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Hallo, hier meldet sich Brigitte Bobenstetter,
Redaktionsassistentin der 64’er-Redaktion. WiBt Ihr, wer

oder was ein CvD ist? Oder wie »David« und »Goliath« in die
64’er kommen? All das konnt lhr heute lesen.

Vorhang auf fiir
den CvD

Habt Ihr Euch schon einmal
Gedanken gemacht, wie ein
64'er-Magazin entsteht? In un-
serer Jubildumsausgabe 4/89
haben wir Euch die wichtigsten
Schritte vorgefiihrt. Heute je-
doch soll der Vorhang geliftet
und eine bestimmte Person

mit Terminen, Redakteuren...

hinter den Kulissen vorgestellt
werden. Als »Chefin vom
Dienst« (kurz CvD) ist Barbel
Gebhardt dafiir zusténdig, daB
jede 64’'er-Ausgabe glatt liber
die Biihne lauft. Seit etwa zwei
Jahren ist das ihre Aufgabe in
der 64’er-Redaktion. Als CvD
ist sie die Schnittstelle zwi-
schen den Abteilungen, die an
der Herstellung des 64%er-
Magazins beteiligt sind: Re-
daktion, Layout, Fotostudio,
Satz, Montage und Reproab-
teilung. Dariiber befragt, wie
sie ihre Arbeit kurz beschrei-
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Birbel Gebhardt - die Frau hinter den Kulissen, kimpft taglich

ben wiirde, meinte Bérbel: »Ich
sorge dafir, daB sowohl die
Texte als auch das gesamte
Bildmaterial zum rechten Zeit-
punkt am richtigen Ort und im
richtigen Zustand vorliegt.« Da
kann man sie schon &fter mal
eilenden Schrittes durch die
Redaktion oder in die Satzab-
teilung laufen sehen, wenn ir-
gendwo irgendetwas nicht
klappt (Bérbel: »Demnéchst

po

werde ich ein Paar Rollschuhe
beantragen ...«). Aus der Ruhe
Zu bringen ist sie jedoch nicht.
Trotz ihres taglichen Kampfes
mit »allen« und »Uberall« kann
man sie manchmal auch ganz
entspannt an ihrem Arbeits-
platz sehen, gentBlich an ihrer
Pfeife ziehend ...

In ihrer Freizeit radelt sie
gerne an der Isar oder geht
schwimmen. Und wenn man
beim Minchner Kinopro-
gramm auf dem laufenden
bleiben will, muB man nur sie
fragen.

hndreas alias Crusader sorgt
dafiir, daB die Hotline wahrend
Monis Urlaub lauft

Tom Cruise kommt

...per Concorde frisch aus
Hollywood eingeflogen -
whow!! Ach, seufz, wér ja ganz
nett, aber mit Andreas Fried-
rich alias Crusader aus Neu-
hausen sind wir doch wesent-
lich besser dran. Mr. Cruise
aus USA hat namlich sicher
keine blasse Ahnung von einer

64'er-Hotline-Urlaubsvertre-
tung fiir Moni, aber Andreas ist
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da unschlagbar. Wenn lhr also
im Zeitraum von 11. 9. bis 6. 10.
'89 die 64'er-Hotline anruft,
glaubt nicht, daB Moni sich
plétzlich in einen Baren ver-
wandelt hat.

Crusader (so sein Host-
Code) wird wahrend Monis Ur-
laub allen Hotline-Anrufern mit
Rat und Tat zur Seite stehen.

Manche
- I L]
mogen’s heill

HeiBe Tage liegen hinter uns.
Aber nicht nur, weil sich die
Quecksilbersdule 30°C na-
hert. Nein, ein etwas auBerge-
wodhnlicher Test stand an: »Da-
vid gegen Goliath« oder Sony
KV FX 29 TD gegen Sharp
C-315G. Zwei Fernseher, die
nicht nur durch ihre GréBe et-
was aus dem »Rahmen« fallen.
Ganz klar, daB »David« und
»Goliath« in der Redaktion
wahre Begeisterungsstiirme
auslosten. HeiBe Besitzer-
kdmpfe, etwa mit denen im
SchluBverkauf zu vergleichen,
griffen sogar auf andere Re-
daktionen iiber. Es setzte sich
jedoch Achim Hibner dank
seiner »umwerfenden« Hard-
wareerfahrungen durch. Sei-
nen Bericht kdnnt |hr auf Seite
120 lesen.

Assistenzfreuden

Die tagliche Briefflut, die un-
sere Redaktion zu »(ber-
schwemmen« droht, bringt uns
oft schwer in StreB. Deshalb
freut es uns um so mehr, wenn
uns der Postbote einmal etwas
»Besonderes« zustellt. In die-
sem Falle war es eine Ein-

Eine schnuckelige Uberraschung bereitete uns Reinhard
Krumschmidt mit seiner Miniatur-Computerbastelei
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sendung von Reinhard Krum-
schmidt aus Braunschweig.
Dieser hat weder Miihen noch
Kosten gescheut und einen
maBstabsgerechten Miniatur-
Computerarbeitstisch  geba-
stelt.

Als ein Musterexemplar der
Gattung  »Computerarbeits-
tischim Selbstbau«ister mit al-
lem versehen, was das Leben
eines Computerfreaks erst
richtig lebenswert macht: ei-
nem C64 (natlrlich!), Multi-
sync-Monitor, Laserprinter,
Joystick...

Und alles genauso wie im
»wahren Leben«, nur eben et-
was Kleiner.

Belagerungs-
zustand

Fir ein paar Tage herrschte
bei uns in der 64'er-Assistenz
der Ausnahmezustand. Wir
wurden »belagert«. In »unse-
ren« Rdumen, in denen sonst
geschéftig gearbeitet wird,
tummelten sich Maurer, Maler,
Elektriker ... Nichts stand mehr
da, wo es eigentlich hingehort.
Wer hat nicht schon einmal in
einem Filmlustspiel die Szene
gesehen, in der jemand ver-

Trotz zum Teil chaotischer
Zustdnde — die gute Laune ist
geblieben

zweifelt Oberall zwischen Ki-
sten und Farbeimern nach
dem heftig klingelnden Telefon
sucht? Dieser jemand war im-
mer ich. Darum méchte ich an
dieser Stelle all den Anrufern
danken, die fir meine chaoti-
sche Situation Versténdnis hat-
ten. Auskinfte wie »Tut mir leid,
ich kann gerade nicht an mei-
nen PC« oder »Die Adressen-
datei ist momentan flr mich
nicht zuganglich«waren an der
Tagesordnung. Doch unsere
Ausdauer sollte bestens be-
lohnt werden: strahlend weiBe
neugestaltete R4&ume machen
das Arbeiten noch einmal so
angenehm.
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EDITORIAL

Uber
den Rand gebluld o

ber Neuigkeiten auf dem Computermarkt
Bescheid zu wissen, bedeutet mitreden
zu konnen. Mitreden zu kénnen Ist
wichtig, um akzeptiert zu werden. Woher wissen Sie, was es Neues gibt? Wissen Sle es aus
Zeitschriften oder von Freunden? Oder gehdren Sie zu den wenigen, die dies alles nicht
interessiert, ausgenommen News iiber den C64/C1287

m 64’er-Magazin gab es nur sehr selten etwas
fiber andere Computersysteme zu lesen. Wir
glauben aber, daB auch der C64-Fan ab und
zu nach links und rechts schaut. Wir halten es sogar fiir notwendig, aus oben genannten
Griinden. Aber warum viele der unzahligen Spezialzeitschriften kaufen? Also haben wir uns zu
einem neuen Service entschlossen: den Blick dber den Rand. Wir wollen lhnen, zugeschnitten
auf den C64-Besitzer, einen Uberblick geben @iber Neuigkeiten auf dem computennam
sei es fiir Atari ST, Amiga, PC oder andere Systeme. Wir verraten Trends,
unabhangig vom Computer oder vom Hersteller. Wir fassen Meldungen zusammen, die Sie
zwar in anderen (Spezial-)Zeitschriften auch finden, meistens genauer, friher,
ausfihrlicher und vielleicht als Testbericht. Aber nicht alles ist fiir den C64-Besitzer
interessant. Deshalb beschranken wir uns auf eine Auswahl der wichtigsten Entwicklungen.

m lhnen das Lesen zu erleichtern, wird
jede Neuigkeiten-Meldung mit einem
Kennzeichen versehen, so daB Sie auf
Anhieb erkennen, von welchem System die Rede ist, ob von Amiga, Atari ST, Personal-
Computer (PC), C64, von anderen Systemen oder ob die Meldungen allgemeiner Art sind.
Damit aber keine Befiirchtungen laut werden: Wir vernachlassigen nicht den C64! Die 64’er ist
und bleibt ein Spezialmagazin fiir den C64 und verwandte Computer.

8 thr Gaurg Klinge
Chefredakteur




Amiga: immer aktuveller

Auf dem Amiga-Sektor hat sich in letzter Zeit einiges getan.
Wir zeigen Ihnen, welche Neuigkeiten bisher erschienen sind und was noch auf uns zukommt.

von Gerd Seyfarth

er erste Amiga (Amiga

1000) wurde Ende 1985

vorgestellt. Besonders
bemerkenswert waren seine
Grafik- und Soundfahigkeiten,
die ihn auf schnellstem Wege
zu einem der beliebtesten
Computer aufsteigen lieBen,
nur der zu hohe Einflhrungs-
preis von rund 6000 Mark z&-
gerte den Einstieg etwas her-
aus. Um den Amiga auch der
Home-Computerwelt nicht vor-
zuenthalten, entschied man
sich, den »kleinen Bruder« auf
den Markt zu bringen, den bis
heute noch aktuellen Amiga
500. Dieser wurde auch wegen
seines niedrigen Preises bei
den Computerfans Uberall
gern gesehen und entwickelte
sich zu einem beliebten Com-
puter, der mehr fiir Unterhal-
tung eingesetzt wurde. Fiirden
Amiga 1000 kam das »Sidecar«
heraus, welches einen kleinen

nimmt. Bei diesem Projekt
handelt es sich um ein Spiel,
das alles in den Schatten stel-
len soll, was es bisher auf die-
sem Sektor gegeben hat. Er
packt beispielsweise 14
MByte Daten auf eine Diskette,
obwohl das Amiga-Format auf
nur 880 KByte ausgelegt wur-
de. 75 Prozent der Grafiken sol-
len bereits fertig sein (Bild 1).
Das Programm soll in ungeféhr
18 Monaten dem Ende der Ent-
wicklung entgegensehen.

Auch wegen seiner fantasti-
schen Grafikfahigkeiten wird
der Amiga zu Animations-
zwecken eingesetzt. Aber
nicht nur Animation, sondern
auch Ray-Tracing (real ausse-
hende Bilder, die berechnet
wurden) ist mit dem Amiga rea-
lisierbar.

»Reflections« von Markt &
Technik ist nur ein Beispiel von
mehreren Programmen, wel-
che die hervorragenden Gra-
fikfahigkeiten des Amigas wi-
derspiegeln.

»20 000 Leagues...« bendtigt insgesamt 6 Jahre Entwicklung

Einstieg in die PC-Welt ermdg-
lichte. Kurz darauf wurde die
Produktion des Amiga 1000
eingestellt. Weiteres Zubehor
erschien und wurde preiswer-
ter, z.B. externe Laufwerke,
Festplatten, Speichererweite-
rungen usw.

Inzwischen gibt es eine
Menge Spiele, die in Sachen
Sound und Grafik fantasti-
sches zu Tage gebracht haben.
Jim Sachs, einer der besten
Amiga-Programmierer, arbei-
tet gerade an einem Riesen-
Projekt, das insgesamt 6 Jahre
Entwicklungszeit in Anspruch
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Damit man den AnschluB an
die PC-Welt nicht verpaBte,
entschied sich Commodore fiir
einen weiteren Computer, den
Amiga 2000. Inzwischen sind
fur diesen Computer PC-, XT-,
und AT-Karten erhéltlich (PC,
XT und AT sind von IBM einge-

- fihrte Computer, die den heuti-

gen Standard darstellen). Zu-
sétzliche Steckkarten, die mit
neuen Prozessoren aus der
68000er Serie ausger(stet
sind, erhdhen die Rechenlei-
stung des Amiga 2000 um ein
Vielfaches. Hierbei handelt es
sich um die Prozessoren

68020 und 68030, die langsam
den alten 68000 abldsen sol-
len. Aber auch in Sachen
»Speicherplatz« hat sich eini-
ges getan. Fir den Amiga 500
gibt es mittlerweile Speicherer-
weiterungen, die den Haupt-
speicher von 512 KByte auf
1 MByte und 2 MByte erhdhen.
Diese Erweiterungen sind not-
wendig, um mit komplexen
Programmen effektiv arbeiten
zu kénnen. Ein Beispiel daflr
ist die CAD-Anwendung (CAD

= Computer Aided Design =
Computer-unterstiitztes  Ent-
werfen), da hier auf grafischer
Basis gearbeitet wird, was bei
hohen Auflédsungen eine Men-
ge Speicher bendtigt. Fir den
Amiga 2000 sind sogar Erwei-
terungen bis zu 8 MByte erhalt-
lich, die meistens mit den neu-
en 68020- und 68030-Karten
kombiniert werden. So erhalt
auch der Profi sein spezielles
System, das durchaus mit der
PC-Welt konkurrieren kann,
sie grafisch Ubertrifft.

Viele Hersteller sind dazu
Ubergegangen, Festplatten mit
Autoboot zu vertreiben (Auto-
boot = I|adt Betriebssystem
nach einem Reset oder nach
dem Einschalten des Rech-
ners automatisch von Festplat-
te oder Diskettenstation). Fest-
platten sind sowohl fiir den

Der neue Amiga 2500 UX mit dem Betriebssystem UNIX

Amiga 2000 im PC-Modus als
auch fiir den Amiga 500 erhalt-
lich.

Aber damit ist in der Amiga-
Entwicklung noch lange nicht
das letzte Wort gesprochen:
Mit dem Amiga 2500 hat Com-
modore ein neues Gerét auf
den Markt gebracht, um den
Einstieg in die DTP-Szene zu
ermdglichen (DTP = Desktop
Publishing = grafische Text-
verarbeitung). Mit dem Einfiih-
rungspreis von 27 000 Mark will

Commodore auch den kleine-
ren Firmen und Betrieben die
Mdglichkeit bieten, billiger als
mit den weitaus teueren PC-
Paketen, am DTP-Geschehen
teilzuhaben.

Aber auch in Sachen Be-
triebssystem hat sich einiges
gedndert. Commodore will
demnéchst den Amiga 2500
UX auf den Markt bringen. Das
»UX« hinter dem Namen steht
fur UNIX. Da viele Anwendun-
genimmer mehr auf dieses Be-
triebssystem  zugeschnitten
werden, will man auch hier ak-
tuell bleiben. Auf der CeBIT im
Méarz dieses Jahres konnte
man Commodores jlingstes
Kind bereits besichtigen.

Im Moment denkt man Gber
den Amiga 3000 nach, Uber
den noch keine ndheren Infor-
mationen vorhanden sind.

Ausgabe 10/Oktober 1989
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von Matthias Fichtner

E ines der groBen Stichwor-

te der letzten Wochen ist

die Zahl »486«. Hinter die-
sen drei Ziffern verbirgt sich ei-
ne neue Generation von Com-
puter-Prozessoren, die soge-
nannten 80486-Typen, die das
bisherige Topmodell, den
80386, ablosen sollen. Der
80486-Prozessor zeichnet sich
gegeniiber seinem Vorgénger
vor allem durch eine zwei- bis

viermal hdhere Arbeitsge-

schwindigkeit und eine we-zuu s

sentlich kompaktere Bauweise
aus. Mit Hilfe von Uber einer
Million Transistoren auf einer
Flache von nur 1,7 Quadrat:

zentimetern wurden in diesen

Prozessor der herkdémmliche
80386, ein mathematischer
Coprozessor 80387, ein Bau-
teil, der den Rechner von um-
fangreichen  Berechnungen
entlastet, sowie viele weitere
Elemente und Funktionen inte-
griert. Im Vergleich zum 6510,
dem Prozessor des C64, fihrt
der 80486 Programme (ber
100mal schneller aus. In eini-
gen Féllen ist dieser Prozessor
sogar noch um einiges schnel-
ler.

" Ein anderer Bereich, in dem
alles immer schneller und klei-
ner wird, sind die Massenspei-
cher. So stellte z.B. Zenith
jungstens die ersten 2-Zoll-
Disketten mit 720 KByte Spei-
cher-Kapazitat vor. Das dazu-
gehdrige Mini-Laufwerk soll in
der nachsten Laptop-Genera-
tion (tragbare Mini-PCs im Ak-
tenkoffer-Format)  enthalten
sein. Gleichzeitig prasentierte
Hitachi ein optisches Lauf-
werk, das pro Cartridge (Spei-
chereinheit) 644 MByte Daten
speichern kann. Diese Lauf-
werke kdnnen wie Compakt-
Disks (CD) mit einem Laser
ausgelesen werden, und mit
Hilfe eines Magnetfeldes so-
gar beschrieben werden. Zu
Gruppen von bis zu 48 Cartrid-
ges zusammengefaBt, hat eine
sogenannte »Library Unit«
dann eine Gesamtkapazitét
von bis zu 30 GByte (Giga-
Byte). In einem solchen Spei-
cher kdnnte man beispielswei-
se alle Texte von insgesamt
rund 40 000 Ausgaben des
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Kein anderer Cumpu!éfmarkt ist voller

interessanter Neuigkeiten wie der der PCs.
Was ist in, was ist out?

64’er-Magazins unterbringen.
Das wirde bedeuten: 64'er-
Magazin bis Mitte des Jahres
5283 n.Chr. ...

Auch bei der Peripherie gibt
es viel Neues zu bestaunen.

Die »schwanzlose« Maus iibertragt ihre Daten
per Infrarot-Strahl

So z.B. eine kabellosé Maus
der Firma BMC, die ihr Signal
nicht mehr per Draht, sondern
Uber einen Infrarot-Strahl zum
Computer  lbertragt. Die
»Courdless Mouse« arbeitet
damit nach dem gleichen Prin-
zip, das beispielsweise bei
Fernbedienungen fir Fernseh-
gerate schon seit einiger Zeit
erfolgreich eingesetzt wird. L&-
stige Eigenbewegungen des
»Computer-Nagers«, die bis-
her immer vom verdrehten
oder gespannten Zuleitungs-
kabel verursacht wurden, fal-
len weg; eine noch prézisere
Steuerung wird maglich.
Ebenso formschdn wie die

»schwanzlose« Maus ist auch
ein neuer PC-Monitor von Phi-
lips. Der PM 11211 ist ein ex-
trem flacher LCD-Schwarz-
weiB-Monitor, der sich durch ei-
ne Bildschirmtiefe von nur 45

Millimetern und ein Gewicht
von nicht mehr als 33 Kilo-
gramm auszeichnet. Zudem
gibt es durch die eingesetzte
LCD-Technik, die bereits von
Taschenrechner-Displays und
digitalen Armbanduhren her
bekannt ist, weder statische
Aufladungen noch magneti-
sche Stérungen oder Réntgen-
strahlungen, noch VerschleiB-
erscheinungen wie bei den {b-
lichen Bildschirmréhren.
Auch im Bereich der Softwa-
re hat sich einiges getan. So

steliten beispielsweise Micro-
soft und Stardivision die Ver-
sionen 5.0 ihrer Textverarbei-
tungsprogramme »Word« bzw.
»Starwriter« vor. Beide Texter
zeichnen sich in ihrer jeweils
neuesten Version durch eine
Tendenz hin zum DTP (Desk-
top Publishing) aus. So kénnen
beispielsweise ganze DIN-A4-
Seiten vor dem Ausdruck in ei-
nem sogenannten »Previews
am Bildschirm betrachtet wer-
den.

Einen ebenfalls neuen Weg
beschreitet Microsoft auch bei
ihrem neuesten Pascal-Compi-
ler. Genau wie Borland bieten

Bezelchnung Prozessor Taktfrequenz
8086 4,77 MHz
XT 8088 4,77 MHz
8088-1 10 MHz
286 80286 12, 16, 20 MHz
AT 386 80386 16, 25, 33 MHz
486 80486 33 MHz und
mehr

In dieser Tabelle sind die Geschwindigkeiten

der wichtigsten Prozessoren zusammengefaft

Was ist ein PC?

Unter der Bezeichnung
»PC« (Personal Computer)
werden alle fur den profes-
sionellen Einsatz gedach-
ten Computer zusammen-
gefaBt, die mit dem Be-
triebssystem MS-DOS aus-
geliefert werden. Man diffe-
renziert dabei zwischen
verschiedenen Klassen von
PCs, deren einzige definiti-
ve Unterscheidungsmerk-
male die jeweiligen Prozes-
soren und die damit verbun-
denen Arbeitsgeschwindig-
keiten sind.

sie in der Version 5.0 (bei Bor-
land handelt es sich bereits um
die Version 5.5) einen Compiler
an, der die sogenannte »ob-
jektorientierte  Programmie-
rung« unterstitzt. Bei diesem
vollig neuartigen Prinzip han-
delt es sich um eine Art der
Programmierung, bei der die
bisher in allen Sprachen (bli-
che strikte Trennung von Pro-
gramm und Daten (Variablen-
Inhalten) erstmals véllig aufge-
hoben wird.

Beide Elemente werden zu
sogenannten »Objekten« zu-
sammengefaBt, die eine flexi-
blere Programmgestaltung er-
mdglichen sollen.

64-er Nl
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Atari und der Rest der Welt

von Achim Hibner

er auf die Farbdarstel-
lung verzichtet und
mit einem monochro-

men Bild zufrieden ist, wird
vom Atari ST Uberrascht sein:
Der monochrome Monitor SM
124 hat mit seinen 70 Hz Bild-
wechselfrequenz und einer
Auflésung von 640 x 400 Bild-
punkten ein wesentlich schar-
feres Bild als alle anderen
Computer in der Preisklasse
zwischen 1000 und 2000 Mark.
Das ist auch der Grund dafir,
warum sich der Atari ST beson-
ders gut flr kommerzielle
CAD-Anwendungen und Text-
verarbeitungen eignet. In die-
sen Bereichen ist er selbst we-
sentlich teureren PCs {berle-
gen.

Auch von der Rechenge-
schwindigkeit her hat der Atari
die Nase vorn. Ausgestattet mit
einem 68000er-Prozessor (32
Bit Datenbus), der mit 8 MHz
getaktet wird, ist er schneller
als der Amiga (7,14 MHz) und
auch schneller als PCs oder

Blickt man Richtung Atari, gibt es Interessantes
zu entdecken. Wir zeigen, was der Atari ST leistet
und was man mit ihm machen kann.

e e G G G O
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Der Atari ST 1040 ist mit einem 3%-Zoll-Laufwerk und 1 MByte
RAM ausgestattet. Das Betriebssystem befindet sich im ROM.

die meisten preiswerteren ATs
(zum Vergleich: der C64 hat
einen 8-Bit-Datenbus). Aller-
dings macht sich der Ge-
schwindigkeitsvorteil so gut
wie nicht bemerkbar.

Das hangt damit zusam-
men, daB die meisten Soft-
warehersteller ihre Program-
me in Hochsprachen wie Pas-
cal oder C schreiben. Die Pro-
dukte dieser Sprachen sind
zum einen langsamer als die
vom C64 her gewohnten Ma-
schinenprogramme, und zum
anderen benétigen sie wesent-

12 X3P

lich mehr Speicherplatz. Das
gleiche gilt aber nicht nur fiir
den Atari ST, sondern auch fir
den Amiga. Ja selbst auf PC-
Programme trifft das immer
mehr zu. Uberhaupt kann man
in den letzten Jahren beobach-
ten, daB die Computerherstel-
ler auf der einen Seite immer
schnellere Computer mit gré-
Berer Speicherkapazitat ent-
wickeln, auf der anderen Seite
die Softwarehersteller diese
Geschwindigkeitssteigerung
aber durch langsamere, spei-
cherfressende  Programme

Der brandneue Atari ST E

wieder zunichte machen. Mitt-
lerweile ist es sogar so weit,
daBdie Betriebssysteme selbst
in Hochsprachen geschrieben
sind, was die Programmierung
dieser Computer gerade fir
Einsteiger erschwert.

Die Zeiten, indenen man wie
beim C64 Betriebssystemrou-
tinen direkt anspringen konnte,
sind vorbei. Sowohl beim Atari
wie auch beim Amiga und PC
werden Prozessorregister mit
bestimmten Werten geladen
und dann ein bestimmter Inter-
rupt ausgeldst, wodurch die
gewiinschte Betriebssystem-
routine aufgerufen wird.

Von den letzten drei genann-
ten Computern ist der Atari ST
dennoch etwas flir Einsteiger.
Von den moderneren Compu-
tern ist er der einzige, den man
in klrzerer Zeit verstehen und
mit entsprechender Literatur
programmieren kann. Grund

dafiir ist die einfachere Hard-
warestruktur. Wahrend der
Amiga z. B. multitaskingféhig
ist, ist das der Atari ST nicht.
Folglich brauchen die vorgege-
benen Bedingungen fiir das
Multitasking auch nicht beach-
tet werden. Ahnliches gilt auch
fur den PC. Da er sich mit
den unterschiedlichsten Hard-
wareerweiterungen aufristen
1aBt, missen auch hier die Be-
dingungen der Hersteller ein-
gehalten werden. Der Haken
an der Sache ist nur der, daB
die Informationen der Herstel-
ler in der Regel zu wiinschen
ibrig lassen. Wenn man Gliick
hat, bekommt man zu einer
Grafikkarte zwei oder drei ko-
pierte DIN-A4-Anleitungs-
seiten.

Sie sehen, der Atari ST hat
schon einiges zu bieten, was
die anderen Computer nicht
haben. Aber wie sieht er (iber-
haupt aus? Das kleine Bild
zeigt den Atari ST so, wie er zur
Zeit verkauft wird. Den Compu-
ter selbst gibt es in drei ver-
schiedenen Ausflihrungen:

Der kleinste aus der ST-Fa-
milie ist der 520 STFM. Er ist
mit 512 KByte RAM und einem
eingebauten Modulator ausge-
stattet. Durch ihn |48t sich der
Computer direkt an den Anten-
neneingang eines Fernsehers
anschlieBen. Man sollte jedoch
nicht zuviel von diesem Modu-
lator erwarten. Die Qualitét des
Bildes kann mit dem eines Mo-
nitors in keinster Weise konkur-
rieren.

Den groBeren Bruder, den
ST 1040, gibt es in zwei Aus-
fihrungen. Beide Versionen
haben ein eingebautes 3%-
Zoll-Disketten-Laufwerk und
1 MByte RAM. Der Unter-
schied zwischen den beiden
Computern ist nun der, daB der
1040 STFM mit und der 1040
ST ohne eingebauten Modula-
tor ausgeliefert wird.

Was es fir die Atari ST-
Familie an Anwendungssoft-
ware gibt, kann sich sehen las-
sen. Nicht vergessen darf man
die vielen Spiele und Druck-
programme wie »Signum« usw.
Ein weiteres, riesiges Softwa-
reangebot erschlieBt sich fir
den, der den Mac-Emulator
»Aladin« oder »Spectre 128«
sein eigen nennt. Mit ihm las-
sen sich Programme fiir den
Apple Macintosh nutzen.

Ausgabe 10/Oktober 1989



Neue PC-Genera-
tion am Start
len Prasentation des

m ersten ATs mit 80486-

Prozessor der Firma IBM stell-
te jetzt der britische PC-Her-
steller Apricot ein solches Sy-
stem vor. Bei dieser neuen
Prozessor-Generation handelt
es sich um eine Weiterentwick-
lung des bisherigen Spitzen-
modells 80386. Die CPU ist mit
25 MHz getaktet und speziell
fir Multiuser- und Multitas-
king-Systeme (Computer, die
mehrere Programme gleich-
zeitig ausfihren kdnnen) kon-
zipiert.

Der Preis fiir ein komplettes
System soll bis zu 70 000 Mark
betragen. (mf)

Apricot Computer, Friedrich-Breuer-StraBe
104-112, 5300 Bonn 3, Tel. 0228/467547

Erste Hobby Tec

Im Herbst findet in
Essendie erste »Hob-
by Tec« statt, die we-
gen unbefriedigender Platz-
verhéltnisse im Frihjahr in

Noch vor der offiziel-

Jakor Lot k
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Die »Stiftung Jugend Iorscf« iuﬂ zur Jubilaumsrunde 1990 auf

Minchen ausfallen muBte.
Hobbyelektroniker, Computer-
freaks, Funkamateure, CB-
Funker, Modellbauer, Modellei-
senbahner und Heimwerker
sollen hier auf ihre Kosten kom-
men und sich nach Herzens-
lust informieren, aber naturlich
auch einkaufen kénnen. Die
Ausstellung wird begleitet von
einem attraktiven Rahmenpro-
gramm (Sonderschauen, Vor-
trags-, Diskussions- und weite-
ren Veranstaltungen).

Die »Hobby Tec« tragt den
Untertitel »Ausstellung flr an-
spruchsvolle technische Hob-
bies«. Experten schatzen die
Zahl der Technik-Hobbyisten
bundesweit auf einige Millio-
nen. So gibt es iber eine halbe
Million Hobbyelektroniker,
mehr als eine Million Compu-
terfreaks, Uber eine Million CB-
Funker, rund 60 000 Funkama-
teure, mehr als zwei Millionen
Modelleisenbahner und einige
Millionen Heimwerker.

Die Ausstellung hat vom 18.
bis 22. November in Essen ihre
Pforten gedffnet und soll zu-
kunftig jahrlich stattfinden.

(Katrin Jacobsen/pd)

Ausstellung-Messe-Congress (AMC) GmbH,
Dortmund

1
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Foto: Holger Matthies/Jugend forscht

Die Amiga-
Festplatte »HD 3300«
von Profex mit

33 MByte Kapazitat

Der schnellste

Mit ihrer sogenann-

Massenspeicher
ten »Solid State Disk«

m (SSD) stellt Texas

Microsystems einen neuen
Massenspeicher fir Personal
Computer vor. Mit Hilfe vier sol-
cher batteriegepufferter Zu-
satz-RAM-Karten ist es mog-
lich, auf Halbleiterbasis eine
20-MByte-»Festplatte« aufzu-
bauen. Diese ist bis zu
1000mal schneller als her-
kémmliche Festplatten und
bietet zudem eine wesentliche
hohere Datensicherheit.
Einziger Nachteil: Eine sol-
che 20-MByte-»Festplatte« ko-
stet um die 10 000 Mark. (mf)

Die »Solid State Disk«ist Gber den Fachhandel
zu beziehen

Jugend forscht ‘90

Die »Stiftung Jugend
forscht eM.« ruft zur
Jubildumsrunde

1990 auf. Fir die beiden Wett-
bewerbssparten »Schiler ex-
perimentieren« (fir alle, die am
31.Dezember 1989 noch nicht
lter als 15 Jahre sind) und »Ju-
gend forscht« (fir alle zwi-
schen 16 und 21) kann man
sich bis zum 30. November
1989 anmelden. Das Thema
kann selbst aus einem der
Fachgebiete Biologie, Chemie,
Geo- und Raumwissenschaf-
ten, Mathematik/Informatik,
Physik, Technik und dem Son-
derpreisthema Arbeitswelt ge-
wahlit werden.

Zu gewinnen gibt es lber ei-
ne Viertelmillion Mark an Geld-
preisen, gestiftet von rund 80
Institutionen aus Wissen-
schaft, Wirtschaft und Politik,
auBerdem Forschungsprakti-
ka, interessante Reisen und
Studienaufenthalte.

Die Teilnahmebedingungen
gibt es kostenlos bei der unten-
stehenden Adresse. (pd)

Stiftung Jugend forscht eV, N Be 31,

Byte-Festplat-
te fisr Amiga 500
tet ab sofort eine

Amiga-Festplatte mit

einer Kapazitat von 33 MByte
an. Gegenilber anderen
Amiga-Festplatten finden bei
der»HD 3300«wahrend der Ar-
beit keine DMA-Zugriffe statt
(DMA steht flr »Direct Memory
Access«, zu deutsch »direkte
Speicherzugriffe«), damit der
Computer durch die Festplatte
nicht beeintrachtigt wird. Die
Profex »HD 3300« wird mit Au-
toboot ausgeliefert (automati-
sches Nachladen des Be-
triebssystems nach dem Ein-
schalten des Computers). Der
Expansions-Port  (AnschluB-
steckplatz weiterer Zusatzge-
rate) des Computers bleibt er-
halten, da die »HD 3300« iber
einen durchgeschleiften Bus
verfugt.

Profex hat einen Hotline-
Service eingerichtet, der durch
die beiliegende Registrierkarte
in Anspruch genommen wer-
den kann. (gs)

Profex Elektronik, Niedernhart 1, 8391 Tiefen-
bach

Commodore Amiga
Atari ST-Serie

Personal-Computer
aller Hersteller

Hﬂ alles fiir den C64

A6 alles fiir den C128

Profex Elektronik bie-

NG
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"T'H"l Acorn Computers in
LiM4H Cambridge bietet mit

- dem Archimedes
A-3000 jetzt eine »Workstation
zum PC-Preis« an. Der A-3000
ist voll kompatibel zu allen an-
deren Produkten der Serie, hat
die »ARM ll«-CPU (»Acorn Risc
Machinell«) und eine Rechner-
leistung von 4 MIPS (4 Millio-
nen Instruktionen pro Sekun-
de). Mit dem RISC-OS-Be-
triebssystem, 1 MByte RAM
und 3% Zoll-Floppy kostet er
2640 Mark. (pd)

Anagramm Systems, KirchenstraBe 6, 8031
Wessling, Tel. 081534111

Neuver

Commodore-Chef

Der ehemalige »Eu-
ropa-Manager flr
Vertriebsstrategie

und Handelsentwicklung« bei
Compagq, Peter Kaiser (50), ist
ab Mitte August neuer Vorsit-
zender der Geschéftsflihrung
bei Commodore.

Commodore baut, so der
Aufsichtsratvorsitzende Irving
Gould, eine Struktur von hoch-
qualifizierten Managern auf.
Im laufenden Jahr sind bereits
Walter Goldberger (Manager
professionelle Amiga-Produk-
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Der neue Acorn »Archimedes A-3000« kostet 2640 Mark inklusive Floppy

te, vormals Apple), Klaus Dal-
heimer (Geschaftsfihrer
Osterreich, vormals Hewlett-
Packard), Erik Schale (General
Manager Skandinavien, vor-
mals Apple), Bernard van Tie-
nen (General Manager Bene-
lux, vormals Olivetti) und Peter
Bayley (Vize-Préasidentinterna-

N

Fir den Atari ST gibt
es jetzt einen MS-
DOS-Emulator, der
es erlaubt, Programme flr
Personal-Computer auch auf
dem Atari ST zu verwenden.
Der unscheinbare Emulator
braucht selbst nur wenig Spei-
cherplatz und ist viermal
schneller als ein Original-IBM-
PC. Seine Kompatibilitat ist re-
lativ hoch, lediglich bei einigen
kopiergeschiitzten Program-
men und bei dlteren Festplat-

Hans-Jorg Sack mit seiner Erfindung:
Der MS-D0S-Hardware-

Emulator fiir den
Atari ST kostet
rund 500 Mark.

vormals

tionales Marketing,
Compag) zu Commodore ge-
stoBen. Weitere Management-
Ergdnzungen in den USA und
Lateinamerika runden diese
Strategie ab.

(Katrin Jacobsen/pd)

Commodore Blromaschinen GmbH, Lyoner
StraBe 38, 6000 Frankfurt 71, Tel. 069/66380

ten treten Schwierigkeiten auf.
Der »PC-Speed« kostet 498
Mark und ist somit deutlich bil-
liger als ein PC-kompatibler
Zweitcomputer. (ah)

Hans Sack, MeBgerd und Regl
BleichstraBe 49, 4792 Bad Lippspringe, Tel.
05252/4290
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Die 64’er-Hotline

Unsere Hotline ist jeden
Tag (auBer am Wochenen-
de) von 16 bis 17 Uhr be-
setzt. Hier bekommen Sie
Auskunft zu 64’er-Artikeln,
hier finden Sie Hilfe, wenn
ein Listing aus der 64'er
oder einem 64'er-Sonder-
heft Probleme bereitet.
Wenn Sie also Probleme
haben: rufen Sie an oder
schreiben Sie uns.

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

Dort stehen téaglich von 9
bis 12 Uhr und von 13.15 bis
15 Uhr zwei Mitarbeiter Re-
de und Antwort zu Proble-
men rund um die Commo-
dore-Produktpalette. (mw)

Monika Welzel hilft, weﬁn
Sie nicht weiterwissen

64'er-Hotline, Markt & Technik Verlag
AG, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei
Minchaen. Montag bis Freitag von 16 bis
17 Uhr, Tel. 089/4613-640.
GEOS-Hotline, Markt & Technik Verlag
AG, Unternehmensbereich Buchverlag,
Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei
Minchen. Jeden Mittwoch von 10 bis 18
Uhr, Tel. 089/4613-792.
Commodore-Hotline, Commodore Bi-
romaschinen GmbH, 3300 Braun-
schweig. Montag bis Freitag von 9 bis 12
Uhr und von 1315 bis 15 Uhr Tel.
0531/891-606 oder 891-645.

Anwendungen
auf Disk

Praktische Anwen-
m dungen aus den ver-

schiedensten Berei-
chen stehen im Mittelpunkt
des 64’er-Sonderhefts 46 (mit
beiliegender Diskette): Mit
dem »Auto-Haushaltsbuch«
behalten Sie den Uberblick
Uber alle Ausgaben firs Auto.
Hobby-Kéche oder Gourmets



verwalten ihre besten Rezepte
in Zukunft nur noch mit der

»Kochrezept-Verwaltungs.
Uben und Lernen wird zum
Vergniigen: Chemische Grund-
lagen vermittelt auf gelungene
Art und Weise der »Chemie-
kastens.

Der Kniiller: Die Diskette mit
allen Anwendungsprogram-
men befindet sich im Heft,
mihsames Abtippen entfalit.
Das Sonderheft 46 liegt ab
dem 29. September 1989 an Ih-
rem Kiosk.

Herstellerangaben

Die Daten von Produktmeldungen und Ver-
anstaltungshinweisen, die Sie in unserer
Aktuell-Rubrik lesen, stammen zum Teil von
den Herstellern, Vertreibern oder Veranstal-
tern. Wir kdnnen daher nicht in jedemn Fall far
die Richtigkeit garantieren.

Der »Adam 2412« ist Modem
und Akustikkoppler in einem

Der neue
Mini-Farbfernseher
»C-315G« von Sharp bietet
auf einem nur 7,15 cm kleinen
LCD-Bildschirm ein erstaunlich
kontrastreiches Farbbild

mit dber 100000 Bildpunkten.

Akustikmodem
mit Postzulassunc
% ein postzugelasse-

nes Akustikmodem
(Akustikkoppler mit Modem)
mit der Typenbezeichnung
»Adam 2412« Dieses Modem

darf fUr den standigen Betrieb
an das Telefonnetz der Deut-

Von CPV gibt es jetzt

schen
schlossen werden und kann
unterwegs als 2400-Baud-Aku-
stikkoppler betrieben werden.
Der »Adam 2412« kostet 2295

Bundespost ange-

Mark. (da)

CPV Datensysteme GmbH, Gutenbergring 1
bis 5, 2000 Norderstedt, Tel. 040/5281057

LCD-Fernseher

am C64

Ein neuer Trend sind
die in letzter Zeit im-
mer haufiger auftre-
LCD-Minifarbfernse-

e

tenden

Foto: Sharp

her. Der LCD-Color-TV =»C-
315G« (Bild) mit seiner Bild-
schirmdiagonale von 75 cm
kostet aber immerhin 998
Mark. Das Gerét ist nur 360
Gramm schwer, hat ein er-
staunlich kontrastreiches Bild
und 19 Speicher fir Program-
me. Den »hohen Kontrast und
die natirliche Farbwiederga-
be«, so der Hersteller, erzielt
der »C-315G« mit einer aktiven
Bildmatrix von 101 376 Punk-
ten auf dem kleinen Schirm.
Das Gerat mit den »Traumma-
Ben« 14 x 9 x 4,4 cm enthalt so-
gar einen Tuner mit Sender-
suchlauf. Es ist akkubetrieben,
kann aber auch lber ein exter-
nes Netzteil an die Steckdose
angeschlossen werden. Natr-
lich sind ein Mono-Lautspre-
cher und eine Teleskop-Anten-
ne eingebaut, Stereo ist nicht
vorgesehen.

Uber die eingebaute Video-
Buchse kann der Sharp anden
C64 angeschlossen werden.
Das damit erzielbare Bild kann
farblich voll iiberzeugen, ist je-
doch eherfiir Spiele als z. B. fiir
Textverarbeitung geeignet.

(aw)
Sharp Electronics Europe GmbH, Sonninstra-
Be 3, 2000 Hamburg 1, Tel. 040/23775-0

GESCHMACK IN
VOLLER STARKE.
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Der brandneue Atari TT mit 68030-Prozessor

High-Class Compu-
ter und Amiga-
Killer von Atari

< @l Atari prasentierte auf
der Dusseldorfer Ata-

ri Messe zwei neue
Computer. Flaggschiff ist jetzt
der »Atari TT« mit dem 32-Bit-
Prozessor 68030 (16 MHz), der
bereits seit zwei Jahren ange-

kindigt war. Der TT hat eine
monochrome Auflésung von
1280 x 960 Punkten, eine Farb-
auflésung von 640 x 480 Punk-
ten bei 16 Farben aus 4096.
Gearbeitet wird mit dem Be-
triebssystem TOS 030, das voll
kompatibel zum TOS des ST
sein soll. Es sind 2 MByte RAM
(bis 8 MByte erweiterbar) vor-
handen. Der TT soll mit Moni-
tor 6500 Mark kosten.

Auf den Markt des Amiga
500 zielt der neue »Atari STE«.
Es handelt sich dabei noch um
eine Entwicklung vom ausge-
schiedenen Entwicklungschef
Shiraz Shivji, die bereits seit
zwei Jahren fertig ist und aus
taktischen Grinden bislang
zurtickgehalten wurde. Er sieht
auBerlich wie ein 1040 ST aus,
ist intern aber verbessert wor-
den. Der STE hat 4096 Farben,
von denen bei einer Auflésung
von 320 x 200 Punkten 512
gleichzeitig darstellbar sind.
Das Scrolling wird nun wie
beim Amiga per Hardware aus-
gefuhrt. Den Sound erzeugt
nun ein 8-Bit-PCM-Generator
in Stereo-Qualitat. AuBerdem
hat der STE vier Joystickbuch-
sen (auf sechs erweiterbar).
Der STE kommt mit 1 MByte
RAM und ist auf 4 MByte erwei-
terbar. Der STE ist aber nur be-
dingt zum ST kompatibel, da
wichtige  Speicherbereiche
verschoben wurden und nur
solche Programme laufen, die
sich an die Library-Einspriinge
halten. Der Preis soll mit Lauf-
werk bei 1750 Mark liegen.(aw)

Atari Deutschland, Frankfurter StraBe 89-91,
6096 Raunheim, Tel. 06142/2090

Computerflohmarkt

Am 30. September
m 1989 findet im Wald-

heim Altenberg in
Stuttgart von 9 bis 18 Uhr der
7. Altenberger Computerfloh-
markt statt. Beim letzten Mal
interessierten sich immerhin
800 Besucher fiir das Angebot
der 42 Aussteller, das von elek-
tronischen Bauteilen Uber ge-
brauchte Computer bis zur
Software reichte.

Im diesjahrigen Rahmenpro-
gramm will man die Btx-Dien-
ste der Deutschen Bundespost
vorstellen. Auf dem Programm
stehen auBerdem eine Podi-
umsdiskussion Uber alternati-
ven Computereinsatz sowie
Workshops zu den Themen
»Packet Radio« und DTP
(Desktop Publishing). Die Ver-
anstalter weisen darauf hin,
daB dieser Computerflohmarkt
auch Gelegenheit bieten soll,
neue Kontakte zu kniipfen und
in gemditlichen Sitzecken zu
diskutieren. (pd)

" taltungsort: Wi Altenberg, Al-
tenbergstraBe 62, 7000 Stuttgart.
Veranstalter: Sicrates, c/o Thilo Schuster, Im
Feuerhaupt 19, 7024 Filderstadt 3, Tel.
07158/3522

1000 Mark

- Klar, Spielen, Text- und Datenverarbeitung,
Programmieren und... Genau dieses
»unde« ist es, was uns interessiert.
Machen Sie mit und gewinnen

Sie 1000 Mark in bar!

as kann doch nicht alles
sein! Sagte sich der am-
bitionierte C64-Besitzer,
als er fast alle Spiele gespielt,

alle Textprogramme probiert

und seine Daten geordnet hat-

-l te. Und diese Frage stellen wir
il auch lhnen. Esgibtso viele bis-
tl lang noch unbekannte Anwen-
&t dungen, die aber Freude beim

Nachmachen bereiten und oft
sehr nitzlich sind. Da ist z.B.
der Computerfan, der sein hei-
misches Thermo-und Barome-
ter an den C64 angeschlossen
und so eine kleine Wettersta-

Mtion hat. Oder der begeisterte

CB-Funker, der die Kanalwahl
seines Funkgerates nicht mehr
per Schalter, sondern mit dem
Computer erledigt. Auch im
Bereich der Software ist noch
nicht das letzte Wort gespro-
chen, denn es gibtimmer neue
Anwendungsbereiche, fiir die
es noch kein Programm gibt.
Deshalb suchen wir:

die zehn besten Anwendun-
gen aus den Bereichen Soft-
und Hardware.

Machen Sie mit, schicken
Sie uns Ihre Idee (auch wenn
Sie sie noch nicht realisiert ha-
ben), als Skizze, als Programm
oder als fertig aufgebaute
Hardware oder Bauanleitung
mit Beschreibung. Das ganze
brauchen Sie natirlich nicht
umsonst machen. Jede An-
wendung, die wir verdffentli-
chen, wird honoriert. Zusatz-
lich verlosen wir unter den
zehn besten Einsendungen ei-
nen 1000-Mark-Schein in bar.
Schreiben Sie an:

Markt & Technik Verlag
Redaktion 64’er

Stichwort: AuBergewohnliche
Anwendungen
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen
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Grafikspecdial

Im 64’er-Extra Nr. 18

werden unter dem Ti-

tel »Das Beste aus
der Welt der Grafik« die besten
Grafik-Programme aus dem
64'er-Magazin zusammenge-
faBt: »PED« erlaubt das Kon-
struieren von dreidimensiona-
len Objekten und vermittelt ei-
nen kleinen Einblick in die Welt
des CAD. »Plottomat« gibt die
PED-Grafiken auf dem VC
1520-Plotter aus. Der »Dreher«
stellt Basic-Befehle zum Ent-
werfen und Bewegen von drei-
dimensionalen Korpern bereit,
wahrend »Perspektiven« bei
der Darstellung raumlicher
Tiefe in einer Grafik hilft.
»Movie-Show« erzeugt aus ein-
zelnen Bildern einen flimmer-
freien Film, der »Hires Rotator«
wandelt hochauflésende Grafi-

64'er-Extra Nr. 18

ken in dreidimensionale Bilder
um. »Sprites ohne Grenzen«
entfernt den Bildschirmrah-
men flr Sprites, ein Filmgene-
rator daflir ist auch vorhanden.
»Hupfer« berechnet Grafiken
und stellt sie auf dem Bild-
schirm dar, wéahrend der »Pic-
Changer« eine Hires-Grafik in
ein anderes Format nach
Wunsch konvertiert.

Mitdem 64’er-Extra Nr. 18 er-
offnen sich selbst dem Grafik-
profi noch ungeahnte Bild-
Welten.

Das komplette Grafikpaket
kostet mit Anleitung und Dis-
kette 49 Mark. (gs/pd)

Markt & Technik Verlag AG, Unternehmensbe-
reich Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013
Haar bei Minchen, Tel. 089/46 13-0

...

|
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Raumliche Darstellung mit
»Perspektiven«
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Das neue DeV-Lexikon

Lexikon

Unter dem Titel »Mi-

Mikrocomputer-
krocomputer-Lexi-

m kon« ist im DeV Ver-

lag jetzt die 3. Auflage eines
PC-Nachschlagewerkes  fiir
Ein- und Aufsteiger erschie-
nen. Das 180seitige Werk um-
faBt rund 1 500 Fachbegriffe
aus der Welt der Personal-
Computer, die sowohl in deut-
scher als auch in englischer
Sprache vorliegen. Ein Eng-
lisch-Deutsch-Register  hilft
beim Auffinden der gesuchten
Begriffe. Das »Mikrocomputer-
Lexikon« kostet 29,80 Mark
(ISBN 3-923858-00-0).  (mf)

D&V Verlags-GmbH, Dr-Béttcher-StraBe 23,
8000 Minchen 60, Tel. 089/8341707

Zum dritten mal fin-

det am 14. Oktober

die »Computer Hob-
by« statt, auf der es Fachvortra-
ge und Produktdemonstratio-
nen sowie einen Computer-
flohmarkt geben wird. Nach-
dem im Vorjahr ein Besucher-
anstieg von (iber 50 Prozent zu
verzeichnen war, rechnet die
Veranstaltergemeinschaft der
Bruchsaler Computerclubs mit
einem Besucherrekord. Fir
private Anbieterwerden Tische
zum Preis von 12 Mark vermie-
tet. Die »Computer Hobby '89«
beginnt am 14.10. um 8 Uhr in
der Bruchbiihlhalle Karlsdorf-
Neuthard. Der Weg ist ab der
Autobahnausfahrt  Bruchsal
(A5) ausgeschildert. (pd)

Bruchsaler Computerclubs, CC8 und PCC, clo
»Papa’s Computer Club=, Postiach 4309, 7520

Bruchsal 4
o 2

Werner Bandort, Li B
Karlsdorf-Neuthard, Telefon

33, 7528
0725141325

Die Redaktion des
DGB-Jugendmaga-
zins »fan« hat zu ei-
nem Programmierwettbewerb
um die »menschenfreundlich-

MAB O LOSICEGiin
27.5SAISON: 1989,19990 1.SPIELTAG
i - SAISONTABELLE
2 — NEUER SPIELTAG
3 — EWIGE TABELLE
4 — STATISTIK
S - DIRECTORY # 8
6 — PROGRAMM-ENDE
8 RAHMEN
#<3 HINTERGRUND
(3 SCHRIFT
gl STANDARD
|4 FLOPPY-ANZAHL: 1
X3 SPEICHERN

Software fiir den FuBball-Fan: »Mabo-Liga«

FuBball-Software

Rechtzeitig zum Start
der FuBball-Saison
ist das Programm

»Mabo-Liga«von Mabo-Soft er-
schienen. Die mitgelieferte Da-
tendiskette umfaBt alle Ergeb-
nisse der FuBball-Bundesliga
seit 1963. Besonders hervorzu-

daB man vom
Wunschverein individuelle
Statistiken anlegen kann.
»Mabo-Liga« unterstiitzt bis zu
zwei Diskettenlaufwerke und
kostet 59 Mark. (pd)

Jan Bubela, Postfach 21 44, 6370 Oberursel,
Tel. 06171/54293

heben ist,

ste Software« aufgerufen. Sie
will damit der besorgniserre-
genden Verbreitung neonazi-
stischer Computerspiele ent-
gegenwirken, da dieser »brau-
nen Software«, SO »fan«
Chefredakteur Gustav Wilden,
»mit Mitteln wie Verbot oder In-
dizierung nicht beizukommen
ist. Der beste Weg, die braune
Flut zu bek@mpfen, ist die
ebenso massenhafte Verbrei-
tung verniinftiger Program-
me«, so Wilden weiter.

Die Programme des Wettbe-
werbs sollen als Free-Software
(ohne Kopierschutz und zur
freien Weiterverwendung) auf
Schulhéfen und in Jugendzen-
tren vertrieben werden. Fur die
Teilnehmer winken Preise zwi-
schen 250 und 1200 Mark. Die
Programme sollen bis zum
31.12.1989 an die untenstehen-
de Adresse eingesendet wer-
den. (pd)

Redaktion fan, Uerdinger StraBe 124, 4000
Disseldorf 30, Stichwort =Software-Wettbe-
werb-.

m Leider sind uns bei
den Tests zweier Di-
gital Marketing-Pro-

dukte Fehler bei den Preisan-

gaben unterlaufen. Es handelt
sich dabei um den »Demo Ma-

ker De Luxe« (Ausgabe 7/89,

Seite 125) und den »Professio-
nal Ass« (Ausgabe 9/89, Seite

86). Beide waren mit 15 Mark

angegeben, der »\Demo Maker

De Luxe« kostet jedoch 19,95
Mark, der »Professional Ass«

29,95 Mark. (mf)

Digital Marketing, Krefelder StraBe 16, 5142
Hickelhoven-Baal

Gewinnen mit Fuji

m Motto eines Gewinn-

spiels der Fuji Magnetics.
Nach Beantwortung einiger
Fragen zum Thema Disketten
und Computer winkt als erster
Preis eine in durchsichtigen
Kunststoff eingebettete Disket-
te, auf der ein vergoldetes
Pferd aus 925er Sterling-Silber
steht. Weitere 1110 Preise be-
stehen aus hochwertigen Sei-
ko-Quarzuhren, Fillfederhal-
tern und Anhéangern. Teilnah-
mekarten gibt es im Fachhan-
del oder direkt bei Fuji, Einsen-
deschluB ist der 30.9.1989.(da)

Fuji Magnetics GmbH, FujistraBe 1, 4190 Kle-
ve, Tel. 02821/509-0
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»Goldene Zeiten mit
Fuji« - so lautet das



Recht & Sicherheit
um den Computer

Im Juli 1984 wurde sie in
Hamburg gegriindet, die Inter-
essengemeinschaft Internatio-
nal Computing Association
(ICA). Neben vielen Special In-
terest Groups (SIG);wie z. B.
einer DFU-Gruppe,. wurde der
ICA jetzt wieder eine neue SIG
angegliedert: die/ Arbeitsge-
meinschaft fur Computerrecht
und-sicherheit. Den Anreiz fiir
diese Grﬁndung stellte ein leb-
haftes Interesse und. nicht zu-
letzt die wachsende Unsicher-
heit in Fragen Recht und, Si-
cherheit rund um den Compu-
ter dar. Die immer komp{izq 1§

nik und,die ansteigende Gom-
puterkriminalitdt gehen dabei
Hand in Hand. Ohne /Rat und
Tat vonrkompetenter Seite geht
es nicht mehr. Dieser Aufgabe
stellt sich dieArbeitsgemein-
schaft fiir Computerrecht und
-sicherheit. Die Arbeitsgebiete
dieser_noch sehr jungen SIG
sind; Haftungsfragen im Soft-
warebereich, Telekommunika-
tionsrecht, Software-Urheber-
recht, Datenschutzrecht, Com-
puterkriminalitat und die ein-
schlagige Gesetzgebung. Zu
den genannten Themen er-
scheinen spezielle Abhandlun-
gen, die der ICA kostenlos an
Clubmitglieder versendet. Zu-
satzlich steht jedem Mitglied
eine Bibliothek mit Fachlitera-
tur zur Verfligung, auf die auch

per Fernleihe zugegriffen wer-'

den kann. Eine Datenbank ist
noch in Vorbereitung. Diese
soll in absehbarer Zeit alle Pu-
blikationen der Arbeitsgemein-
schaft fir Computerrecht und
-sicherheit enthalten. Sogar
ein Zugang iber Datex-P ist
geplant. Der Club ist bemiht,
die Mitgliedsbeitrage, trotz der
zum Teil kostspieligen Angebo-
te, so niedrig wie méglich zu
halten (18 Mark pro Jahr).

18 (Fae

An weiteren Einzelheiten in-
teressiert? Diese kénnen bei

nachstehender Adresse mit
frankiertem  Rickumschlag
angefordert werden.

ICA - Arbeitsg ft fir Computer-
recht und -sicherheit, Markus Mage,
Roebbek 6, 2000 Hamburg 52

Informationen fir
Computerdubs

Die Interessengemein-
schaft Deutscher Compu-
terclubs (IDCC e.V.) stellt sich
vor:

Wir méchten mit neuen Im-
pulsen und einem neuen Kon-
zept allen Computeranwen-
dern, ob Commodore, PC, Ata-
ri, DEC oder anders, ein An-
sprechpartner sein. Es gibt in
ganz Deutschland Anwender,
die allein oder in einem kleinen
Club versuchen, Soft- oder
Hardware zu entwickeln und
andere Probleme zu I6sen. Oft
scheitern diese Vorhaben an
fehlender Manpower, oder weil
man sich irgendwie festgefah-
ren hat. In diesen Féllen kon-
nen Impulse von auBen die Lo-
sung aller Probleme sein. Das
ist der Zweck unserer Interes-
sengemeinschaft.

von Monika
Welzel-Friebe

Zwei geniale Lecker-
bissen: Notruf-

Alle Computerclubs und ihre
Mitglieder sollen einen tberre-
gionalen Ansprechpartner ha-
ben. Wir bieten folgendes an:

Unsere Clubzeitschrift (die-
se wird in Kirze erscheinen)
wird neben vielen Testberich-
ten, technischen Berichten
und Neuheiten und anderen
Artikeln, auch eine Frage- und
Antwortseite beinhalten. Dort
konnen alle Computeranwen-
der in einem o&ffentlichen Fo-
rum ihre Erfahrungen austau-
schen. Unser bundesweites
Btx-Programm setzen wir als
Ergdnzung zur Clubzeitschrift
ein. So kénnen also auch uber
Btx immer aktuelle Berichte
abgerufen werden. Unsere
Vertragshandler gewahrleisten
Mitgliedern des IDCC eV. und
Mitgliedern der angeschlosse-
nen Clubs Rabatte. Alle Lei-
stungen, die der IDCC eV. den
Einzelmitgliedern bietet, ste-
hen auch den angeschlosse-
nen Vereinen zur Verfliigung.
Des weiteren laufen aktuelle
Infos fir die Clubzeitschrift
Uber unsere Club GBG in Btx
und dem Pressesystem in der
TELNET- Mailbox.

Jeder angeschlossene Club
bekommt sein regionales Btx-

ervice
ress anu.taschnﬁ Deuts
Co-putnrclubs l U. /

uins I':hlfi‘
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saule in Hamburg, wenn es um
Recht und Sicherheit geht, und
ein Computerclub fiir Computerclubs in Hagen.

Programm, und das gegebe-
nenfalls kostenlos. Alle Mitglie-
der der angeschlossenen
Clubs erhalten natirlich auch
unsere Clubzeitung. Durch
clubeigene Messestande kon-
nen wir und damit auch die an-
geschlossenen Clubs auf
Fachmessen prasent sein und
neue Kontakie knipfen. Die
Kosten fir die Mitgliedschaft
sind gering: Pro Mitglied liegt
der Monatsbeitrag bei nur 3
Mark.

Kontaktaufnahme
mit der IDCC elV.

Wer noch mehr Informatio-
nen haben mochte, kann diese
gerne bei uns abrufen. So kdn-
nen Sie kontakten:

Telefonisch:

Joachim Hesse -
02331/332001 und 76844
Andreas Cornelius -
0211/41 2700 und
4180259

Btx:

= 270119800000000 #
oder

= Computer Clubs #

Mailbox:

COMPOINT:
02331/339322
300-1200;8N1

TELNET Port 1:
06128/5738 300-1200;8N1
TELNET Port 2:
06128/5117 300-1200;8N1
TELNET Port 3:
06128/5159
1200-2400;8N1

TELNET Port 4:
06128/5558 1200/75;8N1

Briefadresse:
Interessengemeinschaft
Deutscher Computerclubs
eV.

Selbeckerstr. 3

5800 Hagen 1




Was sagt die Computerindustrie zum C64 I11? Hat

er eine Chance? Wie reagiert die Industrie? Wir
haben maBgebliche Firmen gefragt.

von Arnd Wéangler

eit wir in den letzten Aus-

gaben Uber den neuen

Cé64lll berichtethaben, ist
eine wahre Flut von Briefen,
Zeichnungen und Informatio-
nen Uber uns hereingebro-
chen. Vollig neue Argumente
haben gezeigt, daB ein neuer
C64 riesige Chancen auf dem
Markt hat. Gleichzeitig
wiinscht man sich eine héhere
Auflésung, mehr Farben und
vor allem mehr Geschwindig-
keit. In der letzten Ausgabe ha-
ben wir geschrieben, daB der
C64 lll moglicherweise mit der
16-Bit-CPU 65SC816 arbeiten
wird. Neuere Informationen
zeigen aber, daB es sich eher
um eine relativ hoch getaktete
6510-kompatible  Prozessor-
version handeln wird. Man
spricht von Taktraten zwischen
4 und 12 MHz. Damit kénnte
der C54 Il schneller werden
als der Amiga. Auch die Markt-
chancen fir viel neue und gute
Software ist hervorragend,
denn es gibt zur Zeit wesent-
lich mehr Programmierer, die
den 6510 beherrschen, als sol-
che, cdie den 68000 beherr-
schen. Voraussetzung fiir den
Erfolg des C64 Ill ist aber, daB
weite Kreise der Softwarefir-
men ihn unterstitzen.

Susanne Dieck

Susanne Dieck von Rushwa-
re, einem Software-Haus, das
vor allem fir seine Spiel-
Programme bekannt ist, sieht
den C64 Ill vor allem als Spie-
lecomputer. »Der C64 Il hat
dann sehr gute Chancen,
wenn er wie eine Spiele-Kon-
sole aufgebaut ist. Also mit vie-
len Farben, schneller Grafik
und mindestens 128 KByte
Speicher. Dabei sollte er aber
dennoch hochwertig aufge-

20 @3=p

baut sein. Eine Tastatur ist da-
bei gar nicht primar wichtig,
sondern sollte nur extern an-
schlieBbar sein. Damit der C64
lll es in der Anfangsphase et-
was leichter hat, ware auch ei-
ne 100prozentige C64-Kompa-
tibilitat sehr nitzlich. Es ist
doch entscheidend, wie ein-
fach das Gerat zu bedienen ist.
Einschalten und SpaB haben
ist die Devise flr die Zukunft.
So gut beispielsweise der Ami-
ga ist, er ist einfach zu kompli-
ziert. Viele Amiga-Besitzer
sind mit der aufwendigen Pro-
grammierung Uberfordert. Hier
ware ein Computer mit dem
schnell zu verstehenden 6510
schon eine tolle Alternative,
der wir fir 600 Mark sehr groBe
Chancen geben.«

Dietrich Lehwald
Seikosha ist einer der be-
kanntesten Druckerhersteller
mit eigener Fertigung in
Deutschland. Seikosha Druk-
ker begleiteten den C64 seit
seiner Entstehung. Fir Seikos-
ha spricht Dietrich Lehwald:
»Bisher hat es sich immer
gelohnt, fir die neuen Commo-
dore-Computer Drucker zu
bauen. Fir den C 64 hatten wir
ja die meisten unserer Modelle
mit einer eigenen Schnitistelle
zum problemlosen AnschiuB
ausgeristet. Beim Amiga war
es moglich, Drucker mit Cen-
tronics-Schnittstelle anzu-
schlieBen. Wir hoffen natir-
lich, daB der C&4 lll eine eige-
ne Centronics-Schnittstelle be-
sitzt, denn dann hatte er von
Anfang an ein riesiges Poten-
tial von Druckern parat. Nat(r-
lich sollte auf dem C64 Ill auch
noch die ganze C64-Software
laufen, denn wer mochte
schon auf seine vielen, teilwei-
se mihsam programmierten
Programme verzichten? Au-

Dieser Vorschlag fiir den C64 Il erreichte uns von Karsten Schreurs.

Berdem ist der Amiga kein legi-
timer Nachfolger des C64 —er
isteinfach viel zu kompliziert —
und das, was man bisher an
Ce64-Emulatoren gesehen hat,
ist einfach zu langsam und zu
inkompatibel. Sehr schén ware
auch, wenn der C64 |ll Steck-
platze wie ein PC hatte, denn
dann wére jede nur denkbare
Erweiterung maoglich. Wir
schatzen die Marktchancen
des C64 Il relativ hoch ein,
wenn er preislich im Rahmen
bleibt und die bekanntgewor-
denen Daten besitzt.«

Albert Absmeier

Das Amiga Magazin ist eine
der bekanntesten Fachzeit-
schriften rund um den Amiga.
Chefredakteur Albert Absmei-
er zum neuen C64 Ill: »Der
C64 hat im Heimcomputer-
markt Deutschlandsinden ver-
gangenen Jahren eindeutig
die Marktfiihrerschaft erlangt
und behauptet. Sein designier-

ter Nachfolger ist fir uns der
Amiga 500. Fiir beide gibt es ei-
ne riesige Auswahl an Soft-
und Hardware. Der C64 Il
kénnte die C64-Software allein
vom Diskettenformat her nicht
lesen, sie miBte erst von 54
auf 32 Zoll kopiert werden.
Der 65SC816-Prozessor, der
im Gesprach ist, ist nichtin der
Lage, die 16-Bit-Software des
Amiga zu verarbeiten. Es bleibt
also nur mit farbenpréchtigen
Bildern zu arbeiten. Die Her-
steller von Soft- und Hardware
miBten eigens fir dieses Sy-
stem neue Produkte ent-
wickeln. Meiner Ansicht nach
werden sich wenige Unterneh-
mer finden, die auBer Spielen
noch aufwendige Software fiir
ein weiteres 16-Bit-System ent-
wickeln. Das Beispiel des
C128 hat es gezeigt. Vor drei
Jahren wére ein am C64 und
an Spiele-Konsolen orientier-
ter Computer sicherlich zur
richtigen Zeit gekommen. 1990
konnte es zu spat sein. Das ei-
gentlich Unverstandliche ist
die Tatsache, daB Commodore
Energie und Zeit einsetzt, um
derartige Entwicklungen vor-
zunehmen. Alle Amiga-Besit-
zer warten sehnsuchtig auf
den 'Enhanced Chipset’, auf
die Workbench 1.4. Die Ami-
ga-Familie hatte eine verninfti-
ge Ausweitung der Produktli-
nie nach oben und unten drin-
gend nétig. Commodore muB
aufpassen, daB man sich keine

Ausgabe 10/Oktober 1989




‘eitere in der nachsten nusga&

Konkurrenz im eigenen Hause
schafft. Was nutzt es dem Un-
ternehmen, wenn ein potentiel-
ler Kaufer einen Computer fir
600 Mark kauft und nicht wie
bisher 900 Mark fiir den Amiga
500 ausgibt. Die Stellung des
Amigas wirde dadurch ge-
schwacht, und Atari, IBM & Co.
lachen sich ins Faustchen.«

Wolfram von Eichborn

Fur Ariola-Soft, die sich auf
dem Spielemarkt einen Na-
men gemacht hat, spricht Wolf-
ram von Eichborn. »Wir wir-
den den C64 1l voll unterstiit-
Zzen, wenn er eine gewisse
Marktbedeutung erreicht hat.
Das hangt natirlich von den
verkauften Stiickzahlen ab.
Wir sind jedoch sicher, daB
auch unsere Programmierer
und Partner Software fur den
C64 Il entwickeln wirden,
wenn der Markt danach ver-
langt. Preislich miBten sich die
Programme dann naturlich
auch an den Preisen des Com-

el - VA FAG L e TAON

puters orientieren. Da der C64
Ill zwischen Amiga und C64
liegen soll und C64-Program-
me immer preiswerter werden,
kann man auch fir den C64 llI
mit preisglinstiger Software
rechnen. Schon wére es aller-
dings, wenn wir von Commo-
dore etwas besser mit Informa-
tionen versorgt werden wr-
den, wie die Maschine denn
wirklich aussehen soll. Letzt-
endlich lebt doch jeder Com-
puter von der Software; die
aber kann es nur geben, wenn
die Entwickler wissen, was sie
programmieren sollen. Trotz-
dem geben wir dem Computer
gute Chancen, wenn er die bis-
her bekannten Werte hat und
nicht iber 600 Mark liegt.«

Star ist vielen C 64-Besitzern
durch die Druckermodelle
NL-10 und LC-10 bekannt. Aber
natiirlich hat man bei Star eine
Druckerpalette aller Preisklas-
sen bis hin zum Laserdrucker.
Wir haben Ingo Schulz zum
Thema C64 Il befragt. »Bis-
lang wissen wir nur sehr wenig
Uber diesen neuen Computer.
Aber er ist natlrlich auch far
uns interessant, wenn er sich
auf dem Markt durchsetzt.
Schon ware es, wenn der C64
1l ein richtiger Farbcomputer
werden wiirde, denn wir sehen
einen Trend hin zur Farbe. Alle
unsere Matrixdrucker werden
in Zukunft die Moglichkeit be-
sitzen, mehrfarbig zu drucken,
entweder gleich fest eingebaut
oder nachristbar. Falls der
C64 Il Uber keine Centro-
nics-Schnittstelle verfigt, wird
es notwendig werden, unsere
Drucker mit einem externen In-
terface anzuschlieBen, denn
wir werden in Zukunft keine
Drucker mit eigener C64-
Schnittstelle mehr bauen,
denn ein externes Interface
sorgt fir viel mehr Flexibilitat
beim Systemwechsel. Wichtig
ist auch, daB Commodore
maglichst bald genauere Infor-
mationen zu diesem Computer
herausgibt.«

=

Martin RoBmaller
Seit es den VC 20 gibt, ent-

wickelt und verkauft RoBméller
Hardware-Erweiterungen und

Software flir Commodores
Heimcomputer.  Firmenchef
Martin RoBmoéller zum C64 llI:
»Auch bei uns hat es einmal ei-
ne Entwicklung gegeben, die
man mitdem neuen C64 [l ver-
gleichen kdnnte. Leider wollte
man diesen von uns entwickel-
ten Computer bei Commodore
nicht bauen. Mittlerweile
scheint man bei Commodore
dazugelernt zu haben und
plant nun einen solchen Com-
puter selbst herauszubringen.
Prinzipiell ist dies ein wirklich
tolles Projekt, denn ich als
Hardware-Entwickler sehe da
einige Vorteile, die nicht direkt
auf der Hand liegen. Der 6510
ist z. B. ein Prozessor, der nach
einem dem Pipelining-Prinzip
der RISC-Prozessoren ahnli-
chen Verfahren arbeitet. Dies
bedeutet aber nichts anderes,
als daB ein 6510 schneller ein
Byte holen und wieder weg-
schreiben kann als ein 68000.
Taktet man einen solchen Pro-
zessor entsprechend hoch, er-
geben sich sensationelle Ge-
schwindigkeiten, auch dann,
wenn nur mit 8 Bit Datenbreite
gearbeitet wird. AuBerdem ist
das Ganze wesentlich Uber-
sichtlicher und einfacher zu
programmieren. Beim Amiga
mit seinem chaotischen Be-
triebssystem zeigen bis zu vier
Pointer aufeinander, bis man
endlich an der ausfiihrenden
Routine ist. Dadurch werden
Programme aber deutlich ver-
langsamt. Bei einem 8-MHz-
6510 gabe es diese Probleme
nicht, der Computer wére
schneller als ein Amiga. Ich
schétze, daB sich von diesem
Computer auf einen Schlag
tiber 100 000 Stiick verkaufen
lieBen, denn was braucht man
mehr? Einfache Programmie-
rung, Ubersichtlicher Speicher,
hohe Geschwindigkeit, viele
Farben, toller Sound und ein
80-Zeichen-Modus sind doch

mehr als genug. Natirlich soll-
te dann auch eine externe
Hard-Disk angeboten werden,
denn ohne diese sollte man
heute nicht mehr arbeiten. Wir
werden Erweiterungen flr den
neuen C64 Il entwickeln. Ich
freue mich schon darauf.«

Benno Grafmann

Computer World bietet Fe-
rien mit dem Computer an. Ei-
ne fach- und sachgerechte
Ausbildung an den gangigen
Computern ist dabei ein Haupt-
bestandteil. Wir haben Benno
Grafmann zum C 64 Il befragt:
»Wir halten den C64 lll flr eine
preislich sehr interessante Al-
ternative. Fir unsere Schulun-
gen haben wir lange Zeit den
C64 eingesetzt und tun dies
auch heute noch. Gleichzeitig
schulen wir aber auch auf Ami-
ga und PC: Dabei richten wir
uns danach, welchen Compu-
ter der Schiiler spater weiter-
verwenden will. Unsere Erfah-
rung zeigt, daB der C64 eigent-
lich einer der am leichtesten zu
verstehenden Computer ist,
der nur etwas unter seiner
nicht mehr ganz zeitgem&Ben
Leistungsfahigkeit leidet. Alles
in allem bleibt wirklich zu wiin-
schen, daB es den C64 Ill mog-
lichst bald geben wird.«

Es geht weiter

Diese sicherlich maBgeben-
den Stimmen haben gezeigt,
daB die Marktchancen flr den
C64 Il sicherlich sehr gut sind.
Eigentlich kann man nur sa-
gen, daB Commodore keinen
Tag verlieren sollte, diesen
Computer, der in den Entwick-
lungsabteilungen steht, end-
lich auf den Markt zu bringen.
Man sollte damit auch nicht bis
nach Weihnachten warten,
denn erfahrungsgeméaB wer-
den gerade um die Jahreswen-
de sehr viele Computer ver-
kauft. Wir werden am Thema
dranbleiben und lhnen auch in
der nachsten Ausgabe wieder
das Allerneueste vom C64 Il
berichten.



von Matthias Fichtner

it butterweichem Scrol-
ling bewegen sich Hi-
res-Landschaften uber

den Bildschirm, die weit groBer
sind, als alles, was man jemals
im Speicher des C64 unter-
bringen zu kénnen glaubt. Un-
mengen von gegnerischen
Sprites machen einem das Le-
ben schwer, obwohl es sie
nach genauer Zahlung gar
nicht geben diirfte (der C64
stellt ja wohl nicht mehr als
acht Sprites zur Verfligung,
oder etwa doch?). Und schlieB-
lich bekommt man es mit ani-
mierten Riesen-Aliens zu tun,
die nunwirklichin keinem noch
so stark vergroBerten Sprite
mehr Platz finden dirften.

Immer wieder sitzt man als
Spieler irritiert vor seinem C 64
und fragt sich, wie der Pro-
grammierer es wohl geschafft
haben mag, solch fantastische
Grafik zu realisieren. Gerade
bei einem Spiel wie »Katakis«
von Rainbow Arts wurde diese
Frage - Gibrigens auch in unse-
rer taglichen Leserpost - be-
sonders oft gestellt.

Was liegt also naher, als sich
von einem Profi erklaren zu
lassen, wie solche Meisterwer-
ke programmiert werden, und
mit welchen Problemen selbst
der genialste Programmierer
dabei zu kdmpfen hat? Der

KATAKIS

die Erschaffung der Holle

Kreis derer, die solches voll-
bringen, ist jedoch klein und
erlesen. Auch sind selbst die
geschwatzigsten Programm-
Artisten  plotzlich  duBerst
schweigsam, wenn man sie
nach ihren geheimen Tricks

fragt.
Einer bildet jedoch eine l6b-
liche Ausnahme: Manfred

Trenz, der Entwickler von »Ka-
takis«, stand uns Rede und
Antwort. Im Gegensatz zu vie-
len seiner Kollegen war er ger-
ne bereit, uns einen Blick hin-
ter die Kulissen zu gewahren.

64’er: Jeder leidenschaftli-
che Spieler kennt wohl inzwi-
schen das Spiel »Katakis«, das
Du zusammen mit Andreas
Escher fir Rainbow Arts ge-
schrieben hast. Wie die Bild-
schirmfotos zu unserem Long-
play in Ausgabe 7/89 zeigen,
kdnnte man die Grafik durch-
aus als eine der besten be-
zeichnen, die es je in einem
C64-Ballerspiel zu sehen gab.

Spatestens seit unse-
rem Longplay in Aus-
gabe 7/89 kennt wohl
jeder die faszinierende
Grafik des Spiels »Ka-
takis«<. Manfred Trenz,
Programmierer dieses
Hollenspektakels, ver-
rat, wie sie entstand
und wo es Probleme
gab.

Viele unserer Leser fragen sich
nun: »Wie macht man sowas?«

Manfred: (grinsend) Mit viel,
viel Ubung ...

64’er: Okay, okay, a8 mich
genauer fragen. Wie schaffst
Du es beispielsweise, die Hin-
tergrundgrafik eines komplet-




ten Levels im Speicher zu hal-
ten? Man hat den Eindruck, sie
miBte Dutzende von Hires-
Screens umfassen.

Manfred: Tut sie aber nicht.
Das Ganze ist reine Zeichen-
satzgrafik. Das heiBt, alle Le-
vels sind aus verschiedenen,
umdefinierten Zeichen zusam-
mengesetzt. Und hier ergibt
sich gleich schon das erste
Problem: Der C64 stellt nur
256 dieser Zeichen zur Verfi-
gung. Man muB also einige
Kompromisse beziglich der
Vielféltigkeit der Grafik einge-
hen. Und als ob dies noch nicht
genug ware, gehen pro Level
auch noch 64 Zeichen fir die
Darstellung von Waffen (Shots,
Missiles, Beams, Laser etc.)
und Explosionen ab. Es blei-
ben also ganze 192 verschie-
dene Zeichen bzw. Bildele-

~ mente {brig, aus denen dann
ein immerhin 512 x 19 Zeichen
oder 12,5 Bildschirmseiten um-
fassender Level zusammenge-
stellt werden muB. Um in die-
sem »Puzzle-Spiel«noch einen
gewissen Abwechslungsreich-
tum und die passende Atmo-
sphare zu erzeugen, bedarf es
schon viel Geduld und Erfah-
rung.

64’er: Dann erzahl doch
mal, wie Du da speziell bei »Ka-
takis« vorgegangen bist. Zum

Beispiel bei Level 12.
Manfred: Zunachst einmal
wird der Computer ausge-




schaltet, der hat namlich in der
ersten Entwicklungsphase
nichts verloren. Dann wird ein
Grafik-Konzept fiir den Level
entwickelt. Im Fall von Level 12
diente das NECRONOMICON
1+2 von H.R. Giger (Airbrush-
Kunstler, der u.a. auch die bio-
mechanischen Monster der
beiden Alien-Filme entworfen
hat; Anm. d. Red.) als Vorlage.
Zunéachst werden die verschie-
densten Elemente wie etwa
Monster, Wandreliefs oder son-
stige Details, zusammenge-
stellt und anschlieBend den
Umrissen nach auf ein Re-
chenblatt lbertragen. Grobe
Schattierungen miissen be-
reits bericksichtigt werden.
Ein Quadrat auf dem Papier
entspricht dann spater einem
Zeichen am Bildschirm.

Im néchsten Schritt - der
Computer muB immer noch zu-
sehen - wird dann eine Karte
des gesamten Levels auf Milli-
meterpapier gezeichnet. Eng-
passe, Gange, Hohlen, Berge
und sonstige kleine Gemein-
heiten werden hier nach GréBe
und Lage bestimmt. Schon in
dieser Phase sollte man sich
ein paar Gedanken darlber
machen, ob der Level so, wie
man ihn sich vorstellt, Gber-
haupt spielbar ist. Es ist sehr
argerlich (und vor allem reine
Zeitverschwendung), wenn
man erst in einer spateren Ent-
wicklungsphase  feststellen

-----
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Das SchluBmonster aus Level 5 wurde, genau wie alle anderen
auch, zunachst mit »Paint Magic« gezeichnet ...

muB, daB der Level beispiels-
weise Engpasse enthalt, durch
die die Figur des Spielers
schlicht und ergreifend nicht
hindurch paBt.

64'er: Das heiBt also, Du
mubBt auch mit Bleistift und Pa-
pier duBerst fit sein.
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Auch das Gehirn in Level 8 enistand als Hires-Grafik (hier mit
Rasterung), die dann in Sprites umgewandelt ...

26 e

Manfred: Naja, man tut sein
bestes ... Aber keine Angst, der
C64 kommt auch nicht zu kurz.
Sind die Skizzen erst mal fer-
tig, so wird fast nur noch mit
dem Joystick gearbeitet. Fir
die Umsetzung der Bleizeich-
nungen auf den Bildschirm be-
nutze ich selbstentwickelte
Software, eine Kombination
aus Charset- und Screen-
Editor. Mit diesem Programm
kann man Hires- bzw. Multico-
lor-Zeichen editieren und sie
gleichzeitig zu Grafikmodulen
zusammensetzen. So ist es
moglich, Grafikelemente zu er-
Zeugen, die aus nahezu belie-

... und in »Katakis« eingebaut
wurden.

big vielen Bildschirmzeichen
in beliebiger Anordnung beste-
hen.

64’er: Dann ist der Level fer-
tig, oder? Man muB doch jetzt
nur noch die einzelnen Module
zu einer Landschaft zusam-
mensetzen.

Manfred: Siehste, so kann
man sich tduschen. Mit dem
Zusammensetzen hast Du
zwar recht, aber so einfach ist
das nun auch wieder nicht.
Sieh Dir zum Beispiel ein paar
der Module zu Level 10 an.
Wenn man die einfach nur ne-
beneinander aufreiht, dann er-
kennt jeder sofort, daB da mit
Modulen und nicht etwa mit Hi-

§211 RRER: 0§
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... und dann fiir das Spiel in
Sprites umgewandelt

res gearbeitet wurde. Eine ho-
mogene Landschaft, wie sie
spater im Spiel zu sehen sein
soll, kann man so niemals er-
reichen.

64’er: »Was also
sprach Zeus ...

Manfred: Na, ganz einfach:
Spuren (bzw. Konturen) verwi-
schen. Man nimmt einfach ei-
ne Handvoll sogenannter »Fll-
zeichen« und arbeitet die Kon-
turen der einzelnen Module so
um, daB sie praktisch tberall
plaziert werden kénnen. Diese
Fiillzeichen sehen fiir sich al-
leine nach absolut gar nichts
aus und dienen nur dazu,
Ubergédnge zwischen den ein-
zelnen Modulen zu schaffen.
Mit einem geeigneten Vorrat
dieser »Adapter« kdnnte man
dann theoretisch jedes Modul
mit jedem anderen kombinie-
ren, obwohl dies in der Praxis
nicht notig ist.

64’er: Stichwort »kombinie-
ren«: Was passiert mit dem fer-
tigen Modul-Satz, damit dar-
aus ein Level wird? Werden die
einzelnen Elemente so lange
Stiick fir Stiick aneinanderge-
reiht, bis die Area komplett ist?

Manfred: Nein, das wirde
viel zu viel Speicherplatz ver-
schwenden. Die fertigen Gra-
fikelemente werden zunachst
jedes fiir sich als Modul auf
Diskette gespeichert. Dann
tritt das néchste Programm
»Marke Eigenbau« in Aktion:
der Level-Editor. Mit ihm kon-
nen bis zu 100 Module verwal-
tet und an jeder beliebigen
Stelle plaziert werden.

64’er: Und wie wird dabei
Speicherplatz eingespart? Am
Ende hast Du doch dann trotz-
dem die Grafik eines Levels
komplett im Speicher.

tun?«,
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Alle méglichen Schiisse auf einen Blick: Im Zeichensatz-Editor
kann man sie sich in Ruhe ansehen

Platinen in Level 4 ...

Manfred: Das schon, sie
wird jedoch nicht in dieser
Form gespeichert! Fir jede
Plazierung wird namlich in der
sogenannten =Levelliste« ein
Eintrag vermerkt und nur diese
Liste wird dann auf die Diskette

28 ¥4p

»geschaufelt«. Ein solcher Ein-
trag beinhaltet nicht nur die Po-
sition eines Moduls, sondern
auch Angaben dariber, wie oft
es in X- bzw. Y.-Richtung ge-
setzt werden soll. So bedeutet
beispielsweise der Eintrag
13,790, 25 20, 4
daB das Modul Nummer 13 an
X-Position 90 und Y-Position 2
gesetzt und dann 20mal in X-
bzw. viermal in Y-Richtung ko-
piert werden soll. Ein ganzer
Level kann so z.B. durch nur ei-
nen Eintrag mit einem Sternen-
himmel gefillt werden, wenn
ein geeignetes Modul zur Ver-
figung steht.

64’er: Das heiBt also, Du

speicherst nicht die ganze Gra-
fik eines Levels, sondern nur
verschiedene Puzzleteile und
eine Anweisungsliste, nach
der diese dann vom Computer
zusammengesetzt werden. Ist
die Area damit fertig?
Manfred: Was den starren
Teil der Grafik betrifft: ja. Das
Wichtigste kommt allerdings
erst noch. Jetzt muB né&mlich
fir Bewegung gesorgt werden,
d.h. Sprites kommen ins Spiel.
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So nitzlich diese kleinen Din-
ger auch sein mogen, so ver-
brauchen sie doch den mei-
sten Speicherplatz. Um dieser
Ubeltéater Herr zu werden, ha-
be ich einen Sprite-Editor ent-
wickelt, der nahezu die glei-
chen Funktionen besitzt wie
der Charset-Editor. Mit ihm
kann ich bis zu 768 Sprites (he,
he!) gleichzeitig verwalten,
»Katakis« enthélt jedoch nur
192 davon. Darin sind alle Geg-

3

LASER DIAGONAL

\/
RN

TREFFER

28 0@

LENKRAKETE
>¥ 4

FEUER
E -

... bestehen aus vielen verschiedenen Grafik-Modulen, die alle
mit dem Zeichensatz-Editor erstellt wurden.
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ner, Explosionen, Schutzschil-
de, Extrasymbole und SchiuB-
monster inklusive aller Anima-
tionen enthalten. Ein groBes
SchluBmonster  verschlingt
Ubrigens ganz nebenbei 35
Sprites, wobei noch keinerlei

Animationen  beriicksichtigt
sind!
64’er: Mit diesem Editor

kannst Du aber nur die einfa-
chen Sprites, sprich kleinere
Gegner, editieren. Wie entste-
hen die groBen SchluBmon-
ster? Die bestehen ja, wie Du
sagst, auch aus Sprites. Ich
schétze, Du wirst auch dafir ei-
nen eigens entwickelten Editor
benutzen.

Manfred: Ja und nein. Bei
dem eigentlichen Editor han-
delt es sich um ein ganz nor-
males Multi-Color-Malpro-
gramm, genauer gesagt um
»Paint Magic«, das lhr, glaube
ich, mal in einem Eurer Son-
derhefte veroffentlicht habt.

64’er: Richtig! Das war Son-
derheft 23. Aber wieso arbei-
test Du ausgerechnet damit?

Manfred: Das liegt an der in-
ternen Struktur des Pro-
gramms. »Paint Magic« ist das
einzige Malprogramm, bei

Die sehr fein gezeichneten Grafik-Module von Level 10 werden
mit Hilfe sogenannter »Fiillzeichen« zusammengesetzt, ...

dem ich mich hundertprozen-
tig darauf verlassen kann, daB
es fur die Darstellung ein und
derselben Farbe auch immer
das gleiche Bitmuster verwen-
det.

Aber zuriick zu den SchluB-
Aliens: Zunéchst zeichne ich
mir mit »Paint Magic« ein Ra-
ster aus 24 x 21-Punkt Blocken.
Diese entsprechen jeweils der
GroBe eines Sprites. Anschlie-
Bend wird das Monster, genau
wie beim Definieren der Char-
sets, von der Bleistiftskizze auf

_RREfR: 10 2 UP 000000
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.. denen man ihren
Zeichencharakter spater nicht
mehr ansehen kann. Sie
wirken wie Hires-Grafiken.

den Bildschirm (bertragen.
Das ist noch das Leichteste.
Wirklich schwierig wird es
dann bei der Animation (Bewe-
gung) dieser Aliens. Zunéchst
muB man sich mégliche Bewe-
gungsabldufe ausdenken und
dann durchkalkulieren, ob der
Speicherplatz fir eine entspre-
chende Anzahl von Anima-
tions-Einzelbildern ausreicht.
Die einzelnen Animations-Se-
guenzen missen dann sehr
genau gezeichnet werden, da
ich mich bis heute nicht dazu
durchringen konnte, ein Test-
programm fir solche Riesen-
animationen zu schreiben. Ich
sehe das Resultat meiner Be-
mihungen also erst dann,
wenn die Aliens bereits ins
Spiel eingebaut sind.

64’er: Hmmm. Jetzt hast Du
mich aber doch ins Gribeln
gebracht. Du sagtest vorhin,
die Riesen-Aliens bestliinden
aus bis zu 35 Sprites, doch jetzt
klingt es ja fast so, als waren
sie Hires-Geschépfe ...

Manfred: (grinsend) Du hast
es alsodoch gemerkt... Ich ha-
be einen kleinen Zwischen-
schritt weggelassen. Die ferti-
gen »Paint Magic«-Bilder wer-
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... his diese dann als perfekie Computergrafik auf dem
Bildschirm landet, vergehen oft viele Stunden harter Arbeit.

den namlich von einer wieder-
um selbst geschriebenen Rou-
tine, einem sogenannten
»Object-Grabber«, aus der Hi-
res ausgeschnitten, in sprite-
groBe Segmente zerteilt und
dann als Sprites gespeichert.

64’er: WuBt’ ich’s doch! Also
doch Sprites.

Manfred: (nach einiger Zsit)
Sag’ mal, willste eigentlich gar

Auch der Kopf dieses
SchluBmonsters aus Level 10
entstand zunachst einmal in
Form einer einfachen
Bleistiftzeichnung auf ganz
normalem Rechenpapier.

nicht wissen, wie ich mehr als
35 Sprites gleichzeitig auf den
Bildschirm kriege?

64’er: Natrlich will ich das.
Aber ich wollte mal sehen, wie
lange Du es mir verheimlichen
kannst ...

Manfred: Okay, Punkt flr
Dich. Aber ich verrate es Dir
trotzdem: In Wirklichkeit be-
steht so ein Alien nur aus funf

4 0P 198170 AREA
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Der erste Rohentwurf eines Aliens, das spater im letzten Level,
der Area 12, von »Katakis« zu sehen sein wird.

Sprites, namlich den finf ne-
beneinanderliegenden. Diese
werden dann iber einen Ra-
sterzeilen-Interrupt immer ge-
nau in dem Moment um 21 Pi-
xel nach unten verlegt, wenn
der Rasterstrahl ihre unterste
Pixel-Zeile dargestellt hat. Au-
Berdem wird in eben diesem
Moment der Inhalt der Sprites
verédndert, so daB sich der Ein-

druck eines groBen, zusam-
menhdngenden Bildes ergibt.
Keine Zauberei also.

64’er: Wenn Du meinst ...

Manfred: Naja, ein biBchen
Zauberei muB wohl schon da-
beisein, bis das Ganze perfekt
wird. Wer sich einige der »Kata-
kis«-Aliens einmal genauer an-
schaut, der wird namlich fest-
stellen, daB es an den eben an-
gesprochenen Nahtstellen
zwischen zwei Sprite-Zeilen
durchaus mal zu unschdénem
Flimmern kommen kann. In-
zwischen habe ich jedoch weit
bessere Routinen entwickelt.

64’er: Da gibst Du mir schon
wieder ein sehr schdnes Stich-
wort: Wie sieht Dein neuestes
Projekt aus? Wird es ahnlich
wie »Katakis«?

Manfred: Psssssst ... Dar-
tber wird noch nichts verraten!
Eines kann ich jedoch verspre-
chen: Wer »Katakis« schon gut
fand, der wird unser neues Pro-
jekt einfach lieben.

64’er: Na, dann sind wir
doch einfach mal gespannt
und freuen uns auf die erste
Demo-Version fiirs 64'er-
Magazin ...



von Gerd Seyfarth

Was ist fiir Sie wichti-
ger: Farben oder Auflo-
sung? Wir klaren die
Unterschiede zwischen
»Multi-Color-Bildern«
und »Hires-Grafiken«
anhand zweier Grafik-
programme.

ine der faszinierenden

Mdaglichkeiten des Com-

puters ist die grafische
Darstellung, oder anders ge-
sagt, mit ihm zu malen und zu
zeichnen (Bild 3 bis 7). Man
kann einen grundsétzlichen
Unterschied machen zwischen
Malen und Zeichnen. Malen ist
im allgemeinen eine mehr
kunstlerische Téatigkeit, bei der
es auf Farbgestaltung und an-
sprechendes Aussehen an-
kommt. Programme fir diese
Anwendung bezeichnet man
als »Multi-Color«-Malprogram-
me. Beim Zeichnen dagegen
wird mehr Wert auf technische
Anforderungen gelegt, z.B. ge-
naues und detailreiches Dar-
stellen von technischen Zsich-
nungen und Skizzen (Bild 7).
Hier ist vor allem eine héhere
Aufldsung wichtig. Grafikpro-
gramme zum Zeichnen nennt
man deshalb auch »Hires«-Zei-
chenprogramme.

Der C64 hat die Mdglichkeit,
Grafik auf drei verschiedene
Arten darzustellen. Zum einen
verwendet er bei der Hires-
Grafik eine Aufldsung von 320

x 200 Punkten in zwei Farben,
namlich Hintergrund- und Zei-
chenfarbe. Zum anderen be-
sitzt der C64 einen 16farbigen
Darstellungsmodus (Multi-Co-
lor). Dafiir muB die Auflésung
in horizontaler Richtung hal-
biert werden, weil er nun fir ei-
ne einzige Punktinformation
nicht mehr einen Wert im Spei-
cher ablegen muB, sondern ei-
ne weiteren fiir die Farbe beno-
tigt. Das Bild wird deshalb
nicht etwa halb so breit, son-
dern nur etwas grober. An der
Anzahl der Punkte in vertikaler
Richtung &andert sich nichts
(siehe Textkasten). Die dritte
Maoglichkeit, ein Bild aus einem
umdefinierten Zeichensatz zu
erstellen, wird fast nur in Spie-
len verwendet und hier nicht
weiter behandelt. Fir beide
Aufldsungen gibt es eine Reihe
von Programmen. Amica Paint
ist z.B. ein Vertreter fir
Multi-Color-Malprogramme.
Eddison gehért zur Gattung
der Hires-Zeichenprogramme.
Beide sollen uns nun als Bei-
spiel dienen, um die Vor- und
Nachteile der jeweiligen Dar-
stellungsart zu untersuchen.
Beide Programme bieten
Standardfunktionen wie Linie
ziehen, Kreis, Rechteck, Fla-
chen fiillen usw., stellen aber
auch zusaétzliche zur Verfi-
gung, die man bei élteren Pro-
gammen vermiBt hat. Darunter
befinden sich z.B. Text, Strah-
len und Ellipsen. Eddison als
Druckprogramm hat sogar ei-
nen erweiterten Textmodus.
Darin lassen sich verschiede-
ne Zeichensdtze verwenden
und sogar die Schreibrichtung
andern. Dies ist vor allem bei

AaMmICcCa PaIMT A . ~3
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(1] Einige neue Zeichenfunktionen sind bei »Amica Paint«
hinzugekommen, z. B. Antistrahlen und Kreisausschnitte
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[2] Der eingebaute Zoom-Editor verschiebt sich, wenn er sich
mit der zu zeichnenden Grafik iiberschneidet

der Erstellung von Schaltpla-
nen oder genauen Skizzen
wichtig. Um die Palette noch
vielfdltiger zu gestalten, bietet
Amica Paint dagegen ganz be-
sondere Funktionen. Es be-
steht die Mdglichkeit, dreidi-
mensionale Objekte, Parallelo-
gramme, N-Ecke, Kreis- und
Ellipsebogen zu erstellen. So-
mit sind viele Funktionen ge-
geben, die nun nicht mehr
miihsam von Hand erarbeitet
werden missen (Bild 1).

Flr geometrische Korper
und Flachen stehen auch so-
genannte Flachenoptionen be-
reit, die eine Flache automa-
tisch mit einer Farbe oder ei-
nem Muster aufflllen. Eddison
ist hier einen Schritt voraus,
bei ihm wird es namlich mag-
lich, logische Verknlpfungen
zwischen verschiedenen Bild-
teilen durchzufihren, dadurch
entstehen véllig neue Muster
und interessante Effekte.

Eine modifizierbare Sprih-
dose fehltbeiden Programmen
auch nicht. Sie spielt bei Multi-
Color-Grafiken eine groBere
Rolle, da mit ihr z.B. in einem
Stadtmotiv sehr leicht der
Graffiti-Effekt an einer Mauer
erzeugt werden kann. Sie dient
aber auch zum Mischen von
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[7] Solche detailreichen
Zeichnungen lassen sich nur
mit einem Hires-Programm —
z.B. Eddison — anfertigen

verschiedenen Farben, um
beispielsweise Farbverlaufe zu
erzeugen.

Eine besondere Fahigkeit
von Amica Paint ist ein zweiter
Bildschirm zum Editieren. Fir
den Anwender heiBt das, er
kann in einem Bildschirm Bild-
teile entwickeln und zwischen-
speichern und diese dann spa-

B
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ter im anderen Bildschirm, auf
dem eigentlich gearbeitet wird,
einsetzen. Anders dagegen
verhélt es sich bei Eddison.
Hier sind die Programmierer
dazu Ubergegangen, statt
mehr Farben einfach eine ho-
here Auflésung zu verwenden.
Anstatt der Ublichen Auflésung
von 320 x 200 Punkten pro
Bildschirmseite stehen hier sa-
genhafte 640 x 400 Punkte zur
weiteren Bearbeitung bereit.
Aber nur zur weiteren Verarbei-
tung, dargestellt werden im-
mer noch 320 x 200 Punkte, die
mittels Eingabegeréat oder Ta-
statur stufenlos hin- und herge-
schoben werden kdnnen.
Durch diesen Modus ist man
fur detailreichstes Zeichnen
bestens geristet und erhalt ne-
benbei ein besseres Drucker-
gebnis, da auch die Druckdich-
te flir den gleichen Platz um
das Vierfache hoher ist als bei
der normalen Auflésung. So
kdnnen mehrere Details in das
Bild eingearbeitet werden, oh-
ne auf die gute Druckqualitat
verzichten zu missen. Die ge-
nauen und umfangreichen
Bildteile werden somit besser
erkennbar und scheitern nicht
an der »geringen« Aufldsung
des C64.

Sehr wichtig bei beiden Pro-
grammen ist die Positions-
Anzeige der X- und Y-Koordi-
naten. Sie gibt Auskunft Uber
den Stand des Grafik-Pfeils,
der die Werte auf dem Bild-
schirm anzeigt. Unter Amica
Paint |48t sich diese sogarin Y-
Richtung noch modifizieren,
indem sie halbiert wird. Das
hat den Vorteil, Entfernungen
zwischen Objekten besser
messen zu kdnnen.

Um die Arbeit mit Details zu
erleichtern, stellen beide Pro-
gramme einen Zoom-Modus
zur Verfiigung. Zum leichteren
Editieren vergréBern sie einen
bestimmten  Bildausschnitt.
Auch hier unterscheiden sich
beide Programme ein wenig.
Eddison muB bei Neuwahl des
Ausschnittes den Zoom-Editor
verlassen und wieder neu akti-
vieren. Daflir kann der Aus-
schnitt aber in jede beliebige
Richtung gedreht und gespie-
gelt werden. Dagegen stellt
Amica Paint zwei Zoom-Edito-
ren bereit. Der erste blendet ei-
nen Uber den gesamten Bild-
schirm frei bewegbaren Aus-
schnitt ein und versetzt ihn bei
Uberschneidung mit dem Gra-
fik-Cursor an eine andere Posi-
tion (Bild 2). Der zweite verhalt
sich ahnlich wie der des Eddi-
son, lediglich die Dreh- und
Spiegelfunktion entfallen.

Mdchte man einen beliebi-
gen Bereich verkleinern oder
vergréBern, ist man mit beiden
Systemen bestens gerustet.
Eddison besticht in diesem
Punkt durch seine komfortable
Move-Funktion, die auf ein-
fachste Art nicht nur Bildteile
verschiebt oder spiegelt, son-

AaMmI C

dern je nach Bewegungsrich-
tung vergroBert, verkleinert
oder verzerrt. Bei Amica Paint
sind fir alle Arten mehrere Ar-
beitsgange notwendig. Mdchte
man sein Bild optisch ein we-
nig aufwerten, sind auch hier
wieder bei beiden Program-
men Funktionen dafir vorhan-
den. Eddison verfligt (ber
Dreh- und Kipproutinen sowie

Was wird geboten?

Spiegel- und Musterfunktio-
nen. Amica Paint dagegen be-
sitzt zusatzlich die Maglich-
keit, Bildteile oder ganze Bilder
zu biegen (Bild 8) und zu sche-
ren. Man benutzt diese Funk-
tion, um dem Betrachter be-
sondere Effekte zu prasentie-
ren, z.B. durch Biegen eines
Ausschnittes. So erhalt man
auf einfachste Art einen raumli-
chen Eindruck.

Um die Arbeit noch einfa-
cherund genauer zu gestalten,
besitzt Amica Paint eine Funk-
tion zum »Streckenmessens.
Man visiert einen bestimmten
Punkt an, driickt die Feuerta-
ste, peilt einen weiteren Punkt
an, driickt nochmals die Feuer-
taste, und der Editor gibt die
Entfernung in X- und Y-Koordi-
naten aus. Eddison hat diese
Méglichkeit nicht, stellt aber ei-
ne Punktmatrix bereit, die auf
einfache Art und Weise genau-
es Zeichnen ermdglicht. Er
bietet des weiteren eine Stem-
pelfunktion an, die Bildteile
herausschneidet und dann auf
Knopfdruck auf jede beliebige
Position kopiert. So kann man
beispielsweise Symbole fir
elektronische Bauteile entwer-

e X
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(3] Durch die Funktion »Biegen« sehen Bilder so aus, als waren

sie um ein Objekt gewickelt
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Go future!

Gute Zeugnisse sind die besten »Wertpapiere«
Lernprogramme von HEUREKA lassen Schileraktien steigen
Wochenende nach London zu gewinnen

Go! Felix, go!

»Felix sagt, er glaubt an ein Leben
nach der Schule. Woher nimmt er
plétzlich diese Noten2«

»lst doch klar, die sind gekauft.«

»Was, Lehrer bestochen«

»Nein, Disketten von HEUREKA.
Passen genau zum Buch! Brauch ich
auch.«

»Sind die nicht zu tever?«

»Felix sagt, es kénnte am Ende viel
teurer sein, wenn man keine Diskette
von HEUREKA hat.«

»Aber Du hast doch schon einen
Vokabeltrainer.«

»Ja sicher. Einen, bei dem man die
Vokabeln selber eingeben muf3.«

»lch denk, da sind Vokabeln drin2«

»Ja, aber die passen iiberhaupt
nicht zum Buch.«

»Also selber eingeben?«

»Mensch, in 3 Wochen ist Englisch!
Was ich brauch, ist ein fertiges Lern-
programm! Von HEUREKA! Sofort!«

99 Preise zv gewinnen
Ever Urteil ist gefragt

Mitmachen kann jeder! Bestellcoupon
oder Postkarte mit Kennwort »LON-
DON« geniigen. — Bitte schreibt uns:

a) Mein Computer ist ein:
... (Genave Bezeichnung)

b) Ich besitze das Lernprogramm:
... (Titel, Verlag)

¢) Meine Bewertung dafiir ist:
...[Note 1,2, 3,4,5,6)

1. Preis: Ein Wochenende LONDON
fiir drei Personen (2000,- DM)

2. Preis: Super-Rennrad (1000,-DM)

3. Preis: Walkman/Music (500,- DM)

4. - 99. Preis: je 1 Heureka-T-Shirt

Die Gewinner werden ausgelost. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Das Grundrechen-Programm [6st Haus-
aufgaben vom 1. Schultag bis zur 4.
Klasse und stellt viele abwechslungsreiche
Aufgaben selbst. — Komfort fir unsere
kleinen Kunden: Zusammenzdhlen, Ab-
ziehen, Malnehmen und Teilen werden
mit Joystick eingeiibt.

'BRUCH-TRAINER

Erweitern und Kiirzen kein Problem!
Mit anschaulichen Beispielen wird Bruch-
rechnen frainiert. Hausaufgaben mit ge-
wohnlichen und periodischen Dezimal-
zahlen werden in vertrauter Schreibweise
gelost. — Einsatzschwerpunkt 5./6. Klas-
se, alle Schularten.

‘Geometrie mit GEO-plus |

Geometrie fur die Klassen 7, 8, 2, 10
Gymnasium/Realschule. GEO-plus kon-
struiert Dreiecke nach den Kongruenzsét-
zen selbst. Von Achsensp?egelung (7.Kl)
Uber Drehung bis hin zur zentrischen
Streckung (9.KI) werden alle Konstruktio-
nen wirksam unterstitzt. Der Clou: Vom
Programm wird automatisch die Kon-
struktionsbeschreibung erstellt.

Die geomefrischen Kérper vom Wiirfel
(5.KI) bis zum Kegelstumpf (10.KI) lassen
sich aus beliebigen Vorgaben berechnen
und bei frei wahlbarer Perspekfive maf3-
Siobsgerechi drucken Und Zeichnen.

64’er 2/87: "sehr gut"

Deutscher Schulsoftware-Preis “87

Spielen und ... AU-1001 stellt Aufga-
ben fir 1 oder 2 Spieler und pafit die
Schwierigkeitsstufe automatisch an. At
zend: 1001 Punkte sind nicht zu schaffen
ohne bessere Peilung in Mathematik!

... lernen: Ob Aufgaben von der Dis-
kette oder selbstgestellt — unser Bestseller
|6st Gleichungen Schritt fiir Schritt, zerlegt
in Faktoren, zeichnet Geraden, Parabeln,
Hyperbeln, druckt Ubungs- und L&sungs-
blatter, rechnet vor oder fragt ab.

Tausendfach bewahrt bei Schilern, El-
tern und Lehrern. Einsetzbar an allen wei-
terfihrenden Schulen, von der Unterstufe
bis zum Abitur.

"Kaum ein anderes Programm hat so-
viel Intelligenz und Flexibilitat." (BR-TV
Computertreff 30.8.86)

"Anschaffung fir ein ganzes Schiler-
leben!" (64 er 2/88).

(OPTI-MA

Kurvendiskussion fir Gym/FOS. "Aus-
gezeichnetes Werkzeug" (64 er 2/88)

'SCIENTIFIC-BASIC

Mit 11 starken Programmen. "Revoluti-
on der Basic-Mathematik" (64 er 2/88)

Lernspiele fur Einsteiger

Mit Stadi-land-FluB! 12 erweiterbare
Basic-Programme von Lehrern — "Doppel-
ter Nutzeffekt" (64 °er 2/88)




[MODERN COURSE Gym 1-6 |

Die Programmreihe fir die Klassen 5 -
10 des Gymnasiums, die jedes herkdmm-
liche Vokabelprogramm in den Schatten
stellt: MaBgeschneidert zum gleichnami-
gen Unterrichtswerk von KLETT!

Jede Diskette enthdlt das komplette
Vocabulary eines Bandes mit allen Units,
Topic Boxes, Irregular Verbs - plus
Ubungssatze! Dazu Lexikon und alle Ab-
fragevarianten, die zum gezielten Lernen

unentbehrlich sind.

Einzigartig: Fehler werden prézise an-
gezeigt und lassen sich sofort korrigieren.
- Endlich das Vokabelprogramm, bei

dem man aus Fef§lern lernen kann!

"Im hei umkdmpften Markt der Vo-

kabelprogramme  hat die  Reihe
»LEARNING ENGLISH« gezeigt, wie die
Zukunft dieser Software aussehen
wird." (64 er 2/88)

"Nach dem Booten stellt sich schnell
heraus, daB diese Computerserie weit
iiber die Méglichkeiten der ansonsten
iiblichen Vokabel-Abfrageangebote hin-
ausreicht.” (Rheinische Post 28.2.89)

"Lernen ohne Firlefanz: HEUREKA!"
[Amiga Special 3/89)

|Englische Sprachibungen |

Englische Grammatik auf je 2 doppel-
seitig bespielten Disketten. 2./3. Lernjahr:
»Verbs and Sentences« plus »Storytime I«
4.-6. Lernjahr: »Caught in the Castle«
plus »Storytime ll«

Viel Erfolg 89/90!

Darauf haben viele gewartet!
HEUREKA bringt zum neuen Schul-
jahr weitere maf3geschneiderte Pro-
grammreihen zu folgenden Unfer-
richtswerken von KLETT:
Orientierungsstufe: »Orange Line«
Hauptschule: »Let’s go«
Realschule: »Red Line«, »Modern
Course RS«, »Echanges - Edition
courte«

Gymnasium: »Green Line«
Liefertermin: Oktober 1989

Fiir C 64/128, Amiga, Atari ST, PC

| ECHANGES Edition longue 1-4 |

Die Edition longue - Echanges fir die
Klassen 7 - 10 des Gymnasiums bietet al-
les, was schon LEARNING ENGLISH so
erfolgreich macht. Von der einzigartigen
Fe [IJeranzeige iber Lexikonfunktion und
Hilfe-Taste bis zur Lernstatistik!

TEL: 089 - 8201200

e HEUREKA -TEACHWARE

Die Reihe basiert auf dem gleichnami-
gen Unterrichtswerk von KLETT, ist aber
auch unabhangig vom Schulbuch sofort
einsatzbereit. Das komplette Vocabulaire
umfaf3t mehr als tausend Vokabeln auf je-

der Diskette - plus Definitionen und
Ubungstexte! Mit unterschiedlichen Ab-
fragevarianten fir Lernen und Wiederho-
len bringt ETUDES FRANCAISES Spaf3
und Erfolg von Anfang an!

"Wichtig ist der Lernerfolg. Der kann
nicht groBer sein als mit der HEUREKA-
Software. Hier wird knallhart auf die
Klett-Biicher eingegangen, und damit
auf den parallel laufenden Schulunter-
richt." (Amiga Power 6/89)

Ostermann Verlag * Paul-Hosch-Str. 4 + D-8000 Miinchen 60

* FAX: 089-8201101



R o i L G R e e

Was bedeutet
Multi oder Hires?

Als »Multi-Color-Bilder«
bezeichnet man Grafiken,
in denen mehr als zwei Far-
ben verwendet werden und
deren Auflésung eine Breite
von 160 Bildpunkten nicht
Uberschreitet. In diesem
Modus kénnen maximal 16
Farben (nicht mehr als vier
pro 8 x 8-Punktmatrix) auf

Pigital-Consitruction-Seat

poodvEnEEsd 0 . o
339%5355@@'@'@ 55 o
S

Analog-Consiruction-Set

KAV

i}i}i}i}&sﬁm '@@@:@c
DD BB B gggg mErpkE | L v / .
D g 0 =

TEEEAN PR s daeEEl 8

: 0@ x
2 O+
: @@V =

S

AR AR A
Schaltzeichen von Eddison

(3] Die analogen und digitalen... [o ...

fen und beliebig oft mit ins Ge-
samtbild einbauen. Dafiir wur-
den sogenannte »Construc-
tion-Sets« implementiert (Bil-
der 9 und 10), die fiir Schaltun-
gen einige Bauteile-Grafiken
und Schaltungssymbole parat
halten.

Fir alle, die Bewegung ins
Bild bringen wollen, stellt Ami-
ca Paint eine Farbrotation be-
reit. Sie dient dazu, verschie-
dene Farben in bestimmten Se-
quenzen ablaufen zu lassen.

Muster? - Na klar!

Wahrend Amica Paint nur
ein paar Muster in Farbe bereit-
hélt, bietet Eddison eine ganze
Reihe davon an (Bild 6 und 12).
Hier kommt wieder die Auflo-
sung zum Tragen. Werden klei-
ne Bildausschnitte mit einem
Muster gefillt, ist Eddison zu
empfehlen, da Amica Paint
aufgrund der niedrigen Aufld-
sung eher fir groBe Flachen
geeignet ist. Eddison bietet die

(11 Auch dreidimensionale Objekte sind mit Eddison moglich

Fazit

dem Bildschirm dargestellt
werden. Auf dem Papier
werden die Farben mit ei-
nem SchwarzweiB-Drucker
in Grautdnen ausgedruckt.
»Hires-Grafiken« verwen-
den eine Auflésung von 320
X 200 Bildpunkten pro Bild-
schirmseite. Manche Pro-
gramme (z.B. Eddison) han-
gen mehrere solcher Seiten
aneinander, dadurch steigt
die Auflésung auf 640 x 400
Punkte. Hier muB jedoch
auf die groBere Farbpalette
verzichtet werden. Es ste-
hen nur noch zwei Farben
zur Verfugung (Hintergrund
und Zeichenfarbe). Auto-
matisch wird auch der Aus-
druck auf Papier besser.

Amica Paint, Sonderhoft 27 - 14 DM, Dis-
kette 34,90 DM, Markt und Technik Buch-
verlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei
Minchen

Eddison - 58 DM, Scanntronik, Parkstr.
38, 8011 Zorneding, Tel. 08108/22570

Méglichkeit, Bildteile als Pin-  Durch die Farbenvielfalt in | Zeichnen: e Blackc Sonstigos:
selform zu ibernehmen. Teile, der Multi-Color-Darstellung er- Punkte Rechteck vergroBern zoomen
die oft bendtigt werden, brau- 6ffnen sich dem Anwender Freihand Kreis verkleinern Text
chen nur einmal gezeichnet mehr Mdglichkeiten zum krea- | Linie Ellipse verschieben Ioschen
und mit einem Knopfdruck in tiven Erstellen von Bildern, die Strahlen fdlien spiegeln Undo
den gekennzeichneten Be- flr optische Aufmachung in S MS"QM %'Ehe” fam”"'::nme"
reich gesetzt werden. Der Programmen eingesetzt wer- Kreis z;’pﬂ:n" PR
Nachteil der geringeren Aufld- den. Legt man aber mehr Wert Elipse kopieren

sung bei Multi-Color-Grafiken
I1aBt sich vernachlassigen, da
es nicht um genauestes Zeich-
nen, sondern um die optische

auf die Ausgabe von detailrei-
chen Zeichnungen und Bildern
auf dem Papier, und weniger
auf die Farben, so bleibt einem

erweiterte Funktionen Amica Paint:

” : Zeichnen: Fléchen: Block: Sonstiges:
Aufmachung geht. nur der Weg zur Hires-Grafik.
Kreisbogen N-Eck farben Fenster definieren
o : Ellipsebogen Kuchen (rund) scheren 3D-Effekt
SIENZNG 2ol o a0 = | N-Eck Kuchen (oval) biegen Schatten
Parallelogramm Konturen
Antistrahlen verwaschen
mischen
Diashow
Makros
Farbrotation
Ein Muster besteht aus 8%8 Punkten. 28 solcher
8x8-Punkte-Felder missen nebeneinander links
oben auf dem Bildschirm stehen, damit Du diese
mittels SHIFT P als neue Muster Gbernehmen erweiterte Funktionen Eddison:
kannst. Auf dieser Seite siehst Du die Original- ;
muster und zwei modifizierte Leisten. Um diese g Zeichnen: Flachen: Block: Sonstiges:
zu Ubernehmen, mufit Du den Bildschirm etwas & alle alle verkniipfen Punktraster
nach unten scrollen, damit die gewunschte Lexste‘ﬁ : 5 ; &
an der Bildschirmoberkante anliegt. Qo Funktionen Funktionen scrollen Zeichensétze
invertiert invertiert drucken
halbieren

(12 Muster- und Zeichensatzbeispiel von Eddison



CP/M 3.0 mit 1581

Zum Thema 1581, unter
CP/M zu benutzen, habe ich
folgende Erfahrungen: Ich hat-
te die Versionen Setup 1.1 und
1.2 auf der dBase-Diskette und
habe sie auch auf der 1581
ausprobiert. Gleichzeitig ver-
wende ich einen MPS 1200.
Der Erfolg war méBig, die Ta-
statur war umgestellt, der
Drucker nicht. Da erinnerte ich
mich an das Programm »Conf«
(da ich Wordstar, dBase Il und
Multiplan mit der neuen CP/M-
Version getestet habe, weiB ich
nicht, ob Conf offiziell mit CP/M
5.87 geliefert wird). Folgender
Ablauf ist zur Installation der
1581 und des MPS 1200 not-
wendig: Schalterstellung der
Schalter ist 1 bis 8 (1 = an) ist
01101010.

Conf Prt1 = Ascii

Setup 11

Eingabe G bei Tastatur und
C bei Drucker. Danach funktio-
niert alles. Es ist brigens bei
mehr als vier Geraten am se-
riellen Port des C128 zu raten,
die Kabel sehr kurz zu halten.

K.-H- Hesselbach

Doppeltes GOTO

Bei einem meiner selbster-
stellten Programme bin ich
an einem Punkt steckenge-
blieben. An dieser Stelle soll
das Programm zu zwei Stel-
len gleichzeitig verzweigen.
Zum ersten in eine Endlos-
schleife, die mir eine laufen-
de Uhr ausgibt und zum zwei-
tenin ein Menii, von dem aus
Unterprogramme abgerufen
werden sollen, ohne daB die
laufende Uhr verschwindet.
Ich brauche also so eine Art

38 A¥up

Magic Voice
Speech-Modul

Kiirzlich kaufte ich mir das
Commodore Magic Voice Mo-
dul fiir den C64. Der Preis
von 29,50 Mark erschien mir
relativ giinstig. Das Modul ar-
beitet nicht mit Speeddos zu-
sammen. Ferner ist der
»durchgeschleifte =~ Modul-
Port« vielleicht noch fiir eini-
ge Spiele zu verwenden, fiir
Final Cartridge lll jedenfalls
nicht. Zudem besitzt das Mo-
dul lediglich 235 fest instal-
lierte (englische) Wérter. In
der Anleitung erfahre ich,
daB jedoch ein eigener Wort-
schatz nachladbar ist. Wo

bekommt man diese nach-
ladbaren Wortschatze oder
noch besser, wer weiB, wie
man einen solchen selbst er-
stellt, natiirlich am besten in
Deutsch. Hartmut Eumann

Monitorumschalter-
Adapter fiir Bix-
Modul Il

»Bitte stecken Sie Ihren Mo-
nitor an das Btx-Modul an«
heiBt die Meldung, falls man
vergessen hat, dies vor dem
Einschalten des C64 zu tun
»oder wéahlen Sie die einge-
schrénkte Textdarstellung mit
(F7)S« geht die Meldung wei-

Monitor

BTX—Dec.

MAS 8g S

MAS Bz S

(1] Mit dieser kleinen Schaltung brauchen Sie den Monitor zwischen Btx-Modul und Computer-

Betrieb nicht dauernd umschalten.

doppelten GOTO-Befehl. Da
diese Probleme sicher keine
Probleme sind, wenn man
entsprechende Befehlser-
weiterungen hat, ist klar. Was
ich suche, ist eine Lésung
ohne Erweiterung.

Marcus Kando-Dobrovits

C64 im
Heizungshau

Ich suche ein Programm
fiir den C64, mit dem ich den
Verbrauch von Gas-, Holz-
oder Olheizungen berech-
nen kann. Mit dem Programm
muB ich eine Wiarmebedarfs-
berechnung, eine Rohrnetz-
berechnung und eine Heiz-
korperberechnung machen
kénnen. Axel Maaf

-
Fragen Sie doch

Selbst bei sorgfaltiger Lek-
tire 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 kdénnen der
Redaktion Ihre Fragen
schreiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der Karte sLesermel-
nunge). Wir veranlassen, daf
sie von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein interessierende Fra-
gen und Antworten werden
verdffentlicht, die iibrigen
schriftlich beantwortet.

ter. Da die eingeschrénkte
Textdarstellung absolut unge-
nieBbar ist, ist man gezwun-
gen, den C64 wieder auszu-
schalten und den Monitor-
stecker an das Btx-Modul zu
stecken. Nach Beendigung der
Btx-Arbeit muB der gleiche Vor-
gang in umgekehrter Richtung
wiederholt werden. Wenn man
im Besitz von zwei Farbmonito-
ren ist, wird dieser Vorgang na-
tarlich Uberflissig. Fir diejeni-
gen, die mit einem Farbmoni-
tor auskommen wollen, ohne
lastiges Umstecken, hilft die
Schaltung in Bild 1. Die Mate-
rialkosten betragen dabei etwa
18 Mark, die Arbeitszeit etwa
zwei Stunden. Die Schaltung
erklart sich von selbst, wer
dennoch Hilfe braucht, kann
sich per Btx an mich wenden
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(08062592). Folgende Materia-
lien sind fir den Bau der Schal-
tung notwendig: zwei Stecker
MAS 80S, eine Biichse DED
8C, einen 2 xum-Kippschalter,
ein Kunststoffgehduse, einen
Meter 4adrig einzeln abge-
schirmte Kabel.

Thomas Kutschenreuter

Directory und Fehler

Wie kann ich es schaffen,
innerhalb eines Basic-Pro-
gramms das Directory einer
Diskette auf den Bildschirm

zu bringen?
Das Problem |aBt sich wie
folgt I6sen:
10 OPEN 1,8,0"$":POKE 781,
1:8YS 654?5 GET A$,A$
20 FOR t=1 TO 20:3:: AS,AS
THEN 65478

19o 0 WAIT 198,1:GOTO 20

In Zeile 20 kann man die An-
zahl der Zeilen bestimmen, die
angezeigt werden sollen. Am
Ende von Zeile 30 kann anstatt
RETURN auch ein GOTO ste-
hen.

Lutz Sonnenschein

C64 an der
Stereoanlage

Ich habe meinen C64 schon
vor langerer Zeit an meine
Stereo-Anlage angeschlossen

hezu verschluckt. Zunachst
sollte man sich 2poliges abge-
schirmtes Kopfhérerkabel, ei-
nen 5poligen Diodenstecker
und je nach Anlage, einen Dio-
denstecker oder zwei Chinch-
Stecker besorgen. Der An-
schluB erfolgt dann gemas der
Zeichnung (Bild 2), indem man
die Abschirmung auf Masse
(GND) legt und Audio out mit
dem linken und rechten Kanal
des \Verstarkers verbindet.
Wenn man an der Anlage die
Hohen ein wenig zuriick- und
die Basse starker aufdreht,
kann man einen nahezu per-
fekten Sound erhalten.

Oliver Ehlebracht

L]
Entwicklungs-
[ ]
hilfeprogramm

Ich suche fiir das Fach Poli-
tische Weltkunde ein zum
Kursthema »Entwicklungs-
lander und Entwicklungspro-
blematik« passendes Pro-
gramm, mit dem die Schiiler
selbst spielerisch erfahren
konnen, wie komplex und
schwierig dieses Gebiet ist.
Ich denke an ein Programmin
der Art, wie es meines Wis-
sens fiir Personal-Computer
bereits existiert. Die Spieler
sollten dabei aus einem be-
stimmten zur Verfligung ste-
henden Etat verschiedene
MaBnahmen zur Verbesse-
rung der Lebensqualitét in ei-
nem Land der Dritten Welt fi-
nanzieren. AnschlieBend
sollte der Computer die Aus-

Audio
out (3)

GND (2)

C64/128 Audio—Video Port (Lotseite)

—t Aufn. L/R |7 TR
(1/4) /

HI—Fl—Anlage (Dioden— oder
Cynch—Stecker)

Audio
out (3)

5

GND

(2] So schlieBt man den C64 an die Stereo-Anlage an. Der

Sound ist toll.

und kann dies jedem Besitzer
eines C64/C128 sehr empfeh-
len. Oftmals wird namlich der
wahre Sound, der heute aus
diesen Computern herausge-
holt werden kann, durch den
kleinen Lautsprecher des Mo-
nitors oder des Fernsehers na-

wirkungen und Verdnderun-
gen fiir einen bestimmten
Zeitraum, z. B. ein Jahr, dar-
stellen. AbschlieBend sollten
die Eingriffe der Spieler und
ihr Erfolg damit vom Pro-
gramm bewertet werden.
Ingmar Camphausen

Wollen Sie
antworten?

Wir verdffentlichen auf
dieser Seite auch Fragen,
die sich nicht ohne weiteres
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 verdfientlichte
Frage wissen — oder eine
andere, bessere Antwort als
die hier gelesene haben,
dann schreiben Sie uns. Ver-
merken Sie in Threr Antwort,
aufwelche Frage Sie sich be-
ziehen.

Anderer Cursor

Ich mochte einen gednder-
ten Cursorin mein Systemin-
tegrieren. Wie und in wel-
chem Speicherbereich istdie
Anderung  vorzunehmen?
Welches ROM ist eventuell
gegen ein EPROM mit Adap-
tersockel auszutauschen?

Frank Stege

Overlaytechnik

Fiir mein Borsenprogramm
habe ich nur noch einen frei-
en Speicher von 2300 Zei-
chen. Wie programmiert man
das Nachladen von Pro-
grammteilen in Basic, ohne
den Inhalt der Variablen zu
verlieren? Bis heute habe ich
noch keinen Aufsatz finden
kénnen, der sich mit der
Overlaytechnik beschéftigt.

Wilhelm Ritz

Adressen drucken

Mir ist ein Weg eingefallen,
wie man das lastige Adressen-
drucken auf Etiketten stark ver-
einfachen kann und sich so
manchen Arger mit dem Druk-
ker erspart. Wenn ich in den
Urlaub fahre, nehme ich mir
schon fertige Adressen mit.
Das hat den Vorteil, daB ich am
Urlaubsort keine Adressen
schreiben muB, niemanden
vergesse und niemanden dop-
pelt anschreibe. Ich schreibe
daheim die Adressen auf eine
DIN-A4-Seite dreispaltig. Dann
versehe ich die Riickseite mit
Kleber (UHU biiro fix). lch war-
te, bis der Kleber trocken ist
und schneide dann die einzel-
nen Adressen aus. Die Ruck-

seite ist nun gummiert wie eine
Briefmarke undich brauche sie
nur noch anfeuchten.

Glinter Breitenstein

Korrekter Kalender

Wie berechnet man fiir ein
allgemeingiiltiges Kalender-
programm Jahr und Tag (Aus-
gabe 8/89)

Ich kenne das Programm
aus der 4/87 nicht, es muB je-
doch ein Fehler vorliegen,
denn das Jahr 1996 ist sicher
ein Schaltjahr. Die von Herrn
Stettler angefiihrten Regeln
zur Berechnung von Schalt-
Jahren (alle durch 4 ganzzah-
lig teilbaren Jahr, mit Ausnah-
me der nicht durch 400 ganz-
zahlig teilbaren S&kularjahre,
sind Schaltjahre) sind zwar fir
Berechnungen von Daten in
naher Zukunft richtig, flr die
Berechnung ferner Daten aber
unzuldssig. Herr Stettler will je-
doch ein beliebiges, zukunfti-
ges Jahr berechnen. Die oben
angefiihrte Reglel geht auf die
Gregorianische  Kalenderre-
form von 1582 zurick. Die mitt-
lere Jahreslange wird dadurch
auf 365,2425 Tage festgelegt.
Da das Jahr astronomisch
exakt aber 365,242198 Tage
dauert, ergibt sich ein Fehler
von 11 Skunden pro Jahr, der
innerhalb von 3300 Jahren auf
einen ganzen Tag anwéchst.
Dies ist bei der Berechnung
der Daten in ferner Zukunft zu
berlicksichtigen, weshalb
man in der Astronomie haufig
das Julianische Datum ver-
wendet.

Tips & Tricks zu
Software gesucht!

Sicherlich kennt jeder die
POKEs, mit denen man in
Spielen unbegrenzte Leben
oder eine Unverwundbarkeit
erreichen kann. Sie sind ein
Beispiel fir schnelle Tips mit
groBer Wirkung. Ahnliches gibt
es auch zu verschiedenen An-
wendungsprogrammen. Ge-
nau das ist es aber, was vielen
Anwendern fehlt - kleine Tips,
die aber viel bewirken. Wenn
Sie solche Tips, ganz gleich zu
welchem Programm (auBer
Spielen) haben, dann schrei-
ben Sie uns. Die besten Tips
werden wir verdffentlichen.

Schickt Eure Tips an:

Markt & Technik Verlag

Stichwort: Der 1-Minuten-Tip

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

Thomas Simon
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Rassenhal} auf
Disketten

Zu Eurem Artikel »Rassen-
haB auf Disketten« von Andrew
Draheim, in der Ausgabe 6/89,
haben wir folgende Anmerkun-
gen:

1. DaB rechtsradikale Pro-
gramme von rechtsradikalen
Gruppen gezielt in Umlauf ge-
bracht wiirden, kénnen wir
nicht bestétigen, da alle Pro-
gramme dieser Art von
Crackern nach dem Motto »Wir
wollen auch auf den Index« ge-
schrieben wurden.

2. Die Behauptung, daB es
hunderte dieser Programme
gibt, grenzt an maBlose Uber-
treibung, da uns bei einem Be-
stand von Uber 4500 Program-
men nur zehn rechte Program-
me (und zwei linke) bekannt
sind. Dies entspricht einem An-
teil von etwa 0,3 Prozent. Nazi-
software verbreitet sich we-
sentlich langsamer als andere
Programme.

3. In Eurem Artikel &ffentlich
zur Denunziation aufzurufen
(Drittes Reich IaBt griBen) ist ja
schon eine Frechheit an sich,
aber dabei auch noch falschli-
cherweise zu behaupten, daB
man dabei mit »keinerlei recht-
lichen Folgen« zu rechnen hat,
ist eine hinterhéltige Irreflh-
rung aller Kopierer.

4. Allgemein mdchten wir zu
Eurer Berichterstattung Uber
Raubkopierer und Cracker sa-
gen, daB der Absatz von Heim-
computern und Computerzeit-
schriften durch Raubkopien
nachhaltig gesteigert wird.

Drei, die schon dber vier Jahre dabei sind.
(Name und Anschrift
sind der Redaktion bekannt)

Listings:
Public-Domain?

Sind die Programme im
64'er-Magazin Public-Domain,
also durfen sie frei kopiert wer-
den, oder sind sie urheber-
rechtlich geschiitzt? Nehmen
wir mal an, sie waren geschiitzt
und man hatte sie irgendwann
einmal illegal kopiert. Wie wol-
len Sie das jemandem nach-
weisen? Die Programme kdn-
nen ja auch abgetippt worden

sein? Heiko Koster

Die Programme in der 64'er
sind nicht Public Domain, sie
sind  urheberrechtlich  ge-
schiitzt. Allerdings darf jeder
zu seinem eigenen Bedarf Si-
cherheitskopien  anfertigen.
Auch wenn Sie einem Freund
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ein Programm aus der 64'er
geben, wird sich niemand auf-
regen. Anders ist es, wenn Sie
unsere Programme gewerblich
vertreiben, um Gewinn zu er-
zielen. Da hierzu in der Regel
Anzeigen notwendig sind, um
an Kunden zu kommen, ist es
nicht schwer, dies zu erken-
nen. (Die Redaktion)

Inkompatibel

Ich finde es empdrend, wie
sich manche Leser Uber das
64'er-Magazin aufregen. Ich
kaufe die 64'er hauptsachlich
wegen der Tips & Tricks und
der vielen kurzen Listings, die
meistens gut brauchbar sind.
Mich stért nur die Inkompatibi-
litat der einzelnen Programme
untereinander. So kann man z.
B. keine zwei Programme zu ei-
nem machen, ohne daB eines
davon den kirzeren zieht, da
alle die gleiche Startadresse
haben. In der Regel brauche
ich beim Programmieren nur
ein paar Utilities, die aber lei-
der immer wieder in den glei-
chen Speicherbereichen lie-
gen. Achtet doch in Zukunft
darauf, daB sich die Sachen
miteinander vertragen. Noch
ein Wort zu Ihrem Einsteiger-
teil. Ich finde es ausge-
zeichnet, daB Sie das Einstei-
ger-Grundwissen in regelma-
Bigen Absténden wiederholen.
So ist dem Anfanger der Ein-
stieg jederzeit moglich und der
Profi hat lediglich ein paar Sei-
ten zu Uberschlagen.

Markus Taschek

Bettelunnoncen

Flrmichist die 64'er das Be-
ste, was ich bisher an Compu-
terzeitschriften kennengelernt
habe. Natirlich kann ich als
DDR-Biirger nicht jede Ausga-

be bekommen, aber jedes hier
existierende Heft geht durch
unzahlige Hande. Leider gibt
es flr mich und auch fur viele
andere Computerfreaks aus
dem Cottbuser Raum in letzter
Zeit ein groBes »Aber«. Wir
sind schockiert Gber die »Bet-
telannoncen« aus der DDR.
Auch wir muBten sehr lange
sparen, damit wir uns den
Wunsch nach einem eigenen
C64 erfiillen konnten. Wir be-
firchten nun, daB in absehba-
rer Zeit kein Bundesbirger
mehr mit einem Freak aus der
DDR in Erfahrungsaustausch
treten will, sobald auf dem Ab-
sender DDR steht. Sie konnen
sich sicher vorstellen, daB ein
solcher Erfahrunsaustausch
sehr hilfreich flr uns ist. Ab-
schlieBend méchte ich mich fir
die vielen interessanten Artikel
und Beitrédge bedanken. Macht
weiter so! Peter Spitzer

Teures Bix

In Ihrem Bericht tber Btx in
Ausgabe 7/89, Seite 86/87, ha-
ben Sie eigentlich nur eines
vergessen, namlich den Ver-
merk »Anzeige der Post«. Et-
was anderes kann es ja wohl
nicht sein, denn es fehlt ein
ganz wichtiger Hinweis darauf,
daB diese fir Privatleute fast
vollig Uberflissige Spielerei er-
heblich ins Geld gehen kann.
Einmalige AnschluBgeblihr 65
Mark, laufende monatliche Ge-
bihr 8 Mark und dann das, was
man beim »Spielen« mit Btx
schnell vergiBt, die Fern-
sprechgebihren. AuBerdem
ist das Telefon dann standig
besetzt. Um dies zu vermei-
den, braucht man einen zwei-
ten AnschluB - es entstehen
noch mehr Kosten. Also: AuBer
Spesen nichts gewesen.

Bernhard Abbas

L] L]
64'er-Projekt: die
L] L] L]

richtige Richtung

Das 64’er-Projekt der Ausga-
be 6/89 ist ein Schritt in die
richtige Richtung. lhren Vor-
schlag, in Zukunft besonders
gute und fir den Druck zu lan-
ge Programme nur auf Diskette
zu verdffentlichen, finde ich
langst uberféllig. Programme
in Basic oder Turbo-Pascal zu
Hause schreiben und im Biiro
am PC einzusetzen, war schon
immer meine Wunschvorstel-
lung. Ich finde (iberhaupt, daB
der C128 fur das, was er an
Maoglichkeiten bietet, viel zu
schlecht weggekommen ist
und die 64’er sicherlich einiges
mehr tun sollte. Programme
wie Mastertext 128 sind sehr
gut gelungen. Wo bleibt die da-
zugehodrende Tabellenkalkula-
tion mit grafischer Darstel-
lung? Der C128 wird vielleicht
noch ofter professionell einge-
setzt, als Sie es sich vorstellen
kénnen. K.L. Eckert, Worms

Fachchinesisch

Zum Artikel Fachchinesisch
fir Einsteiger, Ausgabe 5/89,
Seite 88. Es freut mich als Neu-
ling, endlich einmal einen Arti-
kel fUr Einsteiger zu finden. lhr
habt die Dinge wirklich gut er-
klart und ich wirde mich sehr
freuen, wenn Ihr den Urwald
weiterhin, vor allem fur uns
Neulinge, etwas lichtdurchlas-
siger macht. Denn was hilft es,
wenn lhr so viele interessante
Artikel schreibt und wir »begin-
ners« verstehen die Halfte
nicht! Ich denke hier an den Ar-
tikel: Ist doch logisch (sektor-
orientiertes Kopierprogramm)
- wo nur so mit Fremdwdrtern
herumgeschmissen wird, daB
es einem fast erschlagt: FAT,
Supervisor, POKE, Cluster-
Pointer etc.) Bitte behaltet die-
ses Lexikon in Euren zukiinfti-
gen Ausgaben bei - die Neulin-
ge werden es Euch mit dem
Kauf der Zeitschrift danken.

H.K. Hannes

SCHREIBEN SIE UNS!

Richten Sie Ihre
Zuschriften an:
Verlag Markt & Technik AG
64'er Redaktion
(Leserbriefe)
z H. Andrew Draheim
Hans-Pinsel-Str. 2
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= »Power
Ll Music Edi-
tor« heiBt
die neue professionelle
64’er-Soundroutine. Mit
ihr wird der C64 zur
wahren Sound- und Mu-
sik-Maschine. Sperren
Sie die Ohren auf!

von X-Rated Designs

it dem »Power Music
Editor« (PME) stellt die
Programmierergrup-

pe X-Rated Designs, deren
Mitglied der Autor Michael Ku-
katist, ihr erstes Projekt flr das
64'er-Magazin vor. Der PME ist
ein Editor, mit dem es méglich
ist, professionelle Musikstlicke
zu entwickeln und in eigerien-
Programmen zu verwenden.In = =
ein mit dem Editor erzeugtes =
Musikpaket kdnnen bis zu 167 -

verschiedene  Musikstiicke - -
oder Soundeffekte eingebaut. -
werden. Fir ein Spiel kann .
man- also beispielsweise
die Titelmusik, die Hinter- .
grundsounds, ~die »Ga-"
me Over«-Musik und138.
weitere Soundelfekte ..
einbinden - und . alles
zusammen als -ein
File auf Diskette ab
legen. Dieses ‘ist.

gerals 17 Blocks
lang. :
Nach dem. . -
Laden und ..
Starten des .
Editors mit.
LOAD :
"POWER *



MUSIC V1.6”,8 und RUN kann man im Eingangsmenu auswah-
len, ob man den Editor oder den sogenannten »Relocator« benut-
zen will. Driicken Sie dazu die Tasten <1> oder <2>.

Das Hauptmenii des Editors, das man mit der Taste <1>
wahlt, bietet auf Druck einer entsprechenden Zahlentaste folgen-
de Optionen:

< 1> Main Editor: Sie gelangen in den Musikeditor (siehe wei-
ter unten).

< 2> Save Music Datas: Alle momentan im Speicher des C64
befindlichen Musikdaten werden auf Diskette gespeichert. Die
Daten werden dabei gepackt und mit einer Kennung versehen, so
daB man sie nie mit fremden Files verwechseln kann. Nach der
Eingabe des Filenamens flackert der Bildschirm als Zeichen da-
fur, daB man eine Disk einlegen und eine Taste betdtigen muB. So
gespeicherte Musiken sind auBerhalb des Editors nicht (!) lauffa-
hig.

< 3> Load Music Datas: Mit diesem Menipunkt lassen sich
die mit <2> gespeicherten Daten wieder laden.

< 4> Sqgeeze and Save Musicpack: Lauffahige Daten werden
mit dieser Funktion gespeichert. Hier beantwortet man die Si-
cherheitsabfrage mit <Y > und gibt den Namen des Soundpacks
ein. Danach wird der Sound gepackt, es werden also alle nicht ge-
brauchten Daten der Musik entfernt und ein lauffahiges Pro-
gramm wird generiert. Nun muB man auswahlen, welche Sounds
man braucht und welche nicht. Danach kann man noch entschei-
den, ob der Sound mit IRQ-Starter gespeichert werden soll. Will
man die Musik in Basic-Programme einbauen, so sollte man mit
<Y > antworten, in MC-Programmen wird der Starter meist nicht
benétigt.

< 5> Directory: Das Inhaltsverzeichnis der Diskette wird an-
gezeigt.

< 6> Disk Command: Hier kann man einen Floppybefehl sen-
den und den Status anzeigen lassen.

< 7> Play a Song: Mit diesem MenUpunkt kann man einen der
16 im Speicher befindlichen Sounds abspielen lassen, vorausge-
setzt, der gewiinschte Sound wurde im Editor initialisiert.
Driicken Sie nach Aufruf dieses Punktes einen Buchstaben <A>
bis <P >, um den entsprechenden Sound zu starten.

< 8> Quit Editor: Nach einer Sicherheitsabfrage wird der Edi-
tor verlassen.

Der Track-Editor

Fidr jede der drei Stimmen des C 64 wird zum Erzeugen eines Musikstlckes eine
Track-Tabelle angelegt, welche die Aufgaben der jeweiligen Stimme definiert.
Die Befehle (oder Tabellen-Eintrdge), die zur Steuerung der Tracks zur Verfi-
gung stehen, lauten wie folgt (alle Parameter werden in hexadezimaler Form, an-
gegeben). Sie kbnnen im Editor Ober die angegebene Taste aufgerufen werden.

Befehl Taste Parameter Erlduterung

PLAY $xx P 00...7f Spielt den Takt mit der Nummer xx.

REPEAT $xx R 01...40 Spielt den darauf folgenden Takt xx
mal (nachfolgender Befehl muB
PLAY sein).

TRANS +8$xx + 00...0f Transponiert (verschiebt) alle folgen-

den Takte um xx Halbtonschritte
nach oben (xx = 00 hebt den Trans-

pose auf).
TRANS -$xx - 00... Transponiert nach unten.
SNDTRASxx S 00..1d  Setzt den Soundtransposefaktor

fest. Beim Abspielen wird in jedem
Takt der jeweilige Faktor zu jedem
aufgerufenen Sound addiert.

Wenn also xx = 04 ist und der Sound
$0e aufgerufen wird, so wird der
Sound $12 verwendet ($0e + $04 =
$12). Daher wird SNDTRA mit $00
wieder aufgehoben.

Beim Abspielen wird die jeweilige
Stimme neu initialisiert und von vor-
ne gestartet (Die anderen Stimmen
werden nicht beeinfluBt).

Dieser Befehl signalisiert, daB die Ar-
beit einer Stimme beendet ist. Diese
wird daher abgeschaltet.

NEWSTART N

TRACKEND E

Der Taki-Editor

Jeder Takt, der in der Track-Tabelle mit dem PLAY-Befehl (siehe »Der Track-
Editor«) aufgerufen wird, muB zuvor im Takt-Editor definiert werden. Das heiBt,
alle Noten, Sounds und Spezialeffekte missen festgelegt werden. Dazu stehen
folgende Befehle zur Verfigung (die Parameter werden auch hier in hexadezima-
ler Form angegeben). Sie kdnnen im Takt-Editor (ber die angegebenen Tasten
aufgerufen werden.

Befehl Taste Parameter Erlauterung

A-G A-G Bestimmt einen Ton der Oktave.

= = Transponiert den Ton um einen Halb-
tonschritt (aus C wird C #, ein Cis).

0-7 0-7 Legt die Oktave des Tons fest.

CONTINUE Spielt den letzten Ton mit der ange-
gebenen Lange weiter.

SND.S$xx Sh.-S 00...1f Legt fest, mit welchem Sound die
nachfolgenden Toéne gespielt wer-
den sollen.

DUR.$xx Sh.-D 01...40 Legt die Tonldnge fest.

GLD. +8xx + 00...1f LaBtden folgenden Tonin der Zeitder
aktuellen Tonldnge um xx Halbton-
schritte aufwiarts gleiten.

GLD.-$xx - 00...1f L&aBt den Ton abwarts gleiten.

Beendet den Takt.

Der Editor selbst ist dem Track-Editor
sehr dhnlich. Die Tasten <CRSR>,
<INST>, <DEL>, <F1>, <F3>
und <F5> haben die gleichen
Funktionen wie dort, mit <RE-
TURN> gelangt man zuriick in die
Track-Tabellen.

ENDBLOCK E

Der »Main Editor«

Der eigentliche »Power Music Editor«, den man nach Anwahl
des Punktes <1> im Hauptmen erreicht, ordnet jeder Stimme
einen Track zu. In diesen Tracks werden nun Befehle eingegeben,
die einmal Takte spielen kdnnen und zum zweiten bestimmte Be-
dingungen setzen, unter welchen ein Takt gespielt wird. Eine
Ubersicht aller Track-Befehle und der Tasten, Giber die diese abge-
rufen werden kénnen, finden Sie im entsprechenden Textkasten
(»Der Track-Editor«). Die Takte selbst enthalten wiederum Befehle,
die den Klang und die Tonlange steuern. Hier stehen auch die ei-
gentlichen Noten. Auch die hierfiir vorgesehenen Befehle und Ta-
sten entnehmen Sie bitte dem entsprechenden Textkasten (»Der
Track-Editor«). Weiterhin kann man noch fir jeden Ton einen von
32 Sounds festlegen, welcher angibt, wie der Ton klingen soll. In
diesen Sounds kann nun wiederum eine Sequenz oder eine Fil-
tersequenz aufgerufen werden, die den Sound speziell veréandert.
So kann man zum Beispiel ein recht realistisch klingendes
Schlagzeug editieren. Auch Akkorde kénnen simuliert werden
(siehe Textkasten »Der Sound-Editor«). All diese Funktionen wer-
den im Track-Editor Uber einen Tastendruck aufgerufen. Er ver-
steht folgende Tastaturbefehle:

CRSR - Mit den Cursortasten kann der Cursor in den Spalten der
Track-Tabelle auf und ab bewegt werden, mit CRSR
links/rechts wird die Spalte gewechselt.

F1 - Startet die aktuelle Musik

F3 - Stoppt die laufende Musik

F5 - Spielt nach <F3> weiter

- - Verlassen des Editors

1 - Hilfsseiten

RETURN - Takt-Editor

Shift+S - Sound-Editor

Shift+F - Filtersequenz-Editor

Shift+D - Sequenz-Editor

Shift+T - Tuneset-Men( (Ober <A> bis <P> kann eines der 17
in den Speicher passenden Musikstiicke ausgewéhlt wer-
den. In Kombination mit <SHIFT > kann die aktuelle
Cursor-Position als Anfang eines Musikstickes definiert
werden).

Shift+A - Eingabe des Filtermodus/Lautstérke-Wertes (Register 24
des SID; mehr dazu im Handbuch des C64 auf Seite 156)

DEL - Léscht den Befehl unter dem Cursor

INST - Flgt eine Befehlszeile ein
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fiir das Listing des Monats

_ X-Rated Designs

Gegriindet wurde die Programmierer-Gruppe »X-Rated De-
signs« am 27.3.1989 vom heutigen Leader (Chef) und Grafiker
der Gruppe, Mike Renz aus Minchen. Ziel war es,sichzusam-
men mit den besten Programmierern Deutschiands auf dem
Software-Markt als »Elite-Truppe« zu etablieren. . i

Schon bald stieBen weitere Mitglieder zur Gruppe, so bei-
spielsweise die Programmierer Boris und Anthony Crystalakis
aus Rodgau bei Frankfurt. Erstes Projekt dieser Besetzung
war sin bis heute nicht ganz fertiggestelites Spiel, an dem
auch ein freier Mitarbeiter der Gruppe, Sebastian Brogham-
mer aus Dettingen bei Konstanz, beteiligt war. |

Nach kurzer Zeit muBte man jedoch feststellen, daB dem
Team ein guter Musiker fehite. Diesen fand man in Michael Ku-
kat, dem Programmierer der Soundroutine »Power Music Edi-
tor«. Michael ist 17 Jahre alt und lebt in Singen bei Konstanz.
Zur Zeit besticht er das Gymnasium, das er mit dem Abitur ab-
schlieBen will. AnschlieBend plant er eine Karriere als profes-
sioneller Programmierer. -

Der Relocator

Der »Relocator«, den man aus dem Eingangsmenil mit <2>
erreicht, dient dazu, Soundpacks im Speicher zu verschieben.
Dazu gibt man die Adresse, an der der Sound anfangen soll, in he-
xadezimaler Form ein. AnschlieBend verlangt das Programm den
Lade- und Speichernamen.

Zunéchst zwei Beispiele fir einfache Sounds:

Sound Sound-Werte
BaB 00 ea 04 41 00 00 30 0O
Synthesizer 00 e9 43 41 24 00 08 00

Sound-Sequenzen kénnen z.B. zum Erzeugen folgender
Schiagzeug-Sounds benutzt werden (fiir x sollte dabei die
Sequenz-Nummer eingetragen werden):

Sound Sound-Werte Sequenz-Werte

00 e8 18 01 00 80 00 Ox 81-30 81-60 41-08 41-06
41-04 41-03 41-02 41-01

41-01 41-00 41-00 fe-00

81-30 41-0e 41-0c 81-3d
81-3d 41-0d 81-3d 81-3d
41-Oc 81-3d 81-3d 41-0b
81-3d 81-3d 41-0a 81-3d
81-3d fe-00

81-f0 81-c0 81-80 81-c0
fe-00

BaBdrum

Snaredrum 00 e9 18 01 00 80 00 Ox

Hihat 02 02 18 01 00 80 00 Ox

Der Sound-Editor

Im Sound-Editor kénnen insgesamt 32 verschiedene Sounds definiert wer-
den. Diese werden mit den Tasten < CRSR — > und <CRSR — > angewéhlt.
Jede der Definitionen besteht aus acht hexadezimaien Werten, die mit Hilfe der
Tasten < CRSR 1 > und < CRSR | > ausgewahltund verdndert werden kénnen.
Sie haben folgende Bedeutungen:

1. Wert: Hier werden die beiden Werte fiir den Attack- bzw. Decay-Anteil der Hiill-
kurve angegeben. Naheres finden Sie im Handbuch des C64 auf den Seiten 82
ff.

2. Wert: Dieses Byte stelit die Werte fiir Sustain-bzw. Release-Anteil der Hullkur-
ve dar.

3. Wert: Die Bits 0 bis 3 legen die Anfangspulsweite eines Sounds fest (0 bis 15),
die Bits 4 bis 6 haben folgende Bedeutungen:

Bit 4: Soundsequenz ein/aus

Bit 5: Filtersequenz einfaus

Bit 6: Vibrato einfaus

Bit 7 ist nicht belegt.

4. Wert: Gibt die Wellenform des Tones an. Bit 0 sollte dabei immer gesetzt sein!
Wenn Sequenzen verwendet werden, so giltder hier angegebene Wert erst nach
Beendung der Sequenz. Auch hierzu sollten Sie einmal einen Blick ins Hand-
buch des C64 auf Seite 86 werfen.

5. Wert: Die Bits 0 bis 3 geben die Vibratostarke an, Bit 4 bis 7 die Vibratoge-
schwindigkeit.

6. Wert: Bit 0 bis 6 geben die Vibratoverzbgerung an, Bit 7 den Sequenzmodus.
ist dieses gesetzt, so werden die Frequenzwerte einer Sequenz als Highbyte fir
den SID-Registerwert aufgefaBt, ansonsten dienen sie als Transpose-Werte flir
den gespielten Ton.

7. Wert: Dieser Wert gibt die Schwingstérke der Pulsweite einer Rechteck-
schwingung an. Werte zwischen $00 bis $50 horen sich dabei am besten an.

8. Wert: Die Bits 0 bis 3 legen die Soundsequenz fiir den Sound fest, falis eine
verwendet wird. Die Bits 4 bis 7 bestimmen die Filtersequenz.

Die Sequenzen selbst werden vom Track-Editor aus im Sequenz- bzw.
Filtersequenz-Editor erstelit. In diesen Editoren kann die jeweilige Sequenz mit
den Tasten <CRSR — > und <CRSR — > angewéhit und anschlieBend bear-
beitet werden.

Bei einer Filtersequenz steht jede eingegebene Zahl fir eine Filterfrequenz.
Diese werden der Reihe nach »durchgespult«. Ein $fe-Byte signalisiert hierbei
das Sequenz-Ende, $ff erzwingt eine endlose Wiederholung der ganzen Se-
quenz.

Im Fall der Soundsequenzen steht jedes Byte-Paar fir eine Kombination aus
Wellenform- und Frequenz- bzw. Transpose-Wert. Auch hier haben die Bytes $fe
und $ff (kombiniert mit jeweils einem $00-Byte) die soeben beschriebenen Funk-
tionen.

_ Yoraussetzungen

Der »Power Music Editor« verlangt aufgrund seiner hohen
Leistungsmerkmale auch einiges an Kenntnissen vom Benut-
zer. Die Grundlagen der Soundprogrammierting und auch die
grundlegenden Elemente der Musik sollten bekannt sein. Be-
(griffe wie ADSR-Kurve, Glissando oder Transpose werden vor-
ausgesetzl.

Sollten Sie auf diesem Gebiet noch nicht ganz so fit sein,
empfehlen wit lhnen das 64’er-Sonderheft Nr.-31. Dort finden
Sie auf den Seiten 82 ff. alles Wissenswerte liber die Sound-

Programmierung des C64. Im Rahmen eines Kurses lernen
Sie alles tiber Frequenzen, Hullkurven, Schwingungsformen
usw. Wer sich dann noch in die Tiefen der Soundprogrammie-
rung stiirzen will, findet alles von der Registerbelegung dej

SID bis hin zu Experimentiersounds.

Ein Demo-Musikstiick fiir den »PME«

i

Name : power music vi.6 0801 3201 0849 : 01 a2 00 bd 93 08 94 03 49 08al : ea e6 01 b9 93 30 99 cb 2f

- 0851 : 08 e8 d0 f7 ee cO 03 ee d4f 0829 : 00 c¢8 d0 f7 4c 00 01 93 30
0801 : Ob 08 70 17 9e 32 30 36 b8 0859 : ¢3 03 ad ¢0 03 c9 ff d0 41 08b1 : 58 51 32 b2 bl 92 69 32 e
0809 : 31 00 00 00 78 a9 00 8d 2a 0861 : ea a9 37 85 01 58 4c Ob b8 08b9 : 20 2d a9 86 c7 06 41 9f 9c
0811 : 20 40 83 21 d0 a9 Of 84 d2 0869 : 08 e0 98 ad 92 81 94 85 50 08cl : 19 56 b2 02 £8 Of Of Oa 4b
0819 : 86 02 a9 93 20 d2 ff a2 5b 0871 : 84 a0 84 85 93 89 87 8e d8 08c9 : 9f 19 4c c0 Oc be cc S5e b7
0821 : 27 bd 6b 08 94 00 04 ca 82 0879 : 93 20 20 20 20 20 20 20 ec 08d1 : f2 56 7b 5d £0 58 8a f8 €7
0829 : 10 f7 a0 00 &9 00 99 00 5Se 0881 : 20 20 20 20 20 20 20 20 81 08d9 : 17 Ob fe dc 4d 46 40 94 14
0831 : db ¢8 40 fa a2 00 bd 45 af 0889 : 20 20 20 20 20 20 20 20 89 08el : 01 Ob 54 4@ e8 ce 16 f6 72
0839 : 08 94 b7 03 e8 c9 el do 60 0891 : 20 20 4b 43 00 28 02 02 4a 08e9 : be 85 Oe ff a8 40 9e 82 f9
0841 : 5 4c b7 03 78 a9 30 85 4b 0899 : 29 00 a0 00 78 2¢ bf e3 9a 08f1 : 16 78 e2 bd 64 cf cb 20 e8
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0819 :
0901 :
0909 :
0011 :
0919 :
0921 :
0929 :
0931 :
0939 :
0941 :
0949 :
0951 :
0959 :
0961 :
0969 :
0971 :
0979 :
0981 :
0989 :
0991 :
0999 :
09al :
09a9 :
09p1l
099
091 :
09¢c9 :
0941 :
0949 :
0%el :
09e9 :
0971
09f9 :
0a0l1 :
0a09 :
0all :
0al9 :
0a21 :
0a29 :
0a31l :
0a39 :
0a4l :
0849 :
Qa51 :
0a59 :
0abl :
0a69 :
Oa71 :
0a79 :
0a81 :
0a89 :
0a91 :
0a99 :
Oaal :
0aa9 :
Oabl :
0ab9 :
Qacl :
Qac9 :
Qadl :
0ad9 :
Oael :
Qae9 :
Oafl :
Qaf9 :
0b01 :
0b09 :
Obl11 :
0b19 :
0b21 :
0b29
0b31 :
0b39 :
Ob4l :
0b49
Ob51 :
0b59 :
0bb1 :
0b69
0b71 :
0b79 :
0b81 :
0b89 :
0b91 :
0b99 :

21

33

Obal :
Oba9 :
Obbl
0bb9 :
Obel :
0bec9
Obdl :
0bd9 :
Obel :
Obe9 :
Obfl :
0bf9
0c01 :
0cQ9 :
Ocll :
0cl19 :
Oc21 :
0c29 :
Oc31 :
0c39 :
0c4l :
0c49 :
Oc51 :
0c59 :
0cél :
0c69 :
0c71 :
Q0e79 :
Oc81 :
0c89 :
0c9l
0c99 :
Ocal :
Oca9 :
Ocbl :
Ocb9 :
Ocel :
Occ9
Ocdl :
Ocd9 :
Ocel :
Oce9 :
Ocfl :
Ocf9 :
0401 :
0d09 :
0d1i1 :
0d19 :
0d21 :
0429 :
0d31 :
0439 :
0d41 :
0449 :
0451 :
0459 :
0861 :
0469 :
0471 :
0479 :
0dsl
0489 :
0491 :
0d99 :
0dal :
0da9 :
0db1 :
0db9 :
Odel :
0de9 :
0dal :
0449 :
Odetl :
0de9 :
0df1 :
0df9 :
0e01 :
0e09 :
Oell :
0el9 :
0e21 :
0e29 :
Oe31 :
0e39 :
Oe4l :

0e49 :
0e51 :
0e59 :
0eél :
0e69 :
Oe71 :
0e79 :
0e81 :
0e89 :
0e91 :
0e99 :
QOeal :
Oea9 :
QOebl :
Qeb9 :
Qecl :
Oec9 :
Oedl :
Oed9 :
Oeel :
Oee9 :
Oefl :
Oef9 :
ofo1 :
0f09 :
0f11 :
0f19 :
0f21 :
0f29 :
0f31 :
0f39 :
0f41 :
0f49 :
0f51
0£59
0fél :
0169 :
0f71
0£79
0rsl :
0f89 :
0fo1 :
0£99 :
Ofal :
0fa9 :
0fbl :
0fb9 :
0fecl :
0fc9 :
0fdl1 :
0fd9 :
Ofel :
0fe9 :
offl :
0ff9 :
1001 :
1009 :
1011
1019
1021
1029
1031 ¢
1039
1041
1049 :
1051
1059 :
1061 :
1069 :
1071 :
1079
1081 :
1089 :
109t
1099 :
10al :
10a9 :
10b1
1069 :
10ct :
10c9 :
1041 :
1049
10el
10e9 :

cd 99 a9
5e 10 ad
ad 52 94

01 8d a6 ce
5f 38 ed Qe
ed 3¢ 90 11
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101 :
1019 :
1101 ¢
1109 :
1111 ¢
1119
1121
1129
1131 :
1139 :
1141
1149 :
1151 :
1159 :
1161 :
1169 :
1171
1179
1181 :
1189 :
1191
1199 :
11al :
1189 :
11bl :
1169
1lecl :
11c9 :
1141
1149 :
1lel :
11e9 :
111 @
11£9
1201 :
1209 :
1211 @
1219
1221 ¢
1229 :
1231
1239 :
1241
1249
1251
1259
1261
1269
1271 ¢
1279 :
1281 :
1289 :
1291 :
1299 :
12al
12a9 :
12bl :
12b9
12c1 ¢
12¢9
1241 :
1249 :
12el :
12e9 :
12f1 ¢
1219 :
1301
1309 :
1311 :
1319 :
1321 :
1329 :
1331 :
1339 :
1341 :
1349 :
1351
1359
1361 :
1369 :
1371
1379 :
1381 :
1389 :
1391 ¢

e3 4b
ae 73
24 a8

1399 :
13al :
13a9 :
13b1
13b9 :
13cl :
13¢9 :
1341 :
1349 :
13el :
13e9 :
131 :
13f9 :
1401 :
1409 :
1411
1419 :
1421
1429 :
1431
1439 :
1441
1449
1451 :
1459 :
1461 :
1469 :
1471 :
1479 :
1481 :
1489 :
1491
1499 :
14al :
1489 :
14b1 :
1409
l4del :
14¢9 :
1441
1449 :
14el :
14e9 :
14f1
149 :
1501 :
1509 :
1511 :
1519 :
1521 :
1529 :
1531
1539 :
1541
1549 :
1551
1559 :
1561 :
1569 :
1571 :
1579
1581 :
1589 :
1591 :
1599 :
15al :
15a9 :
15b1
15b9
15c1 ¢
15¢9 :
1541 :
15d9 :
15el
15e9 :
151 ¢
15£9
1601 :
1609 :
1611 :
1619 :
1621 :
1629 :
1631 :
1639 :

53 al

7e 12
al 33
c0 03

29
0d
2f
27

1641 :
1649 :
1651 :
1659 :
1661 :
1669 :
1671 :
1679 :
1681
1689 .:
1691 :
1699
16al :
16a9 :
16b1 :
1609 :
16ct @
16¢9 :
16d1 :
1649 :
16el :
4.669 H
1611
1619
1701
1709 :
1711 ¢
1719 :
1721
1729
1731 ¢
1739
1741 :
1749 :
1751 ¢
1759
1761 :
1769 :
1771
1779
1781 :
1789
1791
1799 :
172l :
17a9
17b1
17b9
17¢1 :
17¢9
1741 :
1749 : -
17el :
17e9 :
17€1 ¢
179 :
1801
1809 :
1811
1819 :
1821 :
1829 :
1831 :
1839
1841 :
1849 :
1851 :
1859 :
1861
1869 :
1871 :
1879 :
1881 :
1889
1891
1899 :
18a1 :
18a9 :
18b1
18b9 :
18cl :
18¢9 :
1841 :
1849 :
18el :

o m T
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18e9
18f1
18f9
1901 :
1909 :
1911
1919 :
1921
1929 :
1931
1939 :
1941 :
1949 :
1951
1959 :
1961 :
1969 :
1971
1979 :
1981
1989 :
1991 .
1999 :
19al :
1929 :
19p1
19v9
19¢1
19e9
1941 :
1949
19el :
19e9 :
1911 :
1919
1a01 :
1a09 :
lall :
lal9 :
la2l :
1a29 :
la3l :
1a39 :
la4l :
1a49 :
la51 :
1a59 :
labl :
1la69 :
1a71 :
1a79
1a81 :
1a89
1291 :
1a99
laal :
laa9 :
labl :
1ab9 :
lael :
lac9 :
ladl :
1ad9 :
lael :
lae9 :
lafl :
laf9 :
101 :
1b09
ibi1
1b19 :
1b21 :
1b29 :
1b31
1b39 :
1b41 :
149
1b51 :
1059
1b61 :
1669 :
1b71
1679
1bg1 :
1b89 :

53
21

68 21 66
e2 30 d2
07 7a b0
24 90 70
20 cd bd
6 d8 35
09 89 3a
d7 86 fe
b7 le 38
a5 ef f0
a5 ce ae

46 13 3a

73 e4 fd
f4 23 40
9d 5c¢ 60
00 f0 b0
73 90 fe

87 5¢ 6f
25 80 b4
49 9¢ 03
4f 5a de
28 dc 6¢
e7 02 24
91 94 cc
7d 70 c8
54 32 e7
47 02 44
03 98 82
9¢ 34 2e
6b 2a lc

1d ¢7 08

c9 c4

20 5b

e8 14
46 a2
b 6¢
8d ca
cd ad
c3 1f
59 2a
06 90

a7 9f -

c0 4e

1b91
1b99 :
ibal :
1ba9 :
ibbl :
1bb9 :
1bel
1be9 :
1bdl :
1bd9 :
lbel :
1be9 :
1bfl :
1bf9
1c01 :
1c09 :
lell
1lel9
le21
1c29 :
1lc31
1c39
1lc4l :
149
le51
1e59 :
1lcél :
1c69 :
le71
1e79 :
le8l
1c89 :
1c91
1c99 :
lcal :
1lca9 :
lebl
1cb9 :
1lcel :
lce9
ledl :
led9
lcel :
1lce9 :
lefl
lef9
1401 :
1409 :
1411
1419 :
1d21 :
1429 :
1431 :
1439
1441 :
1d49 :
1451
1459
1461 :
1d69 :
1471
1479
1481 :
1489 :
1d91 :
1499 :
1ldal :
1da9 :
1dbl :
1db9 :
1del
1dc9 :
1dd1 :
1dd9 :
1del :
1de9 :
1d4f1
14r9 :
1e01 :
1e09 :
lell :
lel9 :
le21 :
1e29 :
le31 :

2d

1e39 :
le4l :
: da

1e49

le51 ¢
1le59
lebl :
le69 :
le71 :
1e79 :
le81 :
1e89 :
1e91 :
1e99 :
leal :
lea9 :
lebl :
leb9 :
leel :
lec9 :
ledl :
led9 :
leel :
lee9 :
lefl :
lef9 ¢
1fo1 :
1£09 :
1£11
1f19
1f21 ¢
1f29 :
1£31
139
1f41
1f49
151 :
1£59
1f61 :
1169 :
1£71
1£79
181 :
189 :
1£91
199
1fal :
1fa9 :
1fbl
109
1fecl :
1fe9 :
1f41 :
1£49 :
1fel :
1fe9 :
1££1
1rf9
2001 :
2009 :
2011 :
2019 :
2021 :
2029 :
2031 :
2039 :
2041 :
2049 :
2051
2059 :
2061 :
2069 :
2071 ¢
2079
2081 :
: f4
2091 :
2099 :
20al :
: 9%

2089

20a9

20p1 :
20b9
20cl :
20c9
2041 :
2049

25

15

e8
27
48
7b
68
fb
bd
f9
2b
8e
of
2e

ab
98
8d
0d
el
da
53
8c
e9
a9
1b
47
bl
a2
63
91

01
£
48
02
la
48
de
59
50
26
d9
1b
71
28
90
éc
95
de
85
£8
09

87
a9
f0
38
aa
cd
41
7d

46
89
fe
cl
f1
45
cl
a0

al
84
a8

98
ab
43

61
67

56
5a
58
8b
49
9b
4e
88
bl
4e
fb
cf
ab
c8
4f
24
e

09
5f
ab
60
58
49
53
48
cl
34
fb
2b
5f
93
d0
b3
le
al
90
fé
65
a3
2b
97
15
46
92
78
2¢
ch
de
5e
4e
80
2a
a9
a2
89
e9
af
ec
2e
36
37
aa
40
0
ab
34
21

91
2¢
do

ee
A
34
le
47
31
Oe

S5e
cl
54
50

20 aa 95
89 7c 4b
al 94 el
38 36 1d
34 84 37

84
58
17
a7
f1
ec
67
fb

4b
44
c0
a8
cb
cl
aa
Oa
2e
0d
15
b
20
[}
9f
cé
8c
41
51
47
b
20
of
c9
10
06

24
69
ed
b8
df
cd
e7
a8
91
a4
7e
do
bb
20
60
3f
93
b2
bo
51
20
af
61
4e
85
a7
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20el : 37 81 31 de f6 5f 40 06 bb ‘2389 : 04 31 40 4f da 66 71 d9 83 2631 : 52 69 4e 00 ¢b ¢9 11 d0 3c
20e9 : e4 86 1la 4c 00 17 ¢9 6b d7 2391 : a9 d4 25 a9 de lc a7 a2 dé 2639 : 1b b3 09 ¢9 7f fO dl ee 4e
“20f1 : b8 11 c9 5e f0 13 ¢9 c4 ¢8 2399 : 18 6e 40 98 ac e0 38 ©9 32 2641 : 2a 47 c0 ee 1c 72 91 40 Sa
20f9 : £0 Oc 6f 4f 9c 80 70 74 2e 23al : 40 10 9b 60 a0 04 42 63 d6 2649 : 19 b0 3¢ f0 b4 ce 90 42 70
2101 : 79 c5 4e b5 a9 dec 8 4c 64 23a9 : 30 d0 29 98 d0 c0 éf Oa 84 2651 : 29 66 e8 90 a3 ce 9d ff 21
2109 : 5f 90 7a d4 fb fe 73 54 18 23bl : b7 43 f1 a8 B8a ab a7 95 43 2659 : 0d d0 01 b0 fc 14 40 2f 37
2111 : cd 4c ca ¢7 2a 03 73 b4 a2 23b9 : aa e8 86 b5 79 0a fd 2d 6a 2661 : 3 ec 50 71 20 49 cd 79 83
2119 : 33 40 74 c8 18 ba ec 4d Ba 23c¢l : 3f Oc d0 c9 a5 a7 f0 Oa e3 2669 : 69 Ob b3 d5 68 88 10 13 31
2121 : 11 al ¢0 04 05 1f 11 1la 75 23¢9 : ce 02 60 cd a4 97 3b a8 af 2671 : ¢8 c0 fe d0 ea 54 ac 70 58
2129 : a5 c0 a6 c2 20 11 ¢4 20 Oe 23d1 : 07 78 ef ee 7f ac fO 11 31 2679 : 94 40 35 09 23 11 73 09 7e
2131 : 78 c4 4c ab c4 £9 98 57 20 23d9 : c9 48 0a 30 01 7a a7 a5 1d 2681 : 8a a0 fe ¢4 cb 6d 13 6f 07
2139 : OL 6b ad a2 c2 4¢ 07 ¢4 e4 23el : ac c8 dl a8 55 dl a0 01 e3 2689 : 71 48 ¢3 fb 24 0d 88 68 2¢c
2141 : 48 75 dd da 80 e5 c8 ab 4e 23¢9 : bl a8 53 28 71 22 2d ¢9 39 2601 : 20 4f cd dO €9 a9 fe b6 3b
2149 : 12 20 43 ¢c8 92 e2 06 76 Qa 23f1 : 38 b0 29 7c 94 5S¢ b4 b8 Sc 2699 : 42 35 12 07 13 40 Ob 09 dl
2151 : 67 47 93 51 59 84 0d 9¢ 96 23f9 : lc 85 3a 2f e4 5f 90 Ob ee 26al : 11 47 8d d2 95 4c £3 ca 35
2159 : bl ef 3e 8f 04 b3 61 9b Oe 2401 : bh b0 Oc Oe e7 Oc £3 a7 dO 2689 : ¢9 30 90 £9 ¢9 47 bO £5 73
2161 : 43 4b 2f ¢9 43 e3 69 44 40 2409 : 7 18 65 ac d3 23 6¢ f3 bd 26b1 : ¢9 3a 90 06 c9 41 90 ed 41
2169 : 05 53 bb de 8e al 3e 2f 30 2411 : 78 a8 29 18 c9 48 b0 14 4 26b9 : e9 07 38 €9 30 ee £7 5d 86
2171 : Of d8 45 41 cl 4c 04 6e 61 2419 : a7 65 dd a0 1lc £O 04 e8 59 2601 : 33 26 65 38 20 a6 42 53 91
2179 : 32 1d 27 1b 57 eb 16 54 34 2421 : 63 ¢9 £9 8a 20 50 c¢7 40 7e 26¢9 : a9 d9 23 d6 10 a7 ce 71 5f
2181 : 48 a3 56 50 £6 34 da 40 37 2429 : 2a 23 40 11 2¢ 29 28 ¢9 7b 26d1 : c4 15 6b 99 ab 78 ac d2 bé
2189 : 32 64 69 35 f2 4b 60 31 Sc 2431 : 5e b0 05 4a 09 ed 00 4c Ob 2649 : 56 16 aa f4 87 82 83 61 el
2191 : 2e 3b 0a 57 7b dd 46 4F 29 2439 : 9d cd 4a 2a 7a 40 41 15 6e 26el : 13 9a 89 b0 01 05 ab 48 31
2199 : 52 4d Oe a5 60 a8 61 28 eb 2441 : aé 31 10 £7 90 62 da d0 ac 2609 : a5 94 57 68 c8 e8 4c le fe
21al : 23 46 46 08 af cO 8a 4f 44 2449 : 02 25 28 23 ee le ac dl 43 26f1 : cb e5 d4 36 Oe bl d8 23 c3
21a9 : 4e 07 99 ed 44 20 24 46 01 2451 1 12 b4 £0 10 47 49 bl 37 74 26f9 : 3c 34 10 61 0a 9c 49 94 53
21bl : 45 d4 6a 99 21 53 50 45 a7 2459 : 8f ed 37 88 cc 3e 39 f0 43 2701 : a0 69 a4 23 f8 c8 84 23 11
21b9 : 45 44 2f 49 24 2b 6f 4e 9 2461 : 03 f1 Ob £f 91 37 53 3a b 2709 : 45 02 eb 24 a5 24 ¢9 10 50
21el : 67 af 54 07 75 85 30 2d 94 2469 : 08 01 c6 87 a6 88 3¢ 5¢ ed 2711 : d0 d5 60 63 bb ee cd Of d9
21¢9 : 36 a5 56 49 42 52 05 fa 51 2471 : Oc 85 d0 09 b2 1d 34 ¢9 Qe 2719 : 38 ed 8f 22 23 04 aa a0 ae
21d1 : 58 20 €7 4f d9 76 04 56 4f 2479 : 86 18 a2 2f 80 3b 84 18 e2 2721 : eh a4 70 a9 12 e0 10 b8 82
21d9 : ae 37 20 3@ 57 96 2e f9 a9 2481 : d4 8 05 ¢9 87 d0 08 54 fe 2729 : 18 69 20 85 22 51 7d 37 0
21el : 55 e 4d 4f 44 45 20 28 02 2489 : 41 00 10 41 01 a4 c¢5 fc 3d 2731 : 21 93 2b 04 80 ¢2 21 85 15
21e9 : 31 3d 53 49 Lb e ed 29 2c 2491 : 6a 6e 06 08 le 04 b4 44 24 2739 : ab 49 a4 72 a9 92 48 c6 de
21f1 : ba 05 50 55 4c cb a0 43 19 2499 : 80 a2 1d 2¢ 7f d4 60 2a ac 2741 ¢ FO fc a9 9d al 2a 10 27 c7
21F9 : 73 54 20 56 41 4c 55 45 - ¢0 : 24al : d8 51 b0 09 9d 98 40 43 95 2749 : 41 aa 27 a9 98 d1 f3 a5 11
2201 : 0d 0d 30 30 20 2d 80 ef f4 2439 : 30 ¢1 90 10 c9 d1 b0 e2 94 2751 : ab 16 21 4o eh ff 64 14 el
2209 : 94 le 2e 2f 1lc 6a e7 45 66 24b1 : al ac ¢0 8d 26 52 5a f7 d8 2759 : 83 1b 83 f5 08 ca a2 11 0Of
2211 : 51 2e 20 4e 52 2e bl 6c 81 24b9 : e8 4e 11 8 54 4c d2 £9 ec 2761 : a0 23 18 20 f0 ff 9¢c 6d f9
2219 : ee 47 e3 58 1b 2b e4 f5 39 24¢1 : 6a bd de ¢2 8d ce bd 75 ca 2769 : 01 5f ca ad 8e 03 0a a8 fd
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2209 : bd 70 ¢4 85 33 22 16 Se €9 2561 : 53 cO 4c 95 ca ea ¢2 Qe 05 2809 : e5 00 42 08 14 00 8f 1lc 38
22¢l : 50 A8 90 29 3f 90 e8 47 92 2569 : 78 41 95 2b ed 2f 36 f9 72 2811 : 9b 21 e6 c¢b ad c0 88 el 96
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2311 : 21 ¢9 80 ¢9 3a 85 8d di la 25b9 : e6 23 3b f4 de e3 60 Oc 25 2861 : e2 9e 26 50 13 6d 2e 09 8d
2319 : 9b a2 d9 10 02 Oa 12 8d 52 25¢1 : c5 e7 aa £5 f8 a8 9c ab 82 2869 : 46 64 13 80 95 ad 54 3b 45
2321 : d2 6¢ 20 bl e5 a5 38 3¢ 4a 25¢9 : 15 b9 db ca bl e7 61 bf 6a 2871 : d8 81 2e 34 b0 cf 52 49 81
2329 : a9 f8 a2 cb 14 8b 75 0d fe 2541 : ef 28 el 64 49 f9 2a 07 le 2879 : 47 f4 cd 41 6f d0 cd 2d e5
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30d1 : 02 c6 fd 85 fec bl 47 88 f2 3139 : 00 00 00 00 01 03 07 17 ac 31lal :
3049 : 91 fe d0 f9 ¢k a9 fO 8c d2 3141 : 03 04 05 06 07 07 08 09 23 31a9 :
30el : bl 47 c6 fd cb 48 cb a9 ch 3149 : 04 04 05 06 07 09 Oa Oc 4a 31bl
30e9 : 10 ed cf Ob 08 e5 07 9¢ 4d 3151 : 0d be 01 31 5e ¢5 2f b9 68 31b9 :
30f1 : 32 30 36 31 5¢ 2f 00 e8 00 3159 : 93 2fA99 20 07 c8 a0 £7 a8 3lel :
30f9 : 64 ea 40 e4 91 a6 93 6d la 3161 : 20 55 07 f0 46 20 55 07 45 31c9 :
3101 : 00 09 4o £7 b4 9f 26 cd 31 3169 : d0 30 20 54 07 69 02 9 3b 31d1
3109 : e9 31 ¢9 02 b0 £3 b0 d0 4e 3171 : 04 90 27 40 07 20 55 07 76 3149 :
3111 : f0 84 47 08 4a a2 Qc £f 85 3179 : 69 04 40 le 20 53 07 69 68 3lel :
3119 : ff 49 46 Oc le 20 98 Oc 2d 3181 : 06 ¢9 0d d0 15 ¢8 20 53 88 31e9 :
3121 : 30 dc 00 08 18 38 78 9 da 3189 : 07 69 0d ¢9 15 d0 07 &0 7 31f1
3129 : 79 78 00 10 20 40 80 00 e7 3191 : 09 20 56 07 24 1d a6 a7 36 31f9 :
3131 : 00 00 00 00 00 01 02 00 42 3199 : 86 a9 85 a8 a6 fe a5 ff 63
Der »Power-Musik-Editor« macht den C64 zur Musikmaschine

Name : delta-music 4350 5354 4£50 : 26 00 27 00 28 00 29 00 67 5160 :
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4d70 : 89 Ob 02 02 85 0b 02 02 fc 4P80 : 3d 00 3e 00 3f 5e 20 00 b4 5190 :
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LedO : 00 92 00 93 00 94 00 95 cc 5050 : 27 1b 1b 27 1b 22 20 le 30 5260 :
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4e88 : 00 b6 00 b7 00 b8 00 b9 14 5008 : 3f 42 46 44 42 41 41 3a ba 52a8 :
4e90 : 00 ba 00 bb 00 be 00 bd ¢b 50a0 : 3d 41 46 41 3d 3a 41 3a 57 52b0
4e98 : 00 be 00 bf Oc ¢9 10 41 el 50a8 : 3d 41 46 44 42 41 3f 38 3c 52b8
4eald : 00 80 50 03 5e¢ 03 08 41 f5 50b0 : 3b 3f 44 42 41 3f 42 3b 72 52¢0 :
4ea8 : 00 00 50 00 00 ¢9 18 11 8&d 5008 : 3f 42 46 44 42 Lb 46 47 20 52¢8
4eb0O : 00 80 5e 03 00 fd 40 41 5c¢ 500 : 46 47 46 47 46 47 46 47 6D 5240 :
Leb8 : 4f 00 30 00 00 eb 01 41 f9 50¢8 : 46 47 46 44 42 41 S5e be f1l 5248
hecO : 00 00 40 00 30 ed 08 41 eb 50d0 : £f 84 61 33 3f 4b 3f 89 2e 52e0 :
4ec8 : 00 00 30 5e Oa 00 e8 18 15 5048 : 62 30 84 61 33 3f 5e f3 2e 52e8
4edd : 01 00 80 00 01 00 e9 18 49 50e0 : ff 93 63 3f 3a a7 3f 5f 06 520 :
4ed8 : 01 00 80 00 02 00 £8 00 fe 50e8 : 46 93 41 3a a7 41 5f 46 1le 5218 :
beel : 11 5e b7 00 08 09 0a 00 ff 50f0 : 93 3f 38 a7 3f 5f 47 46 be 5300 :
Lee8 ¢ 1f 15 08 09 0a 09 00 15 c8 50f8 : 47 bb 46 89 42 41 5e e3 4f 5308 :
Lef0 : 08 09 Oa 09 1f 00 08 09 45 5100 : ff 89 14 14 20 14 20 14 97 5310 :
Lefd : 0a 5e 03 00 08 09 Oa 5e a0 5108 : le 20 5e £7 ff 89 19 19 b0 5318 :
4£00 : 03 00 08 09 Oa 5e 03 00 c¢6 5110 : 25 19 25 19 23 25 5e £f7 f3 5320 :
4Lf08 : 08 09 Oa 5e 03 00 08 09 46 5118 : ff 89 1lc 1c 28 1c 28 1lc a3 5328
4£10 : Oa 5e 03 00 08 09 Oa 5e b8 5120 ; 27 28 5e f7 ff 89 17 17 ¢9 5330 :
4£18 : 03 00 08 09 Oa 5e 03 00 de 5128 : 23 17 23 17 22 23 5e £7 27 5338 :
4L£20 1 08 09 Oa 5e 03 00 08 09 Se 5130 : ff 89 12 12 le 12 le 12 ca 5340
4Lf28 : Oa 5e 03 00 08 09 Oa 5e dO 5138 : 1d le 5e f7 ff 9d 65 3f fc 5348 :
4f30 : 03 00 08 09 Oa 5e 03 00 £6 5140 : 38 89 3a 3b 9d 3d 40 93 1if 5350 :
4£38 : 08 09 Oa 5e 03 00 08 09 76 5148 : 3d 89 40 93 40 94 40 89 d1 5358
4F40 : Oa 5e 21 00 20 00 21 00 48 5150 : 3f 3d a7 3f 5f 94 3f 38 50
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Vom Compilat zum Original

Bei Basic-Programmen kann man nach der Com-
pilierung ohne Original keine Anderungen mehr
vornehmen. Dieser Decompiler generiert aus ei-
nem Basic-Compilat wieder ein Basic-Programm.
von Thomas Klager

I les Programm in Basic geschrieben und es mit dem Austro-

Compiler compiliert? Wochen spéter wollten Sie etwas &ndern
und haben dann festgestellt, daB Sie das Original nicht mehr ha-
ben. Anderungen waren daher nicht mehr moglich. Der »Decom-
piler« (Listing, bitte mit dem MSE eingeben) macht jetzt SchluB
damit. Er generiert aus dem compiliertem Programm (dem Com-
pilat) wieder den Originaltext. Laden Sie das Programm mit
LOAD “DECOMPILER”,8

Das Programm gibt dann die Meldungen »Decompiler zum
Austrocompiler« und »Bitte Filenamen eingeben« aus. Geben Sie
dann den Dateinamen ein. Mit dem Linkspfeil (» <-«) beenden Sie
Ubrigens dieses Programm.

Der Decompiler ist aber so programmiert, da8 Disketten- und
Eingabefehler abgefangen und auf dem Bildschirm dargestellt

werden. Weiterhin erkennt das Programm, ob ein Compilat von
Austro-Compiler vorliegt. Ist dies nicht der Fall, wird eine Fehler-

steslhnen nichtauch schon einmal passiert: Sie haben ein tol-

Name : decompiler 0801 1888 0951 : fb 91 fd

0959 : eb fe a5
0801 : Oc 08 ¢3 07 9e 32 30 36 8¢ 0961 : a9 80 85
0809 : 32 £f 0000 00 78 a0 ¢5 0d 0969 : 29 3b 3a
0811 : b9 46 08 99 fe 00 88 d0 d6 0971 : 90 a9 0d
0819 : £7 84 01 84 ac 84 ad a2 Qe 0979 : 20 c¢6 ff
0821 : 04 b5 aa d0 02 dé ab dé f8 0981 : f0 24 ¢9
0829 : aa ca ca d0 f4 bl ae 91 <0 0989 : 33 f0 19
0831 : ac a9 Oc c5 ae a9 09 e5 96 0991 : 68 06 c7
0839 : af 90 e4 a9 01 85 ae a9 e9 0999 : 31 53 cc
0841 : 08 85 af 4c ff 00 a2 de c9 09al : 14 37 el
0849 : bl ac 20 b4 01 94 32 01 b7 09a9 : 43 4f 4d
0851 : e8 d0 f5 a9 06 85 60 a9 b5 09b1 : 20 5a 55
0859 : e3 85 5f a2 03 20 12 02 a8 09b9 : 54 52 4f
0861 : f0 29 ¢9 07 40 15 20 10 8f 09¢cl : 49 54 54
0869 : 02 40 Ob a2 04 20 12 02 78 09¢9 : 4e 41 4d
0871 : 69 07 85 5d 90 05 a2 0a 3b 09d1 : 4e 47 45
0879 : 20 12 02 20 b2 01 fO 71 01 09d9 : 30 4c e2
0881 : 20 bb 01 cb 5d d0 f4 cé6 56 09el : 00 bd 43
0889 : 5e 10 f0 20 10 02 40 27 d2 09e9 : 50 e8 68
0891 : a9 02 85 61 a2 08 20 12 48 09f1 : 70 f0 c8
0899 : 02 38 a5 ae e5 5d 85 54 11 09f9 : ¢9 5f £0
08al : a5 af e5 5e 85 5e bl 5d 30 0a0l : 75 02 ef
08a9 : e6 5d d0 02 e 5e 20 bb Oc 0a09 : b0 c5 84
08b1 : 01 c6 61 40 f1 f0 a4 20 01 0all : a8 20 ba
08b9 : 10 02 d0 l1la a9 03 85 61 cd 0al19 : 4c a9 bd
08¢l : 20 10 02 dO cf a2 Qa 20 fe 0a21 : 00 d0 51
08c9 : 12 02 69 00 85 54 a5 5e cd 0a29 : a0 02 50
08d1 : 69 01 85 5e 90 ¢3 e8 20 f3 0a31 : a9 22 d5
08d9 : 12 02 4a d0 04 69 04 d0 46 0a39 : 69 02 3¢
08el : dd b0 07 20 12 02 69 06 bf 0a4l : 85 ab 42
08e9 : d0 d4 a2 08 20 12 02 90 &9 0a49 : 83 01 02
08f1 : cd a9 37 85 01 58 4e 74 fe 0a51 : 8 01 44
08f9 : a4 b3 ac eb ac d0 02 eb6 a6 0a59 : 19 14 22
0901 : ad 60 91 ae eb ae dO 02 44 0aél : f5 le Oe
0909 : e6 af 60 a2 01 86 5¢ 84 f2 0a69 : 6¢c 45 01
0911 : 54 84 5e ¢6 60 d0 09 a9 25 0a71 : 5¢ 1b 71
0919 : 08 85 60 20 b2 01 85 5f 08 0a79 : Ob bd 84
0921 : 06 5f 26 54 26 5e cbé 5¢ 35 0a81 : £8 a5 36
0929 : d0 e9 a7 54 60 60 Ob 08 c9 0a89 : 06 a4 35
0931 : ¢3 07 9e 32 30 36 31 00 4f 0a91 : 38 c5 36
0939 : le 60 a9 36 85 01 a9 40 40 0a99 : 37 c4 35
0941 : a0 08 85 fb 84 fe a0 77 68 Oaal : 38 90 24
0949 : 87 99 90 84 fd 85 fe bl bd 0aa9 : 90 1lc a5

Mit dem Decompiler kinnen Sie compilierte Programme in den Original-Zustand versetzen.
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meldung ausgegeben. Bei einem Speicherplatzproblem meldet
sich der Decompiler mit »Not enough Memory«.

Die Arheitsweise

Bei der Decompilierung wird in drei Schritten vorgegangen:

Pass 1: Arrays/GOTO/GOSUBI/IF: Als erstes legt der Decompi-
ler eine Tabelle mit Zeilennummern an. Dabei werden auch die
Namen der dimensionierten Arrays gesucht.

Pass 2: Zeilen: Der Decompiler analysiert nun die Struktur des
Basicprogramms. Dabei kénnen leicht Uiberlange Zeilen (Zeilen
mit mehr als 80 Zeichen) auftreten. Daher werden diese Zeilen
aufgeteilt.

Pass 3: Basic-Programm: Nun sind alle Angaben zur Generie-
rung des Basic-Programms vorhanden. Das Programm wird nun
erzeugt und in Zehnerschritten durchnumeriert.

Es befindet sich dann unter dem Originalnamen mit einem vor-
angestellten »B/« auf der Diskette. Haben Sie also als Programm-
name »lest« eingegeben, so steht das Basic-Programm nun als
»B/Test« im Inhaltsverzeichnis.

Hat der Decompiler ein compiliertes Programm fertig Gber-
setzt, so fragt er nach dem néchsten Programmnamen. Geben
Sie dann einen Linkspfeil (»—») ein, um das Programm zu been-
den. Mdchten Sie noch ein Programm decompilieren, so schrei-
ben Sie einfach den neuen Dateinamen in diese Zeile. Das Pro-
gramm wird dann verlassen. (da)

do f9 e6 fe 20 Oabl : 1d d9 2f c4 2d 90 Qe a5 fa
c9 aa 90 ef 1b 0ab9 : 32 ¢5 30 90 08 A0 4c a4 6d
4e 00 90 36 d3 Oacl : 31 ¢4 2f b0 46 00 35 aa c5
43 b2 4e 80 c4 0ac® : 91 el 40 0d cl abé fe 9a 7f
d2 ff a2 0f f£3 0adl : cb aa 04 43 4f 44 45 20 OQa
ef £f£f ¢9 30 85 0ad9 : 4e 49 43 48 54 20 4f 4b  c0
d0 Qe Ob d4 30 Oael : 2¢ 20 4b 09 23 90 d8 7a 20
a9 37 74 81 ad O0aed : 24 0d ac 2d 0d 50 14 43 dd
0d dO 6 68 6 Qafl : 47 52 41 4d 4d 21 21 8d 49
51 b0 0 57 b4 0af9 : a5 2d a4 2e 85 39 84 3a cc
60 0d 44 45 9b 0b01 : b0 8b 41 84 42 a5 3a 59 45
49 4e 45 52 a2 0b09 : 21 06 a5 39 ¢5 88 b8 23 88
20 41 55 53 05 Obll : ee bl 39 91 41 c8 41 68 89
7c 34 8d 42 83 0b19 : 18 a9 07 65 39 a2 b8 90 21
20 46 31 81 ee 0b21 : 02 eb 3a 18 90 65 41 af .cl
01 20 45 49 c¢b 0b29 : 9e 90 d5 eb 42 dO dl a5 9f
3d 55 8d 49 a4 0b31 : 41 a4 42 85 2f 84 30 95 09
ba 86 fe a2 a9 0b39 : a5 33 ¢9 4f Qe 03 4c 81 01
48 29 7f 96 9e 0b4l : 92 a5 33 a4 34 54 86 c2 8d
f3 f3 62 el f6 0049 : 38 87 3f 84 40 20 Qe 93 Oa
6b e2 f0 Qa 14 0b51 : e6 14 d0 3e Ob 84 15 a5 b2
99 02 02 66 26 0b59 : 14 a4 15 85 60 84 61 06 71
f0 ¢9 ¢9 10 2b Ob6l : 60 26 61 18 a5 60 65 14 4b
a9 0f a2 08 #6b 0b69 : 85 14 a5 61 65 8 15 34 e7
02 a2 7b a0 21 O0b71 : 40 2f d2 31 ed 14 36 65 d7
c0 30 85 01 58 0079 : 32 20 3d 94 e0 13 44 33 bb
a5 d4 61 02 b2 0b81 : 7b 03 10 d0 f1 20 b6 92 be
81 01 a0 08 72 0b89 : 4c 6c 92 a9 b0 a0l 04 85 10
41 03 90 54 3¢ 0b9L : 7b 84 7a a9 8f 9d 20 85 94
90 02 a9 10 e7 0b99 : 3c 84 3b a9 00 83 00 b0 &9
00 09 97 2f 61 Obal : 8d 01 b0 a9 ff 8d 02 85 90
83 ¢9 c9 53 ca Oba9 : 03 b0 87 53 89 20 ef a5 f5
05 03 f2 b9 dc Obbl : 20 f6 a6 20 9a a7 40 b0 43
c8 ¢4 ff d0 76 0bb9 : 20 c¢3 bf 35 a0 01 bl 9a 5f
93 40 67 15 9f Obcl : 5a ¢8 a0 a7 58 20 aé6 59 70
18 47 0a 60 fb Obc9 : 82 83 60 a0 ae 38 €9 07 9b
19 f0 7a a2 23 Obdl : bd 30 15 €9 00 73 4a 85 f9
95 2d ca 10 75 0bd9 : 61 4b 23 6a 18 fO c8 8b 39
34 90 40 d0 fd Obel : 65 61 85 52 47 58 ¢9 da b7
3390 38 a5 ab Obe9 : d0 fe 59 ¢9 aa £0 17 18 87
32 87 72 50 15 Obfl : 0d ad 65 2f 8¢ 90 30 cf c2
2a a5 2e ¢5 ab 0bf9 : 25 a0 02 b9 58 00 91 14 1la
ba 24 ¢4 37 98 0c01 : 88 10 f8 60 9f éc 3f 30 96
c5 2e 90 16 £3 0c09 : 01 94 14 84 4e 80 c9 a6 47
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Ocll :
0c19 :
Oc21 :
0c29 :
0c31
0c39 :
Oc4l :
0c49 :
0c51 =
0c59
0cbl :
0c69 :
Oc71
0c79 :
Oc81 :
0c89 :
0c9l :
0c99 :
Ocal :
Oca9 :
Ocbl :
Ochb9
Ocel :
Ocec9 :
Qedl :
0cd9 :
Ocel :
Oce9
Qcfl :
Ocf9 :
0401 -:
0409 :
0d11 :
0419 :
0421 :
0429 :
0431 :
0439 :
0441 :
0449 :
0451 :
0d59 :
0dét :
0469 :
0471 :
0479 :
0d81 :
0489 :
0491 :
0499 :
0dal :
0da9 :
0dpl :
0db9 :
Odel :
0de9
0dd1 :
04d9 :
Odel :
0de9 :
0df1 :
04ar9 :
0Oe01 :
0e09 :
Oell :
0el9 :
Oe21 :
0e29 :
0e31 :
0e39 :
Oe4l :
0e49 :
Oe51
0e59
0ebl :
0e69 :
0e71 :
0e79 :
Oe81 :
0e89 :
0e9l :
0e99 :
Oeal :
Oea9 :
Oebl :

a7
la
10
06

01
3c
06
Ob
40
93
1lc
69
67
c8
do
ef
ee
e0
46
26
3f
af
al

20
c3
84
47
7
ch
40
3c
9b

8d
3a
15
d2
aé
Oa
4e
b2

40
6b
a3
50
38
14
20
84
01

2¢c
9b
91
a9
b3
3a
65
15
e
7t
99
30
00
60

a8
51
23
3d
9b
90

04
do
al
39
10
50
03
5f
84

Oeb9 :
Qecl :
Oec9
QOedl :
Oed9 :
Oeel :
Oee9 :
Oefl :
Qef9 :
0f01 :
0f09 :
0f11 :
0f19 :
0f21 :
0f29
0f31 :
0f39 :
0f4l :
0f49 :
0f51 :
0159
ofét :
0fé9 :
0f71
0f79 :
081 :
0£89 :
0f91 :
099 :
Ofal :
0fa9 :
0fbl :
0fb9
Ofel :
0fc9 :
ofdl :
0fa9 :
Ofel :
0fe9 :

09 91 3b

15
48
cO
b0
86
98
90

19
68
a3
06
e5
18
07
04
29
b3
24
Ob
07
17
8b
47
2b
64
de
69
ea
cf
de
ab
Oa
Oc
S5e
%
65
el
38
70
Oa
c9
Oe
af
49

13
75
08
82
5¢
Oc
69
£0
01
b2
46
Oa
c7
a5
98
le
di
le
11
93
c8
36
c9
43
33
c9
74
8¢
5f
63
a9
42
Oc
ab
54
do
8c
al
11
80
16
45
a7
d9
ee
89
le
39
20
ae
a7
s
90
7a
ad
eb
9b
65
5f
65
e4
e9
4f
fe
59
9a
68
20
ce
a5
48
18
68
81
40
98
41
a9
62
62
6a
08
90
38

1161 :
1169 :
1171
1179
1181 :
1189 :
1191
1199 ¢
1ial :
11a9 :
11b1
11b9 :
1lcl :
11e9
1141
1149 :
1lel :
11e9 :
11f1 ¢
11£9
1201
1209 :
1211
1219
1221 :
1229
1231 :
1239
1241 :
1249
1251 :
1259
1261 :
1269 :
1271
1279 :
1281 :
1289 :
1291
1299 :
12al :
12a9 :
12b1 ¢
12b9
12c¢1 :
12¢9 :
1241
1249 :
12el :
12e9 :
121
1219 :
1301 :
1300 :
1311 ¢
1319 :
1321
1329 :
1331 :
1339 :
1341
1349
1351 :
1359 :
1361
1369 :
1371
1379
1381
1389
1391 .
1399 :
13al :
1389 :
13b1 :
13b9
13cl :
13¢9 :
13d1 :
1349 :
13el :
13e9 :
13f1 -
1319 :
1401 :




1409 : 86 c2 1a d0 06 a9 8d d7 25 1591 : 71 le le
1411 : 97 dd ¢9 1b fO 04 ¢9 1lec fb 1599 : 41 a4 46
1419 : 40 67 48 a9 91 ¢7 c0 50 df 15al1 : £0 5f c¢9
1421 : d2 Ob 2d Oa Qa 69 1d 7a 5b 15a9 : 86 72 23
1429 : a0 01 29 dec 4a 85 49 ¢c6 b3 15b1 : 34 34 fd
1431 : 49 17 44 3f 34 79 90 ¢3 48 15b9 : 34 67 3e
1439 : 8a d8 00 a3 ¢3 ad 80 48 &0 15¢1 : c0 24 2¢
1441 : b7 £O 09 ¢7 Of 90 d3 b0 42 15¢9 : 38 87 5f
1449 : d1 26 1d 03 a7 8e a0 3a bb 15d1 : 38 aa 9a
1451 : 68 le 69 8¢ ea la 62 1f fb 1549 : f1 5a cc
1459 : 2b 3¢ 43 al a9 8b 6f Qe 78 15el : el 90 9
1461 : b9 a9 a7 be 20 65 39 c0 44 15e9 : 4b 03 1f
1469 : 32 5¢ 35 59 0e 0d 9b 20 da 15f1 ¢ 93 6f 4d
1471 @ 35 94 d4 fa 39 Oc 42 8¢ 1f 159 : 12 93 8f
1479 : 00 4e ¢5 40 90 0d 06 15 cc 1601 : 28 19 9e
1481 : c5 01 07 e4 2f 4c 68 68 ed 1609 : 99 4e bl
1489 : a9 3a cé 5a cc b0 ca ¢9 5d 1611 : al a7 80
1491 : 37 e2 4e cb 27 96 2¢ 2b 74 1619 : a9 85 cb
1499 : a9 a5 20 c3 41 48 40 66 fe 1621 : 40 24 18
14al : a5 20 ee b5 ¢2 0a 26 15 08 1629 : a5 07 48
14a9 : 65 24 85 61 a5 06 5¢ 2¢ 8b 1631 : €9 55 p0
14b1 @ 85 99 65 a9 28 98 23 03 6b 1639 : ¢9 5d 90
1409 : e4 52 82 29 28 12 04 19 el 1641 : ¢9 60 28
14el ;55 1d 13 91 el ¢4 04 78 el 1649 : 69 36 15
14¢9 : 58 f1 ¢8 3b 90 04 ¢9 42 88 1651 : e0 bd 68
1481 : 90 ¢b 71 a2 48 a9 99 93 57 1659 : £3 48 c¢5
1439 : 2b 68 ¢9 3f d0 04 3e 11 db 1661 : c4 10 4fF
14el : 46 e0 £O 42 e9 40 33 42 Oc 1669 : ff 40 2d
14e9 : a9 ab d0 06 c9 41 cc ed e 1671 : 11 e5 3f
14f1 : a3 7c £8 48 bd 28 61 1f fa 1679 : 84 49 ad
149 : 02 e0 eb 07 ¢l 84 2a 90 51 1681 : 40 9 a5
1501 : 04 ¢9 3e 40 01 84 34 3e Ba 1689 : 84 3a a4
1509 : b4 2¢ d0 02 a9 3b™0 61 ¢0 1691 : £0 6b a2
1511 : 1c 32 18 94 12 48 61 46 49 1699 : 29 7f 20
1519 : 9b 90 d1 ¢5 00 74 e8 ¢7 00 16a1l : £3 a5 37
1521 : 5a 81 ¢6 40 78 58 32 0e 25 1689 : 15 20 a4
1529 : 86 4c eb al 12 10 2e 59 dO 16bl : fa aa 90
1531 : 48 a3 39 7e le a9 9d 36 7b 16b9 : ab 27 a8
1539 : 29 07 35 61 dd 38 d4 43 a9 16el : f3 4e b6
1541 : e7 46 90 26 4e 56 b0 18 bf 16¢9 : 19 40 16
1549 : 23 ¢l 57 ca 10 64 39 f0 af 1641 : 1f 5e 90
1551 : Oc 15 f0 08 67 34 47 74 85 1649 : 93 6b b0
1559 : f1 09 3a 7¢ 4c 7d a2 42 ad 16el : c8 1la fe
1561 : 40 94 78 a9 98 95 88 78 Oc 16e9 : 1b e7 74
1569 : 67 a0 33 ca 20 4c 78 74 88 16f1 : 18 74 cc
1571 : a5 f£0 45 40 07 40 03 ¢4 22 16£9 : 44 a0 01
1579 : bf 44 96 cé 41 7b 87 39 59 1701 : cé 49 aa
1581 : 31 e2 f4 90 db 27 60 el af 1709 : 90 02 eb
1589 : 1f f4 47 d0 @3 3e al 1d fe 1711 : 80 28 da

el
4y
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4d 48 fd 58 00 1719 : a5 aa 1f d0 26 29 b0 da 19
77 3¢ 01 55 bf 1721 : 48 da 38 e6 ¢8 f2 1d d0 fb
fO 5b e8 @2 51 1729 : 14 9c 33 8a c8 eb 14 d0 5f
38 31 830b1 31 1731 : 03 a8 ¢3 39 f0 e8 88 09 2b
32 e0 06 40 03 1739 : 05 99 70 eb 9¢ 2a cf Qe 1b
03 c2 85 a0 64 1741 : 63 c8 31 63 c9 ff d0 e6 - 6f
01 f0 f0 6c £3 1749 : 00 73 b7 el 60 1lc 1f 97 bf
a8 a3 a9 84 e 1751 : 85 02 60 02 18 2e 95 a4 c2
aa 2c e9 fb db 1759 : 3c¢ 2c 42 a9 24 85 41 00 e5
a3 ¢9 49 93 bf 1761 : 5¢ 20 35 94 ¢9 ¢l ec 13 53
18 4a 03 18 54 1769 : 78 26 £0 4c 20 38 9b b0 4e
1d 00 cé 4c  f4 1771 ¢ 22 a8 79 3a 29 03 81 3e ba
51 48 a9 92 cc 1779 : 38 91 72 51 a5 41 ¢9 4c 65
7a 23 c2 83 Be 1781 : b0 16 68 68 4c 26 a7 al 3b
bb e3 c¢6 1f b0 1789 : ¢b 4c 71 a5 5¢ 19 a7 Ob ca
a2 ac 61 4f da 1791 : 61 el d1 41 99 93 11 e2 <0
6d 50 d0 54 12 1799 : 32 al el 5a 43 e4 9a 43 ac
ec 3a 3f 3¢ 9c 17al : c7 el 9a 42 03 a4 61 a2 68
cb 3b ab Qe 87 1789 : 02 20 b4 a9 01 12 00 53 65
a4 a3 c2 f1 33 17b1 : 08 41 5f 20 ce ff 88 ed 00
3b 72 3c 72 42 17b9 : 8a 20 d8 68 b7 02 60 a5 ef
c¢9 61 b0 43 af 17¢l : 10 f1 1d 47 db 4e 9¢c a0 f0
9f d0 03 18 dd 17¢9 : 8¢ dl 14 44 a5 15 05 19 15
5e c8 bl 2b 7 1741 : dec le 17 49 28 37 40 49 f1
€9 01 d0 21 54 17d9 : 3d Qe 76 46 02 e4 f9 a7 02
91 e0 b0 de 28 17el : 40 43 €9 1f 91 94 f1 b7 ab
8e 04 19 29 45 . 17e9 : 51 66 4d 41 72 b5 c8 c4 6ba
65 10 83 38 ad” 17f1 : 14 d0 £6 dc 64 91 64 cef ca
el 07 a8 88 95 179 : a7 de d2 d7 93 le e3 52 1c
bl 3f 88 5¢ 09 1801 : 91 ¢8 23 5¢ 70 9¢ 6e cd 8e¢
a4 40 30 8a el 1809 : 00 1b 14 Oc 74 04 60 c5 92
73 3a ¢8 08 b9 1811 : 2d 40 06 8a 61 e¢5 2¢ fO 58
bd Q9a a8 48 c3 1819 : Of 68 14 67 86 e6 39 40 74
ff e8 68 10 ed 1821 : e9 eb 3a d0 e5 9d 76 A0 ed
38 85 14 84 d2 1829 : 60 04 50 41 53 53 20 31 ff
21 63 25 ¢2 92 1831 : 3a 41 52 52 41 59 53 2f 75
aa ce 4c 11 5a 1839 : 47 4f 54 4Ff 5e le 53 55 f6
12 10 a0 08 1b 1841 : 42 2f 49 46 8d 04 23 de bd
4e db ab c9 ad 1849 : 3d 32 3a 5a 45 49 4e 45 d4
a9 03 65 d4 ¢5 1851 : 4e 44 18 33 3a 42 1f 0d 7a
c8 ce 48 38 f8 1859 : 49 43 50 52 4F 47 59 4d d1
c¢9 1la d0 10 9f 1861 : 4d 8d 75 9a 20 f3 a8 05 74
16 19 2e 30 6a 1869 : 05 58 29 91 0d 88 04 14 a8
d0 43 4c 8 e3 1871 : 16 55 48 4a 01 €7 20 fe 57
£3 94 43 84 3e 1879 : a8 68 29 0f 09 30 ¢9 3a 2f
43 4a 85 49 33 1881 : 90 02 69 06 c8 b9 Q0 ff 88
02 65 43 50 68

9¢c 02 82 a3 08

0d ac d0 e3 a4

Interrupt spielt verriicki?

Haben Sie sich nicht auch schon gewundert, wie
es Programmierer schaffen, gleichzeitig Raster-
zeileninterrupts zu benutzen und ein Programm
zu laden? Mit »Irq-Load« ist dies fiir Sie kein

Ratsel mehr.
von Jens Niehaus
GMSE ein. Méchten Sie das Programm an einem Beispiel
ausprobieren, bendtigen Sie zusétzlich »Lines« (Listing 3).

Das Programm »TRS« (Listing 4) dient zur Feststellung des An-
fangssektors und der Anfangsspur eines Programms. Geben Sie
dieses Listing mit dem Checksummer ein.

Initialisieren Sie nun dieses Programm mit
SYS 49152: REM Basic
oder
JSR $C000; REM Maschinensprache

Diese Routine miissen Sie vor allen anderen Irg-Programmen
aufrufen. Ist die Lade-Routine initialisiert, kénnen Sie die anderen
Programme starten. Unser Beispielprogramm »Lines« starten Sie
nun mit

R4 I¥:¥aa

eben Sie »Irg-Load« und »Ende« (Listing 1 und 2) mit dem

SYS 49920: REM Basic
bzw.
JSR $C300; REM Maschinensprache

Auf dem Bildschirm erscheinen nun in der oberen Hélfte des
Bildschirms ein paar bunte Zeilen. Diese Zeilen werden durch den
Rasterzesilen-interrupt erzeugt.

Geben Sie nun
LOAD “TRS”,8 i
ein. Sie werden jetzt keine Anderung zur normalen LOAD-Routine
feststellen. Lassen Sie sich davon aber nicht stéren und legen Sie
eine Diskette mit einem ldngeren Basic-Programm ein. Starten
Sie nun das eben geladene Programm. Es wird nun die Startspur
und den Startsektor aller Programme auf einer Diskette ausge-
ben. Notieren Sie sich nun die Spur- und Sektor-Angaben des
Programms, welches Sie laden méchten. Dieses Programm darf
den Bereich zwischen $C000 und $C2FF nicht benutzen. Dort
liegtdie Laderoutine. Des weiteren ist der Bereich tabu, in dem die
IRQ-Routine liegt. In unserem Fall ist dies $C300 bis $C548. Uber-
geben Sie nun die Spur- und Sektorangaben des Programms in
Basic mit
POKE 49158, Spur
POKE 49159, Sektor
oder in Maschinensprache mit
LDA #Spur ;Akku mit Spur laden



STA $CO06  ;Spurnummer speichern
IDA #Sektor;Akku mit Sektor laden
STA $C007  ;Sektornummer speichern

Laden Sie nun thr Programm nicht mit LOAD (dann tritt das
Flackern wieder auf), sondern mit
SYS 49155: REM Basic
JSR $C003; REM Maschinensprache
das Programm wird nun mit dem Schnellader von IRQ-Load gela-
den, ohne daB der Rasterzeileninterrupt gestort wird.

Sie miissen aber nicht unbedingt mit einem Rasterzeileninter-
rupt arbeiten. Sie kénnen zum Beispiel beim Laden Musik laufen
lassen oder Spritebewegungen im Interrupt ausfithren. Beachten
Sie aber, da8 lhre interrupt-Routine nicht zu lang wird. ist sie zu
lang, blockieren,Sie die Lade-Routine und der Computer héngt
sich auf.

Wie funktioniert das?

Die Routine wurde so programmiert, daB Interrupts, gieich wel-
cher Art, nur zwischen den Rasterzeilen 50 und 249 méglich sind.
Dies entspricht einem normalen Bildschirm ohne oberen oder un-
teren Rand. Die Laderoutine wird nur in dem Bereich zwischen
den Rasterzeilen 249 und 50 aktiv. Bei jedem Bildwechsel werden
maximal 33 Byte geladen. Bei 50 Bildwechseln pro Sekunde ent-
spricht dies einer Ubertragungsrate von etwa 1650 Byte pro Se-
kunde. Bei einem Spur- oder Sektorwechsel kann die Disketten-
station die Bytes nicht so schnell bereitstellen. Effektiv werden al-
so etwas weniger als 1650 Byte pro Sekunde Ubertragen.

Ein anderer wichtiger Punkt beim Laden ist die Endadresse.
Wenn Sie eine Maschinensprache-Routine laden, passiert es
leicht, daB sich der Computer beim néchsten Laden mit der Feh-
jermeldung »?0UT OF MEMORY ERROR« meldet. Daher kopiert
»|RQ-Load« den Ende-Vektor nicht! Compilierte und einige ge-
packte Programme laufen daher nicht auf Anhieb. Diese Pro-
gramme laden Sie dann mit

Name : irg-load c¢000 ced ¢118 : 99 ad 00

e120 : a4 28 26
c000 : 4e 5d el 4¢ de ¢l 00 00 f1 ¢128 : 08 Oa 26
008 : a9 03 85 31 20 Oa f5 50 85 ¢130 : 00 44 0a
¢010 : fe b8 ad 01 1c 99 00 03 8a e138 : 26 a4 ad
¢c018 : ¢8 d0 f4 a0 ba 50 fe b8 35 ¢l40 : 26 a4 28
¢020 : ad 01 1c 99 00 01 c8 dO 55 c148 : ff 60 20
c028 : f4 20 e0 f8 a5 38 c5 47 45 ¢150 : 8d be c¢2
c030 : fO 05 a9 04 4c 69 £9 20 cb6 c158 : c2 8d bd
c038 : e9 £5 ¢5 3a f0 05 a9 05 be ¢160 : b8 20 2f
040 : 4c 69 £9 ad 00 03 fO 2a a5 c168 : a9 08 85
c048 : a2 00 bd 00 03 20 80 06 99 ¢l70 : a9 00 85
¢050 : e8 d0 £7 ad 00 03 c¢5 Oc 9b cl78 : a9 08 20
¢058 :-d0 Oc ad 01 03 85 0d ad aé c¢l80 : b9 ed a9
c060 : 00 03 85 Oc d0 ab 85 Oc 35 c188 : 24 20 dad
c068 : ad 01 03 85 04 a9 01 4c c2 ¢190 : ed a5 05
070 : 69 f9 a2 00 ee 01 03 bd fd ¢198 : 20 dd ed
c078 : 00 03 20 80 06 e8 ec 01 6f ¢la0 : a0 00 bl
c080 : 03 dO f4 a9 7f 4c 69 f9 52 cla8 : c0 20 90
c088 : 85 85 2¢ 00 18 10 fb a9 20 e¢lb0 : a5 03 69
e¢090 : 10 8d 00 18 2c¢ 00 18 30 ee clb8 : eb 04 18
c098 : fb a9 00 06 85 2a 0a 06 07 cled : 05 90 02
c0a0 : 85 2a 0a 8d 00 18 a9 00 d6 cle8 : 07 90 ad
c0a8 : 06 85 2a 0a 06 85 2a 0a 86 e¢1d0 : d0 40 b
cOb0 : 84 00 18 a9 00 06 85 2a 13 cld8 : d5 06 03
cOb8 : Oa 06 85 2a Oa 8d 00 18 a9 cleQ : c0 8d db
¢0c0 : a9 00 06 85 2a Da 06 85 b2 cle8 : dd cl1 a9
c0c8 : 2a Oa 8d 00 18 ea ea ea b5 ¢if0 : cc cl a9
c0d0 : a9 Of 8d 00 18 60 20 05 73 clf8 : 6f 20 b9
c0d8 : 40 20 00 c1 a9 18 a2 19 09 ¢200 : ¢l 20 44
c¢0e0 : 85 Oc 86 0d 8d 00 03 8e bl e208 : d4 ¢l 29
c0e8 : 01 03 a9 €0 85 03 a5 03 fe ¢210 : ¢l c8 c0
e0f0 ¢ 30 fc ¢9 02 90 f4 c9 7f 28 c218 : ed 20 cc
c0f8 : fO 03 4c Oa eb 4c 9e cl 8d €220 : ed a9 6f
¢100 : a9 Ob 84 00 dd ad 00 dd 99 c¢228 : 20 44 ed
¢108 : 10 fb a9 03 84 00 dd 21 73 e230 : 20 cc el
c110 : 99 21 99 21 99 21 99 21 10 ¢238 : a9 ce 20

Listing 1. »lrq-Load« akzeptiert auch beim Laden eines Programms Interrupts

SYS 49904: REM Basic
JSR $C2F0: REM Maschinensprache
Dabei werden dann alle Variablen geléscht und die End-

Adresse des Programms auf den richtigen Wert gesetzt.  (da)

L [ ] i L -
Listings gesucht: Recompiler
Sicher ist lhnen auf den Istzten Seiten schon der Recompi-
_ler autgefallen. Und Sie haben auch schon bemerkt, daB die-
ser Recompiler nur mit dem Austro-Comp arbeitet. Wir wirden
gerne auch einen Recompiler fiir andere Compiler drucken,
sind leider aber aus Platzgriinden nicht in der Lage, fur jeden
einen speziellen Recompiler zu liefern. Wir mochten aber
auch nicht, daB alle Anwender, die einen anderen Compiler be-
nutzen, nicht beriicksichtigt werden. Daher verdffentlichen wir
den Source-Code dieses Recompilers auf der Programmser-
vice-Diskette. Flir Programmierer dirfte es kein groBes Pro-
blem sein, den Source-Code so zu ndern, daB auch andere
‘Gompiler beriicksichtigt werden, Wenn Sie es geschaift ha-
ben, einen Recompiler fr ihren Compiler zu schreiben,
‘schicken Sie uns diesen doch einfach zu. Wir veroffentlichen
dann die besten in einer der nachsten Ausgaben.

Markt & Technik Verlag AG
' 64’er-Redaktion
Stichw. Recompiler
z. H. Dirk Astrath
- Hans-Pinsel-Str.2
. 8013 Haar bei Minchen

0a 08 Qa 26 99 240 : a9 06 20 dd ed 20 fe ed 68
ad 00 dd Oa 54 248 : a2 04 a9 Ob 8d 00 dd a9 5c¢
28 26 a4 ad f5 e250 : 9 ed 12 40 A0 fb ad 12 96
Oa 26 a4 28 57 e258 : d0 cd 12 40 fO fb ad 00 53
dd 0Oa 08 Qa 7e 260 : dd 10 ec 20 Oa el f0 33 5d
ak ab ak 49 24 ¢268 : 20 00 ¢l e0 02 fO 03 20 09
el 84 84 c2 a0 ¢270 : 4a ¢l 20 cc cl a0 21 88 f3
00 c1 8d 85 3f e278 : d0 06 20 cc cl 4e 75 c2 c7
60 a9 08 85 27 280 : 20 00 ¢l 84 01 08 ee 84 47
a9 60 85 b9 9a ¢288 : c2 ee be c2 d0 06 ee 85 4d
a9 ¢0 85 04 96 ¢290 : ¢2 ee bd ¢2 e8 d0 e0 a2 6f
a9 06 85 06 08 e298 : 02 40 af 20 cc cl 20 00 4e
ed a9 6f 20 49 c2a0 : el e0 02 £O 05 48 20 4a 18
20 dd ed a9 40 c2a8 : cl 68 aa ca ca a0 21 88 e8
a9 57 20 dd 8c ¢2b0 : d0 06 20 cc ¢l 4c ad c2 0
dd ed a5 06 85 c2b8 : 20 00 cl 84 01 08 ee be 80
20 20 4d ed ae e2¢0 : c2 40 03 ee bd c2 ca d0 48
20 dd ed c8 47 c2c8 : eb 20 cc cl a9 08 20 Oc 94
20 fe ed 18 54 c2d0 : ed a9 6f 20 b ed a9 49 bé
85 03 90 02 €9 c2d8 : 20 dd ed 20 cc cl 20 fe cO
05 69 08 85 22 c2e0 : ed ae bec c2 86 ae ac bd b8
06 a6 06 e0 da cR2e8 : c2 84 af 18 60 ff 00 00 el
a9 fa cd 12 5c¢ P

00 44 2d 57 el
a2 00 ad 06 a0 i
ad 07 0 8d ¢7 '
8a d4 el 20 47 — .
20 Oc ed 29 76 Listing 2. »Ende« setzt nach dem Laden
a0 00 b9 45 40 die End-Adresse des Programms auf
ee d4 cl ad fe den richtigen Wert

f0 03 20 cc 69

d0 e8 20 fe 59 Name : ende e2f0 c2ff
a9 08 20 Oc f4

b9 ed a9 4d Oe c2f0 : 20 03 0 a5 ae 85 24 a5 8e
24 20 dd ed Oe c2f8 : af 85 46 20 63 a6 60 00 ec
45 20 dd ed 04

ed 20 cc cl a3

[:Maa RR



¢310 : 8d 0d de a9 42 84 12
318 : a9 1b 84 11 40 58 60

c320 : ee 19 40 a2 00 be 00
c328 : 88 d0 fd bd 00 c5 8d
¢330 : d0 84 21 dO e8 e0 45
e338 : ec 4c 31 ea 00 00 00

¢340 : 00 00 00 00 00 00 00
e348 : 00 00 00 00 00 00 00
e350 : 00 00 00 00 00 00 00
e358 : 00 00 00 00 00 00 00
e360 : 00 00 00 00 00 00 00
e368 : 00 00 00 00 00 00 Q0

¢378 : 00 00 00 00 00 00 00
€380 : 00 00 00 00 00 00 0O
¢388 : 00 00 00 00 00 0OC 0O
¢390 : 00 00 00 00 00 00 00
e398 : 00 00 00 00 00 00 00
e3a0 : 00 00 -00 00 00 00 00
¢3a8 : 00 00 00 00 00 00 00
¢3b0 : 00 00 00 00 00 00 00
e¢3b8 : 00 00 00 00 00 00 00

¢370 : 00 00 00 00 00 00 00 .

Name : lines ¢300 ¢548 e3¢0 : 00 00 00

e3e8 : 00 00 00
e300 : 78 a9 ¢3 8d 15 03 a9 20 40 e3d0 : 00 00 00
¢308 : 8d 14 03 a9 01 8d 1a d0 1c c3d8 : 00 00 00

ch 93 ¢3f0 : 00 00 00
20 f4 c3f8 : 00 00 00
do 75 c400 : 06 08 08
00 f4 c408 : 01 08 08

00 79 c448 : 01 08 08
00 81 ¢450 : 01 08 08
00 89 e458 : 01 08 08

Listing 3. »Lines« ist eine kleine Demonstration eines Interrupts

¢3e0 : 00 00 0O
c3e8 : 00 00 00

¢410 : 01 08 08
¢418 : 01 08 08
e420 : 01 08 08
¢428 : 01 08 08
¢430 : 01 08 08
c438 : 01 08 08
c440 : 01 08 08

e460 : 00 00 00
¢468 : 00 00 00
¢470 : 00 00 00
c¢478 : 00 00 00
c480 : 00 00 00
c488 : 00 00 00

00 00 00 00 00 el c490 :
00 00 00 00 00 c9 c498 :
00 00 00 00 00 d1 cha :
00 00 00 00 00 d9 chad
00 00 00 00 00 el ¢4b0
00 00 00 00 00 €9 chb8
00 00 00 00 00 f1 che0
00 00 00 00 00 £9 ches :
08 08 08 08 08 fe c4d0 :
08 08 08 08 08 01 chds
08 08 08 08 08 09 che0 :
08 08 08 08 08 11 ches :
08 08 08 08 08 19 ehf0
08 08 08 08 08 21 cht8 :
08 08 08 08 08 29 ¢500 :
08 08 08 08 08 31 e508
08 08 08 08 08 39 e510 :
08 08 08 08 08 41 e518
08 08 08 08 08 49 €520
08 08 08 08 08 51 e528
00 00 00 00 00 61 €530 :
00 00 00 00 00 69 e538 :
00 00 00 00 00 71 e540
00 00 00 00 00 79

00 00 00 00 00 81

00 00 00 00 00 89

Listing 4. »Trs« zeigt alle Spur- und Sektornummern von Programme

1¢g® OPEN 2,8,15:0PEN 1,8,2,"#" <137>
119 T=18:8=1 <185>
12¢ PRINTH2,"U1 2 @";T;8 <209>
130 GET#1,T$.5% <@Be6>
14 FOR J= 1 TO 8 <122>
145 T=ASC(T$+CHR$ (@) ) :5=ASC(S$+CHR$(@)) <148>
150 GETH#1,F$:FT=ASC(F$+CHR$(@)) <@B65>
180 IF (FT=13¢) OR (FT=194) THEN 20¢ <@85>
170 FOR I= 1 TO 31:GET#1,W$:NEXT <@15>

18¢ GOTO 300 <124>
200 GET#1,A$,B$:PRINT ASC(A$+CHR$(@)),ASC(

B$+CHR$ (@), ) <@29>
210 FOR I=1 TO 16:GET#1,A$:PRINT A$;:NEXT:

PRINT <@9g>
220 FOR I=19 TO 31:GET#1,W$:NEXT <p87>
3¢ NEXT:IF T<>@ THEN 12¢ <23¢>
319 CLOSE 1:CLOSE 2 <134>

auf einer Diskette an

vermasselt erfolgreich
die Arbeit, aber statt Zucker in
den Kaffee zu tun, nimm Salz,
zirka drei- bis flinfmal soviel
Salz, wie du Zucker genom-
men héttest. Weiit du, Salz-
wasser ist ndmlich ein guter
elektrischer Leiter und auBer-
dem zersetzend fiir die Leiter-
bahnen auf den Platinen. Es
wird die IC-Chips auf den Plati-
nen kurzschlieBen und alles
durcheinanderbringen.

2. Wenn méglich, nimm die
Abdeckung vom Terminal.
Dann versuche die Platine bei
eingeschalteter Spannung
rauszuziehen und dann wieder
reinzustecken. Das ist eine
sehr wirkungsvolle Methode,
jedem IC und Transistor auf der
Platine das Lebenslicht auszu-
blasen. ICs und Transistoren

R (Yik-ya

3,

nung, und wenn du sie be-
rihrst, kdnntest du verdammt
schnell in die ewigen Jagd-
griinde eingehen. Vorsicht!

3. Versuche, den Stecker der
Verbindungskabel  verkehrt
herum reinzustecken. Das wird
alles schén verdrehen.

4. Bring ein Nagelclip mit zur
Arbeit und schneide ein paar
Leiter im Verbindungskabel
durch. Das wird endlose Pro-
bleme verursachen.

5. LaB Blroklammern, Heft-
klammern, ReiBbrettstifte,
Schnipsel von Alufolie etc. in
die Luftungsschlitze fallen.
Wenn du Gliick hast, landen
sie auf der Platine und verursa-
chen dort Kurzschlisse und
andere héBliche Probleme.

6. Zigarettenrauch verur-
sacht Schwierigkeiten mit den
Platinen. Er kondensiert und
tiberzieht die Kontakte auf der
gedruckten Schaltung, und
dann werden sie nie wieder ei-

8Hr hohe Span-

a_. ung und steck St
falschrum wieder rein. B4
wird ungeahnte Probleme und"
den Wartungstechniker zur
Verzweiflung bringen.

8. Floppy-Disks sind sehr
empfindlich gegeniiber ma-
gnetischen Feldern. Einige
Disketten tragen ihr Pro-
grammteil auf dem &uBeren
Rand. Streich doch ein paar-
mal mit einem Magneten kreuz
und quer driiber. Das macht
das Leben fiir deinen Abtei-
lungsleiter und die anderen
Vorgesetzten aufregender, und
ein Magnet hinterldBt auch
nicht so deutliche Spuren wie
eine Blroklammer oder ein Ku-
gelschreiber, die zu sehr ins

Auge fallen.
9. Auch eine Tonkopf-
Entmagnetisierdrossel, = wie

man sie fiir Tonbandgeréte be-
nutzt, kann sehr effektive Er-
gebnisse bei der Beseitigung
lastiger Daten von der Diskette
erzielen.

10. Bastel Dir einen Kunst-

' Du am Fmgertragen
Dort wird ihn keiner
gn, es sei denn, Du
PrHeftzwecken oder Biiro-
Mtinmern von allen Tischen
an. Hast Du dann eine Diskette
in der Hand, streichle sie ein
paarmal sanft mit deinem
Ring.

;dxe Finger ,haue’

Auszug aus dem »Computer Kalender Portable
1989« ISBN 3-924690-28-6. Abdruck mit
freundlicher Genehmigung der edition aragon



Jahreskalender I

Noch kiirzer, noch schneller - unser neuer Jahreskalender bietet eine grafische,
farbige Monatsiibersicht in einem Kleinen, schnell abtippbaren Basic-Programm.

von Matthias Kretschmann

tigt wurde auBerdem, daB alle 400 Jahre drei Schaltjahre ausfal-
len (Jahrhunderte, die nicht durch 4 teilbar sind).

or einiger Zeit verdffentiichten wir ein &hnliches Programm

unter dem Titel »Jahreskalender«. Wir waren damals zu

Recht stolz darauf, daB es viel Funktion in nur sechs Blok-
ken vereinte und somit ruckzuck abzutippen war. DaB es dennoch
kiirzer, schneller und schéner geht, beweist das vorliegende Li-
sting. Es belegt nur vier Bldcke auf Diskette und bietet eine ge-
rahmte Monatsiibersicht in Farbe. Es ersetzt auBerdem ein Pro-
gramm zur Berechnung von Wochentagen, da man sich nur den
gewiinschten Monat auflisten l&8t und so den fraglichen Wochen-
tag sofort ablesen kann.

Geben Sie bitte das Listing mit dem Checksummer ein. Nach
dem Start mit RUN erfragt das Programm den gew{inschten Mo-
nat (1 bis 12) und anschlieBend die Jahreszahl (1900 bis 2099).
SchlieBen Sie die Eingabe mit <RETURN > ab. Das Programm
errechnet sofort ein komplettes Kalenderblatt und gibt es auf dem
Bildschirm aus. Die Berechnung wird mit Druck auf < SPACE>
erneut gestartet. Driicken Sie eine beliebige andere Taste, wird
das Programm verlassen.

Schaltjahre werden erkannt und richtig dargestelit. Wegen der
Kiirze und Kompaktheit des Programms istjedoch keine Eingabe-
kontrolle eingebaut. Falsche Eingaben konnen zu fehlerhafter
Berechnung und Bildschirmdarstellung fihren. Nicht beriicksich-

Bitte gehen Sie den »Jahreskalender ll«
mit dem Checksummer ein

1 CLR:POKE 5328@,7:POKE 53281,0: INPUT"(CLR
, YELLOW , CTRL-N, 11DOWN, ZRIGHTYMONAT " ;M: IN
PUT" CDOWN, 2RIGHT)ZAHR" ;J <148>
2 N=INT(385.25%(J+(M<3)))+INT(39.6%(M+1-(M
<3)%12))+1-2:N=N-INT(N/7)%7:RESTORE 187>
3 DIM M$(12),M(12):FOR I=1 TO 12:READ M$(I
y:NEXT I:FOR I=1 TO 12:READ M(I):NEXT I <@86>
4 REM------—— HAUPTROUTINE--~---- <194>
5 IF J/4=INT(J/4)THEN S=1:IF M=2 THEN M(M)
=M{M) +1 <@53>
6 PRINT"{CLR,4DOWN,3SPACEIMTTTTTTTTTTTTTTT
TTTPTTTTT T T T T T TG 128>
7 FOR I=1 TO 6:PRINT"(3SPACEXM(31SPACE}T" <1i88>
8 PRINT" (3SPACEIHMTTTTTTTTTTTTrr T T T T 1T
TTTTTTG <@g77>
9 NEXT:PRINT"{(3SPACE)M(31SPACE)G" <158>
19 PRINT"{4SPACEJ
TErTTTCSPACE , HOMES> " <@14>
11 PRINT" CDOWN,14RIGHTD";M$(M); "(CYAND";J <@a@>
12 PRINT" CHOME,5RIGHT,SDOWN;LIG.RED)SO(GRE
EN, 2DOWN, 2LEFTYMO{2DOWN , 2LEFT3DI (2DOWN,
2LEFTIMI(2DOWN, 2LEFTY20{2DOWN, 2LEFT)ER{
~ 2DOWN,2LEFT}SA":W=1 <131>
13 X=5+N%2 <188>
14 FOR I=1 TO 7-N:POKE 211,18:POKE 214.X:S
YS 58640:PRINT W:W=W+1:X=X+2:NEXT I <291>
15 FOR X=14 TO 3¢ STEP 4:FOR Y=5 TO 17 STE
P 2:POKE 211,X:POKE 214,Y:SYS 58640 234>
16 IF W<=M(M)THEN PRINT W:W=W+1:NEXT Y,X <174>
17 FOR I=9 TO 34:POKE 55296+I+5%4#,19:NEXT
I:POKE 198,0:WAIT 198,1:GET G$:IF G$="
“THEN 1 <@53>
18 DATA"{WHITE)JANUAR","(WHITEJEEBRUAR","(
GREY 3)MAERZ","“{(GREEN>APRIL", "{(GREENJMA
1", " CORANGE}JUNI", “ CORANGEJJULI" , " CORAN
GEYAUGUST” <138>
19 DATA" (YELLOW>SEPTEMBER", "{YELLOW)OKTOBE
R"."{GREY 2)>NOVEMBER","(WHITEJREZEMBER" <@#79>
20 PRINT"CCLR>":DATA 31,28,31,30,31,38,31,
31,39,31,3¢,31 <@94>

Wir wiinschen Ihnen viel Freude mit dem Programm. (pd)

Oktober 19839

So i 8 i3 22 29
Mo 2 - ie 23 308
| Di 3 18 17 24 31
Mi 4 11 48 25
Do 5 12 19 26

Fr 6 i3 28 27

Sa 7 14 21 28

Februar 2812

Das Programm besticht durch iibersichtiichen Bildschirmaufbau

So 5 42 19 26
Mo 6 13 28 27
| Di 7 i4 21 28
Mi i 8 15 22 29
Do 2 9 18 23
Fr 3 18 it 24

114 i8 25

Auch 2012 ist ein Schaltjahr

q:Kap 57



Bei vielen als 20-Zeiler ge-
schriebenen Programmen be-

Pl ' l steht beim Anwender der
u z _ Wunsch nach Weiterentwick-

s lung und Ergénzung. Bedingt
B(ISI('EMPO‘I(&I‘ durch ihre Konstruktion sind
die Programme aber meistens
sehr unlibersichtlich, da viele
Basic-Befehle in einer Zeile un-
tergebracht werden missen,

um mit 20 Zeilen auszukom-
men. Das Hinzufligen, Entfer-

ist umsténdlich. Ubersichtli-
cher und leichter zu bearbeiten
werden die Programme, wenn
man sie vorher mit dem Basic-
Entpacker (Listing 1) von Hel-
mut Schuhmacher aus Bonn
bearbeitet. Bei dem Programm
handelt es sich um ein Basic-
Programm, das folglich mit dem Checksummer einzugeben ist.
Basic-Entpacker erzeugt aus dem Originalprogramm ein im Ab-
lauf gleichwertiges Programm, bei dem fiir jeden Basic-Befehl ei-
ne eigene Programmzeile erzeugt wird. Da dabei neue Zeilen-
nummern entstehen, muB sichergestellt sein, daB die Schrittweite
der urspringlichen Zeilen ausreichend ist. Die {ibliche Numerie-
rung in Zehnerschritten ist ausreichend, wenn nicht mehr als
zehn Basic-Befehle in einer Zeile untergebracht sind. Gegebe-

Listing 1. Mit dem »Basic-Entpacker« {assen sich
Basic-20-Zeiler iibersichtlicher gestalten

1% DIM F$(1,255):PRINT"{CLR,DOWN, SPACE)BAS .
IC-ENTPACKER{DOWN>":0PEN 15,8,15,"I¢g":X

=34:FOR I=1 TO 255 <163>
20 A$=CHR$(I):F$(@,I)=A$:F$(1,I)=A$:NEXT:F
OR I=128 TO 2@3:READ F$(@¥,1):NEXT <156>

3¢ INPUT"{DOWN2ZPROGRAMMNAME: ";P$:0PEN 1,8

»3,P$+",P,R":GOSUB 13¢:P$="E-"+P$:N$=CH
R$(@) <@@7>

4% OPEN 2,8,4,"@@:"+P$+",P,W":GOSUB 13¢:F0
R I=1 TO 2:GOSUB 158:GOSUB 12@:NEXT <11¢>

5% Q=@:P=1:GOSUB 15@:GOSUB 12@:B=A:GOSUB 1
5@:GOSUB 120:V$=N$+CHR$(B) +CHR$(A) <@ad>

6@ GOSUB 150:GOSUB 12¢:B=A:GOSUB 15¢:GOSUB

12¢:V$=V$+CHR$ (B) +CHR$ (A) :PRINT 256%A+
B <1g86>

7¢ GOSUB 15@:P=(A~139)%(A-143):9=Q+1-C:0=0

-2%INT(@Q/2):IF A<>58 OR Q<>¢ OR P=¢ THE

N 190 <238>
8@ LN=256%ASC(RIGHT$(V$,1))+ASC(RIGHT$(VS$,
2)):LN=LN+1:U%=LN/258:V%=LN-256%U% <@28>
8¢ V$=LEFT$(V$,3)+CHR$(V%)+CHR$(U%) : PRINT:
PRINT LN;™ " :A$=":"+Vg+": <239>
19¢@ PRINT F$(Q,A);:GOSUB 12@:IF A<>@ THEN
79 <1@3>
11¢ PRINT:GOTO 5@:DATA END, FOR,NEXT,DATA <234>
12¢ PRINT#2,A$; :GOSUB 139@:RETURN <154>
13¢ S=ST:INPUTH15,EN,EM$,ET,ES:IF EN<2 THE
N RETURN <251>

14@ PRINT:PRINT"{3DOWN,RVSON2>DISK ERROR{DO
WN2":PRINT EN,EM$;ET;ES:CLOSE 1:CLOSE
2:CLOSE 15:END <235>

150 GETH1,A$:GOSUB 13¢:IF S=@ THEN A=ASC(A
$+N$) : A$=CHR$(A) :C=ABS(SGN(A-X)) :RETUR
N <@59>

160 A$=N$+N$:GOSUB 12@:CLOSE 1:CLOSE 2:END
:DATA INPUTH, INPUT,DIM,READ,LET,GOTO,R

UN <@78>
17¢ DATA IF,RESTORE,GOSUB,RETURN,REM,STOP,
ON,WAIT,LOAD, SAVE, VERIFY,DEF, POKE <144>

18@ DATA PRINT#,PRINT,CONT,LIST,CLR,CMD,SY
S, 0PEN, CLOSE,GET , NEW, TAB(, TO, FN, SPC( <1789>
19¢ DATA THEN,NOT,STEP,+,-,%,/,4,AND,OR,>,
=,<,8GN, INT, ABS, USR, FRE, POS, SQR, RND <@82>
209 DATA LOG,EXP,COS,SIN,TAN,ATN,PEEK, LEN,
STR$,VAL,ASC,CHR$ , LEFT$,RICHT$,MID$,G0 <186>

nen oder Andern der Befehle

RR [Z:¥=p

Dal3 gute Programme nicht lang sei
Zeilen-Wetthewerbs. Ob Sie nun gern spielen ode

nenfalls muB das Programm vor Anwendung des Entpackers mit
einem RENUMBER-Befehi neu durchnumeriert werden. Bedingt
durch das Entpacken werden die Programme erheblich ldnger.
So ergibt der Basic-Entpacker auf sich selbst angewendet einen
86-Zeiler.
Im folgenden sei die Arbeitsweise des Programms kurz erkiart.
Das zu entpackende Programm mus8 als laufféhige Version auf
der Diskette gespeichert sein. Nach Abfrage des Programmna-
mens wird die Programmdatei zum Lesen gedffnet und ein neues
Programmfile mit dem Namen »E-«+Programmname angelegt.
Byte fiir Byte werden nun Ladeadresse, Linkadresse, Zeilen-
nummer und Basic-Befehl kopiert und parallel dazu das Pro-
gramm auf dem Bildschirm gelistet. Wird dabei ein Doppelpunkt
gelesen und war der vorherige Befehl kein IF- oder REM-Befeh|
oder innerhalb eines Textstrings, so handelt es sich um einen neu-
en Basic-Befeh!. Jetzt wird vor dem weiteren Kopieren ein String,
bestehend aus CHR$(0), der letzten Linkadresse und der um eins
erhdhten letzten Zeilennummer, und ein Doppelpunkt eingefligt.
Dieser Vorgang wiederholt sich, bis das Dateiende der Original-
datei erreicht ist. Auf der Diskette befindet sich dann das entpack-
te Programm, das nun in den Computer geladen werden kann.
Wenn keine speziellen Tricks programmiert worden sind, muB
das entpackte Programm das gleiche leisten wie das Qriginalpro-
gramm, mit dem Vorteil, daB es jetzt leichter zu verdndern ist.

"WANTED
0-ZEILER

achen Sie mit und [ EUMETISERIIEZd bei unse-
rem neuen Proirammierwettbewerb.

Wir suchen kurze und interessante Listings, die maximal 20 Zei-
len lang sind. Um weiche Art von Programmen es sich handelt
und wie Sie sie gestalten, bleibt Ihrer Fantasie (iberlassen. Es
kénnen reine Basic-Programme, DATA-Zeilen oder in Basic-Zei-
len versteckte Maschinenprogramme eingeschickt werden.

Wichtig ist nur, daB sie 20 Zeilen nicht iiberschreiten.

In jeder Ausgabe werden von den Einsendungen die drei besten
20-Zeiler verdtientlicht.

Das Listing, das der Redaktion am besten gefallt, wird mit 300
Mark prémiert. Der zweite Gewinner békommt 200 und der dritte
Gewinner 100 Mark. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Also Leute, beteiligt Euch rege, 300 Mark stehen auf dem Spiel.
Schicken Sie lhre Programme auf Diskette an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG » 64’er-Redaktion

Stichwort 20-Zeiler

Hans-Pinsel-StraBe 2 « 8013 Haar bei Miinchen




0-Zeiler

liissen, zeigen die Gewinner des 20-
rogrammieren, fiir jeden ist etwas dabei.

Platz 2

Brainwuar

»Brainwar« (Listing 2) von
Tilmann Botzenhardt aus Bre-
men ist ein SchieBspiel flir zwei
Personen. Es ist mit dem MSE
einzugeben. Geladen und ge-
startet wird es wie ein normales
Basic-Programm. Jeder Spie-
ler steuert mit einem Joystick
in Port 1 oder 2 ein Raumschiff, das sich horizontal auf dem Bild-
schirm bewegen 14Bt. Bei jedem Druck auf den Feuerknopf wird
ein SchuB ausgelost. Jeder Spieler kann maximal drei Geschosse
gleichzeitig auf dem Bildschirm haben. Aufgabe ist es nun, sei-
nen gegeniiberliegenden Gegner moglichst haufig zu treffen. Fur
jeden Treffer gibt es Punkte, die auf der rechten Bildschirmseite
erscheinen. Wenn ein SchuB den Gegner trifft, werden alle
Schisse des Angreifers, die momentan auf dem Bildschirm sind,
geldscht. Erreicht einer der Spieler zehn Treffer, so springt die
Punktzahl beider Raumschiffe auf 0 und das Spiel beginnt von
neuem.

Brainwar ist komplett in Maschinensprache geschrieben. Da-
her erklart sich auch die hohe Geschwindigkeit des Action-Spiels.
Gute Grafik und schéne Sounds sorgen fiir SpaB am Spiel, und
wenn sich zwei Brainwar-Profis ein Duell liefern, ist fir Spannung
gesorgt.

Listing 2. »Brainwar« - ein Action-Spiel fiir zwei Personen. Das Programm ist mit dem MSE einzugeben.

Name : brainwar 0801 0dbg 08f1 : 2d 12 a8 29 92 4c 12 5d 05 09f1 : 2d 12 48 d0 b8 ca d0 b3 &0

08f9 : 92 c0 2d 12 a8 a0 92 cl d6 09f9 : ab 92 cof 12 22 4b 24 22 70
0801 : 40 08 00 00 4b 24 b2 c7 76 0901 : 12 50 aa 29 92 4f 12 4d 92 0a0l : 92 40 12 3d 92 45 12 40 14
0809 : 28 33 34 29 aa ¢7 28 33 ed 0909 : 58 d4 22 4b 24 22 bf 35 7a 0a09 : b0 92 43 12 be 92 45 12 ecf
0811 : 34 29 aa 22 94 22 3a 84 b8 0911 : 92 40 12 ¢5 40 50 92 be 6e 0all : dO 3d 92 22 3b 00 66 Oa ca
0819 : 31 39 3a 99 22 93 20 12 QOc 0919 : 12 28 29 92 2e 12 5d 92 ea 0a19 : 07 00 99 22 4b 12 40 b0 b5
0821 : 5a a5 22 4b 24 22 92 40 Se 0921 : 40 44 12 58 92 29 47 22 7 0a2l : 92 43 12 ff 92 4b 12 40 47
0829 : 12 3d 92 dé 52 12 5d 92 aa 0929 : 3b 00 79 09 04 00 99 22 cf 0229 : a8 a8 a0 92 46 12 d0 aa 2d
0831 : 40 2d 12 a8 a0 92 c0 12 67 0931 : 12 b0 92 43 12 5d 92 40 7f 0a31 : 25 92 ce 12 b0 92 42 12 62
0839 : d0 b5 22 4b 24 3b 00 &f 11 0939 : 12 d8 ca d0 a9 ae ba 92 e2 0a39 : c6 92 ce 12 25 92 d0 12 8d
0841 : 08 01 00 99 22 bf 4e 92 7c 0941 : 50 12 ae 52 92 50 12 2d d&f 0a4l : b0 92 42 12 c6 92 40 12 76
0849 : 55 12 d0 4e 92 5¢ 12 d0 9b 0949 : 4a 92 50 12 ¢9 92 48 12 a9 0249 : 25 92 cf 29 43 12 b0 44 02
0851 : a8 4e 92 21 12 40 4e 92 ef 0951 : d0 da 22 4b 24 22 92 44 a7 0a51 : 2d 92 5e 12 d0 45 92 42 a7
0859 : 20 12 d0 a8 4e 92 26 12 02 0959 : 12 ce 4a 92 50 12 ce 52 2d 0a59 : 29 42 12 b0 92 58 12 ae 40
0861 : 40 22 4b 24 22 92 4b 12 a2 0961 : 92 50 12 ca d0 b7 20 92 6a 0abl : 92 27 22 3b 00 b5 0a 08 5¢
0869 : 4e 92 25 12 dO a8 4a 20 48 0969 : 41 12 22 4b 24 22 92 48 d4 0a69 : 00 99 22 44 12 2d 92 27 6a
0871 : 92 44 12 59 92 28 12 d0 29 0971 : 12 3d 92 35 52 22 3b 00 90 0a71 : 44 12 ¢9 92 3a 12 b0 92 9f
0879 : 48 d0 ba 29 92 4e 12 4d 7c 0979 : ¢8 09 05 00 99 22 12 54 b5 0279 : cd 12 29 92 40 12 4d 92 db
0881 : 92 27 12 40 29 92 45 12 ab 0981 : 2f 92 45 12 34 92 34 52 8f 0a81 : 45 12 d0 4d 92 47 12 A0 fa
0889 : 4d 92 28 22 3b 00 dd 08 a9 0989 : 12 5d bf 92 45 12 3d 92 &b 0a89 : 4d 92 49 12 d0 92 cc a0 ca
0891 : 02 00 99 22 12 d0 29 dd 46 0991 : c¢5 52 12 54 92 5f 44 12 09 0a91 : 51 12 25 92 42 29 41 12 le
0899 : 4d 92 43 12 d0 29 92 3¢ 5S¢ 0999 : 3d 92 ed 52 12 5d df 92 8e 0a99 : b0 92 27 12 ae a7 92 47 9f
08al : 12 4d 92 41 12 d0 29 42 f7 09al : 47 12 58 53 2f d9 5d bf éa Qaal : 12 24 a7 92 47 12 ¢9 92 47
08a9 : 4d 92 42 12 40 44 92 40 54 09a9 : d9 5d 92 5f 12 d8 54 ff 1f 0aa9 : 3a 12 b0 92 2f 12 29 92 b8
08b1 : 12 d0 22 4b 24 22 34 4e de 091 : db 28 ca d0 d7 22 4b 24 71 Oabl : 40 22 3b 00 04 Ob 09 00 8e
0809 : b8 92 47 12 4e b9 92 47 Sa 09b9 : 22 92 40 12 20 92 41 20 53 0ab9 : 99 22 12 4d 92 4b 12 d0 ff
08cl : 12 a8 4a 20 92 46 12 59 14 09¢l : 12 4a 92 51 22 3b 00 17 f1 Oacl : 4d 92 4d 12 d0 4d 92 4f 4d
08c9 : b9 92 47 12 48 40 ba 22 1la 09¢9 : Oa 06 00 99 22 12 22 4b db DacY : 12 d0 29 92 40 12 44 52 4e
0841 : 4b 24 22 92 40 12 29 92 68 09d1 : 24 22 92 42 12 20 92 40 e0 0adl : d4 29 92 49 12 4d 53 d4 8a
0849 : 30 22 3b 00 2b 09 03 00 f£O 09d9 : 20 12 4a 92 51 12 22 4b ac 0ad9 : 29 41 4d 52 d4 92 cc 12 T7a
08el : 99 22 12 5d 92 c0 24 12 74 09el : 24 22 92 46 12 20 92 c6 Te Oael : db 92 50 12 25 92 d4 a9 €9
08e9Q : a8 29 92 40 12 54 92 ¢0 aa 09e9 : 12 29 92 40 12 59 92 ff 73 0ae9 : 12 ¢8 45 92 44 12 44 48 a7

Platz 3

Spion

Auf den ersten Blick sieht
»Spion« (Listing 3) von Jan Val-
ter aus GroBkrotzenburg aus
wie ein ganz normaler Maschi-
nensprachemonitor. Trotzdem
unterscheidet er sich von an-
deren Programmen dieser Art.
Bei Spion wird ndmlich nicht, wie bei Monitoren so {iblich, der ge-
wiinschte Speicherbereich einfach nur ausgelesen und ange-
zeigt, sondern immer wieder neu ausgelesen und aufgebaut. Da-
mit steht ein gutes Werkzeug zur Diagnose von interruptgesteuer-
ten Programmen, wie z.B. Musikstlicke, Rasterzeileninterrupts
usw. zur Verfigung.

Gesteuert wird das Programm mit folgenden Tasten:

—: ROM-Bereiche ein- und ausblenden. Mit dieser Funktion IaBt
sich das RAM unter dem Betriebssystem, Zeichensatz-ROM und
Basic-Interpreter betrachten. Damit bleibt Ihnen kein Byte des
Speichers verborgen.

x: Programm beenden

-: Eine Seite bzw. 256 Speicherstellen zurlckblattern

+: Eine Seite bzw. 256 Speicherstellen vorblattern

F1: Ein Byte zurlickbléttern

F3: Ein Byte vorblattern

F5: Acht Speicherstellen, also ein Zeile, zurlickblattern

F7: Acht Speicherstellen vorbléttern

Wenn man Listing 3 (Basic-Version) mit dem MSE eingegeben
und gespeichert hat, muB man, umeinen lauffahigen Spion zu be-
kommen, die Basic-Version laden und starten. Nach kurzer Zeit
wird ein Maschinenprogramm mit dem Namen »Spion V1« auf der
Diskette gespeichert. Das Maschinenprogramm belegt den Spei-
cherbereich ab $7000 und ist folglich mit
LOAD ”SPION” ,8,1
zu laden und mit SYS 28672 zu starten.

oinnn



Oafl : d4 4d 41 d4 4d 4f 34 92 1le O0be9 : 92 51 22 3b 00 3¢ Oc 0d 40 Ocel : 92 24 12 a4 55 92 39 12 91
0af9 : cc 12 db 92 50 20 12 5a la Obfl : 00 99 22 a0 12 29 c6 d0 82 Oce9 : d4 92 40 35 d0 40 54 40 Qe
0b01 : 22 3b 00 52 Ob Oa 00 99 3f 0bf9 : 92 42 12 29 92 d3 12 59 19 Ocfl : 40 40 40 40 40 40 40 40 f1
0b09 : 22 a5 92 20 40 50 12 39 e8 0c0l : 92 45 12 40 3d 92 40 12 62 0cf9 : 40 40 40 40 40 40 40 40 9
Obl1i : 92 40 12 de 92 29 44 12 8b 0c09 : d0 59 92 44 12 d0 29 92 24 0401 : 40 40 22 3a 9e 34 30 39 0
0b19 : d0 92 4a 12 3d 92 40 12 95 Ocll : 5e 12 55 92 ce 12 a0 92 45 0d09 : 36 00 54 0d 11 00 8f 20 86
0b21 : d0 ¢9 92 5¢ 12 b0 92 43 74 0¢19 : 42 12 b0 92 51 12 29 92 52 0d11 : 53 49 45 47 45 52 54 20 be
0b29 : 12 ff 92 40 12 40 39 92 99 0c21 : 40 12 44 44 d4 29 92 49 ba 0d19 : 44 55 20 42 49 53 54 20 19
0b31 : 40 12 dc 92 29 48 12 d0 «¢2 0c29 : 12 4d 45 d4 29 92 21 12 Qe 0d21 : 4a 41 20 53 4f 20 45 49 1c
0b39 : 92 4a 12 3d 92 40 12 40 32 0c31 : 4d 44 d4 dO 92 4f 12 29 2e 0429 : 4e 47 45 42 49 he b 45 47
0b4l : c9 a8 b0 92 43 12 be 92 ¢2 0e39 : 22 3b 00 8a Oc Oe 00 99 af 0d31 : 54 20 20 20 20 20 20 20 65
0b49 : 40 12 A0 39 92 40 22 3b 18 Ocdl : 22 92 40 12 44 4b d4 29 d4 0d39 : 20 20 20 44 55 20 42 49 ec
0b51 : 00 a0 Ob Ob 00 99 22 12 3f . 0c49 : 92 49 12 4d 4c 34 29 92 e3 0341 : 53 54 20 45 49 4e 20 4c  8f
0b59 : de 92 29 50 12 d0 92 c8 56 0c51 : 51 12 4d 4b d4 92 cc 12 al 0349 : 4F 4f 53 45 52 20 21 21 aa
0b61 : 12 a0 92 42 12 b0 92 22 e5 0e59 : bb 92 51 42 52 41 49 4e eb 0d51 : 21 21 00 a4 0d 12 00 8f 18
0b69 : 4b 24 22 12 25 92 ce 12 47 0cbl : 57 41 52 42 59 20 4f 4b a0 0459 : 20 20 44 45 52 20 57 41 49
0b71 : d0 92 ¢0 12 2d 92 45 12 9d 0c69 : 2¢ 54 42 50 4c 52 20 31 94 0d61 : 48 52 45 20 4d 41 53 54 fd
0b79 : d0 d0 92 45 12 20 92 40 ec 0c71 : 3a 20 30 50 4c 52 20 32 Oe 0469 : 45 52 20 49 4e 20 42 52 9c
0b81 : cc 40 52 12 2d 92 47 12 ed 0e79 : 3a 20 30 b4 40 54 12 b4 07 0471 : 45 4d 45 4e 20 20 20 20 3c
0b89 : d0 40 92 45 12 20 92 42 00 0c81 : 92 40 34 12 a4 bd 22 3b fe 0479 : 20 20 20 20 20 20 20 20 79
0b91 : cc 40 52 12 2d 92 49 12 05 0c89 : 00 d8 Oc Of 00 99 22 92 55 0481 : 20 49 53 54 20 44 52 2e 6f
0b99 : d0 40 92 27 22 3b 00 ee 35 0c91 : 39 12 50 a9 92 24 12 a4 £8 0489 : 4b 4e 4f 58 21 21 21 20 ba
Obal : Ob Oc 00 99 22 12 20 92 3e 0c99 : a9 92 39 12 a5 2a 92 b9 85 0d91 : 28 43 41 4e 4ec 3a 30 34 f4
0ba9 : 44 cc 40 52 12 25 92 40 e4 Ocal : 12 aé 56 39 aa 92 c1 12 24 0499 : 32 31 2f 36 33 37 33 36 1d
‘Obbl : 12 dO 92 5e 12 2d 92 4b 07 Oca9 : 29 a9 92 50 a9 12 a9 92 4c 0dai : 38 .29 00 b7 0d 13 00 99 01
0bb9 : 12 d0 d0 92 45 12 20 92 44 Ocbl : 20 a9 12 a9 92 b4 a9 12 f9 0da9 : 22 93 22 3a 97 36 34 38 41
Obel : 46 cec 12 be 92 51 12 2d e0 Ocb9 : a9 92 20 a9 12 a9 92 50 42 0dbl : 2¢ 31 36 3a 8e 00 00 00 34
Obc9 : 92 4d 12 40 40 92 45 12 7b Ocel : a9 12 aa 92 ¢l 12 29 a6 Of -

Obdl : 20 92 48 cc 12 be 92 51 da Oce9 : 56 39 a5 2a 92 b9 12 a4 f3

0bd9 : 12 2d 92 4f 12 40 40 92 20 Ocdl : 12 a9 92 39 22 3b 00 Ob 96

Obel : 45 12 20 92 4a cc 12 be 57 0cd9 : 0d 10 00 99 22 12 50 a9 69

Name : spion 0801 0db7 0969 : 20 4f b0 20 27 b0 12 25 ec Oael : 40 12 dc 2e 92 41 12 de 5¢

0971 : 92 51 12 4d 92 43 b0 20 20 0ae9 : al bf b0 92 5a 20 40 12 D13
0801 : Oe 08 00 00 97 36 34 38 80 0979 : 4f b0 20 27 b0 20 a6 b0 15 0afl : 3d 92 3b bl ¢9 12 bf 44 43
0809 : 2c 31 31 32 00 5¢ 08 01 66 0981 : 20 3d b0 12 20 92 40 b8 b7 0af9 : 92 40 12 de 24 92 41 12 5¢
0811 : 00 99 22 93 cc b3 b0 2d 60 0989 : 20 40 12 2d 22 3b 00 dd ab 0b01 : dec 92 ¢9 12 bf dd 92 vb 88
0819 : 2d 42 4d 2d 24 2d 2d 24 ac 0991 : 09 06 00 99 22 92 a5 b0 7f 0b09 : bl 12 b0 92 45 22 3b 00 94
0821 : 2d 2d 2d 12 2d 92 43 b0 48 0999 : 12 45 92 41 12 21 92 51 32 0b11 : 5e Ob 0Ob 00 99 22 12 a8 fec
0829 : 12 4d 92 44 b0 29 12 b0 04 09al : 20 37 12 46 92 41 d8 12 65 0b19 : a0 92 c0 12 d0 a9 a8 92 97
0831 : 92 ca ca ca ca 12 4d 92 cc 0929 : 4d 92 43 b0 12 59 92 47 eb 0b21 : a0 20 30 bl 12 4a c9 92 43
0839 : 45 b0 12 23 92 44 b0 29 61 091 : b0 20 4f b0 20 27 b0 20 99 0b29 : 26.12 b0 92 24 12 c9 92 f6
0841 : 4f 12 44 92 46 b0 a0 12 40 09b9 : 3d b0 20 ac b0 12 8 c0 2c 0b31 : 27 12 b0 92 5d 12 c¢9 92 92
0849 : 2e 92 45 b0 12 3d 92 d4 27 09¢cl : 92 48 12 d0 da 92 20 a6 26 0b39 : 3d 12 b0 92 5f 12 ¢9 92 di
0851 : b0 20 3a b0 12 2e 92 46 1f 09¢9 : b0 12 20 92 40 12 39 92 7 Ob4l : 3¢ 12 B0 92 29 12 ¢9 92 74
0859 : 22 3b 00 a9 08 02 00 99 12 09d1 : 47 b0 20 3a b0 12 ¢8 ¢0 00 0b49 : 33 12 b0 92 33 12 c9 92 14
0861 : 22 b0 12 3d 92 d4 b0 20 da 09d9 : 92 22 3b 00 2a 0a 07 00 5a 0b51 : 3b 12 b0 92 36 12 ¢9 92 54
0869 : 3a b0 a0 12 4d 92 20 47 de 09el : 99 22 48 12 d0 b5 92 20 25 0b59 : 3a 12 22 3b 00 ab Ob Oc R2e
0871 : 12 ae 92 3b b0 12 dO 92 ea 09e9 : 3d b0 12 ae 92 a4 b0 12 Qe Ob61 : 00 99 22 b0 92 35 12 ¢9 7
0879 : 43 12 ae 92 3c b0 a0 38 ff 09f1,: 2¢ 92 a4 b0 12 c0 92 54 <0 0b69 : 92 58 12 b0 92 3f 12 ¢9 cl
0881 : 12 25 92 51 12 a9 20 45 6e 09f9 : 12 d0 5f 92 20 c¢6 b0 20 49 Ob71 : 92 25 12 b0 92 3e a0 12 f2
0889 : 92 51 12 25 92 52 12 a9 44 - 0a01 : 12 a3 92 bl 12 ¢0 bd b0 3f 0b79 : c6 92 52 a0 12 ab 92 52 76
0891 : 92 40 12 45 92 52 a0 30 Of 0209 : 92 47 cc 12 34 92 b0 a0 90 0b81 : a0 58 12 25 92 51 a9 48 61
0899 : 31 32 33 34 35 36 37 38 89 0all : cc 12 3¢ 92 bl 20 ¢4 12 9b 0b89 : 12 45 92 51 12 25 92 52 46
08al : 39 41 42 43 44 22 3b 00 b6 0al9 : a5 29 92 40 12 45 c6 92 8b 0b91 : a9 40 12 45 92 52 a0 38 36
08a9 : £6 08 03 00 99 22 45 46 bl 0a21 : a0 42 48 44 44 42 22 3b d2 0b99 : 12 25 92 51 12 a9 92 48 56
08bl : 54 30 12 29 92 3a 20 3a b7 0a29 : 00 77 0a 08 00 99 22 44 46 Obal : 12 45 92 51 12 25 92 22 fd
08b9 : b0 a0 12 a6 92 51 12 d0 b0 0a31l : 48 48 50 50 50 20 50 50 a3 0ba9 : 3b 00 £f8 Ob 0d 00 99 22 ff
08cl : 92 42 12 a6 92 52 a0 12 30 0239 : 50 20 12 40 92 44 42 44 03 Obbl .: 52 12 a9 92 40 12 45 92 98
08c9 : 29 92 48 12 45 92 52 12 e6 024l : 48 48 42 44 48 42 12 40 26 0bb9 : 52 a0 12 29 92 40 12 45 03
08d1 : 29 92 40 12 45 92 51 12 e8 0849 : 40 92 42 42 44 44 48 48 3 Obel : 92 51 12 45 92 52 a0 cc 01
08d9 : 29 92 40 12 4d 92 20 12 ac 0a51 : 50 50 12 40 92 20 20 cO 82 Obc9 : ac b0 12 25 92 51 12 b0 54
08el : d0 44 92 21 12 40 92 20 53 0a59 : 20 ¢0 20 c0 c0 20 20 c0 09 Obdl : 92 45 12 ¢6 92 51 cc ¢5 d6
08e9 : 40 12 29 92 30 12 4d 92 bd 0abl : 12 40 92 41 c0 41 41 12 9f 0bd9 : b2 12 cb 92 52 12 ¢6 92 8e
08f1 : a5 b0 22 3b 00 43 09 04 25 0a69 : 40 40 92 42 c0 41 41 41 54 Obel : 51 a0 12 20 bd 92 a0 12 22
08f9 : 00 99 22 12 29 92 20 12 5d 0a71 : 41 41 12 22 3b 00 c4 Oa f£7 Obe9 : 24 92 a5 b0 12 ¢9 92 37 07
0901 : 5a 92 40 44 12 5d 92 40 17 0a79 : 09 00 99 22 40 92 20 44 cf Obfl : 12 B0 92 4e 22 3b 00 45 50
0909 : 45 12 5d 92 40 46 12 54 3a 0a81 : 50 50 44 c0 20 44 20 42 4e Obf9 : Oc Oe 00 99 22 12 29 92 be
0911 : 92 40 47 12 29 92 41 12 28 0a89 : 44 20 44 50 12 40 92 c0 e7 0c01 : 37 12 44 92 a5 b0 12 29 61
0919 : 5d 92 40 12 d8 5d 92 40 55 0891 : 42 c0 42 20 c0 c0 12 40 a3. 0c09 : 92 4b 12 4d 92 20 12 40 83
0921 : 12 d9 5d 92 40 12 da 54 84 0a99 : 92 42 12 40 92 42 50 41 48 Ocll : 4d 92 21 12 d0 92 a0 12 7a
0929 : 92 40 12 db a8 d0 al 92 98 Oaal : 48 41 48 41 48 41 48 41 fé 0cl9 : 29 92 40 12 4d 92 20 12 ec
0931 : 20 12 c8 3d 92 ab b2 12 aa 0aa9 : 48 42 41 48 41 cO 42 20 cof 0c21 : d0 4d Y2 21 12 40 29 92 d2
0939 : 5d 92 5f 47 12 ca d0 22 9f Oabl : 44 20 12 40 92 50 12 40 06 0c29 : 30 12 44 92 a5 b0 a0 c¢0 ec
0941 : 3b 00 90 09 05 00 99 22 bd 0ab9 : 92 50 41 48 44 12 40 92 c8 0c31 : c0 ¢0 c0 c0 cO ¢0 ¢0 cO 30
0949 : b7 29 92 40 12 44 92 a4 61 Oacl : 22 3b 00 11 Ob Oa 00 99 47 0e39 : c0 ¢c0 ¢0 cO ¢0 c0 c0 cO 38
0951 : b0 12 44 92 3b b0 12 29 84 Oac9 : 22 44 20 12 40 92 50 50 42 Oc4l : c0 22 3b 00 92 Oc Of 00 a7
0959 : 92 44 12 4d 92 3c b0 12 2e 0adl : 20 cO 48 42 12 40 92 41 Q¢ 0e49 : 99 22 ¢0 c0 c0 c0 ¢0 c0 d2
0961 : 25 92 52 12 4d 92 43 b0 7e 0ad9 : c0 12 29 92 40 12 44 92 2e 0c51 : ¢0 ¢0 ¢ c0 c0 c0 ¢0 c0 50
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0e¢59 : ¢0 ¢0 c0 ¢0 ¢0 c0 c0 ¢0 58 Oedl :
0cbl : 53 50 49 4f 4e 20 56 31 ba 0cd9 :
0c69 : 20 20 20 57 52 49 54 54 f6 Ocel :
071 : 45 4e 20 49 4e 20 31 39 2c Oce9 :
0c79 : 38 39 20 42 59 20 4a 41 €0 Ocfl :
0c81 : 4e 20 56 41 4c 54 45 52 be 0ef9

0ec89 : ¢0 ¢ ¢0 ¢c0 ¢0 c0 22 3b 02 0do1 :
0c9l : 00 4f O¢c 10 00 99 22 ¢0 5d 0409

0¢99 : ¢0 c0 ¢0 ¢0 ¢0 ¢0 c0 c0 98 0411

Ocal : ¢0 c0 ¢ c0 ¢0 ¢0 ¢0 ¢0 a0 0419 :
0ca9 : ¢0 c0 ¢0 ¢0 cO c0 cO0 ¢0 a8 0d21
Ocbl : cO ¢0 ¢0 ¢0 ¢0 ¢0 c0 c0 b0 0429 :
Ocb9 : c0 2d 3a 31 30 30 20 42 ‘te 0a31 :
Occl : 59 54 45 53 2f 46 31 3a 5e 0439 :
Oce9 : 31 20 42 59 54 45 2f 46 7f 0d41 :

35 3a 38 20 42 59 54 45 00 0449 :
53 20 5a 22 3b 00 27 0d 82 0451 :
11 00 99 22 55 52 55 45 65 0459
43 4b 2b 3a 31 30 30 20 7a 0461 :
42 59 54 45 53 2f 46 33 cc 0469 :

1 3a 31 20 42 59 54 45 2f c8 0471 :
46 37 3a 38 20 42 59 54 9b 0479 :

: 45 53 20 56 4f 52 22 3a Af 0481 :

: 97 36 34 38 2c 34 3a 42 a9 0489 :
b2 37 ac 34 30 39 36 3a 33 0491
58 b2 31 36 32 00 5f 0d a0 0499 :
12 00 97 42 aa 31 33 31 cd 0dal :
2¢ 58 3a 97 42 aa 31 36 D6 0da9
39 2¢ 58 3a 97 42 aa 32 80 0dbl
32 34 2¢c 58 3a 97 42 aa 62

: 3139 33 2¢ 30 00 94 0d 9

: 2c 38 00 b5 0d 14 00 97 31

132 39 35 34 3a 9e 36 34 26
: 37 33 38 00 00 00 00 OO 90

32 33 33 2¢c 58 3a 97 42 al
aa 34 35 36 2¢ 58 3a 97 7

13 00 97 31 39 34 2c 31 ¢9
31 32 3a 97 31 37 34 2¢ 2b
36 34 3a 97 31 37 35 2¢ 34
31 31 35 3a 97 31 38 37 2a
2c 39 37 3a 97 31 38 38 b3
2¢ 31 32 3a 97 31 38 33 6¢

20 31 38 36 2c¢ 38 3a 97 c3
31 38 35 2c 30 3a 9e 36 74

Nehmen Sie

Unter diesem Motto konnte man die sogenann-
ten »Public-Domain«-Programme sehen.

Wir wollen wissen, welche Erfahrungen

den »Kostenlosen« gemacht haben.

% Public Domain-Software far den C 128 =
* , i ) *
*  GEEETESItEEEEN  *
*  Top-Programmevon 1bis6DM = *
*  jetzt neu: Fakturierungsprg 189~  *
* Kassenbuch 79.~ Fibu 139~ kohn 199,- »
*  Preiswertes EDV-Zubehor ok
4 % + % Bitte fordern Sie Infos an! o« * % »

Pu,bﬁc-Domain-Soﬂware fur C64, IBM-MS-
DOS! Liste C64 gegen 1 DM, Liste MS-DOS
gegen 1,40 DM!

l

PUBLIC-DOMAIN-SOFTWARE C 64 auf 80
Disk., 2 bis 450 DM je Abnahme. Katalog
tr 1,5(}

DM Brietm anford. . wird bei Bestl
verglter. W ; ; )
WS '

Sie mit

zer haben solite

Grafis-PROBEDISKETTE
(5,25, voligepackt mit
guten PD-Programmen
gegen Einsendung von
DM 3.- fiir Porto und
Verpackung!
Gratis-PD-LISTE gegen
Einsendung eines mit

80 Plennig frankierten
Riickumschiags!

iber 20 volle Disks im C-128-Modus

weit iiber 100 Disks im C-64-Modus

viele Programme in deutscher Sprache

jedes Prooramm gepriift und beschrieben
nen;

10

bezahlen Sie keines

>> Software GRATIS <<

e riesiges Angebot ausgesuchter PD-Soft-
ware, z. B. Datenbanken, Textverarbeitung, Disk-
hitfen, Programmwrmtfen Utilities, Lernsoftware,
DFU, Actionspiele, Unterhaltungsprogramme,
Adventures, Tools, Sound, Grafik, Druckerhilfen,
Demos und vieles mehr, was jeder Computerbesit-

Kopier- und Bearbeitungs-
ge uhr pro Disk:

o

Preis inkl. Disketten!!!!i

Far 200 DM in Briefmarken Pruf vor Kauf fSeﬂware ,
erhalten Sie - -
! . o Grosses Angebot von. "Prif vor Kauf”‘Saﬁwe und Frel-

1 Public Domain Programmen: Ubaer 4°000 Disketten fir IBM-PC/ Kompatible,
. Macintosh, Amiga, Atari ST, CB4/128, Apple 1. erb deutsche |
Diskette Programme for Geschat, Berut, Privat, Schule. .

und einen ¢ Software gratis. Vermittiungsgebohr DM 1440 ader wemger e

Diskette. Wenn Sie Anwenderunterstitzung vom Autoren win-

KATALOG | schen, bezahlen Sie ihm eine geringe Registrierungsgebahr.
fiir thren Pngfamm‘Vefzeiﬁ = L

Bitte Gompttermodelt angeben. Gegen Elnsendung die Inserates erhaltn Sia di

Co4, C128, CIGI16, Plusid | | Diskette des Monats gratis

auch im 64’er-Magazin -

kleinere Anzeigen, durch
die Software zu Schleuderprei-
sen oder gar kostenlos und oft-
mals gleich in rauhen Mengen
angeboten wird. Wir wollen
diese - »Public-Domain«Soft-
ware einmal genauer unter die
Lupe nehmen. Dazu brauchen
wir aufgrund des uniiber-

Immer wieder findet man -

Schicken Sie lhre Ein-
sendung bitte an die folgen-
de Adresse:

Markt & Technik Verlag AG

Redaktion 64’er
z. H. Matthias Fichtner
Stichw. »Public Domain«

Hans-Pinsel-Str. 2a
8013 Haar bei Miinchen

schaubaren Angebotes jedoch
einmal mehr Ihre Hilfe.

Wenn Sie also bereits Erfah-
rungen mit fast kostenlos - und
dabei natirlich legal - erwor-
bener Software gemacht ha-
ben, dann schreiben Sie uns
doch einfach eine Postkarte,
nennen uns Titel und Anbieter
der Software und geben auch
eine kurze Beschreibung des
jeweiligen Programms. Auch
wirden wir uns freuen, wenn
Sie uns von lhren besten PD-
Programmen eine Kopie auf
Diskette schicken kbnnten
(dies ist bei PD-Software ja er-
laubt). Die Einsender der inter-
essantesten Programme erhal-
ten einen Uberraschungs-
preis. Mitgeschickte Disketten
werden natiirlich ersetzt oder
zuriickgeschickt.

Sollten Sie im Zusammen-
hang mit PD-Software-
Anbieter negative oder positive
Erfahrung gesammelt haben,
dann waren wir fir eine kurze
Beschreibung threr Ergebnis-
se dankbar.
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Tips und Tricks fir Profis

Wir zeigen lhnen, wie man ein und dasselbe Maschinenprogramm mit »,8,1« oder » 8«
laden kann und prasentieren eine kurze Routine fiir den INPUT-Befehl.

nser »lrick des Monats« handelt diesmal von einer erweiter-  Nicht im Schrank liegenlassen, schicken Sie es uns einfach zu.
u ten Verify-Routine, die alle Fehler Ubersichtlich auf dem  Wir freuen uns iiber jede Einsendung und Anregung, die wir zu
Bildschirm darstellt. Dieses Programm belegt auch, daBdie  diesem Thema bekommen. Also Leute, ran an die Tasten und ab
Geschwindigkeiten des C64 noch nicht ausgereizt sind und sich  mit der Post.
noch mehr herausholen I4Bt. Haben Sie auch eine Hilfsroutine Euer
oder ein kurzes Programm mit &hnlicher Wirkung geschrieben? Gerd Seyfarth

befindet und den, der auf der Diskette vorhandenist. Unter die-
ser Tabelle wird die Start- und Endadresse ausgegeben,
»Verify-Master Vi« liegt im Bereich 49152 bis 49631 und
- muB, falls es sich mitdem zu vergieichenden Programm tiber-
schneidet, mit einem Monitor an eine andere Adresse gelegt
werden. Am besten eignet sich dazu der SMON, der ab $9000
beginnt. Verschoben wird Verify-Master mit W ALTSTARTADR
ALTENADRESSE NEUSTIARTADRESSE + < BETURN>.
die Adressen werden mit V ALTSTARTADRESSE ALTENAD-
RESSE NEUSTARTADRESSE NEUSTARTADRESSE NEU.
ENDADRESSE' korrigiert. Tippen Sie Listing 1 mit dem MSE
ab und starten Sie es mit»8YS5 49152, “ Programmname ’ « Sie
erhalten nun alle nétige Daten und Fehlermeldungen, die bei
. einem Venfy mlt unserem Trick des Monats angezeigt werden.
(Matthlas Strecker/gs)

Listing 1. Der »Trick des Monats« erweitert die Verity-Funktion

. verify-master vl ¢c000 cldf c098 :

c0al :

a9 00 cl cla8 :

a0 62 83 c0b0 :

a9 af cOb8

cQ ff da c0cO :

62 20 81 c0c8 :

90 50 as ¢0do0 :

8d ff c0d8 :

8d f2 c0e0 :

a0 43 cle8 :

86 d9 c0f0

24 03 c0f8 :

a9 f0 ¢100 :

a3 ef c108 :

20 89 ¢l10 : 24
10 a8 cl18 :

bd 15 €120 : 45
ab 5d ¢128 50 45
8b y a6 ¢130 : 52 57 45 52
a5 d6 ¢9 56 el138 : 49 4o 45 57 45

Verify mit Fehlemusgoben

Wer kennt dieses Problem nicht: Man hat ein ianges Pro-"
gramm geschrieben und gespeichert; doch bei einem Ver-
‘glelch zwischen Speicher und Diskette gibt der Computer nur
einen »?VERIFY ERROR= aus, ohne jegliche Angaben, wo
sich die Fehler oder Anderungen im Speicher befinden und
wie viele es sind. Nun méchte man gerne wissen, wo sichdas
File auf der Diskette mit dem im Speicher befindlichen Pro-
gramm unterscheidet. :

Hier schafft unser Trick des Monats Abhilfe. »Veﬂfy-Masterr }
Vi« vergleicht alle Daten im Speichier des C64 mit denen, die n 0
auf Diskette geschrieben wurden, und das schneller als die ,_m OuT
normale Verify-Routine des Basic V2. Dabei spielt es keine
Rolle, ob das zu vergleichende Programm teilweise oder ganz
unter dem ROM liegt. Verify-Master erstelit auf dem Bildschirm

._eine Tabelle, inder die Fehleradressen angegeben werden. Zu:
Jeder Fehleradresse erhdlt manden Wert, dersichim Speicher

-
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Der Quote-Modus fiir INPUT

Wen hat es noch nicht gestért, daB bel Eingaben mit INPUT die
Bildschirmmaske zerstort werden kann, wenn man versehentlich
die Cursortasten betéatigt. Es ist keine verniinftige Eingabe mehr
moglich. Dies 148t sich vermeiden, indem wéhrend der Eingabe
der Anflihrungszeichen-Modus (Quote-Modus) eingeschaltet
wird. Eine Méglichkeit besteht darin, daB in den Tastaturpuffer ein
Anflihrungszeichen geschrieben wird und dahinter ein CHR$(20)
(< DEL >) folgt, damit das Zeichen unsichtbar bleibt. Der Modus
kann auch durch POKE 212,1 eingeschaltet werden. Also in Zu-
kunft nicht mehr
10 INPUT”NAME”;A$
sondern: '

10 POKE 212,1:POKE 19,1:INPUT”NAME:”;A$:POKE 19,0

Die zusatzlichen POKE-Anweisungen (19,1;19,0) sind erforder-
lich, da sonst nach dem Fragezeichen das DEL-Steuerzeichen er-
scheint. Sie schalten das Fragezeichen aus und somit féllt auch
das Steuerzeichen weg. AuBerdem 4Bt diese Routine keine lee-
ren Eingaben mehr zu. Somit ist gleichzeitig eine kleine Sicher-
heitsabfrage installiert, die prift, ob Zeichen eingegeben wurden.
+ Oft wird die INPUT-Routine des Systems in Assemblerpro-
grammen verwendet. Aktivieren 188t sie sich durch $FFGF. Auch
hier kann durch Cursorbewegungen die Maske zerstort werden.
Es wird wieder Speicherstelle 212 zu Hilfe genommen. Gehen wir
davon aus, Sie wollen in Assembler einen fiinf Zeichen langen
Text ab $C000 einlesen und ablegen:

LDY #00
LOOP JSR $FFCF

STA $C000,Y

INY

CPY # $04

BNE LOOP

Soll der Quote-Modus eingeschaitet werden:
LDY # $00
LDA # $01
STA $D4
STA $13
LOOP JSR $FFCF
STA $C000,Y
INY
CPY # $04
BNE LOOP
LDA # $00
STA $13
Rufen Sie die neue Routine auf, fiihrt der Computer alle Steuer-
befehle - auch die fiir den Cursor - nicht mehr aus, sondern
schreibt die entsprechenden Steuerzeichen in den Eingabebe-
reich. Diese werden auch in den Text tbernommen: Wird die Rou-
tine aufgerufen und fiinfmal die < CLR HOME > -Taste gedriickt,
I6scht sich nicht der Bildschirm, sondern der Code 147 wird flinf-
mal ab Adresse 49152 gespeichert. {Nikolaus Heusler/gs)

Die variable Ludeadresse

Ein PRG-File, das ein Maschinenprogramm enthdlt, hat eine
bestimmte Ladeadresse. Einige davon kdnnen mit dem Befehl
LOAD”NAME" 8,1 absolut geladen werden. Sie werden dann mit
8YS gestartet. Es gibt aber auch die Maglichkeit, diese Maschi-
nenprogramme an den Basic-Start zu legen und mit einer Basic-
Zeile zu versehen. Danach werden sie mit LOAD “NAME ” 8 gela-
den und mit RUN startet. Das Programm besteht hier aus einer
SYS-Zeile, welche die darauffolgende Verschieberoutine aufruft,
die das anhingende Programm an die vorgegebene Adresse
{($C000) kopiert und dort startet. Die zweite Methode ist viel einfa-
cher in inrer Anwendung. Sie hat aber den Nachteil, daB ein even-
tuell im Speicher stehendes Basic-Programm veriorengeht, Eine
gleichzeitige Verwirklichung beider Methoden wiirde dieses Pro-
blem l8sen. Beispiel: Ein Schnellader kann im Direktmodus »,8«
geladen und mit RUN gestartet werden, und installiert sich da-
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nach im Betriebssystem. AnschlieBend kann man im Direktmo-
dus, z.B. ein sehr langes Spiel, schneller laden. Das gleiche
Schnellader-File kdnnte (als Unterprogramm) aber auch nachge-
laden und mit einem Sprungbefehl gestartet werden, um weitere
Programme nachzuladen. Solche Kombi-Files sind mit einem
kleinen Trick leicht zu erstellen.

Als Demonstration nehmen wir ein Maschinenprogramm, das
mit SYS 50000 ($C350) gestartet wird. Dazu sehen wir als Pro-
grammbeginn $C000 vor und schreiben einen JMP $C350-Befeh!
an den Anfang (Bytefolge: $4C, $50, $C0). Nun kann das Pro-
gramm auch mit SYS 49152 gestartet werden. Als Endadresse
wahlen wir $C471 (Lange: 199 Byte). Wird der Bereich von $C000
bis $C417 gespeichert und dann wieder absolut geladen, kénnen
wir das Programm schon mit SYS 49152 starten. Laden wir es
aber wie ein Basic-Programm, flihrt dies unweigerlich zu einem
Absturz.

Von $C350 bis $C417 steht das eigentliche Maschinenpro-
gramm und ein 3 Byte langer JMP-Befehl befindet sich ab $C000.
Wird dieser Bereich relativ geladen (Ladeadresse ist dann $0801),
so steht der JMP-Befehl in den Speicherzellen $0801, $0802 und
$0803. Die Adressen $0801 und $0802 enthalten den Adressen-
zeiger, der beim Laden des Basic-Programmes automatisch vom
Betriebssystem korrigiert wird. Die Bytes $4C und $50 stdren
nicht, sie werden beim Laden des Programmes vom Interpreter in
einen brauchbaren Linkpointer umgewandeit.

Der JMP-Befeh! enthalt noch 1 Byte in $0803. Dies ist das Low-
Byte der Zeilennummer, das im weiteren Ablauf keine Rolle spielt.
Setzen wir nun das Highbyte der Zeilennummer auf Null. Diese
POKER wir in Adresse $C003. Sie wird hinterher in $0804 stehen.
Nun missen wir noch eine Basic-Zeile erzeugen. Dazu wahlen
wir Adresse $080D. Das Token des SYS-Befehls ist $9E, also PO-
KE 49156,158. Die Zeichenfolge »2061« wird im ASCCI-Code von
$C005 bis $C008 abgelegt. Nun noch drei Nullbytes fiir das Ende
des Programmes: POKE 49161,0:POKE 49162,0:POKE 49163,0.
Diese drei aufeinanderfolgenden Nullen sind fir den Basic-
Interpreter notwendig, da er an ihnen das Ende eines Basic-
Programmes erkennt, ansonsten wiirde er die darauffolgenden
Bytes im Speicher mit aufiisten. Das Programm veriéingert sich
dabei automatisch bis zur néchsten Bytefolge, die aus drei Nullen
besteht und flihrt eventuell nach einem Start zum Systemabsturz.

Wird dieser Bereich nun relativ geladen und gelistet, erscheint
bereits der SYS-Befehl auf dem Bildschirm. Was noch fehlt, ist ei-
ne Kopierroutine, die bei $080D beginnt. Schreiben Sie also eine
kurze Assembler-Routine, die bei Adresse $C00C (wird zu $080D)
beginnt, mit SYS 2061 aufgerufen werden kann und den Bereich
nach $C350 kopiert, in dem bei einem relativen Laden das eigent-
liche-199 Byte lange Maschinenprogramm liegt. In diesem Fall ist
das der Bereich $0B51 bis $0C18, der nach $C350 bis $C417 ko-
piert wird. Darauf muB ein JMP $C350 folgen.

Speichern Sie nun den Bereich von $C000 bis $C417 auf eine
Diskette. Ein Speichern eines solchen Kombi-Files auf Kassette
ist leider nicht mdglich, da hierimmer unter derselben Sekundér-
adresse geladen werden muB, unter der schon gespeichert
wurde.

Laden Sie das Kombi-File absolut, steht es bei $C000. Nun ge-
ben Sie SYS 49152 ein und der JMP $C350-Befehl wird ausge-
fihrt. Laden Sie das Kombi-File dagegen mit »,8« wie ein Basic-
Programm, werden die ersten beiden Bytes des JMP-Befehis in
einen Linkpointer auf $080B ungewandelt, und in Zeile 193 (Low:
$C1, High: $00) steht ein SYS 2061-Befehl. Wird das Programm
nun mit RUN gestartet, so flihrt der Interpreter den SYS 2061 aus
und startet so die Kopierroutine, die jetzt bei $080D liegt. Das Ma-
schinenprogramm wird an seine Position bei $C350 kopiert und
mit JMP $C350 gestartet — wieder wie erwiinscht!

Man kann als Kombi-Files auch andere Anwendungen realisie-
ren. Ein weiteres sehr gutes Beispiel hierzu ware die Floppy-
Status-Abfrage, die von Programmen nachgeladen werden kann,
falls Floppy-Operationen auftreten. Mdchte man aber nur ein paar
Daten — im Direkt-Modus des Computers — auf Diskette &ndern,
reicht ein vorheriges relatives Laden und ein Start mit RUN, So er-
spart man sich zudem noch die lastige Startadressensuche.

(Nikolaus Heusler/gs)
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Geos im Griff

Durch die umfangreichen Zusatzprogramme (Ap-
plikationen) wird das Geos-System sehr lei-
stungsfahig. Zu einigen der beliebtesten Applika-
tionen verraten wir Ihnen hier Tips und Tricks.

D ie vielen Leserbriefe zu Druckertreibern bringen uns in eine

verzwickte Lage. Wir wiirden Ihnen gerne weiterhelfen, ha-

ben aber nicht alle Drucker hier, um neue Druckertreiber zu
entwickeln und zu testen. Da wir annehmen, daf schon einige Le-
ser einen Druckertreiber mit dem Printer-Driver-Creator angepaft
haben,; wollen wir jetzt einen besonderen Service anbieten:
Schicken Sie uns lhre angepaBten Druckertreiber. Wir verdffentli-
chen diese dann auf unserer Programmservice-Diskette. Ziel der
Aktion ist, daB wir eine vollstindige Sammlung an Druckertrei-
bern bekommen. Natiirlich soll lhre Miihe auch belohnt werden:
Jeder, der uns einen Druckertreiber einschickt, den wir noch nicht
haben, bekommt ein Sonderheft nach Wahl.

Dirk Astrath

Optimale Seitenaufteilung hei Geofile

Bei so manchem Programm ist der Ausdruck reine Gliickssa-
che, weil man vorher nicht weiB, was hinterher gedruckt wird.
Nicht so bei Geofile: Getreu dem WYSIWYG-Prinzip (what you
see is what you get) aller GEOS-Programme, kann auch Geofile
im voraus anzeigen, wie eine Druckseite aufgeteilt wird. Sie kén-
nen also selbst bestimmen, wie viele Datensatze pro DIN-A4-
Seite gedruckt werden solien. Diese Seite kénnen Sie sich vor
dem Druck in verkleinerter Form ansehen.

Gehen Sie dazu in den Geofile-Modus »ptint«. Am Bildschirm
sehen Sie weiterhin Ihr Formular, also die Eingabemaske flr die
Daten. Im rechten cberen Bildbereich befinden sich zwei auffélli-
ge Piktogramme »+« und »-«. Wenn Sie auf eines davon klicken,
zeigt Geofile eine Seitentbersicht an.

Dabei geht Geofile davon aus, daB Sie Papier sparen mochten,
und errechnet die maximale Anzahl von Datensétzen pro Seite.
Die horizontalen Linien erscheinen nicht im Ausdruck, sie dienen
nur zur Abgrenzung am Bildschirm.

Mit den Piktogrammen »+« und »-« regulieren Sie selbst die An-
zahl der Datensatze. Geofile hindert Sie auch nicht daran, Uber-
schneidungen hervorzurufen; andererseits kénnen Sie die Zwi-
schenrdume zwischen den einzelnen Datensétzen erhdhen, in-
dem Sie die Anzahl der Datensétze pro Seite heruntersetzen. Das
istja auch logisch: Je mehr Datensétze auf eine Seite passen, um
so weniger Freiraum bleibt auf dem Papier.

Die Einstellung der Seitenaufieilung ist nur eine der vielen
Funktionenim Print-Modus von Geofile. Sie kdnnen sogar festle-
gen, welche Feldnamen erscheinen oder nicht, welche Feldum-
rahmungen sichtbar sein sollen und welche Datensétze zu
drucken sind. Der Dateiausdruck ist also ein Schwerpunkt von
Geofile, ja sogar eine besondere Stérke. (Florian Mdller)

Textprogramme fiir Geopublish

Fir die Gestaltung von ein- oder mehrseitigen Dokumenten
eignet sich Geopublish sehr gut. Die Geschwindigkeit |88t bei der
Texterfassung mit Geowrite aber nach wie vor zu wilnschen iibrig.
Gerade wer einen C64 verwendet und noch das Textprogramm
Vizawrite besitzt, hat hier eine gute Alternative.

Vizawrite ist bei der erstmaligen Erfassung von Texten zweifels-
ohne viel schneller als Geowrite. Dies héngt damit zusammen,
daB Geowrite im zeitraubenden Grafikmodus arbeitet, wahrend
Vizawrite auf dem normalen Textbildschirm arbeitet. Auf jeden
Fall sollten Sie Texte, die Sie spéter in ein Geopublish-Dokument
einkleben méchten, zuerst mit Vizawrite erfassen.

Sind alle Texte fertig geschrieben, starten Sie Geos und kopie-
ren Sie die Vizawrite-Texte auf eine Geos-Diskette. Darauf sollten
sich das Programm »Text Grabber« und die Konvertierungsdatei
»Vizawrite Gen.« befinden. Die Bedienung des Text-Grabbers ist
recht einfach; Sie wahlen zuerst die Konvertierungsdatei und
dannden Text, den Sie in das Geowrite-Format umwandeln méch-
ten. Am Bildschirm kénnen Sie diesen Konvertierungsvorgang
mitverfolgen. Die deutschen Umlaute sind auf dem Bildschirm
nicht zu sehen. In der Geowrite-Datei sind sie aber vorhanden.

Nach der Konvertierung ins Geowrite-Format kénnen Sie diese
Texte mit Geowrite oder Geopublish einlesen. Von jetzt an mis-
sen Sie Geowrite fir Nachbearbeitungen verwenden. Vizawrite
ist nur bei der erstmaligen Texterfassung eine Alternative.

Wenn Sie die Konvertierungsdateien Generic | bis Generic llI
ausprobieren, kénnten Sie theoretisch auch andere Formate als
Vizawrite konvertieren. Allerdings milssen Sie mit groBer Waht-
scheinlichkeit die Umlaute von Hand einsetzen. (Florian Miiller)

Zeichensiitze des Mega Pack 1
nachbearbeiten

im Testbericht der Bookware »Mega Pack 1« wurde die Organi-
sation der ca. 90 Zeichensatzdateien beméangelt. Wer sich also
daran stort, daB eine Anderung der SchriftgroBe oftmals auch ein
anderes Schriftmuster bewirkt, kann diesem Zustand abhelfen.

Dazu bendtigen Sie das Programm Geofont, das in Deutsch-
land als Teil des »International Font Pack« angeboten wurde. Mit
Geofont kdnnen Sie einen solchen Mega-Pack-Zeichensatz einle-
sen und mit dem Menlipunkt »delete size« alle PunktgroBen ent-
fernen, die ein anderes Muster aufweisen. Dann bleiben nur die
Zeichenséatze desselben Schriftbildes Gbrig, und das erwéhnte
Problem, mit der GréBe auch das Aussehen eines Textes zu &n-
dern, tritt nicht mehr auf.

Nehmen wir also an, Sie méchten einen Zeichensatz mit flinf
verschiedenen SchriftgréBen nachbearbeiten. Dann duplizieren
Sie zuerst die Originaldatei und lesen dann eine Kopie mit Geo-
font ein. In dieser Kopie l6schen Sie alle »falschen« SchriftgréBen.

Der kleine Nachteil dabei ist, daB aus etwa 90 Mega-Pack-
Schriftarten spéter etwa 150 (!) Dateien entstehen. Daf(r gibt es
aber keine Prableme mehr bei der Anderung der SchriftgriBe.

(Florian Muller)

Geocalc als Tubellengenémlor

DaB Geocalc ein Rechenkiinstler ist, wissen Sie wahrschein-
lich schon. War lhnen auch bekannt, daB Geocalc bei der Doku-
mentgestaltung mit Geowrite oder Geopublish verwendet werden
kann?

Im professionellen DTP-Bereich verwendet man zur Erstellung
von Tabellen spezielle Programme, genannt »Tabellengenerato-
ren«. Dadurch erspart man sich das aufwendige Tufteln mit Tabu-
latorstops und Schreibréandern.

Wichtig ist hierbei, daB Sie die Breite der Zellen jeweils auf das
gewiinschte Format setzen. Dazu halten Sie in der obersten Zeile
der entsprechenden Spalte den Mausknopf gedriickt und bewe-
gen die Spaltengrenzs nach links oder rechts, bis die Breite der
Zellen genau lhren Wiinschen entspricht.

Haben Sie die Tabelle mit Unterstiitzung von Geocalc erfaBt
und gestaltet, markieren Sie den Teil des Arbeitsblattes, der als
Tabelle »zweckentfremdet« wurde. Wéhlen Sie den Menlipunkt
»copy text scrap« im »edit«-Men(. ‘

Als Ergebnis liegt eine Datei sText Scrap« vor. Diese kdnnen Sie
in ein Geowrite- oder Geopublish-Textdokument einkleben. Mar-
kieren Sie dann den eingefligten Bereich und stellen Sie die Tabu-
latoren fiir den entsprechenden Absatz so ein, daB die Tabelle
wieder in tbersichtlicher Form erscheint. Dies ist, ein gewisses
MaB an Ubung vorausgesetzt, in wenigen Sekunden erledigt.

(Florian Mller)
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Tips und Tricks fiir Einsteiger

Sprites und ihre Programmierung - ein Thema,
dem man sicherlich ganze Biicher widmen kdnn-
te. Wir zeigen Euch, wie Ihr diesen kleinen, be-
weglichen Objekten einen Schritt ndherkommt.

ft werden mir Fragen gestellt, auf die ein dem Einsteiger-
Stadium »entwachsener« C64-Benutzer nicht mehr kom-

@ menwlrde. Ein Sprite auf den Bildschirm zu bringen, ist fiir
viele beispielsweise die selbstverstandlichste Sache der Wett; je-
doch nicht fir alle.

Daher freue ich mich (iber jede Frage, Anregung oder Kritik de-
rer, die sich fiir diese Rubrik interessieren (und das sind hoffent-
lich nicht wenige ...). Schreibt mir also Eure Meinung oder schickt
mir auch ruhig mal den einen oder anderen eigenen Tip oder Trick
zu. Ihr kénnt die »Tips und Tricks fiir Einsteiger« so nach Euren ei-
genen Winschen mitgestaiten.

In diesem Sinne,

Euer

Matthias »Sam« Fichtner

»Sprite« enisteht

Jeder hat sie in dem einen oder anderen Spiel schon einmal ge-
sehen, jeder hat schon einmal irgendwas von ihnen gehért oder
liber sie gelesen, aber viele kénnen mit den sogenannten »Spri-
tes« immer noch nicht viel anfangen.

Ein Sprite oder MOB (movable object = bewegliches Objekt) ist
eine briefmarkengroBe Minigrafik, die frei liber den Bildschirm be-
wegt werden kann, ohne dabei den restlichen Bildinhalt zu beein-
flussen. Vorstellen kann man sich ein solches Sprite am einfach-
sten als durchsichtiges Stiick kariertes Papier, das einfach Uber
den Bildschirm gelegt wird. In diesem »Karopapier« kann man ein-
zelne Késtchen einfdrben und dem Sprite so ein bestimmtes Aus-
sehen - beispielsweise das eines Raumschiffes, eines Monsters,
etc. - geben. Das Bild zeigt als Beispiel ein »Fadenkreuz«.

Wie kommt aber ein auf dem Papier entworfenes Sprite auf den
Bildschirm, werdet Ihr fragen. Zundchst einmal muB dem Compu-
ter mitgeteilt werden, wie das Sprite denn aussehen soll. Dazu
wird die Papierzeichnung zun&chst in flir den Computer verstind-
liche Zahlen lbersetzt. Der erste zu berechnende Wert definiert
die Punkte der ersten acht Spalten der ersten Zeile unserer Ma-
trix. Da hier in unserem Beispiel (Bild) kein Punkt gesetzt ist, lau-
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Hinweise dazu im Text.

66 (H:¥gp

tet dieser Wert 0. Der ndchste Wert spiegelt die Punkte der Spal-
ten 9 bis 16 der ersten Zeile wieder. Hier werden einfach die Zah-
len zusammenaddiert, die jeweils (ber einem gesetzten Punkt
stehen; in diesem Fall 8 und 16. Unser zweiter Definitionswert lau-
tet also 24. Der dritte Wert ist wiederum O, da die letzten acht Spal-
ten der ersten Zeile keinen gesetzten Punkt enthalten. Dieses Ver-
fahren wird nun in den Zeilen 2 bis 21 fortgesetzt, bis man schlieB-
lich eine Latte von 63 Werten zusammengestellt hat.

Diese 63 Werte miissen nun dem Computer mitgeteilt werden.
Am einfachsten geht dies mit Hilfe sogenannter DATA-Zeilen, Pro-
grammzeilen, deren einzige Aufgabe es ist, sich bestimmte Werte
zu merken. Fir unser Beispiel miissen folgende Zeilen eingege-
ben werden:

10 DATA 0,24,0,0,24,0,0,126,0

20 DATA 3,153,192,12,24,48,16,24,8

30 DATA 32,24,4,32,24,4,64,24,2

40 DATA 64,24,2,255,255,255,64,24,2
50 DATA 64,24,2,32,24,4,32,24,4

60 DATA 16,24,8,12,24,48,3,153,192

70 DATA 0,126,0,0,24,0,0,24,0

Im néchsten Schritt miissen die Werte dieser Programmzeilen
an eine Stelle im Speicher des C64 verlegt werden, an der der
Computer mit ihnen arbeiten kann. Dazu dienen die folgenden
Zeilen:

80 FORT = 0 TO 62
90 READ W: POKE 704 + T,W
100 NEXT T

Nachdem der Computer diese Schleife bearbeitet hat, stehen
die Daten ab der Speicherzelle 704 fein séuberlich aufgereiht im
Speicher. Mit dem Befehl READ wird Zahl fir Zahl aus den DATA-
Zeilen in die Variable W gelesen, mit POKE werden die einzelnen
Werte dann an ihrer neuen Position in den Speicher geschrieben.

Als néchstes muB dem Videochip des C64 (VIC) mitgeteilt wer-
den, wo die Sprite-Werte zu finden sind. Hierfiir wird die gewéhlte
Adresse (704) durch 64 geteilt; das Ergebnis ist 11. Diese Zahl
muB nun in Speicherzelle 2040 abgelegt werden. Die nachste Zei-
le lautet also
110 POKE 2040,11

Der aufwendigste Teil der Arbeit liegt schon hinter uns. Der
Computer braucht jetzt lediglich noch einige Informationen tiber
die Bildschirmposition, an der er das Sprite darstellen soll. Diese
wird in X- und Y-Koordinaten angegeben, wobei der Punkt (0/0) in
der oberen linken Ecke des Bildschirms liegt. Fiir unser Beispiel
setzen wir das Sprite in die Bildschirmmitte. Die Koordinaten hier-
fir sind (172/140). Im Programm sieht dies so aus:

120 POKE 53248,172:
POKE 53249, 140

Wie Ihr seht, miissen X- und Y-Wert der Spriteposition in den
Speicherzellen 53248 und 53249 abgelegt werden. Was jetzt
noch fehlt, ist die Aufforderung an den Computer, das Sprite nun
auch in der definierten Form an der definierten Position darzustel-
len. Dies geschieht mit
130 POKE 53269,1

Startet man das fertige Programm jetzt mit RUN, so erscheint
in der Mitte des Bildschirms ein weiBes Fadenkreuz, das sich iiber
den sonstigen Bildschirminhalt legt und durch nichts aus der Ru-
he bringen I&8t. Egal, ob man den Bildschirm loscht, das Sprite
zu Uberschreiben oder es durch wildes Scrollen des Bildschirms
zu beeindrucken versucht, es bewegt sich nicht vom Fleck; Texte
laufen einfach darunter hindurch.

Bewegte Sprites

Sprites kdnnen natlirlich nicht nur starr auf dem Bildschirm ste-
hen. lhr wichtigstes Einsatzgebiet ist schlieBlich die Animation,
die Erstellung bewegter Grafik. Als einfache Demonstration fiir ei-
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ne solche Animation kann man das Sprite beispielsweise nach
links wandern und aus dem Bild verschwinden lassen. Dazu muB
unser bereits geschriebenes Programm nur um folgende drei Zei-
len erweitert werden:
140 FOR T = 172 TO O
STEP -1
150 POKE 53248,T
160 NEXT T

Startet man das Programm jetzt mit RUN, so wird der eben be-
schriebene Effekt sichtbar. Versucht man nun, das Sprite auch in
die entgegengesetzte Richtung wandern zu lassen, so muB man
feststellen, daB dies nicht so einfach funktioniert. Ersetzt man die
Zeile 140 namlich durch
140 FOR T = 172 TO 255
so bewegt sich das Sprite zwar nach rechts, bleibt dann jedoch
mitten auf dem Bildschirm stehen. Was ist passiert? Nun, da man
in eine Speicherzelle immer nur Werte bis maximal 255 POKEn
kann (dies geschieht in Zeile 150), der Bildschirm jedoch weit
mehr ais 255 mégliche X-Positionen zur Verfligung stellt, reicht
zur Darstellung gréBerer X-Positionen eine Speicherzelle nicht
mehr aus. Daher wurde zusétzlich die Speicherzelle 53264 einge-
fiihrt. Istihr Wert 1, so wird das Sprite automatisch um 255 Positio-
nen nach rechts verschoben, gréB8ere X-Positionen kbnnen so er-
reicht werden. An unser Programm missen wir also zusétzlich
noch vier Zeilen anhdngen, damit das Sprite auch den restlichen
Weg bis zum rechten Bildschirmrand zurlicklegt:
170 POKE 53264,1
180 FOR T = 0 TO 88
190 POKE 53248,T
200 NEXT T

In Zeile 170 wird hier die Rechtsverschiebung um 255 Positio-
nen vorgenommen, anschlieBend wird in der Schieife wieder bei
Position 0 begonnen. Diese Animationen sind jedoch sehr ein-
fach und werden daher auch schnell langweilig. Interessanter ist

i L
| | Aushblick
~Nachdem wir uns in dieser Ausgabe der »Tips und Tricks fur
Einsteiger« ausschlieBlich mit der Programmierung eines
Sprites beschéftigt haben, werden wir uns in der nachsten
'Ausgabe (neben einigen anderen Themen) intensiv mit der
- gleichzeitigen Programmierung von bis zu acht Sprites be-
'schaftigen. Hier werdet lhr unter anderem auch lernen, wie
. man Sprites mehrfarbig gestaiten kann. Es erwarten Euchtolle

Effektel . ;

es da schon, wenn man den Verlauf der X- und der Y-Position des
Sprites (ber Sinus- und Cosinus-Funktionen berechnet. Das
Sprite bewegt sich dann auf einer Kreisbahn.

Hierzu muB zunachst die Zeile 120 aus unserem Programm ge-
I6scht werden, da es nicht erwiinscht ist, daB das Sprite zu Beginn
der Animation in der Bildschirmmitte erscheint. AnschlieBend
werden die Zeilen 140 bis 200 durch folgende Routine ersetzt:
40T =0
150 X = 172 + 80 x SIN (T)

160 Y = 140 + 80 x CO0S (T)
170 POKE 53248,X

180 POKE 53249,Y

190 T =T + 0.02

200 GOTO 150

In den Zeilen 150 und 160 werden hier die X- und Y-Position des
Sprites berechnet, die dann in den Zeilen 170 und 180 in die ent-
sprechenden Register geschrieben werden. In Zeile 190 wird die
Laufvariable T um 0,02 erhéht, um so moglichst viele Kreispositio-
nen in méglichst kleinen Absténden zu erhalten. Diese Zah! kann
man beliebig verandern, je groBer sie wird, um so schneller und
auch grober (sruckeliger«) bewegt sich das Sprite. (mf)
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Tips und Tricks zum C128

Kiein, aber oho: Unter diesem Motto stehen die
Programme dieser Rubrik. Aber was sollen wir |h-
nen den Mund waBrig machen? Sehen Sie selbst,
was wir in unserer Trickkiste gefunden haben.
Ajeden. Sei es nun ein einfaches Laden eines Programms
aus dem Directory, eine riesengroBe Schrift mit dem Druk-

ker oder Informationen zur Programmierung des C128.

Solche Tips und Tricks suchen wir natiirlich. Schickt deshalb
Tips und Tricks zum C128. SchlieBlich ist dies eine Seite, die |hr
mitgestaiten kénnt!

Bis zum nachsten Mal
Dirk Astrath

uch in dieser Ausgabe haben wir wieder Tips und Tricks fGr

Laden ganz einfach

Nachdem Sie mit dem DIRECTORY-Befehl eine Datei auf Ihrer
Diskette gefunden haben, méchten Sie diese wahrscheinlich di-
rekt laden. Dies wird allerdings durch das C128-Betriebssystem
erschwert. Sie miissen entweder den Lade-Befehl und den Datei-
namen neu eingeben oder mit dem Cursor vor den Dateinamen
gehen, den Ladebefehl davor- und den Doppelpunkt dahinter-
schreiben. Mit »Masterdir«(Listing 1) kénnen Sie diese umsténdli-
che Prozedur abklrzen. Laden Sie dieses Programm mit
BLOAD “MASTERDIR”
und starten Sie es mit
SYS DEC(”C00")

Nach dem Start besitzt der C128 einen neuen Basic-Befehl:
DISK. Geben Sie diesen Befehl ein, so erscheinen auf dem Bild-
schirm die ersten zehn Zeilen des aktuellen Directory der Diskette
in Laufwerk 8. Vor diesen Zeilen stehen jeweils die Zahlen von Null
bis Neun. Méchten Sie eine dieser Dateien laden, so geben Sie
einfach nur diese entsprechende Zahl ein. Auf dem Bildschirm er-
scheint dann ein kieines Meni mit den vier Ladebefehlen BOOT,
RUN, BLOAD und DLOAD. Geben Sie zum Laden des Pro-
gramms den invertierten Buchstaben ein. Mdchten Sie von dieser
Directory-Seite kein Programm laden, driicken Sie eine beliebige
Taste. Das Inhaltsverzeichnis wird dann weitergebléttert.

Nun ist es natdrlich lastig, wenn Sie jedesmal vor dem Start ei-
nes Programms das Masterdir laden miissen. Im Gegensatz zu

Listing 1. Mit »Masterdir« konnen Sie Programme einfach aus dem Directory laden

vielen anderen Programmen 48t sich Masterdir auch in das Be-
triebssystem implementieren. Geben Sie dazu die Programme
»Patcher« und »Masterdir/Obj« (Listing 2 und 3) ein. Weiterhin be-
nétigen Sie zwei EPROMs mit der Typenbezeichnung 27128 fur
das geédnderte Betriebssystem. Starten Sie also den Patcher mit
RUN
Dieser kopiert nun das ROM ins RAM, 14dt die Datei »Master-
dir/Obj« und speichert das geénderte Betriebssystem auf einer
Diskette. Brennen Sie nun mit einem EPROM-Brenner die vom
Patcher generierten Dateien in zwei EPROMS mit der Typenbe-
zeichnung 27128, Stecken Sie diese dann in die Steckplétze U33
und U34 des C128. Beachten Sie, daB erstens beim Offnen des
Computers ein eventuell vorhandener Garantieanspruch erlischt,
und daB Sie zweitens die richtigen EPROMS richtig in die Steck-
platze stecken: das EPROM mit der Datei »Basiclow« in U33 und
das EPROM mit der Datei »Basichigh« in U34. Bei dieser Version
ist der neue DISK-Befehl sogar noch erweitert worden: Geben Sie
DISK U9
ein, so gibt Masterdir das Inhaitsverzeichnis von Laufwerk 9 aus.
(Christoph Trudl)

Listing 2. »Patcher« ladt die Datei »Masterdir/Obj« und
speichert das neue Betriebssystem

PRINT"BASIC - ROM - PATCHER":PRINT

PRINT"BITTE EINE DISKETTE MIT 'MASTERDIR/OBJ' EINLEGEN !
PRINT:PRINT"UND EINE TASTE ZUM STARTEN DRUECKEN !"

POKE 208,0:WAIT 208,1

10
20
30
40
50
50
70
80
80
100

FAST:RESTORE250:
BANK 15:5YS DEC

GOSUB210:
("COO0")>

PRINT:PRINT"DER BEFEHL QUIT WIRD GEGEN DISK GETAUSCHT "
RESTORE290:SP=DEC ("46A8")

110 FORI=SPTOSP+3:READA$:BANKO:POKEI,DEC(A$) :NEXT

120 POKEDEC("47C6"),DEC("8D") :POKEDEC("47C7"),DEC("AA™)

130 :

140 BLOAD"MASTERDIR/O0BJ"™,ONBO, P43630

150 : .
160 PRINT:PRINT"DIE NEUEN VERSIONEN WERDEN GESPEICHERT !*
170 BSAVE "BASICLOW™,ONBO,P16384TOP32768

180 BSAVE "BASICHIGH",ONBO,P32768TOP49152

190

200 END

210 SP=DEC("COO™)

220 READA$:IF As="x" THEN RETURN

230 A=DEC(A$):BANK15:POKESP,A:SP=5P+1:G0T0220

240 REM COPIEREN DER ROMS

250 DATA 78, A9, 00, 8D, 00,FF, A2,80, A0, 00,B9, 00, 40,99, 00,40

260 DATA-C8,D0,F7,EE, 0C,0C, EE, OF, 0C, CA, DO, EE, A9, 3F, 8D, 00

270 DATA FF,58,60, %

280 REM DISK

290 DATA 44,49,53,CB

Name : masterdir 0c00 0el7 Ocb0 : fb a5 fc 20 32 8e a9 20 3f 0470 : fd 29 3f 06 fd 24 fd 10 ac
Ocb8 : 20 d2 ff 20 cf ff 48 20 a4 0478 : 02 09 80 90 04 a6 f4 A0 1c
0c00 : 78 a2 26 a0 Oc 8e Oc 03 @2 Oce0 : b7 £f d0 21 68 f0 06 20 35 0480 : 04 70 02 09 40 ¢9 22 £f0 1b
0c08 : 8c 0d 03 a2 56 a0 QOc 8e e8 Oce8 : d2 ff 4c bb Oc 20 74 £ff dec 0488 : 16 a4 ec 99 00 01 09 80 8¢
0cl10 : 10 03 8c 11 03 a2 3e a0 67 Ocd0 : 0d 1d 1d 14 00 20 el ff 4df 0490 : 29 bf a6 f1 20 3e cc e6 76
0c18 : Oc 8e Oe 03 8c Of 03 58 4d 0cd8 : fO Oc c¢6 £4 40 03 20 £3 cd 0498 : ec a5 ec ¢9 10 90 cd a5 d3
0c20 : 60 44 49 53 cb 00 aa a9 1a Oce0 : Oc a0 02 d0 b0 68 e6 £fd bd 0da0 : ec a2 00 a0 01 20 bd ff fa
0c28 : Oc a0 21 20 e2 43 10 09 6b Oce8 : 20 £3 Oc 20 cc ff a9 01 7e 0da8 : 20 20 0e 20 7d ff 0d 11 8e
0c30 : 29 7f 18 69 27 a2 00 fO0 b6 0cf0 : 4c ¢3 ff a9 Oa 38 e5 fd 49 0db0 : 12 42 92 4f 4f 54 20 20 ca
0c38 : 02 38 8a 4c 21 43 e0 ff 32 Ocf8 : 09 30 85 fd 20 74 ff 13 ‘e 0db8 : 20 20 42 12 4c 92 4f 41 d4
0c40 : fO 10 ¢9 27 40 Oc e9 26 f1 0400 : 11 00 a2 30 8a 20 d2 ff b5 0deD : 44 04 12 52 92 55 4e 20 a7
0c48 : 09 80 aa a9 Oc a0 21 4c 54 0408 : a9 0d 20 d2 ff e8 e4 £d 71 0de8 : 2020 20 20 12 44 92 4 2b
0e50 : 6a 51 38 4¢ ed 51 20 54 9d 0410 : 90 f2 20 10 Oe ¢9 30 90 35 04d0 : 4f 41 44 04 00 a9 07 20 1lc
0e58 : Oc 18 4c 91 4b 20 45 a8 42 0418 : 04 c¢5 fd 90 Oe 20 74 ff 68 0dd8 : d2 ff 20 10 Qe ¢9 42 f0 ce
0c60 : 20 7d ff 13 13 93 00 a9 c2 0d20 : 93 11 14 14 14 00 a9 Oa b3 0de0 : 27 c9 52 £0 1d e9 44 O b2
0cé8 : Ob 85 fd a9 01 a2 1f a0 ecd 0d28 : 85 fd 60 29 Of 18 69 01 42 0de8 : 06 ¢9 4c fO 04 dO e6 a9 ba
0c70 : Qe 20 bd ff 20 20 Oe a9 8c 0430 : 48 0a 0a 85 e0 68 65 e0 59 0df0 : 00 a8 a9 01 abé ba 20 ba 05
0c78 : 01 abé ba a0 00 20 ba £ 7b 0438 : 85 e0 68 68 a9 00 85 ec df 04f8 : ff a9 00 a6 2d a4 2e 4c ea
0c80 : 20 c0 ff 90 09 48 20 eb 3d 0440 : 85 el 20 eb Oc 24 47 10 94 0e00 : d5 ff 20 ef 0d 4c 99 af d4
0c88 : Oc 68 aa 4c 3c 44 a2 01 b7 0d48 : 03 a2 03 2c a2 02 18 06 89 0e08 : 20 f1 0d a2 Of 4c 51 73 38
0090 : 20 c6 ff a0 03 84 fa 20 a8 0450 : e0 26 el ca 10 f8 a9 09 96 0el0 : a9 00 aa 85 d0 a5 d0 fO 74
0c98 : cf ff 85 fb 20 b7 £f 40 a9 0458 : 18 65 e0 85 e0 d0 02 e6 76 0el8 : fec ad 4a 03 86 40 60 24 97
Ocal : 4a 20 cf ff 85 fc 20 b7 le 0460 : el 24 d7 30 07 a9 04 18 4d 0e20 : a2 Of a9 00 4c 68 ff 42 41
0ca8 : ff d0 3b ¢6 fa 40 e8 a6 de 0d68 : 65 el 85 el 20 58 cb 85 5a )
RQ =K
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Listing 3. »Masterdir/Obj« enth

Name : masterdir/obj aabe ach3 ab06 : ab 20 cc

able : ff a9 Oa
asbe : d0 04 a2 08 d0 03 20 84 ab ablé : 85 fd 20
2a76 : a5 86 ba 20 45 a8 20 7d 26 able : a2 30 8a
aa7e : ff 13 13 93 00 a9 Ob 85 c3 ab26 : 20 d2 ff
2886 : fd a9 01 a2 3b a0 ac 20 93 ab2e : 20 2¢ ac
aa8e : bd Ff 20 3¢ ac a9 01 ab 44 ab36 : fd 90 Oe
2296 : ba a0 00 20 ba ff 20 ¢0 52 ab3e : 1d 1d 1d
as9e : ff 90 09 48 20 07 ab 68 ea abd6 : 60 29 Of
aaab : as 4c 3¢ 4d a2 01 20 c6 6f ab4e : Oa 85 e0
aaae : ff a0 03 84 fa 20 cf ff 3f ab56 : 68 68 a9
aabb : 85 £b 20 b7 £f 40 4a 20 28 ab%e : 20 07 ab
aabe : cf ff 85 fe 20 b7 ff d0 ef ab66 : 03 2¢ a2
aac6 : 3b cbé fa d0 e8 a6 fb a5 3¢ abbe : el ca 10
aace : fc 20 32 8e a9 20 20 d2 fa ab76 : el 85 0
aad6 : ff 20 of ff 48 20 b7 ff 3d ab7e : 47 30 07
aade : d0 21 68 £O 06 20 d2 ff 24 ab86 : 85 el 20
aae6 : 4c d7 aa 20 74 £f 0d 1d 13 ab8e : 3f 06 fd
asee : 1d 1d 00 20 el ff f0 Oc 98 ab96 : 80 90 04
aaf6 : c6 £d dO 03 20 Of ab a0 ba ab%e : 02 09 40
aafe : 02 40 b0 68 eb fd 20.0f Qe abaé : ec 99 00

alt die Anderungen

ff
38
74
20
e
c9
20
00
18
68
00
24
02
£8
do
a9
58
24
ab
c9
01

fiir das Betriehssystem des G128

a9 01 4c e¢3 50 abae : a6 f1

e5 fd 09 30 3e abbé : ec ¢9

ff 13 11 00 2e abbe : 00 a0 01 20 bd ff 20 3c 28
d2 ff a9 04 64 abe6 : ac 20 7d ff 0d 11 12 42 08
et fd 90 f2 33 abee : 92 4f 4f 54 20 20 20 20 2a
30 90 04 c5 ec abd6 : 42 12 4c 92 4f 41 44 0d bl
7d ff 93 11 4b abde : 12 52 92 55 4e 20 20 20 Of
a9 0a 85 fd 2e abeb : 20 20 12 44 92 4e AF 41 6f
69 01 48 0a d6 abee : 44 04 00 a9 07 20 d2 ff ab
65 e0 85 e0 95 abf6 : 20 2¢ ac c9 42 £0 27 ¢9 6¢
85 ec 85 el f6 abfe : 52 £0 1d c9 44 £0 06 c9 ¢c0
d7 10 03 a2 ci ac06 : 4c fO 04 dO e6 a9 00 a8 f2
18 06 e0 26 ea acOe : a9 01 a6 ba 20 ba ff a9 64
a9 09 18 65 eb aclé : 00 a6 2d a4 2e 4c 45 ff eb
02 eb el 24 92 acle : 20 Ob ac 4c 99 af 20 0d R2a
04 18 65 el bf ac26 : ac a2 Of 4c 51 73 a9 00 <8
cb 85 £d 29 42 ac2e : aa 85 d0 a5 d0 fO fc ad 67
fd 10 02 09 4f ac36 : 4a 03 86 d0 60 24 a2 Of 8d
f4 d0 04 70 fb ac3e : a9 00 4c 68 ff 20 6a Oa cé
22 f0 16 a4 b9

09 80 29 bf 38

Der Speicher des €128 (3)

Dieses Mal wollen wir uns (wie versprochen) um die Bildschirm-
ausgabe kiimmern. Beginnen wir zuerst einmal mit dem Cursor.
Die Cursorposition befindet sich in den Speicherstellen 235 und
236. Im Direktmodus gibt es aber ein Problem. Geben Sie z.B.
POKE 235,10:POKE 236,4 v
ein, um den Cursor in der Zeile 10 auf Spalte 4 zu setzen. Der Cur-
sor steht nach einem Druck auf die < RETURN > -Taste nicht dort,
wo er hingehort. Durch die »Ready.«-Meldung wird er an eine
neue Position gesetzt. Sie sollten die PRINT-Anweisung also
unmittelbar auf diese POKE-Befehle folgen lassen:

POKE 235,10:POKE 236,10:PRINT “HALLO”

Das Wort »Hallo« wird nun an der richtigen Stelle auf den Bild-
schirm geschrieben.

In der Speicherstelle 134 finden Sie die Vordergrundfarbe fur
den Grafik-Modus. Normalerweise steht dort der Wert 13 (fiir Hell-
grain). Die Farbquelle fur die Grafikbefehle ist in der Speicherstel-
le 131 vorhanden. Die Werte 0, 1, 2 und 3 stehen fiir die Hinter- und
Vordergrundfarben sowie fir die beiden Multicolorfarben.

Interessanter sind allerdings die Speicherstellen 237 und 238.
Geben Sie einfach die Befehle
POKE 237,10:POKE 238,15
gin. Im ersten Moment wird noch nichts passieren. Betétigen Sie
nun zweimal die < HOME >-Taste. Der Cursor springt nun in die
obere linke Ecke. Léschen Sie jetzt den Bildschirm, merken Sie,
daB ein Fenster definiert wurde. Dieses Fenster besitzt die Koordi-
naten 0, 0 und 10, 15 und kann nicht mehr durch ein zweimaliges
Driicken auf Home verlassen werden. Sie kommen erst wieder
aus dem Fenster heraus, wenn Sie die Werte in den Speicherzel-
len 237 und 238 auf Ihren Qriginalwert setzen und zweimai auf die
<HOME > -Taste driicken:
POKE 237,24:POKE 238,39:

POKE 237,24 :POKE 238,79:

REM 40 Zeichen
REM 80 Zeichen

Das Betriebssystem des C128 enthalt aber noch viele weitere
Manipulationsméglichkeiten. So kdnnen Sie mit einfachen
POKE-Befehlen den Grafikmodus umschalten oder den Basic-
Interpreter austricksen. Sie wissen also, auf was Sie sich in der
nachsten Ausgabe freuen kénnen. (Andreas Glootz)

GroBschrift mit dem C128

Mit dem Programm »Banner 128« (Listing 4) kénnen Sie Trans-
parente drucken, die fast beliebig lang sind. Beachten Sie bitte,
daB zwischen den beiden Anfiihrungsstrichen am Ende der Zeile
4 zweimal die Crsr-Up-Taste gedriickt wird. Starten Sie Banner
128 mit
RUN

Sie werden dann aufgefordert, den Text einzugeben. Benutzen
Sie maximal 127 Zeichen fiir einen Text, der als Banner gedruckt
werden soll. Als niachstes erwartet Banner 128 die Eingabe des
VergroBerungsfaktors. Der Maximalwert ist hier 10. Ein Zeichen ist
dann genauso hoch, wie eine DIN-A4-Seite breit ist. Die Breite ei-
nes Zeichens ist nahezu beliebig. Achten Sie aber darauf, daB Ih-
re Zeichen lesbar bleiben. Der Abstand der Buchstaben zueinan-
der ist der letzte Parameter, den Sie eingeben milssen.

Zwei Anmerkungen noch zum SchluB: Stort es Sie, daB zwi-
schen den Zeichen immer einige Sternchen zur Abtrennung der
Buchstaben voneinander gedruckt werden, so ersetzen Sie ein-
fach das P$(7) in Zeile 16 durch ein P$(6). In Zeile 6 kdnnen Sie
iibrigens festlegen, mit weichen Zeichen gedruckt werden soll. In
P$(1) wird festgelegt, welches Zeichen fir einen gesetzten Punkt
gedruckt werden soll. P$(2) enthélt das Zeichen, welches fir ei-
nen ungesetzen Punkt gedruckt wird (normalerweise Space).

Haben Sie thr Programm lhren Wiinschen entsprechend einge-
stellt und thren Text eingegeben, so missen Sie nun noch thren
Drucker mit Papier versorgen und warten, bis er den Text fertig ge-
druckt hat... (Nils Menzel)

Listing 4. Mit »Banner 128« sind riesige Transparente nur noch eine Zeitfrage

O REM *%x% BANNER 128 »xx»

1 REM (C> 1988 BY N. MENZEL

2 3

3 PRINTCHR$(14)" BANNER 128 ":INPUT"TEXT:";TX$

4 INPUT"HOEHE (1-10):";X:X=INT(X):IFX>100RX<1THENPRINT"":GOTO4
S INPUT"BREITE (i-..)t";Y:INPUT"ABSTAND (O-..):";F:FAST

6 OPEN1,4,1:P$(1)="%":Ps(2)=" "

7 P$(3)=CHR$(27)+CHRS(49) :P${(4)=CHR$(27)+CHR$(50):P$(5)=CHR$ (10}
8 Z=INT((80-8xX)/2):FORS=1T0Z:Z$=Z%$+" ":NEXTS:IFZ=QTHENZ$=""

]

FORS=1T010:P$(7)=P$(7)+P$(1):P$(6)=P$(6)+P$(2) :NEXTS:FRINT#1,P$(3)
FORP=1{TOLEN(TX$) :M$=MID$ (TX$,P, 1) :C$=CHR$ (14) +M$: [FM$=" "THENGOTO19
GRAPH]Ci,1:CHAR,0,0,C$:FDRA=0T07:FORB=OT07:IFPEEK(6192+A)>=2¢(7-B)THENBEG1N
POKE8192+A,PEEK(8192+A)-2¢(7—B):PUKE(8200+B),PEEK(8200+B)UR2¢A:BEND
NEXTB,A:FDRI=OTD7:D$="":V=O:U=PEEK(8200+l):FORB=7TOOSTEP-1
1FU>=2¢BTHENW=U-2¢B:D!=D3+LEFT$(PS(7),X):V=1:ELSEDS=D$+LEFT$(P$(6),X)
NEXTB: [FV=1THENBEGIN:FORQ=1TOY:PRINT#1,Z%;D$ :NEXTQ:BEND
NEXT!: IFF<>OTHENBEGIN:FORT=1TOF:PRINT#1,P$(7) :NEXTT:BEND
NEXTP:PRINT#1,P$(4):CLOSEL:GRAPHICO:SLOW
PRINT*WEITER (J/N) ?":GETKEYW$:IFW$="J"THENRUN:ELSEEND
FORC=1T04:FORM=1TOY:PRINT#1,P$(7) :NEXTM, C:NEXTP

Ausaabe 10/Oktober 1989

RdP 69



Schrift nach Maf3

Bereits seit Ausgabe 12/87
packen wir auf jede Programm-
service-Diskette Zeichensétze
fur 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 enthélt. Alle Zeichensétze
arbeiten auch mit dem Pagefox
zusammen, Die Durchnume-
rierung der Zeichensétze (1 bis
100) wird mehrmals durch
Nummern grdBer 190 unterbro-
chen, da im Pagefox zwdlf
Schriften fest eingebaut sind,
die man nicht abschalten kann.
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 untenstehende Ab-
bildung mit den Zeichensétzen
zu dieser Ausgabe ist stark ver-
kleinert.

Damit haben wir alle 190 Zei-
chensétze verdffentlicht. Da
uns noch vereinzelt Anfragen
erreichen, sei zum AbschluB
nochmals darauf hingewiesen,
daB Sie diese Schriften mit fast
allen  Scanntronik-Program-
men nutzen kdénnen, also bei-
spielsweise mit dem »Page-
fox«, mit »Handyscan«, »Eddi-
son« und wie sie alle heiBen.
Viel Vergniigen beim Drucken!
Dieter Trepkowski, Fleurystr. 20, 8450 Amberg

Sthjaz]

Die letzte Schrift

»Schrift nach MaB« - das
war’s.. Zum vorerst letzten
‘Mal  finden Sie in dieser

Ausgabe Printfox-Zeichen-
:satze von Dieter Trepkows-~
ki Nach und nach - fast
zwei Jahre lang - haben wir
alle 190 Schriften veroffent-
licht. Im Namen aller Leser
‘und Druckfreaks an dieser
- Stelle ein herzliches Dan-
keschén nach Ambergl

Bunt gemischt prasentiert sich unsere
Rubrik fiir alle Druck- und Druckerfreaks

lch darf thnen jetzt schon
verraten, daB wir uns nicht
aufunseren Lorbeeren aus-
ruhten. »Das Ende« der Zei~
chensatze war ja abzuse-
hen, denn die Anzahl stand
fest. Daher strecklen wir
schon rechizeitlg unsero
Fihler nach weiteren, pra-
xisgerechten  »Altraktio-
nene« aus,

Esliegen uns mittlerweile
einige interessante Ange-

bote vor, teils weitere Schrif-

Zeichensatz 91

THE QGUICK BROWN FOX JUMPS
OVER THE LAZY DOG
BaGUADD €117,
“ASZROIIv«> +-/»=£68,, =
8123456789

geichensatz 82

- THE GUICK BROWN FOX JUMPS
OVER THE LAZ2Y DOE
Rtouctio 127, "HE%&0o +
/==, = OIR345678S

Z3aizhanaaliz 33

T2 QUICK IR9YN RO
PASNAYTY Y,
“HIRA0GO w28, 3
U123433733

g 24

N ERDUIC K
BFOR J0WPS QUER
Ejm g@W 08938 C8qq
S 0123456:7,85!

[Zeichien'SaUzigs]

THE QWIGEK DROWYR FOXR
JUNPS OWEBR THE LAMEY
POEEREOT “Hed”, OSBRI
o=dBso B OIZEMBEDEO

iy S—
0123455788

Zeichensatz 97
THE QUICK BROWN FOX JUMPS
OVER THE LAZY DOG

aod it R | R TV 2 S
0123456768

Zeaichensatz 98
THE OUIGK
BROWN FOR
JUMPS OVER
THE LAZY DOG
PBaoaatuU 1?27, ‘00
*=/2, 3

0123456789

< 99

TOE QUK
66000 €08

00 “€27 "O0 eexz,,
5 ©Y2ING6769

schoner als der andere. Darun-
ter sind auch viele Spezial-
schriften (Schatten, Kasten,
Outline, Fraktur etc.). Leider
sind Zeichensétze als Datei
meist relativ lang, so auch hier;
Mit den Schriften kdnnten wir
in MSE-Form l&ssig 60 bis 70
Heftseiten flllen, was sicher
nicht in Threm Sinne wére. Wir
haben uns daher entschios-
sen, die Zeichensatze - wie die
fur den Printfox von Dieter
Trepkowski - auf unseren Pro-
grammservice-Disketten anzu-
bieten. Die Schriften sind nur
auf diesem Wege zu bekom-

men, sie kbnnen nicht beim Au-
tor bestellt werden.

Die 41 Zeichensatze sind
von 00 bis 87 durchnumeriert,
mit einigen Liicken dazwi-
schen, damit Sie selbst pas-
sende Schriften hinzufiigen
kénnen. Auf der Diskette zu
dieser Ausgabe finden Sie die
Schriften 50 bis 62, wie Sie auf
der untenstehenden, stark ver-
kleinerten Abbildung zu sehen
sind.

Markt & Technik Verlag AG, Unternehmensbe-
reich Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013
Haar bei Miinchen, Telefon 089/46 13-0

1L O

B (Beript 15 THE QUICH BROVENX FOX
FUMIS OUER THE LAZY DOE ACULSE the
guickh brown foz Jumps over the lazy dog e/ THE-

31 (Gefillt 15> THE QUICK BROWN FOX JUMPS
OVER THE LAZY DOG MWUaéii the
jumps sver the lazy deg ;./PHPHS4E'0+-]

60 (Crande 16): THE QUICK BROWN FOX JUMPS OLVER
THE LAZY DOC MOUASU The quick brown fox jumps
over The lazy dog ;,/P*I"HS%R (B

61 (Serif 16»: THE .QUICK BROWN FOX

quick brewn fex

Die Printfox-Schriften auf der Programbmservice-Diskette u
dieser Ausgabe. Zeichensatz 100 besteht aus Morsezeichen.

Publish-Zeichensiitze

»Publish 64«., Uwe Lange,
64’er-Leser und  Publish-
Anwender, hat gleich 41 Zei-
chensatze entwickelt, einer

Seit Ausgabe 7/89 finden Sie
an dieser Stelle neue Zeichen-
satze flr unser Listing des Mo-
nats aus 64’er-Ausgabe 11/88,

70 (3:¥ap

JUMPS OVER THE LAZY DOG AOUabii the
quick brown fox jumps over the lazy
dog ,./ 2% H#§%LIO+—P

62 (Sﬁ%g%gﬁl?x THE QUICK BROWN
FOX JUl HE LAZY DOG AOUAGU
the quick brown fox s over the
lazy dog 5./ PkM#$7'O+-R

Neue Zeichensétze fiir »Publish 64«
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ten, teils sonstiges »Zube- @ ; 6
hor auf Disk« flir Druckpro-

gramme. - Die  endgltige

Entscheidung, was Sie ab
nachstem Monat als Zuga-~
be zu dieser Rubrik-auf un-
serer Service-Disk finden,
ist noch nicht gefallen. Fest
steht nur, daB es kein Zwei-
Jahres-Projekt ‘mehr  sein
wird, lieber Ofter mal was
Neues. Ich freue mich dar-
auf!

fhr
uAéY -

Das Hyper-
Apfelméinnchen

in der August-Ausgabe der
64'er berichteten wir ber ein
Apfelméannchen-Programm un-
seres Lesers Sebastian Mar-
tiensen, das mit einem C128
Apfelmannchen in einer Auflo-
sung von 700 x 650 Punkten
berechnete und druckte. Mit
dem C64 hat derselbe Autor
sogar schon ein Apfelmann-
chem mit 2400 x 3000 Punkten
berechnet. Noch erheblich ver-
bltffender ist, was uns Frank
Rominger aus Heidenheim ge-
schickt hat. Lassen wir Ihn
selbst zu Wort kommen:

»ich habe flir den C64 ein
Programm geschrieben, das
Apfelmannchen und Juliamen-
gen (sowie Ausschnitte) in be-
liebiger GroBe druckt. Dabei
wird die maximale Aufldsung
eines 9-Nadel-Druckers (240 x
216 Punkte pro Quadratzoll)
verwendet. Die Darstellungs-
art kann zwischen echten Ho-
henlinien, verschiedenen
Randdarstellungen und Hin-

tergrunddarstellung  gewéhlt -

werden, die Ausgabe erfolgt
ausschlieBlich auf dem Druk-
ker. Das Programm l&uft bei
mir problemlos mit einem Star
NL-10, mUBte sich jedoch an
andere Epson-kompatible 9-
Nadler anpassen lassen. Die
Bilddaten werden komprimiert
zwischengespeichert, was ein
nachtrégliches Erhéhen der
Berechnungstiefe bei einem
bereits fertigen Bild zul&ft. Fur

Ausgabe 10/Oktober 1989
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Dieses Apfeiminnchen wurde mit dem Programm von Frank Rominger auf einem 9-Nadler
gedruckt. Die enorme Auflésung von 1920 x 2393 Bildpunkten kommt durch die Maximalauflisung

des Druckers (240 x 216 Punkte pro Quadratzoll) voll zur Geltung.
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Eine Juliamenge,
Auflésung
1920 x 2160 Punkte

g oy
QBRGSO
g@mllmmm%
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[ewe BV
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spnce "

I:ll:l

gE
g

Anwender, die Ihren C64 auch
hin und wieder mal fir etwas
anderes verwenden wollen,
kann das Programm jederzeit
unterbrochen und spéter wie-
der fortgesetzt werden.

Die gréBte Apfelmannchen-
Hardcopy, die ich bis jetzt be-
rechnet habe, hat eine Auflo-
sung von 11016 x 11520 (!) Bild-
punkten bei einer GréB8e von
1,6 gm. Das sind rund 126 Mil-
lionen Pixel. Um die Rechen-
zeit von 6 bis 8 Wochen eini-
germaBen ertraglich zu haiten,

wurden dazu insgesamt sechs
Rechner esingesetzt.«
Interessierte Druck- und
Apfelménnchen-Freaks  kon-
nen das Programm direkt bei
Herrn Rominger erhalten. Die
54-Zoll-Diskette im 1541-For-
mat kostet 15 Mark (Vorkasse)
incl. Porto und Verpackung.
Eine kurze Programmanlei-
tung sowie Demo-Bilder sind
auf der Diskette enthalten.(pd)

Frank Rominger, Ernst-Abbe-StraBe 15, 7920
Heidenhsim/Brenz

Musterhafte Zeichensiitze

Schriften flr den Printfox
kann man immer gebrauchen.
Von Ralf Lemke aus Herne ist
eine Diskette mit Zeichensét-
zen erhdltlich, auf der kaum
Buchstaben zu finden sind.
Statt dessen findet man den
Grundstein flir Muster in allen
Formen und Ausfiihrungen. Da
gibt es Zeichensétze mit Do-
minosteinen, Schachfiguren,
Fahnen, Schnérkeln und klei-
nen Eisenbahnwagen.

Die Schriften eignen sich
beispielsweise zum Gestalten
von Briefen und Réndern oder
zum Erzeugen groBfldchiger
Muster. Der Autor nennt als

weitere Anwendungsbeispiele
die Stereochemie, bei der sich
Isomere (das sind bestimmite
chemische Gebilde) leicht mit
dem Printfox gestalten lassen.
Uberhaupt lassen sich Vorgén-
ge im Bereich der Naturwis-
senschaften mit den Zeichen-
sétzen von Ralf Lemke ausge-
sprochen gut darstellen. Eine
weitere Anwendung ist der
Ausdruck von Problemstellun-
gen beim Schach, fiir die ein
spezieller Schachzeichensatz
mitgeliefert wird.

Der Preis von 20 Mark (Vor-
kasse) fir die Diskette (rund 20
Schriften inklusive Musteraus-

<

»Musterhafte Zeichensétze« von Dr. Ralf Lemke

72 3:3ap

So sieht das Schachproblem
auf dem Bildschirm avs...

drucken, Anleitung und Porto)
ist durchaus angemessen. Es
ist stérend, daB man Namen
und Initialen des Autors in fast
jeder Schrift mindestens ein-
mal findet. Letztlich bleibt je-
doch der Eindruck, mit Dr.

Auch so kdnnen Prmtfox-Zelchensatze aussehen
- =Y I | | s |

z=234 h=3.v=04

WAV

VAV AP A

WAV VAV

POV IV

/.7 7.7 4

slp.s5,./. .4

Y.Yy.0,.7.4

f.r/975. /. .1

[

.. und so auf dem Papier.

Lemkes Zeichensdtzen ein
sehr praktisches und fast kon-
kurrenzloses Produkt in den
Hénden zu halten.

(Nikolaus Heusler/pd})

Dr. Ralf Lemke, Mont-Cenis-StraBe 567, 4690
Herne 1, Tel. 02323/68149

Superquality

Mit unserem Listing »Super-
quality«, einem Druckertreiber
fir den Printfox, gibt es bei eini-
gen Printfoxversionen Proble-
me. Abhilfe schaffen fast im-
mer zwei POKEs: Laden Sie
den Druckertreiber absolut
(,8,1) und geben Sie
POKE 25066,234
POKE 25067,234
ein, jeweils gefolgt von <RE-
TURN>. Speichern Sie den

Druckertreiber anschiieBend
(beispielsweise mit einem Ma-
schinensprachemonitor) wie-
der auf Diskette. Mit den mei-
sten Druckern gibt es jetzt kei-
ne Probleme mehr. Schwierig-
keiten kédnnen jedoch nach wie
vor mit Druckern wie dem Star
LC-10C und mit verschiedenen
Hardware-Interfaces auftreten.

(Matthias Kretschmann/pd)

MPS 1000 und Textomat +

Unser Leser Matthias
Drutschmann aus Berlin, re-
gelméBigen Lesern dieser Ru-
brik sicher nicht unbekannt,
hat es geschafft: Sein Drucker
arbeitet im IBM-Modus mit
dem »lextomat+« von Data
Becker zusammen. Obwoh!
wir sonst von Hardware-Inter-

faces grundsétzlich abraten,
erscheint hier die Verwendung
eines solchen angebracht: Mit
einem Wiesemann 92000/G
klappt die Anpassung, wenn
als Druckertyp 4 und als Se-
kundaradresse 2 angegeben
wird.

(Matthias Drutschmann/pd)
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abfrage in eigene Programmg ejnzub

ie RTC (Real-Time-Clock, Echtzeituhr) bictet'stias fif den -

C64, das sonst nur gréBeren Computern vorbehalten ist.

Nach dem Einschalten sind die momentane Uhrzeit und
das Datum bekannt, ohne da8 Einstellungen vorgenommen wer-
den missen.

Auf der kleinen Platine, die in den User-Port gesteckt wird, be-
findet sich ein IC, das eine komplette Uhr enthélt. Gespeichert
wird die Uhrzeit, die wahlweise im 24- oder 12-Stunden-Format
verwaltet werden kann, das Datum, wobei Schaltjahre voliauto-
matisch berlicksichtigt werden und der Wochentag, den der Uh-
renbaustein jedoch nicht selbstandig aus dem Datum berechnen
kann. Es handelt sich dabei um den RTC 72421 von SE (Preis: zwi-
schen 15 und 30 Mark). Auf der Platine ist ein Akku untergebracht,
der den Baustein bei ausgeschaltetem Computer puffert und bei
singeschaltetem C64 l4dt. So geht die Uhrzeit nie verloren und
lauft immer weiter. Auch der Vorgéngertyp des Uhrenchips, der
62421, kann verwendet werden, ist jedoch bei voller Kompatibilitat
etwas teurer.

Der Aufbau der Schaltung ist problemlos, da im Uhrenchip be-
reits fast alle Bauteile integriert sind (unter anderem sogar der
32768-Hz-Quartz). So kommt unsere Schaltung (Bild 1) mit nur 15
aktiven und passiven elektronischen Bauteilen aus. Fir die bei-
den ICs sollten Sockel mit gedrehten Beinchen verwendet wer-
den. Beachten Sie, daB beide Chips empfindiiche CMOS-ICs
sind, vor allem reagiert IC2 sehr empfindlich auf statische Aufla-
dung. Darum soliten Sie diesen Baustein auf keinen Fall an sei-
nen Anschliissen (Pins) beriihren.

Von IC2 gibt es zwei Versionen, die sich in der Ganggenauigkeit
unterscheiden. Der Typ A (72421A) weicht maximal um 10 ppm ab
(parts per million, Teile pro Million, d.h. maximale Abweichung
von 1 Sekunde nach 100000 Sekunden oder 27,78 Stunden), wah-
rend fir Typ B (72421B) 50 ppm geiten: Er weicht schon nach
20000 Sekunden um maximal eine Sekunde ab, also nach 5,56
Stunden. Eine externe Trimmung ist nicht erforderlich. Das glei-
che gilt fur die Versionen A und B des Vorgénger-Typs 62421.

Nach dem Aufbau (die Layouts finden Sie in Bild 2 »Lotseite«
und Bild 3 »Bestlickungsseite« und den Bestlickungsplan mit der
Bauteileliste in Bild 4) werden die beiden Listings abgetippt. Li-
sting 1 ist ein einfaches, gut dokumentiertes Basic-Programm,
das die Ansteuerung der Uhr in Basic demonstriert. Listing 2, ein
Maschinenspracheprogramm, eignet sich vor allem zum Einbau
in eigene Programme. Es wird (iber SYS-Befehle gesteuert.

Zur Inbetriebnahme benétigen Sie einen Commodore 64 (oder
128, den Sie im 64’er-Modus betreiben) mit Floppy-Laufwerk oder
Datasette und Monitor oder Fernsehgerat. Schalten Sie bitte zu-
nachst den Computer aus und entfernen Sie alle stromverbrau-
chenden Zusatzgerite, um eine Uberlastung des Netzteils zu ver-
hindern. Stellen Sie gegebenenfalls den Originalzustand des
Computers wieder her. Stecken Sie die fertig aufgebaute und
sorgfltig tiberpriifte RTC-Platine bei ausgeschaltetem Computer
in den User-Port (hinten links), so daB die Bauteile nach oben zei-
gen. Danach dirfen Sie den Computer wieder einschalten.

Laden Sie zum Ausprobieren Listing 2 mit dem Befehl
LOAD "RTC 49152”,8,8 <RETURN>
NEW <RETURN>
Danach wird die Uhr mit
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fpeerzeichen optional)
*und 31 Sekunden am 12.5.1989 (Freitag). Achten Sie darauf, daB

ereitet. Geben Sie nun einmal ein:
INT AS.

@i, um die Uhrzeit auf 13:58:31 zu stellen. Listing 2 arbeitet im

4-Stunten-Modus der RTC.

B Jsys 49155, 7135831 120589 FR”

stellt die Uhr ganz korrekt: Auf 13 Uhr 58

der Schreibschutz der RTC nicht aktiviert ist (Schalter in Stellung
»OFF«). Zur Kontrolle kdnnen Sie noch einmal mit
SYS49155,0,A%: PRINTAS

die aktuelle Uhrzeit ausgeben. Nun ist die Akkupufferung zu te-
sten. Schalten Sie dazu den C64 aus, warten einige Sekunden
und schalten ihn wieder ein. Laden Sie erneut Listing 2. Nach den
Befehlen:

Die eingebauten Register des RIC 72421

Register Funktion

0 Sekunden Einer {0 bis 9)
Sekunden Zehner {0 .bis 5)
Minuten Einer (Q bis 9)
Minuten Zehner (0 bis 5)
Stunden Einer {0 bis 9)
Stunden Zehner (0 bis 2)
Register 5 Bit 2: AM/PM Flag
Kalendertag Einer (O bis 9) -
Kalendertag Zehner (0 bis 3)
Monat Einer (0 bis 9)
Monat Zehner (0-und-1)

10 Jahr Einer (0 bis 9)

11 : Jahr Zehner (0 bis 9)
Zum Jahr muB 1900 addiert werden. Schalijahre werden erkannt.

QLB G0N ek

QO 00 O

12 Wochentag (0/Sonntag bis 6/Samstag)
Register Bit 3 2 1 0
13 30 ADJ IRQ FLG BUSY HOLD
14 t1 10 IRQ MODE MASK
15 TEST 24/12 STOP RESET
Erkiarung:

AM/PM: Flag: Vormittag (0) oder Nachmittag (1)

IRQMODE: 0 = Standard (STD.P wird regelméBig 0}, 1 = In-
terrupt (STD.P wird 0; wenn IRQ FLG Bit auf 1)

247/12: 0 = 12-Stunden-Uhr (AM/PM), 1. = 24 Stunden

30 ADJ: :wirkt ‘wie »Sekunden-Stellen« einer Digital-
Armbanduhr, wenn es kurz auf 1 gesetzt wird. Die Sekunden
gehen dann auf Null und die Minuten werden ggf. um 1 erhoht
(siehe SYS 49161)

1-1RQ FLG: gibt den Zustand des STD.P-Ausgangs aﬁ

BUSY: nur.Lese-Bit. In die Register des Uhrenchips kann nur
geschrieben werden, wenn BUSY = 0. BUSY gibt im Lesebe-
trieb an, wann die Daten giitig sind.

HOLD: Vor einem Lese- oder Schreibzugriff wird HOLD vom
C 64 auf 1 gesetzt. Dadurch geht das BUSY-Bit auf 0, und der
Zugriff kann durchgefiihrt werden. Siehe Datenblatt.

10, t1: geben an, wie oft STD.P aktiviert werden soll {siehe IRQ
MODE): 1/64 Sekunde, 1 Sekunde, 1 Minute oder 1 Stunde
TEST: soll auf Null gestellt werden, wird im Betrieb nicht bend-
tigt

STOP: Wenn auf 1, steht die Uhr. Wenn 0, lduit sie

RESET: Riicksetzen der internen Zéhler (wenn RESET = 1)
Steht normalerweise auf 0. :

MASK: Ein-/Ausschalter fiir STD.P-Ausgang: 1 = offeri {(aus),
0 = Ausgang (eingeschaltet) -

P T3
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SYS 49152,0 <RETURN>
SYS 49155,0,A%:PRINTA$ <RETURN>
sollte die korrekte Uhrzeit auf dem Bildschirm erscheinen.

Jetzt Ubernehmen folgende Befehle die Steuerung von Listing
2, die Sie auch in eigene Programme einbauen kdnnen:

SYS 49152,0: Uhr initialisieren. Wenn die Platine nicht an-
sprechbar ist, wird eine Fehlermeldung ausgeben.

SYS 49152,1: Uhr initialisieren. Wenn die Platine nicht an-
sprechbar ist, wird die Speicherzelle 2 (PEEK (2)) auf Null, sonst
auf 255 (keine Fehiermeldung) gesetzt. So kann man das Vorhan-
densein der RTC z.B. in eigenen Programmen priifen.

SYS 49155,M,A$: Uhrzeit lesen und in die Variable A$ kopieren

M bestimmt das Format von A$:

M =0 => A$ = HH:MM:SS GG, TTMM.JJ
- (Stunden, Minuten, Sekunden; Wochentag, Tag, Monat, Jahr)
- Diese Darstellung ist leicht zu lesen: Beispiel:

-14:05:13 FR, 12.05.89

M =1 => A$ = TI$-Format (HHMMSS) ohne Datum. Nicht er-
laubt ist:

- 8YS 49155,1.TI$. Sie kénnen aber schreiben: SYS 49155,1,A$
- und Ti$=A$, um TI$ auf RTC-Zeit zu stellen.

M = 128 = > A$ = TT.MM.JJ (Datum mit Punkten)

M = 255 = > A$ = TTMMJJ (Datum ohne Punkte)

- SYS 49158,”"HHMMSS”: Uhr stellen (nur Uhrzeit im

TI$-Format). Der Befehl funktioniert nur dann, wenn die Platine

Die Schaltung zur
64’er-Echizeituhr

; o igon
Tantel ]

nicht schreibgeschiitzt ist (also nur, wenn die rote LED leuchtet).
SYS 49158,TI$: stellt die RTC auf die C64-Systemzeit (TI$)
SYS 49158, ”HHMMSSTTMMJJ 7 : stellt die Uhr auf HHMMSS
wie oben und das Datum auf TTMMJJ. Der Wochentag wird nicht
veréndert.
SYS 49158, "HHMMSSTTMMJJGG ”: Zusétzlich zur Zeit und
zum Datum wird der Wochentag (Montag usw.) auf GG gestellt.

1 REM 35635963 3963 36 95 36 36 3 3530 63636 306 3 69 3 6.3 £11@>
2 REM » ECHTZEITUHR 72421 &64°ER * <léb>
3 REM * VON NIKDLAUS HEUSLER » <148
4 REM * DIENST- UND DEMOPROGRM. * <B7@>
3 REM * (C) NH-12058%9-ARR REV.1 % <193
6 REM #3555 % %% 58665 11 R H XXX HHHX <1153
7 : 229>
8 REM *%#x% PORT VORBEREITEN *¥%% <115
? s 241>
1@ POKE 5&6579%,224 <124>
11 REM DB-D3, @5 EINGANG (@) {238
12 REM -CLK, —RD, —-WR AUSGANG (1) <Qe8>
13 = 1245
208 POKE S56578,FEEK (56578)0R 4 <Q83 >
21 REM RESET AUSGANG <@62>
22 3 L2547
24 SYS 58492 {2355
25 = <001
38 POKE 54&577,224 L1435
31 REM —CLK, —-RD, ~WR ABSCHALTEN <119>
32z CL1162
34 GOSUP 2009 <254>
35 REM IST UHR VORHANDEN 7 €228
36 = £@12>
4@ X=15:A=8:G0SUB 1200 L232>
41 REM REGISTER 15 MIT WERT @ FUELLEN <@81>
42 REM UHR EINSCHALTEN (12 STD) 195>
6@ : <Q36>
78 REM *%xx ANWENDUNGSESP. #%#% <35>
80 : <{@5&>
?@ REM G0TO 198 ODER GO0OTO S22 <@1@:>
25 & <@71>
96 = @72
18@ PRINT:PRINT:PRINT" {RVSON}DEMOPROGRAMM

ZUR RTC 72421 L2003
110 PRINT: PRINT“NDLLEN SIE EIN REEISTER LE

SEN (1) £248%
112 PRINT" {135PACE}ODER BESCHREIBEN (2) 7 <@48>
114 PRINT <216
116 PRINT"BITTE WAEMLEN ! <0&3 >
118 PRINT:POKE 198,. Q&2
120 GET A% <@74>
130 IF A%$="1"THEN 200 <047>
14@ IF A$="2"THEN 300 <19@0>

74 2:¥ap
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GG stellt die ersten beiden Buchstaben des deutschen Tagesna-
mens (MO, DI, MI, DO, FR, SA, SO) dar. Die RTC ist ohne geeigne-
te Software leider nicht in der Lage, den Wochentag zu errechnen.

SYS 49161: 30-Sekunden-Einstellung. Unmittelbar nach die-
sem SYS-Befehl werden die Sekunden auf Null gestelit. Waren
die Sekunden beim Aufrufen des Befehis groBer 30, erhdhen sich
die Minuten um 1. So IaBt sich die RTC mit einem

Listing 1. Basic-Programm zur 64’er-Echtzeituhr

158 GOTO 128 <1183
20@ PRINT: PRINTYWELCHES REGISTER LESEN 7

NR. @ BIS 13) <Q0s>
282 INFUT"NUMMER" ;X <@71>
2@4 IF X<@ DR X>15 THEN 100 <158%
286 : <1B82>
208 GOSUB 1188 : REM REGISTER LESEN <198
21@ PRINT:PRINT"REGISTER"X"HAT DEN INHALT"

A:GOTO 100 £@25>
3p@ PRINT:PRINTYIN WELCHES REGISTER SCHREI

BEN 7 1165
3B2 INFUT"NUMMER"j; X <173%
@4 IF X<@ OR X»15 THEN 10@ <4
306 FRINT:PRINT"WELCHEN WERT 7 (@ BIS 15) <@87>
3I@8 INPUT"NEUER INHALT";A 191>
31@ IF A<2 OR A>15 THEN 10@ <1982
312 ¢ <834
320 GOSUR 1200 : REM REG. BESCHREIBEN <147
3Z@a GOTO 288 @133
499 = <212%
500 REM WIEVIEL UHR IST ES 7 <@18>
510 = - - S— - 232>
520 PRINT:PRINT"HIER KOMMT DIE GENARUE ZEIT

H {133>
57Z@ PRINT:PRINT TAR(12)"ES IST";:NM=0 <138>
5S40 : <@es>
542 X=5:G0SUB 1128 <254
544 REM STUNDEN-ZEHNER LESEN <@2ax>

S55@ IF(A AND 4)>=4 THEN NM=1:REM NACHMITTAG <230

552 H=A AND = <183
554 = <022
556 X=4:G05UB 1108 <252>
558 REM STUNDEN-EINER LESEN <117
568 H=A+H*1@+NM*12:REM 12 -> 24 STUNDEN <lea>
542 HE=STRE(H):IF H<18 THEN H#$=" @"+CHR%(H

+48) . <1468
564 PRINT H#"z"; <@&4
S&& = <B34x
548 X=3:G0SUB 1102 248>
57@ REM MINUTEN-ZEHNER LESEN <113
572 PRINT CHR#(A+48); <208>
574 @42
578 X=2:B60SUB 11@@ <2425
58@ REM <147>

MINUTEN~-EINER LESEN

DCF77-Zeitzeichen aus dem Radio sehr genau einstellen.
SYS 49164.T: die Uhr piepst regelmésig aus dem Lautsprecher
des C64 (Zeitzeichen fir den Hausgebrauch!)

= 0 => alle 10 Sekunden

1 = > jede Sekunde

2 => bei jedem Minutenwechsel
T = 3 = > bei jedem Stundenwechsel

Bei diesem SYS-Befeh! wird der RTC-Chip so programmiert,
daB er periodisch (Uber die FLAG2-Leitung des User-Ports) NMIs
auslost. Auf diese Art und Weise wird im C64 regelmaBig eine
Soundroutine aufgerufen.

Listing 1 soll hier nicht naher erldutert werden, da sich dieses
gut dokumentierte Basic-Programm selbst erklart. Sie kdnnen es
studieren, wenn Sie sich genauer fir die Programmierung der
Uhrenkarte interessieren.

Bedienung der Karte

Die griine LED zeigt an, daB die Karte vom C 64 mit Strom ver-
sorgt wird. Brennt sie nicht, puffert der Akku die Uhrzeit. Ein Akku
mit 250 mAh Kapazitat kann die Uhrzeit etwa 5,7 Jahre puffern
(siehe unten). Soll die Karte gegen ungewolites Beschreiben (und
damit Verdndern der Uhrzeit) geschiitzt werden, wird S1 gedffnet.
Der Uhrenchip kann dann nicht mehr vom C 64 beschrieben wer-
den. Die rote LED leuchtet, wenn Schreibzugriffe mdglich sind.

So funktioniert die Uhr

Der Massepin 9 des Uhrenchips RTC 72421 oder 62421 1C2
(identisch, aber teurer) ist direkt an die Masseleitung des C64 an-
geschlossen, ebenso der low-aktive Chip-Select Pin 2, der hier
nicht benutzt wird. Pin 15 (Chip Select, high-aktiv) und 3 (ALE,
spezieller Adressierungseingang, beim Prozessor des C64 nicht
verwendbar) liegen auf Plus. Die vier Datenleitungen DO bis D3
(Pin 14, 13, 12, 11) von IC2 sind direkt mit den Ein-/AusgéngenPBO
bis PB3 des User-Ports verbunden. Uber diese vier Leitungen

— -
I

582 PRINT CHR$(A+48)":";
584 : @S2

588 X=1:605UB 11088

<200

2367
59@ REM SEKUNDEN—-ZEHNER LESEN <13
592 PRINT CHR#$(A+48); L2280
594 <Be2x
598 X=8:G0SUEB 1100 <23B>
&B@d REM MINUTEN-EINER LESEN L167>
4@2 PRINT CHR%(A+48) 200
&@4 <@B7Z>
£1@ PRINT® {3UP2>":6070 5Z@ <@9a>
&28 : <@88>
&£29 REM — KOMMENTAR: @94
438 REM DA DIESE ROUTINEN IN BASIC GE- L2337
431 REM SCHRIEBEM SIND, ARBEITEN SIE 171>
632 REM NATUERLICH NICHT S0 SCHNELL 197
63Z REM WIE EIN ASSEMBLERPROGRAMM. BE~ <1347
&%4 REM SONDERS DAS ANFAHRENM (ZEILEN <185
435 REM 10@@FF) VERZDEBERT IN BASIC <183
&34 REM DOCH SEHR. . . <@45:
8Ra : €119>
6B : <174%
F70 REM w*%#% DIENSTROUTINEN **%% L223>
88 : <1945
1929 REM REGISTER X ANFAHREN *¥#xxsx @11
1201 : <215

1882 FOKE S54574,PEEK(56576)0R 4:
POKE 5&576,FEEK (365763 AND 251 <213

1284 REM EURZEN RESET-IMFULS 21868
1885 : <219
1204 IF X=.THEN RETURN : REM REGISTER 8 IS
T ERREICHT 192>
1007 : 221>
1@31@ FOR I=1 TO X : REM SONST X MAL CLOCKE
N <18&>
1@14 FOKE S54&577,PEEK (S56577)AND 223:
POKE S&577,PEEK(S5&577)0R 32 <11@>
1816 REM KURZEN CLOCE~IMPULS (LDW AKTIV) <@%6%
1@18 NEXT:RETURN ) <195
1@2@ : L2343
11P8 REM LESE REGISTER X NACH A *X¥%¥xix <2495
1101 : {B61 >
ii@Z? GOSUB 18@2:REM REGISTER X AMFAHREN L@EL:
1183 = L@ALT>
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11¢4 POKE 56578,22 <2Q2: 2¢1¢ FOR I=1 TO 18 ’ 128>
1145 REM D@-D3 AUF EINGANG 227> 2¢11 REM 16 MAL CLQCKEN, D4 TESTEN <189>
11968 POKE 56577 ,PEEK(56577)AND 127 <141> 2312 IF(PEEK(568577)AND 16)=18 THEN 21¢¢ <145>
11@7 REM READ-SIGNAL <RA85> 2013 REM WENN 2U FRUEH GESETZT, FEHLER 232>
1188 A=PEEK(56577)AND 15 <1Y6> 2¢14 POKE 56577,PEEK(56577)AND 223 227>
11@9 REM D@ BIS D3 LESEN <12¢> 2015 REM CLOCK-SIGNAL 184>
1119 POKE 56577,PEEK(56577)0R 182 <123> 2016 POKE 56577,PEEK(56577)0R 32 184>
1111 REM READ UND WRITE AUS <@53> 2¢17 REM CLOCK AUS <161>»
1112 RETURN <154> 2818 NEXT <250
1120 : <P8@> 2019 217>
1209 REM SCHREIBE A IN REGISTER X k¥xkkxx <113> 202¢ FOR I=1 TO 16 <138>
12¢Z GOSUB 1032 :REM REGISTER X ANFAHREN 131> 2¢21 REM 16 MAL CLOCKEN, D4 TESTEN <2¢8>
1203 POKE 56577,PEEK(58577)0R 192:REM READ 2@22 IF(PEEK(S56577)AND 16)=@ THEN 2100 197>
UND WRITE AUS (ZUR SICHERHEIT) <143> 2923 REM WENN NICHT GESETZT, FEHLER 267>
1204 POKE 56579,23 @8> 2024 POKE 56577 ,PEEK(56577)AND 223 <237>
12¢5 REM D@-D3 AUF AUSGANG <137> 2@25 REM CLOCK-SIGNAL <194>
1206 POKE 56577, (PEEK(58577)AND 24@)0R(A A 2928 POKE 56577,PEEK(56577)0R 32 <184>
ND 15) <@a3> 2927 REM CLOCK AUS <171
1207 REM A AUF D@#-D3 (ZUM PORT) <2235 2¢28 NEXT <@@a>
12¢48 POKE 56577, PEEK(56577)AND 191 <2¢3> 29429 <227
1209 REM WRITE-SIGNAL <@P15> 2@3¢ IF(PEEK(S56577)AND 16)=16 THEN 210¢ <163>
1213 POKE 56577,PEEK(58577)0R 182 223> 2331 REM WENN D4 NOCH GESETZT, FEHLER <1@8>
1211 REM WRITE UND READ AUS <124> 2¢32 PRINT'OK." <110
1212 POKE 58579,224 <@#54> 2¢34 RETURN <@58>
1213 REM D@A-D3 AUF EINGANG <@A79> 2935 <233>»
1214 RETURN <@g 2109 PRINT:PRINT "MODUL NICHT ANGESCHLOSSEN
1216 : <176> L . <Pg16>
20@% REM MODUL ANGESCHLOSSEN 7 sokxkxxok 191> 21¢4 END <LA74>
2092 POKE S56576,PEEK(56578)0R 4 <P29> 2202 REM 0k 0K K K ok K K K K ok 3Kk 35Ok 3 KK 30K 3O K ok ok ok ok <2245
2003 REM RESET AN <199> 2204 REM RTC-ENTWICKLUNG: N. HEUSLER <187>
2004 POKE 56576, PEEK(S6576)AND 251 <2%9> 2206 REM ZWENGAUERWEG 18, 8 MUENCHEN 71 @1
2905 REM RESET AUS <@36> 2298 REM FUER MEHR INFQ (RUECKPORTO!) <246>
2006 C2P4 2210 REM 4000000k KOI0OK KKK K KKK KKK XK KK KKK 0K <232>

© 64’er

Listing 2. Wird das Maschinenprogramm mit »,8,8« geladen, stehen die im Artikel beschriebenen Befehle zur Verfiigung

Name : ritc 49152 c000 c468 c178 : a6 fO 08 b9 ¢0 02 91 62 7 e300 : a9 Of 85 22 a9 c0 4c 45 33
¢180 : ¢8 40 f£4 60 09 30 99 0 f3 ¢308 : a4 20 cb c2 a9 e0 84 03 e5
c000 : 4c¢ 3a c3 4c 9a cO 4e ¢9 58 ¢188 : 02 ¢8 60 a9 0Oa 8d 3e c0 c¢3 ¢310 : dd ad 01 dd 29 7f 84 01 87
c008 : el 4c ba el 4c d9 ¢3 55 23 ¢190 : a2 0d 20 09 ¢3 09 01 a2 b0 €318 : dd ad 01 dd 29 Of 48 ad 4f
c010 : 4e 41 42 e 45 20 54 4F 5e ¢198 : 0d 20 a5 ¢3 a2 0d 20 09 be €320 : 01 dd 09 cO 8d 01 dd 68 93
c018 : 20 41 43 43 45 53 53 20 8&f clal : ¢3 29 02 fO 08 20 ae cl 56 €328 : 60 ad 02 dd 09 04 84 02 86
c020 : 52 54 ¢3 53 54 52 49 4e 91 cla8 : ce 3e ¢0 d0 e3 60 a2 0d ¢5 €330 : dd a9 e0 84 03 dd 8d 01 23
c028 : 47 20 46 4f 52 44 41 34 39 clb0 : 20 09 ¢3 29 fe a2 04 4c¢ 3d €338 : dd 60 20 f1 b7 8e 42 cO 06
c030 : 53 4f 44 4F 44 49 44 49 be clb8 : a5 ¢3 a2 0d 20 09 ¢3 09 75 €340 : a9 ff 85 02 20 29 ¢3 ad 40
c038 : 44 4f 46 52 5341 00 00 3f c¢lcO : 08 a2 04 4c a5 c3 4c¢ bf Of €348 : 00 dd 09 04 8d 00 dd 29 9e
c040 : 00 00 00 00 00 00 00 00 41 cle8 : c2 20 fd ae 20 9e ad 20 4d e350 : fb 83 00 dd a2 10 ad 01 31
c048 1 52 54 43 2d 44 49 45 4e b ¢1d0 : a3 b6 8d 3f c0 a8 f0 ee Qc €358 : dd 29 10 40 96 ad 01 dd 7f
c050 : 53 54 50 52 4f 47 52 41 27 ¢1d8 : 20 8b ¢l a0 00 20 a3 c2 57 ¢360 : 29 4f 8d 01 dd 09 20 &d be
c058 : 4d 4d 00 00 00 28 43 29 ed c¢le0 : 30 e4 a2 05 20 a5 ¢3 20 4a ¢368 : 01 dd ca d0 e9 a2 10 ad 74
c060 : 4f 50 59 52 49 47 48 54 11 cle8 : a3 ¢2 30 da a2 04 20 a5 6a e370 : 01 dd 29 10 f0 2c ad 01 45
c068 : 20 4e 49 4b 4f 4e 41 55 72 ¢1f0 : ¢3 20 a3 ¢2 30 d0 a2 03 1f ¢378 : dd 29 df 8d 01 dd 09 20 f7
e070 : 53 20 48 45 55 53 4c 45 3a c1f8 : 20 a5 ¢3 20 a3 c2 30 c6 Te ¢380 : 8d 01 dd ca d0 e9 ad 01 73
c078 : 52 00 00 00 49 2e 41 2e 32 ¢200 : a2 02 20 a5 ¢3 20 a3 ¢2 bl c388 : dd 29 10 d0 15 a9 00 a2 fe
c080 : 20 52 45 44 41 4b 54 49 £6 208 : 30 bec a2 01 20 a5 c3 20 de ¢390 : 0d 20 a5 ¢3 a9 01 a2 Qe d8
c088 : 4f 4e 20 36 34 27 45 52 03 c210 : a3 c2 30 b2 a2 00 20 a5 6d e398 : 20 a5 ¢3 a9 04 a2 Of 4c¢ db
ec090 : 20 31 32 30 35 38 39 00 45 c218 : ¢3 20 a3 ¢2 30 68 a2 07 Ob c3a0 : a5 e3 4c £3 c2 29 Of 85 75
c098 : 00 00 20 f1 b7 8e 43 c0 54 220 : 20 a5 ¢3 20 a3 ¢2 30 9e 56 c3a8 : a6 20 cb ¢2 ad 01 dd 09 16
cCal : 20 £d ae 20 8b b0 85 49 55 c228 : a2 06 20 a5 c3 20 a3 c2 db ¢3b0 : cO 84 01 dd a9 ef 8d 03 89
c0a8 : 84 4a 20 a3 b6 a0 00 20 7f 230 : 30 94 a2 09 20 a5 ¢3 20 f3 c3b8 : dd ad 01 dd 29 £0 05 a6 e3
e¢Ob0 : 8b cl ad 43 c0 30 68 a2 64 ¢238 : a3 c2 30 8a a2 08 20 a5 d0 c3c0 : 8d 01 dd ad 01 dd 29 bf 1le
c0b8 : 05 20 09 ¢3 29 03 20 84 be c240 : ¢3 20 a3 ¢2 30 79 a2 0b c4 e3c8 : 838 01 dd ad 01 dd 09 c0 a7
c0cO : ¢l a2 04 20 09 c¢3 20 84 10 c248 : 20 a5 ¢3 20 a3 ¢2 30 6f 20 ¢3d0 : 8d 01 dd a9 e0 84 03 dd cd
c0c8 : cl ad 43 ¢0 d0 05 a9 3a 99 c250 : a2 0a 20 a5 ¢3 20 89 c2 9d e3d8 : 60 20 f1 b7 8a 29 03 Oa ce
c0d0 : 20 86 ¢l a2 03 20 09 c3 d5 c258 : 30 2¢ 84 40 c0 20 89 c2 c2 c3e0 : Ca 8d 44 c0 a9 14 a0 c4 21
c0d8 : 20 84 cl a2 02 20 09 e3 ce €260 : 30 5d 84 41 c0 a2 00 bd 67 c3e8 : 8d 18 03 8¢ 19 03 a9 90 45
c0e0 : 20 84 cl ad 43 c0 d0 05 O c268 : 30 e0 cd 40 cO d0 08 bd a2 ¢3f0 : 8d 0d dd ad 44 c0 d0 05 c8
c0e8 : a9 3a 20 86 ¢l a2 01 20 fd ) €270 : 31 cO cd 41 ¢0 fO 08 e8 22 c3f8 : a9 04 8d 47 cO a2 Oe 20 89
c0f0 : 09 ¢3 20 84 cl a2 00 20 &5 €278 : e8 e0 Oe 90 ea b0 40 8a b0 c400 : a5 ¢3 a9 00 a2 0d 20 a5 50
c0f8 : 09 ¢3 20 84 cl ad 43 c0 94 c280 : 4a a2 Oc 20 a5 c3 4c ae 29 ¢408 : ¢3 a2 18 a9 00 9d 00 d4 ee
¢100 : d0 61 a9 20 20 86 cl a2 72 €288 : e¢l cc 3f ¢0 b0 12 bl 22 3e c410 : ca 10 fa 60 48 ad 0d dd 8f
¢108 : 0c 20 09 c¢3 Oa aa bd 30 2¢ c290 : ¢9 41 90 06 ¢9 5b b0 02 1d c418 : 29 90 A0 04 68 4c 47 fe 42
¢110 : c0 20 86 c1 bd 31 ¢0 20 63 c298 : ¢8 60 c8 cc 3f c0 90 9 6¢ c420 : 8e 45 cO 8c 46 cO ad 44 be
c118 : 86 cl a9 2¢ 20 86 cl a2 f1 ca0 : a9 ff 60 cc 3f cO b0 £8 a9 c428 : ¢O d0 Oa ce 47 ¢O d0 30 cb
cl20 : 07 20 09 ¢3 20 84 cl a2 65 c2a8 : bl 22 ¢9 30 90 08 c9 3a c8 c430 : a9 0a 8d 47 c0 a9 Of 8d db
¢128 : 06 20 09 c3 20 84 ¢l 2¢ 7f e2b0 : b0 04 29 Of e8 60 ¢8 cc db ¢438 : 18 d4 a9 28 8d 03 d4 a9 el
¢130 : 43 ¢0 70 05 a9 2e 20 86 2a c2b8 : 3f c0 90 e7 a9 ff 60 20 d5 c440 : 64 84 01 d4 a9 fO 84 06 aa
c138 : ¢l a2 09 20 09 c3 20 84 c9 c2c0 : ae el a9 23 85 22 a9 c0 af c448 : G4 a9 41 84 04 d4 a2 64 2d
c140 : el a2 08 20 09 c¢3 20 84 91 c2e8 : 4c 45 a4 ad 00 dd 09 04 bi c450 : a0 00 88 d0 fd ca d0 fa 9c
c148 : el 2¢ 43 c0 70 05 a9 2e 3a c2d0 : 8d 00 dd 29 fb 83 00 dd e2 c458 : a9 40 8d 04 d4 8e 18 @4 d1
c150 : 20 86 ¢l a2 Ob 20 09 ¢3 d5 c2d8 : ad 01 dd 29 10 40 14 8a 8f c460 : ae 45 c0 ac 46 cO 68 40 03
c158 : 20 84 cl1 a2 Qa 20 09 c3 cc c2e0 : £0 10 ad 01 dd 29 4f 8d 26
c160 : 20 84 cl 20 ae cl 84 ab 8f c2e8 : 01 dd 09 20 83 01 dd ca Oc
cl68 : 98 20 75 b4 a0 02 b9 61 c8 c2f0 : d0 e6 60 ad 42 c0 f0 08 ff
€170 : 00 91 49 88 10 f8 c8 ¢4 12 c2f8 : a9 00 8d 42 cO 85 02 60 4e
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werden die Daten Uibertragen. Zur Adressierung der 16 im IC2 ein-
gebauten Register dient der CMOS-Bindrzahler 4040 (IC1). Es
handelt sich um einen recht preiswerten Standardbaustein (etwa
2 Mark). Mit seiner Hilfe lassen sich Gber nur zwei User-Port-
Leitungen vier AdreBleitungen kontrollieren und steuern. Uber
Pin 11 von IC1 (RES) wird die gewéhite Adresse auf Null gestellt,
der Computer taktet liber Pin 10 (CLK, low-aktiv) dann so lange,
bis am Ausgang von IC1 (Pins 9, 7, 6, 5) die gewiinschte Adresse
anliegt, die auf den AdreBbus von IC2 (Pins 4, 5, 6, 7) geleitet wird.
Die Reset-Leitung von IC1 liegt am User-Port-AnschluB PA2, der
Takteingang an PB5. Zum Test, ob die Platine angeschlossen ist,
wurde der finfte Ausgang (Wertigkeit 16) an den User-Port (PB4)
geleitet. Der Computer kontrolliert, ob sich der Zustand von PB4
nach jeweils 16 Clock-Impulsen dndert. Wenn nicht, fehlt die Plati-
ne, oder IC1 ist defekt. Die restlichen sieben Ausgénge von IC1
sind nicht benutzt.

Zuriick zum Uhrenchip IC2. Um Daten lesen zu kénnen, wird
zunachst (iber IC1 die gewlinschte Registernummer gewéhit und
dann die READ-Leitung (Pin 8, low-aktiv) iber PB7 am User-Port
auf Null (Masse) gesetzt. Nun kann man den Inhalt des Registers
tiber PBO bis PB3 lesen. Danach wird die READ-Leitung zuriick
auf 1 (plus 5 Volt) gesetzt. Ahnlich funktioniert der Schreibvor-
gang. Nach dem »Anfahren« des Registers (IC1) stelit der C64 an
PBO bis PB3 das Nibble (4 Bit) zur Verfiigung. Dazu wird der User-
Port auf Ausgang geschaltet. Jetzt aktiviert der Computer die
WRITE-Leitung von 1C2 (Pin 10, Low-aktiv, User-Port PB6) fiir kur-
ze Zeit. IC2 libernimmt das Nibble in sein Register.

Stuckliste: RTCUhrenkurIe

Binarzahler CD4040 =
Uhrenchip RIC72421 oder 62421 (siehe
Leuchtdiode rot ' .
Leuchtdiode griin . o
D4: Dioden (DUS, 2B 1N4148}
100 nF (z.B. keramisch) ,
10uF 16V (Iantal) '
3300 . .
820 9 (Akku 36V) oder 100k O {Batte
100k @ .
1 Akku 3.6 Volt (Knopfzelle, Kapazitat siehe
oder Batterie 9V mit Batterieclip .
1 Platine .
1 User-Portstecker 24polig. weiblich -
1 IC-Sockel 16polig .
1 1C-Sockel 18polig
1 Schalter 2x ain . .
1 Taster 1x ain (RESET, kann weggelassen we —
| Stkolben. Latzinn, Drdhte, agf. doppelseitiges Klebeb

Danach ist WRITE wieder auf 1 (nicht selektiert) zu setzen. Um
IC2 vor ungewollten Schreibzugriffen zu schiitzen, wurde der
Schalter S1 in die Write-Leitung eingebaut. Ist er gedffnet, kann
IC2 kein Schreibsignal erreichen. R4 dient als Pull-up-Wider-
stand. S1 steuert zur Kontrolie auch die rote LED D1 mit R1 ais Vor-
widerstand. Ist S1 geschlossen, kdnnen Schreibzugriffe ausge-
fihrt werden, die LED leuchtet.

Der STD.P Pin 1 von IC2 (ein low-aktiver Interrupt-Ausgang)
wird direkt mit dem NMI-Eingang (FLAG2) des User-Ports verbun-
den (beide low-aktiv). So kann IC2 direkt einen Interrupt (NMI) im
C 64 ausldsen. Die Dauer des Signals an STD.P betragt 7,8125 ms.

Nun zur Stromversorgung: Bei eingeschaltetem Computer wird
die Schaltung liber den 5-Volt-AnschluB des User-Ports mit Strom
versorgt. Diese Spannung gelangt zur griinen Einschaltkontroll-
LED mit dem Vorwiderstand R2, zu IC1 (Pin 16) und Uber die Dio-
de D3 zum Uhrenchip. Uber den Widerstand R3 wird auch der Ak-
ku (Knopfzelle, 3,6 Volt, oder drei Zellen) aufgeladen. Ist der C 64
nicht angeschiossen oder abgeschaltet, entladt sich der Akku
tiber die Diode D4 und seine Spannung erreicht die Stromversor-
gungspins 18, 17, 16 von IC2 (die drei Pins sind intern im IC auch
miteinander verbunden). Da der Akku nur den Uhrenchip 1C2,
nicht IC1 cder gar den Computer, mit Strom versorgen soll, wurde
die Diode D3 zwischengeschaltet, die jetzt sperrt. D4 dient zum
Schutz des Akkus: Wird er entladen, soll der Strom nicht iber R3

Fortsetzung auf Seite 108
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Wil man mit dem
Computer etwas regein
oder steuern, dann

kommt man um einen
»Analog-Digital-Wand-

ler« nicht herum. Wie
funktioniert ein solcher
Zusatz? Was kann man
damit machen?

ie herkdbmmlichen elek-

trischen MeBgerate, wie

z.B. das Voltmeter, arbei-
ten auf analoger Basis, wie
auch der Rechenschieber
oder der Zollstock. Moderne
elektronische MeBgeréte ver-
arbeiten die MeBgréBe jedoch
digital und haben eine digitale
Anzeige. Auch der Computer
kann letztlich nur digitale Si-
gnale verarbeiten.

Zunéchst sei an dieser Stelle
eine kurze Erkldrung der
grundlegenden Begriffe »ana-
log« und »digital« vorangestellt.

Bei Digitalgeraten dagegen
werden die zu messenden Gro-
Ben durch »unteilbare Einhei-
ten« dargestellt (beim einfach-
sten Rechenbrett durch Ku-
geln), bei elektronischen Gera-
ten durch kurze Spannungsim-
pulse, die man dann exakt zah-
len und eindeutig anzeigen
kann. Hier liegen die groBen
Vorteile der Digitaltechnik.

Eine elektronische Schal-
tung, welche die zu messende
Spannung in eine entspre-
chende bzw. analoge Anzahl
kurzer Spannungsimpulse ver-
wandelt, die dann leicht zahl-
bar sind, nennt man Analog-Di-
gital-Wandler,  A/D-Wandler
oder A/D-Umsetzer.

Eine Mdglichkeit flr einen
A/D-Wandler besteht darin, ihn
als Spannungs-Impuls-Wand-
ler nach dem Zeitverfahren

-

Konstant—

Ladekonden- Vergleicher

Schalter Schalter

fir 1

Laden

stromgquelle fiir

Entladen

U./U.
. ¢ X
sator C =

(Diff.-Verst.

l COMPUTER / INTERFACE 1{——

Zeitmessung

(quarzgenau)

(1] Blockschaltbild des vorgesteliten Analog-Digital-Wandlers

Messen wir mit dem Zenti-
metermaB eine Ladnge ab, so ist
dies eine Analogmessung.
Messen wir mit dem Voltmeter
eine Spannung, so entspricht
die Weite des Zeigeraus-
schlags der GréBe der Span-
nung. Sie ist zur Spannung
analog. Man kann beliebig fein
abgestufte Zwischenwerte ab-
lesen, d.h. die Anzeige ist kon-
tinuierlich. Der Nachteil dieser
Methode ist, daB die Ablesung
nie exakt und eindeutig ist,
ganz abgesehen von der Un-
genauigkeit der Gerate.
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aufzubauen. Dieser von mir
gewdhlte und exemplarisch fiir
alle Wandlerarten vorgestelite
Weg besticht durch seine gute
Durchschaubarkeit, seinen re-
lativ einfachen Aufbau sowie
durch die genauen MeBergeb-
nisse, die man damit erhait.
Dazu muB man sich ein wenig
mit dem Ladungsvorgang ei-
nes Kondensators befassen,
was gewdhnlich im Rahmen
der allgemeinen Elektrizitdts-
lehre geschieht. Zunéchst sei-
en hier noch einmal kurz die
wichtigsten theoretischen

Messen,Sieuern, Regeln

o0V

1,8 MR 1k
25,5 vo—{ } 1}
51V
700k 2
2,55 .
200 [k 20 By
ov

-0 Start
PA2

QUARZ -
100 TLL- ..
kHz 0s2

200 A
:D°'D—°CNT2

1209
— 10 100kHz

(2] Ausfiihrliches Schaltbild des A/D-Wandlers

Grundlagen zum Ladungsvor-
gang eines Kondensators dar-
gestellt (bei darliber hinausge-
hendem Interesse, siehe Ab-
schnitt »Elektrische Ladung«
und »Kapazitdt« in entspre-
chenden Physikbiichern):

1.1 = Q#it, Stromstérke = La-
dung/Zeit (bei konstantem
Strom)

2. C = Q/U, die Kapazitat
des Kondensators C ist be-
stimmt durch den Quotienten
aus Ladung und der durch sie
hervorgerufenen Spannung

Aus Gleichung 1 folgt:
Q=1+t

Setzen wir dies in Gleichung
2 ein, so erhalten wir »C =
U« und »U = | * t/C«

Die Kapazitdt C des Lade-
kondensators ist konstant.
Durch eine Konstantstrom-
quelle 1aBt sich aber auch der
Ladestrom | konstant einstel-
len.

Daraus folgt nun: »U =
CD)(-1) ~ | * t«, wobei C)(-1)
bzw. 1/C und | konstant sind.

Die erreichte Spannung U
an C ist bei konstantem Strom
der Ladezeit t proportional.

Diese erarbeitete Gesetz-
maBigkeit ist flir uns der
Schliissel und Weg, einen rela-
tiv einfach durchschaubaren
A/D-Wandler zu konstruieren.
Wir messen jetzt die Ladezeit
eines Kondensators, der auf
die gleiche Spannung wie die
MeBspannung aufgeladen
wird. Das folgende Block-
schaltbild eines A/D-Wandlers
soll uns diesen Sachverhait
noch verdeutlichen (Bild 1). Se-
hen wir uns das Blockschalt-

bild ndher an, so stellen wir
fest, daB nur in der oberen Rei-
he neue Schaltelemente auf-
tauchen, die naher erklart wer-
den missen.

Nehmen wir uns erst einmal
die leichten Teile der Schal-
tung vor: Die Funktion der bei-
den Schalter wird jeweils von
einem NPN-Transistor (T1, T2)
mit entsprechendem Basiswi-
derstand (bernommen. Der
Kondensator als Kernstlck der
Schaltung bedarf keiner ndhe-
ren Erkldrung. Die Aufgabe
des Vergleichers bzw. Diffe-
renzverstarkers Ubernimmt ein
Operationsverstérker (CA3140).

Bau und Funktion
eines A/D-Wandlers

Uberschreitet die Kondensa-

torspannung die MeBspan-
nung, so schaltet der Ausgang
des Verstérkers von logisch »1«
auf »0« um.

Die Zeit vom Beginn der La-
dung des Kondensators bis
zum Umschalten des Opera-
tionsverstérkers (OV) ist we-
sentlich. Sie ist proportional
zur MeBspannung, oder an-
ders ausgedriickt, zu dieser
analog. Daher kdnnen wir mit
dieser Schaltung anstelle der
externen Spannung UX nun
die Zeit (mit einem genauen
100-kHz-Oszillator) messen,
die ein Kondensator benétigt,
um auf die gieichhohe Span-
nung UC wie die MeBspan-
nung aufgeladen zu werden.
Bevor wir nun zum eigentli-
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chen Schaltbild des A/D-Wand-
lers kommen, sei noch darauf
hingewiesen, daB die Kon-
stantstromquelle noch nicht
nédher erkidrt worden ist. Die
Erklarung wird spéter folgen,
da dieser Teil der Schaltung
mit Sicherheit der schwierigste
sein dirfte.

Betrachten wir nun den Auf-
bau des Wandlers (Bild 2).
Links unten sehen wir den Ein-
gangsspannungsteiler, beste-
hend aus drei Widersténden
sowie den Uberspannungs-
schutz aus Z-Diode und 1-kQ-
Widerstand. Die Eingangs-
bzw. MeBspannung gelangt an
den nichtinvertierenden Ein-
gang des OV. Am invertieren-
den Eingang des OV liegt die
Kondensatorspannung an. T1
ist der Schalter fir das Laden,
und T2 ist fiir das Entladen zu-

Kursiibersicht

Teil 1.  Interfacetechnik,
User-Pottprogrammierung-
Datenausgabe, Beispiele

Teil 2. User-Portprogram-
mierung-Dateneingabe,
Ampelsteuerungen

Teil 3. Ein vollelektronischer
4.-Kanal-l astverstarker,
Denksportaufgabe

Teil 4. Zeitmessungen mit
dem Computer, »licht-
schranken-Schnellfahrer-
talle« : ‘

Tell 5. Kurzzeitmessung mit
einer Aufidsung bis 10 us
Eingangsverstarker

Teil 6. Bauvorschlag eines
A/D-Wandlers, Span-
nungsmessung, Tempe-
raturmessung, einfacher
Thermostat

Teil 7. Das GRS-Gesamtin-
terface, Eingabe-Ausgabe-
Steuerung, Digitalvoltme-
ter mit automatischer MeB-
bereichswahl, Heizungsre-
gelung mit Protokollierung
wichtiger Daten

Teil 8. Bauvorschlag eines

4-Bit-D/A-Wandlers, exem-

plarische Funktionserkla-
rung der D/A-Wandlier, An- |
wendungen: Drehzahlrege-

lung eines E.-Motors, stu-

fenloses Beschleunigen ei-

ner E.-Lok

Teil 9. Intelligente Ampel-

schaltungen, Fillstandsre-

gelungen mit Wasser (digi-

tal und analog), ProzeB-

steuerung am Beispiel ei-

ner Waschmaschine (Funk-

‘tionsmodell)
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stdndig. Liegt an der Start-
Leitung logisch »1«, so schaltet
der erste Transistor durch und
der zweite sperrt (Laden). Liegt
eine »0« an, so schalten beide
Transistoren jetzt entgegenge-
setzt (Entladen). Als Start-Lei-
tung ist der PA2-Ausgang
(Steuerausgang) des Compu-
ters fiir die vorgestellten Pro-
gramme vorgesehen. Er ist fir
diesen Zweck optimal geeig-
net. Prinzipiell kénnte man
auch eine der acht Portleitun-
gen verwenden, falls man das
Programm entsprechend é&n-
dert.

Das ist eine Konstantstrom-
quelle:

Die Konstantstromquelle be-
steht aus dem PNP-Transistor
T3 und den drei unmittelbar be-
nachbarten Widerstanden so-
wie der Z-Diode ZD2,7.

Es gilt flir Transistoren ganz
aligemein:

Wird die Basisspannung ei-
nes Transistors konstant gehal-
ten, so &ndert sich der Kollek-
torstrom kaum, auch wenn der
Lastwiderstand schwankt.

Dieser Sachverhalt ist leicht
einzusehen, wenn man sich
mit den beiden wichtigsten
Kennlinien eines Transistors
vertraut gemacht hat und weiB,
daB eine konstante Basis- oder
Steuerspannung auch . einen
konstanten Basis- oder Steuer-
strom erzeugt und somit auch
einen konstanten Kollektor-
oder Laststrom steuert. Dieser
letztgenannte oder gesteuerte

"Strom ist jeweils um den Faktor

der Stromverstarkung groSer
als der Steuerstrom IB. Die ge-
nannten Bedingungen fir eine
konstante  Steuerspannung
treffen in unserem Fall fir T3
zu. Da die Betriebsspannung
flr unsere verwendeten Geréte
stabilisiert sein muB, wére folg-
lich auch die Spannung an der
Basis von T3 (bezogen auf den
Pluspol!) durch einen einfa-
chen Spannungsteiler stabil.
Diese Spannungsstabilisation
wird durch die Reihenschal-
tung aus Z-Diode und 1-kQ-
Widerstand noch einmal stabi-
lisiert. Wir erhalten auf diese
Weise eine Prazisionsstabili-
sierung. Somit wére die erste
Vorbedingung erfllit: eine sehr
stabile Spannung an der Basis
des PNP-Transistors bezogen
auf den Pluspol (im Bereich
von 2,5 bis 2,9 Volt, je nach To-
leranz der Z-Dioden). Diese
Spannung ist allerdings noch
nicht die Steuerspannung.
Diese wird immer zwischen
Emitter und Basis abgegriffen

MEHR

POWER

DURCH
TUNING!

Profi-Programmierer zeigen lhnen
im neven ST Magazin Nr.10
50 Programmier-Tips und Tricks, die hren
Computer "zum Rasen” bringen.
Fiir Basic, Assembler und C.

Das neve ST Magazin Nr.10 erhalten Sie ab
22. September im Zeitschriftenhandel.
Darum nichts wie hin
zu Ihrem Zeitschriften - Handler!




und ist noch abhéngig vom
Emitterwiderstand.

Wesentlich fir die Funktion
der Schaltung ist jetzt noch der
Emitterwiderstand (50 kQ).
WeiB man, daB ein Silizium-
Transistor bei Steuerspannun-
gen von O bis etwa 06 Volt
sperrt und erst ab 0,6 V durch-
zuschalten beginnt, sowie bei
etwa 0,7 V bereits voll durch-
schaltet (UBE/IC-Kennlinie),
s0 kann man nun auch die wei-
tere Funktion der Schaltung
verstehen.

Der konstante Strom IC 148t
sich berechnen aus der Diffe-
renz von Z-Spannung und
Schwellenspannung des Tran-
sistors, dividiert durch den
Wert des Emitterwiderstandes.
Zur Vereinfachung der Bei-
spielsrechnung gehe ich von
einer Z-Spannung von 06 V
aus.

(26 V-06V)/50000Q =

0,04 mA

Berechnen wir nun mit dem
Ohmschen Gesetz die Span-
nung, die am Emitterwider-
stand bei den vorgegebenen
Werten auftritt, so finden wir:

U = {*R; U = 0,00004 A +

5000090 =2V

Das bedeutet: 2 V liegen am
Emitterwiderstand und 06 V
als Steuerspannung zwischen
Basis und Emitter. Der Transi-
stor beginnt gerade zu leiten.

Fall 1: Wirde der Laststrom
z.B. um 1 Prozent groBer, so
wére auch die Spannung am
Emitterwiderstand 1 Prozent
gréBer, nédmlich 2,02 V. Da die
Z-Spannung aber konstant 2,6
V betréagt, bleibt als Steuer-
spannung fir den Transistor
nur noch

26V-202V =058V
Ubrig. Der Transistor miiBte fast
vollsténdig sperren. ’

Fall 2: Wirde der Laststrom
nun z.B. 1 Prozent kieiner, so
wére auch die Spannung am
Emitterwiderstand 1 Prozent
kleiner, namlich 1,98 V. Die
Steuerspannung wiirde jetzt
aber .

26V-198V =062V
betragen. Der Transistor T3
wirde etwas mehr durchschal-
ten.

Fazit: Jede Abweichung
vom Sollwert (0,04 mA) ruft ei-
ne entgegengesetzte Nachre-
gelung (Gegenkopplung) her-
vor, so daB die durch Z-Diode
und Emitterwiderstand vorge-
wéhite konstante Stromstérke
immer  eingehalten  wird,
gleichglltig ob der Kondensa-
tor leer oder schon mehr oder
weniger geladen ist.
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(3] Der fertige A/D-Wandler (Bausatz)

Damit wére der schwierigste
Teil der Schaltung hinreichend
erklart. Wer hier nicht alles ver-
standen hat, der betrachte die-
sen Teil - wie s0 manches kom-
plizierte Gerdt - als »Black
Box«. Dies muB kein Hindernis
sein, den A/D-Wandler trotz-
dem aufzubauen und ihn mijt
Erfolg am Interface und Com-
puter zu verwenden.

Der 100-kHz-Oszillator ist
hier als Symbol gezeichnet. Er
besteht im wesentlichen aus
einem 100-kHz-Quarz, zwei
Widerstdnden, zwei Konden-
satoren und zwei Nand-
Gattern (1/2 IC 7400). AuBer-
dem befinden sich noch einige
Kondensatoren sowie eine Dio-
de, die hier nicht eingezeichnet
sind, in der Schaltung. Sie ha-
ben die Aufgabe, Stérspan-
nungen fernzuhalten und vor
falscher Polung zu schiitzen.
Nun sind zum SchiuB noch die
beiden Tore bestehend aus
Nand-Gattern, die sich rechts
unten (in Bild 2) befinden, zu
erkléren. Am Ausgang vom er-
sten Gatter steht (ber einen
Schutzwiderstand von 120 Q
immer ein 100-kHz-Signal zur
Verfligung (z. B. fiir Kurzzeit-
messungen, wie im vorigen
Kursteil beschrieben). Diese
Impulse kénnen (iber die
»START«-Buchse freigegeben
und gesperrt werden. Das
zweite Tor, mit seinem Schutz-
widerstand, bildet den eigentli-
chen Ausgang des Wandiers.
Dieser ist mit dem CNT2-Ein-
gang des Interfaces zu verbin-
den. Nur, wenn am ersten und
am zweiten Tor eine »1«anliegt,
kdnnen die Z&hl- bzw. Zeitim-
pulse (1100000 oder 10)(-5) s)
zum Computer gelangen und
dortregistriert werden. Ist noch
nicht gestartet, ist der betref-

fende Eingang »0«. Wird UC >
UX, so sperrt das zweite Gat-
ter: In beiden Fallen sind die
Impulse gesperrt.

Ist der Wandier nach der be-
schriebenen Anleitung fertig
aufgebaut (Bild 3) und auf Voll-
stdndigkeit Uberprift, kann
das Programm erstellt werden.
Als Rahmen dient das Fre-
quenzprogramm aus dem Kurs-
teil 5. Von diesem wird das ge-
samte Vorprogramm (bis auf
kleine  Namensanderungen
am Anfang) libernommen. Das

——fe R

Hauptprogramm wird flr die-
sen Zweck stark gekirzt und
teilweise ergdnzt. Aus prakti-
schen Griinden wird es jetzt als
Unterprogramm  »Analog/Le-
sen« ab Zeile 9000 aufgefiihrt
(Listing 1). Um diesen Pro-
grammteil Gbersichtlich zu hal-
ten, habe ich alle REM-Zeilen
entfernt. Die Zeilennummern
in den letzten drei Stellen stim-
men noch mit dem Frequenz-
programm tiberein. Dort findet
man auch die entsprechenden
Hinweise und Erklarungen zu
den bereits besprochenen Pro-
grammzeilen.

Neu sind zunéchst die Zei-
len 9585 und 9610, die den
Steuerausgang PA2 auf »l«
und wieder auf »0« schalten.
Leicht geédndert ist auch Zeile
9590, die den Zeitrahmen flr
die Kondensatoraufladung vor-
gibt. Vollkommen neu erstelit
sind die Zeilen ab 9800 sowie

Spannungsmessung
mit dem Computer

das gesamte Hauptprogramm
ab Zeile 500.

Die wichtigsten Zeilen die-
ses Unterprogramms sollen
noch einmal erkiart werden:

Zeile 9580 schaltet den in-

‘ Listing 1. Mit diesem Progra

1@ REM:%x% DVM/BS *%% J, DEHLER . £235>
20 : : 252>
3@ REM: DIGITAL-VOLTMETER <129>
49 REM: -~-----mmmmmmme e <@e1>
5@ REM: MIT ADW-BAUSATZ <229>
69 REM: -~------orm 218>
9 <@g68>
1¢® REM: BEIDE INTERFACES SIND GEEIGNET! <@88>
119 : <p88>
120 REM: REGISTERADRESSEN: <@96>
13¢ REM: ===z=z==z==zzzz=z==z <@og>
14¢ REM: BA = BASISADRESSE!!! <@28>
150 REM: RA = RICHTUNG A, DA = DATEN A <@32>
160 REM: RB = RICHTUNG B, DB = DATEN B <209>
17¢ <146>
180 BA=58578:CL=147:REM:CLEAR HOME <@a1>
1999 DA = BA : DB = BA+1 : RB = BA+3 <@g22>
25¢ : <226>
28¢ REM: SPEZIELLE REGISTERADRESSEN: <P72>
27@% REM: ====cczzs=z====zzc-czozom=m=== 217>
26¢ LiT = BA+4 :REM:TIMER A, LOW P11>
29¢ HIT = BA+5 :REM:TIMER A, HIGH <¥39>
399 L2T = BA+8 :REM:TIMER B, LOW <@a7>
319 H2T = BA+7 :REM:TIMER B, HIGH <@75>
320 CA = BA+14:REM:KONTROLLREG. A <189>
33@ CB = BA+15:REM:KONTROLLREG. B <211>
34¢ REM: CI = BA+13:REM:INTERRUPT-X.-R. <197>
354 : <@72>
360 REM: +++++t++++++4t++tt++++++++++++ L1089>
379 <@92>
S@@ REM: HAUPTPROGRAMM <23¢>
510 REM: tokdokokokkok ko ok XK 188>
52¢ PRINT CHR$(CL):PRINT:PRINT:PRINT <@58>
53¢ PRINT "({8SPACE>*x DIGITALVOLTMETER *x" <232>
54@ PRINT:PRINT <249>
55@ PRINT " WELCHEN MESSBEREICH 7" <255>
56@ PRINT : PRINT :PRINT <177>
57@ PRINT "(2SPACE>2,55 V ---~=-- > 1 <":PR

INT <224>
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N

ternen Zahler des Computers
ein (Zahlbereitschatft).

Zeile 9585: Ausgang PA2
fiihrt »1«-Signal. Die Ladung
des Kondensators beginnt. Die
100-kHz-Impulse  gelangen
durch die beiden Tore (NAND-
Gatter) zum CNT2-Eingang
des Computers und werden
gezahlt.

Zeile 9590: Der interne Zah-
ler bleibt etwa 30 ms (C 128: et-
wa 40 ms) eingeschaltet. In
dieser Zeit ist und muB der
Kondensator immer bis Uber
die MeBspannung aufgeladen
und somit Uber den Opera-
tionsverstarker das letzte Tor
fir die Zeitimpulse gesperrt
sein.

Zeile 9600: stoppt den inter-
nen Zéhler.

Zeile 9610: PA2 schaltet auf
»0«, der Entladetransistor tritt
in Funktion und das erste Tor
wird wieder gesperrt.

Neu und wichtig ist Zeile
9800: Sie zeigt die Ladezeit in
hunderttausendstel Sekunden
(quarzgenau) an. Zum Nachei-
chen der Schaltung, welches
fir prazise Messungen zu
empfehlen ist, nimmt man eine
1,5-V-Zelle und ein Digitalvolt-
meter und stellt mit Hilfe eines
geeigneten Potentiometers die
Eingangs- oder MeBspannung

d der C64 zum Digitalvoltmeter

genau auf 1,000 Voit ein. Der
ausgegebene Zeitwert wird in
Zeile 9810 flir den vorgegeben,
durch die Toleranzen der Bau-
teile vielleicht etwas abwei-
chenden Eichwert »1646«, ein-
gesetzt. Danach startet man
das Programm bei unverén-
derter Eingangsspannung er-
neut. Jetzt sollte beim 2,55-V-
MeBbereich genau »1 VOLT«
angezeigt werden. Nach er-
folgreicher Eichung kann man
diese Zeile durch ein vorange-
stelltes REM inaktiv schalten.
Damit ist das ganze Eichpro-
blem schon erledigt.

In der Variablen AL (Zeile
9810) steht nun die gewandelte
Spannung in Millivolt bereit,
die anschlieBend im Hauptpro-
gramm weiterverarbeitet und
angezeigt werden kann.

Das Hauptprogramm erfragt
zundchst aus den drei mégli-
chen MeBbereichen den ge-
wlnschten und ordnet diesem
dann den zugehdrigen Teiler
(MF) zu. Zeite 710 kann so mit
Hilte der entsprechenden Tei-
ler die gemessene Spannung
in Volt ausrechnen, die dann in
der folgenden Zeile am Bild-
schirm angezeigt wird. Alles
weitere ist aus dem Programm
klar ersichtlich und bedarf kei-
ner weiteren Erkidrung meht.

ST MAGAZIN

DAMIT SIE

SPITZENTECHNOLOGIE

OPTIMAL NUTZEN.

Forder Sie dazu die akiuelle ST MAGAZIN-Ausgabe
mit dem Kennenlern-Angebot auf dieser Seite an.
Hat thre Testhusgabe Sie iberzeugt, geniefien Sie aufler
dem im Jahresabonnement besondere Vorteile:
B Sie zahlen nur elf von zwilf Ausgaben im Jahr.
W Jusiitzlich erhalten Sie jedes Jahr
eine Diskefte mit den nevesten Super-Utiliies.
Sie ist im Abonnementpreis inbegriffen.
M ST MAGAZIN kommt sofort nach Erscheinen zu lhnen
ins Haus. Die Lieferung ist kostenlos.

588 P}E'I'I:JERIISI%‘SPACE>5 : 1<%SPACE)V """""" > 2 <BaT> Diese Vercinbarung konnen Sie_innerhalb von acht
59¢ PRINT " 25,5{28PACEXV ----~-- > 3 ¢":PR atatl

INT <215>
8¢@ PRINT "(6SPACE>1, 2 ODER 3 EINGEBEN!" <187>
§1¢ PRINT : PRINT : INPUT MB <198>
ggg 1;%1%:(;JH??;ESL};FE%QECHég¥OL$g§CHEN :égé; Schicken Si»t' fl;l& K:‘nm'l11(‘1'111\11“4('1)()1
840 IF MB=2 THEN MF=50¢ : GOTO 70¢ (243> aul ciner Postkarte an:
85@ IF MB=3 THEN MF=10¢ : GOTO 74¢¢ <@29> ST MAGAZIN Leserservice, Markt & Technik Verlag,
§6Q PRINT "===> EINGABEFEHLER!":GOTO 54¢ <115> Hans-PinselSoe, 208013 Ty,
B87Q <138>
70 GOSUB 900y 212> %
71@¢ U = AL/MF : PRINT <13@> u
72¢ PRINT ,U;"VOLT" <@B83>
73¢ FOR I=1 TO 3¢@ : NEXT <205>
7ap GOTO OB (200> ST MaGAazIN KENNENLERN-ANGEBOT
760 REM: ENDE MIT ’'RUN-STOP’'-TASTE !!! <@17> m Ja, ich méchte eine kostenlosen Ausgabe von ST MAGAZIN,
790 REM+++++++++++++++tttttitttrtitttt <158> wWill ich ST MAGAZIN danach weiterlesen, erhalten ich es automatisch fiir
8gg <119> ein Jahr mit 12 Ausgaben fiir 77,-DM statt 84,-DM imEinzelverkauf
9@y REM: UP-ANALOG/LESEN (AL) 142> (Auslandspreis 95,-DM). Ich bekomme zusitzlich jedes Jahr die neueste
9¢1¢¥ REM: =csz=zs==z==s==zzs===2 <228> Super-Utility-Diskette. Sie ist im Abonnementpreis inbegriffen.
955¢ POKE CA,186 <@18> Das Abonnement verlangert sich automatisch um ein Jahr zu den dann
9580 POKE CB,81 <195> giltigen Bedingungen. Ich kann jederzeit zum Ende des bezahlten
9580 POKE CA,PEEK(CA) OR 33 <@18> Zeitraumes kiindigen. Mochte ich nicht automatisch weiterlesen, teile ich
9585 POKE DA,PEEK(DA) OR 4 202> Thnen dies nach Erhalt der kostenlosen ST MAGAZIN-Ausgabe mit.
959¢% FOR K=1 TO 18 :NEXT <23¢>
g80Q POKE CA,PEEK(CA) AND 254 <@81> Roaesis
9619 POKE DA,PEEK(DA) AND 251 <173> ame, Torame
9680 A=PEEK(L1T):B=PEEK(H1T):C=PEEK(L2T):D StraBe, Hausnummer

=PEEK(H2T) <179>
8700 F2=((255-A)+(255~B)*258+(255-C)r*25642 PLZ, Ort
+(255-D)*25643) ! <241> -

98¢ REM:PRINT F2:REM: EICHEN: IMP. FUER 1 Datum, 1. Unterschrift :

v <141> Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei Markt &
981¢ AL=INT(1@@@*xFZ/1646+@.5) <@89> Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013 Haar widerrufen. Zur Wahrung
8820 IF AL < 1¢ THEN AL = ¢ m <112> der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestitige
983¢ RETURN <236> die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift.

Datum, 2,Unterschrift AC 14 90
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(5] Geeichte Temperatursensoren: Bausatz und Fertiggerit

quelle angeschlossen werden,
um auf diese Weise mdgliche
Stérungen auf die Regelelek-
tronik zu vermeiden. Mit der
geschilderten Anordnung las-
sen sich »Raum«Temperatu-
ren bis zu 40 °C erreichen. Ver-
wendet man geeignete Relais
fir 220 V, so lassen sich damit
auch Heizungen regeln, wie im
néchsten Kursteil noch weiter
ausgefihrt wird,

Listing 3 zeigt das Hauptpro-
gramm fr diese einfache Tem-
peraturregelung. Vor- und Un-

—ie R

gramm erfragt anfangs den un-
teren sowie den oberen Grenz-
wert. Diese beiden Werte, die
Sollwerte, werden vom Com-
puter gespeichert und somit
»weiB« er durch standigen Ver-
gleich mitder aktuell gemesse-
nen Temperatur, dem Istwert,
bei welcher Temperatur jeweils
die »Heizung« an- und dann
wieder abgeschaltet werden
soll (Zeile 715 bis 725). Die
Schaltung arbeitet auf diese
Weise als »Zweipunktregler«,
Gibt man jedoch fur die beiden

segecgnelgez?:hegtrgrg:sv%?r; - terprogramm sind die gleichen  Grenzwerte den gleichen Zah-
man einen egichten Te;n ora- TO ~ 92 wie bei den beiden ersten Pro-
tursensor \?erwen det wig hn Kunststoff grammen. Das Hauptpro- Fortsetzung auf S. 144
gie tFirmg; _I;]Jationlz_allwssesmiqon- Ansicht von unten Listing 2. Mit wenigen Handagiffen |48t sich Listing 1 zum
uctor mit ihrem , einer - iai ionier
integrierten __Halbleiterschal-  [4] AnschluBbelegung des 10 REM'** |me mfe = <1595
tung, anbietet. Dieser Sensor Temperatursensors LM 35 20 ¢ o <2525
im Transistorgehduse mit nur 3¢ REM: DIGITAL-THERMOMETER <@18>
drei AnschluBbeinen (Bild 4) l6sungvon 1 mV besonders gut 4@ REM: ——--omem oo <241>
hat eine lineare Ausgangs- in Verbindung mit dem LM 35 o Eom: MIT ADW-BAUSATZ czzs
spannung, die mit jedem Grad  zu verwenden, da man auf die- 9+ 2%5;
Celsius genau um 10 mV an-  se Weise eine optimale Tempe- 109 REM: BEIDE INTERFACES SIND GEEIGNET!  <088>
steigt. Der MeBbereich er- raturauflésung von 0,1 °C er- 119 <@B8E>
streckt sich von +2 bis +150 hélt. Ein MeBprogramm ist 120" REM: REGISTERADRESSEN: 896>
Grad Celsius. Der Temperatur-  schnell geschrieben. Ta0 BEM: B - masieanmra==. | oas
flhler arbeitet mit einer Be- Das Hauptprogramm wird 15 REM: RA - RICHTUNG A, DA = DATEN A <F32>
triebsspannung von 4 bis 30 stark gekirzt, bleibt in seinem 16¢ REM: RB = RICHTUNG B, DB = DATEN B <209>
Volt, die Stromaufnahme be- eigentlichen Kern aber erhal- 179 ¢ <148>
tragt 006 mA. Der einzige ten (Listing 2). Nur die Benen- %gg Eﬁ:ﬁsgze5015513‘71;2?’1“@%312-}13?}53 <‘5%éf
Nachteil dieses vorgesteliten nungen werden angepaB. 259 : T e
Sensors ist sein relativ hoher ~ Die  Temperaturmessung 26¢/ REM: SPEZIELLE REGISTERADRESSEN: <@g72>
G T 148t sich nun auch leicht zu ei- 27¢ REM: ======z==z====zsszzzzszzssoooss <217>
nave iempera= ner Temperaturregelung erwei- 28¢ L1T = BA+4 :REM:TIMER A, LOW <@11>
¢ P ; tern. Ve?wendet r%an e%ne ge- 29¢ HIT = BA+5 :REM:TIMER A, HIGH <@39>
iurmessung eignete Gliihiampe (z.B. eine 3¢¢ L2T = BA+6 :REM:TIMER B, LOW <PAT>
, ) ) -B. 31¢ H2T = BA+7 :REM:TIMER B, HIGH <755
Preis. Aus diesem Grund bietet  7V/0,3A-Lampe) als Heizung, 320 CA = BA+14:REM:KONTROLLREG. A <189>
die Firma GRS diesen Sensor die vom Computer nach Soli- 330 CB = BA+15:REM:KONTROLLREG. B <211>
auch als Mini-Bausatz (mit und Istwert-Vergleich iber ei- gg‘g REM: Gl = BA+13:REM:INTERRUPT-K.-R.  <197>
sehr kleiner Platine und drei nenentsprechenden Ausgabe- 3B REM: ++4t4ttttttttsttattsbisstsbsrs 2%%;
kombinierten Schraub- und verstérker (Transistor) geschal- 37¢ : <92
Steckbuchsen) preiswert an. tet wird, so erhdlt man eine 50% REM: HAUPTPROGRAMM <230
Diesen Sensor gibt es norma- computergeregelte Miniatur- 510 REM: ¥k komiokkkkakk 3 <188>
lerweise in einem wasserdich-  Heizungsanlage. Glilhlampe ggg gfgﬁ? gﬁgéﬁé’ﬁSiilﬁéﬁmﬁgﬁ%pﬁmER , (geee
ten Gehduse. Er ist somit fir  und Temperatursensor werden *" <gBE>
Temperaturmessungen  so- im einfachsten Fall durch eine 54¢ PRINT:PRINT 240>
wohlin Gasen als auchin Flis-  Streichhoizschachtel zu einer 870 <138>
sigkeiten geeignet (Bild 5: Bau-  rdumlichen Einheit, dem gere- T8¢ GOSUB 9000 <212>
satz und Fertiggerat). gelten Raum, verbunden (Bild ;ég gRiNgL{é?..éRiglggLsms.. jggg;
Der vorgestelite A/D-Wand-  6). Die Qlﬁhlampe sollte an ei- 73¢ FOR I=1 TO 39@ : NEXT <2@5>
ler ist wegen seiner hohen Auf- ne zweite Gleichspannungs- 74¢ GOTO 7¢¢ 208>
7S@ REM-===cmmmm oo <1p8>
76@ REM: ENDE MIT ’'RUN-STOP'~-TASTE !!! <P17>
790 REM++++++++++++tttttttttttsttetet+ <158>
8Q¢ : <119>
90@@ REM: UP-ANALOG/LESEN (AL). <142>
9¢10 REM: ==zz=zc-ossz-ocom====== 228>
955@ POKE CA,16 <@g18>
958¢ POKE CB,81 <1955
958¢ POKE CA,PEEK(CA) OR 33 <@18>
9585 POKE DA,PEEK(DA) OR 4 <202
958¢ FOR K=1 TO 16 :NEXT <23¢>
962% POKE CA,PEEK(CA) AND 254 <@9i>
9612 POKE DA,PEEK(DA) AND 251 <173>
968¢ A=PEEK(L1T):B=PEEK(H1T) :C=PEEK(L2T):D
" =PEEK(H2T) <179>
97¢@ F2z((255-A)+(255-B)%256+(255~C)*25642
+(255-D)*25643) <241>
. 98¢@ PRINT FZ:REM: EICHEN: IMP. FUER 1 V  <227>
. _ 981@ AL=INT(1QQQ*F2/1646+%.5) <@99>
= 982¢ IF AL < 1@ THEN AL = ¢ , <1iz>
. u:> 64’er
Die komplette Heizungsreglung 9859 RETURN <236>

82 [3¥ap
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von Harald Rosenfeld

ie Anwendung selbstde-

finierter  Zeichensétze

bei Spielen liegt darin,
die sonst Ublichen Schriftzei-
chen in Grafikzeichen umzu-
definieren, aus denen man
dann schlieBlich das Spielfeld
zusammensetzt (Bild 1 und 2).
Dies hat einige wesentliche
Vorteile gegeniiber einer Bit-
map. Zum einen ist der Spei-
cherbedarf geringer, zum an-
deren 148t sich ein aus Zeichen
zusammengesetztes Spieifeld
wesentlich schneller bearbei-
ten, z.B. verschieben (scrol-
len).

Das Video-RAM
ist schnell

Nach dem Einschaiten des
Computers befindet sich die-
ser automatisch im Textmodus,
wobei das Video-RAM bei
Adresse 1024 beginnt (Video-
basis). Diese Speicherzelle de-
finiert das erste Zeichen auf
dem Bildschirm, also das Zei-
chen in der linken oberen Ecke
(Zeile 0, Spalte 0). Speicherzel-
le 1025 definiert das néchste
Zeichen (Zeile 0, Spalte 1) etc.,
bis bei der Speicherzelle 1024
+ 39 = 1063 das letzte Zei-
chen der ersten Zeile (Zeile 0,
Spalte 39) erreicht ist. Spei-
cherzelle 1064 definiert dann
das erste Zeichen der Folge-
zeile (Zeile 1, Spalte 0). Be-
trachten Sie hierzu Bild 3. Nu-
merieren wir die Zeilen von ZL
= 0 bis ZL = 24 und die Spal-
ten von SP = 0 bis SP = 39
und nennen wir die Videobasis
BA, so errechnet sich die RAM-
Adresse AD fiir Zeile ZL und
Spalte SP folgendermaBen:

AD = BA + 40+ ZL + SP

Wie Sie bemerkt haben, kdn-
nen auf dem Bildschirm nur
1000 Zeichen dargestellt wer-
den. Da der Computer aber 1
KByte = 1024 Byte als Video-
RAM reserviert, bleiben noch
24 Byte ubrig (normalerweise
2024 bis 2047). Die letzten 8
Byte dienen als Sprite-Pointer
(siehe Teil 4), die restlichen 16
Byte kann man fir andere
Zwecke nutzen. Je nachdem,
welcher Wert in einer Spei-
cherzelle des Video-RAMs
steht, erscheint an der entspre-
chenden Stelle ein Zeichen auf
dem Bildschirm. Tippen Sie
z.B. POKE 1024,1 ein, er-
scheint in der linken oberen
Ecke des Bildschirms ein »Ac,
geben Sie POKE 1064,26 ein,

84 'Zydp

erscheint in der zweiten Zeile
ein »Z«. Denjenigen Wert, der
in die Speicherzelle geschrie-
ben wurde, nennt man Bild-
schirmcode. Er sagt dem VIC,
an welcher Stelle im Zeichen-
satz das gewiinschte Zeichen
zufinden ist. Die Bildschirmco-
des der verschiedenen Zei-
chen finden Sie in threm C64-
Handbuch. Verwechseln Sie
diese bitte nicht mit den ASCII-
Codes, sie haben nichts mit-
einander zu tun.

Der Zeichensatz selbst be-
findet sich fur den VIC ab
Adresse 4096 ($1000). Hierbei

man durch gleichzeitiges
Driicken der Commodore- und
Shift-Taste den Kleinzeichen-
satz ein, so wird der Zeichen-
satz ab 6144 ($1800) darge-
stellt. Beide Zeichensatze, von
denen stets nur einer zur Zeit
verwendet werden kann, bele-
gen zusammen 4 KByte. Der
Standardzeichensatz, von
dem bisher die Rede war, be-
findet sich fest in einem ROM
eingebrannt.

Um zu verstehen, wie der
VIC an diesen Zeichensatz ge-
langt, muB man zwischen zwei
Perspektiven unterscheiden:

onnooon

(1] Fiir schnelle Bewegung im Spiel sorgt der im Zeichensatz-

Format abgelegte Hintergrund

definieren die ersten 8 Byte ei-
ne 8 x 8-Punktmatrix, die den
Buchstaben mit dem Bild-
schirmcode 0 (also den Klam-
meraffen) darstellt. Die néch-
sten 8 Byte definieren das »A«
(Code 1) etc. (siehe Bild 4). Fin-
detder VIC also im Video-RAM
den Bildschirmcode 17, so be-
sorgt er sich die Zeichendaten
des Zeichens (ein-»Q«) aus
dem Speicherbereich 4096 +
17 +8 + 0bis 4096 + 17 + 8 +
7 und stellt sie als Bitmuster
auf dem Bildschirm dar. Da die
Bildschirmcodes von 0 bis 255
laufen, kbnnen 256 Zeichen zu
je 8 Byte dargestellt werden,
der Zeichensatz belegt somit
256 + 8 = 2048 Byte. Schaltet

Erstens die Perspektive, aus
der der Prozessor den Spei-
cher sieht und zweitens die
Perspektive, aus der der VIC
den Speicher sieht. Fir den
Prozessor ist der Speicherbe-
reich nach dem Einschalten
folgendermaBen aufgeteilt:

$0000-$9FFF RAM
$A000-$BFFF Basic-ROM
$C000-$CFFFRAM
$D000-$DFFFI/O-Bausteine
$E000-$FFFF Kernal-ROM

Fir den VIC sieht die Spei-
cheraufteilung so aus:

$0000-$0FFF RAM
$1000-$1FFF Zeichensatz-
ROM
$2000-$8FFF RAM
$9000-$9FFF Zeichensatz-
ROM
$A000-$FFFF RAM

Fir den VIC existiert also so
etwas wie Basic-ROM oder
Kernal-ROM nicht. Deshalb
kann man z.B. eine Bitmap an
die Stelle legen, wo flr den
Prozessor das Basic-ROM
steht und der VIC stellt trotz-
dem nicht den Inhalt des
Basic-ROMs, sondern den
RAM-Inhalt dar. Andererseits
enthélt die Tabelle zweimal
den Punkt »Zeichensatz-
ROM-«. Andiesen Stellen befin-
den sich fiir den VIC die Bitmu-

BOHUS - 00

(2] Hier erkennt man am gleichméBigen Hintergrund, daB dieser
aus geandertem Zeichensatz besteht
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fiir Assemblerprogrammierer (Teil 5)

Heute erfahren Sie, warum die Hintergriinde pro-
fessioneller Spiele so toll aussehen - bis hin zum
Schatten des Raumschiffs iiber fremder Erde.

1024 1025 1026 1027 1060 1061 1062 1063
4 T \
1064 T T
—: D
104 [ : - Cot
/ET_'_‘ ................................... %
1984 1985 1986 2021 2022 2023

(3] Der Aufbau des Video-RAMs beim C64

ster der Zeichen, die man im
Normalzustand auf dem Bild-
schirm zu sehen bekommt.
Versuchen Sie, in einem der
Bereiche Spritedaten, eine Bit-
map oder ahnliches abzule-
gen, greiftder VIC trotzdem auf
das Zeichen-ROM zu. Diese
Speicherbereiche sind also flr
Grafikprogrammierung nicht
zu gebrauchen.

Um den VIC zu veranlassen,
einen anderen Zeichensatz als
den Standardzeichensatz dar-
zustellen, muB man einen eige-
nen Zeichensatz im RAM ge-
nerieren und dem VIC an-
schlieBend sagen, wo der neue
Zeichensatz zu finden ist. Es
stellt sich nun die Frage, in wel-
chem RAM-Bereich man den
Zeichensatz am besten spei-
chert. Man kann einen Zei-
chensatz in jeden Bereich le-
gen, dessen Startadresse oh-
ne Rest durch 2048 teilbar ist
(z.B. 8192, 10240, 16384 etc.).

Ausnahmen bilden hier die
oben beschriebenen Spei-
cherbereiche $1000-$1FFF
bzw. $9000-$9FFF. Ferner muf
der Zeichensatz in der glei-
chen Bank wie das Video-RAM
liegen. Liegt das Video-RAM
wie gewdhnlich ab 1024
($0400) in Bank 0, muB der Zei-
chensatz ebenfalls in Bank 0

Wie erstelle ich
einen Zeichensaiz?

liegen. Wie Sie vielleicht wis-
sen, lassen sich die stérenden
ROMs aus der Sicht des Pro-
zessors ausschalten und an
diesen Stellen RAM einblen-
den, so daB man mehr Spei-
cherplatz zur Verfugung hat.
Dies ist allerdings etwas haarig
und wird deshalb erst im néch-
sten Kursteil beschrieben. Fir
Basic-Programmierer und die-
jenigen, die in Assembler noch
nie ROMs ein- bzw. ausge-

schaltet haben, ist die Spei-
cheraufteilung nach Bild 3
sinnvoll. Die glinstigere Spei-
cheraufteilung, die allerdings
aufwendiger zu realisieren ist,
sehen Sie in Bild 4.

Zunéchst verdndern wir den
Standardzeichensatz des
C64. Die Beispiele sind der
Einfachheit halber in Basic ge-
schrieben, eine Umsetzung in
Maschinensprache durfte al-
lerdings kein Problem sein, da
das Programm hauptséchlich
aus POKE-Befehlen besteht.
Bevor Sie das Programm
Schritt fUr Schritt eingeben,
muB allerdings der Basic-Start
nach oben gelegt werden, da
der Zeichensatz bei 2048 be-
ginnen soll. Dies geschieht ge-
maB Kursteil 3 mit der Befehls-
folge:

POKE 43,1:POKE 44,64:
POKE 16384,0:NEW

Der Basic-Start liegt nun bei
16385, so daB im Bereich 8192
bis 16383 auch Sprites unter-
gebracht werden kdnnen. Um
den Standardzeichensatz zu
modifizieren, muB man erst
einmal an ihn herankommen.
Die Speicherbereiche $1000-
$1FFF bzw. $9000-$9FFF kon-
nen dazu nicht herangezogen
werden, da sich dort fir den
Prozessor gewdhnliches RAM
befindet. Die Speicherzelle 1
ermdglicht es jedoch, ab
Adresse 53248 ($D000) das
Zeichensatz-ROM einzublen-
den. Vorher muB allerdings der
IRQ gesperrt werden, da bei
eingeschaltetem Zeichen-ROM
kein Zugriff auf die 1/O-Baustei-
ne erfolgen kann. Da das Sper-
ren des IRQs in Basic nicht
durch Setzen des I-Flags im
Prozessorstatus mdglich ist,
schaltet man einfach die IRQ-
Quelle, den Timer des CIA 1
aus. In Basic sieht das so aus:

10 POKE 56334,PEEK(56334)
AND254 :REM IRQ AUSSCHALTEN
20 POKE 1,PEEK(1) AND 251
:REM ZEICHEN-ROM EINBLENDEN

Starten Sie das Programm
aber noch nicht, da der IRQ

ausgeschaltet wird und an-
schlieBend keine Eingaben
mehr méglich wéren! In As-
sembler sperrt man den IRQ
natiirlich mit »SEl«
SEI
LDA 1
AND #251
STA 1

Nun kann man die Zeichen-
satz-Daten ins RAM kopieren
und dort modifizieren.

In Basic sieht die Schleife so
aus:

30 FOR X=0 TO 2047:POKE
2048+X,PEEK (53248+X) :NEXT
X

(Anmerkung: Diese Schleife
dauert in Basic 32 Sekunden.)
Nachdem der Zeichensatz um-
kopiert wurde, muB das Zei-
chen-ROM abgeschaltet und
der IRQ wieder freigegeben
werden:

40 POKE 1,PEEK(1) OR 4

:REM ZETCHEN-ROM ABSCHALTEN
50 POKE 56334 ,PEEK(56334)
OR 1:REM IRQ FREIGEBEN

g . ' /f/
Teil 1: Grundlagen: Was ist
ein Spiel? Wie geht man
grundsatzlich an die Pro-
grammierung heran?

Teil 2: Rasterzeilen-inter-
rupts und deren problemlo-
se Programmierung wer-
den anhand mehtfarbiger
Bildschirmrahmen gezeigt.

Teil 3: Wir programmieren
Bildschirmsplitting mit Hilfe
des Rasterzeilen-Inter-
rupts. Wie baut der Raster-
strahl das Monitorbild auf?

Teil 4: Spritebewegung und

-animation im Interrupt. Wie

kann man Kollisionen fest-

stellen?

Teil 5: Individuelle Zei-
chensitze selbst erstel-
len und in eigene Pro-
gramme einbinden. '

Toil 6: Flimmerireies Soft-
scrolling. Wir entwickeln ei-
ne »sanfte« Scrollroutine.

Teil 7: Sound- und Musik-
programmierung. Wir erar-
beiten eine Routine zum
Abspielen eigener Sounds
und Musikstlicke.

Teil 8: Das Spiel. Wir doku-
mentieren ein typisches
Ballerspiel, das alle Ele-
mente der Kursteile 1 bis 7
enthélt.

e

e
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In Assembler geschieht dies
wie folgt:
LDA 1
ORA #4
STA 1
CLlI

Der Zeichensatz befindet
sich jetzt ab Adresse 2048
($0800) im RAM-Speicher. Nun
kann man die Zeichendaten
verédndern. Mdchte man bei-
spielsweise das »+« in ein »B«
umwandeln, so muB3 man zu-

3. Startadresse des Zeichen-
satzes angeben.

Nach einem Reset ist der
VIC schon auf die richtige
Bank (Bank 0: 0-16383 bzw.
$0000-$3FFF) eingestelit. Die-
ser Punkt entfallt also. Sollten
Sie den Zeichensatz in einer
anderen Bank untergebracht
haben, so wéhlen Sie diese wie
im Kursteil 3 beschrieben. Be-
achten Sie dabei, daB das
Video-RAM ebenfalls in diese

- =
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erstes Zeichen
Bildschirmcode: 0

zweites Zeichen
Bildschirmcode: 1

{4] Der Auf-
bau eines
Zeichensatzes

néchst seine absolute Adresseé
im Speicher herausfinden.
Dies geht mit folgender For-
mel:

Adresse = Zeichensatzstart
+ Bildschirmcode + 8

In unserem Falle also 2048
+ 43 » 8 = 2392. Die Zeichen-
daten des Pluszeichens ste-
hen somit im Speicherbereich
2392-2399. Dort muB jetzt das
Bitmuster des »B« abgelegt
werden. Dies besteht, wie
schon erwéhnt, aus 8 Byte. Ein
Byte entspricht einer Zeile in
der 8 x 8 Punktmatrix. Setzen
Sie nun beispielsweise Bit 7 im
Byte 0, so wird das erste Pixel
in der ersten Zeile der Matrix
gesetzt. Bei der Berechnung
der Bytes kénnen Sie wie in
Bild 7 verdeutlicht vorgehen.
Belegen Sie nun die Speicher-
zellen 2392-2399 mit den be-
rechneten Zahlen (60 POKE
2392,60:POKE 2393,102 etc.).
Starten Sie das Programm und
driicken anschlieBend die
Plustaste, erscheinen wie ge-
wohnlich die zwei gekreuzten
Linien. Das kommt daher, daB
wir dem VIC noch nicht gesagt
haben, wo der neue Zeichen-
satz zu finden ist. Dies ge-
schieht in folgenden Schritten:

1. Bank festlegen.

2. Farbmodus wahlen.

86 LK¥=P

“Bank gelegt werden muB. Den

Farbmodus wahit man mit Hilfe
des VIC-Registers 22 wie folgt:
100 VIC = 53248
:REM VIC-BASISADRESSE
110 POKE VIC+22,PEEK
(VIC+22) AND 239:REM
EINFARB-MODUS

Die Startadresse des Zei-
chensatzes teilen Sie dem VIC
mit folgenden Befehlen mit:

Ker;nel ROM J
e

evtl.
Maschinencodef
] Basic—ROM

Basic—
programm

& $2000
. evtl. L
- {Maschinencode}

.| Video—RAM o
» o

$0000

Programmierer aus.

$FFFF
$0000
;éoco

$A000

$4000

$1000

$0800

(5] So sieht die Speicherautteilung fiir Basic-

A = (Startadresse-Bank-
start)/2048x2
POKE VIC+24, (PEEK(VIC+24)
AND240) OR A

Es ist sinnvoll, den Wert von
A im Programm nicht standig
neu zu berechnen. Man setzt
normalerweise eine Konstante
ein, die zuvor mit einem Ta-
schenrechner berechnet wur-
de. In unserem Falie wére der
Wert von A (2048-0)/2048+2 =
2

Zeile 120 lautet dann:
120 POKE VIC+24, (PEEK(VIC+
24)AND240) OR 2

Nach dem Starten des Pro-
gramms greift der VIC nun auf
unseren modifizierten Zei-
chensatz zu. Alle Pluszeichen
erscheinen jetzt als »B«, d.h. al-
lerdings nicht, daB das Pluszei-
chen seine Funktion bei Re-
chenoperationen verloren hat,
es wird lediglich nicht als »+«,
sondern als »B« dargestellt |

Die Information Gber die Far-
be der dargestellten Zeichen
(also iiber die gesetzten Pixel)
bekommt der VIC aus dem
Farb-RAM, welches sich ab
Adresse 55296 ($D800) im I/0-
Bereich befindet. Es ist genau-
so organisiert wie das Video-
RAM, nur daB an Stelle der
Bildschirmcodes Farbcodes
stehen. Die Hintergrundfarbe
(also die Farbe der geléschten
Pixel) wird dagegen fiir den ge-
samten Schirm durch den In-
halt von Register 53281 festge-
legt. Schreiben Sie nun z.B.
mittels POKE 55296,0 eine 0 in
die erste Speicherzelle des
Farb-RAMSs, so wird das linke
obere Zeichen auf dem Bild-
schirm schwarz, da 0 der Farb-

65535
57344
53248

49152

40960

16384
L Maschinencode
8192
4096
2048 ' ' .
o $0400 1024
0. , $0000 O

Video—RAM

(6] Optimaler ist der Speicher fiir Assembler-

code flr schwarz ist (verglei-
che Handbuch). Generell gilt:
Beim Auslesen des Farb-
RAMSs enthélt das obere Nibble
einen Zufallswert. Um einen
korrekten Wert zu erhalten,
missen nach dem Lesen des
Farb-RAMs die oberen 4 Bit ge-
l6scht werden, also: X=PEEK
(55296)AND15. Dies liegt dar-
an, daB das Farb-RAM ein

Grufikzeichen
selbst definieren

4-Bit-Speicher ist und sowohl
bei Lesezugriffen als auch
Schreibzugriffen nur die unte-
ren 4 Bits berticksichtigt wer-
den. Nun lassen sich natirlich
statt der Schriftzeichen auch
Grafikzeichen definieren, wie
sie im Standardzeichensatz
des C64 schon vorhanden
sind. Aus ihnen kann man Hin-
tergriinde zusammensetzen,
die ja fiir ein Spiel unerléBlich
sind. Der Vorteil gegenliber ei-
ner Bitmap liegt darin, daB oft
bendtigte Bitmuster nur einmal
im Zeichensatz definiert sein
miissen und anschlieBend nur
noch mit dem Bildschirmcode
aufgerufen werden. Hierzu be-
nétigt man, wie Sie wissen, nur
1 Byte, wéhrend das dazuge-
hérige Bitmuster 8 Byte in An-
spruch nimmt. Méchten Sie in
lhrem Spiel bewegte Hinter-
grinde verwenden (Scrolling),
s0 ist ein aus Zeichen aufge-
bauter Bildschirm eine absolu-
te Notwendigkeit, da nur 1
KByte Video-RAM und nicht 8
KByte Bitmap zu verschieben
sind. Das Scrolling ist aller-

$FFFF 65535

$CC00 52224

$C800 51200
$C000 49152

Programmierer aufgeteilt
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dings erst Thema des néch-
sten Kursteils.

Nun wire es etwas einténig,
immer nur einfarbige Zeichen
fur ein Spiel darstellen zu kon-
nen. Aus diesem Grund stellt
der VIC eine Betriebsart zur
Verfiigung, die es erlaubt, vier-
farbige Zeichen (einschlieBlich
Hintergrund) anzuzeigen. in
diesem Modus reprasentieren
jeweils 2 Bit ein Pixel. Je nach
Kombination der beiden Bits
wird das Pixel in der entspre-
chenden Farbe dargestellt.

In diesem Darsteliungsmo-
dus nimmt die Auflésung in X-
Richtung ab, da nach wie vor
nur 8 Byte fir ein Zeichen zur
Verfiigung stehen. In den
Mehrfarbmodus gelangt man
durch Setzen von Bit4 im Regi-
ster 22. Ersetzen wir also die
. Zeile 110 durch folgende Zeile:

110 POKE VIC+22,PEEK(VIC+2
2) OR 16:REM MEHRFARBMO-
DUS EIN

Starten Sie das Programm
(Zeile 30 kénnen Sie Idschen,
da der Zeichensatz ja schon
kopiert wurde). Wie Sie sehen,
hat ein Zeichen jetzt mehr als
eine Farbe. Wie funktioniert
diese Betriebsart nun? Wie
schon gesagt, richtet sich die
Farbe eines Pixels jetzt nach
der Bitkombination zweier be-
nachbarter Bits.

In Bild 8 haben wir ein Zei-
chen, das mit bestimmten Bit-
kombinationen belegt ist. Da-
neben sehen Sie, welche Farb-
verteilung resultiert. Woher der
VIC die Farben flr die betref-
fenden Kombinationen nimmt,
zeigt folgende Tabelle:

Bitkombination Farbregister

00 53281

(Hintergrund-

farbe)

01 53282

10 53283

1 untere 3 Bits
im Farb-RAM

Aus der Tabelle wird deut-
lich, daB drei Farben fur alle
Zeichen auf dem Bildschirm
durch drei Speicherzellen be-
stimmt werden. Die Bitkombi-
nation »1i« ist dagegen ein
Sondertall, Die Pixel, die durch
die Bitkombination »11« defi-
niert sind, bekommen diejeni-
ge Farbe, die in der entspre-
chenden Speicherzelle des
Farb-RAMs steht. Diese Farbe
kann also fir jedes Zeichen auf
dem Bildschirm individuell
festgelegt werden. Hier ist je-

doch eine Einschrankung zu
beachten: Die Pixel, die mit
»11« definiert sind, kdnnen nur
diejenigen Farben annehmen,
die den Farbcodes 0 bis 7 ent-
sprechen. Dadurch wird im
Farb-RAM das Bit 3 frei. Es
wird dazu benutzt, anzuzei-
gen, ob das entsprechende
Zeichen im Einfarb- bzw. im
Mehrfarbmodus  dargestellt
werden soll. Ist Bit 3 im Farb-
RAM gesetzt, erfolgt eine
mehrfarbige Darstetlung, ist
das Bit geloscht, erfolgt eine
einfarbige Darstellung, obwohl

Zeichen erfolgt also im Einfarb-
modus..

Da die Programmierung
selbstdefinierter Zeichen so-
woh!l im Einfarb- als auch im
Mehrfarbmodus auf die be-
schriebene Weise sehr miihse-
lig ist, gibt es daflr natirlich
Utilities. Ein solches Utility
stellt der Character-Editor des
Spielegenerators »Master-
Tool« dar, der in der 64’er 1/88
veroffentlicht wurde. Er legt
seinen Zeichensatz grundsétz-
lich ab 2048 ab. Hat man einen
Zeichensatz erstelit und abge-

Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte

NoO O~ WUN O

32+16+8+4 = 60

64+32+4+2 = 102
64+32+4+2 = 102
64+3248+4 = 108
64+32+4+2 = 102
64+32+4+2 = 102
64+32+8+4 = 108
64+32 = 96

- (2 Beispiel fiir die Berechnung von Zeichendaten

©

NI N v~
Byte 0 fOfofo[1{1;0]1]1
Byte 1 [ofojol1]1]of1]1
Byte 2 [Ofofof1f1[{O}1}1
Byte 3 [0]0]0]1]1 0l1]1
Byte 4 [0}0]OJ1;1{0}1}1
Byte 5 {Ofofof1]1{0]1]1
Byte 6 [0]0jOlif{1]0]1]1
Byte 7 [0jOfOj1]1[0j1)1

@ geldschtes Bit

gesetztes Bit

Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte

NO OGN -0

O 2;2:;” [ Farbe 2

Farbe 1 @ Farbe 3

Bitkombinationen und resultierende Farben im Farbmodus

sich der Computer im Mehr-
- farbmodus befindet. Man kann
also beide Farbmodi mischen!

Hier ein Beispiel:

Sie haben, wie zuvor be-
schrieben, den Computer in
den Mehrfarbmodus gebracht.
Tippen Sie nun irgendeinen
Buchstaben ein. Es erscheint
ein unleserliches Zeichen, da
der Zeichensatz fir den Ein-
farbmodus bestimmt ist. Set-
zen Sie nun mit Hilfe der Ta-
stenkombination CTRL+1 die

Cursorfarbe auf Schwarz, und.

tippen Sie erneut ein Zeichen
ein. Es erscheint im Einfarb-
modus. Nach dem Einschalten
hat der Cursor die Farbe »Hell-
blau«, das entspricht dem
Farbcode 14. Bei einer binédren
14 ist das Bit 3 gesetzt: 1110.
Bei der Cursorfarbe »Schwarz«
(Farbcode 0) ist das Bit 3 ge-
I6scht, die Darstellung dieser

speichert, so kann das abge-
speicherte File anschlieBend
mit LOAD”FILE” 8,1 an diese
Stelle des Speichers geladen
werden. FUr diejenigen, denen
dieser Zeichensatz-Editor
nicht zur Verfigung steht, ist
auf der Programmservice-Dis-
kette ein einfacher Zeichen-
satz-Editor gespeichert.

Aufbau von
Hintergriinden

Baut man geometrische Ob-
jekte aus selbstdefinierten
Grafikzeichen auf, so emp-
fiehlt es sich, die Zeichen so zu
definieren, daB sie universell
anwendbar sind. Man kann auf
diese Weise verschiedene Ob-
jekte aus den gleichen Zeichen
zusammensetzen. Mochte
man mit Sprite-Hintergrund-

Kollisionen arbeiten, so ist fol-
gendes zu bemerken: Die Bit-
kombinationen 00 und 01 rufen
keine Kollision hervor. Man
setzt also diejenigen Teile, die
eine Kollision hervorrufen sol-
len, aus den Bitkombinationen
10 bzw. 11 zusammen. Es
kommt haufig vor, daB sich ein
Sprite vor einem aus selbstde-
finierten Zeichen aufgebauten
Hintergrund bewegen soll. Ei-
nen eindrucksvollen Effekt er-
zielt man, wenn dieser Sprite
einen Schatten wirft. Dieser
Schatten wird ebenfalis durch
einen Sprite dargestelit. Nun
hat ein Schatten normalerwei-
se die Eigenschaft, zu ver-
schwinden, wenn er auf Him-
mel oder weit entfernte Objekte
falit. Um dies zu erreichen,
geht man folgendermaBen vor:
Man setzt die Objekte, auf de-

Schatien mit Sprites

nen der Schatten nicht abge-
bildet werden soll, aus den Bit-
mustern »11« bzw. »10« zusam-
men, also aus Bitmustern, die
vom VIC als »Vordergrund« an-
gesehen werden. Die Teile, auf
denen der Schatten erschei-
nen soll, setzt man aus den Bit-
mustern »01« und »00« zusam-
men. Nun gibt man dem Schat-
tensprite eine Farbe, die einem
Schatten einigermaBen ge-
recht wird, etwa Grau 1 (Farb-
code 11) und setzt das entspre-
chende Bit im Sprite-Hinter-
grund-Prioritétsregister.

Dies hat zur Folge, daB der
Schatten hinter Gebilden, die
aus »11« bzw. »10« bestehen,
verschwindet, da diese Kombi-
nationen fiir den VIC als Vor-
dergrund gelten, und daB der
Schatten auf Teilen, die aus
»00« bzw. »01« bestehen, abge-
bildet wird, da diese Bitkombi-
nationen fiir den VIC Hinter-
grund darstelien. Anders aus-
gedriickt: Diejenigen Objekte,
die als »Vordergrund« erschei-
nen sollen, erhaiten »Hinter-
grund-Bitkombinationen«. Ach-
tung! HardwareméBige Kolli-
sionserkennung ist bei einer
solchen Zuordnung nicht mehr
méglich. In diesem Kursteil ha-
ben Sie gelernt, wie man einen
Zeichensatz erstellt. Im néch-
sten Kurs wird erldutert, wie
man mit Hilfe eines solchen
Zeichensatzes bewegliche
Hintergrinde aufbaut und
schlieBlich auch schnell und
flimmerfrei bewegt (Softscrol-

ling). (aw)
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Chedksummer
und MSE C64

Diese beiden Programme sind unentbehrlich
beim Abtippen unserer Listings. Sie helfen, Tipp-
fehler in Basic- und Maschinenprogrammen zu
vermeiden und sparen eine Menge Zeit.

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

fénger oder ausgefuchster Profi, macht beim Abtippen von

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

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

Zuerst einmal miissen Sie das Checksummer-Programm (sie-
he Listing 1) abtippen. Dabei sollten Sie 4uBerst sorgfiltig vorge-
hen, vor allem bei den Zahlen in den DATA-Zeilen 20 bis 30. Wenn
Sie trotzdem noch einen Tippfehler gemacht haben, meldet sich
das Programm spéter mit einem entsprechenden Hinweis. Wenn
Sie fertig sind, speichern Sie das Programm auf Diskette oder
Kassette.

Jetzt geht es los:

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

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

3. Zum Ldschen des Basic-Programms geben Sie bitte sNEW«
ein. Keine Angst, der Checksummer selbst wird dadurch nicht ge-
I6scht.

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

1REM

In der linken oberen Bildschirmecke sehen Sie nun die Priif-
summe {iber die eben eingegebene Basic-Zeile. Sie muB <63>
lauten. Dem Checksummer ist es ibrigens egal, ob Sie »1 REM«
oder »1REM« eintippen. Nur innerhalb von Anfiihrungszeichen ist
die richtige Anzahl von Leerzeichen wichtig. Diese Priifsummen
erscheinen (sofern Sie den Checksummer eingeschaltet haben)
immer dann, wenn Sie eine Basic-Zeile eintippen und dann die
RETURN-Taste driicken. im 64’er-Magazin finden Sie die Prii-
summe immer am Ende jeder Programmzeile.

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

T"CHECKSUMMER FUER C 64°

%g £§§§T=PRINT"EINEN MOMENT, BITTE ..."

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

13 IF PS<>5785 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN DE
N ZEILEN 2¢ BIS 22":END

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

15 IF PS<>16147 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN D
EN ZEILEN 22 BIS 3¢":END

16 POKE 1,53:POKE 42289,96:POKE 4228¢,228

17 PRINT"CHECKSUMMER AKTIVIERT."

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

18 PRINT:PRINT" ANSCHALTEN : POKE1,53"

2@ DATA 169,0,133,254,162,1,189,983,3,133,2
55,160,0,177,254

21 DATA 145,254,136,208,249,236,255,1865,25
$,221,95,3,208,238,202

22 DATA 16,238,96,160,224,182,0,1860.2,169,
#,179,133,254,177

23 DATA 95,240,40,201,32,208,3,200,208,245
»133,255,138,41,7

24 DATA 179,240,14,72,165,255,24,42,105,0,
2082,2¢8,249,133, 255

25 DATA 104,170,232,165,255,24,101,254,133
»254,76,111,228,192,4

26 DATA 48,219,198,214,165,214,72,162,3,16
9,32,157,1,4,189

27 DATA 212,228,32,214,255,2¢8,12, ﬂ 92,72,
32,201,255,170,104

28 DATA 144,1,138,96,2¢2,16,228, 186 254,16
9,%,32,20¢5,189,169

29 DATA 62,32,216,255, 1G4.133,214.32.108,2

29.169,141.32.216.255 m

3% DATA 76,128,164,9,60,18,19

S PRINT CHR$(14) <242>
10 PRINT" {CLR}“ L254>
2 <138>

38 PRINT” {4DDHN ZSPACE)JEST{SPACE BLUE , 45P
ACEX" <@22>
42 PRINT" SFSEPFETEFS ST NENSFETRE NS <ie8>

Die Bedeutung der Steuerzeichen
wird im nachfolgenden Text erklért

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

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

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

Leertaste {RVOFF] Control-Taste & 0

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

{
Control-Taste & 2 {GREY 2} Commodore-Taste & 5

{

{

Control-Taste & 3 LIG GREEN] Commodore-Taste & 6
Control-Taste & 4 LIG.BLUE]} Commodore-Taste & 7
Control-Taste & 5 {GREY 3} Commodore-Taste & 8

Control-Taste & 6
Control-Taste & 7
Control-Taste & 8
Control-Taste & 8

Die Steuerbefehle in den Listings

88 Z:¥up
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Diese Zahlen dirfen Sie NICHT mit abtippen.

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

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

10 PRINT “{CLR}”

Listing 2. Der MSE-Lader fiir die

1¢@ HEM DIESES PROGRAMM ERZEUGT DEN “21@>
11¢ REM MSE Vi.1 AUF DISKETTE. <@39>
12¢ REM BESITZER EINER DATASETTE 178>
13¢@ REM MUESSEN DIE '8’ AM ENDE VON <145>
14 REM ZEILE 343 IN EINE '1° AENDERN! <176>
15¢ REM 212>
23¢g IF PEEK(44)<>32 THEN PRINT"{CLR>SIE HA

BEN VERGESSEN, DIE POKES EINZUGE- BEN!

"+ END <@5ad>
24¢ PRINT"CCLRY";:DIM H(75):FOR I=8 TO 9 <@4z>
25¢ H(48+I)=I:H(65+I)=I1+1@:NEXT:2=10¢0 <136>
28¢ FOR I=2¢i48 TO 3755 STEP 2¢:PRINT " (HOME

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

EN '9¢¢ <@e2>
262 IF PEEK(63)+PEEK(64)%258<>2 THEN 8¢@ <@gli>
278 H=ASC(LEFT$(A$,1)):L=ASC(RIGHTS$(AS$,1)) <199>
28@ D=H(H)x16+H(L):S=S+D:POKE I+N,D <185>
29¢ NEXT:READ V:IF S<>V THEN 9¢¢ <139>
3¢d S=@:2=2+1:NEXT:R=PEEK(2111) : H=PEEK(210

B> <1286>
3¢1 POKE 5328¢,R:POKE 53281,H:POKE 646 ,R:P

RINT"CCLR)DIE DATA-ZEILEN SIND FEHLERF

REI!" <@s®>
3@2 PRINT"SIE KOENNEN NUN DIE FARBEN DES M

SE" <209>
3063 PRINT"EINSTELLEN. " :PRINT " {2DOWN,SPACE,

RVSONDDRUECKEN SIE <1%, <2> ODER <9> <295>
3¢4 PRINT"CDOWN,2SPACE><1> - RAHMEN-/SCHRI

FTFARBE <@P13>
3¢5 PRINT"{(2SPACEX<2> - HINTERGRUNDFARBE <233>
3¢6 PRINT"{(DOWN, 2SPACEJ<S> - FARBEN UEBERN

EHMEN <158>
3¢7 PRINT"C2DOWNDFARBE <1>:"R:PRINT"FARBE

<2>:"H <@66>
308 GET A:IF A=@ THEN 348 21>
3¢8 IF A=1 THEN R=(R+1)AND 15 <@88>
319 IF A=2 THEN H=(H+1)AND 15 (415193
311 IF A=9 THEN 34¢ <217>
312 GOTO 3¢1 @34
34¢ POKE 21¢6,H:POKE 2111,R <183>»
342 POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 1988,2 <135>
343 PRINT"(CLRISAVE"'CHR$(34)"MSE V1.1"CHRS

(34)",8 <@91>
344 POKE 43,1:POKE 44,8:POKE 45,172:POKE 4

6,14:END <14@>
8¢¢ PRINT"{CLR,RVSONDSIE HABEN ZEILE"Z"{(LE

FT,SPACE)VERGESSEN: " : A=PEEK(646)AND 15 <124>
81¢ POKE 646,PEEK(53281)AND 15:PRINT"LIST"

Z-2"-"2+2:POKE 646.A 224>
82% GOTO 92¢ <@82>
9@@ PRINT"CCLR,RVSONYSIE HABEN EINEN TIPPF

EHLER GEMACHT:":A=PEEK(648)AND 15 <154>
310 POKE 646,PEEK(53281)AND 15:PRINT"LIST”

Z:POKE 646,A <173>
32¢ POKE 631,19:POKE 632,17:POKE 633,13:P0

KE 198,3:END <126>
1¢@@ DATA 00,¢B.@8,0A,00,9E,32,39,36,31,00

,00,00,A2,08,A9,36,85,A4,A9, 1247 <119>
1931 DATA ©8,85,A5,A9,99,85,A6,A9,B0,85,A7
,AQ,00,B1,A4,81,A6,C8,D0,F9, 2888 <@54>
1¢@2 DATA E6,A5,E6,A7,CA,D@,F2,A9,36,85,d1
,4C,00,B@,20,D1,B1,A8,0808,8D, 2781 <@98>
1@@3 DATA 21,D@,A9,0F,8D,2@.D%,8D,86,82,A0
,B3,A0,74,29,FF,B1,A®,B3,A8, 2678 <@89>
16@4 DATA B9,20.FF,B1,A@,006,20.CF,FF, 08,01
,¢2,08,C9,¢D,D@,F5,88,F0¢,D2, 2912 <217>
10¢5 DATA C@,11,90,02,A0,16,8C,00,82,20,EA
,B1,A®,B3,A9,CF,28,FF,B1,20, 2327 <@4as>
13@6 DATA BE,B4,85,FC,85,62,20,8E,B4,85,FB
,85,61,20,A7,B4,D0@,20,A0,B3, 2864 <189>
19@7 DATA A®,E5,28,FF,B1,20.8E,B4,85,60,28

einfache Eingabe von Maschinensprache-Programmen

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

Weiterhin sehen Sie in der Abbildung (Bedeutung der Steuer-
zeichen) in Zeile 30 ein unterstrichenes »T« nach der Klammer,
Das bedeutet, daB Sie ein »T« zusammen mit der SHIFT-Taste
driicken miissen, also < SHIFT T>. Wenn ein Zeichen »(iberstri-
chen« ist, miissen Sie dieses zusammen mit der CBM-Taste ein-
geben. Die CBM-Taste befindet sich ganz links unten auf der Ta-
statur und hat die Aufschrift »C=-«.

,8E,B4,B85,5F,2@,A7,B4,D¢,0A, 2624 <@91>
1¢@8 DATA A5,61,C5,5F.A5,62,E5,6¢,90,06,20
,43,B3,4C,3A,B@,. A9, AA,AQ, 00, 2379
1079 DATA EA,EA,E6,FB,D@,02,E6,FC,20,3F,B2
,9¢,EF,4C,FB,B4,A2,92,86,58, 3194
1019 DATA AS,AB,A®,8D,20,F2,B1,28,E4,FF.,Fd

,FB,C9,3¢,90,8C,C9,47.By,088, 2878
DATA CS,3A,99,¢B,09,41,B0,07,C9,14,D¥
,@F,4C,0B,B1,20,D2,FF,A6,58, 2322
10112 DATA 95,F7,C6,58,D@,D2,6@,AE,8D,82,F¢
,26,08,2C,D0,03,4C,9B,B6,C9, 2685
1913 DATA 13,D%,93,4C,8B,85,C8,¢D,D&,83,4C
,BA,B4,C9,1¢,D%,93,4C.68,B5, 2282
1014 DATA C9,9E,D®,06,2¢,5F,B4,4C,64,B1,4C
,92,B@,A5,F9,20,02,B1,08A,08A, 2132
DATA @A,®A,85,F9,A5,F8,20,02,B1,85,F9
,68@,C9,3A,99,02,69,#8,29,0F, 1958
1916 DATA 60,A6,59,EQ.08,98,1F,A8,58,E0,82
,B®,96,28,D2,FF,4C,8E,B@,C6, 2589
DATA 59,A®,14,A9,92,20,F2,B1,CA,D@.FA
,84,57,68,68,4C,8B,B1,A6,D3, 2891
1918 DATA EQ,08,B0,9¥3,4C.92,B0,29,D2,FF,AB
,58,E8,02,9¢,089,C06,59,20,D2, 2468
1#19 DATA FF,C6,58,D8,F9,4C,8E,B#,48,4A,4A
,4A,4A,20,59,B1,68,29,9F,C9, 2418
102@ DATA @A,99,02,69,06,69,39,4C,D2.FF,A2
,FC,9A,20,D1,B1,20,48,B2,20, 2261
DATA EA,B1,20,9F,B2,A5,FC,20,4E,B1,AS
,FB,20,4E,B1,20,ED,B1,A8,3A, 286¢
1¢22 DATA A®,20,20,F2,B1,A9,02,85,59,2¢,8E
,B@,20,ED,B1,A4,59,20,EF ,Bg, 253¢
1923 DATA 91,FB,C8,84,59,C0,08,90,EC,20,1¢
,B2,A8,12,28,D2,FF,20,8E,B@, 2657
1¢24 DATA 20 ,EF,B@,C5,FF,F@,0D,2@,43,83,A9
,14,A0,14,20,F2,B1,4C,A2,B1, 2665
1825 DATA A9,92,20,D2,FF,20,33,B2,20,E8,B2
,2%,3F,B2,9¢,9F,4C,8B,B5,A0, 2648
1926 DATA 93,2¢,D2,FF,A2,00,A9,03,8D,08,D8
,9D,¢%%,D9,9D,0%,DA, 9D, @08,DB, 2476 <237>
1¢27 DATA EB,D@,EF,80,A9,0D,2C,A8,2¢,4C,D2
,FF,2¢,D2,FF,98,4C,D2,FF, 20, 2965
1¢28 DATA E4,FF,F¢,FB,60,84.5D,85,5C,A0,00
,B1,5C,F@,@6,20,D2,FF,C8,Dg, 31008
129 DATA F6,6@,A5,FB,85,5A,A0,08,84,58,B1
,FB,18,65,5A,85,5A,90,%2,E6, 2606
193¢ DATA 5B,@6,5A,26,5B,08,C@,08,98,EC,AS
,5A,65,5B,85,FF,60,18,A5,FB, 2467
DATA 69,98,85,FB,90,02,E6,FC,60,A5,FB
,05,5F,A5,FC,E5,60,60,A0,B3, 3106
1032 DATA A9,.FB,20,FF.B1,A0,%1,B9,00,02,2¢
,D2,FF,CC,00,82,C8,90,F4,A9, 2692
1¢33. DATA 14,ED,0@,¢2,AA,20,ED,B1,CA.Dg,FA
,A5,62,20,4E,B1,A5,61,20,4E, 2457
1¢34 DATA B1,28,ED,B1,A5,60,20,4E,B1,A5,5F
,2@,4E,B1,EA,EA,EA,EA,EA,EA, 3122
DATA EA,EA,24,5E,10,081,60,A9,12,28.,D2
,FF,A2,28,20,ED,B1,CA,D¢#,FA, 2703
1036 DATA A9,92,4C,D2,FF,A5,D6,C9,16,B8,01
,60,A9,A0,B5,A4,A9,78,85,A8, 2845
137 DATA A9,04,85,A5,85,A7,A2,13,A0,27,B1
,A4,91,A6,88,10,F9,CA,F@,19, 2871
1938 DATA 18.,A5,A4,69,28,85,A4,902,02,E6,A5
,18,A5,A6,69,28,85,A6,9¢,E0, 2503
1039 DATA -E6,A7.,4C,B6,BZ,A8,981,4C,D2,FF,A8
,@F,8D,18,D4,A9,0%,8D,05,D4, 2776
1040 DATA A9,F7,8D,06,D4,A9,11,8D,%4,D4,A8
,32,8D,091,D4,A9,00,8D,080,D4, 2413
DATA A@,8¢,20,%9,B3,A9,19,8D,04,D4,60
,A2,FF,CA,D@,FD,88,D@,F8,60, 2914
1942 DATA A9,0F,8D,18,D4,A8,2D,8D,@5,D4,A8
,A5,8D,96,D4,A9,21,8D,04,D4, 2383 <118»
DATA A9,G7,8D,QJ1,D4,A9,G5,8D,GG.D4,Aﬁm

<1687>
<@al>
<231>
1811
121>
<@57>
225>
<2@8>
1815
<@n2>
188>
1917
<197>
<P49>
<@35>
<@73>

1821
<148>

<16@>
<@77>
<156>
<218>
1931
<183>
<@388>
<@6g>
<19¢>
1835
<@87>
204>
<2088>
<251>
41104
<126>

1941
<240>

1943
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1044
1045
1046
1047
1348

1049
1850
1951
1952
1953
1854
1955
10586
1657
1058
1059
1066
1061
1962
1263
1064
1965
1066
1087
1268
1969
1079
1971
1072
1673
1974
1975
1976
1977
1978
1879
1680
1081
1082
1083
1984
1685

~+2A,2A,2A,20,46,41,4C,53,43,

FF,20,%9,B3,A9,20,8D.04,D4, 2250
DATA A9,00,8D,01,D4,8D,00,D4,60,38,2¢0
+F@,FF,BA,48,98,48,18,A0,06, 2179
DATA A2,18,20,F¢,FF,A0,B4,A9,0A,208,FF
»B1,2¥4,12,B3,20,E4,FF,Fg,FB, 2931
DATA A2,1D,A9,14,29,D2,FF,CA,D®,FA,68
,AB,68,AA,18,4C,F0,FF,0D,@8D, 2704
DATA 0D,2¢,2¢,20,20,2¢,20,20,4D,41,53
»43,48,49,4E,45,4E,53,50,52, 1144
DATA 41,43,48,45,20,2D.20,45,44,49,54
»4F,52,20,0D,0D,20,20,298,20, 1023
DATA 20,2@,20,20,56,4F ,4E, 2¢,4E,2E, 4D
»41,4E,4E,20,26,20,44,2E,57, 1128
DATA 45,49,4E,45,43,4B,00,0D,@D, @D, 20
,20,20,50,52,4F,47,52,41,4D, 1102
DATA 4D,4E,41,4D,45,23,34,20,0¢,9D, 0D
»20,26,20,53,54,41,52,54,41, 1973
DATA 44,52,45,53,53,45,20,3A,20,24,00
@D, @D,20,20,20,45,4E,44,41, 1814
DATA 44,52,45,53,53,45,20,20,20,34,2¢
»24,00,92,01,061,50,52,4F,47, 1138
DATA 52,41,4D,4D,20,3A,20.00,12,20,2¢
1624
DATA 48,45,2¢,45,49,4E,47,41,42,45,29
»2A,2A,2A,20,20,92,00.9D,8D, 1858
DATA 2A,2A,2A.20,45,4E,44,45,20,2A,2A
1 2A,00,13,01,20,20,12,44,92, 916

DATA 49,53,4B,20,4F,44,45,52,20,12,54
»92,41,50,45,0D,00,13,20,2¢, 1151
DATA 49,2F,4F,20,2D.20,46,45,48,4C,45
»02,00,20,D1,B1,20,48,B2,A0, 1606
DATA B3,A8,CF,20,FF,B1,20¢,8E,B4,85,FC
»2¢,8E,B4,85,FB,C5,61,A5,FC, 3207
DATA E5,62,9%,23,A5,FB.C5,5F,A5,FC,ES
»60,80,19,200,A7,B4,D¢,14,6@, 2860
DATA 20,A7,B4,F3,0C,85,F9,20,A7,B4,F¢
»85,85,F8,4C,EF,B0,68,68,20, 2749
DATA 43,B3,4C,5F,B4,20,CF,FF,(C9,4C,Dg
»@9,20,D1,B1,20,46,B2,4C, B, 2372
DATA B6,C9,0D,60,A9,.00,85,5E,2%,5F,B4
»28,EA,B1,20,0D,B5,24,5E,30, 2@42
DATA 05.20,E4,FF,F0.FB,20,E1,FF,F0,26
»20,98F,B2,24,5E,1%,09,20,4E, 2435
DATA B5,20,0D,B5,20%,60,85,20¢,33,82,20
»3F,B2,90,D7,A0,B4,A9,28,208, 219¢
DATA FF,B1,20,E4,FF,C9,0D,D0,F9,A9, 00
»85,5E,A5,61,85,FB,A5,62,85, 3056
DATA FC,2¢,E®.B2,4C,64,B1,A5,FC,20,4E
»B1,A5,FB,85,FF,20,4E,B1,A9, 3003
DATA 20,A@,3A,20,F2,B1,AQ,99,2¢,ED,B1
»B1,FB,20,4E,B1,C8,C@2,98,99, 2566
DATA F3,20,ED,B1,24,5E,30,03,A9,12,2C
»A9,20,20,D2,FF,20,19,B2,A5, 219¢
DATA FF,20,4E,B1,A9,92,20,D2,FF,4C,EA
»B1,A9,FF,85,B8,85,B9,A9,04, 3073
DATA 85,BA,20,C@,FF,A2,FF,4C,C9,FF, 20
,CC,FF,A9,FF,4C,C3,FF,20,5F, 3315
DATA B4,A9,89,85,5E,20,4E,B5,20,48,B2
»A2,24,A9,2D,20,D2,FF,.CA,Dg, 2596
DATA FA,2¢,EA,B1,20,EA,B1,20,60,B5,4C
,C1,B4,20,B8,B5,A6,5F,A4,6@¢, 2812
DATA A9,61,20,D8,FF,B%,0A,2%,B7,FF,29
»BF,D®,23,4C,FB,B4,A9,01,20, 2577
DATA C3,FF,20,68,B6,A0,B4,A9,4F,20,FF
»B1,20,F9,B1,4C,FB,B4,20,68, 2921
DATA B6,A8,37,A%,B4,20,FF,B1,20¢,F9,B1
»AZ2,08,C9,44,FQ,06,A2,081,C8, 2717
DATA 54.D®,F1,A9,%1,A8,2@,BA,FF,AQ, 00
»EU,@1,F@,1A,A9,40,8D,20,02, 2403
DATA A9,3A,8D,21,02,B9,01,02,99,22,02
,C8,CC,00,082,90,F4,08,C8,D@, 2182
DATA 0C,B9,01,02,99,20,02,C8,CC, 00,02
»D@,F4,98,A2,20,A0,02,4C,BD, 2¢18 -
DATA FF,2¢,B8,B5,A5,BA,C9,08,90,33,A6
»B9,86,57,A9,01,20,C3,FF,A9, 2800
DATA 60,85,89,29,C@,FF,B%.28,A5,BA, 20
»B4,FF,A5,B9,20,96,FF,20,A5, 2911
DATA FF,85,61,A5,90,4A,4A,B0,13,208,A5
FF,85,82,20,AB,FF,A5,57,85, 2663
DATA B9,A9,00,2¢,D5,FF,90,03,4C,A3.B5
,86,5F,84,60,A5,BA,C9,01,D@, 2639
DATA @A,AD,3D,?3,85,61,AD,3E,®3,85,62
»4C,FB,B4,A8,13,20,D2,FF,A2, 2300
DATA 1C,20,ED,B1,CA.D0O,FA,6¢,00.00, 00
100, 00,00,00,00,00,00,00,00, 1238

<@78>
<175>
<@93>
Q88>

216>

<938

<206>

117>

<@85>.

<129
<228>
<@27>
<@88>
<153>
<@35>
<@12>
<251>
<112
<Q@88>
<@46>
<128>
<198>
<2@7>
£24@>
221>
<@7e>
<@a9>
<@29>
<188>
<111>
<@15>
<201>
<237>
£213>
<1@1>
<127>
<@25>
<@g22>
<@33>
<214>
<131>
<1205

<143>
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Wenn das Basic-Programm (Listing 1) einmal bis zum Ende
durchgelaufen ist, kénnen Sie den Checksummer 64 durch Ein-
gabe von»POKE 1,55«aus-, und durch »POKE 1,53«jederzeit wie-
der einschalten (gilt nur fiir den C 64). Listing 1 benétigen Sie erst
dann wieder, wenn Sie lhren Computer ausgeschaltet hatten.

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

Der MSE dient zur Eingabe von Maschinensprache-Program-
men. Als erstes miissen Sie den sogenannten »MSE-Lader« (Li-
sting 2) abtippen. Dieser erzeugt erst das eigentliche MSE-
Programm auf Diskette oder Kassette.

Wichtig: Vor dem Eintippen des MSE-Laders miissen Sie un-
bedingt folgende Befehle eingeben (ohne Basic-Zeilennum-
mer): POKE 44,32 : POKE 8192,0 : NEW

Jetzt kdnnen Sie beginnen, das Listing 2 abzutippen. Der MSE-
Lader erkennt zwar, wenn Sie beim Eintippen der DATA-Zeilen ei-
nen Fehler gemacht haben, aber wenn Sie ganz sicher gehen
mdchten, sollten Sie den Checksummer vor dem Eintippen akti-
vieren. Die Priifsummen fiir den MSE-Lader finden Sie am Ende
der jeweiligen Programmzeilen.

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

Wenn Sie alles richtig gemacht haben und das Programm feh-
lerfrei abgetippt wurde, speichert es sich nach dem Starten seibst
auf Diskette oder Kassette unter dem Namen »MSE V1.1« Dieses
fertige MSE-Programm laden Sie dann bei Bedarf wie ein norma-
les Basic-Programm und starten es mit »RUN«.

So arbeitet man mit dem MSE

Als erstes méchte der MSE den Namen des zu bearbeitenden
Programms wissen. Dieser steht in der ersten Zeile unserer MSE-
Listings. Dann missen Sie die Start- und Endadresse des Pro-
gramms eingeben. Dies sind die letzten beiden, vierstelligen
Hexadezimalzahlen in der ersten Zeile unserer Listings.

Wenn Sie ein Programm von Diskette oder Kassette laden wol-
len, um an einer bestimmten Stelle weiterzutippen oder noch eine
Korrektur vorzunehmen, geben Sie auf die Frage nach der Start-
adresse sin »L« ein. Danach missen Sie <D> oder <T>
driicken, je nachdem, ob Sie von Diskette oder Kassette (»tape«)
laden mdchten. Wenn das Programm unter diesem Namen nicht
auf der Diskette vorhanden ist oder ein sonstiger Ladefehler vor-
lag, meldet sich der MSE mit »I/O-ERROR«. In diesem Fall
driicken Sie < RUN/STOP RESTORE > und geben einfach noch
einmal sRUN« ein.

Beim Abtippen geben Sie nach und nach die abgedruckten
Buchstaben und Zahlen des jeweiligen Listings ohne die Freiriu-
me dazwischen ein. Wenn Sie in einer Zeile einen Tippfehler ge-
macht haben, meldet sich der MSE sofort mit einem Brummton
und der Meldung »EINGABEFEHLER«. Nach einem Druck auf
die RETURN-Taste kénnen Sie mit der DEL-Taste den Fehler kor-
rigieren. Wenn Sie das gewiinschte Programm vollstéindig einge-
geben haben, speichert es der MSE automatisch.

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

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

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

' (F. Lonczewski/N. Mann/D. Weineck/ap)
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er Motive in den Spei-
cher seines C64 ein-
lesen wollte, ohne
eine Videokamera zu verwen-
den, hatte bislang nur eine
Wahi: Scanntroniks »Super-

von Peter Pfliegensdorfer

Test: »Handyscanner 64«

Das Auge

Mit dem »Handyscanner 64« lassen
sich beliebige Motive schnell und si-
cher in den Speicher des C64 einle-
Einen ganzlich anderen SEM — durch einfaches »Uber-die-Grafik-Rollen«.

Weg geht Scanntronik beim .le un."n““‘

neuen »Handyscanner 64«: : ] Urspra
Der Scanner befindetsich in ei- dos puter ”y‘:g.p,.,“ 2o/t 1752
nem etwa handgroBen Gehau- .

se und wird per Hand (iber die
Vorlage geschoben. Uber ein
kompliziertes System aus
Leuchtdioden, Spiegein und
Elektronik wird die Grafik ruck-
zuck in den Speicher eingele-
sen. Diese Art von Scannern
ist fur Personal-Computer
schon seit langerem bekannt,
stellt fir den C64 jedoch ein

scanner lll«, ein kieiner Scan-
ner, der auf den Druckkopf auf-
gesetzt wurde. Die Mechanik
des Druckers Ubernahm dann
den Transport des Scanners,
der Zeile fur Zeile der in den
Drucker gespannten Vorlage in
den Speicher bertrug.

Bei diesem Motiv brachte die Schw:

ne weiteres einlesen. Doch der
Reihe nach: Der Handyscan-
ner wird in einer ausgespro-

echtes Novum dar.
Vorteile gegenilber dem Su-
perscanner-Prinzip sind die er-

chen stabilen, gefitterten Ver-
packung geliefert. Man hat
auch gleich von Anfang an den

Eindruck, es mit einem hoch-
wertigen Prézisionsinstrument
zu tun zu haben, einem echten
Stlick »High Tech«. Im Liefer-
umfang sind neben einer Dis-
kette mit Steuersoftware noch
ein groBes Steckernetzteil, ein
Modul, das Handbuch sowie
sémtliche erforderlichen Kabel

heblich einfachere Handha-
bung, der grofie Geschwindig-
keitsgewinn sowie das Wegfali-
len jeglicher Kompatibilitéts-
probleme mit Druckern. Der
Nachteil: Man ist auf die Breite
des Scanners angewiesen. Ein
Motiv, das im Original breiter
als 60 mm ist, 148t sich oh-

Besuch der Brudsr Grlmm bel der Mﬁrcha frau
lorothea Viehmann geb. Pierson erbbckte das Li
Velt auf der Knallhiitte. Dort hirte sie in der Ga!

Von einem Bierdeckel gescannt (OriginalgriBe)

Handysconner 64
Scanntronik

Der Lieferumfang des »Handyscanners« 1dBt nichts zu wiinschen iibrig

104 Z¥dpe

Ausagabe 10/Oktober 1989



L&

Fast nicht vom Original zu unters

cheiden: Mit 250 Prozent

VergroBerung in SchwarzweiB und kréftiger Kontrasteinstellung
eingelesen und wieder verkleinert.

enthalten. Wir stecken zu-
nichst das mitgelieferte Moduil
in den User-Port des C64 ein.
Dabei fallt uns auf, daB an den
meisten Redaktions-C64 be-
reits Drucker und Parallelkabel

der Floppy-Speeder am User- -

Port hiangen. Eine User-Port-
Weiche, die denselben verdrei-
facht, ist notwendig. Scanntro-
nik empfiehlt dazu eine Wei-
che mit elektronischer Entkop-
pelung der Flag-Signale, um
Ubertragungsprobleme  und
Blockaden der Floppy oder des
Druckers zu vermeiden.

Wer den Kauf des Scanners
piant, sollte die Anschaffungs-
kosten fiir eine solche Weiche

Briamralha IN/Nbtnahar 10RG

Wurde die optimale Eintellun
Ergebnisse alle Bemiihungen

berlicksichtigen. im Modul be-
findet sich eine Buchse fir den
AnschluB des Netzteils und ei-
ne weitere fur den AnschluB
des Scanners. Nach Ein-
stecken des Netzteils erkennt
man die Betriebsbereitschaft
des Scanners sofort am beru-
higenden Aufleuchten einer
griinen Leuchtdiodenreihe.
Beim weiteren Arbeiten mit
dem Scanner héngt alles da-
von ab, ob man ein Pagefox-
Modul besitzt oder nicht.
Scanntronik blieb auch beim
Handyscanner der bisherigen
Produktlinie treu. Die Kompati-
bilitit zu Programmen wie
»Printfox«, »Eddison« und »Su-
perscanner« ist ebenso wie die
Unterstitzung des Pagefox-
Moduls gegeben. Es lassen
sich also beispielsweise die
vielen hundert Printfox-Zei-

chensitze ebenso mit der
Scanner-Software verarbeiten
wie Printfox-Grafiken. Fur »Pa-
gefoxer« gibt es das Programm
»Handyfox«, fir alle anderen
Anwender den »Handyscan«.
»Handyfox« besitzt einen gro-
Beren Grafikbildschirm sowie
einige Zusatzfunktionen, auf
die wir gleich noch néher ein-
gehen werden.

Die Benutzeroberflache der
Software entspricht weitge-
hend der von »Pagefox«, »Eddi-
son« und »Superscanner lll«.
Mehrere Meniileisten am un-
teren Bildschirmrand - auf Ta-

R

Der »vierarmige Haluter« mit
vielen Rottonen aut griinem
Hintergrund entpuppte sich als
duBerst schwieriges Motiv

stendruck oder mit ange-
schiossener Maus umschalt-
bar - enthalten diverse Symbo-
le fur alle erdenklichen Funk-
tionen, die manchem Grafik-
programm gut zu Gesicht ste-
hen wiirden. Wir bewegen den
Pfeil auf das »Auge«, worauf
das Programm sich nach dem
»VergréBerungsfaktor« erkun-
digt. Eine Eingabe von »100«
bewirkt, daB der Ausdruck spé-
ter genauso gro wird wie die
Vorlage. Bei maximaler Vergro-
Berung (300 Prozent) wird die
volle Breite des Grafikspei-
chers (640 Punkte) genutzt, bei
100 Prozent dagegen weniger
als ein Drittel. Die Lédnge des
erfaBbaren  Streifens  ent-
spricht bei 100 Prozent genau
der Hohe des Ausdrucks, also
einer halben DIN-A4-Seite
bzw. einer kompletten DIN-
A4-Seite, wenn das Pagefox-
Modul verwendet wird. Eine
Verkleinerung auf rund ein
Drittel der urspriinglichen Gré-
Be ist ebenfalls zu realisieren,
doch ist der Qualitatsverlust
dann schon sehr hoch.
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Wir geben »100« ein, der
Bildschirm fatbt sich blau, die
Software ist bereit zum Scan-
nen. Als Vorlage nehmen wir -
begierig, bald das erste Resul-
tat sehen zu kdnnen - irgendei-
ne farbige Postkarte von der
Pinwand. Der Scanner hat ein
durchsichtiges Fenster auf der
Oberseite, durch das man sehr
gut erkennt, wo man exakt
losscannt. An der Unterseite ist
jedoch kein Fenster, sondern
einfach ein Langloch. Kleinere
Vorlagen, beispielsweise PaB-
fotos oder Zeitungsausschnit-
te, finden nur zu gerne ihren
Weg durch diese Offnung in
den Scanner. Es ist daher sehr

zu empfehlen, solche Voriagen
mit Klebeband auf einer wei-
Ben Unterlage zu fixieren.

Nach Druck auf die Taste an
der Oberseite des Scanners
werden die Leuchtdioden zum
Zeichen dafir, daB es jetzt los-
geht, heller. Wir bewegen ihn
zlgig, aber ohne Hast ber die
Vorlage. Er verkraftet klaglos 4
cm pro Sekunde, ein sehr guter
Wert, der flottes Arbeiten ge-
wébhrleistet. Flr einen Streifen
einer kompletten DIN-A4-Seite
bendtigt man so héchstens sie-
ben Sekunden. Eine mecha-
nisch gebremste Roile auf der
Unterseite des Scanners sorgt
einerseits daflr, daB man ihn
beim Scannen nicht »verreiBt,
andererseits wird hier die Ge-
schwindigkeit erfaBt, mit der
man scannt. Dieser Faktor
flieBt natlrlich in die Berech-
nungen ein, so da8 auch bei
ungleichméBiger Geschwin-
digkeit keine Verzerrungen
auftreten.

Der Scan-Vorgang endet,
wenn entweder der Speicher

106 (Z:¥ap

Das Original-SchwarzweiB-Foto... o

voll ist oder man vorher durch
Druck auf die Stop-Taste ab-
bricht. Nun erscheinen auf
dem Bildschirm wirre, sich
stédndig verdndernde Muster,
an denen man erkennen kann,
daB die eingelesenen Daten
umgerechnet werden. Dieser
Vorgang ist notwendig, da die
Ubertragungsrate laut Scann-
tronic unglaubliche - 400000
Bit/s betragt (!), was den C64
natiirlich tberfordert. Die Um-
rechnung dauert - je nach Gro-
Be des Motivs und VergriBe-
rungsfaktor - bis zu 20 Sekun-
den bei Handyscan (640 x 400
Punkte) und bis zu 40 bei Han-
dyfox (640 x 800 Punkte).

o

g e
ﬁ.ﬁ?&

Sednts

Nachdem das Ergebnis auf
dem Bildschirm steht, sieht
man betretene Gesichter: Die
eingelesene Grafik ist un-
brauchbar, zu dunkel, ein wil-
des Pixelkonglomerat, aus
dem nur mit Mithe die Vorlage
zu erahnen ist. Was war pas-
siert? Hier racht sich die Viel-
seitigkeit des Scanners. So
lassen sich Kontrast und Hel-
ligkeit mit zwei Randelradchen
stufenlos regulieren, die Scan-
charakteristik mit einem vier-
stufigen Schalter. Der Handy-
scanner liest nicht nur
Schwarzweiizeichnungen ein,
sondern ist auch zum Digitali-
sieren von Fotografien geeig-

w ! gl

Der SproBling von
Scanntronik-Bo Mugrauer,
gescannt mit dem neuen
»Handyscanner 64«

net. Wie er dabei Farben in
Grauwerte umwandelt, (4Bt
sich mit dem Schiebeschalter
einstellen. Zuséatzlich sind
auch Helligkeits- und Kontrast-
regler der Vorlage anzupas-
sen. Die beste Einstellung 4Bt
sich praktisch nur durch Pro-
bieren ermittein, weswegen es
vorkommen kann, daB eine
Grafik funf- oder zehnmal ein-
gelesen werden muB, bevor
das Ergebnis optimal ist. Zum
Glick geht das recht flott, und
je besser man den Scanner
kennenlernt, desto einfacher
geht die Einstellerei. Hat man

Scannt man dieses Bild mit Graustufen (links), so sind die schwarzen Végel vor urspriinglich rot-blauem.
Hintergrund zu erkennen. Mit der SchwarzweiB-Einstellung gescannt verschwinden solche Details.
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alles richtig gemacht, so recht-
fertigen die Ergebnisse alle
vergeblichen Versuche: Die
Qualitat der eingelesenen Bil-
der ist exzellent.

Das Zusammenspiel von
Soft- und Hardware ist einzig-
artig. Dazu muB man wissen,
daB der Scanner bereits exi-
stierte (fir Personal-Compu-
ter) und die Software quasi
»drumrumprogrammiert« wur-
de. Wenn wir es nicht wiiten,
hatten wir es aber nicht be-
merkt. Hans Haberl (der Pro-
grammierer) hat hier wieder
erstkiassige Arbeit geleistet.

Kritik erscheint am Scanner
selbst angebracht.
technischer Hinsicht, denn in
diesem Punkt ist er iiber jeden
Zweifel erhaben. Es ist die &u-

Nicht in’

r die Zukunft
geriistet

Beim naheren Betrach-
ten des »Handyscanners«
fallt auf, daB der AnschiuB-
stecker des Seanners sich
nicht von dem eines PC-
Scanners  unterscheidet.
Richtig getippt: Der Han-
dyscanner ist eine Investi-
tion flr die Zukunft, Steigt
manirgendwanneinmal aut
einen Personal-Computer
um, so 148t sich der Scan-
ner dort einfach einstecken
= fertig.

Scanntronik wird zu die-
sem Zweck eine Steckkarte
{mit Soitware) fir PCs an-
bieten, die rund 150 Mark
kosten soll. Rechnet man
die Anschatfungskostern fiir
Scanner und PC-Steckkar-
te zusammen, liegt man et-
wa auf dem Preisniveau
{iblicher PC-Scanner ~ nur
kann man diese Kombina-
tion dann am C64 und am
Personal-Computer: betrei-
ben.

Ubrigens handelt es sich
beim »Handyscanner 64«
um einen hochwertigen
400-dpi-Scanner, der am
€64 im 200-dpi-<Modus be-
trieben wird. »dpi«bedeutet
»Dots per inchy, also Punk-
te pro Inch, wobei 1 Inch et-
wa 2,54 cm entspricht. 400
dpibedeutet demnach »400
Punkie auf2,54 cm«. Das ist
deshalb wichtig, weil es vie-
le billigere Handscanner
(fur PCs) gibt, die jedoch

nureine Auflésung von 200
dpi und in aller Regel auch
keine Verarbeitung von
Graustufen bieten.

Bere Form, der Aufbau, an den
wir uns nicht so recht gewdh-
nen konnten. Der Handyscan-
ner ist ziemlich klobig und liegt
daher schlecht in der Hand.
Die Réndelradchen fir Kon-
trast und Helligkeit lassen sich
nichtgut erreichen, da sie-um
vor versehentlichem Verstellen
geschiitzt zu sein - sehr tiefim
Gehause liegen. Dazu kommt,
daB selbst kleinste Bewegun-
gen der Rédchen verhaltnis-
mé&Big groBe Auswirkungen ha-
ben. Man muB also sehr, sehr
behutsam mit den Bedie-
nungseiementen  umgehen,
um nicht ungewollt groBe Ver-
anderungen bei der Scancha-
rakteristik hervorzurufen.

Obwohl uns die Handha-
bung des Scanners gegen
Testende immer leicher fiel
und immer schneller das ge-
wiinschte Ergebnis im Spei-
cher war, blieb bis zuletzt der
Eindruck, daB das Einstellen
des Scanners an die ge-
wiinschte Vorlage eine ziemli-
che Fummelei ist.

Die Ausdrucke, die man mit
der Software erzielen kann,
sind von hervorragender Qua-
litdt, Treiber fir 24-Nadel-
Drucker werden mitgeliefert.
Fir Pagefox-Besitzer bietet

_____________________________________

Zeitsc Tyriften - l’zughﬁn

»Handyfox« noch ein paar
Spielereien mehr, beispiels-
weise samtliche Funktionen
des Pagefox-Editors wie Spei-
chern und Drucken beliebiger
Ausschnitte, »Feile« und »Ho-
bel« zum nachtraglichen Bear-
beiten der eingescannten Gra-
fik, Ziehen von Linien, Recht-
ecken und Kreisen Uber die ge-
samte Grafikseite sowie - und
das ist das Entscheidende -
das »Aneinanderstiickein«.
Damit lassen sich Vorlagen,
die breiter als der Scanner
sind, schnell und einfach erfas-
sen, was aber wegen des ho-
hen Speicherbedarfs nur geht,
wenn ein Pagefox-Modul vor-
handen ist. Dazu scannt man
einen Streifen des Bildes, spei-
chertihn, scannt einen zweiten
Streifen und liest von Diskette
den anderen dazu. Pixelweise
positioniert man nun, bis beide
Streifen deckungsgleich sind -
fertig. Die Druckereinstellung
des »Handyfox« bleibtim Page-
fox erhalten, man kann also
auch ohne die externen Treiber
(»PIN 24«) mit 24 Nadeln in
ausgezeichneter Qualitat
drucken. Ebenfalls erhalten
bleibt der neue Maustreiber
des »Handyfox«, auf Wunsch
IaBt sich nun die Belegung der

..............

......................
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Dle Benutzeroberfiiche mit der Meniileiste kennt man bereits
von mehreren Scanntronik-Programmen

Maustasten vertauschen. Au-
Berdem werden jetzt endlich
zwei Laufwerke unterstitzt.
Unser Eindruck war, da8 die
»Handyscan«-Software  sehr
leistungsfahig ist, das Arbeiten
mit dem Scanner aber erheb-

Mehr SpaB mit
dem Pugefox

lich mehr Freude mit einge-
stecktem Pagefox-Modul
macht. Hauptséchlich die er-
wahnte »Anstickel«-Funktion
sowie der dann zur Verfligung
stehende groBe Speicher tra-
gen zu diesem Eindruck bei.

Zusammenfassend 188t sich
sagen, daB Scanntronik mit
dem »Handyscanner 64« ein
groBer Wurf gelungen ist. Der
»Superscanner ill« zum Auf-
stecken auf den Druckkopf ist
bereits eine feine Sache (es
wird ihn Gibrigens weiterhin ge-
ben, Kostenpunkt knapp 400
Mark). Sein groBter Vorteil liegt
im unkomplizierten Einlesen
einer DIN A4 breiten Vorlage.
Der Handyscanner bietet flr
100 Mark mehr aber ein erheb-
liches Plus an Flexibilitét: Die
Vorlage braucht sich nicht
mehr in einen Drucker ein-
spannen zu lassen, der eigent-
liche Einlesevorgang ge-
schieht in Sekundenschnelle,
die Umsetzung von Farben in
Graustufen Uberzeugt, sofern
man die richtige Einstellung
gefunden hat.

Wegen der Kompatibilitét zu
Personal-Computern ist der
»Handyscanner 64« eine echte
Zukunftsinvestition. Vielleicht
denkt man bei Scanntronik
schon Uber einen AnschiuB an
Amiga oder Atari ST nach? Wer
weiB. Doch auch, wenn man
nicht die Absicht hat, in né&ch-
ster Zeit das Computersystem
zu wechseln, ist der »Handy-
scanner 64« fiir alle Grafik-
freaks ein sehr empfehlens-
wertes Produkt.

64’ er-Wertung: »Handyscanner 64«

Kurz und biindig
Der »Handyscanner 64« ist ein
stwa handgroBer Scanner, der

einfach Uber die maximal 60
mm breite Grafik geschoben

wird, Der Scanner kann Grau-~

stufen verarbeiten, ist druicker-
unabhéngig und-sehr schnell.
Zusammen mit der mitgeliefer-
ten. Software lassen sich auf
ginfache Artund Weise nahezu
beliebige Motive in den Spei-
cher des C64 einlesen, bear-
beiten und drucken.

oa®
Positiv
- sehr gute Ergebnisse
- sehr guter Ausdruck
- kompatibel zu weiteren
Scanntronik-Produkten
- umfangreiches Handbuch
- 6 Monate Garantie

Negativ
- klobiges Geh&use

- Anpassen an die Vorlage oft
langwierig

{3
Widhtige Daten

Produkt: Handscanner »Han-
dyscanner 64«
Testkonfiguration: C64, Flop-
py 1541, Epson FX-85 Epson
LQ-850
Preis: 498 Mark .
Bezugsquelle:  Scanntronik
Mugrauer GmbH, ParkstraBe
38, 8011 Zorneding, Telefon
0810622570
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Fortsetzung von Seite 77

flieBen, wahrend des Ladevor-
gangs darf der Akku aber nicht
an die vollen 5 Volt ange-
schlossen werden, sondern
tiber den Vorwiderstand R3. D4
sperrt, wenn der Computer
Spannung liefert.

IC2 speichert die Uhrzeit
Ubrigens korrekt, bis der Akku
nur noch eine Spannung von
2.0 V liefert. Zum Betrieb des
Chips wird eine Betriebsspan-
nung von 4,5 bis 55 V benétigt.

Bleiben noch die Kondensa-
toren C1 und C2. Sie bilden ein
Siebglied (BypaB), das den Uh-
renchip vor Stérungen hoher
(C1) und tiefer (C2) Fregquen-
zen schiitzt.

Es héngt von der Kapazitét
des Akkus ab, wie lange die
Uhrzeit bei abgeschaltetem
Computer erhalten bleibt. IC2
hat eine Stromaufnahme von
5uAbeiVee = 2 Volt, die Kapa-
zitdt errechnet sichausC = | «
t. Ein Akku mit einer Kapazitét
von 250 mAh kénnte die Uhr-
zeit also 50000 Stunden oder
5,7 Jahre puffern. Die Auflade-
zeit flr einen vollkommen ent-
ladenen Akku betragt bekannt-
lich 12 bis 14 Stunden.

Anstelle des recht teuren Ak-
kus (etwa 12 Mark) mit 3,6 Volt
kann als »alternative Energie-
quelle« ‘auch eine normale
9-V-Blockbatterie (etwa 4
Mark) eingesetzt werden.
Nachteil: Diese wird bei einge-
schaltetem Computer nicht
aufgeladen. Die Batterie ist wie
der Akku einzusetzen, R3 muB
dann aber den Wert 100 KiloQ
haben und nicht paraliel, son-
dern in Reihe zur Diode D4 ge-
schaltet werden, also zwi-
schen den Pluspol der Batterie
und die Anode von D4. Die Bat-
terie kann man mit doppelseiti-
gem Klebeband auf die Platine
kleben.

Wir wiinschen lhnen. viel
SpaB mit der Echtzeituhr zum
Commodore 64/128. Wenn Sie
eigene oder fremde Program-
me dazu (um)geschrieben ha-
ben, lassen Sie es uns wissen!
Insbesondere wére eine An-
passung von Geos sehr inter-
essant, die beim Booten auto-
matisch die Uhr von Geos
stellt. (ah)

Ein kostenloses, englisches, etwa je 20seitiges
Datenblatt zum Uhrenchip 72421 (hier verwen-
det) oder 62421 (Alternative) kann von der Fir-
ma Spezial-Electronic, Postfach 82608, 8000
Miinchen 82, Telefon 089/429333-338 ange-
fordert werden. Die Platine/Die Bauteile/ein
Bausatz/das Fertiggerat wird von der Firma
Garnet WeiB, StéberlstraBe 82, 8000 Miinchen
21, Telefon 089/586914 vertrieben. Fiir weitere
Auskiinfte steht auch der Autor zur Verfiigung.
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von Arnd Wéangler

eim 24-Nadler Swift 24

handelt es sich um eine

komplette Neuentwick-
lung von Citizen. Viele C64-
Besitzer kennen bereits den
kleinen 120d vom gleichen
Hersteller, dem es gelungen
ist, von diesem Modell riesige
Stiickzahlen abzusetzen. Fir
den Swift 24 hat man sich ahn-
lich hohe Stiickzahlen vorge-
nommen. Die Voraussetzun-
gen dafir scheinen nicht
schlecht, denn der Drucker ist
mit einem Preis von 1098 Mark
inklusive Steuer eher im mittle-

ren Preisbereich angesiedelt.-

Gleichzeitig macht der Swift 24
schon beim ersten Anblick ei-
nen soliden, durchdachten

und vertrauenserweckenden
Eindruck. Im Gegensatz zum
friheren Trend ist der Drucker

Was Thr wollt:

(wie bei anderen Herstellern
ebenfalls zu beobachten) wie-
der groBer, héher und massi-
ver. Auf der Geh&duseoberseite
befindet sich oberhalb des Be-
dienfeldes eine zweizeilige LC-
Anzeige zu je acht Zeichen. Al-
le Meldungen des Druckers
wie z.B. die Einstellungen und
Vorbelegungen,  Fehlermel-
dungen und Statusberichte
werden Uber dieses Display
ausgegeben. Bei umfangrei-
chen Tabellen wird aber zu-
satzlich noch das Papier zur
Protokollierung  herangezo-
gen.

Der Swift 24 ist wie ein Com-
puter programmierbar. Dazu
werden die sechs Tasten des

Der Swift 24 ist ein solide gebauter 24-Nadler mit
iiberraschenden Funktionen und gutem Design

Auf einen Blick: Technische Daten des Citizen Swift 24

TEST

Bei Citizen hat man nachgedacht,
und es hat sich gelohnt. Es gibt kaum
eine bei einem Drucker denkbare

Funktion, die der Swift 24 nicht bietet.

Aa

Finffache VergroBerung
Citizen Swift 24
LQ-Times Roman
Roman kursiv
Roman Cutlime
Rowan Shadow
Cutl ine/Shadow
LQ-Helvet ika
Helvetika kursiv
Courier
Courier kursiv
Prestige
Prestige kursiv
EDV-Schrift
EOV-Kursiv
Elite-Schrift
Schmalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck
Hooch=und. tier

Doppelt hoch

SchriftgréBe 1:1

Bedienfeldes verwendet, die
alle mehrfach, bis zu dreifach,
belegt sind. Mikroschalter er-
ubrigen sich deshalb. Eine der
Grundeinstellungen, die man
hier wahlen kann, ist die Emu-
lation, in der der Drucker arbei-
tet. Der Swift 24 besitzt eine
Epson LQ-, eine IBM-Proprin-
ter- sowie eine NEC P6 plus-
Emulation. Damit arbeitet der
Swift 24 mit jeder Software zu-
sammen, denn mit diesen
Emulationen sind 99 Prozent
aller moglichen Druckerbefeh-
le flir Matrixdrucker implemen-
tiert. Die Emulationen sind, so
weit wir das Uberpriifen konn-
ten, vollstdndig und auch die
Hardware macht dem erfolgrei-
chen Einsatz keinen Strich
durch die Rechnung, denn der
Swift 24 besitzt sowohl einen
Schub- als auch einen Zug-
traktor. Dies wird dadurch er-
reicht, daB man den Traktor
einfach hoch- oder herunter-
stellt. Weiterhin kann das Pa-
pier nicht nur von hinten, son-
dern auch von unten zugefuhrt
werden. Dafiir hat man bei Citi-
zen auch noch einen separa-
ten speziellen Druckerstander
gebaut, der harmonisch zum
Drucker paBt (85 Mark). Ein

Modellbezeichnung: Swift 24

Schnittstellen:

Preis: 1098 Mark (inkl. Mwst.)

Cent.+(RS232C)

24 Nadeln: 480, 720, 960, 1440, 2880 P/Zeile

Geschwindigkeit:

Héchste Auflésung: 360 x 360 Punkte/lnch

Abmessungen (B x H x T): 402x 130x320 mm
Farbbandpreis: 16 (s/w), 55 (Farbe)

Schriftvariationen: breit, hoch tief, fett,
schmal, doppelt, proportional unterstrichen,

EDV Schrift: 160 Zeichen/s
NLQ Schrift: 53 Zeichen/s

Druckkopf: 24 Nadeln Probetext EDV: weiteres siehe Text
Gewicht: 55 kg 1:38 Minuten' Schriftarten: Times, Roman, Helvetica,
Zeichenmatrix (H x B): 12 x 24 Probetext NLQ: Courier, Prestige, Elite
LQ-Matrix (H x B): 36 x 24 SaSMinton Besonderes: siehe Text
- : DIN-Brief EDV:

Note fiir Handbuch: gut (deutsch)
Beispiele: MS-Basic
Emulationen Epson LQ, NEC P6 plus, IBM

Empfohlenes Interface: Printerface, RKT,
Postfach 710844, 8000 Miinchen 71

19 Sekunden?®

DIN-Brief NLQ: 43 Sekunden
Traktorart: Schub- und Zug
Nadelstarke: 0,2 mm

Papiersorten: Einzel 182 bis 254 mm,
endlos 102 bis 254 mm

Zeichensétze: ASCII, IBM
Zeichen/Zeile (maximal): 160
Durchschlage: 2

Funktionstasten: On Line, Men, Save, Park/
Load, Select, LF,FF

Selbsttest: ja

Geraduscheindruck: leise

Lebensdauer des Druckkop-
fes: 40000 Seiten Ismaninger Str 52
Grafikmodi: 8000 Minchen 80

9 Nadeln: 1) Prob
480, 640, 720, 960, 1920

Info: Henschel + Stinnes

Hexdump: ja
Puffer: 8 (40 KByte)
Halbautom. Einzelblatteinzug: ja

mit vielen Sonderf ionen
2) DIN-Test »Dr. Grauert- Brief aus DIN 5008
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weiterer Vorzug des Papier-
handlings ist die Paper-Park-
Funktion fiir Endlospapier bei
Verwendung von Einzelbléat-
tern. Positiv ist hierbei, daB ein
automatischer Einzelblattein-
zug (807 Mark) aufgesetzt blei-
ben kann, wenn zwischen-
durch wieder mit Endlospapier
gearbeitet werden soll. Der
Drucker ist dabei so raffiniert,
daB er sich die Papieroberkan-
te und den Druckbeginn merkt.

Eine nitzliche Zusatzfunk-
tion ist ebenfalls einprogram-
miert: Nach dem Drucken wird
das Endlospapier automatisch

so weit hochgeschoben, daB
man es problemlos abreiBen
kann. Kurz vor dem Drucken
wird das Blatt dann wieder von
selbst eingezogen und an der
richtigen Stelle bedruckt. Das
Papiereinspannen und das
Einlegen des Farbbandes ist
beim Swift 24 so ziemlich das
einzige, was man noch von
Hand machen muB. Alle ande-
ren Funktionen werden pro-
grammiert und kdnnen dauer-
haft gespeichert werden. Dafir
hat man eine sogenannte Ma-
kro-Funktion eingesetzt. Das
bedeutet nichts anderes, als

daB man dem Drucker vier ver-
schiedene Grundeinstellun-
gen (Emulation, Seitenlange,
Schriftart und vieles mehr) ge-
ben kann. Diese werden ge-
speichert und sind auch nach
dem Aus- und Einschalten
noch vorhanden. So kann man
sich beispielsweise ein Makro
fiir Textverarbeitung, eines fur
Grafikbetrieb, eines fiir DTP
und eines fur Einzelblattverar-
beitung zusammenstellen.
Beim Einschalten ist immer
das zuletzt benutzte Makro ak-
tiv.

Alle Einstellmdglichkeiten
des Swift 24 hier ausfihrlich zu
beschreiben, istunmdglich. Es
gibt jedenfalls fast nichts, was
man nicht beeinflussen kénn-
te. Wer beim Programmieren
des Druckers mal die Uber-
sicht verlieren sollte, kann sich,
wie bei einem guten Anwen-
derprogramm, jederzeit eine
Hilfsseite aufrufen, in der die
wichtigsten Einstellungen aus-
fihrlich beschrieben werden.
Bei allen Ausstattungsmerk-
malen sollte man natirlich
nicht vergessen, daB ein
Drucker drucken soll. Dies
macht der Swift 24 ziemlich
schnell (160 cps in Draft und 53
cps LQ, jeweils bei 10 cpi) und
auBerdem sehr schon. Das
Schriftbild ist ausgewogen und
sehr klar. Man kann zwischen
vier eingebauten Schriften

wahlen (Times Roman, Helvet-
cia, Courier, Prestige Elite), die
sich in den unterschiedlichsten
Arten variieren lassen (z.B.

e e i} A R-D- AR

Citizen Swift 24

Citizen Swift 24 im Ve

outline, Shadow, revers, durch-
gestrichen). Weitere Schriften
lassen sich durch Font-Karten
hinzufigen. Wer noch zusétzli-
che 140 Mark investiert, kann
den Swift 24 leicht selbst zum
Epson-JX-80-kompatiblen Farb-
drucker umristen. Beim
Drucken wird man durch einen
8 KByte groBen Pufferspeicher
(oder Zeichensatzspeicher),
der sich auf 40 KByte erweitern
|1aBt, unterstitzt. Im Grafik-
druck bietet der Swift 24 die
gleichen Funktionen wie der
NEC P6 plus bis zu einer Aufl6-
sung von 360 x 360 Punkten.
Grafik wird immer bidirektional
gedruckt und ist somit sehr
schnell zu Papier gebracht.
Zum AnschluB des Druckers
an den C 64 empfiehlt sich ein
User-Port-Kabel oder ein Hard-
ware-Interface.

Neue Referenz

Seine umfangreichen Funk-
tionen, das schone Schriftbild,
die vier eingebauten Schriften
und das ausgereifte Papier-
handling heben den Swift 24
von allen anderen Druckern
seiner Preisklasse ab. Ein
gleichartiges Leistungsspek-
trum findet man nicht einmal
bei wesentlich teureren
Druckern. Gleichzeitig ist der
Swift 24 aber solide gebaut
und vermittelt nicht den Ein-
druck, als wiirde er nach der
Garantiezeit von zwei Jahren
zusammenbrechen. Mit sei-
nem Preis von 1098 Mark ist
der Swift 24 der momentan be-
ste Drucker, den man fir die-
ses Geld kaufen kann, und so-
mit unser neuer Referenz-
drucker der Preisklasse Il.

Ein Blick ins Innere offenbart keine Schwachen - saubere
Verarbeitung und modernste Elektronik
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Der Alles-Trainer

TEST

Ein Lernprogramm aus Schweizer
Landen erhebt den Anspruch, Defizi-
te aus beliebigen Fachbereichen

auszubiigeln: Deutsch, Englisch, Mathematik,
Erdkunde - Sie lernen, was Sie wollen.

von Arndt Dettke

ie  »Lernkartei« von

Schubi-Datasoft aus

Winterthur bietet nicht
stures Pauken nach dem Fra-
ge-Antwort-Schema, sondern
eine flexible und damit motiva-
tionsférdernde Fragestellung.
Flr 89,50 Mark bekommt man
eine kopiergeschitzte Diskette
mit dem Lernprogramm und 16
Beispieldateien. Das mitgelie-
ferte 47seitige Anleitungsheft
ist sehr gut gegliedert, leicht
verstandlich geschrieben und
weist anhand vieler Bild-
schirmhardcopies detailliert in
das Programm ein.

Aus informativen Mendis her-
aus, die einen Programmpunkt
immer kurz erldutern, gelangt
man in die sinzelnen Pro-
grammteile. Man merkt ganz
deutlich, daB die »Lernkartei«
von einem erfahrenen Prakiti-
ker stammt (der Autor ist Leh-
rer) und im alltdglichen Einsatz
gewachsen ist. Das Paket be-
steht aus vier verschiedenen
Programmen: einem Editor fr
die Dateneingabe und drei Ma-
nagerprogramme fiir die ei-
gentliche Abfrage. Diese Viel-
falt hatihren Sinn in der jeweils
unterschiedlichen  Abfrage-
technik der Manager.

Die erste Variante (Typ 1)
stellt eine Frage und verlangt
darauf eine Antwort. Ein An-
wendungsbeispiel sind Voka-

beliibungen, aber auch Lik-
kentexte, Matheaufgaben oder
Wissensuberprifungen (»Wie
heiBt der langste FluB?«). Es ist
sogar daran gedacht worden,
daB das Programm Frage und
Antwort wahrend einer Sitzung
vertauschen kann (wichtig
beim Vokabelabfragen). Bei
Typ 2 ist die Fragestellung
zweigeteilt. Das hat den Vor-
teil, daB Aufgaben eines The-
mengebietes flexibler gestaltet
werden kénnen. Grammatik,
Wortfeldarbeit, Ergdnzungs-
aufgaben, Zahlenreihen, ein-
fache Auswahlfragen - alles
kein Problem. Bei Typ 3 kann
man zwischen drei und flnf
Antworten vorgeben, aus de-
nendann eine bei der spateren
Befragung ausgewahlt werden
soll. Die Auswahl kann entwe-
der durch Tippen der vollstan-
digen Antwort oder durch Ein-
gabe eines Kennbuchstabens
erfolgen. Ein solches Frage-
verfahren nennt sich »Multiple-
Choice-Test«. Es eignet sich
vor allem fiir quizihnliche
Lerniibungen, die sehr moti-
vierend sein kénnen.

Bis zu 200 Aufgaben (120 bei
Typ 3) kann ein Datensatz ent-
halten. Kleinere Aufgaben-
sammlungen lassen sich so
lange mit anderen Datensét-
zen (des gleichen Typs) auffil-
len, bis diese Hochstgrenze er-
reicht ist. Verschiedene The-
menbereiche lassen sich da-
bei kombinieren.

Fiir die Abfrage wahit das
Programm nach dem Zufalls-
prinzip je 20 Fragen aus, die
nun auf drei verschiedene Ar-
ten beantwortet werden kdn-
nen: Erstens »miindlich«, der
Nutzer meldet seine Fehler
Uber die Tastatur an das Pro-
gramm. Zweitens schriftlich
auf Papier (wahlweise mit Zeit-
limit), und drittens Gber die Ta-
statur. Bei falschen Antworten
wird die richtige Ldsung ge-
zeigt, nicht geloste Fragen

gefangen Uber Suchen, Sortie-
ren, Andern bis hin zum Direkt-
aufruf eines der drei Lernpro-
gramme alles, was zum Anfer-
tigen einer Fragedatei an
Handwerkszeug erforderlich
ist. Der Editor ist die wichtigste
Abteilung der ganzen »Lern-
kartei«, denn man bekommt
auBer den 16 Demonstrations-
Datensétzen ja keine fertigen
Ubungen geliefert. Das Pro-
gramm ist angelegt auf véllig
freie Kreativitatsentfaltung bei

werden irgendwann wieder- der Herstellung der Ubungsse-
SCHUBI LPRG-3
Uebungsprogramm Auswahl Seite 1
Training Taste 1
Notizpapier Taste 2
C-64 Tastatur Taste 3
EEYISTISELEEE mit Drucker  Taste 4
""""""""" Prg - MWechsel . _
BINTTFETLTEyEEEN Inhaltsverz, Taste 5
neue Daten

“Ruswertung B Statistik Taste 6
Zus“‘stellung Taste 7
P~ Acorocn ek Taste

11}

Das Menii 148t nur ahnen, was alles an Funktionen und Viel-
seitigkeit in der »Lernkartei« steckt

holt. Nach dem Durchgang be-
kommt man eine Liste, bei der
die Antworten, die nicht auf An-
hieb gewuBt wurden, hervorge-
hoben erscheinen. Die Lei-
stungen einer Sitzung werden
in einer Statistik erfaBt, die sich
jederzeit einblenden I&8t. Wer
keine Lust mehr hat, kann auf-
horen, wann immer er will.
Die Beschreibung des Edi-
torprogrammes nimmt nicht
umsonst mehr als die Halfte
des Anleitungsheftes ein. Es
bietet von Floppyhandling an-

64’'er-Wertung: »Lernkartei«

Kurz und biindig

Mit »Lernkartei« kann ein krea-
tiver und erfahrener Nutzer zu
héchst unterschiedlichen The-
men sehr variable Ubungsrei-
hen erstellen, die sich dann auf
verschiedene Weisen bearbei-
ten lassen. Das Programm ist
eher fiir Lehrer als fir Schiller
geeignet; ideal ware die Nut-
zung durch den Schiler, nach-
dem der Lehrer die Ubungsda-
teien entworfen hat.

Positiv:
- sehr vielseitig
- einfache Bedienung
- Dateien kombinierbar
- beliebige Themenbereiche
- sehr gutes Handbuch

Negativ
- keine DIN-Tastatur

- keine Druckeranpassung
- Kopierschutz

Wichtige Daten:
Produkt: »Lernkartei«,
Best.Nr. 400 1064D
Testkonfiguration: C64,
Floppy 1541, Speeddos+,
Drucker Panasonic KX-P1092
mit Merlin Face C+ im
MPS-803-Modus, Drucker Ep-
son FX-85
Preis: 89,50 Mark
Vertrieb: Schubi Lehrmittel
GmbH, Postfach 569, 7700
Singen, Tel. 07731/681 18

112 @3&5e

rien. Solch unbeschrédnkte
Freiheit hat natirlich eine
Kehrseite: sie macht eine
Ubung abhéngig von den Fa-
higkeiten des Entwerfenden.
Damit ist das Programm nach
unserer Einschatzung weniger
fir Schiiler geeignet.

Eher kénnen Lehrer die Vor-
teile nutzen. Wenn sich Ein-
fallsreichtum mit Erfahrung in
unterrichtlichen Dingen paart,
sind exzellente Ergebnisse zu
erwarten, auch wenn der einzi-
ge Schwachpunkt des Pro-
gramms - der miserable Aus-
druck - unsere Freude etwas
gebremst hat.

»Lernkartei« ist ein ganz her-
vorragendes Werkzeug, mit
dem sich Aufgabenreihen zu
den verschiedensten Fachge-
bieten entwerfen und bearbei-
ten lassen. Es gehort zu den
wenigen Programmen, die
auch im Schulunterricht sinn-
voll eingesetzt werden kdnnen.
Der Preis ist hoch, aber ange-
messen. »Lernkartei« ist ein
echter Geheimtip - ein Pro-
gramm fir (fast) alle Anwen-
dungen. (pd)




von Paul Zettlerund Margit Fuchs

@¥gp »Geos und
DFU? Geos
TEST ist doch

schon fiir 300 Baud viel
zu langsam!« lauteten
die ersten Reaktionen.
Dieser Test zeigt, was
Geoterm leistet.

eider Benutzung des Be-
Btriebssystems Geos wa-

ren Sie bisher auf Ihren
Computer beschrénkt. Fiir die
Datenferniibertragung muBten
Sie ein anderes Programm zur
Hand nehmen. Geoterm
schlieBt nun diese Lucke, so
daB Sie eine grafische Benut-
zeroberflache auch bei der Da-
tenfernibertragung  nutzen
konnen. Dieses Datenfern-
Ubertragungsprogramm funk-
tioniert mitjedem Geos ab Ver-
sion 1.2. Bei einem eventuellen
Wechsel von Geos 1.2 auf Ge-
os 2.0 brauchen Sie also keine
Probleme befiirchten. Obwohl
Geos mit einem Schnellader
funktioniert, dirfen Sie fur
Geoterm keinen Disketten-Be-
schleuniger wie Speeddos be-
nutzen. In diesem Fall stirzt
Geoterm hoffnungslos ab.

Verwenden Sie das Original-
Betriebssystem, steht l|hnen
Geoterm mit allen seinen
Funktionen zur Verfigung. Ei-
nige dieser Funktionen sind
sogar besser geldst alsin allen
anderen Geos-Programmen:
So konnen Sie z.B. die Hilfs-
programme  (Desk-Accesso-
ries) auch auf einer anderen
Diskette anklicken. Die Hilfs-
programme werden dabei als
Piktogramme dargestelit.

Die Datenlibertragung ist im
Gegensatz zu vielen anderen
Programmen auch mit 1200
Baud fehlerfrei moglich. Geo-
termistalso doch nicht so lang-
sam, wie man vermuten wir-
de. Sie kbnnen Texte und Pro-
gramme im Geos-Format (iber
das Telefon austauschen. Ge-
os besitzt sogar den Modus
»VLIR-Dateien ubertragen«. In
diesem Modus werden mehre-
re Teile eines Programms oder
eines Dokuments zu einer ein-
zigen Datei zusammengefaBt.
Dies ist z.B. bei Texten, Grafi-
ken oder ldngeren Geos-Pro-
grammen der Fall.

Natirlich moéchte man nicht
nur Texte per Modem Ubertra-
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gen, sondern auch mal in einer
Mailbox spielen (Bild 1) oder
sich in einer Online-Konferenz
unterhalten. Dazu ist meistens
eine Terminal-Emulation not-
wendig. Geoterm besitzt eine
sogenannte VT-52-Emulation
zur Cursorsteuerung. Damit
kann der andere Computer
Texte dort auf den Bildschirm
schreiben, wo sie hingehdren.
Sie missen fir diese Emula-
tion einen Zeichensatz ein-
schalten, bei dem 80 Zeichen
nebeneinander stehen kon-
nen. Dieser kann aber Proble-

Mit GEOS

B. der Anfanger den Unter-
schied zwischen »baud« und
»bits per second« kennen und
was »Chat-Modus« bedeutet.

Dann wird das Einloggen
(Anwé&hlen und Benutzen)in ei-
ne Mailbox sehr genau behan-
delt. Die verschiedenen Arten
der Menifiihrung werden ge-
nauso gut erklart, wie das
Schreiben einer Mitteilung.

Im zweiten Teil beschéftigt
sich der Autor gewissenhaft

mit der Bedienung und Anwen-
dung seines Programms. Dort
kann der Benutzer nachlesen,
wie die Arbeitsdiskette ange-
legt wird. Auf diese gehdrt un-
serer Erfahrung nach zusatz-
lich der Desktop. Dauerbenut-
zer sollten den Wecker auf die-
se Diskette kopieren, weil
sonst - trotz der eingebauten
Uhr - wichtige Termine verges-
sen werden kénnen.

Der dritte Teil ist hauptséch-

qe0s | Parameter : U  Tosten | Doteien | Puffer { Telne. | [Bstfer] | 23: 8 o) U!iTastmiDdeim-?Pdreréleh- |
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(1] Mit der eingebauten Terminalemulation zur
Cursorsteuerung sind sogar Spiele moglich

me mit der Aufldsung bereiten,
wenn Sie einen alteren Fernse-
her benutzen. Auf der Diskette
finden Sie daher die beiden
Zeichenséatze »CC’s 80er« und
»CC's 40ere.

Das Handbuch ist Gibersicht-
lich und klar gegliedert, wie
wir es von den Anleitungen zu
anderen Geos-Produkten ge-
wohnt sind.

Der erste Teil des Buches be-
schaftigt sich mit den Grund-
begriffen der DFU. So lernt z.

(2] In dieser groBen Dialogbox kénnen Sie fast
alle Parameter von Geoterm einstellen

[ge0s T Parometes [ Ui Tasten | Doteien : Pufes L)
Ielefonnummern
toe
Ieky:
i
e mm | (3] Im Telefon-
— buch lassen
Param.| | OK | |Abbruch sich alle wich-
Lasche | [ Neue tigen Daten zu
einer Mailbox
speichern

64'er-Wertung: Geoterm

Kurz und biindig

Geoterm ist ein Terminalpro-
gramm mit allen Funktionen,
die von einer professionellen
Software erwartet werden. Es
ermdglicht das Betreiben von
DFU mit dem C64 und dem
C128. Es beherrscht die
VT52-Emulation zur Cursor-
steuerung. Ein X-Modem-Pro-
tokoll zum Empfangen und
Senden von Programmen und
Texten ist eingebaut. Die Flos-
keltastenbelegung ist aller-
dings etwas kompliziert. Mit ei-
nem Schnellader wie Speed-
dos funktioniert Geoterm nicht.

Positiv

- funktioniert mit allen Geos-
Versionen

- einfache Bedienung

- VT52- Emulation zur Cursor-
steuerung

- 1200 Baud funktionieren
fehlerfrei

- eingebauter Geblihrenzahler
und Uhr

L]
Negativ

- kein selbstadndiges Wahlen bei
einem Modem

- komplizierte Belegung der
Floskeltasten

- Geoterm stirzt ab, wenn Sie
einen Speeder benutzen

Wichtige Daten:
Produkt: Geoterm
Preis: 69 Mark
Testkonfiguration: C64,
C128, Floppy 1541, 1571, RAM-
Erweiterung 1764, 1750, Aku-
stikkoppler Dataphon $21-23
d, CPV Adam 2412 a+m
Bezugsquelle:  Fachhandel
oder Markt & Technik Verlag
AG, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013
Haar bei Miinchen




in die Ferne

arvien Closshen

GeoTerm

DFU mit Geos - Geoterm
macht dieses nun maglich

lich fur Anderungen an Geo-
term oder fiir zuséatzliche Pro-
gramme gedacht. Dort finden
Programmierer  Grundlagen
zum X-Modem-Protokoll und
dem Aufbau der gepackten
Geos-Dateien.

Der Programmteil »Postre-
form« wird nur bei einer even-
tuellen Gebihrenreform der
Deutschen Bundespost bend-
tigt. Damit werden die Taktlan-
gen der einzelnen Gebiihren-
zonen und der Preis des Taktes
geandert.

Die Funktionen von Geoterm
machen einen guten Eindruck.
Wie bewdhrt sich Geoterm
aber in der Praxis?

Nach dem Start erscheint in
der obersten Zeile die Kom-
mandozeile, die der Autor auch
als Hauptmenii bezeichnet.
Am rechten Bildrand sehen Sie
neben der Uhr die Bezeich-
nung »Puffer«, Sehen Sie sich
dazuauchdasBild 1 an. Istdie-
se invers dargestellt, ist der
Puffer gedffnet. In einem sol-
chen Fall wird alles, was auf
dem Bildschirm erscheint, im
Speicher mitprotokolliert.

Unter der Kommandozeile
befindet sich ein kleiner Zwi-
schenraum. In diesem wird
durch einen kleinen schwar-
zen Strich, der sich von links
nach rechts schiebt, ange-
zeigt, wieviel Platz noch im
Puffer ist. Wird der zu empfan-
gende Text zu lang, bricht Geo-
term ohne Vorwarnung die Auf-
zeichnung ab. Beim Laden von
wichtigen Files sollten Sie also
nicht im Speicher, sondern di-
rekt auf Diskette protokollieren.
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Eine weitere Besonderheit
bildet die Darstellung der Hilfs-
programme am linken Bild-
schirmrand. Diese werden
nicht, wie wir das bei anderen
Geos-Produkten gewdhnt
sind, in der Geos-Spalte ange-
zeigt. Diesen Desk-Accesso-
ries wurde ein einzelnes Fen-
ster zugewiesen. Auf diese Art
und Weise kénnen Sie die
Hilfsprogramme auch von an-
deren Disketten aus starten.
Sie bendtigen auf lhrer
Geoterm-Diskette also nur
Geoterm, die beiden Zeichen-
sdtze, die Telefonliste und
eventuell den Desktop. Der
Rest der Diskette ist dann frei
fir Dateien, die Sie versenden
oder empfangen mochten. Sie
kdnnen dann eine Diskette mit
den Desk-Accessories bele-
gen, die Sie immer nur dann
benutzen, wenn Sie diese
Hilfsprogramme bendtigen.

Samtliche Parameter von
Geoterm finden Sie in einer
Dialogbox (Bild 2). Dort kbnnen
Sie Einstellungen fur die RS
232-Schnittstelle vornehmen
oder verschiedene Funktionen
aktivieren. Die einzelnen Funk-
tionen erscheinen im Klartext
und werden durch Anklicken
der Pfeilpiktogramme oder
Schalter verandert.

Eine praktische Einrichtung
ist die »HOST«-Funktion. In die-
sem Modus werden empfange-
ne Zeichen auf dem Bildschirm
angezeigt und als Echo an den
Sender zuriickgeschickt. Das
ist dann wichtig, wenn lhnen
jemand einen Text schickt.

Sollten Sie versuchen, Pro-
gramme als ASCIl-Dateien zu
verschicken, werden Sie
schnell feststellen, daB das
Programm nachher nicht mehr
lauft. Das liegt daran, daB bei
der ASCII-Ubertragung immer
ein paar Zeichen (z. B. der Null-
Code) herausgefiltert werden.
Daher sind in fast jedes Termi-
nalprogramm ein oder mehre-
re Ubertragungsprotokolle ein-
gebaut. Geoterm besitzt das
sehr weit verbreitete X-Mo-
dem-Protokoll. Dies ist ein spe-
zielles Protokoll zum Senden
und Empfangen von Dateien.
Die jeweilige Datei wird block-
weise Ubermittelt und sofort
auf Fehler Gberprift. Ist ein
Block fehlerhaft, wird die Uber-
tragung bis zu zehnmal wie-

derholt, bevor der Computer
abbricht. Mit diesem X-Mo-
dem-Protokoll kénnen Sie so-
gar Geos-Programme oder Do-
kumente mit dem entspre-
chenden Info-Block  ver-
schicken. Sogar Dateien im
VLIR-Format (Geos-Texte,
Geos-Programme) lassen sich
ubertragen (Bild 3).

Bei fast allen Mailboxsyste-
men hat eine Zeile 80 Zeichen.
Oft werden aber nur 40 Zei-
chen genutzt. Da 80 Zeichen
auf alten Fernsehern nur
schlecht lesbar sind, hat der
Autor von Geoterm zwei Zei-
chensétze speziell fir die DFU
entwickelt. Die einzelnen Zei-
chen sind im Gegensatz zu
den (proportionalen) Geos-
Zeichensatzen alle gleich
breit. Ein Titelbild einer Mail-
box wird also nicht verzerrt.

Fachbegriffe zur

D F U

Terminal-Emulation:

Eine sogenannte Termi-
nal-Emulation ist dann not-
wendig, wenn der andere
Computer (die Mailbox) den
Cursor auf Ihrem Bild-
schirm an einerbestimmten
Stelle plazieren muB. Dies
ist z. B. bei Spielen in einer
Mailbox der Fall. Die beiden
meistgebrauchten Emula-
tionen sind VT52 und
VT100.

Ubertragungsprotokolle:

Wenn Sie ein Programm
uber das Telefon zu einem
anderen Computer bertra-
gen mochten, benétigen Sie
ein bestimmtes Ubertra-
gungsprotokoll. Dieses Pro-
tokoll sorgt dafiir, daB keine
Zeichen _ verlorengehen.
Sollte ein Ubertragungsfeh-
ler auftreten, so wird der
entsprechende Programm-
teil nochmal (bertragen.
Die meistbenutzten Uber-
tragungsprotokolle  sind
X-Modem und Kermit.

Natirlich sind Mailboxen
nicht nur zum Laden von Pro-
grammen gedacht. In fast je-
der Mailbox gibt es Foren, Bret-
ter oder Areas, in denen sich
die Benutzer unterhalten, Fra-
gen stellen oder Fragen beant-
worten. Oft sind diese Informa-
tionsbretter so interessant, daB
Sie schnell die Zeit vergessen.
Dann ist es ratsam, eine Uhr
zur Hand zu haben. Geoterm
ermoglicht die wahlweise Dar-

stellung von zwei Uhren und
dem Gebihrenzéhler. Die Ta-
gesuhr besitzt einen 24-Stun-
den-Modus. Bei Geos 1.2 war
der 12-Stunden-Modus mitden
amerikanischen Abkirzungen
fur »vormittags« und »nachmit-
tags« Gblich. Mit der Stoppuhr
kann der Benutzer feststellen,
wie lange er sich in einer Mail-
box befindet. Der Gebihren-
zahler zeigt die Online-Zeit di-
rekt in Mark und Pfennig an.
Dies ist eine gute Einrichtung,
damit man gleich weiB, wieviel
Geld einem nach der nachsten
Telefonrechnung bleibt. Die
Grundlage dieser Berechnun-
gen, die Entfernungszonen,
werden in den Parametern fest-
gelegt. Etwas unpraktisch ist
es nur, daB der Gebiihrenstand
nicht gespeichert werden
kann. Mdchten Sie also wis-
sen, wie lange Sie in einem
Monat in einer Mailbox waren,
mussen Sie sich die Zahlen je-
desmal notieren.

Eine etwas umsténdliche Art
dachte sich der Autor aus, um
die Floskeltasten zu belegen.
Die Funktionstasten missen
mit dem Notizblock geschrie-
ben werden. Dann wird diese
Notizblockseite als Text-Scrap
gespeichert. Durch den Men-
punkt »Tasten einlesen« lassen
sich die Tasten dann belegen.
Bei einer Geos-Version vor 2.0
ist die Tastenbelegung vom
Notizblock nicht mdglich. In
diesem Fall miissen Sie die Be-
legung der Floskeltasten mit
Geowrite vornehmen und von
dort aus als Text-Scrap spei-
chern. Dieses Verfahren ist
recht kompliziert und kann si-
cher vereinfacht werden. In
dem Telefonbuch lassen sich
Telefonnummern von Mailbo-
xen und die dazugehdrigen Pa-
rameter speichern.

Fazit
Alles in allem ist Geoterm ei-

ne gute und praktische Ein-
géanzung zu den Geos-Produk-

ten. Die Ubertragungsge-
schwindigkeit von 1200 Baud
ermdglicht  endlich  eine

schnelle Ubertragung von Tex-
ten oder Programmen. Mit
dem eingebauten X-Modem-
Protokoll lassen sich sogar die
Geos-typischen VLIR-Dateien
verschicken. Sogar DFU-Fans,
die nicht oft mit Geos arbeiten,
werden nun sicher auf dieses
Erzeugnis zurlckgreifen. Lei-
der besitzt dieses recht gute
Programm keine automatische
Anwahl von Mailboxen. (da)
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ren bereits einige Pro-

gramme, die den Entwurf
von Leiterbahnen, das soge-
nannte »Routen einer Platinex,
unterstitzen. Allerdings sind
nicht nur die Computer, son-
dern auch die Layoutprogram-
me sehr teuer.

Die Firma RoBmdller bietet
jetzt ein Modul fir den C64 an,
das den Entwurf, die Gestal-
tung und den Ausdruck von
Platinen auf dem C64 moglich
macht. Da auf dem Modul das
gesamte Programm in einem
EPROM gespeichert ist, kann
man sofort nach dem Einschal-
ten des Computers mit der Ar-
beit beginnen, lastige Nachla-
dezeiten entfallen.

Das gesamte Programm |48t
sich Uber Pull-Down-Menis
und Klick-Boxen steuern (sie-
he Bild). Die Tastatur bendtigt
man nur far die Eingabe von
Texten und Filenamen. Anson-
sten kann die Bedienung, dhn-
lich wie bei Geos, mit einem
Joystick oder einer Maus, vom
Sessel aus erfolgen.

Mit dem Programm lassen
sich Doppel- oder einseitige
Platinen bearbeiten, deren
AusmaBe bis zum doppelten
Europa-Format (16 x 20 cm) rei-
chen. Dies durfte fiir gewodhnli-

F {ir groBe Computer existie-

che Anwendungen ausrei-
chen, mit etwas Geschick
kdnnte man bei hoher

Packungsdichte sogar die
komplette Schaltung des C64
aufbauen. Die Anzahl der
Bohrlécher und der Leiterbah-
nen ist unbegrenzt. Kleinere
Projekte, wie etwa die in dieser
Ausgabe enthaltene Echtzeit-
uhr, bereiten auch fir Einstei-
ger keine Probleme. Um mit
dem Programm zu arbeiten,
geht man am besten so vor: Zu-
nachst werden Uber die Funk-
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tion »Teile« die Bauteile auf der
Platine verteilt. Hier kénnen
normale Pins (in zwei Durch-
messern) und DIP- oder SIP-
ICs (SIP-Format haben z.B. Wi-
derstands-Arrays oder Stek-
kerleisten) gewahlt werden.
Leider fehlen Makros fir klei-
nere Bauteile, wie Transistoren
(drei Pins) oder Widersténde.
Diese mussen aus den einzel-
nen Pins zusammengesetzt
werden. Auch eine Beschrif-
tung ist moglich. Da diese je-
doch am Bildschirm (ber Spri-
tes realisiert wird, gibt es Be-
schréankungen bezlglich der
Anzahl und Lange der Texte
auf einer Seite.

Halbautomatischer
Router

Sind alle Bauteile verteilt,
kann man mit dem Routing, al-
so der Verlegung der Leiter-
bahnen, der Verdrahtung, be-
ginnen. Natirlich ist es auch
jetzt noch maglich, weitere
Bauelemente zu vergeben,
aber es empfiehlt sich, obige
Vorgehensweise einzuhalten.
Der Router des Programms ist
halbautomatisch. Im Gegen-
satz zu einem vollautomati-

schen Router wird hier S&
nicht anhand einer gro- &
Ben, jeden Pin aller Bautei- §
le umfassenden Tabelle be-*
stimmt, welche Pins mitein-
ander verbunden werden
sollen. Statt dessen kénnen

Sie mit dem Joystick oder der *

Maus einen Pin auf der Plati-
ne, von der Ubrigens nur ein
Ausschnitt auf dem Bildschirm
dargestellt wird, anklicken
(markieren). Dann bewegen
Sie den Cursor (einen Pfeil,
&hnlich wie bei Geos) auf den
zweiten Pin und driicken die
Leertaste. Der Router sucht
jetzt nach bestimmten Vorga-
ben die bestmégliche Verbin-
dung zwischen den beiden
Pins und stellt die Leiterbahn
dar. Subjektiv ist diese Metho-
de komfortabler und angeneh-
mer als bei einem vollautomati-
schen Router, da sich hier viel
bessere Kontroliméglichkeiten
ergeben.

Der Router ist sehr schnell.
Auch groBere Strecken werden
eigentlich immer in Sekunden-
bruchteilen geroutet. Verschie-
dene Sonderoptionen, wie dia-
gonale Leiterbahnen, Vorgabe
einer Richtung, Durchkontak-
tierungen, L&angen-Optimie-
rung, T-Anschlisse optimieren
die Platine. Leider ist es nicht
maglich, sehr breite Leiterbah-
nen oder sogar groBe leitende
Flachen (Masse), wie sie in der

Analog-/Hochfrequenztechnik
(etwa in Radios) Ublich sind,
einzusetzen.

Da die Menis und Anzeigen
mit Hilfe von Sprites im Bild-
schirmrahmen untergebracht
sind, bleibt der volle Platz fiir
die Platine. Unten sind ver-
schiedene Koordinatenanzei-
gen zu sehen, eine Einheit ent-
spricht dabei dem RastermaB
von 2,54 mm. Die Koordinaten
gehen fir X von 0 bis 63,5 und
fur Y von 0 bis 79,5. Daraus er-
gibt sich die maximale Plati-

64’er-Wertung: Layout-Designer

L)

Positiv

- schneller, guter halbautomati-
scher Router

- Funktionsvielfalt
- einfache Bedienung
- Text auf der Platine
- gute Druckfunktion

.
Negativ

- kein Bestiickungs- oder
Bohrplan

- PlatinengréBe auf 16 x 20 cm
beschréankt

- keine Sicherheitskopien
moglich

- keine Pin-Makros fir passive
Bauelemente und Transistoren

Ausgabe 10/Oktober 1989



nengréBe von 16,129 x 20,193
cm. Das gesamte Arbeitsfeld
umfaBt 128 x 160 Einzelfelder
(halbes RastermaB). Verbin-
dungen zwischen IC-Beinchen
sind damit moglich, ebenso
das Erzeugen von Platinen fiir
die SMD-Technik. Die Platine
selbst wird in Blockgrafik mit
gedndertem Zeichensatz ge-
zeigt, und zwar beide Seiten

Froicdt

Darste Ll

gleichzeitig in verschiedenen
Farben. Die Anzeige der Texte,
des Rasters und der beiden
Platinenseiten kénnen unab-
hangig voneinander ein- und
wieder ausgeschaltet werden.
Auf Wunsch wird auch die ge-

Beasting

Jeder, d;r
schon ein-

TEST o Loy

outs geklebt hat, kennt
die Arbeit, die damit
zusammenhangt. Jeizt
gibt es ein komforta-
bles Layoutprogramm.

von Nikolaus Heusler

LAYOUT-DESIGNER:
Alles Routine!

samte Platine im Uberblick ver-
kleinert gezeigt (Preview), De-
tails gehen hierbei natlrlich
verloren.

Verschiedene Editorfunktio-
nen erleichtern die Arbeit. Per
Maus oder Joystick wird ein
Ausschnitt auf der Platine fest-
gelegt. In diesem Ausschnitt
kdnnen nun Leiterbahnen ge-
I6scht oder auf die andere Sei-
te der Platine kopiert werden
(sehr praktisch, wenn man ver-
sehentlich die gesamte Platine
spiegelverkehrt layoutet hat).
Auch Manipulationen des Tex-
tes sind moglich. Weiter sind
die Ublichen Diskfunktionen
(Beispiel Directory) enthalten.
Ausschnitte der Platine lassen
sich speichern oder laden und
auf der Platine kopieren oder
bewegen (verschieben).

Eine besondere Eigenschaft
des Designers ist die Trace-
Funktion, die selbst bei teure-
ren Programmen flr groBere
Computer nicht selten fehlt,

Der Layout-Designer wird zusammen mit
einer Druckertreiberdiskette und

Demos sowie einer An-
leitung geliefert

obwohl sie eine gute Testmog-
lichkeit fir Platinen darstellt.
Sie ermdglicht es, alle Leiter-
bahnen, die mit einem be-
stimmten Punkt verbunden
sind, blinkend darzustellen.
Und das bis in alle Verbindun-
gen und auf beiden Seiten! So
1&Bt sich schon vor der Produk-
tion der Platine sehr schnell
feststellen, ob man etwa eine
Leiterbahn vergessen hat.

Sehr wichtig ist natirlich die
Druckfunktion. Der Ausdruck
der gesamten Platine oder ei-
nes Ausschnittes (wahlweise
beide Platinenseiten oder nur
eine) kann entweder in Origi-
nalgréBe oder 1:2 auf fast allen
gangigen Druckern erfolgen,
ob 9 oder 24 Nadeln (Epson
und IBM). Sogar der MPS802
(erweitert mit dem Grafik-ROM
aus dem 64’er Magazin, Aus-
gabe 1/87) kann die Platine re-
proreif zu Papier nadeln. Der
Layout-Designer  unterstitzt
auch eine eventuell vorhande-
ne Centronics-Schnittstelle am
User-Port. Man kann sich aber
mit dem mitgelieferten Installa-
tionsprogramm auch eigene
Treiber fur »exotische« Drucker
zusammenbasteln.

Das knapp 40seitige, deut-
sche Handbuch besteht aus fo-
tokopierten zusammengehef-
teten Blattern, ist aber den-
noch sehr gut gemacht und
fihrt leicht verstéandlich und
grindlich in die Bedienung
ein. Insgesamt kann man die-
ses Programm durchaus als
ausgereift bezeichnen. Der
stolze Preis von knapp 100
Mark wirkt auf den ersten Blick
etwas abschreckend, ist aber
bei naherer Betrachtung der
vielen Funktionen wohl ange-
messen. (ah)
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von Achim Hubner

in Aufschrei ging durch

die Welt der Video-Besit-

zer, als die neuen S-VHS-
Gerate vorgestellt wurden. We-
sentliches Merkmal dieser
neuen Technik: ein getrennter
Farb- und SchwarzweiBaus-
gang. Die dazugehdrenden
Monitore und Fernseher lieBen
nicht lange auf sich warten.
Doch was hat das mitdem C64
zu tun? Nun, sehr viel, denn
die S-VHS-Signale sind genau
das, was Ihr C64 auch bietet.
Der C64 |aBt sich also an der
S-VHS-Buchse lhres neuen
Fernsehers anschlieBen und
erzeugtdabeiein Bild, wie man
es sich besser nicht zu trau-
men wagt. Ein Beispiel fir die
neue Technik ist der KV-
FX29TD von Sony mit 70 Zenti-
meter GroBbildschirm. Einen
ganz anderer Trend spiegeln
die in letzer Zeit immer mehr
verbreiteten LCD-Minifarbfern-
seher. Auch sie lassen sich mit
ihrem winzigen Bildschirm an
den C64 anschlieBen und lie-
fern da ein liberraschend gu-
tes Bild. Auch ihn wollen wiram
Beispiel des Sharp C-315G
vorstellen, denn es ist schon
faszinierend, wenn man ein-
mal den gigantischen Panora-
maschirm des Sony und dane-
ben den winzigen LCD-Schirm
des Sharp sieht. Der Sony
KVv29TD flimmert nur halb so
stark wie gewohnliche Fernse-
her, da das Bild nicht nur 50,
sondern gleich 100mal in der
Sekunde neu aufgebaut wird.
Dieser Fernseher hat natdrlich
seinen stolzen Preis: Fast 4000
Mark miissen Sie fur diesen
Goliath dafur auf den Laden-

Drei Alternativen

tisch legen. Der LCD-Color-TV
C-315G mit seiner Bildschirm-
diagonale von 75 cm Kkostet
aber auch immerhin knappe
1000 Mark. Das Gerat ist
schlappe 360 Gramm schwer,
kann also Oberall hin mitge-
nommen werden, es istderide-
ale Fernseher oder Computer-
Monitor fiirs Auto (auf dem
Riicksitz - in der Nahe des Au-
tofahrers hat ein Fernseher
nichts zu suchen).

Beide zugegeben etwas exo-
tischen Fernseher wollen wir
am QualititsmaBstab des
Commodore 1084s messen.
Um die 700 Mark sind dafir
auszugeben. Dieser Monitor
kann direkt an den C64 ange-
schlossen werden. Es |&Bt sich
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Xgp Brandneue
Monitore
TEST und Fern-

seher begeistern die
Fachwelt - doch sind
sie auch am Computer
zu gebrauchen?

)

Das Westentaschen-Fernsehgerat

i S

C-315 G von Sharp 1Bt si

anschlieBen, aber das Bild ist zum verniinftigen Arbeiten zu klein

| 64'er-Wertung: Sharp C-315

Gbrigens auch ein sehr preis-
werter TTL-Monitor, wie er fur
PCs iblich ist, anschlieBen.
Dazu benétigen Sie allerdings
einen Konverter. In dieser Aus-
gabe finden Sie Informationen
dariliber auf Seite 126.

Bevor wir die drei Gerate am
C64 testen, wollen wir sie je-
des fir sich zunéchst einmal
genauer anschauen. Vielleicht
suchen- Sie ja einen neuen
Fernseher fur die Familie, und
erwagen gar nicht, ihn nur far
den Computer zu verwenden.

Wenn Sie mit dem GroBfla-
chen-Fernseher von Sony lieb-
augeln, werden Sie sich fir die
folgenden Aspekte interessie-
ren. Das Bild fimmert im Fern-
sehbetrieb tatséchlich deutlich
weniger. Der Fernseher zeigt
100 Bilder in der Sekunde an.
Wie kann er das, wo doch die
Fernsehsender nur 50 pro Se-
kunde senden (so viel ist bei
gewdhnlichen Fernsehern Ub-
lich)? Nun, der Sony speichert
das empfangene Bild 50mal in
der Sekunde in einem riesigen
RAM zwischen und zeigtes an.
Nach 1100 Sekunde ist das
Bild aufgebaut, und der zweite

ch zwar problemlos am C64

Kurz und bindig

Das Farb-LCD-Minifernsehge-
rat eignet sich besonders gut
als Kontrollmonitor fir Video-
kameras. Auch als Fernsehge-
rét flr unterwegs ist er hervor-
ragend geeignet. Am C64 ist
das Bild zu klein, um verninftig
mit dem Computer zu arbeiten.
Im Gegensatz zu friheren
LCD-Gerdten hat der neue
Sharp ein sehr kontrastreiches
und farbechtes Display.

Positiv
- klein und handlich
- einfach zu bedienen
- der C64 |aBt sich problemlos
anschlieBen
- kontrastreiches und farbechtes
Display

Negativ
- hoher Preis
- Display zu klein fir
Computeranwendungen

Wichtige Daten
Produkt: Sharp C-315 G
Preis: 998 Mark

Bezugsquelle: Radio- und
Fernsehfachhandel

Durchgang erfolgt. Diesmal
bekommt er das Bild allerdings
nicht von der Antenne, son-
dern aus dem Speicher, indem
sich eine Kopie des letzten Bil-
des befindet. Mit diesem Trick
sind natlrlich zahlreiche Effek-
te moglich, wie beispielsweise
ein perfektes Standbild: Drik-
ken Sie eine Taste auf der Fern-
bedienung, friert das Bild so

lange ein und andert sich nicht
mehr, bis Sie wieder driicken.
Wohlgemerkt, live vom Fern-
sehprogramm! So kénnen Sie
Thomas Gottschalk, wenn Sie
wollen, tagelang auf dem Bild-
schirm behalten, obwohl er nur
einige Sekunden zu sehen war
- allerdings nicht bewegt.
Apropos Fernsteuerung:
Diese entspricht von den Aus-



maBen und dem Umfang her
den riesigen Dimensionen des
Fernsehers. Sie werden einige
Zeit brauchen, bis Sie alle
Funktionen erlernt haben.
Sehr »schwach« ist allerdings,
daB dieser Fernseher keine
PIP-Effekte beherrscht (Pictu-
re in Picture, Bild in Bild).

Mit dieser Funktion ist es bei
anderen Fernsehern moderner
Bauart etwa moglich, das Pro-
gramm von RTL plus zu verfol-
gen, wahrend in einem Fenster
rechts oben das ZDF lauft. So
sehen Sie zwei Programme
gleichzeitig. Oder Sie arbeiten
am Computer, wahrend in ei-
nem Fenster das Fernsehpro-
grammder ARD lauft. Das Feh-
len dieser Funktion muB man
bei einem Gerét dieser Preis-

klasse als echtes Manko be-
zeichnen. Dafir ist ein Video-
text-Decoder eingebaut und
der Fernsehton kann in Stereo
empfangen werden. Wie bei
modernen TV-Geréaten ublich,
blendet ein  eingebauter
Schriftgenerator Skalen und
Symbole ein, wenn Sie Einstel-
lungen mit der Fernbedienung
verdndern. Schalten Sie den
Fernseher etwa stumm, er-
scheint fur kurze Zeit ein
durchgestrichener Lautspre-
cher auf der Mattscheibe. Auf
seiner Ruckseite ist das Geréat
mit zahlreichen Anschlissen
ausgestattet, etwa flr externe
Lautsprecher (die vorhande-
nen koénnen abgenommen
werden), des weiteren findet
man zwei Scartbuchsen fir

64’'er-Wertung: Sony KV-FX29 TD

Kurz und bindig

Als einer der ersten Fernseh-
geréte arbeitet der Sony KV-
FX29 TD mit einer Bildwech-
selfrequenz von 100 Hz. Da-
durch erhdht sich die Bildquali-
tat deutlich. Die Bildrohre ist
mit einer Diagonalen von 70
cm sehr groB. Ausgestattet mit
einem Stereodecoder und ei-
nem Videotextdecoder gehort
der Sony zur absoluten Spit-
zenklasse. Uber die eingebau-
ten Scartbuchsen lassen sich
alle Computer anschlieBen, die
folgenden Monitornormen ent-
sprechen: Video, RGB-analog,
C/Y (Luminanz, Chrominanz
getrennt: Beispiel C64)

L]
Positiv
- hervorragendes Bild (100 Hz
Bildwechselfrequenz)
- entspricht vielen Monitornormen
- eingebauter Videotextdecoder
- eingebauter Stereodecoder

- abnehmbare Lautsprecherboxen
- Standbild

Negativ
- hoher Preis
- komplizierte Fernbedienung

Wichtige Daten

Produkt: Sony KV-FX29 TD
Preis: 3 995 Mark

Bezugsquelle: Radio- und Fern-
sehfachhandel
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Der neue »Kino-Fernseher« KV-FX29 TD von Sony hat durch seine doppelte Bildwechselfrequenz am C64 ein ausgezeichnetes Bild
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den AnschluB von Videorecor-
dern, Computern oder der hei-
mischen Stereoanlage. Der
Fernseher ist Ubrigens extrem
schwer. Beim Test in der Re-
daktion waren zwei starke
Mé&nner nétig, umihn auf einen
Tisch zu hieven.

Im Gegensatz dazu be-
herrscht der kleine Westenta-
schen-Fernseher von Sharp
»nur« die normalen Features
eines Fernsehers. Er zeigt ein
erstaunlich kontrastreiches
Bild, wenn man den Blickwin-
kel richtig wahlt. Es ist zwar
maglich, den Kopf nach links
und rechts zu bewegen, ohne
daB das Bild schlechter wird.
Bewegen Sie das Gerat jedoch
auf und ab, wahrend Sie ein
Programm sehen, veréndern
Sie also den vertikalen Blick-
winkel, wird das Bild kontrast-
arm und ist schlieBlich nicht
mehr zu erkennen. Sie kennen
diesen Effekt, eine Eigenart
von LCD-Displays, vielleicht
von ihrer Digital-Armbanduhr:
Sie kann auch nicht aus jeder
Richtung abgelesen werden.
Ein Speicher fir 19 Program-
me und Einblendungen (wie
oben beim Sony-Fernseher be-
schrieben) ist vorhanden. Den
»hohen Kontrast und die natur-
liche Farbwiedergabe« (Wer-
beaussage) erzielt das Gerét
mit einer aktiven Bildmatrix
von 101376 Punkten auf dem
kleinen Schirm. Das Gerat mit
den »TraummaBen« 14 x 9 x 4,4
cm enthélt sogar einen Tuner
mit Sendersuchlauf - eben wie
eine »richtige« Glotzkiste, nur
kleiner. Es ist akkubetrieben,
sollte aber besser Uber ein ex-
ternes Netzteil betrieben wer-
den (9 Volt). Natirlich sind ein
Mono-Lautsprecher und sogar
eine Teleskop-Antenne einge-
baut. Stereo ist nicht vorgese-
hen. Der Mini-Fernseher
macht einen recht stabilen und
robusten Eindruck.

Einsatz am
Computer

Zum Fernsehen sind diese
beiden Geréte in ihrem jeweili-
gen Einsatzgebiet (im Wohn-
zimmer bzw. mobil, wenn man
unterwegs ist) sehr gut geeig-
et. Aber nun interessiert uns
natlrlich, wie sie sich am C64
machen und ob sie der Konkur-
renz des Monitors standhalten
kénnen. Um es gleich vorweg-
zunehmen: Bei Sharps Mini-
Fernseher (er wird an den Vi-
deo-Ausgang des Computers

&£
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Der 1084S von Commodore ist der flexibelste Monitor. An ihn
lassen sich alle Commodore-Computer anschlieBen.

64’ er-Wertung: 1084S

Kurz und biindig

Der 1084S ist zur Zeit der beste
Computermonitor fir den C64.
AuBer am C64 kann er auch
(Uber Video oder Luminanz/
Chrominanz) am Amiga (RGB-
analog) und PC (CGA: RGB-
Digital) betrieben werden.
Uber den eingebauten Stereo-
verstarker kommt man zumi-
nest beim Amiga in den vollen
SoundgenuB dieses Compu-
ters.

LI L)
Positiv

- Schnittstellen flr alle
Commodore-Computer

- eingebauter Stereoverstarker

- Bildréhre (Diagonale von etwa
35 cm) hat genau die richtige
GroBe fir verniinftiges Arbeiten

Negativ
- hoher Preis

- keine variable Bildwechsel-
frequenz

Wichtige Daten

Produkt: 1084S

Preis: etwa 700 Mark
Bezugsquelle: Computerfach-
handel

angeschlossen, nicht an den
HF-Ausgang) sieht es erstaun-
lich gut aus. Seine LCD-Matrix
von ungeféhr 356 x 285 Punk-
ten ist nur etwas groBer als die
des C64 (320 x 200 Punkte).
Folglich ist das Bild zwar etwas
unscharf, im Textmodus lassen
sich die Zeichen aber dennoch
lesen. Die Farben werden
recht natlrlich wiedergege-
ben, so daB man recht gut da-
mit spielen kann. Aber »richtig«
arbeiten, also Texte schreiben,
Programmieren usw. kann
man auf Dauer nicht damit.
Das»Fernseherchen«ist daher
wohl eher als TV-Gerat oder
noch besser als Kontrollmoni-
tor fur die Videokamera zu nut-
zen.

Ein »Kinoerlebnis« ganz be-
sonderer Art erleben Sie mit
dem teuren Sony-GroBbild-
schirm, wenn Sie nur einen
Meter entfernt sind. Vor allem
bei Action-Spielen vergiBt man
nach einiger Zeit die Welt um
sich und taucht in das Spiel
ein. Das ist bei einem solch rie-
sigen Bildschirm auch kein
Wunder. Einen gewissen Si-
cherheitsabstand sollten Sie
allerdings doch einhalten, um
sich nicht die Augen zu verder-
ben, auch wenn der Sony nur
halb so stark flimmert wie ein
normaler Fernseher. Fir alle
anderen Computer-Einsatzge-
biete ist der Fernseher hervor-
ragend, nur daB eben immer
der Eindruck entsteht, man

sitzt allein in einem Kino und
programmiert oder schreibt
dort auf der Leinwand. Wir ha-
ben den Computer an der
Scart-Buchse 2 an den S-VHS-
Eingang angeschlossen (An-
schluBschema im Artikel »Das
Kabel zum Monitor« in dieser
Ausgabe, Seite 128). Dennoch
kénnen die Funktionen, die der
Sony als Fernseher bietet,
beim Betrieb am Computer
kaum genutzt werden.

Das ist auch der Grund da-
fiir, daB es sich nicht lohnt, ei-
nen der beiden Fernseher nur

Das alles kann der
Monitor auch

fir den C64 zu kaufen - das
Bild des Sharp ist zu klein und
der Sony viel zu teuer dafur.
Wenn Sie sich den Kino-Fern-
seher jedoch als Heimfernse-
her zulegen oder ihn fir De-
monstrations- oder Lehr-
zwecke in Schulen einsetzen
wollen, ist der Einsatz am C64
problemlos méglich und we-
gen der beschriebenen Wir-
kung vor allem bei schnellen
Spielen sogar zu empfehlen.
Wenn Sie aber nur vorha-
ben, ein neues Datensichtge-
rat fir den Computer zu kau-
fen, fahren Sie von den drei
vorgestellten Geréaten sicher
mit dem Monitor 1084S am be-
sten. Er ist nicht nur der preis-
werteste Bildschirm, sondern
bietet relativgesehen auch das
beste Bild. Dafur ist er zum
Fernsehen nicht ohne weiteres
geeignet. Der Monitor kann di-
rekt an den C64 angeschlos-
sen werden, zwei Lautspre-
cher sind eingebaut. Er wurde
namlich urspringlich fir den
Amiga entwickelt, der bekannt-
lich Klange in Stereo liefert. Auf
dem C64 ist nur der Ubliche
Mono-Sound zu vernehmen.
Als Amiga-Monitor erzeugt der
1084S ein Farbbild. Wenn Sie
hauptsédchlich  Textverarbei-
tung betreiben oder program-
mieren, wirden wir lhnen aller-
dings noch eher einen Mono-
chrom-Monitor, z.B. einen
Griinmonitor empfehlen, da
dieser ein weitaus besseres
Bild liefert, als es ein Farbmo-
nitor kann. (ah/aw)

Sony-GroBfernseher 100 Hz: Typ KV-FX29
TD, Preis ca. DM 3995,-; Sony, Deutschland

Sharp LCD-Minifernseher: Typ C-315 G, Preis
ca. DM 998; Sharp Electronics Europa GmbH,
Sonnistrage 3, 2000 Hamburg 1

Monitor: Typ 10845, Preis ca. 700 Mark; Com-
modore, LyonerstraBe, 6000 Frankfurt 71
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Geld sparen durch Selbstbau

PC-Monitor
am C64

von Nikolaus Heusler

Monitore fiir
PCs gibt es
wie Sand

a¥ar
TEST

am Meer und preiswert
sind sie auch. Um sie
an den C 64 anzuschlie-
Ben, benotigt man eine
kleine Zusatzplatine.

Die Firma Volkner Elektronik
bietet nun eine kleine Platine
an, die das Video-Signal, das
der C64 liefert, in Signale um-
setzt, die von TTL-Monitoren
einwandfrei verarbeitet werden
kdnnen. Zum Betrieb der
Schaltung wird ein Netzgeréat
mit ungefdhr 12 Volt Gleich-
spannung benétigt, das auch
bei Volkner erhaltlich ist.

Mit dem Konverter lassen
sich dann preiswerte TTL-
Monitore an den C64 anschlie-
Ben. Solche Monitore gibt es
schon fir knapp 100 Mark, oh-

(1] Dieser BAS-TTL-Konverter paBt das Videosignal des C64 an

TTL-PC-Monitore an

eder, der sich schon ein-

mal nach einem mono-

chromen Monitor flir den
C64 umgesehen hat, kennt
das: Es gibt jede Menge preis-
werte, einfarbige TTL-Monitore
fur PCs, nurfiirden C64 gibtes
sie nicht. Flir Anwendungen
wie Textverarbeitungen, Da-
tenbanken usw. reicht aber ein
solcher monochromer Monitor
voll und ganz aus, kénnte man
ihn nur an den C64 anschlie-
Ben. Leider hat der PC eine
vom C64 stark abweichende
Monitorausgangsnorm.

1278 A:Kam

[2] Das Textverarbeitungsprogramm »Vizawrite« wird auf dem
Commodore-PC-Monitor gestochen scharf dargestellt

ne Geh&duse missen Sie mit et-
was Gliick sogar nur 50 Mark
investieren. Dazu kommen
knapp 30 Mark fir den Konver-
ter und ein Zehner fur das
Netzteil (die Stromversorgung
des Computers sollte nicht be-
lastet werden). So kommen Sie
fur nicht einmal 100 Mark in
den GenuB eines einfarbigen
Monitors, flr den Sie sonst bis
zu 300 Mark ausgegeben hét-
ten, wenn er direkt anschlieB-
bar ware.

In Bild 1 sehen Sie einen sol-
che Konverter. Leider wird der
Konverter, wie gesagt, nur in
Form einer kleinen Platine ge-
liefert, Stecker oder Buchsen
fehlen. Der AnschluB ist aber
fur Bastler mit etwas Ubung
kein Problem. Der Schaltung
(fertig aufgebaut) liegt eine
zweiseitige  deutsche Be-
schreibung bei, die neben ei-
nem ausfiihrlichen Schalt- und
weniger ausfiihrlichen Einbau-
plan auch eine Schaltungsbe-
schreibung sowie kleine Tips

fir den Einbau an/in »kriti-
sche« Monitore enthalt. Wir
hatten beim Test in der Redak-
tion allerdings einige Proble-
me, den Konverter in Betrieb zu
nehmen, da die Anleitung nur
sehr unklar beschreibt, an wel-
che Anschlisse er anzuschlie-
Ben ist. Beispielsweise hat der
C64 drei verschiedene Bild-
Ausgénge (Luminanz, Chromi-
nanz und FBAS), der Konverter
aber nur einen Eingang. Au-
Berdem lieferte der C64 ein fir
den TTL-Monitor zu starkes Vi-
deosignal. Es muBte Uber ei-
nen 2 KQ Spannungsteiler am
Ausgang des Konverters redu-
ziert werden.

Warum ist eigentlich so ein
Konverter notwendig? Nun,
wahrend der C64 ein einfa-
ches FBAS-Signal (Ubliches
Video-Signal) liefert, das direkt
an den Videoeingang eines
Monitors oder Fernsehers an-
geschlossen werden kann, ist
es bei PCs, fiir die TTL-Monito-
re ja urspringlich konzipiert

64’er-Wertung: Der TTL-Konverter

Kurz und biindig

Der TTL-Konverter erlaubt den
AnschluB von TTL-Monitoren
an einen Heimcomputer. Er ist
auf einer kleinen Platine aufge-
baut, die zwischen den Video-
ausgang des Computers und
den Monitor geschaltet wird.
Dieser Umbau ist aber nur
Bastlern mit ein wenig Erfah-
rung zu empfehlen. Ein zusétz-
liches Netzteil (12 Volt) ist erfor-
derlich.

Positiv
- niedriger Preis
- gutes Bild
- einfacher Abgleich
- invertierte Sync-Ausgénge

Negativ

- keine Buchsen und Stecker im
Lieferumfang

- externes Netzteil erforderlich

- keine Graustufen darstellbar

- Einbau nicht ganz unproblema-
tisch

- Einbauanleitung etwas knapp

- L]

Wichtige Daten
Produkt: TTL-Konverter,
Bestell-Nummer 0605321
Testkonfiguration: C64,
TTL-Konverter, VC 1541,
TTL-Monitor
Preis: 29,95 Mark
Bezugsquelle:

Vélkner Elektronik, Postfach
5320, 3300 Braunschweig,
Tel. 0531/8762-1 11
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wurden, anders: Der Compu-
ter liefert dem TTL-Monitor
nicht nur das Video-Signal,
sondern auch die Signale fir
die Steuerung des Elektronen-
strahls nach oben/unten sowie
links/rechts (man spricht von
der vertikalen und horizontalen
Synchronisation).

SchlieBt man einen TTL-Mo-
nitor an einen Computer an,
erwartet der Monitor die Syn-
chronisationssignale vom Com-
puter. SchlieBt man ihn an ei-
nen C64 an, so liefert der Com-
puter nur das Video-Signal.
Daher muB hier ein Konverter
eingesetzt werden, der das
Sync-Signal erzeugt.

Der Konverter von Volkner
hat elf Anschliisse: Je zwei flr
die Stromversorgung, den Vi-
deo-Ausgang des Computers
und den Signal-Eingang des
Monitors, einen Massean-
schluB fiir die Synchronisation
sowie je zwei Anschlisse fir
die horizontale und die vertika-
le Synchronisation des Moni-
tors (invertiert und normal). So
dirfte der AnschluB an prak-
tisch alle TTL-Monitorarten
moglich sein.

Wenn Sie die Platine ange-
schlossen haben, muB sie zu-

nédchst noch geeicht werden.
Dazu ist ein Trimmer vorhan-
den. Dieser Einstellvorgang er-
weist sich jedoch als unproble-
matisch, die Einstellung muB

nicht so genau sein. Und da-
nach ist tatsachlich der Betrieb
eines PC-Monitors am Heim-
computer mdglich! Allerdings
werden keine Graustufen dar-

Monitorstecier
PC—Monitor

TTL

0—-'—0—-—-'-| 3

| w0
ol S e
| | |

Netzteil
12 Volt =

5 -

. . . .
WA VA L

Video out

Konverter

Audio/Video
e C64
¥, 7 |

Cé4

So wird die Platine an den Monitor und Computer angeschlossen
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gestellt. Das hangt unmittelbar
mit der Technik der TTL-Moni-
tore zusammen. Fiir sie gibt es
nur zwei Zustdnde. Entweder
leuchtet ein Bildpunkt oder er
leuchtet nicht. Es gibt keine
Zwischenstufen, wie das bei
Farb- oder monochromen Mo-
nitoren speziell fir den C64
der Fall ist. Dafir ist allerdings
bei TTL-Monitoren das Bild ge-
stochen scharf (Bild 2). Eine
Steigerung ist kaum moglich.
Dasist auch der Grund, warum
sich ein TTL-Monitor ganz her-
vorragend fiir Programme eig-
net, bei denen Texte und Daten
verarbeitet werden. Fur Grafik-
programme oder gar Spiele, al-
so bei Programmen, bei denen
es auf die Farbdarstellung an-
kommt, lassen sich solche
Sichtgerdte nur sehr bedingt
einsetzen. Da der Konverter ei-
ne reine Hardware-Ldsung ist,
sind auch keine Kompatibili-
tats-Probleme zu befurchten.
Wem kann also dieser Kon-
verter empfohlen werden?
Grundséatzlich allen, die gin-
stig flr unter 150 Mark einen
TTL-Monitor haben wollen,
hauptséchlich Texte schreiben
oder Daten verarbeiten und et-
was gelibt im Basteln sind.(ah)

DAS SUPER-SOFTWARE-

SCHECKHEFT MIT DEM

RIESEN-PREISVORTEIL!

Sie sparen DM 30,-! Mit den Gutscheinen aus diesem Scheck-
heft zu DM 149- kénnen Sie im Wert von DM 180,- Software-
Disketten |hrer Wahl aus unserem Super-Software-Angebot
bestellen - egal ob sie DM 29,90 oder DM 89,- kosten.
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ST Magazin bestellen - auch eine gemischte
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Kein Bild? Kein 1

von Arnd Wangler

enn man einen Com-
puter  kauft, so
schlieBtmanihninder

Regel erst einmal an den Fern-
seher oder einen neu gekauf-
ten oder vorhandenen Monitor
an. Im Geschéft funktioniert
das in der Regel auch immer
ganz prima. Kaum zu Hause,
steht man fragend vor der
Riickseite des Gerates und
wundert sich, wo das Kabel,
daB einem der freundliche Ver-
kaufer mitgegeben hat, an der
Vielzahl der Buchsen anzu-

Dort stent einfach: Mit dem als
Zubehor erhéltlichen Kabel RB
2X25DT, das Sie im Fachhan-
del erhalten, kénnen Sie an |h-
ren neuen Fernseher auch ei-
nen Computer anschlieBen.
Nur leider kennt man in vielen
Fachgeschéften weder dieses
Kabel, noch kann man sagen,
ob esauch dasrichtigeist. Mei-
stens wird man dann mit dem
Versprechen, das Kabel zu be-
stellen, abgespeist - Computer
und Fernseher/Monitor stehen
erst einmal fir Wochen unge-
nutzt in der Ecke. Das ist ein-
fach argerlich und muB auch
nicht sein. Monitorkabel sind

Viele Fernseher und Monitore k
liefern, wenn sie richtig angeschlossen wé
und Sie haben noch meh

zwischen der Video-Buchse
des C64 und dem Monitor an-
schlieBen. Die Bildqualitat ist
auBerordentlich hoch und das
bietet das Maximum dessen,
was man aus einem C64 her-
ausholen kann.
AnschluB eines Fernsehers
mit Y/C-Eingang

Diese Fernseher sind von
neuester Bauart. Sie wurden
entwickelt, um dem neuen S-

ten kann (70 cm Bilddiago-
nale).
AnschluB eines monochro-
men Monitors

Manchmal geniigt ja ein ein-
farbiger Monitor, beispielswei-
se zur Textverarbeitung. Um
ein moglichst gutes Bild zu er-
halten, verwendet man am be-
sten das Luminanz-Signal
(auch BAS-Signal genannt); es
enthalt keine Farbinformation.

1 | Lumin. 1 | Lumin. 11GHD 1= — 2'®_1

g 67 (2R 77777 T2] e 2@_1 i L e
3B Tonou-—l_;__ 5432 T
1| Ton in
< FBas. / 2_©_1 5 | Blau
S | Ton in :--—« 2| GND 6 | Intens.
Cromi f— ! | 9876

5 5 4|6 omi 1 | cromi. 7 | Bas

7 | N.B. 1 2-@-1 8 | HSync

8 NB. L--| 2| GND 9 | VSync

(1] Wenn die getrennten Helligkeits- und Farbsignale des C64
verwendet werden, ist das Ergebnis sehr gut

Lumin.

] 1 | Lumin.
2[CND  F-----19 2—@—1
3 | Ton ou ;‘" 2| GND
: 7
4i).FBas : 1| Ton in
5 | Ton in 1 2—@—1
7 GND

[2] So wird ein monochromer Monitor im 40-Zeichen-Modus des
C64 oder des C128 angeschlossen

bringen ist. Leider hat fast je-
der Hersteller von Fernsehern
und Monitoren seine eigenen
Ansichten dariiber, wie denn
die Eingangsbuchsen seines
Fernsehers oder Monitors aus-
sehen sollen. Oft sind die Her-
steller dann auch noch so ge-
mein und beschalten duBerlich
gleich aussehende Buchsen
intern verschieden. Der Kunde
erfahrt von alledem nichts,
denn esist heute selbst bei teu-
ren Geraten immer noch nicht
tiblich, die Buchsenbelegung
im Handbuch abzudrucken.

10Q =K

&uBerst einfach selbst herzu-
stellen und auf diese Weise
auch noch ein gehdriges Stlick
billiger. Wir beschreiben, wie
es geht.
AnschluB eines Monitors mit
getrenntem Luminanz-Chro-
minanz-Eingang

Viele Monitore fir den C64
arbeiten mit getrennten Hellig-
keits- (Luminanz) und Farbsi-
gnalen (Chrominanz). Als Ein-
gangsbuchse hat sich hier die
Chinch-Buchse durchgesetzt.
Man braucht lediglich ein Ka-
bel, wie in Bild 1 dargestellt,

[3] Der C128 hat zusatzlich einen 80-Zeichen-Monochrommodus

1 | Lumin. 1| +12v
2|GND f=====-1
6
3 | Ton ou : ZEEds
S 1% [FBes —--{3|lon [5 1
5 | Ton in 4| Ton L
/
Sifoxt 5| T el &) &
6|.Ton R

(4] Fernseher mit DIN-Videobuchse werden so angeschlossen.

Die Bildqualitat ist recht gut.

VHS-Video-Standard zu einem
besseren Bild zu verhelfen.
Der Y/C-Eingang des Fernse-
hers ist aber nichts anderes als
ein Luminanz-Chrominanz-Ein-
gang. Genau diese Signale ha-
ben wir beim C64. Meistens ist
der Y/C-Eingang (oder auch S-
VHS-Eingang) auf eine ganz
normale Euro-Scart-Buchse
gelegt. Die Standardbeschal-
tung &ndert sich dadurch na-
tdrlich. Fir den Sony KV-FX 29
TD sieht das notwendige Kabel
wie in Bild 8 gezeigt aus. Die
Qualitat des Bildes erreicht
Monitorqualitédt und ist wohl die
beste, die man beim C84 erhal-

Das Verkabelungsschema fin-
den Sie in Bild 2. Um einen mo-
nochromen Monitor im 80-Zei-
chen-Modus der C128 anzu-
schlieBen, bendtigt man einen
neunpoligen Stecker, wie er
auch beim Joystick verwendet
wird (Bild 3).
AnschluB eines Farbmoni-
tors oder Fernsehers mit ein-
gebautem Video-Eingang
Der C64 und auch der C128
bieten in ihrer Video-Buchse
auch ein komplettes Video-Si-
gnal (FBAS) an. Viele Monito-
re, aber auch fast jedes moder-
nere Fernsehgerat, verfigt
Uiber einen solchen Signalein-



on? Helfe schon!

nten ein noch viel besseres Bild
n. Achten Sie auf den richtigen Anschlu,
reude an lhrem Computer.

gang. Leider gibt es eine groBe
Vielzahl von Steckerformen.
Am weitesten verbreitet ist
die Scart-Buchse, deren Bele-
gung Sie in Bild 5 finden. Bei
dlteren Gerdten wird auch

noch eine sechspolige DIN-
Buchse verwendet (Bild 4).
AnschluB eines Digital-RGB-
Monitors an den C128
Hierfiir gibt es in der Regel
nur zwei Wege. Einmal dber ei-

1 lLumin. Audioout R 1 1 | GND 1 | GND
2 |GND Audio in R 2 2 | GND 2 | GND
3 |Audicout| Audioout L 3 57y g | B LA 3 Ro.t 54321
3 1 Audio GND 4 4 | Grln 4 | Gran
4 |Video S | Blau 5 | Blau
5 | Audioin Blou GND 2 6 | Intens. 6 | Intens.
Ui Audio In L 6| 2 9876 [>T Bas 2 > Bas 9876
2 Blau 7 —y_- 20 B | HSync 8 | HSync
Schaltspannung 819—__|8 g | VSync 9 | VSync
Grin GND s |'7|”—|.
- 151=_114| [8] Fiir RGB-Digitalmonitore gilt zum AnschluB an den C128
Datenleitung 2 10 |13 —_ %| dieses Schema
Grin 1 |11|—_|40
Datenleitung 1 | 12 _9’ |8
Rot GND 3]sl 3
Datenleitung GND | 14 | 3|—_| 12V OND i 1 1 ] N.B.
Rot 15 ) frmnt 2 | GND —’—‘:— 2 | Rot 8
Austastsignal 16 54321 3 Ro} | ! 3 | Grdn 7
= 4 | Grdn [ ' 4 | Blau |3 1
Video GND 5| Blau | 7 5 | Intens.
Austastsignal GND| 18 6 | Intens. Q -6 [ GND
Video out 19 9876 171 Bas 7 |HSync | 5 5 4
Video in 20 8 | HSync —,_I— 8 | VSync
Schirmung 21 9 | VSync
(5] Die Scart-Buchsen eignen sich auch zum AnschluB an den (7] Manche RGB-Digitalmonitore besitzen eine achtpolige
C64. Man hat die gleiche Qualitat wie bei DIN-Buchsen. AnschluBbuchse, dann muB das Kabel so aussehen.
ne einfache neunpolige Buch-
- se, fir die ein Kabel reicht, bei
1 E:"S'“cnz =R — :12 dem alle Signale durchgefiihrt
23| ECND S == . udio _in sind (Bild 6). Zum anderen gibt
3 [ Ton out HP—M 3 ,—/ es auch Digital-Monitore mit
4 | FBAS F-¥---{ Audio GND 4 achtpoliger DIN-Buchse. (Ein
SilETontin i 5 2; = i B gerdragtrdngs),schema finden
. e 1 T 1 - ie in Bild 7.
6 R o R i Audio In & .6, 1721 18 Falls Inr Fernseher oder Mo-
3 1 [ aadis i 15 | — — | 16 | nitornoch iiberandere Eingén-
81n. B H 8 e AP ge verfiigt, so schreiben Sie
E 91 13| — __ |42 | uns doch (mit Beschreibung
; 0] S| e — 10 der Buchse und der Signale,
5 2, ! 11 9 — soweit bekannt). Wir werden
! 1ol eI TS 8 dann im Rahmen des Leserfo-
EE Cromin. GND| 13| 5 e =150 rums fiir eine Lésung lhres Ka-
; 2 A2 belproblems sorgen. Madgli-
N ot 5 3 AR [56) cherweise haben Sie ja auch
! 2tk 1 — eine nitzliche Schaltung, bei-
! 16 spielsweise eine FBAS in RGB-
e Lumin. GND | 17 Umsetzung realisiert. Auch ein
18 Video-Umschalter fir mehr-
19 ere Monitore ist interessant.
Luminanz in |20l Schreiben Sie an: Markt &

Bei Fernsehern neuerer Bauart sind sogenannte Y/C-Eingénge vorhanden, die eine wesentliche
Qualitatssteigerung im Vergleich zum Video-Signal bringen

Technik Verlag AG, Redaktion
64’er, Stichwort: Monitor-Hilfe,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar.
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Neues auf dem Spielemarkt

»AD&D« jetzt aud: uuf dem C64

»Heroes of the Lance« und
»Curse of the Azure Bonds«
heiBen die beiden brandneuen
Rollenspiele aus dem Hause
Strategic Simulations, Inc. Es
handelt sich dabei urspring-
lich um Rollenspiele der
AD&D-Serie (Advanced Dun-
geons & Dragons), die auf den
Computer umgesetzt wurden.

In den aufwendig ausgestat-
teten Phantasiewelten sind
dem Spieler keine Grenzen ge-
setzt. Natirlich steht der
Kampf zwischen Gut und Bose
im Vordergrund; kriegerische

Vélker, hungrige Monster, an-
griffslustige  Riesenspinnen
und bodsartige Zauberer mit
magischen Kraften sind nur ein
Bruchteil dessen, was den
Spieler so alles erwartet.
Ausfiihrlicher werden wir
uns mit den beiden AD&D-
Spielen in einer der nachsten
Ausgaben des 64'er-Magazins
beschéftigen, entweder in
Form eines Tests oder eines
Longplays.
Advanced Dungeons & Dragons, Strategic Si-

mulations, Preis: 5495 Mark (D), Vertrieb:
Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2

2.9 HX.0 000

Der Blick aus dem CGI:kplt bBI »Test Drive ll«

nghllgllis

Zum ersienmal g]bt es die
funf besten Spiele von Rain-
bow Arts gemeinsam in einem
Paket. In »Danger Freaks« muB
sich der Spieler als waghalsi-
ger Stuntman profilieren.

Weltraum-Ballerei schlecht-
hin erlebt man bei »Katakis«,
dem Hollenspektakel von Man-
fred Trenz.

Bei »Realm of the Trolls«
Gbernimmt der Spieler die Rol-
le des Drillon. Als tapferer
Sohn des Elfenherrschers muB
er gegen die gefiirchteten
Trolls kampfen.

Auf der standigen Suche
nach Ruhm und Ehre muB der
Spieler bei »Garrison« stets auf
der Hut sein. In allen Ecken
lauern Gefahren und auch in
den dunklen und monsterbe-
wachten Verliesen kann sich
seine Gesundheit ziemlich ver-
schlechtern.

Das letzte Spiel dieser
Sammlung ist der »Volleyball
Simulator«, eine realistische
Sportsimulation mit speziellem
Taktik-Editor.

Highlights, Rainbow Arts, Preis: 5995 Mark

(D), 39.95 Mark (K), Vertrieb: Rushware, Bruch-
weg 128-132, 4044 Kaarst 2

S TTTGIC SO, 10

»Curse of the Azure Bonds« und »Heroes of the Lance« von SSI

The Duel -
Test Drive Il

Soeben ist der Nachfolger
des Accolade-Renners »lest
Drive«, »The Duel«, auf unse-
rem Schreibtisch gelandet.

Ein weiBer Porsche und ein
roter Ferrari rasen mit fast 240
km/h Uber den Highway. Die
Fahrer dirfen nicht eine Se-
kunde lang die Konzentration
verlieren. »Ist noch geniigend
Benzin im Tank?« - »Was ist
bloB mit dem Oldruck los?« -
»Ein Reifen ist geplatzt, was
nun?« - Auf jede Kleinigkeit
muB der Fahrer achten, denn
es geht um Sekunden bei die-
sem unerbittlichen Duell.

Einen Test findet lhr in der
nachsten Ausgabe.

The Duel, Accolade, Preis: 59,95 Mark (D), Ver-
trieb: Rushware, Bruchweg 128-132, 4044
Kaarst 2

ohlights

»Highlights« ist eine Zusammenslellung von Hambnw-Arts-Splelen

Autoren gesucht!

Sicherlich habt Ihr schon
einmal einen der Longplay-
Artikel gelesen, die seit
April '89 in jeder Ausgabe
des 64’er-Magazins zu fin-
den sind. Habt auch lhr ein
Spiel, das Ihr so gut be-
herrscht, daB Ihr einen sol-
chen Artikel darliber schrei-
ben konntet? Warum pro-
biert Ihr’'s dann nicht ein-
fach mal?

Schreibt Euren Artikelam
besten mit einer Textverar-
beitung (z.B. Mastertext
oder Vizawrite) und achtet
darauf, daB er ungefahr
20000 bis 22000 Zeichen
lang wird. Bildschirmfotos
miBt lhr nicht machen,
schickt nur einfach ein paar
Skizzen mit, damit wir wis-
sen, welche Szenen wir fo-
tografieren sollen.

Und damit Ihr einen klei-
nen Anhaltspunkt habt,
Uber welche Spiele Ihr
schreiben konnt, haben wir
Euch eine Liste von Spielen
zusammengestellt:

1. Indiana Jones
2. Project Firestart
3. Spherical
4. Defender of the Crown
5. The Pawn
6. Guild of Thieves
Viel SpaB beim Schreiben,

Euer Sam

PS.: Ein nicht zu unter-
schatzendes Honorar winkt
natlirlich auch ...

Schickt Eure Longplay-Artikel an: Markt &
Technik Verlag AG, Redaktion 64'er,
Stichwort: =Longplay-Autors, ZHd. Mat-
thias Fichtner, Hans-Pinsel-Str. 2a, 8013
Haar bei Minchen
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Beim diesjahrigen
»Grand Monster Slam«
nahm zum ersten Mal
gin Spieler aus dem
Volk der Zwerge teil.
Lesen Sie selbst, wie
es ihm bei diesem
groBten aller Sport-
spektakel erging.

von Andreas Friedrich

on halbrechts kommt ein
Belom angeflogen; aber
nicht mit mir! Ich weiche
nach links aus und schieBe
rechts an die Bande. Treffer!
Nachdem er wieder steht, haut
er vor Wut einen Belom in das
Publikum. Und da ist er auch
schon, der ersehnte Pelvans!
Ach so, Sie wissen gar nicht,
was ein Belom ist? Und von ei-
nem Pelvans haben Sie auch
noch nie etwas gehort? Also
ein Pelvans, daB ist, wenn...
Aber am besten wird es wohl
sein, ich erzéhle von Anfang
an, wie der Grand Monster
Slam entstanden ist. Begon-
nen hat alles, als das Volk der
Goblins aus nicht mehr rekon-
struierbaren Griinden be-

schloB, einen Krieg gegen die

Alle Kampfpaarungen der
ersten Runde

BARE ;. REG SOAMA GALMOARA
&Rce: AMAZON

PROFIELIOH: wAA dHUATER

Edl wnrir

EflLLS: SHILLAVL.

Systacice” eyt tng, 11Tl (oL

MR Bl

LPOOLOETED £Y LRLAGIA AFHASHIZIALE

Die Gegnerin des Zwergs:
Red Sonja Valmore

Menschen zu fihren. Dieser
begann an einem Nes (Mon-
tag) des Jahres 10365 mit dem
Abriicken von 7000 Mann und
nicht wenigen Katapulten. Da-
zu muB man wissen, daB die
Goblins als die Experten fir
Katapulte galten und gelten.

10 FKaa

Grand Monster Slam

®
Dremhauen
ist alles! &

Nach zwei Monaten war es
dann soweit, die Goblins hat-
ten ihre erste Feindberlhrung;
sie stieBen auf eine Wistenfe-
stung der Menschen. Und so
begann ein Ereignis, das unter
der Bezeichnug »GroBe Pein-
lichkeit« in die Geschichte von
GholD eingehen sollte.

Der Angriff der Goblins fand,
wie gesagt, in einer Wiste
statt, genauer: in einer Sand-
wiste. Um aber die Katapulte
benutzen zu kdnnen, bendtigt
man bekannterweise Steine.
Ein paar hatten die Goblins da-
bei, aber nach funf Minuten
war der Angriff zu Ende. Die
Menschen lachten sich in der
Festung natirlich halb tot, was
die Goblins nur noch witender
machte. Sie versuchten nun,
mit allen Mitteln die Belage-
rung aufrechtzuerhalten. Sie
verwendeten anstelle der Stei-
ne so ziemlich alles, was nicht
niet- und nagelfest war; aber
umsonst. SchlieBlich versuch-
te man es mit einem Frontalan-
griff auf die Zinnen der Burg,
aber der Kommandat der Fe-
stung hatte mitgedacht; die
Goblins wurden mit genau den
Steinen bombadiert, die sie zu-
vor in die Festung geschleu-
dert hatten. Den Goblins blieb
nichts anderes (brig, als sich
zuriickzuziehen.

Was das alles mit dem
Grand Monster Slam zu tun
hat? Geduld, Geduld, ich kom-
me sofort darauf zu sprechen.
Nach drei Jahren war dann der
Krieg zu Ende, und Menschen
und Goblins schlossen einen
Friedensvertrag. Zum Geden-
ken an die »GroBe Peinlichkeit«
trafen sie sich weiterhin alle
drei Jahre, um im Rahmen ei-
nes groBen Festes einige Kata-
pultschiisse auszutauschen.

Dieses Ereignis blieb natir-
lich nicht unbemerkt. Einige
Halblinge hatten von den Jubi-

laumsfeiern Wind bekommen
und wollten auch an dem Kata-
pultschieBen teilnehmen. Sie
erklarten den Menschen und
Goblins den Krieg, warfen ein
paar Steine und baten nach
funf Minuten um Frieden. Die
Bedingungen fir eine Teilnah-
me waren damit erflllt, Men-
schen und Goblins blieb nichts
anderes (ibrig, als die Halblin-
ge mitkatapultieren zu lassen.

Nachdem immer mehr Vol
ker an den Feierlichkeiten teil-
nahmen, drohte das Chaos

auszubre-
chen. Um die-
se wiederin geordnete Bahna,l;i

zu lenken, beschloB man, die” ;,,,

Katapulte von nun an auf groBe
Zielscheiben zu richten. Das
Volk der Orks sorgte allerdings
dafiir, daB man wieder aufein-
ander schoB. Diese fanden das
Katapultieren von Elfen viel lu-
stiger (kann man geteilter Mei-
nung sein), und nach und nach
wurde aus der eigentlichen
Gedenkfeier ein richtiges
Sportereignis, mit allem was
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dazugehort. Es wurde z.B. ein
richtiges Komitee gegrindet,
das sich mit einer Regelreform
zu befassen hatte, um einen or-
dentlichen Verlauf der Spiele
zu gewahrleisten. Eine wichti-
ge Neuregelung war die »Teil-
nahme« der Beloms am Grand
Monster Slam.

Das Volk der Beloms war ur-
springlich in den Randgebie-
ten des Landes zu Hause. Auf-
grund ihres kugelférmigen
Aussehens kam es jedoch im-
mer wieder zu den gefiirchte-
ten »Belomwinen«, Massenab-
rollungen von den Gipfeln in
'die Taler, so da8 man heute Be-
loms,in fast allen Gegenden
von G ID antreffen kann. Als

. dieses: beim Organisa-
tionskomﬂe v,g"rsprach um an
den"Spielen “teilzunehmen,
wurden‘die etwa 30.cm durch-
messenden Pelzkugeln sofort
unter Vertrag genommen, um
als Ersatz fir die doch<e,twas
harten Steine Venvendung»._zu
finden. Von Stund an wurden

. . M,
also nicht mehr Steine gewor-*

fen, sondern Beloms mit dem
FuB in Richtung Gegner getre-
ten. Die Beloms protestierten,
aber umsonst. Sie hatten das
Kleingedruckte lesen sollen...

Doch genug der Vorrede, be-
ginnen wir mit dem Spiel! Ach
so, worum es beim Grand Mon-
ster Slam Uberhaupt geht?
Nun, der Kaiser der Menschen
zeichnet den Gewinner mit ei-
nem gelben Wams und einer
glildenen Medaille aus. Wegen
des groBen Andrangs war man
ndmlich nach HodH Kaiser-
wachT umgezogen. Zwar hat
das Stadion nur 1348 Sitzplat-
ze frei, der »Bund kommerziel-
ler Hellseher« (BKH) bietet je-
doch jedermann seine Dienste
an, so daB alle interessierten
Wesen an den Spielen teilha-
ben kénnen.

Das eigentliche Spiel ist in
drei Satze gegliedert; der erste
dient zur Qualifikation. Dabei
wird, wie in den anderen Sat-
zen auch, der Sieger im K.-O.-
System ermittelt. Fir den Teil-
nehmer des ersten Satzes be-
deutet dies: Wenn er vorhat,
den Grand Slam zu gewinnen -
und wer hat das nicht vor? -
muB er alle Duelle gewinnen,

‘um-sich fir den zweiten Satz

zu qualifizieren.

Im ersten Satz stehen sich
acht Gegner paarweise gegen-
tber, wobei die Paarungen
ausgelostwerden. Nur der Sie-
ger eines Kampfes kommt wei-
ter, fir den Verlierer ist der
Grand Slam zu Ende. Vetera-
nen des Spiels mutet man die-
se Runde Ubrigens nicht mehr
zu, sie beginnen gleich im
zweiten Satz. Nur Anfénger
wie mich, der zum ersten Mal
beim Grand Monster Slam teil-
nimmt, und notorische Verlie-
rer findet man hier.

Gewinner der Paarung ist,
wem es gelingt, seine sechs
Beloms von seiner Spielfeld-
hélfte in die des Gegners zu
befordern. Dann, und nur
dann, kann man zu seinem
»Homerun« antreten, ein Lauf
zum Uberqueren des Spielfel-
des. Wird der Gegner von ei-
nem Belom getroffen, so ist er
fur kurze Zeit kampfunfahig,
ein sehr erwinschter Effekt.
Nicht umsonst hat mein alter
Freund Dorin Eisenhand, der
Vorsitzende des Organisa-
tionskomitees, anlaslich der
Eroffnung des diesjahrigen
Grand Slams Worte ausgeru-
fen: »Dreinhauen ist alles!«

Meine erste Gegnerin ist
Red Sonja Valmora, eine Ama-
zone. Sie ist wirklich nicht
schlecht, bereitet mir aber kei-
ne Kopfschmerzen. Einen Be-
lom richtig plaziert, und sie
liegt am Boden. Sofort schieBe
ich einen weiteren hinterher,

Bei »Grand Monster Slam«
Ubernimmt der Spieler die
Rolle eines Zwergs, der im
Rahmen einer Sportveran-
staltung gegen andere
Monster antreten muB. Ziel
eines jeden Kampfes ist es,
kugelformige Wesen, die
Beloms, auf die gegneri-
sche Seite des Spielfeldes
zu kicken. Hat man alle Be-
loms auf die Seite des Geg-
ners beférdert, kann man
die Begegnung durch ei-
nen Homerun, einen Lauf
quer Uber das Spielfeld, fir
sich entscheiden. Wird man
wahrend des Spiels von ei-
nem Belom getroffen, so ist
man fiir einige Zeit kampf-
unfahig. Wenn man einen
Belom in die Reihen der Zu-
schauer tritt, so erhalt der
Gegner einen StrafstoB, der
jedoch abgewehrt werden
kann (den »Pelvans«).

Die Gegner des Zwergs
zeichnen sich durch ein ei-
genes Personlichkeitsprofil
aus. Da gibt es gute, aber
langweilige Taktiker, Rauf-

Grand Monster Slam

bolde, Komiker und viele
mehr. Welchen Stil der
Zwerg vorlegt, um die Mon-
ster zu besiegen, héngt
vom Spieler ab. Vor allem
im ersten Satz kann man
auf die verschiedensten Ar-
ten gewinnen.

Zur Auflockerung zwi-
schendurch werden dem
Spieler zwei Geschicklich-
keitsspiele angeboten, die
jedoch immer gleich ausse-
hen. Dabei kann man sich
vor dem eigentlichen Spiel
schon einmal mit der im
Spiel geforderten Joystick-
steuerung auseinanderset-
zen. Beider »Rache der Be-
loms« ist schnelles Reak-
tionsvermdgen mit dem
Joystickhebel gefragt, im
»Faulton-Fittern« prazises
Bedienen der Feuertaste.

Alles in allem ein intelli-
gentes, empfehlenswertes
Spiel, von dessen deutsch-
sprachiger Anleitung sich
so manches andere Pro-
gramm eine Scheibe ab-
schneiden kc‘.“mnte.

dann wieder einen gezielt in
Richtung Red Sonja. Der néch-
ste Belom ist der letzte, Home-
run und Sieg. Fast tut sie mir
leid, wie sie verzweifelt ihre
Haare rauft, aber in diesem
Spiel kann es eben nur einen
Sieger geben ...

Dies ist aber nicht alles,
nach jedem Kampf muB sich
der Sieger der »Rache der Be-
loms« unterziehen, den der
»Kampfbund geschundener
Beloms« (KGB) durchgesetzt
hat. Dabei versuchen acht Be-
loms, den in ihrer Mitte stehen-
den Spieler mittels eines Kit-
zelangriffs zu Fall zu brin-
gen, welcher mitihren vie-
len Beinchen ausgefiihrt
wird. Der Spieler selbst
versucht
mit Hilfe
einer
soge- &
nannten
»Schirbel-
stange« die
einzeln anlau-
fenden Beloms
»wegzuschirbeln«, sie sich al-
so vom Leib zu halten. Gewin-
nen kann er nicht, es geht im
Prinzip nur darum, sein Punk-
tekonto zu erhdhen. Der Ge-
winner eines Kampfes erhal
namlich nach diesem eine An-
zahl Punkte, abh&ngig von der




Starke des Gegners und der
benétigten Zeit, ihn zu besie-
gen. Die Pelvénste, so will es
die Uberlieferung, kommen-
tierten diese Spielerweiterung
mit den Worten »Zwergenauf-
stand«, was natirlich eine &u-
Berst rassistische Bemerkung
war und den Zorn und Unmut
Beloms und meines eigenen
Volkes auf diese Pelvénste
nach sich zog!

Gerechterweise muB ich hier
anmerken, daB ich nicht unbe-
dingt zu den Fans des »Bom-
Punching« gehodre, wie die
»Rache der Beloms« offiziell
heiBt. Es zehrt einfach an Ner-
ven und Ehre eines Helden wie
ich einer bin, sich von 30 cm
kleinen Wesen in die Knie
zwingen zu lassen.

urRLuS

HERZYL UERSUL

Die Kampfpaarungen der
zweiten Runde
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Faulton Nr. 4 reiBt sein Maul auf. Gleich wird er den

rick. Klar, daB ich versuchen
werde, von meinem Pelvans-
schreck - einer Metallspitze an
meinem rechten Knie - még-
lichst viel Gebrauch zu ma-
chen ...

Zurick zum eigentlichen
Kampfgeschehen. Inzwischen
sind vier Monster des ersten
Satzes ausgeschieden. Nach-
dem alle Gewinner die »Ra-
che« beendet haben, werden
die folgenden Paarungen aus-
gelost. Mein nachster Gegner
ist Brunf, der Oger. Von Beruf
ist er Ubrigens Ogerzist, also
Ordner wahrend des Grand
Slam. Zu den Aufgaben der
Ogerzei gehort u. a. die Ent-
waffnung der Zuschauer vor
Betreten der Arena und die
Aufrechterhaltung von Ruhe

BANL: CEAZY GRYMLI LU

EACE: ORE

FROFELSION: UARRIOR
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Der Orc Crazy Drunkflunk ist
von Beruf Krieger

anfliegenden Belom verschlucken.

Ja, diese Pelvédnste. Als
Gunstlinge des Kaisers forder-
ten und bekamen sie eine Be-
teiligung am Spielgeschehen.
Immer wenn ein Teilnehmer ei-
nen Belom in das Publikum
schieBt, seilt sich ein Pelvans
auf das Spielfeld ab, um sich
zu dem Pelvanspunkt des je-
weiligen Gegners zu begeben.
Dieser kann ihn dann in die
Spielfeldhélfte des anderen
treten. Der »Beschossene«
kann dann versuchen, den Pel-
vans abzufangen. Gelingt ihm
dies nicht, so fliegen einige Be-
loms in sein Spielfeld. Im um-
gekehrten Fall erhalt der Pel-
vanstreter einen Belom zu-
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und Ordnung wahrend der
Spiele. Man kann sich lebhaft
vorstellen, was alles passiert,
wenn sich angetrunkene Fans
gegenseitig in die Haare krie-
gen ...

Brunft erweist sich als sehr
ausdauernder Spieler, ist je-
doch leicht zu reizen und das
Wort »Taktik« scheint sich nicht
in seinem Wortschatz zu befin-
den. Ein paar Schméahungen
an seine Fans von meiner Sei-
te, wahrend er am Boden liegt,
und schon wird er so wiitend,
daB er einen Belom in mein Pu-
blikum tritt. Nana, wer wird
denn gleich ...

Nun noch ein gezielter
SchuB in Richtung seines mas-
sigen Kérpers, und schon ist
auch fiir den Vertreter der Oger
der Grand Slam zu Ende. Es
folgt die Ubliche »Rache«
(gaahn!) und schlieBlich geht
esin das Finale des ersten Sat-
zes. Mein Gegner diesmal Zsch
Lnk, eine Amphibie aus der
Gruppe der VielfiBler. Wer nun
glaubt, so ein Wesen wirde
sich wie ein Fisch auf dem
Trockenen fuhlen, irrt gewaltig.
Der Bursche 148t es krachen!
Schnell und prézise kommen
die Beloms angeflogen. Rich-
tig drgern kann man ihn auch
nicht, weil er keine bekannte
Sprache dieser Welt versteht.
Da hilft nur eins: Feuer freil
Nachdem ich ein paar Beloms
in seine Weichteile getreten
habe, ist der Sieg mein. Um
aber im zweiten Satz mitspie-
len zu kdnnen, muB ich noch
die Qualifikation durch die
»sechs hervorragenden Faul-
tons« bestehen. Was es damit
auf sich hat? Nun, urspring-
lich waren die Faultons ein teil-
nehmendes Volk wie jedes an-
dere auch. Einige dieser breit-
mauligen Amphibien hatten es
sich jedoch zur Gewohnheit

Der Pelvans seilt sich ab: Einem der Gegner wurde ein Strafstof
zugesprochen

#

gemacht, anfliegende Beloms
zu verschlucken. Da die ur-
spriinglichen Regeln dies
nicht verboten, traten die Be-
loms in den Streik. Daraufhin
wurden die Faultons zwar dis-
qualifiziert, drohten aber u. a.
an, eine »Interessengemein-
schaft sadistischer Spieler« zu
griilnden. Um eine Eskalation
zu verhindern, beschloB die
Organisationsleitung, die Faul-
tons in die Spiele zu integrie-
ren.

Beloms fiir die
Faultons

Der Gewinner der ersten bei-
den Séatze steht nun vor dem
Problem, mindestens zwei
oder vier Beloms in die Rachen
von insgesamt sechs Faultons
zu schieBen, die sich auf Pode-
sten verschiedener Hohen be-
finden. Schafft er das nicht, so
muB er den Satz wiederholen.
Zum Glick hat mir der Kaiser
erlaubt, diese Qualifikation
vorher zu lben, so daB das
»Flttern« der Faultons fir mich
kein Problem ist.

Also aufin den zweiten Satz!
Dieser unterscheidet sich vom
ersten durch eine hifthohe
Mauer, die das Spielfeld unter-
teilt. In der Mitte hat die Mauer
eine kleine Offnung, damit Pel-
vanste und Homeruns durch-
gefihrt werden kénnen. Da-
durch wird das Spiel erheblich
schwerer, denn nun sind keine
Flachschiisse zum Gegner
mehr mdglich. Der Belom wird
vielmehr von der Mauer reflek-
tiert, und kann daraufhin sogar
den Treter selbst flachlegen.
Eine Ausnahme sind die bei-
den Beloms in der Mitte des
Feldes, diese kdnnen wie ge-
wohnlich in das gegnerische
Spielfeld getreten werden.

Natirlich wird durch diese
Bebauungsaktion auch der
Homerun erheblich erschwert.
Um diesen ausfiihren zu kon-
nen, muB ich mich erst vor die
Offnung begeben.

Nun ja. Klaus von Adlerberg,
mein erster Gegner in diesem
Satz, stammt vom Volk der
Menschen, die bekannterwei-
se das Turniersystem in den
Grand Slam eingebracht ha-
ben. Er erweist sich als ausge-
zeichneter Taktiker, der alle
Tricks kennt, ist aber durch sei-
ne schwere Ristung etwas
langsam. So etwas nutze ich
nattrlich sofort aus, anderen-
falls ware ich ohne Gewinn-
chance. Durch gezielte Schiis-
se gelingt es mir, Klaus in der
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Horinzontalen zu halten. Einen
rechts, einen links, einen gera-
deaus, und das Spiel ist aus!
Mauer hin oder her, bis der sich
wieder aufrappelt, kdnnte ich
das Spielfeld zweimal durch-
queren...

Ohne die Rache der Beloms
geht es anscheinend auch hier
nicht. Langsam gehen mir die
Rachegellste dieser Pelzknd-
del auf die Nerven. Das mis-
sen arme Wesen sein, wenn
sie fUr ihr Ego eine solche »Ra-
che« notig haben ...

Mein néachster Gegner steht
hoch in der Gunst des Publi-
kums. Es ist der Orc Crazy
Drunkflunk, von Beruf Krieger.

Mit voller Wucht knallt ein Belom gegen die Monitor-Scheibe -
Grund genug, dem »KGB« beizutreten...

Tt

Die »Rache der Beloms« wurde vom KGB erkampft und dient

dem Ego der kleinen Felltiere

Er versteht es, das Publikum
durch obszdne Gesten auf sei-
ne Seite zu ziehen. Er ist auch
der einzige, der von seinen
Fans gesponsert wird. Dazu
muB man wissen, daB so eine
Teilnahme am Grand Slam ei-
ne teure Sache ist. Das beginnt
bei der Anreise, Unterkunft
und Verpflegung, dazu mis-
sen alle ihren Beruf unterbre-
chen, um zu trainieren und zu
spielen. Nein, nicht alle; Win-
ner der Goblin ist der einzige
Profi unter den Amateuren, er
macht nichts anderes. Aber auf
ihn treffe ich erst in der dritten
Runde, Gott sei Dank ...

Schlafmittel
fir den Helden

Crazy bereitet mir anfangs
etwas Kopfschmerzen, er ist
wirklich gut! Er hat aber eine
kleine Schwéache: Um seine
Fans bei Laune zu halten, be-
schaftigt er sich teilweise hau-
figer mit irgendwelchen Posen
als mit den Beloms. In einem
solchen Moment schlage ich
natlrlich gnadenlos zu und
sorge dafur, daB er nicht wieder

o0
o
w
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Der geschlagene Zwerg wird
zum Hofnarren »befdrdert«

aufsteht. Klar, daB auch diese
Begegnung mit einem Home-
run meinerseits endet. Hoffent-
lich lassen seine doch etwas
enttduschten Fans noch etwas
von ihm ubrig ...

Nach der obligatorischen
Rache der Beloms treffe ich
auf Gnarl, den Hyanenmen-
schen. Obwohl er noch nie an
den Spielen teilgenommen
hat, beginnt er bereits im zwei-
ten Satz. Ungewdhnlich ist das
nur auf den ersten Blick, er ist
wirklich eine Herausforderung!
Gnadenlos nutzt er meine Feh-
ler aus, ohne anscheinend
selbst welche zu besitzen. Ich
kann mich nur gegen ihn be-
haupten, indem ich versuche,
ihn in die Mitte zu locken, wo
ich ihn dann ohne Probleme

durch die Offnungin der Mauer
bearbeiten kann. Der Kampf
wiegt hinund her, ohne daB ein
Ende abzusehen ist. Endlich,
im richtigen Moment, erhalte
ich einen Pelvans. Der Moment
ist wirklich goldrichtig, vier Be-
loms liegen noch auf meinem
Feld, und zwar so, daB nach
Abzug der Beloms fir einen er-
folgreichen Pelvans-StrafstoB
nurmehr einer vor der Offnung
der Mauer liegenbleibt. Ich tre-
te den Pelvans genau gerade-
aus, Gnarl springt nach rechts
und drei Beloms fliegen zu
ihm. Das ist das Ende eines z&-
hen Kampfes. Den verbleiben-
den Belom hinuberzutreten
und den Homerun beginnen
ist eins.

Es folgt wiederum - nein
nicht die Rache der Beloms -
sondern »die hervorragenden
sechs Faultons«, die Qualifika-
tionsrunde fiir den dritten und
letzten Satz. Da ich keine Lust
habe, im Falle einer nichtbe-
standenen Qualifikationsrun-
de den zweiten Satz noch mal
zu durchlaufen, stopfe ich die-
sen breitm&uligen Amphibien
die geforderten vier Belomsins
Maul. Mahlzeit!

Apropos Mahlzeit. Nach die-
sem langen Kampftag be-
schlieBe ich, erst einmal etwas
gegen meinen leeren Magen
zu tun, bevor ich mich in die
SchluBrunde begebe. Da ftrifft
es sich natilrlich gut, daB ein
anonymer »Fan« von mir so
»freundlich« war, mir etwas
zum Essen zu besorgen.
Nichts Bdses ahnend, esse ich
also von den Leckereien, die er
mir ans Spielfeld bringen lieB.
So gestarkt, versuche ich mich
im Geiste auf meinen nachsten
Gegner vorzubereiten, einen
Magier. Aber irgendwie wer-
den auf einmal meine Augenli-
der sooo schwer...

An den eigentlichen Kampf
in der dritten Runde erinnere
ich mich nicht mehr. Dorin er-
zéhlte mir dann, daB ich mich
kaum auf den Beinen halten
konnte, und nach dem ersten
Belom einfach liegenblieb. Ei-
ne Wiederholung des Kampfes
zu einem spéteren Zeitpunkt
war leider nicht moglich, weil
das Regelwerk von Grand
Monster Slam solch einen Fall
nicht vorsieht. Immerhin konn-
te Dorin, der, wie gesagt, Vor-
sitzender des Organisations-
komitees ist, erreichen, daBich
bei den nadchsten Spielen be-
reits in der dritten Runde
starte.

Wenn ich den Kerl erwische,
der mir das Schlafmittel in das
Essen gemischt hat, dann ma-
che ich ihn einen Kopf kirzer!
Das war bestimmt wieder einer
dieser Pelvanste, denen traue
ich alles zu! Einer von ihnen
war es auch, der einen Belom
mit Blei ausgegossen hat, und
damit den Elfen zu FuBfraktu-
ren und einem zeitweiligen
Boykott der Spiele verhalf. Da-
mals hat man den Schuldigen
dann auch gefunden und
ebenfalls mit Blei ausgegos-
sen.

Hier endet der Bericht die-
ses tragischen Helden; d.h. er
geht durchaus noch weiter,
aber was er dann noch zum
Thema »Schlafmittel« zu er-
zahlen wuBte, fallt leider nicht
unbedingt in den Bereich des-
sen, was man im allgemeinen
den »guten Ton« nennt ... (mf)

Wer schafft die
dritte Runde?

Haben auch Sie sich schon
durch den »Grand Monster
Slam« gekampft und dabei
vielleicht sogar die dritte
Runde erreicht? Und haben
Sie Lust, lhre Erfahrungen
in einen kurzen Longplay-
Artikel zu fassen? Dann tun
Sie es doch einfach! Die be-
ste und witzigste Einsen-
dung wird dann in einer un-
serer nachsten Ausgaben
veroffentlicht. Ein Honorar
winkt natdrlich auch!

lhre kompletten Unterla-
gen schicken Sie bitte an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichw.: »GMS«

z.Hd. Matthias Fichtner
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen
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J¥ap Noch nie
war eine
TEs Billard-Si-

mulation so realistisch
wie bei »3D Pool«. Lei-
der gibt es noch keinen
Joystick in Queue-Form.

von Matthias Fichtner
langsam geht der Spieler

um den Billard-Tisch, auf

der Suche nach dem be-
sten StoB. Von Zeit zu Zeit
biickt er sich, um eine Kugel
{iber die weiBe hinweg anzu-
peilen. Endlich entschlieBt er
sich, die »Volle 6« Uber zwei
Banden anzuspielen und in ei-
ner Ecktasche zu versenken.
Noch einige zogerliche Korrek-
turen, was StoBposition und
-harte betrifft, dann prasselt
das Gerausch aufeinander-
treffender Kugeln los.

Nicht, daB Ihr glaubt, wir sei-
en jetzt unter die Sportreporter
gegangen. Die eben beschrie-
bene Szene entstammt nicht
der letzten Pool-Billard-Mei-

UME”

PLHYLR

Selbst filr einen geilbten Queue-Akrobaten
eine schwierige Situation...

sterschaft, sondern einem
neuen Spiel von Firebird fr
den C64: »3D Pool«.

In diesem Spiel kann man
den Tisch nicht nur aus einer
starren Perspektive betrach-
ten, man kann um ihn herum
gehen, sich biicken oder auf-
richten, und so das ganze Ge-
schehen aus fast beliebigem
Winkel mitverfolgen.

Zu Beginn des Spiels kann
zwischen fiinf Modi gewahlit
werden. Am interessantesten
diirfte dabei der »Tournaments-
Mode sein, da man hier im
K.O.-Verfahren gegen ver-
schiedene Computer-Gegner
antreten kann. Jeder dieser si-
mulierten Spieler hat seine Ei-
genheiten. Schafft manes, alle

138 ZF3ap

Viertel- und Halbfinal-Spiele
zu gewinnen, so kann man im
Finale gegen ein Double des
amtierenden Europameisters,
Maltese Joe, antreten.

Eine andere Spielvariante ist
das »Trick Play«. Hier lassen
sich verschiedene, vorgegebe-
ne Trick-StoBe ausprobieren,
bei denen es jeweils darauf an-
kommt, alle hellen Kugeln ei-
ner bestimmten Anordnung
mit nur einem StoB einzulo-
chen. Auch eigene Anordnun-
gen konnen in einem speziel-
len Editor entwickelt und aus-
probiert werden.

Bei dieser Variante des Pool-
Billard kommen die groBen
Vorteile der Simulation gegen-
tiber der Realitat zur Geltung:

Blllurd at its bes

Noch stehen alle Kugeln in Reih’ und Glied...

Ein einmal definierter Aufbau
kann jederzeit absolut original-
getreu wieder abgerufen wer-

den, was im realen Spiel nur
sehr schwer moghch ist, da die
Kugeln hier ja jedesmal neu
von Hand angeordnet werden
mussen.

Weitere Spiel-Modi sind der
»Two Player«-Mode, sowie ein
Demo- und ein Trainingsmo-
dus.

Der Sound von »3D Pool« ist
zwar zweckmaBig, kann je-
doch, genau wie die Realisie-
rung der Grafik, nicht ganz
Uberzeugen. Digitalisierte Ge-
rausche beim StoBen bzw. Ein-
lochen einer Kugel hétten si-
cherlich keinen unndtigen Lu-
xus bedeutet, das Spiel jedoch
noch einmal um einiges aufge-

Spielidee
Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation

64'er-Faktor

wertet.
3 Pool« ist eine der
besten Billard-Si-
mulationen, die es fir den
C64 je gab. Die technisch
perfekte, dreidimensionale
Grafik und der recht mage-
re Sound sind zwar zweck-
maBig, kdnnen jedoch nicht
ganz Uberzeugen. Viele in-
teressante Spielvarianten
(Tournier, 2-Spieler, Trick-
StoB etc.) runden das ins-
gesamt sehr gute Bild ab.
»3D Pool« sollte in keiner
Sportspiele- oder Simula-
tionen-Sammlung fehlen.




Der Dra-
che Mirgal
strebt die
Weltherrschaft an. Sie
haben nur eine Chan-
ce: Bahnen Sie dem
magischen »Starball«
den Weg durch das
SchloB des Drachen!

von Matthias Fichtner

elche Vorteile hat ein
kleiner Zauberer in ei-
nem Jump-and-Run-

Spiel einem gewdhnlichen
Sterblichen gegeniiber? Die
Magie! Und genau von dieser
wird in »Spherical«, von Rain-
bow Arts kraftig Gebrauch ge-
macht.

Aufgabe des Spielers ist es,
einer geheimnisvollen, rollen-
den Glaskugel, dem magi-

Das Hauptmenii bietet eine breite Palette von

Auswahimadglichkeiten

schen Starball, den Weg durch
verschiedene Levels zu bah-
nen. Start- und Zielpunkt die-
ses Weges sind vorgegeben,
die Route selbst kann jedoch
weitgehend frei gewéhlt wer-
den. Um dem Spieler dies et-
was zu erleichtern, rotiert sie
zu Beginn jedes Levels erst ei-
nige Sekunden, ohne sich von
der Stelle zu bewegen.

Der Weg der Kugeln besteht
aus Steinquadern, die der Zau-
berer an jeder beliebigen Stel-
le entstehen und auch wieder
verschwinden lassen kann. Es
gibt jedoch auch Quader, die
sich der Magie des Zauberers
entziehen und unverriickbar
feststehen.

Gegenspieler des Magiers

140 3548

Schon das Titelbild weist auf die

Grafikqualitaten hin

sind verschiedene Geister, Ge-
spenster und Monster, die ihm
durch bloBe Berlihrung Kraft
und Magie entziehen kdnnen.
Als Waffen gegen diese Wesen
stehen die unterschiedlichsten
magischen Werkzeuge zur
Verfigung. Da wére z. B. die
Wunderkerze, die eine Kugel
aus einer anderen Existenz-
ebene erscheinen |aBt, welche
dann um den Zauberer Kreist
und alle Angreifer zerstort.
Oder die Wunderlampe, die
den Magier kurzzeitig Unsterb-
lichkeit verleiht. Auch stehen
verschiedene  Zaubertrdnke
zur Verfiigung, durch die man
beispielsweise neue Energie,
heroische Kréafte oder einen
Stillstand der Zeit erlangen

kann. Sogar die Wirkungsrich-
tung der Gravitation |&Bt sich
mit Magie beeinflussen.

_ NI

»Spherical« kann sowohl al-
leine als auch zu zweit gespielt
werden. Im Zwei-Spieler-Mo-
dus wird es jedoch um einiges
schwerer. Weiterhin stehen ein
Demo- und ein Trainingsmo-
dus zur Verfiigung. Uber ver-
schiedene Menuls kann die
Hintergrundmusik  bestimmt
oder ein PaBwort eingegeben
werden, mit dem man dann in
beliebige Levels gelangen
kann.

Sound und Grafik des Spiels
entsprechen dem hohen Stan-
dard, den die Programmierer-
Teams von Rainbow Arls
schon seit einiger Zeit durch-
halten. Auch die Anleitung
hebt sich wieder weit vom Ubli-
chen Einerlei ab.

3D-Pool

Spielidee
Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation

64'er-Faktor EEEEEEE

it »Spherical« présen-

tiert Rainbow Arts ein
Jump-and-Run-Spiel einer
neuen Generation. Ziel des
Spiels ist es, einer geheim-
nisvollen Glaskugel einen
Weg durch ein Drachen-
schloB zu bauen. Dabei
kann man sich als kleiner
Zauberer die verschieden-
sten Magieformen zunutze
machen. Sound und Grafik
lassen nicht viel zu win-
schen ubrig, die Hinter-
grundmusik ist sogar frei
wéhlbar.
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Fortsetzung von S. 82

lenwert ein, so arbeitet sie nun
wie ein »Einpunktregler«. Er- Die dazugehérige Hardwa-
wahnen méchte ich noch die re (Fertiggerdte und Bau-
Zeile 710. Dadurch wird die satze), liefert die Firma
Temperatur stellenrichtig aus- GRS-Lehrgeréte KG,
gerechnet und mit den beiden Jakob-Jung-StraBe 58,
Grenzwerten links und rechts D-6100 Darmstadt 12, . O [ Sy S,
am Bildschirm angezeigt. Tel.: 06151/371071 e H B H S G
(Josef Dehler/ah) Cmivpoin R e : '
Listing 3. Mit dem vorgestellten A/D-Wandler laBt sich sogar
eine Heizungsregelung realisieren
1@ REM:**x HEIZREG/BS **x J. DEHLER <235>
20 : <252>
3¢ REM: HEIZUNGSREGELUNG <@4a1>
40 REM: --——--—==-=—----- <@4T7>
5S¢ REM: MIT ADW-BAUSATZ <229>
60 REM: =-------—-—==-- <218>
9¢ : <@B66>
100 REM: BEIDE INTERFACES SIND GEEIGNET!  <@88>
110 : <@8B>
12¢ REM: REGISTERADRESSEN: <@96> :
13¢ REM: ============z===== <@9g> 2\
14¢ REM: BA = BASISADRESSE!!! <@28> ,
15¢ REM: RA = RICHTUNG A, DA = DATEN A <@32> =
16¢ REM: RB = RICHTUNG B, DB = DATEN B <209> e /
170 : <148> SR s
18¢ BA=56576:CL=147:REM:CLEAR HOME <@41> Haben Sie ein scharfes Auge?
190 DA = BA : DB = BA+1 : RB = BA+3 <@22> . - 5 -
250 : <236> | | Dann machen Sie mit bei unserem Suchspiel.
26¢ REM: SPEZIELLE REGISTERADRESSEN: <@72> . . :
27@ REM: =================SS=======:=Z <217> Funfmal ”AntlBS“ zu QEWInnen.
28¢ L1T = BA+4 :REM:TIMER A, LOW <gi1> ? o lig i
29¢ H1T = BA+5 :REM:TIMER A, HIGH <@39> igentlich ist alles gar nicht  Markt & Technik Verlag AG
3¢@ L2T = BA+6 :REM:TIMER B, LOW <@4a7> so schwer, aber ein gutes Redaktion 64’er
31¢ H2T = BA+7 :REM:TIMER B, HIGH <@75> Auge braucht man schon.  Stichwort: Suchspiel 7
32¢ CA = BA+14:REM:KONTROLLREG. A <189> T = :
33@ CB = BA+15:REM:KONTROLLREG. B <2115 Sehen Sie sich zundchst die Hans-Pinsel-Str. 2
340 REM: CI = BA+13:REM:INTERRUPT-K.-R. <197> vier Bildausschnitte auf dieser 8013 Haar bei Miinchen
35¢ <@72> Seite an und merken Sie sie Bitte geben Sie an, ob Sie
ggg REM: htdtettitiatir ittt gests :égg; sich. Die Bildausschnitte sind »Antics« auf Diskette (D) oder
530 REM: HAUPTPROGRAMM <2305 Teile von Bildern aus dieser Kassette (K) haben mochten.
510 REM: XXXkkxkxkkkkk <188> Ausgabe. Bléttern Sug nun delns Der Rechtsweg ist ausge-
52¢ PRINT CHR$(CL):PRINT:PRINT:PRINT <@58> ganze Heft durch, bis Sie die schlossen. Eine Barauszah-
53¢ }L’.g}ﬁg'g2ééigggsfiH*C2SPACE)HEIZUNGSREGE - Bilder wiedererkennen. Schrei- lung der Preise ist nicht még-
L < 1) . . & . s .
540 PRINT:PRINT <2405 ben Sie sich dann Fi:e Seltqn lich.
5S¢ POKE RB,1: REM: NUR PO AUSGANG <1625 zahl auf, auf der Sie das Bild Folgende Gewinner des
S6@ POKE DB,@: REM: HEIZUNG ANFANGS AUS!  <251> gefunden haben. Verfahren Suchspiels 7 aus der Ausgabe
57@ PRINT:PRINT <@1é> Sie mit den anderen Bildaus- 8/89 erhalten ein »Mega Pack«:
588 ?IIEII{I;ST UNTERER GRENZWERT UG EINGEBEN!" e schnitten genauso. Zum Manfred Hammer, Aschaffen-
599 INPUT UG : PRINT : PRINT zzssi SchluB zahlen Sie die vier Sei-  burg; Olaf Lorenz, Stadthagen;
§0¢ PRINT " OBERER GRENZWERT OG EINGEBEN!" tenzahlen zusammen und Manfred Loffler, Leipzig; H.-J.
:PRINT <@18> schreiben die Lésungszahl auf ~ Kldhme, Berlin; H. J. Gosch,
1@ INPUT OG : PRINT : PRINT <205> eine Postkarte. Die Postkarte Geilenkirchen.
798 G0SUR 9dd0 <212> | | (Absender nicht vergessen)
719 U = AL/1¢ : PRINT UG,U,0G : PRINT <253> : S Die Preise wurden zur Verflgung gestellt
715 IF U<UG THEN SD=1 : GOTO 725 <@77> schicken Sie bis zum 15. Okto- von: Rushware, Bruchweg 128-132, 4044
72¢ IF U>OG THEN SD=@ : GOTO 725 <10¢5> ber 1989 an: Fancw
725 POKE DB, SD <248>
73¢ FOR I=1 TO 3@@ : NEXT <205>
74@ GOTO 78¢ <206>
750 REM--=-==-—=m——m—mmmmmmm—m—m——— o <1¢8>
769 REM: ENDE MIT 'RUN-STOP’-TASTE !!! <@17>
790 REM++++++++++++++++++++++4++++i+++ ¢<158>
80y : <119>
90@Q@ REM: UP-ANALOG/LESEN (AL) <142>
93138 REM: ====c====c============ <2985
955¢ POKE CA,18 <@18>
9560 POKE CB,81 <105>
958¢ POKE CA,PEEK(CA) OR 33 <@18>
9585 POKE DA,PEEK(DA) OR 4 <2@2>
8590 FOR K=1 TO 16 :NEXT <230@>
96@¢ POKE CA,PEEK(CA) AND 254 <@91>
961¢ POKE DA,PEEK(DA) AND 251 <173>
968¢ A=PEEK(L1T):B=PEEK(H1T):C=PEEK(L2T):D
=PEEK(H2T) <179>
970¢ F2=1(255-A)+(255-B)*256+(255-C)*25642 '
+(255-D)*25643) ! <241>
9800 REH:PRINT F2:REM: EICHEN: IMP. FUER 1
<141>
ggéﬂ AL=INT(1Q@@*F2/1646+8.5) <@99>
@ IF AL < 19 THEN AL = @ <112>
983@ RETURN m <238>

144
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