-Ausdrucke. Bei
den Superprint-Treibern riickt das Papier im Gegensatz zu dem
Mega-Treibern im Super-Modus nach jeder Druckzeile um '216
Zoll (/3 Nadelhdhe) vor. Daher entstehen bei dreimaligem

Drucken einer Zeile wirklich tiefschwarze Ausdrucke. Bei neuen

Druckertreiber testen

alle Druckercodes ¥

Uber dieses Menii lassen sich die einzelnen Codes eingeben

Farbbandern sind sie schon fast zu fett, wodurch Raster und Kon-
turen leicht verwischt aussehen. Also wurden die Druckercodes
des Printer-Driver-Creators von Geos V2.0 genauer erforscht. Na-
tarlich wurde auch das Druckerhandbuch zur Hand genommen.
Es mulBte schlieBlich mdéglich sein, auch mit zweimaligem
Drucken einer Zeile zu einem gleichméaBigen Druckbild zu kom-
men. Bei der Analyse des Printer-Driver-Creator (Bild) fiel auf, daB
der Code flir den Zeilenvorschub keinen Zeilenvorschub, sondern
einen Zeilenriickschritt bewirkt (Code 27,10). Der eigentliche Vor-
schub wird im Programm erzeugt und ist mit dem Creator nicht
beeinfluBbar. Man darf also bei dem Meniipunkt »Carriage Re-

AR (YikBaa

turn« den Code 13 nicht verdndern, auch wenn der eigene
Drucker mit einem automatischen Zeilenvorschub arbeitet. Die
oben erwihnte Zeilenriickschaltung bewirkt also ein eigenartiges
Hin- und Herwackeln der Schreibwalze. Eventuell ist das sogar
beabsichtigt, da dadurch eine gewisse Ungenauigkeit bei einem
mehrfachen Druck einer Zeile erzeugt wird.

Da jeder Zeilenvorschub und jede Zeilenrlickschaltung von der
vorher eingestellten Zeilenhdhe beeinftut wird, miissen Sie fol-
gendermaBen vorgehen: Beim Men(-Punkt »Zeilenvorschub« er-

Hame Anschlige | "Linefesd” Geaphtkmedus
2 fnschl 21| 2 2.46.20.741] WL
3 Anschl &1 3 B2t ral] 2 sL22.27.423
2 Anschl 36 2 82T 741] 2751233
3 Anschl 38| 3 27,1027, 74.1| 2751, 22.27.42.3

Diese Tabelle wurde mit zwei Anschldgen 3:0 gedruckt

ganzen Sie zu den Codes 27, 10 die Codefolge 27, 74, 1. Dadurch
erreichen Sie einen Zeilenvorschub um Y216 Zoll. Die Codes lau-
ten also nun 27, 10, 27, 74, 1. Dies sollte theoretisch reichen, da ja
bei dem néchsten Carriage das Papier um 3 Nadelh8he vorge-
rlickt wird. Leider entstehen trotzdem noch diinne weiBe Linien
zwischen den Druckzeilen auf dem Papier. Das Papier wird also
zu weit vorgeriickt. Doch auch diesen »Fehler« kann man behe-
ben. Sehen Sie dazu bei dem Menlipunkt »Grafikmodus« nach:
Dort stehen die Codes 27, 51, 24. Diese Codefolge sorgt dafiir, daB
das Papier zu weit vorgeschoben wird. Ziehen Sie daher fiir jede
Zeile, die Sie mehr als einmal drucken, einen Punkt ab. Drucken
Sie die Zeile also zweimal, geben Sie 27, 51, 23 ein. Bei einem
Dreifachdruck lautet die Codefolge 27, 51, 22.

Nun |48t sich auch noch ein beSonderer Effekt einstellen: Nach
der Eingabe des letzten Codes werden Sie nach den gesetzten
und ungesetzten Pixeln beziehungsweise ungesetzten Pixeln ge-
fragt. Bei vierfacher Dichte (3x 640 = 1920 Pixel) wird jeder Punkt
dreimal gedruckt (3:0). Setzen Sie jedoch zwei Punkte und einen
nicht, so ergibt sich ein printfoxahnlicher Ausdruck.

(Gerd Sieben)

N [} [ . 1
Versteckie Dateien bei der 15812

Wenn Sie mit der 1581 langere Zeit unter Geos V2.0 gearbeitet
haben, merken Sie, daB irgendwann die Diskette voll ist, obwohl
noch einige KByte frei sind. Das ist dann der Fall, wenn sich 144
Dateien auf der Diskette befinden. Sie wollen den Diskettenplatz
aber nicht ungenutzt lassen, was ist also zu tun? Fligen Sie ein-
fach eine zusétzliche Seite auf dem Desktop ein. Die letzten acht
Dateien verschwinden nun. Unter Geos kénnen Sie diese Dateien
ohne einen Trick auch nicht mehr anzeigen. Die Dateien sind also
einfach versteckt worden. Bendtigen Sie diese Dateien wieder, so
Idschen Sie einfach eine Directory-Seite auf dem Desktop. Auf der
letzten Directory-Seite werden die versteckten Dateien wieder er-
scheinen. Ein zusétzlicher Vorteil ist, daB die Dateien auf der Dis-
kette erkannt werden, auch wenn Sie sonst nie auf dem Bild-
schirm erscheinen. So kdnnen Sie zum Beispiel Ihre Texte auf der
1. Seite unterbringen. Dort sind sie dann f{ir einen normalen An-
wender unsichtbar, bis er mit Geowrite nachsieht, welche Texte
auf der Diskette vorhanden sind. (Uwe Kepper)
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Brother M-12241:
Gehallte Kraft in 24 Nadeln

rother, in erster Linie
durch
Schreibmaschinen be-

hervorragende
kanntgeworden, entwickelt
sich immer mehr zu einem
Elektronikkonzern. Die jlng-
sten Modelle der Drucker-
schmiede sind der M-1224L
und der M-1824L. Beides mo-
derne 24-Nadel-Drucker mit ei-
nem guten Preis-Leistungs-
verhéltnis. Der M-1824L vereint
allerneueste Technologie mit
hervorragenden Druckleistun-
gen (Geschwindigkeit, Laut-
starke, Schriftqualitat). Zusatz-
lich bietet Brother auch einen
preisglnstigeren  24-Nadel-
Drucker an, den Brother
M-1224L. Der M-1224L besitzt
ein sehr kleines Kunststoffge-
h&use mit einer erstaunlichen
Stabilitat. Die Stabilitat kommt
von seiner groBen Masse. Gan-
ze 5 Kilo bringt der »Kleine« auf
die Waage. Deshalb bleibt der
Drucker immer vibrationsfrei
und steuert die Mechanik mit
hoher Prézision.

Der M-1224L transportiert
das Papier auf zwei verschie-
dene Arten. Ein Zugtraktor ver-
arbeitet Endlospapier mit zwei
Durchschldgen  problemlos.
Nachteilig ist, daB man zu
Druckbeginn eine Seite Pa-
pierverlust hat und kein Papier-
riicktransport méglich ist. Der
halbautomatische Einzelblatt-
einzug arbeitet ohne Papier-
verlust. Auf Knopfdruck wird
ein neues Blatt Papier posi-
tionsgerecht eingezogen. Eine
klappbare Papierfiihrung dient
als Ablage bedruckter Blatter.
Fiir den Einzelblattbetrieb muB
der Zugtraktor entfernt wer-
den, der nur aufgesteckt ist.
Der Arbeitsaufwand der »Um-
stellung« halt sich so in Gren-

Pupiertransport
zen. Gegen Aufpreis ist ein au-
tomatischer Einzelblatteinzug
erhéltlich, der die Blétter ei-
nem Vorratsmagzin entnimmt.
Das Farbband ist in einer mit-
telgroBen Kassette unterge-
bracht. Durch eine Ausspa-
rung wird das Band ber den
gesamten Druckbereich ge-
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Mit dem M-1224L bietet Brother ei-
nen preisgiinstigen 24-Nadel-Druk-
ker an. Ob es Brother gelungen ist,

trotzdem ein gutes Schriftbild und hohe Verarbei-
tungsqualitat zu liefern, kiart dieser Test.

Klein, aber oho: Der neue Brother M-1224L ist ein kleiner
24-Nadel-Drucker mit erstaunlicher Leistungsfahigkeit

spannt. Beim Einlegen in die
Farbbandfiihrung  zwischen
Wagen und Druckkopf be-
kommt man schwarze Finger.
Der M-1224L besitzt eine Cen-
tronics-Schnittstelle. Er ist so
problemlos durch ein Interface
oder Paralellkabel an einen
C64 anschlieBbar. Da die
Stromversorgung (+5 Volt) an
Pin 18 durchgefihrt ist, a8t
sich auch ein Interface oder
Zusatz-Emulator (zum Beispiel
RKT Bitmaster) ohne externe
Stromquelle verwenden. Mit
acht Mikroschaltern werden
die wichtigsten Grundfunktio-
nen (Internationaler Zeichen-
satz, Papierldnge, Zeilenvor-
schub etc.) eingestellt. Diese
befinden sich an'der Riickseite
des Druckers. Das Bedienfeld
verfigt Gber drei Tasten und
finf Leuchtdioden. Mit diesen
Tasten kénnen wichtige Befeh-
le ausgefiihrt werden: Online,
Offline, Zeilen-, Seitenvor-
schiibe, Schriftwah| (Draft,
LQ), Schriftbreite (10, 12 cpi).
Der M-1224L emuliert einen
Epson LQ 500, und paBt sich

somit einer Norm im Bereich
der 24-Nadel-Drucker an. Am
C64 dirften hinsichtlich der
Kompatibilitét keine Probleme
auftauchen. Betrachtet man
den Befehlssatz genauer, so
stellt man fest, daB die Kompa-
tibilitdt zum LQ 500 nicht ganz
gewdhrleistet ist. Den Befehl
»ESC q n«, der den Ornament-
charakter der Zeichen festlegt,
haben die Konstrukteure ver-
gessen. GemaB dem ESC/P-
Standard (Epson Standard Co-
de for Printers) druckt der
M-1224L mit dem ASCII-Zei-
chensatz (Kursiv- oder IBM-
Grafik-Zeichensatz).  Leider
verfigt der M-1224L nur Gber
eine Schriftart, die Prestige-
Schrift, die mit verschiedenen
Attributen kombiniert werden
kann (siehe Schriftmuster). Be-
merkenswert ist die hohe Qua-
litdt dieser Schrift, die den Na-
men Letter Quality (LQ, Brief-
druck-Qualitat) zu Recht tragt.
Hinsichtlich der Grafikeigen-
schaften bietet der M-1224L
Gewdhnliches. Er verfigt Gber
die  wichtigsten  8-Nadel-

Grafikmodi sowie Uber die gén-
gigen 24-Nadel-Grafik-Punkt-
dichten. Die maximale Auflé-
sung betrdgt 360 x 180 dpi, die
beim C64 vollig ausreicht. Er-
staunlicherweise druckt der
M-1224L die 24-Nadel-Vollton-
Grafik in zwei Durchgéngen;
eine Zeile wird zweimal (ber-
druckt. Trotz dieses Zeitverlu-
stes erreicht der M-1224L im
IPS-Grafik-Test gute Werte:
140 Sekunden pro Seite. Das
sind 20 Sekunden weniger als
beim Panasonic KX-P1124 (un-
ser Referenzdrucker der Preis-
klasse Il), der jede Zeile einmal
bedruckt, allerdings Warte-
pausen einlegt. Beim Druck
von Volitongrafik, wie das der
IPS-Grafik-Test vorsieht, wird

Grafikdrudk

der Druckkopf ziemlich heiB.
Um den Kopf vor Uberhitzung
zu schitzen, druckt der
M-1224L ab einer gewissen
Kopftemperatur nur mit halber
Geschwindigkeit. Ist  der
Druckkopf genigend abge-
kihit, arbeitet der Drucker wie-
der mit der Ublichen Druckge-
schwindigkeit. Im Textdruck ist
der M-1224L nicht der Schnell-
ste. Er druckt mit 135 Zeichen
pro Sekunde im Entwurfs-
schriftmodus; bei LQ-Schrift
sind es nur 45 Zeichen pro Se-
kunde. Diese Werte bestétigen
sich auch im IPS-Test und bei
unserem 8 KByte langen Pro-
betext mit vielen Sonderfunk-
tionen.

Was die Lautstarke betrifft,
kann der M-1224L empfohlen
werden. Sein Schallpegel ent-
spricht dem Durchschnitt der
24-Nadel-Drucker. Dem Gerat
liegt ein ausfihrliches deut-
sches Bedienungshandbuch
bei. Der Preis des M-1224L ist
angemessen: 1139 Mark mis-
sen fir den soliden 24-Nadel-
Drucker aufgewendet werden.
Als Resiimee kann festgehal-
ten werden, daB dieser
Drucker auch flr den profes-
sionellen Einsatz geeignet ist.
Die inneren Qualitdten des
Druckers sind hervorhebens-
wert. . (Thomas Lipp/aw)
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Auf einen Blick: technische Daten des Brother M-1224L

Modellbezeichnung: M-1224L Einzelblatteinzug: ja, halbauto- Gehéreindruck: mittel
Preis (inkl. MwSt.): 1139 Mark matisch _ Grafikmodi 9 Nadeln: 480, 960, 1920, 640, 720
Abmessungen (B x H x T): 352 x 78 x 234 mm Schnittstellen: Centronics Grafikmodi 24-Nadeln: 480, 960,720, 1440, 2880
Farbband-Preis: keine Angaben Traktorart: Zugtraktor Hochste Auflésung: 240 x 216 Punkte/Zoll
Druckkopf: 24 Nadeln Schriftvariationen: hoch, tief, breit, fett, schmal,
Gowicht: & Kiloaramm Geschwindigkeit: doppelt, kursiv, unterstrichen, proportional,
i EDV-Schrift: 135 Zeichen/s doppelt hoch
Zeichenmatrix (H x B): 24 x 9 Punkte NLQ-Schrift: 45 Zeichen/s Schriftarten: Prestige
NLQ-Matrix (H x B): 24 x 37 Punkte IPS Brief EDV-Schrift:' Besonderes: sehr gute Schriften
Papiersorten: Breite: 102 bis 254 mm 265 Sekunden/Seite Note fiir Handbuch: Bedienungsanleitung:
Stérke: 0,06 bis 0,20 mm IPS Brief NLQ-Schrift: deutsch, mittel
Zeichensitze: Epson (ASCII), IBM 55,3 Sekunden/Seite Beispiele: keine
T IPS Tabelle: Emulationen: Epson LQ 500
Zeichen/Zeile (maximal): 160 25,7 Sekunde/Seite
Dinclisthiieesi2 L Oncina IPS Grafik: Empfohlenes Interface: Printerface, RKT, Post-
uIenscage: sdanging 140 Sekunden/Seite fach 710844, 8000 Miinchen 71
Funktionstasten: Online, Linefeed (LF), Info: Brother International,
Top of Form (= TOF) Probetext EDV: 2:07 Minuten® Im Rosengarten 18
Hexdump: ja Selbsttest: ja  Probetext LQ: 4:59 Minuten 6368 Bad Vilbel
- 1) IPS= International Printer Standard Test
Pufferspeicher: keine Angaben Nadelstérke: 0,2 mm 2) Probetext 8 KByte mit vielen Sonderfunktionen

Brother M-1224L im Vergleich

ZWBCP -

.

M-1124L LCIO(KLIKX- Puz@masqur)

Deutlich sieht man die stabile Konstruktion des Druckers. Die memstie® | Druckerpreis
gute Verarbeitung erklart sich durch »Made in U.K.«

BT Sdinifmiester ST g
Brother M-1224 L Xl
LQ-Schrift Normal a n|
LQ-Schrift Kursiv 141
Draft Normal ln!
Di-raft Kursiv A (| x 1 T et 4
Pica~Schrift10 cpii- (e o - Wi W # 7 ossa
Elite-Schrift 12 cpi | el EX-F1124 (X
Semi-Kondensed 15 cpi
Schmalschrift 17cpi
Schmalschrift 2cpi
Breit S5 cpi A = 1250,
Fettdruck NLQ V4 T 200 If
Fettdruck Draft R ' i
Doppe ldruck i o e
Hoch  1yg¢ und fectescinl s o=t : {100 ||
Proportional: !!! iii mmm ”/ = : o EEEL 171
abcdefghi jklmno 1 // : s o) i
parstuvwxyzaoii iy s = ‘ 1
ABCDEFGHIJKLMNO e A ss (,glf;((%%’
PQRSTUVWXYZAOUS ot it EDV ~ NLO/LQ Me1224 1
1234567890 !"7Z& m Lgpss). Druckgeschwindigkeit |
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Tips und Tricks fiir Einsteiger

anche von lhnen wer-
den sich sicherlich
schon des ofteren ge-

fragt haben, was die inversen
Zeichen in den PRINT-Anwei-
sungen vieler Basic-Listings
zu bedeuten haben. Wir haben
eine Reihe diesbeziiglicher
Anfragen zum AnlaB8 genom-
men, das Geheimnis der »In-
versen« naher zu beleuchten.

Sie sehen also, auch Fragen
und Anregungen, die wir aus
Zeitmangel nicht individuell
beantworten kdnnen, haben ei-
nen nicht unwesentlichen Ein-
fluB auf die Gestaltung lhres
64'er-Magazins. Wenn auch
Sie eine Frage haben, die Ih-
nen geradezu unter den Na&-
geln brennt, schreiben Sie
uns! Wir freuen uns {ber jede
Anregung!

Euer

Matthias Fichtner

Die Invertierten
kommen — Steuer-
zeichen in Basic

Angenommen, Sie schrei-
ben ein Basic-Programm aus
dem 64’er-Magazin ab. Wenn
zum Beispiel »10PRINT”
(4Down)”« im Heft steht, so er-
scheinen beim Abtippen vier
inverse »Q«'s zwischen den
Anfuhrungszeichen auf dem
Bildschirm. Das sind Steuer-
zeichen, sie dienen der Cur-
sorsteuerung innerhalb des
Programms. Auch bei der
Farbsteuerung und dem Ein-/
Ausschalten des Reverse-
Modus erscheinen die unter-
legten Zeichen. Sie werden
ausschlieBlich beim PRINT"””
-Befehl benutzt. Doch man
kann die einzelnen Funktionen
auch mit dem PRINTCHRS$(x)-
Befehl erreichen: So st
PRINT”(CTRL9)”  gleichbe-
deutend mit PRINTCHRS$(18)!

Steuerzeichen, deren Bedeutung und Erzeugung
sowie mogliche Alternativen sind das Thema der
Tips und Tricks dieser Ausgabe.

Die Tabellen 1 bis 3 zeigen alle
Steuerzeichen und ihre Be-
deutungen, damit Sie ihre ei-
genen Programmausdrucke
leichter entschlisseln kénnen.
AuBerdem sind die entspre-
chenden ASCII-Codes aufgeli-
stet.

(Vasco Alexander Schmidt)

Synthetische
Steuerzeichen

Steuerzeichen werden beim
PRINT-Befehl vor allem zur
Cursor-und Farbsteuerung so-
wie dem Setzen des Reverse-
Modus benutzt. Aber man
kann auch andere Funktionen
mit Steuerzeichen erreichen:
zum Beispiel das Umschalten
auf GroB-/Kleinschrift. Die
Steuerzeichen der weiteren
Funktionen koénnen jedoch
nicht durch einfache Tasten-
kombinationen beim PRINT-
Befehlin das Listing gezaubert
werden. Deshalb heiBen sie
auch »synthetische« Steuer-
zeichen (Jirgen Wagner, 64’er
6/7/84).

Um sie in ein Programm ein-
zubauen, schreibt man die be-
treffenden Zeilen ganz normal
auf den Bildschirm. Nur an die
Stellen, wo die Steuerzeichen
stehen sollen, schreiben Sie
Leerzeichen. Dann bestatigen
Sie die Zeile mit <RETURN>.
Nachdem Sie mit den Cursor-
tasten auf die Leerzeichen ge-
wandert sind, muB auf den
Reverse-Modus  geschaltet

werden (< CTRL9>). Danach
wird die entsprechende
Tastenkombination (z. B.
<SHIFT N >) gedriickt. Betati-
gen Sie danach die Zeile er-
neut mit <RETURN>.

Viele neue Steuerzeichen
kénnenso erzeugt werden. Na-

(mit CRSR-Tasten auf das
Leerzeichen wandern, dann
<CTRL9>, <SHIFTM> und
<RETURN> driicken)

Beim Starten wie auch beim
Listen erscheinen TEIL1 und
TEIL2 untereinander
- REM-Zeile ohne REM und
Zeilennummer
10 REM ”PROGRAMM NAME”

1t
{SHIFTQ-
SHIFTM-Steuerzeichen

CLR/HOME by S et &)
SHIFT CLR/HOME ''B'' 147
CRSRdown eyt A7
SHIFT CRSRdown ‘''[4J'" 145
CRSRright “rt 239
SHIFT CRSRright "II' 157
(3] Auch der Cursor reagiert auf Steuercodes
Sperren der Zeichen-—
satzumstellung 8 "M H
obiges aufheben 2105 1 g e
RETURN (nachfolgende
Zeichen werden nicht
ausgegeben) & B k]
Umschalt auf
K?gin-a—lsgggsschri ft i4 "' N
DEL {optisches
Loeschen von Zeichen) 20 "@" T
SHIFT RETURN <(Cursor
auf die naechste Zeile) 141 &' SHIFT—M
hal
eracn2 ir el kechriet 142 " SHIFT-N
INST {(aendern eines
bereits gedruckten
Textes) 148 "y'* SHIFT-T

is
i46

CTRL 9 "@"
CTRL 8 "'

[2] ... inverse Zeichen

Schwarz "J'" 144
Heiss b s S
RotT it 28
Zyan "' 159
Purpur 4" 156
Gruen ' 3
Biau by gt L
Gelb Rt 158

Orange "t 129
Braun et 149
Hellrot "t 4158
Graui Mot 151
Grau2 et 152
Hellgruen "i¥'" 153
Hellblau "E'" i54
Grau3 A SD

(1] Alle Steuerzeichen fir farbige und ...
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(4] Synthetische Steuerzeichen erdffnen neue Maglichkeiten

tarlich kénnen auch alle schon
bekannten Steuerzeichen auf
dem »illegalen< Weg auf den
Bildschirm gebracht werden.
In Tabelle 4 sind alle neuen
Steuerzeichen  mit ihren
CHR$(x)-Codes aufgelistet.
Die synthetischen Steuer-
zeichen bieten eine Fiille von
Anwendungen — wie zum Bei-
spiel das Umschalten der Zei-
chensétze oder das Sperren
des Umschaltens. Doch das
< SHIFT-RETURN >-Steuer-
zeichen schlagt alles! Es ist
nicht nur beim PRINT-Befehl
innerhalb eines Programms
aktiv, sondern auch beim Li-
sten. Daher kann man Pro-
grammlistings auf dem Bild-
schirm attraktiv verandern.
Beispiele:
Zweigeteilte Basic-Zeile

10 PRINT ”TEIL 1 TEIL 2"
(RETURN)

Méochte man den Programm-
namen revers gedruckt haben,
so geben Sie nach <SHIFT
Q> noch <R> (Reverse-ein)
ein! Das Shift-RETURN-Steu-
erzeichen hat die Eigenschaft,
alle ihm folgenden Steuerzei-
chen auch im Listing zur Aus-
fihrung freizugeben.

Und ein weiteres Beispiel:
- PRINT-Zeile gleichzeitig Be-
merkungszeile
10 PRINT “PROGRAMMNAME”

1t

1R

ISHIFTS
SHIFTM

Beim Starten und beim Li-
sten des Programms erscheint
der Text oben links am Bild-
schirm. (SHIFT-S léscht den
Bildschirm).

Viel SpaB beim Ausprobie-
ren!

(Vasco Alexander Schmidt)
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Kennen Sie den Unter-
schied zwischen Direki-
und Programmiermo-
dus? Wir zeigen lhnen,
was man darunter ver-
steht und stellen die
wichtigsten Program-
miersprachen kurz vor.

enn Sie lhren Compu-
ter einschalten, er-
scheint bekanntlich

die aufdringliche Meldung
READY am Bildschirm, mit der
der Computer seine Bereit-
schaft fir neue Taten anzeigt.
Was nun, lieber Einsteiger?
Sie brauchen ein Programm,
das ist klar, doch woher neh-
men, das ist die Frage.

Es gibt fiinf Methoden, um
an ein Programm heranzukom-
men:

1) Kaufen: Das ist am teuer-
sten.

2) Ausleihen: Das ist am ein-
fachsten, aber keine Dauerld-

sung.

3) Kopieren: Das Iist am
schnellsten, ist aber nicht im-
mer legal.

4) Abtippen: Das ist am billig-
sten, aber etwas miihsam.

5) Programmieren: Das dauert
am langsten.

Programme kaufen:

Programme fiir den C64 gel-
ten allgemein als preiswert.
Wenn Sie aber pro Monat nur
ein Taschengeld von 5 Mark
bekommen, nutzt lhnen das
gar nichts. Da hilft nur der
Weihnachts- oder Geburts-
tagswunsch. Was kaufenswert
ist, konnen Sie unter den
Spiele- und Softwaretests des
64’er-Magazins  nachlesen.
Aber ich rate Ihnen trotzdem,
entweder beim Verkdufer das
gewilinschte Programm auszu-
probieren (wenn er Sie |&4Bt)
oder aber bei einem Freund,
der das Programm bereits hat.

Programme kopieren:

Jeder  Computerbesitzer
nennt auch Programme sein
eigen, die von einem anderen
kopiert worden sind. Ich be-

72 3¥3p

Computern leichigem

haupte, daB dies meistens ille-
gal ist, ganz besonders aber,
wenn der Kopierer damit Geld
verdient. Um diese Raubko-
pien zu verhindern, schiitzen
die meisten Programm-Herstel-
ler ihre Programme mit einem
sogenannten Kopierschutz.
Um Programme, die frei ver-
fligbar sind, zu kopieren, gibt
es eine groBe Anzahl von Hilfs-
programmen, die entweder
einzelne Programme (Fileco-
py) oder die ganze Diskette
(Diskcopy) kopieren.

Programme abtippen:

Eine Unmenge von guten
Programmen wurden und wer-
den noch immer in Computer-
zeitschriften verdffentlicht.
Man muB nicht programmieren
kédnnen, wenn man diese Pro-
gramme abtippen mochte.
Man muB nur sehr genau ar-
beiten, da schon der kleinste
Tippfehler dazu flhrt, daB das
Programm nicht funktioniert.

Um Tippfehler zu vermei-
den, gibt es Eingabehilfen. Im
64'er-Magazin finden Sie dafir
den Checksummer flr Basic-
Programme und den MSE fir
Maschinenprogramme.

Programmieren:

Eine der Standardfragen,
die jeder Computeranfanger
Uber sich ergehen lassen muB,
ist, ob er auch selbst program-
mieren kann.

Ich verwende gern den Ver-
gleich mit dem Auto: Als das
Auto vor hundert Jahren erfun-
den wurde, war sein Gebrauch

Wi r s ‘
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Zum Arbeiten mit dem Computer ist ein gewisses

Grundwissen erforderlich

nur den Experten vorbehalten.
Ein Autofahrer muBte damals
sein Auto auch reparieren kon-
nen. Seit etwa 40 Jahren kann
jeder Auto fahren und bedient
die Steuereinrichtungen ohne
wissen zu missen, wie das al-
les funktioniert. Seit der Erfin-
dung des Computers sind in-
zwischen auch fast 40 Jahre
vergangen. Heute sind alle
Voraussetzungen vorhanden,

ngram abzutippen ist miihsam und kostet Zeit

daB jede Hausfrau mit einem
Computer »fahren« kann. Dazu
ist nur notwendig, die Geréte
einzuschalten, Programme zu
laden, nach Anweisung die
richtigen Tasten zu driicken
und zu wissen, welche Pro-
gramme es gibt und was man
damit machen kann. Inden bis-
herigen Kursteilen haben wir
das ja kennengelernt.

Fir diejenigen unter lhnen,
die nicht nur »Computerfah-
ren«, sondern auch wissen
wollen, ob es sich lohnt, ein
biBchen unter die Motorhaube

Dem Computer
unter die Haube
geschaut

des Computers zu schauen,
soll der heutige Kursteil eine
EinfUhrung geben. Ich mdchte
Sie hineinschnuppern lassen
in die Welt der Programme.

Ein beliebter Spruch sagt,
daB ein Computer »furchtbar
dumm und faul, das aber
furchtbar schnell« sei. Mit an-
deren Worten: Ein Computer
arbeitet blitzschnell, tut aber
nur exakt das, was ihm befoh-
len wird. Von allein macht er
gar nichts.

Warum ist er aber dumm?
Nun, alles was er kann, ist,
Zahlen zwischen 0 und 255
herzunehmen, sie miteinander
zu vermischen und sie irgend-
wo hinzuschieben. Jede Zahl,
die er sieht, kann
- ein Befehl sein, der ihm an-
gibt, was er als niachstes ma-
chen soll;

- eine Ziffer, ein Buchstaben
oder Zeichen sein, wie sie auf
den Tasten stehen;

-eine»Hausnummer«sein, die
ihm sagt, wohin er das Ergeb-
nis der Befehlsausfiihrung
schieben soll. Der dumme
Computer ist klug genug zu
wissen, um welche der drei Ar-
ten es sich handelt.
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Er nimmt der Reihe nach im-
mer nur eine Zahl her. Die erste
Zahl, die er sieht, ist fUr ihn im-
mer ein Befehl. Und je nach Art
des Befehls weiB er dann, was
die folgenden Zahlen bedeu-
ten und wann der nachste Be-
fehl an der Reihe ist.

Der C 64 braucht Befehle

Friiher, noch vor 40 Jahren,
muBte man dem Computer die
Befehle in Form von einzelnen
Zahlen eingeben, am Anfang
ganz primitiv mit Kippschal-
tern, spater mit Karten oder Pa-
pierstreifen, in die Locher ge-
stanzt waren. Heute sieht der
»Computerfahrer« alle diese
Zahlen nicht mehr. Aber lesen
Sie noch ein paar Absétze wei-
ter. Ich werde sie lhnen noch
sichtbar machen.

Wir schreiben dem Compu-
ter die Befehle als Text auf den
Bildschirm. Auch der »Compu-

Kursiibersicht
Teil 1: Auspacken der Gera-
te, der ideale Arbeitsplatz,
AnschluB des Computers,
Verbindung zum Fernseher
oder Monitor, AnschluB der
Datasette und des Disket-
tenlaufwerks, Ratschlage
fur den Anfang.

Teil 2: Die Tastatur, Steuer-
tasten, Einstellung der Far-
ben auf dem Bildschirm,
Zeichentasten, Funktions-
tasten, Sonderzeichen, Di-
rektbefehle und  Pro-
gramme.

Teil 3: Bedienung der Data-
sette, Befehle des Disket-
tenlaufwerks, Behandlung
von Disketten, Fehlermég-
lichkeiten.

Teil 4: Was macht man mit
einem Computer, Textsyste-
me. Dateien, Spiele, Lern-
hilfen, Utilities, Grafik, Mu-
sik, Simulationen.

Teil 5: Computerspra-
chen, Maschinensprache,
Programme eintippen, ko-
pieren, selber schreiben.

Teil 6: Peripheriegerate,
Drucker, Joystick, Maus,
Paddles, Lichtgriffel, Btx,
Datenferntbertragung, Mo-
dule.

cemmalm O Macmmans 1000

terfahrer« muB ein paar Befeh-
le kennen: LOAD und RUN
sind typische Vertreter. Ein
paar Befehle kénnen eigent-
lich mit dem Radwechsel ver-
glichen werden, von dem ich
auch nicht weiB, ob er noch
zum Autofahren oder schon
zur Reparatur gehort. PRINT
ist so ein Befehl, der bei der An-
wendung von gekauften Pro-
grammen eigentlich nie vor-
kommt, der aber trotzdem sehr
nitzlich ist.

PRINT befiehlt dem Compu-
ter, alles, was hinter ihm steht,
auszufiihren und auf dem Bild-
schirm auszudrucken. Tippen
Sie auf einer leeren Zeile des

o Schritt

Hand im Direkt-Modus einzeln
eingeben. Ein schnelles Ge-
schicklichkeitsspiel kdme auf
diese Weise nie zustande. Ein
»Programme« macht es mog-
lich, daB die vielen Befehle
nicht jedesmal neu eingetippt
werden miissen und der Com-
puter die Befehle mit seiner ra-
senden Geschwindigkeit aus-
fihren kann. Der erste Punkt
wird dadurch erreicht, daB die
Befehle in der richtigen Rei-
henfolge ein fir alle Mal aufge-
schrieben und gespeichert
werden. Das ist also ein Pro-
gramm.

Fur den zweiten Punkt ist es
notwendig, den Computer vor

ey

L

Boke

Ein Programm setzt sich aus vielen Befehlen zusammen

Bildschirms den folgenden Be-
fehl ein und driicken Sie dann
die RETURN-Taste:
PRINT ”AUTO ODER COMPUTER”
Die RETURN-Taste sagt
dem Computer, daB er diesen
Befehl direkt auszufiihren hat,
was er auch sofort tut.

Was ist ein
Programm?

Kein Wunder, daB diese Art,
dem Computer Befehle zu ge-
ben, Direkt-Modus genannt
wird. Das Gegenteil dazu wére
eigentlich ein Indirekt-Modus.
Den gibt es tatsachlich, aber er
heiBt nicht so, sondern
Programm-Modus.

Und jetzt stecken wir bereits
mit beiden Handen unter der
Motorhaube. Stellen Sie sich
vor, Sie miiBten dem Computer
jeden Befehl, den er braucht,
um ein schones Spiel auf den
Bildschirm zu zaubern, per

Beginn mit dem Programm zu
futtern, so daB er es, mit dem
Direkt-Befehl RUN gestartet,
ausfiihren kann.

Beides ist dadurch mdglich,
daB der Computer in seinem
Inneren eine Art Notizbuch hat,
aufdem ersichalle eingegebe-
nen Befehle merkt. Wirnennen
das Notizbuch den elektroni-
schen »Arbeitsspeicher«. Der
C 64 hat 65535 Speicherplétze.
Wie die Einschaltmeldung auf
dem Bildschirm angibt, stehen
aber nur 38911 zur Verfligung.
Was mit den restlichen Spei-
cherplatzen gemacht wird, sa-
ge ich lhnen noch spéter.

Die Arbeit des Programmie-
rens besteht aus zwei Teilen.
Der eine ist der kreative Teil, in
dem der Programmierer sich
den Zweck, den Ablauf und die
Bedienung des Programms
ausdenken muB. Der zweite
Teil ist reines Handwerk, denn
leider kann niemand dem Pro-
grammierer die Arbeit abneh-

men, alle Befehle einzeln ein-
zutippen.

- Also missen die Befehle
doch einzeln eingetippt wer-
den?

- Ja, aber eben nur einmal,
weil die Befehle nichtim Direkt-

Die Entstehung
eines Programms

Modus, sondern im Pro-
gramm-Modus eingetippt wer-
den. Wie das geht, ist gar nicht
schwer.

Wenn beim Eintippen vor ei-
nem Befehl eine Zahl auf den
Bildschirm geschrieben und
dann die RETURN-Taste ge-
driickt wird, fuhrt der Compu-
ter den Befehl nicht aus, son-
dern schreibt ihn samt der
Nummer in seinen Programm-
speicher. Dort bleibt er, bis wir
mit dem Direkt-Befehl RUN
dem Computer befehlen, ihn
auszufiihren. Ein Beispiel
zeigt es. Schreiben Sie densel-
ben Befehl wie vorher, nur mit
einer 1 davor:

1 PRINT
"AUTO ODER COMPUTER”

Die RETURN-Taste scheint
nichts zu bewirken, nur der
Cursor hiipftin die nachste Zei-
le. Wenn Sie aber jetzt RUN
eingeben - natirlich gefolgt
von der RETURN-Taste, dann
steht das Motto AUTO ODER
COMPUTER auf dem Bild-
schirm. Und daB der Befehl im
Computer gespeichert ist, er-
kennen Sie daran, daB er aus-
gefiihrt wird, so oft Sie den Be-
fehl RUN eingeben.

Aber ein einzelner Befehl ist
noch kein richtiges Programm.
Ein Programm besteht aus
mehreren mit verschiedenen
Nummern versehenen Be-
fehlszeilen. Der Computer
speichert Sie bei der Eingabe
in der Reihenfolge ihrer Num-
mern und flhrt Sie nach RUN
auch in dieser Reihenfolge
aus. Das folgende Beispiel soll
es zeigen:

1 PRINT "AUTO”
2 PRINT "ODER”"
3 PRINT “COMPUTER”

Wenn Sie es ausprobiert ha-
ben, dann gehen Sie mal mit
dem Cursor auf die Zeilennum-
mer 1, (iberschreiben sie mit 3
und driicken RETURN. Das-
selbe machen Sie mit der drit-
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ten Zeilennummer, die Sie mit
1 {iberschreiben und RETURN
driicken. Nach RUN werden
Sie einen Ausdruck in anderer
Reihenfolge erleben.

Mit dem Direkt-Befehl LIST
kdnnen Sie jederzeit nach-
schauen, wie das Programm
aussieht, das im Speicher des
Computers steht.

Zusammenfassung
O Im Direkt-Modus einge-
gebe Befehle werden sofort
ausgefuhrt.
[0 Steht am Anfang einer
Befehlszeile eine Zahl,
dann gilt der Programm-
Modus, in dem eingegebe-
ne Befehle nicht ausge-
fuhrt, sondern gespeichert
werden.
[J In einem Programm wer-
den die Befehle in der Rei-
henfolge der Zeilennum-
mern ausgefihrt. Die Nu-
merierung muB nicht auf-
einanderfolgend sein.

So, nun will ich mein Ver-
sprechen von vorhin einldosen
und lhnen zeigen, wie die Be-
fehle, Ziffern und Buchstaben
dieses Programms als einzel-
ne Zahlen im Speicher stehen.

Dazu benutze ich eines die-
ser Hilfsprogramme, von de-
nen ich im letzten Kursteil ge-
sprochen habe. Es ist ein soge-
nannter »Monitor«. Er erlaubt
mir, in den Speicher des Com-
puters hineinzuschauen.

Im Bild oben rechts ist darge-
stellt, was ich gefunden habe.
Das Bild zeigt nebeneinander
drei Spalten. In der jeweils er-
sten Spalte stehen die Haus-
nummern - wir sagen »Adres-
sen« - der Speicherzellen, in
denen die einzelnen Anwei-
sungszahlen stehen. Der C64
speichert alle Programme ab
der Speicherzelle 2048. In der
zweiten Spalte stehen die Zah-
len, die fir den Computer die
eigentlichen Befehle darstel-
len. In der dritten Spalte
schreibt das Hilfsprogramm
die Ubersetzung der einzelnen
Zahlen hin, sofern sie Buchsta-
ben darstellen,

Es ist nicht schwer, den Ge-
heimcode der Buchstaben zu
knacken. Das »O« kommt in al-
len drei Wértern vor und steht
neben der 79. Das »P« von
COMPUTER steht neben der
80, das »A« neben der 65. Dar-
aus kann der Detektiv schlie-
Ben, daB die Codezahlen des
Alphabets bei 65 anfangen und
der Reihe nach aufsteigen.
Rechnen Sie es ruhig nach.
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Bevor wir mit dem Code-
knacken weitermachen, zeige
ich Ihnen noch schnell ein klei-
nes Experiment.

Es gibt einen Befehl, mit
dem manden Inhalt einer Spei-
cherzelle verdndern kann. Er
lautet
POKE 'Adresse','Inhalt’

POKE ist das englische Wort
fir »hineinstechen«. Wir kdn-
nen also mit
POKE 2067,65 <RETURN>
im Direktverfahren in die Spei-
cherzelle 2067 die Zahl 65 hin-
einschreiben und so aus dem
O (fir 79) ein A (fir 65) ma-
chen. Das heiBt aber, daB dann
statt ODER das Wort ADER
kommen miBte.

Versuchen Sie es. Geben
Sie nach dem AbschluB des
POKE-Befehls durch <RE-
TURN > den Befehl RUN ein,
und Sie werden den Beweis se-
hen, daB im Innersten seines
Herzens der Computer tat-
sdchlich nur Zahlen versteht.

Doch zurilick zu den anderen
Codes: Vor und hinter jedem
Wort steht die Zahl 34. Das ist
natlrlich das GansefliBchen.

& M=

2848 a 2873 41

2849 8 2874 8

26586 a 2875 3

2851 i 2076 a

2852 a 2877 153

2853 153 2878 e e
2854 < 1 ald gl 2879 i@k
2855 R ey 2888 i e | b
2856 85 L 2881 7Y o] u e
2857 84 1" 2882 88 upe
2858 e G5 T L 2883 85 iy
2859 = U EL 2884 84 T
2868 a 2885 B8 SE 8
2861 25 2886 Bl LR
2862 8 2887 g et N
2863 2 2888 a

2864 8 2889 a

28635 153 2898 a

2866 = 12 Sisidd i 2891 a

2067 Y VR B 2892 a

2868 e TR 2893 a

2869 69" 2894 a

2878 B2 "R 2895 8

2871 < % s R 2896 8

2872 e 2897 a a
So steht das Programm im Speicher

zu weit fihren, denn wie ge-

sagt, wir wollen ja nur unter die Zusammenfassung

Motorhaube schauen, aber
nicht gleich den Motor zerle-
gen.

Die Kunst des
Programmierens

Kunst kommt angeblich von
Kénnen und zum Programmie-
ren muB man drei Dinge be-
herrschen:

Mit dem Befehl RUN lassen sich Programme starten

Und vor dem ersten Génsef(iB-
chen steht jedesmal die Zahl
153. Das ist der Code fiir den
PRINT-Befehl. Davor, getrennt
durch eine Null, stehen die Zei-
lennummern 1, 2 und 3.

Das letzte Geheimnis bilden
die zwei Zahlen, die vor jeder
Zeilennummer stehen. Sie ge-
ben an, ab welcher Speicher-
zelle die nachste Programm-
zeile beginnt. Wie aus diesen
beiden Zahlen eine Adresse
berechnet wird, das wirde hier

= Man muB die Befehle ken-
nen.
-Man muB eine Aufgabe in vie-
le Einzelschritte zerlegen und
diese in eine richtige Reihen-
folge bringen.
- Man muB die Rechtschrei-
bung der Befehle beachten.
Es gibt zwei Arten, wie Sie
lhre Programme schreiben
kbnnen in »Maschinenspra-
che« oder in einer »Program-
miersprache«wie zum Beispiel
Basic, Pascal oder C.

Hilfsprogramme erleichtern
das Eintippen von Program-
men.

00 »Checksummer« und
»MSE« machen nach dem
Eingeben einer Programm-
zeile auf mégliche Tippfeh-
ler aufmerksam.

[] »Toolkits« (Programmier-
hilfen) setzen automatisch
Zeilennummern ein, nume-
rieren Programmteile um,
suchen bestimmte Befehle
und Symbole heraus und
ersetzen sie durch andere.
Sie lassen Programme
schrittweise ablaufen, um
Fehler im Programm zu
identifizieren.

Maschinensprache:

Maschinensprache ist nichts
anderes, als ein Programm
gleich in den Zahlen zu schrei-
ben, die der Computer ver-
steht. Wenn Sie in dieser Aus-
gabe bléttern, dann werden
Sie sicher ein Programm abge-
druckt finden, das aus lauter
Zahlen besteht. Lassen Sie
sich nicht verwirren, daB dabei
auch Buchstaben vorkommen.
Das ist nur ein bestimmter Zah-
lencode, der die Arbeit erleich-
tert. Statt von 0 bis 9 verwendet
er Ziffern von 0 bis 15, wobei
die Zahlen von 10 bis 15 durch
die Buchstaben a bis f darge-
stellt werden. Mit diesem Code
kann man mit zwei Stellen ge-
nau 256 Zahlen darsteilen,
namlich genau die Zahlen, die
der Computer kennt.

Programme in Maschinen-
sprache laufen viel schneller
als alle anderen. Aber der Pro-
grammierer muB ziemlich ge-
nau wissen, wie ein Computer
funktioniert. Das ist natirlich
nichts fir Anfénger.
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Programmiersprachen:

Fiir die Laien wurden soge-
nannte Hochsprachen erfun-
den, die dem Programmierer
die Kenntnis der einzelnen Ma-
schinencodes und der Funk-
tionsweise abnehmen. Statt
dessen verwenden sie Befeh-
le, die der normalen Sprache -
natirlich der englischen - ab-
geschaut worden sind. RUN,
PRINT, LIST, POKE, GOTO
sind gute Beispiele dafir.

Die Bezeichnung Program-
miersprache ist nicht nur des-
halb sehr treffend, weil die ein-
zelnen Befehle versténdliche
Worter sind, sondern weil es
viele verschiedene Program-
miersprachen gibt. Die bisher
genannten Befehle sind Teile
einer Sprache, die »Basic«
heiBt. Wir verwenden sie hier
deshalb, weil sie im C64 fest
eingebaut ist. Was heiBt denn
das schon wieder? Passen Sie
auf: Wirhaben PRINT "A” ein-

getippt. Daraus entstand, wie
wir oben gesehen haben, die
Codezahlen 153, 34, 65 und 34.
Die Ubersetzung vom Befehlin
Codezahlen besorgt ein nicht
Idschbares Programm, das im
Speicher steht und »Uberset-
zer« (englisch: interpreter)
heiBt. Das ist aber nicht alles.
Um aus dieser Zahlenreihe
den Buchstaben A auf den
Bildschirm zu bringen, sind ei-
ne Menge von internen Dingen
zu tun, die ebenfalls im Spei-
cher fest vorprogrammiert
sind. Dieser Teil heiBt »Be-
triebssystem« (englisch: ker-
nel). Diese beiden Teile zusam-
men beanspruchen den oben
erwahnten, fir Programme
nicht verfiigbaren Teil von
26624 Speicherplatzen.

Basic ist leicht zu lernen;
auch die Rechtschreibregeln
sind sehr einfach. Der gréBte
Vorteil - besonders flir Anfan-
ger - liegt aber darin, daB man
die Befehle nach dem Eintip-

pen sofort ausprobieren kann.
Wenn Sie programmieren ler-
nen wollen, dann ist Basic
ganz sicher die ideale Spra-
che. Einerseits gibt es viele
Kurse, zum Beispiel in Volks-
hochschulen, andererseits
aber auch Lehrbicher zum
Selbstunterricht.

Besonders empfehlenswert
fir den Anfang ist das 64’er-
Sonderheft Nummer 40, das
im April 1989 erschienen und
speziell dem Basic gewidmet
ist. Es enthdlt auch einen
Basic-Kurs, der lhnen, ohne
Vorkenntnisse  vorauszuset-
zen, Schritt fur Schritt Basic
beibringt.

Es gibt noch andere Pro-
grammiersprachen, die alle ih-
re speziellen Vorteile haben:
Fortran war die erste wichtige
Sprache fiir mathematische
Berechnungen. Pascal ist
eine Weiterentwicklung von
Fortran, die heute fast

Zu jeder Kursfolge »Compu-
tern leichtgemacht« wird eine
Woche Computercamp im
Wert von 700 Mark verlost. Die
CompuCamp-Kurse vermitteln

in entspannter Atmosphare
den Einstieg ins Computer-

zetl:a!ter Ob Tsxtmrarbeitun :

1. acdr Befeh!
PRINT? Er gibt Zeichen
auf einem Drucker (A)

; _nder_ Bildschirm (B) aus.

ausschlieBlich in Mathematik
und Physik verwendet wird.

Comal verbindet die Vorteile
von Basic und Pascal und ist
deshalb ein empfehlenswerter
Zwischenschritt.

C fallt nicht nur wegen des
kurzen Namens auf. Diese
Sprache hat nur recht wenig
Grundbefehle, alle anderen
kann sich der Programmierer
selbst aufbauen.

Wer noch mehr iber die ver-
schiedenen Sprachen und ihre
besonderen Eigenschaften er-
fahren mdchte, sollte sich die
64’er-Ausgaben 4/87 oder 8/88
besorgen.

Zum SchluB mdchte ich Sie
ermuntern, sich an das Pro-
grammieren zu wagen. Er-
stens gibt es bei der Compute-
rei nichts Schéneres, als ein
Programm zum Laufen zu brin-
gen. Und zweitens gibt es kei-
nen Computer, der einem die
Sache so leicht macht, wie der
C64. (Dr. H. Hauck/ah)

3. Wie lange gibt es Compu-
ter? 20 (A) oder 40 Jahre (B).

trum reicht von Football, Skate-
board oder Surfen bis zu
Selbstverteidigung und Bum-
merangwarfen

Wer nachstehende Fragen

2. Was ist ein Toolkit?

Programmierhilfe (A)
oder Eingabehilfe (B)
oder Spiel (C)?

richtig beantwortet, nlmmt.an' o
-~ der Verlosung teil: e
= |hr



(1] Das ist die erforderliche Grundausriistung zur

Platinenherstellung

wir Leserbriefe mit folgen-

dem Inhalt: »Sie veréffent-
lichen zwar gute Bauanleitun-
gen, aber wie um alles in der
Welt stelle ich Platinen selbst
her?« Um diese Frage ausfiihr-
lich zu beantworten, demon-
strieren wir lhnen hier Schritt
fur Schritt, wie man ein verdf-
fentlichtes Layout auf eine Lei-
terplatte bekommt.

Eine Platine besteht aus ei-
nem Tragermaterial, auf dem
eine dinne Schicht Kupfer auf-
gedampft ist. Als Tragermate-
rial wird in der Regel Pertinax
(Hartpapier) oder Epoxid-Harz
verwendet. Pertinax-Platinen
haben den Nachteil, daB sie
sich beim Entwickeln und At-
zen mit der Flissigkeit des ent-
sprechenden Mediums voll-
saugen kénnen. Dieser Effekt
fihrt beim Trocknen der Plati-
ne zu Materialermiidungen
und kann dadurch feinste
Haarrisse hervorrufen. Sie
sollten deshalb auf jeden Fall,
auch wenn der Preis etwas ho-
her ist, Platinen auf Epoxid-

Immer wieder bekommen

Trauen Sie sich ruhig
zu, eine im 64’er-Ma-
gazin verdffentlichte
Bauanleitung zu reali-
sieren. Hier zeigen wir
Ihnen ausfiihrlich, wie
man in Heimarbeit und
mit Hobbymitteln pro-
fessionelle Leiterplat-
ten herstellt.

Harz-Basis einsetzen. Im
Fachhandel werden mit Foto-
lack beschichtete und unbe-
schichtete Platinen angebo-
ten. Hier sind die bereits mit
Fotolack beschichteten auf je-
den Fall zu empfehlen. Es gibt
auch Fotolack in der Spriihdo-
se, um unbehandeltes Basis-
material selbst zu beschichten.
Allerdings hat die Methode des
Selbstbeschichtens den gro-
Ben Nachteil, daB sich beim
Besprihen Staubkérner auf

(5] Das Entwicklungsbad durch leichtes Schwenken in
Bewegung halten. Nur so ldst sich der Fotolack gleichmaBig.
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[2] Wird das verdffentlichte Layout kopiert, 148t sich die Kopie

mit Klarpaus-Spray transparent machen.

Platinenherstellung in eigener Regie

(6] So sollte die fertig geétzte Platine aussehen. Auch das
Atzbad ist durch Schwenken in Bewegung zu halten.
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mit einer UV-Lampe belichiet

der Platine absetzen, was beim
spéteren Atzen zu Leiterbahn-
unterbrechungen fiihrt. AuBer-
dem ist man nicht in der Lage,
den Fotolack auf der gesamten
Platine gleichmaBig dick auf-

zutragen. Dadurch kénnen

gleichzeitig Uber- und Unterét-
zungen

auftreten.  Hinzu

(2] Die beschichtete Platine wird zwischen 2 und 12 Minuten

¥ - xiD

(7] Damit die diinne Kupferbeschichtung an den Randern nicht

kommt noch, daB selbstbe-
schichtete Platinen teurer sind
als fertig beschichtete. Der an
sich nicht gerade preiswerte
Fotolack ist namlich nach spé-
testens drei bis vier Monaten
nicht mehr verwendbar, da er
sich mit der Zeit zersetzt.

Um eine Platine herzustel-
len, ist folgendes Material er-
forderlich (Bild 1):

- fotobeschichtete Platinen,
positiv oder negativ, je nach
Verfahren, '

- Folie oder Film zum Ubertra-
gendes Layouts aus einer Zeit-
schrift, I

- Fotoentwickler (Atznatron),

- Atzmittel (Eisen-llI-Chlorid),
- zwei Plastikwannen,

- eine Sdge und eine Feile,

- eine Glasplatte,

- UV-Lampe,

- Plastikzangen,

- eine schnellaufende (minde-
stens 10000 Upm) Mini-Bohr-
maschine,

- Létlack.

Als erstes bendtigt man eine
Vorlage des gewiinschten Pla-
tinenlayouts. Dies kann entwe-

ausreiBt, ist eine schnellaufende Bohrmaschine erforderlich

Bnenaha R/Anmet 1GRG
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Platine abzuziehen

der ein selbsterstelltes Layout
(gezeichnet oder geklebt) oder
ein Layout aus einer Zeitschrift
sein.

Ein selbsterstelites Layout
muB auf ein durchsichtiges Tra-
germaterial aufgebracht wer-
den. Eine glasklare Polyester-
folie, die sich durch Wéarme
nicht verzieht, ist zu empfeh-
len. Auf diese Folie kann man
nun das Layout mit einem Tu-
schestift zeichnen, oder mit
Klebesymbolen erstellen. Auf
jeden Fall solite unter die Folie
eine sogenannte Rasterfolie
gelegt werden, um die MaBhal-
tigkeit der Bauteilpunkte si-
cherzustellen. Jedes Bauteil
setzt ndmlich ein bestimmtes
Rastermas voraus. Es muB un-
bedingt darauf geachtet wer-
den, daB die Leiterbahnen ab-
solut schwarz, also lichtun-
durchléssig sind, um bei der
nachfolgenden Belichtung
»Unterlichtungen« zu vermei-
den. Will man ein Platinenlay-
out aus einer Zeitschrift ber-
nehmen, gibt es mehrere Mog-
lichkeiten der Vorlagenerstel-

[a] Erst kurz vor dem Belichten ist die Schutzfolie von der

lung. Das entsprechende Lay-
out wird entweder auf norma-
les Papier fotokopiert und mit
Klarpaus-Spray transparent
gemacht (Bild 2), oder auf eine
Klarsichtfolie fotokopiert. Die-
se Verfahren sind aber nicht
unbedingt zu empfehlen, da
Fotokopien meist nicht so
schwarz wie die Vorlage wer-
den und Belichtungsfehler auf-
treten kénnen.

Eleganter als mit der Klar-
pausmethode ist die Verwen-
dung von »Color-Key-Folien«
oder Fotokontaktfolien. Hier
wird eine spezielle Folie auf
das originale Platinenlayout in
der Zeitschrift gelegt, mit einer
sauberen  Glasplatte  be-
schwert und mit UV-Licht be-
lichtet. Die Folie spricht nur auf
das Lichtan, das von der Vorla-
ge reflektiert wird, und nicht
auf das Licht der Lampe. Die
UV-Lampe sollte etwa 30 bs 50
cm Uber der Vorlage ange-
bracht sein.

Dazu ein Tip: Von der Folie
einige kleine Streifen ab-
schneiden (etwa 2 x 2 cm) und

Ist die Platine fertig gebohrt, sollte man sie zum Schutz
mit Lotlack einspriihen
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Probebelichtungen durchfih-
ren, um die optimalste Belich-
tungsdauer zu ermitteln.

Nach dem Entwickeln der
Folie, hat man, je nach Art der
Folie eine negative oder positi-
ve Kopie des Layouts auf Klar-
sichtfilm. Entsprechend muB
nun das Platinenbasismaterial
ausgesucht werden.

- Negative Kopie des Layouts
= fotonegativ beschichtete
Platine.

- Positive Kopie des Layouts =
fotopositiv beschichtete Pla-
tine.

Dieses Verfahren ist am be-
sten geeignet, um Vorlagen
aus Zeitschriften zu erstellen.
Gleichzeitig ist aber zu beden-
ken, daB sich diese Art der Vor-
lagenerstellung nur dann
lohnt, wenn mehrere unter-
schiedliche Platinen selbst er-
stellt werden. Bei einer einma-
ligen Platinenanfertigung ist
das Verfahren zu teuer, und
man sollte auf die Klarpaus-
methode zuriickgreifen.

Die richtige
Belichtungszeit

Abgesehen von der Mdglich-
keit, die natlrliche UV-
Strahlung von »Mutter-Sonne«
unter einer Glasplatte einzu-
fangen, und etwa 10 Minuten
auf die Platine einwirken zu
lassen, gibt es noch jede Men-
ge Kunstlichtquellen zum Be-
lichten.

Glihbirnen sind weniger ge-
eignet. Sie strahlen zu 98 Pro-
zent Warme und zu einem ver-
schwindend geringen Bruch-
teil das bendtigte UV-A-Licht
ab. Verwendet man einen
1000-W-Halogenstrahler (die
alte Filmleuchte in der Schub-
lade), ergibt sich eine Belich-
tungszeit von etwa 2 Minuten
bei einem Abstand von 40 cm.
Man muB aber auf die Hitzeent-
wicklung achten, sonst ver-
zieht sich der Film. Die verbrei-
tete Nitraphotlampe S250W
braucht 8 bis 12 Minuten bei ei-
nem Abstand von 25 bis 40 cm.

Der Belichtungsvorgang
(Bild 3) ist im Prinzip zur Vorla-
generstellung identisch: Man
legt die Platine auf einen glat-
ten Untergrund, darauf kommt
der Film, und das Ganze wird
mit einer Glasplatte be-
schwert. Um am einfachsten
die genaue Belichtungszeit fir
eine Platine zu ermitteln,
macht man eine Stufenbelich-
tung. Von einem Platinenrest-
stlick zieht man die Licht-
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schutzfolie etwa einen Zenti-
meter weit ab (Bild 4). Dann be-
lichtet man die Platine zum
Beispiel 30 Sekunden lang mit
dem Film. Im n&chsten Schritt
entfernt man wieder einen
schmalen Streifen Schutzfolie
und belichtet nochmals genau-
so lange. Der erste Streifen ist
nun bereits 60, der zweite 30
Sekunden belichtet. Man wie-
derholtdiesen Vorgang je nach
Lichtquelle mehrmals. Beim
Entwickeln erkennt man rasch,
bei welcher Belichtungszeit
sich das fotobeschichtete Ma-
terial auf der Platine schnell
und rickstandsfrei 10st.

Wie wird nun eine doppelsei-
tige Platine mit einer Lichtquel-
le belichtet?

Mit einer Filmtasche. Man
klebt den Rand des ersten
Films an einem alten Stick
Platinenmaterial mit Tesaband
fest. Der Film wird dann zu-
sammen mit dem Platinen-
streifen umgedreht und der
zweite Film paBgenau aufge-
legt und festgeklebt. Mit der
gegeniberliegenden Seite

verfahrt man genauso. Die Fil-
me sind so mit den beiden Pla-
tinenstreifen deckungsgleich
fixiert. Das zu belichtende Ba-
sismaterial ist nun in die Ta-

sche zu schieben und eben-
falls mit einem Klebestreifen
am Film zu befestigen. Wie be-
reits beschrieben, werden nun
die beiden Platinenseiten ein-
zeln belichtet.

Wichtig: UV-Licht gefahrdet
die Gesundheit |hrer Augen,
also nie direkt in die Lampe
schauen!

Jetzt wird
entwickelt

Die meisten fotopositiv be-
schichteten Platinen lassen
sich mit einprozentiger Natron-

lauge entwickeln (7 bis 10 g
Atznatron pro 1 Liter Wasser).
Gutes Basismaterial ist bei 20
Grad C in weniger als einer Mi-
nute fertig und kann einige Mi-
nuten im Entwickler liegenblei-
ben, ohne daB die Fotoschicht
»baden« geht. Auf keinen Fall
sollte man kaltes oder zu war-
mes Wasser zum Entwickeln
verwenden, da der Entwick-
lungsprozeB sonst viel zu lang-
sam oder zu aggressiv verlauft.
Die belichtete Platine ist vor-
sichtig (atzende Spritzer!) in
das angesetzte Entwicklerbad

zu legen (Bild 5). Durch leich-
tes Schwenken der Entwickler-
schale wird das nicht belichte-
te Fotomaterial auf der Platine
geldst. Man erkennt die belich-
teten Leiterbahnen. Frisch an-
gesetzten Entwickler sollte
man in einem geschlossenen
KunststoffgefaB aufbewahren,

‘da er Kohlendioxid aus der Luft

aufnimmt und dadurch un-
brauchbar wird. Also immer
nur soviel Entwickler entneh-
men, wie unbedingt erforder-
lich ist. Bereits gebrauchter
Entwickler sollte nicht aufbe-
wahrt werden.

Im nachsten Schritt ist die
Platine unter flieBendem, kal-
ten Wasser abzuwaschen, um
die Rickstdnde der Entwick-
lerlésung zu beseitigen und
die Leiterbahnen zu fixieren.
Die Platine darf nun nicht mehr
mit bloBen Fingern berihrt
werden, da das Kupfer durch
das Hautfett nicht sauber weg-
geétzt werden kann.

Mit Ruacksicht auf unsere
Umwelt ist das Arbeiten mit fo-
tonegativ beschichtetem Plati-
nenmaterial vorzuziehen. Als
Entwickler wird hier Natrium-
carbonat verwendet, ein Stoff,
der auch im Backpulver zu fin-
den ist und insgesamt als
harmloser und umweltfreundli-
cher gilt als die stark atzende
Natronlauge.

Am unangenehmsten bei
der Platinenherstellung ist das
Atzen. Mit dem altbekannten
Eisen-lIl-Chlorid wird am ein-
fachsten ein Atzbad angeriihrt.
In einer Kunststoffwanne wer-
den etwa 100 g Eisen-llI-Chlo-
rid mit 1 Liter Wasser (etwa 35
bis 50 Grad C warm) ange-
setzt

Der wichtigste
Schritt = das Atzen

Wichtig: Zuerst die Chemi-
kalie in die Kunststoffschale
geben, dann das warme Was-
ser zuflgen.

Durch Schwenken der Scha-
le die beiden Komponenten
vermengen, erst wenn das Atz-
mittel komplett aufgeldst ist,
die Platine in die Wanne legen.
Um den Atzvorgang zu be-
schleunigen, sollte die Wanne
immer wieder vorsichtig ge-
schwenkt werden. Der Atzvor-
gangist beendet, wenn nurdas
Kupfer der Leiterbahnen sicht-
bar ist und das restliche Kupfer
vollstédndig weggeatzt wurde
(Bild 6). Jetzt wird die Platine
aus dem Atzbad genommen
und mit reichlich klarem Was-
ser abgespiilt. Die fertige Plati-
ne sollte nun einige Zeit trock-
nen, da beim anschlieBenden
Bohren feuchte Platinen in kir-
zester Zeit den Bohrer ab-
stumpfen.

Zusatzlich zu Eisen-lll-Chlo-
rid gibt es eine Unzahl anderer
Atzchemikalien, die aber leider
die Eigenschaft haben, dasB ei-
ne Entsorgung mit wesentlich
groBerem Aufwand durchge-
fuhrt werden muB. Der Anteil
des giftigen Kupfers in der Atz-
chemikalie ist zwar immer der
gleiche, jedoch kommen bei
anderen Chemikalien auch de-
ren spezifische Eigenschaften
zum Tragen.

Auch Bohren will
gelernt sein

Zum Bohren der Platine be-
notigen Sie eine Bohrmaschi-
ne mit moglichst groBer Dreh-
zahl (15000 UpM, Bild 7). Der
Durchmesser des Bohrers
richtet sich nach den einzuset-
zenden Bauteilen (0,8 bis 1,5
mm Durchmesser).

Ist die Platine fertig gebohrt,
spriht man sie mit Létlack ein
(Bild 8), um die Oxidation der
Kupferschicht zu vermeiden.
Vorher muB jedoch noch der
Fotolack mit Stahlwolle ent-
fernt werden.

(Eddi Weiss/ah)
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So tippen Sie die Programme aus dem 64’er-Magazin ab

Damit Sie die abgedruckten Programme aus dem 64'er-
Magazin so schnell und so fehlerfrei wie méglich abtippen
kénnen, haben wir fur Sie unsere »Eingabehilfen« MSE und
Checksummer entwickelt. Der MSE (Maschinenspracheedi-
tor) hilft bei der Eingabe von Zahlen- und Buchstabenreihen,
wie sie in Bild 2 dargestelit sind. Dabei handelt es sich in der
Regel um Maschinenspracheprogramme. Zum Eintippen
von Basic-Programmen dient der Checksummer. Die Einga-
behilfen Checksummer und MSE sind mit LOAD “CHECK-
SUMMER V37,8 <RETURN> beziehungsweise LOAD
*MSE V1.1”,8 <RETURN> zu laden. Um sie zu starten, ist
RUN <RETURN > einzugeben. Diese beiden Programme
fir den C 64 wurden zuletzt mit ausflhrlicher Beschreibung
in Ausgabe 6/88 verdffentlicht. Gegen Einsendung eines mit
1,80 Mark frankierten und an Sie adressierten Riickumschla-
ges (Format DIN A4) schicken wir Ihnen diese Seiten jedoch
auch gerne zu. MSE und Checksummer befinden sich
auBerdem ebenfalls (ohne Beschreibung) auf jeder
Programmservice-Diskette.

Richtungsangaben (up, down, left, right beziehungsweise
nach oben, nach unten, links, rechts) entsprechen den Cur-
sor-Steuertasten rechts unten auf der Tastatur neben der
rechten SHIFT-Taste. Die Pfeile auf den beiden Tasten ver-
deutlichen, in welche Richtung sich der Cursor bewegt,
wenn sie gedriickt werden. Auch hier gilt wieder: Das, was
oben auf der Taste steht, wird in Verbindung mit der SHIFT-
Taste ausgelést. Zum Beispiel SHIFT [CRSR] bewegt den
Cursor (blinkender Positionenanzeiger) eine Zeile nach
oben beziehungsweise nach links bei der rechten Cursor-
Taste. Im Listing steht dafur {UP] beziehungsweise [DOWN].

Entdecken Sie »SPACE-« in einem unserer Basic-Listings,
so missen Sie die groBe lange Taste driicken. Unterstriche-
ne Zeichen (siehe Bild 1) bedeuten: Dieses Zeichen in Ver-
bindung mit der SHIFT-Taste eingeben. Uberstrichene Zei-
chen mussen in Verbindung mit der Commodore-Taste ein-
gegeben werden (die Taste ganz links unten mit dem
Commodore-Zeichen »C=«). In allen Fallen erscheint ein
Sonderzeichen auf Ihrem Bildschirm.

; SHIFT-Tasle
Z'&leuww oo

PRINT AS"CDOWN,SPACE,UP,LEFTIMCIOWN, RVS
ON, SPACE,RVOFF2>" :GOSUB 18@:PRIN $°Z":

GOSUB 10@¢:PRINT As$"{(RIGHT,SPACE
30 GOSUB 10@:PRINT A$"({2RIGHT,SPACE,DOWN,L

ggi(}:é ;'I;ggg?EE%‘gRINT A$"{2RIGHT,DOWN .
Cowus odore - Taste
wnd <M> dvindien

Sude kenwzoden  Prinfswmme (widit 2w geun)

MSE-Listings (Bild 2) miissen Sie mit
der Eingabehilfe »\MSE« abtippen. Die
Kopfzeile jedes MSE-Listings enthélt
die Informationen »Programmnames,
»Startadresse« und »Endadressex, die
der MSE benétigt. In Bild 2 wéren dies
»MSE-TEST«, »C000« und »D000«.

MSE-Listings (also Maschinenpro-
gramme) mussen nach dem Abtippen
immer mit dem Zusatz » 8,1« (von einer
Diskette) beziehungsweise »,1,1« (von
einer Kassette) geladen (Beispiel: LO-
AD “MSE-TEST”8,1) und mit dem
Basic-Befehl »SYS« gestartet werden.
Zum Starten von MSE-Listings ben6ti-
. gen Sie die MSE-Eingabehilfe nicht
(1] Basic-Programmbeispiel aus dem 64’er-Magazin. Fir die erste geschweifte mehr. Wenn Sie noch Fragen haben,
Klammer in Zeile 20 sind folgende Tastendrucke erforderlich: linke CRSR-Taste, schreiben Sie an unsere 64%er-Hotline.
lange Taste, SHIFT linke CRSR-Taste, SHIFT rechte CRSR-Taste. (ah)

Basic-Programme kdnnen Sie auch ohne Hilfe des Check-
summer-Programms abtippen, wobei Sie aber auf die Kon-
trollmoglichkeit durch die Prifsumme verzichten missen.
Diese Prifsumme steht am Ende jeder Basic-Zeile (siehe
auch Bild 1) und darf nicht mit eingegeben werden. Die in

<133>

Basic-Programmen h&ufig vorkommenden geschweiften Name

Klammern {} markieren besondere Tasteneingaben. Bisauf ~~ ~————————"-———————————————mmo__ ==
wenige Ausnahmen sind sie mit dem, was auf der Tastatur c000 : 4c Oc cO 4c

steht, identisch. Allerdings sind einige Tasten mehrfach be- c008 : ff 4c 42 ff

legt, zum Beispiel [CLR/HOME]. c010 : a2 03 bd 14

c018 : ca 10 £7 ad
c020::-cf i8d:16 03
c028 : 14 03 ae 15

Dabei bedeutet das, was oben auf der Taste steht (z. B.
CLR): Dricke die Taste gleichzeitig mit der SHIFT-Taste.
Das, was unten steht (z. B. HOME) entspricht der eigentli-
chen Tastenfunktion.

Finden Sie also in einem unserer Listings »CLRy«, ist die
SHIFT-Taste gleichzeitig mit der CLR/HOME-Taste zu
dricken.

Die Farbangaben in den Listings sind ebenfallsin Englisch
(z. B. BLACK, RED). Sie erhalten die jeweilige Farbe durch
Driicken der Taste < CTRL > beziehungsweise < Control>
in Verbindung mit einer Zahlentaste (Beschriftung auf der Ta-
stenvorderseite).

[2] Maschinenprogramme (hier ein kleines Beispiel)
miissen mit dem MSE eingegeben werden. Besonders
wichtig ist, daB die Start- und Endadressen stimmen.
Gestartet wird der MSE mit RUN <RETURN>.

80 ¥4p
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Die wichtigsten Tastenkombinationen

INST/DEL=Zeichen vor dem Cursor I6schen
(kommt in unseren Listings nicht vor)
SHIFT+INST/DEL=INST

SHIFT+CTRL/HOME
Commodore—Taste+4 CTRL+4 CTRL+S CTRL+0 =CLR
=GRE1 =CYAN =RVS ON | | =RVS OFF CLR/HOME
=HOME

Vor jeder Zeilennummer
und nach Eingabe der
letzten Programmzeile
diese Taste driicken

Commodore—Taste+X
="

=UP

SHIFT+DOWN

SHIFT+RIGHT
=LEFT

»Das Programm funktioniert nicht!«

denlang ein Programm abgetippt, will es starten und als Er-

gebnis bekommt man nur irgendeinen Syntax-Error oder
der Computer gibt iiberhaupt keinen Mucks mehr von sich. Aber
bevor Sie lhren C 64 aus dem Fenster werfen, nehmen Sie sich
lieber ein paar Minuten Zeit zur Fehlersuche. Meistensist nur eine
winzige Korrektur notwendig.

Aligemeine Ratschliige

D as kann einen zur WeiBglut bringen: Da hat man nun stun-

1. Keine Panik.

2. Lesen Sie sich die Bedienungsanleitungen zu Computer und
Diskettenlaufwerk oder Datasette durch, bevor Sie das erste Mal
ein Programm abtippen mochten.

3. Beachten Sie unbedingt, daB Programme nur auf dem Compu-
ter laufféhig sind, fur den sie geschrieben wurden. C 64-Program-
me laufen auf einem C 128 nur im C 64-Modus. Halten Sie dazu
wéhrend des Einschaltens |hres C 128 (oder C 128D) die
Commodore-Taste gedriickt.

4, Speichern Sie Programme vor dem ersten Testlauf immer erst
auf Diskette oder Kassette! Wenn der Computer, aus welchem
Grund auch immer, nach dem Starten rettungslos »abstirzt«, ist
Ihr Programm sonst verloren und die ganze Mihe war umsonst.

Erste Hilfe fir Basic-Programme

1. Verwenden Sie zum Abtippen von C 64-Programmen immer un-
sere Eingabehilfe »Checksummer«.

2. Nach dem Eingeben einer Basic-Zeile miissen Sie immer
<RETURN> driicken!

3. Basic-Zeilen diirfen nie mehr als 80 Zeichen lang sein (=zwei
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Bildschirmzeilen). Lassen Sie eventuell die Leerzeichen zwi-
schen den einzelnen Basic-Befehlen weg oder kiirzen Sie die Be-
fehle ab (siehe C 64-Bedienungsanleitung).

4. Meldet sich der Computer nach dem Starten des Programms
(RUN) mit einer Fehlermeldung zuriick (zum Beispiel »?SYNTAX
ERROR IN 120«), dann lassen Sie sich die entsprechende Basic-
Zeile (hier die Zeile 120) auf dem Bildschirm ausgeben (»LIST
120«) und vergleichen Sie die Zeile mit der im Heft abgedruckten.
Falls der Checksummer noch eingeschaltet ist, fahren Sie mit
dem Cursor irgendwo in die fehlerhafte Zeile und dricken
<RETURN>. Uberpriifen Sie dann die links oben stehende
Prifsumme. Wenn die Zahl nicht mit der im 64’er-Magazin abge-
druckten Ubereinstimmt, enthalt diese Basic-Zeile noch einen
Tippfehler.

5. Wenn die Fehlermeldung in einer Zeile auftritt, die einen READ-
Befehl enthalt, iberpriifen Sie auch alle DATA-Zeilen, die in die-
sem Programm vorkommen.

6. Manchmal vergiBt man beim Abtippen eine Basic-Zeile.

Tips zu Maschinenprogrammen

1. Maschinenprogramme missen mit Hilfe des MSE abgetippt
und auf Diskette oder Kassette gespeichert werden.

2. Achten Sie unbedingt auf die korrekte Angabe von Start- und
Endadresse beim MSE!

3. Tippfehler sind beim MSE durch die vielen Priifsummen so gut
wie ausgeschlossen. Trotzdem kann es in ganz seltenen Féllen
vorkommen, daB sich zwei Tippfehler in derselben Zeile gegen-
seitig »aufheben, also wieder die richtige Priifsumme ergeben.
Aber wie bereits gesagt, sind diese Falle wirklich selten und kén-
nen durch sorgféltiges Abtippen vermieden werden. (ah)

64 erde!



Hardwarebasteleien

(04

von Achim Hiibner

Fiir den C64 gibt es
viele kleine, sinnvolle
Hardwareerweiterun-
gen, die auch der Hard-
wareeinsteiger leicht
nachbauen kann. Wir
zeigen wie.

er C64istschonim Origi-

nalzustand ein Compu-

ter, mit dem man ver-
ninftig arbeiten kann. Aller-
dings fehlen ihm einige Ein-
richtungen, die die Arbeit er-
heblich erleichtern. Gedacht
ist in diesem Zusammenhang
an kleine hilfreiche Zusatz-
schaltungen wie Reset-Taster
an Computer und Floppy, tiber-

[3] So sieht eine richtige
Lotstelle aus

listen der Disketten-Schreib-
schutzmarke und so weiter. Wir
wollen lhnen hier zeigen, wie
man so etwas baut und woman
es anschlieBt. Sie brauchen al-
so kein Hardwareprofi zu sein.
Es reicht, wenn Sie wissen, wo
am Lotkolben vorn und hinten

82 F¥dp

(1] Die Werkzeuggrundausriistung zum Basteln am Computer

ist. Und da waren wir schon
beim Thema, genauer gesagt,
beim erforderlichen Werk-
zeug. Neben einem 25Watt-
Lotkolben und natirlich Lot-

fallen hat, moéchte ich |hnen
hier in Form einer kleinen Bau-
anleitung vorstellen.

Filr ein Lotbrett bendtigen
Sie zunéachst eine etwa 20 x 20

(2] Das Létbrett zum Uben korrekter Lotstellen. Erst wenn die Lot-
stelle wie in Bild 3 aussieht, mit dem Basteln beginnen.

zinn, brauchen Sie noch diver-
se Schraubenzieher, einen
Seitenschneider und eine Klei-
ne Flachzange (Bild 1). Ein
VielfachmeBinstrument ist
zwar nicht unbedingt erforder-
lich, hat aber den Vorteil, daB
man schnell eine Spannung
messen oder eine Schaltung
auf KurzschluB oder Unterbre-
chung hin testen kann.

Sollten Sie noch keine Erfah-
rung im Umgang mit einem
Lotkolben haben, ist es ratsam
zuerst zu Uben. Dazu gibt es
die verschiedensten Hilfsmit-
tel. Das, was mir am besten ge-

cm groBe Spanplatte (10 mm
stark). Im néachsten Schritt
hammern Sie rings herum im
Abstand von 1 cm Stahlstifte
(30 mm lang) in die Platte, und
zwar so, daB sie 2 cm aus der
Platte herausschauen. Um die

Das Lothrett

Stifte wickeln Sie jetzt wie in
Bild 2 gezeigt, diinnen Kupfer-
draht herum. Dazu kénnen Sie
abisolierten Klingeldraht neh-
men. Was sich nicht eignet, ist
Kupferdraht eines Trafos.

Ihre Aufgabe besteht nun
darin, die Kreuzungspunkte
zusammenzuléten. Wie eine
richtige Lotstelle aussieht,
zeigt Bild 3. Erhitzen Sie das
Material so, daB das Zinn auf
ihm schmilzt. Achten Sie dar-

III Der HesetTaster am User-Port Achten Sie beim Anldten des
Kabels darauf, dab keine Kurzschliisse entstehen.
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auf, daB der Lotkolben niemals
mit dem noch festen Létzinn in
Beriihrung kommt. Erstens
gibt das unsaubere Létstellen,
weil das im Létzinn enthaltene
FluBmittel verbrennt, und zwei-
tens zerstdren Sie damit die
Lotspitze, weil die FluBmittel-
ablagerungen leicht sdurehal-
tig sind und das Kupfer lang-
sam, aber sicher zersetzen.
Ein Wort noch zur Wahl der L6t-
spitze. Es gibt zwei verschiede-
ne Sorten: Die normalen beste-
hen aus Kupfer und sind dem
FluBmittel ohne jeglichen
Schutz ausgesetzt. Die zun-

[5] Der Reset-Taster am Expan-
sion-Port. Ob Sie den Reset-Ta-
ster am User- oder Expansion-
Port anschlieBen, ist gleich.

Anbringen eines Reset-Tasters

derfreien bestehen zwar auch
aus Kupfer, sind jedoch mit ei-
ner Schutzschicht tiberzogen,
die gegen das sdaurehaltige
FluBmittel resistent ist. Sie ha-
ben also eine erheblich hdhere
Lebenserwartung als die nor-
malen Spitzen. Es darf jedoch
nicht mit scharfen Gegenstén-
den an ihnen gekratzt werden,
da dadurch die Schutzschicht
Zerstort wird.

Entsprechen lhre Létpunkte
dem Beispiel in Bild 3, kdnnen
Sie sich daran wagen, die nun
folgenden Bauanleitungen in
die Tat umzusetzen.

Der Reset-Tuster

Folgendes ist lhnen sicher-
lich auch schon passiert: Sie
haben ein Programm geschrie-
ben und sind gerade dabei, die
letzten Feinheiten einzubau-
en, da stirzt der Computer ab
und ist auch mit der Tasten-
kombination < RUN/STOP-
RESTORE > nicht mehr dazu
zu bewegen, sich zu melden.
Daseinzige, wasbleibt, ist, den
Computer aus- und wieder ein-
zuschalten. Nur sind das Pro-
gramm und alle eventuell zu-
vor geladenen Hilfsprogram-
me verloren. In diesem Fall hilft
ein Reset-Taster. Driickt man
ihn, nachdem der Computer

84 L¥4p
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(6] Der Einbau eines Prozessorstops ist genau

so einfach wie das

abgestirztist, hat das den glei-
chen Effekt, als hatte man den
Computer aus- und wieder ein-
geschaltet - mit dem Unter-
schied jedoch, daB die Daten
nicht verloren sind, sondern so
wie vorher im Speicher stehen.
Programme, die nicht am Ba-
sic-Start liegen, lassen sich
folglich, wie gewohnt, mit»SYS
adresse« aufrufen. Basic-Pro-
gramme konnen leider nicht
ohne weiteres neu gestartet
werden, weil die Reset-Routi-
ne die ersten beiden Basic-
Bytes auf Null und die Pro-
grammende-Adresse auf
Basic-Anfang setzt. Aber wie
fur so viele Schwierigkeiten, so
gibt es auch fiir dieses Pro-
blem eine Lésung. Tritt der be-
schriebene Fall ein, ist die fol-
gende Zeile im Direktmodus
einzugeben:
POKE 2050,8:SYS 42291:
POKE46, PEEK(35) - (PEEK(781) >
253) :POKE 45,PEEK(781)+2
AND 255:CLR <RETURN>

Die Zeile restauriert die bei-
den geldschten Basic-Bytes
und setzt die Programmende-
Adresse, so daB das Programm
wieder mit RUN zu starten ist.

Um einen solchen Reset-Ta-
ster in lhren Computer einzu-
bauen, bendtigen Sie etwa 20
bis 50 cm 2adriges Kabel und
einen Taster (SchlieBer). An-

schlieBen 4Bt sich der Taster
entweder am User- oder Ex-
pansion-Port. Wo Sie ihn anld-
ten, bleibt Ihnen Uberlassen.

Am User-Port ist er mit Pin 1
und 3 (Bild 4) und am Expan-
sion-Port mit Pin C und Z (Bild
5) zu verbinden.

Es kann vorkommen, daB
der Reset-Taster wider Erwar-
ten nicht einwandfrei funktio-
niert. In neueren Computern
wurde namlich eine Diode in
die Reset-Leitung eingeflgt,
so daB die Impulse nur noch in
einer Richtung weitergeleitet
werden, vom Computer in

evtl. Farbcode

—{—
Kathode Anode
L1
I~

[7] Eine Diode mit dazugehéri-
gem Schaltsymbol. Da, wo
sich der Farbring auf der Dio-
de befindet, ist die Kathode.

Richtung Port, und nicht, wie
es flir den Reset-Taster erfor-
derlich ware, in entgegenge-
setzte Richtung. Man kann das
dadurch umgehen, indem man
die Diode schlicht und einfach
Uberbriickt oder den Reset-
Taster vor der Diode anlotet.

Der Prozessorstop

Hin und wieder wére es doch
recht nitzlich, den Computer
flr eine kurze Zeit anzuhalten,
beispielsweise um bei einem
Spiel eine Pause zu machen,
wenn das Telefon klingelt. Ein
solcher Prozessorstop ist mit
sehr geringem Aufwand zu
realisieren. Bendtigt werden
wieder ein etwa 20 cm langes

-

So wird ein Reset-Taster in die Floppy eingebaut

2adriges Kabel und ein Taster
(SchlieBer) oder ein normaler
Kippschalter. Die eine Seite
des Tasters wird mit Masse (Pin
Z) und die andere mit Pin 12
des Expansion-Ports verbun-
den, und fertig ist der Prozes-
sorstop (Bild 6). Wird der Taster
gedriickt beziehungsweise der
Schalter eingeschaltet, stellt
der Prozessor im Computer
seine Arbeit ein. Warum aber?
Pin 12 des Expansion-Ports ist
zum einen direkt mit dem Vi-
deocontroller und zum ande-
ren mit dem Prozessor, und
zwar mit dem »Ready-Ein-
gang« verbunden. Auf diesem
Eingang signalisiert der Video-
controller dem Prozessor, daB
er auf den Bus, also auf be-
stimmte Speicherzellen, zu-
greifen will. Da nicht Videocon-
troller und Prozessor gleichzei-
tig den Bus belegen kdnnen,
muB sich der Prozessor in die-

Floppy-Reset

ser Zeit abschalten. Im C64
passiert dieser Vorgang jede
achte Rasterzeile. Das aber
nur nebenbei. Wichtig ist, daB
man Uber Pin 12 des Expan-
sion-Ports den Prozessor di-
rekt anhalten kann.

So wie der Reset-Taster am
C64 eine sinnvolle Einrichtung
ist, so ist er dies an der Floppy
auch. Wie haufig passiert es,
daB die Floppy abstiirzt. Es ist
dann immer argerlich, wenn
man sie aus und wieder ein-
schalten muB. Viel einfacher ist
es, aufeinen Floppy-Reset-Ta-
ster zu driicken, und die Flop-
py ist wieder betriebsbereit.
Um einen solchen Reset-Ta-
ster in die Floppy einzubauen,
ist neben dem schon erwéhn-
ten Taster (SchlieBer) und ei-
nem etwa 30 cm 2adrigen Ka-
bel noch eine Diode (Bild 7) er-
forderlich. Sie soll verhindern,
daB bei einem Floppy-Reset
der C64 mit zurlickgesetzt
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wird. Um die Diode einzubau-
en, muB zunéchst die Floppy
aufgeschraubt und die Platine
abgenommen werden. Die Re-
set-Leitung der Floppy ist mit
Pin 6 (mittlerer Pin) der seriel-
len Buchse verbunden. Diese
Verbindung ist zu unterbre-
chen. Mit der Diode muB nun
die Unterbrechung wieder
{iberbriickt werden, und zwar
so, daB die Kathode mit der
Buchse und die Anode mit der
Floppy-Reset-Leitung verbun-
den ist (Bild 8). An die Anode
wird nun die eine Seite des Ta-
sters angeldtet. Die zweite Sei-
te des Tasters ist mit Pin 2
(Masse) der seriellen Buchse
zu verbinden.

Ein allgemeiner Tip zur
Reset-Leitung: Haufig kommt
es vor, daB die Computerania-
ge plétzlich aus unerklérlichen
Griinden einen Reset ausldst.
Es gibt dafir zwei Griinde:

1. lhre Computeranlage ist
Stérspannungen ausgesetzt.
Diese kénnen entstehen, wenn
zum Beispiel eine Leuchtstofi-
rohre eingeschaltet wird. Aber
auch Elektromotoren oder star-
ke Stromverbraucher kénnen
‘den C64 dazu veranlassen, ei-
nen Reset auszuldsen. Abhilfe
schafft in diesem Fall, wenn
Sie auf der Computerseite an

(8] Lost Ihre Computeranlage aus unerklarlichen Griinden einen

Schreibkontrolle
an der 1541

Manchmal ist es recht hilf-
reich zu wissen, ob und wann
ein Programm etwas auf die
Diskette schreibt. Im Original-
zustand des Floppylaufwerks
ist dies unméglich. Man kann
eine Diskette hdchstens vor
Schreibzugriffen schiitzen, in-
dem man die Disketten-
Schreibschutzkerbe Uiber-
klebt. Um nun zu erkennen, ob
ein Programm etwas schreibt,
ist nur ein Bauteil, ndmlich eine
Leuchtdiode (Bild 11), und etwa
20 cm 2adriges Kabel erforder-

lich. Angeschlossen wird die

Mit geringem Aufwand 136t
sich eine optische Schreibkon-
trolle bei der 1541 realisieren

Reset aus, dann sollten Sie die Resetleitung schiitzen

der seriellen Buchse die Re-
setleitung (mittlerer Pin, Pin 6)
durchtrennen.

2. Sie haben mehrere Geréte
an der seriellen Buchse des
C64 angeschlossen. Diese
Gerate kénnen den seriellen
Bus so stark belasten, daB der
normale Resetpegel von 4,7 V
auf etwa 2,5 V absackt, was
schlieBlich zu einem Reset
fiihrt. Es muB also erreicht wer-
den, daB die Reset-Spannung
auch bei Belastung nicht zu
weit absinkt. Dazu wird ein Wi-
derstand von etwa 1 kQ zwi-
schen die Reset-Leitung und
Masse eingefiigt. Zur Unter-
drickung eventueller Storim-
pulse kann noch ein Konden-
sator von 0,1 puF parallelge-
schaltet werden (Bild 9).

Rl o O IRas et 1000

Leuchtdiode an den Wider-
stand R51. Er befindet sich auf
der linken vorderen Seite der
Floppy-Platine (Bild 10). Die
Kathode der Leuchtdiode wird

Schreibschutzken-
nung ausschalten

mit der hinteren (Richtung
Ruckseite) und die Anode mit
der vorderen (Richtung Disket-
tenschlitz) Seite des Wider-
stands R51 verbunden und fer-
tig ist die optische Schreibkon-
trolle. Die Leuchtdiode leuchtet
nun immer dann, wenn etwas
auf die Diskette geschrieben
wird.

Wie allseits bekannt, ist die
1541 ein einseitiges Laufwerk.

(11 Eine Leuchtdiode mit dazu-
gehdrigem Schaltsymbol. Die
Anode einer Leuchtdiode ist
meistens dadurch gekenn-
zeichnet, daB das AnschluB-
beinchen etwas langer ist.

Mitiel-

Masseverbindung
(Schreibschutz aus)

[2] So wird der Schalter zur Umgehung der

kontakt

nung laBt sich umgehen. Bend-
tigt wird dazu ein einfacher
Umschalter (Kippschalter) und
etwa 20 bis 30 cm 3adriges Ka-
bel.

Bevor der Schalter angeldtet
werden kann, ist zuerst die Ver-
bindung zwischen der Schreib-
schutzerkennung (Lichtschran-
ke) und Floppy-Platine zu un-
terbrechen. Schneiden Sie da-
zu das Kabel an der Steckerlei--
ste P6 {vierter Pin von vorn)
durch und entfernen Sie an
beiden Drahtenden die lsolie-
rung. An das Drahtende, das
mit der Steckerleiste verbun-
den ist, wird nun der mittlere
Kontakt des Schalters angeid-
tet. Das andere Drahtende wird
mit einem der beiden duBeren
Schalterkontakte verbunden.

Verbleibt noch ein freier Kon-
takt, der an die Masse der Plati-
ne anzuléten ist (Bild 12). Um
eine verniinftige Masseverbin-

Garantieverlust

Mit der Realisierung der
hier vorgestellten Bastelan-
leitungen verlieren Sie
samtliche Garantieanspri-
che. Auch haftet der Markt
& Technik Verlag bezie-
hungsweise die Redaktion
nicht fiir irgendwelche
Schaden an lhrer Compu-
teranlage.- Wenn Sie am
Computer basteln, liegt das
Risiko bei Ihnen.

Schreib-
schutz ein

Schreibschutzkennung angeschlossen

Méchte man auch die Disket-
tenriickseite beschreiben, so
muB man die erforderliche
Schreibschutzkerbe in die Dis-
kette schneiden. Dazu gibt es
die verschiedensten Hilfsmit-
tel. Es geht aber auch anders,
denn die Schreibschutzerken-

dung zu bekommen, entfernen
Sie am besten den Lotstoplack
vor der Steckerleiste P8 (groBe
Metallflaiche) mit einem klei-
nen Messer, verzinnen die frei-
werdende Kupferflache und 16-
ten den Massedraht des Schal-
ters daran an.
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wenn man Grafik und Text

gleichzeitig darstellen
mdchte. Sei es fir mathemati-
sche Grafiken, die mit Text un-
teriegt sein sollen, oder fiir Ad-
ventures, deren Grafik im obe-
ren und deren Text im unteren
Teil des Schirms steht. Auch
Spiele wie etwa »Caveman
Ugh-Lympics« (Bild) benutzen
Bildschirm-Splitting, um das
gleichzeitige Spielen zweier
Spieler zu ermdglichen.

Das Aufteilen des Bild-
schirms 148t  sich mit
Rasterzeilen-iRQs realisieren.
Dies funktioniert nach dem
gleichen Prinzip wie das Teilen
des Rahmens, das wir in der
letzten Kursfolge behandelt

E sistkeine leichte Aufgabe,

haben. Einziger Unterschied:

Nicht die Rahmenfarbe wird
umgestellt, sondern der Dar-
stellungsmodus des VICs. Es
wird also an den Grenzen zwi-
schen Textbildschirm und Gra-
fikbildschirm hin- und herge-
schaltet.

Um eine solche Routine zu
schreiben und um Uberhaupt
ein Spiel mit Grafik versehen
zu kénnen, missen wir natiir-
lich zunéchst wissen, wie man
einen Grafikbildschirm ein-
und ausschaltet. Wie eine Bit-
map (hochauflésende Grafik)
organisiert ist, wurde bereits in
zahlreichen Kursen beschrie-
ben (z.B. 64’er-Sonderhefte 20
und 27), daher an dieser Stelle
nur die wichtigsten Grundla-
gen zur Erinnerung:

Eine hochauflésende Bit-
map (320 x 200 Pixel) bendtigt
auBer ihrem normalen 8-
KByte-Grafikspeicher zusitz-
lich ein 1 KByte langes Video-
RAM, in dem die Vorder- und
Hintergrundfarbe eines jeden
8 x 8 Pixel-Feldes steht. Das
obere Nibble reprasentiert
hierbei die Vordergrund- und
das untere die Hintergrundfar-
be. Eine Multicolor-Bitmap
(160 x 200 Pixel) bendtigt zu-
sétzlich noch das Farb-RAM
bei 55296 ($D800). Der 8-
KByte-Grafikspeicher und das

86 =P

Immer wieder faszinie-
ren Spiele, die man zu
zweit spielen kann. Oft
wird dazu der Bild-
schirm in zwei Halften
geteilt, fiir jeden Spie-
ler eine eigene. Lernen
Sie, wie man solche Ef-
fekte selbst program-
mieren kann.

Teil 3: Wir programmieren
Bildschirmsplitting  mit
Hilfe des Rasterzeilen-
Interrupts. Wie baut der
Rasterstrahl das Monitor-
bild auf?

»Caveman Ugh-Lympics« benutzt Bildschirm-Splitti

das gleichzeitige Spielen zweier Spieler zu ermglichen

1-KByte-Video-RAM  lassen
sich verschieben. Das Farb-
RAM hingegen liegt fest bei
$D800.

Um eine hochaufidésende
Grafik einzuschalten, miissen
Sie in Assembler folgende An-
weisung eingeben:

LDA VIC+17
ORA #32
STA VIC+17

Und in Basic:

POKE VIC+17,PEEX (VIC+17)
OR 32

Das Ausschalten funktio-
niert in Assembler mit dersel-
ben Befehlsfolge, in Basic be-
nétigt man folgenden Befehl:
POKE VIC+17,PEEK (VIC+17)
AND 223

Ein Spiel braucht
Grafik

Bevor man aber eine Bitmap
einschaltet, miissen noch eini-
ge weitere Parameter eingege-
ben werden:

Zundchst muB man dem
Computer mitteilen, wo die Bit-
map zu finden ist. Dies ist et-
was kompliziert, da der VIC im-
mer nur auf einen 16-KByte-
Bereich (Bank) des Speichers
zugreifen kann. Hat man diese
Bank definiert, so muB noch
der 8-KByte-Bereich innerhalb
der Bank angegeben werden,

den die Bitmap in Anspruch
nehmen soll.

Die Bank legen Sie in Basic
mit folgender Befehlsfolge -
fest: .

POKE 56578,PEEK (56578)
CR 3

POKE 56576, (PEEK (56576)
AND 252) OR (3-Banknummer)
In Assembler entsprechend.

Die Banknummer liegt zwi-
schen 0 und 3. Bank 0 liegt im
Speicherbereich $0000 bis
$3FFF und ist nach dem Ein-
schalten aktiv, Bank 3. reicht
von $C000 bis $FFFF,

Soli die Grafikim unteren Teil
der Bank liegen, so geben Sie
in Basic folgenden Befehl ein:
POKE VIC+24,PEEK (VIC+24)
AND 247

Soll sieim oberen Teil liegen,
so»sagen« Sie es dem Compu-
ter mit dem Befehl:

POKE VIC+24,PEEK (VIC+24)
CR 8 .

In Assembler jeweils entspre-
chend.

Im allgemeinen wird das
Video-RAM ebenfalls verscho-
ben, um den Inhalt des norma-
len Textbildschirms nicht zu
zerstéren. Dies geschieht mit
folgendem Befehl:

POKE VIC+24,(PEEK (VIC+24)
AND 15) OR (A x 16)

Der Wert A ist die Nummer

des  1-KByte-Speicherberei-
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Zusammenfassung

fﬁr Assemblerprogrammierer (Teil 3) dieEsigreVOrgehensweise finden

ches innerhalb der Bank (also
0 < = A <= 15). Haben Sie
beispielsweise Bank 0 einge-
schaltet und fiir A den Wert 0
gingestellt, so liegt das Video-
RAM bei $0000. Hat A den Wert
1, so liegt das Video-RAM bei
$0400 (wie nach dem Ein-
schalten) und so weiter.

Nun muB nur noch der Farb-
modus gewéhlit werden. Fiir Hi-

Listing 1. Dieses Programm, das wir

resgrafiken (320 x 200 Pixel,
zwei Farben pro 8 x 8-Feld) ge-
ben Sie folgenden Befehl ein:
POKE VIC+22,PEEK (VIC+22)
AND 239

Den Muiticolormodus (160 x
200 Pixel, vier Farben pro 8 x
8-Feld) aktiviert man mit dem
Befehl:
POKE VIC+22,PEEK (VIC+22)

OR 16

im Hypra-Ass-

Sie im entsprechenden Textka-
sten. Wundern Sie sich jedoch
nicht, wenn nach Eingabe der
obigen Befehle nur »Mll« auf
dem Bildschirm erscheint -
noch wurden ja weder das
neue Video-RAM noch die Bit-
map selbst »passend« belegt.

Sehen Sie sich Listing 1 an.
Es entspricht im wesentlichien
Listing 4 des letzten Kursteils.
Hinzugekommen ist die Routi-

Format abgedruckt haben, demonstier BiIdschirm-Splitting

B B EPEN-)
12 ER 49152 S STARTRORESSE
25 GLIREMV $0314 § IRG-VEKTOR
@@ -.0L IRDALT = $EAZL JALTE IRG-ROUTINE
48 - BL VIG $DBG ;BRASISAORESSE DES YIC
Sa  -.GL IRGMA VIC+26 ; IRDMASKENREGISTER
56 WIC+2S ; IRG-REQUESTREGISTER
78 YIC+H1S i RASTERZE ILENREGISTER
EE VIC+32 ; RAHMENFARBE-REGISTER
EC] 18 ;OBERE RASTERZEILE
106 Y JUNTERE RASTERZEILE
115 VIC17 SBIT 8@ DER RASTERZEILENNUMMER
128 CIATIME= $DCBE JTIMER A STEUERREGISTER
5
—.GL CTRLL = YID+24 S VIS-KONTROLLREGISTER 1
-~ 6L CTRLZ = YIDH? SVWIC-KOMTROLLREGISTER 2
-.GL PHTL = 251 : ZERD-PRGE-POINTER 1
-.GL PHT2 = 258 ; ZERO-PRGE-FOINTER 2
coRE 78 ~IMIT SEL ;IR@ SPERREN
CoBl ASeA - LDA HOBEM JIRG FUER RASTERZEILE 1@
CHEE SDR1ZpR - STR RASTER
coBe ADLIDE < - LDA HIBIT SBIT 8 LOESCHEM
CEpe 297F - AHD #127
CapE S0110e ¢ - STA HIBIT
CRBE ASE1 - LDR #129 S IRD MASKIEREN
CRLE SDLR0E - STA IRGMASK  RASTER-IRG
cat? AzIs - LOA #<CIRGHELY ; IRG-VEKTOR AUF WELE
CE15 RO - LD% #>CIRGNEL: ; IRA-ROUTINE STELLEH
SD1 463 - STA IRGVEC
- ST IRGVECHL
- LDA CIATIME  TIMER R STOPPEN
- AMND #2549
- TR CIATIME
- LOA IRGFLAG  ; IRAFLAGS VORSICHTSHALBER
- STR IRGFLAG  LOESCHEN
- oL i IRG WIEDER ZULRSSEM
- ISR MAKEBITHMAP; BITMAP SEHERIEREM
- RTS SUND ZURUECK. . -
ADLSDa — IREMEL LOA IRGFLAG  VIC-IRD-FLAGS LESEM
3 BO1S00 < - STRH IRGFLAG  UHD WIEDER SCHREIBEM
AOLE0B 443 —VIDIRG LA RASTER ; RASTERZEILEMREGISTER LESEN
cece 45 - CMP #UNTEHN i GROESSERAGLEICH 201 2
: BB1F 458 - BCS TENT ;JR. DANN TEXTEILDSCHIRM
CRaD ADiene c49e  ~BITMAPOM  LOA CTRLI ;SOMST_BITMPAE _ _ _
CRaG ZSEF - AHD #15 S EINSCHALTEN
R4 BezE - ORA #32
CRad ames - URA #E
cads S01E0e - STH CTRLL
cH4s ADLLDO - LOR CTRL2
CR4C BE28 - ORA #32
Cca4E G010 558 - STA CTRLE
CAS1 AICE sea - LOR #UNTEN SHRECHSTER IRQ BEI ZEILE 291
casz eDi2ne (ST - TR RASTER
=) FLA JREGISTER ZURUECKHOLEN
AS TRY
=5 FLR
S AR TR
A oes FLF
3 a6 RTI SUMD MIT RTI ZURUECK. ..
> ADiEDA cEE@  —TENT LOA CTRLY  TEXTEILDSCHIRM EIMSCHALTEM
zo0F e - FIND #15
CE:] coa - ORA #16
3 RSFT eon - AND #2247
Bp1S0E :PRE - STHR CTRL1
ADLLDE 71 - LDf CTRLZ
=30F vem - HHD #223
CRED 801106 TEE - TR CTRLE
CATA A9ER 4B - LOA #DEEM JHRECHSTER IRG BEI ZEILE 18
cav2 SDizDe TER - =TA RRSTER
CaPs 4S31EA (TER - JHE IRGALT JUND ZUR ALTEM IRO-ROUTIHE...
Cors Rome 7SR —MAKEBITMAP LDA #<0S1923 LOESCHEN DER BITMAR
CaTh RZZE  cTER - L0 #YCE192)

cers BSFE - STH PNTL
CavE S6FC - BTH PHTI+1
cega AzZze - LO 432
CB8Z ABDE - LOY #3
Cesa 53 = TYR
CBES MFE —CLRLOGF STR CPNTLM .Y
e P nt) - Iy
case DeFE - BME CLRLOOP
C35R ESFC - IMC PNT1+1
CesC CH - DEX
THSD DBFE b ENE CLRLOOP
CosF 990 - LOR #<(28483 UND MIT FAREBE BELEGEM
CE31l R298 - LOR #>C28420
CA93 S5FE - STA PNTL
CEss 8eFC - ETH PNTi1+1
Ces7 n2ed - LOx #4
Ceaa ASaF - LOA #193
CA9E 21FE —COLORLOOF  STA SPMHTL2.Y
Casn C - INY
CooE DBFE - BME COLORLOOR
CBRe ESFC P1as - IMC PNT1+1
CBAZ CA 1819 — DEX
CER3 DeFs 1\ - EBME GOLORLOOP
COAS ASLE P14 — SLIMIEM ZEICHEHEM
COA7 Az24 $ 1858 — %
CBAS 20C200 1268 - JSR LIMEL
CeAC ASPa :1a7a - LORA #<c124532%
CRRE Az39 $1930 - LOW #>C1243270
CRES 2BCZ00 - 199@ — JSR LINEL
CRE3 A%ta 11193 — LDA #9232
CRES A224 (1it@ - LDM #2(92323
CEET 200RCA :1i28 - JSR LIMEZ2
CRER ASAS 11138 - LOR $#C033840
CRBC A224 s1i4@ - LEK #3-(9234)
CoEE 2p0ACE 1159 - JER LINEZ
- +1158 - RTS
+1178 —LIME1 STA PHTL
11188 - STH PHTI+E
ciige - Loy #20
12 R ¥
OR #255
STR CPMT1M.¥ ;UNTERROUTIME FUER WARAGERECHTE
Ny SLIMIEM
peiig
INY
I
Hy
IHMY
IHY
X InY
cape CH DEX
Ceny7 DaFs BME L IME1LQOF
cens 4 RTS
CaDR SSFE STR PNTL JUNTERROUTINE FUER SEMKRECHTE
calc 26FC STr PHTL1+1 SLINIEM
CRDE AZ4F LOM #79
CRED ABE1 3 - Loy #1
CRE2 ASCE 12208 ~LIME2LOOP  LDOA #1953
CBE4 91FE 1398 - TR CPHT1:.Y
CRES CR 1408 - DEX
CRET Fai? 1418 ~ BER LINEZEND
TRES C2 1429 - T
CREA CRas 1478 -~ CPY #5
CHEC DaFd 1448 — BNE LIMEZLOOP
CREE A96E 1458 - Loy #9
caFe 12 1468 — CLE
CcaFil ASFE 1478 — LOA PHT1
CHFE &340 1433 — ADC #<C3280
CaFs &5SFE 1499 - STA FHTL
CRF? ADFC 152@ -~ LA FNT1+1
CBFZ 981 1518 - FADC #3>(328%
CaeFE S5FC 1528 — STA PHTi+1
CaFD 4CEZCe 1526 - JMP LINE2LO0F
Tipe 58 £1548 —ILIME2EMD RTS

ST FrL

ne »MAKEBITMAP«. Sie léscht
die Bitmap und malt ein Recht-
eck. Anstelle der Umschaltung
zwischen den Rahmenfarben
ist hier die Umschaltung zwi-
scheri Text- und Grafikbild-
schirm gesetzt.

Aufmerksame Leser werden
vielleicht festgestellt haben,
daB bei der INIT-Routine zwei
Uberflissig scheinende Befeh-
le auftreten. Namiich:

LDA IRQFLAG
STA IRQFLAG




Name : koala-split c000 cl4f c070 : e8 d0 04
--------- ~——- - c078 ¢ ff d0 ef
¢000 : a9 00 85 Oa 20 d4 el a9 cf c080 : 20 fd ae
c008 : 00 a2 20 8d 6e c0 8e 6f 19 c088 : ¢l 20 fd
c010 : ¢0 a9 01 a2 08 a0 00 20 ff ¢090 : 4c cl ad
c018 : ba ff 20 ¢0 ff a2 01 20 4b c098 : 78 ad 4b
c020 : cb ff 20 of ff 20 cf £f 28 c0a0 : 11 40 29
c028 : a9 40 a2 1f 20 60 c0 a9 49 c0a8 : 81 8d 1a
¢030 : 00 a2 08 8d 6e cO 8e 6f 3b c0b0 : fe 84 Qe
c038 : c0 a9 e8 a2 03 20 60 c0 8f cOb8 : 8d 14 03
c040 : a9 00 a2 d8 8d 6e c0 8e 19 c0c0 : d0 8d 19
c048 : 6f c0 a9 e8 a2 03 20 60 22 cOc8 : 00 84 la
e050 : ¢0 20 cf ff 8d 4e cl 20 a7 c0d0 : 01 84 Qe
c058 ce ff a9 01 20 e3 ff 60 8f c0d8 : 8d 14 03
c060 8d 7c ¢0 8e 78 c0 a2 00 45 c0el : ¢l 58 60
c068 a0 00 20 cf ff 9d £f £f f£7 c0e8 : d0 ad 12

Listing 2. Mit Hilfe von »Koala-Split« kann man Bilder im

ee
el
20
ae
21
cl
7f
do
de
8e
do
do
de
8e
ad
do

6f c0 c8 c0 41 c0f0 :
ff d0 eb 60 ee c0f8 :
9e b7 8e 4b 7 ¢100 :
20 9e b7 8e al cl108 :
d0 8d 44 ¢l 7e cl1i0 :
&d 12 40 ad fa ¢l118
8d 11 d0 a9 4c ¢120 :
ad Oe dec 29 a2 c¢l28 :
a9 e3 a2 ¢c0 5Sa 130
15 03 ad 19 34 cl38 :
58 60 78 a9 75 c140 :
ad Qe de 09 00 cl48 :
a9 31 a2 ea 3b

15 03 20 28 3c

19 d0 84 19 1c

cd 4e ¢l b0 d5

»Koala-Painter«-Format laden und »splitten«

3e
6a
7f
34
bf
e3
fb
14
bf
37
19
de

Warum |8scht man hier das
IRQ-Requestregister, obwohl
doch der Befehl SEl jeden IRQ
verhindert?

IRQs sind leider keine kur-
zen Impulse, die beim Prozes-
sor sozusagen einmal kurz
»anklingeln«, um bei ver-
schlossener Tur (I-Flag ge-
setzt) héflich wieder zu gehen.
Nein, IRQs »bimmeln« solan-
ge, bis sich die Tir irgendwann
offnet (I-Flag geldscht), und
dann haben sie den FuB in der
Tir. Bei unserem Programm
kann nun unter Umstéanden fol-
gendes geschehen: Unmittel-
bar nach Initialisierung des
Raster-IRQs (Beschreiben des
Maskenregisters) wird ein IRQ
ausgel6st, der aber noch nicht
bearbeitet werden kann, da ja
der Befehl CLI noch nicht ab-
gearbeitet wurde. Unmittelbar
nach Verlassen der [NIT-
Routine hat nun dieser IRQ
»den kuB in der TUr« und wird
ausgefiihrt. Wenn dies aber
bei einer Rasterzeile grdBer
255 geschieht, wird in der IRQ-
Routine Bit 8 gesetzt, und das
Beschreiben des Registers
VIC+18 mit den richtigen Wer-
ten 100 beziehungsweise 200
fuhrt tatséchlich zu den Raster-
zeilennummern 356 bezie-
hungsweise 456. Da derartige
Rasterzeilen aber gar nicht exi-
stieren, lauft der VIC Amok,
und es kommt zu einem gewal-
tigen Programmabsturz. Las-
sen Sie ruhig einmal beide Zei-
len fort. Meistens geht es gut,
aber eben nicht immer.

Fir unsere Basic-
Programmierer

Das zweite Programm, Li-
sting 2, nennt sich »Koala-
Split«. Mit ihm kénnen Sie
Multicolor-Grafiken im »Koala-
Painter«-Format in den Com-
puter laden. AnschlieBend be-
steht die Méglichkeit, den Bild-
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schirm in Grafik und Text auf-
zuteilen. Die Programmierung
von Grafik-Adventures wird so-
mit sehr vereinfacht.

Tippen Sie Listing 2 mit Hilfe
des MSE ein und speichern
Sie es. Versetzen Sie den C64
in den Einschaltzustand und
laden Sie Listing 2 mit
LOAD “KOALA-SPLIT”,8,1
(fiir Datasette: ,1,1).

Tippen Sie anschlieBend

NEW ein. Um eine Grafik zu la-
den, geben Sie den Befehl
SYS 49152 2PIC?{Name}” , 8,0
ein. Der Bildschirm 148t sich
mit folgendem Befehl splitten:

SYS 49280, {obere Raster-
zeilej{untere Rasterzeile]

Abschalten laBt sich das
Splitting mit SYS 49350.

Beachten Sie bitte, dafB die
Bitmap bei 8192 und das
Video-RAM bei 2048 liegt. Ar-
beiten Sie in Basic, so missen
Sie den Start des Basic-Textes
auf 16384 heraufsetzen. Dies
geht mit:
POKE 43,1:POKE 44,64 :POKE
16384 ,0:NEW

Ein Programm, das den
Start des Basic-Textes herauf-
setzt, »Koala-Split« und das ei-
gentliche Programm (z. B. ein

Adventure) ladt und startet,
sieht folgendermaBen aus:
10 SYS 57812”KOALA-SPLIT”,
8,1:POKE 780,0:SYS 65493
20 PRINT “[CLR] POKE43,1:
POKE44 ,64 :POKE16384,0:NEW”
30 PRINT “{2 DOWN] LOAD”+
CHR$ (34)+"{Programmname} ”;
40 PRINT CHR$(34)+”,8";
50 POKE 631,19:POKE 632,13:
POKE 633,131
60 END

(Harald Rosenfeldt/mf)

Das Einschalten
einer Bitmap

Das Einschalten einer
Bitmap gliedert sich in fol-
gende Punkie:

- Wahi der Video-Bank

- Wahl der Lage der Bitmap
innerhalb der Bank

- Wahl der Lage des Video-

RAMs innerhalb der Bank
- Wahl des Farbmodus
- Einschalten der Bitmap

Mochten Sie zum Bei-
spiel eine Multicolor-Bit-
map bei 8192 mit dem
Video-RAM bei 2048 ein-
schalten, so tun Sie dies mit
folgenden Befehlen:

POKE 56578 , PEEK
(56578)0R 3

POKE 56576 , (PEEK
(56576) AND 252) OR 3
POKE VIC+24, PEEK
(VIC+24) OR 8

POKE VIC+24, (PEEK
(VIC+24) AND 15) OR 32
POKE VIC+22, PEEX
(VIC+22) OR 16

POKE VIC+17, PEEK
(VIC+17) OR 32

Das Zurilickschalten in
den Textmodus funktio-
niert entsprechend.
Man wahlt wieder die al-
te Bank, das alte Video-
RAM an und macht alle
Ubrigen Befehle rick-

gangig.
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Der C64 ist aufgrund seines offenen Bussystems
und seinet einfachen Programmierung hervorra-
gend fiir MeB-, Steuer- und Regelaufgaben einzu-
setzen. Wir zeigen lhnen, wie man eine licht-
schrankenabhingige Stoppuhr und ein Licht-
schranken-RadarmeBgerat baut.

evor wir zum Messen von

Zeiten und bald auchvon

Frequenzen mit dem
Computer kommen, wollen wir
erst ein kleines Hilfsprogramm
kennenlernen, das uns bei den
weiteren Programmiervorha-
ben - wie versprochen - unter-
stiitzen soll. Um fiir speziellere
und vielleicht auch etwas an-
spruchsvollere Basic-Steuer-
programme geristet zu sein,
praucht man Vereinbarungen
zur Berechnung und Festle-
gung aller vorkommender Re-
gisteradressen sowie wichtiger
Konstanten.

Das kleine Rahmenpro-
gramm, das nicht nur dem An-
fanger als Anleitung und Hilfe
beim Programmieren dienen
kann, zeigt diese Festlegun-
gen sowie die Aufstellung aller
wichtigen  Registeradressen
(Listing 1).

In den Zeilen 10 bis 100 (Vor-
programm) findet man den Na-
men, unter dem das Programm
gespeichert wird (Zeile 10), so-
wie den internen ausfuhrlichen
Titel. AuBerdem werden die
wichtigsten Register mit Na-
men, Bedeutung, Abkirzung
und Adresse angegeben. Alle
Adressen beziehen sich auf ei-
ne einzige, &uBerst wichtige
Adresse, die Basisadresse. In
der Zeile 180 ist diese fir den
C64 und C128(D) angegeben.
AuBerdem enthalten die Zeilen
eine weitere Konstante fir
CL(EAR HOME) beziehungs-
weise Loschen des Bild-
schirms. Zeile 190 ist &uBerst
wichtig, da hier die Steuerregi-
ster adressiert werden, und
zwar fiir die beiden angespro-
chenen Computer.

Weitere spezielle Register-
adressen, die gewdhnlich et-
was seltener gebraucht wer-
den, stehen in den Zeilen 280
bis 340 auf Abruf bereit. Wer-
den diese Register flr ein

Steuerprogramm bendtigt, so
ist jeweils nur das vorangestell-
te REM zu léschen. Braucht
man diese Register jedoch
nicht, so kann man diese Zei-
len so stehen lassen, ganz 16-
schen oder weglassen. In der
Zeile 360 findet ein wichtiger
Vorgang statt: Es wird das Da-
tenrichtungsregister (RB) ge-
setzt. Es legt fest, welche der
acht Ports auf Aus- oder Ein-
gang gesetzt werden sollen.
Naheres dazu finden Sie im
Abschnitt »User-Port-Program-
mierunge« in der Ausgabe 5/89.

Listing 1. Basisprogramm zur Festlegung der Registeradressen

Das Vorprogramm gibt also
eine gute Ubersicht Uber alle
Steuerregister, legt die Basis-
adresse und damit alle weite-
ren Registeradressen fiir beide
Computertypen fest und defi-
niert die im Programm vorkom-
menden Konstanten.

Das Hauptprogramm be-
ginnt ab Zeile 500 und wird
durch eine lange »+«Zeile op-
tisch gut sichtbar vom Vorpro-
gramm getrennt. Hier 148t sich
nun das eigene, individuelle
MeB-, Steuer- und Regelpro-
gramm erstellen.

Zeitmessung mit
dem Computer

Bei den folgenden Beispie-
len zeigt sich ebenfalls, wie
vielseitig der Computer flr
MeB-, Regel- und Steueraufga-
ben einsetzbar ist. Alle diese
Versuche sind mit den dazuge-

19 REM:%*x KRP-GRS *X* J. DEHLER <@S7>
20 252>
3% REM: KLEINES RAHMEN-PROGRAMM <154>
40 REM:  ~——-—--—=————--=so--moo <194>
5S¢ REM: FUER DIE COMMODORE-COMPUTER <@B7>
8@ REM: --—-=-=-=——=—=----—---~--="=~" <@E1L>
70 REM: %x (64, C128 UND C128D *x <184>
8¢ REM: -—---—=—m-—--—-mmomo <@25>
9¢ REM: MIT BEIDEN GRS-INTERFACES <@sS8>
100 REM: —---—mmmmmmm=mommmmmmmmms <BS7>
119 ¢ <(@86>
12¢ REM: REGISTERADRESSEN: - <@96>
13¢ REM: ==z===z=z=========c== <@sy>
140 REM: BA = BASISADRESSE!!! <@28>
15¢ REM: RA = RICHTUNG A, DA = DATEN A <@32>
18¢ REM: RB = RICHTUNG B, DB = DATEN B 209>
17¢ ¢ <148>
18¢ BA=58576:CL=147 :REM:CLEAR HOME <@a1>
190 DA = BA : DB = BA+1 : RB = BA+3 <@22>
256 : <2286>
260 REM: SPEZIELLE REGISTERADRESSEN: <@72>
27@ REM: ==z===sczoSs=ZS=SsSS=I2S=o==e0s 217>
28@¢ REM: L1T = BA+4 :REM:TIMER A, LOW <118>
200 REM: H1T = BA+5 :REM:TIMER A, HIGH <@59>
3¢ REM: L2T = BA+6 :REM:TIMER B, LOW <251>
31 REM: H2T = BA+7 :REM:TIMER B, HIGH <191>
32¢ REM: CA = BA+14:REM:KONTROLLREG. A <@PTT>
33¢ REM: CB = BA+15:REM:KONTROLLREG. B <159>
340 REM: CI = BA+13:REM: INTERRUPT-K.-R. <197>
35¢ : <@72>
360 POKE RB,X : REM: DATENRICHTUNGS- <@p84>
37¢ REM: REGISTER SETZEN ! <235>
380 REM: ++++++++++++++++++++++++++++++ <128>
399 : <112>
5g¢ REM: HAUPTPROGRAMM <23¢>
51¢ REM: ookkokkiorkskokokk 188>
520 ¢ <244>
53¢ REM: (RECHNEN, ENTSCHEIDEN, <@88>
54% REM: ANZEIGEN, .............. <@82>

Messen,Sieuern,Regeln '

| Teil 4. Ein kleines Rah-

menprogramm als Pro-
grammierhitfe, Zeitmes-
sungen mit dem Compu-
ter, sLichtschranken-

Schnelifahrerfalle«
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hdrigen  Basic-Programmen
mit beiden Interfaces durch-
flhrbar. Die vorgesteliten Pro-
gramme funktionieren auf bei-
den Computertypen ohne jegli-
che Anderung. Bei allen Pro-
grammen, die in diesem Kurs-
teil vorkommen, werden die
speziellen Registeradressen
des kieinen Rahmenpro-
gramms immer gebraucht und
daher mit ins Programm uber-
nommen. Die REMs der Zeilen
280 bis 330 entfallen daher in
diesem Fall.

Die Timer A bestehen aus
zwei 8-Bit-Hélften (low und
high), die sich derart koppeln
lassen, daB ein 16-Bit-Zahler
entsteht. Entsprechendes gilt
fir die Timer B. Die Kontrollre-
gister CA und CB definieren
die Anfangszustdnde der Ti-
‘mer sowie die Kopplungen der
einzelnen Zahlerteile. Man
kann damit sogar alie vier Zah-
lerhélften miteinander koppeln
und erhdlt so einen 32-Bit-
Zéahler, wie in den Zeilen 550
bis 570 und 680 bis 700 des
zweiten Programms zu sehen
ist. Der Z&hler z&hlt nun maxi-
mal bis 2% System- bezie-
hungsweise Taktimpuise mit
einer Frequenz von etwa 10
MHz, was einer Zeit von unge-
féahr 71 Minuten fir einen voll-
stéandigen Zéhlerdurchlauf ent-
spricht. Die geringe Taktdiffe-
renz (C64 = 985 kHz) falit bei
der Berechnung der »Basiszeit
von 1Sekunde«mit dem Faktor
10°° kaum ins Gewicht, da der
Fehler nur etwa 1,5 Prozent be-
tragt (Zeile 700). Soll dieser

(1] Schaltplan fiir die erforderliche Hardware zum Reaktionstest

Fehler ganz entfallen, so teilt
man am Ende der Zeile 700
statt durch »1000000« (Faktor
10°°) durch die genaue Taktfre-
quenz »f« (985000 Hz ) des je-
weiligen Computers.

Gestartet wird die Uhr durch
ein »1«-Signal an Port 0.

Gestoppt wird _sie dann
durch ein »1«-Signal an Port 1.

(Der logische Zustand von
Port 0 ist jetzt unerheblich, da
zum Stoppen mindestens eine
dezimale »2« oder sine groBere
Zahlin Zeile 650 erwartet wird.)

Da ein Basic-Programm
nicht Mikro- sondern Millise-
kunden benétigt, um einen
Basic-Befehl zu bearbeiten,
sollten die Ergebnisse sinnvol-
lerweise auf hundertstel Se-
kunden gerundet werden (Zei-
le 710).

Als erstes Beispiel fiir die
Einsatzmdglichkeiten dieses
Programms (Listing 2) méchte
icheinen einfachen Reaktions-
test vorstellen. Da dieses Bei-
spiel nur wenig zusétzlichen
Hardwareaufwand erfordert,
ist es gut geeignet, in die Mog-
lichkeiten des vorgestellten
Programms einzufiihren. Dazu
werden nur zwei Taster und ei-
ne 6-V-Glihiampe oder ein
passender Summer benétigt.
Wird das Mini-Interface ver-
wendet, so sind noch die zwei
gestrichelt  eingezeichneten
1-kQ-Widersténde, die den Si-
gnalpegel auf 0 V ziehen, erfor-
derlich.

Der erste Taster wird mit
+5 V und Port 0 verbunden
und dient zum Starten. Weiter-

(2] Zeitmessung mit dem Computer und Lichtschranken

90 Fkap

hin kommt parallel zu diesem
Interface-Eingang noch eine
geeignete Signalquelle (Lam-
pe, Summer). Der zweite Taster

Port 1 verbunden und dient als
Stopp-Taste (Bild 1).

In den meisten Fallen wird
man zum Starten und Stoppen

wird ebenfalls mit +5 V und

Lichtschranken

Listing 2. Der »Reaktionstest« mit wenig Hardware

verwenden.

1¢ REM:*¥x% KZM-GRS *xx J. DEHLER <@59>
20 - <252>
30 REM: KURZZEIT- UND FREQUENZMESSUNG <@27>
40 REM: oo <178>
5@ REM: MIT DEN COMMODORE-COMPUTERN <224>
B@ REM: —-ommomm e <@g1>
79 REM: C64, (128 UND C128D <@F7>
8¢ REM:  —-omommmee <@54>
8¢ REM: MIT BEIDEN GRS-INTERFACES <@58>
160 REM: ——--mm e <@57>
119 - <p86>
12¢ REM: REGISTERADRESSEN: <@986>
130 REM: ==z===zzz=zzmo---== <@sy>
140 REM: BA = BASISADRESSE!!! <@28>
15@ REM: RA = RICHTUNG A, DA = DATEN A <@32>
16¢ REM: RB = RICHTUNG B, DB = DATEN B <209>
17¢ - <146>
18¢ BA=58576:CL=147:REM:CLEAR HOME <@41>
19¢ DA = BA : DB = BA+1 : RB = BA+3 <@22>
25¢ : 228>
260 REM: SPEZIELLE REGISTERADRESSEN : <@72>
27¢% REM: SEZISSSSZIZoZoSIoooooomo=o=o 217>
280 L1T = BA+4 :REM:TIMER A, LOW <@gli>
290 HIT = BA+5 :REM:TIMER A, HIGH <@39>
36¢ L2T = BA+6 :REM:TIMER B, LOW <@Pa7>
31¢ H2T = BA+7 :REM:TIMER B, HIGH <@75>
320 CA = BA+14:REM:KONTROLLREG. A <189>
33 CB = BA+15:REM:KONTROLLREG. B <211>
340 REM: CI = BA+13:REM:INTERRUPT-X.-R. <197>
350 - <@72>
368 REM: ++++++++++++++++++++++++++++++ <10@>
37¢ : <@92>
S@@ REM: HAUPTPROGRAMM <23¢>
S1@ REM: 5okokokokkokok ok k% kK 188>
520 <244>
525 PRINT CHR$(CL):PRINT:PRINT:PRINT <@EB1>
93% PRINT "{11SPACEX%x% STOPPUHR **x" <1@5>
535 REM: MESSZEIT BIS CA. 71 MINUTEN !!: <@34>
540 FOR I=1 TO 5@@: NEXT ' <@16>
550 POKE CA,18 <182>
555 REM: TIMER A MIT JE 255 FUELLEN <@46>
56@ POKE CB,81 <251>
565 REM: TIMER B MIT TIMER A KOPPELN <171>
57@ REM: UND EBENSO MIT JE 255 FUELLEN <152>
580 POKE RB,252:REM:NUR PB@/PB1 = EING.! <1686>
590 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT <133>
6@% PRINT "{(3SPACEDES KANN GESTARTET WERDE

Nt* <19¢>
61@ PRINT "{3SPACE}====zz=zzzsc-s=cm=omoom—n R

==" <229>
620 PRINT:PRINT:PRINT <237>
630 LD=PEEK(DB): IF LD<>1 THEN 63¢ <g88>
840 POKE CA,1: REM: UHR WIRD GESTARTET <187>
645 PRINT "{3SPACE>UHR IST GESTARTET UND .

Lt <1@5>
850 LD=PEEK(DB): IF LD <2 THEN 650 <@33>
660 POKE CA,Q:PRINT:REM:UHR W. GESTOPPT <18%>
885 PRINT " ........ WIEDER GESTOPPT !!*“ <178>
870 REM: AUSLESEN DER TIMER <@g15>
68¢ A=PEEK(L1T):B=PEEK(H1T):C:PEEK(LZT):D:

PEEK(H2T) <@BS>
699 REM: MESSZEIT T BERECHNEN <235>
70@ T1=((255"A)+(255~B)*258+(255—0)*25612+

(255-D)%25843)%x1¢4-6 ’ <@33>
71¢ T = INTC109%T1)/1¢@ <178>
72@ PRINT:PRINT:PRINT <@81>
73@ PRINT " %% ZEIT T=";T;"SEKUNDEN %% * <@81>
749 PRINT:PRINT:PRINT : - ©o<1gt>
75¢ PRINT “{(2SPACE>NOCH EINE MESSUNG ?":PR

INT <@51>
760 PRINT "{4SPACE> (J)AC2SPACEDODER (N)EIN

" :PRINT <18¢>
778 PRINT "{3SPACE}J- ODER N-TASTE DRUECKE

N!I" <187>
780 GET A$: IF A$="" THEN 780 <@85>
790 IF A$="J"THEN PRINT CHR$(CL) :GOTO 550 <g12>
80¢ PRINT:PRINT:PRINT " (28PACE>YPROGRAMMEND

E !" <215>
810 PRINT:END <111>




[3] LichtschrankenmeBgerat fiir beide Fahrtrichtungen

Aus diesem Grunde sollen da-
zu hier noch ein paar Hinweise
folgen. Zum praktischen
Schaltungsaufbau lassen sich
zwei Lichtschranken zum Bei-
spiel mit Opto-Elektronischen-
Gebern (Logitron-Digitalbau-
steine) sowie zwei 2 5-V-Lin-
sen-Lampen, die in Reihe ge-
schaltet sind, gut an die 5 V
TTL-Spannung anpassen.
Diese Lampen sind durch ihre
starke Lichtblndelung gutzum
Aufbau auch etwas groBerer
Lichtschranken geeignet. Na-
tarlich lassen sich die Licht-
schranken auf vielfiltige Wei-
se realisieren. Man kann sie
zum Beispiel auch diskret mit
Transistoren (discitron) auf-
bauen.

Eine ganz besonders einfa-
che und preiswerte Licht-
schrankenschaltung, speziell
fir das Mini-Interface, ergibt
sich, wenn man zwei Fototran-
sistoren (BPW77 oder BP103
Bl bzw. Ersatztypen) als Licht-
empfanger verwendet. Diese
solite man durch ein kieines
undurchsichtiges  Schlauch-
stiick, Plastikrdhrchen oder
dunkles Tesaband vor Seiten-
und Fremdlicht schiitzen. Die
Emitter der beiden Fototransi-
storen werden jeweils mit dem
Minuspol (0 V) und die Kollek-
toren mit den entsprechenden
Interface-Eingéngen verbun-
den. Fur die beiden Lampen
als Lichtsender gilt das bereits
Gesagte. Immer, wenn ein Fo-
totransistor hell beleuchtet
wird, liegt am betreffenden Ein-
gang »0« an. Wird die Licht-
schranke unterbrochen, schal-
tet der betreffende Eingang auf
»1«, genau wie es zum Starten
und Stoppen gewinscht und
erforderlich ist (Bild 2). Fiir das
GRS-Interface jedoch werden
noch die beiden gestrichelt
eingezeichneten Widersténde
sowie die 5-V-Spannungsver-
sorgung bendtigt. Eine interes-
sante Anwendung des vorge-

Listing

TRECKE
7@8 PRINT:PRINT:PRINT
719 T = INT(1@@xT1)/100

M/H"

72¢ IF GT<= 6@ THEN 748

R
732 FOR I=1 TO 120¢ :

736 POKE DB,.# :

3. Mit Hilfe dieser Zeilen wird aus Listing 2 ein
Lichtschranken-RadarmeBgerat

704 GT=INT(1@x1,8/T1+@.5) :REM: 5@ CM MESS-S

712 PRINT " (9SPACEDGESCHWINDIGKEIT: " ;GT; "K

716 PRINT "{2SPACE}======
724 POKE DB,128:PRINT:REM: BLITZ EIN !
798 PRINT " {2SPACEJGEBLITZT. DA ZU SCHNELL

NEXT
PRINT:REM: BLITZ AUS !

<216>
<@89>
<178>

<@og>

<@s8>
<189>
<1@3>

<239>
<141>
<@8s>

[4] Zeitmessung mit Reedkontakten statt Fototransistoren

stellten Programms (Listing 2)
ergibt sich, wenn man dieses
leicht andert, indem man die
Zeilen 710 bis 730 durch die
Zeilen 704 bis 736 (Listing 3)
ersetzt. Man erhélt dadurch ei-
ne Art »Lichtschranken-Radar-
meBgerét« zur Geschwindig-
keitskontrolle von Fahrzeugen
(Schnelifahrerfalle). Als Ab-
stand der beiden Lichtschran-
ken werden hier 0,5 m gewéhit.
1 km/h entspricht dann %36
m/s oder 3,6 m/s beziehungs-
weise 1,8 s fir 0,5 m (Zeile 704).
Das Auto kann durch die Hand
ersetzt werden. Da diese nicht
die Geschwindigkeit eines Au-
tos erreicht, wurde in die Zeile
704 noch der Faktor 10 hinein-
genommen, um realitdtsge-
treue Geschwindigkeiten vom
Computer auszugeben. Be-
tragt die Geschwindigkeit iber
60 km/h, so gibt der Computer
am Bildschirm und am Port 7
(Zeile 720, 724) ein Signal aus,
das (iber ein geeignetes Relais
zum Beispiel eine sehr starke
Lampe (Blitz) kurzzeitig ein-
schalten kann. Diese Schal-
tung darfte fur diejenigen Le-
ser besonders interessant
sein, die gerade oder schon

bald mit dem Problem der Ge-
schwindigkeitsbegrenzungen,
im StraBenverkehr als Motor-
rad- oder Autofahrer konfron-
tiert werden.

Da mit dieser Schaltung nur
die Fahrzeuge aus einer Rich-
tung gemessen werden kon-
nen, ergibt sich die Notwendig-
keit, die Schaltung so zu erwei-
tern, daB die Fahrzeuge aus
beiden Richtungen erfaft wer-
den konnen. Eine dritte Licht-
schranke Cim Abstand von 0,5
m vor B, die mit A oder ein
ODER-Glied verbunden ist, bil-
det die Losung der gestellten
Aufgabe (Bild 3).

Ubrigens sind nach diesem
Prinzip auch die blinkenden
Verkehrszeichen zur Ge-
schwindigkeitsbegrenzung ge-
baut, die aufblinken, wenn die
vorgeschriebene  Geschwin-
digkeit eines Fahrzeugs zu
hoch ist. Das Programm (nach
Listing 3) so zu &ndern, daB ei-
ne oder mehrere Lampen be-
ziehungsweise LEDs fiir einige
Sekunden blinken, wenn eine
vorgegebene Geschwindigkeit
iberschritten worden ist, darf-
te dem interessierten Leser
nun nicht mehr schwerfallen.

Auch die sogenannten Rot-
lichtampeln, auf die ich spater
noch nidher eingehen werde,
messen die gefahrene Ge-
schwindigkeit, werten diese
aus und reagieren entspre-
chend darauf.

Fiir vicle Versuche dieser Art
kann man auch gut Reedkon-
takte statt der Taster oder der
Lichtschranken nehmen. Da-
mit wird der Schaltungsaufbau
unter Umstanden erleichtert,
da sie einfach Uber Luster-
klemmen und Kabel mit dem
Interface verbunden werden
(Bild 4). Als Fahrzeug eignet
sich eine Lokomotive oder ein
Wagen einer Modelleisen-
bahn. Daran befestigt man ei-
nen kleinen Dauermagneten,
der dann die Reedkontakte
und somit die Start-/Stopp-
Funktionen betatigt. Der Auf-
bau ist fast so wie beim Reak-
tionstest am Anfang dieses Ab-
schnitts (Bild 1). Die beiden Ta-
ster werden durch die Reed-
kontakte ersetzt. Summer oder
Glihlampe sind jetzt allerdings
uberflussig. (Die beiden Wi-
derstande werden jedoch fiir
das Mini-Interface benétigt,
falls man nicht die Programm-
zeilen 630 und 650 entspre-
chend dndern und nach Bild 2
gemaB schalten will.)

Will man mit dem vorgesteli-
ten Computerprogramm ge-
nauer als hundertstel Sekun-
den messen, so gibt es dazu
zwei Moglichkeiten:

1. Man integriert in die Basic-
Programme kurze und geeig-
nete Maschinenprogramme
mit dem Nachteil, daB diese
dann nicht mehr fiir beide
Computertypen geeignet sind.

2. Man verwendet etwas
mehr Hardware und kann beim
reinen Basic-Programm  blei-
ben. Diese Programme sind
wieder voll kompatibel. ich
werde daher den zweiten Weg
wahlen.

(Josef Dehler/ah)
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as Mega Pack 1 ist das
erste in Deutschland ent-
wickelte Geos-Produkt.
Kann es sich gegen die Produk-
te aus den USA behaupten?
Von der Menge an Software
schlagt Mega Pack samtliche
Produkte bis auf das Grundsy-
stem von Berkeley Softworks.
Auf drei Disketten befindet
sich, wie der Name des Pro-
dukts schon sagt, fast ein Me-
gabyte an Programmen, Zei-
chensétzen und Grafiken. Soll
sich das Produkt Mega Pack 1
also durch die Menge an Soft-
ware verkaufen?

Berlin

BERLIN

#10
Bergbau

#11
Banane

#12
Biiro

#13
Buch #2

#14
Bruno Roboter

#15
Briefmarke

(1] Ein kieiner Ausschnitt von
250 Kleingrafiken. Die Grafi-
ken kinnen Sie problemlos in
Ihre Dokumente einsetzen.

92 ‘Z¥up

Weit gefehlt: Das Mega Pack
1 unterstiitzt im Gegensatz zu
den meisten Geos-Produkten
der Firma Berkeley Softworks
alle Geos-Versionen von Geos
10 bis Geos 20. Sogar
C128-Besitzer werden nicht im
Regen stehengelassen. Bei
Geos 128 unterstitzen zwei
Programme die 80-Zeichen-
Darstellung. Das Mega Pack
besteht aus mehreren Teilen:
- Grafikbibliothek mit etwa 250
Kleingrafiken,

- 190 konvertierte Printfox-
Zeichensitze,

- Bitmap-Konverter 2.0,

- Font-Konverter,

- Printer Driver Creator,

Die Grafikbibiiothek enthalt
eine Sammlung von 250 hand-
lichen Kleingrafiken. Alles, was
Sie bei diesen Grafiken tun
missen, ist: aussuchen, la-
den, fertig!

Die Grafiken sind detailliert
gezeichnet und bieten eine
Auswahl der unterschiedlich-
sten Themengebiete (Bild 1).
Ob Sie Autografik, ein Sportart-
symbol oder eine andere
Zeichnung benétigen: Hier fin-
den Sie alles, um Geowrite-
Texte oder Geopaint-Doku-
mente zu verschoénern. Um die
Fotoalben der Vorderseite le-
sen zu kdnnen, bendtigen Sie
den normalen Foto-Manager
von Geos in einer beliebigen
Version (V1.2, V1.3 deutsch
oder Geos 128). Falls Sie diese
Fotoalben mit Geos 2.0 éffnen,
werden sie in Fotoalben der
Version 2.0 konvertiert. Diese
Fotoalben sind dann fiir Geos
V 1.3 oder Geos-128-1.4-Besit-
zer nicht mehr lesbar. Daher
sollten Sie dann die Fotoalben
der Rickseite verwenden, die
mit eigenen Bildbeschriftun-
gen (jede Grafik tragt einen ei-
genen Namen) versehen sind.
Die Einbindung von Grafiken in
sdmtliche Geos-Produkte ist
unproblematisch und im Hand-
buch sehr genau beschrieben.
Es ist sogar ein Abschnitt vor-
handen, in dem die wichtigsten
Fehlermeldungen, die beim
Einkleben einer Grafik in einen
Text oder ein sonstiges Geos-
Dokument auftreten kénnen.

Die Sammlung der Zeichen-
sétze enthalt 190 verschiedene
Schriftmuster und -gréBen, die
auf 89 Geos-Zeichensatze ver-
teilt wurden. Alle Schriftarten
enthalten die deutschen Um-
laute. Sogar Morse-, Spiegel-
und Querschrift sind vorhan-
den. Bei den 190 Schriftsatzen
stellte sich allerdings folgen-
des Problem: Unter Geos las-

Ao

TEST

Eine neue Geos-Applikation ist auf
dem Markt: Mit dem »Mega Pack 1«
kann jeder sein Geos, egal ob Grund-
system oder erweitert, vielseitiger nutzen.

geos ; Datei  Edit  Opt ; Seite SRR Stil |

Spruce me up! g
9 Punkt —‘—‘—“—Aﬁs-k_/

s mnonJ2 o { % BSW

[LiNKsE zemacms ou fahoios T Punkt LA t%0 zO
ETOF - der Saison-Hihepunt

' Abderos 18 Punkt
Am 2921989 kommt Alpheios 19 Punkt
der ungeschlagene Tabellenfufilewww——— )
in unser neues Stédtisches St "

Balios

Eintrittskarten qibt es an den| Biadike kaufsstellen ab
kommenden BI@DREY, den| Branchos
, .

(2] Bei Geowrite kinnen Sie immer nur sieben Zeichensitze
zusitzlich zum Systemzeichensatz verwenden. Sehr oft éndert
sich aber mit der GroBe auch die Schriftart.

sen sich in einer Applikation
nur sieben Schriftarten anzei-
gen. Sie konnen also theore-
tisch in einem Dokument nicht
mehr als sieben verschiedene
(konvertierte)  Zeichensitze
benutzen (Bild 2). Daher wur-

Die Zeichensiitze

den immer Zeichensitze zu ei-
nem Geos-Zeichensatz zu-
sammengefaBt. Ein Nachteil
zeigt sich aber, wenn Sie eine
Schrift vergroBern oder verklei-
nern méchten. Oft &ndert sich
dabei die Schriftart. Ein Aus-
druck auf einem Laserdrucker
sollte aus diesem Grund auch
nicht mit der Option »Maximaie
SchriftgréBe«  durchgefiihrt
werden. Woher kommt das?
Da die Schriftarten norma-
lerweise verschiedene GréBen
haben, wurden die verschiede-
nen Printfox-Zeichenséatze zu-
sammengefaBt. So haben die
verschiedenen GroéBen einer
Schriftart ein geringfiigig un-

terschiedliches Aussehen. Bei
Geowrite oder Geopaint kén-
nen Sie, was vielen Geos-
Besitzern schon aufgefallen
ist, nur die ersten sieben
Schriftarten auf einer Diskette
auswéhlen. Auf den Mega
Pack-Disketten befinden sich
allerdings 90 Zeichensitze.
Davon kopieren Sie sieben Zei-
chensétze auf thre Arbeitsdis-
kette. Damit Sie sich nun nicht
jeden Zeichensatz einzeln am
Bildschirm ansehen missen,
sind alle 190 Schriftarten als
Ausdruck im Handbuch zum
Mega Pack vorhanden. Mit die-
sen konvertierten Zeichensit-
zen kénnen Sie dann genauso
arbeiten wie mit den Original-
zeichensatzen von Geos. Aller-
dings sind die Zeichenséatze
teilweise nicht vollsténdig. Bei
einigen Zeichensétzen fehlen
zum Beispiel die Kleinbuchsta-
ben. Allerdings besitzen alie
Schriften die deutschen Um-
laute sowie das »B«.

Mit diesem Programm las-
sen sich Bitmap-Grafiken aus



Zeichenprogrammen wie Hi-
Eddi, EGA, Koala-Painter,
Doodle, Blazing Paddies in das
Geos-Format konvertieren. Da-
mit erweitern Sie lhre Geos-
Grafikbibliothek um ein Vielfa-
ches. Die Umwandlung ist ge-
nau beschrieben, so daB keine
Probleme auftauchen sollten.
Im Auswahimen( des Bitmap-
Konverters werden alle Nicht-
Geos-Dateien angezeigt. Sie
wahlen die Datei durch An-
klicken des Namens und des
Offnen-Feldes aus. Der Kon-
verter liest die Grafik ein und
zeigt diese auf dem Bild-
schirm. Es kann sowohl ein
Ausschnitt als auch die gesam-
te Grafik gewahlt werden (Bild
3). Mit den Menipunkten »be-
grenzt« und »Foto-Scrap« wird
die Begrenzung eingestellt.
Dann erscheint eine Dialogbox
mit der Laufwerksbezeich-
nung. Der Bitmap-Konverter
2.0 ist also nicht nur der ver-
besserte Bitmap-Konverter
aus dem Sonderheft 28, son-
dern ein neues Programm.

Der Font-Konverter

Samtliche Printfox-Zeichen-
séatze lassen sich jetzt auch bei
Geos verwenden. Mit dem
»Font-Konverter« ist die Kon-
vertierung in das Geos-Format
kein Problem mehr. Die einzel-
nen Schritte der Konvertierung

sind im Buch genau beschrie-

ben und leicht auszufiithren.
Der Zeichenabstand sowie die
Zeile zum Unterstreichen 148t
sich beliebig einstellen. Wei-
terhin konnen Sie mehrere
Printfox-Zeichensétze in einen
Geos-Zeichensaiz konvertie-
ren. Durch die Anderung der
Héhe der Underline-Zeile kén-
nen Sie auch Zeichenséatze
produzieren, die durch Unter-
streichen durchgestrichen
werden. Der Font-Konverter

64’er-Wertun

Kurz und biindig

Das Mega Pack 1 beinhaltet ei-
ne Grafikbibliothek mit 250
Kieingrafiken fir alle mdgli-
chen Zwecke und 190 konver-
tierte  Printfox-Zeichensétze.
Zusétzlich gibt es noch einen
neuen, verbesserten Grafik-
Konverter, ein Programm zum
Wandeln von Printfox-Zeichen-
sitzen ins Geos-Format, und
den sehr hilfreichen Printer
Driver Creator. Damit lassen
sich auch exotische Drucker an
das Geos-System anpassen.

qonzes Bid R EaldLE Abbruch H
W begienet Proti

I ERRRRY

Bitte die Disk fuer den Photo-

Scrap in Laufwerk B einlegen.

|' .

it

Parameter miissen Sie nur noch

achtet allerdings nicht darauf,
wieviele Printfox-Schriften Sie
in einen Geos-Zeichensatz
konvertieren. Daher kann es
beim Schreiben mit selbst kon-
vertierten Zeichensétzen in
Geowrite  oder  Geopaint
schnell zu einem Systemfehler
kommen. In einem solchen Fall
haben Sie acht oder mehr ver-
schiedene GréBen in einem
einzigen Geos-Zeichensatz.
Dieser und andere Fehler sind
im Handbuch genau beschrie-
ben, so daB keine gréBeren
Probleme auftreten dirften.
Der »Printer Driver Creator«

ist so einfach zu bedienen wie -

die anderen Applikationen des
Geos-Systems. Mit diesem
Programm lassen sich Grafik-
Druckertreiber fur 9-Nadel-
Drucker mit Commodore-inter-
face (zum Beispiel Star NL-10)
erstellen. Optimale Ausdrucke
sind nun auch mit exotischen
Druckern kein Problem mehr.
Der sogenannte Mega-Treiber
fir den NL-10 von Star sorgt fiir
eine sagenhafte Qualitét. Dazu

i
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[3] Ein dreldlmensmnales Apfelmannchen michten Sie als Geos-
grafik vorliegen haben? Kein Problem! Nach der Einstellung der

d I

Il

gine Diskette einlegen.

Einmal in der Mega-Qualitat
und einmal in der gewohnien
Geos-Qualitét. Sie leisten aber
noch mehr, wenn Sie diese ge-
ringfligig manipulieren. Lesen
Sie dazu »Geos im Griff« auf
Seite 66.

Das Prinzip von Bookware
ist urspriinglich, ein Handbuch
als Beigabe zu den Disketten
zu verkaufen. Bei dem Mega
Pack ist das Handbuch jedoch
wirklich sehr ausfihrlich und
auch fir Einsteiger leicht zu
verstehen. Es enthdlt alle
Klelngraflken sowie Zeichen-
séatze in OriginalgréBe, so daB
Sie schnell den gewiinschten
Zeichensatz und die ge-
wiinschte Grafik finden. Die
Beschreibungen zu den ein-
zelnen Geos-Programmen
sind hervorragend. Zu jedem
Kapitel ist ein Abschnitt »Pro-

GEOS Feok CenwerRas
(W)18.06.1988 Thomas Beigel

Bitte wdhlen Sie die UNDERLIRE-Zeile:

%712ABabgd Al

Defoult-UNDERUINE-Zeile | OK | [Abbruch]

[4] Der Zeichensatz »Paktolos 13« wird gerade konvertiert.
Der »Font-Konverter« erwartet dazu unter anderem die Angabe
der Hihe, in der unterstrichen werden soll.

wird eine Zeile mehrmals ge-
druckt. Damit Sie auch »mal
schnell« einen Probeausdruck
machen kénnen, gibt es die-
sen Druckertreiber mehrmals.

a Pack 1

Wichtige Daten

Produkt: Mega Pack 1

Preis: 59 Mark
Bezugsquelle: Markt & Tech-
nik Verlag AG, Hans-Pinsel-
StraBe 2, 8013 Haar bei Min-
chen, Fachhandel oder Buch-
handel

Testkonfiguration: C128 D,
1581, RAM-Erweiterung 1700,
Maus 1351, Drucker Star
NL-10

bleme und L&sungen« vorhan-
den. In diesem Abschnitt wird
genau auf die Probleme einge-
gangen, die bei der Arbeit mit
dem gerade besprochenen
Produkt auftreten konnen. Al-
lerdings wird das Buch durch
die sehr groBen Kapitel zu den
Zeichensatzen und Kleingrafi-
ken etwas unubersichtlich. Es
wire sinnvoller gewesen, die
Grafiken und Zeichensétze im
Anhang und nicht mitten im
Buch abzudrucken. Alles in al-
lem ist das Mega Pack 1 ein ge-
lungenes Produkt, das fur je-
den etwas bietet. Es ergénzt
Geos nicht nur, sondern wertet
s sogar auf. Der Titel des Bu-
ches |48t schon vermuten, daB
es irgendwann ein Mega Pack
2 gibt. Lassen wir uns einfach
{iberraschen.  (U.Kepper/da)

A¥=e 93
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Unsere Rubrik fiir alle Druck-Freaks steht
diesmal ganz im Zeichen der Tips & Tricks.

Nur kein Stref3!

Wir Anwender von Druck-
programmen sind eine be-
sondere Spezies unter den
Computerfreaks. Wir finden
es faszinierend, zu was so
manche Software einen
Drucker veranlassen kann -
alleine durch das Senden
von Nullen und Einsen in
der richtigen Reihenfolge.
Selbst aus Druckern, die

kiagtiche Pinktchenschrift
zu Papier bringen, kann so
manches Druckprogramm
noch Erstaunliches zau-

bern.
Schade nur, daB die
Drucker-, Software- und

Interface-Hersteller  sich
nicht von Anfang an auf ei-
nen gemeinsamen Stan-
dard einigen konnten.
Selbst flr Besitzer eines
Druckers mit der Aufschrift

handenen Programme eine

recht nervenaufreibende
und zeitintensive Sache

Situation zu verfluchen -
Abhilfe ist gefragt. Auf den
néchsten Seiten finden Sie
daher jede Menge neue
Tips & Tricks - von Prakti-
kern fur Praktiker. Wenn Sie
selbst etwas dazu beitra-
gen méchten: Eine Postkar-
te mit ein paar Stichworten
gentigt. Damit unser Hobby
nicht zu stressig wird.

In diesem Sinne, |hr

werden. Doch es ist nicht
damit getan, diese leidige

mit einem Textverarbei-
tungsprogramm nur eine

»Epson-kompatibel« kann
die Anpassung an die vor-

@%@“&5

Zeicheasatz T Zeichensatz 74
THE QUICK BROWN THE QUICK BROWN
o FOX JUMPS OVER
Pacadly 012348 323 N ~1om
. HELSOOIKO +- /=,
der hat aleich 41 Zeich Zeichensatz 72 5 0123456789
qe wender, hat gieic eichen- THE QUICK BROWN FOX .
- sétze entwickelt, ei hé Zeichensatz 785
Zonh o Sotuoien.sherechone | Basidd 0R34SET8S o ok mRowN
eiKnensarze auch viele Spezialschriften Zei 13 ggox;mg" OVER
Seit der letzten Ausgabe fin-  (Schatten, Kasten, Outline, eichensatz '#$;80[]»«'<.> — /=
den Sie an dieser Stelle neue  Fraktur etc.). Leider sind Zei- T’Ew PR”O"N . 01234568789
Zeichensitze fiir unser Listing  chensatze als Datei meist rela- RAoUG0D +1? "
des Monats aus 64’er-Ausgabe  tiv lang, so auch hier: Mit den 'B$ABOO. +-/x= H] Z|
11/88, Publish 64. Uwe Lange,  Schriften kénnten wir in MSE- 0123456789 THEIGQUICK]BEROWNI
64’er-Leser und Publish-An-  Form léssig 60 bis 70 Heftsei- FOX]JUMPS|OVER]
: 1N Died G0 RO B
ten fillen, was sicher nicht in

15 (Schmuck 11 THE QUICK BROWN FOX JUMFS OVER THE
LAZY DOG AOVSEU the quick brown fox jumps over the lazy
30g 5t/ 24T HEL RO+

16 (Serif schyr. 11: THE QUICK BROWR FOX JUIRPS OVER THE LAZY DOG

lhrem Sinne wére. Wir haben a
uns daher entschlossen, die

Zeichensitze - wie die fir den BIRIOAIN
S|

ﬁ:g;:;x)g_:e quick brown fox jumps over the lazy dog 5,/ 7#1- Printfox von Dieter Trepkowski OIMIPIS] DIVIEIR g
e f t - auf unseren Programmser- 00 020 Oy FHo
17 (Eins.Dick 1D: THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LRZY DOG HUGS6i vice-Disketten anzubieten. Die OB
the quick brown fox jumps over the lazy dog 5./ 74P HEVR O+ Schriften sind nur auf diesem el S G RE

) Wege zu bekommen, sie kén- ‘
20 (Breait 1ED: THEE Ul IR ESFROLUMN nen nicht beim Autor bestellt oo
FO>< M IYFRsSs ONVER THE Loy
OOE ARSI e cuich broun Fos werden. , ) , RRG RPARG LRI R
Jmps owver the lEsy dog s PWA— Die 41 Zeichensatze sind G ART RAAD AR
Pape S AR O+ (3 von 00 bis 87 durchnumeriert, AR RAAART

mit einigen Llcken dazwi-

f;zs%%%?i..rm QUICK BROWN FOX JUMPE DVER THE schen, damit Sie selbst Schrif- z’. 79
LAZY DOG & /n::f;:zs::%ix_ﬂmmuu FOX JUMPS OUER THE ten hinzufigen kbénnen. Auf 'Fjﬂ@ [ﬂl‘.l@K BROUIN
e der Diskette zu dieser Ausgabe [y 17" &0 +-»=, -
finden Sie die Schriften 15 bis 1123456789
32, wie sie auf der nebenste- -

henden Abbildung zu sehen
sind. Die Qualitdt von Zeichen-
satz 31 hat durch die starke
Verkleinerung etwas gelitten.

Markt & Technik Verlag AG, Unternehmensbe-

reich Buchveriag, Hans-Pinsel-Stra8e 2, 8013
Haar bei Miinchen, Tel. 0 89 / 46 13-0

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER
O Y27, '#8%50 0 +-x=x,, 5

NOKIZRTAN

B2 (Kariert &) THE QUICK BROWN FOX JUnMPs
OVER THE LAZY BBG ABUERE the quick brows
Fax jumps aver the 182y dog ;. 2908288

Die Printfox-Zeichensitze auf
der Programmservice-Diskette

Neue Zeichensétze fiir »Publish 64«
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Schrift nach MaB

Bereits seit Ausgabe 12/87
packen wir auf jede Programm-
service-Diskette Zeichensétze
fiir Print- und Pagefox. Es han-
delt sich dabei um die beiden
Zeichensatzdisketten von Die-
ter Trepkowski, von denen die
erste 90, die zweite 100 Schrif-
ten enthalt. Alle Zeichensétze
arbeiten auch mit dem Pagefox
zusammen. Die Durchnume-
rierung der Schriften (1 bis 100)
wird mehrmals durch Num-
mern gréBer 190 unterbro-
chen, da im Pagefox zwolf
Schriften fest eingebaut sind,
die man nicht abschalterrkann.
Die beiden ZS-Disks sind beim
Autor auch komplett erhéltlich,
wobei unbedingt angegeben
werden muB, welche Disk (1
oder 2) gewiinscht wird. Eine
Disk kostet 20 Mark (Voraus-
kasse). Die nebenstehende
Abbildung mit den Zeichensat-
zen zu dieser Ausgabe ist stark
verkleinert. Viel Vergniigen!

Dieter Trepkowski, Fleurystr. 20, 8450 Amberg

Solclhe Bilder berechnet das Programm von Sbastian

Die Super-Apfelmannchen-Hardcopy: 240
Flache. An diesem Riesenprojekt hat der

vom Autor in der Schule als Tapete verwendet.

Martiensen. Die Auflésung betriigt 700x 650 Punkie, ein G128 ist
Voraussetzung. Der Ausdruck erfolgte mit einem 24-Nadler.

Apfelméinnchen
2400 x 3000

Zu einer wabhtlich giganti-
schen Hardcopy schrieb uns
Sebastian Martiensen aus Im-
menhausen: »Als C64-Besit-
zer war ich von dem Apfel-
mannchen-Programm aus
64'er-Ausgabe 11/85 begeistert
- mich storte nur die begrenzte
Auflésung. Daher teilte ich den

Buvo~ahe R/Aucmist 1983

»Urapfel« in 15 Spalten und
Zeilen (also 225 Einzelbilder)
und berechnete die oberen
acht Zeilen des Rasters (die
untere Bildhélite 148t sich beim
Urapfel durch Spiegelung der
oberen erzeugen). Ausge-
druckt und zusammengeklebt
ergibt das bei einer Graustu-
fen-Hardcopy (DIN A5) ein Pla-
kat von rund 2 x 3 Metern, die
Aufldsung betragt immerhin
2400 x 3000 Punkte.«

Nach Anschaffung eines
C128 arbeitete Herr Martien-
sen weiter am Thema Apfel-
ménnchen. Sein aktuelles Pro-
gramm berechnet die Bilder
mit einer Auflésung von 700 x
650 Punkten. Hardware-Vor-
aussetzungen sind ein C128
mit 64 KByte VDC-RAM oder
eingebautem  »Graphic-Boo-
ster«, ein Diskettenlaufwerk so-
wie ein Monitor fir 40- und
80-Zeichen-Darstellung.  Fur
Hardcopies ist ein 24-Nadel-
Drucker notwendig. Es muB
mit einer Rechenzeit von 2 bis
6 Tagen gerechnet werden, fer-
tige Bilder belegen 227 Blcke
auf Diskette. Die Programmbe-

0 x 3000 Bildpunkte auf beachtlichen 2 x 3 Metern
C 64 schon sehr lange gerechnet. Die Hardcopy wurde

dienung erfolgt auf dem
40-Zeichenbildschirm, so daB
die Grafik auch bei Ein- und
Ausgaben nicht zerstért wird.

Das Programm ist bei unten-
stehender Adresse erhéltlich,
Fir Software und Versand (Vor-
kasse) berechnet Herr Mar-
tiensen 15 Mark (5%-Zoll-
Diskette) oder 20 Mark (3'2-
Zoll, 1581). Auf den Disketten
befindet sich neben dem Pro-
gramm auch eine Anleitung
sowie ein Druckertreiber fir
24-Nadel-Drucker nebst eini-
gen sehr schonen Apfelmann-
chen-Demo-Bildern. (pd)

Sebastian Martiensen, SchillerstraBe 2, 3524
Immenhausen

Printfox mit
MPS-1000

Der Printfox besticht durch

seine gute Druckqualitét, die
jedoch einen entsprechend

hochwertigen  Matrixdrucker
voraussetzt. Mit dem MPS-
1000 konnte bisher nur in der
MPS-801-Emulation gedruckt
werden. Die dort verfugbaren
480 Punkte pro Zeile sehen auf
dem Papier nicht gerade schon

aus. Damit der Printfox mit 640
Punkten pro Zeile drucken
kann, bedient man sich unser
Treiber »Printer« (Listing 1) ei-
nes Tricks: Der Drucker wird im
1920-Punktemodus angespro-
chen, erhélt aber nach jedem
gedruckten Punkt zwei Leer-
punkte (die Aufldsung der Gra-
fik bleibt erhalten).

Ist der Drucker am setriellen
Bus angeschlossen, milissen
die DIP-Schalter folgenderma-

Z¥ar 96



Listing 1. »Printer«

bitte mit dem MSE (Seite 80) eingeben

Name : printer 6000 6204 60e8 : 05 d0 £2 60 a9 30 85 01 52 61e0 : 20 51 75 61 6¢ 69 74 79 09
60f0 : a2 19 a0 00 a9 00 85 a7 47 61e8 : 20 3f 00 00 00 00 GO 00 a8
6000 : 20 80 62 60 78 a9 36 85 be 60f8 : a9 98 85 a8 a9 00 85 a9 68 61f0 : 00 00 00 00 00 00 00 00 f1
© 6008 : 01 48 a9 00 a0 40 85 fa b0 6100 : a9 58 85 aa bl a7 91 a9 7e 61f8 : 00 00 00 00 00 00 00 00 f£9
6010 : 84 fb 68 48 a2 04 a0 ff 82 6108 : 88 d0 f9 ca f0 07 c6 a8 84 6200 : 78 ad 14 03 84 cd 61 ad de
6018 : 20 ba ff a9 00 20 bd ff c2 6110 : c6 aa 4c 04 61 a9 37 85 Oa 6208 : 15 03 8d ce 61 a9 5f 84 48
6020 : a9 04 85 ba 20 c0 ff 68 5d 6118 : 01 4c 04 60 8e cc 61 20 62 6210 : 14 03 a9 62 8d 15 03 58 9b
6028 : 48 aa 20 ¢9 ff a9 1b 20 01 6120 : ec 60 ae cc 61 60 ce 58 86 6218 : ea a2 19 bd d0 61 93 28 30
6030 : d2 ff a9 33 20 d2 ff a9 be 6128 : 60 10 35 ad 5f 61 40 18 08 6220 : 04 ca 10 £7 a9 00 85 ¢6 cb
6038 : 01 20 d2 ff 20 59 60 a9 Of 6130 : ee 5f 61 €8 ea ea a5 fa db 6228 : a5 cb ¢9 01 40 fa ad 77 4d
6040 : 1b 20 d2 ff a9 40 20 d2 e3 6138 : 18 69 80 85 fa f0 02 ¢6 a2 6230 : 02 c9 48 d0 09 a9 00 84 3c
6048 : f£f 20 cc ff 68 4c ¢3 ff 82 6140 : fb c6 fb c6 fb 4e 85 60 6F 6238 : cf 61 ea ea ea 60 c9 4e 45
6050 : 00 00 00 00 00 00 00 00 51 6148 : a9 00 8d 5f 61 a9 1b 20 51 6240 : d0 e2 a9 01 8d cf 61 60 a9
6058 : 3f a2 09 4c 63 61 ea ea 77 6150 : d2 ff a9 4a 20 d2 ff a9 cl 6248 : ea ea 20 00 62 20 db 60 07
6060 : a0 04 b9 89 60 20 d2 ff f4 6158 : 16 20 d2 £f 4ec 85 60 00 a5 6250 : 78 ad ed 61 84 14 03 ad 1f
6068 : 88 10 f7 a9 4f 8d 58 60 af 6160 : 4c 70 60 a9 0d 20 d2 ff 4f 6258 : ce 61 8d 15 03 58 60 ad ad
6070 : a0 00 20 8e 60 a5 fa 18 3a 6168 : a5 fa 8d 01 63 a5 fb 8d 7e 6260 : ef 61 ¢9 01 dO 08 8d 5f b5
6078 : 69 08 90 02 eb fb 85 fa a4 6170 : 00 63 78 a9 75 85 01 85 08 6268 : 61 a9 17 8d 58 61 4c 31 39
6080 : 4c 26 61 10 eb ca 10 43 37 6178 : 01 8a 48 a2 4f a0 00 bl 82 6270 : ea 60 00 00 00 00 00 00 &b
6088 : 60 07 80 5a 1b 00 8a 48 44 6180 : fa ¢9 00 dO 32 c8 ¢0 08 f5 6278 : 00 00 00 00 00 00 00 00 79
6090 : 98 48 a9 80 8d da 60 a2 3d 6188 : d0 f5 a9 07 65 fa 85 fa d8 6280 : a2 00 bd 00 40 94 00 67 51
6098 : 07 a0 00 bl fa 2d da 60 6b 6190 : 90 02 e6 fb ca 10 eb 68 f4 6288 : e8 d0 7 ee 84 62 ee 87 da
6020 : 38 d0 01 18 3e 50 60 ¢8 fd 6198 : aa 78 a9 77 85 01 58 a9 ed 6290 : 62 ad 87 62 c9 80 d0 ea bl
60a8 : ¢0 08 d0 ef 4e da 60 ca 71 61a0 : 1b 20 d2 ff 29 4a 20 d2 93 6298 : 20 4a 62 a2 00 bd 00 67 87
60b0 : 10 e7 a2 07 bd 50 60 20 54 6la8 : ff a9 16 20 d2 ff a9 0d 3 62a0 : 9d 00 40 e8 d0 £7 ee 9f 32
60b8 : d2 £f.20 d2 ff a9 00 20 7a 61b0 : 20 d2 ff ca 10 ad 60 68 53 62a8 : 62 ee a2 62 ad 9f 62 ¢9 &b
60c0 : d2 ff a9 00 9d 50 60 ca 70 61b8 : aa ad 00 63 85 fb ad 01 96 62b0 : 80 d0 ea 60 ff ff 00 00 5f
60c8 : 10 ca 68 a8 68 aa a9 37 6d 61c0 : 63 85 fa 78 a9 77 85 01 22
60d0 :-ea 85 01 58 60 98 bl ca ef 61c8 : 58 4e 60 60 00 31 ea 00 a0
60d8 : e3 fc 00 a2 00 bd d5 60 94 61d0 : 4e 6f 72 64 61 6éc 20 6f £9 3 s
60e0 : 84 £9 60 20 1c 61 e8 e0 b8 6148 : 64 65 72 20 48 69 67 68 ce
Ben eingestellt werden: DIP mit dem Druckprogramm  line-Character): »CR only«).

1-1, 1-3 und 1-8 ON, alle ande-
ren OFF. Der Drucker arbeitet
natirlich auch mit einer Cen-
tronics-Schnittstelle  zusam-
men, beispielsweise der des
Floppy-Speeders »Speed-
dos+«. Bei einem Parallelan-
schiuB muB DIP 1-8 auf OFF
stehen.

Steht im Bereich von $6300
bis $6700 ein Software-Interfa-
ce, miBte die Druckroutjne
ebenso funktionieren wie mit
einem Hardware-Interface im
Linearmodus.

(Claus Schlereth/pd)

Wo war was?

Als besonderen Service bie-
ten wir lhnen eine Zusammen-
stellung der bisher in dieser
Rubrik verdffentlichten Druk-
keranpassungen (Tabelle 1),
Geordnet nach dem anzupas-
senden Programm finden Sie
rasch Ausgabe und Seite mit
der passenden Hilfestellung.
Und falls lhre Problemkonfigu-
ration nicht dabeisein sollte:
Fast jeden Monat bieten wir
weitere Anpassunge...  (pd)

Printmaster mit
MPS-1000

Mit dem Programm »Lad.
Printmaster« {Listing 2) arbei-
tet endlich auch der MPS-1000
- sofern er am Parallel-Bus an-
geschlossen ist - problemlos
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»Printmaster« zusammen. Die
DIP-Schalter 1.1 und 1.3 des
MPS-1000 miissen dabei auf
ON stehen. Im Drucker-Setup
des Printmaster muB »Epson
FX/RX« oder »Star SG-10/15«
eingestellt sein (EOL (End of

Sollte lhre Printmaster-Version
einen anderen Dateinamen als
»Printmaster V2.2« aufweisen,
missen Sie diesen in Zeile 130
des Ladeprogramms entspre-
chend &ndern.

(Rudolf Lagarde/pd)

Print Shop mit
MPS-1000

Auch fUr das schon etwas &l-
tere, aber dennoch sehr belieb-
te  Druckprogramm  »Print
Shop« von Broderbund Soft-

_Print Shop

 Schreibmaschine

- Schreibmaschine - -

| Schreibmaschine

| Starpainter
Startexter

Drucker

Star LC-10

Epson LX-800

Star NL-10

Star LC-10

Seikosha SP 1000 VC
Commodore MPS 1000
Star NL-10

Star LC-10

Seikosha SP-1000VC

| Star NL-10

Star LC-10

Epson FX-85

Star NL-10

Star NL-10
Commodore MPS-1000
Star NL-10
Commodore MPS 1000
Commodore MPS-1000
Star LC-10

Star NL-10
Commodore MPS-1000
Star LC-10

Citizen 120D
Commodore MPS 1200
Diverse

Diverse

Star NL-10

- | Citizen 120D

Diverse
Star NL-10
Star LC-10C

o Star LC-10

Star NL-10




ware gibt es eine Anpassungs-
hilfe: »Lad.Print Shop« (Listing
3) verhilft zu einem qualitativ
schonen Ausdruck mit dem
parallel angeschiossenen
MPS-1000. Der Print Shopistin
der Epson-Version (MX/RX/
FX) zu verwenden, DIP 1.1 des
Druckers muB auf ON stehen.
Auch hier 188t sich der Dateina-
me in Zeile 130 der verwende-
ten Print Shop-Version anpas-
sen, sofern eine Abweichung
vorliegt. (Rudolf Lagarde/pd)

200

214
1¢

22¢ CLOSE 4:GOTO 109

Listing 2. »Lad.Printmaster« bitte mit dem Checksummer
(Eingabehinweise Seite 80) eingeben.

REM EPSON-LADER FUER PRINTMASTER

19 <251>
2¢ REM UND MPS-1¢@@ PARALLEL <214>
3% REM VON R.LAGARDE <195>
40 REM DIP-SCHALTER 1.1 ON - 1.3 ON . <178>
5 REM --~~--—=—--—=—m—-————=ooom o <143>
6% POKE 53281,15:POKE 53280,15 <189>
7¢ GOTO 179 <11¢>
8¢ POKE 53281,9:POKE 53268¢,9 <133>
9¢ PRINT TAB(11)"(2DOWNDBITTE EINE TASTE!"

:POKE 198,¢:WAIT 203,63 <@g5@>

10¢ OPEN 4,4:PRINT#4,CHR$(27)"A"CHR$(8):PR

INT#4,CHR$(27)"2":CLOSE 4 <@p82>
119 REM ~—---------—mm————emmom oo o s <156>
12¢ REM -—=--- PRINTMASTER LADEN ------- <159>
13¢ IF A=@ THEN A=1:LOAD"PRINTMASTER V2.2"

8,1 <221>
14% RUN <182>
150 REM ~----------m—--—-——-moooo oo <186>
16¢ REM -—----- DEVICE NOT PRESENT ------ <@g28>
17¢ PRINT"(CLR>":0PEN 4,4:PRINTH#4 <@55>
18¢ IF PEEK(144)<>128 THEN CLOSE 4:GOTO 8¢ <155>
19¢ PRINT TAB(5)"{12DOWN,RED}BITTE DEN DRU

CKER EINSCHALTEN(CLIG.BLUE>"

PRINT TAB(4)"(DOWNDUND MIT(SPACE,RED3P
FEIL LINKS{BLUE,SPACEYBESTAETIGEN!"
POKE 198, 9:X=PEEK(203):IF X<>57 THEN 2

Startexter mit
Citizen 120D

Der Citizen 120D (mit einge-
bautem Commodore-Interfa-
ce) arbeitet nicht auf Anhieb
mit dem »Startexter 5.0« zu-
sammen. Apassungen konn-
ten nicht immer (berzeugen,
da viele Funktionen nicht un-
terstiitzt wurden. Unsere An-
passung schafft Abhilfe: Stel-
len Sie zunéchst die DIP-
Schalter des eingebauten In-

<@13>
<@4az>

227>
<193>

terfaces (Modell S2 Y8304) auf
automatischen Zeilenvor-
schub (DIP 2 ON) und deut-
schen Zeichensatz (DIP 5 und
6 ON). Gehen Sie jetzt nach Ta-

belle 2 vor (Auf eine Steuerung
der NLQ wurde verzichtet, da
sich diese am Drucker ein- und
ausschalten |&Bt).

(Thomas Wiistefeld/pd)

mESE

ol

Print Shop und Commodore MPS-1000 - es geht doch!

Listing 3. »Lad.Print Shop« hitte mit dem Checksummer
(Eingabehinweise Seite 80) eingeben.

1¢ REM EPSON-LADER FUER PRINT-SHOP R8>
2¢ REM UND MPS-10@@® PARALLEL <214>
3¢ REM VON R.LAGARDE <195>
4¢ REM DIP-SCHALTER 1.1 ON <172>
5@ REM —--==--=======-===—====-=--- <143>
60 POKE 53281,15:POKE 53280,15 <189>
7¢ GOTO 170 <119>
8¢ POKE 53281,9:POKE 53280,9 <133>
99 PRINT TAB(11)"{2DOWNIBITTE EINE TASTE!"

:POKE 198,8:WAIT 203,63 <@59>
109 OPEN 4,4:PRINTH4,CHR$(27)"1":CLOSE 4  <154>
11@ REM —-=-==-—=====m——mo———s—mooomeoo <158>
12¢ REM ------ PRINT-SHOP LADEN -----=-- <210>
130 IF A=@ THEN A=1:LOAD"PRINT SHOP",8,1  <229>
149 RUN <182>
15@ REM —-=====-=—===m-—=—=—mmsomoooeoo <196>
169 REM ------ DEVICE NOT PRESENT ------ <@28>
17¢ PRINT"(CLR}":OPEN 4,4:PRINT#4 <@55>
18¢ IF PEEK(144)<>128 THEN CLOSE 4:GOTO 8¢ <155>
19¢ PRINT TAB(S)"(12DOWN,REDIBITTE DEN DRU

CKER EINSCHALTENCLIG.BLUED" 13>
2¢@ PRINT TAB(4)"<{DOWN>UND MIT(SPACE,REDP

FEIL LINKSCBLUE,SPACEDBESTAETIGEN!" ~ <@42>
21@ POKE 198,%:X=PEEK(203):IF X<>57 THEN 2

10 <227>
22¢ CLOSE 4:GOTO 189 <103>

Druckertyp
Druckeradresse
Sekundéradresse
Wandlung/ALF
Umlaute
Grafik-Modus
Schriftart
Zeilenabstand

Breit Ein
Breit Aus
Unterstreichen Ein
Unterstreichen Aus
Hochstellen Ein
Hochstellen Aus
Tiefstellen Ein
Tiefstellen Aus
Schmal Ein
Schmal Aus
Fett Ein
Fett Aus
Elite Ein
Elite Aus
Proportional Ein
Proportional Aus
Kursiv Ein
Kursiv Aus
Schattiert Ein
Schattiert Aus
Invertiert Ein
Invertiert Aus

(Epson-Modus)

NN AW

geméR Startexter-Handbuch
2775
27330

27 51 (einzeilig)

(FO)
F1)
(F2)
(F3)
(F4)
(F8)
(F6)
F7)
(F8)

18 (F9)

Tabelle 2. Die Anpassung von Startexter 5.0 an den Citizen 120D
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Keine ST-Bilder
im 64’er

64’er-Magazin 4/89, Seite
176: »Neues auf dem Spiele-
markte

Wieso verdffentlichen Sie
Bilder von Atari-ST-Spielen im
64’er-Magazin? Mit diesen Bil-
dern, die gut aussehen, kann
ich, der das Spiel kaufen wiir-
de, leider nichts anfangen. Es
ware doch sicher besser, wenn
Sie in Zukunft nur Bilder in der
C64-Version zeigen wirden.
Ich méchte doch wissen, wie
das Spiel auf meinem C64

aussieht. HANS SKLORZ
Rottingen

Viele Spiele werden erst auf
dem Atari ST oder Amiga pro-
grammiert und dann fiir den
C64 umgeschrieben. Oft wis-
sen wir schon Wochen vorher,
wann ein neues Programm fir
den C64 auf dem Markt zu er-
warten ist. Leider haben wir
dann selten schon ein Bild der
C64-Version und verdffentli-
chen unter diesen Umstdnden
deshalb Bilder von anderen
Spieleversionen. So bekom-
men Sie schon mal einen er-
sten Eindruck vom Spiel. Ein
ausflhrlicher Test der C64-
Version (mit C 64-Bildernl) folgt
in den darauffolgenden Ausga-

ben. (Die Redaktion)
Miidchen an den
Computer!

64’er-Magazin 6/89, Seite
120: »Programme fiir Frauen«

Jetzt weil man(n) es! Koch-
rezepte, Gewichtstabellen,
Programme, die Sonderange-
bote vergleichen - und schon
ist die biedere Hausfrau com-
puterinteressiert. Was haben
Manner fiir Vorstellungen?
Kénnte es nicht sein, daB viele
Manner gar nicht daran inter-
essiert sind, daB Frauen den
Computer entdecken?

Nach einer Studie erbrach-
ten Madchen, die in der Schule
ohne manniiche Mitschiiler ei-
nen Informatikkurs belegten,
dieselben Leistungen wie der
‘ménnliche Parallelkurs. Als
man beide Kurse zusammen-
legte, fielen die Leistungen der
Médchen rapide ab. Erklarbar
ist dieses Phanomen wohl nur
mit der Angst der Madchen,
sich vor den selbstbewuBteren
Jungen behaupten zu miissen.
Eine solche Angst kann nur
entstehen, wenn die Jungen ei-
nen AnlaB geben. Arroganz
und freundliche Herablassung
genugen schon.
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Viele Frauen wissen nicht
einmal, daB man mit einem
Computer noch etwas anderes
machen kann als zu program-
mieren. Statt die interessierte
Frau mit ein paar Fachaus-
driicken abzuspeisen, die ihr
nur das Gefiihi geben, wirklich
zu dumm fiir den Computer zu
sein, sollte es die Aufgabe des
Mannes sein, die Frau mit dem
Computer vertraut zu machen.

Nachdem ich mich erst ein-
mal dazu entschlossen hatte,
meine Angst vor dem Compu-
ter zu (iberwinden, merkte ich
bald, daB ich ein schénes und
relativ einfach zu handhaben-
des Hobby entdeckt hatte. Und
siehe da: Mittlerweile kann ich
ebenfalls mit Fachausdriicken
um mich werfen, auch ohne
ménnliche Hilfe, die bei die-
sem Thema manchmal schwer
zu bekommen ist.

Und, Ménner, viele Frauen,
die sich seibstin die Computer-
materie hineinwagten, werden
mir zustimmen: Wir fiihlen uns
von Euch verar....!

JUTTA-MARIA BEILMANN
Langenlonsheim

Der ewige Streit

64’er-Magazin 5/89, Seite:

32: »Interface oder User-
Port-Kabel?«

Die Frage, ob Interface oder
User-Port-Kabel, brauchte
Uberhaupt nicht gestellt zu
werden, wenn man sich dar-
Uber klar wére, wie leistungsfé-
hig der User-Port des C64 ist.
Doch leider machen sich die
meisten Anwender nicht die
Mihe, die Méglichkeiten aus-
zutesten.

Wenn man sich die kommer-
ziellen Programme einmal an-
schaut, kann man in den mei-
sten Fallen feststellen, daB be-
reits im Programm eine Code-
Wandlung der Zeichen vorge-

nommen wird. Dann wiederum
gibt es Programme, die bei der
Text-Darstellung keine GroB-/
Klein-Schreibweise  verwen-
den, oder solche, die nur Grafik
ausgeben. In solchen Fallen
reicht es aus, daB der Centro-
nics-Treiber nur ein paar Bytes
Speicherplatz in  Anspruch
nimmt.

Ich stehe voli zum User-Port-
Kabel als einfacher und auch
sehr schneller Verbindung zu
meinem Drucker.

GERHARD KEITENMEYER
Beckum

Das Problem der Entschei-
dung zwischen Kabel und In-
terface stellte sich mir, als ich
mir einen Drucker Epson LQ
500 kaufte. Fir ein Interface
war kein Geld mehr Ubrig. So
wurde der Lotkolben ausge-
graben, ein Kabel gebaut, der
Assembler geladen und be-
nutzt und fertig waren 15
KByte Objektcode. Seitdem
drucke ich fast problemlos mit
einem Kabel, das ein Interface
mehr als ersetzt.

CHRISTIAN BLUM
Heiligenwald

Nach mehreren Reparatu-
ren am C64, die durch Losen
des User-Port-Steckers wéh-
rend des Betriebs anfielen, ha-
be ich mich zum Kauf eines In-
terfaces entschlossen. Leider
ist auch mein Drucker zweimal
beschadigt worden. Zu mei-
nem neuen Drucker kaufte ich
mir ein Interface und bin seit-
dem voll zufrieden. Ich kann
wirklich nur empfehlen, einen
Drucker mit paralleler Schnitt-
stelle nur mit einem interface
2u betreiben. Der dauernde
Steckerwechsel am User-Port

(Printer - Akustikkoppler)
bleibt mir jetzt auch erspart.

MICHAEL LENZ
Bochum

Mit meinem Drucker und In-
terface hatte ich nie Probleme.
Erst nachdem ich im 64’er-
Magazin 1/89 Uber ein User-
Port-Kabel gelesen hatte, das
angeblich viel schneller sei als
der serielle Bus, baute ich mir
selber ein User-Port-Kabel. Die
Gesamtkosten beschrankten
sich auf 12,80 Mark. Mein Inter-
face hatte 109 Mark gekostet.
Das Ergebnis war verbliiffend.
Mein Drucker arbeitete viel
schneller als bisher. Obwohl
ich mit dem originalen C 64-Be-
triebssystem arbeitete, hatte
ich keine Probleme mit dem
Druckertreiber, da ich Pro-
gramme benutzte, die den
User-Port unterstiitzen. Ich ar-
beite viel lieber mit dem
schnellen User-Port-Kabel als
mit dem langsamen Interface.
Ich rate nicht grundsétzlich
vom Interface ab, wirde aber
jedem empfehlen, ein User-
Port-Kabel zu benutzen. Es ist
eine absolut einwandfreie Lo-
sung.

DANIEL GEDALJA
Donauwdrth

Nicht alle Hacker
verdummen

64’er-Magazin 5/89, Seite 11:
sHacker: unbewaffnet und
gefdhrlich?«

Es ist picht auszuschlieBen,
daB der in lhrem Bericht be-
schriebene »Hackercoup« ein
Spionageakt war. Wenn dem
so ist, handelt es sich jedoch
um eine Ausnahme. Im allge-
meinen sehe ich Hacker nicht
als Kriminelle an, die in Com-
putersysteme einbrechen, um
dort die gesammeiten Informa-
tionen an den Osten zu verkau-
fen. Es sind normale Men-
schen, die sich selbst bewei-
sen wollen, was sie kénnen,
oder den Netzbetreibern durch
ihre Einbriiche die System-
schwachstellen zeigen wollen.
Wie gesagt, es gibt Ausnah-
men, doch sollte man deshalb
nicht alle Hacker verdammen.

KAl FEHLER
Luhden

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

Die Redaktion behélt sich vor, den
Inhalt der Leserbriefe in verkiirzter
Form wiederzugeben.

Ausgabe 8/August 1989
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er 64'er-lesispiegel

Wenn Sie sich fiir ein bestimmtes Produkt interessieren, ist es immer besser, gut
informiert zu sein. Wir sagen lhnen, in welcher 64’er-Ausgabe Sie den Testbericht lesen kinnen.

: Message
Rex Datentechn
. Weiss

Dateiverwaltung

Data Becker
Data Becker
M&T Disk
M&T

Raab & Co.
M&T

M&T

J.D. Lehmann
Sybex
Commodore
Data Becker
D™

DTM

M&T

‘ Matrixdrucker

BMC
Brother
Brother
Brother
Commaodore
Commodore
Centronics
Citizen
Citizen
Synelec
Citizen

C. ltch

C. Itoh
Decam

Dela

Epson
Epson
Epson
Epson
Epson
Epson
Epson
Epson
Epson
Epson
Epson
Fujitsu
Fujitsu
Kanemazu Gosh
Panasonic
Seikosha
Commodore
Commodore
Commodore
Mannesmann
Mannesmann
OKI
Mannesmann
NEC

NEC

NEC

OKI

Okidata
Okimata
Panasonic
Panasonic
Robotron
Robotron

C. ltoh

C. ltoh

C. ltoh
Seikosha
Seikosha
Seikosha
Seikosha
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 Hersteller rois/A ‘ 2 Hersteller

- Seikosha . 87 ‘ H. Miiller
Seikosha 611 ! Batavia

. Selkosha it C Batavia

- Seikosha .00 8¢ sti A. Krawietz
Star : 8l Rushware

- Star g8 A Kaufhof
Star ; 7107 ultifi Kaufhof

- Star 2 10 g8 Rushware
Star 451 Jollenbeck

- Star Jollenbeck

. Star i ' Jollenbeck

Lernsoftware

Heureka

Heureka

Scheiba

Falken-Verlag

Falken-Verlag

Heureka

Heise-Verlag

Klett-Veriag

Kiett-Verlag

‘ Klett-Verlag
Alcomp | Klett-Verlag
Rex Datentechnik - Heureka
RoBméller ¢ Heureka

. ! Heureka

Alcomp . g Heureka
Maja : t Falken-Verlag
Message Heureka
VTS : - -

L : . Monitore

oppy Speeder : s Commodore

Dolphin Software . Grundig
Dolphin Software Grundig
Ltamm Comp. ¢ : Loewe
Systeme 2 _ Loewe
VTS Data | Nordmende
VTS Data : Panasonic

Brother
Petal
Uchida

Rex Datentechnik Philips
RoBmbller

Dichte

RoBméller

Commodore
| Habersetzer
_ Hitachi

Scanntronic
Scanntronic 0 89/ !
Raab : )0 881 s : . Data Becker
Raab [ - M&T
M&T : Data Becker
M&T - . Belz

Digital Marketing  39.08 : ams . Belz
Ariolasoft . 79.00 88002 > ] M&T
Scanntronik DA¢ 3 s . M&T

M&T B0
Scanntronik
Peter Sties
Sybex
Herrmann
Rushware

Rex Datentechnik

Message

Commodore
- Commodore
- Commodore

. Rex Datentechnik
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Hersteller

Schreibmaschine

Brother
Brother
Brother
Olympia

Message
Message
Resco

Micropart

DFU-Programme
Computer-Video-
Arts

Softlaw Corpora-
tion

Hersteller

Herrmann
Rushware

Beate-Zille-
Software

Beate-Zille-
Software
Message
Conrad

Digital Marketing
Kiaus Raczek
Merlin

Message
Scanntronic

Mochten Sie sich an der Ge-
staltung lhres 64’er-Magazins
beteiligen? Wir suchen C64-
Fans, die gern programmieren
und uns ihre Pro-
gramme

gegen ein ent-
sprechendes Hono-
rar zur Verdffentlichung zur
Verfugung stellen. Vielleicht

den Tiefen
sammlung, die zu schade
dazu sind,

langsam
aber sicher in Ver-
gessenheit zu geraten.
Dann sollten Sie daran den-
ken, daBl die 64’er-Redaktion
laufend Programme sucht.
Das Spektrum der Programm-

threr Disketten-

miertools bis hin zu ausgereif-
ten Anwendungen im Bereich
Dateiverwaltung, Textverarbei-
tung und Grafikanwendungen.
Je kiirzer das eingeschickte
Programm, desto groBer ist die
Wahrscheinlichkeit, daB es
auch veroffentlicht wird.

Neben dem eigentlichen
Programm auf Diskette (bei
Assemblerprogrammen den
Quellcode nicht vergessen)
benétigen wir eine ausfiihr-
liche Programmbeschrei-
bung und -anleitung, und
zwar einmal in Form eines
Ausdrucks und einmal als
Textfile auf Diskette. Sowohl
die Diskette wie aber auch
jedes Blatt der Anleitung

So schickt man Programme ein

Adresse und, falls vorhan-
den, mit der Telefonnum-
mer versehen sein. thre Un-
terlagen schicken Sie dann
mit der hier verdéffentlichten
Copyrighterkldrung (kopie-
ren oder ausschneiden)
ausgefillt und unterschrie-
ben an:

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion
Hans-Pinsel-StraBe 2

arten reicht von kleinen Gra-
fik-, Disketten- oder Program-

schlummern ja noch einige in-
teressante Eigenkreationen in

Computer-Typ:

Benétigte Erweiterung/Peripherie: .. ........ ... 0.0 ]

Programmart:
Das Programm: . .. .ol oaiin R E
Die Bauanleitung' ...................... LA S
das/die ich der Redaktion der Zeitschrift 64’er Ubersandt habe,
habe ich selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen

Verdffentlichungen entnommen. Das Programm/die Bauanlei-
tung ist daher frei von Rechten anderer Personen und liegt zur

sollite mit lhrem Namen, 8013 Haar bei Miinchen

Zeitkeinem anderen Verlag zur Veroffentlichung vor. Ich bin damit
einverstanden, daB die Markt & Techriik Verlag Aktiengesslischaft
das Programm/die Bauanleitung in ihren Zeitschriften oder ihren
herausgegebenen Buchern abdruckt und das Programm/die
Bauanleitung vervielfaltigt, wie beispielsweise durch Herstellung
von Disketten, auf denen das Programm gespeichert ist, oder, daB
sie Gerate und Bauelemente nach der Bauanieitung herstellen
146t und vertreibt beziehungsweise durch Dritte vertreiben last,

Ich erhalte, wenn die Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft
das Programm/die Bauanleitung druckt oder sonst verwertet, ein
Pauschalhonorar,

Ich habe das 18. Lebensjahr bereits vollendet

Unterschrift

W|r geben diese Erkldrung fiir unser mmderjéhﬂges Kind als
dessen gesetzliche Vertreter ab.

Bankverbindung:

Konto-Nr.

_________________________ >§_



ie 24-Nadel-Druckerge-
neration drangt auf den.

Heimcomputermarkt.

Das ist verstdndlich, da man
bereits fir 800 Mark einen
Low-Cost-24-Nadier erwerben
kann. Die Vorteile gegeniber
den bewéhrten 9-Nadel-Druk-
kern sind enorm. Mit exzellen-
ter Schriftqualitdt und einem
Gros an Grafikfahigkeiten wird
geworben. Es gibt jedoch im-
mer noch viele - vor allem dlte-
re - Grafik- und Druck-Pro-
gramme flir Matrixdrucker mit
neun Nadeln. Hier kann sich
der C64 auch gegeniiber Ami-
ga und Co. behaupten, was lei-
stungsfahige Programme wie
»Printfox«, »Pagefox« oder
»Fontmaster ll« beweisen. Die
Grafik wird dabei mit acht Na-
deln gedruckt, auch beim
24-Nadel-Drucker. Dieser ist
somit nur zu einem Drittel aus-
gelastet. AuBerdem besitzen
24-Nadel-Drucker gréBere Zei-
lenabsténde (24180 Zoll statt
24456 Zoll), wodurch sich die
Punktabstdnde erhéhen. Der
Einsatz von dinneren Nadeln
(0,2 mm statt 0,3 mm) verstarkt
diesen Effekt. Ergebnis dieser
negativen Faktoren sind verti-
kale Licken, verwaschene
Kontraste, ein blasser und ver-
zerrter Druck.

Hardware oder
Software

Viele Besitzer von 24-Nadel-
Druckern werden sich fragen:
»Was soll ich tun?« Auf diese
Frage gibt es zwei Antworten:

1. Man kann Softwaretreiber
erwerben, die eine Ausgabe
auf 24-Nadel-Druckern in ge-
wohnter Qualitdt erzeugen.
Die Firma Scanntronik bietet
beispielsweise das Produkt
»Pin 24« (Test in Ausgabe
11/88) an, das den Printfox und
Pagefox um 24-Nadel-Druck-
routinen  bereichert.  Die
Druckergebnisse kdnnen sich
sehen lassen (Bild 6). Auch wir
haben in der Ausgabe 10/88 ei-
nen &hnlichen Druckertreiber
vorgestellt. Diese Softwareld-
sungen sind nicht teuer; »Pin
24« ist fur 48 Mark erhdltlich.

2. Mit speziellen Hardware-
Gerédten kann ‘ein 24-Nadel-
Drucker  einen 9-Nadel-
Drucker emulieren. Ein Bei-
spiel ist der Bitmaster (Bild 3)
der Firma RKT. Dieses »Kést-
chen« wird einfach zwischen
Computer und Drucker ge-
steckt. Fir die Verbindung zwi-
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TEST

24-Nadel-D

»Pin 24« gege

Die Hersteller des neuen »RKT-Bit-
master« behaupten, daB bei 24-Na-
del-Druckern bessere Ergebnisse er-

reicht werden als mit 24-Nadel-Softwaretreibern.
Ein kritischer Test zeigt, ob dies stimmt.

schen Bitmaster und Compu-
ter bendtigt man ein Interface
oder ein Parallelkabel. Emp-
fehlenswert ist die Verwen-
dung eines Parallelkabels, da
man so einen héheren Daten-
durchsatz erhdlt. AuBerdem
kann mit dieser Anordnung der
im Bitmaster integrierte Druk-
kerpuffer besser genutzt wer-
den.

Die Stromversorgung erhélt
der Bitmaster durch Pin 18 der
Centronics-Schnittstelle  des
Druckers. Hier kénnen aller-
dings Probleme auftauchen,
wenn der Drucker keine Span-
nung an Pin 18 (+5 V) anlegt
(z. B. Epson LQ 850). Solche
Drucker missen vom Héndler
umgeristet werden oder man
erwirbt bei den Herstellern des

Bitmasters ein externes Netz-
teil. Mit unserem Testdrucker
Star LC 24-10 traten keine
Spannungsprobleme auf. An-
schlieBend wird der Bitmaster
mittels acht Mikroschalter in-
itialisiert. Man wahlt den
Druckertyp (ESC/P- oder IBM-
Befehlssatz), die maximale
Punktdichte (180 oder 360 dpi),
die Art der Konvertierung (fili-
gran oder rustikal; Punktdich-
tenoptimierung) und den auto-
matischen Zeilenvorschub. Ein
Selbsttest ist ebenfalls inte-
griert. Mit dem letzten Mikro-
schalter kann die 24-Nadel-
Konvertierung an- und abge-
schaltet werden. In der Schal-
terstellung OFF passieren die
Daten den Bitmaster ohne Ver-

Der Bitmaster besitzt in der
Grundausstattung einen 32

"KByte groBen Druckerpuffer,

der auf 128 KByte erweitert
werden kann. Normalerweise
sendet der C64 die Daten
schneller, als sie der Drucker
verarbeiten kann. Als Folge da-
von ist der Computer unnétig
blockiert. Der Bitmaster spei-
chert die ankommenden Daten
in seinem schnellen Arbeits-
speicher und entlastet somit

Der Datenpuffer
spart Zeit

den Computer. Ein Beispiel:
Der Druck einer halben Seite
mit dem Printfox dauert 4:25
Minuten (Qualitatsstufe High).
Bei der Verwendung des Bit-
masters mit 128 KByte Puffer
ist der C64 bereits nach 1:10
Minuten mit dem Drucken fer-
tig. Man gewinnt 3:15 Minuten
an Rechenzeit, die sinnvoll ge-
nutzt werden kann.

Gedruckt wird mit herkdmm-
lichen Routinen, die sich nach

L)

anderung.
/X

Fur Programme, di
mat ablegen,
GewlUnschtes Bild
drucken (solch ei
bar!), dann Hi~Edc

git

Fur Programme, di
mat ablegen,
Gewunschtes Bild
drucken (solch e1
bar!), dann Hi-Edc

git

180 dpi

360 dpi

(1] Durch die VergriBerung sieht man den Unterschied zwischen 180 und 360 dpi. Nur mit 360 dpi
werden akzeptable, saubere und »knétchenfreie« Ergebnisse erreicht.
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ckertreiber

1 »Bitmaster«

FRufgabe eires Desktop-Fublishir
{welch ein Wortmonster!) ist es, Te
auf die Seite zu zaubern - ganz et
Daten kommen. Wie Du aus der Bedie
schon weilt, ist das fur Texte kein
PRGEFOX kann alles, was in irgendeil
Code Text enthidlt, auch einlesen.

stellen kein Problem dar, denn fast :
benutzen das Hi-Eddi-Format, das e
dard fur Grafikfiles geworden ist unc
auch der PAGEFOX verarbeiten kann.

Rufgabe eines Desktop-Publishir
(welch ein Wortmonster!) ist es, Te
auf die Seite zu zaubern - ganz e¢
Daten kommen. Wie Du aus der Bedie
schon weiflt, ist das fur Texte kein
PAGEFOX kann alles, was in irgendei
Code Text enthidlt, auch einlesen.

stellen kein Problem dar, denn fast :
benutzen das Hi-Eddi-Format, das e
dard fir Grafikfiles geworden ist unc
auch der PAGEFOX verarbeiten kann.

RKT: 360 dpi, filigran

PIN 24: High

(2] Pagefox: Der direkte Vergleich zeigt es: Der Bitmaster emuliert einen 9-Nadel-Drucker besser
als »Pin 24«. Beim Bitmaster treten keine »unerwiinschten Pixel« durch Interpolation auf.

180-dpi-Modus den Anforde-
rungen eines Desktop Publi-
shing-Programms nicht ge-
recht wird. Solche Druckergeb-
nisse wirken unharmonisch
und liegen qualitativ weit unter
dem Standard von »Pin 24« so-
wie  9-Nadel-Druckergebnis-
sen. Die beste Emulation der
9-Nadel-Drucker wird im 360-
dpi-Modus  bei filigranem
Druck erreicht. In diesem Mo-
dus Ubertrifft der Bitmaster so-
gar die Routinen von »Pin 24,
was in Bild 2 ersichtlich ist. Die-
ses Bild wurde mit dem Page-
fox in der Qualitatsstufe High
gedruckt. Der Ausdruck von
»Pin 24« wirkt satt und fett, was
aber mit zwei Nachteilen ver-
bunden ist. Schattierungen
und Schraffuren verlaufen mei-
stens zu Flachen. Das zweite
Manko betrifft den Textdruck.
Da »Pin 24« die Grafik interpo-
liert (interpolieren: Zwischen-
punkte setzen, um Kanten und
Diagonalen zu glatten), entste-
hen an den Schnittpunkten
von Linien kleine Knétchen.
Die Buchstaben »f«, »t« usw.
sind davon nicht ausgenom-
men. Auch die 9-Nadel-Druck-
routinen interpolieren die Gra-
fik, aber der Bitmaster versteht
es, diese Grafikinformation so
aufzubereiten, daB im Text kei-
ne Verdickungen an Schnitt-
punkten zu finden sind. Trotz-
dem werden Kanten und Dia-
gonalen ebenso fein geglattet
wie bei »Pin 24«. Mit der Kon-
vertierungs-Charakteristik »ru-

dem 9-Nadel-ESC/P-Befehls-
satz (Epson FX 80) richten. Der
Bitmaster erkennt selbsténdig,
ob Grafikdaten an den Drucker
geschickt werden. Ist dies der
Fall, konvertiert er je nach Mi-
kroschalterstellung die 9-Na-
del-Grafik in 24-Nadel-Grafik-
daten.

Eine Konvertierungs-Cha-
rakteristik ist die Wahl zwi-
schen filigranem oder rustika-
lem Druck. Beim filigranen
Druck werden sehr feine Linien
erzeugt. Man erhélt nicht nur
eine gut lesbare, elegant wir-
kende Schrift, feine Schraffu-
ren und Schattierungen, son-
dern auch satte schwarze Flé-
chen. Inverse Schrift ist durch
den deckenden filigranen
Druck gut lesbar. Im rustikalen
Druck werden sédmtliche Punk-
te verdickt. Die Folge davon ist
ein sattes, (berzeugendes
Schriftbild. Schattierungen
und Schraffuren verschmelzen
leicht zu ganzen Flachen. Eine
wichtige Konfiguration ist die

maximale Punktdichte des
Druckers. Zur Auswahl stehen
180 und 360 dpi (dots per inch
= Punkte pro Zoll). Vergleicht
man zwei Drucke mit den bei-
den Punktdichten (Bild 1), so
muB man feststellen, daB eine
gute Qualitat nur bei 360 dpi zu
erreichen ist. Bei 180 dpi wird
nach einem festgelegten
Schema optimiert. Folglich er-
scheinen manche Linien dop-
pelt so dick wie andere, obwohl
sie am Bildschirm die gleiche

Filigran oder
rustikal

Breite einnehmen. Ein deutli-
ches Beispiel sind die drei »r«
in »FUr Programme« (1. Zeile
von Bild 1) sowie das »m« in
»mat« (2. Zeile von Bild 1). Die
unterschiedlichen Strichstar-
ken sind klar zu erkennen. Ab-

hilfe schafft nur der 360-dpi- -

Modus.
Als erstes Ergebnis kann
festgehalten werden, daB der

[3] Ist der Bitmaster wirklich besser als ein preisgiinstiger
Software-Druckertreiber fiir 24-Nadel-Drucker?
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erzielt mit seinen
n zwar hervorra-
nisse auf 9-Nadel-
ioch nicht auf 24-
B neuer

Drucker-

intfox fiir 24-Nadeldruc

flache wvon 6&48 = 800
Punkten genutzt werden.
2undchst missen  Sie

Listing 1 mit dem MSE ein-

geben (bitte tingabehin-
welse  beachten) und  ouf
hree Printfox~Arbeitadig-

speichern. Wenn Sie

kette

: 360 dpi
rustikal

RKT:

High

erzielt mit semnen
1» zwar hervorra-
nisse auf 9-Nadel-
foch nicht auf 24-

Br _neuer uDrucker-

erzielt mit seinen
n zwar hervorra-
nisse auf 9-Nadel-
foch nmicht auf 24-

intfox flir 24-Nadeldruc

lintfox fiir 24-Nodeldmc

floche wvon 640 = §00
Punkten genutzt werden.
Zundchst mussen  Sie

Listing 1 mit dem MSE ein-

geben (bitte Eingabehin—
weise beachten) und aquf
threr Printfox—Arbeitsdis-

kette speichern. Wenn Sie

,mtgdem m=€ ein
(hitte.
bearhten)
;;Prmffox-ﬁrbe:t;dts
<9, chem uenn ,.,! ,

ung

fliche wvon BR48 =

Punkten penutzt wemen i
Zundchst  missen  Sie

Listing 1 mit dern MESE sin-

3eben (bhitte Eingabehin-
walse beachter) und ouf
lheer  Printfox-frbeitsdis-

katta spaiohern. Wenn Sie

Eangabehm—*

Pin 24

: 360 dp
rustikal

RKT:

pr neuer Drucker-

High

Low

(4] Printfox: Hier kann der Bitmaster mit den Softwaretreibern nicht mithalten. Das Streifenmuster
kann nur durch den Einsatz von »PFOX +« vermieden werden.
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stikal« kann der gleiche Satti-
gungsgrad wie bei »Pin 24« er-
reicht werden.

Was den Pagefox anbelangt,
entspricht die anfangs genann-
te Behauptung der Firma RKT
den Tatsachen, wenn ein
Drucker mit der Punktdichte
360 dpi zur Verfiigung steht.
Der Einsatz des Bitmasters er-
ziehlt auf 24-Nadel-Druckern
bessere Ergebnisse als mit
speziellen Softwaretreibern.

Allerdings sind noch zwei
kritische Bemerkungen arige-
bracht:

- Die Druckzeit ist beim Bitma-
ster doppelt so hoch wie bei
»Pin 24«, da jede Zeile zweimal
bedruckt wird. »Pin 24« be-
gnugt sich mit einem einzigen
Druckdurchgang. Als Aus-
gleich dessen bietet der Bitma-
ster einen Druckerpuffer, der
den Computer wahrend der
Druckzeit entlastet.

- Der Bitmaster neigt bei man-
chen Druckern und Farbbén-
dern zu horizontalen Streifen.
Bei »Pin 24« treten diese Pro-
bleme nicht auf. Der professio-
nelle Bitmaster-Anwender wird
das héufige Auswechseln von
Farbbénder daher als Selbst-
verstandlichkeit hinnehmen.

Ein Druckprogramm mit her-
vorragenden Ergebnissen ist
der »Fontmaster ll«. Im Praxis-
test bewéhrte sich der Bitma-
ster durch exzellenten Druck
(Bild 5). Die Kombination Bit-
master und 24-Nadel-Drucker
stellt 9-Nadler in den Schatten,
wenn eine Auflésung von 360
dpi verwendet wird.

Die Punkidichte
ist variabel

»Pagefox« und »Fontmaster
ll« sind Druckprogramme, die
mit sehr hohen Punktdichten'
arbeiten (bis 240 dpi). Mit die-
sen Programmen kann sich
der Bitmaster sehen lassen.
Doch wie arbeitet der Bitma-
ster mit Software zusammen,
die niedrigere Punktdichten
verwendet? Der Emulator be-
sitzt einen Mikroschalter, der
die Optimierung der Grafik-
dichte aktiviert. Geringe Gra-
fikdichten (z. B. 60 dpi, die auf
einem 24-Nadel-Drucker ein
Streifenmuster erzeugen) wer-
den in hbhere Grafikdichten
umgewandelt. Auch hier be-
wahrt sich der Bitmaster. Bild 4
zeigt sechs Druckergebnisse
mit dem Printfox. Die untersten
zwei Bilder verdeutlichen den
Vergleich- der Qualitétsstufe
Low. Bei 9-Nadel-Druckern

Anammahe R/Anmiat 10RG



am 30. 1.

gegenueber,

zumo |

K. nur drei Netionalsozielisten.
die entweder dem Vizekenzler v.
oder Anheaenger des deutschnationéelen Wirtschaftsmini
Hugenberg weren. Bei diesen Stinmenverhaeltnis schie
Papen habe Hitler "engagiert” (angestellt). So schae
Vizekanzler seine Stellung staerker ein als die Hitl
Ihm fost die glelche Mocht zugestonden worden

Die Machtergreifung in der Koalitionsregierung
"Nationalen Konzentration”,

er usberdies das Vertrouen -Hindenburgs besoss.
haben wir Hitler In die €cke gedrueckt, éass er quie

die mit Hitler als
1933 von KHindenburg vereidigt wurde,
Ihnen stenden

der

Reich
warer
acht
Papen ve

"lm g

(5] Der Bitmaster erzeugt hervorragehde Ergebnisse beim Fontmaster Il

wird die Punktdichte 80 dpi ver-
wendet, die der Bitmaster pro-
blemios auf 360 dpi hochrech-
net. »Pin 24« verwendet hier ei-
ne hohe 24-Nadel-Punktdich-
te, ohne zu interpolieren. Wie-
der gewinnt der Bitmaster das
Rennen, da Buchstaben mit
schrégen Linien geschlosse-
ner wirken (z. B. bei »Z« oder
»k«). Im Vergleich zu einem
9-Nadel-Drucker flihren beide
Varianten zu einer erheblichen
Qualitatssteigerung, da 9-Nad-
ler bei 80 x 72 dpi nur einzelne
Punkte aufs Papier bringen.
Die Qualitatsstufe High wird
beim Printfox zu einem Pro-

(6] Die Druckergebnisse von »Pin 24« iberzeugen durch ihre hohe Qualitsit - streifenfrei und mit satten schwarzen Flachen

blemfall. Zwar benutzt der
Printfox die Aufldsung von 240
dpi, 4Bt aber jeden dritten
Punkt frei. Da 9-Nadel-Drucker
dicke Nadeln (0,3 mmj} besit-
zen, fallt das nicht auf, wohl
aber bei einem 24-Nadel-Druk-
ker. Da kann der Bitmaster in-
terpolieren und optimieren, ru-
stikal mit 180 oder 360 dpi
drucken, ein horizontales
Streifenmuster istimmer zu se-
hen. Abhilfe schafft nur eine
verbesserte  9-Nadel-Druck-
routine wie »PFOX +«, die die
horizontale Punktdichte voll-
stdndig ausnutzt. Ohne diesen
Zusatz sind die Softwaretreiber

des Printfox dem Bitmaster
weit Uberlegen (z. B. »Pin 24«
oder »Printfox fiir 24-Nadel-
Drucker« zum Abtippen aus
der 64’er-Ausgabe 10/88).

Ob man nun einen Hard-
ware- oder Software-Drucker-

Kein SpaB fir
kleine Geldbeutel

treiber verwendet, hangt wohl
von dem verwendeten Druck-
programm ab. Hinzu kommt
der hohe Preis des Bitmasters.
In der Grundausstattung mit 32
KByte Puffer kostet der Emula-
tor 395 Mark. Fur die Turbo-
Version (32 KByte) sind 450

g‘l__i'__i
2.2N

1 | Jeder, der schon mal selbst el | :
tungen fir NF- oder HF-Anwend | tunge

E | hat, wird das Problem kennen: | | ha

denlanges Herumprobieren, Exp¢
Messen notig, bis die Schaltung | Mes:
e | soll. Mit dem Computer und e | so

, | Metzwerkanalyse-Programm kann
| viel Arbeit sparen. V

15 =——
ie \
|5 \\
e ~
Medium

Mark aufzuwenden. Das Top-

modell der Bitmasterfamilie
(128 KByte Puffer in der Turbo-
Version) schlagt mit 750 Mark
erheblich zu Buche. Hinzu
kommen eventuell Kosten fir
ein externes Netzteil, die sich
auf 39 Mark belaufen. Die Be-
hauptung, der Bitmaster sei
besser als 24-Nadel-Software-
treiber, kann, was den Pagefox
betrifft, aufrecht erhalten wer-
den. Wenn man vom Printfox
ausgeht, muB die Aussage ver-
worfen werden, da nicht jeder
eine modifizierte 9-Nadel-
Druckroutine besitzt. Firr Pa-
gefox-Besitzer stellt sich die
Frage, ob sich die hohen Ko-
sten fiir den Bitmaster lohnen.
Anwender von Fontmaster i
oder anderen Druckprogram-
men, fir die es keine 24-Nadei-
Treiber gibt, miissen den Bit-
master erwerben, wenn sie auf
ihrem 24-Nadel-Drucker gute
Ergebnisse erzielen wollen.
Der Kauf fallt sicher leichter, -
wenn man bedenkt, daB der
Bitmaster im Gegensatz zu
Softwaretreibern nicht an das
verwendete Computersystem
gebunden ist. Nach einem Sy-
stemwechsel kann er ohne Ein-
schrénkungen weiter benutzt
werden. (Thomas Lipp/pd/mf)
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chier  unlberschaubar

war die Flut der »Long-

play«Artikel, die uns nach
Erscheinen der Ausgabe 5/89
erreichten. Einer besser als
der andere und die Wahl fiel
von Tag zu Tag schwerer. Doch
jetzt ist es so weit: Nach néch-
telanger Lektiire haben wir uns
fir den Artikel von Hendrik
Schwarz entschieden. Lesen
Sie selbst, wie er sich durch die
letzten Levels der Ninja-Odys-
see gekampft hat.

»Nachdem mein Ninja Arma-
nuki die Kanalisation verlassen
hat, gelangt er in Level D, den
Keller (sThe Basement«).
Gleich zu Beginn fallt mir auf
einem Vorsprung etwas Gri-
nes, Blinkendes auf. Aber wie
dort hinaufkommen? Ich be-
schlieBe, das Bild erst einmal
zu verlassen. Ich muB um die
Kisten herumlaufen, damit ich
am oberen Bildschirmrand hin-
aus kann. Hier entpuppt sich
der Vorsprung aus dem vori-
gen Bild als Ende eines breiten
Metallsimses, den man nur,
nach Ablegen der Waffe, iber
eine Leiter erreichen kann.
Oben auf dem Sims angekom-
men, verlasse ich das Bild
gleich wieder nach unten, um
an das griine Ding heranzu-
kommen. Dort habe ich aber
erstmal Schwierigkeiten, einen
Schldger auszuschalten, da
Armanuki so weit am oberen
Bildschirmrand steht, daB man
nur noch seine Beine sehen
kann. Das griine Ding, das ich

nach gewonnener Schlacht
aufnehme, sieht aus wie eine
Kreditkarte. Ich verschwinde
wieder, laufe weiterhin oben
entlang, und biege um die
néchste Ecke, nachdem ich
dem Schlédger unter mir noch
ein héhnisches Grinsen zuge-
worfen habe. Im néchsten Bild-
schirm sausen unter mir Wa-

122 (:¥p

Den schwarzen Hund muB man vergiften

gen aus einer Offnung in der
Wand. DaB die Idee, zu versu-
chen, auf einen dieser Wagen
draufzuspringen, nicht beson-
ders intelligent war, merke ich
erst, als Armanuki unten auf
dem Boden zusammenbricht.
Eines Besseren belehrt, ver-
lasse ich das Bild auf der rech-
ten Seite. Der Raum hinter der
Tur am Ende des Simses wird
natirlich betreten. Hier
schicke ich erst einmal einen
Priigelknaben zu Boden, be-
vor ich eine Fleischkeule auf-

L L R R TN AT Y I!Ill|
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Es filhrt nur ein Weg iiber die Kisten: geradeaus-rechts-geradeaus

hebe und einstecke. Nun laufe
ich den ganzen Weg bis zur
Leiter zuriick, n&here mich die-
ser rickwarts und besonders
vorsichtig. Als Armanuki trotz-
dem hinunterféllt Gberlege ich,
ob es nicht vielleicht doch bes-
ser gewesen wére, auch noch
meine Waffe aus der Hand zu
legen ...

Der vorliiufig

In Ausgabe 5/89 suchten wir einen nervenstarkei
gefunden: Hendrik Schwarz hat alle Levels vo

Im néchsten Versuch klappt
es dann. Ich laufe nach rechts
oben und begegne dem Schla-
ger wieder, den ich vorher an-
gegrinst habe. Seufzend ziehe

= £ %
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ichihm eins Gber und biege um
die Ecke. Jetzt wird mir die
Funktion der Wagen klar. Sie
sind bloB ein Hindernis fir Nin-
jas, die sich in den Keller verirrt
haben. Mit einem waghalsigen
Salto setze ich darliber hinweg.
Zu faul, dem néchsten Schla-
ger einen Kampf zu liefern, lau-
fe ich einfach an ihm vorbei.

Im néachsten Bild erwarten
mich wieder Schienen. Hier
kommen allerdings keine Wa-
gen vorbei, dafir stehen die
Schienen unter nicht zu ver-
nachlassigender Hochspan-
nung. Brazzel ...

Mit meinem letzten Ninja
Uberspringe ich die Schienen
und schnappe mir mit vor Gier
zitternden Handen den auf
dem Boden liegenden Ham-
burger (den habe ich auch bit-
ter nétig). Dieser soll mir je-
doch nicht viel nutzen. Ich
schalte zwar den n&chsten
Schléger aus, schaffe es aber
nicht, die Kisten im néchsten
Bild zu Gberwinden. Auch mein

letzter Ninja scheitert hier,
Adieu ...

Als ich endlich wieder an
dieser Stelle bin, gehe ich vor-
sichtiger vor. Zuerst betrete ich

-USING -

-—F"-’-.

-HOLTING-

= 8
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den Kistenstapel am Schreib-
tisch und hipfe von dort aus
nach rechts auf den nachsten.
Mit Anlauf springe ich nach
links unten. Geschafft, jetzt nur
noch ein Kistenstapel. Also ein

Bereits vor Jahrhunderten
versuchte der japanische
Bosewicht Kunitoki, die
Zunftder Ninja auszurotten.
Jetzt ist er in Gestalt eines
korrupten Geschéftsmanns
wiederauferstanden, um
die Weltherrschaft an sich
zu reiBen. Dies ist der
Punkt, an dem Armanuki,
der letzte der Ninja und
gleichzeitig einzige Held
des Spiels, auf den Plan
tritt. Aus der Vergangenheit
zu uns gesandt und ausge-
stattet mit insgesamt flinf
Leben und verschiedenen
Mordinstrumenten, die er
sich allerdings zunéchst an

Ausgabe 8/Aucust 1989
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letzte Ninjo

Ninja. Jetzt haben wir ihn

Sprung nach rechts - Kisten
verfehlt.. Witend beiBe ich
mich im Joystick fest, bevorich
den néachsten Versuch starte.
Es klappt! Glucklich iber die
bestandene Geschicklichkeits-
probe fertige ich den n&chsten
Schldger ab, ohne einen Ge-
gentreffer einstecken zu mis-
sen. “4

Nun ins :péchste Bild und
dort gleich nach rechts. Auf der
anderen Seite des Raumes
liegt ein Hund, so groB wie ein
Kalb, an dem ich mich vorsich-
tig vorbeischleichen will. Aber
kaum bin ich.nah genug, rich-
tet sich das'Vieh auf. Fleisch-
keule! Ich nehme sie zur Hand,
stecke die Waffe weg und na-
here mich weiter. Leider
scheint der pflichtbewuBte
Hund lieber Ninja-Fleisch als
eine Keule zu verspeisen - er
springt auf'und schnappt gna-
denlos zu.

Uberzeugt, daB es so nicht
geht, verziehe ich mich erst
einmal wieder. Ich laufe nach
unten, mahe einen Schlager
nieder und gehe nach rechts.
Ah, na also! Beim Eintreten
blinkt etwas. Bevor ich das
Ding (oder was auch immer) in
der Kiste inspiziere, opfere ich
noch ein Shuriken fiir den Kerl,
der sich gerade auf mich stir-
zen will. Jetzt greife ich in die
Kiste. Die Keule, die ich - Gott

Ninja ll«

den eigenartigsten Orten
zusammensuchen  muB,
nimmt er die Jagd nach Ku-
nitoki auf. Dabei muB er
sich durch sechs Level
kampfen, die jeweils aus
rund 15 verschiedenen Bil-
dern bestehen. Die dreidi-
mensionale Grafik von »The
Last Ninja ll«istdas Feinste,
was auf dem C64 bisher zu
sehen war. Nicht ohne
Grund erhielt das Spiel im
64’'er-Magazin 2/89 das
Pradikat »Beste Grafik '88«.
Auch die von Level zu Level
wechselnde Musik kann
durchaus als =»groBartig«
bezeichnet werden.

»Ihe Last Ninja ll« gemeistert!

sei Dank - noch in der Hand
halte, verfarbt sich griin, grin
wie Gift ... Ich nehme an, daB
ich einer Katastrophe entron-
nen bin und auch noch die L&-
sung gefunden habe.

Und tatséchlich! Als ich dem
Wau-Wau wieder die Fleisch-
keule hinhalte, stiirzt er sich
gierig darauf und bricht zu-
sammen. Ich hab's geschafft!
Der letzte Schlager wird ver-
droschen und die Kreditkarte
(die wohl doch keine ist) in den
Kasten neben der Gittertir ge-
stopft. Diese 6ffnet sich, hinein
und ab zu Level E, ins Biro
(»The Office«)!

Am 2.1.1974 wurde das
Leben in der Stadt Schwen-
ningen um eine weitere Bio-
form bereichert. Damals
ahnte noch niemand, wozu
sich dieses schreiende
Biindel entwickeln solite.
1980 wurde ich einge-
schult, 1985 erfolgte der
Wechsel auf das Gymnasi-
um Hopbihl. Zum ersten
Mal bekam ich Kontakt mit
Computern durch drei Cou-
sins und eine Cousine, die
bereits welche besaBen.
Von Grafik und Sound in
den Bann gezogen, be-
schloB ich, die Familie um
einen weiteren Computer
zu bereichern. Juni 1987
saB ich endlich vor meinem
Cé4 mit Floppy und
Drucker. Neben dem Spie-
len beschéftigte ich mich
mit Basic. In der Schule
lernte ich Turbo-Pascal ken-

nen und jetzt endlich, ge-
gen Ende der 9. Klasse, wa-
ge ich mich an Assembler.
Den SpaB an Spielen verlor
ich nie. Besonders »The last
Ninjal+ ll«haben es miran-
getan. Wenn ich nicht vor
dem Bildschirm sitze, lese
ich oder mache Musik. Zu
meinen Lieblingsféachern
zdhlen zur Zeit vor allem
Physik und Deutsch.
Hendrik Schwarz
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In der rechten Wand verbirgt sich eine Geheimtiir

Die Ladies dort im ersten
und zweiten Bild werden ihres
hibschen BewuBtseins be-
raubt, bevor ich durch die erste
Tir trete. Ein Computer! Selbst
als Ninja Armanuki fiihle ich
die magische Kraft, die mich
dort hinzieht. Der Computer
spuckt einen Code aus, den
ich mir sorgféltig aufschreibe.

Ich verlasse das Zimmer wie-
der und folge dem Gang, wobei
ich noch schnell einen Kniefall
vor dem an der Wand héngen-
den Bild eines Ninja mache.
Schon wieder muB ich eine La-
dy mit Nunchaku verpriigeln.
Ich gehe durch die erste Tir,
finde aber in dem Raum dahin-

ter wieder nur eine bdsartige
Schldgerin. Auch hinter der
zweiten Tir entdecke ich
nichts Besonderes. Nanu, Le-
vel zu Ende? Ich untersuche
nochmal alle Rdume, versuche
alles zu nehmen, bis ich ver-
zweifelt wieder in den letzten
Raum gelange. Ich greife nach
dem Ding auf dem Schreib-

die Leiter an der Wand hinauf
und freue mich schon, auf ei-
nen leeren Bildschirm zu sto-
Ben, als jemand hinter der
Ecke hervorstiirzt. Unter Ver-
lust eines kostbaren Lebens
entledige ich mich seiner Ge-
genwart. Die Gewehre im
nédchsten Raum kannich leider
nicht aufnehmen (schade, wa-
re sicher interessant gewor-
den). Armanuki biiBt sein

Der Ventilator blast gewaltig!

néchstes Leben ein, als er ver-
sucht, an dem {iberdimensio-
nalen Ventilator vorbeizulau-
fen -erwird einfach in die Tiefe
geweht. Wahrend der eine

opplaly

tisch unter dem linken Bild -
und eine Geheimtlr o6ffnet
sich. Erleichtert trete ich er-
stens durch die Tir und zwei-
tens den Wéachter dahinter zu
Boden. Die Umgebung hat
sich erstaunlich verdndert. Es
scheint, als wére ich in einem
groBen Schacht. Ich klettere

wahrscheinlich noch féllt, fin-
det der andere die Lésung des
Problems: Er lauft einfach di-
rekt an der Wand entlang und
wird so nur bis zum Rand des
Schachtes gepustet. Dahinter
komme ich allerdings schon
wieder in Schwierigkeiten,
denn die Leiter reicht nicht bis

FRaa 19




e e 7 T Sy

zu mir hinunter, und einen an-
deren Ausweg gibt es nicht.
Oder doch? Als ich mich zum
Gitter biicke, schnellt es nach
oben und ich stehe im Freien.

Was jetzt kommt, trifft mich
wie ein Schlag. Ich stehe auf ei-
nem schmalen Sims, der an
der Hauswand entlangfiihrt
und sogar teilweise zerbrockelt
ist! lch Uberspringe die Licke
und liefere mir im nachsten
Bild einen haarstraubenden
Kampf mit einem Schlager
(hoffentlich sehen uns die Leu-

FOIER

Als ich endlich wieder an
dieser Stelle bin, habe ich mich
mit einigen Gummibarchen
auf den Sprung vorbereitet.
Von Zinne zu Zinne, von der
Zinne zum Schornstein. Nun
noch vom Schornstein zum
Dachfirst. Von dort nach rechts
oben aus dem Bildsch ... - die
Gummibarchen rachen sich.
Armanuki taumelt und stiirzt
hinunter. Der nachste Ninja
schafft es endlich.

Im folgenden Bild ist der
First zu Ende. Also lasse ich

g-uhuuw
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Hinter der groBen Zimmerpflanze verbirgt sich ein Geheimgang

te auf der StraBe nicht!). Mein
Gegner bricht zusammen und
ich verlasse den Sims mittels
einer Leiter. Ein letzter Schla-
ger wird niedergemacht und

Todlicher Dampf versperrt
den Weg

das Ende des Levels ist in
Sicht. Dort schwebt ein Hub-
schrauber (Gott weiB, wo der
herkommt!) Ich greife nach der
Leiter und lasse mich zum Her-
renhaus (Level F, »The Man-
sion«) fliegen.

Ichbin so Giberrascht, als der
Hubschrauber mit Armanuki
ins Bild geflogen kommt, daB
ich den Absprung verpasse
und hinunterfalle. Die néch-
sten Versuche sind auch nicht
besser. Mein letzter Ninja lan-
det zwar auf der ersten Zinne
und schafft auch den Sprung
nach rechts unten zur nach-
sten, aber den Schornstein
verpaBt er. Ein hysterisches La-
chen, bevor der Joystick in die
Ecke fliegt ...

mich durch das Fenster fallen
und lande im Haus. Gleich im
ersten Raum hinter der ersten
Tur geht der nachste Ninja fl6-
ten. Ich will durch den Durch-
gang in der linken Wand, aber
leider ist dahinter kein weiterer
Raum, sondern Luft ... Also
wieder raus, nach unten,
Schlager umnieten, durch die

L]

Machen Sie
mit!
Haben auch Sie ein Spiel,
das Sie gut genug beherr-
schen, um (ber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle Losung einen »64’er-
Longplay«-Artikel zu schrei-
ben? Dann tun Sie es doch
einfach! Wichtig ist dabei
nur, daB Sie fir alle im Spiel
auftretenden Probleme ei-
ne Loésung anbieten und
uns auch etwas lber lhren
Gesamteindruck  schrei-
ben.

Natiirlich gibt es ein gu-
tes Honorar. Die Adresse:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er
Stichw.: »64’er-Longplay«
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen

tergeschoB. Unten angekom-
men und etwas beunruhigt
durch dise blinkenden Lampen,
trete ich durch die erste Tir
(links). Am hinteren Blcherre-
gal benutze ich die Schalter
und der Alarm geht aus.
Soweit, so gut. Hinter der
zweiten Tlr verbirgt sich die
Kiche, in welcher ich gegen ei-
ne Schldgerlady wieder eins
meiner heiBgeliebten Leben
verliere. Hier befindet sich au-
Berdem eine Offnung in der lin-
ken Wand (vielleicht ein Spei-
seaufzug) mit der ich aber
nichts anfangen kann. Als ich
den Raum ratlos verlasse, fallt

CONGRATUOLATIAONS

Yyau HAVE CAPTURED THE SPIRIT
OF THE EVIL SHOGUN KUNITAOKI

nAY IT NMEVER AGAIN
HE TNLEASHED

Gratulation! Der Geist Kunitokis ist gebannt.

néachste Tir. Die hier wartende
Lady bekommt eins hinter die
Ohren, bevor ich das Seil von
der Wand reiBe. Raus, Treppe
runter an etwas vorbei, das
sich als alarmauslésende
Lichtschranke erweist, ins Un-

mir auf, daB, bevor die Topf-
pflanze neben der linken Tir
erscheint, ein Loch in der
Wand géahnt. Ich drédngele
mich an der Pflanze vorbei und
gelange durch diesen Durch-
gang in einen Keller.

Nachdem ich wieder einmal
einen Schldger ins Land der
Traume geschickt habe, versu-
che ich mit dem Schaltpult ne-
ben dem unteren Durchgang
etwas anzufangen. Beim er-
sten Betétigen wird der Durch-
gang hell, beim zweiten Mal
wieder dunkel. Ein Lichtschal-
ter? Tatsachlich, der Raum da-
hinter ist dunkel. Ich gehe zu-
rick, um das Licht wieder ein-
zuschalten und kann nun nach
nochmaligem Betreten den
Raum problemlos durchque-
ren. DaB der Dampf aus der
Maschine im nadchsten Raum
tédlich ist, beweist mir der Ver-
such darliber zu hiipfen. Der
Dampf |aBt sich aber leicht be-

Kunitoki ist tot!
seitigen, indem man die rechte
der beiden Schalttafeln an der
Maschine berihrt. Der Weg
zum Show-Down mit Kunitoki
ist frei (sThe Final Battle«).

Im ersten der beiden Raume
dieses Levels begegne ich der
Leibwache. Sie scheint un-
sterblich und regeneriert sich
nach einer Priigelei mit enor-
mer Geschwindigkeit, so daB
ich den Raum fluchtartig ver-
lasse. Auf dem Boden des
zweiten Raums ist ein Penta-
gramm aufgezeichnet, an des-
sen Enden jeweils eine Kerze
steht. Durch eine Bewegung,
als wolle ich die Kerzen auf-
nehmen, beginnen sie zu
leuchten. Der rote Wandbe-
hang an der hinteren Seite des
Raumes ist so verlockend, daB
ich daran ziehe. Er schnappt
nach oben und ein Zahlen-
schloB erscheint. Ich gebe also
die Nummer ein, die ich miram
Computer aufgeschrieben ha-
be. Leider habe ich zwischen-
durch noch einmal angefan-
gen, so daB die Nummer nicht
mehr stimmt. Und den neuen
Code aus dem Computertermi-
nal habe ich nicht geholt ...

Ein verzweifelter Aufschrei
andert nichts an der Tatsache,
daB ich wieder von vorne an-
fangen muB. Ein Blick auf die
Uhr verrat mir, daB ich es vor
Mitternacht wohl nicht mehr
bis dorthin schaffe, aber egal.

Fortsatzung auf Seite 144
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Jkgp Manege
frei fiir das
TEST groBe Tur-

nier der Artisten. Bei

»Circus Attractions«
sind viel Konzentration
und Fingerspitzenge-
filhl notig, um Punkte
zu sammeln.

it einem Zirkusmarsch
wird der Wettkampf
fahrender Klnstler er-

offnet. Sie wollen sich fir die
Europatournee des Zirkus Mo-
relli qualifizieren.

»Circus Attractions« setzt
sich aus fiinf verschiedenen
Spielen zusammen, in denen
man mittels der Artisten még-
lichst viele Punkte sammeln
muB.

Artisten leben gefahrlich,
das zeigt schon die erste Num-
mer. Unter dem Beifall des Pu-
blikums fliegt der Trampolin-

] 1

springer bis unter die Zeltkup-
pel, sammelt Bonusballe ein
und schlégt Salti. Wehe, er ge-
rat aus dem Takt: Die Gunstder
Zuschauer sinkt rapide, seine
Vorstellung ist zu Ende. Wenn
ein Vor- oder Rickwartssalto
danebengent, landet der eben
noch »Hochfliegende« neben
seinem Gerat oder rammt sich
gar schwungvoll kopfiiber in
den Boden.

Ahnlich ergeht es der Seil-
tanzerin, die mittels Druck auf
den  Feuerknopf  Streck-
spriinge absolviert und Bonus-
symbole sammelt. Wer sie
nicht durch Joystickdrehungen
nach links oder rechts ausba-
lanciert, muB zusehen, wie sie
in die Manege abstirzt.

DrauBen (bt der Jongleur
mit seiner Assistentin. Unge-
duldig pocht sie mit dem FuB
aufden Boden, wenn er die zu-
geworfenen Bélle nicht schnell

126 F3EP

Der Trampolinspringer muB mit seiner Kunst
die Aufmerksamkeit der Zuschauer fesseln

NICOLE

genug annimmt. Ab und zu
wirft sie statt der Balle eine Dy-
namitstange und grinst ha-
misch, wenn der Kinstler nach
der Explosion nur noch Fetzen
am Leibe tragt.

Beim Messerwerfen muB der
Artist konzentriert und schnell
arbeiten. Nimmt er seiner Assi-
stentin nicht schnell genug die
Messer ab, wirft sie sie ins Pu-
blikum. Das gibt Punktabzug.
Oder sie mischt eine Dynamit-
stange zwischen das Wurfma-
terial, die bei der Annahme ex-
plodiert. Wirfe neben die
Scheibe haben auch Konse-
quenzen: Dem angekratzten
Direktor zieht's die Hose aus,
und ein Clown verliert mit deut-
lichem »Pffffft« die Luft.

Zum SchluB der Vorstellung
gibt’s das Bonbon: springende
Clowns. Drei kleine bunte
Méannchen katapultieren sich
gegenseitig in die Luft und

Wer die Clowns im richtigen Winkel springen
und fliegen |48, kann gut Punkte machen

sammeln Bonusbélle. Beim
Sprung von einer Wippe zur
gegeniberliegenden muB
man mit dem Joystick den rich-
tigen Flugwinkel steuern,
sonst fliegt der Clown in die Ar-
me des Partners oder liber das
Brett hinaus. Ein weiBes Ge-

Helden

spenst im Zuschauerraum ver-
sucht, den SpaBmachernindie
Quere zu kommen. Beriihrt es
die Clowns in der Luft, fallen
sie wie Steine zu Boden.
»Circus Attractions« zeich-
net sich durch liebevoll ge-
machte Effekte und tolle Grafik
aus. So scrollt beim Trampolin-
springer der Vordergrund
schneller als der Hintergrund,
die Seiltdnzerin fallt tatséch-
lich »dreidimensional« in die
Tiefe, das heiBt, inr Kérper wird
kleiner mit jedem Meter, den
sie fallt. Der Sound wechselt
bei den einzelnen Nummern
und ist entweder durchgehend
oder muB vom Spieler durch
gesammelte  Bonussymbole
hervorgerufen werden.

(Nicole Jansen/ad)

Herstoller: Golden Goblins, Bezugsquelle:
Rushware, Bruchweg 128—132, 4044 Kaarst 2

Spielidee [

Grafik

Sound

Schwierigkeit 1
Motivation

64'er-Faktor

ie Simulation von Zir-

kusattraktionen bietet
funf typische Zirkusnum-
mern, die sich durch liebe-
volle Details und tolle Grafik
mit 3D-Effekt auszeichnen.
So scrollt beim Trampolin-
springen der Vordergrund
schneller als der Hinter-
grund, und eine vom Seil
stlirzende Tanzerin wird tat-
séchlich kleiner, je tiefer sie
falit. Einziger Wermutstrop-
fen ist jedoch die lange La-
dezeit zwischen den einzel-
nen Attraktionen.

Ausgabe 8/August 1989
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TESTl Magiere

' und ande-
re Fabelwesen spielen
um die Siegesmedail-
le. »Grand Monster
Slam« beweist, daB es
ohne Toten und Zersto-
ren geht.

rgendwo im Universum,

jenseits von Raum und Zeit,

jenseits auch unseres Be-
griffsvermdgens, existiert die
Welt GholD, auf der an jedem
Morgen der sechstagigen Wo-
chedie Sonnein einer anderen
Himmelsrichtung aufgeht.« In
dieser Umgebung findet es
statt: Das Turnier »Grand Mon-
ster Slam« (GroBes Monster-
Herumballern). Kleine kugeli-
ge Wesen (»Beloms«) werden
in einer Mischung aus Tennis,
FuBball und American Football
hin- und hergeschossen.

FuBbaII der Monster

In der ersten Runde treten
acht verschiedene Wesen im
K.0o.-System gegeneinander
an. Der eigene Spieler ist ein
etwas verhutzelter Zwerg, den
Kampfer auf der anderen Seite
bestimmt das Los. Als Gegner
kénnen die verschiedensten
Figuren auftreten: Ein Mino-
taurus (halb Stier, halb
Mensch), eine Amazone, ein
Gladiator oder auch ein kra-
kenahnliches Viech. Jedes
dieser Wesen hat eigene Cha-
rakterzige und Fahigkeiten,
die auf einer Schautafel zu Be-
ginn des Matches aufgelistet
werden. Die Amazone zum
Beispiel hat groBes Spieltalent,
aber auch einen schlaffen und
untrainierten Korper.

Das Spielfeld dhnelt einem
Tennisplatz, nur ohne Netz in
der Mitte. Vor jedem Spieler lie-
gen sechs braune Pelzkugeln

128 L¥4p

Acht ganz verschiedene Gegner treten im
Turnier beim »Grand Monster Slam« an

(»Belomsk«), die hinter die geg-
nerische Grundlinie geschos-
sen werden misen. Selbst die-
se kleinen Tierchen sind per-
fekt und liebevoll animiert.
Wenn sich der Kdmpfer einem
Belom néhert, bekommt das
runde Wesen groBe, erwar-
tungsvolle Augen, kurz vor
dem SchuB zittert es sogar vor
Erregung. Witze und Program-
miertricks dieser Art findet
man wahrend des ganzen Tur-
niers. SchieBt die Amazone ei-
nen Belom in die Zuschauer
(vorher durch Schméahungen
wie den »Stinkefinger«reizen!),
gibt es einen StrafstoB. Ein
spindeldiirrer Gnom, Angeho-
riger der »Pelvans«, seilt sichin
das Spielfeld ab und muB auf
die andere Seite getreten wer-
den. Gelingt dies, fliegen drei
Beloms zu der Kriegerin hin-
Uber. Gutgelungenist auch die

nAdE:
KRACE:

. PROFESSION:

Soh - ---\"a_-ﬁ" e

conoLt
EARGARIAN

BARBARIAN

SPONSORED BY HIS BUDLIES

Jeder Gegner hat Starken und Schwéachen.
Informationen vor dem Match.

dreidimensionale Darstellung
auf dem Bildschirm. Je néher
der geschossene Belom oder
Pelvans dem Gegner kommt,
desto kleiner wird er, gelegent-
lich knallt auch mal einer mit
groBen Augen gegen die

Scheibe des Monitors. Nach
der ersten Runde bleiben vier
Wettkampfer Ubrig, die letzten
zwei treten im Finale an. Die
zweite Spielstufe findet unter
verschérften  Bedingungen
statt. In der Mitte des Feldes
steht jetzt eine hifthohe Mau-
er, auch die Gegner sind deut-
lich fitter. Es gibt zum Beispiel
Magiere, die die Beloms durch
Zauberspriche beherrschen,
oder Wesen mit griechisch-
graden Sportlernasen. Hier
muB der Spieler seine ganze
Routine einsetzen, »Grand
Monster Slam« ist ein rundum
gelungenes Spiel mit viel Witz,
hervorragender Animation und
guter Grafik.

(Henning Withoft/ad)

49,95 Mark (D), 3995 Mark (K), Rushware,
Bruchweg 128 - 132, 4044 Kaarst 2

Grand Monster Slam

Spielidee
Grafik
Sound

Schwierigkeit
Motivation

B4'er-Faktor EEEEEETED

E ine spannende und wit-
zige Sportsimulation mit
Monstern, Magiern und fan-
tastischen Wesen. Im Tur-
nierstil tritt der Spieler ge-
gen unterschiedlichste Geg-
ner mit speziellen Eigen-
schaften und Qualifikationen
an. »Grand Monster Slam«
hat eine hervorragende 3D-
Grafik. Flugbahn und Bélle
verhalten sich auf dem Mo-
nitor wie in Wirklichkeit.
Beim Sound hat Sound-
Magier Chris Hiilsbeck wie-
der gezeigt, was er kann.

Ansrahe R/Anmet 18R
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Neues auf dem ielemurki

Operation Ushkurat

»Operation Ushkurat« nennt
sich ein neues Adventure fir
den C64, das seit April ‘89 auf
dem Markt ist. In ferner Zu-
kunft, die Menschheit befindet
sichim Krieg mit einer fremden
Zivilisation, ist es Ihre Aufgabe,
ein Raumschiff zwecks Frie-
densverhandlungen ins Ush-
kurat-System zu steuern.

Unterwegs wird jedoch die
gesamte Besatzung entflhrt.

Operation Ushku

rat - Kampf gegen fremde Zivilisationen

Ganz auf sich allein gestellt
und bedroht durch eine an
Bord installierte Zeitbombe,
haben Sie nicht viel Zeit, Ihr Le-
ben zu retten.

Vorsicht: lhr Raumschiff be-
findet sich auf Kollisionskurs
mit der Sonne... (mf)

~Operation Ushkurat=, Preis 49 Mark (D),
Best.-Nr. 38765, Markt & Technik Verlag AG,
Buchverlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei
Minchen

amrmee T e

im neuen Adventure der Markt & Technik AG

Neue Adventures

Die 64’er-Extra Nummer 15
besteht aus zwei Adventure-
Spielen. Im Spiel »Der verlas-
sene Planet« unternehmen Sie
im Jahr 2098 eine Expedition
zu einem fernen Planeten.
Durch den tédlichen Unfall ei-
nes Professors sind Sie plétz-
lich ganz auf sich allein gestellt
und sehen sich schier unlésba-
ren Problemen gegeniiber.
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Das zweite Spiel, »Mission«,
ist im Fantasy-Bereich ange-
siedelt. Aufgabe ist es, die Er-
de von einem bosen Damon zu
befreien. Sie sind auserwahilt,
ihn ein fur allemal unschédlich
zu machen... (mf)

64'er-Extra Nr. 15, Preis 39 Mark (D), Best.-Nr.
38730, Markt & Technik Verlag AG, Buchver-
lag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Min-
chen

RS TH J :
LI 1 =
i wBERLE =
DIESE
ty { = i
1 )
i L
PR e er et et et
B e s e

Das 64’%er-Extra Nr. 15 enthalt zwei neue Abenteuerspiele

Ausaabe 8/Auqust 1989
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Voraussichtlich ab August wird er in Deutschland auf der
Leinwand sein; Harrison Ford hat in den USA bereits viel Erfolg
mit seinem neuen Film »Indiana Jones and the last Crusade«.

Film und Spiel -
gleichzeitige Premiere

»|ndiana Jones and the Last
Crusade« heiBt der neue
Action-Abenteuer-Film mit
Harrsion Ford. In den USA er-
freut er sich bereits groBer Be-
liebtheit. In der Bundesrepu-
blik lauft dieser Film ab 14.
September in unseren Kinos.
Zeitgleich soll es eine zweite
Premiere geben: das Spiel
zum Film.

Indiana Jones ist zunéachst
einmal in eigener Mission un-
terwegs. Er sucht seinen ver-
miBten Vater Dr. Henry Jones.
Der beriihmte Historiker wurde
von Nazis entflhrt, die glau-
ben, er wisse das Versteck des
Heiligen Grals. Dabei handelt

es sich um einen geheimnis-
vollen Gegenstand, der sei-
nem Besitzer irdisches und
himmlisches Glick verleint.
Nur Vorherbestimmte kénnen,
so mittelalterliche Uberliefe-
rungen, den Gral finden.
Seine Suche fihrt »Indy«
durch die tiickischen Hohlen
von Colorado, die mittelalterli-
chen Katakomben von Vene-
dig, die todlichen Walle von
Schloss Brunwald und die
schlau ausgedachten Fallen
des Tempels des Grals. Statio-
nen des Films kdnnen im
gleichnamigen Spiel von Lu-
casfilm Games nachgespielt
werden. (ad)

{'?/'{M NES)

Zeitgleich mit dem Film wird das Spiel zum neuen Indiana
Jones-Film auf den Markt kommen.

Billardmeister C64

Neu auf dem Markt ist »3 D
Pool« von Firebird. Das Spiel
vereinige einzigartige und rea-
listische Merkmale wie beim
richtigen Billardspiel, so der
Softwarevertrieb  Rushware,

Kaarst. In einer Turniersimula-
tion trete der Spieler gegen Eu-
ropameister an. »3 D Pool« ko-
stet 3495 Mark auf Kassette
und 49,95 auf Diskette.  (ad)
Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
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Jekgp Die Elite
der Nean-
TEST dertaler

ritt bei »Caveman Ugh-
Lympics« zum Wett-
kampf an. Mit wehen-
den Fellen hopsen sie
iiber Dinosaurier oder
fliichten vor Tigern.

as gefréBige Urtier ist ho-
henverstellbar, sein Hals
kann ein- oder ausgefah-
ren werden. Zur Zeit befindet
sich die Schédelplatte des
Reptils auf 22 FuB Hoéhe. Der
zum Wettkampf angetretene
Héhlenmensch nimmt Anlauf,
sticht den Stab in den Boden
und springt in den Abgrund,
verloren. Vor dem né&chsten
Versuch trampelt der Schieds-
richter auf dem Kopf des Dino-
sauriers herum. Die »lLatte«
liegt jetzt nur noch bei 20 FuB
Héhe. Dieser Sprung gelingt.
»Caveman Ugh-Lympics«
bringt die Olympiade der Ur-

i

Der Saurierhals kann mit Hilfe eines
Schinkens verlangert werden

menschen auf den Bildschirm.
Die Sportarten sind allerdings
gewohnungsbeddrftig. Ange-
boten werden neben dem oben
beschriebenen  »Stabhoch-
sprung«:

Matetoss - Frauenweitwurf.
Diese steinzeitliche »Disziplin«
ahnelt dem heutigen Hammer-
werfen, nur wird statt des Ham-
mers die eigene Frau ge-
schleudert.

Saber Race - Weglaufen vor
dem Sabelzahntiger. Verloren
hat, wer von der Raubkatze
eingeholt und gefressen wird.

Fire Making - Feuer-Reiben.
Es gilt, zwei Holzstdbe mdég-
lichst schnell aneinander zu
reiben und mit den Funken
Feuer zu machen.

Clubbing - Keulen-Kloppen.
Méglichst haufig mit der Holz-

Ausgabe 8/August 1989
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Beim Keulen-Kampf muB der Gegner verpri-

gelt oder von der Plattform gestoBen werden

keule auf die Birne des Geg-
ners schlagen. Der Verlierer
fallt von der Wettkampfplatt-
form oder sieht Sternchen.
Dino Race - Wettrennen auf
dem Dinosaurier. Hoch zu Sau-
rier geht es méglichst schnell
Uiber Felsen und Flusse.
Bevor das Turnier beginnt,
kann sich der Spieler einen
Hohlen-Athleten aussuchen.
Der Keulen-Kampf zum Bei-
spiel muB viel gelibt werden.
Der Gegner ist sehr schnell mit
der Keule, und auch der hérte-
ste Ur-Schéadel halt die Schia-
ge auf die Dauer nicht aus. Am
besten ist es, den gegneri-
schen Hohlenkampfer abzu-
lenken, indem aufirgend etwas
am Himmel gewiesen wird. Der
fremde Sportler sieht in die an-
gegebene Richtung, und...

GroBen SpaB macht das
Frauen-Weitwerfen, auch
wenn es merkwiirdig klingt. Je
schneller der Joystick gedreht
wird, desto weiter fliegt die Gat-

tin. Nach der Landung bewer-
tet sie die Leistung des Ehe-
mannes: Daumen nach oben
bedeutet gut, nach unten - wei-
ter Giben. In der Anleitung heiBt
es: »Damit wir uns recht verste-
hen: Diese Art der sportlichen
Betatigung wurde von mannli-
chen und weiblichen Vertre-
tern unserer steinzeitlichen
Vorfahren gleichermaBen ge-
schatzt.«

Einziger Kritikpunkt ist die
Grafik. Die Konturen der Men-
schen und Tiere kénnten sorg-
faltiger gearbeitet sein. Alles in
allem aber ist »Ugh-Lympics«
ein witziges Spiel mit einer gu-
ten Grundidee. Es ist sein Geld
wert. (Henning Withoft/ad)

4995 Mark (D), Rushware, Bruchweg 128 —
132, 4044 Kaarst 2

Caveman Ugh-Lympics

Spielidee
Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation
64'er-Faktor

ine auBergewdhnliche

Sportsimulation mit
ebenso auBergewdhnli-
chen Disziplinen wie zum
Beispiel Frauenweitwurf,
Keulen-Kloppen und Dino-
saurierwettrennen. Die Gra-
fik hingegen ist relativ klo-
big. Der Sound schneidet
schon etwas besser ab.
»Caveman Ugh-Lympics«ist
mit seinem Witz ein SpaB
fir die ganze Familie, macht
aber wirklich nur dann Lau-
ne, wenn es im Turnier ge-
gen andere gespielt wird.

64 er Bkl



KEIN SETUP FUR
1581 UNTER CP/M

Die 1581 lauft auf dem
C128D unter CP/M. Das
Hauptproblem liegt jedoch
darin, daB es keine Setup-
Version gibt. Es ist damit un-
moglich lber den User-Port
auszudrucken. Bei einer mir
vorliegenden Setup-Version
fliihrte der erste Ausdruck-
versuch zum Systemabsturz.
Der Installationsversuch mit
einer anderen Setup-Version
wird vom Betriebssystem
nicht angenommen. Wer
kann hier Hilfe fiir das Setup

geben? PETER HIMPLER
Ausgabe 5/89

Ich benutze die 1581 unter
CP/M in der Version vom 28.
Mai 1987 fir 58 KByte. Diese
Version wurde seltsamerweise
mit der 512 KByte Speicherer-
weiterung ausgeliefert. Altere
Versionen unterstitzen die
RAM-Floppy ja ebenfalls. Mit
dem Setup 1/1, das ich mit dem
C128 geliefert bekam und der
Mai-Version funktioniert die
1581 ohne Probleme.

Auch lassen sich mit dem
neuen Format Befehle anderer
CPI/M, sogar alte IBM-8-Sekto-
ren-Formate erstellen.

M. SACKENHEIM

C64 SCHALTET
DAS JAHR

Im allgemeinen berechnet

sich ein Schaltjahr nach zwei
Regeln:
1. Alle durch 4 ganzzahlig
teilbaren Jahre sind, mit Aus-
nahme der Sékularjahre,
Schaltjahre.
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2. Alle durch 400 ganzzahlig
teilbaren Séakularjahre sind
ebenfalls Schaltjahre.

Im 64’er-Magazin 3/86 ha-
ben Sie auf Seite 79 ein Pro-
gramm veroffentlicht, das
nach diesen Regeln unter an-
derem auch die Tageszahl fiir
ein bestimmtes Datum be-
rechnet. Die gleiche Berech-
nung, jedoch mit anderem
Ursprung, wird in der Ausga-
be 4/89 im Programm »Bio-
rhythmus« auf Seite 60 ver-
wendet.

Demgegeniiber finde ich
im 64’er-Magazin 4/87 auf
Seite 18 ein entsprechendes
Programm, in dem es heiBt:
»Es wird auch beriicksich-
tigt, daB das Jahr 1996 kein
Schaltjahr ist.«

Tatsachlich weisen die er-
sten beiden Programme dem
Februar 1996 29 Tage, das
dritte aber nur 28 Tage zu.
Gleiche Resultate erhalt man

Frugen Sie doch

Selbst bei sorgféltiger 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 kénnen der
Redaktion [Ihre Fragen
schreiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der Karte sLesermel-
nungs). Wir veranlassen, daf
sie von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein interessierende Fra-
gen und Antworten werden
verdifentlicht, die iibrigen
schriftlich beantwortet.

auch fiir die Jahre 1196, 1596,
1996 etc.

Ich war zufélligerweise im
Begriff ein Programm 2zu
schreiben, das einen Jahres-
kalender fiir ein beliebiges,
zukiinftiges Jahr ausdrucken
sollte. Dabei spielt eine ver-
1éBliche Berechnung der Ta-
geszahl die wichtigste Rolle.
Nur, worauf soll ich mich nun
verlassen?

EINSATZ VON
TECHNICUS IN
MASTERTEXT

Bei genauem Studium der
Beschreibung des Druckpro-
gramms Technicus stellte ich
fest, daB das Druckprogamm
im Speicher stehen muB. Es
istauch iiber den mitgeliefer-
ten Softwarespooler ver-
wendbar. Hier liegt jedoch
mein Problem.

Ich kann das Programm bei
Mastertext Plus (Bookware)
nicht richtig einsetzen. Des-
halb méchte ich die Druck-
routine von Mastertext Plus
auf die Diskettenstation um-
leiten, damit das Textfile »auf
die Diskette gedruckt« wird.
Bei meinen Versuchen, einen
derartigen  Druckertreiber
selber zu schreiben, bin ich
leider zu keinem Ergebnis
gekommen. Wer kann mir mit
einer solchen Routine wei-
terhelfen? Wer weiB Rat?

STEFAN HACKER

LAUFLICHT STEUERN

Ich suche eine Hard- oder
Softwarelosung zur Erzeu-
gung einer Laufschrift auf ei-
ner externen 160 x 8-Lam-
penmatrix mit dem C64 oder
C128. Wer kann helfen?

DIETER HOFER

Ich kann eine Lésung anbie-
ten. Bitte wenden Sie sich an
folgende Adresse: UBAS Hard-
und Software, Konsul-Franke-
Str. 10, 2100 Hamburg 90, Tele-
fon: 040/7655565.

DRUCKER UND GEOS

Wer hat fiir den Star LC-10
parallele Druckertreiber ent-
wickelt und stellt sie mir zur
Verfiigung? Ich interessiere
mich besonders fiir Mega-
treiber oder Grafiktreiber, die
mehrfache Dichte in einem
Durchgang ausdrucken.

DIETER ZELLHOFER

DANIEL STETTLER ~

Wollen Sie
anfworien?

Wir verdffentlichen auf
dieser Seite auch Fragen,
die sich nicht ohne weileres
anhand eines guten Archivs
oder aufgrund der Sachkun-
de eines Herstellers bezie-
hungsweise Programmierers
beantworten lassen. Das ist
vor allem der Fall, wenn es
um bestimmte Erfahrungen
geht oder um die Suche
nach speziellen Program-
men. Wenn Sie eine Antwort
auf eine hier veréffentlichte
Frage wissen — oder eine
andere, bessere Antwort als
die hier gelesene haben,
dann schreiben Sie uns. Ver-
merken Sie in IThrer Antwort,
aufwelche Frage Sie sich be-
ziehen.

ZAHLEN UND
JOYSTICKS

Seit einiger Zeit habe ich
mit meinem C128D folgen-
des Problem: Bei eingesteck-
tem Joystick in Port 1 lassen
sich nur noch gerade Zahlen
erzeugen. Steckt der Joy-
stick hingegen in Port 2, ist
die RETURN-Taste auBer Be-
trieb. Der Fehler tritt sowohl
im C128- als auch im
C64-Modus auf. Die Zehner-
tastatur ist davon nicht be-
troffen. Ich vermute einen
Fehler in der CIA 1. Wer kann

weiterhelfen? MARTIN JOHN
Ausgabe 5/89

Meines Wissens gibt es nur
zwei Fehlerursachen:
1. der Joystick ist beschadigt,
oder 2. der CIA 1 ist defekt. Fol-
gendes Programm bringt Klar-
heit:
10 PRINT “(CLR)“;
20 PRINT PEEK(56320),PEEK
(56321)
30 GOTO 20

Dieses Programm gibt die
Zustande der beiden Joystick-
Ports an, links den Wert von
Port 2 und rechts den von Port
1. Dabei miiBte ohne einge-
steckte Joysticks die Anzeige
von Port 2 stéandig 127 und die
von Port 1 den Wert 255 betra-
gen. Istdies nicht der Fall, ware
das schon die Lésung des Pro-
blems: CIA 1 ist defekt und
muB ausgetauscht werden.
Das sollte allerdings nur je-
mand machen, der sich damit
auskennt, vor allem dann,
wenn der Chip eingeldtet ist.

War jedoch die Anzeige in
Ordnung, kommt nun der zwei-
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te Schritt. Der oder die Joy-
sticks werden angeschlossen.
Die Anzeige darf sich nicht an-
dern, ansonsten ist der Joy-
stick im entsprechenden Port
defekt.

Bleiben die angezeigten
Werte hingegen weiterhin kon-
stant, muB die Funktion des
Joysticks im Einzelnen gete-
stet werden. Dazu muB man
Zeile 20 unseres kleinen Li-
stings wie folgt &ndern:

20 PRINT PEEK(56320) AND
4, PEEK(56321) AND 4

Dadurch wird nur noch der
Zustand des Bits, welches die
Bewegung nach links anzeigt,
ausgegeben. Beim Wert 0 wur-
de der Joystick nach links be-
wegt, bei 4 nicht. Probieren Sie
jetzt alle Richtungen aus. Da-
bei darf nur bei den folgenden
Richtungen die Anzeige des
entsprechenden Ports auf 0
gehen: links, links oben, links
unten.

Geht bei irgendeiner ande-
ren Richtung die Anzeige auf0,
liegt ein Defekt im Joy-
stick oder in der CIA1

vor. Zwei Austausch-
mdglichkeiten  geben
AufschluB.

1. Gleicher Computer
mit anderem Joystick
oder
2. anderer Computer mit
gleichem Joystick.

Bei beiden Méglich-
keiten ist weiterhin das

(—Mée Za@‘i”*ﬁ"-f
libe Leser!

Im 64’er-Magazin gibt
esseitJahren soviele Li-
stings, daB diese sich
sogar schon wieder-
sprechen. So machen
wir das Jahr 1996 mal
zum Schaltjahr und mal
wieder nicht. Was
stimmt den nun? Dieses
Jahristein Schaltjahr, es
wird einen 29. Februar
1996 geben, das ist si-
cher. Aber wie errechnet
man das? Eure Informa-
tionen kénnen uns auf
die Spriinge helfen. Ich
freue mich auf Eure
Post.

G il B

Testprogramm mit der gean-
derten Zeile 20 zu verwenden.
Ist bei Méglichkeit 1 die Anzei-
ge immer noch nicht in Ord-
nung, liegt der Defekt auf je-
den Fall nicht am Joystick, son-
dern mit hoher Wahrschein-
lichkeit am CIAT1. In diesem Fall
muB der CIA ausgewechselt
werden. Ist bei Verfahren 2 die
Anzeige weiterhin falsch, kann
man den Joystick wegwerfen,
daer das Ubel erzeugt hat. Na-
tarlich kdnnen Sie ihn auch re-
parieren. THOMAS BINDER

MODULWEICHE UND
ACTION CARTRIDGE

Ich besitze einen C64, das
Action Cartridge Plus und
Pagefox. Neulich habe ich
mir eine Modulweiche ange-
schaut. Mein Modul lief mit
ihr allerdings nicht zusam-
men. Wer kennt eine Modul-
weiche, die zu Action Cartrid-
ge Plus und Pagefox paBt?
Wo kann ich sie bekommen?

MARTIN SCHLENDER

RAUSCHEN STATT
FILTERKLANGE

Ich besitze einen »Aldi
C64«, mit dem ich ein Pro-
blem in Zusammenhang mit
dem SID habe. Mein SID
(85000R5) spielt haufig digi-
talisierte Klange nur sehr lei-
se. Die digitalisierten Schreie
bei International Karate Plus
sind zum Beispiel nur als lei-
ses Rauschen zu verneh-
men. Ich glaube, das Pro-
blem hat mit den Filtern zu
tun, denn auch bei normalen
gefilterten Kldngen hat mein
Soundchip Tiicken. Das Pro-
blem besteht, seitdem ich

den C64 besitze. Ist dieser
Fehler baureihenbedingt?
Kann er behoben werden? Ist
das Austauschen des SID ei-

ne Losung?  CHRISTOPH NAGEL
Ausgabe 5/89

Auch ich hatte das Problem
mit dem SID. Bei mir half nur
ein Austausch des SID gegen
den guten alten 6581. Jedoch
ist es mit dem Austausch des
SID allein leider nicht getan. Es
missen noch die Bauteile aus-
gestauscht werden, wie in der
Tabelle angegeben. Nach
Beendigung des Austausches
steht dem MusikgenuB nichts
mehr im Wege. inGMAR WEIGEL

Position Bauteil

R8 1 Widerstand 1 K (0,25 W + 5%)
CR7 1 Zehnerdiode 12,6 V (oder auch 12 V)
C70, C71 2 Keramikkondensatoren 470F

C80, C81 2 Keramikkondensatoren 1800F

Filterklénge statt Rauschen durch Auswechseln dieser Bauteile
und dem defekten SID bringen wieder MusikgenuB

DIGITALISIERTE
SPRACHE WEITER-
VERWENDEN

Seit einiger Zeit beschéf-
tigt mich das Problem, Spra-
che, die mit dem Digitalisie-
rer aus Ausgabe 10/86 aufge-
nommen wurde, in eigene
Programme  einzubinden.
Gibt es ein Programm, das
die Sprache auch ohne das
Steuerprogramm ausgeben
kann? Es sollte so aussehen,
daB ein vorher angegebener
Speicherbereich in der vor-
her angegebenen Geschwin-
digkeit ausgegeben wird.

STEPHAN RABE

GRAFIK MIT
DEM 1526

Ich besitze einen
Commodore-Drucker 1526,
mit dem man leider keine
Grafiken ausdrucken kann.

Meine Frage ist, ob es eine
Moglichkeit gibt, dieses
Manko in Form eines Moduls
zu beheben? Wenn ja: Wie
heiBt es und woher kann ich
es beziehen?

JOCHEN SCHLIEGEL
Ausgabe 5/89

Der Ausdruck von Grafiken
mit dem Grafik-ROM 2 ist kein
Problem. Es ist nur schade,
daB die Ausdrucke um ein Vier-
tel kleiner sind als die vom
MPS 801 (480 Punkte pro Zeile

anstatt 640). Auch die Drucker-
anpassung fir den Startexter
5.0 lauft ohne ein vorher ein-
gegebenes Basic-Programm
nicht.

Der Basic-Befehl lautet:
OPEN4,4 :PRINT #4,CHR$(27) ;
CHR$(0) : CLOSE4

Das Modul s ist unter folgen-
der Adresse erhéltlich: Heinz
Haarmann, Kosterstr. 92, 4630
Bochum 1, Tel. 0234/793212.

NORBERT TSCHICH

VIDEORECORDER
AM C64

Ist es méglich, den C64 an
einen Videorecorder anzu-
schlieBen, so daB man auf
dem Drucker das Video-Bild
ausdrucken kann? Wenn ja,
mit welchem technischen
Gerdt ist das maoglich und
was kostet es? Aber auch an-
dersherum ist die Sache in-
teressant. Wie kann man zum
Beispiel Spielsituationen auf
Videorecorder aufnehmen?
Welche Anschliisse miissen
an Computer und Video-
recorder vorgenommen wer-
den? FRANK SCHIFFHAUER

C64 AN SHARP

Welche Mdglichkeiten gibt
es, Daten und Programme
zwischen C64 und Sharp PC
1403 auszutauschen? Gibtes
ein entsprechendes Inter-
face? R. RAU

~:KH-ya 127



Der Computer:
ein Spielplatz?

Unser 64’er-Reporter Frank Steffgen hat sich fiir
uns in der Cracker- und Hackerszene umgehort.
Dabei muBte er gar nicht weit gehen, denn der
ortliche Schulhof ist zum Umschlagplatz fiir Com-
puterneuigkeiten geworden.

einen C64, nun schon bei-

nahe drei Jahre. Ein Zeit-
raum, in dem man sich schon
mal seine Gedanken dariiber
macht, was einem selbst und
den Freunden der Computer
gebracht hat. Fragen wir zu-
nachst, wovon junge Leute fri-
her getrdumt haben. Da wollte
man Star in einer FuBballman-
schaft sein, das schnellste Mo-
ped haben oder das groBte Mo-
dellflugzeug bauen. Und wo-
von trdumen wir heute? Wir
wollen der beste Cracker, der

I ch habe meinen Computer,

[-éj—;:._]j

zung« mochte ich hier wieder-
geben.

Zunachst wird schnell das
frisch per Post erhaltene neue
Programm geladen, gestartet
und begutachtet. Besonders
interessant ist natdrlich der
neue Vorspann, zum Beispiel
der von »The Reminders« aus
Bonn (Bild 1). Wer steht in den
Greetings? Es ist ungemein
wichtig, moglichst weitoben zu
stehen, denn je friher der Na-
me erscheint, desto héher ist
der eigene Rang in Cracker-
kreisen. Wer nicht mehr er-

Fedsration Agalnst
Frotesctilion

NXITD: CXTY COERRR

(] Voller Spannung erwarten die Cracker die neueste Software,
um zu sehen, wer wieder gegriiBt wird

am meisten genannte Hacker
oder einfach der Software-
Koénig vom Schulhof sein. Vor-
bei sind die Zeiten der Banden
und der Max-und-Moritz-Strei-
che. Heute klaut man nicht
mehr Nachbars Apfel, heute
wird an einem neuen Pro-
gramm herumgetippt oder das
neueste Spiel von Epyx ent-
schitzt und dann gespielt.
Kein Wunder, daB viele von
meinen Altersgenossen reich-
lich blaB aussehen - ein Moni-
tor braunt eben ungemein
schlecht. Dafir kommt der
Nervenkitzel bei vielen Com-
putersitzungen nicht zu kurz.
Den Ablauf einer solchen »Sit-
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Frank Steffgen ist unser 64’er-
Reporter des Monats. Er be-
richtet iiber die Crackerszene
und deren Hintergriinde.

wahnt wird, ist entweder tot
oder absolut out. Wie weit
oben man erwéhnt wird, hangt
von der Art des geknackten
Programms und der Gite des
verwendeten Vorspannes ab.
Soistdenn auch die Begutach-
tung des neuesten Vorspanns
ein wesentlicher Bestandteil
einer solchen »Sitzung«. Da-
nach folgt ein kurzer Aus-
tausch der neuen High Scores
fir California Games. So geht

(2] Man 148t sich einiges einfallen, um sich von den anderen
abzuheben. Eine Super-Grafik gehért auf jeden Fall dazu.
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esden ganzen Nachmittag, bis
alle Beteiligten endlich mit ih-
rer Software auf dem neuesten
Stand sind oder das eigene
Programm fertig ist.

Am néchsten Tag in der
Schule geht es dann weiter:
»Hast Du schon von dem neue-
sten Hacker-Stlickchen ge-
hort? Da sollen doch die Amis
die Datenbanken der Army und
von etlichen anderen Benut-
zern lahmgelegt haben. Super,
was?« Oder: »Hast Du meine
Diskette mit den Textverarbei-
tungsprogrammen schon da-
bei?« So setzt sich die Masse
der Computerfreaks mit dem
Medium Computer auseinan-
der. Die Frage, warum es sich
soverhalt, ist nicht leicht zu be-
antworten. Bestimmt aber wol-
len die meisten einfach nur da-
zugehoren. Aber es mag auch
eine Rolle spielen, daB der
Computer Giberall anerkannt ist
und man einfach nicht den An-
schluB verlieren will. Die
Cracker und Computer-Spe-
zialisten sind zu den neuen
Helden geworden. Dies wird in
den nachsten Jahren meiner
Meinung nach auch sicher so
bleiben. Schade ist nur, daB es
die wenigsten, die sich mitdem
Cracken von Programmen be-
schaftigen, zu einer Computer-
karriere bringen werden. Denn
trotz groBer Fachkenntnisse
werden die Energien in sinnlo-
sem Cracken verpulvert, statt
wirklich gute eigene Program-
me zu schreiben und diese zu
verkaufen. Es bleibt nureins zu
hoffen, namlich daB wir alle
nicht verlernen, dem Compu-
ter auch kritisch gegeniiber zu

stehen.
(Frank Steffgen/aw)

Wollen Sie auch 64’er-Re-
porter werden? Warum
nicht? Jeder, der eine gute
Story hat, kann mitmachen.
Unter den 12 Reportern ei-
nes Jahres verlosen wir
3000 Mark. Natlrlich wird
auch jeder veroffentlichte
Artikel honoriert. Alles, was
wir brauchen, ist Ihre Story,
moglichst auf Datentrager
(beliebiges Format), zwei
bis drei gute Fotos zu Ihrer
Story und ein Bild von lhnen
(muB kein PaBbild sein).
Schicken Sie Ihre Story an:

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

8013 Haar bei Miinchen
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Das ¢
Titelbi!

10000 Disketten sind auf die Reise gegangen,
denn Sie haben gewahit. Der Sieger unseres Ti-
telbildwettbewerbs steht fest - sehen Sie selbst.

machten die Runde, denn je-
der Redakteur hat natirlich
sein eigenes Lieblings-Titel-
bild. Um es

kurz

atrlich war die Span-

nung in der Redaktion

sehr groB, welches der
59 Titelbilder denn nun lhr Fa-
vorit sein wirde. HeiBe Wetten
und kiihne
Spekulationen

(2] Den zweiten Platz
belegt unser Mandril, Titel der
Ausgabe 9/86

zu machen, nur sehr
wenige  Redakteure
hatten die gleiche Mei-
nung wie die Mehrheit
der Leser. Absoluter
Favorit und Sieger ist
das Titelbild der Aus-
gabe 3/89 (Bild 1), auf
dem bdosartige Viren
ein Computersystem
langsam auffressen.
Den zweiten Platz be-
legt der Titel der Aus-
gabe 9/86, auf dem ein
farbenfroher Mandril
fir unseren Drucker-
schwerpunkt wirbt
(Bild 2). Der dritte Platz

[3] Der dritte
Platz gehort der Ausgabe 12/86



thonste

(1] Das ist Ihr Favorit:
das Titelbild der Ausgabe 3/89

fallt ebenfalls in das Jahr 1986
und zwar auf die Ausgabe 12.
Ein Raumfahrer, frei schwe-
bend Uber der blauen Erde, bt
eben seinen Reiz aus (Bild 3).
Weitere herausragende Titel

waren die Ausgabe 8/84 und
8/86. Wir gratulieren den er-
sten 10000 Einsendern, die
mittlerweile schon alle ihren
Gewinn, eine Jubildumsdisket-
te, erhalten haben. (aw)

Schon vor EinsendeschluB zeichnete sich deutlich ab, welches
Titelbild von unseren Lesern als »der Renner« betrachtet wiirde.
Den griinen Mannchen konnten die meisten nicht widerstehen.

Ausgabe 8/August 1989
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Fortsetzung von Seite 125

Seltsam gefaBt trinke ich ein
paar Tassen Kaffee, bevor ich
mich wieder auf den Joystick
stiirze.

Stunden spéter stehe ich im
hoffentlich letzten Anlauf wie-
der vor dem ZahlenschloB. Es
offnet sich und ich greife nach
der darin aufbewahrten Kri-
stallkugel. Jetzt geschehen
mehrere Dinge gleichzeitig.
Erstens gehen alle Kerzen aus,
die ich gerade angeziindet ha-
be und zweitens stirzt sich ein
weiBer, gehdrnter Geist auf
mich, um mir den Garaus zu
machen (auch noch von hin-
ten, wie unfair ...). Instinktiv
setze ich ihn mit einem Shuri-
ken vorldufig auBer Gefecht.
Ich lasse Armanuki von Kerze
zu Kerze rennen, um sie wie-
der anzuziinden. Pech gehabt,
der Geist ist schon wieder bei
Kréften, und die vier Kerzen,
die ich schon angeziindet ha-
be, gehen wieder aus. Ich stir-
ze aus dem Raum und gleich
mit einer neuen Taktik wieder
hinein, da drauBen noch der
Typ von vorhin wartet. Ich laufe
am Geist vorbei und versuche,
eine Kerze anzuzinden. Es
geht! Kurz nachdem ich eine
zweite Kerze angezlndet ha-
be, bricht mein vorletzter Ninja
unter den unbarmherzigen
Schlagen, die der Geist von
hinten auf ihn herunterpras-
seln 146t, zusammen. Ich lasse
meinen letzten Armanuki den
Geist in die Mitte des Penta-
gramms locken und seinen
letzten Shuriken schleudern.
Der Geist fallt zu Boden. Zit-
ternd, schwitzend und verzwei-
felt versuche ich die restlichen
drei Kerzen anzuzinden. Das
Pentagramm und der besiegte
Kérper des Shoguns Kunitoki
blinken auf. Das war’s! Oder
doch noch nicht? Irgend etwas
scheint noch zu fehlen.

Versuchsweise lege ich die
Kristallkugel an ihren alten
Platz - und siehe da, mein Auf-
trag ist endlich erfulit!

Ein Glickwunsch und die
Nachricht, daB ich Kunitokis
Geist gebannt habe, sind der
Dank fur viele Stunden harter
Arbeit. Den Joystick immer
nochin den verkrampften Han-
den haltend sinke ich erledigt
ins Bett. Gute Nacht ...«

(Hendrik Schwarz/mf)

The Last Ninja Il, Mediagenic, Preis: 4495
Mark (k), 49,95 Mark (D), Bezugsquelle: Ariola
Soft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg
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