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im CeBIT-Fieber

Es ist schon fast ein Ritual,
wie Jahr fiir Jahr Industrie
und Presse nach Hannover
pilgern, um ihre Produkte
feilzubieten. Nicht ohne
guten Grund, denn es lohnt
sich immer wieder.

von Arnd Wangler

m es kurz zu machen: Eswar
“ unheimlich was los in der

sonst recht verschlafenen
niedersachsischen  Hauptstadt.
Wohl nirgendwo auf der Welt
kommt gleich viel Computer-Po-
wer an einem Ort zusammen. Na-
tirlich ist da das Gerangel und Ge-
drange um die besten Platze recht
groB. Besonders treffend wurde
dieser Zustand in einer Einladung
vonder Firma Star wiedergegeben,
die in Form eines Comics abgefaBt
wurde. Natdrlich wollen wir lhnen
dieses Meisterwerk nicht vorent-

HANNOVER MESSE

CeBIT90

tien - Telehemmunikation

21. - 28. MARZ 1990

atram Bave - lale

halten (Bild 1). Ganz andere Mei-
sterwerke zu bestaunen gab es an
den verschiedenen Messestan-
den. Wie immer waren jede Menge
neuer Computer, hier vor allem vie-
le neue Laptops der AT- und 386-
Reihe, zu bestaunen. Vom norma-
len PC-XT redet mittlerweile nie-
mand mehr, der AT hat sich als PC-

| Informatius, man sagl, es gdbe schon
| Computer mit COLOXVI Kugein.
| ich will das Neueste

Nimm cie Halfle des Buagets und
- _fahre zur Ceba™”

(2] pie Flissig-
kristall-Anzeige
von Sharp
glanzt mit
leuchtenden
Farben

Einstiegscomputer entschieden
durchgesetzt. Entsprechend hoch
ist auch das Angebot an Software
far diesen Computer. Jede nur
denkbare Hardware- und Soft-
ware-Erweiterung ist verflgbar.
Ein interessantes Beispiel aus
dem Hardware-Bereich konnte
man bei Sharp entdecken. Dort
stellte man einen 10-Zoll-LCD-Farb-

bildschirm aus, der nicht mehr
durch herkdmmliche Flassigkristall-
Elemente, sondern durch Transi-
storen sein Bild aufbaut (Bild 2).
Das erzeugt bei einer Aufldsung
von 921000 Punkten eine mdgli-
che Bildaufldsung von 640 x 480
Punkten. Das Bild ist extrem klar
und kontrastreich. Um dieses Dis-
play herzustellen, muB ein extrem

[1] Treffender kann man die Situation auf der Messe nicht beschreiben, wie Star mit seiner Comic-Einladung

O =<K=



Messefieber

Treffen sich zwei Redakteure auf der CeBIT.
Standardfrage am ersten Tag: »Welche Sen-
sation hast Du gesehen?« Standardantwort
1990: »Keine«. In der Tat, die Hannover-Mes-
se CeBIT, die groBte Computermesse der
Welt, war in diesem Jahr keine Revolutions-
messe. Die technische Entwicklung hat ei-
nen Gang zuriickgeschaltet. Das ist auch
ganz normal. Man kann und sollte auch
nicht in jedem Jahr die Wahnsinns-Erneue-
rungen erwarten. Doch das heiBt nicht, daB
es keine interessanten Neuigkeiten gab. Im
Gegenteil, wer aufmerksam durch die Hal-
len schlenderte und auch einmal in die
Ecken hineinschaute, wurde fiindig. Nicht
immer hatten die groBen Hersteller die News,
sondern auch viele kleine, von denen man
noch selten etwas gehort hatte. Aufregend
fand ich zum Beispiel einige Pocket-PCs,
das sind kleine IBM-kompatible Computer,
etwa so groB wie eine Tafel Schokolade, mit
aufklappbarem Bildschirm. Leider sind sie

EDITORIAL

noch sehr teuer (ein paartausend Mark). Na-
tiirlich gab es in puncto Heimcomputer kei-
ne Uberraschungen, sie sind schlieBlich
auch kein CeBITThema. In Insiderkreisen
warteten viele auf die Prasentation des Ami-
ga 3000. Den gibt es jedoch erstim Sommer
zu sehen, und er wird preislich jenseits von
Gut und Bose liegen.

Viel aufregender waren die Leipziger
Messe im Marz und die Dresdener Software-
messe im April. Die ersten Livekontakte wa-
ren fast so aufregend wie ein erstes Rendez-
vous. Wenn man vielleicht vorher etwas
hochmiitig werden wollte, so legte man das
nach einigen Fachgesprachen mit DDR-
C 64-Freaks schnellstens ab. Abgesehen da-
von, daB bei ihnen Floppies und andere
Hardware noch Mangelware sind, hatte ich
den Eindruck, daB sie softwaremaBig voll
auf Draht sind. Man kann erwarten, daB sich
auch die Hardware-Mangelsituation bald
andern wird.

dinner Film mit 640 x 480 Transi-
storen vollkommen gleicher Bau-
art auf eine Glasplatte aufgebracht
und vernetzt werden. Ein anderes
technologisches Wunderding ist
das Floppy-Laufwerk mit Festplat-
ten-Kapazitat (Bild 3) von Citizen.
Das neue Laufwerk arbeitet mit
3'2-Zoll-Disketten und hat eine
Speicherkapazitat von sage und
schreibe 20 MByte. Das sind Wer-
te, wie man sie sonst nur von Fest-

braucht. Andere Highlights sind im
Bereich der Miniaturisierung zu
sehen gewesen. So gab es bei-
spielsweise einen vollwertigen PC
in WestentaschengroBe mit 80-Zei-
chen-Display und Taschenrechner
mit dem Wissen eines Universitéts-
professors. Im Bereich der Tele-
fone, Fax- und Kopiergerate gab es
auch eine ganze Menge Neues.

Uns hat da z.B. das neue Telefon-
Anrufbeantworter-Fax von Pana-
sonic gut gefallen (Bild 5). In einem
schmucken Gehduse sind diese
drei Geréte vereinigt. Es ist mog-
lich, zu telefonieren, Anrufe zu
empfangen und aufzuzeichnen so-
wie Faxe zu verschicken. Zuséatz-
lich kann man mit dem Fax noch fo-
tokopieren. Der Preis fur dieses
kleine Wunderwerk liegt bei ca.
3000 Mark. Man konnte die Liste

platten her kennt. Die Zugriffszeit
betragt sehr gute 50 ms und hatdie
geringe Bauhohe von einem Zoll
(254 cm). Das Gerat hat eine
SCSI- und eine AT-Bus-Schnitt-
stelle. Der Preis soll bei ca. 1200
Mark liegen.

Weniger mit Musik als mit Da-
tensicherung hat das neue netzun-
abhéngige CD-ROM von NEC zu
tun (Bild 4). Es ist ideal geeignet,
um unterwegs schnell und sicher
auf riesige Datenmengen zugrei-
fen zu kdnnen. Bequeme Handha-
bung und die extrem hohe Spei-
cherkapazitat von 540 MByte brin-
gen eine Fille neuer Anwendungs-
moglichkeiten. Auf der CD lassen
sich beispielsweise Daten Uber
Adressen und Bezugshinweise
aus dem Wirtschaftsleben, Lexika,
Hotelverzeichnisse und Telefonbu- . =5
cher unterbringen. Natirlich kann e
man mit dem neuen CD-ROM auch o
ganz normale Musik horen - wenn [4] pas CD-ROM von NEC ist [5] panasonic KX-F 3550. Fiinf Gerite in einem: Telefon,
man mal gerade keine Daten portabel geworden Fax, Anrufbeantworter, Fotokopierer und Terminplaner

der interessanten Dinge noch
(3] Bis zu 20 MByte auf unendlich weiterfilhren. Das ist
einer einzigen Diskette hier aber nicht méglich, am be-
speichert das neue Floppy- sten, sie fahren nichstes Jahr
Laufwerk von Citizen selbst mal hin, es lohnt sich auf je-
den Fall. | |

<:/K-ia Q



Drucker
auf der CeBIT

Drucker sind jedes Jahr ein wesentlicher Bestandteil
der CeBIT. Mehr als eine ganze Halle war diesem wich-
tigen Bereich gewidmet. Wir haben uns bei den groBten
Druckerherstellern umgesehen.

von Arnd Wéngler

Messe bildeten wieder die
Druckerhersteller, die mit neu-
en Modellen und neuen ldeen auf
die Messebesucher warteten.

E inen groBen Schwerpunkt der

Neues gab es bei fast jeder Firma

[4] Der Citizen Swift 9

zu sehen. Interessant hierbei: Die
Drucker werden nicht immer teu-
rer, sondern halten sich ungefahr
auf dem bisherigen Niveau, bieten
daflr aber mehr Leistung. Auch
der Bereich der preiswerten 24-
Nadler ist weiter stark im Kommen.
Viele Hersteller haben ihre Pro-
duktpalette auch nach oben bzw.
unten abgerundet und bieten nun
vom ganz preiswerten Matrix-
drucker bis zum teuren Laser-
drucker alles an. Das heiBt, so teu-
er sind die Laserdrucker gar nicht
mehr. Einfache Modelle sind be-
reits unter 3000 Mark zu haben.
Starten wir unseren Rundgang bei
einem Hersteller, der bislang teure

Welt-Centrom Buro - Information - Telehommunikation
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aber auch sehr hochwertige
Drucker angeboten hat. mﬂ&
Uberraschte die ganze Messe mit
einem preiswerten, leistungsfahi-
gen 24-Nadler, der sich von den
Druckern anderer Hersteller ziem-
lich unterscheidet - sein Name ist
DL 1100 (Bild 1), und er hat den
Spitznamen Puppy. Er ist eher in
die Hohe als in die Breite gebaut.
Trotzdem kann er DIN-A4-Papier
langs und quer bedrucken. Die
Druckgeschwindigkeit betragt bis
zu 240 Zeichen/s, die Grafikauflé-
sung ist maximal 360 x 360 Punkte/
Zoll. Ein Farbadapter kann einge-
bautwerden (Bild 2), und es stehen
sieben verschiedene Schriften

und zwei Emulationen zur Aus-
wahl. Uns ist aufgefallen, daB der
DL 1100 besonders leise druckt.
Sein Preis wird bei 1175 Mark
liegen. Weitere Neuheiten am
Fujitsu-Stand waren der DX 2150,
ein schneller 9-Nadler, und der
DL 4600, ein 24-Nadler der Spit-
zenklasse.

(5] Der neue Citizen 120d

Bei [IF# prasentierte man die
Nachfolger der bekannten Drucker
P6 und P7 plus, den P60 und P 70
(Bild 3). Mit diesen Druckern will
man in den Leistungsbereich der
Laserdrucker eindringen, ohne La-
sertechnik zu verwenden. Die
Druckgeschwindigkeit liegt bei
300 Zeichen/s (83 Zeichen/s in
LQ). Es sind acht Schriftarten und
zwei Emulationen eingebaut. Der
Pufferspeicher betragt 80 KByte.
Der P 60 kostet ca. 2100 Mark und
der P 70 (breite Version) ca. 2700
Mark. AuBerdem zeigte NEC mit
dem Silentwriter S 50 und S50P
zwei leistungsfahige Laserdrucker,
die trotz des relativ niedrigen Prei-
ses eine Druckgeschwindigkeit
von sechs Seiten/min haben.

Bei [SIZ230 behdlt man den
Trend zu neuen Innovationen bei
und zeigte nun die komplette neue
Drucker-Generation. Wir fanden
den kleinen Bruder des Swift 24,
den Swift 9 (Bild 4), besonders in-
teressant, denn er kostet nur 748
Mark und bietet eine Druckge-
schwindigkeit von 160 Zeichen/s
(40 Zeichen/s in NLQ). Es stehen
drei Schriftarten und zwei Emula-
tionen zur VerfUgung. Natlrlich
hat man auch die komfortable
Steuerung des Druckers, diesmal
aber ohne LC-Display, beibehal-
ten. Der Swift 9 hat einen Puffer-
speicher von 8 KByte und besitzt
natirlich eine Centronics-Schnitt-
stelle. Der bisherige Bestseller von
Citizen, der 120d, wurde etwas
Uberarbeitet und zeigt sich nun in
einem neuen Gehause (Bild 5) und
mit gesteigerter Druckgeschwin-

X FUJITSU {

[10) per MT 130/10 aus Uim

digkeit (120 bzw. 30 Zeichen/s). Ein
zweiter Zeichensatz ist ebenfalls
hinzugekommen. Der Preis liegt
bei 598 Mark. Die Citizen-Palette
wird durch die bei uns bereits gete-
steten Modelle Pro dot 24 und Pro

dot 9 abgerundet.
hat seine bereits recht

umfangreiche Druckerpalette mit
den Modellen M-1918 und M 1924,

[7] per neue Geniprint 10/15

wobei es sich bei letzterem um
breite Versionen des M 1818 bzw.
M 1824 handelt, vervollstandigt.
Auch im Bereich der Laserdrucker
hat man sich etwas einfallen las-
sen. Hier gibt es die Postscript-
Platine fir die Laserdrucker HL-8
und HL-8e. Der HL-4 Laseras, eine
echte Neuvorstellung, verfigt Gber
22 eingebaute Schriftarten und ist
als preiswerter Einstiegs-Laser ge-
dacht.

Speziell fur den Einsatz im Blro
hat neue Matrix-
drucker mit breitem Wagen konzi-
piert. KX-P1624 heiBt ein neuer
24-Nadler der Profi-Linie. Er be-
sitzt mehrere eingebaute Schrif-
ten, eine Auflosung von 360 x 360
Punkten/Zoll und einen umschalt-
baren Schub-Zugtraktor. Er ist
LQ-2500- sowie [BM-Proprinter-
XL-24-kompatibel. Mit einer Druck-
geschwindigkeit von 330 Zeichen/s
prasentierte Panasonic einen wei-
teren Malrixdrucker mit breitem
Wagen, aber nur neun Nadeln.
Rein duBerlich vom KX-P1624 (Bild
6) kaum unterscheidbar, ist der KX-
P1695 hauptsachlich fir das
Drucken von Tabellen und Listen
gedacht. Der Preis fir beide
Drucker liegt bei jeweils 1698
Mark.

stellte eine komplette
Druckerserie vor. Die Serie umfaBt
vier baugleiche Modelle im Lei-
stungsbereich bis 300 Zeichen/s.
Die Preise liegen zwischen 1150
und 1700 Mark. Der Geniprint 10/
15 (Bild 7) arbeitet mit neun Nadeln
und hat eine Druckgeschwindig-
keit von 300 Zeichen/s. Der Geni-
print 20/25 ist mit 240 Zeichen zwar
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etwas langsamer, hat dafiir aber 24
Nadeln.

wartete auf der Mes-
se mit dem lange erwarteten SL
210 Al (Bild 8) auf und hatte damit
eine echte Sensation zu bieten.
Nachdem der SL 230 Al (breite
Version), seit einem Jahr erhalt-
lich, vom Markt sehr gut aufge-
nommen wurde, fehlte dieses Pro-
dukt in der Palette von Seikosha.
Nach wie vor hat man es sich auf
die Fahnen geschrieben, vom ex-
trem preiswerten Einstiegsmodell
bis hin zum professionellen Laser-
drucker ein komplettes Angebot zu
haben. Der Preis des SL 210 Al
liegt bei voraussichtlich 1824
Mark. Einen Test des SL 210 Al fin-

Auf der CeBIT-Messe in Hannover
hatten wir Gelegenheit, mit »Mister
Star«, Tsuneo Nagai, ein Gesprach
zu fiihren. Wir haben ihn hauptsachlich iiber
die Zukunft des Druckermarkies befragt.

von Arnd Wangler

64’er: Herr Nagai, Star arbeitet
seit mehreren Jahren sehr er-
folgreich im Bereich der Nadel-
Matrixdrucker und Laserdrucker.
Wie schatzen Sie die Entwick-
lung der Matrixdrucker in den
nichsten zwei Jahren ein? Wie
werden sich die verschiedenen
Technologien zueinander ent-
wickeln?

Tsuneo Nagai: Die Matrixdrucker
werden sich meiner Meinung nach
in den nachsten zwei Jahrenin an-
nahernd gleich groBer Stlickzahl
verkaufen. Das gesamte Marktvo-
lumen fir Drucker wird sich im
gleichen Zeitraum aber weiter ver-
groBern. Der Zuwachs wird vor al-
lem im Bereich der Laserdrucker
stattfinden. Einen weiteren Wachs-
tumsbereich sehe ich in den Tin-
tenstrahldruckern, die wir auch in
naher Zukunft anbieten werden.

64’er: Rein auf die Leistung be-
zogen, haben Drucker mittler-
weile einen sehr hohen Ent-
wickungsstand erreicht. Wird
man auch in Zukunft mit immer
mehr Leistung bei gleichen oder
gar niedrigeren Preisen rechnen
kénnen? Wie wird sich das Preis-
gefiige des gesamten Drucker-
marktes in Zukunft entwickeln?

Tsuneo Nagai: Die Preise fur Ma-
trixdrucker werden im wesentli-
chen auf dem Niveau bleiben, auf
dem sie im Augenblick sind. Tiefer
sollten und kénnten die Preise mei-
ner Meinung nach nicht gehen.
Ausgenommen hiervon ist der Be-
reich der Laserdrucker, fir den ich
in der nachsten Zeit durchaus
noch niedrigere Preise sehe. Ein
preiswerter Laserdrucker mit ein-
geschrankten Leistungen konnte

den Sie bereits in dieser Ausgabe.
Wer es ganz besonders schnell ha-
ben will, kann sich {brigens mit
dem 800 Zeichen/s schnellen
SBP-10 einen echten Renner ins
Haus holen.

hatte dieses Jahr im un-
teren Preisbereich nichts Neues
zu bieten. Dafir hat man aber die
Modelle LQ-850/1050 verbessert
(Bild 9) und mit einem Plus verse-
hen. Neu ist ein automatisches Pa-
piermanagement, bei dem das Pa-
pier ohne weiteren Tastendruck bis
zur Druckposition eingefadelt
wird. Ein groBer Pufferspeicher
(30 KByte) sowie eine aufwen-
dige Schallddmmung heben den
LQ-850/1050 von seinem Vorgéan-

ger ab. Der Preis liegt bei 2148
Mark.
[Mannesmann Tally EEIE e
zwei neue Matrixdrucker vor. Zum
einen ist das der MT 130/9 fiir 1400
Mark und zum anderen der MT
131/9 fiir 1700 Mark (Bild 10). Der
MT139/9 ist ein 9-Nadler mit hoher
Geschwindigkeit und den wichtig-
sten Befehlssatzen. Zwei Schriften
sind fest eingebaut, weitere kdn-
nen per Modul nachgeladen wer-
den. Der Pufferspeicher ist 32
KByte groB. MT 130/9 und MT 131/9
sind das Ergebnis moderner Ferti-
gungstechnik. Montage- und ver-
bindungstechnisch wurden neue
Wege beschritten. Die beiden
Drucker haben nur noch eine ein-

Interview mit Star-Geschafisfithrer Tsuneo Nagai

dann im Bereich zwischen 2000
und 3000 Mark oder sogar darun-
ter liegen.

Bei den Ausstattungsmerkma-
len von Matrixdruckern ist tatsach-
lich schon ein hoher Stand er-
reicht, der hdchstens noch ver-
schiedene Kombinationen einzel-
ner Merkmale zuldBt. Entwick-
lungsméglichkeiten sehe ich noch
im Paper-Handling, das doch im-
mer wichtiger wird. Unsere Ent-
wicklungsingenieure in Japan ar-
beiten bereits an vllig neuen Kon-
zeptionen, Gber die ich aber noch
nichts weiteres sagen mochte.

64’er: Nun zu einem anderen
Thema. Sie haben ein Werk in
Wales, in dem Sie groBe Teile Ih-
rer Produktion fertigen. Sehen

Tsuneo Nagai, Geschafts-
fithrer von Star

Sie auch inder neuen deutschen
Entwicklung eine Chance? Pla-
nen Sie Aktivitdten in der DDR?

Tsuneo Nagai: Star hat bereits
jetzt schon in der DDR einen recht
guten Namen und einen hohen
Marktanteil. Dies ist die Folge un-
serer seit Jahren andauernden Ak-

Revolution
im Herbst?

tivitaten auf diesem Markt. Natur-
lich bietet die neue Entwicklung
auch eine ganze Menge neuer
Chancen, die wir sicherlich nutzen
werden. Eine Produktion in der
DDR kann ich mirim Moment aller-
dings nicht vorstellen, denn ich
rechne damit, daB das Kostenni-
veau dort in sehr kurzer Zeit west-
deutsche Dimensionen annehmen
wird. Die DDR ist zwar in der Lage,
hdchste Qualitatsnormen zu erfil-
len, von einem Billiglohnland kann
man allerdings schon jetzt nicht
mehr sprechen. Interessanter fin-
de ich da schon andere Ostblock-
staaten wie beispielsweise Polen,
das sich sehr vielversprechend
entwickelt.

64'er: Kommen wir noch einmal
auf lhre Produkte zuriick. Nach-
dem Sie auf dieser Messe keine
Neuheiten vorgestellt haben,
stellt sich die Frage, wann und
mit was wir rechnen diirfen?

Tsuneo Nagai: Bereits Ende des
Jahres werden wir mit einigen
Neuheiten auf den Markt kommen.
Weitere werden dann im Frihjahr
1991 folgen. Im Bereich, in dem
jetzt der LC-10 liegt, werden wir
noch dieses Jahr ein neues Gerét
vorstellen, das sicherlich ein wir-
diger Nachfolger des LC-10 Il ist.

64’er: Unsinteressieren auch ein
paar Zahlen zu |lhrem Unterneh-
men. Wie war der Geschaftsver-
lauf im vergangenen Jahr und
wie setzte sich der Umsatz zu-
sammen?

Tsuneo Nagai: Insgesamt war
1989 ein sehr erfolgreiches Jahr
fiir Star. Wir konnten unseren Um-
satz weiter steigern und auch der
Ertrag bewegt sich nun in den ge-
planten Bereichen. Den Hauptum-
satz machen wir natlrlich mit un-
seren Matrixdruckern, die 80 Pro-

zige Schraube in sich: die vorge-
schriebene Schraube fir das Mas-
sekabel.

Bei [§f]] konnte man auf der
CeBIT noch nichts Neues entdek-
ken, was wir aber erwarten dirfen,
erlduterte uns Geschaftsfihrer
Tsuneo Nagai in einem ausfihrli-
chen Interview, das Sieim AnschluB
an diesen Messebericht finden.

Generell kann man sagen, daB
es auf der CeBIT fir jeden etwas
zu sehen gab. Manchmal muBte
man in entlegene Winkel schauen,
und nichtimmer hatten die gréBten
Stiande auch das Neueste zu
bieten.

Fir die CeBIT gilt jedenfalls:
Suchet, so werdet |hr finden. W

zent des Gesamtumsatzes ausma-
chen. Die restlichen 20 Prozent
verteilen sich auf Laserdrucker
und andere Produkte. Es ist aber
ein deutlicher Trend bei Laser-
druckern erkennbar, die eine stei-
gende Tendenz nicht nur in den
Stuckzahlen, wie ich bereits ge-
sagt habe, sondern auch beim
Umsatz haben. Unser Ziel ist es,
die erkdmpften Markte zu halten
und weitere Markte zu erschlieBen.

64'er: Um neue Markte zu er-
schlieBen, muB man natdrlich
Leistungen bieten, die der Kon-
kurrenz fehlen. So haben Laser-
drucker immer noch zwei ent-
scheidende Nachteile, die ein
weiteres Vordringen in neue Be-
reiche verhindern. Zum einen ist
das der schwierige Farbdruck
und zum anderen die fehlende
Maglichkeit, Durchschlage zu
drucken. Sehen Sie Lésungen in
der nahen Zukunft?

Tsuneo Nagai: Wenn es um den
Farbdruck geht, dann denke ich,
daB dies machbar ist. Im wesentli-
chen handelt es sich dabei ja mehr
um eine Preisfrage, als um ein
technisches Problem. Ahnlich ver-
halt es sich mit den Durchschla-
gen. Unsere Techniker haben be-
reits eine Losung ersonnen, die mit
speziellem Papier arbeitet und
Durchschlage erméglicht. Es wird
aber noch eine Weile dauern, bis
dieses Verfahren zur Serienreife
gebracht ist. Vorerst geht im Be-
reich der Durchschlage noch kein
Weg an den Matrixdruckern vor-
bei.

64’er: Zum AbschluB eine Frage
zu lhren Zielgruppen. Bislang
war es so, daB Sie von ganz
preiswerten bis zu teuren Lasern
alles im Programm haben. Wird
sich daran etwas andern?

Tsuneo Nagai: Ein ganz klares
Nein. Wir wollen nach wie vor je-
dem Kunden den richtigen
Drucker liefern. Das féngt bei
preiswerten Geraten an und endet
bei teuren Blrodruckern. o
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Commodore
auf der CeBIT '90

Wie geht es weiter bei Commodore? Welche neuen
Computer wurden vorgestellt? Wie wichtig ist der C64 fiir
Commodore? Wir haben viele interessante Neuigkeiten

entdeckt und gehort.

von Georg Klinge

ommodore 64 - der erfolg-
reichste Computer der Welt«,

verkindete Commodore auf
der CeBIT-Pressekonferenz. Fir
uns C64-Besitzer keine Neuigkeit;
trotzdem ist diese Aussage bemer-
kenswert. Dennin den letzten zwei
Jahren vermied es Commodore
auf der CeBIT sehr zielsicher, den
C64 Oberhaupt zu erwahnen. Der
Grund: Commodore wollte unbe-
dingt in den Profi-Bereich mit den
PCs, ATs und den Amigas. Da hatte
der C64 anscheinend keinen
Platz. Nun ist die CeBIT natirlich
keine Messe fir Heimcomputer,
und deshalb ist die Zuriickhaltung
auch nachvoliziehbar. Aber trotz-
dem war nach zwei C64-losen
Messen der C64 selbst wieder am
Stand zu sehen. Doch Kenner
konnten auch hier wieder schmun-
zeln: Auf dem C64 liefen Spiele,
dagegen gab es keinen einzigen
Amiga, auf dem ein Spiel zu sehen
war. Als ob der Amiga nur fir Vi-
deo, professionelle Grafik und an-
dere mehr oder weniger spezielle
Anwendungen benutzt wird.

Auf der Pressekonferenz wur-
den natirlich auch wieder einige
Zahlen bekanntgegeben: Insge-
samt macht Commodore Deutsch-
land 50 Prozent seines Umsatzes
mit dem Amiga, 20 Prozent mit
dem C64 und 30 Prozent mit der
PC-Reihe, so Peter Kaiser, auf der
CeBIT noch Geschaftsflinrer Com-
modore. Irving Gold, Commodores
Big Boss aus den USA, bezeichne-
te den C64 als populédren Ein-
stiegscomputen der im letzten
Weihnachtsquartal mehr als
300000mal (!) verkauft wurde
(weltweit, darf man annehmen).
Insgesamt sollen in Deutschland
seit Markteinflihrung weit mehr als
2 Millionen C84 verkauft worden
sein, vom Amiga soll es 350000
Stick geben, weltweit seien es 1,5
Millionen (C64: 10 Millionen).

Ein Leckerbissen fir Technolo-
gie-Freaks ist natdrlich der Amiga
2500/30, das Spitzengerat der
Amiga-Reihe. Mit dem modernen
Motorola-Prozessor 68030 gehort
er zu den sehr schnellen Compu-
tern und soll der ideale Computer
fur rechnergesteuerte Bildverar-
beitung sein. Auch der Preis ist
professionell: Mit 10248 Mark
(empfohlener Preis inkl. MwSt.) ist
er kein Computer, den man sich
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nebenbei kauft. Gefragt wurde auf
der Pressekonferenz naturlich
auch nach dem Amiga 3000. Aller-
dings riickte keiner mit einem Ter-
min dazu heraus. Es wurde nur an-
gedeutet, daB noch in diesem Ge-
schéftsjahr (bei Commodore endet
es Mitte 1990) einige interessante
Neuerungen kommen werden. In
diesem Zusammenhang - wurde
auch gesagt, daB der C128 prak-
tisch nicht mehr existiere. Viel-
leicht denken manche von lhnen
an die Berichte Uber den neuen
C64, der dann doch auf Eis gelegt

von Georg Klinge

anz anders als auf der

CeBIT in Hannover pra-

sentierte sich Commodo-
re in Leipzig auf der Leipziger
Frihjahrsmesse (Bild 3). Der
Schwerpunkt lag nicht so sehr
im professionellen Bereich,
sondern logischerweise bei
den Heimcomputern C64 und
Amiga 500 (Bild 2). Zwar hatte
Commodore einige PCs dort
stehen, allerdings nur bis zum
286 AT. Der AT 386 durfte wohl
nicht mit hinlber.

Auf den finf C64 wurden
Geos und natirlich Spiele vor-
gefihrt.  Interessanterweise
konnte man feststellen, daB die
DDRIer zwar ein Defizit bei der
Hardware haben, jedoch nicht
bei der Software. Dort wurde
getauscht, verschenkt und es
wurden auch Tauschadressen
weitergegeben, daB es nur so
krachte. Ganz unentgeltlich,
sehr freundlich und sehr sach-
kundig. Es hat richtig Spa8 ge-
macht, an den Fachgespra-
chen und Plaudereien teilzu-
nehmen. Der Trend war ein-
deutig: In waren die preiswer-
ten Maschinen, (noch) out die
teuren (Bild 1). Es gab keine
groBen erkennbaren Vorlie-
ben, an allen Stdnden, die
preiswerte Computer ausstell-
ten, sammelte sich das Publi-
kum. Sogar die alten Atari 800
und XE riefen lebhaftes Inter-
esse hervor.

wurde und langsam wegtaute. Pe-
ter Kaiser gab auf diesbezlgliche
Fragen zu, daB man dariiber nach-
déchte, doch kdnnte er absolut
kein Statement dazu abgeben. Ge-
spannt darf man jetzt sein, was der
neue Commodore-BoB Helmut
Jost zu diesem Thema sagen wird.
Wie oben schon erwahnt, hat Peter
Kaiser Ende Marz Commodore
verlassen und der »alte Neues,
Helmut Jost, kommt zu Commodo-
re zuriick. Helmut Jost war friher
Vertriebsdirektor bei Commodore,
dann Geschéftsfihrer bei Am-
strad.

Neugierig knnen wir zuschau-
en, wie er und seine Firma auf die
bevorstehende Attacke der be-
kannten Firma Apple reagieren
wird: Man beobachtet interessan-
terweise eine bestimmte Anzie-

Leipziger Frihjahrsmesse

Nicht nur im Westen
gibt es groBe Messen,
auch in der DDR weiB
man die Messen zu fei-
ern, wie sie fallen. Die
leizte groBe Messe war
die Leipziger Frihjahrs-

[1] GroBe teure Computer
waren weniger gefragt,
hier bei Atari

[3] Auch auf der Leipziger
Frihjahrsmesse wurde der
Commodore-Stand stark
besucht

Welt-Centrom Buro - lnalormetion - Telehommenikation

21. - 28. MARZ 1990

hungskraft zwischen Apple/Mac-
intosh und Commodore/Amiga:
Wahrend die Amigas immer gro-
Ber, schneller und teurer werden,
um auch dem teuren und prestige-
trachtigen Apple Macintosh néher-
zukommen, macht Apple esim Ge-
genzug genau umgekehrt.

Apple bringt demnachst einen
preiswerten Computer heraus, der
dem Amiga und dem Atari ST wohl
Paroli und damit einiges Kopfzer-
brechen bereiten drfte.

Ein weiteres Indiz: Wenn vor kur-
zem noch im Umkreis von 100m
rund um den Apple-Stand jede
Low-Cost-Software verbannt war,
sah es diesmal anders aus, es gab
viele neue Programme zu unge-
wohnt moderaten Preisen. Der
neue Apple wirft seine Schatten
voraus. |

Uberall bemerkte man, wie
hungrig alle nach Informatio-
nen waren. Computerzeit-
schriften, die mit Ostmark be-
zahit werden konnten (1:1 oder
weniger), gingen weg wie war-
me Semmeln. Sogar an den
Verkaufsstanden, bei denen es
Zeitschriften nur gegen harte
DM gab, bildeten sich Schlan-
gen. Oft gab es dort Arger dar-

[2] In mehreren Reihen
wurde der C64 umlagert

Uber, daB mit Westgeld bei
gleichgebliebenen BRD-Prei-
sen bezahlt werden muBte,
denn Westgeld ist knapp.
Insgesamt war es fir beide
Seiten, Ost und West, eine
sehr interessante Messe. Es
wurden viele Kontakte ge-
kndpft, Erfahrungen gesam-
melt und ausgetauscht. o
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Matrixdrucker von
Mannesmann Tally

Die Drucker MT 130/9
und MT 131/9 sind
9-Nadler mit moder-
nem Design. Montage-
und verbindungstechnisch wur-
den neue Wege beschritten. Beide
Drucker haben nur noch eine ein-
zige Schraube in sich: die von den
Sicherheitsnormen vorgeschrie-
bene Schraube zur Befestigung
des Massekabels. Es stehen ver-
schiedene Schriften zur Verfi-
gung: Modern und Quadrato sind
fest eingebaut, weitere kdnnen
nachgeristet werden. Auch der
Farbdruck soll mdglich sein, die-
ser muB nachtraglich eingebaut
werden. Beide Drucker besitzen
einen 17 KByte groBen Druckpuf-
fer und sind IBM-Proprinter- und
Epson-ESC/P-kompatibel.  Der
Gerauschpegel soll erstaunlich
niedrig liegen (53 dB). Der MT
130/9 kostet ca. 1400 Mark und
der MT 131/9 ca. 1700 Mark. (aw)

Mannesmann Tally GmbH, Postfach 29 69,
7900 Ulm/Donau

-5

Herstellerangaben

Die Dalen von Produktmeldungen und
Veranstallungshinweisen, die Sie in un-
serer Aktuell-Rubrik lesen, stammen zum
Teil von den Herstellern, Vertreibern oder
Veranstaltern. Wir kbnnen daher nicht in
jedem Fall fir die Richtigkeit garantieren.

L]
Fahndung im

Kinderzimmer

Staatsanwalte sollen
nach Auffassung des
rheinland-pfalzischen
Justizministers  Peter
Caesar nicht mehr wie bisher in
Kinderzimmern nach Raubkopien
von Computerspielen fahnden.
Nur 2 bis 3 Prozent der Verfahren
im Land hétten bisher zu Anklagen
geflhrt, teilte der FDP-Politiker in
Mainz mit. Er wolle eine »unnétige
Kriminalisierung von Jugendli-

Der neue Mannesmann Tally MT 131/9

chen und Heranwachsenden« ver-
meiden. Ein Katalog von Kriterien
solle den Staatsanwélten helfen,
zwischen urheberrechtlich ge-
schitzten und nicht geschitzten
Computerspielen zu unterschei-
den.

Dazu wurde ein Gutachten zu
der Frage erstellt, wann ein Com-
puterspiel urheberrechtlich ge-
schitzt und unerlaubtes Kopieren
strafbar ist. Der Hersteller muB da-
mit deutlich zu erkennen geben,
daB er sein Werk fur schitzens-
wert halt. Dies darfe nicht nur
durch einen Aufdruck geschehen,
notwendig ist auch eine techni-
sche Sperre, die das Kopieren ver-
hindert. Auch in der Bedienungs-
anleitung muB dieser Wille deut-
lich werden.

Caesar will dieses Gutachten
und seine Vorschlage im Mai der
Justizministerkonferenz vorlegen.
Sein Ziel ist es, bundesweit zu ei-
ner einheitlichen Sanktionspraxis
beim Kopieren von Computerspie-
len zu kommen. Wir werden dar-
Uber berichten. (da)

Quelle: Associated Press/Siddeutsche Zeitung

Commodore Amiga
Atari ST-Serie

: Personal-Computer
aller Hersteller

m alles fir den C64

‘ { ‘alles fiir den C128
T r L

A4 High-Tech-Produkte

m News und Trends

1

Was sonst nirgend-
wo reinpaBt

Wl

Frankreich auf dem Tisch:
Langenscheidt Alpha 40

Kurztest Langen-
ha 40

scheidt Al

:T In Zusammenarbeit mit
i ) Sharp hat Langen-
E scheidt, bekannt als

Spezialist fur Worterbl-
cher, ein »elektronisches Wérter-
buch« im handlichen Taschen-
rechnerformat entwickelt. Es wird
zunéchst fur Englisch und Franzo-
sisch angeboten, beide Versionen
kosten je 298 Mark. Klein und zu
teuer - das ist der erste Eindruck
vom Alpha 40, ein gutes Beispiel
dafiir, wie wenig oberflachliches
Betrachten solch auBerlich eher
unscheinbaren Produkten gerecht
wird.

-Mehr Sein als Schein« - nach
diesem Grundsatz wurde wohl bei
der Konstruktion vorgegangen. Im
Alpha 40 steckt die sehr respekta-
ble Zahlvon 40 000 Wortern. Diese
sowie die Steuersoftware finden
Platz in einem einzigen 512-KByte-
ROM-Baustein (ein 4-MBit-Chip).
Die Anzahl der Stichworter nennt
Langenscheidt nicht, sie durfte bei
etwa 5000 liegen (wir testeten die
englischsprachige Version).

Zusétzlich zu diesem Mega-
ROM finden sich noch 8 KByte
RAM, die hauptséchlich fiir die
Memo-Funktion des Wérterbuch-
rechners gedacht sind. Hier las-
sen sich etwa 200 Wortpaare ein-
geben, die man selbst wichtig fin-
det. Natlrlich kann man auch
Adressen oder Telefonnummern
festhalten, jeder Eintrag faBt maxi-
mal 77 Zeichen, bei groBter Aus-
nutzung also rund 100 Eintrage.

Aller guten Dinge sind drei: ein
Taschenrechner mit Speicher,
Konstantenrechnung, Prozent-
automatik und Potenzierung ist
ebenfalls integriert, so daB der Al-
pha 40 optimalen Nutzen bietet.

Die Bedienung des elektroni-
schen Waorterbuchs ist geradezu
genial einfach, im Prinzip kommt
man mit zwei Bedienungstasten
aus: Suchen und Umschalten (zwi-
schen den Sprachen). Manchmal
kommt eine dritte Taste zur Anzei-

ge von Zweit- und Nebenbedeu-
tungen sowie zur Anzeige von Re-
dewendungen ins Spiel. Alle wei-
teren der insgesamt 51 Folienta-
sten stellen entweder das Alpha-
bet (mit deutschen Umlauten) zur
Worteingabe dar, sind Funktions-
tasten zur Steuerung des Gerats
oder haben im Taschenrechner-
modus eine zweite Bedeutung. Fo-
lientasten haben leider keinen
Druckpunkt, jede Eingabe wird
statt dessen mit einem (abschalt-
baren) Pieps quittiert. Bei der Dar-
stellung der Ubersetzungen be-
kommt man auch grammatische
Angaben (in beiden Sprachen) ge-
liefert. Bei 40000 Worternist kaum
zu erwarten, daB ein gebrauchli-
cher Ausdruck fehit (von »Reifen-
panne« Uber »aufgeregt« bis »U-
Bahn verpaBt« und »Flugzeugent-
flhrung« ist alles vorhanden). Das
Suchen selbst dauert nur eine hal-
be Sekunde, angesichts des Wort-
bestandes ein exzellenter Wert.

Der Mini-Ubersetzer wirkt durch
sein nur 3,5 mm flaches, leichtes
(55 g mit Batterien) und dennoch
stabiles Gehause schlicht, aber
sehr robust, ein richtiges kleines
Stiick High Tech zum Mitnehmen.
Neben dem hervorragenden Wor-
terbuch iberzeugt besonders sei-
ne Vielseitigkeit.

Gelungene Features, beispiels-
weise die Einstellung des Display-
Kontrastes per Tastendruck und
das gute Handbuch runden das
positive Bild ab und lassen den ho-
hen Verkaufspreis durchaus ge-
rechtfertigt erscheinen.

(Arndt Dettke/pd)

Langenscheidt KG, Neusser StraBe 3, 8000
Minchen 40

Neuver Commodore-
Geschdftsfuhrer

Neuer Geschéftsfuhrer

der Commodore Biro-

maschinen GmbH,

Frankfurt, ist nach An-
gaben von Commodore Internatio-
nal der 37jahrige Helmut Jost. Jost
war bereits friher Vertriebsdirek-
tor von Commodore
Deutschland, bevor
er zur deutschen
Tochter des Com-
puterherstellers
Amstrad wech-
selte. (pd)

Commodore Blromaschinen
GmbH, LyonerstraBe 38,
6000 Frankfurt 71,

Tel. 069/6638-0

Helmut Jost,
neuer Geschafts-
fuhrer von
Commodore
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Kinder-Computer von Yeno: Professor Weiss-Alles (mit
Maus) soll 5- bis 10jahrige Kinder zum Zeichnen anregen

Computer firs

Kinderzimmer

Von Yeno sind Compu-
ter und Computerspiele
fir Kinder im Alter zwi-
schen 4 und 10 Jahren
auf dem Markt. Bei dem Produkt
Mein Computer-Freund handelt es
sich um einen Computer, der Kin-
dern zwischen 4 und 7 Jahren den
Umgang mit Zahlen, das Zéhlen
und Rechnen, Buchstabieren, Le-
sen und Schreiben, das Musizie-
ren, Komponieren, Zeichnen und
Gestalten erleichtern soll. Das
Produkt ist fir rund 170 Mark im
Spielwaren-Fachhandel und in
den Spielwarenabteilungen der
Warenhéuser erhéltlich. Der Com-
puter Professor Weiss-Alles (mit
Maus) soll 5- bis 10jahrige Kinder
zum computergestitzten, kreati-
ven Zeichnen und Entwerfen anre-
gen. Die Grundausstattung be-
steht aus einer Video-Konsole,
einem abnehmbaren Keyboard,
einer Fernsteuerung sowie Frage-,
Hilfe- und Antworttasten. AuBer-
dem kann ein Sprachmodul andas
Grundgerét angeschlossen wer-
den, das Sprechen, Erklaren, Kor-
rigieren, Anspornen und gegebe-
nenfalls die richtige Antwort geben
kann. Zudem sind noch Ausbau-
kassetten wie »Gedachtnistrainer«
oder »Bruchrechnungen« auf dem
Markt. Das Grundgerat kostet
knapp 300, die Maus rund 150
Mark. (Friederike Smuda/pd)

Yeno GmbH, Langer Kornweg 34e, 6092 Kel-
sterbach, Tel. 06107/3031

RS232-Schnitistelle
sicher testen
% 232-Schnittstelle  ha-

ben, kénnten die Test-

geréte von Comcraft hilfreich sein.
Jede der 25 Leitungen kann ein-

Wenn Sie Probleme mit
einer V.24- oder RS-
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zeln getrennt werden. Mit Steck-
bricken sind Siedanninder Lage,
die Schnittstelle so zu konfigurie-
ren, wie Sie sie benétigen. Jede
einzelne der Leitungen wird durch
eine Leuchtdiode angezeigt.
Samtliche Gerédte weisen einen
Erdpotential-Test auf, mit dem Sie
feststellen kdnnen, ob beide Geré-
te gleich geerdet sind. Eine einge-
baute Batterie ermdglicht die Si-
mulation eines bestimmten Sta-
tus. Diese Prufgerate sind in meh-
reren Versionen erhdltlich. (da)

Comcraft, Rue des Seigneurs 1, F-67200 Wol-
fisheim, Tel 0033/88761222

Der Swing ist ein flexi-
bler und gleicherma-
Ben stabiler Monitor-
arm mit Gasfedertech-
nik, der alle arbeitsmedizinischen,
ergonomischen und organisatori-
schen Forderungen erfiillen soll.

Der Swing hat eine Auslage von
400 mm und ist zwischen Tisch-
platte und Tableau von 130 bis 330
mm auf die richtige Sichthdhe ein-
zustellen. Durch horizontales Be-
wegenistder Monitorin jeder Posi-
tion zu arretieren und auf das Mo-
nitorgewicht von 3 kg bis 15 einzu-
stellen. Die hochwertige Stahlkon-
struktion ist lichtgrau RAL 7035,
kunststoffbeschichtet und kostetim
Burofachhandel 598 Mark. (aw)

Dazu Produktvertrieb, Hans-Henny-Jahn-
Weg 41-45, 2000 Hamburg 76

20-Zeilerautoren
abe 5

Wir bitten die funf Autoren der
20-Zeiler der Ausgabe 5, sich tele-
fonisch bei Frau Weber zu melden:
089/4613-202. (bg)

der Aus

Festplatten fir C64
Von Creative Micro De-
signs sind seit kurzer
Zeit mehrere Festplat-
ten fur den C64 erhalt-

lich. Sie bieten eine Speicherka-

pazitat von 20, 40 oder gar 100

MByte an. Als Preis nennt CMD

699,95 Dollar fur das 20-MByte-,

899,95 Dollar fir das 40-MByte-

und 1399,95 Dollar fir das 100-

MByte-Laufwerk. Dazu kommen

35 Dollar Versandgebihr. Die
Festplatte soll Emulationsmodi fir
die 1541, 1571 und 1581 bieten
und ohne Probleme mit Geos und

CP/M zusammenarbeiten.

Sobald wir eine dieser Festplat-
ten erhalten haben, werden wir
dieser tollen Idee ausfihrlich auf
den Zahn fihlen. (da)
Creative Micro Designs, Inc., 50 Industrial Dr.,

P.O. Box 646, East Longmeadow, MA 01028,
USA, Tel. 001/413-525-0023

Testgerit fiir V.24- oder RS232-Schnittstellen von
Comcraft: Modell 250

64’er-Sonder-
heft 54

<
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bei kommerziel- ~#
len Spiclen

Absolute Top-Spie-
le, vom Adventure
Uber heiBe Action-
Games bis zum Rol-
lenspiel - all das finden Sie im
64'er-Sonderheft 54 und auf
der beiliegenden Diskette.

Crillion Il, der Nachfolger
des bekannten Joystick-Killers:
noch spannender, rasanter
und atemberaubender als die
alte Version. Samurai bietet Ih-
nendie klassische Kampfsport-
art der geheimnisvollen Ninjas
in professioneller Manier. Kini
Ludwig ist ein Rollenspiel, das
nicht nur die Lachmuskeln,
sondern vor allem die kleinen
grauen Zellen gehdrig strapa-
ziert. Das gab es noch nie:
Sechs Spieler spielen gleich-
zeitig gegeneinander! Ultima-
te Tron Il ist die irrste Verfol-
gungsjagd, die es je gab.

Nie mehr»Game overs, auch
bei kommerziellen Spielen?
Ein ausgefuchster Freak plau-
dert Cracker-Geheimnisse
aus. Brandaktuell und recht-
zeitig zur FuBball-WM 1990 in
Italien kommt ltalia '90, ein
Programm, das lhnen alle
Spielpaarungen, Ergebnisse
und Plazierungen Sekunden
nach Spielende zeigt.

Das Sonderheft 54 liegt ab
25.5.90 an Ihrem Kiosk.

Atari spendete

Computer

™I78 Fur die Wahlen in
’ der DDR berlieB Atari
ni der Forschungsgruppe

Wahlen kostenlos 18
1040 ST im Wert von rund 30000
Mark. Mit diesem System wurden
die Wahlergebnisse fur das ZDF
hochgerechnet. AnschlieBend gin-
gen die Geréte, die sich bereits
seit 1988 als »Wahlhelfer« bewahrt
haben, in den Besitz einer Hoch-

schule der DDR dber. (pd)

Atari Computer GmbH, Postfach 12 13, 6096
Raunheim, Tel. 06142/209-0




Citizen 120D

Der seit vier Jahren in

den Verkaufshitlisten

Europas obenanstehen-

de Citizen 120D (ein
9-Nadler) hat ein Facelifting erfah-
ren. Mit dem Namen Citizen
120D + und einem unveranderten
Preis von 598 Mark geht der »Ol-
die« weiter ins Rennen. Die Ande-
rungen im einzelnen: Der Citizen
120D + hat nun das Gehéuse des
Citizen 180E, ein zweiter Zeichen-
satz ist hinzugekommen (Courier
und Display). Die Mikroschalter
wurden abgeschafft und durch ei-
ne Einstellung iber das Bedien-
feld ersetzt. Schriften kénnen nun
vierfach hoch und breit gedruckt

Ihr neues Telefon warten. Dieses
konnen Sie dann bei Fachhénd-
lern, in Kaufhdusern oder in Su-
perméarkten erhalten. Achten Sie
aber unbedingt beidiesen Geraten
auf die FTZ- bzw. ZZF-Nummer.
Geréate ohne Postzulassung dir-
fen nicht betrieben werden! Ubri-
gens: Auch ein schnurloses Tele-
fon kann jetzt Ihr Hauptapparat
sein. Bisher muBte mindestens ein
fest installiertes Telefon an der
Amtsleitung sein.

Eines behalt sich die Post aber
weiterhin vor: die Installation der
Telefonleitung und der AnschluB-
dose. Ein Telefon oder Modem mit
ZZF-Nummer darfen Sie also nicht
festinstallieren, sondern nurin die
Telefonsteckdose stecken.  (da)

Fernmeldetechnisches Zentralamt (FTZ),
6100 Darmstadt

Nachfolger des 9-Nadlers 120D: der Citizen 120D+

werden. Die Garantie betragt wei-
terhin zwei Jahre. (aw)

Henschel & Stinnes, Ismaninger StraBe 52,
8000 Minchen 80

Postreform
zum1.7.90

Alle Endgerate der Te-
lekommunikation (Te-
lefone, Modems, Fax-
gerate etc.) kénnen ab
dem 1.7.1990 von jedermann an-
geboten werden. Das teilte der
Bundesminister fir Post und Tele-
kommunikation, Dr. Christian
Schwarz-Schilling, bei der Eroff-
nung der CeBIT mit.

Dies gilt nun auch fur das erste
Telefon, das bisher bei einem neu-
en TelefonanschluB immer mitge-
liefert wurde. Sie kénnen also jetzt
Inr Lieblingstelefon von einem be-
liebigen Anbieter kaufen oder mie-
ten und in Ihre Telefondose
stecken. Die Post will diesen Be-
reich aber nicht nur diesen Anbie-
tern Uberlassen: Sie konnen schon
vordem 1.7. einen Antrag im Tele-
fonladen der Post stellen, damit
Sie das Telefon Ihrer Wahl bekom-
men. Mochten Sie kein Posttele-
fon, missen Sie bis zum 1.7. auf

64’er-Magazin
in der DDR

Das 64’'er-Magazin ist
ab sofort auch in der
DDR erhéltlich! Der
Verkaufspreis ent-
spricht dem bei RedaktionsschluB
gultigen Umrechnungskurs von
1:3, also 21 Mark. Erwird nach der
zu erwartenden Wahrungsunion
selbstverstandlich angepaBt, was
auch far den Abopreis gilt: Wer
jetztin der DDR abonnieren moch-
te, erhdlt sozusagen Kredit: Das
Abo startet sofort, die Berechnung
erfolgt jedoch erst nach der Wah-
rungsunion. (pd)

Markt & Technik Verlag AG, Zeitschriftenver-
trieb, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei
Manchen, Tel. 089/4613-0

Elefanten-Hochzeit

Die deutsche Siemens
AG und der US-Kon-
zern IBM haben verein-
bart, bei der Entwick-
lung eines 64-MBit-Chips zusam-
menzuarbeiten. Dieser Chip, der
bereits den Uberndchsten Schritt
in der Entwicklung der Speicher-

bausteine darstellt (der 4-MBit-
Chip ist zur Zeit in Serienproduk-
tion, 16-MBit-Chips sind sowonhl
bei IBM als auch bei Siemens in
der Entwicklung), soll bis Mitte der
90er Jahre weltmarktfahig sein.
Seine Speicherkapazitat wird
67108864 Bit betragen, was weit
mehr als 3000 Seiten Text ent-
spricht. (mf)

Siemens AG, 8000 Minchen 1
IBM, 6000 Frankturt 71
- .
Wiesemann in USA
bekannt als Hersteller
von Interfaces, Druck-
lenvervielfachern, hat ein Tochter-
unternehmen in den USA gegrin-

m Wiesemann & Theis,
puffern und Schnittstel-
det, die »W&T Products Corp.«. (pd)

Wiesemann & Theis GmbH Microcomputer-
technik, WinchenbachstraBe 3b,

5600 Wuppertal 2, Tel. 0202/505077

WAT Products Corp., PO.Box 39 559,

Fort Lauderdale, FL 33339, USA,

Tel. 001/1-800-628-2068

Roboter als
Gehiiudereiniger

Ein Mérchen, das bald
Wirklichkeit werden
kénnte: Man kommt

nach Hause, und die
Wohnung ist aufgeraumt und ge-
putzt - wie von unsichtbarer Hand.
Der mobile Roboter Mobot /Il hat
lhre Arbeit dann schon erledigt.
Das Herzstick dieses Roboters
wurde an der Universitat Kaisers-
lautern entwickelt: ein Laser-Ent-
fernungsmesser, mit dessen Hilfe
sich der Mobot Ill selbsténdig im
Raum orientieren kann. Dafir er-
hielt der Entwickler, Ralf Hinkel,
den mit 120000 Mark dotierten
Philip-Morris-Forschungspreis. Be-
vor der Mobot aber auch in Ihren
Haushalt einzieht, vergeht noch
einige Zeit mit Entwicklungen. (da)
Quelle: Technikx Reporter der Reporter Presse

Agentur GmbH, 6000 Frankturt, im Auftrag der
Philip-Morris-Stiftung

Lécherreihe in Silizium.
Das Silizium Im Zentrum
der Vertiefung wurde weg-
gedriicktund iiberragtdie
Rander der Oberflache.

Neue Anrufzeiten!

Achtung: Ab sofort gilt
eine neue Hotline-Zeit!
Sie kénnen uns jeden
Freitag von 13 bis 15
Uhr erreichen, und zwar unter der
gewohnten Hotline-Telefonnum-
mer 089/4613-640. Zusatzlich
sind wir dabei eine eigene Hotline-
Mailbox einzurichten. (bg)

Nadelstiche

in Silizium

Eine spitze Wolfram-

Elektrode ist geeignet,

feine Lochstrukturen in

einer harten Silizium-
Oberflache zu erzeugen. Zu dieser
Entdeckung gelangten Evert von
Loenen und Dick Dijkamp vom
Philips-Forschungslaboratorium in
Eindhoven. Sie benutzen ein Ra-
stertunnelmikroskop mit einer
Wolframspitze, mit der normaler-
weise eine zu untersuchende
Oberflache abgetastet wird. Fir
diesen Versuch driickten die bei-
den Wissenschaftler die Nadel
zweimal wenige Bruchteile eines
Nanometers in die Silizium-Ober-
flaiche. AnschlieBend untersuch-
ten sie die Oberfliche - immer
noch mit derselben Nadel, mit der
sie vorher die Einstiche vorgenom-
men hatten. Die Nadel war dem-
nach nicht zerstort worden.

Auf diese Weise gelingt es, Lo-
cher mit einem Durchmesser von
10 nm und einer Tiefe von 0,6 nm
in eine Oberflache einzupragen.
Als Vergleich: Etwa 10000 dieser
Lécher sind so groB wie ein Loch
einer heutigen Compact Disk. Ob
sich daraus aber ein technisches
Verfahren entwickeln |1aBt, ist heu-
te noch nicht absehbar. (da)

Philips, Postfach 10 02 29, Steindamm 94,
2000 Hamburg 1
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Feine Linien auf einer Si-
lizium-Oberflache. Auch
hier ist wieder im Hinter-
grund die Anordnung der
Atome deutlich zu sehen.

HiWaa 1R

Werkbild: Philips



Monika Welzel-Friebe

Der Computer im Dienst
der Umwelt - ist hier die
Rede von einem neuen
BewuBtsein? Der Commo-
dore-Mini-Club  hat in
diese  Richtung erste
Schritte getan.

er Cmc eV. wurde 1984 ge-
Dgn‘mdet und 1988 ins Ver-

einsregister eingetragen. Ur-
springlich war die Gliederung des
Cmc eV. Uberregional, inzwischen
hat man sich aber auf die Region
Krefeld/Kreis Viersen spezialisiert.
1989 war das erfolgreichste Jahr
des Cmc eV. Im Marz 1989 stellte
der Club auf der Hannover-Messe
CeBIT die offizielle Mailbox, die
HEXAGON Il vor (Anwahl siehe
Steckbrief). Die Mailbox ist rund
um die Uhr erreichbar. Natirlich
mit X-, Y- und Z-Modem, ANSI-
Grafiken, Hitlisten und allem, was
in eine Mailbox gehort, wie z.B.
AM, Fundgrube, Tips und Tricks.
Auch im Bildschirmtext (Btx)
macht sich der Club stark. Es kdn-
nen Mitteilungen des Cmc eV. ab-
gerufen oder Nachrichten hinter-
legt werden. Die Anbieterseiten
sind geblhrenfrei  abzurufen
(Nummer siehe Steckbrief).

Zum wohl gréBten Erfolg des
Cmc eV. zahlt der Gewinn des
Okologie-Programmier-Wettbe-
werbs des VFPI (Verein zur Forde-
rung der Pdadagogik der Informa-
tionstechnologien eV.) unter der
Schirmherrschaft des Bundesum-
weltministers Prof. Dr. Klaus Tdp-
fer. Der Wettbewerb war bundes-
weit ausgeschrieben. Im August
1989 wurde der erste Preis, ein
Commodore PC-40/1ll, auf der
Landesgartenschau Baden-Wirt-
temberg in Bietigheim-Bissingen
von Prof. Dr. Klaus Topfer person-
lich den Mitgliedern des Cmc eV.
Gberreicht. Das Siegerprogramm,
ein Okologie-Quiz mit Fragen und
Antworten z.B. zum Thema Ozon-
loch oder Bananenschalenzerset-
zung, wird jetzt als Public Domain
far PC vom Cmc eV. angeboten.
Umsetzungen fir andere Compu-
tersysteme sind ebenfalls erhalt-
lich. Der Club verwaltet allgemein
eine gut bestickte PD-Bibliothek,
die standig erweitert wird. Diese
Bibliothek steht natirlich allen Mit-

gliedern zur Verfigung.
Jedes Jahr veranstaltet der Cmc
eV. eine eigene Computerborse,

12 (YiR=-Ta

die COMPI, bei der Handler, User-
gruppen und Privatpersonen ihr
Angebot vorstellen. Weiterhin or-
ganisiert der Club ein- bis zweimal
jahrlich eine PD-Kopierfete. Alle
Termine werden etwa einen Mo-
nat vorher der Offentlichkeit mitge-
teilt.

Die Clubtreffen finden jeden
Donnerstag von 18 bis 22 Uhr im
Jugendfreizeitzentrum St. Tonis
statt. Wahrend der Treffen kann
man an den vorhandenen oder
mitgebrachten Anlagen arbeiten.
Das JFZ befindet sich auf der Gel-
derner StraBe, neben der Jahn-
Sportanlage, die rund um Tonis-
vorst-St. Tonis ausgeschildert ist.
Gaste sind jederzeit willkommen.
Weiterhin finden unregelmaBig
Samstagtreffen statt, die rechtzei-
tig bekannt gegeben werden. Der
Cmc eV. organisiert auch Club-

Fortsetzung auf Seite 51

Von rechts nach links: VFPI-Chef U. Wienholz, ehem.
Commodore-Chef Dr. H.-J. Wegner, Staatssekretar
Stroethmann, Dirk Smits (Cmc e.V.), Prof. Dr. K. Tépfer,
Th. Thiessen (Cmc e.V.), J. Ertelt (Cmc e.V.) sowie
weitere Preistriger von Nixdorf und BASF Ludwigshafen

DDR-Parinerschaftsaldion

ort Name Adresse Anliegen

DDR-1140 Berlin Ingo Jager Otto-Buchwitz-Str. 15, Sucht: Grafik und Musik

DDR-1143 Berlin Andreas Bartel Heinrich-Rau-Str. 3921104, Sucht: Computerpartner

DDR-1162 Berlin Guido Gensrich Ahornallee 29, Sucht: Computerpartner

DDR-1422 Hennigsdorf Peter Jarosch Fontanestr. 164, Sucht: Computerpartner

DDR-1512 Werder/Havel Klaus Schmidt Carmenstr. 23, Sucht: Computerpartner

DDR-1550 Nauen Norbert Winkler Bredower Weg 4d, Sucht: Partner mit C128

DDR-2000 Neubrandenburg Peter Hacker Fritscheshof 3142, Sucht: Kontakt zu Surfer(in) ab 30 mit C128

DDR-2044 Starenhagen Thilo Hibsch H.-Heine-Str. 07, Sucht: C64128, Geos, Grafik, Sound, Floppy

DDR-2792 Schwerin Bjérn-M. Lange Kalininstr. 15, Sucht: Partnerschaft mit C84-User

DDR-2794 Scherin Matthias Schippel Hegelstr. 71, Sucht: Software- und Literaturaustausch

DDR-2900 Wittenberg R. Mellin Bahnstr. 46 B, Sucht: Tauschpartner

DDR-3500 Stendal Thomas Brand Brunno-Leuschner-Str. 42, Sucht: Computerpartner

DDR-3530 Havelberg Niels Rebien Wilsnacker Str. 16a, Sucht: Floppy- und Hardware-Erweiterungen

DDR-3600 Kalberstadt Rolf-Dieter Lobel Kumboldtstr. 19, Sucht: Buchungs-, Lohnberechnungs- und
Dateiprogramme

DDR-4050 Halle/S Axel Prifer Ernst-Grube-Str. 19, Sucht: Tauschpartner

DDR-4070 Halle Felix Schirmer StraBe der Waffenbriderschaft 1, Sucht: Partner fir Grafik und Spiele

DDR-4070 Halle Eckhard Ludwig Strd.Befreiung 8, Sucht: C128-Partner fir Programmierprojekte

DDR-4090 Halle-Neustadt  Siegfried G. Tauer  Block 3421/33, Sucht: Austausch von User-Programmen
und Tools

DDR-4308 Thaleiharz Tobias Albrecht Lessingstr. 8, Sucht: C64-Spezialist mit viel Erfahrung

DDR-4320 Aschersleben Peter Seidel Otto-Greotewohl-Str. 20, Sucht: Erfahrungsaustausch

DDR-4900 Zeitz S. Gerhardt Freiligrathstr, 49, Sucht: Erfahrungsaustausch mit Usern

DDR-5068 Erfurt Jan-L PlaB Mehringstr.20, Sucht: Fraklal-Programmierer

DDR-5300 Weimar Matthias Meyer Drrstr. 21, Sucht: Erfahrungsaustausch C64/128, Plus4

DDR-5300 Weimar Ulf MiiHenberg Am Kirschberg 20, Sucht: gebrauchten C128 D oder Amiga 500

DDR-5500 Norhausen Thomas Nébe Hufelaudstr. 10, Sucht: Assembler-Literatur

DDR-6902 Jena Michael Seiterth L.-Herrmann-Str. 26¢, Sucht: Spiele und Grafik

DDR-7024 Leipzig Denis Déhler Gorkistr. 18, Sucht: Geos-User, preiswerte RAM 1764 und
PD-Software

DDR-7039 Leipzig Matthias Schulze H.-Zille-Weg 21, Sucht: gebrauchte Literatur und Hardware

DDR-7050 Leipzig Frank Weingarten  Beuchaer Str. 11, Sucht: Erfahrung isch und persdnli
chen Kontakt

DDR-7060 Leipzig Axel Weniche Ringstr. 39, Sucht: Hilfe fir Umstieg auf C64 und fir
Einstieg in Maschinensprache

DDR-7062 Leipzig Jorg Lindner Rosenweg 41, Sucht: Erfahrungs- bzw. Softwaretausch

DDR-7560 W -Pieck-Stadt Matthias Irmisch Karl-Marx-Str. 5, Sucht: Computer-Partner um 16 Jahre

DDR-7572 Débern/VIL R. Lehmann Am Sportplatz 9, Sucht: Partnerschaft mit C64-User

DDR-8019 Dresden Matthias Hartung ~ Pohlandstr. 21, Sucht: Computerfreundschaft

DDR-8030 Dresden Steffen Schuettauf Lommatzscher Str. 117, Sucht: zweiten SID und DAISY, Software fir
Pagefox

DDR-8036 Dresden Frank Zimmer Georg-Palitzsch-Str. 7/0404, Sucht: Musik- u. Grafik

DDR-8040 Dresden Klaus Neumann Windbergstr. 3, Sucht: altere ungenutzte 64'er-Hefte

DDR-8217 Kurort Hartha Ginter Hardtmann  Karl-Liebknecht-Str. 3a, Sucht: Computerpartner

DDR-8290 Kamenz F. Butter G.-Scholl-Str. 42, Sucht: Hardwarebastler

DDR-9001 Karl-Marx-Stadt  Michael Mahlow StraBe der Nationen 34, Sucht: Partner fir Hardwarebasteleien und
Programmierung

DDR-9033 Karl-Marx-Stadt Thomas Brade Burgstr. 7, Sucht: Soft-, Hardware- und
Gedankenaustausch

DDR-9071 Karl-Marx-Stadt  Peter Kaiser Scharnhorststr. 1, Sucht: Kommunikation mit C64-User

DDR-9120 Freiberg Frank-Florian Seifert ClauBallee 53, Sucht: C128-User

DDR-9250 Mittweida Rainer Hiersigk JHS/BB.10.2., Sucht: Steuer- und Regelungsspezialist
(C128)

DDR-9400 Ave/i.Sa Thomas Uhlig Am Waldberg 7, Sucht: Computer-Einsteiger und Computer
mit Zubehdr

DDR-9590 Zwickau/Sa. Ginter Verch Goethestr. 12a, Sucht: 64'er-Programme

DDR-9931 Eichigt Jorg Naserke Hdhe 10a, Sucht: Hilfe bei Assembler
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Basic-Dialekte im Systemvergleich

von Matthias Fichtner

ennt |hr das Gefinhl, vor lau-
Kter Baumen den Wald nicht

mehr zu sehen? So &hnlich
erging es unseren Duellanten bei
der Wahl ihrer Waffen. Sollte nun
der PC mit Turbo-Pascal geristet
gegen den Amiga mit Lattice C an-
treten? Oder sollte der Atari zu GFA
Basic greifen und damit dem C128
mit Comal die Holle heiB machen?
Und schlieBlich der C84, sollte er
sich mit Wutgebriill und einem As-
sembler bewaffnet dazwischen-
werfen? Fragen Uber Fragen, die
nurdurch ein salomonisches Urteil
der Schiedsrichter ausgeraumt
werden konnten: Wir beschlossen,
jeden Computer mit der Program-
miersprache zum Duell antreten
zu lassen, die beim Kauf des jewei-
ligen Systems mitgeliefert wird.
Bei C64 und C128 st das natirlich
das jeweils fest eingebaute Basic
V2 bzw. Basic V7.0, der Amiga 500
tritt mit seinem Amiga Basic 1.2
an, der Atari 1040ST mit Omicron
Basic V3.00 und der 286er AT zeigt,
was sein GW Basic 3.22 zu leisten
vermag.

Das ganze Duell wurde in drei

Disziplinen aufgeteilt:
- Catchen (Editoren ringen um den
Titel)
- Bodybuilding (der Sprachschatz
IaBt die Muskeln spielen)
- 100-m-Sprint (Wettlauf der Inter-
preter)

Komfortabler
Sprinter:
Atari 1040ST

Das Omicron Basic V3.00 des
Atari 1040ST meldet sich nach
dem Start ziemlich schlicht mit ei-
ner Kopfzeile, die die freudige Bot-
schaft verkiindet, man habe
726194 Byte Speicher zur freien
Verfigung und einem blinkenden
Cursor. Seinen vollen Komfort gibt
der Editor erst nach einem Drik-

der

Fast alle Aspekte

von der Grafik bis hin
zur Dateiverwal-

tung haben wir im
Rahmen unserer
Duell-Serie inzwi-
schen beleuchtet.
Diesmal sollen Amiga,
Atari ST, C64,

C128 und PC zeigen,
was sie dem
Basic-Programmierer
zu bieten haben.

ken der HELP-Taste zu erkennen.
Jetzt stehen unzéhlige Pull-Down-
Menis bereit, die nur darauf war-
ten, das Herz des Basic-Program-
mierers zu erfreuen. Blockopera-
tionen sind da noch die leichteste
Ubung, interessant wird es bei-
spielsweise bei verschiedenen
Find- und Replace-Funktionen,
beim Trace-Modus oder beim Bild-
schirmsplitting, das das gleichzei-
tige Editieren an zwei verschiede-
nen Stellen des Programms er-
moglicht. Auch die Moglichkeit,
Programme wahlweise mit oder
ohne Zeilennummern zu editieren,
ist AuBerst praktisch.

Auch hinsichtlich des Sprach-
schatzes haben sich die Entwick-
ler des Omicron Basic nicht lum-
pen lassen. Nicht weniger als 160
Befehle und 105 Funktionen wer-
den angeboten. Angefangen bei
so exotischen Funktionen wie der
zur Berechnung eines »area cotan-
gens hyperbolicus« Gber diverse
GEM-und BIOS-Aufrufe bis hin zur
perfekten Grafik- und Mausunter-
stitzung fehlt nichts. Sogar
Pascal-dhnliche Strukturen zur
Funktions- und Prozedurdefinition
sind vorhanden.

Das Schonste an Omicron Basic
V3.00 ist jedoch die extrem hohe
Arbeitsgeschwindigkeit des Inter-
preters. Bei sieben von acht Test-
programmen schnitt er mit den be-
sten Werten ab.

q:¥ae 10



Der Omicron Basic V3.00-Editor des Atari 1040ST

Aufwendiger
Schldfer:
Amiga 500

Nach bester Amiga-Manier pra-
sentiert sich das Amiga Basic V1.2:
Es wirft zwei Windows (eins fir Di-
rekteingaben, eins fir des Editie-
ren von Programmtexten) auf den
Bildschirm und verkiindet, es kon-
ne von den 679424 freien Byte
des Amiga-Speichers nur ganze
25000 far Basic-Programme nut-
zen. Auch das Amiga-Basic bietet
einige Pull-Down-Menis, kann
sich mit der Funktions-Vielfalt von
Omicron-Basic jedoch nicht mes-
sen. Es werden lediglich File-,
Block- und Trace-Funktionen an-
geboten. Editiert wird auch hier oh-
ne Zeilennummern.

Der Sprachschatz umfaBt 132
Befehle und 65 Funktionen, zwar
nicht so viel wie der Atari-Konkur-
rent, aber dennoch voll ausrei-
chend. Neben Grafik, Sound,
Maus, Windowing und Animation
werden Funktions- und Prozedur-
strukturen sowie die Verwaltung
von Interrupts angeboten.

Im Geschwindigkeitsvergleich
hatte das Amiga-Basic dann einige
gravierende Schwachpunkte auf-
zuweisen. Trotz der viel gerGhmten
Geschwindigkeit des Amiga liefen
unsere Testprogramme hier durch
die Bank erheblich langsamer als
auf dem Atari ST oder dem 286 AT.
Bei der simplen Bildschirm-Aus-
gabe von 100 gleichen ASCII-

$0

for a=1l to 500 _.1so
bzsin (a)

c=cos (a) —H 70
d=tan (a) .
e=zsqr (a) —H &0
next a

o 6 P oc

Amiga 5300

10 for asl to 100 —
20 priat"® basic-duell =~
30 next a

Benchmark 2: Hier war eine schnelle Bildschirmausgabe
gefragt.

= 10 for a=l to'l e

20 for bsl to 2

30 for ezl to 3
ey 0 for d=1 to 4 £

1 i — —— 50 for ezl to § —

1 €0 for f=1 to & x

S — 70 for g=1 to 7 &0

80 for hal to B

90 pnext h.g.f,0.d.c.b.8 _ 5o

Benchmark 3: Auch die Geschwindigkeit bel der
Abarbeitung von Schleifen wurde getestet.

éer;._
i frez in Systen
ytes free in BASIC

Zwei Windows und viele Menilis: Der Editor des Amiga-Basic

NN iK-ia

Benchmark 1: Hier muBten die Duellanten zeigen, wie
schnell sie arithmetische Funktionen berechnen.

Strings war der Amiga sogar be-
deutend langsamer als der gute al-
te C64. Er war mit der Bewaltigung
dieser Aufgabe rund zweimal so
lange beschaftigt wie der von Ami-
gianern beldchelte Brotkasten...

Effizienter
Nostalgiker:
286er AT

Im Vergleich zu Omicron- und
Amiga-Basic setzt das GW-Basic
3.22 unseres 286er AT eher auf die
guten alten Werte: Ohne Windows
und Mauszeiger, daflir aber mit
Zeilennummern und 60300 freien
Basic-Byte, prdsentiert es seine
Einschaltmeldung inklusive einer
FuBzeile, die die aktuelle Funk-
tionstasten-Belegung anzeigt. Da
geht alles nach dem C64-Motto
»Eintippen - RUN - |auft oder lauft
nicht...« DaB dies das Editieren ei-
nes Programmtextes nicht gerade
einfacher macht als beim C#&4, ist
klar. Das Kopieren oder Verschie-
ben groBerer Programmsegmente
entartet da schnell zur akrobati-
schen Einlage.

Auch der Befehlssatz des GW-
Basic ist deutlich eingeschrankter
als der des Omicron-Basic. Mit 128
Befehlen und 55 Funktionen liegt
er noch unter den Werten des Ami-
ga-Basic. Von den Madglichkeiten
her entspricht er im groBen und
ganzen einer verfeinerten Version
des Basic V2 des C64, bietet zu-
sétzlich jedoch noch einige Befeh-
le und Funktionen zur komfortable-

Das GW-Basic des 286er AT: schlicht und schnérkellos
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ren Behandlung von Files und Gra-
fik. Auch eine direkte Schnittstelle
zum DOS des PC ist vorhanden.
Im Geschwindigkeitsvergleich
konnte der AT dann jedoch wieder
einige Punkte gutmachen. Nach
dem Atari ist er der schnellste un-
serer funf Kandidaten. Seine Wer-
te lagen bei den meisten Tests nur
knapp unter denen des Atari, ledig-
lich bei der Bearbeitung arithmeti-
scher Funktionen haperte es. Hier
war das GW-Basic sogar noch
langsamer als Amiga-Basic. Dafur
hangte der PC bei der Bildschirm-
ausgabe alle anderen ab.

Langsamer
Alirounder:
c128

Das Basic V7.0 des C128 meldet
sich mit bekanntem, grinem Bild-
schirm und der Meldung, man ha-
be freien Zugriff auf 122364 Byte
RAM. Auch er »belastet« den User
nicht lange mit Windows oder auf-
wendigen Menis, genau wie GW-
Basic. Im Gegensatz zu diesem
stellt der Editor des C128 einige
sinnvolle Tastenbelegungen zur
Verfigung, die das Editieren zu-
mindest in bezug auf Cursorbewe-
gungen erleichtern. Blockopera-
tionen sind jedoch auch hier nicht
ohne weiteres ausfihrbar.

Das Sprachschatz des Basic
V70 umfaBt 110 Befehle und 45
Funktionen, ist also noch mal ma-
gerer als der des GW-Basic. Das
Angebot an Befehlen, die (iber das
absolute Minimum hinausgehen,
ist dennoch recht groB. So werden
beispielsweise Sound, Grafik, Joy-
sticks, Lightpen, Sprites und sogar
eine RAM-Erweiterung unter-
stitzt. Auch fir das Debugging
(das Auffinden von Fehlern in ei-
nem Programm) stehen einige
natzliche Befehle zur Verfigung.
Zur Abrundung des Ganzen wurde
sogar noch an einen integrierten
Maschinensprache-Monitor  ge-
dacht.

Im Geschwindigkeitsvergleich
konnte der C128 jedoch nicht so
ganz Uberzeugen. Er ist nur wenig
schneller als der C64, liegt also
ziemlich abgeschlagen hinter Ami-

10 dim a(10), b(10.10), e(10,10.30)—]*°
for x=1 to 10

for z=l to 1
70 elblaix),rl.alx).z)=z
Dext £.¥.X

Xaiga 500 T

Benchmark 4: Hier sollten unzdhlige Zugriffe auf ein- zweil-
und dreidimensionale Felder zeigen, wie schnell die
Duellanten das Variablen-Handling beherrschen.

—— ot —] 10

for a=1l to 1000 _|
b=a+2*a-(a/4)
e=b/(4+b)-a%b i
d=za+(b-c*3)/c | e .
next a {

Amiga 500 AT 288 Rtari 104057

Benchmark 5: Die vier Grundrechenarten waren der Kern
dieses Tests. 12000 verschachtelte Berechnungen ergaben
ein eindeutiges Bild: Der Atari 1040ST ist der schnellste.

Die Systemmeldung des C128

ga, Atari ST und AT zurick. Ledig-
lich bei der ASCIl-Ausgabe konnte
er den Amiga und den Atari ST
schlagen.

Solider Klassiker:
C64

Das SchluBlicht bildet, wie beim
reinen Basic-Vergleich wohl auch
nicht anders zu erwarten war, der
C64. Mit seinem wirklich recht ma-
geren Basic V2 konnte er nicht
allzu viele Punkte machen. Der
zeilennummernorientierte  Editor
weist die bereits zu GW Basic 3.22
und Basic V7.0 genannten Méngel
auf, hier kann man wirklich nur ein-
tippen und hoffen, daB spater nicht
allzu viele Programmanderungen
notig werden. Das Einfigen von
Programmzeilen ist auch hier nur
bedingt moglich.

Der Befehlssatz umfaBt 36 Be-
fehle und 26 Funktionen, be-
schrénkt sich also auf das absolute
Minimum. Selbst zum simplen An-
dern der Bildschirmfarben muB
man schon mit Hilfe des POKE-
Befehls direkt ins Innere des Com-
puters vorstoBen. Dies liegt an der
Konzeption des C64, die sich ganz
grundlegend von der der anderen
Duellanten unterscheidet. Das Ba-
sic V2des C64istnamlich nichtals
eigensténdige Programmierumge-
bung konzipiert, sondern als offe-
nes System, d.h. es unterstitzt die
Kombination und Kommunikation
von Basic- und Maschinenrouti-
nen. Erst hier kann der C64 seine
Starke ausspielen.

Dies gilt auch fiir den Geschwin-
digkeitsvergleich. Hier hat der C64
nur dann ein Wértchen mitzure-
den, wenn er bei zeitkritischen
Prozessen in Assembler program-
miert wird. Sieben von acht Basic-
Tests absolvierte er weit abge-
schlagen, lediglich bei der Bild-
schirmausgabe konnte er Amiga,
Atari und C128 hinter sich lassen.
Dies liegt wohl nicht zuletzt daran,
daB er bei seiner 40 x 25-Zeichen-
Darstellung einen wesentlich klei-
neren Bildschirmspeicher zu ver-
walten hat als seine Kontrahenten.
Diese arbeiten durch die Bank mit
80 x 25 Zeichen.

80 c¥rcs+lefts (b3, leval (a3])
T0 cS=rightd (a§,léval (a3))+cs
a.b

— 14 x

B0 mext

T ¢ 11§ Amiga 500 KT I88. Ktari 10403T

ol T 10 for azl to 10000 &o

20 ags T o Yisg = =

30 for asl to 127 = | Bl oy y gg b-b:ﬂld (1) s

0 agzag+chry (val (str3 (a)]) U * e next a

50 bzchry (asc (midy (a$,a,1)))+bs 4 40 print b/10000 .
x

Benchmark 6: Hier galt es, den schnellsten String-Wirbler
unter unserem Duellanten zu finden.

24 R4

Benchmark 7: Thema dieses Testlaufes - der Zufall. Das
Ergebnis war jedoch ganz und gar nicht zuféllig.
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Deutlicher denn je ... R

Das Ergebnis unseres Duells ist
diesmal deutlicher denn je ausge- /
fallen: Weit in Fihrung liegt der (1
Atari 1040ST mit Omicron-Basic
V3.00. Er ist nicht nur der schnell-
ste der fanf Duellanten, er verfigt
auch bei weitem Uber den besten 1l
und komfortabelsten Editor. Auch /A
der Sprachschatz des Omicron- /) ! e i
Basic sucht unter seinen Konkur- pih : | s
renten seinesgleichen. Mit 265 An- {
weisungen liegt er weit in Fiihrung. L A

An zweiter Stelle folgt GW-Basic %
3.22 auf dem 286er AT, dessen zei-
lenorientierter Editor zwar nicht e
gerade das Ei des Kolumbus ist,
das jedoch durch seine hohe Ar- Benchmark 8: Der letzte Test verlangte den Duellanten
beitsgeschwindigkeit Uberzeugen gutes Unterprogramm-Handling ab. Nach 16 000 GOSUB-
kann. Auch der Befehlsvorrat ist Anweisungen stand auch hier der Sieger fest: Atari ST
groB genug und erlaubt eine be-
friedigende Ausnutzung des Com-
puters.

Der Amiga 500 mit seinem Ami-
ga-Basic V1.2 belegt Platz 3. Er
verfugt zwar Uber einen ver-
gleichsweise recht komfortablen
Editor und hat auch einen recht
umfangreichen Sprachschatz,
kann aber in Sachen Arbeitsge-
schwindigkeit nicht Gberzeugen. Recht mager: die Einschaltmeldung des C 64-Basic V2.
Auch die Speicherbeschrankung
auf 25000 Byte tragt nicht zum

for a=l to 500—| '8 Kommentar
gosub 40 U 4 3
‘;:;‘::‘gg““ FEE o Der C64 -
os5u 'Y L] -
gosub 70 Y 12 ein Verlierer?
gosub 80 .
gosub, 90 = | R Arnd Wangler, stellvertre-
¢ tender Chefredakteur des
64'er-Magazins: »Auf der ei-
nen Seite haben wir teure Ma-
schinen wie den Atari ST oder
den 286'er AT, auf der anderen
Seite den C64, dessen Pro-
grammiersprache Basic lei-
stungsmaBig nicht mit seinen
Kontrahenten mithalten kann.
Setzt man die Leistungen der
einzelnen Computer jedoch
mit deren Preisen und den fir
sie relevanten Anwendungsge-
bieten in Relation, so ergibt
dies ein anderes Bild:

Der gute alte »Brotkasten«
mag zwar nicht der schnellste
oder leistungsféhigste sein, er
kann jedoch dennoch auf eini-
ge Punkte verweisen, die ihn
gerade fur den Einsteiger und
Privatanwender  interessant
machen. Zum einen wére da
der Anschaffungspreis, der
weit unter dem eines AT oder
eines Atari ST liegt. Wir finden,

guten Bild dieser Sprache bei. — = — 2100 daf derCS&ifurse:ngn Preis ei-
Weit abgeschlagen beendeten e ne ganze Menge leistet. Ganz
C64 und C128 mit Basic V2 bzw. I & i | 30 besonders dann, wenn man
Basic V70 das Duell. Beim Ge- B85, Arsthms ik Computer an sich richtig ken-
schwindigkeitsvergleich hatte kei- B Ausgaben = nenlernen will. Dadurch, daB
ner von beiden ein ernsthaftes ol | s man beim C64 nicht alles »vor-
Wortchen mitzureden. Einzig und gekaut« bekommt, sondern
allein Befehlsumfang und Editor — [ 4 70 sich Immermederdurch'!'ncks
des C128 konnten zumindest an ) selbst helfen muB, wissen
das GW-Basic des AT heranrei- I y s C64-Besitzer meist sehr viel
chen. B ] mehr Gber Computer als Besit-
AbschlieBend sollte nochmals . LS zer arjderer Maschinen. Wer
darauf hingewiesen werden, daB 1 = - neu mit del:n Computer—Hob!_)y
unsere Testergebnisse kein abso- [ beginnt, wnrd_ es auc_:_h schat-
lutes Leistungsprofil der fiinf Duel- H— — 4 40 zen, daB er sich zunachst nur
mit einem (berschaubaren Be-

lanten darstellen. Mit anderen Pro-
grammiersprachen kénnen die
Computer sicherlich mehr leisten.

fehlssatz herumschlagen muB.
AuBerdem: Komfortablere
I Basic-Dialekte sind ja auch
i 20 beim C64 jederzeit nachlad-
bar. Dadurch, daB man beim
C64 schon als Basic-Program-
mierer sehr maschinennah
programmieren muB, fallt spa-
I s ) ter der Umstieg auf Assembler

Atari 1040ST A Amig 500 C 128 C &4 wssen"[ch |e|ch[er
Der letzte Aspekt, der beider

4 30

Die Gesamtauswertung
aller Benchmark-Tests
(siehe Bild 2, 3, 4, 7, 8, 10,
11, 12) ergab, daB der Atari
mit Omicron-Basic V3.00 der s
eindeutig schnellste
unserer Duellanten ist.

: Einschétzung des Basic V2 be-
Atari 1040ST 286er AT Amiga 500 c128 Ce4 riicksichtigt werden sollte, sind
Basic Dialekt Omicron V3.00 | GW-Basic 3.22 | A-BasicV12 | Basic V7.0 Basic V2 die; potentiatien. Amvendungs-
1 gebiete. Hierzu ist zu sagen,
U | Befehle 160 | 128 132 110 36 daB der C64 aufgrund seiner
m _ [ einfachen Struktur bei zeitkriti-
¢ | Funktionen 105 55 65 45 26 schen Anwendungen wie etwa
8 | systemvariablen 05 7 [ s 3 Spielen oder Textverarbeitungs-
n | programmen ohnehin in As-
g Fehlermeldungen 67 55 47 41 29 sembler programmiert wird.
; : Die geringe Arbeitsgeschwin-
verfigbarer Speicher 726 194Byte 60300 Byte 25000 Byte | 122364 Byte 38911 Byte digkeit des Basic-Interpreters
r —_ - . .

E Typ Fullscreen zeilenorient. zwei Windows | zeilenorient. 2eilenorient. spielt hier als_o kf"ne ROI!B'
d ! Aber auch bei reiner Basic-
i | Meniorientiert ja, optimal nein ja nein | nein Software falit die Arbeitsge-
1 g : : ; : : schwindigkeit oftmals nicht
o | Funktionstasten ja i nein ja nein weiterins Gewicht, dadiese bei
I | Zeilennummern optimal ja nein ja ja Programmen wie etwa einer
2 Haushaltskassen- oder Video-

Handbuch 190 Seiten 264 Seiten 428 Seiten 428 Seiten 175 Seiten verwaltung unerheblich ist.«
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von Max Lempel
und Peter Pfliegensdérfer

n fast allen Bundeslandern hat

der Computer in irgendeiner

Form Einzug in die Schulen ge-
halten. Die Schiiler sollen mit der
immer mehr um sich greifenden
neuen Technik vertraut werden.
Auch an den Hauptschulen, die ja
angeblich ein besonders berufs-
und praxisorientiertes Profil zei-
gen, wurde ab der 7. Jahrgangs-
stufe ITG (Informationstechnische
Grundbildung) und meist ab der 8.
Jahrgangsstufe das Wahlfach In-
formatik eingefihrt.

Die Durchfiihrung und organisa-
torische Struktur des Computer-
unterrichts  (fachertbergreifend,
Wabhlfach oder Wahlpflichtfach) ist
in den einzelnen Bundesldandern
unterschiedlich. Diese richten sich
uberwiegend nach den Empfeh-
lungen der Bund-Lander-Kommis-
sion fur Bildungsplanung und For-
schungsférderung.

Inhaltlich geht es im wesentli-
chen darum, »den Schuler mit eini-
gen wichtigen Grundbegriffen der
modernen Informations- und Kom-
munikationstechniken vertraut zu
machen und ihm den Werkzeug-
charakter des Computers vor Au-
gen zu flihren. Er soll dabei auch
erste eigene Erfahrungen mit dem
Gerat sammeln und erkennen, in
wie vielféltiger Weise dieses Hilfs-
mittel fur die Losung von Proble-
men der unterschiedlichsten Art
verwendet werden kanne« (zitiert
nach der »Bayerischen Zentralstel-
le fir Programmierten Unterricht
und Computer im Unterrichts,
Augsburg).

Die Eckdaten der sich daraus er-
gebenden (und sich in den mei-
sten Bundeslandern &hnelnden)
Informatiklehrplane sehen des-
halb folgende Schwerpunkte vor:

1. Erlernen einer einfachen Pro-
grammiersprache (meist Basic)

2. Umgang mit Anwendersoft-
ware (Textverarbeitung, Daten-
bank usw.)

3. Gesellschaftliche und rechtli-
che Probleme mit Computern (z.B.
Spielsucht, Raubkopien, Daten-
schutz)

Allen Zielvorstellungen ist ge-
meinsam, daB das neue Wissenim
handelnden Umgang mit den Ge-
riten erlernt werden soll. Es soll
sich »ein Verstdndnis fir die Vor-
gange und die Zusammenhénge
entwickeln und dabei eine kriti-
sche Distanz zu sich und zu den
Anwendungen der neuen Techni-
ken bewahrt werden« (zitiert nach
dem »Institut fir P&adagogiks,
Schleswig-Holstein). Der bayeri-
sche Lehrplanentwurf spricht so-
gar von »einem Stiick Denkschu-
lung, auf das nicht verzichtet wer-
den darf.«

Das klingt in seiner Einfachheit
alles Uberzeugend - der Teufel
steckt wieder einmal im Detail: Es
gibt sehr groBe Unterschiede in
der fldichendeckenden Versor-
gung der Schulen mit Computern.

N H:RgaA

Computer
in der Schule -

Lernen firs
Leben?

»Nicht fiir die Schule lernen wir, sondern fiirs Leben« -
schon Generationen von Schiilern muBten sich diesen
Satz anhéren. Ob er im Zeitalter des Informatikunterrichts
noch seine Berechtigung hat?

sentliche Rolle. Vielen Verantwort-
lichen macht auch die extreme Ge-
schwindigkeit der Entwicklung in
diesem High-Tech-Bereich ganz
schén zu schaffen: Ein gut ausge-
statteter Zeichen- oder Musiksaal
tut mehreren Schiilergenerationen
gute Dienste, die Computeraus-
stattung erscheint dagegen vielen
eher wie ein FaB ohne Boden, da
man hier nach einem nur dreijahri-
gen Investitionsstop schon hoff-
nungslos ins Hintertreffen geraten
ist.

Unser Schulsystem steht also
wieder einmal vor einer schwieri-
gen Situation. Schiler, viele El-
tern, Verbande und Politiker erwar-
ten, daB sich die Schule auf die
Computertechnologie und ihre
vielfdltigen Anwendungsmaglich-
keiten einldBt und diese baldmag-
lichst und praxisgerecht nutzt. Die
Gefahr besteht jedenfalls, daB die
technische Weiterentwicklung und
die sich wandelnden beruflichen

Ist der Informatikunterricht (unten) eine adaquate Vorbereitung aufs Studium?

Die Ausstattung der Computerrdu-
me und die verwendete Software
ist meist von Schule zu Schule un-
terschiedlich. Der Ausbildungs-
und Wissensstand (Fortbildungs-
grad) der Lehrer ist einer groBen
Bandbreite unterworfen und ab-
héngig von den jeweiligen persdn-
lichen Interessen des Einzelnen.
Der Wissensstand der Schiiler in
einer einzigen Informatikgruppe
kann vom blutigen Anfénger bis
zum Freak reichen; mancher
Schiilerist in die Computermaterie
schon erheblich weiter vorgedrun-
gen als sein Lehrer.

Der Stellenwert des Informatik-
unterrichts wird haufig von Kollegi-
um zu Kollegium ganz unter-
schiedlich eingeschatzt - gerade
die Aufgeschlossenheit der Schul-
leiter spieltauch hier eine ganz we-
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Anforderungen die schulische
Ausbildung hinter sich lassen. In
immer mehr Mittel- und Kleinbe-
trieben gehort der Biro- oder La-
gerverwaltungscomputer zum vol-
lig selbstverstandlichen Hilfsmit-
tel. Kaum eine Sekretdrin benitzt

Tiir wird stolz die neue Einrichtung
vorgefihrt. Besucher aller Art, Po-
litiker, Schulaufsichtsbeamte und
Bevolkerung (Steuerzahler) zei-
gen sich beeindruckt, manchmal
sogar ein biBchen eingeschuch-
tert. Die Hemmschwelle vieler Er-
wachsener ist deutlich spirbar,
nur selten werden dem Fachlehrer
konkrete Fragen gestellt. Man
sieht sich um, nickt anerkennend
mit dem Kopf und hofft, nicht dazu
aufgefordert zu werden, sich an
ein Gerét zu setzen und irgendet-
was mit den geheimnisvollen Din-
gern machen zu missen. Sogar
die freundlich blinkende Aufforde-
rung eines laufenden Demopro-
gramms =Driicken Sie eine beliebi-
ge Taste« wird geflissentlich Uber-
sehen.

Nur wenige Schulaufsichtsbe-
amte haben sich bisher mit der
Rolle des Computers im Unterricht
wirklich befaBt, wenige Ausnah-
men bestatigen wieder einmal die

Aller Anfang ist schwer - der Informatikunterricht soll helfen

heute noch die Schreibmaschine.
Werden so Kenntnisse im Umgang
mit einem Computer nicht zu einer
ganz notwendigen Voraussetzung

fir fast jeden Berufsanfanger?

Ein Anfang ist in unseren Schu-
len gemacht, was uneinge-
schrankt zu begriBen ist. Aber
wenn unsere Schiler wirklich far
das Leben lernen sollen, so mis-
sen unsere Kultusbehdrden sehr
darauf aufpassen, daB der tatsach-
liche Abstand zwischen Berufswelt
und technischer Entwicklung nicht
immer groBer wird. Natlrlich muB
auch die Qualifikation des Lehr-
personals mithalten kdnnen -auch
dies ist keinesfalls Uberall gewahr-
leistet.

Es drangt sich die Frage auf, ob
der Computerraum in den Schulen
mehr dem Fortschritt dient oder
nur eine Alibifunktion Gbernimmt.
In vielen Schulen ist er zum neuen
Prestige- und Vorzeigeraum ge-
worden. Bei hohen offiziellen Be-
suchen oder bei Tagen der offenen

Regel. Unterricht in Informatik wird
kaum einmal von einem Vorgesetz-
ten besucht, denn man kénnte ja
da doch nicht mitreden.

Von einem Schulrat ist die scho-
ne Geschichte verbirgt Uberlie-
fert, daB er sich einmal dazu herab-
lieB, die Schilermappen firden In-
formatikunterricht anzuschauen.
Der Inhalt dieser Mappen muB
ihm, was ja wirklich keine Schande
ist, wie ein Buch mit sieben Sie-
geln erschienen sein. Aberwastun
Schulrate aus jahrelang eingeib-
ter Gewohnheit? Sie entdecken
mit scharfem Blick einen Recht-
schreibfehler - was diesen Mann,
mit einem Seufzer (der Erleichte-
rung oder Verwunderung?) zu der
tiefschirfenden Erkenntnis kom-
men lieB: »Aber das Rechtschrei-
ben lernen sie mit dem Computer
auch nicht!«

Wird an unseren Schulen und
Kultusbirokratien die Zukunft ver-
schlafen? Man hat viel Geld inve-
stiert und investiert es noch, daran

besteht kein Zweifel. Aber mit der
teils wirklich guten Sachausstat-
tung allein ist es nicht getan. Die
Aufgabe der Schulen kann es doch
nicht sein, einigermaBen gute
Basic- oder Logo-Programmierer
heranzubilden. Wichtiger wére es
doch, den Umgang mit dem Werk-
zeug Computer in vielféltiger Wei-
se zu trainieren, den AnschluB an
die Berufswelt zu erhalten und die
Grundkenntnisse flr den alltagli-
chen praktischen Einsatz im Be-
rufsleben zu vermitteln. Gerade
das ist aber der schwierigere Weg,
denn das wirde eine ganz andere
Ausstattung mit praxisorientierter
Software und eine standige Fort-
bildung der Kursleiter in aufwen-
digen Berufspraktikas verlangen.
Da erscheint es den Verantwortli-
chen wohl einfacher, »Computer-
schwimmkurse im Trockentrai-
ning« anzubieten.

Aber auch die Wirtschaft miBte
hier andere Maglichkeiten fir die

Schulen anbieten. Es ist doch
nicht gerade logisch, auf der einen
Seite - selbstverstandlich zu Recht
- von Berufsanfangern und Auszu-
bildenden immer bessere Qualifi-
kationen zu erwarten, aber ande-
rerseits bei Berufspraktikumsplat-
zen fir Haupt- und Realschiiler
wegen betriebsinternen Proble-
men eher abzuwinken. Die Soft-
warefirmen konnten einen kleinen,
bescheidenen Teil ihrer Werbe-
etats vielleicht auch dafir nutzen,
zu geringen Preisen den Schulen
Test- und Lernprogramme zu Lehr-
zwecken zu Uberlassen.

Wie dem auch sei, mit dem
Computer- und Informatikunter-
richt an Schulen liegt noch einiges
im argen. Wir sind sicher, da man
in den Kultusministerien keines-
falls schlaft, doch ob die behdrden-
Gbliche geméchliche Grindlich-
keit mit der technischen Entwick-
lung Schritt halten wird, erscheint
zumindest zweifelhaft. =]

Wie sieht es mit der Unter-
stitzung von Schulleitern und
vorgesetzten Dienstbehdrden
fur die Vor- und Einzelkdmpfer
des schulischen Computerzeit-
alters aus? Wie viele Kollegen
halten den Computerlehrer far
einen armen Irren, der wohl
sonst keine lohnenden Aufga-
ben findet und sich offenbar in
eine neumodische Sache hin-
einsteigert? Der Informatikleh-
rer, das ist doch der, der bei je-
der Etatkonferenz sténdig ei-
nen ganzen Haufen von neuen
Sachen braucht. Der wird wohl
nie zufrieden sein, mit dem,
was er hat?

Die Schiler haben natdrlich
auch ihre fundierte Meinung zu
allden Problemen des Informa-
tikunterrichts.  Leidtragender
ist auf jeden Fall der Informa-
tiklehrer, der eine ausgespro-
chen undankbare Aufgabe hat
und sozusagen zwischen den
Fronten steht. Dem einen Teil
seiner Schiler wird eindeutig
zu wenig mit dem Computer
gespielt. Dem anderen Teil sei-
ner Schuler, den Fortgeschrit-
tenen und Freaks oder denen,
die sich dafir halten, bringt die
langweilige Info wieder nichts,
viel zu viel Theorie, Definitio-
nen, die doch kein Mensch
braucht. »AuBerdem hat der In-
formatiklehrer eigentlich keine
Ahnung, im Stoff ist er auch
bloB zwei Stunden weiter als
wir, wenn ({berhaupt. Und
wenn Du ihn mal was Interes-
santes Uber Rasterzeileninter-
rupts fragen willst, stelit sich
rasch heraus, daB er davon
wirklich gar nichts versteht.

Kommentar

Informatiklehrer = ein undankbarer Job

Aber mit der Industriesoftware
und deren hirnrissigen Befeh-
len, damit sollen wir uns rum-
plagen, am besten zu Hause
noch im Trockenkurs auswen-
dig lernen - der Typ hat eben
keine Ahnung von den echten
Freuden der Computerei.«

Doch nicht nur mit unwilligen
Etatverwaltern und Schilern
muB sich der arme Lehrer her-
umplagen, nein, auch aus dem
eigenen Lager droht ihm man-
ches Unheil: »Ubrigens, Kolle-
ge, ich hab da letztmals einen
ganz furchtbar interessanten
Artikel Uber das Zeitungsma-
chen mit dem Computer gele-
sen, DFB oder DTG oder so
ahnlich. Sie wissen doch, die
Schilerzeitung, das habe bis-
her ich immer betreut, aber die
Zeit, die man dafir braucht...
Fiur Sie mit dem Computer
miBte das doch ein herrliches
Angebot sein und der Compu-
ter spart doch Zeit, heift es im-
mer. Wére das nichts fir Sie
und Ihre Schiler, also mir hat
das immer sehr viel SpaB ge-
macht, aber man muB wohl mit
der Zeitgehen, ichwirde es |h-
nen schweren Herzens abtre-
ten... Was tun Sie eigentlich
sonst Vernlnftiges mit dieser
teueren Anlage?«

Nein, ein Informatiklehrer
hat keinen leichten Job. Wenn
er seinen Schilern wirklich et-
was bieten will, muB er perma-
nent am Ball bleiben, und da-
bei wird er sich erfahrungsge-
méB wenig Freunde schaffen -
bei den Schilern nicht und bei
den Kollegen und Vorgesetz-
ten noch viel weniger.
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Auf

Teure und komplexe Tennis-
Simulationen gibt es inzwi-
schen fast schon wie Sand
am Meer. DaB man auch
mit einfachen Mitteln ein
realistisches Tennis-Feeling
erzeugen kann, zeigt unser
Listing des Monats.

Modus gewahlt hat, fir den
ner folgende Wahlmﬁgllchkelten'
bereit:

Serve & Volley-Spieler - Joystick

von Wolfgang Polenda

en Zuschlag bei der Wahl
D zum »Listing des Monats«er-

hielt diesmal das Tennis-
Spiel W.P Tennis Il (siehe Listing)
von Wolfgang Polenda. In nur 23
Blocks (gepackt) realisiert es eine
futuristische Tennis-Simulation far
ein oder zwei Spieler. Neben der
Spielgeschwindigkeit kann, beim
Spiel gegen den Computer, auch
noch die Strategie des Gegners
gewahlt werden.

Bei W.P Tennis Il stehen sich kei-
ne Menschen gegenuber, Roboter
treten gegeneinander an. Auch
das Regelwerk wurde leicht gedn-
dert. So wird beispielsweise immer
in Feldmitte aufgeschlagen und

#2 nach oben dricken
Allround-Spieler 1 - Joystick #2
nach unten driicken
Allround-Spieler 2 - Joystick #2
nach rechts driicken
Grundlinien-Spieler - Joystick
#2 nach links dricken

Dieses Menili wird durch
Driicken des Joysticks nach unten
rechts bei gleichzeitig gehaltenem
Feuerknopf verlassen.

Im eigentlichen Spiel wird jetzt
der vordere Spieler Gber den Joy-
stick in Port #1 gesteuert, der hin-
tere fiber Port #2. Begonnen wird
ein Ballwechsel grundsétzlich
durch Driicken des Feuerknopfes

e

Steckbrie
Programmname: W.P Ten
Programmart: Tennis-Simi
tion
Eingabehilfe: MSE
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Erforderliche Hardware: C64,
Monitor oder Fernseher, Dis-
kettenstation oder Datasette,
ein bis zwei Joysticks
Programmstart: LOAD "W.P
TENNIS 117,8: RUN

der Aufschlag wechselt nach je-  von Joystick #1. (mf)
dem Ballwechsel. Das Punktesy-
stem des herkémmlichen Tennis

wurde beibehalten, gespielt wird

tber zwei Gewinnsétze, beim w A R K ren verschlug es mich und mei-
Stand von 6:6 entscheidet der Tie- ne Familie dann nach Euskir-
break. chen-Roitzheim, wo ich bis

1982 die Schulbank drickte.
Erste Kontakte zur Computerei
ergaben sich im Dezember
1987. Mein Opfer war ein Plus/4
mit Datasette. Im November
1988 muBte dieser dann einem
C64weichen, eine Floppy 1541
folgte finf Monate spéter. Mei-
ne Hobbys sind neben dem
Programmieren die Compute-
rei im allgemeinen und alle Ar-
ten vr.1 Sport. Fir die Zukunft
plane ich, auch weiterhin dem
C64 treu zu bleiben.

Nach dem Starten des Pro-
gramms mit RUN stehen folgende
Menlpunkte zur Auswahl:
Schnelles Spiel - Joystick #2
nach oben driicken
Langsames Spiel - Joystick #2
nach unten driicken
1-Spleler-Modus - Joystick #2
nach rechts dricken
2-Spieler-Modus - Joystick #2
nach links dricken

Hat man seine Wahl getroffen,
so drickt man den Feuerknopf und
gelangt ins ndchste Menu. Hier
stehen, sofern man den 1-Spieler-

R DAS
AAMM

DES
MONATS

F
PROG

Wolfgang Polenda

Geboren wurde ich am 4.3.66,
also vor 24 Jahren, in Gerol-
stein. Im Alter von sechs Jah-

Anertaha A/Tini 1880



W.P Tennis Il bitte mit dem MSE abtippen
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20 a5
34 6e

60 2¢
8e b0
fe 71
14 lc
do ce
36 dé
f9 07
61 c7
61 c7
61 7
61 7
7c ce
7c 62
7c 5e
7c 5a
fe 56
87 Qe
97 da
55 ce
Oc 1f

02 d0
e3 3
db 57

Of 00
ee 25

a7 82
c7 88

c7 9%
c7 9a

3b

06

49
3e
51
98
3e
75
1lc
e4
33
50
71
23
78

07
60
79
73
6d

2a
36
36
36
do
53
0
02

70
ee

af
ae
Oa
_f
3c
e3
c3
c3
c3
c3
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1£79 : ¢7 9d ¢3 61 ¢7 a0 e3 61 7f 2091 : ¢9 fa 0 01 60 ee 85 91 ea 2129 : bb 39 ab bb 36 ac ec db 97
1f81 : ¢7 a3 ¢3 61 ¢c7 a6 ¢3 61 ba 2099 : ee 86 51 80 18 d8 98 a7 29 21b1 : ad b3 ae 6e cf af 85 6e 1f
1f89 : c7 a9 ¢3 61 cf ac d0 03 ed 20al : e4 Ob 77 ¢l 6b 84 77 77 11 2109 : d5 28 64 06 1le 16 39 05 fe
1F91 : c2 el c7 af 98 70 f0 A3 a4 20a9 : 4e b2 62 ba e0 19 54 a9 ba 21cl : 54 36 55 e0 db 56 83 57 d8
1f99 : 3a £9 03 f0 09 Oa 6b cf dd 20b1 : 67 3c 65 88 8f 02 7a 06 a0 21c9 : 6e De 58 6e 04 59 b8 36 0Od
1fal : 5b ¢f 97 a0 f0 00 ¢8 3c 88 2009 : 25 £0 47 €9 26 f0 43 ¢9 ec 21d1 : 5a e0 db 5b 83 5¢ 9b 83 8e
1fa9 : 5¢c 2b af 26 54 34 5e 83 8c 20cl : 27 fO 3f ¢9 28 f0 3b 1d 9% 21d9 : 5d 6e 0d 5e b8 36 5f e0 9
1fbl : ¢0 02 b8 fO c0 aa 7b 04 16 20c9 : 01 29 £0 36 c9 2a £0 32 78 21el : eb 60 e0 db 61 83 62 6e 43
1fb9 : Oa ab 7b 5e cf c2 a8 fO db 20d1 : c9 2b fO 2e ¢9 2¢c fO 22 48 21e9 : 0d 63 b8 3¢ 64 be 17 82 79
ifel : 00 aa 3c 58 2b af d2 5f 6b 20d9 : le 80 2d f0 25 ¢9 2e f0 de 21f1 : 64 89 87 33 b0 6e 0d bl 78
1fe9 : 3e 60 63 c0 02 ba 00 ff 1le 20el : 21 ¢9 2f f0 14 ¢9 30 fO 93 21f9 : b8 36 b2 €0 e6 b3 e0 db de
1fd1l : a0 24 00 02 3a 84 08 24 f4 20e9 : 19 8f 11 31 £0 14 ¢9 32 70 2201 : b4 83 b5 6e 0d b6 b8 39 8e
1£fd9 : 40 00 90 8d 10 19 11 f1 el 20f1 : £0 10 ¢9 33 e2 ¢3 ¢9 34 9e 2209 : b7 b8 36 b8 €D db b9 83 9c
1fel : 80 9d dc 78 a9 31 8d 14 f8 20f9 : 0 08 ea 39 f2 10 63 ea e2 2211 : ba 6e Qe bb 6e 0d bc b8 bl
1fe9 : 03 a9 ea 84 15 03 58 a0 39 2101 : 00 Oe 08 72 47 17 ae 80 42 2219 : 36 bd e0 db be 83 bf el ac
1ff1 : 00 c8 c¢0 ff d0 fb e8 e0 d8 2109 : 40 fO 4c ¢9 41 £0 48 ¢9 5Se 2221 : 5b 83 e3 el 7b 81 el 56 6b
1££fQ : 05 a0 f6 ee 81 91 ad 3¢ be 2111 : 42 £0 44 c9 43 f0 40 89 e5 2229 : 03 70 6e cd 71 bb 36 72 6¢
2001 : ¢9 06 d0 ea a9 7f 44 3b 7d 2119 : 44 30 72 84 ¢9 45 f0 37 9b 2231 : ec e6 73 ec db 74 b3 75 26
2009 : de 05 02 €9 4c 00 3c ea bl 2121 : ¢9 46 £0 33 ¢9 47 f0 2f a9 2239 : 6e cd 76 bb 39 77 bb 36 ‘e
2011 : ed fO 1b 20 3c Oc a9 01 Oe 2129 : 49 48 83 94 ¢9 49 f0 26 01 2241 1 78 ec db 79 b3 7a 6e ce be
2019 : 71 85 cb 2c 80 82 99 c8 49 2131 : e9 4a f0 22 ¢9 4b 0 1le 97 2249 : 7b 6e ed 7c bb 36 7d ec 3D
2021 : 19 11 3e 02 19 11 17 a0 4a 2139 : 22 4¢ 4e lc b9 c9 4d £O 19 2251 : db 7e b3 7f c6 ed 78 3e 82
2029 : 64 ah 74 55 Oa 12 e4 ae c9 2141 : 15 c9 4e fO 11 ¢9 4f fO 6b 2259 : 65 90 ce le 22 81 ¢7 89 de
2031 : 12 70 03 f0 05 4c ¢3 0d 36 2149 : 04 47 19 5£ 25 70 f1 d5 75 2261 : 25 03 03 el 50 b3 05 el 7f
2039 : 3¢ 52 60 Oe Te 4e bd 04 A4 2151 : 80 f8 0a 55 80 db 80 b3 c¢b 2269 : e9 40 78 5d 38 78 68 14 4d
2041 : 19 18 3d fa c6 10 f4 0d fO 2159 : 81 6e c¢d 82 bb 39 83 bb el 2271 : la f0 39 f9 a0 00 a9 Oe 5e
2049 : 26 65 25 8d £f9 07 89 6c f4 2161 : 36 84 ec db 85 b3 86 6e 7d 2279 : ea 99 00 d8 cO ff ¢8 d0 1c
2051 : 91 60 2¢c 17 07 85 42 ef 46 2169 : ce 87 6e cd 88 bb 36 89 a2 2281 : f5 ea 87 1f d9 0d 87 1f 13
2059 : 04 85 42 cf 06 85 42 cf &0 2171 : ec db 8a b3 8b 9b b3 8c el 2289 : da 0d 87 1d db 87 05 42 02
2061 : 09 85 42 ce 07 42 c7 87 48 2179 : 6e cd 8d bb 36 8¢ ec f1 18 2291 : 50 3c a8 02 80 80 30 f2 1c
2069 : 97 e0 9a ¢6 ¢9 01 f0 09 6a 2181 : 8f bb 35 ¢b 70 72 23 ¢7 6b 2299 : 48 41 00 99 70 99 70 99 7e
2071 : ¢9 02 91 91 al 96 Oc 07 df 2189 : 85 56 cd a0 bb 36 al ec 8e

2079 : d0 a9 40 84 01 05 22 80 c5 2191 : db a2 b3 a3 9b b3 ab 6e €5

2081 : e0 08 74 06 40 60 97 73 99 2199 : cd a5 bb 36 ab ec eb6 a7 ab

2089 : 1le d0 c9 fe fO Oc 33 e3 65 21al : ec db a8 b3 a9 6e cd aa b6

Kurz, aber gut - das ist die Devise unseres 20-Zeiler- die aus Geschwindigkeitsgriinden notwendigen Maschinenun-

- . . terprogramme. Als Hilfestellung sehen Sie in der nebenstehen-
Wf_:ttbewerbs. Sie werden staunen, was man in 20 Basic- 4o, Abbildung, wie diese fiinf Zeilen auf dem Bildschirm ausse-
Zeilen alles unterbringen kann. hen. Achten Sie darauf, am Programm nichts zu verdndern, daan-

I sonsten die Namen nicht korrekt in die High-Score-Liste eingetra-

gen werden.
Beetle

Rasto Levrinc aus der Tsche-
choslowakei hat sich mit Beet-
le (Listing 1) die 300 Mark fiir
den ersten Platz wirklich ver-
dient. Dem Programmierer - er
ist 16 Jahre alt und Schiller an v
einem Gymnasium in Svit - ist .
es gelungen, in nur 20 Basic- Rasto Levrinc
Zeilen ein kurzweiliges und grafisch Gberzeugendes Geschick-
lichkeitsspiel unterzubringen, sogar mit akustischer Unterma-
lung.

Die Eingabe erfolgt mit dem Checksummer. Dabei werden Sie
mit den Zeilen 1 bis 5 einiges zu tun haben, denn darin stecken  Beetle ist ein kurzweiliges Geschicklichkeitsspiel

H:¥ae 20




) "BEETLE - =
2 ©19960 BY £
E R. LEURINC =
£ H
] 1 647ER/PD... 1320 E
£ -
g 2 PD.u.vn.... 1020 ]
i =
B 3 RASTO...... 768 8
= 4 RASTO...... 688 &
1] 5 RASTO...... 568 ]
£ € G4°ER...... 470 E
= =
1] 7 RASTO...... 488 n

In Beetle wurde sogar eine High-Score-Liste eingebaut

Beetle begrliBt Sie mit Ausgabe der »Top Seven«High Score.
Nach dem Druck auf den Feuerknopf (Joystick in Port 2) steuern
Sie eine hungrige Raupe. Lassen Sie die Raupe die griinen Biét-
ter fressen, aber hiiten Sie sich vor den x-fdrmigen Giftportionen.
Nach jedem Blatt vergroBert sich die Raupe um 1cm. Wenn Sie
Gift, sich selbst oder eine Mauer beiBt, verliert sie ein Leben.
Nach Verlust des vierten Lebens ist das Spiel zu Ende und Sie
kénnen sich gegebenenfalls in die Top Seven eintragen.

Sie werden sehen: Beetle macht siichtig.

Listing 1. Beetle bitte mit dem Checksummer eingeben

{Seite 47)

% POKE 648,192:L$="2DD":DIM A(20¢):FOR A=1
TO 7:A$(A)="RASTO...... ":B(B-A)=AX10Q0@:N
EXT <@24>

1 PRINT"CCLR,RVSOND){RVOFF2@(RVSONIM{RVOFF
» SPACE , RVSON22MCRVOFF2 ! (RVSONDE) S{RVOFF,
SPACE, RVSONDEE) (RVOFF2>B(RVSONIM{RVOFFOIM(
RVSOND™) {RVOFF2X(RVSONIECRVOFF>8(RVSOND)
{RVOFF2>3{RVSON2E(RVOFF>A{RVSON2)EM(RVOFF
3 ( {RVSONJX,) CRVOFF2>8{RVSONIM{RVOFF>+{RVSO
NJX{SPACE,RVOFF2>@(RVSON>9(RVOFF2";

2 PRINT"@@{RVSONDY(RVOFF)>@&{RVSONJHEYS(RVO
FF> ({RVSONJXS(RVOFF>+{RVSONJ*-(RVOFF) ({(R
VSONDXL{SHIFT-SPACEXZF) (RVOFF)7 (RVSONJEC
RVOFFYACRVSOND ) (RVOFF2«{RVSONOM(RVOFFJX{
RVSON2E) AMCRVOFFIM(RVSONDY=(SFACE,RVOFF28
(RVSOND9 XY{RVOFF>P: (RVSONJH{RVOFF2XP(RVS
ON2>";

3 PRINT"Y(SPACE,RVQFF3}’{RVSONJ)(RVOFF)E(RV
SONJY{RVOFF2> (D{(RVSONDYALRVOFF>G{RVSONJ)
RVOFF)B{(RVSON2Y{RVOFF2 ( {(RVSONDXYX+H{RVOF .
F>P{RVSON3%Z) (RVOFF>E{RVSONJETEV) (RVOFF)D
{RVSON2EX)XEB{SPACE, RVOFF>@(RVSOND ) (RVOF
F>UCRVSON2 x) (RVOFF2B(RVSONXQT ";

4 PRINT"{RVOFF2’ {RVSON>QT) (RVOFF>B(RVSON>Q
TLSPACE, RVOFFX>@{RVSON2>QV(RVOFF>X{RVSON3%
TLRVOFF)£( {LRVSONIETEVP (RVOFFOD{RVSONY+X¥
BICRVOFF2P{RVSONYA{RVOFF, SHIFT-SPACE, RVS
ON2VVV{RVOFF)@(RVSOND>FTPP{RVOFF)@<B{RVSON
Y EYCRVOFF2B<<VCRVSOND " ;

S PRINT"877«{RVOFF2B<(RVSON2E(RVOFFY+<V(RV
SON> 7+ {RVOFF2E< <VCRVSON2 7« (RVOFFXE<V(RVS
ONJELRVOFF)1FCRVSONDV< <+ {RVOFF2+1{RVSON>
L&{RVOFF)B/ /M{RVSON2RL{RVOFF>" : POKE 648,
4:R=56320 !

6 FOR K=¢ TO 4:READ D(K),W(K):NEXT:DATA-40
,69,40,708,-1,72,1,71:2=54276:POKE Z+20,1
5 <238>

7 SYS 49152:Bs$="........... ":PRINT SPC(18)
"{2DOWN, WHITE> ' BEETLE’ "SPC(72) "{CYAN>E19
9% BY"SPC(71); <158>

8 PRINT"(YELLOW>R. LEVRINC{DOWN}":FOR A=1
TO 7:PRINT, "{CYAN,DOWND2"A;LEFT$(AS(A)+B$

<29@>

<118>

<@T72>

<2@8>

221>

»11);B(A) :NEXT:8=0@:K=4 <124>
g PRINT, "{DOWN,VWHITE,LEFT)PRESS FIRE TO CO
NTINUE":WAIT R,16,16:FOR L=3 TO @ STEP-1
:5YS 49152:E=2:F=0 <251>
1% GOSUB 19:FOR A=@ TO 19:B=86:Q=11:GOSUB
18:Q=5:B=65:G0OSUB 18:NEXT:A=1524:A(20%)
=A <143>

AN (K™

11 A(F)=A:F=-(F<20@) % (F+1):I=15-PEEK(R)AND
15:POKE Z,F:POKE 2,¢:IF I THEN K=LOG(I
YX1.5 .

12 POKE A,68:A=A+D(K):Y=PEEK(A):POKE 54272
+A,1:POKE A,W(K):POKE A(F-E-(F<E)*201),
32 <2@8>

13 ON-(Y=32)GOTO 11:IF Y=65 THEN E=E+1:8=S5
+19:GOSUB 18:GOSUB 19:0N-(E<2¢1)GOTO 11
:L=L+1

14 ON-(K=4)GOTO 11:K=4:NEXT:POKE 214,11:PR
INT"{DOWND>THE END":WAIT R,16,16:IF S<B(
7)THEN 7 <P87>

15 PRINT"(CLR>","{YELLOW,3RIGHTDCONGRATULA
TIONSCCYAND"SPC(58) "THIS IS TOPSEVEN FO

<194>

222>

SITION NO";:A=@ <218>
16 A=A+1:ON-(S<B(A))GOTO 16:PRINT A:FOR B=

8 TO A STEP-1:A$(B)=A$(B-1):B(B)=B(B-1)

:NEXT <@56>

17 B(A)=S:POKE 18,84:INPUT"(DOWN,WHITE,3RI
GHTDENTER YOUR NAME :{YELLOW>";A$(A):PO
KE 19,¢:GOTO 7:DATA @,68

18 U=RND(1)%959:0N-(PEEK(1064+U)<>32)G0OTO
18:POKE 55336+U,Q:POKE 1$64+U,B:RETURN

19 PRINT"(HOME)SCORE:"S TAB(15)"LENGHT:"E
{LEFTJ>CM", “LIVES: “LEFT$(L$,L)TAB(37);:
RETURN <244>

<@31>
<154>
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So miissen die Zeilen 1 bis 5 auf dem Bildschirm aussehen

Pluli“% 2

Den zweiten Platz belegt Litti
(Listing 2) von Sven Bastrop,
der dafiir 200 Mark erhéit. Bei
Litti handelt es sich um einen
kieinen Intro-Designer. Die da-
mit hergestellten Titelbilder
lassen sich vor fast jedes Pro-
gramm héngen, eine entspre- Sven B(IS"I‘OP
chende Link-Routine ist ebenfalls eingebaut. Die Intros haben da-
bei ein einheitliches Bild: In der Mitte des Bildschirms wird ein be-
liebiger Text (maximal 1000 Zeichen) gescrollt. Darliber und dar-
unter befinden sich bunte Farbstreifen (ein sog. Flashing-Raster,
auch im Bildschirmrand, das aus 48 Farben bestehen kann).

Das Listing miissen Sie mit dem MSE abtippen, da es erstens
nicht am Basic-Start liegt (sondern bei $6000) und zweitens aus
Zeilen besteht, die alle aussehen wie die Zeilen 1 bis 5 des Li-
stings von Platz 1. Nach dem Abtippen speichern Sie das Pro-
gramm zundchst auf Diskette. Um es zu starten, miissen Sie den
Basic-Start verschieben. Dazu ist im Direktmodus
POKE 44,96:POKE 24576,0:CLR
einzugeben. Jetzt kann es losgehen: Nach dem Start gelangen
Sie in den Editor-Modus, der Computer erwartet jetzt die 48 Farb-
angaben fiir das Flashing-Raster. Dabei gelten die Werte gemaB
dem C64-Handbuch (0 fir Schwarz, 1 fir WeiB etc.). Besonders
schone Effekte erzielen Sie durch Auswéhlen dhnlicher Farben
(von hell nach dunkel und umgekehrt), z.B. Hellgrau, Grau, Dun-
kelgrau usw.

Nach der 48. Eingabe springt das Programm in das Scroll-Text-
Menli (es erscheint die Schrift »sText-Menu«). Hier tippen Sie den
Text ein, der im Intro erscheinen soll. Méchten Sie, daB der Text




nach einem Durchlauf wieder von vorne beginnt, so geben Sie bit-
te am Ende einen »@« ein. Die Cursor-Funktionen und Steuerta-
sten sind aktiv, verlassen wird der Meniipunkt mit <F1>.

Das Intro 148t sich jederzeit anschauen, dazu ist das Programm
mit < RUN/STOP RESTORE > zu verlassen und mit SYS 2072
das Intro zu starten. Ein Druck auf < SPACE> beendet die Vor-
fihrung. Sie haben jetzt die Wahl, mit RUN nochmals die Farben
zu editieren, mit RUN 13 den Text zu dndern oder mit RUN 16 das
fertige Intro vor ein beliebiges Programm zu linken und dieses zu
speichern.

Haben Sie sich fiir den letzten Punkt entschieden, so bedenken
Sie, daB das betreffende Programm nicht langer als 191 Blocke
sein darf und am (blichen Basic-Start beginnen muB (2049). Litti
erfragt die Namen mit dem INPUT-Befehl, Sie missen also dar-
auf achten, keine Tippfehler zu machen. Die Dateinamen sind zu-
sammen mit der SHIFT-Taste einzugeben, aber nur die Buchsta-

Name : 1itti 6001 659b 61d9 : 40 12 3d

6lel : 92 21 12
6001 : 47 60 00 00 44 24 b2 c7 38 61e9 : 40 3¢ 92
6009 : 28 33 34 29 aa c7 28 33 ed 61f1 : bd a8 a0
6011 : 34 29 aa 22 94 22 3a 97 cc 619 : 40 12 4d
6019 : 36 34 38 2c 38 3a 99 22 fd 6201 : 92 21 12
6021 : 13 40 4c 48 12 ¢6 92 47 al 6209 : b0 92 46
6029 : 12 5e 92 32 30 37 32 40 5b 6211 : A0 92 cc
6031 : 40 40 40 40 40 41 47 48 65 6219 : 40 4ec 12
6039 : 48 48 4B 49 48 12 22 44 07 6221 : 70 62 07
6041 : 24 22 92 22 3b 00 96 60 2e 6229 : 12 3d 92
6049 : 01 00 99 22 92 40 12 20 a9 6231 : 40 4c 12
6051 : 92 40 12 39 92 50 48 12 a0 6239 : d0 b5 4c
6059 : 5d 92 40 4b 12 a8 ¢8 c0 84 6241 1 4h 24 22
6061 : 92 48 12 d0 b4 a0 b0 d0 6b 6249 : 40 4e 12
6069 : ae 22 44 24 22 92 40 12 9a 6251 : 3d 92 41
6071 : 29 92 40 12 54 92 40 4a 36 6259 : 4a 12 3d
6079 : 12 a8 d0 ba 29 92 41 12 bb 6261 : 92 54 4a
6081 : 4d 46 92 42 20 c4 12 a5 Qa 6269 : 12 54 92
6089 : 92 b8 12 29 92 47 12 45 57 6271 : 62 08 00
6091 : 92 42 22 3b 00 e5 60 02 €9 6279 1 92 44 de
6099 : 00 99 22 12 45 be 29 92 35 6281 : 12 3d 92
60al : 41 12 44 92 5a 12 @0 29 5d 6289 : 2¢ 4a 12
60a9 : 92 40 12 4d 36 92 48 12 c7 6291 : 54 92 34
60b1 : 29 92 4d 12 4d 37 92 48 22 6299 : 4e 12 5d
60b9 : 12 29 92 40 12 4d 92 4e 7 62al : a0 92 48
60cl : 12 de 29 92 5b 12 4d 92 7f 62a9 : 22 44 24
60c9 : 51 12 40 29 92 31 12 44 12 62b1 1 92 40 4a
6041 : 92 52 12 d0 29 56 4d 92 c¢b 62b9 : 12 48 a8
60d9 : 54 43 12 29 92 48 12 44 7 62c¢1 : 09 00 99
60el : 92 22 3b 00 34 61 03 00 ae 62¢9 : d0 b4 29
60e9 : 99 22 55 43 48 12 29 92 39 6231 : ce 92 59
60f1 : 40 12 45 ¢6 25 c6 b0 be 29 6239 : 12 aa 29
60f9 : 92 b8 12 29 92 40 12 44 9f 62el : 51 12 40
6101 : 92 59 12 d0 4d 92 5a 12 d5 62e9 : 34 12 45
6109 : d0 92 20 55 12 bd 29 92 ae 62f1 : 41 12 45
6111 : 41 12 4d 92 4e 12 de 92 Of 62f9 : 51 12 45
6119 : d8 12 22 44 24 22 92 40 2a 6301 : 45 be 20
6121 : 12 3d 92 af 49 12 5d 92 2¢ 6309 : 51 bd 22
6129 : 40 44 12 a8 d0 b7 92 a0 7b 6311 : 00 99 44
6131 : 22 3b 00 83 61 04 00 99 cb 6319 : 46 92 41
6139 : 22 40 44 12 ¢6 92 42 12 fd 6321 : dO 22 44
6141 : 25 92 42 12 4d 92 56 12 69 6329 : 46 92 41
6149 : d0 c9 bf d0 92 30 12 29 44 6331 : be ab be
6151 : 92 47 12 4d 92 56 12 40 b 6339 : a4 29 92
6159 : 45 92 42 12 22 44 24 22 43 6341 : 12 29 92
6161 : 92 40 12 3d al 92 45 12 27 6349 : 48 12 29
6169 : 5d a0 92 45 12 a8 a0 92 72 6351 : 51 12 40
6171 : 27 12 d0 b5 2d 92 40 44 8f 6359 : 22 3b 00
6179 : 12 d0 92 4c 12 29 92 22 1la 6361 : 22 48 12
6181 : 3b 00 d2 61 05 00 99 22 98 6369 : 92 20 49
6189 : 40 12 44 36 92 48 12 29 f2 6371 : 2e 27 92
61901 : 92 4d 12 4d 37 92 48 12 45 6379 : 38 2¢ 34
6199 : 29 92 20 12 44 92 47 46 69 6381 : 38 30 2¢
61al : 12 ae 36 92 48 12 40 92 68 6389 : 32 38 31
61a9 : 43 12 ae 37 92 48 12 29 8e 6391 : 93 05 43
61b1l : 92 d2 12 cd 92 52 12 40 90 6399 : 22 00 42
61b9 : d0 bb 22 44 24 22 92 40 96 63al : b2 30 a4
61cl : 12 a8 a0 92 46 12 d0 bb 51 63a9 : 3b 3a 85
61c9 : 92 24 12 aa 22 44 24 3b 93 63b1 : 4e 4f 52
61d1 : 00 21 62 06 00 99 22 92 36 6369 : 33 30 37

Listing 2. Litti bitte mit dem MSE (Seite 47) eingeben

32

ben. Ist der Name des Programms kleiner als 16 Zeichen, so ist
er mit einem »*« abzuschlieBen. Ein Beispiel: An das Programm
STEST« soll das Intro gelinkt und anschlieBend mit Intro als
STEST2« gespeichert werden. Als Dateinamen ist dann
TEST+« TEST2 einzugeben, wobei jedesmal bei den Buchstaben
T,E,S und T gleichzeitig die SHIFT-Taste zu driicken ist, nicht aber
beim »+«, dem Komma und der »2«.

Am Intro 148t sich jetzt nichts mehr &ndern. Hat der C64 das ge-
wiinschte Programm geladen, so flimmert der Bildschirmrand,
um zu zeigen, daB jetzt die Diskette eingelegt werden kann, auf
die das Programm mit Intro zu speichern ist. Dies kann natirlich
auch dieselbe Diskette sein, sofern Sie unterschiedliche Dateina-
men gewihit haben. Durch Druck auf <SPACE > speichert Litti
das fertige Programm.

Sie werden sehen, Litti ist klein, aber sehr leistungsstark und
liefert ansprechende Effekte. »

40 4a 12 4a fd 63cl : 3a 82 3a 99 22 93 54 45 99
4d 92 20 12 bl 63¢9 : 58 54 2d 44 45 4e 55 22 al
4b 12 48 40 8¢ 63d1 : 00 Ob 64 04 00 97 32 30 f8
d0 ac 29 92 90 6339 : 34 2c¢ 30 3a 97 31 39 38 cf
20 12 d0 44 58 63el : 2¢c 30 3a 92 31 39 38 2¢ 1c
e¢6 be 25 be 23 63e9 : 31 3a al 41 24 3a 97 32 9f
ce 92 59 12 el 63f1 : 30 35 2c 32 3a 92 32 30 6f
12 aa 2¢c 92 40 63f9 : 37 2¢c 31 2¢ 31 3a 97 32 c0
44 24 3b 00 9b 6401 : 30 34 2¢ 31 3a 99 41 24 3a
99 22 92 40 fa 6409 : 3b 00 4f 64 Oe 00 Bb 41 36
4e 12 54 92 97 6411 : 24 b3 bl 22 85 22 a7 89 db
a0 92 30 12 b4 6419 : 31 33 3a 8f 20 22 20 57 a7
30 4c 12 22 3b 6421 1 52 49 54 54 45 hbe 20 42 83
40 12 3d 92 21 6429 : 59 20 20 53 56 45 4e 20 Oe
92 44 4a 12 78 6431 : 42 41 53 54 52 4f 50 20 94
12 54 92 4c a0 6439 : 20 43 41 4c 4c 20 20 30 b
42 4o 12 58 48 6441 ¢ 34 34 32 33 20 2f 20 36 eb
3d 92 43 4c 00 6449 : 39 36 32 20 22 00 82 64 23
22 3b 00 bf 45 6451 : Of 00 97 35 33 32 38 30 f3
22 4a 12 3d 42 6459 : 2¢ 31 3a 81 48 b2 30 a4 01
5d 92 24 4a 12 6461 : 39 39 39 3a 97 33 33 32 11
4o 12 54 92 6f 6469 : 38 aa 48 2¢ c¢2 28 31 30 21
92 46 4e 12 b7 6471 : 32 34 aa 48 29 3a 82 3a 54
12 3d 92 47 72 6479 1 97 35 33 32 38 30 2¢ 30 a4
3c 4a 12 a8 48 6481 : 00 bb 64 10 00 85 22 93 56
d0 cb 20 42 4f 6489 1 4e 41 44 45 31 2¢ 32 22 5
92 40 12 3d 29 6491 : 3b 4e 24 2c 41 24 32 99 43
59 92 40 4a 8 6499 : 22 93 22 4e 24 22 13 22 bb
3b 00 Oe 63 10 6hal : a6 31 36 29 41 24 3a 44 39
a0 92 c0 12 3b 6439 : 24 b2 c7 28 33 34 29 aa ec
44 12 45 be  £3 64b1l : ¢7 28 33 34 29 aa 22 94 8b
d0 92 cc 31 b8 64b9 : 22 00 05 65 11 00 99 22 85
40 12 4d 92 cc 64el ¢ 13 22 ab 33 32 29 22 12 Qe
b8 12 29 92 a8 64c9 : 29 92 36 12 45 92 41 12 1d
41 12 29 92 38 64d1 : 29 92 40 20 12 50 bf 29 4ec
45 bd 29 92 10 6449 : 92 41 12 22 44 24 22 92 e8
29 92 48 12 a9 6hel : 48 12 20 92 40 20 12 3a 4e
40 12 31 bb 41 64e9 : bf 29 92 50 12 22 44 24 77
00 5¢ 63 0a ad 64F1 1 22 92 40 12 20 92 44 20 97
22 92 37 12 2b 64f9 : 12 3@ bf 29 92 40 12 22 77
4d 92 20 12 49 6501 : 44 24 3b 00 53 65 12 00 cf
22 92 34 12 44 6509 : 99 22 92 41 12 20 92 51 8f
ec8 d0 ae a6 66 6511 : 20 12 @5 bf 46 92 2d 12 79
be ¢9 40 40 15 6519 : 44 92 2e 12 ae 92 20 12 98
12 45 92 41 15 6521 : d0 24 92 41 12 dc c9 af e3
12 4d 92 42 0O 6529 : d0 b6 29 92 41 12 22 44 a7
5b 12 4d 92 d8 6531 : 24 22 92 48 12 20 92 40 01
d8 12 29 92 1la 6539 : 20 12 3a bf 29 92 50 12 75
63 Ob 00 99 4e 6541 1 22 44 24 22 92 50 12 20 07
92 56 12 d0 9b 6549 1 92 44 20 12 33 bf 29 22 02
26 92 cc 12 12- 6551 : 3b 00 99 65 13 00 99 22 7b
3a 97 36 34 bd 6559 : 92 48 12 45 92 2¢ 12 29 62
97 35 33 32 70 6561 : 92 41 12 45 92 2b 12 26 48
3a 97 35 33 Te 6569 : 92 2d 12 24 92 2e 12 29 40
30 3a 99 22 29 6571 : 92 2b 20 12°d8 bf 29 92 39
be 4F 52 53 91 6579 : 37 12 45 92 41 20 d9 12 fe
Oc 00 81 48 34 6581 : 26 92 cc 12 2e 27 92 22 10
38 3a 99 48 67 6589 : 3a 97 32 31 39 35 2¢ 37 9e
9d 2e 43 4f Qe 6591 : 36 3a 9e 31 30 35 36 00 38
3b 41 3a 97 54 6599 : 00 00 ff 00 ff 00 ff 00 99
aa 48 2¢ 41 39

(yiRyAa Al



Platz 3

Tormit

Turmit (Listing 3) von Tho-
mas Fischer und Axel Geiler si-
muliert ein Primitiv-Lebewe-
sen, das sich auf einer Odyssee
durch die Landschaft (Bild-
schirm) befindet. Die Turmite

Th

Axel Geiler

scheint als farbiger Punki, der
sich rasant Gber den Bild-
schirm bewegt. Sie vermag
vier Dinge zu unterscheiden,
namlich die vier Farben der
Felder, auf denen sie sich mo-
mentan aufhélt. Je nach wahr-
genommener Farbe andert sie
ihre Richtung und sondert
gleichzeitig ein Farbsekret ab,
das das Feld neu einférbt. Da-
nach wandert die Turmite in die
neue Richtung um ein. Feld

®
(das ist das Lebewesen) er- omas Fischer weiter. Die Turmite reagiert so:
Listing 3. Turmit bitte mit dem MSE (Seite 47) eingeben

Name : turmit.bas 0801 0e05 0a0l : d0 92 45 12 29 92 40 12 fa Ocll : 92 12 ba 92 12 29 92 a0 a3

0a09 : 44 92 40 44 cc 12 ba 92 a5 0cl9 : 12 45 92 12 bb 92 12 20 8e
0801 : 39 08 00 00 97 31 39 2¢ 7f 0all : 44 12 29 92 43 12 45 92 fa Oc21 : 92 40 12 29 92 40 12 51 93
0809 : 31 3a 81 20 54 b2 30 a4 al 0al9 : 12 be 92 12 25 92 12 bd 1lc 0c29 : 92 12 ba 92 12 ¢8 92 12 9b
0811 : 33 3a 99 22 43 4f 4c 22 30 0821 : 92 ca ca 12 30 92 47 46 e 0c31 : d0 92 12 bb 92 12 a6 92 c0
0819 : 3b 54 3b 22 3a 20 22 3b 35 0829 : 12 be 92 46 12 be 92 cc 03 0c39 : 12 bb 92 12 25 92 12 bb b6
0821 : 3a 85 20 43 28 54 29 3a cd 0a3l : 12 of 92 44 12 25 92 12 11 Oc4l : 92 12 ¢9 92 12 40 92 12 33
0829 : 99 3a 82 3a 97 31 39 2¢ 07 0a39 : bd 92 ¢9 12 bf 92 22 3b 83 0c49 : d0 92 12 bl 92 22 3b 00 44
0831 : 30 3a 99 22 93 22 3b 00 60 0a4l : 00 8c Qa 08 00 99 22 12 84 0c51 : 9b Oc OFf 00 99 22 12 22 ed
0839 : 84 08 01 00 99 22 20 ab 84 0849 : 4d 92 12 ab 92 44 12 24 15 0¢59 : c7 28 33 34 29 ¢7 28 33 60
0841 : 45 12 29 92 41 12 4d 92 2b 0a51 : 92 12 bf 92 12 31 92 12 48 Ocbl : 34 29 22 9d 92 40 12 3¢ 52
0849 : 40 44 12 25 92 12'bb 92 a2 0a59 : ba 92 29 40 45 12 be 92 b4 0c69 : 92 12 ab 92 45 12 4a 92 33
0851 : 12 ¢9 92 12 40 92 12 50 b0 0abl : 12 51 92 12 ba- 92 12 ce 29 0c71 : 29 43 12 59 92 40 12 ¢0 el
0859 : 92 41 a0 12 25 92 12 bb 94 0869 : 92 40 44 12 2d 92 40 44 60 0e79 : 92 12 a8 92 12 a0 92 50 a2
0861 : 92 12 ¢9 92 a0 12 30 92 41 0a71 : 12 ¢9 92 12 bf 92 12 d0 c9 0c81 : 12 d0 92 12 b2 92 12 29 3d
0869 : 41 a0 12 24 92 12 bf 92 el 0a79 : 92 45 12 29 92 43 12 4d T7e 0c89 : 92 40 12 45 92 12 be 92 3a
0871 : 12 31 92 12 ba 92 25 12 fec 0aBl : 92 40 44 12 24 92 40 44 78 0c91 : 12 29 92 43 12 45 92 22 1f
0879 : bd 92 12 22 92 12 3d 92 14 0a89 : 22 3b 00 d6 0a 09 00 99 40 0e99 : 3b 00 e6 Oc 10 00 99 22 Db
0881 : 22 3b 00 ce 08 02 00 99 df 0a91 : 22 12 b0 92 d4 12 ¢9 92 65 Ocal : 12 bd 92 12 29 92 40 12 ¢5
0889 : 22 40 12 ¢0 92 12 b0 92 Oa 0a99 : 41 12 b0 92 38 12 ¢9 92 c2 Oca9 : 45 92 12 bf 92 12 29 92 37
0891 : 3f 12 ¢9 92 41 12 b0 92 2b Oaal : 42 12 b0 92 5¢ 12 a6 92 81 Ocbl : 12 20 92 12 45 92 12 ba 61
0899 : af 12 ¢9 92 42 12 40 92 33 0aa9 : 12 bf 92 12 25 92 12 bf 30 Ocb9 : 92 12 29 92 af 12 45 92 b7
08al : 43 cc 12 ¢9 92 44 12 29 ee Oabl : 92 12 ¢9 92 48 12 40 92 8e Ocel : 12 bb 92 12 29 92 12 56 b4
08a9 : 92 40 12 45 92 12 be 92 62 0ab9 : 51 12 29 92 40 12 45 92 7f Oce9 : 92 12 44 92 40 12 22 ¢7 b7
08b1 : 12 25 92 12 bd 92 ca ca 6e Oacl : 12 bf 92 12 25 92 12 ba 3e Ocdl : 28 32 32 3129 22 92 12 47
08b9 : 12 30 92 47 46 12 be 92 86 0ac9 : 92 58 a9 c0 12 45 92 12 3 0cd9 : 29 92 3b 12 4d 92 51 12 2f
08cl : 46 12 be 92 cc 33 44 12 ae Oadl : ba 92 22 3b 00 21 Ob 0a Oe Ocel : d0 92 22 3b 00 30 0d 11 ¢2
08c9 : 25 92 22 3b 00 18 09 03 12 0ad9 : 00 99 22 12 25 92 12 bb 17 Oce9 : 00 99 22 12 2d 92 56 12 66
08d1 : 00 99 22 12 bd 92 c9 12 24 Oael : 92 a9 41 12 45 92 12 bb 83 Ocfl : d0 92 49 50 12 4d 92 56 €9
08d9 : bf 92 12 4d 92 ca 44 12 c4 0ae9 : 92 cc a8 45 ¢6 12 bd 92 cd Ocf9 : 12 d0 92 12 29 92 58 12 07
08el : 24 92 12 bf 92 12 31 92 6e Oafl : c6 12 bd 92 12 50 92 4f Of 0401 : 4d 92 58 12 d0 92 a0 40 94
08e9 : 12 ba 92 29 40 45 12 be 16 0af9 : 12 29 92 12 ¢0 92 12 45 fa 0409 : 41 42 43 40 44 48 4c 40 7c
08f1 : 92 12 51 92 12 ba 92 12 98 0b01 : 92 12 bd 92 12 25 92 12 17 0d11 : 50 20 30 40 c0 12 40 92 48
08f9 : ce 92 40 44 12 2d 92 40 fe 0b09 : ba 92 58 a9 48 12 45 92 a7 0419 : 12 0 92 41 42 43 40 12 bb
0901 : 44 12 ¢9 92 12 bf 92 12 al 0bll : 12 ba 92 12 50 92 42 12 2e 0d21 : 2d 92 20 20 20 20 20 20 67
0909 : d0 92 45 12 29 92 43 12 Qe 0b19 : a6 92 12 bb 92 22 3b 00 2b 0d29 : 20 20 20 20 22 3b 00 73 48
0911 : 4d 92 40 44 22 3b 00 62 01 0b21 : 6b Ob Ob 00 99 22 cc a8 04 0431 : 0d 12 00 97 20 31 33 38 03
0919 : 09 04 00 99 22 cc 12 ba 9e 0b29 : 45 12 ¢6 92 12 bf 92 50 85 0439 : 38 2c 43 28 30 29 3a 97 c2
0921 : 92 44 12 29 92 41 12 45 85 0b31 : 51 12 29 92 47 12 45 92 67 0341 : 31 33 39 35 2¢ 31 36 ac 7f
0929 : 92 12 be 92 12 25 92 12 7f 0b39 : 12 bf 92 12 25 92 12 ba bb 0349 : 43 28 31 29 3a 97 31 33 9d
0931 : bd 92 ca ca 12 30 92 47 bf Ob4l : 92 38 12 a9 92 c0 12 45 ab 0d51 : 39 35 2c ¢2 28 31 33 39 d4
0939 : 46 12 be 92 46 12 be 92 9f 0b49 : 92 12 ba 92 12 25 92 12 Qe 0459 : 35 29 af 20 32 34 30 20 49
0941 : cc a7 44 12 25 92 12 bd df 0b51 : bb 92 12 a9 92 41 12 45 15 0361 : b0 20 43 28 32 29 3a 97 7e
0949 : 92 ¢9 12 bf 92 12 44 92 50 0b59 : 92 12 bb 92 cc a8 45 46 €9 0469 : 31 34 30 38 2¢c 43 28 33 ab
0951 : be 44 12 24 92 12 bf 92 18 Ob61 : 12 bd 92 46 12 bd 92 22 5d 0471 : 29 00 7e 04 13 00 9e 20 c8
0959 : 12 31 92 12 ba 92 22 3b 2a 0b69 : 3b 00 ba Ob Oc 00 99 22 20 0479 : 31 30 32 34 00 00 00 00 46
0961 : 00 ac 09 05 00 99 22 29 42 O0b71 : 12 50 92 4f 12 29 92 43 75 0d81 : 00 00 20 20 20 20 22 3b 8f
0969 : 40 45 12 be 92 12 51 92 cc 0b79 : 12 45 92 12 bd 92 12 25 18 0489 : 00 00 00 00 00 00 5f dO a9
0971 : 12 ba 92 12 ae 92 40 44 40 0b81 : 92 12 ba 92 38 12 a9 92 fd 0d91 : f1 4c 43 14 a5 32 f0 e8 74
0979 : 12 2d 92 40 44 12 ¢9 92 fO 0b89 : 48 12 45 92 12 ba 92 12 e3 0499 : 4c 43 14 a5 32 40 19 20 8f
0981 : 44 12 d0 92 45 12 29 92 03 0b91 : 30 92 42 12 c6 92 12 bb %e Odal : 2a 08 20 2a 09 a2 06 a5 26
0989 : 40 12 44 92 40 44 cc 12 5 0b99 : 92 cc 48 44 12 29 92 40 61 0da9 : 33 29 01 f0 01 e8 a5 35 28
0991 : ba 92 44 12 29 92 42 12 3c Obal : 12 4d 92 21 12 d0 92 12 39 0dbl : fO bb a9 41 a0 4d d0 4a 5e
0999 : 45 92 12 be 92 12 25 92 7 0ba9 : 22 ¢7 28 33 34 29 ¢7 28 1b 0db9 : 4c 03 14 40 20 00 08 04 be
09al : 12 bd 92 ca ca 12 30 92 b3 Obbl : 33 3429 229d 92223 fa Odel : 04 01 01 40 20 10 00 00 11
09a9 : 22 3b 00 f6 09 06 00 99 3c 0bb9 : 00 05 Oc 0d 00 99 22 40 b6 0dc9 : 80 00 10 Oc 28 fc Oc fc 64
09b1 : 22 47 46 12 be 92 46 12 08 Obcl : 12 29 92 52 12 54 92 40 2e 0d4d1 : 04 08 18 14 10 00 04 00 73
09b9 : be 92 cc 12 5b 92 44 12 b5 0be9 : c4 12 5d 92 40 ¢5 12 54 75 04d9 : 18 a5 34 e5 69 a8 a5 35 6a
091 : 25 92 12 bd 92 c9 12 bf ab Obdl : 92 40 c6 12 5d 92 40 ¢7 72 0del : e5 6a aa 98 d0 01 ca 88 0a
09c9 : 92 12 4d 92 12 32 92 44 90 0bd9 : 12 29 92 43 12 5d 92 40 64 0de9 : 8a 30 06 dO Ob 98 30 08 64
09d1 : 12 24 92 12 bf 92 12 31 17 Obel : 12 d8 92 12 5d 92 40 12 d6 0dfl : 60 c9 ff d0 03 98 30 f8 £7
09d9 : 92 12 ba 92 29 40 45 12 43 Obe9 : d9 92 12 5d 92 40 12 da 65 04f9 : a9 42 a0 52 40 04 a9 53 b0
09el : be 92 12 51 92 12 ba 92 61 Obfl : 92 12 5d 92 40 12 db 92 5f 0e01 : a0 4e 4c 81 a9 12 4c dd 24
09e9 : 12 ae 92 40 44 12 2d 92 ae Obf9 : 12 a8 92 12 d0 92 12 al 73
09f1 : 40 44 22 3b 00 42 0a 07 8c 0c01 : 92 22 3b 00 51 Oc Oe 00 21
09£9 : 00 99 22 12 ¢9 92 44 12 £7 0c09 : 99 22 12 29 92 40 12 45 " 5b
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wahrgenommen Reaktion

Farbe 0 Farbe 1, Rechtsdrehung
Farbe 1 Farbe 2, Rechtsdrehung
Farbe 2 Farbe 3, Linksdrehung
Farbe 3 Farbe 0, Linksdrehung

So kann der
Weg einer
typischen
Turmite

i aussehen

Uberraschenderweise erzeugt die Turmite auf ihrem langen
Pfad, der nach erster Uberlegung doch ziemlich durcheinander
laufen m{iBte, immer neue, interessante Figuren und symmetri-
sche Muster, die durch ihre Vielfalt (und die beachtliche Ge-
schwindigkeit ihres Aufbaus) lange Zeit an den Bildschirm fes-
seln. Die durch den Weg der Turmite entstehenden Figuren wer-
den allmahlich gréBer. Kollidiert die Turmite mit dem Bildschirm-
rand, stoppt das Programm.

Die Turmite mag manche Farbkombinationen liberhaupt nicht,
nach der Eingabe einer solchen kritischen Kombination (die Ab-
frage erfolgt nach dem Programmstart) stiirzt Turmit ab. Falls das
passiert, einfach mit anderen Farben probieren. Bei Turmit han-
delt es sich um ein in 20 Basic-Zeilen verstecktes Maschinenspra-
cheprogramm. Das erklart auch die ungeheure Geschwindigkeit.

Plaiz 4

Rechenriitsel

Das Rechenrétsel (Listing 4)
von Klaus Timmen ist ein un-
terhaltsames Programm aus
dem Bereich der Mathematik.
Nach Eingabe mit dem Check-
summer und dem Start mit
RUN erwartet es die Eingabe
von vier Zahlen und eines Er-

Klaus Timmen

Mochten Sie an diesem
Wettbewerb teilnehmen
und 100, 200 oder sogar
300 Mark gewinnen, dann
schicken Sie lhr Programm
und die Anleitung als Textfi-
le auf Diskette und in Form
eines Ausdrucks an die nebenstehende Adresse. :

20-Zeiler

gebnisses. Rechenrétsel versucht nun, herauszufinden, wie die
vier Zahlen miteinander verkn(ipft werden miissen, um das einge-
gebene Ergebnis zu erhalten. Die vollstidndige Losung wird aus-
gegeben, oder es erfolgt die Meldung, daB es keine Lésung gibt.
Der C64 arbeitet bei der Berechnung mit den vier Grundre-
chenarten. Dabei wird beachtet, daB Punkt- Vorrang vor Strich-
rechnung hat. Bis einschlieBlich Zeile 50 muB das Programm un-
bedingt dem Original entsprechen, da die Selbstanderung der
Zeile 50 wahrend des Programmablaufs sonst gestort wiirde.

1.ZAHL : 1239
2.ZAHL : 98337
3.ZAHL : 289648
4.ZAHL : 421
ERGEBNIS : 12684785

129 * 98337 - 289648 - 421 = 12684785

TASTE = NOCH EINMAL

Auch komplizierte Aufgabenstellungen werden gelést

Listing 4. Rechenritsel bitte mit dem Checksummer

(Seite 47) eingeben

POKE 53280,@:POKE 53281,6:PRINT"(CLR,YE
LLOW>":FOR V=1 TO 4:PRINT"(SPACE,DOWND>"

;V; "CLEFT>.2AHL : "3 <195>

2¢ POKE 19,1:INPUT Z(V):PRINT:POKE 19,¢:NE
XT:POKE 19,1:INPUT"{SPACE,DOWNIERGEBNIS
: "3E <@31>
3% POKE 18,8 <@g4i>
4@ GOTO 69 <@e2>
5@ E(1)=2(1)/2(2)/2(3)/Z2(4) :RETURN <1@7>

FOR N1=1 TO 4:FOR N2=1 TO 4:FOR N3=1 TO

4:POKE 2187,169+N1:POKE 2192,169+N2. <@46>

7¢ POKE 2197,169+N3:GOSUB 5¢:IF E(1)=E THE

N 100 <@68>
8¢ NEXT N3,N2,N1 188>
99 PRINT:PRINT" (DOWN,SPACEXNICHT LOESBAR.

":GOTO 140 <135
199 C(1)=2187:0(2)=2192:C(3)=2197:FOR J=1

TO 3:FOR T=1 TO 4:READ Y8 <142>
11¢ IF PEEK(C(J))=169+T THEN U$(J)=Y$:T=4 <251>
12¢ NEXT T:RESTORE:NEXT J ‘ <113>

PRINT:PRINT" (DOWN, SPACE} “;Z2(1);U$(1);2

(2);U8$(2);2(3);U$(3)32(4);"="; <218>

149 PRINT:PRINT" {DOWN,SPACEXTASTE = NOCH E
INMAL" :WAIT 188,1:GET R$:RUN <186>

153 DATA +,-,%,/ <@14>

16@ (C) 1999 BY K.TIMMEN 227>

Markt & Technik Verlag AG

Beachten Sie bitte, daB eine Basic-Zeile nicht mehr als 80 Zei-
chen enthalten darf und ohne jegliche Zusatzprogramme einge-
geben wurde. Das heiBt, Programme, die eine Basic-Zeile auf
mehr als 80 Zeichen verldngern, sind nicht erlaubt. Steuerzei-
chen-DATA-Zeilen in Basic-Ladern werden bei uns mit dem MSE
abgedruckt, weshalb diese Listings manchmal etwas langer wer-
den, jedoch dient dies nur zur Vereinfachung der Eingabe.

64’er-Redaktion
Stichwort: 20-Zeilen-
Wettbewerb
Hans-Pinsel-Strae 2
8013 Haar bei Minchen
So, und nun viel
Spas!




Platz 5

Renumber

Thomas Ruserts Renumber-
Programm dient zur Umnume-
rierung von Basic-Program-
men, die sich auf der eingeleg-
ten Diskette befinden missen.
Fastin jeder Basic-Erweiterung
ist ein solcher Befehl enthal-
ten, meist leistungsfahiger und
schneller als die hier vorgestellte Routine. Dennoch ist es ausge-
sprochen interessant, zu sehen, wie man so etwas in Basic reali-
siert. Nach dem Abtippen mit dem Checksummer und dem Start
mit RUN (vorher speichern) erfragt Renumber den Namen des
umzunumerierenden Programms. Mit »Abstand« wird die Schritt-
weite, mit »Anfang« die Nummer der ersten Zeile, mit »von« die
Start- und mit »bis« die Endzeile der Numerierung erfragt. Re-
number besitzt aus Platzgriinden keine Sicherheitsabfrage, so
daB bei falschen Eingaben Fehler auftreten kénnen.

Ist alles eingegeben, so ordnet das Programm zun&chst jeder
Zeile eine neue Nummer zu. AnschlieBend werden alle GOTO,
GOSUB, ON...GOTO, ON...GOSUB und THEN nach Zeilennum-
mern untersucht und diese gegebenenfalls gedndert. Ist eine der
angesprungenen Adressen nicht vorhanden, bricht Renumber
den Vorgang ab und gibt die fehlerhafte Zeile aus. Hat alles ge-
klappt, so wird das neu numerierte File mit vorangestelltem »R.«
auf Diskette gespeichert.

Renumber kann Basic-Programme von maximal 1500 Zeilen
Lange bearbeiten. Bei ldngeren Programmen muB in Zeile 2 der
Wert (DIM(ZN(1500)) entsprechend geé&ndert werden. (pd)

Thomas Rusert

Listing 5. Renumber bitte mit dem Checksummer

(Seite 47) eingeben
1 INPUT"NAME";NA$:INPUT"WEITE";ZA:INPUT"AN

FANG"; ZE: INPUT"VON";VO: INPUT "BIS"; BI <@22>

2 DIM ZN(15¢@):Y=2E:FOR 2=1 TO 2:IF 2=2 TH

EN OPEN 2,8,2,"@:R."+NA$+",P,W":PRINTHZ,
Ds; <143>

3 S=65536:BI=BI-(BI=¢)*(S+BI):0PEN 1,8,4,N
As$+",P,R":GOSUB 19:D$=CHR$(21)+CHR$(A) <143>

4 GOSUB 19:N=N+1:IF N>1 THEN ON Z GOSUB 18

»2¢:IF ZN=¢ THEN CLOSE 1:NEXT 2:CLOSE 2:
END <g79>

5 GOSUB 19:P=(ZN<V0)+(ZN>BI):ON 2 GOSUB 6,
8:G0TO 4 <123>
6 GOSUB 16:IF A>@ THEN & <@81>

7 2ZN(ZZ)=ABS(ZE+PX(ZE+ZN))+2ZN%S:22=27+1:ZE
=ZE+(P+1)%2ZA:RETURN <@@7>

8 Q=Y+Px(Y-2ZN) :PRINTHZ,CHR$(Q-INT(Q/256)%2
56) ;CHR$(INT(Q/256)); : Y=Y+ (P+1)%ZA 176>

8 GOSUB 17:PRINTH2,A$;:IF A=137 OR A=138 O
R A=141 OR A=155 OR A=167 THEN 11 <@98>
10 ON-(A=@)+1 GOTO 8,18 <@41>

11 GOSUB 17:IF A>47 AND A<58 THEN B$=B$+A$
:GOTO 11 <@E7>
12 IF B$=""THEN PRINT#Z,A$;:GOTO 9 252>
13 2U=-(A=44)-(A=171)-(A=@)*2+1 <174>

14 FOR C=@ TO 22-1:IF VAL(B$)<>INT(2N(C)/S
JTHEN NEXT C:PRINT ZN:CLOSE 1:CLOSE 2:E
ND <189>

15 B$="":PRINTHZ,MID$(STRE(ZN(C)~INT(ZN(C)
/8)Y%8),2);A%$;:ON 2U GOTO 9,11.18 ©<@84>
16 GET#H1,A$:A=ASC(A$+CHR$(@)): A$=CHR$(A):R
ETURN <@47>
17 GOSUB 16:IF A=32 THEN PRINT#HZ,As$; :GOTO
17 <999>
18 RETURN <g78>
19 GOSUB 16:Z21=A:GOSUB 18:2N=21+256%A:RETU
RN <@7T>
<141>

2% PRINT#2,CHR$(21);CHR$(A); :RETURN

Wo andere aufhéren, fangt
der C64 erst an.

Mit Fakuliit! lassen

sich Fakultaten

bis 10060! berechnen.

von Claus-Peter Hugelmann

n der Mathematik st6Bt man vor allem bei der Berechnung von

Fakultdten schneli an die Grenzen seines Taschenrechners.

Auf der einen Seite wird die Zahl irgendwann so groB, daB der
Taschenrechner sie nicht mehr bearbeiten kann, auf der anderen
Seite wird die Zahl irgendwann ungenau, weil oft mit nur 10 Stel-
len gerechnet wird.

Der C64 oder C128 st in dieser Hinsicht erheblich flexibler: Mit
Fakultét! (Listing) lassen sich Fakultiten bis 10060! berechnen.
Dabei wendet Fakultét! folgendes Prinzip an:

Je flinf Ziffern der zu berechnenden Zahl werden in einer Reai-

1@ REM  kKORKIORKAOIOKOK K 3K K K 30K KK KKK KK <153>
118 REM <172>
120 REM FAKULTAETSBERECHNUNG <197>
139 REM <192>
14@ REM VON C.P.HUGELMANN <139>
150 REM <212>
168G REM 0500k K0k k0K KK 3K K 0K 30K 30K K K K XOK % <213>
17¢ REM PROGRAMMPARAMETER <236>
180 FM=100@@%:N2%=5:NS%=7180¢ <191>
18¢ PI=1314 : P2=1328 <@ae>
200 REM EINGABE DER FAKULTAET <@g13>
219 GOSUB 19¢¢ <166>
22¢ REM BERECHNUNG DER ZIFFERNANZAHL <242>

Listing. Mit Fakultat! lassen sich Fakultaten bis 10060! berechnen

Variable gespeichert. Bei der Multiplikation wird nun jeder dieser
Zahlenbldcke berechnet und der Uberlauf (alles was groBer ist als
10%) dem néchsthéheren Block zugeschlagen.

Eine weitere Besonderheit des Programms ist die »Stirlingsche
Formel«. Diese Naherungsformel berechnet innerhalb kiirzester
Zeit die Anzahl der Ziffern und die Anzahi der Nullen am Ende der
Zahl. Eine weitere Angabe
sorgt dafir, daB Sie im voraus
wissen, wie lange thr Compu-
ter mit der Berechnung der
Zahl beschiftigt ist. Denken
Sie daran, daB Sie diese Anga-
be halbieren, wenn Sie auf
dem C128 mit 2 MHz arbeiten.
Das Ergebnis kdnnen Sie auf |,
dem Bildschirm und einer Dis- 42t = sdosoosns s
kette ausgeben lassen (Bild).

Eine Druckausgabe ist nicht vorgesehen.

Ubrigens: Die Fakultét von 10060 hat 35900 Stellen und 2513
Nullen am Ende. Auf eine Berechnung haben wir aber verzichtet:
Laut Programm dauert diese etwa 15 Tage...und das war uns
dann doch etwas zu lange... (da)

WELGHE FAKULTAET VOLLEN STE BERECHNEN ? 42

421 AT 52 ZIFFEAN
...DAVCN 9 NULLEN AM ENDE

DIE BERECHNUNG DAUERT ETWA
7.22616697 SEKUNDEN

AUSFUEHREN (I/N} 3

NEUE FAKULTAETSBERECHNUNG --> 1
AUFHOEREN —->2
LAENGE, ZEIT --> 3
AUSGABE  BILDSCHIRM >4
AUSCABE  FLOPPY > 5

230 GOSUB 1149 <292>
240 REM SPEICHERBEDARFABSCHAETZUNG <198>
25¢ GOSUB 1369 254>
260 REM ABSCHAETZUNG DER RECHENZEIT <139>
27¢ GOSUB 1400 <@386>
280 REM AUSFUEHREN ? <1i1>
29¢ GOSUB 15¢8 <@g72>
3¢@¢ REM INITIALISIERUNG <1¢86>
31¢ TI$="0gd@aa" : TA=TI <@#28>
320 ML%=1 <2¢5>
33¢ DIM M1(ND%) <@20>
346 M1(1)=1 <144>
35¢ PRINT"(CLR>" <@84>

AN Nik-a
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360
400
414
420
43¢
449
459
4689
47a
480
499
509
51¢
520
530
660
619
829
999
910
999
1000
1019
1829

1939
1040
1950
1064

1079
1080
1p90
1988
1188

1114
1120
1130
1140
1154
1164
1174
1180
1198
1200
1210
1220
123¢

1240
1259
1269

1270
1284
1299
1300
1319
1315
1320
1325

1339
1335
1340
1345
1350
1355
136¢
1365
1378
1380
1399

1400
1410

REM BILDSCHIRM GANZ DUNKEL ?
REM BERECHNUNG
FOR I=1 TO FF%
UE=0

REM GOSUB 16¢0
FOR J=1 TO ML%
Z2=M1(J)xI+UE
UF=INT(ZZ/FM)
M1(J)=2Z-UF*FM
UE=UF

NEXT

IF UE=@ THEN 53¢
ML%=ML%+1
M1{(ML%)=UE

NEXT

REM NACHBEREITUNG
TA=(TI-TA)/68
AU%=9

REM VERTEILER
GOSUB 1744

END

FUER DIAGNOSE

PRINT“(CLR2>"
PRINT" *
PRINT"WELCHE FAKULTAET MOECHTEN SIE B
ERECHNEN";

INPUT AS

IF A$="¢" THEN FF%=8 :
FF%=VAL(A$)

IF FF%=¢ THEN PRINT"GEBEN SIE BITTE N
UR EINE ZAHL GROESSER @ EIN":GOTO 1#1
"]

A$=STR$ (FF%)

LL%=LEN(A$)

FS$=RIGHT#(A$, LL%)+"
RETURN

IF FF%=@¢ OR FF%=1 THEN F2=1

GOTO 1974

+ GOTO 11

8¢

LX=LOG(SQR(6.2831853@7179))

LY=(FF%+@.5)%xLOG(FF%) -FF%+LX

L2=L0G(1¢.)

FZ=INT(LY/LZ)+1

IF F2=1 THEN 118¢

PRINT FS$;" HAT “;FZ;" ZIFFERN"

GOTO 1188 .

PRINT FF%;"! HAT EINE ZIFFER"

REM RETURN FALLS @EN UNINTERESSANT

LL%=FF%

L5%=¢

M5%=INT(LL%*@.2+¢.1)

IF LL%>=5 THEN:L5%=L5%+M5%:LL%=M5%:G0O

TO 1220

IF L5%=@ THEN 12989 -

IF L5%=1 THEN 1284

PRINT" ...DAVON ";L5%;" NULLEN AM END

E"

RETURN

PRINT"

RETURN

ND%=INT( (F2+N2%-.5)/NZ2%)

IF ND%<=NS% THEN 1389

PRINT"

PRINT"

PRINT"(SSPACEJXLEIDER REICHT DER SPEIC

HER-"

PRINT" (5SPACEXBEDARF FUER EINE BERECH

NUNG"

PRINT"{SSPACE}SO NICHT AUS. WEITER UE

BER "

PRINT"(5SPACE>104049!

ENN "

PRINT “(5SPACEIMAN JE 4 ZIFFERN IN EIN

EMC2SPACED " |

PRINT" (SSPACEYINTEGERFELD SPEICHERT(N

2%=4"

PRINT CSSPACE}ND%<=NS%=18G6G DIM M1%(

N8%))

PRINT"{SSPACE}DIE ZEITBERECHNUNG STIM

MT "

PRINT"(5SPACEIDANN SO NICHT MEHR :{2S

PACE>"

PRINT" *

AU%=-1

RETURN

IF FF%>99 THEN 1440

A=@.1¢633 : B=1.5192E-4 : C=3.2094E-3
: D=1.B457E-5 : E=6.18974E-2

. .DAVON EINE NULL AM ENDE"

KOMMT MAN NUR, W

<@as5>
<145>
<@25>
<@g86>
<186>

<200>

112>
<@55>
<154>
<199>
<246>
<178>
<246>
<167>
<@32>
<gap>
<247>
<211>
<@87>
218>
<239>
226>
<145>

<185>
<112>
<124>
<199>

<238>
<128>
172>
<189>
<141>

<@a5>
<1982>
<@17>
<@e9>
<@98>
<244>
<178>
<2¢9>
<138>
<@18>
<204>
<g8ag>
242>

<@89>
<g88>
<@74>

£182>
<@56>
<@57>
<@87>
<@322>

1 <P29>

<188>
<2@3>

<B25>
189>
<@52>
<158>
<@53>
248>
<177>
<@17>
<121>
<2535
<@71>
<187>
<@ap>

<1@¢>

1420

1430
14440

1454

1480
1494
1499
1508
1510

1520
1534
1540
1574

1580
1599
160¢
1814
162¢
1630
1640
1654
1660
1874
1689
1690
1699
1789
1714
1729

1736
1740
1759
1764

1779

1775
1784

1800
181¢
1815
1829

1834
18449
1856

1860

1874

1880
189¢
1895
1899
1900
1910
1920

1821
1825
1928
1929
1830
1949
1950
1960
187¢@

1871
1980

1981
1999
1881
1892
1983
1987
1888
1999

SE=( (D¥FF%+C ) ¥FF%+B) kFF%+A+EXLOG (FF%+
1)

GOTO 148¢

A=-426.652 : B=-1.64185 : C=8.36252E-
3 : D=4.83@2E-7 : E=118.972

SE=INT( ( (DXFF%+C ) xFF%+B)XxFF%+A+EXLOG(
FF%)+.5)

PRINT"DIE BERECHNUNG DAUERT ETWA”
PRINT SE;" SEKUNDEN"

RETURN

PRINT" "

IF AU%>=@# THEN PRINT" {ZSPACE}AUSFUEHR
EN (J/N)":GOTO 153¢

PRINT“WEITER MIT <RETURN>"

GET A$ : IF A$="" THEN 153¢

IF AU%<@ THEN 900

IF LEFT$(A$,1)="N" THEN AU%=-1 : GOTO
9g g

AU%=1

RETURN

POKE PI-3,9:POKE PI-2,61

A$=STR$(VAL(STR$(I)))

FOR K=1 TO LEN(A$)

POKE PI+K,ASC(MID$(A$,K,1))

NEXT

POKE PZ+2,19:POKE PZ+3,5:POKE PZ+4,3
A$=STR$(INT((TI-TA)/68))

FOR K=1 TO LEN(A®)

POKE PZ- LEN(A$)+K ASC(MID$(A$,K,1))
NEXT

RETURN

PRINT"CCLR}"

PRINT" *

PRINT“NEUE FAKULTAETSBERECHNUNG{3SPAC
Ed--> 1"

PRINT"AUFHOEREN(19SPACE}--> 2°

IF AU%<@ THEN GOTO 18¢¢
PRINT"LAENGE,Z2EIT(17SPACE}--> 3"
PRINT" AUSGABECSSPACE)BILDSCHIRMCBSPAC
E}--> 4"

PRINT "AUSGABE(3SPACEJ}FLOPPY(12SPACE3-
-> 9"

GOTO 1800
PRINT"AUSGABE(3SPACE>DRUCKER(11SPACE>
--> 8"

GET A$ :IF Ag=""
LL%=VAL(A$)
PRINT“(CLR>"

ON LL% GOTO 184%,999,190¢,1850,1838,2
aae

THEN 180¢

PRINT"EINGABEFEHLER !":GOTO 1714

RUN

PRINT FS$;" = ";RIGHT$(STR$(M1(ML%)),
NZ%) ;

IF ML%=1 THEN 1885

FOR K=ML%-1 TO t STEP -1

PRINT RIGHT$(STR$(FM+M1(K)),N2%);
NEXT

GET A$ :
GOTO 17¢¢
REM ZEITVERGLEICH

GOSUB 115¢

PRINT “2UR BERECHNUNG WURDEN BENOETIG
Trv

PRINT TA;" SEKUNDEN"

PRINT “(GESCHAETZT:";SE;" )"

GET A$ :IF As$="" THEN 1928

GOTO 1749

REM FLOPPY

PRINT"FLOPPY EINGESCHALTET 7"

GET A$ :IF As="" THEN 1954

OPEN 11,8,11,"@:"+FS$+",8,¥"

22$="%xxx "+FS$+" MIT "+STRE$(FZ)+"ZIFF
ERN{2SPACED> Xxxx "
PRINT#11,22$

Z2Z$="xxx BERECHNET IN
KUNDEN %x%x"
PRINT#11,2Z¢$

FOR K=ML% TO 1 STEP -1
PRINT#H11, RIGHTs(STRS(FM+M1(K)) NZ%);
NEXT

PRINT#11, "x"

CLOSE 11

GOTO 171@

RETURN

IF As="" THEN 1885

“+STR$(TA)+" SE

<@22>
<165>

<118>

- <@27>

<244>.
<250>
<@31>
<127>

<@6d>
<#84>
<119>
<159>

<@4a>
<219>
<133>
<231>
<199>
158>
<@98>
<126>
<186>
<@ge8>
<288>
<163>
<176>
<233>
<164>
<@383>

<182>
<1@9>
<@85>
<18¢>

<@64> -

<134>
<@63>

<@35>
<2@1>
<@13>
<@25>

<@73>
<188>
<1¢4>

<326>
<155>
<184>
<221>
<122>
<177>
<173>
<@32>
<@e8>

<1489>
<117>
<147>
<148>
<20¢3>
<@74>
<@37>
<@33>
<241>

<2186>
<@43>

<@79>
<@53>
<2¢1>
<@L7>
<224>
<@25>
<249>
<@#48>
<@23>
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Natiirlich sind wir alle brave Schiiler, die niemals schum-
meln wiirden - oder? Wenn Sie jemanden kennen, der es
trotzdem tut, dann geben Sie ihm doch dieses Spickzettel-

programm, er wird sich freuen.
D sie bei Klassenarbeiten so gut wie nie schummeln {(oder Un-
terschleif begehen, wie es in Bayern heiBt). Ehrlich und
mihevoll pauken sie tagelang den Lernstoff in sich hinein, um
dann pralivoll mit Wissen in die Priifung zu gehen. Doch immer
noch existieren »schwarze Schafe«, die sich hirnrissige Formeln
und langweilige Jahreszahlen nicht merken wollen. Fiir diese Au-
Benseiter der Schiilergesellschaft gibt es nun ein tolles Hilfsmit-
tel, mitdem man den Computer als Partner fiir die Herstellung des
Spickzettels benutzen kann. In winziger, aber doch sehr gut les-
barer Schrift, kann man alles, was in den kleinen grauen Zelien
nicht hangenbleiben will, unterbringen und so zum passenden
Zeitpunkt aus dem Armel zaubern. Das Programm ist fiir den
C128 geschrieben und arbeitet im 80-Zeichen-Modus (Achtung!
Mit 40 Zeichen geht es nicht). Als Drucker wird ein Epson-kompa-

von Stefan Pichel

eutsche Schiiler und Schiilerinnen sind dafiir bekannt, daB

Wer wird denn
hier schummeln?

tibler 9- oder 24-Nadler benétigt. Das Programm (Listing) ist na-
tiirlich in Assembler geschrieben. Die Bedienung ist denkbar ein-
fach. Nachdem man das Listing mit dem MSE eingegeben hat,
kann man es im C128-Modus laden. Es empfiehlt sich, den DIN-
Zeichensatz einzuschalten, da das Programm darauf ausgelegt
ist, auch Umlaute auf dem Drucker auszugeben. Mit SYS
DEC(” 1399”) wird der Editor gestartet. Der Bildschirm wird ge-
I6scht, und der Text-Zeichensatz eingestellt. Daneben wird das
Bildschirmrollen verhindert. Am READY merkt man, daB man mit
der Texteingabe beginnen kann. Der Benutzer kann nun beliebige
Texte auf dem Bildschirm eingeben. Bei der Eingabe ist jedoch
darauf zu achten, daB nicht alle Zeichen gedruckt werden kén-
nen. So sind hochgestellte Zeichen wie das » ” « nicht méglich. An
dieser Stelle wird ein Leerzeichen ausgegeben. Wenn der Bild-
schirm voll ist, wird der Ausdruck mit der ALT-Taste in Gang ge-
setzt. Nachdem der Text ausgedruckt wurde, korrigiert das Pro-
gramm den vorher automatisch modifizierten IRQ-Vektor wieder,
so daB ein versehentlicher Druck auf die ALT-Taste spéter keinen
Ausdruck mehr bewirkt. Um weiter Texte auszugeben, muB man
das Programm wieder starten. Natirlich kann man mit dem Pro-
gramm auch kleine Telefonlisten fiir den Geldbeutel oder Ein-
kaufszettel schreiben, aber richtig SpaB macht erst der Spickzet-
tel. (aw)

Listing Spickzettelprogramm bitte mit dem MSE eingeben FEHLERI'E“FEI.
Name : spickz.1300 1300 1434 :
pickz.13 300 143 1398 : ¢9 7f £0 Ob c9 5e 90 09 a2
1300 : 78 a9 1c 8d 14 03 a9 13 2¢ 1380 : ¢9 7b 90 03 20 ad 13 a9 ba Btx 1.3
1308 : 8d 15 03 a2 03 bd 18 13 da 13a8 : 20 aa bd d5 13 20 d2 ff ¢5
1310 : 20 d2 ff ca 10 £7 58 60 d5 13b0 : b6 fc 10 df 60 a2 05 bd 9f Inder letzten Ausgabe haben wir die
1318 : 4d 1b 93 Oe a5 d3 29 08 47 13b8 : el 13 20 d2 ff ca 10 f7 ec B§x~Version1.3 angelsi:mdig!. Das war
1320 : d0 03 4e 65 fa 78 29 65 16 13¢0 : 60 18 33 1b 40 1b 0d a2 b3 leider etwas zu voreilig, da der Pro-
1328 : 84 14 03 a9 fa 84 15 03 2c 13c8 @ 04 bd 87 13 20 d2 ff ca 1d Sekommon s, Totzdom qute Naoh
1330 : a9 00 a2 12 20 cc cd e8 36 13d0 : 10 £7 4c 8f 13 40 61 62 Se ohtent Die V 13 it n Siont und wird
1338 : 20 cc cd 85 £b 20 bd £f 9a 1308 : 63 64 65 66 67 68 69 6a c8 umden 21. 5. herum in Btx eingespielt.
1340 : a9 O1 a2 04 a8 20 ba £f 09 13e0 : 6b 6¢c 63 6e 6f 70 71 72 40
1348 : 20 ¢0 ff a2 01 20 ¢9 £f 55 13e8 : 73 74 75 76 77 78 79 7a d8 Gepackt und gearct
1350 : 20 b5 13 20 ¢7 13 a2 4f 52 13£0 : 28 20 29 Se 5f°20 21 22 fe ]
1358 : a9 08 20 d2 ff.ca 10 fa f4 13f8 : 23 24 25 26 27 28 29 2a e8 Aus Platzgriinden werden verschi'e-
1360 : a2 02 bd 8c 13 20 d2 ff 82 1400 : 2b 2¢ 24 2e 2f 30 31 32 fO dene Programme, z.B. auch Topprint
1368 : ca 10 £7 20 8f 13 e6 fb 61 1408 : 33 34 35 36 37 38 39 3a f8 Sovios Diskatts und i Bix gopac
1370 : a5 fb c9 Oc d0 dd 20 ¢7 13 1410 : 3b 3¢ 3d 3e 3f 20 41 42 £f Diess Programme besitzen irmer die
1378 : 13 20 b5 13 a9 01 20 ¢3 16 1418 = 43 44 45 46 47 48 49 4a 08 Endung ».PAK-. Sind mehrere in einer
1380 : ff 20 cc ff he 65 fa 00 9e 1420 : 4b 4c 4d 4e 4F 50 51 52 10 Datei zusammengefast, lautet die En-
1388 : 53 1b Of 0d 01 53 1b a9 39 1428 : 53 51* 55 56 57 58 59 5a 18 dung ».ARC«. Nach dem Laden im
1390 : 4f 85 fe 20 d8 cd 29 7f 85 1430 : 5b 5¢ 5d 57 ff 00 ff 00 fec C64-Modus (LOAD “name” 8) legen
) Sie eine leere, formatierte Diskette in
das Laufwerk 8 ein und starten es mit
RUN. Bei gepackten Programmen ge-
ben Sie noch einmal RUN ein. Die ein-
zelnen Programme werden nun auf
D r §gl|c_k- Eghgnanl: Péuschz ntt llfrfrnut sich, basonders bei der jingeran der Diskeng erzeugt. Diese werden
K-u- E qal § é t.bé:;::rrg ] 2!;?\;. n:&g“’:’;:' £ni vIr Bt “i’d- achon merken? dann genauso benutzt, wie es in der
- ‘u:n “..:h cara i3 ttgan: -.r!k:‘:?t g%dgzgrlkg.iu dn- i ét-l 1.&! V ::'Seglgjbr;gbii::t?r?;sb%r:?:‘enden aer-
E..h‘ ZT:n Zlft.i go ln. cnzc .ngg {marke ich gerade) '
zu'ﬂPm‘?t'.‘nf"uSAR gnnhgogurniArncaz,7.rl€#§?nt.. ug :n.!?}‘;r‘hl’t-k.t“'" Business-Grafik/Hires-Master
?syntax arror
¥g “,. n. Bet sp iml. Der fiir Business-Grafik notige
§ Elch et Lt Bhiaren camnan 082 EotErazaosherbimr pdptersation Hires-Master befindet sich nur auf der
Programmservice-Diskette zur Ausga-
be 4/90 und nicht im Btx. Sie.kénnen
dieses Prqgramm aus dem Sonder-
Dies ist die letzte Zeils in die san noch ein BchiuBwart packen kann. 25:;11,f?:r:ﬁ::era‘btﬁ%ena%?;sgi:rgt::
Ruckumschiag anfordern.

Das Spickzettelprogramm druckt den 80-Zeichen-Bilidschirm perfekt aus
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So tippen Sie die Programme aus dem 64’er-Muguzm ab

Der MSE (Maschmenspracheedntor) hilft bei der Emgabe
von Zahlen- und Buchstabenreihen, wie sie in-Bild 2 darge-

_ stelit sind. Dabei handelt es sich in der Regel um Maschinen-

spracheprogramme. Zum Eintippen von Basic-Programmen
dient der Checksummier. Die Eingabehilfen: Checksummer
und MSE sind mit LOAD “CHECKSUMMER V3”8
< RETURBN > bzw. LOAD "MSE V1.1"8 <RETURN > zula-
den. Um sie zu starten, ist RUN < RETURN > einzugeben.
 Diese beiden Programme fiir den C 64 wurden zuletzt mit
ausfuhrlicher Beschreibung in Ausgabe 10/89 veroffentlicht.
Gegen Einsendung eines mit 1,80 Mark frankierten und an
Sie adressierten Riickumschlages (Format DIN A4) schicken
wir lhnen diese Seiten jedoch auch gerne zu; MSE und
Checksummer befinden sich auBerdem ebentfalls (ohne Be-
schreibung) auf jeder Programmservice-Diskette:
Richtungsangaben (up, down, left, right bzw. nach oben,
nach unten, links, rechts) entsprechen den Cursor-Steuer-
 tasten rechts unten auf der Tastatur neben der rechten
SHIFT-Taste. Die Pfeile auf den beiden Tasten verdeutlichen,

el enimingr d N> deis

PRINT A" {DOWN, SPACE. UP ., LEFT>M{IOWN, RVS
ON,SPACE,RVOFF2>" :GOSUB 1¢@:PRIN $'="

GOSUB 1¢@:PRINT As$"(RIGHT,SPACE

3@ GOSUB 10¢:PRINT A$"{(Z2RIGHT,SPACE,DOWN,L
:GOSUB 1 QJINT A$"{2RIGHT.DOWN,

EFTOX"
SPACE,DOWN, LEFT

4’er COW 0‘0‘( ’T('l&k
und <M> dvindien

Tude kennzedon  Priafowmune (et oingdun)

(1l Bastc'-Prngmmmbeispiel aus dem 64'er-Magazin. Fir die erste geschweifte .
Klammer in Zeile 20 sind folgende Tastendrucke erforderlich: linke CRSR- Taste,
lange Taste, SHIFT linke CRSRTaste, SHIFT rechte CRSR-Taste.

- Basio-Programme kbnnen Sie auch chne Hilfe des Check-

summer-Programms ablippen, wobei Sie aber auf die Kon-
frolimoglichkeiten durch die Priffsumme verzichten miissen.
Diese Prifsumme steht am Ende jeder Basic-Zeile (siehe
auch Bild 1) und darf nicht mit eingegeben werden. Die.in
Basic-Programmen haufig .vorkommenden geschweiften
Kiammern | | markieren besondere Tasteneingaben. Bis auf

wenige Ausnahmen sind sie mit dem, was auf der Tastatur

steht, identisch. Allerdmgs sind einige Tasten mehrfach be-
legt, z.B.[CLR/HOME].

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

Finden Sie also in einem unserer Listings »CLR«, ist die

SHIFT-Taste gleichzeitig mit der CLRIHOME-Taste Zu
dricken.

~ DieFarbangabeninden Listings sind ebenfalls in Englisch
{z.B. BLACK, RED). Sie erhalten die jeweilige Farbe durch
Driicken der Taste < CTRL > beziehungsweise < Control >
in Verbindung mit einer Zahlentaste (Beschriftung auf der
Tastenvorderseite). : ,

in welche Richtung sich der Cursor.bewegt, wenn sie ge-
driickt werden.

Entdecken Sie »SPACE« in einem unserer Basic-Llstmgs, ,
so miissen Sie die groBe lange Taste driicken. Unterstriche-
ne Zeichen (siehe Bild 1) bedeuten: Dieses Zeichen in Ver-

: bmdung mit der SHIFT-Taste eingeben. Uberstrichene Zei-

chen missen in Verbindung mit der Commodore-Taste ein-
gegeben werden (die Taste ganz links unten mit dem Com-

‘modore-Zeichen »C=«). In allen Féllen erscheint ein Sonder-

zeichen auf lhrem Bildschirm.

Programme ohne Listings

Listings, die mehr als vier Heftseiten in Anspruch nehmen, wer-
den nicht mehr abgedruckt. Sie kénnen jedoch gegen einen an
sich selbst adressierten und mit 2,40 DM freigemachten DIN A4-
Umschlag eine Kopie anfordern. Die -Programme gibt es auch
iber Btx +64064 # und auf der Programmservice-Diskette.

S HkFT-’—TwJe.

| MSE

MSE-Listings (Bild 2) miissen Sie mit .
der Eingabehilfe »sMSE« abtippen. Die
Kopizeile jedes MSE-Listings enthélt
die Informationen »Programmnames,
»Startadresse« und »Endadresses, die
der MSE bendtigt. In Bild 2 waren dies
»MSE-TEST«, »C000« und »D000«.

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

(ah)

<133>

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

Prafsunumens

[2] Maschinenprogramme (hier ein kleines Beispiel)
miissen mit dem MSE eingegeben werden. Besonders
wichtig ist; daB die Start und Endadressen stlmmen.

 Gestartet wird der MSE mit RUN <RETURN>.
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von Dirk Astrath

n letzter Zeit hduften sich die Anfragen bei uns, warum be-
stimmte Programme mit einer 1571 nicht mehr funktionieren.

Wir sind der Sache auf den Grund gegangen und haben fest-

gestellt; daB Commodore ganz klammheimlich ein neues Be-
triebssystem in die 1571 eingesetzt hat. Damit existieren nun zwei
verschiedene 1571-Betriebssysteme: 1571 und 1571-I1. Bei einem
Vergleich falit auf, daB groBtenteils Fehler beseitigt wurden. Wirk-
lich neue Routinen wurden nicht eingebaut - auBier dem Befehl
»U0 > Vx«. Mitdiesem Befehl kann die automatische Uberprifung
der Daten beim Schreiben eines Sektors ein- (1) oder ausgeschal-
tet (0) werden.

Um aus lhrer 1571-11 eine »normale« 1571 zu machen, die auch .

mit dem Hexer oder anderen C128-Programmen zusammenar-
beitet, lesen Sie das Betriebssystem mit einem EPROM-Brenner
aus, setzen die Werte aus der Tabelle an den entsprechenden
Stellen ein und speichern alles in einem neuen EPROM. Beach-
ten Sie, daB die Adressen in der Tabelle den Adressen in der Dis-
kettenstation entsprechen. Fir lhren EPROM-Brenner miissen
Sie diese gegebenenfalls &ndern. Nach diesem Umbau kbénnen
Sie dann auch mit threr 1571-1l alle Programme laden, die mit der

1571 funktionieren. ]
4 E - * &

Die Unterschiede zwischen 1571 und 1571-l1
Adresse - 1671 1571-11
8000/01 92 25 F2 68 Priiffsumme des 1571-ROMs
8062/63/64 6C7500 4CE7 AA  Jobcode aufrufen
81C5 84 88 IRQ-Maske setzen
8270 84 88 IRQ-Maske setzen
829A E6 03 Ist Bus im 1541-Modus?
82E2/E3/E4 8D 05 18 20 76 AA Timer 1 setzen
84A9/AA/AB  8D4D02 2075C0  Jobcode merken
84E5/E6 89 A9 4D AA CP/M-Diskette formatieren
8563/64/65 20F985 4C C5AA  Bytes ausgeben
860D/OE/OF 8D O0OC40 4C10AB  Byte auf Bus ausgeben
8695 85 95 Jobcode setzen ‘
8798/99/9A C920F0 3008 29 ! Motor einschalten,
879B/9C/9D OEAD02 30F006 !
879E/9F/A0 02 29 01 A9 20 85 | Flags setzen und
87A1/A2/A3 85 3E 20 20 28 60 1
87A4/AS/AG 64 87 A9 28 85 3E | warten, bis Motor
87A7/A8/A9 A08520. 4C7EF9 !
87AA/AB/IAC A9 3285 EA EAEA | konstant lauft
87AD/AE/AF 48 28 60 EAEAEA !
8833 00 6F Verzigerung setzen
8D57/58/59 63 9D 20 7F COEA | Spur beschreiben
8D5A/5B 00 FE EA EA !
8EBF/90 C6 8E 7C AA Sektor testen
8F22/23/24 AC7102 A98820 !
8F25 A9 4E !
8F27/28/29 20 4E 88 AD0020 !
8F2A/2B/2C ADO0020 29034A !
8F2D/2E/2F 29 03 4A 90 1D 29 ! neue, verbesserte
8F30/31/32 90 1A 29 01 FOF4 ! Routine zum Testen,
8F33/34/35 01 FOF4 AD 0320 ! ob ein CP/M-Sektor
8F36/37/38 AD0320 CDOAO2 !unbenutztist
8F39/3A/3B CDOAO2 DONCC !

Adresse 1571 1571-1

8F3C/3D/3E DOOE 88 71 02F0 !

8F3F/40/41 10E9CA o03C8D0 !

8F42/43/44 FO12AC E4C8CA |

8F45/46 7102 FO 10 !

8F4A 2A 27 geénderte Sprungadresse

9003 A8C004 4C 86 AA  Verify einfausschalten

O0DY/DA/DB AS5E7C3 205B AA  Dateityp testen

90DC 02 EA

937B/7C 08 94 4B CO Bitrate der Spur ermitteln

9503 09 04 Differenz: 4 Sektoren

9507 ocC 08 Differenz: 8 Sektoren

97EE/EF/FO  B90000  4C AD AA  Jobcode holen

99EA/EB/EC A9 01 85 20 96 AB Diskette initialisieren

99ED 1C EA

9A24 Cco cé Stepperbits einblenden

9A4C C9 C6 Stepperbits einblenden

9ABA Cc9 Cé Stepperbits einblenden

9AAC Cc9 Cé6 Stepperbits einblenden

9AAS 23 20 Steuerbyte holen

9AB1 Cc9 C6 Stepperbits einblenden

9AC2/C3/C4 29FC05 4C38CO0  Sprung zur neuen Routine

9ACS5/C6/C7 4B8DO00 EA4C3F  Sprung zur neuen Routine

9AC8 1C Co

A4AB 48 45 Fehlermeldung ausgeben

A4B3/B4/B5 ADF902 4C C2A4  BAM-Pufferzeiger setzen

A4D6/D7/D8 FFFFFF 444156 1 David G. Siracusa

A4D9/DA/DB FF FFFF 494420 ! :

AADC/DD/IDE FFFFFF  472E20 I (Name des Programmierers

A4DF/EO/E1  FFFFFF 534952 ! des 1571-Betriebssystems)

AAE2/E3/E4 FF FF FF 41 43 55 !

AAES/E6 FF FF 53 41 !

AB48/49/4A  A580 38 20 8D AB  freie Sektoren berechnen

A54B/4C/AD  E9 24 A8 A5 80 38 Spurnummer holen

ASAE/AF/50 48208B  E924 A8 Spurnummer merken

A551 A4 48

AB45/46/47 A9 01 85 2096 AB-  Diskette initialisieren

A648 1C EA

A688/89/8A 8D9802 4C72AB BAMlesen

AGE3/E4 96 A4 24 AB BAM wiederherstellen

A70FM10 8C D5 DE AA Jobcode setzen

A7B3/B4/B5 ADOF 18 2062 AA  ATN-Kommando annehmen

AA3F/40/41 FFFFFF (C80290  War der Job OK?

AA42/43/44 FFFFFF 07 CO9OF

AA45/46/47 FFFFFF F0034C Nein: Kanainummer holen

AA4B/49/AA FFFFFF 6B D34C - Ja: Puffer als frei ;

AA4B/AC FF FF 73 D3 kennzeichnen

AA4D/AE/AF - FF FF FF 85 51 20 ! LED einschalten

AA50/51/52 FFFFFF 7C87 20 ! CP/M-Diskette formatieren

AA53/54/55 FFFFFF 89 A9 48 1

AA56/57/58 FFFFFF 208887 | LED ausschalten

AAS59/5A FF FF " 6860 ! !

AA5B/5C/5D/ FFFFFF  ASE7 29 Dateityp lesen

AASE/5F/60/ FFFFFF 07 C9 02 untere 3 Bit auswerten

AAB1 FF 60 und zurick

AA62/63/64/ FFFFFF ADOF 18 ! Warten auf Antwort

AAB5/66/67/ FFFFFF 2C0118 ! vom Bus (vom Computer)

AABS/ " FF 60 !

AAB9/6A/6B/ FFFFFF  ADOF 18 ! Steuerregister lesen

AA6C/6D/6E/ FF FFFF 2920 DO ! st Floppy im 1541-Modus?

AABF/70/71/ FFFFFF 034CB7 !Ja: 1541-BAM anlegen

AA72/73/74/ FFFFFF EE 4C CC ! Nein: 1571-BAM anlegen
" AA75/ FF A7 . ! .

AA76/77/78/ FFFFFF -A9028D  neuen Wert fir

AA79/7A/7B/ FFFFFF 0518 60 Timer 1 setzen

AA7C/7DITE/ FFFFFF.  ADB301 ! Verify testen und

AA7F/80/81/ FFFFFF D0034C !

AA82/83/84/ FFFFFF C68E 18 ! Sektar vergleichen

AAB5/86/ FF FF 60 ! .

AAB6/87/88/ < FFFFFF A8 C956 ! neuen »UO«-Befehl testen

AABO/SA/8B/ FFFFFF DOtD78 ! )

AABC/8D/SE/ FFFFFF ADOF 18 !lst die Fioppy im

AABF/90/91/ FFFFFF 2920D0 ! 1541- oder 1571-Modus?

AAQ92/93/94/ FFFFFF 034C21 ! .

AA95/96/97/ FFFFFF 90 AD 04 ! 1541? Fehler ausgeben

AAQ8/99/9A/ FFFFFF 02C9 31 !

AA9B/OC/OD/ FFFFFF FO004 C9 ! 1571: Lautet der Befehl

AASE/9F/A0/ FFFFFF 30DOF2 ! ”V1” oder V0" ?

AAA1/A2/A3] FFFFFF 29 CF8D ! (Verify einfaus)

AAA4/AS/A6/ FF FFFF B3 0158 !

AAA7/A8/AS/ FF FFFF 60 CO 04 t zurlick zur normalen

AAAA/AB/AC FFFFFF 4C0690 ! Routine

AAAD/AE/AF/ FFFFFF  ADB301 - ! Verify testen

AABO/B1/B2/ FFFFFF- D004B9 !

AAB3/B4/B5/ FFFFFF  00002C ! Verify: Jobcode laden

AN (B



Adresse 1571 157111 Adresse 1571 1574l
AAB6/B7/88/ FFFFFF A9 3049 1 ABAY/AA/AB/ FFFFFF  1C8DB4 initialisieren« setzen
AAB9/BA/BB/ FFFFFF 309900 | sonst Sektor nicht ABAC/AD/AE/ FFFFFF 014C42 BAM in Puffer lesen
AABC/BD/B- : ABAF/ FF DO o
E/ FFFFFF 00D003 ! {berprifen BF57 4C AD Fehlerbéseitigung
AABF/CO/Cl/ FFFFFF 4CB599 ! Riickmeldung an Jobschleife| BF75 4C AD in der Sprungtabelle
AAC2/C3/C4/ FFFFFF  4C 4F 94 . | Sektorheader suchen C000 42 38 7?7
- C001/02/03/ FFFFFF 284329 [

AACS/C6/C7 FFFFFF 20F985 ! Byte ausgeben C004/05/06/ FFFFFF 313938 !
AAC8/C9/CA FFFFFF A92024 ! C007/08/09/ FFFFFF 352043 !
AACB/CC/CD FFFFFF - 3BFOOF ! COOA/OB/OC/ FFFFFF 4F4D4D !
AACE/CF/IDO FFFFFF A0 00 B9 ! Bytes aus Puffer holen COOD/OE/OF/ FFFFFF  4F 44 4F !
AAD1/D2/D3 FFFFFF .0B0285 ! COo10/1112/ FFFFFF 524520 !
AAD4/D5/D6 FFFFFF 46 20 F9 ! C013M14/15/ FFFFFF 454C 45 1(Cy1985 Commodore
AAD7/D8/DS FFFFFF  85C8C4 ! Byte ausgeben CO16/17118/ = FFFFFF 435452 | Electronics LTD,,
AADA/DB/IDC FFFFFF 97DOF3 ! ’ CO19MA/MB/ FFFFFF  4F4E 49 | Allrights
*AADD FF 60 ! : CO1CHDHME/ FFFFFF 435320 I reserved
AADE/DFIEQ FFFFFF  AB8FS909 Jobcode setzen CO1F/20/211 FFEFFFF 4C5444 f
AAE1/E2/E3 FFFFFF 089500 und . C022/23/24/ FFFFFF 2E2C20 ! (Copyright-Mitteilung
AAE4/E5/E6 FFFFFF 4CB69F  Jobschleife aufrufen C025/26/271 FFFFFF 414C4C ! von Commodore)
AAE7/E8/E9/ FFFFFF = 20 ED AA  Job ausfithren C028/29/2A/ FFFFFF 205249 !
AAEA/EB/EC! FFFFFF  4C94 C1 BAM nicht schreiben C02B/2C/2D/ FFFFFF 47 48 54 |
AAED/EE/EF/ FFFFFF  6C 7500 - Jobroutine aufrufen CO2E/2F/30/ FFFFFF 532052 1
AAFO/F1/F2/ FFFFFF C903B0 ! Sind weniger als 3 C031/32/133/ FFFFFF 455345 1
AAF3/F4/F5/ FFFFFF 05A972 ! Blocke frei? Ja: C034/35/36/ FFFFFF 525645 |
AAF6/F7/IF8/ FFFFFF 20 C7E6 | Fehlermeldung erzeugen co37 FF 44 |
AAF9/FA/IFB/ FFFFFF AS0160 1 Flag fur “OK” setzen
AAFC/FD/FE/ FF FFFF 0878 A9 1 C038/39/3A/ FFFFFF. 29FCO05 in das Steuerregister
AAFF/00/01/ FFFFFF O00F8EO ! C03B/3C/3D/ FFFFFF 4B8DO0O0  Stepperbits einblen_den
AB02/03/04/ FFFFFF 00F0O07 | Fehlerbeseitigung bei der CO3E/ FF iC .
ABO5/06/07/ FFFFFF 18 69 01 ! Umrechnung einer Bindrzahl CO3F/40/41/ FFFFFF  ADOC 1C  Steuerregister lesen,
ABOB/09/0A/ FFFFFF  CA4CO01 ! (IRQ wird jetzt gesperrt) C042/43/44/ FFFFFF 29FD8D  &ndern
ABOB/OC/OD/ FFFFFF AB284C ! Co045/46/47/ FFFFFF 0C1C60 und setzen
ABOE/OF FF FF AA E6 | C048/49/4A/ FFFFFF 29 1F 19 Spuren, bei denen die

co4B/ FF 12 Bitraten geédndert werden
AB10M1112/ FF FFFF 08 78 8D ! C04C/4D/4F/ FFFFFF 6060 60 !
AB13/14/15/ FFFFFF  0C 40 A5 ! Byte ausgeben CO4F/50/51 FFFFFF 606060 !
AB16/17/18/ FFFFFF 374904 ! C052/53/54/F FFFFFF 6060 60 !
AB19/1A/iB/ FFFFFF 8537 A9 ! und warten, bis C055/56/57/ FFFFFF 6060 60 !
AB1CHDHME/ FFFFFF 082CO0D ! C058/59/5A/ FFFFFF 606060 !
AB1F/20/21/ FFFFFF 40FOFB ! Computer bereit C05B/5C/5D/ FFFFFF 606040 ! Bitraten flir die
AB22/23 FF FF 28 60 ! CO5E/5F/60/ FF FFFF. 404040 ! Aufzeichnung der

- N C061/62/63/ FF FFFF 4040 40 | Sektoren

AB24/25/26/ FF FFFF AD AC 02 ° ! maximale Spur C064/65/66/ FFFFFF 202020 1
AB27/28/29/ FFFFFF C92590 | testen C067/68/69/ FFFFFF 202020 1
AB2A/2B/2C/ FF FFFF. 44 A5 6F ! Spurnummer COBA/6B/6C/ FFFFEF 000000 1
AB2D/2E/2F/ FFFFFF 48 A580 I"auf Stack retten CO6D/6E/6F] FFFFFF ~ 000000 |
AB30/31/32/ FFFFFF  48A000 ! Co70/71/72/ FFFFFF 000000 !
AB33/34/35/ FFFFFF 8480A9 | Zwischenspeicher l6schen Co73/74/ FF FF 00 00 1
AB36/37/38/ FFFFFF  00856F ! CO075/76/77/ FFFFFF 8D4D02  Code speichern
AB39/3A/3B/ FF FFFF A9 0185 ! BAM-Muster holen und COo78/79/7AJ) FFFEFFF 48 A9 01 Spur 1 setzen
AB3C/3D/3E/ FFFFFF 6EB9DB !auswerten CO07B/7C/7D/ FFFEFF 95 06 68 und speichern
AB3F/40/41 FFFFFF ~ A51869 t CO7E EF 60
AB42/43/44/ FFFFFF 46 856D ! Bit-Muster der CO7F/80/81/ FFFFFF 78ADOC !
ABAS/46/47/  FFFFFF  AOD2A2 ! Sektorbelegung holen C082/183/84/ FFFFFF 1CO090E ! Steuerregister setzen
AB48/49/4A/ FFFFFF 07 B16D  !und auswerten C085/86/87/ FFFFFF 8DOC1C !
AB4B/4CMAD/ FFFFFF 3DE9EF ! ) Co88/89/8A/ FFFFFF 206390 ! Spurldschen
ABA4E/4F/50/ FFFFFF FOO02E6 ! Anzahl der freien Sektoren C08B/8C/8D/ FFFFEF 2000 FE ! Kopf auf Lesen schalten
AB51/52/53/ FFFFFF 6F CA10 1 erh6hen, wenn Sektor nicht CO8E/8F/I90f FFFFEF ADOC1C !
AB54/55/56/ FFFFFF F48810  !belegt C091/92/93/ FFFFFF 29F18D ! Steuerregister setzen
AB57/58/59/ FF FF FF EF 20 34 ! C094/95/96/ FFFFFF 0C 1C 58 I
AB5A/5B/5C/ FFFFFF A5 A5 6F ! Pufferzeiger setzen co97/ EF 60 !
AB5D/SE/SF/  FF FF FF - A4 80 91 !
AB60/61/62/ FFFFFF 6D E6 80 | Zeile in"der BAM DO009/0A 42 DO A6 AB BAM von Diskette lesen
AB63/64/65/ FFFFFF A480CO0 | korrigieren (wenn notig) D022 48 - 45 Fehlermeldung ausgeben
AB66/67/68/ FFFFFF 2390CC ! DOSE/SF 67 A6 9E AB BAM von Diskette lesen
AB69/6A/6B/ FF FFFF 68 8580 ! D367/68/69 C9 0290 4C 3F AA  Riickmeldung auf OK
AB6C/6D/6E/ FF FFFF 68 85 6F ! BAM-Pufferzeiger D36A . 08 EA prifen
AB6F/70/71/ FFFFFF  4C96 A4 | wiederherstellen E69C A9 00F8 4CFCAA Bindrwert wandeln
AB72/73/74/ FFFFFF 8D 9802 | Status speichern Eﬁgg/Do/m ig 00 85 E'; A9 00 !Startadresse des ROMs setzen
AB75/76/77/ FF FF FF 48 AD B4 | EAD2/D3/D4 75 A0 02 85 75 A0 ]
AB78/79/7A]  FF FFFF 01 F0 09 1 1541-Diskette? EAD5/D6/D7 18 E6 76 02 18 E6 1 neue Routine
AB7B/7C/7D/ FFFFFF  A9008D ! EADS/D9/DA 7175C8 767175 ! zur Prifsummen-
ABT7E/7F/80/ FFFFFF B40168 1 1541-BAM lesen - EADB/DC/DD DOFBCA C8DOFB !berechnung des
AB81/82/83/ FFFFFF 4CBBA6 ! . EADE/DF/EO DOF669 CADOF6 | ROMS
AB84/85/86/ FF FFFF A9808D ! Flag flir 1571 setzen EAE1/E2/E3 FF 8576 69 FF 85 !
AB87/88/89/ FFFFFF AF 0168 ! EAE4/E5/E6 DO39EA 76 DO 38 !
ABBA/8B/8C/ FFFFFF 4CB1 A6 ! 1571-BAM lesen ‘ -
ABSD/SE/8F/ FFFFFF 208B A4  BAM-Pufferzeiger retten EBB6 A9 01 85 2096 AB  Flag fiir “Initialisieren”
AB90/91/92/ FFFFFF 2024 AB Sektoren berechnen EBB9 1C EA setzen
AB93/94/95/ FFFFFF 4C8B A4  BAM-Pufferzeiger retten ED90/91 C7 A7 69 AA BAM anlegen
AB96/97/98/ FFFFFF AS0185 ! Flag fur ”Initialisieren” EFC5 C903B0 4CFO0AA  »Disk Full« ausgeben
ABO9/9A/OA/ FFFFFF 1C8DB4  !setzen EFC8 05 EA
AB9B/9D/ FF FF 01 60 ! F020 48 45 Fehlermeldung ausgeben
ABOE/OF/A0/ FFFFFF  A9018D 1541-Modus setzen F27A 20D6FE 3A Diskcontroller-Routine
ABA1/A2/A3/ FFFFFF B4014C und F343/44 D6 FE 47 CO Aufzeichnungswechsel?
ABA4/A5/ FF FF 67 A6 BAM lesen F46C 09 04 Differenz mit 4 vergieichen
ABA6/A7/A8/ FFFFFF A90185 Flag flr »Diskette F470 oc -08 Differenz mit 8 vergleichen
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Luft ablassen

Nachdem ich heute wieder eine
einschlagige schlechte Erfahrung
machen muBte, ist es nun an der
Zeit, meinem Arger Luft zu ma-
chen. Ich bin seit November 1988
Besitzer eines C64 und bin mit die-
sem eigentlich sehr zufrieden.
Was mich schon seit langem stort,
ist die Tatsache, daB man als Be-
nutzer dieses Computers von nie-
mandem mehr fir voll genommen
wird. Zur Veranschaulichung die-
ses Problems einige »Highlights«
aus meinem Computerdasein: Am
3.6.89 bestellte ich bei einem loka-
len Fachhandler das neue Geos V
2.0. Bei der Bestellung wurde mir
eine Lieferzeit von etwa einer Wo-
che in Aussicht gestellt. Tatsich-
lich muBte ich dann aber mehr als
vier Wochen auf das gewinschte
Programm warten. Im September
1989 orderte ich bei einer deut-
schen Firma eine Steckplatzerwei-
terung fr den C64 - am 17.11. hat-
te ich das gute Stiick endlich in
den Hénden. Irgendwann in der
Zeit dazwischen verging meinem
Computer die Lust auf den Sound,
und ich versuchte wochenlang, ei-
nen neuen SiD aufzutreiben. Erst,
als ich mich an den Geschaftsfiih-
rer von Commodore Osterreich
selbst wandte, war es méglich, die-
ses begehrte Produkt zu bekom-
men. Da aber auch der Austausch
dieses Chips keine Besserung
brachte, versuchte ich in der Folge,
eine Firma aufzuspiiren, welche
es nicht als unter ihrer Wiirde be-
trachtet, einen »Spielcomputer«zu
reparieren. Bis heute hatte ich da-
bei allerdings keinerlei Erfolg. ir-
gendwie werde ich das Gefiihl
nicht los, daB man allen Usern des
C64 mit Gewalt den Umstieg auf
einen »richtigen Computer« leich-
ter machen will, ob er diesen
braucht oder auch nicht. Wenn ich
mir vorstelle, daB vom C64 alleinin
Deutschland Ober zwei Millionen
verkauft wurden, und von diesen
sicher noch einige hunderttau-
send ihren Dienst versehen, dann
kann ich mir nicht vorstellen, daB
diese Kiientel ein so zu vernach-

oNn (YiR-a

lassigender Faktor sein kann. Ob-
wohl mir natirlich bewut ist, daB
mit groBeren Systemen mehr Geld
zu verdienen ist, sollte man doch
zugestehen, daB flir Anwender wie
mich ein PC mit 4 MByte Speicher
und Festplatte wohl doch etwas zu
groB dimensioniert wdére. Aller-
dings paBt es ganz in unsere Weit
des »mehr Schein als sein«, daB
man manche Dinge eben haben
muB, ob man sie jetzt braucht oder
nicht. Nichtsdestotrotz werde ich
aberauch weiterhin miteinem C64
mein Auskommen haben. Ich wer-
de es auch nicht aufgeben, zu ver-
suchen, fiir dieses gute Stiick die
eine oder andere Soft- oder Hard-
ware aufzutreiben.

Anton Wenth, Schénbrunn, Osterreich

Modem News

Bezugnehmend auf Euren Arti-
kel »Modems: Daten auf Draht«,
kann ich Euch eine freudige Mittei-
lung machen: Was ist passiert?
Ein Journalist aus Hannover hat
sich legalerweise im Kaufhaus ein
ferndstliches Modem und ein auf
demselben Wege importiertes Te-
lefon zugelegt und beide »Export-
gerédte« ans Postnetz angeschlos-
sen. Dies war nach Ansicht der
Post illegal, man verkiagte den
Journalisten nach dem Fernmel-
de-Anlagen-Gesetz. Die Richter
am Landgericht der Niedersachsi-
schen Landeshauptstadt, die tber

den Fall zu entscheiden hatten,
:stiitzten sich bei ihrer Urteilsfin-
.dung hingegen auf einen Ent-
! schluB des Bundesverfassungsge-

richtes. Hierin steht, daB das An-
schlieBen postalisch nicht geneh-
migter Telefone, Modems, Anruf-
beantworter oder Fax-Geréte nicht
bestraft werden kann, wenn die
Gerate auch nur in einem EG-Land
zugelassen sind. So ein Land wird
sich in den zwolf EG-Staaten wahr-
scheintich immer finden lassen.
Dieses Urteil ist inzwischen
rechtskréftig und hat das Aktenzei-
chen 45 C 130/89. Hoffentlich stei-
gen die Modempreise nicht genau-
so in den Phantasiepreis-Himmel
wie die der postalischen, wenn die-

ser Brief gedruckt wird. Ansonsten
kann ich nur sagen, macht weiter
so wie bisher und tut noch ein we-
nig mehr fir die C128-Besitzer.
Paul Kabler, Regensburg

Bix-Preise

Ich ben(itze Btx zum ersten Mal.
Leider musB ich feststellen, daB die
Preise flr die Telesoftware etwas
hoch sind. Wenn sich da etwas &n-
dern wilrde, wiirde mich das sehr
freuen.

Armin Voit, Fiirth

Die Preise fir die Btx-Telesoft-
ware richten sich nach den Kosten.
Da ist einmal die Post, die fir das
Speichern der Seiten ganz schén
hinlangt. Ndchster Kostenfaktor ist
die Programmpflege (Einspielen
von Software). Und dann miissen
nattirlich auch noch die Angestell-
ten der Bix-Abteilung bezahit wer-
den. Zdhlt man das zusammen
und vergleicht dies mit der relativ
geringen Zahl von C64-Btx-Kun-
den, dann sieht man, wie es zur
Preisgestaltung kommt. Wenn die
Anzahl der Btx-Teilnehmer aber
weiterhin so steigt, kann sich der
Preis noch nach unten bewegen.

(Anm. der Redaktion)

Systemvergleich

Ich finde es sehr gut, daB Sie die
Computer Atari ST, Amiga, PC,
C128 und C64 mit bestimmten
Programmen wie beispielsweise
Textverarbeitungen miteinander
vergleichen. Deshaib ist es auch
ziemlich uniberlegt, daB8 Dipl.-
Chem. Olaf Gaide schreibt, daB
der C64 sich wegen seiner
40-Zeichen-Darstellung berhaupt
nicht fiir Textverarbeitung eignet.
Dieser Ansicht bin ich namlich gar
nicht. Wenn man das richtige Pro-
gramm hat, eignet sich der C64
sehr gut zur Textverarbeitung, bei
verschiedenen Programmen gibt
es auch eine 80-Zeichen-Darstel-
lung, und der Ausdruck ist ohnehin
nur vom Drucker abhéngig. Wenn
sich auch andere 64’er-Leser tber
die gemachte AuBerung geérgert
haben, so kann ich das gut verste-
hen. Oliver Schimmelpfennig; Berlin

Software-Exira

Als langjéhriger Leser Ihrer Zeit-
schrift habe ich nun eine Idee zu
lhrem Magazin: Man kénnte am
Jahresende eine Sonder-Service-
Diskette (vielleicht unter der Ru-
brik »Software-Extra«) auf den
Markt bringen, auf der alle Pro-
gramme und Anwendungen des
Monats enthalten sind. So kénnte
man dem lastigen Bestelien der
Service-Diskette jeden Monat ent-
gehen.

Andreas Schweinberger, Wiesbaden

Wir halten das prinzipiell fiir eine
sehr gute Idee. Uns wiirde die Mei-
nung anderer Leser zu einer

Jahres-Best-Diskette  inferessie-
ren. Schreiben Sie uns doch:

Markt & Technik Verlag
64’er-Redaktion
Stichwort: Software-Extra
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

Wer sich jetzt schon die Mihe
des Diskettenbestellens ersparen
mdchte, hat die Mdglichkeit, ein
Software-Abo zu einem glnstigen
Preis abzuschlieBen.

(Anm. d. Redaktion)

Cashaard

Nattrlich habe ich gleich das
Programm Cashcard in der Ausga-
be 4/90 abgetippt und genau nach
Anleitung ausprobiert. Nach eini-
gen hardwarespezifischen Probie-
men mit der Floppy kam ich auch
zu den Daten auf meiner Kunden-
karte fur den Geldautomaten mei-
ner Bank. Am néchsten Tag je-
doch, als ich vom Bankautomaten
Geld abheben wolite, zeigte der
Bildschirm meiner Filiale statt der
(iblichen Abfrage der Geheimnum-
mer folgendes: »PLAYER 1 GET
READY«. Nachdem ich aus Neu-
gierde die Taste »Eingabe bestéti-
gen« driickte, konnte ich mittels
Infrarot-Joystick das Spiel »Space
Invaders« mit dem Bankautomaten
spielen. Ein toller Service, wie ich
finde.

Klaus Mayer, Minchen

€64 - was sonst?

. Esgehtmirumdie Briefe mitden
Uberschriften »C64 - DDR Traum-
computer«inden Leserbriefen. Zu-
nachst zum DDR-Traumcomputer.
Es wundert mich, daB der C64-
Kollege aus der DDR den Mut hat-
te, sich so positiv zum C64 zu &u-
Bern. Leider sind solche Leute
sehrrar geworden, eher gibt es die,
die zwar noch mitihrem C64 arbei-
ten, aber bei der geringsten Klei-
nigkeit ihre Maschine verwin-
schen und z.B. den Amiga 500 her-
beisehnen. Was ich aber eigent-
lich damit sagen will: Der C64 ist
nicht nur ein DDR-Traumcomputer,
sondern auch fiir mich »Westler«
ist er einer. Die Grafik des Amiga
oder die Geschwindigkeit des PC
imponieren mir zwar, aber mir
reicht die Leistungdes C64 inallen
Bereichen vollkommen aus. Ich

_bin wenigstens nicht auf einen Su-

percomputer mit Gber 4000 Farben
und 16-Bit-Prozessor angewiesen,
den'ich gar nicht richtig ausnutzen
kann, weil er einfach zu kompliziert
ist. Oder sieht man einem C64-
Brief an, daB er mit dem C64 ge-
schrieben wurde? Sicherlich nicht.
Vielleicht haben ein PC oder ein
Amiga mehr Mdglichkeiten. Aber
reichen die des C64 nicht vollig
aus? In Zukunft soliten alle Besser-
wisser, dieim Grunde den C64 und
die Mdglichkeiten seiner Leistung
iiberhaupt nicht kennen, auch
nicht Briefe in lhrer sonst perfekten
Zeitschrift drucken lassen.

Christian Schweier, Mihitheim/Ruhr
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Neugriindungen

Es sind alle C64-Freaks und
Neulinge aul diesem Gebiet
willkornmen. lhr wollt wissen,
| wo? Erkundigt Euch doch mal
bel nachstehenden Kontakt-
personen.

_ Clubname: Commodore
Weliclub 2000
Ansprechpartner: Rainet
Nawratit jun.
Sitz: Muttenthalerstr. 4, 8884
Héchstadt/iDo
Beitrag: 3 Mark monatlich
Computersysteme: C64
L eistung: monatliche Club-
diskette mit vielen POKES,
Tips und Tricks, Hilfestellung
bei Problemen, Wettbewerbe,
Briefkontakte und Spiele Mar-
ke »Eigenbaus '

Clubname: Vienna 128 er-CIub
Ansprechpartner:
Michael Haunzwickl
Sitz: Baranygasse 5/10
- Beitrag: 150 Schdimg pro
Halbjahr
Computersysteme: C64
Leistung: vierwochentlich
eine Clubzeitschrift, viertel-
jahrlich eine Clubdiskette,
Programmierwettbewerbe,
Public-Domain-Software

fahrten zu allen erreichbaren Com-
putermessen und -aussteilungen,
wie z.B. zur CeBIT. Alle aufgefihr-
ten Clubleistungen werden aus-
schlieBlich durch den Mitgliedsbei-
trag finanziert. Lediglich Eintritts-
karten flir Messen und eventuelle
Fahrtkosten sind zusétzlich zu be-
zahlen. Bleibt zum SchiuB noch zu
fragen: Wissen Sie, in wie vielen
Jahren sich eine Bananenschale
in der Antarktis zersetzt?

Steckbrief

Clubname: Commodore Mini-
Club eV.

Ansprechpartner: Dirk Smits
Sitz: Postfach 13 14,

4150 Krefeld 29

Mitglieder: ca. 49 (10 Prozent
Frauen, 90 Prozent Manner)
Beitrag: 36 Mark Jahresbei-
trag fir Schiler, Studenten,
Schwerbehinderte

48 Mark Jahresbeitrag fir Er-
wachsene
Computersysteme: VC-20,
C16/C 116, Plus/4, C64/ C128,
Amiga, MS-DOS

Leistung: HEXAGON Mail-
box, in Zusammenarbeit mit
dem Jugendfreizeitzentrum
St. Tonis, 24 Stunden online
unter 02162/58457-300/1200
BAUD; Btx-Service unter
717 # 920163020 # ; viertel-
j&hrliche Vereinszeitschrift,
Kurse, organisierte Clubfahr-
ten zu Computermessen und
-ausstellungen; PD-Bibliothek
und sonstige Veranstaltun-
gen.
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Cyan im Text-Editor

Zwei _Fragen - beschiftigen
mich zum Programm Mastertext
128 v2.0: 1. Wie kann man die
Farbe »Cyan« im Text-Editor des
Programms z.B. in Dunkelgriin
andern? 2. Wie kann man das
Ausgangszeichen (nicht Space)
in ein selbstdefiniertes Zeichen
verdndern?

Stefan Chittka, Rotenburg/Wimme

Wer kennt
Superbase?

Ich bin schon seit ldngerem

. stolzer Besitzer der Datenbank
Superbase. Doch habe ich jetzt
ein kleines Problem. Seit Wo-
chen gebe ich die Blicher meiner
Mutter ein. Dazu lade ich die Da-

tei von der Diskette ins RAM und -

editiere sie dort. Nun bin ich bei
Datensatznummer 570 ange-
langt und plotzlich kommt die
Fehlermeldung »Das geht nicht...,
Problem beim Positionieren in
der Datei«, obwohl die Diskette
noch fast leer ist. ich habe auch
schon ein paar Datensétze ge-
loscht und wieder eingegeben,
aber bei 570 ist SchluB. Im Hand-
buch kann ich nichts dariber fin-
den. Kann es daran liegen, daB
ich die Datei erst ins RAM kopie-
re und dann wieder zuriick auf
Diskette? Matthias Krey, Winnenden

Printfox und SETUP

Ich besitze einen C128 D
(Blech) und den Drucker Star LC-
10 C. Mein Problem ist folgen-
des: Ich méchte gerne das Pro-

gramm Printfox an meinen ’

Drucker anpassen, jedoch weiB
ich nicht, welche Daten bei dem
Anpassungsprogramm SETUP
eingegeben werden miissen.
Wer kann mir helfen? ’

: Kiaus-Peter Golz, Hofheim

0N (ko

Graphic Booster 128

Frage von Tim Lutze aus der
64’er 1/90, Seite 110: Seine Pro-
bleme mit dem Graphic Booster
128 bestehen im wesentlichen
darin, daB die Anleitung unzurei-
chend ist, daB keine zufrieden-
stellende Darstellung (starkes
Flimmern) mit seinem Monitor
1084 mdoglich ist und daB keine
verniinftige Druckeranpassung
(Seikosha SL-80 VC) erreicht
werden kann. Der Hersteller gab
auf entsprechende Anfrage dazu
keine Stellungnahme ab.

Ich kann auch bestatigen, daf
die Anleitung mit einer reinen Auf-
listung der Befehle und wenigen
Beispielen nicht gerade hilfreich
fir den Programmierer ist. Eine
Anfrage bei der Combo AG wegen
des angekiindigten Buches zum
Graphic Booster 128 blieb auch bei
mir unbeantwortet. Mittlerweile ar-
beite ich an einer eigenen Befehls-
Ubersicht mit ausfihrlicher Be-
schreibung der Parameter. Tim
Lutze berichtete auBerdem von An-
passungsproblemen an den Sei-
kosha SL-80 VC. Ich selbst habe
den SL-80IP (aufgeriisteter SL-80
Al). Mit der dem Booster beigeleg-
ten Demo-Software erhielt ich
ebenfalls keine Ausdrucke. Abhilfe
schaffte hier eine Anderung in den
Programmen. Je nach Betriebsart
des Druckers verwendet man die
IBM- oder Epson-Befehle und stellt
mit ihnen die Gerédteadresse und
den Grafikmodus (Anzahl an Punk-
ten pro Zeile) ein. Die Sekundér-
adresse wird in die Speicherstelle
16248 geschrieben. Hier ist die
Adresse 4 voreingestellt. Ebenso
sind die Angaben zum Linefeed in
der mitgelieferten Kurzanieitung
zu bericksichtigen. Das starke
Flimmern habe ich bei meinem
Monitor (1901 von Commodore)
nur bei bestimmten Farbkombina--
tionen beobachtet.

' Roland Wolff, Liidenscheid

Schach-
programmierung

Ich méchte einen schnellen re-
kursiven Suchbaum fiir ein
Schachprogramm  schreiben.
Die Programmiersprache spielt
keine Rolle, allerdings beherr-
sche ich am besten Assembler.
Wer kann mir dabei helfen?

Matthias Gutheil, Simmertal

MIDI-Programm fiir
den C64/C128

Frage von Rudolf Seide! aus
der 64’er 3/90, Seite 76: Er sucht
ein MIDI-Programm fiir seinen
C128. Das Programm soll zu-
néchst tiber das Selbstbau-MIDI-
Interface (aus dem 64’er-Son-
derheft 13) seine WERSI-Selbst-
bauorgel mit MIDI-2000 fiir Ober-
manual, Untermanual und Pedal
steuern.

Das benétigte MIDI-Programm
ist ein Sequenzerprogramm. Pro-
gramme dieser Art sind von ver-
schiedenen Softwarefirmen auf
dem Markt. Eines der bekannte-
sten und vielseitigsten ist wohi das
Supertrack von C-LAB Hamburg,
erhéltlich in jedem Fachhandel.
Wenn die Manuale und das Pedal
der betreffenden Orgel auf ver-
schiedenen MIDI-Kandlen sen-
den, gibt es bestimmt keine Pro-
bleme. Es kdnnen bis zu 16 Spuren
bzw. MIDI-Kanéle gespeichert und
auch noch Expander gesteuert
werden. Kiaus Richter, Dresden

Assembler-
programmierung

Ich programmiere seit 1986 in

Assembler und, obwohl ich
ziemlich gut programmiere, ha-
be ich technische Probleme, die
wahrscheinlich mit einer Hard-
ware-Losung beseitigt werden

kénnten. So steht z.B. von $0800
bis $2000 der Quelitext ab
$2000-x. Der Code wird von X bis
Y plaziert. Mich stort es aber, daB
ich dann immer befiirchten muB,
wenn ich das Programm gleich
laufen lassen maochte, dal der
Maschinencode Assembler oder
Quelltext zerstort oder gar Inter-
rupts benutzt. Auch stort es
mich, wennich Sprites oder VICs
intern anspreche, daB ich mei-
stens Bank-Switching machen
muB, um iiberhaupt Sprites defi-
nieren zu kénnen. Die Anfangs-
bereiche werden ja vom Assem-
bler und Quelltext selbst belegt.
Andererseits miifite ich aber ent-
weder immer Quelitext abspei-
chern, assemblieren, testen, As-
sembler noch mal laden usw.,
was das reine Programmieren
doch vor erhebliche Hindernisse
stellen wiirde. Kann ich nun z.B.
Assembler und Quelltext auf ei-

ner Speichererweiterung unter-

bringen, damit ich den Speicher
$0 bis $FFFF nur fur meinen Co-
de allein habe? Wenn das nicht
moglich ist, wie machen es dann
die Profis? Ich kann mir nur
schwer vorstellen, da§ diese die
meiste Zeit damit verbringen,
den Assembler zu laden, den
Quelltext zu laden oder Quelltex-
te stiickweise zu verketten.

Alper Kéker, Altdorf

Terminal am €64

Frage von Olaf Hahlbohm aus
der 64’er 2/90, Seite 64: Er moch-
te ein IBM-Terminal an den C64
anschlieBen.

Falls das Terminal Uber eine
RS232-Schnittstelle  verfligt, ist
der AnschluB an den C64 kein so
groBes Problem. Der C64 hat
selbst eine RS232-Schnittstelle
am User-Port, die als Geréteadres-
se 2 gilt. Leider funktioniert diese
aber nur mit dem TTL-Pegel. Sie
missen also den TTL-Pegel (5V,
0V)in(-12V, 12V) umwandeln. Das
ist mit einem Pegelwandler, wie es
im 64’er-Sonderheft 13 auf Seite
105 vorgestellt wurde, méglich. Da
sowohl der C64 als auch das Ter-
minal als DTE (Dateneinrichtung)
gelten, miissen durch ein Nulimo-
dem Kabel verbunden werden.
Das bedeutet, daB an beiden En-

den des Kabels eine 25polige

Buchse sein muB, und daB die TXD
mit RXD und die RTS mit CTS ge-
kreuzt werden missen. Jetzt kon-
nen Sie die Gerateadresse 2 &ff-
nen und falls die Baudrate, Paritét,
Wortlange und Anzahl Stop-Bits
identisch sind, kann mit GET #,
INPUT # und PRINT # das Termi-
nal gesteuert werden. kch selbst
habe auch ein Terminal an meinem
C64 angeschlossen und benutze
es, um Mailbox-Software zu testen.
Wenn Hilfe beim Bau eines Null-
modemkabels benétigt wird, kann
ich dabei behilflich sein.

Oliver Kaltstein, Den Haag




Wir sammeln die Anfragen und
senden sie an Herrn Kaltenstein
weiter. Die Redaktion

Riitselhaftes
Hardwareproblem

Frage von Stefan Weiher aus
der 64%er 3/90, Seite 76: Er hat
Probleme bei der Benutzung des
GET-Befehis in Basic-Program-
men. AuSerdem erhdlt er bei
Maschinenspracheprogrammen

seltsame Fehlermeldungen. Ver-

mutungen sind dahingehend,
daB es sich um ein Hardwarepro-
blem handeln kdnnte.

Es ist sehr wahrscheinlich, daB
Ihr PLA (Speicherverwaltungsbau-
stein) an StreBerscheinungen
durch Uberhitzung leidet. Dieses
Symptom tritt, so stellte es sich
auch bei Freunden heraus, beim
alten C64 (1983) noch recht héufig
auf. Einmal wurde das Problem ge-
16st, indem ein alter PLA gegen ei-
nen neuen (ca. 25 Mark) ausge-
wechselt wurde. Es geht aber auch
glinstiger, wie sich herausstelite.
Ich brauchte lediglich ein Stiick al-
te Konservendose als Kiihlblech
auf den PLA anzubringen, und der
Fehler trat nicht mehr auf. Aller-
dings sollten Sie dabei unbedingt
darauf achten, daB Sie die Unter-
seite des Bleches mit Plastikfolie
gegen Kurzschlisse isolieren. Der
PLA befindet sich bei den alten
C64-Modellen links neben der Ab-
schirmung des VICs.

Roman Hofer, Schweiz

Booting on
Commodore 64

Unter der Rubrik Tips und Tricks
zum C128 wurden inder 64’er 3/90,
Seite 89, zwei kurze Programme
vorgestellt, die das Booten im
64’er-Modus ermoglichen. Bei mir
trat folgendes Problem auf: Nach
dem Booten des Laders gab der
Computer einen Break in 1C06 aus.
Woher dieses kam, weiB ich nicht,
aber er 1aBt sich durch folgende
Anderung beheben: 5 RUN 10.

Ubrigens: Will man ein Maschi-
nenspracheprogramm im 64’er-
Modus booten, kann das durch ei-
ne Anderung im Programm
BOOT64.0BJ bewerkstelligt wer-
den. Man springt in den Monitor,
ladt BOOT64.0BJ mit
L“BOOT64.0BJ ”, 08,8000
und listet es ab 81B0 mit M 81B0.

Jetzt &ndert man nun einfach die
ersten beiden $20 der Zeile, die mit
081C0 beginnt, in $2C und $31 um.
Die Zeile sieht dann so aus:
>081C0 38 2C 31 20 20 20 20
20:8,1 .

Speichern Sie nunmehr das so
verédnderte Programm mit:
S:$:BO0T64.0BJ 7, 08,8000,8478

Damit wird nach einem Reset
oder der Eingabe des Befehis
BOOT in den 64’er-Modus ge-
sprungen und das erste Programm
als Maschinenspracheprogramm
geladen. Michael Laib, Heilbronn

Ausgabe 6/Juni 1990

Merkwiirdiges

Ich habe eine Frage zu etwas
Merkwiirdigem, das mirim 64’er-
Modus meines C128 durch Zufall
aufgefalien ist. Als ich im 64’er-
Modus auf Kleinschrift geschal-
tet hatte, gab ich aus Spielerei
den Befeh! RESET in GroBbuch-
staben ein. Ich war mir der Mel-
dung SYNTAX-ERROR schon si-
cher, als der Computer nach dem
Driicken der RETURN-Taste die
Meldung READY ausgab. Warum
gibt der Computer READY statt
einer Fehlermeldung aus?

Andreas Luber, Miinchen

Maus und Joystidk
an einem Port

Frage von Thomas Rusert aus
der 64’er 3/90, Seite 77: Wie kann
er einen Adapter bauen, der das
lastige Umstecken von Maus und
Joystick erspart? Was kosten die
Materialien oder wo kann ein sol-
ches Gerit zu welchem Preis er-
worben werden?

Es gibt eine Mdglichkeit, eine
Maus und einen Joystick an einem
Port zu betreiben. Der Elektronik-
versand Conrad Elektronic bietet
einen Joystickverteiler (ML-09
SPP) fur 6,90 Mark an. Dieser Ver-
teiler hat einen Stecker fir einen
Port und zwei Buchsen fiir den An-
schiuB von zwei Joysticks oder
Mé&usen. Peter Plefferkorn, Miinster

Zahlendreh

Wie kannich eine Zahl ohne ih-
ren Vorzeichenabstand hinter ei-
nem String ausdrucken, wenn
sie als Rechenergebnis in einer
Variablen erscheint?

Paul Huber, Saulgau

Software fiir
CBM 8296

Frage von Christoph Albar aus
der 64’er 4/90, Seite 71: Wer ar-
beitet noch mit einem Commo-
dore 8296 und einer Floppy-Disk
8250? Wer kann zu diesem Sy-
stem Informationen zur Verfi-
gung stellen? Vielleicht gibt es ja
auch eine Méglichkeit, die Hard-
ware mit einfachen Mitteln C64-
kompatibel zu machen.

Den Commodore 8296 kann
man leider nicht Cé4-kompatibel
machen. Wenn Sie allerdings Ba-
sic-Programme nutzen wollen, die
keinerlei PEEK-, POKE- oder SYS-
Befehle enthalten und nicht zu
lang sind, dann geht das auch mit
dem 8296. Lesen Sie die Program-
me direkt von der Datasette oder
einem kompatiblen Disketten-Lauf-
werk. Die Floppy-Disk 8250 kann
allerdings keine Disketten der 1541
lesen. Vor dem Laden des Pro-
gramms gibt man folgende Befeh-
le am 8296 ein:

POKE 40,1:POKE 41,8:
POKE 2048,0:CLR

Damit verschieben Sie den
Basic-Anfang von HEX 0401 auf
HEX 0801, wie beim C64.

Bezugsadressen fir fertige Soft-
ware und_Zubehor rund um den
8296 habe ich in der 64’er-Redak-
tion hinterlegt.

Dr. Peter Kittel, Frankfurt

Power Assembler

Seit einiger Zeit bin ich im Be-
sitz eines C64 und befasse mich
seit kurzem mit der Programmie-
rung in Assembler. Dazu verwen-
de ich den »Power Assembler«
aus dem Jahre 1985 von King-
soft. Hierbei treten des ofteren
Fehler beim Speichern bzw.
beim Programmstart auf. Da ich
jedoch zu diesem Assembler kei-
ne Anleitung besitze, ist fiir mich
eine Fehlersuche relativ aus-
sichtslos. Versuche, eine soiche
Anleitung in einem Fachge-
schéft zu erwerben, scheiterten
jedoch. Wer kennt diesen
Assembler und arbeitet damit?

Peter Paschke, Leipzig

Die Erbschaft

Ich habe seit kurzem ein Spiel
fiir meinen C64 namens »Die
Erbschaft«. Dieses Spiel besteht
aus drei Teilen zum Nachladen.
Nur habe ich jetzt ein Problem
damit. Nachdem ich mit dem Taxi
auf den Flughafen gefahren bin,
steht auf dem Bildschirm <N>
fiir Neustart und <W> fiir Wei-
terspielen.

Nach dem Driicken der W-Ta-
ste steht ein Code auf dem Bild-
schirm. ich habe schon alles ver-
sucht, aber ich komme nicht wei-
ter. Wer kennt dieses relativ un-
bekannte Spiel und kann mir wei-
terhelfen? Jérg Finger, Magdeburg

Cashcard

Nur ein gelungener April-
scherz des 64’erJeams? Diese
Frage méchte ich gerne in den
Raum stellen. Schon seit langem
interessiere ich mich fir eine An-
wendung, die das Magnetkarten-
lesen mit dem C64 und einer
Floppy-Station erméglicht. Doch
blieb meine Suche nach Soft-
oder Hardwarelésungen in diese
Richtung bislang erfolglos. Wer
hat Uber den Aprilscherz der
64’er-Redaktion hinaus schon
einmal damit experimentiert und
Erfolg gehabt?

Uwe Liebenwalder, Berlin

Multitasking unter
Maschinensprache

Frage von Gudrun Schonig
aus der 64’er 4/90, Seite 71: Wie
kann ich mehrere Maschinen-
spracheprogramme zusammen
ablaufen lassen?

Ein Lésungsvorschlag: Ein Inter-
rupt wird ber die Vektoren $0314
und $0315 eingerichtet. Diese wer-
den dann bei Erreichen einer be-
stimmten Rasterzeile, wie bei der
Einrichtung eines Interrupts, auf
eine andere Routine gelegt. Ein
Beispiel:
IRQO1  ¢000 1da $d019
c003 sta $d019
c006 1da #$00
c008 sta $d020
c00b sta $d021
c00e 1lda #$50
c010 sta $d012
¢013 1da # ${LowByte
IRQ02) also $1a

c015 sta $0314

c017 jmp $febe

cOla lda $d019

c01d sta $3019

c020 lda #$01

c022 sta $d020

c025 sta $d021

c028 1da # $00

c02a sta $d012

c02d 1da # $(LowByte
TRQO1) also $00

c030 sta $0314

c033 jmp $eall

TIRQO2

Oder man wartet innerhalb der
Interruptroutine auf eine bestimm-
te Rasterzeile und springt bei Er-
reichen in die jeweilige Routine.
Zum Beispiel:

000 jsr $Routine
Normaler Bildschirm
WaitOl ¢003 lda $d012
c006 cmp # 350
c008 bne $Wait0l Wartet
bis Rasterzeile
$50 erreicht ist
c00a jsr $Routine
HiRes Bild

jmp $ea3l
Peter Burgard, Wernersberg
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Alle C64-Besitzer, die bisher neidisch auf das Basic
des C 16 oder Plus/4 waren, kbnnen jetzt

aufatmen. Mit Basic 3.5 stellen wir lhnen eine Erweiterung
vor, die das Basic lhres C64 voll kompatibel

zum C 16, Plus/4 und groBtenteils auch zum C128 macht.

von Michael Schimek

asic 35 enthilt alle Befehle, die notwendig sind, um ein

fremdes Programm vom C 16 oder Plus/4 fehlerfrei auszu-

fihren. Das gilt natiirlich nicht fur alle Programme: Dies
liegt am unterschiedlichen Aufbau der Betriebssysteme. Aber alle
reinen Basic-Programme, die keine PEEK-, POKE- oder SYS-
Befehle enthalten, funktionieren jetzt auch auf dem C64. Der
Basic-Speicher muBte firr diese Erweiterung nur um 2 KByte ver-
kleinert werden!

Zum einen steht dem Programmierer hiermit ein méchtiges
Werkzeug zur Verfiigung, das es ihm erlaubt, Programme im Hin-
blick auf Grafik, Musik, Bildschirmausgabe und Programmstruk-
tur erheblich zu verbessern. Und wer erst einmal die Program-
mierhilfen kennengelernt hat, wird nicht mehr darauf verzichten
wollen. Zum anderen kann man auf fremde Programme zuriick-
greifen, was bei anderen Befehlserweiterungen aufgrund man-
gelnder Kompatibilitat nicht oder nur beschrénkt méglich war.

Die Befehle

Noch ein kurzer Hinweis zur Syntax der im folgenden aufge-
fuhrten Befehle: GroBbuchstaben kennzeichnen den Befehl
selbst. Variabeln sind klein geschrieben. Parameter, die wahlwei-
se entfallen kénnen, werden in eckigen Klammern angege-
ben. Alle Diskettenbefehle beziehen sich auf die Geréte-
nummer 8 und das Laufwerk 0. Bei den Grafikbe- ;
fehlen bedeuten eingeklammerte Koordina-
ten, wenn keine weiteren Erlduterun- ;
gen folgen, daB diese weggelassen
werden kénnen. Anstelle dieser Ko-
ordinaten wird die aktuelle Cursor-Po-
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sition angenommen. Die Abkiirzungen der neuen Befehle finden
Sie in Tabelle 1. Tabelle 2 zeigt die erweiterte Zeropage, die von
Basic 3.5 benutzt wird. Adressen, die hier nicht aufgeftihrt sind,
werden vom System nicht verwendet. Die komplette Speicher-
belegung ist in Tabelle 3 dargestelit.

Programmierhilfen

AUTO [schrittweite]: Automatische Zeilennumerierung ein-
schalten. »schrittweite« gibt die Differenz zur néchsten Zeilen-
nummer an. Haben Sie eine Zeile eingetippt, wird die nachste Zei-
lennummer vorgegeben, damit sie zlgiger tippen kdénnen. Mit
< Shift> + <Return> verlassen Sie diesen Modus. Méchten Sie
ihn ganz ausschalten, geben Sie AUTO ohne Parameter an.
RENUMBER [zeilennr[, schrittw], zeilennralt]]}: Neunumerie-
rung aller Programmzeilen. »zeilennr« bezeichnet die erste Zei-
lennummer. »schrittw« ist die Differenz zur nachsten Zeilennum-
mer. Werden diese beiden Parameter weggelassen, wird jeweils
der Wert 10 angenommen. »zeilennralt« gibt die Zeile im Original-
programm an, ab der neu numeriert werden soll. Ist dieser Wert
nicht angegeben, wird das Programm von der ersten Zeile an
durchnumeriert. Bei langeren Programmen kann diese Tétigkeit
einige Minuten in Anspruch nehmen.

Beispiel: RENUMBER 100,5,89

Die Zeilen ab 89 werden so umnumeriert, daB diese in Fiinfer-
schritten ab 100 beginnen.
DELETE [zeilennr.start][-[zeilennr.ende]]: Die Syntax des
DELETE-Befehls ist identisch mit dem normalen »LIST«, nur daB
der Programmiteil nicht gelistet, sondern geldscht wird.

Beispiel: DELETE 171-260

Die Zeilen 171 bis 260 (einschlieBlich!) werden geléscht.
KEY [nummer, text]: Mit KEY lassen sich den Funktionstasten
beliebige Texte zuweisen. Beim Start von Basic 35 wird den Ta-
sten schon eine Standard-Belegung zugeordnet:

F5 = "RUN” +CHR$(13)
F6 = “LIST” +CHR$(13)
F7 = "DSAVE” + CHR$(34)

F1 = "GRAPHIC” :
F2 = “DLOAD” +CHR$(34)

F3 = “DIRECTORY " +CHR$(13)
F4 = “SCNCLR” +CHRS$(13)

F8 = "HELP” +CHR$(13)

Geben Sie KEY ohne Parameter an, erscheint die aktuelle Be-
legung. Setzen Sie eine Nummer (1 bis 8) und einen Text dahinter,
wird dieser Text der jeweiligen Funktionstaste zugeordnet.
Driicken Sie nun die entsprechende Taste, erscheint der Text auf
dem Bildschirm und eventuell vorhandene Steuercodes (z.B.
CHR$(13)) werden ausgefiihrt. Zusitzlich ist < CBM > <RUN/
STOP > belegt. Driickt man diese Tastenkombination, wird auto-
matisch das erste Programm von Diskette geladen und gestartet.

Beispiel: KEY 3,”LIST 1200-” + CHR$(13)

Drickt man nun <F3>, listet der C64 ein Programm ab Zeile
1200.

HELP: HELP zeigt die Zeile an, in der zuletzt ein Fehler aufgetre-
ten ist. Die Fehlerstelle blinkt dabei.

TRON/TROFF: Mit TRON wird die Programmablauf-Verfolgung
(engl. Trace) eingeschaltet. Der C64 gibt nun nach dem Pro-
grammstart jede Zeilennummer aus, die bearbeitet wird. Dabei
passiert es, daf eine eventuell vorhandene Bildschirmmaske ver-

A adresse befeh! assembliert eine Zeile
D stariadr endadr disassembliert Speicherbereich
C startadr endadr vergl.adr vergleicht Speicherbereiche
T startadr endadr adrcopy kopiert Speicherbereich
F startadr endadr byte fallt Speicherbereich mit Byte
G adresse startet Assembler-Programm
H startadr endadr byte [..] sucht nach Bytefolgen !
L “"name~, 8] adresse] 14dt Speicherbereich
S ‘“name’, 8, startadr endadr  speichert Speicherbersich
R zeigt Registerinhalt
. M startadr endadr - zeigt Speicherinhalt
> - @ndert Speicherinhalt

adresse bytel byte2 [.]

B6 (¥p

schoben wird. Dies stellt keinen Fehler dar. Mit TROFF 4Bt sich
der Trace-Modus wieder abschalten.

MONITOR: Mit diesem Befehl oder durch Driicken von <RUN
/STOP > und < RESTORE > gelangt man in den Maschinenspra-
che-Monitor. Mit »X« gefolgt von < RETURN > wird er wieder ver-
lassen. Links unten finden Sie eine Liste der Befehle. Sollten Sie
nicht mit der Maschinensprache vertraut sein, empfiehlt es sich,
in der entsprechenden Fachliteratur nachzulesen.

Fehlerbehandlung

TRAP zeilennr: Tritt ein Fehler wiahrend des Programmablaufs
auf, wird in die angegebene Zeile gesprungen. Dort kénnen Sie
den Fehler auswerten.
RESUME [NEXT] [zeilennr]: RESUME ohne Parameter setzt ein
unterbrochenes Programm an der Stelle fort, an der ein Fehler
auftrat. RESUME NEXT setzt das Programm direkt nach dem
Fehler fort. Wird eine Zeilennummer angegeben, entspricht dies
einer GOTO-Anweisung.
variable = EL: Liefert die Zeilennummer, in der der letzte Fehler
aufgetreten ist.
variable = ER: Liefert die Fehlernummer des zuletzt aufgetrete-
nen Fehlers. Diese kann im Programm weiter verarbeitet werden.
variable = ERR$(fehlernr): Liefert zu der jeweiligen Fehlernum-
mer den dazugehdrigen Text.

Beispiel: PRINT ERR$(ER); ” FEHLER IN ZEILE ”;EL

Gibt den Fehlertext und die Zeile aus, in der ein Fehler auftritt.

Strukturbefehle

DO [UNTIL bedingung/WHILE bedingung] anweisungen
[EXIT]
LOOP [UNTIL bedingung/WHILE bedingung]: Mit dem DO-
LOOP-Befehl lassen sich Programmschleifen festiegen, die sich
Uber mehrere Zeilen erstrecken kénnen. Der eingeschlossene
Programmteil wird so oft wiederholt, bis eine Bedingung wahr
(=UNTIL) oder falsch (=WHILE) wird, oder mit dem EXIT-Befehl
die Schleife verlassen wird. UNTIL oder WHILE kénnen am An-
fang oder am SchluB der Schieife stehen. Stehen Sie am SchiuB,
wird die Schieife mindestens einmal durchlaufen.

Beispiel:
A=1
DO
PRINT A
A=A+1
LOOP UNTIL A>30

Die Zahlen von 1 bis 30 werden ausgegeben.
IF bedingung THEN anweisung [:ELSE anweisung]: Wenn das
Ergebnis der Bedingung wahr ist, fiihrt der C64 den Programmteil
hinter THEN aus. Ist das Ergebnis falsch, wird mit der Anweisung
bzw. dem Sprung hinter ELSE fortgefahren. Sollten sich mehrere
THENS in einer Zeile befinden, bezieht sich ELSE auf das letzte
THEN. Der ELSE-Befehl muB in der Zeile stehen, in der sich die
IF-THEN-Konstruktion befindet.

Beispiel: IF A=1 THEN PRINT “A=1":ELSE 180

Wenn A den Wert 1 enthélt, wird der Text »A=1« ausgegeben.
Ist A ungleich 1, springt der C64 zur Zeile 180.
RESTORE [zeilennr]: Mit diesem Befehl 148t sich die DATA-Zeile
festlegen, ab der beim nichsten READ-Befehl gelesen werden
soll. Anstelle einer Zahl kdnnen Sie als Parameter auch eine Va-
riable angeben. Benutzen Sie RESTORE ohne Parameter, liest
der C64 wie gewohnt aus der ersten DATA-Zeile.

Grafikbefehle

COLOR farbart, farbe [, helligkeit]: Die Farbart gibt an, welche
Farbe verdndert werden soll: Dies geschieht, wie es in der Tabelle
auf Seite 59 links oben ersichtlich ist. COLOR 4, 15 bewirkt also
ein Einfarben des Rahmens mit Farbe 15, COLOR 0, 7 ein Einfar-
ben des Hintergrunds mit Farbe 7.
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Farbart = 0 Hintergrund

Farbart = 1 Text / Zeichentarbe 1
Farbart = 2 Zeichenfarbe 2
Farbart = 3 Zeichenfarbe 3
Farbart = 4 Rahmen

Bei der Farbe gelten die Farbwerte von 1 bis 16. Die Helligkeit
kann Werte zwischen 0 und 7 annehmen, hat aber auf dem C64
keine Wirkung, da sie nur aus Kompatibilititsgrinden tbernom-
men wurde.

Beispiel: COLOR 0, 7:COLOR 1, 15:COLOR 4, 15

Dies entspricht.der Standard-Farbeinstellung des C64.
CHAR [farbe], x, y, text [, invers]: Mit CHAR i&Bt sich der auszu-
gebende Text auf dem Bildschirm (Text oder Grafik) positionieren.
Die Werte fiir »farbe« beziehen sich auf die Farbquelle (siehe CO-
LOR). Die Koordinaten beziehen sich immer auf den Textbild-
schirm (auf 40 x 25 Zeichen). Der Text muB in Anfiihrungszeichen
stehen. Eine Variable ist in Klammern einzuschlieBen. Der letzte
Parameter gibt an, ob der Text invers (»invers« = 1) oder normal
ausgegeben werden soll.

Beispiel: CHAR, 5, 3, "GUTEN TAG", 1

Ab der 5. Spalte der 3. Zeile beginnt der inverse Text »GUTEN
TAG«.

SCNCLR: Dieser Befehl léscht den jeweils aktuellen Bildschirm
(Text oder Grafik).

GRAPHIC modus [, l6schen]: Einschalten eines bestimmten
Grafikmodus’:

Modus = 0 Textbildschirm

Modus = 1 Hires-Grafik (320 x 200, eine Farbe)
Modus = 2 Hires-Grafik und unten finf Textzeilen
Modus = 3 Multicolor-Grafik (160 x 200, vier Farben)
Modus =4 Multicolor-Grafik und.unten finf Textzeilen

Modus = CLR  die Grafik wird geldscht und der

Speicherplatz freigegeben

Wird der Parameter »ldschen« (=1) angegeben, I6scht der C64

die Grafik. Vor dem GRAPHIC-Aufruf soliten die Farben gesetzt
werden, da sich die Farben einer bestehenden Grafik nicht &n-
dern lassen. Es ist aber méglich, mit mehr als zwei (bzw. vier) Far-
ben zu arbeiten. Die folgenden Grafikbefehle funktionieren nur,
wenn mit GRAPHIC ein Grafikspeicher reserviert und eingeschal-
tet wurde.
DRAW [farbe], [x1,y1] TO x2, y2[TO x3, y3....]: Mit DRAW lassen
sich Linien und Punkte zeichnen. »farbe« bezieht sich wieder auf
die Farbquelle (siehe COLOR). Wird dieser Parameter weggelas-
sen, nimmt der Computer automatisch die Zeichenfarbe 1 an. Um
einen Punkt zu setzen, gibt man das entsprechende Koordinaten-
paar an. Wird das erste Koordinatenpaar weggelassen, zeichnet
der C64 die Linie ab der letzten Cursor-Position. Es kébnnen meh-
rere Koordinaten folgen, die jeweils mit einem »TO« verbunden
werden. Es werden mehrere Linien gezogen, wobei der Endpunkt
einer Linie gleichzeitig der Startpunkt der néchsten Linie ist.

Beispiel: DRAW 2, 50, 70 TO 30, 50 TO 20, 110 TO 50, 70

Ein Dreieck (drei zusammenhé&ngende Linien) wird in der zwei-

ten Farbe gezeichnet.
BOX [farbe], x1, y1 [, x2, y2][, winkel][, fill]: Mit diesem Befehl
werden Vierecke gezeichnet. Das erste Koordinatenpaar gibt eine
Ecke an, die zweiten Koordinaten die gegeniberliegende Ecke.
Der Winkel, um den das Rechteck gedreht wird, wird in Grad an-
gegeben. Der Parameter »fill« (=1) gibt an, ob die Fléche gefiillt
oder nicht gefillt werden soll.

Beispiel: BOX, 60, 70, 100, 110, 45, 1

Gezeichnet wird ein auf der Spitze stehendes, ausgeflilltes
Rechteck in der ersten Zeichenfarbe.

CIRCLE [farbe], [x.,y], rx [, ry] [, startw, endw] [, winkel] [, seg-
mentw]: Mit CIRCLE zeichnen Sie Kreise, Kreissegmente und El-
lipsen. Die Koordinaten geben den Mittelpunkt an. »rx« und »ry«
bezeichnen den Radius in x- und y-Richtung. Soll nur eine Kurve
gezeichnet werden, missen Sie Start- und Endwinkel angeben.
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»winkel« gibt den Winkel an, um den die Figur gedreht werden
soll. Der Segmentwinkel (Normalwert 2) bezeichnet den Winkel
zwischen zwei Punkten, die zum Konstruieren benétigt werden.
Je kleiner dieser Winkel ist, um so mehr Punkte werden berech-
net. Er gibt die Aufldsung des Kreises an. Wird der Winkel gleich
360/n gewdbhlt, zeichnet der Computer ein n-Eck.

Beispiel: CIRCLE, 100, 100, 50,, ,, , 60

Ein Sechseck (360 / 6 = 60) erscheint auf dem Bildschirm.
LOCATE x, y: Der (nicht dargestelite) Grafik-Cursor wird an die
Koordinaten »x, y« gesetzt.
PAINT [farbe], x{y [, modus]: PAINT fiillt eine geschlossene Fla-
che mit der angegebenen Farbe. Ist smodus« gleich Null, wird die
Flache gefiillt, die von gleicher Farbe wie die Filifarbe umgeben
ist. Bei »modus« gleich 1 wird nur die Flache geflillt, die von einer
beliebigen Farbe umgeben ist.
SCALE ein: Wenn »ein« gleich 1 ist, wird die Skalierung einge-
schaltet. Als x- und y-Koordinaten sind dann Werte von 0 bis 1023
zugelassen. Die Aufldsung von 320 (bzw.160) x 200 wird nicht ge-
andert (die Koordinaten werden intern umgerechnet). Bei »ein«
gleich Null wird die Skalierung ausgeschaliet.
SSHAPE variable$, x1, y1 [, x2, y2]: Speichert einen Bildaus-
schnitt in einer Stringvariable. Die Koordinaten-Angaben sind
identisch mit denen des BOX-Befehls. Da eine Variable maximal
255 Zeichen lang sein kann, darf der Ausschnitt nicht zu groB ge-
wéhlt werden.
GSHAPE variable$ [, x, y][, modus]: Ein mittels SSHAPE be-
stimmiter Bildausschnitt wird an einer beliebigen Stelle in die Gra-
fik eingefuigt.

Modus = 0 der Ausschnitt bleibt original erhaiten

Modus = 1 der Ausschnitt wird invertiert

Modus =.2 . der Ausschnitt wird mit der Grafik ODER-

: verknlipft

Modus = 3 ‘der Ausschnitt wird mit der Grafik UND-
verknlipft

Modus =4 im Ausschnitt gesetzte Punkte werden in
der Grafik invertiert

variable = RCLR(farbart): Diese Funktion liefert die aktuelle Far-
be der jeweiligen Farbquelle. }

variable = RDOT(modus): RDOT liefert die aktuelle Cursor-
Position oder -Farbquelle (nicht direkt die Farbe!).

0 liefert x-Koordinate

Modus =
Modus = 1. liefert y-Koordinate - -
Modus = 2 - liefert Farbquelle (um die Farbe zu erhallen,

muB man RCLR(RDOT(2)) anwenden)

variable = RGR(1): RGR holt den aktuellen grafischen Modus, in
dem sich der Computer befindet (siehe GRAPHIC). Die »1«ist nur
ein Scheinargument, muB aber angegeben werden.

variable = RLUM(farbart): Dieser Befeh! wurde nur aus Kompati-
bilitétsgriinden Gibernommen. Auf einem C64 oder Plus/4 liefert

.die Helligkeit, die mit dem COLOR-Befehl fiir die jeweilige Farb-

quelle eingestelit ist.

Diskettenbefehle

DIRECTORY [maske] [, Ugeritenr]: Zeigt das Inhaltsverzeichnis
der eingelegten Diskette. In der Suchmaske lassen sich die Joker-
zeichen »*« und »?« verwenden, um nach bestimmten Namen zu
suchen.

DLOAD name [, Ugeriitenr]: Basic-Programme lassen sich so
einfacher laden. Der Name darf bis zu 16 Zeichen lang sein.
DSAVE name [, Ugeratenr]: Speichert Basic-Programme auf Dis-
kette. ‘

HEADER name [, lid] [, Ugeritenr], Dlaufwerk: Formatiert eine
Diskette. Wird die Diskette zum ersten Mal formatiert, muB eine
ID-Nummer angegeben werden. Bei diesem Befehl muB das
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Laufwerk (normalerweise 0) immer angegeben werden. Die nun
folgende Sicherheitsabfrage miissen Sie mit »y« und
<RETURN> beantworten.

BACKUP Diaufwerki TO Dlaufwerk2 [, Ugerit]: Dieser Befehl
kopiert den Inhalt der Diskette im Laufwerk1 auf die im Laufwerk?2.
Dieser Befehl ist nur auf Doppellaufwerken méglich.

COPY quelldatei [, Ugerit, Dlaufwerk] TO zieldatei [, Ugerit,
Dlaufwerk]: Kopiert die Quelldatei unter einem beliebigen ande-
ren Namen auf dieselbe (mit einem Laufwerk) oder auf eine ande-
re Diskette (nur mit zwei bzw. Doppellaufwerken).

COLLECT [Ugeritenr] [, Dlaufwerk]: Lscht alle nicht geschlos-
senen Dateien und gibt deren Speicherplatz auf einer Diskette
wieder frei.

RENAME namealt [Ugerit, Dlaufwerk] TO nameneu: Benennt
eine Datei mit dem Namen »namealt« in »nameneu« um.
SCRATCH maske [, Ugerit, Dlaufwerk]: Léscht alle Eintrage, die
mit der Suchmaske (ibereinstimmen. Die Suchmaske kann auch
Jokerzeichen enthalten. Auch hier ist eine Sicherheitsabfrage
vorhanden.

variable = DS: Liefert die Nummer des aktuellen Disk-Status
(siehe Handbuch zur Diskettenstation). Diese Variable kann von
Programmen abgefragt werden.

variable$ = DS$: Diese Variable enthait den aktuellen Disk-
Status in Textform.

Ein- und Ausgabebefehle

GET KEY variable: nahezu identisch mit dem bekannten GET-
Befehl. Der Computer wartet aber bei GET KEY, bis eine Taste ge-
driickt wurde. Die umsténdliche Abfrage auf einen Leerstring ent-
féllt alsc.

Beispiel: GETKEY G$ ersetzt xx GETG$ : IFG$ =
PRINT [#gerét] USING maske; variable |, variable ...

" THEN xx
: Gibt die

Variable(n) formatiert auf dem Ausgabegerét aus. Die Ausgabe-
maske ist eine Stringvariable, die so aufgebaut ist, wie die Daten
spéter erscheinen sollen. Strings werden linksbiindig ausgege-
ben. Dabei bedeuten:

jedes Nummernzeichen steht fiir ein Zeichen/eine

Zahl im Ausgabefeld

Zeichenketten werden zentriert ausgegeben

Zeichenketten werden rechisbiindig ausgegeben

gibt an, wo das Vorzeichen (+ und -) stehen soll

gibt an, wo das negative Vorzeichen stehen soll

gibt die Stelle des Dezimalpunktes an =

. kann zur Trennung von Tausendern verwendet wer-
_den; mindestens ein #-Zeichen muB davor stehen

L4 v i

.gibt an, wo der Exponent (E+00) steht

Wird kein Vorzeichen gesondert angegeben, wird ein eventuell
vorhandenes Minuszeichen an die Position des ersten » # « ge-
setzt. Andere Zeichen (wie z.B. »DM«) werden unverédndert tiber-
nommen. PaBt eine Zahl nicht vollsténdig in das Ausgabefeld,
wird eine Reihe von Sternen ausgegeben. Zu lange Zeichenket-
ten werden abgeschnitten.

Beispiel: PRINT USING ”-# # #, # # #.# # DM”; 12345

Ausgegeben wird: 1,234.50 DM.

PUDEF maske: erlaubt die Umdefinierung der vier wichtigsten
Ausgabezeichen von PRINT USING. Die Maske hat dabei folgen-
den Aufbau:

Fillzeichen '
Tausendertrenner (Empfehlung ».«)
Dezimalpunkt (Empfehiung », «
Wiéhrungszeichen

1. Zeichen norm.
2. Zeichen norm. »,«
3. Zeichen norm. ».«
4. Zeichen norm. »$«

(wird nicht berlicksichtigt)

Beispiel: PUDEF "x..$”
1234.5.
Ausgegeben wird: xx1.2345

RR (L¥Hp

:PRINTUSING "# # #,###.#";

Soundbefehle

VOL lautstérke: Definition der Lautstérke (0 bis 8) fiir alle Stim-
men. Dabei ist 8 am lautesten, 0 schaltet die Tonausgabe ab.
SOUND stimme, tonhéhe, dauer: erzeugt einen Ton in einer be-
stimmten Tonh&he (0 bis 1023) mit einer Stimme (1 bis 3) und einer
Dauer von »dauer«/50 Sekunden. Stimme 3 erzeugt ein Rau-
schen und kann nicht zusammen mit der 2. Stimme benutzt
werden. Aufgrund der Kompatibilitdt entsprechen die Tonhéhen
genau dem C 16 und sind nicht auf den Sound-Chip des C64
bezogen.

Funktionen

variable = DEC(hexzahl): Liefert den dezimalen Wert einer
hexadezimalen Zahl.

Beispiel: PRINT DEC(”2000") gibt die Zahl 8192 aus.
variable$ = HEX$(dezimalzahl): Liefert die hexadezimale Zahl
eines Dezimalwertes.
variable = INSTR(datenstring, suchstring): Liefert die Posi-
tion, ab der die Variable »suchstring« in einer anderen (»daten-
string«) enthalten ist. Ist der gesuchte String nicht enthaiten, wird
Null ausgegeben.

Beispiel: PRINT INSTR(”HALLO”, ”L") liefert den Wert »3«.
variable = JOY(port): Liefert die aktuelle Position des Joysticks
am entsprechenden Port:

0 -Nulistellung 5 8id

+1.. Nord 6 Sud-West

2. Nord-Ost 7 West

3. Ost 8 Nord-West

4. 80d-Ost 128 Knopf gedrickt

Bildschirmeditor

Auch der Bildschirmeditor wurde wesentlich verbessert. Alle
Funktionen wie <Inst> oder <Del> sind nicht mehr auf 80 Zei-
chen beschrénkt. Eine weitere Besonderheit sind blinkende Zei-
chen, die genauso wie reverse Zeichen behandelt werden. Mit
den Tastenkombinationen <Ctrl> und <, > und <Ctrl> und
< + > laBtsich der Blink-Modus ein- und ausschalten. Die ASCII-
Codes dafiir lauten 130 und 132. Weiterhin a8t sich mit < CTRL>
und <S> die Ausgabe (z.B. das Listen eines Programms) stop-
pen. Die Pfeiltaste oben links wurde in die ESC-Taste umgewan-
delt. Den Pfeil erreicht man nun mit <SHIFT> und < —~>.Um
eines der vielen ESC-Kommandos auszufiihren, miissen Sie zu-
erst die ESC-Taste und danach eine Buchstabentaste driicken:
ESC-A: Schaltet den automatischen Einfligemodus ein. Wenn
Sie nun schreiben, werden die Zeichen rechts des Cursors nicht
mehr geldscht, sondern weitergeriickt.

ESC-C: Schaltet den automatischen Einfligemodus wieder aus.
ESC-T: Definiert die linke obere Ecke eines Bildschirmfensters.
Alle Funktionen beziehen sich nun nur noch auf den Bereich un-
terhalb und rechts davon. So kann man bestimmte Bereiche (z.B.:
mit Notizen) vor dem Uberschreiben und Scrollen schiitzen.
ESC-B: Wirkt wie ESC-T, nur wird die rechte untere Ecke festge-
legt. Aufgehoben werden beide Funktionen durch zweimaliges
Driicken von <Home>.

ESC-N: Hebt ebenfalls die Fensterfunktion auf, 16scht zusétzlich
noch den Bildschirm.

ESC-R: Definiert ein Fenster, das ein Zeichen vom Rand entfernt
ist und l8scht es.

ESC-D: Loschtdie Zeile, in der der Cursor steht. Der restliche Bild-
schirm wird um eine Zeile nach oben verschoben.

ESC-I: Ab der Cursor-Position werden alle Zeilen um eins nach
unten geschoben und schaffen Platz fiir eine Leerzeile.

ESC-J: Setzt den Cursor an den Anfang der Zeile.

ESC-K: Setzt den Cursor auf den letzten Buchstaben einer Zeile.
ESC-P: Loscht die Zeile links vom Cursor

ESC-Q: Loscht die Zeile rechts vom Cursor

ESC-V: Rollt den Bildschirm aufwérts.
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ESC-W: Rollt den Bildschirm abwérts.
ESC-M: Sperrt die Méglichkeit, den Bildschirm zu rollen. Am Bild-
schirmende springt der Cursor wieder in die HOME-Position.
ESC-L: Erlaubt das Bildschirmrollen wieder.
ESC-O: Schaltet alle schriftbezogenen Funktionen (Blinken, Re-
Vers ...) aus.

Die ESC-Kommandos kénnen auch bei PRINT verwendet wer-
den. In diesem Fall muB die ESC-Taste mit CHR$(27) umschrie-
ben werden. Beispiel: PRINT CHR$(27),”V”

Tips & Tricks

Bei einem umfangreichen System wie dem Basic 35 gibt es
endlos viele Kniffe, die man unmdéglich alle aufzahlen kann. Imfol-
genden finden Sie eine Auflistung der uns am interessantesten er-
scheinenden Tips & Tricks.

Blinken: Mit POKE 234, 128 werden alle blinkenden Zeichen (un-
ter anderem auch der Cursor) in der momentanen Phase ange-
"halten. Mit POKE 234, 0 blinken die Zeichen wieder.
Blinkgeschwindigkeit: Durch POKEn eines Wertes zwischen 0
und 128 (Normalwert 26) in die Adresse 49771 |48t sich die Blink-
geschwindigkeit &ndern.

Scroll-Flag: Bit 7 der Adresse 2025 gibt Auskunft dariiber, ob der
Bildschirm scrollen darf. »1« entspricht ESC-M und »0« entspricht
ESC-L.

Text-Grafik-Trennzeile: Die Trennzeile zwischen Grafik und Text
in den Grafikmodi 2 und 4 1468t sich beliebig variieren. Addieren
Sie zu der gewiinschten Zeilennummer (0 bis 199) den Wert 49 da-
zu, und POKER Sie das Ergebnis in die Adresse 49629. Um ganze
Textzeilen zu erhalten, sollte die Zeilennummer durch 8 teilbar
sein (8 Grafikzeilen entsprechen einer Textzeile).

HEADER ohne Laufwerksangabe: Wenn es lhnen l&stig ist, bei
jedem HEADER-Befehl die Laufwerksnummer anzugeben, die
sowieso immer »0«ist, kdnnen Sie dies mit POKE 43621, 1 abstel-
len. Ab sofort funktioniert das Formatieren ohne Laufwerksan-
gabe.

Sicherheitsabfrage: Mit POKE 43114, 0 148t sich die Sicherheits-
abfrage »ARE YOU SURE?« abschalten.

Geritenummer: StandardmaBig ist »8« als Geratenummer vorge-
sehen. Wollen Sie dies &ndern, brauchen Sie nur die neue Adres-
se in Adresse 43344 zu POKER.

Laden aus dem Directory: Um ein Programm direkt aus dem In-
haltsverzeichnis der Diskette laden zu kdnnen, solite man eine
Funktionstaste folgendermaBen belegen: KEY6, “DLOAD
(18right)(3space)” +chr$(13). Um ein Programm zu laden, posi-
tionieren Sie den Cursor an den Anfang der betreffenden Zeile
und driicken <F6>.

< CTRL+S>: Die Kombination < CTRL+S> 148t sich nicht mit
GET abfragen. Die Adresse 240 gibt an, ob diese Tasten gedriickit
sind (0O=nicht gedriickt, ungleich O=gedriickt).

<CBM> und <RUN/STOP> sperren: Bei INPUT-Befehlen ist
die Belegung der Tastenkombination < CBM> + < RUN/STOP >
oft unerwiinscht. Sie 148t sich mit POKE 52050, 0 ausschalten. Mit
POKE 52050, 9 wird sie wieder eingeschaltet.

< RESTORE > sperren: Mit POKE 792, 80:POKE 49488, 64 a8t
sich die RESTORE-Taste sperren. Die Normalwerte sind 96 und
120.

Doppelte Punktbreite: POKEt man in Adresse 743 einen Wert
ungleich Null, wird jeder Grafikpunkt doppelt breit gezeichnet.
Zeichensatz im Grafikmodus: Adresse 740 (Normalwert 204 =
GroB/Grafiksatz) gibt Auskunft dariber, aus welchem Bereich die
Daten fiir den Zeichensatz geholt werden, der in eine Grafik ein-
gebaut wird. Bit 5 bis Bit 8 geben den Bereich an (0 bis 15 : $0000
bis $f000). Bit 3 gibt an, ob der 1. oder der 2. Zeichensatz benutzt
wird. POKEt man beispielsweise 208 in die Adresse, wird der
GroB/Kleinsatz verwendet.

Reset und Neustart: Mit SYS 64738 wird Basic 35 verlassen.
Wenn der Speicher nicht mit einem neuen Programm Uiberschrie-
ben wurde, 148t sich die Erweiterung mit SYS 49152 erneut star-
ten.

Monitor: Enthalt die Adresse 2040 den Wert Null, greift der Moni-
tor auf das ROM bzw. den 1/0-Bereich zu. Enthélt sie den Wert
128, wird auf das RAM zugegriffen.

Old: Haben Sie ein Programm versehentlich mit NEW geldscht,
kann es mit POKE 4098, 1:DELETE 0 wieder hergestelit werden.
Schneller CIRCLE-Befehl: Beim CIRCLE-Befehl erreicht man
schnelleres Zeichnen, wenn man den Segmentwinkel mit 10 an-
gibt.
Funktionstastenbelegung speichern: Wenn Sie lhre eigene
Funktionstastenbelegung nicht jedesmal neu eintippen méchten,
brauchen Sie die Belegung nur einmal zu speichern. Dies geht
am einfachsten im Monitor mit
S”F-TASTEN”, 8, 55F, 5F1

Sie miissen diese Datei mit
LOAD"F~TASTEN”, 8, 1
laden und NEW eingeben (damit die internen Zeiger korrigiert
werden).

Sie sehen also, daB diese Basic-Erweiterung erheblich mehr
bietet als viele andere Erweiterungen. Der groBte Pluspunkt ist
dabei die Kompatibilitdt zum C 16 und Plus/4 sowie teilweise zum

c12s8. (Thomas Gudella/da)
Die Abkiirzungen der Befehle

AUTO au RENAME reN
BACKUP bA RENUMBER  renU
BOX bO RESUME resu
CHAR cH SCALE scA
CIRCLE ol SCNCLR sC
COLLECT colL SCRATCH scR
COLOR col SOUND sO
COPY coP SSHAPE sS
DELETE del TRAP R
DIRECTORY  diR TRON tr0
DLOAD dL TROFF troF
DO - UNTIL uN
DRAW dR USING uS
DSAVE ds VoL vO
ELSE oL WHILE wH
EXIT eX
GRAPHIC gR DEC -
GSHAPE gs ERRS eR
HEADER heA HEXS hE
HELP heL INSTR inS
KEY KE JOY jo
LOCATE loC RCLR rC
LOOP 00 RDOT D
MONITOR mO RGR e
PAINT pA RLUM L
PUDEF pU

Tabelle 1. Die neuen Befehle lassen sich natiirlich abkiirzen

Die wichtigsten Speicherstellen

0000-00d8 wie Basic v2

00d9-00da Zeiger: FarbRAM flir aktuelle Zeile
00db-00dc Zeiger: FlashRAM fur aktuelle Zeile
00dd-00de Hilfszeiger fir Bildschirmscrolling etc.
00df Farbparameter bei Grafikbefehien
00e0-00e1 Zeiger auf Bitmap fir Grafikbefehle
00e2-00e5 tempordar fur Basic-Befehle

00e6 Wert des PCR mit I/O-RAM

00e7 Wert des PCR mit RAM (fiir Editor)
00e8 aktueller Grafikmodus

00e9 Flag: Programm lauft (>127 = ja)
00ea Flag: Blinken erlaubt (0 = ja)
00eb-00ef unbenutzt

00f0 Flag: CTRL-S gedrickt (0 = nein)
00f1-00f2  Zeiger: Monitor-Adresse

00f3-00f4  Zeiger: Monitor-Adresse

00f5-00f6  Zeiger: Tastatur-Tabelle

00f7-00f8  Zeiger: RS232-Inputpuffer ($0600)
00f9-00fa  Zeiger: RS232-Outputpuffer ($0500)
00fb-00fe  unbenutzt
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00ff
0100-02ai
02ad-02ae
02af-02b0
02b1-02b2
02b3-02b4
02b5-02b6
02b7-02b8
02b9-02ba
02bb-02bc
02bd-02c4
02¢c5
02¢6-02¢7
02¢8-02¢c9
02ca-02cb
02cd
02ce

02cf

02d0

02d1

02d2
02d3
02d4

02d5

02d6

02d7

02d8

02d9

02db

02dc

02dd

02de
o2df

02e0

02e4

02e5

02e6
02e7
02e8

02e9

02ea
02¢b

02ef

02f1

02f2

0213

02f4

0215

0216

0217

02f8

02f9

02fa

02fb
0300-03ff
0400-043f
0400-040f
0410-0413
0414-0415
0416-0417
0418-0419
041a

041b

0450
0451-0478
0479-047a
047b

047c
0480-0498
04e7-04ea
04eb-04ee

FLPT-String Umwandlung

wie Basic v2

letzte Grafikposition x

letzte Grafikposition y

Zielkoordinate x

Zielkoordinate y

ABS(x)

ABS(y)

SGN(x)

SGN(y) :
verschiedene Zeiger fur Grafikroutinen
Winkel, Vorzeichen

SIN(Winkel)

COS(Winkel)

Winkelabstand

Anfang des Zahlenstrings (USING)
Ende des Zahlenstrings

Dollar-Flag

Komma-Flag

Zéhler

Exponent, Vorzeichen

Zeiger auf Exponent

Vorkommastellen im Zahlenstring
Justierungsflag

Vorkommastellen im Formatstring
Nachkommastellen im Formatstring
Vorzeichenflag im Formatstring
Exponent-flag

Zeichenzahler

Vorzeichenflag im Zahlenstring

Flag fir »+« und Fiillzeichen

Zeiger: Feldanfang

Lénge des Formatstrings

Zeiger: Feldende

Zeiger auf Zeichensatz (high) fir CHAR
tempordr fir GSHAPE

Flag: SCALE (0 = Aus)

Flag: WIDTH (Doppelte PixelgréBe; O = nein)
Flag: BOX fillen

temporér fir Bitmaske

Stringlange

Flag: TRACE (0 = Aus)

tempordr fir Grafik

Flag: Parameter relativ oder absolut ( = 0)
aktuelle Hintergrundfarbe (inkl. Luminanz)
Punktfarbe fir Grafik

Multicolor 1

Multicolor 2

Rahmenfarbe

temporér fir X-Reg. (B.editor)
tempordar fir Flash-code (B.editor)
letzte Grafikspalte (39)

letzte Grafikzeile (24)

tempordr fir. X-Reg. (Monitor)

wie Basic V2, aber Vektoren gedndert
Puffer fir Monitor

Filename 1 fir DOS

Zeiger: Filename 1/2

Lange von Filename 1/2

Nummer von Laufwerk 1/2

ID Byte 2, 1

Flag: ID angegeben

Puffer flir Kommandostring

Lange von DS$ (0: DS$ nicht im Speicher)
DS$

Schrittweite fir AUTO (0 = Aus)

Flag: Grafikbereich reserviert (0 = nein)
Fiag: HELP

Zeilen-Link-Tabelle

Zeichen fir USING (PUDEF)
tempordr fir INSTR

O4ef letzte Fehlernummer
04f0-04f1  Fehlerzeilennummer
0412-04f3 TRAP-Zeilennummer

04f4 temporér flr Fehlerbehandiung
04f5-04f6  temporér fir TRAP
04f7 Stackpointer vor Fehlerstelle

04{8-04f9  DO-Adresse

04fa-04fb  DO-Zeilennumer

04fc-04fd  Tonhdhe/l.dnge Low

04fe-04ff  Tonhohe/Lénge High

0500 Puffer fir RS232 (Ausgabe)

0508 Flag: RAM initialisiert ($a5 = ja)
0509-0521 Tabelle: Bildschirmzeilenadressen (low)
0522-053a Tabelle: Bildschirmzeilenadressen (high)

053¢ Flag: Blinkende Zeichen ausgeben (0 =
nein)

054b-055c Monitor Arbeitsbereich

055d Zahler fiir Funktionstasten

055e Zeiger fir Funktionstasten

055f-0556 Lange der Funktionstastenstrings

0567-05f0  Speicher fiir Funktionstastenstrings

0600-0700 Puffer fur RS232 (Eingabe)

07e5-07e8 unterer, oberer, linker, rechter Rand des
aktuellen Windows

07e9 Flag: Scrollen (Bit 7) und Zeilenlinking (6)
jeweils: 0 = erlaubt

07ea Flag: Autoinsert (0 = Aus)

07eb letztes ausgegebenes Zeichen

07ec-07ed tempordr fir Bildschirmeditor

07f7 Flag: CTRL-S (0 = zulassig)

07f8 Flag: Speicherbank fir Monitor (0 = ROM,
128 = RAM) '

07fd Hilfszéhler fiir Systemuhr TI$

Tabelle 2. Fiir Modifikationen ist die Kenntnis von verschie-
denen Registern notwendig

$0000 Zeropage

und erweiterte Zeropage
$0800 Flash-RAM: Speicher fiir

blinkende Zeichen
$0C00 Video-RAM
$1000 Basic-Programmspeicher
$A000 ROM: Basic V2

RAM: Basic V35
$C000 Basic-V 3.5-Routinen
$D000 I/0: VIC, SID

RAM: Basic V3.5 Grafikroutinen
$D800 1/0: Farb RAM

RAM: Ersatzfarb-RAM
$DCO00 1/0: CIA L, CIA I

RAM: Farb-RAM fiir Grafik
$E000 ROM: Kernel
$FFFF RAM: Grafik-Bitmap

Tabelle 3. Die Lage von Basic 3.5 im Speicher

Wo ist das Listing?

Das ListingumfaBt mehr als sieben Heftseiten (57 Blocks) und wird daher nicht
abgedruckt. Sie kénnen jedoch gegen einen an sich selbst adressierten und und
mit 2,40 Mark freigemachten DIN-A4-Umschlag eine Kopie anfordern. Die Pro-
gramme gibt es auch ber Btx »64064 # und auf der Programmservice-Diskette

(Bestellformulare finden Sie am Ende des Heftes).
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In diesem Einsteigerforum
finden Sie genau erklarte
Tips und Tricks, die lhnen
die Arbeit mit dem Compu-
ter erleichtern.

achdem wir uns in den
letzten Folgen der Tips
und Tricks fiir Einsteiger immer einen Themenkomplex her-
ausgegriffen haben, um ihn eingehend zu erlautern, sind diesmal
interessante Einzeltips dran. Habt auch thr &hnliches auf Lager,
nur her damit, |hr wiBt ja: Auch in der 64’er-Redaktion ist das Re-
servoir an Tips und Tricks irgendwann erschopft.  Dirk Astrath

Markt & Technik Verlag AG

Redaktion 64’er

Kennwort: Tips und Tricks fiir Einsteiger
Hans-Pinsel-StraBie 2

8013 Haar bei Miinchen

Lademeldung im Progrumm

Im Gegensatz zu vielen anderen Tricks, bei denen meistens ver-
sucht wird, irgendwelche Meldungen vom Computer zu unter-
driicken, sorgen wir jetzt daftir, daB auch in Programmen eine
Meldung beim Laden ausgegeben wird. Eine solche Meldung be-
ruhigt den Anwender, wenn mehrere Programmteile nachgeladen
werden missen und man nicht weiB, was der Computer gerade
|adt. Um das aber zu erreichen, miissen wir einen Umweg tber
den programmierten Direktmodus machen. Der Begriff »Pro-
grammierter Direktmodus«hort sich jetzt wild an, ist es aber nicht:
Dem C64 wird einfach vorgegaukelt, daB eine Taste gedrickt
wurde.

Dazu schreiben wir in das Zahlregister des Tastaturpuffers
(Speicherzelle 198) den Wert 1 (ein Tastendruck) und in den Tasta-
turpuffer (beginnend ab 631) den Tastencode fiir RETURN (13).

Der Computer nimmt nun an, daB Sie eine Taste gedriickt ha-
ben. Sobald das Programm beendet ist oder er auf einen INPUT-
oder GET-Befehl sto8t, wird dieses RETURN ausgefiihrt. Was bei
einem INPUT- oder GET-Befehl passiert, kann uns im Moment
egal sein: Wichtig ist der Direktmodus, in den der C64 nach dem
Beenden des Programms gelangt: Der C64 fiihrt dann genau den
Befehl aus, der in dieser Zeile auf dem Bildschirm steht. Da wir
das Programm fortsetzen mochten, schreiben wir genau an diese
Position den CONT-Befehl. Dabei gibt es aber ein Problem: Wir
wissen vorher nicht, wo der Cursor auf dem Bildschirm steht und
was sich noch auf dem Bildschirm befindet. Wir [6schen also zu-
erst den Bildschirm, setzen den Cursor in die dritte Zeile und ge-
ben dort den CONT-Befehl aus. Damit alles wie gewlnscht funk-
tioniert, wird der Cursor nun in die linke obere Ecke gesetzt und
das Programm mit STOP (nicht mit END!) beendet. Sobald das
Programm (durch den STOP-Befehl beendet wurde, wertet der
C64die Zeichen im Tastaturpuffer aus. Dort steht jetzt nur das Zei-
chen fiir RETURN. Der C64 fiihrt also den Befehl aus, der in die-
ser Zeile auf dem Bildschirm steht. Wir haben daflir gesorgt, da3
dort ein CONT-Befehl steht; Der Computer wird das Programm al-
so fortsetzen. Prinzipiell ist man wieder genau da, wo man begon-
nen hat - mit einer Anderung:

Wenn lhr nun ein Programm ladet oder speichert, gibt der C64
die Meldung auf dem Bildschirm aus. Ihr wiBt also ganz genau,
was der C64 wann ladt oder speichert.

Wenn |hr nicht méchtet, daB die Abbruchmeldung auf den Bild-
schirm geschrieben wird, so ist vor dem PRINT-Befehl noch ein
POKE 646, PEEK(53281)
einzusetzen. Bei diesem Befehl wird die Hintergrundfarbe aus
dem Farbregister des VIC (53281) geholt und gespeichert. Der
C64 holt dann bei jedem Zeichen, das auf den Bildschirm ge-
schrieben werden soll, die Farbe aus diesem Register. Der Ein-
zeiler sieht also folgendermaBen aus:

10 POKE 198,1: POKE 631,13: POKE 646, PEEK (53281): PRINT”
{CLR,3 CRSR DOWNJCONT{HOME}"; : STOP

Die Speicherzelle 198 ist das Register, in dem die momentane

Anzahl der Tastendriicke festgehalten ist. Ab 631 beginnt der

“1nnn

Tips und Tricks
fur Einsteiger

zehn Zeichen lange Eingabe-
puffer. Dadurch ist es (auf die-
se Art und Weise) unméglich,
mehr als zehn Tastendriicke
im Tastaturpuffer zu spei-
chern. So kénnt lhr relativ ein-
fach den Computer so einstel-
len, daB die Systemmeldun-
gen wie »Loading« oder »Sear-
ching« ausgegeben werden. Mit dem Tastaturpuffer kann man
aber noch viel mehr machen. So lassen sich zum Beispiel Pro-
gramme nachladen, die an einer bestimmten Zeile gestartet wer-
den. Oder Ihr ladet bestimmte Speicherbereiche (z.B.. einen
Text- oder Grafikbildschirm) nach. Schreibt uns doch einfach
mal, was lhr mit dem Tastaturpuffer des C64 alles anstellt.

(Gregor Wenkelewsky)

Absolutes Laden und Speichern

Beginnen wir einfach mal mit dem Speichern eines bestimmten
Speicherbereiches. Dazu nehmen wir am besten den Bildschirm,
daman dort am besten sehen kann, was gerade passiert. Der nor-
male 40-Zeichen-Bildschirm liegt zwischen 1024 und 2024.

Zum Speichern oder Laden muB als erstes der Name mit
SYS 57812 “name”,8
tibergeben werden. Es mag vielleicht erstaunen, daB nach dem
SYS-Befehl kein Komma steht. Erst nach kurzem Nachdenken
erscheint dies richtig: Bei dem LOAD- oder SAVE-Befehi wird der
Name auch nicht durch ein Komma vom Befehl abgetrennt. Die
Geriteadresse acht wird wie gewohnt vom LOAD- oder SAVE-
Befehl iibernommen.

Als nachstes wird der Bereich festgelegt, der gespeichert (ge-
laden wird erst spéter) werden soll. Dazu muB aber ein biBchen
gerechnet werden:

POKE 193,AN-256%INT{AN/256) :POKE 194,AN/256
POKE 174,EN-256%INT(EN/256) :POKE 175,EN/256

Da eine Adresse (Maximalwert 65535) nicht in eine Speicher-
zelle (MaximalgréBe 255) paBt, ist eine Adresse auf zwei Spei-
cherstellen (Bytes) aufzuteilen. Diese beiden Bytes nennt man
hoherwertiges und niederwertiges Byte. In diesem héherwerti-
gen Byte wird die Adresse / 256 gespeichert. Komplizierter ist es
fur das niederwertige Byte: Die Adresse wird durch 256 geteilt.
Dann schneidet man mit der INT-Funktion die Nachkommastel-
len ab und multipliziert diesen Wert wieder mit 256. Das Ergebnis
ist nun maximal 255 Byte kleiner als die Original-Adresse. Subtra-
hiert man nun das eben berechnete Ergebnis von der Original-
adresse, so entspricht dies genau dem niederwertigen Byte. Mit
den obigen Basiczeilen beschreiben wir die Register nun mit der
Anfangsadresse 1024 und der Endadresse 2024. Nun fehlt nur
noch der eigentliche Befehl zum Speichern:

SYS 62957

Damit wird der aktuelle Bildschirminhalt auf der eingelegten
Diskette gesichert.

Wenn Ihr nun versucht, diesen zu laden, ist dies mit
LOAD “name”,8,1
méglich. Wir wollen aber den Bildschirm um eine Zeile (40 Zei-
chen) nach oben verschieben. Dazu (ibergeben wir zuerst wieder
den Dateinamen mit
SYS 57812 "name”,8

Die Startadresse 1024 - 40 = 984 wird nach der oben erklérten
Formel auf die Speichersteilen 781 und 782 aufgeteilt:

POKE 781,EN-256xINT(EN/256) :POKE 782,EN/256

Zum Laden der Datei muB nun die Speicherzelle 780 mit 0 be-
schrieben werden. Soll der VERIFY-Befehl auf diese Art ange-
wendet werden, ist dort eine 1 zu speichern.

POKE 780,0

Wenn nun alle Parameter l(ibergeben sind, wird der Bildschirm-
inhalt mit
SYS 57717
geladen. Wenn lhr alles richtig gemacht habt, solite der Bild-
schirm nun um genau eine Zeile nach oben wieder erscheinen.
Selbstverstandlich lassen sich mit diesen Befehlen auch andere
Teile des Speichers (z.B.: Sprites) sichern. (da)

Z54p 61



Tips und Tricks zum C64

Die Codierung von Speicherbereichen und einen Monitor-
schutz finden Sie dieses Mal in der Rubrik fiir C64-Fans.

iBt Ihr, wie man das nennt, wenn sich etwas verandert?
Man nennt es »Fortschritt«<. Und genau dieser ist es, der
auch vor unserer Redaktion nicht haltmacht und mal wie-
der gnadenlos zugeschlagen hat. Ab dieser Ausgabe gibt es bei
den Tips und Tricks namlich nicht mehr die Unterteilung in Einstei-
ger und Profis, es ist noch eine weitere Rubrik hinzugekommen.
Neben den »Tips und Tricks flir Einsteiger« und der neuen »Profi-
Corner« findet Ihr ab jetzt in jeder Ausgabe des 64’er-Magazins
die »Tips und Tricks zum C64«. Diese wenden sich hauptséchlich
an fortgeschrittene C64-Benutzer, die zwar noch keine Profis, den
Einsteiger-Schuhen jedoch lédngst entwachsen sind.
Viel SpaB mit den neuen Tips und Tricks,
Euer Matthias Fichtner

Bildschirmschoner in Basic

Das Programm BS-Schoner (Listing 1) ist eine Unterroutine
zum Einbau in eigene Basic-Programme. Es dient dazu, den Bild-
schirm nach einer bestimmten Zeit wahrend einer Get-Abfrage
abzuschalten. Dadurch wird verhindert, daB Zeichen auf dem
Bildschirm einbrennen, wennldngere Zeit der gleiche Bildschirm-
inhalt dargestellt wird.

Die meisten Routinen dazu sind in Maschinensprache ge-
schrieben und bendtigen dadurch einen bestimmten Platz im
Speicher. Die hier vorgestellte Routine besteht aus reinem Basic
(mit ein paar POKE-Befehlen). Damit kénnen Sie dieses Unter-
programm in jedes lhrer Basic-Programme einbinden, ohne auf
den Speicherplatz zu achten.

Dafiir wird zu Beginn des Hauptprogramms in der Variable Z die
Zeit (in Sekunden) abgelegt. Ist diese Zeit abgelaufen, wird der
Bildschirm ausgeschaltet. Dazu ist es nétig, kurz vor der GET
A$-Abfrage im Hauptprogramm die Variable T auf TI/60 zu setzen.
Nach dem GET A$-Befehl wird dann das Unterprogramm aufge-
rufen. Dort wird, wenn niemand eine Taste betétigt hat, eine Zeit-
lang gewartet und der Bildschirm dann abgeschaltet. Betétigen
Sie nun eine Taste, wird der Bildschirm wieder eingeschaltet und
ins Hauptprogramm zurlickgekehrt.

Das eigentliche Programm steht in den Zeilen 25 bis 60. Die Zei-
len 1 bis 7 dienen nur der Demonstration.

(Andreas Wirthmiiller/da)

Listing 1. BS-Schoner schont lhren Bildschirm

bei GET-Abfragen

1 REM xxxkxxkx HAUPTPROGRAMM %Xiokkkx <125>
2 Z=15:T=TI/6@:PRINT"{CLR>": <194>
3 GET A$:GOSUB 1@:REM TASTATURABFRAGE U. U

NTERPROGRAMMAUFRUF 292>
4 PRINT A$;:GOTO 3:REM AUSWERTUNG DER ABFR

AGE <136>
6 REM  kokakokok k30K 30K K 0k 50K 50K 0 30K 3K KOk K0k Kk K <@F18>
7 <239>
16 REM x SUBROUTINE BILDSCHIRM AUS x <@g48>
29 : 252>
25 IF A$<>""THEN T=TI/6@:RETURN <175>
3¢ IF T+Z>TI/6¢ THEN RETURN <193>

40 AL=PEEK(5328¢):POKE 53265,PEEK(53265)AN

D 238:POKE 53288.0 <127>
5¢ QET AC$:IF AC$=""THEN 50 <210>
60 POKE 532685,PEEK(53265)0R 16:POKE 53284,

AL:T=TI/60@:RETURN <@s57>

A2 FL¥4p

Daten sicher geschiitzt

Immer, wenn es darum geht, Daten zu verschliisseln, muB ein
geeigneter Algorithmus gefunden werden. Es ist in erster Linie
darauf zu achten, daB der Algorithmus méglichst schwer »ge-
knackt« werden kann. Es soll also nur mit sehr hohem Aufwand
méglich sein, aus dem verschlisselten Text ohne Kenntnis der
Verschliisselungsvorschrift wieder auf das Original zu kommen.
Und das auch dann, wenn vielleicht sogar Teile der Original-
Information bekannt sind. Andererseits sollte der Algorithmus,
der zur Verschlisselung dient, einigermaBen schnell arbeiten
und halbwegs kurz sein. Am wichtigsten ist natirlich, daB es ei-
nen zweiten Algorithmus geben muB, der aus dem codierten Text
eindeutig wieder das Original herstellen kann. Es gibt Verfahren,
die beispielsweise aus 4 Bit anhand einer Tabelle finf machen
und diese dann als neue Bytes zusammenstellen (GCR-Codie-
rung, wird bei den Diskettenstationen von Commodore gemacht).
Dieser Code kann nur mit &uBerst groBem Aufwand decodiert wer-
den, wenn diese Tabelle nicht bekannt ist. Der Nachteil ist aber,
daB die Information etwa in diesem Fall um den Faktor 5/4 langer
wird; z. B. aus 400 Byte werden so schon 500. Bei der Dateniiber-
tragung oder Speicherung stért das natiirlich. Also greift man
meistens zu anderen Mitteln:

Verschiedene Algorithmen sind bekannt und werden gewdhn-
lich praktiziert. Da wére zum Beispiel, zu jedem Byte einfach ei-
nen bestimmten Wert zu addieren (ADC-Code), oder bestimmte
Bits jedes Bytes zu invertieren (EOR-Code). Sehr beliebt ist auch,
in jedem Byte bestimmte Bits miteinander zu vertauschen, oder
alle Bits mit einer bestimmten Haufigkeit rotieren zu lassen. Alle
diese Algorithmen sind zwar vollkommen funktionsféhig und
auch sehr einfach zu programmieren, kénnen jedoch mit einigem
Probieren relativ schnell geknackt werden, vor allem, wenn man
Teile des unverschliisselten Originals kennt. Fiir eine verninftige
Datensicherung reicht das aber nicht aus.

Ein Verfahren, das auch bei Kenntnis einiger Teile des Originals
nicht geknackt werden kann, und das dennoch als Programm
recht kompakt und schnell ist und vor allem den codierten Text
nicht ldnger werden 138t als die Original-Information, ist das
»Delta-Coding«. Dieses Verfahren wird sogar von den Geheim-
diensten angewandt. Die Bytes, die verschliisselt werden solien,
werden als Kette von Bits geschrieben. Das erste Bit dieser Kette
wird unverandert Gbernommen. Nun wird das zweite Bit gepriift.
Unterscheidet es sich vom ersten, wird der Wert 1 darauf, sonst
wird es auf Null gesetzt. Ebenso wird dann das dritte Bit mit dem
zweiten verglichen, das vierte mit dem dritten und so weiter. Am
besten 148t sich dies an einem Beispiel erkldren: Die fiinf Hex-
Bytes $62, $A4, $F9, $07 und $D2 sollen nach diesem Verfahren
codiert werden:

Original  hex: 62 A F9 07 D2
bindr: 01100010 10100100 11111001 000001i1 11010010
bindr: 01010011 11110110 10000101 10000100 00111011
hex: 53 Fé6 85 84 3B

Sie sehen also, daB aus den Bytes $62, $A4, $F9, $07, $D2
(Original-Code) in der codierten Version die Werte $53, $F6, $85,
$84, $3B (man sagt »erste Ableitung«) werden. Deutlich istin den
beiden Zeilen mit Bindrwerten zu erkennen, daB die Bits in der
zweiten Zeile genau dann 1 werden, wenn die Wertigkeit in der
oberen Zeile gewechselt hat. Die erhaltene Folge kann nun noch
einmal oder mehrmals nach demselben Verfahren codiert wer-
den: Dadurch wird eine zusatzliche Sicherheit erreicht.

Codiert

Original hex: 53 Fé6 85 84 3B
bin&r: 01010011 11110110 10000101 10000100 00111011
bindr: 01111010 00001101 11000111 01000110 00100110
hex: 7A op c7 46 26

Codiert
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Hier entstehen also die Bytes $7A, $0D, $C7, $46 und $26, man
spricht auch von der »zweiten Ableitung«. Sie kdnnten nun belie-
big oft erneut codiert werden. Wird ein derart codierter Text wei-
tergegeben, und weiB der Empfénger nicht, wie oft codiert wurde,
ist es fiir ihn unméglich, die Original-Information zu rekonstruie-
ren.

Vor allem, wenn man diesen Code mit einem der oben be-
schriebenen Alternativ-Codes (z.B. EOR-Code) kombiniert, ent-
stehen verschlisselte Informationen, die nahezu unméglich zu
knacken sind.

Dieses Programm implementiert den »Delta-Code« auf dem
C64. Laden Sie den Delta-Coder (Listing 2) mit dem Befehi
LOAD “DELTA CODER 8207,8,8
und korrigieren Sie die Basic-Zeiger mit NEW.

Jetzt kann ein zu codierender Text in einen beliebigen Spei-
cherbereich geladen werden. Mit dem Befehl
SYS 820,X,0,A,E
wird der Speicherbereich von A bis E ausschlieBlich (E muB also
die um Eins erhdhte Endadresse sein) X-mal delta-codiert. Der
Befehl
SYS 820,4,0,1024,2024
codiert den Bildschirmspeicher viermal. Der Befehl zur Decodie-

Name : delta coder 0334 03e2 036¢ : 20 fd ae

0374 : b7 84 ac
0334 : 4e 47 03 80 40 20 10 08 4a 037c : 20 8a ad
033c : 04 02 01 7f bf df ef f7 lc 0384 : 85 af a9
0344 : fb fd fe 20 f1 b7 8e 58 c9 038c : bl ac 85
034c : 03 a5 7a 83 60 03 a5 7b 1le 0394 : 03 f0 02
0354 : 8d 64 03 a2 00 dO 01 60 T4 039¢c : 2b ab 7
035¢c : ce 58 03 a9 00 85 7a a9 b6 03a4 : a5 fa 49
0364 : 00 85 7b 20 f1 b7 86 £7 f1 03ac : 10 04 ¢5

Listing 2. Der Delta Coder 820 verschliisselt Speicherbereiche

20
85
20
01
9
a9
f0
01
fa

rung unterscheidet sich nur darin, daB fir den zweiten Parameter
ein Wert ungleich Null eingesetzt wird. Also:
SYS 820,X,1,A,E

Unseren Bildschirm-Salat von oben kénnten wir also mit dem
Befehl
SYS 820,4,1,1024,2024
wieder entschliisseln. Das Ganze funktioniert Gbrigens auch um-
gekehrt: Wenn Sie mit dem Befehl .

SYS 820,X,1,A,E

einen Bereich »codieren«, so muB dieser mit
SYS 820,X,0,4,E

wieder entschliisselt werden. :

Zum SchluB sollen noch zwei kleine Einschrdnkungen erwéhnt
werden: Die Endadresse darf aus technischen Griinden nichtden
Wert 65535 annehmen, denn der Wert E wére dann 65536 (gro-
Ber als 2 hoch 16 minus 1). Einen solchen Wert kann der Prozes-
sor nicht mehr verarbeiten. Fir E muB unbedingt ein Wert groBer
als A eingesetzt werden. Da der Verschliisselungsalgorithmus
relativ komplex ist, arbeitet er nicht besonders schneil. Um etwa.
8 KByte einmal zu codieren, wird fast eine Sekunde bendtigt.
Hiibsche Effekte sind (brigens manchmal zu erreichen, wenn
man den Grafikspeicher codiert. (Nikolaus Heusler/da)

8a ad 20 f7 ci1 03b4 : b9 37 03 2¢c a9 00 8d c3 a8
ad 20 fd ae 7a 03be : 03 a5 £9 39 3f 03 09 00 68
7 b7 84 ae fd 03c4 : 85 f9 a5 fa 85 fa L6 £8 4a
85 f8 a0 00 Qe 03cc : c8 c0 08 90 bf a0 00 a5 55
a5 f9 39 37 bl 03d4 : f9 91 ac 20 db fc 20 4l af
01 a6 £8 a0 90 03de : fc 90 ab 4ec 57 03 00 00 22
0d aa f0 06 2c
85 fa a5 fa f6
85 fa f0 04 8b
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Tips und Tricks zum C128

Diesesmal zeigen wir lhnen, wie Sie automatisch Pro-
gramme im C64-Modus des C128 laden und starten,
einige Tricks zum VDC und die Anwendung von Basic-
Befehlen unter Maschinensprache.

er Trick »Booting on Commodore 64 ...« in der Ausgabe 3/90
des 64’er-Magazins ist auf relativ hohe Resonanz gestoBen.
Viele Leser waren der Meinung, daB sich dieses Programm
noch verbessern 146t. Daher gibt es nun eine neue Version dieses
Programms. Gleichzeitig mochten wir Sie auffordern, diese Ver-
sion zu kiirzen und verbessern: Schreiben Sie eine moglichst kur-
ze Routine, die ein beliebiges C64-Programm aus dem Directory
ladt und im C64-Modus startet. Das beste Programm veréffentli-
chen wir in der 64’er-Ausgabe 9/90.
Euer
Dirk Astrath

Booting on Commodore 64... (2)

Auf dem C128 lassen sich problemlos Programme im 128er-
Modus automatisch starten. Es gibt aber Probleme, wenn man
Programme automatisch im C64-Modus starten méchte. Eine L6-
sung konnten Sie unter Tips und Tricks zum C128 in der Ausgabe
3/90 des 64’er-Magazins finden. Es geht aber kiirzer:

Laden Sie das Programm go64.obj (Listing 1) im C64-Modus:
LOAD - “GO64.0BJ”,8,1

Driicken Sie nun < RUN-STOP > und <RESTORE >. Geben
Sie nun den Namen des Basic-Programms an, das spiter im
C64-Modus automatisch geladen werden soll. Geben Sie als Pro-
grammname »:*« ein, wird automatisch das erste Programm von
der Diskette geladen. Umgehen Sie, die Abfrage mit
<RETURN >, kehrt das Programm in den Direktmodus zur(ick.

Nach der Eingabe des Programmnames speichert sich
go64.obj auf der eingelegten Diskette ab. Achten Sie aiso darauf,
daB Sie nicht die Diskette eingelegt haben, auf der sich die abge-
tippte Version von go64.obj befindet ...

Méchten Sie auf mehreren Disketten einen Autostart installie-
ren, so wechseln Sie die Diskette vor der Eingabe des Namens.

Im C128-Modus modifizieren Sie das Programm go 64, wenn
nétig:

10 rem dsave ''gob4!'!

20 :

30 rem sonstige c128-befehle
40 :

90 bload ''gobh.obj'' : gobk

So kénnen Sie z.B. vor dem Aufruf des C64-Programms im
C128 das Inhaltsverzeichnis anzeigen oder andere Programme
starten. Die letzten Befehle missen aber
BLOAD “G064.0BJ ":G064
lauten. Damit wird dann das C64-Programm gestartet. Bevor Sie
nundie C64-Programme auf dieser Diskette speichern, empfiehlt
es sich, mit dem autoboot maker von der Test-Demo-Diskette ei-
nen Bootsektor anzulegen, der automatisch das Programm go64
ladt und startet. Nun erst soliten Sie thre C64-Programme auf der
Diskette speichern. Dadurch verhindern Sie, daB der Bootsektor
durch ein anderes Programm belegt wird. (Armin Habner)

VDC-Zeichensatz korrigiert

Beim Verdndern von VDC-Registern passiert es leicht, daB der
Zeichensatz zerstort wird. Bevor man jetzt nach dem richtigen
SYS-Befehl sucht, solite man zweimal die ASCII/DIN-Taste
driicken. Dadurch wird zuerst der zweite Zeichensatz, dann wie-
der der vorher aktivierte Zeichensatz in den VDC kopiert.

(Christoph Schmitz)
64 Z¥ap

Die Farben beim VDC

Prinzipiell ist es kein Problem, Farben auf dem VDC-Bildschirm
zu setzen, dazu wird im allgemeinen der Befeht COLOR benutzt.
Dieser Befehl hat aber einen gravierenden Nachteil: Die Vorder-
grundfarbe des Textes, der sich momentan auf dem Bildschirm
befindet, 148t sich auf diese Art und Weise nicht dndern. Méchte
man diese Textfarbe auch &ndern, mu8 man also den Text noch
einmal auf den Bildschirm schreiben. Es geht aber auch einfa-
cher: Das Attribut-RAM wird mit dem neuen Farbwert beschrie-. -
ben. Aus Geschwindigkeitsgriinden sollte man dazu Maschinen-
sprache und kein Basic nehmen. Change Color (Listing 2) sorgt
fir den Farbwechsel auf dem 80-Zeichen-Bildschirm.

(Gerhard Miller)

Interpretiert, integriert

Der Basic-Interpreter des C128 besteht aus einer Vielzahl kom-
fortabler Routinen, die jeder Assembler-Programmierer nutzen
kann. Das hért sich einfach an. Wir missen Sie enttduschen: So
leicht machen es uns die Software-Entwickler des C128 doch
nicht. Nur ein geringer Teil bestimmter Routinen kann durch Auf-
ruf der Anfangsadresse des jeweiligen Unterprogrammes im
Basic-Interpreter problemlos verwendet werden. Uberwiegend
wurden diese komfortablen »Utilities« programmiert, um den vor-
gesehenen Zweck zu erfilllen: Basic-Eingaben des Anwenders
zu Ubersetzen. Nicht nur das Basic-Befehlswort muB erkannt und
verarbeitet werden, genausooft eine Unmenge von Parametern -
speziell bei der Grafik-Programmierung mit DRAW, BOX,
CIRCLE usw. Solche Eingaben braucht ein Maschinensprache-
Programm in den seltensten Féllen. Daher ist es wichtig, bei den
erwahnten Routinen den richtigen »Einstieg« zu finden.

Beginnen wir mit einigen lobenswerten Ausnahmen: Die An-
fangsadresse der Routine ist identisch mit der Sprunganweisung
(SYS in Basic, JSR/IJUMP in Assembler):

DIRECTORY  ($AO7E) SCNCLR ($6479)
DCLEAR ($4322) KEY ($6104)
BOOT ($7335) FAST ($77B3)
SPRDEF ($7372) SLOW ($77C4)

Etwas schwieriger ist es bei Unterroutinen im Basic-Interpreter,
die eine Vielzahl von Parametern (Spritezustdnde, Hires-
Koordinaten usw.) bei der Eingabe verlangen. Die Zahlen kénnten
zwar in Assembler genauso definiert werden, stérend wirkt sich
jedoch aus, daB die Uberpriifungsroutine fiir die Basic-Eingaben
(CHRGET, $0380) kréftig »dazwischenfunkt«. Sie liest grundsétz-
lich aus dem Eingabepuffer ab $0200, in die jede mit der
(RETURN-)Taste abgeschlossene Basic-Eingabe geschrieben
wird. Da Sie mit Ihrem Assembler-Programm aber keine Basic-
Eingabezeilen erzeugen, verwirrt das den C128 total. Méchten
Sie Betriebssystem-Routinen benutzen, miissen Sie prinzipieli
alle CHRGET-Anfragen umgehen und erst anschlieBend in das
Unterprogramm einsteigen.

Einige Beispiele dazu werden zum besseren Verstédndnis in
Form eines entsprechenden Quellcode-Assemblerlistings vorge-
stellt. Die Startadresse dieser Utilities kann frei gew&hlt werden,
in der Regel befinden sie sich im Bereich von $1300 - $1BFF.
BANK 15 muB auf jeden Fail eingeschaltet sein.

GRAPHIC 1,1: Wird diese Routine durch die Basic-Anweisung
aktiviert, liegt der Einsprung bei $6B5A. Hier die Korrektur fir ein
Assembler-Programm:

IDX #301 ;Grafikmodus 1 (Hires)

TXA ;in Akku {ibetragen

PHA ;auf Stack retten

IDA $6BC4,X ;Tabelle Bitmuster Grafikmodi
STA $D8 ;Grafikflag

JSR $9F4F ;Grafikspeicher einrichten
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IDY #301 ;Ldschparameter (ja=1)
PLA ;Akku vom Stack holen

TAX ;wieder ins X-Register
TYA ;dafiir Y-Reg. in Akku

JMP $6BAB ;Einsprung Routine GRAPHIC
RTS ;Ricksprung

Mochten Sie die Grafik wieder abschalten, ist fiir GRAPHIC 0
bedeutend weniger Aufwand erforderlich.
LDX # 300 ;Parameter 0
JMP $6B6C ;Einsprung in die Routine

Auch das erneute Einschalten des Grafikbildschirms mit GRA-
PHIC 1 umfaBt nur wenige Bytes:
IDX #301
JMP $6B6C

Wenn Sie das X-Register in den beiden letztgenannten
Assembler-Routinen auf den gewiinschten Wert setzen (GRA-
PHIC 1 - 5), erzielen Sie denselben Effekt der jeweiligen Basic-
Anweisung.

Das Umsetzen der Basic 7.0-Befehle zum Zeichnen einer Linie
oder Figur kann ebenso leicht realisiert werden.

DRAW: Voraussetzung ist, daB mit den bereits erwdhnten Rou-
tinen der Grafikmodus aktiviert wurde.

Genauso wie der Basic-Interpreter greifen wir auf Adressen des
Zwischenspeicherbereichs fur die Grafik zurtck:

$1131: Lowbyte der X-Koordinate

$1132: Highbyte der X-Koordinate

$1133: Y-Koordinate (ihr Wert kann »255« nie libersteigen, da-
her ist keine Aufteilung nach High- und Lowbyte notwendig).

AuBerdem muB in der daflir bestimmten Adresse definiert sein,
wie der zu erzeugende Bildpunkt aussehen soll:

$83: Farbquelle (normalerweise COLOR 1)

$86: aktuelle Zeichenfarbe (die bekannten Werte zwischen 0
und 15)

$03E2: Farb-RAM im Hires-Modus (Hi-Nibble: Zeichenfarbe,
Lo-Nibble: Hintergrund)

Ein rotes Pixel, exakt in der Mitte des Hires-Bildschirmes wird,
in Assembler so programmiert:

LDX #$01 ;Farbquelle
STX $83
ILDX #$02 ;Zeichenfarbe rot
STX $86
TXA
PHA s;auf Stack retten
ASL $86 ;in Hi-Nibble umwandeln:
ROL $86 ;4mal nach links SHIFTen
ASL $86
ROL $86
1DA $03E2 ;mit Farb-RAM verknilipfen
ORA $86
STA $03E2
PLA ;0riginal-Wert vom Stapel
STA $86 ;und zurilickschreiben

11 IDX #$A0 ;X-Koordinate 160 Lowbyte
IDY #$00 ;X-Koordinate 160 Highbyte

Name : gob4.obj 8000 80fc 8078 : 3c 03 a6

8080 : 8d 04 80
8000 : 3¢ 80 96 80 c¢3 c2 cd 38 2c 8088 : 84 2e 20
8008 : 30 40 3a 47 4f 36' 34 2¢ a4 8090 : 20 8e ab
8010 : 4f 42 4a 28 43 29 48 55 61 8098 : f6 20 el
8018 : 45 42 49 53 4f 46 54 20 f4 80a0 : fe 20 44
8020 : 3¢ 53 54 41 52 54 46 49 b7 80a8 : 20 le ab
8028 : 4c 45 3e 3a 2a 00 00 35 fb 80b0 : 18 20 Oc
8030 : 36 37 38 39 30 31 32 33 f3 80b8 : 00 02 fO
8038 : 34 35 36 00 20 84 ff 20 fb 80cO : 02 99 2b
8040 : 87 ff 20 8a ff 20 81 ff 27 80c8 : 10 40 £3
8048 : 20 bf e3 a2 58 a0 80 8¢ 3f 80d0 : aa a0 00
8050 : 00 03 8c 01 03 4¢ 9a 3 da 80d8 : a2 09 al
8058 : 20 53 e4 a9 08 aa a0 00 e8 80e0 : 00 a0 80
8060 : 20 ba ff a9 02 a2 2b a0 35 80e8 : fb a2 fc
8068 : 80 20 bd ff a0 le b9 7a 2e 80f0 : 90 03 4c
8070 : 80 99 3c 03 88 10 f7 4c ae 80f8 : 30 32 39

Listing 1. GO64.0bj startet Programme im C64-Modus (mit dem MSE eingeben)

STX $1131

STY $1132

LDX #$64 ;Y-Koordinate 100
STX $1133

JSR $9C19 ;Punkt setzen

RTS

BOX: In Basic 7.0 werden mit dieser Anweisung Rechtecke und
Quadrate gezeichnet. Bis zur Label-Bezeichnung »L1« kann man
das obige Listing unverdndert ibernehmen. Dann miissen Sie
andere Koordinaten-Speicherstellen ansprechen:

$1150/$1151 High-, Lowbyte X-Koordinate links oben
$1152 Y-Koordinate links oben

$115C/$115D High-, Lowbyte X-Koordinate rechts unten
$115E Y-Koordinate rechts unten

$1154/$1155 High-, Lowbyte Rotationswinkel der BOX

Méchten Sie z.B. ein Rechteck ab 10/10 (linkere obere Ecke) bis
160/100 entstehen lassen, so ergdnzen Sie das obige Assembler-
Listing mit:

11 IDX #9$00 ;Grafik-Zwischenspeicher
TXA ;16schen

L2 STA $1130,X ;von $1130
INX ;bis $1179
CPX #$50
BNE L2
1DX #3$00 ;X-Koordinate 10
IDY # $0A
STY $1150
STX $1151
LDY #3$0A ;Y-Koordinate 10
STY $1152
IDY #$A0 ;X-Koordinate 160 Low (unten)
STY $115C
STX $115D  ;X-Koordinate 0 High (unten)
LDY #$64 ;Y-Koordinate 100 (unten)
STY $115E
LDX #3$00 ;Lowbyte Winkel
IDY #300 ;Highbyte Winkel
STX $1154
STY $1155
IDX #9$04 ;Flag (Rechteck hat
STX $114E  ;vier Seiten)
IDX #$00 ;Assmalen? (ja=1, nein=0)
JSR $62D0  ;Einsprung in System-Routine
RTS

Das waren einige Beispiele, wie effektiv bereits bestehende
Assembler-Routinen des C128-Betriebssystems in eigenen Ma-
schinensprache-Programmen arbeiten kénnen. In dieser kurzen
Ubersicht sind langst nicht alle Moglichkeiten aufgefihrt, die der
Interpreter bietet. So wurden die Musik-Befehle noch nicht ange-
sprochen. Schreiben Sie uns doch mal, wie Sie aus Assemblier
die Musikbefehle ausfiihren. (Harald Beiler/da)

Listing 2. Change Color dndert die

Zeichenfarbe (mit dem MSE eingeben)
a4 2c a9 00 97
a5 £f 86 24 05 .
a6 20 33 a5 da Name : change color 1300 1350
ae a7 20 be 4d 1300 : a9 00 85 87 a9 08 85 88 fe
£0 03 4e 72 54 1308 : a5 88 a2 12 8e 00 d6 2¢ 79
a9 13 a0 80 33 1310 : 00 d6 10 fb 8d 01 d6 a5 86
00 86 cf a0 cb 1318 : 87 a2 13 8e 00 d6 2c 00 ee
20 60 a5 ad 8f 1320 : 36 10 fb 8d 01 d6 ad f1 10
a0 00 b9 00 De 1328 : 00 a2 1f 8e 00 d6 2¢ 00 7a
£0 05 ¢8 c0 46 1330 : d6 10 fb 84 01 d6 e6 87 30
64 80 a9 08 40 1338 : a4 87 £0 07 cO 00 £0 08 94
ba ff a9 Oa 35 1340 : b8 50 ¢5 e6 88 b8 50 f2 e4
20 bd ff a9 7a 1348 : a4 88 0 Of d0 ba 60 00 a7
fb 84 fc a9 2c
80 20 48 £f f4
e0 6¢c 02 a0 Of = s
00 £f 00 7f 95
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Im Geos-Forum

finden Sie stets die
neuesten Tips und
Tricks zur grafischen Benutzer-
oberflache des C64/128.

er bisher der Meinung war, daB Geos verschiedene
Funktionen fehlen, sollte mal ein biBchen mit den Zusatz-
programmen zu Geos experimentieren. Den ersten Er-
folg davon konnte man in der Ausgabe 4/90 des 64’er-Magazins
lesen: inverse Schrift mit Geowrite. Inzwischen ist ein zweiter Fall
bekanntgeworden, der natiirlich nicht unverdffentlicht bleibt:
Mehrfachausdrucke von Dokumenten. Damit kénnen Sie lhren
Drucker auch einmal alleine ein Mehrseiten-Dokument mehrmals
drucken lassen und etwas anderes machen. Dirk Astrath

Geos laufwerksunabhiingig

Unter Geos hat man, sofern man keine RAM-Erweiterung, son-
dern zwei verschiedene Laufwerke besitzt, das leidige Problem,
daB Geos mit Laufwerk B so seine Schwierigkeiten hat. Méchte
man auf Laufwerk B eine Applikation starten, indem man ein Do-
kument dieser Applikation 6ffnet, reagiert Geos mit den interes-
santesten Fehlermeldungen, nur nicht mit dem gewiinschten Pro-
grammstart. Dies ist um so &rgerlicher, da das Laufwerk B mei-
stens das Laufwerk mit der groBeren Speicherkapazitat ist: die
1581. Leider 148t sich Geos aber nicht von der 1581 starten.

Dieses Problem umgeht man einfach, indem Geos von Lauf-
werk B gestartet wird. Dazu wird die 1581 als Laufwerk 8, die 1541
auf Laufwerk 9 eingestellt (hardwareméBig). Nun startet man mit
LOAD "GE0S”,9,1

Geos wird jetzt problemlos von der 1541 als Laufwerk B gela-
den. Mit Laufwerk A (die 1581) kann man nun véllig normal arbei-
ten. Sie sollten aber die Konfiguration entsprechend einstelien
und speichern, da es sonst vorkommen kann, daB Geos das inak-
tive Laufwerk (B) ab und zu »vergiBt«. (Alexander lkenstein)

Dokumente mehrfach drudken

Wenn Sie mit Geos ein Dokument mehrere Male drucken
mochten, missen Sie jedesmal im Men{i oder vom Desktop aus
die Datei anwahlen und die Datei drucken. Um sich diese Arbeit
zu erleichtern, druckt man Geos-Dokumente, die man in mehr-
facher Ausflihrung bendtigt, am besten mit Geomerge aus. Daflir
ist aber dann eine Steuerdatei nétig: Generieren Sie mit Geowrite
ein Dokument, bei dem auf der ersten Seite ein einzelner Stern
steht. Auf die zweite Seite schreiben Sie flir jede Kopie, die Sie be-
ndtigen, einen Stern. Fir zehn Ausdrucke geben Sie also zehn
Sterne ein.”Im Geomerge wird nun das Dokument als Formbrief
und die Steuerdatei mit den Sternchen als Einsetzdatei definiert.
So kann man den Computer ein Dokument mehrfach drucken las-
sen, ochne daB man Text immer zum Drucken selektieren mu8.

(Martin Strathmann)

RAM-Disk ohne Datentod

Gelegentlich passiert es, daB auch Geos abstiirzt. In den
meisten Fallen wird man dann zur Bootdiskette greifen und Geos
laden. Bei einem solchen Start wird aber der Inhait der RAM-
Erweiterung geldscht. Dies ist aber nicht unbedingt nétig.

Meist hilft

SYS 49152

weiter. Geos wird dann von einer eventuell installierten RAM-Er-
weiterung oder von der Original-Diskette nachgeladen. Dieser
Trick funktioniert in etwas abgewandelter Form auch auf einem
C128. Dort muB vor dem Start auf Bank 1 umgeschaltet werden:
BANK 1:SYS 49152

66 (FL¥HP

Solite der Computer nach der Eingabe des SYS-Befehls ab-
stiirzen, so wurde die Laderoutine zerstért. Dies kann z.B. pas-
sieren, wenn Geos mit der berihmt-beriichtigten Fehlermeldung
»System-Fehler nahe $xxxx« abbricht. Versuchen Sie dann,
Geos mit '

LOAD “RB0OOT”,8,1

zu laden. In den meisten Fallen kommen Sie so wieder an die Da-

ten in der RAM-Erweiterung. Solite auch das Programm RBoot

versagen, bleibt nichts anderes {brig, als Geos neu zu laden.
(Klaus Frank)

Programme in Dokumenten

Wenn Sie mit Geowrite Erkldrungen zu Programmen schrei-
ben, ist es oft sinnvoli, Ausschnitte dieser Programme auch im
Geos-Dokument zu haben. Bisher muBte man das betreffende
Basic- oder Maschinenspracheprogramm immer fir das Geos-
Dokument abtippen. Es geht aber auch einfacher:

Sie geben das Programm als Text auf eine Diskette aus. Dazu
wird zuerst der entsprechende Kanal zum Schreiben gedffnet und
die Ausgabe auf diesen Kanal umgeleitet:

OPEN 2,8,2, "1isting,S,W”
CMD 2

Dann wird der Maschinensprachemonitor mit dem entspre-
chenden SYS-Befehl aufgerufen oder das Basic-Programm mit
LIST
auf die Diskette ausgegeben. SchlieBen Sie dann den Ausgabe-
kanal mit
PRINT #2 : CLOSE 2

Das Programm steht nun im Commodore-ASCIl-Format auf der
Diskette. Mit dem Text Grabber und der Konvertierungstabelie
Generic 11138t sich der Text nun in das Geowrite-Format wandeln.

(Johannes W. Dietrich)

Zeichensiitze en masse

Zeichensétze kann man nie genug haben. Dies hoért man nicht
nur von Printfox-Fans, sondern in letzter Zeit auch immer éfter von
Geos-Benutzern. So haben wir vor kurzem etwa 70 neue Zeichen-
sétze von Frank Wiistemann erhalten, die wir nach und nach auf
unserer Programmservice-Diskette verdffentlichen. Im Bild se-
hen Sie die ersten Zeichensétze. Weitere Zeichenséatze von ihm

JACK 1y ABCOEFGHIJKLMMDPOORSTUVHEYZ | 234561830
CRARNIVNAL ABCDEFrOHI FKL HNOPOQRSTUUNXYZ 123UISTHD0
SUMMER ABCDEFGH 1 JKLMNOPOORSTUUNWXVZ 1234567898
BKATE ARCPLF GH IIKLMNOPORABRTULDHXYZ 1234567890
DESERT HAK RFRCOEFGH I THMMOFOWASTUVWXYZ 183456 7Ta98
OUTBACK ABCDEFCGHIJELMNOPOQRSTUVYNAEYZ 1234867830
RUPERY ABCOEF GHIODKLANOPOORSTUVMXYZ 1234567896

Geos-Zeichensitze finden Sie dieses Mal auf unserer
Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe

finden Sie in den nachsten Ausgaben der 64’er. Wenn wir von ei-
nem Autor so viele Zeichenséatze veroffentlichen, soll das natiir-
lich nicht heifen, daB andere Autoren keine Chance haben. Im
Gegenteil: Wenn Sie schéne Grafiken gezeichnet oder Zeichen-
sétze entworfen haben, schicken Sie uns diese:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Kennwort: Geos im Griff
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen (da)

Ausgabe 6/Juni 1990



Bayern 3 aus dem C64

Listing 1. Ein einfaches Programm, mit dem der Ton

Beim C64 etwas Neues zu entdecken ist nicht einfach,
doch es ist moglich! WuBten Sie, daB es nicht nur einen
Audioausgang, sondern auch einen -eingang gibt?

von Peter Breuer

dem man beliebige Stimmen nicht nur selbst erzeugen, son-
dern auch fertige Tonquellen hinzufiigen kann. Sie glauben,
dazu braucht man aufwendige Hardware? Ganz und gar nicht,
denn der C64 hat alles, was man braucht, eingebaut. Wer sich
schon mal die Belegung der Audio-Video-Buchse angeschaut
hat, der wird bei Pin 5 auf die nicht sofort verstandliche Bezeich-
nung »Audio in« gestoBen sein; gehen doch normalerweise aus
dieser Buchse alle Signale nach auBen, zum Monitor oder zur
Stereoanlage. Was soll also »Audio in«? Dieser AnschluB ist Giber
einen Kondensator direkt mit dem »Ext in«-Eingang des Sound
Prozessors 6581 verbunden. Entsprechend dem Namen handelt
es sich hier wirklich um einen analogen Eingang, in den man Au-
diosignale einspeisen kann. Was macht der SID aber damit? Die-
ser Eingang wird als vierte Stimme behandelt, d.h. die Lautstérke
wird zusammen mit den anderen drei Stimmen gesteuert, und
das eingespeiste Signal kann durch eigene Filter (Filtex, Bit 3 des
Filterregisters in $D417) verarbeitet werden. Im Klartext: Man
kann mit dem C64 ein Audiosignal verarbeiten und zu den Ténen
mischen, die der Computer selbst erzeugt. Durch die Méglichkeit,
"das Signal iiber die Filter des C64 laufen zu lassen, ergeben sich
interessante Klangverfremdungen. Der SID-Chip ist mit drei Arten
von Filtern ausgeristet, die man einzeln oder zusammen einset-
zen kann. Sie heiBen Hochpa#8filter, TiefpaBfilter oder BandpaBfil-
ter und dienen dazu, einzelne Frequenzen ein- oder auszublen-
den. Das Audiosignal kann z.B. aus einem Kassettenrecorder
stammen; dies wére die einfachste Moglichkeit. In der Praxis séhe
das wie in Bild 1 gezeigt aus: Als Tonquelle kann man jedes Radio
oder jeden Kassettenrecorder benutzen, auch ein Walkman lei-
stet hier gute Dienste. Der AnschiuB erfolgt in jedem Fall an der
Kopfhdrerbuchse, damit man die richtige Lautstéirke einstellen
kann. Man kann natiirlich auch einen Mikrofonverstérker mit Mi-
krofon anschlieBen; wer gerne singt, kann sich jetzt selbst mit ei-
nem Orgel- oder Schlagzeugprogramm unterstiitzen. Eine weite-
re Maglichkeit wére es, zwei Computer zu koppeln, d.h. den Au-
dicausgang des ersten mit dem Audioeingang des zweiten zu ver-
binden. Diese Verbindung nennt man »Daisy chain«. Sie ermdg-
licht den Aufbau eines polyphonen Systems. Auf diese Weise
kann man das Erzeugnis des ersten Computers, das ja schon zu
einem einzigen Audiosignal zusammengefaBt ist, noch mal als
Ganzes filtern oder weitere Téne dazumischen. Wenn man an
den ersten Computer dann noch ein Mikrofon anschlieBt, und in
die Computer ein Schlagzeug- und ein Synthesizerprogramm
14dt, hat man schon fast die Ausriistung einer kleinen Band. Der
praktische Aufbau des Ganzen ist supereinfach. Das Audiosignal
wird einfach an den vorhandenen Monitorstecker (Pin 5 und Mas-
se) angeldtet. Nehmen wir einmal an, Sie haben einen Walkman
angeschlossen, den Sie nun anschalten. )

Dann héren Sie zunachst nichts, weil die Lautstarke am Com-
puter ja auf 0 steht. Geben Sie jetzt POKE 54296,15 ein und schon
héren Sie Uber Ihren Monitor die Musik des Kassettenrekorders.
POKE 54296,0 schaltet den Ton wieder aus. Listing 1 ist ein klei-
nes Demoprogramm, das den Ton aus- und wieder einblendet.
Die Filter werden wie die einer der drei eingebauten Stimmen pro-
grammiert. Der Filterbereich kann ebenso ausgewahit werden,
wie die Resonanz. Listing 2 zeigt die Wirkung der Filter. Beachten
Sie, daB bei diesen Programmen immer eine Tonguelle am exter-
nen Eingang angeschlossen ist, sonst hort man namlich nichts.

Es gibt aber noch eine ganz andere Moglichkeit, den Audioein-
gang zu nutzen: Alle C64 mit der neuen Platine und dem neuen
Sound-Prozessor 8580 haben das Problem, daB digitalisierte Mu-

Stellen Sie sich vor, der C64 wird zum Sound-Computer, mit

Ko eem Tmm 2 /T 100N

einfach aus- und wieder eingeblendet wird

1¢ FOR A=¢ TO 15 <@85>
2¢ POKE 54286,A 187>
3¢ FOR B=1 TO 1¢¢ <216>
40 NEXT B <@68>
5@ NEXT A <@78>
6¢ FOR A=15 TO @ STEP -1 <248>
7@ POKE 54296,A <237>
8¢ FOR B=1 TO 1¢¢ <@1a>
90 NEXT B <118>
169 NEXT A <12¢>
114 GOTO 14 <@32>

sik nur sehr leise zu horen ist. Dies ist normalerweise schon st6-
rend, weil man dann lauter stellen muB, und damit auch die Stér-
geréusche lauter werden. Bei Musikstlicken, die aus digitalisier-
ter Musik und normal erzeugten Ténen besteht, ist das Problem
schlicht untragbar, weil die normalen Téne um ein vielfaches lau-
ter sind als die digitalisierten, und gerade diese gemischten
Stiicke sind bei weitem die besten. Digitalisierte Musik ist nichts
anderes als ein sehr schnelles Verédndern der Lautstérke, so daB
dadurch der Kurvenverlauf des Originaltons imitiert wird. Beim
C64 wird dies logischerweise (iber das Lautstarkeregister $D418
(Bits 0 bis 3) realisiert, und viele professionelle Programme ma-
chen davon Gebrauch. Beim neuen SID hat man eigentlich nur ei-

Listing 2. Dieses Demonstrationsprogramm zeigt
die Wirkung der Filter

19 FOR M=54272 TQO 54296:POKE M, @:NEXT <@34>
2¢ POKE 54285, 249 181>
3¢ POKE 54296,31 <1@9>
32 POKE 54293,¢ <@@g>
33 POKE 54294,0891 <@16>
34 POKE 54296,31 <113>
4¢ PRINT"TIEFPASS" <@92>
45 FOR A=1 TO 20@¢:NEXT A <@e5>
5@ POKE 54286,47 <155>
6@ PRINT"BANDPASS" <143>
685 FOR A=1 TO 2@@@:NEXT A <@85>
79 POKE 54298,78 <1898>
8¢ PRINT"HOCHPASS" <P@3>
85 FOR A=1 TO 2¢@@:NEXT A <1@5>
168 FOR M=54272 TO 54296:POKE M, @:NEXT <124>
11¢ POKE 54296,15 <2081>

(P ‘;\ c79
SID 8580 27&
- 26
2 Masse Widerstand 330K
5 Audio in ::te;ntiometer
3 Audio out
Masse

Audio/Video

[2] Den Widerstand fiir das
Digitalisierungspotential 16-
tet man zwischen den Kon-
densator C 79 und Masse

(1] so wird eine Audioquelle
wie z.B. ein Walkman an den
C 64 angeschlossen. Nahe-
res im Text.

nen Fehler beseitigt: Einen Ton, der nicht da ist, kann man auch
nicht in der Lautstérke verdndern. Wenn der SID nichts erzeugt,
ist es egal, ob die Lautstérke auf 0 oder auf 15 steht, es kommt
nichts heraus. Die eine Méglichkeit, dieses Probiem zu l6sen, ist
der Einbau eines alten SID 6581, der Einbau ist in Ausgabe 8/89
(Seite 137) beschrieben. Der Nachteil dieser Lésung ist, daB nur
sehr erfahrene Bastler ihn vornehmen kdnnen. AuBerdem kostet

Fortsetzung auf Seite 99
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Profi-Comer (Teil 1)

Hier ist er: der angekiindigte erste Teil unserer neuen
Profi-Corner. In dieser Ausgabe stellen wir Euch einen
der grundlegendsten Tricks der Demo-Programmierer vor,
den sogenannten FLD.

von Matthias Fichtner

die Idee zur Profi-Corner vor. Unter dem Motto »Stop’em lamin’

around!« suchten wir gut erlauterte Spezial-Effekte fiir Demos
und Intros. Inzwischen sind schon einige ausgezeichnete Artikel
bei uns eingegangen, anscheinend wollte sich jedoch keiner der
Autoren naher mit einem der grundlegenden Effekte, dem sog.
FLD, beschaftigen. Daher werden wir diesmal - quasi als Initial-
ziindung - selbst den ersten Griff in die Trickkiste tun.

Flexible Line Distance, so der volle Name des eben genannten
Effekts, gibt dem Programmierer mit wenigen Handgriffen die
Maoglichkeit, den vertikalen Abstand zwischen den einzelnen Bild-
schirmzeilen des C64 beliebig variieren zu lassen. Die Anwen-
dungsgebiete dieses Verfahrens sind breit gestreut: Vom sinusar-
tig »wabernden« Textbildschirm bis hin zur blitzschnell nach un-
ten wegscrollenden Bildschirmseite sind viele Effekte realisier-
bar, die ohne FLD nicht denkbar wéren.

I n Ausgabe 3/90 des 64’er-Magazins steliten wir Euch erstmals

Dem VIC ins Handwerk gepfuscht

Wie funktioniert ein FLD? Im Prinzip ganz einfach: Man muB
nur wissen, daB der VIC, der Video-Chip des C64, genau in dem
Moment anféangt, eine neue Bildschirmzeile aufzubauen, wenn
die ersten 3 Bit der Register $D011 und $D012 identisch sind.
Sorgt man nun dafir, daB eine Interrupt-Routine dieses verhin-
dert, so kann man den Aufbau einer Bildschirmzeile beliebig lan-
ge verzbgern.

Wie dies funktioniert, seht Ihr in Listing 1, dem Source-Listing
zu unserer kleinen FLD-Anwendung, in den Zeilen $CO03B bis
$C047 bzw. $C063 bis $CO6F. Hier wird zundchst auf einen Ra-
sterzeilenwechsel gewartet. Dieser [aBt sich ganz einfach feststel-
len, indem man das Register $D012 ausliest (hier steht immer die
Nummer der gerade vom Rasterstrahl bearbeiteten Zeile) und
diesen Wert dann solange wiederum mit Register $D012 ver-
gleicht, bis beide Werte nicht mehr identisch sind. Genau in die-
sem Moment hat sich der VIC an die Bearbeitung der nachsten
Rasterzeile gemacht. Schreibt man jetzt den alten Wert aus
$D012, der sich ja noch im Akku befindet, in $D011, so wird der
Aufbau der aktuellen Rasterzeile verhindert, da $D011 und $D012
nicht identisch sind. Auf diese Weise 14Bt sich der VIC von Raster-
zeile zu Rasterzeile praktisch lahmlegen.

Das Geisterbyte

Ein Problem gibt es jedoch mitdem FLD: An den durch die FLD-
Verzégerungen bedingten Leerbereichen auf dem Bildschirm
entsteht ein schwarzes, vertikales Streifenmuster, da der VIC hier
janicht aktiv ist. Dieses Muster 148t sich jedoch zum Gliick beein-
flussen, da es ndmlich den Wert des Bytes $3FFF (dieses liegt
mitten im RAM) widerspiegelt. Sorgt man dafir, daB dieses Byte
immer den Wert $00 enthélt, so ist auch das lastige Streifenmu-
ster verschwunden.

Ganz inaktiv ist der VIC in den Verzégerungsbereichen Ubri-
gens nicht, es ist ndmlich méglich, hier Sprites darzustellen. Am
Verfahren dndert sich dabei rein gar nichts.

A8 (FL¥p

Zu unserem Beispielprogramm

Hier noch ein paar Worte zu unserem Beispielprogramm
FLD Spilit (Listing 2). Unter Zuhilfenahme des beschriebenen
FLD-Tricks wurde eine kleine Interrupt-Routine geschrieben,
die die unteren drei Viertel des Textbildschirms des C64 auf
und ab ticken 18Bt. Hierzu wird zunéchst ein IRQ in Rasterzeile
$5F ausgeldst ($C000 bis $C02B). Ab $C02C wird dann
zundchst anhand des Inhalts der Zeropage-Adresse $03 ent-
schieden, ob der genannte Bereich in einer Auf- oder Abwérts-
phase ist. AnschlieBend wird die Arbeit des VIC so lange per
FLD verzdgert, bis die in $02 abgelegte Anzahl von Rasterzei-
len verstrichen ist. $02 wird dann erhdht bzw. vermindert (je
nach Bewegungsrichtung) und gepruft, ob die obere bzw. un-
tere Bewegungsgrenze erreicht ist. AnschlieBend wird eine
zweite IRQ-Routine initialisiert (diese liegt bei $C096), welche
dann in Rasterzeile $00 das Register $D011 des VIC normali-
siert, so daB die oberen sechs Bildschirmzeilen fixiert darge-
stellt werden kdnnen.

Listing 1. Das Source-Listing zu FLD-Split

(C) 1990 by Markt & Technik

; FLD Split by Matthias Fichtner

Co00 78 SEI

C001 A2 2C LDX #$2C

C003 A0 CO LDY # $CO

C005 8E 14 03 STX $0314

C008 8C 15 03 STY $0315 ;IRQ-Vektor auf FLD-Routine $C02C setzen
CO0B A9 7F LDA #$7F ;lberflissige IRQs sperren

COOD 8D 0D DC STA $DCOD  ; (verhindert Raster-IRQ—Flimmern)
C010 49 01 IDA #$01 ’
€012 8D 1A DO STA $D01A  ;Rasterstrahl als IRQ-Quelle

C015 A9 5F LDA #$5F

C017 8D 12 DO STA $D012

CO1A AD 11 DO LDA $DO11

C01D 29 7F AND #$7F

CO1F 8D 11 DO STA $D011 ;IRQ in Rasterzeile $5F ausldsen
€022 A9 00 LDA # $00

024 85 02 STA $02

C026 A9 00 LDA #$00

C028 85 03 STA $03 ;Counter auf $00

CO2A 58 CLI

C02B 60 RTS

3

; FLD-Scrolling abwérts

H

C02C LDA #$01
CO2E 8D 19 DO STA $D019
C031 A5 O3 LDA $03
C033 DO 2A BNE $COSF
€035 A6 02 LDX $02
C037 FO 18 BEQ $C051
C039 A0 00 LDY #$00
CO3B AD 12 DO 1DA $DO12
CO3E €D 12 DO CMP $D012
C041 FO FB BEQ $CO3E
€043 29 07 AND # $07
C045 09 10 ORA #310
C047 8D 11 DO STA $D011
C044 C8 INY

CO4B 84 02 STY $02
C04D E4 02 CPX 302
CO4F BO EA BCS $C03B
C051 E8 INX

C052 86 02 STX $02
C0% EO0 91 CPX #§91
€056 DO 04 BNE $C05C
058 A9 01 LDA #$01
C05A 85 03 STA 303
C05C 4C 84 CO JMP $C084

s;auf- oder abwirts verschieben?

;keine Verschiebung?

;auf Rasterzeilen-Wechsel warten
;$D012 maskieren und in $D011 kopieren

; (FLD-Trick !!!)

;Verzdgerung komplett?

;wenn nein, nochmal

;¥-Verschiebung fir ndchsten IRQ erhdhen

;Maximale Y-Verschiebung erreicht?

jwenn ja, Richtung wechseln
;neuen IRQ-Vektor setzen
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; FLD-Scrolling aufwérts

CO5F A6 02

LDX $02
C061 A0 00 1DY # 300
C063 AD 12 DO LDA $D012
C066 CD 12 DO CMP $D012
C06% FO FB BEQ $C066 ;auf Rasterzeilen-Wechsel warten
CO6B 29 07 AND # $07
Ccoéb 09 10 ORA #3$10 ;$D012 maskieren und in $D011 kopieren
CO6F 8D 11 DO STA $D011 ;(FLD-Trick )
c072 C8 INY
c073 84 02 STY $02
075 E4 02 CPX $02 ;Verzdgerung komplett?
C077 BO EA BCS $C063 ;wenn nein, nochmal
CO79 CA DEX

co74 86 02 STX $02 ;Y-Verschiebung fdr néchsten
IRQ vermindern

C07C EO 01 CPX #3301 ;Minimale Y-Verschiebung erreicht?
CO7E BO 04 BCS $C084
C080 A9 00 LDA #$00
c082 85 03 STA $03
C084 A2 96 LDX #$96
€086 A0 CO LDY #$CO
c088 8E 14 03 STX $0314

CO8B 8C 15 03 STY $0315

;wenn ja, Richtung wechseln

;neuen IRQ-Vektor auf $C096 setzen

CO8E A9 00 LDA # 300
C090 8D 12 DO ST4 $D012 ;Raster-IRQ in Zeile $00 auslSsen
4C 31 EA JMP $EA31 ;Standard-IRQ aufrufen

€093
j
; $DO11-Normalisierung fir fixierte Kopfzeilen

»
C096 49 01

LbA #%01
C098 8D 19 DO STA $D019
CO9B A9 17 IDA #$17 ;3$D011 fir den Aufbau der nicht

animierten

Funkbilder fiir IBM-kompatible PCs XT/AT, C64 und 128,
AMIGA und Atari ST
Fernschreiben, Morsen und
Radio-Kurzwellen-Nachrichten.
Haben Sie schon einmal das Piepsen von threm Radio auf Ihren Bildschirm sichtbar ge-
macht? Hat es Sie schonimmer interessiert wie man Wetterkarten, Meteosat-Bilder, Wet-

ter-Nachrichten, Presseagenturen, Botschaftsdienste usw. aufeinem Computer sichtbar
macht? Ja? -, dann lassen Sie sich eine Einsteiger-information schicken oder bestellen

Sie einfach gleich.

Steckfertige Karten mit eingebautem Filterkonverter. Alle géngigen Betriebsarten,
selbsterkennende Auswertung und Abstimmung. Stufeniose Shiften und Baudrate. Son-
dereinheit fiir verschliisselte Sendungen und Codeanalyse. Drucken, Speichern, auto-
matische Aufzeichnung. Senden und Empfangen von Funkfernschreiben, Morsezei-
chen und Faksimile-Bilder. Aufzeichnen, Uberarbeiten, Speichern und Drucken.

Unser Angebot - eine Komplett-Ausriistung mit Anleitung fiir den Einsteiger fUr Funk-
fernschreib-, Morse- und Bilder-Empfang. Modul einstecken, mit LautsprecheranschluB

verbinden, einschalten und los geht’s.
Super-Sonder-Angebot
Bitte Info Nr. 12 anfordern bei

BONITO-Supercom ab 248,00 DM

Bonito, Peter Walter

Gerichtsweg 3, 3102 Hermannsburg, Telefon 05052/6052

Fiir jedes Teil eine andere Quelle? -

Action-Cartridge MK V ~ Original 119,00
Final-Cartridge Il — Original 99,00
Oceanic-Floppy mit DOS-System 259,00
Dataphon §21d-2 248,00
Dataphone S21d-23d 356,00
Speeddos-Plus m. FCopy I 119,00
DOLPHIN-DOS C 84 (C)/1541 (C/li) 178,00
DOLPHIN-DOS C 128 (D)/1571 198,00
PROSPEED-GTI PC128 (D), alle Modi 248,00
PAGEFOX 248,00
PRINTFOX 98,00
VIDEOFOX 98,00
Handyscanner {Scantronic) 528,00
VIDEOTEXT-Decoder/Print-Technik 249,00
VIDEO-DIGITIZER/Print-Technik 218,00
VOICE-Master, jun./Print-Technik 98,00
Rep.Anleitung C 64 (alt) 29,80
Rep.Anleitung C 1541 (alt) 29,80
Basic-Boss — 64er-Extra 11 49,00
MasterText-Plus (M+T) 59,00
256K-Epromkarte 89,00

Bei Schaefer ist viel an einer Stelle

DOS-Kabel f. 1541 od. 1571 27,50
Adapter-Sockel 24/28-Pin 12,50
Umschaltsockel f. 2 Systeme 17,50
Umschaltsockel f. 4 Systeme 24,95
Userport-Expander — 3fach 27,50
Winkeladapter-Modulport 18,50
DUO-Epromkarte 19,95
RESET-Taster 12,50
BURST-NIBBLER - Original 59,00
GEOS 2.0/C 64 89,00
GEOS 2.0/C 128 139,00
GEOCHART C64/C128 49,00
Netzt. C 64 64,50
Alle GEQS-Programme und Blicher von

Markt & Technik

Software v. Ariola/BOMICO/Rushware

SID 8580  Preisauf Anfr.  CPU 8510  Prels auf Anfr.
CPU 8501 Preisauf Anfr.  CIA 6526 A Preis auf Anfr.
VIC 6569  Preisauf Anfr.  SID 8581 Preis auf Anfr.

TED 8360 Preisauf Anir.  806114-01  Preis auf Anfr.
326572-01  Preis auf Anfr.

Wenn von uns bezogen, bauen wir Speeddos, Dolphin-DOS und Prospeed in lre Geréte ein zum
Sonderpreis zwischen DM 30,00 bis 50,00 zuziiglich Ersatzteile. — Keine Garantie fir auszul$tende Bauteile (IC) —

Weiteres Zubshdr fiir Commodore-Computer — Ersatzteile, Hardware, Software, Literatur,
auch fiir C 16/Amiga/ST bei tel. Anfrage. Versand nur gegen Vorkasse + 5,00 DM oder Nachnahme + 8,00 DM

(CLS) - COMPUTERLADEN SCHAEFER

Kiingelholl 111, 5600 Wuppertal-2, Telefon 0202/508121
Geschaftszeiten Mo., Di., Do +Fr. 14-18,30 Uhr, Samstags 10-13 (14} Uhr

CO9D 8D 11 DO STA $D011 ;Kopfzeilen normalisieren
COAQ0 A2 2C LDX #3$2C
C0A2 AO CO DY #3$CO
C0A4 8E 14 03 STX $0314
COA7 8C 15 03 STY $0315 ;IRQ-Vektor auf FLD-Routine $C02C setzen
COAA A9 5F DA # $5F
COAC 8D 12 DO STA $D012 ;Raster-IRQ in Zeile $5F auslésen
COAF 4C 81 EA JMP $EA81 ;IRQ beenden
* L]
, Her mit den Tricks!

Habt auch Ihr schon einmal Effekte wie DYCP, Multiplexer,
FL! oder Tic-Tac programmiert? Dann lat sie nicht langer in
der Schublade oder in dem 1012. Demo vergammeln, sondern
macht sie doch mal zu Geld. Schickt uns einfach ein kurzes
Programm, das die Anwendung Eures Effekts demonstriert,
und dazu ein dokumentiertes Source-Listing (Profi-Ass,
Hypra-Ass oder ASCIl) und einen erlauternden Artikel auf
Papier und Diskette (Vizawrite, Mastertext oder ASCII). Wenn
Ihr wollt, kdnnt thr auch noch einige Eurer Intros und Demos
dazulegen und Euch selbst bzw. Eure Gruppe kurz vorstelien.

EntschlieBen wir uns zur Verdffentlichung eines eingesand-
ten Artikels, so winkt ein gutes Honorar bzw. die Verdffentli-
chung eines Eurer Demos auf unseren Service-Disketten.

Schickt Euer Material an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Profi-Corner
Hans-Pinsel-Str. 2

Supergirls »  ANeul!!!

Eine heiBe Diashow-Serie mit neuester Hard-
ware digitalisiert und fiir den C-64 konvertiert.
So brillante "Dias” haben Sie auf dem C-64
noch nicht gesehen! Nur fiir Er h ! (A=
tersnachweis: Fotokopie von Pass oder Fiihrer-

schein) jQ oM 24.50

Bestellnr.: C 11

Who's that Girl? = neu!

Die Supershow! Eine Puzzle-Serie mit heiBen
ActionSzenen, die man gesehen haben muB.
Flotte Midels auf 2 Disketten! Bestellen Sie

. ich!
B G 08" om 49.90

StripSlotter 2000 =

Das neue Super-Sexy-Ding! Ein Spielautomat,
der bei Gewinn zur StripShow wird.

Kleine Kurzfilme! Perfekte Animation! Ein Spiet-
automat, wie Sie keinen zuvor gesehen haben!

oM™ 29.99

crz ci3

2 Disketten

Bestelinr.: C 07

Hot Nights =

Excellente Animation, toller Sound, heifie Sze-
nen. Nur fiir Erwachsene! (Altersnachweis!)
Hot Nights gehdrt, wie alle angebotenen Sexy-
Games in jede EroticGamesCallection! gg
Bestelinr.: C 06 DM 29.

Pam from California =
Eine PersonalityShow eines der schinsten Mo-
delle Amerikas. Pam in ihrem Appartement;

freiziigi d kess!
Bostelnrs C 14 oM 29.98

Paety Gitls (Nr. Mt1): HeiBe Action! Nur fir
Erwachsene! (Altersnachweis!). Bringt Schwung
in jede Party. 24,50 DM

dHexies (Nr. M13): Eine tolle Dia-Show
mit den hiibschesten Topless-Girls der Welt.
24,50 DM

Nude Ametica (Nr. M12): thr CE4
macht’'s mbglich. Wihlen Sie das schénste Mo-
del - Sie sind in der Jury!

24,50 DM

Lotto 6% (Nr. M22): Alle bisher

A o # Mit Amiga-Hardware flir den C-64 her- | Zo.1cn seit 1955! isti oz0genen
11¢1 Erhablich h ! Statistische und Zufallsrei-
8013 Haar bei Miinchen 9 =T Q gerungllt | hen Tests: Wurde Reihe schon mal gezogen?
y ips werden beriicksichtigt! 24,50 DM
Mcﬂl {Nr. M14): Ein Spiel fir die Il Bund

- a= _ - - - 5 ml !.lu" (Nr. M21): Alle Spiel
Listing 2. FLD-Split bitte mit dem MSE eingeben Mannerparty. 24,50 oM f.,%:, Mannschaften tseit 19631 Ewige Tapello

. und Saisontabellen! Grafische Darstell Il
Name : £1d split €000 c0b2  ¢060 : 02 a0 00 ad 12 dO cd 12 6b Harey det Fe (Nr. MIS) St.Paul, | Tobellenpidtze. Laufende Aktualisierung wahrend

c068 : d0 fO fb 23 07 09 10 8d e8
c000 : 78 a2 2c a0 c0 8e 14 03 bf c070 : 11 d0 c8 84 02 e4 02 bO 54
¢008 : 8¢ 15 03 a9 7f 84 04 de 67 c078 : ea ca 86 02 e0 01 b0 04 8a
c010 : a9 01 84 1a 40 a9 5f 84 d3 c080 : a9 00 85 03 a2 96 a0 c0 ce
¢018 : 12 d0 ad 11 40 29 7f 84 8f c088 : 8e 14 03 8¢ 15 03 a9 00 83
020 : 11 d0 a9 00 85 02 a9 0G0 13 c090 : 84 12 dO 4c 31 ea a9 01 f7
e028 : 85 03 58 60 a9 01 8d 19 S5c ¢098 : 8d 19 40 a9 17 84 11 40 4df
¢030 : d0 a5 03 d0 2a ab 02 fO 6f c0a0 : a2 2¢ a0 ¢0 8e 14 03 8¢ 47
c038 : 18 a0 00 ad 12 d0 cd 12 59 c0a8 : 15 03 a9 5f 84 12 d0 4c da
040 : d0 £O £b 29 07 09 10 84 cO  cObO : 81 ea 00 ff 00 ff 00 ff a6

c048 : 11 40 c8 84 02 e4 02 bO 35
© 64’er

¢050 : ea e8 86 02 e0 91 40 04 76
c058 : a9 01 85 03 4c 84 c0 ab 7d

Reeperbahn, da gibt es was zu sehen! Rubbeln
Sie die Fenster frei und staunen Sie!
24,50 DM

eines Spieltages (f. Radiohérer), 24,50 DM

Alle Programme nur fir C64+Disk!

Bitte Coupon ausfiillen, ausschneiden und im frankierten Umschlag absenden an:

High Speed Softioare » 10 Blanke » 3362 Bad Gund ¥ B 03327-117 (3-41 he)

Ich bestelle: Gesamt: , DM
Name: StraBe:
PLZ /Wohnort: Unterschrift:

1 Ich bezahle per Nachnahme zzgi. 6, -DM

{1 Scheck zzgl. 3,-DM {(Scheck liegt bei)

Lieferung ins Ausland nur gegen Bargeld oder Euroscheck (Riickseite unterschreiben) zzg. 6,-D!
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Schrifienzauber

Die Zeichensatz-Disk 3 von Die-
ter Trepkowski verdffentlichen wir
seit Ausgabe 1/90 in Happchen zu
je zehn Stick auf unseren Pro-
grammservice-Disketten.  Natdir-

- lich ist sie auch beim Autor erhélt-
lich (20 Mark, Vorkasse). Das gilt
ebenso fur die beiden Vorgénger
(ZS-Disk 1 und 2). Wer alle drei Dis-
ketten auf einmal bestellt (270 Zei-
chensétze), zahlt nur 50 Mark. Ent-
halten sind jeweils Porto, Ver-

Schriftarten kaum noch vermei-
den. Auf der Diskette zu dieser
Ausgabe finden Sie ZS 151 bis 160,
die nebenstehende Abbildung ist
verkleinert. Den Lesern viel Ver-
gniigen beim Druck. (pd)

Dieter Trepkowski, FleurystraBe 20, 8450 Am-
berg

Farbbandrecyder

Viele Farbbander sind noch lan-
ge nicht unbrauchbar, nur weil die
Farbe verbraucht ist. Zumeist ist

751 qwerty ABCDEF 12345
=152 qwerty ABCDEF 12345
=153 qwerty ABCDEF 12345

Z=154 qwerty ABCDEF 12345

2-1585 qwerty ABCDEF 12345
%eH0 quwerly ABCDRF 12345

Z=157 querty ABEGDEP 12345
1=138 cquerty ABCDEF 12345
1=159 quierty ABCDEF 12345

2-160 qwerty ABCDEF 12545

Schrift
nach MaB:
Diese Zei-
chensitze
aus der
ZS-Disk 3
finden Sie
auf der
Programm-
service-
Diskette
zu dieser
Ausgabe

packung, farbige Markendisketten
(Fuji) sowie Demoausdrucke.

Die Original-ZS-Disketten sind
Shareware, sie diirfen also kopiert
und weitergegeben werden. Der
Besitzer der Kopie muB jedoch 10
Mark an Herrn Trepkowski (ber-
weisen und erhélt dafiir den Aus-
druck der Zeichensétze sowie den
Eintrag in die Liste der registrierten
Benutzer. Diese Vertriebsart ist ei-
ne feine Sache und sollte unbe-
dingt beibehalten werden. Sie
funktioniert aber nur, wenn auch
genugend Leute mitmachen und
nicht nur kopieren, sondern auch
Uberweisen - sonst wird es eine
Z8-Disk 4 sicher nicht geben. Un-
tersagt ist der Vertrieb durch pro-
fessionelle Public-Domain-Versen-
der, die in letzter Zeit immer zahl-
reicher auftauchen und nur alizu
oft durch (iberzogene Preisgestal-
tung dem Grundgedanken von
Public-Domain- und Shareware-
Software zuwiderhandein.

Die Schriften sind von 101 bis
180 durchnumeriert, eine Kollision
mit bereits bestehenden Zeichen-
sétzen 148t sich bei der Masse an

70 FL¥Hp
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das Textilgewebe fir mehrere Wie-
dereinfirbungen gut. Wer seine
abgenutzten Farbbander wieder
auffrischen mdchte, kann entwe-
der einem der hier ab und zu verof-
fentlichten Anbieter einen Auftrag
erteilen oder einen Recycling-
Apparat erwerben. :

Ein solches Produkt wird von
Keller & Co. in Schénberg angebo-
ten. Das verbrauchte Farbband
wird dabei in eine Halterung ge-
spannt und durchiduft zwei mit
Farbe getrankte Walzen. Ein Wie-
derauffrischvorgang dauert zwi-
schen 30 Minuten und 8 Stunden
(einsteltbar). Im Praxistest erwies
sich das Produkt als sehr nitzlich:
Unser aufgefrischtes Test-Farb-
band druckte wie ein neues, ohne
zu schmieren.

Durch den hohen Preis von 420
Mark ist der Recycler wohl nur fir
ausgesprochene Viel-Drucker in-
teressant. Der Erwerb kann jedoch
nicht nur far Firmen, sondern auch
fir Computerclubs sinnvoll sein.
Wer Farbbénder verschiedener
Drucker auffrischen will, kann flr
32 Mark (pro Farbbandtyp) Um-
rustkits erwerben. Flr 707 Mark ist
sogar ein Universal-Recycler (mit
zwei Motoren) erhdltlich, mit dem
sich laut Herstellerangabe etwa 90
Prozent aller auf dem Markt befind-
lichen Farbbander wieder einfar-
ben lassen. Alle Preise verstehen
sich inklusive Mehrwertsteuer,
Porto und Verpackung.

Keller & Co. GmbH, Postfach 5, 8261 Schén-
berg, Tel. 08637/809

Der
Farbband-
recycler von
Keller & Co. |
Programmname DIP 1-1 1-5 Druckertyp laut Software
Vizawrite 64 off off e
Printmaster off off Epson
Print Shop off off Epson
Newsroom off off Standard (Epson)
Multiplan on on
Hi-Eddi on on Anpassung 64’er 9/86
Hi-Eddi + off off Anpassung 64’er 1/87

Randzeichensiitze Il

Seit 64’er-Ausgabe 5/90 verof-
fentlichen -wir die neuen Print-
und Pagefox-Randzeichensétze I
(RZS) von Hubertus Vetter. Darun-
ter versteht man Schriften, die statt
aus Buchstaben, Ziffern und Satz-
zeichen aus Grafikelementen und
Symbolen bestehen. Da die »Flich-
se« nur eine maximale Zeichen-
breite von 24 Punkten gestatten,
missen viele Grafikzeichen auf
mehrere Buchstaben aufgeteiit
werden. So liefern die Buchstaben
»Q« und »r« von ZS 211 beispiels-
weise ein kleines Gliicksschwein,
wobei »q« das Vorder- und »r« das
Hinterteil des Schweinchens dar-
stellt. Da die »Flichse« keinen Un-
terschied zu einem normalen Zei-

eedie=go=glio=gp=dllo=gp=gd
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Auf unserer Programm-
service-Diskette: RZS

{(Randzeichensitze) 223,
224 und 225 mit Demofiles

chensatz machen, lassen sich sol-
che Symbole auch mit dem Text-
editor beliebig verdndern, also bei-
spielsweise doppelt breit und
hoch, kursiv, schattiert oder mit
Rahmen (outline). Auch zentrierte
Schweinchen sind kein Problem,
dies gilt auch fiir Schmetterlinge,
FuBbélle, Blatter, Kéfer, Vogel,
Posthdrner, Disketten und derglei-
chen mehr.

Die Randzeichensdtze Il gibt es
natiirlich auch beim. Autor: Im
Preis von 30 Mark (Vorkasse) sind
zwei beidseitig bespieite farbige
Markendisketten, das 52seitige
Anleitungsheft sowie Porto und
stabile Verpackung enthalten. Wie

Anscabe 8/Tuni 1990



bei allen Produkten von Druckfans
fir Druckfans liegt auch hier das
Hauptaugenmerk mehr beim Spaf
an der Sache als beim Geldverdie-
nen. Eine Reihe von Sonderange-
boten unterstreicht dies: Die RZS5 1,
der Vorganger der RZS /I, ist wei-
terhin fir 20 Mark erhéltlich. Kom-
plett gibt es beide RZS-Sammilun-
gen fur 45 Mark. Schilerzeitungen
erhalten beide zusammen fiir 30
Mark, wobei eine Bescheinigung
der Schule notwendig ist, mit der
der Verwendungszweck »Schiiler-
zeitung« bestétigt wird. Das 30-
Mark-Angebot fiir beide RSZ zu-
sammen gilt auch fir Blrger aus
der DDR.
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Die Diskette darf auch weiterge-
geben werden, der neue Anwen-
der muB dann 15 Mark an Herrn
Vetter Uberweisen (Shareware-
Prinzip). Daftr erhalt er das Anlei-
tungsheft, das beim Anwenden
der RZS sehr hilfreich ist. Aus-
driicklich untersagt ist der Vertrieb
durch  professionelle  Public-
Domain-Handler.

Die RZS tragen Bezeichnungen
zwischen 202 und 226, die Zusatz-
ZS der RZS Il zwischen 150 und
182. Viel SpaB mit den Randzei-
chensétzen von Hubertus Vetter!

Hubertus Vetter, Druckerkehre 6,
1000 Berlin 47

Wo war was?

Als besonderen Service prasen-
tieren wir lhnen eine tabellarische
Zusammenstellung der bisher in
dieser Rubrik verdffentlichten
Druckeranpassungen. Geordnet
nach dem anzupassenden Pro-
gramm finden Sie rasch Ausgabe
und Seite. AuBerdem: Fast jeden
Monat bieten wir weitere Anpas-

Star NL-10C

Obwonhi der Nachfolger des Star
NL-10, der LC-10, schon seit l&nge-
rer Zeit auf dem Markt ist, erfreut
sich der Oldie NL-10 immer noch
groBer Beliebtheit. Leider ist er
mit der eingebauten Commodore-
Schnittstelle, also als NL-10C, alies
andere als Epson-kompatibel (was
auch fur den Nachfoiger, den

Modul verfigt ber DIP-Schalter,
deren korrekte Einstellung fir je-
des Programm héufig erst nach ei-
nigen Versuchen gefunden ist. Da-
bei sind eigentlich nur die DIP-
Schalter 1-1 und 1-5 relevant: Die
DIPs 6 bis 8 werden zur Einstellung
des Zeichensatzes verwendet, 2
und 4 zur Einstellung der Papier-
iange und 3legt die Primédradresse
fest. Die Tabelle links unten hilft

sungen.

(pd) LC-10C, gilt). Das Commodore-

beim Einstellen.

Ausgabe Seite Programm Drucker AnschluB

04/1990 73 Casslayout Star LC-10C seriell

01/1990 64 Casslayout Star LC-10C seriell

12/1989 64 Colourprinter Star NL-10 seriell/parallel
06/1989 66 Create Garfield Star LC-10 Wiesemann 92008/G
01/1990 64 Diverse Star NX-10C seriell

05/1989 94 Fontmaster 128 Epson LX-800 parallel

04/1988 72 Geos Star NL-10 seriell

06/1989 66 Geos 1.2 Star LC-10 Wiesemann 92008/G
11/1987 110 Giga-CAD Seikosha SP 1000 VC seriell

11/1989 94 Giga-CAD Plus Star LC-10C seriell

11/1989 94 Giga-Publish Melchers CP80 seriell

04/1990 73 Gredi Star NL-10 parallel

06/1990 70 Hi-Eddi Star NL-10C seriell

10/1988 110 Hi-Eddi Commodore MPS-1000 seriell

06/1990 70 Hi-Eddi + Star NL-10C seriell

04/1988 72 Hi-Eddi + Star NL-10 seriell

11/1988 95 Mastertext 64 Star LC-10 Wiesemann 92008/G
05/1989 94 Mini-Text-HC Seikosha SP-1000VC seriell

05/1989 94 Mini-Text-HC Star NL-10 seriell

06/1990 70 Multiplan Star NL-10C seriell

06/1990 70 Newsroom Star NL-10C seriell

11/1988 95 Newsroom Star LC-10 Wiesemann 92008/G
04/1988 71 NHC64 Epson FX-85 Wiesemann 92008/G
04/1988 72 OCP Art Studio Star NL-10 seriell

04/1988 71 PFOX + Star NL-10 seriell

10/1989 72 PrFox-Squality diverse seriell/parallel
06/1990 70 Print Shop Star NL-10C seriell

08/1989 96 Print Shop Commodore MPS-1000 parallel

04/1988 72 Print Shop Star NL-10 seriell

11/1987 110 Printfox Commodore MPS-1000 seriell

08/1989 95 Printfox Commodore MPS-1000 seriell/parallel
11/1988 95 Printfox Star LC-10 Wiesemann 92008/G
04/1988 72 Printfox Star NL-10 seriell

06/1990 70 Printmaster Star NL-10C seriell

08/1989 96 Printmaster Commodore MPS-1000 parallel

06/1989 65 Printmaster Star LC-10 Wiesemann 92008/G
10/1988 108 Schreibmaschine Citizen 120D seriell

10/1988 108 Schreibmaschine Commodore MPS-1200 seriell

07/1989 98 Schreibmaschine diverse RKT-Printerface
07/1989 98 Starpainter diverse parallel

04/1988 72 Startexter Star NL-10 seriell

08/1989 97 Startexter 5.0 Citizen 120D seriell

04/1988 72 Startexter 5.0 diverse Gorlitz 8426

04/1988 72 Superscanner Star NL-10 seriell

10/1989 72 Textomat Plus Commodore MPS-1000 Wiesemann 92000/G
06/1989 66 Textomat Plus Star LC-10C seriell

06/1990 70 Vizawrite 64 Star NL-10C seriell

11/1988 95 Vizawrite 64 Star LC-10 Wiesemann 92008/G
04/1988 72 Vizawrite 64 Star NL-10 seriell

Druckeranpassungen im 64’er-Magazin: von 1987 bis heute
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VIDEO DIGITIZER C 64/128
Mit SUPERSOFTPAKET zum SUPERPREIS DM 178,-

Digitalisierung von Bildern der VIDEO-Kamera VIDEORECORDER/EUROSCART am
TV-Geratmaglich. Lauft mitallen Standard Programmen der FARN- sowie der HIRES-
Auflésungen (Scanntronicprogramm-kompatibel). Funktionen wie DIASHOW-Pro-
grammetc.

VIDEOTEXT istein Informationsservice, der gieichzeitig mit TV-Programmen von ZDF,
ORF, SRG, SKY, RAl etc. ausgestrahit wird. Miteinem dafiir geeigneten Fernseher
kann man aktuelle Nachrichten, Sport, Bérsenberichte, Flugverbindungen, Wetterbe-
richtetc. abrufen, ABER AUCH DAS VIDEORECORDER-TUNER-SIGNAL kann zum
Empfang der informationen mittels des C 64/128er-Computers genutzt werden. Hard-
und Software erlauben VIDEOTEXT seitenweise aufzurufen, auszudrucken, zu spei-
chern. Eine sensationelle Neuentwicklung.

KATALOG ANFORDERN, DM 3,- in Briefmarken. Grofe Auswahlan Produkten fiir
AMIGA-ATARI (Video-Digitizer, Scannér, Videotext, Meteo-Satetc.)

Ihr Firmenzeichen

dient durch
haufigere
Wiederholung
auch Threr
Produkt-
werbung

Das Magazin fiir Computer-Fans

ORIGINAL COMMODORE-ERSATZTEILE
Sténdig tiber 800 Teile am Lager!

C 64

Netzteil f. C 64 46,-- DM Best.-Nr. 77706 6403
IC 6526 a1t 19,90 DM Best.-Nr. 77806 6527
IC 6581 SID 34,50 DM Best.-Nr. 77806 6581
ICROMf.C641l 29,90 DM Best.-Nr. 77806 8050
IC 6510 CPU 19,90 DM Best.-Nr. 778066510
iC 901225.01

Basic ROM 16,-— DM Best.-Nr. 77806 6001
1C 901226.01

Char ROM 25,-—- DM Best.-Nr. 77806 6004
IC 901227.03

Kernal ROM 28,50 DM Best.-Nr. 77806 7000
IC 6569 VIC 39,90 DM Best.-Nr. 77806 6569

FARBBANDER IN REICHHALTIGER AUSWAHL zB. fiir

MPS 1230, schwarz 19,95 DM Best.-Nr. 77706 9050
MPS 801, schwarz 19,95 DM Best.-Nr. 77706 0810
MCS 801, 4-farbig 39,95 DM Best.-Nr. 77706 9021

Erkundigen auch SIE sich nach unserem Lieferprogramm.
Héandleranfragen erwiinscht. Preisdnderungen vorbehalten.
Versand per Nachnahme.

RAT & TAT-Ersatzteil-Service

Adam-Opel-StraBe 7-9 - 6000 Frankfurt/Main 61
= 069/4048769 - Fax 069/425288 - Bl * 41101 #

70 (WA

Der 64'er-
Dez-Hex-Bin-
Wandler

Einfach gut: Unser Dez-Hex-Bin-Wandler ist schnell und
einfach nachgebaut. Zur Umrechnung von einem Zahlen-
system in ein anderes gibt es keine praktischere und

preiswertere Losung.

34030029 028027028
ONT GX6 OGNS OHY I ON3 ON2
063 082 063 064 053 058
0737078077 6760757078
085034033 032081 030
11410463 108 107 106

127 1254247425 192
L L L i k)

257 3% 23
253 252 254

" *
Dez-Hex-E

015 014013 012041 7014.:005 00

Der 64’er-Dez-Hex-Bin-Wandlér - eine niitzliche Sache

von Arndt Dettke
und Peter Pfliegensdérfer

ie Umrechnung von einem
D Zahlensystem in ein anderes

beherrschen heute sehr vie-
le Programme und fast jeder Ma-
schinensprachemonitor. Doch in
der Praxis zeigt sich, daB das pas-
sende Programm gerade dann
nicht zur Hand ist, wenn man es
braucht. Wer mitten im schénsten
Tifteln und Programmieren mal
eben dringend wissen muB, was
$4C dezimal ist, dem nutzt es
nichts, daB diverse Umrechnungs-
programme im Diskettenkasten
stehen.

Wohl dem Computerfreak, der
sowieso immer in Hex rechnet und
solche Aufgaben ldssig im Kopf
l6st. Fir alle, die weder zu dieser
Gruppe zahlen noch einen Ta-
schenrechner mit eingebauter
Umwandlung anschaffen méch-
ten, bietet sich der Nachbau unse-
res Dez-Hex-Bin-Wandlers (DHB)

an. Sie brauchen dazu ungeféhr
eine halbe Stunde Zeit, zwei Post-
oder Karteikarten, eine Tube Alles-
kleber, eine Schere und ein Tep-
pichmesser. Der Nachbau des
DHB ist auch fir ungeiibte Bastler
keine schwierige Sache. Wichtig
ist, daB Sie bei der Materialaus-
wabhl sorgfaltig vorgehen. Sie soll-
ten ein besonderes Augenmerk
auf die Auswahl des richtigen Kar-
tons haben: Zu dlnner Karton
macht den DHB-Wandler zu einer
labbrigen Angelegenheit. Wird zu
dicker Karton verwendet, passen
die Schieber nicht mehr. Die richti-
ge Dicke haben Postkarten.

Die erste Postkarte in der Mitte
der langeren Seite so knicken, daB
die bedruckte Seite innen liegt.
Gut falzen und beide Fligel voll-
stindig zusammenkleben. Die
Vorlage flir den DHB-Wandler aus-
schneiden und an der eingezeich-
neten Linie (zwischen den entge-
gengesetzt stehenden Schriftzi-
gen) falten. Fest und genau auf die
bereits behandelte Postkarte kle-
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by frodt Detth

Zum Ausschneiden: das Schnittmuster fiir den 64’°er-Dez-Hex-Bin-Wandler

ben. Die Knicklinie muB auf eine
der langeren Kanten der Karte fal-
len. Nun die Vorlagen fir die bei-
den Schieber (jeweils Vorder- und
Riickseite) grob ausschneiden
und-auf die zweite Postkarte kle-
ben, dann erst fein ausschneiden.
An den bezeichneten Stellen
knicken, die Riickseiten an die
schraffierten Klebestellen kleben.
Jetzt die Schieber Gber den DHB-
Wandiler ziehen - fertig!

Der DHB-Wandler besticht
durch fast schon genial einfache
Handhabung: Die Schieber so ver-
stellen, da8 die zu wandelnde Zahl
(gleich ob dezimal oder hexadezi-
mal) genau im Fenster steht, das
vom Schnittpunkt der beiden
Schieber gebildet wird. Jetzt den
DHB-Wandler umdrehen, und im
Fenster auf der Riickseite steht die
umgewandelte Zahl. Da Hex-Zah-
len nur eine Zusammenfassung
von vier Bindr-Zahlen darstellen,
ist auch die Wandlung ins Binarsy-
stem kein Problem: Ausgehend
von der Hex-Zahl wandeln Sie zu-
erst das erste Zeichen nach der
Binar-Tabelle um, dann das zweite
und héngen beide Ergebnisse hin-
tereinander. Beispiel: 249 = $F9.
$F = 1111, $9 = 1001, somitist 249
= 11111001.

Wir sind Gberzeugt, thnen mit
dem 64’er-Dez-Hex-Bin-Wandler
ein ausgesprochen niitzliches
»Hardware-Utility« in die Hande zu
geben. Ubrigens, sollte lhnen bei
den Hex-Zahlen im Schnittmuster
etwas auffallen, dann vergleichen
Sie mal mit den Initialen des Erfin-
ders!

Stiuckliste

2 Post- oder Karteikarten, Format
DIN A6

Papier- oder Alleskleber

Schere

Grafikermesser (oder Teppich-
schneider)

13

Tips
- Wenn Sie kein gelbter Bastler
sind oder das Heft nicht zerschnei-
den wollen, sollten Sie sicherheits-
halber mit Fotokopien arbeiten.
- Die Fenster in den Schiebern
gleich mit dem Teppichmesser
ausschneiden, nachdem sie auf-
geklebt wurden - jetzt gehtes noch
einfach.
-~ Die Schieber soliten recht
stramm sitzen, es nervt sehrrasch,
wenn sie herumschlackern.
- Derlange (waagrechte) Schieber
sollte beim Zusammenbau zuerst
angebracht werden. Er befindet
sich dann unter dem kurzen Schie-
ber und rutscht nicht so leicht ab.
- Das Schnittmuster befindet sich
sowohl im Print- als auch im
Pagefox-Format auf der Programm-
service-Diskette zu dieser Ausga-
be (Bestellschein auf Seite 121).
Wenn Sie eines der beiden Pro-
gramme besitzen, kénnen Sie es
sich selbst beliebig oft aus-
drucken. |
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Um eine elekironische
Schaltung aufzubauen und
gegebenentfalls zu reparie-
ren, muB man wissen, wie
die verwendeten Bauteile
funktionieren. Wir vermit-
teln lhnen das erforderliche
Grundiagenwissen. Vom
Widerstand bis hin zu digi-
talen Bauelementen wird
alles beschrieben, was fiir
den Aufbau von Schaltun-
gen erforderlich ist.

Elekironische Bauelemente
in Theorie und Pruxis

n der 64’er finden Sie des éfteren Bauanleitungen zum Aufbau
von Erweiterungen fiir den C64/128. Diese Grundlagenserie
soll eine Hilfestellung fiir alle sein, die bisher wenig mit Elek-
tronik zu tun hatten, aber wissen mochten, wie die eine oder ande-
re Schaltung funktioniert, und was die einzelnen Bauteile leisten.
Fir die verschiedensten Anwendungen gibt es in der Elektronik
die unterschiedlichsten Bauelemente. Das fiangt bei den einfa-
chen Bauteilen wie Widerstdnden, Kondensatoren etc. an und en-
det bei komplexen hochintegrierten Schaltungen wie Mikropro-
zessoren, Analog-Digital-Wandlern und anderen Spezialbaustei-
nen. Auch wenn man selber keine Schaltungen entwickeln mdch-
te, soist filr das Verstédndnis und den Nachbau von Schaltungen
ein Wissen Uber Aufbau und Funktion der verwendeten Bauteile
unerlaBlich. Denn genau wie beim Abtippen eines Listings kén-
nen sich auch beim Nachbau einer Schaltung Fehler einschlei-
chen. Wenn Sie dann bei der Fehlersuche nicht wissen, wie z.B.
ein Transistor funktioniert, wird es fiir Sie praktisch unméglich
sein, einen Schaltungsfehler zu finden.

Widerstiinde

Das wohl am hdufigsten verwendete Bauelement in der Elektro-
nik ist der Widerstand. Er gehort zur Gruppe der passiven Bautei-
le. Passiv heiBt in diesem Fall: Es findet keine Spannungs-, Strom-
oder Leistungsverstarkung statt. Um zu erlautern, was (iberhaupt
ein elektrischer Widerstand ist, kann als Beispiel das FlieBen von
Wasser in einem Leitungsrohr herangezogen werden. Die Was-
sermenge pro Zeiteinheit entspricht hierbei der GrdBe des elektri-
schen Stroms; der Druck, mit dem das Wasser durch die Leitung
befordert wird, entspricht der elekirischen Spannung. Bei einem
gegebenen Wasserdruck flieBt je nach Durchmesser des Rohres
eine bestimmte Menge Wasser. VergrdBert man den Durchmes-
ser des Rohres, so wird auch mehr Wasser flieBen, verkleinert
man den Durchmesser dagegen, dann flieBt entsprechend weni-
ger Wasser durch das Rohr. Bei einem elektrischen Stromkreis ist
das nicht anders. Hier entspricht der elektrische Widerstand dem
Durchmesser des Rohres. Bei gegebener Spannung (analog
dem Wasserdruck) flieBt demnach, je nach GréBe des Widerstan-
des, ein ganz bestimmter Strom (analog der Wassermenge). Wie
beim Wasserrohr die Menge des Wassers durch Verdndern des
Wasserdrucks variiert werden kann, so ist beim Stromkreis mit ge-
gebenem Widerstandswert die. StromgréBe durch Verandern der
Spannung beeinfluBbar. Fir die Beziehung zwischen Strom,
Spannung und Widerstand gibt es in der Elektrotechnik ein einfa-
ches, elementares Gesetz. Dieses lautet: U = Rx |

Buerraha R/Tini 100N

(1 Beisplel zur
Strombegrenzung R R = Ug/l
. Ug=U-U;
I: = R =U-Us
— =
Ug |
=
= u o |Baute
v ® 2.B. LED
[2] Serien- und T
Parallelschaltung
von Widerstinden
H R, R,
Rges = R1 +R +...+R,
1 ]
5 i 1 1 1
1 1 e —_— _r
R,

Teil 1

(in Worten: Spannung ist gleich Strom mal Widerstand). Diese
Dreierbeziehung nennt man das Ohmsche Gesetz. Die MaBein-
heit des elektrischen Widerstands ist Q.

Wir haben soeben den Widerstand rein definitionsmaBig be-
trachtet. Uns interessiert aber der Widerstand als Bauelement. Es
gibt davon drei Arten: die Festwiderstdnde, die verdnderbaren
und die veranderlichen Widerstande.

Festwidersténde sind Bauelemente, die einen festen definier-
ten Widerstandswert besitzen. Sie werden benutzt, um in elektro-
nischen Schaltungen Stréme einzustellen oder Spannungen in
bestimmten Verhaltnissen zu teilen. Ein Beispiel hierzu (Bild 1):
Sie haben ein Bauteil, das fiir einen ganz bestimmten maximalen
Strom ausgelegt ist. Nehmen wir an, das sind 15 mA. Die Span-
nung, die dabei am Bauteil abfallt, kennen wir ebenfalls. In unse-
rem Fall soll sie 1,5 V betragen. Zur Versorgung steht eine Span-
nungsquelle mit 5 V zur Verfigung. An unserem Widerstand muB
also, bei einem Strom von 15 mA, eine Spannungvon5-15V =
35 V abfallen. Da wir den Widerstandswert errechnen wollen,
wird das Ohmsche Gesetz in R=U/l umgestellt. Unsere Werte, in
die Formel eingesetzt, ergeben R = 35/ (15 x 10 EXP - 3) =
233,33 2. Wenn Sie jetzt in einen Elektronikladen gehen und ei-
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nen Festwiderstand mit genau diesem Wert verlangen, dann wird
der Verkaufer thnen sicher sagen, daB es einen Widerstand mit
diesem Wert nicht zu kaufen gibt. Man hat sich namlich auf ganz
bestimmte Werte beschrénkt und diese Reihe von Widerstands-
werten genormt. Die Werte dieser Reihe sind so aufgebaut, da
man durch Parallel- oder Serienschaltung jeden beliebigen Wi-
derstandswert erreichen kann. Fir Widerstdnde kleinerer Lei-
stung gelten die IEC-Reihen E12 und E24 (Tabelle 2). Es gibt auch
noch die Reihe E6, diese wird aber kaum benutzt.

Damit Sie sich die Werte durch Parallel- oder Serienschaltung
(Bild 2) errechnen kdnnen, hier die erforderlichen Formeln:
Serienschaltung: Ry =R, +R;+..+R,

Parallelschaltung: 1/Rge =1/R; +1/Ry +..+1/R,

Der Wert eines Widerstandes wird durch Zahlen oder durch ei-
ne Farbkennzeichnung in Form von Ringen, Streifen oder Punk-
ten auf dem Widerstandskoérper angegeben. Die Farbkennzeich-
nung ist dabei folgendermaBen aufgeschliisselt (Tabelle 1):

1. Ring: 1. Ziffer des Widerstandswertes

2. Ring: 2. Ziffer des Widerstandswertes

3. Ring: Wert, mit dem die aus Ziffer 1 und 2 gebildete Zahl mul-

tipliziert wird

4. Ring: Toleranz des Widerstandswertes in Prozent
Ein Beispiel: Ein Widerstand hat von links nach rechts (der Ring,
der sich am dichtesten an einem der AnschluBdréhte befindet, ist
immer der linke oder erste Ring) folgende Farbringe: orange-
weiB-rot-silber.

Daraus ergibt sich der Wert des Widerstandes folgenderma-
Ben:

Orange WeiB Rot Silber
3 9 *100 + 10%
=39Q =100 = 39 kQ

Der durch den Widerstand flieBende Strom und die dabei an
ihm abfallende Spannung erzeugen eine elektrische Leistung.
Diese Leistung kann mit der Formel P = U x | errechnet werden.
Die am Widerstand entstehende Leistung wird in Warme umge-
setzt. Wie alle elektronischen Bauteile sind Widersténde nur bis
zu einer bestimmten Grenze belastbar. Leider ist die Belastbarkeit
nicht auf dem Widerstandskorper angegeben. Erfahren kénnen
Sie die Belastbarkeit nur aus der GroBe des Widerstandes.

Die tiblicherweise verwendeten Festwiderstinde bestehen aus
einer Kohleschicht. Fiir besondere Anforderungen gibt es auch
noch Widerstdnde aus Metalloxid- oder Metallschicht. Fir hohe
Belastungen werden Widerstdnde aus aufgewickeltem Wider-
standsdraht hergestellt.

(3] Formeln und Kennlinie
eines belasteten

und eines unbelasteten
Spannungsteilers

a) Spannungsteiler unbelastet

1.0
8
] 0,9
Yo R,
o7} U R, + R,
06 Y
x
0.5 @,
¢/ y R, -
04l le & XQA RD = 2 F%L
J R, + R
03 0»}\
02} $
s U _R
o U, R,
00 0‘.1 &2 0‘,3 0‘.4 OI,5 0‘.6 (1:7 0‘.8 0‘.9 #)
Ry ——> b) Spannungsteiler belastet

R,+R,

76 FLXdp

M

Farbe 1.Ziffer | 2.Ziffer | Multiplikator | Toleranz
Schwarz 0 0 x1Q -
Braun 1 1 x 10 Q +1%
Rot 2 2 x 100 @ +2%
Orange 3 3 x 1kQ -

Gelb 4 4 x 10 k2 -

Griin 5 5 x 100 kQ +05%
Blau 6 6 x 1 MQ -
Violett 7 7 x 10 MQ -

Grau 8 8 - -

WeiB 9 9 - -

Gold - - x01Q +5%
Silber - - x 0,01 @ +10%
keine - - - + 20%

Tabelle 1. Der Farbschliissel fiir Widerstinde

Kommen wir noch einmal auf eine Anwendung der Widerstén-
de zuriick und zwar zum Spannungsteiler (Bild 3). Er besteht aus
der Serienschaltung zweier Widerstédnde. Diese sind an die Ge-
samtspannung U angeschlossen. Im unbelasteten Fall, das heift,
dem Spannungsteiler wird kein Strom entnommen, teiit sich die
Gesamtspannung U proportional zum Verhéltnis der beiden Wi-
dersténde in die beiden Teilspannungen U1 und U2 auf. Sobald
man den Spannungsteiler belastet, stimmt dieses Verhdltnis nicht
mehr. Dies kann verhindert werden, indem bei der Berechnung
des Teilers der Lastwiderstand miteingerechnet wird, oder man
sorgt bei variablem Verbraucherstrom dafilr, daB der Strom | etwa
zehnmal so groB ist wie der maximale Laststrom IL.

In vielen Fallen ist vorher nicht genau bekannt, in welchem Ver-
héltnis die Spannung geteilt werden muB. Da es unbequem ist, in
einer Schaltung probeweise immer einen Widerstand aus- und
einzubauen, nimmt man in diesem Fall einen veranderbaren Wi-
derstand. Das ist ein Trimmwiderstand oder ein Potentiometer.
Trimmwiderstéande sind flir einmalige Einstellvorgdnge bestimmt.
Sie sind deshalb nur mit entsprechendem Werkzeug (Schrauben-
dreher) zu verstellen. Potentiometer sind flirimmer wiederkehren-
de Einstellvorgédnge (Lautstérke beim Radio) zu verwenden. Bei
den Potentiometern gibt es Typen mit linearer und logarithmi-
scher Einstellkennlinie. Das heiBt, bei einem linearen Poti &ndert
sich der Widerstand linear mit dem Drehwinkel, beim logarithmi-
schen dagegen, wie nicht anders zu erwarten, dndert sich der Wi-
derstand in einer logarithmischen Kurve (Bild 4).

Dieletzte Gruppe sind die verédnderlichen Widersténde. Bei die-
sen Widerstdnden wird der Widerstandswert durch verschiedene
duBere Einflisse verandert.

Widerstinde, die ihren Wert mit der Temperatur veréndern,
nennt man Kalt- oder HeiBleiter. Ein Kaltieiter (PTC) hat bei niedri-
gen Temperaturen einen geringen Widerstandswert (Gliihlampe).
Dieser nimmt mit steigender Temperatur zu. HeiBleiter (NTC) sind
das Gegenstiick zu den Kaltleitern. Ihr Widerstandswert sinkt mit
steigender Temperatur. Dabei ist zu beachten, da zwischen Tem-
peratur und Widerstandswert kein linearer Zusammenhang be-
steht (Bild 5). Temperaturabhéngige Widerstédnde werden vor al-
len Dingen fiir MeBzwecke oder zur Spannungsstabilisation ver-
wendet. Der auf den Widerstand aufgedruckte Wert stimmt mit
dem Wert bei einer Temperatur von 25 °C iiberein.

Lichtabhangige Widerstidnde nennt man auch kurz LDR (Light
Dependent Resistor). Diese Widerstédnde andern ihren Wider-
standswert je nach Intensitét der Belichtung, der sie ausgesetzt
sind. Dabei sind LDR, je nach Typ, fir bestimmte Wellenldngen
des Lichtes besonders empfindlich. Sie werden im wesentlichen
fiir MeBzwecke (Belichtungsmesser) eingesetzt. LDRs reagieren
relativ trage auf Anderungen des Lichtes. Sie sind also nur dort
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einzusetzen, wo es nicht auf schnelle Reaktion ankommt. Eine
weitere Gruppe der verdnderlichen Widersténde sind die span-
" nungsabhéangigen Widerstande (VDR odet Varistor). Der Wider-
standswert nimmt bei steigender Spannung stark ab. Verwendet
werden diese Widerstdnde zur Spannungsstabilisation und zum
Schutz von Bauteilen gegen Uberspannungen.

Kondensatoren

Ein weiteres, sehr haufig verwendetes Bauelement ist der Kon-
densator. Er besteht im wesentlichen aus zwei sich gegeniberste-
henden Metallplatten, zwischen denen sich Luft oder ein anderer
isolierender Stoff befindet. Zum Versténdnis der Funktionsweise
schlieBen wir einen Kondensator in Reihe mit einem Widerstand
und einem Schalter an eine Spannungsqguelle an (Bild 6). Auf die
Frage, was dabei passiert, wenn der Schalter geschlossen wird,
werden Sie vielleicht antworten: Es passiert nichts, da zwischen
den Kondensatorplatten keine leitende Verbindung besteht, und
der Stromkreis somit nicht geschlossen ist. Aber es passiert doch
etwas. Um zu erkennen, was geschieht, bauen wir in die Schal-
tung ein StrommeBgerat ein. Beim SchlieBen des Schalters wer-
den Sie sehen, daB der Zeiger des MeBgeréates ausschlagt und
langsam in die Ausgangsstellung zurtickféllt. Das beweist, daB fiir
kurze Zeit, nach dem Betitigen des Schalters, ein Strom flieft.

Drehwinkel p ——————»

(4] widerstandskurve von Potentiometern (Prinzip)

E6 E 12 E 24
10

10 1,1

10 1,2
1,2 13

' 15

15 16

15 18
18 20

, 22

22 24

22 ‘ 27
27 30

, 33

33 36

33 39
39 43

47

47 5.1

47 56
56 6.2

68

68 75

68 8.2
8,2 9.1

Tabelle 2. Widerstands- und Kondensator-Normreihen E6
{wird nur noch sehr selten benutzt), E12, E24

Um das Ganze etwas anschaulicher darzustellen, wollen wir
einen analogen physikalischen Vorgang betrachten (Bild 7). Auf
einer Balkenwaage stehen zwei halb mit Wasser gefiillte Eimer.
Beide Eimer sind {iber einen Schlauch miteinander verbunden. in
dem Schiauch sind eine Pumpe und ein Fliigelrddchen integriert.
Sobald die Pumpe eingeschaltet wird, pumpt sie Wasser von ei-
nem Eimer in den anderen. Das stromende Wasser treibt dabei
das Fliigelrddchen an. Dies passiert aber nur solange, wie Was-
ser in beiden Eimern ist. Wenn der eine Eimer leer ist, flieBt kein
Wasser mehr, und das Fllgelrddchen steht wieder still. Unsere
Schaltung funktioniert genauso. Die Eimer entsprechen den Plat-
ten des Kondensators, die Pumpe der Spannungsquelle und das
Filigelradchen dem MeBgerét. Der Widerstand in unserer Schal-
tung wird durch den Leitungsquerschnitt des Schlauches darge-
stellt. Die Rolle des Wassers wird von den Elektronen libernom-
men. Da unsere Kondensatorplatten aus Metall sind, sind auf ih-

R
10+MSH 2 |

1M
100kQ-
10ka-

1kQ

10090

|
|
|
f
|
|
|
|
|
|
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|
i

100 } + } } t e
2100°C  0°C  100°C 200°C -300°C 400°C 500°C
25°C K) >

10

(5] Kennlinie fir HeiB- (R25 = 100 kQ bei 0°C
und R25 = 1 MQ bei 0°) und Kaltleiter
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nen geniigend freie Elektronen als Ladungstrédger vorhanden.
Beim Einschalten des Stromkreises mit dem Schalter, was dem
Einschalten der Pumpe gleichkommt, werden von der einen Kon-
densatorplatte diese Elektronen abgesaugt und auf die andere
Piatte gebracht. Das FlieBen von Elektronen ist aber gleichbedeu-
tend mit dem FlieBen eines Stroms. Genauso, wie der Eimer ein-
mal leer wird, sind auch zu einem bestimmten Zeitpunkt auf der
einen Kondensatorplatte keine freien Elektronen mehr vorhan-
den. Der Strom hért dann auf zu flieBen.

Auch zur Balkenwaage kénnen wir in unserem Schaltkreis eine
Analogie finden. Dazu schlieBen wir parallel zum Kondensator ein
SpannungsmeBgerit an. Genauso, wie die Balkenwaage sich mit
unterschiedlicher Fiillung der Eimer immer mehr neigt, schlagt
auch der Spannungsmesser mit zunehmender Ladung des Kon-
densators immer weiter aus. Dieser MeBigerdteausschlag bleibt
auch dann erhalten, wenn kein Strom mehr flieBt, und wir den
Schalter wieder geéffnet haben. Eine Spannung zwischen zwei
Leitern entsteht immer dann, wenn sich unterschiedliche Ladun-
gen zwischen zwei Leitern befinden.

Beim Kondensator wird dieser Ladungsunterschied zwischen
den Platten durch die negativ geladenen Elektronen, die auf der
einen Platte konzentriert sind und auf der anderen Platte fehlen,
verursacht. Der StromfluB und damit die Ladung des Kondensa-
tors dndert sich mit einer e-Funktion (Bild 6).

Die Zeit, die verstreicht, bis der Kondensator mit 63 Prozent sei-
nes Endwertes geladen ist, wird mit t bezeichnet. Der Wert t kann
durch Multiplikation von Widerstands- und Kondensatorwert (t =
C x R) errechnet werden. Nach einer Zeit von 5 t hat der Konden-
sator 99 Prozent seines Ladungsendwertes erreicht. Dadurch,
daB sich die Ladungen auf den Kondensatorplatten nicht veran-
dern, istder Kondensator ein elektrischer Energiespeicher. Durch
Ubergangswiderstédnde wird die gespeicherte Energie aber
schnell wieder vernichtet.

Dies wird ausgenutzt, um z.B. in einem Netzgerét den noch
welligen gleichgerichteten Strom zu glétten. Die Ladung kann von
den Kondensatorplatten natirlich auch wieder entfernt werden.
Dazu braucht man die Spannungsquelle nur durch einen Draht zu
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(8] Versuchsschaltung mit Lade- und Entladekurve eines
Kondensators in einem Stromkreis

R Bk

ersetzen. Beim SchlieBen des Schalters flieBt so lange Strom, bis
auf beiden Kondensatorplatten wieder die gleiche Anzahl Elektro-
nen vorhanden ist.

In unserem Beispiel mit den Eimern geschieht der Ausgleich
durch eine direkte Verbindung zwischen den Eimern. Offnet man
das Ventil in dieser Verbindung, dann strdmt so lange Wasser
durch die Leitung, bis sich in beiden Eimern wieder gleichviel
Wasser befindet.

Der Effekt der Ladungsspeicherung und langsamen Ladung
des Kondensators wird zum Aufbau von elektronischen Verzége-
rungsgliedern und zur Impulserzeugung ausgenutzt. Die GroBe
oder Kapazitit eines Kondensators wird in Farad gemessen. Sie
ist abhdngig von der GroBe der Platten, ihrem Abstand zueinan-
der und von der Qualitét des Isoliermaterials, auch Dielekirikum
genannt, das sich zwischen den Platten befindet. Ubliche Kapazi-
tatswerte gehen bis etwa 10mF. Genau wie bei den Widerstanden
sind auch die Werte flr die einzelnen Kondensatoren nach den E-
Reihen genormt (Tabelle 1).

Die Formeln zur Berechnung der Gesamtkapazitét unterschei-
den sich aber von denen zur Berechnung des Gesamtwiderstan-
des:

(7] Dieses Bild verdeutlicht den Lade- und Entladevorgang
eines Kondensators am Beispiel einer Waage

Parallelschaltung: Cyos = C, + C, + .. + C,
Serienschaltung: 1/Cge; = 1/Cy + 1/C, + .. + 1/C,

Der Wert eines Widerstandes wird durch Zahlen auf dem Kon-
densator angegeben. Das Verhalten des Kondensators bei Wech-
selspannung unterscheidet sich erheblich von dem soeben be-
sprochenen Verhalten bei Gleichspannung. Eine Wechselspan-
nung &ndert mit einer bestimmten Frequenz »f« die Polaritét. Bei
der Netzspannung andert sie sich z. B. 50mal pro Sekunde, also
mit einer Frequenz von 50HZ. Bei einem an eine Wechselspan-
nung angeschlossenen Kondensator éndert sich die Polaritat an
den Platten.mit der gleichen Frequenz. Bei jedem Polaritdtswech-
sel der Spannung wird die Platte, die gerade noch geladen wurde,
wieder entladen. Die andere Platte, die entladen wurde, wird jetzt
wieder aufgeladen. Durch diese dauernden Lade- und Entlade-
vorgénge flieBt ein Wechselstrom. Sein Wert wird von der GréBe
und Frequenz der Spannung und der Kapazitit des Kondensators
bestimmt. Da eine Spannung am Kondensator anliegt, und ein
Strom durch ihn hindurchflieBt, ist der Kondensator nach dem
Ohmschen Gesetz fiir eine Wechselspannung nichts weiter als
ein Widerstand. Bei einer bestimmten Frequenz hat ein Konden-
sator einen bestimmten Widerstand, der nur von der GroBe des
Kondensators abhangt. Die Bezeichnung fir den Wechselstrom-
widerstand eines Kondensators ist Xc. Der Wert errechnet sich zu

x [ VAU FoV oV



Xe = 1/(2x Pix fx C). Wie aus der Formel ersichtlich ist, wird der
Wechselstromwiderstand eines Kondensators mit zunehmender
Frequenz immer kleiner. Das wird technisch dazu genutzt, um
aus einem Signalgemisch bestimmte Frequenzen auszufiltern
(z.B. Frequenzweiche in der Lautsprecherbox).

Bauformen von Kondensatoren

Kondensatoren im pF-Bereich werden meist aus Keramik her-
gestelit. Ein Rohr oder ein Plattchen aus einer Keramikmasse
wird dabei von beiden Seiten, beim Rohr innen und auBen, mit
einem Metalibelag versehen. Dies sind die beiden Platten des
Kondensators. Die Keramikmasse Ubernimmt die Funktion des
Dielekirikums.

Bei Papierkondensatoren besteht das Dielektrikum aus Zellulo-
sepapier, wahrend die Platten oder Beldge aus Aluminiumfolie
gefertigt werden. Damit man kleine BaugréBen erreicht, werden
Aluminiumfolie und Papier zusammen aufgewickelt.

Metall-Papier-Kondensatoren haben ebenfalls Papier als Di-
elektrikum. Die Belage werden aber durch eine diinne, auf das
Papier aufgedampfte, Metallschicht gebildet. Diese Kondensato-
ren haben den Vorteil der Selbstheilung. Schlagt ein Kondensator
infolge zu hoher Spannung durch, so verdampft an dieser Stelle
die diinne Metallschicht, und es entsteht eine metallfreie Zone.
Die Kapazitat wird zwar etwas kleiner, aber ein KurzschluB zwi-
schen den Platten, der einer Zerstérung des Kondensators gleich-
kéme, wird hierdurch verhindert.

Kunststoffolien-Kondensatoren bestehen aus mehreren
Schichten einer Kunststoffolie mit aufgedampftem Metall. Diese
Kondensatoren sind ebenfalls selbstheilend. Kunststoffolien-Kon-
densatoren kénnen sehr klein und kompakt aufgebaut werden.
Sie eignen sich deshalb besonders zur Bestiickung von Piatinen.

Elektrolytkondensatoren, auch kurz Elkos genannt, bestehen
aus einem Wickel zweier Aluminiumbé&nder mit einer Zwischenla-
ge aus Papier. Das Papier ist mit einem Elektrolyt, einer elektrisch

leitenden Fliissigkeit, getrdnkt. Dieser Elektrolyt bildet einen der
Belage. Eines der Aluminiumbénder dient als elekirische Zufh-
rung zum Elektrolyt. Das Dielektrikum wird gebildet, indem eine
Gleichspannung an den Kondensator angelegt wird. Dabei bildet
sich an einem der Aluminiumbénder eine diinne Oxidhaut, die als
Dielektrikum wirkt. Elkos sind gepolte Bauelemente, d. h. sie dir-
fen nur mit Gleichspannung betrieben, und Plus- oder Minuspol
dieser Spannung nur an die dafiir vorgesehenen Anschliisse ge-
legt werden. Wird ein solcher Elko falsch gepolt an eine Gleich-
spannung angeschlossen, dann kann es durchaus zu einer klei-
nen Explosion kommen.

Die Kapazitat eines Elkos liegt im Mikro- bis Millifarad-Bereich.
Gekennzeichnet werden Kondensatoren durch einen Farbcode,
wie bei den Widerstdnden oder durch den aufgedruckien Wert.

Besonders zu beachten ist bei Kondensatoren die jeweilige
Spannungsfestigkeit. Liegt ndmlich an einem Kondensator eine
Spannung an, die héher ist als der aufgedruckte Wert, so wird das
Dielektrikum durchschlagen, und es entsteht ein KurzschluB zwi-
schen den Platten. Dadurch biBt der Kondensator alle seine Ei-
genschaften ein. Auch selbstheilende Kondensatoren diirfen
nicht langere Zeit an einer zu hohen Spannung betrieben werden.
Sie brennen sonst im wahrsten Sinne des Wortes aus.

(H. Zwartscholten/Achim Hiibner/da)
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funf Module unserer Unterpro-

grammbibliothek abgedruckt.
Hier folgen nun die néchsten Rou-
tinen, die sich ausschlieSlich mit
der Stringverarbeitung beschéfti-
gen. Neben den Standardbefehlen
dieser Art - MID$, RIGHT$ und
LEFTS$ - stehen lhnen jetzt weitere
finf Befehle zur Verfiigung - Ver-
vielfachen, Einfligen, Uberschrei-
ben, Suchen und Léschen. Sie
brauchen nur die Programme ein-
zeln abzutippen und auf die Dis-
kette mit den anderen Modulen zu
speichern. Im Textkasten stehen
die vollsténdigen Beschreibungen
der neuen Routinen und in Listing
1 wird beispielhaft gezeigt, wie
man die Module in eigenen Pro-
grammen benutzt. Die Program-
mierung erscheint zuerst etwas
umsténdlich, leuchtet aber nach
einer genauen Betrachtung ein.
Schauen wir uns das Beispielpro-
gramm an: Wie schon im ersten
Teil der Serie beschrieben, brau-
chen Sie nur den Unterprogramm-
generator UPROGEN (Listing im
ersten Teil) zu laden, mit »RUN
60000« (Return) zu starten und
dann nach und nach die benétig-
ten Module (DUPLICATE, INSERT,
DELETE) nachzuladen. Danach
kdénnen Sie wie gewohnt Listing 6
abtippen und das Gesamtpro-
gramm spéter speichern. Nach
dem Starten des Programms (mit
RUN (RETURN)) werden Sie nach
Ihrem Vornamen gefragt, der dann
nach der Eingabe dreimal verdn-
dert ausgegeben wird. Interessant
ist jetzt das Variablen-Handling.
Nach der Eingabe in Zeile 10 steht
lhr Vorname in der Variable N$
(vergleiche Listing 1). In Zeile 40
werden nun die Parameter fir das
Unterprogramm Duplicate (Zeile
61060) festgelegt: Der zu veran-
dernde String (namlich N$) wird in
die Variable US$ geschrieben und
die Anzahl der »Vervielfachungen«
in UX abgelegt (hier 2, da verdop-
pelt werden soll). Mit GOSUB
61060 wird das Modul dann aufge-
rufen. Der verdnderte Name steht
nach dem Aufruf in US$ und wird
mit PRINTUS$ ausgegeben. Da-
mit der »verdoppelte Name« nicht
verlorengeht, wird der String US$
auBerdem noch in die Variable D$
geschrieben. Das ist wichtig, weil
die Variable US$ ja in mehreren

I n der letzten Ausgabe wurden

Modulen benutzt und deshalb

- standig verandert wird. In den Zei-

len 60 und 80 werden entspre-
chend der Zeile 40 die Parameter
fur die Unterprogramme Insert und
Delete festgelegt. Das geschieht
nach den Modulbeschreibungen
im Textkasten. Interessant ist noch,
daB die Parameter auch berechnet
werden kénnen, wie z.B. in der Zei-
le 60: UP erhélt den Wert der hal-
ben Lénge von N$.

Durch die einfache Parameter-
Ubergabe mit Variablen und die
Benutzung des einfachen Basic
des C64 hat das »Modulare Pro-
grammieren« einige Vorteile: Pro-
gramme von anderen Basic-Com-
putern (z.B. C128) kénnen leichter
auf dem C64 Ubertragen werden,
weil die Unterprogramme beliebig
veranderbar sind und man leicht -
sofern man Basic beherrscht -
eigene Module erstellen kann. Pro-
bleme, wie man sie mit unflexiblen
Basic-Erweiterungen hat, entste-
hen nicht!

Eigene Module
programmieren

Wie erstellt man nun eigene
Routinen fir die Unterprogramm-
bibliothek? Im Grunde sind die Mo-
dule ja einfache Basic-Unterpro-
gramme, die mit GOSUB aufgeru-
fen werden und als Ricksprung
RETURN enthalten. Eventuell be-
nétigte Angaben - Parameter -
kénnen mit Variablen sibergeben
werden (siehe Listing 6).

Doch damit das Hauptpro-
gramm oder andere Unterpro-
gramme nicht gestdrt werden, muf
man einige Spielregein beim Pro-
grammieren der Module beachten:
Alle Unterprogramme missen Zei-
lennummern haben, die gréBer als
61000 sind. Gleichzeitig darf das
Hauptprogramm natiirlich nur Zei-
lennummern unter 60000 verwen-
den. (Denn hier beginnt UPRO-
GEN.) Nur so werden sich die Un-
terprogramme und das Hauptpro-
gramm nicht gegenseitig storen.
Absolut notwendig ist auch, daB je-
des Modul seine »eigenen« Zeilen-
nummern hat, denn die Unterpro-
gramme werden ja nach und nach
(mit steigenden Zeilennummern)
geladen und stehen am Ende
gleichzeitig im Speicher. Module
mit gleichen Zeilennummern wir-
den dann beim Programmablauf
zu  Fehlermeldungen fiihren.
Wenn Sie eigene Module ent-



wickeln, benutzen Sie also bitte
Zeilennummern ab 63000, damit
keine Uberlagerungen mit spater
verdffentiichten  64’er-Unterpro-
grammen vorkommen!
* Weiterhin sollten alle Variablen,
die in den Unterprogrammen be-
nutzt werden, mit u beginnen, da-
mit die Variablen des Hauptpro-
gramms nicht verdndert werden.
AuBerdem ist dies auch viel Gber-
sichtlicher, weil man im Programm
sofort sieht, welche Variablen nun
als Parameter der Unterprogram-
me benutzt werden (namlich die,
die mit v anfangen) und welche
zum Hauptprogramm gehdren
" (vorausgesetzt, es werden im
Hauptprogramm nur Variablenna-
men verwendet, die nicht mit v an-
fangen). Man stelle sich vor, im
Beispielprogramm hétte man die
Variablen N$, D$, M$, und Z$ etwa
UNS$, UD$, UM$ und UZ$ genannt!
Es wdére sehrviel uniibersichtlicher
geworden.

Zur Orientierung in der Unter-
programmbibliothek ist auch dar-
auf zu achten, daB in der ersten
Zeile des Moduls jeweils alle wich-
tigen Informationen enthalten
sind: Zeilennummer, Name, Varia-
blen fur die Eingabe und die Aus-
gabe sowie alle anderen benutz-
ten Variablennamen. Nur so kann
man leicht herausfinden, welche

_ Variablen wie benutzt werden und
welche noch nicht belegt sind und
fir andere Module bereitstehen.
Dies ist fir das eigene Program-
mieren wichtig.

Zwingend fir das erfolgreiche,
spatere Dazuladen der Module
sind die Namen, unter denen sie
gespeichert sind. Der Name eines
Unterprogramms sollte immer aus
der flnfstelligen Zeilennummer
und dem Modulnamen bestehen.
Vorteilhaft ist es, wenn alle Module
auf einer gemeinsamen Diskette
gespeichert werden, dann kénnen
namlich die Routinen mit dem Un-
terprogrammgenerator sozusagen
»in einem Rutsch« nachgeladen
werden. Alle wichtigen Regeln
zum eigenen Programmieren von
Modulen finden Sie noch einmal
Ubersichilich in Bild 1 aufgelistet.

Als Vorbilder kdnnen Sie natir-
lich die hier abgedruckten Module
nehmen. Und lassen Sie sich nicht
davon abhalten, uns praktische
Unterprogramme zu schicken, da-
mit wir die interessantesten ab-
drucken kénnen.

Beschreibung
der Module

Neben den Ublichen Befehlen
zur String-Verarbeitung LEN,STRS,
VAL, CHR$, ASC, LEFT$, RIGHTS,
MID$ stehen mit den neuen Modu-
len jetzt noch weitere finf Befehle
zur Verfugung: .

61060DUPLICATE

Dieses Unterprogramm verviel-
facht den String US$ UX-mal. US$
kann 255 Zeilen lang werden.

Beispiel:

6106@¢ REM 61@6@DUPLICATE
UA

61@61 UA$=US$:US$="":UA=INT(255/LEN(UAS$)):

IF UA<UX THEN UX=UA

61962 FOR UA=1 TO UX:US$=US$+UA$:NEXT:RETU

EN

Listing 1. Vervielfachen von Strings mit 61 060DUPLICATE

| USS$.UX/USS/UAS, -

<@92>
<@81>
116>

81¢7¢ REM 81@7@INSERT

Listing 2. Einfiigen von Zeichen erledigt 61070INSERT

UIs$,UP,USs$/US$/

. 61@71 US$=LEFT$(US$,UP-1)+UI$+MIDS$(USS,UP,
255-LEN(UI$)) :RETUERN

<@58>

- <183>

Listing 3. Mit 610800VERLAY werden Buchstaben
: uberschrieben

61¢8¢ REM 8108@0VERLAY

Uls,UP,US$/US$/

61@¢81 US$=LEFT$(US$,UP-1)+UI$+MID$(USS,UP+

LEN(UI$)):RETURN

<@eE>
<@gg4>

61¢S3¢ REM B1Q8QINSTR
A,UB

Uls.UP.US$/UP/U

61@¢91 UP=UP-(UP=¢):FOR UA=UP TO LEN(US$):U
B=(MID$(US$,UA,LEN(UI$))=UI$) : UP=UA

61292 UA=UAX-NOT(UB)+LEN(US$)x-UB:NEXT:UP=
UPx- (UP<LEN(US$)) : RETURN

Listing 4. 61090INSTR sucht Worter in Wortketten

<245>
<126>
<@78>

611¢¢ REM 8110@DELETE

USs.UP,UZ2/US$/

61191 US$=LEFT$(US$,UP-1)+MID$(US$,UP+UZ):

RETURN

Listing 5. 61100DELETE kann Zeichen léschen

<217>
<212>

Listing 6. Das Beispielprogramm zeigt, wie Modulaufrufe

im Hauptprogramm aussehen

1 REM BEISPIELPROGRAMM

2 REM MODULARES PROGRAMMIEREN (2)

14 INPUT"DEIN VORNAME";N$
2@ PRINT
3@ PRINT"1.VERDOPPELN"

49 US$=N$:UX=2:GO0SUB 61¢6¢:PRINT US$:D$=US

$
5¢ PRINT:PRINT"2. EINFUEGEN Z.B. VON ’'MITT

E"

60 US$=N$:UI$="MITTE":UP=INT(LEN(N$)/2+1):
GOSUB 61@7@:PRINT US$:M$-US$
7¢ PRINT:PRINT"3.LOESCHEN ZWEIER MITTEBUCH

STABEN"

8¢ US$=N$:UP=INT(LEN(N$)/2):U2=2:GOSUB 611

@@ :PRINT US$:Z$-USS

9¢ PRINT:PRINT N$: PRINT D$,M$,Z$

189 END

<164>
<142>
<2@3>
122>
<@7e>

<@88>
<@92>
<215>
<g83>
<147>

<223>
<1@2>

US$="AB”: UX=6: GOSUB61060:

PRINTUS$

(liefert AABABABABABAB«)
61070INSERT

Bei diesem Befehl wird in die
Zeichenkette US$ ab Position UP
der String UI$ eingefligt.

Beispiel:
US$="FEHLERHEIT”:UI$="EIN":
UP=7:G0SUB61070: PRINTUS$
(liefert »FEHLEREINHEIT«)

610800VERLAY

Hier wird US$ ab Position UP mit
UI$ Gberschrieben.

Beispiel:

US$="FEELER ”:UI$="H":UP=3:
GOSUB61080: PRINTUS$ .
(liefert »FEHLER<)

61090INSTR

Das Modul INSTR gibt die Posi-
tion (UP) an, ab der sich der String
UI$ in der Zeichenkette US$ befin-
det. Neben UI$ und US$ muB vor
dem Unterprogrammaufruf auch
UP angegeben werden - die Posi--
tion, ab der UI$ in US$ gesucht
werden soll. Das Ergebnis steht
nachher wieder in' UP. Ist UP nach
dem Aufruf gleich Null, so ist UI$
nicht gefunden worden.

-Beispiel:

US$="COMPUTER ”: UL$="PUT "2

UP=1:GO0SUB61090: PRINTUP

(liefert »4«, das heiBt, eine Vier wird

auf dem Bildschirm ausgegeben.)
61100DELETE -

Hier werden ab Position UP UZ
Stellen aus dem String US$ ge-
16scht.

Beispiel:

US$="HALLL-

10”:UP=3:UZ=2: GOSUB61100:
PRINTUS$

(liefert »HALLO«)

Um die vorgestellten Unterpro-
gramme in eigenen Programmen
zu benutzen, braucht man den
Unterprogrammgenerator 61000
UPROGEN aus dem ersten Teil
des Kurses. Um die Unterprogram-
me trotzdem zu benutzen, kbnnen
Sie nach dem Laden des weiterzu-
schreibenden Programms (oder
des ersten Moduls beim Anfangen
eines neuen Programms) den fol-
genden Tip anwenden. Geben Sie
ein:

A=PEEK (45)+2564PEEK(46)-2:
POKE44,A/256: POKE43, A-PEEK
(44) %256 (RETURN)

LOAD "Unterprogrammname ”,.8
(RETURN)

POKE43,1:POKE44,8 (RETURN)

Programmierregeln

1. Nur Zeilennummern ab 61000 .
verwenden.

2. Variablennamen sollten im-
mer mit ¢ anfangen (z.B. ua, ub$)

3. Die erste Zeile des Moduls ist
Informationszeile: z.B.

61060 REM 61060DUPLICATE
US$,UX,/US$/UAS,UA
(Zeilennummer und Name, Varia-
blen der Eingabeparameter/Aus-
gabeparameter und die weiteren
verwendeten Variablennamen)

4. Unterprogramme immer unter
dem Namen »ZeilennummerModul-
name« speichern (z.B. 61060 DU-
PLICATE) (gk)

:¥Hp 8]
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Auf den @ gebrucht

W
TEST

Mit neuem Design, neuem Namen und
neuen Leistungen bereichert Citizen den
Druckermarkt. Der Pro dof 9 und sein brei-
ter Bruder Pro dot 9X halten die Fahnen

der 9-Nadel-Technik oben - mit Erfolg?

von Arnd Wangler

as darf man heute von ei-
nem 9-Nadler der Ober-
klasse erwarten? Viele

Schriften, Font-Karten, gutes De-
sign und ausgereifte Technik sind
Begriffe, die einem hierzu spontan
einfallen. Gleiches hat man sich
wohl auch bei Citizen gedacht, als
man den Pro dot 9 und den breite-
ren Pro dot 9 X entwickelt hat.
Ganz offensichtlich ist man der
Meinung, daB die 9-Nadel-Technik
immer noch ein guter Markt ist,
und neueste Umfragen geben die-
ser Meinung recht. Zunachst zum
AuBeren. Der Pro dot ist eher flach
gebaut, wirkt aber durch seine
Breite und Tiefe ziemlich massiv.
Die Kanten des Gehauses sind fast
alle abgerundet, man kann sagen,
daB der Drucker gut aussieht. Das
Bedienfeld ist vorne rechts und hat
vier Tasten und zwei Anzeigefelder.
Leider sind die LEDs der Anzeige
nur nachts erkennbar, weil viel zu
klein und zu schwach, tagsuber
sieht man rein gar nichts. Auf der
Vorderseite unter dem Bedienfeld
ist ein Steckplatz fur Font-Karten,
tber den sich die drei eingebauten
Schriften Courier, Times Roman
und Sans Serif um beliebig viele
Schriften erweitern lassen. Die
Centronics-Schnittstelle  befindet
sich auf der rechten Gehauseseite
und direkt darunter die Mikro-
schalter. Eine Meni-Programmie-
rung ist nicht eingebaut. Das Pa-
pier kann entweder von hinten
oder von unten eingefadelt wer-

den. Kommt das Papier von hinten,
kann man es entweder ziehen oder
schieben, je nachdem, in welcher
Position sich der Traktor befindet.
Der 9-Nadel-Druckkopf ist mit gro-
Ben Kuhlrippen ausgestattet und
bewegt sich auf einem sehr massi-
ven Stahlrohr. Das Farbband ist
fest eingesetzt und wird nicht mit
dem Druckkopf mitgefihrt. Setzt

Schriftprobe

Citizen Pro-dot
Courier-Schrift
Courier-kursiv
Times Roman
Sans Seriv
EDV—-Schrift
EDV=Kursiv
Elite-Schrift
Schmalschrift
Eredit
Fettdruck
Doppeldruck

Hoch— und tiat

Der Citizen Pro dot 9 druckt auf den Punkt genau.

man einen kleinen Motor und ein
mehrfarbiges Farbband ein, dann
wird aus dem Pro dot 9 ein echter
Farbdrucker. Seine Befehlsemula-
tionen halten sich an die gangigen
Standards. Sowohl eine Epson EX-
als auch eine IBM Proprinter-Emu-
lation sind vorhanden. Zusatzlich
kennt der Pro dot 9 noch einige
besondere Citizen-Befehle, bei-
spielsweise um zu Uberstreichen,
fir den Reversdruck und die dop-
pelt hohen Zeichen. Die Befehls-
syntax halt sich dabei aber an die
ESC-Norm. Natirlich sind auch
die entsprechenden Grafikbefehle
der Drucker-Emulationen vorhan-
den. Bei alledem ist der Pro dot 9
sehr schnell. In der EDV-Schrift
mit 10 cpi druckt er bidirektional
mit bis zu 250 Zeichen/s. In der
NLQ-Schrift sind es dann bei 10 cpi
immerhin noch 50 Zeichen/s. Der
eingebaute Pufferspeicher von 8
KByte sorgt fur zusatzliche Ge-
schwindigkeitsvorteile. Das
Schriftbild kann fur einen 9-Nadler
als gut bezeichnet werden. Aller-
dings drucken ungeféhr gleich teu-
re 24-Nadler wesentlich besser
und in der LQ-Schrift sogar noch
etwas schneller. Dafir ist die
Schnellschrift beim Pro dot 9 bes-

ser als bei fast jedem 24-Nadler.
Die Schriftvariationen wie Dbei-
spielsweise fett und breit sind fast
beliebig miteinander mischbar.
Funktionen wie Outline und Sha-
dow fehlen jedoch. Da die meisten
Programme fiir den Einsatz an ei-
nem 9-Nadler programmiert sind,
gibt es mit Standardsoftware keine
Probleme. Sowohl mit den meisten
Textverarbeitungs- wie auch Gra-
fikprogrammen kann ohne weitere
Anderungen gearbeitet werden.

-
Fazit

Zu einem Preis von 1489 Mark ist
der Pro dot 9 (1898 Mark fiir Pro dot
9X) nicht gerade ein Sonderange-
bot. Seine Leistungen sind durch-
weg gut und es sind auch keine
Kompatibilitdtsprobleme zu erwar-
ten. Selten zu finden und deshalb
bemerkenswert ist die Maglichkeit,
Font-Karten zu benutzen. Das Ein-
satzgebiet dirfte bei diesem Preis
allerdings ziemlich eingeschrénkt
sein. Fir diejenigen, die einen
sehr schnellen Listingdrucker mit
hoher Standfahigkeit brauchen, ist
der Pro dot 9 ideal. Alle anderen
werden sicherlich gespannt darauf
warten, wie sich der Preis auf dem
Markt entwickelt. | |

Auf einen Blick: technische Daten des Citizen Pro dot 9/9X

Modellbezeichnung: Citizen Pro dot 9/9X Grafikmodi:
Preis (inkl. MwSt.): 1498 Mark/1898 Mark 9 Nadeln: 480, 640, 720, 960, 1920

Abmessungen (BxHxT): 418 x 104 x 339 mm _LH“hm Auflsung: 180 x 180 Punkte
< : - :
Abmessungen 9X: 593 x 104 x 339 mm Schriftvariationen: hoch, tief, breit, fett, schmal,

reverse, doppelt, doppelt hoch :
Dickyopl 't Nacel] Schriftarten: Courier, Times Roman, Sans Serif
Gewicht: 5,7/7,7 kg

Besonderes: Font-Emulationskarten, Fﬁ'*’!ck 7
Zeichenmatrix (BxH): 8 x 8 Punkte —

Note fiir Handbuch: deutsch, gut
NLQ-Matrix (BxH): 17 x 17 Punkte

2 = Beispiele: GW-Basic
Zeichensétze: 1BM, ASCII Emulationen: Epson EX, IBM-Proprinter
Zeichen/Zeile: 192

Empf. Interface

Halbautom.
Einzelblatteinzug: ja

Schnittstellen: Centronics
Traktorart: Schub/Zugtraktor
Geschwindigkeit EDV: 250 cps
Geschwindigkeit NLQ: 50 cps

Dr. Grauert Brief EDV:
0:17 Sek./Seite

Dr. Grauert Brief NLQ:
0:34 Sek./Seite

Probetext EDV: 1:52 Minuten

-,
o

Durchschlége: 3 + Original Wiesemann Typ 92000/G
. i Probetext NLQ: 3:52 Minuten Postfach 201605
Funktionstasten: 4 mit 3 Ebenen 5600 Wuppertal 2

Nadelstérke: 0.3 mm
Gerauscheindruck: laut

Hexdump: ja Selbsttest: ja
Pufferspeicher: 8 KByte

Info: Henschel + Stinnes
Ismaninger Str. 52, 8000 Minchen 80
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Meisterhaft: Seikoshas Neuer

@&  Das Modell SL-210/230 Al von Seikosha ist

TEST

von Thomas Lipp

Seikosha ist in der Drucker-

branche fir Uberraschungen

bekannt. So wird beispiels-
weise ein leistungsfahiger 9-Na-
del-Drucker zu einem extrem nied-
rigen Preis angeboten (SP-1600Al,
Test in der Ausgabe 6/89). Auf der
CeBIT '90 stellte Seikosha das
Top-Modell SL-210 Al vor, den es
seit einem Jahr als breite Version
SL-230 Al schon gibt. Wir haben
den Drucker genau getestet.

Das &uBere Erscheinungsbild
des SL-210 Al wirkt professionell
und anspruchsvoll. Seine Bedien-
elemente sind funktionsgerecht
angebracht. Sieben Tasten steu-
ern die wichtigsten Druckerfunk-
tionen. Ebenfalls besitzt der
Drucker eine rote Reset-Taste, die
vertieft eingebaut ist, um sie nicht
versehentlich zu betétigen. Andert
man die Konfiguration, muB der
Drucker nicht mehr ausgeschaltet
werden, es genugt, die Reset-Taste
zu drdcken. Mit drei kleinen Rad-
chen, neben denen je ein Sichtfen-
ster die gewahlte Einstellung an-
zeigt, aktiviert man PapiergréBe,
Schriftart und Schriftqualitat.

In puncto Papiertransport ist der
SL-210 Al nur zu loben. Die arre-
tierbaren Traktorfiihrungen schie-
ben das Endlospapier sehr prazise
vor und zurick. Im Look-Modus
gibt der Drucker so lange einen
Zeilenvorschub aus, bis die letzte
bedruckte Zeile zu lesen ist. An-
schlieBend wird das Papier wieder
zur Druckposition zurilickgefah-

ein 24-Nadler mit Ausstattungen, wie sie
ein moderner Biirodrucker haben solite.

ren. Will man Einzelblétter verar-
beiten, genigt es, die Paper-Park-
Taste zu driicken und den Papier-
wahlhebel umzustellen. Man legt
jetztein neues Blatt Papier ein, das
halbautomatisch eingezogen wird.
Wer sehr oft mit Einzelblattern ar-
beitet, dem kann fur 499 Mark Auf-
preis der automatische Einzelblatt-
einzug empfohlen werden. Der
Drucker entnimmt die Bléatter ei-
nem Vorratsmagazin. Das Farb-
band ist in einer sehr breiten Kas-
sette untergebracht.

Der SL-210 Al besitzt in seiner
Standardausstattung zwei Schnitt-
stellen: eine parallele Centronics-
Buchse und einen seriellen RS-
232C-AnschluB. Man kann den
Drucker auf drei verschiedene
Weisen am C64 anschlieBen: mit

einem Interface oder einem User-
port-Parallelkabel an der Centro-
nics-Schnittstelle (oder den Druk-
ker per RS232C mit dem C64 ver-
binden).

Eine absolute Novitdt des SL-
210 Al ist seine Konfigurationskar-
te. Auf dieser wahlt man alle druk-
kerspezifischen Daten (Zeichen-
satz, Datenubertragung, Emula-
tion, usw.) und steckt sie vorne in

Schriftprobe

Seikosha SL-230Al

den Drucker ein. Dadurch entfal- LQ S. Roman

len die oft schwer zuganglichen LQ S. Helvetica

kleinen Mikroschalter. Eine Konfi- LO C : 3

gurationskarte ist im Lieferumfang Q ourster

bereits enthalten. Jede weitere ist | LQ Prestige

fir ca. 50 Mark zu erwerben. LQ Scripz
DerSL-210 Al emulierteinenEp- | L@ OCR-B

son LQ 1050 (das ist die breite Ver- La OCR-A

sion des LQ 850) oder einen /IBM LQ Gothic

Proprinter XL 24. Am C64 emp- LQ ORATOR

fiehlt es sich, die Epson-Emulation
zuwahlen, da ein GroBteil der Soft-
ware auf diesen Standard ange-
paBt ist’ An Zeichensétzen hat der
SL-210 Al einiges zu bieten: drei
Zeichensatze,

Draftt-Schrift

Drraft Kursiv
Pica-Schrift 10 cpi
Elite-Schrift 12 cpi
Seni-Kondesed Schrift 15 cpi
Schmalschrift 17¢pi

die mit 17 inter-

nationalen Zei- | Schmalschrift 20cpi

chensétzen Birieydiit ¥55 fepi
kombiniert wer- Fettdruck
den. So ist der | Doppeldruck
SL-210 Al auch Hoceh ynd ties
inder Lage, ara- | proportional: Il ili mmm

bisch zu druk-
ken. Zusétzlich
sind neun ver-
schiedene LQ-
und eine Draft-

doppelt hoch

Schriftart  ein- QJ:;“' E a5
Seikosha aslialons 508 alin 3 jia
:L-210 Al: al: SYANVET: 1T [_#.,&J_,
ervorragender 5

24 Nadel. P deVagr,
Drucker

mit exzellenten Der SL-210 Al druckt auch
Leistungen arabisch

Auf einen Blick: technische Daten des Seikosha S1-210/230 Al

Modellbezeichnung: Seikosha SL-210/230 Al

Preis (inkl. Mwst.) 1750/2149 Mark

+ RS232

Schnittstellen: Centronics

24-Nadeln: 480, 960, 720, 1440, 2880

Héchste Auflésung: 360 x 360 Punkte

Abmessungen (BxHxT) 419 x 116 x 371 mm (SL 230)

Traktorart: Schubtraktor

Schriftvariationen: hoch, tief, breit, fett,

Druckkopf: 24 Nadeln

Geschwindigkeit EDV: 230 cps

schmal, doppelt,

Gewicht: 11 Kilogramm (SL 230)

Geschwindigkeit LQ: 80 cps

Schriftarten: Courier, Gothic, Orator, Script,

Zeichenmatrix (BxH): 24 x 9 Punkte

LQ-Matrix (BxH): 24 x 37 Punkte

0:17 s./Seite

Dr. Grauert Brief EDV:

OCR-B, OCR-A, Prestige, Draft
Besonderes: Einstellungen auf Karte

Zeichensatze: IBM, ASCII

Dr. Grauert Brief LQ:

Zeichen/Zeile: 160

Note fiir Handbuch: deutsch, gut

Durchschlidge: 3 + Original

Funktionstasten: Online, LF/FF, TOF-Set, P.Park,
Adjust, Reset mit Mehrfachbelegung

Hexdump: ja

Selbsttest: ja

0:32 s./Seite’ Beispiele: keine _

Probetext EDV: 1:18 Minuten Emulationen: Epson LQ, IBM-Proprinter
. 0. . Empf. Interface

Probetext LQ: 2:36 Minuten Printerface, RKT

Nadelstérke: 0,2 mm Postfach 710844

Pufferspeicher: 5 (64) KByte

Gerauscheindruck: leise

8000 Minchen 71

Grafikmodi:

Halbautom. Einzelblatteinzug: ja

9-Nadeln: 480, 640, 720, 960, 1920

Info: Seikosha Europe
Brahmfelder Chaussee 105
2000 Hamburg 71
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gebaut. Diese lassen sich natir-
lich in diversen Schriftbreiten und
-modifikationen ausdrucken. Eben-
so Uberzeugen die Grafikfahigkei-
ten des Druckers. Die maximale
Ausfldsung betragt im 24-Nadel-
Modus 360 x 360 dpi. Der Drucker
emuliert auch alle g&ngigen 9-Na-
del-Grafikmodi. Bemerkenswert
ist die hohe Geschwindigkeit im
Grafikdruck. Fur eine Grafikseite
bendétigte der SL-210 Al bei bidirek-
tionalem Druck nur 50,9 Sekunden
- ein sensationeller Wert. Auch im
Textdruck zahlt der Seikosha zu
den Schnellen. Seine maximale
Druckgeschwindigkeit betrégt bei

#

ke auch die Geschwindigkeit, da
jede Zeile zweimal bedruckt wird.
Den Probetext druckte der SL-210
Al ebenfalls im Nu. Unser 24-Na-
del-Referenz-Drucker bendtigt da-
zu fast doppelt soviel Zeit wie der
Seikosha (bei LQ-Schrift). Erstaun-
licherweise produziert der SL-210
Al trotz der hohen Druckgeschwin-
digkeit sehr wenig Larm.

Zum Test stand uns eine drei-
sprachige Bedienungsanleitung
(deutsch, englisch, franzdsisch)
zur Verfigung. Der Preis des Top-
Druckers ist angemessen. 1750
Mark (2149 Mark SL 230) mussen
Sie fur dieses Stick High-Tech

e wNmneox
U o®E oW owoE o

[enaween

o B 8 N 8 @

IS

Sruckgescivindigkeit

der Pica-Schriftbreite 230 und bei
Elite sogar 280 Zeichen pro Sekun-
de. Verwendet man die LQ-Schrift,
bringt der Drucker pro Sekunde
immerhin noch 80 bzw. 95 Zeichen
auf das Papier (Schriftbreite: 10/12
Zeichen pro Zoll). Schaltet man
den SL-210 Alin den Quiet-Modus,
reduziert sich neben der Lautstar-

ausgeben. Im Vergleich zu ande-
ren Druckern seiner Klasse hat der
SL-210 Al mehr Schriftarten, hohe-
re Geschwindigkeit und exzellen-
teren Bedienungskomfort. Insge-
samt gesehen ist der Seikosha ein
hervorragender 24-Nadel-Drucker
und kann problemlos am C64 ein-
gesetzt werden. (aw)

YSTE
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Amiga entschieden!
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]“ Endlich kann
d -
TEST &2

te FuBballfan seinen C64
sinnvoll einsetzen: FuBball-
software macht’s méglich.

von Arndt Dettke

um knallharten Kréaftever-
ZQIeich sind angetreten: der

luxemburgische Ligaverwal-
ter 2.4 in dunkler Spielkleidung mit
grinen Streifen und auf der Ge-
genseite in hellem Dress die
Mabo-Liga aus Oberursel. Beide
Kontrahenten schicken ihre beste
Besetzung auf den Rasen und las-
sen somit eine spannende Begeg-
nung erwarten.

Unsere Gegenspieler sind zwei
Programme, die dem interessier-
ten Publikum versprechen, end-
lich zwei Hobbies - FuBball und
Computer - zu vereinen. Das Pu-
blikum sind die computerbegei-
sterten FuBballfans, die mit gan-
zem Herzen am Ball sind. Darlber
hinaus wollen unsere Kontrahen-
ten nitzlich sein, was die Ver-
gleichbarkeit der eingegebenen
Vereine (Ublicherweise die der 1.
Bundesliga) angeht. Fir diesen
Zweck liefern sie Heim- und Aus-
waértsbilanzen, Sieg-Unentschie-
den-Niederlage-Serien und natdr-
lich die aktuelle Tabelle mitden Gb-
lichen Angaben (Punkte- und Tor-
verhaltnis).

Beide Programme haben sogar
noch mehr zu bisten, doch gestat-
ten Sie uns zunachst eine Vorbe-
merkung: Im Grunde sind auch
FuBballprogramme nichts anderes
als Dateiverwaltungen. Diese mus-
sen dem klassischen Prinzip der
EDV (Eingabe, Verarbeitung, Aus-
gabe - kurz EVA) gehorchen. Da-
bei sollte jede Software, die Ein-
gangsdaten in irgendeiner Weise
verknipft, umformt oder auch nur
neu organisiert, bestimmten
Grundsétzen folgen: Bedienungs-
fehler sind weitgehend auszu-
schlieBen, die eingehenden Daten
auf Plausibilitat zu prifen und not-
falls abzuweisen. Auf gar keinen
Fall dirfen solche Programme in
unkontrollierbare Zustdnde gera-
ten, die zu einem Verlust von Daten
fihren kdnnen. Deshalb mussen
Dateiverwaltungsprogramme je-
den Zugriff auf Peripheriegeréte
(Tastatur, Floppy, Drucker) pausen-
los beaufsichtigen und im Ernstfall
eingreifen, um Schaden zu verhin-
dern. Wir stellen diese allgemei-
nen Grundsatze unserem Test vor-
an, weil wir der Ansicht sind, daB

QR :Kaga

kommerzielle Programme, die sol-
chen Voraussetzungen nicht ge-
nigen, auf dem Markt auch nichts
zu suchen haben. Beide Program-
me verstoBen in unterschiedli-
chem MaBe gegen diese Regel.
Beim einen |48t sich das einfach
korrigieren, beim anderen haben
wir Bedenken.

»E« wie Eingabe

Zumindest fur die laufende Sai-
son stehen die Namen aller Mann-
schaften der Bundesliga bereits
fest, und es ware ein netter Kun-
dendienst, wenn man diese Na-
mensliste gleich mitgeliefert beka-
me. Tatséchlich ist bei den beiden
Programmen dieser Service Teil

«t Wer schieBt die
meisten Tore?

men und bis auf die Namen ein-
zeln léschen. Das klingt zwar wie
ein Nachteil fir den Ligaverwalter,
ist es aber nicht. Wenn Sie namlich
mit dem Programm auch andere
Ligen als die 1. Bundesliga einge-
ben wollen, haben Sie mit Mabo-
Liga keine Chance, das Programm
ist flir Sie nicht geeignet. Vielleicht
konnen Sie jedoch den Vertreiber
dazu bewegen, lhre gewiinschte
Liga nachzuliefern? Rechnen Sie
lieber nicht damit, denn der Auf-
wand ist ziemlich hoch.

Die zweite notwendige Eingabe
besteht darin, die Spielpaarungen
auszuwahlen und die jeweiligen
Ergebnisse eines Spieltages ein-
zutragen. Beide Programme ge-
hen hier gleichartig vor, jedoch

jeder Eingabe, die ldnger als ein
Zeichen ist. Damit wird jede Kon-
trolle ber den Programmlauf ab-
gegeben andie nicht vorhersagba-
ren Tastendriicke des Anwenders -
diese Zeiten glaubten wir langst
vergessen. Das INPUT des Liga-
verwalters ist ein ganz dicker Mi-
nuspunkt flr das Programm, sozu-
sagen ein Eigentor.

Beide Produkte erlauben es
selbstversténdlich, einzelne Er-
gebnisse oder ganze Spieltage zu
I6schen. Auch auf die Méglichkeit
von Spielausfallen wird Ricksicht
genommen. Spéter ausgetragene
Spiele lassen sich in beiden Pro-
grammen jederzeit nachholen,
Mabo-Liga berlUcksichtigt sogar
vorgezogene Spiele.

»W« wie
Verarbeitung

In den seltensten Fallen wird ein
Computerbenutzer etwas Uber die
eigentliche Verarbeitung von Da-
ten erfahren, denn er sieht ja nur
deren Ergebnisse. Zwei Ausnah-
men gibt es: Der Anwender kennt
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Hauptmeni des Ligaverwalters

des Kaufpreises. Im Falle von
Mabo-Liga bekommt man sogar ei-
ne Liste aller jemals an der Bun-
desliga beteiligten Vereine (insge-
samt 39), und noch zehn weitere,
die Uber langere Jahre aufstiegs-
verddchtig in der 2. Liga zu finden
waren. Auf diese Weise verringert
sich die Mihe, eine neue Saison
zu eroffnen, auf ein paar Tasten-
dricke, um die Mannschaften aus-
zuwéhlen. Ganz so komfortabel
zeigt sich der Ligaverwalter nicht.
Zu jedem Saisonbeginn mussen
Sie entweder alle Namen neu ein-
geben oder aber die Daten der vor-
ausgegangenen Saison Uberneh-

Kurz und biindig
Der Ligaverwalter erlaubt nach
Eingabe der wdchentlichen
Bundesligaergebnisse die Be-
rechnung der aktuellen Tabelle
und der zugehdrigen weiteren
Zahlen und statistischen Wer-
te. Das Programm ist an sich
gut gelungen und flexibel, lei-
stet sich jedoch erhebliche
Schwéchen bei der Bedienung
und einigen Funktionen.

Die Ligaverwalter-Statistik

wollen wir nicht verschweigen, daB
die Mabo-Liga diese Aufgabe au-
Berst bequem regelt (Auswahl mit
den Cursortasten, Ergebnisse
wahlweise mit <+> und <->
oder direkt Uber Ziffern), wéahrend
der Ligaverwalter an dieser Stelle
AnlaB flir unsere einleitenden
Grundsatzbemerkungen gab (der
passende Fehler der Mabo-Liga
folgt noch). Beide Programme sind
in Basic geschriesben (und com-
piliert), in unseren Augen kein
grundsaétzlicher Makel. Schlimm
dagegen ist bei unserem Kandidat
aus Luxemburg die Anwendung
des unsicheren INPUT-Befehls bei

64’er-Wertung: Ligaverwalter

L]
Positiv:
- Liste der Vereine im Liefer-
umfang

- flexibel
- kein Kopierschutz

Negativ:
- unkomfortable Eingabe
- Verwendung des INPUT-
Befehls
- praxisfremde Funktionen

das Programm und weiB daher, wie
es arbeitet (dies trifft hier nicht zu),
oder er wartet. Sowohl beim Liga-
verwalter als auch bei Mabo-Liga
wird gewartet, nicht unnotig lange
(in seltenen Fallen bis zu drei Mi-
nuten, beispielsweise beim Aktua-
lisieren der Diskettendateien) und
- beim Ligaverwalter - auch nicht
ohne Hinweis. Mabo-Liga versinkt
dagegen ziemlich oft in (Garbage-
Collection-)Trance, flr ahnungslo-
se Anwender ein Grund, nervis zu
werden und Dinge zu tun, die man
besser unterlieBe, z.B. ein schnel-
ler Druck auf <RUN/STOP>
<RESTORE > etc.

Wichtige Daten:

Produkt: FuBballverwaltungs-
programm Ligaverwalter
Testkonfiguration: Cé4, 2 x
Floppy 1541, Drucker Panaso-
nic KX-P1092
Preis: 39,90 Mark (plus 3 Mark
Porto, bei Nachnahme 4590
Mark)
Bezugsquelle: Romain Hoff-
mann, MondorferstraBe 9,
L-5552 Remich, Luxemburg,
Tel. 003210/454119
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Beide Programme liefern die Ta-
bellenstinde jedes beliebigen
Spieltages einer Saison, ein-
schlieBlich einer Sieg-Unentschie-
den-Niederlage-Bilanz, und je ei-
ne Tabelle fir die zu Hause bzw.
auswérts erzielten Ergebnisse.
Mabo-Liga weicht dabei von der
Darstellungsweise einschlagiger
Zeitschriften ab, was die Reihen-
folge der Rubriken betrifft. Die
Heim- und Auswartstabelle muB
man sogar extra aufrufen, dadurch
ergibt sich aber der unschétzbare
Vorteil, daB auch diese Bilanzen
absteigend sortiert angezeigt wer-
den. So sind die heim-fauswarts-
starksten Mannschaften auf einen
Blick zu erkennen, eine Eigen-
schaft, die weder Zeitschriften
noch der Ligaverwalter zu bieten
haben. Dafir kann dieser alle Er-
gebnisse eines Vereins ausgeben,

Beschreibungen sich zwar recht
gut anhdren - der Praxiswert ist je-
doch fast Null. Dazu gehért ein
Programm, welches die Bundesli-
gaergebnisse auch in hochaufid-
sender Grafik darstellt.

Statt dessen héatte man an so
etwas Nitzliches wie die »Ewige
Tabelle« der Mabo-Liga denken
sollen. Sie enthélt alle Ergebnisse
seit Bestehen der Bundesliga,
kann laufend aktualisiert werden
und ist Grundstock fir eine wirk-
lich umfassende Spielestatistik.
So kann man sich ausgeben las-
sen, wie z.B. Kéln und Bayern
Minchen in all dieser Zeit mitein-
ander ausgekommen sind, wer zu
Hause spielstarker ist, wer die mei-
sten Tore geschossen hat usw. An-
gaben wie diese sind fundierte
Grundlage fir Tips in der 11er-Rei-
he. Zwar sollte man selbstver-

mitunter gar nicht zutreffen bzw. zu
spat erscheinen.
ZusammengefaBt hat Mabo-
Liga den Vergleich eindeutig ge-
wonnen, auch wenn man einige
Dinge nur mit dem Ligaverwalter
machen kann. Zwar sind in den
Grundfunktionen beide Program-
me gleichwertig, aber Mabo-Liga
hat die besseren Zusatzeigen-
schaften. Auch bei Kleinigkeiten
(Bildschirmfarben, Tastaturpieps,
Cursorbedienung, Unterstitzung
einer zweiten Floppy) macht das

Programm einen professionelle-:

ren Eindruck als der Ligaverwalter.
Dieser scheint durch den exzessi-
ven Gebrauch von INPUT aus der
Programmier-Steinzeit zu kom-
men, gleichwohl er an sich kein
schlechtes Programm ist. Erwahnt
werden muB, daB fir 34,90 Mark
(statt 39,90 Mark) eine Ligaverwal-
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Hauptmenii der Mabo-Liga

noch nicht ausgetragene Spiele
bleiben dabei leer, was vor allem
im Druck von Vorteil ist: Die Liste
1&Bt sich als eine Art Handzettel
verwenden, auf dem man die Er-
gebnisse - wie gerade im Radio
oder Fernsehen gehort - festhal-
ten kann.

Trotzdem stellt die Druckausga-
be des Ligaverwalters eher einen
Minuspunkt dar, fehlen doch we-
sentliche Formatierungen wie bei-
spielsweise ein linker Rand zum
Abheften. Da macht Mabo-Liga
schon einen besseren Eindruck,
dort erscheint das Blatt Papier trotz
eines ausreichenden Randes im-
mer wohlgefalit und gefallig. Aller-
dings haben wohl weder die einen
noch die anderen Programmierer
etwas davon gehért, daB die deut-
sche Schrift auBer GroB- auch
noch Kleinbuchstaben kennt.

Besonders der Ligaverwalter
weist einige Funktionen auf, deren

Tabelle der Mabo-Liga

standlich die aktuellen Meldungen
der Presse einbeziehen, aber ge-
rade solche Langzeitaussagen
stehen einem doch selten zur Ver-
fligung. Um aktueller zu sein, kann
man Mabo-Liga auch auf einen
Zeitraum von 10 oder 5 zuricklie-
genden Jahren berechnen lassen.
Ebensointeressantist die Méglich-
keit, sich von Mabo-Liga Spiele mit
besonders hohen Ergebnissen
heraussuchen zu lassen (in der
Saison 71/72 spielte Bayern 11:1
gegen Dortmund, wuBten Sie
das?).

Leider hat auch Mabo-Liga eine
Macke, die unbedingt beseitigt
werden muB: Wird versucht, Daten
auf eine schreibgeschitzte oder
defekte Diskette zu speichern (da-
gegen ist man nie gefeit), hangt
sich das Programm unerbittlich
auf. So etwas kommt nun wieder
beim Ligaverwalter nicht vor, wenn
auch dessen Fehlermeldungen

ter-Version ohne den Men(punkt

»Tabellenplatz-Saisoniubersicht«
erhéltlich ist. AuBerdem wird fir
9,90 Mark eine Ligaverwalter-kom-
patible Diskette mit den komplet-
ten Resultaten und Spieltagen der
1. FuBball-Bundesliga der letzten
6 Jahre angeboten.

Beide Produkte sind nicht hard-
waremaBig kopiergeschitzt (for
Mabo-Liga braucht man das Hand-
buch), eine lobenswerte Eigen-
schaft, die man nach dem Kauf so-
fort nutzen sollte.

Wenn wir davon ausgehen, daB
unsere negativen Entdeckungen
im Update-Verfahren ausgemerzt
werden, kdnnen wir beiden Pro-
grammen ein akzeptables Preis-
Leistungs-Verhéltnis zusprechen,
das der Ligaverwalter unter Ver-
zicht des vdllig unnitzen Grafikzu-
satzes vielleicht sogar fir sich ent-
scheiden konnte. Bis jetzt steht es
aber 1:0 fir Mabo-Liga. (pd)

~ 64’er-Wertung: Mabo-Liga

Kurz und biindig

Mabo-Liga erlaubt nach Einga-
be der wochentlichen Bundes-
ligaergebnisse die Berech-
nung der aktuellen Tabelle und
der zugehdrigen statistischen
Werte. Das Programm a8t sich
als Entscheidungshilfe beim
Austifteln von Toto-Tips ver-

fessionellen Eindruck.

wenden. Es macht einen pro-

Positiv:
- Liste der Vereine im Liefer-
umfang
- komfortable Bedienung
- kein Kopierschutz
- »Ewige Tabelle«

Negativ:
- Absturz bei fehlerhafter Diskette
- nur 1. Bundesliga

Wichtige Daten:
Produkt: FuBballverwaltungs-
programm Mabo-Liga
Testkonfiguration: C64, 2 x
Floppy 1541, Drucker Panaso-
nic KX-P1092
Preis: 59 Mark (bei Nachnah-
me 65 Mark)

Bezugsquelle: Mabo-Soft,
Matthias Ullrich und Bodo
Burkholz, Postfach 70 06 49,
6000 Frankfurt 70

Fortsetzung von Seite 67

der SID immer noch 30 bis 50
Mark, und wer bezahlt das
schon, nur um digitale Musik
zu hoéren ? Es gibt aber auch
noch eine etwas billigere und
einfachere Methode, dem neu-
en C64 digitale Musik beizu-
bringen: Man muB nur dem
SID etwas geben, was er laut
und leise schalten kann, und
was so den Ton erzeugt. Und
dieses »etwas« kann man tber
den Audioeingang des SID ein-
speisen, denn was man dort
einspeist, wird auch in der
Lautstérke durch den SID ge-
steuert. Leider geht das nicht
von auBen {ber die Audio-Vi-
deo-Buchse, da es kein Ton ist,
der eingespeist werden mus,
sondern ein lautloser Pegel,
und da steht ein Kondensator
im Weg, der einen solchen Pe-
gel nicht durchl&Bt (Kondensa-
toren lassen nur Wechselspan-
nung durch, beispielsweise
Musik, sperren aber gegen
Gleichspannung). Also muB
man den Computer 6ffnen und
direkt an den SID gehen. Alles,
was man dazu braucht, sind
Lotkolben (nicht mehr als 30
Watt, kein Lotfett oder Lotwas-
ser) und ein Schraubenzieher.
Der Pegel wird durch einen Wi-
derstand oder ein Potentiome-
ter geliefert, das man direkt
zwischen Audioeingang des
SID (Steckplatz U9) und Masse
schaltet. Am besten I6tet man
gleich ein Trimmpoti (500 K
oder 1 MQ) ein, dann kann man
die Lautstérke des digitalisier-
ten Signals auf die gleiche
Lautstarke mit den vom SID
produzierten Tonen stellen.
Wem das zu teuer ist, der kann
einfach einen Widerstand mit
330 KQ einléten (Bild 2). Es ist
nicht ratsam, direkt am Pin 26
des SID herumzuléten; am be-
sten geht man an das Potentio-
meter oder den Kondensator C
79. Diesen Kondensator findet
man direkt rechts neben dem
SID.

Interessant ware es nun, Mu-
sikprogramme zu haben, die
die vierte Stimme des C64 nut-
zen. Schreiben Sie uns doch,
wenn Sie ein solches Pro-
gramm programmiert haben:

Markt & Technik Verlag
Redaktion 64’'er
Stichwort: Die 4. Stimme
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

Die besten Programme ha-
ben die Chance, Listing des
Monats zu werden. (aw)

L¥=R 99
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Das Vorspann-Menii des Video Studio

In Titelblld-Meni wird gerade eine Laufschrift editiert

von Matthias Fichtner

Video vom letzten Ski-Urlaub,

aber irgendwie fehlt da noch
der professionelle Touch ...« Kein
Problem, behaupten die Hersteller
von The Video Studio. Mit diesem
Programm flr den C64 sei es mog-
lich, Videofilme durch Titelbilder
und Vor- bzw. Abspanne aufzuwer-
ten. Unser Test zeigt, ob es halten
kann, was seine Programmierer
versprechen.

Gleich nach dem Laden bietet
sich dem Benutzer des Video Stu-
dio ein ansprechend gestaltetes
Eingangsmen(. Hier kann gewahit
werden, ob der Computer Vor-
spann, Titel und Abspann an ei-
nem Stlck abspulen soll, oder ob
jedes Element separat behandelt

I st ja eigentlich ganz nett, das

1ND (Yik-Ta

werden soll. AnschlieBend gelangt
man ins Vorspannmenu. Nicht we-
niger als 15 Menipunkte machen
hier die Wahl zur sprichwértlichen
Qual. Gut bedientist, wer zunéchst
einmal »Vorspann starten« mitdem
Joystick anklickt. Nach einem wei-
teren Feuerdruck stellt The Video
Studio dann sich selbst und seine
Programmierer vor. Eine gelunge-
ne Demonstration, die jedoch
langst nicht alle Moglichkeiten des
Programms vorfihren kann.

Der Vorspann

Hat man den Demo-Vorspann
erfolgreich hinter sich gebracht, so
kann es an die Kreation des ersten
eigenen Werkes gehen. Zunéchst
muB festgelegt werden, aus wie
vielen Einzeleinblendungen der
Vorspann bestehen soll. Bis zu 18
solcher Texteinblendungen, die je-

Video-Vor

Nach dem Videofox bietet dem Hobby-Videasten
jetzt ein zweiter Vorspanngenerator seine Dienste
an. Wir haben The Video Studio getestet.

So kann eine Titelbild aussehen, das mit dem Video Studio gestr

weils fanf Bildschirmzeilen umfas-
sen, sind moglich. AnschlieBend
muB eine von 20 Schriftformen
ausgewahit werden. Hier stehen
Schriften mit so exotischen Namen
wie »Epitaphe=, »Horror« oder »Si-
naloa«zur Verfligung. Ist auch die-
se Entscheidung gefallen, so mis-
sen flr jede einzelne Einblendung
die Hintergrund-, Rahmen- und
Schriftfarbe bestimmt werden. Der
nachste Schritt verlangt dann wie-
der einiges an spontaner Entschei-
dungsfreudigkeit. Wer kann sich
schlieBlich vorstellen, wie sich Ef-
fekte zur Texteinblendung auswir-
ken, wenn er nur deren im Meni
angegebene Namen kennt. »Pi-
xels«, »Irisblende« oder »Vorhang«
sind da nichtgerade sehraussage-
kraftig. Aber immer frisch ans
Werk, man kriegt einiges an Uber-
raschungen zu sehen.

Die letzten Einstellungen sind
schnell gemacht, man muB nur
noch festlegen, wie lange die ak-
tuelle Einblendung zu sehen sein
soll, wie lange bis zum Erscheinen
der nachsten Einblendung gewar-
tet und an welcher Bildschirmposi-
tion eingeblendet werden soll.

All diese Angaben mussen flr
jede der bis zu 18 Einblendungen
gemacht werden. Der einzublen-
dende Text selbst kann in einem

So meldet sich das Video Studio

Fenster am oberen Bildschirmrand
in kleinen und groBen Buchstaben
(4 x 4 Chars) eingegeben werden.

Das Titelbild

Was ein guter Videofilm ist,
braucht neben dem Vorspann na-
tarlich auch ein Titelbild. Dieses
kann im Titelbildmen( gebastelt
werden. Ein Video Studio-Titelbild
besteht immer aus vier Zeilen



:kt wurde

nach dem Start

GroBschrift-Text, einer Laufschrift
am unteren Bildschirmrand und
verschiedenen, teils animierten
Sprites, die beliebig eingeblendet
werden konnen.

Hat man die Farben far Hinter-
grund, Rahmen, Titel und Lauf-
schriftunterlequng definiert, so
geht es auch hier ans Auswahlen
der Schriftform. Hier stehen, ge-
nau wie beim Vorspann, 20 ver-

schiedene Schriften zur Verfi-
gung. Diese besonders groBen
Schriftzeichen tragen Namen wie
»Acrylx, »Baby Teeth« oder =Tona-
lic« - auch recht extravagant. DaB
der anschlieBend folgende Menu-
punkt »Titelerscheinung« voller
Uberraschungen steckt, muB wohl
nicht extra erwahnt werden.

Als letztes missen noch Farbe
und Schriftbild der Laufschrift be-
stimmtwerden -auch hier gibt’s ei-
nige tolle Effekte -dannkannesan
die Eingabe des Titeltextes und
der Laufschrift gehen. Stehen die-
se, so kann man noch acht von 62
teilweise sogar animierten Sprites
auswahlen und sie zur lllustration
nach Belieben auf dem Bildschirm
positionieren.

Der Abspann

Und schon sind wir fast am Ziel
angelangt. Jetzt fehit nur noch der
obligatorische Nachspann, in dem

Das Abspann-Menii: viele Zeichensatze
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vom Regisseur bis zur Putzfrau je-
der mit Namen und Dienstgrad ge-
nannt wird, der auch nur entfernt
an der Entstehung des Videos be-
teiligt war. Aber keine Angst, im Ab-
spannmenu geht’s einfacher als in
den anderen Menus, es missen le-
diglich Hintergrund-, Rahmen-
und Schriftfarbe definiert und eine
von 20 Schriftarten “ausgewahit
werden. Der Abspann selbst wird
in einem Full-Screen-Editor ge-
schrieben. Fertig.

Damit die Kreation perfekt wird,
kann man jetzt sowohl Titel als
auch Vor- und Abspann auf Disket-
te speichern. Dann den Videore-
corder entsprechend der mitgelie-
ferten Anleitung an den C64 an-
schlieBen und schon kann das
Meisterwerk auf Videoband aufge-
zeichnet werden.

Insgesamt wird The Video Stu-
dio dem hohen Anspruch, den sein
Name erhebt, durchweg vollig ge-

Dieser Abspann beendet unseren Test

Studio-Qualitcit

recht. Sowohl Titelbilder als auch
Vor- bzw. Abspanne, die mit die-
sem Programm gemacht wurden,
kann man einfach nur als schon
bezeichnen. Der Software sind so-
wohl! technische Brillanz und Be-
dienerfreundlichkeit als auch hohe
Flexibilitdit zu bescheinigen. Bei
den unzéhligen Variationsmog-
lichkeiten, die The Video Studio
bietet, kommt selbst nach der Beti-
telung des 100. Filmes keine Lan-
geweile auf.

Lediglich die nicht ganz ver-
standliche Beschrankung der Dar-
stellung auf fanf Bildschirmzeilen
bei Vorspannen stort etwas. Bei
geschicktem Einsatz aller gegebe-
nen Funktionen |4Bt sich dieses
Manko jedoch allemal Uberspie-
len. AuBerdem solite die Mehrzahl
der Titelinformationen ohnehin im
Titelbild enthalten sein. iz}

64’er-Wertung: The Video Studio

Kurz und bindig

The Video Studio von Vicom
Systems ist ein durchaus als
professionell zu bezeichnen-
der Vorspanngenerator flr
selbstgestrickte  Videofilme.
Mit ihm kdénnen neben Vor-
spannen auch Titelbilder und
Abspanne generiert werden.
Auch zur lllustration wvon
Schaufensterprasentation eig-
net sich das Programm ganz
hervorragend.

Positiv

- bedienungsfreundlich

- 40 verschiedene Zeichensatze

- 62 verschiedene Sprites zur
lllustration

- zahllose Spezialeffekte

- Demo enthalten

- ausfuhrliches, deutsches
Handbuch

- Anleitung zum AnschluB eines
Videorecorders an den C64

- gunstiger Preis

Negativ
- geringe Bildschirmausnutzung

bei Vorspannen
- Schriftarten nicht kombinierbar

Wichtige Daten

Produktname:

The Video Studio

Getestete Konfiguration:
C64, C128 (C64-Modus),
1541, 1571

Preis:

75 Mark (Vorkasse; bei Nach-
nahme 80,50 Mark)
Bezugsquelle:

Vicom Systems, Steffano
Becker, Wissenbacher Weg §,
6340 Dillenburg 2

F:¥ae 103
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Spielend spekulieren:
Borsenfieher

e
TEST

Mit Bdrsenfieber prasentiert der Falken-
Verlag ein »spannendes und informatives
Simulationsspiel«. Ist es wirklich nur ein

Spiel oder mehr? Lesen Sie unseren ausfiihrlichen Test.

von Arndt Dettke

er mochte nicht schnell
und ohne Risiko reich wer-
den? Die Chancen zum

Lottoglick stehen eher schlecht,
und nach Alchimistenart den Stein
der Weisen suchen und damit
Gold machen, dauert sicher auch
zulange. Nein - reich werden miB-
te man trainieren kdnnen, so, wie
man sich englische Vokabeln an-
eignet.

Ein absurder Gedanke? Hier ist
die Losung: Gehen Sie an die Bor-
se und spekulieren Sie! Dazu brau-
chen Sie nichts als Ihr gesamtes
Hab und Gut, Ahnung vom Ge-
schaéft, eine glickliche Hand - und
einen Borsentrainer. Spekulieren
ohne Risiko, Erfahrungen sam-
meln, Begriffe lernen so nebenbei,
das alles vereint mit Spannung
durch dosierten StreB - Borsenfie-
ber entpuppt sich als Multitalent.
Es zeigt sich rasch, daB sich hinter
der Spielemaskerade ein sehr
schénes Lernprogramm versteckt.
Egal, ob Sie einen Personal-Com-
puter, einen C64, einen Atari ST
oder einen Amiga lhr eigen nen-
nen, Borsenfieber arbeitet auf all
diesen Rechnern und Gberall (fast)
gleich.

Womit wir mitten im Test und in
der kritischen Beurteilung dieses
Programmes aus dem Falken-Ver-
lag wéren. Und gleich vorweg ge-
sagt, das Bdrsenfieber hinterlabt
einen recht zwiespaltigen Ein-
druck, der gerade aus der Doppel-
artigkeit des Programms - einer-
seits Spiel, andererseits Lernhilfe
- hervorgeht. Uns standen im Test
die Versionen fiur C64 und flr Ami-
ga zur Verfigung. Entwickelt wur-
de das Spiel auf einem PC. Alle
vier unterscheiden sich aus-
schlieBlich darin, daB mehr oder
weniger Speicher bzw. Grafikauf-
16sung zur Verfligung steht. Beim
C64, der in diesem Punkt naturge-
maB benachteiligt ist, wurde des-
wegen ein Teil des Programms
ausgelagert. Trotz der ansonsten
feststellbaren Ubereinstimmung
ist der Vergleich der Systeme den-
noch reizvoll, wir kommen darauf
zurick.

Ein Spiel muB die grundsatzli-
che Eigenschaft aufweisen, den

TINA Hik-a

Spieler zu motivieren, durch Ra-
sanz, wohlabgemessene Knifflig-
keit, verstéandliche Regeln und Ab-
ldufe sowie durch Liebe zum De-
tail. Spiele wie Elite, Ports of Call
oder Oil Imperium, die auch in die
Rubrik »Handelssimulationen« ge-
héren, moégen diese Ansicht bele-
gen. In allen vier Punkten hat sich
deren Einfallsreichtum wahrlich
bezahlt gemacht.

Bérsenfieber kann im Grafikbe-
reich mit ansehnlichen, zum Teil
aufwendigen Bildern und Einga-
bemasken aufwarten. Oft wird auf
hochauflosende Grafik zurickge-

griffen. Besonders beim Einblen-
den von bdrsenrelevanten Meldun-
gen beweist der Programmierer
groBen Ideenreichtum, was das
Spielen - besonders am Anfang -
recht abwechslungsreich macht.
Der Wechsel der Bildschirme
geht fir ein Spiel allerdings recht
ungewohnlich vonstatten: Die Bild-
ausgabe wird flr einen Moment
schwarz geschaltet. Da man ziem-
lich oft wechseln muB, um den
Uberblick Gber seine Anlagen und
sein Gesamtkapital zu behalten,
geraten diese Zwangspausen, so
kurz sie auch sind, bald zum Ar-
gernis. Apropos Pause: Bérsenfie-
berist eines der wenigen Program-
me, bei denen man bereits beim
Laden erheblich daran zweifelt, ob
man es jemals starten konnen
wird. Es besteht aus mehreren, um
die 140 Blocke langen Files, die oh-
ne Schnellader in den Speicher
geholtwerden. Das dauert - sofern
kein Hardware-Floppyspeeder ins

eigene Disketten-Laufwerk einge-
baut ist - bis zu zwei Minuten, und
zwar mehrfach, je nach Aktion des
Anwenders. Belohnt wird man flrs
lange Warten durch eine sehr ge-
lungene Vorspannmusik und or-
dentliche Hires-Grafik.

Beim ersten Start oder wenn Sie
ein neues Spiel beginnen, missen
Sie sich durch Absolvieren eines
zeitlich eng begrenzten Multiple-
Choice-Tests zum Thema »Bdrse
und Aktien«lhr Anfangskapital ver-
dienen. Sie erhalten bei richtiger
Beantwortung der zehn zum gro8-
ten Teil recht schwierigen Fragen
bis zu 50000 DM Startgeld, minde-
stens jedoch 5000 Mark. Das
Handbuch empfiehlt zum Beste-
hen des Tests ein Buch zum Preis
von 29,80 Mark, natdrlich im glei-
chen Verlag erhéltlich. Obwohl Lai-
en ohne ein solches Buch sicher

lhre Aufgabe ist es, das Grund-
kapital so in Sparbucheinlagen,
Festgelder, Dollars, Gold, Bundes-
schatzbriefen, Investmentfonds,
Bundesanleihen oder Aktien anzu-
legen, daB es innerhalb einer vor-
wahlbaren Zeit (bis zu 99 »Wo-
chen«) die Millionengrenze Uber-
schreitet. Jede Spielrunde (»Wo-
che«) folgt jetzt einem festgelegten
Muster: das Programm bietet Ih-
nen bis zu drei zuféllig gewéhlte
bérsenrelevante Meldungen aus
aller Welt an, worauf Sie mit Kauf
und Verkauf reagieren missen.
Damit diese Transaktionen unter
borsendhnlichen  Bedingungen
ablaufen, haben Sie dazu nur sehr
wenig Zeit. Eine gewisse Hektik
entsteht, die dem Spiel sehr gut
tut. Nach der Transaktionsphase
erhalten Sie augenblicklich Rick-
meldung darliber, ob lhre Geldge-

Bérsenfiebers Hauptmenii

Der Eingangstest ist fiir
Borsenneulinge zu schwer
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Grafischer Einstand: Bérsenfieber

nicht Gber das Mindestkapital hin-
auskommen, konnten wir uns nicht
zu einem Kauf entschlieBen (was
natdrlich Konsequenzen fur den
Spielverlauf nach sich zog).

schéfte erfolgreich verlaufen sind
oder nicht. Nun haben Sie auch
Gelegenheit, Ihre Konten einzuse-
hen und zu Gberschauen. Wie sich
die Summen im einzelnen auf-
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Einsteiger

schlisseln, erfahren Sie hier aller-
dings nicht, Sie sollten sich wah-
rend des Spiels Notizen machen.

Verlassen Sie das Transaktions-
men, so Ubergeben Sie damit an
den ndchsten Spieler oder lauten -
wenn alle Spieler (maximal 4) an
der Reihe waren - eine neue Spiel-
runde ein. Das Spiel kann jederzeit
ohne Spielstandsverlust unterbro-
chen werden, z.B. um die Aktien-
und sonstigen Kurssténde in eine
»personliche  Depotverwaltung«
einzutragen, dem bereits anfangs
angesprochenen nachladbaren
Teil des Programms. Die Depotver-
waltung kdnnen Sie aber genauso-
gut auch far tatsachlich vorhande-
nes Borsenkapital sinnvoll einset-
zen, oder etwaim Zusammenhang
mit dem alljahrlich an Schulen
stattfindenden Borsenspiel. Das
Programm druckt Ihnen Gbersicht-
liche Listen, die den Bdrsentabel-
len in Zeitungen ahneln. Grafik-
druck (Bilanzdiagramme, Charts)
ist nicht vorgesehen.

Gerade diese zweite Abteilung
des Bdrsenfiebers, mehr Zugabe
und Utility als Teil des Spiels, 148t
uns zuriickkommen auf den ange-
kindigten Systemvergleich. Die
Depotverwaltung prasentiert sich
dem Benutzer mit Pull-Down-Me-
nis und Ein-/Ausgabefenstern.
Die Bedienung erfolgt nicht etwa
Uber Maus oder Joystick, sondern
beschrénkt sich auf die Tastatur als
Kommunikationsmittel. Far den
PC und den C&4 erscheint das
auch durchaus angemessen,
denn nicht jeder verfiigt (iber zu-
sétzliche Eingabegerate. Mancher
PC-Besitzer rimpft beim Wort
»Joystick« womoglich sogar die
Nase. Jedenfalls ist das Programm
schnell in der Ausfihrung und gibt

1NR 'AKia

keinen AnlaB zu Klagen. Gar nicht
gefallen hat uns aber in techni-
scher Hinsicht die Amiga-Version:
Es ist wirklich nicht besonders
schon, dem Amiga seine Seele
(die Mausoberflache) programm-
technisch aus dem Leib zu schnei-
den, um sie dann mit Blockgrafik-
fenstern zu verhdhnen.

Falken hétte das Bdrsenfieber
besser als Lern- und Trainingspro-
gramm anbieten sollen, das auf
spielerische Weise in das ernsthaf-
te Thema »Spekulation= einfuhrt.
Weiterflhrende Literatur (oder
bérsenspezifische Vorkenntnisse)
sind zum Bestehen des Spiels not-
wendig. Als reines Spiel betrachtet
macht das Programm - von der
Optik abgesehen - nicht viel her.
Angefangen vom ziemlich frustrie-
renden Eingangstest, Uber das vol-
lige Fehlen aktiver Eingriffsmog-

lichkeiten (man reagiert eben auf
Nachrichten, die das Programm
vorsieht) bis zum immer gleichen
Spielablauf will handfester Spiel-
spaB nicht richtig aufkommen. Fal-
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und gelungenes Trainingspro-
gramm handelt. Der gewunschte
Lerneffekt stellt sich tatséchlich
ein, wenn auch das Einstiegslevel
ein wenig hoch ist. Fir Spiele-
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Depot loschen

Geben
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Ihrer Aktiendaten ein.
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fiktuelles Tagesdatum:
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Die Depotverwaltung ist in jeder Hinsicht gelungen

Hires bis zum SchiuB: Spielende

ken hat das ordentlich gemachte,
ansehnliche und funktionsreiche
Bérsenfieber offenbar falsch ein-
geordnet.

Das &ndert aber nichts daran,
daB es sich letztlich um ein gutes

freaks erscheint Bérsenfieber hin-
gegen weniger geeignet. (pd)

Empfohlene Literatur: Wege zum Bdrsen-
erfolg von Holger Krause, erschienen im Fal-
ken Verlag, Preis 29,80 Mark

64'er-Wertung: Borsenfieber

Kurz und biindig

Borsenfieber ist ein Simula-
tionsspiel fir maximal vier Per-
sonen, das es erlauben soll,
das Wechselspiel an der Borse
kennenzulernen und ohne Ri-
siko die eigenen Spekulierfa-
higkeiten zu erproben. Erganzt
wird das Spiel durch eine per-
sonliche Depotverwaltung, die
auch unabhangig vom Spiel
genutzt werden kann. Béorsen-
fieber wird angeboten fir Per-
sonal-Computer, Atari ST,
Commodore Amiga und C64.

Positiv

- gute Bildschirmdarstellung

- einheitliche Benutzerfiihrung

- umfangreiche Anlagemaglich-
keiten

- ein Teil des Programms auch
als Hilfsmittel anderweitig
nutzbar

- Lerneffekt gut

Negativ
= Eingangstest Zu schwer flr
Laien
- zusatzliche Literatur notig
- keine Charts

Wichtige Daten

Produkt: Borsensimulations-
programm Bdrsenfieber vom
Falken-Verlag, Ariolasoft Nr.
721003 (C64) oder 701003
(Amiga)

Testkonfiguration: C64,
Floppy 1541, Amiga 2000,
beide mit Panasonic-Drucker
KX-P1092

Preis: C64-Version 59,95
Mark, Amiga-, Atari ST- und
PC-Version 85 Mark
Bezugsquelle: Falken-Verlag
GmbH, Postfach 11 20,

6272 Niedernhausen,

Tel. 06127/7020 oder (ber
den Buchhandel




Viele fuhlen sich berufen,
aber nur wenige sind aus-
erwahlt fir die absolute
Spitzenklasse der Welt-
raumpiloten. _Alex Ryder,
ein wagemutiger Held, der
in die Reihe der ELITE-
Kampfer aufgenommen wur-
de, erzahlt von seinen
abenteuerlichen Erlebnis-
sen in den Weiten der
Galaxien.

von Andreas Friedrich
(alias Alex Ryder)

ilkommen an Bord,
Freunde! Darf ich mich
vorstellen, mein Name ist

Alex Ryder, und die reizende Dame
neben mir ist Elyssia Fields, meine
Copilotin. Es ist etwas eng hier auf
der Brucke meiner »Cobra Mk lll«,
denn das Schiff erlaubt als Besat-
zung nicht mehr als zwei Perso-
nen. Ich schlage vor, wir nehmen
den Transportlift in den Laderaum
in der Mitte des Schiffes, da ist
mehr Platz far eine Visite.
Angefangen hat meine Karriere
als Weltraumpilot recht unspekta-
kular. Nachdem ich meine Lizenz
auf dem Planeten »Lave« (erste
Galaxie) erhalten hatte, konnte ich
diese »Cobra Mk llI«billig aus zwei-
ter Hand erstehen. Spontan nann-
te ich mein Schiff »Nemesis«. Zur
Finanzierung einer verbesserten
Ausrustung beschloB ich, Handels-
aktivitaten zu entfalten. Einzig die
Navigationsinstrumente waren ak-

Der intergalaktische Handel ist
eine Wissenschaft fur sich. Der
Planet »Lave«ist beispielsweise ei-
ne Diktatur mit einer reichen Land-
wirtschaft, die Preise fur Nah-
rungsmittel und Rchfasern sind
demnach mit 36 CR bzw. 60 CR
relativ niedrig. Daruber hinaus
sind diese Handelsgiter die bei-
den einzigen, die unter Berick-
sichtigung meines Geldes und des
20t umfassenden Laderaums den
groBten Gewinn versprachen.

Meine erste Reise im eigenen
Raumer solite mich zum 36 Licht-
jahre entfernten Planten »Leesti«
fihren. Die Wahl fiel mir nicht
schwer. Mein Raumer konnte ma-
ximal sieben Lichtjahre weit flie-
gen, ohne aufzutanken, und ich
wollte keinen allzuweil entfernten
Planeten anlaufen, um genug
Treibstoff fur eine eventuelle Flucht
zur Verfugung zu haben. Und ge-
nau diese Kriterien trafen auf »Lee-
sti« zu. Dariber hinaus ist dieser
Planet ein Sozialstaat; die Polizei
versteht ihr Handwerk, Piraten
oder ahnliches Gesindel sind dort
so gut wie nie zu finden. Und einen
gewinnbringenden Verkauf meiner
Ladung garantierte der hohe Indu-
strialisierungsgrad von »Leesti«.

Ich verlieB die Coriolis-Raumsta-
tion, die den Planeten »Lave« um-
kreist und begann mit dem 15s
dauernden Countdown fir den
Raumsprung nach »Leesti«. Ein
biBchen flau in der Magengegend
war mir dann aber doch, immerhin
war es mein erster Flug! Alles
schien n.ch Plan zu verlaufen,
nach dem Raumsprung war weit
und breit niemand zu sehen. Ich
setzte das »Irrikan Thru Space« in
Gang, um moglichst schnell in den
Sicherheitsbereich der Coriolis-
Raumstation zu kommen. Doch
bevor ich in die Nahe des Planeten

Vorne
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Mein Lieblings-Raumschiff zeigt sich von seiner schonsten
Seite: eine »Cobra Mk lll« von oben

zeptabel; nur mit einem besser
ausgestatteten Raumer wirde es
mir gelingen, als ELITE-Kampfer
in die Annalen des Weltraums ein-
zugehen. Meine momentane Ein-
stufung war HARMLOS, wie bei al-
len Piloten frisch von der Schule.

gelangen konnte, schaltete sich
das =Thru Space«ab, um einer dro-
henden Kollision mit einem unbe-
kannten Flugobjekt vorzubeugen.
Ein Blick auf meinen Radarschirm
zeigte ein einzelnes Schiff. Freund
oder Feind? Die Verringerung des

vorderen
Schildes sprach ei-
ne deutliche Spra-
che; ein Pirat!
Ich versuchte,

das wild um
sich schieBende
Raumschiff in
mein Fadenkreuz
zu bekommen, mit
maBigem Erfolg. Mein

HARMLOS

»Ingram Pulse-Laser«

traf zwar das feindliche
Raumschiff einige Male, er
besaB aber nicht genug Energie,

um ernsthafte Schaden an

Mensch und Maschine des
gegnerischen Raumers anzu-
richten. Inzwischen war die -
»Mamba« recht nahe an mich
herangekommen, ich setzte
alles auf eine Karte und ver-
suchte mein Glick in einer
Kamikaze-Aktion. Ein ohren-
betaubender Knall und um-
herfliegende Trimmer konnten
als unzweideutige Zeugen mei-
nes Erfolges angesehen werden.
Zum Glick waren meine Schutz-
schilder inklusive Energiespeicher
deutlich besser situiert als die mei-
nes Gegners, so daB mein Raum-
schiff nicht einmal eine Schramme
davontrug. Die 15 CR Kopfgeld fir
die - zugegebenermaBen etwas
unkonventionelle - Vernichtung
des Piraten konnte ich gut gebrau-
chen. Der weitere Flug zur
Coriolis-Raumstation verlief pro-
blemlos, was man vom Andocken
an eben jene Station nicht gerade
behaupten konnte. Um maglichst
unbeschadigt in die Station zu ge-
langen, muB die Geschwindigkeit
des Raumschiffs nahe Null sein,
der Anflug genau im rechten Win-
kel zur Station erfolgen und sich
das Raumschiff synchron mit der
Station um die eigene Achse dre-
hen. Des weiteren ist darauf zu
achten, daB sich der Zugang zu ei-
ner Coriolis-Raumstation an der
dem Planelen zugewandten Seite
befindet. Nach einigen, wenig be-
friedigenden Mandvern kam mir ei-
ne ldee: Ein Radiergummi wurde
kurzerhand zur Raumstation, und
ein Bleistift stellte die »Nemesis«
dar. So konnte ich alle Aktionen ge-
fahrlos vorausplanen.

Im Inneren der Station verk, ufte
ich meine Ladung fur 136 CR, da-
von gingen jedoch 7,2 CR fur Treib-
stoff ab. Ein Blick auf die Karte der
naheren Umgebung lieB erste
Zweifel aufkommen, ob der Flug
nach »Leesti« die richtige Ent-
scheidung war. Dieser Planet be-
findet sich in der linken unteren
Ecke der ersten Galaxie, ein nicht

Schutz- o

sehr zen-
tral gelege-
ner Ort und da-
mit far die Entfal-
tung einer regen Han-
delstatigkeit ziemlich un-
geeignet. Der einzige Weg
aus dieser Sackgasse fuhrte

- »Back to the Roots« - iiber
den_Planeten »Lave«. Diesmal
deckte ich mich mit zwei Con-
tainern hochmoderner Computer
ein. Zu meiner Uberraschung ver-
lief der Flug nach »Lave« ohne un-
erfreuliche Begegnungen. Vor
dem Weiterflug nach =Zaonce«
fullte ich den Laderaum mit einem
»Cocktail«, bestehend aus 16 t
Food, 3t Rohfasern und 3 kg Goid.
Diese Waren konnte ich gunstig
verkaufen, neben 3 t Computern
reichte mein Geld sogar fir die An-
schaffung der vierten zielsuchen-
den Rakete vom Typ »Lance & Fer-
mane«. Von Piraten ubrigens keine
Spur. Ich hoffte instandig, daB dies
so bleiben wurde, denn »ostlich«
von »Zaonce« befanden sich die
Planeten »Qutiri« und »Isinors, ih-
res Zeichens reiche Industriewelt
bzw. armer Agrarstaat. Eine solche
Kombination, das war offensicht-
lich, wurde fur groBe Gewinnspan-
nen beim Handel sorgen. Compu-
ter muBten sich auf »Isinor« mit




stens 50 Prozent
"~ Gewinn verkaufen
: “lassen, dachte ich mir.
“ Ich behielt recht. Mittler-
weile konnte ich iber mehr
als 300 CR verfligen, nicht
schlecht fir den Anfang! Als
ich aber meinen Laderaum
mit Nahrungsmitteln beladen
wollte, machte mich Elyssia dar-
aufaufmerksam, daB mit Fellen ein

Insektenliebe

Liebt lhr Thargoiden? Ja?
Dann méchte ich Euch Gele-
genheit geben, diese interes-
sante Insektenart naher ken-
nenzulernen. Wenn lhr Euch
auBerhalb der Raumstation be-
findel, stoppt das Spiel mit
<INST/DEL>, driickt <X>
und setzt das Spiel mit <CLR/
HOME > fort. Wann immer lhr
den Wunsch nach einem Téte-
a-téte mit Thargoiden verspurt,
haltet ganz einfach <CTRL>
wahrend eines Hyperraum-
sprungs gedriickt. Aber achtet
darauf, daB Ihr genug Treibstoff
fir eine Rickkehr in den nor-
malen Raum zuruckzubehal-
tet...
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wesentlich hoherer
. Gewinn pro Tonne
- zu erzielen sein
wiirde. Ich blieb
zundchst noch
sehr skeptisch -
»Never change
a winning teams«
- beschloB dann
" aberdoch, aufden Rat
meiner Copilotin zu hd-
ren und orderte 4 t Fel-
le. Weil noch ewas Geld
und Laderaum (brig
war, kaufte ich zusatzlich
noch 11 t Nahrung fir sagen-
" hafte 2,4 CR; man konnte ja nie
wissen. Auf dem Weg nach »Isi-
nor«wurde es brenzlig, eine Hor-
de von Piraten nahm mich von
vorne unter BeschuB, mein letz-
tes Stindchen schien ge-
schlagen zu haben, verzwei-
felt feuerte ich eine Rakete
ab, und. .. urplétzlich ver-
stummte das hasliche
Gerdusch der auftreffen-
den Laserblitze, die feindli-
chen Schiffe drehten ab, der

Spuk war vorbei. Seltsam, dachte

ich mir, seit wann haben Piraten
Angst vor einer einzelnen Rakete?
In der Aufregung hatte ich nicht be-
merkt, daB ich mich in der Sicher-
heitszone um die Coriolis-Raum-
station befand. Kein Pirat wiirde es
wagen, seinen Angriff innerhalb
dieser Zone fortzuseizen, wohl
wissend, daB unzdhlige Polizei-
raumschiffe der »GalCop«, die »Vi-
pern«, nur darauf warten, Raumer,
die die Gesetze in und um eine Sta-
tion miBachten, in handlich-kleine
Stiicke zu schieBen.

Auch wahrend meines Fluges
nach »Qutiri« war ich nicht lange
einsam. Um die ungebetenen Ga-
ste loszuwerden, flog ich méglichst
nahe an sie heran, schoB einen mit
meinem Laser in Stiicke und
schickte dem Rest drei meiner Ra-
keten hinterher. Der Sieg war mein,
aber die Belohnung fir die erfolg-
reiche Vernichtung der unfreundli-
chen Flugobjekte wog die Kosten
fuir die verschossenen Raketen bei
weitem nicht auf. Mein EntschluB
stand daher auch gleich fest: Die
erste Anschaffung wird ein star-
kerer Laser sein.

Gesagt, getan. Wieder zuriick in
»Isinor« lieB ich meinen Wunsch
Wirklichkeit werden. Elyssia prote-
stierte zwar, da ein Austausch
Pulse- gegen Strahlen-Laser mei-
nen Cash-Flow um 600 CR verrin-
gerte, aber ich wollte kein Risiko
mehr eingehen. Bisher halte ich
Gliick gehabt, aber das konnte
sich schnell &ndern. Wie schnell,
stellte ich auf meinem néachsten
Flug fest. Nicht weniger als sechs
feindliche Schiffe wollten mir an
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Kragen und Ladung, dabei kam
mir mein neuer Laser gerade
recht. Nur einmal wurde es brenz-
lig, als eine feindliche Rakete Kurs
auf meine stark verminderte Front-
Schutzschilde nahm. Geistesge-
genwrtig vollfihrte ich einen hal-
ben Looping, die Rakete explodier-
te an meinen bis dato unversehr-
ten Schutzschilden achtern, je-
doch nicht ohne meine Energie-
vorrite erheblich zu reduzieren.

Die Méglichkeit, insgesamt 40 t
Rauschgifte fur nur 4,4 CR zu or-
dern, schien eine neue Dimension
im interplanetarischen Handel zu
erdffnen. Zwar ist der Ankauf sol-
cher Waren ungesetzlich, aber -
legal, illegal, scheiBegal - fur ein
solches Angebot war ich bereit,
unter die Schmuggler zu gehen.
Mein Geld reichte sogar noch fur
eine Aufstockung des Laderaums
auf den Maximalwert von 35t Stau-
kapazitat. Nachteil einer solchen
Aktion ist eine Veranderung des
Strafregisters in »vorbestraft«. Das
ist mitunter recht ldstig, denn nun
erfolgt der Anflug auf einen Plane-
ten meist mit »Polizeischutze. Zwar
reduziert sich dadurch die Wahr-
scheinlichkeit eines Piratenan-
griffs auf Null, dafiir dauert ein sol-
chermaBen begleiteter Flug auch
erheblich langer, weil an die Benut-
zung des »Thru Space« nicht zu
denken ist. Der Gewinn aus dieser
Transaktion 148t solche Unan-
nehmlichkeiten recht schnell ver-
gessen. Immerhin bot man mir auf
»Isinor« den 20fachen Einkaufs-
preis. Angesichts dieser Tatsachen
dirfte ein Verzicht selbst dem ge-
setzestreuesten Birger schwerfal-
len.

Den Gewinn aus dieser Transak-
tion wollte ich an Ort und Stelle in
einen zusatzlichen Energieakku
stecken. Schon nach kurzer Zeit
stellte sich namlich heraus, daB ein
Strahlen-Laser fur ein Weltraum-

gefecht durchaus geeignet, der
Energieverbrauch dieses Utensils
jedoch nicht von schlechten Eltern
ist. Die geplante Anschaffung ei-
nes noch groBeren »Energiefres-
sers«, ein ECM-System zur Ver-
nichtung von Zielsuchraketen, und
die schnellere Regenerierung der
Schutzschilder, ein unter Umstan-
den lebenswichtiger Vorteil, lieBen
andere Ausristungsgegenstiande
unwichtig erscheinen. Leider ist
der technische Standard auf »lsi-
nor« nicht hoch genug, um dieses
Produkt herzustellen, so daB ich
mich zu einem Einkaufsbummel
nach »Tionisla« aufmachte.

Auf »Isinor« kaufte ich mir das
langersehnte ECM-System und ei-
nen Raumgreifer. Mir wurde der
Handel zwischen den Planeten
langsam zu langweilig; ein Raum-
greifer erweiterte meine Moglich-
keiten ganz erheblich. Er ist die
Voraussetzung fir  Piraterie,
Meteoriten-Bergbau und Treib-
stoffgewinnung aus Sonnenwin-
den.

RELATIV HARMLOS

Auf »Ensoreus« erwartete mich
eine Uberraschung, ich wurde be-
fordert! Ab sofort war ich nicht
mehr HARMLOS, sondern RELATIV
HARMLOS; nicht berauschend,
aber immerhin. Im Laufe der Zeit
gesellte sich ein Ausristungsge-
genstand zum anderen: Militar-La-
ser vorne und achtern, Energie-
bombe, Lande-Computer und in-
tergalaktischer Hyperrauman-
trieb. Diese Ausriistung ermoglich-
te mir den Handel auf Planeten
auszudehnen, die Gber eine feuda-
le Herrschaftsstruktur verfugen.
Anflug auf Anarchie-Planeten ist
nur mit »Polizeischutz« sicher
méglich. Um diesen zu erhalten,
ist lediglich ein Container mit ille-
galer Handelsware nétig, die man
zum Gliick nahezu Giberall kaufen

Nomen est omen: Ohne Zwei-
fel gehdrt Elite im Bereich
Computerspiele zur absoluten
Elite. Ziel des Spiels ist es, ei-
ner der besten Kampfer des
Weltraums zu werden und als
»ELITE« klassifiziert zu wer-
den. Welchen Weg der Spieler
dazu einschlagen will, bleibt
ihm selbst berlassen. Er kann
versuchen, Handel zu treiben,
oder als Pirat, Asteroiden-
Bergmann oder Kopfgeldjager
seinen Lebensunterhalt zu be-
streiten. Was Elite so bemer-
kenswert macht, sind das intel-
ligente Spielprinzip und die gut
durchdachten Details:

die Vektorgrafiken mit der fir
den C64 schnellen Hiden-
Line-Darstellung, das Design
der Raumschiffe, die Anlei-
tung, die wahrhaft MaBstabe
gesetzt hat, die konsequent

durchdachte Hintergrundstory
oder die Tatsache, daB dieses
Spiel auch auf deutsch erhalt-
lich ist, ohne dabei an Spielwitz
einzubiiBen. Den Vogel abge-
schossen aber hat mit Sicher-
heit der »Docking-Computers,
bei dessen Konzeption Stanley
Kubriks Film »2001: A Space
Odyssey« Pate gestanden ha-
ben konnte. Zu den Klangen
des Walzers »Die blaue Do-
nau« von Johann StrauB fliegt
ein Raumschiff selbstandig in
eine Raumstation, die sich aus
Stabilitatsgrinden um die ei-
gene Achse dreht; allein we-
gen dieses Features lohnt sich
die Beschaftigung mit diesem
bemerkenswerten Spiel. Er-
staunlich bleibt, warum sich
bisher niemand gefunden hat,
einen wirdigen Nachfolger fur
Elite zu schreiben.




kann; kein Problem also. Und ist
der Ruf erst richtig ruiniert...

Auf »Atriso« bot mir ein Kauf-
mann von Thrun ein seltsames
Wesen fir 5000 CR zum Verkauf
an, angeblich sehr wertvoll. Naja,
dachte ich mir, die 5000 bringen
mich nicht ins Grab, selbst wenn
das Tierchen, »[rumbel« genannt,
sich nicht als sehr lukrative Geld-
anlage erweisen sollte. Zunédchst
machte mir mein neues, pelziges
»Haustier« eine Menge SpaB. Als
die Trumbels sich jedoch zu ver-
mehren begannen, meinen Lade-
raum in Beschlag nahmen und da-
bei einen Teil meiner Fracht in den
Weltraum beférderten, fand ich
das weniger lustig. An einen ver-
ninftigen Handel war jedenfalls
nicht mehr zu denken, ich muBte
mich auf Kopfgeldjagd und Pirate-
rie umstellen.

SchlieBlich hatten sich diese
possierlichen Tierchen bis auf
32700 Exemplare vermehrt, bevdl-

—

Eine Méglichkeit, sich von die-
ser Pest zu befreien, bestand in der
Verwendung einer Rettungskap-
sel. Das wirde jedoch meinen Ver-
lust um weitere 1000 CR erhohen
und kam deshalb nur als Notlé-
sung in Frage. Beim Auftanken
meines Schiffes in der Nahe einer
Sonne hatte ich den rettenden Ein-
fall: Hitze! Dieses Mandver erwies
sich jedoch als nicht ungefahrlich,
denn um eine Dezimierung der
Tiere zu erreichen, muBte ich bis
an die Grenze der Warme-Belast-
barkeit meines Raumschiffes an
die Sonne heranfliegen. Dort harr-

Eine »Python« versucht mich links liegenzulassen ...

kerten das ganze Schiff und mach-
ten auch vor der Briicke nicht halt.
Jetzt wurde die Angelegenheit si-
cherheitstechnisch relevant, denn
fur sie schienen lebenswichtige In-
strumente nicht mehr als ein be-
quemer Aufenthaltsort zu sein.
DaB unter diesen Bedingungen ein
Raumkampf zum Lotteriespiel
wurde, brachte das FaB zum Uber-
laufen; diese Heimsuchung muBte
ihrer Vernichtung zugefihrt wer-
den!
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te ich aus, bis mein Raumer zur
trumbels-freien Zone geworden
war. Das mag zwar barbarisch klin-
gen, aber so hart sind die Zeiten
nun einmal...

DURCHSCHNITT

Nach dieser kostspieligen Kam-
merjageraktion wollte ich wieder
mal etwas fir mein Ego tun - ich
war immer noch DURCHSCHNITT,

bah - und meldete mich freiwillig
fir einen Thargoidenfeldzug (sie-
he Kasten »Insektenliebe«). Um es
gleich vorwegzunehmen, es war
das erste und letzte Mal, und wenn
ich gewuBt hatte, was mich erwar-
tet, dann hatte ich mir diese Einla-
ge erspart. Aber der Reihe nach:

Thargoiden sind bekanntlich
das kriegerischste Insektenvolk
der bekannten Galaxis, und ein be-
gabtes dazu. Sie bauen die
schnellsten, wendigsten und sta-
bilsten Kampfschiffe Uberhaupt,
und von ihnen stammt auch das
uberaus praktische ECM-System.

Ein Sonnenaufgang aus
der Sicht eines Piloten

Ihren Piloten sind die Angstdrisen
entfernt worden; man kann sich
lebhaft vorstellen, daB eine Begeg-
nung mit diesen liebenswerten
Weltraumbewohnern einen wah-
ren GenuB darstellt. Ich kannte
Thargoiden, ab und zu konnte man
sie vor Planeten in Augenschein
nehmen, aber normalerweise hal-
ten sie sich im interstellaren Raum
auf, wo sie sich mit den galakti-
schen Flotten bekriegen. Aber
wéhrend ich es bisher nur mit ein-
zelnen Mutterschiffen zu tun hatte,
tauchten sie nun in Zweierforma-
tionen zu viert, zu sechst oder zu
acht auf. Diese Formalionen sind
am Radarschirm als regelméaBige
geometrische Figur - z.B. als
gleichschenkliges Dreieck - zu er-
kennen. Um die Hauptkampfrau-
mer gruppieren sich einige fernge-
steuerle Tochterschiffe, die in ihrer
SchuBkraft ihren »Mdattern« um
nichts nachstehen.

Ich stlrzte mich ins Getimmel
und konnte auf Anhieb ein sechs-
eckiges Mutterschiff zerstoren. In-
zwischen stand ich aber von allen
Seiten unter DauerbeschuB, mei-
ne Schutzschilder schmolzen da-
hin wie der Schnee in der Sonne,
ich zinde die Energiebombe,
und...

...nichts passierte. Das heiBt,
passiert ist schon etwas, alle fern-
gesteuerten Schiffe explodierten,
die Hauptschiffe der Thargoiden
jedoch blieben unversehrt. Meine
wirkungsvoliste Waffe, die sonst al-
les in Schutt und Asche legt, was
sich im ndheren Umkreis um mein
Raumschiff befindet, nahezu wir-
kungslos? Nun ja, ganz ohne Wir-
kung nicht, Ubersichtlicher war die
Situation schon geworden, weil
nun auf dem Radar ausschlieBlich
die groBen sechseckigen Mutter-
schiffe zu sehen waren, aber das
war nur ein schwacher Trost. Die
Hauptschiffe der Thargoiden kon-
nen jederzeit neue Tochterschiffe
ins Spiel bringen, ich muBte mir al-
so langsam etwas einfallen lassen.
Viele Méoglichkeiten blieben mir
nicht mehr; die Rettungskapsel
funktioniert nur in der Nahe einer
Coriolis-Raumstation, aber nicht
hier im interstellaren Raum, Rake-
ten sind reine Zeitverschwendung,
bleibt demnach nur ein Hyperraum-
Sprung zum néchsten Planeten.
Zum Glick hatte ich noch genug
Treibstoff, ich aktivierte die »Kru-
ger Lichtmotoren«, aber vor den
Sprung haben die Erbauer leider
noch den Countdown gesetzt...

Es wurden die langsten 15s mei-
nes Lebens. Von allen Seiten wur-
de ich unter BeschuB genommen,
die Anzeige »Energie knapp«
leuchtete auf. Ich muBte samtliche
Register des Kunstflugs ziehen,
um in einem Stiick in der Nahe ei-
nes kleinen friedlichen Planeten
den Hyperraum zu verlassen. Wie
man unschwer erkennen kann, ist
mir das auch gelungen, das Er-
gebnis dieser kleinen Einlage war
jedoch nicht sehr berauschend:
Die Energiebombe kostete mich
900 CR, dem standen AbschuB-
pramien in der Hohe von ca. 200
CR gegenuber und eine Verbesse-
rung meiner Einstufung hatte ich
einfacher und vor allem kreislauf-
schonender haben kdnnen.

Nach diesen aufregenden Er-
lebnissen lieB ich es nun etwas ge-
ruhsamer angehen. Ich versuchte
mich im Asteroiden-Bergbau und
fand ihn ziemlich fade. Zum einen
kann man in diesem Beruf keine
Reichtumer verdienen, zum ande-
ren muB ein Militar-Laser gegen ei-
nen Asteroiden-Laser ausge-
tauscht werden, der die Asteroiden
in raumgreifergerechte Stiicke zer-
legt. Natirlich kann man mit so ei-
nem Laser auch Raumschiffe zer-
legen, aber selbst wenn er hinten
angebracht wird, vermindert er die
Kampfkraft meiner »Cobra« ganz
erheblich. Dazu kommt, daB mir
das Design der Zielvorrichtung
dieses Lasers nicht gefélit.




KOMPETENT

Inzwischen war ich durch meine
Handelsaktivititen ein reicher
Mann geworden; ich leistete mir
sogar den Luxus, rechts und links
Militdr-Laser einzubauen. Meine
Einstufung stieg auf KOMPE-
TENT, aber von meinem Ziel, zu
den besten Kampfern des Welt-
raums gerechnet zu werden, war
ich noch ein schones Stick ent-
fernt. Immerhin, mein Ruf als
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Der Docking-Computer
dreht das Schiff

Kampfer war mittlerweile bis in die
hoéheren Zirkel der galaktischen
Spionageabwehr vorgedrungen.
Man beauftragte mich mit einer
heiklen Spezialmission:

Ein Prototyp einer Neuentwick-
lung der Militirbehérden war von
Piraten gestohlen worden. Das Be-
sondere an diesem Raumschiff
waren neben seinen kleinen Ab-
messungen und seiner extremen
Wendigkeit die neuentwickelten
Schutzschilder. Anscheinend hat-
te man sich von den Raumschiffen
der Thargoiden inspirieren lassen,
denn dhnlich wie diesen konnten
auch dem Prototyp Energiebom-
ben und Standard-Laser nichts an-
haben. Unzerstdrbar war die »Con-
strictor«, so der Name des Proto-
typs, deswegen zwar noch lange
nicht, um jedoch einen durch-
schlagenden Erfolg bei ihrer Pan-
zerung zu erzielen, muBte man
schon mit einem Militar-Laser zu-
gange sein. Und genau da lag das
Problem, denn sollte die »Constric-
tor« skrupellosen Wissenschaft-
lern in die Hande fallen, so wiirde
das eine neue Dimension im Be-
reich der raumschiffunterstitzten
Kriminalitédt eréffnen. Aus diesem
Grund lautete mein Auftrag, die
»Constrictor« zu suchen und zu
zerstéren. Dies war jedoch leichter
gesagt als getan. Der Diebstahl
war schon einige Zeit her, der Rau-
mer konnte mittlerweile Uberall
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sein. Es half alles nichts, ich war
gezwungen, alle Planeten syste-
matisch zu durchforsten. Ich be-
schrankte mich bei meiner Suche
auf den Raum um die Sonnen und
die Coriolis-Stationen. Wenn die
»Constrictor« nicht schon irgend-
wo auseinandergenommen und
analysiert wurde, dann war es sehr
wahrscheinlich, daB sie sich dort
aufhielt. Denn Piraten lauern ihren
Opfern hauptsachlich in der Nahe
von Raumstationen auf und fliegen
dann zum Auftanken an die Sonne.
Nach einer schier endlosen Odys-
see durch Raum und Zeit fand ich

ausfallen! Denn wenn etwas im
Raumkampf zerstort wird, dann
genau der Ausristungsgegen-
stand, den man am nétigsten
braucht, also z. B. die Energiebom-
be, die »Notbremse= fir brenzlige
Situationen, oder die Energieak-
kus, die wesentlich zur Regenerie-
rung von Schutzschildern und zur
Auffrischung der Energiereserven
beitragen. Vor allem mit dem An-
dock-Computer hatte ich da so
meine Erfahrungen, das kann ich
Euch flastern...

Neulich flog ich einen Planeten
an, bei dem die Raumstation auf

Hinten

Ein Shuttle verlaBt eine »Coriolis-Station« in Richtung

Planet

die »Constrictor« in der Nadhe des
Planeten »QOrarra« in der zweiten
Galaxie. Diesen Kampf werde ich
nie im Leben vergessen. Immer
wenn ich das Raumschiff im Visier
hatte, vollzog es ein Wendemano-
ver und befand sich auBerhalb des
SchuBfeldes meines Lasers. Der
Kampf wogte hin und her, ich wur-
de langsam sauer und beschloB,
nun andere Seiten aufzuziehen.
Ich entsicherte eine Rakete, pro-
grammierte sie auf die »Constric-
tor«, feuerte sie aber noch nicht ab.
Das ware auch sinnlos gewesen,
denn dieser Prototyp verflgte iber
ein ECM-System. Ich flog nun fron-
tal auf das Raumschiff zu, im letz-
ten Augenblick vor der Kollision
drehte es ab und genau in diesem
Moment feuerte ich die Rakete ab.
Es dauerte nur den Bruchteil einer
Sekunde, bis die Rakete die »Con-
strictor« erreicht hatte. Ich rechne-
te damit, daB so schnell niemand
ein ECM-System aktivieren konnte
und behielt recht.

GEFAHRLICH

Ich war nun schon eine ganze
Zeit im Weltraum unterwegs - mitt-
lerweile war ich GEFAHRLICH -
und hatte im Laufe der Zeit so mei-
ne Erfahrungen mit meiner Ausri-
stung gemacht. Die wichtigste
Grundregel lautet:

Verlasse dich nie auf die Tech-
nik, sie kdnnte fehlerhaft sein oder

Ein achteckiges
Thargoiden-Mutterschiff

der anderen Seite des Planeten
lag, auBerhalb meines Sichtfeldes
also. Dadurch entslanden Proble-
me beim Empfang des Traktor-
Signals, welches jede Raumsta-
tion aussendet, um die Navigation
zu erleichtern. Bei den giganti-
schen Entfernungen ist ein reiner
Sichtflug nahezu unmaglich, so ei-
ne Station ist schlieBlich nur ein
Krimel in den Weiten eines Son-
nensystems. Die Mavigationsin-
strumente meiner »Cobra« zeigen
deshalb die Position des Raum-
schiffs in Abhangigkeit des
Traktor-Strahls an, sobald dieser
zuempfangen ist. Er erleichtert die
Navigation wie ein KompaB und ist
auBerhalb der Sicherheitszone um
die Station auf die Planetenmitte
eingestellt.

Nach einiger Zeit wurde es mir
zu dumm, von meinem KompaB

zum Narren gehalten zu werden,
ich schaltete den Andock-Compu-
ter ein und dachte mir, der Compu-
ter kenne den Weg. Inzwischen
widmete ich mich der Preisliste
des Planeten und rechnete mir
schon mal den voraussichtlichen
Gewinn aus. Zwischendurch wollite
ich dann noch einen Blick auf das
Geschehen auBerhalb meines

Raumschiffes werfen und staunte
nicht schlecht, als ich feststellte,
daB der Computer auf dem Weg
zur Station durch den Planeten
durchfliegen wollte! Dazu muB
man wissen, daB ich mit der »Co-

1 ~ELITE

Die Besatzung einer»Ana-
conda« verlaBt das Schiff

bra Mk lll« nicht auf Planeten lan-
den kann. Wird die Gravitation zu
groB, dann wird das Schiff formlich
in der Luft zerrissen.

_ Mein Raumschiff kann ohne
Ubertreibung als recht gut ge-
schitzt bezeichnet werden. Zu-
sammenstéBe mit anderen Raum-
schiffen, Asteroiden oder gar Ra-
keten machen ihm relativ wenig
aus. Der Versuch, eine Raumsta-
tion zu rammen und sie so zu ver-
nichten, ist jedoch recht trige-
risch. Ungezahlt sind die Raum-
schiffe, deren unerfahrene oder
betrunkene Piloten einen solchen
Versuch mit der Pulverisierung ih-
rer Raumschiffe bezahlt haben.
Nicht umsonst sagen Spétter, der
Vorgang des Andockens entspra-
che dem Versuch, mit einem Ele-
fanten zu schmusen. Um so ver-
wunderlicher mag es klingen, da8
ausgerechnet mein Andock-Com-
puter solches versuchen wollte.
Woran das genau lag, lieB sich
nicht mehr mit hinreichender Si-
cherheit rekonstruieren, vermut-
lich hatte ihn die Tatsache irritiert,
daB Planet und Station auf einer
Achse lagen. Vor einiger Zeit er-
tappteichihn jedenfalls, wie er ver-
suchte, in voller Fahrt an der Ein-
flugschneise gegeniberliegenden
Seitenwand »anzudocken«. Glick-
licherweise waren schon damals
meine Reflexe im langjahrigen
Raumkampf gestahlt, so daB ich
mein Schiff ohne eine Schramme
aus dieser Situation herausma-
novrieren konnte.

Thargoiden legen keinen gestei-
gerten Wert auf friedliche Zusam-
menarbeit mit anderen Lebensfor-
men im All. Eine Kostprobe hierfiir
konnte ich am eigenen Raumschiff
splren, denn als ich in der dritten
Galaxie den Planeten »Ceerdi« an-
flog, bat mich ein Agent der
GalCop-Behérden, wichtige Doku-



mente, Thargoiden betreffend zum
608 Lichtjahren entfernten Plane-
ten »Birera« zu transportieren. So
ein Flug ist normalerweise kein
Problem. Mit dem Agenten sowie
den Dokumenten an Bord war ich
jedoch zur Zielscheibe der Thar-
goiden geworden. Auf jedem Pla-
neten, den ich anlief, griffen sie
mich an! Zum Glick tauchte immer
nur ein Mutterschiff auf, das nicht
UbermaBig schwer zu zerstoren
war, und ihre ferngesteuerten
~Tochter« lassen sich mit wenig
Mihe einfangen und weiterverkau-
fen. Trotzdem war ich nach Ankunft

Der Nachtisch eines
Kampfes: ein Container

am Bestimmungsort ziemlich mit
den Nerven fertig und lernte die
Ruhe eines Sozialstaates richtig
schatzen. Doch schon bald wurde
mir wieder langweilig, ich dirstete
nach neuen Kampfen im Welt-
raum. Dieser Flug hatte mir die mi-
litdrische Version meiner Energie-

akkus eingebracht, und ich wollte
natirlich wissen, wie sie sich im
Kampf Raumer gegen Raumer
auswirken.

Ich war TODLICH. Das war je-
doch leider eine Tatsache, die viele
Gliicksritter und Piraten nicht be-
achteten. Bei den meisten war es
ihr letzter Fehler. Insbesondere
Raumschiffe vom Typ »Fer-de-

Lance«erweisen sich als relativ lu-
krative Einnahmequellen, sowohl
von der finanziellen als auch der
einstufungstechnischen Seite. Ne-
ben einer AbschuBpramie von 20
CR besteht durch das Einfangen

= o

So friedlich sind Thargoi-
denschiffe selten

einer Rettungskapsel die Mdglich-
keit einer_Einstufungs-Aufbesse-
rung. Die Uberlebenden eines zer-
stérten Raumschiffes, die sich in
diesen Kapseln zu retten versu-
chen, kdnnen am néachsten Plane-
ten als Sklaven verkauft werden,
ohne daB das Strafregister in Mit-

leidenschaft gerat. Nur wenn man
mit illegaler Handelsware im Lade-
raum - und Sklavenhandel ist ille-
gal - eine Coriolis-Raumstation
verlaBt, zieht dies die bekannten
negativen Folgen nach sich.
Einzig und allein eine groBe An-
zahl von Feinden konnte mich
noch in ernsthafte Schwierigkeiten
bringen. Selbst die wildeste Anar-
chie war fir mich nicht mehrals ein
lukrativer Handelspartner. Der
Handel war im Gbrigen immer
noch meine groBe Leidenschaft;
denn ab und an ging etwas zu
Bruch, oder eine neue Energie-

Der Traum eines jeden
Weltraumpiloten: ELITE!

bombe oder ein neuer intergalakti-
scher Hyperraumantrieb muBte
eingebaut werden. 5000 CR koste-
te so ein Gerat, und verwenden
konnte ich es nur einmal. Jedoch
die Geschafte gingen gut. Ich
machte mir den SpaB und besuch-
te ein paar Sehenswirdigkeiten in

——

den einzelnen Galaxien. Ab und
an nahm ich ein Shuttle von der
Raumstation zum Planeten, was
ich mir friher aus Kostengrinden
nicht hatte leisten kdnnen. Meine
»Cobra« muBte ich natdrlich in der
Station lassen, das kostete Stand-
gebiihren, von den Preisen fir den
Flug und die Verpflegung auf den
Planeten ganz zu schweigen.

Die Aufnahme in den exklusiven
Klub der Besten gestaltete sich re-
lativ unspektakular. Irgendwo in
der Ndhe des Planeten »Anerat«in
der sechsten Galaxie liegen die
Trammer des Schiffes, das mir zu
dieser Einstufung verholfen hat.

»Viele sind GEFAHRLICH, eini-
ge TODLICH, aber nur wenige sind
ELITE...« Dieses oft gehdrte Zitat
mag zwar stimmen, bertcksichtigt
jedoch nicht die Tatsache, daB ein
Handler, der sein Geschaft ernst
nimmt, ohne groBe Mihen als GE-
FAHRLICH eingestuft werden
kann. Und wenn jemand wirklich
ELITE werden méchte, dann wird
er es auch. Piraten gibt es Gberall,
auf nahezu jedem Planeten, derin-
terstellare Raum ist voll mit Thar-
goiden. An Gegnern, mit denen
man sich im Raumkampf messen
kann, mangelt es demnach nicht.
Der einzige Grund, warum es so
wenige gibt, die ELITE werden,
liegt wohl daran, daB sich viele auf
einen schénen Planeten zurlck-
ziehen, anstatt sich den Herausfor-
derungen zu stellen. (mf)

ur die Spﬂte-An‘\matmn

akonnten wir unseren Augen
Dbeim Durchsehen der Ein-

sendungen zum Sprite-In-
ferno doch fast nicht trauen: Plotz-
lich fuhr eine kleine, kraftig damp-
fende Dampflok quer Gber den
Bildschirm, darunter bewegte sich
eine endlose Briicke hinweg, und
am strahlend blauen Himmel zo-
gen Wolken und Flugzeuge vorbei.
Und zu allem UberfluB schwebte
uber dem Ganzen auch noch eine
sinusférmig schwingende DYCP-
Laufschrift.

Nicht weniger als 38 Hires-Spri-
tes werden in Simon Stellings De-
mo Power Train gleichzeitig auf
dem Bildschirm dargestelit (und
teilweise uberlagert) und sorgen
so trotz der hohen Auflésung far
viel Farbe. In ihnen werden insge-
samt rund 16 KByte Hires-Grafik
abgespult, die Steuerung Uber-
nimmt ein ca. 4 KByte langes Pro-
gramm.

Das Siegerprogramm gibt es auf
unserer Programmservice-Diskette
und Gber Btx. (mf)

des Monats

Wow, da sieht man
doch endlich mal,
was sich mit Sprites
so alles machen
|aBt! Wir kiiren den
ersten Preistrager.

PORER TRAyy
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Unser erster Preistrager: Power
Train von Simon Stelling.
Das kleine Bild links beweist
eindeutig: alles Sprites.

»Das kann ich doch noch viel
besser!l« Wenn lhr so denkt,
dann setzt Euch doch einfach
an Euren C64 und laBt selbst
einmal die Sprites tanzen. Teil-
nehmen kann jeder Beitrag,
der folgender Aufgabenstel-
lung entspricht:

- Zeichnet Spritesin Hires oder
Multicolor.

- Animiert Eure Sprites.

- Benutzt Overlay-Sprites.

- Bringt soviele Sprites aufden
Bildschirm, wie machbar.

- Raster-IRQs zum Duplizieren

Inferno fir alle...

oder zum Verlegen der Sprites
in den Bildschirmrahmen sind
natirlich auch erlaubt.

- Ihr kénnt jeden beliebigen
Sprite-Editor benutzen.

- Esdirfen auf dem Bildschirm
ausschlieBlich Sprites zu se-
hen sein.

- Auch der Sound sollte nicht
mitmischen.

- Eure Einsendung muB ein
lauffahiges Programm sein,
d.h. File laden, mit RUN star-

ten, und schon ist das zu se-
hen, was Ihr entwickelt habt.
Als Preise winken:
- 300 Mark fur die schonste
und aufwendigste Sprite-
Animation des Monats
— 100 Mark fiir das schonste
Einzelsprite des Monats
Schickt Euer Material an fol-
gende Adresse:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er
Stichwort: Sprite-Inferno
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen
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Neves auf dem Spielemarkt

Endlich da: Turrican von
Rainbow Arts. AuBerdem:
ein brandneues Game-Mo-
dul und Zirkus-Action.

Turrican ist da!

Zwei gute Nachrichten sind aus
dem Hause Rainbow Arts zu ver-
melden: Zum einen hat man nun
endgliltig beschlossen, daB das
neue Spiel von Manfred Trenz Tur-
rican und nicht mehr »Hurricane«
heiBt. Zum anderen ist jetzt auch
der offizielle Veréffentlichungster-
min bekanntgegeben worden: Tur-
rican ist ab Mitte Mai im Handel er-
héltlich.

Bei diesem Spiel ist es die Auf-
gabe des Joystick-Akrobaten, sei-
nen Protagonisten durch 13 Level
mit insgesamt nicht weniger als
1000 Screens zu fihren. Immer auf
der Suche nach dem dreikdpfigen
Morgul, der die Menschheit in
Angst und Schrecken versetzt.

Der Weg fihrt durch die unter-
schiedlichsten Welten, jede bis
zum Rand mit =Secret Roomss,
»Black Tunnels« und Pipeline-Sy-
stemen gefillt. Da ist der kirzeste
Weg nicht immer der effektivste...

Auch an Gegnern wurde nicht
gespart: 50 verschiedene Aliens
machen einem das Leben zur Hol-

Internationales
Game-Modul

Die holldndische Firma GSK
kandigt flir Ende Mai die Einfiih-
rung eines neuen Game-Moduls
»Made in Canada« auf dem deut-
schen Markt an.

le, zusétzlich erwarten einen am
Ende jeder Ebene riesig groBe,
animierte Monster, die es zu be-
zwingen gilt. Die hierfur bereitste-
henden Waffensysteme sind je-
doch auch nicht von schlechten EI-
tern: Vom »Blaster« (iber die »Po-
werline« bis hin zu lenkbaren Blit-
zen wird alles angeboten, was gut
und teuer ist und das Label »High
Tech« tragt.

Was Turrican sonst noch so zu
bieten hat, wird erst in vier Wochen
verraten (falls ich diese todliche
Mission Uberleben solite und an-
schlieBend noch in der Lage bin,
'nen Testbericht zu schreiben ...)

(mf)
Turrican, Rainbow Arts, Preis: bei Redaktions-

schiuB noch nicht bekannt, Bezugsquelle:
Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2

Gleich zu Anfang kommt’s faustdick!

Super Snapshot V5, so der Na-
me des Moduls, bietet zum Preis
von rund 120 Mark inklusive Zu-
satzdiskette unter anderem alle
Funktionen, die auch von anderen
Game-Modulen bekannt sind. Zu-
satzlich soll es als erstes seiner Art
die Floppy 1581 und die RAM-Er-
weiterungen 1750 und 1764 unter-

Neu aus Kanada Super Snapshot V5
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stitzen. Auch eine Funktion zum

»Klauen« digitalisierter Sounds
wird geboten.

Ein Herz- und Nierentest in un-
serer nachsten Ausgabe wird zei-
gen, ob Super Snapshot V5 hélt,

was es verspricht. (mf)

Super Snapshot V5, LMS Technologies, Preis:
120 Mark zzgl. Versandkosten, Bezugsquelle:
GSK, Veldlaan 24, NL-2771 LX Boskoop

Zirkusvergniigen

Wart Ihr schon mal im Zirkus?
Na, dann wiBt Ihr ja, wie's da ei-
gentlich zugeht. Was dort besser
nicht passieren sollte, zeigt Euch
Fiendish Freddy's Big Top o'Fun
von Mindscape. Da stlrzen sich
méchtige Muskelménner von me-
terhohen Sprungbrettern in nacht-
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Die Vergro-
Berung zeigt:
selbst die
Jury splelt
verruckt...

topfgroBe Wasserbecken, und
Jongleuren werden an Stelle von
Kugeln kleine Bombchen zuge-
worfen. Auch der Zirkusdirektor
scheint nicht so ganz auf der Hohe
zu sein, bei der Erdffnungsrede
verliert er seine Hose.

Und dann war da noch die Jury,
die die Leistungen des Spielers be-
werten soll. Die Herren scheinen
sich bei kleinen Prigeleien und
Gemeinheiten jedoch wesentlich
besser zu amisieren, als bei der
Erledigung ihres Jobs.

Uberhaupt steckt Freddy Fien-
dish’s Big Top O’Fun voller witziger
Gemeinheiten, die dem Spieler
das Leben oftmals mehr als
schwer machen. (mf)
Freddy Fiendish's Big Top o'Fun, Mindscape,

Preis: 4995 Mark (D), Bezugsquelle: Rushwa-
ro, Bruchwog 128-132, 4044 Kaarst 2
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von Andreas Friedrich
as Wort

D weirc. | SR
hat im

Englischen zwei TEST

verschiedene

Bedeutungen:

Zum einen setzt es ein nachfolgen-
des Substantiv in Beziehung zum
Schicksal, zum anderen bedeutet
es soviel wie »unheimlich«, »ulkige,
»bizarr«. Weird Dreams handelt fol-
gerichtig von bizarren, lebensbe-
drohenden und schicksalhaften
Traumen.

Wie Steve Trevathen, der Held
des Spiels, zu solchen Alptraumen
kam, erzahlt eine knapp 80 Seiten
umfassende Story. Hier sei ledig-
lich verraten, daB Steve zum
SchluB auf einem Operationstisch
landet, umgeben von einem mas-
kierten Operationsteam, das ver-
sucht, ihn zusammenzuflicken.

Aufgabe des Spielers in der Rol-
le des Steve ist es nun, dessen
grauenvolle Trdume wahrend der
Operation unbeschadet zu Uber-
stehen, will er gesund und munter
aus der Narkose aufwachen - wird
er namlich im Traum getdtet, so
bleibt sein Herz stehen. Gluckli-
cherweise kann er jedoch wahrend
der Operation bis zu finfmal wie-
derbelebt werden.

Im Spiel selbst versuchen Mon-
ster aller Art den Spieler zu toten.
Diese sind jedoch teilweise so

Alruumhaﬂ

schlampig gezeichnet, daB der oh-
nehin schon maBige Spielspab
noch mal deutlich beeintrachtigt
wird. Die Steuerung ist durch die
Bank zu schlafrig und ungenau,
wodurch einzelne Szenen, die
dem Spieler ohnehin viel Fantasie
und Reaktionsvermdgen abverlan-
gen, teilweise unspielbar werden.
Ahnlich»gemitlich«bis z&h gestal-
tet sich das Nachladen besagter
Sequenzen. Der Sound ist nerven-
totend und schlecht gemacht und
verfligt Ober weite Strecken nicht

Fiinf Spezialisten bel der Wiederbelebung
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lber das Spielgeschehen kom-
mentierende Gerdusche. Uber-
haupt macht das Spiel einen
schlampig programmierten Ein-
druck; so erscheinen beispielswei-
se wirre Zeichen in der Anzeige fur
die Anzahl der verbleibenden Wie-
derbelebungschancen, sobald
diese gleich Null ist. Unerfreulich
auch die fehlende »Continue«Funk-
tion. Man hat kaum eine Chance,
Steves Traume komplett von der
ersten bis zur letzten Sekunde ken-
nenzulernen.

Ware da nicht die skurrile Hinter-
grundstory, die einen auf weitere
Szenen neugierig macht, ich hatte
die Diskette ldngst entnervt an die
Wand geworfen und die Story in
mein Biicherregal gestellt... (mf)

Weird Dreams, Rainbird, Preis: 49,95 Mark (K),
5995 Mark (D), Bezugsquelle: Rushware,
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
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w.sfrd Dreams ist ein Ge-
schicklichkeitsspiel mit
ausgezeichneter Hintergrund-
story, aber lausiger Umset-
zung. Die Grafik ist groBtenteils
schlecht, der Sound mies. Nur
wer mehr Wert auf intelligente
Spielideen als auf ein tech-
nisch gutes Spiel legt, sollte
Weird Dreams antesten.

Die Vollendung?

von Kirk Ortner
und Matthias Fichtner

tartposition

men, Gang
rein, Gaspedal TEST
durchtreten...
Wie bitte, zu
abgedroschen? Da waren die Her-
ren von Electronic Arts wohl ande-
rer Meinung, als sie sich mit Ferrari
Formula One dem altbewahrten
Thema »Autorennspiel« annah-
men.

Der erste Eindruck laBt auf eine
perfekte Simulation des echten
Grand-Prix-Zirkus schlieBen. Von
der Tuning-Werkstatt bis hin zum
Windkanal ist alles dabei, was man
sich so in der Umgebung eines

Nurburg-Rings oder eines Detroit
City-Kurses vorstellt. Auch der ei-
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Da heult der Ferrari-Motor
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Ferrari Formular One

ine  Autorenn-Simulation

mit vielen ansprechenden
Details. Sound und Grafik sind
teilweise wirklich gut gelun-
gen. Aufgrund der Vielzahl von
Moglichkeiten und techni-
schen Details ist Ferrari Formu-
la One kein Spiel, das man ein-
fach mal so fir 10 Minuten an-
spielt.
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gentliche Ablauf des Rennens |48t
verschiedene Variationen zu, so
z.B. Demolauf, Trainingslaufe,
Qualifikationslaufe und schlieBlich
das Rennen selbst.

Punkte werden nach verschie-
denen Kriterien vergeben. Abziige
gibt es fir Autopannen, Boxen-
stops und Unfélle, bei denen au-
Berdem verletzungsbedingte Dis-
qualifikationen drohen. Und dies
wird einem bei Ferrari Formula
One recht schnell zum Verhang-
nis, da die Steuerung alles andere

als einfach ist. Da braucht es
schon einige Ubung, bis man auch
nur eine Runde unverletzt Gber-
steht. Auch das Tuning des Ferrari
bereitet anfangs  erhebliche
Schwierigkeiten, denn selbst die
Einstellung der Getriebelberset-
zung bleibt Euch Uberlassen -
aber zum Glick gibt es da ja noch
die Tips vom Chefingenieur.

Seid Ihr nun endlich in der Lage,
am Rennen teilzunehmen, so wer-
den gleich die nachsten Entschei-
dungen verlangt: Fiinfgang- oder
Automatikgetriebe? Wie viele Run-
den sollen gefahren werden?

Das klingt alles verwirrend?
Wartet nur bis zum ersten Boxen-
stop: Tanken oder nicht tanken?
Neue Bremsen oder lieber noch
die alten benutzen? usw. Doch da-
farliegt dem Spiel jazum Gliick ein
nicht weniger als 48 Seiten umfas-
sendes Handbuch bei.

Neben dem nahezu perfekten
Ambiente kann auch die teils digi-
talisierte Titelmusik begeistern,
die Grafik ist ebenfalls recht gut ge-
lungen, wenn man von dem wirk-
lich irritierenden Horizontalscrol-
ling bei Lenkmandévern einmal ab-
sieht. Einziger Kritikpunkt ist das
nervttende  Motorengerausch,
das einen schnell zum Drosseln
der Lautstarke zwingt.

Ferrari Formula One, Electronic Arts, Preis:
34,95 Mark (K), 49,95 Mark (D), Bezugsquelle:
Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2



von Matthias Fichtner cmss Oder OU'?

ine synthe-
tische
Stimme

hallt durch den
Gleiter, Compu-
ter schalten sich
ein, Neonréhren flackern auf.
Schnitt. Die Schleuse einer Unter-
wasserstation wird eingeblendet,
offnet sich langsam und gibt den
Blick auf den Gleiter frei. Dieser er-
hebt sich, begleitet von sphari-
schen Synthesizerklangen und
entschwindet in die undendlichen
Tiefen des Meeres.

Abyss? Falsch. Leviathan? Auch
falsch. Es handelt sich - auch
wenn man dies zunachst fast nicht
glauben mag - nicht um die An-
fangsszenen eines Kinofilms. Viel-
mehr haben wir es mit einem neu-
en Spiel aus dem Hause Rainbow
Arts zu tun: X-Out, gesprochen
»Crossoute.

Ziel des Spiels ist, wie so oft,
Ballern, was das Zeug halt. Neu ist
dabei das Ambiente, alles spielt in
den Tiefen der Meere. Auch ein
nettes neues Feature haben sich
die Programmierer einfallen las-
sen: Die Unterwasser-Armada des
Spielers kann im X-Out-Shop
selbst zusammengestellt und aus-
geristet werden. Hier kann man
von der Anzahl, Art und Ausri-
stung der zur Verfigung stehen-

Gerade ist er entschwunden, der U-Fighter

den Raumschiffe ber die Anzahl
und Funktionsweise der sie beglei-
tenden Satelliten bis hin zur Feuer-
kraft der einzelnen Komponenten
alles selbst bestimmen - natirlich
nur bei entsprechender Liquiditat,
die wiederum vom aktuellen Punk-
testand abhangt.

Der Sound und vor allem die Mu-
sik von X-Out sind ganz hervorra-
gend, bei der Grafik ergeben sich
jedoch Kritikpunkte. Die Land-
schaften und Sprites sind zwar

durch die Bank sehr schén ge-
zeichnet, auf technischer Seite ha-
pert es jedoch gewaltig. Da kommt
es schon mal vor, daB der Uber-
gang zwischen Grafik und Score-
Anzeige oder zwischen zwei zu-
sammengesetzten Sprites flim-
mert, »hochprédzise« High-Tech-
Raketen ruckeln irritiert Uber den
Bildschirm und der wasserblaue
Hintergrund weist um die Land-
schaft herum eckige, schwarze Lo-
cher auf. So was geht natirlich auf
Kosten des ansonsten moglicher-
weise hohen SpielspaBes und wirkt
nicht sonderlich professionell.

Allesin allem leider nur ein Spiel
von vielen, das bei besserer tech-
nischer Umsetzung sicherlich das
Zeug zum Baller-Renner des Jah-
res gehabt hatte.

X-Out, Rainbow Arts, Preis: 3995 Mark (K),
4995 Mark (D), Bezugsquelle: Rushware,
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
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in Unterwasser-Ballerspiel

mit eigenem Armada-Con-
struction-Kit, ausgezeichne-
tem Sound und wirklich schon
gezeichneter Grafik. Lediglich
die programmtechnische Qua-
litdt gibt AnlaB zur Kritik. Was
hier geboten wird, entspricht
nicht dem hohen Standard an-
derer Rainbow Arts-Produkte.

von Matthias Fichtner

nd noch’'n
Autorenn-
spiel«,

dachte ich mir Es
gelangweilt, als

der Stunt Car

Racer von Micro Style auf meinem
Schreibtisch landete.

Was ich dann jedoch zu sehen
bekam, schlagt alles, was es auf
dem C64 bisher an Renn-Simula-
tion gab. Da fdhrt man nicht ein-
fach nur Gber eine endlos lange
Rennstrecke mit Kurven, Fahn-
chen, Baumen und Ollachen, die
Rennstrecke ist eine achterbahn-
artige Konstruktion mit Steigun-
gen, Gefallen, Steilkurven und
Sprungrampen. Kommt man von
ihr ab, so dreht der Wagen sich
_ nicht einfach ein paar Mal um sich

oo Formel | hoch 10

Da wird jeder Stuntman blaB...
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s tunt Car Racer ist eines der
interessantesten Autorenn-
spiele, die es fir den C64 gibt.
Besonders zeichnet es sich
durch die ausgefallene Spiel-
idee und die hervorragende
und vor allem schnelle 3D-Gra-
fik aus. Auch die dem Spiel ko-
stenlos beiliegende Armband-
uhr tragt zur Freude bei.
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selbst, er stirzt viele, viele Meterin
die Tiefe. Auch bei dem Fahrzeug
des Spielers handelt es sich nicht
einfach um einen Formel-1-Wagen:
Das Vehikel ist die wahre Rennra-
kete mit V8-Motor, Turbo-Booster,
Uberrollkéfig und einer Achsauf-
hangung, die selbst harteste Auf-
setzer nahezu unbeschadet uber-
steht.

Begonnen wird das Spiel nach
einigen Trainingsrunden in der
vierten Stunt-Car-Liga. Hier muB
der Spieler gegen zwei erfahrene

Profis antreten. Durch Rennsiege
und Rundenbestzeiten kann er
Punkte sammeln und so von Liga
zu Liga aufsteigen.

Neben allen bereits genannten
Features zeichnet sich Stunt Car
Racer vor allem durch seine exzel-
lente Grafik und den authenti-
schen Sound aus. In schneller 3D-
Darstellung flitzt man dber die
Fahrbahn, auf die man zuvor von
einem Kran gehievt worden ist. Vor
sich sieht man den bullenstarken
V8-Motor, der beim Zuschalten des
Turbo-Boosters wild Feuer speit.
Steilkurven kommen auf einen zu-
gerast, in denen der Wagen reali-
tatsgetreu in Schraglage geht,
man donnert Rampen hinauf ohne
zu sehen, was einen dahinter er-
wartet, und segelt unverhofft durch
die Luft, wenn man eine Bergkup-
pe oder Steilkurve zu schnell an-
gegangen hat. Das Ende solcher
(unfreiwilliger) Flige ist dann mei-
stens eine gigantische Staubwol-
ke, die der Wagen bei seinem Auf-
prall jenseits der meterhohen
Rennstrecke verursacht.

Insgesamt ist Stunt Car Racer
zu den absoluten Rennern dieses
Jahres zu zéhlen. Es diirfte schwer
sein, dieses brillante Autorenn-
Spiel noch zu Uberbieten.

Stunt Car Racer, Micro Style, Preis: 39,95 Mark
(K), 49,95 Mark (D), Bezugsquelle: Rushware,
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2




