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INTERNES:
3KAMPF

en Kampf mit Re-

daktion, Produktion
und Layout gab unsere
Chefin vom Dienst Bér-
bel Gebhardt auf. Mit
dem wohltuenden Ge-
fahl, eine riesige Licke
zu hinterlassen, wand-
te sich unser guter
Geist neuen Aufgaben
zu. lhren Job Uber-
nahm abdem 1. Julider
stellvertretende Chefredakteur Arnd Wangler.

Mit Unmengen Joysticks hatte Leo zu
kdmpfen, als er
sich mit der Markt-
Ubersicht  dieser
kleinen Geréate be-
schéftigte. Nie-
mand in der Re- ||
daktion hatte vor- |
her geahnt, daB es
eine solche Flut
verschiedener Mo- Leo beim Erklimmen des
delle gibt. Und Joystick-Berges
auch jetzt treffen immer noch Nachzlgler
ein. Ob er den gordischen Knoten, der sich
mittlerweile aus den vielen Kabeln gebildet
hat, jemals wieder |[6sen kann, ist noch unsi-
cher. Lesen Sie ab Seite 12.

Alles Gute, Barbel!

Vollbad:

Hardwarelésung < ___

Einen weiteren Kampf gewannen die
Elektroniks-Freaks Hans-Jirgen Humbert
und Herbert Grosser mit der Vollendung des
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Hardwaresonderhefts. Nach vielen Tagen
und N&chten, die mit Loten und Platinen-
atzen verbracht wurden, génnte Hans-Jr-
gen sich zunéchst ein ausgiebiges Vollbad
in seiner Badewanne Marke »jh special GTl«.

Seien Sie mal

ehrlich, woher bekommen

Sie |Ihre Software? Gut, einen ganzen Teil
kauft man sich, einen anderen schreibt man
selbst. Aber sicher besitzen einige von |h-
nen doch auch das eine oder andere kopier-
te Programm. Aber sind denn 50 Prozent
(Zahl geschatzt) der Computerbesitzer des-
wegen kriminell? Fligen sie irgend jeman-
dem wirklichen Schaden zu?

Der groBte Teil dieses Personenkreises
besitzt nicht das Geld, um die oftmals sehr
teueren (warum eigentlich?) Games zu be-
zahlen, sie wirden das Spiel also ohnehin
nicht kaufen.

Dient aber vielleicht die Hatz auf jeden
kleinen Besitzer von Kopien nur als Arbeits-
beschaffungsmaBnahme fir Abmahnverei-
ne und Anwalte, die hier durch Versenden
von vorgedruckten Formbriefen schnell
leichtes Geld machen wollen? Dann sollte
man sich fragen, wer wirklich unmoralisch
handelt! Mehr dazu auf Seite 8.

Spruch des Monas

s ie schreibenin Ihrem Heft, daB am Freitag
von 13 bis 15 Uhr lhre Hotline besetzt sei.
Dies kann ich nur bestitigen!« (aus dem
Brief eines telefonstreBgeplagten Lesers)

é{"‘ 4:“-'/%/ o
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Test: )
Saracen-Paint
Ein Malprogramm,
das seinesgleichen
sucht
Drucker unter
1500 Mark
Zwischen 1000 und
1500 Mark gibt es
eine Reihe toller
Drucker. Unser Test
klart, ob sich der
Mehrpreis lohnt.
4 L¥ge

Seite 12

4
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Fahrbarer Selbsthaurohboter

Wen hat die Welt der Roboter
noch nicht fasziniert? Aber der
Selbstbau scheiterte oft an den un-
Uberwindlichen mechanischen
Schwierigkeiten. DaB dem nicht so
sein muB, zeigt Prof. Dr. U. W. Geit-
ner in seinem Buch. Er beweist,
daB man sogar aus Recycling-Tei-
len einen kleinen Roboter bauen
kann. Durch die reich bebilderte
Bauanleitung kannder Hobbyelek-
troniker die geféhrlichen Mecha-
nikklippen sicher umschiffen.

Der vorgestellte fahrbare Robo-
ter hat funf Motoren flr Antriebsra-

B W, Cotoney

Fahrbarer
bauroboter

sus o i
me

Unser Buchtip

B TR RS R

Die »Visiona« ist als Nachfolge-
rin der »Holographica« anzuse-
hen, die bereits mehrere Jahre
parallel mit der Hobby + Electro-
nic veranstaltet wurde. Sie lauft
1991 vom 7. bis 24. November auf
dem Stuttgarter Messegelande
am Killesberg und ist somit auch
wahrend der diesjahrigen »Hobby
+ Elektronike« (7. bis 10. November
1991) zu sehen..

Die Messe liefert eine aktuelle
Bestandsaufnahme der Hologra-
phie: Von der holographischen
Rauminstallation der Flugmaschi-

der, Lenkung, zweiachsigem Arm
und Greifer. Berlhrungsempfindli-
che Sensoren an Greifer und Fahr-
gestell sorgen fir einen Kontakt
zur Umwelt. Das Buch ist so gehal-
ten, daB ein 14jahriger Schiler das
Fahrzeug ohne Probleme nach-
bauen kann, wenn er (ber einen
bescheidenen Werkzeugsatz ver-
fagt, denn spezielle Werkzeuge
werden nicht bendtigt. Die Teile
stammen zum grdBten Teil aus
dem Baumarkt und dem Spiel-
zeuggeschéft. Die GroBe des
Selbstbauroboters 146t viel Platz
fur eigene Ideen. Auch die intelli-
gente Ansteuerung des Roboters
kommt nicht zu kurz. Mit einem
Einplatinenmikrocomputer  wird
der Roboter autark. Mit einem
Heimcomputer (z.B. dem C64)
kann er Uber die eingebaute RS232-
Schnittstelle programmiert wer-
den. Er lernt dadurch, selbstandig
im Raum zu mandvrieren und mit
seinem Greifarm Gegensténde zu
erfassen. Die mathematischen
Grundlagen fir die Bewegungen
auf einer Flache werden genau be-
schrieben. Platinenlayouts und
kleinere Steuerprogramme flr den
eingebauten Computer runden
das Buch ab. Der Autor verrat die
Kniffe und Tricks, die in den theore-
tischen Lehrbiichern nicht zu fin-
den sind. (jh)
Elektor Verlag GmbH, 5100 Aachen, 48,00
Mark, ISBN 3-921608-82-1

nen Leonardo da Vincis Uber auf-
wartsflieBende Wasserfélle und ro-
tierende Lichttrichter bis zur holo-
graphischen Deutung unserer Pla-
netenist einiges geboten. Das Mu-
seum flur Holographie beschreibt
die Visiona als »eine Ausstellung
uber die man spricht, eine Erleb-
niswelt aus Laser, Elektronik und
Holographie«. (pd)
Museum fir Holographie und neue visuelle
Medien, Pletschmihlenweg 7, 5024 Pulheim,
Tel. 02238/52158

Hobby + Elektronik, Messe Stuttgart, Am Ko-
chenhof 18, 7000 Stuttgart 10, Tol. 07 11/2589-0

Systems ’91

Unter dem Motto»5 + 1 Tag«fin-
det die Systems 91 vom 21. bis 26.
Oktober 1991 in Mlnchen statt. Die
Messe wird Montag bis Freitag von
9 bis 18 Uhr und Samstag von 9 bis
16 Uhr auf dem Minchner Messe-
gelénde in den Hallen 1 bis 25 ver-
anstaltet. Eine Tageskarte kostet
37 Mark, Schiler und Studenten
zahlen 16 Mark. AuBerdem existie-
ren Tages- und GruppenerméBi-
gungen. Der Messekatalog ist an
allen Messekassen fur 19 Mark er-
héltlich. Er kann jedoch auch im
Vorverkauf gegen Verrechnungs-
scheck Ober 24,50 Mark (inkl. Por-

A 2N

to und Versandgebuhr) rund sechs
Wochen vor Messebeginn bei un-
tenstehender Adresse bestellt wer-

(pd)

SYSTEMS 01

5+1 TAGE

Samstag ist Messe + Minchen

Werbeabteilung der Mdnchner Messe- und

Ausstellungsgeselischaft mbH, Theresien-
héhe 13, 8000 Minchen 2

Neue JUTEC-Runde

Die Gewinner des ersten JUTEC-Wettbewerbs: Michael und
Peter Lambeck und Frank Niewdhner, Remscheid. Sie ge-
wannen mit einer »computergesteuerten Anlage zur Pro-

duktion elektrischer Spulen-.

Pfiffige Ideen, umgesetzt in kon-
krete technische Konstruktionen,
sind gefragt beim zweiten VDI-
Schilerwettbewerb »Jugend und
Technik« - JUTEC. Bereits bei der
ersten Ausschreibung 1989/90 er-
zielte JUTEC mit 2382 Teilneh-
mern groBe Resonanz. Nach die-
sem vielversprechenden Start will
der Verein Deutscher Ingenieure
(VDI, 112000 Mitglieder) den Wett-
bewerb erneut ausschreiben. Den
Gewinnern winken wertvolle Prei-
se, darunter Studienreisen, Werk-
zeugsets, Firmenbesuche, Sport-
gerate, Blicher und natirlich Com-
puter.

Erklartes Ziel des VDl ist es, Ver-
stdndnis fir Technik zu wecken
und zu férdern. Eingereicht wer-
den kénnen Arbeiten mit Bezug zu
schulischen Lehrpléanen, bei-
spielsweise aus den Gebieten Phy-
sik, Chemie, Technik, Arbeitslehre
etc. Feste Themen gibt der VDI
nicht vor, allerdings wird gefordert,
daB Wettbewerbsarbeiten selb-
standig geplant und hergestelit
werden. Bedingung ist auBerdem,
daB bei den Arbeiten Theorie und
Praxis miteinander verbunden
werden: Sowohl ein funktionieren-
des technisches Modell als auch
eine Kurzbeschreibung mit Text
und Zeichnungen, in der auch
Auswirkungen der gefundenen
technischen Lésung auf andere
Bereiche von Gesellschaft und
Umwelt aufgezeigt werden, sind
vorzulegen. JUTEC soll Schuler
anregen, selbstgestellte konkrete

Foto: VDI

technische Aufgabenstellungen
zu losen und sich dabei kritisch-
konstruktiv mit Technik und ihren
Auswirkungen auf Mensch und
Umwelt auseinanderzusetzen.

Zulassig ist Hilfe zur Selbsthilfe
seitens eines Lehrers und auch die
Teilnahme von Arbeitsgruppen.
Wer irgendwo »hangenbleibt« und
ohne Hilfe nicht mehr weiter-
kommt, kann ab September '91
zum Ortstarif das »rote JUTEC-
Telefon« unter der Nummer
0130/3122 anrufen.

Zum Wettbewerb sind Schiile-
rinnen und Schiiler ab Klasse 8 al-
ler allgemeinbildenden Schulen in
den 16 Bundeslandern aufgeru-
fen. Die Wettbewerbsarbeiten wer-
den nach Klassen 8 bis 10 und 11
bis 13 getrennt. Die Schulen erhal-
ten die Ausschreibungsunterlagen
im September '91, AnmeldeschluB
ist der 15. November. Die Landes-
entscheide folgen im Frihjahr
1992, vom 15. bis 17. Juni '92 findet
der JUTEC-Bundesentscheid in
Berlin mit anschlieBender Pramie-
rung der Bundessieger bei Sie-
mens statt. (pd)

Verein Deutscher Ingenieure VDI, Graf-Recke-
StraBe 84, 4000 Disseldorf 1
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AN
Aktuell

128 MByte auf 3': Zoll

128 MByte auf einer 31/>-Zoll-Optical-Disc

3M stellt eine neue Medienge-
neration vor - eine einseitig Be-
schreibbare optische Speicher-
platte (Optical Disc) mit 128 MByte
Kapazitat. Der groBe Vorteil der op-
tischen Laufwerke gegeniber den
bislang Ublichen Festplatten be-
steht in der gréBeren Speicherlei-
stung, der Nachteil in den héheren
Zugriffszeiten. Da es sich bei der
wiederbeschreibbaren Platte um
ein Wechselmedium handelt, 186t
sich die Speicherkapazitat prak-
tisch unbegrenzt erweitern. Prin-

Foto: 3M

zipbedingt sind Schéden an Lauf-
werkskopfen oder Plattenmaterial
weitgehend ausgeschlossen.

3M stellt das Produkt bereits
jetzt vor, weil das Unternehmen
noch im Lauf dieses Jahres mit der
Prasentation eines neuen IBM-
Computers rechnet, der serienma-
Big mit einem Laufwerk flr wieder-
beschreibbare Optical Discs aus-
gestattet sein soll. (pd)

3M Deutschland GmbH, Carl-Schurz-StraBe 1,
4040 Neuss, Tel. 0210114-2457

Die nebligen Herbstabende na-
hen und der Létkolben kann wie-
der angeheizt werden. Im Spezial-
katalog »Electronic Aktuell« von
Conrad Electronic warten die neu-
sten Schnappchen fiir den Bastler.
Erstmals werden jetzt auch richti-

C.-

ELECTRONIC
ACTUELL ==

Neues von Conrad-Electronic
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ge blaue LEDs angeboten, es han-
delt sich dabei also nicht um LED-
Attrappen mit blauem Gehause
und eingebauter Glahlampe. Aller-
dings sind sie nur zum stolzen
Preis von 27 Mark pro Stiick zu er-
stehen. Aber auch sonst bietet der
Katalog fir den engagierten Bast-
ler wieder eine Vielzahl von Anre-
gungen und Angeboten vom Uber-
setzungscomputer {ber die neu-
sten ICs bis hin zur Stereoanlage.

Ein Highlight bildet die compu-
tergesteuerte Wetterstation. Bis
jetzt waren Wetterstationen immer
sperrig, schwer zu bedienen und
sehr teuer. Modernste Mikropro-
zessortechnik macht es erstmals
moglich, eine leicht zu handha-
bende, kleine, aber duBerst prazi-
se Wetterstation aufzubauen. Sie
erfaBt auBer den Ublichen MeBwer-
ten, auch noch die Regenmenge,
Windrichtung und Geschwindig-
keit. Mit einem zusétzlichen Inter-
face lassen sich die MeBwerte im
PC auswerten. (ih)

Conrad Electronic, Klaus-Conrad-Strafe 1,
8452 Hirschau

Citizen, einer der fUhrenden
Druckerhersteller Europas, pra-
sentiert mit dem »PN48« einen ex-
trem kleinen, netzunabhangigen
DIN-A4-Drucker. Mit29,7 x5x9cm
(Breite x Hohe x Tiefe) und einem
Gewicht von nur 1,17 kg (inkl. Bat-
terien) paBt der Winzling in jede
Aktentasche. Er wird mit 4 KByte
Speicher, paralleler Schnittstelle
und Batterie ausgeliefert.

Der PN48 druckt nach dem
Thermotransferprinzip auf Nor-
malpapier (0,06 bis 0,23 mm) und
Folien 52 cps im Schonschriftmo-
dus. SerienmaBig stehen die
»sTimes Roman« und

Schriften

Batterie weniger als 1200 g.

Ham Radio 1991

Mit Gber 17500 Besuchern ging .

Ende Juni die 16. »\Ham Radio« in
Friedrichshafen am Bodensee zu
Ende. 250 Unternehmen aus 13
Landern prasentierten drei Tage
lang ihre Produkte und zeigten
sich mit dem Besucherzuwachs
von 5,1 Prozent gegeniiber dem
Vorjahr sehr zufrieden.

Das besondere Augenmerk der
Besucher galt Techniken zur
schnellen und fehlerfreien Uber-
tragung von Texten und Grafiken
per Funk. Zentraler Diskussions-
punkt war die Betriebsart Packet
Radio. Das weltumspannende
Netz mit Hunderten von Knoten-
rechnern und Richtfunkstrecken
wurde in den letzten zehn Jahren
in voller Selbstverwaltung von en-
gagierten Funkamateuren aufge-
baut. Angesichts der geschéatzten
Investitionskosten in Héhe wvon
rund 40 Millionen Mark ist es kein
Waunder, daB sich die Industrie der-
artige  Experimente  zunutze
macht: Es existieren bereits kom-
merzielle Computernetzwerke und
Betriebsdatensysteme auf Packet-

»Courier« zur Verfigung. Dabei
emuliert er die Epson-Drucker
»LQ-500« und »LQ-800« ebenso
wie den IBM »Proprinter X24« und
(teilweise) den NEC »P6« (360 x
360 dpi). Die Gerduschentwick-
lung hélt sich dabei mit 49 dBA in
Grenzen.

Der PN48 kostet 1098 Mark, eine
Ersatzbatterie 148, ein Ersatzfarb-
band 12 Mark. Wie alle Citizen-Na-
deldrucker wird auch der PN48 mit
einer Zweijahresgarantie auf alle
Teile ausgeliefert. (pd)

Henschel und Stinnes GmbH, Ismaninger
StraBe 52, 8000 Minchen 80, Tel. 089/47 4010

\ )

Drucker zum Mitnehmen: Der Citizen »PN48« wiegt mit

Foto: Henschel und Stinnes

Radio-Basis (natdrlich nicht auf
Frequenzen des Amateurfunk-
dienstes).

Neben den technischen Ent-
wicklungen wurde der volkerver-
bindende Charakter des Hobbys
Amateurfunk herausgestellt. Be-
sonders in Krisenzeiten habe sich
die weltweite Freundschaft be-
wiahrt und oft nitzliche Verbindun-
gen geschaffen. Schirmherr der
Messe war Christian Schwarz-
Schilling, vertreten durch Ministe-
rialdirigent Peter Kahl vom Bun-
desministerium flr Post- und Tele-
kommunikation. Ideeller Trager
war der Deutsche Amateur Radio
Club eV.

Die Ham Radio '92 findet vom
26. bis 28. Juni wieder auf dem
Messegeldnde in Friedrichshafen
statt. (pd)

Internationale Bodensee-Messe Friedrichsha-
fen GmbH, Messegelinde, 7990 Friedrichsha-
fen, Tel. 075417080

Deutscher Amateur Radio Club DARC eV,
Lindenallee 6 3507 Baunatal, Tel
0561492004
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von Peter Pfliegensdorfer

erbstferien 1990, erster Fe-
“ rientag: Peter K., 16jahriger

Gymnasiast in Karlsruhe,
sitzt im Schlafanzug am Frih-
stlickstisch, blinzelt durchs Fen-
sterin die Morgensonne, krault sei-
ne Katze und freut sich auf eine
Woche Ruhe und Erholung. Die
idyllische Szene wird durch das
Schrillen der Tirklingel jah unter-
brochen. Die Katze - mit einer fei-
nen Nase flir unangenehmen Be-
such ausgestattet - springt auf und
verschwindet unter der Couch,
wahrend K. die Tur 6ffnet. Davor
stehen zwei Beamte der Kriminal-
polizei und eine Gemeindeange-
stellte, halten dem verdutzen K. mit
ernstem Gesicht einen Durchsu-
chungsbefehl unter die Nase und
lassen sich in die Wohnung fih-
ren. Eine Treppe hoher macht sich
einer der Beamten gleich an K.'s
C-64-System zu schaffen, wah-
rend der andere auf Nachfrage die
Kopie eines Schreibens présen-
tiert, das die ganze Sache wohl
ausgeldst hat.

Aber der Reihe nach: Anfang
1990 inseriert Peter K. im 64'er-
Magazin einige Originaldisketten
(Bild 1): Einen »Printfox«, eine Gra-
fiksammlung und ein Kaufgesuch
far »Tysime«. Als Reaktion erhalt er
unter anderem einen Brief von ei-
nem »Michael«, 14 Jahre alt und
mit Postlageradresse in Gladbach
(Bild 2). Michael bietet K. an, Spie-
le mit ihm zu tauschen und kopiert
zudiesem Zweck eine Liste angeb-
lich vorhandener Software auf die
Disk. Er bittet K., die Liste zu l6-
schen und »ein paar Spiele drauf-
zumachens. K. reagiert mit einem
freundlichen Brief an Michael, in
dem er erklan, den C64 kaum
noch zum Spielen einzusetzen.
»lrotzdems«, so K., »habe ich Dir ein
Spielchen auf Seite 1 Deiner Disk
gemacht, und ich hoffe, daB es Dir
gefélit«. Das hatte er besser sein
lassen sollen: Ende Oktober 1990,
also rund zehn Monate spater,
steht die Kripo vor der Tir und hat
nicht nur den Durchsuchungsbe-
fehl dabei, sondern kann auch ei-
ne Kopie des Briefs an »Michael«
prasentieren.

Das ist der Anfang eines mona-
telangen Hickhacks. Peter K.
drickt das folgendermaBen aus:
»Mein Brief an Michael diente
einem Rechtsanwaltsbiro in Zu-
sammenarbeit mit einer Software-
firma dazu, mir einen Strick um
den Hals zu legen«. Ob dem wirk-
lich so ist, 1aBt sich nicht mehr
klaren. SchlieBlich kénnte es ja
auch sein, daB Michael als Raub-
kopierer geschnappt und dort der
Brief von K. gefunden wurde. Der
Anwalt dazu:; »Ob dieser Michael
ein Lockvogel war oder nicht, ist
juristisch ohne Relevanz. Peter K.
hatte auch auf jedes andere Ange-
bot geantwortet.«

8 L:¥4p

RUCK, ZUCK

auf die schiefe Bahn

DaB die Mehrzahl der Computeranwender gewollt oder
ungewollt zumindest einige Raubkopien besitzt, ist ein
offenes Geheimnis. Wie schnell aus Gedankenlosigkeit
ein teures Problem werden kann, zeigt der Fall Peter K.

chenden Dokumente lesen sich
wie Auszlge aus einem Hardcore-
Krimi: Da ist von »StrafprozeBvoll-
machts, »KriminalauBenstelle«
und »Amtsgericht« ebenso die Re-
de, wie von »15 illegal beschafften
Disketten« und von »Hehlerei«.

Mitte November 1990 - nach ei-
nigen Wochen der Angst - kommt
das erlésende Schreiben der
Staatsanwaltschaft: Verfahren ein-
gestellt (Bild 4). Die Begriindung
leuchtet ein: »Der nicht vorbestraf-
te und auch sonst bislang polizei-
lich nicht in Erscheinung getretene
Beschuldigte hat im Einverstand-
nis mit seinen Eltern auf die Riick-
gabe der Disketten verzichtet. Un-
ter diesen Umstanden und ange-
sichts dieser padagogisch wirksa-
men MaBnahme erscheint eine
Bestrafung durch den Jugendrich-
ter nicht erforderlich, weswegen
von einer Anklageerhebung abge-
sehen und das Verfahren einge-
stellt wird.«

Die Erleichterung im Hause K.
wahrt freilich nicht lange: Bereits
Ende Januar 1991 erhalten die El-
ternvon Peter K. ein Schreiben des
Anwaltsbiiros, das auch die Straf-
anzeige (Grund fiir die Durchsu-
chung) erstattet hatte. Von K. wird
verlangt, »bei Meidung einer Ver-
tragsstrafe von 2000 Mark«sich zu
verpflichten, illegale Kopien des
Spiels X nicht mehr zu verbreiten
und =die entstandenen Kosten in
Héhe von 1100 Mark« zu beglei-
chen (Bild 5). K. schildert uns den
Tag, an dem er diesen Brief be-
kam, als »den schrecklichsten«
seines Lebens. Wenn man be-
denkt, daB er ein mittelloser Schi-
ler ist, der jede Mark vor dem Aus-
geben zweimal umdrehen mus, ist
das verstandlich: 1100 Mark inner-
halb von 14 Tagen - das ist fir ihn
beim besten Willen nicht machbar.
Bei Nichtzahlung drohtihm ein Ge-
richtsverfahren, was sich im An-
waltsdeutsch so liest: »Sollten wir
die Rechnungslegung und die gel-

wier(in) gesucht + »
Ha.. ... cas Neueste, aber gutesl
Antwort 1009%! Liste an: W. Holfacker, L
usstr. 10, S000 Kbin 90
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Tatsache ist, daB K. am Morgen
nach der Hausdurchsuchung bei
der Polizei zur Vernehmung er-
scheinen muB. In einem vierseiti-
gen Protokoll gesteht er die Verlet-
zung des Urheberrechts ein und
verzichtet auf die Rickgabe von 15
beschlagnahmten Disketten, auf
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denen sich Raubkopien von Spie-
len befinden (Bild 3). Die entspre-

[z] sieht echt aus: der Brief von »Michael«
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AR
Aktuell

tend gemachten Kosten nicht spa-
testens bis zum 8. Februar 1991 in
Hénden haben, so werde ich mei-
ner Mandantenschaft zur unver-
zlglichen Einleitung gerichtlicher
Schritte raten. Mit freundlichen
GriBen...«.

K. versucht - nachdem er seine
Fassung wiedergewonnen hat -
die Summe zu driicken, indem er
den »Gegenstandswert« der Ange-
legenheit in Hohe von 50000 Mark
anzweifelt. Immerhin hat er ja nur
ein einziges Spiel im Wert von
schéatzungsweise 40 Mark einmal
unentgeltlich weitergegeben, wo-
far ihm 50000 Mark Gegenstands-
wert ziemlich hoch gegriffen schei-
nen. Der Versuch scheitert kldg-
lich: Das Anwaltsbiro kontert mit
einem fir Laien unverstandlichen
Juristen-Kauderwelsch, einer sei-
tenlangen Aufzéhlung von Para-
graphen und Urteilen diverser Ge-
richte sowie zwei Anlagen mit Ko-
pien solcher Urteile. Besonderen
Wert legt das Anwaltsbiro auf die
Tatsache, daB »Gerichte bei Rech-
nungslegungsklagen in Zusam-
menhang mit Féllen der Software-
piraterie durch sog. Computer-
Freaks« in der Vergangenheit von
Streitwerten bis zu 360000 Mark
ausgingen. Aus den genannten
Grinden komme eine Streitwertre-
duzierung nicht in Frage, gleich-
zeitig wird eine Nachfrist bis Mitte
Mérz 1991 gesetzt: »Sollte diese
Frist vergeblich verstreichen, so
muB Ihre Mandantschaft mit einer
unverziiglich eingereichten Klage
rechnen« - natdrlich gefolgt von
freundlichen GriBen.

Auf die wirde K. sicher gerne
verzichten, denn er beginnt zu er-
kennen, daB er verdammt tief im
Schlamassel steckt und ohne
fremde Hilfe auch nicht mehr her-
auskommt. Mit seinen schulischen
Leistungen und seiner Gesundheit
geht es steil bergab, der Arzt ver-
schreibt ihm Beruhigungspillen.
Um in der Sache selbst weiterzu-
kommen, bendtigt er juristischen
Beistand, wobei ihm folgender
Umstand zugute kommt: Als mittel-
loser Schiler erhalt er beim
Rechtspfleger einen Berechti-
gungsschein, mitdem er einen An-
walt auf Staatskosten konsultieren
kann. K. macht das unverziglich
und lést damit einen regen Brief-
wechsel zwischen den beiden An-
waltskanzleien aus, der einem
neutralen Beobachter - aber wohl
kaum dem Betroffenen - besten-
falls amusiertes Kopfschitteln ent-
lockt: Die Anwélte werfen sich in
den ndchsten Wochen gegenseitig
die einschldgigen Paragraphen an
den Kopf und schreiben und
schreiben. Allerdings in atembe-
raubendem Tempo: Mitte Februar
1991 beginnt der heftige Brief-
wechsel zwischen den Anwadlten,
und schon sechs Wochen spéter,
also Ende Marz, einigen sich die
Parteien auf einen Vergleich: K.
muB 600 Mark zahlen, davon 200

Anenaha Q/Sontamhar 1091

Aatengelchent

Verzeichnis ace
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) 15 Disketten

Pioib-dar-slohergestelilen

| Disketten gebejen.

(3] Hausdurchsuchung: 15 Disketten sichergestellt

Das gegen Sie

und Hehlerei

eingestellt worden.

sehr geehrter NN

eingeleitete Ermittlungsverfahren wegen
unerlaubter Verwertung urheberrechtlich geschitzter Werke

ist durch Verfilgung vom 15. November 1990

(2] Hoffnung fiir Peter K.: Einstellung des Verfahrens

Mark bis Mitte April 1991 und den
Rest in acht monatlichen Raten
von 50 Mark. Mag das dem einen
oder anderen Leser ganz akzepta-
bel erscheinen: Peter K. empfindet
es nach wie vorals unangemessen
hohe Strafe. Das zeigt schon seine
Wortwahl: »Nach einem Brief-
wechsel, der ganze Ordner fillt,
steht inzwischen mein Schicksal
fest: 600 Mark dafiir, daB ich ein
einziges Mal jemandem - ohne
Geld zu verlangen oder zu erhal-
ten - ein einziges C-64-Spiel ko-
piert habe.«

Auch ein neutraler Beobachter
kann sich nur schwer des Ein-
drucks erwehren, daB hier mit Ka-

nonen auf Spatzen geschossen
wurde. Dabei ist K. noch verhalt-
nisméBig glimpflich davongekom-
men. Die seelische Belastung
durch den Vorgang scheint fir K.
schlimmer als das Aufbringen der
600 Mark gewesen zu sein. Das,
was das Anwaltsbiro mit K. ge-
macht hat, ist sicher véllig legal -
erscheint aber keinesfalls legitim.

Beim Studium der Unterlagen
falit auf, daB die Briefe des An-
waltsblros zumindest teilweise
vorgefertigt wirken, mit stets para-
ten Ausdrucken von Urteilen ahnli-
cher Falle etc. Es drangt sich der
Eindruck auf, daB hier ein Anwalt
auf Softwarepiraterie spezialisiert

T45:10 Gebiihr gen.
Auslagen gen. £ 26 BRAGO

Zwischensunne

14 % Mehrwertsteuer

ROSTENRECRHRNUNG

Vorlidufiger Gegenstandswert: DM

§ 118 Abs.

50.000,00
1 BRAGO (3] 929,30
DM 40,00
DM 969,30
DM 135,70

[5] Kalte Dusche: Ein Anwalt will viel Geld sehen

ist und es sich so leisten kann,
auch ziemlich unbedeutenden Fal-
len wie dem von Peter K. mit Nach-
druck und ohne ibermé&Bigen Auf-
wand nachzugehen.

Zuunserer Uberraschung zeigte
sich der Anwalt am Telefon durch-
aus freundlich und kooperativ: Er
wollte zwar keine Auskunft Gber
die Art und Weise geben, wie eran
den Fall K. gekommen ist, sparte
aber nicht mit interessanten Hin-
weisen. So deutete er an, daB
unser Eindruck, er wirde wohl
auch den unbedeutendsten Fallen
nachgehen, tauscht: »Der Tausch
im Schulhof ist nicht unser Metier.«

Wir wissen, daB es passiert,
aber wir gehen hauptsachlich ge-
gendie groBen Fische vor, also die,
die ihre Raubkopien per Inserat
vertreiben. AuBerdem kommt es
hin und wieder zu anonymen Hin-
weisen, die bei Softwarefirmen
eingehen. Auch diesen gehen wir
nach.« Der Anwalt bestritt auch
keineswegs, daB es zu Lockinsera-
ten kommt: »Ich habe das vor eini-
ger Zeit einmal in der '"Happy Com-
puter’ durchexerziert: Das weite-
ste Angebot erhielt ich von der an-
deren Seite der Erde, aus Austra-
lien.«.

Raubkopieren kann unbestritten
groBen wirtschaftlichen Schaden
anrichten. Die Verfolgung von De-
likten der Kategorie »Softwarepira-
terie« liegt nicht nur im Interesse
von Softwareherstellern und Ver-
treibern, sondern auch im Sinne
derer, die flr gute Software auch
gutes Geld ausgeben. Trotzdem
bleibt im Fall Peter K. ein bitterer
Nachgeschmack. K. hat selbst in-
seriert, und zwar Originalsoftware,
die er selbstverstandlich verkaufen
durfte. Er hat anschlieBend den
Fehler gemacht, auf einen Brief,
dessen Herkunft nicht zu kldaren
ist, eine in seinem Besitz befindli-
che Raubkopie erneut zu kopieren
und zu verschicken. Damit hat er
sich strafbar gemacht, doch bleibt
der Eindruck, daB er letztlich in die
Sache hineingeritten worden ist.
Es erscheint uns grundsatzlich
mehr als bedenklich, wenn junge
Leute mit Lockangeboten in die
Kriminalitdt gezogen werden, auch
wenn es noch so zulassig ist.

Im Fall K. wollen wir das dem An-
walt nicht unterstellen, so daB wir
auch die SchluBfolgerung von K.
nicht bestétigen kénnen, weil sie
sich nicht beweisen |&6t. Doch wir
verstehen jetzt sehr gut, warum er
seinen Brief mit folgenden Worten
abgeschlossen hat: »Es handelt
sich um rlicksichtslose Geschéfte-
macher, die unter dem Deckmantel
von Recht und Ordnung Leuten
das Geld aus der Tasche ziehen.
Ich kann leider weder den Namen
der Softwarefirma noch den des
Spiels oder des Anwaltsbiros nen-
nen, wirde es aber gerne tun.

Der Fall Peter K. ist authentisch, die Unterla-
gen liegen uns vor. Die Namen aller Personen
und Orte wurden gedndert.

bad erjye)



Vergleichstest

Standig neue Formen und
Features bieten Joysticks.
Wie sie sich in der Praxis
bewahren und was sie lei-
sten, das muBten sieben
Kandidaten bei der »Meister-
schaft« der Joysticks be-
weisen.

von Jorn-Erik Burkert

chen« macht das Spielen so
richtig SpaB. Gestalt und
Eigenschaften verdndern sich fast
so schnell, wie das, was sie auf
dem Bildschirm bewegen. Die
neuen Formen sind im Kommen.

Quickshot 128

Erst mit den »Freundenstdck-

Deshalb haben wir sechs neue
Modelle getestet und gegen die
verbesserte Version unseres Refe-
renz-Joystick, den »Competition
Pro Star« antreten lassen.

Um ein breites Spektrum abzu-
decken, wurden fir den Test die
verschiedensten Mutationen aus-
gewahit. Die herkbmmlichen For-
men werden durch den Turbo Pro-
fi von Jong Rich, den Jet Fighter
von Quickjoy und unseren Refe-
renz-Joystick von Dynamics repra-
sentiert. Als Gegner mit exoti-
schem AuBerem sind die Neulinge
Manta Ray und Sting Ray von Lo-
gic 3 am Start. Als Kolosse unter
den Kandidaten erweisen sich die
letzlen beiden Kandidaten. Einmal
der Arcade Power Stick von Sega
und Joyboard QS 128 von Quick-
shot.

Neben Handlichkeit und Design
ist die Steuergenauigkeit ein wich-
tiger Gesichtspunkt. AuBerdem
werden Sonderoptionen, Anzahl
der Feuerknopfe und das Preis-
Leistungs-Verhaitnis  betrachtet.
Als Testspiel wahiten wir die Joy-
stick-Herausforderung »The Last
Ninja 3«, da bei diesem Spiel ge-
naue Steuerung und exakte Fuh-
rung der Spielfigurdas Aund Oist.
AuBerdem werden alle Joysticks in
die Ballerschlacht »Saint Dragon«
geschickt und miissen dort ihre
Feuerkraft beweisen.

Betrachtet man alle Testkandi-
daten auf ein Blick, fallen die bei-
den Kandidaten von Logic 3 beson-
ders auf. lhr Design entfihrt den
Spieler in ferne Zukunft und erin-
nert sehr an Laserpistolen. Eben-
falls beeindrucken die beiden Bo-
ards, die durch ihre Kompaktheit
glanzen. Die restlichen Testteil-
nehmer weisen alle &uBeren Eigen-
schaften eines herkdmmlichen
Joystick auf, ebenso der Heraus-

12 GXae

OYSTICK-ME

Manta Ray

Competition Pro Star #

Jet Fighter

Turbo Profi

forderer Competition Pro. Er sieht
gegeniber den anderen Gaudi-
kniippeln zwar ein wenig sparta-
nisch aus, aber trotzdem elegant.

Alle Bewegungen des letzten
Ninja muBten die getesteten Joy-
sticks beherrschen. Unsere Spiele-
Highlights waren Prafstein far
Genauigkeit und Steuerung.

Der Turbo Profi, Joyboard QS
128 und der Jet Fighter sitzen
Dankihrer SaugfuBe sicher auf der
Tischplatte. Auch der Arcade Po-

wer Stick steht aufgrund seines be-
trachtlichen Eigengewichts stabil
im Kampfgeschehen. Der Compe-
tition Star kann wahlweise auf den
Tisch gestellt oder auch in die
Hand genommen werden. Sting
Ray und Manta Ray werden in der
Hand gefuhrt.

Der Manta Ray wird in der linken
Hand gehalten und mit der rechten
gesteuert; ebenso sein Kollege
Sting Ray. Wobei zu beachten ist,
daB Linkshander beim Manta Ray

kaum eine Chance haben, das
Ganze umgekehrt zu praktizieren.
Dieses Minus verdankt der handli-
che Joystick seiner speziellen der
linken Hand angepaBten Form.
Der Sting Ray kann mit einigen
kleinen Einschrankungen auch
Linkshéander zum Erfolg fihren.
Probleme werden die beiden
Boards eingefleischten Spielern
bereiten, die sich nicht auf die
Steuerung mit der linken Hand ein-
stellen kénnen. Bei beiden wurde

Ausgabe 9/September 1991



[STERSCHAFT

der Steuerhebel auf die linke Seite
des Boards verbannt, um Spielhal-
len-Feeling zu erzeugen. Die an-
deren Testteilnehmer liegen gut in
der Hand und kdnnen sowohl von
Links-, als auch von Rechtshan-
dern gespielt werden.

Mit Ausnahme der beiden Spiel-
hallenduplikate haben alle ande-
ren Sticks Mikroschalter. Allesamt
hatten eine saubere Steuerung
und geleiteten den Ninja heil durch
die ersten Hallen des tibetani-

Ausgabe 9/September 1991

schen Klosters. Selbst die beiden
Boards ohne die Mikroschalter
machten beim Steuern eine gute
Figur, wenn auch mit kleinen Ein-
schrankungen.

Gewohnungsbeddrftig und
Geschmacksfrage sind die mehr
oder minder weiten Wege der
Steuerknippel beim Jet Fighter
und Turbo Profi.

Der Herausforderer reagiert
exakt auf alle Bewegungen und
spielt seine Erfahrung und Routine

Sting Ray

aus. Beim Spiel mit den beiden fu-
turistischen Modellen muB man
sich mit der linken Hand in das Ge-
hause krallen, um einen festen
Halt in der Hand zu gewahrleisten.
Das sténdige Aufbringen einer Ge-
genkraft zur Joystick-Bewegung
erzeugt nach langerem Spiel einen
unangenehmen Schmerz im lin-
ken Handgelenk und zwingt zu
langeren Pausen.

Bei filigraneren Joystick-Arbei-
ten zeigen sich das Board von

Quickshot und der Competition
Star mit ihrer Slow-Motion-Funk-
tion, welche Optionen ein Joystick
auf jeden Fall bendtigt, im Vorteil.
Diese Funktion erméglicht ein ge-
naues Positionieren der Spielfigur,
da sie verzogert bewegt wird. Lei-
der konnte diese, bei anspruchs-
volleren Spielen sehr nutzliche
Funktion, nur bei diesen beiden
Kandidaten eingestellt werden.
Mit unserem zweiten Spiele-
Highlight wollten wir die »Feuer-
kraft« unserer Starter testen. Die
schlechtesten Karten bei der Balle-
rei haben eindeutig der Arcade Po-
wer Stick und das Board von
Quickshot. Beide protzen zwar mit
mehreren Feuerkndpfen, diese
kénnen aber beim C64 nicht ver-
wendet werden, da der Arcade
Power Stick auch am Mega Drive
von Sega und der Joystick von
Quickshot auch an verschiedenen
anderen Konsolen angeschlossen
werden kann. Fir diese Systeme
sind die zusétzlichen Feuerkndpfe.
Beide Kandidaten haben also nur
einen nutzbaren Feuerknopf far

Arcade Power Stick

C64-User, was sich aber bei ge-
schickter Handhabung gut kom-
pensieren laBt.

Die hochste Anzahl an Feuer-
kndpfen (vier!) haben der Competi-
tion Pro und der Jet Fighter. Man
kann sich sicher sein, daB mit bei-
den Exemplaren aus allen Lagen
gefeuert wird. Gleich auf sind
Sting Ray und Manta Ray. Beide
haben drei Feuerkndpfe, wobei die
Anordnung bei beiden ungewdhn-
lich ist.- Der Manta Ray hat seine
Feuerkndpfe so installiert, daB
man mit dem Zeigefinger, Daumen
und Mittelfinger den Gegnern voll
einheizen kann. Bei seinem Ver-
wandten liegen sie so, daB aber
trotzdem nur mit Daumen und Zei-
gefinger der linken (oder rechten)
Hand abgedriickt werden kann.

Der Jet Fighter von Quickjoy hat
zwar nur zwei Knopfe in der Hebel-
spitze, aber dank seines spritzigen
Dauerfeuers heizt er den Gegnern
aufdem Bildschirm richtig ein. Alle
anderen Testkandidaten haben
ebenfalls eine Dauerfeueroption
integriert. Der Joystick von Sega
und der Turbo Profi bieten auBer-
dem einen Regler zum Einstellen
der SchuBfrequenz. Bei letzteren
wird die Dauerfeuerfunktion durch
langeren Druck auf die Feuerta-
sten ausgeldst.

DaB Joysticks einiges aushalten
mussen und oft unvorhergesehen
ihren Geist aufgeben, ist allgemein
bekannt. Alle Teilnehmer bestan-
den unsere Spezialbehandlungen
ohne groBere Schaden und kon-
nen sicher in den Joystick-Alltag
blicken.

Als erstes hatten sie fiinfmal den
freien Fall vom Tisch zu Uberste-
hen. Keiner der sieben Kandidaten

J¥ar 13



geriet bei diesen Harteprifungen
aus der Fasson. Ebenso ging der
Kickertest ohne Verletzungen und
Ausfélle ab, bei der jeder Joystick
dreimal mit dem FuB durchs Zim-
mer gestoBen wurde. Bei der letz-
ten Prifung litt mehr der Oberarm
des Testers, da die Joysticks einen
100-m-Laufer dber den Bildschirm
ritteln muBten. Bemerkénswert ist
die Robustheit des Arcade Power
Stick; er ist ein Tank: seine metal-
lene Schale hélt selbst Faustschla-
ge ab. Empfehlenswert fir erboste
Shot’em-Up-Fans...

Zwar ist die Konkurrenz harter
geworden, aber anhand der Tester-
gebnisse ist zu sehen, daB der
Competition Pro Star seine Top-
Stellung als Referenz-Joystick be-
haupten konnte. Allen anderen
Teilnehmern muB ein gutes Tester-
gebnis bescheinigt werden. Dies
aber nur mit Vorbehalt, da bei je-
dem Exemplar irgendeine Option
fehlte. Wer trotzdem einen ande-
ren Joystick wéhlt, der muB natur-
lich die Spielart, die er bevorzugt,
in Betracht ziehen und - nicht un-
bedeutend - seinen Geldbeutel.

Diejenigen die sich Spielhallen-
flair an ihren C64 zaubern wollen,

Ungewdhnliche Anordnung
der Feuertasten

die sind sicher mit dem Board von
Quickshot oder dem Stick von Se-
ga gut bedient. Fans, die auf lange
Steuerhebelwege stehen, werden
den Turbo Profi von Jong Rich oder
den Jet Fighter von Quickjoy vor-
ziehen. AuBerdem ist ihr angeneh-
mer Preis nicht zu verachten.
Alle, die beim Spielen bequem
im Sessel sitzen oder gar auf der
Couch liegen wollen, die sind mit
den Teilnehmern von Logic 3 gut

Wie in der Spielhalle -
beim Quickshot 128 und
beim Arcade Power Stick
ist die Anordnung des
Steuerhebel »gesplegelt«

beraten. Leider gibt es diese bei-
den Kandidaten bisher nicht in
Deutschland zu kaufen. AuBerdem
wirzen Manta Ray und Sting Ray
das Spiele-Feeling mit einer Prise
Spacelab. Wer aber richtig ballern
will, sollte auf keinen Fall die bei-
den Kollegen aus dem All wahlen.

Bezugsquelle Logic-3-Joysticks: Ash & New-
man, 27 Northfield Indusrial Estate, Beresford
Avenue, Wembley, Middlesex HAD 1INU England

Dauerfeuer ja, regelbar ja ja ja ja, regelbar ja ja

Feuertasten 4 2 3 3 1 1 4

Schalter Mikroschalter Mikroschalter Mikroschalter Mikroschalter Gummischalter Gummischalter Mikroschalter

Besonderheiten Dauerfeuer durch | groBer Ausschiag | futuristische Form| futuristische Form| an Sega Mega far mehrere ~ Siow Motion
langeren Tasten- | des Steuerhebels Drive anschlieB- | Systeme geeig- }
druck bar net, Slow Motion

Preis ca. 2595 Mark ca. 2995 Mark ca. 14 Pfund ca. 14 Pfund 2395 Mark 23,95 Mark 39,95 Mark

Preis-Leistungs- sehr gut sehr gut befriedigend befriedigend befriedigend gut sehr gut

verhiltniss

Mega-Joystick gesucht

Wetthewerb

Irgendeine Ecke oder Kante

stort immer und der Spieler ist

erbost, weil sein Joystick nicht
nach seinem Geschmack maBge-
schneidertist, oder er vermiBt Rea-
litdtsnahe, weil er lieber seinen
Rennwagen mit einem Lenkrad
und Pedal iber den Computerkurs
steuern méchte.

Jetzt sind Kreativitdt und Ein-
fallsreichtum gefragt! Wer baut,
konstruiert oder entwirft den
Mega-Joystick? Egal ob Lenkrad
und Pedal mit Cockpit-Feeling,
Joypad, Superstick oder aufge-
motzer Orginal-Joystick, jeder
kann bei unserem Wettbewerb um
den Titel des Mega-Joysticks teil-
nehmen. Natirlich nicht fir einen
Appel und ein Ei! Der Sieger unse-
res Wettbewerbs erhdlt je einen

14 334p

x4

neuen Joystick »Manix Twins« und
»Manix Deck« von Dynamics. Der
Zweit- und Drittplazierte kann sich
ein Exemplarvon den beiden New-
comern auswahlen. Diese beiden
Modelle sind ab Herbst im Handel
zu haben, aber die 64'er-Leser ha-
ben die Chance, schon vorher in
den neuartigen SpielegenuB zu
kommen.

Schickt Euere Zeichnungen,
Modelle oder funktionstiichtigen
Joysticks an die Redaktion unter
folgender Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Kennwort: Joystick
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar b. Miinchen

Der EinsendeschluB zum Wett-
bewerb ist der 30. September 1991
(Poststempel).

Unser Designer hat sich
zum Thema Joysticks
eigene Gedanken gemacht

Ausgabe 9/September 1991



Turbo Cockpit Turbo Junior Il Turbo Micro 6 Turbo Profi

Anzahl der 2 1 2 4 2

Feuertasten

Dauerfeuer ja, regelbar nein ja ja, regelbar ja

Schalter Federschalter Mikroschalter Mikroschalter Mikroschalter Mikroschalter

Besonderheiten Daverfeuer durch Halten LED far Dauerfeuer LED fir Dauerfeuer

der Feuertaste

Preis ca. 6995 Mark ca. 995 Mark ca. 1395 Mark ca. 2595 Mark ca. 1995 Mark

Vertrieb A-Z Vertrieb GroBhandels- A-Z Vertrieb GroBhandels- A-Z Vertrieb GroBhandels- A-Z Vertrieb GroBhandels- A-Z Vertrieb GroBhandels-
Vertriebs GmbH Vertriebs GmbH Vertriebs GmbH Vertriebs GmbH Vertriebs GmbH
Askanischer Platz 1 Askanischer Platz 1 Askanischer Platz 1 Askanischer Platz 1 Askanischer Platz 1
W-1000 Berlin 61 W-1000 Berlin 61 W-1000 Berlin 61 W-1000 Berlin 61 W-1000 Berlin 61

64’er Wertung Der Turbo Cockpit ist auf Der Turbo Junior ist ein Joy- Durch seine Mikroschalter ~ Mittelklasse-Joystick mit gu- Der Turbo Pro ist wie alle
Grund seiner Gestaltung stick der unteren Preisklas-. hat der Turbo Micro & eine ten Steuereigenschaften Mitglieder der Turbo-Familie
nur fir Rennspiele und se. Trotz seines geringen gute Steuerung. Die unge-  und regelbarem Dauerfeuer. mit Mikroschaltern ausge-
Flugsimulationen geeignet.  Preises hat er Mikroschalter, wdhnliche Dauerfeuer-Akti-  Die Aktivierung ist auch hier stattet und weist gute Steu-
Die Steuerung mit dem die fir eine exakte Steue- vierung, durch langeres durch langeren Druck auf ermerkmale auf. Das Dau-
=Joy-Lenkrad- ist aber ge- rung sorgen. AuBerdem eig- Halten der Feuertaste ist Feuertaste realisiert. Die erfeuer wird durch einen
wdhnungsbedirftig, da die  net sich der Kleine hervorra- aber Gewdhnungssache, Frequenz wird dber eine Schalter aktiviert. Die Feu-
Federkontakte nicht exakt gend fir Leute mit Platzpro-  stort aber bei Spielen mit Leuchtdiode angezeigt. erfrequenz wird auch bei
reagieren. blemen. »Beam-Schissen« wie 2.B. diesem Modell per Leucht-

R-Type. diode angezeigt.

Turbo 6 Turbo 2 Super Quickjoy Junior Quickjoy Jun.-Stick Quickjoy Il

Anzahl der 2 4 2 2 2

Feuertasten

Dauerfeuer ja nein nein nein ja

Schaliter Mikroschalter Mikroschalter Federkontakte Federkontakte Federkontakte

Besonderheiten Dauerfouer durch Halten
der Feuertaste

Preis ca. 1595 Mark ca. 19,95 Mark ca. 895 Mark ca. 995 Mark ca. 12,96 Mark

Vertrieb A-Z Vertrieb GroBhandels- A-Z Vertrieb GroBhandels- Jéllenbeck GmbH Jollenbeck GmbH Jollenbeck GmbH
Vertriebs GmbH Vertriebs GmbH Far-East Import Export Far-East Import Export Far-East Import Export
Askanischer Platz 1 Askanischer Platz 1 W-2730 Weertzen W-2730 Weertzen W-2730 Weertzen
W-1000 Berlin 61 W-1000 Berlin 61

64'er Wertung Der Turbo 6 ist ein Joystick  Auf Grund seiner Mikro- Der Kleinste von Quickjoy Der Junior Stick hat ahnli- Ebenfalls mit Federschal-

der unteren Preisklasse,
dessen Mikroschalter eine
ordentliche Steuerung ge-
wihrleisten. Das Autofeuer
wird, wie bei anderen Mo-
dellen der Serie, auch durch
langeres Dricken der Feu-
ertaste eingeschalten.

schalter erwartet man bei
diesem Modell der Turbo-
Serie ebenfalls ein gutes
Steuerverhalten. Doch
durch seine pappige Hebel-
fahrung entwickelt sich der
Turbo 2 Super als schwar-
zes Schaf dieser Familie.
AuBerdem fehlt ihm das
Dauerfeuer.

tragt auch den Namen Ju-
nior. Seine Federhalter las-
sen nur eine bedingte
Steuerung zu und bei einem
heiBen Action-Game a la
Katakis dirfte es leicht zu
Frusterscheinungen kom-
men. Dieser Fakt auch, weil
die Feuerkraft einge-
schrénkt ist. Preiswerter Tip
far Simulations- und Rollen-
spielfans.

che Eigenschaften wie sein
auf der Tischplatte festste-
hender Bruder. Er eignet
sich gut fir Freunde von
actionarmen Spielen, die
sich gemdtlich im Sessel
zurlicklehnen wollen.

tern ist der Quickjoy Il be-
stickt, kann aber seinen
Gegnern mit seinem Auto-
feuer zinftig einheizen und
steuert sich angenehm.
AuBerdem glénzt er mit sei-
nem gut gestylten Steuer-
hebel.

16 @3¢
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Joysticks

Quickjoy Il Turbo Quickjoy 1l Quickjoy V Quickjoy VI Quickjoy VIl
Supercharger Superboard Jet-Fighter Top Star
Anzahl der 2 2 6 2 2
Feuertasten
Dauerfeuer ja ja ja, regelbar ja, regelbar ja
Schalter Mikroschalter Mikroschalter Mikroschalter Mikroschalter Mikroschalter
Besonderheiten digitale Stoppuhr alle Funktionen am Griff durchsichtiges Acrylgehduse
Preis ca. 1695 Mark ca. 1995 Mark ca. 39,95 Mark ca. 2995 Mark ca 39,95 Mark
Vertrieb Jollenbeck GmbH Jollenbeck GmbH Jollenbeck GmbH Jollenbeck GmbH Jéllenbeck GmbH
Far-East Import Export Far-East Import Export Far-East Import Export Far-East Import Export Far-East Import Export
W-2730 Weertzen W-2730 Weertzen W-2730 Weertzen W-2730 Weertzen W-2730 Weertzen
64'er Wertung Der Quickjoy Il Turbo ist Der Supercharger steuert Das Superboard ist ein Joy- Exakt und zuverldssig arbei- Zwar ist die Steuerung des
eigentlich nur ein aulge- sich angenehm und exakt.  stick, der durch seine vielen tet der Jet Fighter, trotz sei-  Top Stars stark gewdhnungs-
peppter Quickjoy Il mit Mi- Features glanzt. Neben ner langen Hebelwege. Das  beddrftig, da seine Hebel in
kroschaltern, der als Stick einer Count-Down-Uhr, die  Design stimmt und das Au-  Spiralfedern extra gelagert
der unteren Mittelklasse fir so manchen Spieler tofire ballert munter vor sich  sind und so ein arg schiod-
durch Mikroschalter, gutes Uberflissig ist, hat er gleich  hin, 128t sich durch die klei- derndes Steuergefihl auf-
Autofeuer und nicht zuletzt sechs Feuerkndple. Wahl- nen Schlater aber nur sehr  tritt. Aber seine Mikroschal-
durch gutes Design auffalit. weise kdnnen auf der Board- umsténdlich aktivieren. Fir  ter reagieren ordentlich. Das
basis oder am Hebel die einen Joystick der mittleren  Autofire ist aber ein wenig
Feuerkndple eingeschalten  Preisklasse sehr gute Er- schwach auf der Brust. Also
werden. Das Autofire ist gebnisse. Vorsicht bei allzu heiBen Bal-
aber einen Schieberegler lereien!
einstellbar. Seine Mikro-
schalter erweisen sich als
genau und zuverlassig.
Quickjoy VI Quickjoy Sega Arcade Mega Control Quickshot
Megaboard SE 5 SG Fighter Power Stick Pad Controller
Anzahl der 4 2 1 1 2
Feuertasten
Dauerfeuer ja, regelbar ja, regelbar ja, regelbar nein ja
Schalter Mikroschalter Mikroschalter Gummischalter

Besonderheiten

groBe Feuertasten, Slow-

far Sega-Konsolen

fur Sega-Konsolen

fir Sega-Konsolen

far weitere Systeme

Motion, zwei Stoppuhren vorgesehen vorgesehen vorgesehen vorgesehen
Preis ca. 4995 Mark ca. 3995 Mark ca. 119 Mark ca. 4995 Mark ca. 44,90 Mark
Vertrieb Jéllenbeck GmbH Jéllenbeck GmbH Virgin Games GmbH Virgin Games GmbH Boeder GmbH & Co. KG
Far-East Import Export Far-East Import Export Neuer Plerdemarkt 1 Neuer Pferdemarkt 1 Wickerer Str. 50
W-2730 Weertzen W-2730 Weertzen W-2000 Hamburg 26 W-2000 Hamburg 26 W-B093 Fidrsheim am Main
64’er Wertung Das Megaboard legt im Der Quickjoy SE 5 ist el- Der Arcade Power Stick hat Das Pad von Sega sieht ele- Der Quickshot 129F Control-

Gegensatz zum Superboard
noch ein wenig zu, denn zu
den bekannten Optionen
kommt noch eine aufwarts-
zahlende Uhr und Slow-
Motion dazu. Die Wege des
Steuerhebels sind bei die-
sem Modell aber sehr groB.
Wer den Aliens und ande-
ren Bdsewichtern zlnftig
Feuer geben will, der kann
das auf jeden Fall mit den
Riesenfeuertasten. Vorsicht
aber, das Board ist der
=StraBenkreuzer« unter den
Sticks und nicht gerade bil-
lig.

gentlich fir die Sega-
Systeme gebaut und weist
im wesentlichen alle Eigen-
schaften des Jet Fighter
auf. Leider kann er von Be-
sitzern des C64 nicht voll
ausgenutz werden. Tip aber
far Doppelbesitzer!

eigentlich dasselbe Schick-
sal wie sein Kollege, der
Quickjoy SE 5. Der fir die
Konsolen konzeptierte Stick
hat ein sehr robustes AuBe-
res und vermittelt Spielhal-
lenfieber, da sein Hebel
links sitzt. Sein regelbares
Dauerfeuer zieht voll vom
Leder. Der Stick lohnt sich
far Doppelbesitzer (C64
und Sega-Konsole) und er-
fordert einen tiefen Griff in
den Geldbeutel.

gant aus und steuert sich
sehr gut. Das Pad bietet ne-
ben dem Infrarot-Pad von
Quickshot dem Spieler die
Chance, mal vom Gblichen
Joystickqudlen abzulassen
und den Gegnern auf dem
Bildschirm mit einem Steu-
erkreuz ein Schnippchen zu
schlagen.

ler geht in eine vollig neue
Richtung bei Joysticks. Sein
Steuerkreuz reagiert gut und
das Autofeuer ballert flott
drauflos. Insgesamt spielt
sich dieser Exot gut und gibt
dem Spieler ein vollig neues
Gefahl beim Spielen.
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Quickshot 129 P Quickshot | Quickshot Il Quickshot 128 Quickshot 131
Controller Apache
Anzahl der 1 2 2 1 2
Feuertasten
Dauerfeuer ja nein ja ja nein
Schalter Federschalter Federschalter Gummischalter Gummischalter
Besonderheiten billigster Joystick fir weitere Systeme
vorgesehen Slow-Motion
Preis ca. 89,90 Mark ca. 4,85 Mark ca. 6,85 Mark ca. 2395 Mark ca. 895 Mark
Vertrieb Boeder GmbH & Co. KG Batavia M. Sawatzky KG Batavia M. Sawatzky KG Batavia M. Sawatzky KG Batavia M. Sawatzky KG
Wickerer Str. 50 Niederhart 1 Niederhart 1 Niederhart 1 Niederhart 1
W-6093 Fldrsheim am Main  W-8391 Tiefenbach W-8391 Tiefenbach W-8391 Tiefenbach W-8391 Tiefenbach
Boeder GmbH & Co.KG Boeder GmbH & Co.KG
Wickerer Str. 50 Wickerer Str. 50
W-8093 Florsheim am Main  'W-6093 Fldrsheim am Main
64’er Wertung Mit Pads sind ja Spieler auf  Der Altstar unter den Joy- Der Quickshot Il hat im we-  Mit seinen Gummikontakten Der Indianer unter den
dem CB4 recht schlecht be-  sticks ist ohne Zweifel der sentlichen nicht mehr als weist das Board annehmba- Quickshot zeichnet sich
dient. Dieser Pad zeichnet  Quickshot I. Auf Grund sei-  sein Vorganger zu bieten. re Steuereigenschaften auf.  durch handgerechte Gestal-
sich durch gute Steuerei- nes Alters sollte man von Nur das AuBere wurde neu  Die Anordnung des Hebels  tung aus. Seine Gummmi-
genschaften aus, hat ein ihm wirklich nicht allzu viel  gestaltet und eine Autofeu-  1aBt Spielhallen-Atmosphdre  schalter steuern sich gut
zinftiges Dauverfeuer und erwarten. Die Technik kann  erfunktion integrier. aufkommen und die Slow- und fir seinen traumhaft
eine Slow-Motion-Funktion.  ohne Zweifel als steinzeit- Motion-Funktion |6t auch niedrigen Preis macht er
Die Infrarot-Fernsteuerung  lich betrachtet werden. Far sicheres Mandvrieren in eine gute Figur. Leider hat
macht den Spieler unabhan- einfachste Spiele reicht er schwierigen Situationen zu.  er kein Dauerfeuer.
gig vom Kabel. Der hohe dicke aus und sein Preis Die MehrfachanschiuBmdg-
Stromverbrauch (wahrend von knapp fanf Mark ver- lichkeit ist far Mehrfachbe-
des Spiels ca. 20 mA) sorgt  lockt doch arg. AuBerdem, sitzer zwar optimal, aber
schnell fir teueren Nach- es soll ja auch Veteranen das Kabelgewirr ist trotzdem
kauf der Batterien. unter den Spielern geben. sehr lastig.
Quickshot 130 F Quickshot 137 F Quickshot 138 F Competition Competition
Python 1M Maverick 1M Pro Star Pro 5000
Anzahl der 2 2 1 4 2
Feuertasten
Dauerfeuer ja ja ja ja nein
Schalter Gummischalter Mikroschalter Mikroschalter Mikroschalter Mikroschalter
Besonderheiten far weitere Systeme vorge-
sehen Slow-Motion Slow-Motion
Preis ca. 22,90 Mark noch nicht bekannt noch nicht bekannt ca. 39,95 Mark ca. 2495 Mark
Vertrieb Boeder GmbH & Co.KG Batavia M. Sawatzky KG Batavia M. Sawatzky KG Dynamics Dynamics
Wickerer Str. 50 Niederhart 1 Niederhart 1 Friedensallee 35 Friedensallee 35
W-6093 Flrsheim am Main  W-8391 Tiefenbach W-8391 Tiefenbach W-2000 Hamburg 50 W-2000 Hamburg 50
64’er Wertung Der Quickshot 130F unter-  Wem die Form des Quick- Spielhallenfieber vermittelt ~ Der Star unter den Competi- Der Klassiker aus dem

scheidet sich nur durch sein
AuBeres und dem integrier-
ten Autofeuer vom Quick-
shot Apache 1. Sonst steu-
ert er sich genau wie der ro-
te Mann unter den Quick-
shots.

shot 130F ins Auge fallt und
Mikroschalter vorzieht, der
ist beim Python 1M an der
richtigen Adresse. Sein
Steuervermdgen geht in
Ordnung und das Dauer-
feuer ballert munter los.

sein kleiner Bruder, der
Quickshot 128, schon. Noch
genaueres Steuern bietet
der Maverick 1M mit seinen
Mikroschaltern. Leider wur-
de dafir die nitzliche Slow-
Motion-Option weggelas-
sen.

tion schldgt chne Frage alle
seine Konkurrenten, da er
alle Features hat, die man
zum Spielerfolg braucht.
Neben seiner eleganten und
prazisen Steverung hat er
auch noch eine fabelhaft
funktionierende Slow-
Motion-Funktion und ein
super Autofever. Das
Design rundet das gute Bild
ab.

Haus Dynamics weiB durch
seine klare Steuerung zu
Oberzeugen und ist bei
groBen Actionabenteuern
die Nummegr 1 der Joysticks.
Sein schlichtes Design ver-
birgt hervorragende Tech-
nik. Wer einen Blick In das
Wunderwerk werfen will, der
kann die durchsichtige
Acryl-Version wahlen, muB
aber ein paar Marker draul-
legen.

20 ¥ap
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Drucker iiber 1000 Mark

HeifBe Nadeln

Nach dem Preisverfall der Laserdrucker ist der Bereich
von 1000 his 2000 Mark die letzte Bastion der Topnadel-
drucker. Unser Vergleich zeigt, mit welchen Modellen
diese verteidigt werden soll.

von Arnd Wangler

ie sieht eigentlich der typi-
sche Heim- und PC-Druk-
ker aus? Einfach und

preiswert? Klein und mickrig? Si-
cher nicht, denn die Anspriuche
sind deutlich gestiegen. Zweifels-
frei liegt die Domane der Heim-
computerdrucker im Preisbereich
unter 1000 Mark (siehe Test in der
letzten Ausgabe). Der Bereich um
die 1000 Mark ist fur die Heimcom-
puterszene jedoch besonders in-
teressant, denn hier versuchen die
Handler unler der magischen
Grenze_zu_bleiben, und.es. gibt.
Spitzendrucker zum fairen Preis.
Die unserer Meinung nach besten
Drucker dieser Kategorie haben
wir nachfolgend miteinander ver-

glichen.

Mannesmann Tally
MT-82

Der MT-82 (Bild 1) ist ein brand-
neuer Drucker. Er wurde dieses
Frihjahr vorgestellt und ist erst seit
kurzem in den Laden. Leider er-
reichte uns unser Testgerét nicht
mehr rechtzeitig, um in die letzte
Ausgabe bei den Druckern unter
1000 Mark mitzumischen, denn
der MT-82 kostet nur 998 Mark. Da
er aber so knapp an der Grenze
liegt, ist es wohl vertretbar, ihn hier
mit aufzuflhren. So neu wie der
MT-82 ist, so modern ist er in Lei-
stung und Design. Schon beim er-
sten Ansehen féllt eine absolute
Besonderheit auf. Da wo andere
Drucker einen Zugtraktor haben,
ist beim MT-82 ein vollautomati-
scher Einzelblatteinzug serienma-
Big angebracht. Vollautomatisch
bedeutet dabei, daB man nicht nur
ein einzelnes Blatt einlegen und

DA H:Kaa

automatisch zuflhren kann, son-
dern gleich einen ganzen Stapel
Bléatter. Der Stapel wird dann Stiick
fur Stick abgearbeitet, bis das
Schriftstiick fertig gedruckt ist.
Man muB sich um nichts mehr
kammern, der Drucker macht das
alles automatisch. Das heiBt aber
nicht, daB der MT-82 kein Endlos-
papier verarbeiten kdnnte. Wie die
meisten anderen Drucker hat auch
er einen Schubtraktor, Giber den
das Endlospapier zugefuhrt wird.

Das Vorteilhafte dabei ist, daB
man das Endlospapier per Tasten-
druck in eine Parkposition fahren
kann, um Einzelbltter zu be-
drucken, oder aber Einzelblatter
im Schacht stehen kénnen, um
Endlospapier zu verwenden. Alle
anderen Bedienelemente entspre-
chen im wesentlichen dem Stan-
dard (vier Folientasten, Papier-
drehknopf und Centronics-Schnitt-
stelle). Dabei bleibt der MT-82 an-
genehm klein und unauffallig.

Uberraschendorweise gibt  es
auch wieder Mikroschalter, die
sich in drei Reihen sehr gut er-
reichbar auf der rechten Seite des
Druckers hinter einer Klappe befin-
den. Hier werden alle Grundein-
stellungen vorgenommen. Alle &f-
ters gebrauchten Einstellungen
werden (ber das Bedienfeld einge-
geben. Manistalso nach allen Sei-

[1] per MT-82 hat als 24-
Nadler sogar einen Einzel-
blatteinzug fest eingebaut

ten flexibel. Das gilt auch fiir die
Emulationen, Gber die der Drucker
verfugt. Man hat die Wahl, den
MT-82 als IBM-Proprinter X 24
oder als Epson LQ zu verwenden.
Damit ist auch schon klar, daB der
MT-82 ein reinrassiger 24-Nadler
ist. Seine Druckgeschwindigkeit
betrdgt in der EDV-Schrift 160 cps
und in der LQ-Schrift 53 cps (Bild
2). Als Pufferspeicher sind immer-
hin 11 KByte eingebaut.

Durch seine umfassende Kom-
patibilitat gibt es mit praktisch kei-
nem Softwareprogramm Proble-
me, denn fast alle Programme ver-
fugen Uber eine Epson-Emulation.
Die Schriftqualitidt des MT-82 istin
der LQ-Schrift gut, zeigt aber doch
leichte Unsauberkeiten bei runden
Buchstaben. Es gibt 24-Nadler, die
das etwas besser kdnnen. Dafir
kann man zwischen zwei Schriftar-
ten wahlen, namlich der Roman-
und der Serif-Schrift. Beide kon-
nen in verschiedener Weise vari-
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DRUCKER

iert werden, beispielsweise dop-
pelt breit, doppelt hoch, kursiv, fett,
schattiert, hoch- und tiefgestellt.
Beim Grafikdruck fehlt es dem
MT-82 an nichts, sowohl die Ubli-
chen9-Nadel-Befehle wie auch die
24-Nadel-Befehle sind vorhanden
(Bild 3).

Durch sein durchdachtes Kon-
zept und den sinnvollen Einzel-
blatteinzug, den man nicht extra
bezahlen muB, ist der MT-82 ein

o i
Drucker

echter Tip. Der Preis von 998 Mark
erscheint angesichts der Ausstat-
tung und der Verarbeitungsquali-
tat sehr glnstig. Damit ist der
MT-82 der ideale Drucker fir alle,
die Endlospapier und Einzelblatter

PSRRI
s eeaes

in groBerer Menge abwechselnd
bedrucken missen. Die Schrift-
qualitdt und Druckgeschwindigkeit
reicht hierflr aus, kdnnte aber et-
was besser sein.

(3] Grafikprobe des MT-82

Mannesm-Tally MT-82
LQ-Roman-Schrift
Roman kursiv
Roman Outline
Roman 3hadow
Outline/Shadow
LQ-Serif

Serif kursiv
Serif Outline
Sarif Shadow
Cutline/8hadow
EDV-Schrift
EDOV-Kursiv
Elite-Schrift
Schaalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck
Hoch- ynd tietf

Doppelt hoch

(2] Schriftprobe des MT-82
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Fujitsu DL-1100/
DL-1200

Schon das AuBere. zeigt, daB
man beim DL-1100 (Bild 4) oder der
breiten Version DL-1200 neue We-
ge gegangen ist. Wie beim DL-900,
den wir in der letzten Ausgabe ge-
testet haben, liegt das Druckwerk
nicht wie Oblich, sondern steht
halbschrég. Das Papier wird gera-
de von hinten zugefiihrt und in
zwei arretierbaren Stachelwalzen
transportiert. Dadurch, daB der
Druckkopf halbschrdg auf das Pa-
pier schreibt, wird das Papier weit
weniger gebogen als bei her-
kommlichen Druckern. Trotzdem
ist der DL-1100 breit genug, um
auch DIN-A4-Papier quer zu be-
drucken. Natdrlich sind auch eine
automatische  Papierzufiihrung
und eine Paper-Parkfunktion ein-
gebaut. Das Farbband befindet
sichin einer winzigen Kassette, die
auf den Druckkopf aufgesetzt wird.
Der Druckkopf beherbergt 24 Na-
deln. Im Innerendes Druckers wur-
de reichlich mit DAmmaterial gear-
beitet. Dies in Verbindung mit dem
neuen Druckwerk bewirkt, daB der
DL-1100 sehr leise druckt. Unter
dem Farbband kann dbrigens
noch ein Colorkit installiert wer-
den, mit dem der DL-1100 dann
zum vollwertigen Farbdrucker
wird. Auf der AuBenseite des
Druckers findet man die Gblichen
Hebel zum Umschalten der Pa-
pierart, einen Einschubschacht
fur Font-Module, den Papierdreh-
knopf, die Centronics-Schnittstelle
(rechts unten) und ein erfreulicher-
weise nur leicht schrig ange-
brachtes Bedienfeld. Mit nur vier
Tasten werden hier die wesentlich-
sten Funktionen des Druckers, der
keine Mikroschalter mehr besitzt,
eingeschaltet. In einem umfangrei-
chen Men( kann man den Drucker
vordefinieren. Dabei hat man die
Wahl, die wichtigsten Einstellun-
gen in zwei Tabellen festzulegen,
zwischen denen spéter einfach
hin- und hergesprungen werden
kann. Mit der Mode-Taste wird
dann einmal zwischen Schnell-

und Schoénschrift, zwischen Meni
1 und Men 2 sowie zwischen Font
1 und Font 2 gewechselt. An Emu-
lationen sind ihm der Fujitsu
DPL24C Plus, der IBM-Proprinter
XL24, der Epson LQ 2500 und der
Epson LQ 2550 eingebaut. Um-
fangreiche Zeichensétze und sie-
ben Schriftarten zeigen die Univer-
salitdt. Am schnellsten ist der
DL-1100 im High-Speed-Draft mit
200 Zeichen/s. Die Auflésung be-
tragt dann allerdings nur noch 90
dpi. In der LQ-Schénschrift bringt
der DL-1100 es immer noch auf 50
Zeichen/s bei einer Aufldsung von
360 dpi (Bild 5). Auch in der Grafik
entspricht der DL-1100 dem Stan-
dard der 24-Nadler (Bild 6). Sehr
nitzlich ist auch der 24 KByte gro-
Be Pufferspeicher, der dafir sorgt,
daB der Computer nur noch Se-
kunden durch den Drucker

blockiert wird.

RS

@ Der DL-1100 ist unser
Referenzdrucker dieser
Preisklasse

3

Der DL-1100 ist jede seiner zirka
1100 Mark wert, die er kostet. Um-
fangreiche Emulationen, ein ge-
stochen scharfes Schriftbild, ein
groBer Pufferspeicher und viele
sinnvolle Sonderfunktionen zeich-
nen den DL-1100 aus. Dabei druckt
er auBerordentlich leise und aus-
reichend schnell.

Fujitsu DL 1100
LQ-Courier 10
Courier-Kursiv
Prestige Elite
Schnellschrift
Compression
Boldface PS
Pica 10
Correspondence
High-Speed
Fettdruck
Doppeldruck
Outline

Shadlow

Outl. Shadow
DIBLINS
7277777

Breit

Hoch

hoch

und tief
Uberstrichen

(5] schriftprobe des DL-1100
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NEC P20

Mit dem P20 beginnt die
Druckerpalette von NEC. Der P20
(Bild 7) macht einen absolut soli-
den, wertvollen und stabilen Ein-
druck. Das Gewicht von 8,4 kg un-
terstiitzt den Eindruck ebenso wie
die relativ groBen Abmessungen
(siehe Tabelle). Das Bedienfeld ist
nicht wie bei den anderen Testkan-
didaten auf dem Drucker, sondern
an der Frontseite etwas vertieft un-
tergebracht und beherbergt im-
merhin sechs Folientasten mit ver-
schiedenen Funktionen. Offnet
man die vordere Klappe, trifft einen
fast der Schlag, denn das, was
NEC da als Druckkopf eingebaut
hat, geht anderswo locker als Mo-
torblock durch. Elegant und prak-
tisch sind auch die beiden Um-
schalter fir Papierstarke und An-
triebsart auf der Oberseite des
Druckers. Der groBe griffige
Drehknopf unterstitzt den benut-
zerfreundlichen Eindruck. Das Pa-
pier wird von hinten in einen
Schubtraktor zugefuhrt und kann
bei Einzelblattverarbeitung natir-
lich in der Halterung geparkt wer-
den. Einzelblatter werden immer
nur Stick far Stlick akzeptiert.
Nach Mikroschaltern sucht man
vergeblich, denn alle Einstellun-
gen werden mit einem umfang-
reichen Einstellmeni vorgenom-
men. Der P20 arbeitet mit zwei

NEC P-20
LQ-Courier-Schrift
Courier Kursiv
Courisr Outline
Couriler Shadow
cutline/shadow
LQ-Helvetica
LQ-Times
LQ-Prestige Elite
LQ-Bold PS

Quick Gothic
EDV-Schrift
EOV-Kursiv
kEl1te-schraft
Schaalschrift

Breit
Fettdruck
Doppeldruck
Hoch- ynd tief

Doppelt hoch

Der NEC P20 ist der
schneliste in unserem

Schriftprobe des NEC P 20 Vergleichstest

parallelen Nadelreihen zu je zwlf
Nadeln. Diese drucken dann ent-
weder unter dem Befehlssatz der
NEC-Pinwriter oder unter dem des
Epson LQ-850. Bemerkenswert ist
die hohe Anzahl von eingebauten
Schriftarten (Bild 8). Die Druckge-
schwindigkeit fir diese Schriften
betragt in der High-Speed-EDV-
Schrift bis zu 216 cps (12 cpi) und
bei 10 cpi 180 cps. Die LQ-Schrif-
ten werden mit bis zu 90 cps aufs
Papier gebracht. Damit ist der P20
einer der schnellsten Drucker in
unserem Vergleich. Natirlich kann
man dem P20 in Sachen Grafik
nicht viel vormachen (Bild 9). Er
beherrscht die ubliche 9- und 24-
Nadel-Grafik mit Aufldsungen bis
zu 360 x 360 Punkten. Eine Beson-
derheit féllt beim intensiven
Drucken von Grafiken mit viel
schwarzen Fldachen auf: Der P20
besitzt eine Thermoautomatik, die
verhindert, daB der Druckkopf
durch Hitze Schaden nimmt. Sinkt
die Temperatur, schaltet der P20
automatisch wieder auf Normalbe-
trieb um.

Hohe Geschwindigkeit, solide
Bauweise, viele Schriften und
sinnvolle Emulationen machen
den P20 zu einem echten Top-
drucker, der in unserem Vergleich
ganz weit vorne rangiert. Zieht
man den Preis von rund 1100 Mark
mit ins Kalkal, wird der P20 zur
Topempfehlung.

Swift 24/24X

Der Swift 24 ist eigentlich eine
bereits Uber ein Jahr alte Entwick-
lung. Wir haben ihn bereits im Ok-
tober 1989 getestet. Trotzdem ist
das Konzept des Druckers immer
noch so modern und zeitgemas,
daB man nur ahnen kann, wie revo-
lutioné&r er damals war. Bei Citizen
ist man sich dessen bewuBt und
hat nun eine breite Version des
Swift 24, den Swift 24X, heraus-
gebracht (Bild 10). Beide Drucker
unterscheiden sich nur durch die
Druckbreite, alle anderen Funktio-
nen sind gleich geblieben. Auch
das 198%er Design kann heute
noch immer locker mithalten. Auf
der Gehduseoberseite befindet
sich oberhalb des Bedienfeldes ei-
ne zweizeilige LC-Anzeige zu je
acht Zeichen. Alle Meldungen des
Druckers, wie z.B. die Einstellun-
gen und Fehlermeldungen sowie
Statusberichtewerden iber dieses
Display ausgegeben. Bei umfang-
reichen Tabellen wird aber zuséatz-
lich noch das Papier zur Protokol-
lierung herangezogen. Der Swift
24 ist wie ein Computer program-
mierbar. Dazu werden die sechs
Tasten des Bedienfeldes verwen-
det, die alle mehrfach, manchmal
bis zu dreifach belegt sind. Mikro-
schalter eriibrigen sich deshalb.
Eine der Grundeinstellungen, die
man hier wahlen kann, ist die Emu-
lation, in der der Drucker arbeitet.

2R ¥R

(10 Mit dem Swift 24 ist
Citizen ein echtes Erfolgs-
modell gelungen

Citizen Swift 24
Courier=Schrift
Courier—-kursiv
Times Roman
Times-kursiv
EDV-Schrift
EDV-Kursiv
Elite-Schrift
Schmalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck

Hook- ynd ciet

[11 schriftprobe des Swift 24

et -

[12 Grafikprobe des Swift 24

Der Swift 24 besitzt eine Epson-
LQ-, eine IBM-Proprinter- sowie ei-
ne NEC-P8-Plus-Emulation. Damit
arbeitet der Swift 24 mit praktisch
jeder Software zusammen. Der
Swift 24 besitzt sowohl einen
Schub- als auch einen Zugtraktor.
Dies wird dadurch erreicht, daB
man den Traktor einfach hoch-

oder herunterklappt. Weiterhin
kann das Papier nicht nur von hin-
ten, sondern auch von unten zuge-
fahrt werden. Weitere Vorzige
sind die Paper-Parkfunktion und
der halbautomatische Einzelblatt-
einzug. Neu eine sogenannte Ma-
krofunktion. Das bedeutet nichts
anderes, als daB man dem Drucker

vier verschiedene Grundeinstel-
lungen geben kann. Diese werden
gespeichert und sind auch nach
dem Aus- und Einschalten noch
vorhanden. So kann man sich ein
Makro flr Textverarbeitung, eines
far DTP und eines fir Einzelblatt-
verarbeitung  zusammenstellen.
Drucken tut der Swift 24 relativ
schnell mit 160 cps in EDV und 53
cpsin LQ. Das Schriftbild ist schdn
und harmonisch (Bild 11). Man
kann zwischen vier eingebauten
Schriften wahlen (Times Roman,
Helvetica, Courier, Prestige Elite),
die sich in verschiedener Weise
variieren lassen (Outline, Shadow,
Revers). Wer noch zusétzliche 140
Mark investiert, kann den Swift 24
leicht zum Farbdrucker umbauen.
Beim Drucken wird man durch ei-
nen 8 KByte groBen Pufferspei-
cher unterstitzt. Im Grafikdruck
bietet der Swift 24 Aufldsungen bis
zu 360 x 360 Punkten. Grafik wird
bidirektional gedruckt und ist so-
mit schnell zu Papier gebracht
(Bild 12).

Mit seinen umfangreichen Lei-
stungen und dem hohen Bedien-
komfort ist der Swift 24 auch heute
noch ein absolut aktuelles Gerat.
Man kann auch davon ausgehen,
daB er keine Kinderkrankheiten
mehr hat. Einzig der Preis von
1095 Mark ist doch etwas hoch. Die
Erfahrung zeigt aber, daB der Swift
24 meistens um einiges gunstiger
im Handel zu haben ist.

Aucnaha Q/Santember 1991



AR
Drucker

Epson 1Q-550

Mit dem LQ-550 (Bild 13) will Ep-
son einen 24-Nadler anbieten, der
relativ preiswert (1298 Mark) ist
und doch schon eine ganze Menge
der Funktionen des LQ-850plus
hat. Ein erster Augenschein zeigt
dann auch einen recht soliden, an-
sehnlichen Drucker. Der LQ-550
verfigt Uber ein spezielles Papier-
management. Es erméglichtdurch
einfaches Umlegen eines Hebels,
zwischen Endlospapier und Ein-

(13 per Epson LQ-550 fallt
durch sein herkémmliches,
aber vertrauenerweckendes
Design auf

zelblattern zu wechseln. Die
Druckgeschwindigkeit betragt bei
10 cpi 150 cps und in der LQ-
Schrift 50 cps. Es sind zwei Schén-
schriften eingebaut (Roman und
Sans Serif) (Bild 14). Diese kénnen

zum einen durch interessante Ef-
fekte wie Outline und Shadow mo-
difiziert, oder durch ein zusatzli-
ches Schriftenmodul erweitert
werden. Auf diesem Modul befin-
den sich sieben weitere Schriften
einschlieBlich der maschinenles-
baren OCR-A- und OCR-B-Schrift.
Das Font-Modul wird einfach auf
der rechten Geh&auseseite einge-
steckt. AuBer der Epson-eigenen
ESC/P-Norm sind keine weiteren
Emulationen eingebaut. Dank ei-
nes |IBM-Grafikzeichensatzes sind
diese Zeichen aber auch nutzbar.
Seine Grafikfahigkeiten entspre-
chen dem géngigen Standard fir
24-Nadler (Bild 15).

-

(15 Grafikprobe des LQ-550

Der Epson LQ-550 gefallt durch
sein durchdachtes Konzept und
seine hohe Qualitat. Trotz des um-
fangreichen Befehlssatzes hatten
wir uns allerdings noch eine 1BM-
Emulation gewilinscht.

Epson L@-550
LQ-Roman-Schrift
Roman kursiv
Roman Outline
Roman Shados
Outline/Shadow
LQ-Sans -Serif

S8erif Outline
Ssrift Shadow
outl ins/Shadew

Sans Serif Kkursiv

EDV-Schrift
EpV-Kursiv
Elite-Schrift

-

Fazit
Alle Drucker in diesem Test
konnten durch ein ausgezeich-
netes Preis-Leistungs-Verhaltnis
Uberzeugen. Interessant ist der
MT-82 mit seinem eingebauten
Einzelblatteinzug, wenn man ofter
mal solche Briefe bedrucken muB.
Unser Referenzdrucker DL-1100
konnte seine Uberragende Posi-
tion in wesentlichen Punkten hal-
ten, wenn auch dem ausgezeich-
neten NEC P 20 besonders durch

Schaalschrift seine Geschwindigkeit und Schrif-
Bre it tenvielfalt ein Platz neben ihm ge-
Fettdruck bihrt. Beim Epson LQ 550 hat uns

trotz ausgezeichneter mechani-
Doppeldruck scher Qualitdt doch etwas die Aus-
Hoch- ynd tief wahl an eingebauten Schriften ge-

Doppelt hoch

(14 schriftprobe des LQ-550

fehit. Trotz seines Alters ist der
Swift 24 immer noch eine sehr gu-
te Empfehlung, die mit den neue-
sten Modellen chne Probleme mit-
halten kann.

Drucker iber 1000 Mark im Leistungsvergleich

Druckername MT-82 DL-1100 P20 Swift 24/24X LQ-550
DL-1200
Hersteller: Mannesmann-Tally . Fujitsu NEC Citizen Epson
Glockeraustr. 4 Frankfurter Ring 211 Klausenburger Str. 4 Ismaninger Str. 52 Zilpicher Str. 6
7915 Elchingen 2 8000 Minchen 4 8000 Minchen 80 8000 Minchen 8 4000 Disseldorf 11
Preis: 998 Mark 1098 Mark 1083 Mark 1092 Mark 1298 Mark
1395 Mark 1736 Mark
Abmessung (BxHxT): 439x162x310 mm 460x188x250 mm 440x160x342 mm 402x130x320 mm 418x 140x347 mm
Druckkopf: 24 Nadeln 24 Nadeln 24 Nadeln 24 Nadeln 24 Nadeln
Gewicht: 58 kg 6.0 kg 84 kg 55 kg 6,0 kg
Zeichensatze: IBM, ASCII IBM, ASCII 1BM, ASCII IBM, ASCII IBM, ASCII
Hexdump: ja ja ja ja ja
Paper Park: ja ja ja ja ja
Schnittstelle: Cenlronics Centronics Centronics Centronics Caentronics
Traktorart: Schubtraktor Schubtraktor Schubtraktor Schub-/Zugtraktor Schubtraktor
Geschwindigkeit EDV: 160 cps 200 cps 180 cps 160 cps 150 cps
Geschwindigkeit LQ: 53 cps 50 cps 90 cps 53 cps 50 cps
Probetext EDV: 1251 1:30 Minuten 1:28 1:38 Minuten 1:44 Minuten
Probetext LQ: 4:07 4:08 Minuten 3:35 3:48 Minuten 4:16 Minuten
Gerauscheindruck: laut sehr leise durchschnittlich durchschnittlich durchschnittlich
Emulationen: IBM-Proprinter X24 IBM-Proprinter Epson LQ Epson LQ, NEC P6 Epson FX
Epson LQ 850 Epson LQ MNEC Pinwriter Plus, IBM-Proprinter
Printer, Epson FX
Schriftarten: Roman, Serif Courier, Prestige, Gothic, Prestige Elite, Times, Roman, Roman
Compression, Courier, Bold PS, Helvetica, Coruier, Sans Serif
Boldface PS, Pica Helvatica, Times Prestige, Elite
Note f. Ausstattung: 2 2 15 15 2
Note f. Probedruck: 25 2 2 2 25
MNote f. Grafikdruck: 25 2 2 25 25
Note f. Praxisbetrieb: 2 2 2 25 2
Gesamtnote: 2125 2 1875 2,125 225
Preis/Leistung: sehr gut sehr gut — gut sehr gut gut gut
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DRUCKER

Von knapp iiber 1000 bis an
die 3000 Mark geht eine
Druckerwelt, von der viele
traumen. Warum eigentlich
nicht?

ancher wird sich fragen,
warum es eigentlich noch
Drucker in diesen hohen
Preisklassen gibt, wo doch dort

Marktiibersicht Drucker iiber 1000 Mark

Fir ein paar Dollars mehr

auch schon Laserdrucker zu ha-
ben sind. Nun, Laserdrucker sind
bei weitem nicht die Losung aller
Druckprobleme. Sie kdnnen keine
Durchschldge machen und sind ei-
gentlich nurin fast klinischer Biro-
atmosphare storungsfrei zu betrei-
ben, weil staubempfindlich. Unse-
re Nadeldrucker-Marktibersicht
beruht auf den Angaben der Her-
steller und wurde von uns nicht
Gberprift. Bei der Geschwindig-
keit wurden immer die Daten fir

den Normaldruck mit 10 cpiin EDV
und LQ angegeben. Manche
Druckerhersteller verwenden aber
auch die Angabe mit 12 cpi. Da-
durch lassen sich wesentlich hé-
here Druckgeschwindigkeiten er-
reichen. Die genannten Preise
sind empfohlene Listenpreise ein-
schlieBlich Mehrwertsteuer. Unsist
es natirlich klar, daB die Marktprei-
se davon ganz erheblich abwei-
chen kénnen, dajeder Handler sei-
ne eigenen Preise kalkuliert.

Referenzdrucker
Fujitsu DL-1100

Auf einen Blick: Drudcer iiber 1000 Mark

Name Kopt Fonts Emulationen NLQ/LQ EDV Traktor Pufferspeicher Farbdruck Preis
Star Micronics
Star Micronics
LC-15 9 Courier, Sansserif IBM-Proprinter 37 cps 150 cps Schub 16 KByte nein 1098 Mark
Orator, Epson FX
FR-10 9 Courier, Script IBM-Proprinter 63 cps 250 cps Schub 31 KByte nein 1298 Mark
Orator, Sansserif Epson FX
Letter Gothic, OCRB
TW Light, Cinema
FR-15 9 Courier, Script IBM-Proprinter 63 cps 250 cps Schub 31 KByte nein 1598 Mark
Orator, Sansserif Epson FX
Letter Gothic, OCRB
TW Light, Cinema
XB24-15 24 Courier, Script IBM-Proprinter 63 cps 250 cps Schub 31 KByte nein 1598 Mark
Orator, Sansserif Epson FX ;
Letter Gothic, OCRB
TW Light, Cinema
LC24-15 24 Courier, Prestige IBM-Proprinter 56 cps 150 cps Schub 7 KByte nein 1498 Mark
Orator, Script Epson LQ, P6
LC24200C 24 TMS Roman, Script IBM-Proprinter 50 cps 222 cps Zug/Schub 7 KByte nein 1098 Mark
Courier, Sansserif Epson LQ, P6
Prestige
Panasonic
KXP 1624 24 Pica, Elite, Micron IBM-Proprinter 48 cps 180 cps Zug/Schub k.A. nein 1598 Mark
Courier, Prestige Epson LQ
Bold PS, Script,
Sansserif,
KXP 1654 24 Pica, Elite, Micron IBM-Proprinter 83 cps 250 cps Zug/Schub k.A. nein 1752 Mark
Courier, Prestige Epson LQ
Bold PS, Script,
Sansserif, Orator
Roman, Super Roman
KXP 1695 9 Pica, Elite IBM-Proprinter 55 cps 275 cps. Zug/Schub kA, nein 1598 Mark
Courier, Prestige Epson FX
Bold PS, Script,
Sansserif, Roman
Okl
ML 320E 9 Courier, Sans Serif IBM-Grafik 63 cps 250 cps Schub 48 KByte nein 1398 Mark
IBM-Proprinter
Epson FX
ML 380 24 Courier, Sans Serif IBM-Proprinter 50 cps 150 cps Schub 48 KByte nein 1098 Mark
Helvette, Orator Epson-LQ
Letter Gothic
Prestige Elite,
OCRI/A, OCR/B
TMS-Roman
ML 390 24 Courier, Helvette IBM-Proprinter 75 cps 225 cps Schub 48 KByte nein 1948 Mark
Helvette Bold, AGM, Epson-LQ
Letter Gothic,
Prestige Elite,
OCRIA, OCR/B,
TMS-Roman
Mannesmann-Tally
MT-130/9 9 Modern, Quadrato IBM-Proprinter 62 cps 250 cps Schub 17 KByte Option 1390 Mark
MT-131/9 Epson FX 1561 Mark
IBM-Graphics
MT130/24 24 Gothic, Kaufmann IBM-Proprinter B3cps 250 cps Schub 17 KByte Option 1835 Mark
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Schwerpunkt
Name Kopf Fonts Emulationen NLQ/LQ EDV Traktor Pufferspeicher Farbdruck Preis
MT131/24 Modern Epson LQ 2006 Mark
NEC-Pinwriter
AEG-Olympla
NP-80-24 24 Courier, Prestige IBM-Proprinter 56 cps 200 cps Schub 24 KByte nein 1024 Mark
NP-136-24 Presti-
ge, Got-
hic Epson LQ 1345 Mark
OCR-B, Optimo
NPC13624 24 Courier, Prestige IBM-Proprinter 76 cps 200 cps Schub 24 KByte nein 1699 Mark
Prestige, Gothic Epson LQ
OCR-B, Optimo
Brother
HJ-100 BJ Pica IBM-Proprinter 83 cps 83 cps Friktion 37 KByte nein 1134 Mark
M-1824L 24 Prestige, Brougham IBM-Proprinter 80 cps 160 cps Schub 19 KByte Option 1823 Mark
M-1924L Gothic, OCR/B Epson LQ 2279 Mark
Quadro Diablo 630
M-1818 18 Prestige, Quadro IBM-Proprinter 80 cps 160 cps Schub 9 KByte Option 1481 Mark
M-1918 Epson JX 1709 Mark
Seikosha
SL-230Al1 24 Courier, Prestige IBM-Proprinter 80 cps 231 cps Schub 5 KByte nein xxx Mark
SL-210Al Elite, Script OCR-A Epson LQ xxx Mark
OCR-B, S.Roman
S. Helv
Epson
LQ-860 24 Roman, Sansserif Epson LQ 75 cps 225 cps Schub 6 KByte ja 2488 Mark
LQ-1060 3048 Mark
LQ-550 24 Roman, Sansserif Epson LQ 50 cps 150 cps Schub 8 KByte nein 1098 Mark
LQ-850+ 24 Roman, Sansserif Epson LQ 82 cps 246 cps Schub 30 KByte ja 2148 Mark
LQ-1050+ 2748 Mark
FX-850 9 Roman, Sansserif Epson FX 45 cps 220 cps Schub 8 KByte nein 1498 Mark
FX-1050 1848 Mark
SQ-850 24D Roman, Sansserif Epson LQ 150 cps 500 cps Schub B KByte nein 1898 Mark
SQ-2550 Prestige, Script, 2998 Mark
Courier, OCR/A
OCRJ/A, Orator
Orator S
Citizen
Swift 24 24 Courier, Times IBM-Proprinter 53 cps 160 cps Schub 8 KByte Option 1092 Mark
Swift 24X Roman, Prestige, Epson LQ, P6 1597 Mark
Sans Serif
Prodot 9 9 Courier, Times IBM-Proprinter 50 cps 250 cps Schub 8 KByte Option 1498 Mark
Prodot 9 Roman, Sans Serif Epson EX 1898 Mark
Prodot 24 9 Courier, Times IBM-Proprinter 66 cps 200 cps Schub 24 KByte Option 2149 Mark
Roman, Script Epson LQ
Orator, Sans Serif
Fujitsu (Daten nicht komplett)
DL-1100 24 Courier, Prestige, IBM-Proprinter 50 cps 180 cps Schub 32 KByte Option 1100 Mark
DL-1200 Compression, PS, Epson LQ 1395 Mark
Correspondence, DPL24C Plus
Boldface, Pica
DX-2150 9 Courier IBM-Proprinter 44 cps 220 cps Schub 10 KByte Option 1695 Mark
DX-2250 Epson FX 1895 Mark
IBM-Graphics
DX-2300 9 Courier 1BM-Graphics 54 cps 270 cps Schub 24 KByte Option 1845 Mark
DX-2400 Epson FX 2045 Mark
1BM-Proprinter
DL3300 24 Boldface PS, OCR/A IBM-Proprinter B0 cps 244 cps Schub 24 KByte Option 2095 Mark
DL3400 OCR/B, Orator Epson FX 2395 Mark
Letter Gothic DPL24C
L.Italic, Scientif. Diabolo 630
DL-3600 24 Courier, Prestige, IBM-Proprinter 90 cps 300 cps Schub 24 KByte nein 2495 Mark
Compression, PS, Epson LQ
Correspondence,
Boldface, Pica
NEC
P20 24 Gothic, Prestige NEC Pinwriter 90 cps 180 cps Schub B KByte nein 1083 Mark
P30 Elite, Bold PS, Epson LQ 1425 Mark
Helvetica, Times,
P&0 24 Gothic, Prestige NEC Pinwriter B3 cps 250 cps Schub B0 KByte Option 2040 Mark
P70 Elite, Bold PS, Epson LQ 2496 Mark
Helvetica, Times,
Courier, ITC-Souv.
Genicom
Geniprint 20 24 Courier, Gothic IBM-Proprinter 67 cps 200 cps Schub 24 KByte nein 1704 Mark
Geniprint 25 Prestige, OCR/B Epson LQ 1932 Mark
Optimo
Geniprint 10 9 Courier, Gothic IBM-Proprinter 50 cps 250 cps Schub 16 KByte nein 1311 Mark
Geniprint 15 Epson FX, EX 1590 Mark
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E Mit Haken und Osen: Ganz so schlimm geht’s in den
Bundesligastadien nicht zu.
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[2] pie 20 Mannschaften miissen vorher im Eingabe-
Window erfaBt werden

Hauptprogramm (liga.prg) nachgeladen, weiter geht’s mit der
Leertaste.

Geben Sie jetzt die Jahreszahl der Saison ein, die Sie bearbei-
ten mochten (es geniigen zwei Ziffern): 91. Falls Sie nicht unsere
Programmservicediskette besitzen (darauf befindet sich auch die
komplette Vereinsdatei »Saison 91« zur Bundesliga 1991/92 mit
allen Spielpaarungen!), miissen Sie Meniipunkt 2 (Neue Liga) mit
der entsprechenden Zahlentaste aktivieren. Besitzer der Service-
diskette driicken die Taste <1> - die Ligadatei wird geladen.

Wer die Daten zur Bundesliga selbst erfassen méchte (beob-
achten Sie dazu die einschldgige Sportpresse), hat die Méglich-
keit, im Eingabefenster alle 20 Vereine einzutragen (Bild 2). Dazu
dient die Funktion »Name« am oberen Bildschirmrand. Achtung:
Jede beliebige Abkiirzung wird akzeptiert, der Vereinsname muB
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[4] pie Tabelle zeigt unbestechili
schaft steht

ben haben, kénnen Sie nach Druck auf <N> die Namen

mals eingeben. Jetzt kommt die Hauptarbeit: Sie legen die Mann-
schaftspaarungen pro Spieltag fest. Der Bildschirm unterteilt S|ch.
jetzt in zwei Windows (Bild 3):
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Druck auf < SPACE > bringt wieder die Gesamttabelle. Mit Antip-
pen der Taste <D > 3Bt sich die jeweilige Tabellenanzeige aus-
drucken. Voraussetzung ist ein Epson- oder Commodore-kompa-
tibler Drucker, der per seriellem Interface mit dem Computer ver-
bunden ist. Ausgedruckte Tabellen enthalten genauere Angaben,
die auf einem 40-Zsichen-Bildschirm nicht moglich sind: die Un-
terteilung in gewonnene, unentschiedene und verlorene Spiele
sowie eine Berechnung der Tordifferenz. Erneuter Druck auf
< SPACE > bringt Sie wieder zuriick ins Hauptmend.

< 2> Spieltag ,

Wenn die Spielergebnisse feststehen, lassen sie sich unter die-
sem Meniipunkt eintragen. Die Spieltage kénnen beliebig ge-
wahlt werden, Zahlen unter »1« und {iber »38« nimmt der Compu-
ter allerdings nicht an. Sind Sie aus Versehen in diese Programm-
funktion geraten, kommt man mit < RETURN > zurlck ins Haupt-
men(. Wihlen Sie mit dem Cursor-Balken die Mannschaftspaa-
rung, deren Ergebnis Sie eintragen mdchten, und dricken Sie
<RETURN>. In der obersten Bildschirmzeile erscheint das
Eingabe-Window, in dem Sie das Torergebnis eintragen missen.
Geben Sie die Zahl der Plustore an, driicken Sie <RETURN>
und tragen Sie anschlieBend die Gegentore ein: Die Daten wer-
den im unteren Eingabefenster Gbernommen, die gewéhite
Mannschaftspaarung férbt sich schwarz (als Kennzeichen, daB
die Eingaben dazu schon erledigt sind). Wéhlen Sie nun die nach-
ste Spieipaarung und teilen Sie dem Programm das Torergebnis
mit. Mit der Taste <D > kénnen Sie Ihre Eingaben zum entspre-
chenden Spieltag ausdrucken lassen - auch wenn er noch unvoll-
standig ausgefilllt ist -, nach <F> erscheint die Sicherheits-
abfrage »Alles richtig (j/n)«. Sie kdnnen nun die Eingaben wieder-
holen (< N>) oder den nachsten Spieltag mit dessen Paarungen
einschalten (Taste <J>). Wenn Sie bei der Frage »Noch ein
Spieltag« ebenfalls mit <J> antworten, lassen sich alle Paarun-
gen der Spieltage ohne Toreintrage auf den Bildschirm holen. Da-
mit kann man z.B. Spielergebnisse nachschlagen oder sich tber
Mannschaftspaarungen informieren. Bei Eingabenende werden
die Spietergebnisse ebenfalls in der Datei »Saison 91« auf Disket-
te gespeichert. Speziell im Winter wird es oft vorkommen, daB
Spiele ausfallen. Lassen Sie diese Paarungen bei der Ergebnis-
eingabe unberiicksichtigt. Wenn die Nachholspiele stattfanden,
kénnen Sie die Tore jederzeit nachtraglich in den entsprechenden
Spieltag tibernehmen. Die Tabelle korrigiert sich dabei automa-
tisch.
< 3> Torschiitzen

Matadore jeder Bundesligasaison sind die Starmer, die zur
Freude der Zuschauer den Kasten des Gegners vollknallen. Sie
haben es verdient, mit einem eigenen Men(lipunkt in unserem Li-
gaprogramm beriicksichtigt zu werden.

Wenn die Torjéger-Hitparade erscheint, muB man sich die Pro-
grammlogik zu eigen machen: Beim ersten Mal (falls noch keine
Spielernamen eingetragen sind!) gilt Menipunkt 2 (Anderungen):
Die aktuelle Torschiitzenliste muB quasi gedndert werden! Hier
die einzelnen Punkte des Untermenis in chronologischer Rei-
henfolge (die Funktionen werden mit den entsprechenden Zah-
lentasten aufgerufen, mit <F> kehrt man wieder ins Untermenil
zuriick):

[1] Tore eingeben

Es erscheint das Eingabefenster mit den Namen der Scharf-
schitzen und der bislang erzielten Torezahl (Bild 5). Wéhlen Sie
per Cursor-Balken den entsprechenden Spielernamen aus und
tragen Sie die zuletzt geschossenen Tore in der unteren Bild-
schirmzeile ein: Die neue Zahl wird zur alten addiert, die Summe
erscheint hinter dem Spielernamen.

Achtung: Bei leerem Window sind keine Eingaben méglich! Um
eine neue Liste zu beginnen oder weitere Namen zu integrieren,
wiahlen Sie den Meniipunkt:

[2] Anderungen

Sollen bereits bestehende Eingaben gedndert werden, bringen
Sie den Cursor-Balken ins entsprechende Feld und driicken
<RETURN?>: Der Eingabe-Cursor blinkt nun in der untersten
Zeile und wartet auf Ihre Eintrdge. Name und Anzahl der Tore wer-
den an aktueller Cursor-Position in der Liste im Ausgabefenster
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Gbernommen. Die 15 besten Scharfschiitzen lassen sich mit die-
sem Menlipunkt verwalten. Falls ein Spieler die Berechtigung ver-
liert, in der Tore-Hitparade zu erscheinen (weil er z.B. weniger Tore
erzielt hat als Nr. 15 dieser Liste), kann er nach Wahl mit dem Cur-
sor-Balken und zweimaligem Druck auf <RETURN> geldscht
werden. Es ist auch méglich, bereits vertretene Spielernamen
und deren Anzahl erzielter Tore zu iberschreiben. Damit kénnen
Sie die Torschiitzenliste ebenfalls aktualisieren, ohne Spieler-
namen vorher zu léschen.

Die 20 Vereine der FuBballbundesliga (Saison 1991/92)

SG Wattenscheid 09
Borussia Ménchengladbach
1. FC Kaiserslautern

FC Bayern Miinchen

VL Bochum

ViB Stuttgart

Werder Bremen

Karlsruher SC

1. FC Niirnberg

Fortuna Diisseldorf

FC Hansa Rostock (neu)
Dynamo Dresden (neu)
FC Schalke 04 (neu)
MSV Duisburg (neu)
Stuttgarter Kickers
Hamburger SV

1. FC KéIn

Bayer Leverkusen
Eintracht Frankfurt
Borussia Dortmund

Alle aktuellen Bundesligavereine dieser Spielsaison

[3] Tabelle

Zeigt die aktuelle Torschiitzenliste, nach Toren sortiert. Wenn
Sie < D> driicken, 4Bt sich dieser »FuBball-Hi:score« auch mit
dem Drucker ausgeben. -

[4] Menii

Damit verlassen Sie das Torschiitzenment(i. Bevor der Compu-
ter ins Hauptmeni zurtickkehrt, speichert er Ihre Eingaben eben-
falls in der Datei »Saison 91« auf der Diskette.

Mit der letzten Funktion des Hauptmenis » < 4> Ende« verlaBt
man die Tabellenverwaltung »Bundesliga V 3.0«. Der Computer
16st einen Reset aus. Wir empfehlen, das Programm immer mit
dieser Funktion zu beenden (auch die Tastenkombination
< RUN/STOP RESTORE > wére méglich). Nur so haben Sie die
GewiBheit, daB alle Tabellen, Ergebnisse und Torschiitzen korrekt
gespeichert wurden.

»Bundesliga V 3.0« kann lhnen nicht garantieren, daB ihr favori-
sierter Club Meister wird. Doch wie’s um ihn steht, registriert das
Programm unbestechlich, Spieltag fiir Spieltag... (ih)
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Jeden Monat sind wir aufs neue iiberrascht, was unsere
Leser so alles in nur 20 Basic-Zeilen unterbringen. Tippen
Sie ah, staunen Sie mit!

Platz 1: Sprite + Hires-Editor

Mit dem »Sprite + Hires-Edi-
tor« von Michael Czychowski
kénnen Sie Sprites in eine Hi-
res-Grafik einblenden und das
fertige Bild (inkl. der Sprites,
die jetzt ebenfalls Bestandteil
der Grafik sind) als Hires-Gra-
fik auf Diskette speichern. Das
ist einerseits niitzlich zum Ver-
schonern von Grafiken und an-
dererseits fiir Hardcopy-Pro-
gramme sinnvoll, die ja zu- o
meist die Sprites nicht mit- . .
drucken. P Michael Czychowski,

Vor dem Laden des Pro- Roetgen
gramms muB die Hires-Grafik -
im Speicher ab $2000 stehen. Nach dem Start erscheint der
Hires-Bildschirm und in diesem ein hellrotes Rechteck, das sich
mit den Cursor-Tasten liber die Grafik bewegen |1&Bt. Durch Druck
auf die Taste < A> erfragt das Programm die Adresse, ab der das
Sprite steht (dezimal, nicht kleiner 0 oder gréBer 65472). Das Pro-
gramm (bernimmt jetzt die Sprite-Daten in das kleine Rechteck,
nach < RETURN > wird das Sprite in die Hires-Grafik eingefigt.
Zum Léschen eines Sprites ist als Adresse 704 anzugeben, dader
Bereich von 704 bis 766 frei ist.

Wie kommen denn die Auto-Sprites zwischen die Hires-
Monster? Natiirlich mit dem »Sprite + Hires-Editor« von Mi-
chael Czychowski.

Mit der Tastenkombination <CLR/HOME> wird der Hires-
Bildschirm durch eine im Programm integrierte Maschinenrouti-
ne blitzschnell geldscht. Natiirlich sollten Ihre Sprite-Daten nicht
im Bereich der Hires-Grafik ($2000 bis $4000) stehen, da sonst
entweder die Grafik von den Sprites oder die Sprites von der Gra-
fik iberschrieben werden. Wenn Sie ihr Bild fertiggestellt haben,
kénnen Sie mit <S> das Bild speichern, ein Dateiname wird ab-
gefragt. Auf der Diskette miissen mindestens 33 Blécke frei sein.
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Der Sprite + Hires-Editor ist sicher die schnellste und einfach-
ste Methode, Grafik und Sprites komfortabel zusammenzuflhren.
Michael Czychowski erhalt fur diesen gelungenen 20-Zeiler
300 Mark von uns.

Listing 1. »Sprite + Hires-Editor« bitte mit
dem Checksummer (Seite 54) eingeben.

1 FOR I=828 TO 828+34:READ A:POKE I,A:NEXT
:A=@:B=@:2=8192:0=2:H$="(CLR>":FOR I=1 T
O 18:READ A

2 N$=N$+CHR$ (A) : NEXT:PRINT"{CLR,RVSON,LIG.
GREENY " +N$+ " (RVOFF,LIG.BLUE,5DOWN, 18LEFT
, YELLOW>SPRITE+HIRES EDITOR V1.g"

3 FOR I=@ TO Z/5:NEXT:FOR I=7¢4 TO 766:POK
E I,@:NEXT:B=@:B$="JJJ{DOWN,3LEFT>JJJ(DO
WN,3LEFT>JJJCHOMED " : A=0

<178>

€197>

<153>

4 ©=53272:D=53265:POKE D,B%:POKE C,24:PRIN
T CHR$(147):POKE 53281,@:POKE 53280,0 <129>
5 POKE 214,A:POKE 211,B:SYS 5864@:PRINT B$ <253>
6 GET A$:IF A$=""THEN B:DATA 162,32,164¢,0,
134,109,132,99,169,0,17%,145,98 <178>
7 IF A$="(RIGHT>"AND B«<37 THEN PRINT H$:B=
B+1:2=2+8:GOTO 5:DATA 20¢,192,0,208,248,
232,224 <175>

8 IF A$="S"THEN GOTO 19:DATA 32,24¢,11,164
»100,200,132,190,160,%,192,9,240,233,96

9 IF A$="(LEFT>"AND B>¢ THEN PRINT H$:B=B-
1:2=Z-8:GOTO 5:DATA 77,73,67,72,65,89,76

<1¢9>

132,87 <@91>
1¢ IF A$="{DOWND>"AND A<22 THEN PRINT H$:A=

A+1:2=2+320:GOTO 5:DATA 9¢,89,87,72,79,

87,83 <126>
11 IF A$=CHR${(145)AND A>@ THEN PRINT CHR$(

147):A=A-1:2=2-329:GOTO 5:DATA 75,73 <113>
12 IF A$=CHR$(13)THEN F=AD:GOTO 16 <@71>

13 IF A$="A"THEN POKE C,21:POKE D,27:PRINT

H$:POKE 19,1:INPUT"ADR: ";AD:GOTO 4 <196>
14 IF A$=H$THEN PRINT H$;:5YS 828:A=0:B=0:

2=0:GOTO 5 182>
15 GOTO 6 <23¢>

16 T=@:Y=@:FOR I=0¢ TO 2@:POKE Z+T,PEEK(F):
POKE Z+T+8,PEEK(F+1):POKE 2+T+16,FPEEK(F
+2) *

17 T=T+1:Y=Y+1:F=F+3:1IF Y=8 THEN T=T+312:Y
=@ <gEE>

18 NEXT I:GOTO 5:REM BY M.C. (1991) <@17>

19 POKE D,27:POKE C,21:POKE 19,1:INPUT"(CL
R,LIG.BLUE, 7DOWNDNAME: “;R$:R$=MID$(R$, 1
s18)

2 SYS 57812R$.,8,1:POKE 174,255:POKE 175.6
3:POKE 193,0:POKE 194,32:5YS 62957:GOTO

4 <114>

237>

227>

Platz 2: Miniwrite 64

»Miniwrite 64« von Jens Ger-
wien ist flir all die Félle ge-
dacht, in denen man eben mal
ein paar Sédtze oder Notizen
auf dem Drucker ausgeben
will, ohne gleich eine komplet-
te Textverarbeitung in den
Speicher zu holen. Auf Funk-
tionen wie Zentrieren, Block-
satz etc. wurde verzichtet.
Trotzdem 13Bt sich das Schrift-
bild - je nachdem, was der ver-
wendete Drucker kann - beein-
flussen.

Miniwrite sendet jedes ein-
gegebene Zeichen an den
Drucker, der es zunéchst puffert. Um ein bestimmtes Zeichen aus
dem Druckerzeichensatz darzustellen, ist die CTRL-Taste zu
driicken. Der Bildschirmrahmen wird nun weiB, Sie kénnen jetzt
den ASCII-Code des Zeichens (gemaB Druckerhandbuch) einge-
ben. Nach erneutem Druck auf < CTRL> oder der dritten einge-

Jens Gerwien,
Liibeck
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o
Programme C64

gebenen Ziffer erscheint auf dem Bildschirm die Kennung des
Zeichens (ein » # «, gefolgt vom eingegebenen ASCII-Wert).

Auf dieselbe Welse lassen sich natdrlich auch Steuerzeichen
an den Drucker ibermitteln. Um das zu vereinfachen, sind alle Ta-
sten des C64 (auch die Funktionstasten) mitihrem ASCII-Wert be-
legt. Um beispielsweise einen Epson-kompatiblen Drucker auf
Kursivschrift zu schalten, muB der Steuercode »ESC 4« gesendet
werden. Mit Miniwrite ist das ganz einfach: Nach Druck auf
< CTRL > ist 27 einzugeben (27 ist der ASCII-Wert des Steuerzei-
chens ESC), danach wieder < CTRL>, gefolgt von 4 (dem Steu-
ercode fiir Kursivschrift). So lassen sich natiirlich auch alle ande-
ren Steuercodes an den Drucker Gbermittein.

load"miniwrite 64,8

searching for miniwrite 64
1oading

ready.

run

Test von Miniwrite 64
Wir schalten den Drucker auf
Kursivschri ft: ;340

»Miniwrite 64« von Jens Gerwien ist ein niitzliches und
praxisgerechtes Druckerutility mit eingebauter Funktion
zum Ubermitteln von Steuerzeichen.

Listing 2. »Miniwrite 64« bitte mit
dem Checksummer (Seite 54) eingeben.

1 PRINT CHR$(14):0PEN 1,4,2:POKE 646,5:PRI

NT"{RVSON, SPACE,RVOFF2>"; : POKE 53280,0:F0

KE 53281.9 <@62>
2 A$="":GET A$:IF A3$="" AND PEEK(653)<>4 T

HEN 2 <@33>
3 IF PEEK(653)AND 4 THEN POKE 5328¢,1:GOTO

196 <@23>
4 POKE 199,03:IF As$="F" THEN CLOSE 1:END <176>
5 IF A$=CHR$(2¢) THEN PRINT CHR$(28)CHR$(2

@); :A$=CHR$(127):GOTO 1¢ <144>
8 IF A$=CHR$(13) OR A3=CHR$(1¢) OR A$=>"

THEN PRINT CHR$(2¢)A8$;:GOTO 9 <248>
7 IF PEEK(653) AND 4=0 THEN 2 233>
8 PRINT CHR$(20)"{RVSON2>#";MIDS$ (STRS(ASC(A

$+CHR$(@))),2); "(RVOFF>"; <iiz»
9 PRINT"{(RVSON, SPACE,RVOFF>"; : PRINT#1,A$;:

GOTO 2 <@24>
18 C$(1)="":08(2)="":C=0:GET A$:IF(As$<"¢g"

OR A$>"9") THEN 19 228>
11 IF PEEK(653) AND 4 THEN POKE 53284¢,¢:IF

PEEK(653) AND 4 THEN GOSUB 19:GOTO 17 <1@7>

12 IF PEEK(5328#¢)=¢ THEN 17 <@12>
13 GET B$:IF B$="" THEN 11 <@63>
14 C=C+1:IF C>2 THEN 16 <@55>
15 C$(C)=B$:IF C<2 THEN 11 <@52>
18 POKE 53286¢,9 <@686>
17 C$= A$+C$(1)+C$(2) A= VAL(C$+CHR$(G)) IF

A>255 THEN A$="":GOTO 2 <@74>
18 A$=CHR$(A):PRINT CHR$(2@)"“{(RVSONI#H";MID

$(STR$(A),2) "(RVOFF>"; :GOTO 9 <@as>
19 IF PEEK(8653) AND 4 THEN 19 <@84>
2% RETURN <@78>

O= < CBM—>, U= <SHIFT-->. Auf dem Bildschirm erscheinen
zwar Blockgrafikzeichen, der Drucker stellt die Umlaute aber

korrekt dar.
Flr dieses praktische Drucker-Utility erhalt Jens Gerwien 200

Mark von uns.

Platz 3;: Extrachars V1.7

Den dritten Platz belegt »Ex-
trachars V1.7« von Georg Koko-
logianakis. Das Programm um-
faBt nur 14 kurze Basic-Zeilen,
ist ruck, zuck abgetippt und
sorgt fir eine professionell wir-
kende Bildschirmdarstellung:
Ein Space (Leerzeichen) ist mit
einem kleinen Punkt gekenn-
zeichnet, und der Cursor be-
steht nur noch aus einem
schmalen blinkenden Strich.
AuBerdem stehen die deut-
schen Umlaute und das Copy-
rightsymbol zur Verfigung:
B=<£>, U=<@>, O=
<*>,A=<t>und ©=<~>.
Diese pfiffige Zeichensatzerweiterung ist uns 100 Mark wert.(pd)

Georg Kokologianakis,
Krefeld

Listing 3. »Extrachars V1.7« bitte mit
dem Checksummer (Seite 54) eingeben.

1 PRINT CHR$(147):FOR I=5120¢ TO 51252:REA
D X:POKE I,X:NEXT:8YS 512¢@:FOR Z=1 TO 7

:READ I <@4s>
2 FOR T=¢ TO 7:READ A:POKE 12288+8*%I+T,A:N

EXT T:NEXT Z:PRINT CHR$(142),CHR$(8) <@18>»
3 PRINT"(8RIGHT>+++ EXTRACHARS V1.7 +++" <143>
4 PRINT"(7RIGHTIBY G.KOKOLOGIANAKIS 1891(2

4RIGHTD>« 64°ER":NEW <188>
5 DATA 120¢,185,1,72,41,251,1383,1,169,208,1

33,3,169,48,133,5,160,8,132,2,132,4 <iigp
6 DATA 162,32,177,2,145,4,200,208,249,2349,

3,239,5,2982 <@@F7>
7 DATA 2(8,242,1¢4,133,1,173,24,208,41,241

»9,12,141,24,206,88,96 <291>
8 DATA 28,60,192,102,124,102,182,124,96 <g39>
9 DATA ¢,192,9,102,102,1082,102,608.08 <152>
19 DATA 42,102,60,192,102,102,102,60,0 <g9e>
11 DATA 3¢,102,24,69,102,126,182,182,0¢ <150>
12 DATA 16%,9,9,8,%,16,8,8,255 <233>
13 DATA 32,0,0,0,6,16,0.0,@ <155>
14 DATA 31,60,66,153,161,161,153,66,60 <182>

Anwender von Hardware-Interfaces (z.B. Wiesemann) miissen
vorsichtig sein: Das Programm verwendet die Sekundéradresse
2. Es kann zu Umwandiungen kommen, auch zu Umwandliungen
von Steuerzeichen. Deshalb sollten Sie alle Codes, die die Buch-
staben A bis Z und a bis z enthalten, auch mit dem entsprechen-
den Buchstaben schreiben (beispielsweise ESC x 1 statt
#27 #120+# 1, da dies eventuell ESC X 1 entsprechen wiirde).
Probleme kann es insbesondere bei Randeinstellungen geben.

Verlassen kann man Miniwrite mit der Tastenkombination
< CBM-E>. Die deutschen Umlaute lassen sich ebenfalls tiber
die Tastatur eingeben, wenn auch etwas mithsam: 4= < CBM-F >,
0= <CBM-C>, = <CBM-X>,B:<CBM-V>,A= <SHIFT-+ >,
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........ ++4+ . EXTRACHARS - U1 .7 - %+44+. . . . . .. ..
------- BY G.KOKOLOGIAMAKIS 1994 . .. .. . . ..
............... ©-B4'ER- - - - - .
READY -+« o ool
TEST: GOABG._ - - v oo v oo

»Extrachars V1.7« von Georg Kokologianakis ist schnell
abgetippt und sorgt fiir eine professionelle Bildschirm-
darstellung {mit deutschen Umlauten).
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Super Centronics-Interfuce
zum Abtippen

Sie besitzen einen Drucker mit Centronics-Schnittstelle?
Dann brauchen Sie ein Interface, um ihn an den C 64 anzu-
passen. Die preiswerteste Methode ist das hier vorgestell-
te Programm eines Software-interfaces, das mit einem in-
tegrierten 20-KByte-Drucker-Spooler viele teure Hard-
ware-Interfaces von der Leistung her bei weitem iibertrifft.

in Interface wird benétigt, um
E die Dateniibertragung von ei-

nem C64 auf Nicht-Commo-
dore-Drucker (zum Beispiel Epson
FX-80/85) zu ermdéglichen. Dazu
muB das Interface die vom Compu-
ter gesendeten Zeichen und Be-
fehle so wandeln, daB der Drucker
sie versteht und ausfiihrt. Dies
kann auf teure Weise mittels eines
Hardware-Interfaces oder billiger
Uiber eine Schnittstelie in Form ei-
nes Programmes erfolgen. Die
hier vorgestellte Softwareschnitt-
stelle Gbertrifft mitihren Leistungs-
merkmalen viele kaufliche Hard-
wareschnittstellen. Nicht aber im
Preis: Nur etwa 20 Mark kostet die-
se »Selbstbau-Centronics-Schnitt-
stelle« inklusive eines integrierten
20-KByte-Drucker-Spoolers, der
es gestattet, den C64 wihrend ei-
nes Druckvorgangs fir andere
Aufgaben zu nutzen.

Das Software-
Interfuce

Beim Interface zum Abtippen
handelt es sich um ein kurzes Ma-
schinenprogramm, das den AdreB-
bereich $C900 bis $CD2C belegt
(Listing). Ein Vorteil des Pro-
gramms ist die Vertraglichkeit mit
DOS 5.1. Das bedeutet: Es kbnnen
beide Programme auf einmal im
Speicher des Computers liegen.
Die Befehle beider Routinen kdn-
nen eingegeben werden, ohne daf
man mit Fehlern rechnen muB.

Das Programm ist ohne Ein-
schrankung fiir alle Epson-kompa-
tible Drucker verwendbar, die Gber
einen Bitmustermodus verfligen.
Dieser Modus wird fiir die Ausgabe
der Commodore-eigenen Grafik-
zeichen benétigt. Das Programm
besteht aus mehreren Programm-
teilen, von denen die meisten Er-
weiterungen bestehender Ein- und
Ausgaberoutinen des Betriebssy-
stems sind und bei der Initialisie-
rung in diese eingebunden wer-
den. Dadurch kénnen schon be-
stehende Basic-Befehle wie OPEN
und PRINT# zum Drucken be-
nutzt werden, ohne Programme
umzuschreiben. Zur Ansteuerung
verschiedener Druckmodi wurden
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jedoch zusatzliche Geratenum-
mern definiert, deren Bedeutung
in Tabelle 1 erkiart ist.

Gerdtenummer 16 realisiert ei-
nen sogenannten Direktmodus,
mit dem die internen Commodore-
Zeichencodes ohne Wandlung an
den Drucker gelangen. Der Direkt-
modus ist zur Ausgabe von Steuer-
zeichen oder bei der Verwendung
des Druckers mit Einzelnadel-
steuerung beziehungsweise zur
Ausgabe von Bitmustern geeignet.
Der Textmodus (GroB- und Klein-
schreibung) ist unter Geratenum-
mer 18 und - weil er wohl am héu-
figsten bei bereits bestehenden
Programmen benutzt wird - unter
Geratenummer 4 ansprechbar. Die
Geratenummer 19 realisiert den
GroBschrift-/Grafikmodus, wie er
beim C64 gleich nach dem Ein-
schalten voreingestellt ist. Der
wichtige Modus zum Listen von
Programmen wurde mit Geréte-
nummer 17 realisiert.

Man kann bei der Sekundér-
adresse noch vier Félle unterschei-
den. Einmal kann gewahit werden,
ob das Listing, wie vom Bildschirm
her gewohnt, mit GroBbuchstaben
und Grafikzeichen oder im Textmo-
dus mit groBen und kleinen Buch-
staben gedruckt wird. Zum ande-
ren kann man wihlen, ob die Steu-
erzeichen wie bei Bildschirmaus-
gabe als inverse Zeichen oder
durch Abklrzungen wie »CLR«
(Bildschirm 16schen) im Kiartext
gedruckt werden. So kann der An-
wender zum einen auf seinem
Drucker Ausgaben erzeugen, wie
er sie von Commodore-Druckern

SEK.-ADR.

MODUS

her gewohnt ist, zum anderen
auch alle Mdoglichkeiten seines
Druckers voll nutzen.

Das Programm (Listing) missen
Sie mit dem MSE eingeben und
auf Diskette oder Kassette spei-
chern. Vor dem Start soliten Sie
das Verbindungskabel User-Port-
Centronics zusammenldten. Dazu
ist in Tabelle 2 ein Verbindungs-
plan angegeben. Das Kabel sollte
fur eine stérungsfreie Funktion
nicht l&nger als ein Meter sein und
aus abgeschirmtem, mehradrigem
Steuerkabel bestehen, das man in
(fast) jedem Elektronik-Geschéft
findet. Dortsind in der Regel eben-
falls der Centronics-Stecker und
der Stecker fir den User-Port er-
héltlich.

Initialisiert wird die ganze Trei-
berroutine mit
SYS 51456

Hierbei wird die Routine in das
Betriebssystem eingebunden. Je-
doch Vorsicht: Nach einem Ab-
bruch des Programms, zum Bei-
spiel durch die Betatigung der Ta-
sten <RUN/STOP> und <RE-
STORE >, muB die Routine erneut
initialisiert werden.

Die einzelnen  Druckmodi
spricht man mit den ublichen
Basic-Befehlen an. Gedffnet wird
der Ausgabekanal mit:

OPEN log. Dateinummer, Gera-
teadresse, [Sekundéradresse]

STEUERZEICHEN

Tabelle 1. Zusitzliche Geratenummern zur Ansteuerung

verschiedener Druckmodi

Die eckigen Klammern kenn-
zeichnen optionale  Angaben.
Nach Offnen des Kanals zum
Drucker kann mit PRINT # log. Da-
teinummer der Text ausgegeben
werden. Ein Programmlisting wird
zum Beispiel erzeugt mit den Be-
fehlen
OPEN 17,17,0:CMD17:LIST
PRINT # 17:CLOSE17

Der PRINT-Befehl vor dem CLO-
SE ist notwendig, damit der CMD-
Modus aufgehoben wird.
Umstelien auf beliebige Drucker
mit Centronics-Schnittstelle:

Das Programm wurde fiir einen
Epson-Drucker geschrieben. Un-
verdndert ist es fiir jeden anderen
Drucker mit Centronics-Schnitt-
stelle verwendbar, sofern auf die
Ausgabe von Commodore-eigenen
Grafikzeichen verzichtet wird (da-
zu gehoren auch die reversen Zei-
chen).

Der Drucker-Spooler speichert
die auszugebenden Zeichen in ei-
nen Puffer. Dieser liegt unter dem
Basic-ROM von Adresse $A000 bis
$BFFF, dem Zeichensatz-ROM
($D000 bis $DFFF) und dem Ker-
nel ($E000 bis $FFFF).

Tabelle 2.
Verbindungsplan
von User-Port auf
Centronics

Das eigentliche Drucken steuert
die Interruptroutine, die entspre-
chend erweitert wurde. Der Spoo-
ler  belegt auBerhalb des Pro-
gramms beziehungsweise des
Puffers aus Kompatibilitatsgrin-
den keine weiteren Speicherzel-
len.

Um eine hohe Druckgeschwin-
digkeit zu erreichen, wird die An-
zahl der Interrupt-Anforderungen
auf 480 Interrupts pro Sekunde er-
hoht. Damit die interne Uhr und die
Cursor-Funktionen mit normaler
Geschwindigkeit arbeiten, werden
die Interruptsin einem Zahlregister
registriert und nur jeder achte In-
terrupt zur Kernel-Interruptroutine
($EA31) weitergeleitet. Ansonsten
verzweigt das Programm nach
Ausgabe eines Zeichens an das
Ende der Interruptroutine (SEA7E).
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Listing 1. Centronics-Schnittstelle,

bitte mit dem neuen MSE eingeben

"spoolecent.obj” 900 cdrd ca59: isbl uro6 z7cj dwu7 zche vred eé cbdO: kgga

cab8: wg7o 6t7b 3z3r ré65i dbhb yjee e5 cbdf: b7bf
¢900: uemj arlm chax xfxc ufhz arlm 7b ca77: wdtp ¢37p medz ad7d yg7i 77zl az cbee: gzho
¢90f: cpax xghc ufvz arlm cxax xgxc dv caB86: eocen rpfp aytl rxep 7mfm oréi ev cbfd: eg7h
c¢9le: ugdj arlm d7ax xhhe ugqz arlm et ca95: h7h7 ezj7 tchh harl xsef pi7o 7q cele: ytit
c92d: dxax xixe ugéx 2754 utam zbhd cf caa4: f7at yu5k catt 717b me7] uimy cp celb: gttl
¢93¢: gtam 2jh7 qtvl 2cik yviq gqcha f6 cab3: edam 73m7 zbr2 rjha 57aj avdd bs cecla: yrfq
¢94b: 2vvp awii 6nfp awhi 7rfp awk7 fy cac2: 7zej qjh7 they 2p7b yhho ufbj en cc39: eofp
c95a: tz30 7ai7 aby4t 77zl 622) mfg7 bf cadl: iied trpx lteh jatx ahe7 uahe ee ce48: ud7h
¢969: ajh7 fsg2 52si qimx sulp eimy 7k cae0: ud7x j72x tt7r s53e 7fp7 olhe 4l ce57: yvil
c978: aepi z2hb tvéi zxxb ydbo 7afi fb caef: ptaj daxf 7jh7 qon7 7hbp ggn7 du ceb6: frop
c987: bbh7 dfc? yd7d x46s d7jo g37b 7d cafe: 7kea a3hf 7nda ayue 7ddp iaha al ce75: z7p5
©996: capb 7gbés qidj knvi bbx7 orhd gy ¢b0d: kbq7 aonr ylp7 gsgh 37b4 a4mb gw cc84: zbfv
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Die Verwaltung des Puffers
tibernehmen im wesentlichen zwei
Zeiger (Pointer 1 und Pointer 2).

Pointer 1 zeigt auf die Adresse,
in der das eingegebene Zeichen
gespeichert wird. Nach dem Spei-
chern inkrementiert der Spooler
Pointer 1.

Pointer 2 zeigt auf die Adresse
des auszugebenden Zeichens.
Nach der Ausgabe (Drucken) wird
auch dieser Pointer inkrementiert.
Erreicht Pointer 1 die Adresse
$FFFF, so setzt der Spooler ein
Uberlauf-Flag und den Pointer 1
auf $A000. Ab dieser Adresse wer-
den so lange Zeichen gespeichert,
bis die Adresse von Pointer 1 mit

der von Pointer 2 (Ausgabe) iden-
tisch ist. Der Pufferspeicherist nun
voll. Es darf folglich erst wieder ein
Zeichen gespeichert werden,
nachdem der Drucker ein auszu-
gebendes Zeichen akzeptiert. Die-
se Steuerung Ubernimmt die Inter-

. ruptroutine.

Tritt bei Pointer 2 durch inkre-
mentierung ein AdreBiiberlauf auf
(Adresse > $FFFF), so setzt der
Spooler das Uberlauf-Flag zurick
und Pointer 2 auf $A000. Hat Poin-
ter 2 die Adresse von Pointer 1 er-
reicht und ist das Uberlauf-Flag
geldscht, befinden sich keine wei-
teren auszugebenden Zeichen im
Speicher. Das heiBt der Puffer ist

leer. Der Interrupt-Timer wird nun
auf eoSekunde und die zur Aus-
gabe bendtigten Flags sowie der
Interrupt-Zahler auf Null gesetzt.
Nachdem der vor der Druckeraus-
gabe zwischengespeicherte Inhalt
des Interruptvektors nach $0314,
$0315 geschrieben wurde, kann
der Spooler verlassen werden.
Bei sehr langen Texten oder Li-
stings verhdit sich die Schnittstelle
so, als ware kein Spooler vorhan-
den, mit dem Unterschied, daB der
Computer dem Drucker um 20
KByte voreilt. Wenn die Anzah! der
auszugebenden Zeichen die 20-
KByte-Grenze unterschreitet, ist
der Computer mit seiner Arbeit fer-

tig und steht dem Benutzer zur Ver-
fiigung, obwohl der Drucker noch
druckt. Nattrlich diirfen wéhrend
des Druckens keine Programme
geladen oder gestartet werden, die
den Speicher oder Pufferbereich
belegen oder nutzen. Es lassen
sich aber Programme starten, die
den Interruptvektor verbiegen, so-
fern sie vor dem Drucken gestartet
werden.

Alle, die sich fiir Assembler-Pro-
grammierung interessieren, fin-
den den Quelitext auf der Pro-
grammservicediskette. Damit
kann der Spooler auch fiir andere
Programme eingesetzt werden.

(H. Eyssele/R. Schenk/Ib)
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einen Drucker hat: Auf dem Monitor oder Fernseher wird ein

Bild dargestellt, doch leider ist es ganz unméglich, dieses
Bild auf dem Drucker auszugeben, denn es wird nicht der norma-
le Bildschirm mit einer Aufldsung von 25 Zeilen & 40 Zeichen dar-
gestelit, sondern ein Bild in hochaufldsender Grafik. Wie Sie trotz-
dem auch mit diesem Problem fertig werden, soll im folgenden
beschrieben werden.

D as Problem diirfte sich jedem Benutzer des C64 stellen, der

Aller Laster Anfang: lhr Drucker

Schon beim Drucker stoBen wir auf schwerwiegende Probleme,
denn manche Drucker sind wirklich nur sehr schwer oder gar
nicht zum Drucken von Grafik zu bewegen. Folgende Kriterien
sollten bei Ihrem Drucker erfiillt sein:

- der Drucker ist grafikfahig (natlrlich die wichtigste Vorausset-
zung);

- der Drucker druckt mit mindestens acht Nadeln oder &hnlichem.
Damitist gemeint, daB der Druckkopf so konstruiert ist, daB er ver-
tikal acht Punkte untereinander drucken kann;

- der Drucker beherrscht den sog. Bl-Mode (Bit-Image-Mode).
Das ist der Modus, in dem die hochauflésende Grafik ausge-
druckt wird.

Wenn lhr Drucker diese Voraussetzungen erfullt, dann ist es Ih-
nen in jedem Fall méglich, Ihre Bildschirmgrafiken auf Papier zu
bringen.

Aber auch Drucker, die keinen BIl-Modus haben, sind mitunter
grafikfahig. Da die Druckerpalette jedoch sehr groB ist, werden wir
auf keinen speziellen Drucker eingehen, und es bleibt Ihnen letzt-
lich Uiberlassen, die Tauglichkeit Ihres Druckers zu Gberprifen.

Auch bei Druckern der unteren Preisklasse findet man heute
schon die sog. ESC-Sequenzen. Das sind Steuerbefehle fiir den
Drucker, die ihn z.B. dazu veranlassen, die Schriftart oder etwa
den Zeilenvorschub zu verandern. Ein solche Steuersequenz er-
kennt der Drucker an einem speziellen Zeichencode, bei dem er
nicht wie sonst iblich das empfangene Zeichen als solches aus-
gibt, sondern vielmehr auf weitere Zeichen wartet, die in lhrer Ge-
samtheit einen Steuerbefehl ergeben. Ublicherweise wird dabei
als ESC-Code das Zeichen CHR$(27) an den Drucker gesendet.
Dies geht nur, weil der Drucker als intelligentes Peripheriegerat
einen eigenen Mikroprozessor besitzt.

Die ESC-Sequenzen sind leider in keiner Norm vereinheitlicht.
Deswegen darf normalerweise die Kompatibilitit zwischen
Druckern gleicher Leistungsklasse nicht ohne Einschrankungen
angenommen werden.

Nach Senden von ESC an den Drucker werden immer Daten
nachgeschoben, die die Grundeinstellung des Druckers éndern,
so etwa den Drucker dazu veranlassen, Grafik anstatt Klartext zu
drucken. Wenn Sie einmal thr Druckerhandbuch aufschlagen
und eine der Sequenzen ESC-K, ESC-L oder ESC-Z finden, dann
werden Sie feststellen, daB Sie in dem Teil des Handbuches le-
sen, der Sie interessiert - der Ausgabe von Grafik.

Jetzt sind noch ein paar Berechnungen anzustellen und schon
kann das Bild auf dem Drucker ausgegeben werden. Doch diese
Berechnungen haben es in sich!

Wie die Grafik im Computer steht

Der C64 ist bekanntlich ein vielseitiger Computer. So hat er un-
ter anderem in seinem Inneren einen kleinen Chip (6567 Video In-
terface Chip, kurz VIC Ii) eingebaut, der dafiir verantwortlich ist,
daB sich etwas auf lhrem Bildschirm tut. Der VIC Il ist sehr flexibel
und hat vielseitige Verwendungsméglichkeiten innerhalb des
C64; wir beschranken uns jedoch hier auf die Funktionen, die
ausschlieBlich fiir die Erzeugung der Grafik verantwortlich sind.

Es k&nnen acht Grafikbildschirme vom VIC [l verwaltet werden;
ihre Basisadressen sind ein Vielfaches von 8192. So beginnt etwa
der dritte Grafikbildschirm bei der Basisadresse 16384 (bei
0*8192 liegt der erste Grafikbildschirm, dieser wird aber im
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...oder: von den Problemen,

den Bildschirminhalt auf Papier zu
bringen - und natiirlich von den
Losungen dieser Probleme!

Py

Drucker

(1] Beispiel einer Hires-Darstellung

Regelfall nicht benutzt, da der Bereich anderweitig belegt ist,
z.B. durch Zero-Page und Stack).

Wenn Sie ein Bild drucken wollen, miissen Sie sich immer erst
Klarheit dariiber verschaffen, in welchem Bereich der Grafikbild-
schirm steht, den Sie ausgeben wollen. Zwar kénnen Sie fur die
Berechnungen auch so lange zwischen acht Basisadressen
wechseln, bis Sie den richtigen Bildschirm erwischt haben, effek-
tiver diirfte da aber das kleine Basic-Programm sein, das in Li-
sting 1 dargestelit ist. Mit Hilfe dieses kurzen Programms werden
die Grafikbildschirme 3 (Startadresse 16384) bis 8 (Startadresse
57344) durch ein kurzes Maschinenprogramm auf die Startadres-
se des zweiten Grafikschirms verschoben und dort dargestellt.
Dadurch wird es lhnen mdglich, auch die Grafikbildschirme 5 und
7 von Basic aus problemios auszugeben, da diese Schirme nor-
malerweise nicht erreichbar sind (sie liegen »unter« dem ROM).

Nicht genug der acht Grafikschirme, verfiigt der VIC Il auch
noch (iber zwei verschiedene Darstellungsarten: Den sog. »high
resolution mode« (Hires,hochauflésende Grafik mit 64000 einzel-
nen Bildpunkten) und den »Multi-color-Modex, in dem jeder Ein-
zelpunkt in vier verschiedenen Farben dargestellt werden kann,
bei dem aber dafir die Auflésung 32000 Bildpunkte betrégt. So
mancher Anwender hat sich schon dariiber gewundert, da8 seine
Hardcopy-Routine nur ein seltsames Strichmuster aufs Papier
gebracht hat, aus dem man mit etwas Fantasie andeutungsweise
das Originalbild entziffern konnte. Der Grund: Im Multi-color-
Modus werden in den Daten nicht nur die Bildinformationen, son-
dern auch die Farbinformationen verschlisselt.

An dieser Stelle ein Tip: Wenn Sie eine Grafik ausgeben wollen,
jedoch keine Mdglichkeiten haben, den Programmablauf zu un-
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Grundlagen

terbrechen, so konnen Sie durchaus einen Resetauslfsen. Dabei
wird das Bild normalerweise nicht geldscht, und Sie kénnen dann
fast immer von Basic aus weitere Schritte zur Ausgabe des Bildes
einleiten.

High Resolution Mode

In Bild 1 ist zunachst ein Hires-Bild als solches dargestelit. In
Bild 2 wurde iiber das Bild zusatzlich eine Schraffur gelegt, um
die Struktur der Ablage des Bildes zu verdeutlichen. Durch das
Rastermuster wird angedeutet, da8 die Informationen nicht etwa
Reihe fiir Reihe abgelegt werden, sondern in kleinen Blocken,
von denen in eine Zeile 40 passen, vertikal dagegen 25. Der Fach-
mann wird sich sofort an die Normalstellung von Zeichen erin-
nern. Tatsachlich ist diese Darstellung eng mit der normalen Zei-
chendarstellung verwandt.

Bild 3 zeigt eine VergréBerung eines Blocks. Man erkennt, daB
ein Block seinerseits aus einer Matrix von 8 x 8 Punkten besteht.
Ergo besteht ein Block aus 64 Punkten, und wir wissen, daB 25
x 40 = 1000 dieser Blécke auf dem Bildschirm Platz haben, wo-
durch also insgesamt eine Aufldsung von 64000 Punkten erreicht

o

-

i

I o St .

(2] pie Rasterung verdeutlicht den Aufbau des Hires-
Bildschirms
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[3] Aufbau einer Rasterzeile aus Bild 2

wird. So weit, so gut. Aus Bild 3 geht aber noch weiter hervor, daB
die Informationen innerhalb eines einzelnen Blocks zeilenweise
abgelegt werden; ein Block setzt sich also aus 8 Byte zusammen,
die ihrerseits wieder in kleinste Informationseinheiten, die Bits,
zerlegt werden kénnen. Diese Blécke werden bei der Hires-Dar-
stellung (weiterhin auch als »Blockzeile« bezeichnet) gefulit. Der
nichste Block liegt dann naheliegenderweise unter dem ersten
der vorangegangenen Zeile.

Damit es etwas anschaulicher wird, wollen wir uns an dieser
Stelle mit einem kleinen Beispiel befassen.
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Aus Bild 2 ist Block 27 in Zeile 13 vergroBert im Bild 4 wiederge-
geben (Blockbereich 0-39, Zeilenbereich 0-24). Weiterhin wird far
die Beispielrechnung angenommen, daB das Bild im Computer
im Grafikschirm 2 (Basisadresse 8192) abgespeichert ist. Wenn
Sie nun die Blécke zeilenweise auszéhlen, werden Sie feststellen,
daB der besagte Block die Nummer 547 (erster Block entspricht
der Nummer 0) tragt.

Zunachst wollen wir kldren, wie der Inhalt gerade dieses Blocks
zu ermitteln ist. Dazu berechnen wir beispieisweise die Adresse
von Byte 0 innerhalb dieses Blocks nach der Formel.

Byte 0 = Basiadresse+Blockzeilen*320+Blocknummer*d

Wie 148t sich die Formel erklaren?

Zunéachst einmal ist es verstéandlich, daB die Basisadresse des
Grafikschirms der Positionsberechnung zugrundeliegen muB.
Weiterhin faBt eine Blockzeile 40 Blécke zu je 8 Byte; eine Block-
zeile besteht also aus 320 Byte. Nun muB man sich noch innerhalb
der aktuellen Zeile zu dem Block bewegen, dessen Inhalt unter-
sucht werden soll. Hierzu multipliziert man einfach die Anzahl der
Bldcke mit 8, da sich ein Block aus 8 Byte zusammensetzt. Beach-
ten Sie bitte bei der Berechnung, daB die Blockzeilen im Bereich
0 bis 24 liegen, die Blocknummern dagegen im Bereich 0 bis 39.
So ergibt sich z.B. als Startadresse fiir den 27. Block in der 13.
Zeile:

Byte 0 = 8192 + 13 ¥ 320 + 27 ¥ 8 = 12568

Bei dem Block in unserem Beispiel ergibt also der Basic-Befehl
PRINT PEEK(12568)
den Inhalt von Byte 0 des Blocks 547. Wie groB wird nun dieser
Wert sein?

Ein Byte besteht aus kieinen Informationseinheiten (Bits). Das
Bit kann entweder den Zustand »1« oder den Zustand »0« anneh-
men. Wenn Sie nun noch einmal Bild 3 betrachten, werden Sie er-
kennen, daB acht solcher Bits ein Byte ergeben. Diese Bits wer-
den mit Bit O bis Bit 7 von rechts nach links durchnumeriert. Da
das Bit nur zwei Schaltzustidnde annehmen kann, wird zur Be-
rechnung eines Bytes das Bindrsystem zugrundegelegt. Es ist

27=128 2°= 4

25= 64 2= 2

25= 32 und schlieBlich
24= 16 20= 1

22 8

Bereits mit diesen Voriiberlegungen laBt sich der inhalt von By-
te 0 berechnen. Wie Sie in Bild 4 sehen, ist nur Bit 5 gesetzt, also
ergibt sich als Inhalt von Byte 0 der Wert 25= 32. Diesen Wert
wirde auch die Abfrage »PRINT PEEK(12568)« ergeben.

Entsprechend ergeben sich z.B. fiir Byte 2 als Inhalt
242t +20=8+2+1=11.

Damit lassen sich auch alle anderen Bytes eines Blocks be-
rechnen. Das Verfahren verlauft analog zum gezeigten Beispiel.
Die Inhalte aller Bytes des Beispiels sind vollsténdig in Bild 4 wie-
dergegeben.

Der Drudker kommt ins Spiel

Zunidchst muB der Drucker fir die Datenausgabe vorbereitet
werden. Hierfiir miissen Sie sicherstellen, daB ein eventuell vor-
handenes Interface keine falsche Interpretation von gesendeten
Daten vornimmt. Dies geschiehtim Normalfail durch Setzen einer
bestimmten Sekundéradresse, bei einigen Herstellern auch als
»Linearkanal« bezeichnet, weil gesendete Zeichen im Original an
den Drucker weitergeleitet werden.

Ebenso muB der Zeilenvorschub korrigiert werden. Wenn man
davon ausgeht, daB auch Punktreihen untereinander in einem Ar-
beitsgang gedruckt werden kdnnen, so ist der Zeilenvorschub so
einzustellen, daB die néchste gedruckte Zeile sich nahtlos an die
vorhergehende Zeile anschlieBt. Dazu ist der Zeilenvorschub im
Regelfalle auf 24/216 Zoll zu stelien.

Damit sind die besonderen Voreinstellungen, die sowohl fiir
den Hires- als auch den Multicolor-Modus Gltigkeit besitzen,
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vorgenommen. Weitere Operationen beziehen sich nun auf den
jeweiligen Modus, von dem ausgegangen wird.

Kommen wir schiieBlich zu dem schon anfangs erwéhnten
ESC-K und ESC-L. Mit diesen Sequenzen wird der Bl-Mode ein-
geschaltet. Doch das reine Einschalten geniigt nicht; man muB
auch noch spezifizieren, wie viele Daten zum Drucker gesendet
werden.

Schauen wir uns zunéchst an, wie Grafik auf dem Drucker aus-
gegeben wird. Als Beispiel nehmen wir wieder Bezug auf Bild 4.
Im ersten Teil haben wir berlegt, wie ein Block innerhalb des
Computers abgelegt wird: ein Block besteht aus 8 Bytes, die hori-
zontal untereinanderstehen.

Beim Drucker ist das nicht (iblich. Da der Druckkopf im allge-
meinen nur aus einer Reihe von vertikal untereinanderliegenden
Dots (Nadeln) besteht, werden die Daten vertikal aufbereitet er-
wartet. Wird deshalb im Grafikmodus des Druckers ein Byte ge-
sendet, so werden maximal 8 Punkte vertikal untereinander ge-

BIT 765 432 18
Summe 32 Y BYTE @
Summe 16 BYTE 1
Summe 11 1 BYTE 2
Summe 12 BYTE 3
Summe 12 BYTE 4
Summe 58 RS =S BY¥TE 5
Summe B5 ] W BYTE &
Summe 128 | BYTE 7

(4] Beispiel zur Berechnung der Zeilen-Wertigkeiten inner-
halb einer Hires-Rasterzeile

druckt. Wir kénnen vom Computer her jedoch immer nur horizon-
tale Punktreihen per PEEK abfragen. Was benétigt wird, ist eine
Routine, die jeweils einen Block aus 8 x 8 Punkten entsprechend
umrechnet. Bei unserem Beispiel muB der Block aus Bild 4 ent-
sprechend Bild 5 umgerechnet werden. Bei der Berechnung ge-
hen wir in diesem Fall von der Tatsache aus, daB das héchstwerti-
ge Bit der Druckerkopf-Dots innerhalb der Druckkopfmatrix oben
liegt. In Ihrem Handbuch kann aber auch nachzulesen sein, daB
das héchstwertige Bit in der Druckmatrix nach unten weist. In die-
sem Fall wirden sich die berechneten Werte gemas Bild 6 an-
dern. Wie Sie sehen, ist es durchaus wichtig zu wissen, wie die
Dotmatrix Ihres Druckers aufgebaut ist.

Wir gehen davon aus, daB der zuerst beschriebene Fall zutrifft.
Wie man relativ einfach die Matrix von Basic aus umrechnen
kann, wird durch das Basic-Programm in Listing 2 illustriert. Mit
diesem kleinen Programm kénnen Sie jede beliebige Matrix um-
rechnen lassen. Dazu geben Sie nur die Startadresse lhres Gra-
fikschirms, die Zeilen, in er sich der Block befindet und schlieBlich
die Nummer des Blocks, &hnlich wie oben in der Formel erwéhnt,
an. Der Inhalt des betreffenden Blocks wird in dem Basic-Pro-
gramm in Listing 2 in den Zeilen 190 bis 210 in das Feld BYTE ein-
gelesen. Nun miissen die Daten gewandelt werden. Dazu folgen-
de Uberlegungen:

Um das erste Bit links oben des ersten vertikalen Bytes zu erhal-
ten, muB von Byte 0 Bit 7 betrachtet werden (siehe Bild 4). Wenn
es gesetzt ist, so wird es mit 27 = 128 muiltipliziert; man erhélt so
einen ersten Wert. Dann wird von Byte 1 Bit 7 betrachtet und unter-
sucht, ob das Bit gesetzt ist. Falls dies der Fall ist, wird es mit 2°
= 64 multipliziert und zum ersten Wert addiert. Dann wird jeweils
nach dem gleichen Schema von Byte 2 bis 7 das 7. Bit untersucht
und schiieBlich mit einer absteigenden Potenz von 2 multipliziert
und zum jeweils schon erhaltenen Wert (im Listing 2 die Variable
OUTPUT) hinzuaddiert. Hat man auf diese Art und Weise das er-
ste vertikale Byte erhalten, kann selbiges an einen Drucker ge-
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(5] Das gleiche Zeichen wie in Bild 4, aber zur Druckeran-
steuerung um 90 Grad transformiert

sendetwerden, denn jetzt ist die gewlinschte Umwandlung vorge-
nommen worden, wovon Sie sich durch Nachrechnen (iberzeu-
gen kdnnen.

Da der Block aber aus 8 Byte besteht, wird dann mit der Aufbe-
reitung des 2. vertikalen Bytes fortgefahren, also Bit 6 von Byte 0
untersucht. Ist es gesetzt, so muB es wieder mit 27 multipliziert
werden, damit es an die korrekte Stelle innerhalb der Dotmatrix
rutscht. Wieder erhélt man einen ersten Zwischenwert. Dann wird
Byte 1 auf Bit 6 hin untersucht. Ist es gesetzt, dann wird es mit 2°
multipliziert, um dieses Bit an die korrekte Stelle der Dotmatrix
des Druckers zu bringen. Nach diesem Verfahren wird fortgefah-
ren, bis auch das letzte vertikale Byte berechnet worden ist.

Wenn Sie das Programm also starten und die Adresse eines
Blocks eingeben, so erhalten Sie acht Werte, die jeweils (verglei-
che hierzu nochmals den Zusammenhang zwischen den Bildern
4 und 5) die umgerechneten Werte wiedergeben.

Um die Effektivitdt und Berechnungszeit zu kiirzen, wurde die
Umrechnung in einen sehr kompakten Ausdruck eingebunden,
tiber den Sie nicht gleich verzweifeln sollten (Zeile 240). Wichtig
ist hier aber nur, daB Sie nachvoliziehen kénnen, wie die Umrech-
nung im Prinzip funktioniert.

Block an Blodk ~ Reihe an Reihe -
fertig ist das Hires-Bild

Da nun ein Programm erstellt ist, das einzelne Biécke gemaB
unseren Anforderungen aufbereitet, sind wir fast an unserem Ziel
angelangt. Die Drucker, bei denen es nicht méglich ist, mehr als
einen Block auf einmal zu senden, haben praktisch damit das
endglltige Programm, mit dem der Druck von Grafik mdglich ge-
macht wird. Besser dran sind da schon die Besitzer von Druckern,
die es erlauben, Grafik zeilenweise auszugeben. Was jetzt nur
noch fehlt, sind Schieifen, die die Bldcke hintereinander berech-
nen und eine korrekte Aufbereitung vornehmen.

Doch bevor die eigentliche Ausgabe beginnt: der Drucker muB
bereit sein! Haben Sie also den Zeilenvorschub korrigiert?

Nun, dann dirfte hr Programm dem Struktogramm in Bild 6
entsprechen.

Das Struktogramm enthélt einen Punkt, iiber den man sich
noch Klarheit verschaffen sollte:

»Sende Code zur Einschaltung von Hires«.

Hier stellt sich die Frage, was man dem Drucker mitteilen soll.
Da die Daten einer Blockzeile hintereinandergereiht auch einer
Blockreihe auf dem Drucker entsprechen sollen, wird deutlich,
was dem Drucker mitgeteilt werden muB:

- BI-Mode einschalten, dabei geeignete Punkidichte wéhien
- Anzahl der Daten definieren

Da 40 Blicke zu je 8 Byte gesendet werden sollen, muB dem

Drucker mitgeteilt werden, daB 320 Zeichendaten folgen. Ubli-
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Grundlagen

cherweise wird dazu zur Einschaltung des Bl-Mode ESC-L bzw.
ESC-K verwendet. Da die Vorgehensweise bei beiden Steuerbe-
fehlen gleich ist und sie sich nur bezdglich ihrer Punktdichten un-
terscheiden, betrachten wir nur ESCL-L. Sie werden in lhrem
Druckerhandbuch finden, daB nach dem Einschalten von ESC-L
noch definiert werden muB, wie viele Zeichendaten gesendet wer-
den, bevor der Drucker wieder in seinen normalen Modus zurick-
schaltet, Wiirde namlich keine solche Definition vorhanden sein,
s0 wiirde der Drucker jedes gesendete Byte nach Einschaltung

Basis d#s HGrafiksohirss singshen

Feiienvorschuk aud 23724677

Ganpde Dode zur Einschaltung won BIM

Block herechnen wund ausgeben

iz alle Bloecke einer Zeile fertig

Lendes Zeiisnvorschub

biz die Feiten B~ 24 durchlauvfen sind

Feitenvorschubk auf 17677 sinstellen

(6] Struktogramm zur Erstellung einer Hires-Hardcopy

des Bl-Mode als Grafikzeichen interpretieren und dann wére z.B.
ein kontroliierter Zeilenvorschub unmdéglich zu realisieren. Da Sie
inzwischen wissen, daB sich eine Blockzeile im Computer und
deshalb entsprechend auch spater auf dem Drucker aus 320 Byte
zusammensetzt, massen Sie vor der eigentlichen Ausgabe der
Blockzeile dem Drucker die nachfolgende Anzahl von Zeichenda-
ten mitteilen. Dazu werden Ublicherweise zwei Zahlen nt und n2
nach den Formeln :

nl = Zanhl der Daten = INT(Zahl der Daten/256) ¥ 256

und

n2 = INT(Zahl der Daten/256)

berechnet. In unserem Beispiel waren alsont = 64und n2 = 1.
An den Drucker wiirde man also eine Steuersequenz senden, die
folgendermaBen aussieht:

Verschiebung des Speichers

10 REM %6563 363 3390 30 36 3 606060 360 30363 3636 36 3% 3 36 9 3 <112>
11@ REM * * 159
120 REM # HIRES-BILD VERSCHIERUNG «* <174
1208 REM = * {179>
143 REM 3363596335696 3 336 5 96 30 336 3036 3 96 0 3 K36 6 636 <152
15@ DATA 1465,001,072,1462,08008,133,251,133 <140
160 DATA 253,169,032,133,254,120,1469,8352 {247
170 DATA 133,001,162,032,160,000,177,251 <205
188 DATA 145,253%,200,208,24%,238,252,230 <244
19@ DATA 254,202,208,240,104,133,001,088 <@28>
208 DATA @96 176>

218 FOR 1I=4@96 TO 4136:READ A:FPOKE I,A:PS=
FS+A:NEXT 1 <@23>

228 IF PS5<>6115 THEN PRINT"PRUEFSUMMENFEHL
ER":STOP 158>

270 FOR I=1 TO 7:PRINT" {CLR}GRAFIKBILDSCHI
RM:"31I {238>

240 PRINT" {DOWNI}STARTADRESSE: "1#8192: POKE
252, I%32 <253>
250 SYS 4096:G0SUB 280: PRINT" {CLR3}" 132>

260 FOKE 53265,PEEK (53265)0R 32:POKE 53272
LFPEEE (S3272)0R 8: Go5uUB 280 <OA2x

278 PDOKE S53265,PEEK (53265)AND 223:POKE 532
72,PEEK (S3272)AND 247:NEXT I:END 208>
280 FOR J=1 TO 200@0:NEXT J:RETURN <108>
© 64’er

CHR$(27) ; "K” ;CHR$(64) ; CHR$(1) 3

Danach ist dann der Drucker im Bi-Mode und erwartet 320 Zei-
chendaten, um dann wieder auf Normalbetrieb zurlickzuschal-
ten. .
Das entsprechende Basic-Programm fiir die Ausgabe eines
ganzen Grafikschirms im Hires-Modus ist in Listing 3 dargestelit.
Beachten Sie aber Ihre druckerspezifischen Einschrénkungen,
bevor Sie das Programm ausprobieren. Uberpriifen Sie bitte, wie
bei lhrem Drucker die einzelnen Funktionen angesprochen wer-
den. Hilfestellung sollten Ihnen dabei das Struktogramm aus Bild
6 und das eigentliche Basic-Programm mit den reichlich einge-
fiigten REM-Statements in Listing 3 bieten. Wenn Sie das Listing
2 mit Listing 3 vergleichen, werden Sie weiterhin feststellen, daB
der Algorithmus zur Umrechnung eines Blocks iUbernommen
wurde. (ih)

Bildneuberechnung

18 REM T TSI S 2222 22 23 &8 o £238>
118 REM * » <159
120 REM * MATRIX- UMRECHNUNGSPROGRAMM * <165
178 REM * * <179>
140 REM 363 36 6 96 F 9626 3 366 I3 326 I I I3 3636 I H I3 K @22
158 INFUT"BASIS (X%x8192) ";BASIS <202
168 INFPUT"ZEILE (B-24) {3SPACEX}";ZEILE <008 >
178 INPUTYBLOCK (@-39) {3SPACE}";BLOCK <114>
188 DIM BYTE(7} <2I7>
19@ FOR 1= TO 7 <003>

200 BYTE (1)=PEEK (BASIS+ZEILE*320+BL OCK*8+1
)] <asa>
Z1@ NEXT I:PRINT:PRINT"AUSGABE DER HERECHN

ETEN WERTE: ":PRINT <@78>
220 FOR I=8 TO 7:REM 7 BYTES VERTIKAL <191 >
239 OUTPUT=@:FDR I@=0 TO 7 <@17>
24@ OUTPUT=0UTPUT-((BYTE(I@)AND 2t(7-1))>0

yRZT(7-IB) : NEXT 18 @17
258 FPRINT ODUTPUT:NEXT I <147 >

So wird gedruckt

100 REMIERH133 3653369533603 36-96 96963696 3696 96 3636 36 1566 % <150
1i1@ REM#* * <159
128 REM#* HIRESBILDAUSGABE AUF DRUCKER + £17Q>
138 REM= * {179
140 REMM 653363633 36 36 3 3636 33 36 3 3696 363636 36 36 30 36 33 <198>
15@ INPUT"BASIS (X*81%2) “;BASIS5:REM EINGA

BE DER BASIS {074
168 OPEN 1,4,4:REM EROEFFNEN DES DRUCKERS

MIT LINEARKANAL =>SEKUNDAERADRESSE 4 <1487
178 PRINT#1 ,CHR$(27);"3";CHR$(24);:REM ZEI

LENVORSCHUR AUF 24/216" @1
18@ DIM BYTE(7) <237 >
185 FOR J=B8 TOD 24:REM ZEILEN 1-235 <182
186 PRINT#1,CHR$(27); "K";CHR$(64) ;CHR$ (1) 3

:REM SENDEN DES CODES FUER HIRES EIN <16@>
187 FOR K=8 TO 39:REM BLOECKE 1-39 <ABE>
19@ FOR I=0 TO 7:REM AKTUELLER BLOCK UMREC

HNEN <15a>
ZO@ BYTE (1)=PEEK (BASIS+J#32@+K*B8+1) <118%
21@ NEXT I <938>
220 FOR I=0 TO 7:REM 7 BYTES VERTIKAL 191>
2Z0 OUTPUT=@:FOR 1@0=8 TO 7 <@17>
248 OUTPUT=0UTFUT-—((BYTE(I@)AND Z1(7-1}))>@

Y *Z2T(7-1@) :NEXT 18 <@17>
250 PRINT#1,CHR$ (DUTPUT) ; : NEXT I:REM BLOCK

AUSGEBEN, ENDE BLOCKUMRECHNUNG <218>
260 NEXT K:REM ENDE BLOECKE EINER REIHE L2F2x
270 PRINT#1,CHR$(10):REM ZEILENVORSCHUB <318
288 NEXT J:REM ENDE SCHLEIFE EINER REIHE <@B3E>
29@ FPRINT#1,CHR$(27)"2":REM ZEILENVORSCHUE

WIEDER AUF 1/6" BRINGEN <221
3@@ CLOSE 1:REM SCHLIESSEN DRUCKEREANAL <184
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Auch in der umfangreich-
sten Diskettensamm-
lung findet

man Programme
ruckzuck, wenn sie de-
tailliert auf der Disketten-
hiille verzeichnet

sind. »Dir-Printer«

druckt den Inhalt lhrer
Disketten klein,
iibersichtlich und
mehrspaltig auf Labels.

von Volkan Yavuz

piell kein Problem, wie Sie im Textkasten »Directory drucken

- aber wie?« nachlesen kdnnen. Leider 148t sich aber ohne
“groBeren Aufwand weder Kleinschrift noch mehrspaltiger Satz er-
zielen, beides Voraussetzungen zum platzsparenden Drucken
(damit auch alles auf eine Diskettenhiille paft).

Mit unserem »Dir-Printer« ist das Problem gelést: Geben Sie
das Programm mit dem MSE ein (Eingabehinweise auf Seite 54),
speichern es auf Diskette, laden es mit
LOAD “DIR-PRINTER”,8,1
und starten es mit SYS 49152.

Das Programm fordert Sie auf, eine Disketie einzulegen und
diesen Vorgang mit < RETURN> zu bestatigen. Es liest nun das
Directory ein, was - abhéngig von dessen Lange - einige Sekun-
den dauern kann. Nach Beendigung des Vorgangs prasentiert
Dir-Printer die Anzahl der Zeilen des Directory. Darin enthalten ist
der Diskname und die »BLOCKS FREE«-Anzeige. Sie kénnen
jetzt mit den Tasten < + > und <-> die Anzahl der zu drucken-
den Zeilen pro Spalte einstelien. Der Wert »Eintrage« gibt dabei
die Maximalzahl der ausdruckbaren Files an.

Haben Sie beispielsweise ein Directory mit zehn Eintrdgen
(acht Files plus Header plus »BLOCKS FREE-«), sollten Sie die
Einsteliung »10 Zeilen« wéhlen. Das Directory wiirde in diesem

D as Inhaitsverzeichnis einer Diskette zu drucken, ist prinzi-

44 'Z¥ap
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Fall einspaltig ausgedruckt. Haben Sie dagegen ein Directory mit
100 Eintragen, so sollten Sie 34 Zeilen einstellen. Die erste Spalte
enthielte dann 34 Zeilen, die letzten beiden Spalten dagegen 33.
Auf der Vorderseite einer Diskettenhiille finden 123, auf der Riick-
seite 146 Eintrdge Platz. Darin sind der Diskname und die
»BLOCKS FREE«Anzeige enthalten. '

Der Speicherbereich von $6000 bis $7200 wird zum Speichern
des Directory benétigt. Das Programm kann jederzeit mit <RUN/
STOP > abgebrochen und mit SYS 49152 neu gestartet werden.

Einige Drucker beherrschen die Kombination Elite plus Con-
densed nicht. Das Programm funktioniert natirlich trotzdem,
allerdings wird die Schrift etwas gréBer, so daB weniger Titel auf
die Diskettenhille passen. Es gibt mit Sicherheit Drucker-Inter-
face-Kombinationen, die nicht zufriedenstellend mit Dir-Printer
funktionieren. Mit Ausnahme der MPS-801-kompatiblen 7-Nadler
wird es aber mit der Mehrzahl der handelsiiblichen Nadelmatrix-
drucker zusammenarbeiten.

Wir wiinschen lhnen viel SpaB mit Dir-Printer! (pd)

»Dir-Printer« ist komfortabel zu bedienen und sehr schnell

R oLl WROLN

L BB L B2 MR G 1S TR m

W e R el

et

Ausgabe 9/September 1991



£
Programme C64

Bitte geben Sie »Dir-Printer< mit dem MSE ein (Eingabehinweise auf Seite 54)

“dir-printer” c000 ¢556 clc2: zkbz rpa7 zkéz rfy7 zkéz riy7 av c3a2: enib 5dgqm rhpd hrje de7t 3vra cz
eldl: zkéz r7i7 zkbéz rfy7 zkbz rsi7 ce e¢3bl: iafb 7gbe jhpm tqji etfr 7ha7 bv
¢000: udch zhfp qtp4 ajh7 pw3h jjle g7 cle0: zkbz rcy7 zkbéz rfy7 zkéz rpi7 7K ¢3c0: d7pb 7sbe ixpe 7tro deiu 7pjl aj
c00f: njtp caow udax j3mi pbfx t7ul dh clef: zkéz rai7 zkébv 7dyp d7p7 7iap dk c3ef: jgbr 7jas edpd jrjn jmjd jebl g5
c0le: 7bb6 ujk7 pwsr 7xna ther abbi es elfe: ghu?7 7ecph 7viq bdhq bdhr agbi ar c3de: hugb 3chm demd jrjl huge tha7 el
c02d: thfb abbi thez 777x dexo 6jha 7a ¢20d: jibt fubo jilr 2tbr iege hgjr cc c3ed: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7hfe gc
c03c: tecab 7guk daao c¢3g? ydfé 7bvi f2 c2lc: dake dkqp d7pb 7ha? d7pc blim a7 ¢3fc: iege htra huct jnty 777b 7ha7 db
c04b: 7ox7 fsba xav?7 ehgj ther a66i 7u e22b: fdye 71lqy ffmb ah4c tngz ghéc gu c40b: 7btp aaoy ud7h k5ul 1bb6é wh77 ab
c05a: thfb a66i thez 777x dexo 6jnj av c23a: tngz gh4c tnqz ghée tngz ghée eo chdla: vghb atwb ye7a ytgv d76z wihéd gt
¢069: teab 7guk deb3 7heé xrq7 vhgb ft ¢249: tnqz gh4c tngz ghédc tnqz ghé4c b3 c429: car6 uaoz ud7f k53e 6np7 alo3 fj
c078: 4fq7 xhgb 4fq7 wh77 c7po ab4i bu ¢258: tngp zjbw edpd dvi7 zygt xrza ge c438: deio 6rf7 csho lhaé untq zfce a3
c087: bbpl fh75 ulpd e3op 6odp 237j g7 ¢267: ixpm rpjv jumb 7ha7 d7td £ji7 be c447: 6rbé yjn7 lwsx kém7 7bx6 3nhfr gn
c096: ydaé 77zl qw7f x7u7 4hpj spmi e3 ¢276: hilr 7mqt d4bu dhag gd3s bchm gb c456: 66d1 Tgnp 5ztq zfce 6zb6 4jh7 cb
c0a5: 7fq7 vhgh 4fq7 xhgb 4£q7 wh77 Te c285: atpb 7ha7 d7pl drjt jgbr 7qji az ch65: lwbx k66f 6frd sqow zbsr asgb ci
cOb4: c¢7po ab4i 75pl hh75 ulp7 yqbl fv ¢294: iybr agbl jmet jubt htpd jrjn f7 c474: uebr apbb uebb apbb 1bq7 vhgé br
c0c3: ac7j raeb érpl bhed 65tw 6hph cl c2a3: igbt ngjn atpb 7ha7 d7pb 7ha7 e7 c483: 4fq7 xhgb 4fq7 wh77 c¢7po ab4l go
c0d2: t77b anwbé dc7o 6jow tc¥r 7guk 7z e2b2: dajt 3qa7 bkil kufu zkgi dhbd 7m ¢492: jvpl fh75 unq7 yh7n c7po ab4f 7x
cOel: tibr aqwé degh Shfo 63pl 66y7 gm c2el: jijt jpzk hugb 37a7 d7pb 7ha7 ep cbal: 6btp 7hfm wvga ch7i c7po aby7 fy
c0f0: ybb6z 7ga7 ybbr atwé uvfp erha f4 ¢2d0: xidu hube dakt birt hugb xhbd dr c4b0: hkbz m44i 77pl 2omi 7bbr sakr 7j
cOff: 5¢3z kdni 6wxb ybfp 4hpe ypmi ay c2df: heir arjn ia7t xubs jybu dkhm f7 c4bf: udax j3me 55br phbw vned ghpq cq
cl0e: atpm eb4i blpm ebb6f 67pl 66y7 ca c2ee: d7pb 7ha7 d7pe tqji hmdd 3rjs cg chee: t7qq phgp 63pd egkh ujtp 7hfm di
c11d: yébr as6b unpl 66yd rax7 rhfm du c2fd: jlpe nrjr hppd jrin h4bt xqjs be c4dd: wtpd e3op 6odr wt7m 322z k451 7t
cl2c: wtpe 6jzl 5k7b asgb uebr apbb ca e¢30c: hugb 374z d7pb 7ha7 d7pb apri ci chec: f£jh7 eqww irs3 irim z7f3 méé4e am
¢13b: 1bld gh?77 wd77 hhdr xfhé urf? 3 e31b: jqjd jhfd jijt frze jhpd jrjn fn c4fb: 56dp at7b 322t yisd yda4 7721 b7
cl4a: csho gihm rg4j rghx lwih k5ui fs c32a: jmat ppjl jgbt 3ci7 d7pb 7ha7 fa e50a: 7jpl renp yztq 2aih ud7h jjle do
¢159: 7ar6 wao2 mbtf ajh7 pw5] rxde es ¢339: d7pb 7ha7 jugd hh7r zkb4 iunr cp ¢519: njré oakq dak2? gaw3 p26h 1614 ct
cl68: 6vp7 aagy t77] rhdq 6sdl 7gfp dh ¢348: yzib 7qbr jubt frze 1xw7 7ha7 g3 ¢528: 65tv Tyos pwHz rx7x lwbx k63] dk
el77: 6ftp 2do3 udnq pyo3 pwhj r7ce gt ¢357: d7pb 7ha7 xq7u fhfi iydd bsbt d2 ¢537: carb 4aoc5 sar6 6aob 1bld gbrh el
c186: 6vb6 2ywy t235 advp 2gph kuyl ek c366: jmkd jtrz hudt frbn ieiu fhbh f£4 e546: uddj aga7 czuv gjsh u7lb a3gb ah
¢195: g3cem nifw b7a7 s7dp 7rsm 1t7d cg ¢375: hej7 zha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 e ¢555: 17pm vha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 ca
cla4: n7a7 rpc7 ud7b aoob ueb)] dae7 a4 c384: d7pb 7ha? demd jrjl hugb 3chm gp
clb3: 73pk uby7 xcbz d6q7 ygbz rfy7 aa ©393: d7pb 7hfb ieje hqi7 iudu hh7r cb

Gute Listings sind uns stets willkommen, und wir bemij- 4. Datentrager

- . . Wir bendtigen grundsétzlich alles, was Sie einreichen, schrift-
hen uns, moyllchSt rasch zu emschelden’ ob wir ein Pro- lich und als Textdatei auf Diskette. Ihre Beschreibung lesen wir

gramm veroffentlichen oder nicht. Sie konnen uns dabei  uns sorgfltig durch, wahrend wir Ihre Texte auf IBM-PC-Format
helien, indem Sie die folgenden Punkte beachten. konvertieren, so daB Sie von unserer Satzmaschine direkt verar-
beitet werden kénnen. Das gilt besonders fiir lange Anleitungen,

. fiir lhren Lebenslauf und natirlich fur die Listings selbst. Die Texte

1. Anschreiben: ] . ) miissen sich in einem der folgenden Formate auf einer 1541-kom-
Auf der ersten Seite Ihres Begleitschreibens missen lhr Name,  patiblen 5Ys-Zoll-Diskette befinden: Vizawrite 64, Startexter 64,

die vollstandige Anschrift, lhre Telefonnummer und das Einsen-  print-/Pagefox, Mastertext oder ASCII. Bitte senden Sie keine Tex-
dedatum stehen. Bitte vergessen Sie auf keinen Fall lhre Bankver-  te im Geos-Format!

bindung (Girokonto oder Girokonto der Eltern), damit wir Ihnen
Honorar Uberweisen kénnen. Als néchstes sollten Sie angeben, 5, Beschreibung

wie lhr Programm heiBt, und was flr eine Art von Programm es ist. Bitte denken Sie daran, daB Listings auch von Computerfans
Hier diirfen auch Informationen Gber Ihr Computersystem nicht  yerwendet werden, die nicht den vollen Durchblick haben. lhre
fehlen, wenn sie wichtig sind. Beschreibung sollte also so aufgebaut sein, daB auch jemand,

der auf programmtechnischem Gebiet weniger fit ist, auf Anhieb
2. Copyright-Erkldrung versteht, was er zu tun hat. Ein guter Vorspann, Zwischeniiber-

Ein weiterer wichtiger Bestandteil Inrer Programmeinsendung ~ Schriften, eine ausfihrliche Beschreibung aller Programmfunk-
ist die Copyright-Erkiarung: Ohne die ausgefilllte Erklarung kon-  tionen (gegebenentalls mit Beispielen, Bildschirmfotos, Hardco-
nen wir Ihr Programm nicht verffentlichen. Falls wir uns aus an-  Pies oder Diagrammen) sind immer hilfreich. Aussagefahige Bild-
deren Griinden gegen eine Verdffentlichung entscheiden, erhal-  unterschriften sind unbedingt notwendig.
ten Sie die Erkidrung (und damit alle Rechte) selbstversténdlich

zuriick. Ihre Einsendung darf keinem anderen Verlag vorliegen! 8- Mehrere Beitrage

Wollen Sie mehrere Beitrdge gleichzeitig einsenden, so tren-
nen Sie diese bitte nach obigem Schema. Das ist natlrlich etwas
aufwendiger, kann aber die Bearbeitung enorm beschleunigen,
weil wir und unsere computergestiitzte Listing-Verwaltung mit
Einzelbeitragen erheblich leichter klarkommen.

Unsere Anschrift:

3. Programmierer
Unsere Leser interessiert natiirlich auch, wer Sie sind und was
-Sie mit threm Computer sonst noch machen. Wir freuen uns,
wenn Sie die Gelegenheit nutzen und alles Wesentliche zu lhrer
- Person kurz niederschreiben. Auch interessiert die Entstehungs-
geschichte des Programms bzw. Artikels. Wir freuen uns tiber Ih- ~ Markt & Technik Verlag AG, Redaktion 64’er,
_ren Lebenslauf in Kurzform und ein gutes, farbiges PaBfoto. Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen
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Games, Games und
noch mal Games, also genau
das richtige Futter fiir die Ferienzeit
gibt es diesmal in unserem Wetthewerh.

1. Platz: Springer

Dieses Programm von Maik
Qualmann in Grevesmihien
basiert auf dem vom Schach
her bekannten  »Rdssel-
sprunge, also zwei vor und eins
zur Seite. Es ist ein Denkspiel,
das mit Hires-Grafik arbeitet.
Die Bedienung erfolgt aus-
schlieBlich per Joystick und ist
dank Menitechnik sehr ein-
fach.

Auf dem Bildschirm er-
scheint ein Schachbrett mit je
einem Springer und Kénig. Au-
Berdem sind einige Felder mit
Blattern besetzt. lhre Aufgabe
ist es, den Springer so zum
K&nig zu steuern, daB er dabei sémtliche Blétter aufsammeln und
durch Rosen ersetzen kann. Dies muB natirlich mit moglichst
wenigen Ziigen — und so schnell es geht — erfolgen. Wenn man
es geschafft hat (es gibt mehrere Maglichkeiten), éffnet sich das
néichste Level. Insgesamt gibt es flinf davon, jedes ist natiirlich
etwas schwieriger als das vorhergehende.

Die am Bildrand angezeigten Mentipunkte kénnen mit dem Joy-
stick angewahit werden. thre Funktionen:

Zuriick: Wenn man feststellt, daB man auf dem falschen Weg ist
oder keine Zugmdglichkeiten mehr bestehen, kann hiermit Zug
um Zug zuriickgesprungen werden. Auf diese Weise konnen Sie

Platz 1
Springer
Maik Qualmann

Copyright-Erkldrung

Name: ..o e
ANSCAFIfE: .o
COMPULBIIYD: ooiieeiiiee e ierir e er et e e et e e seen e s e seane e e s seneens
Benoétigte Erweiterung/Peripherie: ..o
Datentréger: Kassette/Diskette ............cccccoiviiiiniiiiiinninenn
Programmart: ........coooooici it

Ich habe das 18. Lebensjahr bereits vollendet

(Unterschrift)

Wir geben diese Erklarung fiir unser minderj&hriges Kind als
dessen gesetzliche Vertreter ab.

AR (AR

Bankverbindung:
Bank/Postgiroamt: .........cccccveiiiieiiniiiiiien e

Bankleitzahl: .........ccccooiiiiiii
KOnNto-NUMMET: ...cccciiiiiirrrrer s
Inhaber des KOMoS: ..........ccccociiiiiiii e
Das Programm/die Bauanleitung: ............cooiiiiiiniinn

das/die ich der Redaktion der Zeitschrift 64’er (ibersandt habe,
habe ich selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen
Veréffentlichungen entnommen. Das Programm/die Bauanlei-
tung ist daher frei von Rechten anderer und liegt zur Zeit keinem
anderen Verlag zur Veréffentiichung vor. Ich bin damit einverstan-
den, daB die Markt & Technik Verlag AG das Programm/die Bau-
anleitung in ihren Zeitschriften oder ihren herausgegebenen Bii-
chern abdruckt und das Programm/die Bauanleitung vervielfal-
tigt, wie beispielsweise durch Herstellung von Disketten, auf de-
nen das Programm gespeichert ist, oder daB sie Geréte und Bau-
elemente nach der Bauanleitung herstellen 148t und vertreibt bzw.
durch Dritte vertreiben I&46t.

Ich erhalte, wenn die Markt & Technik Verlag AG das Pro-
gramm/die Bauanleitung druckt oder sonst verwertet, ein Pau-
schalhonorar.
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mehrere Méglichkeiten ausprobieren und durchspielen.
Pause: Die Uhr wird angehalten und der Bildschirm dunkel.
Level: Das Spiel ist in finf Schwierigkeitsstufen unterteilt. Durch
Anklicken und Joystick hoch/runter wéhit man einen dieser Levels.
Nochmaliges Klicken baut ein neues Spielfeld auf. Doppelklick
bewirkt einen Neuaufbau im selben Level. Bei Programmstart ist
Level 2 voreingestellt.
Losung: Ganz verzweifelte Spieler kdnnen sich damit den Lo-
sungsweg anzeigen lassen. Die einzelnen Schritte werden durch
Driicken des Feuerknopfs ausgeldst: AuBerdem bietet sich hier-
durch eine vorziigliche Méglichkeit zum Mogeln!
Neustart: Wenn mehrere Spieler gegeneinander spielen moch-
ten, kann der letzte Spielaufbau hierdurch noch einmal gestartet
werden.

Listing 1 ist mit dem MSE V 2.1 abzutippen, zu speichern und
durch
RUN
zu starten.

Viel SpaB beim kniffligen Denken!

Lassen Sie Ihren Springer alle Blitter aufsammeln

2. Platz: Alien AHack

Im Jahre 2439 beschlieBen
die Aliens wieder einmal, das
Universum zu erobern. Solch
Schreckliches ahnt jedenfalls
Tassilo Schitz in Mallersdorf,
der diesem Ereignis ein Spiel
widmet.

Die Eroberungist den AuBer-
irdischen auch schon fast ge-
lungen, bis auf einen kleinen
blauen Planeten, den die Erd-
bewohner immer noch erfolg-
reich verteidigen. Doch die
Aliens sind nicht auf den Kopf .
gefallen, sie besetzen einfac% Alien Attack
den Planeten Keltac, eine sehr Tassilo Schiitz
wichtige Nahrungsquelle fir
die Menschen, da auf der Erde selbst nichts mehr wichst.

Esbleibt also nur eine Chance: Der beste Pilot muB in den einzi-
gen TS 001-Mini steigen und sich auf den Weg nach Keltac ma-
chen. Nur dieser Raumgleiter, der kleinste der Welt, wird von den
AuBerirdischen nicht entdeckt. Die Aufgabe des tapferen Piloten
ist es nun, alle 111 Aliens zu eliminieren, ohne auch nur ein einzi-
ges Mal selbst getroffen zu werden.

Platz 2

m’wﬂnw i

HIGH-SCORE : @

Retten Sie die Welt vor den AuB3erirdischen

Wenn Sie bei der Rettung unserer Nachkommen helfen méch-
ten, tippen Sie Listing 2 mit dem MSE V 2.1 ab, speichern das Pro-
gramm und starten mit RUN. Wer es sich leichter machen méchte,
kann vor dem Start des Spiels mit
POKE 2849, Anzahl
die Anzahl an abzuschieBenden Aliens eingeben. Ansonsten,
gnade uns Gott!

3. Platz: Step by Step

Ein weiteres Spiel stammt
von Waldemar Schott in Neu-
ried.

Stellen Sie sich vor, in einem
modernen Uranabbauwerk des
21. Jahrhunderts zu arbeiten
und fiir die Sicherheit des Un-
ternehmens zu sorgen. Von
der Einsatzzentrale erhalten
Sie eine Karte mit lhrem jetzi-
gen Standort und lhrem Ein-
satzgebiet. Dies miissen Sie
schleunigst erreichen, denn es
gibt viel zu tun, und dafiir ha-

ben Sie nur wenig Zeit! Platz 3
Folgendes gilt es zu finden:

1. einé Bombe, die das Kraft- Step bv Step

werk bebombt. Waldemar Schott
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Finden Sie sich in dem Labyrinth der Grube zurecht
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2. ein Feuer, das die Leitzentrale auBer Gefecht setzen kann.
3. Uran, mit dem Terroristen eine Atombombe bauen wollen.
4. einen geklauten Chip, ohne den der Zentralcomputer nur

Unsinn produziert und

5. Bergleute.

Sie haben fir jede Aufgabe nur eine beschrénkte Schrittzahl
zur Verfligung. Erschwert wird die Sache dadurch, da immer nur
ein kleiner Teil der Grube sichtbar ist.

“springer”

0801 1001

0801: dpdl na35
0810: iubr 7pry
081f: iu7t 3sp7
082e: boxb orhn
083d: 6ub5 3ohh
084c: wemp g2rm
085b: ir7d ncpg
086a: axcp a77g
0879: ¢36w 6666
0888: axap 77x7
0897: axb7 a77n
08a6: yj2w v6k5
08b5: 717p b7pc
08¢4; 3¢7h a777
08d3: 71g7 377
08e2: axbp a7f7
08f1: 46ub 0564
0900: 646p nepd
090f: 71g7 j7h7
091e: axbx 7777
092d: z6w6 5777
093c: 737h bepd
094b: 37gb b7d7
095a: 776x 7776
0969: 77en 777f
0978: axkp 75fx
0987: ffbp chp?
0996: 7abz rc34
09a%5: hotm ax4i
09b4: dbli c55h
09¢3: ang7 rhen
09d2: achn 6éhp7
09el: wvpd Rao2
09f0: taft phdi
09ff: qtpm ajhi
0ale: qt7m 2jhé
Oald: jvtp aai2
Oa2c: 1d75 qx7h
0a3b: i5bu mijp
Oa4a: hbbv aja7
0a59: yyfb azr]
0a68: xwbk as5hj
0a77: 7vbt aoha
0aB86: ujtu dnfn
0a95: daed uyqR

fhxe
daft
777j
z7cr
2785
ach7
77ap
aj3mp
xc77
axab
7p77
777h
7260
p7g7
717p
X777
6tg7
7epf
cblq
7d7p
pb77
6370
777f
377a
n777
d7j6
wt7m
7a71
f£5bp
7045
istn
3apo
4b5z
iwdn
qtlm
quw3d
ptbz
zc2d
pubj
waeh
twbm
ujrs
7rlp
isce
ud7h

pmq7
brjk
77eb
7s7h
3oph
g2rn
777p
lepe
3ag7
57g5
37xa
a7ep
2542
r7da
77ap
b7xg
ax7g
ahg7
poes
3a77
3ah7
5777
7777
6577
dn77
zhec
agh?7
z'7ba
cbu?
m6f'j
7enp
7hu
7sle
bzap
ajiz
giht
qjha
r7nh
s3de
Jple
7721
vbuh
bale
mtfk
Jode

bi7r
dahu
7dpd
uhpd
ykho
aapd
cng
7776
xe77
7cép
7xep
ve7g
v4xo0
oxla
le7h
axb7
71g?
17g7
666p
66my
71gq
XCXO0
o777
as77
7hn7
6tpa
hr5p
st7d
17ph
zc2j
6adp
tafx
h2t]
2pho
gthé4
pugz
th7b
X78m
htpk
1fuj
dmdb
wt77
hgse
uemr
izbu

7q2a
Jpjl
xbfi
xbdy
e3f3
yéje
4u56
66x6
f7xa
a7d7
apwu
p7x7
66tx
pe7f
6g36
6656
17g5
h77a
a7f7
8256
5gx7
q577
7op7
7e57
7771
qymi
atléd
egh?
7smb
7741
orf7
k6gh
77ek
ejho
ajlv
rlte
akrl
alme
prte
rpa7
anbj
ifh7
wib7
asrl
oak7

eh
cb
fm
cq
ei
7z
fy
7v
ap
4

cl

Qaa4:
Qab3:
Oac2:
Qadl:
Oae0:
Oaef:
Oafe:
0b0d:
Oble:
Ob2b:
Ob3a:
0b49:
0b58:
Ob67:
0b76:
0b85:
0b94 :
Oba3:
Obb2:
Obecl:
0bd0:
Obdf:
Obee:
Obfd:
OcOc:
Oclb:
Ocla:
0c39:
0c48:
0c57:
Océ6:
0c75:
0c84:
0c93:
Oca2:
Ocbl:
Oce0:
QOcef:
Ocde:
Oced:
Ocfe:
0d0b:
Odla:
0d29:
0438:
0447:
0356:

pupz
zbtp
yhho
hlph
3rqd
déhj
mgf7
7ghj
7ndn
ledp
lac?
gwh7
axad
7ch)j
vie2
iypl
197
ydém
1btp
fa’h
Xupé
ikdw
Jjort
db7d
c5bt
qef3
bagb
lbrd
ujrv
xxbr
dadd
7itu
ujsp
ifqg
pubr
p4fz
ufbq
r7an
pujk
tul7
tu7q
de7t
xubb
st7p
7n7p
zrfp
a5fq

raj3e
cchu
whpe
7sm7
qajl
Jusp
aihe
37fp
loee
037k
el70
eqsa
qyq3
Jofp
7y7
lohp
1pmi
7bmi
aajd
tbuh
7anj
atbv
yrod
2nh7
mhwé
qzg7
abjm
aira
agh?
7rbk
vsgd
wib7
7ate
aiiz
azr]
zaf3
pzkx
méfj
c5yi
ujue
pbiy
uro?
7dee
iyws
d7pa
auei
quei

Listing 1. »Springer«, ein Spiel fiir Schnelldenker

gvtq
z'7pe
ud7i
dstr
pyfz
71pf
tx5m
ijop
gwh7
axa3
tupb
hxak
154
cic?
wadz
5ztp
h7pl
fbjv
ugxh
wd77
beve
tt43
zab]
ixph
udxn
76ho
yetn
uedr
7zbt
irlt
ibrs
ty7r
hb5p
ya74
ud3z
itim
r7an
be2h
5ap]
h7lg
iodp
57nl
6xej
xyia
Tk6p
Jbfp
1ffp

Sollten Sie trotzdem die Gefahren nicht scheuen, tippen Sie
Listing 3 mit dem MSE ab. Nach

RUN
kann Ihre Hilfsaktion beginnen. Dazu winschen wir lhnen wie

immer viel Gliick und Erfolg. Ob Sie der Reihe nach vorgehen oder
ob Sie einfach aufnehmen was Ihnen in den Weg kommt, bleibt
Inrer eigenen Strategie Uberlassen, beides hat Vorteile. Jeden-
falls haben Sie eine nicht ganz einfache Aufgabe vor sich. (hb)

2ch7 zbts mcha bh 0d65: fkha wjh7 pudo qhpb vudq pzha fk
hseb 7zts aeckb gr 0d74: yepm 7omi 7bjt srpp 57x7 eejl el
jrfj behz spe7 b3 0483: 2bty khb7 db7d 2h7g thak jrii fk
7hdi ivda a5ei g3 0d492: a3ph nsmu idg7 hrth dbet 2bap er
s3fm bkhm a56n ds Odal: afts thdi ivdl tdge 1bq7 gika eu
jry7 seeb 7ari cc 0db0: ydd4 7bod lex7 uzg? acho oika fe
7amm 7cnh j741 ao 0dbf: yddf 7cpe yje7 ujey 2é4ex jsey fk
el70 tupo 7bxn gx Odee: 3aex jsmi 7ffr otax lard uzjk e6
eqs7 hxak 7dme bv 0ddd: 6qeu hs7y itpd pr4i onfq cta7 db
qyq3 tt54 77wf fe Odec: rufz rn3m bghd yybh dadd vhat dg
7bxn 7oen loee dk 0dfb: ippd rsem 7end ujep avrt érir af
7dme lgdp s37k dj Oela: 57cq pzhj pugs lulx ijtk 7cme fg
77wt 17 ctdn f2 0el9: i6dp u37g getp uajo xyjy pepe ff
el7q tugm 7ca7 bt 0e28: ijx1 3sac ibtz ihbb db7d 2jh2 fh
r7le iypj r7de 7j 0e37: puej jul7 gefz rgl3e hypj ede7 cq
aai3 udex Jjok7 el 0e46: rbdm abnj zc4f 7hbh inrv bree eu
3seb 722f emkb 7s 0e55: ladb 73jj ud7h ju3e évrs 6tgs gj
erpp 5dx7 eekb d5 Oebd: 57kb aejm twSp ujus 77bx jxed c7
jai7 4iej mévj bz 0e73: 7dbx jxof 6tpk pri7 seej jubp &4
igk7 27¢2 r7hd bz 0e82: 3mth jxch pupt yybh punh lwld br
7xed 1lbsf bhfa gt 0e91: kxpl brui 7jbu dxee 611f rjde cd
r7np i3pe Srwf du 0eal: 6nh7 eyw3 xyif 7hdr irp7 aij3 dz
sg3e hzt3 ahbe cn Oeaf: thpb 7jrm y7pb tsnh d7ud zhe7 as
rsnh x7hm a4mi a2 Oebe: iphn uij3 tynz hws7 dbid yjhc gl
qukb 5¢42 jxq7 72 Qecd: puiz 77ee kp3n rpej wwzt xajt ae
kj16 puej d7e4 cw Qede: tynb 7jrm 3ynl qqrs zctr ahbl dz
7a5p 5rtq 6ajf b2 Oeeb: bcoc atpn agp7 3a47 axeu 7cpe ds
asrl 3x6z joxJ ag Qefa: n7g7 gh7n 71xb 73jj ud7h jude cf
aika st7p maja cy 0f09: gbho jhbh imfk 3rde kbce sabz bj
sijw 27¢cb 73j] es 0f18: rgiz r7de ufe7 tiul ahsj rbqf fg
63f1 ueij luép be 0f27: ufbz qimi catt iami twSb rc3e gn
asrl xx6z joxj fn 0f36: t5la pyo2 pvsi 77wf t5rz 1lbgf dh
bate hgsc vsdy fm 0f45: t3eb mixj dzsx kiue t31f rxde a7
77ub 5bed ijh7 gl 0f54: t5q7 oh77 vfti civh yhho qijx 74
7pi7 pafz ké6rl dw 0f63: tylz hvs7 pwéx 16e7 7ap7 rlai cv
7jhg 1bts 6ao3 bh 0f72: gbce sabz ujrt lsap 1tpd rsem ef
médh be2a pzhe dh 0f81: 7cnb rdfp 6epd 7fso ehub 7tzp ee
k547 7bx6 vjho gx 0f90: jidt 3qze jhpb ujr7 mbSou tqji gg
r7de éztp oajr bo 0f9f: zg7n kgzm i4bt nsbi hmdl jphm 7b
znbk yddk 714h gr Ofae: s4me jgza iymd brfl hfvé vvru 76
qlah ujbd earc fc 0fbd: jijt jp5k hhso xtba jui3 jpt4 3
shgp ccbt 137t 7o Ofcc: émfd jure ir4d feo3 iqgt jtzu ae
uijb st77 iijec ft 0fdb: i2ct geo2 iybu jtzt heim hsyn cd
an27 6266 3706 £ Ofea: ilwb bhbd heir 7uza jibt 3ha?7 eb
cébwb 6z2tp achd 7b 0ff9: kijt jqze ddip 77gb 6666 5777 7k
kuei ¢jfp cuel f4

iuc7 3ydj jrfi gb

"alien attack”

Listing 2. Raumkrieg gegen Aliens mit »Alien Attack«

0801 0fd5

0801: apdl na35
0810: 3u3j rl3e
081f: zbbv ajnt
082e: f5bp ejly
083d: ud7x jvul
084c: ud7h zhfp
085b: pwbh zjfp
086a: zbtp 2cic
0879: cjfg qteb
0888: d70j whpg
0897: czuw qjiq
08a6: t7db Tecge
08b5: xxpn i66p
08c4: 3vip 2clf
08d3: qve7 eji)
08e2: rép)] kevi
08f1: tvgl riwp

d7yc
7ftp
pumz
puoz
nbbu
qtp4
qtum
zbvq
afp7
t7db
qtj7
ug7z
61pd
735
t7gr
bsx7
7jxo

7mqr
aajé
rkde
rcde
ajij
aaoz
ajhh
mt7i
nh71
Tege
gjoj
7cq7
iymb
gh7n
7guk
elgu
kans

77
pumh
kdpk
1lbtp
pulr
ud7x
qtb4
bbfq
3viw
ufjj

qtjp
czuz
bvp7
d70j

thjh
pwkb
davn

7hbd
Jvel
6h4i
2aj2
aoke
2apb
yeib
mtel
uh70
Tey7
ghpl
r7de
Th71
wjiha
m5y7
aeb7
kiw2

bi
ci
gd
b6
gs
dx
34
fv
el
do
ge
gt
bf
at
dy
di
£3

0900:
090f:
091e:
092d:
093c:
094b:
095a:
0969:
0978:
0987:
0996:
09a5:
09b4:
09¢3:
09d2:
0%el:
09f0:
09ff:
Oale:

7tz
uevb
qtsm
udzh
udfh
ufex
qthm
btaz
ud2j
bedp
5cmh
re’x
7ivq
alpa
Twhj
4xb4
T6p]
45vp
zrtr

rzy7
Tewg
ajh7
257¢g
z1i5p
z'7np
7sgv
r7de
da5p
s17f
25pg
kémi
kt7i
Tca’7
zanp
akhe
kele
ktfe
echo

b2s3
245
pw2x
udzx
udex
ue7h
ai3j
6bfp
ckdp
ud3j
qxté
gffé
7vfq
hder
ydym
zcd3
6cds
6che
zrtp

utfu tk4d ywxh gm 0ald: zrfq euei pffq euem bch7 rbdm 7e
qQtff udgx zfft 76 O0a2c: behj rpdm 72hj zenp addh zenp ef
k51le 6vtp uao3 cq 0a3b: ud7h kSem c2hj tjhd zazh tjha 7q
25hg ugbx zgfp b Qa4a: 5avh tjhh 5asz zenp egzx zenp ap
zinp udlh z7fp a7 0a59: udéh 257g obts ccht 7nt5 uchu ge
zafp gtem ajhl df 0a68: 7ntq mchg zrtp cchh zrtp ychl eu
s73m bpaz rcdm ci 0a77: zrtp achm zrfp wuei pffp wuei ao
ktee 56dp gl7f cr 0a86: 7bfp iudm bkjj 77eb 7cwb otgh d5
ml7f ud2z d7vp dy 0a95: zc4l qtgw dabn khpi t7gr 7cge gw
dafp 7ztp aaow ax Oaa4: uglz 7cq7 czuz r7dm bwhj rcdm bo
7hdw 3brx 4rkd bj 0ab3: bchd yfhh ir67 sbgi 7kxo gyww ap
vadm c2hj r7le fr Oac2: uemh za5t udbh zbft udfh zceft ff
ktbx da7p vhba bd O0adl: ud7h zent gte4 1jla qted iywy dh
7d71 ttam 7dfn ap Oae0: tw33 k5tp 7jbb uhpx t7er 7cge gk
7imi 7fbp et76 bj Qaef: t23z r7a7 yv5z dfe7 dhp7 yymf da
kt7u ud7h j797 bg Qafe: 6jtp 7hfm wvts ucoz 75vq ktal bx
edgu ygb6 77up by 0b0d: 5vfq kte7 7bq7 a2ql zctm a5vh ez
qehg zbt3 échn 76 Oble: zc2z m507 méha thbd 3vq7 sh77 dd
schs zrtp acht fi Ob2b: d7fn kjml t7gr 7guk obtp achu dj

48 F¥ap
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Programme C64

Ob3a: zafi rbbl 17dz ménj zchv ek77 g5 Ocde: 7pbm n777 7777 7777 4x77 7777 fa 0e82: 7777 7777 Ta77 7777 7777 77ph dl
0b49: 287g 4t7j ut74 arir 57a3 37np el Oced: £777 7777 7777 xoxl 777f 17cf ef 0e91: 7777 ph77 aba? pjt7 pjq7 77ah cl
0b58: xab4 7bum 7ghl sqop 7ow?7 cif? eg Qcfe: lysf 1077 7777 7777 7777 7777 fe Oea0: e7eh u7a7 gqh77 ehth a7ph 77a7 gj
0b67: méhb ijhb epj4 at74 udlh z7vp fa 0d0b: 7777 7777 7772 jt77 kwjp w24 ce Qeaf: d7ab 7777 77pb 7777 7747 7717 ei
0b76: ut74 ache zbvq kt7i 7jfq ktem bz 0dla: jbk4 6v3u juhb juj7 eej2 7brt aq Oebe:; 7777 7tbl hu7u fqi7 jaid jtzs fr
Ob85: behb s61m behm 7x57 m2hb 4kha b6 0429: 7777 7777 7777 7777 V177 7777 ar Oecd: da7t 3vi7 imbu rhaa dd7d npjm 71
0b%: zcds e3ag yx74 ajhb epj4 at74 7s 0d38: 7777 7777 7777 7777 7777 V777 ac Oedc: htpd 5Sure jh7b 7hfi x2a3 qqy7 cb
Oba3: udlh z7vp ut74 ache zbvq kt7i fi 0847: 7777 77T 7777 TTTT 7777 V7T £ Oeeb: d7pb 7ha7 d7pb 7hfi d7pb 7ha7 gg
Obb2: 7jfq ktem behb s6lm behm 71n7 ge 0d56: 7777 7777 7ql7 7777 7777 77be an Oefa: decl gp5g yhf3 gqfa xkal cpve fk
Obcl: mwha ckha zed3 k37j 4x74 ajhb g7 0d65: p777 TTTT 7777 7777 TTTT TTVVT b5 0f09: yca3 ornj d7pl mgfa xwa3 ornf b3
Obd0: epj4 a37a 1btq qehb zbvp ctdm ca 0d74: 7777 7777 7777 7717 7177 1777 bg 0f18: xs73 cpva xkb3 orq7 d7pb arvi a2
Obdf: 7ohj zenp adah zenp uthm 7jo4 bz 0483: 7777 77ej p7aj unh7b rup?7 tém7 bf 0f27: ykdp aper xc71 apf7 xc71 apf7 7k
Obee: gthm ajhv qt7m ijha qt74 ijhy gp 0d492: fzkj 7amj u7tz ujvu mjhb tzrp 7o 0f36: xc71 apf7 xc7k epf7 xe7l apf7 71
Obfd: qtb4 1ijh7 gqtem ijh7 qtbm 1jia gn 0dal: zutu 7jke npee jwau j457 7un3 bf 0f45: xc71 apf7 xe7l apf7 xbyl 7hf4 fh
OcOc: gqtbm hxei a7va atfp ckg7 mtem ge 0db0: 772t n77m dd77 fqx7 7en7 77ap ci 0f54: dait fszr htpe thap d7pb 7ha7 ce
Oclb: 72ho 77k7 utjé 7jow qtj4 akhp 7y 0dbf: 7777 7e77 774hp 77gk 77 v777 de 0f63: d7pm zhbh iect pkjs hmgu dqi7 a7
Oc2a: z7dp qchp zapj zavp z7gj zdfp gx Odce: gpbe xoab 4oup kz6k bwub wéa3 7 0f72: ghpe 7ha7 denp 7pry dajd btzs ce
0c39: eglx zdfp ugbx zavp lcg7 mtc7 dh 0ddd: gpe4 x7g3 gp5a kz6k 7wub vobk dz 0f81: iefd 5hbs hmdl gubz dadt 3haq et
Oc48: udab xdfp z71z z7vp ygbb 7agn c7 Odec: 4lbe xo77 7757 77gk 777n v777 bx 0f90: gd3s b7ba dafb 7ri7 htpd 3ha7 az
0c57: 7knhf ajh7 qtam akhp 27dp echp ap 0dfb: gl77 7c77 7777 7777 1177 7777 £2 0f9f: da7r 7ua? jppd bhbe daep 7vjo T
Oc66: zapn 37vp utam arjx zczz zenp fh 0eQa: 7777 7¢77 71x1 7ouk 77ee tlai d7 Ofae: jtpd zpjd htpd rua?7 ddpr 7ubh bx
0e¢75: eghx zenp uthm 7jo4 gqthm 7xa7 eh 0el9: 527n n4t7 démk azkj p7uj up7j c2 0fbd: htpd bsbi huge fhba jibr 7qbe gv
0c84: 17f1 mbap 7mfg 4zq7 i7fb 7qxk gw 0e28: uhxe 4jx7 71x1 7771 7777 7777 eb Ofce: jmje dszy hubb 37g3 iqgt jtzu gb
0c93: ud7x k6fp 5gbn 6666 6265 6666 ag 0e37: 7777 7777 7777 71777 7777 7777 fs

Oca2: 6n66 66ub bobp 7777 yz46 6265 fn 0e46: 7777 7777 7777 7777 7770 r777 am

Ocbl: 71lgp 3066 426k 6pgp veso 6n46 7f 0e55: 7777 7777 Tor7 7777 777§ W77 db

OceQ: 6x77 777c a3ge 66x7 7771 a3ep bu 0ebd: 7777 7777 T7tp 7777 7777 V77 ap

Occf: 6s6p 77ap esbn 6546 axbs vo7d av 0e73: 7777 7777 1777 77T VT 1777 dw

"step by step” 0801 1000 Qaa4: dac7 th7a aipb aghh d77p txdw gt 0d65: 7ah7 5737 gp7t 7o7a h757 j7a3 cn
0ab3: rlqj slu? shpa 4j27 dbup wjkp gj 0d74: 7t7c xah7 gp7t 7cx7 ha77 7777 fg
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von Holger Biichsenschiitz

Is die Véter des Commodore-
Ath-Moduls (bitte nicht mit

dem 64’er-Btx-Manager, un-
serem Softwaredecoder, verwech-
seln) sich an die Arbeit machten,
dachten sie an so manche Funk-
tion. Leider haben sie die Zeit
auBer acht gelassen. So kommtes,
daB manch einer Uber dem Bléat-
tern im Btx-Angebot ganz die Zeit
und damit die Kosten vergessen
hat. Nun gibt es aber eine tolle Ab-
hilfe fir dieses Problem: die Bix-
Uhr. Sie wurde vom Entwickler der
neuesten Btx-Version 3.6 program-
miert und paBt zu dieser Software-
version. Die Bix-Uhr zeigt sténdig
die Uhrzeit und den Wochentag
an. AuBerdem wird die Verbin-
dungszeit Gberwacht und die An-
zahl der verbrauchten Gebuhren-
einheiten angezeigt. Es gibt zwei
Mdglichkeiten, die Zeitroutine zu
aktivieren. Zum einen durch Nach-
laden, indem man die Funktion
Global - Zusatzsoftware (Taste F7
im Hauptmen() aufruft. Der Datei-
name ist »BT XZeit« (die ersten vier
Buchstaben groB geschrieben).
Man wird dann gefragt, ob die Uhr
aktiviert werden soll. Driickt man
auf »J«, dann erscheint die Uhr am
unteren Bildschirmrand. Zweitens
kann man die Uhr auch immer akti-
vieren, indem man die Datei
»BTXZeit« in »BTX-EXTRA.MAS«
umbenennt. Es wird dann, wie im
Bedienungshandbuch beschrie-
ben, geladen. Das Modul wird in
diesem Fall ohne Rickfragen akti-
viert. Nach Tip auf Taste F7 wird
das um den Menlpunkt »Zeitan-
zeige« erweiterte Hauptmeni an-
gezeigt. Diese Funktion wird per
Taste Z gewahit. in der Decoder-
statuszeile erscheint dann das Un-

Btx mit Zeitanzeige

Die Uhr im ¢k

Beim Arbeiten mit Btx ver-
liert man oft etwas die Kon-
trolle iiber die Zeit. Mit der
neuen Btx-Uhr fiir das Com-
modore-Modul wird das
endgiiltig anders.

termenl der Zeitroutine. Hier kon-
nen nun die unten beschriebenen
Befehle eingegeben werden.
Wichtig: Eine Deaktivierung der
Zeitroutine ist nicht maglich. Zu-
sétzlich kann durch ein Zeichen
»C« in der Statuszeile auf den ein-
geschalteten Capture-Modus hin-
gewiesen werden. Neben der An-
zeige dieser Informationen |48t
sich eine sog. Weckzeit setzen, zu
der ein Signalton erzeugt wird.
Diese Zeit wird nicht dargestellt.
Wochentag, Datum und Uhrzeit
werden erst nach erfolgreicher An-
wahl des Btx auf den aktuellen
Stand gebracht. Hierzu werden die
vom Btx gelieferten Informationen
verwendet. Aus dem Datum wird
automatisch der Wochentag ermit-
telt. Der Zahler fur die Dauer der
Verbindung mit Btx und fiir die An-
zahl der Geblhreneinheiten wird
erst nach Driicken der F6-Taste
(Anwabhl) gestartet. Die vom Pro-
gramm in der Statuszeile ange-
zeigten Informationen haben fol-
genden Aufbau: »ww, tt.mm.jj hh:
mm: ss C hh:mm:ss ee«. Dabei ist
ww der aktuelle Wochentag, tt.
mm.jj das aktuelle Datum, C wird
nur bei eingeschaltetem Capture-

_ ;;E'!}ilbﬂsfz"hsrf té__:-:i»_ |

Deeodérmodul fur C-g47128.

Die Btx-Uhr erscheint

Puffer angezeigt, hh:mm:ss ist die
Dauer der Btx-Verbindung und ee
die Anzahl der Gebihreneinhei-
ten. Bei der Ausfiihrung von Ma-
kros, dem Laden von Telesoftware
und Diskettenzugriffen entfallt die
Darstellung der Zeitinformation,
wird aber intern weitergezahlt und
erscheint danach automatisch
wieder. Durch Tipp auf »Z« im
Hauptmenu wird das Untermeni
der Zeitroutine aufgerufen. In der
Statuszeile steht dann »Uhr, Da-
tum, Wecker, Reset, Signale, Ein
Aus«. Mit Uhr (Taste U) kann eine
beliebige Uhrzeit eingestellt wer-
den. Hierzu wird die Zeit in der
Form Stunden, Minuten und Se-
kunden, jeweils zweistellig und
durch einen Doppelpunkt vonein-
ander getrennt, eingegeben (ab-
brechen mit Stop). Gleiches gilt fur
das Datum, wobei zwischen Tag,
Monat und Jahr (zweistellig) kein
Doppelpunkt, sondern nur ein
Punkt steht. Der Befehl Wecker er-
méglicht die Einstellung der Weck-
zeit. Sie wird genauso wie die Uhr-

zeit eingegeben. Der Befehl Reset
dient zum Zuricksetzen des Zéh-
lers fir die Dauer der Btx-Ver-
bindung und die Anzahl der Ge-
biihreneinheiten. Um ein Zuriick-
setzen aus Versehen zu vermei-
den, ist eine Sicherheitsabfrage
eingebaut. Mit dem Befehl Signale
kénnen die Wecktdne eingestellt
werden. Man hat die Auswahl zwi-
schen einem 3-Klang-Wecker und
einem 3-Ton-Wecker. Beim Ablauf
eines Zeittaktes, der eine Erho-
hung der Gebuhreneinheiten zur
Folge hat, kann ebenfalls ein Si-
gnal erzeugt werden. Beim Start
von BTXZeit ist diese Méglichkeit
voreingestellt. Soll das Signal
nicht erzeugt werden, kann per Ta-
ste A bei der Signalwahl dieser Ton
abgestellt werden. Wieder einge-
schaltet wird mit der Taste E. Um
die Zeitanzeige in der Statuszeile
zu aktivieren, tippt man im Unter-
men( Zeitanzeige auf Taste E.

Es erfolgt sofort wieder die An-
zeige der aktuellen Zeitinformation
in der Statuszeile. Durch Druck auf
A fr aus wird die Zeitanzeige un-
terdriickt, Uhr und Verbindungs-
dauer laufen aber intern weiter. Die
eingestellte Weckzeit bleibt eben-
falls erhalten, und bei deren Errei-
chen wird das eingestellte Signal
erzeugt. Der Aufruf des Unterme-
nis Zeitanzeige ist weiterhin mog-
lich.

Sie kébnnen das Programm BTX-
Zeit (ber Bix laden (+64064#)’
oder Uber die Programmdiskette
beziehen. Bitte beachten Sie
nochmals: Die Btx-Uhr lauft nur
auf dem Commodore- Btx-Modul
ab der Version 36.

Andere Versionen oder der Btx-
Manager aus der Ausgabe 1/90
funktionieren nicht mit diesem
Programm zusammen. (aw)

SEHR SCHON DIE KUGELSICHERE |

WESTE. HABEN SlE AUCH
INZERHANDSCHUHE UND
HUTZHELME 7
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von Uwe Schréder und Marijan Borkovic

meist nicht, welche Files im einzelnen gespeichert sind.

Oftmals erscheint nur der Diskettenname, eventuell noch
ein kleiner Hinweis zum Start des Programms. AuBerdem ist fast
immer ein Autostart des Programms vorgesehen, d. h., daB nach
dem Laden der Computer automatisch mit der Ausfiihrung des
Programms beginnt.

Wenn man nun eigene Disketten auf diese Weise umbauen
méchte, erweist sich dies als recht umstandlich. Man muB schon
gute Kenntnisse vom Aufbau des Directory besitzen, um die erfor-
derlichen Anderungen durchzufiihren.

sTrackloader« nimmt Ihnen diese Arbeit ab. Sie tippen das
Listing mit dem MSE V2.1 ab und speichern es auf Diskette.
Benutzung des Programms

Das Meni ist komplett mit einem Joystick in Port Il zu steuern.
Die Menlpunkte sind mit einer helleren Farbe hervorgehoben
und leuchten revers auf, wenn man dariiber hinwegféhrt.
Erkldrung der einzelnen Meniipunkte

1) Lader von $0400 bis $0520: Es kann das High-Byte der Start-
adresse des Laders verdndert werden (in unserem Fall $0400).
WICHTIG: Der Lader kann nur in dem Bereich ab $0400 bis maxi-
mal $CEQO installiert und darf auf keinen Fall durch ein anderes
Programm geldscht werden!

2) Daten von $xx00 bis $xx00: Das High-Byte der Startadresse
der Directory-Daten (je langer, um so mehr!) kann veréndert wer-
den. WICHTIG: Die Daten sollten ebenfalls nie geléscht werden,
da sie zum Laden weiterer Programme unerltéBlich sindt Diese
Daten sind frei verschiebbar.

3) Boot-Programm: Hier muB der File-Name des ersten zu la-
denden Programms auf der zu bearbeitenden Diskette eingege-
ben werden.

4) Boot-Start durch SYS $FCE2 oder RUN: Es wird durch An-
klicken von »SYS« oder »RUN« bestimmt, wie das zuvor eingege-
bene Boot-Programm zu starten ist. Der Pfeil in der Mitte zeigt da-
bei die gerade gliltige Einstellung an.

5) Autostart: Einstellung, ob das Boot-Programm-File durch
den Computer selbstdndig oder vom Anwender manuell gestartet
wird. WICHTIG: Wenn bei diesem Menlipunkt »nein« eingestelit
wird, werden die bei Punkt 4 eingestellten Daten ignoriert.

6) Validate: Es wird eingestellt, ob die Diskette mit einer neuen
BAM ausgestattet werden soll oder nicht. WICHTIG: Bei »ja« kdn-
nen keine Programm-Files mehr auf diese Diskette gespeichert
werden (z.B. High scores), ansonsten sind mit den bereits auf der
Diskette befindlichen Files maximal sieben Eintrdge mdéglich (alle
File-Arten zéhlen).

7) DOS-Befehl senden: schickt normale Befehle an die Floppy
(z.B. »l« fiir Initialize, »V« fir Validate usw.).

8) Directory: Das Inhaltsverzeichnis der Diskette erscheint.

9) Diskette einlesen: Das Inhaltsverzeichnis der Diskette wird

D isketten von Profis verraten nach dem Laden des Directorys

Traddoader

Tarnen Sie Ihre Diskettenprogramme, und geben Sie ihnen
damit einen Touch Professionalitat.

eingelesen und die Lénge bei Punkt 2 angezeigt. Wichtig: Beim
Einlesen der Diskette sollien sich Teile des Programms (z.B. High
scores), die spéter gespeichert werden sollen, nicht auf der Dis-
kette befinden. Sonst werden die nachtraglich gespeicherten Fi-
les vom Trackloader nicht akzeptiert.

10) Hilfe: Ein Helpscreen mit den wichtigsten Punkten!

11) Trackloader installieren: Nach dem Anklicken dieses Punk-
tes werden alle nétigen Einstellungen noch ein letztes Mal durch-
gecheckt. Wenn dabei ein Fehler auftauchen sollte, meldet sich
der Computer, wenn nicht, wird der Trackloader auf der im Lauf-
werk befindlichen Diskette installiert. Wenn kein Fehler aufge-
taucht ist, kdnnen Sie Punkt 12 wahlen und dies eingeben:
LOAD "x”,8,1

12) Quit: Verlassen des Programms durch Reset (Neustart mit
SYS 16384)

Wichtige Allgemeinpunkte

Wenn der Trackloader (iberhaupt funktionieren soll, muB Gber
die normale Load-Routine ($FFD5) geladen werden (also keine
IRQ-Lader oder andere in der Floppy festsitzenden Programme).
Falls der Trackloader mit Schnelladern oder anderen Erweiterun-
gen zusammenarbeiten soll, muB lhr Programm wie im unteren
Beispiel verdndert werden. Der Trackloader behandelt gepackie
Basic-Files als Maschinencode, und die Adresse der Variablen
wird daher nicht ber(icksichtigt.Programmteile, die nachtraglich
gespeichert werden miissen, soliten sich beim Einlesen der Dis-
kette nicht im Directory befinden.

Soll der Trackloader mit anderen Erweiterungen zusammenar-
beiten (z.B. Schnellader), heift es Ihr Programm so zu verdndern:
Starten Sie die Erweiterung und gleich danach den Trackloader
(der Startsys ist gleich der Startadresse). Der Trackloader beriick-
sichtigt nun die Erweiterung, z.8B.:
c000 jsr $c800 ; Angenommene Schnelladerstartadresse
e003 jsr $0400 ; Angenommene Startadresse des Laders
c006 rts
oder in Basic:

10 SYS 51200: SYS 1024
20 LOAD “Demofile”,8,1

Der Trackloader kann auf jeder, sogar vollen Diskette installiert
werden, da er auf Tracks, die normalerweise nicht genutzt sind,
gespeichert wird. Nachzuladende Programme diirfen nicht mit
< *> angesprochen werden. Beispiel:

LOAD “demofx”,8,1

Ein ziemlich groBer Nachteil des Programms ist, da man nur

Programme mit einer Diskettenseite installieren kann! (hb)

Listing Trackloader: Tarnen Sie lhre Programme.

"trackloader v2.0” 0801 1960 08f1: gzx6 yaoz uddh

0900: x253 m6f7 36hm
0801: b7dl ha35 fhxc 1mq7 jxzr 3177 fd 090f: f5bp csqp zbtg
0810: 777g qhwé sj5s nbd4 6771 utgw be 091e: 77db 77nh dbgj
081f: gxh4 a2qp zbe7 ¢jj7 t7oh jk1d ab '092d: ud3o ghwy sj52
082e: ezbz 4aeo t7id x77a 7cop hfxx at 093c: g3oh 2dpa uzas
083d: g30k zk7i swt?7 ozfp 56w7 d7on fl 094b: gbbp 7bha 7cga
084c: 7t7x qtgn thab agha 57vl ratp gk 095a: yddm avg7 pghm
085b: bhtp cja7 sh7v ratp abub agha eo 0969: 4zjb ighg aac?
086a: pw3q ax3e qnrH xnge qnb6 yall ep 0978: xx75 uzwj qiés5
0879: tw55 r7de 6vbx zhdf 7fso s37d au 0987: dx75 5jgj de3h
0888: x23q aqi? st76 7bi7 sh7z d7tf ge 0996: ujzr ait? lqgq
0897: gnha wza7 st76 7boh dbnp bhdz 7p 09a5: x773 r7np a3j2
08a6: 7etp bzhc pve5 phd4 7gdb afpa dp 09b4: u77t ynha mbbp
08b5: 1wéh kcee qurbé 6alm g7ph 170p af 09¢3: ikér hfbf q7h7
08c4: qrrh wio5 3vex kéup 7kco 6111 bg 09d2: xhi7 e2xp ewwz
08d3: rgbh qtgy 1b6n t7mi 7bbx 2ig2 ch 09el: d7dd 3ami 7axd
08e2: 57f7 m5qj dzf3 m55j beyj pxde 7o 09f0: 1bb7 7ber ora7

k54e qzro yt7b dt 09ff: japb b5ad apj6 2enn 3yhh ntéd 7%
yigh x7c4 auui eb Qale: dbmu r7dp irwj omdg tdd2 pqpr gs
wehq zalj r7dm 73 0ald: ydrp fjvr mxx5 t777 h66d u33q 7k
1lsen t3ap ncex gz Qa2c: Shgo dtgr foyu o3mh 7kvé lowg fm
ja34 a7vg 444m 7d 0a3b: ebyv méth xtmx p7sr 77po oim5 dz
ph7z 7bel 3d2r f2 Oa4a: cbbe tdml ptqu aal? 4r3b aaeh d6
nbfn bxdj ze7h c2 0a59: 77hj 772h yhxp chph m7me avdn aq
hx77 ut?5 vrh7 fz 0ab8: hu7l méyh ohjs nedk degb 55eb gy
a7du h7qh z7aa 7h 0a77: fbe7 edmn 3zwf mr4do tvho ayul 7u
3a5p 7own n3s7 7b 0a86: fzks ajha isau ivuf de5b 2aqn e3
pbe7 7cdp gd7m f4 0a95: 1717 iknc bjwb fdog exch 2or2 ac
71vi 7jpb a2zl aj Qaa4: w3oi lnwa gtx7 geqq 7mpa xis5 bo
b7eg j7bi £71m 7g 0ab3: 7b77 tsim jéwp d7h7 jqdd jhbn an
bpex 7d2z ovSb 76 Oac2: hukr 7sja jmjd jtrs ddug psq3 gc
dpzl zppn 5ch7 fs 0adl: b77b ptaq ugbx kk3s fzp7 et7j gc
x7g6 efze 5pfn ek 0ae0: tex7 jywk pzdh qfej 3rm7 4hrs ft
gtdb pxxq wth7 gx Oaef: 3xxk wwjh éuxy wehr wnwe bdje gv
5dpp zdhp akpt cf Qafe: usbz 43x7 xj5p lhga ylgd warc ge
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Programme C64

0b0d: a7wd ylxo 75bp bxgh ycbk otfi cz 0fdb: 7087 kzg7 a2hn hxcb bxut 2p7o0 7j 14a9: 4cpb mtgx jkuy 7hdm pjzh 2yha bn
Oble: hmoh b7ja rcdk bebo gbhb 7gjb cu Ofea: rglj deun ihpb 7psl a4ll utgq bs 14b8: az7t tjbb k75h nhlx prvx yjao 7c
0b2b: gfqo 6h7a pvéx modd v3pm 7y4n ce Off9: thed jjm3 7bj7 ddk2 te3b qhpg ak 14c¢7: hpel j17d hppp pab7 t7ed bbga eu
Ob3a: 5ppm oepm bjfr cwau qtth xvgl ed 1008: 57qw bbun oeez Sauy eyft yhra fp 14d6: 7sab 7ckb cdac dghp afzr dbae cy
0b49: lzqp keqf 1bf4 cé63n zobx yukh 72 1017: wdud 2rju hev2 rgba aw7t hovi dv 14e5: hagd 77a7 thg2 2t27 r7pe wlmb fd
0b58: srrz 4ckg 65Tz 6ekh 65hg yrlb ap 1026: 7efl fpmi grqb aco5 gfgo Snnq d7 14f4: 7e7q zpe7 bhml fplf 7tpf rri7 b6
0b67: de7q ve7l 77qr 7uhh 7fg7 jr2l fn 1035: ggeb hhiu 477t ir22 fopd ckk3 c6 1503: uedj 37hd 3cbe x1q7 kq3h 4erh di
0b76: dké6t tual 37c4 a4jl u265 6éweh cl 1044: 71ds icoa hfwo 663n cfnt 7xpi dg 1512: rtgb pjmé yfam 7doh ara2 2z77d 7a
0b85: ap7x 712v n37f fxdb 7qx7 x7k5 et 1053: pbuf 7fjj 7t3e fmdd vdab ré3x 4l 1521: kstl qp7r h421 rrbe mgqv agla gu
0b9%4: jhag 5isx 17ag xirl 177h a77n gé 1062: 7g2v 7idz be4l uoid irbp eoir du 1530: sxpa st57 kd3h jfmb ibeq oom2 d3
Oba3: ffdi lex7 ail7?7 yxdx pex7 sH5dx fn 1071: ipd4 qahc wq7d yjho rdah pdgy fb 153f: t73x vibd cefe frme 7hzs gl7b ec
0bb2: p7xb 77p7 b4ct 671 77ho 3177 cx 1080: dgxx 21dm 7hwh dndm sbfé pihi eé 154e: xxax jaue 713n rxoy 73pn vqa7 ak
Obcl: h7op 7770 p77d a37t 7csn 665k c3 108f: ghwo zt7h ppx7 r7rp yr7e le7d dz 155d: kuaz rilm ghwl df7b vdaf vihé ai
0bd0: 7xul x77a 44et lahb 44gi 7a7p dn 109e: ug2q paun xt3k zjzn qts4 azg? ab 156¢: 41g5 1ldgq qss7 gbgn 4zzp ps76 ag
Obdf: 7mbr b7tn e7ba 67vp 433z z7hf cg 10ad: achb hq4a qy67 gssé bpp7 h7ic bm 157b: ifvr jrib pwas x7qd 7kdéh udhb 7b
Obee: 43gr xa7g 43wd vbb7 eb77 rboo cm 10be: agez u7rh qhf7 e3bf 2pbo 7qf7 as 158a: mdoh 1h7e 6rdx yikx wwqd yemf gz
Obfd: fyda bbwo abh7 hapk 43vt rf7l 7j 10cb: ktdo aebv jeh7 junl aaej 2ivp ah 1599: irS5p lslm tuff 7olk hraa carc f7
0cOc: jb77 7xx4 znbe fglr f7hy clhi fo 10da: ajpb 37de qhtq a3al yzaf c5e5 e4 15a8: b7ph 7amh thda pg7b 25xh ivxp ew
Oclb: ma7c dkqp ddnb 7p67 bhjq ndps eu 10e9: hkyh 270p 7sgb fbau qv77 gkhr bz 15b7: a3j7 thet 7ygil vsdh via5 qx71 gg
Oc2a: y7bd ny4p 7pir 1h7m 3xds uxha fr 10f8: b2dp x76n lirv 7sgf ks4d ds7n 7n 15¢6: zczr asgb udbz urpb xxdg 7hgd cd
0c39: ghgq dbxo bxdp egpd 7hep fexp bg 1107: h7cc fcbx hmwt b7au r7ej zghh dp 15d5: 65hp gbjc 6bia h7tq bp6l bxxe av
0c48: c¢di7 raxh bscc phiu 7jbg lamb 7q 1116: amed grot v7ed pgya ecwh budt ef 15e4: qrtp xbvx sb7m sgh7 2jnw avwh fr
0c57: 7hlr 7mgt d3e3 3gja gtpa mbgh fs 1125: 5e5a at7e hpni 7raa h73n 27pq ft 15f3: zexz s4lm ccehf srap ykho 2bfp c5
Oc66: deza icr? bhpz bbaa hhap jig2 fo 1134: vae7 ledt jdeu bbfi jfxk apex co 1602: 6jvp awai bcho r66v aybx 376n di
0c75: f7ap llvz pxiq hpx7 a7be te3q 7u 1143: huvw 573m 7chi 7b7q y5qd r7lm 72 1611: ptjn 4fgl bbfy igoz 4zaz vbdm cf
Oc84: rach bde5 hkh7 1737 fbfc bddb bf 1152: behd yjbb uzbi 7rh3 yjea pdpf fe 1620: bwhj deq7 7yaa b33f uvba of76 71
0c93: hhhr uad? cjii 7acd 43hb 4wda au 1161: 7tbg hpéh wv7d ycku bbop aanf dp 162f: wu52 gbl3 me7c fsvr z7gj dgmé b2
Oca2: c7ad 7gbb ahhr xghq ixiqg sbqd bd 1170: de66 5ahw ptpp pxem gjnd 6b7a ba 163e: suyc agow dpmz z5pc 57ig jejy bp
Ocbl: meec aqq5 logd j3eb 7rxf 77ha bl 117f: ijpb r7tc bb71 eibg lrab pab7 ew 164d: tbsb vt3b 7zté shqy o7cb 75bj gm
OceO: btie du7b qlpx 7bas caf7 e7i5 cz 118e: jedp idac ygge 7gbb 7176 7ffi et 165¢: vrsy aihd qwaj eihe qwwd ymbj 7t
Ocef: ep4l jbpn dd27 hphe aalq e3xb ff 119d: 7kxa iki7 fgds st7j uwbt urhf fn 166b: 4gdn axd?7 pp7t jaic mfe7 bfgo bo
Ocde: j7gq gecl aca7 y6éw3 73sa ahbc cl 1lac: z7at yvbe is4t gjip qtuc rsas bg 167a: 7pea bdib adpj prre 7rbp hxfi ga
Oced: bddm hrsx 76aa grsh am7g dxic at 11bb: qtus sgq5 adp2 2xzm svmp eo3q eq 1689: fbx7 hyue aepk dbk7 uulm rcéi gj
Ocfc: hrhh po4x 43cr kexh adf7 laia fn 11lca: ejp3 hlxe gqter zgab gtdr 77xn db 1698: dbgh chgb qufr ecrn djfd Shui gk
0d0b: 3733 7v2e kh7k pr7j 7d7c xpge 7a 1189: dxhv 77pu dxév 77rl dywv 77te ee 16a7: fnqd 3rkw bvpe 77p7 wu7p gthb e4
0dla: craa pedr p7pa benf dta7 pga7 ew 11e8: dzdf 77tk dzgf 77tq dzqv 77ul 7n 16b6: z7k3 qzgl h7a4 a3ug e57h zigb 7n
0d29: nfvb x7ve dyib xqhs 3kba bdbp g7 11£7: dzvf 77uo dzyv 77u5 d2bf 77vi du 16¢5: y73h zjyb ipkd wihb catq ed7b bb
0d38: p7ng nhhq pkbq jepk bl71 eahx d6 1206: d2gf 77vq d2mv 77v5 dpv 77wg g7 16d4: 5efa rj7q 73bj 637c¢ ishd uhge bj
0d47: xija h7qa fdjf wijh nlrf 1773 ai 1215: d2vf 77w3 dnfq piav bmts bhda g3 16e3: wtbt 4gly lxbt ywjk thm2 zru7 eh
0d456: bbw7 buik 5pev hx7b 43ch seph dg 1224: 1zhb tmae bpeo 23hb vrbh yzdp dj 16f2: nbon sb7j 7bgb aahb pxax jg3e gg
0d65: fyx7 sfrd 3bdé jp71 bluc n7gt 7b 1233: 7pbs adgy z7ad exaz 5aob 3n5s ao 1701: dzhv 6xd3 b7ma 7p7o kehj r7mb gy
0d74: 7up4 1b7h xbdq aqtd axdj hew7 e3 1242: grgb hoic 6164 poyb 3jve 5dal da 1710: shg7 koob 7jq7 qja7 whhj ypgé ff
0483: hagb pprh x7gh yykk pie7 brel c6 1251: w3b3 77vp yyph pbtd qjgk xqra 7g 171f: j3nd imfq hbq7 tszd hrxp ea7d ea
0d492: pavl a4xm 3daf rkwe fwth z3g2 de 1260: rbfr bbfd qor3 ya7b u7bh nhat fe 172e: dcio 6i7d ycho ihww vod3 wieg 7v
Odal: pi77 xbac ddf7 prz7 kqb57 1ls7g dg 126f: 7a7p n4zd i7qr hseu hrtw tkik cé 173d: tafb 7guk dbzz wypc ttb3 rdbp aw
0db0: x7ih dlab 7gqmr c27m dol5 3bkq 7p 127e: io7h gb7f ndod bafe hqdh zfgb ga 174c: bgne v7hd vefm aofu hbyd yype c7
0dbf: 7clb w7pf 43a3 oahh xgtp jpnr ah 128d: quer fz7x ltex jame 7rbp eihe b5 175b: ipbt wjhu aocz rey7 xob6z z5hc ex
Odce: evpp 15ht kth7 behl rtac dcoo er 129c¢: mrey aafd t3bg 7hyd hupj 77ee dv 176a: 57pb 7nba thkk zyrm svpe wrpp go
0ddd: jaa7 7bga hxde x3o00 pixn udt7 gf 12ab: 71te yxfh ttad gqlé ijia 7bfh dt 1779: 55tp pheq hbep 52y7 robz ruq7 a5
Odec: htbl gd7i abdt zmdd db3b 7hh4 be 12ba: m7tp 5hbt hvhx sgzj ajh7 hngil da 1788: u7j7 okwé zqez r7dm po36 echl an
0dfb: n51h as7s a3f7 ya7g 7hoa aed7 7g 12¢9: aepd rlff tppg 75rq 7yS5a u7im b5 1797: ut74 ashe fbf7 hbuj r7c¢h 7dgh 71
Oela: euaj naey bh7v eb73 ped? sy7o di 1248: gz7p i3pl psei p7rb d3hu yxps ap 17a6: wugd yemr c5vp at7x geej ukhp ap
0el9: blh7 5p7r bah?7 iddk dbet lcwo ay 12e7: abrs 2rip rez3 rg4ép 5gds u3fm ee 17b5: z7tp ¢37e ghlf rhej gh3n r7xx dy
0e28: 7rpr zbhs bbdp 3a4i vyne 7e3u c5 12f6: td46 7ei3 gjpe zbah gxac 6btd ee 17c4: mwiv 2d7c 4y57 gek2 7mpb r5nl 7b
0e37: mxvp bach e3iw fd73 h7p7 nnso c7 1305: 7xs4 Shpj gab7 1174 zcbw uprd cu 17d3: 5p7s ztdb sglo bibb sgwp h7c0 bp
Oe46: bpma hfhi baph pk7w a3s7 otex 7q 1314: e7de 7dmn q7rh sm5y 7s3t uagg a4 17e2: 73a0 axts 71b7 heyy 7lag 7b7p em
0e55: h7d7 khlh plk7 jbb5s nr7y xfxb ec 1323: gp7g tahb e7d7 nhhx isxt jg7d 3 17f1: 7tkp fikr ept? 777 o77) 77fh ba
Oebd: kyth hdvw 47ap vdxé 7tht xexf do 1332: oaa7 c¢5dv acr7 dlbl 7qcj r7lm ci 1800: 7ex7 7f7a n77v p7lp 737 cxVa ew
0e73: dume xkwo a3kf hwhw dpna nbhg fc 1341: odld la7h uthr 57bd fp7r dxbg eg 180f: a7ac 77rx 7j77 ej7b 27a0 p7q7 cn
0e82: ghpl ixbv prtv 77rf 7jwp jxih b6 1350: abgb iabb djpd hhjp jdhe jdjd ch 18le: 7md7 f£37c s7a3 772z hobd haov ee
0e91: rsa7 fbi7 rndx gj7a rjdh kblt ad 135f: gbbd 5iaj qgdr u3f4 aglx qa7p f4 182d: 3tdd kvje 24b6 dqlp hyot nkzh gi
Oeal: rnex 6ddi ptp7 bdpb 7tdq ivho fw 136e: 7dhn 77ah dhhm apép gifh nh7e dq 183c: wadp frwb 6pqu jliz dméa dfp7 gh
Oeaf: expr 7fth pxsb a5q7 nae7 n2r4 gbé 1374: 5b4r abha yp3t xidq 7bnt brej gh 184b: f7xe jlrj eh7b bnal £d77 7pqm fs
Oebe: 43dr 3ki7 alg7 5d7f d7cm aeqm cr 138c: kfaq nbln h7bp 4abg p5be fadé ga 185a: j74c dkap 77pec 7haq d7yb ahd2 g7
Oecd: d7fp jepu d7v5 5ban kuvs 51ir7 dt 139b: p7na aeta z7vh et7p jreb khhx gz 1869: fppe jhav d72r 7na7 gdxz snhc bt
Oede: owwq p7a7 mq7g qhwb sjei z77a 77 13aa: agea abSwm qyvd axr5 7red qrht ez 1878: lxme blyq fpxs jliv fd2s bndz am
Qeeb: c7sp 44fx cjlt vdm7 dabx zcn3 au 13b9: 57v3 rhgp fédr cdgm yepk azni gg 1887: afx7 apav f£33c¢c rlaq fhys hmjd eo
Oefa: ugéx zdpt mmex ze74 henk 77zx 7x 13¢8: dkxn krj7 5epy p57h bgmf d7xh £3 1896: axxi q7aq 43ec e2xf flp7 t7od bh
0f09: dabd fnfh asmp ssp7 htpl hqq7 £ 13d7: nebl wzjl alc3 7ewp xoec 7krl fx 18a5: 2qx7 7seh 57r7 hmpt tgn7 foym fj
0f18: lmer 71lzh db5d rh7g iifb zpfz c4 13e6: vhpq j7d4 lufm xqun dldx 3ium ch 18b4: kt2c 7d7u hkdh sieh abea peaa 7t
0f27: ill4 aklc 7oha hbaé adpf dji4 dg 1375; 1lmfo 7guj rtzj bljr 7mbk bigh ap 18¢3: udng 0il3 7qg7 cpbx 7p7q jafa e
0f36: lenn 1ry7 yxyt fpjl fguj rcdm cr 1404: 4qhp gtgt lahg eblu rw3n hbbj gm 18d2: m7hd bb7h kq7a xdyx 73br alm? c2
0f45: pxac ivné 7pdj kzhd hhpr atdm dl 1413: uoxu bsue 37n7 exh3 xmp3 yjhu bp 18el: 7hdr rapz btpo zd51 jbxa fecht bp
0f54: dghh jbj3 75ul z5cc eopa itgx fu 1422: tgjr 7qge udrh k541 6nb2 weau bw 18f0: bgav saha apbg gupf acbgq 7dpo bg
0f63: qu7f a767 a5sc eacd bhbn eb3m cx 1431: wrtp camw zbwh knui 1bbt kuos gj 18ff: 7311 3dve ie7b rhjt ji7t frym cz
0f72: fmga chp7 wisa w7hs xgdp ctel ge 1440: tv4l pjee wdt7 u371 rbp7 gag2 bl 190e: igqgt bgbe jhpe 1lu7 ap72 k7xr 72
0f81: anfr qte7 yzfo pn5h gs3s wbdz bj 144f: ud7x k6bd fz7f gia7 clwz i53h gn 191d: pzap zcxe 73f) raz7 d7a7 krle gb
0f90: q3dg 3qwt pdfd cp7e i7ad mjhd gx 145e: zet3 exf3 3a66 7h4f éppl 2oni bk 192¢: 7par b7po a3jb zcpa atbr 7epi bt
0f9f: quén pghs oca5 vlmo dhdb cihi bv 146d: jfpp aeef rcha ejwp 7xpe xsfk ed - 193b: 71da hh7i atp7 hbhr 7taq hja5 eb
Ofae: 2tqo rboz sb7o vnlm 6sba lpjp 78 147c¢: h5tp 27cj t7am aoy7 hk2b asa4 47 194a: cdpa lexr a77p 3a7e axep xcxa bp
0fbd: gipj rate 7tt4 hiji cybz dtb5 gv 148b: vrin zdlv rshb aio6 ydfé 7b3p ag 1959: a3f7 v7go 7c¢xd bube d7wb 7kq7 cq
Ofcc: jztq diee 7t77 r7d6 hf74 a56f 7t 149a: nasp pwwc 7chn 3hek gaar 4xyo er
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Eingabehilfe

So fippen Sie Programme aus dem 64'er-Magazin ab

det. Der MSE (Maschinenspracheeditor) hilft bei der Eingabe von Ma-

schinenprogrammen (also alles auBer Basic). Alle Basic-Programme
werden mit dem Checksummer eingegeben. MSE V 2.1 und Checksum-
mer erhalten Sie von uns als Listing gegen Einsendung eines mit 2,40
Mark frankierten Rickumschlags. Sie kdnnen auch unsere Eingabe-
diskette bestellen. Natirlich sind alle Eingabehilfen auch auf jeder Pro-
grammservicediskette enthalten.

Der Checksummer

Basic-Programme werden mit dem Checksummer-Programm eingege-
ben. Die Richtigkeit der Eingabe zeigt Innen eine Prifsumme. Diese Prif-
summe steht am Ende jeder Basic-Zeile (siehe Bild 1) und darf nicht mit
eingegeben werden. Die in Basic-Programmen haufig vorkommenden
Steuerzeichen werden mit dem Checksummer in geschweiften Klam-
mern und in Klarschrift gedruckt. Die Klarschrift orientiert sich dabei an
der Beschriftung der Tastatur. Auf manchen Tasten sind zwei Funktionen
aufgedruckt, z.B. <CLR/HOME>. Steht im Listing {HOME}, dann
driicken Sie die <CLR/HOME > beschriftete Taste ohne <SHIFT>.
Steht dort {CLRY], dann driicken Sie die gleiche Taste, aber mit der SHIFT-
Taste. Die Farbangaben in den Listings richten sich ebenfalls nach den Ta-
stenbeschriftungen. Sie erhalien die jeweilige Farbe durch Driicken der
Taste < CTRL> bzw. < Control> in Verbindung mit einer Zahlentaste

Im 64'er-Magazin werden zwei verschiedene Eingabehilfen verwen-

Eingabemodus und kdnnen das Listing so eingeben, wie es gedruckt ist.
Alle Buchstaben und Zahien werden ohne < SHIFT > eingegeben, auch
wenn sie groB gedruckt sind.

Programmnowe  Sartadeesse Endodresse

apdl fa35 fhxe 11lwé £ fef fou
xv3t lbdy éxfh qtgw ppfx 1lkddjay
uvqf immj zfam mj5v ukel utgtidd
vfwi ckei asbz 4jhi 3vwy ayeljfa
ffbz 4jhh pvwt ybxf tkok ckafyfl
vpfy zlpa 4cho kjhf pupj sx3elez

"depot-b”

0801:
0810:
081f:
082e:
083d:
084c:

Peifsnmmen

. SHIFT-Tosle
A sd N> drckone

@ PRINT A$"CDOWN,SPACE,UP,LEFTOMCIAOWN,RVS

ON, SPACE,RVOFF)> " :GOSUB 1@@:PRIN $"5"
GOSUB 10@:PRINT A$"{(RIGHT,SPACE

3¢ GOSUB 1@@:PRINT A$"{2RIGHT,SPACE,DOWN,L

EFT)X" :GOSUB 188 PRINT A$"C2RIGHT,DOWN,
SPACE, DOWN , LEFT{R®)) @

© 64’er (owmodor - Taste
und <M> dviadas

<133>

tudekennzadon  Pifomme (wided gin yeoin)

Kl Basic-Programmbeispiel aus der 64’er. Fir die erste
geschweifte Klammer in Zeile 20 sind folgende Tasten-
driicke erforderlich: linke CRSR-Taste, lange TASTE, SHIFT
linke CRSR-Taste, SHIFT rechte CRSR-Taste.

(Beschriftung auf der Tastenvorderseite). Ahnlich verhélt 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 lange Taste
driicken. Unterstrichene Zeichen (siehe Bild 1) bedeuten: 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 Fallen er-
scheint ein Grafikzeichen auf dem Bildschirm.

Der MSE

Den MSE gibtesin drei Versionen: MSE V1.0 von Ausgabe 2/85 bis 6/90.
Den MSE 2.0 von 7/90 bis 4/91 und den MSE V 2.1 seit Ausgabe 5/91. Alle
drei MSE-Versionen sind nicht kompatibel zueinander. Mit dem MSE (Bild
2) geben Sie alle Programme, auBer Basic-Programmen, ein.

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

2. Nachdem das Hauptmeni erschienen ist, steht der Cursor auf Pro-
grammname. Driicken 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. SchiieBen Sie den Namen mit <RETURN> ab.

4. Nun steht der Cursor wieder auf Programmname. Fahren Sie den
Cursor mit den Cursor-Tasten auf Startadresse und driicken
<RETURN >.

5. Als nachstes kdnnen Sie die Startadresse, die ebenfalls in der ersten
Listingzeile steht, eingeben (z.B. 0801). Die vorgegebenen Zeichen brau-
chen Sie nicht extra zu Idschen. Dricken Sie danach wieder
<RETURN>. ,

6. Verfahren Sie mit der Endadresse wie mit der Startadresse, nur daB
Sie die hinter der Startadresse angegebene Endadresse eingeben.

7. Nun kénnen Sie schon mit der Eingabe beginnen. Fahren Sie dazu
mit dem Cursor auf Start und driicken Sie <RETURN>. Sie sind jetztim
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(2] Maschinenprogramme (hier ein kleines Beispiel)
miissen mit dem MSE V 2.1 eingegeben werden.

8. Wenn Sie am Ende der Zeile angelangt sind, kommt die zweistellige
Priffsumme, die Sie aus dem Heft ebenfalls abtippen missen. Stimmt die
Prifsumme, dann sind Sie schon in der nachsten Zeile. Stimmt sie nicht,
kommt ein Brummton und der Cursor steht auf der Prifsumme. Es ist ir-
gend ein Zeichen in der Zeile noch falsch. Korrigieren Sie es und geben
Sie die Prafsumme neu ein.

9. Wenn Sie die letzte Zeile eingegeben haben, ist das Programm kom-
plett in lhrem Computer. Nun mu es gespeichert werden (Sie kénnen
auch zwischendurch speichern). Driicken Sie dazu die F5-Taste. Das Pro-
gramm wird dann auf das im Hauptmenli angegebene Gerat (normaler-
weise 8 flir Floppy) gespeichert.

10. Jetzt konnen Sie sich an threm Programm erfreuen. Priifen Sie
noch, ob das Speichern auch geklappt hat, mit <F2> <$>. Sie sehen
dann das Inhaltsverzeichnis Ihrer Diskette. Wenn die Datei, die Sie einge-
geben haben, ohne einen Stern hinter dem Namen zu haben, zu sehen
ist, ist das Programm gespeichert. Verlassen Sie dann den MSE iber den
Meniipunkt Ende aus dem Hauptment und laden Sie das Programm wie
im jeweiligen Artikel beschrieben.

Eingabehilfen auf Diskette

Wer die Eingabehilfen noch nicht besitzt, kann sie zum einen als Li-
sting zum Abtippen anfordern. Ab sofort gibt es alle Versionen (auch
die alteren, die Sie fiir frithere Ausgaben brauchen) aber auch auf ei-
ner Diskette. Wer einen 5-Mark-Schein schickt, bekommt die Diskette
mit der Beschreibung der aktuellen Version umgehend zugeschickt.

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64°er

Stichwort: Eingabehilfen auf Disk
Hans-Pinsel-Str. 2
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Programme ohne Listings

Listings, die mehr als vier Heftseiten in Anspruch nehmen, werden
nicht mehr abgedruckt. Sie kénnen jedoch gegen einen an sich selbst
adressierten und mit 2,40 Mark freigemachten DIN-A4-Umschlag eine
Kopie anfordern. Die Programme gibt es auch (iber Btx «64064 # und
auf der Programmservicediskette zum Preis von 19,90 Mark.

Listings sturten

Manche der in der 64'er gedruckten Programme sind gepackt.
Mehrteilige Programme sind oft zu einem Programm zusammenge-
faBt. Das bedeutet, daB Sie die Programme nach dem Abtippen erst
entpacken und wieder in Einzeldateien umwandeln miissen. Dies ge-
schieht durch einfaches Starten des Programms mit RUN. Zunéchst
wird entpackt. Wenn dies fertig ist, sehen Sie READY auf dem Bild-
schirm, weiter nichts. Geben Sie nochmals RUN ein und das Pro-
gramm wird wieder in Einzeldateien umgewandelt. Dabei werden die
Programme auf Inre Floppy kopiert. Bitte achten Sie darauf, daB auf
Ihrer Diskette genug Plaiz frei ist. Danach laden und starten Sie das
eigentliche Programm, wie im Heft beschrieben.

Alle Eingabehilfen jetzt flir 5 Mark auch auf Diskette erhaltlich!

Ausgabe 9/September 1991



A-D-Wandler
und Oszi 64

Kann ich den A-D-Wandler in
der 64’er 6/91, Seite 93 ff., auch
mit dem »0Oszi 64« im 64’er-Son-
derheft 56 verwenden? Wo mufl
ich die Priifspitzen des Wandlers
anléten bzw. anklemmen? Wo
muB ich die Leitungen zum User-
port anstecken?

Thomas Krammer, A-St. Jakob i.Ros

Ohne zuséatzliche Hardware ist
eine Anpassung hicht méglich. Fir
eine schnelle Auswertung ist der
A-D-Wandler zu langsam. AuBer-
dem bietet er keine echte Digital-
umsetzung, lediglich Zahlimpuise.
Die kann das Programm »Oszi 64«
aber nicht auswerten, da es auf
einen Wert zwischen »0«und »255«
in einer bestimmten Speicherstelle
angewiesen ist, um diesen gra-
fisch umzusetzen. Diese Zahl je-
doch liefert der Wandler des
C-64-MeBlabors nicht! Auch der
Einbau eines Softwarezéhlers in
»0szi 64« scheidet aus. Zum einen
ist die Routine sehr zeitkritisch,
zum anderen kann die Speicher-
stelle des Zahlers nur 8 Bit verar-
beiten (der Wandler beriicksichtigt
jedoch 12 Bit!). Die Redaktion

Giga-Print druckt
nicht

Ich arbeite gern mit Giga-Paint
und dessen Tools. Wenn ich aber
meine Grafiken zu Papier brin-
gen will, tut sich iiberhaupt
nichts - weder mit der Giga-
Print-Version 1.0 noch 2.0. ich
besitze den C128D-Blech und ei-
nen Epson LX-400, der iiber ein
Parallelkabel am Computer an-
geschlossen ist. Als Installation
iibernehme ich die Daten, die
nach dem Laden von Giga-Print
2.0 im Speicher stehen. Wer
kennt den passenden Drucker-
treiber? Steffen Schreiber, Jena

56 (3

Drucker mag kein
Basic

Ich habe mit meinem C128 ei-
ne eigene Directory-Routine ent-
wickelt (die Eintrage auf der Dis-
kette werden ab $3000 gespei-
chert). Sie 148t sich mit »SYS
5121« starten und funktioniert
nach Belieben, auch bei einge-
schaltetem Drucker. Dieser ist
per Interface iiber die Floppy mit
dem Computer verbunden.

Wenn ich aber vor dem Aufruf
der eigenen Directory-Routine
durch eine Basic-Anweisung et-
was ausdrucken lasse, z.B.:

open 1,4,7: print#1, "test”
closel

spielt der C128 verriickt! Der
SYS-Befehl bzw. die Directory-
Routine klappen nicht mehr: Die
LED der Floppy beginnt zu blin-
ken, der Computer stiirzt mit der
Meldung »BREAK« ab. Bringe
jetzt ich mit der Funktionstaste
<F3> das Disketteninhaltsver-
zeichnis auf den Bildschirm,
macht der anschlieBende SYS-
Befehl keine Schwierigkeiten
mehr. Auch ein Druckversuch,
gesteuert durch Maschinenspra-
che, klappte einwandfrei. Wieso
will der Drucker keine Basic-Ein-
gaben? Ernst Kileinert, Riedlingen

Das liegt an der komplizierten
Verwaltung der Speicherbanks
des C128. In Ihrer Maschinenrouti-
ne firs Directory fehlt auBerdem
der Aufruf zwei wichtiger Betriebs-
systemroutinen: $FF6B (MMU-Wert
der aktuellen Bank, in der der zu
ladende Dateiname ($) steht) und
$FF68 (Bank fir LOAD/SAVE set-
zen). Lassen Sie diese Subrouti-
nen durch Ihr Assembler-Programm
aufrufen. Noch einfacher ist, die
Floppy nach dem Eingeben der
Basic-Zeile zum Ausdrucken belie-
bigen Textes erneut zu initiali-
sieren. Die Anweisung lautet:
DCLEAR. Die Redaktion

Multicolor im
Teximodus

L4Bt sich Multicolor auch im
40-Zeichen-Textmodus des C128
aktivieren, ohne zuvor den Inter-
rupt auszuschalten? Wenn man
keine Zeichen lber die Tastatur
eingeben kann, niitzt der schén-
ste Multicolormodus nichts!

Willi Leeb, Berlin

Steht in Adresse 216 der Wert
»255¢«, wird der gesamte Basic-In-
terrupt Ubersprungen. Die Befehle
zum Einschalten des Multicolor-
modus fur den Textbildschirm lau-
ten:

POKE 216,255
POKE 53270,PEEK(53270) OR 16

Die letzte Befehlszeile ent-
spricht der Anweisung zum C64,
ebenso die fiirs Abschalten:

POKE 53270, PEEK(53270)
AND 239

Es genlgt jedoch, mit »POKE
2160« den Basic-Interrupt des
C128 wieder zuzulassen. Damit
schaltet sich auch automatisch der
Mutticolormodus aus.

Wer jedoch auf Maschinenspra-
che eingeschworen ist, kann fol-
gendes Listing abtippen:

10 FOR I=4864 TO 5007

20 READD$: POKEI,DEC(D$)
30 NEXT

40 DATA 78,A9,14,8D,14,03
41 DATA A9,13,8D,15,03,58
42 DATA 60,78,A9,65,8D,14
43 DATA 03,A49,FA,8D,15,03
44 DATA 58,60,D8,A9,FA,48
45 DATA A9,68,48,38,AD,19
46 DATA DO,29,01,F0,07,8D
47 DATA 19,D0,A5,D8,C9,FF
48 DATA DO,03,4C,14,C2,2C
49 DATA 11,D0,30,04,29,40
50 DATA DO, 34,38,A5,D8,F0
51 DATA 2F,24,D8,50,06,AD
52 DATA 34,0A,8D,12,D0,A5
53 DATA 01,29,FD,09,04,48
54 DATA AD,2D,0A,48,AD,11

Fragen Sie doch

Selbstbei sorgfaltiger Lekti-
re von Handbiichern und Pro-
grammbeschreibungen - blei-
ben beim - Anwender immer
wieder Fragen offen. Viele Fra-
gen - ergeben -sich- auch bei
Computerinteressenten, - die
noch keine festen Kontakte zu
Handlern, - Herstellern. oder
Computerclubs ~haben. . Sie
konnen der Redaktion thre Fra-
gen schreiben’ oder 'thre Pro:
bleme schildern,-z.B. anhand
der ‘64'er-Mitmachkarte, die
sich auch’in dieser Ausgabe
befindet. Wir kénnen nicht ver-
sprechen; daB wirimmerinder
Lage sind, auf .alle Fragen zu
antworten oder Ihre Probleme
I6sen zu kdhnen: Aber allge- .
mein. interessierende .Fragen
werden hier ver6fientlicht und.
beantwortet.

55 DATA DO,29,7F,09,20,A8
56 DATA AD,16,D0,24,D8,30
57 DATA 03,29,EF,2C,09,10
58 DATA AA,F0,03,4C,07,02
59 DATA A9,FF,8D,12,D0,A5
60 DATA 01,09,02,29,FB,05
61 DATA D9,48,AD,2C, 08,48
62 DATA AD,11,D0,29,5F,A8
63 DATA AD,16,D0,4C,FC,C1

Das Programm modifiziert die
IRQ-Routine im ROM und 138t sich
mit »SYS 4864« aktivieren bzw. mit
»SYS 4877« wieder abschaiten.
Damit der Multicolormodus auf
dem Textbildschirm sichtbar ist,
missen die entsprechenden PO-
KEs in die Speicherstelle 53270
ebenfalls ausgefihrt werden.

Die Redaktion

Basic-ROM kopieren

Ich suche eine Maschinenrou-
tine bei Adresse $9000 (36864),
die das Betriebssystem bzw. den
Basic-Interpreter ab  $A000
(40960) bis $BFFF (57343) ins
RAM kopiert.

Georg Bergmann, Bad Kissingen

Tippen Sie folgendes Listing ab:
10 FOR 1=36864 TO 36892
20 READA: PR=PR+A:

30 POKE I,A: NEXT
40 IF PR< >3357 THEN PRINT
"PRUEFSUMME UNKORREKT! ”
51 DATA 169,0,160,160,133
52 DATA 95,132,96,169,0,160
53 DATA 192,133,90,132,91
54 DATA 169,0,160,192,133
55 DATA 90,132,91,169,0,160
56 DATA 192,133,88,132,89
57 DATA 32,191,163,96,0

Nach dem Start mit RUN wird ab
Adresse 36864 ein Assembier-Pro-
gramm generiert. Diese Routine
missen Sie mit
SYS 36864
aufrufen. Die anschlieBende Um-
schaltung in den RAM-Bereich er-
ledigt POKE 1,54. Mit POKE 1,55
stellen Sie den Normalzustand her
(ROM ist wieder aktiv). Wer den
Kassettenpuffer nicht braucht,
kann die Routine auch dort able-
gen. Dazu muB man nur die AdreB-
werte in Zeile 10 dndern:

828 (statt 36864) und 856 (statt
36892). Der SYS-Befehl zum Auf-
ruf der Routine lautet dann jedoch
»8YS 828«. Die Redaktion

Software-Oldies

Wer kann mir helfen, die Be-
zugsadressen fiir folgende C-64-
Software zu bekommen:

Kaiser, Vermeer, Hotel, Hanse,
They Stole A Million, Airline,
OPC-Advanced Art Studio,
Newsroom, Printmaster, Vizawri-
te, Vizastar, Speed- und Turbo-
Nibbler, Ultra-Diskmonitor. An-
fragen bei den ehemaligen Ver-
triebsfirmen (Joysoft, Funtastic,
Korona-Soft) blieben erfolglos.

Sascha Jansen, Boppard
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Leserforum

Storfaktoren

Ich besitze den C64, die Flop-
py 154t-ll (neu) und einen Star
LC-10, den ich am Userport be-
treibe. Zu dieser Konfiguration
habe ich einige Fragen:

1. Immer, wenn ich den Com-
puter einschalte, streikt mein
CB-Funkgerit: Auf allen 40 Ka-
nidlen bekomme ich gréBliche
Storgerdusche. Jemand hat mir
geraten, den C64 und das Funk-
gerét nicht an derselben Steck-
dose anzuschlieBen. Das niitzte
aber nichts.

2. Wie muB ich die EPROMs
von Hypra-Speed brennen (z.B.
Basic-Interpreter in Bank 1, Ker-
nel in Bank 2 usw.), um die Be-
triebssystembereiche umschal-
ten zu kénnen? MuB ich dazu das
DOS einer Vorgéngerversion der
1541 auslesen?

3. Wie bringe ich dem Star
LC-10 bei, sich libers Papier
zu bewegen, ohne dabei zu
drucken? Markus Rudolf, Bingen

Hires-Grafik
speichern

Beim Versuch, einen hochauf-
lésenden Grafikbildschirm auf
Diskette zu speichern, habe ich
nicht das RAM, sondern das
ROM erwischt. Die Folge war ein
Byte-Chaos, als ich das Bild wie-
der geladen hatte. Wie schaffe
ich es, eine Hires-Grafik auf Dis-
kette abzulegen, die im RAM un-
ter den Betriebssystem-ROMs
liegt? Peter Remmler, Straubing

Dazu miBte man das ROM aus-
schalten, unter dem das Grafikbild
liegt. Mit Basic ist das vollig un-
mdglich, da z.B. der Basic-inter-
preter ins Leere springen wiirde.
Das geht nur in Maschinenspra-
che. Tippen Sie diesen DATA-Lader
in Basic ab:

10 AD=49152: PS=0

20 FOR I=AD TO AD+142

30 READ A: PS=PS+A

40 POKE I,A: NEXT

50 IF PS< >18777 THEN PRINT
"FEHLER IN DATAS!”

60 DATA 32,84,226,32.253,174

61 DATA 32,107,169,166,20

62 DATA 164,21,134,172,132

63 DATA 173,32,253,174,32

64 DATA 107,169,166,20,164

65 DATA 21,134,174,132,175

66 DATA 164,183,208,5,162

67 DATA 8,76,55,164,169,0

68 DATA 133,144,169,8,32

69 DATA 12,237,169,241,32

70 DATA 185,237,165,144,16

71 DATA 5,162,5,76,55,164

72 DATA 160,0,177,187,32

73 DATA 221,237,200,196,183

74 DATA 208,246,32,254,237 .

75 DATA 169,8,32,12,237,169

76 DATA 97,32,185,237,165

77 DATA 172,32,221,237,165

78 DATA 173,32,221,237,32

79 DATA 209,252,176,21,120
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Wollen Sie
anfworten?
Wirverdffentlichen auch Fra-
gen, die sich nicht ohne weite-
res anhand eines guten Ar-
chivs oder-aufgrund der Sach=
kunde eines Herstellers bzw.
Programmierers - beantworten
lassen. ‘Das ist vor allem der
Fall, wenn es um bestimmte Er-
fahrungen geht -oder um die
Suche nach- speziellen Pro-
‘grammen. Wenn Sie eine Ant-
wort auf eine hier verdffentlich-
te Frage wissen - oder eine an-
dere, bessere Antwort als die
hier: gelesene haben, dann
schreiben Sie uns. Vermerken
Siein Ihrer Antwort, aufweiche
“Frage Sie sich beziehen.

80 DATA 162,52,134,1,160,0
81 DATA 177,172,162,55,134
82 DATA 1,88,32,221,237,32

83 DATA 219,252,24,144,228
84 DATA 32,254,237,169,8,32
85 DATA 12,237,169,225,32

86 DATA 185,237,32,254,237,96

Nachdem das Programm mit
RUN gestartet wurde, legt es die
Maschinensprachwerte in den Be-
reich ab $C000 (49152). Die Be-
fehissyntax zum Speichern eines
Grafikbildes:

SYS 49152, ”(Bildname)”,
(startadresse),(endadresse+1)

Das Hires-Bild wird als PRG-File
auf der Diskette abgelegt und 148t
sich mit:

LOAD “{Bildname)”,8,1

wieder laden. Die Maschinenrouti-
neist relokatibel, d.h. man kann sie
im Speicher des C64 beliebig ver-
schieben. Dazu muB die Variable
AD in Zeile 130 geéndert und die
Zahl in der SYS-Anweisung ange-
paBt werden. Die Redaktion

Nachdem bei meinem C64 die
CIA-Bausteine ausgetauscht
wurden, arbeitet der Computer
nicht mehr korrekt. Zwar kommt
nach dem Einschalten die
READY-Meldung, der Cursor
bleibt aber verschwunden. Eine
Tastaturabfrage ist nicht mehr
moglich - der C64 reagiert nur
noch auf <RUN/STOP RESTO-
RE> oder einen Reset. Wenn

aber mein Final-Cartridge-Hlii-Mo-

dul im Expansions-Port einge-
steckt ist, arbeitet z.B. das Desk-
top-Menii einwandfrei. Und die
Tastatur funktioniert mit dem
Notepad perfekt. Einige Pro-
gramme, die ich Gibers Diskmeni
geladen habe, laufen, auBier
Basic-Programmen! Wer kennt
die Ursache dieses Fehlers und
kann mir Tips zu dessen Beseiti-
gung geben? Heiko Ruthenberg, Jena

Totule Macke

Seit drei Jahren verwende ich
meinen C64-11 (mit der kiirzeren
Platine), angeschlossen am Fern-
sehgeriit. Im Computer steckt
das Final-Cartridge-Modul. Ich
bin kein Anfanger: diverse Pro-
bleme mit der Hardware konnte
ich selbst beseitigen. Aber jetzt
stehe ich vor einem Ratsel:
Wenn ich meine Computerania-
ge eingeschaltet habe, ver-
schwimmt das Bild nach einiger
Zeit. Von oben nach unten laufen
dicke, graue Streifen iiber den
Bildschirm. Es 148t sich nichts
mehr darauf erkennen, auBer-
dem brummt der Lautsprecher.
Die Power-LEDs am Computer
und an der Cartridge leuchten
deutlich schwicher als ge-
wohnt: der C64 spielt verriickt!
Aus- und Einschalten hilft eben-
sowenig wie ein Reset. Aber:
Nach etwa 10 bis 30 s normali-
siert sich der Bildschirm wieder.
Alle Zeichen sind jetzt allerdings
anders gefarbt. Das gilt auch fiir
bestimmte Abschnitte eines Hi-
res-Grafikbildschirms.  Einige
Minuten geht’s gut, dann wie-
derholt sich der gesamte Vor-
gang (gestreifter Bildschirm
usw.). Diesen Brief an Euch habe
ich bei einem Freund geschrie-
ben, denn mein C64 ist dabei
stiandig abgestiirzt. Wer wei8,
wie ich diese Fehler beheben

kann? Niels Busink, WeBling
Geos und
Mastertext 128

Frage von Moritz MeiBner in
der 64’er 6/91, Seite 53: Wie Text-
dateien von Mastertext 128 V2.0
ins Geos-Format konvertieren?

Im Mentipunkt »DFU - Text sen-
den«muB die Textdatei auf Diskette
gespeichert werden (Achtung:
< SHIFT SPACE > vorher in nor-
male Leerzeichen (dez. 32) &n-
dern!). Jetzt 148t sich der Text mit
dem »Text Grabber« von Geos la-
den. Wenn man zusétzlich die
Schriftart des Dokuments auf
»CommodoreGE« einstellt, stim-
men sogar die Formatierungszei-
chen von Mastertext (Réander, Nu-
merierung usw.) mit denen der
Geos-Applikation Uberein.

Udo Griinhduser, Bremen

Zeitlos

Wie organisiert der C64 intern
das Lesen und Speichern der
Echtzeituhr-Daten in den Be-
triebssystemvariablen TI und
TI$? Mich interessieren vor al-
lem deren Speicheradressen,
ebenso die der Handling-Routi-
ne im BTS. Dort wird die Jiffy-
Zahl in die entsprechende Uhr-
zeit von TI$ umgewandelt.

Martin Treinies, Calw-Heumaden

Adresse identifiziert

Frage von Rene Késter in der
64’er 7/91, Seite 60: Was geht in
der Speicherstelle $3FFF (16383)
vor sich?

Es handelt sich dabei um die
letzte Speicherzelle der ersten
VIC-Bank. Darin befindet sich das
Muster, das bei FLD (Flexible Line
Distance) zwischen den Rasterzei-
len dargestellt wird (s. 64’er 6/90,
Seite 68).

Willy Oelinger, Rheinberg

Fiir immer und ewig?

Wie lange bleiben Daten auf
einer Diskette erhalten? Welche
Zeitspanne gilt fiir farbige Video-
aufzeichnungen? Wer hat auf
diesem Gebiet schon negative
Erfahrungen gemacht?

Enderli Davatz, CH-Winterthur

Farbenblind?

Mein C128D (Plastik) scheint
einen Fehler zu haben: Im C-64-
Modus stimmen bei einigen
Spielen die Farben nicht (z.B. Pi-
rates, Rick Dangerous, Street-
Sports-Basketball usw.). Die
Grafik ist oft véllig entstelit,
manchmal stimmen einzelne
Farbwerte nicht mit der Original-
Bildschirmausgabe eines nor-
malen C64 iiberein. Am Monitor
kann es nicht liegen: Auch wenn
ichihn gegen ein Farbfernsehge-
rit austausche, bekomme ich
denselben Effekt. Die Program-
me sind nicht defekt: Mit dem
Computer meines Freundes
(C64-1l) sehen die Farben ein-
wandfrei aus. Wer kennt die Ur-
sache dieser FarbmiBtone?

Tobias Kling, Konigsbrunn

RAM-Erweiterung
1764

Seit kurzem besitze ich die
1764, aber ohne die entspre-
chenden Test-/Demo-Disketten.
Die RAM-Floppy arbeitet z.B. mit
Geos hervorragend zusammen.
Wo gibt es Software oder Litera-
tur zu dieser Speichererweite-
rung, damit ich sie auch ohne
Geos benutzen kann?

Gerhard Holm, Albersdorf

Sortiertes Diredory
fir die 1581

ich suche dringend Program-
me, die das Disketteninhaltsver-
zeichnis einer 1581 sortieren
kénnen (&hnlich wie der »Disk
Creator« fiir die Floppy 1541).
Wer kennt so ein Tool oder hat
eines fiir die 1541 an die Floppy
1581 angepaBt?

Hans-Ulrich Kauffmann, Gelsenkirchen
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64'er-Diplom

Mit Interesse habe ich am
zweiten 64’er-Diplom teilgenom-
men. Trotz erhdhtem Schwierig-
keitsgrad im Vergleich zum vor-
herigen Diplom, hat die Begei-
sterung und der Anklang bei Eu-
ren Lesern zugenommen. Dies
zeigen auch die mehr als 5000
Einsendungen. Allerdings war
die Auswertung diesmal ebenso
interessant wie der Wettbewerb
selber. Trotz massiver Rechner-
unterstiitzung (C64 und Amiga)
ist es mir nicht moglich, nachzu-
vollziehen, wie man bei 55 rich-
tig beantworteten Fragen von
insgesamt 60 den Platz 64 bele-
gen kann. Es scheint so, als gehe
es Euch nicht vorwiegend um Er-
reichen der héchsten Punktzah-
len, sondern welcher Brief als
erster in der Redaktion landet.
Warum sollten Mitspieler mit
gleicher Punktzahl nicht den
gleichen Platz teilen? Welche
Philosophie steckt dahinter,
wenn beispielsweise 100 begei-
sterte Leser die volle Punktzahl
erreichen und nur einer den 1.
Platz und derjenige dessen Brief
als letztes in die Auswertung
kam den 100. Platz erwischt?
Vielleicht solitet Ihr das noch
mal (berdenken. Ansonsten
kénnte es sein, daB viele Leser
ganz schnell die Lust verlieren.
Ich jedenfalls werde mich noch

mal am 3. Diplom versuchen.
Dirk Forster, Berlin

Stimmt, die bisherige Verteilpra-
xis ist nicht ganz gerecht. Deshalb
haben wir sie beim dritten Diplom
auch geéndert. Ab sofort erhalten
alle mit gleicher Punktzah! auch
den gleichen Platz.

Immer besser

Seit einem Jahr lese ich Eure
Zeitschrift regelmaBig, mittler-
weile im Abo. Zuerst habe ich die
Zeitschrift nur fiir meinen priva-
ten Bereich genutzt. Da ich jetzt
viel mit jungen Leuten, die sich
fiir Computer interessieren, zu-
sammenkomme, konnte ich
auch viele Eurer Artikel nutzen,
um spezielle Fragen der Jugend-
lichen zu beantworten. Haupt-
séachlich beschéaftigen wir uns
mit der Programmierung in Ba-
sic, da haben uns Eure Tips fir
Einsteiger schon oft geholfen.
Natirlich wird auch gespielt,
aber (dickes aber) was bei uns
kéuflich zu erwerben ist, sind
zu 90 Prozent Kinderspiele oder
uberteuert. Die neuen Spiele, die
Ihr vorstellt, gibt es bis auf weni-
ge Ausnahmen hier im Osten nir-
gends zu kaufen. Wissen die
Softwarefirmen denn nicht, daB
hier ein grofes Heer von Kaufern
wartet? Obwohl ich schon baid
28 Jahre zdhle, gehore ich auch
zu den potentiellen Kaufern, ha-
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be aber die Welt der Versandge-
schifte entdeckt. Die dazu not-
wendigen Infos habe ich von
Euch. Seit der April-Ausgabe ge-
félit mir Euer Spieleteil noch bes-
ser. Die Bepunktung der Spiele
gibt einen guten Uberblick liber
den Spielwert der Spiele. Kdnnt
Ihr nicht mal eine Liste der Spie-
le zusammenstellen, die acht
und mehr Punkte erreicht ha-
ben? Auch die Hitparade gefilit
mir gut. Fiir die Hardwarebaste-
leien bin ich nicht so zu begei-
stern. Mit Loten hatte ich noch
nie etwas am Hut. Interessieren
wiirde mich mal, wie der gute al-
te Brotkasten in anderen Lén-
dern z.B. in den USA, genutzt
wird. Gibt es eigentlich Baseball-
und Football-Simulationen fiir
den C64? E. Uhlmann, Schwedt

Vielen Dank fir das Lob. lhre
Idee mit den besten Spielen haben
wir bereits realisiert und ein Son-
derheft mit den 100 besten C-64-
Spielen zusammengestellt. Sie
finden dort alle gewlinschten Infor-
mationen in (bersichtlicher Form
zusammengetragen. Das Sonder-
heft kann (ber den Verlag bestellt
werden (Sonderheft C64 Top-
Spiele, 9,80 Mark). Auch die Anre-
gung zur C-64-Nutzung in anderen
Léndern ist interessant. Aber nicht
nur in Amerika gibt es Baseball-
und Football-Spiele, auch bei uns
sind diese in rauhen Mengen er-
haltlich.

Das beste Spiel

Obwohi ich bald 16 Jahre alt
werde, bin ich ein begeisterter
64’er-Freak. Ich habe auch erst
in ca. 2 Jahren vor, mir einen
16-Bit-Computer zu kaufen.
Doch solange bleibe ich meinem
C64 treu. Und ich habe auch
nicht vor, ihn jemals zu verkau-
fen. Es ist schon erstaunlich,

daB ein neun Jahre alter Compu-
ter immer noch treue Fans be-
sitzt. Jetzt endlichist das sicher-
lich beste C-64-Spiel aller Zeiten
auf dem Markt. Turrican I be-
sticht durch exzellente Grafik,
Supersound und eine auf dem
C64 nie gekannte Atmosphére.
ich konnte kaum fassen, was
mein C64 da auf den Monitor
zauberte. Obwohl der Schwierig-
keitsgrad sehr hoch ist, behaup-
te ich, Turrican Il ist das allerbe-
ste, was der C64 je gesehen hat.
Man kann Manfred Trenz und
dessen Team nur gratulieren und
hoffen, daB dies doch nicht sein
letztes C-64-Spiel war.

Ulrich Stuhrmann, Leipzig

Auch wir fanden in unserem Test
Turrican I absolut super. Gleich-
zeitig dlrfen wir uns der Hoffnung
anschlieBen, daB Manfred Trenz
doch noch nichtaus der C64-Szene
verschwindet und uns mit weiteren
Spielen erfreut.

Datenmihle

Als ich im Sommer vorigen
Jahres meinen langgehegten
Traum wahrmachte und mir von
meinen Ersparnissen einen C64
kaufte, war ich Gibergliicklich, da
man ja so was als »Ostboy« nie
bekam. Und als ich im Januar
dieses Jahres ein Gratisexem-
plar des 64’er erhielt, wuBte ich
sofort, daB ich es abonnieren
wiirde, und das tatich dann auch
prompt. Ich war richtig Gber-
rascht, was in Eurer Zeitschrift
fiir so wenig Geld alles drinsteht.
Nun méchte ich noch etwas dazu
sagen, was manche vom C64
halten. Wenn man da so rum-
hort, einfach schrecklich. Da
wird von »alter Schrottkiste«,
»minderwertigem Spielcompu-
ter« oder sogar von »Datenmiih-
le« geredet. Ich hoffe, lhr laBt

Euch von solch iibermiitigen PC-

/ Besitzern nicht beeinflussen. Es

ist ja nicht so, daB ich etwas ge-
gen PCs hitte, aber in manchen
Sachen macht die Datenmiihle
einem PC noch was vor (2.B. im
Preis). So, das muBte ich mal los-
werden, dennich denke, der C64
wird auch in den ndchsten Jah-
ren noch gefragt sein. Noch ein
Vorschlag zum SchluB: Schreibt
doch mal was iiber Workstations
und andere Traumcomputer, von
denen man jetzt immer wieder
hort. Swen Auerswald, Loebau

Vielen Dank fiir das Lob. Leider
kdnnen wir Swens Wunsch nicht
erflllen. Workstations gehéren -
mit Ausnahme kurzer Infos im Ak-
tuell-Teil - nicht in die 64’er, denn
hier wollen wir von der ersten bis
zur letzten Seite ausschlieBlich In-
formationen rund um den C64
bringen.

Ersatzieile

ich habe in einer Fachzeit-
schrift (nicht der 64’er) gelesen,
daB die Produktion des Commo-
dore 64 und der dazugehdrigen
Ersatzteile Ende des nédchsten
Jahres auslauft. Ich habe nun die
Frage, ob die Angaben der Fach-

zeitschrift stimmen.
Séren Miihibauer, Dresden

Commodore wird dies mit Si-
cherheit nicht tun. Seit es den C64
gibt, wird sein baldiges Ende von
mehr oder weniger ernst zu neh-
menden Propheten vorhergesagt.
Bisher hat der C64 diese Besser-
wisser immer vom Gegenteil (iber-
zeugt. Aber: Totgesagte leben lén-
ger! AuBerdem verdient Commo-
dore mit dem C64 viel zu viel Geld,
um sich von diesem profitablen
Produkt zu trennen. AuBerdem ist
eine »Vorhersage« lber fast 15
Jahre blanker Unsinn.

100 Tips?

Die 100 besten Tips und Tricks
aus der 64’er 1/91 finde ich ei-
gentlich eine gute Sache, wenn
da nicht ein kleiner Widerspruch
aufgetreten wire. Ich méchte auf
Tip 2 (Drucker am User-Port) und
Tip 91 (Centronics-Kabel) etwas
naher eingehen. Beide Tips be-
schreiben den Bau eines Centro-
nics-Kabel. Beim genaueren Hin-
sehen fillt eine unterschiedliche
Beschaltung des Kontaktes B
auf. Zum einen wurde er auf Cen-
tronics-AnschiuB 10 (Acknow-
ledge) und zum anderen auf Cen-
tronics-AnschluB 11 (Busy) ge-
legt. Stefan Rolapp, Wéltis

Beide Beschaltungen des Cen-
tronics-Steckers sind  mdglich.
Welche dann funktioniert, hangt
von der verwendeten Treibersoft-
ware ab. Ganz schlaue verbinden
auch einfach Pin 10 und 11 ge-
meinsam mit dem Kontakt B.
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Tips & Tricks

Zum Runden von Zahlen verwendet der Basic-Programmie-
rer die INT-Funktion. Was aber, wenn einige Nachkomma-
stellen oder eine 4/5-Rundung erwiinscht sind? Das Basic
des C64 verfiigt leider iiber keinen PRINT-USING-Befehl.

von Nikolaus Heusler

der INT-Funktion, die nur alle Nachkommastellen abschneidet
und damit den Integerwert einer Zahi feststellt, und der Multi-
plikation der zu rundenden Zahl mit einer Zehnerpotenz:

R = INT (Z ¥ 10t D ) , 10t D

Um 10t D brauchen Sie keine Klammern zu setzen, da eine Po-
tenzierung immer vor einer Division oder Multiplikation ausge-
fahrt wird. Z ist die Zahl, die gerundet werden soll, R das gerunde-
te Ergebnis und D die gewiinschte Anzah! der Nachkommastel-
len. Durch die Multiplikation mit 10 hoch D wird das Komma um
D Stelien nach rechts verschoben. INT schneidet jetzt die Stellen
ab, die noch weiter rechts liegen. Danach teilen wir noch durch 10
hoch D, um das Komma wieder nach links auf seinen urspringli-
chen Platz zu setzen. Dabei wird allerdings nicht die erwiinschte
4/5-Rundung durchgefiihrt, sondern gewissermaBen eine 0/9-
Rundung: Der Computer rundet grundséatzlich ab. Dieser Schén-
heitsfehler 148t sich beheben, indem wir in den INT-Befehl noch
eine Addition mit 0,5 einfligen. Dadurch werden alle Zahlen mit
Nachkommastellen ab ,5 in den nachsten Integer-Bereich ange-
hoben und somit aufgerundet. Also:

R = INT (Z ¥ 10t D + 0.5) / 101 D

Runden - Integerwert

Probieren wir die Formel einmal am Beispiel der Zahl 629,364 37
aus. Die Zahl soll kaufmannisch auf zwei Stellen genau gerundet
werden, D ist also 2, 10 D ist 10 hoch 2 oder 100. Zun&chst wird
629,36437 also mit 100 multipliziert, das ergibt 62936,437. Zu die-
serZahl addierenwir 0,5, ergibt 62936,937. Sie bemerken, daB das
Ergebnis nur knapp die Grenze 62937 verfehit hat, als wir 0,5 ad-
dierten. Dies liegt daran, daB auch die Ausgangszahl 62936,437
nur knapp unter der Aufrundungsgrenze liegt.

INT schneidet nur die Nachkommastellen von 62936,937 ab,
das ergibt 62936. Diese Zahl teilen wir jetzt noch durch 100, und
heraus kommt das gesuchte Ergebnis mit dem Wert 629,36.

l n Basic basiert die Grundformel zur Rundung einer Zahl auf
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Bitte verwechseln Sie nicht das Runden einer Zahl mit dem Fin-
den seines Integerwertes (INT-Funktion). Der Integerwert einer
Zahl ist nur die Zahl ohne ihre Nachkommastelien, also eine gan-
ze Zahl, wahrend beim Runden durchaus Nachkommastellen
{ibrig bleiben kénnen. Wihrend INT immer eine ganze Zahl klei-
ner oder gleich des Arguments (nach INT in Klammern) produ-
ziert, erhéht Runden die Zahl in 50 Prozent aller Félle.

Sehen wir uns die Zahl 10,583 an. Gerundet auf eine Nachkom-
mastelle ergibt das 10,6. Auf Null Kommastellen kommt 11 heraus.
Der Integerwert von 10,583 ist jedoch nur 10.

Reden wir wieder iiber Geld. Bei uns runden wir ja gewdhnlich
auf zwei Kommastellen (ein Hundertstel von einer Mark, also
einen Pfennig). Wir konnen unsere Rundungsformel also spezia-
lisieren. Sie lautet
R = INT (Z x 10 D+ 0.5) /101 D

Wir wollen zwei Nachkommastellen erhalten, setzen also 2 fir
D ein:

R = INT (Z ¥ 101 2+ .5) /101 2
* 4 L]
Beispielprogramm: Einzelpreis

Das folgende Programm verwendet unsere vereinfachte Run-
dungsformel und berechnet den Einzelpreis von etwas, dessen
Preis fir eine gegebene Stilickzahl wir kennen.

10 PRINT”(CLR)”

20 INPUT”MENGE ”;M

30 PRINT”PREIS FUER"M"?”

40 INPUT”DM “;P

50 Z=P/M:REM EINZELPREIS BERECHNEN
60 R=INT(Zx100+.5)/100:REM RUNDEN
70 PRINT”DER EINZELPREIS IST DM‘R

Noch ein Beispiel. Der Spielstand soll gerundet werden. Wir
wiinschen keine Nachkommastellen, D ist also 0. Unsere Formel
ist zunachst
R = INT (Z x 10 0+ .5) /101 O

Da 10 hoch 0 = 1 ist, vereinfacht sich die Gleichung zu:
R=INT(Zx1+ .5 /1
oder
R = INT (Z + .5)

Leider fiihren die hier vorgestellten Formeln unter Umstéanden
zu Problemen, wenn Z eine negative Zahl ist.

Eine komfortable Losung

Wir geben uns folgende Ziele vor:

1) Die Zahl soll stets zwei Nachkommastellen enthalten, nicht
mehr und - wohlgemerkt - nicht weniger.

2) Der englische Dezimalpunkt soll durch das bei uns gebréuchli-
che Komma ersetzt werden.

3) Die Tausenderstellen werden durch Punkte abgetrennt.

4) Das Vorzeichen des Betrags soll rechts stehen.

Wir schreiben eine Unterroutine, die alle diese Forderungen er-
fallt. Fir diese Unterroutine bendtigen wir erstmal ein Rahmen-
programm. Geben Sie ein:

NEW
100 PRINT”BITTE ZAHL EINGEBEN!”
110 PRINT”KOMMA ALS PUNKT EINGEBEN...”
120 PRINT
130 INPUT”ZAHL ”;X
140 GOSUB 1000
150 PRINT
160 PRINT“BETRAG: DM”X$
170 PRINT
180 RUN
1000 REM ZAHLEN UMFORMATIEREN -> DM
1050 X$=STR$(X)
1200 RETURN

Das Programm befindet sich hier in einer Endlosschleife. Ab
Zeile 1000 beginnt das zu formulierende Unterprogramm, es wird
mit RETURN abgeschlossen. In Zeile 1050 wandeln wir die nume-
rische Eingabe X in den String X$. Probieren Sie das Programm
s0 aus, stellen Sie fest, daB noch gar keine Wandlung stattfindet.

In der nachsten Ausgabe setzen wir diese Thematik fort.
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Bunt gemischt ist die Zusammenstellung der Trickkiste
diesmal. Floppy, Meniis und viele andere Themen werden
behandelt.

BITTE MAEHLEH BIF AUS:

DIRECTORY
DATEY LESEH
DATEI SCHREIBEH
TEXY SUCHEN

TEXT ERSEVZEN
ENDE

Waihlen Sie aus einem Menii per Farbbalken aus

Menii

In professionellen Programmen kann man oft mit den Cursor-
Tasten aus einem Menii wahlen. Dabei wird die aktuell angewahl-
te Zeile farbig markiert. Mit dem folgenden Trick kann man diesen
Effekt auch in Basic erzielen. So wirkt dann auch das eigene Pro-
gramm professioneller. Der Trick ist eigentlich ganz einfach (man
muB ihn nur kennen): Wir verdndern im Farb-RAM (ab 55296)
ganz bestimmte Stellen. Zuerst definieren wirin den Zeilen 10 und
20 die Bildschirmposition. Die Adresse 55296 kennen wir schon.
»z%-«soll die Nummer der Zeile sein, die wir gerade hell darstellen
wollen. »as%-« und »es%« werden spéter erldutert. In den néach-
sten Zeilen wartet das Programm auf einen Tastendruck. Das ma-
chen wir mit dem GET-Befehl (Listing, Zeilen 25 bis 40).

ACHTUNG: Diese und die folgenden Routinen sind fast alle mit
einem RETURN abgeschlossen, d.h., sie missen mit
GOSUB zeilennummer
angesprungen werden.

Die folgende Routine (bis Zeile 80) farbt die entsprechenden
Bytes im Farb-RAM (NEBENBEI: Der Wert von »x« ist in diesem
Fall belanglos).

Schén und gut, doch wie wissen wir, wann der Computer das
machen soll? Dafiir haben wir das Unterprogramm, das auf den
Tastendruck wartet. Danach muB der Ausdruck in »A$« ausgewer-
tet werden (Zeile 85 bis 140). Diejenigen, die Basic schon kennen,
werden sich jetzt fragen: Warum so umsténdlich mit Wertzuwei-
sungen, anstatt direkt zu reagieren? Die Antwort ist, daB diese
Routine immer wieder, eine die direkt reagiert nur einmal ange-
sprungen werden kann. Doch nun Schritt fiir Schritt: In Zeile 90
wird zuerst die Warteschleife angesprungen. Die Zeile 100 weist
A% den Wert 1 zu, wenn die Cursor-up-Taste gedrilickt wurde.

In den n&chsten Zeilen passiert im Prinzip das gleiche, jedoch
mit anderen Wertzuweisungen.

So, nun brauchen wir nur noch die Routinen, die die A%-Aus-
drlicke auswerten. Dafiir sind die Zeilen 145 bis 240 nétig. Da ist
wieder etwas Neues dazugekommen. F% beinhaltet den Farb-
code, d.h., in unserem Fall muB die Schrift normalerweise

60 (Z¥4p

schwarz sein. Also, dieses »f%« wird in beiden Fallen zuerst auf
»schwarz« gesetzt. Dann wird die Farbroutine aufgerufen, die in
diesem Stadium die aite Zeile wieder schwarz setzt.
AnschlieBend wird Z% entweder um 2 erhdht (= zwei Zeilen
nach unten) oder um 2 erniedrigt (= zwei Zeilen nach oben). Die
néchste Zeile Gberprift, ob sich »Z%« noch im zuldssigen Bereich
befindet. Die Variable za% soll den tiefstmdéglichen, ze% den
hochstméglichen Wert enthalten. Die letzte Zeile setzt F% auf
1(= weiB). Danach wird wieder die Farbroutine angesprungen,
die nun die neue Zeile farbt. Damit waren die Routinen zusam-
mengestellt. Listing 1 zeigt alle Programmteile an einem Stiick
mit einem kleinen Beispielprogramm. (Andreas Tschurner)

Schreibschutz, ju oder nein?

Wer in eigenen Programmen Daten auf Diskette speichern
méchte, prift sinnvollerweise vorher, ob diese Disk schreibge-
schitztist. Andernfalls wiirde das Programm mit einer Fehlermel-
dung abbrechen. Folgende Zeilen erledigen dies auf recht einfa-
che Weise:
10 OPEN 1,8,15, "M_R” + CHR$(0) + CHR$(28): GET#1, A3:
CLOSE 1
15 a = ASC{A$ + CHR$(0)) AND 16: IF A <> 0 THEN 100
20 PRINT ”“Schreibschutz entfernen!”: POXKE 198,0: WAIT
198,1: GOTO 10
100 REM Fortsetzung...

Damit sind die Programme dann wesentlich professioneiler.

(Michael Ruttinger)

Mergen, noch einfucher

Man kann mit Hilfe zweier Basic-Zeilen zwei Programme mit-
einander verbinden. '

Sie laden zuerst das erste Programm und geben folgende Zeile
ein:
POKE 43, PEEK(45) -2: POKE 44, PEEK(46)

Nun laden Sie den zweiten Teil (er muB auf jeden Fall héhere
Zeilennummern haben) und geben
POKE 43,1: POKE 44,8
ein. (Christian Schumann)

Folgende Zeilen in ein Programm eingebunden, erméglichen
das Nachladen und Starten anderer Programme. Der Name des
nachzuladenden Programms istin der Variable U$ zu ibergeben.
10 POKE 828,0
20 PRINT CHR$(147) CHR$(17)

30 PRINT “LOAD” CHR$(34); U$; CHR$(34); 7,8

40 PRINT CHR$(17) CHR$(17) CHR$(17) CHR$(17) “RUN”
50 POKE 631,13: POKE 632,13: POKE 198,2

60 PRINT CHR$(19);: END

Damit ist die Aufteilung groBer Programme in mehrere kleinere
ein Kinderspiel. (Christian Schumann)

Save mit Kommentur

Beim Speichern von Programmen auf Diskette lassen sich Zu-
satzbemerkungen in den Programmnamen einbauen, die beim
Laden nicht mit angegeben werden miissen:

SAVE ”"Name < SHIFT SPACE> Kommentar”,8 <RETURN>

Im Directory steht jetzt hinter dem Programmnamen die Bemer-
kung. Zum Laden genligt jedoch der Name.

(Christian Schumann)

Adresse unbekannt

Oftmals ergibt sich ein Problem bei absolut zu ladenden Pro-
gramm-Files: Wo liegt die Startadresse?
Folgende Zeilen helfen hier.
10 OPEN 1,8,8, “Programmname”: GET#1, A$, B$: CLOSE 1
20 A = ASC (A$ + CHR$(0))
30 PRINT "Die Startadresse lautet:” A + 256 %
An diese Adresse wird das File geladen. (Christian Schumann)
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Programmierung

Listing 1. Meniauswahl in Basic, ganz einfach

1¥ DEF FN A(X) = 55Z286+(Z%x48) +AS% <2425 214 Z%=2%-2 <@az>
2¢ DEF FN E(X) = 55296+(2%%48)+ES% <@B2> 22¢ IF 2% = (2A%-2) THEN 2% = ZE% <215>
23 GOTO 1¢0¢ 219> 23¢ F%=1 : GOSUB 45 197>
25 REM ¥x% WARTE %XxX <@g75> 249 RETURN <@42>
3% GET A$ : IF A$ = "" THEN 3¢ <199> 10¢0@ REM ik HAUOTPROGRAMM *Xokx <154>
40 RETURN <@¢98> 1310 POKE 646,98 : <@go1>
45 REM #okx MALE %% <@P7> 1¢92¢ PRINT CHR$(147) <@31>
5¢ FOR J = FN A(X) TO FN E(X) <@57> 1¢3¢ PRINT"PROGRAMM-START":PRINT <154>
6@ POKE J.F% <181> 1@49 PRINT"ENDE":PRINT <@91>
7¢ NEXT J <182> 1959 2%=1 <@@5>
8¢ RETURN <138> 1060 AS%=@:ES%=38 <234>
85 REM %k AUSWERTUNG dokx <184> 107¢ F%=1 : GOSUB 45 <187>
8¢ GOSUB 25 <116> 1080 ZE%=3 <@71>
1¢¢ IF A$ = CHR$(145) THEN A%=1 <169> 109¢ ZA%=1 <177>
11¢ IF A$ = CHR$(17) THEN A%=2 <@64> 119@ GOSUB 85 <158>
12¢ IF A$ = CHR$(13) THEN A%=3 <194> 111¢ ON A% GOSUB 113¢,115¢,118¢,12¢0 <238>
13¢ IF A$ = CHR%(42) THEN A%=4 <g78> 112¢ GOTO 11¢¢ . <PBG>
14¢ RETURN <188> 113¢ GOSUB 185 <1¢@8>
145 REM %%x CURSOR - DOWN xx <187> 114¢ RETURN <182>
15¢ F%=@ : GOSUB 45 <251> 115¢ GOSUB 145 <@as>
160 2% = 2% +2 <128> 116@ RETURN <2¢2>
174 IF 2% = (ZE%+2) THEN Z% = ZA% <148> 118¢ IF 2%=1 THEN 121¢ <BEY>
180 F%=1 : GOSUB 45 @3> 119¢% END <176>
19¢ RETURN 248> 12¢¢ RUN <226>
195 REM xxx CURSOR - UP Xxx ) <157> 1219 PRINT"WILLKOMMEN BEIM C-64" <177>
200 F%=¢f : GOSUB 45 <@45>
@ B4'er
Datasetie unter Konirolle Der Motor wird wieder eingeschaltet.
WAIT 1,16

Normalerweise (ibernimmt das Betriebssystem des Computers Es wird auf das Dricken der STOP-Taste gewartet.

automatisch die Steuerung der Datasette. Selbst die Kontrolle 100 IF PEEK(1) = 55 THEN 100

iber den Recordermotor zu erlangen, ist hingegen nicht ohne Wartet auf die Betétigung der Play- oder einer der beiden Um-

weiteres méoglich. Dazu sind bestimmte Befehle erforderlich: spultasten.

POKE 192,2: POKE 1,55 PRINT PEEK(150)
Der Recorder wird beim Vor- und Rickspulen abgeschaltet. Gibt das Recorder-Flag aus. Bei 0 ist der Motor ab-, bei 1 einge-

POKE 192,1: POKE 1,23 schaltet.

es, k auf dem Bildschirm erscheint

“protokoll” 0801 09da 0897: uddx k541 1bbé yjod pwsz 77eq fe 094b: ibld gjhd decaé 6jhe pvmf gjch db
08a6: 6jh6 yyw3 z7an mbof 6kh7 eyw2 eo 095a: uitd qanw ipl5 ozpm legd rubi cw
0801: atdk da35 e7yc 7mqu ed?77 77gj bz 08b5: t245 7bnp 4jso uxeb zerj rseb c3 0969: hefd rtzi huie jsrg daad jqjn fy
0810: 4kun uzwj ud7h k5ui tbb6 wjh7 7o 08c4: lbpn ichv 35ga oy3l cesz dim7 be 0978: hgbu hcje iegb zhbu iybb 7pju £7
081f: pw5j spde 6vp7 aloz rgin mSvp 7 08d3: 3rge eztl fouj r7dm hwrj rmle 7c 0987: jmit frba iqjd jsqz dait prjf eu
082e: 7kso wiwh 3844 a3ef 6sro utg) b2 08e2: 7£q7 aoke agx7 lhfr 66tm a4k7 dg 0996: jppb vhbe gtpb vhbe jqid xejn 72
083d: ud7h k5ui 3bb6 wjih7 pw5j r7de fp 08f1: igbj mktm 7kp7 ot7s 4xp4 asqa gn 09a5: heat phbe iegd jsi7 jibu fqjt 72
084c: 6vp7 aloz rghn mSvp 7kso wiwés fw 0900: zevd mygp abvt kybi 4jft kydn fy 09b4: daft rua7 jagt vqi7 fdve jly7 dp
085b: 3s44 a3ef 6sro utg) ugxx k5uil be 090f: h2rd yzwé 4kud gkje 3sxc 6brh g2 09c3: j4dt jgbe jhp7 zpjk jqdu lrje dg
086a: abbb wiib pw5] syde 6vp7 aloz f5 091e: sadj 77mm cchf tztp 7jp7 ojhd cq 09d2: jiad btqa atfp 77bh vecé 77zl cw
0879: rgbn méfp 7kso 2ywz z7an mS4f fy 092d: thbb anwé ud7b acob dc7o 6172 bj
0888: 60op7 stgj t24n 7evp 3rtq maoz 7s 093c: thbb arobé mbtf gjsh deio 5rdj el
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von Nikolaus Heusler

ir werden einen Weg beschreiben, wie man ohne
»Wedge« auskommt, mehrere Befehlsworter einbinden
und auch noch Parameter Gbergeben kann.

Bei der in der letzten Ausgabe vorgestellten Routine war dies
ja nicht méglich. Diese Punkte verbessern wir mit dem zweiten
Demo (Listing 1, mit MSE V2.1 abtippen).

Wir stellen uns wieder selbst eine Aufgabe: Es sollen zwei neue
Befehle eingefiihrt werden. Der erste heift »BEEP« und wirkt wie
IS aus dem ersten Teil: Ein Ton wird erzeugt. Der zweite Befehl
heiBt \ERASE« und léscht eine bestimmte Bildschirmzeile, deren
Nummer hinter dem neuen Befehlswort angegeben wird (Para-
meteribergabe).

Alles beginnt wieder mit der Initialisierung.

CO00 LDA #$0D ; Low-Byte von $COOB

C002 LDY #$C0 ; High-Byte von $CO0B

C004 STA $0308 ; in Vektor schreiben

C007 STY $0309 ; High-Byte setzen

COOA JMP $EI18E ; Initialisierung beendet, OK ausgeben

Vektoren verbiegen

Wir miissen dem Computer erst einmal mitteilen, daB ab sofort
neue Befehle verwendet werden sollen. In diesem Fall verbiegen
wir einfach den Zeropage-Vektor 776/777 (dezimal) auf die Start-
adresse unserer neuen Befehlsroutine. Im Prinzip entspricht das
den zwei POKE-Befehlen: POKE 776,13:POKE 777,192. Warum
also nicht zwei POKEs? Ganz einfach: Mit POKE 776,14 verbie-
gen wir das Low-Byte des Vektors, wéhrend das High-Byte noch
auf die alte Routine zeigt. Kommt jetzt der zweite POKE zur Aus-
flhrung, macht der Basic-Interpreter buchstéblich einen Spagat,
ein Absturz oder eine Stérung wére unvermeidbar: Auch POKE ist
ein Basic-Befehl, der von der Interpreterschleife abgearbeitet
wird!

Als Quittung rufen wir im zweiten Demo noch die Routine im
ROM ab $E18D auf, die nichts tut, als »OK« auf dem Bildschirm
auszugeben.

Im zweiten Beispiel beginnt bei $C00D die neue Routine zur
Ausgabe eines Befehls. Damit wir die dort stehenden Befehle ver-
stehen, ein kleiner Exkurs:

Wir haben bereits die CHRGET-Routine kennengelernt, die
aus einem Basic-Programm oder einer Direktmoduseingabe das
néchste Zeichen holt. Damit das geht, muB diese Routine irgend-

Diesmal zeigen wir, wie
man richtige Befehlsworter
in Basic einbindet.

wie wissen, wo das nachste Zeichen gespeichert ist. Dazu ver-
wendet sie den CHRGET-Zeiger, die Zeropage-Adresse 122 (Low-
Byte) und 123 (High-Byte), die auf das aktuelle Zeichen im Basic-
Text zeigen. CHRGET erhéht den Inhalt dieses Zeigers um eins
und liest dann den Inhalt der adressierten Speicherzelle.

Bei unserem Beispiel miissen wir mehr als nur einen neuen Be-
fehl auswerten. Dazu ist es erforderlich, den Inhalt des CHRGET-
Zeigers zwischenzuspeichern. Die normalerweise ungenutzten
Zeropage-Adressen 2 und 3dienen hier als »temporére Zwischen-
speicher«. Der entsprechende Programmteil sieht so aus:

COOD IDA $7A  ; CHRGET-low

COOF LDY $7B  ; und High-Byte laden
C011 STA $02 ; Low-Byte speichern
C013 STY 303 ; High-Byte speichern

Der Niichste, bitte

Wir haben jetzt eine Sicherheitskopie des CHRGET-Zeigers
und kénnen unbeirrt mit CHRGET arbeiten.

Nun lesen wir Zeichen fiir Zeichen des aktuellen Basic-Befehls
und uberpriifen, ob Ubereinstimmung mit dem Befehlswort
»BEEP« vorliegt.
C015 LDX #0
C017 JSR $0073
CO1A CMP $C095,X ;
CO1D BNE $C02A ; wenn Differenz, kein BEEP-Befehl

; Zeiger auf Null
2
b
2
CO1F INX ; Zeiger auf n#chstes Zeichen
’
2
}
y
)

; CHRGET erstes/né&chstes Zeichen holen
mit Befehlstext vergleichen

C020 CPX #4 schon vier Zeichen?

C022 BNE $C017 ; nein, welter priifen

0024 JSR $C052 ja, dann BEEP erkannt und Ton ausgeben
C027 JMP $ATAE ; welter mit Interpreterschleife

C095 .ASC "BEEP” ; Befehlswort im ASCII-Code

Basic-Befehle sind im ASCII-Code gespeichert und lauern also
auf die Folge der vier ASCII|-Zeichen »B« »E« »E« »P« hintereinan-
der, die das Befehlswort »\BEEP« ergeben. Dazu verwenden wir
das X-Register als Zeiger auf eine Tabelle ab $C095, die die
ASCH-Codes enthdlt. Stimmen die ersten vier Zeichen liberein, ist
das Befehlswort vollstandig erkannt, und das Programm fahrt bei
$C024 fort, wo das fiir die Tonerzeugung zustidndige Unterpro-
gramm $C052 aufgerufen wird. Danach machen wir wie gehabt
in der Interpreterschleife $A7AE weiter. Stimmt jedoch minde-
stens eines der ersten vier Zeichen nicht mit dem Sollwert Gber-
ein, springt die Prifroutine bei $C01D ab und macht bei $C02A
weiter. Dort findet sich die Routine, die auf das zweite Befehlswort
»ERASE « testet.

Bevor wir weiter testen kénnen, miissen wir jetzt erst den Stand
des CHRGET-Zeigers wiederherstellen, indem wir ab $C02A den
Speicherinhalt zuriickholen. Ein Aufruf von CHRGET ermittelt
jetzt wieder das erste Zeichen des aktuellen Befehls, auch wenn
oben aus irgendeinem Grund beispielsweise der Vergieich erst

Listing 1. Demoprogramm fiir zwei neue Befehle

"demo 2”7 c000 c09e c02d:

c03e:
c000: udfz apdm a7ax xbhc irf5 cikz ck c04b:
c00f: tgéx j7td 7ng7 7hes 7eny kpfp bs c05a:
cOle: aotn 7afp 5lpe epbl uzsz j7ud gh c069:

7nbw uac? th7b 73x7 2v13 at?k dg
4ep7 ktgs dbbl 7sag xbrp ei7e dl
puéh h5z1 3rsr 73x7 ud7j dfds ek
7cjl tdgz udgx zfft uerh z7nt fb
ugxh zavt udhx zaft th7j 77gj fi

¢078: ykho ybfp 6ftq achd zqpb 73x7 gn
¢087: dbok ox7y r7at xrer dc65 rxbb gs
c096: hubu 7qjr heit j777 7770 6666 b4
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Tips & Tricks

beim dritten Zeichen abgebrochen wurde.

CO2A LDA $02 ; Zwischenspeicher lesen

C02C 1LDY $03 ; und High-Byte lesen

CO2E STA $7A ; CHRGET-Zeiger low

€030 STY $7B ; und High~Byte wiederherstellen
€032 1LDX #0 ; Zeiger zurlickstellen

Ab C034 findet sich die gleiche Routine wie oben bei $C017, mit
dem Unterschied, daB hierbei mit dem zweiten Befehlstext vergli-
chen wird. Dieses Wort hat fiinf Buchstaben, also muB das X-
Register hier bis finf zdhlen (vgl. $CO3E). Haben wir Ubereinstim-
mung mit ERASE festgestellt, konnen wir bei $C041 die Routine
aufrufen, die eine bestimmte Bildschirmzeile 16scht. Ansonsten
holen wir abermals den CHRGET-Stand zurlick ($C047) und fiih-
ren dann die normale Basic-Befehlsroutine ab $A7E7 aus.

Worischdpfungen

An dieser Stelle kbnnen Sie Anderungen vornehmen, wenn Sie
andere Befehlsworter einsetzen wollen. Ab Adresse C095 sollen
die neuen Befehlsworter im ASCII-Code stehen. Dann milssen
Sie ggf. noch die Schleifenbefehle $CO1A und $C037 auf lhre Tex-
te umbiegen, und dem Computer in $C021 bzw. $CO3E die Lange
der Befehlistexte mitieilen. Passen Sie aber auf, wenn ein Befehl
den Namen eines bereits existierenden Basic-Befehls enthlt.
Dann diirfen Sie an dieser Stelle den Namen nicht im Klartext ein-
bauen, sondern missen das Token setzen. Beispielsweise hat
das Token von OR den Wert 176, also miiBten Sie, wenn Sie einen
COLOR-Befehl definieren wollen, in den Speicher den ASCII-
-Code von »COL« (ndmlich 67, 79, 76) assemblieren und dahinter
das OR-Token 176. Dies liegt daran, daB Basic-Eingaben vor der
Ausfiihrung in Token gewandelt werden.

Was tun?

Was nun noch fehlt, sind die beiden Unterprogramme zu die-
sen Befehlen. Die Soundroutine ist die gleiche wie im ersten Teil.
interessant wird es noch einmal bei der ERASE-Routine. Die muB
namlich den numerischen Wert der Bildschirmzeile holen, die ge-
16scht werden soll, also den »Parameter«. Unter einem Parameter
versteht man die Zusatzangaben zu einem Befehl, der erste Para-
meter hinter POKE wére etwa die Adresse, der zweite nach dem
Komma der neue Inhalt.

Wir brauchen also eine Méglichkeit, weitere Angaben hinter
dem Befehlswort auszuwerten. Dazu stellt uns der Basic-
Interpreter unter anderem folgende Routinen zur Verfigung:
$A96B Basic-Zeilennummer nach $14/15
$AD8A FlieBkommawert (nach FAC)
$ADOE beliebigen Parameter (String oder numerisch)
$AEF1 Term in Klammern (nach FAC)
$AEF7 Klammer zu testen
$AEFA Klammer auf testen
$AEFD Komma testen
$AEFF Zeichen im Akku testen
$BO8B Basic-Variable
$B79E Byte-Wert (nach X)
$B7EB Adresse (nach $14/15), Komma, Byte (nach X)

(vgl. POKE)
$B7F1 Komma, Byte (nach X)
$E1D4 Parameter fir LOAD und SAVE

Wir brauchen einen Byte-Wert im Bereich von 0 bis 24 (Anzahl
der Bildschirmzeilen), also ist es die Routine $B79E, die einen
Byte-Wert (0 bis 255) ins X-Register holt:
€084 JSR $0073 ; CHRGET (aus technischen Griinden)
€087 JSR $B79E ; X-Wert holen (Parameter)

Nach $C087 haben wir im X-Register einen Wert von 0 bis 255,
je nach ibergebener Zeilennummer. Die Syntax flir unseren neu-
en Befehl lautet also:

ERASE x
wobei x ein beliebiger numerischer Term ist, eine Ziffer, eine Zahl,
eine Variable, oder Rechenkombinationen daraus.

Nun heiBt es noch priifen, ob die Zeile im Bereich von 0 bis 24
liegt. Dies erledigt folgender Programmteil:
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; Maximalwert plus 1
CO8C BCC $C091 ; wenn kleiner, dann OK
COSE JMP $B248 ; sonst ILLEGAL QUANTITY ERROR

Wenn Sie beispielsweise ERASE 100 eingeben, wird die Feh-
lermeldung ausgegeben. Was jetzt noch fehlt, ist das eigentliche
Léschen der Bildschirmzeile. Eine bereits vorhandene Routine ab
$E9FF besorgt dies, indem sie die Bildschirmzeile 10scht, deren
Nummer im X-Register steht.
€091 JSR $EI9FF ; Bildschirmzeile X 18schen
C094 RTS ; fertig
€095 ab hier folgen im ASCII-Code die Befehlstexte

Damit wéren wir fertig. Beachten Sie, daB wir in diesem Fall die
Befehlsunterroutinen mit RTS beenden, nicht mit dem Sprung in
die Interpreterschieife. Dies geschieht ndmlich im Hauptpro-
gramm bei $C027. (hb)

Listing 2. Quellcode im Profiass-Format

CO8A CPX #25

20: €000 .OPT P4
30: CO0o *= $C000

; DIESES PROGRAMM DEFINIERT ZWEI

; NEUE BASICBEFEHLE

; - BEEP ERZEUGT EINEN TON

; - ERASE X LOESCHT BILDSCH. ZEILE X

: NIKOLAUS BEUSLER, MUENCHEN, 3.91
100: €000 1BAS = 776 ; VEKTOR FUER BASICBEFEHL
110 G000 INTER = SATAE ; INTERPRETERSCHLEIFE
120: €000 OLDBAS = SATEL ;ALTEN BEFEHL AUSFUEHREN
130: C000 SID = 54272 1 SOUNDCHIP BASISADRESSE
140 €000 CHRGET = 118 ; NAECHSTES ZEICHEN HOLEN
150: ¢ooo ILLQUAN = $RB248 ; ILLEGAL QUANTITY ERROR
180: €000 GETX = $BTIE ;HOLT BYTE-WERT NACH X
170: €000 CLRX = 59903 ;LOESCHT BILDSCHIRMZEILE X
180: €000 OK = $E18D ;0K AUSGEBEN
190: CD0O THMP = 2 1 ZWISCHENSPEICHER

= 122 ; ZEIGER AUF BASICBEFEHL

200: €000 PTR =
; --- NEUE BEFEHLE DEFINIEREN
LDA #<NEUBEF
LDY #>NEUBEF ;ZEIGER AUF NEUE ROUTINE
STA IBAS
STY IBAS+1

320: C004 8D 08 03
; VEKTOR VERBIEGEN
JMP O ;OK AUSGEBEN

; —-- NEUE BEFEHLS-ROUTINE
NEUBEF LDA PTR

330: COCGA 4C 8D El

410: COOF A4 7B LDY PTR+1

410: C011 85 02 STA TMP

410: C013 84 03 STY TMP+1 . BASIC~POINTER RETTEN
410 CO15 A2 00 0

LDX #
; --- TEST, OB BEFEHL NR. 1
430: CO17 20 73 00 TEST1 JSR

CHRGET ;NAECHSTES ZEICHEN HOLEN
430: CO1A DD 85 CO CMP TEXT1,X ;BEFEHLSWORT PRUEFEN
440: COiD DO OB BNE NEIN1 JWENN NICHT, DANN BEFEHL 2 FRUEFEN
450: CO1F E8 INX
450 €020 EO 04 CPX #4 ; LAENGE DES BEFEHLSWORTES
450: C022 DO F3 BNE TEST1 ;NICHT ERREICHT, WEITER TESTEN
460: €024 20 52 CO JSR PIEPS ; BEFEHL AUSFUEHREN
; --- NEUEN BEFEHL FERTIG AUSGEFUEHRT
480: €027 4C AE A7 FERTIG JMP INTER ;WEITER MIT INTERPRETERSCHLEIFE
; --- WAR NICHT DER ERSTE BEFEHL
610: CO2A A5 02 NEIN1 LDA TMP
510: C02C A4 03 LDY TMP+1
510: CO2E 85 7A STA PTR
510: C030 84 7B STY PTR+1 ;POINTER ZURUECKHOLEN
510: €032 A2 0O LDX #0
; --- TEST, OB BEFEHL NR. 2
530: C034 20 73 00 TEST2 JSR CHRGET ;NAECHSTES ZEICHEN HOLEN
530: 037 DD §§ CO CMP TEXT2,X ;BEFEHLSWORT PRUEFEN

540: CO3A DO 0B BNE NEIN2 JWENN NICHT, DANN FERTIG
5560: C03C E8 INX
550: Co3D EO 05 CPX #5 i LAENGE DES BEFEHLSWORTES
550: CO3F DO F3 BNE TEST2 ;NICHT ERREICHT, WEITER TESTEN
560: C041 20 84 CO JSR LOESCH ;BEFEHL AUSFUEHREN
570: C044 4C 27 CO JMP TIG ;UND WEITER WIE OBEN
. --- WAR NICHT DER ZWEITE BEFEHL
610 C047 A5 02 NEIN2 LDA TMP
810 C049 A4 03 LDY TMP+1
810 C04B 85 7A STA PTR
810 C04D 84 7B STY PTR+1 ; POINTER ZURUECKBOLEN
820: CO4F 4C E4 AT JMP OLDBAS :ALTEN BASIC-BEFEHL AUSFUEHREN

; --- ROUTINEN DER NEUEN BEFEHLE
; --- BEFEHL 1 - TON AUSGEBEN
720: €052 20 73 00 PIEPS

JSR CHRGET ;NAECHSTES ZEICHEN
720! CO55 A9 00 LDA #0
720: C057 A2 18 LDX %24 :SID-REGISTER LOESCHEN
730: C059 9D 00 D4 CLRSID STA BID.X
730 CO5C CA DEX
730 Co5D 10 FA BPL CLRSID ;NULL IN ALLE REGISTER SCHREIBEN
740: COSF A8 OF LDA 416
740 €061 8D 18 D4 STA SID+24 ;LAUTSTAERKE AUF 15
750 C064 AS B4 LDA #100
750: co66 8D 01 D4 STA SID+1 ; TONHOEHE
760: C06¢ A9 FO LDA #240
750: C06B 8D 06 D4 STA SID+6 ; WELLENFORM
760: COBE AZ 11 LDA #17
760 C070 8D 04 D4 STA SID+4 :TON EIN
770 C073 A2 00 LDX #0
770 C075 AQ 00 LDY #0 s WARTESCHLEIFE
780 C077 EA WAIT NOP
780 C078 CA DEX
780 €078 DO FC BNE WAIT
780 CO7B 88 DEY
780: C07C DO F9 BNE WAIT JWARTET CA. 1/2 SEKUNDE
7490 COTE AS 10 LDA #16
790: €080 8D 04 D4 STA SID+H4 ; TON AUS
790 c083 60 RTS iFERTIG

; BEFEHL 2 - BILDSCHIRMZEILE LOESCHEN
810: ©084 20 73 00 LOESCH JSR CHRGET ;NAECBSTES ZEICHEN
J;

810: €087 20 SE BY SR GETX ; NUMMER DER ZEILE HOLEN

820: CO8A EO 19 CPX  #25 ;GROESSER ALS 24

820: C08C 9C 03 BCC STIMMT KLEINER, DANN OK

830: CO8E 4C 48 B2 JMP  ILLQUAN ;SONST FEHLERMELDUNG AUSGEBEN

840: C091 20 FF E9 STIMMT JSR  CLRX +BILDSCHIRMZEILE NR. X LOESCHEN
: RTS s FERTIG

; —=- BEFEHLS-TEXTE
910: €095 42 45 45 TEXT1 .ASC “BEEP"
920: €099 45 52 41 TEXT2 .ASC "ERASE"

;TEXT IM ASCII-CODE
L TEXT IM ASCIT-CODE
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Autos und
Fahrrader als
Randzeichen

von Heinz-Georg Behling

Haben Sie auch beide Geos-Versionen (C64 und C128) und be-
sitzen diese unterschiedlichen Seriennummern? Dann kennen
Sie jadie Schwierigkeiten, die auftreten, wenn ein Programm, das
mitder einen Version installiertwurde, unter der anderen gestartet
werden soll. »Bitte mit der Diskette booten, mit der dieses Pro-
gramm installiert wurde . . .«erscheint auf dem Bildschirm, und die
Applikation verweigert stdrrisch wie ein Esel den Dienst.

Der Grund fiir dieses wenig freundliche Verhalten liegt in der
Abfrage der Seriennummer beim Start. Sie ndmlich wurde bei der
Installation von Geos zufallsgesteuert vergeben und auf der Sy-
stemdiskette gespeichert und kontrolliert jedes kopiergeschutzte
Programm. Bei Unstimmigkeit mitdem intern gespeicherten Wert
versagt dieses dann jeden weiteren Dienst.

Aber gliicklicherweise gibt es einen Ausweg. Da Geos die Se-
riennummer nur beim Booten von der Diskette liest und dann in
zwei Speicherstellen ablegt ($9EA7 und $9EA8), kann man Pro-
grammen auf einfache Weise eine fremde Systemdiskette vor-
gaukein, indem man den Inhalt dieser Adressen verdndert. Und
was bietet sich dazu mehr an als der Befehl POKE, den es ja auch
in Geobasic gibt. Genau diese Aufgabe erledigt »SerChange«.

GEOS
IM_GRIFF

Einen ganz besonderen Leckerbissen bieten wir diesmal
an:; »SerChange« zum Andern der Geos-Seriennummer.
AuBerdem gibt es Druckertips, einen Zeichensatz und
Bannerdruck unter Geopublish.

itte paue Sedsna T singeben

So prasentiert sich »SerChange-

»SerChange« wechselt Seriennummern unter Geos

Ty sl o= 40

20 y1 130

30 %2 x1l + 230

40 y2 = yl1 +40

100 MENU "sernu”

190 a$ = "012345678%abcdef”

199 WINDOW x1,y1,x2,y2

201 PATTERN 1

202 RECT x1+15,y1+45,x2+15,y2+15
203 PATTERN O

RECT x1-5,y1-5,x2+5,y2+5

FRECT x1~5,y1-5,x2+5,y2+5
PRINT" SerChange"”
PRINT" (c) by ;
PRINT"Markt & Technik 1991"
MAINLOOP

Sanzeigen

WINDOW10, 20, 230,60

PATTERN1

RECT15,25,245,75

PATTERNO

RECT 5,15,235,65

FRECT 5,15,235,865

a$ = "0123456789abcdefg”

1000 s1 PEEK(40615)

1100 s2 PEEK(406186)

1200 PRINT"Die Seriennummer lautet: ";
1300 PRINT MID$(a$,INT(sl1l/186)+1,1);
1400 PRINT MID$(a%,(sl1-(INT(s1/18)*16))+

1,1);

1500 PRINT MID$(a$,INT(s2/16)+1,1);

1600 PRINT MID$(a$, (s2-(INT(sZ/16)%16))+
1,1);

1700 RETURN

1800 Baendern

1900 DBSTEN"Bitte Seriennummer eingeben:

", se$

2000 IF se$ = "" THEN 3500

2100 IF LEN(se$) <> 4 THEN 1900
2200 fe = O

2300 FOR a = 1 TO 4

2400 f=1

2500 FOR b = 1 TO 186

2800 IF MID$(se$,a,l) = MID$(a$,b,
1) THEN x(a) = b - 1:f = 0

2700 NEXTb

2800 IF £f = 1 THEN fe = 1
2900 NEXTa

3000 IF fe = 1 THEN 1900

3100 s1 = 16 *x x(1) + x(2)

3200 s2 = 16 * x(3) + x(4)

3300 POKE 408615,s1

3400 POKE 40616,s2
3410 GOSUB Banzeigen
3500RETURN

36008quit

3700END
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Nach dem Start dieses Tools durch Doppelklick erscheint ein
kleiner Copyright-Vermerk und das tbliche Menti in der obersten
Zeile. Unter dem Punkt »Seriennummer« existieren drei Unter-
punkte: Anzeigen, Andern und Quit.

Wie der Name schon sagt, zeigt der erste die gerade aktuelle
Seriennummer an. Mit dem zweiten Menipunkt kénnen Sie eine
beliebige andere Zahl (hexadezimal) eingeben. Als Kontrolle wird
dann erneut die Anzeigefunktion aufgerufen.

Mit Quit schlieBlich beenden Sie das Programm. Nun steht die
neue Seriennummer bereit, und alle Programme, die diese Zahl
erwarten, kénnen gestartet werden.

Das Listing zeigt den Text dieses Programms. Sie tippen es un-
ter Geobasic ab und mussen auBerdem noch ein Meni mit dem
Namen »sernu« einrichten (Optionen, Menii anklicken). Dieses
hat zwei Meniipunkte: »Geos« (obligatorisch) und »Seriennum-
mer«. Dieser zweite Punkt besitzt die Unterpunkte »Anzeigens,
»Andern« und »Quit«. Die entsprechenden Sprungadressen lau-
ten »@anzeigens, »@éndern« und »@quit«.

Fir alle, die kein Geobasic besitzen, befindet sich auf der Pro-
grammservicediskette zu dieser 64’er-Ausgabe ein auch allein
lauffdhiges Programm.

Ubrigens wird die neue Seriennummer nicht auf der Boot-Dis-
kette gespeichert, sondern nur wahrend einer Geos-Sitzung im
Speicher behalten. Es besteht also keine Gefahr fiir die Original-
disketten.

Geopublish-Banner

Mit Geopublish sind (iber ein paar kleine Umwege auch Rie-
senschriften keine Schwierigkeit.

1. Schritt: Zeichnen Sie im Master Page Mode mit den
Hilfslinien die Buchstaben vor, z. B. HA.

2. Schritt: Fahren Sie nun im Page Graphics Mode mit
der zusammenhingenden Linie den vorgezeichneten Buch-
staben nach.
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3. Schritt: Sie ge-
hen in den Ma-
ster Page Mode
zuriick und schaf-
fen mit den Hilfs-
linien einen Rah-
men in der Grofle,
die die Buchsta-
ben hinterher be-
kommen sollen.

4. Schritt: Im
Page Graphics
Mode kénnen Sie
nun die Zeichen
auf Rahmenfor-
mat vergroBern.
Dabei fallt das
Loch im Buchsta-
ben A weg, da
dieses nicht mit
den restlichen
Linien verbunden
war.

5. Schritt: Jetzt
miissen Sie nur
noch die Buch-
staben mit der
Rechteckfunktion
fullen.

Drucken mit Brother und Silver Reed

Der Drucker Brother M-1409 148t sich unter Geos 2.0 zum
Drucken bewegen, wenn er (parallel angeschlossen) mit folgen-
der DIP-Schalierstellung betrieben wird:

SW 1
on on on off on off off off
SwW2
off off on off off off off off
SW 3
on on on off off off on off

Als Druckertreiber sind der FX-80 QS (gc) mit vierfachem Aus-
druck oder der FX-80 DS (gc) mit zweifachem Ausdruck zu ver-
wenden.

Die Typenradschreibmaschine Silver Reed 5400 kann eben-
falls als Geos-Drucker eingesetzt werden. Entfernen Sie die Ver-
schluBklappe der Centronics-Schnittstelle und verbinden Sie bei-
de Gerate mit dem User-Port-Kabel. Der zu druckende Text muB
in der Schriftart »Commodore__GE« geschrieben sein. In der
Druckdialogbox ist NLQ einzuschalten. (Christoph Keller)

S

Verkeinr uni Rande

Einen interessanten Zeichensatz »Verkehr« prasentieren wir
auf der Programmservicediskette. Es handelt sich um sog. Rand-
zeichen, mit denen Sie wie im Bild 2 lhre Texte vervollkommnen
kénnen. Aber auch in Geopaint kénnen Sie diese »Minigrafiken«
per Textfunktion einsetzen. Auf diese Weise stehen Ihnen eine
Anzahl verschiedener Fahrzeuge zur Verfligung.

(Christoph Keller)
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-Kurzreferenz

(aeoFile

F—) Start von Geofile
~Doppelklick auf GeoFile
Piktogramm

~Doppelklicken auf Piktogramm
einer GeoFile~DBatei

-Coder m.H. Klicken und C=z)

CEOFILE

=
TESTY

von Motthias Rose

A2 1lo. Befehlsmenii

Ein % in den Pull-Down-Menus bedeutet, daf} die entspr.
Funktion aktiv 1st. E

CACHTUNG: QWERTZ-Tastatur )

Bitte auswdhlen:

Create] Neue Datei
offnen} Vorhandene Datei
Quit | Zum deskiop

¥

Pisk:  ARBEITSDISK
Heuer Dateiname:
{CHier Dateinamen eingeben) <RETURM
evtl, Laufwerkswechsel
| Drive }

{Abbruch]

Disk:

offnen|

Disk |
[ Drive |
[+9] [abbruch]

ARBEITSDISK

-
0"
£
Pl
@
3 —
ary
wilwn
516
| &
z|3
B
[T e
@

3

2
PR ES
o

evtl,

Feld ankiicken

Hinweis: Bei feldbezogenen Funktionen miissen Sie erst das entspr.

geofile info

Urheberrecht von GeoFile anzeigen

Es folgt eine Liste der auf der
aktuellen Diskette verfiigbaren
Hitfsprogramme .

preview

gesamtes Formularlayout ansehen

change layout

Sublayout wechseln oder neu erstellen

show count

Datensatzanzah! in akt. Datei anzeigen

hide pictures
show pictures

ausbeinden

Bilder in Datei einblenden

copy layouts

Kopie des akt. Formularlayouts
(Die Kopie enthalt keine Daten!)

build scrap

Scrapment aufrufen

rename

Datei umbenennen

print

Druckermeni aufrufen (s, unten)

close

Datei schliefen und zum Anfangsmenu

quit

Datei schlieBen und zum DeskTop

form design

tode: Formularentwurf

data entry

Mode: Dateneingabe

options

print

Mode: Drucken

gride background

Hintergrund: Gitterraster

gray background

Hintergrund: grau

white background

Hintergrund: weif

hide indicator
show indicator

display

C=l

ausblenden

A . .
Seitenpositionsanzeiger einblenden

align on
ahgn off

C=r

Felder an Rasterhintergrund ausrichfen
¢nicht im Druck-Mode moghchd

Arbeitsbildschirm verschieben

Arbeitsbildschirm aufnehemen, verschieben und ablegen

+indikator aufnehmen, verschieben und ab!9gen

Der Arbeitsbildschirm kann such durch Bewegen des Maus—
cursors gegen den Bildschirmrand verschoben werden.

Khicken Ste erst das file und dann offnen an. —
Zum Verschieben des Directoryfensters klicken
Sie die Rollpfeile an.

Mode:Drucken

C=e

£

Khcken Sie die gewunschte(n) Option(en) und dann OK an!
Druck

print field name Feldnamen mit ausdrucken B4

printall field names

alle Feldnamen mit ausdrucken

(] Spalten-

printno field names

- |keine Feldnamen mit ausdrucken

print the box

Feldumrifl mit ausdrucken

print ail boxes

alfe Feldumrisse mit ausdrucken

print no boxes

keine Feldumrisse mit ausdrucken

Abbruch

print ali forms

alle Datensatze drucken

& endlospapier - Daten auf End-

us.
Spaltenidberschriften drucken
Derik.

[Ikarteikart.

lospapier drucken

trDaten auf Uer~
sandetiketten
drucken

Daten auf Kar-
teikarten drucken

printselectedforms

ausgewsdhite Datensatze drucken

print current form

aktuellen Datensatz drucken

print blanck form

leeren Datensatz drucken

Werden die Optionen Spalteniiberschriften, Etiketten oder
Karteikarten gewahit, so muff das Layout diesen Gegeben-
heiten angepat werden. (siehe Seite 8-11)

pack forms

moglichst viele Datensatze auf eine
DIN A4 Seite drucken

Zunischst werden immer alfe Feldumrandungen und -namen
mit ausgedruckt (ggf. kann man das im field-tMeni andern).

=

Diese lcons dienen zum manuellen Einpacken threr Formutare.
- Klicken Sie das + ~ Icon an. Es erscheint ein Ubersichtsfenster, welches thr Datensatzlayout zeigt.
- Bei jedem Kiicken auf dem + - fcon wird eine Trennlinie eingefugt. (Unterhalb dieser Linie wird der nichste Datensatz
gedruckt. Schneidet eine Tremnlinie ein Datenfeld oder liegt sie oberhalb emes/mehrerer Datenfelder, so werden diese
Felder nicht mit gedruckt.> Klicken auf dem — — Icon entfernt jeweils eine Trennlinie aus der Ubersicht.
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Stundenlanges Bléttern in Handbiichern muB nicht sein: Mit unseren Kurzreferenzen
bieten wir Ihnen komprimiertes Wissen auf kleinsiem Raum. Mit dieser Hilfestellung
lassen sich Fragen oft sehr viel schneller beantworten als mit einem dicken Handbuch.

Wich. Blau?
Alle Bl

vom ge¢samten File

Ausgewdhite Bl
nur von bezt. Doten
Akt Blatt

nur wom okt Biott

Abbruch

Hich. Sciap?

Text @

Textzerap
DEinﬁjqunq D
Einfugedotel
fur GeoMerge

Scrap erstellen

Layout dndern Layout zur Nutzung cffnen

Layout umbenennen

Layout neu erofinen

Layout loschen

HINWEISE :

~ leere Layouts konnen nicht mituse
eroffnet werden

~ pro File konnen max. 13 Sublayouts
eingerichtet werden

~ vor Eroffnen des ersten Sublayouts
muf} im fasterformular ein Sortier—
feld festgelegt worden sein

- im Sublayout konnen nur Felder aus
dem Masterlayout enthalten sein

I
Loyoad fear.
Logaet fear.

{agout feer.
[EIE 3]

delete

Klicken Sie erst das gewunschte Layoutan.

Directoryfenster mit Rollpfeilen verschiebbar. Ein Scrap dient zum Austausch von Daten

innerhalb der GEOS—Anwendungen.
Achtung' Manche Anwendungen verlangen
sine best. Scrapstruktur <s. Anhang C)

i 3
+MdMode: Formularentswurf

Textstil festiegen b

Sortierfelder sind nicht loschbar. |

feldnome  felddaten

set style

set sort field Feld zum Sortierfeld deklarieren

Feld erof fnea 0 fett 0 fett

zuletzt abgespeicherte Feldversion
wiederherstellen

recover text

clear text Name des angewsdhlten Feldes loschen

delete angewahites Feld loschen

tierfelder sind nicht loschbar; zuerst neues Sortfeld festlegen

Feld zum Kommentarfeld dekiarieren
(passiert automatisch bei Einkleben
einer Grafik in das Feld>

comment tield

Datenfelder werden
durch Anklicken,
Aufziehen und Ab-
kiicken eroffnet,
Feldnamenkann man
auch nachtraglich
eingeben/ andern.

|
E

O fwnr
{abbruch]

O &eeyne
[ OK ]

gewwiinschten Texrotil
und DK anklicken

number field Feld zum Nummernfeld deklarieren

Hinweise zum Formularentwurf

Feld zum Textfeld deklarieren
Cvoreingestellt fiir alle neuen Felder)

text field

cut Feldname ausschneiden

copy Feldname kopieren

paste Feldname einkieben

paste picture Grafik/ScrapZAlbum in Feld einkieben

Verschiebung und Grofeninderung von Datenfeldern:

Klicken Sie hier Klicken Sie hier

zum Verschieben des I_'Q-‘ zur Groflenonderung des
Batenfeides Dotenfeldes

max. Datenfeldgrofez 21,6 x 27,9 cm (DIN A 4)

max. Formulargrofe s21,6 x 27,9 am (DIN A 4

max. Feldnamenlinge: 50 Zeichen Calie Zeichen verwendbar?

Sortierfelder : Kommentarfelder konnen keine Sort-Felder sein

Die Sortierfeldrahmen werden gemustert dargestelit,

“MMode: Dateneing;abe

cut Datenposten aus Feld ausschneiden

copy Datenposten aus Feld kopieren

Hinweise zum Suchformular

Datenposten aus Scrap in Feld ein-
kleben C(nur Texte moglich)

paste

new form neuen Cleeren) Datensatz bereit steflen

zuvor akt. Datensatz auf Disk speich.

recover form zuletzt gespeicherte Datensatzversion

viederherstellen

clear form Datenposten aus akt.Datensatz loschen

zuletzt gespeicherte Version des akt.
Feides wiederherstellen

recover text

clear text Datenposten aus gewahitem Feld loschen

create search form Suchformuiar erstellen

bei Suchen Grof—/Kleinschreibung ig—
norieren

ignore case

inthis form,replace nur in diesem Datensatz ersetzen

inallforms, replace in allen Datensitzen ersetzen

= und Cursor Cursor feldweise weiterbewegen

Datensatz zurick-/vorblattern

e

Das Suchformular ist eine Kopie des GeoFile-Entwurfsformulars.
Es enthalt zunachst keine Daten. Tragen Sie nun Daten in die-
ses Formular ein, so werden alie Datensatze gesucht, fur die
diese Daten zutreffen. (Sie brauchen dabet nicht in alle Felder
Daten eintragen. Felder ohne Daten wirken wie % ¢s. unten).)
Natiirlich konnen die Suchdaten auch Uerkniipfungen und Mas—
kierungen beinhalten.

Inhalt des Suchfeldes findet alle Datensatze fGr:
Suchdaten Feldinhalt gleich Suchdaten
>Suchdaten Feldinhalt grofer als Suchdaten
{Suchdaten Feldinhalt kleiner als Suchdaten
{=Suchdaten Feldinhalt kieiner/gleich Suchdat.
>=Suchdaten Feldinhalt grofer/gleich Suchdat.
{>Suchdaten Feldinhalt ungleich Suchdaten
fiusdruck1&Ausdruck? Feldinhalt= Ausdr.l UND Ausdr.2
fAiusdruck1Xfiusdruck? Feldinhait= Ausdr.l ODER Ausdr.2
Relationszeichen und Joker sind in Ausdrucken zulassig
? Bsp.: 947 Feldinhalt= 3 Zeichen beginnend

mit den Zeichen 94

beginnend mit Da

enthalt a

endet auf a

Feldinhalt=
Feidinhalt=
Feldinhalt=

*® Bsp.: Dax
Bsp.: *ax
Bsp.: *a

Einleiten des Suchvorganges:

0K | Richtigkeit des Suchformulars bestatigen

Suche beginnen bzw. fortsetzen

el

Feldinhait=

Feldinhalt=
Feldinhalt=
Feldinhalt=

Bsp.: % beliebig

Bsp.: '?
Bsp.: %
Bsp.: !

2| ! ignoriert Joker-
% | bedeutung des
! | tolgenden Zeichens

Hinweis: Im Suchformularmode sind nur bestimmte Meniifunkt. Cnur Uber Tastatur) erreichbar, namlich: C=x C=v C=l C=z.
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Listen. Miihelos kommen Sie ¢

sich alle Zihne ausbeiBen
den nachsten Level.

von Nikolaus M. Heusler

and aufs Herz, wer hat noch

nicht getobt, weil eine Spiel-

sequenz einfach nicht zu
schaffen war. Wieder mal: »Game
Over«auf dem Bildschirm und zah-
neknirschend wird von vorn be-
gonnen. Damitist nun SchiuB! Un-
ser programmierbarer Joystick be-
siegt auch den schwierigsten Par-
cour. 127 verschiedene Sequen-
zen lassen sich programmieren
und automatisch wiederholen. Da-
mit ist der Einzug unter den besten
Zehn in wahrsten Sinne des Wor-
tes vorprogrammiert.

Was kann der
64'er-Joystick?

Der 64'er-Joystick ist eine Zu-
satzschaltung, die zwischen Joy-
stick-Port (Computer) und Joystick
gesteckt wird und ohne Software
arbeitet. Die Schaltung simuliert
einen Joystick und &Bt sich mit
verschiedenen Bewegungsabléu-
fen programmieren, die auf Knopf-
druck mit variabler Geschwindig-
keit abgerufen werden kénnen.
Man speichert beispielsweise vor
(oder in!) einem actionreichen Bal-
lerspiel ein Dauerfeuer und kann
dann wie gewohnt weiterspielen.
Das Feuern Ubernimmt allerdings
fortan der 64’er-Joystick.

Die Zusatzschaltung ermdglicht
den automatischen Ablauf dieser
und beliebiger anderer Bewe-
gungsfolgen. Die Abspielge-
schwindigkeit ist stufenlos regel-
bar. Spiele wie »Summer-Games,
Winter-Games« und viele andere
bereiten keine Probleme mehr.
Trotz minimaler physischer An-
strengungen und geringerem Kon-
taktverschieiB des Steuerkniippels
lassen sich ganz neue High-score-
Dimensionen erreichen. Die Gold-
medaille ist thnen sicher.

Zur Bedienung wird ein norma-
ler Joystick benétigt. An der Schal-
tung unserer Erweiterung wird
Uber zwei Taster die Programmie-
rung vorgenommen. Um den
64’er-Joystick auf die Programmie-
rung vorzubereiten, mufl vor Ein-
gabe einer neuen Sequenz die Ta-
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uf Platz eins. Wo andere
leiten Sie ganz easy in

ste »Spielen«einmal kurz gedrickt
werden. Mit dem Joystick wird
dann die gewinschte Richtung
und/oder Feuer ausgefiihrt und
gleichzeitig mit der Taste »Spei-
chern« in den 64’er-Joystick uber-
nommen. Diesen Vorgang wieder-
holen Sie so lange, bis die komplet-
te Sequenz eingegeben ist. Die je-
weilige Joystick-Stellung muB so
lange gehalten werden, bis Sie die
Taste »Speichern« loslassen. Auf
diese Weise sind maximal 16 ver-
schiedene Sequenzen zu je maxi-
mal 127 Schritten zu programmie-
ren. Das reicht fir alle Spiele bei

weitem aus. Durch Driicken der
oberen Taste »Spielen« wird die
Ablauffolge in den Joystick-Port
eingegeben, genauso als wiirde
der Vorgang standig mit dem Joy-
stick wiederholt. Das Poti regelt die
Geschwindigkeit.

Die Programmierung

Die Programmierung ist sehr
einfach. Um z.B. ein Autofire zu
programmieren, ist erst kurz die
Taste »Spielen« zu driicken. Nun
wird die Taste »Speichern« einmal
betatigt, wahrend der Joystick in
Ruhestellung ist, und nochmal,
wéhrend der Feuerknopf gedriickt
wird. Mit dem Potentiometer |48t
sich die SchuBgeschwindigkeit va-

riieren. Dieses Gerédt bendtigt kei-
nen Computerspeicherplatz und
ist deshalb voll kompatibel zu allen
Programmen, da es nicht in den
C64 eingreift. Ist die Taste »Spie-
len« nicht gedriickt, kann der Joy-
stick ganz normal benutzt werden.
Bei gedriickter Taste gelangen die
Informationen des Joysticks zu-
sammen mit lhren programmier-
ten Daten in den Computer. Sie
kénnen also noch voll mandvrie-
ren, wahrend das Dauerfeuer lauft.
Die Daten in Adapter sind reset-
fest, sie gehen erst verloren, wenn
die Platine vom Computer entfernt
oder der Rechner abgeschaltet
wird. Der Stromverbrauchist durch
die Verwendung von CMOS-ICs
sehr gering.

2 x
1 N4148

Lo T

rot

LED -
grun
2 x BC 238

(1] Der Bestiickungsplan fir den High-score-Flyer

, P‘{?Ufé__‘jﬁ

h

[2] pas Layout ist wie iiblich seitenverkehrt abgedruckt

dapTOvIL e

93

(3] Der Highscore-Flyer fertig aufgebaut




Hardware

Der Aufbau

Die Schaltung besteht aus einer
Handvoll géngiger Bauteile. Der
Aufbau der Schaitung auf der Pla-
tine bereitet keine Schwierigkei-
ten. Sie beginnen am besten mit
den Drahtbriicken, I6ten dann die
Dioden und die Widersténde, die
Transistoren, die Kondensatoren,
die IC-Fassungen und zuletzt das
Potentiometer ein. Wie (blich ist
bei den Dioden, den Leuchtdioden
und dem Elko C1 auf richtige Pola-
ritdt zu achten.

Stickiste
64'er-Joystick

Sie kénnen die Schaltung (so
wie unseren Prototyp) auch auf ei-
ner Lochrasterplatine mit Kupfer-
lackdraht oder Litze aufbauen.

Jetzt geht es an die Verdrahtung
der beiden Steckverbinder. Hier
sollen erst alle neun Pins durchge-
schleift werden, damit auch bei-
spielsweise Paddles, die an den

64’er-Joystick angeschlossen wer-
den, nach wie vor laufen (diese
kann unsere Schaltung allerdings
nicht speichern und simulieren).
Mit einem siebenadrigen Flach-
bandkabel fuhrt man sodann die
Pins 1 bis 4 und 6 bis 8 zur Platine
und verlétet sie dort.

Die Kerbe an den ICs markiert
den Pin 1. Bei Verwendung der
Platine Iéten Sie die Fassungen so
ein, daB die auch dort befindliche
Kerbe in die vorgegebene Rich-
tung weist, und stecken dann die
ICs entsprechend ein.

Zur Bedienung

Der Joystickadapter darf nur bei
ausgeschaltetem Computer inden
Joystick-Port  gesteckt werden.
Nach dem Einschalten kann dann
mit Hilfe eines Spiels mit program-
miertem Dauerfeuer die korrekte
Funktion geprift werden. Die Be-
deutung der Taster wurde bereits
erljutert. Die gelbe Leuchtdiode
zeigt den Takt, in dem eine Se-
quenz abgearbeitet wird. Diese
Anzeige erleichtert das Auffinden
der richtigen Geschwindigkeit mit

0,

+ 5 Uolt

+ 8 Volt
19 k0

-/ zue C 64

* 18 Ko 2200 + 5 Volt
470 ko |1@ wT N
13 BC 238 /,/ LED gelb + 5 Uolt
11 ..__iD:m T
B

6116

T [

JaN

18 K0

10 KO

L 2 x 1N4148

\i[—‘lw 2!

T I

228 0 LED rot
192 K0 i@ Ko
wae Y7

s x 10 KO
§ x 1N1948 Y;" '7

B84’er Highscore Killer

(4] Die Schaltung ist gar nicht so kompliziert, wie sie auf den ersten Blick aussieht
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dem Potentiometer. Die griine LED
leuchtet, wenn die Schaltung vom
C64 mit Strom versorgt wird. Die
dritte Lampe (rot) schlieBlich zeigt,
ob sich der 64’er-Joystick momen-
tan im Programmiermodus befin-
det (die Leuchtdiode leuchtet) oder
nicht.

Mit den vier DIL-Schaltern, die
jederzeit verdndert werden diirfen,
wird die Speicherkapazitdt des
Joysticks erweitert. Bis zu 16 Se-
quenzen stehen dabei zur Verfl-
gung. Mit den Schaltern kann man
sich dabei eine der zuvor program-
mierten Abldufe abrufen. So last
sich gleichzeitig fur ein Ballerspiel
Dauerfeuer programmieren, und
dennoch beim 100-Meter-Lauf die
entsprechenden Bewegungen er-
halten.

Folgende Besonderheiten sind
zu beachten: Wird die Geschwin-
digkeit zu hoch eingestelit, so daB
die gelbe LED schon durchgehend
leuchtet, ist es unwahrscheiniich,
daB das Programm (Spiel) noch
mit der Abfrage und Auswertung
nachkommt. Wenn Sie die Ge-
schwindigkeit so einstellen, daB
Sie mit dem Auge das Blinken der
gelben LED noch erkennen, sind
eigentlich keine Schwierigkeiten
zu erwarten. Betétigen Sie die Ta-
ste »Spielen«, ohne vorher Se-
quenzen programmiert zu haben,
gibt der 64’er-Joystick Unsinn aus.
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- Suchspiel

Ein wohlbekanntes Wesen
halt sich heimtiickisch ver-
steckt. Die Frage ist, wo.

ugegeben: In Ausgabe 8 ha-

ben wir es Euch schon sehr

schwergemacht, unseren klei-
nen Computer zu finden. Wenn es
Euch nicht gelungen ist, dann
schaut doch einmal auf Seite 54 in
die riesige Geos-Hardcopy. Eines
der Programm-lcons - sinniger-
weise das mit dem Namen »Find
me« - wurde von unserer Suchfi-
gur besetzt. In dieser Ausgabe ist
der kleine Computer wieder ein-
mal versteckt. Und damit keine
MiBverstiandnisse aufkommen: Die
Abbildung auf dieser Seite zéhit
nicht mit! Als Preis wartet ein Multi-
funktionsmodul auf Euch! Das Su-
per-Snapshot-Modul wird einfach
in den Expansion-Port Eures C64
gesteckt, und schon stehen ein ex-
zellentes DFU-Programm, Kopier-
software, ein Freezer, Hard- und
Screencopy, eine Diashow-Funk-
tion und dergleichen leistungsfahi-

Herausgeber; Carl-Franz von Quadt, Otmar Weber

Viele niitzliche Funktionen
und Programme enthait
das Super-Snapshot-Modul
von G.S.K.

ge Utilities mehr zur Verfugung.

Die Lésung (die Seitenzahi)
kénnt Ihr auf einer Postkarte oder
auch auf der Mitmachkarte ver-
merken. Schickt sie bis zum
9.9.1991 an uns. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen. Eine Baraus-
zahlung der Preise ist nicht mog-
lich.

Die Gewinner der Ausgabe 7
sind: Frank Gasslein aus Ludwigs-
burg, Bernd Kittler aus Wolfen und
Frank Frielingsdorf aus Essen. Die

Anzei und Di;

Losungszahl heiBt 5, der kieine
Computer befindet sich im Inhalts-
verzeichnis an der Stelle des Dis-
kettensymbols fir »Geos im Griff«
(Seite 74).

Wirt-

64’er-Sonderheft 61,
schaftsspiel »Hotel«, Seite 28

Da die Ereignisse einem be-
stimmten Preérammieralgorith-
mus folgen, treten Unregelm&Big-

Monika Burseg (147), Christopher

Doppelpunkten,

Abonnement-Bestellung  und

keiten erst auf, wenn das Spiel
lange dauert.

Folgende Programmzeilen mis-
sen in der Datei »HOTEL.MAIN«
geédndert bzw. neu hinzugefigt
werden:

7862 al%=30:a2=ko:gosubl200:
s13=1left$(m$(5),8)+"0k.? “: gosub
1500 ifwa=2thenreturn
7863 hn%(s,sp)=0:x=sp:y=sp:el%=
$:gosub20000: ka (sp)=ka(sp)+ko:
wt(s,sp)=0

9900 printtab(8)”<crsr down,
cyn>alle hotels brannten ab!”
1x=1: y=ms:gosub20000: return

Bitte alle Zeilen zwischen 9901
und 9919 (inkl.) I6schen!

10175 ko=2%50:printtab{14)”
pensioniert. ”:ar%(1,el1%,e2%)=
ar%(1,e1%,e2%)~2: return

(Der  Syntax-Error  entstand
durch ein “e1%” zwischen zwei
es muBte ge-
loscht werden)

10270 printtab(14) “brannte

aus. ”:x=e2%:y=e2%:gosub20000:
return

20000 fora=xtoy:fore=0tol:zm%
(¢,e1%,a)=0:qm%(c,e1%,a)=0:nexte
20010 fore=1to4:1x%(c,el%,a)=0:
nextc,a:return :
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Die dritte Folge unserer Wetterstation heschéﬂigt sich mit
der Luftfeuchtigkeit. Ein spezieller Sensor verleiht dem

MeBlabor dafiir einen extra Sinn.

von Heinz Behling
und Hans-Jirgen Humbert

ur eine optimale ausgewo-
gene Luftfeuchtigkeit sorgt
fiir Wohlbefinden im Wohn-
raum. Doch wie l4Bt sich diese
messen. Zundchst einmal wird un-
terschieden zwischen zwei ver-
schiedenen Luftfeuchten:
1) Die absolute Luftfeuchtigkeit:
Sie gibt an, wieviel Wasser sich
in einem Kubikmeter Luft befindet.
Die maximale Menge betrégt bei
Zimmertemperatur 17 Gramm. Da
dieser Bereich aber fir den alltagli-
chen Gebrauch zu klein ist, hat
man den Begriff der relativen Luft-
feuchtigkeit eingefihrt.
2) Relative Luftfeuchtigkeit:
Hier sind der maximalen Menge
von 17 Gramm pro Kubikmeter 100
Prozent zugeordnet. Da diese An-
gabe die gebréuchlichste ist, gibt
unser MeBlabor auch die Werte in
dieser Einheit aus.

Die Schaltung

Luftfeuchtigkeit ist gar nicht so
einfach zu messen. Denn der von
uns eingesetzte Sensor veréndert
bei wechseinder Luftfeuchtigkeit
nicht seinen Widerstand, sondern
seine Kapagzitét. Er besteht aus ei-
ner Kunststoffolie, die auf beiden
Seiten mit einer diinnen Gold-
schicht bedampft ist. Die beiden
Schichten bilden einen Kondensa-
tor. Die inneniliegende Folie dient
dabei als Dieelektrikum. Sie nimmt
nun aus der Luft Feuchtigkeit auf
und verandert dabei ihre Dieelek-
trizitatskonstante. Dadurch dndert
sich auch die Kapazitit des Kon-
densators. Die Abweichungen lie-
genim Bereich einiger Pico-Farad.
Um diese auch auswerten zu kon-
nen, muB der gesamte Teil um den
Sensor extrem hochohmig aufge-
baut werden. Zur Messung kommt
deshalb nur eine- CMOS-Version
des bekannten NE 555 in Frage.
Der IC ist als Muitivibrator beschal-
tet, mit dem Sensor im frequenz-
bestimmenden Zweig. Eine nor-
male Version des NE 555 ist hier
nicht brauchbar. Bei den Versuchs-
aufbauten wurde auch eine gewis-
se Handempfindlichkeit festge-
stellt. Die Platine ist deshalb unbe-
dingt mit einer zweiten kupferka-
schierten Platine abzuschirmen.
Des weiteren befinden sich noch
zwei CMOS-ICs auf der Platine.
Sie dienen zur Umschaltung des
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Fiir genaue MeBergebnisse ist eine Abschirmung der

Platine unbedingt erforderlich

Ausgangssignals. Bendtigen Sie
nur ein FeuchtemeBmodul, kbn-
nen beide ICs weggelassen.wer-
den. Die jetzt fehlende Verbindung

zum Bus wird mit einem Stick-
chen Draht hergestellt. Uber eine
Leuchtdiode wird das gerade akti-
ve Modul angezeigt.

Der Bestiickungsplan des Feuchtemoduls

" Der Aufbau

Wieder kommen wir mit einer
einseitigen Platine aus. Wie Gblich
ist bei der Bestlickung mit den:nied-
rigsten Bauteilen zu beginnen. Al-
le ICs sind in Sockel zu setzen.
Beim Einbau des Feuchtigkeits-
fihlers ist auf eine kurze Lotzeit zu
achten. Sie darf maximal zehn Se-
kunden betragen. Diesmal gibt un-
ser Modul keine Spannung ab,
sondern eine mit der Luftfeuchtig-
keit variierende Frequenz. Der
Ausgang liegt nun nicht auf Pin 2,
sondern auf Pin 14. Dieser ist di-
rekt mit CNT 1 in der CIA im C64
verbunden. Um nun mehr als ein
Feuchtigkeitsmodul anschlieBen
zu kénnen, ist Uber PA 2 das jewei-
lige Modul anzusteuern. Wird der
Sensor im Geréteinnern betrie-
ben, sind in der Frontplatte,
zwecks gutem Luftaustausch,
mehrere Locher zu bohren. Zur
Abschirmung wird unter der Plati-
ne mit ein paar Schrauben eine
zweite kupferkaschierte Platine
geschraubt. Der Abstand betragt
dabei ca. 5 mm. Diese Leiterplatte
muB mit der Masse der Piatine ver-
bunden werden. Damit ist der Auf-
bau des Feuchtemoduls abge-
schlossen.

Lange Leitung

Das Modul ist nur zu eichen, in-
dem es in eine Atmosphére ge-
bracht wird, die eine genau be-
kannte Menge an Wasser enthélt.
Da es sehr schwierig ist, die ge-
samte MeBstation in einer Gefrier-
dose unterzubringen, werden die
AnschluBleitungen zum Modul
verlangert. Dazu nehmen Sie eine
Steckerleiste, verbinden jeweils
Pin 1, 14, 15 und 21 Gber ein ca. 50
cmianges Kabel mitden Pins 1, 14,
15 und 21 einer Buchsenleiste.
Jetzt kénnen Sie das Modul Gber
diese Verlangerung mit dem MeB-
labor verbinden. Das Modul kann
nun far die Eichung in die »Klima-
kammer« gesetzt werden.

Weiche Ware

Das Programmodul zum Feuch-
temesser besteht aus einem
Basic- und einem Assembler-Teil.
Um das Ganze in unser Hauptpro-
gramm »Main« einzubinden, ge-
hen Sie bitte so vor:

Ausgabe 9/September 1991



A—
Bauanleitung

13109

13110 RETURN

IFAN>=10000THENAN=9999

Listing 2 oben, Listing 3 unten

1. Laden Sie Main mit
LOAD “MAIN VXX”,8

Nun geben Sie die Zeilen des Li-
stings 2 ein. Die Zeile 480 ist um
den Aufruf der Basic-Routine zu
erweitern, nach der letzten Sprung-

adresse muB also noch

,13000

angehadngt werden. SchlieBlich ist
diese Zeile einzufigen, die die
Assembler-Routine nachiadt:

81 IF A =1 THEN A = 2: LOAD

Ass abgedruckt. Listing 3 ist das-
selbe im MSE-Format. Tippen Sie
dieses mit dem MSE V2.1 ab und
speichern es auf dieselbe Diskette
wie Main.

Was Sie nun noch tun missen,
ist, die Datei entsprechend zu &n-
dern. Starten Sie »Setup« und be-
antworten Sie die Fragen des Pro-
gramms. Zum SchluB schreibt dies
dann die neue Konfigurationsdatei
auf die Diskette.

Auch diesmal missen wir den
Sensor eichen. Dazu brauchen wir
wieder ein Vergleichshygrometer
sowie Wasser, etwas Kochsalz und
ein luftdicht schlieBendes GefaB
(Gefrierdose o. &.).

7805 21

LED rot ;

150 0

i}
ale
.
‘“K[] TLC 555
;
1 5
Fsi ;f: % 0,1 pf

—
h Ul

BC 237

3/4 €D 4011

Kapazitive Anderungen werden mit dieser Schaltung erfait
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10 .BASE 53000
20 .OBJECT "@:MESSZYKLUSZ,P,W" o
30.EQUATE TIMERA=56582
40.EQUATE TOD=56584
50.EQUATE CRA=56581
60.EQUATE STRT=161
70.EQUATE STOP=180
75.EQUATE TIME=1
80 SEI
90 LDA #STOP
}82 igi gggF Listing 1: Quellicode der
102 STA TIMERA zweiten Mefiroutine i
103 STA TIMERA+1 C
110 LDY #0 " 8‘
120 LDX #0 an
130 LDA #STRT Siuckllsie 3
140 STA CRA Halbleiter G
1505TEP 1 TLC555 2
160 NOF 1 CD 4066 0
170 NOP C
180 NOP 1 CD 4011 &b
190 NOP 17805 o
200 NOP 1 BC 237 0.
210 DEX 1 LED 3 mm rot
220 BNE STEP 1 FS 1 Feuchtesensor
230 DEY Kondensatoren
240 BNE STEP 3 O1F
250 LDA #STOP Widerstande
260 STA CRA 1 150
270 CLI 2 22K
280 RTS 1 100K
290 .END 1 470 K
13000 REM  skookorokokok ok ok skokok 5ok ok ki ok ok k Kok 0K KRS0k oK oK ko Kk ok Das Platinelayout ist seitenverkehrt abgedruckt
13010 REM x FEUCHTEMODUL *
130%0 ggM * UEBERGABE: ANALOGPORTNUMMER IN BSx “MESSZYKLUS2”,IN,1 Zunéchst laden und starten Sie
153030 REM sKaOKkokKKIOKR KKK AAAA KA AAAAR AR KAAK KK “Maine mi s .
13035 NT=17803.166666:NS=65.79166666 i e Main mit Zﬂe"‘s'”'gg_s\;zﬁ;:f:hg:;sm:’tgg
13036 SW=PEEK(56578) . ’ . . o e
13037 POKES6576,PEEK(56576)ANDNOT4 wieder auf_ die DIS.I-( geschyleben Sie mit »n«. Nun warten Sle: bis qer
13040 SYS53000 werden. Fir »yy« kdnnen Sie Ihre  erste Feuchtewert angezeigt wird
13041 POKE56576,5W Versionsnummer einsetzen. und stoppen mit <RUN/STOP >
13050 FZ = (255-PEEK(56324))+(255-PEEK(56325))*256 Die Assembler-Routine ist in Li-  das Programm. Mit
13100 AN =INT((NT-FZ)/NS) sting 1 als Quelicode fir den Giga-  PRINT FZ

lassen Sie sich die erste Frequenz
(F1) ausgeben. Notieren Sie diese
zusammen mit der auf dem Ver-
gleichsbarometer  abgelesenen
Luftfeuchtigkeit (L1).

Fiir die zweite Messung stellen
wir uns eine genau definierte Luft-
feuchtigkeit her. Dazu wird in etwa
einem halben Glas heiBem Wasser
so viel Salz geldst, daB am Boden
ungelodstes Kochsalz Gbrigbleibt
(gesattigte Lésung). Damit trénken
Sie einen Wattebausch und legen
dies in das GefdB. Dazu kommt,
auf einer nichtleitenden, trocke-
nen Unterlage, das Feuchtemodul.
Dies ist Giber die beschriebene Ver-
langerungsleitung mit dem Ge-
héuse zu verbinden. Zum Schiu
verschlieBen Sie das GefaB mdg-
lichst luftdicht. Im GefaB stellt sich
jetzt eine Luftfeuchtigkeit von 76
Prozent ein. Starten Sie nach etwa
20 Minuten erneut »Main« und ver-
fahren Sie wie bei der ersten Mes-
sung, Sie erhalten F2 und L2. Aus
den notierten Werten kénnen Sie
die Eichwerte berechnen, die in
Zeile 13035 einzusetzen sind.

NS = (F2 - F1) / (12 - L1)
NT = F2 + NS x L2

Denken Sie daran, Main mit die-
sen Eichwerten noch einmal zu
speichern.

Conrad Electronic, Klaus-Conrad-StraBe 1,
8452 Hirschau
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Hardware

Reparaturecke

Kein Basic mehr

Ich besitze einen C64 der er-
sten Generation (Brotkasten) mit
Speeddos. Nach Einschaliten
des Computers erscheinen nur
Bild- und Rahmenfarbe auf dem
Monitor (bei beiden Betriebssy-
stemen). Einschaltmeldungen
sind nicht vorhanden, und eine
Eingabe lber die Tastatur ist zu-
nidchst nicht moglich. Uber die
Tastenkombination <Commo-
dore-Taste > und <Reset> ge-
lingt jedoch der Einsprung in
den Maschinensprachemonitor.
Dieser 14Bt sich sogar einwand-
frei benutzen. Alle Funktionen
des Monitorprogramms sind
méglich, einschlieBlich das La-
den von Programmen. Soll das
Programm jedoch durch einen
Sprung an die Startadressen ge-
startet werden, »hangt« sich der
Computer wieder auf. Der inter-
ruptan Pin 3 der CPU wird ausge-
16st. Was kann defekt sein?

Markus Rollwa, Krickenbach

Héchstwahrscheinlich ist das
Basic-ROM defekt. Es kann aber
auch an dem Sockel fiir Speeddos
liegen. Wenn Sie dort eine billige
Fassung verwendet haben, kann
sie im Lauf der Zeit ihre Kontakt-
kraft verlieren. Léten Sie dann am
besten eine neue ein, oder versu-
chen Sie durch Verbiegen der
Beinchen einen festeren Sitz der
Erweiterung zu erreichen.

Die Redaktion

Kein Reset

Ich besitze einen C64 Il und
habe mir im Fachhandel einen
Reset-Taster fir den seriellen
Port gekauft. Nach Betétigen des
Tasters erfolgt allerdings keine
Reaktion seitens des Compu-
ters. Entsprechend der Pin-Bele-
gung im Handbuch des C64 ist
der Taster richtig beschaltet.

Reinhard Miiller, Berlin

In einigen Exemplaren des C64
ist in der Reset-Leitung zum C64
eine Diode eingebaut. Diese er-
laubt nur einen Reset vom Compu-
ter aus zu den Peripheriegeréten,
aber nicht umgekehrt. lhr Reset-
Taster liefert nun einen Reset von
auBen Uber die serielle Leitung in
den C64 hinein. Durch die Diode
wird der Reset aber nicht erkannt.
Sie missen nun entweder diese
Diode im C64 mit einem Stiick-
chen Draht {iberbriicken oder den
Reset Uber den User-Port auslé-
sen (Pin 3 mit Pin 1 Giber einem Ta-
ster verbinden). Die Redaktion

78 [ZL¥ap

€64 geht nicht

Mein C64 stiirzt nach einigen
Minuten Betriebszeit ab. Dies ge-
schieht seit ca. zwei Monaten,
nachdem mein C64 eine Mara-
thonsitzung von 17 Stunden Re-
chenzeit hinter sich hatte.

Berthold Eilers, Ochtelbur

Der C64 hat wahrscheinlich ei-
nen thermischen Fehler. Sehen
Sie sich zundchst die Lotstellenam
VIC mit einer Lupe an. Ein kleiner
HaarriB an den dort befindlichen
Leiterbahnen wird den VIC sofort
zur Aufgabe zwingen und dadurch
den C64 ins Silizium-Nirwana
schicken. Der VIC ist der Chip im
C64, der sich am schnellsten auf-
heizt, gefolgt von den ClAs und
dem RAM. Auch diese Bausteine
sollten Sie einer sorgféltigen Kon-
trolle unterziehen und gegebenen-
falls die Sockel bzw. die ICs nach-
16ten. Die Redaktion

Drucker defekt

Ich besitze den Drucker Star
NL-10 mit Centronics-interface.
Er hat gut funktioniert, bis die
CIA im C64 defekt war. Nach der
Reparatur des C64 in einer Fach-
werkstatt funktioniert der
Drucker immer noch nicht. ich
habe den Drucker auch an einem
anderen C64 ausprobiert, doch
leider ohne Erfolg. Was kann ich
tun? Jiirgen Guggenberger, Baden

-Nicht nur der C64 hat einen
Port-Baustein, der beschédigt wer-
den kann, sondern auch der Druk-
ker. Hier sieht es ganz so aus, als
sei auch der Eingangsbaustein im
Drucker defekt. Meistens wird in
den Druckern der Schnittstellen-
baustein 8255 eingesetzt. Wech-
seln Sie diesen IC aus, und lhr
Drucker wird hdéchstwahrschein-
lich wieder arbeiten.  Die Redaktion

Selisamer Fehler
der Tastatur

Bei meinem C64 tritt manch-
mal nach dem Einschalten fol-
gender unerklirlicher Effekt auf:
Die Tasten W, R, Y,I, P, » und —
zeigen keine Reaktion bei Betati-
gung. Alle anderen Tasten arbei-
ten korrekt. Es geniigt jedoch
ein Druck auf die Taste » —« und
alles arbeitet wieder wie ge-
wohnt. Es ist mir ein Rétsel, wie-
so sich dieser Fehler mit einem
simplen Tastendruck wieder be-
heben 14Bt.

Ulrich Achleitner, Innsbruck

Als einzige Erklarung flr dieses
seltsame Phanomen kann eigent-
lich nur eine kalte Létstelle in der
Tastaturmatrix oder den Zuleitun-
gen in Frage kommen. Léten Sie
bitte alle Kontakte dieser Matrix-
zeile nach. Damit miBte auch die-
ser Fehler behoben sein.

Die Redaktion

Ein Tropfchen Ol
wirkt Wunder

Frage aus Ausgabe 1/91: War-
um treten bei der 1541 trotz kor-
rekt justiertem Schreib-Lese-
Kopf immer noch Lesefehler
auf?

Nach jahrelangem problemlo-
sen Gebrauch meiner 1541 traten
plétzlich Schreib- und Lesefehler
auf. Man gab mir den Rat, den Kopf
neu zu justieren. Aber eine Dauer-
16sung war es nicht. Dann kam ich
darauf, die Floppy zu schmieren
und siehe da: Sie lauft und l&uft
und l4uft. Durch Gebrauch und
Staub wird im Lauf der Jahre die
Schmierung verbraucht, sie ver-
harzt. Die Kréafte des Schrittmotors
sind zu schwach, um die erhdhte
Reibung zu Uberwinden, was na-
turlich Schreib- und Lesefehler mit
sich bringt. Etwas feines Ol auf
den Laufwerkschienen wirkt Wun-
der. Danach arbeitet die Floppy
wieder wie am ersten Tag.

Albert Schenk, Pforzheim

Schreibkontrolle
fiir die 1541 C

Auch fur die 1541 ClaBt sich eine
Schreibkontrolle leicht einbauen.
Das verwertbare Signal am Wider-
stand R 30 ist leider zu schwach,
um die LED direkt treiben zu kén-
nen. Mit einem Transistor ist das
Problem aber sofort geldst. Der
Transistor wird direkt auf die Plati-
ne gelétet. Die positive Versor-
gungsspannung fir die LED kann
an Pin 14 des ICs 7406 abgegriffen
werden. Man IGtet direkt an diesen
Pin den 150-0- Widerstand an und
fiihrt ein Kabel zu der LED an der
Frontplatte. Das andere Kabel wird
zum Kollektor des Transistors ge-
fahrt. Jiirgen Brandl, Traunricht

Eine Schreibkontrolle fiir die
1541 C - leicht einzubauen

Floppy fishrt keinen
Reset aus

Ich besitze eine defekte Flop-
py 1541, deren Laufwerkmotor
sich nach dem Einschalten be-
stindig dreht. Den Treiber-IC
7406 habe ich schon gewech-
selt, jedoch ohne Erfolg. Wer
weiBl Rat? Markus Rudolf, Bingen

Mechanik der
1571 klemmt

Nach ca. einem Jahr fehlerfrei-
em Betrieb des Laufwerks 1571
im 128 D steigt dieses in letzter
Zeit zunehmend mit der Mei-
dung:

# 25 "WRITE ERROR”
aus. Dabei fihrt der Schreib-
Lese-Kopf zur innersten Spur bis
zum mechanischen Anschlag
und findet offenbar nicht mehr
zuriick. Aus- und Einschalten
bringt keine Abhilfe. Erst das Off-
nen des Laufwerks und Zuriick-
schieben des Kopfes niitzt etwas
- bis zum nachsten Mal. Warum?
Raimund Oberschmid, Regensburg
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Haraware

Es fingt ganz harmlos an:
Einige Programme lassen
sich nicht laden. Dann tritt
der Fehler immer haufiger
auf, bis schlieBlich nichts
mehr geht. Die Floppy
streikt.

von Hans-Jirgen Humbert
und Nikolaus M. Heusler

evor Sie sich nun an die Ar-
Bbeit machen und versuchen

die Floppy selbst zu justie-
ren, sollten Sie erst einmal lberle-
gen, wann genau dieser Fehler
auftritt. Kann Ihre Floppy erst nach
nach langerem Betrieb die Daten
nicht mehr lesen? Oder macht |hr
Laufwerk nur bei alten Disketten
schiapp? Bevor Sie sich an die
Justage machen, miissen samtli-
che anderen Hardwarefehler aus-
geschlossen werden! Gehen wir
die Symptome systematisch
durch:

Floppy liest Daten
nicht mehr richtig ein

Geschieht dies erst nach lénge-
rem Betrieb? Dann ist die Gbermé-
Bige Erwarmung durch das einge-
baute Netzteil vielleicht schuld.
Hier hilft auch die beste Justage
nicht mehr weiter. Sie kénnen nur
versuchen die Erwérmung zu min-
dern. In einigen vorangegangenen
Ausgaben haben wir die Umschal-
tung auf 240 V des Transformators
ausfihrlich beschrieben. Eine wei-
tere Moglichkeit besteht darin, den
Deckel des Gehauses etwas anzu-
heben und so mehr Luft zu ver-
schaffen. Liest die Floppy schon
direkt nach dem Einschalten keine
Daten mehr ein, kdnnte auch nur
der  Schreib-Lese-Kopf  ver-
schmutzt sein. Nehmen Sie ein
fusselfreies Tuch, tauchen es in
Isopropylalkohol (gibt es in der
Apotheke) und reiben vorsichtig
den Kopf damit ab. Sie diirfen das
Teil allerdings nicht darin baden.

Ansnaha 9/Sentember 1991

Anfeuchten des Tuches genigt
vollkommen. Funktioniert es im-
mer noch nicht, missen Sie weiter
auf Fehlersuche gehen. Bedenken
Sie auch, daB die Disketten von un-
ten gelesen werden. Fassen Sie
die offenliegende Magnetscheibe
nie mit den Fingern an. Ein Daten-
verlust ist sonst vorprogrammiert.
Ein defekter Gleichrichter (Bild 1)
kann genauso gut die Ursache fir
dieses Verhalten sein. Werden die
beiden Gleichrichter bereits nach
kurzem Betrieb der Floppy sehr
heiB? Verbrennt man sich daran
schon die Finger, istin den meisten
Féllen der Gleichrichter hin (Bild
2). Er muB ausgetauscht werden.
Nehmen Sie als Ersatztyp den B
40 C 2200. Ausloten der Gleich-
richter ist nicht nétig. Knipsen Sie
einfach die vier Drahte durch und
I6ten den neuen oben auf die Pla-
tine.

Nehmen Sie eine neue Diskette,
formatieren sie und spielen Daten
darauf. Versuchen Sie nun diese
Diskette zu lesen. Klappt das ein-
wandfrei, verwenden Sie jetzt eine
aite Diskette oder eine Programm-
servicediskette der 64’er oder eine
aus dem Sonderheft. Bei verstell-
tem Schreib-Lese-Kopf wird die
Floppy selbst beschriebene Dis-
ketten ohne Probleme bearbeiten,
wihrend fremde Disketten nicht
verstanden werden. Ist dies der
Fall, ist eine Neujustierung des
Schreib-Lese-Kopfes nétig.

Lavfwerk 1541
selbst justieren

Haben Sie etwas Geschick im
Umgang mit der Hardware und et-
was Fingerspitzengefihl, kénnen
Sie die Justierung auch zu Hause
selbst vornehmen. Einige Bauteile
reagieren sehr empfindlich auf fal-
sche Behandiung und schnell ist
ein teures und schwer zu beschaf-
fendes Teil zerstort. SchlieBlich
wollen wir bei dem Versuch, das
Geridt zu reparieren, nicht noch
mehr zerstoren. Fiir die Justierung
ist ein Oszilloskop aber leider un-
erlaBlich. Fir eine optimale Ein-
stellung brauchen Sie eine analog
bespielte Testdiskette, die aber ca.
200 Mark kostet. Dieser Aufwand
lohnt aber nicht. Auch mit unseren
Verfahren kénnen Sie thre Floppy
so genau einstellen, daB wieder al-
le Disketten gelesen und beschrie-
ben werden kdnnen.

ErsieHiIfe
fur die Hardware

‘ leuchtet

(] Ein Briickengleichrichter 148t sich mit unserem Test-
gerat ganz einfach auf richtige Funktionen durchchecken.

Fixierung der
Mechanik

Unabhéngig davon, fir weiches
Verfahren Sie sich entscheiden,
muB zuerst der Schreib-Lese-Kopf
neu fixiert werden. Schalten Sie
dazu Computer und Floppy aus,
nehmen ggf. die Diskette aus dem
Laufwerksschacht und trennen
beide Gerate vom Netz. Jetzt 16sen
Sie die vier Kreuzschrauben an
der Unterseite des Laufwerks und
nehmen den Deckel ab. Bedenken
Sie bitte, daB es sich um empfindli-
che Mechanik handelt. Verwenden
Sie deshalb nur erstklassiges
Werkzeug. Haben Sie - eine
Schraube abgedreht, ist das Lauf-
werk schrottreif. Nun liegen Haupt-
platine und Mechanik vor lhnen.
Auf der rechten Seite der Chassis-
oberseite sehen Sie ein Stahl-
band, das den Schreib-Lese-Kopf
mit dem Schrittmotor Uber ein Zug-
rad verbindet. Da sich dieses Rad
bei Erwdrmung im Betrieb mehr
ausdehnt als die Steppermotor-
achse, auf der es montiert ist, und
nur Uber eine PreBpassung ver-
bunden ist, tritt zwischen Achse
und Zylinder ein Schlupf (Als
Schiupf wird der mechanische
Leerlauf bezeichnet, der zwischen
Antrieb und Auskopplung einer
Kraft in einem mechanischen Sy-

stem immer besteht) auf. Das be-
deutet, daB sich der Zylinder auf
der Achse beim Formatieren einer
Diskette verdreht und dadurch den
Kopf verstellt. Um das zu verhin-
dern, muB die Achse und der Zylin-
der in betriebswarmem Zustand
verklebt werden. Dazu eignen sich
Epoxidharz, das mit einem Hérter
versehen, ausreichend Festigkeit
gewidhrleistet, oder Superkleber
(Pattex, Loctite). Passen Sie aber
auf, daB der Kleber nicht verse-
hentlich mit dem Stahlband in Be-
rithrung kommt oder gar in das Mo-
torgehduse lduft. Nach groBziigi-
ger Trockenzeit von drei Stunden
kénnen Platine und Chassis zu-
sammengeschraubt werden.
Nachdem alle Steckverbindungen
wiederhergestellt wurden, kann
der eigentliche Einstellvorgang be-
ginnen. Losen Sie die sechs
Kreuzschrauben, mit denen das
Chassis mit dem Plastikunterteil
des Laufwerksgehduses verbun-
den ist. Stellen Sie dann das aus-
gebaute Laufwerk so, daB der Dis-
kettenschlitz senkrecht steht und
der Steppermotor (Bild 3) nach
oben weist. Stellen Sie die Verbin-
dung mit dem Computer und dem
Netz wieder her (Vorsicht, der hin-
tere Bereich der Station steht teil-
weise unter lebensgeféhrlicher
Netzspannung!) und schalten alle
Geréte ein.
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Wie im Bild deutlich zu sehen, ist
das runde Steppermotorgehduse
durch zwei Kreuzschrauben mit
dem Chassis verbunden. Sollte
sich eine der beiden Schrauben
auch nur leicht geldst haben, steht
der Motor schrag, der Kopf lauft
nicht mehr exakt.

Die Daten werden zwar digital
verarbeitet, aber die Floppy ist im
Prinzip nichts anderes ais ein Ton-
band oder Kassettengerédt. Die
Elektronik schreibt die Daten auf
die Diskette und erhélt sie in analo-
ger Form zuriick. Ein Schreib-Le-
se-Verstarker wandelt diese Impul-
se in fur den Computer lesbare
Werte um. Um einen wirklich exak-
ten Abgleich durchzufiihren, ist ei-
ne mit analogen Werten beschrie-
bene Diskette nétig. Mit einer nor-
malen Diskette ist der Abgleich nie
hundertprozentig exakt. Voraus-
setzung ist aber eine Diskette, auf
welcher die Daten mit einem ord-
nungsgemaB eingesteliten Kopf
gespeichert wurden. Hierzu eig-
nen sich die Programmservicedis-
ketten oder eine Diskette aus ei-
nem Sonderheft. Alle diese Disket-
ten wurden auf einer Kopierma-
schine mit einwandfrei justierten
Kopfen hergestellt. Allerdings ist

fiir diese Justage ein Oszilloskop
oder Millivoltmeter erforderlich.

Lésen Sie die beiden Schrau-
ben, die den Steppermotor halten
und geben Sie folgende Zeilen in
den C64 ein:
10 OPEN2,8,2,"# ":0PEN 15,8,15
20 PRINT#15,"U1:2 0 18 0”:GO-
TO 20
RUN

Die Aufgabe dieses kleinen Pro-
gramms ist das dauernde Lesen
des Sektors 0 von Spur 18. Dieser
Block wurde gewdhlt, da er sich
genau in der Mitte der Diskette be-
findet und der Abstand zu den &u-
Beren Spuren 1 und 35 gleich ist.
Stellen Sie die Y-Ablenkung des
Oszillographen auf 10 mVicm ein
und die X-S&gezahn-Ablenkung
auf 1 ms. Verbinden Sie den Tast-
kopf, der bei den angegebenen
Einstellwerten ein Tastverhdltnis
von 1:10 hat, mit Pin 8 von Baustein
UF3 in der Floppy. Es handelt sich
um den Ausgang des Operations-
verstarkers, der das Lesesignal
des Lesekopfs verstérkt. Nicht ver-
gessen, daB der MasseanschiuB
des Scopes ‘mit Masse auf der
1541-Platine verbunden werden
muB (abzugreifen zum Beispiel an
Pin 9 von UF3). Das Oszilloskop

2] Dpie aufgeschraubte Floppy zeigt diese Platine: Ganz
oben befinden sich die beiden Gleichrichter, daneben die
seriellen Ein- und Ausgiange und die Siebkondensatoren.
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[3] Die Mechanik der Floppy auf einen Blick
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zeigt ein hochfrequentes Signal,
das bei exakter Justierung einen
Spannungspegel von etwa 350 mV
haben sollte. Dieser Spannungs-
wert ist aber nur ein Anhaltspunkt
und hangt in erster Linie vom Alter
der Diskettenaufzeichnung ab.
Verdrehen Sie den Schrittmotor so
lange, bis der Spannungspegel
das Maximum erreicht. Auch ist
bei einem dejustierten Kopf das
hochfrequente Signal von einem
niederfrequenten Uberlagert, das
an der zyklischen Amplitude zu er-
kennen ist. Dieses Signal ver-
schwindet bei exakt eingestelltem
Schreib-Lese-Kopf. Ist das ge-
schehen, sind die Einstellschrau-
ben leicht anzuziehen, so daB sich
der Motor nicht mehr von selbst
verstellen kann. Sie werden be-
merken, daB sich die Lesbarkeit al-
lein durch das Festschrauben ver-
andert hat. Versuchen Sie jetzt, in-
dem Sie den Vorgang wiederho-
len, die Lesbarkeit nochmals zu
optimieren. AnschlieBend sind die
Schrauben fest anzuziehen. Wenn
Sie wollen, kdnnen Sie mit Siegel-
lack (zur Not tut’s auch Nagellack)
die beiden Schrauben versiegeln,
so wie das vorher der Fall war. Da-
nach kann das Laufwerk wieder
zusammengebaut werden.

in der ndchsten Ausgabe stellen
wir lhnen eine reine Softwareld-
sung fir diese Einstellung vor. Sie
bendtigen dann keine MeBgeréte,
um zu einem optimalen Ergebnis
zu kommen.

Ausgabe 9/September 1991




von Heinz Behling

er Computer-Fan-Club Ha-
Dgen (C.F.C) befindet sich im

Aufbau, entwickelt aber
schon beachtliche Aktivitdten. Da-
beilegt der Verein Wert darauf, ne-
ben der Computerei auch die
menschliche Seite nicht zu kurz
kommen zu lassen. So trifft man
sich wochentlich mittwochs zu Ge-
dankenaustausch (Bild) und Pro-
blembeseitigung, aber auch Akti-
vitdten wie eine Spargemeinschaft
und gemeinsames Zusatzzahl-
spiel tragen zur Geselligkeit bei.

Von der Hardware her gibt es
keine Einschrdnkung, ob C64,
C128, Amiga, Atari, PC XT oder AT,
alle Computer sind vertreten. Fur
jedes Gebiet, Programm oder Ge-
rdt kann jemand Rat erteilen. Die
Tabelle faBt noch einmal kurz die
vorhandene Hard- und Software
zusammen,

Der C.F.C. Hagen gibt an alle Mit-
glieder Ausweise mit Lichtbild, mit
denen man dann bei verschiede-
nen Firmen in den GenuB von Ra-
batten kommen kann. Der monatli-
che Beitrag liegt zur Zeit bei 8
Mark, fiir Jugendliche bei 6 Mark
und Teilzeitmitglieder (Probemit-
gliedschatt fiir einige Monate) zah-
len 10 Mark. Davon wird jeweils ein
Betrag von 3 Mark an die Interes-
sengemeinschaft Deutscher Com-
puterclubs eV. abgefihrt. Fir
Rentner, Schiiler, Studenten, Be-
hinderte und Arbeitslose erméBigt
sich der Beitrag auf 6 Mark monat-
lich. Damit jederzeit alle Mitglieder
miteinander Kontakt aufnehmen
und ihr Wissen austauschen kén-
nen, wird an jeden eine Liste mit
den Anschriften und dem Compu-
tertyp aller Mitglieder verteilt, so
daB schnell der richtige Ansprech-
partner zu finden ist. Der Club be-
tont aber ausdriicklich, daB das
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Anfertigen und die Weitergabe von
Raubkopien nicht zu den Clubzie-
len gehdren.

Sehrinteressant ist auch ein gro-
Bes Angebot an PD-Software, das
Mitgliedern kostenlos zur Verfi-
gung steht. Nichtmitglieder erhal-
ten diese Disketten gegen 450
Mark ebenfalls. Ein Katalog ist je-
doch wegen Zeitmangels im Mo-
ment noch nicht erhaltlich.

Der Computer-
Fan-Club Hagen
bei einem seiner
wochentlichen
Treffs

-Bibliothek
Uber 850 Disknr.!

C-64/128

einzigartige Auswahl

PUBLIC-DOMAIN / FREEWARE / SHAREWARE

Uber 7800 Programme: Applications: Datenbanken/Textver-
arbeitung /Verwaltungs-Software / DFU/ Sound-Compiler/
Programmiersprachen/Grafik-Software... Utilities aller Art:
Kopierprogramme fiir jeden Zweck/ Monitore/Debugger / Intro-+
Demomaker/Writer/ Virenkiller/ Progr.-Hilfen etc. Spiele: viele
Action -/ Arcade-Games/ Abenteuerspiele / Simulationen/
Strategiespiele... Lernprogramme fiir Uni und Schule/ Progr.-
Kurse... Zeichensatze / Sprites/ Sounds/Digis / Bilder / PD-
Diskmagazine... Demos: Megademos/ Dia-Shows etc.etc.

Sie zahlen (ibrigens

maximal: 1 0

je nach Abnahme-
inki. Diskmaterial — Uberzeugen Sie sich —

In unserem PD-Katalog
(mit 850 Disknr.!} finden
Sie sicher die Software,
die Sie noch suchen!

menge gestaffelt

bis 1,30 pro Nr.!

Fordern Sie noch heute unseren kostenlosen
PD-Katalog an!

Stonysoft
Inh.: Gunther Steinle
Beethovenstr.1
8943 Babenhausen
Tel.: (08333} 1275
7:30—20:00 Uhr

Wir sind ein zuver-
|assiger Partnerin
Sachen Software.

Testen Sieuns!!

FUR JEDES TEIL EINE ANDERE QUELLE? -
BEI SCHAEFER IST VIEL AN EINER STELLE!

ACTION-CARTRIDGE MKV —Original 119,00
FINAL-CARTRIDGE lll - Original . 99,00

OCEANIC-Floppy mit DOS-System 245,00
Dataphon $21d-2 248,00
Dataphon S21d-23d 356,00
Speeddos-Plus mit FCopy I 119,00
PROSPEED-GTIPC128(D), alle Modi 248,00
PAGEFOX 248,00
PRINTFOX 98,00
VIDEOFOX 98,00
Handyscanner (Scanntronic) 498,00
MOVIES (Erweiterung zu Videofox) 49,00
MAXIPRINT — Farbbandtranker 89,00
Commodore-Maus 1351 75,00
VIDEOTEXT-Decoder/Print-Technik 248,00
VIDEOQ-Digitizer/Print-Technik 178,00

BURST-NIBBLER- Original 59,00
GEOS 2.0fur C64 DM 89,00/flir C 128 119,00
Alle GEOS-Programme, Biicher und Software
von Markt & Technik, BOMICO und andere.

Versand nur gegen Vorkasse +8 DM oder Nachnahme +10 DM

(CLS) — COMPUTERLADEN SCHAEFER

Klingetholl 111, 5600 Wuppertal 2, Tel.: 062062/808121
Geschafls. n: Mo+Di. Do+Fr 14-18.30 Uhr, Sa 10-13 (14) Uhr

99,-DM

A\
(Normal-System}
DAISY PLUS, mit Dynamik-

178,-DM

99,-DM
24,800M
37,80DM

Box und neuer Software
DAISY DX, Erweiterung von
DAISY auf DAISY PLUS

SEQUENZER 64, Editor fiir BAISY
TASK 64, Super BASIC fiir DAISY
BASIC 128, Starkes BASIC fiir BAISY
undPG-128 34,80DM
SOUND-DISK, 3 Disks mitvielen Sounds 12,80 DM
Die Lieferzeit heirdgt ca. 10 Tage per UPS-Nachnahme (plus 12 DM).
Bestellungen bitte nur schriftlich. INFO gegen 2 DM in Briefmarken.

COMPUTER-TECHNIK
ROSENPLANTER

Am Wagenstieg 5
3400 Gottingen
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1 Die Sarazenen, die
“ schrecklichen und
respektgebietenden
TEST Feinde der Kreuz-
~——  ritter: Sie tauchten
auf, bunt und sinnverwirrend,
schlugen kurz und unbarmherzig
zu und wer gegen sie verlor,
brauchte um seine Ehre nicht zu
bangen. Wer jedoch den Sieg da-
vontrug, dessen Ruhm war bis ins
zehnte Glied gesichert. Und wie
wunderbar, =»Saracen Paint«
scheint ein spater Nachfahre die-
ser arabischen Kampfer zu sein.
So verwendet das Programm
nur wenige, dafir aber gut ge-
schliffene Kampfwerkzeuge in
Form von Malfunktionen. Und am
besten wirksam sind solche Werk-
zeuge mit bester Grundausri-
stung, sprich: mit der Maus. Damit
1aBt sich's wahrhaftig flott und
schén in 16 Farben malen, natur-
lich mit der altbekannten Hardwa-
reeinschrankung, in einem 8 x 8-
Pixelblock nur vier verschiedene
Farbenverwenden zu konnen. Die-
ser C-64-Nachteil fuhrt beim Ma-
len ab und an dazu, daB Farbfehler
entstehen, und zwar dadurch, daB
in einem 8 x 8-Block bereits alle
vier Farben besetzt sind und man
trotzdem mit einer weiteren durch
die 64 Pixel (besser: 32 Doppel-
pixel) hindurchwischt. Dann sprin-
gen alle Punkte, die den gleichen

Neues Malprogramm im Test

_'in brandneues, knalibuntes Malprogramm mit Maus

teuerung, kompatibel zum legendaren »Koala-Painter«,

kommt aus Halien zu uns: »Saracen Painte«.

von Arndt Dettke

»Stift« verwendet haben, auf die
neue Farbe um. Das Programm
bietet nun zwei verschiedene
Zoom-Modi an, um so entstandene
Patzer auszubiigeln. Der eine Mo-
dus vergroBert einen frei bestimm-
baren Bildausschnitt von 28 x 32
Pixeln auf fast Bildschirmhohe,
und der andere stellt jeden einzel-
nen der 1000 8 x 8-Bldcke fir sich
dar, genauso frei wahlbar. In jedem
Fall kann man leicht herausfinden,
an welchem Punkt der Zeichnung
es denn nun hapert und so den
Fehler leicht wegeditieren. Mit
dem zweiten Zoom-Modus kann
man zusétzlich noch Muster fir
Hintergrundflachen entwerfen und
von Block zu Block weiterkopieren,
bis die dafur vorgesehene Flache
geflllt ist.

GroBe Flachen lassen sich
selbstredend auch komplett neu
einférben, sofern sie eindeutig von
anderen in gleicher Farbe abge-
trennt sind, dafiir sorgt die Fill-
Funktion von Saracen Paint. Und
noch ein weiteres Feature kann
ganz hilfreich sein, wenn man gern
Farbkontraste und -wirkungen
ausprobieren machte: mit »Paint«
andert man eine Farbe auf dem ge-
samten Bildschirm, ohne groBartig
neumalen zu mussen. Nebendem
Punkt arbeitet das Programm mit
drei weiteren geometrischen
Grundformen: Linie, Rechteck und

Fehlbedienung (fast) ausgeschlossen: Laden einer Grafik

64’er-Wertung: Saracen Paint

an A:¥ge

»Saracen Paint« von Vincenzo Saraceno

Kreis (bzw. Ellipse), letztere beiden
wahlweise auch ausgefdlit. Alle
drei Formen werdendurch das Set-
zen zweier Punkte definiert, bei
der Linie sind das Anfangs- und
Endpunkt, beim Rechteck zwei
diametrale Ecken und beim Kreis
Mittelpunkt und Punkt auf dem Bo-
gen. Schon ist, daB die Formen
nach dem Anfangspunkt gummi-
bandartig mitwandern, genau pla-
ziert werden koénnen und erst
durch weiteres Klicken fixiert sind.
Dabei 148t Saracen Paint mit
»Ping« und »Ping Ping«- deutlich
vernehmbar die Sabel rasseln und
zeigl dadurch an, daB der ge-
winschte Vorgang ordnungsge-
maB verlauft.
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Einer der boiden Zoomouodl von -Saracen

Sehr gut gefiel uns auch der
Copy-Befehl des Programms. Be-
liebig groBe rechteckige Aus-
schnitte des Bildes lassen sich
(Ping) aufnehmen (Ping Ping) und
iber den Schirm an einen anderen
Platz bewegen, wobei sie dort al-
lerdings vorhandene Einzelheiten
(bermalen. SchieBlich bietet Sara-
cen Paint eine weitere nutzliche
Funktion, die ganz ahnlich veran-
laBt wird: Beliebige Bildbereiche
kénnen horizontal oder vertikal ge-
spiegelt werden (richtig, auch hier
klingelt es fir Sie). Ubrigens geht
das Umrechnen auBergewdhnlich
schnell. Wollen Sie etwas ins Bild
schreiben, kénnen Sie das in vier

SchriftgroBen tun, wenn auch nur
mit GroBbuchstaben und ohne
Umlaute. Daflr stehen lhnen alle
16 Farben frei, selbst wenn das
Handbuch sich in diesem Punkt
ausschweigt: Ein Tipp auf den
Linkspfeil genugt.

Auch eine Diashow ist einge-
baut! Sie zeigt Ihnen nacheinan-
der alle Bilder auf der eingelegten
Diskette, bis keins mehr da ist oder
Sie auf <RUNISTOP> drucken.
Woran merkt Saracen Paint, wel-
che Files SP-Bilder sind? Es hat ei-
ne Brille auf! Nein, nicht das Pro-
gramm, sondern das Bild: Es be-
nutzt als Kennung fir seine Bilder
die Zeichenfolge < SHIFT-

Mit der Maus lassen sich gute Ergebnisse erzielen

JWWK >, und die ergeben eine Bril-
le (probieren Sie's gleich mal aus).
Jetzt wollen wir auch das Ge-
heimnis um den kriegerischen Na-
men des Programms liiften: von
Kreuzrittern keine Spur, sondern
der (italienische) Autor heiBt so -
Vincenzo Saraceno. Und nicht nur
der Name macht'’s, Signore Sara-
ceno scheint auch ein stolzer Papa
zu sein, wie die mitgelieferten Bei-
spielbilder zeigen. Den Sohn hat
er gemalt, der Sohn hat fir ihn ge-
malt (gar nicht mal Ubel), Gber-
haupt scheint die ganze Familie an
dem Projekt Saracen Paint betei-
ligt, beim Hund angefangen, vom
Sohn war schon die Rede, bis hin
zur Mama - richtig liebenswert.

Da vergiBt man fast, daB das Pro-
gramm leider keinerlei UNDO
kennt und auch nicht (wie behaup-
tet wird) hundertprozentig Koala-
painter-kompatibel ist, sondern le-
diglich ein Programm zur Format-
konvertierung mitgeliefert wird.
Uber das aus dem Italienischen
Ubersetzte Handbuch (in dem zum
Beispiel fir Floppy der Begriff
»Magnetlager« Verwendung fin-
det) decken wir den Mantel der
Barmherzigkeit.

So kommen wir zum Fazit: Ein
einfaches, nettes - und leider auch
teures - Malprogramm fur Vater
und Sohn, mit hervorragenden
Zoom-Modi und viel Farbe.

Data House

PD-Service

Das Public-Domain-Haus

Data House hietet nicht einfach nur PD-Software an,
sondern legt - nach eigener Aussage - groBten Wert
auf Qualitat. Wir haben das umfangreiche und vielseitige

von Peter Pfliegensdorfer

ai-Uwe Dittrich, Inhaber von
KDala House, macht aus sei-

ner Uberzeugung keinen
Hehl: »Der allgemeine PD-Schrott
taucht in unserem Programm erst
gar nicht auf« - viel klarer kann
man es kaum formulieren. Data
House ist quantitativ nicht mit dem
zuletzt hier vorgestellten PD-
Anbieter Stonysoft zu vergleichen:
Dessen Angebot besteht aus im-
merhin 800 Diskettenseiten (1,50
Mark pro Stick gleich 3 Mark pro
Diskette), darunter bemerkenswert
viele Demos, Demo-Maker und
Message-Writer. Data House be-
schrankt sich dagegen auf 106 Dis-
ketten (also 212 Seiten), wobei das
Unternehmen im Gegensatz zu
Stonysoft disketten- und nicht sei-
tenorientiert rechnet. Der Preis ist
identisch: 3 Mark pro Disk, dane-
ben diverse Sonderangebote (sie-
he Textkasten)

Das Angebot ist Gbersichtlich,
der »Katalog« (fotokopierte, gehef-
tete Bléatter) erflllt seinen Zweck:
Man sieht auf einen Blick, was Sa-
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Angebot fiir Sie begutachtet.
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Ausschnitt aus dem Data-House-PD-Katalog

che ist, das C-64- ist vom C-128-
Angebot sinnvollerweise getrennt.
Thematisch sieht das so aus (An-
zahl der angebotenen Disketten in
Klammern):

Adventures (9)

Strategiespiele (5)

Spielesammlungen (27)

Sportpakete (2)

Unterhaltung (9), Demos (9)

Textverarbeitung (7)

Datenbanken (7), Kalkulation (2)

Utilities (10), Intro-Maker (2)

Diskhilfen (2), Grafik (2)

Sound (3), Copyprogramme (1)

Druckersoftware (1)

Lernprogramme (8)

Davon sind 91 Disketten fir den
C64 und nur 15 fur den C128, die
zudem 4 Mark pro Stick kosten
(was seltsamerweise mit »hohe-
rem Kopieraufwand« begrindet
wird). Immerhin ist es erfreulich,
daB es iiberhaupt einmal PD-Pro-
gramme fir den C128 gibt. Die
C-128-Anwender sind ja in puncto
Software keinesfalls verwdhnt, so
daB trotz des hoheren Preises si-
cher eine rege Nachfrage herr-
schen wird.
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Kai-Uwe Dittrich legt ganz be-
wuBt mehr Wert auf Qualitét denn
auf Quantitit. Die Ubersichtlich-
keit verdankt sein Angebot aber
weniger dem verhaltnisméaBig ge-
ringen Gesamtumfang, sondern
mehr dem gelungenen, einfachen
und damit leicht durchschaubaren
System, mit dem die Disketten nu-
meriert wurden. Wenn der Katalog
nicht geradezu augenmarternd
klein und eng bedruckt ware, kdnn-
te man sich noch besser und
schneller zurechtfinden.

Immerhin 20 Disketten und da-
mit ein Funftel des Angebots lagen
uns zur Begutachtung vor, wohl-
sortiert und aus allen Themenge-
bieten etwas dabei (allerdings kei-
ne C-128-Programme). Schon rein
auBerlich machen die Disketten et-
was her: Data House leistet sich
den Luxus von sauber bedruckten
Diskettenaufklebern, so daB man
immer sofort weiB, was auf dem
Datentrdger enthalten ist. Bei-
spielsweise ist Diskette 831 mit Ko-
pierprogrammen gefillt, die zwar
an den derzeit bei Spielen verwen-
deten Kopierschutzmechanismen

Was ist Public Do-
main, Shareware?

Public-Domain- und Share-
ware-Programme dirfen und
sollen sogar weitergegeben
werden. In beiden Féllen darf
der Weitergebende kein Geld
verlangen, auBer fir tatsach-
lich angefallene Kosten (Dis-
kette, Porto etc.). Public-
Domain-Programme sind frei
von allen Verwertungsrechten
des Programmierers, sie dir-
fen also beliebig lange und oh-
ne Kosten von jedermann be-
nutzt werden.

Der Begriff »Shareware«
kommt aus den USA. Das Prin-
zip: Der Autor bringt sein Pro-
gramm in Umlauf. Jeder, der ir-
gendwie an das Programm
herankommt, darf es kopieren,
anschauen und weitergeben.
Er muB sich allerdings an die
Richtlinien des Urhebers hal-
ten. Diese stehen entweder im
Programm selbst oder in des-
sen Anleitung, oft auch als
Textdatei auf der Diskette. Eine
haufig verwendete Richtlinie
ist eine Frist von 14 Tagen: Man
darf das Programm 14 Tage
lang in Ruhe ausprobieren.
Wenn man es weiterhin ver-
wenden mochte, setzt man
sich mit dem Programmierer in
Verbindung bzw. (berweist
den geforderten Betrag. Zu-
meist ist diese Ehrlichkeit auch
noch mit einer Belohnung ver-
bunden, beispielsweise erhalt
man die néchste Version des
Programms automatisch ko-
stenlos zugeschickt oder der
Autor schickt ein paar andere
seiner Werke.
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Disk 901: Vom Assembler-Kurs bis zum Bilorhythmus

allesamt scheitern, aber trotzdem
natzlich sind: Von vielen Program-
men, die nachladen oder {ber
merkwirdige Dateiformate verfu-
gen, ist ohne solche Software das
Anlegen von Sicherheitskopien
nicht realisierbar. Interessant war
auch Diskette 901, auf deren Vor-
derseite sich ein ganz brauchbarer
Assembler-Kurs befindet. Auf der
Rickseite sind zwei Vokabeltrai-
ner, ein Programm zur Geldum-
rechnung, eines zur Berechnung
von Wochentagen, ein mathemati-
sches Lernprogramm, ein Schreib-
maschinentrainer und ein Bio-
rhythmusprogramm  enthalten.
Freilich, alles nichts Weltbewegen-
des, aber viel Software fiir 3 Mark.
Das gilt auch fur alle anderen
Disketten, die wir betrachtet ha-
ben, mit einem Hauptaugenmerk
auf Anwendungen: Da gibt es Da-
tenbanken, die unvermeidlichen
Message-Writer und ebenso un-
vermeidlichen Demos, Textver-
arbeitungsprogramme  (allesamt
recht méaBig), teils nitzliche, teils
Uberflissige Utilities, recht gute
Lernprogramme und natdrlich je-
de Menge Spiele. Auch bei diesen
ist von »ziemlich schlecht« bis
»ganz brauchbar« jede Qualitat
vertreten, vom langsamen und un-
interessanten Basic-Game bis zu
professionellen Adventures.
Dittrichs Favorit ist »Agricola=
(Disk 90), uns hatte es dagegen

mehr das Jump-and-Run-Game
»Castle of Terror - die Abenteuer
von Wendolin Wampe im Spuk-
schloB« (Disk 101) und das Strate-
giespiel »Hexensabbat« (Disk 92)
angetan.

Data House bietet neben PD-
Software auf Einzeldisketten auch
diverse PD-Pakete an: »99 Anwen-
dungsprogramme« far 22 Mark,
»50-Programme-Sparpaket  mit
Anleitungen« far 10 Mark, »25-Dis-
ketten-Sparpaket« fiir 50 Mark etc.
Diese erfreuen sich laut Kai-Uwe
Dittrich gréBter Beliebtheit, bei-
spielsweise steht das Paket mit
den 99 Anwendungen auf Platz 3
der firmeninternen Topten (Platz 1:
Disk 91 mit =Kaiser ll«; Platz 2: Disk
833 »Druckersoftware«).

Wir begutachteten Dittrichs An-
gebot auch unter Berucksichti-
gung der hohen Ziele, die er sich
gesetzt hat: »Wir richten unser
Konzept auf einen reinen Fachver-
sand von PD-Soft aus, mit dem
Ziel, dem schlechten Ruf dieser
Software etwas aufdie Springe zu
helfen. DaB wir dabei knapp an der
Kostengrenze arbeiten, wird bei
einer genaueren Betrachtung
schnell deutlich.« Der in der Tat
schlechte Ruf von PD-Software
kommt nicht von ungeféhr: Die
Mehrzahl der C-64-PD-Program-
me ist ganz einfach schlecht ({ibri-
gens ganz im Gegensatz zur PC-
und Amiga-PD-Szene). Wer sich ir-

gendwo planlos zehn Disketten mit
C-64-PD-Software besorgt, kann
von Gliick reden, wenn wenigstens
eine oder zwei mit brauchbarer
Software dabei sind. Kai-Uwe Dit-
trich ist mit seinem Konzept auf
dem richtigen Weg: Das Aussortie-
ren von Schrott und die sinnvolle
thematische Sortierung der Dis-
ketten sind MaBnahmen, die letzt-
lich den Kunden zugute kommen.
Seine uns vorliegende Auswahl
enthielt relativ wenig Programme,
bei denen wir uns schaudernd ab-
wenden muBten.

Die Bestellung ist leider - wie im-
mer bei PD - ein reines Glicks-
spiel. Ob die Programme auf der
bestellten Diskette den eigenen
Vorstellungen entsprechen, kann
man erst dann sehen, wenn man
sie bereits gekauft hat. Kai-Uwe
Dittrich erzahlte uns jedoch am Te-
lefon, daB Reklamationen ausge-
sprochen selten sind. Defekte Dis-
ketten werden unbdirokratisch und
schnell ersetzt.

C-64- und C-128-Anwender, die
sich flr PD-Software interessieren,
sollten sich das Data-House-Ange-
bot ruhig einmal anschauen. Die
Ubersichtliche Sortierung nach
Themengebieten und die freiwilli-
ge Beschrankung des Anbieters
auf ausgesuchte Software lassen
die Wahrscheinlichkeit, etwas
Brauchbares zu finden, deutlich
anwachsen.

Data House, Kai-Uwe Dittrich, Husumer StraBa

10, 3502 Vellmar, Hotline (Donnerstags von 18
bis 20 Uhr): Tel. 0561/824846

Was kostet

wieviel?

Bei Data House kostet eine
beidseitig bespielte Diskette 3
Mark (keine Mindestbestell-
menge), ab zehn Disketten
2,50 Mark pro Disk. Eine C-128-
Diskette kostet 4 Mark. Alle 91
C-64-Disketten kosten zusam-
men 175 Mark, alle 15 C-128-
Disketten zusammen 50 Mark.
Im Angebot sind auch diverse
Softwarepakete von 10 bis 50
Mark. Unterschreitet der Be-
stellwert 30 Mark, sind zusétz-
lich 3 Mark fallig.

Neben dem Softwareange-
bot bietet Data House auch di-
verses Computerzubehdr an,
von Disketten (Zehnerpack ab
595 Mark) tber Etiketten und
Diskettenlabel bis zu Farbban-
dern (beispielsweise fir Star
»LC-10« 895 Mark). Die Ver-
sandpauschale fur Hardware
ist 5 Mark, tber 100 Mark Be-
stellwert entfélit sie. Vorkasse
oder Nachnahme ist bei allen
Bestellungen Bedingung. Die
Nachnahmegebiihr in Hohe
von derzeit 7 Mark will Kai-Uwe
Dittrich demnéchst senken.

Der Katalog ist gratis und
kann per Postkarte angefordert
werden.
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SPIELE &

von Carsten Schmitz
und Jorn-Erik Burkert

it einem Disenrucksack
geht es ab in den Welt-
raum, um ein Hohlensy-

stem auf einem fernen Stern zu er-
kunden. Fiar Geschicklichkeitsfa-
natiker wartet dieses Adventure
von Audiogenic mit vielen Rétseln,
Extrawaffen und gewitzten Geg-
nern auf. AuBerdem gilt es die
Schwerelosigkeit auszutricksen.

Denke, denke,
denke...

Die Denkspielflut kennt anschei-
nend kein Ende. Als neuste Pro-
duktion der Denkspielschmiede
kommtinden nachsten Tagen »Cu-
bulus«, eine Bildschirmadaption

EXILE Noie

des bekannten magischen Wir-
fels.

Mit Kugeln hat es Magic Soft.
Bei »Krymini« und »Tip Trick« kann
man sich mit den Kugelkombina-
tionen beschéftigen, bis das Ge-
hirn gliht.

Schoko-Soft

Der Nahrungsmittelkonzern
»Nestle« mdchte seine Produkte in
einem Computerspiel plazieren.
Ziel ist es, moglichst viele Masli-
packungen, Schokoriegel oder
ahnliche Nahrungsmittel aufzu-
sammeln. Es ist geplant, in Gber
700 Supermérkten in Deutschland
Konsolen aufzustellen, an denen
das ungewohnliche Werbemittel
von jedem erprobt werden kann. In
den Konsolen wird ein Amiga-Herz
schlagen. Eine spétere, offizielle
Version des Spiels kann bei gro-
Bem Erfolg nicht ausgeschlossen
werden.

94 (:¥4p

Seit Tefris nimmt der Knobel-

Boom kein Ende. Aber auch die anderen
Spiele-Freaks brauchen sich nicht zu gramen,
auch sie bekommen neuen Stoff.
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Kugel durchs
Réhrensystem -
Tip Trick

Schwerelosigkeits-
kampf bei Exile

L

Rettet die Kanguruhs

Klein und fein
- der Icontroller
von Suncom

Mini-Joystick

Leider nicht mehr in Deutsch-
land erhaltlich ist der Icontroller
von Suncom. Der Mini-Joystick
zum Ankleben an den Computer
eignet sich sehr gut flir Simulatio-
nen und Rollenspiele. Wer sich
den kleinen Steuerkniippel bestel-
len will, wende sich an die unten-
stehende Adresse.

Name: Icontroller, Preis: ca. 14,99 Pfund, Be-
zugsadresse: Suncom Ltd., 1 Middle Street,
Stroud Gloucestershire, GL51DZ England

Auf zum funften
Kontinent

Bekannt wurde Hans Ippisch
durch das Knobellabyrinth Rock'n’
Roll. Sein aktuelles Werk soll »Kan-
garudy« heiBen und steht kurz vor
dem AbschluB. Die Story ist kurz
erzéhlt: In der kinftigen Haupt-
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stadt des vereinigten Deutschland PO(I(E"'COI'!IEI' steller. Wer Isich mit eir!em weite-
lebt ein garstiger Fleischer, der ar- ren Denkspiel foltern will, der hat
me kleine Kénguruhs zu Tierfutter Auf den transportablen die Chance aufdem Game Boy mit

Loopz von Mindscape. Die wun-
derlichsten geometrischen Figu-
ren kdnnen, wie auf dem C64, nun

verarbeitet. Held Rudy hat sich die Spielesystemen etablie-
Aufgabe gestellt, eines der armen  ren sich immer

Geschopfe zu retten. mehr Fremdher-

Gesagt, getan! Einen Laster be-
sorgt und das Tier auf die Ladefla-
che. Vor lauter Freude springt das
Kanguruh auf der Pritsche auf und
ab. Der Spieler muB das Auto so
steuern, daB das Tierimmer schdn
auf der Ladeflache landet. Bremst
er zu stark ab, landet das Beuteltier
auf dem Dach des LKW oder stirzt
in den Staub der StraBe. Zur Unter-
stitzung dieses waghalsigen Un-
ternehmens hat das Kénguruh ei-
nen Raketenrucksack zum hinter-
hereilen, und einen Fallschirm, mit
dem es sacht auf der Ladeflache
landet. Es stehen vier Routen mit
unterschiedlicher  Schwierigkeit
zur Verfligung. Die Steuerung des

auch unabhangig von der Steck-
dose gebastelt werden.

Wer Besitzer eines Lynx ist und
noch immer nicht vom murmelfut-
ternden Pac-Man (64’er-Ever-
green 8/91) lassen kann, der kann
mit Ms. Pac-Man in weitlaufigen
Labyrinthen auf Punktejagd ge-
hen.

Anhénger von Mickey Maus und
Co. werden in diesen Tagen auf
dem Game Gear miteinem Jump’n’
Run Uberrascht. Der Disney-Held
muB in einer Fantasiewelt viele lu-
stige Abenteuer bestehen.

Name: Loopz, Preis: ca. 79 Mark, Information

v Mindscape, Bruchweg 128-132, 4404 Kaarst 2
S ” g . P 5 Name: Ms. Pac-Man, Preis: ca. 79 Mark, Infor-

S el "‘ i =L : o mation: Atari Computer, Postfach 1213
schaffen. Fur die Ohren gibt's gute POMER SATRIES SCORE o P s
Sounds von Albin Oswald, und die e B et 0\0290?00 Name: Mickey Mouse, Preis: 7995 Mark Infor-
Grafik ist ebenso originell wie die mation: Sega/Virgin, Neuer Pferdemarkt 1,

Idee. Disney-Held auf Abenteuertour W-2000 Hamburg 26

Spiels ist duBerst komplex, aber
nach einigen »Fahrstunden«gutzu

Neue Sprite-
Infernos

Alsim vorigen Herbst die Re-
daktion die Rubrik Spriteinfer-
no startete, Gberboten sich die
Programmierer mit ihren Re-
korden. In den letzten Monaten
trafen die verschiedensten
Routinen zu dieser Rubrik in
der Redaktion ein. Die Pro-
gramme waren alle durchweg
von super Qualitat gepragt. Auf
dem Bildschirm war ein sagen-
‘haftes Chaos aus Sprites zu
beobachten, daB es schwer fiel
die vielen Sprites aufs Cellu-
liod zu bannen und zu zahlen.
Die Anzahl der Sprites bei die-
sen Routinen betragt bis zu sa-
genhaften 600 Stick.

Eine Kontrolle der Quelltexte
und ein Besichtigung des Spei-
chers mit einem Sprite-Monitor
brachte aber die volle Wahrheit
Uber die vermeintlichen Rekor-
de zu Tage. Alle Programme
benutzen ca. 120 Sprites, die
alle drei Buchstaben beinhal-
ten und durch einen speziellen
Trick (Tech-Tech) gestreckt
werden. Das entspricht leider
nicht unseren Vorstellungen in
Sachen Sprite-Weltrekord,
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denn wir wollten so viel wie Sensationell: Zeil
mdglich freibewegliche Sprites Bis zu 600 Sprites Zeil
eeil

sehen. Die Einsendungen sind gleichzeitig
aber trotzdem eine herausra-

gende Leistung und vielen

Dank fur die Einsendungen!

Einige Beispiele finden die Le-

ser auf unser Programmser-

vice-Diskette.
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Von Spielern fiir Spieler

Hallo P !

Vermeer ist eines der interessantesten und kurzweiligsten
Simulationsspiele um Geld und Reichtum. Auf unserer
Spieletips-Seite findet Ihr eine Hilfe fiir ein starkes Spiel.

Tip des Monats:
Vermeer

In diesem Monat gibt es kei-
nen Tip zum Mogeln und Be-
triigen, sondern eine komplexe
Hilfe zum Spiel Vermeer. Ste-
fan Sgoll und Frank Schmitt
haben ein regelrechtes Clue-
Book zu dieser Simulation ge-
schrieben. Fir diese Sysi-
phus-Arbeit: die 100 Mark flr
den Tip des Monats. In den Ta-
bellen findet Ihr eine komplette
Lohnliste, Plantagenliste, Er-
tragsibersicht, einen Bilderka-
talog und einen Reisefahrplan.
Mit dieser ausfihrlichen Hilfe
behdlt man bestimmt den
Uberblick Gber sein Wirtschafts-
imperium - Around the World!

Her mit den Tips

»Spieler helfen Spielern«
heiBt das Motto dieser Seiten,
denn sie leben von Euch. Sen-
det Euere Tips an die Redak-
tion und helft anderen Freaks
damit. Unter Umstéanden kann
Euer Trick, Cheat oder auch ei-
ne Karte zum Tip des Monats
gekirt werden und die 100
Marker gehdren Euch.

Sendet Eure Hilfen (auch
Karten, Bilder, Zeichnungen)
an folgende Adresse und ver-
geBt den Absender nicht:

Markt & Technik AG
Redaktion 64'er
Stichwort: Spieletips
Hans-Pinsel-Str.2
8013 Haar b. Miinchen

Lohnhéhe 25 50 75 100
1 750 1500 2250 3000
2 1500 3000 4500 6000
3 2250 14500 6750 9000
4 ~ 3000 6000 9000 - 12000
5 3750 7500 11250 15000
Lohnhéhe 125 150 175 200
1 3750 4500 5250 6000
2 7500 9000 10500 12000
3 11250 13500 15750 18000
4 15000 18000 21000 24000
5 18750 22500 26250 30000
Lohnhéhe 225 250 275 300
1 6750 7500 8250 9000
2 ~ 13500 15000 16500 18000
3 20250 22500 24750 27000
4 27000 30000 33000 35000
5 33750 37500 41250 45000
Lohnhéhe 325 350 ars 400
1 9750 10500 1250 12000
2 19500 21000 | 22500 24000
3 29250 31500 | 33750 36000
4 39000 42000 | 45000 48000
5 48750 - 52500 56250 60000
Lohnhohe 425 450 475 500
1 12750 13500 14250 15000
2 25500 27000 28500 30000
3 38250 40500 42750 45000
4 51000 54000 57000 60000
5 63750 67500 71250 75000

Erklarung: 100 Arbeiter kosten bei Lohnhdhe 1 in 30 Tagen 3000 Mark.
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Vermeer Barock Klassizismus Romantik
1 Vermeer 6 Rembrandt | 11 David 16 Tuner
2 Vermeer 7 Hals 12 Goya - 17 Constable
3 Vermeer 8 Rubens 13 Ingres 18 Gericault
4 Vermeer 9 Brueghel 14 Chardin 19 Friedrich
- 5 Vermeer 10 Murillo 15 Millet: 20 Runge
Impressionismus | Symbolismus Expressionismus | Moderne
21 Monet 26 Moreau | 31 Derain
22 Pissaro 27Klimt | 32Kirchner
23 Czesanne 28 Holder | 33 Marcc
24 Degas 28 Whistler Macke
25 Renoir 30 Khnopff 35 Munch

L] L]

Vermeer — Reisezeiten
vn_|Be|PalAm] Li |Lo|An|Bo|Co |Mo|Du|Ab| Ri [Bo |Gu|Me|NY| i |sL
Ber |XX| 3| 1|6 |35 |20 20| XX 200 XX [ ] XX [0C] XX [ XX | XX
Par |2 DOCL 11311 |6 [0 X3K | 30K | 20K 10| XX | XX XX | XX XX
Ams |22 Ixx|5|1|6|15[18]|14|11]|11[18]|19|21 |21 |16 [XX|XX
Lis s|a3|s5|xx|4|8|17|18|13|8 |7 [14[15[17 |18 |13 [XX|XX
Lon |3 /2|24 |XxX|8|17(19|14]|11]|10[18[18 20|10 |13 [XX|XX
Ank 6l7|l7l8l8|xx|a|[11]|9|9|10]|19(21|24]|26]|20 |XX|XX
Bom [XXI|xX|16|16[17]| 9 |XX| 2 | 8 | 13| 15|24 |28 |32 |34 | 29 | XX|XX
Col |Xx|xx|17|18]|19|11| 2 [XX| 8 [13|16 |24 |29 |32 |34 |29 |XX|XX
Mom [XX|XX|14|12]|15]| 9 B |XX| 6 16|21 |25 |27 | 23 | XX |XX
Dua [XX|xx|12|8 |12| 9 [13[13]| 6 |XX| 3 |11 |16|19 |21 |17 [XX]|XX
Abl [xoxIxx|11]| 7 [11|10[16]|16| 9 | 3 [XX| 9 |13 |17 |18 |15 | XX|XX
Rio [XX|Xx|19|14|18|20(23|24|16| 11| 9 [XX| 7 |12 |13 |14 |XX|XX
BogXXXX131¢1?22232‘8211513?XX5?BXXXX
Gua |XX[Xx|21|16|19(25(|32|33|24| 19|16 |11 | 4 [XX| 2 | 7 [XX|XX
Mex |XX|XX|22|18|21|26|33|34|27|21|18|14]|6 | 2 |XX| 7 [XX|XX
NeY [XX|XX|15|12|14|20(29(30|23|17|15[14|9 |7 |7 [XX|2 | 4
Ric {00300 ] X3¢ | 301001 20€ | 33K | XK | 20K 0K XX | XX [ XX XX XX | 2 | XX]| 2
StL {3020 X0¢ | 30¢ | XK XK 130K | 30X 30K O XK XX XX 3 | 1 [ XX

Eintagige Abweichungen sind manchmal moglich!

Versandkosten Hochsternten

Plantage (ha) |Lond. | N.Y. | Kaffee | Tabak | Tee | Kakao
Ankara (237) 11 23 —_— m 462 — .
Bombay (228) 25 | a7 | — | ew | a2 | —
Colombo (237) 29 40 - = 462 | —
Mombasa (231) 22 | 34 | 389 | — 459 | —
Duala (232) 14 26 390 - =3 366
Abidjan (225) 12 22 | 384 = _ 349
Rio (227) 26 20 368 695 = 350
Bogota (232). 27 | 9 | 390 — — 366
Guatemala (232) 29 10 390 — — —
‘Mexico (230) s0 | n | 388 | 700 Z —
Richmond (227) 21 — 5‘55 - —
St. Louis (223) 23 — [ [ = T =

Alle Ernteangaben beziehen sich auf 30 Tage Arbeitszeit und 500 Arbeiter.

Ist kein Erntewert angegeben, so lohnt sich ein Anbau dieser Pflanze auf dieser
Plantage nicht, kann aber trotzdem vorgenommen werden.

Die Versandkosten beziehen sich jeweils auf 1 ctw Ware.
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Arbeiter/GroBe Kaffee Tabak Tee Kakao
25/ 12 10 17 1 9
50/ 23 20 36 24 18
751 35 32 T 37 29

100/ 46 44 80 52 40

125/ 58 58 105 68 53

150/ 69 73 131 85 66

175/ BO 89 160 104 BO

200/ 92 105 190 123 96

225/104 124 223 145 112

2507115 142 256 166 129

275/ 126 162 292 190 147

300/138 183 330 214 166

325/150 205 370 240 187

350/ 161 228 411 267 207

3751172 252 454 295 229

400/ 184 277 500 325 252

425/195 303 547 355 276

450/ 207 331 596 387 301

4751218 359 646 420 326

500/ 72 Unterschiedlich, da PlantagengréBen

nicht einheitlich.

Erklarung: Bei 350 Arbeitern und 161 ha, ist die Kaffee-Ernte auf einer geeigneten

Plantage (siehe vorherige Seite) 228 ctw hoch.

X

e

oo
\‘4“ -

-

\‘A

-,

&

’
R

—rs
A“A‘\AI

o

o)

POBOSSBAS AR

IN LOMDOMN

Die Welt von Vermeer - faszinierend

Nemesis

Bei diesem Spiel gibt es vier
Cheat-Level. Den ersten erreicht
der Spieler, in dem er im zweiten
Level die Steinschlaufe aufschlieBt
und in sie hineingeht. Der zweite
Cheat-Levelistim dritten Level des
Spiels zu erreichen. In diesem Le-
vel existieren zwei Figurenpaare,
die Ricken an Ricken stehen.
Beim zweiten Paar die erste Figur
zerstoren und schon gelangt man
in den zweiten Cheat-Level. Um in
den GenuB des dritten Cheat-Level
zu kommen, muB man einfach am
Ende des Level 7 in die Offnung
des Ovals fliegen.

Den vierten und letzten Cheat
erreicht man durch Driicken der
Taste < SHIFT/LOCK>. Wer noch
immer nicht genug vom Schum-
meln hat, der sollite mal wahrend
des Fluges die Tasten <J>,
<K>, und <L> driicken - und
schon ist man im Trainermodus.

Martin Treinies

Stein der Weisen

Fir alle, die die Klamotte noch
nicht gefunden haben, hier eine
Hilfe zu Level 1. Nach folgendem
Muster vorgehen und das Level 1
ist geschafit:

6ffne Schrank - untersuche
Schrank - nimm Axt - 6ffne Tir -
nach Siiden gehen - fille Baum -
geh Baum - verliere Axt - klettere
Baum - warte - nimm Wabe - run-
ter - nimm Axt - gehe nach Osten
- gehe nach Norden - gehe nach
Norden - geh Hohle - wirf Wabe -
schau - geh Hohle - ziehe Tropf-
stein.

Ist alles volibracht, wird Level
zwei nachgeladen.

Marc Nause, Braunschweig

Strider Il

Um unendlich viele Leben zu er-
halten, RESET auszulésen und fol-
gende POKEs sind einzugeben:
POKE 2765, 255; dann SYS.

Alexander Brandt, Bad Oeynhausen

Eagle’s Nest

Unverwundbarkeit bei diesem
Game erhalt man, wenn nach dem
Laden und Starten einen RESET
auslost und dann folgender POKE
eingegeben wird:

POKE 23497, 255

Das Spiel dann mit SYS 2064
wieder starten.

Matthias Pischla, Bremen

Last Ninja 2

Das erste Level des Superaben-
teuers von System 3 spielt man auf
folgende Art und Weise zu Ende:

Mit dem Schlissel aus dem
zweiten Raum kniet man vor dem
groBen Tor nieder und schlieBt es
auf. Dann mit Hilfe des Bootes
Ober den FluB springen. Im folgen-
den Bild lauft man sehr schnell (da
der Bienenschwarm dem Mann im
Kimono ans Leder will) nach hinten

_rechts und springt von der Mitte

des Ufers ins Ungewisse. Mit ein
wenig Glick ist die kleine Insel zu
erreichen. Auf der Insel muB man
mit dem Stock, den man im Bild mit
dem messerwerfenden Clown ge-
funden hat, das kleine Boot weg-
stoBen. Nun zurtick und im Bild mit
den Bienen nach hinten links lau-
fen. Den folgenden FluB wieder mit
Hilfe des Bootes Gberspringen. Auf
der anderen Seite des Ufers durch
das Tor schreiten und man ist aus
dem Central Park, sprich im zwei-
ten Level. Christian Conrad, Essen
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Spiele

Burg des Grauens

von Jorn-Erik Burkert

enn man ein altes SchloB
erbt, muB man zwangs-
laufig damit rechnen,

auch Probleme mit den Geistern
zu bekommen - die haben die &lte-
ren Rechte. Ebenso ergeht es Elvi-
ra, der aufreizenden Dame in
Schwarz. Sie schickt den Spieler
als Ghostbuster in ihr weitlaufiges
SchloB, um die Geister ihrer verbli-
chenen GroBmutter Emelda zu be-
sanftigen. Unterwegs begegnen
dem Geisterjager die skurillsten
Gestalten. In Katakomben erwar-
ten ihn blutrinstige Monster, Wer-
wolfe, Vampire und rauflustige Sol-
daten.

Nachdem die siindigen Damen
und ihre grusligen Haustiere die
TV-, PC- und Amiga-Bildschirme
mit ihrer makaberen Geschichte
unsicher gemacht haben, geht es
nun auch mit 8-Bit-Rechenlei-
stung ins GruselschloB.

Uber den literarischen Wert der
Story des Spiels werden die Fans
in jedem Fall streiten, aber was
grafisch auf dem C64 geboten wird
ist ein Extralob wert. Die einzelnen
Szenen sind gut dargestellt und
die Kampfszenen bemerkenswert
gut animiert. Am interessantesten

Im hellen Burghof ist es nicht ungefahrlich

istdie Szene, indersich einam An-
fang noch recht harmlos ausse-
hender Herr in einen blutgierigen
Wolf verwandelt - Zitter!

Die Sounds sind im Gegensatz
zur schénen Grafik unter aller Ka-
none und man fragt sich warum in
diesem Punkt, im Gegensatz zum
sonstigen Programmieraufwand,
so wenig Wert auf Perfektion ge-
legt wurde.

Die Steuerung erfolgt mit
Mauspfeil und einem komfortablen
Men(. Das Aufnehmen und Nut-
zen von Gegenstanden und Waf-
fen ist am Anfang kompliziert,
nach ein wenig Ubung kein Pro-
blem. Anders dagegen die
Kampfszenen - reine Glicksache.
Da die vielen Grafiken im Spiel
sehr speicherplatzfressend sind,
muBten sie auf drei Disketten ver-

teilt werden. Dies macht den Spie-
ler zum Discjokey wahrend des
Spiels, was die Spielfreude stark
bremst. Alle Versuche, das Game
auf die Festplatte fir den C64 zu
installieren und so die ewigen Dis-
kettenwechsel zu umgehen, schlu-
gen fehl.

Weiterer Schwachpunkt ist der
hochgepriesene Schnellader, er
kirzt in keinem Fall die ewig dau-
ernden Nachladeroutinen.

Aufjeden Fall sollte man ein star-
kes Nervenkostim dabeihaben,
nicht nur wegen der Diskettenzu-
griffe, sondern auch wegen der ge-
wagten  Hintergrundgeschichte.
Die Odyssee durch die Rdume der
Gruselqueen ist nicht jedermanns
Sache, vor allem wenn man die An-
kindigung im Handbuch liest:
»...Nein, wir meinen Blut in Mas-
senproduktion, sozusagen vom
FlieBband!«.

Name: Elvira - Mistress of the Dark, Preis:
6495 Mark, Verrieb: United Software,
Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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Schwierigkeit mittel

von Jorn-Erik Burkert

war ist der GroBe Preis von
ZMonaco schon einige Wo-

chen gelaufen. Aber wer
gern auf der beriihmten Renn-
strecke seine Runden ziehen will,
darf nun mit dem neuesten Renn-
spiel von U.S. Gold ans Steuer ei-
nes Formel-1-Boliden.

Bevor der Spieler aber im klei-
nen Flrstentum an der Cote d’
Azur anden Start gehen darf, mis-
sen erst einmal einige andere
Rennstrecken bewaltigt werden.
Frankreich, Brasilien und Spanien
heiBen die Schauplatze der Ren-
nen, in denen man sich bewahren
oder besser noch steigern muB.
Dann geht es auf den Stadtkurs
von Monte Carlo, wo zuerst ein
Rennen auf trockener Fahrbahn be-
stritten wird und dann auf nasser
Piste. Vor jedem Rennen missen
die Startplatze in einem Training
erkdmpft werden. Im Ausgangs-
menU kann der Fahrer zwischen
drei Getriebearten wahlen. Das
Automatikgetriebe empfiehlt sich
far den Anfang, denn so kann das
ganze Augenmerk voll der Steue-
rung des Rennwagens gelten.

Grand-Prix-Circuit- oder Ferrari-
Formula-One-Freaks werden so-
fort eine Chance wittern, ein neues
Abenteuer in der Formel 1 auf dem
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Grand Prix in Monaco

Mit Vollgas nach Monte Carlo

Bildschirm zu erleben. Aber so
reizvoll wie das Angebot ist, so
schlecht ist die technische Umset-
zung dieses Rennspiels. Der Bug
des Rennwagens scheint dem Be-
trachter ein wenig zu klein geraten,
die Animation der rotierenden Ra-
der besteht nur aus einem
Flackern und ebenso die Darstel-

lung der Mittellinie. Beim Bild-
schirmsplitting tritt standig ein
Flimmern auf, das auf schlechtes
Timing schlieBen 1a8t. Grafisch ist
die Produktion nicht umwerfend,
denn eher 6de und die farbliche
Gestaltung auch nicht sehr ele-
gant. Aus den Lautsprechern
dréhnt der dbliche Computermoto-

renldrm, den man gleich abstellt,
da er keine Aufbesserung des
Erscheinungsbildes von Super
Monaco G.P. ist.

Die Steuerung ist ordentlich,
was aber nicht bedeutet, daB es ein
Kinderspiel ist, die Rennstrecken
zu Uberstehen. Wer trotzdem den
Super Monaco G.P. in Angriff neh-
men will, der sollte nicht zuviel er-
warten, denn das Spiel kommt
nicht Ober MittelmaB heraus. Vor
allem wenn man das Konsolenvor-
bild kennt.

Name: Super Monaco G.P., Preis: 49,95 Mark,

Vertrieb: United Software, HauptstraBe 70,
4835 Rietberg 2

Super Monaco G.P.
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Abenteuer in Maramon

von Jorn-Erik Burkert

ieder einmal hat eine
WMacht des Bosen ein

Gemeinwesen mit ihrem
Fluch belegt. Auf einer fernen Insel
wird die Stadt Maramon von Orcs
und Goblins heimgesucht.

Uber das Meer gesegelt kommt
ein Held, der den gepeinigten Be-
wohnern von Maramon helfen will.
Die Bdosewichter und Plagegeister
kommen aus den Kellern und Kata-
komben unter den Gebauden. In
der Stadt bekommt der Retter freie
Kost und Logis von den Einwoh-
nern und wenn er geniigend Geld
hat, kann er seine Bewaffnung
beim Waffenhandler aufristen. Zu
mehr Geld kommt der Kampfer im-
mer dann, wenn er eine der Be-
stien tdtet. Natirlich stehen nicht
nur Waffen zum Hauen und Ste-
chen zur Verfligung, sondern auch
Flammenwénde, Eiskugeln oder
Feuerbélle.

Das Adventure rund um das
Schicksal der Stadt Maramon bie-
tet keine umwerfende neue Spiel-
idee. Gleich nach Start kann man
sich einen Helden unter vier wage-
mutigen Personen aussuchen, die
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Orcs- und Goblinjagd in Maramon

da waren: der Hundemann Kelli-
gan, der Schmied Stavros, Lume-
lia der Kurier und ein Gelehrter mit
dem Namen Hornbern. Die Spiel-
strategie richtet sich nach dem ge-
wahlten Charakter, da jede zur
Auswahl stehende Person andere
Fahigkeiten und Kenntnisse hat.
Mit dem Joystick wird, bis auf weni-
ge Ausnahmen, das komplette
Spiel gesteuert. In einem Kommu-

nikationsfenster sind alle Aktionen
kommentiert und der Spieler erhait
zuséatzliche Informationen zum
Spielverlauf. Im Display sieht man
den aktuellen Ausschnitt der Insel
und die Spielfigur und ihre Gegner.
Betritt die Spielfigur ein Gebdude
oder einen anderen Raum, wird im
Display der Raum dargestellt und
seine Aktionen konnen per Menu
gesteuert werden.

Die grafische Gestaltung des
Spiels und die Sounds enttau-
schen sehr. Die Spielfigur selbst ist
sehr schlecht dargestellt und ani-
miert. Wenn man mit der Figur
iber das Display wuselt, sieht man
nur eine recht grausige Gestalt, die
mit einem rettenden Helden wenig
gemein hat. Die einzelnen Rdume
und Hauser, die betreten werden
kénnen, sind dagegen ordentlich
dargestellt. Der Programmierer
weiB sicher auch nicht, daB der
C64 mehrere Soundkanéle hat.

Diese erwahnten Nachteile wer-
den durch die gute Benutzerfih-
rung ein wenig wettgemacht. Wer
langere Zeit fir seine Monsterjagd
braucht, kann auch den Spielstand
speichern.

Name: The Keys to Maramon, Preis: 5995
Mark, Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128-133,
W-4044 Kaarst 2

The Keys to Maramon
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Schwierigkeit mittel

von Jorn-Erik Burkert

er eigentlich Dreh- und An-
Dgelpunkt sind im wahrsten

Sinne des Wortes Dreh-
scheiben bei diesem Knobelspiel
von Rainbow Arts. Die rotierenden
Magazine kdnnen mit bis zu vier
Kugeln besetzt werden, wobei es
gleich vier verschiedenfarbige Rol-
lerdinger gibt.

Ziel ist eine Drehscheibe nach
der anderen mit vier gleichfarbi-
gen Kugeln zu besetzten und da-
mit zur Explosion zu bringen.
Dann ist der Drehteller wieder frei

Logisches Murmein

LOblCAL

IDER
THORIAS SCHOLL
‘4 PROGRAR
4 T.EROCKHAGE
GRAFHICS
AHOREARS ESCHER

SOUHD
RUDI STEFEER

FRUDUCER
RALFH STOCKE

: I E"' HHIHEUU] ARTS

Logik, die nicht nur Kopfzerbrechen bereitet...

100 33ar

Kegeln in geregelten Bahnen?

und kann mit neuen Kugeln be-
stiickt werden. Sind alle Teller ein-
mal gesprengt, ist das Level ge-
schafft. Die immer knapper wer-
dende Zeit und einige Extrafelder
behinderndas Rotieren und Schie-
benindenBahnenund aufdenTel-
lern gewaltig. Dawaren Richtungs-
weiser, Farbvorgaben, Ampeln
und Teleporter, die den »Schie-
bern« einige Hirden in den Weg
stellen.

Gleich von Anfang an ist Kopf-
chen gefragtund auch eine gehori-
ge Portion Organisationstalent,
um die Kugeln an die richtige Stel-
le zu bringen und die Drehteller in
die Luft zu jagen.

Das Spielprinzip basiert auf
einer neuen ldee, die endlich ein-
mal frischen Wind in die Knobel-
spielewelle bringt.

Der Grafiker der Produktions-
crew hat ebenso gute Arbeit gelei-
stet, wie der Programmierer. Die
Musik ist passend, aber nichts
AuBergewohnliches. Wer gern kno-
belt und tiftelt, darf sich auf einen
gelungenen SpielespaB freuen.

Name: Logical, Preis: 4995 Mark, Vertrieb:
Rushware, Bruchweg 128-133, W-4044 Kaarst 2
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Schwierigkeit steigend
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Spiele

von Jorn-Erik Burkert

Spielstan: Viele Kullern fallen

vom Bildschirmhimmel und
stapeln sich zu gewaltigen
Bergen auf. Jetzt heibt es flink mit
dem Joystick die runden Dinger
nach Farben geordnet Uibereinan-
derzusetzen, denn beim Pillensta-
peln sitzt die Zeitim Nacken. Dann
verschwinden die Kugeln vom
Spielfeld. Die Anzahl der Kugeln
ist zuféllig gewahlt, und wenn zum
Abrdumen ein paar passende Kul-
lern fehlen oder man nicht gleich
die richtige Kombination findet,
kann man sich mit der Space-Taste
Nachschlag holen. Mit den Kugeln
fallen allerlei Zusatzsymbole aufs
Spielfeld. Da sind Totenkdpfe, die
die Zeit schneller verrinnen las-
sen, Bomben, mit denen der Spie-
ler stérende Symbole wegspren-
gen kann, Flammen, die alles ab-
fackeln, was Gber ihnen liegt und
Blumentépfe, die die Teile unter
sich zerquetschen. Einige Bonus-
symbole helfen beim Kugelpuzzle.
Sie verdoppeln oder versechsfa-
chen die Punktzahl, und eine klei-
ne Eieruhr erhéht beim Abraumen
den Zeitbonus.
Ist ein Level leergerdumt, wird
die Restzeit zum Punktekonto da-

Keine ruhige
Kugel schieben

LA R
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Murmelregen am Bildschirm

zuaddiert und schon geht es in die
nachste Runde mit noch mehr Ku-
geln und Extras.

In der Denkspielflut mal nicht
wurfeln, tut gut, denn die Murmel-
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schieberei von UBI-Soft ist doch
was anderes.

Die Grafik ist wie bei allen Spie-
len dieses Genres — schlicht und
einfach. Die Sounds beschranken

sich auf ein Minimum, dafiir gibtes
eine recht knackige Intromusik.
Das Spielprinzip ist einfach. Mit
steigenden Level wird es doch ein
wenig komplizierter, die Kugeln
vom Feld zu rdumen. Dann muB
doch die Space-Taste helfen und
noch einige Kugeln im nachhinein
vom Bildschirmhimmel geholt wer-
den. Umwerfend ist »Pick’n Pile«
nicht, aber wer noch immer nicht
genug von der Taftelspielflut hat,
und mal was anderes als eine Wir-
felschieberei haben will, der wird
sicher mit Freude diese Murmelei
genieBen und die vom Bildschirm-
himmel fallenden Kugeln als wahre
Abwechslung sehen.

Name: Pick'n Pile, Preis: 49,95 Mark , Vertrieb:
Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
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Schwierigkeit mittel

EVERGREEN

Die Geschichte von Uridi-
um: Das Sonnensystem ist
in Gefahr, 15 riesige Raum-
schiffe sind unterwegs, um
die wichtigsten Metalle zu
rauben. Die Zivilisation ist
scheinbar machtlos, aber
ein Held mit seinem Manta-
Gleiter steht bereit...

von Jorn-Erik Burkert

ei Manta denkt man natdrlich
Bgleich an Fuchsschwanz und

Blondine. Die bleiben aber
beide vorsorglich gleich zu Hause,
da so ein heiBer Kampf sicher
nichts fir so eine Dame ist und der
Antennenschmuck sicher nicht
lange heil bleibt.

Gleich von Anfang an muB man
seinen Raumgleiter mit sicherer
Hand Uber die Oberfliche der
Raumkreuzer bewegen, da so
manches Hindernis den Flug mit
dem flinken Schiff recht schnell ein

Ausgabe 9/September 1991

Kampf ums Metuall

In der Todesschleuse muB der Pilot Nerven wie Stahiseile
haben - tieferfliegen hat keinen Zweck

Ende bereiten kann. AuBerdem pa-
troullieren auf jedem Dreadnought
unzdhlige fremde Objekte mit
enormer Geschwindigkeit. Ihre Pi-
loten sind geschickte Flieger und
kaltbliitig bei der Benutzung ihrer
Bordwaffen. Halt der Held sich zu
lang in einem Bereich des Raum-
kreuzers auf, wird von der Besat-
zung des Kreuzers eine automati-
sche Mine ausgesetzt. Diese
heimtickischen Objekte haben es
auf den Gleiter abgesehen und in
diesem Falle ist Flucht das Beste.

Sind genidgend Objekte auf dem
Dreadnought zerstort, erhalt der
Pilot die Anweisung zum Landen.
Nachdem der Manta-Fighter si-
cher auf der Oberflaiche des Rie-
senraumschiffes gelandet ist, kon-
nen in einer Bonusrunde Punkte
durch ein Reaktionsspielchen ge-
macht werden. Je nachdem wie
viele Punkte auf dem Konto des
wackeren Raumpiloten sind, erhalt
er einen Gleiter mehr.

Der Ballerspielklassiker von An-
drew Braybrook besticht durch sei-

Horizontal durch die
schmalsten Stellen

ne feine Grafik, schnelles flissiges
Scrolling und haufenweise gegne-
rische Kampfgeschwader. Die 14
Level bergen so manche schein-
bar unlosbare Falle, wie eine To-
desfalle auf Trickium und einer
Diagonalfalle auf Quadracite. Wer
aberam Joystick fitist, sollte auf je-
den Fall einmal diese Superaben-
teuer in Angriff nehmen.

Eine recht unangenehme Uber-
raschung erwartet alle erfolgrei-
chen Kémpfer. Sind alle Level
Uberstanden, beginn das Game
wieder von vorn. Schade, denn
nach solch harter Priifung fir Joy-
stick, Nerven und Koérper hétte
man doch ein wenig mehr Aner-
kennung erwarten kdnnen.

Nichtsdestotrotz, zu einer flotten
Ballerei ladt Uridium immer wieder
ein. Der Spieler muB alles geben
und es helfen da auch kein Spoiler
und Kenwood-Aufkleber.
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LONG PLAY

von Carsten Schmitz

immer tiefer in diese un-
heimliche Welt vor. Ich wollte dar-
auf achten, daB ich in keinen Ab-
grund oder in eine undberwindli-
che Tiefe hineinsprang. Dann wa-
re mir ndmlich mein Rickweg ab-
geschnitten gewesen. Irgendwann
bin ich auf einen riesigen Drachen
gestoBen. Seine Bekdmpfung war
ein echt schwieriger und anstren-
gender Job. Der beste Platz, um
dem Drachen eins auszuwischen,
befindet sich zwischen einem
Steinvorsprung und dem Schwanz.
Wer hier strahlt, trifft leicht, und
wird nicht von den Feuerbomben
des Drachen fertiggemacht. Lei-
der haben seine WindstdBe mich
laufend an die mit Dolchen ge-
spickte Todeswand zurilickge-
driickt. In den Pausen bin ich aber
wieder vorgestoBen. SchlieBlich
kam ich an eine Stelle mit drei Feu-
ermonstern vor. Es gibt einen ver-
steckten Bonusgang. Dieser be-
gann unter einem Felsvorsprung.
An dieser Stelle fehlte ein Stein-
segment in der rechten Wand. Als
ich mich in einen Kreisel verwan-
delte, konnte ich in den Extragang
eindringen. Diamanten und Bo-
nusblécke erwarteten mich. So
konnte ich meine Waffen super
aufristen. Wieder drauBen, war
der weitere Weg nach oben inter-
essant, da dort einige Bonus-
blécke warteten.

Level 4-2

Das letzte Level haben wir durch
ein biBchen Schummeln gut abge-
kirzt. Bei dem nun folgenden Le-
vel 4-2 hatte ich ein Gefiihl, daB
das beste Schummeln nicht helfen
wiirde. Ein FlieBband war die erste
Schwierigkeit, die es zu Uberwin-
den galt. Dieses FlieBband rea-
gierte genauso wie vorher die ver-
maledeiten Wasserstrome. Um
den tédlichen Himmern zu entge-

uf meinem Weg durch die
Hohlensysteme dringe ich

Fernweltliche Maschinenfabrik
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TURRICAN I

Kampf den Maschinen

Abgefeimte Maschinensy-
steme beherrschen einen
Planeten am Ende aller
Galaxien - aber nicht
mehr lange. Turrican ist
unterwegs.

hen, die das Band sicherten, fand
ich einen guten Trick. Ich stelite
mich auf das Band und lief in Ge-
genrichtung. Als ich den Strahler
kurz vor dem Erreichen eines
Hammers einschaltete, blieb ich
stehen. Nun war es ganz einfach,
dem Hammer den Garaus zu ma-
chen. Die Extras nutzte ich selektiv
aus. Nach dem FlieBband ging es
weiter nach rechts. Meine Intuition
brachte mich in den unteren Gang.
Hier ballerte ich mich durch, so gut
ich konnte. Zwischenzeitlich stieB
ich auf einige riesige Maschinen-
teile, die zu einem groBen Ganzen
gehdren muBten. Ich beschloB auf
meiner Route zu bleiben. Dann
kam ich wieder in einen dieser
griingrauen Génge. Sobald es ei-
ne Mdglichkeit nach oben gab,
nutzteich sie. Ich sprang hoch. Am
linken Ende des Ganges fand ich
einen Bonusblock. Der Aufstieg
hatte sich also gelohnt. Mein weite-
rer Weg flihrte wieder auf meine al-
te Route zurick. Am Ende des
Ganges kam ein weiterer Maschi-

nenhintergrund zum Vorschein.
Da es hier nur nach oben weiter-
ging, sprang ich hoch. Nach kur-
zer Zeit verlief der Gang nach
rechts, und dann immer weiter
nach oben. Als ich zwischen zwei
Zahnradern hochsprang, fiel mir
von, oben ein Extraleben entge-
gen. Ich konnte es gut gebrau-
chen. Aus diesem Level stammt
Ubrigens meine Abneigung gegen
andorianische Flugsaurier, die ge-
nauso wie diese Eulen aussehen,
die mir mein Leben schwer mach-
ten. Es ging weiter nach links.
SchlieBlich sprang ich auf eine
kleine Plattform. Rechts von mir
befand sich ein MiniflieBband. Ich
setzte meinen Weg nach rechts
oben fort. Meine Leben schwan-
den. Dies war kein gutes Vorzei-
chen. Zum Glick traf ich auf eine
Abzweigung. Mit letzter Kraft
schleppte ich mich nach rechts,
anstatt nach oben weiterzusprin-
gen. Ich stellte mich am Ende die-
ser Sackgasse auf eine kurze Roh-
re und hupfte auf. Die Steinseg-
mente Uber mir waren erstaunlich
durchldssig. Um dieses seltsame
Phanomen zu erforschen, stelite
ich mich auf die Achse eines Zahn-
rads. Ich spang nach oben und zog
meinen Sprung nach rechts hin-
tber. In diesem Geheimgang fand
ich drei Extraleben und zwei Bo-
nusblécke. Meine Konzept stand
fest: Aufristen, nicht abristen!
Nach meiner Starkung kehrte ich
zur Abzweigung zuriick.

Hoch und links! Ich behielt diese
Richtung nun eine Zeit lang bei.
Der Gang, durch den ich eilte, lieB
nur eine Richtung zu. SchlieBlich
stand ich wieder auf einer Platt-
form. Darlber erblickte ich ein
Zahnrad. Nach einiger Zeit fand
ich einige Diamanten, was mich
freute. Ein Extraleben befand sich

zwischen zwei Zahnrédern. Vor-
sicht ist geboten, da ich fast selbst
abgesturzt ware. Auf meinem Weg
sah ich eine Stelle mit lila Blécken.
Sie zeigen Euch an, daB lhr auf
dem richtigen Weg seid. Ich stieg
weiter nach oben, zwischen zwei
Plattformen hindurch. Ich nutzte
ein Extraleben, das ich wie immer
gutbrauchen konnte. Dann ging es
Uber zwei Zahnrader weiter hinauf
und nach rechts. Endlich kam ich
in ein Hohlensystem. Hier ging es
abwarts. Mein weiterer Weg nach
rechts fuhrte durch verwundene
Gange. Der Erfinder dieser Hohlen
hatte sich wirklich alle Mihe ge-
macht, damit ich nicht einfach ge-
radeaus laufen konnte! Einige Rie-
senroboter kamen auf mich zu. Al-
so, irgendwie erinnern mich diese
Teile an einen Film aus dem 20.
Jahrhundert. Robocop, ja so hieB
doch dieser Heimatfilm. Autofire
an und ran an die Bulletten, war
mein Kommando. Diese Roboter
waren, entgegen ihrer GrdBe,
ziemlich gut zu vernichten. Ich war
mit einem Laser ausgestattet. Je-
der zerstorte Roboter brachte mir
10000 Punkte. Meine High score
wuchs und wuchs. Hinter den Ro-
botern kam das letzte Level auf
mich zu. Da mir noch etwas Zeit
verblieben war, verbesserte ich
meine High score um einige Punk-
te. Happchenweise gelang es mir,
mich nach jedem Roboter weiter
nach rechts voranzuarbeiten.
SchlieBlich kam ich zum Level-
Ausgang.

Level 5-1

Meine Freude, das letzte Level
gut iberstanden zu haben, wahrte
nicht allzulange. Direkt am Anfang
flogen mir noch ein paar Extras zu,
die ich ausnutzte. Da dies, meiner
Erfahrung nach, ein Hohlensy-
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stem sein muBte, ristete ich mich
mit dem AbprallschuB aus. Diese
Waffe sollte mir spater noch eine
groBe Hilfe sein. Nun erst bemerk-
te ich die griinen Gebilde, die an
der Decke hingen. Immer dann,
wenn ich unter ihnen herlief, [dsten
sie sichdurch meine Erschitterun-
gen. Ich Uberlegte und beschloB,
diese Schoten, die sich spater als
Kokons herausstellen wirden, ab-
zustrahlen. Meine sauer verdiente
Energie wurde ndmlich jedesmal
arg strapaziert, wenn diese Dinger
auf mich fielen. So lief ich dann,
um mich strahlend, nach rechts.
Ich Gberwand einen Hohenunter-

Mit Extras beschenkt

schied nach oben. Ein Aufstieg
folgte weiter in dieser Richtung.
Das einzige, auf das ich hier Sprin-
gen konnte, waren leider Mauler,
die natirlich nichts Besseres zu
tun hatten, als mit ihrer klebrigen
Zunge nach mir zu schnappen. Ich
bin doch keine Fliege! Naja, dieses
Szenario war schon echt schaurig.
Ich muB ganz offen zugeben, daB
mir eine Zeitlang der Mumm fehlte,
um diesen Aufstieg hinter mich zu
bringen. Ich schaffte es dann
doch, mich zu Gberwinden. Oben
angekommen, sprang ich nach
links. Auf den Saulen vor mir lagen
ekelhafte Glibber-Halbkugeln. Ei-
ne Kugel 6ffnete sich, und nun war
mir klar, woher die Kokons kamen,
die mir immer meinen Weg er-
schwerten. Da diese Halbkugeln

Landorin ist frei!

Ansnahe 9/Sentember 1991

offensichtlich Arger mit sich brach-
ten, bestrahlte ich sie, bis sie ex-
plodierten. Ein Terminator ist uner-
bittlich! Ich lieB mich erst einmal
fallen, um links mein Glick zu su-
chen. Zu meiner Freude fand ich
oben rechts ein paar Diamanten
und einen Bonusblock. Plétzlich
machte ich mit den gefahrlichsten
Gegnern dieses Levels Bekannt-
schaft, den Oktopussen. Sie wa-
ren schnell und gefahrlich - und
ich verlor meine Leben, als seien
sie nichts wert. Mit dieser Vorwar-
nung im Nacken setzte ich meinen
Aufstieg fort. Rechts und immer
weiter hoch, dann nach links. Dia-

manten und ein Oktopus warteten.
Meine Mihe mit diesem Vieh wur-
de belohnt. Da erblickte ich doch
gleich drei Extraleben, die ich so
dringend bendtigte. Von nun an
sollte es eine ganze Zeit nur nach
rechts gehen. Ich hipfte von einer
Saule zur nachsten. Oktopusse
versiBten mir meine Zeit nicht ge-
rade. Bahhh, war das schleimig
hier: Ich fand mich auf einmal in
Gangen wieder, deren Wénde vol-
lig mit Schleim bedeckt waren.
AuBerdem bewegte sich in diesem
Schleim etwas Undefinierbares.
Mein mulmiges Gefiihl bei diesem
Level wurde durch diese Umge-
bung nicht gerade abgebaut. Der
Gang fuhrte nach oben. Als ich,
meiner Vorahnung nach, am Ende
des Aufstiegs in die rechte Ecke
sprang, kassierte ich ein Extrale-
ben. Ich roch Diamanten. Dieser
Geruch l6ste eine Art Rauschzu-
stand in mir aus. Ich machte mich
auf den Weg, immer dem Geruch
nach, nach links. Am Ende der
Plattform wagte ich einen kiihnen
Sprung zur ndchsten. Ein markan-
ter Punkt auf meinem Weg waren
drei Saulen. Eine Energielinie er-
wies sich als sehr hilfreich, wenn
garallzuviele Feinde nach meinem
Leben trachteten. Ich weiB! Ein Su-
perheld hétte sich mutig zum
Kampf gestellt, aber ich gebe mich
doch nicht mit jedem Kleinkram
ab! Ich befand michin einem Gang

nach oben. Zwei dieser griinen Ko-
kons hingen an der Decke. Mein
Strahler verrichtete ganze Arbeit.
Mist, gerade als ich zwischen den
beiden Schoten stand, fiel ein Ok-
topus Gber mich her. Zum Glick
Uberlebte ich diese Attacke. Der
Gang verlief dann nach rechts
oben. Zu meiner Genugtuung er-
spéhte ich links eine Diamanten-
héhle. Nachdem der Inhalt der
Héhle in meinen Besitz Uberge-
gangen war, bewegte ich mich im-
mer weiter in meine urspringliche
Richtung. Ich war davon dber-
zeugt, daB der Ausgangdes Levels
in dieser Richtung zu suchen sei.
Nach einiger Zeit und weiteren
Plattformen stand ich am Rand
einer Plattform, die, so glaubte ich,

das Ende dieser Ebene darstellen
konnte. Mein Blick richtete sich
nach unten. Da erblickte ich gera-
de noch einen Block, -der als
Sprungziel geeignet war. Als ich
auf dem Block stand, waren weite-
re Blocke neben mir zu erkennen.
Ich spang von einem zum ande-
ren. Wie immer stellte ich mich an
den Rand der Blocke, um die beste
Absprungposition zu erwischen.
Meine Springe fiihrten mich zu ei-
ner weiteren Plattform. Hier wurde
ich schon wieder von einigen Okto-
pussen angegriffen. Ihr Schopfer
muB bei diesen Dingern wirklich
seine ganze Wut eingebracht ha-
ben. Ganz nebenbei entschloB ich
mich, nie wieder Tintenfischringe
zu essen. Der weitere Verlauf des
Ganges lieB keine Abzweigung zu.
Ich lief also den Gang entlang. Er
endete an einem Vorsprung. Hier
muBte ich hochhipfen, und ich
kassierte auf meinem Weg wieder
ein paar Diamanten. Es ging weiter
den Gang entlang, an dessen
Decke einige Kokons hingen.
Langsam wurde mir dieser Weg
doch zu langweilig. Ich beschloB,
ihn bei der nachstméglichen Gele-
genheit abzudndern. Diese Ent-
scheidung sollte ich nicht bereu-
en. An der nachsten Abzweigung
nach oben probierte ich mein
Glick. Ein Oktopus bewachte hier
zwei Extraleben. Dann ging es
weiter auf meiner eigentlichen
Strecke nach links.

Diese Abzweigung war so ge-
winnbringend gewesen, sodaB ich
es bei der nachsten Maglichkeit
auch versuchen wollte. Zunédchst
muBte ich jedoch (ber vier Steine
prézise und zielgenau springen.
Nachdem das steinige Stiick ge-
schafft war, sprang ich in den
Gang, der sich nach oben anbot.
Bonusbldcke und Extras warteten.
Dabei vergaB ich auch nicht den
Gang ganz oben, der nach links
fahrte. Dabei muBteich aufpassen,
daB ich nicht in den schwarzen
Schacht stolperte. Nach getaner
Arbeit beschloB ich, diesen
Schacht néher zu untersuchen. Al-
so stiirzte ich mich hinein und zog
wahrend meines Fluges perma-
nentnach links. Nach der Landung
trat ich an den Rand meiner Platt-
form, und spang ab. Der Weg fiihr-
te nach oben, einen Gang entlang.
SchlieBlich lieBich mich fallen. Da-
bei zentrierte ich meinen Fall zur
Mitte. Jetzt links! Ein gefahrlicher
Aufstieg wartete auf mich. Hier
wartete ich ab und {bereilte nichts.
Oben ging es dann nach rechts. Ei-
nige Steine erschienen. Hier stieg.
ich auf und konnte zwei Extraleben
einheimsen. Das Ende des Levels
kam in spiirbare Nahe. Ein gewis-
ses Kribbeln durchflutete meinen
Korper.

Der Weg fihrt nach oben und
nach rechts. Ich kam zu einer An-
sammlung von Schachten. Am
Grund der Schéchte lauerte das

Fortsetzung auf Seite 110
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Uber Jahre waren die Ninjas gefiirchtete Krieger im Insel-
reich der aufgehenden Sonne. Ihre Kampfkunst war ein lang
gehiitetes ‘Geheimnls, bis der Shogun Kunitoki grau-

same Ver

=

LONG PLAY

von Rene Windschmied

ie Vorgeschichte, Zitat: »200
D Jahre lang regierte der Clan

der Fujiwara Japan. lhre Herr-
schaft war sehr grausam, so daB
einige Handwerker und Bauern
beschlossen, ihre Heimat zu ver-
lassen und zum Toga-Kuve-Berg
zu gehen. Hier bildeten sie sich zu
den besten Kriegern Japans aus:
den Ninjutsu. Vierhundert Jahre
spater waren die Ninjutsu von allen
gefiirchtet, nachdem sie die Ge-
waltherrschaft des Fujiwara-Clans
beendet hatten. Aber wie sollte es
anders sein: Schon strebte ein an-
derer Shogun danach, die Ge-
heimnisse der Ninjutsu kennenzu-
lernen. Der Shogun Kunitoki
schmiedete einen teuflischen

106 35'dP

f,‘ brechen beging.

Plan. Einmal in jedem Jahrzehnt
trafen sich die Ninjutsu auf der
Insel von Lin-Fen, wo sie dem
Schrein der »WeiBen Ninja« ihre
Ehre erwiesen, um weiteren Fein-
schliff zu erhalten. Kunitoki konnte
die versammelten Ninjas Gberwal-
tigen und begann dann, seine ei-
genen Leute in der Kampfeskunst
der Ninjas zu unterweisen. Mit Hil-
fe der gestohlenen Koga-Rollen
konnte er dies verwirklichen. Doch
Kunitoki wuBte nicht, daB ein Ninja
wahrend des Gemetzels an einem
anderen Ort weilte, um den
Schrein des Bunkurkan zu bewa-
chen, und so Uberlebte. Armakuni
muBte dieses Mal die Aufgabe er-
fallen, was ihn zum letzten seiner
Zunft machte. Er hérte von den Ge-
schehnissen auf Lin-Fen und eilte
sofort los, um schreckliche Rache
zunehmen, sowie die Koga-Schrif-
ten zurickzuholen und die Ehre
der Ninjas wiederherzustellen.
Also Freunde, laBt uns dem letzten
Ninja helfen, seine Aufgabe zu er-
fallen.

Level 1:
The Garden Buddhas

Es gibt zwei Losungsmoglich-
keiten. Entweder in Richtung
Osten oder Siden. Bei der Weg-
wahl nach Siden stoBe ich nach
kurzer Zeit auf Kunitokis Leute (mit
groBer Fangemeinde). Da Angriff
bekanntlich die beste Verteidigung
ist, attackiere ich den Feind mit
FuBtritten und Schldagen. Nach ei-
niger Zeit liegt der Feind am Boden
und rihrt sich nicht mehr. Bei wei-
teren Erforschungen des Weges
wird auf einem Felsen ein Glitzern
sichtbar. In der Nahe des Felsens,
halte ich plétzlich ein Schwert in
den Hénden. Super: Damit kann
ich mich gut meiner Haut wehren.
Mit dem Schwert in der Hand errei-
che ich einen Bach, ohne Briicke
weit und breit, so daB nur durch ei-
nen Sprung das andere Ufer zu er-
reichen ist. An einer geeigneten
Stelle ragt das eine Ufer in den
FluB hinein und so konnte ich
mich, Stein zu Stein springend, bis
zum anderen Ufer vorarbeiten.
Nach Fortsetzung des Weges und
einigen  Auseinandersetzungen
sehe ich, was Kunitoki mit meinen
Freunden angerichtet hat. Jede
Hilfe kommt zu spat, lediglich die

Waffe, ein Chacko, kann ich an
mich nehmen. Beim weiteren
Durchstébern des Parks finde ich
einen Schlissel und einen Sack,
den ich mitnehme, ohne zu wis-
sen, wozu die Gegenstdnde gut
sein konnen. Ich treffe auf eine
Weggabelung, Norden oder We-
sten. Der Weg nach Norden endet
an einem Sumpf, wobei an dem
Felsen dort wieder etwas glitzert
(Rauchbomben). Dieser Weg er-
scheint mir dennoch unheimlich,
so daB ich in Richtung Westen
marschiere. Fehlkalkulation, denn
ich habe mich im Kreis bewegt. Al-
so geht's weiter in Richtung
Sumpf. Dort befinden sich mehre-
re Inseln, die mich durch Spriinge
endlich ans andere Ufer bringen,
aber wie soll es weitergehen? Hilfe
erhalte ich vom steinernden Budd-
haim Garten, der empfiehlt die Su-
che nach sinem Apfel und Wurf-
sternen. Aber nun den Ausgang
ins zweite Level suchen! Der Weg
hierher ist gefunden, nur befindet
sich hier ein Drache als Wachter.
Mit den Waffen ist dieser nicht zu
bezwingen, bei Anndherungen
spuckt er Feuer und versperrt den
Durchgang. Um weiterzukommen,
muB wieder gesprungen werden,
aber erst gilt’s den richtigen Punkt
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far den Absprung zu finden. Es
bietet sich der Weg am Felsen
ganz links an. Der Drache spuckt
zwar Feuer, erreicht mich aber
nicht. Mit dem Joystick ziehe ich
einmal nach links und driicke

I POWER -

- WIEAFPONRY -

Feuer, so lange, bis es nicht mehr
weitergeht. In dem Moment, wo
der Drache Atem holt, springe ich
ab (Joystick nach Nordwest und
Feuer driicken) und man springt
vorbei.

-ETEETY -

-HNOUNMDS-

- USING -

-HOLDING

Der Drache versperrt den Weg mit seinem feurigen Atem

Level 2:
The Wilderness

Ich befinde mich jetzt vor einem
groBen Tor mit zwei Steinlowen.
Am FuB des rechten Lowen befin-
det sich ein Kletterhaken. Das Tor
ist verschlossen und mit Klettern
nicht zu Gberwinden, da die Wan-
de zu glatt sind. Aufdem Weg nach
rechts begegne ich den Leuten
Kunitokis und habe einige Kampfe
zu bestehen. Ich laufe weiter, bis
ich auf eine Bergwand stoBe. Mit
dem Kletterhaken erklimme ich
den Berg, passiere mehrere Hoh-
len, ohne sie zu betreten. Unten
angekommen, gabelt sich der
Weg, Westen oder Norden (We-
sten: fahrt zum Sumpf, Norden:
zum Bach). Bei der Wahl durch
den Sumpf gelange ich wieder von
Insel zu Insel springend ans ande-
re Ufer. Im Verlauf des Wegs gelan-
ge ich wieder auf eine Gabelung.

FOWER -

Die Andacht vor der groBen Buddhafigur bringt viele

Erkenntnisse

- NEARPONERY -

Richtung Osten erweist sich als
Sackgasse. Auf dem anderen Weg
suche ich einen Kampfstock und
treffe dann auf zwei hintereinan-
derstehende Steindrachen. Es er-
weist sich als TrugschluB einfach
an den Kolossen vorbeizugehen,
denn in Hohe der zweiten Figur
spuckt diese Feuer und verwandelt
mich in einen Haufen Asche. Hier
ist also kein Weiterkommen, bleibt
nur noch der Ausweg in Richtung
FluB. Dieser wird nun analog der
Schritte von Level 1 durchquert,
bis an den Rand laufen und von
der Kante abspringen. Hier ist wie-
der eine Gabelung, und Anhanger
des Erzfeindes Kunitokis lauern.
Es ist an der Zeit, die Wurfsterne
auszuprobieren. Der Kampf mit
dem Schwert hat mich viel Energie
gekostet, wahrend die Wurfge-
schosse den Feind erledigen und
mir absolut nichts geschieht. In
nérdlicher Richtung treffe ich auf

M- COLLECT

-HOLDING

eine erneute Gabelung, die eine
Richtung erweist sich als Sackgas-
se und in der anderen Richtung fin-
de ich einen Handschuh und eine
glanzende Flussigkeit. Beim Be-
riihren der Flssigkeit leuchtet der

Level 3:
Pulace Garden

Dem Weg in Richtung Osten bis
zu einer neuen Gabelung folgend,
erreiche ich einen Brunnen. Hier
schnell einige Schluck Wasser zur
Erfrischung getrunken, denn die
Kampfe mit Kunitokis Leuten ha-
ben Kraft gekostet und durstig ge-
macht. Der Brunnen spricht und
weist auf die Suche nach einem
Medaillon hin. Weiter auf diesem
Weg gelange ich an einen FluB-
lauf. Ich Gberspringe ihn und finde
auf der anderen Seite auf dem
Weg das Medaillon. Auf dem
Ruckweg wieder am Brunnen an-
gekommen, wird mir von ihm die
Suche nach einer Rose empfoh-

Sumpf

Level 4:
The Dungeons

Ich folge dem Weg und werde
von einer Wache angegriffen. Als
ich mich den beiden Pfeilern nahe-
re, 6ffnet sich unter mir der Boden
und ich verschwinde in einer Ver-
senkung. In dem unterirdischen
Gewodlbe werde ich von einer »net-
ten« Wache begriBt, natdrlich mit
einem Angriff. Mit Hilfe meines
Schwertes bringe ich den Gegner
auBer Gefecht. Nach diesem Auf-
tritt gehe ich weiter durch das Ver-
lies. Ich finde an der Wand ein Seil
und nehme es mit. Uberall liegen
Skelette herum und Ratten tum-
meln sich in Hille und Fille. Dann
erfolgt der Angriff von einem Kno-
chenbruder. Mit dem Schwert wird
das Skelett zur Strecke gebracht
und es zerfallt in seine Bestandtei-
le. Nach weiteren Beobachtungen
in den Géngen erblicke ich schwe-
bende Geister, Skelette und eine

eschickte Spriinge helfen beim Uberwinden von F

Ninja auf. Es ist unbedingt Beei-
lung geboten, denn nur in dieser
Leuchtphase besteht die Moglich-
keit, an den Steindrachen vorbei-
zukommen und so ins dritte Level
zu gelangen.

len. Da nichts weiter zu finden ist,
geht es bis zur Weggabelung zu-
riick in Richtung Norden, hier steht
ein zweiter Brunnen, der mir den
gleichen Rat gibt. Etwas weiter fin-
de ich die Rose, wobei ich den
Handschuh anziehe, denn die Sta-
cheln dieses Exemplars sind tod-
lich. Der weitere Weg fuhrt wieder-
um auf eine Gabelung, ostlich be-
finden sich Uberreste einer
Briicke, die unpassierbar ist. Wie-
derzuriick zur Gabelungundindie
andere Richtung, direkt zu einem
dritten Brunnen, der stumm bleibt.
Hier geht es dann weiter Gber ein
FliBchen zu einer goldenen Figur,
wo das Medaillon ibergeben wird.
Armakunis kniet nieder und verlast
das dritte Level.

TuB und

64’er-longplay

Habt auch lhr ein Spiel, das
lhr gut genug beherrscht, um
uber den Spielverlauf einen Ar-
tikel zu schreiben? Dann tut es
doch einfach! Ihr miBt jedoch
fur alle auftretenden Probleme
Lésungen anbieten und auf in-
teressante Weise Euren Ge-
samteindruck beschreiben.

Uber Fotos (Dias), die lhr
wahrend des Spiels macht
oder gefreezte Bilder freuen
wir uns ebenso.

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Munchen
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Riesenspinne. Dann finde ich den
Ausgang, Ringe fuhren an der
Wand nach oben. Das Seil wird in
den Ringen befestigt, und dann an
der Wand nach oben ins Level 5
geklettert.

Level 5:
The Palace

Am Ende des Weges befindet
sich eine Tur, die jedoch keinen Zu-
gang zum Palast ermoglicht. Auf
dem Weg hierher hatte ich schon
eine Tir gesehen, die ich jetzt auf
dem Rulckweg untersuche, aber
auch hier ist kein Eintritt moglich.
Ach, da fallt mir gerade noch recht-
zeitig ein, daB ich ja einen Schls-
sel gefunden hatte. Prima, der
paBt. Jedoch kann ich mich im Pa-
last nicht unbemerkt bewegen,
denn die Wache hat mich beob-
achtet. Es gibt Auseinanderset-
zungen, aber durch meinen Wurf-

stein trage ich den Sieg davon. Der
Weg nach Westen ist eine Niete.
Nach Osten gelange ich an der
Eingangstir vorbei zu einer erneu-
ten Weggabelung. Richtung Nor-
den flhrt mich in ein Zimmer, hier
ist leider nichts zu holen. Richtung
Siden ist ebenfalls erfolglos, so
daB letztlich Osten Ubrigbleibt.
Hier erwartet mich eine Uberle-
bensgroBe Figur mit einem Breit-
schwert. Als ich ganz dicht an die-
ser Figur vorbeilaufe, gelange ich
in Richtung Osten in einen Raum,
wo sich beim Beriihren des Tep-
pichs Armakuni aufldst. Nichts wie
weg, in einen anderen Raum. Hier
stehen wahllos viele Topfe herum
und beim Untersuchen derselben
verfarbt sich Armakunis grin. Na-
ja, wenn ich das Spiel l16sen will,
missen schon gewisse Opfer er-
bracht werden. Wenigstens kom-
me ich in »grinem Zustand« erst
einmal dber den Teppich in das
letzte Level.

Das Skelett wird wieder lebendig

Level 6:
The Inner Scantum

Der Weg fihrt nach rechts, und
treffe dann dort in einer Kammer
aufein Fernrohr. AuBer einem Blick
Uber die Dacher des Palastesistin
dem Zimmer nichts Lukratives zu
bekommen. Ebenso auch nicht in
dem zweiten Raum vom Hausflur
ausgehend. Im nédchsten Raum
steht eine Flasche, die mitgenom-
men wird. Im vierten Raum ist eine
lange Fensterwand und eine weite-
re Tar. In diesem Raum befinden
sich viele GefdaBe sowie am Ende
eine spanische Wand. An dieser
spanischen Wand befindet sich ein
rotes Kastchen, indas ich die Rose
stecke und es zu offnen versuche.
Es gelingt, die Wand offnet sich
und ich komme auf einen Gang,
wo ein Hund schlaft. Dieser wird
wach und greift mich an. Mittels
der Flasche schlage ich ihm eins
auf den Kopf, so da8 ich in den

nachsten Raum gelange, wo je-
doch eine Figur mit Pfeil und Bo-
gen steht. Um zu entkommen, be-
rihre ich einen Farbklecks auf
dem Boden, mit dem Ergebnis,
daB ich mich rot verfarbe und mich
somit gefahrlos an dem Stein-
goliath vorbeimogeln kann. Nun
stehe ich vor dem Endgegner: un-
scheinbar, dick, mit einem Breit-
schwert. Dieser Gegner ist ein
zaher Kémpfer. In dem Moment,
wo er am Boden liegt, gelange ich
in einen weiteren Raum, wo sich
auf einem Altar die gestohlenen
Koga-Schriften befinden. Als ich
sie holen will und dabei das FuBbo-
denmuster betrete, verschwindet
Armatunis. Wiederum eine Falle
von Kunitokis. Ich versuche erneut
aufdas Muster am Boden zu treten
und springe dann in die Mitte, so
daB ich dadurch die Koga-Schrift-
rollen in meinen Besitz nehmen
kann. Hier endet das Spiel von
»The Last Ninja«.

Am Springbrunnen gibt es Uberraschungen

Fortsetzung von Seite 20

Competition Speed King Navigator Quickshot
Pro 5000 transparent Chimera
Anzahl der 2 1 1 1
Feuertasten
Dauerfeuer nein ja ja ja
Schalter Mikroschalter Mikroschalter Mikroschalter Gummischalter
Besonderheiten Acryl-Gehduse futuristisches Design
Prels ca. 2995 Mark ca. 34,95 Mark ca. 3995 Mark noch nicht bekannt
Vertrieb Dynamics Rushware Rushware Batavia M. Sawatzky KG
Friedensallee 35 Bruchweg 128-132 Bruchweg 128-132 Niederhart 1
W-2000 Hamburg 50 W-4044 Kaarst W-4044 Kaarst W-8391 Tiefenbach
64’er Wertung sieshe Competition Pro 5000 Der Speed King fallt durch  Genauso wie sein Artgenos-  Sein Design stellt alles bis-

sein exotisches AuBeres auf
und ermdglicht ein Spiel-
chen weitab vom Tisch.

se ist der Navigator ein Joy-
stick, den man getrost weg
vom Tisch nehmen kann.

ballerfreundlich.

her Dagewesene in den
Schatten. Die Feuerkndpfe
reagieren aber nicht sehr
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Verderben, denn der geringste
Sprungfehler fuhrt hier zum Ab-
sturz. Beim sechsten Schacht mel-
dete sich ein letztes Mal meine In-
tuition. Und tatséchlich fanden
sich am Boden dieses Schachts
drei Extraleben. Rechts kam ich
zum Ende des Ganges. Was sollte
ich nun noch tun? Das muBte doch
das Ende des Levels sein! Ich war
erzarnt. Sollte ich irgend etwas
vergessen haben? In meinem Zorn
ballerte ich einmal mit dem Sur-
round-Strahler durch die Gegend.
Es erschien ein Bonusblock.
Nachdemichihn ausgenutzt hatte,
erschien ein weiterer Block, als ich
um mich schoB. Was jetzt? Ich
hipfte auf den Block, und machte
dann einen mé&chtigen Satz aus
Level 5-1 hinaus...

Level 5-2

...und landetein Level 5-2. Aber
halt, mein Meister hatte doch ge-
sagt, daB Level 5-1 das letzte nor-
male Level sei? Sollte Mani gelo-
gen haben? Indiesem neuen Level
gab es keinen Ausgang. Was blieb
mir also dbrig, als meine Umge-
bung zu erkunden? Hinter einem
Steinklotz entdeckte ich einen
Schalteram Boden. Alle Bewegun-
gen halfen nichts, so daB ich auf
den Schalter schoB. Pldtzlich flog
ich. Ich schaltete auf Autofire um.
Wihrend des Fluges konnte ich je-
weils rechts zwei Extraleben auf-
sammeln. Dieses Level war bis
jetzt wirklich zu einfach. Es muBte
einen Haken geben. Wahrend die-
se Gedanken durch meinen Kopf
schossen, kam von unten ein
machtiger Roboter mit einer noch
machtigeren Knarre angeflogen.
Auf meinem Flug nach oben Uber-
holte er mich. Mir war sofort klar,
daB dies die Zentralmaschine war.
Um sie zu zerstren, muBte ich in
das Sichtfenster am Kopf des Ro-
boters schieBen. Da sich dieses
Biest bewegte, kamen mir einige
Zweifel, ob ich es schaffen wirde.
Eine Kollision belastete meine
Schutzschilde enorm. Die Ener-
gievorrate schwanden. Doch auch
dieses Wesen handglte nach ei-
nem bestimmten Rhythmus. Mit
meinem Autofire bezwang ich das
machtige Maschinenmonster
schlieBlich. Ein letzter Schrei die-
ser Kreatur hallte in den unendli-
chen Raum. Mein Wille war es, die-
sen Ort des Kampfes so schnell
wie maglich hinter mir zu lassen.
Sekunden nach meinem Abflug
explodierte die gesamte Maschi-
nerie in einem grandiosen Feuer-
werk.

Wenn Ihr Gliick habt, kdnnt Ihr
donnerstags in einer Bar in Mars-
City (der kleinen am Alpha-Cen-
tauri-Platz) einen &lteren Mann fin-
den. Meist sitzt er mit einem Repli-
kanten Arnold Schwarzeneggers
zusammen. Sie schlirfen Sternne-
bel-Cocktail und erzahlen jedem
Interessierten von ihren wilden
Abenteuern, vielleicht auch Euch.
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Wettbewerbsauflosung

rogrammierkonige
gefunden!

Die Kreativitat und die Ideen unserer Leser sind scheinbar
unerschopflich. Dementsprechend lange brauchte die Redaktion,
um alle Einsendungen anzusehen und zu testen. Nun
stehen die Sieger unseres Wettbewerbs fest und die Preise
iiber 30000 Mark haben ihre Besitzer gefunden.

ie meisten Einsendungen
waren Strategiespiele und
Adventure.

Deswegen kommen auch die
Gewinner der Preise aus diesen
Sparten. Den Siegern ein herzli-
cher Gluckwunsch und weiterhin
viel SpaB bei der Computerei. Al-
len anderen, die an unserem Wett-
bewerb teilgenommen haben,
recht vielen Dank.

. L]
Hinweis
Die Programme werden der-
zeit optimiert und in der 64%er
10/91 im Aktueliteil bespro-
chen.

3. Platz: 4000 Mark

Katrin und Jan Pfeiffer entflihren
den Spieler in ein Fantasieland.
Dort ist der Konig schwer krank,
und um ihn zu retten, muB die:le-
bensrettende Medizin gefunden

werden. Viele Ratsel, die arges

Kopfzerbrechen bereiten, viele
neue |ldeen und wunderschone
Grafiken erwarten den Abenteurer.
Fiir dieses Spiel Platz drei und die
4000 Mérker.

UINDWVNNCT
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1. Platz:
20000 Mark

Alle Adventure-Fans konnen
jubeln! Ein Abenteuer im Maniac-
Mansion-Stil erwartet die Freaks.
Istvan Gal und Peter Wolkensdor-
fer gewinnen mit inrem Adventure
»Dirty« die 20000 Mark!

2. Platz: 6000 Mark

PaB er nicht nur Multiplexen und
Demos produzieren kann, beweist
Hannes Sommer mit seinem
Denkspiel »Sqaure Out«. Fir sei-
nen TaftelspaB erhalt er die 6000
Mark und belegt Platz zwei.
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