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I.ebendlge Elektronik

Der Jahreskalender '90
ist der Anfang einer
ganzen Kalenderreihe
w2 von Conrad Electronic,
der das Thema =Elektronik« an-
hand elektronischer Phanomene
in der Natur behandelt. Er zeigt,
wie sich dort im Laufe der Entwick-
lung die Elektronik etabliert hat
und zum kreativen Werkzeug der
Evolution wurde. Ein Beispiel ist
der Nilhecht und dessen Orientie-
rungssystem: Er baut ein elektro-
nisches Feld um sich auf und
orientiert sich anhand der Feldli-
nien-Verschiebung. Mit sensiblen
Sensoren, Rezeptoren und Gene-
ratoren brachte es die Natur zu er-
staunlichen  Spitzenleistungen,
ohne die viele Entwicklungen und
jegliches Uberleben unméglich
gewesen waren.

Dieser Kunstdruck-Kalender im
Format 42 x 60 cm stellt lebendig
gewordene Elektronik aus drei Mil-
liarden Jahren vor und ist zum
Preis von 10 Mark (Best.-Nr.
919977) bei Conrad-Electronic er-
haltlich. (Anja Bohl/pd)
Conrad-Electronic GmbH, Klaus-Conrad-Str.
1, 8452 Hirschau, Tel. 09622/30-111

Jahreskalender 90 p

Teurer: Handyscanner

Neue Funk-Software: UKW-Tools 1, ASAP und ASTA

Auf dem Sektor Ama-
teurfunkprogramme
(siehe Ausgabe 2/90)
gibt es zwei neue Pro-
dukte zu melden: Die UKW-Tools 1
von Ulrike und Jirgen Mogk die-
nen zur Berechnung von Entfer-
nungen zweier Funkpartner. Dazu
findet das international genormte
Locator-System Anwendung, wel-
ches - vereinfacht ausgedrickt -
die Erde in kleine Rechtecke auf-
teilt. Nennt nun ein Funkpartner
seinen Locator, so 146t sich mit
den UKW-Tools ausrechnen, wie
weit er von der eigenen Station
entfernt ist. Weiterhin 126t sich das
erst seit einigen Jahren eingefihr-
te System in das alte Locator-Sy-
stem sowie nach Langen- und Brei-
tengrad umrechnen. Eine Umset-
zung dieses C64-Programms fir
Apple und PCs ist geplant, fir
Schneider CPC bereits realisiert.

Asapvon Hans-Georg May dient
zur Berechnung der gebrauchlich-
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Btx mit Amigu 500

=gl Neue Preise vermeldet

{ Scanntronik: Die Ein-

) 4 fdhrungsphase des
= Handyscanners ist vor-

bei, das Produkt kostet nun 528
Mark (vorher 498 Mark). Gleichzei-
tig wurde der Aufsatzscanner Su-
perscanner Il im Preis gesenkt, er
ist jetzt bereits flr 328 (vorher 398
Mark) erhaltlich. (pd)

Scanntronik Mugraver GmbH, ParkstraBe 38,
8011 Zorneding, Tel. 08106/22570
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Asap: detaillierte Berech-
nung von Antennen

sten Antennen, denn Funkama-
teure bauen sich ihre Antennen
haufig selbst. Auch dies ist eine
kleine Wissenschaft fur sich: Es
gilt, eine ganze Reihe von Formeln
mit den verschiedensten Faktoren
zu bericksichtigen, wobei Asap
dem Anwender die gesamte Re-
chenarbeit abnimmt. Die notwen-
digen grafischen Elemente wer-
den mit dem Grafikzeichensatz
des C64 dargestellt. Asap liegt

Nach dem erfolgreichen
Btx-Decoder-Modul far
den C64 kann man nun
auch als Amiga-Eigen-
tamer preisginstig in Btx einstei-
gen. Das bei den Commodore-Ver-
tragshandlern erhaltliche Paket
kostet rund 200 Mark und beinhal-
tetden Software-Decoder V 2.9 mit
ZZF-Zulassung sowie ein Spezial-
kabel, welches die Verbindung
zwischendem Amiga 500 und dem
Postmodem DBT-03 herstellt.

auch in einer IBM-Version vor. Fir
45 Mark bietet der Autor noch Asta
an, ein ebenfalls recht komplexes
Antennenstatikprogramm zur Be-
rechnung von maximal zwei ge-
stockten Antennen nach den ak-
tuellen VDE-Bestimmungen. (pd)

UKW-Tools 1:, UMO-Vertrieb, Ulrike und Jar-
gen Mogk (DK 3 EJ), Unterkamp 15, 4370
Mari-Pelsum, Tel. 02365/71330

ASAP und ASTA:, Hans-Georg May (DL 2
ZBI), EisenbahnstraBe 34, 6072 Dreieich, Tel.
06103/64562
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Commodore Amiga
Atari ST-Serie

Personal-Computer
aller Hersteller

Hﬂ alles fiir den C64

—

alles fir den C128

High-Tech-Produkte

m News und Trends

’ Was sonst nirgend-
wo reinpaBt

Fur die Btx-Anfanger ist auf der
Diskette ein ausfuhrliches Demon-
strationsprogramm enthalten, wel-
ches das Btx-System simuliert und
den Einsteiger praxisnahe einar-
beiten soll. (gs)

Commodore Biiromaschinen GmbH, Lyoner

StraBe 38, 6000 Frankfurt/Main, Tel.
069/6638-0

Optische

Speicherriesen

Als einer der ersten An-
bieter in Deutschland
liefet 3M wiederbe-
schreibbare optische

Speicherplatten im  5':-Zoll-
Format. Die ein- oder zweiseitig
beschreibbaren Medien befinden
sich in einer Kunststoffhille, die
der von 3'-Zoll-Disketten ahnelt.

Sie liefern eine maximale Spei-
cherkapazitit von 594 bis 650
MByte, wobei die Kapazitdat von
der SektorengréBe abhangt. Jede

Seite der Platte besitzt 18 751 Spu-
ren. Der Preis liegt zwischen 600
und 650 Mark. (pd)
3M Deutschland GmbH, Carl-Schurz-StraBe
1, 4040 Neuss 1, Tel. 02101/142457
-
Low-Price-PCs
Abacomp meldet weite-
re Preissenkungen auf
dem PC-Sektor. Das
Einsteigermodell ABA-
CO 16E ist jetzt bereits fiir 798 Mark
zu haben. Ausgestattet ist es mit
256 KByte RAM und einer DIN-Ta-
statur. Die Taktfrequenz liegt bei
12 MHz. Mit 512 KByte RAM und
einem 12-Zoll-Monitor liegt der
Preis immer noch unter 950 Mark.
Abacomp-ATs gibt es bereits ab
1425 Mark. (mf)
Abacomp GmbH, Kransberger Weg 24, 6000
Frankfurt am Main 50
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Computer
gegen Computer

Vergleiche fast identischer Produkte sind
vom Prinzip her relativ problemlos. Im 64’er-
Duell sind jedoch die Regeln komplizierter.
Die Heimcomputer C 64/C128, Atari ST, Ami-
ga 500 und ein PC treten zum Match gegen-
einander an. Wer diese vier Computer
kennt, ahnt, daB ein technischer Vergleich
sehr schwer machbar ist und eigentlich
nicht viel aussagt. Wer weiB denn schon,
ob die 7,14 MHz Taktfrequenz beim Amiga
mit seinem 68000-Prozessor die gleiche
Geschwindigkeit bedeutet wie beim PC mit
einem 8086 und 8 MHz? Die Losung sehen
wir darin, daB wir nicht die Computer, die
Technik, miteinander vergleichen, sondern
Ihnen zeigen, wie von dem jeweiligen Com-
puter und einem ausgewahlten Programm
eine definierte Aufgabe bewaltigt wird. In
dieser 64’er-Ausgabe heiBt die Aufgabe
»Male ein Bild«.
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Jedoch schon bei der Auswahl der Pro-
gramme fangen die Schwierigkeiten an.
Denn es gibt gar nicht so viele farbige Mal-
programme, und die Leistungen sind sehr
unterschiedlich. Das C64-Programm kennt
keine Farbverlaufe, das PC-Programm bend-
tigt eine VGA-Karte, das Atari ST-Programm
fiillt nur zwei Drittel des Bildschirms aus,
das Amiga-Programm.. . usw. usw. Um eine
annahernde Vergleichbarkeit herzustellen,
muB die gestellte Aufgabe in etwa den Mag-
lichkeiten angepaBt werden. DaB man da-
durch nicht alle Fahigkeiten zeigen kann,
muB in Kauf genommen werden.

Trotzdem glauben wir, daB die Duelle Ih-
nen zeigen, wie bestimmte Anwendungen
mit den verschiedenen Computern geldst
werden und es lhnen dann leichter fallt, die
oft groBspurigen und immer einseitigen
Werbeaussagen der Hersteller zu bewerten.

ichtiger Wetterbericht fir

alle Computerfans: Der

Fruhling zieht mit enor-
mer Geschwindigkeit heran und
bringt neben ausschlagenden
Baumen auch sich uberschlagen-
de Frihjahrs-Messetermine mit
sich. Besonders im norddeut-
schen Raum ballt sich eine messe-
trachtige Hochwetterlage zusam-
men. Uber Dortmund erwarten wir
dieses »Messehoch« etwa Mitte
Marz. Das Zentrum liegtim Bereich
der Dortmunder Westfalenhalle.
Dort finden in der Zeit vom 25. 4 bis
29. 4. 1990 die
Hobby Tronic
und die Dort-
munder Com-
puter  Schau
statt. Etwa 170
Kilometer ent-
fernt ist fir den
21. 3 bis 28. 3.
1990 auf dem
Messegeldnde
in Hannover ei-
ne (berschwap-
pende Men-
schenflut fir die

alljghrliche

CeBIT  ange-
kindigt.

Im anderen
Teil von Deutsch-
land, genauer
gesagt in Leip-
zig, kann erst-
mals jeder den
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extrem milden und freundlichen
Leipziger Frihling genieBen. Vom
11. 3. bis 17. 3 findet im Messege-
lande an der LeninstraBe die Leip-
ziger Friihjahrsmesse statt. Vor
leichten (An-)Stirmen mdchten wir
aber auch dort warnen.

n dieser Ausgabe fallt der
StartschuB fur unseren gro-
Ben C64-Wissenstest - Sei-
te 14 findet Ihr alles Néhere. Ihr
habt drei Ausgaben lang die Chan-
ce, Euer Computerwissen unter
Beweis zu stellen. Gehért Ihr zu

Mit dem C64 gestaltet - ein Kalender von
unserem Leser Werner Philip aus Hamburg

Ihr Georg Klinge (Chefredakieur)

den Computerfreaks, die auf alle
Probleme eine Losung wissen?
QOder tun sich hier und dort unver-
mutet Wissenslicken auf? Viel-
leicht seid Ihr aber erst dabei, in
die geheimnisvolle Welt der Com-
puter vorzustoBen? Unser dreiteili-
ger Wissenstest bringt Eure Star-
ken und Schwéchen ans helle Ta-
geslicht. Aufdie Besten wartet zum
AbschluB das 64'er-Diplom, eine
personliche Urkunde fir die Teil-
nehmer mit den héchsten Punkte-
zahlen.

nser Leser Werner Philipp

aus Hamburg brachte uns

in seinem Brief die nette-
sten und uberraschendsten Neu-
jahrsgriiBe, die wir auch Euch nicht
vorenthalten mdchten. Dem Brief
lag ein sehr individuell gestalteter
und perfekt gearbeiteter Kalender
flrs neue Jahr bei. Die staunenden
Redakteure erfuhren, daB es sich
hier nur um ein Werk aus der um-
fangreichen Sammlung von Wer-
ner Philipp handelt. Gedruckt wur-
de der Kalender mit dem Seikosha
SP-180 Al, gemalt und gezeichnet
hat Werner Philipp mit den Grafik-
programmen Giga Cad+ und Giga-
Publish. Besonders durch die drei-
dimensionalen Zeichnungen, er-
méglicht durch Giga Cad+, begei-
sterte uns dieser Kalender. Es ist
immer wieder erstaunlich, was
»unser« C64 bei fachgerechter Be-
handlung alles fertigbringt.
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Hallo, ab dieser
Ausgabe prasen-
tiert Euch Brigitte
Bobenstetter,
Redaktionsassi-
stentin des 64’er-
Magazins, das
Redaktionsgefliister
in etwas verander-
ter Form. Wenn
auch auf knappe-
rem Raum, werde
ich Euch nach wie
vor dies und das an
Interessantem aus
und um die Redak-
tion erzahlen.



128'er-
Sonderhefte

Eine wahre Fundgrube fir
natzliche Anwendungen mit
den C 128 ist das 64'er-
Sonderheft 51. Wir stellen lh-
nen die drei Gewinner unseres

Programmier-Wettbewerbs
»Anwendungen«aus dem Son-
derheft 44 vor. Alle Siegerpro-
gramme werden im Heft aus-
fahrlich beschrieben und sind
auf der beiliegenden Diskette
enthalten. Wer gerne in die Tie-
fen der Assemblerprogram-
mierung eintauchen will, findet
in unserem Grundlagenartikel
Infoline viele interessante Infor-
mationen. Allen Freunden der
Grafik zeigen wir trickreiche
Methoden zur Veranderung
des Zeichensatzes. Fir alle
Bdrsenfreaks eine unentbehr-
lich Hilfe: Borsenstatistik ver-
waltet lhre Aktien, berechnet
Gewinne, Verluste und zeigt
den Verlauf der Wertpapiere in
einer Kurvengrafik. Zum Ent-
spannen dienen Backgammon
und Seerduber — zwei Spiele,
die lhnen lange Abende ver-
kirzen. Das Sonderheft 51
liegt ab dem 23. 2. 1990 am
Kiosk.

Cherry eine Schutzfo-
lie, welche die Tastatu-
ren des Hauses sicher
vor Flissigkeiten, Staub und
Fremdkorpern schitzt. Die Folie
wird Gber das Tastenfeld gestilpt
und mit Klebestellen fixiert. Bei ei-
ner Starke von nur 0,25 mm und ei-
nem Gewicht von 1,13 Gramm ist
uneingeschréanktes Arbeiten,
auch far Schnell- und Blindschrei-
ber, gewéahrleistet. Und Ihr Kaffee
kann lhrer Tastatur nichts mehr
anhaben.KeySkin kostet 78 Mark.
(pd)

Cherry Mikroschalter GmbH, IndustriestraBe
19, 8572 Auerbach, Tel. 09643/18-0
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¥ é Mit KeySkin prasentiert

Honig auf der Tastatur? Kein Problem fiir KeySkin.

Monika Welzel-Friebe hilft
lhnen weiter

Die 64’'er-Hotline

Unsere Hotline ist
montags bis don-
nerstags von 16

bis 17 Uhr besetzt. Leser,
die nur vormittags Gele-
genheit zum Telefonieren
finden, erreichen uns frei-
tags von 11 bis 12 Uhr. Bei
unserer Hotline bekommen
Sie Auskunft zu 64’er-Arti-
keln und finden Hilfe, wenn
ein Listing aus der 64'er
oder einem 64’er-Sonder-
heft Probleme bereitet.

Wenn Sie Probleme haben:
Rufen Sie an oder schrei-
ben 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 Hot-
line gibt?

Dort stehen taglich 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)
64'er-Hotline, Markt & Technik Verlag
AG, Hans-Pinsel-Strage 2, 8013 Haar bel
Minchen. Montag bis Donnerstag von

16bis 17 Uhr, Freitag von 11 bis 12 Uhr, Tel.
089/4613-640.

Probleme mit Geos: Bitte wenden Sie
sich schriftlich an die Markt & Technik Ver-
lag AG, Unternehmensbereich Buchver-
lag, Stichwort Geos, Hans-Pinsel-StraBe 2,
8013 Haar bei Minchen

C dore-Hotline, Cor dore Biiro-
maschinen GmbH, 3300 Braunschweig.
Montag bis Freitag von 9 bis 12 Uhr und
von 13.15 bis 15 Uhr, Tel. 0531/891-606
oder 891-645.

Zubehor-Katalog von Acony

Brandneu ist der 80 Sei-
ten starke Acony-Katalog
mit Uber 1000 Zube-
horartikeln fiir Computer-
und Elektronikanwender. Im Katalog
findet man interessantes Hardware-
Zubehdr fir alle Systeme: AnschiuB-
kabel fiir Drucker, Monitore, Tastatu-

Herstellerangaben
Die Daten von Produktmeldungen und
Veranstaltungshinweisen, die Sie in un-
serer Aktuell-Rubrik lesen, stammen zum
Teil von den Herstellern, Vertreibern oder
Veranstaltern. Wir k3nnen daher nlchx in

ren, Modems, Schnittstellensyste-
me, mechanische und elektronische
Datenumschalter, intelligente Prin-
terbuffer, Mause, Adapter und vieles
mehr. Auch fir Hardware-Techniker
ist alles vorhanden: Koax-, Twinax,
BNC- und Modularverbinder gehd-
ren ebenso zum Programm wie Spe-
zial-Stecker fur Atari, Commodore,
PS/2 und IBM.

Acony verkauft nicht nur an den
Fachhandel, fiir den es einen Spe-
zialkatalog gibt, sonder auch an je-
dermann. (aw)

Cc ter Zubehdr Discount, SiegenstraBe

jedem Fall fir die Richtigkeit g:
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Schule statt Studium

»Soviel Theorie wie nd-
tig, soviel Praxis wie
moglich« - nach die-
sem Grundsatz bildet
Siemens seit nunmehr einem hal-
ben Jahrhundert in betriebseige-
nen Berufsfachschulen junge Leu-
te zu technischen Assistenzkréften
aus. Im Jahr 1939 fiel der Start-
schuB fir diesen mit einem Inge-
nieurstudiengang  vergleichbar
strukturierten Ausbildungsweg. Im
Unterschied dazu halten sich prak-
tische Unterweisungen, Arbeiten
am Bildschirm und technische Ver-
suche sowie der theoretische Un-
terricht in etwa die Waage. Nach
zweiJahren wird ein staatlich aner-
kannter FachabschluB erreicht,
der den Absolventen vielféltige
Einsatzmoglichkeiten in der Elek-
tro- und Datentechnik bietet. Vor-
aussetzung: mittlere Reife. Mit
Abitur oder Fachhochschulreife
der Ausbildungsrichtung Technik
kann auch der Titel eines Inge-
nieurassistenten flr die Bereiche
Daten-, Nachrichten-, Energie-
oder Automatisierungstechnik er-
worben werden. Detaillierte Anga-
ben bei nachstehender Adresse.
(Ralf Deparade/aw)

Siemens AG, Zentralstelle Information, Post-
fach 10 12 12, 8000 MOnchen 1
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Siemens-Schulen: Theorie und Praxis vereinen
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MS-DOS an der Wand

MS-DOS steht fir Mi-

crosoft Disk Operating

System und ist das wohl

am weitesten verbreite-
te Betriebssystem fiir Personal-
Computer. Wie PCs in zunehmen-
dem MaBe als Heimcomputer ein-
gesetzt werden, wird auch die Be-
dienung von MS-DOS oft zum The-
ma fir Computer-Ein- und Umstei-
ger.

Die Minchner Agentur Electro-
nic Promotion bietet nun das in
Form der Comic-Figur M.S. DOSE
personifizierte Betriebssystem in
Posterform an. Dem Karikaturisten
Werner Kiistenmacher gelang es,
die wichtigsten Befehle von MS-
DOS auf einem Poster unterzu-
bringen, witzig und lehrreich zu-
gleich. Wer sich beispielsweise un-
ter »DEL =.=« (dieser Befehl I6scht
bei MS-DOS alle Dateien in einem
Unterverzeichnis) nichts vorstellen
kann, muB nur einen Blick auf das
Poster werfen: Dort steht M.S. DO-
SE in der Rolle eines Sprengmei-
sters, der mit den zitternden Datei-
en keine Gnade kennt.

Das Poster erfillt eine Doppel-
rolle: Wahrend es dem MS-DOS-
Neuling hilft, sich zurechtzufin-
den, kann der Profi endlich einmal
herzhaft Gber »sein« Betriebssy-
stem lachen. Es kostet 19,80 Mark
und ist bei untenstehender Adres-
se erhéltlich. (pd)

Electronic Promotion, GauBstraBe 1, 8000
Minchen 80, Tel. 089/983455

Gewonnen mit Funtasie

»LENIN KUESZTE ELLI G. NICHT« behaup-
teten wir im 64’er-Magazin 5/89 auf Seite 143.
Dabei gaben wir keine Garantie auf geschichtli-
che Richtigkeit. Viel wichtiger war die Tatsa-
che, daB dieses Ereignis aus dem Begriff:
»KUNSTLICHE INTELLIGENZ« heraus ent-
stand. Vergleichen Sie mal die Buchstaben!
Wir haben sie einfach ein wenig verstellt, ein

Die Gewinner und ihre Preise:

Reiner Miaskowiak  She-Fox (K)

Reinhold Schuck Captain America
(K)

Nino Ziomek Wu Lung (D)

Erich Rothkeudt International
Soccer (K)

Bernd Koerbler Robin of the Wood
(K)

USA: REAGAN IST OUT
ARNO IST FUER DEN C 64
FRED MISST 4 AMPERE
MADAGASKAR IST FERN
CARMEN GRUESST INA AUS ROM
DER ZAR IST SAUER AUF EMMA
(Reiner Miaskowiak)

64'er - RUNDUM PRIMA

64’er - FAZIT DUMMER FRAGEN
64’er - ZEIGT ROM UND RAM

64’er - DAS MAGAZIN FUER PAUSEN
64'er - INS MUSEUM

64'er - IMMER GUT PASSEND

AUF 64'er ZEIGT MAN

(Erich Rothkeudt)

M.S. DOSE in Aktion: Betriebssystem-Poster

paar Leerzeichen eingefligt und einen Punkt
gesetzt. So schnell verdndert man die Ge-
schichte.

Wir wollten, daB Sie so etwas mit unserem Ti-
tel machen und riefen Sie zum Buchstabenver-
setzen des Satzes »64’er- DAS MAGAZIN FUR
COMPUTER-FANS« auf. Lesen Sie eine Aus-
wabhl der Gewinner:

6 FENSTER IM ZUG NR. 4

64 SEEPFERDE IN NOT

TANZE MORGENS AM UFER AIDA

6. MAI SONNTAGS UM 4

DA RUFT SEINE MAMA

AN FRAU MAGDDA REITZ ROMP. 6C,
4 FUESSEN

(Reinhold Schuck)

FRAU MAUS SPRENGTE EIN DORF

64 MAENNER AUF DEM SURF-TRIP

PAC MAN DARF IM 64’er FRESSEN

OPA FAENGT FRAUEN UM DIE 48

SUSI RAU FAENGT PAC MAN MOERDER
OPA MAG 64’er-TEENS

(Nino Ziomek)

SUPER SOUND AM 64'er
GROSSE 64'er ZEIT
POMMES FUER 64’er-FANS
FANFAHREN AM COMPUTER
SPITZEN-FANS FUER 64’er
(Bernd Koerbler)

Werkloto: Electronic Promotion

L]
Computer-Preis-
-
Vergleich
Einen Service ganzlich
neuer Art bietet jetzt Al-
pha 2000: Um dem Kauf-
interessenten eines
Computers sowie der entspre-
chenden Peripheriegeréte das Le-
ben zu erleichtern, wurde eine Da-
tenbank eingerichtet, die auf An-
frage die Adresse des derzeit glin-
stigsten Anbieters fir das ge-
winschte Gerét angibt. Die dafir
fallige Geblhr von 18 Mark erhalt
der Kunde laut Alpha 2000 bei ei-
ner nachweislichen Fehlinforma-
tion umgehend zuriick. Geplant ist
auBerdem, durch das Feedback
der Kunden weitere Informationen
wie z.B. Lieferzeiten und Service
der einzelnen Anbieter in die Da-
tenbank aufzunehmen.
(Ralph Deparadefaw)

Alpha 2000 GmbH, Ingolstidter StraBe 27,
6000 Frankfurt 1, Tel. 069/44 3000

. L]
Renault schult digital
TT Auf der Equip’ Auto
Lid4il 1989 in Paris, einer
- Spezialmesse fir das
Kraftfahrzeuggewerbe,
hat Renault ein neuartiges interak-
tives Lernsystem auf Compact-
Disc vorgestellt - Ediris. Das ge-
meinsam mit Philips entwickelte
System soll von Renault zur Wei-
terbildung von Mitarbeitern bei al-
len europdischen Renault-Hand-
lern und Servicestationen einge-
setzt werden. Dabei wird die
Compact-Disc in einem Computer
mit eingebauten CD-Player einge-
schoben, an den ein groBer Bild-
schirm angeschlossen ist. In ex-
trem hochauflésender Grafik er-
scheinen daraufhin die Ersatzteile,
die der Lernende mit der Maus an-
geklickt hat, auf dem Bildschirm.
Funktions-Piktogramme auf einer
Mendileiste fihren durch die Lern-
einheit.

Zur besseren Einpragung sor-
gen Musik, Gerdusche, Sprache,
Grafiken, Fotos oder Videos. Mit
der Dialogfahigkeit des Systems
werden Alternativen geboten, Fra-
gen gestellt und Ratschlage gege-
ben. Das Lerntempo kann ebenso
wie Unterbrechungen und Wieder-
holungen ohne EDV-Kenntnisse
bestimmt werden. (Anja Bohl/pd)
Deutsche Renault Aktiengesellschaft, Kéiner
Weg 6-10, 5040 Brihl

Foto: Deutsche Renault AG

Bildschirmfoto des Renault-
Lernsystems Ediris
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Die viermillionste

Mit Gber vier Millionen
verkauften Mausen ist
Logitech nach eigenen
Angaben Marktfuhrer

auf dem Mausesektor. Neu im Pro-
gramm ist eine optomechanische
Maus mit zwei Funktionstasten.
Sie heiBt LogiMouse Pilot und istin
einer deutschen Version fir 149

e o

e

Die neue LogiMouse Pilot

Mark ab Januar 1990 erhaltlich.
Sie soll zu 100 Prozent Microsoft-
kompatibel sein und mit allen
mausfahigen Applikationen ein-
schlieBlich Windows laufen. Zum
LogiMouse-Pilot-Paket  gehdren
neben der Maus ein ausfihrliches
deutsches Handbuch sowie das
Zeichen- und Malprogramm Paint-
Show Plus. Die LogiMouse Pilot ar-
beitet durch AnschluB an die se-
rielle Schnittstelle mit allen IBM-
PC-, XT-, AT- und PS/2-Modellen
sowie Kompatiblen zusammen.

(aw)
PR Partner Miinchen, FriedrichstraBe 31, 8000
Minchen

Vom Falken-Verlag ist
jetzt eine Borsensimu-
lation erhéltlich. Ein
Eingangstest, der Spiel
und Wissen miteinander verbin-

~ FALKEN-SOFTWARE

Spielend spekulieren

mit Geld und Aktien

Bérsenspiel von Falken -

det, legt das Grundkapital fest,
welches durch gezielte Aktienkéu-
fe und -verkdufe und auch andere
Anlageformen erhdht werden soll.

— APt

Die eingebaute personliche De-
potverwaltung &8t sich auch unab-
héngig vom Spiel nutzen. Bérsen-
fieber wird auf einer 5Ys-Zoll-Dis-
kette mit Begleitheft und stabiler
Verpackung geliefert und kostet
5995 Mark. Ebenfalls erhéltlich
sind Versionen fir Personal-Com-
puter, Commodore Amiga und Ata-
ri ST (85 Mark). (pd)

Falken-Verlag GmbH, Schéne Aussicht 21,
6272 Niedernhausen, Tel. 06127/7020

Der Vokabeltrainer von
m CHS-Soft English for

det, in zwei Versionen
erhdltlich, sondern in einer, bei der
auf Knopfdruck umgeschaltet wer-
den kann.

E.B. ist nicht wie gemel-
zwischen Englisch und Deutsch
CHS-Sot, Postfach 176, 8830 Treuchtlingen

Neuer 64

Der kostenlose Bix-Deco-
der, der jedem Heft der
Ausgabe 1/89 beilag, hat
inzwischen viele begeister-
te Nutzer gefunden. Wie
versprochen, haben wir die
Software weiterentwickelt.

von Arnd Wangler

it dem riesigen Erfolg un-
M seres 64’er-Bix-Managers

hatten wir selbst in unse-
ren kihnsten Trdumen nicht ge-
rechnet. Taglich bringt die Post die
Antrdge und Kabelbestellungen
stapelweise. Trotzdem braucht kei-
ner Angst zu haben, nicht beliefert
zu werden, wir bearbeiten jeden
Auftrag schnellstens. Auch diejeni-
gen, die schon im System sind,
schreiben uns, daB sie von der Lei-
stungsfahigkeit des C64 mit dem
Software-Decoder Uberrascht
sind. Mittlerweile sind aber auch
einige Fragen an uns herangetra-
gen worden, die wir hier flr alle be-
antworten wollen:

Kann man das AnschluBkabel
auch selber bauen?

Leider ist es nicht moglich, das
AnschluBkabel selbst zu bauen.
Dies ist zum einen ein technisches
Problem (das aber Iosbar ware).
Der Hauptgrund liegt in der Post-
zulassung des Decoders. Sie wir-
de mit einem selbsgebauten Kabel
sofort erléschen, und die Btx-Ken-
nung wiirde eingezogen oder gar
nicht erst erteilt.

Kann man das Kabel verlan-
gern?

Ja, das Kabel kann verlangert
werden. Man braucht dazu einen
siebenpoligen DIN-Stecker und ei-

12 (AW

Nie wieder Listings abtippen - Telesoftware laden mit dem
C64 und dem 64'er-Btx-Manager

ne siebenpolige Buchse sowie ein
vieradriges Kabel. Dann verbinden
Sie die Pins 2, 5, 6, 7 des Steckers
mit den Pins 2, 5, 6, 7 der Buchse
miteinander. Dabei kommt Pin 2
auf Pin 2, Pin 5 auf Pin 5 usw. Sie
kdnnen das Kabel auch gleich lan-
ger bestellen. Geben Sie dazu auf
der Bestellkarte an, wie lang das
Kabel sein soll (5 Mark pro Meter
Mehrkosten).

Kann man anstelle der Post-
box auch einen Akustikkoppler
verwenden?

Ja, das ist méglich, wenn der
Akustikkoppler fir Btx ausgelegt
ist und eine siebenpolige DIN-
Buchse hat. In diesem Falle bend-
tigen Sie eine Software-Kennung,
die Ihnen die Post zuteilt.

Kann man den Decoder auch
mit einem US-Modem betreiben?

Nein, das ist leider nicht mog-
lich, denn der Decoder ist so pro-
grammiert und zugelassen, daB er
nur mit dem Originalkabel und der
Postbox funktioniert.

Funktioniert der Decoder
auch in anderen Landern?

Leider nicht, da der Decoder
speziell auf den deutschen Bild-
schirmtext abgestimmt ist.

Damit sind die wichtigsten Fra-
gen zum 64'er-Btx-Manager be-
antwortet.

Neue Funktionen

Natdrlich haben wir nicht ge-
schlafen und an dem Decoder wei-
tergearbeitet. Folgende Funktio-
nen sind hinzugekommen: Die An-
passung des Druckers ist wesent-
lich vereinfacht worden. Man kann
nundie Geréleadresse und die Se-
kundéradresse sowie einige ande-
re Einstellungen auswahlen. Au-
Berdem gibt es nun fir die wichtig-
sten Drucker Druckertreiber. Damit
man alle Befehle immer im Griff
hat, ist eine Help-Seite hinzuge-
kommen. Neu ist auch die Darstel-
lungsfunktion von Btx-Seiten. Da-
mit kdnnen Sie gespeicherte Btx-

Seiten offline in aller Ruhe be-
trachten. Damit Sie Btx-Texte auch
mit beliebigen Textprogrammen
weiterbearbeiten kdnnen, haben
wir die ASCII-Textfunktion verbes-
sert. Sie konnen Uber eine Zei-
chensatztabelle jedem Buchsta-
ben jeden Wert zuweisen.

Der Weg zu Bix

Wenn Sie bereits eine AnschluB-
box der Post und das Verbindungs-
kabel haben, dann kénnen Sie die
neue Version mit der Programm-
service-Diskette zu diesem Monat
(19,90 Mark) bestellen. Das Kabel
funktioniert mit der neuen Version
einwandfrei. Wenn Sie noch gar
kein Btx haben, dann verwenden
Sie bitte die beiden Bestellkarten
am Ende dieser Ausgabe. Mit der
ersten Karte bestellen Sie die An-
schluBbox der Post als Schnupper-
Angebot. Das heiBt, die AnschluB-
gebihrvon 65 Mark kénnen Sie in-
nerhalb von drei Monaten bei
Nichtgefallen zurlckerhalten. Mit
der zweiten Karte bestellen Sie das
AnschluBkabel und die neueste
Software-Version zum Preis von 79
Mark. Die Diskette mit dem neue-
sten Programm liegt dann dem Ka-
bel bei. Die Kosten fir Btx belaufen
sich Gbrigens auf 8 Mark im Monat.
Dies ist die Miete fur die Postbox.
Sowohl das Kabel als auch die
Postbox werden innerhalb kurzer

Zeit zugesendet.

Die Zulassungsnummer un-
seres 64’er-Btx-Manager.
Offizielles Btx mit dem C64
ist kein Problem.

L VA 4
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Von Pixels, Lines und

Aliasing...

von Matthias Fichtner und Gerd Seyfarth

Nahezu jeder Heimcomputer ist heut-
zutage grafikfahig. Doch welcher
kann’s am besten? C64, Amiga

500, Atari 1040 ST und ein
286er AT lassen die

Pixel fliegen.

sistnoch nichtallzulange her,

da war der C64 das Hochste,

was sich der Heimcomputer-
Anwender in Sachen Grafik win-
schen konnte. Mit seinen 16 Far-
ben bei einer Aufldsung von 160 x
200 Bildpunkten stand er unange-
fochten an der Spitze. Inzwischen
haben ihn jedoch die 16-Bit-Com-
puter aus dem Rampenlicht ge-
dréangt. Zum einen wére da der
Amiga 500, der bei 1 MByte RAM
mit dem von uns verwendeten Mal-
programm Deluxe Paint /Il 64 Far-
ben auf 352 x 290 Bildpunkten dar-
stellen kann. Zum anderen der Ata-
ri 1040 ST, der bei ebenfalls 1 MBy-
te RAM unter Spectrum 512 mit 512
Farben und einer Aufldsung von
320 x 200 Bildpunkten aufwartet.

Als letzter Anwarter auf den Titel
des Pixel-Meisters hat sich der PC
(ein 286er AT), ausgeristet mit 640
KByte RAM und einer VGA-Grafik-
karte (VGA = Video-Graphic-
Adapter) mit 256 KByte RAM, zu
Wort gemeldet. Weitgehend unbe-
merkt von uns Heimcomputer-Be-
nutzern schwangen sich seine fri-
her belachelte Grafikfahigkeit in
letzter Zeit in ungeahnte Héhen
auf. Mit 256 Farben bei einer Aufld-
sung von 360 x 480 Bildpunkten
hat er unter Colorix hochst interes-
sante Daten zu bieten.

Die Aufgabe war fur alle vier
Kandidaten gleich: Es sollte, je
nach Geschmack des »Kiinstlerse,
eine realistische oder abstrahierte
Diskette gezeichnet werden, die
schief in einem dreidimensionalen
Raum schwebt. Beider Gestaltung
des restlichen Bildes waren Farb-
verlaufe, Licht und Schatten und
eine moglichst raumliche Darstel-
lung gefragt. Das fertige Bild sollte
maglichst »Fotoqualitdt« besitzen,
d. h. nicht erkennen lassen, daB es
mit einem Computer gemalt
wurde.

Klein, aber fein:
Commodore 64

Das Nesthdkchen unter den
Grafikern ist sicherlich der C64.
Mit seinen 16 Farben, von denen
jeweils nur vier in einem 8 x 8 Pixel
groBen Feld benutzt werden kon-
nen, und seiner in 160 x 200 Punk-
te gerasterten Bildschirmdarstel-
lung ist er von der »Fotoqualitat«
am weitesten entfernt. Dennoch
sind auch auf ihm sehr schone
Grafiken realisierbar - wenn das
Malprogramm stimmt. Wir wahliten

Amica Paint mit Maus, das allge-
mein als bestes Programm seiner
Art auf dem C64 anerkannt ist.

Die inihrer Raumlage auf einem
Stick Papier konstruierte Diskette
(bzw. die viereckige Flache, die die
Diskette darstellen soll) wurde mit-
tels der Linien-Funktion unter Zu-
hilfenahme der Koordinatenanga-
ben des Programms auf den Bild-
schirm Obertragen. Ein Arbeiten
mit den vom Programm zur Verfu-
gung gestellten Funktionen zum
Kippen und Drehen eines Objek-
tes konnten fir die Konstruktion
der Schieflage der Diskette nicht
benutzt werden. Sie arbeiten so
ungenau, daB eine umfangreiche
Nachbearbeitung des geometri-
schen Objekts unumganglich ge-
worden ware. Dies liegt daran, daB
sich die minimalen und unver-
meidlichen Ungenauigkeiten die-
ser Funktionen bei deren Verknip-
fung addieren, so daB der Fehler
mit der Zeit immer gravierender
wird.

Grundlage der raumschaffen-
den Ebene unter der Diskette wa-
ren zundchst drei Flachen ver-
schiedener Grautone. Diese wur-
den dann mit Hilfe der Strahlen-
Funktion mit Linien Uberlagert.
Um zwischen den drei hart abge-
grenzten Grauflichen einen ge-
wissen Farbverlauf zu erhalten,
bearbeiteten wir das Ganze dann
mit der Funktion »Verwaschen«.
Diese kann durchaus iiberzeugen
und hilft, den begrenzten Farben-
vorrat des C64 zu iberspielen.

Der Farbverlauf im Rahmen
muBte von Hand gezeichnet wer-
den, da das Programm hierfir kei-
ne Funktion anbietet. Auch der
Schatten, den die Diskette auf die
Ebene wirft, sowie der Blitz und die
Risse in der Diskette muBten Punkt
fur Punkt gezeichnet werden. Hier
bot der komfortable VergréBerungs-
Modus einiges an Hilfestellungen.
Er erwies sich als wichtigstes
Handwerkszeug des C64-Grafi-
kers.

Insgesamt zahlt der C64 zwar
nicht mehr zu den GroBen unter
den »Pixlern«, mit Hilfe der hervor-
ragenden Software sind jedoch ei-
nige Schwéchen auszubugeln.
Fur den Einstieg in die Grafik-Welt
ist der C64 durch seinen niedrigen
Preis und die einfache Handha-
bung durchaus empfehlenswert,
Kinstler und andere Profis soliten
sich jedoch eher nach leistungsfa-
higeren Maschinen umsehen.

KL R 19



Der C64 mit Amica Paint: jedes Pixel erkennbar...

..und ein guter Zoom-Modus

Bunt, aber tickisch:
Atari 1040 ST

Die nachsthohere Aufldsung
bietet der Atari 1040 ST mit 1 MBy-
te RAM unter Spectrum 512. Auf
320 x 200 Bildpunkten kann er mit
sage und schreibe 512 Farben auf-
warten. Der angestrebten »Foto-
qualitdt« solite man sich damit
wohl nahern kénnen.

Auch hier muBten die Umrisse
der Diskette mittels Linienfunktion
gezeichnet werden. Eine Funktion,
mit der ein Quadrat in den Raum

...dezent gestaltete Meniis...

NN (. kKo

gekippt werden kdnnte, wird nicht
angeboten. Auch die verschiede-
nen Details der Disketten muBten
von Hand im VergréBerungs-Mo-
dus gepixelt werden. Lediglich die
Full-Funktion konnten wir benut-
zen. Nachdem die Diskette dann
soweit fertig war, konnte das Pro-
gramm endlich einen Pluspunkt
machen: Mit der wirklich sehr gut
gelungenen  Anti-Aliasing-Funk-
tion wurden die harten und stufi-
gen Konturen der Diskette und die
Abgrenzungen zwischen den ver-
schiedenen Graustufen so fein
verwischt, daB das Bild gleich um
ein Vielfaches realistischer aus-
sah.

Seine eigentlichen Starken
(aber auch die nicht zu ibersehen-
den Mangel) konnte Spectrum 512
erst bei der Gestaltung des Hinter-
grunds so richtig ausspielen. Da
ware zunachst der Regenbogen-
Rahmen. Er demonstriert die
schénen Farbverlaufe, die man mit
Hilfe des Farbeneditors erzeugen
kann. Hierzu missen lediglich die
Ausgangs- und Zielfarben eines
Verlaufs angegeben werden, alle
Zwischenstufen werden errech-
net. lhre Anzahl ist jedoch leider
auf maximal sechs begrenzt. Der
Rahmen selbst muBte mit Hilfe der

VergroBerungs- und  Polygon-
Funktion erstellt werden, da keine
Méoglichkeit besteht, einfache

Rechtecke zeichnen zu lassen.

Als nachstes waren die blauen
Sternennebel (bzw. MilchstraBen,
Amdben oder wie auchimmer man
blaue Nebel nennen mag) an der
Reihe. Furihre Darstellung wurden
gleich zwei Spezialfunktionen von
Spectrum 512 benutzt, welche
wohl so ziemlich einmalig sein
darften. Zunachst wurden unter
Zuhilfenahme der »No Zag«Funk-
tion vier blaue Polygone gezeich-
net, deren Ecken vom Computer
automatisch abgerundet wurden.
So kdnnen flieBende Figuren jeder
beliebigen Form erzeugt werden.
AnschlieBend wurden diese Figu-
ren ausgefillt und dann mit dem
sog. »Gradientenfillgenerator«be-
arbeitet. Dieser berechnet nahezu
stufenlose und zuféllig wirkende
Farbverlaufe zwischen den Objek-
ten und dem sie umgebenden Hin-
tergrund. Die Konturen werden da-
durch sehr unscharf.

Der 286 AT mit Colorix: herrliche Farbverlaufe...

...eine groBe Farbpalette...

#

Die violette Ebene am unteren
Bildrand wurde von Hand gezeich-
net, genau wie der Schatten, den
die Diskette darauf wirft.

Eine Schwéche des ganzen Sy-
stems zeigt sich bei genauer Be-
trachtung des fertigen Bildes: Der
Atari ST istnamlich nicht wirklichin
der Lage, seine 512 Farben unein-

Duell mit Tiicken

Viele werden vielleicht sagen:
»Was soll das? Unser Amiga
kann doch viel mehr, wenn man
beispielsweise im HAM-Modus
mit 4096 Farben arbeitet, oder
eine hohere Auflosung wahit!«.
Andere werden dagegenhal-
ten, daB der PCdoch eigentlich
der wahre Gewinner sein mus-
se, da man durch Einsatz ent-
sprechender Grafik-Karten
Meisterwerke erstellen konne,
die den Amiga zum blassen
Lehrling degradierten. Und
wieder andere werden gar be-
haupten, der PC wére sogar
vom guten alten C64 zu be-
zwingen, wenn er denn nur mit
einer CGA-Karte ausgestattet
wirde.

Um es vorwegzunehmen: Al-
le haben recht. Und dies liegt
einfach daran, daB alle am
Duell beteiligen Computer (ab-
gesehen vom C64) gerade in
Sachen Grafik duBerst flexibel
sind.

So lassen sich dem PC bei-
spielsweise nahezu jede belie-
bige Grafik-Aufldsung und jede
beliebige Anzahl verschiede-
ner Farben entlocken, wenn
man denn genug Geld in eine
entsprechend leistungsfahige
Grafik-Karte und den dazuge-
hérigen Monitor investiert. Hier
kommt man jedoch recht
schnell in den Bereich finfstel-
liger Summen. Wir haben uns
daher entschlossen, es bei ei-
ner kleinen VGA-Karte zu be-
lassen, die zusammen mit dem
dazugehdrigen Monitor alleine
schon auf knapp 2000 Mark
kommt.

Auch der Amiga kann mehr
leisten, wenn man ihn unter an-
derer Software als Deluxe Paint
Ilin einem anderen Modus be-
treibt. Wir haben uns jedoch fir
dieses Programm entschie-
den, da es sehr weit verbreitet
ist. (mf)

...und ein komfortabler Zoom-Modus



Ein uniibersichtliches Meni...

...eine schéne Farbpalette...

...und Grafikfehler auf dem Atarl ST mit Spectrum 512

geschrénkt gleichzeitig darzustel-
len. Eine realistische Zahl maBte
hier 48 lauten! Nicht mehr, aber
zum Glick auch nicht noch weni-
ger...

Unter Spectrum 512 wird dieses
Manko zwar durch eine ausgefeilte
Interrupt-Programmiertechnik be-
grenzt, so daB dennoch mit allen
512 Farben des Computers gear-
beitet werden kann, ganz ist dem
Problem jedoch auch hier nicht
beizukommen. Versucht man
namlich mehr als besagte 48 Far-
ben innerhalb einer einzigen Bild-
schirmzeile darzustellen, versagt
der Programmiertrick. In diesem
Fall wird eine der bereits darge-
stellten Farben geldscht und durch
eine ihr moglichst &hnliche ersetzt.
DaB es hierbei zu teilweise erhebli-
chen Verfélschungen kommt, sieht
man beispielsweise in einigen Be-
reichen der Regenbogenumrah-
mung unseres Bildes.

Beim Arbeiten mit dem ST ist
dies sehr |astig, um nicht zu sagen
nervenaufreibend, da man neben
der Gestaltung seines Bildes auch
noch die technischen Grenzen des

Computers standig im Auge behal-
ten muB. Hat man die 48-Farben-
pro-Zeile-Grenze einmal Uber-
schritten, so ist es fast unmadglich,
die hierdurch entstehenden Verfél-
schungen zu vermeiden, ohne
hierflr die ganze Komposition sei-
nes Bildes Gber den Haufen wer-
fen zu mussen.

Auch die unter Spectrum 512 zur
Verfugung stehen Funktionen
konnten, bis auf wenige Ausnah-
men, nicht in vollem Umfang Gber-
zeugen. So fehlen beispielsweise
Funktionen zum raumlichen Mani-
pulieren der Grafik oder die Mog-
lichkeit, simple Rechtecke auto-
matisch zeichnen zu lassen.

Verkannt, aber stark:
286 AT

Ganz anders geht da der PC (in
diesem Fall ein 286 AT) ans Werk.
Ausgerustet mit 640 KByte RAM
und einer VGA-Karte, die mit 256
KByte RAM bestickt ist, bietet er
unter Colorix 256 Farben bei einer
Auflésung von 360 x 480 Bildpunk-

ten. Und das uneingeschrénkt,
gleichzeitig und Gberall nutzbar.
Die Diskette muBte auch hier
wieder mit der Linien-Funktion ge-
zeichnet werden. Raumlich kip-
pende oder verzerrende Funktio-
nen hat das Programm nicht. Bei
der Gestaltung der Diskette kam
die erste Spezialfunktion von Colo-
rix zum Einsatz: Im »Graduatione-
Meni wurde ein Farbverlauf von
schwarz nach weiB definiert. In
Kombination mit einer Strahlen-
funktion flllten wir die Diskette an-
schlieBend mit diesem Verlauf, so
daB ein sehr feiner Chromeffekt
entstand. Kleiner Aufwand - groBe
Wirkung. Der Rand der Diskette
wurde dann von Hand abgedun-
kelt, um ihr eine gewisse Massivi-
téat zu verleihen. Die durch die Ra-
sterung des Bildschirms beding-
ten Stufen in den vier Disketten-
kanten glattete zum SchiuB noch
die »Smooth«Funktion.
Grundlage der beiden Etiketten
der Diskette ist ebenfalls ein Farb-
verlauf, hier zwischen grin und
weiB bzw. zwischen blau und weiB.

Der Amiga mit Deluxe Paint lil: bildschirmfiillende Grafik...

...ein guter Zoom-Modus...

Diesmal wurde der Verlauf jedoch
nicht mit einer Strahlen-, sondern
mit einer Kreis-Funktion kombi-
niert, so daB er kreisférmig von in-
nen nach auBen dunkler wird. Die
Beschriftung war Handarbeit.

Als néchstes kam das 64'er-
Logo an die Reihe. Es wurde zu-
nachst mit der VergréBerungs-
Funktion als UmriB gezeichnet und
anschlieBend mit einem Farbver-
lauf gefillt, der von gelb Gber rot
nach violett definiert war. Das ferti-
ge Logo wurde schlieBlich kopiert,
per Funktion gespiegelt und in die
obere rechte Ecke dupliziert.

Letztes Element des Bildes ist
der violette Hintergrund. Auch er
resultiert aus einem Farbverlauf.

Wie man sieht, ist das Erzeugen
von Farbverlaufen die groBte Star-
ke von Colorix. Hiermit kdnnen auf
einfachsle Weise verbliffende Ef-
fekte erzielt werden. Aber auch an-
dere Funktionen stehen natdrlich
in Hille und Falle bereit.

Der PC ist, entgegen allen an-
derslautenden Vorurteilen, ein
durchaus ernstzunehmender Gra-

Hug <-> Vg
Abbilden

...ubersichtliche Menis...

...eln guter Farben-Editor...

Plrbas o Faint P asbe

...und ein groBartiger Zoom-Modus
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Fachbegriffe-Lexikon

Anti-Aliasing

Blitter

Farbverlauf

Halfbrights

No Zag

Overscan

Polygon Vieleck

Smooth

Funktion

Stufige Konturen werden durch Einsatz von
Zwischenfarben gegléttet

Ein Baustein des Amiga, der in der Lage ist,
groBe Mengen von Daten (z.B. einen Grafik-
Ausschnitt) in Bruchteilen einer Sekunde zu
manipulieren. Dies sorgt z.B. fir enorme Ar-
beitsgeschwindigkeiten beim Kopieren oder
Verschieben eines Objektes.

Eine gréBere Zahl von Zwischenfarben, die zu-
sammengesetzt eine Flache ergeben, deren
Farbung stufenlos von einer Ausgangsfarbe in
eine Zielfarbe Gbergeht

Eine Menge von Farben, die alle Farben der
definierten Palette in halber Helligkeit wieder-
geben. Diese werden beispielsweise zum Er-
zeugen von Schatten benutzt.

Eine Funktion, die alle Ecken unter ihr ge-
zeichneter Objekte abrundet und anti-aliased
Ein Modus, in dem der Amiga den gesamten
Bildschirm benutzen kann. Der ldstige schwar-
ze Rahmen féllt so weg.

Pixel Ein einzelner Bildschirmpunkt

Ein anderer Ausdruck fir eine Anti-Aliasing-

Ihr JVC-Diskettenfachhandler -

auch in lhrer Nahe

fiker, wenn er mit einer entspre-
chend leistungsfahigen VGA-Gra-
fikkarte ausgestattet ist. Die mit
ihm zu erzielenden Ergebnisse
sind lediglich durch die Software
und den aufder VGA-Karte zur Ver-
figung stehenden Speicher be-
grenzt - und durch das Barvermé-
gen seines Besitzers. Mit geni-
gend Speicher, einer guten VGA-
Karte und einem entsprechenden
Monitor ausgeristet, Gbertrifft der
AT seine Kontrahenten preislich
um ein Vielfaches.

Gerishmt und méich-
tig: Amiga 500

Ausgestattet mit 1 MByte RAM
bietet der Amiga 500 unter Deluxe
Paint Ill, dem meistgerihmten Mal-
programm fiir diesen Computer,
352 x 290 Bildpunkte in 64 Farben.
Dies ist jedoch nur die halbe Wahr-
heit, da die Farben 33 bis 64 soge-
nannte »Halfbrights« sind, d.h. sie
entsprechen den Farben 1 bis 32,
sind jedoch nur halb so hell. Dies
wird sich spater noch als sehr nitz-
lich erweisen.

Interessant ist bei der gewéhlten
Auflésung der sogenannte »Over-
scan«-Modus, der es ermdglicht,
bildschirmflllend, also ohne l&sti-
gen schwarzen Rahmen, zu malen.

Wie bei allen bisherigen Kandi-
daten, mubBte die Diskette auch auf
dem Amiga per Hand mit der
Linien-Funktion gezeichnet wer-
den. Deluxe Paint Ill bietet zwar
umfangreiche und komfortable
Biege-, Dreh- und Zerr-Funktionen
an, diese verschlucken bei der Be-
arbeitung einzelner Linien jedoch
leider so viele Bildpunkte, daB das
Ergebnis ausgefranst ist und da-
her nachbearbeitet werden muBte.
Schieber und Label der Diskette
wurden mit einem Pixel-Farbver-
lauf geflllt, so daB interessante
Lichteffekte entstehen. Mit der
gleichen Funktionen, nur in ande-
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ren Variationen, wurden auch der
Horizont am unteren Bildrand, die
groBeren Planeten und der Satellit
erzeugt. Die Kanten der Diskette
wurden von Hand anti-aliased (ge-
glattet).

Dann kam eine der interessante-
sten Funktionen von Deluxe Paint
Il zum Einsatz: Mit Hilfe der »Half-
bright=-Funktion wurden samtliche
im Bild enthaltenen Schatten er-
zeugt. Hierbei werden die Umrisse
eines Objektes (z.B. des Satelli-
ten) abgetastet. AnschlieBend
kann die Helligkeit jeder Farbe ei-
nes anderen Objekis durch bloBes
Uberlagern des abgetasteten Um-
risses halbiert werden. So entste-
hen Schatten, die die Farbung und
Struktur des »beschatteten« Ob-
jekts aufs genaueste bericksichti-
gen. Umdie Schatten noch realisti-
scher zu gestalten, wurden sie an-
schlieBend noch mit der »Weich«-
Funktion bearbeitet. Hierdurch
werden die Konturen »aufge-
weicht«, sind also anschlieBend
nicht mehr so scharfkantig.

Zum SchluB wurde noch der

Sternenhimmel gezeichnet. Dies
geschah mit Hilfe der Sprih-
Funktion, die auf einen sehr gro-
Ben Aktivitdtsbereich eingestelit
wurde. So kann mit wenigen Hand-
griffen ein wirklich schéner Hinter-
grund geschaffen werden.
" Besonders positiv fiel bei der Ar-
beit mit dem Amiga 500 die hohe
Arbeitsgeschwindigkeit auf. Diese
verdankt er seinem Blitter, einem
Baustein, der in der Lage ist, Bild-
ausschnitte in Bruchteilen einer
Sekunde hardwaremé&Big zu ver-
schieben. Auch die Fille von Funk-
tionen suchte unter unseren Test-
kandidaten vergeblich ihresglei-
chen. Lediglich die Auflésung und
die eng begrenzte Anzahl von Far-
ben unter Deluxe Paint /Il gaben
AnlaB zur Kritik.

Fortsetzung auf Seite 59

Name Telefon

Gerb Computer GmbH 1000 Berlin 51 030/411061
Biromarkt Hansen 2000 Hamburg 040/4394220
Biro-Technik Nord GmbH 2250 Husum 04841/62036
Brigmann Datentechnik 2251 Mildstedt 04841/73500
Computershop Ulrich 2358 Kaltenkirchen 04191/2220
Poschat 2400 Bremen 44 0421/488211
Data Division 3000 Hannover 1 0511/326489
TIS Birokommunikation 3000 Hannover 1 0511/636063
Computeriaden Birgit Weise 3000 Hannover 1 0511/714197
Dannenberg Birotechnik 3013 Barsinghausen 05105/1429
Makrutzki 3056 Rehburg-Loccum 05037/451
Stefan Groneberg Biro Compl. 3130 Lichow 05841/3595
Dirsuweit GmbH 3250 Hameln 05151/3636
Etcom Datentechnik GmbH 3250 Hameln 05151/61039
VFC Computer 3250 Hameln 05151/24005
Mile Electronic 3257 Springe 1 05041/63769
Butherus & Finke GmbH 3300 Braunschweig 0531/40167
Papierflieger Clausthal 3392 Clausthal-Zellerf. 05323/78845
Orga Data GmbH 3500 Kassel 0561/780055
GCT GmbH 3550 Marburg 06421/23744
Tedas GmbH 3550 Marburg 06421/26077
Solar Computer Vertriebs GmbH 4005 Meerbusch 02159/2953
Nimberg Electronic 4130 Moers 02841/32221
Gebr. Kassalik GmbH 4250 Bottrop 02041/60876
Schroder Computer Systeme 4300 Essen 1 0201/221286
Softwarethek Rubrdder 4503 Dissen 05421/4378
Computersysteme Rockel 4780 Lippstadt 02941/77910
Computeriand Bielefeld 4800 Bielefeld 0521/49059
DSE Dieter Schwipp 4830 Gitersioh 05241/47113
MRC Personal Computer Miller-Rauch 4830 Gitersioh 05241/13544
Text + Service EDV-Zubehdr 4930 Detmold 05231/31355
Bollig Microcomputer 5000 Koln 0221/247909
Tele Markt Kommunikation 5000 Kéin 1 0221/251698
General Electric 5030 Hirth-Efferen 02233/6091
Meinhardt 5060 Bergisch-Gladbach 2 02202/30053
Tree-Soft 5060 Bergisch-Gladbach  02204/56439
Allo Pach GmbH & Co. KG 5100 Aachen 0241/31391
Biiro Tronic 5100 Aachen 0241/34651
EDS Systemtechnik GmbH 5100 Aachen 0241/17081
EDV Beratung Schipplick 5202 Hennet/Sieg 02242/82566
Cicero Computer 5205 St. Augustin 1 02241/331485
Karl Blome KG 5250 Engelskirchen 02263/401819
Soba Unternehmensberatung 5300 Bonn 3 0228/400040
Jorg Reuber 5372 Schleiden-Gemiind  02444/2893
D + G Datentechnik 5403 Milheim/Kerlich 02630/6011
Bluhm Electronic 5463 Unkel 0224/5031
Junker 5500 Trier 0651/16366
HMS Computer GmbH 5600 Wuppertal 0202/4936912
VHM Wuppertal EDV 5600 Wuppertal 0202/450168
Biirotechnik Risse GmbH 5860 Iseriohn 02371114047
Foto Mincker 5910 Kreuztal 02732/3363
Syscon GmbH 6082 Morfelden 06105/23033
Biro-Organisation Grein 6100 Darmstadt 06151/26745
Byla GmbH 6258 Runkel 06482/2069
Computer Corner Dittermann & Hauser 6330 Wetzlar 06441/48566
Brettinger Computer Technik 6452 Hainberg 06182/60416
Integral 6781 Ruppertsweiler 06395/1433
Dekra Data GmbH 7000 Stuttgart 80 0711/7800812
Fleury Computer 7070 Schwabisch-Gmind 07171/2184
Theobald EDV Beratung 7150 Backnang 0719/66158
Rottke GmbH 7262 Alt-Hengstedt 07051/20056
Computer Aktugll 7300 Esslingen 0711/359749
Kawa & Zimmermann Blrosysteme 7300 Esslingen 0711/343587
Eska Biro und Datensysteme 7500 Karisruhe 0721/857866
RWS Creative Computer GmbH 7530 Ptorzheim 07231/32636
Computertechnik Sparrle 7710 Donaueschingen_ 0771/7134
Maier Datensysteme 7730 VS-Villingen 07721/70321
EDC-Service Schafer 7550 Konstanz 07531/66702
Metz GmbH 7777 Salem 07553/7888
EDV-Microhard 7900 Ulm 0731/24071
Bayer. Birobedarf 8000 Manchen 2 089/527081
Computer Solutions Software 8000 Minchen 22 089/295976
Jacomp 8000 Miinchen 80 089/4706620
Lips GmbH 8000 Minchen 45 089/3189090
Micro Cat GmbH 8000 Minchen 50 089/8128351
Skyline Computer 8044 Lohhof 089/3109496
Laih Birotechnik 8353 Grafenau 08552/2046
Business Computer Regensburg 8400 Regensburg 0941/87631
Die Computerboutique 8400 Regensburg 0941/55500
Computertechnik Dornberger 8400 Regensburg 0941/24056
Computer Publishing GmbH 8500 Nirnberg 0911/372377
Egis Gomputersysteme 8500 Narnberg 0911/294449
TE-VI Markt 8500 Niimberg 0911/657720
Bliromaschinen Adolf Praeg 8500 Nirnberg 30 0911/503945
EDV-Beratung Jargen Maller 8510 Forth 0911/745556
Biroorganisation Neumann 8600 Bamberg 0951/24872
Birocenter Langer GmbH 8730 Bad Kissingen 097173241

Bitte beachten Sie unsere Anzeige auf Seite 15!




Massenspeicher sind aus dem heutigen Leben kaum noch
wegzudenken: Computer-Fans speichern ihre Programme,
Geheimdienste ihre Informationen und Firmen ihre Pro-
duktionsverfahren auf Disketten, Festplatten oder Béan-
dern. Wir informieren, was es auf diesem Markt gibt.

von Dirk Astrath

aten, Daten, Daten. Seit es

Computer gibt, ist die Menge

der zu speichernden Daten
explosionsartig angestiegen. Doch
wohin mit der Menge von Bits und
Bytes? Einfach in einer groBen
Scheune stapeln geht nicht, ware
ja auch zu teuer. Besser sind da
schon die technischen Wunder-
werke, die sich die Computer-
Konstrukteure haben einfallen las-
sen. Da gibt es Disketten, Festplat-

sl

einer CD herausgegeben

ten, CD-ROMs, Bandlaufwerke
und optische Laufwerke. Diese Da-
tentrdger haben aber alle irgend-
welche Nachteile oder Vorteile. So
erreicht man bei Disketten sehr
schnell die Grenze der Speicher-
kapazitat (oder haben Sie nur eine
Diskette zu Hause?). Nicht alle
Speichermedien eignen sich fir
jeden Zweck gleich gut. So solite
man eine Festplatte tunlichst zu
Hause im Computer lassen, wah-
rend man eine Diskette oder CD
problemlos zu anderen Computer-
freaks mitnehmen kann. Die Unter-
schiede bestehen aber nicht nurin
der Speicherkapazitat oder Hand-
habung, sondern auch z.B. bei der
Zugriffszeit.

Optische Disketten

Optisch? Da denkt man doch so-
fort an eine Lampe, eine Fotozelle
und den guten alten Lochstreifen.
Aber ist das denn noch aktuell?
Der Lochstreifen nicht mehr, aber
aufbauend auf dieser Technik wur-
den die CD (und damit das CD-
ROM) und andere optische Spei-
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cher entwickelt. Dazu muB alles
viel, viel kleiner sein als beim
Lochstreifen. Die Lampe wird
durch einen Laserstrahl ersetzt,
und die Fotozelle schrumpft eben-
falls auf ein Minimum. In eine
Compact-Disk (CD) werden L&-
cher gebrannt, bei denen der La-
serstrahl auf die Fotozelle zuriick-
geworfen wird oder nicht (Bild 5).

Dieses Prinzip wird auf dhnliche
Art bei allen optischen Massen-
speichern angewendet. Allerdings
1aBt sich nicht jede optische Disket-
te (Bild 4) beschreiben. So gab es

A

[2] Rainbow Arts hat als erste Firma C64-Programme auf

fur die CD lange Zeit keine Gerate
zum Schreiben. Erst vor kurzem
erschienen die ersten Laufwerke,
die auf eine optische Speicherplat-
te schreiben kénnen. Ein solcher
»CD-Player« besitzt dabei prinzi-
piell einen stirkeren Laser zum
Einbrennen der Informationen.
Durch das Einbrennen der Infor-
mationen wird aber die Oberflache
einer CD zerstort: Es kann also nur
ein einziges Mal auf eine CD ge-
schrieben werden. Es ist unmog-
lich, nachtraglich Daten zu an-
dern. Das Hinzufigen von Daten
ist mit einem geeigneten WORM-
Laufwerk (Write Once, Read Many;
einmal schreiben, mehrmals [e-
sen) kein Problem. Aber nicht nur
Kunststoff-Disketten werden dafir
benutzt: Auch auf das gute alte Pa-
pier wird zurickgegriffen.

Die Laufwerke besitzen aber kei-
nen Kugelschreiber oder Druck-
kopf, sondern arbeiten &hnlich wie
bei einer CD: In das Papier werden
Daten gebrannt (Bild 7). Die Spei-
cherkapazitat ist etwa so hoch wie
bei der CD, ndmlich fast 1 GByte.

(3] Eine Anwendungsmég-
lichkeit des CD-ROMSs: blitz-
schneller Zugriff auf Daten

[4] pie wiederbeschreib-
bare CD verspricht schon
jetzt hohe Absatzzahlen

Diese unglaubliche Menge an In-
formationen kann man sich kaum
vorstellen: Ein Stapel Disketten im
1541-Format (zweiseitig) ist fast 5m
hoch. Die Menge der Informationen
in Bild 1 fQlit ganze Bibliotheken.

Bei einer CD gibt es prinzipiell
zwei Aufzeichnungsarten. Einmal
ist die Aufzeichnungsart &hnlich
wie bei einer Diskette, zum ande-
ren dhnlich wie bei einer Kassette.

Werden die Daten wie bei einer
Diskette aufgezeichnet, entspricht
jedes auf der Diskette befindliche
Bit auch einem Computerbit. Bei
der Aufzeichnungsart dhnlich der
Kassette wird jedes Bit mittels ei-
ner bestimmten Frequenz aufge-
zeichnet.

Zum Vergleich: Bei der einfa-
chen Aufzeichnungsart (wie bei
der Kassette) bendtigt man nur ei-
nen einfachen CD-Player; die Ka-
pazitat betragt aber nur wenige
100 KByte. Von Rainbow Arts ist ei-
ne solche CD mit Spielen fir den
C64 erhéltlich (Bild 2). Sie schlie-
Ben den CD-Player direkt oder
Uber die Stereoanlage {ber einen
Adapter an den C64 an.

Das eigentliche CD-ROM (ein
Bit auf der CD entspricht einem
Computerbit) 146t sich dann sinn-
voll einsetzen, wenn auf groBe Da-
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tenmengen zugegriffen werden
soll (z.B.: Telefonbuch oder Katalo-
ge), die sich nur selten &ndern. Ein
solches CD-ROM hat die sagen-
hafte Kapazitat von fast 1 GByte.
Das beste Beispiel liefert Kirsch-
baum mit ihrem Public-Domain-
Angebot fiir den PC: Dort befinden
sich auf einer einzigen CD die Da-
ten von Gber 3000 normalen Dis-
ketten. Ein Stapel dieser Disketten
ist etwa 4,5 m hoch. Die Zugriffszeit
auf 1 GByte auf einer CD ist aber
erheblich schneller als der Zugriff
auf 300 einzelne Disketten. Daher
wird das CD-ROM oft dann be-
nutzt, wenn auf riesige Datenmen-
gen innerhalb kirzester Zeit zuge-
griffen werden soll (Bild 3).

Magnetische Disketten

Auf eine normale 5Y:-Zoll-
Diskette schreibt die 1541 ca. 160
KByte und eine 1571 ca. 320 KBy-
te. Auf eine normale 3'»-Zoll-Dis-
kette passen mit der 1581 ca. 800
KByte. Das ist aber noch nicht al-
les: Ein PC schafft mihelos 1,44
MByte bei einer 3'2-Zoll- oder 1,2
MByte bei einer 5's-Zoll-Diskette.

Verschiedene Firmen haben im
letzten Jahr mit neuartigen Disket-
ten experimentiert. Diese Disket-
ten sind das Zwischenstlck zwi-

(6] pie Kopfe miissen bel einer Festplatte
erheblich kleiner seln als die einer Disket-
tenstation

schen einer Diskette und einem
CD-ROM. Auf eine der neuen Dis-
ketten passen bis zu 20 MByte. Die
entsprechenden Laufwerke dafir
besitzen einen Laserstrahl sowie
einen magnetischen Schreib-Lese-
Kopf. Um einen Sektor zu lesen
oder zu schreiben, sucht der La-
serstrahl nun die entsprechende
Stelle und positioniert den Schreib-
Lese-Kopf. Dann erst wird der Sek-
tor gelesen oder geschrieben (Bild
8). Erstaunlich ist, daB die Kapazi-
tét einer 3'-Zoll-Diskette genauso

Waorkbild: Sonopress

(1] per Inhalt der CDs und
Disketten auf diesem Tisch
wiirde In Biicherform ganze
4 Bibliotheken fiillen

groB ist wie die einer 5's-Zoll-
Diskette. Laufwerke dieser Art sind
schon serienreif. Durchsetzen
kann sich diese Technik aber nur,
wenn die »neuen« Laufwerke auch
das altere 720-KByte- oder das
1,44-MByte-Format lesen kdnnen.
Der Trend geht also immer wei-
ter zu gréBeren Massenspeichern,
solite man meinen. Trotzdem gibt
es auch Neuentwicklungen, die
nicht in diesen Trend passen: Die
Laufwerke sollen immer kleiner
werden. Das im wahrsten Sinne
des Wortes »diinnste« Angebot hat
Citizen. Der Vorreiter flr die
31-Zoll-Disketten schlagt wieder
einmal neue Wege ein mit einem

Datenaustausch zwischen der
Festplatte und dem Controller vor-
handen ist. Durch die hohe Ge-
schwindigkeit dieses Busses ist es
auch zu erkldren, daB SCSl sichre-
lativ schnell durchsetzen konnte
(Bild 9).

Die Laufwerke werden aber trotz
groBerer Kapazitat immer kleiner
in den Abmessungen. Waren vor
wenigen Jahren noch S5'%-Zoll-
Laufwerke mit 20 MByte Stand der
Technik, sind es heute die 3'%-
Zoll-Laufwerke mit mindestens 50
MByte oder 5':-Zoll-Laufwerke mit
mehr als 100 MByte (Bild 6). Inzwi-
schen gibt es 40-MByte-Festplatten,
die nur noch 2,54 cm flach sind.

Um die Geschwindigkeit eines
Laufwerkes zu steigern, gibt es
aber nicht nur schnellere (intelli-
gente) Controller, sondern auch
andere Maglichkeiten: So hat Im-

IE Eine CD bei der Herstellung: In diesem Arbeitsschritt

wird sie lackiert

SPINNING DISK

[7] Durch die Rotation wird das Papler an
die Platte gesogen. Dadurch wird ein fest

definierter Abstand zum Kopf erreicht.

nur 19,5 mm hohen, 320 g leichten
Disketten-Laufwerk (Bild 10).

Festplatten

Bei den Festplatten geht der
Trend eindeutig in Richtung mehr
Speicher und héhere Geschwin-
digkeit. Diese Geschwindigkeit
wird durch den SCSI-Bus erreicht.
Auf diesem Bus werden Ubertra-
gungsraten von mehreren 100
KByte erreicht. Diese Schnittstelle
ist deshalb so schnell, weil prinzi-
piell ein eigener Computer fur den

primis bei einer Festplatte die
Umdrehungsgeschwindigkeit auf
5400 rpm erhéht (normal sind 3600
rpm). Dadurch kénnen die Daten
erheblich schneller gelesen wer-
den: Die Ubertragungsgeschwin-
digkeit liegt bei dieser Festplatte
bei 3 MByte/s bei einer Speicher-
kapazitat von Gber 1 GByte (Bild 12).

Ein weiteres Novum liefert die
Firma Prairietek: Die 20-MByte-
Festplatte hat die Abmessungen
71 x 109 x 24 mm. Der Platten-
durchmesser ist auf 65 mm ge-

. K-i2a NQ

Werkbild: Bosco



schrumpft (Bild 11). Durch einen
neuartigen Mechanismus wird da-
fur gesorgt, daB bei einem Strom-
ausfall die Schreib-Lese-Kopfe nie
die Platte berlihren kénnen. Daher
eignet sich diese 2'»-Zoll-Festplat-
te hervorragend fiir den Einsatz in
tragbaren Computern.

Eine andere Neuentwicklung
sorgt fir die Speicherkapazitat von
100 MByte bei einer 3'/>-Zoll-Fest-
platte: Die Daten werden auf eine
sehr dinne beschichtete Glasplat-
te aufgezeichnet. Dazu muBten die
Schreib-Lese-Kopfe von Grund auf
neu entwickelt werden. Die Flug-
héhe der Kopfe (Abstand Kopf/
Platte) ist nur noch halb so hoch
wie bei einer normalen Festplatte
(Bild 13).

Bandlaufwerke

Aber auch bei den (fast schon in
Vergessenheit geratenen) Band-
laufwerken ist die Entwicklung fort-
geschritten. Bandlaufwerke wer-
den aber nur benutzt, wenn auf ei-
ne groBe Menge von Daten zuge-
griffen werden muB oder eine gro-
Be Menge von Daten voriiberge-
hend zu speichern sind. Daher die-
nendiese Laufwerke in erster Linie
als Backup-Medium. In diesem
Fall werden alle Daten, die auf ei-
ner Festplatte vorhanden sind, zur
Sicherheit auf ein Magnetband ko-
piert.

Ein stabiles Gehause
verhindert Verformungen

Die Platten werden mit
etwa 5400 rpm gedreht

Die Zugriffszeit betragt nur
noch 12 ms

Neuartige Technik sorgt fiir
die Laufwerksteuerung

Auch bei Bandlaufwerken (Strea-
mern) arbeitet man mit verschiede-
nen Techniken (Bild 14): So wird
bei einer normalen Kassette (ahn-
lich der Datasette) nur eine Spur
beschrieben. Ein Stereorecorder
kénnte theoretisch mehrere Spu-
ren (zwei) schreiben. Professionel-
le Gerdte benutzen bis zu 18 Spu-
ren, die aufgezeichnet werden

(13 Glas ist das Basisma-
terlal der 31/2-Zoll-Festplatte.
Die Kapazitat betragt
sagenhafte 100 MByte v
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(8] per Schreib-Lese-Kopf
wird von einem Laserstrahl
gefihrt

Das niedrigste Laufwerk ist nur 19,5 mm
hochund eignet sich hervorragend fiir Laptops

@ Das 21z-Zoll-Laufwerk (rechts oben) ist
erheblich kleiner als das 51/;-Zoll-Laufwerk
(links) oder das 31/-Zoll-Laufwerk (rechts) »

(12 Weltrekord a la »Elite«: 12 ms Zugriffszeit und mehr
als 1 GByte Speicherkapazitat

[3] waren 1987 nur 28 Prozent der Festplatten mit einem
SCSIi-Controller ausgeriistet, sind es 1988 schon fast 50
Prozent. Die Tendenz ist weiterhin steigend.

(Spulengeréte). Dabei muB das
Band aber immer wieder zurick-
gespult werden. Bei den Kasset-
tengeraten zeichnet man daherim-
mer die Spuren in wechselnden
Richtungen auf (Serpentinenauf-
zeichnung). Neuentwicklungen
gehen in die Richtung der Schrag-
aufzeichnung, wie auch Videore-
corder sie benutzen.

Man sieht: Der Trend in der Mas-
senspeicherindustrie halt nach
wie vor unverdndert an. Immer
mehr Daten sollen auf einen einzi-
gen Datentrager passen. =]

Werkbild: Imprimis

Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon
089/4613-0

Spulengerite

Kassettengerite

GIGA 1200

Fester Kopf
9/18 Spuren
8/18-Spur-Parallel-Aufzeichnung

oo )

i

) Kopf positioniert auf jede Spur
bis zu 24 Spuren seriell
Serpentinenaufzeichnung

L)

Rotierende Képfe
Helical Scan

e

Schragspur-Aufzeichnung

Quelle: SCSI Market Study/Technology Forums

Weitere Informationen finden Sie im Markt &
Technik-Sonderheft Massenspeicher 1. Erhalt-
lich ist dieses bei Markt & Technik, Hans-

Werkbild: Gigatape

(14 pie verschiedenen Aufzeichnungsarten bei Bandlauf.
werken auf einen Blick



PRRGRAMM DES MONATS

von Nico Plock \ -
——————————————— \_\

er einmal eine Bot-
schaft auf Diskette ab-
legen wollte, griff si-

cher nach einem der recht
zahlreich vorhandenen »Wri-
ter« bzw. »MessageMaker«. Ei-
nes jener Programme, die ei-
nen Text genauso wiederge-
ben, wie er einst eingetippt
wurde (mit samtlichen Sonder-
zeichen etc.). Was macht man
aber, wenn man einen Tippfeh-

Nico Plock
Als ich am 25.03.72 in
Hamburg geboren wur-
de, hatte ich mit Compu-
tern noch nicht viel im
Sinn. Das sollte sich
aber schon 12 Jahre spéater andern. Ich lernte am Gymnasi-
um Hochrad, wo ich zur Zeit das 1. Semester hinter mich
bringe, auf einem PET die Sprache Basic. Ein Jahr spater
mubBte dann natirlich ein C64 her, dicht gefolgt von einer
Floppy. Seitdem programmiere ich fast ausschlielich in
Assembler, da man nur so die Fahigkeiten des C64 richtig
ausnutzen kann. Auch der Writer istin Assembler geschrie-
ben und entstand aus Arger iber 200-Block-Programme,
bei denen der Komfort oft auf der Strecke bleibt.
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[1] pas Hauptmenil von »The Writer«. Von hier aus werden
die wichtigsten Funktionen gesteuert. Perfekte Briefe sind
damit kein Problem.

ler entdeckt? Das Programm verlassen, Monitor laden, Text su-
chen, korrigieren und darauf hoffen, daB man irgendwie ins Pro-
gramm zuriickkommt? Zu anstrengend. Lieber noch mal eintip-
pen. Aber was ist bei langeren Texten? Und was soll jemand ma-
chen, der nichts von Monitoren oder »EX-DOS« versteht? Das
muBte gedndert werden. So entstand »The Writer«. Bei diesem
Programm liegt der Schwerpunkt nicht auf aufwendigen Grafikef-
fekten, sondern auf Komfort und Kiirze. Der Writer bietet viele
Moglichkeiten, den Text zu verbessern, Teile einzufligen oder her-
auszuschneiden (je nach Bedarf). Die Lange der »Messages«
wird durch zwei verschiedene Cruncher so kurz wie méglich ge-
halten. Naturlich sind auch einige Effekte dabei, sehr aufwendige
hatten das Programm aber zu lang gemacht.

Write/Texteingabe

Der Bildschirm wird geléscht, und in der linken oberen Ecke er-
scheintder Sprite-Cursor. Sie kbnnen nun Ihren Text eingeben, al-
le Zeichen werden beim spéateren Abspielen genau so wiederge-
geben. Zusétzlich zu den Funktionen des bekannten Basic-Bild-
schirmeditors (CLR, INS, DEL, Zeichenfarbe etc.) sind noch eini-
ge Extras zu erreichen:

F1 (Abbruch): zuriick zum Hauptmend (Bild 1)
CTRL-S (SPEED): Andern der Abspielgeschwindigkeit

Der Menubildschirm wird angezeigt und das Feld mit SPEED
rot markiert. Sie kénnen nun mit < + > und <-> die Geschwin-
digkeit &ndern, mit der der Text spater abgespielt wird (je groBer
die Zahl, desto langsamer). Wenn Sie fertig sind, <RETURN>
driicken. Falls Sie sich geirrt haben, gelangen Sie mit der Pfeil-
nach-links-Taste ohne Speed-Anderung in die Eingabe zuriick.
CTRL-P (PAUSE): Pause einfligen

Eingabe wie SPEED, nur kdnnen Sie jetzt angeben, wie lange
beim Abspielen an dieser Stelle gewartet werden soll. Die Zahl
gibt die Zeit in Zehntelsekunden an.

CTRL-W (WAIT): auf Tastendruck warten

An dieser Stelle wird spater auf Tastendruck gewartet.
CTRL-C (CURSOR): Cursor andern

Sie haben die Wahl zwischen vier verschiedenen Cursorfor-
men. Nach CTRL-C miissen Sie eine Zahl zwischen 1 und 4 ein-
geben, der zugehdorige Cursor wird dann eingeschaltet. Cursor 1
ist eine Art Rahmen in der aktuellen Zeichenfarbe, Cursor 2 ist
dieser Rahmen blinkend, Cursor 3 ist ein ausgefiilites Quadrat in
Zeichenfarbe und Cursor 4 dasselbe blinkend.

CTRL-U (UPPER CASE): GroB-/Grafikzeichensatz

Schaltet auf den GroB-/Grafikzeichensatz um (wird normaler-
weise mit SHIFT-CBM gemacht).

CTRL-L (LOWER CASE): GroB-/Kleinschrift

Schaltet auf den GroB-/Kleinzeichensatz um.
CTRL-H (HELP): Befehisiibersicht anzeigen

Die Meniiseite wird eingeblendet und die Befehlsiibersicht
markiert. Mit beliebiger Taste gelangt man zurilick zur Textein-
gabe.

Ne (K™

CTRL-A (ASCII-SOUND):

Bei jedem Zeichen wird ein Ton mit dem ASCII-Code als Tonhé-
he gespielt.

CTRL-T (TELEX-SOUND):

Bei jedem Zeichen wird ein schreibmaschinen&hnlicher Ton
gespielt.

CTRL-M (MUSIC):

Eine eventuell eingebundene Musik wird gestartet bzw. weiter-
gespielt. Diese Funktion wird jedoch nur bei der gespeicherten
Message wirksam. Beim Testen vom Editor aus wird statt dessen
SOUND OFF gewahlt. Dies geschieht deshalb, weil der Editor
sehr viele Zeropage-Adressen benutzt und sich mit der Musik ins
Gehege kommen wirde.

CTRL-O (SOUND OFF):

Jeglicher Sound wird ausgeschaltet.

CTRL-G (BACKGROUND COLOR): Hintergrundfarbe

Nach dieser Tastenkombination kénnen Sie mit <+ > und
< -> die Hintergrundfarbe dndern, < RETURN > wenn die richti-
ge gefunden ist.

CTRL-B (BORDER COLOR): Rahmenfarbe

Wie CTRL-G, nur in bezug auf den Bildschirmrahmen.

CTRL-F (FOREGROUND COLOR): Vordergrund

Wichtigste Funktionen in Kirze

- »Echtzeit-Cruncher« packt den Text schon bei der Eingabe
- verschiedene Sounds/Cursor, Pausen, Speed andern, auf
Taste warten, Farben éndern etc.
- jederzeit am Textende weiterschreiben
- Test mit Einzelschrittmodus/Turbo
- Herausschneiden und Einfigen von Textpassagen
- Text laden, anhdngen, speichern, Zeichensatz laden, Direc-
tory, Disk-Befehl senden
- beim Message-Erzeugen werden Zeichensatz und Musik
automatisch gepackt
- integrierter Textmonitor mit Scrolling, Suchfunktion, Insert,
Delete, Hexadezimal-, Dezimal- und ASCII-Eingabe etc.
- alles zusammen nur 28 Blécke lang

Das Programm wird mit LOAD " THE WRITER V1.0" 8 gela-
den und mit RUN gestartet. Nach kurzer Zeit erscheint der Me-
niibildschirm. Aus Platzgriinden sind fast alle wichtigen Anzei-
gen auf einem Bildschirm, der jeweils aktivierte Bereich wird
rot markiert. Im Hauptmeni stehen nun folgende Befehle zur
Wahl, die Gber die Funktionstasten angewahlit werden:
F1 (WRITE): Texteingabe
F2 (CONTINUE): am Textende weiterschreiben
F3 (TEST): ansehen und Andern des Textes
F5 (LOAD/SAVE): laden und speichern, Disk-Operationen
F7 (MONITOR): Text byteweise verdndern
RETURN (QUIT): Programm verlassen

(2] Zum writer gehort ein sensationelles Demo »The Demo« -
Unterhaltung vom Feinsten. Diese Demonstration zeigt die
Funktionen des Writers.
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Wie CTRL-G, nur wird der gesamte Vordergrund aller Zeichen
eingefarbt.
CTRL-I {LINE COLOR): Zeile

Wie CTRL-G, nur wird die Zeile eingefarbt, auf der der Cursor
gerade steht.

Continue/Weiterschreiben

Sie kénnen nahtlos am Textende weiterschreiben. Der Bild-
schirm, die Farben etc. werden restauriert. Der Haken: Wenn Sie
einen Text geladen oder stark geéndert haben, weiB das Pro-
gramm nicht, wie der Bildschirm am Textende aussieht. Sie miis-
sen deshalb erst einmal »TEST« bis zum Ende durchlaufen lassen.
Dann kénnen Sie entweder gleich mit <RETURN > weiterschrei-
ben oder mit < F1> zurlick zum Menu. Der Bildschirm wird dann
zwischengespeichert, und CONTINUE ist jederzeit mdglich.
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[3] Der Monitor ist im Writer fest eingebaut. Mit ihm kann
man kleinere Anderungen, beispieisweise Rechtschreibfeh-
ler, korrigieren.

Nach dem Laden ist CONTINUE gesperrt, nicht aber nach gro-
Ben Anderungen. Es kann daher sein, daB die Einstellungen nicht
mehr zutreffen. Also nach dem Andern lieber erst einmal durchte-
sten.

Der Testmodus

Der Text wird wie bei der gespeicherten Message abgespielt.
Ausnahme: Eine im Text gewéhlte Musik wird nicht gestartet (sie-
he oben).

Beim Test gibt es folgende Mdoglichkeiten:

F1 (MENU):

Test abbrechen, zurlick zum Mend.
F3 (STEPMODE): Einzelschrittmodus:

Vor jedem Zeichen wird auf eine Taste gewartet, am besten
< F3>. Eignetsich gut zum genauen Anvisieren oder einfach nur
zum Warten.

F5 (NORMAL): normale Geschwindigkeit

Hebt <F3> und <F7> auf, es wird mit der vom Text gewéahl-
ten Geschwindigkeit weitergemacht.
F7 (FAST): Turbo/Vorspulen:

Die Geschwindigkeit wird aufs Maximum erhdht und dort gehal-
ten, bis <F3> oder <F5> gedriickt werden. Es gibt keine Pau-
sen mehr, aber bei »Auf Taste warten«-Befehlen wird angehalten.
Wenn Sie z.B. mitten im Text etwas dndern wollen, aber diese Stel-
le zu leicht verpassen, setzen Sie im Monitor dort eine »10« ein
(siehe unten). Dann gehen Sie zu TEST und starten ihn mit
< F7>. An der Stelle wird dann auf einen Tastendruck gewartet.
Spéter miissen Sie diese 10 natlrlich wieder entfernen.

RET (WRITE): Wechseln zum Eingabemodus

Der Test wird abgebrochen, Sie kdnnen an dieser Stelle weiter-
schreiben. Achtung: Alles, was danach kommt, ist verloren.
INS (INSERT): Text einfligen

Sie kénnen in den Text ein beliebig langes Stlck einfligen.
Wenn Sie fertig sind, <F1> driicken; mit dem Test wird dann fort-
gefahren.

Aunerahe R/Mikz 1900

DEL (DELETE): Text herausschneiden

Ein beliebig langes Stiick wird aus dem Text herausgeschnit-
ten. Den Anfang markieren Sie mit der Pfeil-nach-links-Taste, am
Ende des Teils driicken Sie < DEL > . Wird kein Anfang markiert,
wird der Textanfang genommen.

Alle anderen Tasten bewirken einen Abbruch der Pause.
Austauschen von Textstiicken

Am Anfang der auszutauschenden Passage INSERT driicken,
den neuen Text eintippen und mit <F1 > im Test fortfahren. Das
Ende des neu eingetippten Textes wird automatisch als Delete-
Anfang markiert. Sie brauchen nur noch am Ende des alten Text-
stiicks, das nun folgt, DEL zu driicken, um es zu entfernen. Am
Ende des Textes wird gewartet, es bleiben alle obigen Funktionen
erreichbar. Riickkehr zum Menil mit <F1>.

Load/Save

Im Load/Save-Menli (Bild 4) steht folgendes zur Wahl:
F1 (LOAD TEXT): Text laden
Geben Sie den Namen des Textes ein, den Sie laden wollen,
Kein Name bewirkt Abbruch.
F2 (MERGE TEXT): Text anhéngen
Der Text auf Diskette wird an den Text im Speicher angehéngt.
F3 (SAVE TEXT): Text speichern
Speichert den Text chne die Abspielroutine auf Disk.
F4 (LOAD CHARSET): Zeichensatz laden
Der angegebene Zeichensatz wird geladen, wobei die Lange
egal ist. Er darf aber nicht l&nger als 17 Blécke sein. Der Rest wird
mit dem Original-Zeichensatz aufgefiillt. So kann er z.B. nur A bis
Z enthalten, die Grafikzeichen sind trotzdem erreichbar. Wollen
Sie keinen speziellen Zeichensatz mehr, so tippen Sie irgend et-
was ein. Sie schreiben dann mit dem Original-Zeichensatz.
F5 (DIRECTORY): Inhaltsverzeichnis der Diskette anzeigen
F6 (DISK-COMMAND): Befehl senden
Der Befehl wird an die Floppy gesendet und der Status ange-
zeigt.
F7 (CREATE MESSAGE): Message erzeugen
Hier kénnen Sie den Text mitsamt Musik und Zeichensatz als ei-
gensténdiges Programm auf Disk speichern. Dazu geben Sie zu-
erst den Namen der Musik an und legen die Disk ein, auf der sie
gespeichert ist. Dabei kann es sich um jede beliebige Musik han-
deln, die mit SYS 49152 gestartet wird und nicht unbedingt unter
$A000 anfangt - je nach Textldnge. Ein Beispiel zeigt Bild 2.
Wenn Sie keine Musik einbinden wollen, <RETURN>
driicken. Haben Sie die Musik schon geladen, bitte < — > einge-
ben. Sie brauchen sie dann nicht noch mal zu laden. Danach ge-
ben Sie den Namen des Zeichensatzes ein, er wird dann ebenfalls
geladen. Auch hier: <RETURN> fiir keinen besonderen Zei-
chensatz und Pfeil-nach-links, wenn Sie ihn schon geladen ha-
ben, auch unter »>LOAD CHARSET«. Als letztes geben Sie dann
den Namen an, unter dem die Message gespeichert werden soll.
Mit <RETURN> pur gelangen Sie zurlick ins
Load/Save-Meni. Alle Teile werden nun automatisch mit einem
Cruncher bearbeitet und gespeichert. Die Message steht dann
-als eigensténdiges Programm auf der Diskette. Sie kann mit » 8«
geladen und mit RUN gestartet werden. Noch mal zum < «—>:
Wenn Sie bei »Create Message« z.B. einen Zeichensatz und eine
Musik geladen haben, aber beim Speichern kein Platz mehr auf
der Diskette war, wére das zeitraubende Laden von Musik und Zei-
chensatz zu wiederholen. Statt dessen brauchen Sie nur zweimal
< — > einzugeben und erneut zu speichern. Das funktioniert nur,
wenn beim letzten Laden des betreffenden Teils kein Fehler auf-
trat.
RETURN (ABORT): zuriick zum Hauptmen.

Wo ist das Listing?
Das Listing »The Writer« umfaBt 30 Blocks (fast vier Heftseiten)
und wird daher nicht abgedruckt. Sie kdnnen jedoch gegen ei-
nen an sich selbst adressierten Umschlag eine Kopie anfor-
dern. Das Porto zahlen wir. Das Listing gibt’s auch auf der
Programmservice-Diskette und {iber Btx *64064.
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Speicherbelegung

$0000 $0400
$0400 $0800
$0801 $0c8a

Zeropage: Flags, Register etc.
normaler Bildschirm
Decruncher und Writer-, Abspfelmutme

$0c8b 81 <F6>b Editor
$2000 $3000 Zeichensatz
$3000 32000 Textspeicher 28 KByte

{rei flirs Zwischenspeichern der. Mussk
Zeichensatz furs Hauptmenii |
Menbildschirm wird hier oben eingeschaitet
obere acht Zeilen Momtorb;fdscmrm

werden kopiert

Zwischenspeicher Farb-RAM wenn Menil
eingeschaltet :
Zwischenspeicher Bildschirm fir CGNTINUE
Zwischenspeicher Farb-RAM fir CONTINUE

$e800 $ec00

$1000 $<F4>00
$<F4>00 ${800

Der Monitor

Der Monitor (Bild 3) bietet die Méglichkeit, den Text zeichenwei-
se zu verdndern. Mit ihm kann man hervorragend Rechtschreib-
fehler korrigieren, die Ladnge von Pausen verdndern etc. Déen Text
sieht man mit acht Zeichen pro Zeile, links die Zeichen und rechts
die entsprechenden ASCII-Codes (siche Handbuch). Mit dem
Doppel-Cursor kdnnen Sie sich wie gewohnt bewegen, am obe-
ren und unteren Rand scrollt der Bildschirm. Zuséatzlich stehen
folgende Funktionen zur Verfigung:

F1 (MENU):

Der Monitor wird verlassen, Sie kommen zuriick zum Men(i.
F5 (PAGE UP): Seite hochbiattern.

Der Text wird eine Bildschirmseite nach oben gebléattert. Am
Textanfangist ein Anschlag, damit Sie nicht ins Programm fahren.
F7 (PAGE DOWN):

Der Text wird eine Seite nach unten gebléttert.

# (DEZ INJOUTPUT):

Die ASCII-Codes werden in dezimaler Form ein- und ausgege-
ben. Um einen ASCII-Code einzugeben, miissen Sie einfach nur
die Zahl eintippen und < RETURN > driicken (bei Hex und Dez.)
$ (HEX INJOUTPUT):

Die ASCII-Codes werden hexadezimal ein- und ausgegeben.
Eingabe siehe DEZ.

” (ASCII-INPUT): Texteingabe

In der Eingabezeile erscheint der Cursor. Sie kénnen dann bis
zu 28 Zeichen eintippen inklusive Steuerzeichen, die ab der ak-
tuellen Cursorposition in den Text geschrieben werden.

M (MODE): Cursorgeschwindigkeit einstellen

Der Cursor wird abwechselnd schwarz langsam, blau mittel
und rot schnell.

S (SEARCH): Suchen

Geben Sie den Text ein, nach dem gesucht werden soll. Wird
er gefunden, setzt das Programm den Cursor an diese Stelie.
HOME (HOME): Textanfang

Der Cursor wird an den Textanfang gesetzt.

CLR (END): Textende
Der Cursor wird ans Textende gesetzt.
INST (INSERT): Byte einfligen

An der Cursorposition wird ein Byte eingefligt.

DEL (DELETE): Byte entfernen

Funktionsweise des Crunchers

Der Cruncher arbeitet im Gegensatz zur Flexnbie—Cnde—Versmn in Schletfen |
Er erhalt am Anfang der Daten ein Informations-Byte, dem er entnimmt, obent:
| cruncht oder Uibertragen werden soll (Bit 7). Weiterhin enthilt dieses info-Byte -
die Anzahl der zu Ubertragenden oder zu entcrunchenden Byles. Am Ende steht
dann das néchste Info-Byle. Dieses Byte kann folgende Werte haben '
Folgende Bytes ubertragen :
- 801 §7tbis zu 127
$00 $xx bis zu 2565
$82 $xx $yy bis zu 65535
Folgende Bytes wiederholen:
$83 $H bis 71 127 (0 bis 2 kommt nicht vor)
$80 $xx bis zu 255
- $81 $xx $yy bis zu 85535
Neue Zisladresse setzen:
- $80 300 Blo Shi
Datenende:
. $00 500
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Aus dem Text wird ein Byte entfernt. INSERT und DELETE
brauchen bei sehr groBen Texten ein wenig langer.

Um den Monitor richtig einsetzen zu kdnnen, miissen Sie aber
noch das Textformat kennenlernen. Der Writer verfligt iber einen
»Echtzeit-Cruncher« (siehe Textkasten). Das bedeutet, der Text
wird gleich beim Eintippen verkirzt. So steht z.B. statt 20 Leerzei-
chen nur eine Markierung, eine Zahl und ein Leerzeichen im Spei-
cher. Auf diese Art sind Wiederholungen von bis zu 255 Zeichen
nur drei Zeichen lang. Das »Warume«: Gerade bei solchen Texten
kommen extrem lange Wiederholungen vor. So wird der Spei-
cherplatz schnell erschdpft. Den Text cruncht der »Writer« des-
halb nicht erst beim Speichern, sondern gleich bei der Eingabe.
Resultat: Es paBt viel mehr Text in den Speicher. Komplizierter
wurde dadurch lediglich das Einfligen und Herausschneiden von
Textstiicken. Jetzt aber zu den anderen Sondercodes:

0 (Textende)

Die Null markiert das Textende. Vorsicht: Die Null darf sonst nir-
gendwo vorkommen, da der Text nur bis zur ersten Null gespei-
chert wird. Wenn Sie z.B. nachtréglich die Rahmenfarbe auf
Schwarz (0) setzen wollen, missen Sie (3) fiir Rahmen und (16)
fir Schwarz schreiben. Fiir WeiB kénnen Sie wieder die (1) neh-
men.

[4] Das umfangreiche Load/Save-Menii

1 XX YY: XX mal ASCII-Code YY wiederholen.
2 XX: Hintergrundfarbe auf XX setzen. Farbcodes: siehe Hand-
buch. Vorsicht: keine Null einsetzen.
3 XX: Rahmenfarbe auf XX setzen.
4 XX: Pause von XX 10tel Sekunden.
6 XX: Geschwindigkeit auf XX setzen.
7 XX: Sound XX einschalten, wobei:
1 Telex, 2 ASCII und
3 Musik, 4 Off
bedeutet.
10: auf Taste warten.
11 XX: Cursor XX einschalten, Nummer wie bei Eingabe.
12 XX: farbt die aktuelle Zeile in Farbe XX ein.
15 XX: farbt den Vordergrund in Farbe XX ein.
16 XX YY ZZ POKE, schreibt in YY » 256 + XX den Wert ZZ.
Da alle wichtigen POKEs von den normalen Funktionen abge-
deckt werden, ist dieses Kommando von der Texteingabe aus
nichterreichbar. Der POKE-Befehiist daflir gedacht, vom Text aus
die Musik zu steuern.
Die Syntax: 16 / Low-Byte / High-Byte / Wert.
Bei Stiicken vom Soundmonitor kann man z.B. mit hexadezimal
10 Of c0 01 die Musik von vorne starten, mit
10 11 cO start,
10 10 c0 ende,
10 Of c0 01 einen bestimmten Abschnitt spielen oder mit
10 Of c0 02 nach dem ersten Durchlauf stoppen lassen. B
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So tippen Sie die Programme aus dem 64'er-Magazin ab

Der MSE (Maschinenspracheeditor) hilft bei der Eingabe
von Zahlen- und Buchstabenreihen, wie sie in Bild 2 darge-
stellt sind. Dabei handelt es sich in der Regel um Maschinen-

. spracheprogramme. Zum Eintippen von Basic-Programmen

dient der Checksummer. Die Eingabehilfen Checksummer
und MSE sind mit LOAD "CHECKSUMMER V3'8
<RBETURN> bzw. LOAD "MSE V1.1"8 < RETURN> zula-
den. Um sie zu starten, ist RUN < RETURN > einzugeben.
Diese beiden Programme fir den C 64 wurden zuletzt mit

ausfilhrlicher Beschreibung in Ausgabe 10/89 veroffentlicht.

Gegen Einsendung eines mit 1,80 Mark frankierten und an
Sie adressierten Rickumschlages (Format DIN Ad) schicken
wir lhnen diese Seiten jedoch auch gerne zu. MSE und
Checksummer befinden sich auBerdem ebenfalls (ohne Be-
schreibung) auf jeder Programmservice-Diskette.
Richtungsangaben (up. down, left, right bzw. nach oben,
nach unten, links, rechts) entsprechen den Cursor-Steuer-
tasten rechts unten auf der Tastatur neben der rechten
SHIFT-Taste. Die Pfeile aut den beiden Tasten verdeutlichen,

Zelentmmingr wd N> i

PRINT A$" {DOWN, SPACE,UP,LEFT>HMCI0WN, RVS
ON, SPACE,RVOFF> " :GOSUB 1&@:PRIN $"="

GOSUB 10¢:PRINT A$"(RIGHT,SPACE
39 GOSUB 1@@:PRINT A$"{2RIGHT,SPACE,

EFT>X™

SPACE, DOWN, LEFT

© B4’er COWOJOK “Tagte
> wnd <M> deindien

[ Basic-Programmbeispiel aus dem 64'er-Magazin. Fiir die erste geschweifle
Klammer in Zeile 20 sind folgende Tastendrucke erforderlich: linke CRSR-Taste,

lange Taste, SHIFT linke CRSR-Taste, SHIFT rechte CRSR-Taste.

Basic-Programme kénnen Sie auch ohne Hilfe des Check-
summer-Programms abtippen, wobei Sie aber auf die Kon-
trolimoglichkeiten durch die Priifsumme verzichten missen.
Diese Prufsumme steht am Ende jeder Basic-Zeile (siehe
auch Bild 1) und darf nicht mit eingegeben werden. Die in
Basic-Programmen haufig vorkommenden geschweiften
Kiammern { | markieren besondere Tasteneingaben. Bis auf
wenige Ausnahmen sind sie mit dem, was auf der Tastatur
steht, identisch, Allerdmgs sind einige Tasten mehrfach be-
legt, 2.B.

Dabei bedeutet das, was oben auf der Taste steht (z.B.
CLR): Driicke die Taste gleichzeitig mit der SHIFT-Taste.
Das, was unten steht (z.B. HOME) entspricht der eigentli-
chen Tastenfunktion,

Finden Sie also in einem unseret Listings »CLR«, ist die
SHIFT-Taste g!elchzemg mit der CLRIHOME-Taste zu
drlicken.

Die Farbangaben inden Listings sind ebenfalls in Englisch
(z.B. BLACK, RED). Sie erhalten die jeweilige Farbe durch
Driicken der Taste < CTRL > beziehungsweise < Control >
in Verbindung mit einer Zahlentaste (Beschriftung auf der
Tastenvorderseite). A
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in welche Richtung sich der Cursor bewegt, wenn sie ge-
driickt werden.

Entdecken Sie »SPACE«in einem unserer Basic-Listings,
so miissen Sie die groBe lange Taste drilcken. Unterstriche-
ne Zeichen (siehe Bild 1) bedeuten: Dieses Zeichen in Ver-
bindung mit der SHIFT-Taste eingeben. Uberstrichene Zei-
chen miissen in Verbindung mit der Commodore-Taste ein-
gegeben werden (die Taste ganz links unten mit dem Com-
modore-Zeichen »C=«). In allen Fallen erscheint ein Sonder-
zeichen auf threm Bildschirm.

Programme ohne Listing

Listings, die mehr als drei Heftseiten in Anspruch nehmen,
werden nicht mehr abgedruckt. Sie kénnen jedoch gegen einen
an sich selbst adressierten DIN-A4/A5-Umschiag eine Kopie des
Listings anfordern. Das Porto zahlen wir. Die Programme gibt es
auch auf der Programmservice-Diskette und tiber Btx 64064 # .

SHIFT-Tasle

OWN,L
:GOSUB 1 (ZINT A$"{2RIGHT,DOWN,

Tudekenwzedun  Prifowmume (it gin gdoe)

MSE-Listings (Bild 2) mussen Sie mit
der Eingabehilfe »MSE« abtippen. Die
Kopfzeile jedes MSE-Listings enthait
die Informationen »Programmnames,
»Startadresse« und »Endadresses, die
der MSE bengtigt. In Bild 2 waren dies
»MSE-TEST«, »C000« und »D000«,

MSE-Listings (also Maschinenpro-
gramme) missen nach dem Abtippen
immer mit dem Zusatz » 8,1« (von einer
Diskette) beziehungsweise »,1,1« (von
einer - Kassette)  geladen (Beispiel:
LOAD "MSE-TEST”8,1) und mit dem
Basic-Befehl »SYS« gestartet werden.
Zum Starten von MSE-Listings benoti-
gen 8ie die MSE-Eingabehilfe nicht
mehr. Wenn Sie noch Fragen haben,
schreiben Sie an unsere 64’er-Hotline,

(ah)

<133>

Name :

c000 : 4c 0Oc c0 4c 6e c0 4c cf
c008 : ff 4c d2 ff 78 ea ea ea
c010 : a2 03 bd 14 03 94 b0 01
c018 : ca 10 £f7 ad f4 cf ae £5
c020 : cf 84 16 03 8e 17 03 ad
c028 : 14 03 ae 15 03 cd f2 cf

Prcfsumumens

[2] Maschinenprogramme (hier ein kieines Beispiel)
miissen mit dem MSE eingegeben werden. Besonders
wichtig ist, daB die Start und Endadressen stimmen.
Gestartet wird der MSE mit RUN < RETURN >.
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DaB gute Programme nicht lang sein
miissen, zeigen die Gewinner dieses Monats. Ob Sie sich

fiir Spiele, Grafik oder Programmierer-
tools interessieren, fiir jeden ist etwas dabei.

»Musery« (Listing 1) von Mar-
kus Rath ist ein Denkspiel flr
zwei Personen, dhnlich dem
altbekannten »Memory«-Spiel.
Allerdings miissen die Spieler
keine Bildpaare, sondern Fel-
der mit gleichen Tonfolgen auf-
decken. Fir jedes aufgedeckte )

Paar werden 250 Punkte und

ein Zeitbonus vergeben. Ge- Markus Rﬂ“l
steuert wird das Spiel liber zwei Joysticks in Port 1 und 2. Mit ih-
nen kann ein blinkender Cursor auf eins der 80 méglichen Felder

bewegt werden. Drickt man nun den Feuerknopf, wird das Feld,
auf dem der Cursor steht, aufgedeckt, das heiBt es nimmt eine von
vier moglichen Farben an (rot, blau, gelb, griin). AuBerdem ertént
die zu dem Feld gehérende Tonfolge.

lhre Aufgabe ist es, ein zweites Feld zu finden, dem die gleiche
Tonfolge zugeordnet ist. Um das Ganze zu vereinfachen, sind die
zueinander gehérenden Paare auf gleiche Farben aufgeteilt. Im
rechten Bildschirmteil befindet sich neben den erreichten Punkt-
zahlen der beiden Spieler eine Uhr, die aus drei Farben und einem
Zeiger besteht. Befindet sich der Zeiger im griinen Bereich, wer-
den Bonuspunkte und im gelben Sonderpunkte vergeben. Fiir je-
den Bonuspunkt hat der Spieler die Mdglichkeit, sich das zuerst
angeklickte Feld erneut anzuhéren.

Am Spielende wird jeder iibriggebliebene Bonuspunkt mit 150
Punkten bewertet. Gewonnen hat der Spieler mit der hchsten
Punktzahl.

»Musery« ist mit dem MSE einzugeben. Nach dem Laden mit
LOAD "MUSERY ”,8 <RETURN> muB man es mit SYS 2071
<RETURN> aktivieren. Gestartet wird es mit der SPACE-Taste.

Listing 1.

Name : musery 0801 0e94 0979 : 9d 58 1b

0981 : 85 aa 54
0801 : 5¢ 08 00 00 22 61 08 80 b0 0989 : 29 a0 02
0809 : 20 16 2e 46 54 01 Qe 23 55 0991 : d0 29 01
0811 : 8e 54 01 4e a2 03 bd 06 19 0999 : 30 01 4a
0819 : 08 95 a3 ca 10 f8 a0 £f 79 09al : bd 58 1b
0821 : c¢8 c0 4e f0 21 bl a3 d0 cb 09a9 : 1b 10 00
0829 : 03 4c 80 20 a2 03 dd Oa 44 09b1 : e3 a5 aa
0831 : 08 f0 05 ca 10 f8 40 06 64 09b9 : a9 16 54
0839 : bd Oe 08 38 ¢9 01 91 a5  3f 09¢l1 : c9 ef A0
0841 : 4ec 21 08 14 14 14 a2 02 13 09¢9 : d4 21 40
0849 : b5 a3 18 7d 12 08 95 a3 85 09d1 : 25 99 20
0851 : 90 02 f6 a4 ca ca 10 fO 5a 09d9 : 76 25 99
0859 : 30 c4 00 b0 08 01 00 22 ce 09el : b9 74 25
0861 : 20 81 ff 20 d4 21 a2 80 28 09e9 : 07 a9 6f
0869 : 8e f8 07 8e fa 07 e8 8¢ b0 09f1 : dd a0 04
0871 : f9 07 a9 16 94 fe 1f ca ff 0919 : 05 99 al
0879 : dO fa a2 2d a9 Oc 9d Ob 9c 0a0l1 : Oa 06 00
0881 : 20 0Oa Oa 9d 09 20 9d 43 6b 0al9 : c9 06 88
0889 : 20 ca ca ca 10 ee a2 fa 13 Oall : be 07 8e
0891 : a9 04 94 ff 47 94 f9 d8 a8 0al9 : d0 60 78
0899 : 9d 3 49 9d ed da ca d0 de 0a2l : a9 46 54
08al : f1 a9 20 85 39 a9 d8 85 6f 0229 : 12 40 a9
0829 : 3a a9 05 20 dd 20 00 04 e4 0a31l : 81 54 1la
08bl : 09 02 00 22 a9 16 85 39 d4 0a39 : ad 19 40
08b9 : a9 da 85 3a a9 02 20 dd 5f 0a4l : a5 93 c9
08¢l : 20 30 1d 48 a2 Oc 68 a0 b7 0a49 : 46 a5 3e
08c9 : 06 91 39 88 10 fb ca 10 23 Qa51 : d7 25 00
0841 : 01 60 48 a5 39 18 69 28 13 0859 : 54 20 40
0849 : 85 39 90 ea €6 3a d0 eb6 cd 0abl : 11 ee 02
08el : a2 16 a0 Of 8c 18 d4 96 a2 0a69 : 4a d0 03
08e9 : a2 88 d0 fb a0 07 96 f7 Of 0a71 : 85 a8 a5
08f1 : 88 10 fb 8e 20 d0 8e 21 57 0a79 : 10 35 b9
08f9 : d0 e8 8e 28 dO e8 8e 10 95 0a81 : 34 e0 6f
0901 : d0 8e 00 58 09 02 00 22 10 0a89 : le 85 3d
0909 : de d9 a2 05 86 f9 86 fa 65 0291 : 30 05 18
0911 : a0 02 a9 07 99 db 49 88 ee 0a99 : 86 94 bd
0919 : 10 fa a2 20 8e 16 d0 a2 75 Oaal : aa eb ac
0921 : 88 8e 03 d0 a2 8a 8e 06 90 0aa9 : Oa 08 00
0929 : d4 a2 d8 8e 03 d4 a9 09 eéb Oabl : a6 85 3d
0931 : 85 3c cb 3c 30 2d a4 3c 85 0ab9 : 77 f0 11
0939 : b9 92 25 85 3b b9 89 25 27 Qacl : c9 7e f0O
0941 : 85 39 a9 04 85 3a a2 07 10 Qac9 : a9 16 f0
0949 : a5 3b a0 1b 91 39 88 88 24 Oadl : 9b 25 fO
0951 : 88 10 f9 ca 30 dc 00 ac fc 0ad9 : 13 bd 16
0959 : 09 04 00 22 a5 39 38 69 81 Oael : €7 de 16
0961 : 77 85 39 90 €9 e6 3a 40 5c Oae9 : db6 a3 10
0969 : e5 a9 01 54 Oe de a9 ff 5c Qafl : f6 a3 85
0971 : 54 10 20 54 31 20 a2 4f 9d O0af9 : 85 a7 00

usery« — ein Spiel fiir gute Ohren

10 fa a9 28 32 0b01 : a8 b9 db 25 ee 27 d0 ee 6D
ib ¢6 aa 30 78 0b09 : 29 40 54 12 d0 4c 7e ea 31
30 f7 ad 12 32 Obll : a5 f7 18 65 f8 ¢9 28 d0 85
ad 04 dc ca 8f 0b1l9 : 33 a2 ff 20 94 23 a2 01 90
e0 50 b0 ee 63 Ob21 : 86 ad abé ad b4 f9 fO Oe d8
06 €8 bd 58 a7 0b29 : b5 fb 18 69 96 90 02 f6 f3
Oa 05 00 22 da 0b31 : fd 88 d0 f6 95 fb 8¢ 15 1b
58 1b 10 d9 17 0b39 : d0 a9 16 20 36 24 cé ad 62
de ad 01 de 3d Ob4l : 10 e0 78 a9 .16 54 1a d0 23
20 64 24 20 eb 0b49 : 58 4c 86 20 a5 ac 00 a4 76
a0 06 b9 6f 6b Ob51 : Ob Oa 00 22 f0 fc a5 93 5a
99 b8 07 b9 3a 0b59 : ¢9 01 40 26 ad 16 40 54 13
04 99 68 07 13 Ob6l : 04 d0 ad 01 d0 54 05 d0 be
98 04 99 40 66 0b6&9 : a9 07 54 15 d0 ab a3 a4 68
d8 05 88 10 cec 0b71 : a4 a5 aa 86 af 84 b0 85 50
84 25 99 11 51 0b79 : bl a5 94 85 95 20 74 24 éb
a9 30 00 54 b9 0b81 : f0O 94 a5 af c5 a3 d0 36 44
99 39 05 99 fd 0b89 : a5 b0 ¢5 a4 d0 30 e¢é6 93 5d
ec a2 32 8¢ c3 0b91 : a6 ad b5 f9 d0 05 cb6 ac 64
d4 eB 8e 01 68 0b99 : 4c 16 23 20 94 23 d6 £9 6f
3a 54 14 03 09 Obal : d6 £f9 00 £8 Ob Ob 00 22 0
03 a9 fa 54 b7 0ba9 : a9 02 20 de 23 4c 67 23 b0
54 11 d0 a9 d5 Obbl : a9 30 a0 01 €0 16 fO 05 47
58 4c 16 23 03 0bb9 : 99 9d 04 10 03 99 45 07 44
19 d0 a4 ad 37 Obcl : 88 10 f1 60 20 7d 24 a5 a4
d0 03 4c ea 8f Obc9 : aa ¢5 bl £0 06 20 64 24 1b
05 ¢6 3e b9 02 Obdl : 4c 16 23 a6 af a4 b0 20 €9
0a 07 00 22 ed 0bd9 : 94 24 ab a3 a4 a4 20 94 b6
ef c6 a8 10 03 Obel : 24 a9 ff ab 94 9d 58 1b 7c
ad 02 40 c9 46 Obe9 : a6 95 94 58 1b a9 16 20 64
64 24 a9 14 16 0bfl : de 23 a9 fa 20 36 00 4c 77
0 04 c6 a6 00 0bf9 : Oc Oc 00 22 24 4ec 05 24 51
de 29 7f a6 b7 0c01 : 18 65 ad aa 86 96 f6 f7 75
46 ¢9 6f d0 3a 0c09 : a0 26 b5 £7 aa a9 16 20 b9
a3 ab a4 ca 05 Ocll : 36 25 a6 96 bd dd 25 aa Ob
Oa d0 f8 aa d7 0cl9 : 20 5¢ 25 a4 96 b6 f7 a9 97
1b 30 4f 85 5f Oc21 : 16 85 96 20 61 25 60 ad c0
93 d0 00 fe 80 0c29 : 02 d0 ¢9 2d 90 Oe ¢9 35 bbé
47 a0 17 84 db 0c31 : 90 13 ¢9 3d 90 13 c9 45 b8
a5 a2 16 ¢9 75 0c39 : b0 07 d0 11 a9 02 20 de ac
7b f0 la e8 9f 0c4l : 23 a9 16 f0 Oa a9 5a 40 d5
¢9 74 £fO0 04 fe 0c49 : 06 a9 00 a0 Oc 04 00 22 a5
bd 16 d0 dd Oa Oc51 : 41 @0 02 a9 19 20 36 24 64
fe 16 40 40 5f 0c59 : 20 6e 24 4c 16 23 ab ad b3
dd 94 25 f0 ac 0cbl : 18 75 fb 90 02 f6 fd 95 40
a5 a6 d0 Oc c2 0c69 : fb aa a4 ad b9 fd 16 48 04
a5 a6 d0 04 31 0c71 : a0 25 68 20 36 25 a6 ad 44
a5 a7 49 01 8e 0c79 : bd el 25 aa 20 5¢ 25 a4 88
Ob 09 00 22 99 0cB81 : ad b6 fb b9 fd 16 85 96 93
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0-Zeiler

0c89 :
0col :
0c99 :
Ocal :
Oca9 :
Ocbl :
Ocb9 :
Ocel :
Oce9
Ocdl :
QOcd9 :
Ocel :
Oce9 :
QOcfl :
Ocf9 :
0d01 :
0409 :
0d11 :
0d19 :
0d21 :
0d29 :
0d31 :
0d39 :

20
85
54
Oc
85
bd
3a

85
69
69
85
89
5
a2
c0
e8
25
e3
a0
c6
29
85

a5 ad
85 3e
03 54
15 do
aa 29
92 a9
a4 20
85 92
ca 30
88 30
eb 3a
a2 08
91 39
0d of
c0 05
c0 23
86 3f
9R eb
do 2e
fd ca
4a 4a
a5 ab
b9 e3

49
a9
00
a9
03
ds
9¢
a9
05
09
do
48
ca
00
90
90
b9
92
a2
do
85
49
25

0841 :
0d49 :
0451 :
0459 :
0d61 :
0469 :
0471 :
0d79 :
0dsl :
0489 :
0491 :
0499 :
Odal :
0da9 :
0dbl :
0dv9 :
Odel :
0dc9 :
0dd1 :
0449 :
Odel :
0de9 :
04f1 :

Oa
10
9f
04
fd
a9
08
19
90
c9
88
ff
as
a5

12
3a
53
01
63
74
al
12

b9
22
54
a2l
do
54
03
64
88
90
88
f0
b9
20
05
30
35
51
64
f8
£7
6d
22

9f 25 00 9¢ 0Ob 0df9 : 21 39 24 3¢ 4a 05 0b e 79
54 16 d4 c8 7e 0e0l : 1f 3e 48 53 2e 12 2f 34 54
01 d4 a9 41 8e 0e09 : 40 45 55 09 10 2¢c 42 57 7c
le a0 16 88 89 Oell : 20 25 32 3a 15 36 4c 21 Qe
f8 ¢6 ab d0 12 0el9 : 16 17 28 4e 5a 02 05 06 65
04 a4 d0 a9 48 0e21 : 07 fa 16 15 02 14 03 11 bd
£0 Of b0 11 a4 0e29 : 07 1f lc 14 1lc a8 1lc la 16
90 01 88 e0 8f 0e3l : 23 25 24 3518 19 30 2b f8
60 e0 e8 90 f7 0e39 : 19 la 1c 1f 14 1f 14 19 be
05 e0 10 90 Oc Oe4l : 29°2b 00 92 Qe 13 00 22 10
88 60 18 20 36 0e4d9 : 29 22 29 2¢ 2b 37 34 30 f5
0d 11 00 22 45 0e51 : 38 d8 3c 24 25 24 27 24 f£3
d7 25 54 86 fb 0e59 : 2b 2c 38 2c 2d 33 20 24 63
ed bd 60 10 94 Oebl : 23 24 20 32 33 35 1f le 7a
12 31 10 01 12 0e69 : 32 24 18 28 b0 19 1la 18 25
30 02 Of Oe cb 0e71 : 98 18 98 19 34 26 37 46 3c
13 03 Of 12 44 0e79 : 34 3f 10 11 12 46 20 46 d3
2b 2a 29 03 €5 O0e81 : 23 21 23 34 21 23 25 23 8a
4d 67 a0 65 di 0e89 : 24 3f 3e-3d 3¢ 15 98 15 74
db 20 33 b4 7f 0e91 : 00 00 00 4c 9b b5 a9 01 2b
O0a 9e Ob Oa 62

10 67 00 44 5e P .

11 07 Oa 1le fa

Kalliographie

Den zweiten Platz gewinntin
diesem Monat Martin Pfingstl
mit »Kalliographie« (Listing 2).

Das Programm erzeugt Zu-

fallsgrafiken. Das Interessante
daran ist, daB die Grafiken in

Die Bedienung ist denkbar einfach. Nach der Eingabe mit dem
MSE 148t sich »Kalliographie« mit
LOAD”name” 8 <RETURN>
laden und mit
RUN <RETURN>
starten.

Weitere Hinweise zu der Eingabehilfe MSE finden Sie auf Seite
39.

Den Bildaufbau kann man mit <H> anhalten und mit <W>
(fir weiter) fortsetzen. < N> (fiir neu) erzeugt ein neues Bild, wo-
bei das aite geldscht wird. Leider muBte ein Teil des Programms
in Maschinensprache geschrieben werden. Die reine Basic-
Version, die wir hier nicht verdffentlicht haben, benétigt flir den
Bildaufbau etwa die 50fache Zeit.

Listing 2. »Kalliographie« mit dem C64

sich absolut symmetrisch sind.
Name : kalliographie 0801 0b%6
0801 : 2e 08 Oa 00 86 20 41 28 75
0809 : 35 30 30 30 29 3a 9¢c 3a b4
0811 : 41 b2 31 30 30 3a 42 b2 41
0819 : 41 3a 43 b2 31 30 30 3a 68
0821 : 44 b2 2e 31 35 3a 9e¢ 20 50
0829 : 32 36 37 36 00 75 08 14 ff
0831 : 00 48 b2 53 aa 41 31 3a 5a
0839 : 53 b2 48 ab b5 28 48 ad 86
0841 : 43 29 ac 43 3a 48 b2 54 06
0849 : aa 42 31 3a 54 b2 48 ab fb
0851 : b5 28 48 ad 43 29 ac 43 99
0859 : 3a 48 b2 58 aa 41 32 3a 61
0861 : 58 b2 48 ab b5 28 48 ad b3
0869 : 43 29 ac 43 3a 48 b2 59 38
0871 : aa 42 32 00 a0 08 le 00 8c
0879 : 59 b2 48 ab b5 28 48 ad cc
0881 : 43 29 ac 43 3a 84 20 35 e7
0889 : 30 32 84 20 35 30 3a 8b 13
0891 : 20 bb 28 30 29 b3 44 20 20
0899 : a7 20 84 20 36 30 00 a9 fO
08al : 08 28 00 89 20 32 30 00 43
08a9 : cd 08 32 00 54 b2 ab 54 39
08bl : 3a 59 b2 ab 59 3a 834 20 98
08b9 : 37 30 3a 53 b2 ab 53 3a 4c¢
08cl : 58 b2 ab 58 3a 84 20 37 67
08c¢9 : 30 3a 8e 00 03 09 3¢ 00 23

[ ] 9
Martin Pfingst
08d1 : 41 31
08d9 : 36 ab
08el : 28 30
08e9 : 42 31
08f1 : 36 ab
08f9 : 28 30
0901 : 8e 00
0909 : b2 31
0911 : 41 29
0919 : 35 ac
0921 : 59 31
0929 : 32 b2
0931 : 39 30
0939 : 35 ac
0941 : 67 09
0949 : 2e 35
0951 : 3a 59
0959 : 59 32
0961 : 20 39
0969 : 5a 00
0971 : 58 31
0979 : 32 35
0981 : 3a 97
0989 : 28 58
0991 : 3a 97
0999 : 31 00
09al : 41 24
09a9 : 22 4e

b2
33
29
b2
33
29
41
2e
3a
28
b2
59
3a
28
50
ac
gl
b2
30
97
ab
36
20
31
20
bl
3a
22

bb
3a
ac
bb
3a
ac
09
35
58
58
54
aa
58
54
00
28
b2
58
3a
20

28 30 29 ac d1 09b1 : e3 09 64 00 44 58 b2 58 b4
41 32 b2 bb el 09b9 : 32 ab 58 31 3a 44 59 b2 8e
36 ab 33 3a 03 09¢l : 59 32 ab 59 31 3a 53 50 1c
28 30 29 ac ea 09¢9 : b2 44 59 3a 8b 20 b6 28 20
42 32 b2 Bb 09 09d1 : 44 58 29 bl bb 28 44 59 32
36 ab 33 3a 1b 09d9 : 29 20 a7 20 53 50 b2 44 Ob
46 00 58 31 29 09el : 58 00 18 0a 6e 00 53 50 56
ac 28 53 aa 35 09e9 : b2 b6 28 53 50 29 aa 31 c6
32 b2 31 2 5a 09f1 : 3a 58 53 b2 44 58 ad 53 &7
aa 41 29 3a 87 09f9 : 50 3a 59 53 b2 44 59 ad 35
aa 41 3a 59 9a 0a0l : 53 50 3a 97 20 31 38 35 d5
41 3a 84 20 be 0a09 : 2c b6 28 58 53 ad 28 31 4b
31 b2 31 2 eb Oatl : ad 32 35 36 29 29 00 3b 3e
aa 41 29 00 b2 0219 : 0a 73 00 97 20 31 38 36 a9
58 32 b2 31 85 0a2l : 2c b6 28 59 53 ad 28 31 83
59 aa 41 29 84 0a29 : ad 32 35 36 29 29 3a 97 f£7
53 aa 41 3a de 0a31 : 20 31 38 37 2¢ 53 50 aa d3
aa 41 3a 84 3c 0a39 : 32 00 6e Oa 78 00 97 20 6e
8e 00 9b 09 db 0a4l : 31 38 39 2¢c b6 28 b5 28 36
31 38 31 2¢ 9f - 0849 : 58 53 29 ac 32 35 35 29 1f
28 58 31 ad 69 0a51 : 3a 97 20 31 39 30 2¢c b6 b8
ac 32 35 36 96 0a59 : 28 b5 28 59 53 29 ac 32 27
38 32 2¢ b5 eb 0abl : 35 35 29 3a 9e 20 32 37 €5
32 35 36 29 47 0a69 : 32 37 3a 8e 00 b4 Da 82 6ba
38 34 2¢c 59 4e 0a71 : 00 99 22 ad 11 d0 09 20 78
5f 00 al 20 15 0a79 : aa 8e 11 d0 ad 18 40 09 ba
20 41 24 b2 f6 0a81 : 08 aa 8e 18 d0 a0 01 88 ac
a7 20 8a 00 25 0a89 : 84 af a2 04 86 b0 a9 bf 22
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0a91 : 91 af ¢8 d0 fb e6 1o
0a99 : b0 e0 08 d0 £3 60 01
0aal : 04 08 10 20 40 80 a5
0aa9 : 85 b4 85 b7 85 be 38
Oabl : 08 22 00 01 Ob 8c 00
0ab9 : 22 a5 b8 29 f8 85 b0
Qacl : af 85 bl 06 b0 26 bl
0ac9 : b0 26 bl 06 b0 26 bl
Qadl : b0 85 c2 a5 bl 85 a3
0ad9 : b0 26 bl 06 b0 26 bl
Oael : c2 18 65 b0 85 b0 a5
0ae9 : 65 bl 85 bl a5 b5 29

a6
02
af

99
ab
06
ab
06
ab
a3
£8

Oafl : 18 65 b0
0af9 : bl 85 bl
0b01 : 4c Ob 96
0b09 : 29 07 18
Obll : bl 69 20
0b19 : 07 85 c¢2
0b21 : aa bd 9f
0b29 : 91 b0 ea
Ob31 : 15 a5 b4
0b39 : a5 b5 65
0b4l : 65 af 85
0b49 : 08 22 00

85
18
00
65
85
a9
Oa
ea
18
af
b6
9

a5 b6 65 76 0b51 : 22 a5 b4 38 e5 b9 85
08 22 00 ae 0b59 : a5 b5 e5 af 85 b5 a5
22 a5 b8 2b Ob61 : e5 af 85 b6 a5 be dO
85 b0 a5 ae 0b69 : a5 b7 18 65 ba 85 b7
a5 b5 29 al 0b71 : b8 65 af 85 b8 90 Oe
38 e5 c2 18 0b79 : b7 38 e5 ba 85 b7 a5
af 11 b0 40 0b81 : e5 af 85 b8 ea eb be
a5 bd d0 9f 0b89 : be e¢5 bb £O 03 4c¢ ba
b9 85 b4 ed 0b91 : 60 22 00 00 00 12 dO
b5 a5 b6 12

le 18 90 31

a0 00 99 qde

b4
b6
of
ab
a5
b8
a5
Oa
b8

26
52
08
9f
Oc
3b
da
cb
48

Platz3 '

Zahlensysteme

Das Programm »Zahlensy-
steme« (Listing 3) von Rastis-
lav Levrinc uberfihrt eine vor-
gegebene Zahlvon einem Zah-
lensystem mit der Basis von 2
bis 36 in ein anderes Zahlensy-

stem, roémische Zahlen inbe-

griffen.
Ist das Programm »Zahlen-
systeme« mit dem Checksum-

Rasto Levrinc

mer eingegeben und gespeichert, 148t es sich mit LOAD “name
7,8 <RETURN> laden und mit RUN <RETURN> starten. Zu-
erst ist die Eingabe des Eingangszahlensystems (2 bis 36 bzw. 1

fur das rémische Zahlensystem) erforderlich. Wird die Zahl mit
<RETURN> bestétigt, erfolgt die Eingabe des Ausgangszah-
lensystems in gleicher Weise. Zum SchliuB ist noch die umzurech-
nende Zahl vorzugeben und mit RETURN zu bestétigen. Nach
kurzer Wartezeit erscheint die gewiinschte Zahl im Ausgangszah-
lensystem auf dem Bildschirm und man wird gefragt, ob weitere
Zahlen umgerechnet werden sollen. Bei <J> fingt das Pro-
gramm von vorn an, bei <N > befindet man sich wieder im nor-

ma

K o~;mun

1
1
1

1
1

1
1

len Basic.

Listi
in fast jedes Zahlensystem um

POKE 19,64:5=¢:POKE 53272,21:POKE 53284,
6:POKE 53281,8

PRINT CHR$(8)"{CLR,WHITE, DOWN, 28PACE}<<<
{SPACE,CYANDUMRECHNUNG{2SPACE, WHITE>BY R
ASTO LEVRINC >>>(2DOWN>":C$="{2SPACE> (1~

36)" 202>
A$="BASIS ZAHLENSYSTEM":PRINT"1....ROEMI
SCHE ZAHL":PRINT"2-36."A$ <242>
PRINT"{2DOWNJEINGANGS "A$CS$" :{CYAN}";:G
OSUB 16:C=D:PRINT"(WHITEJAUSGANGS "A$CS$"
: {CYAN>"; :GOSUB 16 <@88>
POKE 214,11:PRINT: INPUT" (WHITE>ZAHL EING
EBEN :{CYAND";D$:E$=D$:S=LEN(E$):IF S>24
OR S=¢ GOTO 4 <@35>
R$="":E=@:RESTORE:IF C>1 GOTO 10 <p21>
ON-(R$="I")GOTO 4:READ R$,R <167>
IF R$<>MID$(E$,1,LEN(R$))GOTO 6 <116>
E$=RIGHT$ (E$,LEN(E$)-LEN(R$)) :E=E+R:IF E
$<>""GOTO 7 <145>
RESTORE:S=E:GOSUB 17:ON-(D$<>E$)GOTO 4:E
=S:GOTO 12:DATA M,1Q¢@,CM,9¢@,D,5¢%,CD,4
o , <113>
@ FOR A=1 TO S:B=ASC(MID$(ES$,A,1)):R=B-48
+7%(B>64):IF R>=C OR R<@ GOTO 4 <229>
1 E=E+INT(CA(S-A)*R):NEXT:IF E>=1¢49 OR(D
=1 AND(E>24000@ OR E<1))GOTO 4 <195>
2 RESTORE:A$=" (":PRINT:PRINT"{(DOWN,SPACE
>"D$A$C") = ";:E$="":IF D=1 THEN GOSUB
17:GOTO 19 <@58>
3 R=INT(E/D):S=E-R*D:E$=CHR$(S+48-7*(S>9)
)+E$:E=R:IF E GOTO 13 <120>
4 GOTO 18:DATA C,100,XC,9¢,L,50,XL,40,X,1
,1X,9,V,5,1IV,4,1,1 <P26>
5 POKE 211,37:POKE 214,9+S:PRINT"CUPY";  <@5@>
6 B$="":INPUT B$:D=INT(VAL(B$)):ON-(D<1 O
R D>36)GOTO 15:S=2:POKE 214,9:PRINT:RET
URN <@75>
7 READ R$,R:ON-(E/R<1)GOTO 17:E=E-R:E$=E$
+R$:IF E THEN RESTORE:GOTO 17 <@73>
8 RETURN <976>
9 PRINT E$A$D")":PRINT"(WHITE, 2DOWNINOCHM
AL (J/N)":POKE 198,@:WAIT 198,1:GET A$:
IF A$<>"N"GOTO <188>
© 64’er

<@58>

ting 3. »Zahlensysteme« rechnet beliebige Zahlen

~ Hinweis in eigener Sache

Wie ein aufmerksamer Leser bemerkie, arbeitet der sBasic-
Enipacker« (20-Zeiler in der Ausgabe 10/89) nicht korrekt.
Erst nach den Anderungen (siehe Listing 6) funktioniert er
fehlerfrei.
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Platz 4

Single-Step-Modus

Das Programm »Einzel-
schritte« (Listing 4) von Martin
Fuchs gestattet, Basic-Pro-
gramme im sogenannten »Sing-
le-Step-Modus« laufen zu las-
sen. »Einzelschritte« zeigt im-
mer den Befehl an, der als
néchster bearbeitet wird und
wartet zur Ausfilhrung auf ei-
nen Tastendruck. Dadurch ist
es moglich, den Programmablauf genau zu verfolgen und even-
tuelle Fehler besser zu erkennen.

Ist das Programm mit dem MSE eingegeben und gespeichert,
148t es sich mit LOAD ”EINZELSCHRITT” ,8 <RETURN > laden
und mitRUN < RETURN > starten. Es wird zundchst das Maschi-
nenprogramm »Einzelschritte.b« auf der Diskette erzeugt und an-
schiieBend an den Basic-Start geladen. Gibt man erneut RUN
<RETURN > ein, verschiebt das Programm den Basic-Anfang
von $0801 nach $0A98, sonst passiert nichts. Jetzt kann man das
untersuchende Programm mit »,8« laden oder eingeben.

Zum Aufruf des »Single-Step-Modus« gibt es folgende Méglich-
keiten:

SYS 2084RUN: Das Programm im Speicher wird mit dem
Basic-Befehl RUN gestartet. Vor jeder Befehlsausfiihrung er-
scheint jedoch die aktuelle Zeile am oberen Bildschirmrand. Da-

Martin Fuchs

Listing 4. Der Einzelschritt-Emulator macht die Fehlersuche zum Kinderspiel

Name : einzelschrit.b20 0801 0Odfc 0949 : 12 2d 92 42 43 12 2¢ 92 79 Oaal : 53 12 26 25 92 39 12 24 af

0951 : 43 43 12 4d 92 53 48 12 6d 0aa9 : 92 3a 12 45 92 54 12 44 22
0801 : 4d 08 00 00 8f 20 20 45 57 0959 : 4c 92 54 48 12 29 51 20 fe Oabl : 92 55 22 3b 00 02 Ob 09 R2c
0809 : 49 4e 5a 45 4¢ 53 43 48 b6 0961 : 92 48 12 4d 92 42 43 12 b2 0ab9 : 00 99 22 12 20 92 40 12 Oc
0811 : 52 49 54 54 47 45 4e 45 Oa 0969 : 4c 92 43 43 12 20 92 40 25 Oacl : 44 92 43 12 68 44 92 4f 3
0819 : 52 41 54 4f 52 20 56 32 ef 0971 : 12 31 92 ba 12 69 22 3b 83 Oac9 : 6c 12 77 26 92 68 12 69 68
0821 : 2e 30 20 20 20 20 20 20 37 0979 : 00 ¢6 09 05 00 99 22 92 3a Oadl : 92 4d 12 b0 92 ab 12 45 46
0829 : 20 20 20 20 20 20 28 43 90 0981 : 2¢c 12 b0 92 4a 12 c9 4a 26 0ad9 : 77 4a 92 68 12 58 92 68 26
0831 : 29 20 31 2e 31 31 2e 31 34 0989 : d0 92 4c 20 b3 40 cc 5e e7 Oael : b8 12 29 92 34 12 45 92 44
0839 : 39 38 39 20 42 59 20 438 eb 0991 : 48 20 b3 40 cc 12 20 28 Oc 0ae9 : 41 12 2e 92 41 12 76 24 48
0841 : 41 52 54 49 4e 20 46 55 93 0999 : 92 a8 a8 cc d9 12 28 92 37 Qafl : 73 31 71 53 92 40 12 74 61
0849 : 43 48 53 00 93 08 01 00 03 09al : 20 58 4a ac 42 43 20 58 85 0af9 : a6 92 41 12 31 b3 22 3b 2b
0851 : 41 24 b2 ¢7 28 33 34 29 89 0929 : 4a ac 4f 48 12 3a 4e 92 78 0b01 : 00 51 Ob 0a 00 99 22 66 d0
0859 : aa c¢7 28 33 34 29 aa c7 le 0%b1 : 55 48 22 3b 3a 97 36 33 ba 0b09 : 92 41 12 5d 92 40 12 75 ca
0861 : 28 32 30 29 3a 9f 32 2¢ 95 09b9 : 33 2¢ 32 39 3a 97 36 33 56 Obll : ae 92 41 12 76 29 92 37 04
0869 : 38 2¢ 31 35 3a 9f 31 2¢ 68 09¢l : 34 2¢ 33 34 00 18 0a 06 54 0b19 : 12 45 92 41 6¢ 5d 12 a7 e4
0871 : 38 2¢ 31 2c 22 45 49 4e Of 09¢9 : 00 99 22 12 25 92 40 c¢8 da 0b21 : 92 68 12 25 92 7f 12 26 ca
0879 : 5a 45 4c 53 43 48 52 49 46 09d1 : 12 25 92 41 ¢8 12 29 92 29 0b29 : 92 a0 12 44 92 42 12 66 69
0881 : 54 54 45 2e 42 2c 50 2¢ 36 09d9 : 2f 12 45 92 40 b8 12 29 19 0b31 : 92 42 58 a5 42 12 50 92 ca
0889 : 57 22 3a 97 31 39 38 2¢ 89 09el : 92 34 12 45 92 41 12 22 7a 0b39 : 41 12 a8 65 92 ba 12 70 82
0891 : 35 00 df 08 02 00 99 22 8a 09e9 : 41 24 22 92 40 12 4e 92 Oa 0b4l : 92 48 12 a4 92 bb 12 70 41
0899 : 93 41 48 4b 48 12 ¢5 92 9Qa 09f1 : 41 12 d6 35 92 40 12 54 c¢6 0b49 : 92 44 12 29 bf 22 3b 00 al
08al : 47 12 5e 92 32 30 37 30 bd 09f9 : 92 40 12 d0 34 92 40 41 36 0b51 : al Ob Ob 00 99 22 45 ¢7 8a
08a9 : 40 40 40 40 40 40 40 40 a9 0a0l1 : 12 5d 92 40 12 d1 3d 92 38 0b59 : 92 a8 12 26 c7 b0 92 56 82
08bl : 40 40 40 40 12 29 58 20 36 0a09 : 40 42 12 5d 92 40 12 42 b4 Ob61 : 12 ¢9 92 3a 12 b0 92 4a c9
08b9 : 92 4a 12 45 92 2b 12 44 f1 0all : 3d 92 40 43 22 3b 00 65 d7 0b69 : 12 26 92 43 30 4e 12 ¢b6 e7
08cl : 92 2¢ 20 d9 12 26 92 ce e3 0al9 : 0a 07 00 99 22 12 54 92 27 0b71 : 92 43 12 40 92 4a 12 b0 69
08c9 : 12 2e 27 92 cc 32 48 12 b2 0a21 : 40 12 73 a8 70 a6 92 a8 34 0b79 : 92 44 12 26 92 43 12 b0 64
08d1 : 25 92 41 22 3b 3a 97 36 24 0a29 : 12 4d 92 41 12 70 92 a8 ef 0b81 : 92 48 12 22 41 24 22 92 3
08d9 : 33 31 2c 31 39 00 2e 09 34 0a31 : 12 4d 92 40 12 70 29 92 05 0b89 : 40 12 46 ¢7 2a 92 ac 51 €9
08el : 03 00 99 22 c¢8 20 d0 4a f4 0839 : 37 12 45 92 41 12 2d 92 % 0b9l1 : 48 12 a6 92 43 12 d0 b8 58
08e9 : a8 12 45 92 41 38 a0 12 bf Oa4l : 21 12 70 92 69 48 12 4@ 95 0b99 : 92 20 55 12 bd 22 3b 00 ad
08f1 : 2d 92 48 43 12 2¢ 92 49 41 0a49 : 46 92 42 20 a6 12 a5 24 59 Obal : ef Ob Oc 00 99 22 24 43 fc
08f9 : 43 12 44 92 4d 48 12 4c e3 0a51 : 92 46 43 12 2¢c 92 47 43 14 0ba9 : 92 b8 12 29 92 34 12 45 df
0901 : 92 4e 48 12 2d 92 40 43 fe 0859 : 12 44 92 51 48 12 4c 92 4e Obbl : 92 41 12 2e 92 41 12 d6 57
0909 : 12 2c 92 41 43 12 4d 92 1d 0abl : 52 22 3b 00 b6 0a 08 00 6f 0bb9 : 31 d1 58 92 40 12 d4 a6 b2
0911 : 4f 48 12 4c 92 50 48 12 83 0a69 : 99 22 48 12 29 92 70 12 75 Obel : 92 41 12 31 b3 ¢6 92 41 dd
0919 : 29 5d 20 92 48 12 4d 92 bb 0a71 : 20 92 49 12 44 92 46 43 78 Obc9 : 12 5d 92 40 12 d5 29 92 dO
0921 : 48 43 22 3b 3a 97 36 33 9a 0a79 : 12 4c 92 47 43 12 29 92 cd Obdl : 20 12 51 d1 a8 8 c4 d5 18
0929 : 32 2¢ 32 39 00 7a 09 04 25 0a8l : 23 12 20 92 49 12 44 92 87 0bd9 : 50 a8 b0 a6 4e 92 41 12 21
0931 : 00 99 22 12 4c 92 49 43 ce 0289 : 26 43 12 4c 92 27 43 12 f3 Obel : dé 22 41 24 3b 3a 97 36 ee
0939 : 12 29 57 20 92 48 12 44 08 0a91 : 25 92 39 12 24 92 3a 12 74 0be9 : 33 35 2c 31 33 00 3¢ Oc 24
0941 : 92 40 43 12 4c 92 41 43 eb 0a99 : 45 92 54 12 44 92 55 20 ed Obfl : 0d 00 99 22 92 40 12 3d 97

bei wird der aktuelle Basic-Befehl revers dargestelit. Der lber-
schriebene Bildschirmbereich geht nicht verloren, da das Pro-
gramm ihn zwischenspeichert. Dadurch bleibt der Programm-
ablauf erhalten und die (berschriebenen Bildschirmbereiche
kénnen ganz normal genutzt werden. Der Computer wartet vor je-
der Befehlsausfiihrung entweder auf die Leer- oder Commodore-
Taste. Es ist auch moglich, den Programmablauf mit der STOP-
Taste zu unterbrechen. Benutzt man statt der Leer- die
Commodore-Taste, wird das Programm etwas schneller bearbei-
tet. Verlangt das Basic-Programm Eingaben {ber GET, so sind
diese auch ohne weiteres moglich, allerdings lassen sich keine
Leerzeichen eingeben, da die Leertaste ja zum Weiterschalten
der Befehle eingesetzt wird. Eingaben tiber INPUT bereiten liber-
haupt keine Probleme, weil der Singel-Step-Modus die Befehls-
zeile ausblendet.

Der Vorteil dieses Single-Step-Programms gegentiber anderen
dieser Art liegt vor allem in der hohen Kompatibilitit: Es werden
keine Speicherbereiche auBerhalb des Programms und im sehr
selten genutzten RAM-Bereich unter den I/O-Bausteinen ange-
sprochen. So arbeiten auch Basic-Programme fehlerfrei, die Ma-
schinenroutinen aufrufen.

SYS 2048 (ohne RUN): Dieser Befehl ruft ebenfalls den Einzel-
schritt-Emulator auf, das Programm wird aber nicht von Anfang
an bearbeitet, sondern dort fortgesetzt, wo es mit der STOP-Taste
unterbrochen wurde. Dieser Aufruf entspricht also dem Basic-
Befehl CONT.

SYS 2048,ZEILENNUMMER: Bei dieser dritten Mdglichkeit
wird nach dem Komma eine Zeilennummer angegeben, ab der
man das Programm starten bzw. fortsetzen kann.

Sobald man das Basic-Programm verlast (BREAK, Programm-
ende, Fehlermeldung, END, STOP), wird der Einzelschrittmodus
automatisch abgeschaltet.

nnn
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0bf9 : 92 40 12 d1 5d 92 40 41 58 Ocad : 92 43 43 12 2d 92 4f 48 25 0459 : 12 78 59 92 40 12 78 22 0b
0cO1 : 12 3d 92 40 12 d2 5d 92° b1l Ocbl : 12 2¢ 92 50 48 12 4d 92 f7 0d61 : 3b 00 ac 0d 12 00 99 22 35
0c09 : 40 42 12 3d 92 40 12 d3 b2 0cb9 : 40 43 12 4c 92 41 43 12 0Od 0d69 : cb 92 41 12 4a 59 92 40 45
Ocll : 5d 92 40 43 12 a8 d0 ab 31 Ocel : 2d 22 3b 00 13 0d 10 00 a8 0371 : 12 d5 ¢8 cc 92 41 12 d6 63
0cl9 : 22 41 24 22 92 42 12 3d 27 Occ9 : 99 22 92 51 48 12 2¢ 92 2d 0d79 : 50 ff 92 a8 12 45 92 43 9f
Oc21 : 92 40 12 d0 55 92 40 12 81 Ocdl : 52 48 12 b0 92 4b 12 44 48 0481 : a8 12 45 92 42 a8 12 45 12
0c29 : a8 d0 b8 23 92 41 12 d0 2a 0cd9 : 92 46 43 12 4c 92 47 43 9e 0489 : 92 40 a0 40 40 40 22 3a 6e
0c31 : 2¢ 92 40 12 dO 44 92 40 13 Ocel : 12 29 92 40 12 4d 92 52 af 0491 : 81 4e b2 31 30 32 34 a4 bb
0c39 : 22 3b 00 7f Oc Oe 00 99 4d Oce9 : 48 12 2d 92 4d 48 12 2¢ 90 0499 : 31 36 39 30 3a 98 31 2¢ bf
Oc4l : 22 12 2e 92 55 48 12 5a 4Af Ocfl : 92 4e 48 12 4d 92 48 43 10 Odal : c7 28 c2 28 4e 2929 3b b
0c49 : 92 68 12 29 92 37 12 45 6f 0cf9 : 12 4c 92 49 43 a0 12 25 cb 0da9 : 3a 82 00 fa 0d 13 00 84 f6
0c51 : 92 41 20 12 3¢ b6 25 51 7f 0401 : 92 40 68 12 29 92 2f 12 18 0dbl : 32 2¢ 42 24 2¢ 43 24 2¢ d4
"0e59 : 69 7f b0 92 55 20 12 al e2 0d09 : 45 92 40 12 25 92 42 22 le 0db9 : 44 24'2c 45 24 3a 99 22 82
Oc6l : bf b0 92 5a 20 12 47 aa 6d 0d11 : 3b 00 63 0d 11 00 99 22 83 Odel : 93 11 1d 22 42 24

0c69 : 26 66 b0 ab 3d 92 b6 42 2c 0d19 : 68 12 25 92 43 68 b8 12 a4 0de9 : 22 43 24 22 2¢ 22

Oc71 : 12 69 92 20 12 70 a4 66 e4 0d21 : 29 92 34 12 45 92 41 12 5 0ddl : 22 2¢c 22 45 24 3a

0c79 : 66 92 20 22 3b 00 ¢5 Oc 58 0429 : 2d 48 92 42 12 45 92 43 83 04d9 : 3a a0 32 3a 99 22

0c81 : Of 00 99 22 70 4a a8 12 5b 0d31 : 12 20 92 40 12 44 92 42 12 Odel : cf 13 45 49 4e 5a

0c89 : 45 92 41 78 ac 44 48 a8 1le 0d39 : 12 3e 92 40 12 74 31 92 c¢b 0de9 : 53 43 48 52 49 54

0c9Ll : 12 45 92 41 20 34 12 28 4f 0d41 : 42 12 59 92 40 12 74 4a 30 0dfl : 2e 42 22 41 24 22

0c99 : 2d 92 53 48 12 2¢ 92 54 63 0349 : 51 92 42 12 39 92 40 12 04 0df9 : 00 00 00 Ob Oa 2e

Ocal : 48 12 4d 92 42 43 12 4c b7 0d51 : 75 a6 92 41 12 3e 92 40 c4

Eingabemuske

In jeder Dateiverwaltung
werden feststehende Eingabe-
masken bendtigt. Wenn Sie
selbst schon einmal eine sol-
che Maske programmiert ha-
ben, dann wissen Sie, was flr
eine Arbeit dahintersteckt. Die :
Basic-Routine »Eingabemas- a2
ke« (Listing 5) von Jérg Her- Jorg Hermann
mann, die sich in jedes selbstgeschriebene Programm einbauen
1aBt, nimmt Ihnen diese Arbeit ab. Vor dem Aufruf ist zunéchst die
Stringvariable »IN$« wie folgt zu definieren:

IN$= "MAX,HOEHE,BREITE,X,TEXT "

Die einzelnen Parameter haben dabei folgende Bedeutung:

MAX: Maximale Anzahl der Zeichen, die eingegeben werden
kénnen. Der Parameter muB immer mit zwei Stellen angegeben
werden (z.B. 03). MAX darf nicht gréBer als 71 werden, woraus
sich ergibt, daB die Eingabezeile maximal 71 Zeichen lang sein
darf.

HOEHE: Dieser Parameter gibt an, in welcher Zeile der Text
ausgegeben werden soll. Er ist, wie der Parameter MAX, durch
zwei Stellen anzugeben. Die Angabe »00« entspricht der obersten
Bildschirmzeile.

BREITE: In dem Parameter BREITE (ibergibt man dem Unter-
programm die Anfangsspalte, ab der der Text ausgegeben wer-
den soll. »00« entspricht dabei der duBersten, linken Spalte.

X: Dieser Parameter kann die Zahlen 0, 1 und 2 annehmen. Er
wird immer durch eine Stelle dargestellt:

- 0: Es sind Zahlen, GroB- und Kleinbuchstaben zugelassen.

- 1: Es sind nur GroB- und Kleinbuchstaben zugelassen.

- 2: Es sind nur Zahlen und Zeichen Uiber den Zahlentasten sowie
Kommata und Punkte zugelassen.

TEXT: Der Textstring wird an der mit HOEHE und BREITE defi-
nierten Stelle ausgegeben. Hinter dem Text erwartet die Routine
die Eingabe. Die durch MAX definierte Zeichenanzahl kann nicht
Uberschritten werden.

Nach einer solchen Definition kann man das Unterprogramm
mit GOSUB Zeilennummer aufrufen, wobei wéhrend der Eingabe
der »Pfeil nach links«-Taste eine besondere Funktion zukommt.
Mit ihr kann man das komplette Feld 16schen.

Bestéatigt man die Eingabe mit <RETURN >, wird dem Haupt-
programm dieser String in der Variablen »S$« (ibergeben. Soll der
String als Zahl weiterverarbeitet werden, so kann man ihn einfach
mit »ZAHL=VAL(S$)« umwandein.

44 (A:¥op

Listing 5. Der Maskengenerator fiir Basic-Programmierer

B@@pd MAX=VAL(LEFT$(IN$,2)):X=VAL(MID$(INS®
y4,5)) :BR=VAL(MID$(IN$,7,8)):TEM=588
49 <@77>
6001¢ USB=VAL(MID$(IN$,18,10)) :TXT$=MID$(I
N$,12,LEN(INS)): <@34>
60¢20 S$="":AMAX=MAX:Y=BR+LEN(TXT$) :MAX=BR
+MAX+LEN(TXT$) : AY=Y+1 <119>
8Q@3Q% FL$="{72GPACED>" <255>
60¢4@ IF JG=¢ THEN JG=1:POKE 214,X:POKE 21
1,Y:SYS TEM:PRINT LEFT$(FL%$,AMAX) <@74>
6@3¢5¢ POKE 214,X:POKE 211,BR:SYS TEM:PRINT
TXT$:P$=CHR$(95) : Q$=CHR$(2¢) <@31>
6096¢ IF Y=MAX THEN FL=1 197>
6097¢ POKE 214,X:POKE 211,Y:5SYS TEM:PRINT"
{RVSON, SPACE, RVOFF2>" :GET A$:IF Ag$=""
THEN 60070 <@94>
600808 IF A$=Q$AND Y>=AY THEN Y=Y-1:S$=LEFT
$(S$,LEN(S$)-1):POKE 214,X:POKE 211,
Y+1:8YS TEM:KK=1 <245>
60099 IF A$=Q$ AND KK=1 THEN PRINT" ":FL=¢@
:KK=@:GOTO 60068 <@24>
60199 IF A$-P$THEN POKE 214,X:POKE 211,AY-
1:8YS TEM:PRINT LEFT$(FL$,AMAX+1) <@ads>
601193 IF A$=P$THEN POKE 214,X:POKE 211,AY-
1:SYS TEM:PRINT"{RVSON,SPACE,RVOFF2>"
:Y=AY-1:MAX=AMAX:FL=¢:GOTO 6Q00¢ <188>
69120 IF A$=CHR$(13)THEN POKE 214,X:POKE 2
11,Y:5SYS TEM:PRINT" ":USB=@:FL=@:RET
URN <@ge@>
60130 IF FL=1 THEN 6Q@6¢ <@9@>
6@14% CH=ASC(A$):IF USB=@ OR USB=1 THEN IF
A$=CHR$(32) THEN 6@19¢ <231>
6@15¢ IF USB=@ OR USB=1 THEN IF CH>64 AND
CH<91 THEN 6@19¢ 185>
6016¢ IF USB=¢ OR USB=1 THEN IF CH»>1892 AND
CH<2189 THEN 6@19¢ <19¢>
8@179 IF USB=@g OR USB=2 THEN IF CH<33 OR C
H>85 THEN 68060Q <@P55>
6¢18¢ IF USB=1 THEN 6@08@ <@FB5>
6¢190 POKE 214,X:POKE 211,Y:SYS TEM:PRINT
A$:Y=Y+1:S$=S$+A$:GOTO 60060 <138>

Listing 6. Korrektur zu dem »Basic-Entpacker«
aus der 64’er-Ausgabe 10/89

5¢ PRINT:Q=0:P=1:GOSUB 15@:GOSUB 12@:B=A:G
OSUB 15@:GOSUB 120:V$=N$+CHR$(B)+CHR$ (A

) <135>
190 PRINT F$(Q,A);:GOSUB 120:IF A<>@ AND P
. =@ THEN GOSUB 15¢:GOTO 10¢ 240>
11% ON A+1 GOTO 5@¢:GOTO 7@:DATA END,FOR,NE
XT,DATA <2@1>
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Schnellader eingebaut

Hardware-Speeder hin, Schnellader her -
eine Erweiterung zum schnellen Laden sorgt immer fiir
Inkompatibilititen. Es gibt aber noch eine andere
Lisung: Der Schnellader wird in das Programm integriert. Damit
haben Sie dann einen Schnellader und
bleiben trotzdem kompatibel.

von Stefan Marenbach

D as Programm »SM-Loader« (Listing) sorgt dafiir, daB andere
Programme schneller geladen werden kénnen. Dabei ver-
schweiBt sich der SM-Loader mit dem eigentlichen Pro-
gramm. Das zu ladende Programm darf dabei bis zu 200 Block
lang sein. Das modifizierte Hauptprogramm schaltet beim Laden
den Schnellader ein, so daB nur wenige Sektoren mit der langsa-
men Geschwindigkeit geladen werden. Der Rest des Programms
wird mit erhéhter Geschwindigkeit geladen. Um das zu erreichen,
laden Sie den SM-Loader mit
LOAD "SM-LOADER”,8,1

Starten Sie dann den Schnellader mit RUN. Auf dem Bild-
schirm sehen Sie nun die Eingabezeile »Filename:«. Sollten sich
noch zusétzliche Zeichen auf dem Bildschirm befinden, so versu-
chen Sie nicht, diese zu Idschen; in diesen Bytes befindet sich ein
Teil des Programms. Geben Sie nun den Namen des zu ladenden

Mit dem »SM-Loader« werden Programme mit einem Schnellader versehen. ‘

Name : sm~loader 0801 Obal 0939 : 60 4c e0 02 a5 f6 83 8b 97 0a8l1 : fO 09 91 ae e6 ae 40 04 5f
0941 : e3 83 a4 7c a5 la a7 e4 32 0a89 : e6 af 24 aa e0 01 fO d4 29
0801 : 27 08 0a 00 9e 32 39 31 72 0949 : a7 86 ae 00 00 00 00 4c 78 0291 : b0 d4 58 a9 1b 8d 11 40 fb
0809 : 32 20 28 43 29 31 39 38 2f 0951 : 48 b2 00 31 ea 66 fe 47 85 0299 : 60 a0 02 a6 18 a5 19 86 bf
0811 : 39 20 42 59 20 53 54 45 8f 0959 : fe 4a £3 91 f2 Oe f2 50 D7 Oaal : 06 85 07 a9 86 85 00 24 3e
0819 : 46 41 4e 20 4d 41 52 45 4a 0961 : f2 33 £3 57 f1 ca fl ed ee 0aa9 : 00 30 fc d0 55 78 ad 01 ec
0821 : 4e 42 41 43 48 00 00 00 ce 0969 : 02 3e f1 2f £3 66 fe a5 a6 Oabl : 03 ae 00 03 48 f0 02 a9 43
0829 : 00 00 4c 3c 03 00 00 00 f4 0971 : f4 ed £5 00 00 00 00 00 d9 0ab9 : ff 85 1b 84 1d 38 e5 1d 38
0831 : a2 ff 86 b7 a2 00 60 00 17 0979 : 00 00 00 20 44 e5 a9 00 98 Oacl : 99 01 03 c8 b9 00 03 4a f1
0839 : 00 00 00 00 00 00 00 a9 8d 0981 : a2 00 94 00 cf e8 d0 fa 08 0ac9 : 4a 4a 4a aa bd 6f 05 48 1lc
0841 : Qe 8d 21 d0 a9 07 84 86 8e 0989 : a9 Oe 84 20 40 8d 86 02 38 0adl : b9 00 03 29 Of aa a9 02 61
0849 : 02 a2 00 bd b0 02 ¢9 20 47 0991 : a9 06 84 21 d0 20 59 a6 86 0ad9 : 84 00 18 bd 6f 05 8d 00 79
0851 : f0 07 20 d2 ff e8 4c 48 30 0999 : 4c ae a7 60 00 00 00 a2 78 Oael : 18 0a 29 Of 84 00 18 68 35
0859 : 03 a2 00 86 b7 20 cf ff 3a 09al : 00 a0 00 b9 80 04 99 08 c7 0aed : 8d 00 18 0a 29 Of 83 00 ff
0861 : 9d c4 02 e8 eb b7 c¢9 0d 6b 0929 : cf c8 cO f8 dO 5 a9 Oa a3 Oafl : 18 c4 1b a9 00 84 00 18 04
0869 : d0 f3 a2 08 a0 01 20 ba e4 09b1 : a2 70 a0 04 20 bd ff a9 77 0af9 : 90 c9 a8 68 ae 00 03 58 44
0871 : ff a2 c4 a0 02 86 bb 84 53 099 : 01 a2 08 a0 00 20 ba ff 0d 0b01 : d0 9d a9 Oa 4c al €9 Of e3
0879 : be a9 00 85 9d 20 d5 ff ed 09¢l : 20 cO ff a2 01 20 ¢6 ff c2 0b09 : 07 04 05 Ob 03 09 01 Oe d2
0881 : a5 90 ¢9 40 d0 b9 a2 00 4e 09¢9 : a9 Oe 8d 20 40 8d 21 40 80 0Obll : 06 Oc 04 0a 02 08 00 a2 05
0889 : bd b0 02 f0 07 20 d2 ff fa 09d1 : a9 80 85 ae a9 04 85 af 22 0b19 : 00 a0 00 a9 Qe 8d 21 d0 12
0891 : e8 4¢ 85 03 20 e0 02 ea 48 09d9 : a9 00 a2 00 a0 00 20 08 cb6 0b21 : bd 67 Ob 94 b0 02 e8 e0 89
0899 : 20 cf ff 9d ¢4 02 e8 e6 22 09el : cf a9 01 40 18 60 20 cc Te 0b29 : 39 d0 f5 b9 40 08 99 3¢ a2
08al : b7 ¢9 0d d0 £3 a9 84 20 94 09e9 : ff 4c¢ 3c 03 4c ae a7 60 17 0b31 : 03 c8 c0 de d0 f5 a2 00 eb
08a9 : d2 ff a9 3f 20 d2 ff a2 ab 09f1 : a9 f1 8d 27 03 a9 ca 84 O9f 0b39 : a0 00 bd 20 09 94 80 04 d4
08bl : 00 8e b0 05 20 cf ff 9d 81 09f9 : 26 03 4c 00 04 a5 ae 85 &7 Ob4l : e8 e0 7e 40 f5 b9 a0 09 15
08b9 : 10 06 e8 ee b0 05 ¢9 04 59 0a01 : 2d a5 af 85 2e a9 01 20 12 0b49 : 99 a0 05 c8 40 f7 a2 00 e4
08¢l : d0 f2 a5 b7 a2 c4 a0 02 41 0a09 : c¢3 ff a9 01 d0 d8 00 49 bd 0b51 : bd 90 Oa 9d 90 06 e8 e0 2b
08c9 : 20 bd ff a9 03 a2 08 a0 a4 0all : 4e 53 54 2e 4e 41 44 45 le 0b59 : 88 dO f5 4c d0 02 00 20 ae
08d1 : 01 20 ba ff 20 c0 ff a2 de 0al19 : 52 4c 2¢ 55 2¢ 52 00 a0 de 0b61 : 44 e5 4c 18 Ob 00 13 84 c6
08d9 : 03 20 ¢9 ff a9 e0 20 d2 26 0221 : 01 8c 11 40 a5 ba 20 Oc 8f 0b69 : 46 49 4c 45 be 41 4d 45 Dbe
08el : ff a9 02 20 d2 ff a9 80 Qe 0229 : ed a9 ff 20 b9 ed a9 4d 3b 0b71 : 3a 20 28 4e 45 55 29 00 33
08e9 : 85 fd a9 04 85 fe a2 00 33 0a31 : 20 dd ed a9 23 20 dd ed 17 0b79 : 00 00 00 00 00 00 00 00 7a
08f1 : a0 00 bl fd 20 d2 ff e6 24 0a39 : a9 57 88 10 04 a9 45 a0 96 0b81 : 00 00 00 00 00 00 a9 36 95
08f9 : fd dO f7 e6 fe a5 fe ¢5 de 0a4l : 01 20 dd ed 98 20 dd ed 65 0b89 : 85 01 a9 00 a2 00 a0 00 ab
0901 : af d0 ef bl fd 20 d2 ff 76 0249 : a9 05 20 dd ed a9 20 aa 3b 0b91 : 4c 3c 03 00 00 00 a2 ff 47
0909 : e6 fd a5 fd c5 ae d0 £3 14 0a51 : 20 dd ed b9 81 cf c8 ca 62 0b99 : 86 b7 a2 00 60 00 00 00 aa
0911 : a9 03 20 ¢3 ff 20 cc ff f0 0a59 : 10 £6 20 fe ed ¢0 22 40 db
0919 : 4c e2 fe 20 20 20 20 a9 fO 0abl : ¢3 78 a0 00 a2 01 2¢c 00 6b
0921 : £6 8d 29 03 20 cc ff 4¢c 8a 0269 : dd 30 fb a9 80 4d 00 dd@ c1
0929 : 00 04 00 00 a9 01 84 11 26 0a7l1 : 6a 4a 4d 00 dd 4a 4a 44 48
0931 : 40 ad 76 05 ¢9 08 f0 01 b9 0a79 : 00 dd 4a 4a 44 00 dd ca 26

Programms ein. Nach einiger Zeit steht dieses Programm dann
im Speicher. Legen Sie nach dem Laden eine leere Diskette ein,
auf die das Programm mit dem Schnellader gespeichert werden
kann. Geben Sie nun den neuen Dateinamen an. Nach Erschei-
nen des Fragezeichens schreiben Sie ein Sternchen auf den Bild-
schirm. Nach RETURN speichert der C64 Ihr Programm mit dem
Schnellader auf der eingelegten Diskette. Wenn Sie nun Ihr Pro-
gramm laden méchten, missen Sie dieses mit

LOAD"name”,8,1

machen. Ansonsten ist es unmdglich, das Programm zu starten.
Wenn das Programm im Speicher steht, wird Ihr Programm wie
gewohnt mit RUN gestartet. Bei einigen Programmen kann es
passieren, daB der Schnellader nicht funktioniert. Léschen Sie
dann die mit dem SM-Loader erzeugte Version und nehmen Sie
wieder das Original. Dies wird aber nur bei wenigen Programmen
nétig sein. Die meisten Programme werden mit dem Schnell-
lader problemlos geladen. (da)
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Source-Listings geordnet

Moglichst viele Befehle in einer Zeile kdnnen bei einer
Fehlersuche oder beim Einfiigen mehrerer Programmteile
zum Chaos fiihren. Unser Listing schafft Abhilfe.
E mer noch der Uberblick iiber das Source-Listing. Ist ein Pro-
gramm einmal fertiggestellt, ist es meist schwierig, verschie-
dene Unterprogramme und einzelne Befehle zu lokalisieren. Die-
se »Programmknoten« von Hand auseinanderzuflechten, ist oft
zeitraubend und kostet den Programmierer eine Menge Arbeit.
»Super-Tuner V6« ist dazu geschaffen, dieses Problem zu l6sen.

Unser Listing arbeitet auf Profi-Ass-Ebene, es kdnnen nur Listings
bearbeitet werden, die mit dem Profi-Ass von Data Becker erstelit

von Matthias Stecker

in groBes Problem bei der Assemblerprogrammierung ist im-

Name : super-tuner vé c000 c54d elel : 4e 54 cl

cle8 : Oc 90 03
c000 : a9 00 85 5f a9 a0 85 60 6d ¢1d0 : b9 2a 04
c008 : a9 00 85 5a 85 58 a9 c0 al c1d8 : 54 ¢l a9
c¢010 : 85 5b 85 59 20 bf a3 a9 bl cle0 : 8e a0 03
c018 : 00 85 5f a9 e0 85 60 a9 f7 cle8 : 40 f9 c8
c020 : ff 85 5a 85 58 a9 ff 85 07 clf0 : f9 88 84
c028 : 5b 85 59 20 bf a3 ad ff 70 clfg8 : 8b 99 fc
c030 : ff 8d ff ff a9 35 85 01 52 ¢200 : Ob a4 Ob
c038 : a9 60 8d 30 a5 84 8e ab6 c9 c208 : fd 01 c4
c040 : 8d 14 a7 a9 ea 8d 83 a6 6d c210 : c¢6 8e 40
c048 : 8d 12 a7 8d 13 a7 20 36 d5 c218 : a4 a4 4c
c050 : ¢3 a5 ¢b ¢9 13 d0 07 a9 39 e220 : ¢3 20 e2
c058 : 00 85 cb 4c d2 ¢3 c¢9 38 39 c228 : 0Oe ¢3 90
c060 : d0 06 20 93 cO 4c 4e cO d7 ¢230 : 04 bl 8b
c068 : ¢9 08 A0 06 20 A0 cO 4c 4e c238 : 20 a0 04
c070 : 4e c0 ¢9 3b A0 06 20 4e 52 c¢240 : bl 8b 99
c078 : cl 4c 4e c0 ¢9 10 d0 06 77 ¢c248 : 84 Ob ad
c080 : 20 le c2 4c 4e cO ¢9 Ob 12 e250 : Of a0 ff
c088 : d0 ¢7 20 G0 c¢0 20 4e c1 28 c258 : 02 99 00
c090 : 4c 4e c0 20 d9 3 a9 01 9 260 : 20 6a c2
c098 : 85 8b a9 08 85 8c a9 10 42 c268 : ¢2 60 a0
c0al : 85 8d a9 27 85 8e a0 03 90 c270 : ¢c8 bl 8b
c0a8 : bl 8b c¢9 ea b0 21 a0 01 87 c278 : e0 a8 f0
c0b0 : bl 8 f0 1b ¢8 a5 8d 91 49 c280 : ¢9 af f0
cOb8 : 8b c8 a5 8e 91 8b 20 21 1bv c288 : bd a5 c4
c0c0 : ¢3 a5 8d 18 69 0a 85 84 d4 290 : e8 e8 40
c0c8 : 90 dc eb 8e 4c a6 c0 60 Of c298 : c4 d1 8b
c0d0 : 20 93 c0 20 e2 c2 20 21 f5 c2al : d7 c8 e8
c0d8 : c3 20 Oe ¢3 b0 6f a9 02 d9 cla8 : f0 03 e8
c0e0 : 85 0a a0 04 bl 8b c9 3a 26 c2b0 : 8b fO 08
c0e8 : d0 02 e6 0a bl 8b f0 e6 bd ¢2b8 : 3a d0 bd
c0f0 : ¢9 22 fO Ob c9 3a d0 04 22 c2e0 : 66 e5 a0
cOf8 : c6 Oa fO Oe ¢8 d0 ed e8 1e c2c8 : 04 88 40
c100 : bl 8b f0 d2 ¢9 22 d0 f7 ee c2d0 : a5 8¢ 85
cl108 : f0 f2 c8 84 Ob 20 6a c2 15 c2d8 : 02 20 c3
¢110 : c6 14 a5 14 ¢9 ff 40 02 b0 c2e0 : 02 60 a9
¢118 : ¢6 15 a0 03 ¢8 bl 8b 99 6éd c2e8 : 85 8c al
¢120 : fc 01 40 £8 a4 Ob 98 48 86 c2f0 : d0 16 c8
128 : a9 00 99 fb 01 20 a4 a4 a4 c2f8 : 0f c8 bl
cl130 : e6 14 d0 02 e6 15 68 a8 9f ¢300 : ¢8 bl 8b
cl38 : a2 03 e8 ¢c8 b9 fb 01 94 6a c308 : 20 21 c3
e140 : fec 01 d0 f6 e8 86 Ob 20 ff c¢310 : bl 8b c9
c148 : a4 al 4c d0 cO 60 20 d9 af c318 : 8b ¢9 80
cl150 : e3 20 e2 c2 20 21 ¢c3 20 8f 320 : 60 a0 00
c158 : Oe ¢3 90 03 4c 1d c2 a0 cb c328 : 8b 85 8c
c160 : 04 bl 8b ¢9 3a f0 ed ¢9 cf c330 : d3 84 dé
el68 : 3b f0 €9 ¢9 2e fO e5 88 e2 c338 : e5 a9 00
¢170 : c8 bl 8b f0 06 c9 b2 fO 64 ¢340 : d0 a9 07
cl78 : db d0 f5 20 76 c2 b0 28 cd e348 : a0 01 20
¢180 : 20 6a c2 a0 Of a9 20 99 8¢ c350 : ¢3 20 1e
c188 : ff 01 88 A0 fa a9 3a 84 45 358 : 20 2f ¢3
c190 : 00 02 a0 03 c8 bl 8 99 95 e360 : le ab a9
c198 : 04 02 40 f8 98 18 69 09 f2 c368 : ¢3 a9 27
cla0 : 85 Ob 20 a4 a4 4e 54 ¢l c9 ¢370 : a9 0a a0
cla8 : 20 bf c2 a0 03 ¢8 b9 2a 1le e¢378 : 3b a0 c4
c1b0 : 04 d0 03 4c 54 ¢l e¢9 20 21 c380 : a0 0a 20
clb8 : d0 £3 ¢8 b9 2a 04 d0 03 f7 e388 : ¢4 20 le

»Super-Tuner V6« ist ein hilfreiches Werkzeug bei der Assemblerprogrammierung

wurden. Da dieser Assembler sehr verbreitet ist, méchten wir lh-
nen dieses hilfreiche Werkzeug nicht vorenthaiten.

1. - Renumber: Diese Funktion formatiert Zeilennummern in
gleiche Schrittweite und berechnet Zeilennummern neu.

2. - Stretchen: Hier setzt das Programm »:« und sieben Leer-
zeichen vor Befehle, Labels bleiben vorne stehen, »:«, »;«, ».« wer-
den nicht bearbeitet, damit Mehrfachverschiebungen nicht auf-
treten und alles Gbersichtlich untereinandergeschrieben wird.

3. ~ Cutten: Durch »Cutten«werden Zeilen aufgeteilt, bei denen
mehrere Befehle hintereinander stehen, jeder Befehl erhélt eine
eigene Zeile, Renumber wird ausgeflihrt, damit die Folge der neu-
en Zeilen korrekt bleibt.

4. - All Together: Die Funktionen aus den Punkten 1, 3und 2
werden nacheinander ausgefihrt.

5. - Re-Stretchen: Unter diesem Meniipunkt wird das Gegen-
teil von Punkt 2 (Stretchen) ausgefihrt.

20 fO £3 c0 bb ¢390 : 20 2f ¢3 a9 5¢ a0 ¢4 20 8¢
54 cl 84 84 e7 ¢398 : le ab a9 0d a0 Oe 20 2f f1
2e d0 03 4c &7 c3a0 : c¢3 a9 69 a0 c4 20 le ab c3
38 e5 8d 85 ed c3a8 : a9 0d a0 10 20 2f ¢3 a9 el
bl 8b ¢9 20 77 c3b0 : 73 a0 c4 20 le ab a9 0d a8
8b ¢9 20 f0 86 c3b8 : a0 12 20 2f ¢3 a9 83 a0 28
a0 03 ¢8 bl a9 ¢3c0 : ¢4 20 le ab a9 0d a0 14 3f
d0 8 c8 84 b0 c3e8 : 20 2f ¢3 a9 91 a0 c4 4¢ 70
b9 fe 01 99 ec c3d0 : le ab a9 37 85 01 4c 74 90
a0 f5 e6 Ob d7 c3d8 : a4 20 44 e5 a9 0d a0 09 f2
20 6a c2 20 b0 c3e0 : 20 2f ¢3 a9 99 a0 ¢4 4c 08
cl 60 20 49 ff c3e8 : le ab 2a 2a 2a 20 53 55 47
20 21 ¢3 20 5f e3f0 : 50 45 52 2d 54 55 4e 45 di
4e 69 ¢2 a0 f9 c3f8 : 52 20 56 36 20 2a 2a 2a 07
3a d0 ed a9 5e c400 : 00 2a 2a 2a 20 28 43 29 88
8b a0 03 e8 37 c408 : 20 31 39 38 39 20 42 59 67
01 d0 f8 c8 ¢9 410 : 20 44 41 54 54 48 49 41 el
02 ¢9 20 A0 4e c418 : 53 20 53 54 52 45 43 4b  ce
Ob c8 b9 01 68 €420 : 45 52 20 2a 2a 2a 00 42 54
d0 f7 f0 ea ce c428 : 49 54 54 45 20 57 41 45 a5
a4 a4 4c 24 53 430 : 48 4e 45 4e 20 53 49 45 06
bl 8 85 14 78 ¢438 : 20 3a 00 a3 a3 a3 a3 a3 17
15 60 a2 00 83 c440 : a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 3f
a0 04 bl 8b 19 c448 : a3 a3 a3 a3 a3 a3 00 31 44
c2 b0 f0 33 90 ch50 : 2e 20 52 45 4e 55 44 42 15
8b f0 05 e8 a9 c458 1 45 52 4be 00 32 2e 20 53 16
c8 e8 bd a5 43 c460 1 54 52 45 54 43 48 45 be el
04 e8 e8 40 13 c468 : 00 33 2e 20 43 55 54 54 6a
a5 ¢4 d1 8b ac ch70 : 45 4e 00 34 2e 20 41 4c o4
cb c8 e8 bl 78 478 1 4o 20 54 4f 47 45 54 48 54
20 f0 04 c9 1c c480 : 45 52 00 35 2e 20 52 45 4d
60 38 60 20 56 c488 : 53 54 52 45 43 48 45 4e 6b
a9 20 99 26 1lc e490 : 00 36 2e 20 45 58 49 54 20
a5 8b 85 5f 2f 498 : 00 50 4e 45 41 53 45 20 80
a9 00 8d 86 07 chal : 57 41 49 54 00 41 44 43 16
a9 07 84 86 cb6 c4aB : 41 he 44 41 53 4c 42 43 7L
85 8b a9 08 08 c4b0 : 43 42 43 53 42 45 51 42 68
bl 8b ¢9 2e 57 c4b8 : 49 54 42 4d 49 42 be 45 dO
8b ¢9 4f d0 19 c4c0 @ 42 50 4e 42 52 4b 42 56 bb
c9 50 d0 08 be che8 1 43 42 56 53 43 4e 43 43 57
54 d0 01 60 4d c4d0 : 4o 4h 43 4o 49 43 de 56 25
ea c2 a0 04 82 c4d8 : 43 4d 50 43 50 58 43 50 b4
d0 09 ¢8 bl 9b che0 : 59 44 45 43 44 45 58 44 64
02 38 60 18 56 c4eB : 45 59 45 4f 52 49 be 43 44
8b 48 c8 bl 88 c4f0 : 49 4e 58 49 4e 59 4a 4d 13
85 8b 60 85 e7 c4f8 : 50 4a 53 52 4c 44 41 be 11
10 e5 20 44 be e500 : 44 58 4c 44 59 4e 53 52 f6
20 80 84 21 a5 c508 : 4e 4f 50 4f 52 41 50 48 f4
86 02 a9 09 8a e510 : 41 50 48 50 50 4c 41 50 a3
c3 a9 ea a0 cd c518 : 4e 50 52 4f 4o 52 4f 52 L4
a9 01 a0 03 4b e520 : 52 54 49 52 54 53 53 42 eb
01 a0 c4 20 9%e c528 i 43 53 45 43 53 45 44 53 e6
a0 07 20 2f 21 e530 : 45 49 53 54 41 53 54 58 2a
¢k 20 1le ab fb e538 : 53 54 59 54 41 58 54 41 41
20 2f c3 a9 25 e540 : 59 54 53 58 54 58 41 54 59
le ab a9 0d 38 c548 : 58 53 54 59 41 00 ff ff Qe
e3 a9 4f a0 1b

a9 0d a0 Oc f7
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4653 ENDBES LDY #$4:LDA (ZERL),Y:CMP #".":BNE NOEND1:INY:LDA (ZER1),Y:CMP #$80
4672 BNE NOEND!:SEC:RTS

4691 NOEND1 CLC:RTS

4710 ;
4729 ;**% ADR, DER FOL. ZEILE BER. #¥*
4748

4767 NAEZET LDY #0:LDA (ZER1),Y:PHA:INY:LDA (ZER1),Y:STA ZER1+1:PLA:STA ZER1
4786 RTS

4805 ;
4824 %
4843 ;
4862 SECU STA 211:STY 214:JMP CURS
4881 ;
4900 ;¥
4919 ;
4938 TITOUT JSR CLEAR:LDA #0:STA 53280:STA 53281:LDA #7:STA 646:LDA #9:LDY #1
4957 JSR SECU:LDA #<TIT1:LDY #>TIT1:JSR PRINT:LDA #1:LDY #3:JSR SECU

4976 LDA §<TIT2:LDY #>TITZ:JSR PRINT:LDA #10:LDY #7:JSR SECU:LDA #<TIT3

4995 LDY #>TIT3:JSR PRINT:LDA #10:LDY #8:JSR SECU:LDA #<TIT4:LDY #>TIT4

5014 JSR PRINT:LDA #13:LDY #10;JSR SECU:LDA #<TIT5:LDY #>TIT5:JSR PRINT

5033 LDA #13:LDY #12:JSR SECU:LDA #<TIT6:LDY #>TIT6:JSR PRINT:LDA #13:LDY #14
5052 JSR SECU:LDA #<TIT7:LDY #>TIT7:JSR PRINT:LDA #13:LDY #16:JSR SECU

5071 LDA #<TIT8:LDY #>TIT8:JSR PRINT:LDA #13:LDY #18:JSR SECU:LDA #<TIT9

5090 LDY #>TIT9:JSR PRINT:LDA #13:LDY #20:JSR SECU:LDA #<TIT10:LDY #>TIT10
5109 JMP PRINT

CURSOR SETZEN *RE

TITELBILD + MENUE AUSG. **¥

12800 ENDBES LDY #4:LDA (ZER1),Y

12810 : CMP #".":BNE NOEND1
12820 : INY:LDA (ZER1),Y
12830 CMP #3$80

12840 BNE NOEND1:SEC
12850 : RTS

12860 NOEND1 CLC:RTS

12870 ;********************************
12880 ;*** ADR. DER FOL. ZEILE BER. **%
12890 ;********************************
12900 NAEZEI LDY #0:LDA (ZER1),Y

12910 : PHA:INY

12920 LDA (ZER1),Y:STA ZER1+1
12930 PLA:STA ZER1

12940 :

12950 ;********************************
12960 ;*** CURSOR SETZEN ¥
12970 ;********************************
12980 SECU STA 211:STY 214

12990 : JIMP CURS

13000 ;********************************
13010 ;*%* TITELBILD + MENUE AUSG. *¥x%
13020 ;********************************
13030 TITOUT JSR CLEAR:LDA #0

13040 : STA 53280:STA 53281

13050 LDA #7:STA 646

13060 LDA #9:LDY #1

13070 JSR SECU:LDA #<TIT1

13080 LDY #>TIT1:JSR PRINT
13090 LDA #1:LDY #3

13100 JSR SECU

13110 LDA #<TIT2:LDY #>TIT2
13120 JSR PRINT:LDA #10

13130 LDY #7:JSR SECU

13140 LDA #<TIT3

13150 LDY #>TIT3:JSR PRINT
13160 LDA #10:LDY #8

13170 JSR SECU:LDA #<TIT4

13180 LDY #>TIT4

13190 JSR PRINT:LDA #13

13200 LDY #10:JSR SECU

13210 LDA #<TIT5:LDY #>TIT5
13220 JSR PRINT

13230 LDA #13:LDY #12

13240 JSR SECU:LDA #<TIT6

13250 LDY #>TIT6:JSR PRINT
13260 LDA #13:LDY #14

13270 JSR SECU:LDA #<TIT7

13280 LDY #>TIT7:JSR PRINT
13290 LDA #13:LDY #16

13300 JSR SECU

13310 LDA #<TIT8:LDY #>TIT8
13320 JSR PRINT:LDA #13

13330 LDY #18:JSR SECU

13340 LDA #<TIT9

13350 LDY #>TIT9:JSR PRINT
13360 LDA #13:LDY #20

13370 JSR SECU:LDA #<TIT10
13380 LDY #>TIT10

13390 JMP PRINT

Man erkennt deutlich den Unterschied zwischen dem
ungeordneten und dem geordneten Source-Listing

6. - Exit: Das Programm wird beendet.

Tippen Sie das folgende Listing mitdem MSE ab und speichern
es auf Diskette. Nach dem Laden von »Super-Tuner« und an-
schlieBender Neuinitialisierung laden Sie zunachst |hr Source-
Listing mit»Load ”Name ” 8« und geben danach »SYS 49152«ein.
Beachten Sie aber bitte, daB lhr Programm mit ». END« aufhért, da
dieser Befehl dem Utility mitteilt, wann das Programm zu Ende ist.
Sie erhalten nach der Eingabe des SYS-Befehls das Hauptmenii.
Nach der Bearbeitung empfiehlt es sich, das geordnete Pro-
gramm zu speichern und den Computer neu zu initialisieren, da
einige Daten in der Zero-Page verdndert werden. Wenn Men-
punkt 2 ausgefiihrt werden soll, ohne vorher Punkt 3 aktiviert zu
haben, muB darauf geachtet werden, da8 die Zeilen nicht zu lang
sind. Es treten sonst Fehler auf, da eine Zeile nicht mehr als 70
Zeichen betragen darf. (gs)
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DER ETWAS

24-Stunden-Service!

Wir garantieren, daB jede Bestellung spétestens 24 Stunden nach
Eingang unser Haus verlaBt, sofern verfiigbar. Aufalle gekauften Artikel
erhalten Sie natiirlich volle Garantie. Wir filhren jede verfiigbare Hard-
und Software fir den Atari ST, sowie alle Biicher.

NEUHEITEN:

Bodo lligner Soccer
Bloodwych Scenery Disk |
Dragon of Flame

Fighter Bornber

Future Wars
Ghostbusters Il
Interphase

SPIELESOFTWARE:

Archipelagos

Asterix — Oper. Hinkelstein
Balance of Power 1990
Batman — The Movie
Bloodwych

Bolo Werkstatt
California Games
Chaos Strikes Back
Das Reich Anno 1871
Dungeon Master
Dungeon Master Editor
Elite

Esprit

F-16 Falcon

F-16 Mission Disk 1
Fugger

Flight Simulator f deutsch
jede Scenery Disc dazu
Great Courts

Hillsfar

Indiana Jones Adventure
Kaiser

Kick off

Kult

Leaderboard Birdie
Leisure Suit Larry
Leisure Suit Larry Il
Licence to Kill
Lombard RAC Rallye
Man Hunter 2

Maniac Mansion
Microprose Soccer
Millenium 2.2

Minigolf

Ol Imperium

Operation Neptune
Pacmania

Paper Boy

Passing Shot

Pirates

Populous

Populous Scenery Disk |
Powerdrome

Psion Chess

RVF Honda

Shinobi

Space Quest Ili

Star Trek

Starglider il

Star Wars Trilogie
Stunt Car Racer
Summer Edition
TV-Sports Football
Vectorball

Virus

Volleyball Simulator
Wallstreet Wizard
Wallstreet Wizard Editor
Waterloo

XENON 2 Megablaster
Zak McKracken

80,-
75,

PC AMIGA
45,-

85,-

. 75'.
80,

PC AMIGA
80 80
80- 80
75- 80,
- 80,-
80,-

55-  55-
_ 8o
35,

80 80
115, 95,
- 65:'
60,

95,-

- 45’,

. 65'..
55, -
95  75-

- 120-

- 45,-
80~  75-
60 60
85- 60,
80 60,
80 80,
95- 95,
80, -

- 80,
80 80

- 45,
65-  55-
75 45:

- 651~
80, 60

- 60,-
75, -

- 75-

- 35,
65,-

- 75,
95,-

80.-

- 80,-
75, -
95- 95
45, -
80 60,
55, -
75- 65,
80 80,

- 80-
75 75-

ANWENDERSOFTWARE:
Adimens 3.0

Anti Virus Kit
Arabesque

BS-Fibu

BS-Handel
BTX-Manager 3.02
CAD 3D Cyber Studio
CAD 3D Cyber Control
Convert

Copy Star 3.0

CADja

Disk Royal

Epsimenu

Fibu Man
GFA-Chemgraf
GFA-Draft Plus
Systembibliotheken dazu
Headline Signum Utility
Hotwire

Interlink

IPA Degenis lit
LDW-Power Calc

Deo Desk 2.05
Omikron Compiler
PC-Ditto Euro 3.64
Redakteur

ST Pascal plus

Seuer Tax '89
Tempus 2.0

That's Adress

That's Write

Tim | Fibu

Timeworks Publisher
Turbo C

1st Adress

1st Proportional

ANWENDERSOFTWARE
Beckerbase

GFA-Desk plus
GFA-Draft plus
Timeworks Publisher
Turbo C

Turbo Pascal

ZUBEHOR:

Staubschutzhauben Kunstleder fir:

ATARI SM 124

ATAR! 1040 oder Mega Tastatur
ATARI 260/520 ST

Mega ST Set Monitor + Tastatur
andere Monitore + Drucker
Mausmatte

Media Box 3,5" f. 150 Disk's
Monitorumschalter ohne Reset
Marconi Trackball

Handy Scanner inkl. Texterk.
NEC P 6+

PC-Speed

SPAT Flachbettscanner

3,5" NO NAME MF20D

3,5" FUJI MF2DD Farbig

3,5 BOEDER 2DD Farbig

PUBLIC DOMAIN:

ATARI ST
395,

95,-

275,

590,-
490,-

30,-
je 20,-
15,-

50,
auf Anfrage
18,

Wir haben (ber 2000 Programme auf iber 300
Disketten versch. Serien fir den Atari ST.
AuBerdem fihren wir liber 10000 Programme

auf 2000 Disketten aut MS-DOS.
JEDE DISKETTE nur

Auch Neuheiten ABO

5,- DM

Unseren Gesamtkatalog erhalten Sie kostenios. Lieferung per NN zzgl.
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von Andreas Dehmel

ie der Name schon sagt, handelt es

sich bei dem vorliegenden Pro-

gramm um einen Maschinenspra-
chemonitor. Es enthélt viele neue Funktio-
nen. Vor allem der Eingabeeditor ist vom
Feinsten. Doch dazu spéter, zuerst einmal
wie man den Monitor startet: entweder durch einen Reset (Kalt-
start) oder einen Sprung nach $8062 (SYS 32866). Von jetzt ab
kommen Sie in den GenuB der 33 Befehle. Hier eine Aufstellung
(in Klammern stehende Parameter kénnen weggelassen werden:;
(+*+) bedeutet, daB die jeweilige Routine durch < RUN/STOP >
unterbrochen werden kann):

Befehlsiibersicht

1. Direkte Speichermanipulation:

d aaaa,(bbbb): disassembliert den Bereich von aaaa bis bbbb.
Die ausgegebene Zeile [4Bt sich editieren. Entweder kann man
die Mnemonics oder die Bytes andern (im Zweifelsfall haben die
Bytes Vorrang). Label (siehe weiter unten) lassen sich anspre-
chen, aber nicht definieren. Der Disassembler akzeptiert neben
den normalen Befehlen auch illegale Codes.

m aaaa,(bbbb): gibt den Bereich von aaaa bis bbbb in Form ei-
nes Hex-Dumps aus. Eventuelle ASCli-Codes werden am rechten
Rand dargestellt. Es sind nur Anderungen der Hex-Codes (nicht
der ASCII-Codes) méglich. Erfolgt die Ausgabe auf einem ange-
schlossenen Drucker, so wird der Code mit 16 Byte pro Zeile aus-
gedruckt, auf dem Bildschirm mit 8.

¢ aaaa,(bbbb): gibt den Bereich von aaaa bis bbbb als Zeichen-
satz aus. »*« = Punkt gesetzt, »~« = Punkt geléscht.

b aaaa,(bbbb): gibt den Bereich von aaaa bis bbbb als Sprite
aus. Sonst wie »c«.

aaaaa: Eingabe eines Assemblertextes. Dies geschieht wie bei
jedem anderen Monitor auch. Hier kann man allerdings auch mit
Label arbeiten. Zur Definition eines Labels ist der Cursor unmittel-
bar hinter die AdreBangabe zu setzen. Es wird der Buchstabe »Z«
(Erkennung fiir ein Label) und zwei beliebige Zeichen geschrie-
ben. Das Label wird in Zukunft mit dieser Adresse identifiziert.
Zum Aufruf eines Labels ist einfach anstelle der 16-Bit-Angabe
das Label einzusetzen, also z.B. nicht »\BNE $8000«, sondern
»BNE ZZZ«.

Die oben aufgefiihrten Befehle haben alle eine Besonderheit:
Man kann sowohl nach oben als auch nach unten scrollen. Vor-
aussetzung dafiir ist, daB in der obersten (scrollen nach oben)
bzw. untersten Bildschirmzeile (scrollen nach unten) entspre-
chender Code ausgegeben wurde. Ist dies der Fall, so wird in die
neue Zeile die néchste (bzw. vorherige) Zeile geschrieben. Pro-
bleme kénnen sich einzig und allein beim Assembler ergeben. In
95 Prozent aller Félle zeigt er den richtigen Code an (nach unten),
Fehler kdnnen aber schon mal auftreten. Das Scrollen erfolgt so,
daB der Monitor die entsprechende Zeile (oberste/unterste) analy-
siert: Entspricht das Kommando einem der aufgefiihrten Befehle,
ist das zweite Zeichen ein »;« (siehe auch Prinzip der Dateneinga-
be). Sind all diese Punkte gewéhrleistet, wird nach dem Scrollen
die vorige/folgende Zeile ausgegeben. Das heit, da man hier
leicht manipulieren kann: Sie kdnnen z.B. die Adresse dndern
(Vorsicht: Bei keiner dieser Manipulationen <RETURN>
driicken!) und so schneller an den gewlnschten Bereich kom-
men, ohne nochmals ein Kommando eingeben zu miissen. Oder
Sie entdecken, daB zwischen Assemblercodes Text steht. Also
einfach das »d« oder »a«in ein »m«&ndern und schon wird der fol-
gende Bereich als Hex-Dump ausgegeben.

Wird nur eine Adresse angegeben, so wird nur diese eine
Adresse ausgegeben, bei zwei der gesamte Bereich zwischen
beiden.

2. Sonstige Operationen:

x. verldBt den Monitor (erst Videoreset, dann Sprung nach
$A474). Solite es nach dem Verlassen Probleme geben (Basic-
Editor verhélt sich eigenartig), empfiehlt es sich, den Monitor mit
»g FCF8«zu verlassen. Es ist generell nicht ratsam, nach dem Ver-
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lassen Basic-Programme zu schreiben, wenn der Monitor nicht
von Basic aus aufgerufen wurde. Dieser Aufruf kann durch Reset
oder SYS-Aufruf vom Basic-Editor aus geschehen.

g aaaa: ruft ein Maschinenprogramm auf. Das Programm wird
mit einer Speicherkonfiguration von $37 (in $01) aufgerufen, darf
also nicht unter einem ROM oder EPROM liegen (fir EPROM-
Version,; fiir RAM-Betrieb siehe unten). Im Gegensatz zu anderen
Monitoren wird nach Ausfiihrung des »g« wieder in den Monitor
gesprungen. Wird keine Adresse angegeben, so wird an den PC
(Programm-Counter) gesprungen. Vor dem Ausflihren des Sprun-
ges werden alle Register nach den Einstellungen unter »r« ge-
setzt.

p aa: Fiiraa < > 00 wird die Ausgabe auf den Drucker gelenkt.
Betroffen davon sind nur die Befehle unter 1. Fiiraa = 00 wird die
Ausgabe wieder auf den Bildschirm geleitet.

r: zeigt die Register an. Alle Angaben lassen sich dndern. Die
Kirzel »R1« und »W1« stehen fur den Zustand der Speicherzelle
$01, mit dem bei allen Kommandos gelesen und geschrieben
wird. Der PC wird der Ubersicht halber +1 angegeben. Zur Einga-
be eines PCs also die Adresse absolut eingeben. Nach jedem
BRK-Befehl werden die Register aktualisiert.

ki aaaa: Hat man versehentlich an Adresse aaaa ein noch nicht
definiertes Label angesprochen, obwohl eigentlich ein anderer
Befehl kommen sollte, so lauft man Gefahr, daB nach Definition
des Labels das Argument dieses Befehls verdndert wird (da ver-
sucht wird, die Adresse anstelle des Labels zu setzen). Um dies
zu vermeiden, kann man mit »KL« eine Adresse von Aufrufen be-
freien. s

1: Hiermit kann man den Labelstatus abfragen: Welche Label
sind bereits definiert, welche wurden noch nicht aufgerufen? Das
»Z« wird weggelassen, da es bei jedem Label selbstverstandlich
ist. Ausgegeben werden die Labelnamen und die dazugehdrigen
Adressen. .

h aaaa,bbbb,Bytes / “ Text”: durchsucht den Bereich von aa-
aa bis bbbb nach den folgenden Bytes oder einem Text in Hoch-
kommata (nicht beides gleichzeitig). Bei den Bytes kommt noch
eine Besonderheit dazu: Man kann unbekannte Nibbles angeben
(und damit auch unbekannte Bytes), die man dann durch »X« er-
setzt. Sucht man z.B. alle Codes, deren erstes Nibble »8« ist, so
sucht man nach »8X«, ganze, unbekannte Bytes entsprechen XX.

t aaaa,bbbb,Bytes / "Text”: fiillt den Bereich von aaaa bis
bbbb mit den folgenden Bytes (nicht nur mit einem!) oder dem
Text. Man kann einen Bereich also mit Mustern fiillen. Vorsicht ist
allerdings an den Endgrenzen geboten: Der Bereich wird solange
gefllt, bis gilt »Arbeitsadresse > = der Zieladresse«. Der aufge-
fallte Bereich kann also gréBer als der angegebene sein.

t aaaa,bbbb,cccc: verschiebt den Block von aaaa bis bbbb
nach cccc (Start). Die entsprechenden Fallunterscheidungen
werden automatisch getroffen.

€ aaaa,bbbb,cccc,dddd,eeee: Alle Zugriffe auf ccce bis dddd,
die im Bereich von aaaa bis bbbb erfolgen, werden auf eeee bis
eeee + (dddd - cccc) umgerechnet. Wenn Sie z.B. ein Programm
von 8000 bis 9fff nach 2000 verschoben haben, ist folgendes ein-
zugeben: e 2000,3fff,8000 9fff,2000. Wenn Sie das Programm auf
den AdreBbereich ab $4000 umrechnen wollen, ist die folgende
Eingabe erforderlich: e 2000,3fff,8000,9fff,4000 usw. Bei illegalen
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Codes wird nicht gestoppt,

solite das Programm also Tabellen ent-

halten, so ist Vorsicht geboten, unter Umsténden kénnte etwas ge-
dndert werden. lilegale Codes werden nicht angepaBt!

z aaaa,bbbb,ccce,dddd: durchsucht den Bereich von aaaa bis
bbbb nach Zugriffen auf ccce bis dddd (Direkt oder Branches!).
Ausgabe als Disassemblercode. (*~*)

i aaaa,bbbb,ccce,dd: In das Programm, das den Bereich von
aaaa bis bbbb in Anspruch nimmt, werden an der Stelle cccc dd
NOP-Bytes eingefligt. Alle Parameter werden dabei angepaBt
(Absolutzugriffe, Branches und Label). Keine Anpassung von ille-
galen Codes. Ausgegebene Adressen entsprechen einem
Branch-Error an der entsprechenden Stelle. Soliten aaaa und
ccce (bereinstimmen und der erste Assemblerbefehl (Adresse
aaaa) bereits einen Zugriff auf eine im Programm enthaltene Stel-
le (aaaa < =xxxx < =bbbb) darstellen, so kann dieser Befehl feh-
lerhaft angepaBt werden. Der erste Befehl sollte in diesem Falle
also anders lauten. Notfalls einfach in die Adresse (aaaa-1) BRK
schreiben (geniigt véllig). Eine Eingabezeile lautet demzufolge
z.B. i BFFF,C100,C000,08 statt i C000,C100,C000,08.

g aaaa,bbbb,cccc,dd: Siehe »i«, jedoch wird die Stelle cccc um
dd Bytes nach »unten« verschoben.

ne aaaa,bbbb,cc: aaaa bis bbbb wird mit cc EOR-verknipft.

na aaaa,bbbb,cc: aaaa bis bbbb wird mit cc AND-verkniipft.

no aaaa,bbbb,cc: aaaa bis bbbb wird mit cc ORA-verkniipft.

v aaaa,bbbb,cccc: aaaa bis bbbb wird mit cccc bis
cccc+({bbbb-aaaa) verglichen. Die Adressen von nicht Gberein-
stimmenden Bytes werden ausgegeben.

y aaaa,bbbb,cc: durchsucht aaaa bis bbbb nach einer Folge
von legalen Opcodes. Die Mindestanzahl der legalen Codes wird
durch cc bestimmt. Es werden immer zwei Adressen nebeneinan-
der ausgegeben, die als »legale Codes von... bis...« zu verstehen
sind. Da haufig Folgen von 00-Byte im Speicher stehen (BRK), die
nichts mit einem Programm zu tun haben, hat BRK eine Sonder-
stellung: Der Befehl wird ignoriert und weder als legaler noch als
illegaler Code gewertet. (**+)

w aaaa,bbbb: hingt aaaa bis bbbb als DATA-Zeilen an ein
Basic-Programm. Zeilennummern werden von der letzten Basic-
Zeile Ubernommen und um 1 erhoht.

hx (Dezimalzahl): wandelt die folgende Dezimalzahl in eine’

Hexadezimalzahl. Da hierzu eine Betriebssystemroutine verwen-
det wird, muB zwischen Befeh! und Argument unbedingt ein Leer-
zeichen stehen!

dz (Hexzahl): wandelt eine Hexzahl in eine Dezimalzahl.

k: zum Betrachten von Grafikseiten. Mit den Tasten von <1>
bis < 8> werden die Seiten gewéhlt. Mit < Pfeil nach links > ver-
148t man diesen Modus.

j (aaaa): kopiert den Bereich ab aaaa in den Bildschirmspei-
cher. Mitden Tasten < + > und < -> kann man jeweils seitenwei-
se vor- und zurlickblattern (+/- $0400). Mit < Pfeil nach links>
wird die momentane Startadresse angezeigt, und mit <RE-
TURN> verldBt man den Modus. Vorsicht: Der vorherige Bild-
schirm geht verloren! Wird kein Parameter aaaa angegeben, so
wird ab $0000 ausgegeben.

I “name” ,(aaaa): 1&dt das File »name« von Diskette. Wird der
Parameter aaaa nicht angegeben, so wird an die Originaladresse
geladen, im anderen Fall an die in aaaa angegebene Adresse. Da
nicht die Originalroutinen des Kernel verwendet werden, kann
auch unter das Video-RAM geladen werden! (*++)

s “name” ,aaaa,bbbb,(cccc): speichert aaaa bis bbbb (End-
adresse absolut und nicht +1!) unter dem Namen »name« auf Dis-
kette. Wird kein Parameter cccc angegeben, so wird als Start-
adresse aaaa geschrieben, ansonsten cccc. (** )

@r aa,bb,{ccce): liest den Block auf dem Track aa und dem
Sektor bb. Normalerweise wird nach $F000 gelesen, gibt man den
Parameter cccc an, so wird an die angegebene Adresse (cccc) ge-
laden.

@w aa,bb,(cccc): siehe »@r«, jedoch schreiben.

@ "kommando " : schickt ein Diskettenkommando an die Flop-
py. Wichtig: Das Kommando muB in Hochkommata stehen
(z.B. @ "s:name”).

@: liest den Floppy-Status.

Der Eingabeeditor

Wie Sie sicher schon bemerkt haben, wird nicht der Original-
eingabeeditor verwendet, sondern ein eigens auf den Monitor zu-
geschnittener. Dadurch wird auch das Rauf-/Runterscrollen még-
lich. Im Prinzip verhélt sich dieser Editor genauso wie der Origi-
naleditor. Um die Arbeit mit dem Monitor noch weiter zu vereinfa-
chen, wurden noch einige zuséatzliche Funktionen eingefiihrt:

< CBM+HOME >: Cursor in die linke untere Ecke des Bild-
schirms.

<CBM+DELETE>: Zeile ab Cursorposition (inklusive) 16-
schen.

< F1>: $0400 mit $F400 vertauschen == > zwei Bildschirme!

< CTRL +Pfeil nach links >: Hardcopy des Bildschirms.

Alle Funktionen des Originaleditors wurden (bernommen
(auch die Farbwahl), um unnétig lange Einarbeitungszeiten zu
verhindern. Veranderungen wurden unternommen in Sachen
»Doppelzeilen«, Hochkommata- oder Insertmodus (nicht mehr
vorhanden).

Eine Eingabe sollte nicht liber eine Zeile hinausgehen, da der
Monitor nur eine Zeile bearbeitet.

Es wird kein Unterschied zwischen einem invertierten und ei-
nem normalen Zeichen gemacht.

Um die Hardcopy-Méglichkeit wirklich zu jeder Zeit gewéhrlei-
sten zu kénnen, muB sie interruptgesteuert sein. Daher ist der
IRQ-Vektor auch nicht $EA31, wie normalerweise, sondern auf ei-
ne spezielle Hardcopy-Routine verbogen. Vorsicht ist bei der
Hardcopy geboten, wenn Hochkommata und reverse Zeichen
aufeinanderfolgen: Der Drucker geht dann in den Hochkommata-
Modus und schaltet anschlieBend nicht in den Reversmodus, son-
dern gibt das RVS on/off-Kommando als Steuerzeichen aus.

Prinzip der Dateneingabe

Wenn man eine Zeile eingibt, so wird erst einmal die entspre-
chende Bildschirmzeile als ASClI-Code nach $0200 gespeichert.
Nun durchsucht das Programm die Zeile so lange, bis kein Nullco-
de mehr gefunden wird (Nullcodes nenne ich solche, die bei der
Eingabe {ibergangen werden, also reine Lickenfiller sind: SPA-
CE; ”,”;”."; "="; ".”, $"), Die ersten beiden folgenden Bytes
werden als Befeh|sbytes interpretiert. Dann wird wieder so lange
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gesucht, bis kein Nullcode mehr kommt. Folgt ein Hochkomma,
so wird der folgende Ausdruck bis zum nachsten Hochkomma
nach $0100 kopiert. Alle anderen Ausdriicke interpretiert der Mo-
nitor als Hexzahlen. Ergibt eine Eingabe als Zahi keinen Sinn (z.B.
FGFF), so wird die entsprechende Stelle invertiert und wieder zur
Eingabe gesprungen. Zur Zahlenverwaltung sind zwei Speicher
und ein Pointer nétig: Ab $02D0 werden die Daten im Low/High-
Format abgelegt, ab $0130 steht normalerweise $FF. Dieser zu-
sétzliche Speicher dient einem Sonderfall: St68t das Programm
auf ein »X« (ein unbekanntes Nibble), so wird es als »0« interpre-
tiert und ab $0130 das entsprechende Nibble geléscht. Der
»Hunt«Befehl verwendet dieses Verfahren: Ein Byte wird gele-
sen, mitdem entsprechenden Byte ab $0130 AND-verkn(ipft. War
ein »X« dabei, so wird das Byte mit einem »0«Nibble AND-
verkniipft, so, daB das Ergebnis immer O ergibt. Das gesuchte
Nibble ist ebenso eine »0« (da »X« als »0« verstanden wird). Auf
diese Art und Weise kénnen Nibbles ibergangen werden.

Weg von diesem Sonderfall wieder zurlick zur allgemeinen Ein-
gabe: Nach jeder eingegebenen Zahl wird ein Pointer ($B0) um 2
erhoht. So 188t sich leicht erkennen, wie viele Zahlen eigentlich
eingegeben wurden: Anzahl der Zahlen = Pointer/2. So gut wie
alle Routinen fragen zuerst ab, ob tGberhaupt geniigend Zahlen
eingegeben wurden. Will man diese Routinen also in eigenen
Programmen benutzen, so muB man nicht nur nach $02D0 die
Daten schreiben, sondern auch den Pointer richtig setzen. Ein
solcher Pointer existiert nicht fiir die Texte, hier entscheidet ein
Nullbyte (nicht zu verwechseln mit Nullcode) tiber Ende oder nicht
Ende. N&heres (iber Nutzung der Monitorroutinen im Anhang. Bei
Kommandos kann man auch 8-Bit-Zahien als Argumente verwen-
den (m 01 anstatt m 0001). Das geht auch umgekehrt: Fiir 8-Bit-
Werte (z.B. gesuchte Bytefolge bei »h«) kann man einen 16-Bit-
Wert einsetzen, bei dem dann das High-Byte vernachlassigt wird.
Letzterer Fallist zwar umsténdlich, aber der Vollstéandigkeit halber
sei er hiermit noch erwéhnt. Wird bloB ein Nibble eingegeben (z.B.
»8« anstelle von »80«), so wird das gesamte Byte als $00 interpre-
tiert. Werden drei Nibbles eingegeben, so wird das High-Byte als
$00, das Low-Byte als die ersten beiden Nibbles interpretiert:
$XYZ ist $00XY.

Wie aber unterscheidet der Monitor ein Kommando (z.B. »m
C000<) von einer Zeile, die von einer der angegebenen Routinen
ausgegeben wurde (z.B. m;C000 xx xx xx...)? Die Antwort steht ei-
gentlich schon da: »;« als zweites Kommandozeichen bedeutet,
daB es sich bei der Zeile um eine Ausgabe einer Routine handelt.
Entsprechend wird verzweigt. Fahren Sie z.B. in die unterste Bild-
schirmzeile und schreiben Sie »m;C000«, ohne < RETURN > zu
driicken. Jetzt driicken Sie <CRSR>-down, und Sie werden
feststellen, daB der folgende Bereich herangescrollt wird. Nach
oben geht das analog.

Die Label

Die Label belegen $0200 Byte im Speicher von $CE00 bis
$CFFF. Solange man kein Label definiert oder aufruft oder Bytes
einfugt/léscht (da bei jedem Einfligen auch die Labeltabelle ak-
tualisiert wird), kann man mit diesem Bereich arbeiten wie mit je-
dem anderen auch. Sobald man aber eine Labeloperation vor-
nimmt, geht das Programm folgendermaBen vor: Definierte Label
werden ab $CEO00 gespeichert, noch undefinierte Aufrufe ab
$CFO0. Die Pointer hierzu stellen die Speicherstellen $A8/A9 dar.
Das Format sieht so aus: Byte 0 und 1 = Name des Labels ; Byte
2 und 3: die Adresse. Jedes Label beansprucht also 4 Byte im
Speicher. Folglich kénnen maximal 64 definiert und 64 aufgerufen
werden. Ein Aufruf wird nur dann gespeichert, wenn das aufgeru-
fene Label noch nicht definiert ist. Ist das Label unbekannt, so
wird als 16-Bit-Argument die momentane Adresse genommen
und damit weitergerechnet. Wenn Sie also in $8000 »BNE ZZZ«
schreiben und das Label unbekannt ist, werden Sie beim Anse-
hen des Bereichs bemerken, da dort »BNE $8000« steht - so lan-
ge, bis man das Label definiert.

Verlassen Sie den Monitor, werden die Pointer zuriickgesetzt,
nicht aber die Labeltabelle geléscht. Wenn Sie sich $CEQO bis
$CFFF ausgeben lassen und die Enden der beiden Tabellen fin-
den, brauchen Sie nur die Bytes, an denen die Tabellen aufhéren

RO [FL¥=e

(Absolutwert, nicht etwa die Anzahl der Label) nach $A8/A9
schreiben. Nach Driicken der »Pfeil nach oben«-Taste mBte jetzt
wieder die ganze Tabelle erscheinen. Mit dieser Methode kann
man mitten in einem Programm aufthdren, sich die beiden Pointer
merken, Programm und Labeltabelle speichern und den Compu-
ter ausschalten. Will man dann weiterschreiben, ladt man einfach
beides wieder in den Computer, &ndert die Pointer und kann dann
ohne Probleme weiterprogrammieren. Der Ubersicht halber sollte
man bei dieser Methode vor dem Programmieren den Bereich
von $CEOQ0 bis $CFFF 16schen.

Wer meint, den Bereich von CEQO bis CFFF so oft zu brauchen,
daB er ihn auf gar keinen Fall entbehren kann, sollte die Labelta-
belle in einen anderen Bereich legen, z. B. von aaaa bis bbbb mit
einer Differenz von $0200 Byte. Das Angleichen an diesen Be-
reich kann der Monitor ibernehmen. Dazu ist folgendes einzuge-
ben: e 8000 9FFF CE00 CFFF aaaa.

Wird ein anderer Bereich gewéhlt, ist darauf zu achten, daB er
nicht unter einem ROM oder EPROM liegt.

Noch ein Ratschlag: Die Labelpointer sind $A8 und $A9. Diese
sollten nicht manipuliert werden, wenn man mit Label arbeiten will
(Absturzgefahr, wenn Inhalt > $FC). Wird ein Programm vom Mo-
nitor aus aufgerufen, darf es nicht auf diesen Bereich zugreifen.

Eine Besonderheit

Wenn Sie Reset und < Pfeil nach links > gleichzeitig driicken,
werden folgende Bereiche kopiert:
$0000-307FF nach $E000
$D800-$DBFF nach $E800
$FD30-$FD6F nach $ECO0
$D000-$DO3F nach $ECL0
$DC00-$DC3F nach $EC80
$DD00-$DD3F nach $ECCO

Dort stehen sie spéater ohne weiteres zur Verfligung. Die Daten,
die normalerweise von $E000 bis $ECFF liegen, gehen damit na-
tirlich verloren. Vorsicht ist bei den Speicherzellen $FC bis $FF
geboten: Aus Platzgriinden werden diese Adressen verandert.

Verwendung der Monitorroutinen

Wére es nicht toll, wenn man die Routinen, die der Monitor zur
Verfigung stellt, in eigenen Programmen verwenden kann? Alle
Routinen sind dazu hervorragend geeignet. Alles, was dazu ge-
tan werden muB, ist, die entsprechenden Daten im Low/High-
Byte-Format ab Adresse $02D0 zu schreiben, den Datenpointer
richtig zu setzen und die Routine aufzurufen (eventuell nétige Tex-
te nach $0100 kopieren, das Ende wird durch $00 gekennzeich-
net). Heit der Befehl im Monitor z.B. »h 0800 ffff 01 02 03«, muB
ab $02D0 »00 08 FF FF 01 00 02 00 03 00« und im Datenpointer
($B0) $0A stehen, bevor die Routine aufgerufen wird. Beim Kom-
mando »s” name ” ,C000,CFFF« miiBte ab $02D0 »00 CO FF CF«,
im Datenpointer $04 und ab $0100 »name«, gefolgt von einem
Nullbyte stehen. Analog dazu arbeiten alle anderen Befehle. Bei
»Hunt« und »Fill« verhalten sich die Routinen folgendermaBen:
Werden Zahlen eingegeben (auBer Anfangs- und Endbereich),
wird nach den Zahlen gesucht, andernfalls nach einem eventuel-
len Text ab $0100. Bei den Routinen unter der Uberschrift »Befehls-
Ubersicht; direkte Speichermanipulation« gilt eine Besonderheit:
Da alle zur selben Adresse verzweigen, muB nach $02CE der
ASCII-Code des Kommandos geschrieben werden (also z.B. $44
fur »d«, $4D fir »m« usw.). Zum besseren Verstandnis, um welche
Routine es sich handelt, ist bei jeder Adresse der zugehérige Be-
fehl (aus der Befehlsiibersicht) sowie eine kurze Erklarung ange-
geben. Jetzt aber zu den Adressen der einzelnen Routinen:

$8630: OUTPUT: zur Ausfiihrung eines der Befehle unter Be-
fehlsiibersicht, direkte Speichermanipulation, auBer »a« (also d,
m, ¢ und b).

$829F: EXMON (x): setzt den IRQ-Vektor nach $EA31, schreibt
$F8 auf den Stack, macht einen Videoreset und springt nach

‘$A474.

$8E90: PROGCALL (g): setzt alle Statusregister (s. u.) und
springt an die angegebene Stelle.
$8863: LLOUT (a): gibt das Kommando und die angegebene
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Adresse aus.

$8EF5: DEVICE (p): leitet die Ausgabe je nach Argument auf
den Drucker oder Bildschirm (nur monitorintern wirksam!)

$8F81: REGISTER (r): gibt die momentanen Statusregister aus.

$9085: KILLLAB (Kkl): Ioscht alle Labeleintrdge auf die angege-
bene Adresse.

$90B9: LABOUT (Pfeil nach oben): gibt die Labeltabelle aus.

$91B2: HUNT (h): sucht Bytefolge. Wichtig: Ab $0130 soliten
$FF-Codes stehen (so weit, wie das Datenregister beschrieben
wird: Belegen die Daten den Bereich von $02D0 bis $02DA, so
sollten von $0130 bis $013A $FF-Codes stehen). Unbekannte Nib-
bles (x) werden ins Datenregister in Form einer $0 geschrieben
(also »30« anstelle von »3x«) und ab $0130 das entsprechende
Nibbie von $F auf $0 gesetzt. Soll ab $02D4 das unbekannte Byte
$3x stehen, so steht in $02D4 $30 und in $0134 $FO0.

$9228: FILL (f): fillt den entsprechenden Bereich.

$927D: TRANSFER (t): verschiebt einen Datenblock.

$934C: ADAPT (e): paBt ein Maschinenprogramm an einen an-
deren Bereich an.

$93ES5: ACCESS (2): pruft auf Zugriff.

$9455: INSERT (i): fligt Bytes in ein Maschinenprogramm ein.

$965E: CUT (q): schneidet Bytes aus einem Maschinenpro-
gramm heraus.

$9686: EOMASK (ne): verknlipft einen Bereich EOR.

$968D: ANMASK (na): verknuiipft einen Bereich AND.

$9694: ORMASK (no): verkniipft einen Bereich ORA.

$96CB: VERIFY (v): vergleicht zwei Speicherbereiche.

$970A: LEGAL (y): durchsucht den Speicher nach einer Folge
legaler Opcodes.

$977C: DATALINE (w): hdngt den entsprechenden Speicherbe-
reich als DATA-Zeilen an ein Basic-Programm.

$9899: DEHE (hx): wandelt eine Dezimalzahl in eine Hexzahl
um. Hierzu muB ab $0200 die Zahl im ASCIlI-Format stehen, davor
ein $20 (SPACE) und danach ein $00-Code.

$98BF: HEDE (dz): wandelt eine Hexzahl in eine Dezimalzahl.

$98D0: SCREENS (j): zeigt den entsprechenden Bereich als
Bildschirmseite.

$993F: GRAFIK (k): zeigt die Grafikseiten.

$99C7: LOAD (I): 1&dt einen Datenblock.

$9A1B: SAVE (s): speichert einen Datenblock.

$9AF9: READ (@r): liest den entsprechenden Block von Dis-
kette.

$9B5D: WRITE (@w): schreibt den entsprechenden Block auf
Diskette.

$9BCE: COMMAND (@): kein Text ($0100 = $00) == > Liest
Floppy-Status. Ansonsten Floppy-Kommando.

Wer die Routinen unter »Befehisiibersicht; direkte Speicherma-
nipulationen« direkt ansprechen will, kann das auch anders als
durch das Festlegen des ASCII-Wertes tun: Die Adresse wird im
Low/High-Byte-Format nach $50/51 (PCLO/HI) geschrieben und
anschlieBend eine der folgenden Routinen aufgerufen (jedoch
immer nur Ausgabe EINER Zeile!):

$8767: DISO (d): disassembliert den PCLO/HI-Bereich.

$8C8F: MEMORY (m): gibt PCLO/HI als Hex-Code aus.

$8D56: CHARACTER (c): gibt PCLO/HI als einspaltiges Bitmu-
ster aus.

$8DFF: SPRITES (b): gibt PCLO/HI als dreispaltiges Bitmuster
aus (Sprites).

Wie wird eine eingegebene Zeile im Monitor verarbeitet? Sie
wird zuerst in den Eingabepuffer ($0200) kopiert, das Ende mit ei-
nem Nullcode gekennzeichnet und auf »;« gepriift. Wird »;« gefun-
den, verzweigt das Programm zu einer der folgenden Routinen,
ansonsten wird die Eingabe als Kommando interpretiert:

$8B4E: INDIS (d): zur Verarbeitung einer Disassembler-Zeile.

$8ACT: ASS (a): zur Verarbeitung einer Assembler-Zeile.
$8CE2: INMEM (m): zur Verarbeitung einer Hex-Dump-Zeile.
$8D87: CHARIN (c): zur Verarbeitung einer Characterset-Zeile.
$8E38: SPRIN (b): zur Verarbeitung einer Sprite-Zeile.

Wenn Sie den Eingabeeditor verwenden wollen, so kénnen Sie
das jederzeit durch Aufrufen der folgenden Routine tun:

GETKOM $82DF

Vorsicht jedoch beim Rauf-/Runterscrollen, unter schon ge-
nannten Bedingungen werden namlich bestimmte Speicherbe-

reiche ausgegeben. Nach <RETURN > kopiert die Routine die
aktuelle Zeile nach $0200. Das Ende ist durch Nullbyte gekenn-
zeichnet.

Der Monitor bietet noch einige andere interessante Routinen,
die man sehr bequem in eigenen Programmen nutzen kann:

$9000: GIVOB: gibt eine 8-Bit-Zahl in AC als Hex-Code aus.

$8FF3: BYSIXO: gibt eine 16-Bit-Zahl in X (Hi)/Y (Lo) als Hex-
zahl aus.

$819B: SESP: durchsucht die Zeile ab $0200, angefangen von
der Position in X so lange, bis kein Nullcode mehr gefunden wird
und springt anschlieBend zuriick (Carry clear). Die Position steht
in X. Ist das Zeilenende erreicht, so wird vor Verlassen der Routi-
ne das Carry-Flag gesetzt.

$8B3D: SENSP: das Gegenstlick zu SESP: Es wird ab X so lan-
ge gesucht, bis ein Nullcode folgt.

$8419: FEDA: holt die Lénge (in Bytes) eines Befehls in AC (fur
den Assembler) und speichert sie nach $5F. Will man z.B. wissen,
welche Linge der Befehl »LDA $XX« hat, so ladt man den Akku
mit A9 (LDA) und ruft die Routine auf.

$85AB: GERAD: holt fir den Assembler-Befehl im Akku die
richtige Adressierungsart (spater Naheres).

$880F: BRECH: prift auf BREAK-Taste (ja, dann Carry-Flag
gesetzt).

$882B: BRASUB: errechnet die Absolutadresse eines Branch.
PCLO/HI zeigen auf den Branchbefehl, nicht sein Argument. Die
Adresse wird im Low/High-Byte-Format nach $6E/F (TABLO/HI)
geschrieben.

$0230: GETDATA: liest mit der eingestellten Read-Konfigura-
tion das Byte, auf das der Pointer in PCLO/HI zeigt, in den Akku.

$023F: STODATA: schreibt das Byte im Akku an die Adresse,
auf die der Pointer PCLO/HI zeigt.

Der Avfbau der Assemblertubelle

$9D42 bis $9E1F: Mnemoniccodes im ASCII-Format.

$9E20 bis $9E7F: Adressierungsarten im ASCIl-Format. Null-
bytes sind Platzhalter fiir Hexzahlen. Ldnge jeder Adressierungs-
art $08 Bytes. Erstes Byte jeweils die Lange der entsprechenden
Adressierungsart. Adressierungsarten:
00: ohne Argument (z.B. ASL, TAX, INX usw.)
01: unmittelbar (z.B. LDA # $ZZ)
02: Zeropage (z.B. LDA $22)
03: Zeropage X-indiziert (z.B. LDA $2Z,X)
04: indirekt X-indiziert (z.B. LDA ($ZZ,X))
05: indirekt Y-indiziert (z.B. LDA ($Z2).Y)
06: absolut (m.B. LDA $2777) \
07: absolut X-indiziert (z.B. LDA $ZZ7Z X)
08: absolut Y-indiziert (z.B. LDA $ZZ7Z.Y)
09: indirekt flir JMP ($2Z222)
OA: relativ fir Branches
0B: Zeropage Y-indiziert (z.B. LDX $ZZ.Y)

$9E80 bis $9F7F: Tabelle fir die ASCII-Darstellung der Be-
fehlscodes in Reihenfolge von $00 bis $FF. Die Codes sind durch
eine $7F-AND-Maske zu schicken, mit 3 zu multiplizieren und das
Ergebnis zu $9D42 (Beginn der ASCIl-Tabelle) dazuzuzihlen.
Der resultierende Pointer zeigt auf den ASCIlI-Code des Befehls.
Ist Bit 7 = 1 == > illegaler Code.

$9F80 bis $9FFF: Tabelle fir die Adressierungsarten der ein-
zelnen Befehlscodes. Das Low-Nibble gilt fiir die geraden, das
High-Nibble fiir die ungeraden Operationscodes. Der Maschinen-
sprachebefehl 00 hat also das Low-Nibble des ersten Bytes, 01
das High-Nibble, $02 das Low-Nibble des zweiten Bytes usw.

Verwendete Adressen und deren Bedeutung

Die verwendeten Adressen sind sehr umfangreich, hier also nur
die wichtigsten:

$02CE/$02CF: Kommandocode bei Eingabe einer Zeile.

$02D0-$02FF: eingegebene Daten im Low/High-Byte-Format.

$0130-$015F: Maskencodes (s.0.) fir Hunt.

Zahlen).
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$0100-$0127: Textspeicher. Ende eines Textes, gekennzeich-
net durch ein Nullbyte. Auch verwendet als Ausgabepuffer.

$0050/$0051: PCLO/HI: wichtigster Pointer, zeigt die gerade
bearbeitete Stelle im Speicher an.

$006E/$006F: TABLO/HI: Nebenpointer flr alle méglichen
Zwischenspeicherungen.

$005F...... : LENGHT: Hier wird die Lénge eines Assembler-Be-
fehls (in Bytes) gespeichert. Sonstige Zwecke.

$0200-$0227: INPLI: hierher wird eine eingegebene Zeile ko-
piert. .
$005C/$005D: TARLO/HI: gibt die Endadresse an. Solange
PCLO/HI noch nicht TARLO/HI erreicht hat, wird weitergezahit.

$00A7......: SAVEPOS: Cursorspalite. Wenn SAVEPOS = $CO
== > soeben wird eine Hardcopy gemacht.

$0092/$0093: JUMP: Pointer fiir indirekten JUMP zu einzelnen
Routinen.

$00A8/$00A9: LABPO und CALLPO: Beide sind das Vierfache
der vorhandenen Labeldefinitionen/-aufrufe. Bei einem definier-
ten Label ist also LABPO = $04, bei zwei $08 usw.

$CE00-SCEFF: LABEL: Speicher fiir die definierten Label. For-
mat: Die beiden Zeichen, die dem »Z«folgten, als ASCII-Code, an-
schlieBend die Adresse == > jedes Label belegt 4 Byte.

$CFO00-$CFFF: CALLS: Speicher fiir die Aufrufe undefinierter
Label. Format ebenso wie LABEL.

$0055/$0056: RECON und WRCON: Diese Adressen geben
an, mit welchem Zustand von $01 gelesen/ geschrieben werden
soll.

$0128-$012E: Hier werden die Statuswerte gesichert (z.B. nach
einem BRK). Format: PC(0,1), AC(2), XR (3), YR (4), SP (5), ST (6).

STECKBRIEF

Name: Giga-Mon

Programmtyp: Maschinensprachemonitor (aber was fiir ei-
ner!)

Datentrager: Diskette / EPROM 2764 (sehr zu empfehlenl)
Computer: C64 bzw. C128 in C64-Modus

Bereich: $8000 bis $9FFF (8 K) f0

Sonstiges

Die illegalen Codes haben die im Sonderheft 21, Seite 150, an-
gegebenen Mnemonics. Anders lautende Codes sind lediglich
A11 (-> AEL), NOP (-> SOP (illegales NOP1)), DOP (doppeltes
NOP) und TOP (dreifaches NOP).

Will man den Monitor in der RAM-Version betreiben, so kann
man auch dann Programme ansprechen, wenn die Speicherzelle
$01 den Wert $36 enthélt. Dazu muB man nach $8EA4 $85 schrei-
ben. Die EPROM-Version wiirde dann aber abstiirzen, so ist der
Monitor also nur in der RAM-Version einsetzbar.

Warum GIGA-Mon?

Die Frage ist im Prinzip einfach zu beantworten:

Das gesamte Programm wurde mit Giga-Ass V1.0 erstelit. Giga-
Mon diirfte auf dem Monitorsektor das sein, was Giga-Ass bei den
Assemblern ist. 33 teils altbekannte (meist erweiterte), teils neue
Kommandos sprechen doch fiir sich. Naturlich fehlen einige Klei-
nigkeiten, wie z.B. ein Trace-Modus, eine Directory-Routine oder
16-Bit-Rechnungen. Aber wenn man den bendtigten Speicher
nichtins Uferlose anwachsen lassen will, muB man eben Kompro-
misse machen. Ich habe daher nur die Routinen untergebracht,
die mir am allerwichtigsten schienen. Um den Monitor flexibler zu
gestalten, habe ich genau angegeben, wie man die internen Rou-
tinen benutzt - gerade das ist ja bei vielen Monitoren das Manko:
Man muB sich mit dem zufriedengeben, was der Monitor leistet.

Eine genaue Beschreibung der Arbeitsweise des Programms
wiirde den Rahmen dieser Beschreibung bei weitem sprengen,
also haben wir nur die markantesten Merkmale aufgegriffen. Wer
sich dafir interessiert kann ja mal in den Quelltexten schniiffein,
die sich neben dem Programm auch auf der Programmservice-
Diskette beflnden (ah)

Wo ist das Listing?

Diese Listing belegt 32 Blocke, was etwa vier Heftseiten entspricht,

und wird deshalb nicht gedruckt. Sie kdnnen jedoch gegen einen an
sich selbst adressierten DIN-A4/A5-Umschlag eine Kopie des Listings
anfordern. Das Porto zahlen wir. Die Programme gibt es auch auf der
Programmservice-Diskette und uber Btx 64064 # .
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Befehlsihersicht

d aaaa,(bbbb) disassembliert den Bereuch von aaaabis bbbb ,
'm aaaa, (bbbb): gibt den Bereich von aaaa bts bbbb in Form
eines Hex-Dumps aus
¢ aaaa.(bbbb): gibt den Bereich von aaaa bss bbbb als Zei-
chensatz aus
b aaaa,(bbhb) gibt den Bereich von aaaa bis bbbb als Spnie
aus =
a aaaa: Direktassembler mit Labelverarbettung
x: verlaBt den Monitor ’ .
g aaaa: ruft ein Maschinenprogramm ab Adresse aaaa auf
p aa: flir aa < > O erfolgt die Ausgabe auf einem Drucker
r: zeigt die Register an
ki aaaa: befreit die Adresse aaaa von Aufrufen ,
1: Labelstatus abfragen -
h aaaa,bbbh Bytes / “Text”: durchsucht den angegebenen ‘
Bereich von aaaa bis bbbb nach einer bestimmten Bytefolge
oder einem Text
f aaaa,bbbb,Bytes / "Text”: filit den Bereich von aaaa b;s
‘bbbb mit den folgenden Bytes oder dem Text
t aaaa,bbbb,cccc: verschlebt den Bereich von aaaa b:s bbbb .
- nach coce '
e aaaa.bbbb.ccc ,dddd,eeee' Aﬂe Zugrifte auf cccc bisdddd.
die im Bereich von aaaa bis bbbb erfolgen, werden auf eeee’
bis eeee + (dddd - ccee) umgerechnet
z aaaa,bbbb,cccc,dddd: durchsucht den Bereich von aaaa
bis bbbb nach Zugnffen aufccccbhisdddd = ‘
i aaaa,bbbb,ccce,dd: in das Programm, das den Bereich von
‘aaaa bis bbbb in Anspruch ntmmt .werden an der Stelle ccee
dd NOP-Bytes eingefiigt
q aaaa,bbbb,ccce,dd: entspricht dem Befehl nix, ;edoch wird
die Stelle cccc um dd Bytes nach unten verschoben ‘
ne aaaa,bbbb,cc: der Bereich von aaaa bis bbbb wird mit cc
EOR-verkniipit
‘na aaaa,bbbb,cc: der Bereich von aaaa bis bbbb wird mit cc
AND-verknipft ‘
no aaaa,bbbb,cc: der Bereich von aaaa bis bbhb wu'd m:t ce
ORA-verkniipit -
v aaaa,bbbb,cccc vergleicht den Beretch ven aaaa bxs bbbb
mit dem ab cece -
y aaaa,bbbb,cc: durchsucht den Beretch von aaaa bis bbbb
nach.einer Folge legaler Opcodes Die Mmdestanzam wxrd in
cc angegeben. '
w aaaa bbbb: hangt den Bereich von aaan bxs bbbb als DA’ZFA-V
Zeilen an ein Basic-Programm
hx (Dezmalzahl) wandelt die Deznmalzahl in eme Hexadezx»«
‘malzahl
dz (Hexzahi) wandelt die Hexadeznmalzahl in eine Dez:mab
zahl
I stellt Grafikseiten dar
j (aaaa); koptert den Bereich ab aaaa in den Btldschlrmspet-
cher .
} “name ,(aaaa) ladt das Fﬁe name von Dsskette an dfe
Adresse aaaa
s "name’ gaaa bbbb,(ccce): speichert den Bereich van aaaa
bis bbbb auf Diskette. cccc bestimmt die Startadresse
_@raa,bb,(ccec): liest den Block auf Spur aa, Sektor bb an die
Adresse ccce :

_@w aa,bb,(ccee): entsprscht dem Befehl »@r« E}er B!ock w;rd
allerdings geschrieben. .
@ "kommando’: schickt einen Befehl an dle Floppy

@: hest den Fioppy—Status
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Der Text-Editor zum Bix-Modul

Mit dem Teletexter kann man Bix-
Seiten bequem und in Ruhe schrei-
ben, bevor man Bix startet. Das spart
Zeit, Arger und Kosten.

von Christian Nepper

kennt das Probiem: Der vom Btx-System fur Mitteilungs- und
Antwortseiten bereitgestellte Editor ist nicht sehr bedie-

nungsfreundlich, es gibt z.B. keine Einflige- oder Léschfunktion.
AuBerdem kostet das mihsame Gestalten von Mitteilungsseiten
im Online-Betrieb viel Zeit und damit Gebuhren. Warum also Mit-
teilungsseiten nicht in Ruhe und komfortabel im Offline-Betrieb
schreiben? Daflir gibt es jetzt den Teletexter. Das Programm istin
Basic mit zusatzlichen Maschinensprache-Routinen geschrie-
ben. Mit dem Teletexter kann man Textseiten im C64-Modus in ei-
nem Makro speichern. Nach Anwahl der Mitteilungs- oder
Antwort-Seite fihrt man das Makro einfach. aus. Es ist die Bix-
DIN-Tastatur eingeschaltet. Die Umlaute sind, durch eigenen Zei-
chensatz, vorhanden. < HOME > und < CLR > funktionieren wie
gewohnt. Folgende Tasten haben gednderte Funktionen:

<DEL > I6scht das Zeichen unter dem Cursor. Alle nachste-
henden Zeichen der Seite rliicken auf.

<INST > riickt alle Zeichen nach dem Cursor eine Stelle wei-
ter. Ist kein Platz mehr, wird das letzte Zeichen geldscht.

<RETURN > setzt ein Return-Zeichen. INST und DEL ver-
schieben Texte nur bis zum néchsten Return-Zeichen. Auerdem
wird die Zeile mit einem Return am Ende gespeichert.

J eder Btx-Teilnehmer, der 6fter Mitteilungsseiten absendet,

CBM + L ladt eine Seite aus einem Makro

CBM + S speichert die Textseite in'einem Makro. Ist ein Makro
Kennung vorhanden, so fragt das Programm: »Uberschreiben
(J/IN)?« Bei Eingabe von »j« wird das alte Makro geléscht.

CBM + Zlegtdie Anzahl der Zeilen fest. Erlaubt sind Werte zwi-
schen 2 und 20. Falls die Zeilenanzahl verkleinert wird, werden
die Uberzdhligen Zeilen geldscht. Vorbelegt ist das Format der
Postseite =811 # mit 14 Zeilen.

CBM + 1 fiigt eine Leerzeile an der Cursorzeile ein

CBM + D loscht die Cursorzeile. Die folgenden Zeilen werden
eine Stelle nach oben geriickt.

CBM + Q Programmende nach Sicherheitsabfrage.

Absenden einer Seite: Will man eine gespeicherte Seite absen-
den, so startet man das Bix-Modul, wahlt die gewiinschte
Mitteilungs- oder Antwortseite an und tragt den Empfanger ein. Im
Schreibfeld ruft man dann das Makro auf. Die Pause nach jeder
Zeile ist notwendig wegen der langen Ubertragungszeit des Bix-
Systems. Anderungen am Programm: Vor dem eigentlichen Pro-
gramm steht der Zeichensatz. Nach RUN und CBM + Q (Ende)
kann man das Programm LISTen und dndern. Zum Speichern des
Programms gibt man vorher SYS 4152 ein. Der Zeichensatz ist
dann wieder Teil des Programms, und LIST ergibt nur die Zeile 10
SYS 4096 (Zustand wie nach dem Laden des Programmes). Viele
Btx-Modul-1l-Besitzer benutzen das Erweiterungsprogramm Bix-
Comfort von T. Gaede. Da Btx-Comfort die Pausenfunktion geén-
dert hat, muB bei Nutzung dieses Programms der Teletexter dar-
auf abgestimmt werden. Von den Zeilen 7 und 8 sollte die nicht zu-
treffende mit einem REM maskiert werden, so daB C$ entweder
leer ist (normal) oder ein Return enthélt (Btx-Comfort). Wichtig:
Die beiden Makro-Formate sind nicht kompatibel. n
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Schnelles Diskcopy

»Parallelcopy« ist eins der wenigen Programme, das mit
nur einem Laufwerk eine komplette Diskette in einem
Rutsch, ohne Diskettenwechsel, mit rasanter Geschwin-
digkeit einliest und kopiert.

von Jirgen Schucht

ware, die die Flexibilitit der RAM-Platine aus Ausgabe
3/89 weiter untermauert. Das sehr ldstige und fehlerin-

tensive Diskettenwechseln bei Kopierprogrammen entfallt nun
ein fiir allemal. Und was noch entscheidender ist, in 46 Sekunden
() ist eine komplette Diskette mit nur einem Diskettenwechsel ko-
piert.

Kurziiberblick der technischen Daten
- 20 Sekunden fiir das Lesen von Spur 1 bis 35 und das Beschrei-

ben der RAM-Platine
- 26 Sekunden fiir das Beschreiben der Diskette

Hardwarevoraussetzung
- Parallelkabel
- RAM-Karte mit sieben Speicherbausteinen a 32 KByte

Die Programmbedienung ist sehr einfach und schnell zu erler-
nen. »Parallelcopy« wird mit LOAD” PARALLELCOPY” 8 gela-
den und anschlieBend mit RUN gestartet. Das Programm meidet
sich nach kurzer Wartezeit mit Bild 1. Falls das nicht der Fall ist,
haben Sie in der Zwischenzeit die Floppystation ausgeschaltet.
Sie werden (siehe Bild 1) auf wichtige Punkte hingewiesen, die je
nach Fehlerquelle auftreten kénnen.

Kein Parallelkabel vorhanden

Sie haben vergessen, das Parallelkabel an den User-Port des
C64 anzuschlieBen, beziehungsweise das Kabel hat keine aus-
reichende elektrische Verbindung mit dem Port. Kontrollieren Sie
nochmals die Verbindung des Parallelkabels mit dem User-Port
und starten das Programm mit RUN.

Die RAM-Karte hat nicht geniigend Kapazitét

Parallelcopy arbeitet nur, wenn die RAM-Platine mit minde-
stens sieben Speicherbausteinen & 32 KByte RAM (IC6 bis 1C12)

M it \PARALLELCOPY« (Listing) erscheint eine Zusatzsoft-

bestiickt ist. Falls Ihnen die notwendige Kapazitat fehlt, miissen-

Sie sich im Fachhande! die fehlenden Bausteine besorgen. Es
sind zum Beispiel nachstehende Bausteintypen einsetzbar:
43256, 62256 oder 55257. Beim Kauf solcher Bausteine ist die Zu-
griffszeit in diesem Fall unbebeutend. Hierzu ein kleiner Tip: Neh-
men Sie den Bausteintyp mit 150 ns Zugriffszeit, er ist am preis-
wertesten. Wie man die Platine bestiickt, wird spater noch aus-
fGhrlich besprochen.

Alle gespeicherten Programme gehen unwiderruflich verlo-
ren

Alle auf der Karte befindlichen Programme gehen bei dem Ko-
piervorgang verloren und miissen vorher auf Diskette gesichert
werden. Mit dem Programm »RAMcopy« aus der Ausgabe 6/89
auf Seite 48 bis 52 lassen sich alle Programme von der Platine auf
einer Diskette sichern.

Wenn alle Anforderungen erf(llt sind, erscheint auf dem Moni-
tor das Hauptmen(i (Bild 2). Die vorletzte Zeile gibt den Status der
RAM-Platine fir das Kopierprogramm an.

F1 Diskette lesen

Die komplette Diskette (Spur 1 bis 35) wird in 20 Sekunden auf
die RAM-Karte kopiert. Vergessen Sie nicht, vorher alle Program-
me von der RAM-Platine auf Diskette zu sichern. Diese Daten blei-
ben selbstverstindlich auch nach einem Ausschalten des Rech-
ners, dank der Akkupufferung, erhalten.

F3 Diskette beschreiben

Mit den vorhandenen Daten auf der RAM-Platine (Anzeige liber
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die Statuszeile) kénnen Sie eine Kopie der zuvor eingelesenen
Diskette erzeugen. Dieser Vorgang dauert etwa 26 Sekunden.
Der entscheidende Vorteil von diesem Programm ist folgender:
Fir eine weitere Kopie der gleichen Diskette miissen Sie nicht
mehr die Quelldiskette lesen, da sich alle Daten komplett auf der
Karte befinden. Die 20 Sekunden Lesezeit fiir die gleiche Kopie
der Diskette entfillt. Beachten Sie auch, daB ein Kontrollesen von
dem Programm nicht vorgenommen wird. Schlechte Zieldisket-
ten sind somit nicht beschreibbar.

Achtung: Disketten werden auch mit Schreibschutz beschrie-
ben.

F5 Diskettenbefehle senden

Einfache Befehlsiibermittlung an das Floppylaufwerk.

N:NAME,XX: Formatiert eine Diskette mit dem Namen »NA-

ME« und Identifikationszeichen »XX«

C:NEU=ALT: Kopiert die Datei »ALT« in die Datei »NEU«.

R:NEU=ALT: Benennt die Datei »ALT« in »NEU« um,

S:ALT: Léscht die Datei »ALT« aus dem Inhaltsverzeichnis.

I: Initialisiert die Diskette.

V: Sucht und kennzeichnet alle belegten Blécke auf der Dis-

kette.

Weitere Erklarungen finden Sie auch im Floppyhandbuch.

PARALLELKOPIERPROGRAMM ZUR RAM-PLATINE
“¢+ J.SCHUCHT 7,89

ACHTUNG!

KEIN PARALLELKABEL UVORHANDEN
DIE RaM-KARTE HAT NICHIT
4 GENUEGEND KAPAZITALET
ALLE GESPEICHERTEN PROGRAMME
GEHEN UNMIDERRUFLICH VERLOREN'

SPACE DRUECKEMN

] Fehlermeldungen nach dem Start des Programms

F7 Directoryausgabe

Das Directory wird auf dem Bildschirm ausgegeben. Abbre-
chen l4Bt sich die Ausgabe mit der RUN/STOP-Taste. Einzelaus-
gabe erfolgt mit gedriickter SHIFT/LOCK-Taste und Betétigung
mit der SPACE-Taste.

WICHTIG: Die Meldung »SPACE DRUECKEN« bedeutet
<SPACE > ohne <SHIFT>, <CTRL> bzw. <CBM>.

F8 Programm verlassen

Parallelcopy wird verlassen, 148t sich jedoch mit RUN wieder
starten.

Das Programm ist nicht geeignet, mit Kopierschutz versehene
Disketten zu kopieren. Defekte Quelidisketten mit einem 20- oder
21 READ-ERROR lassen automatisch das Programm »abstr-
zen«. Weitere Informationen zu diesen Fehlern stehen im Floppy-
handbuch. Falls bei einem Schreib- oder Leseversuch die Fehler-
meldung »KEIN PARALLELKABEL VORHANDEN« erscheint,
sollten Sie nochmals die Verbindung des Parallelkabels am User-
Port kontrollieren. Wenn Sie nach dem Kopiervorgang die RAM-
Platine wieder als »RAM-Disk« verwenden wollen, sollten Sie die
folgenden Schritte nachvollziehen: :

- Computer und Floppy ausschalten.

- Schalter S1 aus- und wieder anschalten.

Wenn Sie nun den C64 einschalten, kommen Sie automatisch
in das Formatierungsmeni der RAM-Platine. Dieser Vorgang ist
besonders ab der EPROM-Version 5.00D zu beachten, da hier bei
jeder Aktivierung der Karte nach einem Autobootfile gesucht wird.
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PARALLELKOPIERPROGRAMM ZUR RAM-PLATINE
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WMEW DISKETTE LESEN
Ml DISKETTE SCHREIBEN
_B#sM DISKBEFEHLE SENDEN
Ml DIRECTDRYAUSGABE

NN PROGRAMM VERLASSEN

KEINE DATEN AUF DER RAM-PLATINE!

2] Das Hauptmenii von »Parallelcopy«

Bausteinnachbestiicdiung

Achtung: Bei der Nachbestiickung gehen alle auf der RAM-
Platine befindlichen Programme verloren. Alle Dateien sollten mit
dem Programm »RAMcopy« aus Ausgabe 6/89 auf einer Diskette
gesichert werden. Ablaufplan der Nachbestiickung:

- Schlagen Sie die 64’er-Ausgabe 3/89 auf Seite 90 auf. Im unte-
ren Drittel befindet sich der Bestlickungspian zur RAM-Platine.
- Schalten Sie den Computer und die Floppy aus.

-~ RAM-Platine aus dem Expansion-Port abziehen.

- Schalter S1 auf der RAM-Karte in Stellung »aus« bringen.

- Die Reihenfoige von 1C6 bis IC13 ist unbedingt einzuhalten.

- Nehmen Sie, falls vorhanden, alle 8-KByte-Bausteine vorsichtig
aus den Sockeln. Bitte nicht an den IC-Beinchen anfassen.

- Neue Speicherbausteine polrichtig in die Sockel setzen (die Ker-
be des ICs muB unbedingt mit der Kerbe des Sockels {ibereinstim-
men). Nicht das IC mit roher Gewalt in den Sockel driicken.

- Uberpriifen Sie, ob alle Bausteine (mindestens bis IC12) korrekt
und poirichtig in den Sockeln sitzen.

- Schalter S1 wieder auf Stellung »ein« bringen.

- RAM-Platine in dem Expansion-Port stecken (bei ausgeschalte-
tem C64 und ausgeschalteter Floppy).

" Um so hohe Ubertragungsraten zu erreichen, wird die Diskette
im GCR-Code gelesen und geschrieben. Die sehr zeitintensive
Umrechnung von GCR in BCD beziehungsweise BCD in GCR
entféllt. Die eigentliche Datenibermittlung betrégt nur 8 Sekun-

den. In der restlichen Zeit werden Datenmengen auf oder von der
RAM-Karte gelesen oder geschrieben. Ganz entscheidend hier-
bei ist auch die exakte Synchronisation von Floppy und C64.

Parallelkabelbav

Zu der Herstellung des Parallelkabels benétigen Sie die Verbin-
dungsliste von C64 und Floppy (Tabelle 1). Die fiir das Kabel be-
notigten Teile sind Tabelle 2 zu entnehmen.

Achtung: Durch das Offnen der Geréte verlieren Sie jeglichen
Garantieanspruch.

Einbau in die 1541

Hebeln Sie den 40poligen Baustein UC3 ( 6522 ) vorsichtig aus
seiner Fassung. Falls dieser eingelotet ist, miissen Sie den Bau-
stein selbst ausléten oder ausléten lassen. Stecken Sie nun das
fertige Parallelkabel in diesen Steckplatz und danach den Bau-
stein in den Sockel des Parallelkabels (Polrichtung beachten).

Einbau in die 1541C und 1541-I|

Diese Verbindung bei Pin 2 ist mit einem zweiten 40poligen
Sockel zu umgehen, indem Sie den VerbindungsfuB von Pin 2
Sockel 1 abzwicken und isolieren. Setzen Sie nun das fertige Pa-
rallelkabel auf Steckplatz UC1 (1541C) oder U6 (1541-11 ) und dann
den Baustein ein. Polrichtung beachten. (ah)

Getestete Konfigurationen

- C64 alt mit 1541 und orginal Betriebssystem
- C64 alt mit 1541 und 64’er DOS V3

User-PORT CIA 6522 Stickliste

B === PIN 39 50 cm 10adriges

C ——emm e PIN 2 Flachbandkabel
D~ PIN 3 1 User-Port-Stecker

E —————— PIN 4 2 1C-Sockel 40polig

F PIN 5 (fur erfahrene Ldter
H——eee PIN 6 reicht auch ein IC-
J - PIN 7 Sockel. Es empfiehit
K == PIN 8 sich, Sockel mit ge-
Lo PIN 8 drehten Beinchen zu
S —— PIN 18 kaufen.)

Tabelle 1. So wird ein Paral-
lelkabel am User-Port und
am CIA 6522 angeschlossen

Tabelle 2. Die notwendigen
Teile fiir den Anschiuf3 des
Parallelkabels

Listing 1. »Parallelcopy« ist mit dem MSE einzugeben

Name : parallelcopy 0801 19a9 08al : 20 48 41

08a9 : 48 54 20
0801 : Ob 08 ¢5 07 9e 34 33 35 25 08bl : 20 05 0d
0809 : 32 00 00 00 00 00 00 93 63 08b9 : 20 20 20
0811 : 13 05 11 1d 50 41 52 41 6a 08cl : 45 4e 55
0819 : 4c 4e 45 4e 4b 4F 50 49 69 08c9 : 20 4b 41
0821 : 45 52 50 52 4f 47 52 41 €9 08d1 : 41 45 54
0829 : 4d 43 20 5a 55 52 20 52 74 0839 : 20 20 20
0831 : 41 44 2d 50 4c 41 54 49 21 08el : 20 20 41
0839 : 4e 45 0d 0d 1d 14 1d 14 78 08e9 : 45 53 50
0841 : 1d 14 1d 14 1d 14 14 27 55 08f1 : 52 54 45
0849 : 43 27 20 4a 2e 53 43 48 8¢ 08f9 : 47 52 41
0851 : 55 43 48 54 20 37 2f 38 cd 0901 : 20 20 05
0859 : 39 00 05 41 43 48 54 55 6e 0909 : 20 20 20
0861 : 4e 47 21 05 00 05 20 20 25 0911 : 20 55 4e
0869 : 20 20 4b 45 49 4e 20 50 34 0919 : 52 55 46
0871 : 41 52 41 4e 4o 45 4e 4b 6 0921 : 56 45 52
0879 : 41 42 45 4e 20 56 4f 52 44 0929 : 21 20 20
0881 : 48 41 4e 44 45 4e 20 20 Oe 0931 : 41 43 45
0889 : 20 20 05 00 05 20 20 20 04 0939 : 43 4b 45
0891 : 20 20 20 44 49 45 20 52 36 0941 : 31 20 92
0899 : 41 4d 2d 4b 41 52 54 45 18 0949 : 45 54 54

20 4e 49 43 €0 0951 : 45 4e 0d 0d 18 1d 12 20 e6
20 20 20 20 eb 0959 : 46 33 20 92 20 44 49 53 83
1d 1d 05 20 48 0961 : 4b 45 54 54 45 20 53 43 18
20 20 20 47 08 0969 : 48 52 45 49 42 45 4e 04 f6
47 45 ke 44 8c 0971 : 0d 1d 1d 12 20 46 35 20 €0
41 5a 49 54 Qe 0979 : 92 20 44 49 53 4b 42 45 79
20 20 20 20 92 0981 : 46 45 48 4c 45 20 53 45 33
00 05 20 20 9b 0989 : 4e 44 45 4e 04 0d 1d 1d fe
e 45 20 47 €9 0991 : 12 20 46 37 20 92 20 44 cb
49 43 48 45 ef 0999 : 49 52 45 43 54 4f 52 59 81
20 50 52 4f £5 09al : 41 55 53 47 41 42 45 04 a0
4d 45 20 20 23 0929 : 0d 04 1d 1d 12 20 46 38 d4
0d 1d 1d 05 4a 09b1 : 20 92 20 50 52 4f 47 52 8e
45 48 45 be 73 09b9 : 41 44 4d 20 56 45 52 4c 6a
49 44 45 52 cb 09cl : 41 53 53 45 4e 00 20 20 cf
49 43 48 20 41 09¢9 : 4b 45 49 4e 45 20 44 41 be
4F 52 45 he 71 09d1 : 54 45 4e 20 41 55 46 20 78
05 00 53 50 a5 0949 : 44 45 52 20 52 41 4d 24 17
44 52 55 45 20 09el : 50 4c 41 54 49 4e 45 21 91
00 12 20 46 db 09e9 : 20 20 00 44 41 54 45 4e Oa
44 49 53 4b 9d 09f1 : 20 41 55 46 20 44 45 52 ae
20 4c 45 53 96 09f9 : 20 52 41 43 2d 50 4c 41 45
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0all :
0a09 :
0all :
0al9 :
Qa2l :
0a29 :
0a31 :
0a39 :
Qadl :
0849
Oa51 :
0a59 :
0abl :
0ab9 :
0a71 :
0a79 :
0a8l1 :
0a89 :
0a91 :
0a99 :
Caal :
Oaa9 :
QOabl :
0ab9 :
Qacl :
Qac9 :
Qadl :
Q0ad9 :
Oael :
QOae9 :
Oafl :
Qaf9 :
0b01 :
0b09 :
Obll :
0b19 :
0b21 :
0b29 :
0b31 :
0b39
Ob4l :
0b49 :
0b51
0b59 :
0b61 :
0b69 :
Ob71 :
0679
0b81 :
0b89 :
0p91 :
0099 :
Obal :
Oba9 :
Obbl :
0bb9 - :
Obel :
0bc9
Obdl :
Obdo :
Obel :
Obe9 :
Obfl :
Obf9 :
0c01 :
0c09 :
Ocll :
0c19 :
OcRl :
0c29 :
Oe31 :
0c39 :
0c4l
0c49 :
0c51
0c59
0c6b1 :
0cé9
Oc71 :
0c79 :
Oc81 :
0c89 :
0c9l :
0ec99 :

54 49 4e 45

48
20
55
45
4e
20
20
4d
20
4e
20
02
fd
fd
eb
9d
20
fa

41
20
45
54
45
20
20
49
45
20
00
04
fb
18
fe
49
a2
60
fe
fa
f2

e
20

4t
20
4e
45
45
20
20
4b
4e
20
23
10
ef
28
60

QOcal :
Oca9 :
Ocbl :
Ochb9
Ocel :
Occ9 :
Ocdl :
O0cad9 :
Ocel :
Oce9 :
QOcfl :
Ocf9 :
0401
0409 :
0d11 :
0419 :
0d21 :
0d29 :
0431 :
0439 :
0d41 :
0349
0d51
0459 :
0461 :
0469 :
0d71 :
0479 :
0481 :
0489 :
0do1 :
0499 :
Odal :
0da9 :
Qdbl :
0db9 :
Odel :
0dc9
Q0dd1 :
0dd9 :
Odel :
0de9 :
0dfl :
0df9 :
0e01 :
0e09 :
Oell :
0el9 :
0e21 :
0e29 :
0e31 :
0e39 :
Oe4l :
0e49 :
Oe51 :
Ce59 :
Oefl :
0e69 :
Oe71 :
0e79 :
Oe81 :
0e89 :
0e91 :
0e99 :
Qeal :
Oea9 :
Oebl :
Oeb9 :
Qecl :
Qec9 :
Oedl :
Oed9 :
Oeel :
Qee9 :
Qefl :
Oef9 :
0fo1
0f09
Of11 :
0f19 :
0f21 :
0f29 :
0f31 :
0f39 :

0f4l :
0f49
0f51
0f59
0f61 :
0r69 :
0f71 :
0r79
0f81 :
0fg9 :
0f91 :
0f99 :
Ofal :
0fa9 :
0fbl :
0fb9 :
Ofct :
0fco
0fd1l :
0fd9 :
0fel :
0fe9 :
Off1 :
0ff9 :
1001 :
1009 :
1011
1019 :
1021 :
1029 :
1031 :
1039
1041
1049 :
1051
1059
1061 :
1069 :
1071
1079 :
1081
1089 :
1091 :
1099 :
10al :
10a9 :
10b1 :
1069
10cl :
10c9
10d1
1049
1Qel :
10e9 :
10f1 :
109 :
1101 -
1109 :
1111
1119 -
1121 :
1129
1131 ¢
1139 ¢
1141
1149 :
1151
1159
1161
1169 :
1171 ¢
1179
1181
1189 :
1191
1199 ¢
11al :
1129 :
11b1 :
1109
1liel :
11c9 :
1141 :
1149 :
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1lel : ab a2 17
11e9 : a9 2f a0
11f1 ; d4f Oa 85
119
1201 : fO 23 aé
1209 : f0 a5 03
1211 : Oc 8d b9
1219 : de e6 03
1221 : 20 ac Oa
1229 : b9 Oa ad
1231 : 44 e5 4e
1239 : d0 5 20
1241 : a0 09 a9
1249 : 02 a9 ec
1251 : QOa a2 07
1259 : a9 3e a0
1261 : 3e f1 c9
1269 : d0 06 20
1271 : ¢9 87 dO
1279 : 27 0b 30
1281 : 28 a9 01
1289 : 00 fe a5
1291 : 20 f9 fad
1299 : 0Ob a9 cf
12al : Ob 20 0d
12a9 : Ob 4c 3e
12bl : 4c fa 16
12b9 : 20 27 Ob
12¢l : ad 6e 01
12¢9 : 08 20 a2
12d1 : 41 12 a9
12d9 : Oc 20 0d
12el : f2 a9 01
129 : 20 91 f2
12f1 : a9 0Of a2
12f9 : fe a9 00
1301 : f3 a0 00
1309 : a9 4d 20
1311 : ca f1 a9
1319 : 20 ca f1
1321 : a9 20 20
1329 : 9a 0f 20
1331 : £6 98 48
1339 : c0 80 40
1341 : de 8d 07
1349 : Ob de 8d
1351 : f8 a9 ff
1359 : de 8d Oa
1361 : 04 8d 05
1369 : 09 de 84
1371 : fa a9 11
1379 : a5 fa ¢9
1381 : 19 b0 07
1389 : c8 c8 84
1391 : a9 30 85
1399 : a5 fe 85
13al : de a0 04
13a9 : 10 fb a0
13b1 : de a5 f9
139 : de 91 fb
13cl : e8 d0 14
13¢9 : f8 10 08
13d1 : f9 e6 f9
13d9 : c0 Of 40
13el : c8 c0 18
13e9 : fb ¢8 ¢0
13f1 : 91 fb e8
13f9 : 8d Oa de
1401 :
1409 : 98 a4 f8
1411 : a0 00 84
1419 : 8c 06 de
1421 : fe 8e 04
1429 : de ad 08
1431 : 8d Oa de
1439 : f8 c8 84
1441 : 84 £8 eb
1449 : de a8 c¢8
1451 : £7 a9 55
1459 : 40 f9 a5
1461 : fd 90 02
1469 : 02 f0 03
1471 : a5 fa ¢9
1479

1481 :
1489 :
1491 :
1499 :
l4al :
14a9 :
14bl :
1409 :
1l4cl
14e9 :
1441 :
1449 :
14el :
14e9 :
14f1 :
14£9
1501 :
1509 :
1511 :
1519 :
1521
1529 :
1531 :
1539 :
1541 :
1549 :
1551
1559 :
1561 :
1569 :
1571 ¢
1579
1581 :
1589 :
1591 :
1599
15al :
15a9
15b1
15b9
15¢c1 :
15¢9
1541
1549 :
15e1 :
15e9 :
15¢1
159 :
1601 :
1609 :
1611
1619 :
1621 :
1629 :
1631 :
1639 :
1641 :
1649 :
1651 :
1659 :
1661 :
1669 :
1671
1679
1681 :
1689 :
1691 :
1699 :
16al :
16a9 :
16b1
1609 :
16c1
16¢9 :
1641
1649 :
16el :
16e9 :
1611 :
16£9 :
1701 :
1709
1711 ¢
1719

1721
1729 :
1731 :
1739 :
1741 :
1749 :
1751
1759 :
1761
1769 :
1771
1779
1781 :
1789
1791 :
1799 :
17al :
17a9 :
17p1
1769 :
17cl :
17¢9
17d1 :
1749 :
17el :
17e9 :
17f1
179
1801 :
1809 :
1811
1819 :
1821 :
1829 :
1831 :
1839 :
1841 :
1849 :
1851 :
1859 :
1861
1869 :
1871 :
1879
1881 :
1889 :
1891 :
1899 :
18al :
1829 :
18b1 :
18b9 :
18c1 :
18¢9
1841 :
1849 :
18el :
18e9 :
1811 :
189 :
1901 :
1909 :
1911
1919 :
1921
1929 :
1931 :
1939 :
1941 :
1949
1951 :
1959 :
1961 :
1969 :
1971
1979
1981 :
1989 :
1991 :
1999 :
19al :

4 84 08 76
de a9 00 28
14 98 a4 dl
08 a0 00 79
f9 8¢ 06 97
d0 d2 86 69
eb fe e6 88
58 e6 fa 62
03 4¢c 06 bb
do a9 0f Ob
10 4c 3b 0d
85 f9 a9 38
85 fa a0 78
a9 08 85 6d
85 72 20 30
09 d0 85 eb

91 £9 88 0b

69 08 85 36
e6 £fd 40 b0
e¢9 40 90 a3
4e d8 10 b0
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Fortsetzung von Seite 26

Von Pixels, Lines und
Aliasing...

»Wer ist denn nun der Beste?«,
werdet |hr fragen. Es gibt ihn nicht!
Jeder Computer hat in Kombina-
tion mit der getesteten Software
seine Vor- und Nachteile und sein
Spezialgebiet, auf dem er den an-
deren Uberlegen ist.

Die schénsten Farbverlédufe er-
zeugt eindeutig Colorix auf dem
PC. Auch die Auflésung und die
Anzahl der uneingeschrénkt
gleichzeitig verwendbaren Farben
bleiben in unserem Vergieich un-
geschlagen.

Eindeutig
vielschichtig. ..

Daflir hat Deluxe Paint lll auf
dem Amiga 500 die méchtigsten
und schnellsten Funktionen. Sei
es beim Verformen des Bildes oder
beim Zeichnen von Schatten und
unterschiedlich strukturierten Kon-
turen. Auch das Kopieren und Ver-
schieben beliebiger Bildteile be-
herrscht der Amiga schneiler als
jeder andere.

Auch der Atari ST mit Spectrum
512 hat seine Stérken, betrachtet
man beispielsweise die hohe
(wenn auch nicht voll nutzbare) An-
zah! von Farben, den wirklich
schon gelungen Gradientenfillge-
nerator oder die »No Zag«-Funk-
tion. Dies kann jedoch nicht Gber
die mangelnde Benutzerfreund-
lichkeit und die Unzuldng-
lichkeiten auf manchen Gebieten
hinwegtéuschen. Vor allem in Sa-
chen Arbeitsgeschwindigkeit
kénnten der ST und Spectrum 512
durchaus noch einiges vom Amiga
lernen.

Der C64 mit Amica Paint kann
bei drei Konkurrenten, die sich um
Farbverldufe, Halfbrights und No-
Zag-Funktionen streiten, erwar-
tungsgemé&B nicht mehr so ganz
mithalten. Als den alleinigen, gro-
Ben Verlierer sollte man ihn den-
noch nicht bezeichnen. Immerhin
kosten seine Kontrahenten ein
Vielfaches, so daB der C64 seinen
Platz als bester Einsteiger-Com-
puter nach wie vor behaupten
kann. Fiir Leute, die ohne groBe
Kosten und ohne stundenitange
»Anleitungsbiiffelei« erste Blicke in
die Grafik-Welt riskieren wollen,
gibt es nach wie vor keine sinnvolle
Alternative.

Das Rennen um den Titel des
Pixel-Meisters wird letztlich jedoch
zwischen dem Amiga und dem PC
ausgetragen. Und da hat der Ami-
ga aufgrund seines wesentlich
glinstigeren Preises und aufgrund
seiner Funktions-Vielfalt unter De-
luxe Paint Ill knapp die Nase vorn.
Auch wenn anzumerken bleibt,
daB Auflésung und Farbvielfalt bei-
leibe héher sein kénnten. |

2-fach Computer

Alpha 2000

Atari

Audio Video Service
AVC-Service

B-Com Datentechnik
Bonito
Bundespost

Cloodt

CLS

Computer Zubehér
Computer-Laden
Computer-World
CP Verlag

Data 2000

Digital Marketing
Dolphin Dos Vertrieb
Douwe Egberts Agio
Drews

Epson
Eurosystems

Fornoff
German Soft
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High Speed Software
Hoffmann

Hofstede

Interest Verlag
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Ostermann Verlag
Print Technik
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Halber Prozessorstop

In der 64’er-Ausgabe 8/89 steht
ein Artikel iber Hardwarebastelei-
en ab Seite 82. Auf der Seite 84
dann beginnt die Bauanleitung
des Prozessorstop. Dort ist zu le-
sen: »Hin und wieder wére es doch
recht niizlich, den Computer fir
eine kurze Zeit anzuhalten, bei-
spielsweise um bei einem Spiel ei-
ne Pause zu machen, wenn das Te-
lefon klingelt.« Sehr verninftig,
sagte ich mir und bohrte den C64
an geeigneter Stelle an und mon-
tierte den Schalter. Nach dem Zu-
sammenbau lud ich ein Programm,
und voll Erwartung betétigte ich
den Wunderschalter. Und siehe
da, es klappte wie eine »Einse«.
Doch oh weh, den Schalter in Nor-
_malstellung gebracht, vollendete
das Wunder - nur nicht wie ge-
plant: Absturz. Weitere Versuche
endeten in gleicher Weise. Da in
den folgenden Ausgaben keinerlei
Richtigstellung kam, rief ich in der
Redaktion an. Dort sagte man mir,
daB man den Prozessorstop auch
nur fir Standfotos verwenden wiir-
de. Jetzt muB ich wohl das Telefon
klingeln lassen.

Herbert Neidhardt, Eckental

C64 -
DDR-Traumcomputer

Im Rahmen der deutsch/deut-
schen Entkrampfung will ich den
Versuch starten, Euch zu schrei-
ben. Rein altersmé8ig dirfte ich
mit meinen 34 Jahren unter der
Rubrik »Heimcomputer-Methusa-
lem«abzulegen sein. Dem C64 bin
ich seit fast vier Jahren ergeben,
und zwar bis an die Grenzen der
militanten Verteidigung seiner Vor-
ziige gegen Speicherplatzprotze,
PC-Arroganzler und hochmiitige
16-Bit-Blasen. Seien wir doch ehr-
lich: Es gibt nicht viel, was auf dem
alten Brotkasten nicht irgendwie
doch geht, und sicher werde ich
noch als klappriger Greis ehr-
furchtsvoll auf seinen bis dahin zu
Stimpfen abgenutzten Tasten her-
umhdmmern. Ahnlich konservati-
ve Beziehungen habe ich zur Pro-

AN (AL a

grammiersprache Basic, die ja
nicht unbedingt uniibersichtliche
Programme erzeugen muB. Zu-
dem steht die Sprache sofort nach
dem Einschalten zur Verfligung
und muB nicht ewig eingelesen
werden. Wenn ich eine 2-Minuten-
Basic-Routine in Pascal auf 20s
driicken kann, vorher aber 3min
brauche, um Pascal zu laden, kann
ich das vergessen. Wenn ich ein
Maschinenprogramm erst auf 1000
Seiten disassembliere, um dannin
ein bis zwei Jahren nur mit mihe-
voller Kleinarbeit die Stelle finden
kann, die ich gern geéndert hitte,
weil ich eine bessere Idee habe,
dann ist das nicht sehr effektiv. Ge-
nug geeifert, natirlich gibt es auch
gute Griinde, hier und da eine kiei-
ne Assemblerroutine einzubinden.
Trotzdem - fiir mich ist der C64 der
Computer schlechthin.

H. J. Kénig, Halle (DDR)

'Wo war Berlin?

Inder Ausgabe 9/89 hat mich be-
sonders der Bericht thres »Soft-
ware-Agenten« interessiert. Frage
nur, warum Sie Berlin ausgelassen
haben - immerhin doch auch eine
(und im Moment wohl mehr als) in-
teressante Computerstadt. Eine
Sache aber habe ich auch dort,
d.h. in Westberlin, bemerkt: Die
Verkdufer erzdhlen einem, der
C64 und C128 gehen sowieso aus
der Produktion und werden daher
hard- und softwaremaBig immer
stiefmtterlicher behandeit. Somit
meine Frage: Was ist an den Aus-
sagen dran, da8 C64 und C128
nun bald Vergangenheit sein sol-
len? Denn in der polnischen Com-
puterzeitschrift »Bajtek« stand
noch im August in einem Bericht
Uiber die CeBIT 89: »Die User der
Commodore-Computer {iberlegen
sich sicher, ob ihre Firma sich aus
der Produktion der 8-Bit-Computer
zurlickgezogen hat.  Natirlich
nicht... Die Firma fihrt die Pro-
duktion des C64 und C128D fort
und denkt im Moment nicht an de-
ren Beendigung, da sichinder Ara
der 32-Bit-Giganten diese Winzlin-
ge weiterhin vortrefflich verkau-

fen«. Wie ist es denn nun wirklich?
Und wenn bei lhnen ein Computer
aus der Produktion geht - wie lan-
ge gibt es dann noch Ersatzteile
etc.? Piotr Niemiec, Berlin (DDR)

Ein Produktionsstop des C64 ist
unseres Wissens nach vorldufig
nicht geplant. Beim C128D heiBt
es, er wdre gestoppt, erscheint
aber in den Ldden immer noch in
Neuanlieferung. Tot sind beide
Computer jedenfalls noch lange
nicht. (Anm. der Redaktion)

Wo ist Rodeefeller?

Als eingefleischter Z-80-Anwen-
der habe ich mir trotzdem vor etwa
zwei Jahren den C64 zugelegt.
Ganz umgestiegen bin ich natlr-
lich nie, obwohl dies sicher sinnvoll
wdre, denn die reinen Hobby-Zeit-
schriften verschwanden zu dieser
Zeit vom Markt und wurden durch
regelrechte  Warenhauskataloge
ersetzt. Seither gibt es keine fanta-
sievolle Vielfalt mehr. Der Heim-
computermarkt wird fast nur noch
von Atari ST, iBM und Amiga be-
herrscht. Die Gerate jedoch wer-
den von ihren Anwendern weniger
beherrscht als vieimehr bloB be-
dient. Wen wundert das? Selber
programmieren scheint verpont.
Eine Videoverwaltung, unter 180
KByte Lénge, kann, so die weitldu-
fige Meinung, offenbar nichts tau-
gen. Und da die Betriebssysteme
meist mehr Speicherbedarf auf-
weisen, bleibt oft nur der kdufliche
Erwerb, denn kaum jemand ver-
mag sein jeweiliges System zu
durchschauen, und die Program-
mierung wird ohne zahireiche
Hilfsprogramme . zur Dauerbe-
schéftigung. Die Gigantomanie,
noch schnelier, noch besser (?),
hat um sich gegriffen. Ist das etwa
noch Hobby, ein Computer auf
dem Wohnzimmertisch im Wert ei-
nes Mittelklassewagens? Ich sage
nein! Genau das war mein Argu-
ment fir den Erwerb meines C64
und der 64’er. Denn bisher war die-
se die letzte und einzige Hobby-
zeitschrift, mit deren Hilfe dieser
schnéde  Heimcomputer  zur
schnellen und komfortablen Re-
chenmaschine ausgebaut werden
konnte. Das macht SpaB, man lernt
dabei, spart Geld und das Ergeb-
nis ist, allen Besserwissern zum
Trotz, dasselbe. in meinem selbst-
gebauten Portable hat bisher noch
keiner den C64 wiedererkannt.
Auch wenn ich in Zukunft Gberwie-
gend mit meinem Z-80 Sharp
MZ-800 arbeiten werde, hoffe ich,
daB die 64’er nicht zum »Waren-
hauskatalog« verkommt. Kataloge
bekomme ich von den Firmen billi-
ger, wenn nicht gar umsonst.

Wenn mich ein Listing interes-
siert, bin ich auch bereit, es abzu-
tippen, es sei denn, ihr richtet eine
Mailbox ein. Aber nun auch noch
Geld fiir einen Btx-AnschluB aus-
geben? Dummerweise habe ich
meine Freundschaft mit Rockefel-
ler gekiindigt.

Jochen Neuhaus, Ahlen/Westfalen

Commodore mit

schlechiem Service

Am 9. Februar 1989 habe ich an
die Firma Commodore in Frankfurt
geschrieben, weil ich ein Problem
mit meinem Disketten-Laufwerk
hatte, bei dem mir auch der Fach-
handler nicht weiterhelfen konnte.
Da ich bis zum 17. Juni noch keine
Antwort erhalten hatte, habe ich

-noch einen weiteren Brief, in dem

ich mich nach dem ersten erkun-
digte, abgesandt. Leider wurde
auch dieser bis heute nicht beant- -
wortet. Nach diesem tollen Kun-
denservice verschwende ich be-
stimmt keine Briefmarken mehr fiir
die »Firma« Commodore.

Harald Brickner, Miinchen

Ungleicher Vergleich

In threm Testbericht in der Aus-
gabe 12/89, Seite 20f., vergleichen
Sie die Textverarbeitungen Word
50 (PC-AT), Beckertext (Amiga),
Protext-ST (Atari ST), Protext 128
(C128) und Vizawrite (C64). Dazu
folgendes: Auch bei AnschiuB
gleichwertiger Drucker lassen sich
keine identischen Resultate erzie-
len. Denken Sie z. B. an Grafik- und
Fremdtexteinbindungen sowie
Blocksatz mit Proportionalschrift.
Sie schreiben, »Das billigste Sy-
stem Uberzeugte im Test durch
Stérungsfreiheit...«. Haben Sie
schon mal eine Stérung bei Word
5.0 bemerkt? Bei korrekter Anwen-
dung sicher nicht! Bei Beckertext
auf dem Amiga verhilt es sich
ebenfalis so. Zum Sonderfall hét-
ten Sie meiner Meinung nach nicht
den Amiga, sondern den C64 er-
kidren sollen. Der 8-Biter alteren
Datums eignet sich mit seiner
40-Zeichen-Darstellung Giberhaupt
nicht fir Textverarbeitung und ge-
hort deshalb auch nicht in diesen
Testbericht. Schuster (C64) bleib
bei deinen Leisten (Spielen)!

Dipl.-Chem. Olaf Gaide, Duisburg

64'er-Magazin in
die DDR

Als jahrelanger »Gelegenheits-
leser« lhrer Zeitschrift ist es mir ei-
ne Riesenfreude, nun zum Stamm-
leser aufsteigen zu kénnen. Am
1.12. habe ich mir in Berlin das er-
ste »eigene« Heft gekauft. Nun gibt
es aber ein Problem: die Program-
me, ohne Listings! Ich bekomme
durch die fehlenden Listings zwar
mehr geboten, kann aber weniger
nutzen. Beim letzten deutsch-
deutschen Gipfel war auch vom
Austausch von Presseerzeugnis-
sen die Rede. Dann wiirde sich be-
stimmt auch eine Lésung fir die Li-
stings finden (z.B. als Beilage fir
die DDR-Ausgabe?).

Peter Kolditz, Karl-Marx-Stadt

Wenn Sie das entsprechende Li-
sting bei uns schriftlich anfordern,
erhalten Sie eine Kopie des Aus-
drucks, Rlickporto (ibernehmen
wir. Die Redaktion .

Buramatha 2/M5y0 1000



anus, BDOS und die

Mit der Anwendung des Monats aus der 64’er-Ausgabe
2/90 haben Sie ein leistungsfahiges und einfach zu bedie-
nendes Programm zum Konvertieren von MS-DOS, TOS,
CP/M und GCR-Disketten fiir den G128 erhalten.

Spur: O Sektor: 1 Groesse: 512 Bytes Anzahl: 3 Sektoren Format:MFM
2 01 00

[f4Pmsdozld. 3gbhad

-0000 eb 34 S0 4d 53 44 4f 53 33 2e 33 00 02 O

.0010 02 70 00 d0 02 fd 02 00 0% 00 02 00 00 00 00 00
.0020 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0O 12
.0030 00 €O 00 00 01 GO fa 33 cO 8e dO be 00 7¢c 18 07
.0040 bb 78 00 36 o5 37 le 56 16 53 bf 2b 7c b9 0b QO
.0050 fc ac 26 80 3d 00 74 03 26 8a 05 aa 8a c4 e2 f1
.0060 06 1f 89 47 02 ¢7 07 2b 7c fb cd 13 72 67 ad 10
L0070 7c 98 f7 26 18 7c 03 06 1c 7c 03 06 Oe 7¢c a3 3f
-0080 7c a3 37 7c b8 20 00 f7 26 11 7c 8b le Ob 7c 03
.0080 <3 48 f7 f3 01 06 37 7c bb 00 05 al 3f 7c e8 Of

- o g m— .00a0 00 b8 01 02 e8 b3 00 72 19 8b fb b9 Ob 00 be e3  [EUNELLFLATMT:LMN
i ~Code .Code GCR-Cod .00bO  7d £3 a6 75 0Od 8d 7f 20 be 7d b3 Ob 00 3 a6  PEICANNLENMTENE
von Dirk Astrath Hex st Binar. Gﬁg& pifrode 0000 74 18 be 73 70 6B 6a 00 32 o4 od 16 Se if Bt 04 Ol R R R
' S o i .00d0  8f 44 02 cd 19 be d2 7d eb eb al 1c 05 33 d2 f7 JEVILREEEN! EEELN
0 0000 01010 .00e0 36 Ob 7c fe c0 a2 3¢ 7c al 37 7c a3 3d 7c bb 00 1N NANENE
ie Unterschiede zwischen 1. 0001 o10h%
den Diskettenformaten des 2 2010 1m0 (1] Der Beginn des Boot-Sektors einer PC-Diskette. Dieser
: 3 0011 1001% 9
PC und des C128 beginnen o 8100 f 0110 Sektor wird bei jedem Diskettenwechsel ausgewertet.
bei der magnetischen Aufzeich- 5 0104 otiid
nung und hdren bei der Verwal- 8 0110 10ii0 | : . A . A —
2 . SRR Jiivs s ur s ektor: O roesse: 56 B es Anzahl: | e oren El
tung einzelner Dateien noch lange 7 o011t 10111 8000 12 01 a1-00 03 04 20 56 00 00 00 60 06 06 00 60 S AA i
i ioni i O L0010 00 CO 0O 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0O 00 00
nicht agf. Daher_funktlonlertJanus 8 1000 01001 L0020 00 00 00 00 00 G0 00 00 00 0O 00 00 00 00 00 GO
auch nicht mit einer 1541, sondern g9 1001 11001 . 6030 gg 00 00 00 0O o0 gg 00 06 00 ?c: 20 00 00 00 gg
ol - ) L0040 00 00 00 00 00 0f 6c 0 00
nur mit einer 1571 oder 1581. Eben- : g o ;g}g . ;}gz? o L0050 00 0O 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 00 00 00 00 00
ist fii - ie . . il 11001 L0060 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 06O
so st fiir fast alle CP/M Formatg el C 1100 01101 .3330 00 00 00 og 00 00 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 00
ne 1571 oder 1581 unentbehriich. D - 1.‘0'1« - - 11191 L0080 00 00 00 Q0 00 00 0O 00 0O 00 00 00 0G 00 00 00
. M . . . . L0090 31 35 37 31 35 20 34 36 45 52 20 53 48 31 35 a0
Eine 1570 kdnnte theoretisch auch E 1110 11110 .00a0 a0 a0 4d 54 a0 32 41 a0 a0 a0 ad 00 00 00 00 00
1 i H | . . 00 00 0
eingesetzt werden. Dlesg Dlskgt- F 1t 10101 10000 00 50 06 50 95 00 59 95 59 94 59 60 o8 00 o8 09
tenstation kann aber nur eine Seite — 1550 55 50 59 G 50 60 G 50 0o 00 62 06 00 50 a6 59
der Disketten lesen. Eine 1541 Tabelle 1. Die Vlandlung von :oo:o 00 00 00 GO 00 00 00 00 QO 00 00 00 00 00 00 00
kann nur fir das vom C64/128 be- 4 Bitin das 5-Bit-GCR-Format

nutzte GCR-Format benutzt wer-
den. Janus verarbeitet im C128-
Modus nur Commodore-, MS-
DOS- oder TOS-Disketten. CP/M-
Disketten lassen sich nur unter
CP/M lesen und beschreiben. Die
Daten behalt der C128 beim Wech-
sel vom C128-Modus zum CP/M-
Modus im Speicher. Daher kiim-
mern wir uns in diesem Artikel
nicht um CP/M-Disketten.

Im Grunde genommen kénnen
nur »0« oder »1«-Signale auf einen
Datentréger (Diskette oder Kasset-
te) aufgezeichnet werden. Die ein-
zelnen Signale werden durch Ma-
gnetisierungswechsel gekenn-
zeichnet (Bild 1). Jedes gesetzte (1)
Bit bewirkt dabei einen Wechsel
des Magnetfeldes. Das magneti-
sierbare Material der Diskette spei-
chert das Magnetfeld. Das Lesen
geschieht dadurch, daB die Ma-
gnetisierung in dem Schreib-Lese-
Kopf einen elektrischen Strom in-
duziert, der von der Diskettensta-
tion ausgewertet werden kann. Da-

Die beiden Aufzeich-
nungsformate

mit die gelesenen Daten auch zu-
geordnet werden kénnen, miissen
sie bestimmte Bedingungen erfiil-
len. Diese sind von Format zu For-
mat verschieden. Auf eine Diskette
méchte man maglichst viele Daten
so sicher es geht, speichern. Des-
halb wurden unterschiedliche Ver-
fahren mit ungleichen Aufzeich-
nungscodes entwickelt. Je nach
Verfahren ist die Aufzeichnungs-
dichte und die Fehlerkorrektur
nichtidentisch. Um die Dateniiber-
tragung zwischen dem Schreib-
Lese-Kopf und der Diskette zu
synchronisieren, bendtigt man ei-
ne spezielle Markierung auf der

62 F¥dre

.0000 12 04 82 4c 49 45 53 20
.0010 a0 ab a0 a0 _ad 00 00 00 00 00
.0020 00 00 80 {1Z_00[ 2d 2d 2d 2d 2d
L0030 2d 2d 2d 32 34 00 00 00 00 00
.0040 00 00 82 (1T 0Z] 46 4c af 50 50
.Q050 53 54 a0 a0 a0 00 00 00 00 0O
.0060 00 00 80 [TZ 00]2d 2d 2d 2d 2d
.0070 32 38 2d 34 37 00 00 00 00 00
.0080 00 00 82 {1 0OF] 43 50 2f 4d 20
.0080 54 45 52 a0 a0 00 00 00 0O 0O
.00a0 00 00 82 [[3 00) 4d 46 4d 2d 53
<0060 a0 20 a0 a0 a0 00 00 00 0O 00
.00ec0 00 00 80 12 00]2d 2d 2d 2d 2d
.00d0 2d 2d 2d 35 35 00 00 00 00 0O
.00e0 00 00 82 [3 03144 49 S3 4b 24
.00f0 a0 a0 a0 a0 a0 00 00 00 00 00

Spur: 18 Sektor: 1 Groesse: 256 Bytes Anzahl: 18 Sek:oren Format:GCR

4d

49 43 48 21 a0  MEFEAMCEENELEN
00 00 00 04 00

2d 2@ 2d 2d 2d
00 00 00 00 00 00 1) G
2d 41 44 4a 55
00 00 00 0d ©O
2d 2d 2d 43 3%
00 00 00 00 00

4f B2 4d 41 54
00 00 00 10 00
41 4e 20 a0 a0
60 00 00 05 00
2d 2d 2d 2d 2d
00 00 00 00 €O
4t 4e 20 36 34
00 00 00 58 CO

(3] EIn Ausschnitt aus dem Inhaltsverzeichnis einer
Commodore-Diskette. Die eingerahmten Bytes geben den
Anfangssektor einer Datel an. Das Inhaltsverzeichnis ist
bei der 1541, 1571 oder 1581 gleich aufgebaut.

Diskette. Bei alten Systemen wur-
de die Abfrage der Index-Lécher
auf der Diskette dazu verwendet
(hardsektoriert). Bei jedem Loch
begann bei alten Systemen ein
Sektor. Inzwischen wurde die Elek-
tronik einer Diskettenstation bes-
ser. Daher verwendet man nur
noch ein Indexloch. Die Betriebs-
systeme CP/M und MS-DOS be-
nutzen dieses Indexloch. Bei einer
31e-Zoli-Diskette existiert kein be-
sonderes Indexloch. Das recht-
eckige Loch auf der Riickseite der
Diskette wird dazu benutzt, die
Diskette in ihrer Hille zu drehen.
Ein besonderes Index-Lochist also
unnétig.

Nur das von der Firma Commo-
dore entwickelte Aufzeichnungs-
format GCR und die Apple-Com-
puter kommen ohne dieses Index-
loch aus. Zur Synchronisation der
Daten verwendet man spezielle
Bit-Folgen, die auf die Diskette ge-
schrieben werden. Diese Markie-
rungen sind von System zu System
unterschiedlich. Bei PC- oder TOS-
Disketten wechsett sich immer ein
Markierungsbit mit einem Datenbit
ab. Das Commodore-Format co-

diert die Daten nach dem GCR-
Verfahren und besitzt daher die
Markierungen in den Daten selber.
Commodore verwendet fiir die
Aufzeichnung bei den Computern
mit Diskettenstation am IEC-Bus
(ob seriell oder paraliel) im allge-
meinen das sogenannte GCR-Ver-
fahren (Group-Code-Recording).
Nur die 1581 benutzt ein anderes
Aufzeichnungsformat. Bei dem
GCR-Format wird jeweils ein hal-
bes Byte (4 Bit) codiert und auf die
Diskette geschrieben. Die Bitfol-
gen auf der Diskette missen fol-
gende Bedingungen erfillen: Es
dirfen maximal 8 gesetzte (1) Bit
und maximal 2 ungesetzte (0) Bit
hintereinander auftreten. Um eine
Gruppe von 4 Bit zu schreiben,
werden diese zuerst in eine Grup-
pe von 5 Bit gewandelt (Tabelle 1).
Diese Bits werden dann auf die
Diskette geschrieben. Technisch
werden in den Diskettenstationen
immer 4 Binar-Byte in 5 GCR-By-
tes verwandelt und umgekehrt. Die
Synchronmarkierung vor einem
Datenblock besteht aus einer an-
sonsten verbotetenen Kombina-
tion: 10 gesetzte Bit in Folge.

(2] Bel einer Commodore-
Diskette ist der wichtigste
Sektor die BAM auf Spur 18,
Sektor 0 (bei der 1581: Spur
40, Sektor 0 und 1).

- - > s
Was ist Janus?
Janus wurde inder 64'er-Ausgabe
2/90 zur Anwendung des Monats
gekiirt. Mitdiesem Programm las-
sen sich MS-DOS- und TOS-Dis-
ketten problemlos indas Commo-
dore-Format umwandeln, Flir die
Konvertierung in das CP/M-For-
mat werden die Daten gespei-
chert und unter CP/M wieder ge-
schrieben. Der umgekehrie Weg
{von CP/M nach Commodore bzw.
von Commodore nach MS-DOS/
TOS) ist naturlich auch moéglich.
Dazu ist kein Informatikstudium
notig: Janus ist so einfach pro-
grammiert, daB sogar Einsteiger
gutdamit zurechtkominen. Janus
arbeitet auf einem C 128 mit einer
Diskettenstation 1571 oder 1581.
Eine zweite Disketlenstation ist
nicht notig. ’

Nach den Synchronbytes foigt
als erster Code normalerweise $08
“als Kennzeichen flir einen Header-
block oder $07 als Kennzeichen fir
einen Datenblock (Tabelle 2). Die
Ver- und Entschilisseiung der
GCR-Codes sowie die Header-Er-
kennung wird direkt vom Prozes-
sor durchgefiihrt. Dieser berech-
net bei jedem Block, der gelesen
oder geschrieben wird, aus den
GCR-Codes die richtigen Hexade-
zimal-Codes. AuBerdem muB der
Prozessor selbst jeden Header, der
wéhrend der Suche nach einem
Sektor von der Diskette gelesen
wird, lberpriifen, ob der richtige
Sektor gefunden wurde. Diese
Umrechnungsroutinen benétigen
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_ Was ist BDOS?

anos wurde in der M‘er-Ausga-/ ]
_be 6/89 zum Projekt des Monals
gewiahlt. Es besitzt eine Meni-
oherﬂache oder einen Komman-
dozeilen-interpreter (dhnlichdem.
eines MS-DOS-Computers). Eine
_ Konvertlerung kann nur zwischen
 dem MS-DOS- und dem Commo-
dore-Format  stattfinden, da
BDOS keine 1581 anspmehen
. kann, Im Gegensalz zu Janus ar-
_beitet BDOS sowohi aul dem CH4
“als auch auf einem C128. Flirden
C64 wird elne Zusatzschaltung
benbtigt. BDOS ist leider nichtfir
Einsteiger geeignet, da die Be-
_ dienung relativ kompliziertist. Ei-
_nezwelte 1571 (oder 1541 zum Be-
schreiben einer Commodore-Dis-
kette) ist nicht unbedingt n&ig,
xbermhr zu ampﬁamen. .

Zeit. Daher ist zwischen jedem
Headerblock und Datenblock eine
Pause. In dieser Pause werden die
Header-Bytes ausgewertet und die
Diskettenelektronik auf den an-
kommenden Datenblock vorberei-

tet.

Beim IBM-PC, Atari, CP/M-
Computern und bei der 1581 ist
man einen Schritt weiter gegan-
gen. Diese Computer (auch die
1581 wird in diesem Fall als Com-
puter bezeichnet) besitzt einen
speziellen  Disketten-Controller,
der vom Computer selbst gesteu-
ert wird. Somit fallt die komplizierte
Umrechnung der Daten und die
Ubertragung tiber eine Schnittstel-
le weg. Die Codierung und Deco-
dierung der Daten wird mit einem
Controller durchgefihrt, der ein-
fach angesteuert wird und selb-
sténdig arbeitet. Die 1571 oder
1581 hat einen solchen Controller
eingebaut, um CP/M-Disketten le-
sen zu kdnnen. Diesen Controller
beschreibt man einfach mit den
entsprechenden Spur- und Sektor-
daten. Wenn der Sektor gefunden
ist, wird ein bestimmtes Bit ge-
setzt, so daB keine weiteren Block-
header durchsucht werden mis-
sen. In manchen Systemen kann
dieser Controller sogar auf den
Computerspeicher zugreifen. Da-
durch wird der Prozessor entlastet
und der Datentransfer beschleu-
nigt. Ein Gerét mit diesem Control-
ler verwendet man fiir die Auf-
zeichnungen, das sogenannte
MFM-Format (Modified Frequence
Modulation). Dieses Verfahren

wurde aus dem FM-Verfahren (Fre-

quence Modulation) entwickeit.
Bei dem FM-Verfahren wird vor je-
dem Datenbit ein gesetztes Bit als
Takt-Bit geschrieben. Dieses Takt-
bit synchronisiert den Controller
fur die Ubertragung der Daten. Die
Datendichte auf der Diskette ist
konstant, da das magnetische Ma-

Kusmmnlem 2 /A A5vn 100N

terial nur eine bestimmte Anzahi
von FluBwechseln pro Fléchenein-
heit zuléBt. Da bei MFM im Ver-
gleich zu FM viele 1er-Bits wegfal-
len, konnte man bei MFM die Takt-
frequenz, mit der die Bits auf die
Diskette geschrieben werden, et-
was erhhen, ohne die maximale
Datendichte zu {iberschreiten. So
passen auf eine Diskette im GCR-
Format etwa genausoviele Daten

wie beim MFM-Format. Durch die
andere Aufzeichnung kann aber
eine 1541 keine MFM-Disketten le-
sen oder beschreiben.

Die 1571 kann durch ihre Con-
troller mit speziellen Burst-Befeh-
len Sektoren von GCR und MFM-
formatierten Disketten lesen. Da-
her dirften in dieser Beziehung
keine Probleme mehr auftauchen.
Allerdings gingen Commodore

{ spu
|

\

pu or: 1 Se 0 Cluste
orlat I‘IFH FlnPPy 8 ( 1571 ) Status

512 Bytes Anzahl: 9 |

-5 Groesse: |
|

ak

f—

Groesse Sektor

Anzahl Seiten
FAT

Sgstem H
MS/PC-Dos Version : 3.

B,
Directory : Eintraege
Cluster Sektoren
FAT Sektoren
Spur Sektoren
Dgskette 720 Sektoren

Versteckte Sekt. @
Reservierte Sekt. :

msdos

ytes

recn
e W

= ONN O@NNNN

(2] purch die Auswertung des Boot-Sektors kann ein PC
genau feststellen, wie die Diskette aufgebaut ist.

Da eine TOS-Diskette falsche Daten llefert, kann ein PC
Disketten des Ataris nicht lesen.

(5] Bel einer MS-DOS- oder TOS-Diskette befinden sich die
wichtigsten Daten direkt hinter dem Boot-Sektor. in der FAT
{File-Allocation-Table) steht genau, welche Dateien auf
einer Diskette wo liegen. Der erste Cluster besitzt die

Nummer zwel.

Sgur 0 Sektar 6 Groesse: 512 Bgtes
4f 20 20 20 20 2

.0010 00 00 00 00 00 00 90 EO 7e 10

.0020 4d S3 44 4f 53 20 20

.0030 00 00 00 00 00 00 9c 9¢c 62 10

.0040 43 4f 4d 4d 41 4e 44 20 43 4f

.0050 00 00 00 00 00 00 00

L0060 53 55 42 44 49 52 20 20 20 20

O

.0080 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00

o0
[=1=T=1
o
1=
=
o
[=1=4
oo

100b0 00 00 00 00 00 00
. 00 00 00 00 00 00 0
38 85 85 83 50 85 85 00 65 00

L0070 00 00 00 00 00 00 d8 61 7d 12 §
L0090 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
00 00

Anzahl: 9 Sektoren Format:MFM
S 0 00

00 0
00 00 00 00 00 00

(6] Annlich dem Commodore-Format dient 1 Byte pro
Verzeichniseintrag fiir die Datelart. Dieses (eingerahmte
Byte) gibt an, ob ein Unterverzeichnis vorliegt {$10), ob es
eine versteckte, schreibgeschiitzte Datel ($27) oder ein

normales Programm ($20) ist.

. /Header-Kennung

mcht unbedingt | sdeﬂt:sch zur
. IDauiSpur 18 Sekloro.
. Spurmummer des Sekiors

Prifsumme. .
Pause:

Synchmnéytss
’Datenbiock .

/:Paqse., /

~ Sektornummer . .
. 2 Byie Profsumme uber den Heade:btack ,
Flillbytes (Pause) :
Folgeaus b $FF~Bytes
- ,Daten&nck—Kennung
- 256Bylein GCR-GBth!‘UﬁQ
| 2ByePrifsumme .
, Faﬂbytes bis zum nachstert Sektor

Tabelle 2. Der Aufbau einer Spur einer GCR-Diskette
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Grundlugen dazu

und IBM bei der Entwicklung der
Diskettenformate ebenfalls ganz
verschiedene Wege. Bei 1541/71
werden die Spuren 1 bis 17 und 19
bis 35 flr die Aufzeichnung der Da-
ten verwendet. Der Zugriff auf ein-
zelne Sektoren geschieht Gber die
Parameter Spur und Sektor, deren
Grenzen physikalisch vorgegeben
sind. Die Spur 18 hat die Aufgabe,
die Diskette zu verwaliten. Dort be-
findet sich unter anderem das In-
haltsverzeichnis und die BAM
(Block Available Map; Bild 2). Die-
se Tabelle gibt an, welcher Block
auf der Diskette frei und welcher

Wo ist was bei
Commodore?

belegt ist. Diese Bytes werden in
Strukturen zu 4 Byte aufgeteilt, die
jeweils fur eine Spur zusténdig
sind. Das erste Byte gibt die An-
zahl freier Sektoren auf der Spur
an. In den Bytes 2 bis 4 steht ein
Bitmuster, bei dem jedes 1-Bit ei-
nen belegten Sektor kennzeich-
net. Die Anzahl der giiitigen Bits in
diesem Bitmuster ist unterschied-
lich. Dies ist von der jeweiligen
Spur, fir die sie zustindig sind, ab-
héngig. Die unterschiedlichen Da-
ten kommen daher, daB man auf
der kleineren inneren Spur weni-
ger Daten schreiben kann als auf
einer groBen duBeren. Anhand der
BAM kann das Betriebssystem der
Floppy nun genau feststellen, wie
viele Blocks frei oder belegt sind.
Nun muB man nur noch wissen,
welche Sektoren zu welcher Datei
gehort. Der erste Sektor einer Da-
tei wird im Inhaltsverzeichnis an-
gegeben (Bild 3). Die meisten Da-
teien sind aber langer als nur ein
Block. Beim Commodore-Format
werden fir die Verkettung der Sek-
toren die ersten 2 Byte eines Sek-
tors verwendet. Im Byte 0 steht die
Spur und in Byte 1 der Sektor des
Folgeblocks in der Datei. Beim
letzten Block steht im ersten Byte
eine 0 als Endekennung und im
zweiten Byte die Anzahl der giilti-
gen Bytes in diesem Biock. Die
Verkettungsdaten sind somit in der
Datei selbst enthalten. Das hat Vor-
teile und Nachteile. Beim sequen-
tiellen Lesen einer Datei hat es den
Vorteil, daB nicht von Zeit zu Zeit
auf einen anderen Sektor zugegrif-
fen werden muB, um den Folge-
block zu ermittein. Auch bei einem
Ausfall der BAM oder des Directory
kann die Datei relativ einfach wie-
derhergestelit werden. Auch das
Inhaltsverzeichnis ist eine solche
Datei. Diese féngt an einer be-
stimmten Stelle auf der Diskette an
(Spur 18, Sektor 0). Der Nachteil
ist, daB man nicht direkt feststellen
kann, welcher Sektor zu weicher
Datei gehort. Das Format der
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Commodore-Diskette ist durch die
Parameter des Betriebssystems
vollkommen festgelegt. Diese sind
im ROM abgelegt.

Ahnlich ist das auch bei der
1581. Obwohl Commodore dort die
MFM-Aufzeichnung benutzt, ist
die Sektorverkettung so geldst wie
bei der 1541 oder 1571. Sogar eine
BAM ist vorhanden. Diese befindet
sich auf der Spur 40 in den Sekto-
ren 0 und 1. Anders als bei der 1541
oder 1571 hat diese Diskettensta-
tion aber 80 Spuren mit jeweils 40
Sektoren. Von diesen 40 Sektoren
pro Spur liegen jeweils 20 auf der
Vorderseite und 20 auf der Riick-
seite.

Die MS-DOS- oder
T0S-Disketie

Wenn man es genaunimmt, gibt
es nicht das PC-Format, sondern
relativ viele. Unter dem Betriebssy-
stem MS- bzw PC-DOS sowie TOS
(Atari) gibt es verschiedene Lauf-
werke mit ein oder zwei Seiten, 40
oder 80 Spuren und verschiede-
nen SektorgréBen. Ein PC muB mit
diesen verschiedenen Formaten
umgehen kénnen. Das meistbe-
nutzte 5Y-Zoll-Format hat zwei
Seiten, 40 Spuren und neun Sekto-
ren pro Spur. Eine 31>-Zoll-Disket-
te besitzt bei einem PC oder Atari
zwei Seiten, 80 Spuren und neun
Sektoren pro Spur. Der Unter-

64 ‘Ti¥ap

schied einer 31,-Zoll-MS-DOS-Dis-
kette zur TOS-Diskette macht sich
nur im Boot-Sektor bemerkbar. So
kann ein Atari zwar MS-DOS-Dis-
ketten lesen, ein PC aber keine
TOS-Diskette.

Um einen bestimmten Sektor
auf einer MS-DOS- oder TOS-
Diskette zu finden, miissen dem
Diskettencontroller drei Parameter
bekannt sein: die Seite (0 oder 1),
die Spur (0 bis 39 bzw. 0 bis 79) und
der Sektor (1 bis 9). Mit diesen Pa-
rametern |&Bt sich jeder Sektor ge-
nau lokalisieren. Wie findet sich
das System aber in einer Umge-
bung zurecht, bei der jede Diskette
andere Parameter haben kann?
Dazu gibt es den sogenannten
Boot-Sektor (Bild 4). Dieser Sektor
steht an der Stelle, die bei allen
Disketten vorhanden ist: Seite 0,
Spur 0 und Sektor 1. Hier sind die
wichtigsten Daten der Diskette auf-
geflihrt. Aus diesen holt sich der
Personal-Computer dann die be-
nétigten Daten. Daraus berechnet
er dann die sogenannten Cluster.
Meistens werden zwei Sektoren zu
einem Cluster zusammengefaBt.
Die Cluster sind einfach durchnu-
meriert, so daB aus der Cluster-
nummer die genaue Position des
Sektors (der Sektoren) berechnet
werden kann. Damit wird ein ein-
heitlicher Zugriff auf physikalisch
verschiedene Disketten ermég-
licht. Das Programm braucht nur

die Clusternummer anzugeben
und das System berechnet die Po-
sition auf der Diskette. Da aber je-
de Diskette nicht nur eine andere
Anzahl Sektoren haben kann, son-
dern auch eine andere Verteilung
der Daten, wird aus den Angaben
im Bootsektor ein Parameter-Block
berechnet. Bild 3 zeigt eine Disket-
te, wie sie hier besprochen wird.
Der Begriff »FAT« wird Ihnen sicher
unbekannt sein. Er steht flir »File
Allocation Table«. Die FAT ist mit
der BAM einer Commodore-Dis-
kette zu vergleichen. Der Unter-
schied besteht darin, daB die BAM
(Block Available Map) den Zustand
der einzelnen Sektoren angibt und
die FAT zusétzlich noch die Sektor-
verkettung. Die FAT besteht im we-
sentlichen aus einer Liste aller Clu-
ster. Bei Disketten ist jeder Cluster
in der FAT durch 12 Bit reprasen-
tiert. Eine 0 kennzeichnet einen
freien Sektor, wahrend $FFF das
Ende der Datei festlegt (Bild 5).
Sonstige Angaben zeigen auf ei-
nen defekten Sektor oder auf den
néchsten Sektor einer Datei. Da-
mit sind die Verkettungsdaten zen-

tral gelagert und damit empfind- -

lich fir einen Datenverlust. Sollte
die FAT zerst6rt werden, sind die
Daten hoffnungslos auf der Disket-
te verstreut. Meistens gibt es des-
halb zwei identische FATs, die am
Anfang der Diskette hintereinan-
der abgelegt sind. Im AnschluB

daran folgt das Hauptverzeichnis
der Diskette. Fir jeden File-Eintrag
werden hier unter anderem Datum
und Uhrzeit der letzten Anderung
festgehalten. Das File-Attribut hat
eine spezielle Bedeutung. Es zeigt
an, ob eine Datei schreibgeschiitzt
ist, ob sie im Inhaltsverzeichnis
auftauchen soll oder nicht und ob
die Datei ein Unterverzeichnis dar-
stelit (Bild 6). Ein Unterverzeichnis
auf der Diskette wird genau wie ei-
ne Datei mit Verkettung der Cluster
in der FAT gehandhabt. Der Start-
cluster der Verzeichnisdatei zeigt
auch hier auf den ersten Cluster
der Datei. Mit Janus lassen sich
Unterverzeichnisse aber nicht an-
sprechen. Dies ist nur mit BDOS
aus der 64’er-Ausgabe 6/89 mog-
lich. BDOS kann allerdings keine
31,-Zoll-Disketten lesen.

Alle diese Konvertierungsmaég-
lichkeiten kénnen durch das Pro-
gramm »Janus« auf dem C128 mit
einer 1571 oder 1581 genutzt wer-
den. Wenn Sie sich genauer mit
PC- oder TOS-Disketten befassen
machten, sollten Sie sich ein Buch
uber Disketten unter MS-DOS oder
TOS kaufen. In diesem Artikel
konnten wir lhnen leider nur einen
kurzen Uberblick verschaffen. Er
reicht aber, um die Grundziige zu
verstehen. Damit winschen wir th-
nen viel SpaB beim Erforschen der
PC- oder Atari-Welt mit ihrem C128
und dem Programm »Janus«. W
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Sie haben eine Bauanlei-
tung fiir die 1541C und be-
sitzen eine 1541? Oder Sie
mochten in die 1541-1l ein
Parallelkabel einbauen und
haben Probleme dabei?
Das muB nicht sein. Wir
helfen Ihnen mit niitzlichen
Tips und Tricks.

von Dirk Astrath

ie gekauften Diskettenstatio-
nen (1541) sehen von auBen

alle &hnlich aus und haben
einen ahnlichen Inhalt. Diese Ahn-
lichkeit verursacht beim Einbau ei-
nes neuen Betriebssystems oder
eines Parallelkabels oft Probleme.
Auch wir hatten bei verschiedenen
Bauanleitungen diese Probleme.
Daher haben wir uns daran ge-
setzt, fir Sie die Unterschiede her-
auszufinden. Dabei haben wir uns
nicht nur auf die 1541-Laufwerke
beschrdnkt, sondern auch die
1571, die 1581 und den C128 D
(Blech) nicht auBer acht gelassen.
Bevor Sie mit dem Einbau ir-
gendwelcher Betriebssysteme
oder anderer Hardware beginnen,
sollten Sie sich aber darlber im
klaren sein, daB eine eventuell vor-
handene Garantie beim Offnen
des Gerétes erlischt. Beim Einbau
selbst sollten Sie aufpassen, daB
Ihre Platine so aussieht, wie die be-
treffenden Platinen in den Bildern

(2] In der 1541-1l findet man
nur noch wenige Bautelle

[1] Die bekannteste Platine ist die der 1541 bzw. 1541C

Hardwarekniffe
zu Diskettenstiationen

1bis3und 6, 7, 9. Sieht die Floppy-
Platine im C128D z.B. anders aus
als auf Bild 6, so wenden Sie sich
an einen Fachmann.

tion zu dndern, werden viele jetzt
sagen. Das stimmt zwar, aber nicht
jeder besitzt eine 1541-11, 1571 oder
1581. Bei der groBen Masse der

Die Geriiteadresse

Es ist doch kein Problem, die
Gerateadresse einer Diskettensta-

1541, 1570 und C128D-Besitzer
gibt es keine Dip-Schalter, sondern
nur zwei Létpunkte. Damit Sie auf
lhrer Platine jetzt nicht zu lange su-

Die Geriiteadresse

1541 J1 und J2

1541C  J1 und J2
1541-Il  Schalter
1571 Schalter
1581 Schalter
C128D J1undJ2

C128DB (Blech):

zwischen dem groBen Kondensator C 16 und
den ROM-Bausteinen UB3 und UB4
zwischen dem groBen Kondensator C 16 und
den ROM-Bausteinen UB3 und UB4
Dip-Schalter auf der Riickseite der Platine
Dip-Schalter auf der Riickseite der Platine
Dip-Schalter auf der Rilckseite der Platine
auf der Floppy-Platine in der Ndhe des seriel-
len AnschluBes CN6 und dem Baustein U9
Die Létpunkte sind auf der Platine nicht be-
zeichnet. Sie liegen bel dem Baustein U 106
in der Ndhe von Pin 24.

Tabelle 1. Die Umstellung der Geriteadresse Ist nicht bei
allen Laufwerken gleich

Das Parallelkabel

chen missen und eventuell fal-
sche Létpunkte verbinden, haben
wir die in Frage kommenden
Stellen in Tabelle 1 zusammen-
gefabBt.

Damit sind Sie in der Lage, eine
beliebige Diskettenstation von
Commodore auf eine Geréteadres-
se von 8 bis 11 umzustellen.

Ein neves Betriebssystem

Die Betriebssysteme bauen bis
auf eine Ausnahme (1581) aufein-
ander auf. So hat Commodore am
Betriebssystem der 1540 (diese
Diskettenstation war nur fiir den
VC 20 geeignet) immer wieder An-
derungen vorgenommen. Inner-
halb der Baugruppe 1541 (1541,
1541C und 1541-1l) wurden nur ge-
ringe Anderungen vorgenommen.
Die grBte Anderung betraf aber
letztendlich die 1541-l. Dort wurde
das Betriebssystem nicht in zwei

1541 uB3/UB4 untere Hilfte UB3, obere Hilfte im Baustein 1541 ucs Verdrahtung nach Bild 7
UB4, Adaptersockel notig 1541C  UC3 Pin 2 darf keine Verbindung zur Platine
1541C  UB3/UB4 untere Hilfte UB3, obere Hilfte im Baustein haben, Verdrahtung nach Bild 7
UB4, Adaptersockel nétig 1541l U6 Pin 2 darf keine Verbindung zur Platine
15411l U4 vollstindig U4 (27128) haben, Verdrahtung nach Bild 7
157 u2 vollstandig U2 (27256) 157 u20 Verdrahtung nach Bild 8
1581 U2 vollstiandig U2 (27256) 1581 - nicht moglich
c128D U2 vollstdndig U2 (27256) c128D U20 Verdrahtung nach Bild 8
C128DB U102 vollstindig U102 (27256) C128DB - nicht moglich

Tabelle 3. Nicht In jede Diskettenstation laBt sich ein
Parallelkabel einbauen

Tabelle 2. Beim Einbau eines neuen Betriebssystems muB
man auf dem Typ des Bausteins achten

L. AAruL YAAN
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EPROMs, sondern in nur einem
untergebracht. Beachten Sie aber,
daB die Betriebssysteme und Plati-
nen unterschiedlich sind und Sie
die ROMS nicht einfach unterein-
ander austauschen kénnen. Wel-
che Unterschiede zwischen den
einzelnen Betriebssystemen ge-
nau bestehen, erfahren Sie aber
erst in der ndchsten Ausgabe der
64'er.

Das Purullelknbel

Jetzt geht es langsam ans Ein-
gemachte. Wahrend es noch rela-
tiv einfach war, bei den einzelnen
Diskettenstationen ein neues Be-
triebssystem einzusetzen oder die
Gerateadresse umzustellen, wirft
der Einbau eines Parallelkabels
schon mehr Probleme auf. Ineinen
C128D (Blech) oder eine 1581
kann kein Parallelkabel eingebaut
werden, da diese nicht (ber einen
freien 8-Bit-Port verfligen. Pro-
blemlos gestaltet sich der Einbau
eines Parallelkabels in die 1541,
1571 oder in den C128 D. Fir eine
1541 muB der Baustein UC3 aus-
geldtet werden. Jetzt kdnnen Sie
das Parallelkabel (siehe Bild 4) an-
schlieBen. Beieiner 1571 oderdem
C128D ziehen Sie den Baustsin
U20 aus seiner Fassung und
schlieBen dort das Kabel (siehe
Bild 5) an. Etwas komplizierter ist
der Einbau in eine 1541C oder
1541-1l. Bei diesen Diskettenstatio-
nen benutzt Commodore eine die-
ser 8 Leitungen, um die Spur-0-
Lichtschranke anzusprechen. Un-
erklarlicherweise ist diese Licht-
schranke aber bei einigen Disket-
tenstationen durch einen Jumper
Uberbrickt. Beim Einbau eines
Parallelkabels sollten Sie also da-
far sorgen, daB der Pin 2 von UC3
(bei der 1541C) bzw. Pin 2 von U6
(bei der 1541-11) keine Verbindung
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(3] senr kompliziert ist die
Platine der 1571. Das soll
uns aber nicht davon abhal-
ten, diese Diskettenstation
umzubauen.

User—Port CIA 6522
B Pin 39
TR Pin 2
DEgece—ress sEe=== Pin 3

--------------- Pin 4

----------- se===Pin==5
R Pin 6
R b L CE e e 5 o v
Kise=es SEsm=m—no Pin 8

--------------- Pin 9
B e Pin 18

(2] per Verdrahtungsplan
fur ein 1541-Parallelkabel

User—Port ClA 6526
B ----m-mmemmemmaeeee 18
C -mmmmmmmommemooeees 10
D --mm=mmmmmmemmeeees 11
E -mmmmmmmommomoeoee- 12
Fommmmmmmmmmmooeeee 13
Hommmmmmmmmmmmeeeee 14
------------------- 15
K =mmmmmmmmmmeeeee 16
R —mmmee- 17
e 24

[5] Auch fir die 1571 gibt es
ein Parallelkabel

(6] pie gleiche Technik in anderer Aufteilung Istim C128 D

Schreibkontrolle

1541 R51
1541C  R51
15411l R15

157 CRS/CR6
1581 U4 Pin 21
C128D CRS5/CR6
C128DB CR102/103

Vorwiderstand nétig

Tabelle 4. Die Schreibkontrolle ist oft sehr niitzlich

zur Platine hat. Besteht beim Ein-
bau eines Parallelkabels eine Ver-
bindung von Pin 2 zur Platine,
missen Sie in ndherer Zukunft mit
der Anschaffung eines neuen Port-
bausteins rechnen. Ansonsten
wird das Parallelkabel bei diesen
Diskettenstationen, wie im Bild 8
angezeigt, verdrahtet.

Schreibschutz ausschalten

Die Schreibschutzlichtschranke
befindet sich bei allen Disketten-
stationen (bis auf die 1581) vorne
links. Bei den meisten Disketten-
stationen sind die Leitungen zu der
Schreibschutzerkennung  griin
und orange. Es gibt aber Disketten-
stationen, bei denen beide Kabel
grau sind. Auch dort kénnen Sie
den Schalter (Bild 10) einbauen.

Die Schreib-LED

Bei einer 1541 oder 1541C ist der
Einbau identisch: Achten Sie dar-
auf, daB die Kathode der Diode an
die von oben sichtbare Verbindung
zwischen den Widerstdnden R51
und R52 sowie der Diode CR12 an-
geldtet wird. Die Anode kommt an
das andere Ende des Widerstan-
des R51. Bei einem C128D im
Blechgehéuse ist dies auch relativ
einfach: Dort wird die Anode der
Leuchtdiode an die von oben sicht-
bare Verbindung zwischen dem
Widerstand R120 und den Dioden
CR102 und CR103 angelétet. Bei
der 1571 oder dem C128 D im
Kunststoffgehduse sieht das wie-
der anders aus: Sie kdnnen die
Leuchtdiode aber mit der Anode
andervon oben sichtbaren Verbin-
dung zwischen den Dioden CR5
und CR6 anléten und die Kathode
an Pin 2 des Dickschichtbausteins
anl6ten. Die 1541-11 hat natdrlich(?)
wieder ein anderes Innenleben:
Die Anode kommt an den hinteren,
die Kathode an den vorderen Lét-
punkt des Widerstandes R15. Wie-
der anders ist dies bei einer 1581.
Dortbendtigen Sie einen Vorwider-
stand von 270 Ohm. Die Anode 16-
ten Sie an U4 Pin 21, das andere
Ende des Vorwiderstandes an U4
Pin 14, | |

[7] Recht einfach ist die 1581
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Senkrecht:

(1) Farbe; (4) Jungenname; (5) Leuchtdiode (Abk.); (6) opt. Instrument; (8) Eingabe-
BefehI(BASIC}:(lO)Konjunk‘lion;(‘11]ich(Iat.);{12]Vemeinung;(15]nig.SoftwareSer-
vice (Abk.); (16) Werbung; (18) sie (frz.); (21) warum; (25) Jungenname; (27) ital.
Hpt.Stadt; (30) Kurz fir Universitét; (32) deutscher FuBballbund; (34) Konjunktion;
(37) Abk. fir Television; (38) Spielkarte; (44) nicht alt; (45) Kfz.-Kennz. Braunschweig,
(49) neues Testament; (52) milliAmpere; (54) honoris causa (Abk.); (58) im Auftrag
(Abk.); (59) Tantal (Abk.)

Waagerecht

(2) BegriBung; (7) weibl. Furwort; (8) Zahiwort; (13) Wintersportgerat;
(14) Name einer Rétselfirma; (17) Grautier; (1) Computerfirma; (20) ital. Verbrecher-
organisation; (22) Priifung; (23) Assembler-Befehl; (24) falls; (26) Zeitanzeiger; (28)
beziehungsweise (Abk.); (29) nicht links; (31) Doktor; (33) Gegenteil von nein; (35)
Lektare; (36) Umlaut; (39) Stdosten kurz und englisch; (40) das vorweg macht Aktive
lahm; (41) kleinste Informationseinheit; (42) Energieeinheit (Atomphysik); (43) chem.
Zeichen far Plutonium; (46) hohe Spielkarte; (47) dicht. fir Frihling; (48) Compact
Disc (Abk.); (50) und andere (Abk.); (51) Nummer (Abk.); (53) Muslkcassette (Abk.);
(55) Gitersloh (Kfz. Kennz.); (56) id est (Abk.); (57) erstaunter Ausruf

Dieses Kreuzwortritsel wurde vom C64 berechnet und gedruckt. Ratselprogramm
aus der 64'er-Ausgabe 12/84. Wortschatzdateien von Nikolaus Heusler.
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Power pur:
Computer World

von Peter Pfliegensdorfer

E s war im Grunde ein negativer

AnlaB, der uns letztlich be-

wog, das Angebot des Frei-
burger Computerferien-Veranstal-
ters Computer World unter die Lu-
pe zu nehmen. Im Prospekt des
Unternehmens fielen uns zwei Bil-
der auf: Da war zuerst einmal das
nicht mehr zu (berbietende Kli-
schee-Bild des Schwarzwalds, ein
groBes Foto mit einem typischen
Schwarzwald-Haus in typischer
Schwarzwald-Landschaft, im Vor-
dergrund vier typische Schwarz-
wald-Médel in typischer Schwarz-
wald-Kluft (inklusive roter Bom-
meln an den Hiten). Auf diese
Szene wird man wohl im ganzen
Schwarzwald nirgends stoBen,
ebensowenig wie auf ein anderes
Bildmotiv: Irgendwo in der Land-
schaft, fernab jeder Steckdose,
stehen ein paar Rechner, umlagert
von begeisterten Jugendlichen.
Wer jemals versucht hat, im Freien
bei schonem Wetter auf einem
Bildschirm etwas zu erkennen,
weiB, daB es solch ein Motiv nur fir
den Fotografen geben kann.

Eine schone Kulisse also, aufge-
baut fir den Prospekt, ‘weit ent-
fernt von jeder Realitdt? Mitnich-
ten, denn das Camp in Freiburg
Uberzeugte gleich mehrfach. Um
uns wirklich ein Bild machen zu
kénnen, dbernachteten wir im
Camp und machten das ganze
Programm mit. Dabei zeigte sich
rasch, daB man seitens Computer
World den richtigen Veranstaltungs-
ort gewdhlt hat: Die Jugendherber-
ge Freiburg ist mit 375 Betten eine
der grdBten in Deutschland, ein
sehrschénes Haus mit ausgespro-
chen angenehmer Atmosphdre,
ein wenig verwinkelt, groBzlgig
und erstaunlich ruhig. Natdrlich
liegt das Geb&dude nicht irgendwo

Entspannt lernen

L] -

im Grinen
idyllisch mitten im Schwarzwald
auf einer Wiese, sondern am Stadt-
rand von Freiburg. Die Lage ist
dennoch sehr schén, viel Grin
und viel Platz. Der Veranstalter hat
fur die Dauer der Camps einen Teil
dieser Herberge gemietet, wah-
rend unseres Besuchs bestand
das Camp aus 34 Teilnehmern.
Eingerichtet ist man auf maximal
50 Teilnehmer im Camp Freiburg,
das Durchschnittsalter liegt bei
rund 14 Jahren, wobei es AusreiBer
nach unten (8) und oben (24) ge-
ben kann. Leider liegt der Prozent-
satz der teilnehmenden Madchen

7N (HiK=ia

Ein appetitanregender
Hochglanzprospekt malt es
in den schonsten Farben
aus: Computerferien im
Schwarzwald. Wir wollten
einmal hinter die Kulissen
blicken und besuchten das
Camp in Freiburg. Ob die
Praxis halt, was die Wer-
bung verspricht?

Schlafplatz: Die Jugendherberge Freiburg (Tellansicht) ist

mit 375 Betten eine der gréBten in Deutschland

bei unter 10 Prozent. Ein spezielles
Camp-Angebot fir Madchen hat
sich laut Aussage des Veranstal-
ters nicht bewahrt.

Morgens um 8 Uhr trafen wir uns
zum gemeinsamen Frihstick, das
weitere Programm richtete sich
nach den Kursen, die der einzelne
Teilnehmer belegte. Im Prinzip
handelt es sich immer um ein Ge-
misch aus Freizeit, Computerkurs
und Sportkurs, wobei - und dies ist
ein sehr wichtiger Punkt - das An-
gebot (und somit die Preisgestal-
tung) bei aller Vielseitigkeit ber-
schaubar bleibt. Die Kunst des Ver-
anstalters ist es nun, dafir zu sor-
gen, daB alle Teile in einem ausge-
wogenen Verhaltnis zueinander
stehen, wobei die Neigungen des
einzelnen Camp-Gastes unbe-
dingt zu bericksichtigen sind. In
Freiburg scheint man diese Kunst
zu beherrschen, wir entdeckten
nur zufriedene Gesichter. Dabei
hatten wir mehrfach Gelegenheit,
mit Gésten zu sprechen, ohne daB

Know-how: Georg hat nicht
nur einen prachtigen Bart,
sondern auch EDV-Durch-
blick und didaktisches
Geschick

jemand von den Veranstaltern da-
bei war. Die Resonanz war ausge-
sprochen positiv, nicht einmal am
Essen wurde herumgemakelt. Po-
sitiv auf die Stimmung wirkt sich
nach Uberzeugung der Veranstal-
ter aus, daB alle Teilnehmer das-
selbe bezahlt haben und somit die-
selben Leistungen erhalten. Be-

Akrobatik: Die Sportkurse
profitieren vom Konnen der
anwesenden Spezialisten,
hier ein Skateboard-Profi

Bolzplatz: Die Sportanlage
in Frelburg ist weitraumig

sonders gut kommt offenbar das
von Computer World durchgehal-
tene Prinzip »jedem Gast ein eige-
ner Computer« an. Da jeder seine
eigene Tastatur vor sich stehen
hat, sind Streitereien ausgeschlos-
sen. Dariiber hinaus lagen alle Do-
zenten, die wir kennenlernten, auf
gleicher Welle mitden Kids. Das es
sich um Computerprofis handelt,
erscheint da fast schon selbstver-
stéandlich. Die gelungene Organi-
sation machte sich bezahlt, die Mi-
schung von ruhiger, angenehmer
Atmosphdre mit jugendlicher
Computerbegeisterung in den drei
Schulungsrdumen bewies dies
eindrucksvoll.

Die vorhandenen Computersy-
steme decken das ganze Spek-
trum ab: Amiga, Atari ST, PCs,
C64, C128, Schneider CPC 464
und 6128. Natdrlich ist der Veran-
stalter gezwungen, sich nach den
Winschen der Géste zu richten.
Anhand der vorliegenden Anmel-
dungen muB er daflir Sorge tra-
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gen, daB die gewiinschten Compu-
ter in entsprechender Anzahl vor-
handen sind. Das ist ein ausge-
zeichneter Indikator, wohin der
Trend geht: Die Nachfrage nach
Personal-Computer-Kursen steigt,
Atari ST stagniert. Sehr stark im

Kommen ist der Amiga, rucklaufig
sind C64 und C128, die aber mit
rund 40 Prozent immer noch sehr
stark vertreten sind. Computer wie
CPC 464 etc. haben kaum noch
Bedeutung und werden wohl bald
ganz verschwunden sein. Die

Wo, wus,

Wo? 1990 veranstaltet
Computer World drei Camps:
In Freiburg ab 30.06., in Feld-
berg ab 14.07. und in Utzen-
feld vom 16.06. bis 14.07. Die
Camps in Freiburg und Feld-
berg enden am 01.09.1990.
Ein Kurs dauert eine Woche.
Was? An Computerkursen
sind Basic (1 bis 3), GFA-
Basic (1 bis 3), Maschinen-
sprache (1 und 2) Turbo-Pas-
cal (1 bis 3), PC-und MS-DOS,
PC-Anwendung, Desktop-Vi-
deo und C-Programmierung
(1 und 2) im Angebot. Neben

[ ] L]
wieviel?
den erwahnten Ausfliigen
stehen folgende Freizeitan-
gebote zur Verfiigung: Ame-
rican Sports (mit BMX) in
Freiburg, American Sports
(mit Mountain-Bike) in Feld-
berg und Reitunterricht auf
dem Reiterhof in Utzenfeld.
Wieviel? Eine Woche Camp
kostet 760 Mark. Darin sind
alle Kosten (Unterkunft, Ver-
pflegung, Computerkurs, Be-
treuung, Freizeitangebot,
Ausfliige, alle Eintrittsgelder
und eine Reiseriicktrittsver-
sicherung) enthalten.

Rechner werden groBtenteils jedes
Jahr erneuert.

Wir haben uns - von Berufs we-
gen miBtrauisch - wéahrend des
zweitdgigen Camp-Aufenthalts
ernsthaft bemiht, ein paar »dicke
Fliegen in der Suppe« zu finden.
Es ist uns nicht gelungen. Uberall
gab es nur fréhliche Gesichter, nir-
gendwo ein Zwang zum Mitma-
chen, aber permanent Action. Gro-
Ber Beliebtheit erfreute sich das
Sportprogramm, wobei besonders
BMX-Fahren, Bumerang basteln
und werfen sowie Skateboards viel
Freude bereiteten. Das hangt si-
cher auch mit den Bemiihungen
von Computer World zusammen,
kompetente »Lehrer«, also Spezia-
listen in den einzelnen Sportarten,
zu verpflichten. So wird beispiels-
weise 1990 Jorg Finger, Amateur-
Vizeweltmeister im Skateboard-
Freestyle, als Trainer zur Verfi-
gung stehen. Schade, daB die ex-
zellente Sportanlage (selbst ein
groBraumiges BMX-Geldnde ist

———— A R

vorhanden) ganz schon weit von
der Herberge entfernt ist, so daB
sie sich nur mit den campeigenen
Kleinbussen erreichen |a8t. Dafar
hat man das Gelénde fir die Dauer
des Camps komplett gepachtet,
die Tennisanlage bei Bedarf.

Im Camp-Preis enthalten sind
weitere Leistungen, wie ein Rund-
flug, das Drehen von Video-Spots
sowie Ausfliige in den Freizeitpark
Rust, auf die Sommerrodelbahn
Steinwasen oder ins StraBburger
Aquadrom. Den unangenehmen
Teil eines Camp-Aufenthalts wer-
den nur die Eltern kennenlernen:
die Kosten (Textkasten). Billig ist
das Ganze nicht, doch wir kdnnen
jetzt guten Gewissens feststellen,
dasB fir das Geld auch wirklich et-
was geboten wird - auch wenn uns
in Freiburg keine Schwarzwaldma-
dels mit roten Bommeln am Hut
begegnet sind. |
Computer World GmbH, Computerferien und
EDV-Ausbildung, Hurstweg 62b, 7800 Frei-
burg im Breisgau, Tel.0761/44775

Protokoll eines Praxistests

Projekitug: Fischertechnik
in der Schule

Fischertechnik hat speziell fiir den C64 ein Paket zusam-

mengestellt, das sich hervorragend in verschiedenen Un-

terrichtsfachern einsetzen 1aBt. Wir zeigen lhnen, was
Schiiler und Lehrer davon halten.

von Max Lempel

u i, Fischertechnik habe ich
auch zu Hause!«

»Toll, jetzt dirfen wir in der
Schule mit Baukésten spielen!«

»Was soll denn diese Kinderei,
ich habe gemeint, wir lernen heute
etwas (ber Computer!«

»C64 und Fischertechnik, habe
ich auch, mach ich zu Hause
gleich nach!«

Typische SchilerduBerungen
beim Betreten des Klassenzim-
mers. - Aber gemach, gemach
Freunde, so einfach ist die Sache
nicht. Der Anfang ist jedenfalls ge-
macht, die Madchen und Jungen
der siebten Jahrgangsstufe sprin-
gen auf den Versuchsaufbau so-
fort an, das Interesse ist augen-
blicklich geweckt. Lehrer, was
willst du mehr!

Beim zweiten Hinsehen falit
aber auch den Computerfreaks ei-
niges auf, die néchsten AuBerun-
gen verraten es: »Oh Gott, so einen
Kabelsalat kann ich an meinen
C64 nicht anschlieBen« oder »Was
ist denn da fir ein Ding zwischen
Modell und Computer geschal-
tet?« Die Computerlaien verstehen
jetzt gar nichts mehr, und den Fort-
geschrittenen vergeht das erste
Geflhl der »wissenden Uberheb-
lichkeit«. Der Einstieg in den Pro-
jekttag zur Einflhrung in die infor-

mationstechnische Grundbildung
(kurz ITG) ist geschafft, das
schwierige Problem der sehr un-
terschiedlichen Vorkenntnisse ist
zwar nicht beseitigt, aber tritt mehr
und mehr in den Hintergrund.

Die Versuchsanordnung wird er-
lautert, das Prinzip von Eingabe -
Verarbeitung - Ausgabe (kurz
EVA) ist schnell erarbeitet. Das ei-
gentliche Interesse der Schiler gilt
aber dem etwas seltsam anmuten-
den Kabelturm, der aus Fischer-
technikteilen aufgebaut ist. »Was
kann man jetzt mit dem Ding da
machen?« Diese Frage 4Bt sich
nicht mehr lang zurtckhalten. Die
Computerfans sind vor allem an
dem Interface mit seinen verschie-
denen Anschlissen und den blin-
kenden Kontrolleuchten interes-
siert, sowas hat man ja selbst zu
Hause nicht - das ist echt mal was
Neues!

Jetzt kommt also zum ersten Mal
die Computeranlage ins Spiel. Mit
dem  Lichtmessungsprogramm
wird zum einen das Prinzip des
Messens und zum anderen der
Unterschied zwischen Digital- und
Analoganzeige erarbeitet (Bild 1).

Beim Suchen weiterer Beispiele
far Digitaltechnik kommen nun
auch die Nichtfachleute unter den
Schilern wieder zum Zug, die ge-
legentlich schon einen etwas ver-
unsicherten Eindruck angesichts
der geballten Ladung Technik und
des »Expertenwissens« mancher
Mitschller gemacht haben - aber
seine Digitaluhr kennt doch jeder.
Noch faszinierender ist die Fortset-
zung des MeBverfahrens mit dem
kontinuierlichen Schreiben der

Helligkeitswerte im Echtzeitverlauf
(Bild 2). Die Experimentierlust der
Schiller ist angeregt, Vorhange
werden auf- und zugezogen, Licht
ein- und ausgeschaltet und jede
sprunghafte Veranderung in der
Kurve wird lautstark und begeistert
kommentiert.

Bei den néchsten Experimenten
kommt es dann zu einigen Ver-
wicklungen im Kabelturm, da sich
die Drahte zur Fotozelle beim Ro-
tieren des Turmes um seine Achse
verdrehen. »Bauen wir doch einen
zweiten Turm fOr die Kabelfih-
runge, ist einer von zahlreichen
Schilervorschldagen. Der Vor-
schlag wird aber nach kurzer Dis-
kussion wieder verworfen, da er
das Problem nur verlagern wirde.

Digitaler Wert

Lichtstarke

Belichtungsmesser

Analoger Wert
1008
903
gg: (] 1m experimen-
tellen Splel ler-
60% nen die Schiiler
S0% den Unterschied
40% zwischen digita-
308 len und analogen
20% MeBgréBen
108
038
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So kehren wir wieder zu unseren
Versuchen zuriick. Auf dem sich
drehenden Turm miBt die Fotozelle
nun in kleinen Schritten von 18
Grad die Helligkeitswerte im Zim-
mer und zeigt diese auf dem Bild-
schirm sowohlin absoluten Werten
als auch in grafischer Darstellung
an. Bei wiederholten Versuchs-
ablaufen wird groBer Ehrgeiz dafir
verwendet, die Ergebnisse zu ver-
andern und zu manipulieren. Ein
Schiiler kommt sogar auf die Idee,
die Empfindlichkeit und Schnellig-
keit der Fotozelle mit Hilfe des
Elektronenblitzes auf dem Fotoap-
parat zu testen. Gesagt, getan-es
stellt sich aber heraus, daB die
MeBanlage auf den schnellen 60-
Sekundstel-Blitz doch nicht rea-
giert, hier ist inre Empfindlichkeit
Gberfordert.

Ohne die Versuchsanordnung
zu verdndern, soll die Messung
jetzt das gefundene Helligkeitsma-
ximum optisch anzeigen und der
MeBturm auf die maximale Posi-
tion zurlickfahren (Bild 3). Beson-
ders beschéftigt die Schiler nun
eine Frage: »Merkt sich der Com-
puter die Position der maximalen
Helligkeit oder miBt er sie beim Zu-
rickfahren des MeBturms nach ei-
ner 360-Grad-Drehung neu aus?«
Verschiedene Vorschlége werden
gemacht, einige auch praktisch er-
probt. Am eindrucksvollsten und
aussagekraftigsten erweist sich
der Versuch mit der Taschenlam-
pe, die nur kurz eingeschaltet wird
und deren Position der MeBturm
auch nach ihrem »Verschwinden«
wiederfindet.

LICHTSTARKESCHREIBER

1009 '—|
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[2] per €64 iibernimmt und iiberwacht das kontinuierliche
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da kénnten wir doch mehrere Mo-
delle bauen und dann immer wie-
der an das Interface und den Com-
puter anschlieBens«, ist ein Vor-
schlag. »Wann ist wieder so ein
Projekttag mit so interessanten
Versuchens, ist die hdufigste Fra-
ge. Eine gewisse Enttduschung ist
zu spiren, als ihnen klargemacht
wird, daB dies nur ein Praxistest
war, die Anlage der Schule nicht
gehdrt und sie deshalb wieder zu-
rickgegeben werden muB. Das
Stichwort »kaufen« wird bald leiser
gemurmelt, als die Preisregion be-
kannt wird, die das Produkt er-
reicht, und viele finden es schade,
daB diese interessanten Versuche
(und die weiteren Mdglichkeiten
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Nach einer kurzen Zusammen-
fassung der Ergebnisse unserer
Versuchsreihe Messen/Steuern/
Regeln sind die Schiiler beson-
ders daran interessiert, was man
mit dieser Anlage eigentlich noch

alles machen kann. Sie bitten um
die Begleitbiicher, sehen sie kurz
durch und hétten bald einige loh-
nende »Neubauprojekte« ent-
deckt. »Wir haben doch einige Fi-
schertechnikkasten an der Schule,

des Paketes) ein einmaliges Erleb-
nis bleiben werden. Das spricht ja
eigentlich fir das Produkt, das
sich bestens eignet, graue Theorie
in Klassenzimmern durch An-
schaulichkeit zu vertreiben. (ah)

Die Schiiler sind begei-
stert, sie sind hochmotiviert,
das Interesse ist anhaltend -
auf den ersten Blick scheint
der Firma Fischertechnik
und dem Schulbuchverlag
Cornelsen mit ihrem gemein-
sam herausgegebenen Paket
zur Demonstration der MeB-
und Regeltechnik tatsachlich
der groBe Wurf gelungen zu
sein. Das Erfolgsrezept ist so
einfach wie genial: Man neh-
me mehrere schon lange be-
kannte Einzelbestandteile
und vermische sie zu etwas
Neuem! Hier heiBt dies, auf
der einen Seite der altbe-
wéhrte Fischertechnik-Bau-
kasten und auf der anderen
Seite die Palette der verbrei-
tetsten Heim- und Personal-
Computer (u.a. natirlich
auch der C64 und IBM-
Kompatible) und verbinde
dies mit einem schicken, in
verschiedenen Farben blin-
kenden Interface und einer
durchaus recht gut (iberleg-
ten und brauchbaren Softwa-
re. Bei den bekannten Vorzi-
gen der Einzelbestandteile

kann doch eigentlich nichts
mehr schiefgehen.

Natiirlich geht die Rech-
nung auch auf der einen Sei-
te auf, das Ergebnis kann
sich flirwahr sehen lassen,
die Endadressaten, namlich
die Schiiler, sind wirklichund
verstiandlicherweise Feuer
und Flamme. Bei richtiger
Prasentation und bei einem
iiberlegten didaktischen Ein-
satz ist dieses Paket mit Si-
cherheit eine groBe Berei-
cherung fiir einen anschauli-
chen Unterricht in den F&-
chern Physik, Technik und In-
formatik an allen Schularten.

Jetzt zum groBen Aber, hier
auf drei Punkte beschrénkt:

Bei aller versténdlicher Be-
geisterung der Schiiler, steht
der Preis (631,30 Mark fiir das
Gesamtpaket) in keinem Ver-
héltnis zur mitgelieferten
Hardware.

2. Die Einsetzbarkeit

Es liegt in der speziellen
Themenstellung des Produk-

Fischertechnik im schulischen Einsatz

tes, daB es in den Lehrplédnen
der Schulen nicht gerade als
Dauerbrenner vorkommt,
auch wenn es durchaus fa-
cheriibergreifend einsetzbar
ist. AuBenseiterprodukte
miissen aber dann erst recht
wahre Meisterwerke sein, um
beschafft zu werden. Hinzu
kommt, daB man nicht an all
zu vielen Bildungseinrich-
tungen die gerdtemaiBigen
und vor allem auch die perso-
nellen Voraussetzungen fiir
einen sinnvollen Einsatz des
Paketes haben wird.

3. Das Anforderungsniveau:

So gut versténdlich viele
Experimente fiir die Schiiler
ablaufen, so vielseitig sind
die Anforderungen an die
Lehrkraft, die das Produkt
einsetzen will. Das liegt ein-
mal an der aufwendigen
Vorbereitungs- und Aufbau-
arbeit mit dem Modellbauka-
sten, da ja nicht jedem Pad-
agogen ein geschicktes Kind
im passendem Alter zur Ver-
fiigung steht, das diese Ar-
beiten ibernimmt. Die Schii-

ler selbst kann man dafiir aus
Zeit- und organisatorischen
Griinden auch nicht immer
heranziehen. Zum anderen
stellt sich das rein techni-
sche Problemverstdandnis
beim Kursleiter selbst. Dies
macht sich wahrscheinlich
weniger im Demonstrations-
teil als im Programmierteil
bemerkbar. Die beigefiigten
Anleitungen und Benutzer-
hinweise sind héufig zu
knapp und machen es sich
mit Querverweisen auf die
Standardhandbiicher der
Hardware oft zu einfach.

Der groBe Wurf diirfte also

Fischertechnik mit dem Pro-
dukt nicht gelungen sein, bei
aller Freude, die man Schiiler
damit machen kann, wird der
Verbreitung aus den ange-
fithrten Griinden wohl Gren-
zen gesetzt sein. Eigentlich
schade, die gebotenen Mog-
lichkeiten wiaren doch zu
schon.
Cornelsen Verlagsgeselischaft, Postfach,
4800 Bielefeld, Tel. 0521/787 20. Preise:
Baukasten 229 Mark, Netzteil 63 Mark,
User-Port-Adapter 29,80 Mark, Disketten
59 Mark, Buch 3950 Mark.
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von Arndt Dettke

is auf das Durchschnittsalter
B der Redaktion scheint es kei-

ne wesentlichen Unter-
schiede beim Zeitungsmachen zu
geben: Wir héren vom ewigen
Kampf mit den Terminen, vom Rin-
gen ums richtige Wort am richtigen
Ort, man stéhnt {iber das Hinter-
den-schwarzen-Zahlen-Herlaufen,
{iber Nachtarbeit und was derglei-
chen Dinge mehr sind. Ware da
nicht der SpaB an der Sache, der
Stolz auf eine komplett verkaufte
Ausgabe und viel Resonanz dar-
auf, die »Pauker« hétten sicher

schon lange aufgegeben. So aber
wurde - beim konstanten Preis von
1 Mark pro Ausgabe - die Auflage
auf rund 700 erhoht. Die tatséchli-
chen Herstellungskosten belaufen
sich auf 1,40 Mark, der Restbetrag
finanziert sich aus den Inseraten.

Guter Erfolg ist Resultat guten
Inhalts, deswegen sei ein Blick in
das eher unscheinbare, eben wie
eine Schilerzeitung aussehenden
DIN-A5-Heftchen getan. Oha, da
wird kein Blatt vor den Mund ge-
nommen: »AuslanderhaB«, »Apart-
heid«, »Okkultismus«, =Bundes-
wehre«. Doch keine Spur von Ankla-
getiraden und erhobenem Zeige-
finger, statt dessen interessante
und informative Artikel, noch dazu
in so lockerer und zum Festlesen
anregender Sprache. Kann die Re-
daktion dieses Niveau wirklich
durchhalten? Tatsachlich, hier die
Glosse Uber die stets falsch ge-
stelite Schuluhr und gleich dane-
ben ein feinsinniger Kommentar
zur Anordnung der Schulleitung,
das Kirzel »BRD« zu vermeiden
(»Seid konsequent: Schreibt 'Uni-
ted States of America’ und 'North
Atlantic Treaty Organisation’. Doch
wie schreibt sich 'AIDS’ aus?«,
fragt der Kommentator.).

Késtlich die reprdsentative Mei-
nungsumfrage zur letzten
»Pauke« (drei Schiler
und ein Lehrer ant-

7A (HiKHOa

unsere 64%r.

worteten). Stark auch die Fotore-
portage zur Auffihrung des
Schultheaters, deren Bilder leider
etwas kontrastarm geraten sind,
sonst hatten wir sie auf diesen Sei-
ten noch einmal gedruckt. Ausge-
zeichnet gefallen hat uns auch der
Artikel =Uber die chemischen
Grundlagen der Liebe«. Bei soviel
Engagement und heiBen Themen
schwebt natdrlich immer das Da-

Die Pauke-Re-
daktion: w.l.n.r
Dieter Walter,
Wolfgang Me-
derle, Christine
Wendling, Joérg
Sixt, Songill
Demren, Jorg
mJupp« Krapfl
(Zeichner), Hol-
ger Plank und
Michael Freud.

moklesschwert der Zensur seitens
der Schulleitung Giber jeder Ausga-
be. Doch zur betreuenden Lehr-
kraft, Anni RoBbacher-Mendel,
scheint man ein sehr gutes Ver-

Es wird gepaukt, und
das seit 1953 ohne groBe
Unterbrechungen dreimal
im Jahr. Damit hat die »Pau-
ke« - Schiilerzeitung des Donaugymnasiums
Kelheim - 31 Jahre mehr auf dem Buckel als

uf die Pauke
gehaven

haltnis zu haben, was sich natir-
lich auszahlt. Geht die Redaktion
auch mit der Zeit, benutzt sie mo-
derne Hilfsmittel fir ihre Schreib-
arbeiten? Immerhin hat sie sich ja
bei uns gemeldet. Eine »Adler«aus
dem Jahr 1897 kann dann wohl
nicht der letzte Stand der Technik
sein. Originalton Holger Plank (Re-
dakteur der Pauke): »Im engeren
Kreis von zehn Redaktionsmitglie-
dern gibt es acht Rechner: drei
Amiga 500, zwei Schneider CPC
und drei C64. Fir die Redaktions-
arbeit verwende ich personlich
ausschlieBlich den C64, und zwar
zum Textedrucken und Layouten.
Es wére zwar moglich, alle Anzei-
genkunden oder die verdffentlich-
ten Artikel in eine Datenbank zu
packen, aber betrachtet man das
Verhéltnis Aufwand - Arbeits(zeit)-
ersparnis, so rechnet sich das nicht,
ware nur Selbstzweck.

Viel wertvollere Dienste leistet die
Maschine aber bei der einheitlichen
Gestaltung der Texte. Hierzu ver-
wenden wir die Programme Master-
Text und MWriter nebst einem Star
NL-10 als Drucker. MWriter nutzt
den NL-10 besser aus und erleich-

Die chemischen
Abléaufe der
Liebe

Fir
Pauke-Fans:
ein origineller Aufkleber

tert vor allem den zweispaltigen
Satz. Den NL-10 bevorzugen wir we-
gen seiner relativ hohen NLQ-
Qualitat. Textdruck im Grafikmodus,
wie es im 64’er-Sonderheft 39 be-
schrieben wird, hat mich bisher eher
enttduscht - vernlnftig formatierte
NLQ bleibt wohl die Ideallésung.
Sensationen darf man halt nicht er-
warten.

Unser Standard-Layout sieht vor,
daB wir zweispaltig DIN A4 aus-
drucken (wird spéter verkleinert),
oben und unten abgegrenzt von ei-
ner Linie oder einem Kasten. Uber
die Linie wird der Rubriktitel aus ko-
pierter Letraset-Schrift geklebt, un-
ten in den Kasten kommt die Seiten-
zahl und das Pauke-Logo. Die Text-
spalten sind 33 Zeichen breit, zu-
sammen mit dem Zwischenraum
nehmen beide Spalten genau die
Breite des Kastens ein. Jeder Ab-
satz beginnt mit zwei Leerzeichen
und jeder Text mit einer Initiale aus
Letraset, flr die auch Platz freige-
halten werden muB. Die Artikel wer-
den gleich bei der Eingabe auf die
richtige Breite formatiert, wobei uns
ein biBchen Mihe dadurch entsteht,
daB MWriter flUhrende Leerzeichen
ignoriert und die Silbentrennung
nicht immer korrekt arbeitet. Als
recht mihsam erweist sichauchdas
Einfiigen von Wértern hinterher. Ob-
wohl der Star beim Ausdruck in
NLQ, Boldface und Emphasize
doch ziemlich gebremst ist, ent-
schadigt das Druckbild fir die War-
tezeit. Inzwischen entstehen mehr
als die Halfte der Artikel auf dieser
Gerétekonfiguration, beim nachsten
Mal werden es wohl fast alle sein.
Natirlich kommt bei Zeitnot auch
unsere gute alte Schreibmaschine
zum Einsatz.«

Wir vom 64'er-Magazin schlie-
Ben uns einfach der Meinung von
Franz Schmid, Mathe- und Physik-
lehrer am Donaugymnasium, an:
»Pauke? Mischung: O.K.! Die Idee
mit den Schwerpunkt-Themen in
jedem Heft: Tolll Aufmachung:
Gut!« Dem haben wir nichts hinzu-
zuftgen. (pd)

Do gy jum Kelheim, Redaktion Pauke,
z.Hd. Herrn Holger Plank, Rennweg 61, 8420
Kelheim
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Ich habe mir das Spiel Die Fug-
ger gekauft. Es funktionierte bis
zum Spieljahr 1567 ohne Proble-
me, als plotzlich die Fehlermel-
dung »ILLEGAL QUANTITY ER-
ROR IN 12546« auf dem Bild-
schirm erschien. Sofort brachte
ich das neue Spiel zwecks Um-
tausch zuriick zu meinem Hénd-
ler. Es wurde zur Uberpriifung
eingeschickt. Aber auch mit der
neuen Version trat wieder der-
selbe Fehler auf. Nun meine Fra-
ge: Wer hatte die gleichen Pro-
bleme mit diesem Spiel und
konnte diese erfolgreich beseiti-
gen? :

Tilo Reichert, Nordheim

Star 1C-10 C an
XT-Computer

Als fritherer User eines C64
stand ich nach dem Umsteigen auf
einen XT vor dem Problem, mei-
nen seriellen Drucker Star LC-10C
mit Commodore-Schnittstelle an
den XT anzuschlieBen. Durch Zu-
fall stieB ich in einer PC-Zeitschrift
auf die erfreuliche Nachricht, mei-
nen Drucker mit Hilfe eines Adap-
ters mit der Typenbezeichnung
»PRN-IEC-Adapter«an meinem XT
betreiben zu kénnen. Der Adapter
wird von Rubel EDV-Applikationen
vertrieben und kostet 69 Mark plus
Versandkosten.

; Daniel Czogalla, Eschenbach

Rubel EDV-Applikationen, Oberweg 14 a, 6368
Bad Vilbel 3, Tel. 06101/43460

MIDI-Programm fiir
den C64/C128

Nach dem Studium meiner
64’er-Sammlung von Ausgabe
1/85 bis zum aktuellen Heft 10/89
und einer kleinen Anfrage im
»Fachhandel« bin ich noch ge-
nauso schlau wie vorher!

lch suche ein MIDI-Programm
fiir meinen Commodore C128.
Ich arbeite jeweils mit zwei Flop-
py-Laufwerken, 1571 und 1581.

76 (L¥HP

Das Programm soll zunichst
tiber das Selbstbau-MIDI-Inter-
face aus dem 64’er-Sonderheft

13 meine WERSI-Selbstbau-
Orgel CONCERTO mit MIDI-2000
fur Obermanual, Untermanual
und Pedal steuern. Fiir spéter ist
ein WERSI-Expander EX 10 und/
oder EX 20 vorgesehen. Dieser
Expander soll dann zusétzlich
gesteuert werden kénnen.
Wer kann mir helfen?

Rudolf Seidel, Ratingen

Gamemaker-Bilder

64’er-Ausgabe 1/90, Seite 110,
Frage von Andreas Borchardt:
Wie ist es méglich, ein Bild (Hi-
res oder Multi), das mit einem
Malprogramm erstelit wurde, oh-
ne Verschiebung vom Gamema-
ker (Aktivision) zu laden?

Damit es nicht zu einer horizon-
talen Verschiebung kommt, laden
Sie das Bild am besten erst mit
dem Programm »Hardmaker« (ver-
offentlicht im 64’er-Magazin 4/86,
Seite 67). Dieses Programm bietet
eine Mdglichkeit, Bilder zu scrol-
len. Mit der Commodore-Taste plus
Cursortaste wird die Grafik jeweils
um 1 Byte nach links oder rechts
verschoben. Um das Bild in den
Gamemaker laden zu koénnen,
muB das Bild um 4 Byte verscho-
ben werden. Danach gehen Sie
mit der Taste <D> in den Disk-
Work-Modus. Mit der Pfeil-links-
Taste wird das Bild aus dem Hard-
maker heraus gespeichert. Pro-
grammname: »bild x/pic«.

Jiirgen Schiitte, Uelsen

Riitselhafies
Hardwareproblem

lch habe ein dauBerst merkwiir-
diges Hardwareproblem mit mei-
nem C64. Es tritt in Basic-Pro-
grammen auf, wennich den GET-
Befehl benutze.
100 GET X$:IF X$="" THEN 100

Diese Zeile fiihrt z.B. dazu,
daB nach einiger Zeit (nach bis
zu zwei Minuten) zwei Fragezei-
chen und ein blinkender Cursor
auf dem Bildschirm erscheinen.
Ein Druck auf die RETURN-Taste
lapt den Cursor wieder ver-
schwinden. Driicke ich aber statt
dessen eine Buchstaben- oder
Zahlentaste und dann die
RETURN-Taste, wird das entspre-
chende Zeichen in die Variable
X$ ubernommen. Bei einigen
Maschinenspracheprogrammen
bekomme ich den Fehler »RE-
TURN WITHOUT GOSUB ?«. Ein
seltsamer Fehler fiir ein Maschi-
nenprogramm. Welcher Bau-
stein spielt da verriickt? Wer hat
schon &dhnliches auf seinem
Bildschirm verfolgt und eine Er-
kldarung gefunden?

Stefan Weiher, Berlin

Probleme mit
Vizawrite

Ich mdchte meine Magisterar-
beit mit Vizawrite schreiben und
habe dabei ein groBes Problem.
Ausgeriistet mit einem C64 und
einer Floppy 1541 1l ereignete

sich schon zweimal beim Spei- .

chern eines langeren Dokumen-
tes folgendes: Ich versuchte ei-
nen Text, den ich zuvor noch ein-
mal bearbeitet hatte, mit dem
Save-Befehl zu speichern. Der
Drucker war ausgeschaltet. Die
Floppy lief auch an, aber die grii-
ne LED erlosch nicht wieder. Die
Sache wurde mir unheimlich,
und nach einer geraumen Warte-
zeit offnete ich vorsichtig den
HebelverschluB der Floppy, um
nachzusehen. Es ratterte nicht
im Laufwerk, und so wurde mir
klar, daB es abgestiirzt sein muf}-
te. Auf dem Bildschirm war noch
die erste Seite des zu speichern-
den Textes und in der Befehisli-
ste die Anzeige »Save Docu-
ments?« zu sehen. Zudem tauch-
te einmal der Cursor unter der
Befehisleiste auf. Alle anderen
Tasten waren, bis auf die Cursor-
taste und Inst/Del-Taste, auBer
Gefecht. Ich beendete das Dra-
ma mit einem Reset (iber die Fi-
nal Cartridge. AnschlieBend lud
ich Vizawrite neu. Doch auch das
gelang nicht auf Anhieb, denn
der Computer gab auf meinen
Ladebefehl nur eine Error-Mel-
dung aus oder riihrte sich iiber-
haupt nicht. Erst das Laden der
Directory einer Spielediskette
brachte wieder Leben in meinen
C64, Nach dem zweiten Absturz
lieB sich dann auch Vizawrite
wieder ohne Probleme starten.
Ein Blick in die Directory der Dis-
kette, auf der sich die abgestiirz-
ten Texte befinden soliten, lieB
nur den Eintrag »+prg 0.« erken-
nen. Was ist da passiert und war-
um? Wie kann ich ein auf diese
Weise verlorengegangenes Do-
kument doch noch retten?

Elke Seiffen, Bad Breisig

Fiir die Wiederherstellung lhrer
verlorengegangenen Dokumente
wissen wir keinen Rat. Jedoch ist
uns bekannt, daB Vizawrite einen
Softwarefehler (defekter Klammer-
affenbefehl) hat. Dieser 188t sich
aber beheben, wenn Sie mit Flop-
py-Speedern wie z.B. Speed-DOS
oder auch Turbo-Access arbeiten.
Ohne diese Speeder solite, um
ganz sicher zu gehen, die bereits
vorhandene Datei vor dem Uber-
schreiben geldscht werden.

Die Redaktion

Fortran fiir den C128

64’er-Ausgabe 6/89, Frage von
Dieter Bogner

Gibt es Fortran fiir den C64?

Im 64’er-Sonderheft 12 »Pro-
grammiersprachen« wurde das
Nevada-Fortran vorgestellt, das
der einzige mir bekannte Fortran-
Compiler fir den C128ist. Erist fir
ungeféhr 70 Mark erhéltlich bei:

Comfood Software GmbH

Am Rohrbusch 79

4400 Minster

Ein Laufwerk 1571 ist allerdings
nétig, da die Programmdiskette im
Osborne-Format (CP/M, beschrie-
ben ist. Michael Pousen

Fontmaster 128

Der Testbericht zu Fontmaster
128 in der 64’er 7/89 hilt, was er
verspricht, im positiven wie im
negativen Sinne. Vorgewarnt,
aber dennoch guten Mutes fing
ich also an, dieses Programm
doch an meinen Star NG-10-
Drucker, ausgestattet mit einem
parallelen Interface, anzupas-
sen. Nachdem ich kurz davor
war, meinen Computer aus dem
Fenster zu schmeiBBen, habe ich
die Firma Raab angeschrieben
und um Hilfe gebeten. Leider
schlug diese Idee fehl. Wer kann
mir trotzdem bei der Anpassung
von Fontmaster an meinen
Drucker behilflich sein?

Sven Berger, Hamburg

- mer  wieder
. Viel mehr
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Maus und Joystick
an einem Port

Im Besitz eines C128 sowie ei-
nes Joysticks und einer 1351-
Maus stehe ich vor einem Pro-
blem. Wie kann ich einen Adap-
ter bauen, der mir das lastige
Umstecken von Maus und Joy-
stick erspart? Was kosten die
Materialien oder wo kann ich ein
solches Gerit zu weichem Preis
erwerben? Thomas Rusert, Hagen

Eine Bezugsquelle flr ein ferti-
ges Ger&t kdnnen wir nicht bieten.

Basteln Sie sich diesen Adapter
aber ganz leicht selbst. Sie benoti-
gen dazu eine Lochrasterplatine
mit Létpunkten, drei 9polige Sub-
D-Buchsen (2 x Ménnchen, 1 x
Weibchen) und ein wenig techni-
sches Geschick. Wie in der Zeich-
nung (Bild) vorgegeben, sind die
beiden Stecker parallel an die
Buchse anzuléten. Fertig ist der

Adapter. Die Redaktion
Mdannchen
Weibchen
Mannchen

So sind die beiden Stecker
an die Buchse anzuléten

64’er-Ausgabe 1/90, Seite 111,
Frage von Jan Zaic, wie Grafiken,
die unter Simons Basic erstellt
wurden, im Hi-Eddi-Format zu
speichern sind.

Es gibt mehrere Méglichkeiten,
unter Simons Basic erstelite Grafi-
ken zu speichern. Die einfachste
Losung ist ein Grafik-Klaver wie
z.8. die Action Replay Cartridge.
Wenn Sie ein solches Modul! besit-
zen, konnen die Grafiken ganz ein-
fach eingefroren und in allen mog-
lichen Grafikformaten gespeichert
werden. Eine weitere Methode:
Besitzen Sie einen Reset-Knopf,
driicken Sie diesen, wenn die Gra-
fik angezeigt wird. Laden und star-
ten Sie dann Hi-Eddi, aber so, da8
die Bildspeicher nicht geldscht
werden. Die Grafik liegt somit im
Bildspeicher sechs (Bereich des
Kernel-ROM: $E000-$FFFF) und
kann gespeichert werden. Ohne
Reset-Knopf wird die Grafikanzei-
ge durch Dricken von <RUN/
STOP/RESTORE > abgebrochen.
Da hierbei jedoch Hi-Eddi unter Si-

mons Basic l4uft, kann es leicht zu
Abstiirzen kommen. Speichern
Sie also schnellstens. Die weitere
Verarbeitung der Grafik kann an-
schiieBend, also nach dem Aus-
und Anschaiten des Computers,
Uber Hi-Eddi erfolgen. Das Hi-
Eddi-Format ist recht universell
und |48t sich mit »Pic-Changer« in
viele gebrduchliche Formate um-
wandeln. Marc Steger, Rheurdt

Farbbhandwieder-
verwendung

in meiner Berufspraxis als Biro-
maschinenmechaniker habe ich
immer wieder festgestellt, daB
Drucker durch abgenutzte Farb-
bénder bzw. durch deren verschlis-
sene Reste ausgefallen sind. Das
Nachtranken von Farbbéandern ist
an sich eine gute Sache und unbe-
dingt zu unterstitzen. Aber die
enorme mechanische Beanspru-
chung der Farbbander beim
Druckvorgang halten die Bénder
leider nicht unbegrenzt durch. Wie
oft ein Band getrankt werden kann,
ist auch von Bandmaterial zu
Bandmaterial verschieden. Eben-
so spielt der mehr oder minder
kraftige Aufdruck der Nadeln oder
der Typen bei Typenrddern eine
groBe Rolle. Generell kann ich nur
sagen, wenn das Band »zerbeult«
aussieht und nicht mehr véllig glatt
ist oder »Fusseln« sichtbar wer-
den, rate ich vom Nachtranken ab.
Die Folge bei Nichtbeachtung
kann ein defekter Druckkopf sein.
Es wurde auch schon dfter emp-
fohlen, doch einfach Stempelfarbe
zum Nachtrédnken zu verwenden.
Davor kann ich wiederum, auf-
grund sehr schlechter Erfahrun-
gen aus der Praxis, abraten. Diese
Farbe wandert in den Druckkopf,
dickt dann ein und kann ebenfalls
zu einem Defekt des Druckkopfes
fihren. Besser ist es, die Farbbéan-
der von einem Fachbetrieb einfér-

- ben zu lassen.

Wolfgang Binn, Pinneberg

RAM-Modul 1764

Ich habe mir das RAM-Modul
1764 2zugelegt, da das RAM-
Modul 1750 ja nicht mehr herge-
stellt wird. Letzteres hat mich
nicht sehr traurig gestimmt, da
ich erfahren habe, daB man das
1764 erweitern kann. Trotzdem
stehen einige Fragen offen: 1.
Sind auBer dem Einldten der
Sockel und dem anschlieBenden
Bestiicken noch andere Arbei-
ten an der Hardware erforder-
lich?

2. Welche Bedeutungen erlan-
gen nach dem Umbau die im Mo-
dulhandbuch als unbenutzt oder
reserviert deklarierten Bits?

3. Welche Anderungen gibt es
bei den bisher benutzten Bits der
Steuerregister?

Gruber Herbert, Osterreich

Progrummierung

Wer kann helfen? Es ist erforder-
lich, Zahlenfolgen, die als MeB-
daten vom Computer iiber den
Userport aufgenommen werden,
als DATA-Block in Echtzeit, also
ohne Zwischenspeicherung, auf
Band oder Diskette, aufzuneh-
men. Es ist vorgesehen, diesen
DATA-Block mit einem Subpro-
gramm (READ-DATA-Verfahren)
weiter zu verarbeiten.

Gustav Kubie, Miinster

Assembler auf
dem C128

Vorbelastet durch die Basic-
Programmierung auf einem C64,
wollte ich nun die Assembler-
Programmierung auf meinem
'C128 in Angriff nehmen. Auf der
Suche nach einem geeigneten
Ubungsbeispie!l bin ich auf die
Programmierung einer neuen In-
putroutine gestoBen. Sie solite
von Basic aus mit einem SYS-
Befehl, an den dann die Parame-
ter angehingt werden, aufzuru-
fen sein. Das ging soweit eigent-
lich ganz gut. Ich kann jetzt ei-
nen Vorgabestring libergeben,
bestimmte Zeichen zulassen,
die maximale und minimale Lén-
ge der Eingabe bestimmen und
das Eingabefeld auf Tastendruck
16schen. Doch die ganze Routi-
ne ist unniitz, wenn die Eingabe
nicht auch in einem String an
das Basic-Programm zuriickge-
geben werden kann. Wie also
iibergebe ich einen bestimmten
Speicherbereich, in dem die Ein-
gabe in ASClI-Codes liegt, an ei-
ne Basic-Stringvariable? Es muf§
doch irgendeine Betriebssystem-
Routine geben, die das erledigt.

Michael Vorburger, St. Gallen

80-Zeichen-Bild-
schirmspeicher
imCi128 D

In meinem C128 D (Blech) liegt
der 40-Zeichen-Bildschirmspei-
cher bekanntlich zwischen
Adresse 1024 und 2023. Als ich
aber nach dem 80-Zeichen-Bild-
schirmspeicher suchte, fand ich
ihn nicht. Falls es so etwas gibt,
miiBte der Speicherbereich
stattliche 2 KByte umfassen.
Doch die Suche per Monitor
blieb erfolglos. Warum? Gibt es
so etwas nicht, oder hiangt das
mit der Bitmap zusammen? Mein
Ziel ist es namlich, eine Textver-
arbeitung zu programmieren. Da
wire ein 80-Zeichen-Bildschirm-
speicher natiirlich duBerst prak-
tisch. Damian Brunold, Schweiz

Der 80-Zeichen-Bildschirmspei-
cher liegt beim C128 D im RAM
zwischen Adresse D600 und D601
(siehe auch Handbuch.

Die Redaktion

Wollen Sie
antworten?

Wir versffentlichen, ‘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 veroffentlichte
Frage wissen — oder eine
andere, bessere Antwortals:
die hier gelesene- haben, .
dann schreiben Sie uns. Ver-
merken Sie in Threr Antwort,
auf welche Frage Sie sich be-
ziehen. . ‘

€64 und Video

Der C64 kann zwar PAL-gerech-
te Videosignale liefern, doch um
diese mit einem anderen Videosi-
gnal zu mischen (z.B. bei der Un-
tertitelung eines Filmes), miissen
beide Videosignale synchronisiert
werden. Das heifit im Klartext:
Wenn der Rasterstrahl im Bild
oben, in der ersten Zeile am ersten
Bildpunkt beginnt, dann muB der
Rasterstrahl des einzumischen-
den Videosignals am selben Punkt
beginnen, sonst wire das Bild am
Ende um die entsprechende Diffe-
renz verschoben. in diesem Punkt
unterscheidet sich also das Mi-
schen zweier Bilder ganz erheb-
lich von dem primitiven Mischen
zweier Tonquellen. Um die ange-
sprochene Synchronisation zu er-
reichen, bedarf es eines soge-
nannten Videomischpultes. Die-
ses Mischpult speichert jeweils
zwei Bilder einer Videoquelle zwi-
schen und kann so ganz einfach
ein synchrones Bild erzeugen. Vi-
deomischpulte gibt es z. B. von
Blaupunkt oder Sony in den billi-
gen Ausfihrungen (die aber fiir
den Heimbereich durchaus schon
geeignet sind) ab etwa 8000 Mark.
Eine solche Anschaffung nur flr
den C64 will allerdings genau
Uberlegt sein. Es geht namlich
auch etwas billiger: Man nehme ei-
nen Amiga, ein Genlock und ein Ti-
telprogramm. Mit dem Amigaist es
méglich, extern zu synchronisie-
ren. Das aufwendige Zwischenspei-
chern der Bilder entfallt, das physi-
kalische Mischen besorgt das
Genlock. Wer die Bilder nicht mi-
schen will, sondern nur einen Vor-
spann vor den eigentlichen Film
produzieren will, der kann auch
den C64 dazu benutzen. Denn
dann muB der C64 nicht synchron
zu einem fremden Videosignal lau-
fen. Peter WeiB, 8011 Eglharting

Auch fiir den C64 wird es baid
ein Genlock geben. Voraussicht-
lich im Sommer '90.  Die Redaktion
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von Vasco Alexander Schmidt

ben wir lineare Gleichungssy-

steme mit zwei Gleichungen
und zwei Unbekannten behandelt.
Wir haben festgestellt, da8 man
sowohl durch Né&herungsverfah-
ren als auch durch Berechnung
mit einer Formel die Lésung finden
kann.

Bei quadratischen Gleichungen
gibt es auch diese zwei Mdglich-
keiten. Die algebraische Ldsung
(pg-Formel) lernt man in der Schu-
le. Ein lterationsverfahren fir die
aligemeine ' quadratische Gilei-
chung jedoch nicht. Deshalb wen-
den wir uns erst einmal der Ndhe-
rung zu. Sie ist sehr interessant
und fir Computerberechnungen
beispielhait.

Aufgabe: Die Strecke s =

20 cm soll so in zwel Teile
zerlegt werden, dab das aus
ihnen gebildete Rechteck eine
Fliche von 51 cm® hat.

Das Problem fiihrt zu zwei Glei-
chungen:
X+y=20undx+*y = 51
(xundy sind die Teilstrecken von s).

Grafisch 138t sich die Aufgabe
leicht I6sen: Man zeichnet die Gra-
fen der Funktionen in ein Koordina-
tensystem (eine Gerade und eine

I m ersten Teil dieses Kurses ha-

Tips & Tricks zu quadratischen Gleichungen

1. lterationsverfahren

Mit diesem Programm wer-
den die Losungen einer qua-
dratischen . Gleichung . durch
ein Naherungsverfahren - be-
stimmt.” Die Variable GE be-
stimmt - die ' Genauigkeit, 'mit
der ‘die Losung angegeben
wird. Inden Zeilen 210 und 340
berechnet “der. Computer die
entsprechenden ' Differenzen
der Funktionswerte: Sind sie
kleiner oder gleich der »Ge-
nauigkeit«, so wird: die ltera-
tionsschieife . “abgebrochen,
umdie Lésung auszugeben. In
dem- Programm gibt es zwei
Naherungsschleifen’ (120 bis
240 und 250 bis 370), weil ja
zwei Schnittpunkte berechnet
werden. i

Erweiterungen:
=~ Oft ist-es sinnvoll, die ermit-
telten Werte zu runden. Dazu
kann mandie bekannte Formel
benutzen:
¥=int(x 'y 10% + 0.5)/10°,
S gibt die Anzahi der Nach-
kommastellen an.
= Mit einer Eingaberoutine und
einer: verbesserten Bildschir-
mausgabe « kann das -Pro-
gramm komfortabler gemacht
werden.

7R (H'¥aa

Hyperbel). Die Schnittpunkte be-
zeichnen die Losungen (Bild 1).

Im Gegensatz zu den Glei-
chungssystemen im ersten Teil
setzt sich die quadratische Glei-
chungaus einer linearen und einer
nicht linearen Gleichung zusam-
men. ‘

Als Grundlage fir eine iterative
Lésung dient die allgemeine Form
der quadratischen Gleichung:

ax X +byxx+c=0

Nach Umformung erhdlt man
-a*x-b=c/x

Dies ist die Formel zur Schnitt-
punktberechnung von einer Gera-
den und einer Hyperbel:

y = -a » x - b (Gerade) und
y = ¢/ x (Hyperbel).

in unserem Beispiel hieBen die
Gleichungen
y ==X+ 20undy = 51 /x.

Bei der Iteration nahert man sich
den Schnittpunkten. Da es zwei
verschiedene sind, muB man zwei
Berechnungen durchfiihren. Bild 2
zeigt eine geschickte Iteration.
Startwerte fir die Berechnung sind
die Schnittpunkte der Geraden mit
der y-Achse (Sy) und der x-Achse
(Sx). Die Punkte lassen sich leicht
berechnen:
Sy=(0/a~0-b)=(0/-b)

Sx = (-b/a/0)

Néhert man sich den Schnitt-

punkten von links, so missen im-

~Wie schonim Textgesagt; er-
mittelt das Programm nur L6-
sungen flr quadratische Glei-
chungen mit zwei Lésungen.

Um Berechnungsfehier zu
vermeiden, schlieBt’ man die
anderen Félle (nur. eine Lo6-
sung oder keine Ldsung) von
vornherein-aus. Oder man &n-
dert das Programm so,'daB es
fur jeden der drei Fille eine
korrekie Losung ausgibt.

Wie schon bei den Uberle-
gungen zur aigebraischen L6-
sung besprochen, gibt es im-
mer nur: genau ein Ergebnis,
wenn die -Diskriminante' der
quadratischen Gleichung (b? -
4« a ~c)gleich Nulfist. Ist der
Ausdruck aber :negativ, so
kann: keine Ldsung ‘ermittelt
werden. Deshalb sollte. man
einfach eine Zeile- einfiigen,
die diese Bedingung prift:

72 IF 12 = 4yAs4C <’ O -THEN
PRINT“GLEICHUNG HAT KEINE
1OSUNG”

Damit bei Gleichungen mit-ge-
-nau: einer-Losung. nicht zwei-
mal der gleiche Wert ausgege-
ben- wird, Gberpriift:- man. die
Bedingung b® -4+ a~c'=0
vor der zweiten lteration:

242 TF 12 — 4xAxC=0 THEN END

Hausav

- Ein sehr hekanntes Pro-
blem in der Schul-
mathematik sind die

aben

quadratischen Gleichungen. Wir zeigen
lhnen in diesem Teil, wie man sie

mit dem Computer lost.

Y&

}

1

(1] grafische
Losung einer
quadrati-
schen Glei-
chung. Die
Schnittpunk-
te der beiden
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Gleichungen
ergeben die
gesuchten
Losungen.

2. Algebraische Lésung

Die- Ergebnisse - errechnet
das Programm durch das Ein-
setzenindie Formelx12 = (-b
+-sqrp?-4«a )12 +a)
Die Diskriminante . (Ausdruck
unterder Wurzel) wird schonin
Zeile 80 bestimmi, damit das
Programm die Félle »keine L5-
sunge« und »eine Losung« iber-
priifen kann.

Erweiterungen:
~*Die Vorgaben kénnten auch
durch INPUT-Befehle gingele-
sen und die Bildschirmausga-
be verbessert werden.
~ ‘Quadratische’ ‘Gleichungen

sind beliebte Aufgaben in der
Schule. Warum soll der Com-
puter nur die- Ergebnisse be-
rechnen und nicht auch noch
in-der vom Lehrer gewiinsch-
ten Form auf den Bildschirm

(oder Drucker). - ausgeben?
Uberlegungen: Nach-der Ein-
gabe:der Gleichung solite sie

noch einmal korrekt ausgege--

ben werden. Dann-erscheinen
ein.oderzwei Zwischenschritte
auf dem Bildschirm (oder Druk-
ker), -und-anschlieBend wird
das Ergebnis ausgedruckt.

mer abwechselnd die y-Werte der
Geraden und die x-Werte der Hy-
perbel berechnet werden. Durch
Umstellen erhdlt man die Glei-
chungen:

y = -a * x - b (Gerade) und

x = ¢/y (Hyperbel).

Bei der Iteration von rechts an
den anderen Schnittpunkt braucht
man genau umgekehrt die x-Werte
der Geraden und die y-Werte der
Hyperbel:

X = -y + b)/a(Gerade) und
y = ¢/ x (Hyperbel)

Listing 1 zeigt das vollstandige
Programm. Die vorgegebenen
Werte sind die Zahlen der Beispiel-
aufgabe (aus x + y = 20 und x +
y = 51 wird die quadratische Glei-
chung x2-20 + x + 51 = 0).

Das Programm kann viele qua-
dratische  Gleichungen losen.
Doch es gibt Félle, in denen sich
die Grafen der Geraden und der
Hyperbel nur beriihren (eine L&-
sung) oder sogar gar nicht treffen
(keine Losung). Das Programm
mUBte deshalb noch erweitert wer-
den, damit es alilgemein Ergebnis-
se ermittelt (siehe Textkasten am
Ende des Artikels).

Natirlich kann der Computer
quadratische Gleichungen auch
algebraisch 16sen. Das ist einfa-
cher und schneller als das ltera-
tionsverfahren, weil die Werte nur
in eine einzige Formel eingesetzt
werden. Die Formel fiir die Normal-
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[2] Das Naherungsvertfahren: Ausgehend von den Schnitt-
punkten der Geraden mit den Achsen nihert man sich im
»Zick-Zack« den Schnlttpunkten der Geraden/Hyperbel

form (x2 + p « x + g = 0) kennt
man aus der Schule:
x12=-p/2+—sqr((p/2)°—q).

Damit man auch allgemeine
Gleichungen(a*x2 +b+x + ¢ =
0) lésen kann, wird die Formel ent-
sprechend umgeformt:
x12 = (-b + -sqr(p®-4 ra~c))/
@-a

»a« darf natlrlich nie 0 sein, weil
die Division durch Null mathema-
#isch nicht definiert ist. Wenn der
Ausdruck b? - 4 « a « ¢ (auch Dis-
kriminante der Gileichung ge-
nannt) positiv ist, dann hat die qua-
dratische Gleichung zwei Lésun-
gen. Ist b? - 4 = a = ¢ gleich Null,
so erfiillt genau eine Einsetzung
die Gleichung. Wird der Ausdruck
in der Wurzel negativ, dann gibt es

gar keine Losung (da man die Wur-
zel aus negativen Werten nicht zie-
hen kann). Listing 2 zeigt das ferti-
ge Programm.

Damit wéren wir schon am Ende
des zweiten Teils. (ah)

Kursiibersicht

Teil - 1. Losung von linearen
Gleichungssystemen (8.19.
Schuljahr)

Teii 2. Losung quadratischer
Gleichungssysteme  (8./9.
Schuljahr)

Teil 3. Verschiedene Verfahren
zur - Pl-Berechnung - (9./10.

Schuljahr)

Listing 1. Programm zum Losen einer quadratischen
Gleichung nach dem lterationsverfahren

%g REM MPK1 QUADRATISCHE GLEICHUNGEN <gi'2]>
: < >
200 REM ITERATIONSVERFAHREN <@89>
25 ¢ <@@i>
3¢ REM WERTE NACH DER GLEICHUNG: <@98>
40 REM AxXA2+B*X+C=0 <193>
45 <@21>
50 REM VORGABEN: <187>
55 : <@31>
60 A=1: B=-2@: C=51 <@4e>
7¢ GE=.01 <@33>
75 ¢ <@51>
8¢ REM BERECHNUNGEN STARTPUNKTE: <161>
85 : <g61>
9¢ LX=¢: LY=-B <176>
19@ RX=-B/A: RY=0 <11¢>
145 : <@81>
119 REM ITERATIONEN <201>
115 <@91>
120 REM VON LINKS (1.SCHNITTPUNKT) <168>
125 <1¢1>
1309 I=1 <@79>

140
145
150
16¢
185
170
184
190
285
219
229
225
2349
235
240

245
254
255
280
270
275
280
29¢
295
3@¢
31¢
329
335
340
350
355
380
385
37@

380

Y=LY <117>
: <121>
X=C/Y: REM X-WERT HYPERBEL <235>
Y=-AxX-B: REM Y-WERT GERADE <@g88>
: <141>
PRINT"ITERATION NR.";I <@86>
PRINT"X1=";X <@33>
PRINT <@36>
: <181>
D=ABS(-AxX-B-C/X) <112>
IF D<=GE THEN 240 <i40>
: <2@1>
I=I+1: GOTO 15¢ <@50>
H 211>
PRINT "GEWUENSCHTE GENAUIGKEIT ERREICHT

. ":PRINT 179>
: <221>
REM VON RECHTS (2.SCHNITTPUNKT) <248>
: <231>
I=1 <211>
X=RX <@54>
: <253>
Y=C/X: REM Y-WERT HYPERBEL <@53>
X=-(Y+B)/A: REM X-WERT GERADE <@a2>
: <@17>
PRINT"ITERATION NR.";I <218>
PRINT"X2=";X <197>
PRINT <1868>
: <@s57>
D=ABS(-AxX-B-C/X) <244>
IF D<=GE THEN 370 <P39>
: <@77>
I=I+1: GOTO 288 <196>
: <@87>
PRINT"GEWUENSCHTE GENAUIGKEIT ERREICHT

L <@97>
END <128>

Gleichungen nach dem aigebraischen Verfahren

Listing 2. Dieses Programm lost quadratische

19 REM MPK1 QUADRATISCHE GLEICHUNGEN <@a2>
15 : <247>
2¢ REM ALGEBRAISCHE LOESUNG <@93>
25 <Pg1>
3@ REM WERTE NACH DER GLEICHUNG: <@96>
4¢ REM AXxXA2+BxX+C=¢ <1¢3>
45 : <@21>
5¢ REM VORGABEN: <187>
55 : <@31>
60 A=1: B=-2¢: C=51 <@ad>
85 : <@41>
7¢ REM BERECHNUNG/AUSGABE: <183>
75 = <@51>
8¢ D=B42-4xAXC: REM DISKRIMINANTE <131>
85 : <@61>
9¢ IF D<@ THEN 219 <126>
1¢@ IF D=¢ THEN X=-B/(2%A): GOTO 180 <225>
119 : <@86>
128 X1=-(B+SQR(D))/(2%A) <@29>
13¢ X2=-(B-SQR(D))/(2%A) <@48>
135 . - <1i1>
14¢ PRINT"ES GIBT ZWEI LOESUNGEN:" <@26>
15¢ PRINT"X1=";X1 <199>
16@ PRINT"X2=";X2 <245>
17@% END <172>
175 : <151>
i8¢ PRINT'ES GIBT GENAU EINE LOESUNG:" 221>
19¢ PRINT"X=";X 222>
209 END <2@2>
205 <181>
21¢ PRINT"DIESE GLEICHUNG BESITZT KEINE LO
ESUNG. " <@71>
22@ END €222>
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Redaktion auf Disk

Die »DRAG eV.« gibt eine ganze
Reihe von Grafiksammlungen her-
aus, von denen wir besonders ge-
lungene Exemplare hier in loser
Folge vorstellen méchten.

Unter dem Titel »GB Extra 4«
(GB steht fir Grafik-Bibliothek) bie-
tet die DRAG Karikaturen zu den
Themen »Medien«, »EDV« und »ly-
pen« im Print- oder Pagefox-
Format an. Die einseitig bespielte
Diskette enthéait Grafiken vom Re-
porter bis zum Kameramann, vom
ratlosen Computerfreak bis zum
Seemann. Jedes der 34 »Musike-,
16 »EDV« und 16 »lypen«Bilder
liegt als einzelne Datei auf Disk vor.
Die Qualitat ist gut bis sehr gut, wie
die Bilder auf dieser und den néch-
sten Seiten beweisen. Selbstver-
standlich lassen sich die Grafiken
auch mit Format-kompatiblen Pro-
grammen wie z.B. »Eddifox« ver-
wenden.

Die »GB Extra 4«kostet inklusive
Ausdruck der Grafiken 12 Mark.

(pd)
DRAG eV., EsmarchstraBe 120, 2000 Hamburg

Schriftenzauber

Die Zeichensatz-Disk 3 von Die-
ter Trepkowski veroffentlichen wir
seit Ausgabe 1/90 in Happchen zu
je zehn Stiick auf unseren Pro-
grammservice-Disketten.  Natiir-
lich ist sie auch beim Autor erhait-
lich (20 Mark, Vorkasse). Das gilt
ebenso fir die beiden Vorginger
(»ZS-Disk 1 und 2«). Wer alle drei
Disketten auf einmal bestellt (270
Zeichensétze), zahlt nur 50 Mark.
Enthalten sind jeweils Porto, Ver-
packung, farbige Markendisketten
(Fuji) sowie Demoausdrucke.

Die Original-ZS-Disketten sind
Shareware, sie dirfen also kopiert
und weitergegeben werden. Der
Besitzer der Kopie muB jedoch 10
Mark an Herrn Trepkowski (iber-
weisen und erhdlt dafir den Aus-

Reporter (wie aus dem
Leben gegriffen)

RO LK-p

druck der Zeichensétze sowie den
Eintragin die Liste der registrierten
Benutzer. Diese Vertriebsart ist ei-
ne feine Sache und sollte unbe-
dingt beibehalten werden. Sie
funktioniert aber nur, wenn auch
geniigend Leute mitmachen und
nicht nur kopieren, sondern auch
Uiberweisen - sonst wird es eine
»ZS-Disk 4« sicher nicht geben.
Untersagt ist der Vertrieb durch
professionelle Public-Domain-Ver-
sender, die in letzter Zeit immer
zahlreicher auftauchen und nur
allzu oft durch (iberzogene Preis-
gestaltung dem Grundgedanken
von Public-Domain- und Sharware-
Software zuwiderhandein.

Die Schriften sind von 101 bis
180 durchnumeriert, eine Kollision
mit bereits bestehenden Zeichen-
sétzen 4Bt sich bei der Masse an
Schriftarten kaum noch vermei-

Z=121 querty ABCDEF 12345
2-122 querty ABCDEF 12345

Z2=123 quwerty ABCDEF 12345
Z=124 querty ABCDEF 1235

Z=125 gquerty ABCDEF 12345

2=126 querty ABCDEF 12345

2=127 querty ABCDEF 12345
Z=128 querty ABCDEF 12345
Z2=129 q.wertg ABCDEF 12345

2=130 querty ABCDEF 12345

Diese Zeichensiitze aus der
»ZS-Disk 3« finden Sie auf der

- Programmservice-Diskette

2zu dieser Ausgabe.

den. Auf der Diskette zu dieser
Ausgabe finden Sie ZS 121 bis 130,
die nebenstehende Abbildung ist
verkleinert. Den Lesern viel Ver-
gnigen beim Druck. (pd)
Dieter Trepkowski, FleurystraBe 20, 8450 Am-

-Der Videofox

Scanntronik goes Video: Vom
Druckprofi in Zorneding ist ab so-
fort der »Videofox« erhdltlich, ein
Programm, mit dem sich der Hob-
byfilmer mit C64-Unterstitzung
professionelle Vorspénne fiir seine
Meisterwerke herstellen kann. Der
Videofox halt maximal 22 Grafik-
Bildschirme im RAM, die sich auf
die verschiedensten Arten -~ auch
farbig - {berblenden lassen.

Appetitanregend...

...ist unsere Druckprogramme-
Rubrik in diesem Monat mit Si-
cherheit: Scanntronik wartet
gleich mit mehreren Neuheiten
auf, die mich selbst iberrascht
haben. An erster Stelle ist hier
der »Videofox« zu nennen, ein
Hans-Haberl-Programm, kom-
patibel zum Rest der Software-
palette des Hauses. Da diese
Eigenschaft aber das einzige
ist, was den Videofox mit
Druckprogrammen verbindet,
finden Sie hier nur eine Kurz-
vorsteliung.

Den Farb-Freaks unter uns
ist sicher »Rainbow-Print« ein
Begriff, getestet in 64%er-
Ausgabe 4/89. Scanntronik-
BoB Mugrauer hat sich mit dem
Programmierer, Peter Sties, zu-
sammengesetzt. Das fruchtba-
re Resultat ist »Rainbow-Print
il«, indem alle von uns kritisier-

ten Fehler ausgemerzt und die
Druckroutine durch ein’intelli-
gentes Pendant ersetzt wurde.
Das Programm ist nur noch bei
Scanntronik erhéltlich.

Der bekannte Video-Digiti-
zer von Print Technik wird jetzt
ebenfalls bei Scanntronik ver-
trieben. Neben einer User-Port-

PICTURES
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Der »Videofox-: stark beim Uberblenden

Selbstverstandlich sind alle Para-
meter einstellbar, Zeichensétze
und Grafikdateien von Program-
men - wie Printfox oder Eddison
werden verarbeitet.
Beeindruckend ist, mit weicher
Selbstverstandlichkeit der Video-
fox beim Laden erkennt, um was
es sich handelt: Man ruft das
Directory auf, wahlt die Datei
und der Videofox ladt, wo-
bei er erkennt, ob es
sich um einen Zei-
chensatz, eine Gra-
fik oder eine ferti-
ge Animation han-
delt. Genauso
selbstverstand-
lich erkennt
und unter-
stutzt das
Programm
eine ange-
schiossene
Maus. Die
Steuerung
erfolgt {iber Tastenkombinationen
oder (ber mehrere Menlleisten
am unteren Bildschirmrand. Ob-
wohl im Videofox bereits ein

v

Wer
seinen

C64
liebt...
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Weiche, die wir gleich noch
vorstellen, ist das Unterneh-
men auch unter die Zeichen-
satzanbieter gegangen. in ei-
ner der ndchsten Ausgaben
nehmen wir die hauseigene
Zeichensatzbibliothek  unter
die Lupe.

Um jetzt auch wirklich allen
Freaks den Mund waBrig zu
machen, willich ein kleines Re-
daktionsgeheimnis  verraten:
Listings, die uns zum Verdffent-
lichen eingeschickt werden,
lassen wir grundsatzlich sehr
sorgféltig testen. Bei solchen,
die ein Peripheriegerat (z.B. ei-
ne Floppy) bendétigen, sind wir
noch sorgfiltiger, weil die Zahl
der Fehlerquellen dann sprung-
haft ansteigt. Handelt es sich
jedoch um ein Druckprogramm,
testen wir bis zum Umfallen,
weil gewdhrleistet sein muB,
daB die Software zumindest mit
einem GroBteil der Drucker-In-

terface-Kombinationen zusam-
menarbeitet. Nun, ohne jetzt
gleich zuviel verraten zu wol-
len: Bei den fur uns tatigen
Programm-Quélern sind seit
kurzer Zeit zwei Druckpro-
gramme im Dauertest, die sehr
vielversprechend aussehen.
Natirlich wissen wir erst am
Testende, ob diese Software
jetzt schon veréffentlichungs-
reif ist, aber aller Erfahrung
nach miiBte zumindest ein gro-
Bes Druckprogramm dabei
sein, das Sie in absehbarer
Zeit in der 64°er finden werden
- und diese Aussicht macht
auch mir den Mund wéBrig.

brauchbarer Grafikeditor einge-
baut ist, befindet sich im Lieferum-
fang »Eddison«, mit dem sich an-
spruchsvolle Zeichnungen flott
realisieren lassen. Videofox (inkiu-
sive Eddison) kostet 98 Mark.

Scanntronik Mugrauer GmbH, ParkstraBe 38,
8011 Zorneding, Tel. 08106/22570

Grundséatzlich lassen sich die
Grafik-Schriften auch mit jedem
anderen Druck- oder Zeichenpro-
gramm verwenden, sofern es das
Standard-Hires-Format  einlesen
kann. Dazu ist der entsprechende
Buchstaben in den Printfox zu la-
den und ungepackt (Dateiname

Der monatliche
»CAPS«Zeichen-
satz auf der Pro-
grammservice-
Diskette zu dieser
Ausgabe: »Key«

Capital Letters

Seit Ausgabe 11/89 finden Sie
auf der 64’er-Programmservice-
Diskette jeweils eine von sieben
Zierschriften. Diese »Capital Let-
ters« - hauptsédchlich als Initial
oder fiir besonders auffallige
Uberschriften gedacht - lassen
sich natiirlich am besten mit dem
Pagefox handhaben, da hier die
Positionierung innerhalb des Gra-
fikbildschirms bereits vor dem La-
den bequem mit der Maus erfolgt.
Wir haben uns aber entschlossen,
die Schriften im Printfox-Format
auf der Diskette anzubieten, damit
der GroBteil unserer Leser damit
etwas anfangen kann.

Toaemmem T~ 2 /AARYe 100N

»0:NAME-«) zu speichern. Die so
entstandenen Dateien entspre-
chen diesem Standard, der Trans-
fer ist problemlos.

Die Riesenzeichensétze werden
auch von der \DRAG«, der »Druck-
routinen Anwendergruppe eV.«,
angeboten. Die wahlweise im
Print- oder Pagefox-Format erhélt-
liche Disk kostet 15 Mark (inklusive
Porto und Verpackung) und bein-
haltet sieben Zeichensatze.

Auf unserer Programmservice-
Diskette zu dieser Ausgabe finden
Sie den Zeichensatz »Key-Cap’s«.
Viel SpaB beim Anwenden! (pd)

DRAG eV., EsmarchstraBe 120, 2000 Hamburg
50

User-Port mal 3

User-Port-Weichen sind ein alter
Hut, und viele Druckfreaks dirften
bereits iber ein solches Produkt
verfiigen. Die neue Weiche von
Scanntronik fallt zunachst einmal
durch den hohen Preis auf. 43
Mark fiir einen User-Port-Verdrei-
facher sind eine Menge Geld. Der
Gag an der Sache ist, daB es sich

nicht um eine simple Weiche han-
delt. Auf der Platine sient man
deutlich drei ICs, die gleich mehre-
re Vorteile bieten: Zum einen las-
sen sich mehrere Peripheriegera-
te, beispielsweise Drucker, Floppy-
Speeder und Scanner gleichzeitig
betreiben.

Der DruckeranschiuB ist dar-
Uber hinaus mit einer Schaltung
versehen, die den Schnitistellen-
baustein des C64 vor Uberlastung
schiitzt und gleichzeitig fir einen
stérungsfreien Betrieb sorgt, auch
wenn man ein langes Druckerka-
bel verwendet. Eine Logikschal-
tung aktiviert den Druckeran-
schluB nur dann, wenn der Com-
puter Daten an den Drucker sen-
det. Somit blockiert ein ange-
schlossener Drucker nicht mehr
den Parallelbus der Floppy, auch
wenn er ausgeschaltet ist.

Kleinholz-
verdachtig

Probleme kann es bei der Ver-
wendung von EPROMern und Di-
gitizern geben, die den User-Port
meist fir sich beanspruchen.
Wihrend bei den meisten paralle-
len Floppyspeedern und den dazu-
gehdrigen Kopierprogrammen kei-
ne Schwierigkeiten zu erwarten
sind, arbeitet »FCopy lll« nicht mit
der Platine zusammen, da dieses
Programm das fur den Drucker re-

Die neue User-Port-Weiche
von Scanntronik

servierte Strobe-Signal beeinfluft.
Alles in allem bietet diese un-
scheinbare Weiche so viele Vortei-
le, daB der Preis gerechtfertigt ist.
Fir alle Druck- und Scan-Freaks
ist sie eine lohnende Anschaffung.

Scanntronik Mugrauer GmbH, ParkstraBe 38,
8011 Zorneding, Tel. 08106/22570



Tips und Tricks fir Einsteiger

Nach der Behandlung der Sprites in der letzten Ausgabe
der Tips & Tricks ist heute nun der Zeichensatz des C64
an der Reihe. Wir zeigen Euch, wo man ihn im Speicher
findet, wie man ihn mittels Tabelle berechnet und wie man
ihn nach Herzenslust verdndern kann.

er hat sich nicht schon dariiber geérgert, daB seine

selbstgeschriebenen Programme immer etwas langwei-

lig aussehen? Wie gut haben es da die Profis unter den
Programmierern, die jedem Programm eine ganz persdnliche No-
te verleihen, indem sie ihm einfach einen »selbstgestrickten« Zei-
chensatz verpassen.

Frei nach dem Motto »Was die Profis kbnnen, das kénnen wir
schon lange«werden wir uns heute also auf den Zeichensatz stir-
zen und die Profis das Fiirchten lehren...

Viel SpaB dabei, und schickt uns doch mal ein paar Themen-
wiinsche fiir die Tips & Tricks,

Euer
Matthias Fichtner

Wo stecken die Zeichen?

Wie alles, was der Computer tun, anzeigen oder sonstwie von
sich geben kann, muB auch sein Zeichensatz irgendwo im Spei-
cher stehen. Doch wo? Diese Frage stellen wir zunéchst einmal
zuriick und sehen uns dafiir an, welche Zeichen er denn Uber-
haupt kennt. Dazu dient folgende Programmzeile:

10 PRINT”{clr, 6down}”: FOR T = 0 TO 255:
POKE 1024+T,T: NEXT T

In den ersten knapp sechseinhalb Bildschirmzeilen stellt der
C64 nach Eingabe von RUN jetzt seinen gesamten Zeichensatz
(genau 256 Zeichen) dar. Hier finden sich sowohl die normalen als
auch die invertierten Zeichen.

Diese Zeichen kdnnen nicht umdefiniert werden, da sie im
ROM, also im nicht-beschreibbaren Speicher des C64 liegen.
Und zwar ab Adresse 53248 unter dem Video-Chip. Was also tun,
wenn man trotzdem anders gestaltete Zeichensatze will? Ganz
einfach: Man sagt dem Video-Chip, er solle sich die Zeichen-Be-

12864 32 16 8 4 2 1

o 000 60
1 | | 66
il | o E M| 53
3| | M| 161
4 | LR | 153
5| (m B |66
6 | 000 60
7] | 0

(2] Die ausgefiilite Matrix mit entsprechenden Werten zur
Definition eines Copyright-Zeichens

82 Z¥d4r

[1] pie Matrix, in der
der C64 jedes
einzelne Zeichen
seines Zeichen-
satzes ablegt und
spater darauf
zuriickgreift

schreibung in einem anderen Speicherbereich, beispielsweise
ab Adresse 8192, suchen. Dies geschieht mit dem folgenden Be-
feh:

POKE 53272,24

Nach diesem Befehl seht lhr erstmal nur »M{ll« auf dem Bild-
schirm, daab Adresse 8192 ja noch kein Zeichensatz definiert ist.
Also erstmal mit
POKE 53272,21
wieder fir Durchblick sorgen.

Wie kriegen wir jetzt aber einen brauchbaren Zeichensatz in
unseren neuen Bereich? Ganz einfach: Originalzeichensatz ko-
pieren! Dies erledigen die folgenden Zeilen:

30 POKE 56334, PEEK (56334) AND 254

40 POKE 1, PEEK (1) AND 251

50 FOR T = 0 TO 2047: POKE 8192+T, PEEK (53248+T):
NEXT T

60 POKE 1, PEEK (1) OR 4

70 POKE 56334, PEEK (56334) OR 1

Was hier passiert ist, sieht kompliziert aus, ist jedoch im Prinzip
ganz einfach. Zunachst wird dem Timer des C64 in Zeile 30 mit-
geteilt, daB er bis auf Widerruf keine Interrupts mehr auslésen
soll. Den Sinn dahinter sieht man in Zeile 40. Hier wird ndmlich
das Betriebssystem des C64 aus- und dafiir das Zeichensatz-
ROM eingeblendet. Wilrde jetzt ein Interrupt ausgelost, so wiirde
der Computer die hierfiir benétigten Betriebssystem-Routinen
vergeblich suchen und hoffnungslos abstiirzen. In Zeile 50 wird
das jetzt eingeblendete Zeichensatz-ROM ausgelesen und ein-
fach nach 8192 kopiert. AnschlieBend wird das Betriebssystem
wieder eingeblendet, und Interrupts werden wieder erlaubt.

Byte fiir Byte umkopieren

Fiigt man jetzt noch in Zeile 20 den bereits ausprobierten Be-
fehl zum Umschalten des Zeichenbereichs nach 8192 ein und
startet das Programm dann mit RUN, so tun sich erstaunliche Din-
ge auf dem Bildschirm des C64: Zundchst wird der gesamte Zei-
chensatz angezeigt, dann in den »Miill-Modus« geschaltet und
schlieBlich kann man beobachten, wie der Computer seinen Zei-
chensatz Byte flr Byte in den neuen Bereich und somit in die
sichtbaren Zeichen kopiert. Ist das Programm beendet, so sieht
man der Bildschirmdarstellung nicht mehr an, daB daran manipu-
liert wurde. Der einzige Unterschied besteht darin, daB die Zei-
chendefinitionen jetzt nicht im ROM, sondern im beschreibbaren
RAM liegen. Sie kdnnen also jetzt beliebig verdndert werden.

Ist das wirklich der einzige Unterschied? Nein, es gibt noch ei-
nen. Probiert spaBeshalber mal die Tastenkombination <SHIFT-
CBM > zum Umschalten auf Kleinbuchstaben. Schon ist der Bild-
schirm wieder voller Miill. Dies liegt daran, daB sich unser Pro-
gramm nur um den GroBschrift-Zeichensatz kiimmert, soll uns
aber nicht weiter stéren. Also noch mal <SHIFT-CBM>, und
schon stimmt wieder alles.

Ausaabe 3/M4arz 1990



Wie werden Zeichen Qespeicherl?

Nachdem wir jetzt die theoretische Méglichkeit haben, unseren
Zeichensatz nach Belieben zu verdndern, geht’s ans Eingemach-
te bzw. an die Frage, wie ein solches Zeichen denn (iberhaupt ein-
gemacht, sprich im Speicher aufgezeichnet ist. Wer bereits bei
den Tips und Tricks zum Thema Sprites dabei war, wird jetzt si-
cherlich schon eine Idee haben. Zeichensétze werden némlich
ahnlich wie Sprites gespeichert, nur einfacher. Dies heifit im ein-
zelnen:

Jedes Zeichen besteht aus acht Zeilen zu je acht Punkten (Bild
1), die jeweils gesetzt oder eben nicht gesetzt sein kdnnen. Die
Matrix eines Copyright-Zeichens sieht also beispielsweise so aus
wie in Bild 2. Der Wert zur Definition einer Zeile wird errechnet,
indem man alle Zahlen zusammenaddiert, die jeweils Gber der
Spalte eines gesetzten Punktes angegeben sind. Fir die erste
Zeile lautet dieser Wert also 60 (32 + 16 + 8 + 4), fUr die zweite
66 (64 + 2) usw.

Her mit den neuen Zeichen!

Will man jetzt neue Zeichen erstellen, so zeichnet man sich zu-
néachst einmal die in Bild 1 gezeigte Matrix und tragt die zu setzen-
den Punkte ein. AnschlieBend addiert man die Spaltenwerte fir
jede Zeile, so daB man am Ende acht Zahlen zwischen 0 und 255
erhélt. Diese miissen jetzt nur noch an die richtige Stelle im Spei-
cher geschrieben werden. Doch wie ermittelt man diese?
Ganz einfach: Jedes Zeichen benétigt zu seiner Speicherung
8 Byte: Daraus ergibt sich, daB ab der Startadresse der Zeichen-
definitionen (in unserem Beispiel also ab 8192) alle 8 Byte ein neu-
es Zeichen beginnt. Die Startadresse eines Zeichens berechnet
sich also
Zeichenadresse = Startadresse + 8 x Zeichennummer
Will man beispielsweise das Zeichen mit der Nummer 33
(das »l«) umdefinieren, so lautet die Zeichenadresse 8456
(8192 + 8 x 33).
FaBt man dies alles zu einer kleinen Erweiterung unseres Pro-
gramms zusammen, so erhdlt man einen einfachen Editor, mit
dem man nach und nach den gesamten Zeichensatz des C64 neu
definieren kann:
80 INPUT “{home, 8down]ZEICHENCODE ”; Z
90 PRINT

100 FOR T = 0 TO 7

110 PRINT STR$ (T)”. ZEILE”;

120 INPUT M

130 POKE 8192 + 8 x Z + T, M

140 NEXT

In Zeile 80 wird hier die Nummer des zu verandernden Zei-
chens erfragt (eine Tabelle mit allen Zeichen und ihren jeweiligen
Nummern findet sich im Handbuch des C64). Die Zeilen 100 bis
140 stellen eine Eingabe-Schleife dar, in der zunéchst die Num-
mer der einzugebenden Zeile eines Zeichens ausgegeben (Zeile
110) und anschlieBend die Eingabe eines entsprechenden Defini-
tionswertes verlangt wird (Zeile 120). In Zeile 130 findet dann die
eigentliche Definition des Zeichens statt. Die bereits vorgestellte
Berechnungist hier noch um ein»+ T«erweitert, da nicht nur eine,
sondern (abhéngig von der Laufvariablen T) acht verschiedene
Adressen angesprochen werden mussen.

Will man jetzt als letztes noch dafiir sorgen, daB man das Pro-
gramm nicht fur jedes zu definierende Zeichen neu starten mus,
h&ngt man einfach noch die folgende Zeile an:

150 GOTO 80

Jetzt kdnnen nacheinander beliebig Zeichen verdndert werden.
Méchte man den Mini-Editor verlassen, driickt man einfach die
Taste »\RUN STOP«, wihrend der Computer ein Zeichen verin-
dert, da bei einer INPUT-Abfrage diese Taste nicht aktiv ist. lhr
kénnt nun Euren neuen Zeichensatz sofort verwenden. Es emp-
fiehlt sich, die Daten der einzelnen Zeichen in Datazeilen abzule-
gen, um sie mit einer For-Next-Anweisung spater auszulesen und
ins RAM zu kopieren, da nach dem Ausschalten des Rechners al-
le Daten im RAM verlorengehen. Wie das funktioniert, kann man
im Handbuch oder im Sprite-Teil der letzten Ausgabe sehen. Viel
SpaB beim Editieren.
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Tips und Tridks fiir Profis

MSE ein. Die Startadresse liegt hier bei $C000 (49152). Die Zeit
kann mittels POKE 49207, Zeit eingestellt werden (bei verschobe-
ner Routine: POKE Startadresse +55,7Z¢it).

Ein Tastendruck geniigt, und der Bildschirm wird wieder sicht-
bar. Damit die gedriickie Taste keine Auswirkungen auf laufende
Programme hat oder extra mit <DEL> geldéscht werden muB,

Eine kleine Reset-Routine (Reset wie beim Amiga), ein
Bildschirmschutzprogramm und eine Screen-Swap-
Routine bieten die Tips und Tricks fiir Profis.

ips und Tricks flr Profis und »werdende Profis« soll unser
Motto sein. Unsere Tips kénnen in dieser Ausgabe durchaus
auch von einem werdenden Profi angewendet werden. Dem-
entsprechend haben wir diesmal auch die Listings so vorbereitet,
daB auch Anwender, die mit Basic arbeiten und Maschinenpro-
gramme als Unterprogramme verwenden, etwas mit diesen Utili-
ties anfangen kénnen. Ein Trick ist sogar dabei, bei dem der Lét-
kolben nicht im Schrank verstauben muB. Also dann, her mit den
Utilities. Sollen diese etwa Altertumswert bekommen? Ich denke
nicht. Im Gegenteil, wir freuen uns Uber jede Einsendung, sei sie
noch so ausgefallen.
Euer
Gerd Seyfarth

Einbrennschutz

Die Routine »AUTOSCREENOFF« st vor allem fiir die Leute in-
teressant, die mit einem Griin- oder Bernsteinmonitor arbeiten
und vielleicht ihre Programme oft alleine liber einen langeren
Zeitraum laufen lassen. Sie verhindert das ber(ichtigte Einbren-
nen der Zeichen auf dem Bildschirm. Das kurze Maschinenpro-
gramm lduft im Interrupt ab und kann deshalb mit vielen Program-
men zusammenarbeiten. Tippen Sie Listing 1 »AUTOSCREEN-
OFF.BA« mit dem Checksummer ab und speichern es auf Disket-
te. Die Verwendung des Basic-Laders hat einen bestimmten
Grund: Man kann das Programm ohne groBen Aufwand in den ge-
winschten Speicherbereich ablegen. Dieser Lader fragt nach der
Startadresse, ab der das Programm spéter gestartet werden soll.
AnschlieBend kann die Zeit bestimmt werden, wann der Abschalt-
zeitpunkt erreicht ist (1 bis 59 Minuten). Wer keine DATA-Zeilen ab-
tippen mochte, gibt Listing 2 > AUTOSCREENOFF.MC« mit dem

Listing 1. AAUTOSCREENOFF.BA« bitte mit dem

Checksummer eingeben

14¢ REM <282>
150 INPUT"{2SPACE)>STARTADRESSE (DEZ){11SPA

CE>";8S <134>
16¢ INPUT"{(2SPACEJABSCHALTZEITPUNKT (1-58

MIN) ";A <g78>
178 REM <232>
180 REM xxxUMRECHNUNG DER EINGABEN IN LSB/

MSB UND BCDxxXx <178>
19¢ REM 252>
208 L=(S+21)-(INT((S+21)/256)%256):H=INT(S

+21) /258 <@79>
21¢ B=INT((A)/1@)%16+((A)-INT((A)/18)%10) <166>
220 REM <@26>
23@% REM *xxEINPOKEN DER DATA UND AUSFUEHRU

NG K 3Kk 3 3k 3K oK K KOk K <@Ea>
249 REM <@g48>
258 FOR X=S TO S+73:READ Y:POKE X,Y:NEXT <232>
269 POKE S+2,L:POKE S+7,H:POKE S+55,B <@73>
27@ SYS S <@386>
289 REM <{@8s8>
293 REM kR DAT A KKK KKK OK KKK K K K 3K 2K 35K oK K 3K 3K oKk 3Ok

HOK K K K 3K 3K 3K KOK KK K <186>
309 REM <198>
31¢ DATA 12¢,169,¢4,141,29,3,169,4,141,21,3

;173,14,221,9,128,141,14,221,141 <1386>
329 DATA 8,221,88,96,1865,203,261,64,240,21

,169,0,141,9,221,141,10,221,173,17 <@g81>
339 DATA 208,9,16,141,17,208,169,1¢,141,13

7,2,173,19,221,261,0,208,13,173,17 <@@g4>
340 DATA 208,41,239,141,17,208,169,0%,141,1

37,2,76,49,234 <1¢9>

wird der Tastaturpuffer anschlieBend geléscht. (Manuel Doczat)

Listing 2. AAUTOSCREENOFF.MC-« bitte mit dem MSE

eingeben (siehe Seite 39)

Name : autoscreenoff.me ¢000 c04b

c000 : 78 a9 18 8d 14 03 a9 c0 86
c008 : 8d 15 03 ad Oe dd 09 80 8b
c010 : 8d Oe dd 8d 08 dd 58 60 5f
c018 : a5 c¢b ¢9 40 £0 15 a9 00 7¢
c020 : 8d 09 dd 8d Oa dd ad 11 c3
c028 : d0 09 10 83 11 d0 a9 0a 85
c030 : 8d 89 02 ad Oa dd c¢9 01 71
c038 : d0 0d ad 11 d0 29 ef 83 4d
e040 : 11 d0 a9 00 8d 89 02 4c e9
c048 : 31 ea ff 00 ff 00 ff 00 ee

;

Reset ohne Taster

Manche C64-Freaks argern sich, weil ihr Computer keinen
Reset-Taster besitzt. Entweder muten sie sich keinen Einbau zu
oder wollen den guten alten C64 nicht »verschandeln«. Warum
umsténdlich, wenn es auch einfach geht? Unsere kleine Routine
»AMIGA RESET« I6st dieses Problem auf einfache Art. Sie akti-
viert einen Reset mit der Tastenkombination < CTRL >-< SHIFT/
LEFT >-< SHIFT/RIGHT >, die dem groBen Bruder Amiga nach-
empfundenwurde. Das Programm fragt im Interrupt die genannte
Tastenkombination ab und l4uft mit fast jedem Programm zusam-
men, sofern dieser Interrupt nicht von einer anderen Routine
Uberschrieben wird oder die »Reset-Tasten« nicht schon ander-
weitig belegt worden sind. Tippen Sie Listing 3 mit dem MSE ab
und speichern es auf Diskette. Gestartet wird das Programm mit
SYS 53120. Das Utility d&ndert den Reset-Vektor so, daB dieses
auch nach einem Reset aktiv bleibt, was bei einem normalen Re-
set nicht der Fall ist. Entsprechende Vektoren werden normaler-
weise nach einem Kaltstart wieder auf Normalwerte zuriickge-
setzt.

Listing 3. nAAMIGA RESET-« bitte mit dem MSE eingeben

Name : cf80 d000

cf80 : 78 ad 14 03 ¢9 a7 d0 0a 65
ef88 : ad 15 03 ¢9 cf d0 09 4c fa
cf90 : 9b of 84 df ef ad 15 03 37
cf98 : 83 e0 cf a9 a7 84 14 03 fec
cfaQ : a9 cf 84 15 03 58 60 a9 ff
cfa8 : el 8d 18 03 a9 cf 84 19 38
cfb0 ¢ 03 a9 3d 84 00 de ad 01 28
cfb8 : de ¢9 6b d0 21 a9 £f 8d e8
cfe0 : 16 d0 20 a3 fd 20 50 fd d9
efe8 @ 20 15 £4 20 5b ff 58 20 4e
cfdl : 53 e4 20 bf e3 20 22 e4 27
cfd8 : 20 80 cf 4c 86 e3 4¢ 31 41
cfel : ea 48 8a 48 98 48 a9 7f Ob
cfe8 : 8d 0d dd ac 0d dd 30 Ob 9f
cff0 : 20 be £6 d0 06 20 44 e5 84
cff8 : 4c 7b e3 4c 72 fe 31 59 1b

amiga reset.cf80

84 ‘AP
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. Da beim Profi-Ass Basic-Zeilen zum Editieren benétigt wer-
den, missen diese zum Source-Listing noch hinzugetiigt wer-
den. Wegen der Ubersichtlichkeit und Kompatibilitat zu ande-

. ren Assemblern wurden diese jedoch weggelassen. Als Start-
adressenangabe fir Programm und Assembler fir andere
Compiler muB in dessen Format eingegeben werden (Start-
adresse des Codes bei Profi-Ass: » = Adresse / Hypra-Ass: .ba
Adresse). . :

Nach dem Abtippen des Source-Listings (und Compilieren)
oder Basic-Laders und anschlieBendem Speichern als
»SWAP [N« kann'’s losgehen, viel SpaB.  (Michael Miller)

T Listing 4. Das Source-Listing zu ~SWAP IN«. Bei der
Eingabe Begleittext beachten!

n » s : 1092

Bildschirm-Swapping 4w

Dieses kleine Utility ist sowohl fiir Profis als auch fiir Einstei- i $1100
gergedacht. Es erlaubt das Ausblenden von Texten und sogar
Grafiken. Man hat so die Moglichkeit, Bildschirminhalte auBer-
halb des sichtbaren Bereiches zu andern und effekivoll wieder
einzublenden. Das Source-Listing (Listing 4) wurde mit dem
Profi-Ass von Data Becker geschrieben und besitzt als Start-

. adresse fur das Maschinenprogramm $1000 (4096). Durch An-

- dern der Zeile 30 in diesem Listing kann diese Startadresse
verlegt werden. Durch »POKE 176Wert« (LDA #Wert, STA
$B0) wird die Hohe des Bildschirmes festdelegt, d.h. wie weit

. det Inhalt nach unten verschoben wird, 14 ($0E) flir Bildschirm
voll eingeblendet bis 214 ($D6) fir Bildschirm voll ausgeblen-
det, Durch geschickte Programmierung von Schieifen oder Ta-

. bellen lassen sich hier interessante Effekie verwirklichen, z.B.
vom Bildschirm sauber scrollen bis zum sinusférmigen »Vi-
brieren«. Unser Basic-Lader (Listing 5) schreibt das Pro-
gramm in den Bereich von 49152 bis 49226. Der Basic-Pro-
grammierer startet das Programm mit SYS 49152 und kann mit
der Speicheradresse 176 in Basic experimentieren. Der
Assembler-Spezialist kann diese Routine nach Belieben ver-
dndern und mit in seine Programme durch JMP $Adresse ein-
bauen (beim Source-Listing wird die compilierte Adresse ver-
wendet, beim Basic-Lader 49152). Die compilierte Adresse in

__unserem Source-Listing liegt bei $1000, kann aber nach Belie- . $d@12
ben gedndert werden (Vorsicht: Programm und Wertelabelle zend

. _durfen sich nicht Uberschneiden). Der Assembler-Program- 7
mierer legi ab $1100 seine Tabelle fur die Bildschirmpositionen #$18
ab. Diese Adresse kann im Source-Listing natirlich auch ver- $do11
legt werden. Der Basic-Programmierer solite mit DATA-Zeilen zmal
oder FOR-NEXT-Schleifen arbeiten. Hinweis zum Source-l |- ml

_ sting: Vor dem Speichern mussen folgende zwei Zeilen hinzu- #1
gefligt werden: o $da19

| 10 5¥5 36864 . . ; $eagv.landern der hoehe =z
20 OPT,00 , : 2+1

: +
Listing 5. Der Basic-Lader zu »SWAP [N« Bitte mit :2é5
dem Checksummer eingeben. m2
1@ REM KAk ¥kKAMKKKRKAK KKK KKK AR KKK KKK K <@64> ;tgaS
2@ REM ** START MIT SYS49152 *x <144> _
3@ REM %* HOEHENVERSTELLUNG MIT % <241> gngn auf space-taste
4Q REM *% POKE 176,HOEHE *ok @26> | 5299
50 REM ** HOEHE= 14 IST GANZ OBEN %% <162>
60 REM %% HOEHE=214 IST GANZ UNTEN *x <@21> m2
70 REM KKKAokkk kKA KA KKK KA KAK KKK KKK K <124> #8cb
3009 FOR I=49152 TO 49226:READ J:POKE I,J ml
: NEXT <161> #0
32000 DATA 120,169,@,141,14,220,169,241,14 m3
1,26,208,169,%,141, 25,208,169, 27,141 <239> eventuell naechste seite
32001 DATA 17,208,169,30,141,18,208,169,0, i $d020
141,255,63,162,47,160,192,142,208,3,1 B$eb
40 <@36> mi
32002 DATA 21,3,169,14,133,176,88,96,166,1 \
76,173,18, 208, 205, 18, 208, 240, 251,41 <237> s’.l‘zl‘::rywert fuer hoehe
32003 DATA 7,9,24,141,17,208,202,208,238, 1 ,
69,1,141, 25,208, 76,49, 234 <198>

irg-initialisieren

neuer raster-irq
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Diesmal haben wir © erneut einen Druckertreiber

anzubieten. AuBerdem ist uns ein neuer Laserservice auf-

gefallen. Informationen zur Geobox und dem Geos-User-
Club runden das Informationsangebot ab.

nun in der Schweiz ein weiterer Laserservice. Schreiben
Sie uns doch einfach mal, welche Erfahrungen Sie mit
einem Laserservice gemacht haben und welche Tips und Tricks
Sie anwenden, um einen mdglichst guten Laserausdruck zu be-
kommen. Aber auch »herkdmmliche« Tips, Tricks und Anregun-
gen zu Geos sind willkommen. Wir freuen uns (iber jede Einsen-
dung!
Bis zum néchsten Mal,
Dirk Astrath

M it der Zeit wird der Laserservice interessant. So existiert

Laserdrucken aktuell

Neben dem Laserdruck-Service des Wolfram’s Fachverlages
existiert nun auch ein Laserservice in der Schweiz. Eine mit dem
Laserdrucker gedruckte Seite kostet dort 1 Mark bzw. 1 Franken
pro Seite. Dazu kommt aber noch die Versandgebiihr von 3 Mark
bzw. 3 Franken. Bevor Sie aber jetzt sofort zu Disketten, Briefmar-
ken und Verpackungsmaterial greifen, soliten Sie ein paar Hin-
weise beachten: Als Druckertreiber muB auch bei thnen der La-
serdrucker installiert sein. Nur dann paBt Geos den Text an die
SeitengréBe des Laserdruckers an: Ein Laserdrucker 148t unter
Geos oben nur einen kleinen Rand. Der untere Rand ist hingegen
ca. 2 cm groB. Bevor Sie nun die Datei an den Laserservice
schicken, kopieren Sie alle nétigen Dateien auf eine zweite Dis-
kette und drucken diese auf lhrem Drucker aus. Dieser Probe-
druck dient nur zur Kontrolle, ob der Laserdrucker das Dokument
auch ordnungsgemaB gedruckt hat. Weiterhin sollten Sie zugun-
sten der besseren Druckqualitétin lhrer Geowrite-Datei nur Laser-
Fonts (erkennbar an dem »LW__« im Namen) benutzen. Haben
Sie diese Punkte beachtet, so nehmen Sie die 3'2-Zoll-oder
51);-Zoll-Diskette (mit den Zeichenséatzen, Grafiken und Texten)
und den Probeausdruck und schicken diesen an

LaserService

WehntalerstraBe 374/7

CH-8046 Ziirich

Schweiz

Schicken Sie aber keine Originale, da der LaserService keine
Gewahr flr verlorengegangene oder von der Post beschédigte
Sendungen (bernimmt. Weitere Informationen erhalten Sie von
18 bis 19 Uhr unter der Telefonnummer 0041/13711956 oder
schriftlich bei der oben genannten Adresse (bitte Riickporto beile-
gen).

Der Laserservice des Wolfram’s Fachverlages ist unter der
Adresse

Wolfram’s Fachverlag

Kennwort: Geolaser

Wimpasing 5

8053 Attenkirchen
erreichbar. Beachten Sie aber, daB dort andere Preise gelten. Au-
Berdem kdnnen Sie dort Geos-Dokumente als Lithographien pro-
duzieren lassen. Weitere Informationen dazu erhalten Sie unter
der oben genannten Adresse gegen Rickporto. (da)
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ST MAGAZIN
DAMIT SIE

SPITZENTECHNOLOGIE
OPTIMAL NUTZEN.

Fordemn Sie dazu die aktuelle ST MAGAZIN-Ausgabe
mit dem Kennenlem-Angebot auf dieser Seite an.

Hat thre Test-Ausgabe Sie dberzeugt, geniefien Sie aufler
dem im Johresabonnement besondere Vorteile:
B Sie zahlen nur elf von zwolf Ausgaben im Jahr.
M Zusiitzlich erhalten Sie jedes Jahr
eine Diskette mit den nevesten Super-Utilifies.
Sie ist im Abonnementpreis inbegriffen.
I ST MAGAZIN kommt sofort nach Erscheinen zu Ihnen
ins Haus. Die Lieferung ist kostenlos.

gt dic rechizeitige Absendung des Widerrufs,

Schicken Sie das kennenlern-Angebot
aul einer Postkarte an:
ST MAGAZIN Leserservice, Markt & Technik Verlag,

; Hans-Pinsel-Sur. 2, 8013 Haar.

ST MAcAzIN KENNENLERN-ANGEBOT

m Ja, ich mochte eine kostenlosen Ausgabe von ST MAGAZIN.

Will ich ST MAGAZIN danach weiterlesen, erhalten ich es automatisch far
ein Jahr mit 12 Ausgaben fir 77,-DM statt 84,-DM imEinzelverkauf
(Auslandspreis 95,DM). Ich bekomme zusatzlich jedes Jahr die neueste
Super-Utility-Diskette. Sie ist im Abonnementpreis inbegriffen.

Das Abonnement verliangert sich automatisch um ein Jahr zu den'dann
giltigen Bedingungen. Ich kann jederzeit zum Ende des bezahlten
Zeitraumes kundigen. Mochte ich nicht automatisch weiterlesen, teile ich
Thnen dies nach Erhalt der kostenlosen ST MAGAZIN-Ausgabe mit.

Name, Vormame

Strafie, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, 1.Unterschrift

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei Markt &
Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013 Haar widerrufen. Zur Wahrung
der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestitige

die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift.

Datum, 2.Unterschrift AC 1403



Beste Qualitiit mit dem Seikosha 1200 VC

Mit dem Seikosha 1200 VC lassen sich mit Geos nun auch run-
de Kreise in hervorragender Qualitat drucken. Kopieren Sie dazu
den Desktop, den Printer-Driver-Creator und einen beliebigen
Mega-Treiber (z.B.: Epson MX oder FX) auf eine leere Diskette.
Damit verhindern Sie, daB durch einen Eingabefehler der
Druckertreiber oder andere Programme zerstért werden. Geben
Sie dann die Daten aus der Tabelle mit dem Printer-Driver-Creator
ein. Beachten Sie aber die unterschiedlichen Steuercodes fiir
Druckertreiber mit zwei oder mit drei Anschidgen. Verwechseln
Sie die Daten, macht der Drucker immer eine diinne Leerzeile
zwischen die Druckzeilen. Dies sorgt natiirlich nicht gerade fir ei-
nen zufriedenstellenden Ausdruck. Beachten Sie auch, daB ein
dreifacher Anschlag nur bei groBen Buchstaben sinnvoll ist: Klei-
ne Buchstaben unter 12 Punkt werden sonst unlesbar. Dann spei-
chern Sie den Druckertreiber unter einem neuen Namen ab und
testen diesen. Funktioniert dieser Treiber wie gewlinscht, kopie-
ren Sie ihn auf die Geos-Boot-Diskette, damit er direkt nach dem
Laden von Geos zur Verfligung steht.

DFi und Geos

Die Geobox Aachen wurde seit der letzten Mitteilung grundle-
gend geédndert. So missen Sie nicht mehr den teuren Ferntarif in
Kauf nehmen, um Geos-Informationen zu bekommen: Die Geo-
box ist nun an das Link-Netz angeschlossen, das wiederum Teil
des Zerberus-Netzes ist. In jeder gréfieren Stadt befindet sich ei-
ne solche Zerberus- oder Link-Netz-Mailbox. Nicht jeder System-
betreiber stellt aber dieses Brett automatisch zur Verfligung, spre-
chen Sie diesen mal auf das Geos-Brett an. Verschiedene Geos-
spezifische Informationen bleiben aber weiterhin auf die Geobox
Aachen beschrénkt: So existiert dort ein Geos-Verteiler, auf den
nur Mitglieder des Geos-User-Clubs Zugriff haben. Ein Brett mit
Public-Domain-Programmen zu Geos ist ebenfalls nur flr Club-
mitglieder erreichbar.

Wenn Sie also Probleme mit Geos haben, kénnen Sie liber ei-
nen Anruf bei der Geobox oder einer der angeschlossenen
Zerberus-oder Link-Netz-Mailboxen innerhalb von wenigen Stun-
den Hilfe bekommen.

Die Telefonnummer und die Parameter der Geobox Aachen

(Eugen Witola)  (LINK AC)sind 024 08-6527, 8 Datenbits, keine Parit4t und 1 Stop-

bit (8n1). Erreichbar ist diese

Verhaltnis: 3:0 2:1 3:0 3:0 Mailbox mit 300, 1200 oder

Initialisierung: 2764 2764 2764 2764 2400 Baud rund um die Uhr.

Zeilenvorschub (2):  2751,21,10 2751,21,10 2751,18,10 27511810 Der Geos-User-Club ist bei

Zeilenvorschub (3): 27550,21,10 2750,21,10 2750,18,10 27,50,18,10 Thomas Haberland

Grafikmodus: 275111027423 2751,1,10,27423  2751,1,10,27423  2751,1,10,27423 Postfach 667
Bemerkung: Fur Geowrite Prinfox-dhnlich Fir Geopaint Fur Geopaint 5100 Aachen

Printfox-dhnlich zu erreichen. Sein Account in

der Geobox lautet »Geos-

Die Steuercodes beim Zeilenvorschub sind fiir die Anzahl der Anschlige verantwortlich Tome«.  (Thomas Haberland)

Tips und Tricks zum C128

Die meisten Tips und Tricks gibt es nach wie vor fiir den
VDC. Aber auch einen Trick zum automatischen Laden
eines Programms im 64’er-Modus haben wir anzubieten.

er Trick »Musik im C128« zeigt, daB es kein groBes Problem
sein muB, C64-Programme im 128’er-Modus laufen zu las-
sen. Schreibt uns doch einfach, wenn Ihr herausgefunden
habt, wie sich verschiedene C64-Programme in den C128-Modus
Ubertragen lassen. Oder schreibt mal einen Packer fiir den C128.
Oder zeigt uns neue Tips und Tricks rund um den C128. SchlieB-
lich ist der C128 noch lange nicht ausgereizt.
Bis zum néchsten Mal
Dirk Astrath

Mosik im C128

Musikstlicke im 128’er-Modus komponieren? Das geht leider
nicht. Mit dem »Songplayer« (Listing 1) lassen sich aber Musik-

Listing 1. Der »Songplayer« sorgt dafiur, daB Musikstiicke
vom Soundmonitor auch im 128’er-Modus ertonen

g rem by dietmar helins
1 data "ag","3e"

2 data "8d","gg",m"ft"

3 data "4c","1En, "ogn

4 data “a9","go"

5 data "8d","gE", NLET

6 data "4cv,v85","fa"

7 data "a9","3e"

8 data "8d","ggm","ft"

9 data "2¢","gg", "cg"

19 data"eg"

11 for i=8 to 24

12 read a$%

13 poke dec("1328")+1i,dec(as$)
14 next

15 poke dec("c@l14"),dec(™13™)
16 poke dec("c@l8"),dec("Q@™)
17 poke dec("e@32%),dec(M@g8")
18 poke dec("c@33"),dec(m13™)
19 sysdec("1310")

stiicke, die mit dem Soundmonitor aus der 64’er-Ausgabe 10/86
eingegebenwurden, im C-128-Modus abspielen. Der Trick ist rela-
tiv einfach: Der Abspielroutine wird die »normale« C64-Umge-
bung vorgegaukelt. Dazu wird vor dem Aufruf der Musikroutine
der Ein/Ausgabebereich (und damit der Sound-Chip) eingeschal-
tet. So kdnnen Sie also ein Musikstiick mit den schnellen Disket-
tenroutinen laden und es sich anhéren. {Dietmar Helios)

VDC - 80 Zeichen sind zuviel

80 Zeichen sind auf Fernsehern schlecht zu lesen. Die 40-Zei-
chen des C64 sind aber auch nicht immer das Wahre. Deshalb
I&Bt sich beim 80-Zeichen-Bildschirm auch ein 40-Zeichen-
Modus einschalten. Das geht mit »40 Zeichen« (Listing 2). Man ist

Listing 2. »40 Zeichen« verkleinert den Bildschirm des
VDC auf 40 Zeichen -- allerdings in doppelter Breite

1% rem 48-zeichenmodus by dietmar helios
28 graphic 5,1

3% rs=dec("cdcec") :
49 sys rs,64,0

50 sys rs,48,1

6% sys rs,53,2

7% sys rs,137,22

8% sys rs,87,25

9% sys rs,49,27

168 window ©,8,38,24
119 sys rs,#,34

1206 sys rs,55,35

bank 15

Listing 3. »New Colors« sorgt dafiir, daB3 anstelle der
ublichen 16 Farben andere zur Verfiigung stehen

1% rem neue farben 40-zeichenmodus by dietmar helios
24 graphic 5,1
38 rs=dec("cdcc™)
40 sys rs,64,90
58 sys rs,4,1
68 sys rs,53,2

: bank 15

] (A:¥yp
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Wir verkaufen Software... nicht Verpackungen!

die von UIS aus nachgeladen werden kdnnen. — Best.-Nr.: UIS

* C 64/128 * C 64/128 * C 64/128 * C 64/128 * C 64/128 * C 64/128 *

Ultimate Intro Studio

Das ULTIMATE INTRO STUDIO ist ein Intro-Maker der Spitzenklasse. Programmiert wurde er von Sebastian Broghammer von der Gruppe *711”. Ein mit UIS
erstelites Intro ist kaum von einem frei programmierten Intro zu unterscheiden. Mitgeliefert werden
10 RoMuzak-Musikstiicke, 12 Zeichensitze und 3 711-Logos. Die 2. Diskettenseite ist mit Unter-Routinen voligepackt,

X-Ample’s Intro Architect ,
Wer kennt sie nicht, die Gruppe X-Apple, die durch ihre tollen Grafiken und Demos bekannt sind. Einer der Programmierer, Joachim Frader, der bereits durch den
Demo-Designer gezeigt hat, was er kann, hat sich diesmal selbst tbertroffen. Er schuf den XIA. Wir wollen
nicht viel verraten, aber er stellt alles von uns bisher angebotene in den Schatten, wenn es um Demo- oder Intro-Maker geht.
Selbstverstandlich liefern wir auch diesmal Musik (RoMuzak), Zeichensatze und vieles andere mehr mit. — Best.-Nr.: XIA

Andere Produkte aus eigener Herstellung

Professional Music Artist - Bei diesem Musik-Editor wurde nicht so viel Wert
auf Design gelegt, sondern auf seine Funktionsvielfalt. Es stehen mehr als 250
KByte fiir Musikdaten zur Verflgung. 32 versch. Samples/Instrumente kdnnen
eingeladen werden. Bis zu 80 Minuten Musik abspielbar.
— Best.-Nr.: PMA

Krefelder StraBe 16 (e)
5142 Hiickelhoven 2 Software Herstellung und Vertrie!

Dieter Midkter

Tel. 02435/2086 oder 428

Best.-Nr Artikel Preis in DM Best.: Artikel Preis in DM
SW Shadow-Writer 14,90 CS C.0.P.Shocker 29,90
DD Demo-Designer 14,90 LA Laurin 14,90
DDE Demo-Designer-Erweiterung 11,90 RO RoMurzak 24,90
DD+DDE DD+DDE zusammen 24,90 ID Intro-Designer 19,90
MGOS MGOS Classic V.2.2 29,90 GGD Game-Graphics-Designer 19,90
DMDL DemoMaker de Luxe 19,90 AS Adress-Securer 14,90
DMDLE DMDL.-Erweiterung 14,90 SP Sicherheits-Paket (CS+LA+AS) 54,90
DMDL+DMDLE DMDL+DMDLE zusammen 31,90 GMP Game-Maker-Paket (PA+RO+GGD) 69,90
PA Professional-Ass 29,90 Demon Demo-Demon 14,90
DF Double Falcon 14,30 M No Mercy 19,80

* Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * ' ] * Public Domain * Public Domain *

Public-Domain-Software ist die preiswerte Alternative zur Raubkopie!

Eigene Serien: C 64 (z.Zt. 162 Stiick) beidseitig — Einzeldisk. 5.00 DM
— ab 10 Stiick je 4,50 DM —~ ganze Serie 499,00 DM

AMIGA (z.Zt. 29 Stlick) — Einzeldisk 7,00 DM - ab 10 Stiick je 6,50 DM - ganze
Serie 159,00 DM

Fremde Serien:

AMIGA (z.Zt. ca. 3500 Stiick) — Einzeldisk. 5,50 DM — ab 10 Stiick je 4,50 DM
— ganze Serien a. Anfr.

Versandkosten: Vorkasse Inland 3,50 — Vork. Ausland 5,50 DM —
Nachnahme 7,50 DM (inkl. Zustell-Gebuhr)

78 sys rs, 137,22

8% sys rs,87,25

9% sys rs, 48,27

19% window ©,0,38,24

118 sys rs,9,34

129 sys rs, 80,35

130 color 6,11 : color 5,18

aber nicht nur auf die normalen 16 Farben beschrénkt: »New Co-
lors« (Listing 3) sorgt dafiir, daB andere als die »normalen« 16 Far-
ben dargestelit werden. Denken Sie aber daran, da entweder die
alten oder die neuen Farben gezeigt werden! (Dietmar Helios)

VDC - 16 Farben sind zuwenig!

Von der Technik her ist der VDC des C128 nur in der Lage, acht
Farben in zwei Helligkeitsstufen darzustellen. DaB es mit einem
1901-Monitor aber auch anders geht, zeigen vier Befehle:
COLOR 6,2
COLOR 5,5
PRINT CHR$(27) "R”chr$(147)

SYSDEC(”CDCC”),110,35

Sollte sich thr Bildschirm nun magenta auf einem weiBen Rah-
men einfarben, erhéhen Sie den Wert »110« bei dem SYS-Befehl
in Einerschritten. Haben Sie nun einen schwarzen Bildschirm vor
sich, verringern Sie den Wert »110«in Einerschritten. Der Farbver-
lauf nach weiB bzw. magenta tritt nur bei einem bestimmten Wert
auf, der von Monitor zu Monitor unterschiedlich ist. Solite der Mo-
nitor den Farbverlauf nicht zeigen, schieben Sie an der Grenzpo-
sition den Bildschirm nach links oder nach rechts oder dndern
Helligkeit und Kontrast. Bei einem 1081 bzw. 1084 tritt dieser Ef-
fekt nicht auf.

Jetzt mochten Sie sicher gerne wissen, warum und wie diese
Farbverldufe entstehen. Das kbnnen wir leider nicht erkidren, weil

Ausaabe 3/Marz 1990

wir keine Lésung dazu haben. Aber vielleicht finden Sie heraus,
warum dieser Effekt bei einem 1901-Monitor auftritt. Schreiben
Sie dann an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Wir sind auf lhre Lésungen gespannt! (Dietmar Helios/da)

Schnelles Inhalisverzeichnis

Jeder Besitzer eines C128 mit einer Diskettenstation 1571 wird
sich schon Gber die Geschwindigkeit beim Einlesen des Inhalts-
verzeichnisses einseitig formatierter Disketten geédrgert haben.
Eine neue Funktionstastenbelegung schafft Abhilfe. Der eigentli-
che Trick besteht darin, daB das Inhaltsverzeichnis einseitiger
Disketten im 1541-Modus, das Inhaltsverzeichnis zweiseitiger
Disketten im 1571-Modus eingelesen wird. Damit dies aber funk-
tioniert, muB eine Abfrage des Flags fiir zweiseitige Disketten im
Header stattfinden. Dabei tritt aber das Problem auf, daB der
GET #-Befehl nicht im Direktmodus funktioniert. Durch einen di-
rekten Einsprung ins ROM des C128 |48t es sich realisieren.

Ein weiteres Problem tritt aber bei der Eingabe dieser Funk-
tionstastenbelegung auf. Die Belegung »Fast Dir« (Listing 4) muB
mit dem MSE eingegeben werden. (Dietmar Helios)

Booting on Commodore 64 ...

Der C128 ermdglicht es, Programme selbsttatig nach dem Ein-
schalten zu laden. Da es aber auch viele Programme fiir den
C64-Modus gibt, liegt es nahe, auch diese Programme bootbar
machen zu wollen. Der C64 besitzt aber keine Bootroutine.

3¥4r 89



Listing 4. ~Fast Dir« eigt das Inhaltsverzeichnis von 1541-

Name : directory neu 1000 10da 1048 : 50 d2 31 35 2¢ 22 42 24 2c 1080 : 3a 45 4c 53 45 43 4eef 3a
1050 : 50 3a 34 20 33 22 3a 53 a2 10a8 : 31 35 3a 43 ¢1 0d 53 43 ¢3
1000 :+07 06 97 07 06 04 05 08 76 1058 : 59 53 36 35 34 37 38 2¢ c¢5 10b0 : 4e 43 4c 52 04 44 53 41 <0
1008 : 09 05 47 52 41 50 48 43 fa 1060 : 2c¢ 34 3a 53 59 53 36 35 13 10b8 : 56 45 22 52 55 4e 04 4c 18
1010 : 43 44 4o 4 41 44 22 4F 4O 1068 : 35 30 38 3a 52 52 45 47 66 10c0 : 49 53 54 0d 4d 4F 4e 49 85
1018 : d0 31 35 2c 38 2¢ 31 35 68 1070 : 41 3a 53 59 53 36 35 34 f2 10c8 : 54 AF 52 0d 44 cc 22 2a 82
1020 : 2¢ 22 55 30 3e 44 30 22 Oc 1078 : 38 34 3a 43 4e 4F 53 45 d8 1040 : 0d 52 55 4e Od 48 45 4c b
1028 : 3a 4F d0 34 2c 38 2¢ 34 62 1080 : 34 3a 49 46 41 3d 31 32 14 10d8 : 50 0d 2f a9 20 20 d2 ff fe
1030 : 2¢ 22 23 22 3a.50 d2 31 4e 1088 : 38 54 ¢8 50 d2 31 35 2¢ Oa
1038 : 35 2¢ 22 55 31 20 34 20 dc 1090 : 22 55 30 3e 4d 31 22 3a 8¢
1040 : 30 20 31 38 20 30 22 3a 54 1098 : 43 4e of 31 35 3a 43 ¢l dl

oder 1571-Disketten schnell an!

Die Programme »BOOT64« und »BOOT64.0BJ« (Listing 5 und
Listing 6) machen das Booten im 64’er-Modus mdglich:

Beim Einschalten des 64’er-Modus wird die Modulkennung im
Bereich $8400 abgefragt, um so ein eingestecktes ROM-Modul
einzuschalten. Genau an dieser Position setzt das Programm
BOQT64.0BJ ein. Dieses simuliert ein eingestecktes ROM und
zwingt den Computer so, eine Routine abzuarbeiten, die den Bild-
schirm mit Befehlen beschreibt. Dann wird der Tastaturpuffer mit
einigen Return-Codes beschrieben und der Direktmodus einge-
schaltet. Die Return-Codes im Tastaturpuffer bewirken, daB die
Befehle auf dem Bildschirm abgearbeitet werden. Diese Befehle
laden grundsétzlich das erste Programm von der Diskette. So
braucht der Bootblock nur einmal erstellt werden, denn soll ein
anderes Programm gebootet werden, muB man dieses nur an die
erste Stelle des Inhaltsverzeichnisses setzen. Dies ist mit dem
Programm DOS-SHELL von der TEST/DEMO-Diskette problem-

Name : bootb4.obj 8000 8475 8178 : 20 20

8180 : 20 20 20
8000 : 09 80 09 80 ¢3 c2 cd 38 96 8188 : 20 20 20
8008 : 30 20 a3 fd 20 50 fd 20 ae 8190 : 20 20 20
8010 : 15 fd 20 81 ff 20 84 ff 6f 8198 : 20 20 20
8018 : a2 91 8d 77 02 a9 53 8d b2 81a0 : 20 20 20
8020 : 78 02 29 d9 84 79 02 a9 3f 8la8 : 20 20 20
8028 : 33 8d 7a 02 a9 32 84 7b 5a 81b0 : 20 20 20
8030 : 02 a9 38 8d 7¢ 02 a9 34 ad 81b8 : 01 04 20
8038 : 84 7d 02 a9 34 84 7e 02 e7 81cO : 38 20 20
8040 : a9 0d 84 7f 02 a9 09 85 60 81e8 : 20 20 20
8048 : cb 4c 94 €3 a2 00 bd 76 e4 8140 : 20 20 20
8050 : 80 94 00 04 bd 76 81 94 f0 81d8 : 20 20 20
8058 : 00 05 bd 76 82 9d 00 06 3a 8le0 : 20 20 20
8060 : bd 76 83 9d 00 07 ca d0 f2 8le8 : 20 20 20
8068 : e5 a9 0d 84 77 02 84 78 c6 81f0 : 20 20 20
8070 : 02 a9 02 85 c6 60 20 20 a8 81f8 : 20 20 20
8078 : 20 20 20 20 20 20 20 20 78 8200 : 20 20 20
8080 : 20 20 20 20 20 20 20 20 80 8208 : 20 20 20
8088 : 20 20 20 20 20 20 20 20 88 8210 : 20 20 20
8090 : 20 20 20 20 20 20 20 20 90 8218 : 20 20 20
8098 : 20 20 20 20 20 20 20 20 98 8220 : 20 20 20
80a0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 a0 8228 : 20 20 20
80a8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 a8 8230 : 20 20 20
80b0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 b0 8238 : 20 20 20
80b8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 b8 8240 : 20 20 20
80cO : 20 20 20 20 20 20 20 20 cO 8248 : 20 20 20
80c8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 c8 8250 : 20 20 20
80380 : 20 20 20 20 20 20 20 20 40 8258 : 20 20 20
8048 : 20 20 20 20 20 20 20 20 a8 8260 : 20 20 20
80e0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 €0 8268 : 20 20 20
80e8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 e8 8270 : 20 20 20
80f0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 fO 8278 : 20 20 20
80f8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 f8 8280 : Oe 20 20
8100 : 20 20 20 20 20 20 20 20 00 8288 : 20 20 20
8108 : 20 20 20 20 20 20 20 20 08 8290 : 20 20 20
8110 : 20 20 20 20 20 20 20 20 10 8298 : 20 20 20
8118 : 20 20 20 20 20 20 20 20 18 82a0 : 20 20 20
8120 : 20 20 20 20 20 20 20 20 20 82a8 : 20 20 20
8128 : 20 20 20 20 20 20 20 20 28 82b0 : 20 20 20
8130 : 20 20 20 20 20 20 20 20 30 82b8 : 20 20 20
8138 : 20 20 20 20 20 20 20 20 38 82c0 : 20 20 20
8140 : 20 20 20 20 20 20 20 20 40 82¢8 : 20 20 20
8148 : 20 20 20 20 20 20 20 20 48 82340 : 20 20 20
8150 : 20 20 20 20 20 20 20 20 50 82d8 : 20 20 20
8158 : 20 20 20 20 20 20 20 20 58 82e0 : 20 20 20
8160 : 20 20 20 20 20 20 20 20 60 82e8 : 20 20 20
8168 : 20 20 20 20 20 20 20 20 68 82f0 : 20 20 20
8170 : 20 20 20 20 20 20 20 20 70 82f8 : 20 20 20

Listing 6. »Boot64.obj« simuliert ein ROM im C 64-Modus und ladt das erste Programm auf der Diskette nach

Listing 5. Boot64« ladt Boot64.0bj und wechselt
in den C64-Modus

19 bload"bootB4.cbi"
28 go B4

los méglich. Der Bootblock ist mit dem AUTOBOOTMAKER von
der gleichen Diskette anzulegen.

BOOT64 ladt das Programm BOOT64.0BJ in den Speicherbe-
reich ab $8000 und schaltet den 64’er-Modus ein. Beide Program-
me missen sich folglich auf dieser Diskette befinden. Der Vorteil
besteht darin, daB man Anderungen schnell in das Basic-Pro-
gramm einfligen kann. So ist es denkbar einfach, die Disketten-
station vor dem Umschalten in den 64’er-Modus auf den zweiseiti-
gen Betrieb umzustellen oder sich das Inhaltsverzeichnis auf dem
80-Zeichen-Bildschirm ausgeben zu lassen.  (Dietmar Helios)

20 20 20 20 78 8300 : 20 20 20 20 20 20 20 20 00
20 20 20 20 80 8308 : 20 20 20 20 20 20 20 20 08
20 20 20 20 88 8310 : 20 20 20 20 20 20 20 20 10
20 20 20 20 90 8318 : 20 20 20 20 20 20 20 20 18
20 20 20 20 98 8320 : 20 20 20 20 20 20 20 20 20
20 20 20 20 a0 8328 : 20 20 20 20 20 20 20.20 28
20 20 20 20 a8 8330 : 20 20 20 20 20 20 20 20 30
20 20 Oc Of 3e 8338 : 20 20 20 20 20 20 20 20 38
3a 2a 22 2¢ de 8340 : 20 20 20 20 20 20 20 20 40
20 20 20 20 d8 8348 : 20 20 20 20 20 20 20 20 48
20 20 20 20 c8 8350 : 20 20 20 20 20 20 20 20 50
20 20 20 20 40 8358 : 20 20 20 20 20 20 20 20 58
20 20 20 20 48 8360 : 20 20 20 20 20 20 20 20 60
20 20 20 20 e0 8368 : 20 20 20 20 20 20 20 20 68
20 20 20 20 e8 8370 : 20 20 20 20 20 20 20 20 70
20 20 20 20 fO 8378 : 20 20 20 20 20 20 20 20 78
20 20 20 20 f8 8380 : 20 20 20 20 20 20 20 20 80
20 20 20 20 00 8388 : 20 20 20 20 20 20 20 20 88
20 20 20 20 08 8390 : 20 20 20 20 20 20 20 20 90
20 20 20 20 10 8398 : 20 20 20 20 20 20 20 20 98
20 20 20 20 18 83a0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 a0
20 20 20 20 20 83a8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 a8
20 20 20 20 28 83b0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 b0
20 20 20 20 30 83b8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 b8
20 20 20 20 38 83c0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 cO
20 20 20 20 40 83c8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 c8
20 20 20 20 48 83d0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 40
20 20 20 20 50 83d8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 d8
20 20 20 20 58 83e0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 &0
20 20 20 20 60 83e8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 e8
20 20 20 20 68 83f0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 fO
20 20 20 20 70 83f8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 f8
20 20 12 15 2a 8400 : 20 20 20 20 20 20 20 20 00
20 20 20 20 6e 8408 : 20 20 20 20 20 20 20 20 08
20 20 20 20 88 8410 : 20 20 20 20 20 20 20 20 10
20 20 20 20 90 8418 : 20 20 20 20 20 20 20 20 18
20 20 20 20 98 8420 : 20 20 20 20 20 20 20 20 20
20 20 20 20 a0 8428 : 20 20 20 20 20 20 20 20 28
20 20 20 20 a8 8430 : 20 20 20 20 20 20 20 20 30
20 20 20 20 bO 8438 : 20 20 20 20 20 20 20 20 38
20 20 20 20 b3 8440 : 20 20 20 20 20 20 20 20 40
20 20 20 20 <O 8448 : 20 20 20 20 20 20 20 20 48
20 20 20 20 c8 8450 : 20 20 20 20 20 20 20 20 50
20 20 20 20 40 8458 : 20 20 20 20 20 20 00 00 98
20 20 20 20 d8 8460 : 00 00 00 00 00 00 00 00 61
20 20 20 20 €0 8468 : 00 00 00 00 00 00 00 00 69
20 20 20 20 e8 8470 : 00 00 00 00 OO0 00 ff OO 70
20 20 20 20 fO

20 20 20 20 f8

Ausgabe 3/M4rz 1990



TEST
Mit dem M 1824 L hat Bro-
ther einen 24-Nadel-Drucker
vorgestellt, der allen An-
spriichen gerecht werden
soll - mit welchem Ergeb-
nis, zeigt unser ausfiihrli-
cher Test.

Universell
und schnell

von Arnd Wangler

er heute einen Allround-
Drucker bauen mochte,
muB sich schon einiges

einfallen lassen. Nur schnell oder
nur schén zu drucken, genigt bei
weitem nicht mehr. Auch beim Be-
dienungskomfort ist inzwischen
ein Niveau erreicht, das es immer
schwerer macht, sich aus der Mas-
se der guten Drucker abzuheben.
Uber all dies war man sich bei Bro-
ther wohl bewuBt, als man den
neuen M 1824 L baute (Bild). Wih-
rend frihere Brother-Baureihen
zwar jede Menge Design-Preise
einheimsten, aber vom breiten Pu-
blikum trotz technisch sehr hohem
Standard nicht ohne weiteres ak-
zeptiert wurden, siehtder M 1824 L
wieder wie ein richtiges Arbeitstier

[1] per Brother M 1824 L: Die

aus (Bild). Den Trend zu flachen
Druckern hat man aufgegeben,
und so ist der M 1824 L satte 16
Zentimeter hoch. Die dazugehé-
rende Breite und Tiefe verleihen
ihm ein massives, vertrauener-
weckendes AuBeres. Das Bedien-
feld ist vorne rechts leicht schrag
angebracht. Gleich daneben be-
findet sich ein LC-Display, auf dem
die wichtigsten Einstellungen und
Fehlermeldungen im Klartext aus-
gegebenwerden. Diesistvor allem
dann wichtig, wenn man die Grund-
einstellung des Druckers vor-
nimmt. Das lastige Protokollieren
auf dem Papier entféllt dadurch.
Der M 1824 L ist ein Drucker mit

[2] sein massives AuBeres setzt sich im Inneren fort

N2 Ak

Druckgeschwindigkeit, das gute
Paplerhandling und die schdne
Schrift machen ihn zur neuen Re-
ferenz der Preisklasse lll

Brother M 1824
LQ-Prestige
Prestige kursiv
LQ-Gothic
Gothic kursiv
LQ-Brougham
LQ-Quadro
LQ-0CR-B
EDV-Schrift
EDV-Kursiv
Schmalschrift

Breit
Fettdruck
Doppeldruck
hoch- und tilelt

doppelt hoch

Aa

Schubtraktor und Stachelband-
fihrung. Das Papier ist immer in
sechs Stacheln fixiert und 146t sich
somit zuverlassig und prézise vor-
und zurdcktransportieren. DaB
man Font- und RAM-Karten ver-
wenden kann, gehdrt heute schon
fast zum Standard. Selbstver-
standlich bietet auch der M 1824 L
diese Maglichkeit. Der Steckplatz
fir diese Karten befindet sich aber

leider etwas unzugénglich auf der
Rickseite des Druckers. Hat man
Endlospapier eingespannt, kommt
man an den Steckplatz fast nicht
mehr heran. Es waére sicherlich
besser gewesen, diesen vorne ne-
ben dem Bedienfeld unterzubrin-
gen. Leider ist nur ein Steckplatz
vorgesehen, so daB man sich ent-
scheiden muB, entweder eine
Font- oder eine RAM-Karte einzu-
setzen. Andererseits ist die Lei-
stungsfahigkeit der Fontkarte so
groB (18 Schriften), daB es selten
notwendig wird, andere Karten ein-
zustecken.

Sehr praktisch ist hingegen die
PapierabriBfunktion. Sie sorgt da-
fur, daB das Papier automatisch an

Papierhandling
gelungen

die AbriBkante transportiert wird
und kurz vor dem Drucken wieder
zurlck. Wahrend des ganzen
Tests hatten wir mit dem Druck-
und Papiermechanismus keinerlei
Schwierigkeiten: Die aufsetzbare
Farbbandkassette arbeitet ebenso
zuverldssig wie der Papiervor-
schub und der halbautomatische
Papiereinzug sowie die Paper-
Park-Funktion. Einzig eine Papier-
zuflihrung von unten wére noch ei-
ne sinnvolle Ergénzung. Eine an-
dere Erganzung kann man hinge-
gen jetzt schon kaufen. Mit einem
Farbkit, das aus einem kleinen Me-
chanismus und einem mehrfarbi-
gen Farbband besteht, kann man
aus dem M 1824 L einen richtigen
Farbdrucker machen.

Gemé&B dem Trend der Zeit hat
der M 1824 L eine ganze Reihe fest
eingebauter  Schriften  (siehe
Schriftprobe), die sogar gréBten-
teils genormt sind. Die Schriftqua-
litat ist dabei auBerordentlich gut
und gestattet jede Art von Korre-
spondenz. Der Begriff »LQ« (Letter
Quality, also Briefqualitat) ist wirk-
lich angebracht. Neben den stark
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Auf einen Blick: technische Daten des Brother M 1824 L

Modellbezeichnung: M 1824 L

Pufferspeicher: 24 KByte

Grafikmodi: 9 Nadeln: 480, 640, 720, 960, 1920

Preis (incl. MwSt.) 1936 Mark

Halbautom. Einzelblatteinzug: ja

Abmessungen (BxHxT) 484 x 155 x 389 mm

Grafikmodi: 24 Nadeln: 480, 960, 720, 1440, 2880

Druckkopf: 24 Nadeln

RS232

Schnittstellen: Centronics +

Hochste Auflosung: 360 x 360 Punkie

doppelt, d.hoch

Gewicht: 9 Kilogramm

Traktorart: Schubtraktor

Zeichenmatrix (BxH): 9 x 24 Punkte

Geschwindigkeit

LQ-Matrix (BxH): 29 x 24 Punkte

Brougham

Schriftarten: Gothic, Prestige, Quadro, OCR-B,

Dr. Grauert-Brief EDV: 0:13

Zeichensitze: IBM, ASCII

Sek./Seite

Besonderes: Programmierung durch Tasten, Farbe
nachristbar, Font-Karten

Zeichen/Zeile: 160

Dr. Grauert Brief LQ: 0:24 s/Seite

Durchschldge: 3 + Original

Note fiir Handbuch: deutsch, gut

Probetext EDV: 1:22 Minuten

Mehrfachbelegung

Funktionstasten: On Line, LF, FF, Eject, Funktion mit

Beispiele: keine

Emulationen: Epson LQ, IBM-Proprinter, IBM-AGM

Probetext LQ: 3:03 Minuten

Hexdump: ja

Nadelstéarke: 0,2 mm

Empf. Interface: Printerface, RKT Postfach 710844
8000 Miinchen 71

Selbstiest: ja

Gerduscheindruck: leise

Info: Brother Intern.

Im Rosengarten 14
6368 Bad Vilbel

serifenbetonten Schriften wie Pre-
stige und Brougham findet man
die sehr harmonisch wirkenden
Quadro- und Gothik-Zeichensétze.
Die beispielsweise von Bankiber-
weisungen bekannte Schriftart
OCR-B ist ebenfalls vorhanden.
Auch bei der Ausstattung mit
Emulationen anderer Drucker hat
man aus dem vollen geschdpft.
Neben einem Epson LQ kann der
M 1824 L noch einen Diablo und
den IBM-Proprinter und den IBM
AGM-Printer emulieren. Die dazu-
gehdrigen Zeichensatze IBM und
ASCIl sind natdrlich ebenfalls
lickenlos in allen internationalen
Variationen vorhanden. Die zu den
Emulationen gehérenden Grafik-
modi fiir 24-Nadler sind komplett,
ein Test in der Epson LQ-
Emulation zeigte bei allen Auflg-
sungen keinen Unterschied zum
Original (siehe Grafiken). An-
schlieBen kann man den M 1824 L
einfach Uber die eingebaute Cen-
tronics- oder (ber die ebenfalls
vorhandene serielle RS232C-
Schnittstelle. Zwischen beiden
Schnittstellen wird einfach durch
eine Kkleine, verschiebbare Ab-
deckung Uber den Schnittstellen

umgeschaltet. Leider ist es nicht
moglich, beide Schnittstellen
gleichzeitig zu nutzen. Beim Test
mit verschiedenen Text- und Gra-
fikprogrammen gab es keinerlei
Anpassungsschwierigkeiten. Na-
tdrlich muB man beim Grafikdruck
darauf achten, daB entweder per
Software- oder mit einem Interface

(Tabelle) eine Anpassung der Gra-
fikdaten vorgenommen wird. Beim
reinen Textdruck gibt es keine Pro-
bleme, auch nicht mit den deut-
schen Sonderzeichen. Bemer-
kenswert ist dabei die Geschwin-
digkeit, in der gedruckt wird. In der
LQ-Schrift bringt es der M 1824 L
auf Gber 75 cps und in der EDV-

er Brother M 1824 L im Vergle

2EDV_ Lo Sl io s
] Druckgeschwindigkeit
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Schrift auf 225 cps. Der groBe Puf-
ferspeicher von 24 KByte unter-
stitzt den schnellen Ausdruck
noch zusatzlich (intern erweiterbar
auf 56 KByte). Er liegt damit sogar
knapp Uber den Leistungen unse-
res Referenzdruckers Epson LQ
850.

Neue Referenz:
Mi824 L

Mit seinen Leistungen ist der
Brother M 1824 L eindeutig an der
Spitze vergleichbarer Drucker ein-
zuordnen. Mit seinem Preis von
1936 Mark muB er sich mit dem
Epson LQ-850 messen. Diesen
schlégt er in der Druckgeschwin-
digkeit, im Papierhandling, in den
Schriften, in den Emulationen und
in der Grafikfahigkeit. AnlaB zur
Kritik liefert nur der Modulschacht,
der besser plaziert hatte sein kon-
nen, sowie das Fehlen eines zwei-
ten Modulschachts. Alles in allem
ist es Brother gelungen, einen ech-
ten Universaldrucker fir hohe An-
spriche zu schaffen. Filr uns ist
der M 1824 L der neue Referenz-
drucker der Preisklasse lll.
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Br.1824  LC-10() Swift24(ll) LQ-850(lll)
b Druckerpreis

Mit dem M 1824 L, unserem neuen Referenzdrucker der Klasse lll, ist Brother eln groBer Wurf gelungen.
Wie die Grafiken zeigen, ist er in der Preisklasse 1ll dem Epson LQ-850 in der Druckgeschwindigkelit iiberlegen.
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stark,
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TEST Schweirz

Hat sich Diconix 150 Plus,
der Zwerg unter den Druk-
kern, das »Plus« im Na-
menszug wirklich verdient?

von Ralf Deparade

odak baut Drucker. Wer den

Farbbildgiganten bislang nur

fir einen Filmlieferanten hielt,
kann mit dem Diconix 150 Plus
noch ganz andere, interessante Sei-
ten dieses Industriegiganten ent-
decken. Seit der Systems-Messe
in MUinchen im November '89 bie-
tet Kodak einen Drucker an, der
nicht nur anders aussieht, sondern
auch anders ist. Der Diconix 150
Plus ist einer der kleinsten aller
Drucker, und gerade diese Tatsa-
che macht ihn besonders fiir den
mobilen Einsatz interessant. Klei-
ner als ein DIN A4-Blatt und nur 1,4
kg schwer, |&Bt sich der Diconix 150
Plus problemlos in jedem Akten-
koffer verstauen. Mittels finf Baby-
zellen, die genialerweise in die
Druckwalze gesteckt werden,
kann er jederzeit und berall be-

D {x 150 p]
NLQ-Schrift
NLQ-kursiv
Quality-Schrift
EDV-Schrift
EDV-Kursiv
Schealschrift
Brelt
Fettdruck
Doppeldruck

hoch— Und e iae

Das Schriftbild des Diconix
150 Plus kann mit teureren
Druckern mithalten

nutzt werden, wobei die maximale
Druckzeit dann bei zirka 50 Minu-
ten liegt. Es empfiehlt sich daher
der Einsatz von Akkus, denn diese
laden das Gerat bei Netzbetrieb
automatisch wieder auf. Aufgrund
seiner Kompatibilitdt zum Epson
FX (80/85) und IBM Proprinter
kann er von jeder, géngigen Text-
verarbeitung angesteuert werden.
Der Diconix 150 Plus bietet per Ta-

So klein er ist, so niitzlich ist er auch -~ der Diconix 150 Plus-
Tintenstrahldrucker mit Batteriebetrieb

stendruck am Bedienfeld die Wahl
zwischen diversen Schriftarten.
Draft, Near Letter Quality sowie
Quality und Engschrift stehen zur
Verfigung (Schriftprobe). AuBer-
dem lassen sich durch Umschal-
ten entsprechender DIP-Schalter
im Inneren des Druckers 14 inter-
nationale Zeichensétze anwahlen.
In puncto Schriftbild vermag der
kleine Tintenstrahler mit seinen 18
Disen ohne weiteres auch hohe
Anspriche  zufriedenzustellen.
Die UmriBschérfe der einzelnen
Zeichen |2Bt sich zudem durch den
Gebrauch von Inkjet-Spezialpa-
pier noch optimieren, und spéte-
stens dann halt er auch in dieser
Disziplin einen Vergleich mit den
groBen Kollegen stand. Im Gegen-
satz zum Vorgdngermodell wartet
der Diconix 150 Plus ferner mit ei-
ner Steigerung der Druckge-

schwindigkeit um 20 Prozent auf.
Das bedeutet in der Praxis immer-
hin 180 Zeichen/s im Draft-Mode
und 36 Zeichen/s im Quality-Mode.
Seine Arbeit verrichtet der Dico-
nix 150 Plus mit einem absoluten
Minimum an Gerduschentwick-
lung, und auch Notwendigkeiten
wie z.B. das Auswechseln der Tin-
tenpatrone oder gelegentliches
Verdndern der DIP-Schalterstel-
lungen gestalten sich einfach.
Insgesamt erweist sich der Dico-
nix 150 Plus als durchdachtes,
hochwertiges Produkt. Der enor-
me Vorteil seiner Portabilitdt und
die ansprechenden Druckergeb-
nisse machen ihn sowohl fir den
Laptop-Einsatz unterwegs als
auch den Gebrauch im Biro inter-
essant. Der Preis von rund 1100
Mark rechtfertigt sich ohne weite-
res. (aw)

Reln duBerlich unterscheidet sich der Star LC-10 Il nicht
von seinem Vorgénger. Er ist aber um einiges schneller.

Mit dem LC-10 ist Star ein

echier  Verkaufsschlager
gelungen. Das Nachfolge-
modell LC-70 /I soll bei an-
nahernd gleichem Preis
noch mehr bieten.

von Arnd Wéngler

Is der Urvater des LC-10, der
ANL-TO, 1985 auf den Markt
kam, war dies wie eine Revo-
lution. Diese Leistung zu einem

solchen Preis konnte man bislang
nicht kaufen. Auch die universelle

Einsetzbarkeit dank der Schnitt-
stellenmodule halfen mit, den
NL-10 zu einem wahren Markter-
oberer werden zu lassen. Ahnlich
erging esdem LC-10, den esin ver-
schiedenen Versionen gibt: mit
Centronics- oder Commodore-
Schnittstelle und als Farb- oder
Einfarbdrucker (Test in der Ausga-
be 3/1988, seit damals unange-
fochtener Referenzdrucker der
Preisklasse ll). Diese Drucker soll
es auch weiterhin, bis auf die mit
der Commodore-Schnittstelle, zu
kaufen geben. Hinzugekommen
ist die Weiterentwicklung des
LC-10, der LC-10 ll. Er unterschei-
det sich rein duBerlich nicht von

Superstar i

seinem Vorganger - bis auf die »ll«
im Namen. Alle Schriften, namlich
Orator, Sanserif und Courier sind
ebensovorhanden, wie die umfang-
reichen Textvariations- und Grafik-

Star LC-10I1
NLQ-Courier
Courier Kkursiv
NL@-Sanserif
Sanserif kursiv
NLQ-ORATOR KLEI
Orator grof
EDV-Schrift
EDV-Kursiwv
Schealschrift

Brxre it
Fettdruck
Doppeldruck

hoch— U.nd S~

doppelt hoch

Gute Schriftqualitat bel er-
héhter Druckgeschwindig-
keit der neuen Star LC-10 Il

preT
TEST

moglichkeiten (Schriftprobe). Neu
ist vor allem die Druckgeschwin-
digkeit. Sie wurde von bisher 144
cps auf 180 cps bei 12 cpi gestei-
gert. Den Probetext (8 KByte Text
mit verschiedenen Textvariatio-
nen) schafft der LC-10 // nun in der
EDV-Schrift in 1:40 Minuten statt
vorher 2:04 Minuten. Bei der NLQ-
Schrift sind es 6:38 Minuten ge-
geniber 8:12 Minuten. Den Dr-
Grauert-Brief druckt der LC-10 /I in
EDV jetzt in 16 Sekunden (vorher
20 Sekunden)undin NLQin 54 Se-
kunden (vorher 1:09 Minuten). So-
mit kann man von einer echten Lei-
stungssteigerung sprechen. In
Prozent ausgedriickt ist dies in der
EDV-Schrift eine Steigerung von
19 Prozent und in der NLQ-Schrift
von sogar 24 Prozent. Damit und
mit dem fast unveranderten Listen-
preis von 698 Mark (Marktpreise
kénnen abweichen) ist der LC-10 I
eine gelungene Weiterentwick-
lung, die sich vor allem rihmen
kann, 100prozentig kompatibel
zum Vorgénger zu sein. Natirlich
16st der LC-10 Il seinen Vorgénger
als Referenzdrucker ab. In diesem
Preisbereich ist der LC-10 Il unse-
rer Meinung nach die beste Emp-
fehlung. a




Mailboxen vernetzt

Nur selten finden Sie ei-
ne Mailbox ohne AnschluB
an ein Mailboxnetz. Die
meistverbreiteten  Netze
sind das Fido-, Zerberus-
oder PCNET. Wir zeigen, was
fiir Vorteile sich ergeben.

von Dirk Astrath

E inen AnschluB ans Stromnetz

hat doch jede Mailbox!«, hétte

man vor wenigen Jahren noch
gesagt. Stimmt ja auch. Es gibt
aber bei Mailboxen noch eine an-
dere Art der Vernetzung. So sind
viele Mailboxen per Telefon in ei-
nem sogenannten Netz zusam-
mengeschlossen. Auf den ersten
Blick scheint das keinen groBen
Sinn zu geben, dain vielen Mailbo-
xen das gleiche steht. Denkt man
aber kurz dariber nach, wird ei-
nem schnell klar, was fiir Auswir-
kungen ein Mailboxnetz hat:

Die Informationsvielfalt ist er-
heblich gréBer! Findet manin einer
einzelnen Mailbox (ohne Netzan-
schluB) pro Tag nur wenige Mittei-
lungen in den verschiedenen Fo-
ren, sind es im Fido-Netz oder
Zerberus-Netz unter Umstanden
mehr als hundert, obwohl die An-
zahl der Foren in einer Fido- oder
Zerberus-Mailbox sehr groB ist.

Ein weiterer Vorteil eines
Mailbox-Verbunds besteht darin,
daB Sie nicht nur Computer-Fans
in der ndheren Umgebung, son-
dern auch auf anderen Kontinen-
ten kennenlernen. Mit ein biBchen
Glick erreichen Sie sogar ver-
schiedene Programmierer. Dazu
mussen Sie noch nicht einmal in
einer GroBstadt anrufen; Mailbo-
xen des Fido- oder Zerberus-Net-
zes sind von fast jedem Ort in der
Bundesrepublik Deutschland zum
Ortstarif erreichbar.

Soweit nun die Vorteile eines
Mailboxnetzes. Der Vorteil kann
aber auch zu einem Nachteil wer-
den: Durch die Informationsvielfalt
passiert es leicht, daB die Telefon-
rechnung astronomische Héhen
annimmt. So vergeht die Zeit beim
Lesen der Informationen rasend
schnell. Vom finanziellen Aspekt
her empfiehlt es sich, eine Mailbox
in der Nahe zu nehmen.

Aber nicht jedes Netz bietet die
gleichen Informationen und Mog-
lichkeiten: So ist das Fido-Netz ein
weltweites Netz mit vielen allge-
meinen Themen. Diese sind aber
oftin Englisch . Das Zerberus-Netz
findet man nurin Deutschland. Da-
her ist dort die Informationsvielfalt
nicht so groB: Nur wenige nicht-
technische Konferenzen sind dort
vorhanden. Ahnlich ist es im

Fersoenl.

NIXFILE

VAMP

pcn—-BTX
pen—-Dfue

pcn=1EBM
pen=Musik

pcn-Viren

Mail (1 Nachrichten)

MS-DOS-SPIELE

FD-Neuigkeiten
Pc—Pur—-Redaktion
REMSCHEID-LOKAL
Spielanleitungen
SysopNachrichten
USERGR.RODS,STAERD

pcn—Adventures
pcn—Allgemeine
pcn—Angebote

pcn-Gesuche

pcn=Termine

(24-12-198%9)
(09-12-198%)
(15-01-1990)
(20-01-1970)
(30-11-1989)
(23-12-198%)
(21-01-19%0)
(31-12-198%9)
(11-01-1990)
(22-01-1990)
(22-01-1990)
(22-01-1950)
(22-01-1990)
(22-01-1990)
(22-01-1990)
(22-01-1990)
(14-01-1990)
(19-01-1990)
(22-01-1990)
(20-01-1990)

MS-DOS-TOOLS
NIXUSER
PRG'S

Programm-Listings

Rezepte
Stories
UNIX-XENIX
User
VIEREN_DIENST
pcn-Aktuell
pcn—-Amiga
pcn—Atari
pcn-Commodore

pen—-Diskussion
pcn-Gewerbliches
pcn—Mai l boxwerbung

pcn—-Recht
pen=Umwel t

pcn=Vorschl aege

01.15 DM

(07-12-198%)
(01-12-1989)
(21-01-19%0)
(05-01-1990)
(16-01-1990)
(13-01-1990)
(16-01-1990)
(26—-12-198%9)
(17-01-1990)
(21-01-1990)
(22-01-1990)
(22-01-1990)
(20-01-1990)
(22-01-1990)
(22-01-1990)
(22-01-1990)
(19=-01-1990)
(18-01-1990)
(19-01-1990)

pcn—-Wirtschaft

(10: 35:14) Befehl >

(1] Eine Ubersicht iiber einen Tell der verschiedenen Konferenzen. Diese Konferenzen
lassen sich nicht dber ein Menii, sondern nur iiber Befehle aufrufen.

PCNET: Dieses relativ kleine Netz
ist in deutscher Sprache gefiihrt,
besitzt aber einige Konferenzen
und Verzeichnisse speziell fiir den
C64 und C128. Indiesen Konferen-
zen kénnen Sie sich mit anderen
Benutzern dber jeweils ein be-
stimmtes Thema unterhalten.

Allen Mailboxnetzen ist aber ge-
meinsam, daB sie eine groBe Viel-
falt an Informationen bieten, die ei-
ne Mailbox ohne einen Netzwerk-
anschluB nicht hat.

Informationen
im PCNET

Obwohl dieses Netz dem Na-
men nach nuretwas mit PCs zutun
haben mBte, finden sich dort eini-
ge Konferenzen und Verzeichnisse
fir den C64 oder C128. Amiga
oder Atari ST sind weniger oft ver-
treten. Damit Sie vollstandig in den
GenuB einer PCNET-Mailbox ge-
langen, wurde vom Programmie-
rer des Mailboxprogramms eine
VT-52-Emulation vorgesehen. Die-
se sorgt dafiir, daB die Daten von
der Mailbox auf Inrem Bildschirm
auch an der Stelle stehen, an die
sie gehdren. Die Bedienung der
Mailbox ist leider nicht allzu an-
wenderfreundlich: So existieren

keine Menis, sondern nur Kom-
mandozeilen &hnlich dem Basic-
Interpreter des C64. Ein Ausdruck
der Befehlsliste (Bild 2) einer
PCNET-Mailbox ist also ratsam.
Damit verhindern Sie, daB Fehler
bei der Bedienung der Mailbox ge-
macht werden. Die Systembetrei-
bersind aber zu neuen Anwendern
recht freundlich und helfen dann
auch. Legen Sie also nicht sofort
auf, wenn die Mailbox beginnt, ein
Eigenleben zu entwickeln.

Im PCNET werden Pseudonyme
benutzt, was (leider) viele zu ei-
nem relativ rauhen Umgangston in
den nicht-technischen Konferen-
zen verleitet. Der Schreiber einer
Mitteilung meint das, was er ge-
schrieben hat, aber oft nicht so
schrecklich ernst, wie es aussieht.
Meistens treffen sich die Schreiber
solcher Mitteilungen, um etwas zu-
sammen zu unternehmen. Es gibt
dann keine Priigeleien, sondern
ganz normale Gesprache Uber
Computer oder andere Themen.

Ein wichtiger Hinweis aber, be-
vor Sie mit anderen Benutzern
(oder gar dem Betreiber der Mail-
box) eventuell Arger bekommen:
Lesen Sie auf jeden Fall erst ein-
mal ein paar Tage in den einzelnen
Konferenzen (Bild 1), um ein Ge-

R S

s

2 Eine typische Befehlsiibersicht in einer PCNET-Mallbox.

Es kann aber passieren, daB Sie ein paar Befehle mehr
oder weniger haben. Das hidngt von der Mailbox ab.

fuhl dafir zu bekommen, was dort
besprochen wird und wie der Um-
gangston ist. So ist es nicht rat-
sam, in einer technischen Konfe-
renz einen Streit der Art »Mein
Computer ist besser als deinerl«
anzufangen. Dazu sind (so un-
wahrscheinlich es klingt) die nicht-
technischen Konferenzen da. Dort
solliten Sie aber auf das einstellen,
was in welchem Forum bespro-
chen wird. Beachten Sie den letz-
ten Punkt nicht, kann es passie-
ren, daB ein Sysop den Schreibzu-
griff auf Konferenzen sperrt.

Die C64/128-Dateien in einer
PCNET-Mailbox sind meist kiirze-
re Programme, die C64-Fans
selbst geschrieben haben. Nur
selten finden Sie gute Public-
Domain-Programme fr den C64.
Zum Laden und Speichern von
Programmen in eine PCNET-Mail-
box dient u. a. das Xmodem-Proto-
koll. Dieses wird z.B. von Geoterm
und Vipterm XL benutzt, so daB
dort keine Probleme auftreten.

Die Benutzung einer Mailbox
dieses Netzes ist kostenlos. Sie
missen nur dann etwas bezahlen,
wenn Sie private Briefe an Benut-
zer anderer PCNET-Mailboxen
schreiben méchten. Offentliche
Mitteilungen sind ebenfalls kosten-
los. Kommen Sie aber nicht auf die
Idee, Privatgespriache in speziel-
len Konferenzen zu flhren. Dies
endet relativ oft mit einer Rickstu-
fung des Benutzerzugriffs.

Das PC-NET lohnt sich also auf
jeden Fall, wenn Sie aktuelle Infor-
mationen oder Programme fiir den
C64 oder C128 benétigen. Auch
dann, wenn Sie Probleme mit |h-
rem Computer haben, ist es sinn-
voll, sich mit Gleichgesinnten zu
unterhalten.

Remscheider Online Daten System (RODS),
02191/54914

Der Autor ist im PCNET unter DA@RODS
erreichbar.
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Das bekannteste
Netz: Zerberus

Das bekannteste Mailboxnetz in
Deutschland durfte das Zerberus-
Netz sein. Wie im PC-NET sind die
Informationen sehr auf den PC
ausgerichtet. Kaum eine Zerberus-
Mailbox bietet Informationen zum
C64 und C128 an. Allerdings fin-
den Siein einem Teil des Zerberus-
Netzes Informationen zur grafi-

finden Sie Gber Themen wie »Mo-
dems«, »Amiga«, »Atari« oder
Zerberus-interne Probleme nicht
nur ein allgemeines, sondern meh-
rere allgemeine Bretter. Nicht-
technische Konferenzen zur Um-
welt oder ahnlichen Themen sind
natirlich auch vorhanden. Daher
sollten Sie bei der ersten Benut-
zung nicht nur die Befehisliste,
sondern auch eine Liste der ver-
figbaren Bretter und Hilfe-Dateien

s HILFE HELP ABBESTELLEN
ANTWORTEN ANRUF ANSAGE - BRETT 7
BATCH - BETREFF . DIALDG DATENBANE
ENDE EDIT EINTRAG INHALT

INFO KENNWORT KOPF KURZBETREFF
LESEN LOESCHEN LOGOFF METZWERK

PM RUECKNAHME SENDEN  STATUS
SUCHEN BUPERUSER TERMINAL VERTEILER
VERTRETER WEITERLEITEN ~WIEDERVORLAGE ZEIT

RAUS CLS “J / .
Ausfuehrliche Anleitung mit HILFE #*
(Perscenliches Fach) Befehl:

[3] Dle Befehlsiibersicht in einer Zerberus-Mallbox sieht
Ahnlich aus, ein paar Unterschiede sind aber vorhanden.

[4] Etwas uniibersichtlich
sleht die Liste der Bretter
aus: Download-Bretter und
Konferenzen sind gemischt.

schen Benutzeroberflaiche des
C64 (Geos). Die Geobox in Aa-
chen hilft gerne bei Problemen mit
Geos. Andere Zerberus-Mailboxen
kénnen durch den Netzverbund In-
formationen zu Geos beziehen.
Dies wird aber nur selten gemacht.
SchlieBlich liegen die Schwer-
punkte des Zerberus-Netzes auf
einer anderen Seite: So finden Sie
zum Beispiel Mitglieder des Chaos-
Computer-Clubs in diesem Netz.
Das Zerberus-Netz ist bei Com-
puter-Clubs deshalb so beliebt,
weil mit Pseudonymen gearbeitet
wird: Man muB seine Identitat nicht
preisgeben und kann sich so hart
an der Grenze der Legalitdt bewe-
gen. Allerdings herrscht auch hier
ein relativ rauher Umgangston.
Die Bedienung einer Zerberus-
Box ist (wie beim PCNET auch) ge-
woéhnungsbedarftig. Auch in die-
sem Netz geben Sie die Befehle in
Kommandozeilen ein. Ein Aus-
druck der Befehlsliste (Bild 3) ist al-
so ratsam. Bei der Bedienung fallt
aber schnell etwas Ungewdhnli-
ches auf: Dieses Mailboxnetz ist in
kleine Netzwerke aufgeteilt, die ei-
gene Unterverzeichnisse Dbesit-
zen. Dies trégt leider nicht zur
Ubersichtlichkeit bei (Bild 4). So

mitspeichern oder ausdrucken.
Sie vermeiden so, daB Fehleinga-
ben erfolgen oder Ihre Telefon-
rechnung zu hoch wird. Beachten
Sie beim Versenden von privaten
Mitteilungen, daB diese kosten-
pflichtig sind. Die Gebihr hangt
von der Lange und von der Entfer-
nung zur Zielmailbox ab. Zerbe-
rus-Mailboxen sind im gesamten
deutschsprachigen Raum vorhan-
den, so daB Sie aller Wahrschein-
lichkeit nach keine Fernge-
sprachsgebiihren zahlen missen.
Fiar einen C64 oder C128-Fan
lohnt sich dieses Netz aber auf je-
den Fall, da Sie dort aktuelle Infor-
mationen Uber Computerthemen
finden. Eventuell kénnen Sie sogar
den Betreiber Gberreden, die Geos-
Konferenz zu beziehen.

Geobox, 02408/6527. Der Autor ist im
Zerberus-Netz unter DA @ RICKS erreichbar.

Weltweit durch das
Fido-Netz

Das groBte Netz ist das Fido-
Netz. Das Fido-Netz ist ein welt-
weiter, privater Verbund von ca.
7000 Mailbox-Systemen. Die An-
zahl der Mailboxen steigt standig.
Dadurchist die Informationsvielfalt

natirlich riesig. Sie bekommen
aus diesem Netz Informationen zu
(fast) allen Themen - in deutscher
wie in englischer Sprache. Sollte
einmal keine passende Konferenz
vorhanden sein, so ist es kein Pro-
blem, eine neue zu erdffnen. Le-
diglich fiir den C64 oder C128 wird
man kaum Informationen finden.
Dies liegt wahrscheinlich daran,
daB die Mailboxprogramme im
Fido-Netz fast immer mit einer
ANSI- oder VT-100-Emulation (Bild
5) arbeiten. Diese Steuerzeichen
kann der C64 nicht auswerten.
Sollten Sie die Emulation in der
entsprechenden Mailbox ausge-
schaltet haben, wird es schnell un-
Ubersichtlich. Ein weiterer Punkt
ist, daB viele Mailboxen keine Be-
nutzer mit 300 bps zulassen. Sie
bendtigen dann ein schnelleres
Modem und eventuell ein anderes
Terminalprogramm. Die bekannte-
sten Datenferniibertragungs-Pro-
gramme mit 1200 bps fir den
C64/128 sind Vipterm und Geo-
term. Weitere Programme finden

'
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richtigen Namen anschreiben. Da-
durch wirkt das gesamte Mailbox-
System erheblich privater. Dies
zieht allerdings eine weitere Be-
sonderheit mit sich: In einigen
Konferenzen (hauptsachlich PIN-
BALL.GER) sieht es so aus, als
wirden sich verschiedene Benut-
zerstreiten. Diesist aber nur selten
der Fall: Oft werden nur sogenann-
te »Flames« verschickt. Solche
Mitteilungen sind meistens Kom-
mentare, mit denen keiner gerech-
net hat. Sehen Sie einfach mal ei-
ner solchen Unterhaltung zu; Sie
werden dann schnell SpaB daran
finden, auch dort mitzuschreiben.
Private Mitteilungen an andere
Mailboxen in der Umgegend sind
oft kostenlos. Einige Mailboxen
nehmen dafir aber geringe Ge-
bihren. Informieren Sie sichin die-
ser Beziehung bei dem Systembe-
treiber. Ein Hinweis dazu: Versu-
chen Sie nicht, als Empfanger ein-
fach »Sysop« einzugeben: Auch
der Sysop ist mit seinem richtigen
Namen in der Mailbox.

NINL

fen [3] Parameter aendern

[6] Eine Ubersicht iiber alle Konferenzen gibt es im Fido-
Netz nicht. Hier eine Liste der deutschen Informationen.

Sie zum Beispiel bei sThe 49ers«.
Dies ist die einzige Fido-Mailbox
mit C64- und C128-Themen, die
wir gefunden haben. Aber nicht
nur bei der Terminal-Emulation
oder den Themen ist beim Fido-
Netz alles ganz anders:

Im Gegensatz zum Zerberus-
Netz oder PCNET werden im Fido-
Netz keine Pseudonyme benutzt.
Jeder arbeitet dort mit seinem rich-
tigen Namen. Daher steht auch je-
der zu seiner Aussage; ein rauher
Umgangston ist nicht vorhanden.
Auf diese Art und Weise kdnnen
Sie Personen, von denen Sie et-
was gehort haben, direkt mit dem

[5] Relativ viel Farbe finden Sie im Fido-Netz: Dazu benétigen
Sie aber ein Programm mit ANSI-Emulation.

Auf etwas sollten Sie aber ach-
ten: Dadurch, daB die meisten Sy-
stembetreiber  Computerfreaks
sind, ist eine Fido-Mailbox nie fer-
tig. Auch dann, wenn eine Mailbox
hundertprozentig sicher lauft, ist
es nicht sicher, daB der Betreiber
morgen noch das gleiche Pro-
gramm benutzt. Oft wird von heute
auf morgen etwas an der Mailbox
geandert.

Etwas werden Sie im Fido-Netz
aber so gut wie gar nicht finden: Ei-
ne Liste aller Konferenzforen und
Programmbereiche auf einer Bild-
schirmseite. Dies ist auch relativ
schwierig: Die meisten Fido-Mail-
boxen arbeiten mit mehr als 100
verschiedenen Konferenzen. Sie
missen also mehrere Menis an-
wahlen, um an eine bestimmte
Konferenz zu kommen (Bild 6).

Informationen zu C64- oder
C128-Programme sind uns nur in
einer Mailbox aufgefallen: Die
Mailbox »The 49ers«besitzt mehre-
re Verzeichnisse fir diese Compu-
ter, ist aber nur mit 1200 bps (oder
mehr) zu erreichen. Ein Hinweis in
eigener Sache: Diese Mailbox wird
nahezu téaglich von der 64'er-
Redaktion angerufen ... o
The 49ers, 0202-305803
Der Autor ist im Fido-Netz unter 2:244/14.4262
orroichbar.
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C.0.P-Shocker und Laurin

Top Secret

Wir testen
asar . e

TEST Shocker und
Laurin  von
Digital Marketing, zwei

Programme, die sich den
Datenschutz auf ihre Fah-
nen geschrieben haben.

von Steve Kups
c .O.P-Shockerlautet der etwas

seltsam anmutende Name ei-

nes revolutiondren neuen
Programms von Digital Marketing.
Warum revolutiondar? Ganz ein-
fach. Hinter diesem klangvollen
Namen verbirgt sich ein Pro-
gramm, das dem Benutzer ermdg-
licht, seine selbstgeschriebenen
Programme wirksam vor dem Zu-
griff Dritter zu schitzen. Diesistan
und fiir sich eine recht brauchbare
Erfindung, die gewahrleistet, daB
mihsam erarbeitete Routinen
nicht fir jedermann zugénglich
sind. Jedoch ist zu vermuten, daB
dieses Programm auch einen vél-
lig anderen Anwenderkreis an-
sprechen wird, die Besitzer von
Raubkopien! Dem C.O.P-Shocker
ist es namlich véllig egal, ob es
sich bei den zu schitzenden Files
um kostbare Eigenentwicklungen
oder um Cracks handelt!

Die Moglichkeit illegaler Anwen-
dung, die ohnehin bei fast jedem
Programm gegeben ist, wollen wir
in unserem Test jedoch auBer acht
lassen. Vielmehr sollen die Vor-
und Nachteile dieses Programms
far den legalen Anwender aufge-
zeigt werden:

Man erhélt zu dem verhéltnis-
maéBig glnstigen- Preis von 29,90
Mark eine Diskette sowie eine
sechsseitige Anleitung.

Will man Programme schiitzen,
so muB (laut Anleitlung) zunéchst
ein sog. Meni-File auf der zuvor

Laurin ist ein Programm, mit
dessen Hilfe sich ganze Disket-
ten wirkungsvoll vor dem Zu-
griff Dritter schitzen lassen.
Zu diesem Zweck wird die Spur
18 der Diskette verschlisselt,
so daB diese anschlieBend den
Eindruck erweckt, sie sei leer.

formatierten Zieldiskette erzeugt
werden, welches spater zum La-
den der geschitzten Dateien
dient. Dies erledigt der Menligene-
rator. AnschlieBend wird das ei-
gentliche Hauptprogramm, der
CO.P-Shocker, geladen, was
dank des eingebauten Fastloaders
recht ziigig vorangeht. Man befin-
det sich jetzt im Hauptmend, wo
Funktionen wie »Directory«, »Disk-
befehl«, »Parameter dndern« und
»Programme bearbeiten« zur Ver-
figung stehen. Im Parameter-
Meni (PaBwort Editor) wird jetzt
zundchst ein maximal acht Zei-
chen langes PaBwort definiert. An-
hand der Hex-Bytes dieses PaB-
wortes werden dann die zu schit-
zenden Programme codiert und
auf Diskette geschrieben. Laut An-
gaben des Herstellers gibt es
282429538000 Moglichkeiten, die
durchzutesten wéren, um so ein
Programm ohne Kenntnis des PaB-
wortes zu entschliisseln. Der Com-
modore 64 wiirde also, um bei ei-
nem 202 Block langen File alle

Nach einer weiteren Abfrage, ob
das PaBwort im Lademeni sicht-
bar sein soll oder nicht, gelangt
man wieder ins Hauptmeni. Von
hier fihrt der Weg mit <F7> wei-
ter zum eigentlichen Bearbeiten
der Files. Das Inhaltsverzeichnis
der Diskette wird ausgegeben, und
man kann nun zwischen verschie-
denen Punkten wahlen. Mit <F1>
konnen Files normal (ohne Codie-
rung) kopiert werden, <F3> de-
codiert bereits codierte Program-
me, mit <F5> wird das selektierte
File anhand des Codewortes ver-
schlisselt und unsichtbar auf die
Zieldiskette geschrieben. Mit
<F7> kann zu guter Letzt ein File
so codiert werden, daB es sichtbar
aufdie Disk kopiert wird, aber nach
dem Laden eine PaBwortabfrage
erfolgt. Dieser Menlpunkt ist be-
sonders praktisch, wenn man nicht
lange Zeit verlieren will, um das
Meniifile einzuladen, bzw. dieses
auf einer anderen Diskette gespei-
chert wurde. Hat man jetzt mit Hilfe
der <F5>-Funktion die Diskette
vollstandig beschrieben und will
keine weiteren Programme darauf
speichern, fihrt man einfach den
Validate-Befehl des Floppy-DOS
aus und hat anschlieBend eine
scheinbar leere Diskette mit »664
Blocks frees.

Startet man nun das zu Anfang
generierte C.O.P-Lademeni, wer-
den nach der PaBwortabfrage alle
auf der Diskette befindlichen Files

Schitzen einteiliger Files, da man
bei Nachladeprogrammen vor
dem Starten erst alles wieder de-
codieren miBte.

Genau an dieser Stelle greift
Laurin ein. Dieses Programm geht
beim Datenschutz einen anderen
Weg als der C.O.P-Shocker. Es co-
diert nicht einzelne Files, sondern
gleich ganze Disketten. Dies ge-
schieht in der Form, daB die Spur
18 einer Diskette (auf dieser Spur
liegt das Directory der Diskette) in-
nerhalb von nur 5 bis 9s mit einem
bis zu neun Zeichen langen PaB-
wort verschlisselt wird. Zusétzlich
wird ein Schreibschutz ange-
bracht, damit die nach der Codie-
rung leer erscheinende Diskette
nicht dberschrieben wird.

Der Vorteil dieses Schutzverfah-
rens liegt auf der Hand: Mehrteili-
ge Programme werden nicht beein-
trachtigt, da die auf der Diskette
gespeicherten Daten selbst nicht
verdndert werden. Sie werden nur
fir Floppy unauffindbar.

Will man eine so geschitzte Dis-
kette wieder lesbar machen, so
muB Laurin abermals geladen wer-
den. Die Diskette kann dann in
einem eigens hierfiir vorgesehe-
nen Modus decodiert werden und
liegt anschlieBend wieder in alter
Form vor.

Der Nachteil dieser Schutzme-
thode ist jedoch auch nicht uner-
heblich: Wer namlich einigerma-
Ben mit einem Disketten-Monitor

64’er-Wertung: C.0.P-Shocker

Kurz und bindig

Der C.O.P-Shocker ist ein Pro-
gramm, mit dessen Hilfe sich
Programme und andere Datei-
en unsichtbar auf einer Disket-
te verstecken lassen. Die Da-
ten werden zusétzlich Gber ein
PaBwort verschliisselt, so daB
ein konsequenter Schutz der
Daten vor dem Zugriff Unbe-
fugter gewahrleistet ist.

Positiv
- hohe Bedienerfreundlichkeit
- einfache Handhabung
- glinstiger Preis
- sicherer Datenschutz

Negativ
- fordert den Besitz von

Raubkopien
- nur fir einteilige Programme

Wicdhtige Daten
Produkt: C.O.P-Shocker
Testkonfiguration: C64,
Floppy 1541
Preis: 29,95 Mark
Bezugsquelle:

Digital Marketing, Krefelder
StraBe 16, 5142 Hiickelhoven 2

Moglichkeiten durchzutesten, die
lacherlich geringe Zeit von etwa
35000 Jahren bendtigen, ohne die
Ladezeiten fir das 202-Block-File
bei jedem erneuten Versuch mit zu
beriicksichtigen! Unter diesen Vor-
aussetzungen kann man wohl oh-
ne Ubertreibung behaupten, daB
der C.O.RP-Shocker einen nahezu
perfekten Schutz gewéhrleistet.

64'er-Wertung: Laurin
Kurz und biindig Positiv Wichtige Daten

- hohe Bedienerfreundlichkeit

- einfache Handhabung

- giinstiger Preis

- sicherer Schutz fir mehrteilige
Programme

Negativ
- fordert den Besitz von

Raubkopien
- nur fir mehrteilige Programme

angezeigt, wobei ungeschitzte Fi-
les in weiBer Schrift und copge-
schockte Programme in blauer
Schrift erscheinen. Nach dem An-
wahlen des gewinschten Pro-
gramms wird dieses mit achtfa-
cher Geschwindigkeit in den Spei-
cher geladen und gestartet.
Sinnvoll einsetzbar wird der
CO.R-Shocker aber nur zum

Produkt: Laurin
Testkonfiguration: C64,
Floppy 1541

Preis: 14,90 Mark
Bezugsquelle:

Digital Marketing, Krefelder
StraBe 16, 5142 Huckelhoven 2

umgehen kann, der ist durchausin
der Lage, ein codiertes Directory
zu rekonstruieren. Einteilige Pro-
gramme kénnen so recht leicht
wieder ladbar gemacht werden.
Lediglich mehrteilige Programme
bleiben bei diesem Versuch auf
der Strecke, da zwar Files wieder-
gefunden werden kdnnen, deren
Namen jedoch nicht rekonstruier-
bar sind. Nachladende Program-
me kdnnen ihre nachzuladenden
Teile also nicht wiederfinden.
Alles in allem bleibt zu sagen,
daB man sowohl beim CO.P-
Shocker als auch bei Laurin ein
qualitativ hochwertiges Programm
fir sein Geld bekommt, mit dessen
Hilfe man ein fir allemal sicher vor
Programmdieben sein kann. Wenn
auch zumindest der Name des
C.O.R-Shockers (Cop ist eine eng-
lische Slang-Bezeichnung fir Poli-
zisten) zum Nachdenken Uber die
angesprochene Zielgruppe anre-
gen sollte... (mf)
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TEST werden ge-
stochen

scharfe Hires-Bilder: Fax-
Empfang mit dem Compu-
ter ist ein faszinierendes
Hobby. Wir haben Fax 64
von Ebensberger fiir Sie
unter die Lupe genommen.

von Peter Pfliegensdorfer

ie Definition hort sich ausge-
Dsprochen langweilig an: Un-

ter Fax (Faksimile) versteht
man prinzipiell die zeilenweise
Ubertragung von Bildern - nicht
mehr und nicht weniger. Fax-Ge-
rate gibt es schon sehr lange, sie
sind ideal, wenn beispielsweise
ein Schriftstick schnell den Emp-

Fax-Guru Ebensberger:
sMehr als eine Spielereil«

fanger erreichen muB. Friiher wa-
ren solche Gerédte meist sehr gro-
Be, klobige Késten mit einer dreh-
baren Walze im Inneren. Eine Op-
tik mit nachfolgender Elektronik ta-
stete die Vorlage von der rotieren-
den Trommel, wandelte die Daten
in Téne um und sendete diese To-
ne (ber eine Telefonleitung zur Ge-
genstation. In dieser rotierte ein
neues Blatt Thermopapier, in das
die telefonisch empfangenen Da-
ten eingebrannt wurden. So ent-
stand im Empfangsgerdt eine Ko-
pie der Vorlage. Wegen der defti-
gen Geriiche, die beim Einbren-
nen entstanden, nannte man die-
ses Verfahren auch »Stinkefaxe.
Die Technik blieb nicht stehen,
und die heutigen Fax-Gerate arbei-
ten digital, fehlerkorrigierend mit
automatischer Geschwindigkeits-
anpassung an die Qualitat der Te-
lefonleitung, ohne Walze, aber im-
mer noch Zeile fiir Zeile. Obwohl
man bei der Bundespost die Mog-
lichkeiten des Fax-Anschlusses
friihzeitig erkannte und auch einen
Ubertragungsdienst anbietet (sTe-
lebrief«), wurden sowohl Post als
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Per Funk tibertragen, mit Fax 64 empfangen, auf einem Tintenstrahldrucker ausgegeben

LE10- TAN CAABIETS

Langwellenempfinger mit Interface

auch die deutsche Industrie von
der Fax-Welle véllig Gberrollt, im
Markt dominieren japanische und
taiwanische Hersteller. Innerhalb
weniger Jahre entwickelte sich Fax
zum Standard, und selbst kleinere
Betriebe kommen ohne Fax-Gerat
heute kaum noch aus.

Natirlich funktioniert die Uber-
tragung auch drahtlos, also per
Funk. Haben Sie vielleicht schon
einmal in lhrer Tageszeitung den
Bildhinweis »Funkbild: DPA« gele-
sen? Dieses Bild wurde von der
Deutschen Presseagentur per Fax
auf 139 kHz (Langwelle) ausge-

Natirlich senden Presse-
agenturen und Wetterstationen
ihre schénen Bilder nicht ein-
fach so zum SpaB. Zahlende
Kunden sind die Adressaten,
beispielsweise Zeitungsredak-
tionen. Daher ist dem Nicht-
Kunden nur der Empfang von
Sendungen gestattet, die
»CQe«, also an alle, gerichtet
sind. Leider ist nicht immer zu
erkennen, wer nun der Adres-
sat eines solchen Bildes ist,
wihrend der Ubertragung
schon gar nicht.

Auch wir haben auf einen
Empfang von Wetter- und Pres-
sebildern  sicherheitshalber
verzichtet, um jedem Arger aus
dem Weg zu gehen. Der Test

Sicher ist sicher!

von Hard- und Software erfolg-
te durch Bildibertragung von
Funkamateur zu Funkamateur
- denn auch dafir eignen sich
die Programme. Wer einfach
wahllos vor sich hin empféangt,
bewegt sich - rechtlich gese-
hen - zumindest in der Grauzo-
ne. Beim Empfang von Fax-Bil-
dern sind die gesetzlichen Be-
stimmungen zu beachten, im
Zweifelsfall erteilt Herr Ebens-
berger auf schriftliche Anfrage
Auskunft.

Furalle, dietieferin die Mate-
rie einsteigen wollen, empfiehlit
sich das Buch »Guide to Fac-
simile Stations« aus dem Klin-
genfuB-Verlag, es kostet rund
40 Mark.

sendet und von der Zeitschriftenre-
daktion empfangen. Auch Wetter-
dienste und Wettersatelliten strah-
len ihre Informationen als Fax-
Bilder ab. Die oft hohe Qualitat die-
ser Bilder ist um so erstaunlicher,
als es bei der Ubertragung per
Funk-im Gegensatz zu der per Te-
lefon - keinerlei Fehlerkorrektur
gibt, da ja nur ein Sender vorhan-
den ist, der das Bild nach einem
kurzen Synchronisationssignal in
einem Rutsch aussendet. Kommt
es bei der Ubertragung zu Stérun-
gen, merkt der Sender davon
nichts, da er ja mit dem Empfénger
nicht verbunden ist und von die-
sem auch keinerlei Meldungen er-
halten kann. In diesem Fall muB
das komplette Bild neu Gbertragen
werden.

Natdrlich geht vom Bildempfang
per Funk eine groBe Faszination
aus, nicht nur fir Kurzwellenhérer
und Funkamateure: Eine Zusatz-
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mit dem C64

hardware am Radio, und aus zwit-
schernden Ténen entsteht Zeile fur
Zeile ein Hires-Bild. Waren friher
noch ausrangierte Fax-Geréate das
Ausgabemedium (sehr zur Freude
der naserimpfenden Mitbewoh-
ner), so bieten sich heute die Com-
puter geradezu an.

Speziell fur Personal-Computer
gibt es mehrere Anbieter von teils
sehr leistungsfahiger Software (bis
zu 64 Graustufen). Auch fir den
Atari ST und den Commodore Ami-
ga (16 Graustufen) gibt es bereits
einiges zu kaufen. Fiirden C64 ha-
ben wir das Angebot der Firma
Karl. J. Ebensberger in Pfaffenho-
fen unter die Lupe genommen.
Dort beginnt das Fax-Vergniigen
far 123 Mark (Interfaceplatine, Pro-
gramm) und endet bei 485 Mark
(anschluBfertiger Langwellenemp-
fanger mit User-Port-Stecker, vier
Festfrequenzen, mit Interface, Ge-
h&use, Netzteil und Software). Ent-
sprechende Soft- und Hardware
far PCs ist erstaunlicherweise

nicht immer teurer, in Einzelfdllen
sogar billiger. Doch es zeigt sich,
daB Fax 64 sein Geld wert ist.

Auf der Programmdiskette befin-
det sich neben Fax 64 auch SSTV
64, ein Programm zur Ubertra-

gung von Bildern per Funk (160 x
100 Pixel, 10 Graustufen). SSTV
bedeutet Slow Scan Television, ei-
ne von Funkamateuren bevorzugte
Betriebsart. Fax 64 enthalt einen
Sende- und Empfangsmodus mit
funf Trommeldrehzahlen (60, 90,
120, 180 und 240 Umdrehungen
pro Minute). Obwohl langst keine
Trommeln mehr vorhanden sind,
hat sich dieser Begriff als MaBein-
heit fir die Ubertragungsge-
schwindigkeit gehalten.

Fax 64 arbeitet wahlweise mit
vier Graustufen (oder Farben) mit
480 x 160 Punkten oder schwarz-
weiB mit 320 x 960 Punkten. Arbei-
tet man mit vier Graustufen, so bie-
tet Fax 64 fir das fertig empfange-
ne Bild eine interessante Manipu-
lations-Funktion: Auf Tastendruck
konnen die Graustufen durch be-
liebige Farben ersetzt werden.
Durch geschickte Farbwahl lassen
sich so sehr ansprechende Effekte
erzeugen. Auf dem Bildschirm
sind natdrlich maximal 320 x 200
Punkte gleichzeitig zu sehen. Der
Clou: Fiir 27 Mark ist bei Ebensber-
ger eine kleine Adapterplatine er-
héltlich, Uber die sich jeder grafik-
fahige Epson-kompatible Matrix-
drucker als Ausgabemedium an-

schlieBen IaBt. Die so erhéltlichen
Hardcopies sind oft von beste-
chender Qualitat, da sie mit we-
sentlich héheren Auflésungen ge-
druckt werden, als die Bildschirm-
darstellung zu verkraften vermag.

Die kombinierte Hard- und Soft-
wareldsung von Ebensberger pré-
sentiert sich ausgereift und preis-
wert. Der C64 ist hier allerdings
an seiner Leistungsgrenze ange-
langt, weil mit 64 KByte einfach zu
wenig Platz fir mehr Graustufen
oder hoher aufgeloste Bilder ist.
Die Lésung mit der eher vernach-
lassigten Bildschirmausgabe und
dem Drucker als Ausgabemedium,
verbunden mit dem Komfort einer
Softwareldsung, ist jedoch sehr
gelungen. a

Fax 64 prasentiert sich in Ver-
bindung mit der von Karl J.
Ebensberger erhéltlichen
Hardware als ausgereiftes Sy-
“stem zum Empfang von Faksi-

C64 hier an seiner Leistungs-
grenze angelangt ist, wurden
vier Graustufen realisiert.
Epson-kompatible Drucker sind
als hochauﬂdsendesAusgabe—
‘medium zu bevorzugen.

- mile-Sendungen. Obwoh! der

64’er-Wertung: Fax 64

Positiv:
- preiswert
- schone Ergebnisse
- gutes Handbuch
- Graustufen

Negativ:
- Druckadapter nicht im Preis
enthalten

Wichtige Daten:
Produkt: Soft- und Hardware
Fax 64
Testkonfiguration: C64,
Floppy 1541, Drucker Epson
FX-85 Uber User-Port
Preis: ab 123 Mark
Bezugsquelle:

Karl J. Ebensberger (DF 8 CJ),
FallhofstraBe 11,
8068 Pfaffenhofen

Haben Sie ein scharfes Au-
ge? Dann machen Sie mit
bei unserem Suchspiel! Als
Preis winkt diesmal etwas
sehr Niiizliches: zehnmal
das neue Falken-Computer-
lexikon.

igentlich ist alles gar nicht so
schwer, aber ein gutes Auge
braucht man schon. Seht
Euch zunéachst die Bildausschnitte
auf dieser Seite an und merkt sie
Euch. Bléttert nun das ganze Heft
durch, bis Ihr die Bilder wiederge-
funden habt. Schreibt Euch dann
die Seitenzahlen auf, zahit sie zu-
sammen und schreibt die Lo-
sungszahl auf eine Postkarte (Ab-
sender nicht vergessen). Einsen-
deschluB: Schickt die Postkarte
bis zum 15.3.1990 an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Suchspiel 3
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

Der Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. Eine Barauszahlung der Prei-
se ist nicht moglich.

Unter allen Gewinnern verlosen
wir zehnmal das neue Computerle-
xikon vom Falken-Verlag, in dem
das aktuelle Computerwissen von
»Abakus« bis »Zylinder« anschau-
lich und verstandlich zusammen-
gefaBt ist. Viele Grafiken erlautern

den Text und machen dieses 310
Seiten starke Lexikon zu einer
nitzlichen Hilfe.

Die Gewinner des Suchspiels 1
sind:
Gaby Bohm, Essen; Richard Atte-
rer, Stadtbergen; Dieter Uber-
schar, Hamburg; Samo Borstar,
Hickerswagen und Xenia Suess,

Kriens (Schweiz). Den Gewinnern
viel SpaB mit dem Spiel »Zak
McKracken«! (bg)

Dr. Iris Otte, Falken Computer-Lexikon,
1988, Falken-Verlag GmbH, 6272 Nie-
dernhausen/Ts.
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von Bernd Wiebelt

st eine andere Welt, in der-

mich befinde. Eine Welt so
ab von unserer Realitat
und doch so nah in unserer Fanta-

sie. Aber diese Welt ist in Gefahr;.
- das Bdse hat seine haBlichen, tod-

bnngenden Klauen danach ausge-
.-_s1reckt X
. Einst war Sosaria ein friedliches
Land. Dann.kam Mondain, der

Schon als Teenager er-

schlug' er seinen Vater - einen

'hochangesehenen ‘Magier - und:
. machtigstes Zauber-.

._prachtvollen

seiner unheilbrin-
_gendan schwarzen Magie ver-:

. elte er den wunderschdnen
- Stein in ein schwarzes Juwel, das
die Méchte der Finsternis herauf-
beschwor und seinen Herrn und
Meister fir alle Zeiten unsterblich

machte.

ich betrete das Land Sosaria zu
einem Zeitpunkt, wo Mondain be-
reits zum groBten Teil Kontrolle dar-

(ber erlangt hat. Nur einige @&

§ Schlosser und Stadte sind noch in

B der Lage, ihm Widerstand zu lei-
sten. Wer ohne ausreichende Be- :

waffnung das Land durchquert,
lauft Gefahr, von Mondains Ge-
folgsleuten oder seinen Monster-
kreationen entdeckt, verfolgt und
gelotet zu werden.

Das Verninftigste, was ich an-
fangs tun kann, ist, erst einmal ei-
ne Stadt zu besuchen: Britain heibt

die nichstgelegenste. Dort ange-

kommen, fahrt mich mein Weg
schnurstracks zur Waffenschmie-
de. Der Handler sieht mich zwar et-
was komisch an, entscheidet sich
aber dann, mir seine bescheidene
Produktpalette zu offerieren. Na
gut, dann nehme ich eben das mit
Né&geln gespickte Seil, besser als
ein kurzer Dolch ist das allemal.
DaB dieser Mensch mir in meiner
Not gleich mal gut die Halfte mei-
nes Goldes abknopft, zeugt davon,
daB - entweder Mondain auch in
den Stadten schon gewaltigen Ein-
fluB hat; vor allem auf Kramersee-
len, - oder daB ich bei der Vertei-
lung meiner Fahigkeiten die kar-
perlichen bevorzugt habe (zu Un-
gunsten meiner geistigen Fahig-
keiten...).

In meiner Not ist die nachste
Adresse das Wirtshaus. Dort ge-
nehmige ich mir einen Kkleinen
Schluck (kann nicht schaden). Der
Wirt ist nett, merkt sofort, daB ich
von auswarts bin und erzahit mir
eine kleine Geschichte:

»Mit Hilfe seiner Zauberkrafte
versetzte sich der Zauberer Mon-
dain damals in eine Zeit vor aller

. Zeit, Dort erst verwandelte er den
" Edelstein seines Vatersin ein Sym-
bol des Bdsen und in das Instru-
ment seiner Unstarbllchkeﬂ Um
‘Mondain zu zerstoren, muB je-
mand zuriick indie Zeit reisen und
! der. Umwand-_
lung zertrimmern.«
Dieser Jemand, ‘zumindest dar-
Uber bin ich mir klar, werde wohl
ich sein. Aberwie, zum Teufel, baut.
man eine Zeitmaschine? Unge-
achtet dieses kleinen Problems B

begebe ich mich zur Rustungs-
~schmiede, ufo_'rch gedenke, mir ei-
rerung als meine
-ererbte Hobi Hood-Ledergarmlur
‘zuzulegen. Doch weit gefehlt. Als
mir der Handler seine Preise pra-
sentiert, mache ich auf der Stelle
kehrt.und wende mich einem an-
deren Zeitvertreib zu: Monster-Er-

- schlagen...

Mit dem Nagel-Seil in der einen
Hand und nichts in der anderen
fuhle ich mich nicht gerade sicher,

: als ich wieder den Boden Sosarias &

betrete. Ein paar Schritte weg von
der Stadt, und schon ist es so weit.
Gleich mehrere Monster stiirzen
sich auf mich, als hatten sie nur
darauf gewartet, daB jemand die si-
chere Geborgenheit der Stadt ver-
I1aBt. Der erste Orc ist noch die
leichteste Ubung fiir mich. So ge-
schickt Mondain als Zauberer ist,
so erfolglos war er bei der Erschaf-
fung menschlichen Lebens. Sein
erstes Experiment miBglickte ihm
dermaBen, daB er beschloB, ent-

Wolltet Ihr nicht immer
schon einmal dem tristen Zi-
vilisationsdasein entflichen?
Ein tapferer Held sein, ein li-
stiger Dieb oder ein machti-
ger Zauberer? Dann stirzt
Euch doch einfach ins
Ultima-Vergnugen.
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i wedervolligandere Lebensformen. & Monster gewonnenen Goldes, und
zu erschaffen oder von bereits le- siehe da, meine Hit-Points schwin-
benden Menschen Besitz zu er- A gen sich in.ungeahnte Héhen. Au-
greifen. Nichtsdestotrotz bleiben . Berdem fragt.mich Lord British:

B
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die Orcs als ewiges Zeugnis der
! Unfahigkeit des Bosen, das Leben

perfekt zu imitieren. Wie kieing, tief .

gebeugt gehende Schweine se-
hen sie aus, inthren dumpfen Ge-
hirnen nur der Gedanke an Rache.
Rache an all jenen, die nicht miB-

gestaltet sind, wie sie. Fast habe |

ich Mitleid mit dem unglicklichen
Geschopf, doch als es anféangt, auf
mich einzuschlagen, reiBt mir der

.. Geduldsfaden. Ein paar gezielte
Hiebe und der Orc entschwindet

ins Nirwana.

Ganz sicher ist Gewalt in unse-
rer Welt nicht das geeignete Mittel,
seine Ziele zu erreichen.Und auch
Mitleid ist dort eine erstrebenswer-
te Tugend. Aber in Sosaria gelten
andere Gesetze. Ein. Kampf hier
kennt immer nur einen Sieger. Der
Verlierer ist tot.

Der Orc lost sich zwar sofort
nach seinem Tod auf - so wie das

, alle von Mondains Kreaturen tun -

zurlck bleibt aber all sein'Gold,
das eranderen Reisenden geraubt

hat. AuBerdem gewinneich durch .

den Sieg noch Erfahrungspunkte,
die mir fir meine nachsten Kadmpfe
einige Vorteile bringen.

Kampfen darf ich dann auch ge- .

nug. Gegen noch mehr Orcs, ver-

steckte Bogenschitzen, Skelette,
- schwarze Ritter und Diebe. DaB

uB, ist offensichtlich. Mit jede

*:-'Schlag. den ich einstecke, schwin-

den meine Hit-Points. Zu Anfang
- hatteich davon 400 undich dachte,
das sollte eigentlich ausreichen.

Doch weit gefehlt. Der Treffereines |
mickrigen Orcs kostet mich bereits |
bis zu 10 Punkte. Was da ein star- 1 .

kerer Gegner anrichten kann, wa-
ge ich mir gar nicht vorzustellen.

Als ich die Grenze von 100 Hit- _°
Points unterschreite, wird die:An- *

zeige plotzlich invertierty " Es
scheint so, als sollte ich es nicht
darauf ankommen lassen, noch
weitere Treffer einzustecken. Also
entfliehe ich dem Kampfgetimmel,
um Schutz in einem SchioB zu su-
chen. Die Monster in ihrer uner-

i sattlichen Gier nach rotem Blut

verfolgen mich jedoch.” Es wird
knapp, so dicht sind sie mirauf den
Fersen. Meine Hit-Points nehmen
immer weiter ab, bis ...

Ich habe das retter.de SchloB im
letzten Moment erreicht. Doch was
tun? Zunéachst mal habe ich Ruhe
8 vor den Monstern, die drauBen vor

dem Tor auf mich lauern. Ewig
kann ich aber wohl nicht im SchloB
bleiben. Also muB ich eine Mog-
lichkeit suchen, meine Hit-Points
wieder /aufzufrischen. Vielleicht

kann mir der SchioBherrdabeihel- =

fen. Lord British nennt er sich und
nach . einem  kurzen Plausch
scheint er tatsachlich bereit, mir zu
helfen. Gegen harte Wahrung na-
torlich, doch das bin ich ja schon
gewdhnt. Also gebe ich ihm einen

noch, ob ich wohl einen Auftrag fiir:
ihn ausfuhren wirde. Da ich im
Moment sowieso nichls Besseres
Zu tun habe, nehme ich dankend
an. Ich soll das Grab der Verlore-
nen Seelen finden und dann zu

‘ihm zurdckkehren. Nun gut, also

mache ich mich auf die Suche.
Diese gestaltet sich zun&chst.
gar nicht so einfach, weiB ich dog
nicht einmal, wo lch meine Suche
beginnen soll. So durchwand
ich also den ganzen Tag lang
Land, t6te Monster und lasse mi
von Zeit zu Zeit von Lord British
meine Hit-Points' wieder aufbes
sern. Von irgendeinem »Grab der:
Verlorenen Seelen« keine Spur.
Plotzlich habe ich eine Idee.”
Vielleicht befindet sich  dieses
Grab in"einer_der unerforschten
Hohlen, die sich wild verstreut
tber das ganze Land finden. Was
liegt also naher, als diese Hohlen -
auch»Dungeons-genannl zu X
forschen.

In tiefer I'Iiihle__._;._ |
Schiund

DaB mein Schicksal in'dem Mo-
ment besiegelt sein konnte, indem
ich in die Unterwelt hinabsteig

das scheinl’ mir ein verirelb
- Preis fir meine Neugier zu s

Was sich da vor meiner

- eroffnet, nachdem ich diese ¢
‘heimnisvolle ' Welt betreten hab

ist zunachst mal leicht verwirrend.
Ein schaurig schon kompliziertes
Labyrinthsystem liegt vor mir, das
nur darauf wartet; erforscht zu wer-
den. Doch gerade als ich damit be-
ginnen will, hére ich ein recht un-
schones Gerausch, das mich dazu

veranlaBt, mich blitzschnell umzu- §

drehen. Daist der Feind: eine Fle-
dermaus, die.gerade versucht hat-
te, mich zu beiBen, ihr Ziel nur um
Millimeter:-verfehlte. Nicht ein

hier gonnt man mir also meine Ru-

. he. Egal. Kampferfahren, wie ich"

inzwischen bin, bereitet mir die
Fledermaus kein allzu groBes
Kopfzerbrechen. :
Nach einiger Zeit des Umbheri
rens finde ich zwar nicht das Grab

‘der Verlorenen Seelen, aber eine

Leiter. Sie fiihrt - wie kénnte es an-
ders sein - abwdérts. Neugierig:
stdrze ich mich ins Abenteuer und
bin nach wenigen Sekunden, die
ichiim zweiten Level der Hohle zu- -
gebracht habe... mausetot. :
Gerade setze ich zum ultimati- |
ven Druck auf den Reset-Knopf an,
da beginnt ‘meine wunderbare
Wiederauferstehung. Ich befinde
mich plétzlich-auf der Oberflache,
meine Hit-Points haben wieder ei-

| nen ansehnlichen Stand erreicht;
: bloB mein Gold, das bleibt wohlauf

ewig in der Hohle verschollen. Pro-
grammierer kbnnen so fies sein.
Da schenken sie einem zwar das
Leben wieder, aber was ist das
schon wert...ohne Gold?

1
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Nun ja, ich besinne mich wieder
auf alte Tugenden und fille meine
Kasse durch Kampfe mit Mon-
stern, die sich auf der Oberflache
rumtreiben. Doch die Unterwelt
1&Bt mich nicht los. Vor allen Din-
gen, weil es dort wesentlich mehr
zu holen gibt. Ergo lasse ich mir
von Lord British meine Hit-Points
aufbessern und stirze mich noch
einmalins Vergnigen. Diesmal bin
ich aber schlauer und verlasse die
Héhle nach einigen Kampfen wie-
der. Und siehe da, nicht nur mein
Kontostand hat drastisch zuge-
nommen, auch meine Hit-Points
werden - sozusagen als Beloh-
nung - beim Verlassen der Hohle
wieder aufgefrischt.

So langsam wird es Zeit, sich
bessere Waffen zu besorgen. Ge-
sagt, getan. Die nédchste Stadt ist
nicht allzuweit und diesmal besitze
ich auch das nétige Kleingold. So
kommeichalsoinden GenuB einer
Streitaxt zum besseren Drauf-
schlagen und einem Kettenhemd
zur besseren Abwehr.

Langsam beginnt das dauernde
Kampfen mir auf den Geist zu ge-
hen und ich wende mich wieder
meinem eigentlichen Auftrag zu.
Da in den Hohlen kein »Grab der
Verlorenen Seelen« zu finden ist,
kann es sich meiner Meinung nach

betrete das Grab der Verlorenen
Seelen, das ich soeben gefunden
habe. Ein seltsamer Laut; meine
Widerstandskraft gegen Angreifer
wird dankenswerterweise erhoht,
und man teilt mir mit, daB ich nun
eine Aufgabe geldst habe. Wie toll!
So kehre ich also zu Lord British
zurtck und als Dank fiir den ihm
erwiesenen Dienst erhalte ich von
ihm zusétzliche Kraft, so daB auch
der méchtigste Gegner plotzlich
Respekt vor mir bekommt.

Die nachsten Tage verbringe ich
damit, alle vier Kontinente von So-
saria zu erforschen und komme
dabei zu einigen neuen Erkennt-
nissen:

- Auf jedem Kontinent befinden
sich jeweils zwei Schldsser,

- jeder darin regierende Monarch
erteilt einem einen Auftrag,

- der jeweilige Auftrag besteht dar-
in, entweder einen bestimmten Ort
zu finden oder ein bestimmtes
Monster zu téten

- ist der Auftrag erfillt, so erhalt
man nach der Rickkehr Kraft bzw.
einen bunten Edelstein,

- Auf jedem Kontinent befinden
sich jeweils zwei mystische Orte,
die durch ein Schild markiert sind.
Betritt man diese Orte, werden die
kérperlichen und geistigen Fahig-
keiten verbessert.

(5] Mondain, dein Stiindchen hat geschlagen!

nur noch auf einer der zahlreichen
Inseln befinden, die Sosariaumge-
ben. Uberhaupt besteht Sosaria ja
aus vier Kontinenten, von denen
ich gerade erst einen richtig er-
forscht habe. Was liegt also néher,
als sich auch einmal als Kapitan
der christlichen Seefahrt zu betéti-
gen. BloB: Ein Schiff muB her. Ge-
maB dem Motto, daB es fir Geld al-
les gibt, istin einer der Klistenstad-
te auch ein Schiff zu bekommen.
Zu einem horrenden Preis zwar,
aber was hilft's?

Kaum habe ich den sicheren Ha-
fen verlassen, bedrangen mich be-
reits die ersten Seeschlangen und
Tintenfische. Auch das Meer steht
also unter Mondains Pantoffel.
Doch mit ausreichend Hit-Points
istdiese Hirde fur mich schnell ge-
nommen. Nach einigem Suchen
finde ich eine Insel, auf der sich ei-
ne Art Wegweiser befindet. Neu-
gierig verlasse ich das Boot und
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(3] Aus den dunkelsten Hoh-
len...

@ ...hinein ins allertiefste
Weltall
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(] Ein kleiner Einkaufsbummel in der Stadt gefillig?

Nachdemich mich alsodurch al-
le moglichen Dungeons durchge-
schlagen, gefahrliche Kdmpfe mit
greulichen Monstern gewonnen
und alle Aufgaben der Lords aus-
gefuhrt habe, stehe ich vor dem
letzten Problem: Wie, zum Mon-
dain, komme ich an eine Zeitma-
schine heran? Also nichts wie abin
ein Pub. Dort namlich erhalte ich
bei einem kleinen Plausch mitdem
Wirt einen kleinen, aber bedeuten-
den Hinweis: Man befreie eine
Prinzessin und erhalte dafir als
Belohnung ein kleines Prdsent.
Was kann das schon anderes sein
als meine heiBersehnte Zeitma-
schine? Doch die Prinzessin ist
wahlerisch: Nur einem groBen
Weltraumkampfer wird sie dieses
Geschenk Oberlassen. Es bleibt
mir also nichts anderes (brig, als
mir in einer nachstgelegenen
Stadt eine Raumfahre zu besor-
gen. Fragt mich nicht warum, aber
man kann sich in bestimmten Stad-
ten tatsachlich ein solches Vehikel
kaufen.

[2] Auf der Flucht vor Mon-
dains Horden

Einsteigen und das Rauchen
einstellen. Drei - zwei - eins -
Start! Schon geht es ab ins All. Als
erstes steuere ich die nahegelege-
ne Raumstation an, um von meiner
Fahre in ein echtes Raumschiff
Uberzuwechseln. Nach dem An-
docken o6ffnen sich die Luken und
»zischschsche. ..

Vielleicht hatte ich mir vorher
doch besser einen Raumanzug
kaufen sollen. Allerdings kommt
diese Erkenntnis zu spét, denn ich
bin leider tot. Erstickt im Weltraum-
vakuum.

Wie schon einmal, werde ich
auch jetzt wiederbelebt. Ohne

Gold natlrlich. Was soll's, denke
ich bei mir und mache mich
zwecks Goldgewinnung wieder an
die Monsterjagd.

Mein zweiter Versuch, ins All
vorzustoBen, ist dann auch von Er-
folg gekront. Mit meinem neuen
Raumschiff mache ich mich per
Hypersprung auf in einen anderen
Sektor der Galaxis, wo - wie kdnn-
te es anders sein - Mondains
Schergen mich bereits erwarten.
Diese kleinen feindlichen Anleihen
bei Star Wars lassen keine Gele-
genheit aus, mich unter BeschuB
zu nehmen. In jedem Sektor war-
ten etwa drei Stick davon auf
mich. Doch als alter Shoot'em up-
Veteran kann mich das nicht er-
schittern. Nachdem ich den zwan-
zigsten Feind getdtet habe, verkin-
det der Computer stolz, daB ich
mich nun ein Weltraum-As schimp-
fen kann. Also nichts wie zurlick
nach Sosaria und die Prinzessin
gesucht.

Natlrlich weiB ich bereits, wo sie
sich befindet. Nicht umsonst hat
der Hofnarr in jedem SchloB nichts
Besseres zu tun, als laufend zu t6-
nen: »Den Schlussel hab ich, den
Schlissel hab ich, den Schlissel
hab ich...«

Pech fir ihn. Ein gezielter
Schlag von mir und nicht mehr er
hat den Schlissel, sondern ich.
Leider nehmen mir die Wachen
meine Grobheit Gbel und stirzen
sich fast alle gleichzeitig auf mich.
Der Kampf ist hart, doch Sieger
bleibe ich. Jetzt noch ein kurzer
Abstecher ins VerlieB, die liebliche
Prinzessin befreien und schon ha-
be ich mein Problem geldst: Heira-
ten will sie mich zwar nicht, aber
nachdem wir beide aus dem
SchloB entkommen sind (das funk-
tioniert Obrigens bei allen acht
Schldssern), schenkt sie mir end-
lich meine Zeitmaschine.

Das Ende vor Auge geht es fir
mich zurilck in der Zeit. Jetzt weiB
ich auch, fir was die vier bunten
Edelsteine gut sind: Ohne sie ist
die Zeitmaschine nutzlos.

Da steht er nun, mein Erzrivale
Mondain: Ich habe ihn gerade bei
der Umwandlung des Juwels er-
wischt. Blitze und Psychoschocks,
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das alles muB ich dber mich erge-
hen lassen, bevor ich ihm endlich
nahe genug bin. Ein Schlagab-
tausch beginnt, der seinesglei-
chen sucht. Anfangs scheint es,
daB Mondain sich durch meine
Hiebe absolut nicht beeindrucken
1aBt. Dann geschieht es: Plétzlich
verwandelt sich Mondain in eine
Fledermaus und versucht so, mir
zu entgehen. Doch keine Chance.
Ein letzter Schlag und Mondain ist
nur noch Mdll...

...dachte ich. Doch weit gefehit.
Nach einer kurzen Pause hat er
sich wieder vollstdndig regeneriert
und beginnt in alter Frische wieder
auf mir rumzuhacken. Halt! hat mir
da nicht irgendjemand zu Anfang
erzahit, daB Mondain erst durch

Wie schon ihr Meister besitzt
auch sie die Fahigkeit, durch die
Zeit zu reisen. So versetzte sie sich
weit zurick in das Land der Legen-
den, das Ausgangspunkt fir jede
weitere Entwicklung der Erde ist.
Dort riB sie die Herrschaft an sich
und veranderte so den Ablauf der
Geschichte zum Bésen hin, bis
zum atomaren Holocaust in ferner
Zukunft. Doch eine Rettung gibtes
noch: Durch Mondains Tod wurden
so gewaltige Erschitterungen im
Raum-Zeit-Geflge ausgeldst, daB
darin Risse entstanden. An be-
stimmten Orten auf der Erde ist es
moglich, durch diese Risse in der
Zeit zu reisen. Und genau ein sol-
ches Zeittor hat mich davor geret-
tet, zusammen mit meiner Welt im

Durch ein Zeittor gelangt man auf die Insel des Lords

das Juwel unsterblich wird? Das st
die Ldsung! Unbeeindruckt von
Mondains Schreien greife ich mir
das Juwel und schleudere es zu
Boden, so daB es in tausend
Stiicke zerbirst. Panisch vor
Schreck schaut er mich an: Ja
Mondain, dein letztes Stiindlein
hat geschlagen. Entkommen
kannst du mir nicht mehr. Nach ei-
nem letzten, heftigen Aufbdumen
ist alles zu Ende:

Mondain ist tot und Sosaria fir
immer und ewig vom Bésen be-
freit...oder?

Ultima Il —
die Rache

der Magierin

Die Ruhe nach Mondains Tod
wéhrt nicht lange. Wilde Geriichte
ranken sich um einen weiblichen
Zauberlehrling, den der bdose Ma-
gierin seiner schwarzen Macht un-
terwiesen haben soll. Und tatsach-
lich finden diese Geriichte nach
Jahren der UngewiBheit ihre Be-
statigung: Minax - so heibt die ab-
scheuliche Hexe - ist eine starke
Zauberin geworden, maéchtiger
noch als ihr Lehrmeister Mondain.
Und sie will bloB eines: Rache.
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Holocaust unterzugehen. Mein
Weg ist nun klar: in das Land der
Legenden zuriickreisen und Mi-
nax zerstoren. Damit ware auch
der Ablauf der Geschichte wieder
dem Guten zugewendet.

Doch zunéchst wollen mal wie-
der Waffen und Riistung aufgebes-
sert werden, denn wer rennt schon
gerne nackt herum und prugelt
sich mit bloBen Héanden? Also
nichts wie ab in die néchstgelege-
ne Stadt. Eine Axt hétte ich gerne
und ein Kettenhemd. Darf's noch
was sein? Nein danke, das war’s.

Ich tue so, als ob ich den Laden
verlassen will, schleiche aber
dann zuriick. Wozu habe ich wohl
sonst als Beruf den eines Diebes
gewahlt? Ich warte, bis der Hand-
ler abgelenkt ist und »schwupps«
...habe ich einen kurzen Dolch in
der Hand. Nun ja, den hatte ich mir
auch kaufen kénnen. Also noch ein
Versuch. Vorsichtig versuche ich
an den Phaser zu kommen, der
hinten auf der Theke liegt. Eine
kleine Verrenkung, da scheppert
es auch schon: Der Phaser ist mir
auf den Boden gefallen. Das hat
der Waffenhandler natdrlich sofort
registriert.

»Haltet den Dieb«, hdre ich seine
ohrenbetdubenden Schreie, die
mir auf der Flucht hinterherhallen.
Und ich bin nicht der einzige der
sie hort. Samtliche Wachmanner
der Stadt horen sie auch, stirzen
sich gleichzeitig auf mich und ma-

chen mir in Null Komma nichts den
Garaus.

Neues Spiel, neues Gliick. Dies-
mal gelingt mir das Ganovenstick:
Ein Lichtschwert wechselt den Be-
sitzer. Kaum habe ich die Stadt ver-
lassen, beginnt mal wieder das
Kampfen mit Orcs, Rdubern und
was sonst noch im Geldnde her-
umrennt. Aber irgendwo muB das
Gold fiir bessere Waffen schlieB-
lich herkommen, und auBerdem
steigen so meine Erfahrungspunk-
te. Gegenuber Ultima I hat sich et-
was Neues getan: Einige Leutchen
tragen auch noch Utensilien bei
sich, die man wohl spéter noch ge-
brauchen kann. Ansonsten kann
ich mir nicht vorstellen, was ich
z.B. mit einem blauen Matrosen-
anzug anfangen soll.

Meine Hit-Points streben durch
das viele Kdmpfen so langsam ge-
gen Null und wollen aufgefillt wer-
den. Warum soll das anders gehen
als im ersten Teil, sage ich mir und
verschwinde in einem Zeittor, das
mich schnurstracks auf Lord Bri-
tish Insel transportiert. Ein kleiner
Plauschim SchloB des Monarchen
und schon sind meine Hit-Points
wieder auf altem Niveau, eher hg-
her sogar.

Auf diese Weise erkunde ich erst
mal nach und nach die einzelnen

Wer seine Steuern be-
zahit, wird reichlich belohnt

Zeitzonen: erst kdimpfen, dann Hit-
Points auffrischen. Besonders
schaurig sieht das Land der Le-
genden aus, wo Minax scheinbar
ihre samtlichen Monster zusam-
mengezogen hat. Ein biBchen
Kampfen kann nicht schaden, den-
ke ich mir noch und schon bin ich
umzingelt. Nicht nur, daB man von
allen Seiten wild auf mich ein-
schlagt, ich muB auch noch Zau-
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berspriche {ber mich ergehen
lassen, die mich véllig hilflos ma-
chen. Was kann man denn schon
dagegen unternehmen, wenn Ar-
me und Beine paralysiert werden?
Der langen Rede kurzer Sinn: Ich
war in kirzester Zeit tot, Asche,
Mall. ..

Der néchste Anlauf bringt mich
bereits etwas weiter. Nicht zuletzt
durch die nitzlichen Hinweise, die
ichin Pubs und bei Orakeln samm-
le. Die Orakel erzéhlen mir (gegen
massenhaft Gold) etwas von ei-
nem Ring, den ich scheinbar un-
bedingt brauche und in den Pubs
erfahre ich, wie ich die eroberten
Utensilien auch richtig einsetzen
kann. So braucht man z.B., um ein
Schiff betreten zu kdnnen, den
erwahnten blauen Matrosenan-
zug, da einem die Crew sonst den
Zugang an Bord verwehrt.

Nach einiger Zeit des Kdmpfens
habe ich mir eine solch schmuckes
Kleidungsstiick erobert und auch
ein Boot ist nicht weit. Ich werde
zwar von den Piraten angegriffen,
doch nachdem ich erst einmal an
Bord bin, kann ich auch gleich das
Kommando {bernehmen. Gemas
dem gerade aktuellen Trend ent-
scheide ich mich, meine Reise gen
Westen fortzusetzen. Plotzlich
taucht neben meinem eigenen
Schiff ein weiteres auf. Ich verlas-
se mein Schiff, betrete das andere
und schon besitze ich deren zwei.
Jetzt segle ich ein Stick nach Sa-
den und siehe da, ein drittes Schiff
taucht auf. Mein Verdacht hat sich
bestétigt. Wer Lust hat, kann sich
durch diesen Programmfehler sei-
ne ganz persdnliche Armada auf-
bauen oder Landbriicken konstru-
ieren. Man sollte sich aber irgend-
wann dazu durchringen, das an-
greifende Piratenschiff zu zerstd-
ren, um nicht den ganzen Bild-
schirm mit Schiffen zu fillen.

Mit einem Schiff ist ja alles um
so viel leichter. Die Bordkanone
schlagt jede andere Waffe um Lan-
gen. Wer Ubrigens nicht so lange
auf ein Boot warten will: Auf der In-
sel von Lord British liegt ein Dorf
mit einem kleinen Hafen. Um je-
doch in den Hafen zu kommen, be-
nétigt man einen Schliissel. Doch
auch hier weiB der Barkeeper Rat:

Uitima Il zu Lande, zu Wasser, in der Luft oder im Weltall
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Wachen, so meint er, tragen
Schlissel bei sich. Ergo versuche
ich, mit einer solchen ins Ge-
spréch zu kommen. Doch das ein-
zige, was ich aus dem ungehobel-
ten Klotz herausbekomme, ist die
Aufforderung, meine Steuern zu
zahlen.

Wer nicht hdren will, muB fGhlen.
Ein Schlag...hoppala. Die Ant-
wort haut mich glatt aus den
Socken. Mit einem starkeren Geg-
ner habe ich noch nie gekdmpft.
Zu allem Ubel eilen ihm nun auch
noch seine Kollegen zu Hilfe. Fast
hatte ich verspielt, doch ich besitze
noch ein Trumpf-As. Ich nehme ei-
ne seltsam aussehende Minze
(die ich irgendwann im Kampf ge-
wonnen habe) aus der Tasche und
reibe daran. Siehe da, die Zeit
steht still. Nicht fir mich, aber fiir
alle anderen. Und so verlasse ich
diesen ungemitlichen Ort; nicht
jedoch, ohne ein Schiff mitzuneh-
men.

Flugs entschwinde ich durch ein
Zeittor nach Pangea, in die Urzeit.
Gerade dort |48t sich ein aufge-
brauchter Goldvorrat leicht auffiil-
len. Gesagt, getan. Doch wohin
nun mit der gldnzenden Pracht?
Hier verlasse ich mich ganz auf die
Tips, dieich wihrend des Spiels so
gesammelt habe. So hat mirz.B. ir-
gendwer irgendwo irgendwann
mal gesagt, ich solle doch das Ho-
tel California in New San Antonio
besuchen. Also mache ich mich
wieder auf und betrete durch ein
Zeittor das Jahr 1990. New San An-
tonia ist nicht schwer zu finden,
ebensowenig das Hotel. Aber wie
weiter? Zunédchst rede ich mit dem
Portier, der, wie jeder Portier, ge-
gen Gold immer einen guten Rat-
schlag auf Lager haben sollte.
Doch dieses Musterexemplar ei-
nes Bettenzuweisers kann noch
mehr. Erist ndmlich gleich noch so
freundlich und bessert mit einem
Zauberspruch meine kdrperlichen
und geistigen Fahigkeiten auf.
Wenn das im wirklichen Leben nur
genauso leicht wére...

Nachdem ich mich fiir stark ge-
nug halte, mache ich einen Abste-
cherins ortliche Gefangnis. Dasist
ein geféhrlicher Ort, an dem es
aber meistens die wichtigsten In-
formationen gibt. So auch hier. Ich
erhalte zundchst mal eine tolle
neue Waffe: ndmlich Enilno, das
Schnell-Schwert. Fir ldppische
900 Goldsticke ist es von einem
Gefangenen zu haben.

Mein nachster Weg flihrt mich
schnurstracks zum Flughafen,
denn vom dauernden Seefahren
kann einem ja schlecht werden,
und auBerdem wollte ich schon im-
mer mal fliegen. Zwar findet es der
Lotse gar nicht so lustig, daB ich
ein Flugzeug kapern will, aber er
wird ja auch gar nicht gefragt, son-
dern einfach erschlagen...

Mit dem Startknopf - den man
sich sonderbarerweise auch erst
erobern muB - setze ich den Pro-
peller in Bewegung und ab geht
die Post. Verzeihung: die Luftpost.
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Auf meinen weiteren Reisen figt
sich dann das Puzzle zur Vernich-
tung von Minax langsam zusam-
men. Minax' SchloB ist von einem
Schutzschild umgeben, das nur
mit einem magischen Ring zu
durchbrechen ist. Diesen Ring be-
kommt man von einem alten Mann
in New San Antonio. Doch der
rickt das kostbare Kleinod erst
heraus, wenn man vorher auf dem
Planeten X von einem gewissen
Vater Antos die Erlaubnis dazu ein-
geholt hat. Reichlich verworren,
aber der nachste Schritt ist klar:
hinauf zu den Sternen.

Ich reise zundchst in die Zeit
nach dem atomaren Holocaust, da
ich dort wohl am ehesten Raum-
schiffe finden werde. Zum Glick
habe ich mein Flugzeug mitge-

Legends: Das gut be-
wachte SchloB8 von Minax

nommen, denn das Dorf, das ich
suche, ist nur Gber den Luftweg zu
erreichen. Ich betrete das Dorf und
nach einigem Suchen finde ich ge-
nau das, was ich gesucht habe:
Raketen. Also nichts wie rein und
ab in den Weltraum.

Doch ich habe mich zu friih ge-
freut. Nur wenige Sekunden nach
dem Start bin ich tot. Keine Ent-
schuldigung, keine Begriindung.
Einfach nur mausetot. Egal, ich ha-
be den Stand ja zum Gliick vorher
gespeichert, denke ich noch. Das
Schicksal sollte mich gar grauen-
voll treffen.

Als ich den vermeintlich letzten
Spielstand laden will, befinde ich
mich plétzlich auf einer kleinen In-
sel mitten im Ozean. Keine Ret-
tung mehr moglich, ich komme
von dort einfach nicht mehr weiter.
Klassischer Fall von Raumschiff-

Auf der Suche nach
Vater Antos

bruch: Was mir bleibt, ist nur ein
volliger Neuanfang. Ich hasse
Spieleprogrammierer...
Nachdem ich mich innerhalb
von drei Wochen dreimal an die
gleiche Stelle gespielt habe und
dreimal klaglich hdngen geblieben
bin, kommt mir plétzlich die retten-
de Idee: Vielleicht trage ich ja die
falsche Ristung. Ein dinner Fa-
den, an den ich meine Hoffnungen
hénge, aber der richtige. Mit der
Power-Ristung gelingt es mir end-
lich auch, das All zu erforschen.
Die Lage des Planeten X habe
ich inzwischen herausbekommen.
Ein kurzer Hypersprung und
schon befinde ich mich in seiner
Umlaufbahn. Nach der Landung

erkunde ich zunéchst einmal die
Gegend. Dabei finde ich ein klei-
nes SchloB, das recht einladend
wirkt. Wahrend der Audienz mit
den SchloBbesitzern erfahre ich
endlich, was ich wissen will: Vater
Antos lebt hier und erwartet mich
bereits. Nachdem ich mir seinen
Segen erbeten habe, zur Erde zu-
ruckgekehrt bin und mir endlich
den Ring besorgen kann, steht der
letzten Konfrontation mit Minax nur
noch eins im Wege: die Monster,
die ihr SchloB beschitzen. Der
Kampf ist hart, Wunde um Wunde
fagen die Biester meinem leidge-
pruften Kérper zu. Doch dank mei-
ner in drei Wochen gewonnenen
Erfahrung bleibe ich siegreich. Al-
so betrete ich voller Erwartung Mi-
nax’ SchloB...

Tatséchlich beschitzt mich der
Ring vor den Kraftfeldern, die
Uberall im SchloB verteilt sind. Lei-
der aber nicht vor Minax’ Wach-
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Be auf. Sie schreit noch »Stirb, Du
Wahnsinniger« und schon pras-
seln schwere Schldage auf mich
nieder. Woher sie kommen, kann
ich mir nicht denken, vielleicht
auch nur eine magische Tau-
schung. Auf jeden Fall ist der
Schmerz real.

Angriff ist die beste Verteidi-
gung, sage ich mir, und trete so na-
he wie moglich an Minax heran. So
nahe, daB ich ihren schlechten
Atem auf meiner Haut brennen
spure und ihr genau ins aschfahle
Gesicht sehen kann. »Jetzt stirbst
Du, MiBgeburt der Hélle«, schreie
ich. Und tatsachlich, bereits nach
meinem ersten Schlag 18st sich Mi-
nax in Luft auf.

Halt, das kann doch nicht sein!
So leicht besiegt man das Bdse
nicht. Also mache ich mich aufden
Weg und durchsuche das ganze
SchloB nach der geflohenen Mi-
nax. In der Tat finde ich sie dann in

(10 Jotzt geht es der Hexe an den Kragen

tern. Die muB ich immer noch so
erledigen. Doch zum Glick nenne
ich auch noch ein paar Zeit-Anhal-
te-MUnzen mein eigen. So ist es
kein Problem, bis zu Minax’ Zim-
mer im rechten oberen Teil des
Schlosses vorzudringen. Da steht
sie in voller LebensgrdBe vor mir:
Minax, die Hexe.

Nurihre Augen, die wie gebannt
auf mich starren, lassen erraten,
welche Schonheit sie einst beses-
sen haben muB. Doch die schwar-
ze Magie fordert ihren Tribut. Tief
gebeugt, inre langen Haare wirrim
knochigen, mit hohlen Wangen
gefiliten Gesicht herumhéngend,
sieht sie nicht gerade nach einer
ernstzunehmenden Gegnerin flr
mich aus. Ich muB sie wohl dber-
rascht haben, niemals hétte sie da-
mit gerechnet, daB jemand bis zu
ihrem SchloB vordringen kdnnte.

Doch dann geschieht das Wun-
der: Sie erhebt sich langsam, und
aus ihrem - so schien es gerade
noch - von der Zeit so schwer miB-
handelten Kérper entsteht ein vél-
lig anderer: Die Falten glatten sich
und auch die Wangen beginnen
sich mit Leben zu flllen. Erschien
sie mir vorher so tief gebeugt wie
ein jammerlicher Wurm, so richtet
sie sich nun zu majestétischer Gro-

einem zweiten Zimmer, das genau
im entgegengesetzten Teil des
Schlosses liegt. Doch Minax hat ei-
niges von ihrer Pracht verloren.
Die Haut beginnt bereits wieder zu
verwelken und auch die majestati-
sche Haltung hat schwer gelitten.
Nach meinem ersten Hieb ent-
schwindet Minax schon wieder,
aber diesmal weiB ich ja, wo ich su-
chen muB: Sie ist in das erste Zim-
mer zurlickgekehrt. Das Spielchen
gehtnoch ein paar Mal hin und her,
bis ich Minax endlich dort habe, wo
ich sie haben will. Verloren und
hilflos liegt sie vor mir auf den
Knien, wieder zur alten Hexe ge-
worden. Ich (berlege mir gerade,
obichihr nicht vielleicht doch Gna-
de gewahren soll, da stiirzt sie sich
in ihrem Wahn mit letzter Kraft auf
mich und beginnt, mir die Kehle
zusammenzudricken. Mir bleibt
keine andere Wahl: ein Schwert-
streich, Minax ist verschwunden.

Soweit die beiden ersten Teile
von Ultima. Teil lll und IV stellen wir

Euch in einer der ndchsten Ausga-
ben des 64'er-Magazins vor. (mf)

Ultima I und Ultima Il sind in der Ultima Trilogy

enthalten, Bezugsquelle: Rushware, Bruch-
weg 128-132, 4044 Kaarst 2
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von Matthias Fichtner

TES gendetwas durch
die Gegend rolit.

Sei es FuBball, Billard oder Eis-
hockey. Bei welcher Kategorie Bal-
listix von Psygnosis jedoch einzu-
ordnen ist, ist fraglich. Auf der ei-
nen Seite gibt es zwei Tore wie bei
jeder guten FuBball-Simulation.
Auf der anderen Seite wird der
Puck (aha, also doch Eishockey...)
jedoch nicht von kleinen Méann-
chen bewegt, sondern von unzahli-
gen, kleinen Kugeln, die nach be-
ster Billard-Manier gegen den Ball
gestoBen werden, um ihm so eine
bestimmte Bewegungsrichtung zu
geben. Also ein »FuBhockillard«?

Egal, wie man Ballistix bezeich-
nen mag, es macht einfach SpaB,

s gibt viele
Computer-Spie-
le, bei denen ir-

Das rollende Chaos

wmhnonni1isn
nnaononooen

Es ist gar nicht so leicht, die Kugel im Tor zu versenken

Spielidee
Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation
€4'er-Faktor

allistix von Psygnosisist ein

futuristisches Sportspiel,
das Elemente von FuBball
(zwei Tore), Eishockey (Puck)
und Billard (die Spielkugel wird
durch St6Be bewegt) in sich
vereint. Grafisch ist das Spiel
sehr gut gelungen, der Sound
laBt jedoch einiges zu win-
schen Gbrig. Empfehlenswert.

von Matthias Fichtner
“ Ein paar Jahr-
chenist’s schon

her, daB Eddie

TEST Murphy in der
Rolle des Axel F.

im Kino erstmals Aufsehen erreg-
te. Inzwischen hat er auch den
zweiten Teil seiner Gangsterjagd
erfolgreich hinter sich gebracht.
Und so war es dann wohl auch
hochste Zeit fir eine Computer-
Umsetzung von Beverly Hills Cop.

Fir meine Wenigkeit wére es so-
mit dann wohl ebenfalls héchste
Zeit, mich mal wieder Gber das Fur
und Wider von Kino-Umsetzungen
auszulassen, aus Platzgrinden
werde ich jedoch darauf verzich-
ten. Immerhin will ich ja seit dieser
Ausgabe zwei Tests statt einem auf
einer Seite unterbringen.

Das Titelbild ist dann auch
gleich erste Sahne: Uber einen
schdn gezeichneten Axel scrollen
die Credits nach bester Kino-
Manier. Nur der Sound 146t mal
wieder zu wiinschen Gbrig. Da hat
das verwdhnte Redakteurs-Ohr
wabhrlich schon bessere Umset-
zungen des Sound-Tracks von Jan
Hammer gehart.

Also rein ins Vergnigen. Im er-
sten von insgesamt fiinf Spielab-
schnitten muB Foley im Rahmen
einer Nachtpatrouille in Beverly
Hills nach dem rosaroten Cadillac
von Crackshot Joe Ausschau hal-

1NN K-

es zu spielen. Und das liegt nicht
nur an der ausgefallenen Spiel-
idee. Auch die ganze Aufmachung
des Spiels kann uberzeugen. Da
ware z.B. das ausgefallene Spiel-
feld: Nicht einfach nur eine stili-
sierte Rasen-, Eis- oder Filzfliche,
sondern eine von Totenschadeln
begrenzte Ebene. Auch der
Schiedsrichter entspricht nicht
dem landldufigen Bild des kurzho-
sigen Pastors mit Pfeife. Vielmehr
handelt es sich bei diesem Exem-
plar um ein potthdBliches Monster.

An Einstellungsmaoglichkeiten hat
Ballistix einiges zu bieten. Von der
Gravitation Uber die Kraft und An-
zahl der StoBkugeln bis hin zur An-
zahl der zum Sieg notwendigen To-
re ist alles variabel.

Auch wahrend des Spiels gibtes
einige Spezial-Features. SchieBt
man mit seinen Kugeln bestimmte
Icons ab, so erhdlt man Bonus-
punkte, Tore werden vergittert oder
es ergieBt sich ein wahrer Kugelha-
gel Uber das Spielfeld. Es ist sogar
méglich, sich die Kugeln des Geg-
ners anzueignen.

Die Grafik ist sehr schon ge-
zeichnet, vom Titelbild bis hin zur
Gestaltung der Kristall-(Spiel-)Ku-
gelistalles recht gut gelungen. Kri-
tik verdient hingegen der Sound.
Die Titelmusik liegt unter dem heu-
te Ublichen Standard und die ver-
einzelten Soundeffekte wahrend
dem Spiel spiegeln auch nicht ge-
rade die Fahigkeiten des C64 wie-
der.

Ansonsten ist Ballistix jedoch
rundum zu empfehlen, wenn man
mal eine wirklich neue und dazu
noch gut umgesetzte Idee sehen
will.

Ballistix, Psygnosis, Preis: 3495 Mark (K),
4495 Mark (D), Bezugsqguelle: Rushware,
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2

Axel ist wieder da!
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Axel F. ist wieder unterwegs

ten. Mit Hilfe von Richtungs-Anzei-
gen und Entfernungs-Messern
kann man sich ein recht gutes Bild
davon machen, wo Joe sich gera-
de aufhalt. In Level 2 muB dann
das Ausrauben eines Waffenla-
gers verhindert werden. Damit die
hier gestohlenen Waffen dann
nicht in falsche Hande geraten,
muB Axel anschlieBend in Level 3
drei LKWs verfolgen. Zwei davon
sind abzuschieBen, der dritte zeigt
ihm den Weg zur Villa des Gang-
sterbosses. Hier muB Axel in Level

4 alles daransetzen, die Haustir
der streng bewachten Festung zu
erreichen. Hier missen dann in
Level 5 drei Geiseln befreit und der
GangsterboB anschlieBend verhaf-
tet werden.

Die Grafik des Spiels ist durch-
weg gut gelungen, wenn sie auch
die Klasse des Titelbildes nicht
ganz erreicht. Der Sound hinge-
gen entspricht nicht dem auf dem
C64 Machbaren. Fur alle Axel F.-
Freunde ist das Spiel durchaus ei-
ne nette Ergéanzung zu den beiden
Filmen, zumal diese ja schon seit
einiger Zeit aus den Kinos ver-
schwunden sind.

Beverly Hills Cop, Tynesolt, Preis: 34,95 Mark
(K), 49,95 Mark (D), Bezugsquelle: Ariolasoft,
Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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Beverly Hills Cop

esser als bei anderen Fil-

men ist hier die Umsetzung
der beiden Beverly Hills Cop-
Streifen gelungen. Die Grafik
(vor allem das Titelbild) ist
recht gut gelungen, der Sound
hingegen ist mager. Vor allem
die Umsetzer der Titelmusik
konnten noch einiges lernen...
Auch flr Nicht-Eddie-Fans.
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von Ralf Deperade

TEST nahezu allen
Spielhallen eta-

bliert und Lorbeeren eingeheimst
hat, kann die wilde Jagd jetzt auch
auf dem C64 beginnen. Bevor je-
doch der Start freigegeben wird,
muB sich der Spieler erst einmal
fur einen der zwdlf verwegenen
Driver entscheiden. Die Qual der
Wahl féllt hier nicht besonders
schwer, denn »Jason the Skin-
head« ist trotz stromungsglnstige-
rer Frisur (7) kein biBchen schnel-
ler, als »Jeronimo the Mohican«.
Die finf abrufbaren Rennstrecken
hingegen unterscheiden sich auf-
grund der sie umgebenden Land-
schaften ganz erheblich voneinan-
der. Ab durch die Wiiste fuhrt bei-

achdem sich
Power  Drift
schon léngst in

Laf jucken, Kumpel

ik abrpds
nfonoug

Schnell, bunt und dreidimensional: Grafik vom Feinsten.

ower Drift ist ein abwechs-
lungsreiches, mit anspre-
chenden Details gestaltetes
Racing-Game. Die Grafik ist
schnell und witzig und Gber-

spielsweise eine der Pisten und
nach jedem bestandenen Ab-
schnitt - ein dritter Platz ist dazu
ausreichend - variiert die Umge-
bung nochmals durch neue Fahr-
bahnmarkierungen, Hindernisse
oder Nachtfahrten. Zwei Ge-
schwindigkeiten stehen zur Verfi-
gung und der Spieler muB sich

fuhlsmaBig das Tempo zusétzlich
und erfallt somit absolut seinen
Zweck. Die grafische Umsetzung
148t sich ohne weiteres als gut ge-
lungen bezeichnen, die interes-
santen Details bieten auch etwas
firs Auge. So schaut sich z.B. der
eigene Pilot bei manchen Uberhol-
mandvern kurz nach dem zurick-
bleibenden Fahrzeug um - fehit ei-
gentlich nur noch, daB er zu win-
ken anfangt. Wahrend des Ren-
nens sind im oberen Viertel des
Bildschirms die Kopfe der tbrigen
Fahrer, die laufende Zeit, Punkte-
zahl, gewéhlte Fahrstufe, und was
besonders wichtig ist, die Position
des gesteuerten Wagens zu se-
hen. Auf diese Weise ist der Spie-
ler stets im Bilde, ob er ein wenig
vorsichtiger fahren kann, oder
aber alles auf eine Karte setzen
muB, um noch zu gewinnen.

Insgesamt hat der Reifenwech-
sel vom Spielhallengerat auf den
C64 recht ordentlich funktioniert
und Langeweile kommt bei diesem
Game wabhrlich keine auf.

Am Joystick wird man so richtig

Spielid zeugt durch horizontale und ¢ 4 isten- -
frasaes vert?kale Pl iy NATkNicHE Forzoniiaron. Uminichts f2um F,"Ste" Punk und kann ordent
Sound SEET e der StraBe abzukommen oder lich die Sau rauslassen.
Schwierigkeit und Geschwindigkeit sorgen von d : _
Motivation fur Spannung, die C64-Version mit einem anderen Flitzer zu kolli- o, o pin Activision, Preis: 3495 Mark (K),
64'er-Faktor ist absolut gelungen. dieren. Der Sound ist nicht beson- 4995 Mark (D), Bezugsquelle: Ariolasoft,
ders aufregend, steigert aber ge-  Hauptsit. 70, 4835 Rietberg 2
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von Ralf Deperade
' s tartposition ein-
“ nehmen, Gang

rein, und ab geht

TEST die Post. Jetzt gilt

es, innerhalb ei-

ner Minute die zunachst recht ein-
fache Rennstrecke zu umrunden.
Wie Ihr schon gemerkt haben wer-
det, ein weiterer Vertreter der
schier unerschépflichen Kategorie
»Autorenn-Spiel«. Sein Name:
Continental Circus. Aber zurlck
zum Spielgeschehen: Beim Uber-
fahren bestimmter Markierungen
lassen sich wertvolle Sekunden
zurlickgewinnen, die mdglicher-
weise durch einen der zeitrauben-
den, aber leider nicht sonderlich
spektakuldren Crashs verlorenge-
gangen sind. Nebst gegnerischen
Fahrzeugen stehen dem Driver
namlich mitunter Hindernisse oder
einfach die Fahrbahnbegrenzun-
gen im Wege. Um rechtzeitig das
Ziel zu erreichen, und sich damit
fur die nachste der insgesamt acht
unterschiedlichen Pisten zu quali-
fizieren, muB man das Gaspedal
eigentlich permanent bis zum Bo-
denblech  durchtreten. Span-
nungssteigernde und im Grunde
selbstverstandliche  Angelegen-
heiten wie z.B. das Herunterschal-
ten vor einer Kurve, um den Wagen
anschlieBend wieder vehement zu
beschleunigen oder den Gegner
mal ordentlich auszubremsen,

So_i en-

Rennen wie gehabt: nichts Neues im Circus

bleiben im wahrsten Sinne des
Wortes aufder Strecke. Zu alledem
hélt sich auch die Qualitéat der Gra-
fik in Grenzen. Einerseits wird das
wachsame Auge des Spielers
durch stédndiges Flimmern des Ho-
rizonts gequdlt, zum anderen
bleibt nach einem Unfall tatsach-
lich nur ein verunstaltetes, kaum
wiederzuerkennendes Stickchen
Auto zurlck. Mit ansprechendem
Sound wollte man offenbar auch
nicht dberraschen, und so macht
sich beim Spieler relativ schnell

Zirkus

Lustlosigkeit breit. Was bleibt, ist
der 6de Kampf gegen die Stopp-
uhr, der schon seit Spielen wie Po-
le Position immer wieder prakti-
ziert wurde.

Letztenendes ist es schon ein
wenig bedauerlich, daB hier nicht
der Versuch unternommen wurde,
wirklich neue Ideen zu entwickeln
und ein mit anspruchsvollen Va-
rianten bestlcktes Racing-Game
zu produzieren. SchlieBlich gehd-
ren Autorennen schon fast zu den
ersten Computerspielen {ber-
haupt und etwas mehr Dampf soll-
te heute einfach drin sein.

Continental Circus, Taito, Preis: 3495 Mark
(K), 49,95 Mark (D), Bezugsquelle: Virgin Ga-
mes GmbH, Eiffestrabe 398, 2000 Hamburg 26

Spielidee T
Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation I
€4'er-Faktor

Die Spielidee ist ebensowe-
nig neu wie die Umsetzung
derselben. Dem Sound und der
grafischen Darstellung der acht
Rennstrecken hatte etwas mehr
Liebe zum Detail sicher gut ge-
tan. Was bleibt, ist ein Fahren
gegen die Zeit und die Jagd
nach dem High-Score. Nur was
fir Renn-Fanatiker.

L EPovte 1M
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Neves auf dem Spielemarkt

Kein Monat vergeht, ohne
daB eine Film-Umsetzung
fiir den C64 auf den Markt
kommt. Neben anderen
neuen Spielen gibt’s dies-
mal Ghostbusters II.

Die Geisterjtiger
kommen

Wenn das so weitergeht, dann
missen wir dieser Rubrik dem-
nachst einen neuen Namen ge-
ben: »Neues auf dem Filmemarkt«
wiére wohl passender...

Naja, SpaB_beiseite, wie Ihr
schon an der Uberschrift erkannt
haben werdet, geht es um Ghost-
busters Il. Und zwar nicht um den
Film, sondern um das dazugehdri-
ge Computerspiel - also doch um
den Film.

Verrickte Dinge passieren:
Schleim greift an, die Titanic lauft
in den Hafen ein und auch sonstist
nichts so, wie es sein solite. Da
gibt's nur noch eins: Nach fiinf
Jahren Pause muBt Ihr wieder zu
Eurer  Ghostbuster-Ausristung
greifen, den Joystick in die Hand
nehmen und gegen mysteridse
Geister vorgehen. Drei spannende
Episoden aus Ghostbusters Il er-
warten Euch.

Einen Test des Spiels findet Ihr
in einer unserer nachsten Aus-
gaben. (mf)

Ghostbusters ll, Activision, Preis: 34,95 Mark
(K), 4995 Mark (D), Bezugsquelle: Ariolasoft
GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2

Spiele-Programmierer her-
gehort: Mit einem starken
Spiel konnt Ihr jetzt bis zu
5000 Mark und mehr ver-
dienen!

Firalle, die sich nicht nur firdas
Spielen, sondern auch fur die an-
dere Seite, némlich das Spielepro-
grammieren interessieren, schlagt
jetzt die groBe Stunde:

Fir ein neues Projekt (pssst,
mehr wird noch nicht verraten...)

1T/ A o N s

Freedom Connection

Der Joystick-Hersteller Dyna-
mics prasentiert etwas ganz Neu-
es: die sogenannte Freedom Con-
nection. Hierbei handelt es sich
um eine Infrarot-Fernbedienung,
die mit jedem handelsiblichen
Joystick verwendet werden kann.
Man muB einfach die beiden Kabel
des kleinen Infrarot-Empféngers in
die Joystickbuchsen des C64
stecken, den Infrarot-Sender am
Gartel befestigen und den Joystick
in den Sender pluggen, schon
geht’s los! Mit dem am Girtel befe-
stigten Joystick kann man sich jetzt
frei bewegen, ohne daB man dabei
die Ldnge seines Joystick-Kabels
beachten miBte.

Als kleine Zugabe bietet der
Sender noch verschiedene Ein-
stellungs-Méglichkeiten. Es kann
bestimmt werden, ob auf Port 1
oder Port 2 des C64 gesendet wer-
den soll, und man kann ein auto-
matisches Dauerfeuer hinzuschal-

%

Die Freedomconnection von
Dynamics

ten, falls der Joystick dies nicht

selbst beherrscht.

Einen Test der Freedom Con-
nection findet |hr demnéachst im
64'er-Magazin. (mf)
Freedom Connection, Dy Marketing
GmbH, Friedensallee 35, 2000 Hamburg 50

suchen wir die schonsten, groBten,
schnellsten, lautesten, buntesten
und besten Spiele auf dem C64.
Egal, ob Action-, Adventure- oder

Geschicklichkeitsspiel, alles ist
gefragt.

Teilnehmen kann jedes selbst-
geschriebene Spiel, das Katakis
blaB aussehen 1aBt, Ultima IV in
Rente schickt oder Power Drift de-
gradiert. Kurz gesagt: Wir suchen
ausschlieBlich das Allerbeste vom
Allerbesten - und Besseres...

Einzige Einschrankung: Euer
Programm sollte nicht lénger als

0
:

Iron Lord von Ubi-Soft
Der Eisenkonig

Endlich ist sie da: die deutsche
Version des Ubi-Soft-Spiels lron
Lord. Als Sohn des gestirzten Ko-
nigs ist es die Aufgabe des Spie-
lers, gegen den unrechtmasig an
die Macht gelangten Onkel vorzu-
gehen. Er muB sich gegen Spione,
Verrdter und andere boshafte
Kreaturen zur Wehr setzen. Die

Programmierer haben dabei viele
Abenteuer, Action und Strategie-
Elemente zu einem sehr komple-
xen Spiel vereinigt.

Einen ausflihrlichen Test von
Iron Lord findet Ihr in der ndchsten
Ausgabe des 64'er-Magazins -
falls wir bis dahin eine lauffdhige
Version des Spiels in die Redak-
tion bekommen... (mf)

Iron Lord, Ubi-Soft, Preis und Bezugsquelle
waren bei Redakitic hiuB nicht

Verwirrican...

In Ausgabe 1/90 des 64'er-Ma-
gazins stellten wir Euch das neue
Spiel Hurrican von Rainbow Arts
samt Demo-Level vor. Wie wir Euch
berichteten, war das Spiel zu die-
ser Zeit noch in der Entwicklungs-
phase, so daB Abweichungen des
Endproduktes von der vorgestell-
ten Version moglich waren. Eine
solche Abweichung hat sich jetzt
tatsdchlich ergeben: Hurrican, das
nach dem Willen des Programmie-
rers Manfred Trenz schon immer
Turrican heiBen sollte, heiBt nach

400 Blocks auf Diskette sein (je
kirzer, desto besser) und muB mit
Anleitung eingeschickt werden.
Solltet |hr Packer verwenden, so
schickt uns unbedingt auch eine
ungepackte Version des Pro-
gramms mit (es kdnnte ja sein, daB
unsere Packer noch ein wenig
mehr rausholen). DaB Eure Ein-
sendung frei von Rechten Dritter
sein muB, versteht sich von selbst.

Ach, und bevor ich es vergesse:
Ein Honorar gibt's natdrlich auch,
wenn wir uns zur Verdffentlichung
eines Programms entschlieBen. Es

neuesten Erkenntnissen nun doch
nicht mehr Hurrican mit »H«, son-
dern Turrican mit »T«.

Fragt am besten gar nicht erst
nach dem Sinn dieses Hin und Her
- auch die Wege der Software-
Strategen sind manchmal wunder-
sam. Und auBerdem ist das letzte
Wort ja vielleicht noch gar nicht ge-
fallen. Wir halten Euch jedenfalls
auf dem laufenden Uber »Verwirri-
cane... (mf)
Turrican, Rainbow Arts, Hanseallee 201, 4000
Disseldorf 11

winken bis zu 5000 Mark. Infor-
mierte Kreise munkeln sogar, daB
sich Gber diese Summe in Ausnah-
mefallen noch reden lieBe...
Schickt Eure kompletten Unter-
lagen bitte an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Stichwort: Geheim-Tip
z.Hd. Matthias Fichtner
Hans-Pinsel-Str. 2a

8013 Haar bei Miinchen

Oder ruft mich an, wenn Ihr et-
was GroBeres plant:
Tel.: 089/4613-202



