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Neben Computern gibt es
Sport In den Compucamps

Compucamp 1990

Mit erweitertem Pro-
' gramm und neuen An-
geboten préasentiert
sich der Hamburger
Computer-Ferien-Anbieter Compu-
camp. Dort ist man inzwischen da-
von {berzeugt, daB Computer-
Camps bei jungen Leuten inzwi-
schen den gleichen Stellenwert er-
langt haben, wie die Club-Reisen
bei Erwachsenen. Inzwischen gibt
es funf verschiedene Camp-Stand-
orte, namlich St. Peter-Ording an
der Nordsee, Westensee in Schles-
wig-Holstein, Osnabriick in Nie-
dersachsen, Oberammergau in
Bayern und Great Finborough in
England. Die Feriencamps sind fur
Jugendliche zwischen 10 und 18
Jahren gedacht. Die Unterbrin-
gung ist mit Vollpension in Interna-
ten und Jugendgastehausern mit
angeschlossenen  Sporteinrich-
tungen vorgesehen. Die Anreise
muB auf eigene Faust oder in Fahr-
gemeinschaften erfolgen. Beim
England-Camp gibt es auch einen
organisierten Flug oder eine Bus-
Fahre-Bus-Kombination. In den
Feriencamps wird ein umfangrei-
ches Kurs-Programm angeboten.
Dazu gehdren 19 verschiedene
Computer-Kurse (u.a. Basic, As-
sembler, Textverarbeitung, Hard-
ware-Basteleien).

Weiterer Schwerpunkt sind die
sportlichen Aktivitdten wie Tennis,
BogenschieBen, Skateboard, Ski
und American Sports. Zusétzlich
kénnen Sprachkurse belegt wer-
den. Das diesjahrige Programm
beginnt am 31. 3. 90.

Compucamp GmbH, Wedeler LandstraGe 93,
2000 Hamburg 56, Tel. 040/81 1081
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Umwelischutz im

Buchvertrieb

Seit letzten September
schweiBt der Addison-
Wesley-Verlag Deutsch-
land, der hauptséchlich
Computerbiicher vertreibt, seine
Biicher nicht mehr ein. Bisher wur-

den die Addison-Wesley-Biicher,
wie fast alle Biicher aus deutscher
Produktion, in Polyethylan-Folie
eingeschweibt. Bei den Millionen
Biichern, die Jahr fir Jahr in der
Bundesrepublik produziert und
eingeschweiBt werden, sind das
weit Uber 100 Tonnen dieser nicht
ganz ungeféhrlichen Folie, die die
Umwelt aufs Schwerste belasten.
Eine wirklich gute Idee, wie wir fin-
den.

So taufte Atari seinen
A brandneuen Spielecom-

puter, der auf der Inter-

nationalen Spielwaren-
messe in Nirnberg vom 8. bis 14.
Februar zu bestaunen war. Nicht
groBer als ein Taschenkalender
brilliert dieser Computer den Her-
stellerangaben zufolge mit exzel-
lenter 3D-Grafik - in Farbe versteht
sich. Der 3'-Zoll-Bildschirm ist
drehbar, und die Soundeffekte las-
sen sich auch per Kopfhérer genie-
Ben. Der Clou allerdings: Mittels ei-
nes im Lieferumfang enthaltenen
Kabels lassen sich bis zu acht Sy-
steme miteinander verkoppeln.
Damit kann nun beispielsweise ein
Autorennen auf allen Geréten
sichtbar in Echtzeit gefahren wer-
den, wobel aber jeder einzelne
Spieler das Geschehen von seiner
personlichen Warte aus mitver-
folgt. Die Game-Cards sind aus-
tauschbar, und immerhin vier
Spiele der Serie California Games
sind im Preis von voraussichtlich
399 Mark enthalten. Weitere Spie-

Spielen wo immer man geht
und steht: Lynx von Atari

le sind angekiindigt und sollen den
Lynx zum ersten voll portablen
Farbtelespiel der Welt machen.

Atari Computer GmbH, Frankfurter Str. 83-81,
6096 Raunheim
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'l Was sonst nirgend-
- wo reinpaBt

Entwicklung der 9-Nadler im
europilschen Druckermarkt

Totgesagte
leben linger

Laut IDC-Studie ent-
wickelt sich der 9-Na-
del-Druckermarkt im-
mer noch sehr positiv.
Insgesamt wurden (iber 2,5 Millio-
nen Drucker mit einem Umsatzvo-
lumen von 1,757 Milliarden Dollar
in Europa verkauft. Fir die néch-
sten Jahre sieht die Prognose al-
lerdings nicht mehr so positiv aus.
Man rechnet mit langsamen aber
stetigen Rickgangen. Interessant
ist auch die Verteilung der Markt-
anteile. Marktfiihrer ist nach wie
vor Epson mit 20 Prozent. Dicht
darauf folgt Star mit guten 17 Pro-
zent. Dritter ist der Newcomer Ci-
tizen, der es immerhin schon auf
11 Prozent bringt. Den Qbrigen
Markt teilen sich die restlichen
Hersteller mit Anteilen um 5 Pro-
zent.

Henschel & Stinnes, Ismaninger StraBe 52,
8000 Minchen 52

64’ er-Bix-Manager
V13

Neue Verbesserungen
und noch mehr Komfort
bietet die Version V 1.3
des Btx-Decoders, der
jedem Heft der Ausgabe 1/90 bei-
lag. Die wesentliche Neuerung be-

/

steht darin, daB Sie nun beliebige
Texte laden, drucken, editieren
und senden kdnnen. Es ist bei-
spielsweise maglich, einen Text
extern zu schreiben und zu spei-
chern und dann erst zu senden.
Dadurch sparen Sie sich eine Men-
ge Geld bei den Telefonkosten. Na-
tlrlich kann man auch empfange-
ne Texte editieren und drucken.
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 oder aus Btx
laden. Das Kabel funktioniert mit
der neuen Version einwandfrei.
Wenn Sie noch gar kein Btx haben,
dann verwenden Sie bitte die bei-
den Bestellkarten am Ende dieser
Ausgabe. Mit der ersten Karte be-
stellen Sie die AnschluBbox der
Post als Schnupper-Angebot. Das
heiBt, die AnschluBgebiihr von 65
Mark kénnen Sie innerhalb von
drei Monaten bei Nichtgefallen zu-
riickerhalten. Mit der zweiten Karte
bestellen Sie das AnschluBkabel
und die neueste Software-Version
zum Preis von 79 Mark. Die Disket-
te mit dem neuesten Programm
liegt dann dem Kabel bei. Die Ko-
sten fiir Btx belaufen sich Ubrigens
auf 8 Mark im Monat. Dies ist die
Miete flir die Postbox.

Toolart von
Wiesemann

Nicht nur Interfaces
und Kabel sind die Ar-
beitsbereiche von Wie-
semann. Unter dem
Namen Toolart wurden nun wieder
drei neue Kunstwerke vorgestellt,
die nicht nur gut aussehen, son-
dern auch einen realen Nutzen ha-
ben. Das Bild Don’t Worry ist bei-
spielsweise eine moderne Version
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Mensch drgere Dich nicht:
Toolart von Wiesemann

des guten alten Mensch &rgere
Dich nicht. Zum Bild gehéren ech-
te dreidimensionale Steine und ein
runder Wirfel.

Wiesemann & Theis GmbH, Winchenbach-
straBa 3b, 5600 Wuppertal, Prels: zwischen 68
und 148 Mark

Anamaha 4/April 1980



C64 und Video

Homecomputer oder Heimcomputer ha-
ben bei manchen ein abwertendes Image -
vielleicht wissen sie es nicht besser. Sie
meinen, nur weil etwas teuer und aufwendig
ist, miiBte es auch zu allem besser geeignet
sein - und umgekehrt. Aber oft kann man
mit relativ einfachen und preiswerten Mit-
teln erstaunliche Effekte erzielen. Beispiel
Video: Einen erheblichen Boom erlebte in
den letzten Jahren die Videobranche. Fast
gleichzeitig wuchs auch der dazu passende
Zubehérmarkt. Im Kommen sind die Ma-
schinen zur Nachbearbeitung der selbstge-
drehten Filme. Aber sie sind furchtbar teuer.
Leicht kommt man da Ober 1000 Mark.

Da fragt man sich natiirlich, ob nicht der
eigene Computer dafiir eingesetzt werden
kann. Und in der Tat, natiirlich kann man.
Den Anfang machte im Amateurbereich

EDITORIAL

Ihr Georg Klinge (Chefredakteur)

wohl! der Amiga. Mit ihm und dem sog. Gen-
lock-Interface lassen sich fantastische Ef-
fekte realisieren. Allerdings ist die Angele-
genheit auch hier ziemlich teuer: Zwischen
500 und 2000 Mark milssen Sie anlegen, die |
Software kommt extra. Dabei muB es doch
gar nicht immer eine so vielseitige und pro-
fessionelle Losung sein. Viele Amateurfil-
mer wiirden sich bereits mit viel weniger zu-
friedengeben. Und damit spekuliert zum
Beispiel Scanntronik mit dem neuen Video-
fox (siehe Test in dieser Ausgabe). Noch in-
teressanter wird es fiir uns C64-Nutzer und
Videofilmer, wenn das Genlock-Interface fir
den C64 kommt. Zu rechnen ist damit wahr-
scheinlich noch in diesem Sommer/Herbst.
Rechtzeitig, um den Urlaubsfilmen zu Hau-
se mit dem Computer in aller Ruhe einen
professionellen Touch zu geben.

MS-DOS-Lern-
agramm fir C64

Wer in naher oder fer-
ner Zukunft auf einen
MS-DOS-Computer um-

steigen mochte, kann
mit dem MS-DOS-Emulator von
Grebe Computertechnik schon mal
erste »Trockenlibungen« machen,
und zwar mit dem C64. Das Pro-
gramm ist als Lernprogramm ge-
dacht. Es benutzt die gleiche Be-
fehlssyntax wie bei einem Personal-
Computer. Insgesamt soll der Emu-
lator 19 Befehle beherrschen, zu de-
nen beispielsweise auch der
Format-Befehl gehart, mit dem sich
recht einfach Disketten formatieren
lassen. Es werden bis zu vier Lauf-
werke unterstitzt. Jedes Programm,
auch solche mit Nachladefunktion,
soll unter dem MS-DOS-Emulator

lauffahig sein.
MS-DOS-Emulator Version 1.0, Preis: 35 Mark,
Grebe Comp hnik, Hi abe 22, 3590

Bad Wildungen

Neues Datex-P-Netz

Die Deutsche Bundes-
post Telecom hat am 4.
Dezember '89 die Phase
Il des Datennetzes Da-
tex-P in Betrieb genommen. Damit
ist mehr als die Hélfte dieses Net-
zes in Betrieb; bereits 1990 plant
die Post Flachendeckung zu errei-
chen. Datex-P basiert auf dem Pa-

ketvermittlungssystem EWSP von
Siemens. Die EWSP-Technik er-
mdglicht es der Post, den rasch
wachsenden Bedarf an nationaler
wie internationaler Datenkommu-
nikation auch langfristig zu
decken. Darliber hinaus verkirzt
die neue Technik die Reaktionszeit
im Daten-Dialog-Verkehr, da die
Datenmengen wesentlich rascher
als friher transportiert und dem
Kunden zur Verfiigung gestellt
werden kdnnen.

Siemens AG, Postfach 101212, 8000 Min-
chen 1

68040-Prozessor
vorgestellt

Der bekannte amerika-
nische Prozessor-Her-
steller Motorola, der vor

allem durch den 68000-
Prozessor, der im Amiga und im
Atari ST arbeitet, bekanntgewor-
den ist, hat den neuesten Prozes-
sor dieser Baureihe vorgestellt. Es
soll sich beim 68040 nicht nur um
den bisher leistungsfahigsten 32-
Bit-Prozessor handeln, sondern
auch um den kompliziertesten und
teuersten: Erste Muster werden fur
800 Dollar abgegeben. Der 68040
ist erstmals in der 0,8-um-HCMOS-
Technologie aufgebaut (HCMOS:
High Performance Metal-Oxide Si-
licon).

Motorola, ArabellastraBe 17, 8000 Minchen
81, Quelle: Blick durch die Wirtschaft, 18.1.90

Als unser Mitarbeiter
Bernd Schubert von
den neuen Mdglichkei-

ten in der DDR hérte,
hat er sich spontan dazu ent-
schlossen, ein komplettes Compu-
tersystem an einen interessierten
DDR-Birger zu verschenken. Bei
dem Computer handelt es sich um
einen NDR-Klein-Computer mit
dem Betriebssystem CP/IM 2.2. Er
ist mit 64 KByte RAM plus 480
KByte RAM-Disk, drei Laufwerken
(zwei 5z Zoll, ein 8 Zoll) und viel
Standardsoftware  ausgestattet.
Natdrlich gehéren auch Monitor,
Maus und Tastatur dazu. Umfang-
reiche Literatur und Schaltplane
sind ebenfalls dabei. Bernd hat
insgesamt finf Jahre Arbeit in die-

Ein komplettes System fiir DDR-Biirger zu verschenken

sen Computer gesteckt und moch-
te ihn natdrlich nur an jemand ab-
geben, der wirklich etwas damit
anzufangen weiB. Einzige Bedin-
gung, die an das Geschenk ge-
bunden ist: Der neue Besitzer muB
sich das Gerat in Minchen selbst
abholen und mindestens einen
Tag Zeit fir die Erklarung des Sy-
stems mitbringen (am besten am
Wochenende). Fir Unterkunft und
Verpflegung wird gesorgt. Wenn
mehr als einer Interesse an dem
Computer hat (was nicht ganz un-
wahrscheinlich ist), entscheiden
wir ganz subjektiv.

Markt &Technik Verlag
Stichwort: DDR-Computer
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar
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Monika Welzel-Friebe
hilft lhnen welter

wenn ein Listing aus der 64'er
oder einem 64'er-Sonderheft
Probleme bereitet.

Leider kénnen wir nicht hel-
fen, wenn es Arger mit kommer-
zieller Soft- oder Hardware gibt.
In diesem Fall wenden Sie sich
bitte direkt an den Hersteller.

Wusten Sie schon, daB es ei-
ne Hotline bei Commodore in
Braunschweig gibt? Dort ste-
hen taglich zwei Mitarbeiter
von 9 bis 12 Uhr und von 13.15
bis 15 Uhr Rede und Antwort zu
Problemen rund um die Com-
modore-Produktpalette. (mw)

64'er-Hotline, Markt & Technik Verlag
AG, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bel
Miinchen. Montag bis Donnerstag 16 bis
17 Uhr, Freitag 11 bis 12 Uhr.

Probleme mit Geos? Bitte wenden Sie
sich schriftlich an die Markt & Technik Ver-
lag AG, Buchverlag, Stichwort Geos,
Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar

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

L] r L]
Die 64’er-Hotline
montags bis don-
nerstags von 16 bis
ser, die nur vormittags Gele-
genheit zum Telefonieren fin-
11 bis 12 Uhr. Bei unserer Hotli-
ne bekommen Sie Auskunft zu
-n L]

Erfolg fir Amiga
Zum zweitenmal ist der
A tenten unabhéngigen
Fachjournalisten aus
zum Heimcomputer des Jahres
gewdhit worden. Zur Begrindung
des Rechners zeigt deutlich, daB
fir die Heimcomputer-Welt eine
Das Herzstiick bildet - wie auch
beim groBen Bruder Amiga 2000 -
rola, unterstiitzt von den drei hoch-
integrierten Coprozessoren Ag-
sam sorgen sie fir die attraktiv
schnelle und vielfarbige Bild-
fenden Tonfihigkeiten, die den
Reiz des Rechners ausmachen
MaBstébe gesetzt hat.« Wie schon
beim C64 gibt es eine Art Nach-
stungen des Computers bei Freun-
den und kauft ihn sich deshalb

wunsch Amiga!

Commodore, Lyoner StraBe 38, 6000 Frank-

Unsere Hotline ist
17 Uhr besetzt. Le-
den, erreichen uns freitags von
64’er-Artikeln und finden Hilfe,
Amiga 500 von kompe-
neun internationalen Redaktionen
schrieb die Jury: »Das Innenleben
neue Epoche angebrochen ist.
der Prozessor MC 68000 von Moto-
nus, Denise und Paula. Gemein-
schirmgrafik sowie fur die verbluf-
und mit denen die Amiga-Familie
macheffekt, d.h. man sieht die Lei-
ebenfalls. Herzlichen  Glick-
furt 71‘

Der Amiga ist wieder Heim-
computer des Jahres

LV aTEr=" 3 outa gy
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Der Genlock-Adapter $590
fiir den Amiga

Genlock-Adapter

- -
fior Amiga

Jeder Videofreund

strebt danach, seinen

selbstgedrehten  Film

mdglichst beeindruk-
kend und lebendig zu gestalten.
Die gewiinschte Faszination ist
aber meist erst durch gezielte
Nachbearbeitung zu erreichen.
Mit dem Genlock-Adapter S 5900,
der zum Commodore Amiga kom-
patibel sein soll, bleibt das nicht
l&nger ein Wunsch. Das umfang-
reiche Software-Angebot fir den
Amiga bietet die Grundlage dafr,
aus Film und Fernsehen bekannte
Trickeffekte und Animationen
leicht selbst zu erzeugen. Die auf
dem Computerbild entstandenen
Grafiken oder Titel werden durch
einfaches Drehen am Regler in be-
lisbige Videobilder eingeblendet.
Das Genlock-Interface ist VHS-, S-
VHS- und Hi-8-tauglich. Der Prais
liegt bei ca. 1100 Mark.

Hamaphot KG, Postfach 80, 8855 Monheim/
Bayern

Spielend lernen

Fir die jlingsten unter
den Computer-Freaks
hat Ariola unter dem Ti-
tel Spielend lernen zwei
neue Programme herausgebracht.
Spielend lernen besteht aus acht
bunten Programmen, die von ei-
nem Padagogenteam entwickelt
wurden. Der Computer iberwacht
dabei den Fortschritt des Kindes.
Die zuné&chst von den Eltern fest-
gelegte Schwierigkeitsstufe wird
automatisch den Fahigkeiten des
Kindes angepaBt. Die Programm-
pakete kosten jeweils 39,95 Mark.
Ariola, HauptstraBe 70, 4835 Riedberg 2
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Echte Leckerbissen

erwarten alle Freun-

de von Abenteuer-

spielen in diesem
Sonderheft. Ein ausfihrlicher
Programmierkurs zeigt, wie ein
Adventure entsteht - von der
Idee bis zum fertigen Pro-
gramm.

Acht fesselnde Adventures
(vom Fantasy- bis zum Rollen-
spiel) stellen Kombinationsga-
be und Ausdauer auf eine harte
Probe:

- Zerstéren Sie die Atom-
Rakete eines Wahnsinnigen,
bevor er die Welt in die Luft
jagt.

- Stdbern Sie einen grausa-
men Zauberer in seinem
SchloB8 auf und erldsen das
Land von seinem Fluch.

- Machen Sie einen irren Wis-
senschaftler ausfindig, der die
Regierungen der Erde erpreft.
- Sie verirren sich in den dunk-
len Hoéhlengéngen einer un-
heimlichen Mine. Wo ist der
Ausgang?

- Ungewollt geraten Sie durch
einen Zeittunnel in die Zukuntft.
Finden Sie den richtigen Weg
zuriick in die Gegenwart.

Wertvolle Tips helfen lhnen,
sogar »unldsbar« erscheinen-
de Abenteuerspiele Zu
knacken.

Das Sonderheft 52 liegt ab
23.3.90 an Ihrem Kiosk.

Sony bietet die optische
Speicherung von Videobildern
% Hersteller ein analog-

optisches System nach
dem Komponenten-Aufzeichnungs-
Verfahren, mit dem Farb-Videoauf-
nahmen analog und der dazuge-
hérige Ton digital auf eine einmal
beschreibbare  Laser-Bildplatte
gespeichert werden kdnnen. Be-
stehend aus einer Steuereinheit
und einem Videodisc-Recorder er-
laubt dieses System neben der
Speicherung von Audio- und Vi-
deo-Signalen auch das Abspielen
dieser gespeicherten Informatio-
nen. Einsatzgebiete der neuen
Technik sind die Bereiche Compu-
tergrafiken, Archivwesen, Anima-
tion und Video-Displays. Die bei
der Write-Once-Technik eingesetz-
ten optischen Speicherplatten
sind durch ihre extrem hohs Auflo-
sung ebenso konkurrenzlos wie in
der bis zu 30 Jahren garantierten
Datensicherheit. Die maximale
Aufnahmezeit auf einer Bildplatte
betragt 24 min pro Seite. Es kdn-
nen bis zu 36000 Einzelbilder auf
einer Seite gespeichert werden.
Die Zugriffszeit liegt unter einer
halben Sekunde.

Sony Deutschland GmbH, Hogo-Eckener-
StraBe 20, 5000 Kdin 30

Zur CeBIT 1990 présen-
tiert Sony als erster

Amiga 500 Power

PC-Board

Der seit vielen Jahren
A fir seine Entwicklun-
gen fir den C64 be-
kannte Hardware-Bauer
RoBmdller bietet nun auch im
Amiga-Bereich Neues. Das Power
PC-Board ist mit einem Phoenix-
BIOS, der 16-Bit-CPU NEC V30 (8
MHz) und dem Microsoft MS-DOS
4.01 ausgestattet. On Board sollen
sich 1 MByte RAM befinden, von
denen unter DOS derzeit 768 KBy-
te frei sind. Wenn der PC nicht akti-
viert ist, kann der Amiga 500 auf
die 1 MByte RAM zugreifen. Auch
die auf dem Power Board integrier-
te Echtzeituhr 1&Bt sich vom Amiga
aus ansprechen. Das Power Board
wird einfach in den Amiga 500 an
Stelle der RAM-Erweiterung ein-
gebaut, ist also von auBen gar
nicht sichtbar. Der Preis flr das
Board wird bei 798 Mark liegen.
RoBmbller GmbH, Neuer Markt 21, 5309

Aancrahe 4/ADril 1990



Peacock mit Intel-

80486-Prozessor
Peacock Computer lie-
fert in diesen Tagen als
einer der ersten deut-
schen Hersteller einen

PC mit dem Prozessor Intel i486
aus. Der Prozessor soll mit einer
Taktgeschwindigkeit von 25 MHz
betrieben werden und verfligt Gber
insgesamt 64 KByte Cache-Memo-
ry. Der Arbeitsspeicher von 4
MByte I8t sich auf der Hauptplati-
ne bis 16 MByte ausbauen. Der
Computer wird serienmaBig mit
VGA-Grafik gefertigt und ist mit
Festplatten von bis zu 768 MByte
Kapazitat lieferbar. Neben MS-
DOS 4.01 sind auch Unix System V
und MS-0S5/2 laufféhig.

Peacock Computer GmbH, IndustriestraBe 14,
4798 Winnenberg-Haaren

Ein Traumcomputer: Peacock
liefert als einer der ersten deut-
schen Hersteller einen PC mit
dem Intel-i486-Prozessor

Schreibschutz fir
5'/,-Zoll-Disketten

Der Schreibschutz bei

51/s-Zoll-Disketten kann

manchmal sehr lastig

werden, weil er auf dem
Klebeprinzip beruht. Ein findiger
Taftler hat sich hier etwas vollig
Neues einfallen lassen, namlich ei-
nen aufsteckbaren Schreibschutz.
Dieser wird einfach in die Schreib-
schutzkerbe eingesteckt und ver-
hindert so das unabsichtliche L&-
schen der Diskette. Der Schreib-
schutz-Clip kann jederzeit wieder
herausgenommen werden und ist
beliebig oft wieder verwendbar.
Der Clip kostet pro Diskette 0,20
Mark, ein Beutel mit zehn Stick
kostet 2 Mark.

Norbert Kunze, MozartstraBe 7, 6332 Ehrings-
hausen

von Monika Welzel-Friebe

ne Aktion zur Aktualisierung

unserer Computerclub-Daten-
bank. Ich schrieb alle der Redak-
tion bekannten Computerclubs an,
um zu erfahren, inwieweit diese
noch aktiv waren. Das Ergebnis
(iberraschte uns nicht sonderlich.
Die Griindung der meisten Com-

Der Computercub
eV. in Neustadt

puterclubs féllt namlich so ziem-
lich genau in die Zeit zurick, als
sich die Szene um das Heimcom-
putern zu entwickeln begann (vor
ca. zehn Jahren). Die Faszination
und ein neues, zu Anfang noch
kostspieliges und anspruchvolles
Hobby wollten vorteilhaft in Ein-
klang gebracht werden. Gemein-
sam ging schon immer alles leich-
ter und deshalb schloB man sich
zusammen. Mittlerweile ist nun gut
ein Jahrzehnt vergangen und viele
alte Clubs haben sich gesplittet
oder gar aufgelést und neue Clubs

I m Januar startete ich erneut ei-
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wurden gegriindet. Eine ganz na-
tirliche Folge hinsichtlich der ra-
santen und vielseitigen Entwick-
lung der Computertechnik. Einige
Clubs aus der Anfangszeit haben
sich allerdings etabliert. So auch
der Computerclub eV. in Neustadt.
Die Organisatoren des Neustadter
Computerclubs kann man ohne
Umschweife als alte Hasen be-
zeichnen. Knut Reuther ist Vorsit-
zender dieses Clubs und berichtet:
»Seit dem Frihjahr 1988 sind wir
als gemeinnitzig anerkannt. Un-
ser Verein ist sin Zusammen-
schluB von Computeranwendern,
die in der Gemeinschaft mdglichst
viel aus ihrem Hobby herausholen
wollen. Bei uns sind Computer
vom programmierbaren Taschen-
rechner bis zum IBM-AT vertreten.
DaB wir unseren Mitgliedern einige
Vorteile bieten kénnen, zeigen am
besten ein paar Beispiele. So kon-
nen wir Preisverglinstigungen, ge-
gen Vorlage des Mitgliedsauswei-
ses, flir Computer und Zubehor bei
Systemhandlern erhalten. Was da-
mit noch nicht abgedeckt ist, wird
iber Sammelbestellungen Dbe-
sorgt. Die dadurch entstehenden

»Computer isolieren die
Menschen nicht, sie fiihren
zusammenl« - Diese Be-
hauptung mag heftig um-
stritten sein, aber es steckt
mit Sicherheit auch Praxis
und Erfahrung dahinter.

Preisvorteile sind vor allem bei Dis-
ketten enorm. Des weiteren kon-
nen wir Diskettenaufkleber und
-hilllen nach individuellen Wiin-
schen fur jedes Format zu interes-

santen Preisen drucken. Zum bes-

seren Verstandnis der géngigen
Standardsoftware haben wir eine
stdndig wachsende, aber auch
jetzt schon recht umfangreiche
Anleitungs- und Informationsbi-
bliothek. Um den Umgang mit
Computern und Programmierspra-
chen zu erleichtern, bieten wir ei-
nen preiswerten Einzel- und Grup-
penunterricht auch fdr Nichtmit-
glieder an. Damit nun wirklich alle
Bedirfnisse eines Computerbesit-
zers abgedeckt werden kdnnen,
treffen wir uns vierzehntégig je-
weils im Wechsel um 16 Uhr und
um 18 Uhr im Leseraum des Frei-
zeitzentrums (FZZ) Neustadt zum
Informationsaustausch. Zum ge-
mitlichen Beisammensein treffen
wir uns ca. einmal im Monat nach

Internationales
Computerdubtreffen

Der Jugendclub Schwerin
mochte am 19. und 20 Mai 1990
ein Treffen fir C64-Fans orga-
nisieren. Dazu sind alle Fans
aus der DDR, BRD und ande-
ren Landern eingeladen. Vor-
anmeldung ist erwilinscht. Wer
Interesse hat, der schreibe an:
Jugendclub Schwerin
J. Behling
M.W. Frunse-Strasse 2/6/3
DDR-2792 Schwerin

-

Steckbrief
Clubname: Der Computer-
Club eV.
Ansprechpartner: Knut Reu-
ther
Sitz: Postfach 11 04, 3057 Neu-
stadt 1
Regionalgruppe Hannover:
Der Computer-Club e\.
Ansprechpartner: Benjamin
Hargarten
Sitz: Postfach 13 23, 3000 Han-
nover 1
Beitrag: 4 Mark monatlich
Besonderheiten:  Software-
und Hardwareverginstigun-
gen bei Systemhéndlern bei
Mitgliedschaft, Bibliothek
(Standardsoftware),  Einzel-
und Gruppenunterricht zum
Umgang mit Computer und
Programmiersprachen

Absprache in den Calenberger
Stuben in Neustadt. Zu den groBen
Aktionen des Vereins zéhlen vor al-
lem die jahrlich stattfindenden
Neustadter Computertage. Im letz-
ten Jahr (Oktober 1989) konnten
diese schon zum siebten Mal in
Neustadt veranstaltet werden. Na-
trlich sind alle wichtigen Compu-
ter vorhanden, auf denen wieder-
um alle Anwendungen vorgefihrt
werden. Privataussteller sind {bri-
gens auch willkommen. Da wir
schon eine betrachtliche Anzahl
an Mitgliedern in Hannover haben,
wurde dort vor kurzem eine Regio-
nalgruppe gegriindet. Diese han-
delt selbstdndig, kann aber natir-
lich alle Vorteile und Angebote des
Vereines in Anspruch nehmen.
Seit Erdffnung dieser Regional-
gruppe sind wir auch in der DCC-
Box (24h, 05 11/64 94 71/ 300-2400
Bd./ 8,N,1) in Hannover zu errei-
chen. Wir hoffen, daB noch sehr
viele Gefallen an unserem Club fin-
den und sich mit uns in Verbin-
dung setzen. Denn auch wir mei-
nen, Computer isolieren die Men-
schen nicht, sie filhren zusammen!«
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von Jewgeni Menschikow

er Begriff »Personal-Compu-
Dter« ist fur die Sowjetunion

relativ neu, obwohl die Ent-
wicklung dieser Gerate zum glei-
chen Zeitpunkt wie in den USA be-
gonnen hat. Es gab jedoch in den
70er Jahren auf sowjetischer Seite
viele Griinde, warum dieser neuen
EDV-Technik zu wenig Aufmerk-
samkeit geschenkt wurde. An die
einfachen anwenderorientierten
Computer war damals iberhaupt
noch nicht zu denken, diese setz-
ten sich erst gegen Ende der 80er
Jahre allmahlich durch. Hinzu
kommen die Schwierigkeiten bei
der Produktion, z.B. ist die Zuver-
Iassigkeit der verwendeten ICs aus
eigener Produktion gering. Er-
schwert wird die Situation durch
den sowjetischen Binnenmarkt. Es
werden so gut wie keine Periphe-
rie-Geréate angeboten, die fir diese
Systeme geeignet wdren, z.B.
Drucker, Disketten-Laufwerke oder
Monitore. Doch hier arbeiten wiran
der Losung dieses Problems.

Die in der UdSSR hergesteliten
Computer kann man in zwei Klas-
sen einteilen: die Personal-Com-
puter (teuer, werden an Privatper-
sonen nicht verkauft) und die sog.
Heimcomputer. Letztere konnen in
Fachgeschéften zu einem Preis er-
‘worben werden, fir den ein durch-
schnittlich bezahlter Ingenieur et-
wa drei Monate arbeiten mus.

In der PC-Serie sind auf dem so-
wjetischen Binnenmarkt haupt-
sachlich die Geréte »EC 1840« und
»EC 1841« vertreten, die dem alten
|BM-Standard entsprechen und
folgende technische Daten aufwei-
sen: Sie besitzen den Mikropro-
zessor »K1816WM86« (vergleich-
bar mit Intel 8086), einen Haupt-
speicher mit 512 KByte RAM (er-
weiterbar auf 1,5 MByte), zwei Dis-
ketten-Laufwerke mit je 320 KByte
Kapazitat, eine 10-MByte-Festplat-
te (Winchester-Typ), AnschiuB an
Monitore und Drucker. Andere Ver-
treter dieser Klasse sind die Perso-
nal-Computer »DWK-2« und
»DWK-3«. Der Grundbaustein die-
ser Systeme sind die Mikroprozes-
soren »K180WM1« und »K180WM2«
mit dem Kommandosystem eines
»PDP-ll<. Doch auch die Heim-

Com

der

uter in
UdSSR

Wie die aktuelle Markisituation und Verbreitung von
Computern in der Sowjetunion aussieht,
stellt Ihnen ein Insider aus dem Lande vor.

computer haben sich inzwischen
auf dem Markt etabliert und wer-
den mit der nétigsten Peripherie
vertrieben. Hier hat sich die Aus-
stattung des Typs »Keyboard«
durchgesetzt. An dieses System
koénnen Zusatzgerate wie Fernse-
her und Kassettenrecorder ange-
schlossen werden sowie Drucker,
die allerdings bis jetzt nicht von
Privatpersonen bezogen werden
dirfen.

Die technischen Daten der ver-
breitetsten Heimcomputer finden
Sie im Textkasten. Doch wie sieht
es nun mit der Entwicklung dieser
Heimcomputer aus?

Die Produktion fiir den Heimbe-
reich nahm erst 1985 ihren Lauf.
Damals wurde nur das Modell
Elektronika BK-0010 hergestelit,
worauf ein Jahr spater das zweite
Modell, Miroschka-1 folgte. Heute
werden inzwischen zehn verschie-
dene Modelle angeboten, die je-
doch untereinander nicht kompati-
bel sind. Mittlerweile wurden beide
Systeme (PC und Heimcomputer)
durch Importmodelle und Zusatz-
gerdte erweitert, die Auswahl ist
bereits stark angewachsen. Doch
damit gaben sich einige Compu-
terfreaks nicht zufrieden, worauf
die sog. »Do it your self«-Computer
das Licht der Welt erblickten. De-
ren Anwendergruppe fand immer
groBeren Zuwachs. Die Selbstbau-
gerate werden in Magazinen vor-
gestellt. Die ersten Publikationen
in einer sowjetischen Zeitschrift fir

Die bekanntesten Heimcomputer in der UdSSR

Typ Prozessor kompatibel zum RAM ROM
Miroschka-t KR5801K80A 18080A 32k 2k
Krista KR5801K80A 18080A 32k 2k
Apogey-BK 01 KR580IK80A 18080A 64k ak
Lwow-PK 01 KR580IK80A 18080A 64k 16k
Sura KR580IK80A 180B0A 64Kk 16k
Vektor-06 C KR580IK80A 18080A 64k 0,5k
Iskra-1080-T KR580IK80A 18080A 64k 20k
Partner 01.01 KR5801K80A 18080A 64k 16k
Assistent K1810WMB6 18086 128k 48k
Elektron. B10  K1801WM1 ? 32k 32k

Syktywkar

Ich heiBe Jewgeni Menschi-
kow, bin Physiker von Beruf
und arbeite als Ingenieur am
Lehrstuhl fiir Experimentalphy-
sik an der Fakultat fir Physik
an der Universitat Syktywkar.

In den letzten Jahren sind
viele Computermodelle aus ei-
gener (sowjetischer) Produk-
tion auf den Markt gebracht
worden. Ich habe diejenigen
aufgefiihrt, die am meisten ver-
breitet sind. Erwdhnen méchte
ich noch, daB es in fast allen
Stiadlen Computerclubs gibt.
Sie bestehen vor allem an
Schulen, Palasten fir Pioniere
und Schiiler und Statten fir
Techniker. In den letzten Jahren
ist das Interesse an Computer-
Technik sehr groB geworden.

Alle Typen haben einen AnschluB an Fernseher und Kassettenrecorder

Bastler (»Radio«) stammen aus
dem Jahre 1982. Dort konnte man
nach der Verdffentlichung der
Schaltplane und Beschreibungen
einen einfachen Computer bauen,
der Tastatur und Display besas.
Viele Zeitschriften fir Bastler und
Radioamateure bringen heute in
ihren Ausgaben Beschreibungen
von Computern, die nachgebaut
werden kénnen, sowie Programme
fiir diese. Ein Beispiel stellt der
»Radio-RK 86« dar. Er besitzt einen
8-Bit-Mikroprozessor »K580IKB0A«
(vergleichbar mit Intel IB0B0A), 32
KByte RAM, 2 KByte ROM, ist be-
reits vorprogrammiert, hat ein al-
phanumerisches Display, Tastatur
und als Speichermedium wird ein
Kassettenrecorder benutzt. Im
ganzen enthalt das Innere insge-
samt nur 29 ICs. Fir dieses Gerat
wurde bereits eine groBe Palette
an Software vorgestellt, die sogar
in den Bereich Amateurfunk hin-
einreicht. Zudem kdnnen eigene
Programme geschrieben werden,
der Interpreter dazu wurde eben-
falls veréffentlicht. Fir 1990 sind
weitere Veroffentlichungen fur an-
dere Computer vorgesehen. (gs)
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Wer hat die Daten besser
im Griff? Atari ST, PC, Ami-
ga und der C64/C128 treten
mit den besten Dateipro-
grammen an - es verspricht
spannend zu werden.

omputer wurden far die Ver-
CWaltung von Daten gebaut.

Andere Anwendungen wie
Spiele, Textverarbeitung und Gra-
fik sind erst viel spater entstanden.
Entsprechend hoch ist der Ent-
wicklungsstand bei Datenverwal-
tungsprogrammen. Die in unse-
rem Vergleich verwendsten Pro-
gramme Superbase (Amiga und
ST), Geo-File (C64/C128), Data-
ease (PC) sind fiir hochste Leistun-
gen ausgelegt. Fir den Test haben
wir es aber mit dem Aufbau einer
Videodatei bewenden lassen,
denn hierbei kdnnen grundlegen-
de Kriterien einer Datenverwal-
tung erlautert werden. Die Video-

von Arnd Wéngler und Dirk Astrath

verwaltung soll neben Filmtiteln
auch Darsteller, Verleih und Infor-
mationen Uber die Kassette bein-
halten. Die Eingaben sollen, wo
immer es moglich ist, vereinfacht
oder vorgegeben werden, damit
die Titelerfassung  méglichst

auch, wie schwer es félit, die An-
wendung zu installieren und wie
lange es dauert, bis sie fertig ist.
Allen Testkandidaten wurde die
gleiche Aufgabe gestellt. Am
schnellsten ging es dank des
schnellen Computers und der

der ST haben etwa gleich lang be-
notigt. Etwas abgeschlagen, vor
allem wegen der langsamen Flop-
py, wurde der C64. Trotzdem konn-
te man mit ihm die gestelite Aufga-
be ebenso erledigen. Unser Ver-
gleich zeigt, daB man nicht immer
die groBten Kanonen auffahren
muB, wenn man eine Problemstel-
lung in der Datenverwaltung lésen

schnell ist. Wichtig finden wir  Festplattebeim PC.DerAmigaund méchte.
Computer: Ce4 Amiga Atari ST PC-AT
Datenspeicher: 1 Laufwerk 2 Laufwerke 2 Laufwerke Festplatte
Monitor: Farbe Farbe Monochrom Farbe
Eingabegerat: Maus Maus Maus Tastatur
Drucker: 9 Nadein 24 Nadeln 24 Nadeln Laser
Preis Hardware: 1400 Mark 2700 Mark 2500 Mark 8000 Mark
Software: Geofile Superbase Superbase Dataease
Preis: 59 Mark 589 Mark 599 Mark 2679 Mark
Gesamtprels: 1459 Mark 3299 Mark 3099 Mark 10679 Mark
Einarbeitungszeit: 1 Stunde 1,5 Stunden 1,5 Stunden 1 Stunde
Handbicher: gut sehr gut sehr gut exzellent
Komfort Datel erstellen befriedigend gut gut sehr gut
Komfort Daten eingeben gut gut gut gut
Komfort Daten ausgeben| befriedigend sehr gut sehr gut exzellent
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PC mit Dataease

Die wesentlichsten Leistungs-
merkmale von Dataease sind die
extrem leichte Installation von Da-
tenbanken, die eingebaute Abfra-
gesprache DQL, die unbegrenzie
Sortierung, bis zu 100 aktive Ver-
knipfungen und die individuelle
Gestaltungsméglichkeit mit Be-

IATALAIE-NAUTTAINS
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[1] pataease ist ein relationales
Datenbanksystem mit riesigen

Leistungen

nutzermeniis. Dataease ist ganz
schon teuer, es kostet 2679 Mark.
Da Dataease nicht ohne Festplatte
arbeitet, muB das Programm Zzu-
nachst auf der Festplatte installiert
werden. Ein leicht zu bedienendes
Installationsprogramm Ubernimmt
dies. Nach knapp 5 min ist Data-
ease einsatzbereit und meldet sich
mit dem Hauptmen (Bild 1).

Nun kénnen wir uns daran ma-
chen, die Videoverwaltung zu pro-
grammieren. Ein kurzer Blickin die
vier Handbiicher zeigt, daB Data-
ease eine enorme Leistungsfahig-

[4] will man ein Auswahlfeld anlegen,
tragt man die Begriffe einfach in einer
Liste ein

keit besitzt, aber trotzdem einfach
zu bedienen ist. Uber eine sinnvol-
le und einfache Menistruktur
kommt man schnell weiter. Zu-
nachst ist es notwendig, ein Einga-
beformular zu definieren (Bild 2).
Dazu wahit man den Punkt 1 For-
mulardefinition und Verknipfun-
gen. Nach der Namenseingabe
hat man einen leeren Bildschirm
und einen Full-Screen-Editor vor
sich. Man kann nun anfangen, die
Eingabemaske beliebig zu gestal-
ten. Dabei lassen sich alle Bild-
schirminhalte jederzeit wieder an-
dern oder Felder neu definieren.
AuBerdem ist die Felddefinition
nicht auf eine Bildschirmseite be-
grenzt. Vielmehr kann man bis zu
16 zusammenhé&ngende Eingabe-
seiten definieren.

Immer dann, wenn hinter einem
Text spéter eine Eingabe mdglich
sein soll, definiert man ein Feld
durch Driicken von <F 10>. Man
wird dann nach den Merkmalen
des Feldes gefragt. Dazu gehort
beispielsweise die Feldart (Text,
Nummer, Zahl, Datum usw.), die
Feldlange, die Art des Zugriffs (in-
diziert) und der Feldname (Bild 3).
Nach der Eingabe erscheint das
eben definierte Feld in seiner Lan-
ge auf dem Bildschirm. Man kann

aus einem Feld auch ein Auswahl-
feld machen (Bild 4). In diesem Fall
wird dann spéter bei der Eingabe
eine Auswahl von Texten vorgege-
ben, die dann nur mit einem Ta-
stendruck ausgewahlt werden kon-
nen. Fir unsere Videoverwaltung
ist beispielsweise die Frage nach
der Filmart (Humor, Action, Krimi
etc.) auf diese Weise am besten zu
l6sen. Punkt fir Punkt entwirft
man so seine Eingabemaske und
speichert sie. Nach dem Spei-
chern ist die Datenbank in ihrem
Grundgeriist schon fertig. Fir die-
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[2] pie Definition der Eingabemaske
dauert wenige Minuten, man zeichnet
auf dem Bildschirm

————E AR R LR

m— T TR R R Rl

[5] schon nach wenigen Minuten kann
man mit der Dateneingabe beginnen

se Arbeit haben wir bisher nicht
langer als 30 min bendtigt.

Ein kurzer Test unter Punkt 1,
Dateneingabe, bestatigt, daB un-
sere Felddefinition richtig war. Wer
will. kann nun schon anfangen,
seine Filme einzugeben (Bild 5).
Die definierten Felder lassen nur
Eingaben in der vorgesehenen
Form zu, Fehleingaben sind des-
halb fast nicht méglich. Besonders
die Auswahlfelder erleichtern die
Arbeit sehr. Wir sind aber trotzdem
noch nicht ganz zufrieden, denn
wir wollen die Videodatei mit ei-
nem eigenen Benutzermend aus-
statten. Dazu ist es moglich, unter
dem Punkt sMeniis und Verknip-
fungen« sein eigenes Hauptmenii
zusammenzustellen. Gibt man
dann noch bei der Benutzerver-
waltung an, mit welchem Menii die
Videodatei starten soll, dann ist
vom eigentlichen Dataease-System
nichts mehr zu sehen.

Hier werden noch alle weiteren
Funktionen, wie beispielsweise
Abfragen, der Videodatei eingetra-
gen.

Im Eingabemodus ist es zwar
maglich, nach allen Kriterien su-
chen und sich diese anzeigen zu
lassen, richtige Listen - und das ist
es, was bei einer Videoverwaltung

wichtig ist - sind hier nicht mdg-
lich. Dazu muB man sich eine eige-
ne Abfragedsfinition einfallen las-
sen. Fir diesen Zweck ist Data-
ease mit einer eigenen Abfrage-
sprache mit dem Namen DQL aus-
gestattet. Das hort sich komplizier-
ter an, als es ist, denn der Abfrage-
satz, beispielsweise fir eine Kom-
plettliste, wird in einer Art Frage-
spiel festgelegt. Man braucht
dabei eigentlich immer nur seine
Wiinsche angeben, den Rest macht
Dataease. Man kann sich so bei-
spielsweise Gesamtlisten oder Li-

-———

sten nach bestimmten Kriterien zu-
sammenstellen. Die Datenausga-
be erfolgt entweder auf dem Bild-
schirm, dem Drucker oder in eine
Datei. Im letzteren Falle kann man
die Daten mit einem beliebigen
Textprogramm weiterverwenden.
Auf diese Weise werden mit Data-
ease auch Daten fir Serienbriefe
(falls es sich um eine AdreBdatei
handelt) ausgegeben.

Dataease ist hervorragend dazu
geeignet, fast jede Datenverwal-
tungsaufgabe zu iibernehmen.
Uberzeugend is *abei die Ge-
schwindigkeit, in der die Daten-
bank fertig ist. Zum Programmab-
Jauf ist allerdings immer das
Hauptprogramm notwendig, daB
nicht weitergegeben werden darf.
Wer fiir andere programmieren
will, benétigt ein Runtime-Modul,
das zwar erhdltlich, aber sehr teu-
er ist. Die Ergebnisse jedenfalls
sprechen fiir Dataease. Die Daten-
bank ist nach rund 90 min fertig,
und die Liste rattert aus dem
Drucker (Bild 6).

Dataease ist natirlich mit der
Videoverwaltung bei weitem noch
nicht ausgelastet. Umfangreiche
Funktionen ermdglichen es, bei-
spielsweise aus der Videoverwal-
tung eine Videotheken-Verwaltung
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[3] pie Festlegung der Felder geht in
einer Art Frage- und Antwortspiel

zu machen. Dazu wird neben der
bestehenden Filmbank noch eine
Kundendatei angelegt. Uber die
Funktion »Felder« verkniipfen wer-
den die beiden Datenbanken mit-
einander verbunden, und bei ei-
nem Entleihvorgang wird der Kun-
denname mit dem Filmtitel gespei-
chert, die Rechnung ausgedruckt
und gleichzeitig mitgezahit, wie oft
der Film schon entliehen wurde.
Die gesamte Videotheken-Statistik
ist so im Computer, Strichlisten
entfallen und die Steuererkldrung
wird zum Kinderspiel.

[6] Uber die Funktion Kurzlisten
bekommt man seine Daten schnell

ausgedruckt
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[7] Ein relatlv leistungsfahiges
Dateiverwaltungsprogramm ist

Geofile 64

€ 64 mit Geofile

Fir die Verwaltung von Video-
kassetten auf dem C64 haben wir
das Programm Geofile ausge-
wihlt. Dieses Programm eignet
sich hervorragend fir eine kleinere
Dateiverwaltung und ist auch von
Einsteigern problemlos zu bedie-
nen. Geofile 1auft immer mit dem
Betriebssystem Geos. Geos und
Geofile kosten zusammen 148
Mark (Geos 89 Mark, Geofile 59
Mark). Geofile ist hervorragend fur
Aufgaben dieser Art geeignet.

Nach der Installation, die dauert
ca. 10 min, wird Geofile gestartet.
Nun werden alle benétigten Pro-
gramme in die RAM-Erweiterung
kopiert, damit Geos nicht immer
von einer Diskette nachladen muB.
Befinden sich Geos und Geofile
auf der RAM-Disk, ist es lediglich
gine Sache von Sekunden, bis die
Eingabemaske auf dem Bild-
schirm steht (Bild 7).

Nun kénnen wir uns daran ma-
chen, die Videoverwaltung zu pro-
grammieren. Alle dazu ndtigen
Schritte (bis auf die Eingabe des

wtﬂe m'w\-‘ﬁu e dam

D Das Layout der Eingabemaske ist
innerhalb weniger Minuten definiert

tor« (das Sprite, das die Position
auf der kompletten Seite anzeigt)
fir Bewegungen auf der Seite be-
nutzt. Die komplette Seite (Bild 8)
wurde in ca. 10 min erstellt. Die
zeitaufwendigste Arbeit war dabei
die genaue Ausrichtung der Felder.

Sind alle Felder auf der Seite
plaziert, geht es daran, diese zu
benennen und den Typ des Feldes
einzustellen. Dazu bezeichnen wir
zuerst einmal die einzelnen Felder,
um eine bessere Ubersicht zu be-
kommen (Bild 9). Etwas storend ist
es allerdings, daB die Textattribute
Fett, Kursiv und Unterstrichen im-
mer wieder neu eingestellt werden
miissen. Dazu missen wir uns je-
desmal durch zwei Meniis bewe-
gen, was zeitaufwendig und lastig
ist. Im zweiten Schritt (Definition
der Eingabefelder) klicken wir mit
der Maus auf jedes Feld, das kein
Text-Eingabefeld sein soll. Diese
Felder werden entweder in Kom-
mentar-Felder (keine Eingabe
mdglich) oder Zahlenfelder umge-
wandelt. Leider bietet Geofile kei-
ne Mdglichkeit, Felder als »Ja-
Nein«Felder zuzulassen. Dadurch

das néchste Eingabefeld gesetzt
(Bild 10). Allerdings lassen sich da-
mit nicht alle Daten eingeben. Nur
die Felder, die direkt untereinander
liegen, lassen sich mit <RE-
TURN> ansprechen. Um auf die
anderen Eingabefelder zu kom-
men, missen wir <CBM> fest-
halten. Dann lassen sich mit den
Cursortasten die einzelnen Felder
selektieren. Storend ist allerdings,
daB Geofile den eingegebenen Da-
tensatz nur dann in der Videodatei
speichert, wenn wir <CBM> <N>
driicken. Praktisch ist es aber, daB
Fehler auch in schon gespeicher-
ten Datensétzen relativ schnell be-
seitigt werden konnen: Mit den
Pfeilen am oberen Bildschirmrand
kann man schnell vor-oder zuriick-
blattern.

Die Abfrage der einzelnen Da-
tensatze in unserer Videoverwal-
tung ist relativ einfach. Vom ersten
Datensatz blattern wir mit den Pfei-
len am oberen Bildrand durch die
ginzelnen Datensatze. Suchen wir
einen bestimmten Datensatz, so
geben wir in einem Feld einfach
die Daten ein, nach denen gesucht

ey um,mes:m
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[9] pie Faldbezelchnungen sind etwas
umstandlich einzugeben...

(auf dem Bildschirm) siehst, ist
das, was du spater auch (auf dem
Papier) bekommst. Ein zufrieden-
stellender Ausdruck kostet aber ei-
nige Zeit.

Geofile ist also ein Programm,
mit dem Sie einfach und schnell ei-
ne kleine Dateiverwaltung erstel-
len kénnen. Leider sind »Ja-Nein«-
Felder nicht méglich. Auch fehlen
verschiedene Funktionen oder Ta-
stenkiirzel, die die Arbeit mit Geo-
file erleichtern kénnten. Diese
Schwachstellen soliten Sie aber
nicht davon abhalten, Geofile zu
benutzen.

Geofile ist, gemessen am Preis-
Leistungs-Verhdltnis, ein sehr gu-
tes Programm mit vielen Funktio-
nen, die Sie in groBen Program-
men vermissen oder nur ber Um-
wege erreichen kdnnen. So mis-
sen Sie bei Superbase extra den
Formulargenerator einsetzen, um
die Daten auf einer Seite zu plazie-
ren - bei Geofile wird die Position
direkt bei der Definition eines Fel-
des festgelegt. Geofile ist also ein
sehr gutes und leistungsféhiges
Programm.
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sprlngt immer In das nachstuntere
Feld

Dateinamens) erledigen wir mit
der Maus. Um die Eingabemaske
ziigig definieren zu kdnnen, haben
wir uns vorher schon tiberlegt, wel-
che Felder wo auf dem Bildschirm
stehen sollen. Leider ist in Geofile
kein Menlpunkt oder eine Funk-
tion vorhanden, mit der die einzel-
nen Felder auf dem Punktmuster
gerastert werden kdnnen. Es pas-
siert also leicht, daB ein Feld ein
paar Pixel zu groB, zu klein oder
nicht genau unter einem anderen
Feld liegt. In diesem Fall ist es nd-
tig, das Feld zu vergdBern, zu ver-
kleinern oder zu verschieben - was
auch wieder Zeit kostet. Das hori-
zontale Scrolling ist leider auch re-
lativ langsam. Dies |&Bt sich aber
umgehen, indem man den »Indica-

miissen die Felder fir den Typ der
Kassette als Toxt definiert werden.
Zum SchluB klicken wir den Men(-
punkt »paste picture« an, um ein
Bild (»photo scrap«) in unser For-
mular einzubinden. Alles in allem
eine Sache von wiederum nicht
einmal 10 min.

Nach der Definition der Felder
kénnen wir uns nun endlich an die
Erfassung der Daten machen. Da-
bei ist Geofile allerdings sehr un-
komfortabel. Vor der Dateneinga-
be missen wir erst einmal im Me-
ni »options« auf »data entry« (Da-
teneingabe) umstellen. Dann wéah-
len wir mit der Maus unser erstes
Eingabefeld (Filmname). Mit <RE-
TURN> werden unsere Daten
iibernommen und der Cursor auf

[11 Die Ausgabe und die Suche nach
Daten sind relativ schnell...

werden soll. Mit den »Gesichtern«
am oberen Bildrand |48t sich der
letzte oder nachste passende Da-
tensatz anwahlen, mit den Pfeilen
hingegen die Datensétze vor oder
nach dem aktuellen. Mit diesen
Kombinationen 148t sich also rela-
tiv schnell sin bestimmter Daten-
satz suchen (Bild 11). Diese Daten-
sitze lassen sich natdrlich auch
auf einem Drucker ausgeben. Da-
zu stehen zusétzliche Funktionen
zur Verfiigung: Soist es bei kleine-
ren Formularen méglich, mehrere
Datensétze auf eine DIN-A4-Seite
zu drucken.

Der Ausdruck sieht auf dem Pa-
pier exakt so aus wie auf dem Bild-
schirm: Geos verwirklicht also ein
echtes WYSIWYG-Prinzip: Was du

[12 ...ein Ausdruck In guter Qualitat
kostet aber einige Zeit




Atari mit Superbase

Professional

Auf dem Atari ST verwendeten
wir das Programm Superbase Pro-
fassional. Es handelt sich hierbei
um ein recht einfach zu handha-
bendes Datenverwaltungs-System,
mit dem die Realisierung unserer
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daB vom Benutzer angelegte Da-
teien nicht auf die System-Diskette
geschaufelt werden. Zur Definition
einer neuen Datei muB zunéchst
im Menl »Projekt« der Punkt
»Neu« mit Unterpunkt »Datei« ge-
wahlt werden. Das nun eingeblen-
dete Fenster (Bild 14) gibt einem
die Méglichkeit, verschiedene Fel-
der mit verschiedenen Attributen
zu definieren. Diese Attribute be-
stimmen die Funktion des Feldes.
Unter einem Feld versteht man ein
Element (oder eine Informations-
einheit) einer Dateiverwaltung.
Solche Felder kénnen die ver-
schiedensten Informationen bein-
halten. Beispielsweise eine laufen-
de Nummer, den Namen eines Fil-
mes, den Wert einer Briefmarke,
die Spielzeit einer CD oder, oder,
oder. Als erstes definierten wir das
Feld »Kassettennummer«. Es er-
hielt die Attribute »NUM« (nume-
risch), »VAL« (Uberprifung) und
»REQ« (erwartet). Dies bedeutet,
daB der Benutzer spater in dieses
Feld einen numerischen Wert ein-
tragen muB, der vom Programm
dann auf einen gewissen Wertebe-
reich hin Oberprift wird. Ahnlich

esk Prajekt otessaty Preved Eisstell,
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kénnen hierfiir unterschiedlichste
Uberpriifungsformeln  festgelegt
werden. Fir unser Beispiel lautet
die Formel: »Jahrgang >= 1900
AND Jahrgang <= 2000«. Sie ist
mit wenigen Mausklicks erzeugt
und bewirkt, daB unsere Videover-
waltung nur noch Entstehungsda-
ten zwischen den Jahren 1900 und
2000 akzeptiert. Uber den Sinn
dieser Begrenzung |88t sich zwar
streiten, sie 1&Bt sich zur bevorste-
henden Jahrtausendwende je-
doch mit wenigen Handgriffen ver-
andern.

Sind alle Feld-Definitionen ab-
geschlossen, so muB nur noch ein
Index definiert werden. Wir wéhl-
ten einen einfachen Index auf das
Feld »Titel«. Das heibBt, die zu ver-
waltenden Videos werden alpha-
betisch nach den Titeln geordnet.

AnschlieBend schritten wir zum
Austesten unserer Videoverwal-
tung. Hierzu wurden einige Filme
von Leviathan bis Sea of Love in
die Datei eingetragen (Bild 16). Da-
bei machten wir auch einige be-
wuBte Fehleingaben (z.B. Jahr-
gang: 2010, Spielzeit: 10 Minuten,
usw.), die das Programm an-

¢ Jatessaly Prened Eisstell.

geboten. Die Filterfunktion ist
auch recht niitzlich, man kann sich
beispielsweise alle Filme mit einer
Laufzeit von 120 min anzeigen las-
sen oder alle Filme aus dem Jahre
1989 oder, oder, oder ... Diese Kri-
terien kdnnen auch kombiniert
werden.

Die zweite Darstellungsmadglich-
keit bringt die Daten in tabellari-
scher Form auf den Bildschirm
(Bild 17). Dies ist vor allem dann
nitzlich, wenn man mit Filtern ar-
beitet, da man so alle dem Filter
entsprechenden Eintrége gleich-
zeitig sieht. Die Formular-Darstel-
lung bietet schlieBlich den Vorteil,
daB jedes Feld mit Eingabe-Maske
dargestellt wird.

Zum SchiuB testeten wir die
Druckfahigkeiten des Programms
mit dem 24-Nadler Citizen Prodat
24. Am einfachsten bringt man sei-
ne Daten zu Papier,indem man alle
Bildschirmausgaben auf den
Drucker umleitet. Benutzt man
jetzt noch die Schnellauf-Funktion
zum Durchbléttern der Datei, so
hat man mit geringstem Aufwand
alle gespeicherten Daten »ausge-
ségt« (Bild 18).
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[13 pas Titelbild von Superbase
Professional auf dem Atari ST
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[14 In diesem Fenster werden die
einzelnen Felder einer Datei-
verwaltung definiert
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[i5 Hier kénnen bestimmte Uber-
priifungsformeln fiir eingegebene
Werte definiert werden

Aufgabe, einer Videoverwaltung,
nicht allzu schwer fallen dirfte.
Durch die Ubersichtliche Men{fiih-
rung bei der Abwicklung eines sol-
chen »Projekts« scheint gewahrlei-
stet, daB auch der Einsteiger ochne
viel Aufwand zu befriedigenden
Ergebnissen gelangen kann.
Nach dem Einlegen der Diskette
und dem Anklicken des entspre-
chenden Laufwerk-lcons préasen-
tiert Superbase Professional sein
Titelbild (Bild 13). Die System-Dis-
kette kann jetzt entnommen und
durch eine leere Daten-Diskette er-

verfuhren wir auch mitden {ibrigen
Feldern (Titel, Jahrgang, Regie,
Hauptdarsteller usw.), wobei die
Attribute jeweils an die verlangten
Eingaben angepaBt wurden.

Gibt man einem numerischen
Feld das Attribut »VAL«, so besteht,
wie bereits erwdhnt, die Maglich-
keit, einen eingegebenen Wert auf
seine Plausibilitat hin zu Gberpri-
fen. Beim Feld »Jahrgangs, in das
das Entstehungsjahr eines Films
eingetragen werden soll, muBte ei-
ne solche Uberprifung beispiels-
weise vorgenommen werden. Im
entsprechenden Fenster (Bild 15)

standslos den definierten Kriterien
entsprechend ausfilterte und mit
siner Fehlermeldung quittierte. Je-
der Datensatz wurde automatisch
(nach Riickfrage) gespeichert und
dem Index entsprechend einsor-
tiert.

Korrekturen sind bei der Einga-
be durch einfaches Uberschreiben
eines Feldes maglich.

Hat man die Eingabe beendet,
solassen sich diese jetzt der Reihe
nach {bersichtlich auf dem Bild-
schirm darstellen. Vorwérts- und
Rickwartsblattern ist kein Pro-

Insgesamt ist der Atari ST in Ver-
bindung mit Superbase Professio-
nal durchaus als. leistungstahig
einzustufen. Mit wenigen Hand-
griffen und vor allem mit wenig Su-
cherei im Handbuch lassen sich
niitzliche Datenverwaltungen rea-
lisieren. Auch die Filter- und
Druckfunktion geniigen den An-
spriichen. Mit dieser Konfiguration
ist es kein Problem, sich schnell
und komfortabel Uberblick Gber
die Video-, CD- oder Briefmarken-
sammlung zu verschaffen. Auch
anderen, komplexeren Aufgaben
ist das System gewachsen.

srar-Baga (AByes + Alisn)
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[16) pas Eingabefenster: Entsprechend

der Felder-Definitionen missen hier ver-
schiedene Daten eingegeben werden
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o7 Superbase Professional kann
Datel-Inhalte auch tabellarisch
ausgeben

118 per Ausdruck einer Datel ist sehr
iibersichtlich und entspricht der
Bildschirmdarstellung
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[18 so meldet sich Superbase
Professional V3 auf dem Amiga

20 Zur Definition der Felder steht ein
umfangreiches Menii bereit

21 pie Ubarpruiungsfunktlon besticht
durch Komfort und Vielfalt

Amiga mit Super-
base Professional

Der Amiga ist nicht nur fir
Grafik- und Soundanwendungen
geeignet. Fir unseren Vergleich in
dieser Ausgabe verwendeten wir
das Dateiverwaltungsprogramm
Superbase Professional V3 (Bild
19), um den Amiga auch im
EDV-Bereich auf seine Fahigkei-
ten als Profi-Computer zu erfor-
schen. Von der verwendeten Soft-
ware haben wir zuerst eine Sicher-
heitskopie angefertigt, um bei
eventuellen Abstlrzen das Origi-
nal nicht zu zerstéren. Danach
ging es an die Arbeit: Dongle ein-
stecken (Hardware-Kopierschutz),
Software laden und los geht es.
Hierbei empfiehlt es sich, mit zwei
Laufwerken oder einer Festplatte
zu arbeiten, weil bei verschiede-
nen Optionen auf die Hauptdisket-
te zur&ckgegriffen werden muB.
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'2 Der Cursor wartet berelts auf die
Eingabe. In diesem Format werden die

Daten eingegeben.

Weiterhin haben wir zur Arbeitser-
leichterung 1 MByte Speicher ver-
wendet.

Der erste Schritt zu unserer
Videokassetten-Verwaltung  war
das Editieren der Dateistruktur mit
Definition der Ein- und Ausgaben
(sog. Felder). Dabei wurden zuerst
die Ausgabepunkte bestimmt, die
spater dem Anwender vorgeben,
was er eingeben muB (Titel, Lauf-
zeit, Regie, Allgemeines usw. -
Bild 20). AnschlieBend folgte die
Festlegung der Eingabemdglich-
keiten, ob Texte oder Zahlen einge-
geben werden sollen und die Be-
grenzung der Textl&nge oder Fest-
setzen der Zahlen-Ober- und Un-
tergrenze. Auch eine Eingabekon-

trolle kann unter dem Punkt »Uber-
prifung« aktiviert werden. Zum
AbschluB dieser Angaben haben
wir unserer Dateistruktur noch ei-
nen Einfachindex hinzugefigt,
nach dem das Programm die Da-
teien alphabetisch sortiert. In un-
serem Fall wéhliten wir den ersten
Feldtypen, den Titel der Videokas-
setten. £

Die Eingabe-Uberprifungsrou-
tine nahmen wir etwas genauer un-
ter die Lupe (Bild 21). Das Meni
lieB uns schon vermuten, daB die-
se Funktion etwas aufwendiger als
die anderen ist. Wir gaben das
Feld an, welches mit einer Uber-
prifung versehen werden sollte.
Dann kamen die Argumente hinzu
(z.B. >=, <=, AND, LIKE, usw.)
und natirlich der Héchst- und Nie-
drigstwert des Zahlenbereichs.
Diese Funktion wies uns spéter, in
Form von Windows, bei der Daten-
eingabe auf eventuelle Eingabe-
fehler hin.

Eingabemaske

Wir machten uns an die Daten-
eingabe, dem wichtigsten Punkt
am System. Nach dem Aufruf der
Funktion »Neu« im =Datensatz«-
Window erhielten wir unsere vor-
her editierten Felder, hinter denen
der Cursor auf die Eingabe wartete
(Bild 22). Sogleich wurden die
Textbegrenzungen und numeri-
schen Ober- und Untergrenzen
ausprobiert, wobei die Uberpri-
fungsroutine ihren Dienst bewei-
sen konnte. Als wir mehrere Video-
filme eingetragen hatten, stellten
wir erstaunt fest, daB die Sortier-
routine bereits ihren Dienst getan
hatte, und das ziemlich schnell.
Sie arbeitet bereits nach jeder
kompletten  Videodateneingabe

@ Man erkennt es schon:
Die Ausgabemaske gleicht der

und speichert die Daten nach der
Sortierung ab, um sie vor gréBeren
Verlusten zu bewahren.

Nach der Eingabe beschéftigten
wir uns mit der Ausgabe auf dem
Bildschirm (Bild 23). Dazu standen
drei verschiedene Arten zur Verf(-
gung. Zum einen die tabellarische
Textausgabe, bei der die Daten ne-
beneinander ausgegeben wur-
den. Die zweite Artwar die »Formu-
lar«-Ausgabe. Hier wurde der Da-
tensatz so ausgegeben, wie wirihn
mit dem Formulareditor erstelit
hatten. Die dritte Méglichkeit war
die Dalensatzausgabe. Die Daten
wurden mitden Feldnamen so aus-
gegeben, wie wir sie anfangs mit
der Eingabemaske erstellt hatten.
Auf diese Art lieBen sich die Daten
am leichtesten &ndern. Die Sym-
bolleiste am unteren Bildschirm-
rand unterstitzte die Ausgabe be-
stimmter Datensdtze zusétzlich.
Die Ausgabe und das Wechseln
der einzelnen Filmdaten ging

Wir leiteten die Bildschirmausga-
be auf den Drucker um und lieBen
die automatische Blatterroutine flr
uns arbeiten. Somit erhielten wir
den Ausdruck aller Daten zu jedem
Film zusammen mit den entspre-
chenden Feldtypenbezeichnun-
gen wie »Titel:«, »Originaltitel:«,
usw. Das Programm zeigte somit
jeden Film vor dem Ausdruck an.

Der Amiga ist durchaus fiir Da-
teiverwaltung geeignet. Man solite
jedoch ein zweites Laufwerk und 1
MByte RAM benutzen. Wir hatten
in puncto Abstiirzen mit 1 MByte
RAM keine Problems, diese kén-
nen jedoch bei verschiedenen Ge-
ratekonfigurationen auftreten.
Durch die interne Speichererwei-
terung und das zweite Laufwerk
konnte man sehr gut arbeiten, ob-
wohl bei sehr vielen Daten der Ami-
ga etwas l&nger braucht. Wer also
schon einen Amiga besitzt,
braucht nicht extra einen PC zu
kaufen. o

24 pleser Ausdruck wurde mit der
»Blatter-« und »Drucker-statt-Bild-

schirmausgabe« erstellt

ebenfalls rasch, da diese im RAM
standen und nur am Anfang gela-
den werden muBten.

Natdrlich interessierte uns auch
die Ausgabe auf dem Drucker (Bild
24). Dabei standen die gleichen
Funktionen fiir die Bildschirmaus-
gabe bereit, wurden aber mit zu-
satzlichen Moglichkeiten ergénzt.
Darunter befanden sich Funktio-
nen wie Serienbrief und Etiketten,
letztere konnten extra in einem Me-
ni modifiziert werden. Dazu war
es moglich, auch nochmals zwi-
schen zwei verschiedenen Modi
zu wechseln. Der erste Modus be-
faBte sich mit dem Ausdruck vom
urspringlichen Entwurf und der
zweite arbeitete auf Grafikbasis.




Fast jeder hat heute eine
Euroscheck- oder Kredit-Karte.

Aber keiner weiB}, was
darauf gespeichert ist.
Wir verraten es Euch!

[1] Zuerst muB eine alte Dis-
kotte aufgeschlitzt werden...

von Matthias Fichtner

verhallt, die Unkenrufe, die

behaupten, es gdbe nichts
Neues mehr fiir den C64? Ohren
auf, Ihr Amiga-, Atari- und PC-
Besitzer: Hier zeigen wir Euch et-
was, was nachweislich einzig und
allein auf dem C64 bzw. auf seinen
»intelligenten«, da prozessorge-
steuerten, Floppies 1541 und 1571
realisierbar ist!

Mit diesen beiden Floppiesist es
namlich méglich, die Magnetstrei-
fen jeder beliebigen Euroscheck-
oder Kreditkarte auszulesen. Nur

s ind sie denn immer noch nicht

[2] ...dann Ist die Magnet-
scheibe zu entnehmen...

wenige Handgriffe sind ndtig, um
aus dem CB4 einen vollwertigen
Kartenleser zu machen. Ihr miBt
lediglich eine alte Diskettenhdlle
und etwas Abtipparbeit investie-
ren. Bevor lhr jedoch loslegt, soll-
tet Ihr die Hinweise im Textkasten
genau durchlesen.

Um die Karte sicherin die Floppy
einflihren zu kénnen, muBt lhr zu-
néchst folgendes tun:

1. Nehmt eine alte, nicht mehr
bendtigte Diskette zur Hand und
schlitzt die Hille mit einem schar-
fen Teppichmesser an der oberen
Kante auf (Bild 1).

2. Nehmt die Magnetscheibe
aus der Hdlle (Bild 2).

(3] ...anschlieBend miBt ihr
die Karte einfahren...

3. Fihrt die zu lesende Karte mit
dem Magnetstreifen nach untenin
die nun leere Hdlle ein (Bild 3).

4. Positioniert die Karte so in der
Hille, daB man (von der rechten
Seite der Karte ausgehend) drei-
einhalb Zentimeter des Magnet-
streifens durch die Schreib-Lese-
Offnung der Diskettenhiille sieht
(Bild 4). Innerhalb dieser dreiein-
halb Zentimeter des Magnetstrei-
fens befindet sich der winzige Be-
reich, auf dem Daten aufgezeich-
net sind.

Tippt anschlieBend unser klei-
nes Steuerprogramm Cashcard
(siehe Listing) mit Hilfe des MSE
ab. Nach dem Start mit RUN zeigt

[4] ...und ganz exakt in der
Lesedffnung positionieren

Euch das Programm ein drei Punk-
te umfassendes Meni (Bild 5).
Schiebt jetzt die vorbereitete Dis-
kettenhiille mit der Kreditkarte so
in die Floppy, daB sich der Magnet-
streifon unten befindet (der
Schreib-Lese-Kopf der Floppy be-
findet sich unterhalb der einge-
schobenen Diskette) und ver-
schlieBt die Floppy nicht. Die Kre-
ditkarte wiirde sonst unter Umstan-
den beschéadigt. Unser Programm
ist trotzdem in der Lage, den Ma-
gnetstreifen auszulesen, da es ei-
gene, speziell entwickelte Floppy-
Routinen verwendet, die den Zu-
stand des Floppy-Verschlusses
nicht Uberprifen.
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Die Meniileiste von Cashcard bietet drei Optionen, die das
Lesen von Magnetstreifen ermoglichen

Die Meniipunkte von Cashcard
haben folgende Bedeutung:

Init: Durch Driicken der Taste
<|> wird die Floppy fir das Lesen
der eingefihrten Karte initialisiert.
Das heiBt, sie sucht sich den Be-
reich des Magnetstreifens, auf
dem relevante Daten aufgezeich-
net sind. Hierbei kann es mitunter
zu kurzzeitigem Rattern der Flop-
py kommen, wenn der Magnet-
streifen schon leicht verkratzt sein
sollte. Meldet das Programm »Not
able to initialize«, so miBt |hr die
Karte noch einmal aus der Floppy
nehmen, den Magnetstreifen mit
einem fusselfreien Tuch abwi-
schen und sie erneut vorsichtig
einfihren. Dann nochmals <I>
driicken. Funktioniert dies auch
nach mehreren Versuchen nicht,
so ist die Karte defekt.

Read: Dieser Menipunkt wird
erst nach erfolgreicher Initialisie-
rung der Floppy freigegeben.
Durch Driicken der Taste <R>
kann jetzt der eigentliche Lesevor-
gang gestartet werden. Die gelese-
nen Daten werden sofort am Bild-
schirm angezeigt, sind jedoch
noch nicht decodiert, so daB alles
erst einmal nach wistem Zeichen-
salat aussieht. LaBt Euch davon
nicht irritieren. Die Floppy zeigt
wihrend des Lesens durch rhyth-
misches Blinken der roten LED an,
daB alles in Ordnung ist.

Decode: Ist auch der Lesevor-
gang erfolgreich abgeschlossen,
so wird dieser Menipunkt freige-
geben. Drickt man <D>, sokann
man beobachten, wie Cashcard
den gelesenen Code in mehreren
Durchgéngen decodiert. Die An-

zahl dieser Durchgdnge héangt
vom Kartentyp ab. Bei American
Express-Karten konnen es auf-
grundderkomplexen\ferschlﬁsse-
lung beispielsweise bis zu zehn
Durchgénge sein, die meisten Kar-
ten sind jedoch in der Regel nach
finf Durchgéngen entschlisselt.
Uns ist keine Karte bekannt, die
das Programm nicht in maximal
15 Durchgdngen entschlisseln

konnte.

Wichtige

- Nach dem Lesen einer Karte
solite diese umgehend aus der
Floppy entfernt werden, um
Besché&digungen durch even-
tuelle Stromausfélle oder ver-
sehentliche Schreibzugriffe zu
vermeiden.

- Der Verlag Gbernimmt auch
bei anleitunggeméBem Ein-
satz des hier vorgestellten Ver-
fahrens keine Haftung fir
eventuelle Beschadigungen
von Karten und Floppies.

— Mit dem vorgesteliten Verfah-
ren ist es bei Einsatz geeigne-
ter Software theoretisch auch
maéglich, Euroscheck- und Kre-
ditkarten zu beschreiben. Dies
ist gesetzlich verboten und gilt
als Urkundenfalschung in Tat-

/

Habt Ihr alles richtig gemacht,
so seht Ihr jetzt den gesamten In-
halt des Magnetstreifens Eurer
Karte vor Euch auf dem Bild-
schirm. Die Informationen variie-
ren von Karte zu Karte, in der Regel
sind jedoch zumindest die Karten-
Nummer und der Name des Besit-
zers gespeichert. Die meisten Kar-
ten geben zusétzlich Auskunft
tiber den aktuellen Kontostand
und die letzte Abbuchung. a

Hinweise

einheit mit versuchtem Betrug.
Neben den rechtlichen Konse-
quenzen ist das betroffene
Kredit- oder Karten-Institut wei-
terhin berechtigt, derartiges
Vorgehen mit Kartenentzug
und lebenslanglicher Sper-
rung zu ahnden.

- Eine Entscheidung der zu-
standigen Stellen dariber, ob
der Einsatz des C64 als Karten-
leser zu gewerblichen Zwecken
(in Tankstellen, Warenhausern
und Restaurants) zuldssig ist,
war bei RedaktionsschiuB
noch nicht gefallen. Die Ent-
scheidung wird zum 1. April er-
wartet. Wir werden in unserem
Aktuell-Teil der Ausgabe 5/90
dariiber berichten.

Cashcard bitte mit dem MSE abtippen

: cashecard 0801 Ob9e 0931 : dd 22 3a 99 22 ca 22 42 67 Ga7l=: 223 11 1111511 T 41 =083

-------------------- 0939 : 24 3b 42 24 22 c0 cb 22 ac 0a79 : 11 11 11 90 2e 2e 2e 20 b7

39 36 f6 0941 : 00 92 09 £5 01 99 22 11 13 0aBl : 55 4e 44 20 45 53 20 57 31

97 35 5Se 0949 : b0 22 42 24 3b 42 24 3b ec 0289 : 41 52 44 20 41 50 52 49 b

3a 97 ce 0951 : 42 24 3b 42 24 3b 42 24 2a 0ag1 : 4c 20 42 45 49 44 20 36 13

30 3a 25 0959 : 3b 42 24 22 c0 c0 ae 22 14 0a99 : 34 27 45 52 20 2e 2e 2e 85

e0 c0 fd 0961 : 3b 3a 99 22 dd 9a 20 20 47 OQaal : 22 3a B1 4c b2 31 a4 36 7e

93 9b 4 0969 : 20 20 20 20 20 20 20 20 69 0aa9 : 3a 81 49 b2 30 a4 35 00 49

3b 42 34 0971 : 20 20 20 20 20 20 20 20 71 Oabl : e6 Oa 4d 04 81 4a b2 30 06

22 42 6c 0979 : 20 20 20 20 20 20 20 20 79 0ab9 : a4 35 3a 97 31 34 36 36 73

22 b2 9a 0981 : 20 20 20 20 20 20 20 20 81 Oacl : =a 4a ac 36 aa 49 2¢c bb 9f

ae 22 eb 0989 : 20 20 20 20 9b dd 22 3b 6d OacO : 28 31 29 ac 32 35 36 3a 84

] 22 bd 0991 : 00 b2 09 59 02 99 22 ad 29 Oadl : 82 4a 2¢ 49 2¢ 4c 3a 81 be

0859 : dd 9f 1 20 7f 0999 : 22 42 24 3b 42 24 3V 42 04 08d9 : 49 b2 30 a4 35 3a 81 4a de

0861 : 20 20 20 61 09al : 24 3b 42 24 3b 42 24 3b 45 Oael : b2 30 a4 35 00 15 Ob bl b3

0869 : 92 9b a 49 20 0929 : 42 24 22 c0 c0 bd 22 3b 97 0ae9 : 04 97 31 34 36 36 aa ba el

0871 : 9b 4e ) 9a b7 09bl : 00 £5 09 bd 02 el 41 24 20 Oafl : ac 36 aa 49 2¢c c¢2 28 31 68

0879 : 52 9b 20 Of 09b9 : 3a 91 ab 28 41 24 b2 22 f0 0af9 : 33 38 34 aa 4a ac 36 an e3

0881 : 9a 44 45 1 09c1 : 49 22 29 89 38 30 31 3a d5 0b01 : 49 29 3a B2 4a 2c 49 3a d

0889 : 20 dd d 20 91 09c9 : 91 ab 28 41 24 b2 22 52 67 0b09 : 81 54 b2 31 a4 32 30 30 84

0891 : 20 43 1552 56 09d1 : 22 af 52 b2 31 29 89 39 &b Obll : 30 3a 82 00 50 Ob 15 05 bb

0899 : 44 20 22 4af 0949 : 30 21 3a 91 ab 28 41 24 =ac Ob19 : 99 22 13 22 a6 31 37 29 f0

0 : 3b 00 £ 42 60 09el : b2 22 44 22 af 44 b2 31 44 Ob21 : 22 9b 11 11 11 11 11 47 el

0¢ 24 22 bl c0 0%9e9 : 29 89 31 30 30 31 3c 89 b2 0b29 : 52 55 53 53 2¢ 94 9d 9d ¢b

08b1 : 22 42 i dd 06 09f1 : 37 30 31 00 2d Oa 21 03 3a 0b31 9d 11 11 45 55 52 45 20 81

08b9 : 9f 12 20 ¢9 09f9 : 9f 31 2¢ 38 2c 31 35 2c¢ be 0b39 : 36 34 27 45 52 2d 52 45 5e

08cl : 20 20 ) 92 ab 0a0l : 22 49 22 3a a0 31 3a 81 17 Obdl : 44 41 4b 54 49 4f 4e 11 ee

08c9 gb dd 1 9a a 0a09 : 49 b2 31 a4 35 3a 8d 31 4s 0b49 11 11 90 22 3a 80 00 91 16

08d1 : 12 20 } 31 27 a1l : 34 30 31 3a 82 3a 52 b2 %a 51 : Ob 79 05 9f 31 2¢c 38 2¢ fe

08d9 : 30 36 9b 9b 0al9 : 31 3a 44 b2 30 3a 99 22 he 0b59 : 31 35 2c 22 4d 2d 57 22 54

08el dad 22 12 45 O0a21 : 91 91 91 91 91 22 3a 89 37 Ob6l : aa ¢7 28 32 29 aa ¢7 28 97

08e9 : 20 20 3b 27 0a29 : 35 30 31 00 6c Oa 85 03 f6 Ob69 : 32 38 29 aa c7 28 31 29 2c

08f1 : 00 4 20 24 0a3l : B1 49 b2 30 a4 35 3a 81 e9 Ob71 : aa ¢7 28 31 31 32 29 3a ed

08f9 : 20 20 9 93 0a39 : 4a b2 30 a4 35 3a 8d 31 3b 0b79 : 81 54 b2 31 a4 32 30 30 4

0901 : dd 22 12 65 0a4l : 34 30 31 3a 97 31 34 36 61 b8l 3a 82 3a 98 31 2c¢ 22 55 46

0909 : 2d 24 20 94 0a49 : 36 as 4a ac 36 aa 49 2c 33 Ob89 : 49 22 3a a0 31 3a Be 00 a5

0911 : 20 dd 192 01 0a51 : bb 28 31 29 ac 32 35 36 2f 0b91 : 00 00 a9 53 8d Ob 08 a9 Ob

0919 : b dd dd 0259 : 3a 82 4a 2¢c 49 3a 52 b2 02 0b99 : 08 8d Oc 08 60 a2 6d a0 7e
0921 : 12 46 fe 0abl : 30 3a 44 b2 31 3a 89 37 8f
0929 52 20 42 0a69 : 30 31 00 bl Oa e9 03 99 97

~ a - . k) =



integriert, die man auch unabhén-
gig von diesem Programm hervor-
ragend einsetzen kann, etwa Edi-
toren fir Sprites, Grafik oder den
Zeichensatz. Zum Betrieb empfeh-
len wir einen Epson-kompatiblen
Drucker mit 8-Nadel-Grafik. Aller-
dings ist im Programm eine M&g-
lichkeit zur Druckeranpassung
vorhanden, so daB die Ausgabe
auch auf anderen 9-Nadlern erfol-
gen kann. Falls Sie einen 7-Nadel-
Drucker von Commodore Ihr eigen
nennen, kdnnen Sie mit einem Zu-
satzprogramm auch hier die Schil-

eignet.
Funktionen

bringen.
Topprint
arbeitet
nicht mit
einem 24-Nadler zusammen.
Topprint wird mit
LOAD "TOPPRINT”,8 <RETURN>
geladen und mit
RUN <RETURN>
gestartet. Jetzt erscheinen das Ti-
telbild und die Frage; ob Sie eine
Grafik im Speicher suchen wollen,
die Sie spater ausdrucken oder als

Unser Programm des
Monats ist das, worauf alle
C64-Fans gewartet
haben, denen andere Zeichen-
programme zu um-
standlich sind oder
zu wenig Moglich-

keiten bieten. Topprint

druckt fiir Sie

Briefpapier, Schilder, Schrift-
bander und vieles mehr!

Bild im Druckprogramm weiterver-
wenden wollen. In diesem Zusam-
menhang eine kleine Begriffser-
klarung: Als Bild bezeichnen wir
die kleinen, 96 x 48 Punkte groBen
Miniaturen und als Grafiken sol-
che, die den ganzen Bildschirm
ausfillen. Dokumente schlieBlich
nehmen die gesamte GroBe von
Schild, Briefbogen bzw. Banner

(Schriftband) ein. Soll eine Grafik
gesucht werden, driicken Sie die
Taste (S). Bei Betatigung einer an-
deren Taste oder, automatisch
nach etwa 14 Sekunden, wenn Sie
keine Taste dricken, startet Top-

Ich wurde am 275.1972

Ich erblickte am

3000 MARK

FUR DAS |

PROGRAMM 2%

DES

MONATS

in Marburg geboren.
Nach langen Jahren
der Computerlosigkeit
lieh ich mir mit 13 Jah-
ren einen ZX81. Faszi-
niert von diesem Com-
puter, winschte ich mir
zu meiner Konfirmation
einen C64 und bekam
auch einen. Aufgrund
der beschrankten Ba-
sic-Maglichkeiten stieg
ich bald auf Assembler

Volker Majewski um. Im Dezember 1987
bot sich mit die Gelegenheit, den C64 gegen ei-
nen Amiga 2000 einzutauschen. Auf diesem pro-
grammiere ich, wenn ich nicht gerade flir das Abi-
tur Gbe, in Assembler vor allem grafische Effekte.
Von dem Geld mdchte ich mir ein Modem und ei-
nen Videodigitalisierer kaufen.

14.10.1969 in Minchen
das Licht der Welt. Be-
reits in jungen Jahren
interessierte ich mich
fur Technisches aller
Art. Seit 1983 besitze
ich einen C64, den man
allerdings mittlerweile
kaum mehr als solchen
erkennt. Bis vor knapp
drei Jahren kannte ich
die 64’er nur vom Le-
sen, seitdem bin ich als
redaktioneller Mitarbei-
ter dabei und habe auch schon eine Menge klei-
nere und gréBere Programme geschrieben und
verdffentlicht.

Letztes Jahr machte ich das Abitur und leiste
seither meinen Zivildienst in einem Minchner
Krankenhaus ab.

”Hlkolaus Heusler
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(1] Ein Beispiel einer mit Topprint erzeugten GruBkarte

print. Wer (S) gedriickt hat, kann
sich mit (1) bis (7) die sieben Grafik-
speicher des C64 ansehen. Das
Hauptprogramm wird dann mit (L)
geladen. Die Grafik, die zum
SchiuB auf dem Bildschirm zu se-
hen war, bleibt im Speicher erhal-
ten. So kann Topprint auch als Gra-
fik-Dieb gebraucht werden.

Das Druckprogramm ist voll-
standig meniigesteuert. Cursorbe-
wegungen erfolgen durch die Cur-
sortasten oder mit einem Joystick
in Port 2. Der Feuerknopf dient
hierbei als RETURN-Taste, die
Wiederholgeschwindigkeit ~ des
Sticks steigt linear. AuBerdem wur-
de in das Programm ein eigener
Zeichensatz mit deutschen Son-
derzeichen eingebaut, wobei die
Tastaturbelegung der von Master-
text angeglichen wurde. Allerdings
ist nur das Aussehen der Zeichen
verandert, im Speicher stehen
nach wie vor die Codes, die auf der
Tastatur zu finden sind. Tippen Sie
beispielsweise auf die Taste »Y«, ist
ein »Z« zu sehen (Tastaturbele-
gung nach DIN), im Speicher steht
gin »Y«, der Drucker jedoch gibt -
vollig korrekt - ein »Z« aus. Flrden
Anwender ist dies nur bei Floppy-
Kommandos von Bedeutung: Soll
das File »Zuckerkuchen« von Dis-
kette geldscht werden, geben Sie

durch Druck auf die Doppelpunkt-
Taste. Sie driicken also exakt die-
selben Tasten, wie Sie es auch
sonst tun wiirden, wenn Sie einen

Das Programm Topprint wurde
fiir Epson-kompatible 8-Nadel-
Drucker geschrieben. Da wir
aber die Besitzer von 7-Nadel-
Druckern wie dem MPS 801
nicht »im Regen stehen las-
sen« wollten, haben wir ein ei-
genes Druckprogramm ge-
schrieben. Dieses ermoglicht
den Ausdruck von Briefkdpfen
und  Schildern auf den
Druckern MPS 801, MPS 803,
VC 1515, 1525, GP 100 VC so-
wie allen kompatiblen 7-Nadel-
Druckern und allen Druckern,
die mit Hilfe eines speziellen
Interfaces einen MPS 801 si-
mulieren. Der Ausdruck von
Bannern ist hier jedoch aus
technischen Griinden nicht
maglich.

Um ein Schild oder einen
Briefkopf zu drucken, rufen
MPS-Drucker-Besitzer nicht ei-
ne der im Programm eingebau-
ten Druckfunktionen auf, son-
dern verlassen das Meni
»Schild« bzw. »Briefkopf« (mit
»Zurlick«) und springen so wie-
der ins Hauptmenii. Sie kon-
nen auch einfach <RUN/
STOP RESTORE> driicken.
Im Hauptmend verlassen Sie
dann das Programm mit »En-
de« und Bestétigung der Si-
cherheitsabfrage. Der C64 |ost
einen Reset aus und befindet
sich wieder im Basic-Modus.

Dateityp Suffix Disk-Liinge in Blocks
Bild .Bi 3
Briefkopf .Bk 83
Computerzeichensatz Zs 3
Druckertreiber .Dr 8
Druckerzeichensatz .Dz 27
Grafik keines 33
Pinsel .Pi 1
Rahmen .Ra 4
Schild Sd 75
Text Banner I3 1
Text Briefkopf T2 1
Text Schild T 1

Tabelle 1. Liste der Dateitypen von Topprint

Topprint U2.0

[Schildl
Briefkopf
Banner
Zeicheneditor
Bildeditor
Rahmeneditor
Grafikeditor
DPruckeranpassung
Ende

— 1987-89 by V.Majewski & N.Heusler —

[2] pas Topprint-Hauptmenii

rint und MPS-Drucker

Sollten Sie einen Reset-Taster
eingebaut haben, kénnen Sie
einfach nach Fertigstellung
des Briefkopfes bzw. Schildes
auf diesen driicken und so ei-
nen Reset ausldsen.

Jetzt legen Sie die Topprint-
Programmdiskette ein und la-
den das Zusatzprogramm fir
MPS-Drucker:
104D, "HARDCOPY MPS”,8,0
und starten es mit
RUN

Auf dem Schirm erscheint
das Meni dieses Programms
(Bild 8). Hier stellen Sie zu-
nachst mit der Taste <2> ein,
ob Sie ein Schild oder einen
Briefkopf drucken wollen. Die
Hardcopy-Routine erkennt lei-
der nicht automatisch den Do-
kumententyp, und Verwechs-
lungen erzeugen einen verun-
stalteten Ausdruck. Je nach
Platzbedarf kdnnen Sie das
Druckbild in waagerechter
undioder senkrechter Rich-
tung halb so klein drucken las-
sen. Diese Funktion wird mit
den Tasten <3> und <4>
eingestellt. Bei waagerechter
Verkleinerung wird das Bild an-
stelle einer DIN-A4-Seite nur
eine halbe Seite breit, bei senk-
rechter Stauchung nur halb so
lang. Weiter besteht die Mog-
lichkeit, das Bild invertiert zu
drucken. Dazu betdtigen Sie

die Taste <5>. Jetzt |aBt sich
noch der linke Rand mit <6>
verstellen. Dieser Wert muB
zwischen 0 und 79 liegen, eine
Einheit entspricht dabei einem
Zeichen im Textmodus des
Druckers oder sechs Grafik-
punkten. Driicken Sie <SHIFT
6>, wird der Wert verkleinert.

Haben Sie auf diese Weise
alles eingestellt, beginnt das
Programm den Ausdruck, in-
dem Sie auf die Taste <1>
driicken. Wie gesagt, diese
Routine eignet sich nur fir
7-Nadel-Drucker, die kompati-
bel zum MPS 801 sind. Falls
der Drucker abgeschaltet ist,
wird die Bildschirmmaske zer-
stort. Warten Sie dann einige
Sekunden, bis das Menl wie-
der erscheint. Um den Druck-
vorgang abzubrechen, schal-
ten Sie einfach den Drucker ab.
Mit <7 > wird die Druckroutine
verlassen. Sie 148t sich danach
mit
SYS 20000
wieder starten.

Durch die Moglichkeit, waa-
gerecht und senkrecht verklei-
nert zu drucken, kann man
auch den Trick, GruBkarten zu
drucken (Textkasten Seite 39),
auf MPS-Druckern verwirkli-
chen. Vielleicht schreibt ja ein
Leser eine Banner-Druckroutine
fior MPS-Drucker.

Ansmabe 4/April 19



Disk-Befehl eingeben, nur sieht
der Befehl auf dem Bildschirm an-
ders aus.

Wie bereits erwahnt, wird Top-
print iber Menlis gesteuert. Mit
< CRSR up/down> bewegen Sie
sich in den Men(s auf und ab, mit
<RETURN > wird die angewahite
Funktion gestartet. Der aktuelle
Menupunkt wird dabei invertiert
dargestellit. Uber den Menis er-
scheint der Name des aktuellen
Mends. In fast jeder Auswaht gibt
es die Punkte »zurlick« und »wei-
ter«, mit denen Sie die zuriicklie-
genden bzw. folgenden Menlis an-
wabhlen.

Markt & Technik Uerla
Haﬁs—?insel-s;rasse 2g

8013 Haar bei Minchen

Sie einen nicht Epson-kompatiblen
9-Nadler besitzen. 7-Nadel-Druk-
ker werden ohne Anpassung lber
das spéater beschriebene Zusatz-
programm (Textkasten) betrieben.
24-Nadel-Drucker arbeiten nicht
mit Topprint. Nach dem Aufruf der
Druckeranpassung vom Hauptme-
nll aus erscheint ein Untermeni
(Bild 4)

Laden/Speichern: Mit diesen
Punkten lassen sich Druckertrei-
ber laden und speichern. Willman,
daB ein Druckertreiber beim Start
von Topprint gleich mitgeladen
wird, ist beim Speichern des Trei-
bers der Name »Default« (engl.

NINMNN

o s gee s

e
e
e
e
E
D
i
e

0na

Andern

Pruckeranpassung

Laden
Speichern
lenvorschub 1
lenvorschub 2
lenvorschub 3
1envorschub =4

Reset
infache Dichte
oppelte Dichte
erfache Dichte
kundaeradresse

Zurick

27 51 3 18

sTa ?

(4] pamit Topprint auch mit exotischen Druckern arbeitet,
koénnen Sie hier die Steuerbefehle selbst definieren

Wo ist das Listing?

1

Dieses Listing belegt 176 Diskettenblocke, was etwa 22 Heftseiten

entspricht, und wird deshalb nicht gedruckt. Sie kdnnen 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 (ber Bix »64064 #.

Im Hauptmenl (Bild 2) wéhlt
man zwischen den drei Dokument-
arten Schild, Briefkopf (Bild 3) und
Banner, den vier Editoren fir Zei-
chen, Bild, Rahmen und Grafik,
der Druckeranpassung und dem
Verlassen des Programmes, »En-
de«. Wenn man sich fiir »Ende«
entscheidet, erscheint noch eine
Sicherheitsabfrage, ob man das
Programm tatsdchlich verlassen
will. Mit <RESTORE> kommen
Sie aus fast jeder Funktion ins
Hauptment.

Im folgenden werden die Haupt-
meni-Funktionen in der Reihen-
folge besprochen, in der man sie
spéter anwenden wird.
Druckeranpassung

Sie sollten diesen Menipunkt
beim ersten Start des Programms
anwahlen, um Topprint an thren
Drucker anzupassen. Dieser
Schritt ist jedoch nur nétig, wenn

(3] Ein Briefkopf enthiilt die Elemente Rahmen, Bild und Text

Ranmmem T A /Rl TO0ON

Vorgabe) einzugeben. Genaueres
zum Speichern und Laden finden
Sie weiter unten.

Zeilenvorschub 1 bis 4: Die Co-
des, die am Ende der Druckzeile
an den Drucker gesendet werden,
um einen Wagenriicklauf und Zei-
lenvorschub von 24/216, 23/216,
22/216 und 1/216 Zoll zu erhalten.
Bei Epson-Druckern lauten diese
Codes »27 51 n 13 10«, wobei fir n
der Zahler einzugeben ist (24, 23,
22 oder 1). Sollte der Drucker ei-
nen automatischen Linefeed aus-
flihren, lassen Sie die 10 am Ende
einfach weg. Dieser Schritt ist not-
wendig, falls der Drucker Leerzei-
len zwischen den Grafikzeilen
druckt.

Reset: wird vor und nach dem
Druckvorgang an den Drucker ge-
schickt, um ihnin den Einschaltzu-
stand zu versetzen. Geeignet fir
Epson-Drucker: 27 64

(5] Ein Beispiel fir ein Bild.
Soiche Miniaturen lassen
sich in Schildern und Brief-
kopfen einbauen.

Druckermenii den Code, der geén-
dert werden soll. Das Programm
zeigt die bisherige Sequenz an.
Beantworten Sie nun die Frage, ob
geéndert werden soll, mit»Ja«. Da-
nach muB man (auBer bei Ande-
rungen an der Sekundéradresse)
die Anzahl der Codes eingeben
(dezimal Uber Tastatur) und
<RETURN > driicken. Jetzt sind
nacheinander die einzelnen Co-
des dezimal einzugeben und die
Eingabe jedesmal mit <RE-
TURN> zu bestétigen. Nach der
Eingabe aller Codes gelangen Sie
automatisch wieder in das Mend.
Bei der Anderung der Sekundér-

Datentyp AusmaB Einheit Bytes .
Dokument 336 x 448 Pixel 18816
Grafik 48 x96 Pixel 576
Rahmen T 24ax32x8 Pixel 768
Dr.Zeich. 24x24x92 Pixel 6624
Text 6x36 +6 Zeichen 222
Karte 12x16 + 12 Bytes 204
Pinsel - Bx8+8 Bytes 72
Banner 3bx2+2 Zeichen 74

Tabelle 2. Die Mafie der Daten

Schild

Zeichensatz laden
Text eingeben
Bild laden
Bild positionieren
Drucken
Editor
Speichern
Laden
Zuriick

(6] Ahnlich wie das Menii
»Schild« sind auch alle ande-
ren Meniis aufgebaut

Einfache/Doppelte/Vierfache
Dichte: schaltet beim Drucker den
Grafikbetrieb ein. Die Anzahi der
Grafikdaten wird vom Programm
nach dieser Sequenz gesendet.
(Epson: 27 75/76/90, je nach
Dichte)

Sekundaradresse: Die Sekun-
déradresse, die beim Offnen des
Druckerkanals verwendet wird
(héngt vom verwendeten Drucker
und Interface ab, gewdhnlich der
Wert 0). Diese Adresse wird Gbri-
gensim Druckertreiber an Adresse
$8c74 gespeichert.

Zum Andern der Codes gehen
Sie wie folgt vor: Wéhlen Sie im

adresse geben Sie einfach die
neue Adresse ein und driicken
<RETURN>.

Laden und Speichern

Das Menli »Laden und Spei-
chern«erscheint immer, wenn man
ein File laden oder speichern will.
Das Menl besteht aus folgenden
Punkten:

Laden / Speichern: Hier mis-
sen Sie den Namen des Files ein-
geben, der (auBer bei Grafikfiles)
mit einem aus drei Zeichen beste-
henden Suffix (.XX) versehen wird.
| etzteres miissen Sie bei der Na-
menseingabe aber nicht beach-
ten. Tabelle 1 zeigt die Suffixe und
die Anzahl der Blocks, die die Files
auf Diskette belegen.

Disketteninhalt: zeigt das Di-
rectory der Diskette an. Die Ausga-
be kann durch Driicken einer Taste
angehalten und weitergefihrt wer-
den. Am SchiuB der Ausgabe ist
ebenfalls eine Taste zu drilicken.

Floppybefehl: Man kann einen
Befehl an das Laufwerk senden.
Danach wird der Fehlerkanal aus-
gelesen und angezeigt. Will man
ein File, das von Topprint gespei-
chert wurde, umbenennen, [6-
schen oder kopieren, ist der Suffix
mit einzugeben (Tabelle 1). AuBer-
dem ist auf den gednderten Zei-
chensatz (siehe oben) zu achten.
Um etwa das Schild »Hans« in
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»Klaus« umzubenennen, geben
Sie nicht den Befehl
R:KLAUS=HANS

ein, sondern

ROKLAUS. SD=HANS. SD

Die Doppelpunkt-Taste erzeugt
ja ein kleines »8« auf dem Bild-
schirm.

Fehlerkanal lesen: Der Fehler-
kanal der Floppy wird ausgelesen
und angezeigt.

Schild und Dokument:

Da sich diese beiden Pro-
grammteile nur im Format der Do-
kumente unterscheiden, sollen sie
hier gemeinsam beschrieben wer-
den. Schilder lassen sich in zwei
Formaten ausdrucken. Das eine
nimmt fast eine ganze DIN-A4-Sei-
te ein, das andere etwa Y; DIN-A4-
Seite. Man kann natlrlich auch
GruBkarten, Gllickwunschkarten,
Aufkleber und &hnliches zu Papier
bringen. Ndheres dazu siehe bei
»Tips und Anmerkungen« (Textka-
sten). Briefkopfe bestehen aus
zwei Teilen. Der eine wird am Blatt-
anfang gedruckt und enthélt vier
Textzeilen, der andere wird am
Blattende gedruckt und enthéit
zwei Textzeilen. Deshalb entspre-
chen bei der Texteingabe die obe-
ren vier Zeilen dem oberen, die un-
teren zwei Zeilen dem unteren Teil
des Briefpapiers. AuBerdem trennt

Funktion
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/ . einfaus
<F7> Soeno. 0 o o o Seitenhdlfte wih:
| | : len !
<wW> s - W s s Zeichen/Rahmen-
‘ . teil wahlen:
<Z> £ s x w0 s oo Zeicheneditor auf
: : rufen
<P> . o ss e L0 o Pinseleditor aufru
’ : fen -
<u> & s s e Ubersicht
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{7] 1n den Topprint-Texteditoren lassen sich
Zeilen vergréBern und zentrieren

das Programm den Briefkopf bei
der Ubersicht durch eine Linie. Um
das gesamte Blatt wird beim Aus-
druck noch der Rahmen gezogen.
Daher muB man, wenn man keinen
Rahmen will, unbedingt den Rah-
men im Rahmeneditor ldschen,
was beim Schild nicht nétig ist, da
der Rahmen nur ins Dokument
ibernommen wird, wenn man
»Rahmen laden« anwahi.

Das Menii »Schild« (Bild 6) bzw.
»Briefpapier« umfaBt folgende
Funktionen:

Loschen: Das gesamte Doku-
ment wird (nach einer Sicherheits-
abfrage) geldscht. Dieser Punkt
wird immer dann angewabhlt, wenn
man ein neues Dokument anféngt.

Tabelle 3. Funktionsumfang der Editoren

2Q (HiRam

Im »Druckmenii« kann man die Druck-
dichte und AusdruckgrofBe bestimmen

TOPPRINT &4 V2.8 (C> 647ER_1989
DRUCKRDUTINE FUER MPS 868i & KOMPATIBLE
U. NIKOLAUS HEUSLER, (W) NH-811283-ARR
1 - DRUCKVORGANG STARTEN

2 — DOKUMENTART: SCHILD

3 — VERKLEINERT SENKRECHT: NEIN

4 — YERKLEINERT MWAAGERECHT: NEIN

5 —~ INVERTIERT: NEIN

6 — ANZAHL SPACES: a

T — ENDE

N.HEUSLER — ZWENGAUERMWEG i - 8 MUC 7i
EIN MARKT & TECHNIK - PROGRAMM - B4°ER

[8] Fiir 7-Nadel-Drucker ist mit dem Programm Hardcopy
MPS zu drucken, das sich mit diesem Menii meldet

Rahmen laden: Man kann einen
Rahmen laden, der um das Doku-
ment positioniert wird (siehe Tips
und Anmerkungen, Textkasten).
Nach dem Laden gelangt man so-
fort in das nachste Mend, in dem
sich das Dokument mit Text und
Grafik versehen l&Bt.

Zeichensatz laden: Es er-
scheint das Ladement, in dem
man einen Druckerzeichensatz
(Font) laden kann. in diesem Font
wird bei »Text eingeben« der Text in
das Dokument geschrieben.

Text eingeben: Auf dem Bild-
schirm wird die Eingabemaske zur
Texteingabe ausgegeben. Da der
Texteditor Uber umfangreiche
Funktionen verfligt, wird er weiter
unten in einem eigenen Kapitel er-
klart.

Bild iaden: Ein Bild (Bild 5) (Mi-
niatur) wird von Diskette geladen.

Bild positionieren: Hiermit wird
das Bild auf dem Dokument pla-
ziert. Im ersten Menil wéhlen Sie,
ob das Bild wie auf einer durch-
sichtigen Folie tiber das Dokument
kopiert  (OR-Verknlpfung der
Punkte, »einfligen<) oder gestem-
pelt werden soll (alle Punkte des
Bildes, ob gesetzt oder gelbscht,
werden in das Dokument Uber-
nommen, wie eine Briefmarke)
und im zweiten, wie groB das Bild
sein soll. Folgende GréBen stehen
zur Verfigung: klein (jeder Punkt
des Bildes wird zu einem Punkt im
Dokument) - mittel (jeder Punkte
des Bildes wird 711 vier Punkten im
Dokument) - groB (jeder Punkt des
Bildes wird zu 16 Punkten im Doku-
ment). Nun wird das Dokument
verkleinert auf dem Bildschirm

dargestellt, und ein Grafik-Cursor
erscheint, den man mit den Cur-
sortasten bewegen kann (ein Be-
wegungsschritt  entspricht acht
Punkten im Dokument). Mit <RE-
TURN > wird das Bild positioniert,
und nach kurzer Zeit verschwindet
der Cursor. Driicken Sie eine Cur-
sortaste, erscheint er wieder, und
ander Stelle, an der er stand, bleibt
auf dem Bildschirm ein Rahmen
zuriick. Dieser dient nur der Uber-
sichtlichkeit. Im Dokument er-
scheint an seiner Stelle das Bild.
Zur Beendigung des Positionie-
rens driicken Sie die Leertaste.
Das Positionieren eines Bildes
kann nicht mehr rickgéngig ge-
macht werden.

Ubersicht: Das Dokument wird
in verkleinerter Form auf den Bild-
schirm gebracht, wobei natirlich
Details verlorengehen. Der Brief-
kopf wird dabei - bedingt durch
seine GroBe - stark verzerrt ge-
zeigt. Nach Druck auf eine Taste
erscheint das Menu wieder.

Drucken: ruft das Druckmeni
auf. Es wird weiter unten beschrie-
ben. Zum Druck auf MPS-Druckern
lesen Sie den Textkasten Seite 36.

Editor: ruft den Editor auf. Seine
Beschreibung finden Sie weiter
unten.

Speichern: speichert das Doku-
ment. Wenn man sich im Briefkopf-
Teil befindet, wird auBerdem noch
der Rahmen gespeichert, da er
aus Platzgriinden nicht im Doku-
mentfile des Briefkopfes enthalten
ist.

Laden: ladt ein Dokument. Da-
bei geht das im Speicher befindli-
che Dokument verloren.
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Banner :

Hiermit lassen sich meterlange
Schriftbander anfertigen. Der Text
wird um 90 Grad gedreht. Der Ban-
ner kann entweder fast eine ganze
DIN-A4-Seite oder eine halbe Seite
hoch sein.

Zeichensatz laden: ladt den
Druckerzeichensatz, mit dem der
Text dargestellt wird, von Diskette.

Text eingeben: Die Text-Einga-
bemaske (siehe unten) erscheint.

Bild laden: ladt das Bild, das vor
und nach dem Text gedruckt wird.
Wenn keines gedruckt werden soll,
istim Bildeditor (siehe unten) zu 16-
schen.

Drucken: startet die Druckrouti-

Hier finden Sie noch einige
Tips und Anmerkungen zu Top-
print. Man konnte noch eine
ganze Latte an Dingent aufzéh-
len, wir haben unsaberauf das
Wesentliche beschrankt. Viels
Dinge werden Sie auch selbst
herausbekommen. Lassen Sie
sich nicht durch komplizierte
Erklarungen aus: der Ruhe
bringen, wenn man die Tips
selbst am Computer auspro-
biert, sind sie viel leichter.

Booten: Soll ein Computer-
oder Druckerzeichensatz, ein
Bild oder Rahmen oder ein
Druckertreiber beim Booten
automatisch geladen werden;
muB er auf Disketie den Na-
_men »Default« haben, also fir
einen Rahmen z.B. »Default,
Ra«. Auf der Diskette zu dieser
Ausgabe finden Sie funf De-
faults, je einen flr die obenge-
nannten finf Files,

Laden: Es ist anzumerken,
daB man beim Laden von Top-
printfiles nichts falschmachen
kann. Eine »intelligente« Lade-
toutine sorgt dafur, daB nur so
viele Bytes aus dem File gela-
den werden, wie bendtigt wer-
den, und daB diese auch wirk-
lich an der Stelle im Speicher
landen, an der wir sie ben0ti-
gen. Ein Uberschreiben des
Programms durch falsch gela-
dene Files ist also ausge-
schiossen. Daher lassen sich
eventuell vorhandene Schnell-
Lader nur beim Laden von Top-
print selbst verwenden:

Bilder: Um die Schriftart in
einem Zeichensatz zu variie-
ren, malen Sie sin Bild, wel-
ches zufallig gesetzte Punkie
oderein Raster bzw. ein Muster
enthalt. Nuh geben Sie den
Text fir das Dokument ein und
invertieren dieses. Dann posi-
tionieren Sie das Muster in der

Nahe der Buchstaben, die an-

ders aussehen sollen, mit der
Option »Einflgens, und inver-
tieren das Dokument abet-
mals. Wie Sie sehen; haben
die Buchstaben jetzt einige

ne (siehe unten). Die Ausgabe von
Bannern auf MPS-Druckernist aus
technischen Griinden leider auch
mit dem Zusatzprogramm nicht
maoglich.

Die Texteingabe-

maske

In der Texteingabemaske (Bild 7)
wird der Text eingegeben, der sich
nach dem Verlassen der Maske so-
fort automatisch ins Dokument

(ibernehmen 14Bt. Falls Sie von ei--

nem Texteditor in einen anderen
wechseln, wird der Text automa-
tisch geléscht. Mit <CRSR up/
down > bewegen Sie den Cursor

in der Maske. Nach Driicken von
<RETURN> kénnen Sie die ge-
wihlte Zeile eingeben. Mit
< DEL > wird der Buchstabe links
vom Cursor geléscht. <RE-
TURN> beendet die Eingabe. Au-
Berdem gibt es in dem Modus, in
dem Sie mit <CRSR> die Zeile
wechseln kénnen, folgende Son-
derfunktionen, die einfach durch
Druck auf die entsprechende Taste
aktiviert werden:

<F>: wechselt zwischen zen-
trierter, links- und rechtsbiindiger
Texteingabe. Die momentan ge-
wahite Formatierungsart zeigt Top-
print rechts unten an. Sie bezieht
sich nicht auf die bisher eingege-

Tips und Anmerkungen

weiBe Punkte = bekommen,
namilich an den Stellen, an de-
nenim Bild Punkte gesetzt wa-
ren. Durch:diesen Trick kann

. maninteressante Effekie erzie-
len; wie etwa das Wort »Fran-
kenstein«, das in Bild 10 zu se-
hen ist. :

Text eingeben: Um den Text
wirklich »echt« zentriert zu er-
halten, gehen Sie am besten
wiefolgt vor: Zuerst nur die Zei-
len eingeben, die eine gerade
Anzahi von Zeichen enthalien,
Danach verlassen Sie die Ein-
gabemaske: Nun wird das Do-
kument im Editor ein- bis zwei-
mal (bei einfacher Schriftgro-
Be)oder dreimal nachliinks ver-

schoben. Jetzt die Texteinga-

bemaske ldschen und die Zei-
len mit ungerader Zeichenzahl
eingeben. Die Textmaske ver-
lassen und das Dokument: im
Editor wieder nach rechis zu-
riickschieben. Wenn Sie jetzt
»tUbersicht«anwahlen; werden
Sie sehen, daB der Text richtig
formatiert wurde.

Schild; Um eine GruBkarte
(Bild 1) zu drucken, gehen Sie
wiefolgt vor: Zundchst erzeu-
gen Sie die Vorderseite der
Karte .und drucken Sie in der.
GroBe 1 miteinem Rand von 60
Leerzeichenaus(gilt fur Epson-
Drucker, im Zusatzprogramm
fir MPS-Drucker sind gemaB
Textkasten -1 folgende Werte
einzustelien: 40 Leerzeichen,
senkrechi und waagerecht ver-
kleinert). Danach fahren Sie
am Drucker mit der Linefeed-
Taste . zwei
aus. Nun erstellen Sie die In-
nenseite der Karte, spiegeln
Sie im Editor einmal an der
Waagerechten und einmal an
der Senkrechten, und drucken
dieses Schild wieder in der
GréBe 1:aus, diesmal jedoch
mit -0 Leerzeichen (gilt - fiir

Epson-Drucker, im Zusatzpro-

gramm fir MPS-Drucker sind
gemaB Textkasten 1 folgende
Werte sinzusteilen: 0 Leerzei-
chen, senkrecht und waage-

Zeilenvorschiibe

recht verkleinert). .Jetzt mis-
sen: Sie nur noch das Papier
auf . die - passende . GriBe
schneiden; es zweimal falten
und fertig ist die Gliickwunsch-
karte! Die-Anzah! der Leerzei-
chen bzw. - Zeilenvorschilbe
lassen sich natlrlich nach Be-
darf variieren.

Um Aufkleber, = Anhédnge+
schilder - und Ahnliches zu
drucken, sollte man.das Schild
ohne Rahmen erzeugen, daes
wohl hochstwahrscheinlich
noch nicht die richtige Gré8e
hat. Ein:Schild ohne Rahmen
1Bt sich dann spéter viel einfa-
cher zurechtschneiden; als ein
umrahmtes. AuBerdem emp-
fiehit es sich, das Schild'so zu

. verschieben, daB . oben und
links kein weiBer Rand ent-
steht, da sich'sonst das Papier
schiecht justieren 188t

Gratik (nur fir die singebau-
te Druckroutine): Die verschie-
denen: Grafikformate reichen
bis zu einer halben DIN-A4-
Seite. Die GroBen 0, 3und 6 ge-
ben den Bildschirmin denrich-

- tigen Verhaltnissen wieder,

Rahmen: Ein-Rahmen be-
steht aus ‘acht Rahmenteilen
(vier Ecken und vier Seitentei-
le).. Da ein Seitenteil nicht so
lang ist wie eine Seite des Do-
kumentes; wird es je nach Do-
kument mehrmals neben- bzw.
untereinander: in das Doku-
ment geschrieben. Die einzel-
nen Rahmenteile sind vonlinks
‘pben nach rechis untenvon 1
bis 8 durchnumeriert, so daB
man in Editor fur das jeweilige
Rahmenteil. nur die’ entspre-
chende ‘Nummer : eingeben
muB, 2.B. eine 5 fur das Rah-
mentell der rechten: Seite.

Zeicheneditoren: Der Un-
terschied zwischen dem Druk-
ker- und Computerzeichensatz
besteht darin, daf der Compu-
ferzeichensatz -8 x- 8 Punkie
umfaBt, wahrend der Drucker-
zeichensatz 24 x 24 Pixel grof}
ist.'Mit :dem :Druckerzeichen-
satz schreibt man bei »lext ein-

benen Zeilen, sondern bestimmt
nur, in welcher Formatierungsart
die néchsten Zeilen eingegeben
werden, die Sie nach Druck auf
<RETURN > eintippen.

<1>: wechselt den Zustand der
Zeile, auf der der Cursor gerade
steht, zwischen invertiert und nor-
mal. Dies |48t sich fur jede Textzei-
le beliebig bestimmen. Unten links
zeigt der Computer den Zustand
der aktuellen Zeile an.

<G>: wechselt die GréBe der
Zeile. Wenn eine Zeile groB darzu-
stellen ist, nimmt sie den Platz von
zwei Zeilen ein und faBt die Hélfte
der Zeichen. Nur beim Banner
passen in jede Zeile nach wie vor

gebenx; mit dem Computerzei-
chensatz (Bildschirmzeichen-

. satz)im Editor bei »Schreiben«

AuBerdem werden die Zei
chen, die auf dem Bildschirm
zU sehen sind, im Computer-
zeichensatz dargestellt. ,

Soll der eigene Computer-
zeichensatz beim Laden von
Topprint mit geladen werden,
muB man ihn unter dem Na-
men »Font« speichern,

Noch ein Tip, um Zeichen-
satze aus anderen Program-
men  in Topprint weiterzuver-
wenden: Ist der gewlinschie
Zeichensatz auf dem Bild-
schirm zu sehen, bricht man es
ab (Reset) und ladt und startet
Topprint. Driicken Sie <S>,
um den Suchmodus zu aktivie-
ren. Mit stwas Gliick finden Sie
den Zeichensatz (er miiBte am
Anfang oder in der Mitle der
Grafik zu sehen sein) und
driicken <L>, um Jopprint zu
laden: Im Grafikeditor ver-
schieben Sie die Grafik so, daB
sich die erste Reihe des Zei-
chensatzes am oberen Bild-
schirmrand betindet Nun spei-
chern Sie die Grafik unter ir
gend einem Namen ab und ru-
{en den Zeichensatzeditor auf.
Hier laden Sie die Grafik, in-
dem Sie an den Namen ein
Sternchen anhdngen. So wird
der Zeichensatz in den richti-

. gen Speicherbereich geladen.

Nun sind ‘vielleicht noch ein
paar. Zeichen zu vertauschen
und ‘ggf. die deutschen Son-
derzeichen zu erzeugen,

Neustart: Haben Sie das
Programm Topprint verlassen,
kbnnen Sie es; falls es noch im
Speicher steht, mit
SYS 7875
ohne Datenverlust wieder star-
ten. ‘Dabei wird allerdings das
kleine »li« des Bildschirmzei-
chensatzes zerstort -~ zugege-
ben; ein kleiner Veriust.

Die: MPS-Druckroutine laBt
sich'nach einem Ausstieg mit
SY5 20000
wieder starten.

Raramntha A /B rnvil Q0N
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genau 36 Zeichen, da der Banner
in der Breite ja fast unbegrenzt ist.
Somit geht fir jede Zeile, die Sie
vergréBert+ darstellen, eine Zeile
im Dokument verloren. Die letzte
Zeile kann man aus diesem Grund
nicht vergréBern.

<CLR>: loscht die gesamte
Maske

<S> speichert den Text

<L>: ladt einen Text

<U>: Undo-Funktion. Macht
die letzte Eingabe bzw. Anderung
der Maske riickgéngig.

<SPACE >: verldBt die Einga-
bemaske. Dabei wird der Text au-
Ber beim Banner sofort ins Doku-
ment (bernommen. Will man
nicht, daB dies nicht geschieht, ist
die Maske vor dem Verlassen mit
<CLR> zu ldschen.

<RETURN >: Wie bereits be-
schrieben, wird mit <RETURN>
eine Zeile eingegeben.

Mit den Editoren lassen sich Zei-
chensétze (Fonts), Bilder, Grafi-
ken, Rahmen und Pinsel erzeu-
gen. AuBerdem konnen Sie direkt
in das Dokument hineinzeichnen
und es mit einigen Sonderfunktio-
nen veréndern. Die Editoren &h-
neln sich vom groben Aufbau her.
Sie unterscheiden sich nur durch
die unterschiedliche Anzahl von
Tastaturbefehlen. Um eine Uber-

or,

Frankenstein

Durch die Nachbearbeitung eines Bildes lassen sich in-

teressante Effekte erzielen

ten, wurden die Tastaturbefehie
mit den Editoren in Tabelle 3 zu-
sammengestelit. Vorsicht: GroB-
und Kleinbuchstaben haben unter-
schiedliche Bedeutungen. Sind
sie klein geschrieben, ist nur die
entsprechende Taste zu driicken.
Bei GroBbuchstaben muB man zu-
sétzlich noch < SHIFT > dricken.
In der letzten Bildschirmzeile
steht, solange kein Befeh! gewahit
wird, welcher Modus im Augen-
blick aktiv ist und ggf., welches
Rahmenteil bzw. Zeichen man ge-
rade bearbeitet. In der rechten
Bildschirmhdlfte erscheint der
Ausschnitt, in dem sich der Cursor
befindet, vergroBert, wenn Sie sich
im Punktmodus befinden und der
Zoom aktiviert ist. Der Cursor 188t
sich mit den Cursortasten oder ei-
nem Joystick in Port 2 bewegen.
Beim Erreichen des Bildschirm-
randes wird ggf. weitergescrolit.
Die verschiedenen Betriebsar-
ten (Modi) lassen sich mit
<RETURN> aktivieren (nicht

Punktmodus: Hier kann man
einzelne Punkte setzen, léschen
oder invertieren. Mit <F3> wird
umgeschaltet. Nur in diesem Mo-
dus kann man den Zoom einschal-
ten.

Pinselmodus: 148t das Zeich-
nen mit einem 8 x 8 Punkten gro-
Ben Pinsel zu. Man hat die Wahi
zwischen Einfligen und Stempeln,
was wieder mit <F3> einzustel-
len ist. Mit den Tasten <1> bis
< 9> suchen Sie sich einen Pinsel
aus, den Sie vorher im Pinseleditor
generiert haben.

Schreiben: Man kann invertiert
oder normal (Umschalten mit
<F3>) in das Bild schreiben.
Wurde <RETURN> gedriickt,
verdndert sich die Rahmenfarbe.
Jetzt kann man Uber die Tastatur
einen Text eingeben. Das Zeichen
unter dem Cursor wird mit
< DEL > geldscht. Der Cursor 146t
sich mit den Cursortasten bewe-
gen. Zu beachten ist, da8, wéhrend
Text eingegeben wird, der Bild-
schirm nicht mehr scrollt. AuBer-

M

mehr Gber die Tastatur eingeben.
Mit <RETURN> wird dieser Mo-
dus beendet. Tabelle 4 erklart die
Tastaturbefehle. Buchstaben, die
hier groB geschrieben sind, weisen
darauf hin, daB die entsprechende
Taste zusammen mit <SHIFT>
zu drlicken ist.

Das Drudimenii

Im Druckmenl (Bild 8) kann man
bestimmen, wie der Ausdruck aus-
sehen soll.

Drucken: Der Ausdruck be-
ginnt.

Dichte: Die Dichte des Aus-
drucks ist variabel.

GroBe: verandert die GroBe des
Ausdrucks.

Doppelter Anschlag: bestimmt,
ob nach jeder Zeile ein Zeilenvor-
schub von e Zoll durchgefihrt
und die gleiche Zeile nochmal ge-
druckt werden soll. Damit ver-
schwinden die waagerechten wei-
Ben Streifen beim Ausdruck.

Leerzeichen: bestimmt den lin-
ken Rand des Ausdrucks, also die
Anzahl der Nullbytes, die vor jeder
Zeile an den Drucker geschickt
werden, damit der Ausdruck for-
matiert wird. Ein Zeichen - ent-
spricht vier Druckpunkten bei nor-
maler, acht bei doppelter und 16

sicht Giber die Funktionen zu erhal-

umschalten, dies geschieht mit
<F1>):

bei vierfacher Dichte. (ah)

Taste Funktion
< HOME > 18scht die auf dem Bildschirm befindliche Grafik. Baim
Briefkopf, Schild und der Grafik wird also nur der auf dem
Bildschirm sichtbare Teil geloscht. Diese Funktion 188t
'sich im Gegensatz zu < CLR> riickgéngig ‘machen
<CLR> loscht das gesamte Dokument, die ganze Grafik, alle Rah-
mentaile bzw. Zeichen. Achtungl Diese Funktion Ia8t sich
nicht riickgangig machen!: ;
<U> Undo-Funktion: Macht die meisten Funktionen bzw. die
ietzte Anderung des auf dem B'tdschlrm sichtbaren Teiles
riickgéngig.
<q> Verlassen des Editors
<l > Laden
<S> Speichern
D> Drucken (Ausdruck vom Editor auf MPS-kompaubten :
. Druckern ist nicht moglich!)
<F1> Modus wechsein
<F3> Modusfunktion umschalten
<F5> schaltet die VergroBerung (Zoom) ein bzw. aus (nur im.
Punktmodus) it
<F7> _ schaltet beim Briefkopf zwischen der unteren und oberen
Halbseite um
<w> ein anderes Rahmenteil bzw Zeichen editieren. Sie mils-
sen eine Zahi bzw. ein Zeichen drlicken.
<Z> Computerzeichensatzeditor aufrufen
<P> Pinssladitor aufrufen (dort kdnnen Sie-mit <1> bis <9>
die verschiedenen Pinsel abrufen) ‘
<u> Ubersicht. Die Sprites werden abgeschaltet, AuBerdem °
. wird eine Grafik volistdndig und ein Dokument verkleinert
auf den Bildschirm gebrachi. Zum Weiterarbeiten eine Ta-
- ste drlicken.
<c> sSchneiden« eines Bildes aus einer Grafik. Die Grafik wird

auf dem Bildschirm dargestelit. Es erscheint ein Grafikcur-
sor, der sich mit den Cursortasten bewegen [a8t. Hat man
den Grafik-Ausschnitt gewahlt, drickt man < RETURN >,
Will man den Ausschnitt doch nicht ibernehmen; driickt

- man die Leertaste. Diese Funklion eignet sich vor allem
dazu, Hires-Bilder, die etwa mit Hi-Eddi gemalt wurden, in"

das Dokument zu Ubernehmen. AuBerdem lassen sich so
auch Bilder vom Prinishop oder Printmaster oder News-
room in Topprint weiterbearbeiten, sofern sie mit dem
64’er »Pic-Loader« als Hires-Bild gespeichert wurden:

dem lassen sich keine Befehle
Taste Funktion:
<k>
chens bzw. einer Ziffer bestimmen.
<>
<s>
mit einer anderen Taste.
<i>
Rahmenteil invertiert.
<>
:Rahmenteile)
< SHIFT 1>
bis <4>!
durchnumeriert.
<T>
n&mlich’'nach der Helligkeit:
Funktion abbrechen.
<G> 7

Kopieren des gerade editierten Zelchens bzw. Rahmen-

Die Ausschnitte sind von links oben nach rechis unten

teils in ein anderes, welches Sie durch Druck eines Zei-

Mit den Cursortasten kann man jetzt Grafuken Schilder
und Briefképfe um je acht, Zeichen, Bilder und Rahmen
urn ein Pixel verschieben, wobei das, was auf einer Seite
herausgeschoben wird, auf der anderen Seile wieder er-
scheint: Mit einer Taste wird diese Funkiion beendet.

Mit den Cursortasten kann gespiegelt werden. Beenden |

tnvertieren. Es wird nur das gerade editierte Zeichen bzw.

alles invertieren (z.B. der gesamte Zeichensaiz oder alle
den Edlt:eréusschnsn vom Brietkopf bzw. Schild wahien.

wandelt eine Multicolor-Grafik durch Umsetzung der Far—
ben in Graustufen in ein Hiresbild: Dazu wird der Multico-
lormodus eingeschaltet, dann wahlen Sie mit den Funk-
tionstasten die vier Farben und driicken < Space > Wah-
len Sie Farben, die ginen deutlichen Helligkeitsunter-
schied haben (z.B. WeiB, Grau 2, Grau 1, Schwarz), da
das Programm sonst evil. nicht die gewlinschten Graustu-
fen fiir die Farben verwendet. Topprint ordnet die Farben

Sind alle Graustufen berechnet, schaltet das Programm
wieder in den Hires-Modus. Mit <> kann man diese

stempelt eine Grafik in das Schild. Zunachst kann man ei-
ne Grafik laden. Wahit man im Lademseni »Zurticks, wird
das Schild in der Ubersicht auf dem Bildschirm darge-
stellt; Es erscheint ein Grafikcursor. Driickt man
<RETURN>, wird die Grafik ins Schild gestempelt, mit
< Spage> wird sie nicht ibernommen, Der Vorieil dieser
Funktion gegenitber <c¢ > liegt darin, daB man die ganze
Grafik auf einmal ins Schild tibernshmen kann, weshalb
sie sich nur als Hintergrund eignet. AuBerdem nimmt eine
Grafik auf Diskette 33 Blocks ein, ein Bild dagegen nur
drei Blocks:

Tabelle 4. Tastaturfunktionen im Editor

AN (YiRa
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So tippen Sie die Progrumme 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. Dabeihandelt 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
<RETURN > bzw. LOAD "MSE V11”8 < RETURN > zu la-
-den. Um sie zu starten, ist BUN < RETURN?> einzugeben.

Diese beiden Programme fiir den C 64 wurden zuletzt mit

ausfithrlicher Beschreibung in Ausgabe 10/89 verdffentlicht.
Gegen Einsendung eines mit 1,80 Mark frankierten und an
Sie adressierten Rickumschlages (Format DIN A4) schicken

wir thnen diese Seiten jedoch auch:gerne zui MSE und * -

- Checksummer befinden sich auBerdem ebenfalls (ochne Be-
schreibung) auf jeder Programmservice-Diskefte. '

_ 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
SHIFI-Taste. Die Pleile auf den beiden Tasten verdeutlichen;

Zelenmmimer

GOSUB 10¢:PRINT A$"{(RIGHT,SPACE

3¢ GOSUB 109:PRINT A$"{(2RIGHT,SPACE,DOWN.,L
:GOSUB 1 QSINT A$"{2RIGHT,DOWN,

EFTOX"
SPACE, DOWN, LEFT

® 64’er Commodore - Taste
und <M> drivdiesn

(1] Basic-Programmbeispiel aus dem 64’er-Magazin. Fiir die erste geschweifte
Klammier in Zeile 20 sind folgende Tastendrucke erforderlich: linke CRSR-Taste,
lange Taste, SHIFT linke CRSR-Taste, SHIFT rechte CRSR-Taste.

Basic-Programme kbnnen Sie auch ohne Hilfe des Check-
summer-Progranims abtippen, wobei Sie aber auf die Kon-

trolimoglichkeiten durch die Prifsumme 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
Klammern [ ] markieren besondere Tasteneingaben. Bis auf
wenige Ausnahmen sind sie mit dem, was auf der Tastatur
stent, identisch. Allerdmgs smd einige Tasten -mehrfach be-
legt, z.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. 4

Finden Sie also in einem unserer Listings »CLR«, ist die
SHIFT-Taste gleichzeitig - mit der CLR/HOME-Taste zu
driicken.

Die Farbangabenin den Listings sind ebenfallsin Engl;sch
(2.B. BLACK, BED). Sie erhalten die jeweilige Farbe durch
Drilicken der Taste < CTRL > beziehungsweise < Control>:
in Verbindung mit einer Zahlentaste (Beschriftung auf der
Tastenvorderseite). .

Roemmrm a2 /R WALET 100N

in welche Richtung sich der Cursor bewegt, wenn sie ge-
driickt werden.
Entdecken Sie »SPACE« in einem unserer Basic-Listings,

- so mlissen Siedie groBe lange Taste driicken. Unterstriche-

ne Zeichen (siehe Bild 1) bedeuten: Dieses Zeichen in Ver-
bindung mit der SHIFT-Taste eingeben. Uberstrichene Zei-
chen mussen in Verbindung mit der Commodore-Tasie ein-
gegeben werden (die Taste ganz links unten mit dem Com-
modore-Zeichen »C=«). In allen Féllen erscheint ein Sonder-
zeichen auf Ihrem Bﬂdsch:rm

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-Umschlag eine Kopie des
Listings anfordern. Das Porto zahlen wir. Die Programme gibt es
auch auf der Programmservice-Diskette und liber Btx «64064 # .

SHIFT-Tasle
und N> ditiolcen

PRINT A$ " {DOWN, SPACE, UP, LEFTO>MC{IIOWN, RVC
ON, SPACE,RVOFF2> " :GOSUB 18@:PRIN R

Cudekonnzedon  Prifyumme (widit oiw gee)

L MISE B

MSE-Listings (Bild 2) missen Stemit .

der Eingabehilfe sMSE« abtippen. Die
Kopizeile jedes MSE-Listings enthalt
die Informationen »Programmnames,
»Startadresse« und »Endadressex, die
der MSE bendtigt. In Bild 2 waren dies
»MSE-TEST«, »C000« und »D000«.
MSE-Listings f{also Maschinenpro-
gramme) miissen 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-Befeh! »SYS« gestartet werden.
Zum Starten von MSE-Listings bendti-
gen Sie die MSE-Eingabehilfe nicht
mehr. Wenn Sie noch Fragen haben,
schreiben Sie an unsere 64 er-Hotline,
(ah)

<133>

c000 : 4c
c008 : ff
c010 : a2
c018 : ca
c020 : cf
c028 : 14

 [2] Maschinenprogramme (hier ein kleines Beispiél)
_ miissen mit dem MSE eingegeben werden. Besonders

wichtig ist, daB die Start und Endadressen stimmen.
Gestartet wird der MSE mit RUN <RETURN>.

(L¥HP 41



Aus vielen Einsendungen haben wir das beste fiir Sie her-
ausgepickt. Das Spektrum reicht von einer kieinen und
komfortablen Dateiverwaltung iiber ein interessantes
Spiel bis hin zu einer neuen Funktionstastenbelegung.

;ffPIaiz |

Dateiverwaltung

Das Programm Minibase
V1.0 (Listing 1) von Steffen
Borm stellt ein kieines Datei-
verwaltungsprogramm dar, mit
dem man Telefon- oder Mitglie-
derdateien schon relativ pro-
fessionell und einfach organi-
sieren kann. Minibase V1.0 bie-
tet dem Benutzer die Moglichkeit, die Zusammenstellung und
Lénge der einzelnen Datenfelder in einern gewissen Rahmen frei
einzustellen. Da das Programm die Daten vollstédndig im Speicher
verwaltet, kann es angenehm schnell und einfach arbeiten, bei-
spielsweise kann jedes der Felder als Suchkriterium verwendet
werden. Allerdings muB man bei dieser Art der Programmierung
nach der Eingabe von Daten vor Verlassen des Programms die
komplette Datei mit allen Definitionen speichern, was bei groBen
Datenmengen durchaus eine Weile dauern kann. In dem File sind
dann allerdings auch alle Informationen zur Datei enthalten, so
daB man nicht zwischen Index und Datenfiles unterscheiden mus8.
Hier eine Zusammenfassung der Eigenschaften des Programms:

Steffen Borm

Linge: 20 Basic-Zeilen als Lader, 1296 Byte als reiner
Maschinencode

Speicher fiir Daten: 40960 - 3840 = 37120 Byte
Maximale Anzahl der Felder: 16

Maximale L&nge eines Datensatzes: 255 Zeichen

Da die Datensétze im Speicher ohne interne Steuerzeichen
auskommen, istihre Lange fest, es wird allerdings auch kein Byte
fiir bestimmte Steuerbytes verschwendet, die die Datensétze
verlangern wirden.

Das Programm muB vor dem ersten Start installiert werden. Da-
bei wird aus dem 20-Zeiler das reine Maschinensprachepro-
gramm. Die Installation besteht aus den folgenden Schritten:
1.) Laden des 20-Zeilers mit LOAD ”MINIBASE V1.0” 8
2.) Die Geratenummer der Floppy ist normalerweise 8. Um sie zu
andern, sind jetzt diese Befehle einzugeben:

POKE3172,(neue Gerdtenummer):POKE3266,(neue Geréte-
nummer)

3.) Start des 20-Zeilers mit RUN

4.) Nach dem Einlesen (es erscheint eine Fehlermeldung, die je-
doch keine Bedeutung hat) wird das fertige Programm mit dem
Gblichen Befehl gespeichert: SAVE “MINIBASE.COD ” 8

Nun existiert auf der Diskette (flr die Datasette muB fir die 8 ei-
ne 1 eingesetzt werden) das Programm »Minibase.COD«, das die
lauffahige Version des Dateiverwaltungsprogramms darstelit.
Dieses Programm kann mit LOAD ”MINIBASE.COD” 8 geladen
werden und mit RUN gestartet werden.

Es ist darauf zu achten, daB der Start des Basic-Speichers auf
dem normalen Wert (2049) steht, da das Programm sonst nicht
funktioniert.

Der Start der Dateiverwaltung erfolgt mit dieser Befehlsfolge:
1.) Laden des Programms mit LOAD” MINIBASE.COD” ,8
2.) Start des Programms mit RUN

Nach diesen Befehien wird der Bildschirmhintergrund
schwarz, die Schrift erscheint weif. Dann meldet sich das System
mit der Copyright-Meldung und dem Prompt, der aus den Befeh-
len des Programms und einem GréBer-als-Zeichen besteht. Man
kann jetzt einen Befeh! eingeben und die Eingabe mit
<RETURN> bestétigen. Es stehen die folgenden Befehle zur
Auswaht:

Listing 1. Die Minidateiverwaltung Minibase lafit soga

Name : minibase v1.0 0801 0e0f 08f9 : f0 20 38 €9 30 c9 0a b0 1f 0a0l : ad fec 16 a2 07 06 fa 26 df

0901 : 5@ 48 a5 a8 48 06 a8 06 64 0a09 : fb 0a 90 Of 48 18 a5 fa el
0801 : 50 08 Oa 00 8f 22 16 08 4a 0909 : a8 68 18 65 a8 85 a8 06 fd 0all : 65 a9 85 fa a5 fb 65 aa 31
0809 : ¢5 07 Qe 32 30 36 35 28 1la 0911 : a8 68 18 65 a8 85 a8 4c 92 0al9 : 85 fb 68 ca 10 e7 18 a5 fb
0811 : 53 42 29 11 11 11 a9 11 54 0919 : d5 08 48 a5 a8 f0 46 ae 42 0a21 : fb 69 Of 85 fb 60 ad fe bd
0819 : 94 20 A0 94 21 d0 a9 7e <0 0921 : fd 16 9d 7c 16 ee fd 16 1d 0a29 : 00 79 Ca 11 00 8f 22 16 be
0821 : a0 08 20 le ab ad 97 08 28 0929 : 68 ¢9 16 d0 al a5 a7 40 9d 0a31 : ae ff 16 20 c7 09 18 a5 49
0829 : ¢9 42 d0 f9 a9 63 a0 08 cf 0931 : 23 a9 11 85 a7 aa a5 a7 d4 0a39 : fa 6d fc 16 a5 fb 69 11 ee
0831 : 20 le ab a0 11 20 cf ff bl 0939 : 9d 9¢ 16 00 8¢ 09 Oe 00 f3 0a4l : ¢9 al fO 5f ee fe 16 dO 63
0839 : ¢9 16 f0 0a c0 01 fO £5 4e 0941 : 8f 22 18 7d 7c 16 b0 13 f8 0249 : 03 ee ff 16 a9 77 a0 0a 73
0841 : 85 a7 ¢8 4¢ 30 08 a5 a7 7f 0949 : 85 a7 e8 ec fd 16 d0 ed 29 0a51 : 20 le ab a9 11 85 a7 a6 ca
0849 : a2 07 dd 64 08 f0 00 9f Dba 0951 : 94 fc 16 a9 16 20 d2-ff cc 0a59 : a7 bd 8¢ 16 a0l Qe 20 le fec
0851 : 08 Ob 00 8f 22 06 ca 10 6e 0959 : 4c 96 09 a9 4f a0 09 20 c¢b 0abl : ab ab a7 bd 9c 16 48 a8 ee
0859 : f8 4c 20 08 8a 0Qa aa bd a0 0961 : le ab 4c 9f 08 a9 01 85 39 0a69 : bd 7c 16 48 aa a9 20 91 8f
0861 : 6f 08 48 bd 6e 08 48 a9 3a 0969 : a7 4c 11 09 68 4c¢ 3a 09 80 0a71 : fa c8 ca d0 fa 68 aa 00 3a
0869 : 16 4c d2 ff 4c 74 a4 16 81 0971 : 16 12 3f 45 52 52 4f 52 a2 0a79 : c¢8 0a 12 00 8f 22 68 a8 c8
0871 : 43 44 49 4f 4b 53 4c 51 36 0979 : 16 11 a9 ba a0 09 20 le €9 0agl : 20 c¢f ff ¢9 16 £0 Ob e0 99
0879 : 3e 11 9e 08 58 09 f6 09 a4 0981 : ab a9 11 85 a7 a6 a7 bd c0 0a89 : 11 fO £5 91 fa ca c8 4c 84
0881 : 8a 0a 69 0c d5 Ob 2¢c Oc 6b 0989 : 8c 16 00 db 09 Of 00 8f c4 0a91 : 43 0a a9 16 20 d2 ff e6 6d
0889 : 5f 08 16 05 93 20 20 44 68 0991 : 22 a0 Oe 20 le ab a9 20 bl 0a99 : a7 a5 a7 cd fd 16 d0 be 08
0891 : 49 4e 49 42 41 53 45 20 a0 0999 : 20 d2 ff a9 28 20 d2 ff 26 O0aal : a9 7e a0 0a 20 le ab 4c¢ 2d
0899 : 28 57 29 31 39 00 ee 08 3d 09al : a6 a7 bd 7¢ 16 aa a9 11 99 0aa9 : 20 08 a9 83 a0 Oa 20 le bf
08al : Oc 00 8f 22 38 39 20 53 4a 09a9 : 20 cd bd a9 29 20 d2 ff 33 Oabl : ab 4c 20 08 12 53 45 54 05
08a9 : 54 2e 42 4f 45 52 44 16 47 09b1 : a9 16 20 d2 ff e6 a7 &5 €9 0ab9 : 3f 16 11 12 4f 4b 16 11 54
08b1 : 16 11 a9 ba a0 09 20 le 21 09b9 : a7 ed fd 16 90 ce a9 ¢l 33 Qacl : 12 3f 46 55 4c 4c 00 17 04
08b9 : ab a9 11 85 a7 94 £d 16 71 09cl : a0 09 20 le ab a9 11 ze 5b 0ac9 : Ob 13 00 8f 22 16 11 a9 ba
08¢l : 94 fe 16 94 ff 16 a8 ae Od 09¢9 : fe 16 20 cd bd a9 2f 20 b8 0adl : 11 85 02 ad fe 16 40 03 c5
08¢9 : fd 16 98 9d 8¢ 16 20 cf 45 09d1 : d2 ff a9 11 ae fd 16 20 a3 0ad9 : 4c aa Ob a9 b4 a0 0b 20 2f
0841 : ff ¢Q 16 f0 78 ¢c9 2¢ f0 cl 09d9 : ¢d 00 2a 0a 10 00 8f 22 f6 Oael : le ab a9 11 85 a7 aé a7 el
08d9 : 07 99 11 Oe c8 4c bb 08 al 09el : bd a9 16 20 d2 ff 4c 20 9b 0ae9 : 8a 18 69 41 20 d2 ff a9 ee
08el : a9 11 99 11 Qe c8 85 a8 R2a 09e9 : 08 12 53 45 54 3a 16 11 09 Qafl : 29 20 d2 ff a9 20 20 d2 al
08e9 : 20 cf ff ¢9 00 3d 09 0d 52 09f1 : 12 4d 45 4d 3a 11 85 a9 3a 0af9 : ff bd 8c 16 a0 Qe 20 le f4
08f1 : 00 8f 22 16 f0O 24 c9 2¢c b4 09f9 : 86 aa a9 11 85 fa 85 fb 9f 0b0O1 : ab a9 16 20 d2 ff e6 a7 22
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20-Zeiler

Create:

Dieser Befehl dient zum Erstellen einer Datensatzdefinition.
Nachdem man den Buchstaben <C> und die RETURN-Taste
betatigt hat, wird man nach der Felddefinition gefragt. Das Pro-
gramm erwartet jetzt eine Eingabe in einer bestimmten Form: Die
eingegebene Definition darf maximal 79 Zeichen lang sein, in ihr
missen Name des Feldes und Lange des Felds in Zeichen jeweils
durch Kommata voneinander getrennt sein. Die L&nge des Felds
wird dezimal angegeben. Eine Beispieldefinition kdnnte folgen-
dermaBen aussehen:

NAME:,20,VORNAME: ,20,TELEFON:,15,STRASSE/NR:, 35

Nachder Eingabe ist die RETURN-Taste zu betétigen. Falis die
Eingabe korrekt erfolgte, gibt das Programm die Lange des Da-
tensatzes und die Anzahl der Felder aus (maximal 16).

Declaration:

Mit Hilfe dieses Befehls kann man die Datensatzdefinition liber-
prifen. Der Computer gibt (nach Eingabe von <D> und <RE-
TURN>) die einzelnen Felder und ihre Léngen aus, abschlie-
Bend folgen Gesamtldnge und Anzahl der Felder wie bei »Create«
(siehe oben).

Input:

Dieser Befehl erméglicht die Erfassung von Datensétzen. Nach
Eingabe von <I> und <RETURN> fragt das Programm den
Anwender nacheinander nach den Inhalten der einzelnen Felder.
Die Eingaben diirfen zusammen mit dem Namen des Felds die
Lange von zwei Bildschirmzeilen nicht (iberschreiten. Jede Ein-
gabe ist mit der RETURN-Taste abzuschiieBen. Zu lange Einga-
ben werden gekirzt. Falls der Datenspeicher voll ist, erfolgt eine
entsprechende Meldung.

Output:

Durch diesen Befehl steht dem Anwender eine méchtige Such-
funktion zur Verfigung. Nach der Eingabe von <O> und <RE-
TURN > listet der Computer alle moglichen Suchkriterien. Man

flie Definition eiener Masken zu

0b09 : a5 a7 cd fd 16 90 d7 a9 4d Ocll : ab 4c¢ 20
0b11 : be a0 Ob 20 1e 00 66 0b 78 0cl19 : 4c 44 53
0b19 : 14 00 8f 22 ab a2 11 20 aa 0c21 : 48 49 43
0b21 : cf £f ¢9 16 f0 16 0 0L 6a 0¢29 : 12 4b 4e
0b29 : fO £5 38 €9 41 85 a7 e8 10 0c3l : 41 54 41
0b31l : 4c¢ d4 Oa a5 a7 cd fd 16 2c 0e¢39 : a0 Oc 20
0b39 : 90 03 4c 20 08 85 ff aa 64 0c4l : ef £f c9
Ob4l : bd Q¢ 16 85 a7 bd 7c 16 09 0c49 : fO £5 9d
0b49 : 85 a8 a9 ¢7 a0 Ob 20 le a5 0c51 : Ob 00 a2
0b51 : ab ab ff bd 8¢ 16 a0 0e 1f 0c59 : 8a a2 ac
0b59 : 20 le ab a2 11 20 cf ff 19 0c6l : a9 01 a2
Ob61 : ¢9 16 £0 Ob 00 b5 Ob 15 47 0c69 : ff 20 c0
0b69 : 00 8f 22 e4 a8 f0 5 9d 7b 0c71 : a9 16 85
0b71 : ac 16 e8 4c 12 Ob 86 a8 di 0c79 : ff 16 20
0b79 : a9 16 20 d2 ff a9 11 85 2¢ 0c81 : fa a4 fb
0b81 : fc 85 fd a5 fc abé fd 20 bl 0c89 : ff 4c 20
0b89 : ¢7 09 a5 a8 f0 15 a4 a7 ed 0cOL : 45 3a 92
0b91 : a2 11 bd ac 16 c9 3f £0 4f 0c99 : 20 1le ab
0b99 : 04 dl fa 40 4b c8 e8 e4 c7 Ocal : 00 f1 Oc
Obal : a8 90 ef ad 94 02 d0 fb 47 Oca9 : 16 0 Ob
Oba9 : a9 16 20 d2 ff a9 11 85 5¢ Ocbl : ac 16 e8
Obbl : fe ab fe 00 04 Oc 16 00 bb 0cb9 : ac a0 16
0bb9 : 8f 22 bd 8¢ 16 a0 Oe 20 39 Ocecl : a2 08 a0
Obel : le ab a9 20 20 d2 ff a6 09 Occ9 : 11 20 90
Obe9 : fe bd 9c 16 a8 bd 7c 16 26 Ocdl : a0 16 20
0bdl : aa bl fa 20 d2 ff c8 ca fc Ocd9 : a9 01 85
0bd9 : A0 f7 a9 16 20 d2 ff eb6 38 Ocel : Qa a0 16
Obel : fe a5 fe cd fd 16 d0 d0 al 0ce9 : 48 a5 fb
Obe9 : a5 02 £0 03 20 71 Oc eb6 b7 Ocfl : 40 0d 1la
Obfl : fe d0 02 e6 fd a5 fd ed 53 Ocf9 : 16 20 c7
Obf9 : ff 16 90 8e a5 fc cd fe 71 0d01 : 16 a5 fb
0cOl : 16 90 00 53 Oc 17 00 8f 62 0409 : fb 68 85
0c09 : 22 87 a9 7e a0 Oa 20 le 40 0d11 : ff c¢9 16

08
3a
48
4t
3f
le
16
ac
Oc
a0
08
ff
fa
c7
20
08
11
a2
19
el
4e
20
11
ft
a5
02
20
48
00
09
94
fa
fo

muB nun mit einer Buchstabentaste eine Wahl treffen (AbschluB
mit < RETURN >), dann wird man nach den bekannten Daten fiir
das betreffende Feld gefragt. Flir unbekannte Zeichen 148t sich
ein Fragezeichen eingeben, auBerdem interpretiert die Suchfunk-
tion den eingegebenen Inhalt nur als Beginn des Feldes, die Ein-
gabe von »H?H« kénnte also »HUHN, HAHN, HEH« oder &hnli-
ches als giiltigen Datensatz zulassen. Findet das Programm ei-
nen giltigen Datensatz, so wird er sofort auf dem Bildschirm aus-
gegeben. Beivielen giiltigen Datensétzen kann man das Auflisten
mit der SHIFT-Taste anhalten. Driickt man bei der Frage nach den
bekannten Daten nur die RETURN-Taste, dann werden alle Ein-
tréage gelistet.

Save:

Nach Eingabe eines Dateinamens werden Datensétze, Daten-
satzldnge und Datensatzdefinitionen auf Diskette gespeichert.
Diesen Befehl sollte man vor dem Verlassen von »Minibase V1.0«
eingeben. :

Load:

Nach Eingabe eines Dateinamens werden die gespeicherten
Informationen wieder in den Speicher geholt.

Kill:

Diese Suchfunktion arbeitet dhnlich wie »Output«, sie fragt je-
doch nach jedem angezeigten Datensatz, ob er geldscht werden
soll oder nicht.

Quit:

Dieser Befehl beendet das Programm Minibase und fiithrt zu-
riick ins Basic.

Minibase V1.0 verfiigt also liber einige durchaus recht lei-
stungsféhige Befehle, mit denen man kleinere Dateien durchaus
schnell und komfortabel verwalten kann, ohne sich mit indexse-
quentiellen Dateien herumschlagen zu missen.

Die Befehle konnen ausgeschrieben werden, es genligt aber
auch die Eingabe des ersten Buchstabens. In der Regel muB jede
Eingabe im Programm mit der RETURN-Taste bestatigt werden,
es gelten die Bedingungen des eingebauten INPUT-Befehls. Die
Zugriffe auf die Peripherie erfolgen (ber die Kernel-
Sprungtabelle, die Textausgabe liber die STROUT-Routine (ab
$AB1E).

Dadurch miBte Minibase V1.0 zu allen Erweiterungen wie z.B.
Hypra-Screen und zu allen Arten von Speichermedien wie z.B.
der Floppy 1581 voll kompatibel sein.

12 46 49 45 ee 0d19 : 5 85 a9 e8 4c 99 Oc a9 &4
16 11 12 57 84 0421 : 16 20 d2 ff a5 a9 ¢9 59 7d
3f 92 11 16 el 0429 : fO 01 60 a5 fa 85 a9 a5 34
57 he 20 44 4F 0d31 : fb 85 aa 18 a5 fa 6d fc 7e
16 11 a9 25 af 0439 : 16 85 fa a5 fb 69 00 8f af
ab a2 11 20 00 0d41 : 0d 1b 00 8f 22 11 85 fb 87
0 Ob e0 10 50 0449 : ac fc 16 88 bl fa 91 a9 96
16 e8 4¢ df ca 0d51 : 88 ¢0 ff 40 £7 a5 aa cd 46
18 00 8f 22 8b 0d59 : 7b 16 90 d6 a5 a9 cd 7a b2
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Platz

Spaceball

Spaceball (Listing 2} von
Markus Rath ist ein interessan-
tes Geschicklichkeitsspie! flr
den C64.

Die Geschichte von Space-
ball: Wir schreiben das Jahr
2090, alle Energiereserven der
Erdbevélkerung sind in der &u- Markus Rath
Bersten Umlaufbahn des Mutterplaneten stationiert. Die Energie-
versorgung scheint fur Jahrzehnte gesichert, doch ein plétzlich
auftauchendes »Schwarzes Loch« droht die aus 14 x 12 Felder be-
stehenden Energieplattformen zu verschlingen.

Jetzt liegt die Zukunft der Menschheit in Deiner Hand.

Lenke den »Spaceball« so gut es geht Gber die Plattformen, um
moglichst einen groBen Teil der Energiereserven zu retten.

Die Steuerung: Der Ball 188t sich mit einem Joystick in Port 2
in alle vier Himmelsrichtungen steuern. Die Sprungweite kann
man mit dem Feuerknopf verdoppeln.

Besonderheiten: Die Plattformen bewegen sich mit hoher Ge-
schwindigkeit auf das »Schwarze Loch« zu, dadurch driftet der
Ball pro Sprung um ein Feld nach links. Somit kdnnen horizontal
(links) maximal drei Felder bzw. (rechts) ein Feld Uibersprungen
werden. Die Steuerung in vertikaler Richtung ergibt einen nach
links gerichteten diagonalen Sprung.

Aufgabe: Pro Plattform missen 60 Energiefelder absorbiert
werden. Dies ist nur méglich, wenn die Farbe des Feldes mit der
»Farbanzeige« unten links auf dem Bildschirm bereinstimmt.

Jedes absorbierte Feld farbt sich blau und darf danach nur
noch einmal berlihrt werden.

Pro Level stehen 240 Zeiteinheiten zur Verfligung.

Sind 60 Felder aufgenommen, werden die restlichen Zeitein-
heiten mit zehn multipliziert dem Punktestand gutgeschrieben.

Listing 2. Mit Spaceball kénnen Sie zum Helden werden und

Name : spaceball 0801 QOeal 0911 : ff c0 07 ff e0 07 ff e0 3a 0a31l : ff d0 94 ff 20 ca d0 f1 7f

0919 : Of ff fO0 Of £f £f0 Of ff Oa 0a39 : a9 37 85 01 a9 08 85 3d 6D
0801 : 58 08 00 00 22 5c 08 ff 83 0921 : £0 Of ff fO Of ff f0O 0f 8a 0a4l : a4 3d be df 47 a0 20 18 5a
0809 : 21 28 2f 14 47 44 01 Oe 43 0929 : ff f0 07 ff e0 07 ff e0 6a 0a49 : 20 £O £f a4 3d b9 ee 47 62
0811 : 15 23 8e 55 01 4f a2 03 21 0931 : 03 ff ¢0 01 ff 80 28 7e 26 0a51 : a0 23 20 le 00 ab Oa 07 e2-°
0819 : bd 06 08 95 92 ca 10 f8 40 0939 : 02 Oc 03 02 13 03 02 13 ba 0a59 : 00 22 ab c6 3d 10 e7 a2 67
0821 : a0 01 bl 92 d0 03 4¢ 5¢ 10 0941 : 03 02 12 98 12 la 47 28 3c 0261 : 1c a9 fb 38 €9 07 9d 90 cb
0829 : 23 a2 04 dd Qa 08 f0 05 09 0949 : 03 07 09 2f 10 10 14 16 16 0269 : 65 ca 10 f7 a9 28 44 20 64
0831 : ca 10 f£8 d0 06 bd Of 08 £6 0951 : 07 09 Oe 11 04 00 ac 09 88 0a71 : 40 44 21 40 44 ad 65 85 18
0839 : 38 €9 01 91 94 ¢8 c0 50 Oc 0959 : 04 00 22 01 2a 2e 32 39 55 0279 : 92 85 a3 85 aa 85 ad a9 48
0841 : d0 e0 a2 02 b5 92 18 7d b5 0961 : 3f 45 3f 49 4f 02 04 08 61 0a81 : le 85 a2 85 a6 85 ae a9 21
0849 : 14 08 95 92 90 02 f6 93 35 0969 : Ob Oc Of 01 06 04 02 28 37 0889 : 18 44 18 40 29 3c 85 fec 70
0851 : ca ca 10 fO 40 ca 00 ad 61 0971 : el el ¢2 c2 c3 c3 c4 ¢4 13 0a91 : a0 80 8¢ 1b d0 ¢8 8c 15 a7
0859 : 08 01 00 22 06 7f 5f 67 cf 0979 : c4 ¢4 ¢3 c3 c2 c2 cl cl 45 0a99 : d0 a9 c5 44 ff 07 a9 fO £8
0861 : 7f 7c O 7f 60 fe fa eb 44 0981 : 60 61 11 9d 94 62 63 28 55 Qaal : 85 £d 85 fe ee Oe d¢ a0 7a
0869 : fe 3e 9e ff 7f 9 7c 7f e7 0989 : 20 20 11 9d 9d 20 20 28 5d 0aa9 : a8 00 00 Ob 08 00 22 a2 01
0871 : 67 5f 7f 03 ff 9e 3e fe b4 0991 : 64 65 11 9d 94 66 67 28 9b Qabl : 28 ad 04 dec ed 12 d0 ¢9 93
0879 : eb fa fe c0 28 07 1f 3f 6a 0999 : 54 4f 50 28 59 4f 55 28 64 0ab9 : be 90 0a c9 fa 90 01 e8 85
0881 : 7f ff fe fd 28 e0 £f8 fc b 09al : 42 41 4c 4c 3a 30 28 42 6b Dacl : e8 a9 Oe 40 08 29 03 aa 47
0889 : fe ff 7f bf fd fe ff 7f 35 0929 : 4f 58 00 01 Oa 05 00 22 52 0ac9 : bd £7 47 a2 28 99 4f 62 f9
0891 : 3f 1f 07 28 bf 7f ff fe 1d 09bl : 20 3a 28 54 49 44 45 52 3c 0adl : bd de 47 99 a7 61 88 d0 4b
0899 : fc f8 e0 28 02 18 18 28 €0 09b9 : 28 50 4f 57 28 43 4f 4c 3b 0ad9 : dé ce Oe dc a9 a8 85 93 53
08al : 28 3c 28 28 3c 28 28 18 cc 09¢l : 4f 52 28 1c 2a 20 9¢c 2a 31 Oael : a9 16 85 94 a9 le 85 95 56
08a9 : 02 32 3c 00 02 09 02 00 44 09c¢9 : 20 81 2a 20 97 2a 9a 28 be ‘0ae9 : ¢6 95 cb 95 d0 06 c6 9% 60
08bl : 22 28 28 7e 28 28 7e 28 cf 09d1 : 20 81 ff a9 40 85 93 a9 b9 Dafl : cb 94 10 fO a4 95 ab 94 de
08b9 : 28 7e 28 28 7e 28 28 3¢ 72 0949 : 47 85 94 a9 28 85 95 44 cb Daf9 : 18 20 fO ff a6 93 00 55 Of
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Der Ball verbraucht pro Sprung Energie. Diese 1Bt sich auf den
hellblauen Feldern erneuern. Bei jedem Sprung werden 16 Ener-
gieeinheiten aufgenommen.

Der Energielevel darf den Wert 255 nicht iber- und den Wert 0
nicht unterschreiten, da der Ball sonst seine Gravitationskraft ver-
liert.

Starten: Ist das Programm Spaceball {Listing 2) mit dem MSE
eingegeben und gespeichert, [46t es sich mit SYS 2071 <RE-
TURN> starten. Jeder Level wird mit dem Feuerknopf aufgeru-
fen. In den ersten 8 Sekunden schwebt der Ball und kann glinstig
positioniert werden.

Platz

~ Mini-Chart

Mit Mini-Chart (Listing 3) von
Hauke von Héfen lassen sich
auf einfache Weise Balkendia-
gramme erzeugen. Das Basic-
Programm wird, nachdem es
mit dem Checksummer einge-
geben wurde, mit
LOAD”"MINI-CHART”,8 < RETURN>
geladen und mit
RUN < RETURN>
gestartet. In dem nun erscheinenden Menii kann man mit den Zif-
ferntasten folgende Punkte anwéhlen:

1. Daten
. Speichern
Laden
Diagramm
Ende
Unter dem ersten MenUpunkt »Daten« wird die Eingabe der zur
Erstellung des-Diagramms benétigten Daten erwartet. Begonnen

Hauke von Hifen

AC RSV N]

13

14

15
16

17

18
19

Listing 3. Business-Grafik mit Mini-Chart

POKE 53286,@:FOKE 53281.#:DIM W{(12):FRIN
T CHR$(14):@=119:BA=1825

PRINT"{GREY 2,CLR>":RESTORE:FOR I=1 TO 7
:READ M$:PRINT"{14RIGHTD"M$:NEXT:READ Y$
WS, L8

GET T$:T=VAL(T$):IF T$=""GOTO 2:DATA"{DO
WN,RIGHTIMINI-CHART{DOWN2"

IF T<1 OR T>5 GOTO 2:DATA"{4LEFT)BY HAUK
E VON BAEFEN{2DOWN2>","1. DATEN{DOWN>"

ON T GOTO 5,7,9,11:END:DATA"2. SPEICHERN
{DOWN2>","3. LADEN(DOWN}","4. DIAGRAMM{DO
WN2","5. ENDE(DOWN2"
INPUT"{CLR, 2DOWN, 4RIGHTINAME: " ;N$:PRINT
"(DOWN>":FOR I=1 TO 12:PRINT"{(3RIGHT>"I"

(LEFTY. WERT: ";:INPUT W(I)
NEXT : INPUT"{2DOWN, 4RIGHT>1¢ EINH. = ";E:
INPUT“(DOWN, 4RIGHTOEINHEIT: ";E$:GOTO 1

PRINT Y$;W$:INPUT"(DOWN,4RIGHT>EILENAME:
";F$:0PEN 1,8,2,F$+",S,W"

PRINTH1,N$:PRINTH1,E:PRINT#1,E$:FOR I=1

TO 12:PRINTH1,W(I):NEXT:CLOSE 1:GOTO 1

PRINT Y$;L$:INPUT"<{DOWN,4RIGHT>EILENAME:
";F$:0PEN 1,8,2,F$+",5,R"

INPUT#H1,N$: INPUTH1,E: INPUT#1,E$:FOR I=1
TO 12:INPUTH#1,W(I):NEXT:CLOSE 1:GOTO 1
PRINT"{CLR>"; :M=E/10:L=16¢:C=4@:R=54272
12=115:X=1087:V=1827:H=1867:FOR I=H TO
1993

POKE I,Q:NEXT:FOR I=X TO V STEP C:POKE
I,2:NEXT:FOR I=1 TO 12:B=BA+3%I:IF W(DI)
<=@ GOTO 15

FOR J=1 TO 2*W(I)/M:POKE B-C+1,L:POKE B
-C+2,L:POKE R+B-C+2,11:DATA"{CLR,2SPACE
» 3RIGHT XMODUS: "

POKE B,L:POKE B+1,L:B=B-C:NEXT:POKE R+B
+1,11:DATA"SPEICHERN{DOWND ", "LADEN{DOWN
3

NEXT:FOR I=1 TO(C-LEN(N$))/2:PRINT" ";:
NEXT:PRINT N$:FOR I=1¢ TO 1 STEP-1
PRINT I;"{DOWN>":NEXT:PRINT"{DOWN,4SPAC
E>";:FOR I=1 TO 12:PRINT I;:IF I>8 THEN
PRINT"{LEFT>";

NEXT:PRINT"{DOWN,3SPACE>1¢ EINHEITEN EN
TSPRECHEN"E; E$ " (HOME> "

GET :IF Ag="" P
GOTOAf I $ GOTO 18 © 64°er

172>

<@49>

<@a7>

<@58>

<@g27>

<g41>

<@E3>

<@99>

<253>

<@83>

<120>

<215>

210>

<12¢>

<1¢g1>

<@32>

<253>

<238>
<155>
<184>

die Zukunft der Menschheit retten

0b51 : 58 4¢ 31 00 aa Ob Qa 00 47 0Dc71 : a9 f6 d0 Ob bd 28 d0 38 fe¢ 0491 : abé a8 18 69 Qe ca d0 fa 2f
0b59 : 22 ea ac 12 d0 c0 O0a 90 ba 0c79 : e5 a4 9d 28 d0 a9 dé 44 5D 0499 : 18 65 a7 a8 b9 a8 61 48 5a
Ob6l : 2d c8 c8& 8c Of 40 a6 92 ed 0c81 : 01 26 ce 28 d0 c6 a5 a4 71 0dal : ¢9 la 40 06 a2 02 00 fd a2
0b69 : Ba 29 03 a8 b9 fa 47 44 77 0c89 : a5 a5 3b £0 04 ¢6 3b 40 f3 0da9 : 0d 11 00 22 86 ae 40 5e 61
0b71 : 2e 80 de 9b 23 88 10 fa 4df 0c91 : 06 b9 02 23 44 £f8 07 cO 02 0dbl : ¢9 47 dO Of a5 fe 18 69 b9,
0b79 : bd 9b 23 44 Oe d0 e6 92 74 0c99 : 28 d0 3f 84 af 84 a3 cé6 c5 0db9 : 14 85 fe 90 51 a2 01 86 9d
0b81 : e8 bd 90 65 d0 02 85 92 71 Ocal : a7 a4 a4 f0 05 d6 a7 00 87 0del : ae d0 4b a5 3d 4a aa b9 a3
0b89 : 44 12 d0 4c 7e ea ee 27 dd Oca9 : fe Oc Oe 00 22 88 40 fb d3 0de9 : 50 62 £O 3b dd £7 47 40 4a
0b91 : d0 cb ab fO 03 4c 95 25 bf Ocbl : a5 a7 30 Oc ¢9 Oe b0 08 97 0dd1l : 3d a9 28 99 50 62 c¢6 fc 4d
0b99 : a9 02 85 ab c6 a9 d0 1d bl Ocb9 : a5 a8 30 04 ¢9 Oc 90 06 8a 0dd9 : dO 16 ebé fb a2 01 86 ae 97
Obal : a9 20 aé 3d 9d b8 07 a4 bl Occl : a9 02 85 ae 85 af a5 ad 6a Odel : ab fd a5 f9 18 69 Oa 85 2e
0ba9 : 00 ff Ob Ob 00 22 aa eb6 57 Occ9 : fO 16 a4 ab ab ac 18 20 d3 0de9 : £9 90 02 eb fa ca d0 f2 b7
Obbl : aa a9 le be fe 47 86 3d 4e Ocdl : fO ff a4 3¢ a9 la 99 a8 95 0df1 : a5 f9 18 69 0f 85 f9 90 ec
Obb9 : d0 02 86 aa 9d b8 07 &9 90 Ocd9 : 61 20 68 27 a9 28 85 ad 97 04f9 : 02 e6 fa 00 52 Oe 12 00 Ob
Obel : ff 85 a9 a5 a3 d0 70 a5 70 Ocel : e6 92 ab 92 4c ef 24 a2 26 0e0l : 22 20 55 27 68 20 68 27 &5
Obc9 : ae fO 65 ¢c9 02 f0 31 ¢9 82 Oce9 : 28 ¢6 fd f0 0b a5 fe 38 5S¢ 0e09 : eb af 4c 3d 26 84 3¢ 20 39
Obdl : 01 fO 29 a9 f4 44 28 A0 7e Ocfl : €9 04 85 fe b0 09 90 04 Db Dell : 55 27 e6 ad 68 d0 f1 a5 89
0bd9 : a9 2f 85 a7 a9 80 44 01 22 Ocf9 : 86 fb 86 fec 00 53 04 Of ab 0el9 : a7 Oa a8 c8 c8 84 ab a5 b3
Obel : d0 44 1b d0 a9 05 85 a8 de 0d01 : 00 22 e8 86 ae a5 fa ¢5 ad 0e2l : a8 Oa aa 86 ac 18 20 f0 38
O0be9 : a9 c3 44 £8 07 a9 c0 85 70 0409 : f8 fO 04 b0 08 90 Oe a5 19 0e29 : ff 60 a2 06 8¢ 86 02 a0 28
Obfl : 3b a9 1b 44 11 40 a9 28 df 0d11l : £9 c¢5 £7 90 08 a5 fa 85 al 0e31 : 23 20 le ab 60 a0 26 ¢9 99
0bf9 : 85 ae fO 31 a2 00 54 Oc cb 0419 : f8 a5 9 85 £7 a9 05 85 ff 0e39 : 28 f0 08 ¢9 03 f0 11 b0 72
0cOl : Oc 00 22 c4 d0 07 a2 c0 80 0d21 : 39 85 3a a5 f8 a6 £7 20 45 0e4l : 13 d0 1b e0 64 90 01 88 7f
0c09 : a9 81 44 1b 40 8e f8 07 5b 0429 : 73 27 a5 f8 a6 f7 20 ad be 0e49 : e0 Oa 90 01 88 4c¢ 9e 27 26
Ocll : a2 02 a9 28 9d cc 06 ca b2 0d31 : 27 cb 3a a5 fa a6 £9 20 Oc 0e51 : 00 9d Oe 13 00 22 e0 e8 éc
0e19 : 10 fa ce 28 d0 d0 14 a9 96 0439 : 73 27 a5 fa a6 f9 20 ad 1f 0e59 : 90 Oa c¢9 27 90 05 e0 10 .la
0c21 : 28 85 39 a9 f0 85 fe a5 12 0d41 : 27 c6 3a a9 28 a4 3a b6 84 0ebél : 90 01 88 88 88 88 ab 3a 81
0c29 : fe fO 02 c6 fb a9 06 85 27 0449 : fb 20 73 27 a4 3a b6 fb 05 0e69 : bd e8 47 aa 86 b0 84 bl 25
0c31 : ab 85 ae 4c 36 26 a9 10 2a 0d51 : a9 00 a8 04 10 00 22 28 al Oe71 : 18 20 f0 ff 60 a0 Oe 8¢ 32
0c39 : 85 a5 ad 28 dc a2 02 85 f7 0d59 : 20 ad 27 cb6 3a 10 ea a5 Oe 0e79 : 86 02 20 cd bd abé b0 a4 df
0Dc4l : a3 09 10 ¢5 a3 d0 01 ca 80 0dé1 : fb 40 1f a9 03 85 fb a9 61 0e81 : bl a5 3a c9 02 b0 04 c0 04
0c49 : 86 a4 a2 01 ¢9 7e f0 le 7b 0469 : 28 85 f9 85 fa a5 ae d0 be 0e89 : 25 fO 10 c0 25 90 Oc 88 5b
0e51 @ ¢9 74 00 a9 Oc 04 00 22 7ec 0d71 : fe ad 28 de 85 ab 9 6f 7d 0e91 : 18 20 fO ff a9 37 a0 23 12
0c59 : fO 2f ca ¢9 7b £0 15 ¢9 f4 0479 : d0 £3 a9 0b 44 11 40 4e b7 0299 : 20 le ab 60 00 00 00 b4 29
0c6l : 77 fO 04 86 a4 10 16 bd cl 0481 : ec 23 a5 fc f0 e7 a5 39 5f -
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wird mit dem Namen, gefolgt von den zwolf Werten der Balken.
AnschlieBend ist der Wert einzugeben, der zehn Einheiten ent-
spricht, und die Einheit selbst (z.B. cm oder Grad). Bei dem Wert
fir die zehn Einheiten ist mit groBer Sorgfalt vorzugehen. Der
Waert sollte immer in einem héheren Bereich als der groBte Wert
der Balken liegen. Trifft das nicht zu, ist also der Wert eines Bal-
kens groBer als die angegebenen zehn Einheiten, kann es zu ei-
nem Absturz kommen, da manchen Zeropage-Adressen neue
Werte zugewiesen werden. Auch sonst muB man bei den Einga-
ben aufpassen, da Mini-Chart mit dem normalen INPUT-Befehl
arbeitet.

Unter »Speichern« werden die zuvor eingegebenen Daten auf
Diskette gespeichert. Dies erfolgt nach der Eingabe des Dateina-
mens.

Men(ipunkt drei I&dt nach der Eingabe des Dateinamens die
Daten in den Computer.

Um ein Diagramm zu erzeugen, ist <4> zu drlicken. Die Dar-
stellung beginnt sofort. Das Programm beschriftet die Y-Achse
von 1 bis 10 und numeriert die Balken durch. Der Wert, der zehn
Einheiten entspricht, erscheint in der letzten Bildschirmzeile. Ist
ein Diagramm fertiggestellt, fithrt ein Druck auf eine beliebige Ta-
ste zurlick ins Hauptmeni.

Der letzte Meniipunkt erklért sich von selbst. Unter »Ende«wird
das Programm beendet.

M

Das Programm Ass-Koppler
(Listing 4) von Maxim Szenes-
sy ist ein maschinengestiitztes
Basic-Programm, mit dem sich
im Speicher verteilte Maschi-

nenroutinen zu einem File lin-

Listing 4. Ass-Koppler vereinigt beliebige Sp

ken lassen. Das so erzeugte Fi-
le kann dann, versehen mit einer SYS-Zeile, wie ein Basic-Pro-
gramm geladen und gestartet werden. Voraussetzung fir den
Ass-Koppler ist, daB sich die zu verbindenden Speicherbereiche
in einzelnen Files befinden. Da das Programm Ass-Koppler ge-
packt wurde (eine Zeile enthélt etwa 255 Zeichen), 1&Bt es sich nur
mit dem MSE eingeben. Danach ist das Programm mit LOAD
7 ASS-KOPPLER” 8 zu laden und mit RUN zu starten.

Die Bedienung des Programms ist denkbar einfach.

Nach dem Start mit RUN < RETURN > ist zunéchst die Anzahl
der zu verbindenden Files, gefolgt von den Filenamen, selbst ein-
zugeben. Istdas geschehen, verlangt das Programm die Eingabe
der Zeilennummer, die bei dem gelinkten Fite in der SYS-Zeile er-
scheint. Die néchste vom Computer gestellte Frage bezieht sich
auf den Text (maximal 20 Zeichen), der am Ende der SYS-Zeile
stehen soll. Nun folgt die Frage nach der Sprungadresse und
nach dem neuen Namen des Gesamitfiles.

eicherbereiche in einem File

Name : ass-koppler 0801 Ocee 09al : 45 58 54 20 20 20 20 20 ef 0b51 : 3a 80 3a 83 31 36 39 2¢ cc
09a9 : 20 3a 22 3b 3a 84 32 3a 24 0b59 : 31 33 34 2c¢ 31 36 30 2¢ 94
0801 : 39 08 00 00 8b c2 28 34 16 09b1 : 54 24 b2 58 24 3a 99 22 8e 0b6é1 : 38 2¢ 31 33 33 2¢ 33 34 2c
0809 : 39 31 35 32 29 b3 bl 31 c8 09b9 : d3 50 52 55 4e 47 41 44 a0 0b69 : 2¢ 31 33 32 2¢ 33 35 2¢ c¢b
0811 : 36 32 a7 81 54 b2 33 32 86 09cl : 52 45 53 53 45 20 20 20 Ob Ob71 : 31 36 30 2¢c 30 2c 31 37 e7
0819 : 34 37 a4 33 33 30 39 3a 86 09¢9 : 3a 22 3b 3a 8d 32 3a 53 24 0b79 : 37 2¢ 33 34 2¢ 32 31 37 al
0821 : 97 34 39 31 35 32 aa 54 7f 09d1 : 41 b2 58 3a 54 24 b2 ¢9 8d 0b81 : 2¢ 31 33 31 2¢ 38 2¢ 32 42
0829 : ab 33 32 34 37 2¢c c2 28 bl 0949 : 28 22 2e 2e 2e 2e 2e 2e¢ cd 0b89 : 30 38 2¢ 38 2¢ 32 30 30 54
0831 : 54 29 3a 82 3a 89 33 00 b5 09el : 2e 2e 2e 2e 2e 2e 2e 2¢ el 0b91l : 2¢ 31 39 32 2¢ 33 2¢ 32 5¢
0839 : 40 08 01 00 89 33 00 60 bl 09e9 : 2e 2e 2e 2e 2e 2e 22 aa b2 0099 : 30 38 3a 83 32 34 34 2¢ 42
0841 : 08 02 00 97 31 39 2¢c 31 24 09f1 : 54 24 2¢ 32 30 29 3a 99 11 Obal : 37 36 2¢ 32 35 35 2¢ 32 57
0849 : 3a 85 58 24 3§ 58 b2 ¢5 9d 09f9 : 22 ce 45 55 45 52 20 ¢6 73 Oba9 : 35 35 2¢ 31 36 30 2¢ 30 a0
0851 : 28 58 24 29 3a 97 31 39 6b 0a01 : 49 4c 45 4e 41 44 45 3a 94 Obbl : 2¢ 31 37 37 2c 33 34 2¢ b0
0859 : 2¢ 30 3a 99 3a 8e 00 51 1a 0a09 : 22 3b 3a 8d 32 3a 4e 24 80 0bb9 : 31 33 33 2¢c 32 35 31 2¢ c0
0861 : 09 03 00 9f 31 2¢ 38 2¢ 8e Oall : b2 58 24 3a 9f 31 35 2¢ f0 Obel : 32 30 30 2¢ 31 37 37 2¢ 9f
0869 : 31 35 2¢ 22 4d 2d 57 22 64 0al19 : 38 2c 31 35 2c 22 49 22 98 Obe9 : 33 34 2¢ 31 33 33 2¢ 32 29"
0871 : aa c7 28 37 29 aa c7 28 47 0a21 : 3a 9f 31 2¢ 38 2¢ 32 2¢ 03 Obdl : 35 32 2¢ 31 36 35 2¢ 33 75
0879 : 32 38 29 aa ¢7 28 31 29 3c 0229 : 4e 24 aa 22 2c¢ 50 2¢ 57 1d 0bd9 : 34 2¢ 32 34 2¢ 31 30 35 ae
0881 : aa c7 28 31 35 29 3a a0 06 0a31l : 22 00 a8 0a 05 00 98 31 d4 Obel : 00 ad Oc Oa 00 83 32 2¢ 39
0889 : 31 3a 96 a5 48 28 58 29 ab 0a39 : 2¢c ¢7 28 31 29 ¢7 28 38 5b Obe9 : 31 33 33 2¢ 33 34 2¢ 31 ee
0891 : b2 b5 28 58 ad 32 35 36 el 0adl : 29 ¢7 28 33 33 29 ¢7 28 aa Obfl : 34 34 2c 32 2¢ 32 33 30 12
0899 : 29 3a 96 a5 4c 28 58 29 f3 0249 : 38 29 ¢7 28 a5 4c 28 5a 1f Obf9 : 2¢ 33 35 2c¢ 31 36 30 2¢ 70
08al : b2 58 ab a5 48 28 58 29 98 0a51 : 4e 29 29 ¢7 28 a5 48 28 98 0c01 : 30 2¢c 31 37 37 2¢ 33 34 85
08a9 : ac 32 35 36 3a 97 35 33 le 0a59 : 5a 4e 29 29 c¢7 28 31 35 37 0c09 : 2¢ 32 31 37 2¢ 31 33 31 fd
08b1 : 32 38 30 2¢ 30 3a 97 35 2f 0abl : 38 29 22 32 30 38 34 22 47 Ocll : 2c 38 2¢ 32 30 38 2¢c 31 83
08b9 : 33 32 38 31 2¢ 30 3299 O9a 0a69 : ¢7 28 35 38 29 3b 3a 98 1f 0cl19 : 39 2¢ 32 30 30 2¢ 31 39 97
08cl : 54 ¢7 28 31 34 29 22 93 65 0a71 : 31 2c c7 2831 34 33 29 83 0c21 : 32 2¢ 33 2¢ 32 30 38 2¢ %a
08c9 : 12 9a 20 20 ¢l 53 53 20 79 0a79 : 22 20 22 54 24 ¢7 28 30 40 0c29 ¢ 32 34 34 3a 83 31 36 35 cf
08d1 : 2d 20 cb 4f 50 50 4¢ 45 2e 0a81 : 29 ¢7 28 30 29 ¢7 28 30 70 0c31 : 2¢c 33 34 2c 32 34 2¢ 31 61
08d9 : 52 20 20 20 20 20 28 43 72 0a89 : 29 3b 3a 8c 3a 81 54 b2 46 0c39 : 30 35 2¢c 33 2¢ 31 33 33 f£5
08el : 29 20 31 39 38 39 20 42 e0 0891 : 31 a4 39 38 3a 87 41 3a c3 Oc4l : 2¢ 33 34 2¢ 31 34 34 2¢ 77
08e9 : 59 20 cd el d8 ¢9 cl d3 88 0a99 : 8b 54 b2 32 34 a7 41 b2 2c 0c49 : 32 2¢ 32 33 30 2¢ 33 35 20
08f1 : 20 20 92 22 3b 3a 99 22 3a Qaal : a5 4c 28 53 41 29 00 bb b6 0c51": 2¢ 37 36 2¢c 34 34 2¢ 38 32
08f9 : 1f a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 74 0aa9 : 0a 06 00 8b 54 b2 32 35 36 0e59 : 2¢ 31 36 30 2¢ 30 2¢ 31 09
0901 : a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 00 Oabl : a7 41 b2 a5 48 28 53 41 f0 0cél : 37 37 2¢ 33 34 2¢ 31 34 77
0909 : a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 08 0ab9 : 29 00 11 Ob 07 00 98 31 bd 0c69 : 35 2¢ 32 35 31 2¢ 32 33 8b
0911 : a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 10 Dacl : 2¢ ¢7 28 41 29 3b 34 82 5d 0c71 : 30 3a 83 33 34 2¢ 32 30 43
0919 : a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 a3 18 0ac9 : 3a 81 54 b2 31 a4 5a 3a 45 0c79 : 38 2¢ 32 2¢ 32 33 30 2¢ af
0921 : a3 22 3a 99 22 cl 4e 5a b5 Oadl : 9f 33 2c 38 2¢ 36 2¢ 4e de 0c81 : 33 35 2¢ 32 33 30 2¢c 32 6a
0929 : 41 48 4c 20 44 45 52 20 9d 0ad9 : 24 28 54 29 aa 22 2¢ 50 59 0c89 : 35 31 2¢ 32 30 38 2¢ 32 82
0931 : ¢6 49 4c 45 53 3a 22 3b  Se Oael : 2¢ 52 22 3a 8d 38 3a %9 c7 0c91 : 31 34 2¢ 32 33 30 2¢ 32 f8
0939 : 3a 8d 32 3a 5a b2 58 3a 1f 0ae9 : 34 39 31 35 32 3a 98 31 67 0c99 : 35 32 2¢ 32 30 38 2¢ ‘32 13
0941 : 86 4e 24 28 5a 29 3a 99 08 Oafl : 2¢ 22 2b 2d 2b 22 3b 3a c4 Ocal : 31 30 2c 34 33 2¢ 34 35 4e
0949 : 3a 81 54 b2 31 a4 5a 00 51 0af9 : a0 33 3a 82 3a 98 31 2¢ 97 Oca9 : 2¢c 34 33 00 00 00 a2 03 4d
0951 : 33 0a 04 00 99 22 cb6 49 e3 Ob01 : 22 2b 2d 2b 22 3b 3a a0 90 Ocbl : 20 c6 ff a9 00 a0 20 85 fa
0959 : 4e 45 4e 41 4d 45 20 ce 21 0b09 : 31 3a a0 31 35 3a 80 00 cd 0cb9 : f7 85 fb 84 f8 84 fec a0 eb
0961 : 52 2e 22 54 22 20 20 3a 6 Ob11l : 29 Ob 08 00 84 31 35 2¢ ¢l Ocel : 00 20 cf f£f 91 £7 e6 £7 29
0969 : 22 3b 3a 8d 32 3a 4e 24 €0 0b19 : 45 2¢c 45 24 2c 46 2c 47 7e Oce9 : d0 02 eb £8 a6 90 f0 f1 Oa
0971 : 28 54 29 b2 58 24 3a 82 £9 0b21 : 3a 8b 45 b2 30 a7 8e 00 43 Ocdl : a2 01 20 ¢9 ff bl fb 20 £3
0979 : 3a 99 22 da 45 49 4c 45 Dbe 0b29 : e2 Ob 09 00 99 22 93 ¢1 50 0cd9 : d2 £f e6 fb d0 02 e6 fc 97
0981 : 4e 4e 55 4d 44 45 52 20 7Te 0b31 : 42 42 52 55 43 48 20 21 0d Ocel : a6 fb e4 f7 d0 ef ab fc de
0989 : 20 20 20 3a 22 3b 3a 8d 09 0b39 : 22 3a 99 45 22 2¢c 22 45 1le Oce9 : e4 £8 d0 €9 60 a5 fe 38 5a
0991 : 32 3a 5a 4e b2 58 3a 99 4b Ob4l : 24 22 2¢ 22 46 22 2¢ 22 30
0999 : 22 da 45 49 4ec 45 4e 54 74 0b49 : 47 3a 9e 36 35 35 31 31 40
4R H'¥ga Ausaabe 4/Avril 1990
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Pk“z 5
_ Funktionstusten

Das Programm Funktionsta-
sten (Listing 5) von Marcus-C.
Ludl belegt die Funktionsta-
sten mit Programmierhilfen:

F1L : WAIT F2 : OFF

F3 : OLD  F4 : CLEAR RAM

F5 : RUN  P6 : FRAME -

F7 : LIST F8 : BACKGROUND Marcus-C. Ludi

WAIT: Diese Funktion versetzt den Computer in einen Wartezu-
stand. Alle anderen Arbeiten des C64 werden unterbrochen, bis
man eine beliebige Taste driickt. Nochmaliger Druck auf <F1>
stellt eine Sonderfunktion dar: So kann man ein Programm z.B.
schrittweise listen. <F1> entspricht einem Schritt.

OFF: Hiermit wird gewissermaBen ein <RUN/STOP-RESTO-
RE > ausgefiihrt und die Belegung der Funktionstasten abge-
schaltet. Wieder einzuschalten ist sie mit SYS 40000.

OLD: Diese Taste stellt ein zuvor mit NEW geldschies Basic-
Programm wieder her, vorausgesetzt, es wurde vorher kein RAM
-CLEAR ausgefiihrt und weder eine Variable noch eine Basic-
Zeile eingegeben.

CLEAR RAM: Bei dieser Funktion wird ebenfalls zuerst die Fra-
ge »Sure?« gestelit, sodann fillt das Programm folgende Berei-
che mit Nullen: $0800 bis $9C39, $A000 bis $CFFF und von
$EO000 bis $FFFF.

RUN: Der Basic-Befehl RUN wird durch den Tastaturpuffer si-
mutiert ausgefiihrt.

FRAME: Die Rahmenfarbe wird erhdht.

LIST: Der Befehl LIST wird durch den Tastaturpuffer simuliert.

BACKGROUND: Die Hintergrundfarbe wird erhoht.

Listing 5. Neue Funktionstastenbelegung fiir den C64

1 DATA 12¢,169,77,141,20,3,169,156,141,21,
3,88,96,120,1865,2¢3,72,173,141,2,240 <@58>

2 DATA 8,201,1,240%,24,104,76,49,234,104,20
1,4,240,35,201,5,240,37,20¢1,6,240,39 <255>

3 DATA 2¢1,3,24%,41,76,49,234,104,2001,4,24
2,18,201,5,240,209,201,6,240,22,201,3 <@12>

4 DATA 240,24,76,49,234,76,158,156,76,173,
156,76,189,156,76,214,156,76,37,157 <237>

5 DATA 76,87,157,76,76,157,76,10¢6,157,32,1
15,157,32,135,234,165,203,201,64,240¢ <234>

8 DATA 247,76,49,234,32,115,157,32,125,157
,291,1,208,3,76,21,253,76,49,234,189 <@59>

7 DATA 1,141,2,8,32,51,185,24,173,13,3,165
+2,133,45,165,35,1085,0,133,46,76,49 <153>

8 DATA 234,32,115,157,32,125,157,201,1,208
,218,169,63,133,250,169,156,133,251 <156>

9 DATA 169,8,133,252,169,%,168,32,19,157,1
82,255,134,250,162,255,134,251,162,224 <@17>

1¢ DATA 134,252,32,19,157,162,255,134,250,
162,207,134,251,162,160,134,252,32,19 <gse>

11 DATA 157.76,49,234,145,25%4,198,250,208,
25¢,166,251,228,252,240,5,198,251,76 222>

12 DATA 19,157,96,169,82,141,119,2,169,213
,141,120,2,169,58,141,121,2,169,13,141  <246>

13 DATA 122,2,169,4,133,198,32,115,157,76,
49,234,238,32,2¢8,32,115,157,76,49,234 <121>

14 DATA 189,76,141,119,2,169,2¢01,141,126¢,2
,189,58,141,121,2,169,13,141,122,2,169 <151>

15 DATA 4,133,198,32,115,157,76,48,234,238
,33,208,32,115,157,76,49,234,32,135 <158>

16 DATA 234,165,203,201,64,20¢8,247,96,189,
148,160,157,32,3¢,171,238,32,2088,32 <@g56>

17 DATA 135,234,185,203,201,64,240,247,206
»32,208,96,13,83,85,82,69,63,13,0,45 <@24>

18 DATA 77,65,82,67,85,83,32,76,85,68,76,3
2,73,78,32,49,57,57,48,0 <@45>

19 FOR X=400@0@@ TO 40368:READ C:POKE X,C:P=

P+C:NEXT:IF P<>44488 THEN PRINT"FEHLER!
" :END <248>
20 SYS 40000:NEW <219>

Wenn Sie mit dem INPUT-Befehl des C128 nicht zufrieden

sind, sollten Sie Forminput nehmen: Dieser neue Befehl
hat alles, was Sie beim normalen INPUT vermissen.

von Carsten Neumann

Bildschirm-Masken ein Problem? in einem solchen Fall hilft
Forminput (Listing 2) weiter. Damit sind Sie in der Lage, das
Eingabefeld auf einen selbstdefinierten Bildschirmausschnitt zu
begrenzen, nur bestimmte Eingaben zuzulassen oder Vorgaben
anzuzeigen. Nach der Eingabe wird das Programm mit
BOOT ”FORMINPUT”
geladen und gestartet. Besitzer einer 1541 miissen die Befehle
BLOAD “FORMINPUT”, ON BO
SYS 4864
eingeben. Dann steht der FORMINPUT-Befehl zur Verfligung:
FORMINPUT IN$,X,Y,L,EZ,EN$,AP,LZ
Trotz dieser Menge an Parametern funktioniert der Befehl auch
ordnungsgemaéB, wenn Sie nur IN$ angeben. Die anderen Para-
meter werden dann durch Vorgabewerte ersetzt. Eine Demon-
stration von FORMINPUT zeigt Form-Demo (Listing 1).
IN$: Stringvariable, in der die Eingabe abgelegt wird. Dieser Para-
meter ist identisch mit dem normalen INPUT-Befehi.
X: X-Position des Eingabefeldes
Y: Y-Position des Eingabefeldes. Als Vorgabewerte werden die
Cursorspaite und Cursorzeile benutzt.
L: Lange des Eingabefeldes. Die Ladnge des Eingabefeldes wird
durch das Zeilenende beschrénkt. Eingaben mit mehr als 80 Zei-

Formatierte Eingabefelder beim INPUT-Befehl unméglich?

Briramaha A /B vyl 1000

chen (oder weniger, wenn Sie ein Fenster definiert haben) sind
nicht méglich. Vorgabewert ist der Abstand zwischen der momen-
tanen Cursorposition und dem Zeilenende.

EZ: erlaubte Zeichen. Anstelle von EZ 148t sich auch die Stringva-
riable EZ$ einsetzen. EZ$ beinhaltet alle einzugebenden Zei-
chen. Hat EZ$ den Inhalt “ABCDEG ", so kénnen nur diese Buch-
staben eingegeben werden. Fiinf vordefinierte Mdglichkeiten (fir
die Variable EZ) stehen zur Verfliigung:

0 alle Zeichen

1 Texteingabe (Ziffern und Buchstaben)
2 nur GroBbuchstaben

3 nur Zahlen

4 nur Ziffern (ohne ».« und »,«)

ENS$: Zeichen, die (auBer <RETURN>) die Eingabe beenden.
Hat EN$ den Inhalt ”1.”, so wird bei der Eingabe von »l« oder ».«
die eingegebene Zeichenkette ibernommen.

Listing 1. Ein Anwendungsbeispiel

1000 rem Moo oot e M m e eme—————— "
1010 rem "
1020 FEM Mmmemm o m e m oo et e e e m e e - "
1030 :

1040 boot "cd. inputbasic®

1050 fast

1060 graphic S5
1070 poke 0O, peek(0) or 64 :

: print chré(14)

poke 1,peek(1) and 191
1080 scncir

1080 :

1100 char ,10, 5,"lhre Adresse :"

1105 char ,10, B,"ssss=====z=====%

1110 char ,10,10,"Vor- und Zuname :"

1120 char ,10,1{,"Strasse und Nr. :"

1130 char ,10,12,"PLZ und Wohnort :"

1135 char ,10,14,"( <ESC> beendet ihre Eingabe )"
1140 :

1150 en$ = chr$(17)+chr#(27)+chr$(145)

1160 do

1170 1{=1 : ap=0

1180 do

1190 forminput a$(i),30,9+1,40,1,ens,as{i),ap,12
1200 it (l2= 17) and (i<3) then i=i+l

1210 if (12=145) and ({>1) then i=i-1

1220 if (lz= 13) and (i<3) then i=isl

1230 if (lz= 27) then exit

1240 loop

1250 char ,10,20,"Alles Richtig 7 "

1260 forminput oks,,,1,"JJy¥nN",,"j"

1270 char ,10,20," "

1280 iocop unti! ( instr("nN",ck$) = 0 )

- (Z¥ar 47



Listing 2. Forminput enthilt einen INPUT-Befehl

Name : forminput 1300 1950
1300 : a9 30 a2 13 8d Oc 03 8e 2f
1308 : 0d 03 a9 48 a2 13 8d Oe 1f
1310 : 03 8e Of 03 a9 64 a2 13 ed
1318 : 8d 10 03 8e 11 03 60 46 77
1320 : 4F 52 44 49 4e 50 55 d4 Tb
1328 : 4f 46 c6 00 7d 13 50 42 82
1330 : aa a9 13 a0 1f 20 e2 43 8&d
1338 : 10 09 29 7f 18 69 27 a2 bb
1340 : 00 90 02 38 8a 4c 21 43 26
1348 : e0 ff £0 14 ¢9 27 90 10 1f
1350 : ¢9 29 b0 Oc e9 26 09 80 50
1358 : aa a9 13 a0 1f 4c 6a 51 50
1360 : 38 4c ed 51 ¢9 27 90 12 98
1368 : ¢9 29 b0 Oe €9 26 0a aa 01
1370 : bd 2d 13 48 bd 2¢ 13 48 ac
1378 : 18 24 38 4ec a9 4b a5 3d 40
1380 : 84 e4 18 a5 3e 8d e5 18 52
1388 : a2 2c¢ 20 a7 52 20 92 52 52
1390 : 20 b0 18 38 20 fO0 ff 98 dO
1398 : aa 20 le 9e 8e de 18 8e (b
13a0 : e0 18 20 b0 18 38 20 f0 50
13a8 : f£f 20 1e 9e Be 4f 18 38 cb
13b0 : a5 e7 e5 e6 ed de 18 aa 2a
13b8 : e8 20 le 9e 8e e2 18 18 9c
13¢0 : ad de 18 6d e2 18 8d el 79
13c8 : 18 ce el 18 b0 18 ad e2 0Ob
1340 : 18 f0O 13 38 a5 e7 e5 e6 2b
13d8 : cd el 18 90 09 a5 e4 e5 cb
13e0 : e5 cd df 18 b0 05 a2 Oe 81
13e8 : 4c 3f 44 20 86 03 fO 3f ee
130 : 20 5¢ 79 ¢9 2¢ £0 38 a9 54
13f8 : 96 a0 af 20 ¢0 18 a5 Of 50
1400 : d0 0d 20 f7 87 8a ¢9 05 5c
1408 : 90 27 a2 Oe 4c 3f 4d a9 dd
1410 : 7e a0 87 20 cO 18 a8 8c 4d
1418 : de 18 fO ca a9 24 8d aa dd
1420 : 02 88 a2 7f 20 a2 02 99 51
1428 : 4f 19 88 10 f5 30 75 a9 32
1430 : 01 ¢9 01 d0 29 18 69 04 71
1438 : 8d da 18 24 47 30 03 4c 61
1440 : 49 14 a5 f1 29 80 4¢ 4e Of
1448 : 14 ad 2c Oa 29 02 fO 03 ec
1450 : ee da 18 a5 d3 29 10 4a cl
1458 : 4a 4a 18 64 da 18 Oa aa 67
1460 : bd 3d 19 85 24 bd 3e 19 Oe
1468 : 85 25 a2 00 a0 00 bl 24 42
1470 : 8d d8 18 c8 bl 24 8d 49 af
1478 : 18 ee d9 18 ac d8 18 98 a4
1480 : 94 4f 19 e8 c8 cc 49 18 b3
1488 : d0 f5 a0 02 bl 24 d0 03 41
1490 : 4c al 14 a9 02 18 65 24 ab
1498 : 85 24 90 02 eb 25 4c 6¢c 35
14a0 : 14 8e dc 18 20 86 03 f0 5a
14a8 : 07 20 5¢ 79 ¢9 2¢ 40 06 53
14b0 : a9 00 85 fd f0 0d a9 7b 8f
14b8 : a0 87 20 c0 18 85 fd 86 ef
14¢0 : fe 84 ff 20 86 03 f0 07 57
14e8 : 20 5¢ 79 ¢9 2¢ 40 06 a9 63
1440 : 00 85 fa f0 19 a9 7b a0 7e
14d8 : 87 20 cO 18 85 fa 86 fb e5
14e0 : 84 fc ad e2 18 c5 fa b0 a7
14e8 : 05 a2 17 4c 3f 4d 20 86 7a
14£0 : 03 £fO 07 20 5¢ 79 ¢9 2¢ 42
14f8 : d0 0d a9 00 84 db 18 84 ec
1500 : e6 18 84 e7 18 f0 25 a5 3b
1508 : 3d 8d e6 18 a5 3e 8d e7 1b

1510
1518 :
1520 :
1528 :
1530 :
1538
1540 :
1548
1550 :
1558 :
1560 :
1568 :
1570 :
1578
1580 :
1588 :
1590 :
1598 :
15a0 :
15a8 :
1560 :
15b8 :
15¢0 :
15e8
15d0 :
1548 :
15e0 :
15e8 :
1510 :
158 :
1600 :
1608 :
1610 :
1618 :
1620 :
1628 :
1630 :
1638
1640
1648 :
1650 :
1658 :
1660 :
1668 :
1670 :
1678 :
1680 :
1688 :
1690 :
1698 :
16a0 :
16a8 :
16b0 :
16b8 :
16¢0 :
16c8 :
1640 :
1648 :
16e0 :
16e8 :
160 :
168 :
1700 :
1708 :
1710 :
1718 :
1720 :
1728 :

£0
7a
a9
a5
20
85
aé
af
8d
a2
a5
b
b
a5
a9
a0
02
88

65
8d
e5
daf
b6
e2
do
18
ad
7a
a9
a5
20
20
c0
ac
85
18
8e
85
Ta
02
99
£0
b
b9
20
20
a9
7
£6

mit allen Schikanen

VGS$: Vorgabe im Eingabefeld. Diese Zeichenkette wird im Einga-

befeld angezeigt. Sie darf nicht l&nger als das Feld selbst sein.

AP: Start- und Endeposition. Beim Aufruf enthélt diese Variable
die Position des Cursors im Eingabefeld. Am Ende enthélt Sie die
Position, an der der Cursor zuletzt stand.

LZ: Zuletzt gedriickte Taste.

Bei der Anwendung von FORMINPUT stehen lhnen die folgen-
den Editierméglichkeiten zur Verfigung:

RETURN:

SHIFT-RETURN:

CLR:

AR (A:¥a@

beendet die Eingabe
Eingabefeld ab Cursorposition l6schen
Eingabefeld 16schen

79 20 ¢0 18 fb 1730 : 18 85 06 a9 99 a0 92 20 eb
7 87 8a 84 88 1738 : ¢0 18 a9 35-8d b9 02 ac 1d
18 90 05 a2 36 1740 : e2 18 88 b9 00 02 a2 7f 21
20 b0 18 a9 11 1748 : 20 af 02 88 10 f5 a9 49 Db
a5 f7 8d e8 45 1750 : 8d b9 02 ad e2 18 c¢8 a2 47
£7 a5 £f8 84 bl 1758 : 7f 20 af 02 ©9 35 00 c0 da
85 f8 ad ¢5 1la 1760 : 02 d0 £3 18 a5 35 6d e2 4a
a9 80 8d c5 37 1768 : 18 85 24 a5 36 85 25 90 46
8d ec 18 a9 31 1770 : 02 e 25 a9 24 8d b9 02 fad
ad 26 0a 8d 5a 1778 : a0 01 b9 49 00 a2 7f 20 84
8d 26 0a 78 €5 1780 : af 02 88 10 5 ad e8 18 f5
8d 3c 03 8c ce 1788 : 85 f7 ad €9 18 85 f8 ad Qe
de 18 84 e0 al 1790 : ea 18 8d ¢5 Oa ad ec 18 94
ac e2 18 88 a4 1798 : 8d 2b Oa ad eb 18 8d 26 f5
02 20 Oc c0 73 17a0 : Oa ad e4 18 85 3d ad e5 82
b6 18 a5 fa d3 17a8 : 18 85 3e 78 a9 ad a0 c6 3a
8d aa 02 a0 6d 1700 : 8d 3c 03 8c 3d 03 58 60 be
a2 02 99 00 6e 17b8 : ad e3 18 d0 03 4c a8 18 de
c8 c4 fa d0 Qe 17c¢0 : ce e0 18 ce e3 18 4c bb 86
8d e3 18 18 f1 17¢8 : 15 ad e0 18 cd el 18 380 dd
e0 18 a9 00 ba 17d0 : 03 4c a8 18 ee e0 18 ee 5b
6f ed 20 b6 90 1748 : e3 18 4c bb 15 ad €3 18 d0
fO0 fb 83 dd 02 17e0 : d0 03 4c a8 18 ce e0 18 06
ad dd 18 a2 01 17e8 : 20 b6 18 ac e3 18 b9 00 e5
f0 05 ca 10 ¢9 170 : 02 99 ff 01 20 Oc cO c8 dé
Oa aa bd 7 9b 17f8 : cc e2 18 40 f1 88 a9 20 a0
bd £8 18 8¢ b 1800 : 99 00 02 20 Oc c0 ce e3 e8
ff a6 fd fO 81 1808 : 18 4c bb 15 ac e2 18 88 2b
c8 02 a4 fd 15 1810 : b9 00 02 ¢9 20 f0 03 4c bl
be 02 fO 05 7f 1818 : a8 18 ad el 18 cd e0 18 17
03 4c 62 16 9c 1820 : dO 03 4c a8 18 ac e3 18 41
d9 4f 19 £f0 98 1828 : a9 20 be 00 02 99 00 02 82
6 4c a8 18 36 1830 : 20 Oc c0 8a c8 cc e2 18 86
e3 18 99 00 69 1838 : d0 f0 4c bb 15 ad de 18 75
ec el 18 f0 a5 1840 : 8d e0 18 4¢ a9 15 ad de 85
ee e3 18 d0 7e 1848 : 18 8d e0 18 20 b6 18 a9 cd
8d e0 18 ee 2a 1850 : 20 ac e2 18 88 99 00 02 db
e6 c5 e7 d0 b5 1858 : 20 Oc c0'88 10 f7 4c a9 05
e0 18 18 ad 6a 1860 : 15 ac e3 18 a9 20 99 00 c9
c5 e4 d0 07 1le 1868 : 02 20 Oc ¢0 c8 cc e2 18 44
18 f0 03 ee 4c 1870 : d0 f4 4c bb 15 ad e0 18 b7
18 a9 00 8 Oc 1878 : cd el 18 fO 2b ac e3 18 32
18 88 b9 00 83 1880 : a9 20 d9 00 02 fO 08 c8 09
03 88 10 f6 14 1888 : cc e2 18 d0 f5 fO 19 ¢8 c2
ad e7 18 f0 96 1890 : cc e2 18 £0 13 d9 00 02 f5
e6 18 85 3d 65 1898 : fO £5 98 8d e3 18 18 64 95
20 c0 18 85 ec 18a0 : de 18 84 €0 18 4c bb 15 07
00 ac e3 18 83 18a8 : a9 07 20 Oc c0 4c bb 15 eb
10 85 06 a9 6b 18b0 : a9 00 8d 00 ff 60 ae df 3a
c0 18 20 86 ff 18b8 : 18 ac e0 18 18 4c f0 £ff 09
5¢ 79 a9 af ff 18¢0 : 85 04 84 03 ad 00 ff 84 bf
18 85 4b 84 89 18¢8 : de 02 a2 Of 86 02 20 cd cb
dd 18 20 03 8¢ 1840 : 02 a5 06 a6 07 a4 08 60 172
06 a9 e3 a0 64 1848 : 00 00 00 00 00 00 00 00 d9
ad e4 18 a6 06 18e0 : 00 00 OO0 00 00 00 00 00 el
e4 18 ad e5 7a 18e8 : 00 00 OO0 00 00 0d 8d 1d el
3e 8 e5 18 9c 18f0 : 9d 14 94 13 93 84 09 31 03
20 ¢c0 18 a9 8¢ 18f8 : 16 61 18 ¢9 17 b8 17 dd 4d
a0 02 a2 7f 7e 1900 : 17 Oc 18 3d 18 46 18 73 cbé
fa 00 88 10 ff 1908 : 15 75 18 20 7f a0 ff 00 df
21 a5 fa 18 70 1910 : 20 21 23 3f 41 5a 00 20 99
90 02 eb6 fc ea 1918 : 21 23 3f 41 5a ¢l da 00 e2
02 a0 00 a2 ac 1920 : 20 21 23 5a bb bd 00 20 cf
af 02 c8 a2 90 1928 : 21 23 5a bb be ¢l da 00 4e
af 02 ad e2 ef 1930 : 41 5a 00 20 20 2d 2e 30 27
49 84 b9 02 7e 1938 : 39 00 30 39 00 Ob 19 00 61
a9 00 20 af 44 pay s 1940 : 00 30 19 33 19 3a 19 10 ed
30 57 ad o2 &b AOMLNAN 1948 : 10 17 19 20 19 27 19 00 66
DEL: Zeichen Iéschen

INST: Zeichen einfiigen

Cursor-Tasten: Bewegung im Feld

HOME: Sprung an den Anfang des Feldes
TAB: Sprung an néachsten Wortanfang
HELP: Vorgabe wiederherstellen

Bei der Eingabe eines Programms mit dem FORMINPUT-
Befehl muB die Erweiterung eingeschaltet sein. Ansonsten wird
der neue Befehl nicht als Befehl erkannt und als Zeichenkette ge-
wertet. Mit dem Befehl OFF 148t sich der FORMINPUT-Befehl ab-
schalten. (da)

Ausaabe 4/April 1990
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Tabellen und Diagramme
auf dem C64

Machten Sie lhre Jahreshilanzen, Jah-
reseinkommen, Erfolgslinien oder ein-
fach nur die Wachstumsrate Ihrer
Steckbohnen grafisch auf dem Bild-
schirm oder Drucker ausgeben? Busi-
ness-Graphics steht Thnen zur Seite.

von M. Wolfgang Dehmer
M it dem Programm Business-Graphics kdnnen verschie-

dene Daten einer bestimmten Zeitspanne in Form von Ta-

bellen, Diagrammen mit unterschiedlicher Darsteliung
(Linien, Balken und ausgeflite Balken) und Kuchendiagrammen
auf dem Bildschirm und/oder Drucker ausgegeben werden. Der
Vorteil liegt auf der Hand: Man kann sich schnell ein Bild {iber die
Entwickiung eines Projektes, Preises oder die Anzahl bestimmter
Dinge (z.B. Arbeitervolumen oder Lagerbestand) machen.

Das Listing wurde komplett in Basic geschrieben und benutzt
aus Geschwindigkeitsgriinden die Grafik-Erweiterung Hires-Ma-
ster, die zusammen mit Business-Graphics auf der Programm-
service-Diskette vorhanden ist. Diese Erweiterung ist vor dem ei-
gentlichen Programm mit »,8« zu laden und anschiieBend mit
RUN zu starten. Danach kann Business-Graphics normal gela-
den werden.

Nach dem Start stehen im Menii | folgende Punkte zur Verfi-
gung:
F1 - Daten laden:

Nach erfolgreichem Ladevorgang einer sequentlellen Datei
kann zwischen »Zeichnen der Grafik« und »Auflisten der Daten«
gewahlt werden. Nach dem Datenauflisten erfolgt der Grafikauf-

ruf aus dem Mend Il durch Driicken von F3 und anschlieBender
Wahl des Diagrammtyps ("A”, ”S”,...).
F2 - Daten eingeben:

Unter diesem Punkt sind folgende Angaben einzugeben:
1. Eingabe von bis zu zwei Titeizeilen, die jeweils mit RETURN ab-
zuschlieBen sind. Diese werden spéter in der Grafik angezeigt.
Wird nur eine Zeile verwendet, ist in die zweite ein »-« einzuge-
ben.
2. Wahl des Diagrammtyps:
<N> - Normal (Kurvendiagramm, Bild 1)
< ~> - Kurvendiagramm, welches auch negative Werte verarbei-
tet (Bild 3)
<K> - Kreisdiagramm (prozentuale Darsteliung, Bild 5)
3. Anzahl der Kurven bzw. Kreise (= Anzah! der Datenblécke).
4, Werte je Datenblock. Hier wird die Anzahl der einzugebenden
Werte bestimmt. Der Datenblock kann nachtraglich erweitert wer-
den (siehe Menl !l - »Daten erweitern«).
5. Bezeichnung der Werteskala (Y-Achse). Es kénnen acht Zei-
chen fir Multiplikationsfaktor, Einheit. . .eingegeben werden.
6. Die Dateneingabe selbst. Die Jahreszahl muB zweistellig ange-
geben werden, anschlieBend erfolgt die Abfrage des dazugehori-
gen Wertes. Bei Kreisdiagrammen wird das Wort »Jahreszahl«
durch »Element« ersetzt.
F3 - Grafik zeigen:

Die Daten werden grafisch auf dem Bildschirm oder Drucker
ausgegeben.
F4 - Directory:

Das Inhaltsverzeichnis der Diskette wird auf dem Bildschirm
ausgegeben.
F5 - Dateien I8schen:

Eine vorhandene Datei wird gelbscht.
F6 - Dateien umbenennen:

Einer vorhandenen Datei wird ein neuer Name zugewiesen.
F7 - Men ii:

Das zweite Meni wird aufgerufen.

(YA 4Q



Meni Il beinhaltet folgende Punkte:
F1 - Daten speichern:

Die Daten werden als sequentielle Datei gespeichert. Ist eine
Datei bereits vorhanden, wird diese automatisch iberschrieben.
Bitte beachten: Vorher istimmer der »Kurven-Modus« oder »Kreis-
Modus« anzuwéhlen!

F2 - Datenliste ausgeben:

Die Daten werden in tabellarischer Form ausgegeben (als Text).
F3 - Grafikbildschirm aufrufen:

Es wird auf den Grafikmodus umgeschaltet. Eine schon ge-
zeichnete Grafik wird angezeigt.

F4 - Datei erweitern:
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Die logisch nachste Jahreszahl wird vorgegeben, kann aber
auch gedndert werden. In das Menii gelangt man durch die Ein-
gabe von »-1« zuriick.

F5 - Daten dndern:

Zuerst muB mittels der Funktion »Daten auflisten« die Element-
nummer bestimmt werden. Diese befindet sich am linken Rand
-der Liste. Bei mehreren Datenbldcken ist anschlieBend der ge-
wiinschte anzuwiahlen. Darauf ist die Elementnummer einzuge-
ben und die neue Jahreszahl inklusive neuem Wert einzutragen
(RETURN Ubernimmt unveréndert).

F6 - Daten einfigen:

Nach der Funktion »Daten auflisten« ist die Elementnummer zu
bestimmen, der Rest ist wie bei »Daten &ndern« zu behandeln,
F7 - Menii I:

Das erste Menii wird aufgerufen.

F8 - Programm beenden:
Das Programm wird nach einer Sicherheitsabfrage verlassen.

Das Grafikmeni

Neben diesen beiden MenUs steht noch das Grafikmeni bereit,
welches, wahrend eine Grafik angezeigt wird, aktiv ist. Esbeinhal-
tet folgende Tasten-Funktionen:
<a> - Neuzeichnen der (aller) Kurve(n):

Die Kurve wird mit den aktuellen Parametern (Héchstwert, Zeit-
raum) neu gezeichnet.
<b> - Bezeichnung der Y-Achse (Werteskala) éndern:

Die Bezeichnung der Werteskala kann mit maximal acht Zei-
chen geandert werden.
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[2] Ausgefiillte Blocke geben einen schnellen Uberblick
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{3 Elne deor Stiarken von Business-Graphlcs: Muster
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Wo ist das Listing?

Dieses Listing umfa8t zusammen mit der Grafikerweiterung 119
Blocks und wiirde 15 Heftseiten in Anspruch nehmen, weshalb wir das

Listing nicht abdrucken. Sie kdnnen jedoch gegen einen an sich
selbst adressierien DIN-A4-Umschlag eine Kopie des Listings anfor-
dern. Die Programme gibt es auch auf der Programmservice-Diskette
und Uber Btx » 64064 # .

<¢> - Hardcopy der Grafik auf dem MPS 801 und kompatiblen
Druckern ausfliihren

< C> - Hardcopy der Grafik im DIN-A4-Format auf MPS 801 und
kompatiblen Druckern ausfiihren

<f> - Fill-Modus:

Nach Driicken dieser Taste konnen leere Sdulen nacheinander
mittels der Musterwabhitasten 1 bis 6 (Bild 3) gefillt werden.
<@> - Zeichnen eines Punktrasters (Gitter)
<G> - Festlegen der Punktdichte des Punktrasters:

Es kénnen 1, 2, 5 und 10 Punkte eingegeben werden.
<h> - Festlegen eines neuen Hochstwertes auf der Y-Achse:

Um einen Overflow (Uberlauf) zu verhindern, ergibt auch eine
kleinere Zahl als die des Hochstwertes eine zufriedenstellende
Ausnutzung des Bildschirms.
<j> - Veréndern des Zeitraums auf der X-Achse:

Folgende Zeitrdume kénnen gewahlt werden:

6 Jahre (5) 12 Jahre (4)
24 Jahre (3) 30 Jahre (2)
48 Jahre (1) 60 Jahre (0)
<k> - Markieren von Fixdaten auf der Kurve:

x EIRPINE JRES T atats)



Mittels dieser Funktion kénnen die einzelnen Werte durch klei-
ne Kreuze in die Kurve gezeichnet werden.
<m> - Sprung ins Meni 1
<M> - Sprung ins Meni Il
<0> - Aufruf des Kreisdiagramm-Modus:

Maximal zwei Datenbldcke lassen sich in ihrer prozentualen
Verteilung Uber die Jahre als Sektoren-Kreise darstellen. Die
leicht ovale Darstellung auf dem Bildschirm wurde gewéhlt, um
anndhernd runde Kreise auf dem Drucker zu erhalten. Ein auto-
matisches Ausfilllen der Kreissektoren ist leider nicht méglich
(siehe dazu Funktion <Z>).
<r> - Zeichnen/Loschen eines Rahmens
<s> - Aufruf des Saulenmodus | (ausgefiilite Sdulen):

Bei mehr als einem Datenblock wird gefragt, welcher darge-
stellt werden soll (Ergebnis siehe Bild 2). AnschlieBend kann man
zwischen Neuzeichnen, Uberzeichnen (nur bei Diagrammen glei-
cher Art sinnvoll!) und Uberzeichnen bei Darstellung ab einem be-
stimmten Jahr (@) wéhlen. Letztere Funktion ist erst nach Wahl
des Diagrammtyps (Kurve, Saule, leere S4ule) aufzurufen!
<t> - Verdndern der Diagramm-Titelzeilen:

Der Text, welcher bei der Grafik zu sehen ist, kann unter diesem
Punkt geandert werden.
<Z> - Zeichenmodus:

In der Mitte des Bildschirms erscheint ein Cursor, der mittels
Cursortasten bewegt wird. Wahlweise stehen zur Verfiigung:

Arbeitsiosenrate Jesterreichs
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[4] Professioneller Touch mit dreldimenslonalen Ansichten

Erwerbsarten in der Landwirtschaft
Desterreichs (197819880

i197a 1986
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(5] Kreisdlagramme mit Infos? - kein Problem!
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- Zeichnen (F1)
- Léschen (F3)
- Bewegen im Feld (F5), wobei Linien {bersprungen werden.

F7/F8 schaltet zwischen groBer und kleiner Schrittweise um. In
diesem Modus kann auch Text auf den Bildschirm gebracht wer-
den. Beendet wird der Schreib-Modus mit < SHIFT/RETURN >.
Mittels der Tasten <a> bis <i> 148t sich der Cursor an sechs

verschiedenen Stellen positionieren. Nach vorhergehender Mu-
sterwahl im Grafikmenii kénnen mit der Taste < « > geschlosse-

ne Flachen gefilllt werden. Mit der < Pfeil-Links>-Taste gelangt
man ins Grafik-Menu zurlck.
< +> - Zeichnen einer AbschluBlinie beim letzten Wert:

Nach vorhergehender Wahl eines Fiilimusters kann nun eine
Kurvengrafik ausgefiillt werden (funktioniert nur bei einem Daten-
block! Siehe auch Bild 6).
<-> - Kurvendiagramm fiir negative Kurvenwerte:

Das Koordinatennetz wird geteiit dargestellt (Bild 3) und kann
nun auch fiir negative Werte verwendet werden. Bei der ersten
Eingabe der Werte ist Kurventyp <-> zu wéhlen!
< /> -Zeichnen einer Linie, die den Mittelwert der Datenreihe an-
gibt (Wechselschalter zum Ein- und Ausschalten, Bild 6)
< CRSR/DOWN > - Laden einer Hires-Grafik:

Die Taste <G> fiihrt wieder zur Grafik zuriick.
< CRSR/UP > - Speichern einer Hires-Grafik:

Die Taste <G> fihrt auch hier wieder zur Grafik zurick.
<CLR> - Loschen eines Bildschirms:
<SPACE> - Aufruf des Saulenmodus Il (leere Séulen, siehe
auch Funktion <S>!):

Bei der Wahl des Zeitintervails <4 > kann ein Datenblock auch
dreidimensional (Bild 4) dargestellt werden!
< 1> bis <6> Auswahi des Fiillmusters
<F1> bis <F8>, <9> - Auswahl einzelner Kurven:

Da maximal bis zu neun Datenblocke gleichzeitig dargestelit

werden, lassen sich einzelne Kurven mit dieser Funktion auswéh-
len.

< @> - Zeichnen des Diagramms ab einem bestimmten Jahr:
Das gewdhlte Jahr muB als Wert eingegeben sein! Diese Funk-

tion ist erst nach Wahl des Diagrammtyps aufzurufen!

<RETURN> - Auflisten der Daten:
Auswahl »Bildschirm/Drucker« (Menl |l mit RETURN):
Bei der Druckerausgabe kann eine Titelzeile eingegeben wer-

den. Die Datenausgabe auf dem Bildschirm wird durch die

<SPACE >-Taste angehalten, Fortsetzung durch RETURN.
Nach dem Auflisten der Daten kann mit der </>-Taste der Mittel-

wert von allen Jahren ermittelt werden.

<£> - Wahi des Zeitraums:
Bei der Wahl des Zeitraums 2 (zwolf Daten) kann mit der <£>-

Taste die X-Achse neu beschriftet werden (fiir monatsweise Jah-

resbilanzen). (9s)

 Die Druckerunpas sungmm o

Business-Graphics verwendet die. DruCkroﬁt'mé;der,
,we;terung Hires-Master, dte mft MP SOk u

ausdrucken. .
Wer vom Programm aus mit emem

Typ 98000/G. Naturhch wurden wir-uns auch ¢ ;
wenn jemand das Programm auf Epson-Codes
miert und uns zusendet. Wir werden es dann f
Leser veroffentlichen. Unsere Adresse: ‘

‘Markt&Technik Verlag
64’e¢r Redaktion
Stichwort: Druckroutine -
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar
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Der 64'er-lest

Praduktbezeichnung . Hersteller Preis/Ausgabe Produktb h i 1l Preis/Ausgabe Produktbezeichnung . Hersteller - Preis/Ausgabe
" Seikosha SL 80VC Seikosha 999.00 88/10 Pagefox Scanntronik 249,00 88/03
Betriebssystem-Umschaltung Seikosha SL 80IP Seikosha 889.00 89/05 Paint Roial M&T 49.00 88/10
Seikosha SL80AI Seikosha 1298.00 87/01 Printfox Scanntronik 98.00 87/10
4/7fach-Umschalt Message 25.00 88/07 . X
5fa;1(iUmschcaI:mugng Alioms 34.50 88/07 Seikosha SP 1200 Seikosha 799.00 87/02 RainbowPrint Peter Sties 69.00 89/04
Adaptersockel Message 15'90 88/07 Seikosha SP 180 VC Seikosha 598.00 86/10 Starpainter 128 Sybex 75.00 89/01
Combi-Karte Rex Datentechnik 46.95 88/07 Se!kosha SP1000 VC Se!kosha 795.00 85/11 Tech;]ucus I;errhmann gggg ggﬁgf
Kernelumschaltung Weiss 139.00 88/07 Seikosha SP1600 Al Seikosha 549,00 89/06 Toyshop ushware X
Sar L0 1 S o050 o
Dateiverwaltung Star LG-10 Star 695.00 88/03 Joysticks
Star LC-10 11 Star 698.00 90.03 Competition Pro 5000  Dynamics 29.95 87/09
Datamat C 128 Data Becker 99.00 87/10 Star LC-24-10 Star 1198.00 88/08 Competition Pro 5000 ,
Datamat C 64 Data Becker 99.00 85/07 Star NB 24-10 Star 1995.00 87/07 transpar: Dynamics 30.95 87/09
Datec Diskette MBT Disk 29,90 /SH Star ND-10 Star 1295.00 87/06 Competition Pro Extra  Dynamics 40.95 88/05
Datec Heft M&T 14.00 /SH Star NL-10 Star 1145.00 86/04 Cruiser Dynamics 29.95 89/07
Makro-Dat Raab & Co. 39.99 87/03 Star NX-15 Star 1595.00 87/03 Ergostick H. Miiller 59.00 89/02
Masterbase M&T 59.00 88/07 Star SR 10 Star 2150.00 85/05 Joy Board Batavia 39.95 88/05
Prodatei C 128 M&T 89.00 89/02 Swift 24 Citizen 1089.00 89/10 Joy Star JS 1 Batavia 14.95 88/02
SSP 128. J.D. Lehmann 398.00 88/12 . Joystick A. Krawietz 79.00 88/02
Stardatel Sybex 64.00 87/08 Tintenstrahldrucker Konix Speadking Rushware 29.90 87/09
Superbase C 128 Commodore 198.00 87/03 MF 2002 Kaufhof 59.00 88/02
Superbase C 64 Data Becker 99.00 85/07 Epson IX-800 Epson 2298.00 86/12 Multfuction 1001 Kaufhof 29.95 89/07
Vizastar C 128 DTM 398.00 84/11 i
. Navigator Rushware 49.95 89/07
Vizastar C 64 DTM 298.00 84/11 Typenraddrucker ouic%oy v S llentoack 49,95 89/07
dBase Il M&T 199.00 87/03 Brother HR 10 (C) Brother £99.00 87/01 Quickshot Il Jollenbeck 8.95 88/02
" Petal MA 20 Petal 1500.00 84/11 Quickshot IX Jollenbeck 25.00 87/09
Matrixdrucker Uchida DWX 305 Uchida 1349.00 85/06

Lernsoftware

BMC BX 100 BMC 1200.00 84/11
Brother HR 5 C Brother 500.00 84/10 EPROM-Karten/Module Al V4 Heureka 99.00 88/02
Brother M 1209 Brother 798.00 88/07 1 MByte EPROM Bank- Caught in the Castle Heureka 28.00 88/02
Brother M1109 Brother 799.00 86/10 system Alcomp 245,00 88/07 Chemie-Trainer Scheiba 39.50 88/04
Brother M-1224L Brother 1139.00 89/08 1 MByte Goliath-Karte ~ Rex Datentechnik 16995 88/07 Einstellungstest Falken-Verlag 44.90 88/07
Brother ML 1824L Brother 1936.00 90/03 128 KByte EPROM Bank RoBmaller 99.00 88/07 Englische Vokabeln Westermann 43,00 89/09
CBM MPS 1200 Commodore 798.00 87/05 16 KByte EPROM Fiihrerschein Falken-Verlag 69.00 88/12
CBM MPS 1500 Commodore 895.00 87/12 Speicher Alcomp 14.90 88/07 Geo Heureka 64.00 88/02
Centronics P220 Centronics 1821.00 87/03 Big-ROM Maja 99.50 88/06 How to use your Words  Lambert Lensing 65.00 89/09
Citizen 120d Citizen 988.00 86/02 Brainy Message 98.00 88/07 Input Special E Heise-Verlag 19,80 88/09
Citizen 180 E Citizen 748.00 89/02 Action Cartridge V6.0 Rushware 89.90 90/02 Klett Algebra Klett-Verlag 29.00 88/10
Citizen CS 10E Synelec 1138.00 87/09 Kernel 8 RoBmélier 49.00 89/09 Klett Rechtschreibung  Klett-Verlag 29.00 88/10
Citizen HQP 40 Citizen 1696.00 88/08 Nordic Power V1.0 Rushware 89.90 90/02 Klett Spanisch Klett-Verlag 68.00 88/10
C. Itoh C 310CXP C. ltoh 1998.00 87/08 Systemmanager RoBméller 99.00 89/09 Kiett Kopfrechnen Kiett-Verlag 29.00 88/10
C. itoh TPX-80 C. ltoh 1140.00 88/05 Learning English Heureka 69.00 89/09
Decam D-80X Decam 900.00 85/05 F|oppy-s ) eeder Lernkartei Schubi 89,50 89/10
Deta MP-180 Dela 698.00 87/03 Lernspiele Heureka 48.00 88/02
Diconix 150 Plus Kodak 1100.00 90/03 Doiphin DOS C 128 Dolphin Software 198.00 88/01 Heureka Mathesoftware Heureka 99.00 90/01
Epson EX-800 Epson 2098.00 86/08 Dolphin DOS C 64 Dolphin Software ~ 178.00 88/06 Opti-Ma Heureka 64.00 88/02
Epson-FX 105 Epson 1986.00 87/03 Pro Speed 71 Lamm Comp. Rechenmax Heureka 64.00 88/02
Epson-FX 80 Epson 1700.00 84/10 Systeme 238.00 88/01 Take aTrip to Britain ~ Falken-Verlag 49,95 89/03
Epson FX-800 Epson 1398.00 87/06 Professional-DOS VTS Data 198.00 88/01 Verbs and Sentences  Heureka 38.00 88/02
Epson FX-85 Epson 1848.00 8511 Professional-DOS C64 VTS Data 178.00 88/06 Vokabeltrainer Englisch Falken Verlag 60.00 89/09
Epson GX-80 Epson 795.00 85/10 Prologic DOS Classic ~ Rex Datentechnik 149.95 88/06
Epson JX-80 Epson 2398.00 85/11 Ross-Drive RoBmditer 299.00 88/12 m
Epson LQ 500 Epson 1100.00 88/01 Speed-DOS Dichte 149.00 88/06 : .
Egson 10 800 Egs o 2498.00 86/03 Turbo Trans Rosméller 299,00 88/08 Commodore 1084 Commodore 700.00 88/04
Epson LQ 850 Epson 1898.00 88/02 Grundfg P37-342 Grund!g 998.00 87/04
_ Grundig T55-340/00  Grundig 1300.00 88/03
Epson LX-800 Epson 798.00 87/07 Loewe M10 Loewe 950.00 86/03
Fujitou DMPG9 Fujitsu 1850.00 85112 Geocate C 128 M&T 119,00 88/05 Loewe Profi M 15 Loewe 1100.00 87/04
Fujtsu DX2100 Pujtsu 1632.00 86/02 Geocalc C 64 M&T 89.00 86/05 Nordmende Spectra3604 Nordmende 848.00 87/04
Eg S F; 1220410 ga"emaz,“ Gosho gig'gg gggg Geochart M&T 69.00 89/11 Panasonic TC 1100 Panasonic 1098.00 87/04
WP 1300 Al A 185000 86/07 Geodex M&T 69.00 88/01 Philetta 1210 Philips 850.00 88/03
MPS 801 Commodore 700,00 84/04 Geofile C 64 M&T 89.00 88/01 Philetta 1211 Philips 899.00 88/10
MPS 803 Commodore 650,00 85/11 Geoprogrammer M&T 58.00 89/12 Philips 15CE 1210 Philips 999.00 87/04
MPS 1230 Commadare 570.00 89/07 Geos 128 2.0 M&T 189.00 89/09 Saba M25 SC 44 Saba 1198.00 87/04
Mannesmann MT81 Mannesmann 399.00 89/04 Geos V2.0 M&T 89.00 89/03 Sanyo CD 3220 N Sanyo 899.00 87/01
' Geoterm M&T 69.00 89/10 Sharp C-315 Sharp 998.00 89/10
Mlanmlesmann MT85 Ma_nnesmann 2029.00 86/06 Mega Assembler M&T 89.00 89/12 Siemens FC 708 Siemens 1200.00 87/04
Microline 182 Oki 1099.00 86/04 MegaPack 1 M&T 59.00 89/03 : Sony KV 1440 EC Sony 598,00 87/04
xgg 1P 2ol m;g"esma"” 122882 ggﬁ: Mega Pack 2 M&T 59.00 90/01 Sony KV-FX29 TD Sony 3995.00 89/10
NEG P 2200 NEG 179500 88/01 Writer's Workshop 64~ M & T 89.00 88/01 Sony KX-27 XRTD  Sony 2200.00 88/03
NS po o e o Grafik- und Drucksoftware
Oki ML 291 Oki 1898.00 86/12 Bitmaster RKT 395.00 89/08 Adcomp X 100 Adcomp 2000.00 84/10
Oki ML 360 Okidata 1700.00 88/12 Create Page Lavid 19.00 88/09 CBM 1520 Commodore 500.00 84/04
Oki ML 380 Okidata 1298.00 90.02 Designmaker Hoffmann 49.00 87112 HPX-84-25 Habersetzer 1698.00 88/05
Okimate 20 Okimata 888.00 88/05 Diashow Maker Berthold Trenkel 79.00 89/09 Hitachi 672-XD Hitachi 1948.00 88/05
Panasonic KXP 1124 Panasonic - 1248.00 89/05 Eddifox Scanntronic 88.00 89/01 Roland DXY 101 Roland 2000.00 84/10
Panasonic KXP 1180 Panasonic 656.00 89/06 Eddison Scanntronic 58.00 89/01 Sekonik SPL-450 Sekonik 2948.00 88/05
Président 6313C Robotron 798.00 86/03 Fontmaster C 128 Raab 99.00 88/10 .
Président 6320 Robotron 399.00 89/01 Fontmaster Il Raab 99.00 88/10 Prog rammiersprachen/
Ritemann C + C. itoh 1140.00 85/09 Giga-Paint M&T 59.00 88/10 H
Ritemann F + 111 C. Itoh 948.00 88/02 High-Screen-Cad M&T 89.00 89/01 Compl ler
Ritemann {l C. ltoh 1398.00 86/01 MGOS Digital Marketing 39.00 89/04 Austro-Comp C 128 Digimat 190.00 86/03
Seikosha GPS 500A Seikosha 398.00 85/05 Newsroom Ariolasoft 79.00 86/02 Austro-Comp C 64 Digimat 129.00 86/03
nA (B
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Wenn Sie sich fiir ein bestimmtes Produkt
interessieren, ist es immer besser, gut informiert zu sein.
Wir sagen Ihnen, in welcher 64’er-Ausgabe Sie

weiche Testherichte lesen konnen.

Produktb H Preis/Ausgab Produktbezeick H il Preis/Ausgab Produktb H Preis/Ausgabe
Basic 64/128 Data Becker 99.00 85/04 . Newsroom Ariolasoft 79.00 86/02
Basic-Boss M&T 49.00 89/02 Akustikkoppler/Modem Pagefox Scanntronik - 249.00 88/03
Becker-Basic Data Becker 69.00 88/05 Paint Roial M&T 49.00 88/10
D 4 Xtrad . 400 90/02
Comal80 G 128 Belz 205.00 85110 goTK"‘S';;:yO‘zom Pl a7.72 88/0¢ Printfox Scanntronik 98.00 8710
Comal-80 C 64 Belz 165.00 85/10 Dataphon 521d-2 Message 259,00 88/10 Rainbow Print Peter Sties 69.00 89/04
IRQ-Basic Goodsoft 39.00 89/11 Dataphon $21-23d  Message 359.00 88/10 Starprinter 128 Sybey 75.00 89/01
Pascal C 128 M&T 52,00 8H 12 GVC 1200 Resco Electronic  ca 300 90/02 Technicus Herrmann 89.00 89/02
Pascal G 64 M&T 52.00 SH 12 Lightspeed 1200 Compuscience ca 300 90/02 Toyshop Rushware 99.95 88/01
s el Rl Sonstiges |
. Maxan 2400 MNP 5 Carl Schewe ca 600 80/02
RAM-Erweiterung/ TCP 2225 Digicomm ca 1500 90/02 Astromedizin BeateZille-
Massen spe icher Transmodem 1200 Bodo Heiss ca 300 90/02 Software 79.00 89/01
Transmodem 2400 Bodo Heiss ca 500 90/02 Astropsychologie Beate-Zille-
16-KByte-CMOS-RAM- ) Wordport 2400 Nord Computer ca 800 90/02 psyenolog Software 99.00 89/01
’;’Lf’&‘g o CMOS.AANM Rex Datentechnik  59.95 83/07 - Background Music Editor Message 39.00 8810
-rOyte- Al DFU-P rogramme Conrad Printerbuffer Conrad 498.00 89/06
Modul Message 79.00 88/07 C.0.P.-Shocker Digital Marketing 20.95 90/03
1700 Commodore 198.00 88/08 Diane Computer-Video- 128.00 88/10 b “ ’
1750 Commodare 298.00 88/08 Arts DAIS.Y, Rosenplénter 19.80 90/62
1764 CGommodore 298,00 88/08 Vipterm XL Sofflaw 51.30 88/10 ngoMaker de Luxe Digital Marketing 15.00 89/07
. . . Disk Tool V6.5 Klaus Raczek 49.00 88/10
1-MByte-RAM-Modul ~ Alcomp 589.00 88/07 Corporation
Fax 64 Karl J. Ebensber- ab 123 90/03
256 KByte RAM-Modul ~ Alcomp 198.00 88/07 . or .
Festplatte fiir C 64 EPB ab 500.00 88/11 Grafik- und Drucksoftware 9 ,
REX-RAM-Flo Rex Datentechnik 189 85 88/09 Handyscanner 64 Scanntronik 498.00 89/10
-RAM-Floppy wex echini i Create Page Lavid 19.00 88/09 Laurin Digital Marketing 14.90 90/03
Designmaker Hoffmann 49.00 87/12 Layout-Designer RoBmédlier 99.00 89/10
S reibm chin Eddifox Scanntronic 88.00 89/01 Merlin Face C + Merlin 148.00 89/02
Ch e as e Eddison Scanntronic 58.00 89/01 Professional-Ass Digital Marketing 29.90 89/09
Brother CE 51 Brother 1098.00 85/06 Fontmaster C 128 Raab 99.00 88/10 Ultra-Disk-Monitor Message 29.00 88/10
Brother CE 60/61 Brother 1298.00 85/06 Fontmaster |l Raab 99.00 88/10 Superscanner lll Scanntronic 398.00 89/05
Brother TC 600 Brother 1400.00 85/08 Giga Paint M&T 59,00 88/10 Task 84 Rosenplénter 22.80 90/02
Olympia Compact Olympia 1500.00 85/10 High-Screen-Cad "M&T 89.00 89/01 XT-Tastatur-Adapter Elve EDV 157.00 89/09
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von Vasco Alexander Schmidt

asist das, die Kreiszahl Pi,
wozu braucht man sie? -
Ganz einfach: Pi, die Kreis-

zahl, bezeichnet das Verhéltnis
von Umfang und Durchmesser ei-
nes Kreises. Das heiBt, wenn man
bei einem beliebigen Kreis den
Umfang durch den Durchmesser
teilt, kommt immer die gleiche
Zahl, namlich Pi, heraus!

Sehen wir uns einige Verfahren
zur Pi-Berechnung an. Es sind al-
les Néherungsverfahren, denn ei-
ne Formel fir die Kreiszahl gibt es
nicht.

Eine einfache Methode, die man
auch in der Schule lernt, ist das
Rechteckverfahren. Hierbei legt
man senkrechte, gleichbreite
Rechtecke Ober einen Viertelkreis,
so daB sie gerade noch unter den
Kreisbogen hineinpassen. Die Ge-
samtfliche der Rechtecke ist et-
was kleiner als die des Viertelkrei-
ses. Eine zweite Reihe von Recht-
ecken, die jetzt aber etwas Uber

Das Rechteck-
verfahren

den Kreis herausragt, wird ange-
legt. Die Gesamtfliche dieser
Rechtecke liegt etwas liber der des
Viertelkreises. Um so mehr Recht-
eckstreifen genommen werden,
um so genauer kann man die
Kreiszahl angeben, die Intervali-
grenzen - Werte, zwischen denen
Pi liegt, ndhern sich immer mehr
einander an. Ein solches Verfah-
ren nennt man auch Intervall-
schachtelung. Die mathematische
Losung zeigt Bild 1:

Wenn wir fir den Viertelkreis
den Radius 1 benutzen, kann man
die Breite der Streifen (b) leicht be-
rechnen:
b=1/n (n-Anzahl der Streifen)

Hausaufgaben

Die Hoéhen der einbeschriebe-
nen, kleineren Rechtecke (HE)
und die der umbeschriebenen,
groBeren Streifen (HU) werden
nach dem Satz von Pythagoras
durch
HE = SQR(L-LE'2) und
HU = SQR(1-LU"2)
berechnet (LE=i"b ; LU=(i-1)"b ).

Die Flachen der Rechtecke sind
demnach
FE = HExb (einbeschrieben) und
FU = HUxb (umbeschrieben).

Listing 1 stellt das vollstdndige
Programm dar.

Ein anderes Verfahren zur Pi-
Berechnung stammt von Archime-
des (griech. Mathematiker und
Physiker, 287 bis 212 v.Chr.).

Im Gegensatz zur oben bespro-
chenen Berechnung, die die Kreis-

Listing 2. So hatte Archimedes den C64 programmiert,
um Pi zu berechnen

1¢ REM MPX1 PI-BERECHNUNG <15@>
15 : <247>
2¢ REM NACH ARCHIMEDES <183>
25 : <@31>
3% GE=¢.¢1: REM GENAUIGKEIT <185>
35 : <@11>
40 N=6: REM ANZAHL DER ECKEN <@56>

S5¢ E=1: REM SEITENLAENGE EINBESCHRIEBENES
SECHSECK <@69>

60 U=E/SQR(1-(E/2)42): REM SEITENLAENGE UM
BESCHRIEBENES SECHSECK <g14>
85 = <@41>
70 PRINT N,N*E/2;NxU/2:REM ANFANGSWERTE <gaa>
75 = <@51>

80 N=2xN : REM VERDOPPELUNG DER SEITENANZA
" HL <13¢>
90 E=E/SQR(2+SQR(4-E+2)) <@B9>
10¢ U=E/SQR(1-(E/2)42) <176>

11¢ PE=NxE/2: PU=NxU/2: REM PI-ANNAEHERUNG
EN <239>
115 = <@91>
12 PRINT N,PE;PU <@ga>
125 <191>
139 IF ABS(PE-PU)>GE THEN 8¢ <147>

14¢ PRINT "GEWUENSCHTE GENAUIGKEIT ERREICH
M <121>

150 END

’ e

Nachdem wir uns in den
letzten Teilen mit Glei-
chungssystemen beschéf-

tigt haben, geht es heute um die Kreiszahl Pi, die jeder
kennt - etwa 3,14. Doch die Herleitung ist weniger bekannt.
Die Anndherung an Pi ist das Thema dieses Kursteils.

zahl Uber den Flacheninhalt be-
rechnet, arbeitet er mit dem Kreis-
umfang. Bei diesem Verfahren
wird ein Einheitskreis durch regel-
maBige Vielecke ein- und umbe-
schrieben. Man beginnt mit einem
Sechseck. Bei jeder folgenden Be-
rechnung wird die Seitenanzahl
verdoppelt (12; 24 ...), bis die Kreis-
zahl mit der gewlinschten Genau-
igkeit errechnet wird (Bild 2).

Zur Mathematik (siehe verglei-

chend Bild 3): Beim einbeschrie-
benen Sechseck ist die Lange der
einzelnen Seiten »1«. Jetzt gilt es
herauszufinden, wie man aus ei-
ner schon bekannten Seitenldnge
(En) die folgende (E2n) bestimmen
kann. Hier hilft der Satz des Pytha-
goras: im Dreieck ACM gilt:
d"2=1-(En/2)"2
(oder d=SQR(1-(En/2)"2)
und in ADC erhdlt man
E2n"2=(En/2)"2+(1-d)"2.
Jetzt setzen wir d aus der ersten
Gleichung in die zweite ein und er-
halten: .
E2n"2 = 2-2x4SQR(1-(En/2)"2)
= 2-SQR(4-En"2)

Durch Umformen ermittelt man
E2n = SQR(2-SQR{4-En"2)).

Um die Seitenldange des umbe-
schreibenden Vielecks zu berech-
nen, benutzt man den -Strahlen-
satz:

Un/En = 1/d
und erhélt
Un = En/SQR(1-(En/2)72).

Kursiihersicht

Teil 1. Lbsung von linearen
Gleichungssystemen (8./9.
Schuljahr)

Teil 2. Lésung quadratischer
Gleichungssysteme (8./9.
Schuljahr)

Teil 3. Verschiedene Verfah-
ren zur Pi-Berechnung (9./10.
Schuljahr)

Listing 1. Pi-Berechnung mit dem
Rechteckverfahren

1¥ REM MPK1 PI-BERECHNUNG <15@>
15 : <247>
20 REM RECHTECKMETHODE <163>
25 ¢ <@g1>
3@ N=1¢ : REM ANZAHL DER RECHTECKE 198>
35 : <@11>
40 B=1/N : REM RECHTECKBREITE <@81>
S5¢ FE=¢: FU=@: REM GESAMTFLAECHEN <195>
55 : . <@31>
69 FOR I=1 TO N <@as>
7@ LE=I*B: LU=(I-1)%B <181>
8¢ HE=SQR(1-LE42): REM HOEHEN <131>
9¢ HU=SQR(1-LU%2) <158>
100 FE=FE+BxHE: FU=FU+BxHU . <@18>
119 NEXT I <194>
115 : <@91>
12¢% PRINT. N, 4xFE; 4xFU 228>
13¢ END <132>

Listing 3. Dieses Programm berechnet die Kreiszahl Pi

nach dem Monte-Carlo-Verfahren

14 REM MPK1 PI-BERECHNUNG <15¢>
15 : <247>
| 200 REM NACH MONTE-CARLO <251>
25+ - <@@1>
30 N=1¢@: REM ANZAHL ZAUFALLSPUNKTE <@18>
35 : <@11>
49 FOR I=1 TO N ) <@25>
5@ X=END(1): Y=RND(1): REM ZUFALLSKOORDINA
TEN <252>
8¢ IF Xt2+Y42<1 THEN A=A+1: REM PUNKT IM K
REIS ) <157>
7@ NEXT 1 <154>
85 : <@B1>
99 PI=4%A/N: REM FLAECHE DES EINHEITSKREIS
ES <@28>
149 : <@76>
118 PRINT N,PI <109>
120 END

RA (iRaa
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mit dem C64

Da man zur vollstdndigen Anné-
herung den Umfang des Vielecks
bendtigt, rechnet man mit
SE = nyxEn und SU = nxUn.

Listing 2 gibt die Programmld-
sung. Hier ist die Formel SQR(2-
SQR(4-E"2)) durch E/SQR(2+SQR
(4-E"2)) ersetzt worden, um eine
»subtraktive Ausldschung« zu ver-

T

T

."’ 6
" HU
[}
L
L1l
booLU - |
e LE ----+

n=10 Anzahl der Streifen

[1] pas Rechteckverfahren
zur Pi-Berechnung

1

hindern (siehe Textkasten am En-
de des Artikels).

Die dritte Pi-Annéherung, die wir

besprechen wollen, ist das Verfah-
ren nach Monte Carlo. Der Name
stammt nicht etwa von einem Ma-
thematiker, er drickt nur aus, daB
dieses Naherungsverfahren auf
der Grundlage von Zufallszahlen
die Kreiszahl berechnet. Es geht
folgendermaBen vor: Zwei Zufalls-
zahlen zwischen Null und Eins
werden gebildet. Sie sind die Koor-
dinaten eines Zufallspunktes.
Dann wird Uberprift, ob der Punkt
mit diesen Koordinaten innerhalb
eines Viertelkreises (Radius 1)
liegt oder nicht. Das geschieht mit
der Kreisformel:
X2+yR <1

Ist der linke Ausdruck kleiner
Eins, so gehort der Punkt in den
Viertelkreis. Diese Prozedur wird
mit mdoglichst vielen Punkten
durchgefiihrt. Am Ende der Be-
rechnung gibt das Verhéltnis der
Zufalispunkte im Viertelkreis zur
Gesamtzahl der Punkte den (unge-
fahren) Flacheninhalt des Viertel-
kreises an. Erlauterungen zur Pro-
grammlésung (Listing 3) finden
sich im Textkasten.

[4] pie Monte-Carlo-Metho-
de: Das Verhaltnis der
Zufallspunkte im und auBer-
halb des Viertelkreises
bestimmt die Kreiszahl

(2] pas Archimedes-Verfah-
ren: Die Seitenzahlen der
Vielecke wird immer ver-
doppelt. Langsam schmie-
gen sie sich an den Kreis.

[3] Die Mathematik des Archimedes-Verfahrens

(Erlauterungen im Text)

Buerahe 4/Anril 1990

Neben den hier besprochenen
Pi-Annaherungen gibt es noch ei-
nige andere Verfahren.

Man kann zum Beispiel ein Qua-
drat in kleinere Quadrate untertei-
ien und so den Flacheninhalt eines
Viertelkreises bestimmen. AuBer-
dem kann man statt Rechtecke Tra-
peze benutzen, um den Kreisbo-
gen ein- und umzubeschreiben.
Ein weiteres Verfahren bestimmt Pi
mit einer Folge von regelma&Bigen
Vielecken mit 4,8,16,... Ecken und
einem Umfang von 2. Hier wird aus

den Umfiangen ein- und umbe-
schriebener Kreise die Zahl Pi be-
rechnet.

Doch dieses Thema wollen wir
jetzt beenden. Der untenstehende
Textkasten bietet dem Program-
mierer wieder eine Fille von Anre-
gungen und Tips zur -Pi-Berech-
nung. Mit diesem Teil endet auch
der erste 64’er-Schul-Mathematik-
Programmierkurs. Ich hoffe, Euch
einige Einblicke in die Mathematik
und das Rechnen mit dem Compu-
ter gegeben zu haben. (ah)

1. Naherung nach der
Rechteckmethode

te (b) fest. Die Zeilen 60 bis 110
rechnen die Flachen der ein-
zelnen Rechtecke zusammen.
Die Hohen der Streifen werden
wie im Text beschrieben nach
dem Satz des Pythagoras be-
rechnet (70 bis 90). Zeile 120
gibt die intervaligrenzen fiir Pi
aus (die Viertelkreisflache wird
hier zur Einheitskreisflache -
Pi - umgerechnet).

- Erweiterungen:

Man kann das Programm so
umschreiben, daB es nach ei-
nem Durchgang die Recht-
eckanzahl verdoppelt. Ab-
bruchkriterium kann die Inter-
valldifferenz als Genauigkeit
sein:

32 GE=0.01: REM GENAUIG-
KEIT

122 IF ABS(4+FE-4+FU)>GE
THEN N=2+N: GOTO40 -

- Die Berechnung kann man
bedeutend vereinfachen: Die
Flache der umbeschriebenen
Rechtecke ist genau um b+1
gréBer als die der einbeschrie-
benen  (Plausibelmachung:
Verschiebt man die kleineren
Rechtecke eine Einheit nach
rechts, so (jberdecken sie die
gréBeren Streifen; nur das
groBte Rechteck bleibt unbe-
deckt). Programmanderung:
50FE=0:FU=B

90 HU=HE

2. Pi-Berechnung nach

Archimedes

Die Zeilen 40 bis 60 berech-
nen die Vorbedingungen (Sei-
tenldnge des Sechsecks). Dies
ist notig, weil sich die-Formeln

auf die vorangegangenen Er-
gebnisse beziehen (lterationt).
Zeile 110 bestimmt aus den
Seitenldngen die Intervallgren-
zen der Pi-Berechnung. Die
Umfange der Vielecke (N+E

| Anregungen zur Pi-Berechnung

. geteilt, weil der Umfang des
Zeile 40 legt die Streifenbrei-

in den Zeilen 90 und 100 immer-

und N+U) werden durch zwei
Kreises ja doppelt so groB wie
Piist.

~ Warum wurde der  Term

SQR(2-SQR(4-E"2)) durch
E/SQR(2+SQR(4-E"2)) ersetzt
(Zeile 90)?

- Die Lésung ist einfach: Nach
dem Einsetzen der urspriingli-
chen Formelindie Zeile (fir die
Genauigkeit . nehme. . man
1/10"9) und Starten des Pro-
gramms erkennt man: Ab einer
Seitenanzahl von 6144 neh-
men die N&herungen fiir Pi
wieder ab. Bei 19608 erreichen
sie sogar Null. Ursache.dafir
ist die Subtraktion in dem Aus-
druck. E wird immer Kleiner,
und so ndhert sich SQR(2-E"2) .
der Zahl zwei. Im Gesamtaus-
druck steht dann SQR(2-etwa2).
Doch da der Computer nur ei-
ne eingeschrénkte Genauig-
keit hat, liefert er flir die Sub-
traktion kleiner Zahlen zu klei-
ne Werte (am Ende Null). Mit
der neuen Formel (sie kann
durch Umformen aus der ande-
ren errechnet werden) treten
keine Fehler auf.

3. Monte-Carlo-Verfahren

Zeile 60 priift, ob der Zufalls-
punkt im oder auBerhalb des
Viertelkreises liegt.

- Erweiterungen

Auch hier kann man das Pro-
gramm &ndern, so daB es sich
mehrmals - bei vergroBerter
Zufallspunktanzahi - Pi anné-
hert. Abbruchkriterium - kann
wieder eine Genauigkeit sein.
4. Aligemeines '

In den besprochenen Pro-
grammen werden oft Quadrate
von Zahlen berechnet. {z.B.:
x"2). Wenn man diese Aus-
driicke durch einfache Multipli-
kationen {z.B. x+x) ersetzt, be-
schleunigt man 'die. Berech-
nung (Ursache: Rechenrouti-
nen des Computers).
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von Dirk Astrath

eos kennt man inzwischen:

70000mal wurde die deut-

sche Version dieser Anwen-
dungssoftware fir C64/C128 in-
nerhalb von zwei Jahren verkauft.
Die weltweite Verbreitung von Gber
1,8 Millionen Exemplaren kommt
auch dadurch zustande, daB Com-
modore seit 1986 vielen Geraten
ein Geos beilegt. Doch die Ent-
wickler von Geos sehen in ihrer
Kreation nicht nur ein erfolgrei-
ches und weitverbreitetes Produkt.
Sie bezeichnen es ganz selbstbe-
wuBt als den »neuen C 64«. Was fir
eine Philosophie steht dahinter,
welche Anspriiche sind damit ver-
bunden?

Geos istdie Abklrzung fir »Gra-
phic Environment Operating Sy-
stem«. Die erste Namenshélfte
heiBt auf deutsch »grafische Be-
nutzeroberflache«. Bei dieser Art
der Bedienung wird ein Computer
nicht mit Kommando-Befehlen ge-
steuert, sondern mit Maus oder
Joystick bedient. Alle Operationen
werden am Bildschirm dargestellt.
Der zweite Teil des Namens Geos
wird mit »Betriebssystem« Uber-
setzt. Ein Betriebssystem st ein sy-
stemnahes Programm, auf dem
Anwendungsprogramme aufbau-
en. Bei dem C64 besteht dieses
Betriebssystem aus dem Basic-
Interpreter und dem Kernel. Ohne
ein Betriebssystem kdnnte kein
Computer funktionieren.

Geos selbst ist also noch kein
Programm im Ublichen Sinne, son-
dern nur eine Grundlage fir An-
wendungsprogramme (Applikatio-
nen). Nur durch diese Applikatio-
nen (Geowrite, Geopaint etc.) wird
Geos sichtbar. Jede Geos-

Beruht auf dem Geos-

1). Eine Applikation
as Kernel (Betriebssy-
ablaufen. Darum muB
er Geos geladen (ge-
den, bevor man eine
starten kann. Anderer-
das Kernel sinnlos,
keiner Applikation an-

zunédchst einmai=ags
ebssystem mit grafi-
lache. Da Geos die
es C64/C128 direkt an-
piert es den ganzen
. Alles andert sich:

GroBe haben. Neue Datei- und Dis-
kettentypen kommen hinzu, Datei-
en sehen auch anders aus. Auch
die Tastaturbelegung &ndert sich.
Wenn Sie Geos booten, verwan-
delt sich Ihr Rechner in der Tat in
ein anderes Gerat;, Ob dieser
»neue Computer« aber besser ist
als der C64, sei dahingestellt: Die-
se Entscheidung bleibt jedem An-
wender selbst Uberlassen.

Doch wie ist dieser »neue alte«
Computer beschaffen? Diese Fra-
ge fuhrt uns zur Philosophie von
Geos. Es wurde entwickelt, um die
Technologie neuerer Computersy-
steme auf ein bewdhrtes Gerat zu
Ubertragen. Berkeley Softworks
hat sich also groBere Computer an-
gesehen, vor allem den Apple
Macintosh. Dann ging man daran,

Programm fir

speziellen
Anwendungszweck _
(z.B. Textverarbeitung)

Ansteuerung der
Hardware

. (Bildschirm,

- Eingabegerdte,
Ausgabemedien)
Chips fir
Peripheriesteuerung
(Diskettenloufwerke,
Bildschirm,

Drucker etc.)

(1] Der Aufbau von Geos Im Speicher. Deutlich erkennt
man das Geos-Kernel als Schnittstelle zwischen C64/C 128
und dem elgentlichen Geos-Programm.

58 Z-¥dp

schied zwische Geo
C64 oder C128 ist d
Bedienung. So werde
Operationen an ein

Geos kann Dateien anlegen, die
so groB sind wie eine ganze Disket-
te, also mehrfach groBer als der
Computerspeicher. So kann ein
Geowrite-Text bis zu 127 Seiten
lang sein. Allerdings wirken sich

Geos-Programme ausreicht. Geos
enthdlt Gbrigens auch einen Dis-
kettenbeschleuniger um den Fak-
tor 5 bis 7, damit die Diskettenzu-
griffe schneller erfolgen.

Wie schon gesagt, bendtigen
Sie zum Ablauf jedes Geos-
Programms das Geos-Kernel. Die-
ses Betriebssystem ist nur in weni-

Geos? Das ist
doch die grafische Benutzer-
oberflache des
C64 oder C128? Richtig.
Aber Geos ist
nicht nur ein Betriebs-
system: Es steckt
mehr dahinter, als Sie auf
Anhieb vermuten.
Wir stellen lhnen
das Geos-Gesamtisysitem vor
und fithren Sie in
eine neue Welt der
Anwendung.

hen weitere wichtige Eigenschaf-
ten, vor allem die virtuelle Spei-
cherverwaltung.

Nehmen wir dazu ein Beispiel:
Sie schreiben einen Text. Mit ei-
nem herkdmmlichen Programm
wirden Sie lhren Text editieren,
der sich im Hauptspeicher des
Computers befindet. Sie spei-
chern dann den Text, spatestens
wenn der Speicher vollist. Nicht so
bei Geos-Programmen: Dort 6ff-
nen Sie eine bestehende oder le-
gen eine neue Datei an. Sie legen
auf jeden Fall als erstes den Datei-
namen fest. Dann schreiben Sie
Ihren Text. Wieviel Speicher im
Computer frei ist, spielt keine Rolle.

da dieses im Moment die neueste
Version ist und viele Programme
nur damit funktionieren. Nach dem
Laden von Geos erscheint der
Desktop, der schon vorgestelit
wurde. Geos 2.0 ist nicht nur der
Schliissel zu anderen (gréBeren)
Geos-Programmen, sondern ent-
hélt eine Reihe von kleineren Ap-
plikationen. Diese dienen zur Er-
stellung von Grafiken und Texten.
Geos 2.0 ist also im weitesten Sin-
ne eine Zusammenstellung aus
dem Geos-Kernel, dem Desktop
und einem grafischen Textsystem
mit Zeichenprogramm.

Geowrite (Bild 3) verbindet den
iblichen Funktionsumfang eines
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bgramms mit geostypischen
chaften. Grafische Ober-
und virtuelle Speicherver-
ermoglichen eine
G-Orientierung. Dieses

t die Abkilirzung fir »What
ee Is What You Get«, Auf
h heiBt das soviel wie »\Was
hst, ist das, was du be-
t«. Am Geowrite-Bildschirm
nt lhr Text also exakt so, wie
Ausdruck aussehen wird.
bei der Eingabe wird die
ierung ausgefihrt. Daraus
ich auch, daB Sie lhren Text
eise editieren: Sie kdnnen
auf Seite 5 springen. Geo-
eiB schon vor dem Aus-
penau, wo diese Seite be-
diier einzelne Seiten kon-

148t sich die Ausrichtung (links-
oder rechtsbiindig, zentriert,
Blocksatz) und der Zeilenabstand
(1, 1% und 2) bestimmen. Kopf-
und FuBzeilen geben Sie als Text
ein. Geowrite errechnet selbst de-
ren Position. Sie missen also nicht
bestimmen, daB etwa die Kopfzei-
len in Zeile 63 erscheinen sollen.
Allerdings ist mit der WYSIWYG-
Darstellung auch ein Nachteil ver-
bunden: Der Computer muB im
Grafikmodus arbeiten und wird da-
durch relativ langsam. Eine weite-
re Schwachstelle findet sich im
Grafikausdruck: Die Qualitét eines
Geos-Ausdrucks mit  einem
9-Nadel-Drucker reicht bei weitem
nicht an die eines Printfox-
Ausdrucks.

19 Dateien 6 qewahlt

181 K beleqt

Bn aus jeder Anwendung
aufgerufen werden, wenn sie sich
auf der Arbeitsdiskette befinden.
Der Text-Manager wurde schon er-
wahnt. Es gibt noch Foto-Manager,
Voreinstellung, Pad Color Mana-
ger, Select Printer, Wecker, Notiz-
block und Rechner. Aus den letz-
ten beiden Programmen konnen
Daten in Geowrite eingesetzl wer-
den (z.B. Rechenergebnisse).
Weiterhin enthdlt das Geos-
2.0-Paket elf Schriftarten, wobei je-
der Zeichensatz in diversen Gro-
Ben vorliegt. Sie erhalten auch
mehrere Eingabe- und Drucker-
treiber. Als Eingabegerate werden
meistens Joysticks verwendet.
Empfehlenswert ist jedoch eine
Maus, mit der schneller und ge-
nauer gesteuert werden kann. Die

158 K frei

Font

Font

LW_cCal_CE

1

| LU Greek [ LU Barcows  LE RESTUIICH]

[2] pas »Markenzelchen« von Geos Ist der Desktop. Dieser
ist auch die wichtigste Applikation fiir das Geos-Kernel.
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C64-Version von

sttzt auch Koala-Pa

Lightpen, was jedod

bindung mit Geopai 5
Diese Eingabegerate sind in
Deutschland aber nur schwer oder
gar nicht erhéltlnch Als Drucker

den. Dazu ist abe
Studium des Druck
vonnéten. Gelegentli
nur der Geos-User-C|
fen. Der Drucke
Uber serielles ode

funktioniert, dann wird es mit je-
dem der vielen Zusatzprogramme
ablaufen. Dadurch ist beispiels-
weise garantiert, daB jede Geos-
Applikation mit einer RAM-Erwei-
terung sowie der Floppy 1581 zu-
sammenarbeitet. Erinnern wir uns
an den internen Aufbau von Geos:
Das Kernel dbernimmt die Hard-
ware-Steuerung. Die Treiber sind
ein (variabler) Teildes Geos. Da al-
le Applikationen auf dasselbe Ker-
nel zugreifen, ist die volle Kompati-
bilitit gesichert. Es ist also unvor-
stellbar, daB ein Gerat mit Geowrile
funktioniert, aber nicht mit Geofile.
Es geht immer - oder gar nicht.
Mit dieser beruhigenden Aus-
sicht kénnen wir nun einen Streif-
zug durch die Geos-Programm-

welt unternehmen. Die erste Er-
weiterung war das Desk Pack. Es
enthdlt eine AdreBverwaltung, ein
Grafik-Konvertierprogramm  (fir
Grafiken aus Printshop, Printma-
ster und Newsroom), einen Kalen-
der (Bild 5), einen Icon-Editor (Ver-
andern der Piktogramme) und ein
Blackjack-Spiel (17+4). Auch das
International Font Pack stammt
noch aus den Anfangszeiten von
Geos. Es enthdlt verschiedene
Schriften des Geos-Grundsystems
in internationaler Ausfllhrung mit
Sonderzeichen, z.B. fir italieni-
sche oder franzdsische Korre-
spondenz. 20 neue Schriften sind
schon gestaltet, haben aber keine
Umlaute. Diese muB man mit dem
im Font Pack enthaltenen Geofont
selbst editieren.

Obwohl das Mega Pack 1 (Bild 6)
ein Newcomer ist, entwickelte es
sich schnell zur erfolgreichsten Er-
weiterung. Es enthilt 250 Klein-
grafiken, 180 Schriften und drei
Hilfsprogramme. Inzwischen ist
ein weiteres Produkt dieser Art auf
dem deutschen Markt: das Mega
Pack 2. Beide Mega Packs kénnen
zusammen eingesetzt werden, sie
uberschneiden sich nicht - sie er-
ganzen sich.

Von den Zusatzpaketen zu Geos
2.0 kommen wir nun zu den sepa-
rat erhdltlichen Applikationen.
Hier ist Geofile am beliebtesten.
Diese grafische Dateiverwaltung
wird auch in einem der nachsten
64'er-Systemvergleiche zwischen
C64, Amiga, Atari und PC vorge-
stellt. Gehen wir also gleich zur Ta-
bellenkalkulation Geocalc uber,
die fast so erfolgreich wie Geofile
ist. Mit Geocalc (Bild 7) kénnen
Zahlen in Tabellenform angeord-
net werden, um Berechnungen

Drucke...

[] Einzelblatt

-gndlospuplet

)

[3] Geowrite Ist das erste Textprogramm fiir den C64/C128,
das nach dem »WYSIWYG«-Prinzip arbeltet. Der Text
erschelnt genauso auf dem Bildschirm wie spéter

ausgedruckt auf dem Papler.
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durchzufihren. Geocalc verwaltet
pro Datei bis zu 28 672 Zellen (vir-
tueller Speicher!). Jede einzelne
Zelle enthélt entweder einen Kom-

Produktiv-
Anwendungen

mentar, eine konstante Zahl oder
eine Formel. Zellen mit Formeln er-
halten ihren Inhalt aus einer Be-
rechnung. Solche Berechnungen
sind Verknupfungen vorhandener
Zellen. Geocalc ist nicht die erste
Tabellenkalkulation fir C64/C128;
Multiplan hat beispielsweise eine
langere Tradition aufzuweisen.
Geocalc ist jedoch das erste
Spreadsheet-Programm der neu-
en Generation. Diese neue Art von
Programmen ist grafisch orientiert.
Im professionellen Bereich setzt

(¢) Those
Designers
(Meqa Pack 2)

28 abgedruckt; als Bookware
(Buch und Diskette) ist eine vdllig
liberarbeitete Fassung erhéltlich.
Diese lauft unter allen deutschen
Geos-Versionen, auch im 80-Zei-
chen-Modus von Geos 128. Mit Ge-
oterm haben die Geos-Anwender
auch die Mdglichkeit, Geos-Da-
teien (ber Akustikkoppler oder
Modem auszutauschen.
Programmierer haben inzwi-
schen drei Moglichkeiten, die
Geos-Oberflache zu beherrschen:
Geoprogrammer ist hierfir die er-
ste Losung gewesen. Um damit zu
arbeiten, miissen Sie Maschinen-
sprache kennen, relativ gut die
englische Sprache beherrschen
und bendtigen weiterflihrende Li-
teratur zur Geos-Programment-
wicklung. Beides in einem bietet
der neu erschienene Mega Assem-
bler, der in Deutschland entstand.

(4] Geopaint ist keln normales Grafilkprogramm; es dient
zur lllustration von anderen Geos-Programmen

sie sich inzwischen durch Micro-
soft Excel auf PCs durch (Bild 7).
Geocalc ist Excel so d@hnlich, daB
man es zu Recht als »kleinen Bru-
der« bezeichnen darf. Die Bedie-
nungsform beider Programme ist
nahezuidentisch. Wer mit Geocalc
umgehen kann, hat keine Mihe,
Excel auch ohne Studium des
Handbuchs in Grundzigen zu be-
dienen und Anwendungen zu reali-
sieren (Bild 8).

Excel enthalt jedoch nicht nur
ein Spreadsheet, sondern auch ei-
ne integrierte  Grafikausgabe
(Chart-Funktion). Auch diese wur-
de nachempfunden, allerdings
nicht innerhalb von Geocalc. Statt
dessen ist Geochart separat er-
haltlich. Es kann auch ohne weite-
re Applikation eingesetzt werden.
In Verbindung mit Geocalc ist die
Dateneingabe jedoch am komfor-
tabelsten. Deshalb wird Geochart
nicht ausschlieBlich, aber Ober-
wiegend mit Geocalc zusammen
betrieben.

Auch fir Telekommunikation ist
eine Geos-Applikation das Refe-
renzprogramm: Geoterm. Eine er-
ste Version wurde im Sonderheft

60 @3

Beide Formate - Geoprogrammer
und Mega Assembler - sind trotz
der Ahnlichkeiten im Quelltext
nicht zueinander kompatibel. Fir
die Mehrzahl der Programmierer-
anfanger ist ohnehin die Sprache
Basic am wichtigsten. Genau dies
bietet in Kiirze Geobasic. Diese
Sprache baut auf dem Basic 2.0
des C64 auf, bietet jedoch viele
weitergehende Befehle zur struk-
turierten Programmierung und
Grafikentwicklung.

Mit Geobasic konnen bestehen-
de Basic-Programme auf Geos
umgesetzt werden; es enthalt zu
diesem Zweck einen »Basic Grab-
ber«. Die Erstellung der eigentli-
chen Programmoberfliche (Me-
nis, Grafiken, Dialogboxen, Pikto-
gramme) erfordert keine Program-
mierkenntnisse(!). Sie zeichnen al-
les am Bildschirm; Geobasic legt
dann eine Datenstruktur an, um
die Sie sich nicht weiter kimmern
missen. So gesehen kdnnte Geo-
basic die Zahl der erhéltlichen
Geos-Programme stark erhdéhen.
Denn Geobasic-Programme sind
auch ohne Geobasic lauffahig. Ob-
wohl Geos ein hoch interessantes

[5] Ein Kalender kann aus jedem Geos-Programm aufgeru-
fen werden - wenn er auf der Diskette ist...

Thema fUr Programmierer ist, sieht
Berkeley Softworks seinen Haupt-
zweck im Desktop Publishing.
Geopublish (Bild 9) soll die Krd-
nung des Geos-Konzeptes darstel-
len. Sehen wir es faktenbezogen:
Geopublishist das umfangreichste
Programm. Alleine die Programm-
datei hat 99 KByte Lange an einem
Stick. Kein anderes Geos-Pro-
gramm hat mehr ° Funktionen,
wahrscheinlich Uberhaupt kein
sonstiges C64-/C128-Programm.
Soweit zu den Tatsachen. Es gibt
nun zwei subjektive Einstellungen
zu Geopublish: Die einen lassen
sich flr ein Programm solcher
Komplexitdt begeistern und be-
wundern die Programmierlei-
stung, die dahintersteckt.
Soschrieb der »Computer Shop-
per« wortlich: »Geopublish's de-
signers deserve a hearty round of
applause for accomplishing the
impossible.« (Die Entwickler von
Geopublish verdienen eine groBe
Runde Applaus dafir, da8 sie das
Unmadgliche geschafft haben.) Ge-

nauso berechtigt ist aber auch die
andere Einstellung: Ist Geopublish
vielleicht zu umfangreich? Es wur-
de geschaffen, um ca. 80 Prozent
der Funktionen und des Konzeptes
von professionellen Programmen
zu realisieren. Doch die Systeme,
auf derien die besagten Program-
me ablatfen, haben eine zweistel-
lige Taktfrequenz, mehrere MBy-
tes Hauptspeicher und schnelle
groBe Festplatten. Die Umsetzung
der Funktionen ist mit Geopublish
sicher gelungen. Es wird tatsach-
lich bedient wie etwa der »Pagema-
ker« auf dem PC. Durch die Post-
script-Kompatibilitat ist es még-
lich, mit Geopublish nahezu jeden
Ausdruck eines solchen Profi-
Programms zu erzielen. Nicht so
schnell, nicht so komfortabel, aber
dasselbe Resultat.

_ Fiir die Grundausstattung eines
C64/C128 - Computer und Floppy
- ist Geopublish keinesfalls geeig-
nel. Eine akzeptable Arbeitsge-
schwindigkeit ist jedoch mit einer
RAM-Erweiterung madglich. Auf-

Mit Jen qu Schriftarten des
Mega Pack 1 kénnen Sie
olle Inre Dokumente Rech

ansprecHender gﬂSI&“ﬂﬂ!
DIes hier ist QA0 sine kieine

sl IMOSINY, oder?

(6] Das Mega Pack 1 ist ein richtiger Senkrechtstarter:
Innerhalb kiirzester Zeit wurde es ein echter Renner.
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[7] Geocalc ist eng an Microsoft Excel angelehnt und auch
genauso zu bedienen

grund der groBen Kapazitét kdnnte
auch eine 1581-Floppy den Einsatz
von Geopublish méglich machen.

Erste Hilfe fir Geos

Ohne eines dieser beiden Spei-
chermedien hingegen ist Geopu-
blish kaum verwendbar. Standige
Diskettenwechsel und Schreib-/
Lesezugriffe lassen ein effektives
Arbeiten nicht zu.

Was die Druckausgabe auf Ma-
trixdruckern anbelangt, ist Geo-
publish nicht fihrend. Zumindest
sollten Sie die Druckertreiber aus
Geos 2.0 oder aus dem Sonderheft

lgenzittel
4 Eiggnleistung
Darlehen Bankl

| auf
;Oarlensn Ban

aut

Darlehen E

1 sFr pro Seite; Grundgebuhr nach
Versandart, ca. 4 Mark) konnen
Sie dort lhre Dokumente aus-
drucken lassen. Sie schicken eine
Diskette mit allen Dateien und er-
halten Ausdrucke zurick. Auch
Geowrite-, Geopublish- und Geo-
paint-Dokumente werden dort be-
arbeitet. Einen etwas teureren
Laser- sowie einen Belichtungs-
Service bietet der Wolframs Fach-
verlag an. Legen Sie aber auf je-
den Fall Rickporto bei, wenn Sie
an den Laserservice schreiben.
Der Laserservice ist nicht die
einzige Aktivitat rund um Geos.
Der Geos-User-Club als Uberre-

X
5. 000,00 DR

2. D00, 00 OM

100, aod, 00 DR

150, 000, 00 DN

Als Vergleich zu Geocalc das PC-Programm Excel:
Die Ahnlichkeiten sind verbliffend!

48 besitzen. Seine volle Leistungs-
fahigkeit entfaltet Geopublish bei
der Postscript-Ausgabe auf Laser-
drucker (z.B. Apple Laserwriter)
oder Satzmaschinen (z.B. Linotro-
nic 500). Uber solche Gerate ver-
fagt ein Heimcomputer-Anwender
jedoch nur in Ausnahmefallen.
Deshalb gibt es einen Geos-La-
serdruck-Service. Gegen eine re-
lativ geringe Gebihr (1 Mark oder
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gionaler Anwenderverein bietet
weitere Leistungen an. An erster
Stelle steht Public-Domain-Soft-
ware (frei kopierbare Programme):
Zirka 40 Disketten sind dort schon
fir 5 Mark pro Diskette erhaltlich,
und es werden laufend mehr.
Die zweimonatlich erscheinende
Geos-User-Post berichtet Gber die-
ses und andere Themen. Sie dient
auch als Frageforum. Eine Geo-

Box (Mailbox fir Geos-Zwecke)
rundet die Clubaktivitaten ab. Dort
werden Diskussionen gefiihrt und
Programme  up-/down-geladen.
Weitere Informationen dazu finden
Sie auf Seite 62 im Artikel »Geosim
Griff«.

98 Datenwege

Mit Laser-Service und Geos-
User-Club sind wir auf eine weitere
Eigenschaft von Geos gekommen:
Es verbindet. Offensichtlich ist es
fir Leute, die auf Geos setzen,
sehr wichtig, zusammen die Geos-
Umgebung zu verbessern. Da-
durch wird Geos zu einer »eigenen
Welt«, zu einem »eigenen Compu-
tersystem« innerhalb des beste-
henden C 64/C 128. Die technische

————————————— e e

Werfen wir noch abschlieBend
einen Blick auf verfigbare Geos-
Literatur. Hier ist zwischen allge-
meinen C64-Bichern mit Geos-
Teil und ausschlieBlich auf Geos
bezogenen Bichern zu unter-
scheiden. Die erste Gruppe ist
groB, dainzwischen jedes wichtige
Buch um ein oder mehrere Geos-
Kapitel erweitert wurde. Bekannt
sind »Alles (ber den C64« und
»Der groBe 64'er-Einsteigerkurse.
Die zweite Gruppe (Geos-Blicher)
besteht aus drei Werken, die auf
Geos 2.0 Bezug nehmen. Zuerst
erschien das Anwenderhandbuch
des Wolframs Fachverlags Geos
2.0. Es behandelt die Programme,
diein Geos 2.0 enthalten sind. Kur-
ze Zeit spater war auch von Markt
& Technik das Buch C64/C128. Al-
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(3] pas Top-Programm der Geos-Reihe ist Geopublish:
Mit diesem DTP-Programm lassen sich mit dem C64 Seiten
in Macintosh-Qualitat gestalten.

Ursache ist die Datenkompatibili-
tat innerhalb des Geos-Systems:
Uber zwei einfache Datentypen -
Text und Grafik - kbnnen zwischen
nahezu allen Programmen Daten
iibertragen werden. Text-Scraps
und Foto-Scraps lassen sich auch
in Text- und Foto-Alben von Text-
und Foto-Managern verwalten.
Diese Formate werden von allen
Programmen verstanden. Geofile-
Datensatz nach Geowrite, Kalen-
derseite nach Geopaint, Geopaint-
Grafik nach Geowrite oder
Geocalc-Tabelle nach Geopublish
- dies sind vier von bereits 98 (!)
Querverbindungen fir Text- (56)
und Grafikdaten (42). Der Daten-
transfer lauft immer Gber dasselbe
Men( ab: »Edit« ist in nahezu je-
dem Geos-Programm enthalten.
Wieviele dieser Datenwege fir Sie
anwendbar sind, hangt von der An-
zahl der verfligbaren Applikatio-
nen ab. Mit Applikationen, die wir
noch nicht beriicksichtigen konn-
ten, kdnnen es bald Gber 120 »con-
nections« sein. Schon innerhalb
von Geos 2.0 bestehen die »Haupt-
verbindungen«.

les dber Geos 2.0 aus der Commo-
dore-Sachbuchreihe  erhdltlich.
Der Autor dieses Buches veréffent-
licht seit 1987 Bicher zu Geos und
arbeitet eng mit Berkeley Soft-
works zusammen; sein Werk geht
auf die gesamte Geos-Welt ein,
umfaBt also auch die Applikationen
und Service-Aktivitdten. Keines
der beiden Blicher behandelt je-
doch intensiv die Programmie-
rung. Diese Liicke schlieBt Geos-
Programmierung mit dem Mega
Assembler von einem Geos-erfah-
renen Autorenteam. Als Geos-An-
wender hat man also genug Lese-
stoff; als Geos-Programmierer
durch den Geoprogrammer und

den Mega-Assembler genug
Grundlagen und als Geos-Einstei-
ger genug Hilfen. |

Die Geos-Produkte sind in Buchhandiungen
und bel Markt & Technik Buchverlag, Hans-
Pinsel-Str. 2, D-8013 Haar bel Minchen, er-
héltlich.

Geos-User-Club, Postfach 667, 5100 Aachen
Wolframs Fachverlag, Kennworl: Geolaser,
wimpasing 5, 8053 Attenkirchen
Laserservice, WehntalerstraBe 374/7, CH-8046
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uBten Sie eigentlich, daB
w Sie mit Geowrite auch in-

vertierte Schrift erzeugen
kénnen? Nein? Wir auch nicht - bis
uns dieser Trick erreichte.

Sie sehen also, daB in Geos
noch einiges steckt, was man auf
Anhieb nicht vermutet hatte. Wenn
lhnen eine Besonderheit an Geos
auffallen solite oder Sie neue Tips
und Tricks herausfinden - immer
her damit. Unsere Adresse ist:

Markt &Technik
Redaktion 64’er

Geos im Griff
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Es ist doch bestimmt ein sché-
ner Anreiz, den eigenen Namen in
einer groBen Computerzeitschrift
wiederzufinden, oder?

Bis zum néchsten Mal

Dirk Astrath

L]
Inverse Schrift
. L]
mit Geowrite
Sie mochten mit Geowrite inver-
se Schrift benutzen? Kein Pro-
blem: Sie setzen das Attribut auf
=Invers« und schreiben den Text.
Das Problem ist nur: Im gesamten
Geowrite befindet sich nicht ein
einziger Menlpunkt, Gber den sich
Schrift invers darstellen |&Bt. Es ist
also etwas mehr Aufwand nétig:

Um Zeichen in Geowrite invers
darzustellen, erzeugen Sie in Geo-
paint einen Text-Bereich. In diesen
wird nun ein Wort in inversem Text
geschrieben. Die anderen Attribu-
te wie »fett« oder »kursiv« sollten
nicht eingeschaltet werden. Spei-
chern Sie dieses Wort dann als

Invertierte Schrift und mehr als acht Zeichen-
satze bei Geowrite, Hilfe bei Druckerproblemen und
mehr haben wir aus unserer Trickkiste gefischt.
Dazu gibt es ganz aktuell ein Interview mit
dem Europa-Vertreter von Berkeley: Henri V. Ormond.

Text-Scrap (wichtig!) ab. Dieses in-
vers geschriebene Wort |48t sich
nun mit Commodore-T innerhalb
von Geowrite problemlos einfligen
(Bild). Der Schriftstil und der Zei-
chensatz kénnen beliebig einge-
stellt werden. Achten Sle aber dar-
auf, daB die unter Geopaint einge-
steliten Schriftstile in Geowrite
zwar auf dem Bildschirm ange-
zeigt werden, aber im Meni nicht
mit einem Stern gekennzeichnet
sind.

Im Sinne siner schnelleren Text-
verarbeitung sollten Sie den Text
zuerst in einer einzigen Schriftart
eingeben. Ansonsten kann es pas-
sieren, daB Geowrite beim Scrol-
len Zeichensétze nachladen muB.
Den Zeichensatz und die Textattri-
bute solite man erst dann einstel-
len, wenn der Text fertig geschrie-
ben ist. Die einzige Ausnahme ist
natirlich das Attribut »invers«. Die-
ses 1Bt sich nicht mit Geowrite,
sondern nur mit Geopaint ein-
schalten.

Es empfiehlt sich Gbrigens, das
mit Geopaint erzeugte Textscrap in
ein Textalbum einzukleben, damit
nicht jedesmal, wenn ein Wort
oder Satz invers geschrieben wer-
den soll, Geopaint aufgerufen wer-
den muB.

(Otmar Schickendanz/da)
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1] undees geht doch: Mit elnem kleinen, aber wirkungs-
vollen Trick ist Inverse Schrift mit Geos kein Problem
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Neue Geos-Grufiken

Dieses Mal befinden sich auf un-
serer Programmservice-Diskette
wieder einige schone Grafiken. Es
sind aber keine Eisenbahnen wie

in den vergangenen Ausgaben,
sondern Comic-Figuren. Beispiele
sehen Sie auf diesen Seiten.

Das soll auch gleichzeitig eine
Anregung fir Sie sein: Wenn Sie
ein paar schone Grafiken zu Geos
gezeichnet haben, machen Sie
diese Grafiken doch anderen
Geos-Fans zugdnglich! Schicken
Sie die Grafiken an

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Grafiken fiir Geos
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Es muB Gbrigens nicht immer ei-
ne komplette Diskette sein. Selbst
dann, wenn Sie nur ein paar Grafi-
ken haben: Schicken Sie uns diese
einfach: Wir freuen uns auf jeden
Fall.

Auch dann, wenn Sie Zeichen-
sétze entworfen haben, haben Sie
gute Chancen, lhren Namen im
64'er-Magazin zu finden. Legen
Sie aber auf jeden Fall einen Aus-
druck bei. Die Qualitat des Aus-
drucks ist nicht entscheidend;
wichtig ist die Gite der einzelnen
Grafiken und Zeichensétze.

(Hans-Joachim Meyer/da)




Mehr als acht

Zeichensiitze?
Wenn Sie Geowrite oder Geo-
paint benutzen, werden Sie

schnell feststellen, daB sich nur
acht Zeichensétze verwenden las-
sen. Wenn man mehr Zeichensat-
ze verwenden wollte, hatte man
schlechte Karten: Es ging einfach
nicht.

Sicherlich werden Sie schon auf
die Idee gekommen sein, im Text
zuerst einmal acht Zeichensatze
zu benutzen. Um dann mehr Zei-
chensétze zu verwenden, wurde
einfach die Reihenfolge im Direc-

tory gedndert in der Annahme, daB
Geos dann mehr Zeichensétze
verwalten kann. Haben Sie aber
Ihr Dokument wieder aufgerufen,
war der Text wieder in einer einzi-
gen Schriftart. Sie muBten sich al-
so auf acht Zeichensatze be-
schranken.

Zwei Programme bilden aller-
dings eine Ausnahme: Geolaser

und Geopublaser. Diese Program-
me werten auch mehrere Zeichen-
satze aus. Beachten Sie aber, daB
Sie dazu einen Postscript-Laser-
drucker bendtigen. Die preiswerte
Alternative ist, die Diskette mitdem
Dokument und den Zeichensatzen
an den Laserservice in der Schweiz
zu schicken.

(Daniel Frey/da)
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Hilfe zu Geos

ErfahrungsgemaB haben viele
Anwender Probleme mit Geos. Die
meisten Schwierigkeiten macht in
aller Regel der Druckertreiber. Fiir
dieses und andere Probleme mit
Geos gibt es einen Geos-User-
Club in Aachen mit einer eigenen
Mailbox.

Machricht Nummer :4%
Uebertragungszeit:1 min
Nachricht von
Betrifft
Datum

Inhalt:
Dazu =

Achtung:

3B Disk sein !
Thomas

: THOMAS_HABERLAND
:GUP-Extra Ausgabe !
115.01.90 18:36

In Vorbereitung ist die GUP-Extra Ausgabe 1 !!
Auflistung ALLER (bisher) 38 GeoThek - Disketten !!!

Kurzbeschreibungen zu den wichtigsten PRG, kleine Hilfen und
Anwendungstips !!!
Geplant ist, die GUP-EXTRA mit der kommenden GUP B zu verschicken !!

Da die GUP 8 und auch die EXTRA ab jetzt in einer Druckerei im
Dffset-Schnelldruck vervielfaeltigt werden
mit einem guten Kopierer), kann es sein, dass beide einige Tage
nach dem normalen Erscheinungstermin 1.
Und, die GeoThek wird staendig erweitert, es werden bald also noch mehr als

(/T-NETZ/GEOS/ALLGEMEIN) Befehl:

Februar kommen !!!

(bisher: in Handarbeit

[2] Die Geobox hilft immer mit aktuellen Tips und Hinwelsen

Datum und Zeit
in Geopublish

Bei Geopublish ist es wie bei
Geowrite moglich, mittels Platzhal-
tern die Systemzeit und das Sy-
stemdatum auf dem Drucker aus-
geben zu lassen. VerlaBt man sich
jedoch dabei auf das Handbuch,
wird man schnell in die Irre geflihrt.
Denn wenn man genau nach
Handbuch vorgeht, werden Zeit
und Datum nur unvollstdndig ge-
druckt. Die Ausgaben sind in die-
sem Fall nur so lang wie die Platz-

halter sDatum= oder »Zeit«, Um die
vollstandige Ausgabe des Datums
oder der Zeit zu erreichen, missen
Sie in der Textdialogbox von Geo-
publish den Platzhalter (z.B. »Da-
tume«) mit Leerstellen erweitern:
Fir die Ausgabe der Zeit miissen
an den Platzhalter »Zeit« drei Leer-
stellen angehéngt, bei dem Platz-
halter »Datum« sind 20 Leerstellen
zu ergénzen. Diese Besonderhei-
ten gelten Gbrigens nicht fiir Geo-
write, sondern nur fir Geopublish.
Bei Geowrite reicht es, wenn Sie
die Platzhalter »Zeit« und »Datums«
ohne zusétzliche Leerstellen
schreiben.

(Klaus Schéner)

Thomas Haberland
Geos-User-Club
Postfach 667

5100 Aachen

Bevor Sie aber jetzt Stift und Pa-
pier zusammensuchen, sollten Sie
einige Punkte beachten: Legen
Sie eine Kopie sémtlicher Drucker-
befehle (meist im Anhang vorhan-
den), die DIP-Schalter-Belegung
und Rickporto bei. Innerhalb von
wenigen Tagen bekommen Sie
dann die nétigen Informationen,
um lhren Drucker anpassen zu
kénnen. Wem das zu lange dauert,
kann auch per Datenferniibertra-
gung in Kontakt treten:

Die Mailbox, die mit dem Geos-
User-Club zusammenarbeitet, ist
unter der Telefonnummer 02408/
6527 erreichbar. Sie benétigen da-
zu einen Akustikkoppler oder ein
Modem mit mindestens 300 bps.
Versuchen Sie aber nicht, mit ei-
nem 1200/75-bps-Akustikkoppler
dort anzurufen. Das Terminalpro-
gramm ist auf 300, 1200 oder 2400
bps, keine Paritdt, acht Datenbits
und ein Stop-Bit einzustellen.

In dieser Mailbox finden Sie ak-
tuelle Informationen (Bild), Druk-
kertreiber und kleinere Program-
me zu Geos. Beachten Sie aber,
daB nur Mitglieder des Geos-User-
Clubs einen vollstandigen Zugriff
auf die Geos-Bretter haben. Nicht-
Mitglieder besitzen nur einen be-
schrénkten Zugriff auf die Geos-
Informationen.

Denken Sie bitte daran, daB sich
der Account (Benutzername) von
Thomas Haberland geandert hat.
Er ist jetzt nicht mehr unter »Geos-
Toms«, sondern unter »Thomas__
Haberland« in der GeoBox zu er-
reichen. (da)
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Zelger (fiir Selektion eines Objektes)

Auswabhlzeiger
Bereichswahl (Objekt-Gruppe)
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L}
-

Bereich anlegen

Text einbinden

@& )

Grafik einbinden

Objekt in Vordergrund holen

verbundene Linien

Objekt in Hintergrund schieben

Rechteck/Quadrat

Bereich entfernen

Bereich freimachen

REORAN| wiederaufbau der Selte

Foto-Scrap einkleben

i Textobjekt erzeugen

D geschlossenes Spline-Objekt
f‘ offenes Spline-Objekt

D Kreis/Ellipse

G Linie

Q Polygon

X

Attribute fir Objekt/Werkzeug setzen

Wiederaufbau der Seite
Objekt I6schen
in Vordergrund holen

SHOW

Textumbruch hervorrufen

(W< |6

in Hintergrund legen



CBM

mit CBM
mit Shift

ohne Shift

<C=> + <Ziffer>

selektiert eine Datei nach Position 1 bis 8
<C=> + <Shift> + <Ziffer>
selektiert Datei an Position 1 bis 8 am
Rand

< Ziffer>

holt Seite 1 bis 10 auf Bildschirm

< Shift> + <Ziffer>

holt Seite 11 bis 18 auf Bildschirm

< Cursor nach untenfoben>

blattert um je eine Seite vor oder zuriick
—> nur C128: rolit Namensliste in Text-
Anzeigeform ab

<Control> + <A>

kopiert selektierte Datei(-gruppe) auf
Laufwerk A

—> nur C128

<Control> + <B>

kopiert selektierte Datei(-gruppe) auf
Laufwerk B

—> nur C128

<Control> + <D>

legt selektierte Datei(-gruppe) auf Rand

<C=> + <A>

linksbiindige Absatzformatierung
<C=> + <B>

Stilffett

<C=> + <C>

Edit/Kopieren

<C=> + <D>

doppelter Zeilenabstand in Absatz
<C=> + <E>

zentrierte Absatzformatierung
<C=> + <F>

Opt/FuBzeilen

<C=> + <G>

Seite/gehe auf Seite

<C=> + <H>
Opt/Kopfzeilen

<C=> + <>

Stil/kursiv

<C=> + <J>

Um "< oder ">" zu bekommen, driicken Sie C=und Shift und "<" oder ">
HINWEISE: Die Taste <ASCIIDIN> (die rechte Taste des linken oberen Tastenblocks;

eventuell mit <CAPS LOCK> beschriftet) hat unter GEOS 128 eine dhnliche

Funktion wie <SHIFT LOCK>: Alle eingegebenen Zeichen werden als Grofibuchstaben

dargestelit. Der deutsche Zeichensatz von GEOS 128 ist als Teil des Programms

automatisch eingestellt.

Der Linkspfeil (links oben) kann nicht als Zeichen eingegeben werden, sondern dient

unter geoWrite in Verbindung mit der C= -Taste zum Zuriickbldttern.

Desktop-Tastenkiirzel

—> nur C128

<Control> + <U>

holt selektierte Datei(-gruppe) vom Rand
—> nur C128

<C=> + <C>

schlieBt Diskette in aktivem Laufwerk
<C=> + <D>

|6scht selektierte Datei(-gruppe)
<C=> + <E>

Iéscht Diskette in aktivem Laufwerk
(schnell)

<C=> + <F>

formatiert Diskette in aktivem Laufwerk
(vollstandig)

<C=> + <H>

dupliziert selektierte Datei(-gruppe)
<C=> + <K>

kopierte Diskette in aktivem Laufwerk
<C=> + <M>

benennt selektierte Datei(-gruppe) um
<C=> + <N>

benennt aktuelle Diskette um

<C=> + <0>

Geowrite-Tustenkirzel

Blocksatz-Formatierung in Absatz
<C=> + <K>

einfacher Zeilenabstand in Absatz
<C=> + <L>

Seitenumbruch (page break)
<C=> + <M>

1,5facher Zeilenabstand in Absatz
<C=> + <N>

Optiweiter suchen

<C=> + <0>

Stil/Kontur

<C=> + <P>

Stil/Normaltext

<C=> + <R>

rechisbiindige Absatzformatierung
<C=> + <S>

Opt/suchen

<C=> + <T>
Edit/einkleben/Text

offnet Diskette in aktivem Laufwerk

<C=> + <P>

druckt selektierte Datei
<C=> + <Q>

zeigt Infofenster flr selektierte
Datei(-gruppe) an

<C=> + <R>

RESET des Desktop

<C=> + <U>

rettet letzte geldschte Datei (unter
Umstanden)

<C=> + <V>

raumt aktuelle Diskette auf
<C=> + <W>

selektiert alle Dateien der aktuellen

Diskette
<C=> + <X>

selektiert Dateien der aktuellen Seite

<C=> + <Y>

selektiert alle Dateien am Rand
<C=> + <Z>

offnet selektierte Datei

<C=> + <U>
Stilfunterstrichen
<C=> + <V>
Opt/Seite wahlen
<C=> + <W>
Edit/einkleben/Bild
<C=> + <X>
Edit/ausschneiden
<C=> + <Y>
Optlersetzen — > dann suchen
<C=> + <GroBer>
Stil/hoch

<C=> + <Kleiner>
Stilitief

<C=> + <Plus>
Seitelvor

<C=> + <Linkspfeil>
Seite/zurlick




Bix-Aktion

Das 64'er-Magazin besticht
durch immer hervorragende jour-
nalistische Glanzleistung. Infor-
mationsgehalt beziglich Tests und
Stories sind besonders hervorzu-
heben. Das Verhaltnis Werbung-
Information geht in Ordnung, ob-
wohl neuerdings besonders pikan-
te Werbungen verotfentlicht wer-
den, die meines Erachtens nichtin
die 64'er gehdren. Die Spieletests
sind gut gestaltet und geschrie-
ben. Grafik, Layout und Zeichnun-
gen sind Meisterstlicke von beson-
derer Qualitat. Die Ausgabe 1/90
ist eine der besten Ausgaben vom
64'er-Magazin. Das Btx-Demo und
der Btx-Decoder waren beide spit-
ze. Natirlich mangelt es beim De-
mo am Komfort, doch den erhalt
man dann beim Decoder. Mit dem
Decoder spart der neue Btx-
Anwender sehrviel Geld. Doch hat
die beigelegte Diskette einen
Nachteil. Wieso habt Ihr sie nicht
beidseitig bespielt? lhr hattet ja auf
Seite 2 die Programme der Ausga-
be bringen kénnen. Wieso habt Ihr
das nicht gemacht? Wolltet lhr Eu-
re Programmservice-Disketten noch
unters Volk bringen? Neuerdings
gehtder Trend des 64’er-Magazins
immer mehr zu Btx. Wer sich Btx
nicht anschafft, ist verloren. lhr
solltet Euer Augenmerk nicht zu
sehr auf Btx richten. Btx bringt
sehr viele Vorteile. So z.B. Home-
banking und die Telesoftware, aber
es gibtauch Nachteile, denn Btx st
nicht kostenlos.

Robert Schneider, Baindt

Storend

Ich finde Ihre Artikel Gber Btx,
DFU, Amiga, Atari und C sehr sté-
rend, denn es gibt zu viele davon.
Ich besitze weder Btx noch DFU,
sowie einen Amiga oder Atfari.
Warum kann sich lhre Zeitschrift
nicht nach dem Computer richten,
nachdem sie auch benannt wurde
- nach dem C64. |hre Artikel Gber
DFU und Btx nehmen so sprung-
haft zu, daB man sich fragen musB,
ob da die Post nicht ihre Hand im
Spiel hat, die Sie dafilir bezahlt,

AR =:Ka

daB Sie so lange Artikel dber Btx
und DFU bringen, bis sich auch
der letzte C64-Besitzer beides an-
geschafft hat und Schwarz-Schil-
ling Telefongebihren kassieren
kann, von denen er bisher nur
traumt. Die Berichte iber den Ami-
ga und/oder Atari sind auch nicht
notig, denn wenn ein Amiga-User
iber den Amiga etwas wissen will,
wird er sich wohl kaum die 64'er
kaufen, sondern das Amiga-Maga-
zin. Dariber soliten Sie einmal
nachdenken.

Jan Bostelmann, Hamburg

5-Kampf-
Textverarbeitung

In der Dezemberausgabe der
64'er vergleichen Sie verschiede-
ne Textprogramme miteinander.
Ich benutze seit einigen Jahren
Protext 128 und finde, daB dieses
Programm im Vergleich zu Word,
an dem ich mich seit einigen Wo-
chen versuche, schlecht weg-
kommt. Das Auswendiglernen der
vielen Befehle habe ich mir da-
durch erspart, daB ich die Zusam-
menstellung am Ende des Hand-
buchs auf zwei Blatt kopiert habe
und diese griffbereit hinlege. Die
Anpassung exotischer Drucker
durfte auch dem Benutzer anderer
Textprogramme &hnliche Schwie-
rigkeiten bereiten. Als wirklichen
Mangel, neben einigen kleineren
Fehlern, empfinde ich, daB ich
nicht im fortlaufenden Text beliebi-
ge Zeichen zum Drucker schicken
kann, wie beispielsweise die grie-
chischen Buchstaben, ohne daflr
einen besonderen Druckertreiber
zu schreiben. Auch die Drucker-
treiber von Word kdnnen nicht
mehr als die verschiedenen Schrift-
arten des Druckers nutzen, so daB
die schonen Mends irrefiihren, so
sehr sie andererseits die Arbeit er-
leichtern. Ich finde jedenfalls die
Menge von Menls verwirrend und
ebenso schwer zu lernen wie die
vielen Befehle von »Protext«. Mir
scheint, daB die vielen Mdglichkel-
ten anderer Textprogramme prak-
tisch wenig Vorteile bringen.

Dr. Bernhard Prowe, Braunschweig

Listings drucken

Ich bin ein treuer Stammleser
seit der ersten Ausgabe und ein
fleiBiger Abtipper. Ich wiirde es da-
her sehr begriiBen, wenn Sie den
alten Stand (Listings im Heft) wie-
der herstellen wirden. Fir die Leu-
te, die zum Abtippen zu faul sind
und lieber die Diskette bestellen,
wirde sich ja dadurch nichts &n-
dern. Ansonsten miiBte man sich
ja die Diskette bestellen, denn nur
mit den Programmbeschreibun-
genistdas Heft nur noch die Halfte
wert. Bei einem Diskettenpreis von
19,80 Mark und 3 Mark fiir das Por-
to wére das ja eine indirekte Preis-
steigerung von Gber 300 Prozent.
Eventuell sollten Sie die Idee von
einer Diskette im Heft noch einmal
in Erwagung ziehen, einen Preis
von 16 Mark (wie das Sonderheft)
wirde ich noch akzeptieren.

N. Massoth, Lorsch

Ganz groB!

Zu lhrer Ausgabe 1/90 und der
darin in Leistung umgesetzten
Idee kann ich nur sagen: Ganz
groB! Gelesen, Diskette in die Flop-
py, angesehen, Bestellkarten aus-
gefillt und weggeschickt. Die Ent-
scheidung war leicht. Die Bundes-
post reagierte sofort und schickte
die Antrége. Postinstallation spate-
stens Mitte Februar, alles paletti.
Nun warte ich nur noch auf den
Eingang des bestellten AnschluB-
kabels. Vorschlag: Nachtschichten
beim Loten einlegen. Ich fige ein
Foto von dem auf Btx vorbereiteten
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anschlieBen«. Gerade von lhnen
hétte ich eine intelligentere Lésung
erwartet. lhr Artikel 148t offen, ob
Drucker und/oder Floppy-Speeder
Gber User-Port-Erweiterungen in
Verbindung mit dem Decoder be-
trieben werden kénnen. An ande-
rer Stelle schreiben Sie, daBimmer
eine Zahlenkombination eingege-
ben werden muB, bevor Kosten be-
rechnet werden. Das ist so nicht
richtig. Manchmal genligt auch die
Eingabe der Raute. Weil dies eine
haufig gebrauchte Taste ist, kann
versehentlich schon mal Geld ver-
schenkt werden. Auch ich bin auf
diese Weise schon 999 Mark los-
geworden.

Klaus Edinger, Kaiserslautern

Anderer Kleber

Falls in das 64'er-Magazin wie-
der mal eine Diskette eingeklebt
wird, sollte die Verwendung eines
anderen Klebstoffes Gberprift wer-
den, denn der von |lhnen verwen-
dete Klebstoff »Marke Haltefest«ist
zu stark. Man hat nur die Wahl, das
Heft zu zerreiBen oder die Diskette
drinzulassen.

Elmar Steigenberger, Augsburg

GroBe Hilfe

Ich méchte die Gelegenheit nut- -
zen, mich im Namen unseres C64-
und des C128-Clubs, die wir hier in
Leipzig haben, und die ich mit leite,
fur die immer aktuellen und her-
vorragenden Informationen der

64'er-Zeitschrift zu bedanken. Ich
selbst habe die 64’er seit 1988

Vorfreude ist die schonste Freude. Der fiir Btx vorbereitete

C64 von Horst Severit.

C64 bei (Bild). In altbewédhrter Me-
thode habe ich einen Rahmen mit
Bedienungsanleitung angefertigt.
Wenn hier alles lauft, melde ich
mich Ober das fir mich neue Me-
dium. Horst Severit, Schieswig

Beliebter User-Port

Zu lhrer Idee mit dem Software-
decoder fur Btx kann man Ihnen ei-
gentlich gratulieren. Mir sind aller-
dings einige Ungereimtheiten auf-
gefallen. Sie schreiben wortlich:
»Stecken Sie das Kabel am Com-
puter auf den User-Port... Wenn
Sie einen Drucker haben, so kén-
nen Sie diesen am seriellen Port

abonniert und habe auch viele
Sonderhefte mit den Disketten von
Freunden in der BRD erhalten. Wir
freuen uns immer auf jede neue
64’er. Es ist fr uns eine echte Be-
reicherung unserer beruflichen
und privaten Interessen, die Infor-
mationen und Programme der
64'er nitzen zu kdnnen. Unser
C64-Club hat standig etwa 15 und
der C128-Club 30 bis 35 Mitglieder.
Die C128-Freunde hétten aber ger-
ne, daB mehr auf den CP/M-Modus
eingegangen wirde. Hier sind die
meisten Interessen vorhanden.
Fir uns ist der C128 immer noch
ein Spitzengerat.

5. Beyer, Leipzig, DDR
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Schreibschutz

Ich habe mirin meinen C128 D
(Blech) einen Schalter fiir die Ab-
schaltung des Schreibschutzes
eingebaut, indem ich zwischen
dem orangen Kabel den Schalter
installiert habe. Doch nun rea-
giert der Schreibschutz nicht
mehr.
muB ich jetzt immer einen Flop-
pyreset auslosen, sonst erkennt
die Floppy die andere Diskette
nicht. Was habe ich eventuell
falsch gemacht und was ist jetzt
defekt? Bodo Schéfer, Bislefeld

Anderer Cursor

Frage von Frank Stege aus der
64'er 1/90, Seite 111: Ich méchte
meinen Cursor andern. Welcher
Speicherbereich ist dafiir vorge-
sehen und welches ROM muB
eventuell gegen ein EPROM aus-
getauscht werden?

Um einen neuen Cursor fest in
das Betriebssystem des C64 zu
brennen, ist es unumganglich die
IRQ-Routine im Kernel zu &ndern.
Sieht man sich die IRQ-Routine
des Betriebssystems, die bei
Adresse SEA31 beginnt und bei
SEASE endet, einmal etwas ge-
nauer an, so wird bei SEA47 LDA
(D1)Y der Zeichencode gesetzt.
Dieser Zeichencode wird dann bei
SEASC EOR #80 invertiert. Tau-
schen wir nun den Wert an der
Adresse SEASC EOR #80 aus, z.
B. SEASC EOR # 44, dann tauscht
die IRQ-Routine den Block-Cursor
gegen ein anderes Zeichen aus.
Der Wert bei der Adresse SEASC
EOR #(Wert) muB jetzt in Hex-
Form eingegeben werden. Um ein
neues Betriebssystem zu brennen,
ist das ROM auszulesen. Am be-
sten geht das mit dem S-MON:

Zuerst ist der S-MON zu laden
und zu starten. Danach ist das
ROM mit W E000 FFFF 3000 nach
3000 zu kopieren. Fiir 3000 ist der
Bereich anzugeben, auf den der
EPROMER zugreift und mit D

70 FR4p

Beim Diskettenwechsel .

3A5C (RETURN) die Speicherstel-
le aufzurufen.

Jetzt muB man die Stop-Taste
driicken. Fahren Sie mit dem Cur-
sor auf den Wert #$80. Dieser
Wert 148t sich nun in jeden Wert
zwischen 00 und FF &ndern. Wo-
bei der Wert #8$44 z.B. einen
Strich-Cursor darstellt. Bevor das
neue Betriebssystem gebrannt
wird, kann es noch ausprobiert
werden. W A000 BFFF A000 ko-
piert das Basic-ROM ins RAM. W
EQ00 FFFF EO00 kopiert das
Kernel-ROM ins RAM. W 3000
5000 E000 verschiebt das Kernel
von Adresse $3000 nach $EO000.
Wenn man nun mit (X) aus dem S-
MON aussteigt, kann mit POKE
1,53 im Direktmodus der neue Cur-
sor betrachtet werden. Einen klei-
nen Schénheitsfehler hat dieser
Cursor jedoch. Fahrt man den Cur-
sor auf ein Zeichen, so erscheint
das darunterliegende Zeichen
nicht in reverser Abbildung, son-
dern es erscheintdas Zeichen, das
als Vergleichswert zwischen AKU
und EOR # (Wert) an der Adresse
SEASC errechnet wird.

H.J. Kroniger, Kamp-Lintfort

Wollen Sie
antworten?

Wir verdffentlichen auf die-
ser Seite auch Fragen, die sich
nicht ohne weiteres anhand ei-
nes guten Archivs oder auf-
grund der Sachkunde eines
Herstellers beziehungsweise
Programmierers beantworten
lassen. Das ist vor allem der
Fall, wenn es um bestimmte Er-
fahrungen geht oder um die
Suche nach speziellen Pro-
grammen. Wenn Sie eine Ant-
wort auf eine hier verdffentlich-
te Frage wissen - oder eine an-
dere, bessere Antwort als die
hier gelesene haben, dann
schreiben Sie uns. Vermerken
Sie in Ihrer Antwort, auf welche
Frage Sie sich beziehen.

Bug im Speeder

Vor kurzem ist mir ein Bug in
dem Floppy-Speeder Prologig Dos
Classic von Rex Datentechnik auf-
gefallen, der vielleicht auch fur an-
dere Anwender interessant sein
konnte. Dieser Speeder arbeitet
nicht mit allen Programmen
(hauptsdchlich Basic) zusammen,
wenn relative Dateien angelegt
werden sollen. Ich entdeckte, daB
dies an der Sekundaradresse des
OPEN-Befehls scheitert. Lautet
diese »2« (z.B. OPEN 182,
*TEST,1,” +CHR$(50) ), wird die
Anweisung ausgeflihrt und eine
relative Datei geschaffen. Bei an-
deren Sekundaradressen verwei-
gert die Floppy ihren Dienst.

Peter Eliger, Ihiow

Basic-
Programmierung

Fragen von Joachim Peters
aus der 64’er 1/90, Seite 111: Fir
ein selbstprogrammiertes Spiel
mochte ich den Zeichensatz um-
wandeln. Dies habe ich mit ei-
nem kurzen Basic-Programm
versucht. Doch dieser Versuch
endete mit der Fehlermeldung
»OUT OF MEMORY«, dadie Daten
zu weit vorne im Speicher lagen.
Folgende Fragen habe ich dazu:

1. Wie kann ich die Daten in
den hinteren Speicherbereich
POKEN?

2. Auf welche Weise kann man
die Daten aus den DATA-Zeilen in
unterschiedlicher Reihenfolge
lesen lassen?

1. Der VIC-Grafikchip kann nur
auf einen Bereich von 16 KByte zu-
greifen; beim C64 im Normalfall
von $0000 bis $3FFF (dez. 0 bis
16383).

Wenn Sie die Grafik in andere
Bereiche verlegen wollen, muB die
VIC-Basisadresse (Speicherstelle
56576 ($DD00)) geandert werden.
Sinnvoller ist es allerdings, den
Zeichensatz vor dem Basic-Pro-
gramm unterzubringen, z.B. bei
8192 ($2000).

Dazu muB mit
POKE 44,40
43,1
POKE 10240,0
der Basic-Speicher nach 10241
(S2801) verlegt werden. Beim C 128
geht das mit folgenden POKEs:
XE 46,DEC("28")

F 45,DEC( "017)
POKE DEC("28007"),0

Wenn Sie vergessen, die Adres-
se 10240 ($2800) auf den Wert 0 zu
setzen, bekommen Sie beim Star-
ten des Programms einen »SYN-
TAX ERROR-«,

Um dieses Programm korrekt la-
den zu koénnen, speichern Sie am
besten den Zeichensatz extra und
schreiben ein Basic-Ladepro-

1-H

< CLR> <BLACK>"

> 44,40:POKE 43,1:
10240,0

IT" <HOME> < 4xRIGHT> ";
); "name ";CHR$(34); “,8"

'O own O3 'Y

Dieses Programm schreibt oben
auf den Bildschirm die Zeile "na-
me” 8. Durch die POKEs in Zeile
50 wird derselbe Effekt erzeugt, als
ob im Direktmodus die Tasten
<HOME> und <SHIFT/STOP>
gedrickt wirden: Das Programm
wird geladen und automatisch ge-
startet.

Das Ladeprogramm beim C128
sieht so aus:

P(DEC( "2000”))

20 POKE 46,DEC("28"):

POKE 45,DEC("01"):

POKEDEC( “2800”) ,0:RUN "name "

2. Beim C64 istes nicht mdglich,
die Daten aus DATA-Zeilen in un-
terschiedlicher Reihenfolge zu le-
sen. Es kann nur mit <RESTORE >
der Zeiger auf das erste Datenele-
ment gesetzt werden. Beim C128
geht dies teilweise mit \RESTORE
Zeilennummer«. Das erscheint
aber meistens nur dann sinnvoll,
wennin jeder Zeile nur ein Element
steht. Um dieses Manko zu behe-
ben, kbnnen die Daten in einen be-
stimmten Speicherbereich gePO-
KEt werden, von wo aus sich diese
mit PEEK in beliebiger Reihenfol-
ge lesen lassen. Allerdings mis-
sen alle Daten genau die gleiche
Lange haben, weil sonst nicht be-
rechnet werden kann, an welcher
Adresse ein bestimmtes Datenele-
ment liegt. AuBerdem ist diese Me-
thode relativ langsam. Es gibt aber
noch einen zweiten Weg: Man di-
mensioniert ein Feld und liest die
Daten als Feldelement ein. Indem
ein beliebiger Feldindex benutzt
wird, kann man die Daten spéter
auch in unterschiedlicher Reihen-
folge wiederholen. Der Nachteil
dieser Methode ist: Sie verbraucht
unnétigen Speicherplatz.

Martin Haffner, Merzig/Saar

Farbenspiel

Frage von Hanspeter Stadler
aus der 64’'er 12/89, Seite 98:
Nach dem Einschalten meines
C128 D im C64-Modus erscheint
zwar die Einschaltmeldung, aber
jeder Buchstabe in einer ande-
ren Farbe. Der Cursor 4Bt sich
auch nicht auf eine andere Farbe
umstellen. Das gleiche Verhal-
ten zeigt sichim C128-Modus (40
Zeichen). Nach Eingabe mehre-
rer Zeichen hangt sich der Com-
puter meistens auf. Im 80-Zei-
chen-Modus werden vereinzelt
Zeichen verdndert bzw. verun-
staltet. Wer kennt dieses Pro-
blem und konnte es beseitigen?

Vor einiger Zeit hatte auch ich
dieses Problem, allerdings bei ei-
nem C64. Nach langer Fehlersu-
che wurde ich fiindig. Das C64-
Netzteil gab eine geringere Span-
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nung mit einem Wechselspan-
nungsanteil ab. Dieser Wechsel-
spannungsanteil kann #ir ICs td-
lich sein. Ich besorgte mir ein neu-
es Netzteil und der Fehler trat bis
heute nicht mehr auf.

Volker Baran, Hamburg

Fragen Sie doch

Selbst bei sorgfaltiger Lektire
von Handbichern und Pro-
grammbeschreibungen blei-
ben beim Anwender immer
wieder Fragen offen. Viele Fra-
gen ergeben sich auch bei
Computerinteressenten,  die
noch keine festen Kontakte zu
Héndlern, Herstellern oder
Computerclubs haben. Sie
kénnen der Redaktion Ihre Fra-
gen schreiben oder lhre Pro-
bleme schildern, z. B. anhand
der 64'er-Mitmachkarte, die
sich auch in dieser Ausgabe
befindet. Wir kdnnen nicht ver-
sprechen, daB wir immer in der
Lage sind, auf alle Fragen zu
antworten oder |hre Probleme
l6sen zu konnen. Aber allge-
mein interessierende Fragen
werden hier verdffentlicht und
beantwortet.

Multitasking unter
Maschinensprache

Ich habe ein Programm in Ma-
schinensprache geschrieben,
das eine Laufschrift unten am
Bildschirmrand erzeugt. Wie
kann ich dieses Programm zu-
sammen mit z. B. einer hochauf-
losenden Grafik, einem Musik-
stiick oder dem Programm Ster-
nenhimmel aus der 64’er 9/88
laufen lassen? Wie kann ich
iiberhaupt mehrere Maschinen-
spracheprogramme zusammen
ablaufen lassen? Obwohl die ge-
nannten Programme an ver-
schiedenen Stellen im Speicher
stehen, kann man sie nicht durch
SYS-Befehle zusammenfiihren.

Gudrun Schénig, Ludwigshafen

schen Sonderzeichen mit die-
sem Drucker in NLQ (aber auch
DRAFT) auszudrucken. Nach
dem Befehl »ESC T« zum Andern
des Druckertreibers, komme ich
allerdings nicht mit der Zuord-
nungstabelle zurecht. Wie miis-
sen die korrekten Werte ausse-
hen? Dominik Mimra, Lagos/Nigeria

Software fur
CBM 8296

Seit einiger Zeit arbeite ich an
einem Commodore 8296 mit el-
ner Floppydisk 8250. Da es sich
hierbei um ein veraltetes System
handelt, ist Software nur schwer
erhaltlich. Wer arbeitet noch mit
diesem System und kann mir In-
formationen zur Verfligung stel-
len? Vielleicht gibt es ja auch ei-
ne Méglichkeit, die Hardware mit
einfachen Mitteln C64-kompati-
bel zu machen. Wer kann mir hel-
fen? Christoph Albar, Elmshorn

Directory mit System

Wie muB ein Listing fiir den
C64 geschrieben sein, um die
Programme im Inhaltsverzeich-
nis mit einer Trennlinie (DEL) ab-
grenzen zu kénnen?

Bertram NaB, Kleve-Donsbriggen

Ordnung ist das halbe Leben.
Mit dem Programm =Directory-
Sorter- aus dem 64’er-Sonderheft
2/86, Seite 133, bringen Sie auf be-
queme Weise Ordnung in die Di-
rectories |hrer Disketten. Eine ver-
besserte Optik des Inhaltsver-
zeichnisses hilft Innen bei der Su-
che nach bestimmten Program-
men. Die Redaktion

Simons Basic

Frage von Jan Zaic aus der
64’er 1/90, Seite 111. Ich suche
nach einer Moglichkeit, mit Si-
mons Basic erstellte Grafiken in
einem Format zu speichern, das
sich auch mit Hi-Eddi und Print-
fox weiterverwenden l4Bt. Wer
hat ein Listing, das die Konver-
tierung vornehmen kann?

Laden und starten Sie Simons
Basic. Danach ist das Utility abso-

gramm kdnnen Sie die Grafiken
konvertieren. Geben Sie das Li-
sting mit dem Maschinenspra-
cheeditor ein.  Harald Bsiler, Grafing

Storendes Nachladen

Frage von Peter Speer aus der
64’er 1/90, Seite 111: Ich suche
ein Programm, das in der Lage
ist, aus mehreren Basic- oder

Maschinenspracheprogram-
men, die die Startadresse $0801
haben und sich mit RUN starten
lassen, ein einziges Programm
zu generieren. Es sollte eben-
falls mit RUN zu starten sein und
auf Knopfdruck einzelne Bilder
und Demos ohne nachzuladen
abspielen.

Wenn es sich um reine Basic-
Programme handelt, kann man
diese in den meisten Fallen »MER-
GEn«, d.h. ein Programm wird an
das andere angehéangt. Viele Free-
zer haben auch eine automatische
Merge-Funktion eingebaut. Bei
Maschinenspracheprogrammen,
die sich mit RUN starten lassen,
kann man die einzelnen Pro-
grammteile hintereinander im
Speicher ablegen. An das Ende je-
des Teilprogramms wird eine Rou-
tine gesetzt, die wiederum den
nachsten Teil nach $0801 ver-
schiebt. Diese Routine muB mit
JMP SA7AE (Befehl RUN) oder
JMP Startadresse enden.

Martin Haffner, Merzig/Saar

Relative Dateien

mit Disc Basic

Im 64’er-Magazin 9/88 war die
Basic-Erweiterung =Disc Basic«
abgedruckt, mit der ich seither
arbeite. Doch diesmal bin ich auf
ein Problem gestoBen. Ich
schreibe gerade ein Programm,
in dem ich meine Videokasset-
ten erfassen kann. Fir jede Kas-
sette sollen vier Filme vorgese-
hen werden. Die Variable fiir den
Seek-Befehl errechnet sich wie
folgt:

S=(z-1)+4+h (z: Kassetten-
nummer; h: Filmnummer)

Bei der Eingabe lduft alles

——fe RO R

zwei Filme ein und beschrifte ei-
ne neue Kassette. Dazwischen
bleiben zwel Datenséitze frei.
Wenn der Datenzeiger nun auf
die besagten zwei Datensdtze
kommt und liest, gibt es eine
Fehlermeldung. Wer kann mir
bei diesem Problem helfen?
Wolfgang Holzinger, Hauzenberg

Datentransfer

Ich habe bei der Benutzung
von Superscript 128 und Super-
base 128 folgendes Problem:
Wenn sich beide Programme im
Speicher befinden, kann ich Da-
ten aus Superbase zu Super-
script Ubertragen und damit
Platzhalter in Dokumenten fiil-
len. Beim Versuch einen Serien-
brief auszudrucken, unterbrach
Superscript jedoch nach demer-
sten Dokument. Die Daten fiir
das zweite wurden zwar noch
nachgeladen, dann erhielt ich
aber die Fehlermeldung, der
Drucker sei nicht angeschlos-
sen. Im Druckerpuffer befanden
sich die Zeichen »?H«. Ich benut-
ze einen MPS 1000 im IBM-
Modus. Im Commodore-Modus
funktioniert das Drucken ein-
wandfrei, allerdings habe ich
dort weniger Schriftarten zur
Verfiigung. Wer kann mir helfen?

Matthias Koch, Wiesbaden-Delkenheim

MPS 802 und
Grafik-ROM II

Ich besitze einen MPS 802 mit
dem Grafik-ROM Il der Firma
Haarmann sowie dem Super-
ROM aus dem 64’er-Magazin.
Dafir habe ich mir eine 3fach
BSU (Betriebsumschaltplatine)
flirden C128 gekauft. Nun moch-
te ich noch das Originalbetriebs-
system zur Verfligung haben.
Kann ich also das ROM (24polig)
inden dritten EPROM-Sockel der
BSU stecken oder muB ich es auf
ein EPROM kopieren? Die Jum-
per fiir diesen Steckplatz sind
Ubrigens auf EPROM eingestelit.
Kann man die Zusatzschaltung
fiir die neunte Nadel des MPS
802 auch eingebaut lassen,
wenn mit einem anderen Be-

P glatt, doch bei der Ausgabe sto- triebssystem gearbeitet wird?
Franzosische lutzuladenmit»8,1«und zuinitiali-  Be ich auf Probleme, und zwar Sollte man es irgendwie aus-
Sonderzeithen sieren mit »SYS 32512:NEW. Die  dann, wenn der Lesebefehl (rel- schalten oderist es garvélligun-

Ich besitze einen C128 und ei-
nen STAR NL-10. Nun suche ich
eine Mdglichkeit, die franzosi-

Grafik kann mit »SYS 32521« ge-
speichert werden. Das funktioniert
im Direktmodus cder innerhalb ei-
nes Programms. Mit diesem Pro-

read .ad) auf einen Datensatz
kommt, der noch nicht belegtist,
so gibt der Computer einen ER-
ROR aus. Zum Beispiel gebe ich

maglich, andere Betriebssyste-
me bei eingebauter Schaltung zu
benutzen?

Christian Hagen, Emmendingen

Dieses Programm speichert eine Simons Basic-Hires-Grafik im Hi-Eddi-Format auf Diskette

Neme -save.obj 7£007£d42 d2 ff a9 20 85 ff 20 6d 7£90 : ¢3 dO0 e7 20 cc ff a9 01 2f

---------------------------------- ff a0 00 78 a5 01 29 4d 7£98 : 20 c3 ff a9 00 85 cb ee f4
00 85 37 a9 7f 85 38 0Of 85 01 bl b0 8d cf 7f 3c 7fa0 : ca 7f ad ca 7f ¢9 3a d0 Dbf
a2 00 a0 e0 86 b0 84 db 01 09 37 85 01 58 ad c4 7fa8 : 14 a9 30 8d ca 7f ee c9 47
a2 11 86 b7 a2 be a0 4 7f 20 d2 £f ¢B c0 00 9a 7fb0 : 7f ad ¢9 7f ¢9 3a d0 05 24
86 bb 84 be a9 01 a2 be e2 e6 bl 25 bl d0 da 7a 7fb8 : a9 30 84 ¢9 7£ 60 30 3a 46
a0 03 20 ba ££ a5 b7 ef 00 20 c0 86 b0 84 b1 b6 7fc0 : 53 49 4d 4f de 50 49 43 08
bb ¢ 20 a9 b0 00 bl b0 20 d2 ff c8 e5 Tfe8 : 2e 30 30 2¢ 50 2¢ 57 00 64
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20 ag 00 85 fe 6a bl 4c 7a 7f a5 bl c9 29
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Pri
Capital Letters

Seit Ausgabe 11/89 finden Sie
auf der 64'er-Programmservice-
Diskette jeweils eine von sieben
Zierschriften. Diese Capital Letters
- hauptséchlich als Initial oder flr
besonders aufféllige Uberschrif-
ten gedacht - lassen sich natirlich
am besten mit dem Pagefox hand-
haben, da hier die Positionierung
innerhalb des Grafikbildschirms
bereits vor dem Laden bequem mit
der Maus erfolgt. Wir haben uns
aber entschlossen, die Schriften
im Printfox-Format auf der Diskette
anzubieten, damit der GroBteil un-
serer Leser damit etwas anfangen
kann.

Grundsatzlich 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
Buchstabe in den Printfox zu laden
und ungepackt (Dateiname
»0:NAME«) zu speichern.

i

Ein Huhn von 40

terverarbeiten lassen, beispiels-
weise mit High Screen CAD.
Gleichwohl der Gedanke an Huh-
ner im CAD-Programm ein wenig
befremdend wirkt, mochte. Herr
Sturm die Plus/4-Anwender kei-
neswegs ausnehmen. Er bietet
deshalb 40 Hihner plus das Pro-
gramm Bottycelly sowie einen pas-
senden Software-Konverter fur 15
Mark an.

seit Ausgabe 1/90 in Héppchen zu
je zehn Stick auf unseren Pro-
grammservice-Disketten.  Natur-
lich ist sie auch beim Autor erhélt-
lich (20 Mark, Vorkasse). Das gilt
ebenso fir die beiden Vorganger
(ZS-Disk 1und 2). Wer alle drei Dis-
ketten auf einmal bestellt (270 Zei-
chensétze), zahlt nur 50 Mark. Ent-
halten sind jeweils Porto, Ver-
packung, farbige Markendisketten
(Fuji) sowie Demoausdrucke.

Die Original-ZS-Disketten sind
Shareware, sie dirfen also kopiert
und weitergegeben werden. Der

22098 quardy AIEDEZ 129d3
2=139 querty AB(DEF 12345
Z=140BMABCDEF12345

Der monatliche CAPS-Zeichensatz auf der Programmser-
vice-Diskette zu dieser Ausgabe: Relief

Die Riesenzeichensatze werden
auch vonder DRAG, der Druckrou-
tinen Anwendergruppe e.V., ange-
boten. Die wahlweise im Print-
oder Pagefox-Format erhéltliche
Disk kostet 15 Mark (inklusive Por-
to und Verpackung) und beinhaltet
sieben Zeichensatze.

Auf unserer Programmservice-
Diskette zu dieser Ausgabe finden
Sie den Zeichensatz Relief-Cap’s.
Viel SpaB beim Anwenden! (pd)
DRAG eV., EsmarchsiraBe 120, 2000 Hamburg
50

Historische Hihner

Zwei in mehrfacher Hinsicht au-
Bergewdhnliche Grafikdisketten
bietet Ralf Sturm aus Einbeck an.
Auf Diskette 1 befinden sich Bilder
im Pagefox-Format, und zwar
meist seitenflllende Grafiken hi-
storischer Bauwerke. Diskette 2
spricht wohl eine eher kleine Grup-
pe von Druckfreaks an: die Huh-
nerfans. 40 Hihnerdarstellungen
in allen nur denkbaren Variationen
sind auf der Diskette enthalten, for-
matkompatibel zu Printfox, Page-
fox, Giga-Paint und Hi-Eddi.

Ralf Sturm weist ausdrucklich
darauf hin, daB sich diese Grafiken
mit dem Commodore Plus/4 wei-
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Die historischen Bauwerke (und
natlrlich auch die Hiihner) stehen
fir C64-Anwender zur Verfligung,
eine Disk kostet 15 Mark. Weitere
Disketten (Hasen und Tauben) sind
in Vorbereitung.

Ralf Sturm, Zum Schmiadabrink 4, 3352 Ein-
beck 1, Tel. 05561/8478

Schriftenzauber

Die Zeichensatz-Disk 3 von Die-
ter Trepkowski veroffentlichen wir

Die Hithner-
demo auf Disk: Aus der
Hihner-Grafiksammlung
von Ralf Sturm

Diese Zeichensatze aus der
ZS-Disk 3 finden Sie auf der
Programmservice-Diskette

Besitzer der Kopie muB jedoch 10
Mark an Herrn Trepkowski Uber-
weisen und erhalt dafir den Aus-
druck der Zeichensatze sowie den
Eintragin die Liste der registrierten
Benutzer. Diese Vertriebsart ist ei-
ne feine Sache und solite unbe-
dingt beibehalten werden. Sie
funktioniert aber nur, wenn auch
genigend Leute mitmachen und
nicht nur kopieren, sondern auch
Uberweisen - sonst wird es eine
ZS-Disk 4 sicher nicht geben. Un-
tersagt ist der Vertrieb durch pro-
fessionelle Public Domain-Versen-

Wallfahriskirche Vierzehnheiligen,
erbaut von B. Neumann,1746

Aus den historischen Bau-
werken von Ralf Sturm

der, die in letzter Zeit immer zahl-
reicher auftauchen und nur allzu
oft durch (berzogene Preisgestal-
tung dem Grundgedanken von Pub-
lic-Domain- und Shareware-Soft-
ware zuwiderhandeln.

Die Schriften sind von 101 bis
180 durchnumeriert, eine Kollision
mit bereits bestehenden Zeichen-
satzen laBt sich bei der Masse an
Schriftarten kaum noch vermei-
den. Auf der Diskette zu dieser
Ausgabe finden Sie ZS 131 bis 140,
die nebenstehende Abbildung ist
verkleinert. Den Lesern viel Ver-
gniigen beim Druck. (pd)
Dieter Trepkowski, FleurystraBe 20, 8450 Am-
berg

Scanner 188%

ey i 5
,o Von der Realithl | den

Compaler: Dor  =Hendy-
Scanner Be digibalisier? kellebigs Grafiken.

Gescannt von einer Farbvor-
lage: gute Qualitat

Scan-Service

Nicht jeder kann oder will sich
gleich einen teuren Scanner zule-
gen, wenn es nur darum geht, die
eine oder andere Vorlage zu digita-
lisieren. Ein engagierter Anwender
von Superscanner Il und Handy-



Of (TiellB

scanner 64, Thomas Bauml, bietet
seit Kkurzer Zeit einen Scan-
Service an. Jeder, der sich Bilder
scannen lassen will, ohne selbst
die entsprechende Hardware zu
besitzen, ‘ist bei Herrn Bauml an
derrichtigen Adresse. Fir die erste
DIN-A4-Seite sind 10 Mark (Vor-
kasse) zu zahlen, wobei eine Mar-
kendiskette, Porto und Ver-
packung enthalten sind. Selbst-
versténdlich kann die Seite auch
aus mehreren kleinen Motiven zu-
sammengesetzt sein. Jede weitere
Seite kostet 5 Mark, bei gréBeren
Mengen wird nach vorheriger Ab-
sprache mit dem Anbieter Men-
genrabatt gewéhrt.

Im Angebot ist auch das Vergrd-
Bern (maximal 300 Prozent) und
Verkleinern (minimal 30 Prozent)
der Vorlage. Fir ein einwandfrei
gescanntes Bild ist eine qualitativ
hochwertige Vorlage notwendig.
Auch farbige Originale lasser Sich
einlesen, doch ist es angebracht,

~ hier mit einer VergréBerung (z.B.
200 Prozent) zu arbeiten, damit die
Details sichtbar bleiben. Noch bes-
ser ist es, eine kontrastreiche
SchwarzweiB-Kopie der Farbvorla-
ge anzufertigen, da der Scanner
mit Graustufen meist besser fertig
wird. Bei einer Bestellung muB dar-

tber hinaus angegeben werden,
ob die gescannten Grafiken im
Print- oder Pagefox-Format ge-
speichert werden sollen.

Herr Baduml hat uns einige Grafi-
ken geschickt, die durchwegs von
guter Qualitat waren, wie die Bilder
beweisen. Der Préis erscheint an-
gemessen, zumal es - je nach Ori-
ginal - manchmal gar nicht so ein-
fach ist, eine Grafik zu scannen.

(pd)

T&M-Scanservice, Thomas Bduml, Frihling-
straBe 15, 84756 Wernberg-Kéblitz, Tel.
096041423

Papagel 208%

Je besser die Vorlage, desto
besser das Ergebnis

Casslayout mit 1C-10C

Zur Anpassung des Druck- und
Kassettenverwaltungsprogramms
»Casslayout« an den Star LC-10C
haben wir in der 64’er-Ausgabe
1/90 folgende zu &ndernde Zeilen

abgedruckt:

16b1l: 7c ¢2 4e 53 d2 24 30 24
3e

16b9: 31 57 30 57 31 53 30 07
09

Wie wir mittlerweile erfahren ha-
ben, funktioniert diese Anpassung
nicht mit jedem Star LC-10C bzw.
nicht mit jedem C64. Eine Anpas-
sung der betroffenen Systeme an
den LC-10C bei Verwendung von
Casslayout ist offenbar nicht még-
lich, wobei das letzte Wort noch
nicht gesprochen ist. Es sieht je-
doch so aus, als seien die Abwei-
chungen vom ESC/P-Standard
und die durchzufiihrenden Ande-
rungen im Programm zu umfang-
reich.

Besonders stérend ist der fehler-
hafte LC-10C-Ausdruck der Lied-
und Kassettentitel. Zumindest flir
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die Kassettentitel liegt eine Losung
vor: Nach dem Start von Casslay-
out ist ein Reset auszuldsen (dies
setzt natirlich das Vorhandensein
eines Reset-Tasters voraus). Die
zu druckenden Zeichen sind jetzt
tiber POKE-Befehle in das Pro-
gramm zu Obernehmen: Adresse
3465 bis 3489 fur Seite 1, 3491 bis

3515 fiir Seite 2. Beispiel fiir »Hei-
no 4« auf Seite 1:

POKE 3465,72

POKE 3466,101

POKE 3467,105

POKE 3468,110

POKE 3469,111

POKE 3471,52

Die Nachkommastellen entneh-
men Sie bitte lhrem C64-Hand-
buch (ASCII-Zeichensatz-Tabelle).
Casslayout wird mit SYS 2067 er-
neut gestartet.

Wir sind Ubrigens noch auf der
Suche nach Casslayout-Anpas-
sungen an andere, nicht hundert-
prozentig Epson-kompatible Druk-
ker. Jede Einsendung ist willkom-
men. (Markus Egger/pd)

Pugefox-Kniff

Viel Zeit sparen kann folgender
kleiner Trick: Jeden Pagefox-Text
148t man mit einer Funktionszeile
und dem 16stelligen Textnamen
beginnen. Die letzten drei Zeichen
sollten dabei ».PT« sein. Beispiel:
< CTRL-F>MATHEREFERAT .PT.
Ist auf der Diskette bereits ein Text
gleichen Namens, beispielsweise
eine friihere Version des Mathere-
ferats, miiBte man jetzt den Text 16-
schen (<CBM D> S:MATHERE-

"FERAT .PT) und anschlieBend

speichern, wobei bei beiden Vor-
géngen der Textname einzugeben
ist.

Genau hier setzt der Trick ein:
Beim Léschen wird auf die Frage
nach dem Dateinamen mit
<HOME> <CRSR rechts> ge-
antwortet. Der Cursor springt an

den Anfang des Textes - also auf

die vorher definierte Funktionszei-
le mit dem Textnamen - und dann
eine Stelle nach rechts (damit das
<CTRL F> nicht stért). Nach
<CTRL D>, gefolgt von <S>,
148t sich nun mit <CBM - > das
langwierige Tippen des Wortes
MATHEREFERAT .PT sparen,
denn der Pagefox iibernimmt jetzt
den Text, der hinter dem Cursor
steht, in die Befehlszeile. Das Spei-
chern funktioniert nattrlich auch:
<HOME> <CRSR rechts>
<CBM S> <RETURN> <CBM
—~> <RETURN>.

So wird die Befehlseingabe flr
die meisten Diskettenoperationen
erheblich verklrzt, was gut Zeit
spart. Zu beachten ist, daB der Da-
teiname genau 16 Zeichen lang
sein muB.

(Elmar Steigenberger/pd)

Scan-Service von Thomas
Baumel: Aloisius digital

Gredi mit NL-10

Das Zeichenprogramm »Gredi«
wurde flr den Drucker Star NG-10
ausgelegt. Versucht man einen
Ausdruck mit einem Star NL-10, so
stellt man fest, daB nach jeder
Druckzeile ein groBer Zeilenvor-
schub stattfindet. Will man den
Zeilenvorschub am Drucker nicht
per DIP-Schalter ausschalten, da
er fur viele andere Programme
eingeschaltet sein muB, so reicht
der Austausch des CHR$(13) flr
den Wagenrilicklauf gegen ein
CHR$(141). Der Tausch - erfolgt
durch Andern der vorletzten MSE-
Zeile im Unterprogramm GRE-
DI.PRINT:

6368: 8d 1b 4a 02 ff 1b 2a ff
a7

Gedndert wurde nur die erste
Zahl, also 0D (13) in 8D (141). Das
uberfliissige Linefeed ist jetzt ver-
schwunden. (Egon Benthien/pd)
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Tips und Tricks zum C128

Haben Sie schon einmal Text und Grafik gemischt? Jetzt
gibt es das richtige Programm dafilr. Weiterhin finden Sie
ein Programm zum Entpacken von zu langen Basic-Zeilen.

den C64 schon selbstversténdliche) fehlen aber noch. So

existiert kein Packer fir den C128. Vielleicht ist das ein An-
reiz fiir Sie, thr Programmierkdnnen unter Beweis zu stellen und
uns einen selbstgeschriebenen Packer zuzusenden.

Vielleicht haben Sie aber kein Interesse an Packern, weil Sie
immer genug Platz auf lhren Disketten haben. Schreiben Sie
dann einfach mal eine Routine mit Rasterzeileninterrupts auf dem
C128. Dafiir winkt dann auch ein Honorar (schlieBlich sollen Sie

.ja nichts umsonst machen!). Ich freue mich schon jetzt Uber die
(hoffentlich zahlireichen) Einsendungen!

Bis zum néchsten Mal

Dirk Astrath

v iele Tools und Programme gibt es fiir den C128. Einige (fur

Basic-Programme auspacken

Bei vielen Programmen besteht beim Anwender der Wunsch
nach Weiterentwicklung und Ergénzung. Oft sind diese Program-
me aber sehr uniibersichtlich, da viele Basic-Befehle in einer Zei-
le untergebracht werden. Bei Programmen fir die 20-Zeiler-
Rubrik oder fir Tips und Tricks ist dies sehr oft der Fall. Ubersicht-
licher und leichter zu bearbeiten werden die Programme, wenn
man sie vorher mit dem Entpacker/128 (Listing 1) bearbeitet. Die-
ser Basic-Entpacker erzeugt aus dem Originalprogramm ein neu-
es Programm, bei dem fir jeden Basic-Befehl eine eigene Zeile
generiert wird. Dazu missen neue Zeilennummern eingefigt

Listing 1.

20 input"programmname
30 print"” zeile

90 iffl=1theni20

gosubl150:1ifa=139thenfl=1
ifa<>0then80

140 print:gotob0
print#2,a%;:gosubl60:return

Mit dem Entpacker/128 lassen sich komplizierte Programme tibersichtlicher gestalten

10 fast:print"basic-entpacker 1Z28-d":openlih,. 5,15, 710" 1 x=34
";p$:dopen#1,(p$)+",p,r":gosubiGO:p$="e—“+p$:n$=ohr$(0)

zeilen hinzugefuegt":sp$=" "

40 dopen#Z,"@"+(p$)+",p,w":gosublSO:fori=1t02:gosublSO:gosublSO:next

50 f1=0:q=0:p=1:gosub180:g05ub150:b=a:gosublSO:gosublSO:v$=n$+chr$(b)+chr$(a)

60 gosubl&O:gosublSO:b=a:gosublBO:gosubiSO:v$=v$+chr$(b)+chr$(a)

70 18=str$(256%a+b):is=lefté(sps,7-len(1$))+1s:printls+” s

80 gosublBO:p=(a—139)*(a—143):q=q+1—c:q=q—2*int(q/2):ifa<>580rq<>00rp=0then120

ln=256*asc(right$(v$,1))+asc(right$(v$,2)):ln=1n+1:u%=1n/256:v%=1n—256*u%
ve=lefts(ve,3)+chré(v%d+chrs(u%)iprintin;™ ";

s=st:input#lS,en,em$,et,es:ifen<2thenreturn

170 print:print®disk error":printen,em$;et;es:dclose:end

180 get#l,a$:gosub160:ifs=Othena=asc(a$+n$):a$=chr$(a):c=abs(sgn(a—x)):return
190 a$=n$+n$:gosublb0:dclose

200 end

werden. Sie soliten also darauf achiten, daB die Schrittweite der
urspriinglichen Zeilen ausreichend ist. Die {ibliche Numerierung -
in Zehnerschritten geniigt, wenn nicht mehr als zehn Basic-Be-
fehle in einer Zeile untergebracht sind. Gegebenenfalls muB das
Programm vor der Anwendung des Entpackers mit dem RE-
NUMBER-Befehl neu durchnumeriert werden. Bedingt durch das
Entpacken werden die Programme erheblich langer. So werden
aus den 20 Zeilen des »Entpacker/128« ganze 71 Zeilen.

Nun aber zu der Funktionsweise des Programms: Das zu ent-
packende Programm muB als laufféhige Version auf der Diskette
gespeichert sein. Nach Abfrage des Programmnamens wird die
Programmdatei zum Lesen gedffnet und ein neues Programmfile
mit dem Namen »E-« + Programmname als Ausgabedatei ange-
legt. Der Dateiname darf bei dem DOPEN des Basic 7.0 durch die
Ergénzung »,p,f« nur zwolf Zeichen lang sein. Benennen Sie lhr
Basic-Programm eventuell um.

Nach dem Start des Basic-Entpackers werden Byte fir Byte La-
deadresse, Linkadresse, Zeilennummer und Basic-Befehl kopiert
und die Zeilennummer auf dem Bildschirm ausgegeben. Wird da-
bei ein Doppelpunkt gelesen, und befand sich seit dem Beginn
dieser Zeilen kein IF- oder REM-Befehl, so handelt es sich um ei-
nen neuen Basic-Befehl. Der Doppelpunkt innerhalb eines Text-
strings wird natiirlich erkannt. Vor dem weiteren Kopieren wird ein
String eingefiigt, der aus CHR$(0), der letzten Linkadresse, der
um eins erhdhten letzten Zeilennummer und einem Doppelpunkt
besteht. Dieser Vorgang wiederholt sich, bis das Dateiende der
Originaldatei erreicht ist. Auf der Diskette befindet sich dann das
entpackte Programm. .

Wenn keine speziellen Tricks programmiert worden sind, leistet
das entpackte Programm das gleiche wie das Originalprogramm.
Der Unterschied besteht darin, daB die entpackte Version gering-
fuigig langsamer ist, aber (bersichtlicher und leichter zu andern
ist. ’ {J. Rieben)

ras=veen 2 M

Text und Grafik gleichzeitig

Mit dem Programm Text & Grafik ist es méglich, Text und Grafik
gleichzeitig auf einem Monitor anzuzeigen. Damit lassen sichim
Direktmodus Basic-Befehle eingeben, bei denen man sofort

sieht, was diese auf dem Bildschirm bewirken. Sie missen nicht

auf einen Teil des Bildschirms verzichten (wie z.B. beim
GRAPHIC-Befehl). Das dazu notige Programm liegt im Speicher
von $c00 bis $c48. Geben Sie das Programm Text & Grafik (Listing
3) mit dem MSE im C64-Modus ein. Im C128-Modus laden Sie
dieses kleine Programm dann mit

A (KO

BLOAD "Text&Grafik”

Dann starten Sie es mit
8YS DEC{”c00”), modus

Mit dem Modusbyte geben Sie an, was Sie mischen méchten.
So 148t sich mit »modus = 1« Text und Hires-Grafik, mit »modus
128« Text und Multicolor-Grafik mischen. Mit »modus = 0« wird
die Erweiterung abgeschaltet.

Achten Sie beim Abschalten bitte darauf, daB Sie immer einen
GRAPHIC-Befehi folgen lassen, da ansonsten der von der Erwei-
terung zuletzt eingestellte Grafikbildschirm eingeblendet wird.
Sollten Sie versuchen, zwischen Multicolor und Hires umschal-
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Listing 2. Der Quellcode zu Text & Grafik '

100 - .base $c00 310 -~ sta oldirg+2 ;auslesen und speichern
110 - .define irqlo= $314 320 - lda #335 ;lo~byte neue irq
120 -~ .define irqhi= $315 330 - sta irqlo ;setzen
130 - .define flag= $d8;fuer text und graphik modus 340 - lda #3$0c ;hi-byte neue irg
140 -5 350 - sta irghi ;setzen
150 -3 interruptvektoren auf neue irq verbiegen 360 - eli ;interrupt erlauben
160 ;- 370 - rts ;zurueck zu basic
170 - sel ) ;interrupt verhindern 380 -;
180 - cmp #$00 390 -; neue irq:
190 - bne weiter smodus=0 400 -;
200 - 1da oldirgq+l ;ja? 410 - .base $c35
210 - sta irqlo ;alte irq 420 - 1ldx flag ;flag auslesen
220 - lda oldirg+e ;setzen 430 -modusa cpx #$00 ; flag=modus?
230 - sta irghi 440 - beq weiterl ;nein ?
240 - cli ;interrupt erlauben 450 -modusb lda # 300 smodus in das flag
250 -~ rts ;zurueck zu basic 460 - sta flag ;speichern
260 -weiter sta modusa+l  ;graphic-modus 470 - jmp oldirq ;zur alten irg
270 - sta modusb+l  j;setzen 480 -welterl 1da # $00 ;ja?
280 -~ 1lda irqlo ;lo-byte alter irg 490 - sta flag ;dann flag=0 (text modus)
290 - sta oldirg+l ;auslesen und speichern 500 -oldirg jmp $0000 ;zur alten irq
300 - 1lda irghi ;hi-byte alter irq
‘

ten zu wollen, funktioniert dies nicht. Sie missen das Programvm

Text & Grafik mit
SYSDEC (''s00''), 0
kurz ausschalten.

Einige Befehle, die auf dem Grafik- und auf dem Textbild-
schirm funktionieren, kénnen Sie nicht mit Text & Grafik verwen-

den. In einem solchen Fall passiert es
leicht, daB der Text auf den falschen Bild-
schirm geschrieben wird. Auch dabei
empfiehlt sich also ein Abschalten der Er-
weiterung mit »modus O«.

Soll Text & Grafik 'mit anderen IRQ-
Programmen laufen, muB(!) es zuletzt ge-
startet werden. Ansonsten kann es passie-
ren, daB die Text- und Grafik-Routine wie-
der ausgeschaltet wird.

Der Trick, der hinter dieser Erweiterung
steckt, ist relativ einfach: Durch das
schnelle Umschalten zwischen Text- und
Grafikmodus(alle Y2ss) erscheint es fur
das Auge so, als ob man nur ein einziges,
aber gemischies Bild sieht. Durch das
Wechseln wird jedoch ein Flimmern verur-
sacht. Durch eine geschickie Farbwahl
kann. dies aber verringert werden.

Um zu verstehen, wie dieses Programm
funktioniert, soliten Sie sich das Source-
Listing (Listing 2) ansehen. Dieses befin-
det sich auch auf der Programmservice-Dis-
kette zu dieser Ausgabe (Bestellschein
auf Seite 121).

Listing 3. Text & Grafik zeigt
Text und Grafik gleichzeitig an
0c00 0c49

Name : text&grafik.bin

0c00 : 78 ¢9 00 dO Qe ad 47 Oc fa
0c08 : 8d 14 03 ad 48 Oc 83 15 5b
0c10 : 03 58 60 8d 38 Oc 8d 3¢ 9c
0c18 : Oc ad 14 03 8d 47 Oc ad ff
0c20 : 15 03 8d 48 Oc a9 35 8d 21
0c28 : lﬁ 03 a9 Oc 8d 15 03 58 e8
0e30 : 60 d8 e0 00 f0 a6 d8 e0 9e
0c38 : 00 f0 07 a9 00 85 48 4e A0
0ck0 : 46 Oc a9 00 85 48 4c 00 47
0ch8 : 00 4e 45 20 d6 45 52 53 4e

180
200

260
270

280
300
310
320
330
340
350
360
370
380
380
400
410

Als Anregung fiir eigene Programme soll »T&G Demox« (Listing

" 4) dienen. Das Sonderzeichen in den Zeilen 200 und 210 ist die
" Zah! »Pi« und wird als < Shift! > eingegeben. Dieses Demonstra-
tionsprogramm zeichnet eine Grafik aus zwei Sinuskurven und

Teil des Listings. -

Listing 4. Ein Demonstrationsprogramm zu Text & Grafik

darf auch nicht fehlen

rem
rem %
rem %
rem ¥
rem ¥
*
*
*
*

AEREARRARXNFEARAERXAF AR RAXRX R XK NN

demo zum programm

text & grafik
rem
rem
rem
rem
rem
colorO,l:rem farben setzen
color4, 1

colorl,7

color5,3

graphicl,l:rem grafik einschalten

*
*
*
*
*

written by d.k.*

i *

*

IEEEEXEERETEEEEE R EE L RS LS LS ES]

sysdec("cOO"),l:rem text & grafik einschalten

print"if';:rem bildschirm loeschen

rem grafik erstellen

forx=0to319 stepb

y=100-(sin(x* (¥/80))*x/3)
g=sin(x*(}/80))*20
boXl,X,y,X+8,¥+g, 1

box0, x,y,x+g,y+8

nextx

rem text ausgeben

print"fERPiese Grafik wurde mit Hilfe
print"Ffizwei Sinusformeln erstellt!!!"
print"BPDie erste in Zeile 1907
print"Bly=100-sin(x*(P1/80))*x/3"
print"Ebestimmt den Verlauf der
print"fPie zweite in Zeile 200"
print"Bly=sin(x*(P1/80))*20
print"Gbestimmt die groesse der
print:print
print"NS

getkeyas

print"iEF" ;chrs(142)
print:print:print:print:1ist180-230
print:print:print"N@

getkeyas

*TASTE*

sysdec("c00™),0:graphicO:rem text & grafik ausschalten

Kurve.

Rechtecke. "™

xtastex* "

schreibt auf den Textbildschirm zuerst einen Text und dann einen

(Dominik Kuropka)

"

von

J¥4p 15



Auf dem Weg zur 1541

So unterschiedlich wie es den Anschein hat, sind die bei-
den Diskettenstationen 1541 und 1571 nicht: Wir zeigen,
wie Sie aus Ihrer 1571 eine 1541 machen!

von Dirk Astrath
D ie 1571 ist doch ganz anders aufgebaut als die 1541, werden

Sie sicher sagen. Teilweise stimmt das auch: So besitzt die
1571 einen zusétzlichen Diskettencontroller zum Lesen von
MFM-Disketten und ein 32-KByte-ROM anstelle eines 16-KByte-
ROMSs. In diesem 32-KByte-ROM der 1571 befindet sich (etwas
modifiziert) der Inhalt des 16-KByte-ROMs der 1541. Damit sind
wir beim Thema: Die 1571 wird Zur 1541 umgebaut. Natirlich
funktioniert das auch mit einem C128 im Kunststoffgeh&use. Aber
keine Angst: Die 1571 bleibt nach wie vor erhalten - die Disketten-
station bekommt nur noch ein zusatzliches Betriebssystem. Dazu
miissen Sie auf der Platine aber keine groBen Létarbeiten vorneh-
men - der Austausch des ROMs reicht vollkommen. Dazu werden
ein EPROM 27512 und ein Umschalter benétigt.
Laden Sie als erstes auf Ihrem C64 oder C128 die nétigen Pro-
gramme zur Bedienung des EPROM-Brenners. Dann wird die
1571 vom Netz getrennt (WICHTIG!) und der serielle Stecker zum

C000 42 97 ?7?

Coo1 FF AA unbenutzter ROM-Bereich
COFF FF AA unbenutzter ROM-Bereich
CiB3/B4 4C 9D A9 00 Flag fir »Laufwerk aktiv«
C1B5/B6 A9 EA 95 FF 16schen (Fehler bei 1541)
C1CF/DO D5 A9 45 E6 Fehlermeldung aufbauen
C2BA/BB/BC 2002 AA  B90002 Zeichen aus Befehl holen
C202/C3/C4 2002AA B90002 Zeichen aus Befehl holen
C661/62/63 4AC A5 A9 - 9895FF  Fehler in der 1541 beseitigt
Ce6B/6CI6D 4C 17 AA B5FF60  Fehler in der 1541 beseitigt
CB63/64 4C 26 A9 EA !

CB65/66 80 EA 85 6B !

©B67/68 EA EA A9 FF 1t »UQ«-Befehle auswerten
CB69/6A EAEA 85 6C !

CB6B EA 60 !

. CB81/82/83 4C2DAA 6C7500 »UO«Routine starten

CD23/24 AC 02 D7 FE héchste Spur liberschritten?

-€D92/93 AE FF EE D3 Pufferzeiger setzen
D040/41 E5 A6 8C D5 Job ausfiihren

- DOSE/SF 67 A6 86 D5 BAM von Diskette lesen

DO71172 4C 1D 95 C1 Laufwerk auf »bereit«
DO73/74 AA EA 95 FF setzen (Fehler bei 1541)
D097/98/99 4C51 A2 9D FAO02  Berechnen der freien Blocks
D51E/MF AC 02 D7 FE héchste Spur iberschritten?
D564/65 AC 02 D7 FE héchste Spur Uberschritten?
D611/12 Al FF 76.D6. Kopf neben Spur setzen
D629/2A A6 FF 76 D6 Noch ein Leseversuch
D651/52 20 B6 B500 Riickmeldung und auf
D653/54 9F EA 30 FC Ende des Jobs warten
D6B9/BA 20B69E B500 Jobschleife anspringen und
D6BB/BC EA 30 FC Job ausflihren

DCBB 30 06 A8 A9 !

DCBD A8 A9 02 99 !

DCBF 0299 99 00 !

DCC1 99 00 B5 AE !

DCC3 B5 AE 09 80 !

DCC5 09 80 95 AE !

DCC7 95 AE OA A8 ! neue Routine, um die
DCC9 0A 30 A9 02 1 Parameter zum Offnen
DCCB 06 A8 99 99 ! eines Kanals zu setzen
DCCD A8 02 00 A9 !

DCCF 99 99 0095 !

DCD1 00 A9 B595 !

C 64/128 herausgezogen. Nach dem Offnen der Diskettenstation
und dem Entfernen der Abschirmung der Platine sehen Sie die
einzelnen Bauteile (Bild 2). Das Betriebssystem befindet sich auf
dem Steckplatz U2. Schauen Sie nun die Bezeichnung auf dem
EPROM genau an: Endet diese auf »05«, so besitzen Sie eine
neue 1571 mit geéndertem Betriebssystem. Dann funktioniert der

" Umbau Ihrer 1571 zu einer 1541 (noch) nicht. In einer der néch-

sten Ausgaben werden wir aber einen (ROM-)Vergleich zwischen
der alten und der neuen 1571 vornehmen. Alle, die keine neue
1571 haben, brauchen deshalb nicht traurig zu sein: Diese kon-
nen jetzt schon die 1571 mit einem eigenen (kompatiblem)

« 0
™~ -
ooononoonnononn
q o~
~ o
2 ';1 (1] Mmit diesem
o Schalter konnen
Toooooooooog Sie zwischen
-—Lr <+ | dem 1541-
L ¢—e — | und dem 1571-
Betriebssystem
umschalten

' Unterschiede zwischen 1541 und 1571

DCD3 00 95 BB A9 !
DCD5 B5 4C 009D !
DCD7 - 7F A9 44 02 !
DCD9 EA 60 !
E5CO 33 32 Versionsnummer des DOS
E5C2 30 36 1541; 2.6, 1571: 3.0
E5C6 37 34 Nummer der Diskettenstation
EBOA/OB/OC 4ACB9 A3 4886F9 Fehler und Puffer auswerten
E699/9A 6B 83 E7 EB Sprung zur Befehlsschleife
E7A3/A4 20 FE AS 8D < SHIFT-RETURN > testen
E7A5/A6/A7 A5 EAEA .2068C2 und Befehlszeile auswerten
ESEB/EC 6B 83 E7EB zuriick zur Warteschleife
EA54/55 6B 83 E7EB zuriick zur Warteschleife
EAB9/6A B3 A7 5B E8 Busbedienung bei ATN
EA6C/6D 4C A9 D7 E8 ATN zurlcksetzen
EAA3 66 -FF 7 Wert flr VIA setzen
EACB A2 80 86.76 !
EACD 86 76 A900 - !
EACF A9 00 8575 !
EAD1 8575 A8 AQ !

~ EAD3 A0 02 2018 !
EADS 18 E6 Cé6 76 ! Anderungen an der
EAD7 76 71 7175 ! Reset-Routine, damit
EAD9 75 C8 C8 DO ! der gesamte Speicher
EADB DO FB FB CA ! getestet wird
EADD CA DO DO Fé6 !
EADF F6 69 6900 !
EAE1 FF 85 AACS | !
EAE6/E7 EA EA EOCO !
EAES/ES EA EA DO DF !
EB22/23/24 4CCOA7 A2459A Stackpointer setzen
EB2E 03 o1 Flags in VIA setzen
EBC3/C4 82 FF 59 F2 Controller initialisieren
EBCE 06 0A Sektorversatz festlegen
EBES/E6 86 A7 80 E7 CIA initialisieren
EBFA/FB EA EA 85 67 NMI 1&schen
EBFC/FD/FE. 4C1C A6 2046 Ci Befehl ausfiihren
ECO05/06 94 A6 5B E8 ATN-Kommando annehmen
EDY0/91 C7 A7 B7 EE BAM schreiben
EE1ENF 9C FF 00C1 LED einschalten
EE3E/3F 2F FF Cc6C8 Diskette formatieren
EE40/4142  4C64 A7 2005 FO BAM ldschen
EE57/58 C7 A7 B7.EE - BAM schreiben
EEB2/B3 42 DO 60 D4 Block schreiben

So groB sind die Unterschiede zwischen 1571 und 1541 im ROM nicht. Sie sollten den Text aber ganz genau lesen, bevor Sie zu
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FFIDHENF  4C 2F FF
FF2F/30 A9 62
FF31/32/33 850118
FF34/35 A9 00
FF36/37/38 8503 18
FF39/3A/3B  4C A7 EA

Sprung auf neue Routine
Datenrichtungsregister
setzen

1571 auf 1 MHz, 1571-Bus auf Eingang
und aktiven Kopf auf Seite 1 setzen

Sprung zur normalen Routine

Stellen Sie die Geschwindigkeit unbedingt mit diesen
Anderungen auf 1 MHz, sonst gibt es Probleme

1541-ROM ausriisten. Kopieren Sie dazu den Inhalt dieses
EPROMs nun in die unteren 32 KByte des 27512-EPROMs. Es
empfiehlt sich nun, die Diskettenstation wieder mit dem Original-
Betriebssystem zusammenzubauen. Schalten Sie dazu aber alle
Gerate aus, damit nichts zerstort wird. Nach dem erneuten Laden
des EPROM-Inhalts (diesmal aus dem 27512) kdnnen Sie die An-
derungen nach der Tabelle vornehmen. Die erste Hexadezimal-
zahl gibt dabei die Speicheradresse in der 1541/1571 an. Beach-
ten Sie, daB die meisten EPROM-Brenner den Inhalt eines
EPROMs in einem anderen Bereich ablegen: Gegebenenfalls
sind die Adressen also umzurechnen. In der zweiten Spalte fin-
den Sie den Wert, der in lnrem ROM vorhanden sein sollte, die-
dritte Spalte ist der Wert, den die 1541 an dieser Stelle im ROM
stehen hat. Sie ersetzen also den inhalt der Speicherzelle aus
Spalte 1 durch den Wert aus Spalte 3 - mit einer Ausnahme: ab
$FF1D sind die Werte aus Tabelle 2 einzusetzen. Machen Sie das
nicht, lauft die 1571 mit dem 1541-Betriebssystem im 2-MHz-
Modus. DaB das nicht gutgehen kann, liegt auf der Hand.
Haben Sie alles ersetzt, brennen Sie alies in die obere Halfte
des 27512-EPROMS. Der Schalter ist gem&B Bild 1 anzuschlie-
Ben. Bei dem nun folgenden Test wird es passieren, daB zwar der
1571-Modus funktioniert, das geédnderte Betriebssystem aber
nicht. Dies liegt daran, daB Modifikationen im ROM vorgenom-

fensumansnanans

[2] Das ROM befindet sich im Steckplatz U2 der 1571

halten sich in Grenzen

EF29/2A
EF30/31
EF38/39

- EF5F/60/61
EF93/94/95
F002/03
-F005/06/07
FO17/18
FO191A
FO9D/OE
F108/09
F12D/2E/2F
‘F148/49
F1C4/C5/C8
. FiDe/D7
F1DF/EO/E
FIFAIFBIFC
F24B/AC/D
F263/64/65
F27A
.F98B

- F997/98

_ F999/9A/9B

- FOABIACIAD
FOAE/AF/BO
FOES/E9/EA
FOEB/EC/ED
FOEE/EF
FA32/33/34
FA35/36/37
- FE67/68/79
FEES
FF15116/17
FF2F/30/31
'FF32/33/34
- FF35/36/37
FF38/39/8A
FF3B/3C/3D
FF3E/3F/40
FF41/42/43
FF44
FF45/46/47
FFAB/49/4A
-FFAB/ACIMD

37 A9
AC 02

8D A5

4C 27 A7
4C 74 A8
0D A5

20 25 A6
4C 25
AAEA

80 A4

42 A5

4C DB A8
AC 02

4C 05 A9
AC 02

4C 1E A9
4C A9 A8
20 4F A7
4C F8 A9
20

32

4C 28

A6 EA EA
4C 34 A6
EAEAEA
C6 35 DO
OE EA 20
70 87

4C 36 FF
EAEAEA
6c A9 02
FF

4C 5A A6
A9 FF 85
51 AD OF
18 29 20
DO 03 A9
242C A9
47 8D AC
024C 79
A7

98 48 A0
64 AD OF
18 6A 08

»Blocks free« liberpriifen

D7 FE maximale Spur erreicht?

8A DS BAM auf Disk schreiben

20:CF EF -~ Sektor in BAM freigeben

20 CF EF Sektor in BAM freigeben

8A D5 BAM auf Disk schreiben

20 3AEF.  Zeiger auf BAM-Puffer

A6 7F Laufwerksnummer und Status

BOFF holen (Fehler bei 1541)

8A D5 BAM auf Disk schreiben

86 D5 Block lesen

A5.6F 48 freien Sektor suchen

D7 FE maximale Spur erreicht?

20 11 FO Bitmuster in BAM holen

D7 FE maximale Spur erreicht?

2011 FO freien Sektor suchen

2011 FO freien Seklor suchen

AE D6 FE  Anzahl der Sektoren pro Spur

ADOC 1C  Steuerregister setzen

3A Interrupt-Routine setzen

3C Wartezeit fiir Motor

A9 FF Verzégerung beim Ausschalten

8548 60 des Motors beachten

FO- 04 A9 Motor einschalten

0185 1C und Flag setzen

ADO0O1IC !

29 FB 8D - | Motor ausschalten

00.1C !

E64A AE_ Anzahl der Schritte

001C CA  fir Bewegung berechnen
48 BA 48 Sprung zur IRQ-Routine

FD Prufsumme des ROMs
8D 0018  Ausgabe setzen

AAAAAA !

AAAAAA !

AAAAAA !

AA AA AA  Diskette formatieren

AAAA AA !

AAAAAA !

AA AAAA !

AA !

AAAAAA !

AAAAAA !

AAAAAA !

men wurden. Andern Sie also die folgende Adresse:
EAE5 39 00 Sprung auf Fehlerroutine

Nun wird nur noch das RAM getestet. Eine Modifikation im
ROM wird nicht mehr als Fehler gewertet. Damit ist Ihre 1571 voll
kompatibel zur 1541: Sollte ein Programm mit der 1571 nicht funk-
tionieren, schalten Sie einfach auf die 1541 um. |

FF4E/MF/50 ADOF 18 !

FF51/52/53 6AB6A 28 !

FF54/55/56 29 80 90 !

FF57/58/59. 04 10 1D !

FF5A/5B/SC 30 02 30 !

FFS5D/SE/SF - 19 88 DO !

FF60/61/62 E8 BO 14 ! Schreib-Lesekopf eine
FF63/64/65 AD 00 1C ! halbe Spur nach auBen
FF66/67/68 29 03 DO | bewegen

FF69/6A/6B 0D A5 7B !

FF6C/6D/6E DO 09 68 !

FF6F/70/71 A8 AS 00 !

FF72/73/74 854A 4C !

FF75i76/77 . BE FA 68 !

FF78/79/7A  AB E6 4A t

FF7B/7C/7D  AE 00 1C !

FF7E/7F/80 CA 4C 38 !

FF81 FA !

FF82/83/84° 2059 F2 AAAAAA !

FF85/86/87. - A9 05 85 AAAAAA !

FF88/89/8A 3C A988 AAAAAA. !

FF8B/SC/BD 8D A902 ~AAAAAA.- !1541-Modus der
FF8E/BF/O0 A9 9D 8D -AA-AA AA - ! 1571 initialisieren
FFO1/92/93 AAO02A9 AAAAAA !

FF94/95/96° 248D AC ~AAAAAA !

FFo7/198/99 0218 4C AA AA AA- )

FFOA/9B F3 93 AA AA !

FF9C/9D 85 FF AA AA Laufwerke initialisieren
FFOE/OF/AC 4C 00 C1 AA AA AA-  (unsinnig, da nur ein LW)
FFA1A2 8578 AA AA Kopfsteuerbyte
FFA3/A4/A5  4C76 D6 AAAA AA setzen

FFAB/A7IA8 2076 D6 AA AA AA - Kopf steuern und
FFAQ/AA/AB A9 00 85 AA AA AA ' neben die zu lesende
FFACIAD 7B 60 AAAA Spur setzen

FFAE/AF A4 82 AA AA Pufferzeiger

FFBO/B1/B2 4CDED3 AAAAAA fur»B-W«setzen

FFB3 FF AA unbenutzter ROM-Bereich
FFES FF AA unbenutzter ROM-Bereich

threm EPROM-Brenner greifen
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Tips und Tricks fiir Profis

Eine neue Lade- und Speicher-Routine, die mehr kann, als die Originale, und
eine Feld-Losch-Routine (Felder: belegte Speicherbidcke) stehen
heute im Mittelpunkt der Tips und Tricks fiir Profis.

cher-Routine, die gegeniiber der Standard-Routine des C

64 einiges zu bieten hat. Dieses Programm ist recht kurz
und steht dem Anwender trotzdem hilfreich zur Seite. Der Trick
des Monats beschaftigt sich mit einem Problem, mit dem einige
Programmierer schon gekampft haben: Unbenutzte und dber-
flissige Felder kdnnen problemlos geléscht werden, wobei eine
Menge Platz gespart wird. Wenn Ihr ebenfalls etwas in dieser Art
programmiert habt, sofort her damit, wir kdnnen alles brauchen,
was lhr nicht in Euren Schubladen verkiimmern lassen wollt. Wer

D ieses Mal beschéftigen wir uns mit einer Lade- und Spei-

Der Speicher-Knedit

Wer viel programmiert, kennt dieses Problem; Arrays, die

nur »tot«in der Speicherlandschaft herumliegen, belegender-
maBen viel Speicherplatz, daB es oftmals zu Problemen

kommt. Unser Trick des Monats schafft Abhilte. Tippen Sie das

Listing 1 »ERASE.OBJ«mit dem MSE ab und speichern es auf

Diskette. Das Source-Listing (Listing 2) wurde mit dem Hypra-
Ass erstellt. »ERASE OBJ« macht es moglich, bestimmte Feld-

variablen ersatzios zu l6schen, um den von lhnen bean-

spruchten Speicherplatz wieder freizugeben. Das Programm

liegt bei $C000 bis $C062 und kann ohne weiteres in jeden be- |

liebigen Bereich verschoben werden. Der Aufruf der Routine
erfolgt durch ' ’ ’ ~
SYS 40152,4(0)

In diesem Fallwird die Feldvariable A aus dem Spéicher géa
tdscht und der Speicher freigegeben. Es konnen aber auch

Strings, Integer und mehrdimensionale Felder geldscht wer-

den. Der Index der Feldvariable ist beliebig, es sollte jedoch

Listing 1. ERASE.OBJ
: erase.ob] ¢000 <059

;20 fd
1 a4 60 a0 02
: bl fa fa 85
: fd 85 fc
. a5 60 a5 fec
:c5 31 c5 32
: fO le 91 fa
: eb fa eb fe
: do 02 c5 31
: d0 ea do ,e4
: a5 fa 85 32
1 60 03 24 02 09 ca

ab 5f 66

es noch nicht weiB, es gibt dafiir wie immer ein entsprechendes
Honorar, Sucht Ihr nach etwas, was |hr programmieren konntet,
lest Euch doch mal den Kasten rechts in dieser Rubrik durch, es
gibt etwas zu gewinnen. Dabei handelt es sich um einen neuen
Wettbewerb, den wir ab dieser Ausgabe starten. Wir stellen Euch
jeden Monat eine Aufgabe. Zum normalen Honorar gibtes fur den
Gewinner einen zusitzlichen Hunderter. Na, ist das nichts? Nun
aber ab zur Post!

Euer

Gerd Seyfarth

Null angegeben werden, damit gewahrleistet ist, daB sich der | .
Index auch im dimensionierten Bereich befindet. .
Das Prinzip des Programms ist denkbar einfach: Es werden
alle Felder, die im Speicher hinter dem zu loschenden Feld lie-

| gen, Byte fur Byte auf dieses kopiert, Sie werden also tiber das

7u ldschende Feld geschoben. War dieses jedoch das letzte

_im Speicher, so wird einfach dessen Anfang als neues Array-
- ende (Zero-Page $31/32) definiert.

(Thomas Forster)

Liting 2. Das Source-Listing zu ERASE wurde mit
Hypra-Ass erstelit

t

-ba%c000
.ocb"erase.obi,.p.w"

jsr $aefd
jsr $bO8bL
ldx $5f¢
ldy #60
stx $fa
sty $fb

;chkocom
jgetpos

;feldanfang nach $faf+1)

1dy #2

1da ($fa),y
s=ta $fc

iny

ida ($fa),y
sta $fd ifetdende (relativ)
1da $5f
cle

adc $fc
sta $fc
lda %60
adc $fd
sta $fd ;feldende (absolut) nach s$fe(+1)
lda $fc

cmp $31

bne loopstart
lda $fd

cmp $32

beq setptr

swenn zu loeschendes feld
;das letzte array ist
;dann nach setptr

P T Y T T T S T S T TN OO T N L T I L N O L N

-loopstart ldy #0

-loop lda ($fc),y
sta ($fa)d,y skopieren

inc $fa

bne wi

inc $fb

inc $fc

bne w2

inc $fd ;zeiger erhoehen

$fc

$31

loop

$fd

$32 swenn $fci+l) <> $31+1)

laop ;dann nach loop

$fa

%31

$tb

$32 ;neues array-ende
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LOAD & SAVE vereinfacht

Beim Programmieren in Maschinensprache mochte man zwi-
schendurch das bisher geschriebene Programm speichern. Mei-
stens wird jedoch zusétzlich zum Assembler ein Maschinenspra-
chemonitor benétigt, der die Daten dann auf Diskette schreibt. Bei
manchen Monitoren kommt es jedoch aus Speicherplatzgriinden
zu Programmiiberschneidungen und Platzméngeln. Warum soll-
te man auch einen Monitor laden, wenn nur die Speicheroption
bendétigt wird? Unser Programm »LS Master« schafft Abhilfe. Tip-
pen Sie Listing 3 mit dem MSE ab und speichern es auf Diskette.
Die Routine befindet sich nach dem Laden von Adresse $4E20 bis
$4FE8. Dieser Speicherbereich wurde gewahlt, damit die Zusam-
menarbeit mit Hypra-, Giga-Ass oder Smon gewéhrleistet ist. Soli-
te dieser Speicherbereich aber der Programmierung im Wege
stehen, kann das Utility mit dem Smon ohne Probleme verscho-
ben werden. Hierfir gibt man folgende Befehle ein:

W 4E20 4FE8 STARTADR
W 4E20 4FES STARTADR STARTADR ENDADR

Natiirlich muB die neue Routine auch gespeichert werden, und
hier kann gleich der Smon benutzt werden:
S”LS-MASTER” STARTADR ENDADR

Name : 1ls master 4e20 4fe8 4eb0 : dl 4e a5

4eb8 : 4e a5 fa
4Le20 : 4e 26 4e he 49 hde 20 64 ed 4becO : 4a 20 41
Le28 1 4f 84 cl 84 fa 85 c2 85 ac 4ec8 : 20 41 4e
4e30 : fb 20 64 4f 84 ae 85 af 72 4ed0 : 60 ¢9 Oa
4e38 :'20 fd ae 20 e3 4e 20 3d b2 4ed8 : 20 d2 ff
4bedQ @ 4F a9 0d 20 d2 £f 4c 59 be bee0 : d2 ff 60
4ed8 ¢ 4e 20 cd 4F 20 e3 4e 20 9e 4ee8 : ad a0 00
4e50 : Oc 4f a9 00 20 d5 ff b0 80 LefO : bl 64 85
4e58 : 3b a0 00 b9 de 4f £0 07 35 4ef8 : fe a9 01
Leb0 : 20 d2 ff c8 4e 5b 4e a6 28 4F00 : ba ff a5
Leb68 : fa 86 ¢l a5 fb 85 c2 20 02 408 : 20 bd ff
4e70 : cd bd 20 98 4e a0 00 b9 94 4f10 : a9 01 20
4e78 1 e3 4f fO 07 20 d2 ff c8 4a 4f18 : b9 20 c0
- 4e80 : 4e 77 4e ab ae 86 fa a5 47 4f20 ¢ £f a5 b9
4e88 : af 85 fb 20 ¢d bd 20 98 79 4f28 : ff 85 fa
4e90 : he hc 74 ab aa bc 37 ab €9 4£30 : 20 ab ff
. 4e98 : a9 34 20 d2 ff a9 12 20 18 4f38 : 01 20 c3
beaQ : d2 ff a9 24 20 d2 ff a5 45 4f40 : af a9 el
4ea8 : fb 29 O 4a 4a 4a 4a 20 le 448 : 4F 84 fa

Listing 3. Geben Sie den LS MASTER bitte mit dem MSE ein

Bei den Aufrufen unserer Version ($4E20 bis $4FE8) beziehen
wir uns auf die Adressen 20000 und 20003. Nach einer Verschie-
bung gelten diese beiden Werte logischerweise nicht mehr und
sind daher je nach Speicherbereich entsprechend umzurechnen.
Es stehen nach dem Laden der Routine drei Mdglichkeiten zur
Verfugung:

SYS 20000, STARTADR,ENDADR, "NAME”

speichert ein Programm von jedem beliebigen Speicherbereich
auf Diskette.

SYS 20003, "NAME”

J4dt ein Programm in seinen festgelegten Speicherbereich.
SYS 20003,STARTADR, "NAME”

Jadt ein Programm an jede beliebige Stelle im Speicher.

Diese Routine kann jedoch mehr als nur das Erleichtern von La-
den und Speichern von Maschinenprogrammen. Z. B. erlaubt sie
die Eingabe von Hexadezimalzahlen als Speicheradressen. Es ist
auch moglich, Dezimal- und Hexadezimalzahlen gemischt einzu-
geben. AuBerdem werden beim Laden und Speichern die Start-
und Endadressen dezimal und hexadezimal ausgegeben, wo-
durch sich die Programmlénge erheblich leichter feststelien 146t
und eventuslle Speicheriiberschneidungen ermittelt werden kon-
nen. (Armin Wolfram)

20 0f 20 d1 <0 4£50 @ a9 00 8d fe 4e 20 e3 be 4T
£0 4a 4a 4a dc 4£58 : a9 01 8d fe 4e a6 fa ab 14
a5 fa 29 Of 44 460 : fb 4ec 52 4e 20 fd ae a9 e0
92 20 d2 ff Of 4P68 : 24 a0 00 d1 7a d0 30 20 46
07 18 69 30 e5 4f70 : b3 4f Oa Oa 0a Oa 83 cc Af
18 69 37 20 57 LE78 1 4f 20 b3 A4Ff 0d cc 4f 84 3e
Qe ad 20 8f c¢5 480 : cc 4f 20 b3 4f OQa Oa Oa f4
64 85 fc c8 14 4F88 : 0a 8d cb 4f 20 b3 4f 0d 24
c8 bl 64 85 ab 4fO0 : cb 4f 8d eb 4f 20 73 00 a3
08 a0 01 20 29 4f98 : ac cb 4f ad cc 4f 60 20 be
a6 fd a4 fe ae 4fal : 79 00 20 8a ad 20 f7 b7 e
a6 b9 86 fc 5 Lfa8 : 60 38 €9 30 18 60 38 €9 de
ff a9 60 85 94 4FfbO : 37 18 60 20 73 00 c9 30 ce
a5 ba 20 b4 2b 4fb8 : 90 Oc ¢9 3a 90 eb ¢9 41 1la
96 f£f 20 a5 99 4fel @ 90 04 c9 47 90 e8 a2 Ob 9e
a5 ff 85 fb 15 Lfe8 : 4c 37 ab e8 4f 20 2¢ a0 2a
fe 85 b9 a9 10 4Fd0 : 00 d1 7a 40 06 20 79 00 b9
60 a6 ae a4 79 LEAS8 : 4o 46 AF 60 20 46 52 4F 43
d8 ff 20 64 95 4fed : 4d 20 00 20 54 4f 20 00 82
fb 20 fd ae 5f
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Tips und Tricks fiir Einsteiger

Der INPUT-Befehl des C64 ist nicht gerade der Weisheit letzter SchluB.
Wir zeigen Euch eine niitzliche Alternative.

von Matthias Fichtner

as haben sich die Programmierer des C64-Betriebs-

systems denn dabei nun wieder gedacht? Da kann man

noch so schéne Programme schreiben, sobald man den
INPUT-Befehl des Basic V2 benutzt, ist die Pracht dahin. Ist es
dem Benutzer eines Programms doch méglich, bei einer INPUT-
Abfrage jeden beliebigen Bloédsinn mit dem Cursor zu treiben.
Das schreit natiirlich geradezu nach Scherzbolden, die bei einer
INPUT-Abfrage nicht einfach die verlangten Informationen eintip-
pen, sondern spaBeshalber erst einmal so lange mit dem Cursor
Uber den Bildschirm rennen, bis jede noch so kunstvoll erstellte
Eingabemaske zerstort ist. DaB Programme durch solche Kleinig-
keiten ziemlich schnell ziemlich unprofessionell wirken, ist klar.
Auch ist es eine beliebte Unsitte unter Software-Benutzern, bei
kurzen Eingaben (wenn beispielsweise nur ein oder zwei Buch-
staben verlangt sind) ganze Romane einzutippen, nur um das
Programm womdglich zum Ausstieg zu bewegen. SchlieBlich ist
auch die provokante Eingabe von Kommas recht beliebt. Diese
kann der INPUT-Befehl namlich nicht verkraften. Pfui Spinne.. !

Aber, Freunde, gegen diese Unholde ist im Basic des C64 ein
Kraut gewachsen. Es heiBt GET und kann verdammt viel mehr, als
man ihm im allgemeinen zutraut. Mit diesem Befehl ist es namilich
méglich, den INPUT-Befehl von Basic aus zu simulieren, so daB
man die volle Kontrolle dariiber hat, was der Benutzer machen
kann, und was nicht.

Ziel unserer Bemiithungen soll es sein, ein Programm zu schrei-
ben, das die gleiche Funktion hat wie der Befeh! INPUT D$, ohne
jedoch die Mangel des INPUT-Befehls zu libernehmen.

Tippen wir zunachst einmal folgende Zeilen ein:

10010 GET A$: IF A$="" THEN 10010
10020 PRINT A$;: GOTO 10010

Nach dem Starten mit RUN kann man jetzt beliebige Tasten
driicken - es wird alles auf dem Bildschirm sichtbar (Achtung:
Dies funktioniert, obwohl kein Cursor sichtbar ist!). Das macht
zwar noch keinen groBen Sinn, zeigt jedoch, wie sich eine
Eingabe-Routine bewerkstelligen I&6t. Brechen wir das Ganze al-
so durch Driicken von < RUN/STOP > ab.

Zunéchst einmal muB sichergestellt werden, daB nicht mehr je-
de beliebige Taste vom Programm akzeptiert wird, damit z.B. Cur-
sorbewegungen unterbunden werden kdénnen. Hierzu muB zu-
nachst festgestellt werden, welche Taste Giberhaupt gedriickt wur-
de. Wir ersetzten also die Zeile 10020 durch '

10020 A=ASC (A$)

Inder Variablen A steht jetzt der ASCII-Wert der gedriickten Ta-
ste (eine Tabelle aller ASCII-Codes findet thr im Handbuch des
C64). Damit das Programm jetzt nur bestimmte Tasten akzep-
tiert, muB dieser ASCII-Code maskiert werden. Das heit es muB

gepriift werden, ob er bestimmte Bedingungen erfiillt. Dazu muB

zunédchst geklart werden, welche Tasten Gberhaupt erlaubt sein
sollen. Einigen wir uns darauf, da alle Buchstaben, Zahlen,
Satzzeichen und Sonderzeichen akzeptiert werden sollen. Ein
Blick in die ASCll-Tabelle zeigt, daB diese Gruppe von Zeichen
die Codes 32 (Space) bis 95 (Pfeil links) belegen. Die Abfrage
muB also lauten:
10030 IF A>31 AND A< 96 THEN PRINT A$;

Flgen wir jetzt noch die Zeile
10060 GOTO 10010
an und starten das Ganze mit RUN, so kénnen nur noch die von
uns gewahlten Zeichen eingegeben werden. Es werden nur Zei-
chen gePRINTet, deren Code grofier als 31 und kleiner als 96 ist.
Aber reicht das? Nein. Wir missen namlich noch dafir sorgen,
daB auch GroBbuchstaben (< SHIFT-A> bis <SHIFT-Z>) ak-
zeptiert werden. Diese belegen die Codes 193 bis 218. Fligen wir
also folgende Zeile ein:

oN (~¥iW-7a

10040 IF A>192 AND A< 219 THEN PRINT A$;

Als nachstes missen wir dafiir sorgen, daB der Computer die
eingegebenen Zeichen nicht nur auf dem Bildschirm ausgibt,
sondern sie sich auch merkt. Hierzu soll die Variable D$ dienen,
die nach Beendigung der Routine alle Eingaben enthalten soll.
Zunéchst muB sichergestelit werden, daB D$ zu Beginn der Routi-
ne »leer« ist. Dies erledigt folgende Zeile:

10000 D$=""

Nun mussen die Zeilen 10030 und 10040 noch ergénzt werden, -
damit sie die gedriickte Taste nicht nur ausgeben, sondern sie
auch in D$ ablegen. Die Zeilen missen also lauten:

10030 IF A>31 AND A< 96 THEN PRINT A$;: D$=D$+A$
10040 IF A>192 AND A< 219 THEN PRINT A3$;: D$=D$+A$

Starten wir die Routine nun wieder mit RUN und brechen sie
nach einigen Tastendriicken mit <RUN/STOP > ab, so konnen
wir uns mit dem Befehl
PRINT D$
die eingegebenen Zeichen ausgeben lassen. Unsere Eingabe ist
also in D$ abgelegt worden. Dies entspricht schon anndhernd
dem Befehl INPUT D$.

Das néachste zu Idsende Problem ist die RETURN-Taste. Mit
dieser muB man die Eingabe abschlieBen kdnnen, sie hat in unse-
rem Programm jedoch noch keine Funktion. Also muB die Zeile
10060 so geéndert werden, daB nicht mehr grundsétzlich zur Ta-
staturabfrage in Zeile 10010 verzweigt wird, sondern nur noch
dann, wenn nicht < RETURN > gedriickt wurde. Der Code der
RETURN-Taste ist 13, unsere Zeile muB also so aussehen:
10060 IF A< >13 THEN 10010

Und dann fehlt auch noch der Cursor. Dieser |48t sich ganz ein-
fach mit dem Befehl POKE 204,0 einschalten, POKE 204,1 schal-
tet ihn wieder aus. Unser Programm muB also wie folgt ergénzt
werden:

10000 D$="": POKE 204,0
10070 POKE 204,1: PRINT “{Space}”

Das»PRINT ” {Space} ” «in Zeile 10070 sorgt dafir, daB der Cur-
sor nach dem Abschalten des Blinkens auch wirklich vom Bild-
schirm verschwindet. Fertig.

Fertig? Nein, da war doch noch was - richtig! Der Benutzer un-
serer Routine hat noch keine Moglichkeit, eine falsche Eingabe
zu korrigieren. Also miissen wir auch noch die DEL-Taste abfra-
gen. Sie hat den ASCII-Code 20:

10050 IF A=20ANDP>>0 THEN PRINT “{Links}{Space]{2Links}”;:
D$=LEFT$ (D$, LEN (D$)~1): P=P-1
Was passiert nun in dieser Zeile 10050? Zunéchst wird Uber-

Fortsetzung auf Seite 99

Die kompletie Routine

Hier das komplette Programm, das wir in dieser Folge der
Tips und Tricks fiir Einsteiger erarbeiteten:
10 PRINT “EINGABE:(Space]”;: L=20: GOSUE 10000
20 END
10000 D$="": POKE 204,0: P=0
10010 GET A$: IF A$=""THEN 10010
10020 A=ASC (A3)
10030 IF A>31 AND A<96 AND P<L THEN PRINT A$;:
D$=D$+A$: P=P+1
10040 IF A>192 AND A< 219 AND P<L THEN PRINT A$;:
D$=D$+A$: P=P+1
10050 IF A=20 AND P>0 THEN PRINT “{Links}{2 Space]
{2 Links}”;: D$=LEFT$ (D$, LEN (D$)-1): P=P-1
10060 IF A< >13 THEN 10010
10070 POKE 204,1: PRINT ” {Space}”
10080 RETURN

Tanmmen T~ A /B il 100N



Video-Effekte zum

Svar
TEST

Filmtitel, Vorspanne, Nachspanne, Schau-
fensterwerbung, Animationen und Trickfil-
me lassen sich mit dem neuesten Produkt

von Scanntronik realisieren. Wir haben den Videofox mit
einem der besten Videorecorder getestet.

von Gerd Seyfarth

tellen Sie sich vor, Sie kom-

men aus dem Urlaub zurlick

und wollen Ihrem Freundes-
kreis die Abenteuer Ihres USA-Auf-
enthaltes oder anderen sehens-
werten Orten auf professionelle Art
prasentieren. Vielleicht drehen Sie
sogar einen eigenen kleinen Spiel-
film und mochten Ihrer Produktion
einen Hauch der groBen Produ-
zenten aus Hollywood verpassen,
indem Sie die Videofilme mit ef-
fektvollen Vor-, Zwischen- und
Nachspannen versehen. Bisher
konnte man fiir diese Zwecke nur
auf teure Geradte zuriickgreifen

oder alles per Hand mit Papier und
Zeichenstiften realisieren, Wwo-
durch die Qualitdt bei letzterem
Beispiel verlorenging. Doch es
gibt eine Ldsung: den Videofox.
SchlieBen Sie Ihren Videorecorder
an den C64 an, laden und legen
mit dem Editieren von Grafiken
und Schriftsequenzen los. Ist die-
se Arbeit erledigt, wird die Video-
kassette an den Anfang zuriickge-
spult, die Aufnahmefunktion am
Rekorder aktiviert und der erstellte
Vorspann gestartet. Am Ende der
Sequenz den Videorecorder stop-
pen, und fertig ist der Vorspann, so
einfach geht es. Doch nun zum
Programm. Wie der Name schon
vermuten 1aBt, ist der Videofox ein

...von einer Szene zur anderen lber

BEUFY

Es stehen 18 verschiedene Effekte bereit
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neues Scanntronik-Produkt (Print-
fox, Pagefox, Eddison) und wendet
sich hauptséchlich an Videofilmer,
die ihre Filme bearbeiten wollen.

Bevor man sich in die Arbeit
stiirzt, sollte man vorher das Hand-
buch durchlesen. Darin enthalten
sind neben der sehr guten Pro-
grammbeschreibung und Beispie-
len einige niitzliche Tips, die sich
auf die mit der Software in Verbin-
dung stehenden Hardware bezie-
hen. So wird z.B. der AnschluB ei-
nes Video-Recorders und einer
Stereo-Anlage erklart, damit der
Erfolg des Video-Amateurs nicht
wegen einer fehlenden Verbin-
dung zwischen den Geréten auf
der Strecke bleibt. Weiterhin ste-
hen darin einige Erklarungen Gber
die Abstriche des Systems gegen-
{iber einer weitaus teureren Anla-
ge, die auf die Hardware des C64
zuriickzufGhren sind, und Tips,
wie man diese Abstriche bestmog-
lichst umgehen kann, um ein per-
fektes Ergebnis zu erzielen. Trotz-
dem braucht sich unsere Anlage
nicht vor teuren Profi-Systemen zu
verstecken. Ansonsten enthalt das
in deutsch verfaBte Handbuch alle
Informationen, die man fir die Ver-
wendung des Programms beno-
tigt.

Neben dem 30seitigen Hand-
buch und der Software liegt dem
Paketdasin einer vorhergehenden

Effekte fir Video-
Aufzeichnungen:

1 - Anzeigen der Tafeln
(normales Einblenden)
2 - Scrolling (Herein-
schieben der Tafeln)
3 - Walzen (walzenférmiges
Hereinschieben)
4 - Bauchtanz (vibrierendes
Hereinschieben)
5 - Uberblendung abwaérts
(Rasterscrolling)
6 - Uberblendung, Farbe
gegenlaufig (Raster)
7 - Regenbogen
(Rasterscrolling)
8 - ein Stickchen Regen-
bogen (Teil von 7)
9 - Regenbogen durch die
Maske (Raster)
10 - Scheibenwischer
(Pixel-Effekt)
11 - doppelter Scheiben-
wischer (Pixel-Effekt)
12 - Wunderkamm
(Pixel-Effekt)
13 - Squash (Cursor-Effekt)
14 - ReiBverschluB
(Cursor-Effekt)
15 - Slalom (Cursor-Effekt)
16 — Spirale (Cursor-Effekt)
17 - Mad (Cursor-Effekt)
18 - Die Effekte 1 bis 17

nacheinander einblenden

C 64, das Programm Videofox und

Ausgabe getestete Zeichenpro-
gramm Eddison bei, wobei eben-
falls das Handbuch mitgeliefert
wird. Somit bleiben dem Anwen-
der kaum noch Wiinsche offen. Es
besteht die Maglichkeit, fast alle
erdenklichen Fahigkeiten des C64
und Wiinsche des Anwenders zu
realisieren, ohne viel Geld ausge-
ben zu milssen. Man bekommt
gleichzeitig zwei unabhéangige
Programme, die zusammen ein
sehr gutes Team in der Prasenta-
tion verschiedenster Produkte bil-
den. Zusétzlich befinden sich auf
der Diskette einige Zeichensétze,
Demos, Grafiken und eine Anima-
tion im Scanntronik-Format, die
von allen anderen Produkten die-
ser Firma weiterverwendet werden
kdnnen. Ein wirklich gelungenes
Paket. Doch nun zum eigentlichen
Programm.

Das Hauptprogramm kann wahl-
weise mit der Tastatur, einem Joy-
stick oder einer Maus bedient wer-
den. Es empfiehit sich die Kombi-
nation Tastatur/Maus, da die Funk-
tionen durch die Tastatur schneller
zu erreichen sind und die Grafiken
mit der Maus sich genauer und
schneller zeichnen lassen. Doch
auch Joystick-Benutzer kommen
auf ihre Kosten.

Fiir alle, die sich erst einmal die
Féhigkeiten des Programms an-
schauen wollen, ohne das Pro-
gramm genauer studiert zu haben,
haben sich die Programmierer et-
was einfallen lassen: Nach dem
Laden gibt man statt RUN einfach
RUN 1 ein. Dadurch wird das Pro-
gramm veranlaBt, ein Demo-File
nachzuladen und zu starten. Mit
<RESTORE> gelangt man an-
schlieBend in den Editor-Modus.

Ausaabe 4/April 1980
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Billigtarif - Videofox

Die Effekte von Videofox...

Der Grundig VS 680 VPS

Wesentliche Hilfe bei unse-
rem Video-Fox-Test hat uns der
Grundig Videorecorder VS 680
VPS geleistet. Dieser Recorder
der Spitzenklasse ist eigentlich
ein eigener Computer, denn er
digitalisiert und speichert alle
Bilder in einem eingebauten
RAM. Dadurch werden viele
Effekte méglich, die gewdhnli-
che Recorder nicht beherr-
schen. Man kann z.B. das Bild
jederzeit einfrieren (digitales
Standbild) oder speichern und
spéter ansehen (Memory). Fer-
ner ist es moglich, neun Fern-
sehsender als  Standbild
gleichzeitig auf den Fernseher
zu rufen. Man kann auch das
laufende Bild in neun Einzelbil-
der auflésen und so interes-
sante Sequenzen nachverfol-
gen. Besonders interessant ist
aber die Zoom-Funktion, mit
der man beliebige Bildaus-
schnitte bis zu 16fach vergro-
Bern kann. Ein Digitalisie-

kénnen sich mit weitaus...

rungs-Effekt (grobere Aufraste-
rung) in mehreren Stufen und
ein Paint-Effekt, mit dem alle
Bilder wie gezeichnet ausse-
hen, runden die Zusatzfunktio-
nen ab. Wer selbst Video-
Aufnahmen macht, wird sich
iber PIP-Funktion (Bild im Bild
von beliebigen Quellen), den
Insert-Schnitt und die Nach-
vertonung in Hi-Fi-Qualitat
freuen. Fir den AnschiuB ist
dank vieler Schnittstellen ge-
sorgt. Es gibt zwei Scart-Buch-
sen, zwei S-VHS-Buchsen, ei-
nen Video- und einen Audio-
Eingang sowie einen Audio-
Ausgang. Der Recorder arbei-
tet nach dem neuen S-VHS-Ver-
fahren mit hoherer Zeilenzahl
und getrennten Helligkeits- und
Farbsignalen. VHS-Kassetten
kénnen natirlich auch aufge-
nommen und abgespielt wer-
den. Die Spieldauer ist mit den
neuen E 300-Kassetten im
Langspielbetrieb auf sensatio-

nelle 10 Stunden mit einer Kas-
sette angestiegen. Gleichzeitig
ist der VS 680 VPS auch eine
perfekte Tonbandmaschine. Es
ist sogar ein eigener Titelgene-
rator eingebaut, der sich mit
dem Videofox ergénzt, denn er
kann Texte in das Videobild ein-
kopieren. Diese Funktion wére
mit dem C64 sonst nur mit ei-
nem Genlock-Interface mog-
lich. Die aufklappbare Fernbe-
dienung dient dem Recorder
dabei als Tastatur. Trotz allem
bleibtder VS 680 einfach zu be-
dienen, denn er ist mit Video-
text, VPS und dem Textpro-
gramming ausgestattet. Alles
in allem gibt es eigentlich
nichts, was der VS 680 nicht
kann, er gilt unserer Meinung
nach zu Recht als der derzeit
beste Videorecorder. (aw)

Produktname: Grundig VS 680 VPS
Bezugsquelle: Fachhandel
Prels: 3998 Mark

teureren Systemen messen

Ein weiterer Vorteil dieser Funk-
tion besteht darin, daB man sich an
einer schon vorhandenen Se-
quenz in das Programm einarbei-
ten kann und die einzelnen Funk-
tionen verstehen lernt. Durch An-
dern der Parameter kann man die
Ergebnisse kontrollieren und da-
nach richtig loslegen.

Die Funktionen des Editors sind
tber zwei Mendleisten verteilt, die
sich am unteren Bildschirmrand
befinden. Davon wird jeweils eine
der Leisten angezeigt, die durch
das »Eselsohr-lcon« gewechselt
werden kann. Ein weiteres Ment
148t sich durch die Tastenkombina-
tion < SHIFT/RUN > oder den Me-
niipunkt OK erreichen. Dieser
dient zur Einstellung der Parame-
ter der Bildfolgen. Hier lassen sich
die verschiedensten Einblendef-
fekte der Grafiken einstellen (18
Stiick), die Startverzégerung des
ersten Bildes bestimmen, die War-
tezeit zwischen den Bildern editie-
ren, auswahlen, ob die Bild-Se-

quenz wiederholt werden soll, die
Geschwindigkeit der Effekte be-
stimmen und die Abstdnde der
Grafiken beim Scrolling definieren.
Mit <F1> wird anschlieBend die
Sequenz gestartet und mit
<RESTORE > beendet, man be-
findet sich wieder im Editor. Samtli-
che Funktionen werden bis auf ei-
ne Ausnahme mittels Icons (Bild-
Symbole) dargestellt und lassen
sich mit <RUN/STOP> abbre-
chen. Die Ausnahme beschrénkt
sich auf das dritte Men, welches
in Textform angezeigt wird. Kom-
fortables Arbeiten ist angesagt.
Man gewdhnt sich sehr schnell an
alle Funktionen und Menis.

Die Funktionen

In der ersten Menileiste finden
sich Funktionen wie:
- Menleiste wechseln
- ein Bild zurGckblattern
- ein Bild vorwartsblattern
- letztes Bild anzeigen
- Bild einfigen oder ldschen
- Diskoperationen
- Farbwahl
- Koordinatensystem

L¥4e 95



Mit dem Videofox lassen sich Effekte wie die hier gezelgte
Strelfeneinblendung realisieren

Das zweite Menii befaBt sich mit:
- Menileiste wechseln
- fixieren
- Zeichensétze
- Zeichensatzformate
- Abstande
- zentrieren
- links-frechtsbiindig
- Effekte

Die Funktionen des dritten Me-
niis wurden bereits erwahnt, es
handelt sich dabei um das Effekte-
Meni, welches mit dem letzten
Punkt der zweiten Mendileiste oder
iber <SHIFT/STOP > aufgerufen
werden kann. Der Anwender hat
hier alles, was er braucht. Zusatz-
lich stehen noch einige Tastaturbe-
fehle bereit, die die Arbeit erheb-
lich erleichtern, z.B. Textposition
speichern, Text an gespeicherte

Zum Starten

Wie bei einer richtigen Blende werden Bild A und Bild B

miteinander vertauscht

Effekt Nummer (1-18):

Startverzogerung (Zehntel sec ):

Hartezeit (Zehntel sec):

Endlos—Hiederholung (JI/N):

Geschwindigkeit (1-4):
Scroll-Tafelabstand (8-25):

Ein einfach zu bedienendes Men hilft bel der Auswahl der
Effekte und dem Einstellen wichtiger Parameter

Copyright 1989 by
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18-12 sind nicht farbig

Wie beim Amiga kénnen die Bildschirmseiten herauf- und

heruntergeschoben werden

Stelle setzen, Tafelbelegung (Bild-
information) analysieren, Menilei-
ste ausschalten (Test-Mode), Vi-
deofox verlassen usw.

Um die Bilder grafisch aufzuwer-
ten, kann auf das beiliegende Ed-
dison zuriickgegriffen werden. Die
Dateien der anderen Scanntronik-
Produkte werden selbsténdig er-
kannt und brauchen beim Laden
nicht mit der Hand eingegeben
werden. Hier macht sich wieder
der Bedienungskomfort bemerk-
bar. Einfach das Lade-lcon anwah-
len, mit der Maus das gewiinschte
File markieren und anschlieBend
<RETURN> driicken, der Rest
geschieht automatisch.

Allesin allem wurde viel Wert auf
benutzerfreundliche Bedienung
gelegt. Hat man sich die Menis
mit den Erklarungen im Handbuch

— T

Kurz und biindig
Videofox ist ein Programm zum
Erstellen von Vor- und Nach-
spannen auf Video-Kassetten.
Weiterhin besteht die Maglich-
keit, kleine Animationen und
Trickfilme zu generieren, die
ebenfalls auf Video aufge-
zeichnet oder zur Prasentation
in Schaufenstern und privat be-
nutzt werden kdnnen. Das Pro-
gramm ist 100 Prozent kompa-
tibel zu den anderen Scann-
tronik-Produkten. Dadurch ste-
hen dem Anwender viele Mog-
lichkeiten im Bereich Video-
Design offen. '

einmal angeschaut, weiB man spa-
ter sofort tber die Funktionen der
einzelnen Meniis Bescheid.

Doch der wichtigste Aspekt im
Programm sind die Effekte. Hier
hat der Anwender die Moglichkeit,
seine Videos mit Texten und Infos
zu versehen, kleine Animationen
zu erstellen, Objekte zu prasentie-
ren und kleine Trickfilme zu editie-
ren. Es stehen fir den Video-Ama-
teur 18 verschiedene Ein- und Um-
blendméglichkeiten zur Verfi-
qung. 17 davon sind reine Effekte,
der 18te ist eine Mischung aus den
17 vorangegangenen. Einige Bei-

64’er-Wertung: Videofox

g
Positiv
- bedienungsfreundlich
- {ibersichtlich
- deutsche Anleitung
- zu anderen Scanntronik-
Produkten kompatibel
- Eddison mit Anleitung im Preis
inbegriffen
- Demos enthalten
- Tips zur Hardware
(Video-Recorder/Stereo-Anlage)
- geringer Preis

L]
Negativ
- einige Einschrankungen wegen
C64-Hardware
- kein Speeder vorhanden

spiele kénnen Sie anhand der Bil-
der xx bis xx sehen. Darunter be-
finden sich Effekte, die nach ihrer
Funktion benannt wurden, die Sie
der folgenden Tabelle entnehmen
kénnen. Fir den Trickfilmer und
Animateur sind die Zeitparameter
im Effektemeni wichtig. Er kann
darin die Anzahl der zu spielenden
Bilder pro Sekunde und einiges
mehr einstellen. Es ist also fir je-
den etwas dabei.

Fazit

Das Programm Videofox ist fur
die Leute gedacht, die ihren Video-
filmen einen professionellen Touch
verpassen wollen, fiir Geschéftsin-
haber, die fiir ihre Produkte im
Schaufenster auffallend werben
wollen und fiir alle anderen, die
SpaB an Trickfilmen, Animationen
und Effekten haben. Vor allem die
Bedienungsfreundlichkeit des
Programms macht das Arbeiten
zum Kinderspiel und 126t den Frust
dank des guten deutschen Hand-
buches in der Schublade, wenn ei-
ne Funktion einmal unversténdlich
oder unbekannt sein sollte. Durch
das sehr gute Preis-Leistungs-Ver-
haltnis braucht sich das Programm
nicht vor teureren Programmen
von professionellen Video-Anla-
gen zu verstecken und ist fur die
genannten Anwendergruppen be-
stens geeignet. |

Produktname:
Vidaolox 777 77t
Getestete Konfiguration:
GB_4.‘0128'(C,64-Modgs)'
1541, 1571 T KT
Prala: 7 s
inkl. Eddison 98 Mark
Bezugsquelle: S
Scanntronik Mugrauer GmbH,
Parkstrage 38, 8011 Zorneding
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Das komplette

von Arndt Dettke

icht nur Anfanger in der

Kunst des Schachspielens,

auch Fortgeschrittene und
sogar Schachsportler haben mit
dem kompletten Schachpro-
gramm ein Mittel in der Hand, das
genau auf die jeweils speziellen
Wiinsche zugeschnitten wurde.
Beginnen wir mit dem Handbuch,
dem Holzbein so mancher guten
Software. Unserer Testversion liegt
ein knapp 50seitiges DIN-A5-Heft
bei, das vorbildlich genannt wer-
den kann.

Abgesehen von einem nicht vor-
handenen Schlagwortverzeichnis,
das doch ganz nitzlich waére, zei-
gen die Systematik des Aufbaus,
die Verstandlichkeit der Erlaute-
rungen und die Verwendung von
unterstiitzenden Bildern, hervor-
hebenden Schriftarten und kom-
mentierenden Randiiberschriften,

Z¥ap
TEST

gen dreimaliger Zugwiederho-
lung, Dauerschachs oder das Er-
kennen von zu wenigen Figuren.

Damit waren wir also bei der Be-
schreibung des Programms selbst
angelangt.

Wie schon eingangs gesagt,
bietet es Schachfreunden beliebi-
ger Intensitdt Nitzliches: Man
kann in elf Spielstarken gegen den
Computer antreten, wobei er im
hochsten Level so lange an einer
Stellung herumrechnet, bis er den
fur sich glnstigsten Zug tatsach-
lich ausgemacht hat. Wenn Sie
nach vier Tagen langsam ungedul-

Sind Sie ein begeisterter Schach-
spieler oder mdchten Sie es gerne
werden? Dann sollten Sie sich
schnellstens Das komplette Schachprogramm
genauer ansehen. Wir haben es getestet.

- DAS KOMPLETTE SCHACHPROGRAMM —

RECHENTIEFE: 1
'BESTER ZW6: Dci-eis

ERWOSEN WIRD: Dci-eis

ERMARTET
WIRD: Kfi-¢2

Durch einen Druck auf dle Leertaste kann man dem Compu-
ter beim Spilelen auf die »Finger schauen«

wie hilfreich ein gelungenes Hand-
buch sein kann. Noch nie haben
wir in einer solch kurzen, dafir
aber pragnanten und einleuchten-
den Form (auf nur neun Seiten) die
Regeln des Schachspiels erklart
bekommen. Dabei hat der Autor
nichts ausgelassen: beim richti-
gen Hinlegen des Bretts angefan-
gen, Uber die Aufstellung und Zug-
weise der Figuren, die Zugnotation

Schachspielen mit
allem Komfort

(sehr wichtig) bis hin zu den Son-
derregeln des Schach (50-Zlge-
Regel, En-passant-Schlagen, Ro-
chade). Wer Schach lernen will,
dem ist schon allein mit dem Hand-
buch ausreichend geholfen.
Selbstverstandlich beherrscht das
Programm im Spiel alle diese Re-
geln, es erkennt sogar Remis we-

Q0 =:K-ia

dig werden, dricken Sie einfach
auf die Stoptaste, dann nimmt er
den bis dahin erfolgversprechend-
sten Zug. Sie kdnnen sich Ubri-
gens zu jeder Zeit anzeigen las-
sen, was der Rechner gerade
»denkt« - (iber die erreichte Stel-
lung, seine nachsten Plane, wel-
chen bisherigen Zug er fir den be-
sten halt, aber auch, wie er Sie als
seinen Gegner einschétzt bzw.
was er von |lhnen erwartet (Sie kdn-
nen das selbstverstandlich unter-
binden).

Partien (bis zu zehn pro Diskette)
lassen sich an beliebigen Stellen
speichern und spater fortsetzen.
Sie kdnnen aber auch einem Spiel
einen neuen Verlauf geben, indem
Sie alle Zige bis zum kritischen
Punkt rickgédngig machen, um
dann dort mit neuen Ideen fortzu-
fahren. Diese Eigenschaft des Pro-
gramms erhélt zusammen mit der
ebenso vorhandenen Maglichkeit,

Die komplette
Ausrustung
fiir Schach-
freunde oder
solche, dle

es werden
mochten

komplette Partien einzutippen, ein
besonderes Gewicht: Der Rechner
wird zum geduldigen, aber un-
beirrbaren Sparringspartner, der
immer bemiht ist, lhre falsche
Strategie zu verdeutlichen und
Wege zu einem zielgerichteten
Spiel zu finden.

Alle Spielverldufe und Stellun-
gen kénnen Sie auf einem (Epson-
kompatiblen) Drucker ausgeben,
ein wichtiger Pluspunkt. Eine wei-
tere Option des Programms besta-
tigt seine Verwendbarkeit als Trai-
ner zum Leistungsschach: Man
kann blind gegen den Computer
spielen, d.h., die Figuren der
Rechnerseite lassen sich unsicht-
bar machen oder in einer Vorstufe
durch gleichférmige Kreuzchen er-
setzen. Das st ein ganz hartes Ge-
déchtnistraining!

Aber nicht nur Profis hilft Das
komplette Schachprogramm wei-
ter auf dem Weg zur Perfektion. Es
besitzt einen eigenen Trainings-
modus fir die drei Standardpha-
sen des Schachspiels, die Eroff-
nung, das Mittelspiel und das End-
spiel. In diesem Modus wird jede

- ——— i e e

Hier werden typische Stellung

Ihrer Eingaben unmittelbar von ei-
ner Bewertung des Zuges (Mate-
rial, Raum, Entwicklung, Bauern-
stellung) kommentiert (allerdings
nicht vorausschauend) und dann
erst mit einem Gegenzug beant-
wortet,

An dieser Stelle wurden wir Gbri-
gens das einzige Mal auf der Su-
che nach Programmfehlern fin-
dig. Manchmal, oder besser im-
mer dann, wenn der Rechner den

Eigene Strategien
entwickeln

Gegenzug schnell findet, blitzt der
Kommentar nur unlesbar kurz auf,
ohne auf Bestatigung zu warten.
Dieser Fehler ist allerdings unbe-
deutend und mindert den positiven
Gesamteindruck keineswegs.

Im Eréffnungsteil kénnen Sie zu-
satzlich profimaBig trainieren, in-
dem Sie eine eigene Erdffnungs-
bibliothek anlegen, die bis zu 40
Halbzlige enthalten kann. Die Zi-
ge legen Sie baumartig an, begin-
nend mit einer (beliebigen) Aus-
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en ausfihrlich erklart.

Dies Ist ein Tell des Tralningsmodus.
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gangsstellung. Von jedem mogli-
chen Zug einer Stellung her geben
Sie dem Programm Alternativen
vor, deren Spielstérke Sie zuséatz-
lich dreifach gewichten kénnen.

Auf diese Weise kdnnen Sie die
zukiinftige Entwicklung einer Stel-
lung beeinflussen und sie wieder
und wieder durchspielen, bis Sie
zufrieden mit sich und lhrer Strate-
gie sind.

Vielleicht sind Sie begeisterter
Knobler und Iésen oder erstellen
gern  Schachprobleme?  Ein
Schachprogramm waére nicht kom-
plett zu nennen, hatten die Autoren
daran nicht gedacht. Schachpro-
bleme bis zu neun Zigen kann un-
ser Testkandidat bewaltigen. Sie
geben die Stellung ein, sagen wer
am Zug sein soll und in wievielen
Zigen ein Matt eintreten muB, und
danach lehnen Sie sich zurick.
Der C64 wird's schon richten.

Das Programm enthélt jedoch
noch mehr Funktionen: standige
Zugkontrolle, auf Wunsch Anzeige
der legalen Zugmaglichkeiten, Er-
kennen der Eroffnungsvariante,
Erkennen von Mattstellungen usw.
usw. Zwar kann man sich ein gege-
benes Spiel nicht vorspielen las-
sen, aber dafir wenigstens im lau-
fenden Spiel nicht nur zuriick-,
sondern auch vorwartsblattern -
wirklich (berzeugend.

Das komplette Schachpro-
gramm ist gleichermaBen fur An-
fanger, Hobbyspieler und fortge-
schrittene Amateure geeignet als
Lehrmeister, Trainer und Sparrings-
partner auf dem Weg zu einem ge-
scharften Blick fir Kombinationen.
Es spielt streng nach den interna-
tionalen Schachregeln, besitzt ei-
ne Problemldseroutine, eine Hard-
copy-Option und erkennt und be-
nennt die zwanzig wichtigsten
Eréffnungsvarianten.

AbschlieBend kann man sagen,

B E: N
el B
B B:N:
HEE NN
el E
HEE R

HWEISS
86:88:
86:-081:

SCHHARZ
80:81:31
06:00:81

MEIN ZUG:

c2-ci+D

93
3T

IHR Z2U6? fi-..

Mitten Im Spiel: Fir WelB sieht es ziemlich schlecht aus -
hat der Spieler noch eine Chance?

- ENDSPIEL -

BEGRIFFE

MATTSETZEN MIT
MATTSETZEN MIT
MATTSETZEN MIT

BAUER AUF 7.

@@ W ANDN L WN e

ENDE

DAME
TURM
2 LAEUFERN

EIN-BAUERN-ENDSPIEL 1
EIN-BAUERN-ENDSPIEL 2
BAUER AUF 7. REIHE GEGEM DAME 1
REIHE GEGEM DAME 2
BAUER AUF 7. REIHE GEGEN DAME 3

Selbst fir das Endspiel gibt es viele Méglichkeiten zu
trainieren, der Computer leistet Hilfestellung

daB dem Falken-Verlag mit dem
Programm ein groBer Wurf gelun-
gen ist. Es ist nicht auszuschlie-
Ben, daB es unter den zahlireichen

(alteren) C64-Schachprogrammen
ein noch spielstarkeres Produkt
gibt - ein vielseitigeres aber sicher
nicht. (gs)

Fortsetzung von Seite 80

priift, ob die Taste den Code 20
(<DEL>) hat. Ist dies der Fall, so
wird abgefragt, ob die Variable P
groBerOist. Indieser Variablen, die
wir bisher noch nicht in unser Pro-
gramm eingefligt haben, steht die
Anzahl der bisher eingegebenen
Zeichen. Es macht schlieBlich kei-
nen Sinn, ein Zeichen ldschen zu
wollen, wenn ohnehin noch keines
eingegeben ist. AnschlieBend wird
der Cursor mittels PRINT um eine
Stelle nach links verschoben, D$
wird um ein Zeichen verkirzt und
die Anzahl der eingegebenen Zei-
chen in P wird vermindert.

Wie kommt jetzt aber die Anzahl
der bis zum Druck auf <DEL>
eingegebenen Zeichen in die Va-
riable P? Ganz einfach: Die Zeilen
10030 und 10040 missen so modi-
fiziert werden, daB sie ein Zeichen
nicht nur ausgeben und aufzeich-
nen, sondern es auch zéhlen. Au-
Berdem muB P zu Beginn der Rou-
tine auf 0 gesetzt werden:

10000 D3$="": POKE 204,0: P=0
10030 IF A>31 AND A<96 THEN
PRINT A$;: D$=D$+AS: P=P+1
10040 IF A>192 AND A<219 THEN
PRINT A$;: D$=D$+A$: P=P+1

So, das waére auch geschafft.
Jetzt kénnen, nach dem Starten
der Routine mit RUN, nicht nur
Zeichen eingegeben werden, sie
kénnen auch mittels <DEL> wie-
der geldscht werden.

Damit ware unsere Routine ei-
gentlich schon fertig - wenn da
nicht die Verlockung wére, dis Va-
riable P noch etwas mehr auszu-
nutzen. Wie? Na, ganz einfach: Da
in P ohnehin immer die Anzahl der
bisher eingegebenen Zeichen
steht, ist es nicht sonderlich
schwer, die Anzahl der einzuge-
benden Zeichen zu begrenzen.
Vor dem Ausgeben, Aufzeichnen
und Zahlen eines eingegebenen
Zeichens muB einfach (berpriift
werden, ob eine bestimmte Anzahl
erlaubter Tastendriicke bereits er-
reicht ist. Diese Grenze soll in der
Variablen L abgelegt sein:

10030 IF A>31 A
AND P<L !

D2=D2+AZ -
Ug=Uo+AS:

-e -
Kurz und bindig
Das Programm Das komplette
Schachprogramm vom Falken-
Verlag befaBt sich mit der kom-
pletten Schach-Problematik,
angefangen von den Spielre-
geln Uber das Lernen bis hin
zum professionellen Spiel. Es
besteht die Maglichkeit, eige-
ne Strategien zu entwickeln
und zu testen, zu trainieren
und sogar »blind« gegen den
Computer in zwei Stufen anzu-
treten. Das eigentliche Spiel
umfaBt zehn Spieistufen, die
auch manchen Schachprofiins
Schwitzen bringen. Das Pro-
gramm halt, was es verspricht.

- zehn Spielstdrken

- Problemléseroutine

- Trainingsmodus fir die
Standardspielphasen

- Druckroutine fur Stellungen
und Spielverlauf

- Bibliothekseditor fir
Erdffnungen

- Anzeigemodus fir
Computerberechnung

- niedriger Preis

Negativ
- etwas umstandliche Tastenkom-
binationen

Produktname:

Das komplette Schachpro-
gramm

Getestete Konfiguration:
C64, Floppy 1541, Drucker
Panasonic KX-P1092
Preis: 69 Mark
Bezugsquelle:
Falken-Verlag GmbH,
Postfach 1120,

D-6272 Niedernhausen/Ts.,
Bestellnummer: 44/7006

D3=D3+A3: P=P+1

Da der Variablen L ja irgendwo
ein Wert zugewiesen werden muB,
wandeln wir unser Programm ein-
fach in eine Sub-Routine, indem
wir die Zeile
10080 RETURN
anhéangen. Mit den Zeilen
10 PRINT ”  EINGABE:[Space]”;:

GOSUB 10000

20 END

kann unsere neue INPUT-Routine
jetzt aufgerufen werden. Sie hat
die gleiche Funktion wie INPUT
DS, mit dem Unterschied, daB die
Lange der einzugebenden Zei-
chenkette auf 20 Zeichen begrenzt
ist (L=20). Startet unser fertiges
Programm also mit RUN und seht
selbst... o
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Aus dem Leben eines fana-
tischen Spielers - oder -
Wie ein Modul einem Joy-
stick den Rang ablief.

von Matthias Fichtner
E igentlich solite man meinen,

daB der Joystick das wichtig-

ste Handwerkszeug des Spie-
lersist. Er wird zum Steuerknippel
eines Raumgleiters, dient dem he-
roischen Ritter als Schwert oder
Lanze und vermittelt dem Bild-
schirm-Méannchen die geeigneten
Kung-Fu-Tritte, um den Gegner
aus dem Weg zu rdumen.

Was aber, wenn der Joystick
bzw. die Fahigkeiten des Spielers
versagen? Einpacken und zuge-
ben, daB man den gegnerischen
Sprites unterlegen ist? Mitnichten.
Zwischen die Leistungsgrenzen
des Spielers und die endgiltige
Niederlage haben die Gétter ndm-
lich zum Glick noch die sog.
»Game-Module«gestelit. Dies sind
Module, die alles das kénnen, wo-
zu der Spieler selbst nur unter Ein-
satz machtigster Magie inder Lage
ware. Wie das funktioniert, zeigen
wir Euch am Beispiel des Action
Replay V6.0 Professional der Fir-
ma Eurosystems (Bild 1). Neben
seinem extrem schnellen Fastloa-
der, dem integrierten Freezer, dem
Monitor und vielen anderen niitzli-
chen Funktionen, bietet das Modul
vor allem viel Komfort fir verzwei-
felnde Spiele-Freaks.

Also rein mit dem Ballerspiel
und losgelegt. Die ersten beiden
Levels schitteln mein Joystick und
ich noch locker aus dem Armel, in
Level 3 wird es dann jedoch schon
kritisch. Mit letzter Kraft zerlege
ich noch ein riesiges Endmonster
in seine Einzelteile (bzw. -sprites),
dann bin ich mit meinem Latein je-
doch am Ende. Ein einziges Leben
ist mir noch verblieben, und da
greifen mich doch zu Anfang von
Level 4 gleich ganze Horden
chromgldnzender Ufos an. »Jetzt
ist SchluB«, denke ich mir und
presse meinen Zeigerfinger blitz-
schnell auf den linken Taster mei-
nes Moduls. Sogleich wird ein Me-
ni eingeblendet.

Die Funktion »View Sprites«
scheint mir in meiner Situation ge-
nau die richtige zu sein (schlieBlich
sind meine Gegner ja Sprites). Ich
driicke <V > und finde mich in ei-
nem kleinen Sprite-Editor wieder
(Bild 2). Da grinst mich dieses ver-
dammte Ufo doch tatséchlich di-
rekt aus der Mitte des Bildschirms
an. Ein kurzer Blick dber das Menu
verrat mir, was hier zu tun ist: Mein
Finger stirzt auf die Taste <W>
(»Wipe«) herab, schon ist das Ufo
Vergangenheit.

Ich verlasse den Freeze-Modus
des Moduls jedoch zunéchst wie-
der und stelle voller Freude fest,
daB die Ufo-Armada spurlos ver-
schwunden ist. Saubere Arbeit,
Kollege...
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Modul ;¢
Highscore-Jagd

Im néchsten Level ist dann je-
doch trotz Modul-Hilfe erst einmal
Ende: Ein Riesen-Alien eliminiert
mich wortlos. Ich beginne also wie-
der von vorne und aktiviere als al-
lererstes einmal den Freezer mei-
nes Moduls. Mal seh’n, wie ich mir
das Spielen noch erleichtern kann.
Dawdre z.B. die Funktion »Pokefin-
der«. Ich wahle sie an und werde
im ndchsten Moment gefragt, wie
viele Lebenich (bzw. meine Spielfi-
gur) noch habe. Missen wohl drei
gewesen sein. Der Pokefinder

durchsucht den Speicher des C64
nach Programm-Segmenten, die

tert die Programm-Stellen heraus,
die noch immer in Frage kommen.
Ich muB meine Harakiri-Prozedur
noch einmal wiederholen, dann
hat er den relevanten Befehl her-
ausgefiltert und eleminiert ihn.
Leicht skeptisch widme ich mich
wieder dem Spielgeschehen und
siehe da, nach dem nachsten Sui-
cid hat sich die Anzahl der mir ver-
bleibenden Leben nicht vermin-
dert. Endlich unsterblich! Danke,
Kumpel...

Also weiter: Ich spiele und spie-
le, sterbe dabei tausend Tode und
spiele immer weiter, bis schlieBlich

Tttt
B - BANK: 2 $6D468 M - MODE: MULTCOL
GED - —SERDLEE i TO 4 - COLOURS
L = 1L0aD H - HIPE
S-=-SAUVE I=—-=TNUERSE
0 - 0OO0PS R — MIRROR
Q - QUIT B E B

[2] per Sprite-Editor hilft, Gegner zu eliminieren

so aussehen, als kdnnten sie et-
was mit dieser Anzahl von Leben
zu tun haben. Er gibt mir eine ent-
sprechende Liste aus und fordert
mich dann auf, eines meiner Le-
ben zu opfern und ihn (den Poke-
finder) anschlieBend wieder zu ak-
tivieren. Ich folge seiner Weisung
mit leichtem Widerwillen (wer stirbt
schon gerne freiwillig?) und siehe
da, er Uberprift seine Liste und fil-

mein Joystick zu qualmen anfangt.
Ich driicke also wieder einmal den
Freezer-Knopf und harre der Din-
ge, die mir das Meni bietet. Na,
wenn das nicht die Ldsung meines
Problems ist: »Backup«. Ich wéhle
also <F1>, das Bild flimmert ei-
nen Moment, und schon habe ich
die Méglichkeit, mein Spiel an ge-
nau der Stelle zwischenzuspei-
chern, an der mein Joystick an den

R & A 5 T G T s

[1] pas Action Replay
V6.0 Professional von
Eurosystems

Rand des Wahnsinns geriet. Funf
verschiedene Varianten sind gebo-
ten, ich entscheide mich fir dieje-
nige, die zwar die meisten Blocks
auf Diskette benétigt, dafiir aber
auch den eindrucksvollsten Na-
men trdgt: »Warp+25«. Mein Spiel
wird gespeichert und ich kann den
Computer beruhigt abschalten.
Danke, mein Freund...

Keine Stunde spater hat sich
mein Joystick wieder beruhigt,
auch das rote Glihen ist nur noch
ganz schwach zu ahnen. Es kann
also weitergehen. Ich lade mein
zwischengespeichertes Spiel und
schon bin ich wieder mitten im Ge-
timmel. Von links und rechts flie-
gen die Fetzen, Wéande stehen mir
im Weg und so ist es nicht weiter
verwunderlich, daB ich alle paar
Sekunden mit irgend etwas kolli-
diere. Durch zwei Levels schlage
ich mich so mehr schlecht als recht
hindurch, dann wird mir das Ganze
jedoch langsam zu bléd. Richtig
geraten: Mein Action Replay V6.0
Professional muB mir ein letztes
Mal zur Seite stehen. Und zwar
diesmal mit dem sog. »Sprite-Kil-
ler«. Mit <K> aktiviere ich das
Modul und es antwortet mit der
Frage, ob es Sprite-Kollisionen,
Hintergrund-Kollisionen oder bei-
des abschalten soll. Ich wahle na-
tarlich »beides«, das Modul durch-
sucht den Speicher nach entspre-
chenden Abfragen und teilt mir an-
schlieBend mit, wie oft es eine sol-
che gefunden hat. Und tatsédch-
lich: Als ich wieder im Spiel bin,
wage ich kaum, meinen Augen zu
trauen. Wie ein Geist kann ich
durch alle Gegner und Hindernis-
se hindurchfliegen, ohne daB das
Spiel eine Kollision registrieren
und sie mit einer Explosion quittie-
ren wiirde. Alle Achtung, Bruder...

Ob dies flir den wahren Spieler
nun der Himmel ist, wage ich zwar
zu bezweifeln, aber man bekommt
immerhin die Mdglichkeit, sich ein
unbezwingbares Spiel zu erleich-
tern und von Anfang bis Ende an-
zusehen. AuBerdem funktionieren
die beschriebenen MaBnahmen
heute leider (oder zum Glick...)
nicht mehr mit allen Spielen, da
natdrlich auch die Spiele-Pro-
grammierer von Modulen wie dem
Action Replay V6.0 Frofessional
Wind bekommen haben. Man
kann sich denken, daB sie Vorkeh-
rungen getroffen haben, die das
Eingreifen von Modulen erschwe-
ren und in einigen Punkten sogar
unmaoglich gemacht haben.

Wer dennoch neidisch auf mich
und meinen Bruder (das Modul)
geworden ist, der sollte sich mal
die Seite 118 dieser Ausgabe ge-
nauer ansehen. Im Rahmen des
Suchspiels verlosen wir namlich
drei Exemplare des Action Replay
V6.0 Professional. | |

Resmmmlem A IR =il 1AAA



Brother M 1818-
doppelt gut

= ' Drucker der

24-Nadel-
IEST‘ Klasse sind
heute Standard. Trotzdem
kommt Brother mit einem
brandneuen 18-Nadler auf
den Markt. Was steckt da-
hinter?

von Arnd Wangler

oller Erstaunen war die
VFachwell. als Brother mit

dem M 1818 einen 18-Nadler
in einer Zeit vorstellte, als fast nur
noch (ber 24-Nadler gesprochen
wurde. Dabei ist es keineswegs so,
daB man bei Brother die 24-Nadel-
Technik nicht beherrschen wirde.
Ganz im Gegenteil, mit dem M
1824 hat man einen exzellenten
24-Nadler gebaut. Warum also der
Ruckgriff auf 18 Nadeln? Dafir gibt
es mehrere gute Griinde. Erstens
kennt ein 18-Nadler keine Kompati-
bilitdtsprobleme. Er wird in Text
und Grafik wie ein 9-Nadler ange-
steuert und besitzt auch die glei-
che Nadelstarke von 03 mm (ge-
geniber 0,2 mm beim 24-Nadler).
Zweitens kann ein 18-Nadler bes-
sere Ergebnisse in Text und Grafik
liefern als ein 9-Nadler, denn die
doppelte Nadelzahl ermdglicht
satteren Druck. Der M 1818 ist also
nichts anderes als ein doppelter
9-Nadler und so verhdlt er sich
auch beim Drucken. Die rasante
EDV-Schrift wird zwar mit deutlich
sichtbaren Einzelpunkten, aber
nicht so wverzert wie bei
24-Nadlern gedruckt. Bei der

NLQ-Schrift fahrt der M 1818 zwei-
mal Gber das Papier, um die Buch-
staben zusammenzusetzen. Bei
der LQ-Schrift fahrt der Druckkopf
dann volle dreimal Giber das Papier.
Natdrlich sinkt die Druckge-
schwindigkeit dadurch drastisch.
Sind es in der EDV-Schrift noch
300 Zeichen/s, kommt man bei
NLQ noch auf 75 Zeichen/s und in
LQ auf 50 Zeichen/s. Die Schrift-
qualitat ist dann allerdings auch
sehr gut und kommt nahe an die ei-
nes 24-Nadlers heran. In der Gra-
fik wird mit den normalen 9-Nadel-
Druckertreibern gearbeitet. Die
Druckqualitat entspricht der eines

Schriftprobe

a

LQ-Prestige
Prestige kursiv
LQ-Quadro
Quadro kursiv
EDV-Schrift
EDV-Kursiv
Schealschrift

Breit
Fettdruck
Doppeldruck

hoch-— und AL RS

doppelt hoch

Der Brother M 1818 arbeitet mit 18 Nadeln

9-Nadlers, zusatzliche Grafikmodi
sind nicht vorhanden.

Seinen Anspruch als Top-
drucker unterstreicht der M 1818
durch seine reichhaltige Ausstat-
tung. Das massive Gehduse be-
herbergt solide Mechanik und aus-
gereifte Elektronik. Platz fir zu-
satzliche Schriftkarten ist ebenso
vorhanden wie die Mdglichkeit,
farbig zu drucken. Damit man im-
mer weiB, in welchem Betriebszu-
stand sich der Drucker befindet,
werden alle Meldungen auf einem
LC-Display dargestellt. Es ist auch
beim Programmieren des internen
Speichers recht hilfreich. Das Pa-
pier wird von soliden Traktorbén-
dern geschoben, ein aufsetzbarer
Zugtraktor ist zusétzlich erhaltlich.
Der AnschluB an den Computer
kann entweder mit der Centronics-
oder der ebenfalls vorhandenen
RS232C-Schnittstelle vorgenom-
men werden. Der Pufferspeicher
ist 9 KByte groB und kann auf 32
KByte erweitert werden. Mit der
Font-Karte LQ-400 kommen zuden
vorhandenen zwei Schriftarten
Prestige und Quadro noch die
Schriften Anelia PS, Gothic und
Brougham hinzu.

Der M 1818 funktioniert problem-
los mit allen Programmen zusam-
men, die entweder einen Epson
FX- oder IBM-Proprinter- Drucker-
treiber besitzen. Dies gilt nicht nur
fur Textprogramme, sondern auch

fur Grafikprogramme. Der Ver-
such, mit 24-Nadel-Treibern zu ar-
beiten, flhrt in jedem Fall nur zu
unbefriedigenden  Ergebnissen.
Als wesentlicher Vorteil fallt auf,
daB man sich nicht darum kim-
mern muB, daB der Drucker mit 18
Nadeln arbeitet. Man kommt ohne
weiteres in den GenuB einer ge-
geniber dem Durchschnitt der
9-Nadler héheren Schriftqualitat
und gesteigerten Druckgeschwin-
digkeit. Allerdings ist das dreimali-
ge Drucken auf einer Zeile in der
LQ-Schrift stérend, denn es be-
deutet die dreifache Druckzeit ge-
geniber einem 24-Nadler, der glei-
che oder bessere Schriftqualitat in
einem Durchgang schafft.

Fazit

Seinen Preis von knapp 1500
Mark ist der M 1818 zweifelsfrei
wert. Die massive Bauweise und
die Ausstattung liegen deutlich
tiber dem Durchschnitt in dieser
Preisklasse. Die Schriftqualitat
und die hohe Druckgeschwindig-
keit machen den M 1818 fir alle
diejenigen interessant, die einen
standfesten massiven Drucker be-
noétigen, der hauptséchlich schnell
indurchschnittlicher Qualitat, aber
trotzdem bei Bedarf auch durch-
schnittliche Mengen in hoher Qua-
litdt drucken kdnnen soll. =]

Auf einen Blick: technische Daten des Brother M 1818 | _

Modellbezeichnung: M 1818

Pufferspeicher: 9 KByte

Geriuscheindruck: leise

Preis (inkl. Mwst.) 1498 Mark

Einzelblatteinzug:

Abmessungen (BxHxT) 481 x 155 x 389 mm

ja, halbautomatisch

Grafikmodi: 18 Nadeln: 480, 640, 720, 960, 1920

Druckkopf: 18 Nadeln

RS232

Gewicht: 9 kg

Schnittstellen: Centronics +

Héchste Auflésung: 216 x 240 Punkte:

Schriftvariationen: hoch, tief, breit, fett,

Traktorart: Schubtraktor

schmal, doppelt, d.hoch

Zeichenmatrix (BxH): 12 x 8 Punkte
NLQ-Matrix (BxH): 24 x 16 Punkte
LQ-Matrix (BxH): 24 x 24 Punkte
Zeichensiétze: IBM, ASCII
Zeichen/Zeile: bis 160
Durchschlage: 3 + Original

Funktionstasten: On Line, LF, TOF, Eject, Load,
Funktion mit Mehrfachbelegung

Hexdump: ja Selbsttest: ja

Schriftarten: Prestige, Quadro

Besonderes: Programmierung durch Tasten,
Farbe nachriistbar, Font-Karten

Note fiir Handbuch: deutsch, gut
Emulationen: Epson FX, IBM-Proprinter

. Empt. Interface Wiesemann Typ QBOOOIG.

Info: Brother Intern.
Im Rosengarten 14
6368 Bad Vilbel

Geschwindigkeit:
300 cps (Draft), 50 cps (LQ)

Dr. Grauert Brief EDV:
0:12 Sek./Seite

Dr. Grauert Brief LQ:
0:54 Sek./Seite

Probetext EDV: 1:15 Minuten
Probetext LQ: 6:11 Minuten
Nadelstarke: 0,29 mm
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Dus Erbe der
Tyrunnen

as Ende der Hexe Minax

schien auch der Beginn ei-

ner neuen, besseren Zeit zu

sein. Unter der Herrschaft von

Lord British vereinigten sich: die

zerstrittenen Konigreiche Sosarias

~und es begann eine ruhigere, eine
friedlichere Zeit. 20 Jahre lang.

Doch nun ist es wieder so weit:
Schiffe, die plotzlich spurlos ver-
schwinden,  Horden  geifernder
Monster, die harmlose Wanderer
angreifen unddie neuerlich ausge-
brochene Piratenplage: das alles
sind untriigliche Anzeichen, das
wieder einmal das Bése nach der
Herrschaft greift.

Die Geruchtekiche fangt erst
richtig.an zu brodeln, als ein altes
Schriftstick gefunden wird, das ei-

- ne Erklarung fur die unheimlichen
Vorkommnisse bieten kdnnte: Die
Verbindung des Zaubermeisters
Mondain mit seiner Gehilfin Minax
hatte wohl nicht nur rein berufliche
Aspekte. Wer oder was kann aus
dieser unheiligen Allianz nur ent-
standen sein? Keiner weiB es, kei-
ner wagt es, auch nur dardber
nachzudenken.

Im Gegensatz zu Ultima | und |l
ist diesmal der Typ Einzelgédnger
nicht gefragt; statt dessen wird
Teamwork verlangt. Insgesamtvier
verschiedene Charaktere darf ich
mir fir meine Abenteuerreise aus-
suchen. Dabei entscheide ich
mich flir zwei Kampfer, einen Zau-
berer und einen Kleriker. Die letzte-
ren beiden sind absolut notwen-
dig, denn ohne Zauberkrafte ist
man in Sosaria ziemlich bald eine
Leiche - oder noch toter ...

Am zentral gelegenen SchloB
von Lord British beginnt die Reise.
Ganz nackt und wehrlos wirden
meine Recken dastehen, hatte
nicht irgendein »netter« Program-
mierer sie mit leichten Kleidern
und kurzen Dolchen ausgeriistet:
Schwachlicher geht es kaum noch,
wie gleich das erste Zusammen-
treffen mit zwei Dieben beweist.
Nur mit Mihe und Not gelingt es
mir, die beiden zu besiegen. Mein
Weg ist also vorgezeichnet: erst
mal in der nachstgelegenen Stadt
Waffen kaufen.

Der Schmied ist hoch erfreut
uns zu sehen und bietet sofort sei-
ne todbringenden Waren feil. Was
ist dem hohen Herr genehm?
Schleuder, Axt, Schwert oder Pfeil
und Bogen? Nun ja; irgendwie be-
sitze ich noch nicht genug Gold fur
bessere Waffen, also nehme ich
mit zwei Schleudern fir meine
Kampfer Vorlieb. Die beiden Mysti-
ker sind sich sowieso zu fein, um

mit etwas anderem als ihren Kopf-
chen zu kdmpfen. DaB aber auch
das gelegentlich eine flrchterliche
Waffe sein kann, muB ich erfahren,

- als wir beim Verlassen der Stadt
von einer wilden Horde Orcs ange-
griffen werden. Die Ubermacht ist
groB, keine: Chance fur meine
Abenteurer, da heil herauszukom-
men.. Mein Finger strebt bereits
zum. Reset-Knopf, da kommt mir:
die rettende Idee: Magie!l

Der Zauberer senkt sein Haupt,
versinkt in totale Konzentration. Al-

~les ist still, selbst die Orcs lau-
schen gespanntdem Unglick, das
gleich  Uber  sie = hereinbrechen
wird, »Repond!«. Dieses eine Wort,
das dem Mund des Magiers wie
ein Donnergrollen entfahrt, 1aBt
selbst  seine  Geféhrten vor
Schreck erstarren. Doch noch
schlimmer trifft es die Orcs: Einer
nach dem anderen beginnen sie
sich langsam aufzulGsen, jetzt, da
‘der bose Zauber aufgeldst ist, mit
dem Mondain sie einst erschuf. lh-
re  markerschiitternden Schreie
hort mit kalter Miene der Zauberer
an, alle anderen haben sich von
diesem Schauspiel des Schrek-
kens abgewendet. Es solite nicht
das letzte Mal bleiben.

Die Reise geht weiter durch das
Land Sosaria, das einige Verande-
rungen durchgemacht hat, seit ich
es das letzte Mal besucht habe.
Durch die machtigen Erschiitte-
rungen, die der Tod Minax’ ausge-
16st hat, ist zweierlei passiert:

Keine 20 Jahre nach dem Tod
des bosen Zauberers Mondain
und seiner nicht weniger bo-
sen Nachfolgerin Minax bricht
erneut der Terror iiber das
Land Sosaria herein: Ultima
Hi, »das dritte Zeitalter der
Dunkelheit«.




s -Sosariaist nun fastzu einer einzi- =

gen groBen Landmasse vereinigt,

- Die Zeittore, die man in Ultima {I
noch benutzen konnte, sind ein fir
allemal verloren. Anihrer Statt gibt

es nun die Mondtore: Durch sie
sind ganz unterschiedliche Gebie-

te Sosarias miteinander verbun-
den. Es wird erzahlt, daB die Funk-
tion der Tore mit den Phasen der
Doppelmonde Trammel und Feluc-
ca zusammenhangt; aber wie, das
weiB niemand.

Ich setze meine Reise fort und
besinne mich der Tugenden aus
Ultima | und II: k&mpfen, kampfen
und nochmals kdmpfen. So stei-
gen langsam meine Erfahrung und
mein Reichtum. Fir letzteren kau-
fe ich mir in den Stadten mehr und

bessere Ausriistung: Mit Pfeil und

Bogen habe ich schon als Kind
gern gespielt; eine Ledergarnitur
zu besitzen, war. von jeher mein
Traum,

Doch in den Stadten st nicht nur

Handeltreiben angesagt: Ich kann

mich sogar mit den Leuten unter-

. halten - Smalltalk.

'  Wiedassoistim Leben: DieLeu-
te, die einem nichts Verninftiges

zu sagen haben, laufen einem an-

dauernd dber. den Weg. Fiir die

wichtigen Information muB man.
dagegen auch die kleinste Ecke je-
der Stadt durchsuchen. Oder in
der Bar dem Wirt kraftig Trinkgeld
geben. Immerhin gelingt es mir

von einer s:lbernsn
Schlange.
- Um Exodus zu besiegen, bana(i-
ge ich exotische Waffen und Ri-
stungen; traditionelle Waffen sind
in seinem SchioB nutzlos. Man fin-
det sie auf den kleinen Insein,
. wenn man danach grabt.

- Das Geheimnis der Mondtore: |
Die Phase des ersten Mondesent- =

scheidet, wann das Tor erscheint,
die Phase des zweiten, wohin man
teleportiert wird.

- Um Exodus zu téten, brauche’ich

vier Karten, die auf dem versunke-
nen Kontinent Ambrosia zu finden
sind.

- Wichter, die einem den 'Weg ver-
sperren, kann man mit »Bribe« be-
stechen. %
- Dawn - die verzauberte Stadt -
findet man von Lord British aus mit
8 Schritten nach Westen und 35
nach Stden. Sie erscheint jedoch
nur bei Doppelneumond.

Mit diesem Wissen ausgeristet,
mache ich mich zunéchst auf den
Weg nach Dawn. Die Gerichte
(ber die dort verkauften Waifen
und Riistungen verheiBen einiges:
Und tatsachlich; kaum haben sich
beide Monde verdunkelt, erscheint

sie: die Stadt der Mythen und der = ;

Zauberei.

In Dawn bekomme ich tatsdch- &

lich bessere Waffen, aber bei den
Preisen haut es selbst den groBten
Recken aus der Ristung. »Wuche-
rerl« entféhrt es mir und ich verlas-

-,
-

se dlBSe Slﬁtte des Lugs und Be-_

" trugs. Wie kann man einem ehrli-

chen Menschen wie mirnur soviel”

Gold fiir die paar Waffen.abkndp-;
fen? Aberwas hilft es: Hatman erst

probiert,

@ Sachen gsbt
|, die auch

maglich die Fl
i ermogllchen}

Saviel Gold um sich allidies
Kosibarkeiten einzuverleiben, gibt -

gar nicht, und so bleib
nes: die Erforschung
systeme.

Schon in Ultima I und Il gab es.

sie, die omindsen»Dungeon
man Hautund Haare, Leib u
ben verlieren konnte - oder: aber

‘als gemachter Mann dem dunklen 3

Grab entsteigen.

 tiefsten Tiefen dieser Hahle! g b

es heiBe 'Wande, an denen man
sichimwahrsten Sinne des Wortes®
die Finger verbrennen kann. Die
dabei entstehenden=Marks« (Male) .
sind fir'die Losung jedoch uner-
14Blich: :

- Im Dungeon nordlich \.ron:-Lord"
Britishs SchloB erhalte ich das Mal:
der Kénige. Wer genug Erfahrung
gesammelt " hat, kann damitsbeis
Lord" Britishueing hohere Einstu-
fungerreichen (und damitei ;
gere Lebensdauer).

' - Qstlich existiert ein "Dung

dessen achter Etage ich mir das
Mal des Feuers ergattern kann.
Damit bin ich gegen Feuer immu

- Mit. dem Mal derKraft, daB ichin
der sidlichen Héhle bekomme.
kann ich Krafﬁetder durchsahrei-

- Das Mal der Schlange gibt esin

dem Dungeon auf der Insel, die
durch ein Mondtorzu erreichen ist.
Doch die Jagd nach diesen

Schatzen hat ihren Preis: Nach ei-"

nem Kampf um Leben undTod ent-"

scheidet sich einer meiner Kamp-

fer (durch einen Drachen gezwun-
~gen)fir denTod. Alles scheint ver-

loren. Nur im SehloB von Lord Bri-
tish weiB man:dazu Rat: Der Kor-
per meines Reckenist hiniiber, sei-
ne Seele aber noch intakt:Mit ein
wenig Uberredungskunst kann ich
den alten Alchemisten ubafreden
seinen Uberaus dubiosen A

stehungszauberspruch an . mei-
nem ungliicklichen Kameraden
auszuprobieren. Und siehe da: es

252898238 9)
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Das Titelbild von Ultima Il - Exodus

funktioniert. Geschwécht, aber le-
bend, steht mein Gefahrte wieder
vor mir.

Meine Ausristung ist mittlerwei-
le ganz ordentlich; nur meinen
Kampfern fehlt irgendwie die rech-
te Durchschlagskraft, und auch
die Zauberspriiche meiner beiden
Mystiker kénnen nur kleine Mon-
ster einigermaBen beeindrucken.
AuBerdem fehlen mir noch die vier
Karten, um Exodus zu vernichten.
Die Losung fur diese Probleme
liegt in etwas, das ich seltsamer-
weise die ganze Zeit als Gefahr be-
trachtet habe: Der Strudel, der So-
sarias Meer unsicher macht.

Nachdem sich einige verdéchti-
ge Andeutungen geh&uft haben,
binich bereit, das Wagnis einzuge-
hen: Mit dem Schiff, das ich mir
von ein paar Piraten erkdmpft ha-
be, gehtesab, durch den Strudelin
einen nassen Tod.

Mein Testament habe ich ge-
macht, mein Fingsr kreist bersits
wieder (ber dem Reset-Knopf,
doch siehe da: Das Wunder ge-
schieht. Ich bin gerettet. Doch das
hier ist nicht Sosaria. Es ist...
Ambrosia!

Die vier Altare, unter denen ich
die Karten suchen muB, sind zwar
durch Labyrinthe und &hnliche Ge-
meinheiten gut geschitzt. Als er-
fahrener Hohlenforscher sind sie
fir mich jedoch keine groBe
Schwierigkeit. Nacheinander fin-
de ich die vier Altére und durchsu-
che sie nach den Karten. Beim Be-
treten der Heiligtiimer stelle ich au-
Berdem fest, daB ihnen auch noch
eine weitere Bedeutung inne-
wohnt: Opfert man den Géttern
Gold, dann sind sie so freundlich,
Starke, Geschicklichkeit, Intelli-
genz oder Weisheit des jeweiligen
Spenders in nicht gekannter Weise
zu erhdhen.

Ambrosia,
gelobtes Land

So verlasse ich denn einige Zeit
spéater Ambrosia mit den Karten
von Mond, Sonne, Liebe und Tod
sowie einer Truppe von zwei baren-
starken Kampfern, einem méchti-
gen Zauberer und einem unglaub-
lich weisen Kleriker.

11N Ko

Zwei Dinge fehlen mir nun noch,
um mit Exodus, dieser MiBgeburt
der Hdlle, fertig zu werden: Das
PaBwort, um die silberne Schlange
zu Uberwinden, die den Eingang
zu Exodus Insel bewacht, und die
Reihenfolge, in der ich die Karten
benutzen mus.

Die Hinweise auf das PaBwort
habe ich schon gesammelt: Ich
muB mich in die Stadt Yew bege-
ben und dort im Kreis des Lichts
beten. Gesagt, getan. Mein PaB-

Unterhaltungen mit Lord
British sind oft hilfreich

wort lautet: ... Nein, nein, das wird
hier nicht verraten. Bei einem der
wisten Saufgelage in einer Bar er-
fahre ich dann auch, wer mir die
Reihenfolge der Karten nennen
kann: Der Lord der Zeit.

Ich werde das Geflihl nicht los,
daB dieses seltsame Wesen wohl
ineinem Dungeon beheimatet sein
muB, die Stadte habe ich némlich
inzwischen durchkdmmt. Eigent-
lich kommt - wenn ich mich mal in
die Logik des Programmierers ver-
setze - nur ein Dungeon in Frage:
der, welcher nur Uber die Mondtore
2u erreichen ist.

Manchmal ist es eben doch von
Nutzen, wenn man sich in andere
Menschen hineindenken kann. Zu
meiner nicht allzugroBen Uberra-
schung muB ich namlich feststel-
len, daB sich besagter Lord der Zeit
tatséchlich in dieser Hohle aufhalt;
Zwar ganz unten, doch einem Hel-
den ist kein Weg zu weit, und so er-
fahre ich endlich auch das letzte
Geheimnis. Ich mache mich also
auf die Reise zur Insel von Exodus.

Die Schlange ist mit dem PaB-
wort leicht auszutricksen. Und so
steht es denn vor mir, das furchter-
regende SchloB von Exodus. Wozu
nun noch lange warten? Hinein ins
Vergnugen.

Gleich zu Beginn werde ich von
einer Horde feuerspeiender Dra-
chen begriiBt, die mit mir sicher-
lich gerne ihre Vorratskammer auf-
flllen wirden. Aber nichts da:
Mein Zauberer konzentriert sich -
ein Wort und die Drachenpracht
hat ausgelacht. Was da noch an
j@mmerlichen Schuppentieren
rumfliegt, dem ist schnell der Gar-
aus gemacht. Doch schon naht die
nachste Drachenmeute. Kein Pro-
blem denke ich...

...und bin dem Herzinfarkt na-
he, als ich bemerke, daB mein Zau-
berer wohl flirs erste ausgespielt
hat. Meinen Befehl, einen weiteren
machtigen Spruch loszulassen,
kommentiert er mit einer abwin-
kenden Handbewegung: zuviel
Zauberkraft verbraucht. Nun muB
also der Kleriker ran, doch auch
dem geht nach dem ersten starken
Spruch die Puste aus. Wie gut, daB
ich mich nicht auf die beiden ver-
lassen muB, sondern auch noch
meine beiden Kampfer habe. Die
brauchen zwar langer, sind aber
dafir ausdauernder. Nur missen
sie im Kampf gegen die Drachen
gewaltig Haare lassen.

Nachdem ich durch das ganze
SchloB gewandert bin, und mich
zu guter Letzt sogar gegen einen

WORTH RINE

Ambrosia, durch ein Juwel
gesehen

) '
WORTH MIND -

Der Zauberer wird sogar mit
Drachen fertig

aggressiven FuBboden verteidi-
gen muBte (zuviel Zitrus-Frische?),
stehe ich endlich vor meinem
Ubergegner Exodus. Zerfleischt
und zerfleddert, mit dem letzten
Funken Lebenskraft sehe ich, was
Mondain und Minax hervorge-
bracht haben: ein computerdhnli-
ches Wesen (vielleicht ein Baby-
AT?)! Und die Karten, die ich habe,
sind nichts anderes als Lochkar-
ten, die ich in derrichtigen Reihen-
folge Iin die daflir vorgesehenen
Schlitze einfigen muB.

Die letzte Karte schiebe ich lang-
sam und mit besonderem GenuB
in diese bdsartige Bio-Maschine
hinein, umdann zu sehen, wie sich
dieses seltsame Objekt aus
Fleisch und Transistoren nach ei-
nem letzten Aufbdumen mit einer
lauten Explosion fiir immer verab-
schiedet. Sosaria ist gerettet.

fORC WENTAR
SEILLED: £XP.-13
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Ultima IV =
Die Inkamation
des Guten

Was bleibt nach dem Tod von
Exodus? Ein zerstdrtes Land, ein
Land ohne Hoffnung, ein Land der
verlorenen Traume. Wenn es doch
nur jemanden géabe, der den Men-
schen Mut machen kénnte, ihnen
einen Sinn aufzeigen, ihnen das
Geflhl geben kdnnte, daB es sich
lohnt zu leben. Das und nichts an-
deres ist die Suche nach dem ei-
nen Menschen, der die Verkérpe-
rung alles Guten ist. Die Suche
nach dem »Avatar«, |hr kénnt es
Euch sicher schon denken: Ich soll
dieser Avatar werden. Nachdem
ich Sosaria schon dreimal aus der
Klemme geholfen habe, werde ich
auch diesmal wieder von Lord Bri-
tish zu Hilfe gerufen.

Gleich zu Anfang von Ultima IV
mache ich mich auf den Weg zu
ihm. Doch wie das so ist, die Orcs
sind immer noch eine Plage in So-
saria. DaB sie jetzt aber im Ver-
bund mit Nattern angreifen, ist mir

HORTH NIND <

Nach der Silberschlange:
Das SchloB von Exodus

neu. Furdie zwei Orcs reicht meine
spérliche Ausristung an Waffen
gerade noch, aber die Natter er-
wischt mich auf dem falschen FuB:
Ein BiB von ihr, und ich bin vergif-
tet. Der Tritt, den ich ihr dafiir ver-
passe, verarbeitet das arme Tier
zwar zu Plree, aber damit ist mir
nicht mehr zu helfen. Drei, vier
Schritte noch, und dann entschwin-
de auch ich auf Wolke Nummer 7.
Dachte ich - aber es kommt an-
ders. So muB ich nun die Erfah-
rung machen, daB der schnellste
Weg zu Lord British genau durch
die Pforten des Todes fihrt: Der
nette Lord scheint nun auch schon
Kontrolle Uber Leben und Tod er-
langt zu haben. Wie dem auch sei,
ich bin ihm herzlich dankbar fir
meine Wiederauferstehung und
empfange willig seinen Auftrag:
Ein Avatar muB sich zunéchst
mal in den acht Tugenden hervor-
tun, die da sind Aufrichtigkeit, Mit-
leid, Kihnheit, Gerechtigkeit, Auf-
opferungsbereitschaft, Ehre, Reli-
giositat und Demut. Nur wer diese
acht Tugenden vollstéandig erfillt,
darf sich Avatar nennen. Dieser
Ubermensch muB dann in die tief-
ste und geféhrlichste Hohle Sosa-
rias hinabsteigen: in die Abyss, die
Quelle allen noch verbliebenen
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Ubels in Sosaria. Dort, ganz unten,
liegt der Codex der ultimativen
Weisheit, das Buch der Biicher.
Dorthin soll die Reise fiihren.

Doch halt, nicht so schnell. Auch
nach dem Tod von Exodus hat es
gewaltige Erdbeben in ganz Sosa-
ria gegeben, neue Inseln sind ent-
standen, ja ganz neue Landschaf-
ten, alte Stadte wurden verlassen
und dafiir neue gegriindet. So
schien es auch opportun, Sosaria
zu Ehren Lord Britishs in Britannia
umzutaufen. Nichts ist mehr so,
wie es war, und das heiBt fir mich,
daB es erst einmal auf Erkun-
dungsreise geht. Dabei sind mir
die acht neuen Mondtore von Nut-
zen, die mich jeweils in die Nahe
einer Stadt bringen, und damit in
Sicherheit.

Trotzdem endet meine Reise zu-
nachst, wie nicht anders zu erwar-
ten, beim né&chstgelegenen Waf-
fenschmied in Britain, nur einen
Steinwurf vom kdniglichen SchloB
entfernt. Britain ist die Stadt der
Barden, so wie jede der acht gro-
Ben Stadte eine bestimmte Berufs-
gruppe bevorzugt. Jede dieser Be-
rufsgruppen (z.B. Magiere, Kdmp-
fer, Druiden, Schafhirten) ist wie-
derum die Verkbrperung einer Tu-
gend. So sind zum Beispiel die
Barden von Britain vorbildlich, was
ihr Mitleidsempfinden anderen ge-
genuber angeht. Andererseits sind
die Schmiede von Minoc fir Aufop-
ferungsbereitschaft bekannt.

Aber zurick zu den Barden: Von
ihnenlerneich, wie ich die héchste
Stufe des Mitleids erreiche:

- Bettlern ab zu ein Stickchen
Gold geben,

- Feinde, die vom Schlachtfeld flie-
hen, nicht hinterricks erschlagen,
- Am Altar bzw. Schrein des Mit-
leids meditieren.

Das alles erfahre ich, indem ich
mich mit den Leutchen dort unter-
halte, was bei Ultima IV schon in
regelrechte Konversation ausarten
kann. Mal bekomme ich wichtige
Informationen, mal redet mein Ge-
geniber bloB irgendein Wischiwa-
schi; wie im richtigen Leben eben.

So erfahre ich unter anderem,
daB flr den EinlaB in den Schrein
des Mitleids zwei Dinge unbedingt
vonnéten sind: die Rune und das
Mantra des Mitleids. Die Rune ist
ein Stein mit eingeritzten Schrift-
zeichen, die irgendwo in Britain
verborgen ist; das Mantra ist ein
einsilbiger, mystischer Gesang,
mit dem ich am Schrein meine ge-
samte Gedankenkraft auf die eine
Tugend konzentrieren kann.

Wie finde ich nun aber die Rune,
das Mantra und den Schrein des
Mitleids? Ganz einfach: wieder
durch Kommunikation mit den Ein-
heimischen. Der Einfachheit hal-
ber frage ich danach jeden, der mir
Uber den Weg lauft. Zwar ernte ich
dabei dutzendweise Kopfschiitteln
und Schulterzucken, aber bei drei
Leutchen habe ich Erfolg: Sie ver-
raten mir die Geheimnisse.

Ubrigens muB man nicht unbe-
dingt nach dieser Holzhammer-

110 =S .KH-ia

methode vorgehen. Fragt man die
Menschen nicht gezielt nach Din-
gen, sondern hort sich erst einmal
ihre Geschichten an, findet man
auch sehr schnell raus, wer wo wel-
che Information parat hat und wo
man diesen jemand suchen muB.

Ein kleiner Tip, der einem das
Spielen sehr erleichtert: Im Dorf
Vesper, das sich am norddstlichen
Ende Britannias befindet, erhalt
man Dinge, die einem sehr viel Ar-
beit abnehmen. Es ist namlich der
einzige zu FuB zu erreichende Ort,
an dem die Gilde der Diebe ihre

strecken miBte. Doch nichtich, ein
angehender Avatar. Auf meiner
Reise habe ich genug gelernt, um
fir die Reise ins Innere der Erde
gerustet zu sein:

- Insgesamt gibt es sieben Hohlen
(acht zusammen mit der Abyss),
von denen jede einer bestimmten
Tugend entgegensteht. So ist zum
Beispiel der Dungeon »Despise«
(Verachtung) die Antithese zur Tu-
gend des Mitleids, »Shames«
(Schande) steht der Tugend der
Ehre gegeniiber.

- In jedem Dungeon findet man ei-

Lord A{?{ft;&ﬁ )
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Das Titelbild von Ultima IV - The Quest of Avatar

Waren feilbietet: Kerzen, magi-
sche Schlidssel und magische Ju-
welen. Die magischen Schiiissel,
wie kdnnte es anders sein, o6ffnen
auch verriegelte Tlren und mitden
magischen Juwelen kann man ei-
nen Uberblick {iber die n&here
Umgebung bekommen. Beson-
ders in den unterirdischen Hohlen-
systemen, von denen noch die Re-
de sein wird, ist das von groBem
Nutzen.

Doch das beste Stick, was die
Diebe zu bieten haben, finde ich
nicht in der Auslage. Ich muB
schon konkret nach dem Item »D«
fragen, und bekomme - gegen ent-
sprechendes Entgelt natirlich - ei-
nen Sextanten. Dieser kleine Hel-
fer ist ein absolutes Mu8 in Britan-
nia, weil er in Breiten- und Langen-
graden genau den jeweiligen

Die Erkenntnisse
eines Wanderers

Standort des Benutzers angibt. So
liegt Vesper zum Beispiel bei den
Koordinaten »D'L’ MJ"«, kurz
»DLMJ«. Damit ist es nun auch
kein Problem, die rauhen Ozeane
Britanniens zu durchkdmmen, um
ihnen ihre letzten Geheimnisse zu
entreiBen.

Doch mein nachstes Ziel hat we-
niger mit Wasser zu tun, eher mit
einem anderen Element: Erde.
Ganz tief unter der Erde hat es seit
Mondain, dem Zauberer, nie rich-
tig aufgehdrt zu rumoren. Und
auch heute sind die Hohlen noch
immer von den grauenvolisten Ge-
schopfen bevélkert, vor denen je-
der normale Mensch die Waffen

Der Oberste Gerichtshof der

Stadt Jew

nen farbigen Stein, auBer in Hylo-
the, hier fehlt er.

- Die Dungeons sind tief im Boden
der Mutter Erde miteinander ver-
bunden durch die Altarraume von
Wahrheit, Liebe und Mut.

Doch zundchst interessieren
mich vor allem die sagenhaften
Goldschétze, die in den Bauchen
der Hohlen vor sich hinschlum-
mern sollen. Also wage ich mein
Glick im Dungeon Destard, dem
Gegenpart zur Tugend der Kiihn-
heit.

lhr habt ja recht; ich hétte es wis-
sen mussen. Schon die Schwierig-
keits-Steigerung in Ultima /Il hatte
mich davon abhalten sollen, so et-
was Gefahrliches zu tun. Doch lei-
der hére ich nurselten aufdie inne-
re Stimme, die mich zur Vernunft
anhélt. Lieber lasse ich mich von
meiner grenzenlosen Neugier lei-
ten. Das habe ich nun davon;
schon die erste Truppe angriffsiu-
stiger Skelette macht wieder ein-
mal die heilbringenden Kréafte mei-
nes Freundes Lord British nétig:
Zum zweiten Mal |1&Bt er mich auf-
erstehen. Daich nicht weiB, wie ich
angesichts der tddlichen Gefahren
in einer Hohle I&nger als flinf Atem-

zlige Uiberleben soll, bitte ich mei-
nen méachtigen Auftraggeber um
Hilfe. SchlieBlich hat ein BoB ja
auch Verpflichtungen seinen Un-
tertanen gegeniber. Ein netter Zug
anihmist zum Beispiel, daB er sich
um mein Wohlergehen kimmert.
Frage ich ihn nach seinem Wohl-
befinden, so ist er auch gleich um
das meinige besorgt und heilt
selbst meine kleinste Wunde, falls
notig. Der andere nette Zug anihm
ist, daB er mir tatséchlich Hilfe ge-
wéhrt. Ich solle mir doch das Le-
ben nicht so schwer machen, und

Gut bewacht ist der
Altarraum der Liebe

mir in den Stddten Kumpane su-
chen, die mit mir auf groBe Reise
gehen wollen. Man muB sie nur da-
nach fragen.

So gable ich dann auf meiner
weiteren Reise einige Weggefahr-
ten auf: in Trinsic den Paladin na-
mens Dupree, in Moonglow die
Magierin Mariah. In jeder Stadt
gibt es genau einen, der mit mir ge-
hen will. Mit dieser schlagkraftigen
Truppe gelingt es mir das erste
Mal, einen Dungeon zwar stark
ramponiert aber doch lebendig zu
bestehen. DaB mir dabei auch
gleich der rote Stein des Mutes in
die Hand fallt, ist ein Erfolg, der
meinen Triumph nur noch vergré-
Bert.

Hier will ich einmal die Erkennt-
nisse vortragen, die ich inzwi-
schen in Britannia gesammelt ha-
be, nicht zuletzt durch haufiges
Meditieren an den Schreinen.

Es existieren drei Grundtugen-
den: Wahrheit, Liebe und Mut. Je-
de der acht Tugenden ergibt sich
aus einer direkten Kombination ei-
ner, zweier oder aller drei Grundtu-
genden. So setzt sich zum Beispiel
Gerechtigkeit aus Wahrheit und
Liebe zusammen. Nur die Demut
liegt jenseits der drei Grundtugen-
den. Sie steht fur sich allein.

Zu jeder Grundtugend gibt es
auch eine Grundfarbe: Blau, Gelb
und Rot. So wie jede Tugend nun
eine Mischung aus den Grundtu-
genden ist, ist auch die Farbe der
inden Dungeons gefundenen Stei-
ne eine Mischung. Der purpurne
Stein enthalt so zum Beispiel Blau
und Rot, denn Ehre besteht aus
Wahrheit und Mut.

Doch genug davon, wenden wir
uns wieder dem Spielgeschehen
zu. Gemeinhin findet man alle ge-
suchten Gegenstande an den Or-
ten, wo sie auch hingehdren: die
Runen in den Stédten, die Steine
in den Dungeons. Nur einige weni-
ge findet man eben nicht.
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So verbirgt sich die Rune der
Religiositat in der Schatzkammer
von Lord Britishs SchloB und nicht
- wie erwartet - in der Stadt Skara
Brae. Wie ich dahin komme? Nun
ja. Der Laie sollte sich einmal das
Mauerwerk des kéniglichen Baus

- L] .
Die britannische
L] .

Philosophie
genauer ansehen: Er wird Unregel-
méaBigkeiten entdecken, die er
leicht als Geheimtlren entlarven
kann: einfach durchgehen.

Die Rune der Demut wurde aus
der =zerstorten Stadt Magincia
nach dem Dorf Paws gebracht. Ma-
gincia, die einst blihende Stadt,
wurde vernichtet, weil ihre Einwoh-
ner zu stolz und eitel waren. Denn
merke: Stolz ist keine Tugend und
schon gar nicht die eines Avatars.

Den schwarzen Stein sollte man
bei Doppelneumond an der Stelle
suchen, wo das Mondtor von
Moonglow, der Stadt der Aufrich-
tigkeit, liegt. Erfolg garantiert.

SchlieBlich ist der weiBe Steinim
Gebirge verborgen, dort wo man
nur mit etwas hinkommt, das ber
den Wolken schwebt: Geriichte-
weise hat man von solch einem
Gerédt schon gehdrt; es soll sich
beim Dungeon Hylothe befinden.
Doch wie ich mich auch anstrenge,
eine Hohle dieses Namens ist nir-
gends zu finden. Des Ratsels Lo-
sung erfahre ich - wie immer -
durch ein Gesprdch mit einem net-
ten Stadtbewohner: Im SchloB von
Lord British gibt es einen verborge-
nen Eingang zur Unterwelt und der
fihrt, wie ich beim Ausprobieren
feststellen muB, genau zu besag-
tem Dungeon.

Wer bis jetzt noch keine Magie
benutzt hat, der wird es wohl nie-
mals mehr lernen. Insgesamt 26
Zauberspriiche kann ein groBer
Zauberer beherrschen, gesetzt
den Fall, er hat auch die richtigen
Zutaten dazu. Was man jedoch flr
einfache Spriche wie »Down« (ei-
ne Dungeonetage tiefer) und »Up«
(der Oberfliche wieder etwas ni-
her) braucht, bekommt man in je-
dem besseren Bioladen. Bin ich
erst einmal im Dungeon Hylothe
angekommen, benutze ich sofort
den Spruch »Exit«, um meinem
dunklen Grab zu entfliehen. Tat-
sachlich komme ich dadurch wie-
der zur Oberflache, wo keine vier
Schritte entfernt ein Fesselballon
meiner harrt. Nun weiB ja jedes
Kind, daB man Ballons nur be-
grenzt steuern kann, weil sie vor al-
lem vom Wind weitergetrieben
werden, den man im allgemeinen
nicht beeinflussen kann. Bei Ulti-
ma IV aber doch! Ein einziger, rela-
tiv primitiver Zauberspruch ge-
nlgt. Somit gelingt es mir, das Ge-
birge namens Serpent’s Spine zu
erreichen, wo ich den anders wirk-
lich nicht zugénglichen weiBen
Stein finde.

Wer sich einmal in der Magie
versucht hat, der ist fir immer von
ihr gefangen. So muB ich nun auch

unbedingt die beiden méachtigsten
Zutaten haben, die es in keinem
Laden zu kaufen gibt: Mandrake
(Alraune) und Nightshade (Nacht-
schatten). Wo es diese gibt, habe
ich bereits - aber eher zuféllig -
herausgefunden:
- Nightshade gibt es bei den Koor-
dinaten »JFCO«, nur bei Doppel-
neumond.
- Zur gleichen Zeit findet man
Mandrake an der Stelle in den Blu-
tigen Ebenen, wo immer noch kein
Gras Uber die dunkle Vergangen-
heit gewachsen ist: Der Boden ist
dort noch immer sumpfig von un-
schuldig vergossenem Blut.
Meine Suche neigt sich nun
langsam dem Ende zu, fehlen mir
doch nur noch wenige Zutaten:
- Die Glocke des Mutes, das Buch
der Wahrheit und die Kerze der
Liebe, die zusammen erst den Ein-
laB in die Abyss ermdglichen.
- Das silberne Horn, mit dem man
die Damonenhorden vertreiben
kann, die den Schrein der Demut
umlagern. Ich finde es auf einer
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In der Hohle tiefstem
Schlund: Gremlins!

L= | B omany
Meditation am Schrein des
Mitleids

der Inseln sidlich von Spiritwood
an der Stelle »KNCN«.

- Das Wheel der an der Stelle
»NHGA«gesunkenen H.M.S Cape,
mitdem ich ein starkeres Schiff be-
komme, welches es mit den Pira-
tenhorden auf der Insel der Abyss
aufnehmen kann.

- Der Schédel von Mondain, dem
Zauberer, den ich nur am Eingang
der Abyss benutzen darf, um Mon-
dains EinfluB ein flr allemal aus
dieser Welt zu verbannen. Er be-
findet sich im Meer bei den Koordi-
naten »PFMF«, zu suchen nur bei
Doppelneumond.

Wo finde ich denn nun aber
Glocke, Buch und Kerze? Auch
darauf wuBten einige meiner Ge-
sprachspartner Antwort. Das Buch
der Wahrheit befindet sich im
SchloB der Wahrheit, dem Lycae-
um: dort, wo sich eben Blicher be-
finden, in der Bicherei. Mit der
Glocke ist das schon schwieriger.
Sie liegt im offenen Meer an der
Stelle »NALA«. Ganz kompliziert
gestaltet sich die Suche nach der

Kerze der Liebe. Doch analog zu
Ultima Il liegt die Lésung im Stru-
del. Fahrt man mit einem Schiff
dort hinein, wird man zu einem
Binnensee transportiert, von dem
aus ein verborgenes Dorf erreich-
bar ist: Cove. Dort findet man end-
lich die Kerze der Liebe.

Was braucht der Abenteurer
noch, um filir das letzte, das groBte
Abenteuer, die Abyss, gewappnet
zu sein?

- Ich muB in allen Tugenden voll-
kommen sein. Der Seher Hawkind
in Lord Britishs SchloB nimmt sich
gerne Zeit, mir darzulegen, wie
weit meine Fortschritte gediehen
sind. Binich bereit, in einer Tugend
die letzte Auszeichnung zu bekom-
men, muB ich zu deren Schrein
und dort Zyklen lang meditieren.
Dann erhalte ich in dieser Tugend
das Avatar-Patent. Habe ich alle
acht Tugenden erreicht, so er-
scheint in der Anzeige ein Ankh,
das Zeichen des Avatars,

- Sieben Geféhrten brauche ich fir
mein letztes Abenteuer.

- Ein dreiteiliger Schllissel fehit
noch. Ihn erhalt man in den drei
Dungeon-Altarraumen, wenn man
die richtigfarbenen Steine in den
jeweiligen Altar einfigt (man be-
sinne sich auf die britannische Phi-
losophie).

- Ein PaBwort wird gebraucht, von
dem die Herrscher der Schldsser
Serpent's Castle, Lycasum und
Empath Abbey jeweils eine Silbe
wissen.

-Die Empath Abbey und Serpent’s
Castle muB ich sowieso besuchen,
weil es dort mystische Waffen und
Ristungen gibt, das einzige, was
in der Tiefe der Abyss noch von
Nutzen ist. Mystische Waffen fin-
det ein Avatar im Trainingsraum
von Serpent’'s Castle, mystische
Ristung im Zentrum des »Eichen-
grabs« von Empath Abbey.

- Zu guter Letzt muB ein Avatar das
reine Axiom kennen: die letzte Ant-
wort auf die allererste Frage. Die
Visionen an den Schreinen sind
dabei hilfreich.

- Besonders gute Waffen will ich
mir vorher auch noch suchen. Da-
zu mache ich einen Abstecher in
den Piratenhafen Buccaneer's
Den (Koordinaten »JOll«).

Doch dann geht es ans Einge-
machte: Abyss, der Avatar kommt!

Ende gut,
alles andere auch gut

Mit dem Wheel der H.M.S. Cape
birgt die Einfahrt zur Insel der
Abyss nur noch wenige Schrecken
flr mich. Der ibermé&chtig erschei-
nenden Piraten-Seemacht ist in
Kirze der Garaus gemacht. Kaum
bin ich gelandet, fiihrt mich mein
Weg ostwarts, bis die Felsen mich
zwingen, eine Route nach Siiden
einzuschlagen. Da ist sie: die
Abyss. Umgeben von todbringen-
den Lavastrdmen. Doch es hilft
nichts, da muB ich durch. Mit leicht
angesengter Haut erreiche ich den
Eingang, doch der ist verschlos-

sen. Also mache ich es zunachst
einmal, wie man es mir gesagt hat:
Ich werfe den Totenschédel Mon-
dainsin den Abgrund. Die Erde be-
ginnt zu beben, als das Uble Relikt
fir immer und ewig verschwindet.
Jetzt schlage ich die Glocke des
Muts an, die einmal angestimmt,
nicht mehr aufhdrt zu ténen. Als
zweites beginne ich aus dem Buch
der Wahrheit vorzulesen und ich
bemerke, wie sich meine Worte mit
dem Bimmeln in Einklang befin-
den. Zu guter Letzt ziinde ich die
Kerze der Liebe an: Siehe da, die
Abyss gibt ihren Eingang frei.

Eigentlich ist die Abyss ein Dun-
geon wie jeder andere, nur verteu-
felt viel schwerer. Gab es schon in
den anderen Hohlen gelegentlich
R&ume mit Geheimgéngen, so
wird aus der Ausnahme in der
Abyss die Regel. Ich muB jeden
Winkel eines Raumes absuchen
und auf die geringste Veranderung
achten. Eine Wand, die sich beim
Betreten eines bestimmten Feldes
plétzlich verschiebt, gibt vielleicht
ein verborgenes Stiick FuBboden
frei. Trete ich nun darauf, offnet
sich wahrscheinlich der versteckte
Gang, der mich meinem Ziel ein
wenig naher bringt.

Um eine Etage tiefer zu kommen,
gibt es in allen anderen Dungeons
Leitern. Nichtso in der Abyss. In je-
dem Level finde ich einen Altar, auf
den man einen der Steine legen
muB. Erst dann gibt der Altar den
Zugang zur nachsten Etage frei.

Nach ca. drei Stunden andau-
ernder harter Arbeit (nicht mal zwi-
schenspeichernistin der Abyss er-
laubt) und nachdem ich sogar
noch gegen meine eigenen Spie-
gelbilder gekdmpft habe, ist es so-
weit. Der letzte Stein ist der
schwarze Stein der Demut. Sobald
ich ihn auf den achten und letzten
Altar gelegt, brav den dreiteiligen
Schlissel benutzt und mein PaB-
wort aufgesagt habe, darf ich das
Zimmer des Codex betreten.

Doch wer glaubt, damit ist alles
zu Ende, der tduscht sich gewaltig.
Eine Stimme beginnt, mir Fragen
zu stellen, auf die ich nur dank mei-
ner Ausbildung als Avatar richtig
antworten kann. Der Diskmonitor-
Champion ist spéatestens hier an-
geschmiert und darf sich bei einer
einzigen falschen Antwort noch
einmal drei Stunden durch die
Abyss durchk&mpfen.

Doch vor der letzten aller Frage
zittere auch ich. Mit letzter Kraft
und wackelnden Knien tippe ich
Buchstabe flir Buchstabe des Wor-
tes ein, das ich flr die letzte aller
Antworten halte: das reine Axiom.
Und tatsadchlich. Der Boden
scheint unter mir nachzugeben,
die Erde bebt, aber ich fiihle mich
leicht, sicher und geborgen. Ich
bin der Avatar, die Verkdrperung all
dessen, was gut ist.

Wozu es gut ist, ein Avatar zu
sein, weiB ich zwar nicht. Aber wo-
zu das fuhrt, dariber bin ich mirim
klaren: zu Ultima V, gleiches Ma-
gazin, néchste Ausgabe. (mf)
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von Matthias Fichtner
nacht.
Seit

‘TEST‘ Stunden sitze
| | ich nun hier und

| B

arbeite wie ein
Wilder an meinem Terminal. Der
Direktor des SDI-Forschungs-Pro-
jektes »New-Waves, Raymond La-
mote, ist ermordet worden, und es
ist meine Aufgabe, seinen Morder
ausfindig zu machen. Als einziges
Hilfsmittel steht mir hierfir das
sog. »Copnet« zur Verfigung, ein
héchst leistungsfdhiges Compu-
ter-Netz der amerikanischen Poli-
zei.

Da! Plétzlich beginnt das Bild zu
flimmern und wirre Zeichen blit-
zen auf, Erist wieder online, dieser
verdammte Hacker namens »Fal-
con«. Seit Stunden ist er damit be-
schaftigt, mein PaBwort zu
cracken, um somit Zugang zum
»Copnet«zu erlangen. Jetzt teilt er
mir mit, daB er bereits das finfte
Zeichen meines Codes herausge-
funden hat. Aber damit nicht ge-
nug, er hat es durch hinterlistige
Manipulationen auch noch ge-
schafft, mich bei der »Copnets-
Leitung in MiBkredit zu bringen.
Man verdéchtigt mich, in das Ver-
brechen an Raymond Lamote ver-
wickelt zu sein.

Ihr wollt wissen, was ich da (ber-
haupt treibe? Ich spiele Presumed

von Matthias Fichtner

v — orry, Leute,
!“ hab' grad’

keine Zeit

TEST flr Euch...
| Mist! Schon
wieder so'ne

miese »Mig-29« am Heck...

Wo steckt bloB dieser lausige
Wingman...?

Getroffen!...

Wo is' die verdammte ReiBlei-
neeeeee...?

Tja, so schnell kann's geh'n,
wenn man ohne Flugschein in ei-
nen Tornado steigt. Aber zum
Gliick gibtesdajanochdie gute al-
te Computer-Simulation, auf der
man den Ernstfall schon mal im
Kinderzimmer proben kann. Als ei-
nes der neuesten Spiele dieser
Gattung buhlt Fighter Bomber um
die Gunst der C64-Besitzer.

s =T ERMINAL-ONMLI NE S3sasan

REQDEST ACCESS:

1 — CDOHHUDNICATIONS

2 - DATA BASE

3 — DHA ANALYSIS LAB
4 - LOGOFF

Tatort: Das COPNET-Terminal von Presumed Guilty

Guilty! von Cosmi. Im Mittelpunkt
dieses Spiels steht das bereits er-
wahnte »Copnet«. Mit Hilfe dieser
nahezu perfekt gemachten Simu-
lation eines Polizei-Netzwerks gilt
es, Verbrechen aufzukldren und
den ungerechtfertigten Verdacht
von sich selbst abzulenken. Direk-
ter Gegenspieler ist dabei der
Hacker »Falcone«, der einem alle
madglichen Steine in den Weg legt.

Das »Copnet« selbst besteht in
der Hauptsache aus drei verschie-
denen Modulen: »Communica-

Bombig
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tions«, »Data Base« und »DNA
Analysis Lab«. Hiermit ist es bei-
spielsweise moglich, Informatio-
nenund Dossiers Uber diverse Per-
sonen anzufordern, Fotomaterial
einzusehen, Beweismittel zu ana-
lysieren und mit verschiedenen
Personen zu kommunizieren. Man
wird jedoch auch standig aktiv mit
neuen Informationen versorgt.

Sehr interessant ist auch die
dem Spiel beigelegte Horspiel-
Kassette, der man wichtige Infor-
mationen und Hinweise entneh-
men kann.

Presumed Guilty! hat durchaus
das Zeug zum »Spiel des Jahres
1990« - wenn denn eine verstandli-
chere, deutsche Version erscheint.

Ohne sehr gute Englisch-Kennt-
nisse ist man sonst chancenlos.

Presumed Guilty!, Cosmi, Preis: 4885 Mark
(D), Bezugsquelle: Rushware, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2
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Presumed Guilty

Wer sich schon immer mal
in einem amerikanischen
Polizei-Netzwerk umsehen
wollte, der ist mit diesem Spiel
goldrichtig bedient. Aber Vor-
sicht: Man gerét leicht unter
Verdacht, in einen Mordfall ver-
wickelt zu sein!

Nichts far dngstliche Natu-
ren mit schwachen Nerven.

Schén gezeichnet: Die Kampf-Jets von Bomber Fighter
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Fighter Bomber

ighter Bomber ist eine Luft-

kampf-Simulation der Spit-
zenklasse. Die Grafik von Vec-
tor-Grafix ist exzellent gelun-
gen, der Sound [&Bt jedoch
noch einiges zu winschen
tibrig. So realistisch, wie eine
C64-Simulation nur sein kann,
aber nicht unbedingt etwas flr
friedliebende Zeitgenossen.

Hat man seinen eigenen und
den gegnerischen Jet ausgewahit
(hierfir stehen vier bzw. drei Ma-
schinen bereit), so kann man sich
in die eigentliche Aufgabe stirzen:
Es gilt, den »Strategic Air Com-
mand« Bomber-Wettbewerb zu ge-
winnen. Zumindest das Ziel des
Spiels ist also - trotz todlichem
Spielzeug - relativ friedlicher Natur.

Im Wettkampf sind finf Aufga-
bentypen mit jeweils mehreren
verschiedenen Operationen zu 16-
sen: Geheimeinsatz, taktischer

e Simulation

Einsatz, strategischer Einsatz und
Angriffseinsatz. Fur diese Prifun-
gen kann der gewéhlte Jet jeweils
mit unterschiedlichen Waffen aus-
geristet werden.

Die Cockpits der einzelnen Ma-
schinen sind recht realistisch und
von Jet zu Jet unterschiedlich ge-
staltet. Uberhaupt hat man sich bei
der grafischen Realisierung des
»Nur-Fliegen-ist-schoner« viel Mu-
he gegeben. Das Spielgeschehen
kann aus unzihligen verschiede-
nen Perspektiven beobachtet wer-
den. So ist es beispielsweise mog-
lich, einen Blick aus dem Tower zu
werfen oder gar das Ganze von ei-
nem Satelliten aus zu betrachten.

Der Sound ist hingegen alles an-
dere als gut gelungen. Er wirft die
Frage auf, seit wann Kampfbom-
ber lautlos wie Segelflieger dahin-
gleiten. Keine Spur von Fluglarm
ist zu hdren. Lediglich Abstirze
und Maschinengewehr-Feuer wer-
den von unmotiviertem Knacken
im Lautsprecher begleitet.

Dennoch: Eine der realistisch-
sten (und somit wohl leider auch ei-
ne der bedenklichsten) Luftkampf-
Simulationen fir den C64.

Fighter Bomber, Vector GrafidActivision,
Prois: 6495 Mark (D), Bezugsquelle: Ariola-
soft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2



