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-..In Mexico roll-

te dieser Tage der 21millionste VW-Kéfer
vom Band. Eine erstaunliche Leistung, denn
immerhin wurde der Kéfer vor Uber 50 Jah-
ren konstruiert. Nachdenklich stimmt die
Frage ob es denn inzwischen keine besse-
ren Autos gibt, so daB man

immer noch den Kéfer
bauen muB? Sicher gibt
es bessere, aber die
kosten auch mehr und
bieten in ihrer Sum-
me nicht die glei-
chen Vorteile (hohe
Bodenfreiheit, Luft-
kiihlung, absolute Zu-
verldssigkeit) zu einem niedrigen Preis.
Ahnlich ist es mit unserem C64: Er ist nicht
der Technik allerneuester Standard, aber er
ist der beste KompromiB, wenn es um Preis
und Leistung geht und das mit Abstand. (aw)

Briefe

Is ob unsere Leser nun extra auf groBe
Tour gehen, erreichen uns Briefe aus
aller Welt. Neu eingetroffen sind ein Brief
von Wolf

Bene-
| feldt aus
7 Wind-
hoek in
Namibia
(Afrika)
und ei-
ner vom
M.C.CC.
Clubaus

T iaparmicAa

Box Hill,
Australien. Wann erreicht
uns der erste Brief aus Feu-
erland oder der Antarktis?
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Aus der Redaktion

Archimedes-
Reaktionen

n der Ausgabe 6/92 hatten wir {iber den

Acorn Archimedes berichtet und aufgefor-
dert uns zu schreiben, ob wir mehr daruber
berichten sollten. Nun, die Resonanz war
auBerordentlich: Uber 80 Prozent
wollten mehr uber den
Archie lesen,
20 Prozent
wollten nichts
davon wis-
sen. Die
Redaktion
ist noch
dabei zu
beraten,
was wir
in Zu-
kunftin
Sachen Archi-
medes unternehmen wer-
den. Pit kdmpft jedenfalls wie ein
Lowe flir seinen zweitliebsten Computer
(nach dem C64).

Spruch des Monats

"Mit Computern lassen sich viele Dinge mit
atemberaubender Geschwindigkeit erledi-
gen, die ohne Computer eigentlich gar nicht
getan werden muBten.”

Diesmal mit Zugabe:

"Computer sind unzuverldssig, Men-
schen auch. Computer sind dabei nur we-
sentlich grindlicher.”



AKTUELL

Seite 10 DIE BESTEN

JOYSTICKS/

.

i Drucker unter 7 <
Seite 20 IO,PEEMM e _- S JOYSTICKS

Seite 70 Assembler
fiir Einsteiger

O imtorn

Seite 50 35 Seiten
= Tips & Tricks _ -

DRUCKER

PROGRAMME

TIPS & TRICKS

20

Preiswerte Drucker

Wie gut sind preiswerte Drucker
unter 1000 Mark? Wann lohnt
sich die Anschaffung eines Tin-
tenstrahldruckers? Diese und
andere Fragen werden ab Seite
20 ausfiihrlich beantwortet.

(iR- Diese Programme kdnnen Sie Ober
4 = Btx « 64064 # laden




L T 9/92

RU

BRIKEN

KURSE
. HARDWARE

HARDWARETEST

=y
S

_'v ] x J
SOFTWARETEST i -
ikan-VersucH = g e '*"_‘:-;.'P’"A ’t'w-"?""'r ﬁ‘v&"f—!m'ﬁ-’ﬁ-rw'nwiw:rr

% P 7 e v
. - ity e ? o
l.'-.-;--w&:w'wd-"g\—?‘ Bty

e B o i o e U] CTF T

WETTBEWERBE

Dieses Symbol zeigt an, welche
Praramme auf Diskette erhdltlich sind.



Neuer Dynamics-Joystick

Ein neues Modell der Competi-
tion-Familie will der Hamburger
Joystick-Hersteller auf den Markt
bringen. Dabei handelt es sich um
eine Miniaturausgabe des Compe-
titon-Pro. Er soll alle Features des
groBen Bruders besitzen und durch
seine geringere GroBe handlicher
sein. AuBerdem haben die Ent-
wickler einen analogen Joystick in
der Mache. (Ib)
Dynamics
Friedensallee 35
2000 Hamburg 50

RoBmoller-Turbo

Es tut sich was bei RoBmaéller!
Wir haben in der Redaktion den
Prototypen der neuen 8-MHz-Karte
Flash 8 getestet. Dabei ergaben
sich schon in Basic wahnsinnige
Leistungen. FOR...NEXT-Schlei-
fen rasen nur so vorbei.

T 1

Flash 8, der Prototyp der neuen
Turbokarte von RoBméller

Auch bei Spielen ergibt sich ein
tolles Tempo: So wurde beispiels-
weise Oldtimer Elite ein enorm flot-
tes Spiel: Sogar unser Experte Leo
hatte Probleme, dieser Geschwin-
digkeit zu folgen. Auch andere Pro-
gramme  werden  wesentlich
schneller und bringen nun ruck-
freie Grafiken auf den Bildschirm.

Allerdings gibt es mit diesem er-
sten noch unvollstdndigen Modell
auch noch einige Schwierigkeiten,
die laut Hersteller jedoch in den

6 FX¥dp

nédchsten Wochen beseitigt wer-
den sollen.

Die Karte, auf der ein Prozessor
vom Typ 65816 dem C64 die Arbeit
abnimmt, arbeitet mit einer Taktfre-
quenz von 8 MHz und soll mit bis
zu 1 MByte Speicher aufden Markt
kommen. AuBerdem soll auch
noch ein Floppyspeeder (Faktor
ca. 60) integriert werden.

Die Karte soll demnachst fur et-
wa 300 Mark zu kaufen sein.
RoBmdller, Neuer Markt 21, 5309 Meckenheim

Archimedes News

Wieder mal hat sich rund um
den Archimedes eine Menge ge-
tan. Ab September gibt's einen
neuen Archimedes-Rechner: Der
Acorn A4 ist ein Portable mit be-
merkenswerten Leistungsdaten:
Die Entwickler spendierten dem
Knirps den neuen ARM3-Prozes-
sor (mit 24 MHz getaktet), das
neue RISC OS 3.1 (natdrlich im 2
MB groBen ROM) und ein Stan-
dard-VGA-Display mit einer Auflo-
sung von 640 x 480 Bildpunkten.

Integriert wurden zusatzlich
eine 60-MB-Hard-disc, ein 2-MB-
Floppylaufwerk, ein Parallelinter-
face sowie eine serielle Schnitt-
stelle. Obendrauf gibt's die obliga-
torische Maus und fir den unver-
besserlichen PC-Freak einen Soft-
ware-PC-Emulator. Den Namen
»Ad« verdankt der Winzling dbri-
gens seinen geringen AusmaBen:
Er ist nicht gréBer als ein DIN-
A4-Blatt (also ungeféhr diese Heft-
seite).

Ein Adapter macht neuerdings
auch das Anstecken von normalen
VGA-Monitoren mit 15poligem An-
schiuB (z.B. NEC MultiSync 2A) an
den A3000 zum Kinderspiel. Das
Interface (15 auf 9 pol) kostet bei
GMA, Hamburg 39 Mark.

Wer mit Mausen nichts anfan-
gen kann, sollte auf die Trackballs
von Marconi oder Logitech auswei-
chen. Die Preise bewegen sich
zwischen 169 Mark fir den Marco-
ni und happige 259 Mark fir den
Trackball von Logitech.

Auch die Spiele-Freaks kommen
nicht zu kurz: Eine Flut von Umset-
zungen sind bereits angekindigt,
andere bereits erhaltlich. Mit dem
»3-D Construction Kit« wird dem
Adventure-Freak das Herz héher
schlagen (ausfihrlicher Test der
Cé4-Version in Ausgabe 4/92).
Das Ballerspiel »Scorpius« (siehe
Aktuell-Teil 8/92) wird im Septem-
ber ausgeliefert.

»Gods« und »Nebulus« stehen
bereits im Laden. Die Hubschrau-
ber-Simulation »Chopper Force«
verspricht wieselflinke, ausgefilite
Vektoranimationen und ist bereits
erhaltlich. »Saloon Cars Deluxe«,
eine Autorenn-Simulation in Poly-
gon-Styling (ausgefdlite Vektorgra-
fik) macht ebenfalls einen schnel-
len und bunten Eindruck. Alle ge-
nannten Spiele kosten zwischen
60 und 100 Mark.

Auch vom in der Entwicklung be-
findlichen C64-Emulator gibt's
was Neues: Laut Autor Mathias
Seifert laufen bereits erste Basic-
Programme in zufriedenstellender
Geschwindigkeit ab. Wir halten Sie
selbstverstandlich weiterhin auf
dem Laufenden. (pk)

Citizen treibt’s bunt

GMA, Hamburg
Wandsbeker Chaussee 58
2000 Hamburg 76

Tel. 040/25124 16+17

Utfenkamp ComputerSysteme
Gartenstr. 3

4904 Enger

Tel. 05224/2375

Die neue Citizen-Druckerfamilie: Swift 200, Swift 240 und Swift
240C, 24-Nadel-Drucker mit exzellentem Farbdruck

Eine neue Serie farbfahiger Na-
deldrucker stellt Citizen Europe
vor: Die 24-Nadler Swift 200, Swift
240 und Swift 240C besitzen ne-
ben den bewahrten Standards wie
Papier-Parking und der ergonomi-
schen Paperscroll-Funktion auch
einen neuen Standard: Quarter
Printing.

Damit ist es moglich, individuel-
le Vordrucke viermal nebeneinan-
der auf eine DIN-A4-Seite zu
drucken.

AuBerdem ist die Serie mit einer
Auto-Set-Funktion  ausgestattet,
die automatisch die erforderliche
Emulation erkennt und den Druk-
ker entsprechend konfiguriert. Au-
Berdem wird dem Computer lber
das bidirektionale Interface zu-
ruckgemeldet, welcher Drucker
angeschlossen ist.

Wesentlich verbessert wurde
die Schalld@mmung bei allen drei
Modellen: Die Geréte drucken mit
nur 47 dBA bzw. 43 dBA im Quiet-
Modus, wodurch sie kaum noch
auffallen. Alle Geréte sind farbféhig
(Swift 240C) oder kénnen nachge-
riistet werden (Swift 200/240).

Eine weitere Neuerung im Be-
reich Farbdruck stellen die Spe-
zialdruckfolien dar. Damit kénnen
alle Nadeldrucker direkt Projek-
tionsfolien drucken, da die Spe-
zialbeschichtung verhindert, daB
Farben verwischen.

Die Preise betragen 950 Mark
(Swift 240), 998 Mark (Swift 240 C)
bzw. 850 Mark (Swift 200) und 90
DM fiir 50 Folien. Lieferbar sind die
Drucker ab Herbst 1992. (hb)

Henschel und Stinnes, MauerkircherstraBe 8,
8000 Minchen 80, Tel. 089/982889-1

Vielfalt bei Epson

Epsons neuer Lasertausend-
sassa: Es gibt wohl kaum eine
Anwendung, der er nicht
gewachsen ist.

Aggressiv geht Epson gegen
Konkurrenz auf dem Laserdruk-
kermarkt vor: Mit hchster Druck-
qualitdt, bester Ausstattung und
niedrigen Preisen méchte der ja-
panische Hersteller sich seine An-
teile bei 4- bis 6-Seiten-Druckern
sichern.

Der EPL-4300 ist der einzige 6-
Seiten-Laser mit PCLS5, Nadel-Mo-
dus und GQ-Skaliermodus. AuBer-
dem verfugt er dber Feintoning,
Kantenglattung durch RiTech, An-
tiblurring, Postscript-Steckkarte,
Multiuser-Funktion und eine Fulle
skalierbarer Schriften. Zu einem
empfohlenen Preis von 2998 Mark
erhdlt man einen Leistungsriesen.

Besonderer Wert wurde bei die-
sem Gerédt auf die Druckqualitat
gelegt: Das Feintoning-Verfahren
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Aktuell

gewahrleistet scharfe haarfeine Li-
nien und gleichmaBige Schwar-
zung.

RiTech erkennt schrage Linien
und verschiebt Punktereihen seit-
lich, um treppenférmige Konturen
zuverhindern. Das Ergebnisist ho-
he Randschaérfe.

Durch einen neuen optischen
Fotoleiter in Bandform wird das
Bildtragermaterial so nah am Pa-
pier vorbeigefihrt, daB vagabun-
dierende schwarze Punkte entlang
der Buchstabenkanten (Blurring)
vermieden werden. Dadurch ist
das Schriftbild besonders klar.

Durch vier standardméaBige
Emulationen (Epson GQ, HP La-
serjet I, ESC/P 9 Nadel, ESC/P 24

Nadel) gibt es wohl kaum Software,
die mit diesem Drucker nicht zu-
sammenarbeiten kann. (hb)

Epson Deutschland GmbH, Pressebiro Han-
nover, HeiligengeiststraBe 15, 3000 Hannover
1, Tel. 05 11/280970-1

Zeitschriften-Datenbank

Der Daten-Verlag in Karlsruhe
bietet einen Service fur Leser der
verschiedensten Zeitschriften an.
Mit Hilfe eines Programms, na-
mens »Clever«, kdnnen Artikel von
Zeitschriften erfaBt und bei Bedarf
mit Hilfe eines Stichworts gesucht
werden. Der Umfang der Daten-
bank ist stédndig erweiterbar. Bis-
her existieren die Sachgebiete Me-

dizin, Touristik und Garten. Die
Preise sind dabei grundverschie-
den. (Ib)

Daten Verlag
Badener StraBe 114
7500 Karisruhe 41

Falcon 030 --

Ataris Neuver

Lange angekindigt, endlich da:
Der neue Atari Falcon 030, ist end-
lich fertig und wartet auf seine Aus-
lieferung. Er soll durch sein TOS-
Betriebssystem  ST-kompatibel
sein. Das System arbeitet sowohl
mit VGA-Monitoren als auch mit
Standard-RGB-Monitoren und
Fernsehern. Auf RGB-Monitoren

wird die héchste Auflosung von
640 x 480 Pixeln im Interlace-Mo-
dus erreicht.

Gleichzeitig kdnnen 256 Farben
von insgesamt 262 144 dargestellt
werden. AuBerdem existiert ein
sog. True-Color-Mode mit insge-
samt 32768 Farben. Der einge-
baute digitale Signalprozessor soll
far 3-D-Grafiken, Sprache und Mu-
sik ideal sein. AuBerdem wurden
zwei 16-Bit-D/A-Wandler integriert.
Mit dem eingebauten Blitter sind
dann auch schnelle Datenver-
schiebungen kein Problem mehr.
Auch die 8-Kanal-Stereo-Wieder-
gabe |48t kaum Winsche offen.

Was der Falcon kosten wird, ist
bislang noch unklar. (pk)

Philip-Morris-Forschungspreis ‘9

Der Compute et denken

Kénnen Computer eines Tages denken? Seit 40
Jahren versuchen Informatiker, dieses Ziel zu errei-
chen. Bisher gab es jedoch mehr Probleme als L6-
sungen. Einen hoffnungsvollen Ansatz schaffte
jetzt einer der Preistrager des Philip-Morris-For-

schungspreises.

Dr. Kurt Ammons Programm erarbeitet automatisch Problemlésun-
gen, wie z.B. mathematische Beweise, ohne daB umfangreiches
Expertenwissen eingespeist werden muB

Sache, wenn Forschungsprei-

se vergeben werden. Diesmal
ist eine flir uns Computer-Freaks
sehrinteressante Arbeit vorgestellit
worden: Dr. Kurt Ammon ent-
wickelte ein Computerprogramm,
das bisherige Expertensysteme
anscheinend grindlich in den
Schatten stellt. Dabei ist es gegen-
Uber Vergleichbarem extrem kurz.
Weniger als 2000 Programmzeilen
waren notig.

Ein lernendes und sich selbst
weiterentwickelndes Computer-
programm ist das Ziel vieler Infor-
matiker, die sich mit der Erfor-
schung =Klnstlicher Intelligenz«

Es ist immer eine interessante

Ausgabe 9/September 1992

(KlI) beschéftigen. Herkdmmliche
Lern- oder Expertensysteme (etwa
ein medizinisches Diagnosepro-
gramm) haben aber etliche Nach-
teile: Die Wege zum Ziel missen,
oft mit tausenden von Erfahrungs-
regeln, detailliert vorgegeben wer-
den. Zudem ist die mit Speziali-
stenwissen gespickte Software
aufwendig und auf ein eng be-
grenztes Anwendungsgebiet be-
schrankt. Erweiterungen erfordern
im allgemeinen umfangreiche
Handarbeit.

Der in Hamburg lebende Mathe-
matiker Kurt Ammon fand einen
neuen und verbliffend einfachen
Ansatz. Sein Modell ist flexibel: Es

Kreative Menschen entwickeln ihr Wissen selbst

entwickelt selbstdndig den Weg
zur Losung eines Problems. Am
Ende kann ein Computerpro-
gramm zur Bewaltigung auch kom-
plizierter Aufgaben stehen. Mit sei-
nem Ansatz wiederholte der
41jahrige inzwischen eine Reihe
von Ergebnissen der klassischen
KlI-Forschung. Ammons Software,
geschrieben in der listenverarbei-
tenden Programmiersprache LISP,
erkannte beispielsweise das Ohm-
sche Gesetz (Spannung = Strom-
starke x Widerstand) in den Daten
der MeBreihe minutenschnell auf
einem einfachen PC. »Das Beispiel
vermittelt eine Vorstellung von den
Grenzen der Leistungsfahigkeit
herkdmmlicher Systemes, so Am-
mon. Beim automatischen Beweis
hochkomplexer mathematischer
Lehrsatze (sTheorembeweiser«) er-
reicht Ammon mit seinem Verfah-
ren sogar Leistungen, die auf bis-
her bekannten Wegen einen mehr
als zehnjahrigen Forschungs- und
Entwicklungsaufwand erforder-
ten.

Die Software besteht aus einem
relativ. kurzen Hauptprogramm
und einer sog. Reflexionsbasis.
Sie enthalt elementares Wissen
aus dem Anwendungsgebiet (et-
wa: 2 ist eine Zahl) und einfache,

grundlegende Regeln (wenn x ei-
ne natirliche Zahl ist, dann gilt
dies auch fir x + 1).

Das Hauptprogramm vergleicht
die Eingabedaten mit dem bisheri-
gen Wissen. Danach versucht es,
die Daten mit den Regeln aus der
Reflexionsbasis zu einer neuen
Aussage zu verknipfen. In einem
standigen RickkopplungsprozeB
werden dabei immer allgemeinere
und komplexere Aussagen Uber
die Ursprungsdaten gebildet. Im-
mer wieder werden dabei willk{r-
lich einige Zwischenergebnisse
geloscht und das Ganze erneut
Uberprift, bis schlieBlich keine
Uberflissigen Schritte mehr ent-
halten sind.

Nach diesem Schema verlauft
nicht nur die automatische Ent-
wicklung eines Theorembewei-
sers, sondern auch die eines neu-
en Programms. Es entsteht aus der
Analyse einfacherer Aufgaben.

Seit Dezember 1991 besitzt Am-
mon fir sein Verfahren ein US-
Patent. Ein Europapatent ist ange-
meldet. Der Mathematiker sieht
bereits viele Einsatzmdglichkei-
ten: Handschrift- und Musterer-
kennung, Bildverarbeitung, Text-
analyse oder die automatische
Entwicklung von Software.  (gk)
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Joysticks im Vergleich (Teil 1)

Mit Hilfe von Simulationen ist es ein Kinderspiel,
sich am Computer in einen Pilot eines Jets oder
Formel-1-Boliden zu verwandeln. Spezielle Joy-
sticks fiir solche Spiele bieten immer mehr Her-
steller an. Wir wollten wissen, wie sie in der Praxis

arbeiten.

von Jorn-Erik Burkert

TEST durch die Compu-
terliifte gondeln ist

fur viele Spielefreaks das GroBte.
Wer sein Spiel-Feeling verbessern
und wie in einem Orginal-Cockpit
seine Maschinen steuern will, hat

Hinter dem Joystick
sitzen und mit
einem  Flugzeug

i e
"'/f:’h,/mw
I e o)

Die Testkandidaten v.l.n.r.
Aviator 1, Intruder 1 und Turbo
Cockpit
gute Karlen. Es gibt namlich auf
dem Markt einige Joystick-Model-
le, die aufgrund ihres Designs spe-
ziell fir Flugsimulationen und Auto-
rennspiele vorgesehen sind, und
deshalb war dies unser Ansatz-
punkt beim Testen der Joysticks.
Neben den drei Joysticks deren
Outfit einem Flugzeugsteuerhebel
gleicht, haben wir in die Testrunde
das »Footpedal« aufgenommen.
Mit ihm lassen sich Pedale eines
Rennwagen simulieren.
Abgesehen vom Pedal sind die
Modelle alle in der oberen Preis-
klasse angeordnet. Spitzenreiter
dabei ist der Stick von Cheetah.

10 GFap

Der Preis des »Turbo Cockpit«
von Cheetah dirfte noch etwas ho-
her als angegeben liegen, da bei
der Preisangabe die Frachtkosten
noch nicht dabei sind.

Der Aviator 1

Der »Aviator 1«ist eines der jung-
sten Mitglieder der Quickshot-
Familie. Er hat ein recht bulliges
Design und durch den eingebau-

ten kunstlichen Horizont kommt
schnell Flugstimmung auf. Der
Joystick wird durch vier Saugnapfe
fest auf der Tischplatte gehalten,
was Spielen ohne Verrutschen er-
moglicht. Die Steuerung ist gut,
was vor allem den sensiblen Mikro-
schaltern zu verdanken ist. Die
Steuerung der Vorwarts- und Ruck-
wartsbewegung ist recht orginell
geldst, denn der gesamte Steuer-
hebel wird vom Spieler wegge-
schoben bzw. erzieht den Hebel zu
sich heran. Diese Kontrolle mitdem
Stick ist anfangs gewdhnungsbe-
dirftig, stellt aber beim Spiel mit
dem Flugsimulator keine groBeren
Probleme dar. Beim Gasgeben auf
der Computerrennstrekke jedoch
erwies sich der Joystick als ziem-
lich unhandlich. Ganzlich ungeei-
gnet ist der»Aviator 1« flr Action-
spiele - da sollte der Spieler einen

herkommlichen Joystick benut-
zen.

Die Feuerkndpfe sind gut zu er-
reichen, und durch sie kdnnen die
Feuerknopfe wahlweise belegt
werden. Derkinstliche Horizontim
Steuerhebel ist eine nette Zugabe,
die aber in der Praxis kaum eine
Rolle spielt, aber das Spiel-Feeling
verbessert.

Lobenswert ist die Doppelan-
schluBmoglichkeit des Joysticks
an die beiden Joy-Ports des C64,
denn so entfallt das Umstopseln
zwischen Port 1 und 2. Man
braucht in diesem Falle nur mit
einem Schiebeschalter umschal-
ten. AuBerdem kann der Joystick
auch an andere Gerdle ange-
schlossen werden, die die Joy-
stick-Standardbuchse haben. Die
Betriebsart wird mit einem Schie-
beschalter eingestelit. In Verbin-
dung mit dem »Footpedal« arbeite-
te der Stick ohne Probleme.

Der Turbo Fighter

Der »Turbo Fighter« von Cheetah
ist eigentlich ein Analog-Joystick
fur PCs, kann aber mit dem mitge-
lieferten Adapter problemlos an
den C64 angeschlossen werden.
Der Adapter wandelt analoge Si-
gnaleindigitale um. Die Steuerung
eines Flugzeugs beherrscht der
Stick gut und weiB beim Fliegen zu
Oberzeugen. Bei anderen Spielen
(Autorennen, Action) aber ist der
»Turbo Fighter« nicht sehr praxis-
tauglich, da die Auf- und Abwarts-
bewegung des Joystick nicht
schnell genug Reaktion ausldst.
Deshalb ist der Einsatz des Joy-
sticks nur auf Flugsimulationen be-

Mit dem Interface 148t sich der PC-Joystick von Cheetah auch am C64 betreiben
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schrankt. Er arbeitet ohne Proble-
me sowohl auf dem C64, als auch
auf einem PC. Hervorzuheben ist
die gute Standfestigkeit, da auBer
den drei Saugnapfen noch eine
Schraubzwinge zum Befestigen
auf der Tischplatte mitgeliefert
wird.

Der Intruder 1

Mit dem »Intruder 1« erhalt man
sofort das Gefiihl im Cockpit eines
heiBen Jets oder Hubschraubers
zu sitzen. Die Mikroschalter ge-
wahren eine sichere Steuerung,
nicht nur beim Fliegen Gber den
Monitor, denn der Joystick spieit
sich auch bei Games wie =Turri-
can« oder »Uridiume« hervorra-
gend. Die Feuertasten sind gut zu
erreichen und das Dauerfeuer ist
durch Hebel regelbar, die links
vom Steuerknuppel zu finden sind.
Besonders spektakuldr ist die Pop-
Up-Feuer-Tasten-Abdeckung, die
per Knopfdruck den oberen Feu-
erknopf freigibt und Airwolf-
Feeling vermittelt. Der Stick hat
ebenso wie sein Kollege »Avaitor 1«
die DoppelanschiuBbelegung und
ist ebenso zu anderen Systemen
kompatibel.




Spiele

Mit dem Interface laBt sich der
PC-Joystick von Cheetah auch
am C64 betreiben

Das Footpedal

Mit seinen drei Schaltern dirfte
das »Footpedal« von Quickjoy die
Traume vieler Spieler erfillen,
denn nun kann auch mit den Fi-
Ben gesteuert werden. Das Pedal

istrobust und die Tasten inderrich-
tigen GroBe. Die Mikroschalter ar-
beiten sehr gut. Mit Hilfe von
Schiebeschaltern kann das Pedal
konfiguriert und ein zweiter Joy-
stick Uber eine Buchse ange-
schlossen werden. Wer das Pedal
beim Spielen von Autorennen ein-
setzt, kann sich im heimischen
Sessel voll austoben und davon
trdumen, in einem McLaren oder
Ferrari zu sitzen und die Formel-1-
Elite aufzumischen. Beim Spielen
von Kampfsportspielen sieht es et-
was anders aus, denn wie in der
Praxis muB man recht viel Reak-
tion haben und auch zur rechten
Zeit mit den FiBen auf den ent-
sprechenden Schalter treten. Wer
sich als Computer-Ninja mit dem
»Footpedal« bewaffnen will, dem
sei gesagt, daB das Spielen mit
dem Pedal eine hohe Kunst ist.

Wie funktioniert ein analoger Joystick?

Im Unterschied zum be-
kannten digitalen Joystick,
welcher Schalter besitzt
und nur zwei Signale (null
oder eins, gedriickt oder
nicht gedriickt) an den
Computer gibt, besitzt der
analoge Joystick Potentio-
meter. Der Widerstand wird
durch die Hebelbewegung

Das Innenleben eines analogen (r.) und digitalen (l.) Sticks

verandert und ist direkt pro-
portional zum Winkel des
Hebels. Im Computer wird
der Widerstand gemessen
und weiterverarbeitet. Der
Adapter des Cheetah-Joy-
sticks wandelt die Daten
von einem analogen Signal
in ein digitales, welches der
C64 versteht.

Hier wird das »Footpedal«
konfiguriert

Trotzdem ist das Pedal eine feine
Ergdnzung zu einem Joystick und
kann jedem, der den entsprechen-
den Geldbeutel hat, empfohlen
werden.

Testfazit

Die getesten Joysticks sind
mit Ausnahme des »Intruders
1« von Quickshot alle nur far
spezielle Aufgaben geeignet
und das »Footpedal« ist auBer-
dem nur als Erganzung zu Joy-
sticks zu sehen. Sehrgutistdie
Idee von Cheetah, einen analo-
gen Joystick mit Hilfe eines In-
terfaces auch an den C64 an-

So testeten wir die
Flug-Joysticks

Die Joysticks wurden mit
dem »Flugsimulator 2« von
Sublogic und mit dem Auto-
rennspiel »Grand Prix Cir-
cuit«von Accolade auf Herz
und Nieren getestet. Dabei
kam es uns vor allem auf
Realitdatsnahe, Spielbarkeit
und Reaktion der geteste-
ten Joysticks an. AuBerdem
testeten wir die Kombina-
tion mit dem »Footpedals«.
AuBerdem spielten wir mit
den Sticks einige Balleror-
gien und Jump'n Runs, um
herauszufinden, ob die Ge-
rate auch fir andere Spiel-
genres, als Flug- und Renn-
spiele, zu nutzen sind.

zuschlieBen. Die sehr guten
Steuereigenschaften des »In-
truder 1« spiegeln sich in der
Bewertung wider, wobei man
den relativ hohen Preis bei der
Anschaffung nicht vergessen
sollte. Der Preis des »lurbo
Cockpit« von Cheetah dirfte
noch etwas héher als angege-
ben liegen.

Mit Grand Prix Circuit testen wir die Joysticks

seinen Mikroschallemn exaid und kann durch
Bedienungskomiort Dberzeugen. Der Einsalz ist
aber nur auf Autorennspiele und Flugsimula-
toren begrenzt.

man ohne Steuerprobleme am Steuer eines
Jets iber den Bildschirm jagen. Er ist nicht fir
Actionspiele und Autorennen geeignet. AuBer-
dem ist er, dank des mitgelieferten Adapters,
wahiweise fir C64 oder PC geeignel. Sein
Preis ist aber sehr hoch.

64’er-Wertung: gut

64'er-Wertung: gut

12 G¥ae

Flugzeugsteuerhebel in der Hand. Die vielen zu-
saizich integrierien Funktionen fiir Dauerfeuer
runden das sehr gute Bild ab. Seine Mikro-
schalter Gberzeugen und reagieren prachti. Er
eignet sich ebenso zum Steuem bei einer
Simulation wie auch filr Actionspiele.

Aviator 1 Turbo Cockpit Intruder 1 Footpedal
. Hersteller: Quickshot Hersteller: Cheetzh Hersteller: Quicishol Hersteller: Jollznbeck/ Quickjoy
Vertrieb: Bataiia M Sawatzky KG, Vertrieb: Chestzh Int. Lid., Bedwas Vertrieb: Batavia M Sawatziy KG, Vertrieb: Jdllenbeck GmbH,
Niederhart 1, W-8391 Tiefenbach Business Park, Bedwas, Gwent NPBDU u k. Niederhart 1, W-8391 Tiefenbach Far-Easl-Export, W-2730 Weertzen
Preis: ca. 100 Mark Preis: ca 150 Mark Prels: c2. 100 Mark Prels: ca. 50 Mark
Leistung: =Der Aviator 1« arbeitet mit Leistung: Mit dem =lurbo Fighler« kann Lelstung: Der »Intruder 1« fiegt wie ein Leistung: Das =Footpedale ist eine ideale

Erganzung fir jeden Spieler, der beim Spiel
auch mit den FiBen stevern will. Besonders
gegeignet ist der Pedal-Joystick far Autorennen,
aber auch bei Kampfsportspielen.
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Joysticks

von Jorn-Erik Burkert
Neben den bekann-
“ ten Marken Quick-
shot, Dynamics
TEST oder Quickjoy setz-
ten Joysticks aus

England dazu an, sich auf dem
Markt zu etablieren. Die Steuer-
knippel sind allerdings zum Teil
nur direkt aus England zu bezie-
hen, da die Firmen von der Insel
Probleme haben, Distributoren in
Deutschland zu finden. Trotzdem:
kein Grund fir die Redaktion, die
Modelle unterden Tisch zu kehren,
vielleicht ist doch ein verborgenes
Talent unter den bekannten Sticks.

Wir wéahiten von jedem Herstel-
ler jeweils die, unser Meinung
nach, besten Joysticks aus und
schickten sie in einen Vergleichs-
kampf gegen unseren Referenz-
Joystick - den »Competition Pro«
von Dynamics.

Der Gamma Ray

Die Produkte von Logic 3 impo-
nierten in der Vergangenheit vor
allem durch futuristisches Design.
Bekannte Joysticks von Logic 3
sind der »Sting Ray« und =Manta
Ray«. Die beiden Joysticks, die
man in der Hand halten muB, ha-
ben nun Gesellschaft bekommen.
Drei neue Modelle sind in der Ray-
Serie dazugekommen. Sie sind
jetzt aber fiir das Aufstellen auf
dem Tisch vorgesehen. lhre Na-
men haben sie von den radioakti-
ven Strahlungen - »Alpha Rays,
»Beta Ray« und »Gamma Raye«. Al-
le drei Joysticks haben &hnliche
technische Daten und unterschei-
den sich nur durch ihre Ausstat-
tung. Der »Gamma Ray« hat die
meisten Features und ist unser
ausgewahlter Testkandidat.

Der Steuerknippel liegt gut in
der Hand und die vielen Feuer-
knopfe sorgen fur ordentlichen Be-
trieb beim Einsatz der Bordkano-
nen. Die Dauerfeuerregelung hat
eine sehr geringe Abstufung und
Uberzeugt nicht in der Praxis. Die
Anzeige fir die Joystick-Schalter
ist praktisch, denn bei Spielen mit
sehr vielen Schalterkombinatio-
nen kann man die einzelnen Mdg-
lichkeiten genau ausprobieren und
die Schalterstellungen gut Gber-
prifen. Flr sicheren Stand auf
dem Tisch sorgen vier Saugnépfe.

In der Praxis erwies sich das Ge-
rat aber als zu schwerféllig und
beim Kampf gegen die Aliens gab
es groBe Verluste auf unserer Sei-
te. Ebenso erging es dem Joystick
beim Tennisspiel. Die [dee des Joy-
sticks ist gut, aber sein Steuerver-
mdgen senkt die Wertung erheb-
lich.

Cheetah Star Probe

Optisch aufféllig und mit gut ar-
beitenden Mikroschaltern ausge-
stattet, kann der »Cheetah Star

14 334p

Joysticks im Vergleich (Teil 2)

Z

é“-

Die britische Invusmn

Den Joystick-Markt bereichern seit kurzer Zeit
auch einige Modelle vom britischen Inselreich. Fir
uns ein Grund, die Newcomer einmal herzuneh-

men und zu testen.

Probe« iiberzeugen. Sowohl als
verlangerter Schlagarm beim Ten-
nisspiel, als auch als Steuerhebel
des Fighters bei »Catalypse«ist die
Steuerung ein Vergniigen. Die
Feuerknopfe sind zahlreich und
reagieren exakt. Das Dauerfeuer
sorgt fir ein Feuerwerk auf dem
Bildschirm und lehrt die Aliens das
Farchten. Nicht jedermanns Sa-
che ist der groBe Winkel des Steu-
erhebels. Dank seiner zuverldssi-
gen Saugnépfe steht der Joystick
auf der Tischplatte ohne zu verrut-
schen. Als Zugabe hat der »Chee-
tah Star Probe« einen zusétzlichen
AnschluB fiir Spectrum-Computer.

Der Q Stick

In Deutschland ist die Joystick-
Firma eigentlich nur durch ihren
Mini-Stick »lcontroller« bekannt.
Mit seinem Kugel-Feder-Schalter
(Steuerhebel ist am Ende mit einer
Kugel versehen und diese in einer
Pfanne gelagert, der Hebel wird
durch eine Feder gehalten) macht
der »Q Stick« beim Tennis eine
schwache Figur, denn seine Tech-

nik sorgt fir schlappe Bewegun-
gen der Spielfigur und man denkt
unwillkiirlich an Bjérn Borgs Auf-
tritt in diesem Jahr mit seinem al-
ten schweren Holzschldger. Uber-
haupt erinnert der Stick beim Spie-
len an Ataris Ur-Joystick vom Tele-
spiel VCS 2600, denn die Gestal-
tung des Hebels scheint von ihm
abgeguckt und auch seine Steuer-
fahigkeiten sind &hnlich. Bei der
Alien-Jagd ist er im direkten Ver-
gleich mit seinen Konkurrenten
auch im Nachteil, denn ein Auto-
feuer fehlt. Die Steuerung ist recht
ungenau und somit ist der Stick
nur MittelmaB.

Der Cheetah 125+

Ebenso wie der »Q Stick« von
Suncom hat der »Cheetah 125+«
keine Mikroschalter und liegt
ebenfalls um Langen hinter den
anderen Testkandidaten. Seine Fe-
derschalter sind recht unflexibel,
was einigen Arger beim Spielen
mit sich bringt. Das Fliegen durch
die Level von »Catalypse« wird so
zum Handikap und auf dem Centre

Court von »Pro Tennis Tour« sieht
man auch rechtalt aus. Das Dauer-
feuer arbeitet anstdndig, kann
aber den Gesamteindruck nicht
wesentlich verbessern.

Der Zip-Stik

Seine frappierende Ahnlichkeit
mit dem »Competition Pro« be-
schrénkt sich nicht nur auf das Au-
Bere, denn der Stick von Sonmax
steuert sich ebenso gut wie das
Modell von Dynamics. Seine Mi-
kroschalter arbeiten exakt und die
beiden Feuertasten reagieren gut.
Das eingebaute Autofeuer wird mit
einem Schalter aktiviert, der beim
Spielen gut zu erreichen ist. Die
Dauerfeuerfrequenz ist vorbildlich.

Inder Praxis lieB sich das Raum-
schiff beim Spielen von »Catalyp-
se« sehr gut durch die Labyrinthe
steuern, nahm die Gegner ordent-
lich unter Feuer und beim Tennis-
spiel erwies sich der Stick als
»Edel-Rakett«.

Eigentlich sagt der »Zip-Stik«
ganz gewaltig am Thron des Refe-
renz-Joystick, kann aber den
»Competition Pro«noch nicht ganz

rgleichskampf
und Feuerkraft in zwei Kategorien
beweisen. Einmal muBten sie in der

Ballerorgie =Catalypse« (Sp'ale-

Highlight 6/92) beim Kampf gegen

dieNiensihrBostosgaben undan-
: nmer 199

Die fiinf Testmodelle aus England: »Star Probe« von Cheetah, »Gamma Ray« von Logic 3, »Cheetah
125+« (hintere Reihe v.l.n.r.), »Zip Stik« von Sonmax, »Q Stick« von Suncom (vordere Reihe v.l.n.r)
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aus dem Sattel werfen, denn die
Feuertasten- und Slow-Motion-
Funktion fehlen. Sein Vorteil ge-
geniber unserem Referenz-Joy-
stick ist die Tatsache, daB sein
Steuerhebel nicht so schwer geht
und daB man ihn mit seinen Saug-
népfen befestigen kann.

Fazit
Unter den getesteten Modellen
kénnen eigentlich nur zwei Uber-
zeugen. Zum ersten der »Cheetah
Star Probe« und zum zweiten der
»Zip Stik«. Die drei anderen Kandi-

Der Referenz-Joystick des 64er-
Magazins - der »Competition
Pro« von Dynamics

Der Referenz-Joystick

Das Heferenzgerﬁ! der Re-
daktion ist der »Competition
Pro«von Dynamics. Mit seinen
hervorragend arbeitenden Mi-
kroschaltern bietet er 1-A-
Steuerung. Seine vier Feuerta-
sten ballern wahlweise Einzel-
oder Dauerfeuer. AuBerdem
hat er eine Slow-Motion-Funk-
tion, die es ermdglicht, das
Sprite auf dem Bildschirm ver-
zbgert zu bewegen. '

daten haben eine zu ungenaue
Steuerung, was vor allem bei den
beiden Modellen ohne Mikroschal-
ter negativ aufféllt. Als absoluter
Liebling in der Redaktion erwies
sich der »Zip Stik« von Sonmax. Er
hat zwar nicht die Slow-Motion-
Funktion des »Competition Pro«
und die vielen Feuerkndpfe, dafir
aber Saugnépfe.

Zip Stik Gamma Ray Cheetah Star Probe  Q Stick Cheetah 125+
Bezugsquelle: Sonmay, Bezugsquelle: Logic 3 Ash Hersteller: Chestzh Intematio W&mm mmmm
Slackote Lane, Delph, Lancashire, UK | 2nd Newmen Lid., Unit 27 Northfield | nal Lid., mmm -mm1mmm tional Lid., Cheetah House, Bedwas
: Wembley, Middlesex, UK. HAO INU | UK. NPIDU y ; | NPIDU.
Prels: c2 45 Mark | Preis: ca. 50 Mark Preis: ca. 45 Mark 5 Pr.luca.zslﬁark Prels: ca. 30 Mark
Leistung: Der »7ip-Stike ist eine | Lelstung: Der »Gamma Ray< ist, | Lelstungs Der =Star Probe« ist Lelstung: Mi seiner Technix Lelstung: Der »Cheelzh 125+« ist,
wahre (berraschung, denn seine trotz seiner Mikroschalter, nur Mittel- | ein guler Joystick, mit dem man hinkt der »Q Stick< den modemen im Gegensatz zum =Star Probe« von
Steverung ist erstidassig und sein Kasse, denn die Steverung ist zu exaid stevern kann. Seine Fever- Mikroschaltern hinterher. Er kann Cheetah, eher eine lahme Ente. Seine
Autofever baller zackig. Zu empleh- | ungenau. Die eingebaute Uhr und tasten arbeiten ordentlich, ob aber beim Steuern nicht Gberzeugen. Federschalter sind nicht mehr
lender Import! die Richtungsanzeige fir den Stever- | ein Import lohnt ist fraglich. zefigemas.
hebel sind praidisch, heben aber die
Bewertung nicht.
64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64’er-Wertung:
gut gut maBig maBig

\\\‘\'\
\\‘hm 108

Nicht nur welcher Joy-
stick den 64‘erLesern
ans Herz gewachsen ist,
wollen wir bei dieser
Umfrage ermitteln, son-
dern auch einige stati-
stische Werte Uber die-
ses Eingabegerat. Zu
gewinnen gibt’s natdr-
lich auch etwas.

er boomende Joystick-Markt
bietet ein Kaleidoskop ver-

schiedenster Formen und Ar-
ten. Wir wollen nun wissen, wel-
chen Joystick die Leser des 64'er-
Magazins aufs Siegerpodest he-
ben und welche Erfahrungen lhr
mit Euren Joysticks gemacht habt.
Unter allen Einsendern verlosen
wir einmal ein Phazer-Light-Gun
mit sechs tollen Spielen! Der
Rechtsweg ist wie immer ausge-
schlossen.

Zur Beantwortung der Fragen
bitte diese Seite ausschneiden
oder kopieren und darauf die Ant-
worten notieren. Auf dem Blatt bit-
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o Joystick-Leserwahl

te Name und Adresse nicht verges-
sen. Und dann ab die Post an:

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

8013 Haar b. Miinchen

Nun aberdie Fragen, die uns auf
der Seele brennen:

1. Welcher Joystick ist Euer
Favorit?

2. Auf was legt Ihr bei Eurem
Joystick den gréBten Wert?

[0 Mikroschalter

Dauerfeuer

Slow Motion

Saugnépfe

handliche Form

mehrere Feuerbuttons
Linkshander-Joystick

lange oder kurze Schaltwege
O Leichtgangigkeit der
Feuerknopfe

(hier sind Mehrfachnennungen
moglich)

B m i m i m e |

0

3. Welches Spielgenre
bevorzugt Ihr?

[0 Action

0 Jump'n Run

Ll Adventure

[ Rollenspiel/Simulation

4. Wie lange habt |hr Euren Joy-
stick schon?

5. Wie viele Joysticks hattet Ihr
bisher?

6. Wie habt Ihr den Joystick
bekommen?

Ll gekauft

0] geschenkt

[ selbst gebaut

7. Wie »sterben« Euere Joysticks?

8. Wie alt seid |hr?

Anschrift:

AP 15




Joysticks

Mit unserer Marktiibersicht wollen wir lhnen zei-
gen, welche Joysticks existieren und was jeder
einzelne kann. Neben technischen Daten, Preis und
Bezugsquelle, findet man in der Ubersicht auch ei-
ne kurze Bewertung jedes Modelles.

von Jorn-Erik Burkert

ter Zeit regelrecht Gber-

schwemmt. Um sich besser
im Dschungel der Sticks zurecht
zu finden, haben wir diese Markt-
Ubersicht zusammengestellt. Die
vorgestellten Joysticks kann man
in Kaufhausern oder Fachgeschaf-
ten beziehen. Ausgenommen da-
von sind Fabrikate und Modelle,
die eine Bezugsadresse auBerhalb
von Deutschland haben. Fir diese
Joysticks gibt es keine deutschen
Distributoren. Sie missen deshalb
direkt bestellt werden. Neben dem
Zirkapreis durfen aber Frachtko-
sten, Steuer und Zoll nicht verges-
sen werden. Deshalb: vor Bestel-
lung auch einmal beim Zollamt
nach den Einfuhrbestimmungen
fragen.

Da wir bei unseren Recherchen
nach allen mdglichen Modellen
auf eine sehr stattliche Anzahl ka-
men, mussen wir sie in zwei Fol-
gen vorstellen.

Die Wertungen fur Leistung,
Preis-Leistungs-Verhéltnis  und
Gesamt (64'er-Wertung) spiegeln
eine subjektive Meinung der Re-
daktionsmitglieder wider und soll
nur ein Tip bei der Auswahl und

D er Joystick-Markt wird in letz-

Kauf der Steuerhebel sein. Am be-
stenist es, wenn man vor dem Kauf
beim Handler oder bei Freunden
probespielt. AuBerdem sollte man
sich Gberlegen, flr welchen Zweck
der Joystick genutzt wird. Denn in
manchen Féllen macht es schon
ein recht einfacher Joystick (z.B.
Strategie- und Rollenspiele). An-
ders herum sollte man als Action-
Fan auf Stabilitdt und gute Reak-
tionsféhigkeit der Schalter achten
und auch sehen, ob geniigend
FeuerknOpfe vorhanden sind.

Beim Testspielen konnten wir
aber die einzelnen Modelle nicht
bis zum Steuerhebelbruch oder
Schalterdefekt testen, da man si-
cher flir alle Modelle das halbe Le-
ben braucht. Deswegen keine
Wertung in Sachen Lebensdauer
und Haltbarkeit.

Fir unsere beiden Wertungen
(Preis/Leistung und 64'er-Wertung)
haben wir folgende Urteile verge-
ben:
sehr gut
gut
maéBig

Die Joysticks sind nach Preisen
geordnet. Gleich am Start findet
man die preiswerten Joysticks und
im zweiten Teil in der nachsten
Ausgabe steigert sich dann das
Preis-Niveau bis zur Luxusklasse.

Quickjoy Junior

Preis: 2. 9 Mark
Bezugsquelle:

Der Joystik-

Slow Motion: nen Lelstung: Trolz seines gerin-
Lelstung: Fir einfache Stever gen Preises ist der Junior mit
mandwer reicht der Junior aus, Miqoschaliem ausgeristet. Die
wenn es aber exaider sein soll ver Steverung ist gut, aber der Fever-
sagt der Stick. Ebenso sientesmt | | knop! haid oft. Deshal ist der Joy-
seiner Feverkralt aus. stick nicht fir Actionspiele geeignel.
Preis/Leistung: oul Preis/Leistung: gu!
64’er-Wertung: 64’er-Wertung:
maBig gut

Turbo 2 Super

Turbo Micro 6 Turbo 6 Quickjoy Il Turbo
Prels: ca. 14 Mark Prels: ca. 16 Mark Prels: ca. 17 Mark
Bezugsquelle: Bezugsquelle:
AcZ Electronic, AZ Electronic,
GroBhandels-Vertriebs-GmbH, GroBhandels Vertriebs-GmbH,
T Dotn | T Deen |
Schalter: Miroschalter Schalter: Mikroschalter
Feuertasten: 2 Feuertasten: ?
Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: 2
Besonderheiten: Dayer Besonderheiten: Daver-
fever durch Engeres Halten des fever durch Iangeres Halten des
Feuerknoples Feverknopls :
Saugnidpfe: 2 Saugnapfe: 2 i
Leistung: Dic Miroschalter Leistung: Der Turbo 6 hat wie schaltern macht dieser Joystick ei- Lelstung: Dzs Steuenerhalten ristet, trotzdem ist die Steverung
reagieren qut, dafiir ist die Handha- | | andere Joysticks von AZ gute Stew | | ne qute Figur und man stevert mit ist qul. Das Dauerfever wird mil e schwertallig. AuBerdem fehlt das
bung des Feuerknopls gewdh- ereigenschaften und die umstandii- ihm gut. Sein Autofever kann eben- nem Schalter aidiviert und die Fre- Daverfever. Deshalb sinkt er auf
nungsbedrfti. che Autofeueroption. s0 Oberzeugen. quenz mit emer LED angezeigt. Mittelma.
Prels/Lelstung: gut Prels/Leistung: gul Preis/Leistung: out Preis/Lelstung: gut Preis/Leistung: m#ig
64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64'er-Wertung: 64’er-Wertung:
gut gut gut gut mibBig
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Quickjoy | Turbo
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Prels: c2. 10 Mark Preis: ca. 13 Mark
Bezugsquelle: Bezugsquelle:
Jollenbeck GmbH, Jollenbeck GmbH,
Far-Ezst-Import-Export, Far-East-impont-Export,
2730 Weerizen 2730 Weertzen
Schalter: Federschalier Schalter: Microschalter
Feuertasten: 2 Feuertasten: 2
Dauerfeuer: neén Dauerfeuer: nein
Besonderheiten: izne Besonderhelten: kzine
Saugnipfe: nen Saugnipfe: 2 Saugnipfe: 2 Saugnipfe: 2 Saugndpfe:a
Slow Motion: ncin Slow Motion: ncin Slow Motlon: nein Leistungs: Mt seinen Feder Slow Motion: nein
Lelstung: Eigentlich entspricht Leilstung: Der Quickshot 1 ist Lelstung: Abgesehen vom ver- schaltern uft der Quickjoy ein Lelstung: Seine Mikroschalter
dieser Joystick seinem Kollegen, ein wahrer Oldtimer unter den Joy- anderten Design und Dauerfeuer wenig seinen Konkurrenten hinter und der Preis machen ihn zum Hit
dem Quickjoy Junior. Der Unter- sticks. Fiir einfache Spicle (2.B. Si bietet dieser Joystick nichl mehr het. Sein Daverfever jedoch ist voll in der unteren Preisklasse. Seine
schied besteht darin, dz8 er fir die mutationen und Rollenspiele) reicht auf als sein Vbrganger - der auf neuesten Standard. Steuerung reagiert sehr gut, leider
Hand gedacht ist. er aber. Quickshot 1. fehit ein Daverfever.
Preis/Leistung: qu! Prels/Lelstung: gul Preis/Leistung: qu! Preis/Leistung: gu! Preis/Leistung: qu!
64"er-Wertung: 64’er-Wertung: 64er-Wertung: 64'er-Wertung: 64'er-Wertung:
maBig maBig maBig maBig gut

Quickshot Il Plus

Quickshot 131 Quickshot 130 F
Prels: ca. 20 Mark Preis: ca. 23 Mark
Bezugsquelle: Bezugsquelle:
Bafavia und Boeder, Boeder,
Wickerer Str. 50, Wickerer Str 50,
6093 Florsheim am Main 6093 Fldrsheim am Main
Schalter: Gummischalter Schalter: Mikioschalter Schalter: Gummischalter Schalter: Mioschalter Schalter: Misoschalter
Feuertasten: 2 Feuertasten: 2 Feuertasten: 2 Feuertasten: 2 Feuertasten: ?
Dauerfeuer: nein Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: nein Dauerfeuer: 2
Besonderhelten: izine Besonderheiten: izing Besonderhelten: l2in: Besonderheiten: izinz Besonderheiten: izinz
Saugnapfe: 2 Saugndpfe: 2 Saugnapfe: 2 Saugnapfe: nen Saugnapfe: 2
Slow Motlon: nen Slow Motlon: nen Slow Motion: nen Lelstung: Fir seinen Preis Lelstung: Handhabung und
Lelstung: Der Quickshot 131 Lelstung: 8zim »Superchar Leistung: Der Quickshot 130 macht der Klene Bruder unseres Aufbay sind genauso wie beim
mit dem Beinamen »Apaches ist gere, 50 der Beiname des Quickioy liegl gut in der Hand, aber die Referenz-Joystick eine sehr gute Quickshot 2, mit dem Unterschied
fr seinen Preis kein Obles Stever- I, Izssen sich Paralielen zum Schalter sind ungenau. Wer an der Figur Seine Mikroschalter reagie- das er sich genaver stever,
geral. Seine Schalter sind nicht so »Quickioy |l Turboe ziehen, denn Form Gefallen findet, solite auf den ren beim Stevern im Spiel immer da er Mikroschalter hat.
gut wie Mikroschalter das Steververmdgen st ahnlich, Quickshot 131 zuriickgreifen. ead.
PrelsiLelstung: gut Prels/Lelstung: gul Preis/Lelstung: masig Prels/Lelstung: sehr gut PrelsiLelstung: qut

64'er-Wertung: 64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64'er-Wertung:

miBig gut méBig gut gut
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Vergleichstest/Folge 2

Im zweiten Teil des Vergleichstests stellen wir die
wichtigsten Gerdte im Bereich zwischen 600 und
1000 Mark vor und sagen lhnen, was sie kénnen.

von Heinz Behling

Sie steigen - die
Anspriche, die an
Drucker  gestelit

TEST werden. Eine logi-
(=== = | sche Entwicklung,

denn sie sind es, die die Arbeitser-
gebnisse letztendlich zu Papier
bringen und somit einen der wich-
tigsten Mittler zwischen Mensch
und Computer darstellen. SchlieB-
lich solite sich die Maschine jadem
Menschen anpassen und nicht
umgekehrt.

Was also heute gefordert wird,
sind optimales Schriftbild, minima-
les Arbeitsgerdusch (besonders
wenn mehrere Gerdte in einem
Raum arbeiten), Schnelligkeit und
Bedienungskomfort. DaB dies al-
les zu einem ginstigen Preis er-
héltlich sein soll, ist ebenso selbst-
verstandlich.

Dementsprechend sind die An-
forderungen in diesem Test: Wah-
rend im letzten Teil mit Geraten un-
ter 600 Mark noch Kompromisse
gemacht werden durften, erwarten
wir hier mehr.

Vertreten sind vor allem 24-Nad-
ler und Tintenstrahler, die zwar mit
ihrem Listenpreis teilweise deut-
lich Gber unserem Preislimit lie-
gen, aber jeder weiB, daB diese
Preisempfehlungen nicht viel mit

20 e

der Realitdt zu tun haben. In der
Regel liegen die Ladenpreise um
20 bis zu 40 Prozent unter diesen
Herstellerangaben. Sie soliten An-
gebote vergleichen!

Hier noch einmal eine kurze Er-
lauterung der beiden Druckverfah-
ren: Beim Nadler fahrt Gber dem
Papier der Druckkopf entlang, der
9 bzw. 24 elektromagnetisch ge-
steuerte Stifte, die sog. Nadeln,
enthalt. Soll auf dem Papier ein
schwarzer Punkt erscheinen, wird
auf die Spule der entsprechenden
Nadel Spannung gegebenunddas
entstehende Magnetfeld druckt die
Nadel gegen das Papier. Zwischen
Papier und Kopf befindet sich das
(in der Regel schwarz eingefarbte)
Farbband. Dieses hinterlaBt an der
Druckstelle dann den gewilnsch-
ten schwarzen Punkt. Da die Kraft,
mit der die Nadeln aufs Papier
schlagen, relativ groB ist, kénnen
auch Durchschldge angefertigt
werden.

Anders beim Tintenstrahldruck:
Hier besitzt der Druckkopf keine
Nadeln, sondern feine Diisen, aus
denen winzige Tintentrépfchen mit
hoher Geschwindigkeit ausge-
spriht werden kdnnen. Der dazu
notwendige Druck wird mit kleinen
Heizelementen erzeugt, die auf
kleinem Raum die Tinte verdamp-
fen. Dader Dampfwesentlich mehr

a2

Volumen einnimmt als flissige Tin-
te, entsteht im sehr feinen Tinten-
kanal ausreichend Druck, um an
der Offnung einen Tropfen auszu-
stoBen. Weil die Disen einen we-
sentlich geringeren Durchmesser
besitzen als die Nadeln eines Na-
deldruckers, entsteht ein sehr viel
feineres Druckbild. Und weil au-
Berdem keine schweren mechani-
schen Teile bewegt werden mis-
sen, arbeitet dieses Verfahren
auch noch schneller. Allerdings
handelt es sich um »beriihrungs-
freien« Druck, wodurch keine
Durchschldage hergestelit werden
konnen.

Beide Druckprinzipien haben al-
so Vor- und Nachteile, hier solite
man vor dem Kauf genau abchek-
ken, was manvom Schreibgeréat er-
wartet: Nadeldrucker eignen sich
besonders, wenn Durchschlage
erforderlich sind. Auch zur Verar-
beitung von Mehrfach-Formular-
satzen sind sie unentbehrlich. Hin-
zu kommt, daB sie geringere Sei-
tenkosten haben, ein Faktor, der
sich insbesondere bei groBen Sei-
tenmengen bemerkbar macht.
SchlieBlich drucken sie auf wirklich
jedes Normalpapier und als einzi-
gesregelmaBigzu ersetzendes Teil
schlagt das Farbband mit etwa 10
bis 20 Mark zu Buche.

Teure Tinte

Ganz anders sieht dies bei Tin-
tenstrahlern aus: Hier sind Durch-
schlage unmaoglich, dementspre-
chend sind auch keine Mehrfach-
satze zu verwenden. Die Seitenko-
sten liegen teilweise deutlich ho-
her und erreichen mit ca. 6 bis 7
Pfennigen ein Niveau, das schon
an Laserdrucker heranreicht. Bei
den meisten Gerdaten muB namlich
nicht nur der Tintenvorrat nach
Verbrauch erneuert werden, son-
dern gleich der komplette, aber ei-
gentlich noch intakte Druckkopf.
Dies ist dann ein Betrag von ca. 60
Mark. Zwar gibt es inzwischen
Nachfillkits, die mit Hilfe einer
spritzenahnlichen Tintenflasche
den Behdlter wieder auffillen, je-
doch ist hier nicht gewahrleitet,
daB es sich auch um die Original-
tinte handelt. Man muB also testen,
ob sich dadurch kein Qualitatsver-
lust ergibt oder eventuell der Druck-
kopfmechanismus damit nicht zu-
recht kommt (Verstopfungen durch
eingetrocknete Tinte).

Testen muB man auch, und das
u. U. ziemlich zeitaufwendig (Re-

daktionserfahrung), bis man eine
brauchbare Papiersorte findet
(Saugfahigkeit). Im Gegensatz zu
Nadlern stellen Tintenstrahler
ganz spezielle Anforderungen an
die Papieroberfliche, auch wenn
in den meisten Handblchern an-
dere Angaben gemacht werden.
Bei ungeeignetem Papier hat der
Ausdruck Ahnlichkeit mit der Be-
schriftung von Loschpapier: Die
Rander verlaufen und werden fran-
sig. Ist die Saugfahigkeit hingegen
zu gering, trocknet die Tinte zu
langsam und dementsprechend
kann die Schrift oder Grafik leicht

verwischt werden, besonders,
wenn zwei Blatter Ubereinander
liegen.

AuBerdem darf sich das Papier
nicht zu sehr wellen, wenn es
feucht wird. Besonders Grafiken
mit hohem Schwarzanteil knnen
sonst verschmieren, wenn das
stark gewellte Papier Teile der Me-
chanik beridhrt und diese die noch
feuchte Tinte mitzieht.

Andererseits haben Tintenstrah-
ler auch Vorteile: Insbesondere ist
die Schriftqualitdt besser und er-
reicht in etwa Laserdruckniveau,
da der Schwarzungsgrad wesent-
lich héher als bei Nadeldruckern
liegt. AuBerdem sind sie wesent-
lich leiser (Flusterdrucker) als Na-
deldrucker und meist auch schnel-
ler.

Einige Tintenstrahler konnen
auBerdem mit Batterien bzw. Ak-
kus betrieben werden, bei Nadel-
druckern nicht machbar, da diese
einen wesentlich hoheren Strom-
bedarf haben.

Allerdings muB man bei Tinten-
druckern im Zusammenhang mit
dem C64 aufpassen: Nicht alle be-
sitzen eine Epson-Emulation (z. B.
fehlt sie beim Kodak Diconix 701),
wodurch sie dann mit vielen Pro-
grammen nicht einwandfrei zu-
sammenarbeiten. Nur Software,
die z. B. einen IBM-Proprinter-
oder Deskjet-Treiber bereitstellt
(Beispiel Geos) oder bei der sich
die Druckerbefehle einzeln &ndern
lassen (Beispiel Startexter) kann
mit diesen Gerédten etwas anfan-
gen. In Basic lassen sich Program-
me zwar listen, jedoch werden alle
Commodore-spezifischen Zeichen
(Grafik- und Steuerzeichen) nicht
korrekt wiedergegeben. Auch hier
muB man also vorher genau abwa-
gen, worauf man Wert legt und
was man mit dem Drucker machen
maochte.

Ausgabe 9/September 1992
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HP Deskijet 500
EDV-Schrift

NLQ-Schrift
Schmalschrift
Breit

Fettdruck
Extra—-Fettdruck

Fu 'itsu 0

NLQ Schrlft
Fettdruck
Hoch

dw
Ti

Fujitsu DL 1100
LQ-Courier 10
Courlier-Kursiv
Prestige Elite
Schnellschrift
Compression
Boldface PS

HP Deskjet 500 Fujitsu Breeze 200 Fujitsu DL 1100

Listenpreis: 1580 Mark
StraBenpreis: 998 bis 1300 Mark
Informationen: Hewlett-Packard,
Hewlett-Packard-Str,

6380 Bad Homburg

Druckprinzip: Tintenstrahler

Druckkopf: 60 Disen

Pufferspeicher: 16 KByte

eingebaute Fonts: 3 (Courier, Roman,
Gothic)

davon NLQ: 3

Emulationen: HP Deskjet, Epson
Font-Kassetten: ja

Emulationskassetten: ja

Schnittstellen: parallel

Papierzufuhr: vorn, Einzelblatt

autom. Einzelblatteinzug: ja, serienmaBig
Extras: keine

Geschwindigkeit

Draft: 240 cps

NLQ: 120 cps

Dr. Grauert-Brief: 14,2 s

Schriftbild: sehr gut

Ausstattung: sehr gut
Gerduschentwicklung: sehr leise
Bedienung: gut

Sonstiges: Druck auf Normalpapier nur mit
Einschrankungen maglich (Schriftqualitat)
Handbuch. sehr gut

Der HP Deskjet gilt inzwischen als der
MaBstab, an dem sich die anderen Tinten-
Konkurrenten messen lassen missen. Zu-
recht, denn die Leistungen sind durchweg
Spitze. Wer dieses Gerét kauft, kann nicht
viel verkehrt machen.
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Listenpreis: 1390 Mark

StraBenpreis: 998 bis 1250 Mark
Informationen: Fujitsu Deutschland GmbH,
Frankfurter Ring 211,

8000 Mdnchen 40

Druckprinzip: Tintenstrahler

Druckkopf: 60 Diisen

Pufferspeicher: 8 KByte

eingebaute Fonts: 3 (Courier, Roman,
Gothic)

davon NLQ: 3

Emulationen: HP Deskjet, Epson (Option)
Font-Kassetten: ja
Emulationskassetten: ja

Schnittstellen: parallel

Papierzufuhr: vorn, Einzelblatt

autom. Einzelblatteinzug: ja, serienmasBig
Extras: keine

Geschwindigkeit

Draft: 240 cps

NLQ: 120 cps

Dr. Grauert-Brief: 143 s

Schriftbild: sehr gut

Ausstattung: sehr gut
Gerduschentwicklung: sehr leise
Bedienung: gut

Sonstiges: Druck auf Normalpapier nur mit
Einschréankungen maglich (Schriftqualitat)
Handbuch: gut

Ein Tintenstrahler der Spitzenklasse, der
mit seinem exzellenten Schriftbild besticht.
Hinzu kommt, daB er auch bei der Ge-
rauschentwicklung und Geschwindigkeit
Spitzenplatze erreicht. Da er inzwischen
aufgrund starker Konkurrenz bereits um
1000 Mark erhaltlich ist, erreicht er ein sehr
gutes Preis-Leistungs-Verhaltnis. Daher:
sehr empfehlenswert.

Listenpreis: 1100 Mark

StraBenpreis: 850 bis 1000 Mark
Informationen: Fujitsu Deutschland GmbH,
Frankfurter Ring 211,

8000 Minchen 40

Druckprinzip: Nadeldrucker

Druckkopf: 24 Nadeln

Pufferspeicher: 24 KByte

eingebaute Fonts: 6 (Courier, Prestige,
Boldface PS, Pica, Schnellschrift, Com-
pression)

davon NLQ: 4

Emulationen: Epson LQ, IBM Proprinter,
DPL24 plus

Font-Kassetten: ja

Emulationskassetten: keine
Schnittstellen: parallel

Papierzufuhr: hinten, Einzelblatt- und End-
lospapier

autom. Einzelblatteinzug: ja (Option)
Extras: Farbdruck moglich

Geschwindigkeit

Draft: 187 cps

NLQ: 48 cps

Dr. Grauert-Brief: 155 s

Schriftbild: gut

Ausstattung: sehr gut
Gerduschentwicklung: stérend
Bedienung: gut

Sonstiges: zusatzliche Schriftgestaltungs-
moglichkeiten (Outline, Shadow, Schraffur)
Handbuch: ausfihrlich

Ein Spitzengerat, das in allen Bereichen
gut bis sehr gut abschneidet. Fir alle, de-
nen es auf hohe Druckqualitit bei groBer
Geschwindigkeit ankommt, das ideale Ge-
rat. DaB diese Leistung ihren Preis hat, ist
selbstverstandlich. Zu teuer ist dieser
Schwerarbeiter aber bestimmt nicht.

J¥ap 2f



Kodak Diconix 701
Gothic

Helvetica

Courier

EDV-Schrift

Fettdruck

Kodak Diconix 701

Listenpreis: 1500 Mark
StraBenpreis: 990 bis 1300 Mark
Informationen: Kodak AG,
Hedelfinger StraBe, 7000 Stuttgart 60

Druckprinzip: Tintenstrahler

Druckkopf: 50 Disen

Pufferspeicher: 24 KByte

eingebaute Fonts: 3 (Courier, Helvetica,
Gothic)

davon NLQ: 3

Emulationen: HP Deskjet, IBM Proprinter,
Kodak

Font-Kassetten: keine
Emulationskassetten: keine
Schnittstellen: parallel

Papierzufuhr: oben, Einzelblatt

autom. Einzelblatteinzug: nein

Extras: Akkubetrieb moglich

Geschwindigkeit

Draft: 94 cps

NLQ: 68 cps

Dr. Grauert-Brief: 260 s

Schriftbild: sehr gut

Ausstattung: befriedigend
Gerduschentwicklung: auBerst leise
Bedienung: gut

Sonstiges: Setup Uber ausgedrucktes
Meni, Akku wird Uber Netzgerét geladen
Handbuch: ausfihrlich, zwei Handbdcher
Sonstiges: Mobilbetrieb geeignet, Normal-
papier nur eingeschrankt verwendbar

Der Diconix 701 eignet sich durch geringe
GroBe und Gewicht, Akkubetrieb und exzel-
lentes Schriftbild bestens fiir den Mobilbe-
trieb. Bei stationdrem Betrieb stort etwas der
ausschlieBliche Einzelblattbetrieb ohne au-

tomatischen Einzug. Daher ist er nur fur An-
wendungen gedacht, bei denen nicht sehr
viele Seiten gedruckt werden missen.

Epson LQ-=570

Sans Serif
Courier
Prestige
Script C
Script
Roman

Epson LQ 570

Listenpreis: 1298 Mark

StraBenpreis: 660 bis 1250 Mark
Informationen: Professional Press,
HeiligengeiststraBe 15, 3000 Hannover 1,
Tel: 0511/28097 01

Druckprinzip: Nadeldrucker

Druckkopf: 24 Nadeln

Pufferspeicher: 8 KByte

eingebaute Fonts: 10 (Sans Serif, Courier,
Prestige, Script C, Script, Roman, Orator,
Orator S, OCR-B, Draft)

davon NLQ: 9

Emulationen: Epson LQ (ESC/P2)
Font-Kassetten: keine
Emulationskassetten: keine
Schnittstellen: parallel

Papierzufuhr: hinten, vorne, unten, Endlos-
papier. und Einzelblatt, Friktion, Schub-
oder Zugtraktor

autom. Einzelblatteinzug: ja, optional
Extras: zwei skalierbare Fonts, DIP-Schal-
ter auf Frontseite

Geschwindigkeit

Draft: 110 cps

NLQ: 51 cps

Dr. Grauert-Brief: 373 s
Schriftbild: gut

Ausstattung: sehr gut
Gerduschentwicklung: stérend
Bedienung: gut

Sonstiges: Einzelblatteinzug mechanisch
etwas schwach

Handbuch: ausfihrlich

Ein sehr gut ausgestattetes Gerat, das mit
durchschnittlicher Geschwindigkeit arbei-
tet. Eher unterdurchschnittlich und nicht
mehr Stand der Technik ist der Larm, den er
dabei macht. Wegen der Kompatibilitat oh-
ne Probleme fir C-64-Besitzer.

Courier
Schmalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck

Brother HJ 100

Listenpreis: 1134 Mark
StraBenpreis: 998 bis 1100 Mark
Informationen: Brother International,
Im Rosengarten 14, 6368 Bad Vilbel

Druckprinzip: Tintenstrahler

Druckkopf: 64 Diisen

Pufferspeicher: 37 KByte

eingebaute Fonts: 2 (Prestige Elite, Broug-
ham)

davon NLQ: 2

Emulationen: IBM Proprinter, HJ 100
Font-Kassetten: nein
Emulationskassetten: nein
Schnittstellen: parallel

Papierzufuhr: hinten, unten, Einzelblatt
autom. Einzelblatteinzug: ja (Option,

222 Mark)

Extras: Batteriebetrieb mdglich, fir Mobil-
betrieb geignet

Geschwindigkeit

NLQ: 77 cps

LQ: 77 cps

Dr. Grauert-Brief: 351 s
Schriftbild: sehr gut
Ausstattung: gut
Gerduschentwicklung: sehr leise
Bedienung: gut

Sonstiges: Betrieb mit Normalpapier nur
eingeschrankt (Druckqualitat)
Handbuch: gut

Der kleine Brother muB sich nicht hinter
groBeren Modellen verstecken. Insbeson-
dere der Batteriebetrieb eroffnet ihm Aufga-
bengebiete, die andere nicht besetzen kon-
nen. Allerdings sollte man, wenn man ihn
stationdr betreibt, den Einzelblatteinzug da-
zukaufen. Leider gibt es flirinn keine Epson-
Emulation, was den C64-Betrieb erschwert.

64'er-Wertung:
gut

64’er-Wertung:
gut

64’er-Wertung:
gut
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Starjet SJ-—48
NLQ-Schrift
EDV-Schrift
Schmalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck

Brother M 1324
LO-Prestige
Prestige kursiv
LQ-Gothic
Gothic kursiv
LQ-Brougham
LQ-Quadno

cit] Swi 22
Sans Serif
Courier

Roman
EDV-Schrift
Schmalschrift

Breilit

Star SJ 48 Brother M 1324 Citizen Swift 224

Listenpreis: 998 Mark

StraBenpreis: 650 bis 998 Mark
Informationen: Star Micronics,
WesterbachstraBe 59, 6000 Frankfurt/Main 90

Listenpreis: 899 Mark
StraBenpreis: 700 bis 850 Mark
Informationen: Brother International,
Im Rosengarten 14, 6368 Bad Vilbel

Listenpreis: 898 Mark

StraBenpreis: 750 bis 898 Mark
Informationen: Henschel und Stinnes,
Ismaninger StraBe 52, 8000 Minchen 80

Druckprinzip: Tintenstrahler
Druckkopf: 60 Dlusen
Pufferspeicher: 28 KByte
eingebaute Fonts: 3 (Courier, Roman,
Gothic)

davon NLQ: 3

Emulationen: HP Deskjet, Epson
Font-Kassetten: nein
Emulationskassetten: nein
Schnittstellen: parallel
Papierzufuhr: hinten, unten, oben
autom. Einzelblatteinzug: ja (Option)
Extras: Batteriebetrieb méglich

Geschwindigkeit

Draft: 100 cps

NLQ: 100 cps

Dr. Grauert-Brief: 34,2 s

Schriftbild: sehr gut

Ausstattung: befriedigend
Gerduschentwicklung: sehr leise
Bedienung: gut

Sonstiges: Druck auf Normalpapier nur mit
Einschrankungen méglich (Schriftqualitat),
Gerét kann auch stehend drucken
Handbuch: sehr gut

Klein, aber fein prasentiert sich dieser
Star. Dennoch zeigt er das volle Leistungs-
spektrum eines ausgewachsenen Tinten-
strahlers. Lediglich das Papierhandling IaBt
ohne automatischen Einzelblatteinzug zu
wiinschen Obrig. Allerdings ist das Geréat
wohl auch hauptséchlich fur den mobilen
Einsatz gedacht. Er ist inzwischen eine der
preiswertesten Moglichkeiten, in den Tin-
tendruck mit hoher Qualitat einzusteigen.

Druckprinzip: Nadeldrucker

Druckkopf: 24 Nadeln

Pufferspeicher: 8 KByte

eingebaute Fonts: 6 (Roman, Sans Serif,
Brougham, Prestige, Script, Gothic, OCR-B)
davon NLQ: 6

Emulationen: Epson FX, IBM-Proprinter
Font-Kassetten: nein
Emulationskassetten: nein
Schnittstellen: parallel

Papierzufuhr: hinten, unten, Einzelblatt
autom. Einzelblatteinzug: ja (Option)
Extras: keine

Geschwindigkeit

Draft: 180 cps

NLQ: 72 cps

Dr. Grauert-Brief: 371 s
Schriftbild: gut

Ausstattung: sehr gut
Gerauschentwicklung: stérend
Bedienung: gut

Sonstiges: —

Handbuch: gut

Mit seiner guten Ausstattung (sechs
Schriften) und dem giinstigen Preis ist der
Brother ein Gerét, das einfachen bis mittle-
ren Anspriichen gerecht wird. Da er mit ei-
ner betrachtlichen Geschwindigkeit arbei-
tet, ist die Gerdauschentwicklung verstand-
lich. Wer hier nicht empfindlich ist, kann hier
ein ginstiges und vielseitiges Geréat erwer-
ben, daB ohne groBe Schwierigkeiten mit
dem C64 zurecht kommt.

Druckprinzip: Nadeldrucker

Druckkopf: 24 Nadeln

Pufferspeicher: 8 KByte, auf 40 KByte auf-
rustbar (43 Mark)

eingebaute Fonts: 3 (Courier, Times Ro-
man, Sans Serif)

davon NLQ: 8

Emulationen: Epson LQ, IBM Proprinter,
NEC, Citizen

Font-Kassetten: keine
Emulationskassetten: keine
Schnittstellen: parallel, seriell (Option,
97 Mark)

Papierzufuhr: hinten, unten, oben, Einzel-
blatt- und Endlospapier, Schubtraktor
autom. Einzelblatteinzug: ja (Option, 307
Mark)

Extras: Farbdruck maglich (139 Mark)

Geschwindigkeit

Draft: 112 cps

NLQ: 44 cps

Dr. Grauert-Brief: 165 s
Schriftbild: gut

Ausstattung: gut
Gerduschentwicklung: stérend
Bedienung: gut

Sonstiges: sehr guter, halbautomatischer
Einzelblatteinzug

Handbuch: sehr ausfihrlich

Citizen verfligt mit dem Swift 224 Gber ei-
nen fiir den Heim- und Hobbybereich exzel-
lenten Drucker, der nicht nur schnell und in
guter Qualitdt druckt, sondern dabei auch
noch preiswert ist. Alles in allem: sehr emp-
fehlenswert!

64’er-Wertung:
gut

64’er-Wertung:
gut

64’er-Wertung:
gut

Ausaabe 9/September 1992
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Citizen Swift 9

Courier-Schrift
Courier—kursiv
Times Roman
Sans Seriv
EDV-Schrift
EDV—-Kursiv

Listenpreis: 698 Mark

StraBenpreis: 600 Mark

Informationen: Henschel und Stinnes,
Ismaninger StraBe 52, 8000 Minchen 80,
Tel. 089/474010

Druckprinzip: Nadeldrucke:
Druckkopf: 9 Nadeln
Pufferspeicher: 8 KByte
eingebaute Fonts: 3 (Courier, Times Ro-
man, Sans Serif)
davon NLQ: 3
Emulationen: Epson FX, IBM Proprinter
Font-Kassetten: keine
Emulationskassetten: keine
Schnittstellen: parallel, seriell (Option)
Papierzufuhr: hinten, unten, oben
autom. Einzelblatteinzug: ja, optional (307
Mark)
Extras: Farbumbau maéglich (139 Mark)

Geschwindigkeit

Draft: 160 cps

NLQ: 40 cps

Dr. Grauert-Brief: 320 s
Schriftbild: befriedigend
Ausstattung: gut
Gerduschentwicklung: leicht
(Quiet-Modus etwas besser)
Bedienung: sehr gut
Sonstiges: sehr guter, halbautomatischer
Einzelblatteinzug

Ein robustes Arbeitspferd, das wegen der
einfachen Bedienung und guter Kompatibi-
litdt besonders fir Druckerlaien geeignet
ist. Lediglich Gerduschentwicklung und
Schriftbild konnten etwas besser sein. Her-
vorragend ist der eingebaute halbautomati-
sche Einzelblatteinzug. Alles in allem: un-
kompliziert.

storend

Sans Serif
Roman
EDV—-Schrift
Schaalschrift
Breit
Fettdruck

| (Citizen Swift9 | Epson LX 850 Kodak Diconix 180 si

Listenpreis: 798 Mark

StraBenpreis: 600 bis 650 Mark
Informationen: Professional Press,
HeiligengeiststraBe 15, 3000 Hannover 1,
Tel: 0511/28097 01

Druckprinzip: Nadeldrucker

Druckkopf: 9 Nadeln

Pufferspeicher: 4 KByte

eingebaute Fonts: 4 (High Speed Draft,
Draft, Roman, Sans Serif)

davon NLQ: 2

Emulationen: Epson LX

Font-Kassetten: keine
Emulationskassetten: keine
Schnittstellen: parallel, Commodore seriell
Papierzufuhr: hinten, Endlos- und Einzel-
blatt, Friktion, Schubtraktor, Zugtraktor
autom. Einzelblatteinzug: ja, optional

Geschwindigkeit

Draft: 115 cps

NLQ: 30 cps

Dr. Grauert-Brief: 38,1 s
Schriftbild: gut

Ausstattung: gut
Gerauschentwicklung: recht stérend
Bedienung: befriedigend
Sonstiges: Anzeige der aktuellen Anzeige
uber Tonfolge

Handbuch: ausfihrlich

Ein Drucker ohne besonderen Luxus, der
daflir aber unkompliziert ist. Dies trifft so-
wohl auf die Serienausstattung, als auch auf
Erweiterungen (Einzelblatteinzug) zu. Bei
der Anzeige Gber Tonfolgen wurde jedoch
etwas zu viel gespart. Eine Leuchtdioden-
anzeige ware hier besser. Das Schriftbild ist
fr einen 9-Nadler gut.

Kurz: Ein Universaldrucker ohne beson-
dere Highlights.

Kodak Diconix 180 si
NLQ-Schrift

Schealschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck

Listenpreis: 1012 Mark
StraBenpreis: 850 bis 1000 Mark
Informationen: Kodak AG,
Hedelfinger StraBe, 7000 Stuttgart 60

Druckprinzip: Tintenstrahler

Druckkopf: 50 Disen

Pufferspeicher: 24 KByte

eingebaute Fonts: 3 (Courier, Helvetica,
Gothic)

davon NLQ: 3

Emulationen: Epson FX 85, IBM Proprinter,
Kodak

Font-Kassetten: keine
Emulationskassetten: keine
Schnittstellen: parallel

Papierzufuhr: oben, Einzelblatt

autom. Einzelblatteinzug: nein

Extras: Akkubetrieb maoglich (Baby-Zellen)

Geschwindigkeit

Draft: 94 cps

NLQ: 68 cps

Dr. Grauert-Brief: 26,0 s

Schriftbild: befriedigend

Ausstattung: befriedigend
Gerduschentwicklung: duBerst leise
Bedienung: gut

Sonstiges: leider kein Endlospapier mog-
lich, Akku wird dber Netzgerat geladen,
platzsparendes Batteriefach in der Druck-
walze, Normalpapier nur eingeschréankt ver-
wendbar

Handbuch: gut, aber Befehlslibersicht fehit
Sonstiges: gut fiir Mobilbetrieb geeignet

Der Diconix 180 si eignet sich durch gerin-
ge GroBe und Gewicht sowie Akkubetrieb
ebenfalls fir den Mobilbetrieb. Allerdings ist
das Papierhandling kompliziert und die
Schriftqualitét etwas dirftig. In dieser Preis-
klasse kann man Besseres erwarten.

64’er-Wertung:
gut

64’er-Wertung:
gut

64%er-Wertung:
durchschnil'nlfich

24 H¥Hp
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Hardwaretest

Fiir DFU-Fans

Drucker im Verfgleich iR
oo | SWiflink-L32: superschnell

Neues aus der Hardwareschmiede CMD: Eine se-
rielle Schnittstelle soll der DFU eine neue Geschwin-
digkeitsdimension geben.

Sekunden
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Geschwindigkeitstest: Deskjet fiihrt knapp vor Fujitsu

Was bringt die Zukunfi? |

Seit Monaten schon ist der
Druckermarkt in Bewegung: Durch
immer leistungsfahigere Elektronik,
niedrigere Produktionskosten
durch groBere Stuckzahlen und ver-
besserte Mechanik fallen die Ver-
kaufspreise. Besser gesagt, be-
kommt man fiirs selbe Geld mehr
Leistung und erwartet dies auch.

Dies schlagt sich nieder in den
Erwartungen der Druckerhersteller,
die in diesem Bereich ausnahms-
weise Einigkeit zeigen: Fir die
néchsten Jahre erwartet man einen
stetigen Riickgang der Umsatzzah-
len bei Nadeldruckern. Besonders
9.Nadler werden allmahlich aus
dem Markt verschwinden. 24-Nad-
ler hingegen konnen noch ein ge-
wisses Niveau halten, da sie fir ei-
nige Aufgaben (Durchschiage) un-
entbehrlich  sind. Bereits fur
1995/96 erwartet man, daB Nadel-
drucker nur noch etwa ein Drittel der
verkauften Gerdte ausmachen.

Ein weiteres Drittel sollen dann
Tintenstrahler sein, deren Preis
heute bereits auf dem Level besse-
rer 24-Nadler angek ist. Die-
se Gerdte werden, so erwarten die
Hersteller, im gehobenen Hobbybe-
reich und bei kleineren bis mittleren
kommerziellen Anwendungen Stan- -
dard werden.

Das letzte Drittel schlieBlich sol-
len Laserdrucker stellen, die in den

letzten beiden Jahren einen erhebli-
chen Preisverfall mitgemacht ha-

ben. Inzwischen gibt es solche Ge-
riate bereits deutlich unter 2000
Mark, wodurchstosogarsdlonlm 5
- Heimbersich vertreten sind. Den-
noch wird das nicht ihr Hauptein-

satzgebiet sein, die Industrie sieht

sie nach wie vor im mittleren bis
- oberen

‘will sagen,
in den gehobenen kommerziellen
Bereichen.

- Die langerfristigen Prognosen
(Jahrtausendwende und darlber
hinaus) &uBern sich noch nicht in

konkreten Zahlen, wohl aber in

Trends: So erwartet man, daB Na-
deldrucker noch weiter zuriickge-

hen, 9-Nadler vdllig vom Markt ver-

'schwinden und etwa 80 Prozent aus
Tintenstrahl- und Laserdruckern

bestehen werden. Selbstverstdnd-

lichwerden diese Gerate Leistungs-

‘merkmale besitzen, die heute noch
sehr teuer sind (Beisplel: Post-

script). VolumenmaBig sollen die

Umsatzzahlen aller verkauften Ge-

réte zusammen um etwa 50 Prozent
n.

steige k
DarDﬂnkennaflcl ist also im
Wandel, obwohl die verwendeten ;

Technologien so neu nicht sind.
Durch Senkung der Produktionsko-
sten allerdings werden wir alle mehr

Druckerleistung I‘tir unser Geld bo-

‘kommen.

Druckermarkt in Europa 1991 - 1997

Diese Marktentwicklung erwarten fast alle Druckerhersteller:

Tintenstrahler und Laser im Kommen, 9-Nadler verschwinden all-

mahlich und 24-Nadler kénnen sich miilhsam behaupten

Ausgabe 9/September 1992

von Heinz Behling

DFU, also Daten-
fernlbertragung via
Modem und Tele-
fonleitung, mit dem
——— C64 hat beson-
ders in Deutschland den Nach-
.geschmack, relativ teuer zu sein.
Dies liegt zum einen an hohen Ge-
biihren, zum anderen an recht ge-
ringen Ubertragungsgeschwindig-
keiten und damit langen Verbin-
dungszeiten. Mit dem C64 waren
bisher nur maximal 2400 Baud
(entspricht etwa 240 Byte pro Se-
kunde) méglich, so daB schon fir
die Ubertragung eines 30 KByte
groBen Programms mindestens 2
Minuten ndtig sind. Arbeitet man
nur mit 1200 oder 300 Baud, ver-
vielfachen sich die Zeiten entspre-
chend (4 bzw. 16 Minuten). Damit
erzielt die Telekom besonders
tagsiber betrdachtliche Einnah-
men.

Mit SwiftLink-232 von CMD soll
dies anders werden, der Hersteller
verspricht bis zu 38 400 Baud, also
fast 4 KByte pro Sekunde.

Das Modul fir den Expansion-
port wird mit einer zwei Seiten lan-
gen Anleitung (in Englisch) und
drei Disketten mit Shareware-DFU-
Programmen geliefert. Hinzu
kommt noch ein passendes Kabel,
das man sich aber auch selbst her-
stellen kann, da die Steckerbele-
gung angegeben ist.

SwiftLink arbeitet mit C64 und
C128 zusammen und zwar im
C-64-, C-128- und CP/M-Modus!
Zur Anpassung ist lediglich ein
Schalter an der Oberseite des Mo-
duls umzuschalten.

Sehr interessant sind die mitge-
lieferten Programme, besonders
Deslerm 128, ein Terminalpro-
gramm fir den C128, und Nova-
term flir den C64. Fehler in dieser
Software waren nicht feststellbar.
Besonders bei DesTerm gefiel die
Bedienung Uber Menis, die mit
einfachen Tastenkombinationen
(z. B. ALT-B fir Baudrate) aufzuru-
fen sind.

Nun zur Hardware: SwiftLink
kann wirklich die versprochenen
hohen Baudraten senden und
empfangen. Schwierigkeiten im
Test machten eher die Schnittstel-
len des Test-PCs: Hier spielt nicht
jede Karte mit.

Was uns an Swiftlink stort, ist der
hohe Preis. Insbesondere, da die
enthaltenen Programme Share-

SwiftLink-232, superschnelle
serielle Schnittstelle mit 38400
Baud: fiir DFU ideal

ware sind, man muB also, wenn
man sie wirklich nutzen mdchte,
eine Gebihr (20 bis 25 Dollar) an
den Programmierer zahlen. Zu-
sammen mit den 179 Mark flr das
Paket erreicht man dann etwa 220
Mark. Dies ist eindeutig zu viel,
auch fur die gebotene Leistung.

Fazit

SwiftLink ist die schnellste
Schnittstelle fir C64, C128 und
den CP/M-Modus. Mit 38 400 Baud
erreicht man Ubertragungsraten,
mit denen sogar mancher PC nicht
Schritt halten und die die Telefon-
rechnung deutlich senken kann.

Auch die Software ist eindeutig
Spitze, allerdings auch der Preis.

64'er-Wertung:
Swiftlink-232

SwiftLink ist eine superschnelle
serielle Schnitkstel!s far den EX-
_pansionport.

-superschnell
- lauft mit C64, c128 und im
~ CP/M-Modus

- Termlnalpmgmmme emhahan

- teuar [
- Software nur She:eware :
(Gebuhr fallig bei Nutzung)
- Dokurnenmlon englisch

Wichtige Daten

Produkt: SwifiLink-232
Lieferant: I_-_lépfneIHa.rd-l'.lnq 4
Software-Versand, Urnenfeld 7,
5206 Neunkirchen-Seelscheid,
Tel. 02247/69007

Preis: 179 Mark (inkl. Kabel)
Testkonfiguration: :
Cb4, C128, SwiftLink, Escom-PC
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von Joérn-Erik Burkert
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|
TESTI niegelingl!«Diesen
Spruch kennt fast

jeder, der die Schulbank drickt

»Chemie ist was,
was pufftund stinkt;
Physik ist was, was /

oder das Ganze schon hinter sich,
hat. Wenn der Lehrer an der Tafel.

steht und ein Gesetz der Physik er-
lautert, kommt bei so manchem
Schiler schnell ein Blackout, weil
die Vorgange oft sehr abstrakt ab-
gehandelt werden. Abhilfe schaf-
fen da Experimente, die verschie-
dene Naturgesetze anschaulich
machen. Im Falle des Millikan-Ver-
suchs (siehe Kasten) braucht man
dazu sehr aufwendiges und teue-
res Equipment. Ein Ausweg ist die
Simulation des Versuchs mit Hilfe
des C64 aus dem Aulis-Verlag.
Beim Versuch werden in das
elektrische Feld eines Plattenkon-
densators Oltropfchen eingespritzt
und mit einem Mikroskop die elek-
trisch geladenen Tropfen beobach-
tet. Die Schwierigkeit besteht dar-
in, daB die erzeugten Oltrépfchen
keine konstante GréBe haben und
der Versuch ungenau wird. DaB
nicht alle Schuler die Moglichkeit
haben, zugleich dieselbe Ver-
suchsreihe zu beobachten, ist lo-
gisch, denn das Gedrange am Mi-
kroskop ware beachtlich. Der C64
und das Programm GObernehmen
die Aufgabe der Versuchsanord-
nung und bieten die Mdglichkeit,
alle Schiler am Experiment teilzu-
nehmen zu lassen. Auf dem Bild-
schirm wird nach Eingabe der Plat-
tenspannung, die am Kondensator
anliegen soll, ein Mikroskopaus-
schnitt mit zwei MeBlinien darge-
stellt. Der Schiiler kann ein ausge-
wiahites Objekt beobachten und
selbst mit einer Stoppuhr die Zeit
messen, die das Sprite (Oltrdpf-
chen) braucht, die Strecke zurick-
zulegen. Der Abstand der MeB-
strecke betrégt konstant 2,9 mm.
Mit den gemessenen Werten
und mit Hilfe der im Unterricht ver-
mittelten Zusammenhange |aBt

L

Die Sparinuh‘gg'-"feh!t keineswegs bei der Physik-

Simulation, dennoch haben Joystick-Quéler keine
Chance, denndas Ping-Pong mit einem Plattenkon-
densator und Oltrépfchen auf dem Screen ist fiir
die Schulbank vorgesehen.

sich der Wert der elektrischen La-
dung des beobachteten Teilchens
berechnen. Die ermittelten Werte
lassen sich mit Hilfe der Simulation
leicht Gberprifen, da eine Tabelle
mit allen Werten auf dem Bild-

HERHEHE - SRS S S

Die farbigen Kugeln sind die ﬁltn‘:‘ipichen und die weiBen Balken
entsprechen der Mikroskopskala (Festabstand 2,9 mm)
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schirm auflistbar ist. AuBerdem
beinhaltet das Programm eine Op-
tion, die die Verteilung der Ladun-
gen grafisch auf dem Bildschirm
darstellt. Wahlweise in der unkorri-
gierten oder in der korrigierten
Form nach Cunningham. AuBer-
dem kann man sich noch Einzel-
werte berechnen lassen.

Die Simulation erweist sich in
Praxis als guter Ersatz fir das Ex-
periment, wobei nicht vergessen
werden darf, daB das Programm
kein vollstdndiges Aquivalent des
Versuchs sein kann und am besten
als Kombination genutzt werden
solite. Die Betrachter am Bild-
schirm konnen auf einfache Art
und Weise den Versuch verfolgen
und selbst Messungen durchfih-
ren. Die Uberpriifung der errech-
neten Werte ist mit Hilfe der Tabel-
len ein Kinderspiel.

Erschlagen von so vielen ab-
strakten Erkldrungen zum Pro-
gramm, muB bemerkt werden, daB
in der Anleitung eine gute Einflh-
rung in den Sachverhalt »Millikan-
Versuch« enthalten ist. In ihr findet
der Lehrer Informationen zum Ver-
such, Herleitung der benutzten
Formeln und eine Erlduterung Gber
Zielsetzungen und Einsatzmég-
lichkeiten des Programms. Die
theoretischen Betrachtungen sind
knapp und prézise, reichen aber

Taste bitte

zum Verstdndnis der Materie aus.
Kleine Mangelpunkte sind die
INPUT-Routine, die Eingabefehler
nicht abfidngt, und das Fehlen
einer Druckroutine. So bleibt dem
Nutzer nur die Mdglichkeit, die Ver-
gleichsdaten vom Bildschirm ab-
zupinseln.

Ohne Zweifel kann das Pro-
gramm als gute Erganzung des
Unterrichts empfohlen werden.
Streitbar ist nur die Realitat des
Versuchs, daman zur Uberpriifung
dieser Fakts Praxiszahlen mit den
Werten des Programms in den Ver-
gleich setzen miiBte und dann ein
Urteil fallen kénnte. Zu Anschau-
ungs- und Ubungszwecken reicht
das Programm aus und simuliert
den Versuch gut. Die benutzer-
freundliche Bedienung ermaglicht
auch Computerlaien die Benut-
zung der Simulation.

64’er-Wertung:
Mllhkun-Versmh

teigzeit Fallzeit

/sek. /sek

Die errechneten Werte fir die einzelnen Wassertropfchen - die

Farben helfen bei der Orientierung

Ausgabe 9/September 1992
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von Jorn-Erik Burkert
=1 Zur Eingabe ha-

ben sich Maus und

Joystick  etabliert
TEST und Lightpens sind
———— ein wenig in Ver-
gessenheit geraten. Trojan, be-
kannt durch ihr Phazer-Light-Gun
(Test 64'er, 7/92, Seite 108), haben
den Lichtstift wieder ausgegraben
und liefern das Eingabegerat in
Kombination mit einem Multicolor-
Zeichenprogramm. Das Set be-
steht aus einem Lightpen, der Soft-
ware (wahlweise Diskette oder Kas-
sette) und einer Bedienungsanlei-
tung. Die Installation ist problem-
los, denn der Lightpen muB nur in
den Joystick-Port 1 eingesteckt
und die Steuersoftware geladen
werden. Nach Start des Pro-
gramms wird der Lightpen am Bild-
schirm kalibriert. Nach dem Ei-
chendes Pens erscheint ein Mend,
das vollkommen Gber den Light-
pen gesteuert wird. Hier kénnen
ca. 16 Zeichenfunktionen, die Mal-
farben und ein Diskettenmeni an-
gewéhitwerden. Die Auswahl funk-
tioniert ohne Zicken, abgesehen
davon, daB die Farben Tirkis und
Braun vertauscht sind.

Im Bildschirmeditor kann man
einen Cursor Gber den Screen
steuern, was sehr nervend ist, weil
das Bewegen und Halten des Stifts
nach kurzer Zeit Schmerzen im
Handgelenk bereitet. Nicht etwa
weil der Stift die Dimension einer
Feuerwehrspritze hatte, sondern
weil das Arbeiten mit dem Pen an
sich sehr umstandlich ist. Einzige
Konsequenz firden User wére das
Einlassen des Monitors in die Plat-
te seines Arbeitstischs, damit der
Stift wie Gblich in der Horizontalen
gefdhrt werden kann - geht aber
nicht. Wer nach einigem Training
den Pen langere Zeit am Bild-
schirm fihren kann, ohne zu zit-
tern wie ein Alki im Entzug, bringt
mit einigem kanstlerischen Ge-
schick Multi-Color-Grafiken auf
dem Bildschirm, die sich sehen
lassen konnen. Die Steuerung des
Cursors ist gut, aber Uberzeugt
nicht vollends, denn bei mancher

Aut den
Bildschirm gepinsel

Viele populére Kiinstler verzaubern mit ihren digi-
talen Bit-Kunstwerken nicht nur Computer-Freaks.
Zum Malen am Bildschirm benétigt man ein ent-
sprechendes Programm und ein Eingabegerét. Der
Lightpen ist da eine raffinierte Moglichkeit.

Lightpen und Malprogramm
von Trojan in einem Paket

Zeichnen mit vielen verschieden Funktionen

Ausgabe 9/Seplember 1992

Funktion ruckelt der Cursor nur
Uber die Bitplane und ignoriert die
Bewegungen des Pens.

Malen kann man ebenso wie mit
anderen Malprogrammen (z.B.
Paint Magic) und die zahlreichen
Funktionen sind beachtlich. Die In-
tegration von Texten in die Grafik ist
kein Problem. Die Kopierfunktio-
nen gldnzen durch VergréBerung
des ausgeschnittenen Bildschirm-
teils. Die Steuersoftware hat alles,
was man von anderen Malprogram-
men gewohnt ist.

TROJAN PENMASTER

BOX
BAND.
RAYS
LINE
TRIA.
CIRC.
FILL
TEXT

DRAH
BRUSH
COPY
HASH
SAVE
LOAD
CALI.
PRINT

Das Grafikformat ist mit keinem
bekannten Malprogramm (Paint
Magic, Koala, Amica Paint) kompa-
tibel. Die gezeichneten Bilder las-
sen sich miteinemintegrierten Vie-
wer anzeigen. Wer mehr ber die
Programmierung des Pen wissen
will, findet auf der Diskette ein
Basic-Programm zur Anschauung.
Neben dem Einsatz im Malpro-
gramm, kann der Lichtstiftauch mit
dem Betriebssystem GEOS ver-
wendet werden. Dort muB der Pen
nur angemeldet werden.

Fazit

Die Idee mit dem Pen, den Uber-
gang vom Malen mit Papier, Pinsel
oder Stift zum Computerbildschirm
zu erleichtern, ist super. Leider ist
das praktische Arbeiten ermiidend
und umstandlich. Deshalb haben
Pens bei Profis keine so groBe Be-
deutung wie Maus oder Joystick.

64’er-Wertung:

Penmaster

Penmaster von Trojan ist ein
Light-Pen mit einem Multicolor-Mal-
programm. Er kann bei geschickler
Anwendung mehrfarbige Grafiken
zeichnen. Dabei unterstiitzt das
Programm das Malen durch zahlrei-
che Funktionen. Die Bilder kénnen
mit einem integrierten Programm
auf dem Bidschirm sichtbar ge-
macht werden.

- leichte Bedienung
- Funktionsvielfalt
- Lightpen unter GEQOS lauffahig
- Demoprogramm zu Lightpen-
Programmierung auf Disk

- relativ hoher Preis

- kein kompatibles Grafikformat
~ Wichtige Daten
Produkt: Penmaster
Lieferant: ifi,
Dipl.-Ing. Helmut Stechmann,
Postfach 210, 2152 Horneburg
Testkonfiguration: C64,

Floppy 1541, Dolphin-DOS, Monitor
Commodore 1084, Penmaster

(C>1931

NEW

ERASE
BORDR
Cucoe
P EN1]
PEN2
PEN3
BACKe®

Alle Funktionen werden mit dem Pen Im Hauptmeni angewdhit
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von Peter Klein

Nach den verpatz-

“ ten Geos-Spiele-
TEST Volumes 1 bis 3

machten wir uns
ten Gefihlen

~eher mit gemisch-
an die vierte
Packung. SchwarzweiBbild und
Uraltspiele machten dem gutglau-
bigen Geos-Narrinden Vorganger-
ausgaben schwer zu schaffen.
Doch, oh Wunder, das jlngste
Spielepaket spruht fur Geos-Ver-
héltnisse
a) geradezu vor Farben und
b) vor hervorragend in Szene ge-
setzten Denk- und Taktik-Spielen.
Das erste Game »Gedlris« hat
nicht nur zufallig etwas mit dem
Klassiker gemeinsam: Ein sauber
programmierter Tetris-Clone mit
Statistikfunktion und soft-scrol-
lenden Steinchen (im Gegensatz
zu Tetris). Suchtgefahr? Bei die-
sem Spiel nicht ausgeschlossen!
Eine speicherbare Highscore-Ta-
belle rundet das Gesamtbild ab.
Fast genauso rasant geht's beim
nichsten Kandidaten zu: »Flip
Stare«ist eine gut spielbare Variante
von »Swape. Flr alle diejenigen,
die »Swap« nicht kennen, sei ge-
sagt, daB hier durch Anklicken von

Steinen diese getauscht werden.
Wenn sie gleichfarbig nebeneinan-
der liegen, verschwinden sie vom
Spielfeld. Auch hier bestechen
Farbvielfalt und witzige Level-Ein-
falle. Zuséatzlich wurde ein Level-
Editor integriert, mit dem Sie jeder-
zeit eigene Ideen in die Tat umset-
zen konnen. Selbstverstédndlich
sind lhre Kunstwerke speicherbar.
Eine Alternative zu »Swaps« ist die-
ses Game allemal.

Nicht gar so spannend ist das
vorletzte Spiel: »Orpheus« ist die
Umsetzungdes allgemein bekann-
ten japanischen Brettspiels »Go«,
also durch Steinchen setzen, geg-
nerische Steine einkesseln und
aus dem Verkehr ziehen. Leider
konnen Sie nur gegen den Compu-
ter spielen. Schade, eine zusatzli-
che Zwei-Player-Option hétte der
Spielmotivation mit Sicherheit
nicht geschadet.

30 F¥4p

Neue Geos-Games

Platzprobleme machen das Programmieren unter
Geos nicht unbedingt zum Vergnigen. Um so er-
staunlicher, wenn dann doch ein Spielepaket von
hoher Qualitit erscheint. Die »Geos-Spiele Vol. 4«
lassen dfe ?hstesse vom Schirm verschwinden.

»Orpheus«, ohne Farbe
aber trotzdem spielenswert

miminininlelsin/eislnlaininls

Logik und Taktik bei »Flip Star«

Das letzte Game »Puzzler« deu-
tetbereitsim Namen an, umwas es
geht: Puzzlen bis zum Abwinken.
Ein Standardbild ist bereits vorhan-
den: Ein farbenprachtiger Hum-
mer, der nach Knopfdruck aussieht
als sei er von einem LKW Gberrolit
worden, wartet darauf, von Ihnen
wieder korrekt zusammengesetzt
zu werden. Damit das Ganze nach
tausendfachem Spielen nicht zu

Der gute Tetris-Clone =GeoTris=

langweilig wird, haben die Pro-
grammierer ein kleines aber sehr
nitzliches Feature eingebaut:
Uber ein Miniauswahimen( kon-
nen Sie lhre eigenen Photoscraps
einladen (Photoscraps sind ge-
speicherte Bildschirmausschnitte,
die spater wiederverwendet wer-
den kénnen).
Fazit

Alles in allem ist der neueste
Spielepack ein Hit. Grafik top, viele
Farben, umfangreiche Menis und
eine gehorige Portion Spielwitz
zeichnen es aus. Leider ist es wie
so oft nicht gelungen, neue Spiel-
ideen aufzugreifen und umzuset-
zen. Das Altbewahrte wurde also
wieder mal vorgezogen. Wen das
genausowenig stort wie der etwas
hoch angesetzte Verkaufspreis, ist
mit Spielepack gut bedient.

[ajainiwininininin s ninininons

pirinninsininnan
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64’er-Wertung:

Geos-Spiele Vol.4

Der vierte Spielepack aus der
Geos-Reihe besteht aus insgesamt
vier Spielen: »Gedlris«, Orpheuss,
»Flip Star« und »Puzzler« sind alle-
samtUmsetzungen von»normalens
C-64-Spielen, ausgestattet mit um-
fangreichen Manipulationsmaglich-
keiten. »Gedlris« ist eine Tetris-
‘Umseltzung, »Flip Star« wurde nach

~ dem Muster von »Swap« program'-
miert, =Orpheus= ist eine Arnt
-Rlesen-ﬂc—'fkc-Toe-und»Puzzler-

Wichtige Daten .
Prudukl. Geos-Spielo Vol.4
Konfiguration:
C6&4, Floppy 1541, Dolphin Dossn
Preis: 49 Mark
Bezugsquelle: MSPI Software lm.
‘Hans-Pinsel-Str. 9b 4 s
8013 Haar bei Minchen

Ausgabe 9/September 1992



Softwaretest

Lotfo mit System?

Jeden Monat pilgern Millionen Bundesburger zu
den Lottoannahmestellen, in der Hoffnung auf
einen Gewinn. Doch mit wilder Raterei 14/3t sich
kein Blumentopf gewinnen, sagen zumindest die
Anbieter von Lottosystemsoftware. Fur alle Un-
verdrossenen nehmen wir deshalb einen Vertreter
dieser Gattung unter die Lupe.

von Peter Klein

15 17 27 35 42 45

PERMU AUS B = &
PERMU g AUS 6 = 6

AUSHAHLHETTE :

Das Thema Lotte-
rie beschéftigt und
fasziniert seit je-

AHH iR

lotto nutzen. Ubrigens: Wer mehr
(ber die Systemtipperei wissen
will, kann sich an die Lottogesell-
schaften wenden, die (natirlich)
bereitwillig Informationsbroschi-
ren verteilen.

Nach dem Laden (mit Automatik-
start) féllt zundchst das (bersicht-
liche Men auf, das tber die Funk-
tionstasten von <F1> bis <F7>
gesteuert wird.

Systeme generieren, neue Sy-
stemzahlen, laden, speichern, Tip-
reihen ausgeben bzw. drucken,
Gerdteadressen dndern, Hilfsseite
aufrufen, Directory-Funktion und
eine - der Berechnung folgende -

TEST

her Millionen Men-
schen auf unserem
Planeten. Und das nicht ohne
Grund, locken doch Gewinne in

TREFFERANALYSE HIT GEHINNZAHLEN:
1 12 22 32 48

ZUSZHL. 3

TIP 4: A5 47 27 35 42

schwindelerregender Hoéhe. Die
einzigen, die sich allerdings jede
Woche die Hande reiben kdnnen,
sind die staatlichen Lotteriegesell-
schaften. Mit einem C64, ocinem
genialen System und ein wenig Lo-
gik sollen nun die Gewinnchancen
erheblich verbessert werden. »Lot-
tomaster V1.2«setzt hierden Hebel
an. Wie fast jedes Lotteriepro-
gramm kann man es flrs System-

2.Z1EHUNG
4 12 18
10 {28 BEEe 1 1 2
3.ZI1EHUNG
5 19 24 29 40 46
TIP 1:

22 47 48

CTOTTOMASTER SYSTEHGENERATOR AHANAUER |
M#M SYSTEM GENERIEREN
MaE SYSTEM LADEN

GERNETEADRESSEN AENDERN

MENUE (DIES)

INFO/HILFE

INHALTSVERZEICHHNIS

Das ibersichtliche Menu

6 SYSTEMZAHLEN AUS 48:

18 47 il
6 SYSTEMZAHLEN AUS <48:

5 19/ 24 29 46

Jetzt wird’s spannend: Was haben Sie gewonnen?

Trefferanalyse lassen in puncto
Vielfalt kaum Winsche offen. Win-
schenswert wére lediglich noch ein
Parametermend, in dem man sei-
nen Druckeraufdas Programm ab-
stimmen kann. Soliten Sie aller-
dings einen Epson-kompatiblen
benutzen, gibt's keine Probleme
die »Geheimtips« auszudrucken.
Mit der integrierten Trefferanalyse
kénnen Sie dann am Samstag-
abend genau erkennen, wieviel
Sie mit lhren Zahlen gewonnen
haben.

Wie schon erwahnt, ist das Sy-
stemtippen ziemlich kompliziert,
deshalb ein Tip: Lottoanfinger
werden mit dem Programm - ohne

T

notwendige Grundlagen - nichts
anzufangen wissen.

Probleme, speziell Druckerpro-
bleme, gab's mit dem Lottomaster
V1.2 nicht. Ein kleines Manko aller-
dings: Aus unerfindlichen Grin-
den weigerte sich das Programm
auf genau einem Redaktionsgerét
(neuester C64) hartnackig zu funk-
tionieren, trotz Originalbetriebs-
system. Warum, das konnte nicht
einmal unser Hardware-Freak her-
ausfinden. Wohl ein einmaliger
Einzelfall.

Der adngstliche Leser muB (bri-
gens nicht beflrchten, daB unser
Magazin durch arbeitsunlustige
Redakteurmilliondare ab sofort
nicht mehr rechtzeitig am Kiosk
liegt. Vom Lottogliick blieben wir
bislang noch verschont.

64'er-Wertung:
Lottomaster V1.2

Ausgabe 9/September 1992
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de Die uber die vielen Galaxien verstreu-

te menschliche Gemeinschaft ist von einer
riesigen Gefahr bedroht. Wissenschaftler auf dem
Planeten Garkatas haben biochemische Experi-
mente durchgefihrt, um eine neue intelligente
Rasse zu zichten. Ein Fehler sorgt fir ein biotech-
nisches Chaos und die neuen Wesen spielen ver-
riickt. Sie bewaffnen Raumkreuzer und ziehen ge-
gen die Menschheit zu Felde. . .

e

von Hannes Sommer
(Cosmos Design)

katas befindet sich die Menschheit in Alarmbereitschaft. Ein

Dutzend Welten muBten ihre Bewohner schon verlassen und
den biomechanischen Monstern iiberlassen, welche man auf
Garkatas geziichtet hatte. Diese Wesen sind von duBerst hoher In-
telligenz und sehr aggressiv. Eigentlich wollte man mitden Wesen
Welten besiedeln, die fir Menschen unbewohnbar waren und die-
se mit Hilfe der Bioschopfungen kultivieren. Nachdem aber der
Generator fiir den Charisma-Insert-Komplex Gberlastet ausfiel,
ging das Experiment schief und die neuen Wesen entwickelten
sich zu rauberischen, mordgierigen Monstern.

Nun wollen die Wesen die Menschheit ausrotten und das Welt-
all in Besitz nehmen. Sie haben sich Raumflotten mit giganti-
schen Schiffen gebaut und steuern auf das zentrale Sonnensy-
stem zu. In Intervallen schicken sie ihre Space-Fighter-Komman-
dos, um die menschliche Schlachtflotte zu terminieren.

Seit dem verhdngnisvollen Experiment auf dem Planeten Gar-

—_ ".'l 1 po—=
COSAUS-DESLGH

CORYRIGHT 1992 BY .
ARRKT Ui Tecrmzl . .
- ALL RIGHTS HESTRUED! -
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Moons ~ ein Abenteuer in der inneren Sphére

DM 3000.-"

Hannes Sommer ist 19 Jahre
alt und wohnt in Klagenfurt
(Osterreich).

Er programmiert seit vier Jah-
ren und ist durch zahlreiche De-
mos (Cosmos Design) bekannt.
Sein Spiel »Square Out« belegte
b 1991 Platz 2 beim Spiele-Pro-

iR grammierwettbewerb des 64’er-
Magazins. Mit dem Spiel »Moons« wird er Sieger in der Sparte
»Spiele« unseres Marathonwettbewerb (andere Spiele konnen
trotzdem noch gewinnen!) und nimmtdie 3000 Mark in bar ent-

gegen.

Entscheidung

in der inneren
Sphire

Ihre Eliteeinheiten ruft der Zentralrat der Menschheit zu den
Waffen und die Bewohner der Welten hoffen auf einen Sieg gegen
die Ungetime. Es steht die Aufgabe, die Horden zu eliminieren
und ihre Raumkreuzer, auf denen immer wieder neue Kampfma-
schinen entwickelt und gebaut werden, zu vernichten...

| 0011410

Ein sehr hartnéckiger Gegner

Ausgabe S/September 1992

1




So wird gespielt
Das Hauptprogramm wird mit

LOAD"MOONS*, 8,1
geladen und mit <RUN> gestartet. Die einzelnen Level werden
achgeladen. Der eingebaute IRQ-Load kann sich eventuell mit
inigen Modulen oder Floppy-Speedern nicht vertragen, da sol-
Programme sehr kompliziert programmiert sind. In solch
all bitte den Computer abschalten und alle Hardware-
erungen entfernen bzw. abschalten. Dann das Spiel erneut
iden und starten.

Im Spiel sollten so viel Gegner wie moglich erledigt werden,

denn fiir jede 10000 Punkte in der High-Score gibt es ein Bonus-
leben. Wahrend des Spiels erscheinen Extras, die die Feuerfre-

quenz erhohen oder das Waffensystem des Fighters verbessern.

Die Symbole der Extras haben folgende Bedeutung:

L - SchuBfrequenz erhéhen

P - Bordwaffe aufriisten

S - Schutzschild

O - alle Gegner auf dem Screen verschwinden

Hat man in einem Level alle End- und Zwischengegner vom

Bildschirm geputzt, wird das nachte Level nachgeladen. Deshalb

sollte wahrend des Spiels die Diskette mit dem Spiel im Laufwerk

bleiben. (Ib)

=

= " " e .- ’
. _‘_'?Tf. ‘Tw.-ﬁ."- !

RESEBLYT "
S

-

$- "+ - 010690

Die Angriffsformationen werden vom Bildschirm geputzt

- 3 Ll 1]
®
In héheren Leveln verstecken sich die Aliens hinter Schutzmauern =
- - g £/
Wo ist das Listing? <
7 i Das Listing umfaBt ca. 210 Blocks und kann deshalb nichtim
: SRt 014350 Heft abgedruckt werden. Sie finden das Programm auf unse-

rer Programmservicediskette (beachten Sie bitte dazu die ent-
sprechende Anzeige auf Seite 103/104) oder im Bix-Angebot
von Markt und Technik (» 64064 #).

D Dieses Symbol zeigt an. welche Programme '-. i =] 33
auf Diskette erhalthch sind

HeiBes Gefecht in der Umgebung eines Mondes

Ausgabe 9/Seplember 1992
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Tetris, die ndchste? Ja, aber mit besonderen Farb-
effekten! AuBerdem zeigen wir, was Oskar in der
Miilltonne macht und wie Sie die schénsten Dezi-
malbriiche erhalten.

= Platz 1: Oscars Dusthin s

Kennen Sie Oskar, das Mulltonnen-
monster aus der SesamstraBe? Dann
kennen Sie auch den Hauptakteur die-
ses 20-Zeilen-Spiels, das Gordon Protz
aus Sondra eingeschickt hat.

Es geht darum, den kleinen Eimerbe-
wohner MUl sortieren zu lassen, frei
nach dem Motto: die guten ins Topf-
chen... Gute sind dabei violette Mll-
kugeln, die in Richtung Tonne gewor-
fen werden. Diese sollten mit offenem
Deckel gefangen werden, da sie Punkte
einbringen.

Schiechte im Sinne der Oskar-Muill-
ordnung sind blaugrine Kugeln. Hier
sollte die Annahme durch SchlieBen :
der Miilltonne verweigert werden, da Sie andernfalls vier Minus-
punkte kassieren.

Tippen Sie Listing 1 mit dem Checksummer ab und speichern
das Programm auf Diskette. Steuern kénnen Sie Ihre Mllstation
mit einem Joystick an Port 2: Stick nach oben &ffnet, nach unten
schlieBt den Milleimer.

Und nun viel Erfolg bei der Reinigungs- und Sortieraktion.

Gordon Protz,
Sondra-Breiten

08CARS

DUSTBIN

SCORE :

Oskar in der Tonne: Die guten sammeln macht Spa8.

Listing 1: Oskar sortiert Matl Q‘

9 V=53248:J=56320:POKE V+32,.:POKE V+33,11
:PRINT"(CLR,GREY 2>":POKE 2048,13:POKE 2
941,14:POKE V,229:POKE V+1,171

11 POKE V+39,5:A(1)=832:A(2)=896:FOR 8S=1 T

Q 2:FOR N=.TO 62:READ Q:POKE A(S)+N,Q:N
EXT N,S:POKE V+28,3 <178>
12 POKE V+37,1:POKE V+38,.:POKE 211,31:POK
E 214,.:SYS 5864@:FOR P=.TO 23:PRINT"WC
DOWN,LEFT>"; : NEXT:POKE 211,.

15 F$="(W){DOWN, 2LEFTIURAHCC(DOWN, SLEFTI&Y,

LRLCDOWN, SLEFT>BJIEFZ{DOWN, SLEFTYJKGPY(D
OWN, SLEFTJUCCCBC(DOWN, BLEFTYLIUL 4"

<142>

<255>

<@49>

Ausgabe 9/September 1992

16 F$=F$+" (DOWN, SLEFTIBIKBIK(DOWN,BLEFTIEL
K(2SPACE}L" : F$=F$+" {2DOWN, BLEFT)CLLLLecs
" :F$="CHOME, DOWN,S8LEFT)"+F$

17 F$=F$+"C{2DOWN,8LEFT, YELLOW>OSCAR’S{2D0
WN, 6LEFT)DUSTBIN{DOWN, S8LEFT,DOWN,GREY 2
}EECLLCEE{2DOWN, 7TLEFT , WHITEYSCORE: "

18 F$=F$+" (DOWN, BLEFT)FrrvrT :POKE 214,23:
SYS 5864@:FOR P=.TO 39:PRINT"T"; :NEXT:P
RINT F$:POKE 211,24

19 T$="{(LIG.BLUEJY{RVSONITTTT{RVOFF)LLDOWN
, SLEFT , RVSONJBBEE{DOWN, 4LEFT)BBBE{DOWN,

4LEFT)BBBB(DOWN, 4LEFTYBBBB{DOWN, 4LEFT, 4
SPACE,RVOFF) "

20f POKE 214,17:SYS 58640:PRINT T$:PRINT"(H
OMED> " :GOSUB 2@5:GOSUB 280:POKE V+2,.:P0
KE V+3,155:POKE V+21,3:POKE V+27,2

112 POKE V+28,3:POKE V+2,.:POKE V+3,155:C=
INT(3+2%RND({¥)):POKE V+40,C:FOR X=8 TO

232 STEP 14:POKE V+2,X

113 IF PEEK(J)=126 THEN IF PEEK(V+21)=2 OR
PEEK(V+21)=.THEN GOSUB 20@:DATA,,,,,,
2,1794,,3,239,,16,118

114 IF PEEK(J)=125 AND PEEK(V+21)=3 THEN G
OSUB 201:DATA 128,8,85,128,8,221,128,8
»85,128,10,102,128

117 NEXT X:IF PEEK(V+21)=3 THEN FOR R=155
TO 187:POKE V+3,R:NEXT:DATA 11,255,128
»16,254,128,2,17@,,,168

118 IF C=4 AND PEEK(V+21)=3 THEN SC=8C+2:G
OSUB 205:GOTO 112:DATA.,168,,162,178,4
#,162,170,40,,,,,.

128 IF C=3 AND PEEK(V+21)=3 THEN SC=SC-4:G
OSUB 2@5:GOTO 112:DATA:» 1131 1219:168,,
2,156,,2,166,,2,174

13 POKE V+2,254:FOR T=.TO 2¢:NEXT:POKE V+
2,.:G0T0 112:DATA,2,174,,2,176,,,168,,

<@35>

<242>

<145>

<@52>

<@85>

<233>

<179>

237>

<136>

<@g22>

<185>

135 %3993 33T EI . <G38>

2¢@ POKE 211,25:POKE 214,16:SYS 5864@:PRIN
T"{LIG.BLUE,RVOFF, 4SPACEXY(UP,LEFT,RVS
ONJ>P{UP, LEFT}TCUP, LEFT,RVOFFOTY" : POKE V
+21,3:RETURN:DATA, 5510000000

2¢1 POKE 211,298:POKE 214,12:SYS 58640 :PRIN
T*“{LIG.BLUE,RVOFF, SPACE,DOWN, LEFT, SPAC
E,DOWN,LEFT,SPACE, DOWN, LEFT, SPACE, DOWN
» LEFT, SPACE, SLEFT)T{RVSONIVC(RVOFF)T" :
POKE V+21,2:RETURN:DATA,,,,,.

2¢5 POKE 211,33:POKE 214,20:SYS 58648:PRIN
T"{LIG.RED>"SC"{LEFT,SPACE,HOME>":IF S
C>-1 THEN RETURN:DATA....

2¢6 POKE 211,6:POKE 214,11:SYS 58648:PRINT
“C(WHITE>S L I M E(2SPACEXO V E R !":WA
IT J,16,16:RUN

<240>

<209>

<248>

<@15>

ssssseesessssss Platz 2: Purzletris

Eine neue Tetris-Variante von Jens
Héhne aus Dresden erhilt den zweiten
Preis.

Wie beim Original, fallen auch hier
Gegenstande in einen Sammelbehalter
und fillen diesen langsam auf. Sollte es
zum Uberlaufen kommen, ist das Spiel
beendet. Soweit die Gemeinsamkeiten
mit dem Vorbild. Nun zu den Unter-
schieden: Es kommt auf die Farbe an.

Denn dadurch hat man die Méglich-
keit, dieses Uberlaufen zu verhindern:
Sobald drei gieichfarbige Quadrate ne-
ben- oder Ubereinander liegen, lésen
sie sich auf und alle Steine, die oberhalb
davon liegen, rutschen nach unten
nach. Sortieren Sie also nach Farben,
und es kann lhnen kaum etwas passie-
ren, vorausgesetzt, es kommt auch die
Farbe, die als néchstes bendtigt wird.
Die Reihenfolge bestimmt jedoch der Zufall in Zusammenarbeit
mit dem Computer!

Nachdem Sie Listing 2 mit dem Checksummer abgetippt und

gespeichert haben, kann das Spiel mit

Jens Hohne,
Dresden,

am Anfang seiner
Programmiererlaufbahn

E Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhaltlich sind.




Programme C 64

LOAD

geladen und anschlieend durch
RUN

gestartet werden.

Per Joystick in Port 2 steuern Sie nach links bzw. rechts. Damit
es nicht zu schwierig ist, werden nur eif Farben verwendet, mehr
kdnnte man nicht einwandfrei unterscheiden.

Alierdings erhdht sich von Zeit zu Zeit die Fallgeschwindigkeit.
Glauben Sie also nur nicht, ein Kinderspiel vor sich zu haben.
Auch fiir Leute, die eine Farbschwache haben, ist dieses Spiel
nicht geeignet. Probieren Sie es einmal auf einem SchwarzweiB-
Bildschirm.

LIRIEN : 47

Sortieren Sie farbige Quadrate mit Puzzletris

Listing 2: Puzzletris, nicht so harmlos, wie es scheint g‘

5 DIM C(11):FOR T=1 TO 11:READ C(T):NEXT:2
=54272:POKE Z2+24,15:POKE 2+6,255:POKE Z+
1,5

9 POKE 5328¢,8:POKE 53281,03:PRINT"(CLR,SPA
CE,GREY 2)>JHS":FOR T=1 TO 2¢:PRINT"(13SP
ACE, WHITEXH(RVSON, BLACK)2LCeE8RRBE(RVOFF
»WHITEDL" : NEXT

2¢ FOR T=1 TO 38:PRINT"Y"; :NEXT:PRINT:PRIN

T"(PURPLEJ}STEINE :{(WHITE>";3S:DEF FN X(U

<185>

<281>

)=50296+13+X+Y%4@:DIM A(11,21) <205>
21 V=3:Y=2@:FOR X=1 TO 14:C=C(INT(11%END(1
13410 :A(X,Y)=C:POKE FN X(I),C:NEXT <148>

3@ O=RND(-TI):X=INT(1@*RND(1))+1:C=INT(11x
END(1))+1:¥=1:C=C(C)
4@ J=PEEK(56328):POKE FN X(X),@:IF J=119 A

<212>

ND X<1¢ AND A(X+1,Y+1)=0 THEN X=X+1 <@72>
5¢ IF J=123 AND X>1 AND A(X-1,Y+1)=¢ THEN

X=X-1 <227>
60 POKE Z+4,33:FOR N=@ TO 9:NEXT:POKE 2+4,

127:Y¥=Y+1:1IF A(X,Y+1)<>@ THEN 84 <241>
7% IF Y<2¢ THEN POKE FN X(X),C:FOR N=1 TO

S5@-W:NEXT:GOTO 4¢ <221>
80 A(X,Y)=C:H=¢g:IF A(X,18)=¢ THEN 111 <@85>
8¢ FOR T=Y TO Y+2:IF A(X,T)=C THEN H=H+1 <173>
18@ NEXT:T=Y:IF H<3 THEN 111 <@83>
110 L=L+1:FOR Y=T TO T+2:A(X,Y¥)=@:POKE FN

X(X),@:NEXT <133>
111 IF H<3 THEN POKE FN X(I).C <@98e>

112 T=Y:FOR I=1 TO 8:G=@:FOR N=@ TO 2:IF A

(I+N,Y)=C THEN G=G+1

NEXT:IF G=3 THEN L=L+1:X=I:I=@:N=X:FOR

X=N TO N+2:FOR Y=T TO 1 STEP-1:A(X,Y)

=A(X,Y-1)

IF G=3 THEN POKE FN X(I),A(X,Y):NEXT Y

» X <238>

120 NEXT I:5=S+1:IF A(X,2)>@ THEN PRINT"(C
LR>GAME OVER !!!":PRINT"{PURPLE)YPUNKTE

<@81>
113

<@86>
114

:(WHITE) "LX10@+3: END <166>
13¢ IF(G=3 OR H=3) AND L/V=INT{(L/V)THEN W=
W+1:DATA 1,3,4,5,6,7,9,14,11,14,15 <226>

14¢ PRINT"{HOME, 22DOWN,WHITEJ “TAB(8)S:PRIN
T"<UP,YELLOW>"TAB(2@) "LINIEN :{WHITE2>"

;L:GOTO 39 <@6d>

Platz 3: Divisionskiinstler 128 s

Dieses C-128-Programm von Volker
Drewes aus Ahlden rechnet einfache
Briiche (Zéhier und Nenner jeweils nur
aus einer Zahl bestehend) sehr genau
aus.

Nachdem Sie Listing 3 abgetippt und
gespeichert haben, starten Sie das Pro-
gramm mit
RUN

AnschlieBend werden Sie gefragt, ob
die Ausgabe auf dem Bildschirm oder
dem Drucker erfolgen soll. Darauf folgt
die Eingabe von Z&hler und Nenner und
der C128 beginnt mit der Rechnung.

Sollte bei den Nachkommastellen
eine Periode auftreten, gibt das Pro-
gramm deren Lange an und die Stelle, an der sie beginnt.

Nach AbschiuB der Berechnung kdnnen Sie den néchsten
Bruch eingeben. (hb)

Volker Drewes,
Ahlden

= 4747181 I5ATTINETIS
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Nachkommastellen en masse mit dem Divisionskiinstler

Listing 3: Briiche wirklich genau berechnet Q‘

1 FAST:COLOR6,1:DIMRS(200) : PRINT "EE=kin D
IVISIONKUENSTLER 128 - AUSGABE AUF [B]IL
DSCHIRM ODER [D]RUCKER ?Z0ERMl"

2 GETKEYAS:IFAS$<>“B"ANDAS<>"D"GOTO2
3 RN=1:INPUT“ZAEHLER = “;Z:CHAR,.,5,
NER = ":INPUTN

4 IFN=.THENPRINT:PRINT“DURCH NULL DARF M
AN NICHT DIVIDIEREN !"CHR$(7):GOTO19

5 LN=LEN(STRS(N))+1:IFA$="D"THENOPENL,4:
CMD1 : ELSESCNCLR
6 PRINTZ"/"N"= *;
PRINTI:GOTO19
7 PRINTI'NR.";
)+STR$(R)

8 IFLEN(RS(RN))}<LNTHENRS (RN)=RS$(RN)+" *:
GOTO8

9 A=A+1:T=INT(R/N):PRINTMIDS (STR$(T),2,1
)i : IFR/N=TGOTO19

10 R=(R-T*N)*10:FORI=1TORN: IN=INSTR(RS (I
), STRS (R) ) : IFIN=. THENNEXT

11 IFLEN(RS$(RN))>255-LNTHENRN=RN+1

12 IFIN=.THENBEGIN

13 R$(RN)=R$(RN)+STRS (R) : LR=LEN(STRS (R))
14 IFLN-LR>.THENRS (RN)=RS$(RN)+" *:LR=LR+
1:GOTO14 : ELSEGOTO9

15 BEND

16 IN=IN+(I-1)*INT(255/LN):IN=(IN-1)/LN+
1:PRINT:PRINT

17 PRINT"PERIODENBEGINN : E§*

"NEN

:I=INT(%/N) : IF% /N=ITHEN

:R=(Z-I*N)*10:R$(RN)=RS (RN

IN"El. WNACH

KOMMASTELLE"
18 PRINT"PERIODENLAENGE : E§“A-IN+1'WZIF
FER(N) "

19 IFAS$="D"THENPRINT#1,"":CLOSEl

20 PRINT:PRINT"NOCH EINMAL (J/N) ?":GETK
EYAS$:IFAS<>"N"THENSLOW :RUN

36 Guap

E Dieses Symbol zeigt an, weiche Programme

auf Diskette erhéltiich sind. Ausgabe 9/September 1992
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Der SID unter Kontrolle

Coole Sounds fiir ein eigenes Spiel oder eine
selbstentwickelte Demo zusammenzubauen, artet
allzu oft in eine POKE-Orgie aus. Der »SID-Master«

nimmt lhnen diese Arbeit ab.
w denlang am Brotkasten, hammert einen POKE nach dem
anderen in die Tastatur und was dabei herauskommt hort
sich an wie ein geplatzer Luftballon. Also stimmt schon wieder ein
SID-Filter nicht. Wo war der POKE doch gleich? SchiuB mit dem
Umstand, schnell den SiD-Master abtippen, speichern, laden und
mit RUN starten. Das Tool présentiert sich im vornehmen schwarz/
grauen Outfit, mit grafischer Anzeige der eingesteliten Wellenfor-
men und mit umfangreichen Funktionen.

von Michael Klein

elcher Sound-Guru kennt das nicht: Da sitzt man stun-
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Der SID-Master: iibersichtlich und wirkungsvoll

Im oberen Bildschirmdrittel befinden sich die Parameter jeder
einzelnen Stimme im Uberblick, darunter die Filterparameter. In
der Mitte stehen die Werte fiir alle SID-Register in hexadezimaler
Form und unten eine kleine Kurzanleitung.

Sie kénnen nun alle SID-Register mit beliebigen Werten
beschreiben, indem Sie entweder die Parameter im oberen
Bereich oder die Werte in der Bildschirmmitte verdndern. Links
oben (unter »VOICE-«) 186t sich mit < SPACE > anwéhlen, welche
Stimme gerade aktuell ist. Gestartet wird der Sound per
<RETURN>, mit <RUN/STOP > klingt er aus. Die Bedeutun-
genvon FREQ, ADSR, WAVE usw. sollten thnen bekannt sein, da
Sie ohne ein biBchen Fachwissen dieses Tool nicht optimal nutzen
kdénnen (siehe auch Sonderheft 53).
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Ein Demosound im Uberblick

ONJ/OFF-Flags, Wellenformen und die
Filterart lassen sich per < SPACE>
Andern. Um die nagelneuen Sounds
zu verewigen, kénnen Sie sich
z.B. eine komplette Sound-Biblio-
thek zusammenstellen, alle Pa-
rameter mit <S> auf Disk spei-
chern, bzw. mit <L> wieder
laden. Mit <F7> wird di
automatische Cur-
sor-Bewegung ein-
bzw. ausgeschaltet.
<@> setzt samtli-
che Register zuriick,
und schaltet die Laut-
starke anschlieBend
auf Maximalwert. Viel
SpaB beim Ausfiillen
lhrer Sounds. (pk)

Die Sounds lassen sich laden und speichern

Listing 1:

08c4: 4odl 776p Ts77
"sid-master v2.0” 0801 0fd0 08d3: 7sx7 ip7h z72n

08e2: yfh4 7clh fee3
0801: aldl na35 fhxc 11h7 777) r7dm as 08f1: 27n3 rgnp bjem
0810: dchh zhnp obts gaha ud3j ete7 f2 0900: a3gp 57pa a3gp
081f: 7bbé 2aw2 psih ibeb abx6 udo3 b4 090f: t7pe pbzl v7dl
082e: gcho syw2 3253 utgr thw2 zoho ed 091e: cep7 i37n 37e6
083d: st7c urpp 55ts oaha kbtg 6chx de 092d: bbnp aufj bcuz
084c: zbt4 6h7m pwhh 1547 7bx6 u37k ct 093c: bbfp iudn aojh
085b: deio 6ywz zcz5 m55p 5fvé 1bq7 ez 094b: z7¢cb 7bxk irx7
086a: blej r7de tvbz 1l5ei vrp7 weht fi 095a: 5w77 gd74 377m
0879: 7nfa j741 o5fp 2wam bghh zdnp gé 0969: 75t zf7p edgq
0888: udéh zdvp uf7x zfvp dag? wjh7 ¢y 0978: aqfj zbg7 aghdb
0897: thky 2z77p st7m irpp 55tp 6chx ga 0987: as77 kd7b t77k
08a6: bbfq pda7 c3fb a4xk dero 63g2 bp 0996: stba 7zeh dbep
08b5: ye7o awed tzsj krhq z7p3 7bgp fi 09a5: ytgt zexp qtkq

Der SID-Master, in 15 Minuten abgetippt (MSE V2.1)

kt7d th7o 7ov7 ds 09b4: 7kn4 begp Twea abSap rf53 zc45 Ty
77tp £jq7 ctan fc 09c3: yhgu za7p stba 7hep apxj srjl fg
TTwp 3g77 13f£4 77 09d2: z7ib 7bxk d7n7 wjh7 th7] 7da7 ee
r771i 5by5 qt7p fz 09el: zwbt yjph yeld 7ey7 cpez r7e7 eg
57ni swh7 srqp dz 09f0: bbbé uag2 ughj afm7 b7pm qbzl dq
renp e3p7 vb4b ds 09ff: v7dl sbfp envé lbri cvfé 1bq7 fl
7bw7 bkx7 moh7 d4 0ale: bled yl7h tikz 7a3f 6jbo vrhé dj
za7p uxeq ak7r gx Oald: isop yrjg vevl rplp 7sts ot7] 7w
xdvt irx7 qrhe gw Qa2e: yd4k axfi fbhm yzip pwbl 7afp e6
qri7 za33 7agp v Qa3b: asp7 ct7d thké4 7cub ccha ip7c cn
a2i7 a3f3 qfai ei Qa4a: z7kn 77np abga 1lhfk aifj zbdp a7
rgxm qtla 7hgr 7t 0a59: vzqa lhgd aifj zbf7 7vha 6fax fu
aovj a51d phd2 b3 0a68: 4dbp tbpj pwbx trph car6 6jgh 7e
za7p edgq sjxl fq 0a77: r7cb abxj iru7 phfk aifj tbdj fc
x1fy 37gh Tcuy ga 0a86: thb4 2mhj 57b3 tdgx f7e2 2nxj dz
7nft apxl obub bb 0a95: ca33 tc4j igqn7 uhpd 2w7p u37f av
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Programme C 64

Oaa4: yhho psep ab53 lbpx oge7 6jrl gm 0c66: thbr 7thl wteca ao7e bafk pemb 72 0e28: ixpe drjn h3pd 1lrjl jpfs beir 7o
Oab3: jhe7 da7f a7e7 x7h7 7tc7 f7pa ds - 0c¢75: ahpe bce4 7nhhd qohe b7pj vekh ah 0e37: atyp zcjf iefe hqjr ghpb 7ha7 fx
0ac2: 71bp nbxa 77bp 17ue 6xe7 tbpj ed Oc84: 1g77 2hpi dahp xhd2 arla pzi6 7f 0e46: d7pb 7ha7 d7pb 7hbf jibu buje au
Oadl: pwb2 z77p edgp k634 77hi pre7 ez 0e¢93: t7ay ¢5th bedv aohd b7t6 ah7e bw 0e55: iyat jnpm jygt xujm htéb 7ha7 fr
0ae0: 7br6 yaoz tw5s gznt pwhz méué bl Oca2: 2fu7 y37c gcho px77 b7pd a7ei eo 0eb4: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 jibu fszn fd
Qaef: y3fy c5sh ubtq 2ckw 7jtp canf gk Ocbl: 7jb6 6iwb wwhp yjtx.i7pe beed 7q %U:m@fﬂzﬂhhmtﬁmtgdw
Oafe: lbré 4aob wt7a 7jop isl7 uh7b dy Occ0: 7phj mbys ytgr awxl mbtl méxp ff 0e82: hpzc 7naz atrd hmz.iq £747 zibd be
0b0d: w2e7 6ohd b7t6 4ghd zrda a3s7 7b Ocef: 3qp7 7chn thgr 7spm wgfp Skhw dh 0e91: fpxs pnpm auat 5sjm hegd htyz e3
Oble: thgk z3xo svl7 orpp 554qa oh70 be Ocde: bech7 ghpb erq7 kh7b wuvp 6doz bo Oea0: avqz ghéc 1_:nqz gh4c auau jtrs dg
0b2b: c¢7po aby7 lbrz d7e4 77ao 7agh cu Oced: yjda a427 t7az d7a7 ixfr 7cxm bm Oeaf: i4ib 3kgn iugu 1qi7 d7pb 7ha7 dn
Ob3a: ipz7 wbub 7bp7 dhed 65tp qju? 7z Ocfe: s7e7 tbpi 75uj 7a44 phgy c5vj bd Oebe: daiu 7pjc htws 7kjf exwb 3qjd gs
0b49: 77pk ub47 d5tr aflx 75da a5s7 ft 0d0b: q7ho nxem c7hb r3e7 761q 5cop ei Oecd: iej7 zpzr exwb 3tbl helr 7tzo dq
0b58: prsh mikx udgr ai7k trs] mimé 7e 0dla: 7ndm a5c¢7 77hb 7pc? j7xg ah7d ae Oedc: jugd hha7 d7pb 7tzt i4hb 3kqn an
0b67: q3e3 773p bbSy 5b57 7rh7 somb 76 0d29: th7b 7spm utla 7sek avp7 ghpa do Oeeb: jmjd 5ta7 jmgu jsrd au7b 3kgn al
0b76: ao77 kd7b ud7h 2ihk wwa?7 5hbv di 0438: dag7 2khv bafj.nem7 7rq7 bhbn bw QOefa: jibu fqjt d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 dm
0b85: atlf sude 6veco xve?7 7h77 7777 a3 0447: avvg ndbl u3fr 7upm p24h k527 cc 0f09: dafb 3kqn iggt bga7 jmgu jsrd av
0b9%4: 7777 777¢ 7777 77pb Thep 7777 ar 0456: wvb7 2p7c r7ek 2e7m x7by 7744 bv 0f18: auce nkgn ey7u jubo euft Sure 7f
0ba3: 7bp7 ado3 q7ho vx7b ahep b7he 7r 0d65: r3fq pSkr avuk r5xm md7f ahfh du 0f27: d7pb 7ha7 dair 3kqn jm7u 1qi7 ac
Obb2: axen 3fnp uxim azwj udgx zhnp 7s 0d74: 5a7f qng7 a7x7 ha7d 7tbp jahf 7h 0f36: jmgu jsrd at77 7777 7cép 7777 ci
Obel: qtpm ah7l qcho 2ca7 zbfb ctel 7m 0d83: 7xa7 laxh adep xchn b7ka nf72 dg 0f45: 77da xmsc xf77 77xg a3ms fx5c ad
0bd0: uwpj 2d7b ugr5 aylp 7jts 2chr fh 0492: c3r7 ngpé 7xcp rbpl atgq 7dps bj 0f54: 7eg3 ysfl ysfo x77d hyr2 kgfx da
Obdf: zed5 k37c¢ ir75 uimb iieb radj ee Odal: btka pfh2 crp7 a37u t770 7eu? 71 0f63: p777 xcpo atvg x5ap a3c7 lexn 71
Obee: wvv7 vhed amfc czui 7vbé 4jh7 £3 0db0: 7aed trrj isep zrdx t77b ap7m ay 0f72: d7bp 3e7e bhp7 1bhl 7tg7 beche dr
Obfd: pwép ujud 6xpd 3cemf 655p 7da7 aw 0dbf: madb alhm m7tp 6jué y3fy c5vh fm 0f81: gh7p xca7 a3e7 1h7t adbp 1d7a 7s
0cOc: t3f5 mbbe 66dq st7a 17tp otgd gt Odce: 17xc blgs fpzs lmyx gd7p d7xd f6 0f90: blip d7hn 7ph7 bdxs a7gp fb7p dd
Oclb: 326m axei 7jb6 4ig5 dal7 yig5 bg 0ddd: 7teci vbds xtpe frjd euft btzt ec 0f9f: 7diq fe7i 7tca fdan d7a7 bepd f5
Ocla: das? yig5 dbep yig5 dbx7 yigh df Odec: huib 7uqr exxb 7hah j3tr 71iy de Ofae: blhb 3h7h a3ap pdxp exp7 be7l a2
0c39: dcj7 yig5 daz7 yqw5 beob a3pl g5 0dfb: gdyb 7pry dafr 3rzl hudt 3hfe aw 0fbd: d7gp 3ha? 7he?7 vd7v clor h77g 7u
0c48: d7sp zhat aufd bei7 ixf2 4rpo at Oela: aukd 5rjc hipd ltre jdpd bgbs en Ofce: ax7p da%e d7b7 rai7 jagt vqim gd
0c57: 1bq7 bhbq arS5p 7de3 7dhd yn7m 7a 0el9: jhpe npjv htpe 7ujl jmbr 7tzy e4
Listing 2: Der erste Demosound Q Listing 3: Demosound 2 Q
“demol” 1000 1019 “demo2” 1000 1019 "demo3” 1000 1019
1000: 7717 7777 7777 7xx7 77jp v777 4j 1000: 77¢7 77aa rjec 7777 77jy ebp7 de 1000: 77f7 77da a77g 7777 7ajp tV77 ef
100f: 7777 7777 777g q3so wrtp 6hph et 100f: 7n77 a7ir mt77 7770 wrtp éhph fv 100f: 7777 7777 777) a3x6 wrtp éhph ds
n e —o
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Diesmal kommen Jump ‘n” Run-Spieler sowie alle
Rennfahrer voll auf ihre Kosten. Mit »Cyber-Race«
erleben sie schlaflose Ndchte am Computer, wéh-
rend » Out of Boom« regelrecht siichtig macht. Pro-
grammierer haben nun endlich jemand gefunden,
der ihnen bei der Arbeit zusieht.

1. Platz: Cyber-Race

Mit Cyber-Race wird jedes Computer-
zimmer zur Autorennbahn. Zu zweit
kénnen Sie mit den Rennwagen iber Pi-
sten sausen und das unnachahmliche
Feeling der Formel-1-Elite miterleben.
Innerhalb einer vorgebenen Zeit mus-
sen Sie eine mdglichst groBe Strecke
zurlicklegen. Fahren Sie dabei auf Ihren
Gegenspieler auf, bekommt der einen
Schubs, wéhrend man selbst abge-
bremst wird. Auch beim Veriassen der
Fahrbahn bremst der Wagen sehr stark
ab.

Nach Abtippen des Spiels wird es mit
»RUN« gestartet. Der Bildschirm ist
gespilittet, wobei der Spieler mit dem
Joystick in Port 2 das obere Auto steuert. Port 1 kontrolliert den
unteren Wagen.

Erst wenn beide Fahrer bereit sind, gleichzeitiger Druck auf bei-
de Feuerkndpfe, gibt die Rennleitung, der C64, den Start frei. Mit
dem Joystick linksfrechts wird der Wagen lber die Fahrbahn ge-
lenkt. Kniippel nach vorne beschleunigt das Fahrzeug, wéhrend
Ziehen des Joysticks nach hinten den Wagen abbremst. Die gelbe
Score-Anzeige zéhlt die zuriickgelegte Strecke des oberen Wa-
gens, die rote die des unteren Fahrzeugs. Nach einem »Game
Over«kann ein Neustart durch Driicken des Feuerknopfs in Port 2
erfolgen.

Maik Qualmann
Grevesmiihien

Rennfahrerfeeling am C64

40 F¥Hp

SCORE: #8

Meistern Sie den Zick-Zack-Kurs

2. Platz: Out of Boom

Tricksen Sie mit »Out of Boom« die
Energiepilze aus. Nach Abtippen und
Speichern laden Sie das Spiel mit:
LOAD ”"OUT OF BOOM”,8,1

Auf dem Bildschirm erscheint eine
kleine Spielflache, auf der ein Ball hiipft.
Ein Druck auf den Feuerknopf startet
das Game (Joystick Port 1)}. Von rechts
und links fliegen Energiepilze durch die
Gegend. Mit dem Joystick kénnen Sie
den Ball steuern. Durch Driicken des
Feuerknopfs springt der Ball doppeit so
hoch. Jedes Uberspringen eines Pilzes
bringt Ihnen Punkte. Jerisikoreicher der
Sprung, desto hoher ist die Punktzahl.
Versuchen Sie auch einmal einen Pilz
mehrmals zu Uberspringen. Gute Reaktionszeit, ein schnelles
Auge und flinke Finger sind bei diesem Spiel Pflicht. Auch wéh-
rend des Fluges 148t sich der Ball mit dem Joystick steuern. Die
jeweils erreichten Punkte werden auf der rechten Seite eingeblen-
det. Darunter erscheint der von lhnen erreichte héchste High-
score. Vermeiden Sie auf jeden Fall eine Kollision mit den Ener-
giepilzen. Bei Kontakt mit den-unfreundlichen Geselien verliert
man sofort sein einziges Leben. Durch erneuten Druck auf den
Feuerknopf wird das Spiel aber wieder neu gestartet und der
Kampf geht von vorne los. Vorsicht das Game macht siichtig!

Tobias Erbsland
Lommiswil

BoOM

DIGIPLAY 22
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y
Listings

Allen, die nur vern(inftig arbeiten kon-
nen, wenn lhnen jemand zuschaut,
kann jetzt geholfen werden. Damit Sie
nun nicht sténdig jemand bitten mis-
sen, lhnen beim Programmieren uber
die Schulter zu blicken, tibernimmt der
C64 jetzt diese Aufgabe.

Nach dem Abtippen, Laden und Star-
ten des kurzen Programms erscheinen
oben am rechten Bildschirmrand zwei
Augen, die aufmerksam die Position
des Cursors verfolgen. Sie kédnnen nun
einfach weiterprogrammieren und sind
dabei gewiB, daB sich, wenn auch nur
ein Computer, jemand dafir interes-
siert, was Sie gerade tun. Leider ist der

3. Plaiz: Big Brother

Nikolaus M. Heusler
Miinchen

groBe Bruder nicht gerade ausdauernd. Wird die Tastatur einmal
mehr als 20 Sekunden nicht benutzt, schléft er ein. Die Augen

Big Brother is watching you

” eyber-race” 0801 1000

0801: aldl pa35 fhxc 11n7 777j 77eb
0810: 7dpe fbfi fgxb orin z7cr 7lxh
081f: uhpe fbdy 77pn 317h z7a5 3ihh
082e: ykho e3f3 wea7 q2qt ach7 g2qu
083d: aapd xhaa 7nup 77my 77ak t77n
084c: 2277 3uv7 aykl 7cv5 x7gk up7b
085b: 6x77 ejp7 7547 Tev5 x7gm ApTn
086a: 2277 4wv7 ab63 7704 exgp Ten?
0879: 776h 77az p77b wk77 v5r7 euml
0888: az22 xcuv wpbj 4laz ux7c wzp7
0897: gwt7 7gol 77aw x77c wp77 c3an
08a6: bd77 £377 7j57 77ul 774n p?7z
08b5: 2x7c tu37 g0k 7ot5 v7gk uo77
08c4: wjv7 ajél 77uw x7a2 np7c 2p77
08d3: g277 7cz7 ex17 auyn 7yén vkph
08e2: jwur 3au4 zbkw zéku ntw?7 jujt
08f1: jghe 7pb7 777p bahe btjr 37zu
0900: jyke 3ws5 mlw7 fuku nubw 2zj7
090f: hahe 7ubt exau jehu 7tbp b7h7
. 091e: j4be 3wrv jyju j5a7 bwSr ahbd
092d: d71n kjk2 qth4 ajjm thth julf
093c: jztp 2ahb 177k suqg fagb 3a7)
094b: ukdi prey zxsx jadf 7vrp dfcé
095a: n3sx j7wh t7sz j7te Tox7 nhdq
0969: dge7 gtgy wulr o37h rej5 qb7p
0978: 5tx7 jhdq ddho wiju catr qaju
0987: r7an luuf 7we7 itfe mbtl gtel
0996: utbm xshe 2sds yl7c¢ udmr yjhy
09a5: rejx pxe7 aftq ufnt ebda abui
09b4: vipb 1h75 um3j rjtm bkhj sx4b
09c¢3: djfq h73n btaz r7dm a2nh j7te
09d2: kfq7 yej7 yhho wjq7 2hqn qza?
09el: 2nqn qjha pvvh mklm ckhj rfle
09f0: kjbu wjhf ptaz r7bh dayb dz7x
09ff: md73 rafp 5sc7 gtgn thek 2pag
Oale: st7m-aonk d5nr atfj bexz rc3m
Oald: cshh zenp utom akhé zbtq wchq
Oa2c: zalj z7f3 at74 xjhp zc2j sz47
0a3b: dxpa 4j6f kfrz yqmn z7cj kikne
Oa4a: ubx7 fher djv3 3ahm y3bp 2t7e

cs
bh
de
6
dq
6
ap
gz
ag
e2
fn
et
dx
ae
ap
)

dg

em
e5

al
ac
dv

cp
al
7c
cu
7z
71
ct
au
ek
cb
a5
ap
ab
fp
71

schlieBen sich langsam, um beim ersten Tastendruck aber wieder
putzmunter der neuen Cursor-Position zu folgen. Sogar ein
Schielen der Augen 138t sich durch Anfahren der Position zwi-
schen den beiden Augen erreichen.

2K-Byter Wanted

Programmlerer aufgepaBt! Wir suchen sténdig pfiffige Pro-
gramme mit einer Gesamtlange von maximal 2048 Bytes. Das
Thema bleibt Ihnen iiberlassen. Die Programme miissen sich
mit »RUN« starten lassen. Eine kurze, aber ausreichende Be-
dienungsanileitung sollte nicht fehlen. Jedes gute Programm
hat die Chance 300 Mark zu gewinnen.

Schicken Sie die Programme auf Datentrdger an folgende

Adresse: Markt und Technik
64’er Redaktion
Stichwort: 2K-Wettbewerb
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen

Listing 1: Autorennen der Superlative

0a59:
0ab8:
0a77:
0a86:
0a95:
Oaas:
Oab3:
Qac2:
Oadl:
Oael:
Oaef:
Qafe:
0b0d:
Oble:
Ob2b:
0b3a:
0b49:
0b58:
0b67:
0b76:
0b85:
0b%%4:
Oba3:
0bb2:
Obel:
0bd0:
Obdf':
Obee:
Obfd:
OcOc:
Oclb:
Oca:
0c39:
0c48:
0c57:
Oc66:
0c75:
0c84:
0c93:
Oca2:
Ocb1l:
OccO:
Ocef:
Ocde:

edgh
t7sr
i7e7
ilsx
rghx
6x3n
ujzz
rvtk
6vda
ivjze
dj3s
4x14
nnqe
qpp4
qpem
tjdn
bkhm
taph
qtlm
tubq
dghj
bkhm
ijfq
5cva
zcho
1bf7
77pl
nhrz
evtp
hdw?7
q7ho
nxs4
447y
beuz
lckd
oemb
udkb
rucx
dédp
vvvd
t7b2
getp
tulé
ubbp

ayff
7guk
ujey
K54y
pdgy
rjde
yemn
kjle
aSmu
qjinh
ti3m
7sda
hhbl
aibz
aijl
xdvp
a531
xavp
ajhs
pzks
avdl
aS4f
ctdl
etfp
we'7q
item
xieb
r7q7
kcku
hbtm
ojja
Tgei
2spe
djui
ddgr
oejf
ja4p
truj
pjhg
r71lu
2n7e
ugmx
7réu
awb]

kfbt
ut?7m
idsx
ipsx
twhs
énx7
ghej
6qtp
ucbu
rvtv
51gb
43q7
dptq
qplm
qthm
z2¢45
bghj
qpp4
tibr
tjmb
b2hj
hv5e
7shj
6ouj
zbp7
c2hh
7dpl
nhrz
dsrt
Uxsz
qtbm
fjfw
yaw4
7apn
vu?7
vuev
anzt
welr
rubi
urst
carv
Tvtp
h7ej
puk2

aaja gqtim ijhr bt Oced: bbnw bidu hedp w37b 5y7d ludp ff
xjhp zc¢3t xhaa b2 Ocfe: beog bisSp antq agkq d5zt a37b b4
k6bmy ihsx kéuy cz 0d0b: zy7h tbuh hyk2 77z1 dprt ludp gs
kéeb ajpb olo2 gk Odla: 7mfd ximi pbné pa34 67ev abpx ft
qzih pws2 775f 7y 0d29: md7r hsfp 753p atfi bzha knh?7 7f
eqw3 ykhn 7zbj dx 0438: z73n jvdy 7chk 7btj catp bro6 ah
ummh pw4q pzih f2 04d47: dufh jsel pkhm cbpx md7r hsgp 7v
aemi t7s2 c¢53q er 0d56: 753p atfi hzxa gnh7 271f jvdy gg
kmmi 3uki 7bei gb 0dé5: 7chi 7bdj catp bajl pufj s7np ds
ai7b wd3r ocor 4f 0d74: untd ujue hx3n jrde lvrt oyji ba
ab66 gxim aahb g3 0d83: pus7 ql7m ud7c¢c qyke purz r7ge cw
7hbu drrt hfei fn 0d92: 1zbv mike yeez jywi 7bxd énha d3
éhfx qpkm ah71 fr Odal: zcp7 a3cev ebh7 1fce lufj 5ilx cc
aibk th5b 7sad g3 0db0: 3urs gqzkh pusj jsal 7nbv jbpj ea
ahtf udaf ajhg dy 0dbf: 7urx jsey 7chi jru4 67cy 25pg dt
uze7 njfq ctgl fm Odce: sw47 wbri 7fuk jpbh qidp cjsh e3
77el a7rd y37b ec 0ddd: ydb2 7a4u hh3n r7hp 7vrv mfhe 7b
ajnh qtkm ajhu cm Odec: zapj jynil 2vrv mzhv r7mr qd7g d3
7sad th7r 7uid ej 0dfb: udtn jyjl 7psj jyix 4dth jymy eg
7sad edoz 7cdl bg 0OeQa: 7ghn 77fp s3lo 7cyh ud7i jrty 7t
hv3l cchj ehwl es 0el9: 7whf 7jdp 7orv jkce 1tlf rzbl dk
5i3h 2zc55 uzud ff 0e28: vhrz rade kbq7 aikg ed74 7bee g2
e2ui 7gpj ratb ag 0e37: ldeb r7op cotm 33yg b7ij r734 3
756h qth4 a27r ev Oe46: nls2 jpep ad3n r7np 7jtp cej7 bo
ajhd dqfo 77u7 b7 0e55: qkxm 4ikf edd3 rbnp hjq7 akha ad
jyum e6bhh jy4b aa Oeb4: zefp otep 7gty r7du hbed r7mj as
xia7 d3sj r7a7 7w 0e73: vu7l raep 7k2d aljl ed7x jzee 47
jvop jogg Jjixp 7g 0e82: ipw7 frqi 7fbv sbwp bzq7 ch7b 7m
7kpd ajfz ni4e dé 0e91: ut7m agjk tutn jzmp 7mfd xijl ej
7fey t3sy r7ft bj 0ea0: dprv ajem 7chl jréde merv sl7c cf
iechk zrfq eufn gf Oeaf: iprb jsbl dvky ggqn alfu fpzo ct
1i4b 7j53 3aix ee Qebe: jibs than 7xxb 7h7e hmlt dqjr fo
7bei gfn3 3anj 7p Oecd: euid bpze rxpb 7tze i4id jng7 cr
xdvp zchx zdnp ew QOedc: exce 777s slw7 vein a3nr 7ubi eb
ujdj ajuk jgpx di Oeeb: iubs thas f7x7 7d32 exep zkpo gg
r7du h5tr qujf de QOefa: cuct bsje dagu lgjr dd7o 5hqs f2
Ingi ebjt mjh7 dw 0f09: dnub fecan 7xj7 xcag r7bv pblp e5
oejb vuba p5jz gq 0f18: aet? j37g i7ew 7bzh 7377 7a7a fu
7ceu kids aejz bo 0f27: 717p dkpc 7477 b77b 77ap 7av7? c¢j
ni4j wemb oake cx 0f36: 7t77 177g b7h7 f7xe fh7a rfgn am
kgmx 7wds ud7n dm 0f45: ahla tfh7 7dqr dkpi c7pr 7fh7 bh
cake yjda ayk?7 g2 0f54: 631q 5gqn adla zg77 77ap 77p7 c2
qnjz d5bu gbpj bf 0f63: 7a57 77p7 Th77 ap7p Tp77 1777 ei
7dv5 nds4 7emi 7g 0f72: W77a 43x6 smzl awan ad77 bap7 eb
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Dieses Symbol zeigt an, welche Programme

auf Diskette erhaltlich sind. m 4 1



Programme C 64

“big brother” 0801 0c53

Listing 3:

Brother, fiir alle die immer

0f81: 7177 nbpg ah7a h7pi 77ap bbh7 fz Ofae: 7177 r7hj 7747 dbx7 7t7p x77e ea 0fdb: 7737 be77 a37p p77y Thip 7a7a g2
0£90: 71a7 x77a 7de7 77hb 7t7c d7pg ef Ofbd: 7hf7 7aha 7377 j7pn 77ap bb77 dg Ofea: ¢d77 j7pt 77a7 bbp7 a7a7 577b bg
0f9f: 77e7 bg77 7da7 d77e Thgp 7ahb 7w Ofce: 7p7p r77a Thep 7bha ax77 n7px c2 0ff9: 7dfp aewb £d77 4&7p7 7h77 dzxb fu
Listing 2: Vorsicht -- Energiepilze

” > out of boom < ” 0801 0fd1l

0a95: qt74 7xdm aghj z7nh z7at ydnb c3 0438: wwl7 kwjp 72h7 qzg7 76ho fsar bt
0801: aldl pa35 fhxc 1lh7 777 7a4b bw Oaa4: uxm3 q2p2 yb5p arlm bkdj zf5h ec 0d47: xvx7 fsar xvg7 oonx 7vnu 7avj ge
0810: 7b5r 1bd4 7c¢7n qtgw 4xip q2pv bh 0ab3: ye7o 77k7 ud7h zf5h ut73 qrha cz 0d56: be2z da4i vbnd panj bedd yqvb cc
081f: abda a2rl 1k7w qjh7 qtgm yjla c2 Qac2: z7¢j r7dm pwaf ajj7 irpl ehp7 gs 0d465: 7bty 6chx zrtp 6che zrt6 schf au
082e: qtmm ajox qtim ajh2 qth4 ajir fg Oadl: t702 2pff st71 sfi7 yf55 aqté g3 0d74: zrtp achd zrfp artm 7geb atne an
083d: qtj7 gjn7 qtjp fve7 qtj7 gepu bh 0ae0: hedy rxfi 4bda azq7 hebr axfb cf 0483: isil ekp7 ykxa y27b ykh7 uji7 br
084c: 7nfa etei 7ffq stbl pguj rgi3m fv Qaef: d7x3 fheh xmfl spub 55z aqté gd 0d92: qtbm 1jj7 qte4 irtn 7cej snéb aj
085b: bwhh ze5p qtné ajhx d7¢3 ejnp fv Oafe: 7cdl tdgw iqyl gjn7 qt7m gjl7 bv Odal: xfpd dsaa xbw7 crué 7ccj qt7f en
086a: gtam ajnx gtbm ajhh gqtem ajix bz 0b0d: ytim atgl 4xhl qhq7 ykho 2khp bg 0db0: qt73 tsda xttp ojué nech z7ft fw
0879: gtdm ajox qt74 achc zbfp ktdm ey Oble: yedy atgj ut74 xjhp zc3z s7fm br 0dbf: wu3l mcha zppl igmi dfgd cchd 7s
0888: 76hh zbnp udgh zi5p qttm ajh?7 dn Ob2b: bkhm a55n aédn 375h 4xb3 g2pg e4 Odce: zrg7 wudx iied truj wupl mch7 g5
0897: qtté acij zbfr wteb pbga cteb af Ob3a: ybvé ypej m251 ahpp ykho 2kho 74 0ddd: yj5v iqtm 7ken 37nj iq31 kojx du
08aé: dbgo pa3n 6dez rhlm 6hex 25xg gh 0b49: yedb qtfz gxhl qjkh gtg3 pxel 7u Odec: xzfp oue4 mech zbft 1bfp wuei b5
08b5: qw57 ojhx qthm ajm7 tk7j 77bl e 0b58: nefq etfp 6nvp cweh eddm 7cmm fm 0dfb: e5fp yuel 6ffp 2uei 65fp suel cu
08c4: dg?7j rhtm 7ghh 275p qtb4 achg ca 0b67: bgdl shep 72wa crgn bgdi pjhd fg OeQa: 7rfp uuei 5jfq ouei bbfq muc? e2
08d3: zbfp sta7 367n uzui klpc gqgei ae 0b76: z7fz zdnh ydli 7avn bgdl 3dnh gt 0el9: 7777 7777 7777 7777 7777 7iqe fs
08e2: xrql ah77 ipp3 ajhx dar3 echc ac 0b85: s7tq at7h udah z7nh igx3 gjha dg 0e28: fhqs dlyr dlyb flgs fdrc biaq bz
08f1: zbfp ktdm 76hb 735b uepj eqm? 7a 0b9%4: qt73 pxcx udyx j7mb 7b5p atbi gu 0e37: fpxb jlae f7zs dhyr dlyc flqc eb
0900: aafb cpem 636t s63m 636v ahpf al Oba3: 65np 7he4 7cht $634 77p5 qtgm a2 Oe46: fhqs dlyq dpxr hlit f7rs 7iip ga
090f: 4pim atg2 dan3 ejhe qtp4 ahpu 7w Obb2: ud2x j7jx thez s634 77pj r7d4 eh 0e55: ftyb nlqe fh2s diyr d3ye nlif 72
091e: ykho 2jho qwés 6h7d thll utgh 7t Obcl: 77p3 tdgs udlh zffp ig51 ispe c3 Oeb4: fdsc bmgp dtxb jlau 77ja j7xt bo
092d: decol abfp 5vp7 khqn ykho zhf5 d4 0bd0: yeg7 krfn 76dj 26f7 ehwo ypgn et 0e73: bt77 hbhg adh7 x7hy 7cst ejmi ec
093c: xbdm a4mi 7bfé 5041 7zfr cte? fy Obdf: agdl 3b5h yxe3 gspm yeg?7 2rfn fj 0e82: hkst ejl7 h7h7 pd7p axc7 d7xc fj
094b: ud7h zt7d thhr 7ona yhho uhqy go Obee: awdd y6fc uth3 pngl 7énp srdp 77 0e91: 7lap d7xc y5bu chsm 15d5 zahf fp
095a: d753 crw7 ebxo pxd4 13bi 2mxd ax Obfd: 7epa pzhn 2td3 qdgw util pngl am Oea0: 73ga 7dhs buit g5up vbxk alep g2
0969: stcp kgjw 7vnz nald 53by zqxf gz OcOc: 76np urap 7qpd yivd catp 4whj d4 Oeaf: vagu jud7 q5ch apvo y6ft hrjg ac
0978: svkp mgog 7zns na34 p3cy 2kxg cu Oclb: y7xo jseb xgpj d7a7 ywaz d7q7 a5 Oebe: iehd xpjy t636 e77a 7lhe dyku 7y
0987: 17p7 apei 7bfx 17q7 hsrr 7ina ez Oc2a: ywaz daa7 ywaz rddm bkjh ze5t cx Oecd: wiq7 7t77 n77) 7277 hceb fhyc 7o
0996: ud7n zhfp irgl cgh7 2bnw qvdsd 7f 0c39: utmé hrpx mehj ujox ytd3 gl7c 7a Oedc: dprb hiib gd77 7777 Scun kwbz 7x
09a5: 5cli 24fy stxm ugnp 2jnt qv27 £6 Oc48: qxel gshk ybx7 gepl yefp 2rep 7q Oeeb: zsg3 ugn7 wn2k ckmh trpi 2f1lv gé
09b4: th7j rcq7 oc75 qx7x ze3j dja7 74 0c57: 7ng7 4rgj 4iph zdnp utn3 q374 fa Oefa: rjgx 2bth pzbh g7ta pb7o ayn2 7g
09¢3: oc75 gxb7 zc3j dta? oc75 gxch bo 0c66: yxn3 pxen csdk zzfg qtq4 abpx gh 0f09: zge2 2141 tbkx 2ak3 nqvf hwbu eb
09d2: zc3j d5a7 oc75 qxdp ze3d xevb £7 0¢75: mdar rc4j wutl ocid zbea pzhe a4 0f18: i4dd foix flwr xjaf dlgb bha3 74
09el: ugbx zf5p t77h xe5p gpné ac73 dl 0c84: edgz uokh x5fr etgn csdj zgfh ¢7 0f27: o204 6666 ox5a pocs 66a2 z6s5 fi
09f0: zbfq ktem 7cdh ybyy ut73 qcif a2 0c93: ydhm 7ami 7bfq yrei 7jfq 2rc7 c3 0f36: 77ax 7fno 3a66 63gb 6630 666x bi
09ff: zbvp ereb 75nr otfj bckj dedéd 7e Oca2: th7k 27ff swjp kegjm 7z5x ugté 7g 0f45: 6666 pb66 57nc yxeq ymwd wzéo bf
Qale: 7odi z7fp yhho oc7p zbq7 oohs ay Ocbl: mtbk 2enf svzp ozg7 achn mjmp ba 0f54: xmu5 yp2k msm5 v2v2 mmvim vz2l ef
0ald: ybné pa5j be2z rlub xbpo lsaa cp Oce0: qwop kejw 7ztt qejl 7ypo ghpf f£3 0f63: 6émuv 532k m37a h7g6 306p 7e77 gm
Qa2c: xbfp atgn cohf ahp7 qjnp 7bd4 dy Ocef: wwl7 jfei 7dtp 5bmp swl7 krqp cv 0f72: nmu4 452k 26mv vf52 mlmé vz35 ev
0a3b: 77d5 qtgw tcbz dokd eccy zp7i db Ocde: 7sd2 a3gl 2apf pzeb 7bv7 crdn ao 0f81: 2muq wvék co33 wv2q yomp 777b gi
Qa4a: sbnt 7bfj beyz s3eb ghnp 7bfj e4 Oced: 7gdh y65h ud7x zhfa ue7l zdvp c7 0f90: 7pg7 texg 7dep 5bpn Tpa? 7777 bo
0a59: ykea a5e7 75qc 4nh7 x5nx 7bey cf Ocfc: zc4z ro5m bkhm a54i 7zfr apm? 75 Of9f: 7777 7777 7777 V777 1777 V77T gy
0a68: accy z771i ykel ub7p 42q7 aohp ec 0dOb: hbtt ashr zcho whq7 ykho 2bfp aj Ofae: 7777 7777 7777 V777 1777 7177 g
0a77: x5n3 7bgh 371m a4jl ugaj d7vj eb 0dla: 5ftp achi ybfp wrdm awdj 265h ak Ofbd: 7777 7777 7777 7777 VU7 777V el
0a86: zc5t ywv7 ut7l pbjé qtjé ajhx c3 0429: qt73 qkh2 ycho wjha qt73 qhp7 d6 Ofce: 7777 7777 7hep 7bha ax77 n7px b5

0969: 0370 36x7 6x67 7673 773¢c 37c3 b 0ae0: gta4 7fem 3kfa p2oj yp3n rfvi e7
0801: c7dl pa35 d7yc 7myt eqad rqy7 fn 0978: 1171 mpla pn7h b717 pd7x a%ha ff Qaef': . 'n7 ejif qtb4 achg zbtp achw bd
0810: hiid 5ubh hui7 7777 dex2 ojjq bz 0987: xf7x fxx7 xx67 76fa 65ax abxa cm Oafe: .utp 6chéd zbr3 wrj7 57mj 2x51 du
081f: thdh k43f 6bp7 ajo5 tkex k51f ch 0996: 7ab7 77c5 777g 3777 ox77 76p7 c7 0b0d: 57hj r73m 3ofj 2ynl z7ez r7lm 72
082e: 6jré urnp z7dz k5ni 7ch7 fsgd g5 09a5: pcbp cpob pl77 b7pc 71b7 hahe bf Oblc: 3wfb yjh7 qwrl yswd yshe kkwe gp
083d: ynx6 odoy 3224 77wf 6cso st7b ak 09b4: 7tc7 lapg 73cp nb7h a7d7 rbhi c2 0b2b: ysxb grwp bseo 7141 acgn es7p aw
084c: 324a qdf5 uwél 5cob ybxa tSem gf 09¢3: ad77 7777 7777 7777 7777 a7g6 bl Ob3a: hbtp acob yrf5 gsgp fzts e2wb au
085b: 62gx ze7c uwb3 6chu 7ntp achu cw 09d2: 6666 6666 6377 7777 7777 777q cq 0b49: yrwn esg7 cnhb ulwe ysha cjh7 fm
086a: zbf6 4s3m 66gu pxex utj7 geod ek 09el: bdhr eaf2 4wwn 46wé 6377 777q gg 0b58: qwr3 yjha qwql ycoc yrts et7t fg
0879: y5vq j73m 66gz rpe7 yzfq h731 7f 09f0: bdng bdhq ddqd gamz 2sn5 42wn bj 0b67: udmh 2xvl ud7h 2251 ud7h 2zvl bd
0888: btau ghaé ugby rp7c ud7i sp7b ct 09ff: 4xhg bdhg bdhq bhib fhyu iaui bw 0b76: qwvl yjha qwrl yivv wull zbtm 7e
0897: sf77 gfn7 7nda a2lm 3ofh 2xvl ey 0ale: yofm 2won 4xhq bdhq ddgb dhgs bv 0b85: 32f7 tbsm 32f7 ucof yrr4 fhay aw
08ab: thjk zenm swsp grpp 55t3 acmb da Oaid: hmbf ka3x wj43 ywf4 2tpr dhgb 7y 0b94: yye7 pfem 32f qnkq ytti 7abj af
08b5: 7nfy r74i 7ffy v73m sxax 2yfl co 0a2c: dhqe flze hqjv ma3x ufédk wsfl 7y Oba3: iied tjho uj55 2s7x mgmx 2y51 b5
08c4: qwt3 yjo7 qvn7 gelé 7nga uoib a5 0a3b: 2pgb dhgs flyt fgbd jurw ma3h en Obb2: wwh53 xfci dzfp stee zlpc ssqx cz
08d3: yvn5 h7u4 gwfy zy7c yhho chpl 7g Oata: sfuk un42 ypys flys hmbd hubu aq Obel: 4dba 77uil 7ae7 pfem 32f§ qnkq ba
08e2: gxpm ahpo qxp4 ajnx qtdm ajov gp 0a59: lusg oa3h sblz ujul wlys fpzd cc Obd0: ytti 7abj iied tjho uj55 2s7x er
08f1: gtem ajob6 qwu3 yjmm tecfd xguk er 0a68: hagbe juke lysg oa3h sbly sjuj e3 Obdf: mg3x 2zfl ww53 xfeil dzfp wifn ar
0900: rlfq bdlw hidt nhbb jigu hrbe f5 0a77: wiat hgbd jgju jykf ly2g oa3h a5 Obee: 4gfm 7jmi 7jf5 ssem 36f1 zbfp eq
090f: jhpd rty7 j47u hpzh iegd nhby af 0a86: qbly sfmj ukdr qd7b 4dtf ajob dl Obfd: 57ei 7aon achm 775n achj 2zf1 bk
091e: i4jr behm ixwb 7rbe juit xqjr g4 0a95: qtj4 7jo2 qtmé ahpm g237 ozdn ai OcOc: ytem a37j r7b5 3bvp z7a3 3bvp ei
092d: eppe jkqy fhfp 7777 7477 7177 £7 Oaa4: 6pex 46hg 4bgo taéi anfé radm. gr Oclb: uwvl yt7t ud7h 2zvl y2u3 ytaf 73
093c: 7477 77g2 6050 2605 637p d7xd dm Oab3: 6lcz 2apb gqbttm acij zbfr wtdm cw Ocla: ud7x 22f1 qwul yt73 cav5 usdm 7c
094b: 7pbp lapf 73cp pb7i addp rbhi b3 Oac2: eshj zhnp qts4 acil zbt4 weh7 g7 0e¢39: 4kfm 7btm 4sfj s63m 4ofm 7bni ay
095a: addp rb7h 73n7 7na5 7a5g 57g5 fr Oadl: zbfp etdm 7shh zavp udsh z7np 7s 0c48: cknh7 kjob qwvl xs77 7cfp 2rep eb
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Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhaltlich sind.
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y
Eingabehilfe

So tippen 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 konnen auch unsere Eingabe-
diskette bestellen. Naturlich 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 lhnen eine Priifsumme. 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 Kiarschrift 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 {CLR}, dann drilcken Sie die gieiche Taste, aber mit der SHIFT-
Taste. Die Farbangaben in den Listings richten sich ebenfalls nach den Ta-
stenbeschriftungen. Sie erhalten die jeweilige Farbe durch Driicken der
Taste <CTRL> bzw. <Control> in Verbindung mit einer Zahlentaste

I m 64’er-Magazin werden zwei verschiedene Eingabehilfen verwen-

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

Yrogrammmnowe  shartadeesse Endadresse

apdl fa35 fhxe 1llwé ffff foef fou
xv3t 1bdy éxfh qtgw ppfx ikddfay
uvgf immj zfam mj5v ukel utgt{dd
vfwi ckei asbz 4jhi 3vwy ayeiffa
ffbz 4jhh pvwt yéxf tkok ckafffl
vpfy zlpa 4cho kjhf pupj sx3e\cz

"depot-b”

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

Perfsummen

. SHIFT-Taske
Polonisminsr wnd <N> ditiokos

PRINT A$"{DOWN,SPACE,UP,LEFTJNCIOWN,RVS
ON, SPACE,RVOFF> " :GOSUB 18@:PRIN $"="
GOSUB 10@:PRINT A$"{RIGHT,SPACE

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

EFT)&": GOSUB 1@QiPRINT A$"{2RIGHT,DOWN,
SPACE, DOWN, LEFT @
Cowesodore - Taste
und <M> dviadien

Cudekenwzadon  Priowmmne (wid i yeie)

<133>

O] 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 verhdlt 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 miissen Sie die groBe lange Taste
driicken. Unterstrichene Zeichen (siehe Bild 1) bedeuten: Dieses Zeichen
in Verbindung mit der SHIFT-Taste eingeben. Uberstrichene Zeichen
mussen zusammen mit der Commodore-Taste eingegeben werden (die
Taste ganz links unten mit dem Commodore-Zeichen). In allen Féllen 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 Hauptmenl 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. SchlieBen 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 dricken
<RETURN>.

5. Als nachstes kénnen Sie die Startadresse, die ebenfalls in der ersten
Listingzeile steht, eingeben (z.B. 0801). Die vorgegebenen Zeichen brau-
chen Sie nicht extra zu lI6schen. Drlicken 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
Prifsumme, die Sie aus dem Heft ebenfalls abtippen miissen. Stimmt die
Priifsumme, dann sind Sie schon in der néchsten Zeile. Stimmt sie nicht,
kommt ein Brummton und der Cursor steht auf der Priifsumme. Es ist ir-
gend ein Zeichen in der Zeile noch falsch. Korrigieren Sie es und geben
Sie die Priifsumme neu ein.

9. Wenn Sie die letzte Zeile eingegeben haben, ist das Programm kom-
plett in Ihrem Computer. Nun muB es gespeichert werden (Sie kdnnen
auch zwischendurch speichern). Driicken Sie dazu die F5-Taste. Das Pro-
gramm wird dann auf das im Hauptmen( angegebene Gerdt (normaler-
weise 8 fur Floppy) gespeichert.

10. Jetzt kénnen Sie sich an lhrem 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 Gber den
Meniipunkt Ende aus dem Hauptmen( 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 fr friihere 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

8013 Haar bei Miinchen

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 Uber Bix «64064 # und
auf der Programmservicediskette zum Preis von 9,80 Mark.

Listings starten

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 lhre Floppy kopiert. Bitte achten Sie darauf, daB auf
Ihrer Diskette genug Platz frei ist. Danach laden und starten Sie das
eigentliche Programm, wie im Heft beschrieben.

Alle Eingabehilfen jetzt fiir 5 Mark auch auf Diskette erhaltlich!
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Schon mal die Startadresse einer Maschinenrou-
tine vergessen? Dieses Programm spart Stunden
lhrer kostbaren Zeit. Warum blenden Sie nicht ein-
fach die SYS-Adressen direkt neben den Dateien
in das Directory ein? Mit dem Sys-Stempel ist das
kein Problem. Entweder bei allen oder nur einigen
Dateien der Diskette bringt er die Ladeadresse,
die Original-File-Ldnge oder eine beliebige Zahl im
Directory an.

Nikolaus M. Heusler

Tools, Utilities und anderen Erweiterungen zu merken. Lie

sich der REM-Killer jetzt mit SYS 49152 starten? Oder mit
SYS 8287 Oder war es SYS 327687 Oder ein Autostart? Wenn
auch Sie schon einmal Stunden damit verbracht haben, uralte
Ausgaben lhrer Lieblings-Computerzeitschrift nach der gesuch-
ten Adresse zu durchforsten, dann ist der SYS-Stempel wie
geschaffen fir Sie. Es handelt sich um ein sehr komfortables und
sicheres, trotz reiner Basic-Programmierung aber schnelles Hilfs-
programm. Zum Betrieb auf dem C128 soll vorher der 64’er-
Modus aktiviert werden.

Laden Sie das Utility bei Bedarf mit

LOAD “SYS-STEMPEL”,8

Es ist schier unmdglich, sich wirklich alle Startadressen von

Der Start erfolgt wie gewdhnlich mit RUN. Auf dem Bildschirm
erscheint jetzt das Hauptmend:

1 - Ladeadresse einige Dateien
2 - Ladeadresse alle Dateien

3 - Blocklange einige Dateien

4 - Blocklédnge alle Dateien

5 - beliebige Zahl einige Dateien
6 — Directory zeigen

7 - Programmende

Legen Sie jetzt die nicht schreibgeschutzte Floppy ein, auf der
sich die zu manipulierende(n) Datei(en) befindet/n. Die Wahl er-
folgt mitden Zifferntasten < 1> bis <7>. Die Taste <7 > léstoh-
ne Vorwarnung einen Reset aus, bei <6> wird das Directory in
den Speicher geladen und anschlieBend gezeigt. Scrollt die Aufli-
stung zu schnell, kann sie wie gewohnt mit der CTRL-Taste ver-
langsamt werden. Danach geht’s mit einer Taste wieder ins Meni
zuriick. Wahrend der Ausfiihrung dieser Funktion sollten Sie den
Stempel nicht mit <RUN/STOP RESTORE> abbrechen, da
sonst unangenehme Effekte auftreten werden (der Basic-Spei-
cher wurde kurzzeitig auf 49153 hochgelegt). Die STOP-Taste
allein ist im gesamten Programm gesperrt.

Bei den Funktionen, die mit »einige Dateien« gekennzeichnet
sind, fragt das Programm bei der nun erscheinenden Aufzihlung
bei jedem File, ob dessen Blockldnge manipuliert werden soll.
Antworten Sie mit <N >, erscheint der ndchste Eintrag, bei <J >
erfolgt die Manipulation. Die Funktionen mit dem Vermerk »alle
Dateien« ersparen sich die Abfrage und fiithren die Anderung ggf.
bei allen in Frage kommenden Files der Diskette durch. Bei der
Auswahl werden nur geschlossene PRG-Files beriicksichtigt.

Je nach Programmwunsch des Anwenders wird im Directory
die Ladeadresse des Files eingetragen, die in fast allen Fallen mit
der SYS-Startadresse Ubereinstimmt oder beim Wert 2049 auf
RUN hinweist, oder die Lange in Blocks, die das File auf Diskette
belegt. Diese Angabe steht »standardméBig« im Directory. Das
Programm zeigt im Fall einer Anderung neben einem Pfeil die
Zahl an, die ins Directory geschrieben wird. Steht hier der Ver-
merk »BLEIBT«, wurde das File manuell (bersprungen.
»BLEIBT!« mit einem Ausrufezeichen bedeutet, daB vom Benut-
zer eine Zahl vorgegeben wurde, die aber auch schon vorher da
stand. Aus Griinden der Zeitersparnis 148t das Programm in sol-
chen Fallen den Zugriff aus. Das kommt zum Beispiel vor, wenn
Sie »Blocklange alle Dateien« (Taste <4>) wahlen, aber bei

44 (¥dp

DER
§Y5-STEMPEL

Das Listing unter Beachtung der Eingabehinweise mit dem
Checksummer abtippen - schon hat man den SYS-Stempel

einigen Dateien bereits die Blocklénge eingetragen war (Normal-
zustand).

Far Félle, in denen die SYS-Adresse nicht mit der Ladeadresse
tbereinstimmt, oder wenn einfach irgendeine andere Zahi »ge-
stempelt« werden soll, bietet das Programm im Hauptmeni mit
der Taste <5> die Mdglichkeit, bei einigen Files eine beliebige
Zahl vorzugeben. Bei allen gewéhlten Dateien erscheint die Fra-
ge »Zahleneingabe?« mit einem Cursor. Dahinter steht als Vor-
gabe die Ladeadresse des Programms. Geben Sie die Start-
adresse (oder eine beliebige Integerzahl von 0 bis 65535, so kén-
nen z.B. Blockzahlen auf Diskette verdndert werden) ein, oder
Ubernehmen einfach die Ladeadresse. Die Eingabe wird mit
<RETURN> abgeschlossen. Fehleingaben weist der SYS-
Stempel hier und auch sonst zuriick. v

Treten Diskettenfehler auf, werden diese angezeigt. Danach
erscheint die Meldung »ABBRUCH, WIEDERHOLEN, IGNORIE-
REN«. Mit der Taste <A> veranlassen Sie einen Neustart des
SYS-Stempels, <W> bedeutet, daB der Befehl, der den Fehler
verursacht hat, wiederholt werden soll, und mit <1> befehlen Sie
dem C64, die Fehlermeldung zu ignorieren, was allerdings im all-
gemeinen weitere Stérungen zur Folge haben wird.

Nachdem alle Dateien des Directorys aufgezahlt und ggf. bear-
beitet wurden, signalisiert der Computer das Ende mit einem
entsprechenden Hinweis auf dem Bildschirm. Driicken Sie eine
Taste, um das Programm neu zu starten. Mit <7> steigen Sie
sodann aus.

Um die Adressen im Directory zu sehen, brauchen Sie den
SYS-Stempel nicht mehr. Die SYS-Adresse ersetzt die Dateildnge.
Um die Werte einzusehen, laden Sie einfach wie gewohnt das
Directory im Direktmodus oder von einem geeigneten Programm
aus und zeigen es an - man bemerkt, daB d|e Adressen vor den
File-Namen gelistet werden.

Der SYS-Stempel manipuliert den Track 18, auf dem das
Inhaltsverzeichnis einer Diskette gespeichert ist. Die Filelange
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Programme C 64

(Low-High-Byte) wird durch die Zahl ersetzt, die das Programm
ausgerechnet hat oder die Sie eingegeben haben. Die Dateien
auf der Diskette selbst werden nicht verandert.

Um die Modifikationen im Directory der Diskette wieder rick-
gangig zu machen, wahlt man das Programm <3> oder <4>
im Hauptmenii oder speichert das betreffende File mit dem sel-

ben Namen neu auf Diskette. Die Funktion <4 > eignet sich Gbri-
gens auch ausgezeichnet dazu, Schiaden, die von manchen an-
deren Disk-Manipulationsprogrammen angerichtet wurden, zu
beseitigen. Das Programm ermittelt in diesem Fali die originalen
Blockzahlen und schreibt sie wieder ins Directory der Diskette zu-
riick. (Ib)

Das Hauptmeni des Disk-Tools Q‘

22@ PRINT"(DOWN.WHITE>A(LIG.BLUEJ>BBRUCH, (S
PACE,WHITEDW{LIG.BLUEJ>IEDERHOLEN, (SPAC
E,WHITEJ>ICLIG.BLUEJGNORIEREN?":POKE 18

8,. <236>
23¢ GET DM$:IF DM#$="I"THEN OK=1:RETURN <142>
24¢ IF DM$="W"THEN OK=.:RETURN <@72>
25@¢ IF DM$="A"THEN RUN <214>
26@ GOTO 230 <246>
27¢ OPEN 15,8,15,"U8 <235>
28¢ GOSUB 14¢ <@34>
29¢ PRINT"DIESES UTILITY AENDERT DIE ZAHLE

NANGABE <ges>

3¢9¢ PRINT"{(DOWNO>VOR PRG-DATEIEN IM DIRECTO
RY ) <@g44L>
316 PRINT"(2DOWND>PROGRAMMWAHL: "SPC(27)"FFT
TTTTTTTTT 117>
32¢ PRINT"{(3SPACE,WHITE>1{LIG.BLUE, 2SPACE>
-{2SPACEJLADEADRESSE EINIGE DATEIEN <@57>
339 PRINT"{DOWN,3SPACE,WHITE>2<{LIG.BLUE,2S
PACE>-(2SPACEXLADEADRESSE ALLE{3SPACE>
DATEIEN <179>
34¢ PRINT"(DOWN,3SPACE,WHITE>3{LIG.BLUE,2S
PACE>-{2SPACE>BLOCKLAENGE EINIGE DATEI
EN <@58>
35¢ PRINT"{(DOWN,3SPACE,WHITE>4{(LIG.BLUE, 28
PACE>-(2SPACEXBLOCKLAENGE ALLE{3SPACE>
DATEIEN <@24>
36¢ PRINT"(DOWN,3SPACE,WHITE>S{LIG.BLUE, 28
PACED>-(2SPACE>BELIEB.ZAHL EINIGE DATEIL

EN <1@1>
37@ PRINT"{(DOWN,3SPACE,WHITE>6(LIG.BLUE, 25
PACE>-{2SPACE>DIRECTORY ZEIGEN <229>

380 PRINT"{DOWN,3SPACE,WHITE)>7(LIG.BLUE, 28

PACE>-{2SPACE>PROGRAMMENDE(WHITE, HOME> <238>
39@ PRINT"(9DOWN}"TAB(14); <@68>
409 POKE 2¢4..:POKE 188,. <181>
419 GET FK$:IF FK$<"1"OR FK$>"7"THEN 410 <184>
42¢ FK=VAL(FK$):POKE 2#5,2:WAIT 207,1,1:P0

KE 204,1 <@63>
43¢ IF FK=7 THEN SYS 64738 <135>
44¢ TF FK<>6 THEN 518 <@33>
45¢ PRINT"{CLR,LIG.BLUE,12DOWN)"TAB(8)"-DI

RECTORY WIRD GELADEN- <181>
460 GOSUB 18¢:IF OK=.THEN 460 <B46>
470 SYS 57812"$",8,.:POKE 44,192:POKE 768,

174:POKE 769,167:SYS 47993,1 <@68>
480 POKE 782,192:SYS 65493:SYS 42281:PRINT

“CCLRY <@59>
49¢ LIST:POKE 44,8:POKE 768,138:POKE 769, 2
27 :PRINT <223>

5¢% PRINT"{DOWNJ(WEITER MIT{SPACE,WHITE>TA
STECLIG.BLUE>)":POKE 198, .:WAIT 188,1:

RUN <231>
51¢ PRINT"{(CLR,LIG.BLUEDDIRECTORY WIRD GEL
ESEN <114>

199 REM SYS-STEMPEL <181>
119 REM VON N.HEUSLER, ZWENGAUERWEG 18, 86
@@ MUENCHEN 71 <@g16>
12¢ POKE 53288, .:POKE 53281, .:POKE 788,52:
N$=CHR$(.) <148>
13¢ GOTO 276 <178>
140 PRINT"{(CLR.LIG.BLUE,GRAPHIC,CTRL-H}>"TA
B(14)"SYS - STEMPEL <245>
15¢ PRINT"{(DOWN,3SPACE)}VON N. HEUSLER{4SPA
CEJVERS. 1 (C) 4.92 <249>
160 PRINT " TP eeCeoEeieeeeRclCeeareerreered
EEEEEEE <gegs>
17@ RETURN 228>
180 PRINT#15,"I <183> |
199 INPUT#15,F1,F1$,F2,F3:IF F1<2 THEN OK=
1 :RETURN <186>
20¢ PRINT:PRINT"{RVSONJACHTUNGC(RVOFF3: DIS
KETTENFEHLER NR."F1:PRINT <237>
21¢ PRINT Fi$" TRACK"F2" SEKTOR"F3 <@61>

52¢ GOSUB 18¢:IF OK=.THEN 51¢ <@75>
53¢ OPEN 8,8,8,"# <@85>
54¢ PRINTH15,"U1:8 ¢ 18 ¢":GOSUB 18¢:IF OK

=.THEN 540 <145>
55@¢ QET#8,TR$,SE$:TR=ASC(TR$+N$):SE=ASC(SE

$+N$) <1598>
560 PRINT#15,"B-P 8 144 <159>
57@ GET#8,DR$:IF DR$<>"{(SHIFT-SPACE)"THEN

DN$=DN$+DR$:GOTO 570 <212>
58¢ PRINT"{DOWNINAME DER DISKETTE:{SPACE.R

VSON> "DN$ : PRINT <@42>
59¢ IF SE<39 THEN 620 <@g36>

60@ CLOSE 8:PRINT"(DOWNDBEARBEITUNG DIESER
DISKETTE ABGESCHLOS- SEN. ({(WHITE>TAS

TE{LIG.BLUE}) <@Bd>
619 POKE 198, .:WAIT 198,1:RUN <248>
62¢ PRINT#15,"U1:8 ¢"TR;SE:GOSUB 186¢:IF OK

=.THEN 820 <115>
83@ OT=TR:0S=SE:GET#8,TR$,SE$: TR=ASC(TR$+N

$) :SE=ASC(SES$+N3$) 221>
640 FOR D=.TQ 7 <@98>
650 PRINT#15, “B-P 8"32%xD+2 <148>
66@ GETHE,A$:A=ASC(A$+NS) <158>
679 IF A<128 OR(A AND 7)<>2 THEN 100¢ <144>
680 GET#8,TR$,SE$:T1=ASC(TR$+N$):81=ASC(SE

$+N$) :FE$="" <199>
69¢ GETH8,A$:IF A$<>"{(SHIFT-SPACE>"AND LEN

(FE$)<16 THEN FE$=FE$+A$:GOTO 696 <152>
7@@ PRINTH15, "B-P 8"32%D+3¢ 128>
710 GETH8,L$,Hs <228>
720 BO=256%ASC(H$+N$)+ASC(L$+N$) <240>
73¢ PRINT RIGHT$("{4SPACE>"+STR$(BO),3)"

CHR$ (34 )FE$CHR$(34) ; <@B1>
749 PRINT TAB(25)"PRG "; <1g@>
75@¢ IF FK=2 OR FK=4 THEN 79§ <@77>
76¢ PRINT"(WHITE>J(LIG.BLUEJXA/{WHITEXN(LIG

.BLUE>EIN{7LEFT>"; :POKE 198, . <234>
77% GET WA$:IF WA$="N"THEN PRINT"BLEIBT(2S

PACE2>":GOTO 1000 <@8e>
78@ IF WAS$<>"J"THEN 770 <@54>
79¢ PRINT"->{B8SPACE,SLEFT>"; <@36>
8@@ IF FK«3 THEN GOSUB 83@:GOTQO 930 <175>
81¢@ IF FK=5 THEN GOSUB 8¢¢:GOTO 839 <229>
82¢ GOSUB 85¢:GOTO 93¢ <@59>
83¢ PRINTH15,"U1:8 @¢"T1;S1:G0SUB 19¢:IF OK

=.THEN 839 <216>
840 GETH8,A$,A$,L$,H$:NW=256%XASC(HS+N$)+AS

C(L$+N$) : RETURN 237>
850 NW=1:T2=T1:582=51 <1¢8>
86¢ PRINTH®#15,"U1:8 §"T2;S2:GOSUB 194:IF OK

=.THEN 86¢ <1886>
87¢ GETHS,TR$,SE$:T2=ASC(TR$+N$):52=ASC(SE

$+N$) <18@>
88¢ IF T2 THEN NW=NW+1:GOTO 86¢ <@a9>
88¢ RETURN <188>
9¢@ GOSUB 83@:PRINT:PRINT"(DOWN,14RIGHT}"N

W:RI=PEEK(214)-1 <1985

91¢ INPUT"{(UP>ZAHLENEINGABE(WHITEJ";NW:IF
NW<@ OR NW>£5535 THEN PRINT"{4UP>":GOT

O 9060 <184>
92¢ POKE 781,RI:SYS 589@3:PRINT"(LIG.BLUE,

3UP>"TAB(31); :RETURN <@13>
93¢ PRINT#15,"U1:8 ¢"OT;0S:GOSUB 18¢:1IF OK

=.THEN 93¢ <228>
94¢ IF BO=NW THEN PRINT"{(2LEFT}BLEIBT!":GO

TO 1000 <120>
95¢ PRINT RIGHTS$("{4SPACE}"+STR$(NW),6) <¢82>
960 PRINT#15, "B-P 8"32%D+30 <134>
978 H=INT(NW/256):L=NW-256%H <162>
98¢ PRINT#8,CHR$(L)CHR$ (H); <122>
9890 PRINT#15,"U2:8 ¢"0OT;0S:GOSUB 198¢:IF OK

=.THEN 880 <@36>
199@ NEXT D:GOTO 53%¢ <@e7>
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'ar-Kurzreferenz

Full Screen Controlled Debugger

Schema von Torsten Hahn (64%r 3/89 Seite 362

S €t ar t d e =
Uersion 1 $0801-$2BFF (FSCD.PACKED> UVersion 2 $7C01-$9FFF (FSCD U2.2 $7C00)

1. LOAD”FSCD.PACKED™,8,0 1. LOAD”FSCD V2.2 $7C007,8,1
2. RUN 2. S¥YS 32696

F 5 CD

Hardware am Expansionsport ist eventuell abzuschaiten

¥

FSCD Befehlsiibersicht

Funktionstastenbelegung

D Xo{k¥ disassembliert 3 Zeilen ab XXX, mit
SPACE wird zeilenweise und mit belie—
biger Taste schnell fortgesetzt, Modus
wird mit RUN/STOP werlassen

Fi

Cursot auf Registerfenster

F3

Cursor in Kommandozeile

FS

Cursor auf Disassemblerfenster

Fr

Cursor auf Speicherfenster

M XXRK ab XKXXX 8 Zeilen als Hex— und C=-
ASCH Listing ausgeben, weiter wie bei
D-Befehi

F2

Directory anzeigen

Fd

Fehlerkanal auslesen

e

Bildschirminhalt drucken

W PTEXT? ,XXXK ab XXX String TEXT (max 32 Zei-
chen) schreiben

F8

verfiigbare Befehle anzeigen

FXREK YY1 WU Bereich XXXK-¥YWYY mit W filllen

U RHEXWYYWH1,2227  Bereich KRXE-YYYY nach 2222
verschieben

Tastenbelegung im TRACE-Hodus

R Registerinhalte darstellen

SPACE

aktuellen Befehl (invertiert darge-
stellt) austiihren

U REXK Bereich des Speicherfensters fiir
TRACE-Modus festlegen

L PMAME™ \KKXK NAME ab XXKX laden, bei Nichtangabe
von XKKK ab Orginaladresse laden

J

Unterroutine (JSR) vollstindig aus—
fiihren, diese Funktion arbeitet nur
im_RAM

S PNAME? RXXXWYYYY+] NAME von XRXX-YYYY speichern

/ “PARAMETER™ ladt den TRACE-Zustand PARAMETER,
dadurch Neueinstellung nach Unter—
brechung nicht notig

fiihrt eine Unterroutine, deren Test
im Einzelschrittmodus begonnen wurde
im Weiteren in Echtzeit aus

Uberspringt den aktuellen Befehl

+ ”PARAMETER” speichert TRACE-Parameter, URAM,
FarbRAM u.a. auf Disk

K PBEFEHL” sendet Floppybetehl BEFEHL

G KREX startet Programm ab XxXX, dabei
werden Verhadltnisse wie vor Start des
Debuggers hergestellt, soll danach
FSCD weiterarbeiten, muB Programm
mit JMP #1636 (Version 1) bzw. JMP
$8A86 (Version 23 enden

stellt den Originalbildschirm zur
Uberwachung der Ausgaben des zu
testenden Programms dar, eine
beliebige Taste beendet diesen
Modus

C XX beschreibt Speicherzelle $01 und legt
damit Speicherkonfiguration fest (siehe
Tabelle)

I-Flag invertieren, aus Zeitgrinden
ist das Interrupt-Flag stindig
gesetzt, will man Programme testen,
die auf ein nicht gesetztes |-Flag
angewiesen sind, invertiert man es
mit F, nun ist allerdings kein Ein—
zelschrittbetrieb mehr moglich

B AAAR,....,FFFF max. & Breakpunkte fiir TRACE-Modus
festlegen, sollen weniger Punkte fest-
gelegt werden, ist letzte Adresse mit
P47 zu terminieren

Programm in Echtzeit bis zum nach-
sten eingestellten Breakpoint abar—
beiten

Programm ausfiihren, bis Adresse
BAAA zum Z2Z2Z2-Mal erreicht wurde

2 ARRR,ZZZZ2 legt Adresse und Zahiwert fir TRA-
CE-Modus fest

A

Programm ausflhren, bis bei Adresse
AAAA WK im Accy steht

A AAAA, WK Adresse und Accuwert fir TRACE-
Modus festlegen

¥

wie bei A, nur fiir X-Register

¥ AAAA MWW Adresse und ¥-Reg.wert fir TRACE-
Modus festlegen

Y

wie bei A, nur fir Y-Register

SHIFT A Programm ausfihten, bis WH im Accu

steht

Y ARAA, WK Adresse und Y-Reg.wert fir TRACE-
Modus festlegen

SHIFT X wie bei SHIFT A, nur fiir X-Register

SHIFT ¥ wie bei SHIFT A, nur fir Y-Register

T XXX TRACE-Modus_ab XXXX

P TRACE-Modus ab Programcounter
(PCH

Tabelle fiir den € XX Befehi

@ Buit, Restart mit SYS 3000 (Version
1) bzw. mit SYS 32696 (Version 22

Flle Befehle werden in der Kormmandozeile eingegeben. Ez ist nur
in wenigen Fdllen notig, die Befehlszeile mit der CLR-Taste zv
fgschen, da der F3CD ofle Zeichen, die nicht dem erteilten Befehl
zuzuvordnen zind, ignoriert.

46 F:R4p

o
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aktivierter Bereich

Basic 170
RAM 1£0
RAM V0
RAM RAM
Basic Z2-Gen
RAM Z—-Gen
RAM Z2-Gen
RAM RAM
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Tips & Tricks

kleinstem Raum. Damit lassen sich Fragen oft sehr viel
schneller beantworten als mit einem dicken Handbuch.

Stundenlanges Blittern muB nicht sein: Mit unseren Kurz-
referenzen bieten wir Ihnen komprimiertes Wissen auf

Registerfenster (F1)

Zeile 1 Darstellung von Accu R, Statusregister
gramcounter (PC)

Darsteliung von Indexregister X und Stackpointer (SP
Darstellung von Indexregister ¥ sowie den obersten sechs
Stackbytes

ein Uerandern aller Werte ist durch Uberschreiben und
Bestatigen mit RETURN maglich

Kommandozeile (F3)

Editieren der FSCO-Befehle, Ausfiih—
rung durch Druck auf RETURN
Loschen der Zeile erfolgt mit der
CLR-Taste

{8T5 und Fro—

Zeile 2
Zefle 3

Disassemblerfenster (F3) Editieren

Zeile 1-9 Anzeigen von Adresse,
Hexdisting und Mnemonix
das Fenster [3ft sich mit
CRSR UF und CRSR DOWN
vorwirts als auch riick—
warts iiber den Speicher
verschieben

die Eingabe von Assembler—
betehlen ist ab Spalte 16
{#inderungen der Hexwerte
werden ignoriert) maglich,
jede #nderung muff mit
RETURN quitiert werden

Scrolling

-
o
%
7]

CUDNDNEUOT | COMOUIF-@h M D

Editieren

v

LR R

OOTOOEOD | b pepeipt o
COCOSBOD

SOOSCOST
LO08RSDY
oCoS00a7
DOHS0ODY

@
e® oOF

[TETY

MR RINM N A
oooSO00ET

heyer 1988

.

MNNANRMMNNRA

'

Speicherfenster (F7)

Zelle 1-8 Darstellung von 64 Bytes
als Hexlisting und in
Commodore-ASCH

dieses Fenster faft sich mit
CRSR UP und CRSR DOMWN
vorwarts und riickwérts
iiber den Speicher verschieben

der Speicher kann durch Uberschreiben der
Hexwerte und Bestatigung mit RETURN
verindert werden

Scrolling

RRENMRRSR | 030 0hD00H00
AONOOEEN | A VAL WoNn B A
MINENIPININIAS | oh b fush

[-1--13 [--1.- 1]~
OEHOOOT DI I K U N =T~

DO OOSSM DM

NNONNNNN
A -TDDHD
PINDNNNNRK
OSLIOAOD
PINSERINNNN
[--1--T-1- -1

RNNRNRNNR

RIS

Parameterfenster

Zeile 1-3 Anzeige der sechs moglichen Breakpunkie
2eile 4 Anzeige der mit dem Z-Befehi eingesteliten
Parameter

Anzeige der mit dem A—Befehl eingesteliten
Parameter

finzeige der mit dem ¥—Befeh! eingestellten

Editieren

Zeile 5

Bemerkungen
Farben

die Farbeinstellung 13pt sich durch Zeile 6

Uberschreiben der entsprechenden
Speicherstellen (siehe Tabelle rechts?
indern, die neue Konfiguration ist
aber erst nach Uerlassen des Pro~
gramms mit dem Quit-Befeh! und
anschliependem Restart (SYS 3000
bzw. SYS 32696 auf dem Bildschirm
sichtbar

Parameter

Zeile 7

Anzeige der mit dem Y-Befehl eingestellten
Parameter, auferdem wird die mit dem C-
Befehl eingestellte Speicherkonfiguration
dargestelit

wurde vom FSCD ein Fehler festgesteilt,
so erscheint hier die Meldung “error ',
auferdem wird die Rahmenfarbe geindert

diese Befehle beziehen sich jeweils
auf das RAM zwischen $0000-$CFFF
sowie zwischen $EQDO-$FFFF (Ab-
speichern des ROM nicht muglich),
das RAM unter dem |/D-Bereich kann
mit 7L” oder 7S nicht angesprechen
werden

FSCD-Speicherbereiche

$082F
$0830
$0831
$0832

Uektoren

Programme, die den NM-Uektor
($0318/$0319 und $FFFA/$FFFBX
oder den BRK-Uektor ($0316/$0317
und $FFFE/$FFFF) verindern, kénnen
mit dem FSCD nicht getestet werden

$0833
$0C00
#1980

$1982

Einschr3nkung

der Test von Programmen, die den
FSCD-Programmspeicher belegen bzu.
beschreiben ist nicht oder nur
bedingt miglich

die Befehle *J”, *R” und B
{TRACE-Modus> funktionieren nur im
RAM

$D000
$0400
$0800
$A3
$F7

bis
bis
bis
bis
bis

Uersion 1 Uersion 2

$7C2F
$7C30
$7C31
$7C32
$7C33
$8000
$8D80

Byte {iir Rahmenfarbe

Buyte fiir Hintergrundfarbe
Zeichenfarbe 1 '
Zeichenfarbe 2

2eichenfarbe 3
Bildschirmspeicher
Berateadresse fiir Bildschirm—
hardcopy CFé); Default 4
Sekundiradresse fiir Bildschirm—
hardcopy (Fé>; Default 0

$8082

$03FF
$D42E
$DEBFF
$AR
$FC

2uwischenspeicher fir Pages 0-3
2wischenspeicher fir UIC-Daten
Zwischenspeicher fiir Farb—Ram
Temporire Speicher
Tempordre Speicher
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...liegt die sagt der Volksmund. Dal3
hieran etwa res ist, haben wir schon éfters
mit unseren Kurzreferenzen bewiesen.

nd so soll es in Zukunft auch weitergehen. Dazu brauchen

wir Sie. Falls Sie eine Kurzreferenz zu einem Textverarbei-

tungs- oder Grafikprogramm gezeichnet haben, schicken
Sie sie ein. Aber auch jede andere Software (Datenbanken, Haus-
haltsblcher, DFU, Spiele usw.) ist geeignet.

Senden Sie uns einen Probedruck und die dazugehérenden
Files auf Diskette (Pagefox- oder Geos-Format) ein. Wir priifen die
Referenz und bei Eignung wird sie in einer der ndchsten Ausga-
ben des 64’er-Magazins verdffentlicht.

Als Honorar erhalten Sie dann einen Hundertmarkschein.
Wichtig: Die Datei solite mit einem Epson-Printer im DIN-A4-
Format zu drucken sein. Sollte diese GréBe nicht ausreichen, kén-
nen Sie auch zweiseitige Kurzreferenzen zeichnen.

Ansonsten sind Ihnen keine Bedingungen gestellt.

Unsere Adresse lautet:

Markt & Technik Verlag AG

64’er-Redaktion

Stichwort: Kurzreferenz

8013 Haar bei Miinchen

Um Ihnen Uberfliissige Arbeit zu ersparen, hier eine Liste der
bisher verdffentlichten Kurzreferenzen:

hDsinus

ALS LEHRER VON KOSINUSMUSS| IBESONDERS IN

[CH \HNEN SAGEN,DASS DER |MATUE UNDINFOR-
JUNGE IMUNTERRICHT 2ZUM MATIK GIRT ES GROSS
PROBLEM WIRD ! SCUWERIGKEITEN !

TkomuT.. koMmT
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Der INPUT-Befehl des C 64 bedarf dringend der
Verbesserung. Mit unserer neuen Eingaberoutine
kénnen Sie zerstorte Eingabemasken vergessen.

von Nikolaus M. Heusler

s Komfortable Eingabe s

Der INPUT-Befehl des C64 hat einige entscheidende Nachtei-
le: Mit den Cursortasten etwa kann leicht die Bildschirmmaske
zerstort werden. Leider ist es auch nicht méglich, eine maximale
Eingabelénge zu definieren oder Sonderzeichen wie Kommas,
Doppelpunkte oder dergleichen mehr einzugeben. Manchmal be-
nétigt man INPUT im Direkimodus, aber es geht nicht! INFORM ist
eine 143 Bytes kurze Ersatzroutine, die alle Nachteile ausgleicht.
Im Gegensatz zu einschlégigen Lésungen dieser Art wird die Ein-
gabe nicht einfach im Speicher abgelegt, sondern wie bei INPUT
einer Basic-Variablen zugewiesen.

Das Programm wird mit
LOAD “INFORM 491527,8,8
geladen. Danach soll NEW eingegeben werden (entfallt, falls IN-
FORM in einem eigenen Programm nachgeladen wird). Jetzt kon-
nen Sie, sogar im Direktmodus, die Routine mit
SYS 49152, LEN, VAR$ .
aufrufen. LEN gibt an, wieviele Zeichen die Eingabe maximal um-
fassen darf. Setzen Sie LEN auf Null, kbnnen nur Leer-Strings ein-
gegeben werden. LEN muB kleiner als 256 (ein Byte) sein. Fir
LEN kdnnen Sie Ziffern einsetzen, aber auch numerische Terme
aus Variablen und Rechenzeichen.

VARS ist die String-Variable, der die Eingabe zugeteilt werden
soll. Einige Beispiele fiir erlaubte Befehle:

SYS 49152, 2, A$

SYS 49152, 56-15, TZ$

SYS 49152, LEN(A$), A$

SYS 49152, PEEK(90)-DD/2, DM$

Bei INFORM kdnnen Korrekturen am eingegebenen Text nur
mit der DEL-Taste vorgenommen werden, die das zuletzt eingege-
bene Zeichen loscht. Alle Cursortasten sind gesperrt. Mit
<RETURN > schiieBen Sie die Eingabe ab.

Eine kleine Schwache: Mit INFORM 148t sich pro Wurf immer
nur eine Variable definieren (die Gibrigens, wie sich das fiireine or-
dentliche INPUT-Alternative gehort, angelegt wird, falls sie vorher
noch nicht definiert war). Mehrfacheingaben wie bei
INPUT “NAME, ALTER”; NA$,AL
-Fehlanzeige! Dieser Nachteil ist die »Schattenseite« des Vorteils,
daB jetzt auch Doppelpunkte, Kommas und Anfiihrungszeichenin
der Eingabe enthalten sein diirfen.

Falls Sie das Programm verandern oder in eigene Projekte ein-
bauen wollen, missen Sie nur beachten, da8 die Adresse, an der
der JSR SUCHVAR-Befehl (momentan an $c008) beginnt, nicht
das Lowbyte $28 (dez. 40) hat (siehe C64-Betriebssystem ab
$b11d und $af28).
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S Verify Error im Griff seensseanemmsane

Sie haben zwei Versionen eines Basic-Programms und wollen
wissen, wodurch sie sich unterscheiden. Der Basic-Programmie-
rer weiB, was er zu tun hat: Der C64 ist ja mit einem VERIFY-
Befehi ausgestattet. Also probieren wir’s.

?VERIFY ERROR. Tja! Wo stecken denn nun die Unter-
schiede?

Aus dieser Uberlegung entstand »LINE-VERIFY«. Es vergleicht
zwei Basic-Programme Zeile fiir Zeile. Wenn in einem der beiden
Programme eine Zeile fehlt, wird dies erkannt und angezeigt. Es
entstehen bei unterschiedlichen Langen keine Verschiebungen,
dies wird als »UNTERSCHIED« angezeigt.

Das Tool kann wie ein Basic-Programm geladen, gestartet und
ggf. kopiert werden. Geben Sie ein:

LOAD “LINE-VERIFY 40”8
RUN

Eine Basic-Zeile mit SYS-Befehl startet die Kopierroutine, die
das Tool nun an seine »Runtime-Position« ab $C000 verschiebt.

Line-Verify kann entweder zwei auf Diskette gespeicherte Pro-
gramme miteinander vergleichen oder das im Speicher stehende
mit einem auf Floppy gespeicherten. Um das Utility zu aktivieren,
geben Sie den Befehl: SYS 49152

Es wird nun die Floppy initialisiert; falls ein Fehler auftritt (keine
Disk), wird dieser ausgegeben und Line Verify beendet. Danach
sollen die Dateinamen der beiden Programme eingegeben wer-
den. Programm 1 kann wahlweise im Speicher stehen, Programm
2 wird immer von Floppy geladen. Geben Sie je maximal 16 Zei-
chen ein und bestétigen Sie mit <RETURN > . Die Namen diirfen
die Gblichen Joker (Stern und Fragezeichen) enthalten.

Ist der Basic-Speicher leer, wird das Programm 1 jetzt geladen.
Befindet sich bereits ein Programm im Speicher, fragt der Compu-
ter, ob Sie dieses meinen oder ob die erste Datei auch erst gela-
den werden soll (In diesem Fall wird das im Speicher stehende
Programm Uberschrieben). Antworten Sie auf die Frage »Pro-
gramm 1 schon geladen?« mit <J >, unterbleibt das Laden, und
das im Speicher stehende Programm wird verglichen. Die Taste
< N> bewirkt, daB das angegebe Programm 1 jetzt von der ein-
gelegten Diskette geladen wird. Fehler werden abgefangen und
angezeigt. Danach kénnen Sie ggf. die Diskette wechseln, falls
Dateien von verschiedenen Datentragern verglichen werden sollen.

Hinweis: Das Laden des ersten Programms in den Speicher
entspricht nicht dem normalen Basic-LOAD-Befehl. Ein Pro-
gramm, das mit der entsprechenden Funktion von Line Verify in
den Speicher geladen wurde, eignet sich nur fir den Vergleich,
nicht zur Weiterverwendung.

Es besteht die Méglichkeit, am Ende des Vergleichens noch ei-
ne Statistik ausgeben zu lassen, die iber die Anzahl der Zeilen,
die gleich, unterschiedlich, fehlend usw. sind, Auskunft gibt. Dazu
miissen Sie die Frage, die nun erscheint, mit <J> beantworten.

Wenn Sie zwei Programme vergleichen, die zu groBen Teilen
identisch sind und nur einige Unterschiede aufweisen, wére es
stérend, wenn Line Verify bei jeder gleichen Zeile »\GLEICH« aus-
geben wiirde. Daher kénnen Sie durch Beantworten der entspre-
chenden Frage mit <N > veranlassen, da8 in der Aufzéhlung nur
die unterschiedlichen und fehlenden Zeilen erscheinen.

Die folgende Frage betrifft das Ausgabegerét: Das Protokoll
Uber den Vergleich kann wahlweise auf den Drucker (Antwort mit
< J>) oder Bildschirm (<N>) ausgegeben werden.

Das Programm fragt Sie nun, ob die bisherigen Eingaben rich-
tig sind. Fiir den Fall, daB Sie bei der Eingabe der Daten einen
Tippfehler gemacht haben, bewirken Sie mit <N> einen Neu-
start, andernfalls geht’s mit <J> weiter im Ablauf.

Es wird nun versucht, eine Datei mit dem Namen des zweiten
Programms zum Lesen zu 6ffnen. Tritt ein Fehler (z.B. »File not
found«) auf, wird dieser ausgegeben, und das Programm bricht
ab. Sonst wird nun ein Ausgabekanal auf das gewiinschte Gerat
(Bildschirm bzw. Drucker) gedffnet und alle Ausgaben auf diesen
umgeleitet.

Es erscheint nun eine Uberschrift, bestehend aus den Namen
der beiden Programme und deren Startadressen. Nach der
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ERR
Tips & Tricks

Trennlinie beginnt der Vergleich. Dazu wird Zeile fir Zeile des
zweiten Programms gelesen und mit der aktuellen Zeile des im
Speicher stehenden verglichen. Identische Zeilen werden auf
Wunsch (s.0.) ausgegeben, verschiedene (dazu zahlen auch sol-
che mit unterschiedlicher Lange) immer.
- Treten Diskrepanzen in der Zeilennummer auf, ist das Pro-
gramm auf eine Zeile gestoBen, die nur in einem der beiden Files
enthalten ist. Dazu wird getestet, in welchem Programm wohl eine
Zeile des anderen Programms fehlt (wenn die Zeilennummer von
Programm 1 plétzlich groBer ist als die von Programm 2, wurde in
Programm 1 also offenbar eine des Programms 2 Gibersprungen,
sie fehlt also) und in der entsprechenden Spalte ausgegeben.
Die Priifung kann ggf. mit der STOP-Taste jederzeit abgebro-
chen werden. StéBt der Computer auf eine Zeile, die iiber 128 Zei-
chen enthélt (in Basic nicht erlaubt), oder tritt ein Ladefehler beim
Diskettenzugriff auf, erfolgt ebenfalls ein Abbruch mit dem Ver-

merk »Datei unlesbar«.

Komfortable Eingabe mit der Inform-Routine Qﬂ

Sobald eines der beiden Programme beendet ist, wird gespriift,
ob das andere Programm auch gerade beendet wurde. In diesem
Fall erscheint die Meldung »BEIDE PROGRAMME BEENDET«,
sonst druckt das Tool in der Spalte des kilrzeren Programms
»VORZEITIG BEENDET«.

Falls gewlinscht, wird nun die Statistik ausgegeben. Programm
1 ist das Programm im Speicher, Programm 2 das auf der Floppy.
Zunéchst wird fiir jedes Programm die Anzahl der Zeilen ausge-
geben, die es enthlt. Erscheint hinter einer dieser beiden Anga-
ben ein Kleinerzeichen » < «, so wurde das andere Programm vor-
zeitig abgebrochen, ersteres kann also durchaus noch mehr Zei-
len als angegeben haben.

Die »Anzahl der getesteten Zeilen« gibt Auskunft dariber, wie-
viele Zeilen direkt miteinander verglichen wurden. Dann gibt Line
Verify noch die Anzahl der gleichen Zeilen, die der unterschiedli-
chen und die der fehlenden Zeilen an. (ih)

”inform 49152” c000 c08f cOle: 6nq7 cavm t2g4 aégf ysdp 2t76 gu c05a: yfjy a4vi srh7 irm7 rewj 17wd bp

c02d: ttab 74mt t7ak rxh7 redx pdgx 4z ¢069: 7nxn qgit 7lpm eb4i 7bb4 iypb eh
¢000: dex2 oapc de5z 3hdk vbbt sabj bé c03c: yeb7 e37h wdz7 gdkb ycho hsfw 5 c078: ipkl aipb 5cjz sb47 x7pa 4j5f ea
c00f: dbq2 mhp7 pxaj r7de yppn 166p 7r c04b: ukdg i3ak ydpk 77z1 b27j td71 cb ¢087: 7ifa mpd4 dbnp 7wh3 d71p 2zff a7

Basic-Programme einfach verglichen mit Line Verify Qq

"1ine-verify” 0801 108d

0adl: hubd xkpz 7177 7777 7777 7777 eh 0db0: ukdt 4371 yeem atem uka7 r7tm bz
0801: c7dl pa35 d7yc 7myt eqfd rsre 7o 0aeQ: 7777 7777 7777 7777 7777 VN7 Tn 0dbf: ukah thfr 65tz 2hfa d7hl jhgd aé
0810: dakd jtri hylp 7777 dex2 ojjq gs Qaef: 7777 7777 7777 7777 7777 V777 g5 Odce: 66dt 437g yeem a4on ukab atwé gq
081f: thdh k43f 6bp7 ajh7 tk7h k51f cb Oafe: 7777 7777 7777 TV 7777 1777 go 0ddd: uffj apa7 bebr aygh yego 7a5i ce
082e: 6jr6 urnh z7dz k5ni ckh?7 fsdf da 0b0d: 7777 7777 7buj j7rh ttat qapb av Odec: ikho khpd erq7 getf xhvj robl c3
083d: bbxb odoy 3224 77wf 6eso st7b gy Oblc: ppaz 77eq 7kxb crhe 57n3 rfvp gk 0dfb: zkéz db4i 7bfz upté vgal tdgz dx
084c: 324a qdf5 irdl jfts r5g7 ql7y fq 0b2b: 7jtp 2rhy 57rl reép gsdq m37r 7y OeQa: 1b4h 4ovb @761 fhar xlpb wpy7 7t
085b: d27j 4whr cdeb 7sbi iybr zure dn Ob3a: deio 6ypb zen5 175p 2eth j72h ¢3 0el9: ular 7xnc r7bz 4ovb sipj eke7 ei
086a: jidt 1vi7 dakb 7man £71lp thdr cl 0b49: ptaf ajo3 tc7r apvb isvl ereq gg 0e28: xbts bhbr x1pJ yqm] degh 6rhm fk
0879: 2waa dfhd dakd 5sq7 ixwb 7rbe fo 0b58: 7jul qlhb deio érvp 6jrp dfci 7z 0e37: 57di 2a5b 4cpa adgq qzt3 ehul ex
0888: juit xqjr cdbb 7jbc edpd 3ra7 fx 0b67: 7nbp eihc md7h j75p urtz yhf7 eb Oe46: te7j rlq7 jkaz d7a7 y663 rcop fl
0897: f7yb 3nir cdbb adv4 xhib 7hbz gn 0b76: deal dsgl xjtp ghf7 isal dhda a2 0e55: abny qpwh 37hi a31j i7pa mgkh 7b
08a6: j4bt 3qza jubu dugze h3pc bna? b5 0b85: 65tp 6cia zbfr ate? defo 6jh7 f5 Oeb4: tjl) apq7 wwbz soe7 x7pl eptd fb
08b5: d7pc plap f7pd zuje iyat pajn 7n. 0b94: pvnz r7i7 x06z r7q7 x0bt yy6é6 bb 0e73: xxpn 1651 i2h7 fsez xwdt utgr cl
08c4: d72s bha7 rkng zfif xb5p ffpz dm Oba3: ibeb apvb m7pm eby7 hvut xo4k fgq 0e82: deio éhph udaj phez 63pl aby7 a5
08d3: heat pubu iyes th7c chmd bujs el 0bb2: udaj eum? x7pk 264b abtp 6ja7 fq 0e91: oka2 aby7 wcaz 4avb ud7z 77a7 ch
08e2: h47t dqi7 hejt lhbd jijt frze 7v Obel: wkér apgé udgr ap6é uddh knq7 7m Oea: wkér apgb dbb3 hhfw ujq7 lhgd ed
08f1: jhér 7hah ihwt 3ji7 bhaq tfrp em 0bd0: vséz r23e wdpi méy7 twé3 rlgp gb Qeaf: xntx ohfb deal ejom tc7b apvb ek
0900: jigt ntra iuft 3pjm htp7 ffpz eb Obdf: cadj s7e7 x7pl epsh dcio Shee d3 Oebe: ttvh k5a7 ywaz jj3e 53pl 2p4b 4w
090f: hudt 3qza hibt 3hbo iléq rbq7 c5 Obee: 63pm e651 awho lnad c7db ajé6 fr Decd: appn ip4i dppm eby7 okbb aygé gb
091e: eaeb 5sqi d7i7 frip cibe duje fp Obfd: eapj dhdj sve3 erpp 6ipj r7de dr Oede: i7pn i6y7 pwbb asnc m7pl 2py7 76
092d: imkd 5trg hegd nhbl hebu jgrt du OcOc: v3pb wphm p2al rafp 5ft4 ohf7 c2 Oeeb: z5uj di4i etpm e65] zcéb audj gb
093¢: chag tfhf d7te 7tro h4id bsjm ex Oclib: isal drbj iied thfv xmtb re4j dp Oefa: d7vj phba xrfz wpq7 4oax 2onb ag
094b: d7xr rfhe d7te 7tro h4id bsjm ap Oc2a: wtkl bsfr 63ph ugéb 73pc 6j5] cz 0£09: yvu3 et7y ukxb w2ué xkwj wpul 76
095a: d7yb rfra hqib 3haz d7r7 flaq aé 0¢39: zc4f Thez xppo ipzl pwbb aygé bi 0f18: dzpl bhfb xhpi 4qy7 z5ud xove f6
0969: fhys hmiv f33c rpjb hmbd jqpy gw 0c48: dero 6t7c ugbv 7hgd 65z 2pq7 7p 0f27: ukx7 ghpw erq7 lhgd xntt ehfa af
0978: 7xpd dgji hgbr 7tbr i4cu dpjm bx 0e57: 3sébx 2kvb th7n 415b z7a5 4mfb bb 0f36: dcal dsfm xxpn aggp elha ukum fh
0987: iubr 7pre hugd hgjt chau lszr fe 0c66: qzvl dhgd 65w ypté pegz q37q gi 0f45: xjvz 4pq7 sobj rvm7 xdpl epq7 7d
0996: kibt ruan dabt 3gbe chat nsbe eq 0c75: 4bea a2i7 pwbj rwe7 xhpl epul ac 0f54: 76br az5c zcgb awy7 qkez ddi7 fa
09a5: ieat pfpc hybt psbt chau jsrt gh 0c84: 64ph 4pfb ud7f acva xjtp 7xa7 7r 0f63: 6wbb 7pnd zcab atem xgal 2pfb a3
09b4: huie fpzh iebt hfpe chme 7trg 7d 0c93: mwbb 72nd z7az s627 dav3 icmo ag 0f72: zakj d7dn wéal uze4 7egh 27fo 7h
09¢3: expc bhbs hmdd 5sq7 hébt xpjd ed Oca2: xhpf 2qdm veaj d7gn vgam 776n an 0f81: 57a5 405b ucho ckmé xkha y2uy fv
09d2: huge Shah ihwt 3ji7 bhag tfrs am Ocbl: vkab 72nd st71 63fq 4cho kh77 7u 0f90: xkh7 g2uz xjvz upgi 7gxd nhfé c4
09el: jq7u hrjs jqdt vhba juit ngjb ez Oce0: vg2t qyww z7an mSch ladb asgé ff 0f9f: xntu chfa dcal dsel xzv2 6pvi gu
09f0: huge 5ha7 d7td tkzn edpa d7xz cf Ocef: thab aqwé mapd phfl 6597 bhfi br Ofae: ajxa s2u2 xkh7 g2u3 xhpm 6pé4n eq
09ff: cidt hgjn jpwb 7vre iefd jsq7 fh Ocde: 64tf ajmf thby 277a yhho txde et 0fbd: wbaj r7a7 yv5z r3m7 xkhm u2u2 7f-
0ale: iubt xqbe ix6r 7jbj e4gb rh7r dy Oced: ljef fhdp xrql 7na7 if5b awiéd gw Ofcc: xkh7 g2u3 xhpm ép4i 1bpl ctfi fe
Oald: 7lma tpjn ki7t psa7 hé4bu hgjs be Ocfe: thb5 4m5b z7a5 4nfb wt77 ¢37c ef 0fdb: uzw3 ekmp xifi wqgn v6am 776n bh
Oa2c: jgbu hqi7 kibt rsbe ixpa rain fa 0d0b: yhho gqx7e v7jj 7amé 777y r77a ge Ofea: wecad yjnf uvul djhb 5axj ssm7 ct
0a3b: d7aq 1117 cdbb 3h7c bxyb 7fhd b7 0dla: qcea a4ui dblp 771h bedb 7ceb cé 0ff9: xdpl epun véaj 2nfb def2 2jol f3
Oata: exp7 ffra iymd brbl damd jrjl c5 0d29: d70j wjiz isio 6kmp xkfz 4ptp ax 1008: tc7r apvb uzx3 ekmr xhpl 2omm 7x
0a59: hugb 7tbr i4cu dpjm itp7 ffrg da 0d38: bkh7 2kmo xkfz 2ptp ach? gjh7 f2 1017: wwao 77y7 t6bz s4e7 xdpl epun ap
0a68: igbt rpzh htpe tqji igbt 3h7y bm 0d47: 1bt6 5xei 7epb ayfe uelz api7 dz 1026: voa) 2mfb def2 2kmk xkx7 fheg £3
0a77: axwb 77xz juge hqgjr jmat prje ec 0d56: xkan 4mnb z7a5 4mvb 17pl eptd ab 1035: xvtq khfb dcal ekuy xjv2 upq7 ew
0a86: hqfb 3hbz hudt xqjn d71p pkq7 gn 0d465: xypj 77mq eoxa mjkm tc7r 7dfe ac 1044: yv5z rju? xhpl epun woaj 20fb do
0a95: 7imd 1lqjh igbt 3qbe damd jrjl ed 0d74: dero 6jvi ikxb orjn zezb atwé fw 1053: def2 2jje tcab apvb uzz3 ekmv be
Oaa4: hugb 7fhl exwb 77xz cdkr 7qba ar 0d83: uvt3 ehtg tcab acob thdj r7a7 cé 1062: xhpl 20mi 7bb3 1x7m atfu fuba dé
0ab3: jqbt rhbu iyfd jtzb heia tfpc cn 0492: wkéz 1j4d eppm k6y7 okay 7arl cl 1071: jijb 7uzi jqdb 7izs keir 7may gl
Qac2: daae rube dajt 3ube jiit frbi ag Odal: y6br atwé uffz api? bebr aygb f3 1080: fdzs dixm 7btv wh7p ipoj v7hn ac
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Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhaitlich sind.

G:¥dP 51



Haben Sie Fragen

zu Geos? Ab sofort
steht Ihnen der Geos-
Experte von MSPI
Rede und Antwort.
Aul3erdem stellen wir
den Geohexer vor.

Thomas Springer,
Geos-Experte bei MSPI

zahlreichen Treiber sehr flexibel ist, ergeben sich leider

auch unzéhlige Einstellméglichkeiten. Ahnlich ist es mit der
Unmenge unterschiedlicher Druckermodelle, die ebenfalls eine
Riesenzahl an Einstellungsmdglichkeiten besitzen.

Dieses Problem wird uns immer wieder durch eine Flut an
Leserbriefen vor Augen gefiihrt, die sich zu etwa 90 Prozent mit
dem Thema »Geos und Drucken« beschéftigen.

In dieser Ausgabe starten wir daher eine Aktion in Zusammen-
arbeit mit MSPI, dem deutschen Geos-Distributor. Der Support-
Experte Thomas Springer beantwortet personlich Ihre Fragen
und gibt Tips nicht nur zu diesem Thema.

Wenn Sie diesen Service nutzen méchten, schreiben Sie an:

MSPI

Geos-Support
Hans-Pinsel-StraBe 9b
8013 Haar bei Miinchen

D a das von uns allen geliebte Betriebssystem auf Grund der

mmmmemsssm Fehlermeldung der Systemdiskette s

Seit ca. einem Jahr bin ich im Besitz der Geos Version 2.0.
Leider habe ich seit einigen Tagen ein Problem beim Laden.
Nach Einlesen des Sicherheitssystems erscheint ein Fenster
mit der Meldung

Abgebrochen wegen Diskfehier
1:20 Lfwk A track 0d sector of(hex)

Beim Versuch, von der Systemdiskette zu laden, erscheint
ein dhnliche Meldung.

Der Fehler ist aufgetreten, nachdem ich die Voreinstellung
édndern wollte. Mitten im Andern verschwand der Pfeil und
nichts ging mehr. Nehme ich die fehlerhafte Diskette aus dem
Laufwerk und ersetze sie durch z. B. eine Geowrite-Arbeits-
diskette und klicke auf <OK >, kann ich damit arbeiten. Beim
Speichern des Textes jedoch lauft zwar die Floppy an, aber
das war’s dann. (W. Hoffmann)

Nach dem Aufruf der Programme »Voreinstellungen«, »Pad-
ColorMgr«und »Wecker« melden Geos-Systemdisketten oft einen

Diskettenfehler. Grund dafir ist ein sog. Swap-File, das beim -

Aufrufen dieser Programme erzeugt wird. Da der Desktop den
Speicher des C64 fast vollig belegt, muB beim Aufruf von Desk-
Accessories ein Teil des Speichers auf Diskette ausgelagert wer-
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den. Dazu wird einfach der Speicherbereich, den das Desk-
Accessory belegt, auf die im Laufwerk liegende Diskette
geschrieben.

Nach dem Beenden des Desk-Accessorys wird das Swap-File
wieder in den Speicher geladen und auf Diskette geléscht.

Schreibzugriffe auf die Systemdisketten sind immer eine kriti-
sche Sache. Am besten also diese Programme auf Arbeitsdisket-
ten kopieren und nur da aufrufen.

Defekte Systemdisketten kdnnen mit dem Diskettendoc aus der
64’er Ausgabe 7/92 repariert werden.

On disk:
GeopubishB68691

[@ffnen]
Disk |
[Drive |

OmEFEE 3] [ duit
o M [ sowich | [ eewadE |
$in_ we: c
Hln_Lin

Minidesk und Geohexer bei der Arbeit

sz [ nstallationsfehler bei GeoMerge mesmsmmmmees

Meine Floppy 1541 Il ist nicht in der Lage, Geomerge richtig

zu installieren. Immer wieder wird ein Fehler angezeigt.
(Ralf Kollmann)

Mit einigen Floppies 146t sich das Programm GeoMerge nicht
installieren. Auf dem Bildschirm erscheint die Meldung ” Installa-
tionsfehler bei GeoMerge ”. Das Icon kann dann zwar angeklickt
werden, das Programm wird jedoch nicht ausgefiihrt, der Desktop
erscheint wieder. AuBerdem fiihrt die gescheiterte Installation
dazu, dafB sich mit dem Diskettenkopierer keine Sicherungs-
kopien der Write Utilities mehr erstellen lassen. Einzeln kann
jedoch auBer Geomerge und Geolaser alles kopiert werden.

Der Grund fiir dieses Verhalten ist noch unkiar, vermutlich liegt
es an einer neuen Serie der Floppy-CPU, die zur alten nicht 100%
kompatibel ist.

“MSPI hat darauf reagiert und Geomerge aus der Installations-
routine ausgenommen, d.h. in der neuen Version muB das Pro-
gramm nicht mehr installiert werden und lauft mit allen Floppies
problemlos.

ihre Diskette kdnnen Sie mit einer kurzen Fehlerbeschreibung
an den GEOS-Support bei MSPI einschicken. Dort wird die Dis-
kette gegen eine neue ausgetauscht.

[l e e e Geos-Mause . o o HSEREEETIR

Wenn bei Geos 2.0 die Boeder-Maus an Port 1 angeschlos-
sen ist, kdnnen unter Geowrite die Tasten 1,3,5,7,9,8 und
Inst/Del sowie die Cursor-Tasten nicht mehr benutzt werden.
Ohne Maus tritt dies nicht auf. Was kann man tun?

(UIf Wormit)

Leider gibt es in Geos nur Maustreiber fir die Commodore-
Maus 1351. Die anderen Mause, auch ein GroBteil der sog. GEOS-
Mause, lassen sich nicht oder nur als Joystick verwenden. Im
schlimmsten Fall blockieren Sie wie hier die Tastatur.

Einige lassen sich umléten, eine Anleitung dazu steht in der
64’er Ausgabe 1/92 oder kann mit einem frankierten Rickum-
schlag beim Geos-Support angefordert werden (Adresse siehe
Einleitung oben).

Meist hilft es jedoch nur, eine 1351 zu kaufen oder weiter den
guten alten Joystick zu benutzen.
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s Problemkind MPS 1230 sesessmamummms:

Die 1230-Treiber auf der GEOS-Treiberdiskette entlocken die-
sem an sich nicht schlechten Drucker nur ein ziemlich mageres
Druckergebnis. Der 1230 kann jedoch nicht nur CBM- und Epson-
Codes verstehen, sondern auch 1BM.

Sie sollten unbedingt die Treiber «IBM1 und «IBM2 ausprobie-
ren. Sie arbeiten mit fast allen Druckern zusammen, die 1BM
emulieren kénnen und drucken sowohl Grafik als auch NLQ,
ebenso Umlaute und B.

868738

1381

fibgebrochen wegen
Diskiehlss:
Fehit oder unformatiert Disk

Solche und dhnliche Fehlermeldungen lassen sich vermeiden

Der Drucker muB dazu mit einem Userport-Centronics Kabel an
den C64 angeschlossen sein und im Setup auf IBM-Emulation
gestellt werden.

faies e ] Hexereien foe e

Die Firma Laserservice in Ziirich (Adresse siehe unten) hat eine
Reihe neuer Software auf den Markt gebracht. U. a. handelt es
sich um zwei Disketten mit Laser-Fonts, die beim Lieferanten
auch in sehr guter Laserqualitit ausgedruckt werden kénnen.

Bei der Geos Font Collection 2 sind auBerdem die Programme
»Geowrite Font Changer«und »Font Editor 2,5« enthalten. Mitdem
Changer kénnen Sie Geowrite-Dokumente nach den verwende-
ten Zeichensétzen durchsuchen und dndern. Der Editor erlaubt
neben dem Entwurf neuer Zeichensétze auch die Ubernahme be-
stehender Fonts aus Basic und anderen Programmen. Das auto-
matische Skalieren erleichtert die Herstellung unterschiedlicher
SchriftgréBen.

Die Megafont-Diskette kostet 39 Mark, die Font Collection II
52 Mark.

Ebenfalls neu ist der Geohexer: Er wird zusammen mit einigen
anderen Tools auf einer Diskette zum Preis von 39 Mark geliefert.
Der Hexer ist ein Programm, das sich dauerhaft in der Speicher-
erweiterung installiert und durch Druck auf beide Maustasten
(Joystickbetrieb ebenfalis méglich) aktivieren 146t. Zum Betrieb ist
eine Speichererweiterung (Commodore 17XX) unbedingt not-
wendig.

Dann kénnen Sie z. B. eine Hardcopy des Blldschlrms drucken
lassen, oder bei den berichtigten System-Errors in den meisten
Fallen doch noch zum Desktop zuriickkehren. AuBerdem kénnen
Sie jederzeit Applikationen starten, auch aus anderen Applikatio-
nen heraus, und hinterher wieder ins aufrufende Programm
zuriickkehren.

Auch das Tool »Minidesk« ist ein praktisches Accessory. Hiermit
kann man auch innerhalb der Applikationen Dateien kopieren,
I6schen und umbenennen, eine Funktion, die man bisher vermiB-
te. Das Verlassen des Programms und Laden des Desktop ist nun
nicht mehr erforderlich. (hb)

Laserservice, Wehntalerstr. 374/7, CH-8046 Ziirich
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Gewinnen Sie eine von
20 Geosspiele-Disketten von MSPI
fur,SJe.

aben Sie einen der unten aufgefuhrten Drucker zur Zusam-
narbeit mit Geos gebracht? Dann kénnen Sie sich damit
ne Belohnung verdienen. Markt und Technik Software
- International GmbH (MSP1) und die 64’er-Redaktion su-
amlich noch Anpassungen und Druckertreiber.

cken Sie Ihre Treiber/DIP-Schalter-Kombination oder thren
dazugehorender Schalterstellung und ausgefilllter

Schreiben Sie einen
Druckertreiber !

) ndr Techmk Verlag AG

alles in einen Umschlag und ab die Post,
ndeschiuB ist der 15. September 1992, der Rechts-

:B mit CBMnterface oder Parallelkabel/-Interface
10C mit Farbtreiber

4 mit CBM:Interface oder Parallelkabel/-Interface
-400/800 mit W&T-Interface oder Parallelkabel
_Q-200 mit W&T -Interface oder Parallelkabel
2 SP-1000 mit CBM-Interface
SP-1900/+ mit CBM-Interface oder Parallelkabel/-Interface
1200 mit CBM-Interface
'S 1230 mit CBM-Interface oder Parallelkabel/-Interface
PS 1270 mit CBM-Interface oder Parallelkabel/-Interface
S 1270 A mit CBM-Interface oder Parallelkabel/-Interface
emeine Treiber tiir 24-Nadler
r/Anpassungen milssen speziell auf den jeweiligen Drucker
ce zugeschnitten sein, AuBerdem mussen alle Funktionen
fikdruck, NLQ, Umilaute und evtl. Mehrfachdruck) verfligbar sein.
muB nicht vollkommen neu programmiert werden, es kén-
.mit dem Printer-Creator. Printer-Edit oder einem Monitor
e Originaltreiber sein.
gt wird lediglich ein Probeausdruck der vom Treiber unterstitz-
splikationen (z.B. Geowrite, Geopaint, Geofile etc.) und die ge-
ngabe van Druckertyp; DIP-Schalter- oder Setup-Einstellung
rwendetes Interface/Kabel.

F¥4p 53




Universalpuffer

Puﬂerl'dsungen mit Pif

Puffer haben nicht immer etwas mit der Eisenbahn
zu tun, auch im C 64 gibt es mehrere davon. Wir
beschdéftigen uns hier mit dem Tastaturpuffer und
zeigen, was der alles wegsteckt.

von Heinz Behling

ie wir wissen, sind Computer in der Regel, was die Auf-

nahme und Verarbeitung von Daten angeht, schneller als

Menschen. Dennoch gibt es Situationen, in denen auch
der elektronische Rechenknecht in Zeitnot kommt, sei es, daB er
im Moment wirklich zuviel zu tun hat, sei es aber auch, daB uner-
wartet viele Daten hereinkommen.

In diesem Fall hilft sich der Rechner oder besser gesagt der
Programmierer, der das Betriebssystem geschrieben hat, mit
sog. Pufferspeichern. Diese meist recht kurzen Speicherbereiche
dienen ausschlieBlich einem Zweck: der schnellen Datenannah-
me. Danach kann der Computer nach und nach die einzelnen
Bytes abrufen und zwar genau dann, wenn er sie braucht. Verar-
beitung findet in der Regel im Puffer noch nicht statt.

Simulierte Tasten

Genau nach dieser Methode geht der C64 bei der Bedienung
der Tastatur vor: Jedes Zeichen, das Sie eingeben, wird zunéchst
im Tastaturpuffer ($0277 bis $0280 bzw. dezimal 631 bis 640)
abgelegt. AuBerdem merkt sich der Rechner in der Speicherstelle
198 ($C6) die Anzahl der eingegebenen Zeichen.

Abgerufen werden sie jedoch erst, wenn im Programm Zeichen
bendtigt werden, sei es durch den GET- oder INPUT-Befehl,
wobei mitdem Auslesen des Puffers wieder am Anfang begonnen
wird, also mit dem zuerst eingegebenen Zeichen (FIFO-Speicher,
First In, First Out). Alles andere wirde auch merkwiirdig aus-
sehen (aus »Hallo« wiirde so »ollaH« entstehen).

So weit, so gut, doch was kann man mit diesem Speicherbe-
reich sinnvolles anfangen? Nun, einer seiner groBten Vorteile ist,
daB er sich auch vom Programm aus verdndern 148t. Dies erlaubt
beispielsweise Aktionen, die normalerweise nur im Direktmodus
méglich sind. So kann sich ein Programm durch Hinzufiigen einer
Basic-Zeile selbstandig verandern. Dies ist besonders interes-
sant bei mathematischen Anwendungen, wenn die verwendete
Rechenformel erst wihrend des Programmlaufs durch den Be-
nutzer eingegeben wird. Mit dem Tastaturpuffer kann man daraus
eine Programmzeile machen und sie ins laufende Programm
einfiigen.

Einfach, aber oho!

Das Verfahren ist dabei nicht so kompliziert, schauen Sie sich
das FluBdiagramm an: Zun&chst ist innerhalb des Programms der
gewiinschte Zeilentext, also in unserem Beispiel eine Formel, so
einzugeben, daB der Text auf dem Bildschirm steht. Dies kann mit
einer einfachen GET-Anweisung in Verbindung mit dem PRINT-
Befehi erfolgen. In unserem Listing kontrollieren wir dabei nicht
auf Zuldssigkeit der Eingabe, um das Beispiel Ubersichtlicher und
kirzer zu halten. Damit gehen wir allerdings das Risiko ein, daB
bei der spéteren Abarbeitung dieser Zeile eventuell em Syntax-
Fehler angezeigt wird.

54 g

Nachdem unsere Zeile auf dem Bildschirm steht, positionieren
wir den Cursor zunéchst so, daB er nach einem Programmab-
bruch genau auf der eben eingegebenen Zeile steht (Zeile 110).
Den Tastaturpuffer verwenden wir hierzu nicht, da wir dort nur
maximal zehn Zeichen speichern kénnen. Die Positionierung 148t
sich einfacher mit einem Print-Befehl in Verbindung mit den
Cursor-Tasten erledigen.

AnschlieBend jedoch geht’s los: Zunéchst schaffen wir auf dem
Bildschirm vor dem Zeilentext Platz fiir eine zweistellige Zeilen-
nummer, denn nur wenn eine Zeile mit einer Zahl beginnt, erkennt
sie der Basic-Interpreter des C64 als Programmzeile. Gliick-
licherweise ist das Einfligen von Zeichen sehr einfach, wenn man
Uberlegt, wie man dies normalerweise macht: mit der INST-Taste.
Also poken wir deren ASCll-Wert in den Tastaturpuffer (mit dem
ASC-Befehl) und zwar zweimal in die Speicherstellen 631 und 632
(Zeilen 120 und 130). Die hier gespeicherten Zeichen werden ja

/

1@ PRINT"{CLR,3DOWNJ>":REM ORDNUNG INS BILD <148>
2¢ IF PEEK(2)=1 THEN 22¢:REM FUER DEN 2. D

.als erste wieder ausgelesen.

Listing T-Puffer: Geben Sie neue Programmzeilen ein

URCHGANG <113>
3¢ POKE 2,1 <245>
48 PRINT"(CLR,3DOWNJ>" <232>
5¢ GOTO 8¢: DIE EINGEGEBENE ZEILE WIRD UEB

ERSP RUN GEN <203>
60 X=12+34%1234-SQR(89)+12%12 <188>
7¢ RETURN <128>
8¢ GET A$:REM EIN ZEICHEN EINGEBEN <@33>
9@ PRINT A$; <115>
1¢¢ IF A$<>CHR$(13)THEN B@:REM ENDE, WENN

RETURN GEDRUECKT WIRD <154>

116 PRINT"{4UP3>";:REM CURSOR NEU POSITIONE
IEREN <2@1>

128 POKE 631,ASC("{INST>"):REM ZWEI STELLE
N FUER <@g14>

13¢ POKE 632,ASC("{INST>"):REM ZEILENNUMME
R EINFUEGEN <@g7@>

148 POKE 833,ASC("1"):REM ERSTE ZIFFER DER
ZEILENNUMMER <133

15¢ POKE 634,ASC("5"):REM ZWEITE ZIFFER DE
R ZEILENNUMMER 171>
16¢ POKE 635,13:REM ENDE DER ZEILE <@a3>
17¢ POKE 636,ASC("R"):REM EINGABE VON <186>
18¢ POKE 837,ASC("U"):REM RUN SIMULIEREN <@48>
190 POKE 638,13:REM ENDE DER EINGABE <@88>
2080 POKE 198,8:REM ACHT ZEICHEN IM PUFFER <@25>
21¢ STOP:REM IN DIREKTMODUS SCHALTEN <@38>
220 POKE 2,¢:REM FLAG WIEDER LOESCHEN <@81>

23¢GOSUB 6%:REM EINGEGEBENE ZEILE AUSFUEH
REN <@46>
240 PRINT X <924>

Simulieren Sie den Direktmodus mit dem Tastaturpuffer

Ausgabe 9/September 1992



y
Tips & Tricks

Bildschirm
légchen
Zeile 10}

Zeile
bereits singe™
gel;)en

 Flag fur Zeilen-
eingabe selzen
(Zeile 30)

Zellennummer
in Tast.—Puffer ‘

(Zeilen 1140 & 150)

puter zun&chst vor dem Zeilen-
text zwei Leerzeichen und
dann eine 15 als Zeilennum-
mer ein. AnschlieBend (liber-
ndhme er durch den Return-
Code die Programmzeile in
den Speicher. Und dann?
Nichts, denn nun befanden wir
uns im Direktmodus, zwar mit
einem nach unseren Win-
schen modifizierten  Pro-
gramm, aber der Programm-
ablauf wurde unterbrochen.
Was ist zu tun?

Viele von |lhnen werden nun
sicher an den CONT-Befehl
denken, der ja zur Fortsetzung
eines unterbrochenen Pro-

Flag zuriick—
setzen

(Zeile 220)

|

Neue Zeile :

ausfuhren
(Zeile :230)

gramms dient. Aber wir haben

Info Text Return
ausgeben

(Zeile 40)

in Tast.~Puffer
(Zeile 160)

inzwischen unser Programm
durch Eingabe einer neuen
Zeile geandert. Dadurch wird.
das Programm langer und Va-
riablen Gberschrieben. Darum

ein Zeichen ein-
™ und ausgeben
{Zeile 80 & 90)

Abk. fiir RUN
in Tasti-Puffer
{Zeilen 170 & '180)

ist ins Basic des C64 eine Si-
cherung eingebaut, die den
CONT-Befehl in diesem Fall

sperrt (>Can’t continue. .. «).

Return Return

-gedrickt

2 {Zeile 190)

Cursor neu =
positionieren
{Zeile 110)

Zweimal INST in
Tast ~Puffer |
(Zeilen 120 & 130)

Als néchstes (im Hinterkopf behalten, wie im Direktmodus eine
Programmzeile editiert wird!) miissen wir die Zeilennummer ein-
geben. In unserem Beispiel haben wir uns fiir die 15 entschieden
(Zeilen 140 und 150), hier ist aber auch nahezu jeder andere Wert
moglich. Achten Sie jedoch darauf, méglichst kurze Nummern zu
wahlen, denken Sie an die Begrenzung des Puffers!

Damit hdtten wir nun eine komplette Basic-Zeile auf dem Bild-
schirm (Bild 2). Doch nun muB der Computer erfahren, daB er
diese Zeile auch libernehmen soll. Wenn wir uns wieder an den
Direktmodus erinnern, dort driicken wir zum SchiuB auf die
Return-Taste. Auch dies kann man im Tastaturpuffer simulieren,
indem wir den ASCII-Wert 13 hineinschreiben (Zeile 160).

Fassen wir nun einmal ein Zwischenergebnis zusammen:
Wenn wir nun das Programm stoppen wiirden, fiigte der Com-
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in. Tast:=Puffer

Zeichenzahl

auf 8 setzen ’
{Zeile 200)

Es bleibt uns nichts anderes
{ibrig, als mit RUN ganz neu zu
starten. Deshalb poken wir
auch noch die Werte fir R und
das geshiftete U (entspre-
chend der Abkiirzung fir den
RUN-Befehl) in den Puffer (Zei-
len 170 und 180), gefolgt von ei-
nem weiteren Return (Zeile
190). Und damit der Computer
auch weiB, wie viele Zeichen er
holen muB, schreiben wir in
Adresse 198 eine 8. Nun wird
das Programm nach der kur-
. zen Unterbrechung erneut
starten. Da wir allerdings nicht schon wieder eine neue Zeile ein-
geben mochten, miissen wir dies irgendwie umgehen. Dazu
brauchen wir einen Merkzettel auf dem wir notieren, daB das Pro-
gramm bereits eine Zeile angefordert hat und nun doch gefélligst
weiterarbeiten soll. Zunachst denkt man hier wohl an eine Varia-
ble, doch wie eben beschrieben, werden diese ja bei einer Pro-
grammanderung geldscht. Folglich muB man sich fiir eine Spei-
cherstelle entscheiden, deren Inhalt entbehrlich ist und die durch
unsere Prozedur nicht veréndert wird, vor allem auch nicht vom
Betriebssystem.

Wir haben uns fiir Adresse 2 entschieden, weil diese Adresse
frei verfigbar ist und leicht zu merken.

Diese Stelie prifen wir beim Start, ob sie eine 1 enthélt. Falls
nein, missen wir eine Zeile eingeben, andernfalls setzt der C64
seine Arbeit ab Zeile 220 fort. In unserem Beispiel wird hier
2zunéchst Adresse 2 wieder auf null gesetzt, dann die neue Zeiie
bearbeitet und das Ergebnis ausgegeben.

Ubrigens missen Sie eine schon vorhandene Basic-Zeile, die
nach dieser Methode neu eingegeben werden soll, nicht erst
I6schen. Der Computer macht dies ja automatisch.

Falls Ihnen das Verfahren mit RUN und dem Notizzettel (Adres-
se 2) zu kompliziert ist, kdnnen Sie auch einen GOTO-Befehl mit
dazugehdrender Zeilennummer verwenden. Allerdings miissen
dann beide Zeilennummern (neue Zeile und GOTO) sehr kurz
sein, damit alles in den Puffer paBt.

Damit haben wir eine der zahireichen Anwendungen dieses
wichtigen Speicherbereichs behandelt. Wir werden in den nach-

sten Folgen noch weitere kennenlernen.

Jetzt wird die Zeile
iibernommen. ..




Befriebssysteme ohne System

Den C64 gibt's bekanntlich mit ver-
schiedenen Betriebssystemversionen.
Als Benutzer sollte man sich darauf
einstellen, um bei der Programmierung
keine bésen Uberraschungen zu erleben.

von Nikolaus M. Heusler

Programm auf dem C64 lhres Freundes ein-
wandfrei arbeitet, bei lhnen aber bockt?
Schuld kann das Betriebssystem sein. Um MiBverstdndnissen
von vornherein vorzubeugen: In diesem Artikel geht es nicht um
Betriebssysteme mit denen sich der C64 nachristen I46t, wie
Speeddos, Prologic Dos oder dhnliches. Gemeintist das sog. Ker-
nal, das Betriebssystem also, das dem C64 ab Werk mitgegeben
wurde. Esistin einem ROM auf der C-64-Platine im Chip U4 unter-
gebracht. Zunachst sollten Sie aber erst einmal herausfinden,
welche Kernal-Version in Inrem Computer eingebaut ist. Die Ver-
sionsnummer steht in der letzten Speicherzelle vor der Kernal-
Sprungtabelle: und zwar $FF80. Lesen Sie diese Zelle also ein-
mal aus: Schalten Sie, soweit vorhanden, alle Hard- und Soft-
wareerweiterungen, vor allem geédnderte Betriebssysteme, ab
und geben ein:

PRINT PEEK (65408)

Nun erscheint entweder die Zahl'Null oder Drei auf Ihrem Moni-
tor. Sie gibt die Versionsnummer an: Bekommen Sie den Wert
Null, ist Inr Rechner eine Antiguitét: Ein sehr alter C64, der noch
die allererste, fehlerhafte Version enthalt. Wahrscheinlicher ist
aber eine Drei, die auf das neue, korrekte System hinweist. Auch
auf dem C128 im C64-Modus ist das der Fall.

Theoretisch ist es auch méglich, daB eine Eins oder Zwei
erscheint. Falls dies bei lhnen der Fall ist, haben Sie eine echte
Raritét. Bei vielen getesteten Modellen fanden wir nur die Ver-
sionsnummern Null und Drei. Eigentlich gibt es gar nicht so viele
Unterschiede zwischen diesen Versionen, die beiden ROM-Ver-
sionen unterscheiden sich nurin 57 Bytes. Zum Vergleich: Ein sol-
ches ROM enthalt 8192 Bytes, die Unterschiede machen also nur
sieben Promille aus. Und dennoch haben es diese wenigen
Unterschiede in sich. Wir wollen sie nun in der Reihenfolge durch-
sprechen, in der sie auch im Speicher stehen. Beachten Sie dazu
bitte Tabelle 1. Die Tabelle wurde iibrigens erzeugt, indem von
einem C64 mit Kernal-Version Null und einem mit dem Kernal Nr.
3 das Betriebssystem ausgelesen und dann Byte flr Byte vergli-
chen wurde. Der Bereich von $E4D3 bis $E4D9 ist bei den alteren
C 64 nicht benutzt und daher mit dem Byte 170 (Assembler-Befehi
TAX) aufgefiillt. Bei den neueren Modellen wurde hier eine neue
Routine untergebracht, ein »Rucksack«. Was ist das?

Von Rucksiicken und Fehlern

Stellen Sie sich vor, von einem funktionsfdhigen Maschinen-
programm geht der Quelltext verloren. Anderungen kénnen nun
nur noch am Objektcode (Maschinencode) vorgenommen wer-
den. Nun stellen Sie fest, daB es doch noch einen kleinen Fehler
enthélt: An einer bestimmten Stelle fehlen z.B. die Befehle
LDA #$00
STA $02

Natiirlich fehit der Platz, um diese Befehle ins Programm zu
integerieren, da genau hier ein JMP 1234 steht. Aiso suchen wir

56 Faae

; H aben Sie sich auch schon geérgert, daB ein

$E4DF RTS

uns einen freien Bereich im RAM und &ndern den JMP auf die

Ausweichadresse, an der unsere fehienden Commands stehen,

und schlieBen unser Bindeglied mit

JMP 1234

ab. Ein solches Ausweichprogramm wird »Rucksack« genannt.
Wozu dieser Exkurs? Nun, genau dieses Problem steckte im

alten Kernal des C64: Am Ende der alten Routine zum Verarbei-

ten des empfangenen RS232-Bits (ab $EF59) wurde vergessen,

die Paritét (Speicherzelle 171) auf eins zu setzen. Genau dieses

wird im neuen ROM von dem Rucksack ab $E4D3 nachgeholt.

Dieser Rucksack lautet disassembliert:

$E4D3 STA $A9 ; der alte Befehl

$ELD5 LDA #1

$E4D7 STA $AB

$E4D7 RTS

und wird bei $EF94 im neuen ROM angesprungen (statt STA $A9

und RTS steht hier JMP $E4D3 - siehe unten).

Wurde von 92 il 129 gedndert: Wahrscheinlich eine Versionsnomoer
ehemals unbenutzt (170), enthalt jetzt Rucksack von $EF94.
Farbe beim Bildschirmloschen, vorhier LDA 63781, jelzt LDA 846

Routine zum Cursor-Positionieren wurde stark gekiirzt und enthélt ab
$E591 jetzt einen Rucksack von $E621. Siehe auch Tabelle 2.

yother JSR $EGED) jetzl 8501 Rut Rucksdck aut und beheht Feler im
Bildschirmeditor (DELete In der uniersten Zelle) . ‘

Routine zum Loschen einer Bildschirmzeile, wurde umgestellt und schnel-
ler gemacht. Siehe Tabelle 3.

vorher STA $A9. RTS: jetA JSR $E4D3. Ruft neven Rucksack auf.
Vorher 0, jetzt 3. Hochstwahrscheinlich Versionsnummer.

$E4AC

$E4D3 — $E4D9
$E4DA — $E4DC
$E57C — $E599

$E621 — $E623

$EAO7 — SEAT2

$EF94 — SEFIG
$FF80

Der folgende Fehler ist der gravierendste Unterschied, den die
beiden Versionen haben. Es handelt sich, so der offizielle Aus-
druck, umdie Default-Farbe beim Bildschirmléschen, also um die
Farbe, mit der beim Bildschirmléschen das Farb-RAM gefillt
wird. Bei den dlteren C64 ist das die Hintergrundfarbe im Register
53281: :
$E4DA LDA $D021 ; Hintergrundfarbe
$E4DD STA ($F3),Y; ins Farb-RAM
;Routine beenden

Diese Routine wird von einer Unterroutine des Bildschirm-
Léschprogrammes bei $EAOB aufgerufen, es handelt sich bei ihr
tibrigens auch um einen Rucksack, der aber schon in den élte-
sten Versionen des ROMs enthalten war. Nach dem Bildschirm-
I6schen steht im Farbspeicher der dlteren C64 also nun die Hin-
tergrundfarbe. Zeichen, die z.B. rechts unten in den Bildschirm
gebracht werden, sind also noch unsichtbar, da erst noch das
Farb-RAM an dieser Stelle auf eine sichtbare Farbe gesetzt wer-
den muB (momentan hat das »A« ja die Farbe des Hintergrunds):
POKE 56295,1

Nun erst wird das »A«weiB - bei den alten C64. Bei Commodore
war man wohl der Meinung, das sei zu umsténdlich, und baute die
Routine kurzerhand um:
$E4DA IDA $286 ; Cursorfarbe
$E4DD STA ($F3),Y; ins Farb-RAM
$E4DF RTS ; Routine beenden

Nach (CLR HOME) ist das Farb-RAM also mit der Schriftfarbe
(Speicherzelle 646) gefilllt. Das »A« ist so nach einem POKE
2023,1 sofort sichtbar, da es automatisch die Schriftfarbe vor dem
Ldschen annimmt. Problematisch wird’s nun, wenn ein Program-
mierer davon ausgeht, daB sich nach dem Léschen die Schrift-
farbe im Farb-RAM befindet, wie es bei den neueren C64 der Fall
ist, und in seinem Programm daher darauf verzichtet, nach direk-
ten Bildschirmausgaben mit POKE (bzw. STA) auch das Farb-
RAM zu definieren: Teile des Bildes oder gar der gesamte Schirm

Ausgabe 9/September 1992



y 4
Tips & Tricks

sind auf alteren Modellen des Computers einfach unsichtbar!
Besitzer alter Modelle sitzen vor leerem Bildschirm. Dieser »Trick«
ist eine weit verbreitete Unsitte, die Besitzer dlterer C64 in WeiB-
glut versetzen kann und die lbrigens in unseren Leserlisting-
Tests auch zur Abwertung fiihrt. Also Leute: Denkt bei euren Ein-
sendungen stets daran auch das Farb-RAM zu setzen.

Crash durch DEL-Taste

Der nachste Fehler der alten Version zieht die meisten Verande-
rungen nach sich. Wenn Sie einen alten C64 (Kernal-Version Null)
besitzen, schalten Sie den Computer doch einmal aus und wieder
ein. Bewegen Sie nun den Cursor in die zweite Zeile von unten
(Zeile 24) und driicken Sie 82mal eine Zeichentaste (etwa
< SPACE >), so daB der Bildschirm scrollt. Nun I6schen Sie die
letzten finf Zeichen mit der Taste <DEL>. Der Cursor erreicht
den Zeilenanfang und sollte nun eigentlich am rechten Rand der

~ Tabelle 2: So wie links sah die Routine zum Plazieren
des Cursors frither aus, so wie rechts jetzt

. LDA $D9.X

D s
ok
OBy $oee

© J5R $norg

S
o  1DY 809X
. STA $p0 L
* . BMI BESBC

. iagmrox

ce
» L ADC w40
. STAagm1 .
, . L SERER
e STA $D5 -
Loy $oo.x o
| BMI $Es97 o
e ~ . oPx $cg
. ADC 240 .
’ - BEQ $B508
 BRL $¥58D . JMP SEEED
STA $b5
... RTS
"IS : NOP

nachsthdheren Zeile wieder erscheinen. Doch aufgrund eines
Fehlers reagieren die dlteren Modelle des C64 héchst sonderbar:
Sie simulieren den Druck auf die Tasten (SHIFT/RUN STOP) und
versuchen, ein Programm vom Tape zu laden. Absturz ist die
Folge.

In einer Computerzeitschrift war zu lesen, daB dies am STA
($F3),Y-Befehl ab $E76C liege, es sei vergessen worden, den Zei-
ger auf das Farb-RAM neu zu berechnen. Commodore hat diesen
Fehler anders behoben - wieder mit einem Rucksack. Um Platz
flir diese Ausweichroutine zu schaffen, wurde zundchst einmal
die Routine zum Plazieren des Cursors ab $E57C umgeschrie-
ben. Der Komplex von $E57C bis $E588 wurde durch einen einzi-
gen JSR $ESFO0 Befehl ersetzt, der dasselbe leistet. Dadurch wur-
de diese Routine etwas kirzer (um elf Bytes), und der Rucksack
hat von $E591 bis $E598 Platz. Dabei bleibt sogar noch ein Byte
($E599) librig, das groBzigig mit NOP gefiilit wurde.

Den neuen Rucksack kdnnen Sie sich im Monitor per
D E591 E599
betrachten. Er wird von der Warteschleife fiir die Tastatureingabe
(diese Routine beginnt bei $E5CA) bei $E621 angesprungen. Der
in der alten Version dort stehende JSR $E6ED-Befehl wurde von
JSR $E591 abgeldst. Dadurch wurde der Fehler im Bildschirm-
editor ausgemerzt. In Tabelle 2 ist die gesamte Routine in der
alten und neuen Version disassembliert dargestellt.

Offenbar hatte man es 1983 bei den Korrekturen vor allem auf
den Editor abgesehen, denn auch die néchste Anderung betrifft
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diesen Bereich. Ab $E9FF befindet sich eine Routine, die die Bild-
schirmzeile, deren Nummer im X-Register steht, 16scht. Diese
Routine ruft {ibrigens auch den oben bereits beschriebenen
Rucksack bei $E4DA auf und sorgt damit fiir Inkompatibilitat das
Farb-RAM betreffend.

Diese Routine zum Loschen einer einzelnen Zeile enthielt bei
den alten Versionen aus vollig unverstandlichen Griinden mitten
in der Schleife bei SEAQE einen notorischen Nichtstuer (NOP =
No Operation). Bei den neuen Versionen wurde die Routine etwas
umgeschrieben: Der Bereich von $EAOF bis $EA12 wanderte um
ein Byte nach vorn nach $EAOE und Uberschrieb mithin das
untitige NOP, das hinter das abschlieBende RTS nach $EA12
gestellt wurde. Dadurch wird es nicht mehr durchlaufen und das
Bildschirmldschen um ein paar Millisekunden schneller. AuBer-
dem wurde die Routine etwas umgestellt. Tabelle 3 zeigt den rele-
vanten Teil disassembliert.

Tabelle 3: Links die Version null der
Zeilenloschroutine, rechts die Version drei

IDA #32
STA ($D1),¥

. JSR SE4DA

. . o Lba #2
JSR $EADA /
4 . 5T (gpy)y

NoR (1) . bRy :
pEY. . BPL §RAOY
BPL $EAQ7
. ) . RIS
RIS o nep

Nun kommen wir noch einmal zu der oben angesprochenen
Korrektur der RS232-Routine. Bei $EF94 wurde vergessen, das
Parit4ts-Byte auf eins zu setzen, was im »runderneuerten« Kernal
im Rucksack ab $E4D3 nachgeholt wird.

Der letzte Unterschied betrifft die Speicherzelle, die wir zu
Beginn mit PEEK auslassen: Es handelt sich um ein Byte, das
nach der letzten Routine im System vor der wichtigen Kernal-
Sprungtabelle steht und die Versionsnummer des Kernals angibt.
Es ist nicht sicher, ob dieses Byte von Commodore flr diesen
Zweck verandert wurde, anzunehmen ist es aber. Es handelt sich
um die Adresse 65408 ($FF80).

Kniff mit Ticken

Das waren alle Unterschiede der beiden Kernal-Versionen.
Zum AbschluB noch ein Tip: Folgende Routine macht das Farb-
RAM-setzen und Bildschirmléschen zum Kinderspiel:

ILDA #2 ; zum Beispiel rot
STA 646 ; Cursorfarbe
JSR $E544 ; Bildschirmldschen

Damit aber dieser Trick auf allen C64 funktioniert muB es so
aussehen:

IDA #2 ; rot

STA 646 ; Cursorfarbe (neue C 64)

STA 53281 ; Hintergrund (alte C 64)

JSR $E544 ; Bildschirmldschen

IDA #... ; alter Wert der Hintergrundfarbe
STA 53281 ; rlicksetzen

Wenn Sie ein altes Betriebssystem in lhrer C64 eingebaut ha-
ben, kdnnen Sie dieses mit Hilfe der oben genannten Tricks um-
programmieren und anschlieBend auf ein 2764-Eprom brennen
(vorher miissen Sie natirlich das ROM ins RAM Ubettragen) von
$2000 bis $3FFF. Wie das geht, steht in Ausgabe 6/92 der 64°er.

Ach ja, falls bei PEEK(65408) ein anderer Wert als Null oder
Drei erscheint, wenden Sie sich doch bitte an die Redaktion. Es
interessiert uns sehr, ob es auBer den beiden beschriebenen
Versionen noch andere auf dem Markt gab. Bei EXOS steht hier
(brigens auch ein anderer Wert, ndmlich 65. (pk)
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Fragen Sie doch einmal einen durch-

& schnittlichen Programmierer, ob es
méglich sei, Fullcolor-HiRes-Grafiken auf dem C 64
blitzschnell durch die Gegend zu schieben. Falls
dieser auch auf dem Amiga programmiert, wird er
vermutlich was von »Blitter«, »Copper« und
»schwierig« brabbeln und es beim C 64 als unmég-
lich erachten. Es geht aber doch!

von Martin H. Kristensen und Peter Klein

nur von weitem gesehen haben: Der Blitter ist ein spezieller

Chip im Amiga, der groBe Datenmengen in klrzester Zeit
durch die Speicherlandschaft schaufeln kann. Das, was beim
Scrolling auf dem C64 softwaremasBig - durch Umkopierschleifen
- realisiert wird, macht beim Amiga der Blitter. Auf dem C64
haben wir ein zusatzliches Problem: Wenn wir LoRes-Grafiken
(z.B. Charsets) scrollen, kdnnen wir nur ganze vier Farben ver-
wenden. Im Multicolor-HiRes dagegen kénnte man alle 16 Farben
des C64 ausnutzen. Dummerweise reicht die Rasterzeit nicht ein-
mal anndhernd, um auch nur die Hélfte der Bitmap herumzu-
schieben. Genau hier setzt der »Blitter« des C64 ein. Es gibt
namlich eine geniale Moglichkeit, die Hardware oder genauer
den VIC so zu miBbrauchen, daB ein Softscrolling hardwareméBig
stattfindet. Diese Technik nennt sich VIC-Linecrunching und
Wanking.

Vorweg ein kleiner Exkurs fiir alle, die einen Amiga bislang

Vom ‘linecrunchen und Wanken

Wie so oft, brauchen wir das VIC-Register $D011, das unter
anderem auch fur FLDs, FLIs und andere Effekte herhalten muB.
Zunéchst jedoch eine konkrete Erkldrung, wie der Effekt funktio-
niert: Statt die Grafikdaten im Speicher umherzuschieben, veran-
lassen wir den VIC, das Bild an verschiedenen Positionen anzu-
zeigen. Dabei wird natlrlich kein Byte innerhalb des Speichers
bewegt, sondern nur tiber genaue Timing-Routinen der Eindruck
eines Scrollings hervorgerufen. Das Ergebnis bleibt optisch
dasselbe. Deshalb ist eigentlich auch der Begriff »blittern« in
diesem Zusammenhang falsch.

Mit dieser Technik verbrauchen wir nur ein paar Rasterlines
und kénnen so fast Fullscreen-Grafiken beliebig scrollen. Das
Hardwarescrolling besteht aus zwei Routinen: Linecrunching
(Y-Bewegung) und Wanking (X-Bewegung). Mit Linecrunching
kann der Programmierer eine Charzeile, die normalerweise aus
8 Rasterzeilen besteht, auf eine einzige zusammenziehen. Das
$D011-Register muB bereits im Rand an einer speziellien Stelle
(Timing) mit verschiedenen Werten beschrieben und gleichzeitig

dem VIC mitgeteiit werden, daB schon wieder eine neue Charac-
terline beginnt. Wenn wir also z.B. 10 Charlines linecrunchen,
bewegt sich das Bild um 10 Characters nach oben. Wenn im
Listing der »ORA #$78« in »ORA # $38« gedndert wird ($D011-
Datas) befindet sich die HiRes-Bitmap im oberen Teil des Bild-
schirms.

Erstauniicherweise funktioniert auch der TIC-TAC-Effekt (Wan-
king), also die Links/Rechts-Bewegung mit dem $D011-Register.
Erstaunlich deshalb, weil dieses Register eigentlich nur fir die
Y-Bewegung des Bildschirms ausgelegt wurde. Auch hier muB
dem VIC mitgeteilt werden, daB er die aktuelle Zeile nicht am rech-
ten Rand updaten muB, sondern nach Beliebenirgendwo aufdem
Screen. Der Trick hierbei ist, daB wir den Raster-IRQ auf die letzte
Rasterzeile einer Charline setzen, mit kleinsten Schleifen auf eine
bestimmte X-Position warten und dann den Inhalt von $D011 um
eins verringern. Der VIC nimmt jetzt an, die gemerkte Rasterzeile
sei bereits die erste Zeile der néchsten Charline und macht einen
Update unserer Zeile an der vorher festgelegten X-Position. Wenn
wir diese Routine also ca. 5 Chars vom linken Rand starten, zeich-
net der VIC das Picture genau an diese Stelle. Mit einem genauen

Blitzschnell »blittern« auf dem C64

Listing 1: Basic-Programm zur Sinus-Berechnung

19¢ FOR A=@ TO 127 <@aB:
110 Q=136+136%SIN(A/(B4/4)) <2208>
1290 POKE 128@@+A,Q AND 7:POKE 12928+A,Q/8 <@932>
13@ NEXT <140>
2¢@ FOR A=¢g TO 180 <@98>
210 POKE 13@56+A,180+100*SIN(A/(98/28)) <118>
229 NEXT <23¢>

Timing ist es mdglich, dem Bild jeweils 40 Positionen (X-Achse)
zuzuordnen.

Blittern oder Hardware-Scrolling ist also die effektivste Scroll-
Routine die es gibt. Da die Hardware des C64 alles Gbernimmt,
bleibt flir den Programmierer gentigend Rasterzeit, um sich um
Sprites oder Musik zu kiimmern. Der C64-Blitter kann z.B. fir
Fulicolor-Spiele eingesetzt werden.

Listing 3: Der Object-Code Q‘
"agsp - object” 3000 3166 3069: ckhe pscl f7ga sta? olxb 7eiq db 30f0: uftz sjmi uftz sjmi uftz sjmi gl
3078: ir5o 4ji3 qth4 ahpy ykho 2zum e4 30ff: uftz sjmi uftz sjmi uftz sjmi fv

rk3m bkh]

3000: th7k z7cd st7m qoh7 lvnp avmé eb 3087: bkhl rlop 7bq7
300f: 7asi z7fz wit7f ogh7 2o0tm aymb eo 3096: zcds e377 thd3
301e: c5ea pzhe edep r5d4 x7y3 tdgr ge 30a5: x7yx zdnp t7cx
302d: ud7h zhfp qtp4 ajhx qtkm ajl7 cj 30b4: 3774 azubh x7yx
303c: qtlm ajlv qt7m 2jh7 qtj4 75el 7e 30e3: 4ktn 7f5p 45qg
304b: m5fq h741i fbfq j7xn cghj rf3m dk 30d2: fbga cteli 7bfq
305a: bghj ré63m awnj s71lm bm 30el: j6va etfp 6lts

310e:
3114d:
312c:
313b:
314a:
3159:

uftz sjme 4ipj zyaq catp bjké gs
qurce cjué 77yd raxi bbfs nled aj
p7ya pzom gwhs ajh7 mdxh 2tqp 7k
uurs bfei 7gd2 it7b ud7h zyiq at
ub3p 71yl 74dp nbkp qwne anh7 ce
fmed trpx md7x 2mip 1777 7qax 74

urvp éwun ukhr dk
utgé th7n uzus ek
qtg4 4kun uzwh gt
zdnp t7dx gqtgé bf
ojkx qth4 7hgm bp
mtel ghfq cteb ef
6chq zapj sjmi cb
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Listing 2: Der Source-Code im Turbo-Ass-Format Q‘

: JSR HWSCROLL AND #$3F
: X+Y XARDWARE-BITMAP-SCROLLING ISR SINUSMOVE STA $DO11
: BY MARTIN H. KRISTENSEN JMP $FEBC
: (CRUZER OF CAMELOT) ; RTS
;FOR 64'ER (C) MAY 1992 HWSCROLL ; HARDWARE~SCROLLER
: LDA #$3C WANKTIMING ; USED FOR TIMING
;PICTURE : $4000-$5FFF STA $DO11 LDA #$A9 ; THE X-MOVER
;SCREEN : $6000-$63FF LDA #S$A9
; COLORRAM: $6400—$67FF LDX #$19 LDA #$A9
; DEX LDA #3$A9
*= $3000 ;PROGRAM + DATAS BNE *~-1 LDA #$AS
XSIN - $3200 ;TAKE UP FROM NOP LDA #$AS
YSIN = $3300 ; $3000-$33FF (1) LDA $D012 ;TIMING THE RASTER LDA #$A9
Doil = $33C0 CMP #$31 ; X~-POSITION LDA #$A9
; BEQ T1 LDA #3A9
: REMEMBER TO RUN SINUS-PROGRAM FIRST! T1 ) IDA #3A9
; LDX #$0A LDA #3R9
LDX #$00 ;COPY TO COLOR-RAM DEX DA 4$A9
L1 LDA $6400,X BNE *-1 LDA #$A9
STA $D800,X NOP LDA #$A9
LDA $6500,X NOP LDA #$A9
STA $D900,X LDA $D012 LDA #$A9
LDA $6600,X ' CMP #$32 LDA #$A9
STA $DA0O.X BEQ T2 LDA #$A9
LDA $6700,X T2 LDA #3AS
STA $DB0O,X LDX #$09 NOP
INX DEX RTS
BNE L1 BNE *-1 :
LDX #$00 : LINECHRUNCH~ SINUSMOVE
LDX #31F ; CALCULATE L3 NOP ; ROUTINE LDA SINE : X-MOVEMENT
L2 gé 5 $D011~DATAS Nop _ ADC #3$01
ADC #$05 LDA DO11.X AND #$7F
AND #$07 STA $DO11 STA SINE
ORA #378 LDY #3507 TAX
STA DO11,X DEY LDA XSIN,X
DEX BNE *-1 EOR #$07
BPL 12 NOP ORA #$10
NOP STA XLOW+1
LDA #300 ;  INIT VIC-REGS Nop LDR XSIN+128.X
STA $D020 INX ADC #<WANKTIMING
STA $D021 YHIGH  CPX #$01 STA XHIGH+1
LDA #géﬁs BNE L3 LDA #$00
Ton 4280 ADC #>WANKTIMING
L4 LDA DO11.X STA XHIGH+2
STA $D018 .
LDA #$96 STA $DO11
STA $DDOO LDY #$09 Ic.glé SINE+1 Y~MOVEMENT
LDA #800 Y 1 ADC #8301
STA $DO15 BNE oMp ama
INX BNE Bl
SEI 5 INIT IRQ CPX #$1B LDA #$00
LDA #<INT1 BNE L4 Bl STA SINE+1
STA $0314 TAY
LDA #>INT1 LDA YSIN,Y
STA $0315 AND #$07
ASL $D019 LDX #$77 ; WANKER~ EOR #$07
LDA #$1B LDA #$78 ; ROUTINE ORA #$70
STA $DO11 STA $DO11 STA YLOW+1
LDA $$2F XHIGH JSR WANKTIMING IDA YSIN,Y
STA $D012 STX $DO11 LeR 2
LDA #$7F LSR A
STA $DCOD 1SR A
LDA #3581 XLOW LDA #$00 ; SET X+Y CLC
STA $DO1A STA $D016 ; SCROLL-REGS ADC #$01
CLI YLOW LDA #$38 STA YHIGH+1
JMP ¥ STA $DO11
; LDX #$57 RTS
INTL 3 IRQ-ROUTINE CPX $D012
ASL $DO19 BNE -*-3 SINE .BYTE $00,$00

T MEIN SORN HT JA NOCH | UND WAS WILLIHRSOHN | [ 1CH WEISS NICHT S0 GENAU!
AT e GENER MAL WERDEN 2 ABER \CH FURCHTE ... EIN
GROSSER 1BM-COMPUTER ! Chinz)
I(YC‘O(=07.
22z2Z4+1 h1=

E Dieses Symbol zeigt an, welche Programme m 59
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StarTexter & VIS-Ass

In dieser Softwarecorner befassen wir
uns speziell mit dem leistungsfahigen
Textprogramm »Starlexter« und unse-
rem Assembler »VIS-Ass«. Ein Utility
zum Andern von Druckerparametern
ohne den Startexter zu verlassen und
ein Konvertierprogramm fiir den VIS-
Ass machen die Arbeit mit diesen Pro-
grammen noch komfortabler.

von Dominic Rothemel und Klaus Heiden

beweisen uns die Zuschriften, die zu unserer neuen Rubrik

»Software Corner« eintreffen. Mit den beiden folgenden
Programmen von Klaus Heiden und Thomas Meigel peppen Sie
lhre Textverarbeitung StarTexter bzw. Ihren VIS-Ass ordentlich
auf.

DaB auch gute Programme noch besser werden kénnen,

Tip 1: Startexter ®

Wer haufig mit dem Startexter schreibt und dabei die vielfélti-
gen Moglichkeiten seines Druckers voll ausnutzen méchte, hat
sich bestimmt schon mal dar(iber geédrgert, daB die Festlegung
der Druckersteuersequenzen nur mit Hilfe des umsténdlichen
und wenig bedienungsfreundlichen Installationsprogramms
mdoglichist. Dem Einwand, daB der normale User das im allgemei-
nen nur selten tue, kann getrost ignoriert werden, denn z.B. ein
Star NL-10 verfiigt Gber wesentlich mehr Funktionen und die
braucht man eben ab und zu.

Die Bedienung ist ganz einfach: Benétigen Sie plétzlich eine
neue Steuersequenz, die in threm Steuerzeichenarsenal nicht
vorhanden ist, schalten Sie zundchst per <RUN/STOP CTRL>
in den Programmiermodus (ndheres in der Originalanieitung).
Jetzt das abgetippte (Checksummer-) Listing mit
LOAD”PARSET”, 8
laden und mit RUN starten. Auf dem Bildschirm erscheinen jetzt
alle 160 Werte, die in 20 Gruppen zu je 8 (den Steuerzeichen
(EO/AQ ... E9/A9) zugeordnet sind. Mit den Cursor-Tasten a8t sich
jeder Wert direkt anwéhlen und mit < + > bzw. <-> veréndern.
Auf diese Weise konnen Sie schnell und komfortabel allen Steuer-
zeichen beliebige Funktionen zuweisen, ohne den StarTexter zu
verlassen und das Installationsprogramm zu starten.

Haben Sie alle Anderungen vorgenommen, verlassen Sie das
Hilfsprogramm mit <ENTER>. Sollten spéter noch einmal
Anderungen anfallen, kénnen Sie das Programm so oft aufrufen,
wie’s nétig ist. Mit einem Vorteil: Da sich das Programm bereits im
Speicher befindet, entfillt der Ladevorgang. Um die gednderten
Sequenzen fiir spater aufzuheben, kdnnen Sie diese ganz normal
mit der Funktion »Parameter speichern« auf Diskette »brennen«.

s Tip 2: VIS-Ass-Convert =

Wiedermal steht der VIS-Ass im Blickpunkt: Die etwas unkom-
fortable GIGA-Ass-Konvertierung war Gegenstand der Verbesse-
rung. Im Gegensatz zu manchem Patch-Programm, das sich
einfach einklinkt (und damit wertvolien Speicherplatz verbrat)
beschreitet »VIS-Ass-Convert« einen eigenstandigen Weg mit
komfortabler Oberflache. Das erste geniale Schmanker! gleich
am Anfang: alle Diskettenoperationen beziehen sich auf das
Laufwerk, von dem VIS-Ass-Convert geladen wurde, sofern das

60 F:¥ap

Uis—-Ass Convert ¥ &
wiritten in 1992 by Thow

End

Eagl

filename: testfi 1 exi

Bei »VIS-Ass-Convert« geht’s komfortabel zu

aktuelle Laufwerk nicht gedndert wurde. Zum Aufruf eines Menii-
punktes driicken Sie den vor dem Men{punkt stehenden Buch-
staben. Zurick mit <RETURN>.

Laden von Giga-Ass-Sourcecodes

Der Computer fordert zur Eingabe des Giga-Ass-Filenamens
auf. Nachdem die Datei vollstédndig konvertiert wurde, wird die An-
zahl der konvertierten und nichtkonvertierten Zeilen ausgegeben.
Mit Tastendruck ins Hauptmend.

Speichern im VIS-Ass-Format

VIS-Ass-Convert ersetzt die letzten vier Zeichen des File-
namens durch die Endung ».SRC«.
Sonstige Funktionen

Directory anzeigen: Die Anzeige |aBt sich durch Druck auf eine
beliebige Taste anhalten und mit < RUN-STOP > abbrechen.

Diskettenbefehl senden: Alle gdngigen Commands sind er-
laubt (z.B.: Scratch, New usw.).

Laufwerk wechseln: Laufwerksnummer eingeben.

Programm verlassen: Bei <J > wird das Programm mit RESET
verlassen. Bei allen anderen Eingaben kehrt das Programm zum
Hauptmenii zuriick (mit <RETURN > abschlieBen).
Fehlermeldungen von VIS-Ass-Convert
KEINE DATEI GELADEN!:

Bevor die Speicherfunktion aufgerufen werden kann, muB zu-
erst ein Giga-Ass-Sourcecode geladen werden.

UNGULTIGE LAUFWERKSNUMMER:

Sie habenim Menlipunki »Laufwerk wechseln«eine Laufwerks-
nummer eingegeben, die nicht im Bereich von 8 bis 11 liegt.
LAUFWERK NICHT BETRIEBSBEREIT:

Der Computer kann das aktuelle Laufwerk nicht ansprechen.
SOURCETEXT NICHT KONVERTIERBAR:

Der Giga-Ass-Sourcecode enthélt syntaktische Fehler. Deswei-
teren wird diese Fehlermeldung ausgegeben, wenn der Giga-
Ass-Sourcecode entweder eine Makrodefinition oder einen
Makroaufruf enthalt, der langer als 40 Zeichen ist, da VIS-Ass-
Convert diese Zeile nicht teilen kann.

Ist die Zeilenlange gréBer als 40 Zeichen, miissen folgende
Félle unterschieden werden:

a) Word- und Byte-Zeilen

Da hier die Zeile nicht wilikiirlich getrennt werden kann, sucht
der Computer die Trennung zweier Zahlen durch ein Komma und
trennt die Zeile an dieser Stelle.

b) Textzeilen

Da Textzeilen an beliebiger Stelle getrennt werden kénnen,
fuhrt der Computer die Trennung aus, wenn die Lange der Zeile
40 Zeichen erreicht hat.
¢) Anmerkungszeilen (;-Zeilen)
siehe »Textzeilen«

d) Makrodefinitions- bzw. Makroaufrufszeilen

Ist die Zeilenldnge dieser Zeile groBer als 40 Zeichen, kann
keine Konvertierung der Zeile erfolgen, da der Computer einen
Makroaufruf bzw. -definition nicht in mehrere unterteilen kann.
Der Computer gibt an dieser Stelle eine Fehlermeldung aus.

Ausgabe 9/September 1992
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Tips & Tricks

Listing 1: Das intelligente StarTexter-Tool Q‘

<@86> | 12 IF D$="(UP>"THEN Y=Y-1-20%(Y=1):GOTO 8 <@91>
13 IF D$="(RIGHTI"THEN X=X+4+32%(X=32):GOT

<228> 08 <132>
14 IF D$="(LEFT)"THEN X=X-4-32x(X=4):G0TO
<@30> g <198>
15 IF D$="+"THEN POKE B,PEEK(B)+1+256%(PEE
<@26> K(B)=255) <113>
18 IF D$="-"THEN POKE B,PEEK(B)-1-256%(PEE
<118> K(B)=&) <112>
<@94> | 17 POKE 781,Y:POKE 782,X:SYS 58636:PRINT R
IGHT$(" "+STR$(PEEK(B)),3):GOTO 9 <215>

9

POKE K,1:NEXT:5YS 46374
<175> | 1@ WAIT 198,1:GET D$:FOR K=C TO C+2:POKE X
,12:NEXT:IF D$=CHR$(13)THEN END
<1¢8> | 11 IF D$="(DOWNI"THEN Y=Y+1+20%(Y=26¢):GOTO

<@98>
<@ge6>
<153>

1 PRINT"CCLR.GREY 2>":FOR Y=@¢ TO 9:PRINT"C
SPACE, RVSONYE{RVOQFF) "MID$ (STR$(Y),2)
2 PRINT"{SPACE,RVSONJA{RVOFF)"MID$(STR$(Y)
»2) :NEXT
3 A=389¢4:PRINT"(HOME}":FOR Y=@ TO 19:PRIN
T"{3RIGHT2>";
4 FOR X=0@ TO 7:PRINT" "RIGHT#$(" "+STR$(PEE
K(A+N)),3); :N=N+1:NEXT : PRINT : NEXT
5 PRINT "RREEEIEIK KK KK XK KKK KK XXX
Xz
6 PRINT"=(3SPACE)XTASTEN : CURSOR, +/-. RET
URN{3SPACE}=
7 PRINT "B KK K KA KKK KK KK R KKK KO KKK K K,
XX
8 F=55296:A=36885:Y=1:X=4
9 C=F+X+4@%Y:B=A+8%Y+(X/4):FOR K=C TO C+2:
"yis-ass conv” 0801 12a3 0b76: anwh
0b85: 7u7d
0b%%4: keft
0801: b7dl ha35 fhxe 1lmq7 jxzr 3177 fd Oba3: xhbd
0810: 777g qhwé sj5s nbdsé 6771 utgw be 0bb2: 7agt
081f: gxh4 a2qp zbe7 c¢jlw t7jh jk1d be Obel: cdhd
082e: ezbz 4aeo t7et x77a Ter7 jwpq e3 0bd0: hp7o
083d: rxjk zk7i swt7 ozfp 56w7 d7on bn Obdf: h7pd
084c: 7t7x qtgn thab agha 57vl1 ratp gk Obee: b74d
085b: bhtp cja7 sh?v ratp abub agha eo Obfd: 7hky
086a: pw3g ax3e qnré xnge qnbb yall ep OcOc: ljeq
0879: tw55 r7de 6vbx zhdf 7fso s37d au Oclb: 6¢tl
0888: x23q aql7 st76 7bi7 sh7z d7tf ge Ocla: ufpx
0897: qnha wza?7 st76 7boh dbnp bhdz 7p 0c39: bza7
08a6: 7etp bzhe pve5 phd4 7gdb afpa dp 0c48: 7rbz
08b5: lwbh kcee quréd Halm g7ph 170p af 0c57: knpe
08c4: qrrh wio5 3vex kéup 7kco 6111 bg 0c66: dbes
08d3: rgéh gtgy 1lbén t7mi 7bbx 2ig2 ch 0c75: 7kta
08e2: 57f7 m5qj dzf3 m55j- beyj pxde 70 0c84: izx7
08f1: qzx6 yaoz uddh k54e gzro yt7b dt 0¢93: s73v
0900: x253 m6f7 36hm yigs x7c4 auui eb Oca2: safn
090f: f5bp csqp zbtq wchq zal) r7dm 73 Ocbl: rqaf
09le: 77db 7chh dbgj lsen t3ap nchj ag Occ0: bwha
092d: acd7 ogqr f72c bx25 defk vbxh bl Ocef: pvédh
093c: axby f7dq lo25 7b7u zzdg wybs gj Ocde: quwyp
094b: iwa3 ug7e hudc bkqr gufe ntri ay Oced: fyhp
095a: tejp ghlr spxs rnir daah dxnt bw Ocfec: phwr
0969: iagz 51tj ytsa jsah e77p 7xp7 dj 0d0b: h747
0978: 17ah 7d77 xc71 akpq mgqfh 7scr ft 0dia: erbf
0987: 7kna ghiq abal orng xeen 3bga ff 0d29: uipa
0996: 7hea 5aj2 jml7 3tzp jpjh hphp 7g 0438: jd7h
09a5: shqp bhey azeo 7ipd jmbr inbi a5 0d47: t77x
09b4: akkl stym kyem gesf jaft bu?73 aa 0d56: abk6
09¢3: c¢v77 bqdt amij babt i4ie rhba eq 0d65: hdnx
09d2: iyma kfxf lera pp4e 7obd rtzk gd 0d74: bdzh
0%el: hujn a2zn hibt 1lgjh ippf dgg7 bk 0d83: 5Shzc
09f0: arxb 7srj 7z7a hkea gnbh fsbn au 0d492: dpdd
09ff: £127 kdds kmhu 2fy7 zaid 5qzr fu Odal: 17az
0ale: 3red zh7b 7ige fqpo 7wpp jqrj ab 0db0: 4lgn
0ald: 7ygd bi76 gb7c yufa zmsm top7 by 0dbf: uar?
0a2c: sniq cgba jlpl 1ité 7aad rhxt bk Odce: cmeb
0a3b: s4db abln znt7 gfrt exwb 377s dv 0ddd: bp7r
Oa4a: bdhg cgpr hj77 kvdy r7eq 7u3k 7k Odec: azhk
0a59: nx3h jaxp t]7b xqjs e7vf q7pa bg 0dfb: wli?
0a68: 25hy v7p4 ctnr avr?7 nefj 1p7h an OeQa: 1bb7
0a77: aug?7 pjgl h7bz rkhm rp77 a7a7 bs 0el9: 5pbt
0a86: d7q7 k7r4 477a lkvh k5bi mrxv cq 0e28: gp7d
0a95: i2nu qqfa zsb3 rh7d 4mfd bgbe 74 0e37: z7br
Oaa4: iyve bebn hppm gya7 jmja j7hn g6 0e46: o03a0
0ab3: d7td tkzn edé3 fdgq 174a k3dv dt Q0e55: qfbr
Oac2: jwge jqjl g5s5 paxt rait 3ujm gr Oeb4: qtva
0adl: ivea 7gtv yq7u jqrw xdht wila av ‘0e73: 5cth
QOae0: 7rau idhk tmit ezre iejb b7fx gy 0e82: atdi
Qaef: rbkm fszu jiat jueb lppd 3rjc ak 0e91: dmtt
Oafe: 173jd v33j jyer 7rre jiab 5hl2 ec Oeal: 7ebm
0b0d: atfp 77hb 71bb nepw e7Zur xlhx bm Oeaf: ueeh
Oble: cdyc hniz gu7p jaqo fabt dqzc fz Oebe: 6v3y
Ob2b: hgee lnau f3qc voas dléb jpaf a4 Oecd: ldgr
Ob3a: dpér tkqil etoq zhi7 cpma 3fx7 fn Oedc: d7yq
0b49: iugd prbj jmet xtri vgh?7 ¢777 dh Oeeb: mrbb
0b58: b7b7 7t77 b37j voT7k vibp wljo gd Oefa: fins
0b67: anye vb4u 13e2 p37k ug3p wkl7 fm 0f09: byra

rbho r7e2 af7k
fszd elpx dpjr
ds2u d3gh hsbi
dtba h4bu xdbn
4d7h pget Subo
xtze sj74 rqp7
5arj dpxec 7774
apd7 peh3 jh3f
qiub ibq7 abph
z77x rijp paai
6a02 wvyp wfld
aago qdp7 tm7i
zlxx udzh zr7w
wei7 zbfr ctfb
ra7p 4prx 7b7e
fbad avfx fbap
ukkw 7i7s 76yp
crjd r77m ivje
6nx1 yeh3 hypl
fntd 5amp hxoa
ebei qzfu vaqi
ailf ojbg vhes
c¢iht 57n3 recep
h3hé dldb rqpq
ihg2 bfbr aqpk
7efl a7uy q7bx
b7e7 hiti 5p3l
ayrd z7hp fqo2
ppim b5ha 47ei
xrdp uxpf pjbk
iqpb zceh ubbp
ytbl tdfr 7w2b
f3hj pzvs debp
md7d gljj 7hwh
x37j w7ed wf7r
07a7 rx4b 1tlj
kri7 1hx7 e7rl
ala7 de5t x67p
uhd4 2267 u3b7
ohec wpfj rktq
de7a 111 rkd4
ddop ueey ikpe
7ow?7 5afl z3ct
bpw2 4b5q nby4
033h 4bkq gpqe
blac 4xum d76n
dpkp hph2 ilam?7
apxs ugqs qzn7
5yhv 1zbh hxbk
a3wh 37a4 7bxh
1hb2 fbea fia7
3txd qyaq aiml
odhf mexf wri2
t5¢cg hidz 4471
7hgk 73th r7v7
2n31 3xpm gjhe
zgx3 qcbd awrb
pbfx 7hab gvka
"heq bbtr pcam
i7f1 cbhb iig2
arbl 5zbo w2qp
X721 7srq lsgl

vnpp
Jsbg
Jjmjd
i4bu
e7p7
ztér
f7rb
dara?7
fvgb
b4t
codl
hdkx
tkéy
4dhr
hzd7
bdde
77£3
c3ag
ufhx
lpbd
2x5h
77pf
agdp
dbai
ecle
qvly
dicp
3hhy
tszd
hr7a
a4y
lva7
wbeh
Tex?
7iry
cbd?7
bdgb
yg7i
ucdt
7vll
dége
ipzp
57b5
bvak
befh
eovf
dqpw
ujs3
a73t
2qe7
417
iaaw
57m7
3dqq
acd?
uhér
v7pn
osx7
fmud
tha2
bawk
a5nd

whwe
zbbs
rsrg
pug)
iba?7
3gjn
y777
7hbe
7es7
3jph
m5xp
2phw
ur7n
7ehu
4ami
ochh
rtzd
rdvi
2tx7
uihé
ejiq
wjme
qd7e
35d1
p5fj
m574
h7v7
ddon
leba
va7w
a7xk
d7by
i121
rdtf
7hfp
4aaa
72xs
7meb
2t7r
rr5p
ap73
5sgR
qzgh
e54d
k3ma
2a2x
qroc
lbrr
igoi
iix7
cdra
xdsa
1us6
aprp
t7vs
dwe7
3eat
rzth
akwo
2kxi
7din
3p7u

du
75
dg
7e
cu
ga
bh

72

b6

b
dv
fb
ba
bi
72
b5
ge
ej
an
eq
bf
fg
gd
ek
7s
ak
do
a7
bh
71
b5
cq
bk
ed
gy
db
as

Mit Vis-Ass-Convert gibt’s bei Hypra-Ass-Codes keine Probleme mehr

0f18:
0f27:
0f36:
0f45:
0f54:
0f63:
0f72:
0f81:
0f90:
0f9f:
Ofae:
0fbd:
Ofce:
0fdb:
Ofea:
0ff9:
1008:
1017:
1026:
1035:
1044
1053:
1062:
1071:
1080:
108f:
109e:
10ad:
10be:
10cb:
10da:
10e9:
1018:
1107:
1116:
1125:
1134:
1143:
1152:
1161:
1170:
117f:
118e:
1194:
1lac:
11bb:
llica:
1149:
11e8:
11£7:
1206:
1215:
1224
1233:
1242:
1251:
1260:
126f:
127e:
1284:
12%9c:

377
dio7
wdsv
cqpk
r7aé
1btt
da5q
iehé4
7ipb
dzba
brvy
2nld
hhzh
dihz
a7jo
5hko
1sx7
rhej
rch?
yefm
6quz
Tnfz
e7hb
eojo
ut?7d
hot7
myih
udhd
pw5m
637f
acse
tibh
icxa
pn7c
cybf
t24]
7zke
7717
7hdz
qe7x
t7eh
ufkl
ypt?
k7yt
32tn
sc7s
akdr
stug
irsa
qttg
vfge
7dpl
gdte
yvor
bdhe
63pd
xpbx
7ob3
awx?7
udpi
pwir

Jpib
idfh
zhwp
ripn
bve7
5bsf
gr7z
Jlbw
mef
q7tl
iafp
23gq
7ohb
rhpp
szd]j
1phu
ervh
rulm
ppéx
77nh
64t
4Kkt
yqin
q57q
et7m
adwp
zZepu
pmxh
Tge?
m55m
6xn4
gehk
ledf
wyp7
77jn
x4pq
fe5t
i7ip
skni
Jjxdb
zppl
qj4i
gthy
poel
abwi
xj7p
rhwx
mzfi
ghwb
Ju3d
fey7
mb4b
ea7h
7fje
y7da
rebl
atgz
mphx
qgh7
237g
72ge

hdej
3xsp
al2wb
ckxn
7232
76ph
xovn
7hij
baz2
nevx
vgpd
yegbh
qedr
irbo
dnvz
25pp
Jjh5z
0qoj
yigb
iska
72d1
Tytp
1dkh
3bi7
udqy
lztr
ueax
nr7e
77pi
e7ké4
325m
7zts
mbb6
Jhaj
valf
wkév
mrzl
aaad
axab
7d7h
ae7r
7bpa
7ntp
fbop
nzq7
g2d7
e3jh
7cho
wtta
qv4p
wiij
7rbr
gbxb
73ha
ipaq
xxez
twe3
hit7
bwtn
yhho
1bhb

r7tm fdkt xq7o di
qrdl jiag p7xt aj
euw3f dkr7 bt77 gq
wjh7 op70 expf aw
pb3y 7ach pdgw dh
beni teh7 ejin b2
qzfq y7pj fdbl cf
7jwd abpb iaci e4
r3cf 31ml 7jwp el
qadt hhlp pwiq c6é
ythn ud7x zksd 7z
a2ja s7dq xxht fe
ytgt vqzr cbbl cd
2h7a t25q cw7a dt
rjce 6v7q xpxv 73
ca7f aujé 7avp 7o
aafh tqdq qkio 7r
rn3m elkb xqgh fp
reud 6wdj zjpv eb
a2hi uprb fmtd f£j
mdo2 cbvs bali 73
acln fséh ile7 dr
immr dbwb te4m dm
5nj7 cbix zpxe fy
Jjr3b uegr nehi gv
4chl pheu gehm ai
zexu 3a3b b5de eu
jhmd ac4t rdjb 7h
7xeq énpe oaeh e7
7ake 6sfr rdar cy
avkl g7pn idtx 7]
3bdl alsb 7wht bm
wpmv pfva pamz fa
75e7 a557 od7t bf
7ra7 tpih le3e a2
py7x 2f56 5hf7 aq
rhan thyq ncba 71
fdfp 5nrj egob ew
gkha bwds ataa gi
hgsd 7gbu 7747 fq
a77t matb abxt g7
kxba becla wpja 7m
dhfe 634s nmxh gv
bzdi 57ba ajté gd
ejré fpkz 17se ca
ddtj wvel rjgp dh
a3c? p242 zk7v cb
kiw2 yxtq mw75 cb
kgng 7x76 nlzm cg
kjid qt4z xfeo ge
sdzx epaw hdmb a5
2rpp ukha iilp b7
x76v hhaj td7i f1
e37f ih7r ;71 d6
hhbl bntp zhfr dg
r2u7 adpa 4j3p 7r
rpgp xhvh k541 gs
pemb 77pl 6651 fp
i153p 5fef ahgg at
txei bzb4 mjha g2
7ha7 d7pb 7ha7 eq
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A\
Tips & Tricks

Raster-Bars

Beim C64 werden Raster-Bars durch den Rasterzeilen-Inter-
rupt realisiert. Der VDC des C128 hat keine Interrupt-Register und
auch keins, das angibt, wo sich der Rasterstrahl im Moment befin-
det. Das macht die Angelegenheit schwierig.

Aber gliicklicherweise besitzt der VDC zwei Lightpen-Register,
die, wenn man einen Lightpen-Impuls simuliert, die augenblickli-
che Bildschirmposition angeben.

Raster-Bars mit dem VDC sind mit einem Trick doch méglich

Register 16 nennt die Zeile, Register 17 die Spalte. Allerdings
ergibt sich dabei eine Ungenauigkeit von ca. drei Zeichenstellen,
deren Ursache noch nicht bekannt ist.

Etwas schwierig ist das Timing: Normalerweise hat der VDC fiir
jede Rasterzeile 62,5 Taktzyklen zur Verfligung. In jeder achten
Zeile kommt noch einmal ein halber hinzu. Da der Prozessor
jedoch keinen Befehl mit 0,5 Taktzyklen Ausfiihrungszeit kennt,

den Wert 127 schreibt, ist eine Rasterzeile genau 63 Zyklen lang.
Damit ergeben sich dann keine Probleme mehr.

Da der VDC keinen Rasterzeilen-Interrupt kennt, muB man den
Interrupt auf andere Weise erzeugen: Hierzu dient Timer A der
CIA. Nachdem die Zeile, in der der Interrupt stattfinden soll, er-
reicht ist, setzt man den Timer auf einen Wert, der etwas kiirzer ist
als die Zeilendauer. Kurz bevor die Zeile beendet ist, meldet dann
der Timer einen IRQ und die Interrupt-Routine startet. Diese sucht
dann wieder die richtige Zeile, setzt den Timer neu usw.

Was aber ist zu tun, wenn der Interrupt stattfindet, aber nur
Adresse $D600, nicht aber $D601 beschrieben wurde? Dann geht
der Wert in $D600 verloren, weil die IRQ-Routine ebenfalls dorthin
schreibt(zur Anderung der Bildschirmfarbe). Das Auslesendieser
Adresse ist nicht méglich, da es sich um ein Nur-Lese-Register
handelt.

Glicklicherweise wird die Adresse jedoch immer Gber das X-
Register beschrieben. Da zu Beginn des Interrupts alle Prozessor-
register auf den Stack gelegt werden, finden wir dort also denrich-
tigen Wert wieder und kdnnen ihn erneut nach $D600 schreiben.

Nach diesem Prinzip arbeitet die kleine Routine »Rasterbars.
MAC« in Listing 1, die Sie mit
BLOAD "Rasterbars.mac”
laden und durch
SYS 4864,7eile,Geschwindigkeit
starten kénnen. Zeile gibt hierbei an, wo die Rasterbars erschei-
nen sollen. Es sind Werte von 1 bis 39 erlaubt. Die Geschwindig-
keit kann von 1 bis 255 reichen.

Listing 2 ist ein kleines Demoprogramm in Basic, das die Routi-
ne benutzt. Tippen Sie es mit dem Checksummer ab und starten
Sie mit RUN. (Paul Guldenaar)

Wichtiges mit System

Im Betriebssystem des C128 stecken viele Routinen, die man
per SYS-Befehl in eigenen Programmen verwenden kann. Da
damit die Routine ohne groBe Umwege (Interpreter) direkt gestar-
tet wird, ist diese Methode um einiges schneller als die entspre-
chende Basic-Anweisung: Ein Beispiel ist die Routine »Switchs,
die in Bank 15 bei Adresse $FF5F beginnt. Sie schaltet zwischen
40- und 80-Zeichenschirm um. Der Aufruf erfolgt mit
Bank 15: SYSDEC(“FF5F”)

Um einen Kaltstart mit erneutem Boot-Vorgang, aber ohne Ein-
schaltmeldung auszuldsen, reicht: :

Bank 15: SYSDEC(“FF56")

Diese Routine wird Ubrigens Phonix genannt. Sie initialisiert
auch ein am Expansion-Port eingestecktes Modul.

Ohne Modulabfrage arbeitet dagegen Bootcall:

muB man einen Trick anwenden: Wenn man ins VDC-Register 0  Bank 15: SYSDEC( “FF53”)

&

Listing 1. Raster-Bars, bitte mit dem MSE eingeben

"raster-bars 80" 1300 14a7 1387: 4kun uzwj 4kun uzwj 4kun uzwj e4 142c: zczj 2jpt catp hjibé gqvua isuk e

1396: 4kun uzwj 4kun uzwj 4kun uzwj f£3 143b: bshm zx7a 7dg7 5cpa 7477 d7xf b7
1300: ucx?7 irih r7aj r7lm upjh ut7b gx 13a5: 4kuj rftm 7ckj 77ey utjh z7nv fa 144a: 73¢7 £7p7 7pbp xchl 7tb7 7b71i em
130f: udax 2jht gvta h5el anfq ctel bs 13b4: qtpm ahpg ykho 2zwj 4kul qpb7 gz 1459: ahep tbhh 77a7 la7e 7pc7 d777 ax

131e: 05q7 7hfl yvgj nedn ckhh 3af3 ew 13c¢3: zct5 31fp desa gva7 esab abgu f7 1468: 7777 7777 7777 7777 7777 7777 af

132d: ueex zan3 uebx zcn3 uf7x zen3 cg 13d2: dchn 4khm 2r4n qzdz mcel uftm fa 1477: 7777 777a 7hb7 nbpm b7ig nfx6 dw
133c: udhx zcv3 uefz 7d3m bpax xehc gp . 13el: 7ckd x166 yzta it7q uvtq icmh be 1486: dlsr tkip flzs Ilmyw f£32s 1mis es
134b: kapj r7dm fchj rddm 7ckj 2k7t fr 13f0: brvz ne7x md7r ro3m t3jj ralm dl 1495: f7vr tiyc c3mq ndxp ate?7 na7b a3
135a: tkéz 77dn 7onh 37n3 qp74 yepa ea 13fFf: uljj r7eb gonz zef] bekj 2ixt et 14ab: 7477 abx7 6370 5pgb Tcbp abz7 7a

1369: 140e:

2rf7 gwfm 7gkm alei bffp 4wdm dz gvua ijmm pw5z rede 6zq7 akej bu

1378: 7ckj z7nv iieh 2aps r77a qd77 7y 141d: br3v neeh witbq ido4 yeth tjhg e5
Listing 2. Das Raster-Bars-Demo ' Q‘

“demo raster-bars” 1c01 1cf9 lche: kfue bkab ji7u fube jhvt dpjr ah 1cb5: jgbt 3hbh i4fd xpjn hpq7 aup3 fz

1c5b: jlpd 5s8q7 jqdd jhax f7vt fszl c¢b leed: rx7n 71il f7ve 7kab j7we 7krg f4
1c01: c7nf h7g5 bdqe dpjs jgbu dkjb cs lcéa: juft 3hbs hmid jgjn dagt lhbt b4 1cd3: exq7 ay73 t77i 3max fxzb xvil eo
1¢10: heie fhax £7q7 7073 mx7e slqq fe 1c79: iabr 7pyq fh3b d7fb erf7 axaq ac lce2: jl70 ngej 7b7u ilgp tpxs hlyu e7
1cif: f74e glgs gjfs blqp gil2 dlgz ct 1c88: epxs lkby uhyr xhgh hltr 71iy 4j lefl: £74h dntn 7777 acmg brip kemk 7a
le2e: jnyc bntm fdyc 7nti fdxs 77bb ge 1c97: gdyb 7pry dahd bujl dacu jsbd as

le3d: cq37 az77 phnh d7g7 fdve bmql dl lcaé: hugd bpjr d7pe lszo jiit frbo e3

E Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhéltlich sind.
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en Teil unserer Datenblattsammlung geht
ntelligenten ICs im C 64 und in der Floppy.

‘,‘pat&bel d. h sie verstehen die ¢

vonHans-Jiirgen Humbert

- sion des 6502

-~ Bit bre iten P

beiden CPUs (Central Prozessing Umte) ma- ‘ t uns der
, e, ; sot i Prozessoren zu. Beide Mikro=
erdte erst einsatzfahig.

DieSmal wenden wir uns den
- computer sind softwarekom-

6502 Central Prozessing Unit

33502

| S—

Die Urversion des C-64-Prozes-
sors arbeitet in der Floppy. Dort
Ubernimmt sie alle Steuerungen
der Mechanik und ist fir den Da-

tentransfer von und zum C64 zu-
sténdig. Sie ist zwar softwarekom-
patibel zum 6510, aber nicht pin-
kompatibel.

GND O 49
39
38
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Diese CPU verrichtet im C64 ih-
ren Dienst. Sie ist eine Spezialver-
sion des 6502. thre Besonderheit
ist ein 6 Bit breiter Port, der es dem

AuBenwelt zu kommunizieren. Im
C64 dient dieser Port einmal der
Abfrage des Cassetten-Ports und
zur Steuerung der PLA. Diese
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~ Fachbegriffe

Eure Zeitschrift ist zwar ganz
gut, aber trotzdem habe ich et-
was zu bemiingeln: Das meiste
ist fir Fortgeschrittene. Viele
Fremdwaérter und viele unklare
Befehle finde ich als Anféinger
viel zu oft in lhrem Magazin. Um
das zu dndern, kénntet lhr doch
Z. B. mal den achtteiligen Flop-
pykurs kurz zusammenfassen.
Oder Ihr kénntet mal ein Sonder-
heft liber Maschinensprache
bringen (speziell fiir Anfinger).
Sonst habt Ihr einiges drauf mit
Eurer Zeitschrift, besonders was
aktuelle Themen (Computer-
messe) angeht. Auch der Spiele-
teil ist gut. Gunnar Wilke, Koblenz

Die richtige Mischung zwischen
fachlich korrekt (und damit schwie-
rig) und leicht versténdlich (und
damit oft langweilig) zu finden ist
nicht leicht. Wir versuchen, alle un-
sere Anfanger allméhlich zu Fort-
geschrittenen zu machen, indem
wir sie immer etwas fordern. In der
Vergangenheit haben wir wieder-
holt Versuche mit Einsteigerkur-
sen und Zero-Level-Artikeln ge-
macht. Die Resonanz war in der
Regel vernichtend, denn allgemei-
ne Dinge lassen sich einfach erkl&-
ren, werden dann aber langweilig.
FLI-Programmierung, Raster
Barrs oder IRQ-Programme lassen
sich aber nicht in einfachen Wor-
ten beschreiben, wenn man nicht
das ganze Heft brauchen will. Des-
halb: lieber etwas anspruchsvoller
und interessant, als simpel und
langweilig.

Never C64

Wo bleibter, der vonlhneninden
letzten zwei Jahren so oft ver-
sprochene C64 1l1? Waren das
denn alles nur leere Verspre-
chungen? Nachdem man auf der
letzten CeBIT auch kein Wort
vom neuen C64 gehort hat, in-
teressiert es mich, wie sicherlich
auch viele andere Leser, ob er
eine Totgeburt war?

Andi hoi ™

Richtig, wir haben mehrfach
tiber einen C64-Nachfoiger be-
richtet und zwarimmer dann, wenn
wir von Commodore mehr oder we-
niger deutliche Tips bekommen
hatten. Natdrlich kdnnen wir Com-
modore seine Marktpolitik nicht
vorschreiben. Andererseits hat
man dort unserer Meinung nach
noch nicht erkannt, daB es zwi-
schen der Amiga- und der C64-
Welt eine riesige Kluft gibt.

Der Amiga ist ein extrem lei-
stungsfahiger Computer, der fur
den Laien aber nicht mehr zu {ber-
schauen ist (allein die vielen
Geréatetreiber sind ein Graus).
Dazwischen miBte es etwas ge-
. ben: Einen Computer, der leicht zu
verstehen ist, der alles auf ROM
eingebaut hat und mit dem man
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doch einiges anfangen kann. Im
Preis zwischen Amiga und C64
hétte dieser sicher riesige Chan-
cen. Leider hat Commodore mal
wieder alles gestoppt. Das hei8t, in
néchster Zeit ist kein C64-Nach-
folger in Sicht.

Der ideale Computer

Seit gut sieben Jahren kaufe
und lese ich schon die 64’er und
bin im Besitz eines C64 und
eines C128. Obwohl ich mir vor
etwa vier Jahren einen Amiga
zulegte, wollte ich auf den C128
nicht verzichten und benutze
jetzt beide Computersysteme -
je nach Einsatzzweck - gleichbe-
rechtigt nebeneinander. Jedoch
bemerke ich in letzter Zeit ein ei-
gentlich sehr unschénes Verhal-
ten in der Computerszene. Ich
meine das Schlechtreden der
Besitzer anderer Computer, um
somit seinen eigenen besser er-
scheinen zu lassen. Dabei hat
doch jeder Computer seine Vor-
und Nachteile und ist somit fiir
bestimmte Aufgaben besser, fiir
andere nicht so gut einsetzbar.
Der C64 besticht durch seinen
niedrigen Preis, viel gute Soft-
ware, hohen Bekanntheitsgrad
und leichte Programmierbarkeit
(was ihn zum idealen Einsteiger-
computer macht) ist aber auf der
anderen Seite fiir bestimmte
Aufgaben zu langsam und seine
Hardware entspricht ~ verstand-
licherweise bei einer Entwick-
lung von 1982 - nicht mehr dem
neuesten Stand der Technik. Der
Amiga glénzt durch seine guten
Grafik- und Soundeigenschaften
(wodurch er natirlich ideal fur
Spiele ist, was ihm félschlicher-
weise den Ruf des Spielecompu-
ters eingehandelt hat), aber
auch durch sein Multitasking-
Betriebssystem. Seine grofie
Verbreitung in Deutschland und
seine Erweiterbarkeit, ohne daB
dabei die Kompatibilitat leidet,
sind weitere Vorteile. Nachteilig
wirkt sich das etwas instabile
Betriebssystem aus: der Amiga
stiirzt hiufig ab (auch wenn dar-
an oft Programmierer Schuid ha-
ben, die sich nicht an die Pro-
grammierrichtlinien von Com-
modore gehalten haben).

Der Atari ST wiederum kann
2.B. eine hochauflosende, flim-
merfreie  Monochrom-Darstel-
lung bieten und die eingebaute
MIDI-Schnittstelle, die ihn zum

Musikcomputer machte. Diese

Liste kénnte man noch erwei-
tern. DaB ich dem Amiga hier be-
sonders viel Platz zukommen
lieB, hat iibrigens einen einfa-
chen Grund: Der Amiga wird von
C-64-Usern amliebsten schlecht-
geredet. Wihrend PCs, der Atari
ST und jetzt auch der Archime-
des durchaus als interessante
Computer dargestelit werden,
erscheint der Amiga immer nur
in Vergleichen mit dem C64, die
zeigen sollen, wie schlecht -
oder nur unbedeutend besser -
der Amiga doch ist. Vermutlich
deshalb, weil der Amiga als der
groBte Konkurrent fiir den C64
angesehen wird - was er meiner
Meinung nach auch ist. Trotz-
dem sollte der Amiga den C64
nicht verdringen, kein Compu-
ter solite das, denn der C64 hat
seinen spezielien Anwendungs-
bereich und eben eine ganze
Menge Vorteile.

Jan Hendrik Schulz, Passau

Wir von der 64’er-Redaktion
sind natirlich alle absolute
C-64-Fans. Wir stehen zu unserem
Computer und wollen ihn auch ge-
gen Anfeindungen aller Art und
aus welcher Richtung auch immer,
verteidigen. Amiga, PCs und STs
mégen ja sicherlich ihre Vorteile
haben, wir wissen jedenfalls, daB
C-64-User mit ihrem Computer
auBerordentlich viel anfangen kén-
nen und dabei meistens auch ver-
stehen, was da in ihrem Computer
gerade abléduft. Und wer es noch
nicht versteht, dem wollen wir es
mdglichst unterhaltsam néherbrin-
gen.

Corner-Echo

Zuniachst mochte ich sagen,
daB mir die 64’er-Hefte immer
besser gefallen. Das liegt vor al-
lem am besseren Inhalt, aber
auch ein biBchen an der verbes-
serten Gestaltung. Sehr erfreut
hat mich die Einfihrung der
Profi-, und Assemblercorner. Die
beiden Teile sind echt Sahne. An
den Tips & Tricks fur Einsteiger
miiste allerdings noch etwas ge-
feilt werden. Nicht am Inhalt,
sondern an der Art und Weise.
Logischerweise soll einem Ein-
steiger alles so einfach wie még-
lich vermittelt werden. Aber
nicht so einfach, daB es schon
wieder an Blodheit grenzt. Es ist
ihm bestimmt nicht damit gehol-
fen, erstmal Handbuchwissen
vermittelt zu bekommen, damit
er in zwei Wochen feststellt, daB
sein Wissen total uneffektiv ist.
z.B. strukturierte Basic-Pro-
grammierung. Wirklich nett, da
Sie darauf hingewiesen haben,
daB es nach |hrer Methode nicht
sehr schnell geht. Viel interes-
santer wire es aber gewesen,
wenn Sie geschrieben hitten,
wie man Basic-Programme
schneller macht, oder daB es
2.B. Packer fiir solche Probleme

Leserbriefe

gibt. Dann kann man strukturiert
programmieren und muf an-
schlieBend nicht auf den Speed
verzichten. Wenn ich jetzt anfan-
ge, die alten Hefte nochmal zu le-
sen, fiande ich noch jede Menge
mehr Beispiele. Ubrigens: Wieso
werden die Listings in der
Assemblercorner jetzt immer im
Vis-Ass-Format  geschrieben?
0.k., das war’s erstmal von mir.
Viel Gliick fir die nichsten 10
Jahre. Denn obwohl ich jetzt sel-
ber auch auf PC umsteige, bleibe
ich dem 64’er-Magazin weiterhin
treu, und das weiB ich auch von
den anderen Usern. Ich glaube,
daB kein anderer Compi je diese
Erfolgsrate erreichen wird, da
der C 64 mit minimalem Aufwand
maximale Erfolge ermdglicht.
Uwe Simsohn, Berlin

Den Vis-Ass verwenden wir, weil
wir ihn fir den z. Z. leistungsféhig-
sten Assembler halten. AuBerdem
ist er als ein 64er Programm fur je-
dermann sehr preiswert erhaltlich
(2,40 als Listing, 9,80 als Diskette).
Ubrigens: Wir haben zwar Uber
100 Ausgaben auf den Markt ge-
bracht, es gibt uns aber noch keine
10 Jahre (das wéren ja 120 Ausga-
ben!). Der C64 feiert dieser Tage
sein 10jdhriges Jubildum.

Spieleteil

zum Leserbrief in 64’er 7/92
von B. Lorenz

Der Meinung, die der Leser
hier duBert, muB ich entschie-
den widersprechen. Er ist total
auf dem Holzweg, wenn er denkt,
daB alte Spiele heutzutage out
waéren. Vielleicht mag er diese
dlteren Games nicht, aber fir
sehr viele andere sind Spiele wie
»Davids Midnight«, »Revs« oder
»Iridium« echte Klassiker, die in
keiner Softwaresammlung feh-
len diirfen. Natirlich hat er recht,
diese Spiele haben grafisch und
soundmaBig nicht allzuviel drauf,
aber sie faszinieren mich trotz-
dem immer wieder, vielleicht
gerade trotz der Mingel, wegen
ihrer Einfachheit, die enorm mo-
tiviert. Hier zeigt der Leser mei-
ner Meinung nach einen grofien
Mangel an Toleranz. SchlieBlich
hat nicht jeder 64’er-Leser sei-
nen Brotkasten schon so lang
wie er. Ich bin auch erst seit 2
Jahren C-64-User und seit einem
Jahr 64’er-Leser. Und deshalb
kann man auch nicht alles wis-
sen, was in den 80er Jahren pro-
grammiert wurde. Ich finde es
daher sehr gut, wenn alte The-
men bzw. Programme wiederholt
bzw. noch einmal vorgestellt
werden. Sven Averswald, O-8700 Lobau

Die Redaktion behélt es sich vor,
Leserbriefe verkiirzt wiederzugeben. Die
in den Leserbriefen geduBerten Meinun-
gen miissen nicht mit der Meinung der
Redaktion Gbereinstimmen.
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Zuviel verlangt. ..

Kann ich mit meinem C128 PC-
Software im CP/M-Modus laden?
Von welchem PC/XT/AT muB die
Software stammen?

Marc Frey, Dorsten

Sorry, das bei IBM-kompatiblen
PCs und XTs gebrauchliche MFM-
Format (Modified Frequency Mo-
dulation, 40 Tracks pro Seite mit je-
weils neun Sektoren 512 Byte) I&Bt
sich im commodorelblichen CP/M-
Modus nur mit entsprechender
Software lesen, die den Burst-
Modus der Floppy 1571 ausnutzt
(das gilt auch in der normalen Be-
triebssart mit dem Mikroprozessor
CPU 8501!). Es ist also weniger
ein Problem des Computerbetriebs-
systems, sondern der Disketten-
station. DaB es durch raffinierte
Programmierung dennoch geht,
zeigen unsere Programmpakete
»BDOS« (64'er 6/89), »Janus«
(64’er 2/90) sowie unser 128er-Son-
derheft 82. Auf der Diskette zum
Sonderheft gibt’s ein Disketten-
Backup-Programm fir PC-Disket-
ten im MFM-Format und den pas-
senden Diskmonitor (wohige-
merkt: nur mit der Floppy 1571 ein-
setzbarl).

Festplatte am C64

Seit kurzem besitze ich die
Commodore-Harddisk CBM D
9090. Wer kennt diese Festplatte
und kann mir sagen, wie ich sie
am C64 anschlieBen und effektiv
einsetzen kann?

Gerd Lienhéft, Cashagen

Andere Computer,
derselbe Drucker

Mein Prasident 6320 arbeitet
bisher anstandslos mit dem C64
zusammen. Ich méchte ihn nun
auch bei anderen Computerty-
pen verwenden. Wie mache ich
das? Brauche ich dazu ein ande-
res Interface oder zuséatzliche
Kabel? Gerhard Papke, F-Freyming

Verbindung hergestellt

Problem von Manfred Grosche
in der 64’er 7/92, Seite 73:
lch moéchte meinen C64 am
Audio/Videoausgang und an der
Scart-Buchse meines Fernse-
hers anschliefien.

Da gibt’s zwei Mdéglichkeiten:
Das einfachste ist, beim Conrad-
Versand, Klaus-Conrad-Str. 1,
8452 Hirschau, das fertige Kabel
zu bestellen (wird im Katalog,
Ausgabe '92, unter der Bestellnr.
98 08 03-11 fiir 13,50 Mark angebo-
ten).

Entscheidet man sich flir Selbst-
bau, holt man sich beim Fachhan-
del die passenden Stecker: 1 x
5polig DIN, ,einen Scart-Stecker
und die entsprechende Menge Ka-
bel (Gesamtkosten: ca. 5 Mark).
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Die korrekte Verbindung muf so
aussehen:

Stift 2 der DIN-Steckerbuchse
mit den Stiften 4 und 17 am Scart-
stecker,

DIN-Stift 3 mit den Scart-Stiften
2 und 6,

Stift 4 der DIN-Buchse an Stift
20 des Scart-Steckers.

Jorg Rosemann, Zittau

From Russia with Love

Fur meinen C 64 besitze ich lei-
der nur ein deutsches Handbuch
- mit dem kann ich aber nichts
anfangen: Ich spreche nicht
Deutsch! Wer besorgt mirim Um-
tausch eine portugiesische oder
spanische Version?

Quintino Fara Mendes, St. Petersburg (GUS)

Zeichensiitze einbaven

Wie kann ich durch die 64’er-
Redaktion verbffentlichte Zei-
chensitze in eigene Basic-Pro-
gramme integrieren (z.B. die von
»Charmaster« im 64’er-Sonder-
heft 75)? Folgender Versuch
ging véllig in die Hose:

10 LOAD “(Name)”,8,1

20 POKE 53272,19

30 PRINT “64'ER REDAKTION”
Daniel Bauerlein, Schnelldorf

Die Zeichensétze von »Charma-
ster« belegen den Speicherbe-
reich ab $0800 (2048). Das ist beim
C64 aber der Basic-Anfang. Den
muB man zuvor mit folgender Di-
rekteingabe hochsetzen (z.B. an
Adresse $1000 (4096):

POKE 43,1:POKE 44,16:
POKE 4096,0: NEW

Jetzt kdnnen Sie das (gednder-
te) Basic-Programm eintippen, um
2.B. den Zeichensatz »50« von der
Sonderheftdiskette zu laden:

10 IF A=0 THEN Asi:
LOAD "507,8,1
20 POKE 53272,29
30 PRINT "64'ER REDAKTION”

Nach dem Start mit RUN er-
scheinen die neuen Zeichen auf
dem Bildschirm. Der geénderte
PEEK-Wert (29 statt 19) rihrt da-
her, daB die auf der Sonderheft-
Diskette gespeicherten Zeichen-
satze mit der Startadresse $3000

Zeichensatzspeicher
in VIC-Bank 0
(Adresse 0 his 16363)

POKE-Wert
in 53272

Zeichen-
satz ab

Tabelle. Diese Speicher-
bereiche stelit die VIC-Bank 0
filr eigene Zeichensitze

zur Verfiigung

(12288) ausgestattet sind - sie ver-
wenden nicht die von »Charma-
ster« beim Speichern (mit <F3>)
vorgesehene Speicherstelle
$0800 (2048 = POKE 53272,19).
»Charmaster« ladt namlich auch
Zeichensétze korrekt, die andere
Anfangsadressen als $0800 besit-
zen. Die entsprechenden POKE-
Zahlen fiir Adresse 53272 (Normal-
wert: 21) missen dann aber fir ei-
gene Laderoutinen angepaBt wer-
den (Tabelie).

Wenn Sie die Ladeanweisung
far neue Zeichensétze in eigenen
Basic-Programmen  verwenden,
muB Zeile 10 unseres Beispiels als
erste Programmazeile definiert wer-
den!

Sinnlose Expansionsweiche?

Problem von Karsten Mike in
der 64’er 6/92, Seite 75: Zur
Schonung des Expansionports
benitze ich die Vierfachweiche
HW 9602 von Data 2000. Leider
arbeitet sie nicht mit den Modu-
len Final Cartridge und Action-
Replay zusammen. Mache ich
etwas falsch?

Ich besitze die gleiche Expan-
sionsweiche, auch bei mir funktio-
niert Final Cartrigde nur im Desk-
top. Ich bin sicher, daB auch nach
Abschaliten eines Moduls dennoch
einige Datenleitungen aktiv blei-
ben. Die beeinflussen andere Mo-
dule. Die Folge: Diese bleiben total
inaktiv oder funktionieren nur teil-
weise.

Nach vielen Versuchen bin ich
auf die bislang einzige Lésung ge-
kommen: Es 148t sich nicht vermei-
den, die Module stdndig umzu-
stecken!

Thomas Petrasch, Hess. Oldendorf

Anmerkung der Redaktion: Wir
meinen, daB es ganz und gar nicht
Sinn einer Vierfachweiche fir den
Expansionsport des C64 sein
kann, Module stédndig umzu-
stecken oder gar ohne Weiche se-
parat am Expansionsport zu be-

treiben. Da sich bei uns Anfragen
und Beschwerden ber soiche Ex-
pansionsexpander hédufen, haben
wir die Hersteller und Vertriebsfir-
men um Stellungnahme gebeten.
Die Antworten werden wir lhnen
selbstverstandlich nicht vorenthal-

ten.

Bildschirm streiki

Nach dem Einschalten des
C 128 erscheint auf meinem Mo-
nitor kein Bild. Die Power-LED
leuchtet aber, also ist der Com-
puter aktiv. Netzteil und Monitor
sind ebenfalls 100 Prozent o.k.
Woran kann’s liegen?
Touraj Tajbakhsh, Hamburg

Wir gehen davon aus, da Com-
puter und Monitor ordnungsge-
maB mit korrekten Kabeln verbun-
den sind: Cinch am Audio/Video-
Ausgang des C128 (40-Zeichen-
Modus), RGB an den entsprechen-
den Buchsen fiir den 80-Zeichen-
Bildschirm.

Oft sind’s nur Kleinigkeiten, die
eine Bildschirmausgabe verhin-
dern: Wenn Sie z.B. den C128 im
80-Zeichen-Modus starten méch-
ten (Schalter am Monitor steht auf
RGB, nicht bei PAL bzw. CVBS!),
muissen Sie unbedingt vorher die
Taste <40/80 DISPLAY > (Mitte

oberste Tastenreihe) driicken,
sonst bleibt der Bildschirm
schwarz.

Altere Geos-Version?

Bislang kann ich im Desktop
meines Geos-Systems nur den
Joystick benutzen. Gibt’s eine
neuere Version, die auch eine
Maus als Eingabegerit beriick-
sichtigt?

Sonja Rudolph, Bergisch-Gladbach

Vermutlich arbeiten Sie mit
einer dlteren Geos-Version, auf der
noch kein Treiber fur die Commo-
dore-Maus 1351 (oder kompatible)
vorhanden ist. Bei Geos 2.0 wurde
dieses Manko behoben: Mit der Ta-
stenkombination <CBM |> |48t
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sich im Desktop-Menii »geos« ein
Window aktivieren, in dem man
das gewlinschte Eingabegerét ein-
stelit (Joystick, Comm 1351(s), In-
kwell, Koala-Tablett, Comm 1351).
Wihlen Sie die Konfiguration
»Comm 1351(s)«und speichern Sie
diese neue Einstellung auf die Sy-
stemdiskette (Klick aufs OK-Gad-
get genuigt!). Ersetzen Sie den Joy-
stick durch die Maus und booten
Sie Geos erneut. Ab sofort reagiert
Geos auf jede Mausbewegung
(daflr geht’s nicht mehr mit dem
Joystick - bis Sie ihn erneut per
<CBM I> einstellen). Beachten
Sie, daB sich gewdiinschte Pull-
Down-Meniis oder Icons nur mit
der linken Maustaste anklicken
lassen!

Virum esse delendam!

Frage in der 64’er 6/92, Seite
75: Wo gibt’s Antivirenprogram-
me fiir den C64?

Da die 64’er-Redaktion nur den
BHP-Viruskiller hat, mdchte ich al-
len gleichgesinnten Virengegnern
meine Spezialdiskette mit zwei
weiteren Antivirenprogrammen an-
bieten: C64 Virus Killer und Virus-
Ex 09B/LL. Ich sende das Antivi-
renpaket (inkl. BHP-Virus-Killer)
auf 5Y4-Zoll-Diskette jedem zu, der
mir zwei Mark als Unkostenbeitrag

schickt: Matthias Klein
(alias »JTC of the Beasty Boys+),
WiétjenstraBe 26, 2800 Bremen 1

€64 als Musiker

Wie schlieBt man eine handels-
tibliche elektronische Orgel am
C64 an? Wo gibt’s die dazugeh6-
rende Software? N

Maik Frenzel, Cammer

Aber bitte mit Farbe...

Welche Druckprogramme
funktionieren mit dem MPS 1224
C und beriicksichtigen dessen
Fahigkeiten (24 Nadeln, Farbe)?

Wo bekomme ich noch das
Textverarbeitungsprogramm »Vi-
zawrite 64«?

Matthias Bauer, Wolfshagen

Kompatibel zum C64?

Ich besitze den Drucker Atari
1027 (gebraucht, ohne Anleitung
oder Handbuch). Er soll auch am
C64 anschlieibar sein, ein ent-
sprechendes Interface konnte
mein Fachhindler leider nicht
mehr beschaffen. Gibt’s eine an-
dere Losung (auch ohne Hardwa-
re), den Drucker mit dem C64
zum Laufen zu bringen?

Harry Lutterkort, Bautzen

Leider besitze ich fiir meinen
gebrauchten Drucker Schneider
DMP 2000 kein Handbuch. Der
Vorbesitzer iiberlieB mir auch ein
Wiesemann-Interface (seriell??),
das 18 DIP-Schalter vorweist.
Lauft der Drucker mit dem Inter-
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face auch am C64? Wie miissen
die DIP-Schalter eingestellt wer-
den? Kann ich das Gerét auch
mit Geos 2.0 einsetzen?
Karl-Heinz Lehmann, Hildesheim

Topproblem gelost

Hilferuf von Roland Miihldder
in der 64’er 6/92, Seite 74: Bis
heute ist es mir nicht gelungen,
unter Geos den passenden
Druckertreiber sowie die korrek-
te DIP-Schaltereinstellung fiir
Drucker (Epson LQ 450) und In-

terface (Wiesemann Version 6.0)

zu finden!

Ich besitze ebenfalls den Epson
LQ 450 und arbeite ausschlieBlich
mit Geos (Textverarbeitung/Gra-
fik). Aber: Ich verwende eine paral-
iele Userport-Centronics-Verbin-
dung mit interface (gibt’s z.B. bei
Conrad). Dazu benutze ich den
Geos-Druckertreiber »+ EPSON
WW (gc)« (ist auf der Treiberdisket-
te im Lieferumfang von Geos 2.0
enthalten). Die DIP-Schalterstel-
lung meines Druckers sieht so aus:

- Switch 1: 1 on, 2 off, 3bis 5 on,
6 off, 7 und 8 on.

- Switch 2: 1 bis 50n, 6 off, 7 on,
8 off.

Jetzt habe ich selbst noch eine
Frage: Wie benutze ich den Ep-
son LQ 450 mit den normalen Be-
fehlen des Basic 2.0?

Roman Schebeck, Plettenberg

Programm-Kosmetik

Ich mdchte das Utility »infoline
1.8« aus dem 128er-Sonderheft
51 in eigene Programme einbau-
en (es erzeugt zuséatzliche Sta-
tuszeilen am unteren Rand des
Screens, die vom librigen Bild-
schirmgeschehen unbeeinfluBt
bleiben). Dazu will ich aber
Hintergrund- und Schriftfarbe
dieses Bereichs &dndern. Wie
geht das?  Rainer Best, Bischofsheim

Dafiir ist ein einziges Byte zu-
stdndig: Adresse $0CE5 (3301) im
Maschinencode »infoline.obj1.8<.
Hier wird das Attribut-Byte defi-
niert. Es bestimmt, wie der zusétz-
liche Zeilenbereich aussehen soll
(Default-Wert des Utilities: $C4
(196, griin). Korrekt ausgedriickt:
Wie im Attribut-Register $F1 (241)
148t sich nur die Schriftfarbe beein-
flussen, die scheinbar aktive Hin-
tergrundfarbe ist nichts anderes
als die invertierte Farbe der einzel-
nen Schriftzeichen. Dazu kann
man alle Werte zwischen Schwarz
= $C0(192) und WeiB = $CF (207)
verwenden. Hohere Zahlen bewir-
ken, daB der Infoline-Bereich blinkt.

So kann man Infoline in eigenen
Basic-Programmen benutzen:

10 BLOAD “INFOLINE.OBJ/1.8”

20 POKE 3301, Farbwert von 192
bis 207 B

30 SYS 3073, Anzahl der
gewiinschten Zeilen (nicht mehr
als "77"1)

40 weiter im Hauptprogramm...

Falls Sie den gednderten Farb-
wert im Utility verewigen mochten,
missen Sie folgende Direkteinga-
ben machen und das Maschinen-
programm auf Diskette zuriick-
speichern (am besten mit neuem
Namen oder vorher SCRATCHER):
BLOAD “INFOLINE.OBJ/1.8”

POKE 3301, Farbe
BSAVE “INFOLINE.OBJ/1.9”,
ONBO,P3072 TO P3974

Mehr dls 25 Zeilen

Ich suche ein Programm fir
den 80-Zeichenmodus des C128,
das mehr als 25 Textzeilen auf
dem Bildschirm aktiviert (z.B.
wie das Utility »34 Zeilen« in der
64’er 6/89). Es soll aber keine
Hardwarelosung sein, sondern
Software, die manauchineigene
Programme einbauen kann.

Hermann Brechmann, Stukenbrock

Sicher ist es méglich, durch ent-
sprechende Manipulation der be-
treffenden VDC-Register mehr als
25 Bildschirmzeilen zu erzeugen,
aber: Wir haben nur das Pro-
gramm »34 Zeilen« in unserem
Fundus!

1986 wurde durch die Fa. E.
Schmidt (Schweiz) ein C-128-Soft-
wareprodukt vertrieben, das auf
dem 80-Zeichen-Screen sogar 50
Zeilen ermdglichte (ohne Interla-
ce!). inzwischen hat man den Ver-
trieb eingestelit.

Wer weiB, wo man C-128-Soft-
ware erhélt, die mehr als 34 Zeilen
auf den Textbildschirm bringt (oder
selbst so ein Programm entwickelt
hat), soll uns schreiben.

Neve Zeichen fiirs
Textprogramm

Ich arbeite oft mit Vizawrite,
besitze aber keine ausfiihrliche
Anleitung. Da ich einen Text ent-
werfen will, in dem griechische
Buchstaben vorkommen, méch-
te ich wissen, wie man bei die-
sem Textverarbeitungsprogramm
eigene Zeichen definieren kann.
lch weiB, daB es geht, nur wie?

Magnus Négel, Echeinberg

Durchstarten mit Vizacalc

Hilferuf von Heinz Wiirzberger
inder64’er 7/92, Seite 73: Ich ha-
be Startprobleme mit der Pro-
grammerganzung Vizacalc zur
beliebten C-64-Textverarbeitung
Vizawrite!

Rufen Sie im Hauptmeni von
Vizawrite mit der Tastenkombina-
tion <CBM RUN> die Funktion
»Erweiterungen< auf. Jetzt holt
man mit <F3> die Namen der
Vizawrite-Hilfsprogramme in den
Speicher, die in einem {bersichtli-
chen Men( gezeigt werden (Ach-
tung: Die Erweiterungen missen
sich auf derselben Diskette wie
Vizawrite befindent).

Per Cursor 4Bt sich nun das
gewiinschte Erweiterungspro-
gramm wdahlen und mit <RE-
TURN> aktivieren. Diese Funk-
tion ist allerdings in Alteren
Vizawrite-Versionen nicht enthal-
ten. Bernd Baumann, Mittelberg

Video mit dem (64

Zu meinem C64 hat sich ein
zweites Hobby hinzugesellt, das
Videografieren. Nun méchte ich
das Aufgenommene ja auch so
hiibsch wie méglich darbieten.
Die Firma “hama”, die Zubehor
fiir Comcorder vertreibt, bietetin
einem Katalog einen Genlock-
Adapter und diverse Disketten
zur Titelgestaltung an, aller-
dings nicht fiir den C64. Gibt es
denn iiberhaupt Programme zur
Titelgestaltung bei Videofilmen
oder muB unser guter C64 dort
passen? Hartmut Brodien, Dresden

Fiir den C64 gibt es kein Gen-
lock-Interface. Was es fir den C64
an Videografie-Zubehér gibt, kon-
nen Sie in der Ausgabe 10/92 ge-
nau erfahren.

Achtung:
neve Hotline-Zeiten!

Wenn Sie Probleme und Fragen
zu Artikeln, Listings oder sonstigen
Beitrdgen im 64'er-Magazin hatien,
konnten Sie uns bisher am Freilag
zwischen 13 und 15 Uhr srreichen.
Diese Zeiten haben wir jetzt gedn-

dest.

Die neue Hotline ist ab sofort am
Mittwaoch zwischen 15 und 17 Uhr
besetzt. Tel.: 089/4613640

 Wir glauben, daB dann mehr
64'er-Leser die Chance haben, uns
anzurufen. Die 64'er-Redaktion ist
dann gerne bereit, so weit als mog-
lich lhre Fragen zu beantworten.

Star NL 10 parallel

ich benutze durch Eure Anre-
gung GEOS-LQ und bin mit der
Druckqualitdt auf meinem Star
NL 10 sehr zufrieden. Nur die
Zeit. ..

Leider kann ich auch kein Pa-
ralletkabel am Userport verwen-
den, da mein Drucker keine ent-
sprechende Schnittstelle hat.
Bisher konnte mir keiner helfen,
vielleicht konnt lhr es?

Heiko Walther, Bad Freienwalde

Wir kbnnen! Sie kdnnen fiir Star-
Drucker noch Centronics-Inter-
faces nachkaufen. Wenden Sie
sich an lhren Héndler, er kann das
Teil direkt bei Star bestellen. Die
Kosten liegen bei etwa 150 Mark.
Damit kdnnen Sie dann lhren Star
NL 10 problemios parallel an den
C64 anschlieBen. Die Druckzeit
mit Geos LQ verringert sich je
nach auszudruckendem Doku-
ment um etwa 50 bis 70 Prozent.
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von Peter Klein

um mit diesem neuen Kurs et-
was anfangen zu kbnnen,
sind einfach zu nennen: Sie brau-
chen keine. Selbst wenn Sie bisher
in Basic gliicklich waren und As-
sembiler flr eine Insel im Siidpazi-
fik hielten, wird lhnen dieser Kurs
keine Schwierigkeiten machen.
Die Forigeschrittenen unter thnen
haben Gibrigens keinen Grund zum
Frust: Sobald dieser sechsteilige
Einfllhrungskurs abgeschlossen
ist, geht’s mit Profikurs weiter. Ge-
nug der Vorrede, wir stiirzen uns
jetzt ins Abenteuer Assembler.
Um zu begreifen, was Assem-
bier bzw. Maschinensprache ei-
gentiich ist, brauchen wir erstmal
einen kleinen theoretischen Hin-
tergrund. Keine Angst, statt staub-
trockener Theorie werden wir uns
dieses Kurszie! praxisnah erarbei-
ten. Zun&chst einmal missen wir
auseinanderhalten was »Assem-
bler« und »Maschinensprache« ei-
gentlich bedeutet: Der Begriff »As-
sembler« muB gleich fir zwei Be-
deutungen herhalten. Zum einen
ist dies das Eingabewerkzeug fir
- Programmierer (z.B. VIS-Ass/Tur-
bo-Ass usw.), zum anderen ist da-
mit die Sprache Assembler ge-
meint.

Die bendtigten Vorkenntnisse

Assembler?

Sie kénnen sich das folgender-
maBen vorstellen: Damit sich der
Programmierer die einzelnen Be-
fehle merken kann, die der Prozes-
sor versteht, haben die Entwickler
Kommandos (genannt Mnemonic)
definiert. So wird aus dem Bit-
Gewirr eine einigermafen lesbare
und versténdliche Angelegenheit.
Diese Mnemonics tippen Sie in |h-
ren Assembler ein. Der Prozessor
versteht diese Kommandos aller-
dings erst, wenn Sie diese in ein,
far ihn verstandliches Format brin-
gen (=Assemblieren). Was nach
dem Assemblieren im Speicher
herauskommt ist Maschinenspra-
che (oder Maschinencode), also
die Sprache, die der C64 auf An-
hieb versteht und ausfiihren kann.

Das Bindir-System

Da der Computer nur zwei Zu-
stande kennt (Strom flieBt - oder
nicht) bedient er sich des Dual-
oder Bindrsystems. Das ist eine
ganz praktische Angelegenheit,
denn mit den einzeinen Bits kdn-
nen wir die tolisten Sachen anstel-
len. So lassen sich z.B. Sprites ein-
zeln an- und ausschalten, hoch-
aufldsende Grafiken kdénnen er-
stellt werden und vieles mehr. Eine
Null bedeutet also Strom flieBt
nicht, eine Eins heit, daB Strom
flieBt. Dummerweise rechnen wir
im Gegensatz zum Computer aber
im Dezimalsystem. Um den Inhalt
einer Speicherzelle in ein ver-
standliches Format zu wandeln,
missen wir den Bindrwust erst um-
rechnen. Das ist einfacher als Sie
denken. Wir wissen, daB unser De-
zimalsystem aus den Zahien Nuli
bis Neun besteht. Insgesamt also
10 verschiedene Zahlen (deshalb
auch Zehnersystem genannt). Das
Binéarsystem hingegen besteht aus
nur zwei verschiedenen Zahlen,

Die Bit-Wertigkeit im Uberblick

wird also auch als Zweiersystem
betitelt. Diese Zahlen sind die je-
weiligen Basen der Systeme. Die
Zahl 56 z.B. kdnnen wir mit Hilfe
der Zehnerbasis auseinanderlegen:

56 =6x1010 + 541011 =
=6 + 50 =
=56
Die Zah! 349 ist ebenso einfach
zu zerlegen:
349 =9x1010 + 4x1011 +3x1012 =
=9 + 40 + 300 =
=349 .

Wenn Sie dieses Prinzip ver-
standen haben, kénnen Sie samitti-
che Zahlensysteme in jedes ande-
re wandeln. Wandeln wir mit dieser

Neuland Assembler

Die Flut der Leserbriefe, die beharrlich einen neuen
Assembler-Einfiihrungkurs forderten, wollte ein-
fach nicht abebben, im Gegenteil. Also gut, Ihr
habt gewonnen, ab dieser Ausgabe startet endlich
der ersehnte Assemblerkurs flir Anfinger und alle
Fortgeschrittenen, die Ihr Wissen festigen wollen.

Technik die Dualzahl %1110 1001
indem wir die Wertigkeit von rechts
nach links ausrechnen (wir ver-
wenden das »%«-Zeichen stets far
Bindrzahlen, da die meisten As-
sembler und Maschinensprache-
monitore dieses Zeichen ebenfalls
fur die Bitdarstellung nutzen):
%1110 1001  =1x210+0x211
+0x212+15213
+H0x214+15215
+1x216+15217
=1+0+0+8+0

+ 32 + 64 + 128=
=233

Mit jeder anderen Binérzahl
geht’s genauso. Sie brauchen al-
lerdings diese Werte, sofern die Bi-
nérzahl aus 8 Bit besteht, nicht im-
mer so umstandlich auszurech-
nen. Grafik 1 zeigt lhnen die Wer-
tigkeit jedes einzelnen Bits. Miis-
sen Sie also eine Bindrzahl um-
wandeln, zdhlen Sie nur noch die
Werte zusammen, lber denen ei-
ne Eins steht. Aus %0010 1100 ma-
chen Sie also den Term 4+8+32=
44 und sparen sich somit das um-
standliche Potenzieren. Gehen Sie
stets von rechts nach links vor.

Auch das Riickverwandeln geht
einfach: Nehmen wir als Beispiel
wieder die Zahl 233 von oben. Die-
se Zahl mussen wir jetzt immer
stur durch 2 (die Basis) dividieren.
Um nicht irgendwelche reellen

0 1 2 3 4 5 6
16 17 18 19 20 21 22
32 33 34 35 36 37 38
48 49 50 51 52 53 54
64 65 66 67 68 69 70
80 81 82 83 84 85 86
96 97 98 99 100 10
112 113 114 115 116 117118
128 129 130 131 132 133 134
144 145 146 147 148 149 150
160 161 162 163 164 165 166
176 177 178 179 180 181 182
192 193 194 195 196 197 198

TMOOTmFOVONAAEONDBDWN—O

240 241 242 243 244 245 246

135 136 137 138 139 140 141

208 209 210 211 212 213 214 215 216 217 218 219 220 221 222 223
224 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 239

cC D E F

7 8 9 10 11 12 13 14 15
27 28 29 30 31
39 40 41 42 43 44 45 46 47
55 56 57 58 59 60 61 62 63
7172 73 74 75 76 77 78 79
87 88 89 90 91 92 93 94 95
103 104 105 106 107 108 109 110 111
122 123 124 125 126 127
142 143
151 152 153 154 155 156 157 158 159
167 168 169 170 171 172 173 174 175
183 184 185 186 187 188 189 190 191
199 200 201 202 203 204 205 206 207

247 248 249 250 251 252 253 254 255

(2] Umrechnungstabelle Hex-Dez/Dez-Hex

(3] Die Speicherlandschaft des C64
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Zahlen (Komma-Zahlen) zu erhal-
ten, missen wirimmer eine Zweier-
Potenz treffen, und zwar immer die
héchstmégliche. Teilen wir also
233 durch 2, paBt gerade noch die
Zweierpotenz 128 (=217) hinein.
218 (£256) wére also bereits zu
hoch. Den Rest dividieren wir wie-
der durch 2 und bestimmen wieder
die héchste Potenz und so weiter.
Da wir wissen, daB die hochste Po-
tenz 217 ist, kann die Zahl aus ma-
ximal 8 Bit bestehen (Bit 0 bis 7).
Notieren Sie sich jetzt die 8 Bit, in-
dem Sie 8mal eine Nuli aufschrei-
ben. Bei jedem Ergebnis notieren
Sie sich eine Eins unter dem ent-
sprechenden Bit, also z.B. bei 128
das linke Bit, bei 8 das dritte Bit von
rechts (Vorsicht: Die Null wird mit-
gezéhlt). Unser Beispiel jetzt im
Uberblick:

233/2=128 Rest 105 %1 000 0000
105/2=64 Rest 41 %1 100 0000

41/2=32 Rest 9 %11 1 0 0000
9/2-8 Rest 1 %1110 1 000
1/2=0 Rest 0 %1110 100 1

Am besten Sie probieren diese
Umrechnung anhand mehrerer
Beispiele. Beschranken Sie sich
dabei auf die Zahlen von 0 bis 512
(=219), da Sie auf dem C64 selten
in die Verlegenheit kommen wer-
den, hohere Bitwerte ausrechnen
zu missen.

(4] Das LIFO-Prinzip

Das Hexadezimal-System

Dieses Zahlensystem ist fir den
Assemblerprogrammierer  uner-
1aBlich. Samtliche Assembler und
Maschinensprachemonitore sind
darauf angewiesen. Auch der
Speicheraufbau ist um vieles
leichter zu verstehen, wenn Sie
dieses Zahlensystem erst mal »ge-
schluckt« haben.

Die Umrechnung des Hex-Sy-
stems (Basis 16) ist fast identisch
mit der Binar-Umrechnung, bis auf
einen kleinen Unterschied: Da die-

ses System insgesamt 16 verschie-

dene Zahlen (inki. Null) beinhaltet,
unser Dezimalsystem aber nur aus

Aiennha Q/Qantamhar 1002

10 besteht, werden zusétzlich die
ersten sechs Zahien aus unserem
Alphabet miBbraucht. Tabelle 1
zeigt, welcher Buchstabe fiir wel-
chen Wert steht. Mit diesen Kennt-
nissen gut gerlistet, zerlegen wir
gleich die Hexadezimal-Zahl $FA
in ihr dezimales Aquivalent (wir
verwenden das »$«Zeichen stets
far Hexzahlen, da alle Assembler
und Maschinensprachemonitore
dieses Zeichen ebenfalls zu die-
sem Zweck benutzen):
$FA =Ax1610 + Fx1611=
=1051610 + 1551611=
=10 + 240=
=250
Ein anderes Beispiel mit einer
héheren Zahl ist ebenso einfach:
$23FA  =Ax1610 + Fyl6fl +
+3x1612 + 2 1613 =
=10x1610 + 1551611+
4351612 +2¢1613=
=10 + 240 + 768 + 8192=
. =9210
Ahnlich dem Umrechnen von
Dezimalzahlen ins Dualsystem ge-
hen wir auch bei Dez-Hex-Um-
wandlungen vor. D.h. wir teilen die
umzuwandelnde Zahl immer
durch die héchstmdgliche 16er-
Potenz:

250/16 11=15 15=F
10/16 10=10 10=A

Rest 10
Rest 0

Setzen wir beide Zahlen zusam-
men (von oben nach unten) erhal-

ten wir unsere Hexzahi. Um diese,
zugegebenermaBen recht komple-
xe Technik zu vertiefen, ein weite-
res Beispiel. Wir rechnen die Zahl
9210 (siehe oben) ins Hex-System
um. Hier reicht es allerdings nicht
aus, die Zahl durch 16 (=1611) zu
dividieren. Da der Divisionswert
uber 15 liegt (ndmlich bei 575)
mussen wir wie bereits erwéahnt die
néchsthéhere Potenz (also
1612=256) zu Hilfe nehmen. Lei-
der kommt wiederum eine Zahl
jenseits von 16 dabei heraus (ndm-
lich 35). Also dividieren wir den
Wert durch die dritte Potenz
(1613=4096). Siehe da, jetzt erhal-
ten wir den Wert 2. Das weitere Vor-

gehen verdeutlicht folgende Rech-
nung:

9210/16 13=2 Rest 1018

1018/16 12=3 Rest 250

250716 11=15 (=$F) Rest 10
10/16  10=10 (=3A) Rest O

Zusammengesetzt (von oben
nach unten) erhalten wir dann
$23FA. Probieren Sie es noch an
folgenden Zahlen aus: $9FA9 /
2345 | $FFFF / 65534.

Sollten Sie alle Ergebnisse aus-
gerechnet haben, kénnen Sie zu-
sétzlich die Gegenprobe machen,
also die umgerechnete Zahl wie-
der zurickverwandeln. Um lhnen
das Umwandeln zu erleichtern,
kénnen Sie mit der Umrechnungs-
tabelle (Tabelle 2) arbeiten (Hex in
Dez und umgekehrt). Hier wurden
allerdings nur 255 Zahlen bertiick-
sichtigt. Eine gréBere Tabelle zu er-
stellen - falls benétigt - sollte kein
Problem darstellen.

Nach diesem schwer verdauli-
chen Kapitel wenden wir uns dem
Speicheraufbau des C64 zu. Sie
werden die Funktionen von Zero-
page, Stack, Bildschirmspeicher
und was noch dazu gehért kennen-
lernen. Alle folgenden Zahlenwer-
te sind ganz bewuBt nur nochin he-
xadezimal dargestellt. Gewdhnen
Sie sich also an dieses Zahlensy-
stem. Sie werden merken, da8 Ih-
nen im Verlauf dieses Kurses vie-
les leichter faiit.

Der Speicher — das
unbekannte Etwas

Der C64 besitzt, wie Sie sicher
wissen, genau 64 KByte freien
Speicherplatz und ein umfangrei-
ches ROM. Da jedes Byte aus 8 Bit
besteht, sind Sie nach dem Ein-
schalten des Computers aiso Herr
tber genau 512000 Bit. Auf den
ersten Blick erscheint diese Zahl
erschreckend hoch, auf den zwei-
ten sind Sie froh, daB Sie gerade
ausreicht. Um den Speicher des
C64 nicht im Chaos versinken zu
lassen, besitzt jedes Byte seinen
ureigenen Platz. Je nach Position
(Adresse) Ubt es verschiedene

Funktionen aus. In Grafik 3 ist der
Speicheraufbau anschaulich dar-
gestellt. AuBer frei beschreibba-
rem RAM (Random Access Memo-
ry = frei wéhlbarer Zugriff) gibt’s
den Basic-Interpreter, der dafiir zu-
sténdig ist ein ablaufendes Basic-
Programmiin ein flir den Computer
verstandliches Format zu verwan-
deln, das Kernal (das eigentliche
Betriebssystem des C64), das
Zeichensatz-ROM (in dem der Ori-
ginal-C-64-Zeichensatz steht) so-
wie ein paar kleinere wichtige Be-
reiche (z.B. Zeropage).

Auffallend ist zundchst, daB im
Schaubild {Grafik 3) teilweise meh-
rere »Stockwerke« aufeinanderlie-
gen. So z.B. liegen Basic-Interpre-
ter und freies RAM Ubereinander.
Sie werden jetzt sicher fragen, was
das Ganze fur einen Sinn hat.
Ganz einfach: Der C64 hat im Ge-
gensatz zum beispielsweise Archi-
medes keinen 32-Bit-, sondern
»nur« einen 8-Bit-Prozessor. Die-
ser hat insgesamt 16 AdreBleitun-
gen, die insgesamt 2116 Informa-
tionen verwalten (=adressieren)
kénnen (2116=65536/$FFFF).
Und genau das ist die magische
Grenze des C64. Um jetzt 64 KBy-
te RAM plus 24 KByte ROM adres-
sieren zu kénnen, bedient sich der
Prozessor eines kleinen aber fei-
nen Tricks: Der C64 schaltet ein-
fach zwischen den einzelnen
ROM- bzw. RAM-Bereichen hin
und her. Die Einheit, die dieses
Umschalten erledigt, nennt sich
Programmable Logic Array (PLA)
oder Memory Multiplexer. Diese
Taktik hat allerdings einen ent-
scheidenden Nachteil denn es giit
entweder RAM oder ROM. Der
Programmierer kann dabei selb-
sténdig festlegen, was er bendtigt.
Schreibt er ein reines Assembler-
programm, das ausschlieBlich ei-
gene Routinen benutzt, kann er
getrost den Basic-Interpreter ab-
schaiten. Speichergewinn sage
und schreibe 9 KByte. Wie das ge-
nau funktioniert, werden Sie in ei-
ner spéteren Kursfolge genau er-
fahren.

Befassen wir uns zundchst mit
dem eigentlichen Aufbau des
Speichers. Dieser wird immer in
Pages (= Seiten) eingeteilt, die ent-
weder $0100 (=256) Bytes oder
$1000 (=4096) Bytes lang sind.
Fangen wir bei der Adresse $0000
an. Ab $0000 bis $00FF liegt die
Zeropage (Zero=Null), also die
nuilte Seite im C64. Mit dieser
hat’s eine ganz spezielle Bewandt-
nis: Hier legt das C-64-Betriebssy-
stem (Kernal) wichtige Zwischen-
werte ab, die spéter noch ge-
braucht werden (ahnlich Variablen
in Basic). Auch der Programmierer
kann hier seine Daten ablegen, so-
fern er keine Adressen (=Register)
benutzt, die das Kernal braucht.
Die Funktionen der Zeropage-Re-
gister sind alle in ihrem Original-
Handbuch aufgefihrt. Da diese
aber relativ ungenau beschrieben
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VideoTexr

Mit dem C64 sitzen Sie in der ersten Reihe!

Videorextdecoder
komplett mit Decoderbox

BTX iber Postoox DBT03!
64'cr online V1.3 79—
unser leistungsstarker Bix-Decoder fir C64/128

Wir (ibernehmen lhre Bix-Anmeldung
und fiefern das DBT03 (soweit noch
vorratig). Antrag anfordern!

Drews EDV + Btx GmbH
Bergheimer Str. 134 b

Tel.: 06221-29900
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Programme einschicken
~ tber wie?

Gute Listings sind uns stets willkommen, und wir
bemiihen uns, méglichst rasch zu entscheiden, ob
wir ein Programm verdffentlichen oder nicht. Sie
kénnen uns dabei helfen, indem Sie die folgenden

Punkte beachten.

1. Anschreiben:

Auf der ersten Seite lhres Be-
gleitschreibens miissen thr Name,
die vollsténdige Anschrift, Ihre Te-
lefonnummer und das Einsende-
datum stehen. Bitte vergessen Sie
auf keinen Fall thre Bankverbin-
dung (Girokonto oder Girokonto
der Eltern), damit wir thnen lhr
Honorar iberweisen kdnnen. Als
nachstes sollten Sie angeben, wie
ihr Programm heiBt, und was fur
eine Art von Programm es ist. Hier
dirfen auch Informationen (ber
die notwendige Hardware nicht
fehlen, wenn sie wichtig sind.

2. Copyright-Erkidrung

Ein weiterer wichtiger Bestand-
teil Inrer Programmeinsendung ist
die Copyright-Erklarung: In ihr
bestitigen Sie uns, daB niemand
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auBer lhnen ein Recht an dem Pro-
gramm hat. Ohne die ausgeflllte
Erklarung kénnen wir thr Pro-
gramm nicht verdffentlichen. Falls
wir uns aus anderen Grinden ge-
gen eine Veréffentlichung ent-
scheiden, erhalten Sie natlrlich
Ihre gesamten Unterlagen ein-
schlieBlich der Copyright-Erkla-
rung zuriick. Bitte schicken Sie Ihr
Programm nicht gleichzeitig an
einen anderen Verlag, teuere
rechtliche Probleme konnten die
Folge sein.

3. Selbstvorstellung

Unsere Leser interessiert natir-
lich auch, wer Sie sind und was Sie
mit threm Computer alles machen.
Wir freuen uns, wenn Sie die Gele-
genheit nutzen und alles Wesentli-
che zu Ihrer Person kurz nieder-
schreiben. Auch interessiert die

Entstehungsgeschichte des Pro-
gramms bzw. Artikels. Ein Lebens-
lauf in Kurzform und ein gutes PaB-
foto waren auch nutzlich, wenn

Sie sich am Programm-des-Monats--

Wettbewerb beteiligen wollen.

4. Datentréger

Wir benétigen grundsétzlich al-
les, was Sie uns schicken schrift-
lich und als Textdatei auf Diskette.
Einsendungen ohne Ausdruck
oder Diskettenbriefe kdnnen wir
leider nicht beriicksichtigen (kein
Platz fur den Eingangsstempel!).
Besonders wichtig ist aber, daB wir
die Programmanleitung auf Disket-
te erhalten, dennwir kbnnen Sie fir
unsere Texisysteme konvertieren
und so weiterverarbeiten. Die Texte
miissen sich in einem der folgen-
den Formate auf einer 1541-kom-
patiblen Diskette befinden: Viza-
write 64, Startexter 64, Print/Page-
fox, Mastertext, ASCII. Bitte sen-
den Sie uns keine Texte im Geos-
Format!

5. Beschreibung

Bitte denken Sie daran, daB
Listings auch von Computerfans
verwendet werden, die nicht den
volien Durchblick haben. Ihre Be-
schreibung solite also so aufge-
baut sein, daB auch jemand, der
auf programmtechnischem Gebiet
weniger fit ist, auf Anhieb versteht,
was er zu tun hat. Ein guter
Vorspann, Zwischenuberschriften,
eine ausfihriiche Beschreibung
aller Programmfunktionen (gege-
benenfalls mit Beispielen, Bildern,

Hardcopys oder Diagrammen)
sind immer hilfreich. Aussageféhi-
ge Bilderklarungen sind dabei
unbedingt notwendig.

6. Mehrere Beitrage

Wollen Sie mehrere Beitrdge
gleichzeitig einsenden, so trennen
Sie diese bitte nach obigem Sche-
ma. Dasist natlirlich etwas aufwen-
diger, kann aber die Bearbeitung
enorm beschleunigen, weil wirund
unsere computergestitzte Listing-
verwaltung mit Einzelbeitrdgen er-
heblich leichter kiarkommen. Trotz-
dem kann es bis zu drei Monaten
dauern, bis eine endglltige Ent-
scheidung Gber Ihre Einsendung
gefallen ist. Deshalb eine Bitte: Er-
warten Sie nicht sofort Nachricht
von uns.

Unsere Anschrift:

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

8013 Haar bei Miinchen

7. Unsere Garantie

Wir prifen Ihr Programm so
schnell wie méglich objektiv und
gewissenhaft. Wir Informieren Sie
so bald wie méglich uUber das Er-
gebnis unserer Uberprifung. lhr
Programm wird bei Nichtverwen-
dung nicht kopiert. Sie erhalten bei
Nichtverwendung alle Ihre Unterla-
gen von uns zurlick. Es entstehen
fiir Sie nach der Programmeinsen-
dung keinerlei Kosten.
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sind, holen wir das in einer spéte-
ren Folge nach.

Weiter geht’s mit dem Stack
(=Stapel) von $0100 bis $01FF.
Dieser ist lebenswichtig fir den
6510-Prozessor. Anhand eines Bei-
spiels in Basic 148t es sich am ein-
fachsten erklaren.

10 PRINT "TEST”

20 GOSUB 50

30 PRINT "RUECKKEHR”
40 END

50 PRINT “UNTERROUTINE”
60 RETURN

Das Programm druckt zunéchst
die Print-Anweisung auf den Biid-
schirm und springt dann zur Unter-
routine in Zeile 50. Sobald es diese
abgearbeitet hat, trifft der Interpre-
ter auf den RETURN-Befehl. Um
jetzt zu wissen, in welche Zeilen-
nummer er zurlickspringen muB,
hat er sich in Zeile 20 die Rick-
sprungsadresse gemerkt und
zwar auf dem Stack. Aber nicht nur
der Prozessor kann auf den Stack
beliebig zugreifen. Auch der Pro-
grammierer findet hier tatkréftige
Hilfe. So kann der Stack beispiels-
weise als »Variablenspeicher« die-
nen.

Ab $0400 beginnt der Bild-
schirmspeicher. Sicher jedem ein
Begriff. Er endet bei $07E7.

Ab $07F8 beginnen die Sprite-
blockpointer. Wer tber dieses Ka-
pitel mehr wissen will, sollte einen
Blick in die Assembler-Corner Aus-
gabe 7/92 werfen.

Der néchste groBe Bereich ist
das sog. Basic-RAM ab $0800.
Hier lassen sich nicht nur Basic-
Programme unterbringen, son-
dern natiirlich auch Assembler-
Routinen. Dieser Bereich endet
bei $9FFF. Ab $A000 geht’s mit
den Stockwerken los. Einerseits
beginnt ab hier der Basic-Inter-

30 FOR T=0 TO 255

50 NEXT
60 :
70 END

Listing 1: In Basic den Bildschirm fiilien

10 REM BILDSCHIRMSPEICHER BESCHREIBEN

40 : POKE 1024+T,T

90 DATA 249,96

Listing 2: In Assembler geht’s wesentlich schneller

10 REM MASCHINENPROGRAMM GENERIEREN
15 REM AB $C000 (=49152)

20 :

30 FORT = 0 TO 9

40 : READ A

50 : POKE 4%9152+T,A
60 NEXT

70 :

80 DATA 162,0,138,157,0,4,232,208

£ba $c000
loop:
txa
inx

rts

Listing 3: Das dazugehdrige Assembler-Programm

ldx #$00

sta $0400,x

bne loop

preter (geht bis $BFFF), anderer-
seits lassen sich auch hier Assem-
bler-Programme (im RAM) unter-
bringen - im Gegensatz zu Basic.
Der Interpreter ist fir den reinen
Assembler-Programmierer unin-
teressant. Er dient dazu, ablaufen-
de Basic-Routinen Zeile fiir Zeile
zu kompilieren und auszufiihren.
D.h. lhre Basic-Zeile wird zuerst
iibersetzt, dann ausgefiihrt, die
néchste Zeile Ubersetzt, ausge-
fihrt usw.

Dieser Bereich wird durch das
Maschinensprache-RAM  abge-
lést. Dieser Bereich wurde ur-
spriinglich festgelegt, um kieine
Assembler-Routinen abzulegen,
die das Basic-Programm unter-
stiitzen. So komisch es klingt, man
konnte sich damals nicht vorstel-
len, daB irgend jemand jemals auf
die Idee kdme, reine Assembier-
Programme zu entwickeln. Wozu
hat man Basic? Diese Frage hat
sich im Lauf der Zeit natlrlich er-

Gbrigt, da heutzutage auf dem C64
kaum noch ein Spieleentwickler et-
was unter Basic programmiert.

Beim néchsten Block von $D000
bis $E000 wird’s komplizierter.
Hier liegen gleich drei Bereiche
Uibereinander. Zum einen das obli-
gatorische RAM, zum anderen
aber auch das Zeichensatz-ROM
(3D000-$DFFF), oder das Farb-
RAM ($D800-$DBE7), der VIC
($D000-$DO3F), der SID ($D400-
$D43F), und die zwei ClA-Berei-
che ($DC00-$DCOF und $DDO0O-
$DDOF).

Ab $E000 beginnt dann das Ker-
nal, also das eigentliche Herz des
C64. Hier liegen alle wichtigen
Routinen, die der Normal-User
braucht (Bsp. Cursorblinken,
Lade-/Save-Routinen, interrupt-
Routinen usw.). Mit dem Betriebs-

Fortsetzung auf Seite 87

Kursiibersicht

Teil 2:
Einfiihrung in die Bedienung eines
Maschinensprachemonitors (allge-
mein} bzw. eines Assemblers (VIS-
Ass/Turbo-Ass)
Teil 3:
Der Befohissatz des 6510
Programmbeispiele =
Teil4: «

- Die Adressierungsatien

- Programmbeispiele
Teil 5:

| Ersts ausgewachsene Programme
Teil 6: .
Programme selbsistiindig entwik-
keln/Programmierlechniken/Tips &
Tricks 7 /

Adresse: Der C64 besitzt genau
65536 Adressen, die verschiedene
Funktionen besitzen.
Assemblieren: Assembier- in Ma-
schinensprache umwandeln
Assembler: Werkzeug zum Einge-
ben von Assembler-Programmen;
Sprache

Assembler-Editor: Werkzeug zum
Eingeben von Assembler-Program-
men

Bit: kleinste Speichereinheit; kennt
nur zwei Zustdnde: null oder eins
Binér: Zahlensystem mit der Basis
2; ideales Zahlensystem zur Bitdar-
stellung

Bus: Leitung im Computer, die di-
verse Daten {ibertragt

Byte: setzt sich aus 8 Bit zusam-
men '

Charset-ROM: In diesem Bereich
steht der Originalzeichensatz, der
nach dem Einschalten zur Verfa-
gung steht (ab $D000)

CIA: Steuerbaustein, der fiir User-
port, Joystick, Datasette, Floppy
und Tastatur verantwortlich ist (ab
$DCO00 und $DD00)

Code: lauffdhiges Maschinenpro-
gramm; auch Maschinencode ge-
nannt

Color-RAM: Farbmaske fiir den
Bildschirmspeicher (ab $D800)

Dual: s. Binér

Dezimal: Zahlensystem mit der Ba-
sis 10; auch Zehner-System ge-
nannt

Hexadezimal: Zahlensystem mit
der Basis 16; dieses System nutzt
ausnahmslos jeder Assembler oder
Maschinensprachemonitor

Interpreter: ROM-Einheit im C64;
legt ein eingetipptes Basic-Pro-
gramm.im Speicher ab und wandelt
beim Ablauf den Basic-Code in ein
fir den MOS6510 verstandliches
Format um

Kernal: eigentliches Betriebssy-
stem des C64. Das Kernal sorgt fiir
alle internen Abléufe (z.B. Tastatur-
abfrage, Cursor-Blinken usw.).
Kilo-Byte: 1024 Bytes; auch KByte
oder KB genannt

LiFo: Last In First Out; der Stack im
C64 arbeitet nach diesem Prinzip
(s. Grafik); zuletzt abgelegt, zuerst

abgeholt

Kleines Computer
Lexikon

Maschinensprache: wird beim As-
semblieren erzeugt (s. Assemblie-
ren)

Maschinensprachemonitor: wird
meist benutzt um a) ein Maschinen-
programm einzugeben oder b) den
Speicher zu durchforsten; auch
Monitor genannt

Mega-Byte: 1024 KByte; auch
MByte oder MB genannt
Mnemonic: Assembler-Instruktion
MOS6510: s. Prozessor
Multiplexer: schneller Schalter zwi-
schen mehreren verschiedenen Zu-
stdnden; s. PLA

Opcode: s. Mnemonic

Page: Seite; der Speicher des C64
ist in Pages eingeteilt; $0100 oder
$1000 Bytes groB

PLA: Programmable Logic Array;
sorgt flir das Umschalten der ver-
schiedenen Speicherebenen; auch
Memory-Multiplexer genannt
Prozessor: Bezeichnung MOS6510;
8-Bit-Prozessor; enthélt neben ei-
ner arithmetischen Einheit diverse

interne  Register und Schalter

(Flags)

RAM: Random Access Memory;
Speicher mit wahlfreiem Zugriff (al-
so Lesen und Schreiben)
ReAssembler: wandelt einen Ma-
schinencode in ein Assembler-
Programm zuriick

Register: erfiillt je nach Position be-
stimmte Aufgaben; (s. Adresse)
ROM: Read Only Memory; Nur-
Lese-Speicher (z.B. Kernal, Basic-
Interpreter)

Screen-Memory: auch Bildschirm-
speicher oder Screen-RAM ge-
nannt

SID: Sound-Chip des C64
Speicher: gesamter AdreB-Bereich
inkl. ROM

Stack: Zwischenspeicher flr diver-
se Aufgaben; wird vor allen Dingen
fir das Ablegen von Riicksprung-
adressen verwendet

VIC: Video Interface Chip; sorgt fir
den Bildaufbau, Sprites, Scrolling
und Grafik

Zeropage: Nullte Seite im Spei-
cher; wird vom Betriebssystem be-
nutzt, um wichtige Werte zwischen-
zuspeichern
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von Peter Klein

om geheimnisumwitterten

Interrupt hat wohl jeder

schon gehort, dem jemals
die Ehre zuteil wurde, einen C64
zu programmieren. Was das aller-
dings genau ist, wo er herkommt
und was er macht, wissen nur we-
nige.

Interrupt bedeutet auf Deutsch
»Unterbrechung«, und so verwir-
rend es klingt, genau das tut der
C64. Ein beliebiges Programm
lauft ab. Bis zu einer gewissen
Stelle: Ab hier Gibernimmt kurz der
C64 Regie, um teilweise lebens-
wichtige Aufgaben durchzufihren.
Danach kehrt er in den Programm-
ablauf zurlck, als sei nichts ge-
schehen. Grundsétzlich gibt es
zwei Arten der Unterbrechung.
Zum einen ist das der IRQ zum an-
deren der NMI.

Maskierbarer IRQ

Grundsétzlich tun beide das
gleiche, d.h. sie unterbrechen ein
laufendes Programm und flihren
es kurz danach wieder fort. Der
IRQ 148t sich allerdings im Gegen-
satz zum NMI (Non Maskable Inter-
rupt) maskieren (=sperren). Damit
besitzt der NMI eine hdhere Priori-
tat gegeniber dem IRQ. Auch die
Interrupt-Quellen  sind  unter-
schiedlich. Wahrend der IRQ nur
vom VIC und von der CIA #1
kommt, wird der NMI von der zwei-
ten CIA (ab $DDO00) ausgeldst. Die
Interrupt-Steuerung besorgt das
dreizehnte Register der beiden
ClAs. Genau fiinf Zustande veran-
lassen die CIA, einen Interrupt
auszulosen:

- Unterlauf Timer A

- Unterlauf Timer B

- Alarm der internen Uhr

- SP-Eingang liegt auf High

- am FLAG-Eingang liegt ein Im-
puls an

Die letzten beiden Punkte wur-
den in der letzten Folge bereits
ausfuhrlich besprochen. Wir kon-
zentrieren uns also hauptsédchlich
auf den Timer-Interrupt und den
NMI. Um ein Ereignis festzulegen,
bei dem ein Interrupt ausgeldst
werden soll, muB das Register
$DCOD oder $DDOD (ICR=Inter-
rupt Control Register) bitweise be-
schrieben werden. In Grafik 2 se-
hen Sie den genauen Aufbau des
Registers. Im Zusammenhang mit
dieser Speicherstelle gibt es bri-
gens eine interessante Eigenart zu
bestaunen: Das siebte Bit des ICR

Ti 6

In der letzten Folge unseres CIA-Kurses haben wir

einen besonders dicken Brocken vor uns:

die

Interrupt-Programmierung der CIAs. Sie erfahren,
was ein Interrupt (berhaupt ist, und wozu man ihn

braucht.

hat eine Doppelfunktion. Beim Le-
sen gibt uns die CIA sofort Auf-
schluB dariber, ob eine Interrupt-
Anforderung vorliegt. Damit kdn-
nen wir das omindse Bit also nur
beschreiben, es aber spéter nicht
mehr auslesen, um unseren ur-
springlich dbertragenen Wert zu
erfahren. Diese Doppelfunktion
kommt lhnen sicher bekannt vor,
wenn Sie das Kapitel Ober die
Timer genau studiert haben. Das
siebte Bit gibt Gbrigens immer an,
ob uberhaupt ein Interrupt ange-

fordert wurde (Bit=1). Wie beim
IMR (Interrupt Mask Register)
$DO01A, das far VIC-Interrupts zu-
standig ist, muB es vom Program-
mierer gesetzt werden, wenn min-
destens eins der Bits von 0 bis 4
gesetzt ist.

Der IRQ und der NMI

Wie bereits erwahnt, besitzen
beide Interrupts héchst unter-
schiedliche Prioritat. Wahrend der
normale IRQ(CIA # 1) beliebig lan-

*= $c000

Pha
tax
Pha
tay
Pha

;auf den

;holt sich

lda
sta

#%00011111
$ddod

ldy
bmi

$dd0d; nmi
loop :

$d4020
$d021

inc
inc

$febc
$fe72

Jmp
loop jmp

i 27dc op error *=c018

;akku,x-reg und y-reg

;8tack retten. diese werte

der prozessor wieder

;nach dem jmp

;nmi sperren
;(bit 7 = Q)

von der cia?

dann zu loop

;farben
:erhoehen

;8prung in den reset-nmi
;normale nmi-routine

Unser NMI-Listing &ndert die Screen-Farben nach jeder
<RESTORE > -Betéatigung

3 4
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ge maskiert werden kann, kommt
der NMI immer, und zwar mit der
Bestandigkeit des eingebauten
1-MHz-Quarzes des C64. Die
RESTORE-Taste ist direkt mit der
NMI-Leitung verbunden. Wenn Sie
also diese Taste, kraftig wie ge-

Der NMI-Vektor

wohnt betatigen, wird automatisch
ein NMl ausgeldst. In unserem Bei-
spiel-Listing (VIS-Ass-Format) wird
dieser IRQ abgefangen und an-
schlieBend werden die Bildschirm-
farben geédndert. Der Interrupt-
Vektor fir den NMI steht bei
$FFFA/SFFFB im Speicher des
C64. Normalerweise zeigt dieser
Vektor auf eine Routine ab $FE43.
Diese wiederum springt nach dem
Maskieren des normalen IRQs ei-
nen fur uns wichtigen Vektor im
RAM des C64 an. Normalerweise
springt dieser Veektor ($0318/$0319)
an die Adresse $FE47 im Kernel.
Fir uns natirlich ein gefundenes
Fressen zum »Verbiegen«. Bevor
Sie also unser Listing starten, mus-

Teil 1: Hardware und Heglsterbel&
gungen

Teil 2: Die Timer der ClAs

Teil 3: Joystick-Maus und 'Ihsta‘rur-
programmierung

Teil 4: Ein-und Msgabem&glichhei-
ten der ClAs

Teil 5: Die IRQs der ClAs

sen Sie entweder per Hand im Mo-
nitor oder als Assembler-Anwei-
sung diesen Vektor auf unser Pro-
gramm umsetzen (also in $0318
das Byte $00 undin $0319 das Byte
$10 schreiben).

Das Ziel vor Augen

Mit diesem Know-how sind Sie
in der Lage, Programme zu ent-
wickeln, die selbst durch <RUN/
STOP RESTORE > nicht aus der
Ruhe zu bringen sind. Zusétzlich
mussen Sie also noch den STOP-
Vektor (bei $0328/$0329) auf Ihre
eigene Routine verbiegen.

Fir den gewieften Assembler-
Freak durfte das kein Problem dar-
stellen. Mitden IRQs wollen wir un-
seren Kurs auch beschlieBen.

1 0

FUNKTIONS-

FLAG-Eingang
Serieller Port &
Datasette

SP-Eingang Alarm
Userport Egggﬂ

Timer B TimerA
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Das ICR im Uberblick
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Wir riefen und viele antworteten! Enorm war die
Reaktion auf unseren Aufruf, mit dem C 64 herge-

stellte Zeitungen einzuschicken. Schulen, Kegel- .
vereine und Firmen und auch zahlreiche Einzel-
k&mpfer schickten uns die Ergebnisse ihrer Arbeit.
Und es waren wirklich professionelle Zeitungen
darunter, deren Redakteure ohne weiteres bei einem
Verlag anfangen kénnten. Doch schauen und stau-

nen Sie selbst. Die besten stellen wir hier vor.

ger

Nicht nur Uber den C64, auch  Scene-Gruppen und Firmen ha-

von Heinz Behling

mitihm kann man Zeitungen  ben dies eindeutig bewiesen. Die

bzw. Zeitschriften machen. Qualitdt hat uns dabei ziemlich
Zahireiche Einsendungenvon Ver-  Uberrascht, ebenso der Umfang
einen, Kegelclubs, Schulen, einzelner Zeitschriften.
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Darf in keiner Zeitschrift fehlen: Im Impressum sind Redaktion und
Anschrift anzugeben

Clubzeitschrift des Fischbacher
Schachclubs mit Pagefox
hergestelit: sehr umfangreich,
gutes Layout und flott ge-
schrieben

Wenn Sie eine eigene Zeitschrift
herausbringen  und  verkaufen
mdchten, gibt es einige Dinge zu
beachten: Als erstes sollten Siesich
dariber im Klaren sein, daB die Re-
daktion, insbesondere der Chefre-
dakteur fir den Inhalt verantwort-
lich zeichnet.

Selbstverstandlich sollte daher
eine gewissenhafte Recherche
sein, um unliebsame Uberraschun-
gen mit emporten Zeilgemssen zu
vermeiden.

AuBerdem missen in jeder Aus-
gabe im Impressum Redaktion und
Anschrift vermerkt sein, andernfalls
kann es Schwierigkeiten mit den ge-
setzlichen Vorschriften (Pressege-
selz usw.) geben.

Wers-chwacterdaruber lnbrmle-
ren méchte, findet im Buchhandel
eine groBe Anzahl an Veroffentli-
chungen, leilweise auch im Ta-

schenbuchformat. = 3 = L, ; )
hil::oem: mn!ﬁ Prolswerter, als SPD-Ortsvereins-Zeitschrift Heyas: vorwiegend Das totale Scene-Magazln Milestone, mit Pagel‘ox

politische Themen und Interviews aus Hochspeyer  geschrieben, erscheint bereits im dritten Jahr
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aus dem ( o

So ist beispielsweise die Zeit-
schrift »Der Fischbacher Schach-
club« immerhin stolze 60 Seiten
stark (Bild 1). Von der selben
Redaktion (Jirgen Kihle aus
Hochspeyer) stammt auch der mit
48 Seiten nur unwesentlich dinne-
re »Heyase«, das Mitteilungsblatt
des SPD-Ortsvereins (Bild 2). Er
beschéftigt sich dementspre-
chend hauptsachlich mit politi-
schen Problemen. Beide Zeit-
schriften werden mit Pagefox her-
gestellt und auf einem Citizen
124 D gedruckt.

Ein echtes Scene-Magazin ist
der »Milestone« von Michael Métt-
ner aus Grafenhausen. Es er-
scheint bereits seit drei Jahren und
wird seit Ende 91 in Englisch ge-
schrieben, um in der C-64-Scene
auch zahlreiche Leser im Ausland
zu erreichen. Themen sind vor
allem Spiele, Demos, Musik und

Kino. Wer Kontakte zu anderen Morbus X:
sucht, wird im AdreB-Anzeigenteil Die Redaktion
mit Sicherheit fandig. dieser Klinik-

Besonders gelungen sind hier
die Titelbilder (Bild 3).

Hergestellt wird das Magazin mit
Printfox, in naher Zukunft ist der

zeitung konnte
auch sofort bei

einer Zeitung
anfangen, echt

MORBUS X

Leitung

Heft 2
Dezember 199

Umstieg auf Pagefox geplant. professionell
1. jahrgang 01%%4
nr.2

explosive
SCHULERZEITUNG

die zeitung des premnitzer gymnasiums

Kritisch und fiir manche Lehrer vielleicht unbequem:
die explosive Schiilerzeitung aus Premnitz
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Montag bis Donnerstag
ab 14.3@ Ubhr
fur jeden=
-Knobelspiele
-Billard
-Tischtennis
-Computerspiele
und viele andere Spiele.

Klein, ab

”Juri Gagarin”

D-7027 Leipzig, Oststrafte 18>

= PP0L

FREIZEITCLUB

S arheat it

S e

er fein prisentiert sich der Programm-

kalender des Freizeitclubs Juri Gagarin aus Leipzig

Druckprogramme

Besonderen Wert legt die Re-
daktion darauf, daB sie mit der ille-
galen Scene nichts zu tun haben
mochten. AuBerdem halten sie
sich, da sie eher Verlust als Ge-
winn machen, nicht fir kommer-
ziell. Bei einem Preis von 2 Mark
pro Ausgabe mit einer Auflage von
300 Stick dirfte ein Plus auch nur
schwer zu erwirtschaften sein.

Der Freizeitclub Juri Gagarin in
Leipzig gibt vierteljahrlich ein Pro-
grammbheft heraus (Bild 4), in das
moglichst viele Freizeitveranstal-
tungen aufgenommen werden. Da
das Projekt moglichst preiswert
sein muB, hat man sich auf vier Sei-
ten beschrankt, die mit Vizawrite
und Printfox produziert werden.

Sehr profilike wirkt sMorbus X«,
eine Klinikzeitung aus Bayreuth.
Wie Bild 5 zeigt, kann man mit Pa-
gefox nicht nur Bilder gut verarbei-
ten, sondern auch ein gelungenes
Layout herstellen. Die Zeitung, die
von der Verwaltung finanziell nicht
unterstdtzt wird, hofft zur Verbes-
serung der Bildverarbeitung auf ei-
nen Scanner. Vielleicht weiB ja ein
Leser einen Ausweg! Ansonsten
wird man von einigen Firmen
durch Anzeigen unterstiitzt.

Mit Geos, teilweise auch PC, her-
gestellt wird die »explosive Schiiler-
zeitung«des Premnitzer Gymnasi-
ums (Bild 6). Neben schulinternen
Themen gibt es auch Politisches
und anderes fiir Schiler/innen In-
teressantes, beispielsweise einen
Test der ortsansdssigen Kneipen.

Fir 50 Pfennige erhalt man im-
merhin 24 Seiten Information, wo-
bei der Anzeigenanteil sehr gering
ist. Wie Sie sehen, werden eine
ganze Anzahl unterschiedlicher
Zeitungen mit dem C64 herge-
stelit. Wegen seiner vielen Vorteile,
beispielsweise dem geringen
Preis, der guten Software und ei-
ner Unmenge bereits vorhandener
Grafiken wundert das auch nicht.
_ Wir hoffen, daB alle, die etwas
Ahnliches planen, hier genug
Ideen finden und uns recht bald

. die Erstausgabe Ihrer Zeitung zu-
. schicken. Viel Erfolg und SpaB!

Weitere Zeitschriften?

Wir sind gespannt auf lhre Mei-
nung: Mochten Sie, daB wir weitere
mitdem C64 hergestellte Zeitschrif-
ten vorstellen? Interessiert es Sie,
was andere mit Page- oder Printfox,
Geos odor anderen Programmen
an Magazinen oder Zeitungen her-
stellen?

Oder sind Sie selbst inzwischen
zur schreibenden Zunft gewechselt
und Herausgeber oder Redakteur
einer Zeitschrift? Dann nichts wie
her damit. Falls die Mehrheit unse-
rer Leser mehr dber dieses Thema
wissen mdchte, werden wir weiter
C-64-Zeitungen vorstellen. Unsere
Anschrift:

Markt und Technik Verlag AG
64’er-Redaktion
Stichwort: Zeitungen
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen
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Tips & Tricks

Schablonen machen

den Umgang auch
mit den komplexesten =
Programmen zum = =
Kinderspiel. g =
2 &
von Hans-Jirgen Humbert e

gedruckt. Fir alle, die nicht warten
kénnen bis ihr Programm an der

R
Reihe ist, befindet sich unten eine N \;\.&
Blanc-Schablone zur individuellen
Beschriftung. Kleben Sie die Seite
komplett auf ein Stlickchen Karton

und schneiden das schraffierte i
Feld aus. Nun paBt die Schablone
genau Uber die Funktionstasten
des C64.

ieder haben wir drei Tasta- \\

turschablonen fiir komple-

xe Programme fiir Sie ab- .
N

Leider besitzen wir nicht alle Pro-
gramme und Module, die im Handel
erhaltlich sind. Wollen Sie auch fir
Ihr spezielles Programm eine Scha-
blone haben, so schreiben Sie uns.
Eine Angabe der Belegung der
Funktionstasten geniigt.

Markt & Technik
64'er-Redaktion

-

-

NN

NN

v
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Hardware

von Hans-Jirgen Humbert

py besteht wie Ublich aus einer

CPU, einem RAM, einem
ROM und ein paar zusétzlichen
ICs. Eine Bildschirmausgabe kann
entfallen, da sich das Laufwerk
uber den C64 dem Benutzer ver-
mittelt.

Im Gegensatz zu den &lteren
Floppystationen ist die Platine der
1541 Il wesentlich kleiner. Commo-
dore hat wegen der dfters auftre-
tenden Warmeprobleme das kom-
plette Netzteil, einschlieBlich der
Stabilisierung, ausgelagert. Ein
dreipoliges Kabel transportiert nun
die zum Betrieb notwendige Ener-
gie zur Floppy. Uber einen zweipo-
ligen Schalter kann das Laufwerk
vom Transformator getrennt wer-
den. Dieser ist jedoch einschlieB-
lich der Stabilisierungsschaltung
sténdig in Betrieb. Schalten Sie ihn
deshalb, genau wie das Netzteil

D erinterne Computerder Flop-

des C64, bei Nichtgebrauch si-
cherheitshalber Gber eine Steck-
dosenleiste ab.

Der Schaltplan

Ganz rechts im Schaltplan sitzt
der Prozessor 6502 (U 3). Er ist
softwarekompatibel zum 6510, der
im C64 seinen Dienst verrichtet.
Diese Version besitzt aber keinen
Parallel-Port. Da beide CPUs aber
denselben Code verstehen, lassen
sich Programme, die auf dem C64
laufen, auch in der Floppy starten.
Voraussetzung dafir ist aber, daB
sie keine Bildschirmausgabe be-
nétigen. Berechnungen kann der
Prozessor in der Floppy genauso
gut erledigen, wie sein Chef, der
Mikrocomputer im C64. Ein weite-
res Handicap liegt aber auch im re-
lativ geringen Speichervolumen
der Floppy. Somit kénnen nur kur-
ze Routinen in der Diskettenstation
ablaufen, die aber die CPU im
C64 entlasten.

Zur Reparatur ist die obenliegende Mechanik komplett zu entfernen

Anenahs Q/Sontamhar 1002

Das Innenleben der Floppy

besteht aus einem eigen-

standigen Computer, der

als Gehilfe des C 64 fungiert.
Uber den seriellen Bus

kann der Computer mit

dem C 64 kommunizieren.

Auf dieser Platinen-
zeichnung

finden Sie alle ICs
schnell wieder

Direkt neben der CPU sitzt das
ROM. In dem 16-KByte-Festwert-
speicher ist das Betriebssystem
des Laufwerks untergebracht.
Dann folgt das RAM mit einer Ka-
pazitat von 2 KByte. Als weitere Pe-
ripheriebausteine steuert der Pro-
zessor noch zwei Ein- und Aus-
gabe-ICs (U 6 und U 8) an. Die bei-
den 6522 sind dhnlich aufgebaut
wie die beiden ClAs im C64. Ein

Gate-Array mit einer Vielzahl logi-
scher Verknupfungen tbernimmt
die Ansteuerung der einzelnen
Peripherie-ICs. Der Schrittmotor
fir die Kopfbewegung wird eben-
falls Uber das Gate-Array ange-
sprochen. Da dessen Signale aber
zu schwach sind, um den Motor in
Bewegung zu setzen, werden sie
im Treiberbaustein 2003 (U 13) ver-
starkt.

Der obere Ein- und Ausgabe-
Baustein Ubernimmt die Steue-
rung der internen Mechanik, wéh-
rend der untere (U 8) den Daten-
transport von und zum C64 sicher-
stellt. Uber einzelne Treiber-ICs
werden diese Daten auf den seriel-
len Busgegeben, bzw. davon gele-
sen.

Der Takt

Wie jeder Prozessor braucht
auch die CPU in der Floppy ein
Taktsignal, das alle internen Da-
tenablaufe synchronisiert. Hier
stabilisiert ein 16-MHz-Quarz die

Frequenz. Allerdings konnen die
Bausteine im Laufwerk die hohe
Frequenz nicht verarbeiten, so daB
ein Teiler sie herabsetzt. Dieser ist
mit dem Gate-Array integriert. Der
komplexe Chip ersetzt viele einzel-
ne TTL-Bausteine, die noch in den
alten Floppyversionen nétig wa-
ren.

Der Reset

Nach dem Einschalten flhrt die
Floppy zuerst einen Selbsttest
durch. Dazu benétigt die CPU ein
Reset-Signal. Alle internen Regi-
ster werden zurldckgesetzt und der

A R1



Adressenzahler verzweigt zu der
Reset-Routine. Andererseits muB
aber auch ein Reset durch den an-
geschlossenen Computer erfol-
gen konnen. Deshalb 148t sich
Uber die serielle Leitung auch ein
Reset auslosen.

Beide Signale missen nun so
verknipft werden, daB sie sich
nicht gegenseitig stéren. Dazu be-
trachten wir das Gatter ganz unten
im Schaltplan. Der 74 LS 08 besitzt
an seinem Eingang einen 10-uF-
Kondensator gegen Masse und ei-
nen 4,7-KQ-Widerstand gegen + 5
Volt geschaltet. Im Einschaltau-
genblick ist der Kondensator entla-
den und zieht beide Eingédnge des
Und-Gatters gegen 0 Volt. Dem-
entsprechend liegt dessen Aus-
gang auch auf Low-Pegel. Uber
den Widerstand ladt sich der Kon-
densator nun auf. Hat die Span-
nung an dem Kondensator nun die
Schaltspannung des Gatters er-
reicht, wechselt dessen Ausgang
auf High. Der Prozessor beginnt
nun mit der Abarbeitung der
Reset-Routine. Uber die beiden In-
verter U 7 und U 14 kann Gber die
serielle Leitung ebenfalls ein Re-
set ausgelost werden. Inverter U 7
entladt bei angelegtem Resetsi-
gnal den Kondensator schlagartig
und der Vorgang lauft wieder von
vorne ab.

Der Analogteil

Waren in den &dlteren Versionen
der Floppy die Schreib-/Lese-Ver-
starker noch diskret aufgebaut,
ubernimmt hier ein kleiner SMD-
Chip alle Funktionen. Sowohl die
Verstarkung wie auch die Aufberei-
tung der Signale wird von diesem
Chip vorgenommen. Einmal wer-
den die Bits auf die Diskette ge-
schrieben und zum anderen mus-
sen die relativ kleinen Strome, die
der Lesekopf liefert, verstarkt wer-
den, damit die angeschlossene
Elektronik diese auch verarbeiten
kann.

Uber eine Extraleitung ist auch
dieser Chip mit der Reset-Erzeu-
gung verbunden.

Die Platine

Sind im Schaltbild alle ICs
schon beschriftet und nummeriert,
so hat gerade ein Newcomer doch
erhebliche Mihe sich auf der Plati-
ne zurechtzufinden. Deshalb ha-
ben wir die Platinenzeichnung mit
den einzelnen ICs abgedruckt.
Schwierigkeiten kdnnten allenfalls
die Gatter bereiten. Sie sind im
Schaltplan immer dort eingezeich-
net, wo sie auch elektrisch hinge-
héren. Da in einem IC aber bis zu
sechs einzelne Gatter unterge-
bracht sein kénnen, istihre mecha-
nische Plazierung nicht immer
leicht zu durchschauen. Hier hel-
fen die Bezeichnungen (U1, US,
U7, etc.) der ICs schnell weiter.
Einige Gatter sind nicht beschal-
tet, so daB deren Ausgangs-An-
schlisse frei bleiben.
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Der Schaltplan der Floppy
1541 1. Alle ICs sind mit
Nummern und Buchstaben
(U1 bis U14) versehen. Diese
Bezeichnungen finden Sie
auch auf der Platine wieder.
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von Hans-Jiirgen Humbert

ei einem Eingangsspan-
nungsbereich von 10 bis 48
'olt schluckt das super Netz-
teil ziemlich alles, was nur irgend-
wie nach Strom aussieht. Doch der
C64 bendtigt zum Betrieb auch
noch eine 9-V-Wechselspannung.
Diese aus dem normalen Strom-
netz zu erzeugen, ware kein Pro-
blem - aberder C64 soll jaauchan
der Batterie betrieben werden kdn-
nen.

Die Schaltung ist wegen lhrer
Vielseitigkeit etwas komplexer.
Doch Sie brauchen nicht alle Teile,
wenn Sie sich nur fir einen Anwen-
dungszweck entscheiden. Unser
Platinenfoto zeigt die hichste Aus-
baustufe (Bild 1). Allerdings ist es
sinnvoll, auch im Rahmen einer
optimalen Ausnutzung der Batte-
rie das Netzteil den Gegebenhei-
ten anzupassen.

1. Stationédrer Betrieb: Hierbei
kann auf die gesamte Elektronik
verzichtet werden. Ein Transforma-
tor mit einer Wicklung, die 9 Volt
bei einer maximalen Belastung
von 400 mA liefert, reicht vollkom-
men aus (Bild 6).

2. Mobiler Betrieb an 12 Volt:
Wenn Sie hier als Energiequelle
nur einen Autoakku einsetzen,
oder die Anlage im Auto betreiben
wollen, kann der Spannungsregler
im Eingang einschlieBlich der bei-
den Kondensatoren entfallen.

3. Stationé&rer Betrieb an 12 Volt:
Soll der C64 als Steuerungscom-
puter eingesetzt werden, ist es in
vielen Fallen sinnvoll, ihn Gber ei-
ne unterbrechungsfreie Stromver-
sorgung zu betreiben. Ein Autoak-
ku ist die Ideallbsung. Jetzt kann
die Elektronik festverdrahtet wer-
den, d.h. die beiden Relais und der
Transformator samt Gleichrichter
und Siebung kénnen weggelassen
werden. Auch der Spannungsreg-
ler muB entfallen.

4. Stationdrer Betrieb an 24 Volt:
Die Elektronik kann genauso wie
beim 12-Volt-Betrieb festverdrahtet
werden, aber der Spannungsreg-
ler ist unverzichtbar.

5. Mobiler Betrieb an wechseln-
den Spannungen: Hier sind in der
High-End-Version alle Komponen-
ten zu besticken.

Dann ndmlich 14Bt sich dieses
Netzteil wirklich universell einset-
zen,. Falls Sie allerdings nur einen
Verwendungszweck  vorsehen,
soliten Sie aus okonomischen
Grinden auch nur diese Version
bestiicken. Der Spannungsregler
ist beispielsweise nur bei héheren
Eingangsspannungen notwendig.
Bei Spannungen bis zu 17 Volt
muB er durch eine Drahtbricke er-
setzt werden.

Die Schaltung
Ganz links im Schaltplan (Bild 2)
sehen Sie die Takterzeugung. Der
4060, ein Oszillator mit integrier-

Qs [/Raa

Zusammen mit dem Schaltnetzteil, das wir in der
letzten Ausgabe vorstellten, bildet die heute pra-
sentierte Schaltung ein Netzteil der Superlative fir

den C 64.

[1] per Miihe Lohn, die bis auf den Spannungsregler voll
bestiickte Platine

tem Teiler erzeugt mit Hilfe des
Quarzes eine hochstabile Refe-
renzfrequenz von 100 Hz. Damit
seine Betriebsspannung nicht
Uber 12 Volt ansteigen kann, wird
sie durch die Z-Diode auf diesen
Wert begrenzt. Die Quarzfrequenz
wird im IC durch 32768 geteilt und
gelangt dber Pin 3 aufs Flipflop
4013. Dieser dividiert das Ein-
gangssignal noch einmal durch
zwei. Hier entstehen zwei absolut
gleichlange Signale mit entgegen-
gesetztemn Vorzeichen. Uber den
Treiber-IC 4049 gelangen diese
Ansteuerspannungen auf eine
Transistorbriickenschaltung. Das
IC vom Typ 4049 beinhaltet sechs
identische Leistungsinverter. Die-
se lassen sich laut Datenblatt par-
allel schalten um die Ausgangslei-
stung zu erhdhen. Die Endstufe
(Bild 3) arbeitet folgendermaBen:

Abwechselnd liegen die Span-
nungen an den Basen der End-
transistoren auf Masse oder auf
der Betriebspannung. Deshalb

schalten jeweils ein npn-Transistor
von plus und ein pnp-Transistor
von minus her durch. Der Strom
durch die Spule wird also immer
umgepolt. Das hieraus resultieren-
de Magnetfeld induziert in der
zweiten Sekundarwicklung eine
Spannung. Da die Endstufen mit
50 Hz angesteuert werden, hat
auch die entstehende Wechsel-
spannung diese Frequenz. Die
Transistoren werden mit Rechteck-
signalen angesteuert, daraus re-
sultiert eine geringe Verlustlei-
stung, da der einzelne Transistor
immer nur sperrt oder leitet, aber
keine Zwischenzustande auftreten
konnen. Der Transformator be-
grenzt durch seine Induktivitat den
Stromanstieg, so daB eine Recht-
eckschwingung mit abgerundeten
Flanken an der zweiten Wicklung
auftritt. Die Signale an den Basen
der Leistungstransistoren durfen
sich nicht liberlappen, da sonst ein
Brickenzweig die Versorgungs-
spannung kurzschlieBt.

Durch das Schalten enstehen
beim plétzlichen Sperren der Tran-
sistoren relativ hohe Induktions-
spannungen. Diese missen uber
Dioden kurzgeschlossen werden.
Leider lassen sich an dieser Stelle
keine preiswerten Universaldioden
einsetzen. Da die Endstufe mit
Rechtecksignalen  angesteuert
wird, erscheinen an der Spule
steilflankige Strom und Span-
nungsspitzen. Diese miissen nun
sehr schnell abgeleitet werden,
um den Transistor nicht zu gefahr-
den. Nur Schottkydioden besitzen
die geforderte schnelle Schaltzeit.
Langsamere Dioden wiirden auf-
grund der relativ groBen Erholzei-
ten einen KurzschluB verursachen.

Die nun an den Emittern der
Endstufentransistoren anliegende
Wechselspannung gelangt dber
ein Relais auf eine Sekundarwick-
lung des Transformators. Die zwei-
te Sekundarwicklung gibt die
Wechselspannung  potentialfrei
auf den C64. Ein zweites Relais
schaltet beim 12-Volt-Betrieb die
Primarwicklung des Transforma-
tors frei, so daB die gleichzeitig ent-
stehende hohe Spannung nicht
auf den Netzstecker gelangen
kann. Die Relais werden von ei-
nem zweiten Transformator ge-
speist. Dieser sorgt beim Betrieb
an 230 Volt fir den gleichzeitigen
Anzug beider Relais. Dadurch wird
die Elektronik von der ersten Se-
kundarwicklung getrennt und die
9-V-Wechselspannung gelangt di-
rekt Uber den Transformator in den
C64. Ganz rechts im Bild sehen
Sie noch einen Spannungsregler,
welcher nur im Bedarfsfall einge-
baut werden muB und zwar dann,
wenn die Gleichspannung am Ein-
gang mehr als 17 Volt erreicht. Be-
treiben Sie den C64 nur an einer
Autobatterie, kann er entfallen.
Dann muissen Ein- und Ausgang
des Reglers mit einem Stiick Draht
Uberbriickt werden.

Der Nachbau

Belichten, dtzen und bohren Sie
zunéchst die Platine (Bilder 4 und
5). Dann sind als erstes alle Draht-
briicken zu bestiicken. Jetzt mis-
sen Sie sich schon entscheiden,
welche Version Sie nachbauen
wollen. Betreiben Sie die Schal-
tung nur an einer Spannung von
unter 17 Volt darf der Spannungs-
regler nicht eingesetzt werden
(Bild 7). Dann Ubernimmt eine
Drahtbricke den Stromtransport
zur restlichen Elektronik. Die ICs
sind auf Fassungen zu setzen.
Jetzt kommt die Endstufe an die
Reihe (Bild 8). Die Transistoren
werden mit jeweils kleinen Kihl-
korpern versehen und auf der Pla-
tine verschraubt. Wollen Sie nur ei-
nen Kihlkorper einsetzen, mus-
sen die Leistungstransistoren mit
Glimmerscheiben  voneinander
isoliert montiert werden. Die Me-
tallrickseite der Transistoren ist
mit dem Kollektor verbunden. Be-
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(2] per Schaltplan dieses Wandlers ist wegen der Vielseitigkeit des
Gerits etwas komplexer ausgefallen

rihren sich zwei dieser Metallfla-
chen, kommt es zum KurzschluB
der Betriebsspannung. Auch wenn
Sie Einzelkihlkérper verwenden,
dirfen sich diese nicht beriihren.
Ist dieser Bauabschnitt beendet,
mussen Sie sich schon wieder ent-
scheiden: Bei ausschlieBlichem
Betrieb an 12 Volt ist es sinnvoll,
nicht die gesamte Platine zu be-
sticken. Der Transformator fir die

Hilfsspannungserzeugung kann
einschlieBlich der Siebung und
des Gleichrichters entfallen. Re-
lais 1 und 2 werden ebenfalls nicht
bendtigt. Die beiden Kontakte von
Relais 1 werden Uber Drahtbriik-
ken mit der Sekundérwicklung des
Transformators 1 verbunden.
Wollen Sie allerdings die Vollver-
sion nachbauen, miussen nochalle
anderen Teile bestiickt werden.

(4] pas Layout des Wechselrichters. Wie immer ist das Layout zur
Kontaktbelichtung seitenverkehrt abgedruckt.

Die Inbetriebnahme

Obwohl die Schaltung keinerlei
Abgleichpunkte besitzt, solite die
Inbetriebnahme genau nach die-
ser Beschreibung erfolgen, um un-
liebsame Uberraschungen auszu-
schlieBen. Setzen Sie zunachst
nur den IC 4060 ein, schlieBen ein
Netzteil an und messen die Strom-
aufnahme. Sie sollte nur ein paar
mA bei 12 Volt betragen. Um nun
festzustellen ob der Oszillator
auch wirklich schwingt, kann mit
einem Logiktester der Ausgang
(Pin 3) dberprift werden. Dort
missen Impulse anliegen. Besit-
zen Sie keinen Logiktester, 148t
sich auch der Kopfhérer der Ste-

(3]In der Briickenschaltung der
Endstufe wird die Spule

immer umgepolt. Fiir eine Halb-
welle flieBt der Strom in

die eine Richtung. In der ande-
ren Halbwelle nimmt er den
entgegengesetzten Weg.

Tl

T2
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(5] Achtung! Die Platine darf nur nach Anwendungsgebiet bestiickt werden.

reoanlage zweckentfremden.
SchlieBen Sie einen Pol an Masse
an und der andere wird lber einen
0,1-uF-Kondensator mit Pin 3 vom
4060 verbunden. Horen Sie ein lei-
ses, tiefes Brummen, schwingt der
Oszillator. Bevor Sie weitermachen
sollte in jedem Fall sichergestelit
sein, daB der Oszillator schwingt.
Sonst schaltet namlich ein Brik-
kenzweig durch und der Strom
wird nur durch den sehr geringen
Gleichstromwiderstand der Se-
kundéarwicklung des Transforma-
tors begrenzt. Da dieser aber rela-
tiv gering ist, steigt der Strom auf
unzuldssig hohe Werte und kann
die Endstufe zerstéren. Im zweiten
Schritt werden die restlichen ICs
eingesetzt und anstelle des C64
eine 10-V-Glihlampe mit ca. 100
mA Stromaufnahme angeschlos-
sen. Vor dem Anlegen der Gleich-
spannung sind mit Isolierband zu-
néchst die beiden 230-V-Anschlis-
se des Transformators und des Re-
lais zu isolieren. Im Betrieb entste-
hen hier namlich sehr hohe Span-
nungen. Beim Anlegen der Versor-
gungsspannung muB die Lampe
sofort aufleuchten. Dabei betragt
die Stromaufnahme der Schaltung
etwa 200 mA. Unbelastet sind es
nur 130 mA. Weichen die gemes-
senen Werte um einiges von den
angebenen ab, schalten Sie die
Elektronik sofort aus und suchen
zuerst den Fehler. Da die Schal-
tung ausgiebig getestet wurde,
kédnnen Sie von selbst eingebau-
ten Fehlern ausgehen. Achten Sie
besonders auf die Endstufentran-
sistoren. Sie sehen sich unheim-
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(6] Soll der C64 ausschlieBlich am 230-Volt-Netz betrieben werden, brauchen sie auBer der 5-Volt-

Versorgung nur den kleinen 9-Volt-Transformator (T1) bestiicken
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Hardware

lich ahnlich. Ein Vertauschen der
npn- und pnp-Typen wirde einen
KurzschluB verursachen. Die Auf-
schrift dieser Transistoren muB
nach oben weisen. Auch die
Schottkydioden sind unbedingt
richtig herum einzusetzen. Auch
ein Verpolen dieser Bauelemente
schlieBt die Versorgungsspan-
nung kurz.

Damitist der Bau dieser Erweite-
rung abgeschlossen und kann ih-
rem Einsatz zugefGhrt werden.
Verbinden Sie beide Platinen nach
der Zeichnung 6 oder 9 mit dem
NiederspannungsanschluB des

C64(Bild 7) und nun kann Ihr Com-
puter an fast jeder Spannung ein-
wandfrei seinen Dienst tun.

(7] Der Stromversorgungsan-
schluB des C64

Die Stromversorgungs-
buchse des C64

Bezeichnung

Conrad Electronics,
Klaus-Conrad-StraBe-1, 8452 Hirschau
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[8]In der héchsten Ausbaustufe ist fast die komplette Platine zu bestiicken. Der 15-Volt-
Spannungsregler muB bei Eingangsspannungen iiber 17 Volt eingesetzt werden.
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Das AnschluBbild der ver-
wendeten Leistungstransistoren.
Trotz ihrer geringen GroBe
verkraften sie immerhin 40 W.
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Fortsetzung von Seite 74

system wollen wir unseren kleinen
Ausflug in die Speicherlandschaft
beenden.

Unterschiede zu Basic

Die Unterschiede liegen auf der
Hand: Der gravierendste ist sicher
die Geschwindigkeit. Maschinen-
programme laufen bis zu 200mal
schneller ab, als vergleichbare
Basic-Routinen. Damit werden Ef-
fekte realisiert, die unter Basic un-
moglich wéren. Als Beispiel die-
nen hier Rasterzeilen-IRQ’s (z.B.
Grafik und Text mischen), Sprite
Multiplexer (z.B. 48 Sprites gleich-
zeitig und unabhéangig voneinan-

Ausgabe 9/September 1992

Tabelle 1:
Die neuven Hex-Werte_

der bewegen) oder aufwendige
Musiksticke. Diese Reihe lieBe
sich endlos fortfiihren. Faustregel:
Alles was in Basic geht, funktio-
niert auch in Assembler, umge-
kehrt wird kein Schuh daraus. Um
Ihnen den gewaltigen Geschwin-

digkeitsunterschied zu demon-
strieren, machen wir einen kieinen
Versuch: Wir wollen den Bild-
schirm mit beliebigen Zeichen fil-
len. Listing 1 (ein reines Basic-
Programm) erfillt genau diesen
Zweck. Listing 2 ist ein Basic-
Lader, der ein Maschinenpro-
gramm ab $C000 ablegt. Tippen
Sie einfach zuerst Listing 2 ab,
starten es per RUN, geben NEW
ein und tippen Sie jetzt Listing 1 in
den C64 ein. Starten Sie jetzt das
Basic-Programm mit RUN. Sie se-
hen, daB sich der Bildschirm lang-
sam mit Zeichen fullt. Nach dieser
Prozedur loschen Sie bitte den
Bildschirm per <SHIFT CLR/

HOME > und geben danach SYS
49152 ein. Der Zeichensalat wird
nicht aufgebaut, er ist einfach da!
Das dritte Listing werden Sie zwar
noch nicht verstehen, aber so sieht
das vom Basic-Programm gene-
rierte Assemblerprogramm im VIS-
Ass aus.

Assembler-Programme lassen
sich nicht wie Basic-Programme
eingeben. Sie brauchen dazu spe-
zielle Tools: Assembler-Editor oder
Maschinensprachemonitor  ge-
nannt. Wie Sie diese Tools bedie-
nen um endlich lhr erstes Pro-
gramm ein- oder abzutippen, dar-
auf gibt Innen die zweite Folge un-
seres Kurses genaue Antwort.

J¥gp 87



Tips & Tricks
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3%
MJI' der »Act:on Rep!ay Cartndg&# lassen sich auf

le;nfache Weise aus Spielen, Intros und Demos Mu-

- siken und Sounds herausschne;&@ Wir ze.fgen,
~ ‘dal3 auch der unerfahrene User Sounds »rippen«
. kann. 31

(5]

von Sebastian TheiB

eine gerade programmierte Demo kalnen igenen Sound
da, muB aber Gberpriifen, ob -noch genug asterzeit zum

}\bsprelen bleibt, wird halt schnell mal eine Mus:k us einer belie-
bigen Demo genppt (rippen=ausbauen, klauen). Als Beispiel
haben wir zwei Demos ausgesucht, die auf der Programmser-
vice-Diskette (Ausgabe 9/90) waren. Zunéchst laden wir das Fillie-
Bub-Demo, warten, bis es sich entpackthat und driicken auf den
Freezer-Knopf. Dann gehen Wwir mit <M > in den Monitor und be-
trachten .das angezeigte Register $01. Steht dort $37 oder $36,
miissen wir den Interrupt-Vektor $0314/15 auslesen, beim Wert
$35 den Vektor $FFFE/FF: Wir geben also »M 0314« bzw. »M
FFFE« ein. Im letzteren Fall miissen wir die Ausgabe gleich wie-
der per Hand mit <RUN/STOP > abbrechen, weil das Modul die
unangenehme Eigenschaft hat, ab Adresse $FFF8 einfach wei-
terzulisten. In unserem Beispiel steht die Speicherstelle $01 auf
$37 und der IRQ-Vektor $0314/15 enthalt den Wert $2897 (Low-
High-Byte-Format). Nun disassemblieren wir den Bereich der
Interrupt-Routine mit »D 2897-« und halten dabei Ausschau nach
JSR $xx00- und JSR $xx03-Befehlen. Und siehe da, ab $292C fin-
den wir einen JSR $1003-Befehl. Damit wir auch sicher sind, die
Sound-Routine entdeckt zu haben, geben wir nach <RUN/
STOP > »D 1000-« ein. Wenn sich an dieser Stelle zwei oder drei
JMP-Befehle befinden, kdnnen wir fast sicher sein, daB es sich
hierbei um die Soundroutine handelt. Wir verlassen den Monitor
also mit <X > und I6sen mit der Tastenkombination Commodore-
Linkspfeil einen Reset mit Riickkehr zum Fastload aus. Als néch-
stes folgt der Basic-Test. Der JSR $1003-Befehl hat uns gezeigt,
daB es sich beim Einsprung $1003 um die Abspielroutine handelt,
demzufolge sollte der Einsprung $1000 die Sound-Routine initiali-
sieren. Wir geben also ein:
10 SYS $1000
20 SYS $1003:FOR T=0 TO 9:NEXT:GOTO 20

Wenn wir das Programm mit < F7> starten, horen wir tatséch-
lich den Sound. Jetzt ist die Hauptarbeit schon fast erledigt, es fol-
gen nur noch die Bestimmung des Wertes im Akku beim Ein-
sprung in die Routine und die Lange des Sounds. Fiir die erste
Aufgabe gehen wir wieder in den Monitor (< F8>) und sehen uns
den Init-Einsprung naher an: Nach »D 1000« erhalten wir:
.> 1000 4c 40 10 jmp $1040

Diesen JMP-Befehl verfolgen wir mit »D 1040-«. Hier erschei-
nen nun drei ASL-Befehle und danach ein TAY, was bedeutet, daB
der Inhalt des Akkus beim Einsprung eine wesentliche Rolle
spielt. Wir verlassen den Monitor mit <X> wieder und &ndern
Zeile 10 wie folgt ab:
10 POKE 780,0:SYS $1000

Der Akkumulator wird namlich bei einem SYS-Aufruf mit dem
Wert in der Speicherstelle 780 geladen. Wenn wir das Programm
erneut mit <F7> starten, héren wir den gleichen Sound wie vor-
her. Jetzt wird der Wert flir den Akku solange erhdht, bis kein voll-
standiges Musikstick mehr zu héren ist. Manche Soundroutinen
haben namlich die Eigenschaft, mehrere Sounds ablaufen zu las-
sen, je nachdem welcher Wert sich im Akkumulator beim Init-
Aufruf befindet. In Spielen lassen sich so z. B. verschiedene
Sounds fiir »Get Ready«, »Game Over« und das eigentliche Spiel

on FLRge

§ D ie Demoprogrammierer wissen es langst: ‘Hat man mal fir
t

& Tk 2 Acion Reploy (1)

einstellen. In unserem Beispiel ist das aber nicht der Fall, schon
bei POKE 780,1 wird kein Sound mehr gespielt. Halten wir also
fest: Init-Einsprung bei $1000 mit Akku=0 und Play-Einsprung bei
$1003. Nun miissen wir nur noch die Lange des Sounds feststel-
len. Normalerweise werden die Sounds erst spater dem Pro-
gramm hinzugefiigt, so daB am SchluB des Sounds ein kleiner
Block im Speicher frei bleibt, der oft mit $00-Bytes geflillt ist. Also
kehren wir mit <F8> in den Monitor zuriick und sehen uns den
Speicher mit »I=1000-« im Bildschirmcodeformat an. In diesem
erkennt man $00-Bytes am besten, sie werden namlich als Klam-
meraffen (@) dargestellt. In unserem Beispiel haben wir es wahr-
haftig nicht leicht; ein gréBerer zusammenhéngender $00-Block
ist nicht zu entdecken, ein paar Klammeraffen tummeln sich um
$1780 herum. Hier hilft nur ausprobieren. Wir verschieben also
einen Teil des Speichers, von dem wir vermuten, er gehdre nicht
mehr zum Sound und I6schen den urspriinglichen Bereich. Im
Monitor geben wir also ein:
T 1800 2000 C800 <RETURN>
F 1800 2000 00 <RETURN>
B RUN <RETURN>

Dader Sound nun nicht mehr lauft, haben wir wohl etwas zuviel
geléscht und Seite fiir Seite wird der Speicher von $C800 wieder
zuriickkopiert und zwar solange, bis der Sound wieder erklingt.
Das ist in unserem Beispiel der Fall, wenn die Daten bis $1C00
wieder zuriickgeholt wurden. Als letztes brauchen wir nur noch
den Sound und die Steuerungsroutine abzuspeichern:
S”SOUND”,8,1000,1C00 <RETURN>
X <RETURN>
%x0SOUND.BAS <RETURN>

F1 — BACKUP F3 - RESTART

H
D
P
L
K
=

Alles da, was das Computerherz begehrt

Kommen wir nun zum zweiten Beispiel und laden das Demo
von Oneway. Nach dem Entpacken driicken wir den Freezer-
Knopf und durchsuchen - nach Blick auf $01 (=$37) und
$0314/80315 ($0AS55) die Interrupt-Routine nach JSR $xx00.
Unverhofft taucht bei $0A96 aber ein JMP $FEBC auf, der die
IRQ-Routine beendet. Aber halt - wurde vorher nicht der Vektor
verbogen? Nein! Die Speicherstelle $0314 wurde mit dem Wert
$55 belegt, den sie sowieso schon hatte. Also miissen wir uns
dem Interrupt-Programm etwas ndher widmen. Nach kurzer
Suche entdecken wir bei $0A87 einen BEQ-Befehl, der nach
$0ADG zeigt. Wir disassemblieren nun den neuen Bereich, stoBen
aber bald wieder auf das Ende der Routine (JMP $FEBC). Aller-
dings wurde diesmal der Vektor gedandert, und wir verfolgen die
Interrupt-Teilprogramme {iber $0B46, $0BDA und $0AS50 wieder
zu $0A55, ohne einen JSR-Befehl gefunden zu haben. Offensicht-
lich wird der Sound (sehr selten) nicht in der Interrupt-Schieife
abgespielt. Die zweite Folge der Tips & Tricks zu Action Replay
kénnen Sie in der nachsten Ausgabe lesen.

Action Replay, DATA FLASH GmbH, Wassenbergstr. 34, 4240 Emmerich, Tel. 028 22/68545-68546
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Wie in der letzten Ausgabe ge-
meldet, werkelt Richard Garriot
alias Lord British an weiteren Fol-
gen seines Ultima-Epos. Vor kur-
zem verdffentlichte Origin den
siebten Teil der Saga, die mit bril-
lanten Grafiken gldnzt und eine
neue Benutzerfihrung hat. Kleiner
Wermutstropfen an der Sache:
Das Programm ist so komplex, daB
man mindestens einen 386-PC mit
33 MHz haben muB, um das Spiel
ordentlich durchzuziehen. Des-
halb wird es auch keine Umset-
zung fur den C84 und Amiga ge-
ben. Alle weiteren Teile des Rollen-
spiels werden sich auf &hnlichem
Niveau befindén und auch so hea-
vy Anforderungen an die Hardware
stellen.

Fir alle Fans von Lord British
oder die es noch werden wollen,
die einen C64 besitzen, gibt es
aber jetzt die sechs ersten Aben-
teuer in zwei Compilations kom-
plett. Die »Trilogys« enthalten je Teil
1 bis 3 und den Teil 4 bis 6.

Alle sechs Teile der Ultima-
Serie in zwei Boxen

Die Spiele-Sammlungen enthal-
ten neben den Disketten auch
komplett alle Pldne, Karten, Spie-
ler-Referenz-Blicher und Anleitun-
gen zu den einzelnen Games des
Kult-Rollenspiel-Epos.

Die Ultima-Compilations kosten
ca. 60 Mark und sind nur als Dis-
kettenversion zu haben.

Den Vertrieb fir die Produkte hat
Rushware.

Rushware, Bruchweg 128-133, 4044 Kaarst 2
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Turrican 2
22k McKracken
Turrican
Last Ninja 3
Maniac Mansion
(6) Ol Imperium
() Tetis
(5) Pirals
(10) — Eite
(9) Grand Prix Circutt

S D 0o = Oy LN 1€ PO A

Accolade

Schon seit Monaten ist keine Verdnderung an der Spitze der Charts zu bemerken. Die
Spielergemeinde ist sich einig und wéhite =Turrican Il= auch in diesem Monat auf Platz
eins. Dicht auf den Fersen immer noch der Lucasfilm-G:
hinteren Teil des Feldes auch keine groBen Verénderungen. Neu unter den zehn besten
Spielen ist der Knobelhit sTetris« auf Platz sieben.

Titel Hersteller
Rainbow Arts
Lucasfilm Games

Wie lange dabei?
4. Monat
18. Monat
18. Monat
7. Monat
18. Monat
15. Monat
1. Monat
15. Monat
5. Monat
13. Monat

Hit »Zak McKi Im

q

15 Beau Jolly's Big Box ;|
2 Pirals 4
3 WWF-Wrestling Ocean !
4 Air Sea Supremacy usl !
5 Bundesliga Manager Software 2000 |
5 Terminator II: Judgement Day Ocezn i
7 The Simpsons Ocean |
8 Winzer Starbyte |
9 Conquestador German Design Group :
10. Elvira - Mistress of the Dark Flair ;

| Die verkautsns autf dem 64 wurden curch Medks Gontrol ermtelt

Die C-84-Verkaufshits zeigen jeden Monat, welche Games besonders = |
hoch in der Gunst der Kaufer stehen. Bemerkenswert ist die Stellung des =
Adventures »Pirals«, denn das Game von Micropose ist nun schon fast fanf &

Jahre auf dem Markt.

Spielehits gesucht:

Wie entsteht die Top 10 des
64'er-Magazins? Ganz ein-
fach: Ihr entscheidet dber die
besten zehn Spiele! Einfach
nur seine drei Hits auf der Mit-
machkarte vermerken und an
die Redaktion senden. Unter
allen Einsendern verlosen wir
unter AusschluB des Rechts-
weges flinfmal das 64'er-Spie-
le-Highlight »Bugbombers, wel-
che uns Kingsoft zur Verfi-
gung gestellt haben. ;

Die Gewinner je eines Sy-
bex-Buchs »C64 Game Poweru
heiBen:

Marco Radke, _Warerl;- '.Jan_ i
Waurl, Schwedt; Mario Monch,
Leipzig; Ingo Ruske, Dresden;
Georg Riiffer, Bad Soden.

Herzlichen Glickwunsch!

Fantasy-Biicher

Nachdem der Dunkelelf Drizzt
d’Urden und seine Freunde in der
Saga um die »Vergessenen Wel-
ten« die heiligen Mitril-Hallen be-
freit und manch anderes Abenteu-
er bestanden haben, folgt jetzt ei-
ne weitere Serie von Erfolgsautor
R.A.Salvatore. In dem neuen Zy-
klus mit dem Titel »Die Saga vom
Dunkelelf«, erfahrt der Leser mehr
iber Geburt, Herkunft und Leben
des tapferen Drizzt d'Urden. Die
Bicher sind im Goldmann-Verlag,
Minchen, erschienen.

Goldmann-Verlag, MNeumarkter StraBs 18,
8000 Minchen

Aunenaha Q/Qantamhar 10G2



Nach seinen Auftritten auf diver-
sen Konsolen und dem Amiga,
kommt nun »James Pond 2« auch
auf dem C64 zum Zuge. In Teil 2,
mit dem Titel »Codename Robo-
cod=, muB der kleine putzige Ge-
heimagent Pinguine befreien. Mal
sehen ob James auch auf dem
C64 eine Figur zum Verlieben
macht.

Vollgetankt und flugbereit erwar-
tet alle Flugzeugfans das Game
»G-Loc«, bei dem man in einem
heiBen Jet durch die Lifte donnert
und feindliche Jets vom Himmel
holen musB.

Neben James Pond starten noch
zwei andere kleine Kerle auf dem

C64 ihre Karriere als Spielhelden.
Die Rede ist von den »Cool Croco
Twins«. Die beiden Krokodile von
Punk und Funk sind in dem Spiel
von Empire-Software auf der Su-
che nachihrer Freundin Daisy Cro-
cette und haben jede Menge
Abenteuer in zehn Welten a sechs
Level zu bestehen. Fir Fans des
Autorennspiels haben Storm-Soft-
ware, die Macher von »St. Dragon«
und »SW.1V.«, ein neues Game auf
Lager. Das Spiel hat den Namen
»Indy Heat« und man kann auf
zehn Strecken um die Sieges-
Lorbeeren kdmpfen.

Neue Abenteuer mit dem
Dunkelelf Drizzt

Ausgabe 9/September 1992
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Punk, Funk und ihre Freundin Daisy

Gewinnen mit Clyde Rudcliﬂe!

Radcliffe, der Held aus »Crea-

tures«, flir Euch geschickt.
Bei unserem Gewinnspiel braucht
ihr nur eine klitzekleine Frage zu
beantworten, die Antwort auf eine
Postkarte schreiben (Briefe kdn-
nen leider nicht gewertet werden!)
und sie an die Redaktion schicken.
Hier die Adresse:

Markt & Technik AG, Redaktion
64’er, Stichwort: Thalamus,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar b.
Miinchen

EinsendeschluB ist der 31. Au-
gust 1992 und unter allen richtigen
Einsendungen ziehen wir unter
AusschluB des Rechtsweges fol-
gende Preise, die uns Thalamus
und ihr deutscher Distributer Bo-
mico, zur Verfiigung gestellt ha-
ben:

Z wanzig tolle Preise hat Clyde

5 Thalamus-Uhren
5 Thalamus-T-Shirts
5 Thalamus-Games »Winter Camp«

und 5»Creatures ll Torture Trouble«.
Damit Euere Karte in den groBen

Wertungstopf gelangt, mBt lhr nur

folgende Frage beantworten:

Wie nennt man Clyde Radcliffe
und seine Freunde in den beiden
Spielen »Creatures« und »Crea-
tures 2 Torture Trouble«?

Obwohl die Sommemit elgmt—,.-_
lich Saison fir tragbare Spielkonso-
len ist, haben sich die Hersteller
nicht gerade ins Zeug gelegt. Trotz-
dem gibt es einige neue Titel. Be-
ginnen wir mit dem Atari Lynx! Mit
=Casino« verhilft Atari allen Freun-
den des einarmigen Banditen und

de werden mit -Parodi.m- bestens
bedient. Grafisch und musikalisch
auf High-Tech-Niveau ist das Game
2.2t scheinbar das beste Shoot'em
upwasauldm Game Boyzuha—-_

schon vor Jahren mit i
rier« drin: auf dem C64. Jctzth)n-“-
nen alle Game-Gear-Besitzer ihren
Moduiswacmfmtamundmmwm.'-
3D losballern.

Atari' Computer, Postfach 1z1a.w~enas:"
Raunheim A
mwsmw.wm

burg 26

wwsmmwmwmm

A) Lemmings
B) Fuzzy Wuzzies
C) The Simpsons




von Jorn-Erik Burkert

mit Sonnenbrille und Hut, so

kennt sie die Welt. Die Rede ist
von den legenddren Blues-Bro-
thers, welche die Menschen zu
Scharen mit ihrem Film in die Ki-
nos zogen. Der Streifen ist heute
ohne Zweifel ein Kuitfilm und hat
nichts an Reiz verloren. Seit gerau-

Immer im dunklen Anzug und

Jake auf der Suche
nach der Gitarre

mer Zeit durchstreifen die beiden
Musikerim Namen des Herrn auch
den Speicher des C64. Titus-
Software hat das Spiel in Szene
gesetzt, bei dem es darum geht,
die gestohlene Musikausristung
der Brider wieder zuriickzuholen.
Wabhlweise kann man im Ein- oder

Zweispielermodus auf die Suche
gehen. Dabei muB man zahlrei-
chen Gegnern ausweichen oder
sie mit Hilfe von Kisten von der

Markenzeichen: dunkle Brille, Hut und Anzug...

Bildfliche schaffen. Die beiden
Herren mit den schwarzen Anzi-
gen und den Sonnengldsern ma-
chen eine gute Figur. Die Animatio-

nen von Jake und Elwood kénnen
sich sehen lassen und es macht
SpaB, mit den beiden durch die Le-
vel zu hipfen. Hintergrundgrafik
und Sound stimmen, kénnen aber
nicht so Uberzeugen wie die Spiel-
figuren. Die Steuerung ist gut und
beim Run nach den Intrumenten
durch die Stadt féllt es nicht allzu
sehr auf, daB das Scrolling ab und
an ruckt. Der nicht allzu hohe

Sedlap
WERTUNG
Spielidee S |

Grafik B2
Sound NS ]|

Schwierigkeit mittel

Schwierigkeitsgrad beglickt den
Spieler mit Anfangserfolgen, die
zur Spielmotivation beitragen.

Titel: Blues Brothers, Preis: 49,95 Mark,
Vertrieb: United Software, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2

von Jorn-Erik Burkert

VOr Jahrtausenden stand der
Planet Lamarge in der Gunst
der Gotter und seine Bewoh-
ner wurden vor allem Unglick be-
wahrt. Zu jener Zeit begannen die
Menschen, auf dem einzigen Kon-
tinent des Planeten, sich von inren
géttlichen Goénnern abzuwenden
und dunklen Méchten zu dienen.
Die Reaktion der Gotter auf die
Blasphemie lieB nicht lang auf sich
warten: Sie verstieBen den Plane-
ten. Verwlstungen und Katastro-
phen waren das Ergebnis. Selbst
das groBte Heiligtum - der Berg
Melfur - wurde zerstdrt und eine
riesige Wolke breitete sich tber La-
marge aus: Es regnete Steine, die
die besagten Katastrophen und
Verwiistungen anrichteten. Die
Steine wurden von den spéteren
Bewohnern Runensteine genannt.
Sie, insgesamt 18 an der Zahl, ver-
leihen dem Besitzer Kenntnis Gber
die Kunst der Magie und er wird ein
Streiter zum Wohle von Lamarge.
In dieser Zeit gewinnt die Bru-
derschaft der Traumer, die mit Dro-
gen handelt und auch einsetzt, im-
mer mehr an Macht und das Land
scheint nicht mehr vor dem Verfall
zu retten. Eine Gruppe von Helden
steht dennoch bereit, um das ver-
lorengeglaubte Land aus den
Klauen des Bdsen zu befreien.
Die Geschichte des neuesten
Rollenspiels von Starbyte aus Bo-
chum fesselt und verlockt zugleich
zu einem schnellen Start in die
Welt von Lamarge.
Nach Introscreen, PaBwortabfra-
ge und einem Hinweis zum Disket-
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Moon-City erwartet die Abenteurer

tenhandling, geht's dann gleich
ins Kloster. Dort bastelt man erst
einmal an seiner Party und sichert
diese auf Diskette. Bard's-Tale-
Fans werden beim Spielen recht
schnell Parallelen zur Rollenspiel-
Trilogie entdecken. Neben norma-
lem Kampf mit Schwert und ande-
ren Hauwerkzeugen, kann auf La-
marge auch auf geistiger Ebene
gekdmpft werden. Erfolg im PSI-
Kampf hat ein Partymitglied nur,
wenn die geistige Starke stimmt.
AuBerdem kénnen Magiere mit
zahlreichen Zaubersprichen Mon-
ster und andere unliebsame Ge-

stalten vertrimmen. Grafisch bietet
das Spiel nur ein recht niedriges
Niveau und erinnert an Ur-Ultima-
Zeiten. Die Textausgaben sind nur
nachlassig programmiert. Zwar
wurde GroB- und Kleinschreibung
integriert, daflr scrollen Text und
Landschaftsgrafiken im Window
ruckelig und unorginell vor sich hin
und der Spieler wird an erste
Basic-Versuche erinnert. Firs Ohr
hat das Spiel nichts weiter zu bie-
ten.

Nicht nur Abenteuer auf dem
Bildschirm gibt es bei »Spirit of Ad-
venture«, sondern auch wenn man

Disketten verwechselt. Nur in ge-
ringem MaBe reagiert das Pro-
gramm auf Fehler des Spielers
beim Diskettenwechsel. So z.B.
schmiert der C64 nach der An-
heuerung eines Helden flir die
Party und folgender Generierung
eines weiteren Gruppenmitglieds
des ofteren ab und man darf von
neuem starten.

Rollenspielfans werden das Ga-
me sicher mit allen Handikaps in
ihre Sammlung aufnehmen, aber
es ist trotzdem &rgerlich, daB die
Umsetzung von »Spirit of Adventu-
re« auf dem C64 so lieblos durch-
gefiihrt wurde und die Program-
mierung mies ist. Genaueres For-
schen mit einem Modul bringt
danndie volle Wahrheit ans Tages-
licht - das Spiel wurde in Basic pro-
grammiert. Das ist natirlich nicht
Standard der 90er Jahre. Letztlich
haben Starbyte mit »Soul Cristal«
bewiesen, daB man Superspiele
auch auf dem.C64 herausbringen
kann.

Titel: Spirit of Adventure, Preis: 4995 Mark,

Vertrieb: Bomico, Am Sidpark 12,
6092 Kelsterbach

WERTUNG
Spielidee — ]
Grafix - ]

SN S—
Schwierigkeit mittel

Ausgabe 9/September 1992



Spiele

von Jorn-Erik Burkert

kalte Handchen« seine Herren
bedienen durfte, und die Gru-
sel-Chaoten-Familie Addams in ih-
ren eigenen vier Wanden so richtig
auf den Putz hauen konnte. Doch
nun beherrschen das Haus Mon-
ster, die die gesamte Addams-
Family gekidnapt haben. Nur eine
Person haben die Viecher nicht in
ihre Fdnge bekommen kénnen -
den kleinen kugeligen Gomez. Vor
ihm steht nun die schwere Aufga-
be, die restlichen Familienmitglie-
der aus den Klauen der Monster zu
befreien. Kein Problem sagt sich
der Mann in der braunen Robe.
Doch er hat nicht mit der Heim-
tucke der Monster gerechnet und
bekommt in den vielen Raumen
des Hauses einige Uberraschun-
gen vor die Nase gesetzt. Einige
Monster kann der Held mit einem
Sprung auf deren Haupt schnell
platt machen bzw. ganz aus dem
Verkehr ziehen. Andere hingegen
lassen sich nur durch geschickte
Mandver austricksen. Dazu braucht
man sehr viel Timing und gute Re-
aktion am Joystick, denn die Bie-
ster haben sich an den unméglich-
sten Stellen verschanzt. AuBer-
dem haben die Gegner einige
Speerfallen und andere Hinterhal-
tigkeiten errichtet, in die sie Go-
mez locken wollen. Ist man da
nicht auf der Hut, geht das recht
schnell und Gomez hat ein Leben

s chén war die Zeit, als das »Eis-

Stoppt Gomez!
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Wieder eine Falle fiir Gomez

weniger. Um in diesem Kampf zu
Uberleben, findet Gomez Extras,
die seine Lebensenergie wieder
auffrischen oder ihm ein zusatzli-
ches Leben bescheren. AuBerdem
sollte der kleine Kerl Schlissel un-
terwegs mitnehmen, denn so man-
che Tir in der Villa und im unterir-
dischen Gewdlbe ist fir den Her-
ren verschlossen. Dann hilft nur
ein passender Schiussel.

Mit einiger Verspétung machen
sich die Mitglieder der Addams-
Family nun auch auf dem C64
breit. Die Abenteuer des Glatz-
kopfs Gomez zeigen sich farben-
froh. Animation und Grafik des
Haupthelden gehtin Ordnung. Die
Gegner und der Hindergrund da-
gegen sind nur leidlich auf den
Bildschirm gekritzelt. Aus den
Lautsprechern krédchzen dazu

recht seltsame Tone. Spielerisch
ist das Game dagegen besser,
denn der Hauptheld reagiert gut
auf die Joystick-Eingaben und
macht keine Zicken. Zu bemerken
ist, daB man das Scrolling an vie-
len Stellen schmerzlich vermiBt
und zwischen den einzelen Rau-
men nur umgeschaltet wird. Au-
Berdem darf man sich bei Rick-
kehr in schon bekannte Raume
wieder mit denselben Monstern
wie zuvor herumschlagen.

Die Durchquerung der einzel-
nen Raume ist reizvoll und ge-
spickt mit vielen Rétseln. Hatte
man an einigen Stellen bei der
Konzeption mehr achtgegeben
und in Sachen Sound, Grafik und
Scrolling mehr Sorgfalt walten las-
sen, hatte sich die Addams-Family
in der Spiele-High-Society plazie-
ren kénnen.

Titel: Addams Family, Preis: 49,95 Mark,

Vertrieb: Bomico, Am Siidpark 12,
6092 Keisterbach
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von Jorn-Erik Burkert

erdammter Mist« schreit der

Kommandant des Raumtrans-

porters, denn auf seinem
Kontrollschirm erkennt er, daB La-
dedeck 11 nun auch in den Han-
den der Aliens ist. Seitdem sie
Kontakt mit den fremden Wesen
gehabt hatten, haben die Insassen
die Lage im Shuttle nicht mehr un-
ter Kontrolle. Da hilft nichts, die
Space-Marines missen ran! Diese
Elitetruppen machen im Univer-
sum alles kurz und klein und gel-
ten als hammerharte Spezialein-
heit wenn es intergalaktischen
Gegnern ans Leder gehen soll. Der
Brettspielumsetzung von »Hero
Quest«, wo man noch als Zauberer
mit starken Spriichen oder als Bar-
bar mit roher Gewalt Monster um
die Ecke gebracht hatte, folgt nun
von Gremlin »Space Crusades«.
Das Game ist dahnlich wie »Hero
Quest« aufgebaut und Veteranen
werden sich schnell zurechtfin-
den. »Space Crusade« spielt logi-
scherweise im Weltraum und die
Monster sind nun kampfwitige Au-
Berirdische. Drei Teams stehen bei
der Operation zur Verfligung. Je-
der Kéampfer kann individuell aus-
gerustet und bewaffnet werden.
Dabei gilt, je schwerer die Bewafi-
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nung, desto weniger Zige auf dem
Brett. Nach Wahl des Teams, Be-
waffnung der Truppe und Auswahl
der Mission, werden die Marines
ins Einsatzgebiet gebeamt.

Mit joystickgesteuertem Maus-
pfeil werkelt man auf der Spielfla-

Auch 3D gibt’s bei Space-Crusade

che herum und steuert die Aktio-
nen dber lcons. Kommt es zum
Kampf, wird die Kampfszene in 3D
gezeigt. Das Wirfeln lauft per Zu-
fallszahlgenerator. Die Grafik des
Games erscheint in einem etwas
farblosen Outfit und Sound gibt es

auch fast nicht. Das stort aber
kaum, denn das taktische Geplén-
kel nimmt viel Aufmerksamkeit in
Anspruch. Die Steuerung mit dem
Joystick ist ein wenig nervig. Eine
Maussteuerung wurde leider nicht
spendiert. AuBerdem wartet man
sehrlange auf die Berechnung der
Spielsituation und die Zige der
Spielfiguren. Scheinbar wurde da
durch schlechte Programmierung
dem Prozessor ein Klotz ans Bein
gebunden. Die genannten Punkte
dampfen die Spielfreude ganz er-
heblich. Wer die ersten 23 Missio-
nen zu den Akten gelegt hat, der
kann sich auf Erweiterungsdisks
freuen.

Titel: Space Crusade, Preis: 49,95 Mark,

Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128-133,
4044 Kaarst 2
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Die Erbschaft

Die Codewdrter fir das Spiel um
die Millionen heiBen:
Teil 2 Erbschaft
Teil 3 Amiami

Wenn nach dem Laden des
zweiten oder dritten Teils keine Ab-
frage auf dem Bildschirm er-
scheint, einfach die Codeworter
blind eingeben. Wemer Riedel, Melie

Pacland

Wenn man beim Spiel die Tasten
<S>, <T> und <G> drickt,
lauft man dreimal so schnell und
kann dadurch besser tber die Hin-
dernisse und Autos springen.

Marc Schmidt, Witten

Transworld

Wer gern wissen will, wo man
am besten bei der Wirtschaftssi-
mulation von Starbyte einkaufen
kann, wird Hilfe in der Liste von
Rainer Aschbrenner finden.

Artikel Ort Preis
ca.
Wein Athen 1034
Tabak Dubrovnik 900
Salz Dubrovnik 360
Zucker La Coruna 360
Textilien Edinbourgh 3780
Obst Athen 410
Tofu La Coruna 1350
Gemise Oslo 1318
Weizen Ankara 367
Mais La Coruna 360
Holz - Kiew 2m
Eisen/Stahl  Ankara 550
Erdgas Stockholm 405
Kraftstoff  Ankara 550
Fahrzeuge Ankara 13050
Alle Angaben der Preise in Mark.
Mars Projekt

Hier die drei Codewdrter zum
Spiel Mars Projekt:

Region Codewort

Sid DUCK SUOP

West MONA LISA

Ost UNITED KINGDOM

Jens Schroter, Bad Harzburg

P POKE 3315.173
Strider POKE 35259173
Strider Il POKE 33762,165
Summer Camp POKE 5876173
Balman POKE 4866173
Last Duel POKE 33631173
Rainbow Istands POKE 23508189
5th Gear POKE 15171,173

96 ¥

Hallo Fomg !

DalR3 &ltere Spiele noch sehr beliebt sind, merkt
man an den vielen Anfragen. Fir all die, die immer
schon wissen wollten wie man »QOperation Feuer-
sturme lost, gibt es heute Hilfe.

Nicht voll aufs Pedal beim Zieleinlauf von »Test Drive ll«

Test Drive Il

Wer es bis zum Ziel geschafft
hat, sollte nicht vor lauter Freude
gleich durchs Ziel brettern, son-
dern abbremsen und schén lang-
sam fahren, sonst gibt es Punkte-
abzug. Alexander Buchheim, Leipzig

Chase HQ

Wenn man unendlich viele Dau-
erturbos bei »Chase HQ« haben
will, muB man mit einem Multi-
funktionsmodul folgenden POKE
eingeben:

POKE 36702,173

Wer kein Modul hat, kann mit
einem geeigneten Fastloader (Dis-
ketten-Operations-Beschleuniger),
der 250 Block von Diskette einla-
den kann, das Programm »Code«
von Diskette laden und dann den
POKE eingeben. Das Spiel wird
dann mit SYS 2048 gestartet.

Thomas Dickermann, Kiel

lceball

Beim Spiel nur die Tasten
<SHIFT>, <COMMODORE:>,
<CTRL> und <-—> dricken,
dann kommt man ins nachste Le-
vel. Frank Robben, Haren-Altharen

Her mit den Tips

gemlel'lnet]"
oder PaBwort, |hr helft anderen
Spielern {ber schwierige Klippen
‘beim Spielen und habt auBerdem
noch die Chance den Spieletip des -
Monats zu landen und dafﬂr 100
Mark einzusacken. !
_ Ein dickes Lob in dlasem Monat

- Schummelnwinscht Euch, audﬂm:'
Namen der Hedakﬁon Euorl.eol

World Games

Bei diesem Spiel in der Disziplin
Bullenreiten einfach nuralle Tasten
dricken und den Joystick nach
rechts! Dabei aber nicht <RUN/
STOP> oder <RESTORE> be-
rahren. Jan Meister, Philippsthal

The Train

Im Spiel ist oft eine Vollbrem-
sung notig, wobei die Bremsen
sehr stark beschadigt werden.
Deshalb so schnell wie mdglich
den Zug an- und ausschalten,
denn so wird schonend gebremst.

Oliver Fritz, Visselhbvede

S G

Strider Level 1

S Extrawaffe
G Gegner
K Kanonen

Semen POKEs legte Mano GeiBler eine Karte zu »Strider« (Level 1) bei, wer schafft nun Level 2?
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Spiele

Iron Lord

Um einen satten Batzen Geld zu
bekommen, muB man in die Stadt
Torantek gehen. Es geht als erstes
ins Wirtshaus zum Warfeln. Beim
ersten Mal wird das ganze Geld
(280 Goldsticke) gesetzt. Dann
setzt man immer ein Goldstlck,
bis zum sechsten Mal. Dann setzt
man wieder das ganze Geld. das-
selbe beim 14, 17, 30, 36, 47 und 63
Mal. Dabei erhilt man ca. 32000
Goldsticke.

Wenn man auBerdem beim Arm-
dricken gewinnt, bekommt man
von der Wirtin eine Kette. Diese
Kette gibt man mit dem Rubin zu-
sammen beim Waérter ab und kann
dort die Manner anheuern.

Roland Gesang, Bad Salzungen

m | Tip des Monats: Operation Feversturm

Das Level 2 ist mit dem Tip
von Hans-Peter Magnus kein
Problem mehr. Mit einem Mo-
dul missen die Sprite-Daten,
nachdem man das Spiel unter-
brochen hat, geléscht werden.
Die befinden sich ab Adresse
$4800 bis $4BCO und von
$7C00 bis $8100. Wer einen
Sprite-Monitor eingebaut hat,
kann das Ldschen da erledi-
gen. Es geht aber auch mitdem

Maschinensprachemonitor.
Dort werden mit dem Fiill-Be-
fehl die Speicherbereiche mit
Nullen gefillt. Nach dem Re-
Start des Spiels, fehlen die Hin-
dernisse.

Der Terminator ist dem Helden auf den Fersen

Invest

Nach normalen Laden und Star-
ten, wird ein beliebiges Spielziel
ausgesucht. Nun heiBt es die Fir-
ma 5.1 (Coal Crashers) zu kaufen.
Dann wird mit der Firma so lange
gewirtschaftet, bis sich 1000 Wa-
ren im Lagerhaus befinden.

Nun wird wie folgt verfahren:

Der Verkaufspfeil wird so lange

betatigt, bis alle 1000 Waren zum

Verkauf stehen. Nun wird der Dop-
pelpfeil nach links einmal ange-
klickt. Bei »Waren« miBte jetzt null
stehen und »in $«muBte nun 10 Mil-
lionen Dollar stehen. Jetzt »OK«
anklicken und man bekommt das
Geld gutgeschrieben. Die Waren
bleiben erhalten und man kann
den Vorgang beliebig oft wiederho-
len. Christian Specht, Frisdersdort

‘TIHE:@05=071
SCORE: 001100

Strider am Ziel von Level 1
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. Die  Komplettldsung zum

- Spiel »Operation Feuersturm«
. schickte uns Werner Baum aus -

Tespe. Dafir kassiert er die 100

- Mark fir den Tip des Monats.

Herzlichen Gliickwunsch! Hier
die Lésung komplett:

w, nimm Messer, o, s, klettere
Fiugzeug, nimm  Fallschirm,
spring,

offne Fallschirm, nimm Seil

lege Fallschirm ab, w, s, s, .
- nimm Karte, n, 0,0, (0+),n, n,
(w+), nimm Pfeile, n, n, n, nimm
Tasche,

lege Pfeile in Tasche, nimm

. Stange, lege Stange in Tasche,

s, s, nimm Zange, s, s, s, h,
zerschneide Leitung mit Zan-
ge,r,

boxe Wache, Fessel Wache
mit Seil, untersuche Wache,
nimm Lampe,

lege Lampe in Tasche nimm
Uniform, trage Uniform, lege
Zange ab,

n, N, N, NN, Nw, W, W, w, W,
W, W, w, w, zerstich Reifen mit
Messer,

lege Messer ab, o, s, s, w, &ff-

- ne Kofterraum, nimm Brenner,

Brenner in Tasche, nimm

- Pfeile aus Tasche, nimm Luftpi-

stole, lade
Luftpistole mit Pfeile, o, o, o,

.0,0, n, nimm Spaten, 0, 0, 0, 0,

n,n,n,n,

o, n, sieh aus Fenster, er-
schieBe Wache mit Luftpistole,
so w- n! wl

n, n, nimm Brille, lege Brille
inTasche, s, 5,0,8,8, 5,8, 8, 5,
S,'W, W, W,

W, W, W, W, S, 5, éﬁneGra.bm:t
Spaten, 6ffne Grab mit Spaten,
lege

Spaten ab, nimm Lampe aus

- Tasche, schalte Lampe ein, r,

schalte Lampe
aus, lege Lampe in Tasche,

-lege Luftpistole in Tasche, o,

untersuche -

Blcher, nimm Pergament,
lies Pergament, lege Pergs-
ment ab, s, 6ffne

Schublade, nimm Tabletten,
0, 0, 0, o, wirf Tabletten in Topf,
verstecke

dich unter Tisch, w, w, w, n,

- nimm Schlussel s, 0, N, nimrn
DOSQ. S, S,

dffne Tar mit Schiissel, lege

- Schlassel ab, 0, 0, spriih Dose

auf

. Mikrofon, lege Dose ab,
~nimm Bnlle aus Tasche, nimm
‘Brenner aus ;
. Tasche, 6ffne Safe mit Bren-
: ner, lege Brenner ab, lege Brille

ab,
nimm Stange aus Tasche,

. offne Safe mit Stange, Iage :

Stangeab.

~ nimm_ Geheimpapiere, lies
Geheimpapiere, lege Geheim-

papiere ab, w, w,

n, 0, n, 0, befreie Frau, o, s, 0,
n, n, w, w, w, w, n, schwimm n,
drehe Lanze

rechts, nimm Lampe aus Ta-
sche, schalte Lampe ein, , lege
Lampe ab, s,

w, untersuche  Stander,
nimm Schllssel 1, 6ffne TOr mit
Schiussel 1,

lege Schliissel 1 ab, n, nimm
Block, lies Block, lege Block
ab, offne

Schublade, nimm Magnet-
karte, lege Magnetkarte in Ta-
sche, s, w, n, n, 0, 0,

n, n, n, n, w, w, nimm Kani-
ster, lege Kanister in Tasche, o,
0, S, schlieBe

Fenster, s, schlieBe Fenster,
S, S, W, W, 5, W, s, nimm Schlis-
sel2,n,0,n,

W, W, S, W, s, nimm Schliissel
5.n,0,n,ww s, w,s, bffne
Schrank mit

Schlissel 5, lege Schiissel 5
ab, nimm Schiissel 8, lege
Schllssel 8

inTasche, n,0,n,0,0,n,n, 0,
0, n, lausche an Tdr, s, w, n,
schalte

Generator aus, s, w, w, 6ffne
Tdr mit Schlissel 2, lege
Schliissel 2

ab, n, offne Fenster, nimm
Schidssel 6, s, w, n, nimm Gas-
granate, s, 0, 0, 0,

o, 6ffne Tar mit Schlissel 6,
lege Schldssel 6 ab, s, nimm
Gasmaske,

0, enisichere Gasgranate,
wirf Gasgranate in Loch, w, n,
0, sage »alles

Ok=, W, W, W, S, 5,0,0,8, S, 0,
0, s, nimm Luftpistole aus Ta-
sche, sieh w,

erschieBe Wache mit Luftpi-
stole, lege Luftpistole ab, w,
nimm Wagenheber, nimm
Magnetkarte aus Tasche, w, w,
w,n,n,n,n,n,o,n, schalte Ge-
nerator ein, s, w, w, w, stecke
Magnetkarte in Schlitz, w, w, s,
sieh Monitor, lege Magnetkarte
ab, n, o, boxe Wache, w, s,

-nimm Schlissel 8 aus

Tasche, o6ffne Tar mit Schiis- -
sel 8, lege Schlussel 8 ab, o,
drick Knopf, w, n, n, h, hebe
Rakete mit Wagenheber, baue
Automatik aus, r, s,

0,0, 0,0, 0, 0, 0, stelle Ge-
heimsender ein, sage »alles

~ Oke, W, W, W, S, S,

'0,0,5,8, 0,0, lege Gasmaske
ab, nimm Kanister aus Tasche,
offne Fenster,

0,n,n,n,n,n,o,n, fille Kani-

- ster mit Benzin, s, s, betanke

Hubschrauber,

kletter Hubschrauber, fliege
n, fliege n.

=) Den Schritten der Wache
ist  auszuweichen, solange

- man noch nicht die Unlform
tragt!
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LONG PLAY

Nach der Schule war ich mich mit meiner Freundin
Anna verabredet, doch sie kam nicht. Sollte sie
wirklich zu dem geheimnisvollen Institut am Stadt-
rand gegangen sein, von dem sie gesprochen hat-
te? Ich muB sie unbedingt finden, schiel3t es mir

durch den Kopf...

von Olaf Dzwiza

doch ich sehe Anna nirgends.

Als ich eine Telefonzelle ent-
decke, kommt mir der Gedanke,
mal bei ihr anzurufen. Ihre Telefon-
nummer steht auf meinem Notiz-
block. Aber auch dieser Versuch -
Fehlanzeige. Sie hat die Verabre-
dung aber bestimmt nicht verges-
sen, also mache ich mich auf die
Suche nach ihr.

Ich stehe vor meiner Wohnung
und entnehme dem Briefkasten
(schlage Briefkasten) einen Brief.
Ich offne ihn und lese, daB Anna
auf einer heiBen Spur ist, die Zahl
238 sei wichtig. Dann gehe ich in
den neben der Schule liegenden
Shop und kaufe Wein, etwas Kaf-
fee und eine Salami. Doch wie
komme ich jetzt zum Institut, wo
ich Annavermute? Es soll am Mll-
platz liegen. Vor mir ist eine Mill-
tonne, ich steige hinein und...bah
ist das hier dreckig! Normalerwei-
se ist es nicht meine Angewohn-
heit im Mull zu graben, doch hier
finde ich Werkzeug und eine
Spraydose.

Pl6tzlich wird es dunkel, ich fin-
de mich im Mallwagen (igitt!) wie-
der, der mich zum Mullplatz bringt.
Wie schon in der Anleitung zu le-
sen war, ist er ziemlich verrottet. In
einem Mdllhaufen finde ich noch
ein nutzbares Einmachglas.

Weiter rechts geht es zum Auto-
friedhof (Bild 2). Ein alter, ziemlich
defekter Trabant und ein Mercedes
stehen hier. Erst siehtes soaus, als
ob ich hier nichts ausrichten kann,
also will ich zurickgehen, doch
der Rickweg zum Millplatz ist aus
unerfindlichen Grinden versperrt.
Ich muB also was mit den Autos

Ich durchkdmme alle StraBen,
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machen. Weder der Mercedes
noch der Trabant sind fahrtlchtig.
Als ich die Haube des Mercedes
offne, erkenne ich auch den
Grund. Es fehlt eine Autobatterie.
Welch Glick, daB ich sie im Trabbi
(unter der Trabbi-Haube) finde. Ich
baue sie in den Mercedes ein und
kann nun nur noch hoffen, daB ge-
nug Benzin im Tank ist. Ich probie-
re es und er fahrt!

Doch nach kurzer Zeit ist der
Sprit aufgebraucht. Ich stehe vor
einem Haus (vermutlich dem Insti-
tut), das durch einen Drahtzaun
gesichert ist. Sollte Anna wirklich
versucht haben, das Geheimnis
dieses Instituts zu enthillen? Wird
sie hier gefangengehalten?

Ich gehe den Weg vor dem Zaun
entlang, doch finde keinen Durch-
laB. Auf den Baum klettern (Bild 3)
kann ich nicht. Ich breche nur ei-
nen Ast ab. Und dann héatte ich
mich auch noch beinahe mit den
Bienen im Baumloch angelegt, als
ich versuchte, sie ins Einmachglas
zu stecken (Ich gewann, die Bie-
nen landeten im Glas!)

Da fallt mir ein Hund auf, ich fit-
tere ihn mit der Salami, gewinne
anscheinend dadurch sein Ver-
trauen und werfe den Ast auf den
Hof vor dem Institut. Der Hund
grabt sich ein Loch, um unter dem
Zaun durchzukommen und den
Ast zu holen. Ich folge ihm durch
das Loch und gelange zu einer Ein-
gangstir. Sicherheitshalber spei-
chere ich hier den Spielstand. Arg-
los betrete ich die Halle des Insti-
tuts, ein Wachter wirft mich hinaus.
Ich stehe wieder vor dem Zaun und
nehme einen zweiten Anlauf. Dies-
mal sperrt mich der Wachter in ei-
nen Kerker, aus dem es kein Ent-

Spielstand und suche einen ande-
ren Weg, ins Haus zu kommen.

Am Eingang fallt mir ein Ventila-
tor auf. Durch ihn jage ich die Bie-
nen aus dem Glas. Nun kann ich
das Haus ungehindert betreten.
Die Wache hat mit den Insekten
genug zu tun (Bild 5).

Im Biro des Portiers program-
miere ich meine CashCard zu ei-
ner Turdffner-Magnetkarte um und
gelange mit dieser durch die Tor
neben dem Lift in ein Vorratslager,
aus dem ich mir eine Gllhbirne
und Benzin hole. Im ErdgeschoB
entdecke ich einen groBen Vor-
fahrraum (ACHTUNG: vorerst mei-
den!) und ganz am Ende des Korri-
dors den Raum mit dem VorfUhrer.

Im ersten Stock ist eine Kuche
(Weinglas aus Schrank holen), ein
groBer Aufenthaltsraum mit Kaf-
feemaschine und zwei z.Z. nicht
ansprechbaren Personen, das Da-

-
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men- und Herren-WC (Handtuch
nehmen) sowie zwei Zimmer mit
allerlei elektronischem Kram. Aus
dem linken der beiden hole ich
einen Schlissel, ein Videoband
und eine Videokamera. Im rechten
Raum ist ein defektes Hi-Fi-Set
und ein Wandteppich Gber einem
Bett. Ich werde mich nach meinem
Rundgang darum kimmern. Im
zweiten Stockwerk ist eine TUr mit
dem Hinweis »Nur in dieser Rich-
tung passierbar« (dahinter ist der
Kerker!), ein dunkler Raum, mit ei-

kommen gibt (Bild 4). Ich lade den [1] Gleich geht es in der Milltonne zur Kippe

(4] Bienen beschéftigen den Wachter

aQ H:Roaa

[5] Mit einem Videoband werden anwesende Personen betsubt
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Longplay
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WC. Daran kénnten auch an-
dere Gefallen finden, denke
ich und gehe zum Aufenthalts-

raum, wo ich den Film vorfihre.
Der Mann, der eben noch seine
Mittagsmahlzeit zu sich nahm,
starrt gebannt zum Fernseher,

ner nicht naher identifizierbaren
Einrichtung und einer verschlos-
senen Tur, ein weiterer versperrter
Raum und ein Zimmer mit einem
groBen Computerterminal. An der
Wand héngt ein Feuerldscher, den
ich natirlich mitnehme. Eine Leiter
fuhrt hier nach oben in einen Ar-
beitsraum mit einer dritten ver-
schlossenen Tdr. Will man in die
verschiedenen Etagen, ist das
Treppenhaus oder der Lift zu be-
nutzen, wobei man bei letzterem
die rote Taste nicht dricken sollte.

LOWErnS
Wb D e D
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3] pas Hiindchen grabt ein
Loch unter dem Zaun

Nun begebe ich mich in den
Raum mit dem Wandteppich, zie-
he ihn von der Wand und entdecke
ein Loch mit Blick in den Damen-
duschraum. Die Filme eines ge-
wissen Privatsenders reichen mir
nicht, ich nehme die Videokamera
und filme die Situation im Damen-
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wahrend ich mir sein Schnitzel und
das Messer schnappe. Mit dem
Messer 138t sich die zugesperrte
Tir in der zweiten Etage 6ffnen. In
dem Raum dahinter ist ein weite-
res Lager, in dem eine verschlos-
sene Schachtel steht. Dank des
Schlissels ist die Schachtel
schnell gedffnet. Eine Flasche und
ein Hypnosevideoband sind in ihr.
Die Flasche ist so verdreckt, daB
ich sie im Herren-WC waschen ge-
he. Nun kann ich auch die Schrift
auf ihr lesen: »Anti-Hypnose-

Getrank, reicht fir zwei Personens.
Ich gehe nun zum Raum mit dem
Vorflhrer, gebe ihm das Schnitzel,

3
Gehe
Oe f fne
Schliesse
Schalt ein
Schalt aus
Druecke
Ziehe
Schlage

IZOVECND
M D b e M)

[6] pas Ende ist schon nah

worauf er sagt, ich solle mich bei
ihm wie zu Hause fiihlen, und
schalte den Videorecorder aus.
Den darinliegenden Film ersetze
ich durch das Hypnosevideoband
und starte das Gerat wieder. Und
nun in den Kinosaal und zuvor (ich
denke an das Video) noch das An-
tinypnosegetrank getrunken. Im
Vorfuhrraum erlebe ich eine Uber-
raschung. Annaist hier (Bild 6)! Ich
schittle sie wach, doch sie schlaft
gleich wieder ein. Beim nachsten
Versuch gebe ich ihr in der kurzen
Wachheitsphase ebenfalls das An-
tihypnosegetrénk. Sie bleibt wach,
driickt mir den Schlissel fir das
Labor (Magnetkarte) in die Hand
und verschwindet. Kein Dank,
nichts. Noch nicht einmal die Mel-
dung, daB ich gewonnen habe.

Also begebe ich mich in den ein-
zigen Raum, der noch eine ver-
schlossene Tiur hat, der Raum,
uber dem Terminalzimmer (3.
Stock). Ich will die Tir 6ffnen, doch
zuerst soll ich gute Geister holen.
Wie denn das?

Da fallt mir ein, daB ich das Ge-
heimnis des dunklen Raums im
zweiten Stock noch nicht kenne.
Ich begebe mich dorthin, setze die
Gliihbirne ein und was sehe ich; ei-
ne Maschine zur Geisterproduk-
tion (Bild 7)!

Aus einem Meni wahle ich gute
Geister (schalt ein Guter Geist),
nehme das GefaB mit den Geistern
an mich und gehe zur Labortir zu-
rick. Die Tir zu dem Raum neben
dem Geisterlabor 138t sich mit der
Codezahl aus Annas Brief 6ffnen.
Doch dort gibt es scheinbar nichts
Zu tun.

Als ich sie 6ffnen will, erscheint
ein Hinweis. Es sei sinnvoll, erst
das Spiel zu speichern. Dem kann

ich mich vollstens anschlieBen.
Also betrete ich das Labor und kurz
darauf wird die Befehlsleiste abge-
schaltet. Doch was dann passiert,
soll jeder selber erleben. Nur noch
eines, die Losung ist ganz nahe...
LaBt Euch Uberraschen! (Ib)

64’er-longplay

Habt auch lhr ein Spiel, das
Ihr gut genug beherrscht, um
uber den Spielverlauf einen Ar-
tikel zu schreiben? Dann tut es
doch einfach! Ihr maBt jedoch
far alle auftretenden Probleme
Ldsungen anbieten und auf in-
teressante Weise Euren Ge-
samteindruck  beschreiben.
AuBerdem freuen wir uns Gber
Szene-Fotos (Dia) oder abge-
speicherte Bilder (mit geeigne-
tem Modul oder Spielstande).
Und damit sich niemand die
Mihe umsonst macht, hier ei-
ne Liste der bereits veréffent-
lichten Longplays:

4/89: Uridium Il
5/89: Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts'n Goblins
7/89: Katakis
8/89: Last Ninja Il (Teil 2)
9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical
1/90: Zak McKracken (Teil 2)
2/90: Oil Imperium
3/90: Ultima (Teil 1)
4/90: Ultima (Teil 2)
5/90: Ultima (Teil 3)
6/90: Elite
8/90: X-Out
11/90: Maniac Mansion
12/90: Turrican
1/91: R.Type
2/91: Dragon Wars (Teil 1)
3/91: Dragon Wars (Teil 2)
4/91: Pirates
5/91:6/91: Bard's Tale (Teil 2)
7/91: Turrican Il (Teil 1)
8/91: Turrican Il (Teil 2)
und Secret Silver Blades
9/91: Turrican Il (Teil 3)
und The Last Ninja
10/91: Bard's Tale 2 (Teil 1)
11/91: Bard's Tale 2 (Teil 2)
und Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)
1/92: Bard'’s Tale 2 (Teil 3)
2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4)
und Armalyte (Teil 2)
3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
4/92: Defender of the Crown
5/92: Buck Rogers
6/92: Pool of Radiance Teil 1
7/92: Pool of Radiance Teil 2
8/92; 10
9/92: Dirty

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2
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Spiele

einem Kampf a la Bruce Lee

steht, aber das regelméaBige
Training in der Sporthalle nicht
liegt, ist ein Computerspiel, das
sich um Karate dreht, der richtige
Ausgleich. Im 1986 erschienen »In-
ternational Karate« von System 3
geht es sportlich fair gegen einen
Computergegner oder Partner am
Joystick. Die endgdiltige Entschei-
dung muB man dann gegen den
Computer ausfighten.

Natirlich heiBt es auch am Joy-
stick fleiBig zu Gben, denn wie in
der Realitat ist der Sport am Bild-
schirm auch eine verflixt kompli-
zierte Angelegenheit. Die vielen

Far alle, denen der Sinn nach

Int

Bewegungsmaéglichkeiten muB man
schon beherrschen, damit man
auf den Karate-Olymp kommt. Am
besten ist es, wenn man erst ein-
mal' die Zwei-Spieler-Option ein-
stellt und die Bewegungen testet.
Dann sollte man sich einen Gleich-
gesinnten suchen, damit man vor
dem Kampf mit dem Computer-
gegner das richtige Timing fir alle
Bewegungen erlernt.

_ grr !
IMTERMATIONAL KAHERTE SESE317

SYSTEM

Start ist vor der Kulisse von Sydney

Hat man diese Generalprobe
Uber die Bihne gebracht, stellt die
CPU (der Prozessor des C64) ihre
»Herausforderung«. Das erste Le-
vel fihrt ins Land der Kanguruhs,
wo man vor der Kulisse von Sydney
gegen seinen erste Gegner antritt.
Spéter geht es u.a. nach New York
und an den FuB des Fujiama. Nach
jeder Gberstandenen Runde muB
ein Stapel Dachziegel zertrim-

HHITE

mert werden. Daflr gibt es Extra-
punkte in der High-Score draufge-
rechnet.

Musik und Grafik des Spiels sind
ein wenig altbacken und das High-
light »Budokan« aus der letzten
Ausgabe des 64'er ist da um Lan-
gen besser. Spielerisch ist das
Game dafiir eine Herausforderung
und zu einem Fight 1adt das Spiel
allemal ein. Nicht zu vergessen ist
der anspruchsvolle Schwierig-
keitsgrad ab Mitte Level 2. Wer
schon in héheren Leveln seine
Gegner auf die Bretter gelegt hat,
kann einschétzen, wie hart der
Weg zu Meistereheren ist, egal ob
am Joystick oder auf der Matte.

Im vierten Level kimpft man vor den Pyramiden am Nil

a, mal ehrlich, wer hat in der
N Ausgabe 8/92 unser kleines

Mannchen sofort entdeckt?
Wirgeben ja zu, daB es gar nicht so
leicht war; denn es war wieder ein-
mal sehr gemein, hat sich in einen
kleinen Ohrwurm verwandelt und
ist dem Hans J. Vogel genau ins
Ohr gesprungen. Zu finden war die
Karrikatur von Herrn Vogel bei un-
seren Druckprogrammen auf der
Seite 73. Die richtige Antwort muB-
te also »Seite 73« lauten.

Wenn Euch das noch nicht
schwer genug war, dann seid auf
diese Ausgabe gespannt. Unser
kleiner Computer hat sich wieder
auf die Socken gemacht nach ei-
nem neuen Versteck und ist wieder
spurlos verschwunden. Wer ihn
entdeckt, sollte die Seitenzahl auf
eine Postkarte schreiben oder auf
unserer Mitmachkarte eintragen
und uns schicken. Das Mdnnchen
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Euer scharfes Auge
ist hier gefragt. Unser
Suchménnchen hat
sich wieder ver-
steckt. Als Preis
winkt diesmal ein
»Controller« von
Quick Shot.

Eine tolle neue

Errungenschaft ist
dieser Joystick fiir den
Gewinner

Man muB schon sehr genau
hinsehen, um unser
Suchménnchen zu erkennen

ist wieimmer nur einmal versteckt;
die Abbildung auf dieser Seite
zahlt also nicht! Der Einsende-
schluB ist der 7.9.1992.

Zu gewinnen gibt es diesmal ei-
nen tollen Joystick von Quick Shot,
genauer gesagt einen »Control-
ler«. Dieser vollkommen neue, fu-
turistische Joystick hat selbstver-
standlich automatisches Feuer
und er |aBt sich an Sega-Gerate an-
schlieBen. Also wer diesen absolu-
ten Hit gewinnen méchte, muB sich
nur unser Heft ganz genau anse-
hen und unser kleines freches
Computerménnchen  ausfindig
machen.

Der Rechtsweg ist wie immer
ausgeschlossen und eine Baraus-
zahlungdes Preises nicht moglich.

Nun die Sieger des Suchspiel
aus der Ausgabe 7/92, die jeweils
einmal »Simons’ Basic«gewonnen
haben:

Uwe Piechatzek aus Lohr am
Main und Valentin Secchi aus Alt-
leiningen.

Anschrift der Redaktion
'Ilam&Tecﬁ.l.'lik'.ﬁﬂa;qqua-"t. A

Stichwort: Suchspiel 9




Blcher

Udo Mdrsch

rinnern wir uns: Der Termina-

tor, ein barenstarker Maschi-

nenmensch, wurde von einem
Supercomputer aus der Zukunft
zurick ins Jahr 1984 geschickt,
um einen Auftrag zu erfillen. Er
solite John Connor ausldoschen,
der aber noch nicht geboren war.
John Connor wiirde in der Zukunft
zu einem geféhrlichen Gegner fir
den méchtigen Computer werden,
und der wollte die Geburt von John
Connor um jeden Preis verhin-
dern. Unerwartet scheiterte der
erste Terminator und wurde in
einer Maschinenpresse zu einem
Klumpen Metall verarbeitet.

Die Fortsetzung als Buch und
Film beginnt einige Jahre spater:
John Connor zahlt bereits zehn
Lenze, als der ganze Hokus-Pokus
erneut beginnt. Aber diesmal kom-
men gleich zwei Terminatoren aus
der Zukunft: Der eine will John

Terminator 2

Arnie Schwarzenegger schlagt
das Zelluloidwerk noch um eini-
ges, obwohl die Leinwand-Story
schon recht gut war.

Randall Frakes, der Autor des
265seitigen Taschenbuchs, ver-
steht es, Spannung, Witz und Ac-
tion mit besten Schreibmanieren
zu vermischen. (gk)

Fehlerteufel zu SH 77, Hypra-
Speed S. 35

Die Tabelle 2 (Verdrahtungs-
schema des Parallelkabels) ist lei-
der fehlerhaft. Hier nun die richtige
Belegung des Kabels. Die Pinnum-
mern des Zwischenkabels bezie-
hen sich nicht auf die IC-Pins, son-
dernaufdie zehn fir das Kabel vor-
gesehenen Lotaugen (Abb. 4, SH
77, S. 36): (ar)

User-Port-
Stecker

Zwischensockel

Connorvor dem Tot bewahren, und
der andere ist wild dazu entschlos-  Zdhne bewaffneten Maschinen an- B
sen, ihn ins dunkle Jenseits zube-  zufiihren. Nur Sarah, seine Mutter, : §
fordern. weiB um diese Mission. Nach einer g
Dabei erféhrt Connor den wirkli- ~ wahnwitzigen  Verfolgungsjagd 5
chen Grund fir die morderische treffen die beiden Super-Termina- 6
Hetzjagd: Er wurde dazu auser- toren aufeinander, und ein giganti- g5
wahlt, in der Zukunft den Wieder-  scher Kampf ums Uberleben der i85
stand gegen die hochgeziichtete freien Menschheit beginnt. Das 3
Computerwelt und den bis auf die  Buch zum weltberiihmten Film mit 3

Ghel'r!dlkt:ur. CeorgKlin

tionellen Teil

Stellv. Chol'r.dak‘louﬂmD Arnd Wingler (aw)
s Maas!

e (gk)=-verantwortlich fiir den redak-
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