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Im 64’er
DRUCKPROGRAMME 106 ..,
PR R X-Out zeigen wir den
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Print-News = H 93 Aliens, wie sie sich zu
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EXTRATOUREN ach-e.
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WETTBEWERBE 6 Weltsensation:
64%er Diplom ; Genlock-Inter-
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DIN-A3-Plotter
unter 3000 Mark

ProAct prasentiert mit
dem force 550 einen
DIN-A3-Plotter, der im
unteren  Preisbereich

angesiedelt ist: Fir 2840 Mark er-
halt man ein Gerat mit einer me-
chanischen Auflésung von 0,0062
mm und einer Zeichengeschwin-
digkeit von 55 cmi/s. Die Zeichen-

Der ProAct force 550: ein
DIN-A3-Plotter fiir 2840 Mark

flache 1aBt sich Uber DIP-Schalter
auf maximal 432 x 297 mm erwei-
tern. Das Magazin faBt acht Hew-
lett-Packard-kompatible Stifte. Der
force 550 wird komplett mit einge-
bautem Netzteil und AufstellfuB fur
den Betrisb in platzsparender
Schraglage geliefert. (ih)

ProAct, Peter Habersetzer, ParadeisstraBe 51,
8120 Weilheim, Tel. 088111018

Kleine Disketten --
viel Speicherplatz

~ 4

Neue Sony-Disketten:
1 MByte auf 2 Zoll, 4 MByte
auf 31> Zoll

'ﬂww Von Sony sind vor kur-
Liy4l zer Zeit neue Disketten
lH ” entwickelt worden. Auf
der neuen 2-Zoll-Dis-
kette 14Bt sich etwa 1 MByte Daten
speichern. Diese Speicherkapazi-
tat ist nur durch die Entwicklung
neuer Metallpartikel und neuer
Bindemittel moglich geworden.
Dank eines besonderen Kunst-
stofigehauses und einer Melallna-
be sollen diese Disketten ausge-
sprochen zuverlassig sein.
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Foto: ProAct
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Aber auch die Entwicklung der
3%-Zoll-Disketten steht nicht still:
Auf einer solchen Diskette lassen
sich durch eine »senkrechte« Be-
schichtung bis zu 4 MByte spei-
chern. (da)

Sony Deutschland GmbH, Hugo-Eckener-

StraBe 20, 5000 Kain 30, Telefon 0221-5866-0,
Fax: 0221-59-66-349

Laptop-Drucker
von Siemens

Erst ein Laptop-Drucker
macht den Laptop wirk-

llt !
|IH’| lich mobil. Ein vollig
neues Produktkonzept

soll dem Laptop neue Einsatzmog-
lichkeiten geben. Seitendrucker,
bisher dem Einsatz im Blrobetrieb
vorbehalten, gehen jetzt mit auf
die Reise. Der batteriegepufferte
Thermotransfer-Drucker Highprint
730/735 Compact beansprucht
kaum die Flache eines Briefbo-
gens, arbeitet aber mit einer Ge-
schwindigkeit von bis zu sechs
Seiten pro Minute bei einer Auflg-
sung von 300 dpi. Der Drucker wird
in zwei baugleichen Versionen an-
geboten, die sich nur in der Farbe
(Grau und Anthrazit) unterschei-
den. Geschwindigkeit, Aufldsung
und Ganzseitenspeicher von 1
MByte entsp rechen dem etablier-
ten Seitendrucker-Standard. Der
Drucker verfiigt iber eine Centro-
nics-Schnittstelle und beherbergt
vier Druckeremulationen (HP La-
serjet Il, 1BM Proprinter X24, Ep-
son LQ 850, HP Deskjet Plus. Bei
den HP-Emulationen kdnnen zu-
satzlich weitere Softfonts geladen
werden. Als Papier dient dem High-
print ganz normales Einzelblattpa-
pier oder Transparentfolien. Der
Akku reicht ebenso wie die Farb-
bandkassette far ein Druckvolu-
men von 150 Seiten. (aw)

Siemens AG, Postfach 101212, 8000 Min-
chen 1, Tel 089/722.0

Basicode-News

Ein weiterer Nachtrag
zu unserem Basicode-
Artikel aus 64'er-Aus-
gabe 5/90: Dievon NOS
Ubertragenen Programme stehen
zur Kontrolle und zur Berichtigung

von Ubertragungsfehlern auf Tafel ,

Nr. 420 des Niederlandischen Vi-
deotext-Systems.

TV-Kanéle: TV1 TV2 TV3
Arnheim 50 53 43
Goes 29 32 35
Lopik 4==27530
Markelo Jerioa==51
Roermond 5 31 34
Smilde 6 47 44
Wieringsmeer 39 45 42

(Marc Winkelmann/pd)

N.0.S. Hilversum: Hobbyscoop, Postbus
1200, NL-1200 BE Hilversum
Stichting Basicode: Herr Haubrich, Postbus
1410, NL-5602 BK Eindhoven

Der batterlegepufferte Thermotransfer-Drucker Highprint

730/735 Compact von Siemens mit 1 MByte RAM

LBS fordert

Computer-Jugend

Die LBS (Landesbau-
sparkasse) startet fur
die etwa eine Million
Computerfreaksin Nord-
rhein-Westfalen einen groBen Gra-
fikwettbewerb. Aufgabe der Teil-
nehmer ist es, den Begriff »Vario«
(Motto: Vario = Variationen = Va-
rianten) frei in eine Computergrafik
umzusetzen. Dabei ist es moglich,
das Wort Vario in verschiedenen
Schriften und Farben zu gestalten
oder mit Hilfe des Computers in ei-
ner Animation zu zeigen.
Beteiligen konnen sich alle, die
zwischen 13 und 30 Jahre alt sind,
in Nordrhein-Westfalen wohnen
und mit Computern arbeiten. Auch
Computerclubs und Schulklassen
konnen sich mit einer Gemein-
schaftsgrafik beteiligen. Fur die
110 besten Arbeiten sind Preise
rund um den Computer ausge-
setzt. Der erste bis dritte Preis sind
je ein einwdchiger Computer-Ur-
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Grafikwettbewerb der Lan-
desbausparkasse Nordrhein-
Westfalen unter dem Motto
»Varlo = Variationen =
Varianten«

laub in einem Computercamp. Die
Grafiken sollen auf Diskette einge-
sandtwerden, eine Skizze oder ein
Ausdruck ist beizufiigen. Die ge-
nauen  Teilnahmebedingungen
kénnen bei allen LBS-Beratungs-
stellen in NRW abgeholt oder bei
der LBS angefordert werden, Ein-
sendeschluB ist der 1. September
1990. Es ist geplant, die besten Ar-
beiten im Rahmen einer Ausstel-
lung in Disseldorf auf einer riesi-
gen Monitorwand zu prasentieren.
Die LBS will sich auch in Zukunft
um die Forderung des Themas
»Jugend und Computer« bemd-
hen. (aw/pd)

LBS, Presse- und Offentlichkeitsarbeit, Kenn-
wort =Computerwettbewerbs, Himmelreichal-
lee 40, 4400 Minster

Franklin Language
Master 3000

Wenn ein Gerat einen
passenden Namen
tragt, dann ist es die-
ses: Der ausschlieBlich
in englischer Sprache arbeitende
Language Master 3000 st ein elek-
tronisches Worterbuch, das gera-
dezu opulent mit hochster Technik
ausgestattet wurde. Eine mit 8 MHz
getaktete NEC V20-CPU greift auf
1,5 MByte ROM und 32 KByte RAM
zu. Sie erreicht damit die unglaub-
liche Zahl von etwa 1 Million Wor-
tern, davon 80000 als Wérterbuch-
eintrage. 35000 Worter bilden ei-
nen Thesaurus und werden naher
beschrieben oder umschrieben.
Allein 470000 Wérter stehen als

Foto: Siemens-Pressebild



Huben und Druben

Unterscheidet sich der 64’er Leser aus der
DDR gegeniiber dem aus der BRD? Hat er an-
dere Interessen, ein anderes Informationsbe-

‘dirfnis? Wie ist seine Ausstattung? Auf die-
se (und andere) Fragen wollten wir in der
64’er, Ausgabe 4/90, eine Antwort. Viele be-
geisterte C64/C128-Besitzer und 64’er Leser
haben bei der Umfrage mitgemacht, so daB
jetzt erstmalig interessante Zahlen vorliegen,
die ich lhnen nicht vorenthalten machte.

Prozentual gesehen gibt es driiben mehr
C64 (80%) als hier (73%). Dafiir weniger
C128 (11% gegeniber 26% BRD). Aufgrund
des Preisunterschiedes war das auch zu er-
warten. Das gilt ebenso bei der Peripherie.
Erstaunlicherweise besitzen mehr als 73%
eine Floppy (BRD: 93%) und 84% eine Data-
sefte. In der BRD ist die Datasette praktisch
ausgestorben. Auch der Bedarf an Druckern
ist noch enorm: lediglich 46% (BRD: 70%)
besitzen diese nitzlichen Gerate. Dabei be-
nutzt ungefahr jeder Dritte (36%) seinen
Computer erst seit maximal einem Jahr. Bei
uns sind es lediglich 12%. Etwas anders
sieht es aus bei der Selbsteinschatzung der

EDITORIAL

.

Ihr Georg Klinge
Chefredakteur

Umfrageteilnehmer. Anscheinend wurden
die Computerfans aus der DDR wesentlich
schneller warm mit ihrer Wunderkiste, denn
wahrend sich bei uns nach einem Computer-
Jahr noch 24% als Anfanger bezeichnen,
sind es driiben nur noch 7%.

Aber was machen denn »die driben« nun
mit ihrem Computer? Hier fallt auf, daB in
der DDR viel mehr programmiert und ge-
spielt wird als bei uns (DDR: 95%/98%,
BRD: 83%/81%). Auf der anderen Seite ist
dagegen die Datenferniibertragung und Btx
(noch) kein Thema. Auch beim Elektronik-
Basteln halten sie sich zuriick (DDR: 26%,
BRD: 36%).

Noch eine bemerkenswerte Zahl: in der
BRD wird die 64’er nur von 59% an Freunde
weitergegeben, wahrend es in der DDR sage
und schreibe 93% sind!

Diese Zahlen belegen ziemlich gut die
Unterschiede zwischen den beiden deut-
schen Staaten. Ich bin gespannt, wie die Si-
tuation im nachsten Jahr aussieht. Dann
werden wir die gleiche Umfrage wiederho-
len. Vielleicht in Gesamtdeutschland.

Synonyme zur Verfiigung (das
sind Wérter gleicher oder &hnli-
cher Bedeutung). Zusatzlich ste-
hen 3500 Begriffe gesondert be-
reit, die oftin amerikanischen Exa-
men wie beispielsweise dem »Scho-
lastic Aptitude Test« verwendet
werden (diese Funktion ist hierzu-
lande nicht von Interesse).

Falsch geschriebene Wérter
oder solche, die unbekannt sind,
flhren automatisch dazu, daB der
Language Master Listen &hnlich
klingender Worter erzeugt, die
recht eindrucksvoll zeigen, wieviel
in dem Gerét steckt. So fiihrte das
ihm unbekannte Wort »Amiga« zu
einer zwolf Eintrdge umfassenden
Liste, die von »angina« (iber »ima-
go« zu »almighty« reichte. Aus
praktisch jeder Anzeige heraus
(das Display hat 4 Zeilen zu 40 Zei-
chen) kdnnen beliebige Worter
neu ausgewahlt werden. Dabei er-
folgt automatisch eine Speiche-
rung des Pfades, damit man spater
wieder an die Stelle zuriickfindet,
an der man sein eigentliches
Nachschlagevorhaben verlassen
hat. Praktisch zu allem und jedem
kann man Listen erzeugen, bei-
spielsweise alle Worter, die mit
»end« anfangen (es sind 70), oder
solche, die nach »end« noch zwei
Buchstaben haben (das sind nur 3).
Zwar findet der gesamte Dialog in

englischer Sprache statt, aber ge-
rade diese Eigenschaft in Verbin-
dung mit dem enormen Wort-
schatz des Language Master
bringt dem, der Englisch lernen
will, einiges an Sicherheit. Derjeni-
ge, der viel in Englisch korrespon-
diert, wird sowieso begeistert sein
Uber die unerwartete sprachliche
Vielfalt des Gerates.

Es geht aber noch weiter: Lan-
guage Master hat fir alle, die gern
kurzweilig einer Sprache naher-
kommen wollen, dreizehn verschie-
dene, mit Wortern jonglierende

Der unscheinbare Language
Master 3000 enthilt 1,5
MByte ROM und eine runde
Million Wérter

Spiele im ROM. Das fangt an mit
Anagrammen (aus gegebenen
Buchstaben neue Woérter bilden),
geht Ober eine Art Superhirnspiel
Uber das bekannte Galgenmann-
chen, ein Gedéachtnistraining,
Schittelworter bis hin zu einfa-
chem Warfeln (als Hilfe far sonsti-
ge Spiele). Die meisten Spiele ha-
ben veranderbare Optionen oder
variable Spielstufen, so daB Lan-
geweile nicht so schnell aufkommt.

Der Language Master bietet
aber auch ein anderes Superlativ:
den Preis. Mit 799 Mark liegt das
Produkt in einer Preisklasse, die
man nicht erwartet - trotz 1,5 MBy-
te ROM. Dennoch kénnen wir die
Werbeaussage des deutschen An-
bieters (Conrad Electronic) bestati-
gen: Das Gerét ist ohne Zweifel ein
wertvoller Helfer fur alle, die sich -
sei es beruflich oder privat - naher
mit der englischen Sprache be-
schéftigen. (Arndt Dettke/pd)

Conrad Electronic, Klaus-Conrad-StraBe 1.
8452 Hirschau, Tel. 09622/30-111 (Bestell-Nr
61 67 29-44)

Herstellerangaben

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

Vorlagenhalter
»Concepta«

Der Concepta von Helit

11" Der Concepta von Helit
’ ‘ hélt eine Vorlage direkt
1l am Monitor fest, was
das Abtippen sehr er-
leichtert. Er wird mit doppelseitiger
Klebefolie in Idealhéhe an den Mo-
nitor geklebt. Mit einem Drehge-
lenk IaBt sich der richtige Abstand
zur Textvorlage einstellen. Der
Concepta nimmt alle géngigen
Hoch-und Querformate bis DIN A4
auf. Er erleichert beispielsweise
das Eingeben von Listings. (pd)

Helit, Friedrich Hefendehl GmbH + Co. KG,
Postfach 13 88, 5883 Kierspe 1, Tel. 02359/
664-0

¥4p 9

Foto: Helit



Der fiinfmillionste Star-Drucker, ein goldener LC-10

Star auf Erfolgskurs
Deutschland GmbH,
die sich als Hersteller

aber besonders auf dem européi-

schen Markt einen Namen ge-

Wachstumsraten. Wie Star-Ge-

schaftsfihrer Tsuneo Nagai auf ei-

lo bekanntgab, stieg der Umsatz

im Geschaftsjahr 89/90 (28.02.) in

auf 288,2 Millionen Mark. Damit

steuerte man zum Gesamtergeb-

46 Prozent bei. Im laufenden Jahr

wird sogar das Uberschreiten der

m Die Star Micronics
von Druckern weltweit,
macht hat, verzeichnet hohe
ner Pressekonferenzin Monte Car-
Europa von 232,7 Millionen Mark
nis des Star-Konzerns immerhin
50-Prozent-Marke erwartet.

Tsuneo Nagal in Monte
Carlo: positives Wachstum
und neue Druckermodelle
im Herbst

Wichtigster Wachstumstrager
ist der deutsche Markt: Die Bun-
desrepublik steuerte 118 (Vorjahr
76) Millionen Mark bei. Aber auch
in osteuropdischen Landern konn-
te man erfreuliche Steigerungen
verzeichnen. Vor Steuern wurden
43 (Vorjahr 6,3) Millionen Mark er-
wirtschaftet, die sich durch »erheb-
liche Steuernachzahlungen« (Na-

 Fa WS Y oaa g

Foto: Star

gai) auf 1,3 Millionen reduzierten.
Die Marktsituation fir Drucker sei
1989 von starkem Preisverfall (be-
sonders drastisch in den USA) ge-
kennzeichnet gewesen. Obwohl
der Absatz sich 1989 auf fast
600000 Drucker vervierfacht hat,
habe sich der Umsatz kaum ver-
dreifacht. Den Hauptgrund fur die-
se Entwicklung sieht Tsuneo Nagai
in den immer kleiner werdenden
Unterschieden zwischen den Pro-
dukten einzelner Anbieter und der
grdBer gewordenen Preissensibili-
tat der Kunden.

Fir den Herbst kiindigte Nagai
eine Reihe neuer Drucker (siehe
auch das Interview in 64'er-Ausga-
be 6/90) an. Der Bestseller LC-10
ist das Modell, von dem Star sei-
nen finfmillionsten Drucker (zur
Feier in Gold) gebaut hat. Die neu-
en Druckermodelle werden dabei
vom schnellen, preiswerten 9- und
24-Nadlern Gber einen preiswer-
ten Laserdrucker bis hin zu an-
spruchsvollen Spitzen-Lasern rei-
chen. (aw)

Star Micronics Deutschland GmbH, Wester-
bachstraBe 59, 8000 Frankfurt 94, Tel. 069/
785330

MBO Turbo Data

200

(UR7 Handlich, nitzlich, ko-
ddody stengilnstig - so kann
.:m man den scheckkarten-
groBen Rechner von

MBOQO am treffendsten beschrei-
ben. Dank neuer Technologien
und dank gehobener Anspriiche
erfillen Taschenrechner heute
weitaus mehr Aufgaben als nur
Zahlen in den vier Grundrechenar-
ten zu verarbeiten. Zum Standard
gehoren da schon Funktionstasten
zum Losen beliebiger Prozentre-
chenprobleme oder eine einge-
baute Uhr. Der Turbo Data 200 bie-
tet diesen Standard und noch viel
mehr: die Uhr gibt Datum und Wo-

chentag mitan, piept (abschaltbar)
zu jeder Stunde, kann als taglicher
Wecker gestellt werden und zeigt
eine weitere Zeit an, die sich von
der Ortszeit unterscheidet, z.B. die
von New York. Das Kartchen rech-
net Ober sieben Funktionstasten
die in Europa gebrauchlichen me-
trischen MaBe (cm, m, km, Grad
Celsius, g, kg, |) in die entspre-
chenden Werte des angelséchsi-
schen MaBsystems um (in, ft, m,
Grad Fahrenheit, oz, Ib, gal) - und
natiirlich auch umgekehrt.

Doch damit nicht genug: Turbo
Data 200 (mit 2 KByte RAM) kann
bis zu 1910 Zeichen in einem ein-
gebauten Notizbuch verwalten,
ideal fir Termineintrége oder wich-
tige Telefonnummern. Hierfir sind
die 32 Folientasten des Gerétes bis
zu dreifach belegt, allerdings ohne
Verwirrung zu stiften, da das Er-

5 gebnis eines Tastendruckes vom

Modus abhéngt, in dem der Rech-
ner sich befindet (Calculator, Uhr,
Speicher). Das ganze Alphabet, al-
le Ziffern, die Operator- und Son-
derzeichen und die Funktionsta-
sten sind durch eine sinnvolle An-
ordnung leicht bedienbar und
kaum gewdhnungsbedirftig. An

Der MBO Turbo Data 200:
Viel Leistung fiir wenig Geld

Termine muB man erinnertwerden,
daher kdnnen Sie Dateieintragen
eine Alarmzeit mitgeben (Datum
und Uhrzeit), insgesamt reicht der
Speicher fur 20 Alarmattribute.
Wird die Alarmzeit erreicht, macht
der Turbo Data akustisch und op-
tisch auf den jeweiligen Termin
aufmerksam - uniberhdrbar.

Bei gefillitem Datenspeicher ist
die eingebaute Suchfunktion (eini-
ge Anfangsbuchstaben tippen)
sehr hilfreich. Mancher wird auch
begriiBen, daB alle Eintrdge mit ei-
nem personlichen Code verriegelt
werden kdnnen. Insgesamt viel
Leistung fur 29,50 Mark. Eine Aus-
fihrung mit 8 KByte RAM kostet
39,50 Mark. (Arndt Dettke/pd)

Conrad Electronic, Klaus-Conrad-StraBe 1.
8452 Hirschau, Tel. 096 22/30-111 (Bestell-Nr.

60 50 69-44)
Fans ist der Judotrainer
essant. Das Programm soll den

-
C 64-Judotrainer
von Delhey & Grebe
Menschen als Trainer nicht erset-

m Speziell fir alle Judo-
Computertechnik inter-
zen, sondern unterstitzen: Mit Hil-

64 UZ.
1989 by
C putertechnik

udoirainer
<L)

E Grebe LCow

Der Judotrainer von Delhey
& Grebe fiir C64 und PCs

fe der Software stellt der Trainer ein
Trainingsprogramm flir mehrere
Wochen zusammen.

Zusétzlich bietet das Programm
noch verschiedene Ausgaben der
Kyu-Techniken (Techniken der ein-
zelnen Schillergraduierungen, 40
Wirfe, 26 Bodentechniken), ein
Lexikon mit 158 japanischen Judo-
Begriffen mit Ubersetzung und ei-
ne AdreBverwaltung (ohne deut-
sche Umlaute), mit der ein Judo-
verein von maximal 150 Mitglie-
dern nach den im Judo Gblichen
Kriterien (Name und Adresse, Tele-
fonnummer, Geburtsdatum, PaB,
Graduierung, Wettkampfklasse,
Bemerkung) erfaBt wird.

Die C64-Version kostet 69 Mark
(35 Mark ohne AdreBverwaltung),
die PC-Version 159 Mark (65 Mark
ohne AdreBverwaltung).

(Nikolaus Heusler/pd)

Delhey & Grebe Computertechnik, Hinterstra-
Be 22, 3590 Bad Wildungen, Tel. 05621/5793

Fischer-Lexikon

In der Logo-Reihe des
Fischer-Verlags ist jetzt
eine  Lizenzausgabe
des Markt & Technik-
Buches Das groBe Computer-Lexi-
kon erschienen. Auf 377 Seiten in-
klusive ausfihrlichem Register
und englisch-deutschem Worter-
buch erklaren die Autoren uber
4000 Fachbegriffe aus der Compu-
terwelt. Grundlegende Begriffe
wie »Adventure« werden genauso
behandelt wie »Gateway« oder
»Mainframes.
Das groBe Computer-Lexikon
kostet 14,80 Mark und hat die ISBN-
Nummer 3-596-10219-7. (mf)

Fischer Taschenbuch Verlag GmbH, Hedde-
richstrafe 114, 6000 Frankfurt 70

KALTENBACH
RETZ/WOERHLEIN

! ¥

Das GroBe Computerlexikon
als Taschenbuch von Fischer



64'er-Sonder-

heft 56

Nicht alltagliche,

aber um so prakti-

schere Anwendun-
gen stehen im Mittelpunkt
des Sonderhefts 56:
® »Masterindex« dient zum
Erfassen und Archivieren
der Inhaltsverzeichnisse
von Zeitschriften. Das pas-
sende Listing, der gesuchte
Artikel - auf einen Blick!
@ Wieviel Mitglieder be-
sitzt Ihr Verein, wo wohnen
diese? Welche Jahreshei-
trage stehen aus? Diese und
andere Fragen beantwortet
schnell und komfortabel das
»\lereinsprogramme.
@ Eine unverzichtbare Hilfe
fir alle, die jede Woche
System-Lotto oder Toto
spielen: »VEW V1.95« und

»FuBballtoto«  reduzieren
die Auswertung der Ge-
winnzahlen auf ein Min-
destmaB und bieten Tipp-
vorschlage.
@ Mit »Effektivzins 99« kon-
nen Sie sich schnell infor-
mieren, welchen Gewinn [h-
re Kapitalanlage bringt oder
welche Kreditbelastungen
auf Sie zukommen.
® 0b Schiiler, Student oder
Hobby-Mathematiker: Wer
gern mit Zahlen jongliert,
erhélt bei den Mathematik-
programmen »Division
2000«, »Matrix« und »Poly-
nom A« ausreichend Gele-
genheit, sich »auszutoben«.
Das Sonderheft 56 finden
Sie ab 27.7.90 bei lhrem
Zeitschriftenhandler.
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Umweltfreundliches Computer-Reinigungsset im Service-
Koffer von CB-Chemie und Biotechnologie

Computer umweli-
freundlich reinigen

"ITT Bio-Chem bietet jetzt
} umweltfreundliche

m Computer-Reinigungs-

® sets an. Sie bestehen
aus zwei Reinigungs- und Pflege-
produkten und einem Intensiv-Rei-
niger im praktischen DIN-A4-Ser-
vice-Koffer. Mit diesen Mitteln las-
sen sich Nikotin, Staub, Rickstan-
de von Kugelschreibern, Klebstoff-
reste, Flussigkeiten und andere
Verschmutzungen beseitigen. Der
Bildschirm-Reiniger ist in erster Li-
nie fur die Bildschirmoberflache,
Filter und andere Glasflachen ge-
eignet. Der Intensiv-Reiniger dient
zur Beseitigung von Verschmut-
zungen auf Kunststoff oder Holz-
flachen. Dabei sind beide Produk-
te keine Umweltverschmutzer: Sie
sind biologisch abbaubar nach
DIN 52900. Der Service-Koffer ko-
stet 88 Mark. (da)

CB Chemie & Biotechnologie, Kiosolwog 8, D-
4837 Verl 1, Tel. 05246/3581

-
Spielwettbewerh
in der DDR

Der Commodore-Com-

puter-Club Anhalt ver-

anstaltet in diesem

Sommer einen groBen
Spielewettbewerb mit dem C64.
Sechs Wochen lang werden in al-
len groBeren Stadten in Sachsen-
Anhalt Computerstidnde aufgebaut
und jeder Bewerber, ob 6 oder 60
Jahre alt, hat die Chance, sich in
einem Spiel als Joystick-Akrobat
zu bewéahren.

Die zehn Besten werden in ei-
nem gesonderten Finale gegenein-
ander antreten. “ (ih)
Commodoro-Computer-Club Anhalt, z. Hd.
Herrn Lubchow, VEM Elektromotorenwerk
Dessau, Postfach 211, DDR-4500 Dessau

PC-Einsteiger kdnnen
jetzt das Betriebssy-
stem MS-DOS direkt
am Computer kennen-
und anzuwenden lernen. In weni-
gen Stunden werden sie mit den
wichtigsten Funktionen des Perso-
nal-Computers und seines Be-
triebssystems vertraut gemacht.
Das Programm DOS-Tutor erlau-
tert seine Handhabung selbst und

Der DOS-Tutor von Falken

fahrt nur die unbedingt notwendi-
gen Fachbegriffe ein. Nach jedem
Lernschritt erfolgen Testfragen.
Der DOS-Tutor ist fir IBM-PC und
kompatible Computer konzipiert
und wird wahlweise auf 5'- oder
3'-Zoll-Diskette geliefert. Er kostet
mit Begleitheft 98 Mark.

Falken-Verlag GmbH, Schdne Aussicht 21,
m Von Markt & Technik ist
te (Bookware) erhaltlich

6272 Niedernhausen, Tel. 06127/702-0
seit kurzer Zeit GeoBa-
(Bestell-Nr. 80245, 89 Mark). Das

a L] .
GeoBuasic ist da!
sic als Buch mit Disket-
Handbuch beschreibt die einzel-

Foto: Bio-Chem

Foto: Falken-Verlag

nen Basic-Befehle sehr genau und
auch flir einen Einsteiger verstand-
lich. Fertige Demo-Programme
sind auf der Diskette.

Uber ein mitgeliefertes Zusatz-
Programm konnen Basic-Listings
des C64 in das Format von Geo-
Basic konvertiert werden. Erwéah-
nenswertistdie Vielzahl der Befeh-
le, so z.B. fir die GEOS-typischen
Dialogboxen, Grafik-, Ment- und

grammierung
leichigemacht

)

Neu: GeoBasic

Spriteprogrammierung einschlieB-
lich eigener Editoren flr Dialog-
boxen, Menus, Piktogramme, Gra-
fik und Sprites.

Weiterhin existieren Befehle far
den Grafik- und Soundchip. Ein
Debugger, mit dem die eingegebe-
nen Listings direkt auf Fehler un-
tersucht werden kdnnen, rundet
das Programmpaket ab und er-
leichtert die Fehlersuche. Einen
ausfuhrlichen Test des Programms
finden Sie in einer der nichsten
Ausgaben.

(Thomas Haberland/da)

Markt & Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-Stra-
Be 2, 8013 Haar bei Minchen, Tel. 089/4613-0

Commodore Amiga
Atari ST-Serie
m Personal-Computer
aller Hersteller
Hﬂ alles fur den C64

All:#4 Vorstellung
211 neuer Produkte
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Was sonst nirgend-
wo reinpaBt
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Neuheiten auf der Ifabo in Wien: Unser kleiner Streifzug
fithrt durch das bemerkenswerte High-Tech-Angebot der
groBten Computermesse Osterreichs.

von Martin Jobst

ein besuchermaBig war die
R21. Ifabo in Wien (15. bis 19.

Mai) ein voller Erfolg: Mit fast
106000 Besuchern wurde die
Traummarke des Vorjahrs (102000)
sogar noch ibertroffen, wozu si-
cher auch die zahlreichen Interes-
senten aus den dstlichen Nachbar-
landern (CSFR, Ungarn) beigetra-
gen haben. 50000 Quadratmeter
Austellungsflache reihen die Ifabo
in die Spitzengruppe européischer
Messen ein.

Eindeutlich sichtbarer Trend wa-
ren Personal-Computer mit 80486-
Prozessor. Natirlich sind solche
Messen ihrer Zeit immer weit vor-
aus, und es wird wohl noch langer
dauern, bis 486er-PCs zum (Heim-)
Standard werden. Dennoch: Auf
der CeBIT noch als Neuheit be-
staunt, waren die 486er-PCs auf
der Ifabo fast schon eine Selbst-
verstandlichkeit.

Den Sprung zum Profi-Compu-
ter durfte das Lieblingskind von
Commodore, der Amiga 3000, ge-
schafft haben. Durch die Prasenta-

tion dieser Maschine konnte Com-
modore mit einer wahren Attrak-
tion aufwarten. Sténdig umlagert
prasentierten drei dieser Gerateih-
re Leistungsfahigkeit. Die techni-
schen Daten lassen aufhorchen:
68030-Prozessor im 16-MHz-Takt,
2 MByte RAM und 40-MByte-Fest-
platte in der Grundausstattung. Die
neue Benutzeroberfliche Work-
bench 2.0 und die erweiterten
hochaufldsenden Grafikmodi (na-
tirlich ohne Interlace-Flimmern)
machen das Commodore-Flagg-
schiff durchaus konkurrenzfahig.
Professionell natirlich auch der
Preis: zwischen 8000 und 11000
Mark, je nach Modell und Ausstat-
tung.

PCs drangen immer starker in
den Heimbereich, eine Tendenz,
die auch auf der Ifabo unschwer zu
erkennen war. Wahrend zur Zeit
Computer wie der Amiga 500, der
C64 (nach wie vor) und der Atari
ST im Spitzenfeld der Gunst der
privaten Anwender liegen, dran-
gen die PCs immer mehr in diesen
Markt. Nicht zuletzt die gunstigen
Preise fir schnelle No-name-AT-
Komplettsets (ab 1550 Mark, inklu-

sive Monitor) lassen PCs fiir Heim-
anwender immer attraktiver wer-
den. Die GewiBheit, langbewanrte
Technik und Software privat »wie
ein Profi« nutzen zu konnen, ver-
starkt diese Entwicklung.

Unter dem Motto »Ein Herz fir
Einsteiger« zeigten sich Uber 50
Aussteller auf der Ifabo einsteiger-
freundlich. Spezialisiertes Perso-
nal, an den »herz«lichen Namens-
schildern unschwer zu erkennen,
widmete Computer-Laien beson-
ders viel Zeit. Ausfihrliche »un-
technische« Erklarungen leisteten
inren Beitrag zur Humanisierung
einer hochtechnischen Messe. Ein

B - W A A5 * A - " S

weiterer Sonderservice war »sTOM-
MYe«, das elektronische Besucher-
informationssystem. An den 20 auf
dem Messegelande verteilten Ter-
minals konnte man sich rasch und
einfach {iber das Messeangebot

Zum 21. Mal
offnete die Ifabo,
die groBte
Computermesse
Osterreichs, ihre
Pforten.

aller 646 Aussteller informieren.
Bevor die Ifabo im nachsten Jahr
(23. bis 27. April 1991) wieder in
Wien stattfindet, geht sie auf Tour-
nee: Vom 23. bis 26. Oktober pra-
sentiert sich die Messe in Sofia
(Bulgarien) auf immerhin 5000 m®.
(pd)
Wiener Messen & Congress GmbH,
Messeplatz 1, A-1071 Wien,
Tel. 0043-222/931524

Die Auflosung: 64'er Diplom

Voller Eifer und mit groBem
Engagement haben Tausen-
de Computerfreaks nach
den richtigen Losungen un-
seres 64’er-Diploms in den
Ausgaben 3 bis 5 gesucht.
Hier sind sie.

ugegeben, so ganz einfach
1war die Sache nicht. Doch

das war ja auch gar nicht be-
absichtigt. Es ging nicht darum,
wie bei manchen Preisausschrei-
ben irgendwelche »idiotischen«
Fragen zu beantworten, deren Ant-
worten meistens auch noch auf der
gleichen Seite stehen, sondern
vielmehr darum, das Wissen oder
das Organisationstalent richtig zu
testen. Wir wollten uns auch nicht
auf Ihr C64-spezifisches Wissen
beschranken, sondern lhre Kennt-
nisse der gesamten Computerwelt
prifen.

Rechts finden Sie eine tabellari-
sche Ubersichtder Lésungen. Wer
von den Teilnehmern ein wertvol-
les Diplom erhalt, steht in der
nachsten Ausgabe. (aw)
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Mathematik muB

nicht immer theoretisch und
langweilig sein.

Wir zeigen Euch, welche
grafischen Wunder-

welten sich hinter trockenen
Zahlen und Formeln

verbergen. Macht doch einfach mit!

Mathematischer
Grafikzauber

von Bernd Wiebelt

er hat nicht schon Stunde
w um Stunde im Mathema-

tik-Unterricht  gesessen
und sich dabei gefragt, warum die-
groBen Hirne dieser Menschheit
nichts Besseres zu tun hatten, als
ihr Potential auf das Trockenste
seit der Erfindung der Sahara zu
verschwenden: Zahlen. Ganze
Schiller-Generationen lebten in
dem Irrglauben, die Mathematik
sei nichts weiter als gut getarnte
Schikane. Erst die Computer ha-
ben uns gezeigt, daB mathemati-
sche Formeln und Zahlen viel
mehr sein kénnen: Auf dem Bild-
schirm visualisiert kbnnen sie Ein-
blick in wahre Wunderwelten ge-
wahren. Und in genau diese wollen
wir uns in unserer kleinen Artikel-
serie vorwagen.

Alles, was man dazu benotigt, ist
etwas mathematisches Verstand-
nis und eine beliebige Grafik-
Befehls-Erweiterung. In den Bei-
spielprogrammen wird die Erwei-
terung aus Ausgabe 7/90 benutzt,
die wir in unserem Grundiagen-
Artikel zum Thema Grafik ent-
wickelt haben. Aber auch eine Um-
setzung fur andere Erweiterungen
sollte kein Problem darstellen, da
nur elementare Grafikbefehle be-
nutzt werden.

Fangen wir gleich mit einer der
bekanntesten  Grafikspielereien

an: dem sog. Quix. Vielleicht hattet
Ihr schon einmal Gelegenheit,
Euch auf dem Amiga die mitgelie-

ferte Demo »Lines« anzuschauen.
Falls nicht, dann tippt doch einfach
Listing 1 ab. Was |hr sehen werdet,
ist eine Linie, die sich Uber den
Bildschirm bewegt und dabei
scheinbar einen Schweif anderer
Linien hinter sich her zieht. Trifft
die Linie auf den Bildschirmrand,
so wird sie reflektiert, d.h. sie an-
dert ihre Bewegungsrichtung. DaB
dieser Effekt auf einfachen mathe-
matischen Berechnungen beruht,
scheint im ersten Moment wenig
offensichtlich.

Betrachtet man allerdings an-
statt der ganzen Linie nur ihre bei-
den Endpunkte, so wird der Zu-
sammenhang deutlicher: Beide
Punkte bewegen sich namlich auf
jeweils einer (gedachten) Gera-
den. StoBt einer der Punkte an den
Bildschirmrand, so wird einfach
die Ausrichtung dieser (gedach-
ten) Geraden gedndert, so daB der
Punkt sich wieder zur Bildschirm-
mitte bewegt. Das eigentliche Pro-
blem liegt darin, wie sich ein Punkt
auf einer gedachten Geraden be-
wegen kann. Doch nichts leichter
als das: Gehen wir von einem
Punkt mit den Koordinaten (x/y)
aus. Zur X-Komponente addieren
wir nun einen festen Wert dx, zur
Y-Komponente einen festen Werl
dy. Schon hat sich unser Punkt auf
der gedachten Geraden ein Stick
weiterbewegt. Dazu ein Beispiel
mit Zahlen. Unser Beispielpunkt
habe die Koordinaten (110/100); dx
sei 8 und dy sei 5. Dann hieBe un-
ser nachster Punkt (110 + 8/ 100
+ 5) = (118 / 105), der folgende

(118 + 8/105 + 5) = (126 / 110)
usw. Verbindet man diese Punkte,
so stellt man fest, daB sie alle auf
einer Geraden liegen. Der mathe-
matische Zusammenhang liegt auf
der Hand: Eine Gerade ist durch
einen auf ihr liegenden Punkt und
ihre Steigung ausreichend be-
schrieben. Der Punkt ist (xly), die
Steigung der Quotient dy/dx. Dar-
aus folgt, daB die Punkte (x + dx/
y+dy),(x+2-dxly + 2 - dy)
...(x + n=dx/y + n - dy) ebenfalls
auf der Gerade liegen, quod erat
demonstrandum, wie der alte Ma-
thelehrer immer zu sagen pflegte.

Was passiert aber nun, wenn
der nachste Punkt der Geraden
auBerhalb des Bildschirms liegt,
d.h. entweder X- oder Y-Kompo-
nenten unzulassige Werte anneh-
men? Ein einfaches Beispiel: der
Punkt sei (310/ 100), dx sei 19. Der
nachste Punkt hatte demnach die
X-Komponente 310 + 19 = 329.
Da aber nur Werte von 0 bis 319 zu-
lassig sind, muB der Punkt quasi
vom Bildschirmrand reflekliert
werden. Dazu bestimmt man per
Zufallsgenerator ein neues dx, al-
lerdings mit geandertem Vorzei-
chen. Ist ndmlich dx nun negativ,
dann werden auch die X-Kompo-
nenten wieder kleiner und unser
Problem ist gelost. Analog funktio-
niert das am linken Bildschirmrand
und mit der Y-Komponente. In Ba-
sic bestimmt man den neuen dx-
Wert so: dx = - sgn (dx) - positive
Zufallszahl.

Der Weg zum Quix ist nun nicht
mehr weit. Statt einem Punkt, der

sich auf einer Geraden bewegt,
nimmt man einfach zwei solcher
Punkte und verbindet sie durch ei-
ne Linie.

Den Nachzieh-Effekt zu errei-
chen ist nun auch kein Problem
mehr. Soll der Linienschweif z.B.
aus 50 Linien bestehen, so macht
man folgendes: Zunachst berech-
net und zeichnet man nach der
oben genannten Methode 50 Li-
nien. Bevor man nun die 51. Linie
zeichnet, wird die als ersles ge-
zeichnete Linie wieder geloscht.
Vor dem Zeichnen der 52. Linie
loscht man die 2. Linie usw. Dazu
mussen natirlich die Koordinaten
der zu l6schenden Linien irgend-
wo gespeichert sein. Das Beispiel-
programm benutzt dazu Felder
(Arrays), was in der Mathematik ei-
ner eindimensionalen Matrix ent-
spricht. Durch Indizes kann man
dann auf die einzelnen Elemente
der Matrix zugreifen. x0 (4) bedeu-
tet z.B. die x-Komponente des er-
sten Punktes der 4. Linie. Damit
die Matrix (und damit die Indizes)
nicht zu groB werden, bedient sich
das Programm noch eines kleinen
Tricks: Statt bei Linie 51 den Index
51 zu benutzen, beginnt man wie-
der mit dem Index 0. (Die mit die-
sem Index gespeicherte Linie muB
vorher natirlich geloscht worden
sein.)

Damit steht dem fréhlichen Qui-
xen nun nichts mehr im Wege. Es
sei hier nur noch am Rande er-
wahnt, daB man mit den beiden
Randpunkten auch ein Rechteck
zeichnen konnte. Oder man |aBt




drei Punkte herumquixen und ver-
bindet sie zum Dreieck. Oder man
spiegelt die Linie an der Mitte des
Bildschirms. Oder, oder, oder ...
bestimmt falit Euch noch etwas an-
deres ein.

- - i3
Lissajous-Figuren

Das zweite Beispiel fir interes-
sante mathematische Grafiken
kommt aus dem Bereich der Phy-
sik. Wer schon einmal ein Oszillo-
skop vor sich gehabt hat, der kennt
sie vielleicht schon, die beriihmten
Lissajous-Figuren (Bild 1). Auch
bei Laser-Shows finden sie haufig
Verwendung, da sie recht einfach
zu erzeugen sind. Tippt doch
schnell mal Listing 2 ab, um auch
eine solche Lissajous-Figur zu er-
zeugen. Als Wert fir die Phasen-
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verschiebung geben wir 90 ein; fur
das Frequenzverhiltnis einen
Wert von 3; schon zeichnet der
C64 drauflos. Natdrlich kann man
nun auch mit weiteren Parametern
experimentieren, doch um gezielt
schone Figuren zu suchen, sollten
erst einmal die Grundlagen ver-
standen sein:

In der Physik stoBt man recht
haufig auf den Begriff der Schwin-
gung, als anschauliches Beispiel
dafiir wird meist das Fadenpendel
gewahlt. Man stelle sich nun vor,
ein solches Pendel sei in der Mitte
einer Glasplatte befestigt, und
man wurde den ganzen Versuchs-
aufbau von oben betrachten, d.h.
durch die Glasplatte hindurch das
Pendel sehen. Wird das Pendel
nun ausgelenkt, so bewegt es sich

(von oben gesehen) auf einer gera-
den Linie zum Mittelpunkt der
Glasplatte und von dort weiter, bis
es (im Idealfall) wieder die gleiche
Auslenkung wie zu Anfang besitzt
- nun jedoch auf der anderen Seite
der Platte. Von dort schwingt es
wieder zurick in die Ausgangspo-
sition usw. Die mathematische
Funktion, die die Auslenkung des
Pendels (d.h. die Entfernung vom

Mittelpunkt der Platte) in Abhan-*

gigkeit von der Zeit beschreibt,
sieht so aus: y = ymax « sinus (1).
y ist dabei die momentane, ymax
die maximale Auslenkung, t steht
fur die Zeit.

Gehen wir nun einen Schritt wei-
ter und fihren ein zweites Pendel
ein, das jedoch senkrecht zum er-
sten schwingen soll. Seine Auslen-
kung wird dann beschrieben
durch: x = xmax - sinus (w = | +
pv).

w2 ist hierbei der Faktor, um den
sich das zweite Pendel schneller
(w > 1) bzw. langsamer (w < 1) als
das erste bewegt. pv steht fir Pha-
senverschiebung, was bedeutet,
daB das zweite Pendel nicht gleich-
zeitig mit dem ersten Pendel zu
schwingen beginnt, sondern et-
was friher. Allerdings miBt man
diesen Abstand nicht in Zeiteinhei-
ten, sondern in Grad. Eine Pha-
senverschiebung von z.B. 90 Grad
(= pi/ 2 im BogenmaB) bedeutet
somit, daB das zweite Pendel zum
Zeilpunkt t = 0 eine Auslenkung
von xmax = sin (90 Grad) = xmax
hat, wahrend das erste Pendel zum
Zeitpunkt t = 0 eine Auslenkung

Teil 1

von ymax « sin (0. Grad) = 0 be-
sitzt.

Entfernen wir uns nun von dem
Pendel-Mqdell und wenden uns
nur den beiden Gleichungen zu.
Interpretiert man namlich die Aus-
lenkung des ersten Pendels als X-
Komponente und die Auslenkung
des zweiten Pendels als Y-Kompo-
nente eines Punktes in einem
Koordinatensystem, so kommen
wir nun endlich zu unseren be-
gehrten Lissajous-Figuren. Man
zahit einfach die Zeitvariable t von
0 in kleinen Schritten nach oben,
berechnet die jeweiligen x/y-Paare
und plottet diese in ein Koordina-
tensystem.

Besonders gute Ergebnisse er-
halt man, wenn man fir das Ge-
schwindigkeits- bzw. Frequenzver-
haltnis der beiden Schwingungen
kleine, ganze Zahlen (1, 2, 3 ...)
und fir die Phasenverschiebung
ganze Teiler von 360 benutzt (180,
90, 45 ...). Aber auch andere Para-
meter konnen schéne Figuren er-
zeugen. Probieren lohnt sich.

Es ist nicht lange her, da tat sich
auf dem Gebiet der Naturwissen-
schaften etwas bahnbrechend
Neues auf: das Zauberwort heiBt
Chaos. Vor einigen Jahren ging
man noch von der klassischen Vor-
stellung aus, daB jeder Vorgang in
der Natur berechenbar sei, wenn
man nur alle naheren Umstande
kennen wiirde. Hatte man nur ge-
nug Informationen tber ein physi-
kalisches System, so kénnte man
genau dessen Verhalten vorhersa-
gen. Nur durch diese Annahme

-
'




war es der Wissenschaft moglich,
Maschinen zu bauen, Mikrochips
zu entwickeln und Menschen auf
den Mond zu schicken. Tatséchlich
klappte aber nicht alles, was die
Wissenschaft sich ertraumte; fehl-
geschlagene Voraussagen fihrte
man folgerichtig auf mangeinde
Kenntnis aller Umstande zurtck.
Es blieb jedoch fiir die Wissen-
schaftler immer ein Argernis, daB
sich das Verhalten gewisser Syste-
me bei auch noch so guter Kennt-
nis der Umsténde nicht zuverlas-
sig vorberechnen lieB. Ein leidiges
Beispiel: das Wetter. So war es
denn nur eine Frage der Zeit, bis
sich eine zweite Theorie neben der
klassischen etablierte: Bestimmte
Systeme konnen in Extremfallen
chaotisches Verhalten an den Tag

Listing 1. Den Quix bitte mit dem Checksummer abtippen

1006 REM QUIX : <182>
11¢ IF FLAG=@ THEN FLAG=1:LOAD “GRAPHTOOL.
0OBJ",8,1 <165>
12¢ SYS 49152:SYS 49158,1,@:REM GRAPHIK IN
ITIALISIEREN <@@4>
13¢ REM ANFANGSKOORDINATEN UND ANFANGSSTEI
GUNGEN <1@3>
14@ REM PER ZUFALLSGENERATOR BESTIMMEN <179>
150 X@=INT(RND(1)%x328) <2386>
16@ X1=INT(RND(1)%328) <254>
17@ Y@=INT(RND(1)x200) 188>
180 Y1=INT(RND(1)x20@¢) <198>
19¢ A@=INT(RND(1)x7)+4 <251>
20@ A1=INT(RND(1)%7)+4 <@13>
21¢ B@=INT(REND(1)x7)+4 <@19>
22@ B1=INT(RND(1)x7)+4 <@37>
23@¢ REM QUIX AM BILDSCHIRMRAND REFLEKTIERE
N <@26>
240 IF X@+A8 < @ OR X@+A@>318 THEN A@=-SGN
(A@)*x(INT(RND(1)%7)+4) <144>
25¢ IF X1+Al < @ OR X1+A1>318 THEN Al1=-SGN
(A1)x(INT(RND(1)x7)+4) . <@g1@>
28@ IF Y@+B@ < @ OR Y@+B@>199 THEN B@=-SGN
(B@)*(INT(RND(1)%x7)+4) <122>
27¢ IF Y1+Bl1 < @ OR Y1+B1>199 THEN B1=-SGN
{B1)*(INT(RND(1)x7)+4) <244>
280 REM LETZTE LINIE LOESCHEN <@25>
29¢ SYS 49164:SYS 49173,X@(I),Y@(I),X1(1),
Y1(I):SYS 49161 <@7@>
390 X@(I)=X@:Y@(I)=Y@:X1(I)=X1:Y1(I)=Y1 <236>
31¢ I=I+1:IF I=1¢ THEN I=¢ <134>
32¢ X@=-X@+A@:X1=X1+A1:Y@=Y@+B@:Y1=Y1+B1 <221>
33¢ REM LINIE ZEICHNEN <@37>
340 SYS 49173,X@,Y@,X1,Y1 <214>
3508 GOTO 24¢ <@9e>

legen, d.h. ihr Verhalten ist nicht
mehrvorhersehbar. Besonders an-
fallig dafir sind solche Systeme, in
denen geringfligige Ursachen gro-
Be Wirkungen haben kdnnen.
Nehmen wir als einfaches Bei-
spiel eine mathematisches Modell,
das man z.B. fir die Simulationvon
Wachstumsprozessen benutzt:
Neue Bevdlkerung = alte Bevdl-
kerung * Wachstumsrate - (1 -alte
Bevolkerung) oder mathematisch
formuliert: xk + 1 = xk = a = (1-xk)
D<=xk<=10<=a<=4
Man beginnt mit einem Startwert
x0 = 05, setztihn auf der rechten
Seite der Gleichung ein und erhalt
auf der linken Seite x1. Nun setzt
man x1 auf der rechten Seite ein,
erhalt auf der linken Seite x2 usw.
(Das hier angewandte Verfahren,

Listing 2. Lissajous-Figuren '

18@ REM LISSAJOUS-FIGUREN <@92>

11¢ IF FLAG=¢ THEN FLAG=1:LOAD "GRAPHTOOL.
OBJ",8,1 <185>

12@ INPUT "{(CLR,DOWN,RIGHT)PHASENVERSCHIEB
UNG IN GRAD : ";PV:PV=PVx4/360 <173>

13@ INPUT "{DOWN,RIGHT)FREQUENZVERHAELTNIS
(1:7)C2SPACE>: ";FV <136>

140 SYS 49152:8YS 49158,1,0:REM GRAPHIK IN
ITIALISIEREN <@24>

15¢ T=@:X@=16@+SIN(T)*100@:Y@=10@-SIN(FV*T+
PV)x100 <253>

18@ T=T+.@5:X1=16@+SIN(T)*1@@:Y1=100@-SIN(F
VxT+PV)x100 <211>

17@ REM NEUEN PUNKT MIT ZULETZT GEZEICHNET
EM VERBINDEN <@44>
18¢ SYS 48173,X@,Y@,X1,Y1:X@=X1:Y@=Y1 <259>
18¢ GET As$:IF As="" GOTO 169 <222>
2¢0@ SYS 49155:GOTO 12@ <@gae>
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Listing 3. Ein VorstoB ins Chaos

1¢6¢ REM VERHULST-DIAGRAMM <@45>
11¢ REM SIMULATION EINES WACHSTUMSPROZESSE i1

S <196>
12¢ IF FLAG=@ THEN FLAG=1:LOAD "GRAPHTOOL.

OBJ",8,1 <175>
13¢ INPUT "{CLRIWACHSTUMSRATE (MINIMUM) ?

@C3LEFTX"iMI <227>
14¢ INPUT "WACHSTUMSRATE (MAXIMUM) ? 4(3LE

FT2"; MA <144>
150 SYS 49152:SYS 49158,1,@:REM GRAPHIK IN

ITIALISIEREN <@34>
16@ L=MA-MI <@59>
17@ FOR X=¢ TO 319 <@es>
180 A=XxL/319+MI:XK=0.5 <@1e>
190 REM 5¢ ITERATIONEN AUSFUEHREN, OHNE 2U

ZEICHNEN <2@4>

20¢ REM (2UM EINPENDELN DER’ WERTE) <173>
21@¢ FOR I=¢ TO 5@ <@7@>
22¢ XK=XKxAx(1-XK) <227>
23¢ NEXT <240>
240 REM 5@ ITERATIONEN AUSFUEHREN UND ZEIC

HNEN <@78>
25¢ FOR I=@ TO 5@ <11@>
26@ XK=XK*Ax(1-XK) <@13>
27@ SYS 49167,X,199-INT(XK%200) <21@>
28¢ NEXT <@3se>
29@ NEXT <@46>
30@ GET AsS:IF A$=""THEN 3¢@ <239>
31¢ SYS 49155 <243>

das Ergebnis einer Formel wieder
in die Formel einzusetzen, heift
Gbrigens Rekursion, wir werden
noch 6fter darauf stoBen.) Interes-
sant ist nun, wie sich die Bevolke-
rung bzw. xk in Abhdngigkeit von
der Wachstumsrate bzw. a ent-
wickelt. Listing 3 stellt diesen Zu-
sammenhang grafisch dar (Bild 2).
Auf der x-Achse werden dabei die
Werte fiir a (von 0 bis 4) auf der y-
Achse die Werte flir xk aufgetragen
(0-1). Man erkennt schnell, daB fur
Wachstumsraten <= 1 die Bevdl-
kerung ausstirbt bzw. xk gegen
Null strebt. Fur a-Werte > 1 pen-
delt sich xk auf einem festen Ni-
veau ein. Soweit nicht sehr iberra-

schend. Doch schauen wir uns
den weiteren Verlauf der Grafik an:
Erh&ht man a weiter, so beginnt xk
plétzlich zwischen zwei Werten
hin- und herzupendeln. Geht man
noch ein Stick weiter, sind es auf
einmal vier Werte, die xk perio-
disch annimmt, dann acht usw. Da-
bei wird die Entfernung zwischen
den Punkten, an denen sich die
Periode verdoppelt, immer kleiner.
An einer bestimmten Stelle ist es
dann soweit: Die xk-Werte sprin-
gen wild hin und her; eine direkte
Vorhersage, wo xk nach einer ge-
wissen Anzahl von lterationen
(Schleifendurchlaufen) landen
kénnte, ist unmaglich. Es bleibt

E Eine Lissajous-Figur, wie man sie auch mit einem Oszil-
loskop erzeugen kann
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[_i‘ Die Schneeflockenkurve resultiert aus einer Rekursion

nichts dbrig, als die Iterationen
auszufihren, um xk zu bestim-
men, und damit waren wir beim
Chaos angelangt.

Schneeflocken

Ebenfalls zum Themenkomplex
Chaos gehort die Schneeflocken-
kurve (Bild 3); sie gehort zur Fami-
lie der Fraktale (fir Experten:
»fraktal« heiBt gebrochen und be-
deutet, daB die Kurve eine nicht
ganzzahlige Dimension besitzt).

Man stelle sich eine gerade Linie
vor. Nun teilt man diese Linie in
drei gleich groBe Teile. Uber dem
mittleren Teil wird ein gleichseiti-
ges Dreieck errichtet und danach
die mittlere Teillinie geldéscht. So
haben wir aus einer geraden Linie
eine Linie mit einem Zacken ge-
macht. Tippt einfach Listing 4 ab,
gebt als Antwort auf die Frage »Wie
oft zerteilen ?« 1 ein, und schon
habt Ihr die grafische Darstellung.
Wir haben also jetzt vier Linien auf
dem Bildschirm, die wir ja eben-
falls, eine nach der anderen, mit
dem oben genannten Verfahren
verandern konnen. Startet Listing
4 erneut und gebt diesmal den
Wert 2 ein. Dieses Spielchen IaBt
sich noch weiter treiben, allerdings
machen Werte groBer als 7 keinen
Sinn, da die Grafikauflosung des
C64 dazu zu geringist. Spatestens
bei einem Wert von 5 merkt man
aber, warum dieses Gebilde
Schneeflockenkurve heibt: es ah-
nelt einer Schneeflocke.

Der einfachste Weg, diese Ge-
bilde zu erzeugen, ist die Rekur-
sion: Man schreibt sich dafir ein

- Vo g SEEEY

Unterprogramm, das aus einer Li-
nie eine Linie mit Zacken macht.
Da diese Routine aus einer Linie
deren vier erzeugt, muB sie fir je-
de dieser neu entstandenen Linien
wieder sich selbst aufrufen; d.h.
auch aus der neuen Linie soll wie-
der eine Linie mit Zacken gemacht
werden. Dieses Spielchen kann
man natirlich ewig treiben, aber
das wiirde auch ewig dauern. Also
setzt man eine Abbruchbedingung
fest: Nachdem das Unterpro-
gramm sich selbst z.B. finfmal
aufgerufen hat, soll es die Linie
zeichnen und nicht mehr mit
Zacken versehen. In Pascal ware
das einfach zu formulieren, weil
man dort lokale Variablen zur Ver-
figung hat, in Basic muB man die-
se trickreich simulieren. Deshalb
werden bei jedem Unterprogramm-
aufruf die fir die Rekursion rele-
vanten Variablen in Feldern ge-
speichert. Die Feldindex gibt dabei
an, wie oft das Unterprogramm be-
reits angesprungen und noch nicht
beendet wurde.

Wem die Schneeflockenkurve
zu langweilig ist, der kann auch
mal die Drachenkurve (Listing 5
und Bild 4) ausprobieren. Natir-
lich kann man sich auch selbst ei-
ne beliebige Kurve basteln. Dabei
sollte man nur darauf achten, daB
an das Unterprogramm jeweils die
Lidnge (L) und Richtung (GR, An-
gabe in Grad) der Linie Ubergeben
werden.

Soweit, so gut. In der nachsten
Ausgabe wagen wir uns an zwei
wahre grafische Leckerbissen: die
Julia- und die Mandelbrotmenge.

(mf)
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Listing 4. Schneeflocken fiir den C 64

106
110

120
13¢

149
150

1640
170
188
180

2¢0

210
2208

230
240
250
260
270

280
280

360

REM SCHNEEFLOCKENKURVE
IF FLAG=@ THEN FLAG=1:LOAD "GRAPHTOOL.
0BJ",8,1

INPUT "WIE OFT ZERTEILEN : ";TM

SYS 49152:SYS 49158,1,@:REM GRAPHIK IN
ITIALISIEREN

X1=0¢:Y1=1@@:REM ANFANGSPUNKT
[,=3¢@:GR=@:REM LAENGE UND AUSRICHTUNG
DER STRECKE

GOSUB 19¢:REM REKURSION BEGINNEN

GET A$:IF As=""THEN 17¢

SYS 49155:GOTO 12¢
L(I)=L:GR(I)=GR:TM(I)=TM:I=I+1:REM WER
TE RETTEN

TM=TM-1: IF TM < @ THEN 26@:REM VERZWE
IGE, BEI MAXIMALER REKURSIONTIEFE
L=L/3:GOSUB 196

GR=GR+6@:GOSUB 19@:REM AUSRICHTUNG UM
60 GRAD VERAENDERN UND ZEICHNEN
GR=GR-12@:GOSUB 180

GR=GR+6@:GOSUB 190

GOTO 29¢

X@=X1:Y@=Y1:BO=GR*2x1/360
X1=X@+COS(BO) *L:Y1=Y@-SIN(BO)*xL:REM NE
UE KOORDINATEN BERECHNEN

SYS 49173,X@,Y®,X1,Y1:REM UND ZEICHNEN
I=I-1:L=L(I):GR=GR(I):TH=TM(I):REM ALT
E WERTE WIEDERHERSTELLEN
RETURN

<131>

<165>
<126>

<@14>
<171>

<194>
<137>
<2386>
<@2@>

<239>

<118>
<@78>

<@286>
<155>
<2@3>
<@74>
<@B3>

<@87>
<193>

<152>»
<1@4>

[4] Auch die sog. Drachenkurve ist ein rekursives Gebilde

199
200
2109
220
23¢@
249
250
260@
27¢
280
290
300
314
320
330

Listing 5. Eine Realisierung der Drachenkurve

1@¢ REM DRACHEN

11¢ IF FLAG=¢ THEN FLAG=1:LOAD "GRAPHTOOL.
OBJ",8,1

12¢ INPUT "WIE OFT ZERTEILEN : ";TM

13@ SYS 49152:SYS 49158,1,@:REM GRAPHIK IN
ITIALISIEREN

140 X1=0:Y1=100¢

15@¢ L=3¢@:GR=¢@

16¢ GOSUB 198

17@ GET A$:IF As=""THEN 170

18¢ SYS 49155:GOTO 12@

L{I)=L:GR(I)=GR:TM(I)=TM:I=I+1
TM=TM-1: IF TM < 1 THEN 298¢
L=L/4:GOSUB 188
GR=GR+9@:GOSUB 190
GR=GR-9¢:GOSUB 190

L=L+L:GR=GR-9@:GOSUB 19¢
L=L/2:GR=GR+9@:GOSUB 198
GR=GR+9@:GOSUB 196
GR=GR-9¢:GOSUB 18¢

GOTO 32@
X@=X1:Y@=Y1:BO=GR*2*4/360
X1=X@+COS(BO)*L:Y1=Y@+SIN(BO)*L
SYS 49173,X@,Y@,X1,Y1
I=I-1:L=L(I):GR=GR(I):TH=TH(I)
RETURN

© 64’er

<23@>

<165>
<126>

<@g14>
<1891>
<2445
<248>
<236>
<@2@>
<154>
<162>
<143>
<186>
<@B8>
<211>
<158>
<228>
<11@>
<@@2>
<@93>
<238>
<184>
<@g12>
<134>




Es wird immer beliebter,
den Computer mit

dem Videore-

corder zu verbinden.

Mit gutem Grund, denn der
Computer ist eine

ideale Erganzung zum
Videosystem und er-
mdglicht fast grenzenlose
neue Anwendungen.

Hier steht, wie

man es macht.

von Arnd Wéngler

hat heute auch einen Video-
recorder. Sicherlich wurde
das Gerét in der Regel gekauft, um
Fernsehprogramme aufzuzeich-
nen. Manch einer hat auch eine Vi-
deokamera und Uberspielt die Ka-
merafilme auf den Heimrecorder.
Da ist natiirlich der Gedanke nicht
weit, den Computer fir diese
Zwecke ebenfalls einzusetzen
(Bild 1). Dabei dient der Computer
in den meisten Féllen als Titelge-
nerator, mit dem Vor- und Abspan-
ne geschrieben werden. Leider
kann man diese Texte normaler-
weise nicht mit dem Videobild mi-
schen. Will man direkt in das Vi-
deobild hineinschreiben, geht das
nur, wenn man ein sog. Genlock-
Interface besitzt. Dieses Interface
mischt die Computergrafik mit
dem Videobild und spielt das neue
Bild in den Videorecorder ein, wo
es dann aufgezeichnet wird. Eine
Bauanleitung fir ein solches Gen-
lock-Interface finden Sie in dieser
Ausgabe. Natirlich kann man mit
einem Videorecorder auch Spiel-
stadnde dokumentieren, Basic-Pro-
gramme erkldren oder einem
Freund das neueste Spiel zeigen,
ohne daB auch nur die geringste
Gefahr besteht, daB jemand eine
Raubkopie zieht. Da man Kassel-
ten verschicken kann, bietet sich
diese Methode auchdann an, wenn
man sich mit einem selbstpro-
grammierten Spiel bei einer Firma
vorstellen will.
Doch wie bekommt man nun das
Computerbild in den Videorecor-

Fast jeder Computerbesitzer

~ A AT K

Bilder aus der
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der? Hier bieten sich drei Wege an,
da der C64 drei verschiedene Bild-
ausgénge besitzt. Die qualitativ
schlechteste, aber daflr problem-
loseste Art ist das Fernsehbild.
Man nimmt einfach das Kabel, das
man normalerweise vom Compu-
ter aus in die Antennenbuchse des

Bilder auf Draht

Fernsehers steckt, und schiebt es
in die Antenneneingangsbuchse
des Video-Recorders. Dann schal-
tet man den C64 ein und suchtdas
C64-Bild mit dem Videorecorder
wie bei der normalen Senderab-
stimmung. Damit man auch etwas
sieht, solite der Fernseher ange-
steckt bleiben und so eingestellt
sein, wie man normalerweise Vi-
deofilme ansieht. Leider ist dieser
Weg lber die Hochfrequenz (der
Fernsehausgang des C64 st
nichts anderes als ein kleiner Fern-
sehsender) in der Qualitat nicht
gerade berauschend. Besser ist
es, manverwendet das FBAS- oder
Videosignal des C64. Dieses fin-
det man an der runden Video-
Buchse auf Pin 4 (Bild 2). Welchen
Stecker man beim Videorecorder
braucht, hangt vom verwendeten
Gerét ab. Seit einigen Jahren hat
sich hier die Scart-Buchse, oder
auch Euro-AV-Buchse genannt,
durchgesetzt. Uber diesen Univer-
salanschluB kann man nicht nur
das Bild, sondern auch den Ton in
den Videorecorder einspielen.
Bei alteren Gerdten findet man
noch drei andere Normen. Dies
sind die DIN-AV-Buchse, BNC-
Buchsen und Cinch-Buchsen. Alle
vier Normen sehen Sie in Bild 2 ne-

SIONALLINE teptent VPT
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Video Studio ist ein komfortables Hilfsprogramm fiir den

Videofilmer

beneinander. Ein AnschluBsche-
ma dieser Normen an den C64 fin-
den Sie in der Tabelle.

Leider ist Videobild nicht gleich
Videobild. Das Signal, das der
C64 liefert, ist nicht ganz so, wie es
der Videorecorder erwartet. Trotz-
dem funktioniert das Ganze mit 90
Prozent aller Videorecorder her-
vorragend und- liefert durchaus
sehr brauchbare Bilder. Bei ca. 10
Prozent der Recorder funktioniert
es nicht, weil es der Recorder nicht
schafft, das Computerbild zu syn-
chronisieren. In diesen Fallen hilft
nur ein gemeinsamer Abgleich in
einer Fachwerkstatt. Das Gesagte
gilt Obrigens fir alle Video-Nor-
men wie VHS, Beta und Video 8
gleichermaBen. Seit ca. zwei Jah-
ren ist auch eine neue VHS- und
Video 8-Norm auf dem Markt. Ge-

meint sind SVHS und Hi8. Der Un-
terschied besteht darin, daB diese
beiden Normen nicht mehr nur ein
Video-Signal, sondern das Schwarz-
weiB-Bild und die Farbinformation
getrennt aufnehmen. Die Herstel-
ler sprechen in diesem Fall von
Y/C-Eingangen. Auch der C64 und
natirlich der C128 bieten getrenn-
te Helligkeits- und Farbsignale an.
Diese liegen ebenfalls auf der Vi-
deo-Buchse auf Pin 1 (Helligkeit)
und Pin 6 (Farbe). Ein AnschluB
dieser Signale beispielsweise an
einen geeigneten Farbfernseher
ist problemlos méglich, das Bild ist
tadellos. Leider ist die gleiche
Kombination mit einem Videore-
corder nicht ganz so problemlos.
Da nicht alle Hersteller bei den
Anschlissen genigend groBe To-
leranzen gelassen haben, kann es



vorkommen, daB das Bild nicht

synchronisiert. Hier hilft nur, es
auszuprobieren. Falls es dann
nicht klappen will, dann bleibt ei-
nem nur der Weg ber den norma-

len FBAS-AnschluB oder gar uber
die Antenne. Will man noch zusétz-

(1] < Ein komplettes Video- lich ein Video-Mischpuit verwen-
system mit Video- den, dann gilt das gleiche wie flr
recorder, Fernseher den AnschluB per FBAS. Man kann
C64 und Kamera den C64 als eine ganz normale

Audio out R 1 [4] A Der Videofox war eines
s der ersten Video-
AUdfo in R 2 2 1 programme, er setzt bis
Audio out L 3 heute MaBstéabe
Audi 4
udio GND Video-Quelle betrachten, wie etwa
Blau GND 5 21 BNC eine Videokamera oder einen
T zweiten Recorder. Ganz &hnlich
Audio in L 6 )/_\ verhélt es sich mit dem Ton. Je
Blau 7 1 g/L,_ ~ 20 nachdem, ob Sie fiir Ihre Aufzeich-
—_ /\ nungen Ton brauchen oder nicht,
Schaltspannung 8 7 ~18 ) . 1 konnen Sie den Audio-Ausgang
Grin GND g D T 16 U des C64 mit dem Audio-Eingang
S 5 T 15— =l 1 des Videorecorders verbinden.
atenleitung - :
.——"" H
e 2 13//_ L Lo Die Software zum Bild
: 11 Natdirli 3R :
Daterisiong 1 __[12] 7 [~ 1o o st By
Rot GND 13 LA e RS ren, und fir einen einfachen Rollti-
- 7] —=J& tel ist das wohl auch am einfach-
Datenleitung GND |14 £t 6 sten. Will man aber etwas mehr Lu-
Rot 15 e e & 4 xus, dann benétigt man schon ein
: 3— — Hilfsprogramm. Es gibt zwei Pro-
Austastsignal 16 et O gramme, die durch ihre Leistungs-
: fahigkeit bestechen. Mit dem Vi-
Video GND 17 deo-Studio (Bild 3) und dem Video-
Austastsignal GND|18 fox (Bild 4), Test in Ausgabe 4/90
- Soact und 6/90, sind verschiedene Effek-
Video out 19 e te méglich, wie beispielsweise
Video in 20 VideolAudio gberblendungen, Verschrebe_n,
- crollen, Verzerrungen und natdr-
Schirmung 21 Ausgang des C64 lich eine ganze Menge Schriften.
Video-Signal Will man }tz‘igeo-PGrogrran;rPe rzfu»
- - sammen mit dem Genlock-Interfa-
C64-Ausgang Signal Scart BNC Cinch  DIN ce einsetzen, muB man darauf ach-
Pin 4 Video-Out  Pin 20 Pin 1 Pin 1 Pin 2 ten, daB die Ausblend-Farbe (das
Pin 2 Masse Pin 18 Schirm Schirm  Pin 3 Videobild wird an Stelle einer Far-
Pin 3 Audio-Out  Pin2+6 - - Pin4+6 be eingeblendet) des Genlock-In-
Y/C-Signal terfaces auch vom Programm ein-
E estellt werden kann.
@- Die Buchsen moderner g_s“'““sg“"g Sig“_a' Y_"c'scm “_'“' Lo ? Mit Videoprogramm, C64 und
Videorecorder und der £ 1 Luminanz  Pin 20 Pin 3 Videorecorder steht lhnen ein tol-
Videoausgang des C64 in 6 Crominanz  Pin 15 Pin 4 les Trickstudio zu Verfiigung - nut-
Pin 2 Masse Pin13+17 Pin1+2 zen Sie es!

qF:Raa 2R
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aisy Chain:

C 64 blitzschnell

die berauschende Geschwindigkeit von

@& Mit Daisy Chain soll der C64 bei der DFU

TEST

19200 bps schaffen. Wir haben Modul und

Terminalprogramm unter die Lupe genommen.

von Dirk Astrath

it dem C64 19200 bps (Bit
Mpro Sekunde)? Du willst
mich auf den Arm neh-
men!«lautete die erste Reaktion ei-
nes Mailboxbetreibers, als wir sei-
ne Mailbox mit Daisy Chain und ein
Courier DS HST-Modem testeten.
Daisy Chain besteht aus einem
Modul fiir den Expansion-Port und
einem umfangreichen Terminal-
programm. Mit dieser Kombina-
tion, einem schnellen Modem und
einer guten Telefonleitung lassen
sich bis zu 19 200 bps erreichen.
Im Lieferumfang befindet sich zu-
satzlich ein sehr ausfuhrliches
deutsches Handbuch mit 72 Sei-
ten. Einziges Manko beim Aus-
packen von Daisy Chain: Es ist
kein RS232-Kabel enthalten. Wir
haben dies aber nicht negativ ge-
wertet, da ein solches Kabel vielen
Modems beiliegt. Abgesehen da-
von: Sollten Sie Daisy Chain dazu
benutzen, um Programme oder
Texte mit einer hohen Geschwin-
digkeit vom C64 auf einen anderen
Computer und zuriick zu Ubertra-
gen, bendtigen Sie ein anderes Ka-
bel als fir den AnschluB eines Mo-
dems. Im Handbuch finden Sie
finf verschiedene Mdglichkeiten,
um Daisy Chain Uber die RS232-
Schnittstelle an einen anderen
Computer oder ein Modem anzu-
schlieBen.

Das Handbuch

Das Handbuch kann sich wirk-
lich sehen lassen: Nach einer all-
gemeinen Einfihrung zu Daisy
Chain wird jeder Parameter, der in
den oberen beiden Bildschirmzei-
len dargestellt ist, auf mindestens
einer Seite genau beschrieben.
Auf zwei weiteren Seiten folgt eine
zweiseitige Erkldrung der Proto-
kolle zur Dateilbertragung (ASCII,
Binary und XModem-Protokoll).
Vier weitere Seiten beschaftigen
sich ausfihrlich mit der Funktions-
tastenbelegung, den Disketten-
operationen und den Floskelta-
sten. Weitere 15 Seiten beschreiben
ausfihrlich die Belegung und An-
wendung der V.24-Schnittstelle

NQ ik,

und den AnschluB von Daisy Chain
an ein Modem oder an einen ande-
ren Computer. Drei Tastaturscha-
blonen, ein Verzeichnis weiterfuh-
render Literatur und eine Erkla-
rung der Fremdwdrter und Fach-
begriffe in der Datenfernibertra-
gung vervollstandigen dieses vor-
bildliche Handbuch.

Verbindung

Nach einem kurzen Blick in das
Handbuch wurde das Modul in den
Expansion-Port gesteckt, das Pro-
gramm geladen und das Courier
DS HST-Modem angeschlossen.
Als Verbindung zwischen Compu-
ter und Modem diente ein handels-
Ubliches RS 232-Kabel mit unge-
drehten Leitungen. Dies funktio-
nierte leider nicht auf Anhieb - so-
bald das erste Bit vom Modem ge-
sendet wurde, tat sich nichts mehr.
Ein Blick in die Handbiicher von
Daisy Chain und das Modem
sorgte fur Kldrung: Das Courier
HST arbeitet standardmaBig mit ei-
nem RTS-CTS- sowie einem DSR-
DTR-Handshake, Daisy Chain ent-
weder mit einem RTS-CTS- oder
DSR-DTR-Handshake. Doch auch
an solche Probleme wurde ge-
dacht: Entsprechende AnschluB-
kabel fur unterschiedliche Bele-
gungen der RS232-Schnittstelle
sind fir 29,90 Mark pro 10 m direkt
beim Hersteller erhaitlich. Bastler
finden im Anhang eine Belegung
der gebrauchlichen Kabel fir Dai-
sy Chain und die Belegung der
RS232-Buchsen, so daB die Her-
stellung von eigenen Kabeln kein
groBes Problem sein solite. Mit ei-
nem entsprechenden Kabel konn-
te dann die DFU-Reise mit dem
C64, Daisy Chain und 19200 bps
losgehen. Aber schon bei der er-
sten Mailbox stellten wir fest, daB
Daisy Chain eine wichtige Funk-
tion fehlt: »Redial«. Eine automati-
sche Anwahl einer Mailbox ist nicht
maglich. Sie kbnnen aber die zehn
Floskeltasten so belegen, daB die
wichtigsten Mailboxnummern mit
zwei Tastendriicken gewahit wer-
den. Also wurden flugs die Floskel-
tasten belegt und weiter versucht,
die Mailbox anzurufen. Dieses Mal

bekamen wir direkt beim ersten
Versuch die Statusmeldung fir ei-
ne Verbindung vom Modem:
»CONNECT 9600/ARQ/HST«. In
diesem Modus ist mit dem C64 ei-
ne maximale Ubertragungsge-
schwindigkeit von 19 200 bps mdg-
lich - wenn Daisy Chain auf 19 200
bps eingestellt wurde. Im Vergleich
dazu: Selbst ein PC, Amiga oder
Atari haben bei 38 400 bps (dieses
ist die néachsthohere Ubertra-
gungsrate) Probleme mit der Ge-
schwindigkeit der ankommenden
Zeichen. Nur sehr schnelle AT-
Computer verarbeiten diese hohe
Geschwindigkeit fehlerfrei. Selbst-
verstandlich sind mit diesem Mo-
dem undloder Daisy Chain auch
Verbindungen zu anderen, langsa-
meren Mailboxen méglich.

Zuriick zur eigentlichen Verbin-
dung: Die Geschwindigkeit, die
Daisy Chain mit dem Courier HST-
Modem erreicht, sind schon berau-
schend - stérend wirkt sich nur ein
anderer Faktor aus: Das Terminal-
Programm Daisy Chain besitzt kei-

Die Anwendung

nen 80-Zeichen-Bildschirm - man
muB manchmal ein biBchen rét-
seln, um die Mends (die fastimmer
auf 80 Zeichen ausgelegt sind) in
den meisten Mailboxen zu verste-
hen. Positiv hingegen ist das
Wordwrapping (automatischer Zei-
lenumbruch), bei dem Wérter, die
nicht mehr in die aktuelle Zeile
passen, automatisch in die néch-
ste Zeile geschrieben werden. Bei
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einer auf 80 Zeichen ausgelegten
Mailbox tragt dies zu einer besse-
ren Lesbarkeit bei. Ebenfalls prak-
tisch ist die Funktion zum Umstel-
len des Zeilenende-Codes: Einige
Systeme benutzen ein Carriage
Return (CR) oder Line feed (LF)
oder beide Codes als Zeilenende.
Innerhalb von Daisy Chain kdnnen
Sie diesen Code passend fir die
Mailbox einstellen.

Méochten Sie in der Mailbox Um-
laute benutzen, ist dies ebenfalls
kein Problem: Die Tastatur des
C64 1aBt sich zwischen der deut-
schen DIN-, der amerikanischen
ASCIl- und der Original-C64-Ta-
statur umschalten. Entsprechende
Tastaturbelegungen finden Sie im
Anhang des Handbuchs. Schrei-
ben Sie in einer Mailbox langere
Texte, ist es praktisch, den sog.
ASCIl-Upload zu benutzen. In die-
sem Fall werden die Zeichen so zur
Mailbox geschickt, als wiirden Sie
eine Tastatureingabe machen. Lei-
der sind auch viele Mailboxen auf
eine solche Geschwindigkeit beim

D
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ASCIl-Upload eingerichtet. Aus
diesem Grund lassen sich bei Dai-
sy Chain Pausen zwischen den
einzelnen Zeichen und Zeilen ein-
richten.

Interessant ist auch eine weitere
Einstellung: Normalerweise arbei-
tet Daisy Chain im Textmodus: Alle
druckbaren Zeichen werden auf
dem Bildschirm dargestellt und
Control-Codes ausgefihrt. Im
ASCII-Modus werden ebenfalls al-
le druckbaren Zeichen ausgege-
ben, die Control-Codes aber durch
ein Kirzel dargestellt. Im Hex-
Modus werden alle ankommenden
Zeichen in acht Spalten als Hexa-
dezimalzahl und im Klartext aus-

gegeben. Wenn Sie Daten aus der
Mailbox auf Diskette speichern, ist
es oft ratsam, bestimmte Zeichen
herauszufiltern: Im Textmodus
werden nur Zeichen bis $7f (Dele-
te) Gbernommen. Im ASCIl-Modus
werden alle Control-Codes bis $7f
im Puffer mit einer Kurzbezeich-
nung gekennzeichnet. Der Binar-
modus Ubernimmt alle ankom-
menden Zeichen in den Puffer.
Wenn dieser Puffer gefillt ist, gibt
es vier verschiedene Mdglichkei-
ten zur weiteren Behandlung. Bei
»Loop« wird der Puffer zyklisch be-
schrieben: Er enthalt also die letz-
ten 40 KByte Daten. Im Modus
»One-Shot« wird der Puffer abge-

schaltet, wenn der Speicher voll
ist. »Autosave« speichert den Puf-
ferinhait auf Diskette und fahrt
dann mit der Ubertragung fort.
»Autosave XON/XOFF« sendet vor
dem Speichern entsprechende
Codes an die Mailbox, um den Da-
tenfluB kurzzeitig zu stoppen.

Die Statusanzeigen

Auch von den Statusanzeigen
herist Daisy Chain sehr gut ausge-
rustet: Etwa die Halfte der beiden
oberen Bildschirmzeilen wird fiir
diesen Zweck verwendet. So kann
man auf einen Blick erkennen, ob
ein Datenbyte einen Ubertra-



gungsfehler hatte, mit falschen Pa-
rametern gesendet wurde oder
durch eine zu hohe Ubertragungs-
geschwindigkeit Zeichen verloren-
gingen. Weitere Angaben Uber die
Leitungen DSR und DCD (»Gerat
ist bereit« und »Carrier vorhan-
den«) sowie der XON/XOFF-Status
sind vorhanden. Praktisch ist die
Darstellung der Verbindungsdauer
(die sich Gber eine Tastenkombina-
tion zuriicksetzen |aBt) sowie die
Fullmenge des internen Puffers.
Alle wichtigen Daten lassen sich
so auf einen Blick auswerten.

Zwei zusatzliche Angaben, die
nicht direkt etwas mit der Daten-
fernibertragung zu tun haben,
vervollstdndigen die Ausgabe der
momentanen Einstellungen: die
Geriteadresse fiir ein angeschlos-
senes Disketten-Laufwerk und die
Zeit, nach der der Bildschirm ab-
geschaltet wird.

Mit dem C64, und
Daisy-Chain 64...

...kann man auch
mit dem C64 dieses Modem
perfekt ansprechen

Daisy Chain ist fur die Leute ge-
dacht, die mit inrem C64 sehr viel
DFU machen und mit 300 oder
1200 bps nicht zufrieden sind. Die-
sen Anwendern wird mit Daisy
Chain die Méglichkeit geboten,
Daten auch mit einer héheren Ge-
schwindigkeit als 1200 bps zu
iibertragen. Der AnschluB eines
High-Speed-Modems wie dem
Courier DS HST ist damit maglich.

Die Bedienung von Daisy Chain
ist etwas gewdhnungsbediirftig,
aber zweckmé&Big. Schon nach
kurzer Zeit beherrscht man die Ta-
stenkombination zur Umstellung
der Parameter wie im Schiaf. Als
Ubertragungsprotokoll zum Laden
oder Speichern von Programmen
aus der Mailbox dient das weitver-
breitete XModem-Protokoll.

Bei der Ubertragung von Datei-
en sollten Sie sich aber keine Uber-
groBen Hoffnungen machen:
Durch das XModem-Protokoll und
die relativ langsame Taktfrequenz
des Computers erreichen Sie oft
Ubertragungsraten von nur 30 bis
33 Prozent. Bei Programmen wer-
den also meistens keine 960 cps
(Zeichen pro Sekunde), sondern
nur 300 bis 320 cps Ubertragen.

Alles in allem ist Daisy Chain ein
hervorragendes Produkt, bei dem
der 40-Zeichen-Bildschirm sto-
rend wirkt. Winschenswert ist ein
80-Zeichen-Bildschirm mit einer
VT 52- oder ANSI-Emulation (ahn-
lich Geoterm oder Vipterm XL). B
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Die Courier-Modems

Nicht unerhebliche Dienste bei
diesem Test hat das US-Robotics-
Modem Courier DS HST geleistet.
Dieses Modem gehort zur Spitzen-
klasse der heutigen Modems: Es
beherrscht Ubertragungsraten von
300 bps bis 14 400 bps. Bei Ge-
schwindigkeiten ab ca. 9600 bps
arbeitet es mit dem sog. MNP-5-
Protokoll. Dieses Protokoll dient
u.a.dazu, daB Stérungen, diein ei-
ner Telefonleitung auftreten, nicht
zum Computer weitergeleitet wer-
den. AuBer einer kleinen Verzoge-
rung beim Empfang oder Senden
merkt der Anwender von Stérun-
gen nichts. Zusétzlich werden die
Daten automatisch wahrend der
Ubertragung gepackt, damit der

Datenaustausch maglichst effi-
zient ist.

Durch diesen Pack- und Entpack-
Vorgang im Modem solite die
Ubertragungsrate zwischen Com-
puter und Modem auf 19200 bps
eingestellt werden. Nur dann las-
sen sich mit dem MNP-5-Protokoll
und einer entsprechend hoher ein-
gesteliten Ubertragungsrate bei ei-
ner 9600-bps-Verbindung bis zu
16000 bps erreichen. Noch
schneller geht die Ubertragung vor
sich, wenn das Modem auf der Ge-
genseite (an der Mailbox) ebenfalls
ein Courier HST-Modem ist. In die-
sem Fall werden die Daten nicht
mit 9600 bps, sondern mit 14400
bps tibertragen. An einem schnel-
leren Computer solite die Ge-
schwindigkeit zum Modem dann
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auf 38400 bps eingestellt werden,
da das Modem mit 14400 bps teil-
weise  Dateniibertragungsraten
von Uber 2 KByte pro Sekunde er-
reicht. Diese hohen Ubertragungs-
raten besitzen aber einen ent-
scheidenden Nachteil: Nur in einer
Richtung wird zwischen den Mo-
dems mit dieser Geschwindigkeit
gearbeitet: Auf dem zweiten Kanal
werden 450 bps benutzt. Die Um-
schaltung der beiden Geschwin-
digkeiten nimmt das Modem in Ab-
hangigkeit von der Menge der Da-
ten wahrend der Ubertragung
selbsttétig vor.

Um den langsamen Rickkanal
zu vermeiden, wurde vor relativ
kurzer Zeit in den USA der
V.32-Standard eingefuhrt: Mit die-
semist eine Ubertragung von 9600
bps (mit MNP-5: ca. 16000 bps) in
beide Richtungen gleichzeitig
méglich. Damitist zwischen den in
den USA weit verbreiteten PEP-
Modems mit V.32 (Bezeichnung:
Trailblazer T 2500) und den in
Europa weitverbreiteten HST-Mo-
dems ein schneller Datenaus-
tausch méglich. In einem solchen
Fall lohnt sich eine V.32-Erweite-
rung sehr schnell.

Das im Test benutzte Modem ist
als Courier HST (ohne V.32-Mo-
dus), als Courier V.32 (ohne HST-
Modus) und als Courier DS HST er-
héltlich. Ein AnschluB an andere
Computer wie Amiga, Atari oder
PC-kompatible Computer ist kein
Problem.

In der Zwischenzeit wurde das
Modem verbessert: Es kann nun
auch im schnelleren V.24-Modus
arbeiten. a
Richtpreise: Courier HST: 1650 Mark, Courier
V32 1950 Mark, Courier DS HST. 2450 Mark
Elbe Datentechnik, Wittekamp 16, D-3000
Hannover 1, Tel. 0511-392275

64’ er-Wertung: Daisy Chain 64
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Kurz und biindig

Daisy Chain 64 ist ein Modul
mit einer eingebauten RS232-
Schnittstelle, die Ubertra-
gungsraten bis 19 200 bps er-
maglicht. Damit lassen sich
schnelle Modems ohne einen
Konverter an den C64 an-
schlieBen. Das mitgelieferte
Terminalprogramm  arbeitet
fehlerfrei bis 9600 bps. Bei
19200 bps fehlen ab und zu
Zeichen auf dem Bildschirm,
eine Dateilibertragung ist aber
problemlos méglich. C64-DFU-
Fans sind nicht mehr auf 300-
oder 1200-bps-Modems ange-
wiesen. Umfangreiche Ein-
stellmoglichkeiten  innerhalb
des Terminalprogramms er-
moglichen es, Mailboxen mit
unterschiedlichen Parametern
aufzurufen oder Daten in unter-
schiedlichen Formaten mitzu-
protokollieren. Die Bedienung
ist allerdings etwas gewoh-

nungsbediirftig.

Positiv

- arbeitet bis 9600 bps Text
fehlerfrei

- Upload und Download mit
19200 bps einwandfrei

- umfangreiche Steuerkomman-
dos fir Daisy Chain und das
angeschlossene Modem

- XModem-Protokoll zum
Dateitransfer

- Erweiterungen lassen sich
nachladen

- Darstellung von Grafiken per DFU

- sehr ausfihrliches deutsches
Handbuch

Negativ
- hardwaremasig inkompatibel
zu allen anderen Terminal-
programmen
- keine VT 52- oder
ANSI-Bildschirmemulation
- 40-Zeichen-Bildschirm

Wichtige Daten
Produktname: Daisy Chain 64
Getestete Konfiguration:
C64, C128 DB (C64-Modus),
1541, 1571, Courier DS HST
Preis: 149 Mark
Bezugsquelle:

Cyvaned Systems,
Weblinger Weg 28,
D-8060 Dachau




isk Tool 647 Das ist doch

bestimmt wieder ein Dis-

kettenmonitor mit ein
paar zusatzlichen Utilities!«
Mitnichten: Was Sie bisher
Uber Diskettenmonitore gehort
haben, gehért der Vergangen-
heitan. Disk Tool 64 kann alles,
woran Sie bisher noch nicht
einmal im Traum gedacht ha-
ben.

Aus Platzgriinden ist dieses
lange Programm nurin Btx und
auf unserer Programmservice-
Diskette. Laden Sie Disk Tool
mit

LOAD"DISK TOOL V6.57,8,1
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Disketien
im Griff

hisher dagewesent

lities in de

Es ist das ideale Werkzeug zum

- Schiitzen, Kopieren und
Modifizieren von Disketten.
Die Bearbeitung von

Halftracks und Sync-Spuren wird

damit zum Kinderspiel!

3000 MARK

FUR DAS

PROGRAMM

DES

MONATS

Klaus Raczek

Nachdem ich ab dem Be-
ginn meines Studiums mit
einem programmierbaren

Taschenrechner Erfahrun-
gen gesammelt hatte, kauf-
te ich mir 1981 einen VC-20
mit Datasette und 16-KByte-
Speichererweiterung. We-
gen der iberhandnehmen-
den Verbreitung von Raub-
kopien befaBte ich mich mit
dem Thema Kopierschutz.
Ab 1986 habe ich eine Ver-
sion des Disk Tool flir den
C128 mit 1571 angeboten.
Die hier fir den C64 vorlie-
gende Version entstand
1987 nach AbschluB mei-
nes Studiums.
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Mit <F1> gelangen Sie in den Hauptteil von Disk Tool. Dort
lassen sich die einzelnen Sektoren und Spuren bearbeiten und
Standard-Befehle an die Diskettenstation Gibermitteln. Mit <F3>
werden Dateien gesucht, die nicht im-Inhaltsverzeichnis der Dis-
kette stehen oder es wird das Directory sortiert. Mit <F5> oder
<F7> wihlt man eine der beiden Leseroutinen. Mit diesen Zu-
satzprogrammen (ebenfalls auf unserer Programmservice-Dis-
kette) lassen sich Sektoren auf den Spuren bis 41 lesen. Bei der
zweiten Leseroutine ist es auch egal, welche Parameter im Sek-
torheader stehen. Der entsprechende Sektor wird auf jeden Fall
gelesen.

Halbspuren

Um von einer Spur zur nachsten zu kommen, macht der
Schreibkopf der Floppy zwei Schritte. Es ist moglich, den
Schreibkopf in Halbspurschritten zu steuern und ihn zwischen
zwei Spuren zu positionieren. Wegen der Breite des Kopfspal-
tes wird beim Beschreiben einer Halbspur meistens eine der
beiden Nachbarspuren teilweise oder ganz zerstort. Lesen
1Bt sich eine Halbspur, die z.B. zwischen den Spuren 12 und
13 liegt, indem man Spur 12.5 wahit. Zur Erzeugung von Halb-
spuren liest man zuerst eine andere Spur ein, &ndert dann die
Spurnummer und die Header und schreibt die Halbspur zu-
rick. Normalerweise bekommt die Halbspur die gleiche Spur-
nummer wie eine der beiden Nachbarspuren.

Da nicht alle Laufwerke gleich reagieren, kann zum Lesen
und Erkennen einer Halbspur kein allgemeingiltiges Rezept
angegeben werden. Stelit man nach dem Einlesen einer Spur
fest, daB die Blockinhalte zerstort erscheinen (viele FF im
HEX-Code, einige Header unsinnig), so sollte man versuchs-
weise die benachbarten Halbspuren lesen, um zu sehen, ob
die Ursache wirklich eine Halbspur ist, oder ob die Spur tat-
séchlich so aussieht (es kann sogar vorkommen, daB sich der
Inhalt der Halbspur auch von einer Nachbarspur aus korrekt
lesen 14Bt). Auch kann das Einlesen einer Nachbarspur der
Halbspur etwas langer dauern als bei einer gewdhnlichen
Spur. Beim Suchen nach Fehlern (bzw. in der erweiterten
BAM) werden beim Lesen der Nachbarspuren haufig Fehler
gemeldet, die bei einem erneuten Leseversuch nicht oder in
anderen Sektoren auftreten.

Sync-Spuren

Auf einer Sync-Track besteht die gesamte Spur aus einem
Synchron-Signal. Normalerweise wird dieses Signal dafiir be-
nutzt, um die Diskettenstation auf die Ubertragung eines Sek-
tors oder Sektorheaders vorzubereiten. Dadurch wird erreicht,
daB das erste Datenbyte nach dem Synchron-Signal einwand-
frei gelesen werden kann, unabhangig davon, wie groB der Ab-
stand zwischen zwei Sektoren gewesen ist.

Diskettenwerkzeuge

Disk Tool meldet sich jetzt mit einem Titelbild und dem Haupt-
meni. Bei diesem konnen Sie zwischen den verschiedenen
Funktionen von Disk Tool wahlen:

F1 Standardbefehle fur die Diskettenstation

F3 Sonderfunktionen (Einzelne Spuren bearbeiten)
F4 Fehler suchen und anlegen

F5 Header und Sektor-Editor

F7 Diskettenmonitor

F8 Programm beenden

Im Meni Standardbefehle finden Sie acht weitere Menipunkte,
mit denen Sie die einzelnen Aktionen durchfiihren kénnen:

<F1> zeigt das Inhaltsverzeichnis der im Laufwerk befindli-
chen Diskette; <F2> zeigt die BAM (Block Availability Map) in
optisch aufbereiteter Form: Ein freier Block ist durch einen Punkt
gekennzeichnet, ein belegter durch einen ausgefllten Kreis. Von
dieser Darstellung 186t sich auch eine Hardcopy auf einem Druk-
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Spur, Sektor und BAM

Die Diskettenstation bendtigt fiir jeden Sektor einer Disket-
tenspur bestimmte Informationen. Diese Informationen befin-
den sich vor jedem einzelnen Sektor und enthalten die Num-
mer der Spur und des Sektors sowie die beiden ID-Bytes aus
dem BAM-Sektor auf Spur 18, Sektor 0. In diesem BAM-Sektor
ist genau definiert, welche Sektoren belegt oder frei sind. Dort
ist auch der Diskettenname gespeichert. Genauere Informa-
tionen dazu finden Sie in der 64’er-Ausgabe 11/83 im Artikel
»Ran an die Daten«. Dort wird der Diskettenaufbau und der Zu-
griff auf einzelne Sektoren genau beschrieben.

Bei der 1541 ader 1571 stellt sich aber ein Problem: Die Spu-
ren sind nicht alle gleich lang und enthalten daher eine unter-
schiedliche Anzahl von Sektoren. Damit eine optimale Daten-
sicherheit bei einer maximalen Ausnutzung der Diskette er-
reicht wird, 148t sich eine Spur in vier verschiedenen Ge-
schwindigkeiten aufzeichnen. Normalerweise stellt sich die
Diskettenstation selbsttatig auf die einzelnen Spuren ein - Sie
kénnen dies bei Disk Tool iber die Speedflags andern. Moch-
ten Sie einzelne Sektoren mit einer anderen Geschwindigkeit
aufzeichnen, erreichen Sie dies Gber die Blockspeedilags von
Disk Tool.

ker mit Geratenummer 4 anfertigen. Die weiteren Menipunkte
entsprechen den DOS-Befehlen RENAME, SCRATCH, VALIDATE,
NEW und INITIALIZE.

Bei den Sonderfunktionen sind schon mehr Méglichkeiten vor-
handen: Sie kdnnen u.a. einzelne Spuren formatieren und eine
Matrix der fehlerhaften Spuren anzeigen lassen.
<F1>: Spuren formatieren: Es lassen sich einzelne oder mehre-
re Spuren bis Spur 41 formatieren. Dazu libergeben Sie dann die
Nummern der Anfangs- und Endspur und die ID. M6chten Sie nur
eine Spur formatieren, geben Sie fiir die Start- und Endspuren die
gleichen Werte ein. Sie kdnnen auf diese Weise einzelne zerstorte
Spuren wieder beschreib- und lesbar machen oder auch den
DISK ID MISMATCH ERROR # 29 erzeugen. Unter Verwendung
des Diskmonitors kénnen Sie auch auf den Spuren 36 bis 41 ein-
zelne Sektoren beschreiben und lesen. Diese Routine formatiert
etwa doppelt so schnell wie die Standardroutine.
< F3>: Fehlermatrix anzeigen: Mit den Tasten <1> und <2>
wahlen Sie, ob die Spuren 1 - 35 oder 36 - 41 untersucht werden
sollen. Diese Routine liest nacheinander alle Sektoren einer Dis-
kettenseite, stellt fest, ob ein Block benutzt, frei oder defekt ist und
stellt diese Angaben auf dem Bildschirm dar. Als benutzt gelten
hier alle Blécke, die nicht $4b, $01, $01 ... $01 enthalten. Bei feh-
lerhaften Blocken wird die rechte Ziffer der Fehlernummer invers
dargestellt.
< F4>: Die Farben von Zeichen und Hintergrund lassen sich mit
Hilfe der Funktionstasten andern.
<F5>: Eine Spur kopieren: Dieser Programmteil liest alle Sekto-
ren einer Spur (1 - 41) ein und schreibt diese auf eine andere for-
matierte Diskette. Auch fehlerhafte Blécke (Error 22, 23 und 29)
werden mit Fehlern kopiert. Diese Routine unternimmt nur einen
Leseversuch pro Sektor. Daher besteht die Moglichkeit, daB der
Inhalt eines fehlerhaften Sektors nicht korrekt gelesen wird. Ge-
gebenenfalls sollte man lieber mit dem Diskmonitor mehrere Ver-
suche unternehmen.
< F6>: Spuriibersicht: Von einer gewahlten Spur werden von je-
dem Sektor die ersten 8 Byte in HEX- und ASCII-Darstellung an-
gezeigt.

Fehler!

Im Menii zur Fehlererzeugung und -suche haben Sie ebenfalls
verschiedene Maglichkeiten zur Manipulation einer Diskette:

F1 Fehler suchen und anzeigen
F3 Sync-Spur erzeugen

F5 Fehler erzeugen (# 20-# 27)
F7 Menii

<F1> untersucht die gesamte Diskette in einem von |lhnen
wahlbaren Spurbereich auf Fehler und zeigt diese an. Dieser Vor-
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gang kann jederzeit durch Driicken der Taste «-> abgebrochen
werden. Sie kdnnen wahlen, ob nach der Anzeige eines Fehlers
gewartet werden soll oder nicht. Als zusétziiche Information wer-
den die ID der gerade gelesenen Spur und die Priifsummen des
Headers und des gelesenen Blocks sowie das DOS-Flag (siehe
unten) angezeigt.

< F3>: Sync-Spuren (Killertracks) erzeugen. Man kann so auf je-
der der Spuren 1 - 41 eine Dauer-Sync-Markierung erzeugen.
Beim Zugriff auf eine solche Spur wird dort weder gelesen noch
geschrieben. Erst nach etwa 20 Sekunden wird der READ ER-
ROR 20 gemeldet. Abgesehen davon, daB viele (Standard-)Ko-
pierprogramme eine solche Spur nicht reproduzieren kdnnen,
werden diese auch beim Lesen der Spur sehr lange aufgehalten.
< F5>: Aufder Diskette lassen sich die Diskettenfehler 20, 21, 22,
23, und 27 erzeugen. Bei den Fehlern 20, 22 und 23 kdnnen Spur
und Sektor gewdhit werden, bei den Fehlern 21 und 27 nur die
Spur. Sie sollten die Fehler 21 und 27 nur auf solchen Spuren er-
zeugen, auf denen sich keine Teile Ihrer Programme befinden. Mit
diesem Programmteil kann man den Diskettenfehler 20 nicht in
allen Bloécken einer Spur erzeugen. Der Grund daflr ist, daB der
Header eines zu zerstérenden Blocks nur dann gefunden werden
kann, wenn der Header des vorhergehenden Sektors nicht zer-
stdrt ist. Mit Hilfe des Header-Editors lassen sich aber sehr leicht
eine ganze Spur mit dem Error 20 belegen, indem illegale Sektor-
nummern verwendet werden.

Beim Erzeugen des Error 22 kann man das DOS-Flag wéhlen.
Dieses Byte kann nur die Werte 0 - 31, 64 ~ 95, 128 - 143, 192 -
207 annehmen. Der Grund dafiir liegt in der GCR-Codierung der
Daten. Normalerweise hat das DOS-Flag, welches als Kennzei-
chen fiir den Beginn eines Datenblocks dient, den Wert 7. Andert
man diesen Wert, wird beim normalen Lesen des Blocks der Error
22 gemeldet. Schreibt man vor dem Laden mit

OPEN1,8,15:PRINT# 1, “M-W“+CHR$(71)+CHR$(0)+CHRE (1) +
CHR$(X) :CLOSE 1

den gednderten Wert ins Floppy-RAM, 1468t sich der Block auf die
Ubliche Weise lesen. Vergessen Sie nicht, anschlieBend wieder
den Wert 7 mit obigem »M-W« Befehl ins Floppy-RAM zu schrei-
ben, damit Sie danach wieder normal auf die Diskette zugreifen
kénnen.

Direkier Zugriff

Auch der Diskettenmonitor ist (wie alle anderen Teile des Disk
Tool 64) sehr leistungsféhig:

F1 Block anzéigen und dndern
F2 Block verschieben

F3 Block belegen

F4 Block freigeben

F5 Verkettung/Start & Ende

F6 Bytefolge suchen

F7 Hauptmen(

< F1> Nach der Abfrage der Sektor- und Spurnummer wird der
entsprechende Sekior gelesen und in HEX und ASCIl angezeigt
(alle 256 Byte auf einer Bildschirmseite). Bei der Modifikation von
Sektoren kdnnen Sie sowohl die HEX-Bytes als auch den entspre-
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chenden ASCIl-Text &ndern. Zwischen diesen beiden Modi schal-
ten Sie mitden Tasten <F5> bzw. <F6> um. Mit <F1> wirdder
modifizierte Sektor wieder auf die Diskette geschrieben. Dabei
werden teilweise Diskettenfehler beseitigt. <F3> I4dt den lo-
gisch néchsten, <F4> ladt den physikalisch nichsten Block
nach. Mit < F8> geben Sie eine Kopie des Bildschirms auf einem -
angeschlossenen Drucker aus.

<F2> kopiert einen Sektor an eine andere Stelle auf der Dis-
kette.

<F3> belegt einen Block in der BAM (block allocate).

. <F4> kennzeichnet einen Block in der BAM als frei (block free).

< F5> Von einer auf der Diskette vorhandenen Datei werden die
Sektorverkettung, Start- und Endadresse sowie die Lange ange-
zeigt.

< F6> AufderimLaufwerk befindlichen Diskette wird in einer Da-
tei oder in einem wahlbaren Bereich nach einer Bytefolge, die Sie
in HEX oder ASCII eingeben, gesucht und alle Fundstellen auf
dem Bildschirm.ausgegeben. Pro Sektor gibt Disk Tool 64 nur die
erste Fundstelle mit Positionsangabe aus.

Header- und Sekior-Editor

Der Header- und Sektor-Editor bietet sehr viele interessante zu-
sétzliche Moglichkeiten zur Diskettenreparatur, Diskettenmani-
pulation und Kopierschutzerstellung.

| Initialisieren

D Directory zeigen
S Sonderfunktionen
F1  Eine Spur lesen
F3 Spur schreiben
F5 Header-Editor

F7 Sektor-Editor

F8 Hauptmeni

< F1>: Eine Spur oder Halbspur (0 - 41.5) wird vollstandig einge-
lesen. Danach kénnen sowohl die Header als auch die zugehdri-
gen Blocke angezeigt und gedndert werden. Hinweis: Nicht alle
Laufwerke konnen die Spuren 0, 0.5 und 40.5 bis 41.5 einwandfrei
lesen.

< F3>: Eine vorher gelesene und modifizierte Spur wird auf die
im Laufwerk befindliche Diskette geschrieben. Beachten Sie, daB
sich die Lange der Datenbldcke vergréBert, wenn die Blockspeed-
flags verkleinertwerden. In einem solchen Fall wird ohne eine For-
matierung der Spur der Header des nachfolgenden Sektors zer-
stort. Priifen Sie vor dem Zuriickschreiben also immer die Speed-
flags.

< F5>: Auf einer Bildschirmseite werden lbersichtlich alle Hea-
derdaten, die Priifsummen von Header und Block und das DOS-
Flag als Dezimalzahlen angezeigt. Die Reihenfolge ist (von links
nach rechts): Kennbuchstabe, Spurnummer, Sektornummer, ID1,
ID2, Header-Prifsumme, Block-Priifsumme, DOS-Flag.

Der Header besteht aus Spur- und Sektornummer, den beiden
ID-Bytes und der Priifsumme. Das DOS-Flag gehért zum Daten-
block. Wenn Sie irgendein Byte dndern méchten, positionieren
Sie den Cursor an die entsprechende Stelle und geben den neuen
Wert (0-255) ein. Durch <F1> wird der Bildschirminhalt auf ei-
nem Drucker ausgegeben, mit < F7 > kommen Sie ins Hauptme-
ni zuriick. Die Taste <F3> fiuhrt in ein zweites Menil, in dem
Kennbuchstabe, Sektornummer, Headerspeedflag, Blockspeed-
flag, Anzahl der Bytes im Headerblock und Anzahl der Bytes im
Datenblock angezeigt werden. Gedndert werden kénnen aber nur
die Speedflags.
< F7>: Dieser Programmteil entspricht in etwa dem Disketten-
Monitor. Es werden aber nur bereits gelesene Sektoren bearbei-
tet. Den gewlinschten Sektor kann man Gber den Kennbuchsta-
ben auswéhien, der vom Header-Editor neben Spur und Sektor-
nummer angezeigt wird. Genau wie beim Disk-Monitor kénnen
sowohl die Bytes in HEX als auch der entsprechende ASCII-Text
geéndert werden. Die Anderungen werden zundchst nur in einem
Pufferspeicher festgehalten. Erst dann, wenn Sie <F1> drik-
ken, wird der Inhalt des Pufferspeichers dem Datenblock zuge-
ordnet. Nach <F3> 148t sich der ndchste Block bearbeiten. Mit
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< F8> wird eine Hardcopy des Bildschirms auf dem Drucker aus-
gegeben und <F7> fihrt zuriick zum Men.

<F2> liest einzelne Sektoren nochmals: Besonders wikhtig ist
diese Funktion bei Benutzung der Spuren 36 - 41, da einige Dis-
kettenstationen nicht immer alle Blécke fehlerfrei lesen. Auch
wenn einzelne Header falsch interpretiert wurden, kann nach de-
ren Reparatur der zugehdrige Datenblock gelesen werden.

Im Menl des Sektoreditors gibt es noch den Punkt > Block
schreiben < : Ein einzelner Sektor einer eingelesenen Spur wird
auf die Diskette zuriickgeschrieben. Diese Funktion eignet sich
hervorragend, um einzelne Sektoren mit gednderten Speedflags
zuriickzuschreiben.

I: Die im Laufwerk befindliche Diskette wird initialisiert.
D: Das Inhaltsverzeichnis (Directory) der eingelegten Diskette
wird angezeigt. Das Auflisten kann jederzeit durch Driicken der
Leertaste unterbrochen und wieder fortgesetzt werden.
S: Nun erscheint ein Men( mit verschiedenen Sonderfunktionen:

F1 Spurnummer dndern
F2  Sektoranzahl &ndern
F3  Seitenauswahl

F5  Bytes/Speedflags

F6  Kopierschutz

F7 Menii

< F1>: Spurnummer dndern: Sie kénnen den Inhalt einer Spur
an eine andere physikalische Position auf der Diskette schreiben.
Auf diese Art lassen sich schnell Halbspuren formatieren und be-
schreiben. Dazu wird die Spurnummer lediglich von 30 auf 30,5
geéndert.

< F2>: Sektoranzahl andern: Die Anzahl der beim Schreiben zu
verwendenden Sektoren kann von 17 - 21 gewéahlt werden. Wenn
man eine Spur ganz oder teilweise mit einer anderen Geschwin-
digkeit beschreibt (gednderte Speedflags) kann es sein, daB ent-
weder noch Platz fiir einen oder mehrere Sektoren ist (z.B. bei
Verwendung von Speed 3 auf den Spuren 31 - 41) oder aber der
Platz nicht fiir so viele Sektoren reicht, wie normalerweise auf der
Spur vorhanden sind (z.B. bei Speed 0 auf den Spuren 1 - 17).
< F5 > : Bytes/Speedflags: Die normale Leseroutine kann auf den
Spuren 1 - 17 das Speedflag 0 und auf den Spuren 31 - 41 das
Speedflag 3 manchmal nicht richtig erkennen. Bei Wahl dieses
Menipunktes wird mit anderen Parametern gelesen. Dabei wer-
den die Speedflags sicher erkannt.

Bekannntlich gibt es auf jeder normal formatierten Diskette vier
Bereiche mit unterschiedlich vielen Sektoren. Der Grund daflr
ist, daB die Spuren von auBen nach innen immer klirzer werden
und die Daten bei konstanter Drehzahl und Schreibgeschwindig-
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Wo ist das Listing?

Das Listing umfaBBt mehr als sieben Heftseiten (77 Blocks)
und wird daher nicht abgedruckt. Sie kénnen jedoch gegen ei-

nen an sich selbst adressierten und mit 2,40 Mark freigemach-
ten DIN-A4-Umschlag eine Kopie anfordern. Die Programme
gibt es auch tber Btx % 64064 # und auf der Programmservice-
Diskette (Bestellinformationen finden Sie am Ende des Heftes).

keit immer dichter zusammenriicken missen. Da es zu aufwen-
dig ist, die Motordrehzahl zu veréndern, verkleinert man bei den
weiter innen liegenden Spuren die Schreibgeschwindigkeit.

Spur: 117 18-24 25-30  31-41
Sektoren: 21 19 18 17
Speedflag: 3 2 1 o

< F6>: Kopierschutz: Mit Hilfe dieses Programmteils kann man
einen Kopierschutz aufbauen, der von keinem uns bekannten
Nibble-Kopierprogramm (egal ob Header- oder Sync-orientiert)
reproduziert werden kann. Wichtig: Gegen andere Kopierpro-
gramme (Standard- und Burstkopierer) missen auf jeden Fall
noch zusétzliche MaBnahmen ergriffen werden (z.B. Verwendung
illegaler Sektornummern, Anderung der Speedflags). Am sicher-
sten ist es, wenn Sie auf einer Spur, bei drei in gleichméaBigen Ab-
stédnden liegenden Sektoren iliegale Sektornummern benutzen
(z.B. 250, 251, 252 statt 0, 6, 12) und zusétzlich fiir Header und Da-
tenblécke verschiedene Speedflags verwenden. Am besten sind
hierbei die Speedflags 0 und 3 zu verwenden, da sonst haufig
doch noch korrekt gelesen werden kann. In diesen Sektoren kén-
nen Sie vorher z.B. Codeworte, irgendweiche Konstanten oder
auch kleine Maschinenprogramme ablegen. Die drei Sektoren
muB lhr Programm dann mit Hilfe der Leseroutine 2 abfragen. Zer-
stéren Sie dann noch jeden zweiten der Gibrigen Sektoren mitdem
Anti-Nibbler-Schutz (in diesem Beispiel waren das alle Sektoren
mit ungeraden Nummern), kann auch der Header-Editor eine sol-
che Spur nicht mehr korrekt lesen. Der Disk-Monitor meldet dann
einen DOS-Fehler 22.

Sonderfunktionen

< F3>: Sinn dieses Programmteils ist es, Dateien auf einer Dis-
kette zu finden, deren Inhaltsverzeichnis geléscht oder zerstért
wurde.

Nach Einlegen der Diskette und Starten der Prozedur mit < RE-
TURN > werden alle Sektoren der eingelegten Diskette eingele-
sen und dabei Informationen gesammelt. Ausgegeben werden
fur jede gefundene Datei: Spur und Sektor des ersten Blocks, die
Startadresse sowie die Anzahl der belegten Blécke. Die gefunde-
nen Dateien werden fortlaufend numeriert und mit einer Start-
adresse im Programmnamen versehen.

Bevor man ein Diskrenew durchfiihrt, sollte man die Spur 18
einlesen und alle Blécke, die Dateieintrage enthalten, ausdruk-
ken, da man dann spéter vielen Files leicht den richtigen Namen
und Filetyp zuordnen kann. Beim Neuformatieren einer Diskette
ohne Angabe einer ID wird nur Spur 18 Sektor 1 geldscht und alle
Blécke in der BAM als frei gekennzeichnet. Es miissen dann nur
die Daten der ersten acht Files véllig rekonstruiert werden. Sollten
sich Fehler auf der Spur 18 befinden, so miissen diese vor einer
Rekonstruktion des Inhaltsverzeichnisses entfernt werden.
<F5>: Nach Einlesen des Inhaltsverzeichnisses der im Lauf-
werk befindlichen Diskette werden alle Eintrdge in der Ublichen
Artangezeigt (Anzahl der belegten Blocke, Name und Typ). Reicht
der Platz auf dem Bildschirm nicht fiir alle Dateien aus, kann mit
den Cursortasten gescrolit werden. Das Umordnen der Eintrage
ist sehr einfach: Sie wahlen mit den Cursortasten die gew{inschte
Datei, driicken die Leertaste, verschieben es an die gewlinschte
Stelle und driicken wieder die Leertaste. Mit der Taste <T> kann
man Trennstriche einfligen und mit <L> kann ein Eintrag ge-
I6scht werden. Nach Betétigung der Taste <F1> wird dann das
sortierte Inhaltsverzeichnis auf die Diskette zuriickgeschrieben.

(da)
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Plaiz I

Farben ordnen

Der Gewinner unseres 20-
Zeiler-Wettbewerbs kommt in
diesem Monat aus der DDR.
Ralf von Schawen hat es ge-
schafft, mit nur 760 Byte eine
Umsetzung des Zauberwiirfels o
(Rubik’s Cube) auf dem C64 .
zu programmieren. Wir finden, Rﬂlf von Schiiwen
daB er sich die 300 Mark redlich verdient hat. Durch die Kiirze des
Programms bedingt, existiert nur eine zweidimensionale Darstel-
jung. Nach Abtippen des Listings 1 wird das Programm mit LOAD
“FARBEN ORDNEN 8 geladen und mit RUN gestartet, Die Be-
dienung des Spiels erfolgt mit dem Joystick in Port 2. Uber die
Stoptaste kann man es jederzeit abbrechen. Der Computer legt

Diesmal sind wirklich tolle Programme dabei. Manchmal hat der Programmierer nicht
einmal 20 Basic-Zeilen gebraucht, wie bei unserem Siegerprogramm. Mit nur elf
Basic Zeilen wurde eine C64-Version vom Rubik’s Cube programmiert.

Listing 1. »Farben ordnen« bitte mit dem MSE (Seite 50) eingeben

“farben ordnen” 0801 Qaf9 08f1: 7jbo 2nnc aidb

0900: 75bs 3hfv aghl
0801: b7d7 b7d5 d7yc 7mqv daie 1tx7 cz 090f: jfda a44i 7zb6
0810: 777j s63e 6ftp cclf 7hpd iymi dg 091e: tp52 r7bg st7e
081f: 7np7 aaab pq7z 77d1l dghj daty c4 092d: 7nbs 4igs w2d7
082e: 7anhi rlbp yeem a4uj 4ben 7bnp 77 093c: gvrd 7h7k ajecc
083d: 4vté 6aocz dam7 ujq7 khej phgj cp 094b: wt7e aiws wsf?
084c: akco utgg ufpj 77dy 77bi sz7d bg 095a: xx5m awlf 6tpg
085b: sgt7 kfoh 7zdm a3i7 qtej 774y fj 0969: z7an 1pi7 qtej
086a: uxel rd7d wfy7 ufh5 7rda a3m7 73 0978: 7ahm 7cdh yhho
0879: 7bt2 aao2 uglh kéeb 7zr6 wfk7 e7 0987: bvq7 ah7e wt7e
0888: jbré yflp jbtp gai2 dep7 srfj gj 0996: zczn gxad zevr
0897: zcuz ryte glpn 7bn7 dshm 4hge di 09a5: dbfp uhpw dc65
08a6: dasp thfd agea ad4f gvir sai5 fu 09b4: 75da ady7 nheb
08b5: dck7 rher ahpn xbld h7pf nbqg7 £7 09¢3: abee 20h7 jbg7?
08c4: xpdz hpa7 aleh lon7 méhn ihew ge 0942: 6bsc zxa7 13ej
08d3: z7eb 73pJ dev7 spco 57ah hpdx ed 09el: tw4v jn3e 6nh7
08e2: tc63 qvm5 akx7 itgx 5Scul 7agp ek 09f0: z7ar 7yw5 ugph

zu Beginn des Spiels ein Feld von 36 Elementen an, welches je
sechs Elemente einer Farbe enthélt. Diese Farben werden dann
gemischt und missen vom Spieler in Farbstreifen sortiert wer-
den. Das Spiel gilt als gel6st, wenn 6 Spalten oder 6 Zeilen die
gleiche Farbe erhalten haben. Auf dem Spielfeld erkennt man ein
kleines weiBes Rechteck (Cursor), welches sich mit dem Joystick
{iber das gesamte Quadrat steuern 148t. Es sind allerdings nur die
Bewegungsrichtungen oben, unten, rechts und links zugelassen.
Ein kurzer Druck auf den Feuerknopf bewirkt, daB der Cursor auf
die rechte Seite des ausgesuchten Feldes springt. Mit dem Joy-
stick 1&Bt sich nun die Richtung bestimmen, in der die gesamte
Zeile oder Spalte verschoben werden soll. Ein weiterer Druck auf
den Feuerknopf ldst den Schiebevorgang aus. Das Spiei ist fiir ei-
nen Farbmonitor geschrieben worden. Falls nur ein SchwarzweiB-
Bildschirm zur Verfliigung steht, muB noch vor dem Start der Inhait
einiger Speicherzellen gedndert werden.
POKE 2079,0:POKE 2107,6:POKE 2522,7 RETURN

Mit diesen Befehlen wird eine Farbauswahl getroffen, die sich
auch auf dem SchwarzweiB-Monitor als Graustufen gut unter-
scheiden 188t. Und nun viel SpaB mit dem Spiel, aber Vorsicht! Es
1aBt einen nicht wieder los.

09ff:
Qale:
Oald:
Oaze:
0aj3b:
Oada:
0a59:
0a68:
0a77:
0a86:
0a95:
Oaa4:
Qab3:
Qac2:
Qadl:
QOael:
Oaef:

267 u37e q7ho plge uapl 745p g7
bj5s 7tgh 37ro 7an4 faho 7aix ca
gktp mjv7 ooha aoip jeec 7ank fp
faho 7ahx gitp mjv7 owh7 4x75 cv
£7bx tngi druh tfci 7zul 76vp el
a2p7 1d7e qhlf riej gh3n rauj 76
1bvq etbm 7snd trvi dpho hxe4 cj
rahh kbée4 lahh k527 tbwx hpu7 7q
7bdm aénf hkho nxee hgh7 qiié e5
xw32 77te 6epj r7te zztq aans et
d7hn kigh tu7r asmé udox kty7 dz
berz m5me hdpl 20k7 chjp nnpt 71
a3hc tape bhj7 ray7 deSw 3422 d2
méhp bjgh 7777 lexu 777p djal de
eihe btgh edu7 77hb 77te 77ii 72
jdab ttpa eehp 7jbp wt7e Trey fc
7ahl z7bp mblp 7tc7 6370 57g6 cu

7yxj deb7 rzgp 73
2hac wd7e afh7 cj
uig4 tq7b 7bxj ah
aaq4 x24m az4i dp
uaw4 udeh joef b5
zheg ajtp gaoz ¢5
udo2 4cco utgv gl
dbvf g2hm ayqé 7j
dam7 dn5p 7tfy bd
ihpe xcé4 a2up gi
azf4 7ahm 7kdh ee
a77j thab a66i gb
sh7g wf27 ufmm bq
a27i ipmp pseo bb
qofl ajh6 wrpp bb
r7md gzhé vx7x 7s
eyw3 1lbr3 krié cr
z7v3 ut7m yh7d4 77

»Farben ordnen« ist ein nicht ganz einfaches Denksportspiel

Ravmvn A O /Kt 10AON

Plaiz 2

Spritrob

Der zweite Platz wird von An-
dreas Breuer aus Korschen-
broich belegt. Er hat ein Pro-
gramm entwickelt, mit dessen
Hilfe sich der Speicher des
C64 nach Sprites absuchen
14B8t. Das Programm (Listing 2)
wurde vollstdndig in Assem-
bler geschrieben und danach in einen Basic-Lader gepackt.
Nach dem Start mit “RUN” erzeugt das Basic-Programm auf der
eingelegten Diskette das File »Spriterob«.

Dieses laBt sich mit )

LOAD ”“SPRITROB”,8,1

Andreas Breuer
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laden und beginnt bei $1000 (dez 4096) im Speicher. Das vom

Basic-Teil generierte Programm 148t sich mit SYS 4096 starten.
Zunéchst 1adt man das Spiel, aus dem Sprites entnommen wer-

den sollen. Dann wird ein Reset ausgeldst. Jetzt muB das Pro-

gramm Spritrob geladen werden. Nach dem Starten mit SYS 4096

wird der Rahmen schwarz, in der linken oberen Ecke erscheint die

Startadresse $1000 und in der Mitte des Bilschirms sollte ein Spri-

te stehen.Das Programm Spritrob verfligt (iber folgende Befehle:

+: Einen Spritblock vorblattern. (Die neue Adresse wird links

oben angezeigt)

~: Einen Spriteblock zuriickblattern.

x: VergréBerung in x-Richtung ein- bzw ausschalten.

y: VergréBerung in y-Richtung ein- bzw ausschalten

m: Multicolormodus ein- bzw ausschalten.

s: Speichern des aktuellen Sprites auf Diskette.

1 - 4: Verandern der Multicolor-, Sprite- und Hintergrundfarben.
Beim Speichern ist zu beachten, daB der Sprite nicht aus der

angezeigten Adresse abgespeichert wird, sondern immer aus

Block 11, also $02C0. . : . = &
Um sich das Suchen zu erleichtern, sollte man vorher mit  Mit »Spritrob« lassen sich aus Spielen Sprites entfernen

POKE 650,128 die Wiederholfunktion fiir alle Tasten aktivieren. und auf Diskette speichern

Listing 2. »Spritrob« bitte mit dem MSE (Seite 50) eingeben

“spritrob” 1000 1156 1069: b6hd r7lm bbha qdeo yef4 7bédm dz 10f0: iy7t zqiz 7a3j 77ei fbbp cloz ce
1078: cshd r7lm csha qde7 ydx4 7awn bd 10ff: sg?77 erf?7 hcho mjiw pt7u pxei ao
1000: ud7h zhfp dabn kjha qtj4 ajm7 d2 1087: dwha qddv ydym 7awn d2ha qddl ep 110e: blpm eb4n dghn qetf 7jtr hhfr 71
100f: qt7m acha zbtp wecox 75tp ah7p ey 1096: ydy4 7awn d6ha qddb ydzm 7awn dv 111d: 65r6 vrrj iie7 rla7 iphz k5yi ef
101e: pwbh i5y7 5xhb 7ehq d760 crjé bu 10a5: dgha qdfg yei4 atmi 4npa 7h75 b6 112c: a3ds 7hbl bfré trrj iie7 rla7 7y
102d4: z7af 77fi eoh7 4ioz catt ad7b bv 10b4: ung7 7hfo 65ns h76h ydf4 a4nj ge 113b: iphz k5qi a3ds 7hbl bftp zhfr du
103c: 324x% k5px rco3 rknp azré tngi f) 10e3: pxaj dbe7 7dpk ub4e 7jqc ih7c fl 114a: 64pa qriz r7af rarl zkép aép7 7q
104b: hbx7 eqw2 pwha qdfm yelm 7bé4m eo 10d2: db56 6jn7 t7ah k6dd 6vté yhp7 fg )
105a: cwhd r7lm cwha qde5 yeld 7bém ej 10el: paznz 77y7 2c6t x6xp hq7u hgji e2

Plaiz 3

Mini-Tris

Auf dem dritten Platz befin-
det sich Mini-Tris (Listing 3) von
Waldemar Schott, der dafir
100 Mark erhélt. Hierbei han-
delt es sich um ein kleines Ge-
schicklichkeitsspiel, das voll-
standig in Maschinensprache
geschrieben wurde. Fir die wuldemar SthOH'
Eingabe miissen Sie deshalb den MSE benutzen. Nachdem Sie
das Spiel gestartet haben, sehen Sie am oberen Bildrand zwei
Reihen mit Grafiksymbolen. Jetzt dauert es etwa 30 Sekunden,
bis sich das Programm entpackt hat. Es erscheint auf einem
schwarzen Hintergrund ein helles Rechteck. Die von oben herun-
terfallenden Steine miissen mdglichst so aufgestapelt werden,
da8B sich keine Zwischenrdume ergeben. Rechts wird der nachste
ankommende Stein gezeigt. Gesteuert wird dieses Spiel mit dem
Joystick in Port 1.

»Mini-tris« ist ein spannendes Geschicklickeitsspiel

Listing 3. »Mini-tris« bitte mit dem MSE (Seite 50) eingeben

“mini-tris” 0801 Qel2 08b5: wlim audr ypic adrs gdim zulr by 0987: wj4t djvr wkik qnmz e7t4 cnnp 7b

08c4: w3id uiqg evic lofw jtic ém53 dl 0996: zgik pjfp wb34 aney whté cney bk
0801: gld7 b7da ifyc aiaq fp4h ngad fo 08d3: rker dnx7 d3dp h7dy dhid 6h5n em 09a5: zché4 enqgh eghk qtnr wb3r qtfq ef
0810: gjlr edyb hpre u7jx vhxj hmgy eci 08e2: rkik 5mjip bibi ejne e7id drtr fo 09b4: wghé eney echm cnnp zf32 tjnp gs
081f: gjks hlay fzue qjri up2s 7kfb g7 08f1: zebu ddr3 rk71 zlvb ddra dirv ge 09¢3: dh7a hbpg 7bar 7hvq wehm cnmz c¢3
082e: e7xs 71qt uilb rntb gja7 abph e5 0900: kjib bdq7 rkne ituz bhsi ekhr as 09d2: eghm cnfp zgik rjfp zf3m cney 7z
083d: 7h7i rhts bjwi dubd bjwi ekzd gt 090f: efij ju7r ghjy at7r d7ri esyd gn 09el: whté atmy zch2 qnnp zf3k stfq eq
084c: bjwd edrd bjwd sdrd bhtt pqlr eb 091e: bijb bnvz rhqe v7cev adbp afib do 09f0: wb34 atmx we7d 7pj7 h7pb 7iap cp
085b: x1ib sdrp biby eq7r dfid 7dq7 gé 092d: jgee er7r dghy dohr xvib zvnh 71 09ff: hait 7jb7 jmad dpi7 htpb hpb7 ab
086a: rida dolr xubd ur7r jbid zv7r ebé 093c: dqid rrfd bhui ekbu ehim rldr ec Oa0e: ha7j ujqb 7agp tb77 plpb ejra c¢5
0879: kbil pdq7 ri7a dllr xntq dpab f6 094b: ywg3 hdrp rhum ervv bkm2 sdrx gt 0ald: hgdb liga ujwe dten 2qhb awjp gi
0888: gl7m pb7c 7blr ddrq rkaz pdgh as 095a: bklm odug tydd 5jxr wvic hdqt 7z O0a2c: dalb bsuj ujud mtzd zyfk dta7 ce
0897: rila dilr xntt bdre rkaq dilr f4 0969: vxuy euhr f32m wdq7 bhq7 aghi cf Oa3b: zahb bvjf zlvk dtbd zxpm 7tal bx
08a6: xrtt 7dre rkbj pdrh zcéz qhdr cz 0978: 7x7h fhab wb32 unzb ekik uney ai Oa4a: vihd qtfé demb sird xacu zpbd fo
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0a59: yjpd 2teu t7pe 7hp7 vhe7 r7dec 7n Oba3: plpb dtai dafr vinl dahr rpbm ac Oced: j7vt ftbm hahb avjs denu bkjr 73
0a68: d7qj jjjp dahb 7wgk tair bjn2 fi Obb2: vghb amjp ezzu 70j7 j7tc envi d5 Qefe: 27ttt orjg zaab rgbm hmhb zpbp cx
0a77: dahb 7wgk t7pd 7kjb jah? xrfp gb Obel: dbxd jjja ivze ajel véhm aj47 a7 0d0b: y7vt ftbm hahb avjs dbte cjbm fa
0a86: wnsk 2rvp vzpb svbe whitt fqme e2 0bd0: yy7u 7kja jedt alba t7tt dsja 71 0dla: hahb rpbm w4hj ujuj edq? 74hm 73
0a95: ezbu 7vam wghj knre whv2 ztee es Obdf: j7pm ztmn wihb alzq evze 7hp7 au 0429: bh7h fhrs ivée 7heu j7pm zti7 cw
Oaa4: wmb2 wrvp uxv? 3tee wibr d77a cb Obee: gtf7 37de d7qk 7iuj ujuj ujuj ax 0438: ziib awzr t7pm dtqi hyf2 5tai ed
Oab3: ale7 a7y7 dj4b rpee wmb2 wha7 73 Obfd: evyu arj7 vah3 4ozp dbte bhbe 7p 0d47: kuf2 3ta7 h7pk jte7 ee7d 2njp fk
Oac2: vuhb 4mjp gu7e 7jai dah? ujel ek 0cOc: jltt 7sms jefm vtql hef2 fifn ef 0d56: ee7d zhfp itp4 7hbd keau 7rfp el
Qadl: véhm alu7 eu74 yjuj yahc éjej gs Oclb: wihb ajbg tbuj ujgm wyhd 2nrp eb 0d65: whtr bsng jlpk jt47 k7vt ltab az
0ae0: yahd yjej yahe 4jej uihl 2ju7 ai Oc2a: ev6bu 7sm2 j7tt 5sm5 j7tu psmé 7x 0474: 7cap zdx7 plgj rpjm hyhb zqzp df
Oaef: denu csu5 j7pk ftim vghk 7p4n 7g 0c39: j7pb 47dk apgp a7yb vuhb 7paq eo 04d83: ue7d 2qzp eead kugi kub4 fhbp gd
Qafe: wxq7 7t7k al7h fhab j7pj ptnl am 0c48: wkdr albk ye7d uteu d7te esek ad 0492: ttwd ltam héhb asi4d t7pj xty7 7e
0b0d: xihr awjq uzée 7hes jdv2 htep df 0e57: jkgk 5ta7 vuhb 20zp yeak 7p51 ak 0dal: 2iir 7mjq daje ejuj uhv2 rtfi c3
Oblc: hogk 3ta7 uah3 yqzq denu ckué fm 0c66: walb 2nrp ivée 7kme jaf2 5te7 e 04db0: hfxd vhaa ykhk zrfp wkfe fty7 eg
0b2b: j7pk jta7 vmhr 2mbp vbyl 4ozp gh 0¢75: da7l 4ozp dbzu 7lmz yowk 5ta7 am 0dbf: tbrb d77p axj7 a7yb dcnu asap fb
0Ob3a: dbte bhbe jofc ztim vuhd zgbp fh 0c84: vuhj ptmz dh7m rc7p 7var erf7 bo Odce: jogd 5tep hfpb slbm i4hb 2qzs ed
0b49: ev2u 7sje dh7i 5bxl 7bar Thrp fs 0¢93: ikhj ssué j7pk jtem wéhl rqip df 0ddd: yemk 7rel huf3 nt5n dchj 7jia db
0b58: denu bvam vuhj rgbm vuhe pkmw eo Oca2: 2hpd . tt47 k7vt 7tem hahd 2mrp c3 Odec: iuie 7sn3 j7tr bsjé jafr 3tbm bi
0b67: jbtt hsmw j7v2 jtfm wahe 7py7 aa Ocbl: ev2e akmv jaf2 ltam vyhj 2mrp 7u 0dfb: xahj 3wzp uxwe akv7 jefe htab fo
0b76: ziib alzq evze albl eube 7smu f Occ0: iv2e 7kmv jbv2 1ltbm vyhd 2mjp e OeQa: gjoc ikqu 7777 77g6 7cbép abx7 eu
0b85: j7vt jtbm véhb ajbg t7pk jtal ce Ocef: uebd 2mzp uefd zhp7 d3fq b7de de

0b94%: dafr vtnl dahr amib 7cw7 vch7 a3 Ocde: dj3e -aham wéhl rpfp httt bsmy eb

Zentrum

Zentrum (Listing 5) von Jens
Kiinzl ist vollstdndig in Basic
geschrieben. Die ersten drei
Zeilen allerdings bestehen nur
aus Grafiksymbolen, so daB es
unméglich ist, sie mit Hilfe des .
Checksummers abzutippen. .
Deshalb muB fiir die ersten drei Jens Kllllll
Zeilen der MSE benutzt werden. Tippen Sie bitte erst das Listing

»Zentrume« - ein Spiel, bei dem es auf schnelle Reaktion
ankommt

4 123 mit dem MSE ab. Nachdem Sie das geschafft haben, wird
das Programm gelistet, die ersten drei Zeilen werden mitdem Cur-
sor angefahren und durch Driicken von RETURN in den Basic-
Speicher aufgenommen. Danach kénnen Sie den Rest des Pro-
gramms wie {blich mit dem Checksummer eintippen. Anschlie-
Bend sollten Sie es vor dem Start auf Diskette speichern. Wenn
Sie das Programm starten, erscheint auf einem griinen Hinter-
grund ein Rechteck, das nach innen hin immer heller wird. Durch
Druck auf eine beliebige Taste wird das Spiel gestartet. Gesteuert

wird mitdem Joystick in Port 2. Ziel des Spieles ist es, einen roten
Ball méglichst in der Mitte des Quadrates zu halten. Dafiir haben
Sie 30 Sekunden Zeit. Oberhalb des Quadrates sehen Sie die ab-
gelaufene Zeit und unterhalb die Punktanzeige und die kiirzeste
Entfernung bis zur Mitte in den Pixeln. Je nach Entfernung bis
zum Mittelpunkt bekommen Sie entweder Plus- oder Minus-
Punkte. Nach 30 Sekunden ist das Spiel beendet und es erscheint
die Gesamtpunktanzeige. Sie kdnnen es jetzt mit n beenden oder
mit j von vorne anfangen. (ih)

Listing 4. »123« bitte mit dem MSE (Seite 50) eingeben (siehe Text)

“123" 0801 08f5 084c: svnr d7ea a7a7 7pzp dryd ftad 7i 08b5: svny 2gl4 dbkr afa? d7pb 7hdw aj
085b: uhgb aey7 s7pi vha7 dblb aey7 em 08c4: dbhb 7d14 svny 2glé svny zhdw e5

0801: j7d47 b7bc j7rk dhip bhpb 7ha? be 086a: r7pa cgld svny 2glé svany 7hdw de 08d3: d7pb 7ha7 d7pi 7h7q svny 2glé bu

0810: d7pb 7ha7 rhhy 2gl4é svny 2gléd 7t 0879: dblb afy7 7tpl vhdx dbkr ada7 d4f 08e2: svny 2glp d7pb 7ha7 d7pb 7hdr bv

081f: stib aey7 d7pb 7ha7 dbhb 7d1l4 b6 0888: bfny 2glé svny 2glé dbkr afa7 ae 08f1: dn77 777t vd3z uike 57bp utly dn

082e: svny 2glé svny 2da7 r3pi pha? fb 0897: slpb 7hdx dbkr 7hp7 5147 f7bc gh

083d: d7pb aey7 r7pa cglé svny 2glé 7w 08a6: j7rk dpzp drub eda7 bfny 2glé ef

Listing 5. »Zentrum« bitte mit dem Checksummer {Seite 53) eingeben {siehe Text)

4 FOR I=832 TOQ 896:POKE I,@:NEXT I:FOR I=8
32 TO 853 STEP 3:DATA ¢.,60,126,126,126,1
26,60,0

5 READ A:POKE I,A:NEXT I:POKE 5328¢,6:POKE

53281, 5:PRINT"{CLR, 5SDOUN,WHITE>" ; TAB(15
);CP$; " CHOMED "

6 PRINT TAB(1@)CHR$(14)CHR$(8)"{RED)ZENTRY,
¥ -JENS XKUENZL":POKE 198,8:WAIT 188,1:GE
T A

7 PRINT"{(UP2X"TAB(1¢)"(20SPACE}":V=53248:P0

<@22>

<@1e>

<203>

KE V+39,2:POKE 2¢4¢,13:H=11¢ <244>
8 POKE V+21,1:X=180:Y=126:TI$="0000008" <241>
9 PRINT"(HOME,DOWNY"TAB(16)RIGHT$(TI$,2)"

SEKUNDEN ":POKE V,X:POKE V+1,Y:IF X>208

THEN X=208 <@E9>

14 C=INT(RND(@)*8):Ul=176-X:U2=122-Y:E=SQR
(U1xU1+U2%U2) : SC=SC+29-E:IF Y<H THEN Y=
H <@g4a2>

11 IF PEEK(56320)=123 THEN X=X-15:IF X<154
THEN X=154

<g3s>

"12 IF PEEK(5632¢)=126 THEN Y=Y-15:IF Y<9¢

THEN Y=99 <2468>
13 IF PEEK(56320)=119 THEN X=X+15:IF X>2¢8
THEN X=208 <159>
14 IF PEEK(5632¢)=125 THEN Y=Y+15:IF Y>154
THEN Y=154 228>
15 IF Y>14¢ THEN Y=140 <@98>
16 X=X-(U1/3):¥=Y-(U2/3):IF X<154 THEN X=1
54 <@12>
17 PRINT"(HOME, 16DOWNYSCORE :"; INT(SC);"(L
EFT, 2SPACEXABWEICHUNG :";INT(E);"{LEFT,
SPACE>EIXELS{(2SPACE}" <149>
18 IF TI$<="Q@0@3¢"THEN 8 <161>
19 PRINT"{CLR,2DOWN,WHITEXSESAMTPUNKTE NAC
H 3¢ SEKUNDEN : ";INT(SC) <120>
2¢ PRINT"{RVSONINOCH EINMAL SPIELEN (J/N)
?{RVOFF,DOWNJ}" : WAIT 198,1:GET A$:IF A$=
"J“THEN RUN <216>
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Unser Programm des Monats in der 64’er-Ausgabe 5/90,
das Astronomieprogramm Sternenwelt, war ein Riesener-
folg. Wir helfen bei Problemen mit der Druckeranpassung.

von Dipl.-Ing.(FH) Klaus Eyssel

passung nicht klar. Sternenwelt ist bereits mit Druckrouti-

Viele Sternenwelt-Anwender kommen mit der Druckeran-
nen fur den Commodore-Drucker MPS 801 (und Kompati-

ble) sowie den Star-9-Nadler LC-10 ausgestattet. Alle Druckpro- .

grammteile mit »S« wie »Sichtdruck« sind fir den seriellen
Drucker MPS 801 bestimmt, die Druckprogramme mit dem Zu-
satz »C« hingegen fir eine Software-Centronics-Schnittstelle, die
sich bereits unter den Teilprogrammen mit dem Dateinamen »W«
befindet.

Ein Centronics-Drucker (z.B. der LC-10) wird mit einem han-
delsublichen User-Port-Kabel betrieben. Dazu muB aber vorher
das Programm »Drucker«geladen und mit RUN gestartet werden.
Mittels MenUsteuerung kann nun die Druckeranpassung fiir den
Centronics-Drucker vorgenommen werden.

Es hat sich rasch gezeigt, daB die vom Programmierer verwen-
dete Centronics nicht mit allen Druckertypen zusammenarbeitet.
Fir eine Anpassung an einen solchen Drucker geniigt es nicht,
einfach das Druckprogramm auszutauschen: Es muf3 unbedingt
die eingebaute Software-Centronics gedndert werden. Wir be-
schreiben nun, wie sich eine solche - vom Anwender einzuset-
zende - Routine in die Sternenwelt integrieren 148t.

Zundchst muf3 die Routine folgende grundsétzliche Eigen-
schaften aufweisen: Dateiname »W«, Anfangsadresse $504D,
Endadresse $5325. Die Endadresse darf zwar unter-, aber nie-
mals Uberschritten werden; der Speicherplatz ist sehr begrenzt.

Der Programmteil »HIRES C«ist kein Druckprogramm, sondern
dient zur Vorbereitung des Druckes. Sprites kénnen bekanntlich
nicht ohne weiteres gedruckt werden, oft arbeitet auch der
Drucker mit eingeschalteten Sprites nicht einwandfrei. Die Unter-
routine »HIRES C« kopiert die Sprites auf den hochauflésenden
Bildschirm und schaltet sie anschlieBend aus. Dann ladt sie das
eigentliche Hires-Druckprogramm nach, startet den Druckvor-
gang, holt die Sprites wieder auf den Bildschirm zuriick und
léscht deren Kopie. Dieses Vorbereitungsprogramm brauchen
Sie prinzipiell nicht zu andern.

AD [N oa

Anstelle des Druckprogramms kann man jetzt eine flir den eige-
nen Drucker passende Routine einfiigen, die eine Kopie des
hochauflésenden Bildschirms druckt. Sie muB folgende Bedin-
gungen erfillen: Dateiname »ZX«, Anfangsadresse $CA0Q, End-

. adresse $CFFF. Sie muB weiterhin den Datenkanal zum Drucker

offnen, wobei als Sekundéradresse der zur verwendeten
Centronics-Routine passende Wert einzusetzen ist (im Original
war das der Wert 2). Am Ende des Druckprogramms darf kein
CLOSE stehen, weil das Steuerprogramm »H« dies erledigt. Zu-
letzt muB lediglich mit RTS ins Hauptprogramm zuriickgekehrt
werden.

Der hochaufiésende Grafikbildschirm liegt ab $E000 und somit
unter dem ROM des Betriebssystems. Es ist daher bei jedem Aus-
lesen des Bildschirms das ROM aus- und danach wieder einzu-
schalten. Diese Routinen sind bereits im Hauptprogramm vor-
handen und lassen sich problemios verwenden (ROM ein $7781,
ROM aus $7779).

Zwischen $504D und $5325 stehen nur 648 Byte zur Verfi-
gung, zwischen $CA00 und $CFFF aber 1535 Byte. Sollte die ver-
wendete Centronics-Routine mehr als 648 Byte bendtigen, ist
folgendermaBen vorzugehen: Ist die Centronics mit dem Hard-
copy-Programm zusammen nichtidnger als 1535 Byte, ist das zu-
sammengesetzte File als »ZX« zu speichern. Nach der Hardcopy
ist ohne CLOSE mit RTS ins Hauptprogramm zuriickzuspringen.
Unter dem Namen »W« st in Adresse $504D ein Programm abzu-
legen, das lediglich aus dem Befehl RTS besteht.

Sind jedoch Centronics und Hardcopy zusammen langer als
1535 Byte, ist so zu verfahren: Die Hardcopy wird als Datei »W«(ab
$504D) abgelegt. Der erste Befehl vor der Hardcopy muB RTS
sein, damit das Programm das Druckprogramm nicht direkt an-
springt, sondern zundchst zuriickkehrt. Die eigentliche Hardcopy
beginnt also nicht bei $504D, sondern erst bei $504E. Die Centro-
nics ist nun ab $CAQOC als »ZX« abzulegen, wobei sie am Ende
nach $504E (zur Hardcopy) springt. Der Rlicksprung muB mit RTS
und ohne CLOSE erfolgen. Mit dieser Vorgehensweise 148t sich
selbst eine extrem lange Centronics-Routine unterbringen.

Nach wie vor ist die Druckeranpassung der Textprogramme we-
gen der vielen Verbindungsadressen zum eigentlichen Sternen-
programm nicht zu machen. Das Wichtigste - der Grafikdruck -
sollte jedoch mit den obigen Angaben auch auf exotischen
Druckern zu realisieren sein.

(Dipl.Ing.(FH) Klaus Eyssei/pd)

S L AT i as 1OOA



Leichier arbeiien
mit dem

Work System

asic diirfte die am weite-
sten verbreitete Pro-
grammiersprache sein.
Leider hat dies auch dazu bei-

getragen, daB eine fast un-

Trotzdem wurde bei der Ent-
wicklung darauf geachtet,
kaum neue Befehle zu kreie-
ren. Die flnfzig »neuen« An-
weisungen sind somit eigent-

{ibersehbare Vielfalt an Basic-
Dialekten besteht. Kaum ein

von Rudolf Baier

lich ein alter Hut. GW-Basic,
BasicA, Turbo-Basic, Quick-

Computerhersteller begnigt

sich heute mit dem von der amerikanischen Normbehdérde ANS/
festgelegten Min Standard. Besonders auf dem Gebiet der Grafik-
herstellung und der Tonerzeugung besitzen neuere Basic-Ver-
sionen eine Filie an Befehlen und Funktionen, die nicht verein-
heitlicht sind. Viele Befehiswérter kdnnen nur auf einem Compu-
ter verwendet werden, und sollte der Befehl auch in einer anderen
Version vorhanden sein, so zeigt er sehr wahrscheinlich eine
ganz andere Wirkung.

Was sich (iber die gesamte Branche aussagen |48t trifft auch
auf den C64 alleine zu. Fast jeder Software-Hersteller hat inzwi-
schen eine Basic-Erweiterung fir diesen Computer auf den Markt
gebracht. Besonders in der Anfangszeit bestanden diese aus um-
fangreichen Befehlssammlungen zu allen Programmier-Berei-
chen. Darunter fallen z.B. Simon’s Basic, ExBasic LEVEL I, SU-
PER EXPANDER 64 oder INPUT Basic. Im Laufe der Zeit erschie-
nen aber auch mehr und mehr spezialisierte Befehlserweiterun-
gen, die versuchten, ausschlieBlich einen Bereich der Program-
mierung abzudecken. Dies sind im besonderen MaBe Grafik- und
Sounderweiterungen (z.B. Supergraphik 64), Assembler (z.B.
EDASS) oder auch Monitor-Programme (z.B. Profi-Mon 64). Da
das Basic 2.0 des C 64 wie auch sein Editor manche Wiinsche of-
fen lieB, entstanden auch hier Erweiterungen wie die Scrollhilfe.

Gemeinsam hatten und haben alle diese Erweiterungen, daB
sich anscheinend kaum ein Programmierer die Mithe gemacht
hat, zu priifen, was bereits auf dem Markt erhéltlich ist und woran
sich somit sein neues Produkt zu orientieren hat. Es ist logisch,
daB man bei echten Neuerungen kaum auf Vorhandenes zuriick-
greifen kann. Bei Verbesserungen jedoch oder einfachen Ande-
rungen miBte es maglich sein, wenigstens die Grundstrukturen
einer Art »Basic-Hochsprache«einzuhalten, die auf allen Compu-
tern lauffahig ist.

WORK SYSTEM ist eine Programmierhilfe, die sich im jahrelan-
gen Einsatz langsam aber stetig weiterentwickelt hat. Dabei wur-
den nur Befehle und Funktionen integriert, die sich direkt auf den
Programmiervorgang an sich beziehen, nicht jedoch Anweisun-
gen, die Programmabldufe beschleunigen oder vereinfachen.
Die wenigsten Befehle eignen sich dehalb zum Einsatz innerhalb
eines Programms, denn dafir sind sie eigentlich nicht vorgese-
hen. Allenfalis kdnnen zur Austestung eines Programms WORK
SYSTEM-Befehle eingebaut werden; bei einem fertigen Pro-
gramm jedoch werden sie nicht mehr benétigt. Damit bleiben Pro-
gramme, die mittels WORK SYSTEM hergestellt wurden, absolut
Basic 2.0-vertraglich und kdnnen somit ohne weiteres von jeman-
dem genutzt werden, der WORK SYSTEM nicht besitzt.

Basic und viele C64-Basic-Er-
weiterungen standen beim WORK SYSTEM-Befehlssatz Pate.
Genauso diirften auch die Editier-Funktionen vielen bekannt vor-
kommen. Das Textverarbeitungssystem Wordstar diente als Vor-
lage flr den WORK SYSTEM-Editor.

Somit kann die Arbeit mit WORK SYSTEM auch eine gute Vor-
Gbung fur die Programmierung mit Basic-Dialekten oder im Um-
gang mit fremden Programmen und anderen Systemen sein. Last
but not least soll WORK SYSTEM auch Anregung sein, Program-
me, die zur Veréffentlichung vorgesehen sind, méglichst mit all-
gemein verwendeten Befehlen zu schreiben, um die Kompatibili-
tat zu anderen Dialekten aufrechtzuerhalten. Auch ein Bayer
schreibt Schriftdeutsch, selbst wenn er anders redet.

Der Editor

In anderen Basic-Dialekten muB8 der Editor hdufig erst mit ei-
nem speziellen Kommando aufgerufen werden. Unter anderem
beim CBM-Basic entféllt dies aufgrund des Fehlens einer Benut-
zeroberfladche. Der Editor ist somit permanent aktiviert, im Direkt-
Modus wie auch im Programm-Modus (iiber INPUT) kénnen die
Editierfunktionen genutzt werden. Diese Besonderheit wurde
auch unter WORK SYSTEM beibehalten. Im Gegensatz zum Ba-
sic 2.0 sind die neuen Editier-Funktionen jedoch nur im Direktmo-
dus anwendbar. Im folgenden werden alle Funktionen aufgefihrt,
also auch bereits vorhandene, um ein abgerundetes Bild des neu-
en Editors zu zeigen.

Von seiner Befehlsstruktur ist der WORK SYSTEM-Editor dem
bekannten Textverarbeitungssystem Wordstar sehr ahnlich, da
dieses inzwischen eine Art Pseudo-Standard begriindet hat.
Wenn Sie beispielsweise bereits mit Turbo-Basic, Turbo-Pascal,
Turbo C oder INPUT-ASS gearbeitet haben, drfte fiir Sie kaum
Einarbeitung erforderlich sein.

Der Editor kennt insgesamt 20 verschiedene Kommandos, die
sich in vier verschiedene Gruppen einteilen lassen: Bewegung
des Cursors, Einfligen und L&schen, Operationen mit Text-
blécken, Verschiedenes.

Cursorsteuerung

CRSR rechts

Der Cursor wird um ein Zeichen nach rechts bewegt. Gelangt
erdabeian das Zeilenende, so springt er an den Zeilenanfang der
nichsten Zeile. Geschieht dies in der letzten Bildschirmzeile, so
wird der Bildschirm um eine Zeile nach oben gescrolit und eine
Leerzeile nachgeschoben.
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CRSR links

Der Cursor wird um ein Zeichen nach links bewegt. Gelangt er
dabei an den Zeilenanfang, so springt er an das Zeilenende der
vorherigen Zeile. Dies funktioniert jedoch nicht in der ersten Bild-
schirmzeile.

CRSR runter

Der Cursor wird um eine Zeile nach unten bewegt. Gelangt er
dabei an den unteren Bildschirmrand, so wird der Bildschirmin-
halt um eine Zeile nach oben gescrollt, eine Leerzeile nachge-
schoben und der Cursor auf den Zeilenanfang gesetzt. Befand
sich am Zeilenanfang der letzten Bildschirmzeile eine Zeilennum-
mer eines im Speicher befindlichen Programms, so wird die néch-
ste Zeile des Programmilistings nachgeschoben und der Cursor
an die erste Stelle nach der Zeilennummer gesetzt.

Das WORKSYSTEM ist das Beste vom Besten vieler
verschiedener Befehlserwelterungen

CRSR hoch

Der Cursor wird um eine Zeile nach oben bewegt. Gelangt er
dabei an den oberen Bildschirmrand, so wird der Bildschirminhalt
um eine Zeile nach unten gescrollt, eine Leerzeile nachgescho-
ben und der Cursor auf den Zeilenanfang gesetzt. Befand sicham
Zeilenanfang der ersten Bildschirmzeile eine Zeilennummer ei-
nes im Speicher befindiichen Programms, so wird die vorherige
Zeile des Programmlistings nachgeschoben und der Cursor an
die erste Stelle nach der Zeilennummer gesetzt.

CLR-HOME

Der Cursor wird auf den Zeilenanfang der ersten Bildschirmzei-
le gesetzt.

SHIFT-CLR-HOME

Der Bildschirm wird geldscht und der Cursor auf den Zeilenan-
fang der ersten Bildschirmzeile gesetzt.

CTRL-CLR-HOME

Der Cursor wird auf den Zeilenanfang der letzten Bildschirmzei-
le gesetzt.

RETURN

Die Zeile, in welcher sich der Cursor befindet, wird zur Bearbei-
tung in den Speicher ibernommen. Steht am Zeilenanfang eine
Ziffernfolge, so wird diese als Zeilennummer angesehen und die
Zeile in ein Programmlisting eingefugt. Ansonsten wird versucht,
die Zeile als Befehl oder Befehlsfolge zu interpretieren.

AnschlieBend meldet der Editor seine Bereitschaft zur erneu-
ten Eingabe mit der Meldung »READYx.

SHIFT-RETURN

Der Cursor wird auf den Zeilenanfang der ndchsten Bildschirm-

zeile gesetzt. Gelangt er dabei an den unteren Bildschirmrand, so

AA (HiBYa

wird der Bildschirminhalt um eine Zeile nach oben gescrollt und
eine Leerzeile nachgeschoben.

CTRL-RETURN

Der Cursor wird auf das Zeilenende der Bildschirmzeile ge-
setzt.

Einfligen und Léschen

Das Zeichen vor dem Cursor wird geldscht, alle folgenden Zei-
chen der Zeile werden nachgerlickt. Gelangt der Cursor dabei an
den Zeilenanfang, so wird er auf das Zeilenende der vorherigen
Zeile gesetzt, wobei die Zeichen der Zeile nicht mehr nachgeriickt
werden.

SHIFT-INST-DEL
An der Position des Cursors wird ein Leerzeichen eingefiigt, al-
le folgenden Zeichen der Zeile werden weitergeriickt, flir das ein-
gefligte Zeichen wird der Hochkommamodus aktiviert. Die Taste
hat keine Funktion, wenn die Eingabezeile mit 80 Zeichen voll be-
setzt ist. ‘

CTRL-INST-DEL

Unter der Position des Cursors wird eine Leerzeile eingefiigt, al-
le folgenden Zeilen werden weitergertickt. Der Cursor wird auf
den Zeilenanfang der eingefligten Zeile gesetzt.

Verschiedenes
Beim C64 wird statt der < ALT > -Taste die < CBM > -Taste ver-
wendet.

<CBM 1>:  Cursorfarbe Orange
<CBM 2>: Cursorfarbe Braun
<CBM 3>: Cursorfarbe Hellrot
<CBM4>: Cursorfarbe Dunkelgrau
<CBM5>:  Cursorfarbe Mittelgrau
<CBM 6>:  Cursorfarbe Hellgriin
<CBM 7>: Cursorfarbe Heliblau
<CBM8>:  Cursorfarbe Hellgrau
<CTRL 1>: Cursorfarbe Schwarz
<CTRL 2>: Cursorfarbe WeiB
<CTRL 3>: Cursorfarbe Rot
<CTRL 4>: Cursorfarbe Tlrkis
<CTRL5>: Cursorfarbe Violett
<CTRL6>: Cursorfarbe Griln
<CTRL7>: Cursorfarbe Blau
<CTRL 8>: Cursorfarbe Gelb
<CTRL9>: reverse Schrift
<CTRLO>: reverse Schrift aus
<CTRL + >: Hochkommamodus
<CTRL->: Hochkommamodus ausgeschaltet.

Editor-Funktionen

Die Editor-Kommandos lassen sich in vier verschiedene Grup-
pen einteilen: Bewegung des Cursors, Einfligen und Léschen,
Operationen mit Textbiécken, Verschiedenes.

Installationshinweise
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Bewegung des Cursors:

Zeichen nach links: <CTRL S>
Zeichen nach rechts: <CTRLD>
Zeichen nach oben: <CTRL E>
Zeichen nach unten: <CTRL X>
Tabulatorsprung: <CTRL I>
Seite nach unten: <ALT F1>
Zeile links: <CTRLQ> <S>
Zeile rechts: <CTRLQ><D>
Oberer Bildschirmrand: <CTRLQ><E>
Unterer Bildschirmrand: <CTRL Q> <X>
Textbeginn: <CTRLQ><R>
Textende: <CTRLQ><C>
Blockanfang: <CTRLQ><W>
Blockende: <CTRLQ><Z>
Einfligen und Léschen:
Zeichen einfligen: <INST>
Zeile einfugen: <CTRL N>
Zeile l6schen: <CTRLY>
Loschen bis Zeilenende: <CTRLQ><Y>
Linkes Zeichen ldschen: <CTRLH>
Zeichen unter Cursor lI6schen: <CTRL G>

Block-Operationen:

Biockbeginn markieren:
Blockende markieren:
Block I6schen:

Block speichern:

Verschiedenes:

Einstellen der Normalwerte:
Ldschen, neue Datei:
Marke setzen

zur Marke springen
Suchen:

Suchen und Ersetzen:
Cursor-Farbe dndern:

<CTRLK><W>
<CTRLK><Z>
<ALT F7>

<ALT-F5> "NAME” B

< RUN/STOP > < RESTORE >
<ALT-F7>

<CTRL K> n (n=0-3)
<CTRLQ> n (n=0-3)
<CTRL -F5>

<CTRLF7>

<CTRL n> (n=1-8)

<ALT n> (n=1-8)

Reverse-Modus ein: <CTRL 9>
Reverse-Modus aus: <CTRL 0>
Hochkommamodus ein: <CTRLP>
Hochkommamodus aus: <CTRL U>
Operation abbrechen: <CTRL U>
Work System

Funktion: Wandelt eine Hexadezimalzahi in eine Dezimalzahl.
Syntax: $ Hexwert

Parameter: Hexwert - Hexadezimalzahl (maximal 31 Stellen)
Beschreibung: Durch die Voranstellung des Dollarzeichens ist
die Verwendung hexadezimaler Ausdriicke méglich. Umgewan-
delt werden alle Zeichen, die innerhalb des hexadezimalen Sy-
stems verwendet werden diirfen; Leerzeichen werden tiberlesen.
Alle Zeichen, die dem Dollarzeichen folgen und diese Bedingung
nicht erflilien, werden als Variablenname behandelt. Im Normal-
fall unterbleibt somit auch eine Fehlermeldung. Einziger Sonder-
fall ist die Verwendung der Zeichen »def«. Zusammenhéngend, in
dieser Reihenfolge schlieBt der Computer daraus auf den Befehl
DEF FN(X), was einen Syntax Error zur Folge hat. Um zum richti-
gen Ergebnis zu kommen, reicht es aus, die Buchstaben durch
ein Leerzeichen zu trennen (»d ef« oder »de f«).

Die hexadezimale Schreibweise kommt speziell den Speicher-
stellen-Freaks zugute. Besonders die Basis-Adressen des Bild-
schirm- ($0400) und Farb-RAMs ($D800), sowie des Video-
($D000) und Sound-Controliers ($D400) erscheinen so vielleicht
etwas »logischer«und sind leichter zu merken. Aber auch der Ein-
satz von Betriebssystem-Routinen, deren Adressen zumeist he-
xadezimal angegeben sind, wird stark erleichtert.

Beispiele::
PRINT $AB CD
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Die Hilfe-Funktion zeigt alle verfiigharen Befehle
auf dem Bildschirm

Wandelt die hexadezimale Zahl $ABCD in die Dezimalzahi
43981.
POKE $D000,100: POKE $D001,60

Positioniert Sprite 0 in x-Richtung auf 100, in y-Richtung auf 60.
SYS $B526

Fahrt eine Garbage Collection (String-M{ll-Beseitigung) durch.

%

Funktion: Wandelt eine Binérzahl in eine De2|malzahl

Syntax: % Binwert

Parameter: Binwert - Bindrzahl (maximal 126 Stellen)
Beschreibung: Mit dem Prozentzeichen werden Binérzahien ge-
kennzeichnet. Akzeptiert werden innerhalb des bindren Aus-
drucks nicht nur die Zeichen »0« und »1«, sondern auch das Leer-
zeichen. Folgen dem Prozentzeichen andere Zeichen als die
oben genannten, so werden diese als Variablenname interpre-
tiert. Eine Fehlermeldung wird nicht ausgegeben.

Mit dieser Funktion kdnnen Binarziffern nicht nurin PRINT-Sta-
tements (zur schnellen Zahlenumwandlung), sondern (iberall dort
verwendet werden, wo sonst Dezimalzahlen nétig waren. Beson-
dersim Zusammenhang mit POKE ist die Darstellung interessant.
Bei logischen Verkniipfungen bietet die Schreibweise wesentli-
che Vorteile. Einzelne Bits kénnen manipuliert werden, ohne vor-
her Umrechnungen vorgenommen zu haben. Das Setzen von Bit
7 geschieht z.B. einfach mittels OR %1000 0000.

Beispiele::
PRINT %1111 0000

Wandelt die bindre Zahi %11110000 in die Dezimalzahl 240.
POKE 1, PEEK(1) AND %1111 1110

Ldscht im Prozessorport Bit 0 (Umschalten von Basic-ROM
nach RAM).

X=%1001
Weist der Variablen X den Wert 9 (binar %1001) zu.

Funktion: Anhédngen eines Programmes von Diskette.
Syntax: APPEND »name« [,ga]
Parameter: name - Programmname; ga - Gerateadresse
Beschreibung: Der Befehl APPEND Iadt ein Programm und ver-
bindet es mit dem im Speicher vorhandenen. Die Zeilennummern
des nachzuladenden Programmes miissen héher sein als die des
bestehenden Programms.
Beispiel:
APPEND ”"MELDUNG.BAS”

Hangt das Programm MELDUNG.BAS an das bestehende an.

ASV

Funktion: Wandelt VIDEO-Code nach ASCII-Code.

Syntax: ASV(Byte)

Parameter: Byte - Bildschirmcode eines Zeichens (0 - 255)
Beschreibung: Ahnlich der String-Funktion ASC(X$), die den
ASCIl-Code des ersten Zeichens von X$ ergibt, wandelt die Funk-
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tion ASV(X) den Bildschirmcode X in den entsprechenden ASCll-
Code.
Beispiel:
PRINT ASV(1)

Ergibt den ASCII-Code 65 (A), der dem Bildschirm-Code 1 ent-
spricht.

Funktion: Gibt automatisch die nachste Zeilennummer vor.
Syntax: AUTO [Zeilennummer [,Schrittweite]]

Parameter: Zeilennummer - Beginn der automatischen Numerie-
rung; Schrittweite - Schrittweite der Numerierung (1-255)

Beschreibung: Der Befehl AUTO ist nur im Direktmodus sinnvoll
anzuwenden. Er bewirkt, daB nach jedem Betétigen der Taste
<RETURN> eine Zeilennummer am Anfang der nachsten Bild-
schirmzeile ausgegeben wird. Der Cursor wird auf den Beginn
der eigentlichen Programmzeile gesetzt. Dies erspart die lastige
Aufgabe, beim Eintippen langerer Programme jedesmal die Num-
mer vor der Programmzeile eingeben zu missen. Die Numerie-
rung beginnt bei der nach AUTO angegebenen Zeilennummer.
Die folgenden Zeilennummern sind um die gewahite Schrittweite
groBer als ihr Vorganger. Entfallen die Parameter, so wird jeweils
- der Wert 10 angenommen. Existiert die vorgegebene Zeilennum-
mer bereits in dem im Speicher befindlichen Prograrhm, so wird
nach der Zeilennummer ein Stern (*) ausgegeben. Soll die Zeile
tiberschrieben werden, so muB der Stern nicht geléscht werden.
Er wird nicht in die Programmzeile Gibernommen. Mit Betétigen
der Taste <RETURN>, ohne Eingabe einer Programmzeile
nach der vorgegebenen Zeilennummer, wird die Funktion von AU-
TO wieder aufgehoben. Die letzte Zeile wird nicht in den Speicher
‘libernommen und somit bei Bestehen auch nicht geldscht. Wird
bei der automatischen Numerierung die Zeilennummerngrenze
64000 erreicht, so wird der Befehl automatisch aufgehoben.
Beispiele::

AUTO

Zeilennummernfolge 10, 20, 30,..

AUTO 1000

Zeilennummernfolge 1000, 1010, 1020,..

AUTO 2000,50

Zeilennummernfolge 2000, 2050, 2100,..

Funktion: Erzeugt einen Ton der Frequenz 800 Hertz und der
Dauer von 0,25 Sekunden. '
Syntax: BEEP Anzahl :
Parameter: Anzahl - Wiederholung des Tons (1 - 255)
Beschreibung: Anzahl ist ein numerischer Wert, der angibt, wie
oft der Ton wiederholt werden soll. (BEEP hat in vielen Basic-Ver-
sionen die gleiche Wirkung wie PRINT CHR$(7).)

Beispiel:

IF K$<>"J” AND K$< > "N” THEN BEEP 2

Erzeugt zwei Téne

Funktion: Wandelt einen numerischen Ausdruck in einen biné-
ren String um.

Syntax: BIN$(Argument)

Parameter: Argument - Beliebiger numerischer Ausdruck (0 -
65535) .

Beschreibung: Das Argument kann beliebige Rechenoperatio-
nen und Funktionen enthalten, darf jedoch den Bereich der positi-

Wo ist das Listing

Dieses Listing umfaBt Gber 45 Blocks und wirde Uber vier
Heftseiten in Anspruch nehmen. Deshalb wird das Listing
nicht abdruckt. Sie kdnnen jedoch gegen einen an sich selbst

adressierten DIN-A4-Umschlag eine Kopie des Listings-apior-. -
dern. Sie erhalten es auch auf der Programmservice-Diskette
und lber Btx 64064 # .

M

ven 16-Bit-Zahlen nicht {iberschreiten. Das Ergebnis wird gerun-
det. BIN$ wandelt das Argument in eine binare Zahl um, wobei der
Datentyp von numerisch zu String wechselt. Das Ergebnis kann
daher nur einer Stringvariablen zugewiesen werden.
Beispiele::
PRINT BIN$(45/5+6)

Wandelt die dezimale Zahl 15 in die Binérzahl %1111.
X$=BIN$(PEEK(1))

Weist der Stringvariablen X$ die Zeichenkette »%110110« (dezi-
mal 54) zu.
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Der Befehl MEM zeigt die Aufteilung des Speichers

Funktion: Ladt eine Binardatei in den Hauptspeicher.
Syntax: BLOAD [Speicheradresse,] ” Dateiname” [,Geréte-
adressel]
Parameter: Speicheradresse - Zieladresse der Binérdatei (0 -
65535); Dateiname - Name der Bindrdatei; Gerdteadresse -
Adresse des Laufwerks (1,8 - 15)
Beschreibung: BLOAD I4dt eine Datei von einem externen Spei-
cher an die angegebene Adresse im Hauptspeicher. Fehlt die Ziel-
adresse, so wird die Datei an die Stelle geladen, von der sie ge-
speichert wurde. Fehlt die Gerateadresse, so wird das durch den
Befehl DEVICE (s.d.) festgelegte Gerdt angenommen. Freie
AdreBbereiche liegen im RAM von 2048 bis 31743 und von 49152
bis 53247. Werden Adressen benutzt, die bereits durch Teile des
DOS (0 - 2047) oder WORK SYSTEM (31744 - 49151 und 53248
- 65535) belegt sind, kann dies einen Rechnerabsturz zur Folge
haben.
Beispiel:
BLOAD “PROGRAMM”

Ladt das File PROGRAMM an die mitabgespeicherte Anfangs-
adresse. ;
BLOAD 8192,” GRAPHIK.O” 9

Ladt das File GRAPHIK.O vom Laufwerk mit der Gerétenum-
mer 9 an die Speicheradresse 8192,

Funktion: Speichert Daten oder Programme als Speicherabbil-
dungsdatei auf einen Datentrager.

Syntax: BSAVE Anfangsadresse, Endadresse, ”Dateiname”
[,Geréateadresse]

Parameter: Anfangsadresse - Beginn des zu speichernden Be-
reichs; Endadresse - Ende des zu speichernden Bereichs; Datei-
name - Name der Bindrdatei; Geriteadresse - Adresse des Lauf-
werks (1,8 - 15)

Beschreibung: BSAVE kopiert den Inhalt des angegebenen
Speicherbereichs auf einen Datentrdger. Anfangs- und End-
adresse grenzen den auf den Datentréger zu schreibenden Spei-
cherbereich ein und miissen unbedingt angegeben werden. Fai-
sche Angaben fiihren zu einer Fehlermeldung. Fehlt die Gerate-
adresse, wird das durch den Befehl DEVICE (s.d.) festgelegte Ge-
rat angenommen. Gespeichert werden kann der RAM-Bereich
von 0 bis 53247, sowie der ROM-Bereich von 53248 bis 65535. Zur
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So meldet sich das WORK-SYSTEM
nach dem Laden

Unterscheidung von anderen Files wird an den Programmnamen
ein ».0« angehangt. Damit ergibt sich als zuldssige Lange flr den
Programmnamen nur mehr 14 gegeniber den normalen 16 Zei-
chen.
Beispiel:
BSAVE 15+64,16+64-1,” SPRITE” 9

Speichert den Sprite-Block 15 auf den Datentrager in Laufwerk
9 unter dem Namen »SPRITE.O«. '
BSAVE 1024,2023,” SCREEN”

Speichert den Bildschirminhalt unter dem Namen »SCREEN O«.

Funktion: Wandelt einen Speicherbereich des Computers in DA-
TA-Statements und generiert aus diesen editierfahige Basic-Zei-
len.

Syntax: BYTE Zeilennummer, Schrittweite, Anfangsadresse,
Endadresse ‘
Parameter: Zeilennummer - erste DATA-Zeile; Schrittweite - Ab-
stand aller weiteren DATA-Zeilen; Anfangsadresse - Beginn des
umzuwandelnden Speicherbereichs; Endadresse - Ende.des Be-
reichs

Beschreibung: Der BYTE-Befehl wandelt den angegebenen
Speicherbereich in DATA-Statements um und generiert aus ihnen
editierfahige Basic-Programmazeilen, deren erste Zeilennummer
identisch mit der im Befehl angegebenen ist. Alle weiteren Zeilen-
nummern sind um die Schrittweite gréBer als ihr Vorgénger. Um-
wandelfahig sind der RAM-Bereich von 0 bis 53247 und der ROM-
Bereich von 53248 bis 65535,

Achtung: Bereits bestehende Programmzeilen werden (ber-
schrieben. Befindet sich bereits ein Programm im Speicher, sollte

also sicherheitshalber die erste Zeilennummer des BY TE-Befehls
hoher als die letzte Programmzeile des Programms sein. Der BY-
TE-Befehl vereinfacht in besonderer Weise die Sprite- und Zei-
chensatz-Daten-Einbindung in Basic-Programmen. Der Befehl
kann jederzeit mittels der RUN/STOP-Taste abgebrochen wer-
den.
Beispiel:
BYTE 1000,10,13+64,14*64-1

Wandelt Sprite-Block 13 in DATA-Zeilen ab Zeile 1000 mit
Schrittweite 10.

Funktion: Suchen und Ersetzen eines Ausdrucks. ,
Syntax: CHANGE Ausdruck1,Ausdruck2 [,Startzeile [-] [Endzeile]
Parameter: Ausdruckl - Ausdruck, der gesucht wird; Ausdruck2
- Ausdruck, der eingesetzt werden soll; Startzeile - Beginn der
Suchfunktion; Endzeile - Ende der Suchfunktion
Beschreibung: Der zuerst genannte Ausdruck wird in den ange-
gebenen Programmzeilen gesucht. Wird dieser gefunden, wird
die betreffende Zeile gelistet und es erfolgt eine Sicherheitsabfra-
ge: »C(HANGE), S(KIP), B(REAK)?«. Mit »B« wird der Befehl ab-
gebrochen, mit»S«die Suchfunktion wieder aufgenommen, ohne -
daB der Ausdruck ersetzt wurde und mit »C« der Ausdruck ge-
léscht und der als zweites angegebene Ausdruck in das Pro-
gramm eingesetzt.

Soll ein Ausdruck oder ein Teil eines Ausdrucks nicht in Inter-
preter-Code .gewandelt werden, so ist er als String (”...”) zu
kennzeichnen. Dies ist im besonderen bei Leerzeichen wichtig,
da diese vom Interpreter sonst ignoriert werden. Die Hochkom-
mas werden hierbei nicht als zum Ausdruck gehérig betrachtet.
Somit ist es auch méglich, Zeichen zu suchen und zu ersetzen,
die innerhalb eines Strings stehen. Die Ausdriicke dirfen jeweils
die Lange von 16 Zeichen nicht {berschreiten.

Beispiele::
CHANGE GOTO 1250, GOTO ” ” 1300,1000-1200

Die Befehlsfolgen "GOTO1250”, “GOTO 1250 ” etc. werden in
den Zeilen 1000 bis 1200 durch ”“GOTO 1300” ersetzt.
CHANGE VIC,SID,200-

Die Zeichenfolge »VIC« wird in allen Programmzeilen ab Zeile
200 durch die Zeichenfolge »SID« ersetzt.

CHANGE STOP,,0-63999

Sucht den Befehl »STOP« im gesamten Programm und I6scht

ihn.

Teil 2 der WORK-SYSTEM-Befehle (von CLS bis,
VID) finden Sie in der 64’er Ausgabe 9/90

Erkldrung

Wandelt eine Hexadezimalzahl in eine Dezimalzahl
Wandelt eine Bindrzahl in eine Dezimalzah!

Anhéngen eines Programmes von Diskette

Wandelt VIDEO-Code nach ASCil-Code

Gibt automatisch die ndchste Zeilennummer vor

Erzeugt einen 800 Hertz-Ton von 0,25 Sekunden Dauer
Wandelt numerischen Ausdruck in binédren String um
L&dt eine Bindrdatei in den Hauptspeicher

Speichert Daten/Programme als Speicherabbildungsdatei
Wandelt einen Speicherbereich in DATA-Zeilen

Suchen und Ersetzen eines Ausdrucks

Léscht den Bildschirm

Einschaltzustand von WORK-SYSTEM

Legt die Bildschirmfarben fest

Wandelt Bindr- oder Hex-String in eine Dezimalzahl um
Léscht eine Auswahl von Programmzeilen

Setzen der Geréateadresse als Defaultwert

Anzeigen des freien Diskettenspeicherplatzes

Senden eines DOS-Befehls und Auslesen des Fehlerkanals
Auslesen einer Adresse (16-Bit-Wert)

Speicherung einer Adresse

Anzeigen nichtindizierter Variablen mit Inhalt

Anzeigen des Disketteninhaltes

Suchen eines Ausdrucks

Anzeige aller WORK-SYSTEM-Anweisungen

Wandelt numerischen Ausdruck in hexadezimalen String

Syntax
“$ Hexwerl
% Binarwert
. APPEND “N/
ASV (Byte)
AUTO [Zeilen
BEEP Anzahl
. BINS (Argument)
. BLOAD [Spei
~ BSAVE Anfangsad
BYTE Zeilennumm
CHANGE Ausdruckt,
cs
L COED -
_ COLOR {Rahmen [ Hinter
~ DEC(String$)
- DELETE [Zeilenn
BEVICE Geratea
DFREE Gerat
~ DISK [String$]
DPEEK (Adresse}
DPOKE (Adresse}, Wi
S pump -

Tabelle 1. Eine Zusammenfassung aller WORK-SYSTEM-Befehle
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Erkldrung

Belegung der Funktionstasten

Anzeigen der Funktionstastenbelegung

Ldschen eines Files

Umbenennen einer Diskette

Listen eines Basic-Programms (von Diskette)
Ausgabe des Listings auf dem Drucker

Ausgabe eines PRINT-Kommandos auf dem Drucker
Anzeige aller indizierten Variablen mit ihrem Inhalt
Zeigt den Speicherplatz an

Festlegen des Basic-Speicherplatzes

Einfligen eines Programmes von Diskette
Umbenennen eines Files

Wiederherstellen eines Programms

Seitenweises Listen eines Programms

Speichern eines Programmblocks
Umnummerieren eines Programms

DOS Neustart

Setzen des DATA-Zeigers auf eine Programmzeile
Zurlck ins normale Betriebssystem

Ausgabe der Systemzeit

Ausschalten der Ablaufverfolgung

Einschalten der Ablaufverfolgung

Listen eines Textes von Diskette

Wandelt ASCII-Code nach VIDEO-Code

_ RENUM |

Tabelle 1. Eine Zusammenfassung aller WORK-SYSTEM-Befehle

von Thomas Binder

oxdisk nutzt das zusatzli-
che RAM des Pagefox-
Moduls als RAM-Disk.
Das Programm selbst tippen

Die Foxdisk

halten, darf kein Filename be-
nutzt werden. Bei OPEN wird
der Dateiname ignoriert.
Mochte man ein Basic-Pro-
gramm in die Foxdisk spei-
chern, so genligt folgender Be-

Sie bitte mit unserem neuen
MSE ab (Eingabehinweise ab
Seite 50), die Demolistings mit
dem Checksummer. Nach dem
Laden mit

Wer ein Pagefox-Modul verwendet, weiB, daB die einge-
bauten 32 KByte Zusatz-RAM von diversen Scanntronik-
Programmen genutzt werden. Mit Foxdisk kénnen Sie jetzt
selbst auf diesen Speicher zugreifen.

feht:
SAVE ”7,7

Nach kurzer Zeit erscheint
wieder die READY-Meldung.

LOAD "FOXDISK”,8,1

ist das Programm mit SYS 49152, gefolgt von NEW, zu starten.
Als Bereitschaftsmeldung erscheint der invertierte Text »FOX-
DISK«auf dem Bildschirm. Der NEW-Befehl ist notwendig, um in-
terne Zeiger wieder richtig zu setzen. Nach einem <RUN/STOP >
< RESTORE > 148t sich das Programm durch SYS 49152 erneut
aktivieren.

Foxdisk arbeitet - von der Bedienung her - dhnlich wie eine
Floppy-Station, die Gerateadresse ist 7. Foxdisk tenkt folgende
Befehle (bei Angabe der Gerédteadresse 7) ins Pagefox-RAM:
LOAD, SAVE, OPEN, PRINT, INPUT, CMD und natiirlich die ent-
sprechenden Assembier-Aquivalente. Die Befehle sind genauso
anzuwenden wie bei einem »nomalen« Disketten-Laufwerk. Um
die Kompatibilitdt auch bei LOAD und SAVE méglichst hoch zu

Moéchte man einen Speicher-
bereich von A bis B-1 in die
Foxdisk schreiben, so ist folgendes einzugeben:

SYS 57812””,7: POKE 250, (A-32768) AND 255: POKE 251,
A/256: POKE 780,250: POKE 781, (B-32768) AND 255: POKE
782,B/256: SYS 65496 :

Da diese Befehlsfolge sehrlangist, kann man entweder die Be-
fehle abkirzen oder die Berechnungen vorher durchfihren und
dann die entsprechenden Werte einsetzen. Es wird nur dann ge-
speichert, wenn das zu speichernde Programm nicht gréBer als
32 764 Zeichen ist, da sonst das Pagefox-RAM erschopft ist (es
miissen zusétzlich noch Anfangs- und Endadresse ins RAM ge-
schrieben werden, das sind die fehlenden 4 Byte, .um die 32
KByte des Moduls zu flllen). Ein Beispiel sehen Sie in Listing 2.

Listing 1. Foxdisk V2.0

"foxdisk v2.0 " c000 c31d cOff: pvvr ajnb tvwb ajnb tvwr ajnb eg c2le: ladj kfvi 76x7 hzbl ykxw qio5 gj
cl0e: vfvb ajnb 3zvj kkfp 7ksj 2iml g2 ¢22b: yg7m 7bkh ue7x kdel a33f 7zdm ah
c000: utx7 grin z7ej zlhe yg74 77zl gz clld: xvwm a2me uwbz 6tgg ud2x j7jx aq c23a: ckax 3f5c qpnl fhel xjwa wpil d5
¢00f: uwo7j zl7c uxxp geil3 xfge 2pmi gr cl2c: capj mnw7 76h7 oiuw z7at xova bj e249: csaq qjiw pt7z zfve kaph tra7 b2
c0le: ezql ccip 7nge b74m fhaz 31lxc 7n ci3b: irré ijhh pw5;] r7eb pbbb 2aws ep e258: abyb 7ach ip76 nh76 5nr2 urhg gw
c02d: qwe3 acvh xbt2 shv7 qty7 gegs el cl4da: udlx j717 3sah kkq7 3sah kky7 ab ¢267: 57bv qjrl al2yj mno7 lcx7 jzej ev
c¢03c: 7nvq t74n clax 2p5a q2bl cjmu fu ¢159: 3sah kka7 3sah kkme wghb eiml de e¢276: ipeo oaly mbua pxdj 17p7 636p ci
c04b: tk7x zfpc gxmp gkid 7nwb j73m gs c168: gerz 4aml tvv5 kk3e uvrz xfce 75 c285: 7qtd x7ow 3706 gimz ydc6 7akh gf
c05a: 7kah 375b ughz eplm dpax 3ihe d5 - ¢177: xnbz yimm lwbh kkme xnsl iamn ev ¢294: uife a3uf wgpf c¢37e mbud xcow fw
c069: uts7 gkqg 7nfr mptn déaj rgmb gm ¢186: pzwr ayfb obgc iapa rfwj dm3f en c2a3: pvma pzej lbp7 ajuq 6udj rmle bj
c078: xjfr 173n d3az zgpc uxop gekl an ¢195: 7eln mkue u2h7 eyuo tvwl Kkfp er c2b2: 7fr6 yel7 2zel cébmi 65fx awul bg
c087: xjgf 2pui jvql ech5 7nga 574m a7 clad: 3nrz 6gmm zeng qjj7 pvhj mkud 7u c2e¢l: frbp bzdq 6éwso 2io4 z7an méue az
c096: d7az 3hhe gqvkl ectw xjtw 6hvb 7n ¢lb3: u4pj mnw7 76h7 oiuw z7at ygna dt ¢2d0: 62d3 at7n twSl rbwp abtp uao3 bf
c0a5: qtp7 geqa 7np7 anhq xlpm eb5h 7m cle2: iqeo giux d7g6 gt7c isbo mitx ab c2df: uf7n k6s7 t77) kédm peok céjh d6
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Méchte man ein Basic-Programm laden, so geniigt
LOAD "”,7

Soll ein Programm an die gespeicherte Adresse geladen wer-
den, ist folgendes einzugeben:

Loap ””,7,1
An eine beliebige Adresse A ladt man mit

SYS 57812””,7: POKE 780,0: POKE 781, (A-32768) AND 255:
POKE 782,4/256: SYS 65493

Ein Beispiel dazu sehen Sie in Listing 3. Die Foxdisk 148t sich
auch als reiner Datenspeicher verwenden (beispielsweise um Ar-
rays zwischenzuspeichern). Dabei 148t sich mit
OPEN 1,7,1
ein Schreibkanal zum Pagefox-RAM 6éffnen. Daten kénnen jetzt
mit dem PRINT-Befehl ins RAM befdrdert werden. Ist es voll, er-

hélt man die Fehlermeldung 20VERFLOW ERROR. Um die Da-
ten wieder zuriickzuholen, mu8 man mit

OPEN 1,7,0

einen Lesekanal 6ffnen und die Daten mit GET oder INPUT zu-
rickbeférdern. Auch hier erscheint 270VERFLOW ERROR, wenn
man zu weit gelesen hat. Ein Beispiel sehen Sie in Listing 4.
CMD funktioniert wie beim Drucker, es werden also alle Bild-
schirmausgaben ins Pagefox-RAM geleitet (was normalerweise
nicht sinnvoll ist). Jeder OPEN-Befehl zur Foxdisk setzt den Da-
tenzeiger an den Anfang zuriick, es kdnnen nach CLOSE also
keine Daten angehangt werden, die alten Daten werden uber-
schrieben. Viel SpaB mit dem Programm! (pd)
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Listing 2. Speicherbereich ins Modul schreiben

13 REM ook kRl or kokok ok ok lokok ok <@B4>
2¢ REM BEREICH IN FOXDISK SCHREIBEN <@99>
3G REM oKk iokok ook kol ok Kok KOk KKk KIOKK K <@84>
40 SYS 49152:REM FOXDISK AKTIVIEREN <@89>
5¢ INPUT “(CLR,CTRL-N,CTRL-H,DOWN,RIGHTIST
ARTADRESSE ";SA <@48>
60 IF SA<@ OR SA>65535 GOTO 50 <@8e>

7@ INPUT "{HOME,3DOWN,RIGHT}ENDADRESSE+1 "
i EA 208>

8¢ IF EA<=SA OR EA>65535 GOTO 60 <135>
99 IF EA-SA<=32764 GOTO 13@ <133>
16 PRINT “{DOWN,RIGHT>2U GROSSER BEREICH! 497
" < >
110 POKE 198,0:WAIT 198,1:GET A$ <@34>
12¢ GOTO 50 <@74>
13¢ PRINT "{(DOWN,RIGHTXBITTE WARTEN..." <214>
140 SYS 57812"",7:REM SAVEN IN FOXDISK VOR
BEREITEN 187>
15¢ POKE 258, (SA-32768)AND 255:POKE 251,SA
/256:POKE 780,250 <@47>
160 POKE 781, (EA-32768)AND 255:POKE 782,EA
/256:SYS 65496:REM BEREICH SAVEN <22¢>

17¢ PRINT "{DOWN,RIGHT>EERTIG!" <215>

Listing 3. Lade an beliebige Adresse

10 REM kRoksorodok ksokokkok ok Kok oKk ok dok & <@e1>
20 REM LADEN AN BELIEBIGE ADRESSE <148>
3@ REM 30kk000K K00k KROKORR KOO K KKK XK <@21>
40 SYS 49152:REM FOXDISK AKTIVIEREN <@89>
5@ INPUT "{CLR,CTRL-N,CTRL-H,DOWN,RIGHT>LA

DEN AN ADRESSE "“;AD <217>
60 IF AD<® OR AD>65535 GOTO 5¢ 228>
7@ IF AD>2048 AND AD<PEEK(43)+PEEK(44)%256

GOTO 5¢ <@93>
8¢ PRINT "{DOWN,RIGHT>BITTE WARTEN..." <164>
9@ SYS 57812"",7:REM LADEN AUS FOXDISK VOR

BEREITEN <104>
169 POKE 780,@:POKE 781, (AD-32768)AND 255:

POKE 782,AD/256 <137>
110 SYS 65493:REM LADEN AUS FOXDISK 237>
12¢ PRINT "(DOWN,RIGHTO)EERTIG!" <185>

Listing 4. Foxdisk als Datenspeicher

1@ REM sokokokkdokoskok dokok koK ok sk ok ok kokokokok ok sk ok X <119>

20 REM FOXDISK ALS DATENSPEICHER <201>

3@ REM oxskoraokokok ok skokk ok kok %k ok sk skokokok ok ok ok <139>

49 SYS 49152 REM FOXDISK AKTIVIEREN <p89>
5@ PRINT "(CLR,CTRL-N,CTRL-H,DOWN, RIGHT}BI

TTE PATEN EINGEBEN, ¢ FUER ENDE." <g88>

6% OPEN 1,7,1:REM SCHREIBFILE EROEFFNEN <g22>
7¢ PRINT "{(DOWN,RIGHTJRATENZEIGER STEHT AU

F:"; <177>
8¢ PRINT PEEK(253)+PEEK(254)%256+(PEEK(252

)=8)%32768 <229>

8¢ INPUT "{(DOWN,RIGHTX";A$ 227>

19¢ IF As$="¢«" GOTO 168 <P24>
119 IF (PEEK(253)+PEEK(254)%256+(PEEK(252)

=8)*32768) +LEN(A$)>32766 GOTO 140 <@38>
12¢ PRINT#1,A$:REM DATUM INS PAGEFOX-RAM S

CHREIBEN <251>

138 GOTO 70 <198>
149 PRINT "{DOWN,RIGHT>2ATENSPEICHER ERSCH

OEPFT!" 222>

150 POKE 198,@:WAIT 198,1:GET As$ <@74>
160 PRINT#H1,"«":REM ENDEZEIGER INS PAGEFOX

-RAM SCHREIBEN 231>

17¢ CLOSE 1:REM SCHREIBFILE SCHLIESSEN <164>
184 PRINT "(CLR,DOWN,RIGHT>EOLGENDES WURDE

EINGEGEBEN: " <@81>

19¢ OPEN 1,7,0:REM LESEFILE EROEFFNEN <@52>
200 INPUTH1,As$:REM DATUM AUS PAGEFOX-RAM L

ESEN <2390>

219 IF As$="¢" GOTO 260 <138>
22¢ PRINT "(DOWN,RIGHT>ROSITION:";PEEK(253

)+PEEK(254)%256+ (PEEK(252)=8)%32768 <183>

230 PRINT "(DOWN,RIGHT}"Asg <@93>
240 FOR I=1 TO 30@:GET A$:IF A$="" THEN NE

XT 1 <128>

259 GOTO 2¢¢ <186>

26% PRINT "(DOWN,RIGHTJ>BATENENDE!" <178>

27¢ CLOSE 1:REM LESEFILE SCHLIESSEN <203>
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Ein neves Zeitalter -
der MSE V2.0

Auch Gutes kann noch verbessert werden. Der neue MSE
V 2.0 bhietet Ihnen so viele Vorteile, daB wir unsere Listings
seit der Ausgabe 7/90 nur noch mit ihm abdrucken.

von Michael Pousen

2.0 folgenden Vorteile:

— wesentlich kiirzere Eingabe-
zeit durch neue Codierung
— die Listings sind um ca. 40 Pro-
zent(!) karzer.

Der MSE V2.0 ist in dieser Aus-
gabe mit dem alten MSE ausge-
druckt. Natirlich finden Sie das
Programm auch auf unserer Pro-
grammservice-Diskette und im
Btx-Angebot unter der Nummer
+64064 # . Der MSE V2.0 arbeitet
immer im C64-Modus.

I m einzelnen bietet der MSE V

Der Programmstart

Nach dem Starten des Pro-
gramms mit RUN landen Sie im
MSE-Hauptmenl. Hier kdnnen Sie
einiges einstelien: Programmna-
me, Start- und Endadresse, Druk-
ker- und Speichernummer, Line-
feed zum RETURN und Zeichen-
satz. Mit den Cursortasten bringt
man den Blockcursor in die ge-
wiinschte Zeile, die er dann mit
<RETURN> aktiviert. Fir den
Programmnamen werden hdch-
stens 16 Zeichen akzeptiert. Bei
der Auswahl von Drucker und Mas-
senspeicher stelit der MSE V2.0
nach <RETURN> sofort und au-
tomatisch die nachste erlaubte Ge-
ratenummer bereit. Als Drucker
gelten 2, 4, 5, 8und 9, als Speicher
1, 8 und 9. Damit bei den Floppy-
funktionen (<F2>) nicht standig
nach der Gerdtenummer gefragt
werden muB, kann jeweils nur eine
der Nummern 8 oder 9 eingestellt
werden. Bei den Optionen »CR/
LF« und »PETASCIl« tauscht ein
Druck auf <RETURN> »j« gegen
»n« aus und umgekehrt. Zur Ver-
wendung siehe <F7>: Drucken.
Steuer- und Befehisbyte der
RS232-Schnittstelle werden als 2-
Byte-Adresse eingegeben. Die Co-
dierung wird so wie bei der Pro-
grammierung der RS232 vorge-
nommen. Voreingestellt ist ein
Ubertragungsprotokoll von 1200
Baud, 8N1. Fiir 300 Baud tragen
gie 0600 ein. Nach der Anwahl von
»ENDE« wird der Speicher so wie-
derhergestellt, da8 der MSE V2.0
mit den aktuellen Einstellungen fiir
Gerate und Druckeroptionen ge-
speichert werden kann.

. In den Editor zur Dateneingabe
wird mit »START« umgeschaitet.
Ein Druck auf die Funktionstasten

RN (ARaa

Dateneingabe

schaltet ebenfalis um, und zwar
bevor die entsprechende Funktion
ausgefihrt wird. Grundsétzliches
zum Editor:

— Am oberen Bildschirmrand sind
Programmname und -grenzen ein-
geblendet.

— Die mittlere Zeile ist Eingabe-
zeile. Die anderen dienen wie bis-
her lediglich der Orientierung.

— Am unteren Bildschirmrand ist
der Inhalt der Eingabezeile einge-
blendet. Diese Zeile dient auch fiir
System- und Fehlermeldungen.
— Aus allen Funktionen kann man
mit <STOP> aussteigen. Der
Cursor landet auf dem Anfang der
aktuellen Eingabezeile.

— Der MSE V2.0 akzeptiert alle im
Listing vorkommenden Zeichen.
Die Eingabe im Editor funktioniert
im wesentlichen so, wie Sie es vom
alten MSE gewohnt sind. Solange
ein MSE-Listing korrekt abgetippt
wird, vernimmt man nur den Tasta-
turpieps. Lediglich nach dem voll-
stédndigen Abtippen wird es brum-
men, wenn der Editor merkt, daB
es nicht mehr weitergeht und also
Zeit zum Speichern ist (letzteres
muB dann aber extra angewahlt
werden). Im Ubrigen werden so-
wohl Prifsumme wie ASCII-Fen-
ster (am unteren Bildschirmrand
bei der Eingabe) nach jedem Zei-
chen auf den aktuellen Stand ge-
bracht. Wurde eine falsche Pruf-
summe eingegeben, wartet das
System nach einer entsprechen-
den Meldung auf einen Tasten-
druck, der dann gleich die Priif-
summe restauriert. Danach stehen
alle Tasten wieder zur Verfigung.
< DEL > entféllt aber, da < CRSR
LEFT> mit dem Editor eher ver-
einbar ist. Noch ein Hinweis: Die
Eingabe der Checksumme ist
zwingend. Die Cursortasten und
<RETURN > funktionieren beina-
he wie im Basic-Editor. <HOME >
scrollt neun Zeilen zuriick. Bei ei-
ner Bereichslberschreitung wird
die erste Programmzeile Eingabe-
zeile. <CLR> scrollt neun Zeilen
weiter. Mit der Eingabe einer Ziffer
wird der Cursor in seiner Bewe-
gungsfreiheit eingeschrénkt. Dann
stehen nur noch die Cursor-links-
rechts-Tasten und <DEL> zur
Verfligung sowie die Zeichenta-
sten zum Bewegen des Cursors,
womit das Wechsein der Zeile ver-
hindert werden soll.

Die Funktionstusten

<F1> schaltet zwischen der
Eingangsseite und dem Editor um.
< F2> aktiviert die Floppyfunktio-
nen. Dann wird man aufgefordert,
einen maximal 32 Zeichen langen
Diskettenbefehl einzugeben. War
das erste Zeichen ein ’$’, wird das
Directory eingelesen und ange-
zeigt. <SHIFT>, <C=> oder
< CONTROL > halten die Ausga-
be auf dem Bildschirm an (solange
sie gedrickt sind), <STOP>
beendet das Directory vorzeitig.
Dem Directory folgt oben genannte
Statusmeldung. <F3>: Laden ei-
nes Programms. Name und Geré-
tenummer des Speicherbereiches
wurden bereits auf der Eingangs-
seite angegeben. Da die Datasette
kein Directory bietet, ist folgendes
wichtig: Fehlt der Programmname
fir das Laden von Kassette, wird
das erste gefundene Programm
geladen und sein Name nachge-
tragen. Mit <F4> k&nnen Pro-
gramme an ein im Speicher vor-
handenes angehdngt werden
(Nachiaden). <F4> funktioniert
wie <F3>, doch wird der neue
Text ohne Bericksichtigung der
Startadresse hinter den bereits im
Speicher stehenden Text geladen.

Mit <F5> wird das eingetippte
Programm unter dem angegebe-
nen Namen gespeichert. Bei Er-
scheinen der Systemmeldung
bleibt hier wie bei <F3> und
<F4> immer noch die Méglich-
keit abzubrechen. Achtung: Vor
dem Speichern (wie auch beim
Drucken) auf Diskette wird jedes
namensgleiche File ohne weitere
Abfrage geldscht. Die F6-Taste be-
wirkt einen Sprung zu einer be-
stimmten Adresse. Die anzuge-
bende Adresse ist die Adresse des
ersten Byte der neuen Eingabezei-
le. <F7> startet das Drucken. Soll
auf Diskette »gedruckt« werden,
dient als Filename der aktuelle Na-
me. Gerét 2 wird mit den unter RS
232 angegebenen Bytes ange-
steuert. Der Ausdruck startet so-
fort, nachdem der Quellbereich
eingegeben wurde. Dabei werden
gemaB Voreinstellung ein even-
tuell jedem CR folgendes LF eben-
so beriicksichtigt wie eine even-
tuell eingestelite Umwandlung der
Zeichen in Standard-ASCIl. Mit
< F8> wird ein bestimmter Spei-
cherbereich gefliilt. Die Tasten
< C= > und <1 bis 6> stellen ei-
ne Wiederholfunktion dar. Die
Bidcke werden in die nachsten n
Bidcke (n = Zifferntaste) kopiert.

(aw)

Erste Schritte mit dem neven MSE V 2.0

Mit dem neuen MSE V 2.0
gibt man die Programme wie
folgt ein.

1. Programm laden

Laden Sie den MSE V2.0 von
Diskette und starten Sie ihn mit
RUN.

2. Nachdem das Hauptmenl
erschienenist, steht der Cursor
auf Programmname. Dricken
Sie RETURN.

3. Jetzt kdnnen Sie den Namen
des Programms eingeben.
Den Namen finden Sie in der
ersten Zeile des Listings aus

der 64'er, das Sie eintippen
wollen. SchlieBen Sie nun mit
RETURN ab.

4. Fahren Sie mit den Cursorta-

sten auf Startadresse und
dricken < RETURN>.

5. Als ndchstes konnen Sie die
Startadresse, die ebenfalls im
abzutippenden Listing in der
ersten Zeile steht, eingeben
(z.B. 0801). Driicken Sie da-
nach wieder < RETURN >.

6. Verfahren Sie mit der End-
adresse genauso wie mit der
Startadresse.

7. Nun konnen Sie schon mit
der Eingabe beginnen. Fahren

Sie dazu mit dem Cursor auf
Start und dricken Sie <RE-
TURN>. Sie sind jetzt im Ein-
gabemodus und kénnen das
Listing so eingeben, wie es ge-
drucktist. Alle Buchstaben und
Zahlen werden ohne < Shift>
eingegeben.

8. Wenn Sie am Ende der Zeile
angelangt sind, kommt die zwei-
stellige Prifsumme, die Sie
aus dem Heft ebenfalls abtip-
pen missen. Stimmt die Prif-
summe, dann sind Sie schonin
der nachsten Zeile. Stimmt sie
nicht, kommt ein Brummion
und der Cursor steht auf der
Prafsumme. Es ist ein Zeichen
in der Zeile falsch. Korrigieren
Sie es und geben Sie die Pruf-
summe neu ein.

9. Wenn Sie die letzte Zeile ein-
gegeben haben, ist das Pro-
gramm komplett in lhrem Com-
puter. Nun muB es gespeichert
werden (Sie kdnnen auch zwi-
schendurch speichern). Driik-
ken Sie dazu die F5-Taste. Das
Programm wird dann auf das
im Hauptmenl angegebene
Gerat (normalerweise 8 fur
Floppy) gespeichert.
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Listing. Der neue MSE V2.0. Geben Sie diesen einfach mit dem alten MSE V1.0 em. Das Listing ist natirlich auch auf
unserer Programmservice-Diskette (Preis:19,90) erhaltlich und unter Btx ( +64064 #) kostenlos ladbar.

Name : mse v2.0 0801 16de 0a69 : 20 24 fe 94 9d 94 9d 00 4¢ Ocel : Od fO Oa c¢5 2f d0 04 e4 f5

0a71 : cc 4F 45 53 43 48 45 4e 9 Oce9 : 2b fO 08 90 06 20 0d 04 50
0801 : lc 08 c4 07 8b 20 c2 28 48 0a79 : 20 56 4f 4e 20 24 fe 9d be Ocfl : b0 Oa 60 18 8a €9 00 85 c4
0809 : 36 35 35 33 34 29 b2 37 53 0a81 : 9d Od 94 00 ¢7 45 48 45 a7 0cf9 : 2b a9 ff 2¢ a9 4d 65 30 79
0811 : 32 20 a7 20 9e 20 32 39 67 0a89 : 5a 55 20 24 fe 9d 93 9d a9 0401 : 85 2f 4c e4 Ob a4 30 d0 06
0819 : 31 33 00 3e 08 c6 07 9¢ be 0a91 : 9d 00 20 42 49 53 20 24 77 0409 : 02 a4 2d 60 38 a5 30 e5 f2
0821 : 20 37 39 39 33 32 20 44 72 0a99 : fd 9d 94 94 9d 00 ce 41 17 0411 : 2f f0 03 ¢9 b3 60 a9 00 97
0829 : 53 45 20 56 32 2e 30 20 87 Oaal : 43 48 4c 41 44 45 4e 3a 60 0d19 : c¢5 2d 60 05 02 09 05 04 b2
0831 : 20 20 20 28 43 29 20 36 49 0aa9 : 20 d4 41 53 54 45 00 20 9e 0d21 : 08 a2 00 a9 05 20 5a 0d 84
0839 : 34 27 45 52 00 00 00 53 43 Oabl : c4 34 20 43 38 20 20 20 57 0d29 : 8¢ 1c'0d 8e 1f 0d 8d 8d 84
0841 : 3a 9c 08 4c 50 08 4c 64 94 0ab9 : 20 20 00 06 13 14 14 Oa €0 0431 : 09 83 b2 Oa 8d 8f 06 ¢9 f0
0849 : 08 20 87 08 20 8c 08 a6 18 Oacl : 09 Of Of Of Of 10 92 Oc «c¢b 0d39 : 31 f0 e6 60 a2 01 a9 02 85
0851 : ff d0 08 a5 2d 85 ae a5 74 Oac9 : aa Oc aa Oc 7f Oc 9a 0d 82 0d41 : 20 5a 04 8c 1d 0d 8e le 14
0859 : 2¢ A0 05 ab ae 20 7b 08 ef Oadl : 22 0d 3d 0d 72 0d 80 0d 17 0d49 : 0d 84 9b 09 8d b5 0a 84 ef
0861 : 4c ee f4 ab ff d0 08 a5 28 0ad9 : 8e 0d 05 07 00 00 00 28 6a 0d51 : Af 06 60 01 09 08 02 05 4f
0869 : 2d 85 c3 a5 2e d0 05 a6 c9 Qael : a5 00 32 00 00 00 00 fO f5 0d59 : 04 be 1c 0d 88 10 01 a8 c¢2
0871 : ¢3 20 7b 08 85 c4 38 4c 1lc 0ae9 : 85 4c 84 4e a0 00 84 4b 32 0d61 : b9 54 0d dd le 0d fO f4 3b
0879 : 7d f5 86 4b 85 4¢ 38 e5 63 Oafl : 84 44 bl 4b 91 4d c8 dO 3a 0d69 : 9d 20 0d 49 01 aa 49 31 70
0881 : 2¢c 85 443 a5 2c 60 a5 2f 33 0af9 : f9 eb 4c eb 4e ca d0 f2 ba 0d71 : 60 ad a9 09 49 04 83 a9 72
0889 : 4c dd ed a0 04 18 bl b2 80 0b0O1 : 60 20 84 ff 20 87 £f 20 11 0479 : 09 29 Of 8d 2f 07 60 ad 94
0831 : 65 fb 91 b2 88 88 40 f5 aa 0b09 : 8a ff 20 5b ff 20 53 e4 1le 0d81 : b7 09 49 04 8d b7 09 29 94
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08cl : d4 a5 al ¢9 2a 90 Of e6 3b 0b39 : a0 00 8c 00 ff a0 08 b9 95 0dbl : 8e 02 08 8e 1d 08 20 14 cf
08c9 : al a9 00 84 20 d0 ad 11 52 Ob41l : 4c 1f 99 00 80 88 10 £7 00 0db9 : 0b 20 59 ab 00 20 e4 ff G4
08d1 : d0 29 ef 8d 11 d0 4c ed 88 O0b49 : 4c 4d f£f 55 1f 7b e3 e3 c¢b Odel : fO fb-c9 03 fO 01 60 20 5a
08d9 : Of 00 02 b0 02 00 09 44 5e 0b51 : c2 ed 38 30 a9 1c a0 08 1c 0dc9 : 3c Oe 4c e4 Ob 20 ¢7 11 af
08el : 09 ¢7 09 db 09 f2 09 Ob ee 0b59 : a2 10 20 €9 le 4c 61 0b 28 0ddl : d0 32 18 a0 00 a9 20 8d bd
08e9 : Oa 21 Oa 34 Oa 38 Oa 40 98 Ob61 : 78 20 02 0b 20 59 a6 a2 78 0dd9 : 28 Oe a9 00 85 cc 84 09 56
08f1 : Da 43 Oa 5e Oa 71 Oa 85 50 0b69 : 00 8e 04 80 20 14 Ob a9 e4 Odel : b0 eb 98 f0 1f a9 1d 20 bf
08f9 : 0a 93 0a 9f Oa b0 0a 13 b8 0b71 : e0 a8 a2 20 20 €9 0a a0 0d 0de9 : ab 12 20 be 0d ¢9 0d 38 3¢
0901 : Oe 08 fe 20 36 34 27 45 83 0b79 : 02 d0 12 b9 40 08 99 ae a7 0df1 : f0 47 2c a9 00 48 a4 09 ac
0909 : 52 20 cd 41 53 43 48 49 0Oa 0b81 : 02 b9 14 03 99 0a 10 b9 63 04f9 : f0.07 a9 14 20 aé 12 84 e2
0911 : 4e 45 4e 53 50 52 41 43 23 0b89 : 42 08 99 14 03 b9 44 08 47 0e01 : 09 68 dO 03 20 be 0d ¢9 93
0919 : 48 45 2d c5 44 49 54 4f 86 0b91 : 99 e3 f4 b9 47 08 99 75 96 0e09 : 93 f0 e8 ¢9 9% f0 £5 c9 c4
0921 : 52 0d fc 20 20 20 20 20 01 0b99 : f5 b9 4a 08 99 21 f6 b9 fO Oell : 8d fO f1 c¢9 14 40 09 a4 01
0929 : 20 20 20 20 56 4f 4e 20 bf Obal : 4d 08 99 b7 f7 88 10 d3 fb 0el19 : 09 fO e9 c6 09 4c 34 Oe cd
0931 : ed 2e 20 dO 4f 55 53 45 af O0bag9 : 58 a0 04 b9 db Oa 99 00 40 0e21 : ¢9 0d fO 14 a4 09 c0 10 e5
0939 : 4e 0d 0d fc d0 52 4f 47 5c Obbl : d4 88 10 f7 20 Oa 15 a9 c¢6 0e29 : b0 da 99 00 02 e 09 a2 6d
0941 : 52 41 4d 4d 4e 41 4d 45 &0 0bb9 : 80 8d 8a 02 Oa 85 9d 8d 41 0e31 : 01 86 d8 20 d2 ff d0O cc D9
0949 : 20 3a 20 00 0d fc 43 54 3f Obel : d8 f0 83 27 f1 a9 06 8d f9 0e39 : 18 a4 09 08 a2 01 86 cc cd
0951 : 41 52 54 41 44 52 45 53 8b Obe9 : 20 d0 84 21 40 a9 Oe 84 86 Oe4l : ca 86 cf 20 f7 Qe c6 d3 f9
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0991 : 50 45 49 43 48 45 52 20 77 0c09 : Oa ca 86 d6 20 d9 Oe 20 3e 0e81 : 91 Oe 48 ad 02 02 ae 03 d2
0999 : 3a 20 38 0d fc c3 d2 2f 2b Ocll : 68 Oc 20 3f Oc ¢9 0d d0 54 0e89 : 02 20 91 Oe aa 68 18 60 dl
0%9al : cc ¢b6 20 20 20 20 3a 20 09 0cl19 : f9 a5 d6 83 be Oa aa a8 64 0e91 : 20 al Qe Qa Oa Oa Oa 85 6b
09a9 : 4e 048 fc d0 ¢5 d4 c1 a3 89 0c21 : b9 el Oa 8d 36 Oc b9 c2 1f 0e99 : 33 8a 20 al Oe 05 3d 60 16
09b1 : c¢3 ¢9 e9 20 3a 20 4a 0d b7 0c¢29 : Oa 8d 37 Oc 8a 4a a8 b9 5a Oeal : ¢9 3a 90 02 69 08 29 Of 85
09b9 : fec d2 d3 2d 32 33 32 20 7f 0c31 : ba Oa 85 d3 20 92 Oc 4c 2b O0ead : 60 20 f4 Oe 20 £7 Qe 20 52
09cl : 20 20 3a 20 24 00 c6 49 74 0c39 : 13 Oc e0 07 b0 21 20 e4 ca Oebl : f1 Oe a9 01 20 9c 13 20 a7
09¢c9 : 4c 45 20 4e 49 43 48 54 02 Oc4l : ff ¢9 04 f0 31 c9 85 f0 e0 0eb9 : f1 Oe 38 a9 1b ed ef 13 fc
0941 : 20 47 45 46 55 4e 44 45 12 0c49 : 35 ¢9 86 90 04 ¢9 8d 90 fe Oecl : a8 a9 20 20 ab 12 a9 09 fe
0949 : 4e 00 e7 45 52 41 45 54 af 0c51 : 26 ab d6 ¢9 91 f0 e3 ¢9 7d O0ec9 : 20 9¢ 13 20 d9 Qe 20 f7 7f
0%l : 20 4e 49 43 48 54 20 56 37 0¢59 : 11 60 e3 e0 17 b0 4f 48 ee Oedl : Oe a0 26 a9 2d 20 aé 12 81
09e9 : 4f 52 48 41 4e 44 45 be 54 Ochbl : 20 68 Oc 68 20 e8 0e a0 88 0ed9 : a9 0d ae a4 16 d0 Oa 4c f2
09f1 : 00 cb 45 49 4e 20 cc 41 ed 0c69 : 04 bl dl c¢9 20 f0 07 49 2¢ Oeel : c4 16 a9 0d a0 91 24 a8 35
099 : 55 46 57 45 52 4b 20 41 72 Oc71 : 80 91 d1 8 40 f3 60 84 90 Oee9 : 2c a0 Oa 20 c4 16 98 2¢ a4
0a01 : 55 53 47 45 53 55 43 48 f8 0c79 : 77 02 a9 01 85 cb6 68 68 7d Oefl : a9 22 2c-a9 93 2c a9 20 6d
0a09 : 54 00 c3 48 45 43 4b 53 99 0c81 : 38 a5 2f e5 2¢c 85 fb 38 64 O0ef9 : 4c c4 16 18 65 fb 20 03 ed
0all : 55 44 44 45 20 46 45 48 e3 0c89 : a5 30 e5 fb 85 2e 4c Oc 52 0f01 : Of 8a 48 4a 4a 4a 4a 20 11
0al9 : 4c 45 52 48 41 46 54 00 3d 0c91 : 10 ac ef 13 a9 10 18 20 11 0f09 : Qe Of 68 29 Of ¢9 Da 90 67
0a21 : A0 52 4f 47 52 41 44 44 @6 0c99 : d8 0d b0 Oc 8¢ ef 13 b9 ad 0f11 : 02 69 06 69 30 4c c4 16 1b
0a29 : 4e 41 4d 45 20 46 45 48 ee Ocal : 00 02 99 b0 02 88 10 f7 b3 0f19 : 20 be 04 20 e3 Qe a2 27 67
0a3l : 4c 54 00 fe 20 fd@ 00 20 b9 0ca9 : 60 20 52 Oe b0 la a4 d6 8¢ 0f21 : 20 f7 Oe e4 d3 d0 f9 a9 5S¢
0a39 : d4 45 58 54 3a 20 00 cc 8f Ocbl : c0 08 d0 26 86 2b 85 2f a4 0f29 : 07 85 d3 60 86 14 85 15 3d
Oa4l : 41 44 45 4e 3a 20 d4 41 3a 0ch9 : 20 06 0d f0 06 e4 238 e5 46 0f31 : 20 f7 Oe ab 14 a5 15 20 a8
0a49 : 53 54 45 00 d3 50 45 49 7f Ocel : 30 b0 06 20 0d 04 b0 09 dd 0f39 : 06 16 b0 e2 20 fc Oe a9 48
0a51 : 43 48 45 52 4e 3a 20 d4 35 Oce9 : 60 8a 69 00 85 2d a9 00 31 Of41 : 3a 20 42 ff al £f a9 18 21
0859 : 41 53 54 45 00 c4 52 55 1lc Ocdl : 2c a9 bl 65 2f 85 30 4c 63 0f49 : 85 3a 29 07 aa d0 01 8 dd
0861 : 43 4b 45 he 20 56 4f 4e T4 0cd9 : e4 Ob 86 2d 85 30 20 06 fO 0f51 : 29 03 30 03 20 7 0e bd 06
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0f59 :
0f61
0f69 :
0f71 :
079 :
0f81 :
089 :
0f91 :
0£99 :
Ofal :
0fa9 :
0fbl :
0fb9 :
Ofcl :
0fc9 :
0fd1l :
0fd9 :
Ofel :
0fe9 :
offl :
off9 :
1001 :
1009 :
1011 :
1019 -
1021
1029 :
1031 :
1039
1041 :
1049 :
1051 :
1059 :
1061 :
1069 :
1071 :
1079
1081 :
1089 :
1091 :
1099 :
10al :
10a9 :
10b1l :
1009
10ecl :
10c9 :
10d1 :
10d9
10el :
10e9 :
10€1
10f9
1101 :
1109 :
1111
1119 :
1121
1129 :
1131
1139 :
1141 :
1149
1151
1159 :
1161 :
1169 :
1171 :
1179
1181 :
1189 :
1101
1199 :
11al :
11a9 :
11bl
11b9 :
ilel :
11c9 :
1141 :
1149 :
1lel :

14

b9

31

29 07
0f do
a5 3a
20 be

11e9 :
11f1
119 :
1201 :
1209 :
1211 ¢
1219
1221 :
1229 :
1231
1239 :
1241 -
1249 :
1251 :
1259 :
1261 :
1269 :
1271 :
1279
1281
1289
1291 ¢
1299 :
12al :
12a9 :
12b1 :
12b9
12c1 :
12¢9 :
1241 :
1249 :
12el :
12e9
1211
12f9
1301 :
1309 :
1311 :
1319 :
1321
1329 :
1331 :
1339 :
1341 :
1349 :
1351 ¢
1359 :
1361 :
1369 :
1371 :
1379 :
1381 :
1389 :
1391
1399 :
13al :
1329 :
13b1 :
13b9
13el :
13¢9 :
1341 :
13d9 :
13el :
13e9 :
13f1 :
1319 :
1401 :
1409
1411
1419 :
1421 :
1429
1431 :
1439 :
1441
1449
1451
1459 :
1461 :
1469 :
1471 :

1479
1481
1489 :
1491 :
1499
14al :
14a9 :
14b1 :
1419 :
14ecl
14¢9 :
1441 =
1449
14el :
14e9 :
14f1 :
149 :
1501 :
1509
1511
1519 :
1521 :
1529 :
1531 :
1539 :
1541 :
1549 :
1551
1559 :
1561 :
1569 :
1571
1579 :
1581 :
1589 :
1591
1599 :
15al :
15a9 :
15b1 :
15b9
15¢1 :
15¢9 :
1541 :
1549 :
15el :
15€9 :
15f1
1519
1601 :
1609 :
1611 :
1619 :
1621
1629 :
1631 :
1639 :
1641
1649 :
1651 :
1659 :
1661 :
1669 :
1671 :
1679 :
1681 :
1689 :
1691 :
1699 :
16al :
16a9 :
16b1
1609 :
16el :
16¢9 :
1641 :
1649 :
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So tippen Sie Programme aus dem 64’er-Magazin ab

In der 64’er werden zwei verschiedene Eingabehilfen verwen-
det, der Checksummer und der MSE. Alle Basic-Programme wer-
den mit dem Checksummer eingegeben, wahrend fiir alles ande-
re (Maschinenprogramme und andere spezielle Sachen) der
MSE V2.0 eingesetzt wird. MSE V2.0 und Checksummer erhalten
Sie von uns als Listing gegen Einsendung eines mit 1,80 Mark
frankierten und adressierten Riickumschlages. Natirlich sind
beide Programme auch auf jeder Programmservice-Diskette ent-
halten und unter der Nummer »64064 # im Btx abrufbar.

Ausfihrliche Hinweise zum Gebrauch des MSE V2.0 finden Sie
in dieser Ausgabe auf Seite 50.

Der Checksummer

Basic-Programme werden mit dem Checksummer-Programm
eingegeben. Die Richtigkeit der Eingabe zeigt Ihnen eine Prif-
summe. Diese Prifsumme steht am Ende jeder Basic-Zeile (siehe
Bild) und darf nicht mit.eingegeben werden. Die in Basic-Pro-
grammen héufig vorkommenden Steuerzeichen werden mit dem

Checksummer in geschweiften Klammern und in Klarschrift ge-

druckt. Die Klarschrift orientiert sich dabei an der Beschriftung
der Tastatur. Auf manchen Tasten sind zwei Funktionen aufge-
druckt, z.B. <CLR/HOME>. Steht im Listing {HOME], dann
driicken Sie die mit <CLR/HOME> beschriftete Taste ohne
< SHIFT > . Steht dort [CLR}, dann driicken Sie die gleiche Taste,
aber mit der SHIFT-Taste. Die Farbangaben in den Listings rich-
ten sich ebenfalls nach den Tastenbeschriftungen. Sie erhalten
die jeweilige Farbe durch Driicken der Taste <CTRL> bzw.
< Control> in Verbindung mit einer Zahlentaste (Beschriftung
auf der Tastenvorderseite). Ahnlich verhalt es sich mit den Cursor-
Tasten. Steht im Listing in geschweiften Klammern z.B. [2RIGHT}
dann driicken Sie die CRSR-Taste-rechts zweimal. Entdecken Sie
ein {SPACE] in unseren Listings, dann missen Sie die groBe lan-
ge Taste driicken. Unterstrichene Zeichen (siehe Bild 1) bedeu-
ten: Dieses Zeichen in Verbindung mit der SHIFT-Taste eingeben.
Uberstrichene Zeichen miissen zusammen mit der Commodore-
Taste eingegeben werden (die Taste ganz links unten mit dem
Commodore-Zeichen). In allen Féllen erscheint ein Grafikzeichen
auf dem Bildschirm.

Listing 1. Der »Checksummer 64 V3« fiir Basic-Listings

1§ PRINT"CHECKSUMMER FUER C 64"

11 PRINT:PRINT"EINEN MOMENT, BITTE ..."

12 FOR I=828 TO 864:READ A:POKE I,A:PS=PS+
A:NEXT I

13 IF PS<»>5765 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN DE
N ZEILEN 29 BIS 22":END

14 SYS 828:PS=@:FOR I=58464 TO 58583 :READ
A:POKE I,A:PS=PS+A:NEXT I

15 IF PS<>16147 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN D
EN ZEILEN 22 BIS 3@":END

16 POKE 1,53:POKE 42289,96:POKE 4228¢,228

17 PRINT"CHECKSUMMER AKTIVIERT."

18 PRINT:PRINT" AUSSCHALTEN : POKE1,55 ODE
R"SPC(27) " <RUN/STOP+RESTORE> "

19 PRINT:PRINT" ANSCHALTEN : POKE1,53"

20 DATA 169,0,133,254,162,1,189,93,3,133,2
55,160,0,177,254

21 DATA 145,254,1386,208,249,230,255,165,25
5,221,85,3,208,238,202

22 DATA 16,239,96,160,224,192,0%,160,2,169,
¥,170,133,254,177

23 DATA 95,249,40,201,32,208,3,200,208,245
,133,255,138,41,7

24 DATA 170,240,14,72,165,255,24,42,1065,0,
202,2@8,249,133,255

25 DATA 104,170,232,165,255,24,101,254,133
,254,76,111,228,192,4

26 DATA 48,219,198,214,165,214,72,162,3,186
9,32,157,1,4,189

27 DATA 212,228,32,21¢,255,208,12, G 92,72,
32,201,255,17¢,104

28 DATA 144,1,138,96,202,16,228,166,254,16
9,0,32,205,189,169

29 DATA 62,32,210,255,1064,133,214,32,108,2

29,169,141,32,210,255 ”
39 DATA 76,128,164,9,60,18,19 © 64’er

EFT)*" GOSUB 100
SPACE, mw_ EFT;

wcodor

Basic-Programmbeispiel aus der 64’er. Fiir die erste ge-
schweifte Klammer in Zeile 20 sind folgende Tastendrucke
erforderlich: linke CRSR-Taste, lange Taste, SHIFT und linke
CRSR-Taste, SHIFT und rechte CRSR-Taste.

Listings starten

Manche der in der 64’er gedruckten Programme sind gepackt.
Mehrteilige Programme sind oft zu einem Programm zusammen-
gefaft. Das bedeutet, daB Sie die Programme nach dem Abtippen
erst entpacken und wieder in Einzeldateien umwandeln mussen.
Dies geschieht durch einfaches Starten des Programms mit RUN.
Zunéchst wird entpackt. Wenn dies fertig ist, sehen Sie READY
auf dem Bildschirm, weiter nichts. Geben Sie nochmals RUN ein
und das Programm wird wieder in Einzeldateien umgewandeit.
Dabei werden die Programme auf lhre Floppy kopiert. Bitte ach-
ten Sie darauf, daB auflhrer Diskette genug Platz frei ist. Nach die-
ser einmaligen Prozedur laden und starten Sie das eigentliche
Programm, wie im Heft beschrieben.

Lgstmgs dxe mehr ais er

‘nenan sich selbst adressiert
ten DIN- A4-Umschlag eme Kopi
~ glbtes auch Uber Bix *6 {

5 PRINT CHR$(14) <242>
1@ "PRINT" {CLR2" <254>
20 PRINT" GAEBEEXIEEINE NN EANE NI IS LS NNT]" <130>
3@ PRINT" {4DOWN, 2SPACE >IEST {SPACE , BLUE , 4GP

ACE3" <@22>
40 PRINT"FE <1e8>

Die Bedeutung der Steuerzeichen
wird im nachfolgenden Text erklart

In Zeile 10 miissen Sie nach den Anfiihrungszeichen die Ta-
sten < SHIFT CLR/HOME > driicken und nicht die Klammern
mit dem Wort CLR eingeben. In Zeile 20 driicken Sie nach den
Anfiihrungszeichen die CBM-Taste und den Buchstaben
<Q>, gefolgt von mehreren SHIFT- und Stern-Tasten und
zum SchiuB die CBM-Taste und den Buchstaben <W>. In Zei-
le 30 ist es viermal die CURSOR-abwérts-Taste, gefolgt von
zweimaliger Leertaste, dann <SHIFT T> und normal EST,
zum SchiuB noch einmal die Leertaste, die Farbtaste Blau
< CTRL 7> und sechsmal die Leertaste. Zeile 40 bestent le-
diglich aus mehreren Grafikzeichen, die mit der CBM-Taste
und <B> erzeugt werden.

Linnan
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Tips und Tridks fiir Einsteiger

Wir zeigen Euch, wie lhr mit Eurem Textprogramm Basic-
Programme eingeben und Eure Disketienstation be-
schleunigen konnt.

attet Ihr gewuBt, daB sich eine 1541 mit einem POKE-Befehl

und einem Diskettenkommando beschleunigen 148t? Wir

auch nicht. Daher waren wir auch-sehr erstaunt, als uns der
Brief mit diesem Trick erreichte.

Schreibt uns, wenn Euch ein Tip zu Eurem Computer einfailt
oder wenn lhr neue Tricks herausgefunden habt. Wir freuen uns
iber jede Einsendung!

Bis zum nachsten Mal

Dirk Astrath

€64 - schnell wie ein VC 20!

Entgegen der blichen Commodore-Strategie, alles schneller
und besser zu machen, wurde aus der 1540, der Diskettenstation
zum VC 20, eine etwas langsamere 1541. Wodurch kommt das
aber?

Wie die meisten Benutzer wissen, arbeitet der C64 mit 25 Zei-
len mit je 40 Zeichen, der VC aber nur mit 22 Zeichen in 23 Zgilen.
- Rechnet man die Anzahl der Zeichen durch, die auf dem Bild-
schirm dargestellt werden missen, merkt man recht schnell, da8
der Videochip des C64 den Prozessor langer blockiert als der VC
20. Daran haben auch schon die Entwickler des C64 gedacht und
dafir gesorgt, daB3 der C64 etwas langsamer arbeitet. Nun konnte
man aber keine Diskettenstation herstellen, die nur mit dem C64
arbeitet und nicht mehr mit dem VC 20. Man hat sich daher ent-
schlossen, in die 1541 einen 1540-Modus zu integrieren. Schaltet
man die Diskettenstation aber in diesen Modus, tut sich zwischen
der 1541 und dem C64 nichts mehr: Beide Geréte verstehen sich
durch ihre unterschiedlichen Geschwindigkeiten nicht mehr. Mit
einem Trick 1aBt sich der C64 aber ebenfalls in eine geringfiigig
schnellere Betriebsart umschalten. Ihr miBt nur dafiir sorgen,
daB wéhrend einer Diskettenoperation (Laden, Speichern) der
Bildschirm abgeschaltet wird. Gebt also vor einem Lade- oder
Speichervorgang
POKE 53265,11:0PEN 15,8,15, “UI-":CLOSE 15
ein. Damit wird der Bildschirm des C64 abgeschaltet und der
1540-Modus der 1541 aktiviert. In Euren eigenen Programmen
solitet Ihr den Anwender aber darauf hinweisen, daB der Bild-
schirm abgeschaltet wird. Ladet oder speichert nun Eure Daten.
AnschlieBend schaltet Ihr mit
POKE 53265,27:0PEN 15,8,15, "UI+”:CLOSE 15
wieder den Bildschirm ein und den 1540-Modus der 1541 an. Da-
mit werden Zugriffe auf die Diskettenstation um-ca. 10 Prozent
schneller.

Diesen Trick kénnt thr auch mit der 1571 und 1581 anwenden,
da auch diese Diskettenstationen an einem VC 20 funktionieren
mussen. ' (Nikolaus Heusler)

Mastertext und Basic

Im ersten Moment wird man sich fragen, was denn eine Textver-
arbeitung mit Basic zu tun haben soll. Der Sinn wird aber sehr

63995
63996
63997
63998
63998

Listing 2. Auch C 128-Besitzer kommen nicht zu kurz: »Text 2 Data 128«

pokeB820,189:input”"filename" ; f$:dopen#l, (f$):input”erste data-zeile":i:fast
get#l,a$:b3=bP+ag:ifst<>B6andaB<>chrP(13)thenB39986
printchr$(147)i"data"chr$(34)b$:print " goto63993"
poke842,19:pokeB843,13: pokeB44,13: pokeB845,13:poke208,4:end
ifst<>66thenb$="":izi+l:goto63996:elsedclosettl: slow

schneli klar, wenn man dfter lAngere Programme eingibt-oder Tex-
te in ein Programm (bernehmen muB. Wenn |hr zum Beispiel in
Eurem Programm einen Hilfe-Bildschirm integrieren méchtet, bei
dem der Text nach Méglichkeit im Blocksatz formatiert ist, entsteht
relativ schnell ein Chaos. Spétestens dann wird man sich win-
schen, ein Textprogramm wie Mastertext fir diesen Zweck einzu-
setzen. Mit einem solchen Programm ist es dann kein Problem,
Worte einzufigen, zu i6schen oder ganze Sétze zu ersetzen, oh-
ne daB die Formatierung des bisher geschriebenen Textes zer-
stért wird. Die meisten Benutzer stehen dann aber vor einem Pro-
blem: Wie bekommt man den Text aus der Mastertext-Datei in ein
Programm?

Genau dazu dient Text2Data (Listing 1 und 2). Dieses Pro-
gramm wandelt einen Text, der mit einem modifizierten MPS
801-Druckertreiber auf die Diskette geschrieben wurde, in DATA-
Zeilen um. Die Modifikation ist deshalb notwendig, weil der
C64/128 teilweise andere Zeichen benutzt als Mastertext. Um die
Codes fiir die deutschen Sonderzeichen anzupassen, gebt die
Werte aus Anhang A des Handbuchs zum C128 oder C64 ein. Fiir
den C64 sind nur die Anflihrungsstriche » ” « durch das Apostroph
»’« ZU ersetzen.

Nun maBt Ihr nur noch darauf achten, daB die Zeichenbreite im
Druckformular auf 40 bzw. 80 Zeichen steht und Ihr kénnt den Text
auf Diskette schreiben. Startet dann das Programm Text2Data,
um die Konvertierung durchzufiihren. Doch das sind nicht alle
Méglichkeiten, die in der Zusammenarbeit von Mastertext und
Text2Data liegen: Durch eine Programmierung der Druckersteu-
erzeichen lassen sich sogar Farben und andere Effekte im Text
realisieren. Im Druckertreiber miissen lediglich die Steuercodes
durch die entsprechenden Farbcodes ersetzt werden. Die Codes
dazu findet lhr ebenfalls im Anhang A Eures C64- oder
C128-Handbuches. Welche Steuercodes Ihr bei Monstertext be-
nutzt, bleibt Euch Giberlassen: Es kommt darauf an, welche lhr be-
nétigt.

C128-Besitzer sollten mit Text2Data 128 arbeiten, da im
C128-Modus der Text erheblich schneller konvertiert werden
kann. (Michael Bausch)

Listing 1. »Text 2 Data« fir den C 64

INPUT"FILENAME" i F$:0PEN 1,8.0,(F$+",

5"):INPUT"ERSTE DATA-ZEILE";I

63992 A=INT(I/258):POKE 188,A:POKE 182,I-A
X258

63993 GETH1,A$:B$=B$+A$:IF ST<>66 AND A3
CHR$(13)THEN 63993

83984 PRINT CHR$(147)PEEK(182)+PEEK(189)%2

63991
<@87>

<226>

<1395

56 "DATA"CHR$(34)B$:PRINT "GOTO83986" <221>
63995 POKE 631,18:POKE 832,13:POKE 633,13:
POKE 634,13:POKE 188,4:END <@#93>
63986 IF ST<>86 THEN B$="":POKE 152,1 <@@2>
63997 I=PEEK(182)+1+PEEK(189)%256:AzINT(I/
© 256):POKE 189,A:POKE 182,I-A%256 <@55>
63998 GOTO 63893 <@e9>
63999 CLOSE 1 <253>
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Tips und Tricks zum €128

Eine universelle Routine zum Uberblenden von
Bildschirmen durch Verschieben von Speicherbereichen in das
Bildschirm- und Farb-RAM des VIC: Das ist ein Trick, der lhre Programme
professioneller aussehen laBt.

ren und zu entdecken? Man kénnte es fast meinen, denn
die Tips und Tricks fir diesen Computer werden immer
weniger. Wahrend C64-Anwender oft keine Gelegenheit auslas-
sen, ihre Neuentdeckungen einer groBen Leserschar zu prasen-
tieren, scheint dies den C128-Besitzern kein Bedirfnis zu sein.
Die Software-Industrie halt es - von wenigen Ausnahmen abge-
sehen - nicht fiir notwendig, Programme flr diesen Computer auf
den Markt zu bringen. Dabei bietet der C128 doch gerade Pro-
grammierern ein weites Betdtigungsfeld. Man denke nur an die
Moglichkeit, die Zeropage und den Stack zu verlegen. Wenn lhr
diese Technik far Eure Programme anwendet oder sonst weitere
Tips und Tricks habt, schickt sie uns.

Dirk Astrath

G ibt es denn beim C128 nichts Neues mehr zu programmie-

Sanftes Umblenden

Ein einfaches Umschalten des Bildschirms wird auf Dauer
schnell langweilig: Ansprechender werden die eigenen Program-
me auf jeden Fall, wenn besondere Effekte benutzt werden. Ge-
nau dazu dient Screener V5 (Listing 1). Mit dieser Routine ver-
schiebt man Speicherbereiche in das Bildschirm- und Farb-RAM
des VIC. Dabei lassen sich durch einen Parameter unterschiedli-
che Verschiebungsarten einstelien. Das Bild kann streifenweise
oder auch punktweise aufgebaut werden. Diese Mdglichkeiten
verdeutlicht das Demoprogramm »Screener.Demo« (Listing 2).

Die Assemblerroutine ist nur 146 Byte lang und I8t sich in der
Speicherbank 0 des C128 frei verschieben. Der Bereich von
$1300 bis $17ff bietet sich hierfiir geradezu an. Gestartet wird das
Programm immer mit der Adresse, an die es geladen wurde. La-
den Sie z.B. Screener V5 mit
BLOAD “SCREENER V5”,0N BO,P5000
so 'wird die Routine mit
BANK 0:5YS 5000,B,4,G,M
gestartet. Die einzelnen Parameter nach dem SYS-Befehi stehen
fir die Adresse des Bildschirmspeichers, die Art der Uberblen-
dung, der Geschwindigkeit und den Modus:

Bildspeicher: Hier geben Sie die Adresse an, ab der die zu ver-
schiebenden Bilddaten in der Speicherbank 0 liegen. Die Bildda-
ten kénnen nur auf ganzen Speicherseiten (also ab $xx00) begin-
nen. Geben Sie dazu als Parameter »B« nur das High-Byte an.

Art der Uberblendung: Fuir die Effekte bei der Uberblendung
zwischen zwei Bildschirmen sind Werte von 0 bis 255 méglich.

Geschwindigkeit: Mit dem Parameter »g« stellen Sie die Ge-
schwindigkeit des Vorgangs ein. Auch hier sind Werte zwischen
0 und 255 méglich. Dabei entspricht 0 der hdchsten und 255 der
geringsten Geschwindigkeit.

Modus: Dieser Parameter gibt an, ob nur der Bildschirmspei-
cher (m = 0) oder auch der Farbspeicher (m = 1) gefillt werden
soll.

‘Beim = 0 werden von der Startadresse (b) aus 1024 Byte nach
$0400 (Bildschirmspeicher) kopiert.

Beim = 1werden zusétzlich zu diesen Bytes weitere 1024 Byte
nach $d800 (Farb-RAM) kopiert. Diese Farbdaten miissen direkt
hinter den Bilddaten im Speicher liegen.

Ein Beispiel dazu:

Wenn die Bilddaten von $a000 bis $a3ff im Speicher liegen,
miissen die Farbdaten von $a400 bis $a7ff gespeichert sein.

Reememle e O /K s mn ik 1AAN

Beachten Sie bitte, daB Farbbilder nicht im Bereich von $d000
bis $dfffliegen kénnen. Dort liegt der I/O-Bereich, in dem sich das
Farb-RAM befindet. Fiir einfarbige Bilder gilt diese Einschréan-
kung nicht. Diese kénnen den RAM-Bereich von $d000 bis $dfff
uneingeschrankt nutzen.

Das Demoprogramm Screener.Demo baut zwei Bildschirme
aufund kopiert sie zusammen mit den Farbdaten durch eine FOR-
Schleife in den Speicher bei $a000 und $b000. Dies dauert eine
gewisse Zeit. Nach den Vorbereitungen wird in einer Schleife im-
mer der Bildschirminhalt vertauscht. Die Art des Kopiervorgangs
wird durch den Zufall bestimmt. Abgebrochen wird das Programm
durch die RUN/STOP-Taste. (Christof Konstantinopoulos)

) Listing 1. »Screener V5« blendet effektvoll um

"sereener v5” 13ec 1474

13ec:
13fb:
140a:
1419:
1428:
1437:
1446:
1455:
1464
1473:

pwSp gqjh7 i7tf pjha pugq qrh7 bé
57ej z7g6 ibts 437h z7cj 2z7g6 gd
ibts 6ch7 65tp 1a02 pygl qags 7x
ghe?7 r7le iz2q7 aawz p25) 77eq 7g
6rh6 uijo 57mj k6jh catp iaod dk
twht pfel zrbé wlo3 rghf qao2 cu
mbbé 2ioz cart 4aoz pwS5i Tagf gm
6oso 2102 yddm 7b4i 7rbb wiok dp
getp iao4 tsbh qtgé twim alde fc
6odp item mbfp aé27 4777 b7hk bi

|

Listing 2. Ein Beispiel dient zur Demonstration

10 UN=9

20 ANFANG=5000

30 AL=DEC("AOQO™)

40 A2=DEC("BO")

SC FA=DEC("D8™)

100 IF PEEK(ANFANG)=0 THEN BLOAD"SCREENER V5", U(UNY, ONBO, P (ANFANG)
150 COLOR 0,16

160 COLOR 4,186

200 GRAPHICS,1

210 PRINT"BITTE ETWAS GEDULD !
220 FAST

230 GRAPHICO, !

240 PRINT CHR$(14)

DIE BILDSCHIRME WERDEN AUFGEBAUT ..."

250 PRINT"SCREENER Vvs*

260 PRINT

270 PRINT™(C) BY CHRISTOF KONSTANTINOPOULOS
280 PRINT

290 PRINT"AUF DEM HOLLEN 8, 5810 WITTEN &"
292 PRINT

294 PRINT"DIES IST EINE DEMONSTRATION DER"
286 PRINT

288 PRINT*MOEGLICHKEITEN VON SCREENER V5"
300 BANK 15

310 FOR 1=0T01023

320 :POKE A1x256+1 s PEEK(1024+1)

330 :POKE (A1+4)%256+],PEEK(FA%256+1)

340 NEXTI

350 : .

360 COLOR4, 1

400 FOR 1=0T01023

410 :POKE A2%256+1,42

420 :POKE (A2+4)%256+1,1

430 NEXT

440 COLOR4, 16

450 SLOW

S00 DO

510 ART=INT(RND(1)%*256)

520 SYS ANFANG, Al,ART, 14,1

530 SLEEPt
540 SYS ANFANG,AZ,ART, 14,1 ) ’
550 SLEEP{ e T @D 64 er

SE0 LOOP




: enn Sie auch ein paar kurze Basic-Erweiterungen oder
Tips und Tricks zum C64 haben, lassen Sie sie nicht bei
sich zu Hause verstauben, sondern schicken Sie sie uns.

Wir freuen uns lber jede Einsendung.

Bis zum néchsten Mal
Dirk Astrath

VAL ein bifichen anders

Erteilen Sie Inrem C64 eine Lektion in Mathe. Der VAL-Befeh!
dient ab sofort nicht mehr nur fiir stupide Konvertierungen eines
Strings in eine Zahl: er erlaubt jetzt auch die Verwendung von Va-
riablen, Rechnungen, Funktionen und Operatoren. All das wird in
Assembler-Geschwindigkeit ausgewertet.

Wannergibt2 + 2 = 2? Immer, wenn Sie auf dem C64 die VAL-
Funktion benutzen. Geben Sie ein: PRINT VAL(”2 + 2”) und
liberzeugen Sie sich selbst. VAL ist nicht besonders intelligent: Es
stoppt bei der Stringauswertung, sobald es auf ein nicht numeri-
sches Zeichen st68t (hier das Pluszeichen). Aufgrund dieser Ein-
schrankungen gehdrt VAL zu den selten benutzten Funktionen.

Das 14Bt sich aber &ndern: Unser Programm EVAL (Listing 2)

modifiziert im C64 den VAL-Befehl so, daB er Strings in exakt der

Weise auswertet, wie
Basic das tut. Anders
ausgedriickt:

X=INT((Y/2)+3)
ergibt dasselbe wie

X=VAL{"(INT(Y/2)+3") I

Dies eréffnet in Basic véllig neue Aussichten: Formelplotpro-
gramme werden nun zum Kinderspiel, Funktionen kénnen ein-
fach in einer Stringvariable definiert und mit Y = VAL(F$) ausge-
wertet werden. '

Geben Sie EVAL mitdem Checksummer ein und speichern Sie
es. Nach dem Start wahlen Sie die Startadresse fiir das Maschi-
nenprogramm. Am besten (ibernehmen Sie den Vorschlag 49152,
indem Sie < RETURN> driicken. Dann wird EVAL im Speicher
ab 49152 installiert. Ab jetzt kénnen Sie die VAL-Funktion wie bis-
her benutzen. Allerdings sind jetzt auch Grundrechenarten, Si-
nus, Cosinus, Exponentialfunktionen, Klammern, Variablen, Ter-
me, AND, OR etc. erlaubt. Die Formeln, die im VAL-String stehen,
werden in derselben Reihenfolge ausgewertet wie in Basic z.B.
hinter PRINT. Sie kdnnen sogar Variablen verwenden:

FOR I=1 TO 8:PRINT VAL(”21I”);: NEXT
ergibt: 124 8 16 32 64 128

Fortsetzung auf Seite 58

“quickroot.2.0bj” c000 cl54

c000:
c00f:
c0le:
c02d:
c03c:
cObb:
cO5a:
c069:
c078:
c087:
<096
cla5:
cOb4:
c0c3:
‘c0d2:
cOel:
c0f0:
cOff:
cl0e:
clld:
cl2c:
cl3b:
cléa:

t77j shdd 6nbé yhq7 vghy c55nh
ze35 méfj zczl 17mi fnfu 4hei
xbfu 6he7 uefh zd7c udyz epdm
bdax 3dpc l7pa woee 1gh7 bxad
1xh7 fsbh vjbp djha id7q pzla
pupz due? xdpm inzf 1frv ed7a
ijuk zuf?7 puqj r7de lnbv iake
uf7x jxmi 7jb2 2hry tc7r aue2
uejj api7 a5z rvm7 xdpf onff
lgek 2tge ttad tzj7 pupv a%da
pjax ialf p5dh sbtk qrfx 4c3p
rbhy ed3t rvki oce3x sfmi wgd3
svoi 6he7 tfqj gied tvs] oidh
ufuj uj4l uvvz 4kép vbx2 elés
vrz2 kmuw v53k snuz wnS5k yom5
wz63 apfa xkal gqfd xwel mg5h
yed3 srvk yofl 2snn y2g4 atfq
zkim gt5t zwj4 muvw 2clm svng
2om4 ywf4 2wom 6wb7 3ep5 cxwe
3orn iyoe 32sn ozgh 4gt5 uzwk
4ovn 22on 42w5 63gp 5gx6 e3ws
50z0 14ov 5226 o5gx 6g36 usu2
6050 y6o4 6260 6666 dprr liyh

.BA § QUICKROOT. 0
110 ; 1090 INC$FC 2010 ; .
200 .GL MRK'EXP = $02 ; EXPONENT 1100 DEX 2020 LDAFAC'EXP; =0 ?
210 .GL ZAEHL = $8D ; DURCHLAEUFE 1110 BNEDURCHL 2030 BNEWURZ1
220 ; 1120 DEC$01; KOPIE EINSCHALTEN 2040 RTS; FERTIG
230 .GL FAC'EXP = $61 ; FAC-ADRESSEN 1130 ; : 2050 ;
240 .GL FAC'MAN = $62 1140 LDA# < (WURZEL); SQR-ZEIGER 2060 WURZ1 BITFAC'VOR; <O ?
250 .GL FAC'VOR = $66 UMSETZEN 2070 BPLWURZ2
260 ; 1150 STA$AOSE 2080 JMP$B248; ILLEGAL QUANTITY
270 ; DUPLIKATE 1160 LDA# > (WURZEL) 2090 ;
280 ; 1170 STA$AOSF 2100 WURZ2 STAMRK'EXP; EXPONENT MERKEN
290 .GL DPL'RAD = $C154; RADIANT 1180 RTS 2110 ; '
300 .GL DPL'XI = $0159; FOLGENGLIED 1190 ; 2120 AND#$01; ANPASSEN AUF [1,4)
1200 ; - 2130 EOR#$01
1500 LDA#$4C; USR-ZEIGER UMSETZEN 2140 CLC
LDY #$00; BASIC-ROM KOPIEREN 1510 STA$0310 2150 ADC # $81
LDA # 340 1520 LDA# < (WURZEL) 2160 STAFAC'EXP
STYSFB 1530 LDX# > (WURZEL) 2170 ;
STA$FC 1540 STA$0311 2180 LDX# < (DPL'RAD); MERKEN
1550 STX$0312 2190 1DY# > (DPL'RAD)
1560 RTS 2200 JSR$BBD4 :
1570 ; 2210 ;
1580 ; 2220 LSRFAC'EXP; TA
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ricks
Zum
c64

Basic-Erweiterungen stehen

dieses Mal im Mittelpunkt unserer

C64-Rubrik: Die Befehle

2230 LDAFAC'MAN
2240 BCCWURZ3
2250 - LSR

2260 WURZ3 TAX
2270 LDATABELLE-64,X

2280 STAFAC'MAN

2290 LDA#$00

2300 STAFAC'MAN+1

2310 STAFAC'MAN+2

2320 STAFAC'MAN+3

2330 LDA# $81

2340 STAFAC'EXP

2350 ;

2360 LDA# $02; DURCHLAEUFE

2370 STAZAEHL

2380 ;

2390 WURZ4 LDX# < {DPL'XI); MERKEN
2400 LDY# > (DPL'XI)

2410 JSR$BBD4

2420 ;|

2430 LDA# < (DPL'RAD); RADIANT / XI
2440 LDY# > (DPL'RAD) :
2450 JSR$BBOF

SQR und VAL werden verbessert.

2460 ;

)
2470 IDA# < (DPL'XI); ... + XI

2480 LDY# > (DPL'XI)
2490 JSR$B867

2500 ;

2510 DECFAC'EXP; ...
2520 ;

2530 DECZAEHL

2540 BNEWURZ4

2550 ;

/2

2560 LDAMRK'EXP; EXPONENT BERECHNEN

2570 LSR

2580 ADC# $40
2590 STAFAC'EXP
2600 RTS

2610 ;

2620 ;

s
3000 TABELLE .BY128; UNGEFAEHRE WURZEL-

WERTE
3010 ; B
3020 .BY

129,130,131,132,133,134,

135,136,137,138,139,140,141, 142,143

3030 .BY 144,144,145,146,147,148,149,

' 186,187,188,188,189,190,190,191,192

3110 .BY 231,232,232,233,233,234,234,

150,151,151,152,153,154,155,156,156
3040 .BY 157,158,159,160,160,161,162,
163,164 ,164,165,166,167,167,168,169
3050 .BY 170,170,171,172,173,173,174,
175,176,176,177,178,179,179,180,181
3060 .BY 181,182,183,183,184,185,186,

3070 .BY 192,193,194,194,195,196,196,
97,198,198,199,200,200,201,201,202
3080 .BY 203,203,204,205,205,206,206,
207,208,208,209,210,210,211,211,212
3090 .BY 213,213,214,214,215,216,216,
217,217,218,219,219,220,220,221,221
3100 .BY 222,223,223,224,224,225,225,
226,227,227,228,228,229,229,230,230

235,235,236,237,237,238,238,239,239
3120 .BY 240,240,241,241,242,242,243,
243,244 ,244,245,246,246,247,247,248
3130 ..BY 248,249,249,250,250,251,251,
252,252,253,253,254,254,255,255,255

Bueraha Q/8nmnicet 1000
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Sie kdnnen EVAL natirlich auch in eigenen Programmen ver-
wenden. Dazu laden Sie das Programm, starten es und wéhlen
eine geeignete Startadresse. Nach der Installation I6schen Sie
den Basic-Lader. Laden und starten Sie dann lhr Programm.

An der Syntax von VAL sich hat nichts gedndert: Wie im norma-
len Basic muB auch der Ausdruck in VAL bestimmten Syntaxre-
geln geniigen. Tritt ein Fehler auf, tbergibt VAL den Wert Null
und eine Fehlernummer in Speicherzelle 781. Es wird also keine
Basic-Fehlermeldung ausgegeben! (Sehr praktisch fir Funk-
tionsplotter, die liber Definitionslicken ganz einfach hinwegge-
hen). Hier eine Liste der Fehlernummern, die in der Speicherstel-
le 781 zu finden sind: '

Sie kénnen diese Fehlernummern natirlich ignorieren und sich
damit begniigen, daB im Fehlerfall VAL den Wert Null ibergibt.

Die obigen Fehler haben die ganz normale Bedeutung. Allerdings

ist eine Bemerkung zum STRING TOO LONG ERROR (Nr. 23) an-
gebracht: Wahrend Basic normalerweise bis zu 255 Zeichen lan-
ge Texte auswertet, darf der String bei VAL nur maximal 88 Zei-
chen umfassen.

Wenn Sie wollen, daB im Fehierfall eine Basic-Fehlermeldung
erscheint und das Programm abbricht, missen Sie hinter den
neuen VAL-Befehl folgendes schreiben:

IF PEEK(781) THEN SYS 42039

EVAL funktioniert nicht mit Programmen, die auf die Speicher-

stellen 1015-1023 ($3A7-$3FF) zugreifen.  (Nikolaus Heusler)

von Chris Cemper (JEZ/Magnetix)

as waéren ein Intro oder ein Demo wohl ohne heiien
Sound? Ungefahr das gleiche wie ein Elefant ohne Ris-
sel - einfach lacherlich...

Grundsétzlich muB man zwei Arten von Sounds unterscheiden:
SID-Klénge und die sog. »Digis«. Letztere werden zwar auch vom
SID erzeugt (alle anderen Bausteine des C64 vom VIC bis zu den
ClAs waren daflir wohl auch etwas zu stumm. . ), sie beruhen je-
doch auf einem véllig anderen Prinzip als Kl&nge, die von den drei
Stimmen des Sound-Chip erzeugt werden. Digis sind digitalisier-
te Klange, die nicht Gber Kurven, Modulationen und Filter definiert
werden, sondern Uber eine schier endlose Reihe digitaler 4-Bit-
Werte, die - &hnlich wie bei CD-Playern - in Vibrationen der Laut-

Knadk’ mir den Bluves...

sprecher-Membran und somit in hérbare Klange umgesetzt wer-

den.
Aber wie kann der C64 solche Kldnge nun hérbar machen? Da-
zumuB man zunachst wissen, da der SID bei Manipulationen am

Listing 2. nEVAL« ersetzt den VAL-Befehl

14¢ PRINT"CCLRIEVAL 1.0{(2SPACE}VON{2SPACE>
NIKOLAUS HEUSLER, (BSPACED(C) NH-214490

-ARR <188>
138 GOSUB 1909 <P886>
14¢ PRINT"(DOWNXEVAL 1.@ INSTALLIERT <@58>
158 PRINT"(DOWNDANWENDUNG: Z.B. PRINT VAL(

"CHR$(34)"SQR(9) "CHR%(34)") . <@92>
16¢ END <162>
1066 - <214>
121¢ INPUT"{(DOWN>STARTADRESSE FUER EVAL 1.

J{ISPACEY49152(7LEFT)";SA:CS=¢ <@42>

1915 PRINT"{DOWNIMOMPLS. .. <244>
182¢ H1=INT((SA+13)/256):L1=(SA+13)-H1%256 <@27>
1938 H2=INT((SA+15¢)/256):L2=(SA+15¢)-H2%2

56 <gT77>
1940 FOR AD=SA TO SA+2¢6:READ ML:CS=CS+ML:

POKE AD,ML:NEXT <241>
1¢5¢ IF CS<>23175 THEN PRINT"{DOWN>PRUEFSU

MMENFEHLER! “ : END <246>
106¢ POKE SA+5,L1:POKE SA+9,H1:POKE SA+133

»L2:POKE SA+138,H2 <136>
1878 SYS SA <@94>
1¢8¢ RETURN 122>
1090 DATA 188,76,133,124,169,13,133,125,16

9,192,133,126,96,141,255,3,194,141,25

2,3 <22¢>

1169 DATA 164,141,258,3,72,173,252,8,72,20
1,217,298,7,173,253,3,201,183,244,11,
173 <169>
111¢ DATA 255,3,201,58,176,3,76,128,,96,18
4,169,220,72,186,142,254,3,165,113,14
1 <139>
1120 DATA 248,3,165,114,141,249,3,162,79,1
89,,2,157,1687,3,2062,186,247,56,165,36,
229 <235>
113¢ DATA 122,168,162,23,2¢1,81,176,73,168
»,141,13,3,158,,2,136,177,122,153,.2,
136 222>
1140 DATA 16,248,169,,133,122,169,2,133,12
3,32,121,165,173,,3,141,250,3,173,1,3
2141
115¢ DATA 251,3,169,150,141,,3,169,192,141
»1,3,32,115,,32,138,173,182,,173,254,

<@es>

. 3 <185>
1160 DATA 141,,3,173,251.3,141,1,3,173,13,
3,138,141,13,3,240,6,1689,,133,97,133,
142 <@23>
117¢ DATA 173,248,3,133,113,173,249,3,133,

114,162,79,188,167,3,157, , 2,202, 16,24 N BA
7 TN © 64’er

1186 DATA 169,,133,13,174,254,3,154,98, <178>

In den letzten beiden Teilen der Profi-Corner
haben wir uns mit Grafik beschatftigt, diesmal soll
Sound zum Zug kommen. Eine
4-Bit-NMI-Digi-Routine macht den C64

zum Sound-Genie.

Lautstérke-Register ($d418) jedesmal ein kurzes Knacken von
sich gibt, also die Lautsprecher-Membran in Schwingung ver-
setzt. Und genau hier greift eine Digi-Routine ein: Sie schreibt die
bereits erwéhnten 4-Bit-Werte eines digitalisierten Sounds nach-
einander in das Lautstarke-Register des SID und erzeugt so quasi
ein kontinuierliches Knacken, das bei geniigend hoher Schreib-

- frequenz jedoch nicht mehr als solches zu erkennen ist. Es ent-

steht das Beste, was man dem C64 an Sound entlocken kann: di-
gitale Kldnge in (fast) Hi-Fi-Qualitét.

Woher nehmen, wenn nicht stehlen?

Die letzte noch offene Frage ist: Woher kommen nun aber die
digitalen Daten, die ich mit einer Digi-Routine abspielen kann?
Beim Versuch, diese Daten von Hand auszutiifteln und zu editie-
ren, bekommt man entweder graue Haare oder Depressionen, es
muB also eine andere Methode her. Die eleganteste Losung ist si-
cherlich die Anschaffung eines 4-Bit-Digitizers wie etwa dem
D.a.i.s.y.-Modul der Firma Rosenplanter, mit dem man beliebige
Sounds (Tonband, CD, Mikrofon) digitalisieren, also in digitale Da-
ten umwandeln kann. Nicht ganz so elegant, aber dennoch leider
oft praktiziert, ist die zweite Variante: Man »rippt« (klaut) Digis aus
anderen Demos und Intros. Zum Austesten der eigenen Digi-
Routine ist das okay, daB die beklauten Autoren eines Digis bei
dessen Verwendung in anderen Programmen nicht gerade begei-
stert reagieren, dirfte jedoch Klar sein... (mf)
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Zvu unserem Beispielprogramm

Bei unserem Beispielprogramm 4-Bit-NMI-Digi-Player handelt
es sich um eine Routine, mit der Ihr beliebige 4-Bit-digitali-
sierte Kldnge (z.B. die des D.a.i.s.y.-Moduls) auf dem C64 ab-
spielen kénnt. Die Routine wird in den NMI eingebunden, so
daB dieser der Interrupt mit der hdchsten Prioritat ist und somit
von keiner anderen Interrupt-Quelle gestdrt werden kann. Ein
absolut gleichméBiges Arbeiten der Routine, was flir eine gute
Sound-Qualitat unertaBlich ist, wird so gewéhrleistet. Einziges
Problem: Bei zu hohen NMI-Raten (zu viele Interrupts) kann es
zu Problemen mit anderen Routinen, zumeist IRQ-Routinen,
kommen. Hier flr Ausgleich zu sorgen, ist jedoch nicht allzu
schwierig - mit ein biBchen Tiftelei geht’s ohne Probleme.

Der Quelltext (Listing 2) wurde unter Giga-Ass program-
miert, die fertig assemblierte Routine findet Ihr in Listing 1. Auf
unserer Programmservice-Diskette gibt es zusétzlich noch ein
Beispiel-Digi, das lhr einfach vor dem Starten der Routine ab-
solutladen miBt, und schonwerden Euch die Ohren schier ab-
fallen. Start der Routine: SYS 49152.

Folgende Punkte sind zu beachten:
- In Programmzeile 170 wird die NMI-Rate festgelegt. Je klei-
ner man diesen Wert wahlt, um so schneller wird ein Digi abge-
spielt.
- In den Zeilen 450 und 460 finden sich die beiden Werte fir
die Start- bzw. Endadresse des zu spielenden Digis.

Magnetix

Gegriindet wurden Magnetix 1988 von Chris Cemper (JEZ)
und den Briidern Jorg und Frank Schafer (Rockin’ Limited). In
der Szene wurden sie - nicht zuletzt wegen ihres Disketten-
Magazins Magnetic Dreams - recht schnell bekannt, der
Durchbruch im kommerziellen Bereich gelang 1989 mit der
Veroffentlichung der beiden Spiele Target (von Michael Wan-
del) und Duotris (von Chris Cemper).

Momentane Mitglieder von Magnetix sind:

- Chris Cemper (JEZ): Organisator, Programmierer und Pro-
duzent bzw. Chefredakteur der Magnetic Dreams '
- Gerald Vog! (YON): Grafiker

- Jérg und Frank Schéfer (Rockin’ Limited): Musiker

- Riidiger Kohl (STAD): Magnetic Dreams-Reporter

- Michael Wandel (Mike): Spiele-Programmierer

- Stefan Woltran (Wuiti): Musiker

‘macht sie doch mai Zu Geld Schrcktu

und dazu ein dokumen‘nerte '

Her mﬂ den'l'} ks' ”

der Schublade oderin dem 1012 Demo

Listing 1. Die fertig assemblierte Routine

"4bit-digiroutine” ¢000 c0a7

c000:
c00f:
cQle:
c02d:
c03~:
c04b:
c05a:
c069:
c078:
c087:
c096:
clad:

obtt
nvs
7ztx
2vtx
d77e
7ks7
uté3
he7j
hg77
he7j
dchh
ma'77

ehv7
ypde
echm
6hp7
77dp
iihd
aahe
7'7mm
tkra
zpn7
gtfr
iépd

qtl?7
7rvs
2vix
gtem
tidh
xtem
utsl
he?j
x7eb
edgz
bxgh
6xbo

7nvs
7Vvs
2vtq
2uph
i71ln
7obp
177k
hg7a
ahwd
ZSwh
2ut]
7567

wpde
4pde
scho
5777
175p
kt7)
b73m
pban
cpdm
atfn
pzej
i6pd

oW
ar
g6
70
fu
cH
a2
fm
ex
7t
ge
cu

gcpy
2pde
achn
2cpg
trdx
7dee
aahd
d7dn
3pn7?
uchx
2khm
3agb

100 ; 410 STA $DD06 720 IDY #1

110 ; 4BIT-DIGIPLAY BY JEZ/MAGNETIX 420 STX $DDO7 730 PLAY3 1DA C2

120 ; (C) 1990 BY CHRIS CEMPER 430 RTS 740 LDX #0
130 ; 440 RATE .WORD NMIRATE 750 STX €3

140 .BASE $C000 450 ADRESS .WORD $2000 760 CLC

150 .START $CO00 460 ENDADR .WORD $5000 770 ASL

160 ; 470 C1 .BYTE 0 780 ROL C3

170 .GLOBAL NMIRATE=$8F 480 €2 .BYTE 0 790 ASL

180 ; : 490 €3 .BYTE 0 800 ROL C3

190 ; 500 NMI PHA 810 ASL

200 IRQ SEI 510 TXA 820 ROL C3

210 LDA # < (NMI) 520 PHA 830 ASL

220 LDX # > (NMI) 530 TYA 840 ROL C3

230 STA $0318 sNMI- 540 PHA 850 STA €2

240 STX $0319 ; VEKTOR 550 PLAY CLC 860 LDA C3 ;NTBBLE

250 LDA ADRESS 560 INC 3 ; ADRESSE 870 AND # $OF

260 STA 3 570 BNE y+4 ; ERHOEHEN 880 TAX

270 1DA ADRESS+1 580 INC 4 890 STA $D418

280 STA 4 590 IDA 4 ; SCHON 900 INC $D020 ; KONTROLLE

290 LDA ENDADR 600 CMP 6 ; ENDE 910 DEC $D020

300 STA 5 610 BNE PLAY2 ;ERREICHT? 920 DEY

310 1DA ENDADR+1 620 LDA 3 930 BNE PLAY3

320 STA 6 630 CMP 5 940 INC $DDOF

330 LDA #$82 ;INIT 640 BNE PLAY2 950 1DA $DDOD

340 STA $DDOD ; FUER 650 LDA ADRESS 960 PLA

350 IDA #9380 ;DEN 660 STA 3 970 TAY

360 STA $DDOE sNMI-TIMER | 670 LDA ADRESS+1 980 PLA

370 IDA #$19 680 STA 4 990 TAX

380 STA $DDOF ) 690 PLAY2 ~ IDY #0 1000 PLA

390 IDA # < (NMIRATE 700 IDA (3),Y 1010 RTI

400 LDX # > (NMIRATE) 710 STA C2 ;2 NIBBLES

,"ten Anike’ls, so' wink eingutes*Hcho
- chung eines Eurer Demos auf unsere

Hypra Ass oder ASCM) und einen eriautef

‘Schickt Euer komplettes Material é
Erklarung bitte an folgende . Adress

~ Markt & Technik Vertag AG
Redaktion 64%er -
- Stichwort: Profl-Camer
'Hans-Pinsel-Str. 2 : .
. 8013 Haar bet Munchen e

Listing 2. Der Quelitext (Giga-Ass) der 4-Bit-Digiroutine
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Supercomputer

Ich méchte nun auch mal mei-
nen Senf zum Thema C64 allge-
mein und 64’er im besonderen los-
werden. Was ist nun eigentlich los
mit dem C64-Nachfolger? Legt
doch mal die Karten auf den Tisch.
Warum habt lhr zu den teilweise
beschrankten Informationen zu
diesem »Supercomputer« keinen
Kommentar abgegeben? Der C64
und auch sein Nachfolger muB ein
Einsteigercomputer sein, d.h. er
muB preiswert sein, die Prioritat
auf Spiele legen, aber trotzdem
universell einsetzbar sein. Natir-
lich muB er 100prozentig C 64-kom-
patibel sein.

Ein weiteres Problem seheichin
Eurer Software-Berichterstattung.
Da die C64-Software von speziel-
len Softwaremagazinen immer we-
niger behandelt wird, féllt dieses
Thema wieder mehr und mehr in
Euren Kompetenzbereich. Ein Lob
Obrigens fiir das 64’er-Lohgplay.
Bringt doch zusétzlich Kurztests
fir C64-Software. Macht doch mal
einen Test der verschiedenen Soft-
ware-Handler. Oder fiihit dem Ser-
vice verschiedener Software-Fir-
men auf den Zahn. Uberhaupt:
Lockert doch das 64’er etwas auf.
Bringt auch mal ein paar Cartoons
und seid nicht so ernst.

Rals Lippenberger, Wolperswende

Die Monitor-Story

Nachfolgende  »Leidensge-
schichte« fanden wir so bemer-
kenswert (und interessant ge-
schrieben), daB wir Sie thnen
fast ungekiirzt wiedergeben
mochten.

lch méchte mit diesem Brief an
dieser Stelle einmal auf die beson-
dere Kundenbetreuung bei Com-
modore bzw. Cornmodore-Handlern
hinweisen. Mit dem Kauf eines
Commodore 1084 S-Monitors er-
hoffte ich eine Entlastung fir mei-
ne Augen und somit auch flir mein
allgemeines Wohlbefinden. Im Fe-
bruar 1989 kaufte ich das 0.g. Ge-
rat per Versand. Zu meinem Er-
staunen verzerrte sich das Bild
plnktlich nach Garantieablauf von
sechs Monaten im oberen Drittel
massiv. Ein Anruf beim Versender
mit der Bitte um Reparatur brachte
die Empfehlung, das Gerat bei ei-
nem Hénder in meiner Ndhe repa-
rieren zu lassen, von einem Ange-
bot der Kostenbeteiligung keine
Spur. Ich brachte den Monitor zu S.
Datentechnik (bei dem Wort -tech-
nik kann ich mir heute ein Lachen
nicht verkneifen). Mit dem Verspre-
chen, das Gerét nach zwei Tagen
wieder abholen zu kénnen, und
daB die Reparatur nicht teurer als
100 Mark werden solle, verlieB ich
das Ladeniokal. Mein Erscheinen
nach zwei Tagen verwirrte den Ver-
k&ufer, den ich jetzt antraf, und er
vertrostete mich auf »in zwei Wo-
chen«. Dieses Vertrdsten wieder-
holte sich dreimal, immer wenn ich
nach den jeweils genannten Fri-
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sten wieder einmal anrief. Irgend-
wann kurz nach Weihnachten 1989
faBte sich ein Angestellter ein Herz
und erkldrte mit dem Argument
»Lieferschwierigkeiten von Com-
modore«, es sei wohl besser, wenn
ich mich Mitte Januar noch einmal
melden wirde. Ende Januar rief
ich dann dort an, worauf man
meint, Mitte Februar wére wohl
realistischer als Fertigstellungs-
termin der Reparatur. Man stellte
mir einen Ersatzmonitor zur Verfi-
gung, dessen Bild wohl dazu fiihr-
te, daB ich fir néchste Woche ei-
nen Termin beim Augenarzt habe.
Mitte Méarz verlangte ich (vorher
traute ich mich nicht) einen besse-
ren Ersatzmonitor. Nach einer wei-
teren Woche zéher Verhandlun-
gen sagte man mir auf einen
Samstag zu, ich kdnne vorbeikom-
men und mir einen 1084 (ohne S)
ausleihen. Im Laden angelangt,
brachte man plétzlich mein Gerat
zum Vorschein, mit dem Hinweis,
es sei gerade fertig geworden. Ich
verlangte eine kurze Uberpriifung,
die das Gerét (Mangelbefund: Wir-
mefehler) sogar bestand. Nach ei-
nem kurzen Streit Uber die Repara-
turkosten - (siehe Vereinbarung
oben) von 280 Mark einigten wir
uns auf Barzahlung von 200 Mark.
An jenem besagten Samstag brach-
te ich meinen Monitor also wieder
nach Hause, worauf nach drei
Stunden Betriebszeit (jetzt weiB
ich, was ein Warmefehler ist):

1. der urspriingliche Fehler wie-
der auftauchte,

2. nach einer weiteren Stunde
piétzlich das Gerat wie von Gei-
sterhand an- und ausging,

3. nach Abschalten -und einer
Wartezeit von ca. einer weiteren
Stunde beim Versuch, das Gerat
erneut in Betrieb zu nehmen,
plétzlich Funken aus der Netztaste
sprihten und sich der Monitor,
nachdem er mir die rechte Hand
verbrannte, mit einem blauen Feu-
erwerk” im  hinteren Gehé&useteil
verabschiedete.

Der Monitor wird zur Zeit bei ei-
ner anderen Werkstatt repariert.
Darliber sind inzwischen auch
schon sechs Wochen ins Land ge-

zogen. Ein zaghaftes Nachfragen
Uiber den Stand der Dinge wurde
wieder mit »Lieferschwierigkeiten
bei Commodore« beantwortet.

H. Heimann, Recklinghausen

€128 lebe hoch

. lch besitze einen C128 D und ei-
nen MPS-1230-Drucker. Bei mei-
nem Freund habe ich die Compu-
terwelt entdeckt. Viele Leute sa-
gen, daB der C128 eine Fehlinve-
stition sei. Da schlieBe ich mich
nicht an. Zwar hat der C64 die
Oberhand bei der Software, aber in
den letzten Jahren wurde einiges
getan fiir den C128. Wir Anwender
dieses Computers miissen drin-
gend etwas tun, um den Computer
noch attraktiver zu gestalten, sonst
stehen wir eines Tages mit leeren
Héanden da. Ich hoffe, daB dieses
einige Besitzer des C128 zum
Denken angeregt hat. Und noch et-
was: Eure Zeitung ist wirklich klas-
se, nur das 128’er-Sonderheft
muBte regelmaBig erscheinen und
auch im Handel besser erhéltlich
sein. Vielleicht ist in diesem Be-

" reich noch was zu machen?

Thorsten Kopp, Battenberg

Wir bemihen uns, jedes Heft
Uberall verfigbar zu machen,
doch leider sind manche Hefte
recht schnell vergriffen. Schreiben
Sie uns doch, wenn Sie eine 64’er
oder ein Sonderheft mal irgendwo
nicht bekommen haben. Die mei-
sten Ausgaben kénnen nachbe-
stellt werden.

" (Die Redaktion)

) *
64’er-Diplom
Beider Frage 4 des 64’er-Diploms
in der Ausgabe 3/90 muBte ich lei-
der feststellen, daB Sie die DDR,
das Land der unbegrenzten Mog-

lichkeiten, unterschatzen (die Fra-
ge lautete: »Welcher der drei nach-

folgend genannten Gegensténde -

ist kein Speichermedium fiir Com-
puterdaten? a) EPROM b) Com-
pact Disc c) Schallplatte«; Anm.
der Redaktion). Wir kriegen es so-
gar fertig, eine Schallplatte als Da-

tentrdger zu nutzen. Damit wére
diese Frage leider nicht zu beant-
worten. Ich berufe mich bei meiner
Aussage auf die staatliche Voran-
kindigung einer Buchauflage in
Schallplattenform. Da ich mir die-
se bestellt habe, wirde ich thnen
diese Platte auch zur Verfligung
stellen, damit Sie mir auch glau-
ben. Steffen Weber, Rostock

Die ldee mit dem Diplom war
zwar gut, aber was lhr daraus ge-
macht habt, gehdrt in den Papier-
korb. Schwachsinnige Fragen, die
nichts mit dem C64 zu tun haben, -
Fragen, nach Einschaltmeldun-
gen von Textprogrammen und Fra-
gen, bei denen die vorgegebenen
Antworten alle falsch sind, kénnen
doch nicht Euer Ernst sein?

Oliver Thon, Berlin

Ungleiche Wertung

Warum haben Sie dem Amigain
der Ausgabe 4/90 in Ihrem Compu-
ter-Duell so eine schlechte Wer-
tung gegeben? Im Klartext sagen
Sie dort dem User, daB ein C64
oder ein siindhaft teurer PC ein viel
besseres System bieten kdnnen,
als vielleicht irgendwelche 68000er.
Ich méchte damit Ihren Vergleich
in folgenden Punkten richtigstellen.

1. Sie behaupten, der C64 ver-
fugt als einziger Uber eine Bild-
schirm-Hardcopy-Funktion. Ha-
ben Sie sich schon mal die Utility-
Schublade der Workbench ange-
sehen? : :

2. Sie beméngeln, daB sich beim
Amiga und ST kein Malprogramm,

* bzw. keine Textverarbeitung im

Lieferumfang befindet. Geben Sie
mir die Adresse, wo ich einen C64
mit eingebautem Floppy und bei-
liegender Benutzeroberfldche her-
kriege - ich kaufe sofort.

3. Sie haben dem PC ein »gut«
gegeben, obwohl man fiir den glei-
chen Preis noch locker ein Malpro- -
gramm oder eine Textverarbeitung
inklusive Amiga kaufen kann.

4. Sie beméngeln, daB beim
Amiga jeder DOS-Befehl nachge-
laden werden mu8, obwohl man
dieses Problem mit einer einfa-
chen Startup-Sequence-Verande-
rung beseitigen kdnnte, auBerdem
hat ja schon GeoPaint Speicher-
platzprobleme, da jeder mickrige
Zeichenbefehl von der Disk nach-
geladen werden muB.

5. Der groBte Hammer waren je-
doch lhre Preisangaben. Da es ja
mittlerweile den A 500 schon fiir
900 Mark und den 1084-Monitor
schon flr 700 Mark gibt, kann ja
wohl kaum lhre Kalkulation von
2000 Mark stimmen.

Leserbriefe richten Sie bitte an
folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion
Hans-Pinsel-Str. 9b

8013 Haar
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Das neue Georam und

Geos-Anpassungen an bestehende G e
Erweiterungen stehen dieses Mal

im Mittelpunkt. Weiterhin finden Sie neue
Zeichensatze und Hilfreiches zu den
Boot-Disketten.

iele meinen, es gibt nichts Neues mehr fiir den C64 oder
fiir den C128. DaB es auch anders geht, zeigen ein paar An-
passungen und eine Neuentwicklung zu Geos: Diese grafi-
sche Benutzeroberfliche wurde an die Echtzeituhr aus der 64'er-
Ausgabe 10/89 sowie die CMOS-RAM-Platine aus der 64’'er-
Ausgabe 3/89 angepaBt. Weiterhin ist seit kurzer Zeit eine neue
RAM-Erweiterung mit angepaBtem deutschem Geos erhaltlich.
Wir haben die RAM-Erweiterungen miteinander verglichen.
Bis zum nachsten Mal
Dirk Astrath

Geos hootet nicht mehr

Es kann immer mal passieren, daB durch die Abnutzung der
Originaldisketten Lesefehler entstehen. Geos pflegt sich dann mit
»System Error near $xxxx« auszudriicken. Aber in einem solchen
Fall missen Sie nicht gleich das Schlimmste befiirchten. Sie be-
ndtigen lediglich eine Arbeitsdiskette und eine Uhr. Legen Sienun
die defekte Geos-Diskette ins Laufwerk, und geben Sie
LOAD “GE0S”,8,1
ein. Sehen Sie in dem Moment auf Ihre Uhr, in dem Sie
<RETURN > driicken. Geos wird nun geladen. Nach genau 26s
nehmen Sie die Diskette aus dem Laufwerk. Auf dem Bildschirm
erscheint die Aufforderung, daB eine Diskette mit dem Desktop
eingelegt werden soll. Nun legen Sie Ihre Arbeitsdiskette ein.
Geos wird nun wie gewiinscht funktionieren. Sie kdnnen sich aber
auch an die

Markt & Technik Verlag AG: Geos-Support
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen

wenden, um einen Ersatz fir Ihre defekte Diskette zu bekommen.
Legen Sie bei solchen Anfragen auf jeden Fall ausreichend Riick-
porto bei. (Roland Prediger/da)

64'er-Echizeituhr und Geos

In der Ausgabe 10/89 des 64’er-Magazins wurde eine batterie-
gepufferte Echtzeituhr als Bauanleitung verdffentlicht. Inzwi-
schen existiert ein Programm, mit dem die Uhrzeit automatisch in
Geos eingelesen wird. Das umsténdliche Stellen der Geos-Uhr
entfallt also. Das Programm funktioniert mit allen Geos-Versionen
bis Geos 1.2 bzw. ab Geos 1.3. Dies ist notig, da erst ab Geos 1.3
Programme méglich sind, die nach dem Booten automatisch star-
ten. Leider muB dazu die RTC64, so der Name des Programms
fur die Echtzeituhr, auf die Geos-Boot-Diskette kopiert werden.
RTC64 soll auch die Clock64-C/U von RoBmodller unterstiitzen,
dies konnte aber noch nicht getestet werden.

Die Echtzeituhr kostet zusammen mit dem Programm RTC64
79 Mark. RTC 64 ist auch ohne die Echtzeituhr in einem Paket mit
anderen Programmen fiir 49 Mark erhaltlich. Weitere Anfragen zu
dem Programm kénnen nur mit einem ausreichend frankierten
Riickumschlag beantwortet werden. (Nikolaus Heusler/da)

Jens-Michael Gro8, NehemerstraBe 47, D-1000 Berdin 27

Zeichensiitze und Grafiken

Auf unserer Programmeservice-Diskette finden Sie wieder jede
Menge hervorragende Zeichensétze von Frank Wistemann
(Bild). Das ist aber noch nicht alles: Fir diese Ausgabe haben wir
uns dazu entschieden, zwei Geopaint-Grafiken von Christoph
Keller zu verdffentlichen, mit denen Sie Ihre eigenen Disketten-
hiillen drucken kénnen. Bei diesen Diskettenhllen konnen Sie
wahlen, ob die Vorderseite leer oder beschriftet sein soll. Soll eine

Ausgabe 8/August 1950

———— =R

beschriftete Vorderseite gedruckt werden, kdnnen Sie nach dem
Druck die Diskettennummer, den Diskettennamen und die wich-
tigsten Programme eintragen. Nun muB die Diskettenhiille noch
ausgeschnitten und zusammengeklebt werden. (da)

PENETRATOR: ABCOEFGHLIKLMNOPOQRSTUVMHYZ 133LSEATI0
MAGIC: ABCDEFGHIJELMHOPQRSTUVKHX Y2 DEEDETUFEIY

ABDBEFGHIJIHL 3LSEATI0
ABCDEFBHRIJKLNNOPORSTUVUAYEZ i2345BB758

ABCDEFGH ITJKLHHOPORS TUVWHYZ 1234568790
ABCDEFGHITJXLMNOPQRSTUVHXYZ 12343EH788

BROPZONE !
ACTION WAVE:
BUSTERS @
ROLLIN:

Diese und andere Zeichensatze finden Sie auf unserer
Programmservice-Diskette

Mehr RAM firr Geos!

Seit einiger Zeit gibt es nur noch Restposten der RAM-Erwei-
terung 1700, 1750 und 1764. Geos-Besitzer, die keine RAM-Erwei-
terung mehr bekommen konnten, miissen also die relativ langen
Wartezeiten beim Laden von Programmen in Kauf nehmen. Inder
Zwischenzeit hat sich ein Programmierer an die Arbeit gemacht
und Geos an die CMOS-RAM-Erweiterung aus dem 64’er-Maga-
zin 3/89 angepaBt. Die Geos-Programme zu der CMOS-RAM-
Erweiterung sind fir 39,90 Mark bei der Firma Garnet Weif
erhaltlich.

Auch in Amerika ist man nicht faul gewesen: Berkeley Soft-
works, der Hersteller von Geos, bietet seit kurzer Zeit eine neue
RAM-Erweiterung an: Georam. Diese RAM-Erweiterung besitzt
512 KByte dynamisches RAM - beim Ausschalten des Computers
werden die Datenim RAM also geldscht. Diese RAM-Erweiterung
ist mit einem angepaBten deutschem Geos 2.0 fiir C64 und C128
beim EDV-Buchversand Michel & Co. erhéltlich. Ein Preis steht
noch nicht fest.

Georam und CMOS-RAM-Erweiterung im Vergleich zur 1750

Vergleicht man die RAM-Erweiterungen 1750, Georam und die
CMOS-RAM-Platine (Bild) miteinander, féllt auf, daB die 1750 kon-
kurrenzlos schnell ist: Diese kann direkt auf den Speicher des
C64/128 zugreifen. Georam bietet auch 512 KByte RAM, ist aber
etwas langsamer als die 1750, aber schneller als die CMOS-RAM-
Erweiterungen. (da)

CMOS-RAM-Platine: Firma Gamet WeiB, AlperveilchenstraBe 56, 8000 Minchen 22, Tel. 089-5869 14
Georam: EDV-Buchversand Michel & Co, Kratzberger Str. 3, 5630 Remscheid 1, Tel. 02101/8881
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Ein Genlock-Interface
zum Nachbauen. Mit
diesem Wunderwerk der Ais Sensation prasentieren

von Harald Leyser

3 2 5 vir lhnen ein Genlock-In-
Technik konnen Sie Ihre selbst- \ertace for den C64 (Bild 1)

gedrehten Videofilme Was bisher nur groBeren Compu-

- - tern, wie dem Amiga oder PCs vor-
mit pmfessmnellen Vor-  penattenwar, ist jetzt auch mitdem
/  spannen, Text- und Cs4 problemios, vielneicht o0ae
ibai noch besser zu realisieren. Ge-

_ : Grankemhlendqnge" meint ist das Verschonern lhrer
o verfeinern. seibsigedrenten Videofilme mit
¥ professionell aussehenden Vor-
spannen oder Untertiteln. Ob Sie
nun kleine mit dem C64 gemalte
Mannchen oder Rolltitel in allen
moglichen Variationen und in allen
dem C64 zur Verfigung stehen-
den Farben in lhre Videofilme ein-
blenden oder Ihr Fernsehpro-
gramm kunstlerisch verbessern
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wollen, bleibt Ihrer Kreativitét iber-
lassen. Mdglich ist alles.

Die im Handel angebotenen Ge-
rate zur Videobearbeitung sind
einerseits sehr teuer und gestatten
meist nur die Einblendung von Text
in einer Farbe und einer Schriftart.
Das Genlock-Interface, dessen
Bauanleitung wir hier verdffentli-
chen, blendet nun alles, was auf
dem am C64 angeschlossenen
Monitor zu sehen ist, in eine lau-
fende Videoubertragung ein. Man
kann also die Grafik von Video-
spielen in einen Western einblen-
den oder eigene Videoaufnahmen
mit der Grafik spezieller Anima-
tionsprogramme versehen. AuBer-
dem wurde das Genlock-Interface
mit einem kleinen Tonmischpult
ausgestattet, mit dem der Stereo-
ton einer Videoquelle mit dem
Sound des C64 und einer externen
Tonquelle, wie z.B. einem Kasset-
tenrecorder oder einem Mikrofon,
gemischt werden kann. (Verwen-
det man ein Mikrofon, so mu8 man
das Signal vorher verstarken. Das
kann ein zwischen Genlock-Inter-
face und Mikrofon geschalteter
Kassettenrecorder in Aufnahme-
position erledigen. AuBerdem soll-
te man den Ton des Kontrollmoni-
tors leise drehen, um Pfeifen durch
Riickkopplung zu vermeiden.) Fiir
Grafik und Text stehen 15 Farben
zur Verfiigung. Die sechzehnte
Farbe des C64 wird durch das Vi-
deobild ersetzt. Es wurde hierfir
das heliste Grau ausgesucht, das
ohnehin kaum von WeiB zu unter-
scheiden ist.

Im Normalfall liegt am Ausgang
des Genlock-Interfaces das Bild-
signal des C64 an. Hat aber ein
vom Computer dargesteliter Bild-
punkt die Farbe »Grau 3«, so wird
statt dessen auf die Videoquelle
umgeschaltet. Stelit man nun die
Farben seiner Grafik so ein, daB8
Grau 3 die Hintergrundfarbe ist, so

- erscheinen die Figuren des Vor-
dergrundes in dem Videobild.

Die Intensitdt des Computerbil-
des ist stufenlos einstelibar. Die
Computergrafik 148t sich also
weich ein- bzw. ausblenden. Damit
lassen sich sehr vielseitige Effekte
erzielen. Die Stirke des Compu-
terbildes ist stufenlos einstellbar.
Man kann also die Computergrafik
in vollem Kontrast, schemenhaft
oder iiberhaupt nicht einblenden.
Dies ist ein sehr vielseitiger Effekt.

AnschluB und
Bedienung

Das Genlock-Interface hat an
seiner Rickseite insgesamt neun
AnschluBbuchsen (Bild 2: Be-
stickungsplian).

Buchse BUt1: Die Stromversor-
gung erfolgt extern Uber eine
Kleinspannungsbuchse. Der Mi-
nuspol liegt auBen. Es werden 12
Volt unstabilisierte Gleichspan-
nung mit einer Belastbarkeit von
mindestens 500 Milliampere bend-
tigt.

Buchse BU7: An die Buchse »Vi-
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deo in« wird die Videoquelle ange-
schiossen, die man bearbeiten
will. Dies kann ein Videorecorder
oder eine Kamera sein, die ein
normgerechtes PAL-FBAS-Video-
signal (oft auch mit Composit-
Video bezeichnet) liefert. Zum An-
schiuB wird ein Kabel mit 6poligem
DIN-Stecker bendétigt..

Buchse BU5 und BU6: Die beiden
6poligen DIN-Buchsen »Video out«
liefern das bearbeitete Videosignal
der Quelle mit eingeblendeter
Computergrafik als FBAS-Signale.
Hier 148t sich ein aufnehmender
Videorecorder und ein Kontrollmo-
nitor anschlieBen.

Buchse BU4: Der C64 wird Gber
ein Verbindungskabel mit dem
Genlock-interface verbunden, das
mit zwei 8poligen Steckern ausge-
stattet ist, genau wie das Monitor-
kabel des C64. Dieses kommt in
die Videobuchse des C64 und in
die Buchse »C64 in« des Genlock-
Interfaces.

Buchse BU3: An der Buchse »C64
out« des Genlock-Interfaces 148t
sich der Monitor des C64 an-
schlieBen.

Buchse BU2: Die Buchse »Sync«
wird mit einer Platine verbunden,
die in den C64 einzusetzen ist.
Buchse BU8 (links) und BU9

(rechts): An den beiden Cinch-.

Buchsen kann man ein externes
Tonsignal einspeisen. )

Auf der Frontplatte befinden sich
drei Druckschalter und vier Dreh-
knopfe.

Sind alle Schalter ausgeldst

(nicht gedrickt), verhédlt sich das’

Gerat gegeniiber dem C64 vollig
passiv. Es kann also stiandig instal-
liert bleiben.

An der Buchse »C64 out« sind
alle Pins der C64-Videobuchse
durchgeschleift.

Schalter S$1: Der Schaiter »Power«
setzt das Gerat in Betrieb. Die
Leuchtdiode »D 2« dient zur Kon-
trolle.

Schalter $3: Mit dem Schalter
»C64 Line« kann die Quelle ge-
wéhlt werden, die auf dem Monitor
erscheint, den man mitder Buchse
»C64 out« verbunden hat. In aus-
geldstem Zustand ist das Bild des
C64 direkt zu sehen. Andernfalls
wird das Bild der Videoquelle mit
eingeblendeter  Computergrafik
dargestelit.

Schalter S2: Der Schalter »Lock
in< ermoglicht die Synchronisation
des C64 mit der Videoquelle. in
gedricktem Zustand wird der C64
mit der angeschlossenen Video-
quelle synchronisiert. in ausgel6-

. stem Zustand arbeitet der C64 mit

seinem eigenen Takt. Ein verniinf-
tiges Bild ist dann natirlich nur zu
sehen, wenn der Schaiter »C64 Li-
ne« ausgeldst und ein Monitor an
der Buchse »C64 out«, bzw. ein
Fernseher am HF-Ausgang des
C64 angeschlossen ist.

Die Funktion dieses Schalters
ist sehr wichtig. Um ein Abstlirzen
des C64 zu verhindern, solite die-
ser Schalter immer ausgeldst wer-
den, wenn keine Videoquelie an-

geschlossen ist oder Operationen
wie Bildsuchlauf oder Kassetten-
wechsel an dem Zuspielrecorder
ausgefihrt werden.

Auch gibt es einige Floppyspee-
der, die nicht einwandfrei mit ei-
nem extern synchronisierten C64
zusammenarbeiten. In diesem Fall
sollte der Schalter »Lock in« wéh-
rend Diskettenoperationen ausge-
16st werden.

Mit den drei Drehkndpfen »Vi-
deo« (R 128) , »C64« (R 129) und
»ext. Audio« (R 127) IaBt sich die
Lautstérke der Tonquellen einstel-
len. Die drei Tonquellen kann man
selbstverstandlich miteinander mi-
schen.

Der Drehknopf »Fader« (R 81) er-
mdglicht ein stufenioses Einblen-
den des Computerbildes in das Vi-
deobild.

Einbau der Umschali-
platine in den C64

Um den C64 zu synchronisie-
ren, muB ein IC im Computer zwi-
schengesockelt werden. Es ist der

Videocontroller des C64. Er hat die
Bezeichnung MOS 6567. .
Zuerst ein Hinweis: Mit dem Off-
nen des C64 und Zwischen-
sockeln des Videocontrollers er-
lischt der Garantieanspruch. Aber
keine Angst, der C64 ist robust und

der Eingriff tut ihm, wenn Sie vor-
sichtig sind, nicht weh.

Zuerst trennen Sie alle Verbin-
dungen des C64 zur AuBenwelt
und schrauben das Gehduse auf.
Als nachstes entfernen Sie die Ta-
statur und suchen den Videocon-
troller (MOS 6567). Bei einigen Mo-
dellen ist er unter einem Blech-
deckel versteckt. Haben Sie ihn
gefunden, hebeln Sie das IC mit
einem kleinen Schraubenzieher
ganz vorsichtig aus der Fassung.
Stecken Sie nun den Videocontrol-
ler so in den Zwischensockel (Bild
3: Layout; Bild 4: Bestickungs-
plan), das die an ihm angebrachte
Kerbe in Richtung des angeschlos-
senen Kabels weist. Im néchsten
Schritt setzen Sie den Zwischen-
sockel zusammen mit dem Video-
controller wieder so in die Fassung
des C64 ein, daB die Kerbe des
Controllers in die gleiche Richtung
weist wie vor dem Heraushebeln.
Nach dem Festschrauben der Ta-
statur ist das Kabel nach auBen zu
fihren. Schneiden Sie eine kleine
Kerbe in die untere Gehausehalb-

schale, so daB das Kabel beim Zu-
sammenschrauben des Gehéduses
in dieser festgehalten, aber nicht
zerquetscht wird. Gegebenenfalls
kieben Sie es fest (HeiBkleber).
Mit dem Einbau der Tastatur und
dem Zusammenschrauben des
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Tabelle 1. Bestiickungsliste des Genlock-lnterfaces
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Gehdauses ist der Einbau beendet.
Ist der Stecker des Zwischen-
sockels nicht angeschlossen, ver-
halt sich der Zwischensockel véllig
neutral.

So funktioniert dus
Genlod¢-Interface

Die Schaltung des Genlock-
Interfaces muB zwei Aufgaben er-
fillen: den C64 synchronisieren
und die Einblendung vornehmen.

Ein Videobild wird bekanntlich in
Zeilen von oben nach unten ge-

"schrieben. Ein PAL-Fernseher”

schreibt in einer Sekunde 25 Bil-
der zu je 625 Zeilen. Damit das Bild
nicht flimmert, werden die Zeilen
nicht in einem, sondern in zwei
Durchgéngen von oben nach un-
ten geschrieben. Diese Halbbilder
haben also jeweils 312,5 Zeilen. Ist
das erste Halbbild geschrieben,
springt der Schreibstrahl der Bild-
rdhre wieder nach oben und be-
ginnt mit dem zweiten Halbbild. Da
das erste Halbbild aber mit einer
halben Zeile aufgehdrt hat, be-
ginnt das zweite eine halbe Zeile
tiefer. Die Zeilen des zweiten Halb-
bildes werden also genau zwi-
schen die des ersten Halbbildes
geschrieben. Dieses Verfahren
heiBt Zeilensprungverfahren.

Da zur Darstellung der Vertikal-
aufldsung des C64 312 Zeilen
mehr als ausreichen, fuhrtder C64
diesen Zeilensprung nicht durch.
Dies hat zur Folge, da8 er pro Bild
nur 624 Zeilen schreibt.

Leider hat der C64 keine Syn-
chroneingénge, mit denen man
Bild- und Zeilenwechsel extern
steuern kénnte. Der C64 leitet chip-
intern Zeilen- und Bildtakt zusam-
men mit dem Systemtakt von einer
Frequenz ab. Man kann also nur
diesen Mastertakt verdndern, will
man den C64 synchronisieren.

Da der C64 ein anderes Verhélt-
nis von Vertikal- zur Horizontalfre-
quenz hat (1:624) wie ein Fernseh-
Videosignal (1:625), ergibt sich ein
Problem. Synchronisiert man auf
die Zeilen, so lauft das Bild durch,
weil dem C64 eine Zeile fehit.
Synchronisiert man die Bildwech-
sel, dann laufen die Zeilen weg, da
die halbe Zeile fiir den Zeilen-
sprung nicht vorhanden ist.

Die Lésung besteht nun darin,
daB man wéhrend des Bildes die
Zeilen synchronisiert und sofort
nach dem Bildwechsel, noch be-
vor sichtbare Zeilen geschrieben
werden, den. C64 etwas langsamer
taufen |48t, um die fehlende halbe
Zeile einzuholen.

Die Funktion der Schaltung 148t
sich am besten anhand des Block-
schaltbildes (Bild 5) erldutern.

Das Videosignal der zu bearbei-

tenden Quelle gelangt auf zwei
Funktionsblocke, die Synchronim-
pulsabtrennung und die RGB-
Wandlung.

Die Synchronimpuise werden
von IC 12, einem TDA 2579 in sei-
ner Standardbeschaltung neu er-
zeugt und mit dem Videosignal

synchronisiert. Dieses IC ist in vie-
len Fernsehgeréten zu finden und
an die entsprechenden Anforde-
rungen angepaBt. Deshalb mis-
sen mit IC 13, einem 4528, einige
Impulse so geformt werden, wie
sie im Fernsehgerat vorliegen. An
Pin 10 des IC 13 stehen die
Horizontal- und an Pin 1 des IC 12
die Vertikalimpulse an. AuBerdem
liegt an Pin 17 des IC 12 der
Sandcastle-impuls an, der flr die
RGB-Wandlung bendtigt wird. Das
Signal an Pin 13 des|C 12 dient da-
zu, den C64 auf seinen internen
Takt umzuschalten, wenn kein Vi-
deosignal vorhanden ist.

Die Decodierung des Videosi-
gnals in seine RGB-Anteile nimmt
iC 14 vor, ein TDA 3561 A mit seiner
Standardbeschaltung. Dieses IC
enthalt auBerdem schnelle Um- .
schalter, mit denen das C64-Bild
eingeblendet wird.

Die RGB-Signale des IC 14, die
ja nun die bearbeitete Information
beinhalten, gelangen auf das IC
16, ein MC 1377, das aus den RGB-
Signalen wieder ein FBAS-Signal
herstellt. Dieses Signal steht ge-
puffert durch die Transistoren T7,
T8 und T9 an den Ausgangsbuch-
sen zur Verflgung. IC 15, ein 4030,
erzeugt den erforderlichen Com-
posit-Synchronimpuls.

Das Bildsignal des C64 liegt an
einer diskret mit den Transistoren
T1, T2, T3 und IC4 (74LS14) aufge-
bauten Synchronimpulsabtrenn-
stufe an, die nicht wie das IC 12
méglichst gleichmaBige Impulse
liefert, sondern sich exakt auf das
Signal des C64 bezieht. Den
Sandcastle-Impuls des C64 gene-
riert das IC 11, ein 4528. Die Hori-
zontalimpulse des C64 stehen an
Pin 6 des IC 4, die Vertikalimpulse
an Pin 4 des IC 4 und der
Sandcastle-Impuls an Pin 8 des IC
8 an.

IC 8 ist wieder ein TDA 3561 A
und decodiert die Luminanz- und
Chrominanzsignale des C64 zu
RGB-Signalen.

Das Grin- und das Blau-Signal
ist mit den Eingéngen der mit IC 9
und IC 10 (beide NE 521 N) aufge-
bauten extrem schnellen Fenster-
komparatoren verbunden. Diese
erkennen die Farbe »Grau 3« des
C64 und liefern das Umschaltsi-
gnal fir das IC 14. R 45, R 46 und
R 47 erzeugen die erforderlichen
Referenzspannungen. Mit R 81,
dem Fader, 188t sich das Umschalt-
signal abschwéchen, so daB die
Schalter des IC. 14 nur teilweise
umschalten. Auf diese Art und

 Weise entsteht der schemenhatfte

Einblendeffekt.

Um die Videosignale des C64
und des Zuspielrecorders Uber-.
haupt mischen zu kénnen, mus-
sen sie synchronisiert sein. Die
oben beschriebene Losung der
Problematik der unterschiedlichen
Verhéltnisse der Vertikal- und Hori-
zontalfrequenzen wird mit zwei
Phasendetektoren realisiert, die in
den ICs 5 und 6, PLL-Bausteine
des Typs 4046, enthalten sind.
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Den Phasendetektoren werden
jeweils die Horizontal- und die Ver-
tikalsignale zugefiihrt, ihre Aus-
génge steuernden VCOIn IC 3, ein
74 LS 629, das dann den neuen
Takt fir den C64 erzeugt.

. Die restlichen Gatter des IC 4
steuern - die Umschaltung des
Takts. Die Umschaltplatine im C64
schaltet nur dann auf den externen
Takt, wenn der Schalter »Lock in«
geschlossen ist, ein Videosignal
an der Buchse »Video in« anliegt
und der C64 mindestens zwei Se-
kunden eingeschaltet bzw. ange-
schlossen ist.

Auf der Umschaltplatine im C64
befindet sich ein SN 74 LS 00, das
bei anliegendem Umschaltsignal
dem Videocontroller den externen
Takt statt des internen Dot Clocks
zufihrt.

Das Audiomischpult ist diskret
mit Transistoren aufgebaut. Nach
den  Abschwéachpotentiometern
gelangen die Audiosignale auf die
Mischwiderstdnde R 136 und R
142.Von T 10 und T 12 werden sie
etwa 4fach verstarkt und mit T 11
und T 13 niederohmig ausgekop-
pelt.

So hauen Sie das
Genlod¢-Interface

Die Platine (Bild 6: Layout Be-
stiickungsseite; Bild 7: Layout L6t-
seite) des Genlock-Interfaces ist
doppelseitig durchkontaktiert und
186 mm x 220 mm groB. Das Plati-
nenlayout ist zwar abgedruckt,
aber an das Selbermachen soliten
sich nur absolute Profis wagen. Es
sind deratig viele Durchkontaktie-
rungen vorhanden, daB wir sie
nicht einzeichnen konnten, ohne
das Layout vollig unleserlich zu
machen. Deshalb haben wir dar-
auf verzichtet. Beim Nachbau ist
also darauf zu achten, daB jedes
Loch durchkontaktiert wird. Dies
148t sich einmal dadurch errei-
chen, daB jedes Bauteil sowohl auf
der Bestlickungsseite als auch auf
der Lotseite festgeldtet wird. Alle
Locher, die keine Bauteile aufneh-
men, mlssen mit kleinen Draht-
stiicken durchkontaktiert werden.
Alle Leser, denen es nicht moglich
ist, diese Platine herzustellen, kén-
nen sich eine fertig geatzte, durch-
kontaktierte und mit Létstoplack
versehene Platine bestellen. Be-
zugsadressen am Ende des Arti-
kels.

Der Aufbau gestaltet sich den-
noch viel einfacher, als es die Kom-
plexitdt der Schaltung vermuten
14Bt. Nehmen Sie sich fir den Auf-
bau etwa 6 bis 8 Stunden Zeit, fur
den Abgleich etwa 2 Stunden. Sie
werden belohnt mit einem auf An-
hieb funktionierenden Gerét.

Halten Sie sich genau an den
Bestlickungsplan (Bild 3) und an
die Bestiickungsliste (Tabelle 1).
Beginnen Sie mit den Widerstén-
den und Dioden. Danach kommen
die Kondensatoren und die Trim-
mer dran. AnschlieBend werden
die Transistoren und die ICs einge-

Aneraha R/Enmmict 100N

VIDEOSIGNAL

:

I

Sunchronimpuls—

FBAS-RGE B

abtrennung
- € 64

abtrennung I— HWandlung
Video Video
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Schalter G Wandlung |
Takt - B Bl
vIC UCco far Phasenvergleich
4—————— Takt € 64+ Horizontal- und AUSGANG
C 64 Vertikalimpulse
Steuersignal
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++—+ Hintergrundfarbe
Synchronivpuls- FBAS-RGB E| - Detektor
—

Wandlung G
C 64

1

1

C 64 - BILD

[5] Blockschaltbild des
Genlock-Interfaces

Tabelle 2. Internationale Widerstandsfarbcodes

{6tet. 1IC 1 und IC 2 sind mit Warme-
leitpaste versehen auf Kihlkdrper
zu setzen und mit der Platine zu
verschrauben. Es ist bei den Kithl-
kérpern besonders darauf zu ach-
ten, daB sie keine Kurzschliisse mit
den obenliegenden Leiterbahnen
verursachen.

Die Potentiometer, Schatter und
Buchsen sind als nachstes an der
Reihe. Vergessen Sie nicht den Si-
cherungshalter. Zum SchluB wer-
dendie Quarze, die Spulen und die
Verzbgerungsleitungen eingeld-
tet.

Mit der kleinen Umschaltplatine
ist genauso zu verfahren. Das ab-
geschirmte Kabel muB man so an
den Stecker léten, daB die Kontak-
te a, b, cund d aufden Platinen mit-
einander verbunden sind. Dabei
ist d die Abschirmung.

Alle Leser, die schon Erfahrung
im Loten haben, dirfen den néch-
sten Abschnitt getrost Ubersprin-
gen.

Bestlicken Sie die Platine sorg-
faltig nach dem Positionsdruck
(Bild 2) und der Stiickliste (Tabelle
1). Achten Sie auf die Polaritat der
Kondensatoren und Dioden. Kon-
densatoren haben ein langes »+«-
Bein, Dioden einen Strich dort, wo
der Pfeil hinzeigt. ICs sind mit ei-

ner Kerbe gekennzeichnet. Die ICs
sind empfindlich, sie diirfen erst
kurz vor dem Einsetzen aus dem
Schaumstoff genommen werden.

Zum Léten nehmen Sie einen
Feinlotkolben mit 16 bis 30 Watt.
Stecken Sie das Bauelementin die
Platine, biegen die AnschiuBbein-
chen um und zwicken sie am Rand
des Lotauges ab. Dann Létkolben
aufsetzen, Kupferbahn und Draht-
ende erhitzen, Zinn zufihren.und
verlaufen lassen, bis die Lotstelle
gut benetzt ist und dann Létkolben
wegnehmen. Verwenden Sie nie-
mals Salmiakstein oder Létfett! Als
Létzinn eignet sich 1 mm starkes
L-Sn 60 PbCu2.

Die Kondensatoren sind manch-
mal mit dreistelligen Zahlen ge-
kennzeichnet, dabei geben die er-
sten zwei den Wert an, die dritte

Der Abgleich erfordert
besondere Sorgfalt

die Anzahl der Nullen, die Einheit
ist Picofarad (pF).

Die Widerstande sind nach dem
internationalen Farbcode gekenn-
zeichnet (Tabelle 2)

Der Abgleich gestaltet sich als
nicht trivial und sollte gegebenen-

falls von einem Fachmann mit den
entsprechenden Geréten vorge-
nommen werden.

Bevor Sie mit dem Abgleich be-
ginnen, ist die Platine noch einmall
auf richtige Bestlckung und Kurz-
schliisse hin zu {iberpriifen. Dann
kann mit dem Abgleich begonnen
werden. Verbinden Sie das Gen-
lock-Interface mit dem C64 und
schlieBen einen Videorecorder an
die Buchse »Video in« an. Das Si-
gnal an der Buchse »Video out« ist
mit einem Monitor oder Fernseh-
gerédt zu verbinden. Es empfiehlt
sich, in den Videorecorder eine
Kassette einzulegen, mit der ein
Testbild aufgenommen wurde. Ver-
binden Sie das Genlock-Interface
mit einem Netzteil und schalten es
ein. Wenn die LED leuchtet und es
nirgends raucht, solite man die
Versorgungsspannung  Uberpri-
fen. An Pin 3 der ICs 1 und 2 mis-
sen 5 bzw. 10 Volt gegen Masse an-
liegen. Stellen Sie den Fader an
den linken Anschlag und bringen
alle Trimmpotentiometer in Mittel-
stellung. Lassen Sie den Videore-
corder laufen. Es sollte jetzt auf
dem Monitor etwas zu sehen sein.
R 64 ist so lange zu verdrehen, bis
das Bild steht. FUr den weiteren
Abgleich sollte ein Oszilloskop zur
Verfugung stehen. SchlieBen Sie
es an Pin 17 des IC 12 an und ju-
stieren mit R 67 die Breite des un-
teren Teils des Sandcastle-Impul-
ses auf 10 us. Mit R 70 ist die Breite
des Impulses an Pin 10 des IC 13
auf 4,7 us einzustellen. Im né&ch-
sten Schritt muB man die Lage des
Farbbursts an IC 16 regulieren.
Das Oszilloskop ist auf die Hori-
zontalimpulse an Pin 10 des IC 13
zu synchronisieren. Vergleichen
Sie nun die Lage des Farbbursts
vom FBAS-Signals an Pin 9 des
IC 16 mit dem oberen Teil des
Sandcastle-Impulses an Pin 17
des IC 12 und bringen die beiden
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mit R 116 zur Deckung. Als néch-
stes wird die Farbe abgeglichen.
Mit Hilfe eines Kunststoffabgleich-
stiftes ist C 100 so lange zu verdre-
hen, bis die Farbe erscheint.
Schalten Sie das Genlock-Inter-
face kurz aus und wieder ein und
stimmen C 100 nach. Dieser- Vor-
gang ist so lange zu wiederholen,
bis die Farbe zu sehen ist. Mit R 86
sollte man die Amplitude des Farb-
hilfstrégers (IC 14) so hoch einstel-
len, daB die Farben noch sauber
erscheinen. Nun kénnen Sie mit R
97 dieFarbe, mit R 98 die Helligkeit
und mit R 99 den Kontrast den Er-
fordernissen anpassen. Als néch-
stes wird VZ 4 abgeglichen. Be-
trachten Sie nacheinander die
RGB-Signale an den Pins 12, 14
und 16 des IC 14 und minimieren
das Zittern der Signale durch
wechselseitigen Abgleich von L 6
und L 7 mit einem Kunststoffstift.
Wer noch ein Ubriges tun will,
gleicht mit L 4 und L 5 die in den
Unbuntfeldern des Testbildes auf-
tretende horizontale Streifenstruk-
tur aus.

Im néchsten Schritt schalten Sie
Ihren C64 ein, driicken den Schal-
ter»Lock in<und drehen den Fader
an den rechten Anschlag. Das Bild
des C64 miBte jetzt sichtbar wer-
den. Stellen Sie mit R 14 die opti-
male Synchronisation ein. Dabei
wird der Computer mehrmals ab-
stlirzen. Indiesem Fall: Insert coin,
play again; also: C64 aus- und wie-
der einschalten. Jetzt wird C 101
mit einem Kunststoffstift abgegli-
chen, bis die Farbe erscheint.
Durch wiederholtes Aus- und Ein-
schalten des Genlock-Interfaces
ist wie oben schon erklart das so-
fortige Einschwingen des Farb-
hilfstragerosziltators zu (berpri-
fen. Sollte die Farbe nur auf einem
Teil des Bildes erscheinen oder
flackern, so 148t sich das mit R 151
korrigieren. R 35 wird (wie schon R
86) so eingestellt, daB die Farben
satt, aber noch sauber wiederge-
geben werden. Mit dem Oszillo-
skop sind nacheinander die RGB-
Signale an den Pins 12, 14 und 16
des I1C 8 zu Uberprifen und mit L 2
und L 3 auf minimales Zittern abzu-
gleichen. Dazu ist der C64-Schirm
mit dem Befehl POKE 53281,X (mit

76 Z:¥4p

Der Lohn der Arbeit - Tom und Jerry unter der Regie des C64

Vor 23 Jahren wurde ich in
der Edelsteinmetropole Idar-
Oberstein geboren. Mit drei
Jahren machte ich die ersten
Erfahrungen mit der Elektrizi-
tat: Ich probierte mit Omas
Stricknadeln eine Steckdose
aus. Seitdem interessiere ich
mich dafiir. Mit neun installierte
ich Uberall versteckte Klingeln
im Haus und mit elf bekam ich
meinen ersten Elektronik-Ba-
stelkasten.

Nach dem Abitur leistete ich
meinen Wehrdienst als Radar-
mechaniker ab. Heute studiere
ich seit sechs Semestern allge-
meine Physik an der TU in mei-
ner Wahlheimat Minchen, wo-
bei mir meine Kenntnisse in
Elektronik besonders hilfreich
sind. '

Mein besonderes Interesse
liegt in der PrazisionsmeBtech-

nik und der Audiovisionselek-

tronik. :

In meiner Freizeit entspanne
ich mich mit Klavierspielen, am
liebsten mit Beethoven und

Chopin (fir einen Joplin-Rag-
time bin ich aber auch immer
zu haben, sehr zum Leidwesen
meiner Umwelt).

Mit den Einkiinften aus dem
Genlock-Interface erfiille ich

Harald Leyser

mir einen Traum und fliege mit
meiner Freundin nach Disney-
land, um sie fiir den Saustall
auf meinem Schreibtisch wah-
rend der Konstruktion des
Genlock-Interfaces zu = ent-
schadigen.

X von 0 bis 15) auf verschiedene
Farben zu schalten. Sollte sich
Uberhaupt keine Farbe zeigen,
wurde mit R 14 die Phasenregel-
schleife der Synchronisation auf
eine Nebenphase abgeglichen. In
diesem FallmuB man R 14 solange
verdrehen, bis das Bild farbig
erscheint. Tippen Sie jetzt auf |h-
rem C64 »POKE 53281,15 <RE-
TURN >« und stellen R 42 so ein,
daB in dem hellblauen Rahmen
das Videobild des Recorders ein-
gestanzt wird. Damit ist der Ab-
gleich beendet. Sollte evtl. kein
Oszilloskop zur Verfligung stehen,
sind die diesbeztiglichen Abgleich-
elemente durch wechselseitiges,
geringes Verstellen von der Mittel-
stellung  abzugleichen (Bild 8).

(Achim Hdbner/jh)

Bezugsadresse fiir die Spulen und folgende
Bausteine IC8, 1C12, IC14, Vz1, Vz2, Vz3, V24,
Vz5 ist die Firma Lacon GmbH, Ohmstr. 12,
8047 Karlsfeld, Tel.: 08131/98161

Leerplatine: Preis bei Red.-SchluB nicht fest.
Fertiggerét: 798 Mark zu beziehen bei der
Firma Garnet Weiss, Alpenveilchenstr. 56,
8000 Miinchen 21, Tel.: 089/586914
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In dieser Folge
beschéaftigen wir uns mit
den Grundlagen zu
Operationsverstarkern und
Digitalschaltungen.

Elekironische Bavelemente

in Theorie und Praxis

m ersten und zweiten Teil dieser Serie haben wir Thnen die

Grundlagen der Analogtechnik mitgeteilt. Dazu gehoren Wi-

derstinde, Kondensatoren und einige Halbleiterbauelemente.
Diese Bauelemente werden aber nicht nur in der Analog-Elektro-
nik, sondern auch in der Digitaltechnik eingesetzt. Doch vorher
sind ein paar Grundlagen zu Transistorschaltungen ratsam.

Operationsverstiirker

Ein universell einzusetzendes Bauelement ist der Operations-
verstirker. Es kdnnen Gleichspannungen und Wechselspannun-
gen verstirkt werden. Seine besonderen Eigenschaften sind die
hohe Spannungsverstirkung, der groBe Eingangswiderstand
und der kieine Ausgangswiderstand.

Das Schaltzeichen fiir den Operationsverstérker sehen Sie in
Bild 1. Der Eingang mit dem Minuszeichen ist der invertierende
Eingang, der mit dem Pluszeichen heiBt nichtinvertierender Ein-
gang. Der Operationsverstarker benétigt eine positive und eine
negative Betriebsspannung in bezug auf das Potential des Aus-
gangs.

+Up
invertierender | _
Eingang > Ausgang
nichtinvertierender
Eingang y‘
-Up

[1] schaltzeichen eines Operations-
verstarkers

(3] Invertierender Operations-
verstarker

Evicraha R/Anemat 1090

Teil 3

Die Eingangsstufe des Operationsverstarkers ist eine Diffe-
renzverstarkerstufe (Bild 2). Die Emitter der Transistoren T1 und
T2 in dieser Eingangsstufe liegen an einem gemeinsamen Emit-
tefwiderstand. Solange die Differenzeingangsspannung U1 0 Voit
betragt, flieBen in beiden Transistoren gleich groBe Basisstréme
und bei gleichem Verstirkungsfaktor der Transistoren auch gleich
groBe Kollektorstrome. Die Spannungsabfélle an den gleich gro-
Ben Widerstinden R3 und R4 sind damit gleich und die Aus-
gangsspannung betrégt 0 Voit. Erhéht man den Basisstrom von
T1, dann erhoht sich auch der Kollektorstrom von T1. Die Folge ist
ein hoherer Spannungsabfall an R3. Durch den erhdhten Kollek-
torstrom lc1 erhoht sich auch der Spannungsabfall am Wider-
stand R5. Dies bewirkt eine Abnahme des Kollektorstroms von T2
und somit auch einen geringeren Spannungsabfall an R4. Die
beiden Spannungen, die iiber R3 und R4 abfallen, werden somit
gegensinnig geédndert und es entsteht eine Differenzausgangs-
spannung Ua. Nur wenn Uel und Ue2 gegensinnig verandert
werden, entsteht eine Differenzausgangsspannung.Durch die-
ses Verhalten des Differenzverstérkers werden Stérspannungen,
die an beiden Eingédngen in gleicher Hohe anliegen, nicht ver-
starkt.

[4] Nichtinvertierender Operations-
verstarker

-

<—0
=

o
Uj

(5] Spannungsfolger
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Grundschaltungen des Operationsverstiirkers ~ Auch hier gilt mit Ud=0 und 1d=0
. " le1=(Ue1-U22)/Re1=-I2
Invertierender Verstirker le2=(Ue2-U22)/Re1

Mit einem invertierenden Verstérker wird eine Eingangsspan- [2=(Ua-U22)/R2
nung Ue verstarkt oder abgeschwécht und in ihrem Vorzeichen  |joo_je2+R2
umgekehrt. Der Operationsverstérker braucht hierzu nur mit den
Widerstédnden R1 und R2 beschaltet werden (Bild 3).

Zwischen invertierendem und nichtinvertierendem Eingang |
liegt eine Spannung Ud. Diese Spannung ist aufgrund der sehr o 11—
hohen Leerlaufverstirkung (etwa 1015) sehr klein. Weil der Ope- '! R
rationsverstérker einen sehr hohen Eingangswiderstand hat, ist __;z;i}_"
der Eingangsstrom Id ebenfalls sehr klein. Dadurch liegt der | I
Punkt S praktisch auf Masse. Aus diesem Grund wird der Punkt — —4-—:]-—
S auch als virtueller Massepunkt bezeichnet. Die Summe der bei-
den Stréme 11 und 12 ist wegen I1d=0 ebenfalls 0. Damit wird Uq, -
M+12=0; N=-12 Uz

Da die Ausgangsspannung wegen der virtuellen Masse gieich Ues " U
dem Spannungsabfall am Widerstand R2 ist, kann man sie wie ¢
folgt errechnen: Y
Ua=R2+]2

Die Eingangsspannung ist aus demselben Grund gleich dem [6] schaitbild eines Summierverstirkers
Spannungsabfall iber R1. Sie errechnet sich somit zu
Ue=R1+[1=R1+-2

Der Verstérkungsfaktor kann jetzt leicht errechnet werden, in-
dem man die Eingangs- und Ausgangsspannung ins Verhiltnis
setzt:
v=Ua/Ue=R2+12/R1+-12=-R2/R1

Der Verstérkungsfaktor ist damit gleich dem Widerstandsver-
héltnis -R2/R1

Das Minuszeichen in der Formel deutet dabei auf die Vorzei-
chenumkehr zwischen Ein- und Ausgangsspannung hin.

. Nichtinvertierender Verstirker

Beim nichtinvertierenden Verstérker haben Ein- und Ausgangs-
spannung das gleiche Vorzeichen. Die Beschaltung als nichtin-
vertierenden Verstérker zeigt Bild 4. Die Eingangsspannung wird
hier direkt an den nichtinvertierenden Eingang angeschlossen.
Wegen le=0 und Ud=0 gilt auch hier
Ue=R1+I1

11 ist aber auch gleich 2. Fir die Ausgangsspannung gilt
Ua=J2+(R2+R1)=H+(R2+R1)

Um den Verstarkungsfaktor zu erhalten, muB Ua wieder ins Ver-
héltnis mit Ue gesetzt werden
v=Ua/Ue=I1+(R1+R2)/R1~11=(R1+R2)/R1
v=1+(R2/R1)

Die beiden Widerstédnde bestimmen auch hier wieder den Ver-
stérkungsfaktor. Anders als beim invertierenden Verstirker kann
die Verstirkung aber nicht kleiner als 1 werden. Ersetzt man R2 A
durch eine Drahtbriicke und {&Bt R1 ganz weg, dann erhalt man Eingénge
die Verstirkung 1 (Bild 5). Diesen Sonderfall des nichtinvertieren- B
den Verstérkers bezeichnet man als Spannungsfolger, weil seine
Ausgangsspannung der Eingangsspannung folgt. Benétigt wird
ein Spannungsfolger dort, wo eine Eingangsspannung nicht be-
lastet werden darf und die Ausgangsspannung ohne Spannungs-
einbruch belastbar sein muB.

Summierverstarker Innenschaltung eines Gatters mit Gegentaktendstufe

Bild 6 zeigt die Beschaltung eines Operationsverstarkers als
Summier- oder Addierverstérker. Diese Schaltung dient zur Addi-
tion von Spannungen. Weil auch hier Id und Ud ann&hernd 0 sind,
gelten folgende Beziehungen
Uel=le1+R1
Ue2=|e2+R2
Ue3=1e3+R3....etc.

Ua=R4+12-12=le1+le2+le3...

Aus diesen Beziehungen folgt
-Ua=R4/R1+Uel+R4/R2+Ue2+R4/R3+Ue3

Die einzelnen Eingangsspannungen werden also je nach Wahl

"der Widersténde verschieden verstérkt und summiert.

Differenzverstérker

Der Differenzverstérker bildet die Differenz zwischen zwei Ein-
gangsspannungen (Bild 7). Er dient auBerdem zur Verstarkung ei-
ner Differenzspannung, die potentialfrei bieiben muB, zum Bei-
spiel eine MeBsignalspannung.
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Eingesetzt ergibt sich daraus
Ua=I12+R2+U22
Ua=-(Uel1-U22)~R2/Rel1+U22
Ua=-(Uel-U22)R2/Rel+1e2+R2
Ua=(-Uel+U22+Ue2-U22)~R2/Rel
Ua=(Ue2-Uel)*R2/Rel

Der Differenzverstérker wird normalerweise nicht zur Subtrak-
tion von Spannungen eingesetzt. Hierzu nimmt man den Addier-
verstarker und vertauscht die Eingangsspannungen in der Polari-
tat. :

Bavelemente der Digitaltechnik

Die drei digitalen Grundschaltkreise, aus denen ein Computer
aufgebaut ist, sind und-gatter, oder-gatter und nicht-gatter oder
Inverter.

in der ersten Computergeneration wurden diese Gatter noch
diskret aus Widerstanden und Transistoren aufgebaut. Dies war
die RTL-Technik. In der nachsten Computergeneration folgte die
Realisation der Gatter mit der Dioden-Transistor-Logik (DTL). Da-
nach wurde die integrierte Schaltungstechnik und damit die TTL
oder Transistor-Transistor-Logik benutzt.

Diese TTL-Schaitkreise gibt es in bipolarer und in MOS-Tech-
nik. Bei der MOS-Technik werden dabei anstelle von bipolaren
Transistoren FETs eingesetzt. Bipolare Gatter sind in der Schalt-
geschwindigkeit schneller als MOS-Gatter, benétigen aber erheb-
lich mehr Energie.

Eiir alle Gatterschaltungen, sei es nun ein UND, ein ODER oder
ein Inverter, gelten technisch die gleichen Grundvoraussetzun-
gen. Den logischen GroBen 1 und 0 sind je nach Schaltungsart

+5V

s Rl1ao g
o 0 1 1 irreguiarer Zustand
o 1] 1 o0 .
1 001 .
1 1 Qn Qn  Speicherzustand
isig 1 O
; oder verbotener Ubergang
o0 o] o 1 R
Wertetabelle
s—as F—Q
R—dR Q*

Schaltzeichen

RS-Flip-Flop mit
NAND-Gattern

bestimmte Spannungspegel zugeordnet. So entspricht die logi-
sche 1 bei der bipolaren TTL-Technik einem Spannungswert von
maximal 5 Volt. Der Bereich, in dem von den Gatterbausteinen
noch eine 1 erkannt wird, liegt zwischen 2 und 5 Volt. Eine logi-
sche 0 wird im Bereich 0 bis 0,8 Volt erkannt. Alle Spannungen,
die zwischen 0,8 und 2 Volt liegen, kénnen nicht eindeutig einem
logischen Pegel zugeordnet werden, das heiBt, daB zum Beispiel
infolge unterschiedlicher Toleranzen ein Spannungspegel in die-
sem Bereich von einem Baustein als 1, aber von einem anderen
Bauteil dagegen als 0 erkannt wird. )

Bei MOS-Bausteinen liegt der Betriebsspannungsbereich zwi-
schen 3 und 15 Volt. Die logischen Pegel schwanken hier je nach
angelegter Betriebsspannung.

Zum weiteren Verstandnis der Wirkungsweise von Logik-Gat-
tern ist es sinnvoll, zunéchst einmal den inneren Aufbau eines
Gatters zu betrachten (Bild 8). Wir wollen diese Betrachtungen an
einem NAND-Gatter, zu Deutsch einem NICHT-UND-Gatter, vor-
nehmen, da dieses Gatter der Grundaufbau fir alle anderen Gat-

~ terarten ist.

Der Transistor mit den zwei Emittern wird dabei sicher jedem
zuerst ins Auge fallen. Dies ist ein sogenannter Multi-Emitter-
Transistor, Die beiden Emitter stellen die Eingénge des NAND dar.
Ein NAND-Baustein hat nur dann an seinem Ausgang eine logi-
sche 0 anliegen, wenn beide Eingange auf logisch 1 liegen. Liegt
in dem Gatter einer der Emitter auf Masse oder logisch 0, dann
liegt auch die Basis des Transistors T2 auf Masse. Dieser Transi-
stor sperrt deshalb und legt dadurch die Basis von T3 aufpositives
und die Basis von T4 auf Massepotential. T3 leitet, T4 sperrt und
der Ausgang liegt auf hohem Potential oder logisch 1. Dieser Zu-
stand wird nur dann umgekehrt, wenn der Transistor T2 leitet. Dies
geschieht nur dann, wenn beide Emitter auf logisch 1 liegen. Das
besprochene Gatter hat einen Gegentakt oder Totem-Pol-Aus-
gang. Totem-Pol deshalb, weil die Transistoren T3 und T4 wie die
Gesichter eines Totempfahles {ibereinanderliegen. Des weiteren
gibt es noch Gatter mit einem offenen Kollektorausgang (Bild 9).
Um bei diesem Gatter eine Spannungsanderung am Ausgang zu
erhalten, muB ein externer Widerstand von der Betriebsspannung
zum Ausgang geschaltet werden. Dieses Gatter wird zum Bei-
spiel verwendet, wenn eine nachfolgende Schaltung mit einem
unterschiedlichen Spannungspegel angesteuert werden muB.
Bei Gattern mit offenem Kollektorausgang durfen auBerdem meh-
rere Ausgénge zusammengeschaltet werden, was bei Gattern mit
Gegentaktausgang nicht erlaubt ist. Es gibt als dritte Gatterart
noch die mit Tri-State-Ausgéngen. Diese Ausgéange haben auBer
logisch 0 und 1 noch einen dritten Ausgangszustand. Dies ist der
hochohmige Zustand. Das ist bei Computerbausteinen, die auf ei-
nen gemeinsamen Bus zugreifen, erforderlich. Das jeweilige Gat-
ter wird dabei durch Umschalten in den Tri-State-Zustand prak-
tisch vom Bus getrennt und stért andere Bauteile somit nicht bei
der Arbeit.

Aus dem NAND-Grundagatter lassen sich durch Vor- oder Nach-
schalten von Invertern alle anderen Gatterarten aufbauen. Ein In-
verter ist dabei nichts anderes als ein NAND mit nur einem Ein-
gang.

Wichtige Daten bei den Gattern sind der Eingangslastfaktor
(Fan-In) und der Ausgangslastfaktor (Fan-Out) (Tabelle 1). Das
Fan-In gibt dabei an, wie stark ein Eingang eine vorhergehende
Schaltung belastet, das Fan-Out gibt an, wie stark dieser Aus-
gang belastet werden darf. Die Lastfaktoren sind Rechnungsein-
heiten, bezogen auf die jeweilige Logikfamilie. So bedeutet ein
Fan-In von 1 bei Standard-TTL, daB bei 0-Pegel 1,6 mA Strom flie-
Ben und bei 1-Pegel 40y fA. Bei L-Pegel flieBt dieser Strom aus
dem Eingang heraus. Dies ist besonders zu beachten, wenn das
Gatter von diskreten Schaltungsaufbauten angesteuert wird. In
Tabelle 1 sind die Absolutwerte bei Logikfamilien angegeben.

Ein Fan-Out 10 bedeutet, daB ein Gatter an seinem Ausgang 10
Gattereingange mit einem Fan-In von 1 oder 5 Eingénge mit ei-
nem Fan-In von 2 treiben kann.

Wenn man von einem Gatter einer Logikfamilie auf ein Gatter
einer anderen Logikfamilie iibergeht, darf man nicht mehr Gber
die Lastfaktoren rechnen, sondern muB in diesem Fall zu den Ab-
solutwerten iibergehen. Ein Fan-Out von 20 bei einem LS-TTL-
Gatter ist zum Beispiel bezogen auf ein Standard-TTL-Gatter nur
noch ein Fan-Out 3.

Familie Beispiel Fan- Ausgangsstrom Eingangsstrom Schaltzeit
Out iH L H IL inns
TTL-Standard SN7400 10 400 uA 16 mA 40 uA 1,6 mA 10
TTL-Low Power SN74L00 20 200 uA 36 mA 10 UuA 0,18 mA 33
TTL-Schottky SN74500 10 1mA 20 mA 50 uA 2mA 3
TTL-Low Power SN74LS00 20 400 uA 8 mA 20 UA 0,36 mA 9Schottky Tabelle 1. Technische Daten
TTL-High-Speed SN74H00 10 500 uA 20 mA 50 uA 2 mA 6 der verschiedenen
C MOS CD4011 50 200 uA 0,2 mA 10 pA 10 pA 40 Schaltkreisfamilien
ot 8 00 A ET



Bei allen Logikfamilien ist ein offener Eingang mit einer logi-
schen 1 gleichzusetzen. Damit Stérungen vermieden werden,
missen offene Eingénge auf ein Potential gelegt werden, das die
logische Funktion des Gatters sicherstelit. Bei AND-Funktionen
ist das ein hohes und bei ODER-Funktionen ein niedriges Poten-
tial. An Masse oder logisch 0 kdnnen die Eingdnge dabei ohne
weiteres gelegt werden. Beim AnschlieBen an die Betriebsspan-
nung empfiehlt sich jedoch, die unbenutzten Eingénge tber ei-
nen Widerstand auf dieses Potential zu legen. Dadurch werden
Stérungen durch kurzzeitige Impulse vermieden. Der Widerstand
sollte dabei 1 Kiloohm (kOhm) oder gréBer sein. Etwa 25 Eingén-
ge kénnen dabei liber einen einzigen Widerstand angeschlossen
werden.

Sind in einem Baustein einzelne Gatter unbenutzt, dann solite
man deren Eingénge auf Masse legen, um eine geringere Lei-
stungsaufnahme des Bausteins zu erzielen.

UND-Gatter

Fir UND-Gatter wird vielfach auch die Bezeichnung AND-
Gatter verwendet. Am Ausgang eines UND-Gatters liegt nur dann
eine 1, wenn beide Eingénge auf dem logischen Pegel 1 liegen.
Es gibt UND-Gatter nicht nur mit zwei Eingéngen, sondern es sind
auch solche mit bis zu acht Eingéngen erhaitlich. Ein Baustein mit
vier UND-Gattern mit je zwei Eingéngen ist der Baustein 7408.
NAND-Gatter

UND-NICHT oder NAND-Gatter erhélt man, wenn man an den
Ausgang eines UND-Gatters einen Inverter schaltet. Es liegt nur
dann eine 0 am Ausgang, wenn beide Einginge auf 1 liegen. Der
Baustein 7420 enthdlt zwei NAND-Gatter mit je vier Eingdngen.
ODER-Gatter

Am Ausgang eines ODER-Gatters liegt immer dann eine 1,
wenn mindestens einer der Eingédnge auf 1 liegt. Das ODER-Gat-
ter tragt auch die englische Bezeichnung OR-Gatter. Vier von die-
sen Gattern mit je zwei Eingéngen bekommen Sie im Baustein
7432.

NOR-Gatter

Drei NOR-Gatter oder zu deutsch ODER-NICHT-Gatter sind im
Baustein 7427 enthalten. Das NOR-Gatter hat immer dann eine 0
am Ausgang, wenn mindestens ein Eingang auf 1 liegt.
Exklusiv-ODER-Gatter

Das Exklusiv-ODER ist ein Sonderfalt des ODER-Gatters. Bei
ihm liegt nur dann eine 1 am Ausgang, wenn beide Eingénge un-
terschiedliche Pegel aufweisen. Bei gleichen Pegeln an den Ein-
gédngen hat der Ausgang einen logischen 0-Pegel.

Inverter

Inverter kehren einen logischen Pegel um. Aus einer 1 wird 0
und aus einer 0 wird 1. Sechs dieser Gatter sind in der Regel in
einem |C untergebracht. Die Bausteine 7404, 7405, 7406 enthal-
ten diese Inverter. In Tabelle 2 finden Sie eine Zusammenfassung
der verschiedenen Gatter-Typen.

Inder Digitaltechnik ist es haufiger erforderlich, bestimmte logi-
sche Pegel flr einige Zeit festzuhalten. Die dafiir geeigneten
Speicher sind Flip-Flops. Bild 10 zeigt ein solches Flip-Flop, auf-
gebaut aus zwei NAND-Gattern.

Wir gehen davon aus, daB beide Eingédnge beim Einschalten
auf 1 liegen. Als Folge davon muB einer der Ausgénge auf 0 und
der andere auf 1 liegen. Welches Gatter nach dem Einschalten
auf 0 und weiches auf 1 liegt, ist rein zufallig. DaB aber beide Aus-
gange einen zueinander invertierten Zustand haben miissen,
kénnen wir leicht nachpriifen. Nehmen wir an, daB beide Ausgén-
ge nach dem Einschalten den Zustand 0 aufweisen. Da die Aus-
génge mit jeweiis einem Eingang des anderen Gatters verbunden
sind, miBten beide Gatter jetzt ihren Ausgangszustand auf 1 én-
dern. Wie wir bereits wissen, hat ein NAND-Gatter immer dann ei-
ne 1 am Ausgang, wenn ein Eingang auf 0 liegt. Die Schaltzeiten
der Gatter unterscheiden sich durch Fertigungstoleranzen von-
einander. Das schnellere Gatter hat als erstes eine 1am Ausgang.
Damit liegt aber an beiden Eingéngen des anderen Gatters eine
1an, und es beléBt seinen Ausgangszustand auf 0. Das Flip-Flop
ist nun in einem stabilen Zustand. Betatigt man jetzt den Taster,
der flr das Gatter mit einer 0 am Ausgang zusténdig ist, wechselt
der Ausgangszustand an diesem Gatter von 0 auf 1. Das andere
Gatter wechseltdadurch auch seinen Zustand, und zwar von 1 auf
0. Jede weitere Betétigung des Tasters hat keine weitere Reaktion
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zur Folge. Erst eine Betatigung des anderen Tasters 148t das Flip-
Flop wieder kippen. Bezogen auf den Ausgang mit der Bezeich-
nung Q, werden die beiden Eingange des Flip-Flops als S-(Set)
und R-(Reset) Eingang bezeichnet. Der zweite Ausgang wird mit
Q bezeichnet. Normalerweise liegt am Q-Ausgang immer der in-
vertierte Logikpegel von Ausgang Q an. Wenn aber beide Eingén-
ge des Flip-Flops 0-Pegel filhren, dann liegen beide Ausginge
auf 1. Dieser Zustand wird als irregulérer Zustand bezeichnet.
Werden jetzt ndmlich beide Eingédnge gleichzeitig wieder auf 1
gelegt, so kann am Q-Ausgang entweder eine 1 oder eine 0 er-
scheinen. Dies ist wie beim Einschalten nur abhingig von den
Gatterschaltzeiten. Der Ausgangszustand ist nach dem soeben
beschriebenen Ubergang also nicht definiert.

Das beschriebene Flip-Flop aus zwei NAND-Gattern ist ein RS-
Flip-Flop mitinvertierten Eingéngen. Das heiBt, es wird mit einer
logischen 0 am Eingang gesetzt oder zuriickgesetzt. Es gibt na-

- in 9 e—s Q
L— [ 1+6. —Q -_LI'?"
R R—g ' I —T
Schaltzeichen Schaltzeichen
E _R|Q Q
0 ofan Gn
o] 1 0 1
1 0 1 0
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Wertetabelle

(13 RS-Flip-Flop mit domi-
nierendem R-Eingang

(12 RS-Fiip-Flop mit domi-
nierendem S-Eingang
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tirlich auch ein RS-Flip-Flop, das durch eine logische 1 gesetzt
oder zurlickgesetzt wird. Dieses Flip-Flop wird mit NOR-Gattern
aufgebaut (Bild 11). Um den nichtdefinierten Zustand zu vermei-
den, werden RS-Flip-Flops mit weiteren Gattern beschaltet. Je
nachdem, an welchem Eingang dieses Gatter geschaltet wird,
gibt es Flip-Flops mit dominierendem R- oder S-Eingang (Bild 12
und 13).

Die soeben besprochenen RS-Flip-Flops zdhlen zu den
asynchronen Flip-Flops, da sie zu jeder Zeit gesetzt und zurick-
gesetzt werden kénnen. Synchrone Flip-Flops kbnnen nur in Ver-
bindung mit einem Taktsignal gesteuert werden. Taktgesteuerte
Flip-Flops besitzen auBer den Setz- und Riicksetzeingdngen
noch einen separaten Takteingang C, auch Clock-Eingang ge-
nannt. In Bild 14 wird die Realisierung des Takteinganges an ei-

Ubersicht
Teil 1: Grundlagen der Elektronik, Vorstellung und Formeln
zu Widerstdanden und Kondensatoren
Teil 2. Einfiihrung und Grundlagen zu Halbleiter-Technik,
Funktionsweise einer Diode und eines Transistors, Grund-
schaltungen der Analogtechnik
Teil 3. Operationsverstirker, Grundlagen der Digitaltech-
nik, Vorstellung von Flip-Flop-Schaltungen

nem JK-Flip-Flop gezeigt. Je zwei Eingénge der beiden Ein-
gangsgatter liegen dabei am Eingang und am Ausgang einer In-
verterkette. Infolge der Gatterdurchlaufzeiten liegen Eingang und
Ausgang dieser Kette nur fur eine kurze Zeit auf dem gleichen Pe-
gel. Nur in diesem Fall kann die jeweilige Eingangsinformation
durch das Eingangsgatter des Flip-Flops durchgeschaltet wer-
den. Die Takisteuerung kann so ausgelegt werden, daB ein Ein-
gangssignal mit der positiven oder mit der negativen Flanke des
Taktsignals (ibernommen wird. Ein Flip-Flop, das mit der positi-
ven Flanke das Eingangssignal einliest und mit der negativen
Flanke an den Ausgang durchschaltet, ist das Master-Slave-Flip-
Flop (Bild 15). Es besteht aus zwei hintereinandergeschalteten
Flip-Flops. Die Takteingédnge sind dabei {iber einen Inverter mit-
einander verbunden.

Als letztes Flip-Flop mdchte ich noch das D-Flip-Flop bespre-
chen (Bild 16). Dieses Flip-Flop besitzt nur einen Stelleingang D.
Der Zustand des D-Eingangs wird bei jedem Taktimpuls an den
Ausgang durchgeschaltet. Realisiert wird dieser Flip-Flop-Typ mit
einem JK-Flip-Flop, bei dem der K-Eingang Uber einen Inverter
mitdem J-Eingang verbunden wird. Der J-Eingang stellt dann den
D-Eingang dar.

Damit wéren wir am Ende unserer Grundlagenserie angelangt.
In den nachsten Ausgaben des 64’er-Magazins werden wir ver-
mehrt Hardwarebasteleien veroffentlichen. (H. Zwartscholten/da)

MIT COMPEDO SPEZIAL-
FARBBANDER
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SPEZIALFARBBANDER

Fiir 90 % aller Matrixdrucker in Rot, Gelb, Blau und Schwarz,
odet ais 4-Colorband fiir Farbdruckererhéiltlich ! z. B:

IHR COMPUTERAUSDRUCK
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Mit Fuhnen und Hinden

S. Gniesewitz, 64'er-Leser aus
Berlin, hat sich die Mihe gemacht
und zwei Spezialzeichensétze ent-
worfen, die Sie auf der Programm-
service-Diskette zu dieser Ausga-
be finden. ZS 106 besteht aus Flag-
gen-, ZS 107 aus Handsymbolen.

Das auf der Servicediskette von
Ausgabe 1/90 befindliche Bild
»G . WAGEN 1/87«war leider nichtin
Ordnung. Herr Gniesewitz hat die-

Repariert: der
»G. WAGEN 1/87«
aus Ausgabe 1/90

Schriftenzauber

Die Zeichensatz-Disk 3 von Die-
ter Trepkowski verbffentlichen wir
seit Ausgabe 1/90 - und heute zum
letzten Mal - in Happchen zu je
zehn Stick auf unseren Programm-
service-Disketten. Naturlich ist sie
auch beim Autor erhéltlich (20
Mark, Vorkasse). Das gilt ebenso
fir die beiden Vorganger (2S-Disk
1und2). Wer alle drei Disketten auf
einmal bestellt (270 Zeichensatze),
zahlt nur 50 Mark. Enthalten sind
jeweils Porto, Verpackung, farbige
Markendisketten (Fuji) sowie De-
moausdrucke.

Nur schwer 148t sich erahnen,
wieviel Arbeit wirklich in den drei
ZS-Disketten steckt - laut Herrn
Trepkowski etwa 1 Jahr pro Stuck.
Trotzdem werden diese Disketten
als Shareware vertrieben - aber
ohne Erfolg, das Geld floB nur
sparlich.

Herr Trepkowski plant deshalb,
eine (noch nicht in Vorbereitung
befindliche) Z5-Disk 4 nur den re-
gistrierten Anwendern bzw. den
Entrichtern des Shareware-Bei-
trags zuganglich zu machen.

Die Shareware-ldee: Im Gegen-
satz zu »normalen« Programmen,
bei denen das Kopieren verboten
ist, ist dies bei Shareware sogar
ausdricklich erlaubt. Dabei gibt es
aber einiges zu beachten: So ist
z.B. eine Anderung an den Disket-
ten nicht erlaubt, weiterhin sollte

ses Bild »repariert«, Sie finden es
ebenfalls auf der Programmser-
vice-Diskette.

»Normale« Zeichenséatze, also
Buchstaben, gibt es bereits mehr
als genug. Wir freuen uns Uber Zu-
sendungen ungewdhnlicher Art -
wie beispielsweise die ZS von
Herrn Gniesewitz. Auch Einzelgra-
fiken fUr unsere Servicedisketten
sind stets willkommen. (pd)
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ZS 107: Handsymbole fiir

Print- und Pagefox

B[C[DIE[F

ZS 106: Internationale Flaggen

Z-171 gwerty ABCDEF 12345
2-172 qwerty ABCOEF 12345

Z=173 quecty ABCDEF 12345

E-ITY querty RBOTET 12945

2175 qwerty BBCDETF 12345

Z=116 quwerty ABCDEE 12345

R-1TT qwerty RBCDEF 123YS

Z=178 OBCOeEL 1234%

27179 APCDEF 12345

Schrift nach MaB:

Diese Zeichensatze aus der
ZS-Disk 3 finden Sie

auf der Programmservice-
Diskette zu dieser

Ausgabe

derjenige, der die ZS-Disketten
umsonst kopiert bekommen (sie al-
so nicht direkt bestellt) hat, den
Sharewarebeitrag in Hohe von 10
Mark pro ZS-Disk entrichten. Dafir
gibt es dann die Beispielaus-
drucke fur die ZS-Disks und einen
Eintrag in die Benutzerliste.
Untersagt ist der Vertrieb durch
professionelle Public-Domain-Ver-
sender. Auf der Diskette zu dieser
Ausgabe finden Sie ZS 171 bis 180,
die nebenstehende Abbildung ist
verkleinert. Den Lesern viel Ver-
gnugen beim Druck, Herrn Trep-
kowski herzlichen Dank im Namen
aller Druck-Freaks! (pd)

Dieter Trepkowski, FleurystraBe 20,

F¥ap 93



Editorial Art Set Il

Bei den C64-Grafiksammlungen
teilt sich die Spreu vom Weizen:
Die guten werden noch besser, die
schlechten verschwinden vom
Markt. Zu den guten zdhlen wir
Jurgen Erbs Editorial Art Set
(EAS). Bereits letztes Jahr in der
Druckprogrammerubrik vorgestellt,
ist diese Sammliung mittlerweile
auf das Doppelte des urspringli-
chen Umfangs angewachsen. Wir
kénnen hier nur einige Beispiele
aus dem schier unermeBlichen
Vorrat von Gber 2000 Grafiken zei-
gen, doch diese reichen sicher
aus, um die hervorragende Quali-
tat zu demonstrieren. Am EAS kri-
stallisieren sich einige Gesichts-
punkte heraus, die beim Kauf ei-
nes solchen Produkts immer eine
Rolle spielen. So muB eine Samm-
lung den vielfdltigen Anwendungs-
winschen der Kunden schon al-
lein dadurch Rechnung tragen,
daB sie umfassend und volistandig
alle nur denkbaren Themen und
Sujets abdeckt. Sie muB also einen
groBen Umfang haben, es sei
denn, es handelt sich um eine
Sammlung zu einem bestimmten
Themengebiet.

Beispielhaft sei aus dem riesi-
gen, in Themendisketten eingeteil-
ten, Angebot des EAS und EAS I/
(2 x 11 Disketten) zitiert: Die Tier-
welt ist vom kleinsten (Ameise,
Miicke, Fliege) bis zum grdBten
Wesen (Elefant) in allen Zwischen-
stufen und allen Formaten auf den
»Papermaker’'s Arsenal«-Disks ver-
treten. Aber: Fast vollig ausge-
klammert sind alle Arten von Was-
sertieren, nachdenen manim EAS
suchen muB. Dafir 148t die Pflan-
zenwelt kaum Winsche offen. Vom
Whistenkaktus bis zum
Lindenbaum, vom Ado-
nisroschen bis zum
Tannenzapfen fehlt
nichts. Besonders an-
sehnlich  erscheinen
uns die Blumen- und
Pflanzengirlanden auf
der »Frames-Collec-
tion«-Disk. Der Welt der
Gegenstdnde kannman
natirlich niemals ge-
recht werden, aber man

findet schon einiges: Loks, Autos,
Hiite, Lampen, technische Geréte,
Geschirre, Glédser, Fasser, Gas-
masken, Wirfel usw. Wer Symbole
und derlei Dinge bendtigt - vom
Fragezeichen Ober Wegweiser,
hundertfache Rahmen, Ré&hm-
chen, Sprechblasen und Schilder
bis hin zum Marchensymbol
Schneewittchen oder der Faust auf
dem Auge: Im »Papermaker’s Ar-
senal« werden Sie findig. Beson-
ders umfangreich vertreten sind
Menschen in allen Lebenslagen,
von der Geburt bis zum Tod. Nicht
nur auf den je drei »Manner« und
»Frauen«-Disks, sondern auf fast

allen Themendisketten. Natdrlich
befindet sich auch eine »Sexye-
Disk darunter, deren kinstlerische
Qualitdt gegeniuber dem Rest der
Sammlung allerdings kréftig ab-
falit.

Selbst bei diesem Umfang kon-
nen nicht alle Themen vertreten
sein. So sucht man vergeblich
nach Umweltgrafiken, auch das
Thema Wetter findet kaum Nieder-
schlag. Es gibt keine Politik, nicht
einmal Politikerportrdts oder Kari-
katuren. Architektur, Gebaude und
Mobel sind ebenfalls nicht vertre-
ten.

Ein weiterer Gesichtspunkt, un-
ter dem eine Grafiksammlung be-
trachtet werden muB, ist ihre Quali-
tat, sowohl die kinstlerische als
auch die handwerkliche. »Kinstle-
risch gut« soll nicht bedeuten, daB

Was kostet wie\rie

alles Angebotene den Anspriichen
eines Kunstkenners genugt, son-
dern daB ein Querschnitt durch al-
le Ebenen des kulturellen Schaf-
fens - vom Kitsch bis zum Kunst-
werk - erkennbar wird. Zwar neigt

sich die Waagschale sehr

der Kitschseite zu, aber
Jurgen Erb hat schon recht,
wenn er schreibt: »Alles
Konfektionsware, aber gu-
tel« Gute Gebrauchsgrafik
ndmlich, bestens ge-
scannt, handwerklich fein-
ste Arbeit. Die auf diesen
Seiten dargestellten Bei-
spiele sind nicht die Aus-
nahme, sondern typisch fir
die ganze Sammlung.

Das dritte Bewertungs-
kriterium ist das Preis-
Leistungs-Verhaltnis  der
Ware. Meist stellt man erst
hinterher fest, ob sich die
Ausgabe gelohnt hat oder nicht -
bei Software ist das in aller Regel
zu spét. Das EAS kann man sich
vorher anschauen: Fur 31 Mark be-
kommt man hochwertige Kopien
von allen 22 Disketten des gesam-
ten Sets (auch einzeln), nicht zu
teuer fOr 20 Quadratmeter be-
drucktes Papier. Zusétzlich er-
leichtern diese Ausdrucke dem
Kaufer und Anwender, die Uber-
sicht zu bewahren und gezielt zu
suchen. Der zum EAS mitgeliefer-
te Handzettel gibt 'ndmlich nicht
mehr her als den Namen der jewei-
ligen Diskette - damit kommt man
aber nicht weit. Eine Einzeldiskette
kostet 10 Mark, ein Preis, der mehr
als gerechtfertigt ist. Trotzdem
kann man noch billiger einkaufen,
wenn man sich fur die angebote-
nen Pakete entscheidet: Die Ko-
sten sinken dann auf rund 70 Pro-
zentdes Einzelpreises und man er-
hélt zusétzlich Bonusdisketten.

Wir konnen dem Editorial Art Set
guten Gewissens das Pradikat
»best of« zuerkennen - es ist das
bisher Beste und Umfangreichste,
was im nach wie vor expandieren-
den C64-Grafikmarkt erhaltlich ist.

(Arndt Dettke/pd)

Jirgen Erb, An der Rampe 2, 8510 Furth 18,
Tel. 0911/761545




Randzeichensiitze Il

Seit 64’er-Ausgabe 5/90 verdf-
fentlichen wir die neuen Print- und
Pagefox-Randzeichensétze Il (RZS)
von Hubertus Vetter. Darunter ver-
steht man Schriften, die statt aus
Buchstaben, Ziffern und Satzzei-
chen aus Grafikelementen und
Symbolen bestehen. Dadie »Flch-
se« nur eine maximale Zeichen-
breite von 24 Punkten gestatten,
missen viele Grafikzeichen auf
mehrere Buchstaben aufgeteilt
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 »Flchse« keinen Un-
terschied zu einem normalen Zei-
chensatz machen, lassen sich sol-
che Symbole auch mit dem Text-

lerzeitung« bestatigt wird. Das 30-
Mark-Angebot fiir beide RSZ zu-
sammen gilt auch fir Birger aus
der DDR.

Die Diskette darf auch weiterge-
geben werden, der neue Anwen-
der muB dann 15 Mark an Herrn
Vetter Gberweisen (Shareware-Prin-
zip). Dafdr erhalt er das Anlei-
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Auf unserer Programmservice-Diskette: RZS (Randzeichen-
satze) 217, 218 und 219 mit Demofiles

editor beliebig verdndern, also bei-
spielsweise doppeltbreit und -hoch,
kursiv, schattiert oder mit Rahmen
(outline). Auch zentrierte Schwein-
chen sind kein Problem, dies gilt
auch fur Schmetterlinge, FuBbélle,
Blatter, Kéfer, Vogel, Postharner,
Disketten und dergleichen mehr.
Die Randzeichensatze Il gibt es
natlrlich auch beim Autor: Im
Preis von 30 Mark (Vorkasse) sind
zwei beidseitig bespielte farbige
Markendisketten, das 52seitige
Anleitungsheft sowie Porto und
stabile Verpackung enthalten. Wie
bei allen Produkten von Druck-
Fans flr Druck-Fans liegt auch hier
das Hauptaugenmerk mehr beim
SpaB an der Sache als beim Geld-
verdienen. Eine Reihe von Sonder-
angeboten unterstreicht das: Die
RZS |, der Vorganger der RZS I, ist
weiterhin fir 20 Mark erhaltlich.
Komplett gibt es beide RZS-Samm-
lungen fir 45 Mark. Schiilerzeitun-
gen erhalten beide zusammen fir
30 Mark, wobei eine Bescheini-
gung der Schule notwendig ist, mit
der der Verwendungszweck »Schi-

tungsheft, das beim Anwenden
der RZS sehr hilfreich ist. Aus-
drucklich untersagt ist der Vertrieb
durch professionelle Public-Do-
main-Handler.

Die RZS tragen Bezeichnungen
zwischen 202 und 226, die Zusatz-
Zeichensatze der RZS Il zwischen
150 und 182. Viel SpaB mit den
Randzeichensétzen von Hubertus
Vetter! (pd)
Hubertus Vetter, Druckerkehre 6, 1000 Berlin 47
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Dummy Adapter

Viele Druck-Freaks kennen das
Problem: Ein Ausdruck wurde ge-
startet, irgendetwas klappt nicht,
und jetzt sitzt man da und sieht hilf-
los zu, wie minutenlang Unfug auf
Endlospapier gedruckt wird, das
danach sowieso gleich beim Altpa-
pier landet. Mit dem neuen Centro-
nics Dummy Adapter von Wiese-
mann & Theis kann das nicht mehr
passieren. Der Dummy Adapter
wird einfach zwischen den Drucker
und das Druckerkabel gesteckt.
Startet man jetzt einen Ausdruck,
der - wie so oft - nicht abgebro-
chen werden kann, ohne den Re-
set-Taster zu bemuhen, reicht ein
Druck auf den roten Knopf. Wéh-
rend dem Computer immer noch
ein Drucker im »Ready«-Zustand
vorgegaukelt wird, gehen die Da-
ten in Wirklichkeit ins Leere, es
wird also nicht gedruckt.

Eine weitere Anwendung des 68
Mark teuren Adapters ist laut Her-
stellerangaben die Lésung von An-
schluBproblemen, da der Adapter
die Ubertragungssignale verstar-
ken soll. (pd)
Wicsemann & Theis GmbH Mikrocomputer-
technik, WinchenbachstraBe 3b, 5600 Wup-
pertal 2, Tel. 0202/505077
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-Kurzreferenz

Stundenlanges Blattern in Handhﬁchern}
muB nicht sein. Mit unseren 64er-Kurzre-
ferenzen haben Sie Ihre Software im Griff.

VIXRWRITE

von Matthiaz Rose

Bestehenden Te
r F3 Neuen Text erstellen s
F5 Directory onsehen +
(Laden nicht méglich!) e
F7 Diskettenbefehle senden —H CIRL| & Platzholter fur lfd. Seitennummer
F8 ENDE, Riuckkehr ins BASIC (vird automatisch gesetzt)
S10P macht jeden Befehl rickgangig 0 in der Formatzeile frei defi- -
SPACE blattert nach F5 weiter 5 nierbare Uruckersteuenﬁchen Fur
; Drucker, die durch ESC (CHR$(27)
; gestevert werden, kann der Befehl in
£l Buchstabenform angegeben uerden
F1 Seite vorblattern GSBEFEHLE |/
F2 Seite zurUckblattern xu:t-rer sdu:::tdt&pmr
F3 Bildschirm vorblattern stnchenen Fanac
o Bildschirm = Kblattern ;.ETURN, an die Stelle nach
F5 Cursor zum nachsten Tabulator 3 Disketlenbefehl senden
47 Cursor_zum Zellenonfang s Directory ohne Textverlust anzeigen
F7 mﬁ&‘%w einflgen v finden eines Textteils(bis 28 Zeichen)
Fé Texttell ab Corsor (Gschen E eicsrohter Beachtmg oo
(O aar it d el Grofi- und Kleinschreibung
mit Cursor Uberstrichener g Sprung nach Textseite :
Text wird nach RETURN geléscht) RETURN S Seste
HOME Cursor in linke obere Ecke ? mm’:
CLR Cursor an das Ende der Textseite v -Horkpage
INST Leerzeichen unter Cursor einfigen m Verschieben des morkierten Textes
DEL Zeichen links vom Cursor loschen (siehe C=c)
RETURN® Absatz bzw. Leerzcile einfigen HHC= M Text an Textseite anfigen(auch seq)
SHIFT+ q Rockkehr zum Hauptmeni (Textverlust!) g
RETURN = Cursor auf neuen Zeilenanfang p Sprung ins Druckermend ©
S10P letzten Befehl beenden r Hort ersetzen
R Hort im g Text ersetzen
s Text mit allen Einstellungen saoven
i Absatz bis zur nachsten [y Farbuechsel
Tabulatorspalte einrucken F4 -Schrift
t Textzeile bis zur nachsten F2 ~Hintergrund
Tabulatorspolle einricken F3 —Raohmen
(in Formatzeile Tab. setzen) w 40-Zeichen-Hade ein/aus
CIRL numerischer Tabulator, welcher DEL Text loschen {wie F8)
auch Zahlen abarbeitet, die durch INST Text einfigen (vie FD
Kommata getrennt sind SPACE __ freien lextspeicher anzeigen
3 Zeile zentrieren x Geratekonfiguration einstellen
P Seitenende setzen < -Kassetie als Dotenspeicher
(nur mit F8 zu laschen) d -Laufuerk 0 mit Nummer 8
a1 -Loufuerk 1 mit Nummer 8
e
aufwe mit Nummer
P];irﬂ'ﬂt }‘:VPE g P -Drucker mit Nummer %
einbuchstaben -serielle Drucker P ~Drucker mit Nummer 5
Groab:;h’;gj‘ﬁzs —parallel Drucker = r -Parameter zuricksetzen
HPS 801/802/803 : ZSPINMBRITER RUN VIZAWRITE-Erueiterung starten
-CBM-Drucker a -ASCl-Drucker
—Drucker mit CBM-Interface (Sommeloption) HERDER y —Einfigen einer Kopfspalte ’
e -EPSON MX/RX/FX-80/-100(t -TRIUMPH ADLER TDR 4705 n —keine Kopfspalte
_EPSON kompatible Drucker |f  -RICOH FLOWHRITER PITCH SETTING 4 -Normalschrift
FORM FEED —Seitenvorschub aom Ende einer Textseite 2 ~Fettdruck : :
(Seitenlange mufl richtig eingestellt sein) 3 —Normalschrift (136 Zeichen/Zeile)
AUTO L/FEED Sendet Ihr Drucker einen outomatischen | LINES/INCH ~Zeilenobstand festlegen
Zeilenvorschub? JUSTIFICATION “Blocksatz (y/n)
2 -Iamd:e;Ese?det Zeilenvorschub GLOBAL/FILL g —Ausdruck verschiedener Texte zu-
N _VIZAWRITE *  doppelten Zeilenvorschub -",':3‘:,“-,.22’3:;’::,:;:,,’:‘3:.}:.: o
PAPER LENGHT -Papierlange (Normal:72) f —Serienbrief funktion. Es werden die
SINGLE SHEET Doten der WORKPAGE im Text eingefigt.
y —Einzelblattdruck (Drucker stoppl) START PRGE —erste Druckseite
n ~Endlospapier END PAGE -letzte Druckseite
START COLUMN —linker Rond (Normaol:1) 993 -olle Seiten
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er ein Programm haufig anwendet, dem fehit oft nur ein

kleiner DenkanstoB, um den bekannten »Aha! So geht

das also...«Effekt auszulésen. Um so lastiger ist es, je-
desmal zum Handbuch greifen und suchen zu mussen.

Wir bieten Ihnen komprimiertes Wissen auf einer DIN-A4-Seite:
Mit der nebenstehenden Kurzreferenz zum bekannten Textverar-
beitungsprogramm Vizawrite dirften kaum noch Fragen offen
bleiben. Unsere Kurzreferenz soll und kann nicht das Handbuch
ersetzen, aber immer wieder auftauchende Unsicherheiten bei
der Bedienung lassen sich damit oft erheblich schneller meistern
als unter Zuhilfenahme des Handbuchs.

Es hat sich bewahrt, die Kurzreferenz immer griffbereit zu hal-
ten, beispielsweise neben dem Computer an die Wand gepinnt.
Fotokopieren Sie dazu einfach die Seite oder trennen Sie sie aus
dem Heft. AuBerdem befindet sich die Kurzreferenz zu Vizawrite
sowohl im Print- als auch im Pagefox-Format auf der Programm-
service-Diskette zu dieser Ausgabe. Wenn Sie eines der beiden
Programme besitzen, kdnnen Sie sie selbst beliebig oft ausdruk-

ken.

Wir werden diese Kurzreferenzen in loser Folge zum Sammeln
fortsetzen. Fir Ausgabe 9/90 ist eine Kurzreferenz des beliebten
Druckprogramms Printfox geplant. Viel SpaB damit!

(Matthias Rose/pd)

Die Silicon
Valley Story

Jeder Computerfreak weiB vom
Silicontal in der N&he von San
Francisco, obwohl es auf keiner
Landkarte zu finden ist. Das Tal hat
seinen Namen vom Silizium, dem
wichtigsten Bestandteil elektroni-
scher Bauelemente. Tatsachlich
steht der Begriff Silicon Valley
auch mehr fir eine Weltanschau-
ung als fir einen geographischen
Begriff. Traume von immer lei-
stungsfahigeren Computern, von
der eigenen Firma und vom Reich-
werden haben
sich hier in den
letzten Jahren
oft erfalit. Von
den Gescheiter-
ten spricht man
nicht.  Ahnlich
wie zur Goldgra-
berzeit uber-
kommt im Tal of-
fenbar viele ein
Rausch, seit-
dem hier das
Prinzip der Trio-
denréhre  ent-
deckt und eini-
ge Jahre spéter
der Transistor
erfunden wur-
de. Integrierter
Schaltkreis, Mi-

kroprozessor,
das Betriebssy-
stem CP/M und
der erste Per-
sonal-Computer
schlossen sich
an. Ginstige
Steuergesetz-
gebung, Sub-
ventionen und die Nahe der
Stanford-Universitat fihrten dazu,
daB heute viele der weltgroBten
und tausende mittlerer und kleiner
Computerfirmen ihren Sitz im Val-
ley haben. Haufig verlieBen einige
tichtige Angestellte ihre erfolgrei-
che Firma und grindsten in der
Néhe ihr eigenes Unternehmen.
Clevere Anleger versuchen, mit
gutangelegtem Risikokapital vom
Erfolg zu profitieren und ermdgli-
chen jungen, einfallsreichen Fir-
mengrindern damit den Start in
Unabhéangigkeit und Erfolg. For-
schung, Entwicklung, Leserwer-
bung und Verkauf gehdren eng zu-
sammen.

EerTy
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Bob McSummit

Als Leser der Silicon Valley Story
fahlt man sich direkt in das Ge-
schehen hineinversetzt. Man
nimmt teil an den Gedankengéan-
gen, die zur Entwicklung elektroni-
scher Bauteile, neuer Computer
oder neuer Programmierideen
fuhrten und erfahrt manche Hinter-
grundgeschichte. Am Beispiel so
bekannter Namen wie Apple, Xe-
rox, Tandy oder Commodore und
Atari erlebt man, wie es gelang,
Unternehmen vom bescheidenen
Anfang bis zur Weltgeltung zu fih-
ren. DaB diese Wege von der le-
gendaren Garagenfirma nicht im-
mer geradlinig zum Erfolg verlie-

Die
Silicon Valley
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fen, macht auch Firmengeschich-
ten spannend. Manche Namen be-
egnen einem immer wieder.
Uberhaupt fallt auf, daB im Buch
Wiederholungen héufig sind. Je-
des Kapitel ist in sich abgeschlos-
sen, Wiederholungen lassen sich
bei diesem Prinzip wohl nicht ver-
meiden. Als Erganzung zum Buch
gibt es einen gleichnamigen Video-
film, der jedoch nicht beilag. Das
Buch mit seinen zahlreichen Hoch-
glanzfotos alleine ist aber auf je-
den Fall eine Empfehlung wert.
(D. Hein/gk)
Bob McSummit, Joe Martin, Die Silicon Valley
Story, Artigas Verlag, 1989, 540 Seiten, ISBN
3-9802308-0-5, 49 Mark

C64/C128 — Alles
uber Geos 2.0

Geos 1.0 war gut, Geos 2.0 ist
noch besser. Einen Nachteil gibtes
aber: Programm und Handbuch
sind so umfangreich, daB mancher
Anwender vor der Fulle zurick-
scheut. Nicht nur, daB manche
User sich nicht durch das ganze
Handbuch hindurchlesen wollen,
vielfach bereitet es auch Schwie-
rigkeiten, jede Einzelheit zu verste-
hen. Optimal ausnutzen |&Bt sich
Geos dann natirlich nicht. So
kénnte das jetzt vorliegende Buch

Anwenderhandbuch flr die
C84- und C128-Version von GEOS 20.
Mt und ur
Beschrotung und Referen:

‘austunrichem Tips & Tricks-Ted.

gegangen. Nach den einfiuhren-
den Abschnitten widmet sich das
Buch dem — wegen des leidigen
Kopierschutzes nicht ganz pro-
blemlosen — Installieren von Geos
2.0. Jeder Schritt wird genau be-
schrieben, so daB beim Installieren
und Konfigurieren keine Probleme
mehr auftreten dirften. Nach dem
Anfertigen der Sicherheitskopien
lernt der Leser Geos 2.0 kennen,
indem er zundchst in die Arbeit mit
dem Desktop eingefiihrt wird. So
begreift man beim praktischen Ar-
beiten schnell die hinter Geos ste-
hende Philosophie. Gerade fiir die-
ses Thema sind die vielen Hardco-
pies gewiB eine
groBe Hilfe zum
besseren Ver-
stdndnis  des
Beschriebenen.
In den nachsten
Kapiteln werden
weitere Anwen-
dungsméglich-
keiten von Geos
beschrieben.

Beim Lesen
lernt bestimmt
jeder Anwender
noch einige ihm
bisher  unbe-
kannte Kniffe flr
die Anwendung
von Geopaint
2.0 und Geowri-
te 2.1. Aber
. auch Geos-Ein-
. steiger und Auf-
- steiger von fri-
heren Versionen
werden so
grindlich infor-

aus der Commodore-Sachbuch-
reihe fur viele Geos 2.0-Besitzer ei-
ne willkommene Hilfe sein. Ge-
schrieben hat es der Ubersetzer
des Handbuches. Allein dadurch
ist schon eine gute Sachkenntnis
zu erwarten. Beim Lesen merkt
man schnell, daB zur Sachkennt-
nis des Autors noch seine Begei-
sterung fir die Geos-Programm-
welt hinzukommt. So ist das Buch
kein Abklatsch des Originalhand-
buchs, sondern eine wertvolle Er-
ganzung. C64- und C128-Besitzer
werden gleichberechtigt behan-
delt, bei zusatzlichen oder abwei-
chenden Formen der Arbeit mitder
C128-Version wird darauf stets ein-

miert, daB erfolg-
reiches Arbei-
ten einfach wird.
Nachdem man die grundlegenden
Arbeiten kennengelernt hat, wird
der Referenzteil zu einem guten,
schnellen Nachschlagewerk.
Richtig schon machen schlieBlich
die Applikationen das Arbeiten mit
Geos 2.0. Die wichtigsten werden
eingehend beschrieben, wodurch
die Wahl erleichtert und Fehlkaufe
vermieden werden. Fir jeden
Geos-Anwender sind die 59 Mark
gut angelegtes Geld, denn der
Wert von Geos 2.0 erhéht sich
durch das neue Wissen betracht-
lich. (D. Hein/gk)
Florian Maller, C64/C 128, Alles ber Geos 2.0,
Markt & Technik, Haar, 1989, 423 Seiten (mit
Diskette), ISBN 3-89090-808-X, 59 Mark
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Plotter mit C64-
Interface am Plus/4

Fragen von Reiner Hickel aus
der 64’er 5/90, Seite 75: Ich
mochte den Printer-Plotter von
Sharp mit einem Interface fiir
den C64-User-Port auch fiir den
Plus/4 lauffahig machen. Welche
beiden Pins des Plus/4-User-
Ports kann ich fir die Handsha-
ke-Signale verwenden? Welches
sind die korrespondierenden Re-
gister, mit denen ich den User-
Port steuern kann?

Folgende Adressen sind beim
Plus/4 von Bedeutung:
RTS = STROBE Adresse 64770
DCD = BUSY Adresse 64769
DATA =Adresse 64784

»RTS« entspricht Pin D (Sende-
teil einschalten) bei der RS-232-
Schnittstelle des Plus/4, die Abkir-
zung »DCD« steht fur Pin H (Emp-
fangssignalpegel). Die gesamte
Pinbelegung findet man auf Seite
234 im Handbuch zum Plus/4. Mit
folgendem Programm betreibe ich
den Plotter:

10 DIM A$(255): DIM A(255)

20 PRINT CHR$(147)

30 INPFUT A%: REM EINGABE TEXT

40 FOR I=1 TO LEN(A$)+1: REM
CODE-WANDLUNG

50 A(I)=ASC(MID$(AS,1,1))

60 IF PEEK(64679)=16 THEN 60:
REM BUSY 1 OR 0

70 POKE 64770,4: POKE 64770,0:
REM STROBE 1 0

80 POKE 64784,A(1): REM
DATENAUSGABE

90 NEXTI
Die Ausgabe dber den Plotter

funktioniert damit bei mir einwand-

frei. Klaus Lehnert, Darmstadt

Seltener Drucker

Ich bin auf der Suche nach ei-
nem Handbuch oder einer Be-
triebsanleitung fiir einen élteren
Drucker. Er besitzt folgende An-
gaben:

- Vorderseite: BINDER, F10 - 55

1NN (K- a

— Riickseite: FCC ID: BJ19BU
F10/TEC Tokyo Electric Co., LDT

Der Drucker hat in der Mitte
vorne unter einer Blende zwei
DIP-Schalterreihen (eine mit 8,
die andere mit 10 Schaltern),
tiber deren Funktionen ich drin-
gend Angaben bendtige. Wer
kennt eine Vertriebsfirma oder
einen Hersteller im Inland? Wo
kann ich anderweitig Informatio-
nen iber die Funktionen des
Druckers und der DIP-Schalter
bekommen? Jan Dirks, Klintum

Datenaustausch
zwischen Taschen-
rechner und C64

Ich habe den programmierba-
ren Taschenrechner CASIO FX-
850P. Wie kann man, moglichst
ohne groBen Aufwand, eine Ver-
bindung zwischen dem CASIO
und dem C64 herstellen, damit
beide kommunizieren konnen
und ich die Programme vom CA-
S10 auf Diskette speichern kann?

And, Wiese, Frankfurt

FlieBkommazahlen
beim C128

Frage von J. Dielen aus der
64’er 5/90, Seite 75: Ich suche
ein Basic-Programm, das die
FlieBkommazahl »123.45«, wie
sie im Speicher ab Adresse
$0400 (Bank 1) als Variable »VX«
abgelegt ist, wieder in die ent-
sprechende Zahl umwandelt.

Folgende Basic-Routine Uber-
nimmt diese Aufgabe:

10 VX=123.45

20 BANK 1

30 A=PEEK(1026): B=PEEK(1027)
40 C=PEEK(1028): D=PEEK(1029)
50 E=PEEK(1030): BANK 15

60 Z = 21(A-129)+B/(21
(136-4) )+C/(21(144-A))+D/
(21(152-4) )+E/(21(160-4))

70 PRINT 2

Die zurickverwandelte FlieB-
punktzahl steht in der Variablen
»Z«, die mit Zeile 70 auf dem Bild-
schirm ausgegeben wird. In Zeile
60 finden Sie die Berechnungsfor-
mel. Dabei ist zu beachten, daB die
einzelnen Bytes der FlieBkomma-
zahl exakt in den im Programm ge-
nannten Speicherstellen (Bank 1)
liegen missen. Mit diesem Basic-
Beispiel lassen sich lediglich posi-
tive Zahlen bearbeiten.

Thomas Rusert, Hagen

Keine Tore,
sondern Ringe

Ich bin seit Jahresbeginn Kreis-
pressewart im SchieBsport und
mochte Ergebnisse und Tabellen
unserer Schiitzen mit dem C64
erfassen und ausdrucken. Ich
besitze das Programm Tabellen-
Manager.

Dies beriicksichtigt jedoch
nur Sportarten wie FuBball,
Handball usw. Bei Schitzenta-
bellen werden auBer dem Mann-
schaftsnamen die Plus-/Minus-
Punkte sowie die Gesamtring-
zahl bendtigt. Besitzt jemand ein
solches Programm oder kann
man den Tabellen-Manager so
veriandern, daB ich ihn fiir mein
Vorhaben beniitzen kann?

Herbert Hasl, Felsberg

1571 und 1571-II

Ich besitze einen C 128 mit der
Floppy 1571. Bei speziellen Pro-
grammen (z.B. »DOS SHELL«)
wird der 1541-Modus angezeigt.
Das C128-Kopierprogramm He-
xer|aBt das Programm nicht star-
ten, der Computer stiirzt ab. War-
um wird der 1571-Modus nichter-
kannt?

Wolf: oo bl Aiaed P

Vor einigen Monaten begann
Commodore damit, die Floppy
1571 mit einem neuen Betriebssy-
stem auszustatten. Verschiedene
C128-Programme vertragen sich
nicht mit dem neuen Floppy-ROM.

Leider gilt dies auch fiir den Hexer-
In der 64’er 6/90, Seite 48, sind die
Unterschiede des Betriebssystems
in einer Tabelle aufgefiinrt. Nach
Anderung und Anpassung der dif-
ferierenden Adressen sowie dem
anschlieBenden Speichern in ein
EPROM tauschen Sie dieses mit
dem neuen Chip in lhrer 1571-ll
aus. Die Redaktion

Hires-Grafik in Basic

Ich versuche seit einiger Zeit,
ein Spiel mit Grafik zu schreiben.
Obwohl ich ein Diashow-Pro-
gramm umprogrammieren konn-
te, um Grafiken auf dem Bild-
schirm zu zeigen, gelang es mir
trotzdem nicht, brauchbare Er-
gebnisse zu erzielen.

1. Wie kann ich innerhalb eines
Basic-Programms  Grafikbilder
zeigen und anschlieBend wieder
Texte darstellen?

2. Kann ich ohne Schwierigkei-
ten Bilder aus Originalspielen
unverdndert oder in leicht abge-
wandelter Form in dieses Spiel
einbauen? Dirk Rothhaas, Asbach

1. Im Basic-Programm wird zu-
nachst die Hires-Grafik »absolut«
geladen. AnschlieBend missen
zwei Adressen des VIC-Chip mani-
puliert werden. Ein Beispiel:

10 IF A = 1THEN 50

20 POKE 53265,59: REM HIRES-
MODUS EINSCHALTEN

30 POKE 53272,24: REM ZEICHEN-
SATZ AB 8192

40 FOR I = 0 TO 999

42 POKE 1024+1,7: REM FARBRAM
BESCHREIBEN (7-GELB)

44 NEXT

46 IF A = 0 THEN A = 1: LOAD”
(Filename der Grafik)”,8,1:
REM HIRES-GRAFIK LADEN

50 POKE 198,0: WAIT 198,1:
REM AUF TASTENDRUCK WARTEN

60 PRINTCHR$(147): POKE
53265,27: POKE 53272,21:
REM ZURUECK ZUM TEXTMODUS

Das Farb-RAM liegt bei einge-
schalteter Hires-Grafik im Normal-
fall ab Adresse 1024 bis 2023. Die
Farbzahlin Zeile 42 wird folgender-
maBen berechnet: Hintergrundfar-
be x 16 + Vordergrundfarbe. Farb-
werte von 0 bis 15 sind méglich.
2. Ineigenen Programmen, die nur
fr Sie selbst bestimmt sind, kann
lhnen niemand verbieten, Bilder
aus fremden Programmen zu ver-
wenden. Esist allerdings verboten,
solche Programme an Dritte wei-
terzugeben oder diese kommer-
ziell zu verwerten (z.B. als Listing-
einsendung an ein Computerma-
gazin ohne Quellenangabe).

Die Redaktion

Kassettenrecorder
als Datasetie

Frage zur Antwort von Eber-
hard Dierks aus der 64’er 5/90,
Seite 75, auf die Frage von Ulrich
Schon (Kann man einen Kasset-
tenrecorder als Datasette benut-
zen?)

Eneraha R/Anmst 1980
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Vor kurzem habe ich mir als Ein-
zelstick ein Kassetten-Recorder-
Interface gekauft, um Daten auf Vi-
deoband/Tonband speichern zu
konnen. Leider kann ich nur spei-
chern, jedoch nicht laden. MuB
man etwa einen Mono-Recorder
verwenden? Mein Interface enthalt
auBerdem nur einen Chip (fir das
Laden). Eine Originaldatasette be-
sitzt jedoch zwei Chips (Laden und
Speichern). Befinden sich in dem
erwéhnten Interface von Dynamics
ebenfalls zwei Chips?

Frank Jurksch, Bieleleld

Fertiges EPROM und
Schach ramm
gesu

Frage zu »Auf dem Weg zur
1541«aus der64’er 4/90, Seite 76:
Ich méchte die eingebaute Flop-
py 1571 meines C128 D (Kunst-
stoff) kompatibel zur 1541 ma-
chenund mitdem neuen EPROM
ausstatten. Leider besitze ich
keinen EPROMer und méchte mir
wegen eines einzigen EPROMs
auch keinen kaufen. Welcher
hilfsbereite Leser brennt mir die-
ses EPROM (natiirlich gegen Be-
zahlung)? Oder gibt es jeman-
den, der es professionell ver-
treibt?

Kennt jemand ein gutes
Schachprogramm fiir den C 1282
Wenn ja, woher kann ich es be-
kommen? Michael Mihlfeld, Gétting

Fragen zum
»Bix-Manager«

1. Das AnschluBkabel vom C64
zur AnschluBbox der Post besitzt
am Stecker an der Kabelaus-
gangsseite eine rote Leuchtdio-
de. Welche Funktion besitzt sie?
2. Aufgrund der Anleitung zum
»Btx-Manager« (64'er 1/90) ver-
langen Sie, auf Sicherheitsko-
pien den Urheberrechtsvermerk
anzubringen. Wie soll das vor
sich gehen?

3. Reicht der »Btx-Decoder« auf
derDiskette inder64’er 1/90 aus,
ein Fernsehgerét oder einen Mo-
nitor Btx-tauglich zu machen,
oder sind noch zusétzliche An-
derungen nétig?

Knobl. h. Rosdorf

1. Beim Betrieb mit Btx schreibt die
Post ein optisches Erkennungszei-
chen vor. Die rote Leuchtdiode er-
flllt diese Funktion. Sie blinkt beim
Wahlen und leuchtet konstant,
wenn die Verbindung zustande ge-
kommen ist.

2. Es genugt, wenn Sie den Copy-
right-Vermerk auf dem Aufkleber
(Label) der Diskette vermerken.

3. Der Btx-Software-Decoder reicht
vollig aus, um Btx mit Monitoren
oder Fernsehgeréten zu betreiben,
die keinen eingebauten Btx-Deco-
der besitzen. Voraussetzung ist al-
lerdings, daB alle anderen gesetzli-
chen und technischen Bedingun-
gen erfillt sind (siehe 64'er 1/90,
Seite 80). Die Redaktion
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Merkwiirdig

Frage von Andreas Luber aus
der 64’er 6/90, Seite 53: Nach
dem Umschalten des C64 in den
Kleinschriftmodus (<CBM>
< SHIFT >) habe ich aus Spiele-
rei das Wort RESET in GroBbuch-
staben eingegeben. Es erschien
jedoch nicht die erwartete SYN-
TAX-ERROR-Meldung, der Com-
puter gab nach dem Driicken der
RETURN-Taste nur READY aus.
Warum ist das so?

So verhalt sich der C64 nach je-
der Direkteingabe, wenn diese mit
den GroBbuchstaben des jeweils
aktivierten Zeichensatzes einge-
tippt wird. Es spielt dabei keine
Rolle, ob es sich um einen Basic-
Befehl oder ein beliebiges Wort
bzw. Grafikzeichen handelt. Ver-
antwortlich ist dafiir die Routine im
Basic-Interpreter (ab $A579). Sind
alle Zeichen der Eingabe geSHIF-
Tet (Code groBer als $80), wird das
Carry-Flag geldscht. In der an-
schlieBenden Interpreterschieife
ab S$A7AE bewirkt dies einen
Sprung auf die END-Routine, die
»READY« ausgibt. Jeder Buchsta-
be, im =normalen« Modus (ohne
<SHIFT >) eingegeben, erzeugt
einen SYNTAX ERROR.

Die Redaktion

Lotto 64/128: Ver-
besserung geplant

64’er 5/90, Seite 101, »lst Gliick
berechenbar?«

In Ihrem Testbericht wurde das
von uns angebotene Programm
Lotto 64/128 beim Zeitvergleich
nachteilig erwahnt. Sie haben
nicht darauf hingewiesen, daB
beim Ablauf des Menlpunktes
»Wann héatten Reihen gewonnen?«
viele zusatzliche Informationen er-
rechnet werden. Dies ist zwar zeit-

aufwendig, kann dem Anwender
jedoch sehr nitzlich sein. Wir ar-
beiten z.Zt. an der Méglichkeit, das
Erzeugendieser Informationen auf
Wunsch abschalten zu kdnnen.
Dadurch wird der Anwender kianf-
tig ebenso schnell an die Ver-
gleichsdaten kommen wie bei den
beiden anderen getesteten Pro-
grammen.

HH-Soft H. Heimann, Recklinghausen

€64 mit PC-Monitor

Ich besitze einen C64 und ha-
be mir einen Monochrom-Moni-
tor Typ 76 BM 13/00E ohne Audio
von Commodore aus zweiter
Hand beschafft. Dieser Monitor
kann jedoch nur bei einem PC
mit der 80-Zeichen-Bildschirm-
darstellung eingesetzt werden.
Wie kann ich diesen Monitortyp
an den C64 anpassen?

Gerald Friedrich, Zerbst

Leider kann ich meinen Moni-
tor Sharp MZ-1D05 nicht an den
C64 anschlieBen. Bis jetzt habe
ich das Problem noch nicht 16-
sen konnen. Andererseits habe
ich gehort, daB lhre Redaktion
dariiber etwas verdffentlicht hat.

In der 64’er 10/89, Seite 126, ha-
ben wir dieses Thema ausfihrlich
behandelt und eine preisglnstige
Losung angeboten. Zwischen den
Videoausgang des C64 und den
PC-Monitor muB ein TTL-Konver-
ter geschaltet werden. Dieser Um-
bau ist jedoch nur erfahrenen
Bastlern zu empfehlen. AuBerdem
ist ein zuséatzliches Netzteil (12 V)
erforderlich. Den Konverter mit An-
leitung erhalten Sie zum Preis von
2995 Mark bei Vilkner Elektronik,
Postfach 5320, 3300 Braunschweig,
Tel. 0531/8762-111. Die Redaktion

. L] L]
Grafiken mit Amica
.

Paint

1. Ich arbeitet seit langerer Zeit
mit Amica Paint. Ich méchte ein
Spiel programmieren und dazu
Grafiken mit diesem Malpro-
gramm entwerfen. Wo liegen
diese Grafiken? Sind sie ge-
packt?

2. Um ein »normales« Sprite zu
erstellen, steht ein 21 x 24 Pixel
groBer Bereich zur Verfiigung.
Der Bildpunkt ist sichtbar, wenn
das entsprechende Bit gesetzt
ist. Wie sieht dies bei einem Mul-
ticolorsprite aus?

P Terh:

. CH-Schi

1. Alle Grafiken von Amica Paint
besitzen als Startadresse $4000
(16384). Die Bilddateien liegen in
gepackter Form vor. Mit dem Utility
»SHOW PIC.52480« auf der Disket-
te von Amica Paint kénnen diese
geladen und auf dem Bildschirm
angezeigt werden.

2. Sprites im Multicolormodus be-
nétigen zur Darstellung der beiden
zusatzlichen Farben eine Kombi-
nation von zwei Bildpunkten. Fol-

gende Zusténde dieses »Doppelpi-
xels« sind méglich: 00, 01, 10, 11
(Dualsystem). Dadurch reduziert
sich die horizontale Auflésung des
Sprites (12 x 21 Punkte statt 24 x
21). Die Redaktion

Zahlendreh

Frage von Paul Huberaus 64’er
6/90, Seite 53: Wie kann ich eine
Zahl ohne ihren Vorzeichenab-
stand hinter einem String aus-
drucken?

Wandeln Sie die numerische
Variable mit der STR$-Funktion
ebenfalls in einen String um. An-
schlieBend wird der Vorzeichenab-
stand durch die MID$-Anweisung
eliminiert. Ein Beispiel:

10 A = 123.98

15 OPEN 1,4

20 PRINT#1, "TEST";MID$
(STR$(A),2)

30 PRINT#1: CLOSE1

Die MIDS$-Funktion schneidet
die 1. Stelle ab. Die Redaktion

Brandzeichen

Sie haben in der 64'er 3/90,
Seite 84, einen »Einbrennschutz«
fir Griin- und Bernsteinmonitore
veroffentlicht. Da ich ebenfalls
einen Griinmonitor besitze, wiir-
de mich interessieren, was »ein-
brennen« eigentlich bedeutet.

Martin Strathmann, Gelsenkirchen

Durch eine besténdige Be-
schleunigungsspannung wird ein
Elektronenstrahl auf die Beschich-
tung der Bildréhre »geschossens.
Erst durch diesen Vorgang entste-
hen sichtbare Punkte oder Linien
auf dem Monitor oder Fernsehge-
rat. Je hdher die Intensitét von Kon-
trast und Farbeinstellung, je langer
das Bild unverandert auf dem Bild-
schirm steht, desto grdBer ist die
Belastung der Bildréhrenbeschich-
tung. Auf die Dauer kénnen da-
durch Beschadigungen entstehen.
Im Extremfall erkennt man ein auf
diese Weise »eingebranntes« Bild
sogar bei ausgeschaltetern Bild-
schirm. Die Redaktion

Frage von Martin Schiitze,
DDR, aus der 64'er 5/90, Seite
75: Ist es moglich, zwei Dataset-
ten gleichzeitig am C64 zu be-
treiben?

Ja, es geht. Namlich parallel.
Man I6tet Aan A, Ban B usw. bis F.
Allerdings kann es Netzteilproble-
me geben. Ich empfehle eines mit
groBerer Kapazitat, z.B. von IBM.
Bei dieser neuen Konfiguration
1aBt sich jedoch nurvon einer Data-
sette laden. Speichern kann man
dagegen mit der zweiten Datasette
sogar, wahrend die erste noch ladt.

Frank Jurksch, Bielefeld
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von Andreas Friedrichs
und Peter Pfliegensdorfer

E ntwickelt wurde der Rechen-

Snoopy fur Grundschiler, die

Probleme mit dem Rechnen
in den vier Grundrechenarten ha-
ben. Das Programm bericksich-
tigt die verschiedenen, schuljahr-
spezifischen Zahlenrdume ebenso
wie das Rechnen mit Platzhaltern.
Auch gemischte Ubungen mit zwei
oder drei Zahlen bietet Rechen-
Snoopy zum Training an. Bei den
zuletztgenannten vertieft das Pro-
gramm insbesondere die »Punkt-
vor-Strich«=-Regel, welche beson-
ders gerne fir falsche Rechener-
gebnisse sorgt. Natirlich kann es
den Mathematikunterricht nicht er-
setzen. Es Ubernimmt lediglich die
Rolle des geduldigen Tutors, der
standig verfligbar ist und die Lern-
erfolge sofort deutlich macht.

Im Lieferumfang des Rechen-
Snoopys befindet sich neben der
Diskette eine funfseitige, etwa dis-
kettengroBe Anleitung. Inhalt und
Aufmachung orientieren sich of-
fensichtlich an der Zielgruppe von
Rechen-Snoopy. Alle wichtigen
Bedienungsmerkmale des Pro-
gramms werden erldutert, so daB
auch Grundschiler ohne jede
Computererfahrung recht schnell
Zugang zum Programm finden
kdénnen.

Die Ladezeit des Rechen-
Snoopys ist dank des eingebauten
Schnelladers erfreulich kurz. Ver-
einzelt kann es jedoch zu Proble-

64'er Wertung: Rech

Kurz und bindig

Der Rechen-Snoopy hilft
Grundschiillern bei Schwa-
chen im Bereich der Grundre-
chenarten. Einfache Bedie-
nung und sofortige Erfolgskon-
trolle zeichnen das Programm
aus. Aufgrund des variablen
Schwierigkeitsgrades, der an
die Anforderungen in den ein-
zelnen Schuljahren angepaBt
ist, kann eine kontinuierliche
Leistungssteigerung  erzielt
werden. Didaktisch ist das Pro-
gramm leider nicht besonders
ausgefeilt.

Der Rechen-Snoopy

@%ap Viele Eltern
i | fiirchten, der
TEST Computer kann-

te in Konkurrenz zu den we-
sentlich wichtigeren Haus-
aufgaben geraten. Der Re-
chen-Snoopy beweist das
Gegenteil.

men mit bereits vorhandenen
Speedern kommen, besonders mit
solchen, die als Steckmodul aus-
gelegt sind. Mit »reinrassigens«
Hardwarespeedern (Parallelkabel)
sind hingegen keine Probleme zu
erwarten. Leider haben die Pro-
grammierer auf einen Kopierschutz
nicht verzichtet, das Anlegen einer

Im Hauptmeni kann der Anwen-
der zwischen den vier Grundre-
chenarten wahlen. Darliber hinaus
bietet das Programm gemischte
Ubungen mit zwei oder drei Zahlen
oder Platzhaltern an. Anschlie-
Bend kann der Prifling einen Zah-
lenraum aussuchen (bis 10, bis
100, bis 1000). Bei der Wahl eines
groBeren Zahlenraums sind Papier
und Bleistift zur Losung der Glei-
chungen unerlaslich.

Eine Lektion in der gewahliten
Rechenart erstreckt sich Uber
neun Aufgaben. Bei einer falschen
Eingabe meldet das Programm la-
pidar »Das war leider falsch!« und
zeigt die richtige Losung. Die be-
gleitende akustische Untermalung
ist ausgesprochen miBlungen: Es
hort sich an, als solle der Prifling
erschossen werden und wirde
nach dem SchuB kurz aufquieken.

Nach dem ersten Erschrecken
wird wohl jeder Anwender sofort
den Ton am Monitor wegdrehen.

Im AnschluB an die letzte Glei-
chung gibt der Rechen-Snoopy die
Anzahl der richtig geldsten Glei-
chungen an und ermuntert zu wei-
teren Ubungen mit dem Programm.
Es folgt die Frage nach Fortset-
zung der Recheniibungen, bei po-
sitiver Antwort gefolgt von einem
Sprung ins Hauptmeni. Argerlich
ist, daB man einen Aufgabenblock
nicht unterbrechen kann. Wer sich
in der Taste geirrt hat, muB alle
neun Gleichungen inklusive »Pro-
gramm verlassen?« - Abfrage
durchlaufen - und das nervt! Von
Fehleingaben zeigte sich das Pro-
gramm erfreulicherweise- wenig
beeindruckt. Wahrend des gesam-
ten Tests lieB es sich zu keinem Ab-
sturz verleiten.

Das Hauptmenii: alles fiir den Grundschiiler

Sicherheitskopie ist deshalb nicht
ohne weiteres moglich.

Alle Texte erscheinen in gelber
Schrift auf blauem Hintergrund.
Das ist nicht nur eine Geschmacks-
frage: Wir hatten den Eindruck,
daB diese Farbkombination auf
Dauer flrs Auge etwas ermidend
ist. Beim Programmstart erkundigt
sich der Rechen-Snoopy nach
dem Namen des Anwenders, mit
dem dieser fortan angeredet wird.

Positiv:
- kinderleicht zu bedienen
- Schwierigkeitsgrad variabel
- sicher vor Fehleingaben
- telefonische Betreuung

-
Negativ:
- motiviert nicht zum Weitermachen
- didaktisch unausgereift
- ermiidende Bildschirmfarben
- Kopierschutz

-Snoopy

GRUNDRECHENARTEN Nun stellt Rechen-Snoopy Dar die 1.
i1 = Addition Aursave
2 = Subtraktion
3 = Multiplikation T e S R ¥
4 = Division
5 = Gemischte Uebungen mit 2 Zahlen "Das war leider falsch! |
6 = Gemischte Uebungen mit 3 Zahlen
T = Gemischte Uebungen m. Platzhalter [ Dio racht.ga AnTuorT iot- =
[ Bitte druecke die <SPACES—Taste |

| ___Kechen-Snoopy ]

ein Hathematik-
Lernprogramm
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einen Moment bitte...

Kurze Wartezeit dank
eingebautem Schnellader

Wichtige Daten:
Produkt: Grundrechen-
programm Rechen-Snoopy
Testkonfiguration: C64, Flop-
py 1541 Il, Floppy 1541 (alt) mit
Prologic-DOS und Speeddos +
Preis: 49 Mark plus Porto
Bezugsquelle:

Theo Mdbus,

Sounds und Software,
RomerstraBe 14,

5407 Boppard 1,

Tel. 06742/60033
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Demotivierend: Aufgabenauswertung

Ein ganz groBes Plus und eine
bemerkenswerte Ausnahme auf
dem Software-Sektorist die auf der
letzten Seite des Handbuchs an-
gebotene telefonische Betreuung.
Die Telefonnummern beider Pro-
grammierer sind dort abgedruckt.
Zwar wird der Rechen-Snoopy
kaum Fragen aufwerfen. Falls aber
doch einmal irgend etwas nicht
stimmt, ist es ein beruhigendes
Gefdhl, zu wissen, wie man die
Programmierer erreichen kann,
und daB diese nichts dagegen ha-
ben. Ein dicker Bonus fir das Pro-
gramm!

Zusammenfassend |48t sich sa-
gen, daB der Rechen-Snoopy die
Funktion eines geduldigen Nach-
hilfelehrers durchaus {berneh-
men kann. Gleichwohl es am Pro-
gramm - technisch gesehen -
nicht viel zu kritisieren gibt, fehlt
der didaktische Feinschliff. Die
Motivation, mit dem Produkt jeden
Tag ein paar Minuten zu arbeiten,
fehlt schon nach kurzer Zeit, weil
immer wieder dieselbe Struktur
mit denselben Meldungen und der
miBlungenen akustischen Beglei-
tung durchlaufen wird. Fir 49 Mark
(plus Porto) kann man zwar keine
telefonische Betreuung, programm-
technisch aber ein biBchen mehr
erwarten.



von Matthias Fichtner

ehr als ein Jahr
ist es jetzt her,
daB wir gemein-
sam die Aliens
von Katakis zum
Teufel geschickt
haben. Und was
soll ich Euch sagen, Brider und
Schwestern: Sie sind zurtck! Dies-
mal haben sich die gerissenen
Biester doch tatsachlich unter
Wasser angesiedelt und sich dort
ein gewaltiges Imperium aufge-
baut. Und sollich Euch noch etwas
verraten? Die hohen Herrscher
dieser Erde haben uns, ausge-

Null - Vollgas, ein letzter Blick zu-
riick, jetzt geht's los.

Die Beschleunigung driickt
mich in den Sitz, einen kurzen Au-
genblick lang bekomme ich kaum
noch. Luft, und dann folgt die
scheinbare Schwerelosigkeit. Zeigt
Euch, Ihr Aliens, ich komme!

Ohoh, das hatte ich wohlnicht so
laut sagen bzw. denken sollen.
Schon kommen mir die ersten An-
greifer entgegen und ballern wild
drauf los. Einen GroBteil der Geg-
ner erledigt mein Eater, um den
Rest muB ich mich selbst kim-
mern. Das war nicht weiter kritisch,
die nachste Formation ist jedoch
schon wesentlich robuster. Zum
Gliick habe ich jedoch noch mei-

rechnet uns, nen Elektro-
dazu auser- : bogen, so
koren, die  So lasset uns denn ein daB mirauch
Eindringlin- die braunen
ge ein zwei- fha Kugelwerfer
O e,  letztes StoBgebet zum Him Prtepiatinl
vertreiben. 3 Aty ben kdnnen.
Nicht, das  mel senden, demiitig die Genauso
ich mir der wenig ubri-
Ehre dieses - 3 gens wie ei-
Alificages Taucherflossen iiberziehen on v
nicht bewuBt : beinige Ro-
ware, aber  und den verdammten Aliens  boterundun-
schon die Al- zahlige
testen unse- H o 3 : SelbstschuB-
oo altenvor.  Zeigen, wos in Richtung zur Arlagan:
fahren pfieg- < Mein Eater
ten zu sa- Holle geht... mampft sie
gen: »Stelle einfach weg.
er sein Glick Kritischer

nie ein zweites Mal auf die Probe!«
- oder so ahnlich...

Naja, wie dem auch sei, wir ms-
sen wohl in den sauren Apfel bei-
Ben und uns in die grausigen Tie-
fen der Unterwasserwelt von X-Out
stiirzen. Was, ihr habt was Wichti-
geres vor? Zahnarzt? GroBmutter
besuchen? Hausaufgaben ma-
chen? Naja, hatt’ ich mir ja denken
konnen, nicht jeder ist so verriickt
wie ich. Nun gut, dann mach ich’s
halt allein, aber sagt spater nicht,
ich hatte Euch die Teilnahme an
diesem glorreichen Abenteuer
nicht angeboten...

Einige Stunden spiiter

So, jetzt sitze ich also in meinem
mehr oder weniger schwer bewaff-
neten Kampf-U-Boot, das ich mir -
unverschamterweise - auch noch
von den eigenen Ersparnissen zu-
sammenkaufen muBte. Mangels
groBerer Reichtimer befinde ich
mich somit in einem U-Botchen
der Klasse 1, bewaffnet mit blauem
Dreistrahl-Laser, einem Elektrobo-
gen und einem Eater-Satelliten.
Ganze 800 Einheiten besitze ich
jetzt noch. Die Instrumente sind al-
le Gberprift, die Maschinen sind
angelaufen, der Countdown strebt
unaufhaltsam gegen Null.

Drei - ein Rucken durchzuckt mein
U-Bool.

Zwei - die schweren Tore der
Unterwasser-Schleuse offnen
sich.

Eins - verdammt noch mal, is” hier
viel Wasser...

'sieht es da schon bei der nun fol-
genden Wasserschlange, einem
raketenwerfenden Taucher und
dem anschlieBend angreifenden
Blechfisch aus. Mit vereinten Kraf-
ten und dem Elektrobogen konnen
mein Satellit und ich jedoch auch
diese Gegner unschadlich ma-
chen. Auf den letzten paar Metern
bis zum Ausgang dieses Levels
passiert nicht mehr viel Neues,
was sich mir dann jedoch in den
Weg stellt, ist nicht von schlechten
Eltern: Ein riesiges Monster mit
zangenbewahrtem Schéadel, das
blaue Kugeln nach mir wirft und
auch sonst nicht mit Munition
spart. Die groBte Bedrohung
scheint mir der schlauchartige Ku-
gelauswurf zu sein, also richte ich
mein gebalites Feuer zunachst auf
diesen. Es dauert auch nicht lange
und er fallt ab. Womit ich jedoch
nicht gerechnet hatte: Das Mon-
ster fahlt sich dadurch in keinster
Weise beeindruckl. Im Gegenteil!
Der haBliche Schadel 16st sichvom
Korper und schwimmt einfach auf
mich zu. Diesen Schreck habe ich
zwar gerade noch mit Herzflattern
Gberlebl, der anschlieBende Zu-
sammenstoB war dann jedoch
ziemlich bis absolut todlich.
Grumpf!

Beim zweiten Versuch klappt's
dann besser. Ich beraube das
Monster seiner Rdhre, fliichte
dann blitzschnell an den oberen
Bildschirmrand und ballere so lan-
ge, bis das Biest aufgibt.

Danach geht’s erst mal wieder
ab in den X-Out-Shop. Mein Ver-

"

magen hat dank erfolgreicher Bal-
lerei erheblich zugenommen, SO
daB ich mir ein groBeres U-Boot
und dazu noch ein Ersatz-Schiff-
chen leisten kann. Frisch gestarkt

Nur 10 Minuten
spiter

geht’s anschlieBend in Level 2.
Hier erwarten mich einige Angrei-
fer, die bis dicht an mich heranflie-
gen, einen SchuB abgeben und
dann abdrehen. Ich Uberlasse sie
dem Eater. Gleich darauf erscheint
am rechten Bildrand eine sich dre-

hende Formation blauer Etwasse,
die allerdings - was ich leider erst
zu spat merke - gegen meine Feu-
erkraft absolut immun 2zu sein
scheinen. Ergo bumm, mein scho-
ner Fighter ist dahin. An seine Stel-
le tritt das wirklich mies ausgeru-
stete Ersatzboot. Mit lacherlichen
SchiiBchen geht's weiter, doch
schon die nachsten, ausgerechnet
von hinten angreifenden Gegner,
machen mir den Garaus. Danke,
so liebe ich das. Und wieder geht’s
von vorne los...

Der zweite Anlauf verlauft auch
hier erfolgreicher, ich schldngele




mich einfach durch eine Lucke in
der Kreisformation hindurch. Die
zweite Hurde dieser Art bereitet
mir nun keine groBen Probleme
mehr, kurz darauf ist mein U-Boot
jedoch ein weiteres Mal einfach
weg und macht dem - jetzt zum
Gliick besser ausgerusteten - Er-
satzschiff Platz: Ist mir doch glatt
eines dieser zweibeinigen Robo-
terwesen auf den Kopf gefallen.
Kann man sich hier denn auf gar
nichts mehr verlassen? Zweibeiner
gehoren auf den Boden und haben
einen nicht einfach von oben anzu-
springen!

Nun gut, ich mache also mitdem
»Zweilwagen« weiter und ballere
kreuz und quer durchs Angebot.
Nach kurzer Zeit gerate ich jedoch
an ein eigenartiges Gebilde aus
massivem Stahl, das mir erneut
groBes Kopfzerbrechen bereitet.
Mit kraftvoliem Laserfeuer geht es
auf mich los und vollfuhrt wilde Ka-
priolen. Mit viel Geschick schaffe

S = o

ich es, dem Teil meinen Elektrobo-
gen um die Ohren zu schleudern,
es wird davon zwar kleiner, verliert
jedoch nichts von seiner Feuer-
kraft. Mehrere weitere Treffer zwin-
gen esdannschlieBlichin die Knie,
ich habe jedoch auch einige Krat-
zer abbekommen. Meine Energie-
vorrate sind nahezu erschopft.
Der Rest des Levels ist einiger-
maBen ertraglich, das SchluBmon-
ster hat es jedoch 'mal wieder in
sich. Ein groBes, hasliches Blech-
teil, das aus allen Rohren feuert
und von verschiedenen Bootsfor-
mationen unterstitzt wird. Ich
kiimmere mich zunachst um die
verschiedenen SchuBvorrichtun-
gen, peinlich genau darauf be-
dacht, keinem der U-Boote zu na-
he zu kommen, und - lande kurz
darauf wieder im Shop. Huch, kein
hinterhaltiges Nachsetzen des
Monsters, keine unsichtbare Falle?
Na gut, mir soll’s nur recht sein.

Wieder etwus spiter

Mein Budget hat inzwischen an-
sehnliche Hohen erreicht, und so
kann ich mir ein weiteres Ersatz-
schiff und bessere Ausriastung fur
alle Boote leisten. So langsam fiih-
leich mich in meinem Gefahrt bzw.
Geschwimm relativ sicher, eine
Smart-Bomb, ein zweiter Satellit
und eine Lenkrakete tragen ihren
Teil dazu bei.

Zuriick in Level 3 heiBen mich
gleich wieder einige schieBfreudi-
ge Kreaturen willkommen, darun-
ter auch etliche hinterhaltige Qual-
len, die sich nach einem Treffer
dreiteilen und mit erhohter Ge-
schwindigkeit auf mich zusteuern.
Ptui, sind die glitschig...

Ich bringe einige Barrieren hin-
ter mich, die mit dem Laser aus

nicht mit sich spaBen. In Gestalt
eines chromglanzenden Unter-
wasser-Gleiters nahert er sich mir
und zerteilt sich dann plotzlich
in vier unabhangig voneinander
agierende Segmente, die sich von
Zeit zu Zeit wieder zusammenklin-
ken. Nur mit groBten Muhen und
unter Verlust eines U-Bootes ge-
lingt es mir, die vier Teile eins nach
dem anderen zu eliminieren. Gera-
de will ich kurz durchschnaufen,
als mein Boot auch schon wieder
Schrott ist. Hat mich doch glatt ein
Barrieren hinter sich her ziehender
Wurm vom Bildschirm gekickt.
Nun gut, muB halt ein Ersatzboot
herhalten. Dieses hat es dann
auch gleich mit der nachsten klei-
nen Gemeinheit zu tun: Rote Wus-
lons, die ich dummerweise achtlos
abgeschossen habe, verwandeln
sich in winkelformige =»Schutz-
schilde«, die sich so vor meinem
Fighter postieren, daB sie jeden
SchuB abfangen. Zum Henker mit
diesem verdammten Programmie-
rer, jetzt eiert mein Boot doch tat-
sachlich total wehrlos durch die
Gegend. Doch es soll noch dicker
kommen: Als die Schutzschilde
endlich wieder verschwunden
sind, gehen gleich mehrere Barrie-
renbauer auf mich los und setzen
alles daran, mich einzumauern.
Da hilft nur eins: Geschwindigkeit
des Bootes drosseln und Barrieren
bzw. zuerst deren Erbauer ab-
schieBen. Die Ildee war zwar gut,
allein es haperte bei der Ausfuh-
rung - das letzte Ersatzschiff muB
ran. Dieses schafft es dann auch
bis zum Ende des Levels und sieht
sich schlieBlich einer griinen Rie-
sengarnele gegenuber. Klar, daB
die nicht etwa an Kekse oder Fern-
sehen denkt, sondern einzig und
allein auf meine Vernichtung

X-Out ist ein Vertreter der
klassischen Gattung Baller-
spiel, der sich vor allem durch
sein interessantes Ambiente
(alles spielt sich in den Tiefen
der Meere ab), einen U-Boot-
Shop und die hervorragend ge-
zeichnete Grafik hervortut. Be-
merkenswert dabei vor allem
der Shop, indem sich der Spie-
ler seine U-Boote und deren
Ausrustung selbst zusammen-
kaufen kann. Bei entsprechen-
der Liquiditat 1aBt sich hier eine
Armada von bis zu fanf Schif-
fen zusammenstellen, die mit
dem heiBesten ausgerustet

X-Out: Action unter Wasser

werden kann, was man an Ex-
trawaffen und Satelliten je auf
dem C64 zu sehen bekommen
hat.

Einziger Kritikpunkt ist die
technische Realisierung des
Spiels, die in mancher Hinsicht
wirklich zu wiinschen ubrig
|aBt. Da kommt es durchaus
des ofteren vor, daB angeblich
hochpréazise High-Tech-Waffen-
systeme irritiert uber den Bild-
schirm rickeln, oder daB zu-
sammengesetzte Riesenspri-
tes zu flimmern beginnen.

Ansonsten verdient X-Out
nur die besten Noten.

dem Weg geraumt werden muBten
und werde dann von unten ange-
griffen. Diese Attacke uberstehe
ich einigermaBen unbeschadet,
der nachste Gegner [aBt jedoch

brennt. Einer gehorigen Ladung
Dauerfeuer genau auf Kieferhéhe
kann sie jedoch nicht lange stand-
halten. Mit letzter Kraft verwandelt
sie ihren peitschenden Schwanz in

o
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viele kleine Angreifer, diese kann
ich jedoch auch abwehren und lan-
de so wieder einmal im Shop. Dort
investiere ich wieder einen Teil
meines Score-Vermdgens in neue
Boote und bessere Bewaffnung.
Im néchsten Level geht es dann
nicht viel anders zu, als bereits in
Level 3. Auch hier verliere ich zwar
wieder zwei meiner U-Boote, eine
totale Vernichtung muB ich jedoch
nicht Gber mich ergehen lassen -

Noch 'ne Stunde
spater

fast nicht. Horden von ballerwiiti-
gen Wesen sowie Barrieren und
deren Erbauer habe ich uberstan-
den, das SchluBmonster erweist
sich dann allerdings als Heim-
ticke ganz besonderer Art. Gera-
de will ich mich geniiBlich auf sei-
nen Schadel einschieBen, als es
plotzlich einen blauen Greifer
nach mir wirft. Das Ding spielt
auch nicht lange rum, sondern
hapst mir einfach meinen Fighter
weg. Guten Appetit!

Auch meinem letzten Boot er-
geht es nicht besser, es wird zwar
nicht vom Greifer erwischt, dafir
jedoch wenige Sekunden spater
genau in dem Moment, als es mei-
nem Gegner in den Sinn kommt,

frohlich eine Lenkrakete nach der
anderen auf mich abfeuern, sind
jedoch ziemlich lastig. Da hilft oft-
mals nur noch die Flucht. Im Rest
des Levels tut sich auch hier nichts
Neues, einzig bemerkenswerter
Aspekt ist die wirklich schon ge-
zeichnete Kristall-Landschaft. Ach
ja, und das Endmonster naturlich.
Dieses entstammt einer gar furch-
terlich garstigen Rasse, sieht aus
wie eine Art Unterwasser-Insekt
und ist durch nichts, aber auch
rein gar nichts zu beeindrucken.
Schiisse, Raketen und sogar Elek-
trobogen konnen ihm nicht allzu
viel anhaben, auBerdem bewegt
es sich so flink Uber den Bild-
schirm, daB man es ohnehin nur
ein- bis zweimal trifft, bevor es ei-
nen zu Tode rammt. Was das be-
deutet, dirrfte inzwischen klar sein:
Level 1, Level 2, Level 3 usw.

Und wieder
viel spater

Wieder bei meinem Insektoiden
angelangt, entschlieBe ich mich
diesmal zur Kamikaze-Methode,
aktiviere meinen Schutzschild und
fliege in das Monster hinein. Mit so
viel Unverfrorenheit hatte das gute
Tier dann wohl doch nicht gerech-
net. Es blickt kurz und duBerst ver-

A
whhiin

Das Herzstiick von X-Out: der Shop, in dem es tatséachlich
alles zu kaufen gibt, was irgendwie knalit und raucht

dem ich jedoch - genau wie auch
den dann folgenden Angreifern -
ausweichen kann. Doch schon
wird es wieder eng: Vor mir er-
scheint eine riesige Barriere, die
nur mit Doppelschissen zerlegt
werden kann. Nur gut, daB meine
beiden Satelliten mit Raketenwer-
fern ausgeristet sind, andernfalls
wiirde ich hier verdammt alt ausse-

Am Ende von Level 2 gibt’s
nichts zu lachen

. R

Das erste Endmonster aus Level 1 wird von einem recht

kopflosen Wesen bewacht...

seinen Hals auf ungeahnte Lange
zu recken und selbst zuzuschla-
gen. Hippy, Level 1, ich komme...

Von den Qualen, die ich durch-
stehen muBte, um schlieBlich wie-
der ans Ende von Level 4 zu gelan-
gen, will ich Euch gar nicht viel er-
zahlen. Nur so viel sei gesagt: Es
hat gedauert - und zwar nicht allzu
kurz. Wie dem auch sei, ich stehe
wieder vor dem Endmonster, balle-
re bis zur Erschépfung auf die Be-
stie ein, weiche zum SchiuB noch
dem angreifenden Schwanz aus
und gelange so in Level 5. Mit
frisch Oberarbeiteter Armada und
Bewaffnung mache ich mich hier
ans Werk und bekomme es gleich
zu Anfang wieder mit Barrieren-
bauern zu tun. Mit viel Gliick und
nur mit Hilfe meiner Satelliten kann
ich mir hier einen Weg bahnen und
werde sogleich von raketenwerfen-
den Schnecken unter BeschuB ge-
nommen. Auch diese stellen kein
groBeres Problem dar. Die nun an-
greifenden Buggies, die immer

Dieses nette kieine Wesen
peitscht im Level 3 um sich

Der Hals dieses Endgegners aus Level 4 ist ganz schén
lang, wie ich schmerzlich feststellen muBte

dutzt in die Runde und explodiert
dann wortlos.

Den Shop habe ich ein weiteres
Mal im Kaufrausch hinter mich ge-
bracht (so langsam aber sicher
wird der ewige Einkaufsbummel |-
stig...) und befinde mich nun in
Level 6. Auch hier begriBt mich
gleich wieder ein Barrierenleger,

hen. Sagte ich eben, ich wiirde alt
aussehen? Falsch! Ich sehe alt
aus, und zwar uralt. Nachdem ich
mir namlich einen schmalen Tun-
nel durch die Barriere geschossen
habe und gerade schon aufatmen
will, muB ich feststellen, daB ich
ausgerechnet in Hohe eines un-
iberwindlichen Hindernisses ge-

buddelt habe. Krach, peng, mein
U-Boot ist Geschichte und an sei-
ne Stelle tritt der erste Ersatzglei-
ter.

Doch auch diesem soll es nicht
viel besser ergehen. Kaumsind die
Maschinen richtig warmgelaufen,
wird er auch schon von raketen-
werfenden Zweibeinern attackiert.
Auch hier demonstrieren mir mei-
ne beiden Satelliten jedoch wieder
eindrucksvoll, warum sie so viel ko-
sten: Die Dinger sind einfach Gold
wert...

Weiter geht’s vorbei an immer
mehr Barrieren, SelbstschuBanla-
gen und Zweibeinern. Und alles
wird immer enger. Ich verliere noch
weilere Ersatzschiffe, aber schlieB-
lich ist es dann doch volibracht: Ich
stehe vor dem Endmonster. Dieses
scheint sich Gber diese Begeg-
nung fast noch mehr zu freuen als
ich, denn es stiirzt sich sofort hell-
auf begeistert auf mein Schiff - die
Monsterfatterung scheint  hier
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Level 5: Ich explodiere, das
Monster nicht — hmmm...

wirklich verdammt knapp auszufal-
len. Auch bei diesem Exemplar
hilft nur die Rabiatmethode, ich ak-
tiviere meinen Schutzschild und
fliege direkt in das verfressene
Wesen hinein. Auch diesmal bleibt
dem groBen Tollpatsch nichts an-
deres abrig, als einige Male vor
Wut weiB aufzublitzen und sich
dann zu verabschieden.

Wieder im Shop angelangt, wer-
de ich von Moleb und seinem Kol-
legen mit Handschlag begruBt. Die
beiden wissen schon, daB es viel
zu verdienen gibt, wenn der alte
Sam bei ihnen vorbeikommt. Und
sie sollen sich nicht getauscht ha-
ben, ich lasse wieder Unsummen
in ihre Kasse klimpern, um meine
Flotte entsprechend auszustatten.

Und weiter geht's, unaufhaltsam
Richtung Ende. Oder vielleicht
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doch nicht ganz so unaufhalt-
sam...?

Gleich zu Beginn von Level 7 se-
he ich mich mehreren braunlichen
Nebelschwaden gegeniber, die
erstens recht schwer zu eliminie-
ren sind und sich zweitens nach
kurzer Zeit in je drei kleinere Nebel
aufteilen. Diese haben dann wie-
derum nichts Besseres zu tun, als
sich mit Wutgebrll auf mich zu
stiirzen und mirden Garaus zu ma-
chen. Naja, ich hab' ja genug
Schiffe, Nummer 2, it’s your turn!

Nummer 2 schlagt sich - zu-
nachst - auch ganz tapfer, muB
dann jedoch sogleich Nummer 3
Platz machen, als es von einem
wild um sich lasernden Riesensee-
pferd(chen) attackiert wird. Und
weiter geht der Countdown, Num-
mer 3 wird von einer besonders
schnellen Truppe cybernoider
Blechfische ins Visier genommen
und einfach vom Bildschirm ge-
rammt. Na, das lobe ich mir, so
schnell bin ich meine Armada ja
noch nie losgeworden! Nummer 4
und 5 werden ebenfalls noch
schnell von Blechfischen und
Seepferden iiberrannt, und schon
heiBt es ein weiteres Mal: »Do it
again, Sam...«

- L] - -
Eine Ewigkeit spater
Ich beginne also wieder ganz
von vorne und gelange nach end-
losen Stunden und vielen, vielen
Beulen und Kratzern erneut in Le-
vel 7. Nebel, Blechfische, Seepfer-
de - alles kalter Kaffee, ich bin auf
Euch vorbereitet! Und so gelingtes
mir tatsdchlich, meine letzten bei-
den U-Boote bis zur nachsten Hir-
de zu retten. Diese prasentiert sich
in Form brodelnder Vulkane, kon-
nen mir jedoch nicht allzu viel an-
haben. Dann noch ein paar Blech-
fische und ein Seepferd, »schon«
ist es geschafft: Das Endmonster
meldet sich zu Wort. Hektisch
durch die Gegend paddelnd macht
es sich an mich heran, ich kann
ihm jedoch ausweichen und mich
an den oberen Bildrand retten.
Hier ballere ich nun was das Zeug
halt, und warte. Irgendwann wird
mir das jedoch zu bléd (mein Ener-
gievorrat nahert sich so langsam
auch schon einem Grad absoluter
Lacherlichkeit), und so beschlieBe
ich, die inzwischen schon bewahr-
te Kamikaze-Nummer abzuziehen:
Schutzschirm einschallen, direkt
auf das Biest zufliegen und dabei
draufgehen. Moment, das ging
doch vorhin ganz anders...?
Verdammt, ich hatte wohl doch
besser zweimal nachgedacht und
ware dabei moglicherweise zu
dem glorreichen SchiuB gekom-
men, daB sich mein Gegner fur die-
se Art Angriff viel zu schnell be-
wegt. Egal, eh zu spét, einen Figh-
ter habe ich noch und mit dem wer-
de ich's dem Monster jetzt endgil-
tig zeigen! Also wieder an den obe-
ren Bildrand, abwarten und schie-
Ben, bis die Rohre heiB laufen. Ir-
gendwann klappt es dann tatsach-
lich, mein Gegner gibt klein bei.

So, jetzt erst einmal wieder ein
netter Einkaufsbummel (hoffent-
lich mein letzter) und ein kurzer
Plausch mit Moleb, schon geht’s
weiter. Hoch motiviert und mich
dem Feierabend schon ganz nahe
glaubend, starte ich zur letzten
Runde: Level 8. Da geht's dann
auch gleich von der ersten Sekun-
de an heiB und vor allem verdammt
eng her, meine beiden Satelliten
leisten jedoch ganze Arbeit. Auch
bei den beiden folgenden Barrie-
ren kann ich mich auf ihre Feuer-
kraft verlassen, das kurze Zeit spa-
ter angreifende Seepferd kennt je-
doch - wie iblich - keine Gnade.

e

— o

e
e = S

Je—— SR

T

axas

T TTTIT I e o POTTTLLLEE LN At b L

Beim Endmonster von Level 6 hilft nur die harte Methode:
Kamikaze mittels Schutzschirm
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Am Ende von Level 7: Hier kann man massig Munition lassen

Ich steige also vorsichtshalber
schon mal in den nachsten Fighter
um und kann so gerade noch be-
obachten, wie U-Boot Nummer 1
zerschellt. Weiter tragt mich mein
Schicksal dem Ende des Levels
entgegen und der Raum zwischen
Winden, Schissen und Gegnern
wird immer enger. Als der SpieBru-
tenlauf dann endlich zu Ende zu
sein scheint, bekomme ich es
auch schon mit der nachsten Gar-
stigkeit zu tun: Zwei unférmige
braune Etwasse stiirzen sich wild
ballernd auf mich und verlangen
schon einiges an Geschick und
SchuBkraft, bis ich schlieBlich pas-
sieren darf. Dann wieder einige al-
te Bekannte - braune Nebel, See-
pferde und Barrieren - aber auch
hier beweist sich wieder, daB einen
wahren Helden nichts aufzuhalten

Manier aus und stehe kurz darauf
vor dem endgiiltig endgiiltigen
Endgegner. Dieser Gberragt mich
um ein Vielfaches und verflgt
auch Ober entsprechende Feuer-
kraft. Gerade will ich noch Uberle-
gen, wie ich ihn denn wohl am be-
sten schachmatt setzen konnte, als
mich auch schon ein vom Dach
des Blechmonsters gestarteter
Schwimmer vom Bildschirm fegt.
Im letzten Moment konnte ich je-
doch noch erkennen, daB sich
mein Eater-Satellit an einer be-
stimmten Position festgefressen
hatte, hier jedoch ziemlich wir-

-

o

“.H'.
tai

Fastistes geschafft: Das Endmonster von Level 8!

vermag. Auch nicht die nun von
oben und unten ins Bild ragenden
Holzpflocke, zwischen deren mes-
serscharf geschnitzten Spitzen
nur recht wenig Platz zum Hin-
durchschwimmen ist. Ich weiche
ihnen in bekannt professioneller

Das SchluBbild:

Noch ist die Welt in Ordnung, aber...

kungslos herumballerte. Meinen
nachsten Fighter positioniere ich
also genau an dieser Stelle und
siehe da, meine Schisse treffen.
Der Satellit steckt die Schlage des
Monsters ein und teilt dafir kraftig
aus. So was nennt man Arbeitstei-
lung und es funktioniert zudem
auch noch. Einige Sekunden spa-
ter ist es dann vollbracht! Mein
Gegner fangt an, drgerlich mit den
Augen zu rollen, schiittelt sich un-
ter der Wucht der ihn beutelnden
Explosionen und lést sich dann in
Luft auf.

Alles zu spiit. ..

Mit dem letzten Schiff, den letz-
ten paar Tropfen Energie und dem
letzten biBchen Kraft rette ich mich
aus dieser ungastlichen Welt, las-
se den Joystick fallen, renne auf
die StraBe, schreie der Menschheit
entgegen, daB sie endlich gerettet
sei und umarme eine dltere Pas-
santin, die irritiert und wohl auch
leicht schockiert mit ihrem Schirm
auf mich einzuschlagen beginnt.
Hoppala, ein biBchen mehr Dank-
barkeit hatte ich schon erwartet...




von Gerd Seyfarth

oo
ber sieben In- |
seln muBt Du |
geh'n...«, un- |

ter diesem Motto |
hat sich das Softwa-
rehaus Bomico etwas Neues fir
Bub und Bob einfallen lassen.
Nach bewahrter »HUpf- und
Renn«Manier missen sich die
beiden Helden aus Bubble Bobble
in der Fortsetzung namens Rain-
bow Islands imwahrsten Sinne des
Wortes nach oben arbeiten. Der
Spieler schlipft in die Rolle eines
der beiden Winzlinge und muB
sich Gber sieben verschiedene »In-
seln des Regenbogens« kampfen
(im Zweispielermodus wird abge-
wechselt). Dabei gilt es, sich nach
oben durchzuhdpfen, indem man
durch Springen auf die nachst ho-
herliegende Plattform schlieBlich
bis auf die letzte gelangt. Auf sei-
nem Weg begegnet man den ver-
schiedensten Gegnern, die diese
Mission zu verhindern versuchen.
Aber auch Nitzliches hilft aus der
Patsche. Dabei namlich wird das
Punktekonto etwas aufgebessert.
Wer etwas Glick hat, kann in je-
dem Level auf einen der versteck-
ten Raume treffen.

Um den Sieg zu erringen, kann
der kleine Gnom Regenbdgen
aussenden, die den Feinden das
Lebenslicht ausblasen. Doch nicht
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Rainbow Islands: Kampf im Zeichen des Regenbogens

nur als Waffe ist das Farbenwun-
der einsetzbar, es dient auch als
Briicke, mit der gréBere Entfernun-
gen zwischen den Plattformen
tuberwunden werden koénnen.
Setzt man dieses Hilfsmittel ge-
schickt ein, so entsteht durch flin-
kes Feuern und Laufen eine Trep-
pe. Uber diese erreicht man das
Ziel zwar mit schier unglaublicher
Geschwindigkeit, besonders viele
Punkte gibt's dabei jedoch nicht.
Doch Vorsicht ist geboten: Einige
Briicken verschwinden wieder ge-

nauso schnell, wie man sie erzeugt
hat. Wer nicht aufpast, fallt dem
Gegner genau in die Arme oder er-
trinkt in den ansteigenden Fluten.

Die Grafik ist leider nicht das
Gelbe vom Ei, das Scrolling ruckt
bei starker Bildschirmaktivitat
ganz gewaltig. Dennoch fesselt
das Spiel fur kurze Zeit an den
Bildschirm. Der Sound ist schon
etwas angenehmer, sorgt jedoch
recht bald fir gereizte Nerven. Al-
lesin allem ist Rainbow Islands ein
Spiel fir Grundschuler und solche,
die es werden wollen...

Rainbow Islands, Ocean, Preis: 4995 Mark
(D), Bezugsquelle: Bomico, Elbingersir 3
6000 Frankfurt/M. 90

Spielidee
Grafik
Sound
Schwierigkeit |

Motivation
64'er-Faktor

Rainbow Islands

Ra.-'nbow Islands ist ein nach
einer alten Spielidee auf-
gezogenes Hupf- und Renn-
spiel mit den Bubble-Brothers.
Den Sound kénnte man im er-
sten Moment als Ohrwurm be-
zeichnen, ab dem 84. Spiel
nervt er jedoch gewaltig. Die
Grafik ist klobig und ruckelig.

von Matthias Fichtner smrk und d°°f

uskelmasse
und Hirn -
zwei Dinge,

die sich in den mei-
sten Fallen gegen-
seitig auszuschlieBen pflegen. Fur
diese Theorie gab es bisher zwei
hochpopuldre Beweisfiguren: Ter-
minator und Rambo. Die Software-
Firma Screen 7 fugt dem Duo jetzt
noch einen dritten Kumpanen hin-
zu: Steigar.

Steigar glotzt wie der Film-Ar-
nold vom Titelbild der Verpackung
und héalt Silversters Automatik-
Wumme liebevoll im Arm. Im Spiel
selbst fliegt er einen Kampfhub-
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Steigar verbindet Fouerkraft mit absoluter Stupiditat...

nglaublich, aber wahr:
Steigar fuhrt uns in neue
Dimension des Schwachsinns.
02 46810
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schrauber und muB mit diesem
mehrere Levels mit - laut Anlei-
tung - komplett unterschiedlichen
Missionen durchqueren.

Sieht man sich diese Missionen
jedoch né@her an, merkt man ziem-
lich schnell, daB alles ein und der-
selbe Ballerbrei ist, der lediglich
von unterschiedlichen Texten
(»Mission Briefings«) eingeleitet
wird. Einmal missen Spione aus-
findig gemacht werden, ein ande-
res Mal geht es darum, die sigenen
Truppen mit Proviant zu versorgen.

Letztendlich lauft jedoch alles dar-
auf hinaus, diverse Kriegsgerate
des “Gegners ” vom Bildschirm zu
feuern und schlieBlich ein giganti-
sches Kampfschiff zu eliminieren.

Doch auch diese Ballerei redu-
ziert sich nach zweimaligem
Durchspielen der Klamotte jedoch
ganz erheblich. Man wird némlich
merken, daB die »genialen« Pro-
grammierer nicht mit halbwegs in-
telligenten Spielern gerechnet ha-
ben, die ihren Hubschrauber ein-
fach am unteren Bildrand positio-
nieren und abwarten. Dort namlich
kann einem so gut wie nichts pas-
sieren...

Alles in allem eines der dumm-
lichsten Ballerspielchen meiner
Joystick-Karriere. Bezieht man ne-
ben der mickrigen Spielidee auch
noch die magere Grafik, den mie-
sen Sound und die hohe Absturz-
freudigkeit des Programms mit
ein, bleibt eigentlich nur ein Urteil:
Steigar ist ein einziger giganti-
scher SchuB ins sprichwortliche
Ofenrohr. Wer aber SpaB an einem
solchen Spiel hat und vor allem ge-
nug Zeit besitzt, um dieses immer
wieder zu laden, sollte nicht vom
Kauf abgehalten werden. |

Steigar, Screen 7, Preis: 3495 Mark (K), 4395
Mark (D), Bezugsquelle: Rushware, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2



l“' Er ist Kklein,
h-Es-I- schwarz und er
(WP | hat’'ne Menge
Knopfe: Lynx von Atari. Wir

wollten wissen, ob sich die
Anschaffung dieser Spiele-
konsole auch fiir C64-Be-
sitzer lohnt.

von Matthias Fichtner

scheinbar aus, als sie da so

frisch ausgepackt auf mei-
nem Schreibtisch lagen: zwei Lynx
aus dem Hause Atari. Nach dem
ersten Tastendruck anderte sich
das jedoch schlagartig. Wie die
Wirmer bei Regenwetter kamen
die Kollegen ynd Kolleginnen aus
ihren Lochern gekrochen (ich wuB-
te gar nicht, daB hier so viele Leute
arbeiten!), um ihrem Spieleredak-
teur Uber die Schulter zu schauen.
Begleitet von unzahligen »Ahle
und »Oh!«-Rufen jagte ich mein
Surfbrett Gber die Wogen von Cali-
fornia Games, schoB ich mich
durch die Levels von Gates of Zen-
docon und steuerte meinen Di-
senjager Uber die endlosen (und
schwer umkampften) Weiten von
Blue Lightning. Als unser stellver-
tretender Chefredakteur sich dann
auch noch dazu bereit erklarte, mit
dem California Games-Fah#ad
gegen mich anzutreten (in Wirk-
lichkeit riB er sich geradezu darum,
aber das sagen wir wohl besser
nicht allzu laut...), war die Lynxo-
manie perfekt. An einen geregel-
ten Arbeitsablauf war nicht mehr
zu denken - und das hatte bose
Folgen...

Nach einem mehrtagigen Lynx-
Verbot (Chefredakteure sind herz-
los!) ist es jetzt jedoch endlich so
weit: Ich darf die kleine Wunder-
maschine ausgiebig testen.

Bevor wir uns jedoch auf die ein-
zelnen Spiele stirzen, die es bis-
her fir den Lynx gibt, zundchst ei-
nige - wirklich erstaunliche - tech-
nische Daten: Herzstiick des klei-
nen Schwarzen ist ein ausgewach-
sener Vollblut-Computer mit 4
MHz Taktfrequenz und 64 KByte
RAM. Sein Bildschirm ist ein 160 x
102 Pixel umfassendes Farb-LC-
Display, das gleichzeitig 16 von
insgesamt 4096 zur Verflgung ste-
henden Farben darstellen kann.
Fir den guten Ton sorgen vier
Sound-Kanéle, die auch fir die
Wiedergabe digitaler Sounds und
Sprache geeignet sind. Doch da-
mit allein kann man noch nicht
spielen, daher verfligt der Lynx

E igentlich sahen siejarechtun-
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Eine Redaltion
im Fieber

California Games: sport-
liche Action vom Feinsten

Chip’s Challenge: suchen,
sammeln, denken

Blue Lightning: da fliegen
die Fetzen

Uber einen kleinen Schacht, inden
man verschiedene Game-Cards
einsteckt, auf denen dann die ei-
gentlichen Spiele gespeichert
sind. Diese Karten messen nur
knapp 6 x 6 cm, enthalten bis zu 1
MByte ROM und zeichnen sich ne-
ben diesen Super-Werten haupt-
sachlich dadurch aus, daB man sie
nur unter Anwendung groBter Bru-
talitit wieder aus dem engen
Schacht heraus kriegt.

An Steuerinstrumenten bietet
der Lynx ein Joypad, vier Feuerta-
sten, drei kombinierbare Funktions-
tasten sowie einen Helligkeits- und
einen Lautstarkeregler. AuBerdem
stehen drei Ports fur Netztell (alter-
nativ zum kostenintensiven Batte-
riebetrieb), Kopfhérer und die Ver-
netzung von bis zu acht Lynx be-
reit. Benutzt man diese Vernet-
zungsmaglichkeit, so kdnnen bis
zZu acht Spieler gleichzeitig an ein
und dem selben Spiel teilnehmen.
Einfach super!

Uber die Funktionstasten wer-
den zum einen verschiedene Spiel-
Optionen gewahlt, zum anderen
kann man hierlber jedoch auch
fixe Funktionen wie Pause, Neu-
start und »Flip« erreichen. Beson-
ders beachtlich ist dabei letztere
Funktion. Sie ermoglicht es dem
Linkshander, das Display des Lynx
um 180 Grad zu drehen, so daB
Joypad und Feuertasten wahlwei-

se mit der linken oder der rechten
Hand bedient werden.

Das schdnste am Lynx sind je-
doch die Spiele. Im Lieferumfang
enthalten ist California Games, die
bereits vom C64 her bekannte
Sport-Simulation. Vier Disziplinen
(»BMX«, »Surfing«, »Halfpipe« und
»Footbage«) plus Highscore-Liste
werden geboten, eine schoner als
die andere. Auch das aus den
Spielhallen bekannte Blue Light-
ning gibt es fur den Lynx. Fur 79
Mark erhalt man hier eine geballte
Ladung Action, die auch vom Hal-
lenautomaten kaum noch Gberbo-
ten werden kann. Aufgabe des
Spielers ist es, den steng gehei-
men Kampfjet »Blue Lightning«
durch einen neun Levels umfas-
senden Test-Parcours zu fliegen.
DaB dabei die Fetzen fliegen, muB
woh! nicht extra erwdhnt werden.

Ebenso actionreich, wenn auch
nicht ganz so kriegerisch wie Blue
Lightning, prasentiert sich Gates
of Zendocon. Nach bester Katakis-
Manier gilt es hier, sich durch end-
lose Welten futuristischen Grau-
ens zu ballern. Ein feuerkraftiger
Raumagleiter und viele Extrawaffen
sind natiirlich auch geboten.

Etwas friedlicher gestaltet sich
Chip's Challenge, ein Such-Sam-
mel-und-Knobel-Spiel. Der Spieler
Ubernimmt dabei die Rolle des
schwer gepeinigten Chip, der sich
nichts sehnlicher wiinscht, als

Kurz und biindig

Lynx ist eine miniaturisierte
Spiele-Konsole mit integrier-
tem Farb-LC-Display. Es kén-
nen 160 x 102 Pixel in 16 von
4096 Farben dargestellt wer-
den. Vier Soundkanale sorgen
fur die akustische Unterma-
lung der Lynx-Spiele. Der inte-
grierte Computer ist mit 4 MHz
getaktet und verfigt iber 64
KByte RAM. Die dazugehdri-
gen Spiele werden auf winzi-
gen Game-Cards geliefert.

Aunsaahe B/Auaust 1530
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dem »Bit Busters Computer Club«
beitreten und einen Abend mit sei-
nem Traumgirl »Melinda the Men-
tal Marvel« verbringen zu dirfen.
Vorher muB er jedoch 144 Puzzles
losen. Dabei begegnen ihm die
verschiedensten Monster und er
muB Fallen ausweichen, Cherry-
Bombs entscharfen, Schlussel fin-
den und herumliegende Chips ein-
sammeln - keine leichte Aufgabe
also. Harter zur Sache geht’s dann
wieder bei Electocop, einem
Abenteuer-Baller-Spiel. In der Rol-
le eines cyborgartigen Polizisten
maBt Ihr Euch auf die Suche nach
der verschleppten Tochter eines
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dubiosen Prasidenten machen
und dabei ganze Horden zweibei-
niger Aliens eliminieren. Die drei-
dimensionale Grafik des ganzen
Gemetzels ist jedoch leider so un-
glicklich ausgefallen, daB wirkli-
cher SpielspaB nicht recht aufkom-
men mag.

Alles in allem kann man dem
Lynx und den meisten fur ihn er-
haltlichen Spielen nur die besten
Noten geben. Das Hantieren mit
dieser kleinen Wundermaschine
macht von A bis Z SpaB, wenn man
von kleinen Mangeln wie etwa dem
Kampf mit festgeklemmten Spiel-
modulen absieht.

Robocop: stahlerner Retter mit ungliicklicher Grafik

Gates of Zendocon: volle Action, super Grafik

Positiv

- klein und handlich

- super Grafik

- guter Sound

- bis zu acht Lynx vernetzbar
- Akku alternativ zum
Batteriebetrieb

- Kopfhérer-AnschluB

- »Flip«-Option fur Linkshander

-
Negativ
- Game-Cards sehr schwer
entnehmbar
- hoher Verbrauch bei
Batteriebetrieb

Wichtige Daten
Produktname: Lynx
Getestete Konfiguration:
Lynx mit Netzteil, finf ver-
schiedene Spiele
Preis: 399 Mark inkl. Califor-
nia Games, 79 Mark je weite-
re Game-Card
Info: Atari Computer GmbH,
Postfach 1213, Frankfurter
StraBe 89-91, 6096 Raunheim
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Nach der durchweg positi-
ven Resonanz unserer
Extratouren aus der letzten
Ausgabe folgen im Teil 2
ein Selbstbau-Scanner und
tolle farbige Gerate.

von Arnd Wéngler

enn Sie auf der Suche
nach neuen Anwendun-
gen fir Ihren C64 sind,

dann lassen Sie sich Gberraschen.
64'er-Leser plaudern aus dem
Nahkastchen und verraten ihre
Tricks. Heute beschreibt Joachim
Feigel, wie er mit wenig Aufwand
einen Scanner gebaut hat, und
Karl Stéckl verschonert Computer
und Floppys. Steigen wir also voll
ein mit dem Scanner von Joachim
Feigel.

Scanner fir Kenner

Da kaufbare Scanner einen fur
mich Oberirdischen Preis haben,
mochte ich den 64'er-Lesern eine
Bauanleitung flr einen preiswer-
ten Eigenbau-Scanner zukommen
lassen. In einer friheren Ausgabe
hatte schon einmal ein Leser Uber
einen Scanner berichtet. Dieser
erscheint mir aber zu kompliziert
und ich denke, ich habe eine weit-
aus kompaktere Lésung. In ein Ge-
hause gebaut, wirde meine LO-
sung die Dimensionen kauflicher
Gerate haben. Die von mir gewahl-
te Montage auf dem Druckkopf ei-
nes Druckers finde ich praktischer.
Da in der Regel neben der Floppy
oft auch ein Drucker angeschafft
wird, gehért dieser schon zu jedem
Computer-Haushalt. Die meisten
Drucker sind bei ihren Besitzern
als Ausgabegerate eingesetzt. Was
spricht aber dagegen, ihn als Ein-
gabegerat zu benutzen? Nichts!
Also bauen wir uns aus unserem
Drucker einen Scanner. Dieser ist
dann in der Lage, Bilder vom Pa-
pier in den Speicher des Compu-
ters zu schreiben. Der Scanner
liest mit einem lichtempfindlichen,
elektronischen Bauelement (Foto-
transistor oder Fotowiderstand) die
unterschiedlichen Helligkeitswerte
einer Vorlage. Zeilenweise wird die
Vorlage also abgetastet. Die unter-
schiedlichen Widerstandswerte,
die am Ausgang des Fototransi-
stors anliegen, werden in digitale
Zahlen von 0 bis 255 umgewan-
delt, damit sie der Computer ver-
steht. Auf dem Bildschirm entste-
hen dann unterschiedliche Grau-
werte. Ein Fotowiderstand, eine
Taschenlampenbirne (mit Linse),
ein 20 mm langes Stick Lichtleitfa-
ser, etwas Draht und eine Portion
handwerkliches Geschick ist alles,
was man braucht, um sich einen
solchen Scanner selbst zu bauen.
Der Analog-Digital-Wandler, der
die unterschiedlichen Helligkeits-
werte in fir den C64 verstdndliche
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Zahlen umwandelt, braucht nicht
extra gekauft werden. Im C64 sind
bereits vier dieser Schaltungen
eingebaut. Sie dienen im Normal-
fall dafir, die Paddles (Drehregler)
anzusteuern. Die Anschlisse da-
fiir sind die Pins 5 und 9 der beiden
Joystickports. AnschluB 7 ist 5 Volt.
Der Wert der aufgefiihrten Bautei-
le liegt im Durchschnitt bei 10
Mark. Es erscheint mir also unver-
standlich, warum kaufbare Scan-
ner so teuer sein missen. Doch
hier haben Sie dann die Bauanlei-
tung fir einen wirklich preiswerten
Scanner. Im Bild 1 sehen Sie die
Schaltung, die fiir einen gelbten
Elektroniker kein Problem dar-
stellt. Fir die Laien der Branche
sei Vorsicht geboten. Die Control-
Ports sind gegen falsche Handha-
bung nicht geschiitzt. Gehen Sie
daher sehr sorgsam damit um. Sie
kénnten sonst wichtige Bauteile
des Computers zerstoren, und dies
ware nicht der Sinn dieser Bauan-
leitung.

Die Einzelteile der Schaltung er-
halten Sie in jedem Elektronikge-
schaft. Die Lichtfaser sollte eine
Lange von 20 mm haben. Sie wird
mit etwas Fingerspitzengefiihl mit
Sekundenkleber auf den Fototran-
sistor geklebt. Sie wird bendtigt,
damit der Transislor ausreichend
kleine Punkte sieht. Fiir den Tran-
sistor allein wiirde das Gelesene
zu unscharf werden. Die Lampe,
eine herkdmmliche Taschenlam-
penbirne, am besten eine mit ei-
nem eingebauten Linsenkopf, wird,
wie in Bild 2 zu sehen, mit zwei
Dréhten auf einer Lochrasterplati-
ne befestigt. Die bendtigte Span-
nung von 3 Volt muB man extern,
d.h. nicht vom Computer kom-
mend, speisen. Am besten durch
ein eigenes Netzteil, das es schon
um 10 Mark zu kaufen gibt oder ei-
ne kleine Batterie (2 x 12 Volt).
Zwei andere Drahte werden mit
den Anschlissen des Transistors
verbunden, einer an den Emitter,
und der andere an den Kollektor-
anschluB. Der BasisanschluB bleibt
frei. Als Kennzeichnung befindet

T

sich am Emitter eine kleine Nase
am Gehduse. Jetzt verkabeln Sie
den Scanner wie in Bild 1. Schlie-
Ben Sie nun die Schaltung an den
Control-Port 1 lhres C64 an und
tippen Sie nun das nachfolgende
kleine Programm ab. Es liest die
Paddle-Eingdnge des C64 und
gibt lhnen zwei Zahlenreihen auf
dem Bildschirm aus:

100 A = 54297:B=54298

200 PRINT PEEK (A), PEEK(B)
300 GOTO 200

al Schaltplan far den
Selbstbau-Scanner
Starten Sie nun das Programm
mit RUN. Sie sehen jetzt zwei Zah-
lenreihen durchlaufen. Eine dieser
Reihen weist immer den Wert 255
auf. Das ist der nicht benutzle
Paddle-Eingang. Die andere Zah-
lenreihe kann alle Werte von 0 bis
255 anzeigen. Wenn Sie nun die
Platine mit Lampe und Fototransi-
stor auf verschieden helle und
dunkle Punkte halten, kdnnen Sie
anhand der Zahlen feststellen, ob
ein Objekt hell oder dunkel ist,
denn genau dieses Prinzip ist die
Aufgabe des Scanners. Nun noch
der schwierigste Teil: Die Platine
muB nun noch so auf dem Druck-
kopf des Druckers befestigt wer-
den, daB die Lichtfaser ca. 2 mm
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von der Vorlage entfernt ist. Dann
mussen Sie die Lampe noch so zu-
rechtbiegen, daB der Lichtkegel
genau auf die Stelle des Papiers
trifft, wo die Lichtfaser liest. So,
nun kénnen Sie loslegen. Sie mus-
sen jetzt nur noch die Grenzen
festlegen, an denen der Computer
erkennt, ob es schwarze, weiBe,
hellgraue oder dunkelgraue Punk-
te sind, da der Computer im Grafik-
modus nur vier Farben darstellen
kann. Vom Control-Port kommen
aber bis zu 255 verschiedene Wer-
te. Dann bleibt nur noch die Pro-
grammierung eines kleinen Pro-
gramms (moglichst in Assembler),
das den Druckervortrieb und den
Papiertransport steuert. Deshalb
auch hier eine Aufgabe an alle in-

ne Peripherie etwas von dem (bri-
gen Alltagsgrau, Beige, Kaki etc.
abzuheben? Dabei ist es sehr
leicht und finanziell nicht aufwen-
dig, seiner Hardware eine etwas
personliche Note zu geben, und
diese von den GroBserien abzuhe-
ben.

Als Beispiel dient uns die Umge-
staltung einer Commodore 1581-
Floppy. Vor Beginn der Arbeiten
sollte man sich dariber im klaren
sein, daB man dieses Projekt nur
anpacken sollte, wenn man in der
Lage ist, einen Schraubenzieher
und eine Spritzpistole zu gebrau-
chen sowie das Gerat ohne Scha-
den an der Elektronik zu zerlegen.
Der Zusammenbau nach der Spritz-
arbeit darf erst nach vollstdndigem

SCANNER-Bauanleitung

¥
Fototransistor’

Lichtleit-
faser 2 mm
20 mm lang

mit Sekunden-
kleber
Lichtleitfaser
auf Transistor
kleben

Und so wird
die Schaltung
auf einer
Platine
angeordnet.

(2] So wird der Scanner aufgebaut

teressierten Leser. Wer den Scan-
ner gebaut hat und ein entspre-
chendes Programm program-
miert, der soll uns doch schreiben.
In einem der nachsten Extratouren
werden wir es veroffentlichen.

Color-Power

Jetzt kommt Farbe ins Spiel,
dachte sich Karl Stockl. Er be-
schreibt uns jetzt, wie man mit we-
nig Geld zu farbigen Ergebnissen
kommt. Viele Computer-Fans sit-
zen Tag flr Tag vor ihren Gerédten
und beschrdnken sich teilweise
auf rein technische bzw. software-
maBige Leistungssteigerungen.
Aber wer hat bis jetzt schon daran
gedacht, seinen Rechner bzw. sei-
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Trocknen der Farben erfolgen, da-
mit die Farbdampfe der Elektronik
nicht schaden. Zunachst sollte das
Gerat fein sduberlich und ohne Ge-
waltanwendung Schritt far Schritt
aufgeschraubt und alle Elektronik
aus dem Gehduse entfernt wer-
den. Dabei sind die Teile so anzu-
ordnen, daB man beim Zusammen-
bau auch wieder weiB, wohin wel-
ches Teil und welcher Stecker ge-
hort. Man kann Stecker auch mit
einem Filzschreiber markieren.
Bei der Commodore 1581 sind am
Boden zwei Schrauben zu lésen,
danach kann man das Oberteil des
Laufwerks abheben und die Front-
seite nach vorne kippen (Vorsicht!
Das Zerlegen der Floppy hat einen

Garantieverlust zur Folge). Da-
nach kann man sich Stick fdr
Stick weiter vorarbeiten, bis man
nur noch die drei Gehauseteile vor
sich liegen hat (Bild 3). Als néch-
stes nimmt man sich ein Airbrush-
Set, wie beispielsweise das Revell
Airbrush Beginner-Set Nr. 3675 (59
Mark, Bild 4 und 5). Fir absolute
Neulinge auf dem Gebiet des
Spritzens empfiehit es sich, an-
hand des Airbrush-Handbuches
die ersten Versuche zu unterneh-
men, um ein Geflhl far die Spritz-
pistole, die Regulierung des

Losungsmittel zersetzen Kunst-
stoffe. Da Experimente in dieser
Hinsicht sehr teuer werden kon-
nen, wenn das Gehduse un-
brauchbar bzw. unansehnlich
wird, sollte man nur zu Materialien
greifen, die ausdriicklich dafir ge-
eignet sind. Besorgen Sie sich vor
Beginn der Lackierung irgendwo
ein entsprechendes Altteil, um alle
eventuellen Zweifel zu beseitigen.
Die Kunststoffteile sollten vor der
Bearbeitung gut mit reinem Was-
ser und einem Tuch gereinigt wer-
den. AnschlieBend gut trocknen

[4] Beim Bemalen hilft z.B. dieses Airbrush-Set von Revell.
Man bekommt es in Modellbaugeschaften.

Spritzstrahls und die Spraytechnik
zu bekommen. Natirlich solite
man die Versuche zunachst auf
preiswerterem Papier oder ausge-
dienten Geraten Uben, bitte nicht
gleich die 1581 ansprihen. Achten
Sie bei der Verwendung der Far-
ben darauf, daB diese auch fir
Kunststoffoberflachen  geeignet
sind. Manche Farben bzw. deren

lassen. Aus einem groBen Karton
kann man sich, wie im Airbrush-
Handbuch angegeben, eine kleine
Spritzkabine anfertigen. Wenn es
madglich ist, unbedingt im Freien
arbeiten, damit durch die feinen
gespritzten Farbpartikel nichts ver-
unreinigt wird. Weiterhin ist es
empfeh!enswert, eine Alem-
schutzmaske zu tragen. Bei der
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[5] 1m Airbrush-Set ist alles enthalten, was man braucht

Arbeit in einem Zimmer immer gut
ltften. Nun steht dem weiteren Ta-
tendrang nichts mehr im Wege, und
die Einzelteile kdnnen nach Lust,
Geschmack und Laune von mono-
tonem Grau zu einem vielfarbigen
kleinen Kunstwerk gemacht wer-
den (Bild 6). Die einzelnen Farb-
schichten sollten dinn, aber daflr
mehrmals aufgetragen werden. Da
die Farben relativ rasch trocknen,
kann sehr bald die ndchste Schicht
aufgetragen werden. Vorsicht
beim Wechseln der Farben! Wo

maglich, die Spritzpistole mit dem
mitgelieferten Reiniger putzen,
(bei Verwendung von Terpentin
oder Terpentinersatz bleiben im-
mer einige Reste zuriick, die Ober-
flache und Haftfahigkeit der Far-
ben angreifen kdnnen). Der weite-
re Verlauf der Spritzarbeit hangt
dann nur noch vom personlichen
Geschmack und vom Arbeitsauf-
wand, den man investieren moch-
te, ab. Der Zusammenbau sollte
dann in der umgekehrten Reihen-
folge des Zerlegens erfolgen. Bei

sorgfaltiger Arbeit wird eine Funk-
tionsiberpriifung zeigen, daB al-
les in Ordnung ist. Das rein techni-
sche Arbeitsgerdt wird zum klei-
nen Beitrag, um unsere graue Ar-
beitswelt etwas freundlicher und
farbiger zu gestalten.

Fur die nachsten Ausgaben be-
reiten wir wieder tolle Sachen vor:
- Ein Interface mit Optokopplern
fiir den Userport. Der Userport ist
dadurch vollkommen geschutzt
d.h. keine zerstorten ClAs mehr.)
- Eine kleine Robotersteuerung
mit dem Interface.

- Wie man mit zwei statt mit einer

/

Datasette arbeitet und weitere Be-
richte, in denen der C864 unge-
wohnliche Aufgaben verrichten
muB.

Falls Sie noch interessante An-
wendungen haben, schreiben Sie
uns doch! Die anderen Leser freu-
en sich dariiber und auBerdem gibt
es ein interessantes Honorar.

Markt & Technik Verlag
64’er-Redaktion
Stichwort: Extratouren
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar

[6] pas fertige, farblich nun tolle 1581-Laufwerk —

eine Augenweide

ideofreaks aufgepaBt! In die-

ser Ausgabe veroffentlichen

wir die Bauanleitung eines
Genlock-Interfaces fir den C64.
Mit diesem Wunderwerk der Tech-
nik ist man in der Lage, das Bild ei-
nes Fernsehgerates oder Videore-
corders mit dem des C64 zu mi-
schen und auf einem zweiten Vi-
deorecorder aufzuzeichnen. Man
kann diesen Hardwarezusatz also
ganz hervorragend dazu benut-
zen, selbstgedrehte
Videofilme mit Titel-
texten und beliebigen
grafischen Effekten
zu verfeinern. Wir su-
chen ein Programm,
das die Fahigkeiten
des Interfaces und
des C64 voll aus-
nutzt. Es sollte folgen-
de Eigenschaften ha-
ben: eingebauter Zei-
chensatz- und Spri-
teeditor; einen Editor, mit dem sich
Rolltitel entwerfen lassen (ahnlich
wie man das von Intromakern her
kennt); einen zweiten Editor, mit
dem man die entworfenen Rolltitel
und Sprites in einer vorher-
bestimmbaren Geschwindigkeit
nacheinander auf dem Bildschirm
darstellt. Natarlich muB das Pro-
gramm auch Gber verschiedene

110 (~ K-

PROGRAMMIER-
WETTBEWERB

it
XS

L

Die Herausforderung fiir Videofreaks: Software gesucht

;‘ an}{fﬁ{ﬂ}_ﬂ‘:‘ﬂ
/ Wi

Ein- und Ausblendmdglichkeiten
verfugen.

Das Genlock-Interface blendet
Uberall dort, wo auf dem C64-
Bildschirm die hellste Graustufe
(<CBM 8>) vorhanden ware,
das Bild vom Videorecorder ein.
Die Bildfliche vom C64 kann in-
klusive Rahmen voll genutzt wer-
den, mit einer Einschréankung: Im
oberen Bildschirmrahmen darf
nichts dargestellt werden. Diesen
Bereich bendtigt das Genlock-In-
terface zum Synchro-

ﬁ""‘! . nisieren. Hier
& +1 H"fr{f{"'ﬂnﬂnlnflufﬂ’m'n -

erscheint
also nur das Video-
bild ohne Einblendungen. Der be-
ste Programmierer bekommt von
uns als einer der Ersten ein kom-
plettes Genlock-Interface und fdr
die Programmverdffentlichung ein
angemessenes Honorar.
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Hinweise zu Top-
print (64’er-
Ausgabe 4/90)

Bei unserem Listing des Monats
aus der April-Ausgabe, Topprint,
kann es zu einigen Fehlermeldun-
gen kommen. Diese sind jedoch
nicht auf Programm-, sondern zu-
meist auf Bedienungsfehler zu-
ruckzufuhren, die sich folgender-
maBen umgehen lassen:
Problem 1:

SYNTAX ERROR IN 1987

Wenn nach dem Laden und
Starten von Topprint diese Mel-
dung erscheint, wurde folgender
Fehler gemacht: Auf der Pro-
grammservice-Diskette befinden
sich auf der Vorderseite sechs Da-
teien. Diese tragen die Namen
L - TOPPRINT.PAK
L - TP-FILES.PAK
L - DY-FILES.PAK
L - DEMO1 .PAK
L - DEMO2 .PAK
L - DEMO3 .PAK

Diese Dateien enthalten das ge-
samte Programm Topprint in ge-
packter, also noch nicht ausfihr-
barer Form. Es reicht nicht, nur »L-
TOPPRINT.PAK« zu laden und
zweimal mit RUN zu starten. Auch
die zweite und dritte PAK-Datei
enthalten wichtige Daten, die Top-
print unbedingt braucht. Fehlen
diese, so erscheint die Fehlermel-
dung »SYNTAX ERROR IN 1987«.
Die drei »\DEMOQO.PAK«-Files enthal-
ten nur Beispiele zu Topprint und
sind daher nicht unbedingt erfor-
derlich.

So installieren Sie das Pro-
gramm richtig: Bitte nehmen Sie
eine leere Diskette und formatie-
ren diese. Auf dieser Diskette soll
das Programm Topprint aufgebaut
werden. Legen Sie jetzt die Pro-
grammservicediskette ein und la-
den Sie das erste der sechs PAK-
Files:

0AD "L - TOPPRINT.PAK”.8
1.0aD "L 1UFY 1.FAR ,0

Nun legen Sie zuerst die leere
Diskette ein und starten das gela-
dene Programm anschlieBend mit
RUN. Nach einigen Sekunden er-
scheint wieder READY; geben Sie
jetzt ein zweites Mal RUN ein. Nun
werden die ersten funf Einzeldatei-
en von Topprint auf der im Lauf-
werk befindlichen Leerdiskette au-
tomatisch erzeugt. Auf dieselbe
Weise ist nun auch »L-TP-FILES.
PAK-sowie »L-DY-FILES.PAK«von

der Servicediskette zu laden und
auf der Leerdiskette zu installie-
ren. Nach diesem Vorgang befin-
den sich genau 51 Dateien auf der
neuen Diskette. Erst ab diesem
Zeitpunkt kann Topprint von dieser
Disk korrekt mit

ALY PTADDRTMT Y o
L0AD TIUPPHINT 8

gefolgt von RUN geladen und ge-
startet werden.
Problem 2:
Wirre rote und schwarze
Zeichen auf dem Bildschirm

Dies ist kein Fehler: Wenn Sie
nach dem Programmstart sofort
auf die Taste <S> (far »Bild su-
chens«) gedriickt haben, so wird
der im Heft beschriebene »Bilder-
dieb« aktiviert. Aber auch dieser

kann natirlich keine Bilder herbei- §
zaubern, wenn keine im Speicher §
sind. Befindet sich kein Hires-Bild §
im Speicher, erscheinen solche §

Zeichen (sie liegen an der Stelle,

an der normalerweise ein Grafik- |

bild liegt). Mit den Tasten < 1> bis
< 7> konnen Sie alle Bildschirm-
speicher des C64 betrachten.
Durch Druck auf die Taste <L>

wird das Hauptprogramm (also '

Topprint) geladen.
Problem 3:
Dateien werden nicht gefunden

Beim Nachladen irgendwelcher
Dateien von Topprint aus (z.B. Zei-
chensétze, Bilder etc.) darf bei der
Eingabe des Dateinamens nicht
das Suffix (z.B. ».Bi« flir Bilder) am
Ende des Namens mit eingegeben
werden. Soll also etwa das Bild mit
dem Namen »Flugzeug«nachgela-
den werden, befindet es sich auf
Diskette natirlich unter dem Na-
men »Flugzeug.Bi«. Dennoch ist
beim Nachladen von Topprint aus
nur »Flugzeug« einzugeben, das
Suffix ».Bi« am Ende wird von Top-
print automatisch ergénzt. Wenn
Sie irrtimlich als Namen »Flug-
zeug.Bi« eingeben, versucht der
Computer, eine Datei mit dem Na-
men »Flugzeug.Bi.Bi«von Diskette
nachzuladen, die es natirlich
nicht gibt. Nur beim Senden von
Befehlen an die Diskettenstation
muB das Suffix mit angegeben
werden, sonst nie. Dies gilt natir-
lich nicht nur fur Bilderfiles, son-
dern entsprechend auch fir De-
mos und Zeichensatze (Drucker-
und Bildschirm). Einen entspre-
chenden Hinweis finden Sie in
64'er-Ausgabe 4/90 auf Seite 37
rechts unten.

(Nicki Heusler/pd)

Druckprobleme mit
Sternenwelt (64'er-
Ausgabe 5/90)

Das Programm Sternenwelt ist
bereits mit Hardcopy-Programmen
far die Drucker Commodore MPS
801 und Star LC-10 ausgestattet.
Ergdnzend zu unserem Artikel
»Sternendrucker« (in dieser Aus-
gabe auf Seite 42) hier folgender
Hinweis: Durch einen Irrtum des
Programmierers wird das Abschal-
ten des Interpreters nicht vorge-

die Splele-Zeﬂschnﬂ
der 90er Jahre
gibt's jetzt am Klask
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nommen. Es kann deshalb vor- Dieser Fehler ist behoben, wenn Wie auf Seite 42 nochmals be-  Hilfestellung zu leisten. Hier kann
kommen, daB das Programm - Sie das Programm Q auf lhrer schrieben, arbeitet die eingebaute  Ihnen nur kongequenles Auspnfo-
beim Ausdruck auf einem MPS  Sternenwelt-Diskette durch das  Centronics-Routine nicht mit je- bieren oder eine Anfrage beim
801 - nach Ausgabe einiger Zeilen  untenstehende Listing (bitte mit  dem Drucker zusammen. Wirsind  néachsten Computerclub helfen.

absturzt. dem MSE eingeben) ersetzen. nicht in der Lage, hier im Einzelfall (Dip!.-Ing. (FH) Klaus Eyssel/pd)
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