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IM BLICKPUNKT SPIELE

In diesem Monat bieten wir den Spiele-Fans viel Lesestoff
mit Kaufhinweisen, Tests und Empfehlungen. So kommen
ganze Familien auf ihre Kosten, wenn wir zwei deutschspra-
chige Familienspiele testen. Ein groBer Artikel beschreibt in
einem Rundumschlag alle wichtigen Spielegenres und gibt
allgemeine Kauthilfen, die Enttduschungen vermeiden. Mit-
telpunkt des Spieleteils ist aber die Wahl der Spiele des Jah-
res. Machen Sie mit, und gewinnen Sie eines von 88 Spielen.
Im Bild sehen Sie iibrigens unser »Adventure des Jahres«
The Pawn. Einen ausfiihrlichen Test gibt esauf  Seite 161

AMERIKA-REISEN ZU GEWINNEN

Beiunserer groRen Leserumfrage warten Super-Preise im
Gesamtwert von iiber 25000 Mark auf Sie. Unter anderm
auch zwei Flugreisen in die Vereinigten Staaten: nach New
York, zur CES in Chicago und zu Commodore USA. Mitma-
chen lohnt sich, nicht nur wegen der tollen Preise. Denn mit
Ihrer Stimme beteiligen Sie sich aktiv an der Gestaltung Ihres

64'er-Magazins. Teilen Sie uns einfach Ihre Kritik und Ihre
Wiinsche fiir die Zukunft mit. Seite 178
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MIT MAGIE GEHT ALLES BESSER

Schon wieder eine neue Betriebssystemerweiterung?
Magic-Formel, der Nachfolger des Formel 64, hat nichtnurel-
nen 2-Pass-Assembler, sondern auch eine Befehlserweite-
rung, eine GEM-zhnliche Benutzeroberflache und einen Ma-
schinensprachemonitor eingebaut. AuBerdem ist ein seriel-
ler Floppyspeeder fiir die Laufwerke 1541/1570/157] und ein
Turbotape integriert.

Seite 156

computer auf der Welt, fiir ihn gibt es auch mit Abstand die
meiste Spielesoftware. Vom heiBesten Action-Spiel Uber
Denk- und Strategiespiele bis hin zum Adventure bleiben
dem interessierten Kaufer eigentlich kaum Wiinsche offen.
Um Ihnen die Qual der Wah!l zu erleichtern, geben wir Thnen
wichtige Hinweise fiir den Spielekauf. Anhand von vielen Bei-
spielen wird gezeigt, worauf Sie bei der Bewertung von Spie-
len achten miissen. Seite 16
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| Aktuell B

Am 14. und 21. Dezember ...

... bieten wir, die 64'er-Redaktion, in Zusammenarbeit mit ei-
nem der gréBten Computerclubs, einen kostenlosen Sonder-
service. Unsere Hotline (zur Zeit 2500 Anrufe pro Monat, 1000
schriftliche Anfragen), die nur wochentags von 10.00 bis 12.00
und von 14.00 bis 18.00 Uhr erreicht werden kann, méchte al-
len helfen, die vor Weihnachten noch Fragen zu dem Thema
C 16/116, Plus 4, Commodore 64 und C 128 haben. Eine Art per-
sénliches Weihnachtsgeschenk unserer Redakteure.

Wir wollen an diesen beiden Sonntagen weniger hochspe-
zialisierte Fachfragen beantworten, sondern vielmehr allen
eine Hilfe geben, die sich vor Weihnachten noch schnell das
eine oder andere fiir Inren Commodore 16/116, Plus 4, Com-
modore 84 oder 128 wiinschen, seien es nun Erweiterungen,
Software, Zubehdr oder Peripheriegerdte wie Joystick,
Drucker und Floppy-Laufwerke.

Aber noch eine andere Gruppe méchten wir ansprechen:
All diejenigen, die sich zu Weihnachten einen Commodore 64
wiinschen und nicht wissen, was sie dazu noch unbedingt
brauchen oder was sie beachten mussen, damit sie in den
Weihnachtsfeiertagen auch mitihrem neuen Geschenk etwas
anfangen kénnen. Wir verraten auch, was man mit dem Com-
modore — neben spielen — noch alles machen kann. Viel-
leicht ist dabei auch die ein oder andere Argumentation eine
Hilfe, um doch noch einen Computer zu Weihnachten zu be-
kommen.

Ansprechen mochten wir mit unserer Sonntagsaktion aber
auch alle Eltern, GroBeltern, Onkel und Tanten und sonstige
Verwandte, die sich mit dem Gedankentragen, einen Compu-
ter an Weihnachten zu verschenken. Wir beantworten alle
Fragen, damit der Beschenkte auch wirklich Spaf an seinem
Computer hat und vor allem am Heiligen Abend und an den
Feiertagen auch gleich etwas damit anfangen kann. Dariiber
hinaus geben wir Tips, was man an Notwendigem oder Niitzli-
chem dazuschenken kann.

Die Sammel-Nummer unserer Hotline ist 089/46 13-640.

Also: Weitersagen an Freunde und Verwandte, daB sie bei
der 84'er-Hotline am 14. und 21. Dezember von 12.00 bis 18.00
Uhr anrufen kénnen — auch wenn sie noch nicht Leser der

64'er sind.

Michael Scharfenberger, Chefredakteur
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UNTER DIE LUPE GE

schon einmal so gegangen:

Sie kommen in ein Geschait
und wollen sich irgend etwas
kaufen, ohne iiber geniigend
Fachwissen zu verfiigen. Jetzt ist
eseine wichtige Aufgabe desje-
weiligen Verkaufers, Thre Be-
diirfnisse und Wiinsche zu er-
kennen und abzuwégen, um Sie
anschlieBend richtig und umfas-
send zu beraten. Ein guter Ver-
kaufer wird Ihnen das fiir Ihre
Zwecke richtige Produkt vorstel-
len und empfehlen. Dies erfor-
dert jedoch ein fundiertes Fach-
wissen und einen guten Uber-
blick iiber die erhiltlichen Pro-
dukte.

Ein ‘guter Verkdufer muf in
der Regel iiber jahrelange Er-
fahrung und eine gute Ausbil-
dung verfiigen, um den Kunden
fachgerecht beraten zu kénnen.
Das trifit natiirlich auch fiir den
Computer-Sektor zu.

Vor wenigen Jahren erst wur-
de der Markt mit dem neuen
Medium Computer konfrontiert.
Da sich dieser Markt auBerst
schnell und unberechenbar ent-
wickelt, ist es fiir Firmen beson-
ders schwer, ihren Verkaufern
eine gute Ausbildung zu geben
und gleichzeitig auf aktuelle
Trends zu reagieren.

Das 64'er-Magazin wollte nun
wissen, wie gut sich der Compu-
ter-Fachhandel inzwischen ent-
wickelt hat und wie gut der Kun-
de beiden Firmen beraten wird.
Wird auch der Einsteiger in Ge-
schiften richtig bedient, oder
sind nur Profis in der Lage, die
Spreu vom Weizen zu trennen?
Versuchen die Firmen lediglich
die sLadenhiiter loszuwerdens,
oder kann sich der Neuling be-
ruhigt einem Verkdufer anver-
trauen? Uberwiegt in den Ge-
schiften die »Cash-and-Carry-
Mentalitdte, oder findetauch der
Laie ein offenes Ohr fiir seine
Fragen und Probleme?

TATORT MUNCHEN

Um fiir die gestellten Fragen
eine oder mehrere Antworten zu
finden, haben wir uns auf den
Weg gemacht und in Miinchen
mehrere Fachgeschafte, Kauf-
hduser und Grofmarkte be-
sucht. Unter der Tarnkappe des
Computer-Laien baten wir den
jeweiligen Verkaufer um eine
detaillierte Beratung in Sachen
Computer, Massenspeicher,
Monitor, Drucker und Software.
In der dauernden Angst einer
moglichen Entlarvung durch
verraterische Auferungen, zo-
gen wir durch die Fachabteilun-
gen fiir Heimcomputer und er-

Sicherlich ist es auch Thnen

langten dabei so manche neue
Erkenntnis.

Unser erster Weg fiihrteunszu
einem Geschift der Kaufhof AG.
Diese Kaufhauskette verfiigt
iiber viele Filialen in ganz
Deutschland, und wir waren ge-
spannt, wie intensiv sich die gro-
Ren Kaufhduser mit den »klel-
nene« Heimcomputern beschafti-
gen.

Nachdem wir uns zu der Com-
puter-Abteilung im vierten Stock
durchgewiihlt haben, stehen wir
vor mehreren Regalen und vie-
len Tischen, die uns eine durch-
aus sehenswerte Auswahl an
Computern und Zubehér pra-
sentieren. Mit betont neugieri-
gen Blicken leiten wir die erste
Stufe der »Priiffunge ein. Wird
uns ein Verkdufer anmerken,
daB wir einen Rat benétigen,
oder miissen wir ihn explizit an-
sprechen? Um es kurz zu ma-
chen: Es kam kein Verkauier, so
daB wir nun auf Eigeninitiative
umschalteten.
sHéatten Sie wohl einen Moment
Zeit fiir uns...%, sprechen wir oi-
nen Herrn mittleren Alters an,
der sich uns auch gleich bereit-
willig zur Verfilgung stellt. Noch
etwas nervds, beginnen wir mit
unserer Fragerei. Nur keinen
Fehler machen, heifit es jetzt!
Wir sind Anfénger und kennen
uns demzufolge (natiirlich) we-
der mit CP/M noch mit einem
Diskettenlaufwerk aus. Nach
kurzer Zeit jedoch verschwindet
die Nervositat. Wir sind vollkom-
men in unsere Rolle als Einstel-
ger geschliipft, und der Verkau-
fer gibt uns mit groBer Geduld
Antworten auf alle unsere, teil-
weise naiv klingenden, Fragen.
DaB die Fragen naiv klingen
heift natiirlich noch lange nicht,
daB sie es auch sind. Wir legten
uns unsere Satze vielmehr so zu-
recht, daB sie einen unerfahre-
nen Verkiufer mehrmals in Ver-
legenheit gebracht hatten.

Wir erkundigen unsnach dem
C 64, der uns von Bekannten als
guter Computer empfohlen wor-
den sei. Wird der C 64 auch von
dem Verkiufer empfohlen? Wel-
che Gerite bendtigt man als
Grundausstattung, wenn man
Programmieren lernen moéchte?
Gibt es gute Biicher und Pro-
gramme als Unterstiitzung fiir
den Einsteiger? Kann man den
Computer auch fiir praktische
Anwendungen einsetzen?

Unsere ¥Testperson« zeigt sich
von ihrer besten Seite. Zweilel-
los haben wir es bei dem Ver-
kiufer mit einem erfahrenen
Fachmann zu tun, der auch pri-
vat einen Computer sein eigen
nennt. Die meisten Fragen wer-
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NOMMEN: COMPUTER-FACHBERATUNG

Viele Einsteiger sind beim Kauf eines Computers dar-
auf angewiesen, daB sie in Geschaften gut beraten
werden. Wir haben uns einmal fiir Sie auf die Reise
begeben und einige Firmen — vom Fachgeschaft bis
hin zum GroBhandel — auf ihre Beratung getestet.

Demonstrationen am Objekt

den zu unserer Zufriedenheit
beantwortet. Ein paar kleine,
sachliche Fehler schlichen sich
zwar ein, sie hitten jedoch in kei-
nem Fall zu einer Fehlentschel-
dung beim Kauf fithren konnen.

Insgesamt ein sehr positives
Ergebnis, mit dem wir das Kauf-
haus nach einer halben Stunde
wieder verlassen. Es wurde uns
weder ein Computer aufge-
dréngt, noch zeigte der Verkau-
fer Ungeduld.

DAS FANGT JA
GUT AN...

Unsere nichste Station ist Her-
tie. Diesmal geht es in den Kel-
ler, vorbel an einem riesigen Re-
gal mit Fachzeitschriften zur Ab-
teilung fiir Biirobedari. Wieder
begeben wir uns direkt zu den
Commodore-Computern  und
bleiben, einen unschliissigen
Eindruck machend, davor ste-
hen. Ab und zu schicken wir el-
nen verhohlenen Blick zu den
Verkdufern und — bleiben wie-
derum mit unseren Néten allein.

Wieder starten wir nach ein
paar Minuten des Abwartensun-
sere Eigeninitiative: »Wir wollen
uns gerne einen Computer zule-
genund habenvon Bekannten...«
Der Verkaufer — diesmal ein
jingerer Herr — zégert kurz. Of-
fensichtlich ist er auf Einsteiger
nicht vorbereitet gewesen. Kurz
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Freundliche Beratung im Kaufhaus

danach hat er sich jedoch »ge-
fangen« und palt sich sofort in
seinen gesamten Ausiihrungen
unserem sNiveau« an.

Wir stellen die schon bekann-
ten Fragen, und wieder bekom-
men wir detaillierte und genaue
Auskiinite zu allen unseren Pro-
blemen. Die Antworten sind
sachlich richtig und ermogli-
chen es dem Einstelger, sich el-
ne Computer-Anlage zu kaufen,
die seinen Wiinschen gerecht
wird. Auch unsere teilweise ein-
gestreuten »Fangfragen« brin-
gen den Verkdufer nicht aus
dem Konzept und lassen zur Ge-
wiBheit werden, was wir im Lau-

fe der Unterhaltung schon ver-
mutet haben: Wieder haben wir
es mit einem Spezialisten zu tun,
der sich auch privat mit Compu-
tern beschaftiat.

Dieses Mal kehren wir der
Computer-Abteilung erst nach
etwa 45 Minuten den Ricken;
wieder mit einem sehr erireuli-
chen Eindruck. Der Einsteiger
mubB zwar auf die einzelnen Ver-
kaufer zugehen und Fragen stel-
len; die Fragen, die er stellt,
werden jedoch sicher und rich-
tig beantwortet.

DIE SPANNUNG
STEIGT...

Unser Weg fiihrt uns nun vor-
erst weg von den grofen Kauf-
h&usern und hin zum Fachhan-
del. Wir besuchen ein grofies
Elektronik-Fachgeschaft und
steigen voller Erwartung die
Treppe zur Computer-Abteilung
hinauf.

Die erste Begegnung mit der
Computer-Abteilung ist ziemlich

frustrierend. Wir stehen vor el-
ner Unmenge an Biichern und
Zeitschriften und miissen die
Computer dazwischen fast su-
chen. Die Auswahl an Compu-
tern ist mager, aber wir lassen
uns nicht beirren und warten
wieder auf einen Verkaufer.
Unsere Warterel ist erneut
vergeblich. Also sprechen wir
den einzigen Herren an, den wir
in der Abteilung finden k&nnen.
Obwohl es sich bel dem jetzigen
Geschéaft nicht mehr um ein gro-
Bes Kaufhaus, sondern um ein
Fachgeschaft (*) handelt, sind
wir von der Beratung enttduschit.
Sogar die einfachsten Fragen

bringen den Verkaufer ofien-
sichtlich in Verlegenheit. Zudem
ist er nicht in der Lage, uns die
Vor- und Nachteile der ausge-
stellten Computer mitzuteilen,
beziehungsweise den Unter-
schied zwischen einem C 64 und
einem C 128 zu verdeutlichen.
Wir gewinnen den Eindruck,
daB es sich hierbei um einen
Verkdufer handelt, der sich
wiinscht, wir wiirden mit unse-
rer Fragerel endlich aufhoren
und den die gesamte Materie
Computer eher langweilt.

Als Einsteiger mit sehr be-
grenzter Erfahrung auf dem Ge-
biet der Heimcomputer muf
man sich hier zwangslduilg im

tich gelassen fithlen. Man kann
zwar eine Computer-Anlage
kaufen, erhalt aber keinerlei
nutzliche Auskunft iiber deren
Vor-und Nachteile. Als Entschul-
digung fiir den Verkiufer sei
vielleicht angemerkt, daB er als
einzige Person die gesamte
Computer- und Buchabteilung
betreute und zusatzlich noch fir
die Kasse zustandig war. Ein si-
cherlich nicht befriedigender
Zustand.

Wir verlassen das Geschift
nach nur zehn Minuten mit sehr
gemischten Gefithlen. Die Er-
fahrung, die wir gemacht haben,
iiberraschte uns um so mehr, als
man von Fachgeschéften elgent-
lich eine ausfiihrliche und
griindliche Beratung erwarten
sollte.

Bei unserem nachsten »Test-
kandidaten« handelte essichum
die Firma Seemiiller, ein Fach-
geschéft fiir Biiro- und Compu-
terbedarf.

Wir betreten die Computer-
Abteilung und werden sofort
von einem Verkaufer angespro-
chen; eine Tatsache, die uns im
Hinblick auf unsere bisherigen
Erlebnisse positiv liberrascht.

Unsere Fragen werden von
dem jungen Verkaufer ausfihr-
lich und kompetent beantwortet,
wobel sogar auf Detailfragen
eingegangen wird.

VermifBt haben wir bei der Un-
terhaltung lediglich die eigentli-
che Kaufberatung des Kunden.
Der Verkdufer verfiigte ohne
Zweiiel iber umfassende Kennt-
nisse im Bereich Computer; er
machte jedoch keine Anstalten,
uns irgendein Gerat zu empfeh-
len. Und wahrend ein Amiga im
Hintergrund mit einer Flugsimu-
lation beschaftigt war, »lerntenc
wir die Vor-und Nachteile von C
84, C 128 und Commodore PC 10
kennen.

Nachdem sich die Firmen im
Laufe unserer sTour« mehr und
mehr sperzialisiert haben, kom-
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men Wir nun zu einem »echtens
Computer-Geschaft, wovon wir
uns verstandlicherweise einiges
erwarten.

Ein erster Eindruck erwartet
uns gleich nach dem Betreten
der Geschéftsrdume unseres
nachsten »Opferse (*): Wir wer-
den Zeuge einer recht interes-
santen Auseinandersetzung zwi-
schen einem Verkaufer und el
nem Kunden. Es geht um einen
reparierten Monitor 1801, den
der Kunde gerne vorgefiihrt ha-
ben méchte, um den Erfolg des
fast 200 Mark teuren Eingrifiszur
Wiederherstellung des Farbbil-
des zu sehen. Da im Verkaufs-
raumdes Geschaftsein C 128 mit
Griinmonitor zur Verfligung
steht, diirfte dieser Wunsch un-
serer Meinung nach kein gréfe-
resProblem darstellen. Der Ver-
kaufer ist jedoch anderer Auf-
fassung und versucht den Kun-
den abzuwimmeln: »... Das geht
leider nicht, weil der Computer
nicht farbfzhig ist. Sie sehen ja,
daB ein Griinmonitor dranhéangt
ans¥e

Als der Verkiufer auf das
Dringen des Kunden hin
schlieBlich das Lager aufsucht,
um einen »farbfahigen« C 128 zu
besorgen (!), halten wiresfiiran
der Zeit, unsere Fragen zu stel-
len. Dabel versuchen wir, die
eben veriolgte Szene maéglichst
nicht in unsere Wertung einflie-
fen zu lassen.

Um ,es kurz zu machen: Wir
sind leider nichtin der Lage, die
Giite der Fachberatung zu beur-
teilen, weil es keine gab. Deran-
gesprochene Verkiuier erklar-
te unsaufunsere Fragen, dafB sie
keinen C 64 mehr im Angebot
haben. Lediglich der C 128D
wird verkauft, aber Informatio-
nen liber dieses Geréat kann er
uns leider nicht geben.

Erntichtert und einigermafBen
schockiert durch einen solchen
sRausschmif«, kehren wir zur
»Leitzentrales, der Redaktion,
zuriick.

»ZU NEUEN UFERN
LOCKT EIN NEUER TAG«

Wir setzen unsere weiteren
Untersuchungen an einem lieb-
lichen Freitagmorgen fort. Der
Weg fiihrt uns zu ProMarkt in
Gréfelfing, einem Reprdsentan-
ten von Grofmarkten. Damit hat-
ten wir neben Kaufh&usern und
Fachgeschiften auch noch die
dritte Klasse des Computer-Ver-
triebs in unseren Test einbezo-
gen.

Auch beil ProMarkt stehen wir
erst einmal ein paar Minuten
»unschliissige herum, ohne daB
sich irgendeine Resonanz zeigt.
Also ergreifen wir abermals die
Initiative. Ein (sehr) junger Mann
hinter der Theke {iihlt sich auch
sofort angesprochen und geht
aufunsere Fragenein. Wahrend
der nun folgenden Beratung
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wird deutlich, daB wir es auch
hier wieder miteinem»Freak«zu
tun haben. Er besitztzu Hause el-
nen C 64 und kann uns aus die-
sem Grund den C 128 —derden
C 84 »enthalte — nur warmstens
empfehlen. Bei der Frage nach
geeigneter Lektiire zum Erler-
nen des Programmierens, ist er
zwar leicht iberiordert, was je-
doch unseren Eindruck kaum
schmaélert, daB sich der Einstei-
ger in dieser Computer-Abtei-
lung in guten Handen befindet.

Der Grofmarkt fiir HiFi- und
Elektrobedarf, Saturn-Hansa,
war unsere nachste Station. In
der gut bestiickien Computer-
Abteilung warten wir (wie schon
so oft) erst einmal eine gewisse
Zeit, um einem Verkaufer die
Gelegenheit zu geben, auf unse-
resratlosen« Gesichter auimerk-
sam zu werden. Als nichts pas-
siert, sprechenwir einen Herren
direkt an und beginnen den
schon gewohnten Dialog.

Die nun folgende Beratung ist
so ziemlich die ausfiihrlichste,
die man uns bisher hat zukom-
men lassen. Wir erfahren alles
iiber Computer vom C 128 {iber
den Schneider-PC bis hin zum
Commodore Amiga, wobei die
groBfe fachliche Kompetenz des
Verkiufers ganz besonders zu-
tage tritt.

Aufigllig war die Tatsache,
daB der Verkaufer eine Menge
an eigener Initiative bewlesen

hat und die ganze Vorstellung
der Cerite durch praktische
Beispiele unterstiitzte. Eine
durchaus lobenswerte Ange-
wohnheit, die Schule machen
sollte.

Die (vorlaufig?) letzte Station in
unserer Testreihe war das GroB-
versandhaus Quelle.

Wir betreten die Filiale und
sprechen nach einigem Aufent-
halt einen Herren mittleren Al-
ters an. Er geleitet uns sofort in
eine abgeschlossene Kabine,
die speziell fiir die Kundenbera-
tung eingerichtet ist.

Unsere gesamten Erfahrun-
gen werden durch die nun fol-
gende Beratung sehr positiv
durchbrochen. Der gut ausge-
bildete und informierte Verkau-
fer stellt am Anfang sofort die
richtigen Fragen, um unsere
Wiinsche und Erwartungen fest-
zustellen.

Die Beratung des Mannes ist
sowoh! individuell, als auch
fachlich ausgezeichnet und
zeugt von grofer Erfahrung mit
Computern. Nach einem halb-
stiindigen Aufenthalt in der Be-
ratungskabine verlassen wir die
Quelle-Filiale in der sicheren
Uberzeugung, dab ein Einstei-
ger hier gut aufgehoben ist.

RAZIT

Insgesamt gesehen, hat uns
unser Test einige {iberraschen-

de Erfahrungen gebracht. Es
zeigte sich bel unseren Besu-
chen recht eindrucksvoll, daB
die Kaufhausketten und GroB-
markte erstaunlich schnell auf
das Medium Heimcomputer
reagiert haben. Die Beratung ist
fast durchweg sehr kunden-
orientiert und zuvorkommend.
Interessant ist dabel, daB die
Fachkrafte meistens aus dem
Bereich der »Computer-Freakse«
und weniger aus dem kaufman-
nischen Sektor stammen. Das
Image der unpersonlichen
»Cash-and-Carry-Atmosphéres,
das iiblicherweise mit grofen
Kaufhdusern in Verbindung ge-
bracht wird, triift bei Computer-
Abteilungen nach unseren ge-
machten Erfahrungen nicht zu.

Erstaunlich war bei unserem
Test das Abschneiden der klei-
neren Geschifte und Fachge-
schifte. Sie konnten im Schnitt
nicht mehr den Ruf fiir sich ver-
buchen, eine persénlichere At-
mosphédre zu bieten, als die
GroPfmarkte.

Es sollte bei allen Betrachtun-
gen am SchiuB nicht vergessen
werden, daB wir natiirlich nicht
samtliche Geschafte priifen
konnten. Wir meinen jedoch, in
unserem Test eine reprasentati-
ve Auswahl getroffen zu haben.

(bj/ks)
(*: Der Name ist der Redaktion bekannt;
wird aber aus versidndlichen Griinden
nicht verdffentlicht.

WELTNEUHEITEN FUR

DEN C 64

Technische Innovation und gute Ideen werden nicht nur in groBen
Laboratorien geboren. Gerade mittlere Unternehmen wie RoBmoller, die sich
auch mit kleineren Computern beschaftigen, leisten oft Erstaunliches.

Is erstes Computermaga-
zin in Deutschland stellen
wir Thnen im folgenden
drei Weltneuheiten fiir den C 64
vor, doch dazu spéater mehr.
Zuerst wollten wir etwas mehr
iiber Rofmdller wissen, denn
immerhin gibt es diese Firma
seit rund funf Jahren. Martin
RoBméller gab uns Auskunit:
»Angefangen hat alles mit einer
kleinen Produktionsstatte, in der
wir fiir die CBM-Computer und
den VC 20 Erweiterungen ge-
baut haben. Das war 198l. Im
Jahre 1983, mit dem absehbaren
Erfolg des C 64, kam dann auch
fiir unsder Zeitpunkt der Expan-
sion. Eine GmbH wurde gegriin-

det und mit dem »EPROM 64«
EPROM-Brenner hatten wir el
nen riesigen Erfolg. Im Septem-
ber 1984 folgte dann Turbo-
access, das entgegen der vor-
herrschenden Meinung tatsdch-
lich der erste Parallel-Speeder
fiir die 1541 war. Seit August 1985
haben wir eine zweite Firma ge-
griindet — die sRoBmoller Com-
puter Tuning« — und gleichzeitig
ein Ladengeschatit in Bonn erdfi-
net. So haben wir uns im Laufe
der Zeit mit vielen Produkten
und immer neuen Ideen zu el-
nem der fiihrenden Hersteller
von Hardware-Zusatzen fiir C 64
und C 128 entwickelte,

Soviel zur Geschichte von RoB-

miiller. Wie man sieht, existiert
diese Firma schon relativ lange,
was auf dem schnellebigen
Computer-Markt sicherlich kei-
ne Kleinigkeit ist.

C 64 MIT
NEUEM GLANZ

Daf RoBmoaller einer der fiih-
renden Hersteller fiir Hard-
ware-Erweiterungen ist, daran
diirfte kein Zweifel bestehen,
denn dieses Mal wurden uns
drei echte Weltneuheiten vorge-
fithrt. Die erste Neuheit ist ein
Shugart-kompatibler Bus, der
den AnschluB eines jeden Laui-
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werks an den C 64 ermdglicht,
das die Shugart-Norm erfiillt.
Die meisten Diskettenlaufwerke
in der Industrie und auch bel
Personal und Heim-Computern
verwenden eine Norm, nachder
sie an einen Controller ange-
schlossen werden kénnen (8hn-
lich einem Drucker mit Centro-
nics-Schnittstelle).

Fiir den C 64 gibt es nun eine
Platine, die dem Anwender ei-
nen solchen genormten Bus zur
Verfiigung stellt. Sie kénnen also
in Zukunft sehr preiswerte Lauf-
werke, wie sie mittlerweile be-
reits fiir unter 100 Mark auf dem
Markt angeboten werden, an Ih-
ren C 64 anschlieBen und mit
mehreren Formaten, darunter
auch das Format der 1541, arbei-
ten. Sehr interessant ist dabei
natiirlich die Mdglichkeit, auch
3%- und 3-Zoll-Laufwerke zu ver-
wenden. Es funktionieren aber
auch 5%- und 8-Zoll-Versionen.

Der Shugart-Bus besteht im
wesentlichen aus einer Platine,
die wie ein Floppy-Beschleuni-
ger iiber den seriellen Bus und
ein zusitzliches Parallelkabel an
den Computer angeschlossen
wird. Uns wurde zusétzlich ein
Plexiglas-Geh#duse vorgestellt
(Bild 1), das vier Laufwerke (3
Zoll, 3% Zoll, 5% Zoll und 8 Zoll)
enthidlt. Diese Kombination ist
ohne weiteres funktionsighig, da
der Shugart-Bus bis zu vier ver-
schiedene Laufwerke ansteuern
kann. Der Preis des Shugart-Bus
soll 498 Mark betragen.

IBM-LAUFWERKE
AM C 64

Die zweite Neuerung ist ein
Floppy-Beschleuniger fiir die
1571 und zwar der erste Be-
schleuniger fiir dieses Lauf-
werk, der mit einem Parallelka-
bel arbeitet (Bild 2). sMach Tle,
so der Name des Speeders, er-
reicht Geschwindigkeiten beim
Laden von Programmen, die
gangige Beschleuniger fiir die
1541 teilweise iibertreffen und
das, obwohl bei Mach 71 vonder
Diskette und nicht aus ciner
RAM-Floppy gelesen wird.

Mach 71 ist, wie beil RoBmoller
iiblich, kompatibel zu den ande-
ren Beschleunigungssystemen
aus dem gleichen Haus und be-
steht aus einer Platine in der
Floppy-Station und einer am
Expansion-Port des Computers,
Der Befehlssatz des Kernels im
Computer ist identisch zu Turbo-
trans, wobei der Hersteller
gleichzeitig seine grofe Erfah-
rung mit den bisherigen Syste-
men fiir den neuen Speeder ver-
wenden konnte. Mach 71 soll laut
RoBmédller 288 Mark kosten.

Eine weitere Entwicklung ist
besonders fiir Besitzer des neu-
en C 64C interessant. Sie dirfte
aber auch Anwender anspre-
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Bild 1. Die »Super-Floppy« mit vier verschiedenen Laufwerkstypen

chen, die sich bisher davor ge-
scheut haben, ihren Computer
aufzuschrauben, um ein neues
Betriebssystem zu integrieren.
Gemeint ist eine Platine, die ein-
fach in den Expansion-Port des
Computers eingesteckt wird
und ohne jede Lot- oder Bastel-
arbeit eines oder mehrere neue
Betriebssysteme zur Verfligung
stellt,

Das Interessante an dieser
neuen Platine ist ohne Zweifel
die Tatsache, daB der RAM-Be-
reich im Computer unter dem
Kernel, also von S$E000 bis
SFFFF, welterhin freibleibt. Das
sorgt fiir eine 100prozentige
Kompatibilitdt der Platine zu
(im Computer eingesteckten)
EPROMs.

C 64 MIT 4 MHZ
TAKTFREQUENZ

Die wohl grofte Leistung auf
dem Gebiet der Hardware-Ent-
wicklung fiir den C 64 haben wir
Ihnen bis jetzt vorenthalten. Es
handelt sich um eine eigentlich
recht unscheinbare Plaline, die
in den Expansion-Port des C 64
eingesteckt wird. Schaltet man
den C 84 nun ein, so fallt zuerst
nur der sehr viel schnellere
Ablauf der Reset-Routine auf.
Spatestens wenn jedoch ein
Grafikprogramm geladen wird,
schlagt jedem C 64-Anwender
das Herz hoher. Kreise werden
auf einmal mit einer Geschwin-
digkeit gezeichnet, die wahrhaf-
tig sensationell ist. Das Ausfiillen

Bild 2. Der Floppy-Speeder fiir die 1571

von Flachen dauert nur noch ei-
nen Bruchteil der Zeit, die vor-
her dafiir aufgewendet werden
muPte, und das Ziehen einer lan-
gen Linie von einem Punkt biszu
einem anderen, bekommt der
Betrachter gar nicht mehr mit.

Schuld daran, daB der C 64
jetzt mehr als viermal so schnell
ist wie urspriinglich, ist ein spe-
zieller 16-Bit-Prozessor auf der
Zusatzkarte, der den eingebau-
ten 6510-Prozessor schlicht und
einfach snachahmt« (emuliert).
Da der neue Prozessor zusitz-
lich noch eine sehr viel hthere
Arbeitsgeschwindigkeit an den
Taglegen kann, wird der C 64 zu
einem wahren »Renner« und das
alles bei ausgesprochen hoher
Kompatibilitit zum Original-
C 64.

Die Redaktion war begeistert:
»Ein Superding, das RoBmoller
da auf den Markt bringt.« Natiir-
lich werden wir den neuen,
schnellen C 64 noch einem aus-
fiihrlichen Test unterziehen.
Durch die 4 MHz Taktfrequenz
bekommt der C 64 ohne Zweifel
neuen Glanz. Auch eine Spei-
chererweiterung von bis zu 16
MByte () wird durch die Karteim
Expansion-Port méglich. Und
das alles, ohne daB Sie Ihren
Computer aufschrauben miis-
sen. Fiir die Spiele-Freaks unter
Ihnen wurde bei der 398 Mark
kostenden Erweiterungauch ge-
sorgt: Ist Thnen ein Spiel zu
schnell, so kénnen Sie die Takt-
frequenz des C 64 auch auf die
Halfte der normalen Arbeitsge-
schwindigkeit schalten. Viele
Spiele lassen sich dann sehr viel
entspannter angehen. (aw/ks)
Bezugsquelle: RoBmaoller GmbH, Maxstra-

B 50-52, 5300 Bonn |, Tel. (0228) 859380

EIN NAME WIRD
GESUCHT

RoBmaller sucht zu seiner
4-MHzKarte fiir den C 64
noch einen passenden Pro-
duktnamen, unter dem die
Erweiterung vertrieben wer-
den kann. Wenn Sie eine gu-
te Idee fiir einen Namen ha-
ben, der zum Produkt paBt
und dessen Qualitdten gut
hervorhebt, dann schreiben
Sie uns unter der Adresse:

Verlag Markt & Technik AG
Redaktion 64'er i

z. Hd. Herr Schramm
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen

Bitte versiumen Sie nicht
den Einsendeschluf am 8.
Januar 1987 (Datum des Post-
stempels). Dem Gewinner
winkt eine 4-MHz-Karte fiir
seinen C 64.

64:ergyi
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ASSEMBLER UND
PROGRAMMIER-
SPRACHEN

Das 64'er Sonderheit 12 ist el-
ne wahre Fundgrube fir Assem-
blerprogrammierer und Interes-
senten fiir héhere Programmier-
sprachen. Wir stellen Ihnen die
bisher schnellsten Sortierrouti-
nen vor, die alles bisher Dage-
wesene in den Schatten stellen,
Crafik-Fans werden ebenialls
ihre Freude an einer blitzschnel-
len Fillroutine haben. Sie wurde
dem Super-Grafik-Paket sHiRes-
Master« aus dem 64'er Sonder-
heft 11 entnommen.

Das zweite grofe Thema die-
ses Sonderheftes sind hohere
Programmiersprachen fiir den
C 64 und den C 128. Herausra-
gend ist ein ausfiihrlicher und
praxisbezogener Pascal-Kurs.
Wer sich fiir andere Sprachen
interessiert, findet Berichte, Vor-
stellungen und viele PraxisTips
iiber Comal, C, der KI-Sprache
Prolog und Forth. Das 64'er Son-
derheft 12 sAssembler, Pro-
grammiersprachene gibt es ab

Ende November an jedem
Kiosk. (6}9]
BEZUGSADRESSE FUR

64'er EPROMs

Unsere beiden Listings des
Monats aus den Ausgaben 9/86
und 12/86 sind ab jetzt direkt auf
EPROM erhaltlich.
Preis pro EPROM 19,90 Mark.
Info: Firma Garnet WeiB, Sioberlstrafe 82
B000 Minchen 21

Drei Farbbander genii-
gen, um farbige Hard-
copies auszugeben

FARBE DRUCKEN OHNE FARBDRUCKER

Viele Menschen sind begei-
stert von den Fahigkeiten mo-
derner Farbdrucker, die sich
zum Beispiel hervorragend ein-
setzen lassen, um bunte Hardco-
pies von C 64-Grafiken anzuferti-
gen oder sich auch mal fiir eine
bunte Gliickwunschkarte oder
farbig »aufgepepptens« Brief eig-
nen. Dummerweise sind Farb-
drucker meist eine recht teure
Sache, die den Kauf wegen eini-
ger Hardcopies oft nicht Iohnt.
Sotraumenzwar viele von einem
Farbdrucker, aufgrund der be-
schrankten Anwendungsmdg-
lichkeiten kaufen sie dann aber
lieber einen qualitativ hochwer-
tigen SchwarzweiB-Drucker.

Dieses Problems nahm sich
die deutsche Firma Scanntronik
an, die ein Farbset {lir Schwarz-
weiB-Drucker anbietet. Dieses
Set besteht aus einer Diskette
mit dem Programm »Colourprin-
ter« sowle drei zusatzlichen
Farbbédndern in den Farben
Gelb, Rot und Blau. Mit diesem
Set kann jeder Drucker der Se-
rien Epson FX-80 / FX-85 / RX-80
sowie Star NL-10 zum Ausdruck
von farbigen Hardcopies ge-
nutzt werden.

Das Programm Colourprinter
ist dabei eines der komfortabel-
sten Hardcopy-Programme. So
verarbeitet der Colourprinter
die Daten aller géngiger Mal-
programme, von Koalapainter
iiber Hi-Eddi+, Blazing Paddles
und Art Studio bis hin zu Vidcom

64. Das Programm erkennt da-
bei vollautomatisch, mit wel-
chem Programm das Bild ge-
speichert wurde, so daB der Be-
nutzer sich dariiber keinerlei
Gedanken machen muB. Eswird
natiirlich auch vollautomatisch
erkannt, ob essich um ein Hires-
oder ein Multicolor-Bild handelt.
Die Bilder werden auf eine
Druckfldche von 640 x 400 Punk-
ten geladen, die also bis zu vier
Bildschirm-Bilder umfaft. Ein-
zelne Bilder konnen an beliebi-
ge Stellen dieses Speichers ge-
laden werden. So ist es auch
moglich; daB sich Hires- und
Multicolor-Bilder iiberlappen.
Dies fiihrt auf dem Bildschirm
zwar zu einem kleinen Chaos,
wird aber trotzdem vollkommen
korrekt ausgedruckt.

Die uns vorliegende Vor-Ver-
sion des Colourprinter war in
bezug auf die Software schon
fertiggestellt, lediglich am blau-
en Farbband sollen noch Ande-
rungen vorgenommen werden,
da BlauTéne im Augenblick
noch sehr blaB ausgedruckt
werden.

Der Colourprinter soll im Set
miteinem deutschen Handbuch,
der Diskette und den drei Farb-
bandern fiir 138 Mark erhaltlich
sein. Ein Farbband-Set zum
Nachkaufen wird etwa 49 Mark
kosten. (bs)

Info; Scanntronik, Parkstr. 36, 8011 Zome-
ding

Beim Ausdruck diirfen sich Multicolor-
und Hires-Bilder iiberlappen.

HARDWARE FUR
BASTLER

Der C 64/C 128 ist nicht nur
der richtige Computer fiir Pro-
grammierer und Spieler, son-
dern auch fiir Elektronikbastler.
An die Ports des C 64 kénnen in-
teressante Gerdte angeschlos-
sen werden, mit denen gemes-
sen, geschalten oder gesteuert
wird. Auch innerhalb des C 64
oder der Floppy 1541 kann sich
der Elektronikbastler austoben.
Manchmal sind es nur ganz klei-
ne Schaltungen, mit denen eine
groBe Wirkung erzielt wird. Das
f4'er Sonderheft 13 enthalt fir je-
den, der sich fiir Elektronik in-
teressiert, eine grofe Anzahl
Schaltungen zum Nachbauen.

Wir zeigen Ihnen, wie Sie rich-
tig 16ten, wie eine Platine geétzt
wird, welche Bauelemente es
gibt und welche Werkzeuge ein
Elektronikbastler bendtigt.

Das 64'er Sonderheft 13 (Hard-
ware) gibt es ab Ende Dezem-

ber an jedem Kiosk. (gk)
WICHTIGE _
INFORMATION FUR

OKI-ANWENDER

In Ausgabe 12/86, Seite 160,
war in Teil 5 unseres Drucker-
Kurses zu lesen, daf? Besitzer el-
nes Oki-Druckers die Moglich-
keit haben, Ihren Druckerim Re-
paraturfall direkt an Okidata zu
schicken. Diese Information ist
leider falsch. Defekte Oki-
Drucker diirfen in keinem Fall
direkt an Okidata geschickt
werden. Reparaturen werden
ausschlieBlich iiber den Fach-
handel abgewickelt. (pd)

ADVENTURES FUR
PLUS/4

Auch die Besitzer eines Com-
modore Plus/4 brauchen jetzt
nicht mehr auf gute Adventure-
Spiele zu verzichten. Vor allem
die sehr guten Adventure-Klas-
siker von Infocom sind nun in
Deutschland erhaltlich. Vorerst
handelt es sich dabei um die
Textadventures »Zork I, II und
Ill,, »Starcrosse und »Suspen-
deds. Weitere Abenteuer von In-
focom werden eventuell noch
ins Programm aufgenommen
(»Cutthroatse etc.). Diese Adven-
tures werden auf Diskette gelie-
fert und sollen 29 Mark kosten.
Es handelt sich dabei um Versio-
nen, die absolut identisch mit
denendes C 64 sind. AuBerdem
ist auch noch ein Cartridge Tri-
ple Pack mit Scott Adams Adven-
tures erhiltlich. Das Dreierpack
kostet 33 Mark, die Module sind
allerdings auch einzeln zum
Preis von jeweils 15 Mark erhalt-
lich. (k)
Bezugsquelle: Helmut Stechmann, Sonn-
tagstrafe 20, 2152 Horneburg, Tel. (04183)

2176
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DRUCKERPROBLEME

Der Phillips Matrixdrucker
PTS 6000 hat statt einem Netz-
kabel einen 6poligen Stromver-
sorgungsstecker. Neben die-
sem gibt es auch noch ein
RS232-Kabel fiir die Drucker-
steuerung. Wie schlieBe ich
diesen Drucker am besten am
C 64 an und wo bekomme ich
ein entsprechendes Interface?

ERIK HUBER

FREEZE FRAME UND
FLOPPY-SPEEDER

Ich besitze das Modul Freeze
Frame Mk3.0 und den Floppy-
Speeder Turboaccess. Leider
arbeiten beide nicht zusam-
men. Das Betriebssystem des
Speeders wird so modifiziert,
daB kein Zugriff auf ein Floppy-
Laufwerk mehr moglich ist.
BAuch der Kauf eines dreifach
Moduladapters brachte keine
Erfolge. Gibt es vielleicht doch
eine Losung, die ich bisher
iibersehen habe? G OBERAHN

SOUND-EXPANDER
AM C 64

Wie kann man den SFX
Sound-Expander von Music Sa-
les Limited in Basic ansteuern?
Welche Adressen benutzt der
Sound-Expandex? Vielleicht
hat schon jemand Erfahrungen
mit dem Sound-Expander ge-
sammelt, denn trotz der benut-
zerfreundlichen Software ware
als zusdtzliche Option eine
Speicherung eines selbst er-
stellten Songs wiinschenswert.

THOMAS JASPERS

CP/M UND USERPORT
AUF DEM C 128
Icharbeite seit geraumer Zeit

an einem Programm zur paral-
lelen Bit-Ein/Ausgabe auf dem

1A =R

C 128 zum Zweck der Steuerung
von Schrittmotoren. Dabei tre-
ten folgende Probleme auf:

Die I/0-Adressen des User-
Ports liegen normalerweise bei
SDD03 (Datenrichtungsregi-
ster) und SDDO01 (Datenregi-
ster). Unter CP/M ist dies an-
scheinend nicht der Fall. Laut
»128 Intern« wird dieser Be-
reich (SD000 bis DFFF) auf
$0000 bis SFFFF gespiegelt. Da
aber die Mnemonics des 8080-
sowie des Z80-Prozessors, ge-
nauer die OUT-und IN-Befehle,
nur maximal 8-Bit-Adressen ex-
lauben, konnte ich diese Adres-
sen nur in der Zero Page an-
sprechen. Wo liegen also diese
Adressen jetzt?

Vorausgesetzt ist natiirlich,
daf die Register der MMU
richtig vorprogrammiert sind.
Dies kann man eigentlich ex-
warten, da die MMU-Register
ab $D500 beziehungsweise
SFF00 auch unter CP/M dort
liegen.

Laut CP/M-Plus-Handbuch
von Digital Research sollte sich
auf den Utility-Disketten ein Fi-
le namens »PORTS.LIB« befin-
den, das die I/0-Adressen fiir
das jeweilige CP/M-System
beinhaltet. Leider existiert die-
ses File nicht. Dafiir fand ich
aber ein dhnliches (CXEQU.
LIB) unter den Utilities. Die
Bdressen, die dort aufgefiihrt
sind, stimmen zwar mit denen
des C 128-Modus iiberein, nur
hilft mir das auch nicht weiter.
Hat jemand vielleicht ein voll-
stindiges Programm ent-
wickelt oder Erfahrungen mit
ahnlichen Problemen ge-
macht? KLAUS ZEIDLHOFER

»PRO DISK« AUF DER
SFD 1001

Wie kann man das Programm
Pro Disk (Ausgabe 6/86) so um-
schreiben, daB es mit der Dis-
kettenstation SFD 1001 oder
dem Laufwerk CBM 8250 zu-

sammenarbeitet? Bei der SFD
1001 sowie auch beim CBM
8250 befindet sich der
Directory-Header auf Spur 39,
Sektor 0. Da die Directory bei
der Floppy-Station 1541 aller-
dings ab Spur 18, Sektor 0 liegt,
kann man mit dem Programm
Pro Disk unter Icon 4 (Diskette
aufnehmen) keine Daten von
der SFD 1001 lesen. Welche Zei-
len miissen eventuell im Pro-
gramm gedndert werden, da-
mit statt Spur 18 jetzt Spur 39
eingelesen wird?

WALTER SCHARNHORST

MULTIDATA AUF ZWEI
LAUFWERKEN ?

Ist das Multidata-Programm
auf zwei Floppy-Laufwerken
mit den Gerdteadressen8und 9
lauffahig? Nach Beschreibung
sollte dies nur auf dem Commo-
dore SX 64 mitOund 1 gehen. Ist
es moglich das Programm ent-
sprechend zu dndern?

J. HAENSSLER

LOCHSTREIFEN STANZEN

Mich wiirde dexr AnschluB ei-
nes Lochstreifenstanzers mit
acht Kandlen am C 64 oder
CBM 3032 interessieren. Wo
kann ein solcher Lochstreifen-
stanzer mit entsprechender
Software bezogen werden?
Welche Kosten fallen in etwa
an? Ist eine Programmierung
des Stanzers von Basic aus
moglich? JOSEF HEINE

MPS 803 AM AMIGA

Wie kann ich die serielle
Schnittstelle des Commodore
Druckers MPS 803 mit der se-
riellen Schnittstelle des Amiga
verbinden? STEFAN GROSS

ZEICHENSATZE VOM
CHARACTER-EDITOR

Wie kann man einen Zeichen-
satz, der mit dem Character-
Editor aus Ausgabe 5/86 unter
SVC (Save Character-Set) ge-
speichert wurde, von eigenen
Basic-Programmen nachladen
und aktivieren? Bei der CCP-
Routine (Create Character-
Program) wird nur ein Zeichen-
satz gespeichert. AuBerdem
wird beim Start der Tastatur-
puffer geléscht, so daB ein Wei-
terladen ohne Maschinenspra-
chekenntnisse unméglich ist.

MICHAEL PETRONT

VIDEOS UBER DEN 1901

Ich méchte meinen Videore-
corder mit FBAS-Rusgangen an
meinen Commodore-Monitor
1901 anschlieBen. Uber den
BAS-AnschluB des Monitors
funktioniert dies zwar, ich er-
halte jedoch nur SchwarzweiB-
Bilder. Durch welche MaBnah-
men erhalte ich farbige Bildex?

ERICH BRUCKMANN

DOODLE-BILDER
VERWENDEN

Wie kann man Bilder des
Malprogramms Doodle in
Basic-Programme einbinden
oder aufrufen und anzeigen?
Wer hat schon Erfahrungen mit
dem Doodle-Format gemacht?

MARCO JAGER

DIE NEUN PRINZEN
VON AMBER

Nachdem ich das grofe An-
fangsproblem im ersten Bild
des Adventures »Nine Princes
in Amber« mit nATTACK MAN«
bewdltigt habe, ging es eigent-
lich recht flott weiter. Ich habe
nun jedoch schier unlésbare
Schwierigkeiten mit Bruder Ju-
lian im Wald von Arden. Wie
kann man ihn im Schwertkampf
besiegen, da es offensichtlich
unmoglich ist dem Kampf aus-
zuweichen?. MICHAEL WIESE

Esist richtig, daf mit Julian auf
jeden Fall gekampft werden
muB. Er muB besiegt, jedoch
nicht getdtet werden, sonst
kommt man spéter nicht weiter.
Das Hinderliche am Schwert-
kampf ist nur, daB man nicht
speichern kann. Nachdem man
also aus Randoms Auto gestie-
genist bietet sich einem die letz-
te Moglichkeit den Spielstand zu
speichern. Danach fordert man
Julian mit »DRAW SWORD« zum
Kampf auf. AuBerdem ist jeder
Kampf mit einem gewissen Pro-
zentsatz an Variabilitat verse-
hen. So kann es passieren, daf
man mit einer einmal erfolgrei-
chen Lésung nicht immer wie-
der zum Ziel gelangt. An Verben
akzeptiert das Programm wéh-
rend des Kampfes nur PARRY,
THRUST, CUT, JUMP und DOD-
GE mit den Richtungsangaben
HIGH und LOW, sowie samtliche
Kombinationen daraus. Da das
Ganze eine ziemlich haarige Sa-
che ist, die zudem viel Zeit ko-
stet, hier ein Ansatz fiir den Sieg:
PARRY CUT HIGH - FEINT CUT
HIGH - CUT LOW - JUMP - PAR-
RY CUT - PARRY THRUST - PAR-
RY THRUST LOW - PARRY - PAR-
RY CUT HICH - PARRY CUT -
PARRY CUT HIGH - PARRY CUT
LOW -PARRY CUT-PARRY CUT
HIGH.

Anermbha 1/Tannar 1GRT



Sollte Julian bis dahin noch
nicht auigegeben oder zumin-
dest zwei Treffer eingesteckt ha-
ben, kann man es zwar noch wel-
ter versuchen, allerdings emp-
fielt sich eher ein Neustart. Da
man im Spielverlauf noch maxi-
mal drei weitere Schwertkampie
zu bestehen hat, kann man ver-
suchen an andere Gegner dhn-
lich heranzugehen. Jeder hat je-
doch seine eigene Kampiweise
und man muB versuchen diese
herauszufinden. Julian ist, wie
man sieht, ein besonders stiirmi-
scher Angreifer und reagiert
dementsprechend stark auf das
Verb sPARRY«. (k)

WOHER BEKOMMT MAN
EIN COPYRIGHT?

() An welche Amter muB ich
mich wenden, um mir ein Co-
pyright auf ein Programm ein-
tragen zu lassen?

(2) Was kostet eine solche Ein-

tragung ungefahr?

(3) Wie lange gilt das Copy-

right? UWE MAURER
Ausgabe 10/86

(1) Laut §7 im Urheberrechtsge-
setz gilt folgendes: Urheber ist
der Schopfer des Werkes (in
diesem Fall des Computerpro-
grammes). Man muf also ein-
fach an irgendeiner Stelle des
Programms kenntlich machen,
daf man selbst der Autor ist. Na-
tiirlich kann man auch schrei-
ben: (c) 1986 by XY. Der Para-
araph 8 Absatz |1 beachtet auch
nochdenFall, daB weitere Urhe-
ber (Miturheber) vorhanden
sind. |

(2) Da man keine Amter besu-
chen muB, kostet so eine »Eintra-
gung« nichts. Man sollte im Zwei-
felsfall sein Urheberrecht (Co-
pyright) nur beweisen konnen.
(3) Das Urheberrecht erlischt 70
Jahre nach dem Tod des Urhe-
bers cder des langstlebenden
Miturhebers B RAUSCHERT

ANDERUNGEN
IM C 64-KERNEL

Ich habe in meinen C 64 das
Kernel, Bereich SE000 bis
SFFFF, auf ein EPROM ge-
brannt. Ich moéchte beim Ein-
schalten meines C 64 eine an-
dere Text-, Hintergrund- und
Rahmenfarbe haben. Wer kann
mir dabei helfen?

H. STAPELFELD
Ausgabe 11/86

Umandere Einschaltfarbenzu
bekommen, muf das Betriebs-
system in den Bereich ab $6000
oder einen anderen freien Spel-
cherbereich verschoben wer-
den. Dann kdnnen mit einem
Monitor die Speicherstellen
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$6535 (Schrift), $6CDS (Rahmen)
und $6CDA (Hintergrund) nach
eigenem Geschmack verandert
werden. Von Basic ausgeschieht
dies mit;

POKE 25909,Schriftfarbe

POKE 27865 Rahmenfarbe
POKE 27866, Hintergrundiarbe

Fiir andere Speicherbereiche
sind die Adressen entspre-
chend anzupassen.

Der Einschalttext, der sich im
Bereich 36475 bis $64AA befin-
det, kann dann ebenfalls mittels
eines Monitors verandert wer-
den. Dann kann der Bereich von
$6000 bis $8000 (oder entspre-
chend) auf ein EPROM vom Typ
27684 gebrannt und mittels eines
Adaptersockels im Computer
oder auf einer Betriebssystem-
karte am Expansion-Port betrie-
ben werden. PATRICK DERCKS

ARGER MIT DEM
C128

Die Firma Commodore liefert
kein Handbuch zur Floppy-Sta-
tion 1571 aus, obwohl esnach ei-
genen Angaben zum Lieferum-
fang gehort, was ja auch der

Verdingungsordnung ent-
spricht. MICHAEL ZIMMER
Ausgabe 8/86

NachdemicheinenC 128inei-
nem Kaufhaus erworben hatte
stand ich vor dem selben Pro-
blem. Zunachst wurde auch mir,
wie in Ausgabe 8/86 erwahnt,
gesagt, ich solle mich an Com-
modore direkt wenden. Da die
Beschaffungjedoch noch Kosten
verursacht, habe ich folgendes
gemacht. Ich habe beim Kauf-
haus so lange nachgefaBt bis
von dort aus eine kostenlose
Nachlieferung des Handbuchs
von Commodore veranlaBt wur-
de. Das Handbuch konnte ich
mir dann direkt beim Kaufhaus
abholen. Es liegt also am Enga-
gement des Handlers, ob das
Handbuch kostenlos geliefert
wird. JOACHIM RUMMLER

FRAGEN ZUM C 128

Im C 128-Modus kann man
durch »POKE 2599,0« den Cur-
sor einschalten und durch »PO-
KE 2599,1« wieder ausschalten.
Wie kann man aber nun verhin-
dern, daR der Cursor als rever-
ses Leerzeichen auf dem Bild-
schirm stehen bleibt?

STEFAN SCHULTE
Ausgabe 7/86

Zwar gibt es auch flir dieses
Problem eine Lésung mit PEEK
und POKE, es geht allerdings
auch viel einfacher. Lassen Sie
nach dem Abschalten des Cur-
sorblinkens das DELETE-
Zeichen ausgeben, wodurch ein

Leserforum

eventuell vorhandenes reverses
Leerzeichen geldscht wird:
PRINT CHR$(20)

FLORIAN MULLER

SAVE-/LOAD-ANZEIGE
FUR 15712

Ist es moglich, das Floppy-
Laufwerk 1571 mit einer Anzei-
ge fiir die Aunsfiithrung der Be-
fehle SAVE und LOAD auszurii-
sten? JOACHIM KARL SCHMIDT

HAusgabe 7/86

Die Floppy 1571 kann nur un-
terscheiden, ob sie liest oder
schreibt, nicht aber ob sie fiir el-
nen Speichervorgang schreibt
oder einreines Datenfile auf Dis-
kette bringt. Dies gilt natiirlich
entsprechend auch fiir den Le-
sevorgang. Um eine solche
SAVE/LOAD-Anzeige zu reali-
sieren, miiRte man das Betriebs-
system des Computers, das fiir
SAVE und LOAD verantwortlich
ist, entsprechend abandern. Ei-
ne reine Hardware-Losung gibt
es jedoch nicht.

FLORIAN MULLER

SPIEL-PROBLEME

Das Programm »Springvogel«
aus dem 64’er-Magazin stiirzt
bei Verwendung von Turbo Ta-
pe ab. Was kann man hier tun?

JENS MEYER
Ansgabe 7/86

Die Losung besteht darin, Tur-
bo Tape nach dem Laden von
»Springvogel« abzuschalten.
Dies geht mit ein paar SYS-
Befehlen, die ich schon in Aus-
gabe 12/85 auf Seite 107 vorge-
stellt habe (Reset ohne Daten-
verlust). Hier nochmals die Vor-
gehensweise:

1. Springvogel mit Turbo Tape
laden.
2. SYS64789:5YS58451:5YS58784
ohne Zeilennummer (!) einge-
ben.
3. Springvogel starten.

FLORIAN MULLER

TECHNISCHER DEFEKT?

Seit einiger Zeit habe ich mit
meinem C 64 technische Pro-
bleme. Wenn ich ein Programm
geladen und kurze Zeit keine
Eingaben gemacht habe, dann
fiihrt das Gerit einen Resetaus
und meldet sich mit der Ein-
schaltmeldung wieder. Die Ab-
gabe meines Computersin eine
Werkstatt zwecks Fehlersuche
brachte neben dem Ergebnis
skein Defekt feststellbar« und
29,75 Mark Rechnungsbetrag
nichts weiter zutage. Ich moch-
te noch erwihnen, daB der Feh-
ler nicht stindig, sondern nur
von Zeit zu Zeit (allexdings
doch recht hdufig) auftritt. Wer

hat an seinem C 64 schon einen
dhnlichen Fehler gehabt? Wie
kann der Fehler beseitigt wer-
den? WERNER STEHLOW

Ausgabe 7/86

Auch beimir machte der Com-
puter regelmaBig einen Reset.
In der Endphase war dies sogar
so schlimm, daB er sich im Reset
soaufhdngte, daB selbst Ein-und
Ausschalten nichts mehr niitzte,
Zur Fehlerbeseitigung létete ich
denIC U20(NES556) aus und setz-
te dafiir ein neues IC ein. Da-
nach funktionierte der Compu-
ter wieder fehlerfrei. U20 ist ein
Hauptbestandtell des Resets
und sollte dieser IC nicht kaputt
sein, so kannesauchnochan U8
(SNT408) liegen. Im Zweifelsfall
diesen gleich mit ersetzen.

JENS MEYER-PUTTLITZ

COMPUTER IN DIE DDR?

Ich méchte gerne Bekannten
aus der DDR Computer bezie-
hungsweise Computerzubehor
zukommen lassen. Wer weiB
wie man dies am zweckmaBig-
sten bewerkstelligt? An welche
Stellen kann man sich wenden?
Ist es moglich auch selbst et-
was zu verschicken? Wenn ja,
was und in welcher Menge. Mit
was fiir Preisen muf jemand
aus der DDR rechnen, der
Computerartikel dort kaufen
maochte? HEINZ GEHRAN

Daichinderletzten Zeitinder
DDR war, habe ich mich gleich
genauestens iiber den Versand
von Computern aus der Bundes-
republik in die DDR informiert
und bekam folgende Informatio-
nen: Der Versand von Compu-
tern, Druckern, Floppy-Laufwer-
ken und deren Zubehtr ist als
Geschenksendung an Privatleu-
te offiziell genehmigt. Verboten
sind jedoch alle nicht visuell les-
baren Datentrager wie zum Bei-
spiel Kassetten, Disketten und
ahnliches. Es ist also egal, ob
der Datentrdger bespielt oder
leer ist; sogar original ver-
schweifte Disketten werden er-
satzlos eingezogen. Daher ist es
verstandlich, daB Disketten in
der DDR absolute Mangelware
sind und ein Zehnerpack DS/
DD-Disketten dort mit 2000 Mark
Ost gehandelt werden. Man soll-
te sich nur einmal vorstellen,
daB man entsprechend einem
inoffiziellen Umtauschkurs von
5:1 dort 400 Mark West dafiir be-
zahlen miifte.

In staatlichen Geschaiten gelten
folgende Preise (in Mark Ost):

C 128 ab 5500 Mark
Drucker ab 3500 Mark
Floppy-Laufwerke

ab 4800 Mark
Tischrechner bis 1500 Mark

HELMUT RATAJCZAK
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C 64

uf dem Gebiet der

Spielesoftware ist und

bleibtder C 64 ein Pha-
nomen, das in der gesamten
Computerbranche seines-
gleichen sucht. Fiir jeden
Geschmack gibt es dabei et-
was zu holen. Die Palette
reicht vom absoluten Billig-
spiel fiir 8,80 Mark bis in
Preisklassen von 200 Mark
und manchmal sogar mehr.
Wobel man in letzter Zeit vor
allem unter den Billigange-
boten eine deutliche Quali-
titssteigerung  verbuchen
kann. Der Preis kann also
schon lange nicht mehr als
Bewertungskriterium fiir ein
gutes Spiel herangezogen
werden. Kann man iiber-
haupt im voraus absehen, ob
ein Spiel wertvoll und auf
dem Weg ist ein Klassiker zu
werden? Schwierig ist dies
vor allem fiir die C 64-Be-
sitzer, die sich nur nebenbei
mit Spielen beschéftigen
und auch nur dann einmal
ein Spiel kaufen, wenn Sie
abschatzen konnen, daB es
sich dabei nicht um einen
Flop handelt. Wir wollen Ih-
nen daher im weiteren An
haltspunkte zur Bewertung
von Spielen geben, die es Ih-
nen ermdglichen, Fehlkiufe
auszuschlieBen. Dazu be-
schrédnken wir uns hier aufei-
nen Uberblick tiber Action-
Spiele und Adventures. Fir
andere Spielegattungen wie
zum Beispiel Strategiespiele,
Simulationen oder Rollen-
spiele gilt ahnliches.

interessantesten Sportspiele der letzten Zeit

128 3iKH-i2

:| Fiir keinen anderen Computer gibt es
i| eine so unglaublich groBe Auswahl an
Spielen wie fiir den C 64. Grund genug,

Spiele

=

einmal die Spielentwicklung zu resiimieren und
Ihnen wichtige Tips fiir den Spielekauf zu geben.

Fantastische Spiele gibt es fiir den C 64

Spiele fiir
Jung und Alt

Es gibt sie bereits seit lan-
gerer Zeit, die Spieledesi-
gner, die fiir renommierte
Softwarefirmen mit nichts an-
derem beschaftigt sind, als
stdndig nach neuen Spiel-
ideen zu suchenunddiesein
Programmkonzepte umzu-
setzen. Programmierarbeit
iibernehmen Sie dabel oft-
mals nur in geringem Um-

Bild 2. Eines der besseren von vielen Kampf-
sportspielen fiir den C 64: Yie Ar Kung Fu

fang; die Konzepte werdenin
Teamarbeit von anderen auf
den jeweiligen Computertyp
ausgelegt. Prominenter Ver-
treter hierfiir ist zum Beispiel
Paul Reiche III als Designer
bei Electronic Arts. Neue
Trends abzusehen scheint
gerade in der schnellebigen
Computerbranche unwahr-
scheinlich schwierig. Doch
daR es auch auf dem Spiele-
sektor immer noch Neues zu
entdecken gibt, mu3 man
bejahen. GCerade solche

4
L)
X0
)

\/
3
\

)
O

00
o:o
A
)
K00

D

L/

)
4

Spielosophie

Spiele, die Computer-Besit-
zer aller Altersklassen be-
geistern konnen, werden Er-
folg haben. Erstens wird der
Kaufer eines solchen Spiels
auch spater immer wieder
gerne darauf zurlickgreifen.
Zweitens konnen Mitspieler
anderer Altersstufen auch
sofort fiir das Spiel Begeiste-
rung oder zumindest Ver-
stindnis aufbringen. Letzte-
res gilt ganz besonders fiir
Jugendliche, die oftmals ver-
suchen auch ihren Eltern
einmal die Qualitdten des ei-
genen Computers verstand-
lich zu machen. Den grofen
Erfolg von Sportspielen (Bild
1) und vielen Kampispielen
(Bild 2) kann man so durch-
aus erklaren. Das Spielprin-
zip ist praktisch aus dem Le-
ben gegriffen und sofort fir
jeden verstandlich.

Spiele aus der Halle

Einer der groRen Trends
in der Spieleproduktion der
letzten Zeit war die Adaption
von Spielhallenhits. Dabel
wird ein erfolgreiches Auto-
matenspiel einfach auf einen
kleineren Computer umge-
setzt. Dies ist fiir die Softwa-
refirmen eine zundchst
scheinbar einfache Moglich-
keit zu einem guten Spiel zu
kommen. Bei Spielautoma-
ten laBt sich anhand der
Menge der eingeworienen
Miinzen ersehen, wie gut
das Spiel angekommen ist.
Also wird davon ausgegan-

-
-

Bild 3. Marble Madness ist inzwischen
auch fiir den C 64 erhiltlich

w0
o
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C 64

gen, daB auch die Umset-
zung fiir den Heimcomputer
entsprechend erfolgreich
wird. Da fiir die Rechte an
solchen Spielen von den Au-
tomatenherstellern meist
Unsummen verlangt wer-
den, findet sich die Software-
firma sogleich in einem Di-
lemma: Wieviel muf man
noch in das Projekt investie-
ren, um einen Ausgleich zwi-
schen Preiswiirdigkeit und
Attraktivitat eines Spiels zu
behalten. Selbst eine Umset-
zung auf andere Computer-
typen kostet noch Zeit und
erhebliche Programmierar-
beit. Letztendlich kénnen
und méchten viele potentiel-
le Kaufer fiir eine noch so gu-
te Umsetzung nicht zuviel
ausgeben. Daher kommt es
zu Schnellproduktionen, die
oft die gesamte Faszination
des Spielhallenoriginals ver-
missen lassen und aufer
dem Namen nichts mehr mit
diesem gemeinsam haben.
Die Qualitdt einer Pro-
grammierarbeit hangt im
wesentlichen vom Talent
und Wissen des Program-
mierers und auch von der
Zeit ab, die er zum Erstellen
des Projektes zur Verfligung
hat. NursolaBtsicherklaren,
daB trotz einer guten Idee
und originellem Spielprinzip
manche Spiele einfach kei-
nen Spaf machen. Projekte
mit einem noch so vielver-
sprechenden Namen miis-
sen sich erst einmal auf dem
jeweiligen Computer bewei-

Bild 4. Ghost’n Goblins wurde gut umgesetzt,
jedoch leichter als in der Spielhalle

sen. Mit VorschuBlorbeeren
sollte man also vorsichtigum-
gehen.

Des Spielers Frust

Eine bessere Umsetzung
aus der Spielhalle als Mar-
ble Madness fiir den Amiga
wird man zur Zeit auf dem
Markt kaum finden, und
auch fiir den C 64 gibt es in-
zwischen eine gute Version
(Bild 3). Der Commodore 64
braucht sich nicht hinter gro-
RBeren Computern zu ver-
stecken. Es gibt geniigend
Spielehits, die ausschlieB-
lich fiir den C 64 program-
miert wurden und auch in-
zwischen gute Adaptionen
von »Coin up«Klassikern.
Man denke nur an den letzt-
lich erschienenen Hit
»Ghost'n Goblinse« (Bild 4).
Doch hier kommt ein weite-
res Problem auf. In der Spiel-
halle wird natiirlich ver-
sucht, den Spieler nicht zu
lange am Joystick zu lassen,
damit er dfter in die Versu-
chung kommt, weileres Geld
nachzuwerfen. Man will ja
schlieBlich etwas an dem
teuren Automaten verdie-
nen. Der Schwierigkeitslevel
ist zum Teil enorm hoch und
Spielmoglichkeiten, sprich
Méannchen oder &hnliches,
hat man meist viel zu wenig.
Doch wieso muf dies bel
Adaptionen auf einem Heim-
computer, ja sogar bel dem
groBten Teil der auf dem
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uf dem C64

Bild 5. Der Hiipfspiel-Klassiker schlechthin:
Jumpman von Epyx

Markt befindlichen Action-
Spiele genauso sein. Es ist
unglaublich - frustrierend,
wenn der Ki&ufer eines
Spiels, der dafiir sein gutes
Geld ausgegeben hat, nie-
mals die Chance hat auch
nur eine Szene aus héheren
Leveln des Spiels zu sehen,
geschweige denn zu spielen.
Anders 14Rt es sich nicht er-
klaren, daB es eine unglaub-
liche Nachfrage an Spiele-
POKEs und Hilfen fiir solche
Spiele gibt. Wahrend man
bel den Besuchern einer
Spielhalle davon ausgehen
kann, daR es sich um wirkli-
che Spielefreaks handelt,
die bereit sind auch mehr
Geld fiir diese Art von Spie-
len auszugeben, kann dies
doch nicht fiir den Grofteil
der C B64-Besitzer ebenso
gelten. Man kann nur mit
Wehmut an solche Spiele-
klassiker wie zum Beispiel
»Jumpman« von Epyx zurick-
denken (Bild 5). Bei welchem
Spiel gibt es heute noch ge-
niigend Mannchen zum Ein-
stieg, anwahlbare Schwie-
rigkeitslevel und eine
Highscore-Liste, die sich auf
Diskette speichern 1aRt. Da-
bei wird beim Jumpman so-
gar hinter jeder Eintragung
vermerkt in welchem
Schwierigkeltslevel gespielt
wurde. Damachtesauch An-
fangern SpaRB, wenn sie die
ersten Eintragungen sehen,
und die Freaks kénnen sich
immer noch entsprechend
behaupten und ausweisen.

Ein anderer wichtiger
Punkt bei der Bewertung ei-
nes Spiels ist die Steuerbar-
keit iiber das jeweilige Ein-
gabeinstrument. Im Fall el-
nes Action-Spielsist dies nor-
malerweise der Joystick, ob-
wohl es auch Ausnahmen
gibt. Doch dazu spéter noch
mehr. Bei Spielen, die neu
auf den Markt kommen, un-
terliegt man schnell dem
Reiz einer zum Beispiel noch
nie gesehenen Grafik oder
ungewdhnlichen Spielidee.
Es lohnt sich jedoch auf je-
den Fall gerade bei Action-
Spielen einmal den eigenen
Joystick mit ins Geschéft zu
nehmen und direkt am Pro-
gramm anzutesten, wie es
sich damit steuern 1aBt. Was
niitzt einem die schonste
Grafik oder der beste
Sound, wenn die Joystickab-
frage der dafiir zusténdigen
Programmroutine derartig
langsam ist, daf verniinfti-
ges Spielen nicht mdoglich
wird. Dies Beispiel ist zwar
ein Extremfall, allerdings
muB man immer wieder be-
merken, daB auch neuere
Programme ihr Spielkonzept
nicht auf eine entsprechen-
de Weise in der Steuerung
der Spielhandlung umsetzen
oder verwirklichen kénnen.
L&Rt sich das Spiel unter ei-
ner realen Testsituation am
eigenen Joystick einwand-
frei bedienen, so daB zum
Beispiel auch Steuerungen
im 45-Grad-Winkel vom Joy-
stick entsprechend umge-

| mERL

Bild 6. Wizardry ist eines der schonsten und

zugleich schwierigsten Action-Adventure
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setzt werden, dannkannman
sicher sein, in dieser Hin-
sicht keinen Fehlkauf zu tati-
gen. Unterbewuft wird vom
Spieler oft der gesamte Frust
iiber die Schwierigkeit eines
Spiels auf die Idee selbst ge-
schoben, dabei hitte eine
passendere Joystickabirage
diesen Frust nie aufkommen
lassen und den SpielspaR
entsprechend gesteigert.

Kann man diese Bewertun-
gen nun auch auf andere
Spielegattungen  libertra-
gen? Genauer gesagt, was
muf man bei Adventure-
Spielen beachten, wennman
dort eine objektive Bewer-
tung vornehmen will?

»Adventuro-
logisch«

Sollten Sie zu denjenigen
gehdren, die sich gerne in
die Rolle anderer Personen
hineinversetzen und dann
knifflige Réatsel l6sen oder
heldenmutige Taten voll-
bringen mochten, so brau-
chen Sie dazu nicht mehr als
ein gutes Adventure, wel-
ches Thren Anspriichen ge-
recht wird. In einem Aben-
teuerspiel kénnen Sie dies
alles und noch viel mehr nur
von der Tastatur Thres Com-
puters aus. Dabei muf man
sich am besten vollig in das
sogenannte Alter Ego hinein-
versetzen. Je besser die
neue kiinstliche Welt des
Adventures ausgestaltet ist,
um so besser kann man die
Aufgaben, die gestellt wer-
den, bewaltigen. Doch noch
mehrere andere Faktoren
bestimmen im wesentlichen
die Qualitét eines Abenteu-
erspiels.

Um den Kern des Spiel-
prinzips bei einem Adventu-
re erfassen zu konnen, wol-
len wir zuerst versuchen an-

Bild 7. Eines der am besten

ausgestalteten Rollenspiele: Ultima IV

1Q =.:K-ia

dere Spiele aufzufithren, die
nicht unter diese Kategorie
fallen. So 1Bt sich leichter
eingrenzen, woriiber wir im
folgenden reden wollen.

Was ist iberhaupt
ein Adventure?

Spiele, die ausschlieBlich
mitdem Joystick zu bedienen
sind und die dem Spieler Re-
aktionen in Realzeit abfor-
dern, gehoren sicherlich
nicht in diese Kategorie.
Dochwie stuft mandieinletz-
ter Zeit zunehmend auf dem
Markt aufgetauchten soge-
nannten Action-Adventures
ein oder was ist mit den Text-
abenteuern, die Spielpassa-
gen haben, die in Realzeit
ablaufen? Zur Verdeutl-
chung hier nur ein paar Bel-
spiele, die diese Abgren-
zung extrem schwierig ma-
chen. sWizardry« ist eines
der Action-Adventures, bei
dem man die Hauptperson
mit dem Joystick durch meh-
rere Bilder bewegen kann,
um an verschiedenen Stellen
aufgesammelte Gegenstan-
de sinnvoll an anderen Plat-
zen anzuwenden (Bild 6).
Nicht wie bei reinen Action-
Spielen wird man sténdig
von einem Level in den
nachst schwierigeren ge-
hetzt, sondern auch alte Rau-
me, die man schon gesehen
hat, miissen wieder besucht
werden. Nur so kann die ge-
stellte Aufgabe bewiltigt
werden. Bei Fantasy-Rollen-
spielen wie »Ultima« wird die
Spielfigur nicht einmal mehr
mit dem Joystick bewegt,
sondern nur noch durch ent-
sprechende Richtungsanga-
ben auf der Tastatur. Auch
miissen zum Beispiel bei Ulti-
ma IV (Bild 7) relativ viele
Worter, ja ganze Satze einge-

Bild 8. Das Adventure Dragonworld
beinhaltet drei kleine Geschicklichkeitsspiele

Bl Einsteiger

C 64

tippt werden, damit man sich
mit anderen Spielfiguren re-
gelrecht unterhalten kann.
Zuletzt noch einige Abenteu-
er, die hauptsdchlich die
Texteingabe verlangen und
doch aus der Reihe fallen:
Wer zum Beispiel bei »Criti-
cal Mass« nicht schnell ge-
nug reagiert, um aus dem
Fahrstuhl zu springen, wird
sicher den Spielertod ster-
ben. Oder bei »Dragon-
world« wo man sich das Geld
fiir den weiteren Spielver-
lauf in einem kleinen Ge-
schicklichkeitsspiel verdie-
nen muB (Bild 8). AuRerdem:
Wer sich in einem echten 3D-
Labyrinth nicht zurechtfin-
det, kann bei »Asylume
gleich aufgeben (Bild 9). Sol-
che Grenzfdlle erhdhen oft-
mals erheblich den Spiel-
spaPB, well sie etwas Neues
bringen, und in absehbarer
Zeit wird davon noch einiges
auf uns zukommen. Im fol-
genden wollen wir daher
von einem Adventure spre-
chen, wenn diese Punkte er-
fuillt sind:
— die Spielsteuerung erfolat
zum liberwiegenden Tell
durch Texteingabe auf der
‘astatur;
— man kann sich durch die
verschiedenen Raume eines
imaginaren Spielfeldes»freix
bewegen. Natiirlich immer
in Abhéngigkeit von der mo-
mentanen Spielsituation, das
heift verschlossene Tiiren
miissen erst geodifnet wer-
den, bevor man in den nach-
sten Raum gelangt;
— der Spieler hat Zeit zum
Lésen von kniffligen Auiga-
ben;
— das Spiel ist nicht in einer
Sitzung zu losen;
— eine Maglichkelt zum
Speichern des Spielstandes
muf vorhanden sein.
Nachden wir so das Ad-
venture erfolgreich definiert

haben, fallen die eben er-
wiahnten Spiele Asylum, Dra-
gonworld oder Critical Mass
unbedingt in diese Katego-
rie. Auch wenn viele Herstel-
ler mit dem Begriff Adventu-
re fiir ihre Spiele werben,
was ihnen nicht abgeschla-
gen werden kann, so sagt
dies also im Endeffekt noch
nichts dariiber aus, um was
fiir eine Art Spiel es sich tat-
sachlich handelt.

Wie sag ich’s
meinem Computer

Wie kann man als poten-
tieller Kaufer eines Adventu-
res nun eine Bewertung vor-
nehmen? Welche Punkte
nehmen, abgesehen vonder
Spielidee, Einfluf auf die
Qualitdt des Adventures?
Der Parser eines Abenteuer-
spiels, also der Programm-
teil, der die Texteingaben
des Spielers auswertet, ist
zum Beispiel von zentraler
Bedeutung fiir den Spielfluf.
Er 14Bt sich im Zusammen-
hang mit der Tastatureinga-
beroutine im wesentlichen
unter zwei Gesichtspunkten
betrachten:

Istdas Programm so aufge-
baut, daB es die getippten
Eingaben des Spielers
schnell genug aufnehmen
und auch auswerten kann?
Es kommt bei einem noch so
spannenden Adventure we-
nig SpielspalB auf, wenn man
beim Eintippen der Kom-
mandos standig kontrollie-
ren muB, ob auch tatsachlich
alle Buchstaben vom Pro-
gramm akzeptiert wurden,
dasheiBtauf dem Bildschirm
angezeigt werden. Schnell-
tipper werden natiirlich von
einem langsamen Parser
mehr benachteiligt wie Ein-
steliger. Allerdings steigert
man aus Erfahrung gerade
beim Adventurespielen die

oo
5-55&?""“"" special.
VYou might try usin
selected innates.
::g!orous.

vielence_on
owever, it is

Bild 9. Asylum wurde mit einem sehr
ungewihnlichen 3D-Labyrinth ausgestattet
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Tippgeschwindigkeit. Dies
ist ein Problem, welches aus-
schlieBlich auf die Program-
mierarbeit des Autors zu-
riickzufithren ist. Hat er eine
gute Programmroutine ge-
schrieben, die in Maschi-
nensprache arbeitet, so wird
er damit auch auf dem C 64
noch jeden Schnelltipper zu-
friedenstellen. Gleich unzu-
frieden diirften aber Einstei-
ger und Fortgeschrittene
iiber eine zu langsame Satz-
auswertung des Computers
sein. Ein Adventure ist so an-
gelegt, den Spieler stunden-
lang, und das iiber Tage und
Wochen, an der Tastatur zu
beschéaftigen, da kann ein zu
langsam arbeitender Parser
schon zur Tortur werden.
Dies liegt auch daran, daB
manche Adventure einen
enormen Sprachschatz ha-
benund daher oft auf Disket-
te zugreifen miissen, und das
kann bei der normalen Flop-
py 1541 bekanntlich etwas
mehr Zeit in Anspruch neh-
men. Hier hilft also nur ein
Floppyspeeder, sel er nun
im Programm enthalten oder
als Hardware vom Benutzer
zusatzlich installiert. Vor dem
Kauf eines Programms sollte
man sich als K&ufer daher
schon einmal ins Geschaft
bemiihen, um sich liber die-
sen Punkt durch einen kon-
kreten Test am Produktzu in-
formieren.

Intensiver muf man sich
mit einem Adventure ausein-
andersetzen, wenn man
auch tiiber den né&chsten
Punkt Klarheit haben méch-
te. Und das ist bei einer
Testssituation im Geschaft
relativ schwierig. Die zweite
Frage ist ndmlich: Wie intelli-
gent ist der Parser und wie-
viel Worter verstehter? Inei-
nem gut dokumentierten
Programm ist vielleicht in
der Anleitung vermerkt wie-

Bild 10. »Der Stein der Weisen« wurde
ausnahmsweise ins Englische iibersetzt
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viele Wérter der Parser
kennt oder sogar welche ge-
nau. Doch bei den meisten
Programmen miifte man
schon mit einer Hilfe, sei es
nun ein Maschinensprache-
oder ein Diskettenmonitor, in
das Programm hineinschau-
en, um genau zu erfahren,
was tatsachlich an Vokabeln
verstanden wird. Hier hilft
sonst nur noch ein Test des
Spieles aus der 64'er oder
Erfahrungswerte mit &hnli-
chen Abenteuern derselben
Art. Im Prinzip kann man in
diesem Zusammenhang
namlich davon ausgehen, je
komplexer der Parser ist, um
so mehr SpaR macht es das
Adventure zu spielen. Es ge-
winnt durch den steigenden
Wortschatz an Realitétsnghe.

Text oder Grufik?

Qb Sie bei einem Adventu-
re nur mit Text auskommen
oder auf eine grafische Aus-
gestaltung nicht verzichten
wollen, hingt ganz von Ihrem
personlichen Geschmack
ab. Beziiglich der Bewertung
des Programms sei hier nur
noch soviel dazu gesagt. Bei
einem ausschlieBlich auf
Text beschrinkten Adventu-
re sollte man sich in der je-
weiligen Sprache des Par-
sers auf jeden Fall gut aus-
kennen. Es gibt zwar auch
schon gute deutsche Text-
abenteuer, man denke nur
an das hervorragende und
inzwischen sogar ins Engli-
sche iibersetzte »Lapis Philo-
sophorume (Bild 10). Aller-
dingsist der Grofteil an der-
artiger Software immer noch
ausschlieRlich in englischer
Sprache erhaltlich. Reine
Textadventure, dessen be-
kanntester Produzent immer
noch die amerikanische Soft-
warefirma Infocom ist, bie-
ten jedoch immer noch den

Bild 11. Ein sehr umfangreiches und
stimmungsvolles Adventure: Fahrenheit 451

groften Wortschatz und
meist auch die groBere An-
zahl von gut ausgestalteten
Raumen und Spielsituatio-
nen. Die Grafik frift demage-
geniiber relativ viel Spei-
cherplatz, seiesnunim Com-
puter oder auf Diskette. Al-
lerdings erméglicht sie auch
eine bildhafte Orientierung
und, sofern sie gut gemacht
ist, eine stimmungsvollere
Ausgestaltung des Abenteu-
ers. Viele Adventure sind da-
her auf mehrere Disketten-
seiten verteilt, um sowohl
viel Text als auch entspre-
chende Grafik zu enthalten
(Bild 11). An Komplexitédt und
Variabilitat des Spielverlaufs
waren die letzten Tellarium
Adventure zum Beispiel
kaum zu iiberbieten, wah-
rend der Spielkomfort bei
»Borrowed Time« aufgrund
ausgefeilter Bildschirmauf-
teilung und Meniitechnik ei-
ne neue Dimension erhielt
(Bild 12). Zur Zeit stellt jedoch
das Adventure »The Pawns
auf dem C 64 einen neuen
Standard dar, was die Grafik
sowie auch die Komplexitat
des Parsers betrifft. Lesen
Sie bitte genaueres dazu im
Spieletest in dieser Ausga-
be. Was man in Zukunft auf
dem Adventure-Sektor an
weiteren Neuigkeiten erwar-
ten kann, sind zum Beispiel
animierte Grafiken sowie
3D-Rundumdarstellungen
der Szenen. Dem Einfalls-
reichtum der Programmie-
rer sind also auch hier noch
lange keine Crenzen ge-
setzt.

Die rasend schnelle Ent-
wicklung des Computer-
marktes findet, wie sollte es
anders sein, auch auf dem
Spielesektor entsprechen-
den Niederschlag. In néch-

ster Zukunft wird auch auf
8-Bit-Heimcomputern  die
Verbindung zweier Compu-
ter iiber die RS232-Schnitt-
stelle zum simultanen Spie-
len zu erwarten sein. Fiir ei-
nige Spiele auf 18-Bit-Com-
putern ist dies bereits ver-
wirklicht. Zwei Spieler kén-
nen sich dabei im selben
Spiel gegeniiberstehen, ob-
wonhl sie in Wirklichkeit hun-
derte von Kilometern vonein-
ander entfernt sind. Auch an
einer fiir Heimcomputer re-
volutiondren Verbesserung
der Bildqualitat wird schon
gearbeitet. Die Verbindung
von Videogerat und Compu-
ter wird dies laut Vorstellun-
gen der Entwicker einmal
libernehmen.

Egal welche erstaunlichen
neuen Entwicklungen noch
auf uns zukommen, falls Sie
selbst in die Situation kom-
men fiir sich oder andere ein
Spiel zu bewerten, wird Ih-
nen dieser Artikel hoffent-
lich eine Hilfe gewesen sein.
Mit VorschuBlorbeeren auf-
grund von Titeln, Spielhal-
lenbekanntheitsgrad oder
Ceriichten aus der Szene
sollte dabei allerdings sehr
vorsichtig umgegangen wer-
den. Niitzlich kann es daher
vor einem Kauf schon sein
einmal in die Spieletests aus
der 64'er oder unserer
Schwesterzeitschrift Happy-
Computer zu sehen. So las-
sen sich Fehlkdufe eher aus-
schlieBen. Versuchen Sie
aber wennmoéglichaufjeden
Fall vorher durch einen Test
am Produkt herauszufinden,
ob das jeweilige Spiel Ihnen
zusagt. Ansonsten haben Sie
hoffentlich durch diesen Ar-
tikel mal wieder Lust bekom-
men sich richtig Zeit fiir ein
Spiel zu nehmen und ausgie-
big zu spielen. Nur wie ge-
sagt, ein gutes mub es sein!

(k)

Bild 12. Borrowed Time besticht durch hohen
Bedienungskomfort und schnelle Grafiken

F:¥Ia 19



Tips & Tricks

Schreiben Sie oft eigene Basic-Pro-
gramme? Wir zeigen Ilhnen, wie Sie mit
reversen REM-Zeilen Ihre Listings iiber-
sichtlicher gestalten kdnnen. AuBerdem gibt es einen
Trick, mit dem Sie beim INPUT-Befehl auch Kommata
und Doppelpunkte eingeben konnen.

H aben Sie nicht auch schon davon getraumt, zwei Com-

Tps |

puter miteinander zu verbinden? Zum Datenaustausch

wird man wohl eher die RS232-Schnittstelle verwenden.
Wenn Sie aber zum Beispiel nur zwei Programme gleichzeitig
starten mochten, gibt es einen kleinen Trick:

Verbinden Sie die beiden C 64 iiber den seriellen Bus mit
dem normalen Kabel fiir das 1541-Laufwerk (Achtung: es diir-
fen zusatzlich keine Diskettenlaufwerke angeschlossen
sein!). Dann geben Sie auf beiden Computern ein kleines
Testprogramm ein:

10 PRINT “ES KLAPPT! ":GOTO 10

Nun tippen Sie auf einem der beiden C 64 »WAIT 56576,
128,255:RUN« ein und driicken die <RETURN>Taste. Es
passiert zundchst nichts.

Auf dem anderen Computer geben Sie nun »POKE
56578.191:POKE 56576,23:RUN« ein und driicken ebenfalls
die <RETURN > Taste. Lassen Sie sich iiberraschen! (tr/09)

Hilfe zum Programmeschreiben

Wer selbst Basic-Programme schreibt, wird es wohl schon
bemerkt haben: Ein auf Anhieb voll funktionsfahiges Pro-
gramm gibt es nicht. Aus diesem Grund ist die Fehlersuche
ein wichtiger Teil der Programmentwicklung. Sehr niitzlich
hierzu ist der STOP-Befehl, Man kann ihn an jede beliebige
Stelle im Programm setzen. Wird diese Zeile spéter erreicht,
wird der Programmlauf unterbrochen und man kann dann
zum Beispiel Variablen abfragen oder ahnliches.

Der STOP-Befehl hat allerdings einen grofen Nachteil:
Man muB ihn direkt in den Programmtext einfligen und spa-
ter auch wieder l6schen. Um diesen Umstand zu umgehen,
wurde das vorliegende Programm »BREAK« (siehe Listing 1)
geschrieben. Als erstes sollten Sie dieses Listing mit Hilfe
des MSE (siehe Seite 70) abtippen.

Nun kénnen Sie beliebige, sogenannte »Stop-Marken« set-
zen. Angenommen, Sie méchten, daB Ihr Basic-Programm
beim Probelauf bei Zeile 100 stoppt. Dazu laden Sie »BREAK«
mit LOAD~BREAK”,81 und geben SYS 828,100 ein. Mit
»SYS 828« initialisieren Sie die Stop-Routine und das » 100« be-
deutet »Stoppe bei Zeile 100«. Nach dem Start Thres Basic-
Programms mit RUN wird beim Erreichen dieser Zeile die al-
te Stop-Marke wieder geléscht und es erscheint »BREAK IN
xxxe« und »READY.«.

Wenn Sie eine Basic-Erweiterung besitzen (zum Beispiel Si-
mons Basic oder Hypra-Basic), kdnnen Sie das »BREAK«
Programm auf diese Erweiterung einstellen: Laden und star-
ten Sie zuerst die Basic-Erweiterung. Dann laden Sie Listing
1 und geben SYS 899 ein. (Herbert Kunz/tr)

Reverse REM-Zeilen

Das Programm »rem reve (sieche Listing 2) markiert alle
REM-Zeilen revers und hebt sie so deutlich aus dem norma-
len Programmtext hervor.

Tippen Sie das Listing mit Hilfe des Checksummers (siehe
Seite 70) ab, und starten es mit RUN. Wenn Sie nun in einem
Basic-Programm alle REM-Zeilen markieren wollen, geben
Sie SYS 48152 ein. Bedingung: Die REM-Zeilen mussen nach
dem REM-Befehl mindestens ein Leerzeichen enthalten.

(Andreas Schindler/tr)

N0 HiKH-Ta
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Kommata im INPUT-Befehl?

Im Leserforum der 64'er, Ausgabe 10/86, wurde die Frage
gestellt, warum innerhalb einer INPUT-Anweisung keine
Kommata eingegeben werden diirfen. Es muf erganzt wer-
den. daB nicht nur Kommata, sondern auch Anfithrungszei-
chen und Doppelpunkte nicht verwendet werden diirfen. An-
sonsten kommt es zu einer Fehlermeldung. Man kann das
leicht ausprobieren:

10 INPUT A$
20 PRINT A$

Versuchen Sie nach dem Start mit RUN einmal, eines der
genannten Zeichen einzugeben.

Listing 3 bringt Abhilfe: Es &ndert im Betriebssystem des
C 64 alle Abfragen auf eines der kritischen Zeichen. Einfach
abtippen, mit RUN starten und dann die beiden obenstehen-
den Basic-Zeilen noch einmal ausprobieren.

Wenn Sie <RUN/STOP+RESTORE> gedriickt haben,
miissen Sie danach wieder POKE 1,54 eingeben.

(Tobias Habermehl/tr)

Superschnelle Directory-Routine

In der 64'er, Ausgabe 9/86, wurde eine Routine zum Einle-
sen des Disketten-Inhaltsverzeichnisses von Basic aus vorge-
stellt. Mit einem kleinen Trick 148t sich die Ausfithrungszeit
der Routine verdoppeln.

Der Trick besteht darin, das Standardeingabegerat (nor-
malerweise die Tastatur) auf das File zu setzen, iiber das die
Daten vom Laufwerk eingelesen werden. Die Daten werden
jetzt nicht mehr iiber »GET #¢, sondern einfach tiber sGETein
den C 64 gebracht (zur Erinnerung: »GET« liest normalerwei-
se Zeichen von der Tastatur).

Die neue Routine finden Sie in Listing 4. Sie wird liber
GOSUB 1000 aufgerufen und kann problemlos in eigene Pro-
gramme eingebaut werden. (Patrick Luginbiihl/tr)

Leichteres Programme-Laden

Mit Hilfe des Programms » 8,1« (siehe Listing 5) kénnen Sie
an Programmnamen auf Diskette den Zusatz »8:« oder »,8,1«
anhingen. Das bedeutet, daB Sie spéter das Inhaltsverzeich-
nis der Diskette laden, listen und dann nur noch »LOAD« vor
das gewiinschte Programm schreiben miissen. Wenn Sie
dann die <RETURN > Taste driicken, wird es geladen.

Das Programm l&dt zuerst das Directory und zeigt dann hin-
tereinander alle Programmnamen an. Driicken Sie jeweils
< 8>, wenn Sie »,8:« (Basic-Programme) anh&ngen mochten;
<1>, fiir » 8,1« (Maschinensprache-Programme) und <N>
fiir keinen Zusatz im Programmnamen.

(Roland Metschulat/tr)

Losungsprogramm fiir lineare Gleichungssysteme

Ein Greuel fiir alle Schiiler sind lineare Gleichungssyste-
me. Sie bedeuten viel Schreibarbeit, in die sich ebensoviele
Fehler einschleichen kénnen. Gut, wenn man einen C 64 hat,
mit dem man die Ergebnisse iiberpriifen kann. Listing 6 16st
ein Gleichungssystem mit beliebig vielen Unbekannten. Zur
Loésung wird das recht trickreiche Horner-Schema verwen-
det. Ein Beispiel:
2x + 3y - 4z = 12
Ox + 2y - 8z 34
5x + 1y - 3z 19

Wenn man das Programm startet, und auf die Frage nach
der Anzahl an Unbekannten eine 3 und dann nacheinander
alle Werte (2, 3, 4, 12, etc)) eingibt, erscheint die Losung:

I

1x - Oy + 0z = 2.3178808
0x - ly - 0z = 0.397350993
0x - Oy - 1z = 1.54304636

Falls eine lineare Abhangigkeit zwischen zwei Gleichun-
gen besteht, oder keine eindeutige Losung existiert, gibt das
Programm eine entsprechende Meldung aus.

(Germano Caronni/tr)
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45 FOR 1=49152 TO 49212:READ A:POKE I,A:NE

XT <201>
50 : <@26>
S5 DATA 120,165,43,133,251,145,44,133,252,
160,0,177,251,201,143,240,27,24 <@22>
&@ DATA 165,251,1@5,1,133,251,165,252,1@5,
@,133,252,165,252,197,46,208,231 <15@8>
&5 DATA 165,251,197,45,208,225,88,96,200,1
77,251,136,201,32,208,221,200, 169 <@17>
7@ DATA 18,145,251,136,56,176,212 <142>
75 : <@s1>

Ba éEH START MIT SYS49152 B 64 er <042>
Listing 2. »REM REV«, macht Ihre Programme iibersichtlicher

12@@ OPEN 1,8,@,"$":POKE 7B1,1:SYS 65478:06

ET A$,A% <1&67>
1@1@ GET A$,A$:IF ST=64 THEN SYS &5484:CLD

SE 1:RETURN <@a7>
1028 GET R$,B$:PRINT"{LEFT}“HSC(R$+BHR${B>

) +2546#ASC (BF+CHR$(Q) ) ; £ 235>
1030 GET A$:PRINT A$;:IF A${>""THEN 1830 <1@85>
134@ PRINT:GOTO 1B10 {225>
e Bs47er

Listing 4. »DIR-FAST«, eine schnelle Directory-Routine

Name : break B33c B3I96
@33c : 2@ fd ae 20 &b a% a5 14 cd
@344 : 85 fb a5 15 85 fc a7 55 64
@34c : Bd @8 @3 a9 @3 8d B9 @3 9a
B3S4 : 6@ a5 7b c? @2 f@ 25 a5 26
@35c : fc c5 Ja d@ if aS fb cS Te
B3&64 : 39 dB 19 a9 e4 Bd @8 B3 &2
@346c : a% a7 B8d @7 B3 a5 7a 38 25
@374 : e9 B4 85 7a b@ 02 cé 7b  3d
B37c : I8 2@ 34 aB 4c ed a7 ad cc
@384 : @8 B3 Bd &8 B3 Bd B1 @3 27
@38c : ad 29 O3 Bd &d @3 8d B2 Sb
B394 : O3 40 00 22 22 20 22 @@ cB
Listing 1. »BREAK«, eine Hilfe beim Austesten von Programmen
1@ DATA 1&9,0,133,95,133,90,133,88,169,16@
,133,96,169,192,133,91,133,89,32 <D4s6>
28 DATA 191,163,169,128,141,184,172,141,18
8,172,141,112,172,1469,54,133,1,%6 <@98>
3@ FOR I=828 TO B&4:READ A:POKE I,A:NEXT:S
YS 828 <@aa>
B B4 er
Listing 3. »INPUT KOMMA«, dndert den INPUT-Befehl des C 64
10@ A=18:B=1 <219>
11@ REM EINLESEN DES BLOCKS <@aB>
12@ OPEN 15,B8,1S5:0PEN 2,8,2,"#" <R19>
13@ FOR I=1 TO B8:T$(I)="":NEXT I <123>
142 IF A=@ OR B=@ THEN CLOSE 2:CLOSE 1S:EN
D <204>
15@ GOSUB S4@ <19@>
160 K=4 165>
17@ FOR I=1 TO 8 <144>
18@ PRINT#15,"B-P 2";K-2 229>
190 GET#2,P$:P=ASC(P$+CHR$ (D)) <1861>
20@ IF P<>13@ AND P<>194 THEN 270@ <@76>
21@ FOR J=1 TO 16 <114>
220 PRINTH#1S,"B—F 2";J+K {@57>
23@ GET#2,CS <@15>
24@ T$(1)=TH(I)+C* Listing 5. <255>
25@ NEXT J <@86>
260 K=K+32 »LOAD-EINFACH, <182>
278 NEXT I erspart das »,8« (0>
280 REM ABFRAGE beim Laden aus <@83>
298 K=17 dem Directory. <223>
IP@ FOR I=1 TO 8 <@ze>
310 IF TS(I)=""THEN 42@ <133>
32@ PRINT"{CLR,RVSON}"TS$(I) <{208>
33I@ PRINT" {DOWNJWAS SOLL ANGEHAENGT WERDEN
2n <233>
340 PRINT" , {RVSON}B{RVOFF}:" <166>
35@ PRINT" ,B, {RVSON21{RVOFF}" <1463
Z6@ PRINT" {SPACE ,RVSONIN{RVOFF}ICHTS" <243>
370 GET Es$:IF E$=""THEN 37@ <@24>
380 IF E$="B"THEN AF$=",8:":AF=B:GOTO 480 <122>
9@ IF E$="1"THEN AF$=",8,1":AF=1:GOTO 48@ <133>
498 1F E$="N"THEN 420 <@0s>
418 GOTO 370 <212>
420 K=K+32 <@86>
4T@ NEXT I <@0a>
448 IF W=1 THEN GOSUB &00 <248>
45@ A=A1:B=B1:CLOSE 2:CLOSE 15 <219>
460 PRINT"{CLRIBITTE WARTENM !'" <@19>
470 GOTO 11@ <168>
480 W=1 <231>
49@ IF AF=8 THEN PRINT#1S5,"B-P 2";K <135>
SP@ IF AF=1 THEN PRINT#15,"B-P 2"K-1 <@38>
518 PRINT#2,CHR$(16@);AFS$; <228>
520 GOTO 420 <252>
53@ RUN <@&4>
54@ REM LESEN 246>
550 PRINT#15,"Ul 2 @";A;B <@79>
S6@ PRINT#1S5,"B-P 2 @" <216>
578 GET#2,A%$,BS <@39>
588 A1=ASC(A$+CHR$(®)) :B1=ASC (B£+CHRS(@)) <1@5>
59@ RETURN <140>
&0@ REM SCHREIBEN <251>
610 PRINT#15,"UZ 2 @";A;B <140>
&£20 RETURN <178>
© 847er

1 REM LDESEN EINES LINERAREN GLEICHUNGSYST

EMS MIT HILFE DES HORNER-SCHEMAS <@10>
2 3 <234>
3 REM GERMANO CARONNI GREUBSTELSTR.18 CH-S
43@ WETTINGEN TEL.BB41/56262574 <@39>
4 : <238>
1@ POKE 5328@,0:POKE 53281,0:PRINT" {WHITE,
CLR>" <1@@>

2@ INPUT"ANZAHL UNBEKANNTE ";N:IF N<2 OR N
>1@ THEN PRINT®{2UP}":GOTO 20 194>
3@ DIM AN,N) ,B(N) <147>

4@ FOR I=1 TO N:PRINT"ZEILE";I;:FOR J=1 TO
N:PRINT TAB(12);"SPALTE “;J; <eo1>
S@ INPUT ACI,J):NEXT J <@38>
&@ PRINT TAB(12);"KONSTANTE "; <219>
7@ INPUT A(I,®):NEXT I <@37>
80 PRINT <182>
90 : Q&L
188 FOR I=1 TO N-1:FL=B:DK=I <173>
182 IF A(1,1)<>@ THEN 105 <@21>

183 DK=DK+1:IF DK>N THEN PRINT"TUT MIR LEI
D, UEBERBESTIMMT !":END <@61>

184 FOR J=@ TO N:A=A(I,J):A(I,J)=A(DK,J):A
(DK,J)=A:NEXT:PRINT"#-":G0TO 102 <237>

185 A=A(I,I1)*-1:FOR K=I TO N:A(I,K)=A(I,K)
/A:NEXT K:A(I,B)=A(I,B)/A <@22>
11@ FOR J=I+1 TO N <156>
1159 IF A(J,1)=@ THEN PRINT“#*+":GOTO 14@ <@62>

128 A=A(J, 1) :FOR K=I TO N:A(J,K)=A(J,K)/A:
NEXT K:A(J,8)=A(J,0) /A <2435

13@ FOR K=I TO N:A(J,K)=A(J,K)+ALI,K) :NEXT
K:A(J,B)=A(J,B)+A(1,@) <069 >
148 NEXT J,I <211>
145 : <121>
15@ FOR I=N TO 1 STEP-1 <@95>

155 IF A(I,I1)=@ THEN PRINT"DIE GLEICHUNG H
AT KEINE EINDEUTIGE LOESUNG{DOWN}":END <1@7>
168 AL, =At1,B) /AT, 1):A(I,I)=1:B(I)=A(I

,@):PRINT I,B(I):IF I=1 THEN 180 <@B&>
17@ FOR J=1 TO I-1:A(J,B)=A(J,B)-A(J,1)*B(

I):AWI,1)=0:NEXT J <@84>
18@ NEXT I <@es>
198 PRINT <@36>
199 = <175>

S@@ FOR I=1 TO N:FOR J=1 TO N:PRINT A(I,J)
s"LLEFT3}"; :NEXT J:PRINT"=";A(I1,@):NEXT

1 <@77>
S1@ PRINT" (DOWND" <284>
S2@ INPUT"NAME ";A$:IF AS=""THEN END <B43>

530 OPEN 2,8,2,"HORN"+STR$ (N) +"LOESUNG,S,W
“:FOR I=1 TO N:PRINT#Z,B(I):NEXT:CLOSE
2 <eB7>

e 647er
Listing 6. »LINEARE GL.«, ldst lineare Gleichungssysteme
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 Einsteiger I

C 64

Profis helfen Einsteigem (Teil 4)

.
'

Ob Sie sich fiir
Umschaltungen oder fiir ein brandhei-
Bes Thema wie Kopierschutz interes-

Betriebssystem-

sieren, hier finden Sie die Antworten auf die meistge-
stellten Fragen zu diesen Themen und vieles andere.

Ichhabe gehort, daB
man in den C 64
mehrere Betriebs-
systeme einbauen kann.
Wie funktioniert das?
(Harald Diemer)
Mit einigen Tricks kann
man den C 64 in der Tat mit
mehreren Betriebssystemen
ausstatten. Solche Zusatzsy-
steme werden mit Hilfe eines
EPROM-Brenners in einen
eigenen Baustein gespei-
chert. Wie das funktioniert,
kénnen Sie im Computerlexi-
kon dieser Ausgabe nachle-
sen. Natiirlich miissen diese
neuen Bausteine noch mit
dem C 64 verbunden wer-
den. Sie konnen nicht ein-
fach an beliebiger Stelle ein-
gebaut werden. Auch ist es
nicht mdglich, mehrere Be-
triebssysteme  gleichzeitig
aktiviert zu haben. Man kann
immer nur mit einem System
arbeiten. Um all diese Pro-
bleme zu lésen, wurden spe-
zielle Betriebssystemum-
schaltungen entwickelt. Die-
se werden groBtenteils in
den Computer eingebaut; ei-
nige Umschaltungen ver-
wenden auch den Expan-
sion-Port des C 64. Eine sol-
che Umschaltung besteht
aus einer Platine mit mehre-
ren freien Steckplatzen fiir
EPROMs, auf denen die Be-
triebssysteme gespeichert
sind. Ein meist externer
Schalter sorgt dann fiir ab-
sturzfreies Umschalten zwi-
schen den Systemen. In eine
solche Betriebssystemum-
schaltung kénnen Sie dann
neben dem normalen Be-
triebssystem zum Beispiel
noch das 64'exr-DOS aus Son-
derheft 9 und andere erwei-
terte Betriebssysteme ein-
bauen. Allerdings sollten
Sie, falls Ihnen der Umgang
mit dem Létkolben nicht ge-
laufig ist, solche Verdnde-
rungen von einem Fachmann
vornehmen lassen, um Fehl-
funktionen zu vermeiden.

()
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Kann man Program-
me, die fiir Diskette
geschrieben sind,
ohne weiteres fiir die Data-
sette umschreiben?
(Lutz Schréder)
Es gibt fiir Diskette ge-
schriebene Programme, die
sich ohne weiteres fiir den
Datasettenbetrieb um-
schreiben lassen. Das ist bel
Basic-Programmen der Fall,
die wahrend des Ablaufs
nicht mehr auf die Diskette
zugreifen. Ein solches Pro-
gramm wird nach dem Ab-
tippen nicht auf Geréte-
adresse acht, sondern auf
eins (Datasette) gespeichert.
Werden im Programm se-
cuentielle Dateien verwen-
det, miissen zusatzlich alle
OPEN-Befehle auf die Data-
sette umgelenkt werden.
Dies funktioniert ebenfalls
wieder durch das Andern
der Geriteadresse von acht
nach eins (Beispiel: OPEN
5,8,1 in OPEN 5,1,1). Benutzt
das Programm relative Da-
teien ist es nicht mdglich,
dieses mit Datasette zu be-
treiben. Auch Maschinen-
programme sind nur bedingt
auf Datasette libertragbar,
da oft spezielle Betriebssy-
stemroutinen zum Disketten-
zugriff Verwendung finden.
Viele Maschinenprogram-
me verwenden auBerdem
einen Speicherbereich, der
eigentlich fiir den Betrieb
mit Datasette reserviert ist
(Kassettenpuffer von Spei-
cherstelle 631 bis 640 dezi-
mal). Wollen Sie ein solches
Programm auf Datasette
speichern, wird es unwei-
gerlich zerstort.
(rf)

Wie kann ich ein Ba-

sic-Programm wei-

terbearbeiten, wenn

ich versehentlich den

Reset-Taster gedriickt
habe?

(Christian Frank)

Um ein Basic-Programm
nach einem versehentlichen
Reset wiederherstellen zu
koénnen, miissen Sie ein klein
wenig in das Betriebssystem
des C 64 eingreifen. Wenn
Sie einen Reset auslosen,
werden, wie iibrigens auch
beim NEW-Befehl, die er-
sten beiden Bytes des Pro-
gramms im Speicher ge-
l6scht. Das eigentliche Pro-
gramm existiert weiterhin.
Diese ersten beiden Zeichen
haben mit dem eigentlichen
Programm nichts zu tun. Sie
zeigen dem Computer ledig-
lich, wo im Speicher die
nachste Basic-Zeile zu finden
ist. Steht an diesen beiden
Stellen Null, was nach einem
Reset oder NEW-Befehl der
Fall ist, nimmt der Computer
an, es wiirde kein Programm
im Speicher stehen. Um die-
se beiden Speicherstellen
wiederherzustellen, geben
Sie folgende Befehle ein:

POKE 2050,1: SYS 42291:
POKE 46,PEEK (35): POKE 45,
PEEX (781)+2:CLR

Sollte danach eine Fehler-
meldung erscheinen, geben
Sie noch folgende Zeile ein:
POKE 46,PEEK (35)+1:
POKE 45,PEEK (781)-254

Danach konnen Sie mit
dem Programm wie gewohnt
weiterarbeiten.

(Torben Miiller)

Gibt es eine Még-
lichkeit, den C 64
mit 80 Zeichen pro
Zeile zu betreiben? Wie
kann dex C 64 eventuell da-
fiir umgeriistet werden?
(Horst Miers)
Prinzipiell ist der C 64 nur
filr 40 Zeichen pro Zeile aus-
gelegt. Es gibt auf dem
Markt einige Hersteller, die
80-Zeichen-Karten fiir den C
64 anbieten. Allerdings ko-
stet eine solche Zusatzkarte
bis zu 300 Mark und erfor-
dert in der Regel speziell
darauf angepafte Program-
me. Im Verhiltnis zum Kauf-
preis des Computers also
rechtteuer. Man sollte sichin
diesem Falle iiberlegen, ob
nicht ein C 128 angeschafft
werden soll, der von vorne-

herein mit 80 Zeichen arbei-
ten kann. Ein weiteres Pro-
blem bei der 80-Zeichen-
Darstellung ist die oft zu
niedrige Auflésung des Mo-
nitors. Es kann passieren,
daPR die Buchstaben beim
Einsatz einer 80-Zeichen-
Karte nur noch verschwom-
men am Bildschirm erschei-
nen. Es gibt noch eine ande-
re Mdéglichkeit, die Zeichen-
anzahl pro Zeile beim C 64 zu
erweitern. Eine Software-
Losung fiir 64 Zeichen finden
Sie im Sonderheft 11 auf Seite
40. Zwar kdnnen auch damit
nur 64 Zeichen dargestellt
werden, doch sind diese auf
den speziell fiir den C 64 ver-
wendeten Monitoren noch
gut zu lesen.

(62))

Warum sind viele
Spielprogramme fiir
den C 64 mitaufwen-
digem Kopierschutz gesi-
chert? Kann man diesen Ko-
pierschutz iiberwinden?
(Heiner Baltes)
Die Spielehersteller schiit-
zen ihre Produkte, um einer
zu schnellen Verbreitung
der Spiele durch Raub-
kopien vorzubeugen. Es
herrscht ein ewiger Wettlauf
zwischen den Herstellemn,
die immer ausgekliigeltere
SchutzmaRnahmen einbau-
en, und den Raubkopierern
oder Kopierprogrammen,
die diesen Schutz wieder
entfernen oder umgehen.
Anbieter professioneller
Programme wie Textverar-
beitungen oder Datenban-
ken erlauben mittlerweile in
zunehmendem MaBe die Er-
stellung einer Sicherheitsko-
pie, oder verzichten ganz auf
einen Kopierschutz um das
Arbeiten mit den Program-
men sicherer zu gestalten.
Bei den Spielen ist dieser
Trend noch nicht zu erken-
nen. Das Anfertigen von Ko-
pien geschiilzter Program-
me kann (muf aber nicht) zu
unangenehmen Folgen fiih-
ren. Eine ausfiihrliche Re-
portage zum derzeitigen
Copyright-Gesetz finden Sie
inder nachsten Ausgabe des
64'er Magazins.
(rf)
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enn Sie den laufen-
den Basic-Kurs auf-
merksam verfolgt

haben, kennen Sie sich jetzt
mit der Handhabung von Va-
riablen und der Bildschirm-
verarbeitung aus. Vielleicht
haben Sie sich auch schon
mit der mehrfach verwende-
teten IF.THEN-Anweisung
beschéftigt. Diesmal setzen
wir uns nicht nur eingehend
mit diesem wichtigen Basic-
Bestandteil, sondern auch
mit einer weiteren Schleifen-
art auseinander. Sie erfah-
ren alles iiber die Basic-
Anweisungen IF.THEN und
FOR..NEXT. Dazu finden Sie
natiirlich wieder eine Men-
ge Informationen, die im
Handbuch des C 64 fehlen.
Lesen Sie sich aber zunachst
die Seiten 38 bis 40 im Hand-
buchdes C 64 durch, umsich
einen kleinen Uberblick
liber die diesmal behandel-
ten Anweisungen zu ver-
schaffen.

Programmschleifen

Schleifen kennen Sie aus
vielen Bereichen desnorma-
len Alltags. Seien es GCe-
schenkverpackungen oder
gebundene Schniirsenkel.
Doch was hat das alles mit
Programmierung zu tun?
Schleifen sind Programmtei-
le, die eine oder mehrere
Anweisungen stindig wie-
derholen, bis eine bestimm-
te, vom Programmierer fest-
gelegte Bedingung eintritt.
Man spricht in diesem Zu-
sammenhang oft von wahren
und falschen Aussagen, die
Ihnen sicherlich aus der Ma-
thematik bekannt sind. Pro-
grammschleifen werden al-
so so lange durchlaufen, bis
die gestellte Bedingung
wahr ist. Sehen wir uns das
an einem konkreten Beispiel
an.

10 I=0

20 R=0

30 I=I+l

40 R=I¥I

50 PRINT “DAS QUADRAT VON
“1* IST 'R
60 IF I <>
70 END

Hier haben wir eine Schlel-
fenstruktur mit Hilfe der
IF. THEN-Anweisung auige-
baut. Der Programmteil zwi-
schen den Zeilen 30 bis 60
wird so lange durchlaufen,
wie die Variable »l«nichtden
Wert zehn angenommen hat.

2R 1:¥qp@

10 THEN 30

Bl Einsteiger
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Schleifen — Problembe

In Zeile 30 wird »l« jedesmal
um eins erhéht. In Zeile 60
wird nun die Variable »l« ge-
priift. Die IF-FAnweisung fragt
hier ab, ob »l« ungleich zehn
ist. Ist das der Fall springt
das Programm zu dem hinter
THEN stehenden Sprung-
ziel, also in Zeile 30. Ein Pro-
grammablaufplan (PAP) ver-
anschaulicht das hier ver-
wendete  Schleifenprinzip
(Bild 1). Solche Ablaufpléne
werden bei der Program-
mierung verwendet, um ein
Problem vor der Umsetzung
auf den Computer grafisch
darzustellen. Die hier ver-
wendete Methode hat den
Nachteil, daB der Schleifen-
zahler (»I¢) iImmer wieder im
Programm hochgezahlt und
abgefragt (IFFAnweisung In
Zeile 60) werden muf. Das
Basic des C 64 bietet noch el-
ne andere Maoglichkeit zur
Schleifenprogrammierung.
Eshandelt sichdabei umdie
FOR.NEXT-Anweisung. Bei
dieser Schleifenform entfallt
das Hochzéhlen und Abfra-
gen des Zahlers, wie das bel
obiger IF.THEN-Konstruk-
tion der Fall ist. Mit einer sol-
chen FOR..NEXT-Schleife
18Rt sich das obige Beispiel
folgendermalen losen:
10 FOR I=0 TO 10
20 R=I*I
30 PRINT "DAS QUADRAT VON
“I* IST "R
40 NEXT 1
50 END

In Zeile 10 wird hier als er-
stes festgelegt, wie oft die
Schleife durchlaufen wer-
den soll. »I« fungiert hier als
Zahler, von dessen Wert es
abhangt, ob der Vorgang
nochmals abgearbeitet wird
aoder nicht. Die Obergrenze
wird durch die Zahl, die hin-
ter sTOu«steht, festgelegt. Das
bedeutet aber nicht, daB die
Schleife jetzt zehnmal abge-
arbeitet wird. In diesem Fall
geschieht dies genau elfmal
(0 bis 10). Es ist nicht vorge-
schrieben, mit welchem
Wert der Zahler zu »starten«
hat (in unserem Fall Null). Sie
kénnen genauso jede ande-
re Zahl verwenden, sofern
sie kleiner als die Obergren-
ze ist. Die Anzahl der Durch-
laufe errechnet sich aus der

Basic

Wollten Sie schon immer wissen, wie
man Felder schnell und komfortabel be-

handeln kann? Wir zeigen lhnen, wie

Sie dieses Problem mit den Schileifenanweisungen

des Basic V 2.0 lasen konnen.

Differenz der Untergrenze
(hier Null) und der Ober-
grenze (in unserem Beispiel
zehn) plus eins. Jetzt wissen
Sie zwar wie eine Schleife
gestartet wird, doch wo ist
der Endpunkt zu suchen?
Dieser wird mit der Anwei-
sung NEXT gesetzt. Hinter
NEXT steht noch einmal die
ZahlVariable. Diese kann
bei diesen einfachen Schlei-
fen auch weggelassen wer-
den. Bei umfangreicheren
Konstruktionen, wie wir sie
weiter unten behandeln,
wird die Angabe des Zah-
lers hinter NEXT allerdings
zwingend notwendig. Auch
bei kleineren Schleifen soll-
te der Zahler wegen der bes-
seren Ubersicht mit angege-
ben werden. StoBt der Com-

puter auf NEXT wird als er-
stes der Zahler, in unserem
Falle »l«, um eins erhoht. Da-
nach priift der Computer, ob
die Obergrenze iiberschrit-
ten ist. Ist das nicht der Fall,
kommen die zwischen den
Anweisungen FOR.TO und
NEXT eingeschlossenen
Zeilen erneut zur Ausfiih-
rung.

Die Anwendung

Jetzt haben Sie die theore-
tischen Grundlagen fiir die
Programmierung mit IF.
THEN und FOR.NEXT. Im
folgenden sehen wir uns
mogliche Anwendungen
und Einsatzgebiete dieser
Anweisungen etwas naher
an.

20

30

49

50

60

79

80

9@

1900
119
120
136
140
158
160
170
180
199
200
219
220
230
249
250
260
279
280

DIM NETT(29)

DIM MWST(20)

DIM BRUT(20)

FOR I=¢ TO 20
PRINT CHR$(147)
PRINT "NETTOWERT
NEXT I

REM BERECHNEN
FOR I=00 TO 20
NEXT I

FOR I=@ TO 20

NEXT I
PRINT CHR$(147)
FOR I=1 TO 20

NEXT I
END

12 REM BERECHNUNG BRUTTO AUS NETTO

REM EINLESEN DER NETTO-WERTE

"I":";:INPUT NETT(I)
IF NETT(I1)=9999 THEN 119

IF NETT(1)=9998 THEN 169
MWST(I)=NETT(I)*@.14

REM BERECHNUNG BRUTTO

IF NETT(I)=9999 THEN 210
BRUT(I)=NETT(I)+MWST(I)

REM AUSGEBEN DER WERTE
PRINT "NETTO", "MWST", "BRUTTO"

IF NETT(I1)=9999 THEN END
PRINT NETT(I),MWST(I),BRUT(I)

Listing‘1 . Tabellenbearbeitung mit FOR..NEXT-Schleifen
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wiiltigung mit Komfort

i
.-.—-_
Berechnung
u. Ausgabe

{ Nein

Bild 1. Ablauf einer
IF..THEN-Schleife

I=l+1

Berechnung

Bild 2. Schema einer verschach-
teln FOR...NEXT-Schleife
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Betrachten wir als erstes
die IF. THEN-Anweisung. Sie
haben gesehen, daf manmit
IF.THEN Werte abfragen
und entsprechend verzwel-
gen kann. Damit aber nicht
genug. Nach THEN kann
nicht nur ein Sprungziel an-
gegeben werden, wie Sie
das bisher gesehen haben.
Jede beliebige Basic-Anwel-
sung kann THEN folgen.
Mehrere Anweisungen wer-
den durch einen Doppel-
punkt getrennt. Dazu ein
kleines Beispiel:

10 A$ = “TEST”

20 INPUT B$

30 IF B$="AENDERN” THEN A$=
"TEST1":GOTO 50

40 IF B$="NEU" THEN A$=
*TITEL"50 PRINT A$

Als erstes wird die Varia-
ble A$ mit dem String sTEST«
vorgelegt. Danach verlangt
der Computer eine Eingabe.
Haben Sie »AENDERN« ein-
gegeben, tritt die IF. THEN-
Anweisung in Zeile 30 in Ak-
tion. A$ erhilt den String
¥TESTl«zugewiesen. Danach
wird nach Zeile 50 gesprun-
gen, wo A$ mit dem verén-
derten Wert ausgegeben
wird. Wird »NEU« eingege-
ben, arbeitet der Computer
zwar ebenfalls die Zeile 30
ab, erkenntaber, dafB die Va-
riable BS nicht gleich »AEN-
DERN« ist, bricht die
IF. THEN-Anweisung ab und
fahrt sofort mit Zeile 40 fort.
Dort findet sich aber eine in
diesem Fall wahre Aussage,
folglich wird die hinter
THEN stehende Anweisung
diesmal ausgefithrt. Geben
Sie weder sAENDERN« noch
»NEU« ein, werden beide [F-
Abfragen ergebnislos
durchlaufen und der ur-
spriingliche String ausgege-
ben.

Sehen wir uns nun einige
Anwendungen fiir die
FOR..NEXT-Anweisung na-
her an. Am einfachsten ist
hier die Modglichkeit, das
Programm fiir kurze Zeit an-
zuhalten, wenn beispielswei-
se eine Meldung am Bild-
schirm ausgegeben wird.

10 FOR I=1 TO 500 : NEXT

Damit wird einfach der
Schleifenzahler »I« von eins
bis 500 hochgezahlt. Wah-

rend dieser Zeit passiert am
Bildschirm nichts. Dem
Programm-Benutzer kommt
es so vor, als wenn der Com-
puter eine Ruhepause ein-
legt.

Gréftenteils wird die
FOR.NEXTAnweisung bei
der Bearbeitung von dimen-
sionierten Feldern einge-
setzt. Eine genaue Erklarung
zu Feldern finden Sie in Aus-
gabe 11/86 des 64'er-Maga-
zins auf Seite 21. Konstruie-
ren wir dazu ein kleines Bei-
spiel. Uber den INPUTBe-
fehl soll eine Tabelle mit Be-
dienereingaben gefiillt und
danach verandert ausgege-
ben werden. ErfaBt werden
Netto-Preise, die dann mit
Mehrwertsteuer und Brutto-
wert ausgegeben werden
(Listing 1). Hier werden als
erstes drei Felder dimensic-
niert. Danach liest die erste
Schleife (Zeile 60 bis 100) die
Netto-Werte ein. Die IF-An-
weisung zwingt die Schleife
zum Abbruch, wenn als Net-
to-Wert »99399« eingegeben
wird. ‘Sie sehen also, daB
man eine FOR..NEXT-Schlei-
fe ohne weiteres verlassen
darf. Der Schleifenzahler »l«
behilt dann den Wert, den
er zum Zeitpunkt des Ab-
bruchshat. »lewird in diesem
Beispiel auch als Feldindex
verwendet. Es wird also au-
tomatisch immer das nachst-
hohere Feld bearbeitet,
wenn ein neuer Schleifen-
durchlauf erfolgt. Nach der
Eingabe-Schleife folgt die
Berechnung der Mehrwert-
steuer (Zeile 110 bis 150). Die
Steuer wird in einer eigenen
Tabelle abgelegt. In Ele-
ment Null des »MWST«-Fel-
des steht also die Mehrwert-
steuer zu dem Betrag, der in
Element Null des »NETTe
Feldes untergebracht ist.
StoRt die IF-Anweisung auf
die ebenfalls im Netto-Feld
gespeicherte Endebedin-
gung »9999«wird auch dieser
Programmteil abgebrochen.
Danach wird noch das
»BRUT«-Feld mit den Brutto-
werten versehen (Zeile 160
bis 200). Die Ausgabe erfolgt
nach dem Bildschirmlo-
schen und ist tabellenartig
aufgebaut (Zeile 210 bis 270).

Sobald innerhalb einer
Schleife eine weitere Schlei-
fe programmiert wird, be-
zeichnet man dies als ver-
schachtelte Schleife. Das
klingt jetzt vielleicht unheim-
lich kompliziert, wird aber
nach folgendem Beispiel
schnell seine Schrecken ver-
lieren. Um den ganzen Bild-
schirm mit einem Zeichen
aufzufiillen, benétigen Sie
zwei Schleifen. Eine muf die
Position innerhalb der Bild-
schirmzeile bestimmen, die
andere die Bildschirmzeile
selbst.

10 PRINT CHR$(147)
20 FOR I=1 TO 24
30 FOR Y=1 TO 40
40 PRINT "A%;

50 NEXT Y

60 NEXT I

Verschachteln von
Schleifen

Die in Zeile 20 gedffnete
Schleife ist fiir die Bild-
schirmzeile verantwortlich,
in der das nachste »A« er-
scheinen soll. Allerdings
muB, bevor eine neue Zeile
beschrieben wird, die ak-
tuelle mit Zeichen aufgefiillt
werden. Dies erledigt die
Schleife in Zeile 30 bis 50. Sie
wird 40mal durchlaufen und
bringt fortlaufend ein »A« auf
den Bildschirm. Ist diese
Schleife abgearbeitet, be-
ginnt eine neue Bildschirm-
zeile und die Schleife in der
Schleife tritt wieder in Ak-
tion. Das geht so lange, bis
der Zahler »l« die Obergren-
ze 24 iiberschritten hat, was
der Anzahl der zu beschrei-
benden  Bildschirmzeilen
entspricht. In der Schleife in
Zeile 20 bis 80 ist also festge-
legt, wie oft die Schleife zwi-
schen Zeile 30 und 50 akti-
viert wird. Auf diese Art und
Weise konnen Sie auch zwei
verschiedene Felder bear-
beiten. Das Ganze konnte
zum Beispiel so aussehen:

10 FOR I=1 TO 10
20 FOR Y=1 TO 10 STEP 2
30 A(I)=A(I)+B(Y)
40 NEXT Y
50 NEXT I

In Zeile 20 sehen Sie hier
eine weitere Variante bei
der Programmierung von
FOR..NEXT-Schleifen, die
STEP-Anweisung. Diese ver-
anlaBt das Erhohen des
Schleifenzédhlers um die hin-

Fortsetzung auf Seite 89

¥R 27
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Literatur fiir Einsteiger

FORTH —
GANZ EINFACH

Thom Hogan

FORTH
ganz
einfach :

Forth, die Computersprache
der vierten Generation — sagen
die einen; Forth, eine Sprache
unter vielen — meinen andere.
Was hat es nun mit dieser, im
Vergleich zu anderen doch
ziemlich jungen Programmier-
sprache auf sich? Besonderhei-
ten, wie die Stapelverarbeitung
nach dem»Lifo«(Lastin, first out)
Prinzip sind ja noch relativ be-
kannt bei Forth-Laien. Wer aber
wirklich in die Programmierung
in Forth einsteigen will, wird sich
schnell nach geeigneter Anfan-
gerliteratur umsehen.

Im Vieweg Verlag ist dazu im
vergangenen Jahr ein Buch mit
dem Titel »FORTH — ganz ein-
facheerschienen. Esistdie deut-
sche Ubersetzung des im Jahre
1982 von Thom Hogan veriaBten
Werks »Discover FORTHe, und
wurde gerade fiir Neulinge in
diesem Gebiet geschrieben. Mit
einer locker geschriebenenund
reich bebilderten Darstellungs-
weise soll dem Leser das Ver-
standnis von Forth erleichtert
werden.

Mit zirka B0 Seiten ist dieses
Werk nicht gerade als dick zu
bezeichnen, man sollte jedoch
den Informationsgehalt dieser
Seiten nicht unterschétzen. Das
Buch ist in zwdlf Kapitel und drei
Anhinge gegliedert, die aus-
nahmslos geballte Informatio-
nen liefern und iibersichtlichge-
staltet sind. Der Leser wird nicht
gleich mit einer Befehlsliste irzi-
tiert, sondern er lernt nach und
nach alle wichtigen Befehlswor-
ter kennen. Positiv aufgefallen
ist, daB am Schluf jedesKapitels
noch einmal das Wichtigste in
Stichpunkten zusammengefaft
wurde. Natiirlich ist man nach
der Lektiire dieses Buches kein
Meister in Forth, aber manistda-

NO —.iK-T2

nach mit der Sprache vertraut
und kann erste Programmier-
versuche unternehmen. Es ist
wirklich bemerkenswert, daf
der Autor es geschafft hat, mitso
wenigen Worten dem Leser so
viel Wissen iiber Forth zu vermit-
teln. Zuerst wird dabei kurz die
Frage nach dem Wesen von
Forth beantwortet. Im Anschluf
geht der Autor auf die Unter-
schiede zu anderen Program-
miersprachen, wie Basic, Fort-
ran oder Pascal ein. Hier wer-
den auch die formalen Grundzi-
ge der Sprache behandelt. Spe-
ziell mit dem Forth-Stapel und
den damit verbundenen Eigen-
heiten beschéftigt sich das fol-
gende Kapitel. Man erfahrt dort
einiges iliber die Art der Verar-
beitung von Daten im »Stacke
und lernt erste Befehle kennen,
die mit dem Stapel operieren.
Das vierte Kapitel handelt vom
Rechnen mit Forth. Die soge-
nannte »postiix-Notations oder
auch sumgekehrte polnische
Notatione wird hier beschrieben
und anhand von Beispielen ver-
standlich gemacht. An dieser
Stelle geht Thom Hogan von der
Theorie zur Praxis iiber. Erste
Gehversuche in Forth werden
unternommen, beil denen das
bis jetzt Gelemnte angewandt
wird. AuBerdem lernt man neue
Befehlsworter kennen. Auch die
interessante Materie der Defini-
tion neuer Befehle, die auf die
bereits im Wortschatz vorhande-
nen aufbauen, wird beriicksich-
tigt. Die nichsten Kapitel wid-
men sich den Méglichkeiten der
Speichermanipulation in Forth
und den dazu benbtigten Befeh-
len, sowie den logischen Ver-
kniipfungen. Kontrollstrukluren,
wie indizierte Schleifen und be-
dingte Spriinge werden eben-
falls recht genau beschrieben.
AbschlieBend wird dem Leser
noch Grundlegendes zur Pro-
grammierung in Forth mit auf
den Weg gegeben, angefangen
vom Speicherformat der einzel-
nen Blocke bishinzuder Artund
Weise, wie ein Forth-Programm
im glinstigsten Fall aufgebaut ist.
Im Anhang findet man eine Be-
fehlsiibersicht nebst Beschrei-
bungen, sowie eine Liste der
ASCII-Codesund der Forth-Feh-
lermeldungen.

Das Buch bietet fiir einen Preis
von 29,80 Mark wichtige Infor-
mationen fiir den Einsteiger in
Forth und ist, abgeseshen von
dem zwar nicht trockenen, aber
auch nicht sonderlich unterhalt-
samen Schreibstil, durchaus
empfiehlenswert. (M. Marek/bj)
Thom Hogan, Forth — ganz einfach, Vie-
weg-Verlag, ISBN: 3-528-04292-3, 1T Seilen,
Preis: 29,80 Mark

CP/M-LITERATUR AUS
ERSTER HAND:
ORIGINALDOKUMENTA-
TIONEN VON DIGITAL
RESEARCH

Da sich das einst totgeglaubte
Betriebssystem CP/M von Digi-
tal Research im Aufwind befin-
det (dank neuer 8-Bit-Computer
wie C 128, Schneider CPCs und
Joyce), wurde dies zum AnlaB
genommen, den vielen neuen
CP/M-Anwendern qualitativ
hochwertige Informationen In
Form der Originaldokumenta-
tion von Digital Research zu bie-
ten.

Diese Originaldokumentation
konnte teilweise bel Digital Re-
search angefordert werden
(zum Beispiel mit der dem C 128
beiliegenden Bestellkarte fiir
die restlichen Utilities, die im
Lieferumfang des C 128 nicht
enthalten sind). In der Neuaufla-
ge liegen folgende Werke vor:

CP/M PLUS BENUTZER-
HANDBUCH UND PRO-
GRAMMIERHANDBUCH

Dies ist eine Zusammenfas-
sung der ehemaligen »User's
Guide« und sProgrammer's Gui-
des, wobelersteresins Deutsche
tibersetzt wurde. Es handeltsich
um eine fehlerfreie 1:l-Uberset-
zung. Der zweite Bestandteil die-
ses Buches ist ein reiner Nach-
druck der englischen Version.
Beide zusammen ergeben einen
dicken sWalzers, der alles liber
diec Anwendung der CP/M-Be-
fehle, Dateitypen, Aufbau von
CP/M 3.0, Programmierung un-
ter CP/M, BDOS-Systemaufrufe
und Diskettenorganisation ver-
mittelt. Fiir etwa 500 Seiten ist
der Preis von 38 Mark als sensa-
tionell zu bezeichnen. Schon der

deutschsprachige Teil, der je-
den CP/M-Anwender (vom An-
fanger bis zum Profi) betrifft,
rechtfertigt diesen Preis. Der
englische Teil (Programmier-
handbuch) ist zwar fiir den
CP/M-Programmierer von gro-
Berer Bedeutung, aber leider
nicht iibersetzt worden. Mit qu-
tem Schulenglisch und im Be-
darfsfall unter Verwendung eil-
nes Worterbuches ist dieser Je-
doch auch lesbar. Die kapitel-
weise Numerierung erleichtert
das Zurechtfinden in diesem vo-
luminésen Buch erheblich. Die
Beispielprogramme und {iber-
aus zahlreichen Tabellen sind
ebenso wie der Text vor allem
durch ihre logische Struktur
wertvoll, die dieses Buch als
Nachschlagewerk unentbehr-
lich macht.

PROGRAMMER'S
UTILITIES UND SID
FUR CP/M 2.2
UND CP/M 3.0

Ebenso verhélt es sich mit
— Programmer's Utilities und
SID fiir CP/M 2.2 und 3.0

Dieses Werk bespricht die
wichtigen Programmierhilfen
wie den SID (Symbolic Instruc-
tion Debugger, eine Art Monitor)
sowle die verschiedenen As-
sembler (MAC, RMAC), XREF

(Cross-Referenz-Programm)
und LINK-80 (Linker), also Soft-
ware, ohne die kein CF/M-Ma-
schinenprogrammierer aus-
kommt. Allerdings wird die
Kenntnis der Z80-Maschinen-
sprache stillschwelgend voraus-
gesetzt, weil dazu schon eine
Reihe interessanter Biicher er-
schienen sind. Deshalb ist die-
ses Buch nur fiir CP/M-erfahre-

Fonsetzung auf Seite 187
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Computer-lexikon zum Summeln

:
I

In unserem Computer-Lexikon zum Ausschneiden und Sammeln geht es diesmal um Begriffe
rund um Monitore und Fernseher. Wir erldutern Fachbegriffe, die beim Monitorkauf helfen,
wenn man ihre Bedeutung kennt.

Monitor — Bildschirmeinheit
eines Computersystems. Vom
Prinzip her ist ein Monitor
nichts anderes als ein Fernse-
her, aber mit einem besseren,
scharferen Bild und selbstver-
standlich ohne Empfangsteil
(Tuners) fiir Fernsehprogram-
me. Man unterscheidet zwi-
schen monochromen (einfarbi-
gen) und Farbmonitoren. Beim
Kauf eines Monitors ist unbe-
dingt daraufzu achten, daBdie
vom Computer zur Bilddarstel-
lung verwendeten Signale

auch vom Monitor sverstan-
den« werden, das heift, daB
der Monitor iiber einen ent-
sprechenden Eingang verfii-
gen muB. Bei tragbaren Com-
putern verwendet man aus
Griinden der Platz- und Ce-
wichtsersparnis andere Tech-
nologien (LCD-Bildschirme
etc) zur Bilddarstellung.
Ebenfalls als Monitor werden
Maschinensprache-Hilispro-
gramme fiir Computer be-
zeichnet, ein Zusammenhang
besteht jedoch nicht.

RGB — Das von einigen Com-
putern zur Verfiigung gestellte
RGB-Signal dient einem Farb-
monitor mit entsprechendem
Eingang als Information {iber
die Intensitét der dreil Primar-
farben Rot, Griin und Blau. Das
RGB-Signal ist prinzipiell an je-
des Farbgerat mit RGB- oder
SCART-Eingang anschliefbar.
Man unterscheidet zwischen
RGB-Digital und RGB-Analog:
Wiahrend das Digital-Signal
die einzelnen Farbkomponen-
ten mittels digitaler Impulse

der Form sLowe oder sHighe
(TTL-Pegel) darstellt, be-
stimmt das analoge RGB-
Signal die Intensitdt der Kom-
ponenten mit stufenlosem
(analogen) Signalpegel. Vor-
teil: Wahrend mit dem digita-
len RGB-Signal maximal 512
Farben darstellbar sind, kann
man mittels RGB-Analog theo-
retisch beliebig viele Farben
erzeugen. Die Farb-Anzahl
wird hierbei nur durch das zur
Verfligung stehende RAM des
Computers begrenzt.

Monochrom-Monitor — Bild-
schirm eines Computersy-
stems, der nur eine einfarbige
Informationsdarstellung  er-
laubt. Der technische Aufwand
bel der Herstellung eines sol-
chen Monitors ist deutlich ge-
ringer als bei Farbmonitoren.
Zum einen sind Bildréhren fiir
Monochrom-Monitore wesent-
lich billiger als Farbbildréh-
ren, zum anderen muB ledig-
lich die Helligkeitsinformation
des vom Computer bereitge-
stellten Signals ausgewertet

werden. Aus diesem Grund
sind monochrome Monitore in
der Regel erheblich preisgiin-
stiger als Farbmonitore ver-
gleichbarer Bildqualitat. Ub-
lich sind die bekannten Griin-
monitore und Gerdte mit

‘bernsteinfarbener Schrift so-

wie SchwarzweiB-Bildschirme.
Letztere waren lange Zeit nur

‘bei professionellen Textverar-

beitungscomputern anzutref-
fen; erst in jiingster Zeit findet
man sie auch bei Computern
wie Macintosh oder Atari ST.

FBAS-Signal — »BAS« (Bildin-
halt-Austast-Synchron) ist ein
Schwarzweif- beziehungswei-
se Hell/Dunkel-Signal, das
der VideoTeil von Schwarz-
weiB- und Farbgerdten glei-
chermafen sverstehte. Kommit
noch die Farbinformation hin-
zu, so bezeichnet man das ent-
standene Signal als »FBAS«
(Farbart-Bildinhalt-Austast-
Synchron). FBAS beinhaltet
die Farb- und Helligkeitsinfor-
mation sowie die fiir den Auf-
bau eines Bildes notwendi-

gen Synchronisationssignale.
Der Computer mup zur Erzeu-
gung von FBAS erst die Farb-
signale mischen, und der Mo-
nitor muB anschliefend die Si-
gnale liber Decoder-Schaltun-
gen wieder trennen. Dabel
kdnnen natiirlich Qualitatsmin-
derungen der einzelnen Si-
gnale auftreten, die in Form
von Unscharfe oder Farbun-
reinheiten sichtbar werden.
Wird eine hohe Bildauflésung
benétigt, ist dem RGB-Signal
der Vorzug zu geben.

Bandbreite — Der Ubertra-
gungsumfang eines Signals,
gebildet aus der Differenz zwi-
schen héchster und niedrig-
ster iibertragbarer Frequenz,
wird als Bandbreite bezeich-
net. Die Bandbreite eines Mo-
nitors sollte so hoch wie mog-
lich sein. Ab einer Bandbreite
von etwa 18 MHz ist eine gut
lesbare 80-Zeichen-Darstel-
lung méglich. Beil Fernsehge-
raten betragt die Bandbreite
iiblicherweise 5 bis 7 MHz, bei
hochauflésenden (»High-Reso-

lution«) Monitoren 20 MHz und
mehr, Farbmonitore mit dieser
Bandbreite sind jedoch sehr
teuer und kommen im Heim-
computerbereich  praktisch
nicht zum Einsatz.

Die Bandbreite ist ein wich-
tiges Kriterium bei der Aus-
wahl des richtigen Monitors,
maBgeblich ist aber auch der
Pixel{Bildpunkt-)Abstand be-
ziehungsweise (bei Farbmoni-
toren) der Tripel-Abstand so-
wie die Art der Maske in der
Bildréhre.

Auflésung (Resclution) — Mit
sAuflésunge oder »Bildauflo-
sunge bezeichnet man die ma-
ximale Anzahl optisch vonein-
ander unterscheidbarer Punk-
te, die auf einer Flache darge-
stellt werden kénnen.
Grafikcomputer  hochster
Auflésung konnen 4096x4096
Pixelsdarstellen; Heimcompu-
ter besitzen eine durchschnitt-
liche Auflésung von 320x160 Pi-
xels. Pixel ist ein Kunstwort aus
dem englischen »picture ele-
ments, zu deutsch »Bildpunkte.

Auch ein Bildschirm hat nur ei-
ne begrenzte Aufldsung, ab-
hingig von der Bandbreite
und dem Bildpunkte- bezie-
hungsweise Tripel-Abstand.

Beim Kauf eines Farbmoni-
tors stellt der Tripel-Abstand
das wichtigste Auswahlkriteri-
um dar, er sollte mdglichst
kleiner als 0,4 mm sein. Ein Tri-
pelistder kleinste Anteil eines
Farbbildschirms, zusammen-
gesetzt auseinemroten, einem
grinen und einem blauen
Farbpunkt.

Loch-/Schlitzmaske — Jede
Farbbildréhre enthdlt dicht
hinter der Frontscheibe eine
Art Sieb. Dadurch wird verhin-
dert, daB von dem Elekironen-
strahlbiindel die Farbpunkte
neben dem gerade ange-
strahiten Tripel zusétzlich ge-
troffen werden. Ohne eine sol-
che Maske ware das Farbbild
extrem unscharf und sverwa-
schen«. Man unterscheidet
Schiitzmaske und Lochmaske.
Im Gegensatz zur Lochmaske
hatdie Schlitzmaske keine run-

den, sondern langliche Off-

nungen. Hierdurch werden
bei der Wiedergabe von
Schriftzeichen weniger Ver-
zerrungen durch Brechung er-
zeugt, da die senkrechten
Schriftkanten parallel austre-
ten konnen. Heute werden fast
nur noch Schlizmasken ver-
wendet, was der Bildqualitat
zugute kommt. Durch die ho-
hen Herstellungskosten sind
solche Monitore in der Regel
teurer als vergleichbare Mo-
delle mit Lochmaske.

PAL (Phase-Alternation-Line)
— Eines der aufwendigsten,
aber auch besten Farbiiber-
tragungssysteme der Welt.
Durch einen technischen Trick
werden auf dem Ubertra-
gungsweg auftretende Farb-
fehler ausgeglichen. Hierzu
wird nach jeder Zeile die Pha-
senlage des Farbinformations-
Signals um 180 Grad gedreht.
Enthalten zwei aufeinanderfol-
gende Zeilen gleiche Farbieh-
ler, so heben sich diese
scheinbar auf. PAL ist eine

deutsche Entwicklung und
vorwiegend in Europa verbrei-
tet. Das &lteste und technisch
einfachste System zur Farb-
iibertragung istdasamerikani-
sche »NTSC« (National Tele-
vision System Commitee),
scherzhaftauch alssNever The
Same Coloure tituliert, da bei
diesem System haufig Rot-
Griin-Farbspriinge auftreten.
In Frankreich und den meisten
osteuropéischen Staaten wird
»SECAMe verwendet, eine
franzésische Entwicklung.

2N Kga
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er hat das, zumin-
dest am Anfang sel-
ner Beschéaftigung

mit dem Computer, nicht er-
lebt? Man hat fiir seinen C 64
oder C 128 tief in die Tasche
gegriffen, gleich auch noch

eine Diskettenstation und
gar einen Drucker gekauft.
Da in so gut wie jedem Haus-
halt ein Fernseher steht,
glaubte man, sich wenig-
stens diese Investition spa-
ren zu kénnen — und schon
tauchendie ersten Probleme
auf.

Der fiir den Betrieb am
Computer vorgesehene
Fernseher liefert ein recht
verschwommenes Bild. Man
kann bel Spielen kaum die
eigene Spielfigur von gegne-
rischen Sprites unterschei-
den — von Textverarbeitung
ganz zu schweigen. Oder
das eigene Bediirfnis, sel-
nem Hobby am Computer
nachzugehen, kollidiert aufs
Heftigste mit dem der Fami-
lie, die néchste Folge von
Dallas nicht zu verpassen. Es
dridngt sich also die Ent-
scheidung auf: Ein Monitor
muR her — aber welcher?

Zunichst sollten Sie sich
dariiber im klaren sein, was
Sie mit Ihrem Computer ma-
chen wollen. Sofern Sie sich
zu den Einsteigern zahlen:
Setzen Sie Thre Qualitdtsan-

0 KA

Der Weg zum
richtigen Monitor

C 64IC 128

Geniigt ein normaler Ferseher oder braucht man einen richtigen Monitor,
um seinem Computer all das zu entiocken, was er optisch zu bieten hat?
Hier sagen wir Ihnen, was Sie bei Ihrer Entscheidung beim Kauf eines

Monitors beriicksichtigen miissen.

spriiche nicht zu tief an —
diese wachsen im Lauf der
Zeit und der Monitor sollte
mithalten kénnen.

Kabelsalat

Mit den AnschluBkabeln
vom Computer zum Monitor
ist es liberhaupt so eine Sa-
che. Die einfachste, aber auf
Dauer unbefriedigendste
Lésung ist der Anschluf mit
dem Antennen-Kabel (Bild
1). Besser ist hier schon die
direkte Verbindungiiber die
Video/Audio-Buchse (Bild 2).
Hier taucht aber das Pro-
blem auf, daB der Monitor
oder das Fernsehgerét [hrer
Wahl auch die richtigen
Buchsen mit der entspre-
chenden Pinbelegung ha-
ben muB. Hier finden sich
zum einen die VCR-Buchse
(Bild 3), zum anderen die
SCART-Buchse (Bild 4), die
mit der Video/Audio-Buchse
am C 64 (Bild 5) verbunden
werden miissen. Vor dem
Kauf des Monitors oder Fern-
sehgerates sollten Sie sich
auf jeden Fall vergewissern,
dap die entsprechenden Ka-
bel auch erhaltlich sind, da-

3,3 MHx i HHz 1.3 MHz

Bild 1. Bildausschnitt von einem Farbfernseh-
gerat mit AnschiuB iiber das Antennenkabel

mit der AnschluB nicht mit
groBerem Loétaufwand ver-
bunden ist.

Sollten Sie einen C 128 Ihr
eigen nennen, und wollen
Sie im 80-Zeichen-Modus
oder mit CP/M arbeiten, so
ist die Wahl des Monitors von
vornherein sehr einge-
schrankt, denn Sie bendti-
gen einen Monitor mit RGB-
Buchse und Chrominanz/
Luminanz-Eingang. Und die-
se beiden Eingéange besitzen
auBer dem Commodore Mo-
nitor 1901 fiir den C 128 nur
einige wenige Monitore von
anderen Herstellern. Mit
diesen kénnen Sie in allen
Betriebsarten arbeiten. An
der Qualitdt des Bildes gibt
es dann kaum mehr etwas
auszusetzen. Naheres hierzu
erfahren Sie in der »Markt-
tibersicht Monitore« in die-
ser Ausgabe.

Eine andere Losung ware,
zwel Monitore am C 128 zu
betreiben. Ein Farbmonitor
ist hier fiir Farbdarstellung
im 40-Zeichen-Modus und
ein S/W-Gerat an der Spoli-
gen Cannon-Buchse fiir die
80-Zeichen-Darstellung an-
zuschlielen.

8,5 HHz

Yom
Bildschirmspeicher
zur Bildrohre

Bei einem Fernseher, der
mit einem normalen Koaxial-
kabel, wie es dem C 64/128
beiliegt, an der Antennen-
buchse angeschlossen wird,
ist der Weg des Signals fol-
gender:

Die im Bildschirmspeicher
des Computers vorliegen-
den digitalen Bilddaten wer-
den vom VIC zu einem
Videosignal aufbereitet.
Dieses wiederum wird in ei-
nem Modulator zu einem
hochfrequenten Antennen-
signal umgeformt und so
iiber das Kabel dem Fernse-
her zugefiihrt. Dieser er-
zeugt wieder ein Videosi-
gnal, dasder Bildrohre zuge-
fiihrt wird. Dieser aufwendi-
ge ProzeB kann natiirlich die
Qualitdt des urspriinglichen
Signals erheblich beein-
trachtigen.

Anders ist es dagegen,
wenn der Fernseher iiber ei-
nen Video-Eingang verfiigt,
der mit einem geeigneten
Kabel direkt mit der Au-

z »3 HHz 2 HHz 4 HHz

Bild 2. Bildausschnitt von einem Farbfernseh-
gerdt mit Video/Audio-AnschiuB
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dio/Video-Buchse des Com-
puters verbunden werden
kann. Dadurch entféllt der
hochfrequente Teil des
Ubertragungsweges, was
die Bildqualitdt positiv be-
einfluBt. Doch auch hier gibt
es noch groRe Qualitdtsun-
terschiede zwischen den
einzelnen Fernsehgerdten,
die im folgenden behandelt
werden sollen.

Scharfe Sache

Wichtigstes Kriterium bel
allen Typen von Datensicht-
geréten, vor allem aber bei
normalen Fernsehern ist die
Qualitat, beziehungsweise
die Scharfe, mit der die Zei-
chen auf dem Schirm er-
scheinen. Hier gibt es gra-
vierende Unterschiede. Das
liegt zum einen am Weg, den
die Signale vom Computer
bis zum Bildschirm beschrel-
ten miissen, zum andern an
der Bandbreite des Video-
verstarkers im Fernseher
selbst.

Diese bewedgt sich bei den
meisten Fernsehgeraten zwi-
schen 5 und 7 MHz. Um sich
die Bedeutung dieser zu-
nachst sehr theoretisch an-
mutenden Grofe zu verdeut-
lichen wollen wir folgende
Rechnung anstellen:

Um ein flimmerfreies Bild
zu erzeugen, mul pro Sekun-
de eine geniigend hohe Zahl
von Einzelbildern am Schirm
erzeugt werden, um das
menschliche Auge quasi zu
iiberlisten. Nach unserer
Fernsehnorm (CCIR-Norm
PAL B/G) ist die Dauer eines
Elektronenstrahl-Durchlaufs
gleich der Netzfrequenz von
50 Hz. Das heiBt: 50mal pro
Sekunde bewegt sich der
Elektronenstrahl zeilenwei-
se vonrechts obennachlinks
unten. Da jedoch ein sehr ho-
her technischer Aufwand ge-
trieben werden miiBte, um 50
»ganze« Bilder in jeder Se-
kunde zu schreiben, verfiel
man auf den Trick mit dem
»Interlace-« oder auch Zei-
lensprungVerfahren. Hier
werden pro Sekunde 50»hal-
be«Bilder geschrieben. Und
zwar zuerst die ungeradzah-
ligen und dann die gerad-
zahligen Zeilen.

Ein Halbbild besteht aus
312,5 Zeilen. Ein ganzes Bild
mit 625 Zeilen wird also
25mal pro Sekunde erzeugt,
was 25 x 625 = 15625 Zeilen
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pro Sekunde entspricht.
Dies ist die Zeilenfrequenz,
die fiir das hohe Pfeifen ver-
antwortlich ist, das man bei
manchen Geraten hort.
Sollen jetzt Zeichen, oder
der Einfachheit halber,
senkrechte Striche auf den
Bildschirm gebracht wer-
den, so sind diese natiirlich
in jeder Zeile enthalten. Bei
100 Strichen erhoht sich die
zu iibertragende Frequenz

um den Faktor 100, womit
man bei zirka 1,5 MHz ange-
langtist. Diesistim Vergleich
zur oben erwahnten Video-
bandbreite von 5 bis 7 MHz
nicht viel. Vergegenwértigt
man sich aber, daB fiir eine
saubere Darstellung ein
rechteckiger Spannungsver-
lauf notwendig ist, und ein
Rechtecksignal sich mathe-
matisch zusammensetzt aus
der sinusférmigen Grund-

1 Schaltspannung b. Wiedergabe
(+12 V)
2 Video In
3 Masse
4 Audio In
5 + 12V
6 unbelegt
Bild 3. VCR-Buchse (am Fernsehgerat)
20 18 8 6 2
Shddddddd
| o g o s o o s o o
17 15 1 7.8

2 Audio links

5 17 Masse

6 Audio rechts

7 Blau

8 Schaltspannung (12 V)

11 Griin

15 Rot

16 Austast-Blanking (1-3 V)

20  Bei RGB: Synchronisation

Sonst FBAS/BAS
Bild 4. SCART-Buchse (am Fernsehgerat)

1 Luminanz
2 Masse
3 Audio out
4 Video out
5 Audio in
6,7 unbelegt
8 Chrominanz

Bild 5. Video/Audio-Buchse am C 64/128

frequenz und den ungerad-
zahligen Vielfachen dersel-
ben, so wird das Problem
schon deutlich:

L]
Klare Konturen sind
L] L]
wichtig

Fiir eine Rechtecksschwin-
gung von 1,5 MHz miissen al-
so zusétzlich lbertragen
werden: 4,5 MHz, 7,5 MHz,
10,5 MHz etc. Mit einem nor-
malen Fernsehgerét ist man
also schnell an der Grenze
seiner Leistungsfahigkeit
und braucht sich deshalb
nicht wundern, wenn es nicht
gelingt, 80 Zeichen sauber
auf den Bildschirm zu brin-
gen. Dies schaffen wirklich
nur speziell fir diesen
Zweck ausgelegte Monitore
wie zum Beispiel der Com-
modore Monitor 1901 fiir den
C 128.

Wollen Sie sich nicht mit
Theorie belasten, sondern
einen Monitor oder Fernse-
her, der fiir Sie in Frage
kommt testen, so sei Ihnen
das Programm »Testbilds,
das auch in dieser Ausgabe
erscheint, empfohlen. Mit
dem Menipunkt »Multi-
burst« kénnen Sie zum Bei-
spiel die Leistungsfahigkeit
der Videostufe priifen. Soll-
ten Sie am rechten Bild-
schirmrand, wo die senk-
rechten Striche sehr eng an-
einander liegen, nur noch
buntes Flimmern oder Farb-
streifen sehen, so ist der Ver-
wendungszweck des Geré-
tes doch schon sehr einge-
schrankt.

Auch das Testbild aus die-
sem Programm (Bild 6), das
dem der Fernsehsender
nachempfunden ist, eignet
sich gut, um die Qualitédt ei-
nes Monitors zu priifen. In
ihm sind einige Testkriterien
wie Farbdarstellung, Gitter-
raster und Auflésungsver-
mogen vereinigt. Scheuen
Sie sich also nicht, das Pro-
gramm in ein Fachgeschaft
mitzunehmen und mit ihm
die Monitore der engeren
Wahl zu testen.

Wenn Sie den Computer
vorwiegend fiir Spiele ein-
setzen, nur ab und zu einen
Brief zu schreiben haben,
und zudem auf die Farben-
pracht, die viele Spiele heu-
te auf den Bildschirm zau-
bern, nicht verzichten wol-
len, so ist die Entscheidung
relativ einfach. In diesem
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Fall geniigt ein normaler
portabler Farbfernseher mit
etwa 30 bis 33 cm Bilddiago-
nale und Videobuchse, um
den qualititsmindernden
Weg iliber das Antennenka-
bel zu vermeiden.

Die Entscheidung

Zu groB sollte das Bild
nicht sein, da auch dies die
Augen bei langeren Sitzun-
gen am Bildschirm sehr an-

strengt.
Hat man als vorgesehene
Anwendungen hauptsach-

lich Textverarbeitung und
ahnlichesins Auge gefalt, so
kann man getrost auf Farb-
darstellung verzichten, und
sollte sich fiir einen mono-
chromen Monitor entschel-
den.

64“er Testbild
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Bild 6. Testbild mit einem Composite-Farbmonitor

Diese sind erstens erheb-
lich billiger als Farbmonito-
re, — schon fiir 300 bis 400
Mark findet man durchaus
brauchbare Gerdte — und
bringen auch bei 80-Zei-

chen-Darstellung eine deut-
lich scharfere Textwieder-
gabe als Farbmonitore. Sie
sollten bei einem Monitor
noch darauf achten, dal ein
Audioteil mit Lautsprecher

eingebaut ist, da sonst fiir
Sie der SID des Computers
stumm bleibt.

Wollen Sie aber die ge-
samten Fahigkeiten, die ihr
Computer Thnen bietet, so-
wohl bei der Farbgrafik, als
auch bei der gestochen
scharfen und ermiidungs-
freien Darstellung von Text
voll ausniitzen, so sind Sie mit
dem Kaufeineseigens fiir Ih-
ren Computer vorgesehe-
nen Farbmonitors am besten
beraten.

Beim C 64 ware das zum
Beispiel der 1701 von Com-
modore, der iiber die Video/
Audio-Buchse angeschlos-
sen wird. Beim C 128 sind Sie
mit dem 1901, der iiber den
RGB-Eingang und den Chro-
minanz/Luminanz-Eingang
mit dem Computer verbun-
den wird, gut beraten.

(sk)

Was ist zu
heachten?

Im 80-Zeichen-Modus an den C 128
. anschlieBbar ist der Farbmonitor CD
. Test | 3220 N. Was bringt er im Vergleich
zum 19017 Ferner zeigen wir Ihnen, auf welche Krite-
rien Sie beim Monitorkauf achten sollten.

endtigen Sie haufig

oder stindig den 80-

Zeichen-Modus des C
1287 Kénnen Sie dabeil nicht
auf Farbe, wohl aber auf
Sound verzichten? Dann
diirfte ein Monitor, der nur
iiber einen RGB-Anschluf
verfiigt, der Richtige fiir Sie
sein. Dazu erfahren Sie auch,
wie Sie relativ schnell fest-
stellen kénnen, ob ein Moni-
tor Thren Qualitdtsansprii-
chen genugt.

U (F:Maa

Fiir die meisten Anwen-
dungen und CP/M wird
beim C 128 der hochauflo-
sende 80-Zeichenmodus zur
Darstellung bendtigt. Da je-
des Zeichen einer 8x8-
Punktmatrix entspricht und
durch den Bildschirmrand
etwa die Halfte der Gesamt-
breite verlorengeht, muf
der Monitor mehr als
8x80x1,5=960 Punkte pro
Zeile darstellen kénnen. Die-
se Auflgsung ist bel Farbmo-

nitoren nur durch die direkte
Verwendung des RGB-SI-
gnals erreichbar. Dafiir wie-
derum sind Monitore not-
wendig, die sowohl {iber ei-
ne hohere Auflésung, als
auch lber einen entspre-
chenden Signaleingang ver-
fligen als ihre nur fiir 40 Zei-
chen ausgelegten »Kolle-
gens. Ein solcher Monitor ist
der CD 3220 N von Sanyo. Er
ist filr unter 900 Mark erhalt-
lich, und kann nur an den

RGB-Ausgang des C 128 an-
geschlossen werden. Com-

posite-Signale (die des
40-Zeichen-Modus) kann er
nicht verarbeiten, auch ein
Audioteil ist nicht vorhan-
den. Das laBt, bel dlesem
Preis, auf eine hohe Bildqua-
litat hoffen.

Verkabelt

Zum CD 3220 N (Bild 1) ge-
hort neben den Schaltungs-
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C 128

unterlagen ein Kabel, das
die Verbindung zum Compu-
ter herstellen soll. Fiir 69
Mark wird ein etwa 1,60 Me-
ter langes Kabel mit einem
8poligen VTR-Stecker ander
einen und sauber abisolier-
ten Drahten an der anderen
Seite geliefert. Somit bend-
tigt man noch einen Spoligen
Cannon-Stecker fiir den
C 128. Anhand der mitgelie-
ferten AnschluBbelegung
sind Kabel und Stecker mit-
einander zu verloten. Die Zu-
ordnung ist ganz einfach,
man muB nur die Litzen mit
den Kontakten verbinden,
die die gleiche Bezeichnung
tragen (Bild 2 ). Vergessen
Sie dabei nicht, die Abschir-
mung der Synchronisations-
signale an Masse zu legen,
da diese sich sonst gegen-
seitig stark storen.

] L]

Wie wird getestet?

Wenden wir uns wieder
dem Monitor zu. Folgende
Kriterien definieren die Bild-
qualitat. Das Bild mubB
sscharf« sein; ausschlagge-
bend dabei ist die Farbkom-

—m

Bild 3. Verzerrungen und Geisterbilder lassen
sich an den WeiBflichen erkennen

bination weiBe Zeichen auf
schwarzem Hintergrund und
umgekehrt. Die Pixel der
einzelnen Zeichen miissen
deutlich sichtbar sein. Ne-
ben dem Zeichen liegende
Bildpunkte der Rohre diirfen
nicht mitleuchten, sonst er-
scheinen die Zeichen ver-
schwommen. Am besten te-
sten Sie die Bildscharfe mit
den Buchstaben »M, m, W,
wa. Sind die senkrechten Li-
niendes»manicht mehr deut-
lich voneinander zu trennen,
besitzt der Monitor emne zu
geringe Auflésung. In den
Bildecken diirfen keine Ver-
zerrungen sichtbar sein,
ebenso diirfen waagrechte
und senkrechte Linien nicht

Ausgabe 1/Januar 1987

il Monitore |

Monitorseite C 128

unbelegt 1

Gelb + Abschirmung 2, Masse

Rot 3R

Braun 4 G

Blau 5, B

Orange 6, Intensitat
unbelegt pé

Rot, abgeschirmt 8, Horizontal Sync
WeiB, abgeschirmt 9, Vertikal Sync

Bild 2. Die Zuordnung der Anschliisse des Monitors und des C 128

verzerrt werden (Linearitdts-
fehler). Auch muB das Bild
an den Randern genauso
scharf sein wie im Zentrum
(Fokussierungsfehler). Far-
ben miissen brillant wieder-
gegeben werden. Farbfel-
der, die direkt nebeneinan-
der liegen, diirfen keine
Ubergangszone haben. Be-
sonders gut eignen sich zum
Test senkrechte Ubergange
der Grundfarben Rot, Blau
und CGriin. Als nachstes te-

sten Sie, wie der Monitor auf
groBe WeiBflachen (wie in
Bild 3) reagiert. An der
waagerechten Ubergangs-
grenze zwischen Schwarz
und WeiB darf das Bild nicht
eingeschntirt sein. An der
senkrechten Grenze diirfen
keine farbigen Striche zu se-
hen sein. Drehen Sie bei al-
len Tests ruhig einmal den
Kontrast- und den Hellig-
keitsregler etwas zu weit auf,
wie es in einem sehr hellen
Raum nétig sein kann. So las-
sen sich Unsauberkeiten
besser erkennen. Zu guter
Letzt priifen Sig, ob sich»Gei-
sterbilders (nach rechts ver-
schobenes schwaches Dop-
pelbild) oder »Riicklaufstrel-

Bild 4. VergraBerung des
wleste-Schriftzuges

fen« (diinne diagonale Li-
nien) zeigen. So sehen Sie
auch, ob der Regelbereich
groB genug ist, um Helligkeit
und Kontrast den spateren
Helligkeitsverhaltnissen an-

Der CD 3220 N

passen zu konnen. Insge-
samt haben Sie jetzt einen
aussagekraftigen Eindruck
vom Bild des Monitors!

Nun zu unserem Testob-
jekt. Der CD 3220 N hat eine
14-Zoll-Bildrohre mit Schlitz-
maske. Sie ist, wie die des
1801, nicht entspiegelt. Die
Aufldsung ist auf 40 x 25 Zei-
chen (Normal) ausgelegt.
Das ist keine allzu genaue
Angabe, denn die 80 Zei-
chenpro Zeiledes C 128sind
qut lesbar. Das Intensitats-
signalist von au3en abschalt-
bar. Ebenso ist eine 50/60-
Hertz-Umschaltung vorhan-
den, so daB auch Computer
mit 60 Hz Bildwechselfre-
quenz anschlieBbar sind. Al-
le Regler (50/60 Hz, Vertical
Hold (Bildfang) , horizontale
Zentrierung, Helligkeit und
Intensitats-Schalter) sind an

der Frontseite des Gerates
untergebracht.

Die Schrift im 80-Zeichen-
Modus ist scharf, selbst in
der VergroBerung (Bild 4) ist
nur ein kleiner Schatten
sichtbar. Durch die Vergrd-
Rerung sind die einzelnen Pi-
xel der Buchstaben deutlich
zu sehen. Die grofflachigen
Farbfelder in Bild 5 wirken
satt, lediglich das Rot er-
scheint etwas zu dunkel. Die
kleineren Farbfelder trennt
der Monitor ohne zu ver-
schmieren.

Die WeiRfelder in Bild 3
sind im Gegensatz zum 1301
ohne jegliche Verzerrungen
an den waagerechten Uber-
gangen. Auch treten hier
nicht die Geisterbilder auf,
die man beim 1801 nur durch
eine geeignete Helligkeits-
und Kontrastregelung weg-
bekommt. Die senkrechten

Schwarzweil-Ubergédnge
(Bild 5) werden ebenso ge-
meistert. An den Réandern
treten keine farbigen Strei-
fen auf. Selbst bei grofer
Helligkeit blaht sich das Bild
kaum auf und verzerrt vor al-
lem nicht.

TEST TS T

TEST TEST TEST WESI

I

Bild 5. Testbild fiir Brillanz, Trennscharfe
(Konvergenz) und Schriftproben

Wiinschenswert wére eine
Entspiegelung gewesen, da
langes Arbeiten an nicht ent-
spiegelten Geréten bei nicht
optimalen Lichtverhaltnis-
sen anstrengt und manchmal
unangenehmirritiert. Letzter
Wermutstropfen war das nur
halbfertige Kabel. Nicht je-
dem Anwender kann die Ar-
beit mit dem Létkolben zuge-
mutet werden. Sieht man da-
von einmal ab, kann auch ein
Monitor wie der CD 3220,
trotz fehlender 40-Zeichen-
Darstellung und ohne Audio-
teil, durchaus fir C
128-Anwender eine Alterna-
tive sein. (cg)

eo Vertneb, Lange Rethe 28, 2000
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_.Marild
Ubersicht

eder Computeranwen-

der spielt irgendwann

einmal mit dem Gedan-
ken, seinen Computer an el-
nen standesgemafBen Moni-
tor anzuschlieBen.

Die Vorteile eines Monitors
gegeniiber einem normalen
Fernseher sind erheblich.
Da ist zunachst einmal die
wesentlich héhere Bildquali-
tat der Monitore. Oft spielt
auch der Preis eine wichtige
Rolle. AuBerdem besteht
beim Fernseher die »Ge-
fahre, von anderen Familien-
mitgliedern mitbenutzt zu
werden.

Abhilfe schafft da nur ein
Monitor, der individuell auf

| Monitore i

arldtbersicht
Monitore

C 64IC 128

Nur der richtige Monitor, abgestimmt auf den jeweiligen Verwendungszweck,

kann dem Anwender ein optimales Bild garantieren.

Um Ihnen die Auswahl eines Monitors zu erleichtern, durchleuchten wir fiir
Sie in einer Marktiibersicht das Angebot an Farb- und monochromen Monitoren.

telabgestimmt werden kann.

Das wichtigste Argument
fiir Monitore ist die Zeichen-
schérfe. Die PAL-Norm er-
laubt eine maximale Video-
Bandbreite (sieche Seite 30)
von etwa 5 MHz. Das geniigt
zwar noch, um 40 Zeichen zu
erkennen, aber spitestens
bei 80 Zeichen pro Zeile muf}
ein Fernseher passen.

Farbig oder
monochrom?

Ein Monitor sollte nicht we-
sentlich mehr kosten als der
Computer, Floppy und Druk-
ker zusammen. Wir haben
deshalb die vertretbare

und bei Farbmonitoren bei
1500 Mark festgelegt. In den
meisten Fillen wird der
Preis etwa bei der Halfte der
Héchstgrenze liegen.

Drei wichtige Argumente
sprechen fiir monochrome
Monitore: Der Preis, der hier
wesentlich niedriger ist, als
bei Monitoren oder gar Fern-
sehern. Zweitens die Bild-
scharfe (bei iiber 30 MHz
Bandbreite, sind 132 Zeichen
ohne Probleme darstellbar).
Und drittens ist die mono-
chrome Darstellung am be-
sten fiir die Augen. Das Ar-
beiten ist ermiidungsireier,
vor allem beiden 80 Zeichen
des C 128. Wenn Sie also viel

monochromer Monitor die
richtige Wahl sein.

Da verschiedene Pro-
gramme auf Farben ange-
wiesen sind (zum Beispiel
Spiele) oder die farbige Dar-
stellung zur Unterstitzung
oder Meniifiihrung anwen-
den, empfiehlt sich ein ent-
sprechender Farbmonitor.
Um die 80 Zeichen des C 128
darstellen zu konnen, mufB
ein RGB-Eingang (siehe Sei-
te 30) vorhanden sein, denn
nicht alle Farbmonitore kon-
nen die 80 Zeichen pro Zeile
befriedigend darstellen.

Alle Daten beruhen auf
Herstellerangaben. - Die
Marktiibersicht erhebt kei-

den jeweiligen Verwen- Héchstgrenze fiir monochro- mit Textverarbeitung oder nen Anspruch auf Vollstan-
dungszweck und Geldbeu- me Monitore bei 800 Mark, &hnlichemarbeiten, wirdein digkeit. (09)
-
Monochrome Monitore
| Signaleinginge | Anschlufbuchsen Farbe :
| | e
' | e
| 3 £ 13| =
E g2 | © =
| - z g | o35 |83 |8 |4
| : | | 2 g 2 & g5 = 2
- | | E = g % = 2 5 -1 =
a | | E ] Fy | s. e b 3 =
a) Hersteller L} ° 2 e | 2 E - R 25 ] & empfohlener
b) Produktname E ] £ e 2 & " " i = 28 s% | g S | Preisinkl
3 5 3] 3 = = s = a z a =3 5| E S MwSt. in DM
a) Ce-Tec j n i n n n n - b - |12 a) nein ja ja kA, 458—
b)EHI12A b)ja
a) Ce-Tec | i n i n n -3l | n g — — |12 a) neln a ja kA 48—
B)KH12G b)ia
a) Ce-Tec i n j n n n n g - - | 8 a) nein ja ja kA 549—
| b)DD 8109 b)ja
8) Ce-Tec i n j n n n n - b - |8 | a)nein ja ja kA 568,—
| »)DD 9208 (&7
| a) Ce-Tec i n XA n n n n g - — | 14 a) nein ja ja kA T48—
b) TML 140 GY b)ja
&) Cosmos Powerline n i i | n n n n g - sw | 912 14| a)nein |ja/nein| nein >30 auf Anfrage
b kA. | | b)ja |
| - a) Createam Micro- n kKA. i n n n n g - - i a) kA i nein >22 | 200—
| computer b)ja
| b)Philips BM 7502
a) Createam Micro- ®.A. k.A. i n n n n - - sw | 12 a)ja ja nein >22 349—
computer b)ja
b) Philips BM 7542
| a) Createam Micro- kA | kA i n n n n = b - |12 a)ja fa nein | >22 | 315—
| computer b)ja
| b)Philips BM 7522
a) Feltron-Zeissler i i i n n n n g - sw | 12 | a&)nein i nein 22 350—
b) DM 216 l j b)ia
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|
Signaleinginge AnschluBbuchsen Farbe § 1
g g |
= Q
3 IREER
g 2| @ = |
£ = E‘ $| @ E |
ki =8 H - 3
| P 2 AR :
a) Hersteller | = IE 2 H a & empfohlener
b) Produktname | : $2 15 F 1 B ' 5 x § 30 |53 |3 | § |
2 | & (3] E] E = = ° a H & =3 ’§ ERN = MwSt. in DM
a) Hantarex n ] § n n n n g - - |12 a) j ia kA, 46—
b) CT 3000 b)iha =
a) Intez-Mercador n j i n n n n g - — |9 a) nein a ja 22 ca. 280—
b) MONACOR CDM b)jia
IM/GN
a) Inter-Mercador n i i n n n n - b - 19 a) nein ja fa 22 ca. 280,—
b) MONACOR b)ja
CDM-300/0R
a) Intexr-Mercador n i j n n n n — - sw |2 a) nein ja nein 15 ca. 250 —
b) CDM 800/sw b)ja
a) Inter-Mercador n i i n n n n — b - |12 a) nein ja nein 22 ca. 300—
b) MONACOR b)ja
CDM-1200/OR =
a) Inter-Mercador n i i n n n n g - — |12 a) nein ja nein 22 ca. 300—
b) MONACOR b)ia
CDM-1200/GN |
a) Intex-Mexcador n § i n n n n - - sw | 12 a) nein ja nein 18 ca. 270~
b) CDM 1200/sw b)ia
a) Mirwald n i i n n n n - b - |12 a) nein ja ja 20 379 —
Electronic b)ja
b)BMC EMIZA
a) Mirwald n | i n n n n g - — |12 a) nein ja ja 20 349—
Electronic b)ja
b)BMCBM 12 G
a) Mirwald n § j n n n n g - —- |12 a) nein ia ja 20 488 —
Electronic b)ja
b) Picom 2MGS
a) Mirwald n (] i n n n n - b — |12 a) noin ja fa 20 548—
Electronic blja
b) Picom 2 MAS
a) NEC kA n i n n n n g b - |12 a) nein ja nein kA 389, —/3%8—
b) ]B-1270 ME/ b)ia
1275 ME
a) NEC kA n i n n n n g - - |8 a)ja ja nein k.A. 480~
b)JB 902 ME-S b)ja
a) NEC n n j n n n n g b —- | 12 a)ja ja nein k.A. 480—
b) JB 1201 ME-5/ b)ia
1205 ME-5
a) NEC i n 8pol. n n n n g - - |12 a) nein ja nein | kKA. | 839~
b) JB 1280 DE b)ja
a) NEC kA n j n n n n - - sw | la 2) nein ja nein kA 748 —
L) JB 14010 P2BD b)ja
&) Panasonic n i i n n n n g - - |12 a) nein ja .| nein 15 898~
b) TR-120 MIGS b)ja
a) Philips n j j n n n n g - - |12 a)ja ja nein | >22 | 289—
b) BM 7502 b)ja
a) Philips n i i n n n n - b - | a)ia fa nein | >22 | 289—
b) BM 7522 b)ja
a) Philips n i i n n n n — _ sw | 12 a)fa ja nein >22 299 —
b) BM 7542 b)ja
) Ribiger i n § n n n n g - - |12 2) nein ) ja kA 340—
b) TM™ 80 b)ja
a) Rein Elektronik j n i n n n n g — — |12 a) nein ja ja k.A. 452~
b) Eizo 3010 G b)ja
a) Rein Elektronik ] n i n n n n - b - |12 a) nein ja ja kA 508—
b) Eizo 3010 A b)ja
&) Rein Elektronik i n i n n n n - - sw | 12 a)nein | nein ja k.A. 520~
b) Eizo 3010 WL b)ia
a) Sanyo i n ] n n n n g — — |12 a)nein | nein ja kA 329—
b) DM 4112 b)ja
a) Sanyo i n j n n n n —_ b —- |12 a) nein nein ja kA 328~
b) DM 4212 blja
a) Sanyo i n i n n n n g - — |12 a)ja nein a kA | 379~
b)DM 6112 ; b)ja
a) Sanyo i n i n n n n g - - |12 a) nein ja ja k.A. B4 —
b)DM 8ll2 CX b)ja
a) Sanyo i n § n n n n — - sw |12 a) nein i ja R 568~
b) DM 8512 CX b)fa
| a)Sanyo J n i n n n n - b - |12 a) nein fa a k.A. 569,—
b) DM 8212 CX b)ja
|
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Signaleinginge Anschlufbuchsen Farbe ” .
z s §
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K] £ 3 | €
5 32| 9 £
] - 2
§ E = E E 2 = =
g s | B| 2| B|3f |58 i E
pumas | 2| g | g ol wl BRLE g gd gy | (] e
b) Produktname 3 I v n © g | b} is
..51 g 3 z g 2 > a T a2 |29 |5 5 | MwstinDM
a) Sanyo j n i n n n n g - — |12 a) nein ja ja kA 588—
b)DM 8412 CX b)ja
a) Sanyo i n i n n n n g - - |8 a) nein ja ja kA 698~
b) DM 5109 CX b)ia
a) Sanyo }] n /] n n n n g — - |12 a) nein ja ja kA T738—
b)DM 5112 CX b)ja
a) Sanyo i n i n n n n - b - |12 a) nein ja ja k.A. 748—
b) DM 5212 CX b)ja
a) Taxan ] n J n n n n g - - 12 a) nein ja ja kA 399 —
b)EX 1201 blja
a) Taxan i n j n n n n g - - |12 a) nein ja ja kA, 445—
b) KX 1202 b)ja
a) Taxan § n | n n n n — b — |12 a) nein 2 ja kA 429—
b) KX 1203 b)ja
a) Taxan i n Spol. n n n n g - - |12 a) nein ja nein WA 528 —
b)EX 1212 b)ia
a) Taxan j n | 9pol n n n n - b — |z a)nein | ja nein | kA | 535—
b) KX 1213 b)ja
a) Watanabe n i j n n n n g b —- |12 a)ja ja ja kA ab 430—
b)PM 12 b)ja
a) Watanabe n i j n n n n g b sw |9 a)ja a nein kA 550—
b)CD 8 b)ja
a) Watanabe n j i n n n n g b sw |12 a)ja nein nein kA ab 512—
b)CD 12 b)ja
a) Zenith i n y n n n n - b — |12 a)nein | nein nein 15 385—
b) ZVM 1220 b) ja
a) Zenith j n i n n n n -1 - — |12 a) nein nein nein 15 365—
b) ZVM 1230 b)ja
-
Farbmonitore
Signaleingange Anschlufibuchsen g ]
£ | 8loo |8 ;
(-]
2 B § €8 | = g E
S - 1 [ 43 P q =
ala | 5| = §§ € %g |z £
a 23 212|a 9| 28 |&8| 3 é 3 E £a
g RS 2la|a a| 22 |28 =4 | 3 i
HERE 2l2|s | 3|38 |3 E 8 E M P
a) Hersteller g § E g £ E g 2|22 % = 28 |'e ﬁ = __-g £ Besonderheiten ‘E‘ 2
b) Produktname a Ple|e | O B|E[B|&|2 m| %3 |38| 5| %3 | F & ¢ =
a) Boston Computer alnljlaln | a|laln|n|i|{n|n|n 14| aj fa | ja|anein| 7 | 063 | Dreh-/SchwenkfuB 387—
b) MC 3710-00 b) nein b) nein
a) Ce-Tec n|lnfn|n|ij nlnafn|n|j|jn|n|n 12 | a)nein fa ja| a)ja | kA | kKA. - 14988 —
b) FTC 1201 R b)fa b)ia
a) Ce-Tec nlnf jlnjlil jinin|nli|ln{n|n 12| aja i ja| afa |kKA | kKA | — 1498—
b) FTC 1201 P/R b)ja b)ja
a) Ce-Tec n|in|ln|ln|j nln|n|n|j|n|n|n 14 | a)nein ja ja| a)ja | kA | kA - 1488 —
b) PTC 1410 R b)ja b)ja
a) Ce-Tec Fool 5 8 S T B O S nin|inin| jlajn|n 14 a)ja ja ja| a)ja | kA | kA - 1488 —
b) FTC 1410 P/R b)ija b)ja
a) Commodore Jjlililn|n jln|n|n|n|n|n|n 14 a)ja ja ja |a)nein | 45 | 067 - ca. 598—
b) Commodore 1702 b) nein b) nein
a) Commodore b I s O T 6 jlatainln]li]ln|n 4 a)ja ja ja | a)ja | 45/ | 0867 — ca. B48—
b) Commodore 1901 b) nein- b)ja 12
a) Commodore nln|lili]n jli|ln|n|n]n|n|n 14 a)ja ja |neinja)nein| 12 0,38 - 988 —
b) Commodore 1081 b) nein b) nein
a) Cosmos Powerline nlnln]itld jin|ajnln|ln|in |n 12, 14, &) nein ja |nein| a)ja 30 03! — auf An-
b)k. A 16,20 b)ja b) nein frage
a) Createam Micro- njin|nln|j jlan|n|n|n|n|n|n a)fa ja |neinja)nein | >12 | 0,52 ausklappbarer 1189~
computer b)ja b) nein Gehiusefu
b) Philips CM 8533
a) Createam Micro- nln|inln|ij jlnlnlain|inin|n kA | aja ja |neinja)nein | >8 | 085 Gehiusesockel mit 899 —
computer b)ja b) nein LCD-Uhr
b) Philips CM 8524
a) Createam Micro- nin|n|n|] jilaln|n|in|n|n |n XA.| a)a f2 |neinja)nein | >8 0,65 ausklappbarer 599 —
computer b) nein b) nein Gehiduseful
b) Philips CM 8501
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6000 Frankfurt/Main 71; Siegner Str. 23, Philips GmbH, 4000 Ditsseldorf 30;
Ceosmes Powerline GmbH, 5230 Altenkirchen; Postfach 101420, Watanabe GmbH,
WinzererstraBe 47d, Magna Vermiebsges. mbH, 2000 Hambuzrg 1; Postlach 1185,
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Das Jahr 1986 war wieder einmal ein Jahr, das mit vielen Spiele-Neuerscheinungen gesegnet war.
In insgesamt zehn Kategorien stellen wir Ihnen vor, was 1986 fiir Furore sorgte, Redakteure in
Entziicken verseizte und neue MaBstabe fir den C 64 schuf.

Dabei scheuen wir uns auch nicht, den Reinfall des Jahres zu kiiren und Sie nach Ihrer Meinung
zu fragen. Wer uns antwortet, kann brandneue Spiele gewinnen, das Mitmachen lohnt sich also.

Bestes Actionspiel 1986: Bestes Sportspiel 1986:
Uridium (Hewson) World Games (Epyx)
Uridium lautete die Riickkehr des Actionspiels ein. Das Programm, Nach dem Erscheinen von »Winter Games« glaubte man, daB Epyx

das im Friihjahr 1986 erschien, iiberzeugte uns nicht nur durch pau-  einen SchluBstrich unter die Sportspiel-Serie gesetzt hatte. Doch mit
senlose Action, sondern auch durch seine technische Perfektion, die ~ World Games legten die Programmierer dann ein Spiel vor, das die
MaBstabe fiir viele weitere Action-Spiele setzte. Vorganger im Einfallsreichtum um Langen schiagt.

Bestes Geschicklichkeitsspiel 1986: Bestes Grufik-Adventure 1986:
Spindizzy (Electric Dreams) The Pawn (Rainbird)
Spindizzy erinnerte uns zuerst an einen »Marble Madness«-Ver- Als dieses Adventure im Sommer auf dem Atari ST erschien, dachte

schnitt, entpuppte sich dann aber als 3D-Spiel erster Giite. Die knapp  man, daB eine gute C 64-Version unmaglich sei. DaB die Program-
400 verschiedenen Screens fordern nicht nur Geschick mit dem Joy-  mierer das Unmaogliche moglich machten, konnen Sie im Test von
stick, sondern auch Taktik und logisches Denken. The Pawn in dieser Ausgabe nachlesen.

ose bushes and herbaceous borders are

eatly arranged around a central

fountain. Surrounding the gardens is a
DI e
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C 64

des Jahres 1986

sion ausgewahlt,

Das Jahr 1986 neigt sich
seinem Ende zu und es
wird Zeit, einen klei-
nen Riickblick zu unterneh-
men. So haben sich die fiir
Spiele verantwortlichen Re-
dakteure der Zeitschriften
»Happy-Computer« und
»6d'er« zusammengesetzt,

1986 erhalten.

liebsten getestet?

Bestes Texi-Adventure 1986:
Leather Goddesses of Phobos (Infocom)

Mit diesem Programm bewies Infocom mal wieder, wer der Konig
des Textadventures ist. Die irrsinnige Handlung, die Science-Fiction,

Sex und Satire miteinander verbindet, gekoppelt mit dem fast perfek-

ten Parser, sichern Infocom den Preis.

Bestes Rollenspiel 1986:
The Bard’s Tale (Electronic Aris)

Nach den Achtungserfolgen von Spielen wie »Ultima« konnte mit
Bard's Tale das erste Mal ein Rollenspiel in groBen Stiickzahlen ver-
kauft werden. Die tolle Grafik und Komplexitat des Spiels taten si-
cher ihren Teil dazu. Eine Fortsetzung soll bald erscheinen.
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und in einer langen Diskus-
welche
Spiele die Software-Preise
der Redaktion fiir das Jahr

Die Auswahlkriterien wa-
ren recht unkonventionell:
Welche Spiele haben wir am
Womit

Nach lebhaften Diskussio-
nen entstand die nachfolgen-
de Liste von Computerspie-
len, die uns 1986 am besten
gefallen haben. Die Auswahl
ist natiirlich subjektiv, aber
wir wollen auch unseren Le-
sern die Chance geben, ih-
ren Hit des Jahres zu wahlen.

schlugen wir uns privat die
Nichte um die Ohren? Zu
welchen Programmen keh-
ren wir immer wieder zu-
riick? Aber natiirlich wur-
den auch die »normalen« Kri-
terien wie Grafik, Sound und
Spielwert eingehend be-
riicksichtigt.

Beste Simulation 1986:
Revs (Firebird)
Nach zahlreichen Autorenn-Spielen wie »Pitstop« und »Elektraglide«
gab es mit Revs die erste richtige Renn-Simulation. Unter Mithilfe
von bekannten Formel-3-Fahrem entstand ein Simulator, dem es an
Realitat und Spielvergniigen kaum mangelt.

Position 20
Laps to go S

Harruy Fune
Sid Spoiler

In front:
Behind:

Bestes Billigspiel 1986:
Thrust ?s Firebird)

Eine kleine Sensation war die Vergffentlichung von Thrust, das fiir
zehn Mark wesentlich mehr Spielwitz bietet als teurere Kollegen. Die
Grafik ist zwar recht simpel, die Musik dafiir aber eines der besten
Stiicke auf dem C 64. Fiir wenig Geld ein tolles Actionspiel.

SCORE -
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Beste Spielidee 1986:

Alter Ego (Activision)
Ein Psychologe zeichnet fiir dieses Programm verantwortlich, das
man als »Lebens-Simulation« bezeichnen kann. Die Idee hinter Alter
Ego ist ungewdhnlich und faszinierend zugleich. Somit hat dieses
auch grafisch gelungene Programm diesen Preis verdient.

Knapp vorbei...

Natiirlich ist uns die Aus-
wahl nicht immer leichtge-
fallen, denn schlieBlich gab
es in fast allen Kategorien
viele gute Spiele. Deswegen
finden Sieimfolgendenzu je-
der Kategorie eine Liste von
weiteren Spielen, die nur
knapp am ersten Platz vor-
beigerauscht sind und des-
wegen vonuns auch bedacht
werden sollen.

Welche Spiele wir 1988
am besten fanden, konn-
ten Sie bereits erfahren.
Nun mochten wir gerne
Thre Meinung wissen.

Jeder Computer-Besit-
zer hat wohl, was Spiele
angeht, seinen eigenen
Geschmack. Der eine
mag Rollenspiele, wah-
rend der andere lieber
mit einem Raumschiff
durch die Gegend »dliste.
Wieder ein anderer ist
lieber per Adventure den
Verbrechern auf den Fer-
sen und schaut verdcht-
lich auf die, die einen gu-
ten Flugsimulator fiir das
hochste der Computerge-
fithle halten. Fiir jeden,
aubBer dem absoluten
Spiele-Muiffel, gibt es
wohl das richtige Pro-
gramm, Jeder hat sein
Lieblings-Spiel. Und das

44 H:¥ge

KAction- & Geschicklich-
keits-Spiele

— Tau Ceti (CRL)

— Paradroid (Hewson)

— Ghosts'n Goblins (Elite)
— Der Kiirbis schldgt zu-
riick (Palace)

Adventures & Rollenspiele
— Perry Mason (Telarium)
— Murder on the Mississippi
(Activision)

— Trinity (C 128, Infocom)
— Ultima IV (Origin
Systems)

 Spiele |

C 64

GroBter Reinfall 1986:
Knight Rider (Ocean)
In England wurde anderthalb Jahre lang Werbung fiir Knight Rider ge-
macht, das sich dank schlechter Grafik, Sound und Spielmotivation
einen sicheren Platz in der hintersten Ecke der Software-Annalen ge-
sichert hat. Ahnlich erging es vielen anderen Film-Spielen.

Simulationen
— Silent Service (Micro-
prose)

Billigspiele

— Spellbound (Master-
tronic)

— Master of Magic (Master-
tronic)

— Go for the Gold (Ameri-
cana/USGold)

Sportspiele
— Leader Board (Access/
U.SGold)

99 Spiele fiir lhre Meinung

wollen wir von Ihnen wis-
sen.

Klar, daB das nicht um-
sonst ist. Wer sich nicht
scheut, 60 Pfennige fiir ei-
ne Postkarte auszugeben,
der kann eines von 99
Computerspielen gewin-
nen. Die Spiele werden
uns von den Firmen Rush-
ware, Activision, Master-
tronic und Ariolasoft zur
Verfligung gestellt.

Hier sind die genauen
Spielregeln: Auf Ihrer
Postkarte sollten Thre drei
personlichen Lieblingsti-
tel, aufgeteilt auf den er-
sten, zweiten und dritten
Platz, stehen. Bitte geben
Sie nur Spiele an, die 1988
erschienen sind! Damit
Sie das gesamte Jahr 1886
unter die Lupe nehmen
kéonnen, haben wir den
Einsendeschlu auf den

15, Januar 1987 gelegt. So
bleibt Thnen auch genug
Zeit, die Spiele zu beriick-
sichtigen, die kurz vor
Weihnachten erscheinen.

Bei der Auswertung in
der Redaktion werden
die Einsendungen wie
folgt abgerechnet: Der
erste Platz ihrer Liste er-
halt drei Punkte, der zwel-
te zweil und der dritte ei-
nen. Aus den addierten
Punkizahlen wird sich
dann die Top Ten der Le-
ser des Jahres 1986 erge-
ben.

Um die Gewinnchan-
cen zu erhohen, senden
viele Leser oft mehrere
Karten ein. Dies ver-
falscht aber das Gesamt-
ergebnis unserer Wahl.
Deswegen unsere Bitte:
Schicken Sie uns nur eine
Karte mit Ihrer personli-

— International Karate

(System 3)

— Two-OnTwo-Basketball

(Activision)

Spielidee

— Robot Rascals (Electronic

Arts)

— Hacker II (Activision)
Wie gesagt, ist das die

ziemlich subjektive Meinung

unserer Redakteure. Wer an-

derer Meinung ist, sollte

deswegen gleich den nach-

sten Artikel lesen. (bs)

chen Wertung und schik-
ken Sie auch nicht Karten
im Namen von Familien-
mitgliedern und Ver-
wandten. Wir behalten
uns vor, Mehrfach-Ein-
sendungen von der Wer-
tung und der Verlosung
auszuschliefen. Eben-
falls ausgeschlossen ist
der Rechtsweg.

Bitte senden Sie Ihre
Karte an:
Markt & Technik
Verlag AG
Redaktion 64'er
Kennwort: Spiele 1986
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar b. Miinchen

Die Auswertung dieser
Umfrage, zusammen mit
den Namen der gliickli-
chen Gewinner, werden
Sie in Ausgabe 4/87 lesen
kénnen.

(bs)
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| Spiele |

Aus alt mach neu

Zu Weihnachten steht der heiBersehnte Computer
unter dem Christbaum. Nun fehit eigentiich nur noch
die Software. Hier bieten sich Spielesammlungen an,
die fiir wenig Geld mehrere gute Spiele bieten. Wir
haben die besten unter die Lupe genommen.

ie macht man aus
einem zwei Jahre al-
ten Spiel den neuen

Weihnachtshit? Ganz ein-
fach, man packt es zusam-
men mit ein paar anderen
Spielen auf eine Kassette
und verkauft das Ganze als
Spielesammlung. Aber Vor-
sicht! »Zwei Jahre alt« sollte
man nicht mit »seit zwei Jah-
ren veraltet« verwechseln.
Denn viele der Programme,
die sich auf den Spiele-
sammlungen finden, sind
sehr gut und lohnen sich.

Da die Spielehersteller er-
kannt haben, daB sich gera-
de viele Gelegenheits-Kau-
fer von Spielen fiir die Spie-
lesammlungen interessie-
ren, gibt esdieses Jahr einen
ganzen Schwung dieser Pa-
kete. Aus dem riesigen An-
gebot haben wir uns einige
Perlen herausgepickt.

Aus Platzgriinden kdnnen
wir nicht fiir jedes einzelne
Spiel unseren bewdhrien
Wertungskasten drucken.
Deswegen haben wir uns ex-
tra fiir diesen Artikel ein neu-
es System ausgedacht. Zu Je-
der Sammlung finden Sie ei-
nen Kasten, in dem alle Spie-
le mit einer groben Gesamt-
wertung aufgefithrt sind.
Hier vergeben wir Noten von

1P=-000000

sgute (+) tiber »durchschnitt-
lich« (0) bis zu »maRig« (). Au-
Berdem finden Sie eine un-
gefahre Preisangabe. Die
Spielesammlungen diirften
bei allen gréBeren Software-
Héndlern erhdltlich sein;
hier hilft auch ein Blick in un-
seren Anzeigenteil.

Und nun Vohang auf fiir un-
sere Spiele-Sammlung:

The Best of Beyond
Shadowfire
Enigmaforce
Quake minus One
Psi Warrior

39 Mark (Kassette)

JiE

“The Best of Beyond« ent-
hilt zwel Spiele, die im 64'er
schon einmal ausfiihrlich ge-
testet wurden: »Shadow(ire«
und »Enigmaforce« sind Ad-
ventures, die rein mit Bild-
Symbolen gesteuert werden
und beil denen auch die Ac-
tion nicht zu kurz kommt.
»Quake minus One« ist ein
Strategiespiel, bei dem ein
ganzer Planet vor der Ver-
nichtung gerettet werden
muB. »Psi WarrioreistschlieB-
lich ein recht mides und
ziemlich altes Action-Spiel
mit strategischer Note,

Kung Fu Master (They sold a Million 3)

1/]Januar 1987
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Everyone’s a Wally (Now Games 3)

Alligata Action
Guardian
Hypercircuit
Rocket Roger
Waterski 3D

25 Mark (Kassette)

| o0 +

Eine der preiswertesten
Spielesammlungen ist »Alli-
gata Actione. Hier findet man
als Glanzpunkt die Defen-
derVersion »Guardian«, die
ziemlich schnell und recht
schwer ist. Auch »Hypercir-
cuite, das im Inneren eines
Computer spielt, und
»Rocket Roger« sind gehobe-
ne Actionspiele. Lediglich
»Waterski 3D« kann iiber-
haupt nicht iiberzeugen.

Platform Perfection
Bruce Lee

Bounty Bob
Ghostchaser

Zorro

39 Mark (Kassette)

] © + +

Nur mit Plattform-Spielen
beschaftigt sich »Platform
Perfectione. Hier findet man
zwei Klassiker des Genres:
Das Karate-Spiel »Bruce
Lee«, beidem man moglichst
tief in einen Tempel eindrin-
gen muB, und »Bounty Bob
strikes backe, das zwar eine
maRige Crafik, aber viel
Spielwitz hat. »Ghostchaser«
ist ein durchschnittliches
Spiel dieses Genres und
»Zorro« eine etwas verun-
gliickte Umsetzung desalten
Mantel- und Degen-Helden.

Zzap Sizzlers (II)
Monty on the Run

Z

Starquake
Bounder

39 Mark (Kassette)

0 00O

Diese Sammlung enthalt
vier Programme, die von der
englischen Zeitschrift »Zzape«
mit einem »Sizzlers ausge-
zeichnet wurden. »Monty on
the Rune und »Starquakes
sind zwel typische Action-
Adventures, die durch witzi-
ge Grafik auifallen, wahrend
»Bounder« ein Geschicklich-
keitsspie!l und »Z« ein reines
Action-Spiel mit viel Gebal-
ler ist.

They Sold a Million (3)
Fighter Pilot +
Daley Thompsons

Supertest 0
Ghostbusters o
Kung Fu Master —
39 Mark (Kassette)

Auf dieser Sammlung fin-
det man Spiele, die in Eng-
land wegen besonders gro-
Ber Verkaufszahlen auffle-
len. »Daley Thompsons Su-
pertests, ein Sportspiel, wur-
de bisher noch nicht fiir den
C 84 verdffentlicht. »Fighter
Pilot«ist eine recht gute Flug-
simulation, »Kung Fu Master«
die Umsetzung eines Karate-
Automaten. Vielen Lesern
bekannt ist »Chostbusterss,
das erfolgreichste Spiel des
Jahres 1985.
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Brxcade Action
Spy Hunter
Zaxxon
Tapper

Buck Rogers —_
39 Mark (Kassette)

0.0 +

Vier &ltere Spielhallen-
adaptionen werden in»Arca-
de Action« vorgestellt. Mit el-
nem Super-Auto in den Rel-
fenspuren von James Bond
geht es in »Spy Hunter« recht
hektisch zu. Viele Gegner
miissen von der StraBe ge-
schubst oder abgeschossen
werden. »Zaxxone gehort
immer noch zu den be-
sten Action-Spielautomaten,
konnte als Heimcomputer-
spiel aber nicht so recht
tiberzeugen. Die 3D-Crafik
von Zaxxon ist aber tech-
nisch fast perfekt. sTapper«
ist ein recht niedliches Spiel,
bei dem man die Rolle eines
Barmanns iibernimmt und
»Buck Rogers« ist ein ziem-
lich primitives 3D-Action-
Spiel, das schnell langweilig
wird.

Shoot em Up
Dropzone

Super Zaxxon
Fort Apocalypse
Blue Max 2001 —
39 Mark (Kassette)

L= Jii TR

Viermal Baller-Action fin-
det man auf »Shoot em Ups«

(libersetzt: Schief sie abl).

C 64

sind die anderen Spiele nur
durchschnittlich. Eines der
meistgespielten  Program-
me, »Fort Apocalypses, sollte
als Software-Klassiker in kei-
ner Sammlung fehlen, ob-
wohl es heutzutage schon et-
was veraltet ist.

=2

Dropzone (Shoot em Up)

Now Games 3
Sorcery

View to a Kill
Nick Faldo
Everyone's a...
Codename MAT II —
29 Mark (Kassette)

00 0+

Bei »sNow Games 3« krie
man eigentlich am meisten
Spiel fiirs Geld. Denn Wiew
to a Kille (das Spiel zum
gleichnamigen Bond-Film)
besteht sogar aus drel vollig
unabhangigen Spielen, so
daf man gleich ganze sie-
ben Spiele auf der Kassette
hat. »Everyone's a Wally« ist

ein sehr witziges Action-
Adventure, bel dem man
mehrere Figuren steuern

muB, »Sorcery« gehort eben-
falls diesem Genre an. »Nick
Faldo plays the Opens ist ein
Golfspiel, das inzwischen
von einigen anderen Golf-
Programmen iibertroffen
wurde, und »Codename
MAT Il« ist ein vollig verun-
gliicktes Weltraum-Action-
Spiel.

SEGA. DER PROGRAMMIERTE WAHNSINN.

,Los, die Hande hoch und dlle
an die Wand dort. Und wehe,
einer bewegt sichl”, Aber, Sie
sind hier nicht in einer Bank, St===
sondern im besten Spielwa-
rengeschaft in der Stadt!”

- Meinen Sie, ich bin blind2
Los jetzt, her mit dem neuen

im Spiclwarenge-
schaft und beim
Fach- und Ver-
sandhandel
Den Katalog gibt
es da und bei
anolasoft/SEGA,
Postfach

46 L¥p

&2 SEGA Spielecomputer

IH

kommt der programmierte Wahnsinn
rein und aus jedem Fernseher wicder
raus.

Auf dieser Karte ist ein wahnsinni-
ges Motorradrennen. Fir den wahn-
sinnigen Spiclecomputer von SEGA
gibt es wahnsinnig viele tolle Spiele.

Ausgabe |/Januar 1987



mulation (»Combat Lynx),
Big 4 from Durell Karate-Spiel (»Sc&bOTe‘dru)
Combat Lynx + oder Auto-Rennen (Turbo
Critical Mass + Esprit)y haben. sTurbo
Saboteur o Esprit« wurde ilibrigens vor-
Turbo Esprit = her noch nicht fiir den C 64

39 Mark (Kassette) veroffentlicht. Der Spieler ist

miteinem Super-Auto aufder

Jagd nach geféhrlichen Dro-

4 von Durell genschmugglern, die wie-

ten Teil Action- derum dem Spieler ans Le-
ele, die einen Touch Si- der wollen.

t ein
Broderbund Blasters rate- ‘20161, »Karate. a«. ma
Karateka + einem Platform-Spiel, »Spe-
Choplifter + lunker¢, ab. Dabei verfehit
Spelunker + »Stealthe nur knapp das Plus-
Stealth (o] I

zeichen in der Wertung. Die
39 Mark (Kassette) Gl el hr o R Te R SPELUNEKER

8 vioLl

schnittlich« bis »sehr guts.
Eine Sammlung nur m 1t gu- Insgesamt sieht man dieser 000000
ten Spielen ist »Broderbund Sammlung kaum an, daB
Blasterse. Zwel HC‘IO"I._.,I"—‘-- manche Spiele schon drei
le, »Stealth« und »Choplifters, Jahre alt sind! Spelunker (Broderbund Blasters)

SEGA. DER PROGRAMMIERTE WAHNSINN.

Liebe Bankrduber, SEGA bekommt |hr

schnell und einfach und ohne Risiko in die-

sen auf feine Spiele spezialisierten Spiel-
warengeschaften. SEGA ist das beste Mittel
gegen Uberfallartig aufiretende Langeweile.

(2] II Petersen KG, Haupistr. 47 2262 Leck. (4) E Franck, Hobe StraBe 32, 4230 Wesel, Gehrke, Munstersir.

4408 Diilmen. Wahl KG, Hochstr. 46, 3660 Gelsenkirchen-Buer. W. E Ritter KG, Bahnhofstr. 9¢,
-t"Jll H::rm. 1. Kaps, Bahnhofstr. 9, 4700 Hamm 1. Mende. Bahnhofstr. 28, 4750 Unna. Aug. Naumann KG,
Rennstr. 48, 4900 Herford. Kicineberg KG, Liibberstr. 22, 4900 Herford. (5) Feldhaus, Schildergasse 46/48,
S000 Koln 1. Carrié, Haupistr. 49 = 51, 5020 Frechen. Flosbach, Lider mlmdr.l Str. 15, 5272 Wipperftrth.
Westenhofer KG, Gangolfstr. 8 — 10, 5300 Bonn 1. Bromies OHG, Haupistr. 32, 575

5750 Menden 1. Heimert,
Elberfelder Str. 49, ‘\‘\H”H:- 1 1. Welt, Altenhagener Str. 3. $800 Hagen 1. Mohr am Markt GmbH, Markt 3 -5,
5900 Sicgen 1. (6) Behle, \‘hm -Opel-Str. 12, 6000 Frank

rt. Behle, Kaiserstr., 6000 Frankfurt. Behle, Zeil 107,

6000 Frankfurt. Behle, Hessen-Center, 6000 Frankfurt. H. A. Jager OHG, Hauptstr. 71, 6140 Bcn-.ihcim. R.

Behle Offenbach GmbH, Frankfurter Str. 48, 6050 Offenbach. J. H. Fuhr GieBen, Sonnenstr. 23 - 29, 6300
SEGA gibtesim  GieBen. Drey, Hauptstr, 401, 6580 Idar-Oberstein. Brill zur Quelle, Ludwigstr: 8, 6670 5t. Ingbert. RJthﬂhH
guten Kaufhaus, von Kieffer Str. 14, 6700 Ludwigshafen. Ricbel, Speyerer Str. 17 - 19, 67 10 Frankenthal. C. Gotthold, Marktstr. )
wm Spiclwarenge- 33 — 10, 6750 Kaiserslautern. Komes | (Kunststr.), 6800 Mannhcim 4. Knoblauch GmbH, Sofienstr, 5 — 7, Der ncuc Spiclecomputer von SEGA
schift und beim 6900 Heidelberg. Burger, Markiplatz 4, 6990 Bad Mergentheim. (7) H. ‘Kuniz, Marktplatz 10, 7000 Sturigare.  kostet nur 200, DM (unverb. Preis-
Fach- und Ver- Wanncr, Reichsstidter Str. 11, 7080 Aalen. Abele, Stuttgarter Str. 8, 7080 Aalen. Korb Rau, Postste. 50, €mpf.). Nur bei den ersten 10.000
sandhandel 320 Goppingen. S + F Panne, \\|Ih..|n1-tr 29, 7410 Reutlingen 1. E W. Doering. Rittersir. 5, 7500 Karlsruhe | Stiick ist das Motor- ——
Den Katalog mibt \! Gerwig, Dillsteiner Str. 4 — 6, 7530 Plorzheim. R. Bauer GmbH, Rietstr. 2 _?il\':![ingl:n.[s] A. Sporrer  radrennen inklusive LT su"
es da und bei OHG. Milchstr. 5. 8070 Ingolstadt. Schmidt KG., Hauprstr. 8, 8130 § 2. Tausend. Untermarke 23, (imiticrte Auflage)
ariolasoft/SEGA.  §190 Wolfratshausen. Seigert, Lindenstr. 6, 8228 Freilassing. Linsmeier KG, Am Rathaus, 8360 Deggendorf. SEGA ist cin cin- PRASENTIEF R[
Postfach 1350, E Koczy KG. Donau-Einkaufszentrum, 8400 R{.‘E‘,tﬂ-l“u Hch. Forchthammer., Theresienplatz 35/36, getragenes Waren-
4830 Giutersloh. $340 Straubing. Mocdel, Georgenstr. 2, 8450 Amberg Hobauer OHG, Paradeplatz 13, 8550 Forchheim. zeichen.

Stemmler KG, Maxstr. 13, 8580 Bs ayreuth 1. Kluge, Zwerggasse 1 - 3, 8600 Bamberg. H. Sturmer, Hauptstr. 47,

8744 Melirichstadt, Fechter GmbH, Jol.-Seb.-Bach-Platz 8. $800 Ansbach. J. Schncgg. Bgmstr. Stockle-Str. 11,

8939 Bad Worishofen. A. Scherrer GmbH & Co. K(G, In der Brandstatt 4, 8960 Kempten/Allg.
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GUANTUM
PHYSICS

ROOM

Quake minus One (Best of Beyond)

Wer gerne weitere Informationen zu den Spielesamm-
lungen hétte oder einen Handler in seiner N&he sucht,
der die Sammlungen in seinem Angebot hat, kann sich
an folgende zwel Adressen wenden:

48 L:¥4pe

Stealth (Broderbund Blasters)

— |F_E:T; [
ke :

SCORE 000200
IENERGY - ENEER
BOMIES NONIE

HIGCH 000000

Z (ZZap Sizzlers 2)

Konami Hits

Hypersports +
Mikie o
Yie Ar Kung Fu 0
Ping Pong o
39 Mark (Kassette)

Nur  Spielhallen-Umset-
zungen findet man auf dieser
Kassette. Darunter befinden
sich sHypersportse, ein scho-
nes Sportspiel mit verschie-
denen Disziplinen, »Ping
Pongg, eine aufgemotzie Ver-
sion des Software-Klassi-
kers, »Yie-Ar Kung-Fu«, ein
Karate-Spiel, und »Mikies,
ein brandneues Programm
flirden C 64, beidemein Jun-

Ariolasoft
Postfach 1350
4830 Giitersloh

ge einige Abenteuer in der
Schule bestehen muf.

Wie Sie sehen, ist das An-
gebot auf dem Spielesamm-
lungs-Markt sehr grof und
sicherlich ist auch fiir Sie die
richtige Sammlung dabei.
Doch bevor Sie jetzt in ein
Geschiaft laufen und blind
irgendwelche Sammlungen
kaufen, ein heifer Tip: Las-
sen Sie sich die Programme
ruhig unverbindlich vorfiih-
ren. Sicherlich schmerzt bei
einer Sammlung der Verlust
von vierzig Mark nicht allzu-
sehr. Doch gefallt Ihnen eine
Sammlung wirklich nicht,
kénnen Sie immer noch auf
eine andere zuriickgreifen.

(bs)

Rushware
Daimlerstr. 11
4044 Kaarst 2

Ausgabe 1/Januar 1987



C 64

Listing des Monats

Dame — Strutegie ist alles

as Damespiel, in man-

chen Landern auch als

»Damrod« bekannt, hat
ahnlich dem Schachspiel ei-
ne lange Tradition. Schon
wahrend der &gyptischen
Bliitezeit diente esder Unter-
haltung und Ubung des logi-
schen Denkens. Den beiden
Programmautoren  Rudolf
und Alexander Huber ist es
gelungen, bei Threm Pro-
gramm »Dame« Spielstérke,
Bedienungskomfort und el-
ne ansprechende Spieldar-
stellung miteinander zu ver-
binden. So kénnen beispiels-
weise sechs Spielstérken
und der Turniermodus (Pro-
gramm zieht spatestens nach
finf Minuten) gewahlt wer-
den, wobei die Stufen drei
und vier in etwa einem guten
Damespieler gerecht wer-
den. Die Bedienung kann so-
wohl iiber Joystick, als auch
Tastatur erfolgen, wobel ein
blinkendes Quadrat die Fi-
gur markiert, mit der gezo-
gen werden kann. Spielziige
miissen nicht umstdndlich
durch Zahlen- und Buchsta-
benkombinationen eingege-
ben werden, vielmehr kann
man einfach von einem
Spielstein zum nédchsten um-
schalten, wobei nur diejeni-
gen Steine erfafBt werden,
die auch wirklich ziehen kdn-
nernmn.

Bedienungskomfort

Wird ein Stein fixiert
(durch <RETURN> oder
den Feuerknopfam Joystick),
konnen die mit diesem Spiel-
stein durchfithrbaren Ziige
in gleicher Weise ausge-
wahlt werden. Eine Fehlbe-
dienung ist somit ausge-
schlossen. Hat mandoch ein-
mal den falschen Stein ange-
wahlt, fiihrt man einfach das
blinkende Quadrat noch-
mals auf diesen Stein und
driickt <RETURN>. Hier-
mit ist der falschlicherweise
angewahlte Spielstein wie-
der freigegeben. Weiterhin
hervorstechend ist etwa die
Méglichkeit, beliebige Stel-
lungen einzugeben und so-
mit ab einem bestimmten
Punkt weiterspielen zu kon-
nen. Sofern Sie einmal in ei-

Rusgabe 1/Januar 1987

Zu den beliebtesten logischen Brettspielen gehdren
die traditionsreichen Spiele Schach und Dame. Wah-
rend gute Schachprogramme schon seit Jahren auf
dem C 64 und dessen Vorgangern vorhanden sind,
fehite bisher der entscheidende Durchbruch beim Da-
mespiel. Unser Listing des Monats fiillt diese Liicke.

Harter Zweikampf ist angesagt: Treten Sie gegen »Damec,

das Listing dieses Monats, an.

ne Spielsituation geraten, in
der Sie Hilfe bendtigen, er-
halten Sie diese ebenfalls
vom Programm. Der C 64
iibernimmt dann fiir einen
Zug die Steine des Spielers
und »kampfte gegen sich
selbst. Gefallen Thnen die
Farben des Brettes, des
Vorder- und Hintergrundes,
der eigenen oder gegneri-
schen Spielsteine nicht, kann
mit den Funktionstasten und
<INST/DEL> diesem Um-
stand einfach begegnet wer-
den. Die hochauflésende
Grafik der Spielfelddarstel-
lung, akustische Benach-
richtigung des Spielers bel
erfolgtem Zug, Zugtiefenan-
zeige sowie die Ausgabe der
bendtigten Zeit je Zug run-
den das Bild ab und lassen
das Spiel mit dem elektroni-
schen Gegner zur Freude
werden. Es ist empfehlens-
wert, bei Spielstarke »le oder
»2¢« zZu beginnen, um sich
langsam an das Verhalten
dieses neuen Gegners her-

anzutasten.
(Rudolf und Alexander
Huber/bj)

Lebenslauf

Rudolf Huber:

Ich wurde am 10.01.1064 in
Miinchen geboren und stu-
dierezur Zeitander TU Miin-
chen Informatik mit Neben-
fach Physik. Die ersten Com-
putererfahrungen konnte ich
am PET von Commodore
sammeln. Der C 64 wurde
dann 1982 gekauft. Kurz dar-
auf begann ich mit dem
Schreiben von kleineren Ma-
schinensprache-Routinen.

»Dame C 64« entstand grof-
tenteils bereits 1984 zusam-
men mit meinem Bruder Ale-
xander, alsich wahrend mei-
ner Bundeswehrzeit viel Zeit
zum Programmieren und
Tiifteln hatte. Ein Dame-
Programm deshalb, da ich
feststellte, daB damals auf
dem Markt kein einziges
Dame-Programm exisiterte
beziehungsweise die Stan-
dardlésungen in Basic so
schwach spielten, dap selbst
ein Anfanger keine Proble-
me hatte, zu gewinnen. Ich
glaube, dab )‘ecier, der bei
Dame C 64 in Stufe 3 gewin-
nen kann, auch bel einem
menschlichen Gegner gute
Chancen hat.

BAlexander Huber:

Geboren wurde ich am
15.02.1970 in Miinchen und
besuche zur Zeit die 11. Klas-
se des Asam-Gymnasiumsin
Miinchen. Die ersten miihsa-
men Schritte auf dem Gebiet
der Programmierung mach-
te ich in Basic, dann folgten
mit der Zeit erste kleine Ma-
schinenroutinen. Nachdem
ich die Lust an endlosen
Spielestunden verloren hat-
te, reifte der Gedanke, ein-
mal etwas anderes zu ma-
chen. So entstand die Idee
zum »Dame C 64«. Wahrend
sich mein Bruder hauptsdch-
lich mit Strategien beschéaf-
tigte, wurde von mir die Cra-
fik programmiert. Da das
Programm eigentlich schon
vor einem Jahr fertig vorlag,
muften nur noch Toneffekte
und einige Verbesserungen
aufgenommen werden.
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Anwendung des Monats

Das Super-ROM

C 64

fur den MPS 802

ir prasentieren Ih-
nen ein neues Be-
triebssystem fur Ih-

ren MPS 802-Drucker, wel-
ches alle bisher dagewese-
nen Erganzungen oder Er-
weiterungen in den Schatten
stellt.

Alle stolzen Besitzer des
MPS 802 werden aufhor-
chen, denn es steckt tatsach-
lich viel mehr in diesem
Drucker, als man gemeinhin
annimmt. Fiir diejenigen, die
schon lange auf eine Erwel-
terung gewartet haben, um
mit Programmen zu arbeiten,
die Epson-kompatible Druk-
ker unterstiitzen, wird dieses
Betriebssystem genau das
richtige sein.

Das neue System baut auf
dem original Commodore-
ROM Rev.07c auf. Dabei wur-
den jedoch einige Fehler
des alten Betriebssystems
ein fiir allemal beseitigt. Die-
se Fehlerbeseitigung bringt
vor allem wesentliche Vortei-
le fiir die Geschwindigkeit
des Druckvorganges. Dabei
werden zum Beispiel Leer-
zeichen nicht mehr vom
Drucker als zu druckendes
Zeichen aufgefaft, sondern
es wird nur der Druckkopf
entsprechend bewegt. Be-
sonders macht sich dies bei
Zeilen bemerkbar, die kom-

Dieses Betriebssystem eriffnet Ihnen vollig neue
Maoglichkeiten auf lnrem MPS 802. Mit diesem zuver-
lassigen Drucker lassen sich nun Grafiken zu Papier
bringen, wie es bisher nur Epson-kompatiblen
Druckern vorbehalten war.

plett aus Leerzeichen beste-
hen. Der MPS 802 fangt also
nicht mehr an zu drucken, er
gibt einfach einen Zeilenvor-
schub. AuBerdemwurde das
gesamte System gestrafft
und somit auch schneller ge-
macht. Jetzt kénnen Sie zum
Beispiel Grafiken mit 640
Punkten pro Zeile ausdruk-
ken. Das Vorteilhafte dabei

ist, daPR man Text und Crafik
in einer Druckzeile beliebig
mischen kann. Oder wie wa-
re es mit frei wahlbaren Zei-
lenabstanden? Fiir das neue
Grafik-ROM ist dies kein Pro-
blem. Sie konnen zum Bei-
spiel den Zeilenvorschub
von 1/6 Zoll Standardwert,
ausgehend in 72stel- oder so-
gar 216tel-Zoll-Schritten, auf

jeden beliebigen Wert ein-
stellen. AuBerdem sind noch
viele andere niitzliche Routi-
nen enthalten, auf die man
bisher bei diesem Drucker
verzichten muBte; zum Bei-
spiel mehrere Zeichensatze,
wobel man zwischen zwel
deutschen (DIN und ASCII)
und einem englischen wéah-
len kann. Weiterhin ist die
deutsche Papierlange mit 72
Zeilen voreingestellt und
man kann auf einfache Wei-
se einen Drucker-Reset sen-
den. Als besonderes Bonbon
ist das benutzerdefinierte
Zeichen beim Einschalten
des MPS 802 schon mit el
nem Telefonsymbol vorbe-
legt und kann daher sofort
angesprochen werden.

Die einzelnen neuen Mog-
lichkeiten werden entspre-
chend dem Epson-Standard
mit den von dort bekannten
Escape-Sequenzen aktiviert.

Sollten Sie also stolzer Be-
sitzer eines MPS 802 sein,
dann lassen Sie sich diese
Anwendung des Monats
nicht entgehen. Sie zeigt,
was sich tatsdchlich noch
alles aus Threm Drucker
herausholen 1&8t und macht
ihn somit vergleichbar zu
anderen Epson-kompatiblen
Druckern.

(Felix Huber/jk)

Lebenslauf:

Am 20.4.1964 hatte ich kei-
ne Lust mehr, stédndig im
Dunkeln zu tappen und
kam deswegen an besag-
tem Tag zur Welt. Mein
Grundschulbesuch und
der weitere Werdegang
meiner Ausbildung im
Gymnasium verliefen ei-
gentlich ganz normal
Wahrend des Besuchs
der 11. Klasse kam ich mit
einem DAI-PC in Kontakt
(ein 8085-Computer aus
Danemark mit einigerma-
Ben schnellem Basic und
Crafik). Dieser Computer

mufB mit dem Virus CIA
(Computer Invoked An-
xiety) kontaminiert gewe-
sen sein, jedenfalls be-
legte ich dann den
Grundkurs Informatik in
meiner Schule. Nachdem
Abitur und 15 Monaten
Abenteuerurlaub mit Y-
Reisen kaufte ich mir von
dem dabei verdienten
Geld (eigentlich kaum zu
glauben)einen C 64 nebst
Floppy und Drucker. Als
ich dann vor zwei Jahren
Zu studieren begann und
mir eine ganze Menge

Konstruktionstexte  aus
den Fingern saugen muf-
te, gefielen mir die Mog-
lichkeiten des 1526/MPS
802 schon lange nicht
mehr. Damitwar dasneue
Betriebssystem fiir die-
sen Drucker féllig. Mit et-
was Entrimpelung der
Qriginalroutinen war
dann auch geniigend
Platz fiir die Erweiterun-
gen vorhanden. Zur Zeit
schlage ich mich mit el-
nem IBM-kompatiblen PC
10-IT herum.

(Felix Huber)

RN (HA:Kyq
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Listing des Monats

C 64

Dame — Strutegie ist alles

Als Gewinner des Knobel-Wettbewerhs aus Ausgabe
8/86 prasentieren wir Ihnen ein Dame-Spiel, das sich
durch gute Grafik und hohe Spielstiirke auszeichnet.

ines der beliebtesten Brettspiele ist das Dame-Spiel. Bei

diesem Spiel, dasaufeinem 8 x 8-Felder groRen Brett ge-

spielt wird, kommt es darauf an, die 12 gegnerischen
Spielsteine zu schlagen. Verloren hat, wer keine Steine mehr
besitzt. Die Steine werden durch diagonales Uberspringen
genommen. Dies funktioniert nur, wenn hinter der gegneri-
schen Figur ein Feld frej ist.

Dieses Programm ist das Ergebnis unseres Knobel Wett-
bewerbs. Durch die gelungene Crafik und die hohe Spiel-
starke gelang es diesem Programm, den ersten Platz zu errei-
chen. Nicht zuletzt deshalb, da gute Dame-Spiele nur schwer
im Software-Handel zu finden sind.

Bitte geben Sie zuerst das Dame-Programm (Listing 1) mit
dem MSE ein und speichern es. Der Start erfolgt mit RUN.
Nun werden Sie nach der Spielstdarke gefragt. Die Auswahl
setzt sich folgendermaRen zusammen:

1; Zieht sofort

2: etwa 2 Sekunden Bedenkzeit

3: Bedenkzeit 15 Sekunden

4: Rechendauer 3 Minuten

8: Computer iiberlegt 30 Minuten

6: Bedenkzeit des C 64: mehrere Stunden

T: zieht spatestens nach 8 Minuten (Turniermodus)

Brefidarstellung

Spielsteine werden durch zwei konzentrische Kreise dar-
gestellt. Bei Damen ist der innere Kreis mit der Steinfarbe ge-
fiillt.

Am Spielfeld rechts oben wird (jeweils fiir einen Zug) die ei-
gene verbrauchte Zeit, die Zeit des Computers und die An-

Spielfelds und der Steine kann mit folgenden Tasten verin-
dert werden: .
<F1> — Farbe der eigenen Steine
<F3> — Farbe der gegnerischen Steine
<F5> — Vordergrund

<F7> — Farbe des Spielfelds
<INST/DEL> — Hintergrund

Zugeingahbe

Der Cursor (blinkendes Quadrat) kann entweder durch ei-
nen Joystick an Port 2 oder mit der Tastatur bewegt werden.
Der Cursor bewegt sich dabei nur auf Steinen, die in der Stel-
lung auch ziehen kénnen. Durch Driicken des Feuerknopfs
(oder <RETURN>) bewegt sich der Cursor weiter zu den
Feldern, die mit dem Stein erreicht werden kénnen. Bei
Mehrfach-Ziigen muB die Prozedur wiederholt werden.

Falls man den Zug nicht ausfithren will, geniigt ein Druck
auf die Feuertaste (oder < RETURN>), wenn der Cursor auf
dem Stein steht: Eine Zugriicknahme ist nicht vorgesehen, ist
aber durch eine Stellungseingabe méglich (siehe unten).

Weitere Funktionen

<« > : Computer bricht Berechnung ab und zieht sofort
<*> : Vertauschen der Spieler
<S> : Stellungseingabe-Modus

Durch Bewegen des Cursors und Driicken des Feuer-
knopfs kann das Feld, auf dem der Cursor steht, in einen be-
liebigen Stein verwandelt werden. Nochmaliges Driicken
des Feuerknopfs fithrt wieder in den Eingabemodus zuriick.
Weiter sind moglich:
<E> :Beendet Stellungseingabe-Modus
<L> :Loschen des Spielfelds
<G> : Grundstellung

Ein neues Spiel kann jederzeit durch < RUN/STOP+RE-

zahl der berechneten Stellungen angezeigt. Die Farbe des STORE> begonnen werden. (Alexander Huber/dm)
Name dame c-64 0801 22b2 08e9 : a9 01 9d 00 82 e8 e8 o0 4f 09el : 08 86 ab a9 02 8d be 03 92
—————————————————————————————————— 08f1 : 24 d0 f7 a9 0a a2 12 9d ea 09e9 : a9 0a 8d Ba 82 a9 08 84 fd
0801 : Oe 08 ca a8 9e 32 30 36 84 08f9 : 00 B2 a2 26 a% 00 85 8c 71 09f1 : 8b 82 20 6b 0a 4c bf 09 47
0809 36 20 44 41 44 45 00 00 88 0901 : 9d 00 82 e8 e8 €0 36 d0 6e 09f9 :'ab aa fO 06 a8 00 85 aa f£6
0811 00 4c 4c 14 a0 03 4c 90 41 0909 : £7 a2 38 a9 81 94 00 82 9f 0a0l : 85 £f7 B0 aB 8d 86 fa a9 bb
0819 08 a5 02 30 f7 0a CUa Oa 88 0811 : eB e8 e0 52 d0 £7 a9 0a 77 0al9 : 00 a8 85 f7 a9 c7 81 f£f9 di
0821 : Oa 18 65 fc 38 eb fd 85 eb 0819 : a2 48 94 00 82 60 ag Ob 2f 0all : a2 Ob 86 aa a2 50 bd 00 d3
0829 02 a0 00 ab 98 c8 2e 10 el 0921 : 8d 21 d0 8d 20 40 a9 ff 54 0al9 : 82 £f0 Oe 30 Oc ¢9 0a £f0 b8
0831 : 08 a5 98 «d f0 82 fO 01 44 0829 : 8d 02 dec 20 44 e5 a2 00 f£0 0a2l : 08 c9 01 £f0 2e c9 02 f0O 87
0839 : 8 ad Oc 82 ¢9 01 d0 08 23 0831 : bd Oe 12 20 d2 ff e8 e0 10 0229 : 10 ca ca eU 08 d0 e7 60 d4
0841 ad 10 82 ¢9 01 d0 01 88 7c 0939 : 53 d0 f5 a5 cb c9 40 f0 14 0a3l : ab aB ca ca €0 08 40 .de 85
0849 ad 4a B2 c9 81 d0 Oe ad 27 0941 : fa c9 38 dO 07 a9 02 84 29 0a39 : 60 86 a6 a9 04 8d be 03 61
0851 : 4e 82 c9 81 d0 02 cB c8 &5 0949 : fe 82 d0 40 c9 3b d0 07 8c 0Oa4l : a0 00 b9 al 12 89 Ba B2 a1
0859 : ab aa d0 01 88 ad 50 82 e4 0951 : a% 04 8d fe 82 d0 35 c9 57 Dad49 : c8 c¢0 04 40 £5 20 6b 0a af
0861 30 01 cB8 ad 28 82 10 01 d2 0959 : 08 d0 07 a9 06 8d fe 82 8e 0abdl : 4c 31 0Oa 86 a6 a9 02 84 B4
0869 c8 ad Oa 82 30 01 c8 ad 64 0961 : d0 2a <9 Ob d0 07 a9 08 16 0ab9 : bc 03 a9 £f8 8d 8a 82 a% ab
0871 32 82 10 01 8 <0 00 10 bb 0869 : 8d fe B2 40 1f ¢9 10 40 52 0aBl : fB 8d 8b 82 20 6b 0a 4c 8f
0879 05 ab 02 a8 40 11 <0 10 9f 0971 : 07 a9 0a 8d fe 82 d0 14 £0O 0aB9 : 31 0a a9 00 85 5a 85 658 fc
0881 30 08 a5 02 18 69 Of a8 b9 0879 : c9 13 dO 07 a9 Oc 84 fe 10 0a71 : a9 ff 85 fb a9 Qb 85 8f 23
08839 d0 05 98 18 65 02 a8 a6 b&b 0981 : 82 d0 09 c9 16 dO b4 a8 f5 0a79 : a% a0 85 90 8d 7f 82 86 d2
0891 ab bd 680 03 85 8b fe 60 05 0889 : 88 8d fe 82 20 44 e5 a9 f7 0aBl : a7 8a 8d 90 82 e6 fb a6 7f
0899 03 98 a0 00 91 8b 9d (1 fe 0891 : 00 8d f£d 82 8d ff 82 60 cb 0a8% : fb a9 ff 9d 80 82 a6 fb bb
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d0 04 20 92 bd Listing 1. »Dame« (SchiuB)

Das Super-ROM fir den MPS 802

Drucken mit dem MPS 802 wie noch nie zuvor. Mit
diesem neuen Betriebssystem zeigt der zuverldssige
MPS 802 erst, was tatsachlich in ihm steckt und
wird vergleichbar zu wesentlich teureren Druckern.

it iberraschenden Eigenschaften kann der MPS 802

aufwarten, wenn Sie ihn mit dem neuen Grafik-ROM

ausriisten. Was bisher nur Epson-kompatiblen
Druckern moéglich war, ist damit in greifbare Nahe gertickt.
Das neue Betriebssystem wurde vom Autor dieser Anwen-
dung des Monats nach griindlichem Studium der alten Com-
modore-Version 07c entworfen. Dabei wurden unter ande-
rem folgende Fehler beseitigt:
1. Wenn dem Drucker nur Leerzeichen geschickt werden,
bewegt sich der Druckkopf, obwohl es effektiv gar nichts zu
drucken gibt. Dies bedeutet eine nicht unerhebliche Zeitver-
schwendung. Sollte man auBer vielen Leerzeichen am Ende
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auch noch ein Steuerzeichen senden, so wiirde der MPS 802
die nachste Zeile riickwarts ausdrucken.

2. Wenn der Drucker mehr als 80 druckbare Zeichen plus
vier Steuerzeichen im Puffer hat, erfolgt ein Ausdruck ohne
Vorschub und anschlieBRenden Tabulator auf die letzte
Druckposition. Dagegen ware an sich nichts einzuwenden.
Der MPS 802 macht dies jedoch auch beim bidirektionalen
Druck, so dah die Steuerzeichen nicht mehr richtig gesetzt
werden. Ist auBerdem noch die Breitschrift eingeschaltet,
dann rast der Druckkopf duBerst unsanft gegen den rechten
Anschlag.

3. Wenn der Drucker auf unidirektionalen Druck umgeschal-
tet hat, werden fithrende Lieerzeichen nicht ibergangen, wie
dies bei bidirektionalem Druck gemacht wird. Der Erfolg ist,
daB der Kopf erst ganz nach links fahrt, um dann eventuell
erst in der Mitte wieder mit dem Druck fortzufahren. Auch
das ist eine erhebliche Zeitverschwendung.

4, Die Sekundaradresse 5 benotigt durch einen falschen
Sprung im Betriebssystem immer zwei CR, um keine Fehler-
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meldung am Drucker zu erzeugen. Das fillt natiirlich vor al-
lem bei aktivierter Fehlerdiagnose auf.

Diese Fehler wurden im neuen Betriebssystem beriick-
sichtigt und ausnahmslos beseitigt.

Die Steverbefehle

Zun&chst einmal folgende wichtige Verdnderungen am Be-
triebssystem:

Beim Einschalten des Druckers ist die deutsche Papierlén-
ge schon eingestelit und betrégt 66 Zeilen plus 6 Zeilen Pa-
ging, also insgesamt 72 Zeilen. Paging bedeutet in diesem Zu-
sammenhang den gesamten Zeilenvorschub der am Ende ei-
nes gedruckten Blattes gesendet wird, damit auf dem neuen
Blatt weitergedruckt werden kann.

Der Druckkopf bewegt sich nur noch wenn es etwas zu
drucken gibt, was bedeutet, daB eine reine Leerzeile nicht
mehr gedruckt wird, sondern es wird nur noch Zeilenvor-
schub gegeben.

Das benutzereigene Zeichen ist nach einem Reset mit ei-
nem Telefonsymbol vorbelegt.

Alle neuen Steuerbefehle werden mit der sogenannten
Escape-Sequenz erreicht. Escape hat den ASCII-Code 27
und schaltet auf die neuen Befehle um. Im folgenden wird Es-
cape mit ESC abgekiirzt. Das heiBt anstelle von ESC ist
CHR$(27) an den Drucker zu senden, nicht etwa der Text
»ESCe«. Auf dem C 64 ist ESC auch iiber die Tastatur zu errei-
chen, indem man <CTRL> und <Eckige Klammer auf>
gleichzeitig driickt. Auf dem Bildschirm erscheint dann eine
reverse Klammer.

Nun zu den Escape-Sequenzen im einzelnen. Sie sind kom-
patibel zum ESC/P-Standard von Epson. So wird beispiels-
weise eine Hardcopy mit Programmen, die Epson-Drucker
ansprechen, méglich’ Alle anderen Original-Funktionen des
MPS 802 sind aber noch beibehalten worden. Wenn man in
einem Programm als Druckertyp Epson eingibt, ist GroR-und
Kleinschreibung vertauscht, da der Zeichensatz natiirlich im-
mer noch CBM-kompatibel geblieben ist. Dies ist zum Bei-
spiel bei einer Hardcopy mit Hi-Eddi der Fall. Will man bei
Hi-Eddiauchdie Bildunterschrift eingeben, muf dabei GroR-
und Kleinschrift vertauscht werden. Hi-Eddi rechnet namlich
die CBM-Codes in ASCII-Werte um, die von einem Epson-
Drucker bendtigt werden.

Um die Arbeit mit Hi-Eddi zu erleichtern geben wir Ihnen
gleich noch die Eingaben fiir die Druckeranpassung mit. Im
Menii des Einstellungsprogramms »Drucker« wihlen Sie die
Option 5 (andere Epson-kompatible). Danach geben Sie bitte
zu jeder Frage die im folgenden aufgefiihrte Antwort nach-
einander ein:

L4 7. ESC'3' 19

2.1 8.ESC'3'1
9. ESC 2’
10. 20

3. n
4, ESC'*' 4
8. n 1l.u
6. ESC '*' 20

So erzielen Sie mit Hi-Eddi optimale Ergebnisse (Bild D).
Aber auch in Basic kann man hervorragend mit dem Super-
ROM arbeiten. Dies verdeutlicht Bild 2. Die Hardcopy wurde
mit einer Basic-Erweiterung erstellt und wie man sieht wurde
fiir den Kreis vom Bildschirm ein tatsachlicher Kreis ge-

druckt, nicht etwa ein Ellipsoid.

Steverbefehle senden

Im folgenden sind alle Steuerbefehle, iiber die Sie mit dem
neuen System zusétzlich verfiigen kdnnen, einzeln aufge-
fiihrt:

1. ESC 0 setzt den Zeilenabstand auf % Zoll. Beispiel:
10 PRINT# 1,CHR$(27); "0";

Man sieht hier, daB keine Sekundiradresse mehr ge-

braucht wird.
2. ESC 1 setzt den Zeilenabstand auf %, Zoll.
3. ESC 2 setzt den Zeilenabstand auf % Zoll (Default).
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4. ESC 3 n setzt den Zeilenabstand auf "6 Zoll, zum
Beispiel:

10 PRINT# 1,CHR$(27);"3"; CHR$(41);

ergibt %, Zoll Zeilenabstand.

5. ESC A n setzt den Zeilenabstand auf %, Zoll. Fiir Hardco-
pies ist ein giinstiger Wert hier n=17.

6. ESC C nlegt die Papierlénge auf n Zeilen fest, wobei n zwi-
schen 1 und 127 liegen muR. Wirkt genauso wie Sekundir-
adresse 3.

1. ESC C CHR$(0) nlegt die Papierlange auf n Zoll fest. Zu be-
achten ist jedoch, daR der Drucker immer noch sechs Zeilen
dazuzéhlt, wegen dem Paging.

8. ESCK LO HId d d... schaltet auf Grafik um. Es werden 640
Punkte pro Zeile gedruckt. Uberzahlige Bytes werden ver-
schluckt. LO und HI sind die Anzahl der zu druckenden Gra-
fikbytes. Es gilt dabei:

HI=INT(Anzahl/256),

LO = Anzahl-HI*256

Die Anzahl der Grafikbytes sollte durch acht teilbar sein,
falls nicht, so wird der fehlende Rest vom Drucker automa-
tisch mit Nullbytes gefiillt.

d d d... sind die zu druckenden Bytes. Jedes Byte gilt fiir ei-
ne ganze Druckspalte und wird genauso berechnet, wie bei
Sekundéradresse 5 (siche Handbuch des Druckers). Als Puf-
fer fiir die Grafikdaten wurde der Speicher fiir den Format-
string zweckentfremdet. Wurde Crafik gedruckt, ist der For-
matstring geléscht. Gegebenenfalls muB er nochmals zum
Drucker gesendet werden, um eine formatierte Ausgabe zu
erreichen. Ansonsten gibt es keine Hindernisse mehr. Insbe-

Beispiel fir eine Schaltung:

+i_lb=:3l_.i
4
R & Fi
L
il@@l’uh -
t (]
R2l, fce
[ = -
- T:ELEE‘U 13'_32-5 c=
| Te

Bild 2. Die Kontroflgrafik fiir einen Kreis wurde von Basic aus erstelit
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sondere wirken auch die Steuerzeichen weiterhin, man kann
also die Grafik auch revers und in Breitschrift drucken. Dies
hat den Vorteil, da man nur 320 Byte fiir die volle Breite des
Papiers braucht und der Ausdruck somit schneller wird.,

9. ESC * n LO HI d d d... schaltet ebenfalls auf Grafik um. n
ist bei Epson ein Wert zwischen 0 und 6 und wahlt die Aufls-
sung aus. Da der MPS 802 jedoch nur 640 Punkte pro Zeile
drucken kann, ist der Wert von n hier frei wahlbar. Diese Se-
cquenz wurde nur aus Kompatibilitdtsgriinden eingebaut.
Grafik und Text diirfen in einer Zeile beliebig gemischt wer-
den.

10. ESC R n legt den Zeichensatz fest. Dabei bedeutet n=0
englisch, n=1 deutsch an CBM angepalBt und n=2 deutsch
nach DIN zum Beispiel fiir Vizawrite. Der so eingestellte Zei-
chensatz bleibt bis zum nachsten ESC R eingestellt. Will man
nur fiir eine Zeile umschalten, so kann man CHR$(2) fiir
deutsch und CHR$(130) fiir englische Zeichensitze verwen-
den. In einer Zeile kann auch beliebig zwischen den Zeichen-
sdtzen umgeschaltet werden.

11. ESC <Klammeraffe > 18st einen Reset des Druckers aus,
wie bei Sekundaradresse 10.

L] [ o
Eingabehinweise

Um das neue Grafik-System auf Ihrem Drucker zu installie-
ren, muf} das zugehorige Listing »ROM 2« auf ein EPROM vom
Typ 2764 gebrannt werden. Geben Sie bitte dazu das Listing
mit dem MSE ein und speichern es auf Diskette. Danach k&n-
nen Sie es als Basic-Programm laden und mit RUN starten.
DasProgramm wird automatisch entpacktund es wird ein Re-
set ausgeldst. Die auf EPROM zu brennenden Daten des neu-
en Betriebssystems stehen nun von $1000 bis $3000 im Spei-
cher Thres C 64. Speichern Sie bitte diesen Bereich mit einem
Monitor auf Diskette (denken Sie daran, daR fast jeder Moni-
tor die Angabe ENDE +1 als Endadresse benétigt). Jetzt kon-
nen Sie den EPROMer anschlieen, die Software laden und
das EPROM brennen.

Falls Sie unsere Anwendung des Monats allerdings auf Dis-
kette iiber den Leserservice bestellen, so kénnen Sie das
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J1 J2 J1 J2
e © o O e_90 o_0

J4 J3 J4 J3
o—@® *—0 ® © e o©

Bild 3. Fiir das Super-ROM miissen die Lotbriicken J1, J2 offen und
J3, J4 geschlossen sein

nen. Dieses Original-File braucht natiirlich nicht mehr ent-
packt zu werden.

Beim Einsetzen des neuen EPROMs in den Drucker miis-
sen Sie dann noch folgendes beachten. Sollte IThr Drucker
das Betriebssystem normalerweise in einem ROM enthalten,
so miissen Sie noch zwei Létbriicken umléten (Bild 3). Fiir ein
ROMmiissen die LétbriickenJ1 und J2 geschlossen sein, wih-
rend J3und J4 offen sind. Um nun ein EPROM einzusetzen, 6ff-
nen Sie die Létbriicken J1 und J2 und schlieBen J3 und J4. An-
hand der Einstellung dieser Létbriicken 18Rt sich somit im-
mer kontrollieren, ob Thr Drucker mit einem ROM oder
EPROM arbeitet.

Bleibt uns nur noch, Ihnen viel SpaB mit dem neuen Super-
ROM zu wiinschen.

darauf befindliche Programm direkt auf ein EPROM bren- (Felix Huber/jk)
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2@cl : 47 d7 3a da 37 84 48 3@ f£7
20c9 : 4b 4c 45 ee 15 c3 88 3e 78
20d1 : 83 3f a4 4a el c4 46 P9 d6
2049 : 67 ©d 6d 53 42 33 92 £f@ 77
20el : c6 b6 a9 al 16 602 c@ f8 fa
20e9 : 31 8a 14 e2 32 d@ 9d c6 76
20f1 : 68 4b fe 76 5a 1@ cl dc 74
20f8 : 66 85 20 8c b4 21 be 76 f8
2191 : 4f a9 cf 1b e3 ed 92 Bc 24
2109 : 12 bc 18 le f 89e 6d c2 82
2111 : b8 71 @7 41 9f d2 25 7@ 72
2119 : e2 44 87 f@ Te ab 34 bc 48
2121 : Bc cb ea 5d a5 b7 6@ 98 41
2129 : fd 4d 66 b3 a9 8e 44 ed 49
2131 : 6f ad 74 c2 9@ d3 4d ce be
2139 : 8b a6 2@ @e 54 78 ad 35 a4
2141 : 60 Q1 eb d6 b8 71 5b eb 54
2149 : B@ Tb e9 27 c5 f7 <@ 3d 80
2151 : f4 93 17 be 21 d2 al 61 8¢
2159 : 61 61 a@ @@ 14 34 21 le c7
2161 : d8 @5 75 ce ff e2 fe af 65
2169 : 8f fa e8 7d 3c 8e 15 75 47
2171 : ce ff 91 43 f1 f7 3d @e f£fb
2179 : ec 48 2¢c b9 f9 f@ 12 ad 8a

Listing »ROM 2« (SchiuBl)

fa 7a d5 51 48
d@ 81 4e 7a cb
49 b2 51 f1 65

65 36 c6 f1 7f
a7 64 dd 15 df
e4 aB e4 de 82
85 59 64 52 4a
74 PQa 93 el fd
17 c1 bd d@ 893
4d @1 ed 8b 4e
f8 8f e3 @f d2
cb 37 £3 96 86

96 66 93 64 38
la 2d 92 35 d9

9b 65 99 b4 69
2¢ <8 bf d5 4d

83 4c fe 61 1la
6b f7 c5 ea 8¢
93 64 a6 d4 @8
6a 8d 99 55 98
@d 42 38 15 be
@a b7 d@ 6a bd
2c c4 68 17 bd
ec 62 12 e9 @2

Testhilder fir
Fernseher und
Monitore

Ein Testbildgenerator fiir Bildschirmgeriite kostet je
nach Leistung einige hundert bis tausend Mark. Wir
zeigen Ihnen hier eine reine Software-Losung.

leses Programm ist eine gelungene Verbindung zwi-

schen Heimcomputer und Videotechnik. Es bietet eine

Alternative zu einem kauflichen Testbildgenerator,
dessen Anschaffung sich beispielsweise fiir Video-Amateu-
re nicht lohnen wiirde.

Ohne zusatzliche Hardware wird eine Reihe von Testbil-
dern und MeBténen erzeugt, mit denen Sie eine schnelle
Qualitatsbeurteilung und Fehlersuche bei Fernsehern, Moni-
toren und Videorecordern durchfithren kénnen. Testbilder
aus dem vorhandenen Repertoire finden Sie im Beitrag sDer
Weg zum richtigen Monitor« in dieser Ausgabe.

Das Programm ist in Simons Basic geschrieben (Listing 1).
Jedoch auch den Lesern, die Simons Basic nicht besitzen,
wollen wir die wirklich guten Testbilder zugédnglich machen.
Deshalb sind in Tabelle 3 am Ende des Artikels die verwen-
deten Grafikbefehle von Simons Basic mit der Bedeutung ih-
rer Parameter, den entsprechenden Grafikbefehlen unserer
im Grafik-Sonderheft 4/85 vorgestellten Basic-Erweiterung
»Crafik 2000« gegeniibergestelit.

Ausgabe 1/Januar 1987

Zudem ist es mit »Grafik 2000« auch mdglich, die Testbilder
mit GSAVE und SSAVE zu speichern.

Dafiir, daB man einen Testbildgenerator quasizum Nulltarif
erhalt, muB ein KompromiB eingegangen werden. Die Com-
puterbilder werden nicht bis in die Ecken gezeichnet. Trotz
dieses kleinen Mankos ergeben sich so viele Anwendungs-
mdglichkeiten, daR die Vorteile bei weitem iiberwiegen.

Kommen wir nun zum Programm selbst. Eine Ubersicht der
einzelnen Meniipunkte und deren Bedeutung zeigt Tabelle 1.
Was Sie mit den einzelnen Testbildern priifen kénnen, finden
Sie in Tabelle 2.

Grundfarbe rot  konstante Rotfliche

Grundfarbe blau konstante Blaufliche

Farbbalken acht senkrechte Farben

weiBes Rechteck

Farbtestbild dem TVTestbild nach-

empfunden

Zweiton-
erkennung

Tabelle 1. Die einzelnen Meniipunkte in einer Ubersicht

[A:¥aa Al



c 64

Um das Programm zu aktivieren, miissen Sie es mit
_LOAD "Testbild”,8
laden und mit RUN starten. Innerhalb eines Testbildes kén-
nen Sie mit den Tasten <F1>, <F3>, <F5> einen beliebi-
gen Priifton dazuschalten. Als Wellenform wurde dabei ein
Dreieck gewdhlt, da es dem Sinus am #hnlichsten ist. Mit
<F7> wird die Lautstarke erhoht, mit <F8> erniedrigt.

Durch die Betatigung einer beliebigen anderen Taste ge-
langen Sie wieder ins Hauptmenii.

Insgesamt ist dieses Programm fiir Videofreunde und
Fernseh-Amateure ein Hilfsmittel, fiir das Sie sonst viel Geld
bezahlen miiBten. (Dieter Laues/kn/sk)

REM 330969 30263096 303 369636 6363036 396 96 96 9636 36 96 3696 362656 36 3
REM # TESTBILDGENERATOR *
REM 5598350005690 5696 -6 36 30505 36 2096 3696 30 3636 36 36 96 363096 2 3
REM * DIETER LAUES * COPYRIGHT(LC) =
REM * VOWINKELSTR. 1 * 4/86 *
REM # 4830 RATINGEN 1% *
REM 3695503055030 9 36 3030 90 363096 56 36 3096 96 36 96 36 36 36 36 96 363696 9 366
REM

REM

20 L =8:5=04272: REM SYNTHESIZER

25 NRM:COLOUR 8,3:REM GRUNDZUSTAND

3@ PRINT" {CLR}"

35 PRINT™1 - ROT™"

48 PRINT"Z — BRUEN"

45 PRINT"3 — BLAU":PRINT

o8 PRINT"4 — BITTER":FRINT

53 PRINT"S — FARBBALKEN":PRINT

&8 PRINT"S — MULTIBURST:PRINT

&5 PRINT"7 — S@HZI-SPRUNG":PRINT

78 PRINT"8 - 2T-IMPULS":PRINT

75 PRINT"? - FARBTESTBILD":PRINT:PRINT
8@ PRINT® "
85 PRINT"F1 {3SPACE}PEGEL.TON{7SFACEY100@ HZ

W N U I (b e

‘Tabkéll‘e 2 Die Priifmogiichkeiten der einzelhen Testhilder

NRM Grafik aus  Keine & 015; p: MODE

COLOUR zh Rapmen COLORph 9@ PRINT“FI{ISPACE}ZWEITON-KENNUNG 274 HZ"

grundfarbe 73 PRINT"FS{38PACE }STEREO-KENNUNG {2SPACE + 1
je il ' 17 HZ"

108 GET A#:IF Af="" THEN 100

185 A=vaL (A%$):IF A<l OR A>7 THEN 100

: 11&@ ON A BOSUE 295,380,395,315,330,370,410

MODE 1: COLOR p,h . 443 , 455

115 GOTO 25

120 REM 3309536 3 5 33056 30 56 56 55096 36 36 36 3638 36 96 96 36969046 36 96

o

HIRES ph Einschalten p: Pu

derhoch-  h: Hintergrundfarbe
aufl. Crafik

S . e 125 REM = UNTERFROGRAMME *
REC xybh,1 Rechteck x-Koordinate li. oben Existiert -
zeichnen y-Koordinate li. oben Ersetzen durch 13@ REM 3355550000003 IN KA KN
b: Breite des Rechtecks Zeichnen von vier 135 REM ——— VERTI KALE LINIEN ——-—
ks Linien.

148 FOR N=& TO B STEFP C

145 FOR M=2 TO D

15@ LINE N+M,8,N+M,1B5,1:NEXT M:NEXT N

135 TEXT X,19@,A%,1,08,8:RETURN

ARC mx,my, Zeichnen Grafik 2000: Ellipse bzw. Kreis SCIRCLE xyab 1680 FOR N=A TD B STEP C:FOR M=B TO D

SWeW AT Iy, conm oty g /y; Radius a/b 165 LINE N+M,112,N+M,127,1:NEXT M:NEXT N
Ellipse 178 RETURN

175 REM ——— RASTER ———

188 HIRES 1,@:REM BRAFIK EINSCHALTEN

185 FOR N=8B TO 320 STEF 208

128 LINE N,B,N,199,1:NEXT

195 FOR N=8 TO 199 STEP Z@

Grafik 2000: STEXT rbhyva "A$”

¢ Schreibrichtung; hier: £=1; Ehhva S 200 LINE @,N,319,N,1:NEXT

b‘: Breite der Z?ichen' (1-28); 205 RETURN

Veroniobunn e o) 218 REM —~—— FARBFLAECHE ~——
v=0,a: Abstand; a=8 x/y, Star 215 PRINT"{CLR3":COLOUR A,A
oordinaten des ngs ¢

oben. A$: zu zeichnet?der 228 GOTOo 230

String

Tabelle 3. Die Befehle von Simons Basic im Vergleich mit Grafik 2000 Listing »Testbild«. Bitte mit Simons Basic eingeben.
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225
230
235

2409

245

250

255

265
278
275

280
285
298
295
zoa
3as
3le
315
320
325
330
I35

425

440

REM —— TASTEN ABFRAGEN ——-—

GET A%$:IF A$="" THEN 230

IF ASC(A%) >148 OR ASC(A$Y{13Z THEN RET
URN

IF ASC(A$) =133 THEN HI=66:10=140:GOSUB

I§7§SE(A$)=134 THEN HI=18:1L0=68 :G605UB
=

1;725E(A$)=135 THEN HI=7 :L0=200:G0SUR
I§728C(A$)=136 THEN L=L+1:IF L>15 THEN
I;=;§C(A$)=l4ﬂ THEN L=L-1:1IF L<{@ THEN
L=0

VOL L:GOTO 23@:REM LAUTSTAERKE

REM ——— TOENE ——-

POKE S+7,L0:POKE S+8,HI:PDKE S+13,2408:

REM FREQUENZ ,WELLENFORM

IF E=@ THEN E=1:POKE S+11,17:RETURN

IF E=1 THEN E=@:POKE S+11,8:RETURN

REM #x#¥kk¥® GRUNDFAREBEN **********
A=2:GOTO 215:REM ROT

A=5:GOTO 215:REM GRUEN

A=6:GOTO 215:REM BLAU

REM #¥##R%64%% GITTER 362% 3% 53 %5963 % 3%

GOSUB 180:REM RASTER ZEICHNEN

GOTO 238

REM ##%#uxx% FARBEALKEN 95599 % 334965

COLOUR 15,@:REM RAHMEN, HINTERGRUND

PRINT” {CLR,RVSON, WHITE ,5SPACE , YELLOW, S

SPACE ,CYAN, SSPACE , GREEN , SSPACE , PURPLE }
H

PRINT" {SSPACE ,RED , SSPACE , BLUE , SSPACE , B

LACK , 4SPACE3"

FOR N=1 TO 23

PRINT" {RVSON,WHITE ,SSFACE , YELLOW, SSPAC

E,CYAN, 5SPACE , GREEN,, 5SPACE , PURPLE , 5SPA

CE,RED, SSPACE , BLUE , SSFACE , BLACK , 4SPACE
}ll

NEXT

PRINT" {RVSON,WHITE ,SSPACE, YELLOW, SSPAC

E,CYAN,SSPACE , GREEN, SSPACE , PURPLE , SSPA

CE,RED, SSPACE , BLUE , SSPACE , BLACK , 4SPACE

,upan
BOTD 23@

REM *###%#%% MULTIRBURST #9535 5 %%
HIRES 1,8 :
A=8 :B=7@ :C=16:D=7:X=5 :A$="0,5 MH{

CTRL-B>Z":605SUB 140

A=7&6 :B=128:C~=8 :D=3:X=80 :A$F="1 MH{CT
RL-B}Z":G0SUB 148

A=132:B=192:C=6 :D=2:X=135:A%="1,3 MH{
CTRL-B}Z":605UB 148

A=198: B=256:C=4 :D=1:X=205:A%="2 MHL{T
RL-B}Z":G0SUB 140
A=2358:B=318:0=2 :D=0: X=265: A%="4 MHACT

RL-E3Z":GOSUE 14@
GOTO 230

REM #%%%%%% SOHZ-SPRUNG 369%3 %5656 % 5 9%
COLOUR @,8:PRINT" {CLR,4DOWN3"

FOR N=1 TO 15

PRINT" {RVSON,WHITE , 39SPACE , RVOFF , BLACK
}ll

NEXT

G0TO 230

REM #%#%%%% 2T-IMPULS %955 %% %96 %964 %
HIRES 1,8:LINE 140,0,160,199,1

435
45@
455
460
445
478
475
480

485
49@
495
S0a
o@5
Sie

915
528
925
530
8935

545
550
a555
568
565
570
9575
580
285
o7a
8595
&20
&85
&18
&15
620
625
&30
635
648
&45
650
635
660

665
&7a

&75
&8@
&85
&78

625 REM MULTIBURST

788 A=86 :B=125:C=8:D=4:G0S5UB 148

785 A=125:B=168:C=6:D=3:60SUB 140

710 A=16@8:B=195:C=4:D=2: GOSUB 160

715 A=196: B=230:C=2:D=0: GOSUR 148

728 TEXT 1@5,102,"{CTRL-B}64'ER IESTBILD",
1,1,8

725 GOTO 232

e 647 er

GOTO 238
REM #%%35%% TESTHILD 555539 5963036 %%
HIRES 1,@8:REM GRAFIK EINSCHALTEN
REM AEUSSERES RASTER
FOR N=8 TO 4@ STEP 20

LINE N,@,N,199,1:NEXT

FOR N=6% TO 268 STEP 20
LINE N,B,N,24,1:LINE N,175,N,199,1:NEX
T

FOR N=27@ TD 328 STEF 20

LINE N,B,N,199,1:NEXT

LINE @,8,319,8,1

LINE @,188,319,188,1

FOR N=28 TD 168 STEP 2@

LINE @,N,63,N,1:LINE 255,N,319,N,1:NEX

INNERER RAHMEN
FOR N=63 TO 251 STEP 24
REC N,24,24,4@,1:NEXT
FOR N=43 TOD 198 STEP 4@
REC N,&4,48,32,1:NEXT
REC 224,64,31,48,1
REC 63,96,32,16,1
REC 96,96,127,14,1
REC &63,112,192,16,1
REC 63,128,192,15,1
REC &3,143,128,16,1
REC &3,16@,128,15,1
REC 192,144,30,31,1
REC 224,144,31,31,1
LINE 158,128,158,142,1
LINE 168,142,170,128,1
REM ————— KREIS —=~—v
ARC 159,100,321,39,1,100,100,1
ARC 159,180,75,105,1,100,108,1
ARC 159,10@,255,285,1,108,100,1
ARC 159,100,141,219,1,100,120,1
REM FARBEN EINSETZEN
LOW COoL INT
LOW COL 7,8,8:PA INT
LOW COL INT
LOW coL 5,0, INT
LOW COL 4,0, INT
LOW COL 2,8,8:PA INT
6,0,
2,0,

65,25,1
90,25,1
113,25,1
137,25,1
161,25,1
185,25,1
209,25,1
233,25,1:PA INT 9

LOW CoL INT
LOW COL PA INT
2,98,1

LOW COL 11,8,0:PA INT 105,65,1

LOW COL 12,8,@:PA INT 145,65,1:PA INT
193,145,1:PA INT 225,145,1

LOW COL 15,@,@:PA INT 185,65,1

LOW COL 2,08,B:PA INT 64,144,1

LOW COL &6,8,@:PA INT &4,161,1

LOW COL 1,8,@:PA INT 225,65,1:PA INT &
6,97,1:PA INT &5,129,1:PA INT 17@,129,
1

Listing »Testhild« (SchiuB)
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Tapetendruck
mit dem C 64

Wie ware es mit Inrem Lieblingsbild auf dem C 64 als
riesengroBe Wandtapete? Mit dem Programm »Pin-
boardmaker« konnen Sie eine Grafik bis zu vier Me-
tern Breite ausdrucken.

icherlich haben Sie schon einmal etwas vom Prinzip »Ma-
len nach Zahlen« gehort. Dieses Prinzip, bei dem Sie vor-
her gekennzeichnete Flachen mit einer bestimmten Far-
be ausmalen miissen, steht hinter dem Programm Pinboard-
maker. Dabei arbeitet es mit einer Hardcopy-Routine, die als
Vorlage geladene Bilder eben sehr groB ausdruckt. Nach
dem Ausdruck muf> man also entsprechend gekennzeichne-
te Stellen mit Wandfarbe ausmalen, um eine illustrierte
Wandtapete zu erhalten. In der Breite kann das Bild bis zu
vier Meter gro3 gemacht werden. Die Héhe ist frei wahlbar.
Es gilt jedoch zu bedenken, daB entsprechende Verzerrun-
gen auftreten, je langer man das Bild vertikal auseinander-
zieht, Die Breite wird in 40 cm Schritten und die Héhe in 84 cm
Schritten eingegeben. Das Programm kann mehrere Bilder-
formate verarbeiten: Koalapainter-, Blazing Paddles-, Paint-
magic- oder Hi-Eddi-Bilder ab $2000. Bei einem Hi-Eddi-Bild
gilt nur zu beachten, daR dort die Breiten 40, 120 und 200 cm
nicht erlaubt sind. Keine Verzerrung des Ausdrucks wird bei
den GroBen 117x84 cmund 234x168 cm erreicht. Die Zeichen,
die fiir die jeweilige Farbe gedruckt werden, sind schon vor-
definiert. Man kann allerdings fiir jedes Bild eine neue
Zeichen-Farben-Kombination eingeben. Dies ist zum Beispiel
ratsam, da die Bilder von Fall zu Fall verschiedenfarbige gro-
Be Flachen haben, die dann mit Zeichen wie » : « oder &hnli-
chem belegt werden sollten. So spart man beim Ausdruck
Farbband. Zum Laden eines Bildes muR man zuerst das Auf-
zeichnungsformat wahlen und dann den Namen ohne Kiirzel
wie »PIC A« oder »PL« eingeben. Das Bild wird automatisch
geladen und angezeigt, was jedoch-etwas Zeit in Anspruch
nimmt,
Beim Ausdruck der einzelnen Bahnen eines Bildes wird je-
de Bahn am Anfang und am Ende durch eine Reihe Striche
begrenzt. Der linke Lochrand der fertig gedruckten Bahn

mubB entfernt werden, wahrend der rechte dazu dient, die.

nichste anschlieBende Bahn anzukleben. Das Programm
kann auch wéhrend des Druckvorgangs durch <RUN/
STOP> unterbrochen und anschlieBend mit CONT fortge-
setzt werden. Eine extra Pausenroutine hétte den langwieri-
gen Druckvorgang unnétig verzégert. Am Ende eines Aus-
drucks wird eine Liste ausgegeben, die anzeigt, welches Zei-
chen mit welcher Farbe bemalt werden soll. AuRerdem wird
noch mit aufgefiihrt, wieviel Farbe man fiir das gesamte Bild
benétigt. Dies bezieht sich allerdings auf eine recht sparsa-
me Verwendung und man sollte beim ersten Mal ruhig etwas
mehr Farbe einkaufen. Sehr interessante Ergebnisse erzielt
man auch, indem man nachtréaglich Feinheiten einzeichnet,
die aufgrund der geringen Auflésung des Computers ausge-
lassen wurden.

Technisches

Das Programm lauft auf einem C 64 und jedem beliebigen
Drucker der Endlospapier verwendet. Der Hauptteil ist in Ba-
sic geschrieben und wird von einer Maschinenroutine ab
$CO000 unterstiitzt, die von Basic aus mittels DATA-Zeilen ge-
neriert wird. (Thomas Landgraf/jk)

64 (LN¥Hp

¢ 64

19@ FOKE 55,8192 AND 255 <286
11@ FOKE 56,B192/256:CLR L2285
128 PRINT" {CLR3EINEN MOMENT....... " <208 >
1728 FOR T=4%215& TO 49454:READ A% 132>
14@ C1=ASC(LEFT#(A%$,1)) 176>
158 CZ=ASC(RIGHT$(A%,1)) {Bbb >
16@ IF C2<592 THEN Z=C2-48:607T0 180 <B63>
17@ Z=C2-55 <219
188 IF C1<S? THEN Z=Z+1&6%(C1-48):60T0 200 <198>
198 2Z=Z+14&6%(C1-55) 248>
208 FOKE T,2 213>
21@ NEXT <228
220 DIM F£(16):F$(16)=" ":0PEN 4,4 <185>
230 DIM F{16):DIM Y$(14) <145>
240 Y$£(B)="SCHWARZ {4SFACE}" <@56 >
208 Y¥(1)="WEISS{65FPACE}" <@33>
260 Y$(2)="ROT {BSPACE" <19@>
278 Y$(3)="TUERKIES{35FPACE}" <131 >
288 Y#(4)="VIOLETT{4SFACE}" <133>
298 Y#(5)="GRUEN{&SFACE}" £189>
@B Y$(&)="BLAU{7SPACE}" <@25>
31@ Y#{(7)="GELB{75PACE}" 088>
328 Y#(B)="0RANGE {(SGFACE}" <@53 >
33@ Y¥#(9)="BRAUN{&SFACE " £189>
340 Y$(18)="ROSAL{7SPACE}" 194>
350 Y#(11)="DUNKELBRAUN" <16@>
I6@ Y#(12)="MITTELGRAU " <@4a7 >
378 Y£(13)="HELLGRUEN {Z5FACE}" 179>
38@ Y#(14)="HELLBLAU{ISPACE}" <ae4>
39@ Y+ (135)="HELLGRAU{3SFACE}" £146>
400 Y+ (16)="HINTERGRUND" <108
418 FOR T=@ TO 79:PW$=FWE+" " :MME=MME+" "
NEXT <@38>
42@ FOR T=@ TO 15:F$(T)=CHR${(T+&5) :NEXT L129%>
43@ REM HAUFTMENUE <@AsS8>
448 PRINT" {CLR,4SPACE}*»%x PINBOARDMAKER »*
* <158>
458 PRINT" {7DOWNXEINSTELLUNGEN (F1)" <021 >
446@ PRINT”{DOWNXFIC LOAD (F3)*" <@48x
478 PRINT" (DOWNXFIC ZEIGEN (FS) " 249>
480 FRINT” {DOWN2DRUCK <(F7)" 251>
4938 GET A%$:IF A$=""THEN 493 <@15>
S8@ IF AF="{F13"THEN GOTO S55@ <1469
518 IF A$="{F32"THEN GOTO 720 <@z2ax>
o208 IF A%¥="{F33}"THEN GOTO 1378 108>
SF@ IF AF="{F73"THEN GOTO 1510 £@87>
S54@ GOTO 490 <128
550 REM EINSTELLUNGEN {233 >
568 PRINT® {CLR,8SPACE }**x% FINBOARDGROESSE
[ 22 3 <@17>
570 PRINT” {Z2DOWN,9RIGHT}BREITE" <135>
S8@ INFUT" {DOWN34@QCM #*";BR <@35>
S7@ IF BR>1© OR BR=7 OR BR=9 THEN PRINT"NI
CHT MOEGLICH!'!!!!'":GOTO 58@ 119>
&8@ PRINT”" {2DOWN,ZRIGHT >LAENGE " <@6F >
618 INPUT"B4CM *";LA 228>
628 PRINT" {4DOWN}BREITE * LAENGE => ";BRx4
@;"CM * ";LAx84; "CM" 176>
&3@ INPUT"OK (J/N)";Q% <147>
4648 IF Q@$="N"THEN S60 <124>
658 INPUT"FARBENEINSTELLUNG OK (J/N)";@% <@6b>
&60 IF QF="J"THEN GOTO 442 <@22>
&7@ PRINT" {CLR,9SFPACE}**%% CHR$ => FARBEN
RN <130>
688 FOR T=@ TO 16:L$=F$(T):PRINT Y$(T) ,F$(
T)s: INPUT"{SLEFT}=>";F$(T) 128>
69@ IF LEN(F$(T))<>1 THEN PRINT“ILLEGAL 1!
TR (T)=L$: T=T-1 L213>
708 NEXT L2082
710 GOTO 448 <218>

728 PRINT"{CLR,SPACE}**%%% PIC LOAD *#%%%x%" 141>
73@ PRINT" {DOWNXKOALA PAINTER{3SPACE}(1)" <@&64>

74@ PRINT" {DOWN>BLAZING PADDLES (2)*" <@24>
75@ FRINT" {DODWN3FPAINT MAGIC{SSPACE3}(3)" Q59>
768 PRINT" {DOWN3}$+2000{11SFACE} (4)" <@83>
77@ INPUT" {DOWNZIHRE WAHL ";W2 <145>
780 INFUT" {DOWN3IPROGAMMNAME "3 PN$ <133
77@ ON WZ GOTO Sea,1000,1200, 1358 224>
8838 PN#$=" {ORANGEIFIC 7 "+PN$+" {155PACE}" <189>
8192 GOSUE 1170 <244>
828 POKE 78@,15 178>
838 POKE 781,08 <@39>
84@ FOKE 782,4 <@83>

Listing »Pinboardmaker« ~ Bitte mit dem Checksummer eingeben
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850
860
87@
==
8790
700
1@
720
930
4@

5@
&8
278
8@

708

1150

1348

SYS 465449
POKE 78@,@
POKE 781,8
POKE 782,8
SYS 45486

FOKE 788,28
FPOKE 781,08
FPOKE 782,32
SYS 45493

IF(FEEK (783)AND 1)<>@ THEN PRINT"DISKE

TTENFEHLER !'!!":G607T0 780
=8

FRINT" {CLR>EINEN MOMENT...."

FOR T=1024 TO @ STEP-1:POKE 174088+T,PE

EK(17192+7T) : NEXT

FOR T=1824 TO @ STEP-1:POKE 16384+7,PE

EK(16192+T) : NEXT
GOT0O 448

1008 PN$="FI1."+PN$¥
1218 505UEB 1172

1820 S=0

103@ POKE 780,LEN(PN$)
1240 FPOKE 781,@

1850 FOKE 782,4

1868 SYS &04469

1870 POKE 780,08

1@8@ FOKE 781,8

1898 POKE 782,08

1108 S5YS &5464

111@ POKE 78,0

1120 POKE 781,00

1138 POKE 782,32

1148 S5YS &5493
IF(PEEK(783)AND 1)<>@ THEN PRINT"DISK

ETTENFEHLER !'!!":60T0 78@

1168 GOTO 4402

1178 FOR T=0 TO(LEN(PN$)-1)

1180 POKE 1024+T,ASC(MID$(PN$,T+1,1))
1198 NEXT T:RETURN

1200 GOSUB 1170

1218 S=2

1220 POKE 78@,LEN(PN$)

1230 POKE 781,@

1248 POKE 782,4

125@ 5YS 45469

1260 POKE 78@,0

1278 POKE 781,8

1288 POKE 782,80

129@ SYS 65466

130@ FOKE 780,0

131@ POKE 781,142

13280 POKE 782,31

137@ SYS &5493

IF(FEEK (783)AND 1)<>@ THEN PRINT"DISK

ETTENFEHLER !!!":G0T0O 7808

1350 54070 448

1360 S=3:G0SUE 117@:60T0 1038
1370 POKE S53281,1

1388 FOKE S3265,39

1390 POKE. 53272,FEEK(53272)0R 8

1408 IF S=@ THEN POKE 53270,216

141@ IF S=2 THEN POKE 5327@0,216:PRINT" {CLR
3":6GOTO 1440

142@ IF S=3 THEN POKE 53278,200:PRINT"{CLR
"1 60TOG 1450

1438 FOR T=174@8 TO 18427:POKE S5296+F,PEE
KAT)Y s P=P+1zNEXT

144@ FOR T=1&4384 TO 17403:FOKE 1@24+Y,PEEK

(T)zY=Y+1:NEXT

1450 GET @%:1IF G%=""THEN 1450

146@ FOKE 53281,240

1478 POKE 53265,27

1480 POKE 53278,200

1498 POKE S53272,PEEK(53272)AND 247
1508 GOTO 448

1518
1520
1532 FOR L1=0 TO BR#2-1:PRINT#4,MM$

154@ FOR Y=0 TO 199

155@ FOR L2=0 7O 88/BR-1

156@ X=INT(L1x8@/BR+L2)

1578 POKE 491352,Y

1588 FOKE 49153,X

1598 SYS 49348:R=FEEK (491535) :F(R)=F (R)+1
1688 FOR L3=1 TO BR

1610 PE=P$+F$(R)

IF BR=@ OR LA=@ THEN 535@
IF S=3 THEN GOTO 1732

<133 >
<@37>
£@83>
<121 >
<@44 >
<@B77>
£119>
@84
147>

213>
<161 >
<@B53>

<24@>

236>
244>
<@bL >
<188>
231>
<@a78>
251>
Q39>
{089 >
<2495
{@39>
<@77>
<@aa>
@33
<@75>
<B4Q>
<1@3>

<169>
<16@>
<136>
237>
286>
<124>
199>
<012>
185>
229>
<@23>
<i83>
229>
Q13>
<192>
<2255
@35>
€231>
@39

<1@85>
@76
114>
<024 >
<1435>
<161
<@45>

<@27>

195>

Qa9

<181>
112>
197>
<219>
<eo8>
<285
K246>
173>
<236
131>
<1252
<159>
<@4a8>
<@42>
<178>
<113>
<1932
<1572

16208 NEXT:NEXT <@99>
1638 IF LEN(P$)<8@ THEN P$=P3+" ":GOTO 163

2 @6
1648 XA=LA+1 <1@5>
165@ XA=XA-1:IF XA=@ THEN P$="":B0TO0 149@ <@9&>
166@ IF P$=PW$THEN PRINT#4:GOTO 1650 <213
1670 PRINT#4,P$ <1067
16808 GOTO 14650 <B4
169@ NEXT <1763
17@0@ PRINT#4,MM$: PRINT#4: PRINT#4: PRINT#4: P

RINT#4:PRINT#4 238>
1718 NEXT 196>
1728 GOTO 196@ <2167
1730 IF BR/2<>INT(BR/2) THEN PRINT"BITTE NE

UE BREITE EINGEBEN !!'!*:B0TO 57@ <@12>
174@ FOR L1=@ TO BR*2-1:PRINT#4,MM$ <@87>
175@ FOR Y=@ TO 199 <@a79>
176@ FOR L2=0 TO 168/BR-1 229>
1770 X=INT(L1%168/BR+L2) <1897
1780 POKE 49152,Y <252
179@ IF X>=256 THEN POKE 49153,X-256:FOKE

49154,1: 6070 1810 228>
1808 POKE 49153,X:POKE 49154,8 <208>
1810 SYS 49326:R=FEEK (47155) <202
1820 IF R<>16 THEN R=@ <@88>
1838 F(RI=F(R)+1 127>
184@ FOR L3=1 TO BR/Z <25@>
1850 P$=P$+F$(R) <143>
186@ NEXT:NEXT @85>
1878 IF LEN(F$)<8@ THEN P$=FP$+" ":G0T0 187

@ <@s1>
1880 XA=LA+1 <@91>
189@ XA=XA-1:IF XA=@ THEN P$="":GOT0O 193@ <@73>
190@ IF P$=PWSTHEN FPRINT#4:G0TO 1890 2ea>
191@ PRINT#4,P$ <@92>
192@ GOTO 1890 <243>
1938 NEXT <162
1940 PRINT#4,MM$: PRINT#4: PRINT#4: PRINT#4:F

RINT#4: PRINT#4 <2163
1958 NEXT 182>
1960 PRINT#4,"SIE BENOETIGEN: " 217>
197@ IF S=3 THEN BR=BR/2 149>
1980 FOR T=0 TO 16:PRINT#4,"CHR=>";F$(T);"

{2GPACE} " F(T) *BR&*LA®@, @14; "GRAMM ";Y

$(T) s NEXT <z@ez>
199@ CLR:50TO 228 <153>
20@@ DATA AY,08,85,FB,A9,208,85,FC <@44>
201@ DATA AD,20,C8,29,F8,48,4A,4A <1893
2020 DATA 4A,85,FE,4A,4A,18,65,FE <1213
2838 DATA 85,FE,68,48,0A,0A,0A,85 <@79>
2048 DATA FD,0A,@A,18,65,FD,85,FD <1752
2053 DATA AS,FE,69,0@,85,FE,18,AS <2815
Z@6@ DATA FE,&5,FD,85,FB,AS,FC,65 <oes>
2@7@ pate FE,85,FC,A9,00,85,FE,68 £<@19>
2@8@ DaTa €5,FD,AD,0@,Ce,38,E5,FD <2423
2098 DATA 85,FD,AD,d1,CR®,29,F8,18 <2413
2188 DATA &5,FD,85,FD,AS,FE,&D,02 <089>
2118 pATa C@,85,FE,18,A5,FB,65,FD <@1@>
2128 DATA 85,FH,AS5,FC,65,FE,85,FC <@78>
213@ DATA AD,01,C@,29,F8,85,FE,AD <005
214@ DATA @1,C0,38,E%,FE,RA,A9,88 <0es8>
2150 DATA E@,0@,F8,85,4A,CA,4C,7C <1563
2140 DATA C@,85,FE,B1,FH,25,FE,C9 <@47>
217@ DATA @@,F0,02,38,468,18,50,38 185>
2180 DATA AS,FC,E9,20,85,FC,A2,03 <227>
219@ DATA 1B,66,FC,b66,FR,CA,E0,20 <@47>
228@ DATA D@,F&,18,A5,FC,69,48,85 <@11>
221@ DATA FC,6@,20,04,C0,98,08,20 <@35>
222@ DATA 93,C8,AR,00,E81,FR,SD,03 <113>
2238 DATA C@,6@0,A%,1@,8D,03,00,4@ @373
224@ DATA AD,@1,C@,0A,8D,01,C8,90 £@68>
2250 pATA @8,A9,81,8D,02,C0,4C,DA <@B72>
226@ DATA CO,A9,08,8D,02,C0,28,04 <OS3>
2270 DATA C@,B@,22,AD,31,08,09,01 <1473
228@ DATA 8D,0@1,C0,20,04,C0,70,0F @525
229@ DATA 20,93,C8,A0,00,B1,FE,4A <@32>
2302 DATA 4A,4A,4A,8D,03,C0,s0,A9 <1595
2319 DATA 1@,8D,03,C0,40,AD,01,C0 252>
232@ DATA @9,01,8D,01,C0,28,04,C0 <1757
233@ DATA B@,@D,28,93,C0,A0,00,81 <2445
2340 DATA FB,29,@F,8D,083,00,68,20 <2@8>
23508 DATA 93,C@,A5,FC,18,69,04,85 199>
234@ DATA FC,AB,00,B1,FB,29,0F,8D <042y
2378 DATA B3,C0,6@ £<219>

Listing »Pinboardmaker« (SchiuB)
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Tips & Tricks
fur Profis

Das hatte wohl niemand fiir moglich gehalten: Die
Datasette, Stiefkind aller ernsthaften C 64-Fans,
macht Musik! Als weitere Leckerbissen zeigen wir
lhnen ein geniales Programm zum Kiirzen von Brii-
chen und eine kleine Hilfe fiir Spiele-Programmierer.

in der Rubrik »Tips & Tricks fiir Einsteiger« eine schnel-

le Routine zum Laden des Directories von Basic aus ver-
offentlicht, Diese ist als Unterprogramm zum Aufruf mit »GO-
SUB 1000« konzipiert. Beim Austesten in der Redaktion zeigte
sich jedoch ein seltsames Phdnomen:

Wird zusétzlich eine Zeile »10 GOSUB 1000:END« angefiigt,
arbeitet die Routine einwandfrei. Sobald das Programm aus
dem Direktmodus mit »\GOSUB 1000« gestartet wird, meldet
der C 64 nach Ausfiihrung des Unterprogramms einen »SYN-
TAX ERROR IN 48«

Wissen Sie warum? Wiihlen Sie ein biBchen im Betriebssy-
stem des C 64 und schreiben Sie uns! Die beste Erklarung
wird vertffentlicht. ~ (tr)

Kleine Denkaufgabe fiir die Profis: In dieser Ausgabe ist

Platinen-Layout abnehmen —
einfach und billig

Durch die bedruckten Riickseiten bei verdffentlichten Pla-
tinen-Layouts ergeben sich fiir manche Anwender Probleme
beim Abnehmen von Layouts. Nicht alle Fotokopierer liefern
Kopien in ausreichender Qualitat, weil schwarze Flichen
nicht einwandfrei schwarz kopiert werden. Das Herstellen ei-
ner neuen Folie auf Fotobasis ist recht teuer. Hier eine einfa-
che und billige Lésung:

Bei dem im 64'er-Magazin verwendeten Hochglanzpapier
lassen sich aufgedruckte Texte oder Bilder mit einem iiberall
erhaltlichen Kunststoff-Radiergummi leicht ausradieren.

Kopieren Sie zuerst Vorder- und Riickseite des zu behan-
delnden Blattes, damit Thnen kein Text verlorengeht. Nun
kdnnen Sie die Flédchen hinter dem Layout (also auf der Riick-
seite des Blattes) freiradieren, die Seite aus dem Heft heraus-
trennen und mit Transparent-Spray durchsichtig machen.
Das so behandelte Blatt kénnen Sie direkt fiir die Belichtung
einer mit Fotoschicht versehenen Platine verwenden. Probie-
ren Sie es doch einmal; Sie werden sehen, es funktioniert!

(H. Jirgens/kn)

EOR in Basic

Inder 64'er, Ausgabe 10/86, wurde eine Moglichkeit vorge-
stellt, eine Exclusiv-OderVerkniipfung in Basic darzustellen.
Esgibtjedoch eine wesentlich einfachere und schnellere Lé-
sung: A=XORY)-XANDY) (M. Schott/tr)

Datusette macht Musik!

Wozu ist eine Datasette zu gebrauchen? Zum Programme
laden und -speichern natiirlich. Mehr nicht?

Ob Sie es nun glauben oder nicht: Thre Datasette ist in der
Lage, ein Musikstiick zu spielen! Natiirlich muB sie vorher
entsprechend motiviert werden (siehe Listing 1). Geht ganz
einfach: Programm abtippen, Datasette anschlieBen, Kasset-
te entfernen und Programm mit RUN starten. Im Listing sehen
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C 64

@ 601G 7 223>
1 READ A,B:B=B#18@:IF A=-1 THEN END <049
2 FOR I=1 TO B:5Y8 49152, ,A:NEXT:6G07T0 1 <1686
= DATA 160,6,80,46,55,6,40,6,28,6,28,6,28,3
1 208,3,28,3,20,3,28,9 {76
4 DATA 20,3,20,3,20,3,20,3,268,9,1,1,40,3,4
®8,3,40,3,48,3,55,6,55,6,80,3,80,3 <117%
S DATA B@,3,88,3,160,8,1,2,230,6 <1613
& DATA 210,6,180,6,158,1,106,1,150,1,100,1
,15@,1,100,1,150,1,1028,1,158,1,-1,-2 <@28>
7 READ A:IF A<>—2 THEN 7 {236
8 FOR I=4%2152 TO 49171:READ A:POKE I,A:NEX
T:RESTORE:GOTO 1 <£24@%
T : {2417
10 REM 2655533 3 330336 3 35636 3036 336 3 363 96 36 3636 36 336 36 336 <ReB>
11 REM %% DATASETTEN MUSIK K {236
12 REM *xx# VDN ANDREAS SCHINDLER  #%%* {179
13 REM 2699656965696 36 3096 36 36 96 3696 30 36 6.9 36 2696996 3636 36 96 3653 {B&IE>
14 : {2487
15 REM SYNTAX : 8YS549152,A (00D-235) @29
14 DATA 128,32,253,174,32,158,183,1469,7,13
3,1,202,208,253,169,39,133,1,88,95 <@26>
17 = 249>
18 REM DAS LIED STEHT IN DEN DATA- <@36>
19 REM ZEILEN 3-&4. DAS MASCHINEN- <1455
2@ REM SPRACHEPROGRAMM IN ZEILE 16 <163
21 = <2853 >
22 REM A BIBT DIE TONHOEHE AN <144>
23 REM B IST DIE ZEITDAUER €249
& 64%er Listing 1. Musik aus der Datasette!

Sie auch, wie Sie eigene Musikstiicke komponieren kénnen.
Sofort ausprobieren! (A. Schindler/tr)

Miaohardcopy und Epson RX-80

Im 64'er-Magazin, Ausgabe 10/86 wurde auf Seite 94 ein
Programm fiir extrem kleine Hardcopies vorgestellt. Um das
Programm auch auf einem Epson-RX-80-Drucker lauffahig zu
machen, miissen einige Byte gedndert werden. Am einfach-
sten geht das mit einem Maschinensprachemonitor. Sie kén-
nen die Anderungen aber auch mit dem MSE vornehmen.
Dazu miissen Sie allerdings das Listing neu abtippen und da-
bei als Endadresse nicht mehr $CFF6, sondern $D000 einge-
ben!

Nachfolgend nun die MSE-Zeilen, die gedndert werden
miissen. Die ge&nderten Bytes sind unterstrichen darge-
stellt.

CFDO : 58 DO A7 20 F1 CF A2 4A 9B
CFFO: 04 El 01 17 2C 1A 1F A9 6B
D000 : OD 20 Dz FF B9 F4 CE 60 90

(F.B. Hegger/tr)

Disk-Etiketten auf MPS 801

Nach einer kleinen Anderung funktioniert das fiir einen
Epson-FX-80-Drucker geschriebene Programm auch auf ei-
nem Commodore MPS 801. Das Programm wurde in der
64'er, Ausgabe 6/86 auf Seite 69 versffentlicht.

Geédndert werden muR die Zeile 540:

540 CLOSE 1:0PEN 1,4:PRINT# 1, ”[ 2SPACE} “CHR$(0)CHR$(0);

Besonders wichtig sind die beiden Leerzeichen innerhalb
der PRINT #-Anweisung. (H. VoB/tr)

Wo ist der Cursor?

Dieses kleine Assemblerprogramm (Listing 2) schreibt die
absolute Adresse der aktuellen Cursor-Position (Bildschirm-
speicher und Farb-RAM) in die rechte cbere Ecke des Bild-
schirms. Das alles geschieht interrupt-gesteuert. Sie kénnen
also mit dem Cursor auf dem Bildschirm umherfahren und
sich die Werte dauernd anzeigen lassen. Vor allem bei der
Programmierung von Spielen mit direkter Bildschirmsteue-
rung ist das Programm &uBerst hilfreich!

Ausgabe 1/Januar 1987



Nach dem Laden mit »8,1« wird die Routine mit SYS 49152
initialisiert.

Tips &Tricks

Name : cursorpos. c@l@ c@éb8

cAa3 : 78 a9 11 a2 c@ 8d 14 @3 b4
cl@8 : 8e 15 B3 a? @5 85 fd 58 3c
c@iB : &40 cb fd f@ O 4c 31 ea e
c@18 : a9 @5 85 fd aZ e9 b5 21 7
cR20 : 9d a@ cl1 ca d@ 8 a9 B@ 52
c@28 : 85 ff ad db 85 fe @6 fe 57
c@3B : 26 ff B6 fe 26 f a5 fe ae
c@38 : 18 65 d6 85 fe 90 @83 eb6 b7
c@4@ : ff 18 Bb fe 26 Ff B6 fe 25
c@4B : 24 ff @6 fe 26 ff a5 ff cB
c@SB : 1B 49 04 B85 ff a5 d3 18 7b
c@58 : 65 fe 85 fe 90 03 e ff 3a
cB&60 : 18 a5 dé 85 fb a5 d3 BS 8
cB4B : fc a2 OO al 1b 18 20 f@2 %e

cB78 : §f a¥ 3c 20 d2 ff a5 §f 1b Listing 2
cB78 : B8d bS5 c@ ab fe Be b6 c@ a5 *
c@8@ : 2@ cd bd aF 2f 28 d2 ff &b »CURSOR-POS«
c@88 : ad hS c@ 38 ed 52 c@ 18 ec §

c@9@ : 69 d8 Bd b5 c@ ae bb c@ 5d zeigt “me_“
cO98 : 20 cd bd a% 3e 20 d2 ff 74 laufend die
cPal : a& b a4 fc 18 28 @ £ 53

cBaB : a2 e? bd aB@ cl 95 21 ca aS aktue“e Admsse
cPb® : dd 8 4c 31 ea 0@ PO B2 es des Cursors

Wenn Sie den Bildschirmspeicher an eine andere Adresse
gelegt haben, kénnen Sie das Programm daraufhin d4ndern:
In Adresse 49234 steht die Page-Nummer des Bildschirms.
Normalerweise steht hier der Wert 4 ($0400). Die Anzeige ent-
hélt dann die neuen Werte des Bildschirmspeichers. Das
Farb-RAM bleibt unverdndert, da es nicht an eine andere Po-
sition im Speicher gelegt werden kann. (S. Rother/tr)

Das Geheimnis der < Shift > -Tasten

Vielleicht haben Sie es schon einmal gehort: Die beiden
<SHIFT >Tasten des C 64 lassen sich getrennt abfragen. Li-
sting 3 hilft Thnen dabei. Nach dem Start mit SYS 49152 steht
in Adresse 2 der aktuelle Zustand der Tasten:

0 — Keine <SHIFT >Taste gedriickt.

1 — Linke <SHIFT >Taste,

2 — rechte <SHIFT >Taste oder

3 — beide <SHIFT >Tasten gedriickt.

Diese Abfrage 148t sich gutin eigenen Spielen zum Beispiel
filr die Steuerung eines Raumschiffes verwenden.

(S. Rother/tr)

Name : shift-logik c@00 c@78

c@ll : 78 a% 12 a2 @ 8d 14 B3 {4
cl@8 : Be 15 @3 a9 @5 8d 75 c@ 2b
c@ilB : 58 &0 ce 75 B f2 O3 4c 33
c@18 : 31 ea a? 05 Bd 75 c@ a9 a4
c@28 : 2@ 85 P2 Bd 77 c@ B8d 0@ c9
c228 : dc ad Bl dc c9 £f 8 42 ©9c

€030 : Bd 76 c@ aZ B0 86 B2 2c 11 Listing 3. Mit
c@38 : 76 c@ 10 23 ad 76 c@ 29 Sb »SHIFT-LOGIK«
c@4® : 1@ dO 19 a% bf 8d @@ dc 56 . .
c@48 : ad @1 dc 29 1@ d@ @d a9 o1 lassen sich die
c@5@ : @2 85 @2 ad 77 c@ 10 @4 11 < SHIFT >-Tasten des
c@58 : a%? O3 BS @2 4c 31 ea a9 72

c@6@ : fd Bd @O de ad @1 dc 3@ 75 C 64 getrennt
cl68 : d3 a9 @1 85 @2 a9 86 8d ©b abfragen

c@78 : 77 cB 4c 3c cB 900 20 0@ ee

C 64

4, Die Helligkeitswerte von Hell- und Dunkelgrau werden im
Multicolor-Modus vertauscht wiedergegeben.

Aus diesen Griinden wurde das Programm noch einmal
grundhch iberarbeitet. Zum Andern benstigen Sie lediglich
einen Maschinensprachemonitor.

1. Zeilenvorschub auf 8/72 Zoll einstellen (ESC "A” 08):

180D A9 1B 20 21 15 A9 40 20
11615 al 15 EA
15640 03 CO 4C 1B 08 41 1B

J4lA. LDY  #$02

,1464 LDA #8$02 '

2. Grauwerte des Multicolor-Modus richtig ausgeben:

J48A  LDA 1560Y

J4A4  LDA 1854Y

3. Anderungen in der HiRes-Ausgabe (Bildformat, Zeilen-
vorschub):

16F0 41 08 FF FF 1B 2A 06 FF

'16F8 FF 1B 40

Nach Ausfithrung der Anderungen muB der Hardmaker
mit »S”(neuer Name)”,0801,1720« wieder gespeichert
werden. (P. Engels/tr)

Briiche kiirzen

Schnelle Primzahlenprogramme gibt es geniigend. Ein -
schnelles Programm zum Kiirzen von Briichen war jedoch
noch nicht da. Listing 4 zeigt eine solche Problemitsung.

Zuerst wird der gréBte gemeinsame Teiler (ggT) von Zihler
und Nenner nach einem Algorithmus von Euklid berechnet
(Zeile 20). Der Rest ist dann ein Kinderspiel (Zeile 30).

(M. Jaumann/1tr)

1@ INPUT"ZAEHLER";Z: INPUT"NENNER ";N:A=Z:B

=N <163>

28 R=A- INT(A/B)*B'A=B-B—R'IF R>@ THEN 20 <253>

3@ PRINT:PRINT"GEKUERZT:":PRINT"ZAEHLER: "Z
/AsPRINT"NENNER: “N/A

Listing 4. »BRUECHE KUERZEN«, mit iiberwiltigender
Geschwindigkeit

<@a1i8>

Tips zum Hardmaker

(Siehe dazu auch 64’er, Ausgabe 9/86)

Der wirklich hervorragende Hardmaker l4uft problemlos
auch auf dem 100% Epson-kompatiblen Panasonic KX-P 1080.
Allerdings lassen sich am Programm noch einige Verbesse-
rungen anbringen:

1. Der Zeilenvorschub ist auf 7/72 Zoll eingestellt. Damit sich
die Zeilen nicht iiberschneiden, sind aber 8/72 Zoll nétig.

2. Der Bildschirm wird in der Breite nur zu 66% ausgedruckt.
3. Durch 2. ergibt sich eine horizontale Verzerrung der
Crafik.

68 3P

Hi-Eddi-Plus und Star N1-10

Ein Traum ist in Erfiillung gegangen: Endlich kénnen Star-
NL-10-Besitzer ihre Grafiken auch mit Hi-Eddi-Plus aus-
drucken. Die im folgenden beschriebenen Anderungen gel-
ten fiir den Star NL-10 mit Commodore-Interface.

Zuerst einmal erzeugt man mit Hilfe des Programms
»Drucker« auf der Programmdiskette ein File »OVER2« fiir
Epson-kompatible Drucker. Dabei lautet die Sequenz zum
Einschalten des Grafikmodus »ESC ”*” 3« Die Frage nach
dem Plot-Modus miissen Sie mit »Nein« beantworten. Die Se-
quenzen fiir die Zeilenabstdnde miissen Sie vom Epson FX-80
iibernehmen.

Zur Anpassung des Drucker-File an den NL-10 brauchen
Sie einen Maschinensprachemonitor, Die nachfolgend unter-
strichenen Bytes miissen gedndert werden.

JESD E6 IF 20 E6 IF 8 DO DF

IFA4 CO 03 CO 03 80 07 8 07

JFAC 80 07 8 07 28 28 28 20

AbschlieBend ist ab $IFE6 folgendes winziges Unterpro-
gramm anzuhdngen:

JFE6 20 D2 FF 20 D2 FF 4C E7Y

dJFEE IE 00 00 00 00 00 00 00

Mit»S" @:OVER2",1CTB,1IFEF« speichern Sie die nun modifi-
zierte Version auf Diskette zuriick. Weiterhin ist daraufzu ach-
ten, daB der NL-10 im ASCII-Modus betrieben werden muB,
da das Druckerfile eine Umwandlung von Commodore- in
den ASCII-Code vornimmt, (M. Lauterbach/tr)
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Fehlerteufelchen

Fehlerteufelchen

Precompiler fiir Textdateien,
ARusgabe 12/86, Seite 68ff

Zur Anpassung des Basic Pre-
compilers an das MasterText-
Format sind neben den aufge-
fithrten Programmgzeilen folgen-
de Anderungen erforderlich (Li-
sting 1).
Partnervermittlung, Sonder-
heft 11, Seite 144

Im Programm Partnervermitt-
lung fehlt die MSE-Zeile ab
Adresse 3769. Sie ist versehent-
lich in die nachste Spalte auf der
gleichen Seite gerutscht (zwi-
schen 37E1 und 37E9) und muf
an entsprechender Stelle einge-
setzt beziehungsweise ignoriert
werden.
Computer-Sound in Stereo,
Rusgabe 11/86, Seite 160 und 161

Bei der Innenschaltung des
SN74LS138 (Bild 4) sind die Frei-
gabeeingange El (Pin 4) und E2
(Pin 5) invertiert. Der Ausgang
Q7 (Pin 7) ist nicht invertiert. Fer-
ner ist es sinnvoll, E3 des IC3 an
+5 V zu legen und die Verbin-

dung zwischen Q7 und Masse zu
trennen. Die Anderungen im
Schaltbild (Bild 2) und Layout
(Bild 3a) finden Sie in Bild 1.
SYS-Zeile fiir Basic-Program-
me, Rusgabe 11/86, Seite 25

In der elften Zeile -steht
»S=229T:A$+STRE(S)....«. Das ist
falsch. Richtig muB es heiBen
»S=229T:A$=STRE(S)....«.
3D-Grafik-Master, Rusgabe
11/86, Seite 56

Im ersten Listing hat sich ein
Fehler in der Zeile 330 einge-
schlichen. Die Zeile lautet rich-
tig:
330 A=A+1LON A GOTO 340,
370, 400. AuPRerdem ist die Spei-
cherzelle fiir die INITTabellen-
initialisierung (Seite 56, Zeile 22
von unten) nicht 40960, sondern
20023. .
XREFT 7.0, Ausgabe 9/86, Seite
il

Folgende Zeilen (Listing 2)
sollten gedndert werden, um ei-
ne einwandfreie Funktion zu ge-
wahrleisten.

Bild 1. Korrekturen zu »Stereo-
SID«

A: NEXT
3

193,96

2 RESTORE:FOR I=@ TO 1@:READ A:PDKE B828+I,
388 FOKE 493528,76:POKE 49521,&0: POKE 49522

)
3158 DATA 32,2087,255,201,142,24@,3,76,115,

Q76>

Listing 1. Korrekturen zu »Precompiler«

EN 1273

710 IF A$="N* THEN CLOSE 1: GOTO 589

720 IF ZT%Z AND ZUZ THEN 131

1125 PRINT " {2DOWN,&SPACE3";: FOR J=1 TO 23:
PRINT "U"3;: NEXT : PRINT : PRINT " (2UP
ITEXT: "3

1130 OPEN 1,@: INPUT#1,TE$: PRINT : CLOSE 1:

TE$=LEFT$(TE$,23)

1150 IF TES<{>LEFT${(LE$,23) THEN VAS(I)=LEFT#
(VAS (1) +LE$,57) +TES®

1272 IF LEN(VA$(I))>7© THEN PRINT#1,LEFT$(VA
$(I),B8);MIDS(VAS(I) ,57):

1273 IF LEFT${VA$(I-1) ,4)=LEFT$(VAK(I) ,4) TH

8070 1275

Listing 2. Korrekturen zu »XREF 7.0«
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pas oystem
wechselt,
der Printer bleibt.

Prasident Printer

Modell 6313 C
100% Commodore® 64er +128er,
kompatible, 3 internat. Zeichensatze,
Epsan*-Commadore”, Epson™-Centronics
incl. Interface-Kassette Commodore™
Kabel und Stecker.

Modell 6313 .
IBM*-Befehls- und Zeichensatz| + |
Epson*-Centronics®,
Schneider* Befehls- und Zeichensatz,
Atari* ST Zeichensatz,
Thomson* Befehlssatz, 9 internat. Zeichensatze
incl. Interface-Kassette Centronics™

oder
Epson*-Centron.* Epson™-V 24/RS 232 C,
IBM* Befehls- und Zeichensatz | + 1
TA* Zeichensatz, § internat. Zeichensétze
ingl. Interface-Kassette Centronics™
oderV 24/RS 232C

598,— / empioni. VK

Modellwechsel:
Epromkarte und interface tauschen, schon ist
der Printer angepaft.

Technische Daten:

@ 100 Zeichen pro Sekunde

® Druckmatrix 9x 9

® Hochauflgsende Grafik mit 480, 576, 640,
720,960 und 1920 Punkdichte pro Zeile

® |ogisch druckwegoptimiert, bidirektionat

© Schriftarten: Pica, Elite

® Druckarten: Normal, doppelt, breit, kompri-
miert, Sperrschrift, Exponenten/Indices,
automatisches Unterstreichen, NLQ.

Insgesamt 64 Kombinationen maglich.

NLO
Schreibmaschinenghnliche Druckqualitatist
selbstverstindlich, durch Software oder DIL-
Schatter einstellbar. Robuste Qualitat fur
harten Dauereinsatz. Verstellbare Stachelrad-
walze filr randgelochtes Endlospapier, Einzel-
blatter oder Telexrolle. Einzugsschacht fiir
Einzelblatt sowie Halterung fiir Telexrolle und
Staubschutzhaube im Preis inbegriffen.

Sie sehen: Wer den Prasident Printer hat,
braucht den Systemwechsel nicht zu fiirchten.



Chedisummer
V3 und MSE

Diese beiden Programme sind unentbehrich beim
Abtippen unserer Listings. Sie helfen Tippfehler zu
vermeiden und sparen eine Menge Zeit.

Anfanger oder ausgefuchster Profi, macht beim Abtip-
pen von Programmen Tippfehler. Diese Fehler spiter
zu finden, kann ein langwieriges Unterfangen werden.
Deshalb haben wir fiir Sie die Programme »Checksummer
V3« und »MSE« (MaschinenSpracheEditor) entwickelt. Der
Checksummer ist fiir Basic-Programme und der MSE fiir
Maschinensprache-Listings zustandig.

N obody is perfect. Jeder Computer-Fan, egal ob blutiger

Der Checksummer

Zuerst einmal miissen Sie das Checksummer-Programm
(siehe Listing 1) abtippen. Dabei sollten Sie duBerst sorgfiltig
vorgehen, vor allem beiden Zahlenin den DATA-Zeilen 20 bis
+ 30. Wenn Sie trotzdem noch einen Tippfehler gemacht ha-
ben, meldet sich das Programm spéater mit einem entspre-
chenden Hinweis. Wenn Sie fertig sind, miissen Sie das Pro-
gramm auf Diskette oder Kassette speichern.

Jetzt geht es los:

1. Starten Sie den Checksummer durch die Eingabe von
»RUN« und dem Driicken der < RETURN > Taste,

2. Wenn die Meldung »Checksummer aktiviert...« auf dem
Bildschirm erscheint, haben Sie keinen Tippfehler gemacht
und der Checksummer ist nun eingeschaltet.

3. Zum Loschen des Basic-Programms geben Sie bitte "NEW«
ein. Keine Angst, der Checksummer selbst wird dadurch
nicht geldscht.

4. Nun kénnen wir den Checksummer testen. Geben Sie bitte
folgende Zeile ein und driicken Sie die < RETURN > Taste:
1 REM

In der linken oberen Bildschirmecke sehen Sie nun die
Priifsumme tiber die eben eingegebene Basic-Zeile. Sie muf’
< 63> lauten. Dem Checksummer ist esiibrigens egal, ob Sie
»] REM« oder »IREMc« eintippen. Nur innerhalb von Anfiih-
rungszeichen ist die richtige Anzahl an Leerzeichen wichtig.
Diese Priifsummen erscheinen (sofern Sie den Checksum-

~ [DOWN]  Taste neben rechtem Shift, Cursor unten
e

{INsTy

. [HOME]

- [DEY}

. {RIGHT}

- Shift-Taste & 2. Taste ganz rechts oben
. Shift-Taste & Taste ganzrechtsoben. = -
. 2. Taste von'ganz rechisoben .~
lasteganzrechtsoben - =

- Taste ganzrechtsunten

Leertaste .
,Shlft Taste & Leertaste
- Funktionstasten '
. ShiftTaste & Retum

. ControlTaste & 1
_ControlTaste 82
ControlTaste 83

Eingabehilen

_ CTRL steht fiir Control-Taste, so bedeutet [CTRL- A] daB Sie die
- Control Taste und die Taste »A« driicken missen. im foigenden steht;

. Shift-Taste & Taste neben rechtem thft Cursor hoch

_ ShiftTaste & Taste unten rechts e

C 64

mer eingeschaltet haben) immer dann, wenn Sie eine Basic-
Zelle eintippen und dann die < RETURN > Taste driicken. In
der 64'er finden Sie die Priifsummen immer am Ende jeder
Programmezeile.

Diese Zahlen diirfen Sie NICHT mit abtippen. Sie dienen
lediglich zur Kontrolle, ob Sie alles richtig eingegeben ha-
ben.

Als Beispiel kénnen Sie sich Bild 1 betrachten. Am rechten
Rand jeder Spalte sehen Sie die Priiffsummen in eckigen
Klammern.

Damit sind wir beim zweiten wichtigen Punkt: Sehen Sie
sich die Zeile 341 von Listing 2 genauer an. Nach dem ersten
Anfiihrungszeichen nach dem PRINT-Befehl sehen Sie ein
Zeichen, das Sie auf der Tastatur des C 64 vergeblich suchen
werden: die geschweifte Klammer { }. Immer, wenn Sie in ei-
nem unserer Listings diese Klammern sehen, diirfen Sie das,
was innerhalb der Klammern steht, nicht eintippen. Sie miis-
sen die entsprechende Taste driicken. Beispiel:

10 PRINT "{CLR}”

bedeutet: Nach dem Anfithrungszeichen die »Bildschirm-16-
schen«Taste driicken (< SHIFT+CLR/HOME>). In Tabelle
! sehen Sie eine Zusammenfassung aller méglichen Steuer-
tasten und dem entsprechenden Klartext.

Weiterhin sehen Sie in Listing 2 (MSE) in Zeile 341 ein unter-
strichenes»O«nach dem »P«. Das bedeutet, daR Sie ein »Q«zu-
sammen mit der <SHIFT>Taste driicken miissen, also
<SHIFT+O>. Wenn ein Zeichen »iiberstrichen« ist, miissen
Sie dieses zusammen mit der < CBM > Taste eingeben. Die
< CBM > Taste befindet sich ganz links unten auf der Tastatur
und hat die Aufschrift »C =« Auf dem Bildschirm sehen Sie
die entsprechenden Grafikzeichen (siche Handbuch, Seite
133).

Der MSE

Der MSE dient zur Eingabe von Maschinensprache-Pro-
grammen. Als erstes miissen Sie den sogenannten »MSE-La-
der« (Listing 2) abtippen. Dieser erzeugt erst das eigentliche
MSE-Programm auf Diskette oder Kassette,

Wichtig: Vor dem Eintippen des MSE-Laders miissen Sie
unbedingt ein paar Befehle eingeben (ohne Basic-Zeilen-
nummer): POKE 44,32 : POKE 8192,0 : NEW

Jetzt kdnnen Sie beginnen, das Listing 2 abzutippen. Der
MSE-Lader erkennt zwar, wenn Sie beim Eintippen der DA-
TA-Zeilen einen Fehler gemacht haben, aber wenn Sie ganz
sicher gehen mochten, sollten Sie den Checksummer vor
dem Eintippen aktivieren. Die Priifsummen fiir den MSE-
Lader finden Sie am Ende der jeweiligen Programmzeilen.

Wenn Sie das Listing 2 nicht auf einmal abtippen mé&chten,
miissen Sie vor jedem neuen Laden des Programms unbe-
dingt die oben genannte POKE-Zeile eingeben!

_ ControlTaste

{CYAN]

{PURPLE} ,ContmlTaste
~fBLUE :ControlTaste& 7

{YELLOW]  ControlTaste &
{RVSON] ‘,ControlTaste&Q-
{RVOFF] ;',';ControlTaste '
(ORANGE]
BROWN]. ~

(LIGRED]  C omme

Ausgabe 1/Januar 1987



Datasetten-Besitzer miissen die »8« am Ende von Zeile 343
in eine »l« &ndern.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben und das Programm
fehlerfrei abgetippt wurde, speichert es sich selbst auf Dis-
kette oder Kassette unter dem Namen »MSE V1.0«. Dieses fer-
tige MSE-Programm laden Sie dann bei Bedarf wie ein nor-
males Basic-Programm und starten es mit »RUN«.

So arbeitet man mit dem MSE

Als erstes méchte der MSE den Namen des zu bearbeiten-
den Programms wissen. Dieser steht in der ersten Zeile unse-
rer MSE-Listings. Dann miissen Sie die Start-und Endadresse
des Programms eingeben. Dies sind die letzten beiden, vier-
stelligen Hexadezimalzahlen in der ersten Zeile unserer Li-
stings.

Wenn Sie ein Programm von Diskette oder Kassette laden
wollen, um an einer bestimmten Stelle weiterzutippen oder
noch eine Korrektur vorzunehmen, geben Sie auf die Frage
nach der Startadresse ein »L« ein. Danach miissen Sie »D«
oder »T« driicken, je nachdem, ob Sie von Diskette oder Kas-
sette (tape«) laden mochten. Wenn das Programm unter die-
sem Namen nicht auf der Diskette vorhanden ist, oder ein
sonstiger Ladefehler vorlag, meldet sich der MSE mit »1/0-
ERROR«. In so einem Fall driicken Sie <RUN/STOP +RE-
STORE> und geben einfach noch einmal »RUN« ein.

Beim Abtippen geben Sie nach und nach die abgedruck-
ten Buchstaben und Zahlen des jeweiligen Listings ohne die
Freiraume dazwischen ein. Wenn Sie in einer Zeile einen
Tippfehler gemacht haben, meldet sich der MSE sofort mit ei-
nem Brummton und der Meldung »EINGABEFEHLER«. Nach
einem Druck auf die <RETURN > Taste kdénnen Sie mit der

< DEL >Taste den Fehler korrigieren.

Wenn Sie das gewiinschte Programm vollstdndig eingege-
ben haben, speichert es der MSE automatisch auf Diskette
oder Kassette.

Bei langeren Listings ist es unwahrscheinlich, daB Sie das
komplette Programm auf einmal eingeben. Sie kénnen Ihre
bisherige Tipparbeit jederzeit durch <CTRL+S> auf Dis-
kette oder Kassette speichern und IThr Werk spater fortsetzen.

Eingabehilfen

C 64

S PRINT CHR$(14) 242>
18 PRINT" {CLR>" 254>
20 PRINT"Gazaxsss RN NIRRT <130>
3@ PRINT" {4DOWN, 2S5PACE > IEST {(SPACE ,BLUE , 45P
ACEY" <022
43 PRINT"Y <ie8>
0 64°er

Bild 1. In Zeile 10 miissen Sie nach den Anfiihrungsstrichen die

< SHIFT+CLR/HOME > Taste driicken und nicht die Klammern mit
dem Wort CLR. In Zeile 20 driicken Sie nach den Anfiihrungs-
strichen die Commodore-Taste und den Buchstaben Q, gefolgt von
mehreren SHIFT- und Stern-Tasten und zum SchiuB die Commodore-
Taste und den Buchstaben W. In Zeile 30 ist es viermal Cursor-nach-
unten-Taste, gefoigt von zweimaliger Leertaste, dann SHIFT und T
und normal EST, zum SchiuB noch einmal die Leertaste, die Farh-
taste Blau (Control und 7) und sechsmal die Leertaste. Zeile 40
besteht lediglich aus mehreren Grafikzeichen, die mit der
Commodore-Taste und <B> erzeugt werden.

Sie sollten sich dann allerdings im Heft markieren, wie weit
Sie beim Abtippen gekommen sind! Spiter geben Sie dann
nach dem Laden des ersten Programmteils < CTRL+ N> ein
und auf die dann folgende Frage nach der Startadresse die
Zeilennummer (Adresse), bei der Sie aufgehért haben zu tip-
pen. )
<CTRL+M> erlaubt Ihnen jederzeit, Thr Werk listen zu
lassen. Durch <SPACE > kénnen Sie weiterlisten lassen und
durch <RUN/STOP > das Listen abbrechen.

Wenn Sie einen Drucker besitzen, kénnen Sie das Pro-
gramm auch mit < CTRL+P> ausdrucken.

Mit <CTRL+L> wird das Programm noch einmal neu in
Thren C 64 geladen. '

(F. Lonczewski/N. Mann/D. Weineck/tr)

1% PRINT"CHECKSUMMER FUER C 64"

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

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

13 IF PS<>5765 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN DE
N ZEILEN 28 BIS 22":END

14 SYS 828:PS=@:FOR 1=58464 TO 58583:READ
A:POKE I,A:PS=PS+A:NEXT I :

15 IF PS<>16147 THEN PRINT"TIPPFEHLER IN D
EN ZEILEN 22 BIS 30":END

16 POKE 1,53:POKE 42289,96:POKE 4229¢,228

17 PRINT"CHECKSUMMER AKTIVIERT."

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

19 PRINT:PRINT" ANSCHALTEN : POKE1,53"

2¢ DATA 169,%,133,254,162,1,189,93,3,133,2
55,169,2,177,254

21 DATA 145,254,136,208,248,230,255,165,25
5:221,95,3,208,238,2¢2

22 DATA 16.230,96,169,224,192,0,160,2,169,
¥,179,133,254,177

23 DATA 95,240,40,201,32,208,3,200,2088, 245
»133,255,138,41,7 .

24 DATA 170,24%,14,72,165,255,24,42,195,4,
2¢2,208,249,133,255

25 DATA 104,17%,232,185,255,24,141,254,133
»254,76,111,228,192,4 .

26 DATA 48,219,198,214,165,214,72,162,3,18
9,32,157,1,4,189

27 DATA 212,228,32,214,255,2¢8,12,0,92,72,
32,201,255,170,104

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

29 DATA 62,32,21¢,255,1¢4,133,214,32,108,2
29,169,141,32,214¢,255

3¢ DATA 76,128,164,9,60,18,19

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

100 REM 63363698 33036 36 363 36 3096 36 33636 363 36 369 3 3 % % <021
110 REM » * <159
128 REM * MSE LADER * {2067
130 REM * * <179
220 REM 6530 596 36 35303856 56330 361099039036 53636 3 36 3 9 L2115
238 REM <@B36>
248 DIM H(75): FOR I=0 TO 9 <113>
258 H(4B+I)=1: H(&6S+I)=I+1@:NEXT <@41>
260 FOR I=2048 TO 3755 : READ A% £198>
270 H=ASC(LEFT$(A%,1)):L=ASC(RIGHT$(A$,1)) <199>
280 D=H(H) #156+H(L) :5=S+D:POKE I1,D 219>
298 A=A+1:1F A<20 THEN NEXT:A=-1 <1413
3I0@ PRINT " ZEILE:";10@82+Z; <@11i>
318 READ V :Z=Z+1:1IF V=S5 THEN 330 <218
320 PRINT"PRUEFSUMMENFEHLER !'":STOP <138>
330 IF A<D THEN 341 £221>
348 S=0: A=0:PRINT:NEXT <@BAabL>
341 PRINT"{CLR}PO043,1:P044,8:P045,172:P046
14 <018
342 POKE 631,19:F0KE 432,13:POKE 633,13:P0
KE 198,3 <249
343 PRINT" {(ZDOWN}SAVE"CHR$(3Z4) "MSE V1.@"CH
R¥(34)",8 <171>
344 END <@92>
1206@ DATA @0,0B,08,0A,00,%E,32,30,34,31,00
,00,00,A2,08,A7,34,85,A4,A9, 1247 <119>
1@81 DATA @8,8S5,AS5,A9,00,85,A6,A9,60,85,A7
,AB,00,B1,A4,91,AR4,C8,D0,F9, 2888 <054
1@@2 DATA E6,AS,E6,A7,CA,DB,F2,A9,36,85,01
,4C,02,B0,20,D1,B1,A9,046,8D, 2787 <1447
1@e> DAYA 21,D0,A9,83,8D0,20,D0,8D,86,02,AC0
,B3,A9,74,208,FF,B1,A0,B3,AT, 2667 {237
1884 DATA B%?,20,FF,Bl1,A0,08,20,CF,FF,99,81
,02,C8,C?,8D,D0,F5,88,F@,D2, 2912 <217
Listing 2. Der »MSE« zur Eingabe von Maschinensprache-
Programmen

72 (L¥Hp
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C 64

Eingabehilfen

1ees

1004

1@a7

1008

1009

1010

ia11

1012

19132

1214

1013

1016

1217

i2is8

1819

1929

1021

1822

1023

1224

1025

1034

1235

1@36

1037

1a38

1848

1841

1242

1043

1844

1045

1846

paTA C@,oF,90,02,A8,08E,8C,20,02,20,EA
,B1,AQ,B3,A9,CF,70,FF,B1,20, 2323
DATA BE,BA4,8S,FC,85,62,2@,BE,B4,B85,FB
,85,&1,20,A7 ,B4,D8,20,A0,B3, 2864
DATA A%,ES,20,FF,B1,28,8E,B4,85,50,20
,B8E,B4,B5,5F ,2@,A7,B4,D8,0A, 2624
DATA AS,&1,C5,5F,AS,62,E5,4@,98,06,20
,43,B3,4C,3A,B0,A9,AA,A0,00, 2379
paTa 91,FB,E4,FB,D@,02,E6,FC,2@,3F,B2
,9@,EF ,4C,FB,B4,A2,02,86,58, 3118
DATA A9,a&,A0,9D,28,F2,B1,20,E4,FF,F0
,FB,C9,30,98,0C,C9,47,B8,088, 2970
paTA C9,3A,90,08,C9,41,B8,07,C9,14,D0
,OF ,4C,@8,B1,28,D2,FF,A6,58, 2322
DATA 95,F7,C6,58,D0,D2,48,AE,8D,02,F0
,26,09,0C,D@,83,4C,08,B6,C9, 2685
pATA 13,D@,03,4C,8B,B5,C%,8D,D8,03,4C
,BA,B4,C7,10,D@,83,4C,468,B5, 2282
paTAa C9,0E,DD,0s,2@,5F ,B4,4C,64,B1,4C
,92,80,A5,F9,20,82,B1,0R,8A, 2132
DATA @A,@A,85,F9,A5,F8,20,02,B1,85,F9
,60,C%,3A,908,082,469,08,27,08F, 1950
DATA &0,A6,59,E£0,08,98, 1F ,A6,58,E0,02
,B0,@0s,20,D2,FF,4C,8E,B0,Ca, 2589
DATA S59,A8,14,A9,92,2@,F2,B1,CA,DO,FA
,B4,57,48,68,4C,88,B1,A6,D3, 26891
DATA ES,08,B0,03,4C,92,B8,20,D2,FF,Ab
,58,E@8,02,98,289,C6,59,20,D2, 2468
pDATA FF,Cé,58,D@,F9,4C,0E,BB,48,4A,4A
,4A,4A,20,59,B1,68,29,0F ,C9, 2419
DATA BA,90,02,69,06,69,30,4C,D2,FF,A2
,FC,9a,28,D1,B1,20,48,B2,2@, 2261
DATA EA,B1,20,9F,B2,AS5,FC,28,4E,B1,AS
,FB,2@,4E,B1,20,ED,B1,A%,3A, 2860
DATA AB,20,28,F2,B1,A%,08,85,59,2@,8E
,B0,20,ED,B1,A4,59,20,EF BB, 2530
pATA 91,FB,C8,84,59,00,08,90,EC,28,10
,B2,n9,12,28,D02,FF,20,8€,B@, 2657
DATA 20,EF,B®,CS,FF,F@,@D,20,43,B3,A9
,14,A0,14,20,F2,B1,4C,AZ,B1, 2665
DATA A%,92,20,D2,FF,28,33,B2,20,E0,B2
,20,3F,B2,98,9F ,4C,88,B5,A7, 2648
paTA 93,2@,D2,FF,A2,08,A%,83,%D,00,D8
,9D,0a,D9,9D,00,DA,9D,00,DB, 2476
DATA ES,D@,EF,&60,A%,8D,2C,A9,20,4C,D2
,FF,2@,D2,FF,98,4C,D2,FF,28, 2965
DATA E4,FF,F®,FB,&0,84,5D,85,5C,A0,00
,B1,5C,F@,84,2@8,D2,FF,C8,DR, 3100
DATA F&,4@,85,FB,B85,50,A0,080,84,5B,B1
,FB,18,45,5A,85,5A,90,02,E6, 2686
DATA SB,B6,54,26,58,C8,C0,08,98,EC,AS
,560,65,58,85,FF,40,18,A5,FB, 2447
pata &9,08,85,FB,90,02,E5,FC,40,A5,FB
,C5,5F,A5,FC,E5,4608,6@,A0,B3, 3106
DATA A9,FB,2@,FF,B1,A0,01,6%,00,082,20
,D2,FF,CC,80,02,C8,90,F4,A9, 2692
paTA 10,ED,00,82,AA,2@,ED,B1,CA,DB,FA
,AS,62,20,4E,B1,A5,41,20,4E, 2453
paTA B1,2@,ED,B1,AS,&48,20,4E,B1,AS5,5F
,2@,4E,B1,A%,9F,20,D02,FF,208, 2575
DATA EA,Bl1,24,5E,10,081,48,A7,12,20,D2
,FF,A2,28,28,ED,B1,CA,DA,FA, 2644
paTA A9,92,4C,D2,FF,AS,D6,09,16,B0,01
,60,A%,A0,85,A4,A9,78,85,A6, 2945
paTA A9,04,85,A5,85,A7,A2,13,A0,27,B1
,A4,71,A6,88,10,F9,CA,F0,19, 2671
pATA 18,05,04,69,28,85,A4,90,82,E6,A5
,18,A5,84,69,28,85,A6,90,E0, 2503
paTa E&,47,4C,B6,B2,A%,91,4C,D2,FF,A7
,@F ,8D,18,D4,A9,00,8D,05,D4, 2776
pATA A9,F7,8D,86,D4,A7,11,BD,04,D4,A9
,32,8D,01,D4,A7,00,8D,00,D4, 2413
paATA AD,S0,20,09,B3,A7,10,8D,04,D4,40
,AZ,FF,Ca,D8,FD,88,D0,FB,68, 2914
paTA A9,@F,8D,18,D4,A%,2D,BD,@5,D4,A9
,AS,8D,06,D4,A9,21,8D,04,D4, 2385
pDaTA A9,07,8D,01,D4,A%,085,8D,00,D4,A0
,FF,20,@9,B3,A%,20,8D,84,D4, 2250
DATA AY,00,8D,81,D4,8D,88,D4,40,38,20
,F8,FF,BA,48,98,48,18,A0,05, 2179
paTA az2,18,20,F@8,FF,AB,B4,A%,0A,20,FF
,B1,78,12,B3,20,E4,FF ,F8,FB, 293t
paTA a2,1D,A9,14,28,D2,FF,CA,DB,FA,68
,AB,48,A4,18,4C,F0,FF,@D,0D, 2704

<@13>
<199>

<@71i>

167>

<1215
L@97
{225
{2@8>
<@72>
188>
<197>

<049>

<161
<2045
<2e8>

251>

<@78>
<175>
<@93>

<088>

1847
1248
1049
1850
1051
1852
1853
1054
1455
1856
1@57
1@a58
1@59
1060
1061
1862
1863
1044
1865
1066
18467
1848
1869
1879
1871
1@472
1873
1874
18735
1876
1877
1878
1879
1280
iegl
1e82
1983
1@84

1885

DATA @D,20,20,20,28,2@,20,20,4D,41,53
,43,48,49,4E,45,4E,53,50,52, 1144
DATA 41,43,48,45,20,2D,20,45,44,49,54
,4F ,52,20,aD,0p,20,208,20,20, 1023
paTA 28,20,20,20,56,4F ,4E,20, 4E,2E,4D
,41,4E,4E,20,24,20,44 ,2E,57, 1128
DATA 45,49,4E,45,43,48,00,0D,0D,2D,20
,20,20,50,52,4F ,47,52,41,4D, 1102
DATA 4D,4E,41,4D,45,28,3A,20,00,0D,0D
,28,20,20,53,54,41,52,54,41, 1073
pATA 44,52,45,53,53,45,20,34,20,24,00
,@D,0D,28,28,20,45,4E,44,41, 1014
paTA 44,52,45,53,53,45,20,20,20,3A,20
,24,00,92,05,208,50,52,4F ,47, 1171
DATA S52,41,4D,4D,20,34,20,08,12,20,20
,20,2R8,2R,20,46,41,4C,53,43, 1024
DATA 48,45,20,4%5,49,4E,47,41,42,45,20
,2R,2A,2A,20,20,92,00,2D,8D, 1058
DATA 2A,2A,2A,20,45,4E,44,45,20,24,2A
,20,008,13,05,20,20,12,44,92, 920

DATA 49,53,4B,2@,4F,44,45,52,20,12,54
,92,41,50,45,0D,08,13,20,2@, 1151
DATA 4%9,2F,4F,20,2D,20,446,45,48,4C,45
,52,0a,20,D1,B1,20,48,B2,A0, 1&06
pATA B3,A9,CF,20,FF,B1,2@8,8E,B4,85,FC
,2e,BeE,B4,85,FB,CS5,61,A5,FC, 3207
pATA ES,&2,9@,23,A5,FB,CS,5F,AS5,FC,ES
,60,80,19,20,A7 ,B4,D0,14,60, 2860
pDATA 20,A7,B4,F@,0C,85,F9,20,A7,B4,F0
,85,85,F8,4C,EF ,B0,68,58,20, 2749
DATA 43,B3,4C,SF,B4,20,CF,FF,C9,4C,D0
,89,20,Dt,B1,20,48,B2,4C,08, 2372
DATA B&,C9,0D,60,A9,00,85,5E,20,5F,B4
,2@,EA,B1,20,0D,B5,24,5E,30, 2042
DATA ©@5,28,E4,FF,FA,FB,2@,E1,FF,F3,26
,20,9F ,B2,24,5E,10,09,20,4E, 2435
paTa BS,Z0,0D,BS5,20,48,B5,20,33,B2,20
,3F ,B2,9@,D7,A8,B4,A9,28,20, 2198
DATA FF,B1,28,E4,FF,C9,0D,D8,F9,A%,20
,85,5E,A5,61,85,FB,AS5,562,85, 30856
pATA FC,20,E@,B2,4C,64,B1,A5,FC,20,4E
,B1,AS,FB,85,FF,28,4E,B1,A9, 3803
paTA 28,A0,34,28,F2,B1,A8,00,20,ED,B1
,B1,FB,20,4E,B1,C8,CR,88,90, 2566
DATA F3,2@,ED,B1,24,5E,30,83,A9,12,2C
,A9,20,208,D2,FF,20,10,B2,A5, 2198
pATA FF,2@,4E,B1,A9,92,20,D2,FF,AC,EA
,B1,A9,FF,85,88,85,B9,A%,84, 3073
DATA 85,BA,20,C0,FF,A2,FF,4C,C9,FF,20
,CC,FF A% ,FF,4C,C3,FF,20,5F, 3315
DATA B4,A9,8@,85,5E,20,4E,B5,20,48,B2
,AZ,24,A7,2D,28,D2,FF,CA,DB, 2596
DATA FA,20,EA,B1,20,EA,B1,20,58,B5,4C
,Cl,B4,20,B8,B5,A6,5F,A4,60, 2812
DATA A%,41,20,D8,FF,BB,0A,20,B7,FF,29
,BF,D@,03,4C,FB,B4,A9,81,28, 2577
pATA C3,FF,20,68,B6,A0,B4,A%,4F ,20,FF
.B1,2@8,F9,B1,4C,FB,B4,20,68, 2921
DATA B&,A9,37,A0,B4,20,FF,B1,20,F7,B1
,A2,88,C9,44,F08,06,A2,81,C9, 2717
DATA S4,DB,F1,A9,01,A8,20,BA,FF ,AD, 00
,E@,@81,F8,1A,A,40,8D,20,02, 2403
pATA A9,3A,8D,21,02,B9,81,82,97,22,82
,CB,cc,e0,82,98,F4,C8,C8,D0, 2182
paTA ®C,B%,01,02,99,20,42,08,CC,00,82
,DB,F4,98,A2,2@,A0,82,4C,BD, 2018
pATA FF,20,B8,B5,45,B4,C7,08,90,33,A6
,B%,86,57,A9,01,20,C3,FF,A7, 2808
paTa &@,85,B9,20,C0,FF,B08,28,AS,BA,20
,BA FF,AS,B9,20,96,FF,2@,A5, 2911
DaTA FF,85,61,A5,90,4A,4A,B0,13,20,A5
,FF,85,42,28@,AB,FF,AS5,57,85, 2663
DATA B9,A9,00,2@8,D5,FF,98,83,4C,A,BS
,B86,5F ,84,40,A5,BA,C9,01,D8, 2639
DATA @A,AD,3D,03,85,61,AD,3E,03,B5,62
,4C,FB,B4,A9,13,20,D2,FF,AZ, 2308
pATA 1C,20,ED,B1,CA,DA,FA,68, 1230

6 647er

<216
<@38>

206>

<@12>
251>
<112
<088
<04&>
<1207
<198>
<287
<240
<221>
<@a7ax

<@AS? >

<214
<131>

<120>
£214>

Listing 2. Der »MSE« zur Eingabe von Maschinenprogrammen
(SchluB).
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Tips & Tricks
zum C 128

Wer schon immer seine 40-Zeichen-Grafiken auf
dem 80-Zeichen-Bildschirm verarbeiten wollte, erhitt
eine Routine, die dies ermoglicht. Ergéinzend dazu
finden Sie eine Routine, mit der Sie den 80-Zeichen-
Bildschirm laden und speichern konnen.

6chte man in einer fertigen Grafik mit COLOR FF,
die Farben dndern (wobei F =0 der Hintergrund- und
F=1,2,3der drei Zeichenfarben im Multicolor-Modus
entspricht; der Farbcode F, liegt zwischen 1 und 16), so funk-
tioniert dies nur mit der Hintergrundfarbe. Abhilfe schafft fiir
die Zeichenfarben 1 und 2 das POKEn des Farbcodes Fl
+16*(F,-1)) in die Speicherregister von $1C00 bis $IFET.
Bleibt noch die dritte Zeichenfarbe, die iiber das Farb-
RAM von $D800 bis $DFES8 gesteuert wird. Weil beim C 128
Crafik und Text gemischt werden kann, sind die Register
doppelt belegt. Ein POKEn in diesen Bereich oder das Hin-
einschreiben des gewiinschten Farbcodes durch ein kleines
Maschinenprogramm hat nicht die gewiinschte Wirkung,
sondern verdndert lediglich die Textfarbe. Dennoch gibt es
eine Méglichkeit, auch die dritte Zeichenfarbe zu &ndern, oh-
ne die Grafik neu zu zeichnen oder zu speichern beziehungs-
weise (nach Léschen des Grafikbildschirms und Wahl der
neuen Farbe mit COLOR 3,F,) zu laden: Das Betriebssystem
des C 128 enthélt eine Routine, die die gewiinschte Anderung
ausfiihrt (offenbar wird diese Routine nur beim Loschen des
Crafikbildschirms aktiviert). Sie liegt ab Adresse $6B17. Der
Farbcode wird aus Speicherstelle 133 ($85) gelesen. Die ge-
wiinschte neue Farbe erhilt man also mit folgender Anwei-
sung:
POKE 133,F,~1:BANK 15:SYS DEC( "6B17”)
(Werner Braun/dm)

Speichem des 80-Zeichen-Bildschirms

Dieses kleine Programm (Listing 1, bitte mit dem MSE im C
64-Modus eingeben) erméglicht es, den 80-Zeichen-Bild-

: unisave 89 1ab8 1b99

a6 Listing 1.

1b68 : a9 54 8d bb la a9 Pa 85 38 »UNISAVE 80«
1b7@ : @8 4c cl la a9 54 8d 1f @4 : :
1b78 : 1b a9 @a 85 P8 4c 25 1b 49 (bitte '!“t
1b8% : a9 47 8d bb la a9 42 85 a3 dem MSE im
1b88 : 28 4c cl 1a a9 47 8d 1f b3 X

1b92 : 1b a9 4@ 85 @8 4c 25 1b ee ¢ 6.4 Modus
1b98 : @@ 13 28 cc cd 20 d8 cd a@ eingeben)
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C 128

schirm zu speichern oder zu laden. Hierbei wird natiirlich

auch Riicksicht auf den Grafikbildschirm genommen. Mittels

folgender Befehle wird der Bildschirm gespeichert oder ge-

laden, wobei der Dateiname folgendermaBen festgelegt ist;

1. Textbildschirm : 80-T

2. Grafikbildschirm: 80-G

Nun die Befehle:

SYS 7028 — Speichern des Textbildschirms

SYS 7052 — Speichern des Grafikbildschirms

SYS 7016 — Laden des Textbildschirms

SYS 7040 — Laden des Grafikbildschirms :
Selbstverstandlich bleibt die Méglichkeit offen, diese Na-

men mit RENAME zu dndern, man muf jedoch vor dem La-

den den Namen wieder auf das vorgeschriebene Format

bringen. (Albrecht Ropers/dm)

VDC 8563 woll ausgereizt

Bisher diente der 80-Zeichen-Chip des C 128 wohl in erster
Linie ausschlieBlich zur Textdarstellung auf SchwarzweiR-
Monitoren. Bedingt durch die schlechtere Lesbarkeit auf
Farbmonitoren wird dort wohl viel im 40-Zeichen-Modus ge-
arbeitet. Dieser hat allerdings den Nachteil, daB er im FAST-
Modus nicht verwendbar ist.

Warum benutzen wir dann nicht einfach den 40-Zeichen-
Modus des VDC? Weil es dariiber fast keine Informationen
gibt!

Hier zun&chst eine Bemerkung: Es gibt leider zwei unter-
schiedliche Versionen des VDC. Bei der einen steht in Regi-
ster 25 normalerweise der Wert $40, in der anderen der Wert
$47. Beiallen nun folgenden Angaben werden die Werte des
erstgenannten Chips vor, die des zweitgenannten nach ei-
nem Schrégstrich angegeben (zum Beispiel Register 25:
$40/$47).

Zunéchst soll jedoch die Frage beantwortet werden, wie
man eines der VDC-Register beschreibt.

Die Register lassen sich iiber die Speicherstelle $D600 und
$D601 ansprechen. Dabei ist zunéchst in $D600 die Register-
nummer zu POKEn und anschlieBend der Wert aus $D601 zu
lesen oder in diese Speicherstelle zu schreiben. Um zum Bei-
spiel den Wert von Register 25 zu erfahren, geben Sie folgen-
de Befehle ein:

POKE 54784,25:PRINT PEEK (54785)

Auf Threm Bildschirm sollite dann eine der beiden folgen-
den Zahlen stehen: 64 / 71 (64 bei erstgenanntem Chip, sonst
7.

Die gewiinschten Werte bringt man am leichtesten mit ei-
ner kleinen Schleife in die dazugehérigen Register:

10 READ RG:IF RG<O THEN END:REM REGISTER VERSORGT
20 READ WE$:POKE 54784,RG:POKE 54785,DEC(WE$) : GOTO 10
30 DATA R1,W1,...,Rn,Wn,-1

Hierbei sind R1 bis Rn dezimal angegebene Registernum-
mern und W1 bis Wn hexadezimal angegebene Werte, die in
das zuvor angegebene Register geschrieben werden sollen.

Sie erhalten nun alle Werte, die Sie benétigen, um mit dem
VDC mal etwas anders zu arbeiten. Die Wertangaben sind
dabei alle hexadezimal und die Registerangaben dezimal.

1. 40 Zeichenin 25 Zeilen (Darstellung wie beim VIC-Chip, le-
diglich ohne Rahmen):

Register Wert
1 $28
2 $3D
0 $47
27 $28
25 $50/$56

Nach WINDOW 0,0,29,24 erfolgen alle Ausgaben wie bei
Verwendung des VIC.

2. Wie 1, jedoch bis zu 50 Zeichen je Zeile:

Register Wert
1 $32
27 $1E

sonst wie bei L

Ausgabe 1/Januar 1987



C 128

Nach WINDOW 0,0,ZEICHENZAHL,24 stehen in 28 Zeilen
die gewiinschte Anzahl Zeichen zur Verfiigung. Durch Verén-
derung des Wertes in Register 2 kann die Ausgabe weiter
nach rechts oder links verschoben werden.

3. 80 Zeichen je Zeile (Standardwerte):

Register Wert
1 $50
2 $66
0 $7E
21 $00
25 $40/$47

Hierfiir ist kein WINDOW-Kommando erforderlich, da dies
die voreingestellten Werte sind.
4, 40 Zeichen je Zeile, bis zu 32 Zeilen:

Register Wert
1 $28
2 $3D
0 $47
27 $00

25 $50/$56
Nach WINDOW 0,0,79,INT(ZEILENZAHL/2)-1 erfolgen die
Ausgaben wie folgt:

Jeweils zwei Bildschirmzeilen bilden eine logische Zeile.
Dies bedeutet, da durch CHR$(13) vor Spalte 40 immer eine
Zeile iibersprungen wird. Das Gleiche gilt bei der Verwen-
dung der CursorTasten. Um zum Beispiel von Zeile 2 nach
Zeile 3 zu gelangen, muB der Cursor statt einmal nach unten,
40mal nach rechts bewegt werden. Dies ist zwar etwas um-
standlich, dafiir kénnen aber immerhin je nach Monitor biszu
sieben Zeilen mehr verwendet werden als sonst.

5. Hochaufldsende Farbgrafik

Die hochauflésende Farbgrafik mit einer Aufldsung von
640x200 Bildpunkten kann, wie ein einfaches Rechenbeispiel
zeigt, nicht farbig dargestellt werden. Der dafiir bendtigte
Speicherplatz betragt ndmlich:

640 x 200 / 8 = 16000 Byte fiir die Bitmap
25 x 80 = 2000 Byte fiir den Farbspeicher
Zusammen 18000 Byte

Der VDC verfiigt jedoch nur iiber einen Speicher von 16
KByte = 16384 Byte.

Wie verhalt es sich aber, wenn wir auf einige Zeilen oder
Spalten verzichten? Die Grafik ist nicht viel kleiner, wenn Sie
statt 25 nur 22 Zeilen verwenden, das heiBt, statt 640 x 200 nur
640 x 176 Punkte. Die Adresse des Attributspeichers muf
dann entsprechend hinter die Bitmap gesetzt werden. Die
Adresse eines Punktes errechnet sich librigens leichter als
beim VIC:

Adresse von Punkt XY : INT(X/8)+Y*80

Bitnummer : 21(7-(X AND 7))
Adresse im Farbspeicher: INT(X/8)+INT(Y/8)*80 + Basis-
adresse '

 Leider ist es ein Problem, Werte in den Speicher des VDC
7zu bekommen. Hier hilft jedoch einschlagige Literatur weiter.
Wie man von Basic aus Werte in den VDC-Speicher be-
kommt, wird noch beschrieben. Nun zundchst zur Register-

belegung:
Register Wert
28 $Co0/$C1
20 $37
6 $16

Rest wie bei 80 Zeichen je Zeile

Die Basisadresse der Farbinformation ist jetzt $3700 =
14080. Die Farbinformation gibt fiir je 8x8 Punkte die
Vordergrund- und die Hintergrundfarbe an (obere 4 Bit: Hin-
tergrundfarbe, untere 4 Bit: Vordergrundfarbe).

Auch andere Werte fiir Zeilen und Spalten waren denkbar,
zum Beispiel 72x25, 75x24, 79x23, 82x22 oder 86x21.

Hierbeiist die Zeichenzahl je Zeile in Register 1, die Anzahl
der Zeilen in Register 6 und die Adresse des Farbspeichers
in Register 20/21 einzutragen.
6. Zweifarbige Crafik im 40-Zeichen-Modus

Dieser Modus ist sicher nicht so interessant. Jedoch kann
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hier die Crafik-Erweiterung aus Ausgabe 12/85 verwendet
werden. Hierbei ist dann ein Quadrat auch ein Quadrat und
nicht so stark in der X-Richtung verkiirzt. Es sollte jedoch be-
achtet werden, daB die X-Koordinaten nicht {iber den Wert
320 hinausgehen. Hier die zugehoérigen Werte:
Register Wert
25 $90/%96

sonst wie bei 1.

Hierbei entsteht bei den Video-Chips des zweiten Typs am
Rand leider ein nicht vermeidbares leichtes Flimmern.

7. Farbige Crafik im 40-Zeichen-Modus

Dieser Modus ist natiirlich hier besonders interessant, da
hier volle 320x200 Punkte in mehreren Farben dargestellt
werden kénnen. Im Extremfall lassen sich sogar 400x256
Punkte farbig darstellen (32 Zeilen/50 Zeichen je Zeile). Hier
die Werte:

Register Wert

1 Zeichenzahl je Zeile; $28=40, $32 = 50
27 $00

25 $D0/$D6

6 Zeilenzahl; $19 = 25, $20 = 32

20 $3C

Der Farbspeicher beginnt bei dieser Kombination ab
$3C00 und ist damit auch fiir die Darstellung von 400x256
Punkten geeignet.

7Zum SchluB sei noch eine Méglichkeit erwahnt, von Basic
aus in den VDC-Speicher zu schreiben. (Beim C 128 des Au-
tors hat es jedenfalls funktioniert.) Bei der hier beschriebe-
nen Routine ist A die Adresse, an die der Wert W geschrie-
ben werden soll:

10 POKE 54784,31:POKE 54785,W

20 POKE 54784,18:POKE 54785,A/256

30 POKE 54784,19:POKE 54785,A AND 255
40 POKE 54784,30:POKE 54785,1

50 RETURN

Diese Routine ist jedoch fiir schnelle Grafik ebenso unge-
eignet wie die Grafik im C 64-Modus, wenn man sie dort von
Basic aus programmieren will. Daher ein Aufruf an alle
Assembler-Programmierer: Schicken Sie doch eine Grafik-
Erweiterung, die diese Maglichkeiten ausnutzt!

Noch ein Wort zur Geschwindigkeit: Da alle Berechnungen
und Ausgaben auch im FAST-Modus arbeiten, ist die Ge-
schwindigkeit gar nicht so gering, wie haufig angenommen
wird. Oft ist nicht die Zeit zum Setzen der Punkte entschei-
dend, sondern die Zeit, um irgendwelche Werte zu errech-
nen. (Martin Conrad/dm)

Basic-Programm in BANK 0 verschieben

Um ein im Speicher befindliches Basic-Programm inner-
halb von BANK 0 an eine andere Stelle zu beférdern, kann
man sich einer Routine des Basic 7.0-Interpreters bedienen,
die beim EFinschalten der hochauflésenden GCrafik zum
Transport des Programms zur neuen Anfangsadresse 16385
($4001) dient. Da es sich um eine Maschinenroutine handelt,
geht das Verschieben selbst bei extrem langen Programmen
in Sekundenschrelle vonstatten. Allerdings ist die Routine
nur fiir den Transport von 7183 ($1C01) nach 16385 ($4001) aus-
gelegt, weshalb beider Verwendung anderer Adressen Ein-
schrankungen unvermeidlich sind:

— Das Low-Byte der neuen Startadresse muf »l« sein.

— Das Programm muB vor dem Kopieren bei 7182 ($1C0l) lie-
gen. '

— Die neue Anfangsadresse mu groRer sein als die alte
(7183 = $1COD).

Wie man dann vorgeht, soll am Beigpiel der Zieladresse

32769 ($8001) gezeigt werden:

1. High-Byte bestimmen: PRINT (32769-1)/256

Ergebnis 128 (merken!)

2. Offset-High-Byte ermitteln: PRINT 128-28

Ergebnis 100 (merken!) 28 ist hierbei immer konstant.
Fortsetzung auf Seite 78
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Fortsetzung von Seite 75

3. Verschieberoutine aufrufen: SYS DEC(”9F5C”),PEEK
(4625)+ 100
(100 ist das Ergebnis aus Schritt 2.)

Wenn das Programm so lang ist, daR ab der Zieladresse
nicht ausreichend Platz vorhanden ist, erfolgt die Meldung
»OUT OF MEMORY«. Sie miissen also nicht mit einem Absturz
oder sonstigem Fehlverhalten rechnen.

4. Neue Adresse einstellen: POKE 46,128

(128 ist das High-Byte aus Schritt 1.)

5. Programm léschen: NEW

6. Programm wiederherstellen, damit alle Basic-Zeiger rich-
tig gesetzt werden (was nach Schritt 4. nicht der Fall ist): PO-
KE 1+256*128,.RENUMBER

(128 ist das High-Byte (Schritt 1.), 1 und 256 sind unabhingig
von der Zieladresse)

Dann kann das Programm gelistet, gespeichert, editiert
oder gestartet werden. Mit GRAPHIC CLR wird jetzt aller-
dings nicht mehr der normale Basic-Start eingestellt, sondern
einfach das Programm um 9 KByte nach unten verschoben,
wasnur beieiner Anfangsadresse von 16385 ($4001), also dem
Zustand nach GRAPHIC], das gewiinschte Ergebnis ist.

(Florian Miiller/dm)

Grufik-Konverter

Mit der néchsten kleinen Routine (Listing 2) ist es moéglich,
Bilder, die auf dem 40-Zeichen-Bildschirm als hochauflésen-
de Crafiken sichtbar sind, auf den 80-Zeichen-Bildschirm zu
transferieren. Dabei ist folgendermaBen vorzugehen:

1. Das HiRes-Bild auf dem 40-Zeichen-Schirm muB sichtbar
sein (eventuell von Diskette laden und Crafik einschalten)

¢ picturetrans 128 17@@ 1794
1700 : a8 a9 90 a2 12 20 cc cd c2
1708 : a2 13 2@ cc cd ea a2 1f d2
1719 : 2@ cc od c8 c@ 28 d@ f6 al
1718 : al 00 a8 0@ 85 fa 85 fb 61
1720 : ad ©0 20 a2 1f 2@ cc cd eb
1728 : e6 fa a5 fa c9 28 f@ 48 88

1730 : ad 21 17 18 d8 69 28 8d 4b Listing 2.
1738 : 21 17 98 @3 ee 22 17 4c be .
1740 : 20 17 ce 22 17 ad 21 17 75 Ein Programm

: 38 d8 e9 37 8d 21 17 b@ ed Zum Ubertragen
von 40-Zeichen-

Grafiken auf den

1768 : 17 c9 3f d& b3 a9 20 8d 72 inhon Qnhi
1770 : 22 17 a9 00 84 21 17 6p &y O0-Zeichen-Schirm
1778 : e6 fb a5 fb c9 @8 dB c2 ea (bitte mit dem
1780 a9 20 85 fb ee 21 17 ad ba MSE im C 64-

Modus eingeben)

2. »Picturetrans 128« mit BLOAD laden

3. Die Verschiebung wird nach Umschaltung auf den
80-Zeichen-Crafikmodus (zum Beispiel mit POKE 54784,25:
POKE 54785,135) durch SYS DEC(”1700 7),(39-Startspalte) auf-
gerufen. (Christian Scherzer/dm)

Kleine Befehiserweiterung

Programmierer erhalten einen neuen Befehl (%), der ein
Label kennzeichnet (Listing 3). AuBerdem werden die Befeh-
le RESUME, GOTO, GOSUB, ON und RUN so erweitert, daB
die Ubergabe von Zeilennummern per Variable mdglich
wird.

Der Befehl »%« erméglicht die Definition einer Labelvaria-
blen beim Programmstart. Wahrend des Programmablaufs
wird der Befehl iibersprungen. Das Kommando RUN wurde
jedoch so gedndert, daB alle Label in Form von Integervaria-
blen erzeugt werden. Dies aber nur, wenn RUN ohne Zeilen-
nummer oder Programmname angegeben wird.

Diese Erweiterung macht den C 128-Besitzer endlich frei
vom Gebrauch von Zeilenspriingen. War dies ohnehin bisher
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: erwl28 1390 147a
1300 : ad 28 23 c9 3d d2 @7 ad 7d
1308 : @9 @3 c9 13 f0 2e¢ ad @8 af
1310 : 23 84 61 13 ad 29 93 8d df
1318 : 62 13 a9 3d a2 13 84 @8 1f
1320 : 23 Be 99 @3 a2 @0 8e 9@ 71
1328 : ff a9 06 8d 26 d5 a9 20 25
1330 : 86 2f 85 3@ 86 31 85 32 22
1338 : 86 33 85 34 60 20 80 03 4f
1340 : c9 25 f@ 1f c9 89 f@ 24 b1
: c9 8a f@ 29 c9 84 f2 2b db
1350 : c9 91 f@ 3@ c9 d6 @ 35 a5
1358 : a5 3d d@ 92 c6 3e c6 3d @4
1368 : 4c ff ff 20 80 23 20 bd cc
1368 : 13 4c 58 13 20 8@ @3 20 6c
1372 : 6d 14 4c 58 13 20 82 93 49
1378 : 4c 27 14 20 8¢ @3 2@ b4 6b
1382 : 13 4c 58 13 20 8@ 93 2@ 84
1388 : 38 14 4c 58 13 20 8@ @3 23
1390 : 20 96 13 4c 58 13 200 d9 9c
1398 : 84 ae Pa 12 e8 d@ @3 4c f2
13a@ : db 5f 2@ 86 93 A2 @3 4c 5f
13a8 : b7 5f c9 82 d@ @3 4c 76 15
13b@ : 5f 4c ac 5f 20 1d 5a 20 el
13b8 : 6d 14 4c f6 4a 20 83 @3 cf
13c@ : d9 fb 6@ a5 2d a4 2e 85 186
13c8 : 3d 84 3e ad 22 20 c9 @3 19
1340 : 85 6a c8 20 c9 @3 c9 2@ 9c
13d8 : f@ 42 85 6b c8 22 c9 @3 72
13e@ : 85 16 c8 20 c9 @3 85 17 8f
13e8 : 18 a9 @3 65 3d 85 3d 9@ 58
13f@ : 22 e6 3e 200 82 B3 c9 25 8b
13£8 : d@ 15 2@ 82 @3 2@ af 7a 5@
: 85 65 84 66 a® @99 a5 17 f£5
1428 : 91 65 c8 a5 16 91 65 a5 @1
1419 : 6a 85 3d a5 6b 85 3e 4c¢ b5
1418 : cb 13 a5 2d 69 fe 85 3d 9b

Listing 3.
Befehiser-
weiterung zum
Kennzeichnen von
1468 : 20 10 de 68 69 29 op o3 oo Label (bitte mit
1470 : 20 19 85 85 17 o4 %6 4c 7¢ dem MSE im C 64-
Modus eingeben)

schon weitgehend mdoglich, da so leistungsfahige Befehle
wie DO.LOOP und IF. THEN..ELSE mit BEGIN und BEND zur
Verfiigung gestellt wurden, so wird dies hiermit komplettiert.

Bisher muBte man zumindest noch bei allen GOSUB-Spriin-
gen, COLLISION- und TRAP-Befehlen die Zeilennummer
wissen, um die es geht.

Da beim Programmstart mit RUN jetzt alle Label in Form
vom Integervariablen erzeugt werden (sofern sie hinter ei-
nem »%+«Zeichen am Zeilenbeginn stehen), braucht man nur
noch zu wissen, welche Namen den Label gegeben wurden.

Da der Basic-Interpreter leider die Angewohnheit hat, nur
im Programmodus in die Erweiterung zu springen, kann, um
die Labelvariablen zu erzeugen, am Programmanfang fol-
gende Sequenz stehen:

10 % ANF%:IF ANF%=0 THEN:RUN

AnschlieBend stehen dann alle verwendeten Labelvaria-
blen zur Verfiigung. Ein Beispiel fiir die sinnvolle Verwen-
dung von Label:

10 IF ViUP%=0 THEN:RUN

... trap fehl% ...

... gosub viup$ ...

nn % V1UP%:REM VERARBEITUNG 1

. return
mm % FEHL%:REM TRAP-ROUTINE
«.. IESUume .

Sie sehen, daR so die Programme noch iibersichtlicher ge-
staltet werden kénnen. Nun zum Umgang mit dem Programm:
Nach Eingabe des Befehls
BOOT "ERW128 "
steht die Befehlserweiterung zur Verfiigung. Sie belegt den
Speicherbereich ab $1300. Wenn Sie das Programm absolut
(,81) laden, erfolgt der Start durch SYS4864. .
‘MConrad/dm)
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C 16, Plusi/4

Tips & Tricks
zum C 16 und
Plus/4

Diesmal haben wir unter anderem zwei echte
Leckerbissen fiir Sie: Die Umsetzung der beriihmten
»Fractal-Grafiken« fiir den C 16 und einen interessan-
ten Artikel iiber einen Fehler im Betriebssystem eini-
ger dlterer Computer.

N achdem in der Redaktion das Netzteil eines unserer

C 16 zum x-ten Male beim Betrieb mit einer Speicherer-

weiterung durchbrannte, waren wir mal wieder ziem-
lich sauer. Passiert das nur uns? Schwebt ein boser Fluch
iiber unserer Redaktion?

Uns wiirde nun interessieren, welche Erfahrungen Sie mit
Speichererweiterungen, Umschaltern auf Normalspeicher
und allgemeinen Kompatibilitdtsproblemen gemacht haben.
Haben Sie ein anderes Netzteil? Benutzen Sie einen kleinen
Schalter zum Abschalten der Erweiterung? Welche Tricks
haben Sie sich zu diesem Themenkreis einfallen lassen?
Schreiben Sie uns, Stichwort »C 16«. (tn)

Piepmatz
Das Programm »BEEPER« (siehe Listing 1) erzeugt bei je-

dem Tastendruck einen kurzen Piepston. Dies ist vor allem
fiir »schnelle Tipper« und »Blindschreiber« interessant. Das

Tips &Tricks

Programm fiigt sich in die Interrupt-Routine des C 16 oder
Plus/4 ein. Zuerst wird iiberpriift, ob eine Taste gedriickt ist.
Wenn ja, so wird Stimme 1 eingeschaltet. Ist keine Taste ge-
driickt, wird Stimme 1 ausgeschaltet.

Da die Tonhohe und die Lautstérke des Tons vom Maschi-
nenprogramm aus nicht mehr verandert werden, konnen sie
einfach iiber die Basic-Befehle "WOL« und »SOUNDI« den
entsprechenden Bediirfnissen angepaft werden. Nach ei-
nem Reset kann »BEEPER« iiber SYS 1630 wieder aktiviert
werden. Allerdings miissen dann Tonhohe und Lautstérke
»manuell« gesetzt werden.

Mit SYS 1643 wird BEEPER wieder ausgeschaltet. Fiir Inter-
essierte wird im folgenden das Maschinenprogramm kurz
erldutert;

1@ REM BEEPER

28 REM

Z@ REM BY MANFRED KNIFFEL @8B/86

4@ =

58 REM BEEF-ROUTINE

&@ DATA AS5,C4,C9,4@,D8,0B,AD,11

7@ pATA FF,29,EF,8D,11,FF,4C,8E

8@ DATA CE,AD,11,FF,89,10,8D,11

9@ DATA FF,A4C,BE,CE

188 FOR X=1&56 TO 1483:READ A$:POKE
X,DEC{A¥) s NEXT

11@ :

120 REM EINSCHALTEN

132 DATA 78,A9,78,8D,14,83,A7,06

148 DATA BD,15,03,58,60

15@ FOR X=1638 TO 1642:READ A%:POKE
X ,DEC {(A%) s NEXT

168 :

178 REM AUSSCHALTEN

18@ DATA 78,A%,0E,8D,14,03,A9,CE

19@ DATA 8D,15,03,58,60 :

2808 FOR X=14643 TO 1455:READ A$:POKE
X DEC {A%) : NEXT

21 : .

220 8YS5 1430

27T@ VOL8:END ) L_i§ting 1. »BEEPER¢,

8 B4”er Piepston bei jedem Tastendruck
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.065e SEI ;BEEPER in Interrupt einbin-
den:
LDA #$78 Interrupt-Vektor wird
STA $0314 :auf eigene Routine bei $0678
LDA #$06 ;gerichtet.
STA $0315
CLI
RTS
.066B SEI :BEEPER ausschalten:
LDA #$0E ;Interrupt-Vektor auf Normal-
wert
STA $0314 {$CEOQE) richten.
LDA #$CE
STA $0315
CLI
RTS
.0678 LDA $Ce ;Interrupt-Routine »BEEPER«
CMP #$40 {Taste gedriickt?
BNE $0689 :Ja => Stimme 1 einschalten
LDA $F11 :Nein, also
AND #$EF ;Stimme 1 ausschalten
STA $FF11 ;und
JMP $CEOE ;im normalen Interrupt weiter.
0689 LDA $FF1l ;Stimme 1 einschalten
ORA #$10 ;und
STA $FFI11
JMP $CEOE ;im normalen Interrupt weiter.

(M. Knippel/tr)

Drei kurze Grufik-Listings

Sie erfreuen sich immer groBer Beliebtheit: Kleine Pro-
gramme, die meist erstaunliche Grafiken auf den Bildschirm
zaubern. Hier sind drei:

10 COLOR 0,1:COLOR 1,4
20 GRAPHIC 1,1

30 FOR I=1 TO 150 STEP2
40 M=INT(50+50%SIN(L/10))
50 CIRCLE 1,160,100,L,M
60 NEXT L

10 GRAPHIC 1,1

20 FOR I=1 TO 319

30 M=INT(100+99%SIN(L/10))
40 DRAW 1,160,100 TO L,M
50 NEXT L

10 PRINT “{RVSON,SPACE,RVSOFF} ”;
20 COLOR 1,INT(RND(1)¥2)+L
30 GOTO 10
Viel SpaB beim Experimentieren! ,
(W. Brosche/tr)
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122
112
128
13@
142
15a
148
220
230
3202
Ilie
320
402

410
420
4z@
448
458
4468
470
480
498
500
510
528
530
5S40
o550

S&60
o570
580
o978
&£00
618
&20
638
&40
&52
&60
&78
680
678
788
71@
72@8
730
748
758

goa

810
820

830

840

850
860

870
aee
00
1@

768

REM 263656969 302096 3636 33636 36 36363 363696 56 96 36 3696 93 3636 36
REM
REM
REM
REM
REM
REM 383036363 3636963636 36 3636 2696 2696 36 3696 36 36 96 96 3696 369696 36 36

APFELBERGE Cl16/116/PLUS 4

(W) 'B& BY FLORIAN MUELLER

* %k %k ok k
* K K % %

COL OR @,13:COL OR 4,13:C0L OR 1,1
SCN CLR:GRAPHIC 1:GRAPHIC @,1
XC=1:YC=0: T=2@: S=68: XL.=—. 15: XR=. 2&: YO=
=47:YU=,9: XM=185: YM=185: HG=7:F1=8: F2=1
FRINT TAB(18) "HINTERGRUND. . ... ";HG
PRINT TAB{1@)"FARBE 1........ -";F1
PRINT TAB(1@)"FARBE 2.........";F2
PRINT TAB{1@)"FARBE 3.........";F3
PRINT TAB(1@)"X KOMPLEX......."3;XC
PRINT TAB(1@)"Y KOMPLEX......."3YC
PRINT TAB(1@)"RECHENTIEFE.....";T
PRINT TAB(1@®) "MAXIMALE HOEHE..";S
PRINT TAB(1@)"X LINKS........."3XL
PRINT TAB(1@)"X RECHTS........"3XR
PRINT TAB(1@)"Y OBEN..........";YD
PRINT TAB(1@)"Y UNTEN........."3YU
PRINT TAB(1@) "AUSMASS X.......";XM
PRINT TAB{(1@)"AUSMASS Y.......":YM
PRINT:PRINT "FUER DIESE WERTE MUSS MAN
NUR IMMER DIE®
PRINT "RETURMN-TASTE DRUECKEN."
PRINT

INPUT"HINTERGRUND" ; HG

INPUT"FARBE 1 {4SPACE}";F1
INPUT"FARBE 2{4SPACE3}";F2

INPUT"FARBE 3{4SPACE}";F3

INPUT"X KOMPLEX";XC

INPUT"Y KOMPLEX";YC

INPUT"MAX. TIEFE"; T

INPUT"MAX.HOEHE" ; S

INPUT"X LINKS";XL

INPUT"X RECHTS";XR

INPUT"Y OBEN";YO

INPUT"Y UNTEN";YU

DO: INPUT"AUSMASS X"; XM:LOOP WHILE XM=0@
DO: INPUT"AUSMASS Y"; YM:LOOP WHILE YM=@
PRINT"ALLES RICHTIG (J/N) 2"

DO:GET KEY A$:LO0OP UNTIL A$="J" OR A=
"Nll

IF A$="N" THEN RUN:ELSE DX=(XR-XL) /XM:
DY=(YU-YO) /YM

GRAPHIC 1,1:GRAPHIC @

GRAPHIC 3,1:CO0L OR 1,F1:COL OR 4,HG:CO
L OR 2,F2:COL OR 3,F3:COL OR @,HG

FOR N=@ TO YM:Y1=YO+N*DY:FOR M=@ TO XM
: X=XL+M#*DX: Y=Y1:K=0

DOz X2=X#Xz Y2=Y#Y: Y=2%X#Y~YC: X=X2-Y2—XC
sK=K+1:L00F WHILE (K<T)AND(X2+Y2<5)
=M+53-N/2: U1=U+13: V=N+8@: V1=V-3% (K—1)

DRAW3,U,V TO U,V1:DRAWZ,U1,V TO U1,Vi:
DRAW1,U,V1 TO U1,Vi1

NEXT: NEXT

DO: GET A$:LO0F UNTIL A$="&"
GRAPHIC @

O 647 er

Listing 2. »APFELBERGE«, fantastische
Grafiken auf dem C 16 und Pius/4
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»Apfelmiinnchen« — fantastische Grufiken

In der Ausgabe 11/85 des 64'er-Magazins wurde ein Pro-
gramm fiir den C 64 vorgestellt, das sogenannte »Fractal-
Crafiken¢, auch »Apfelménnchen« genannt, erzeugt, Listing 2
Zeigt ein dhnliches Programm fiir den C 16 beziehungsweise
Plus/4. Im Cegensatz zum wWorbild« stellt es allerdings die
Grafiken dreidimensional dar. Die Ergebnisse kénnen sich
durchaus sehen lassen! Wenn Sie nihere Informationen zu
den verwendeten Algorithmen und den mathematischen
Grundlagen méchten, schlagen Sie bitte in der oben genann-
ten Ausgabe der 64'er nach.

Nach dem Start des Programms mit RUN kénnen Sie ver-
schiedene Parameter eingeben (Farben, komplexe Parame-
ter und AusmaBe). Wenn Sie einen Parameter nicht d4ndern
modchten, driicken Sie einfach <RETURN>. Die voreinge-
stellten Werte geben einen kleinen Eindruck von der Lei-
stungsfahigkeit des Programms. Bei den komplexen Parame-
tern kénnen schon kleine Abweichungen an den Nachkom-
mastellen erhebliche Verdnderungen des Bildes hervorru-
fen. Die Farbwerte miissen denen des COLOR-Befehls (Zah-
len von 1 bis 16) entsprechen.

Das Erstellen eines kompletten Bildes dauert leider wegen
dem sehr hohen Rechenaufwand mehrere Stunden (viel-
leicht ist ein Leser ja so genial und schreibt das Programm in
Maschinensprache um?). Ist das Bild fertig, gelangt man
durch Driicken des Linkspfeils (<SHIFT> + < = >} in den
normalen Textmodus zuriick.

Beim Eintippen kénnen Sie alle REM-Zeilenund alle Zeilen,
die nur einen Doppelpunkt enthalten, ersatzlos weglassen.
Achtung: In den Zeilen 300 und 820 diirfen Sie im COLOR-
Befehl keinen Zwischenraum zwischen »COL« und »OR« las-
sen. Dieser Zwischenraum wurde versehentlich von unse-
rem Druckprogramm fiir die Listings erzeugt.

(F. Miiller/tr)

C 16-Absturz gekdiirt

Inder Ausgabe 7/86 wurde in dieser Rubrik ein Fehler des
C 16 beschrieben, der zum Absturz vollkommen fehlerfreier
Basic-Programme fiihren kann. Dieser Fehler tritt dann auf,
wenn im Programm die Systemvariablen DS, DS$ oder die
Basic-Kommandos HEADER oder SCRATCH verwendet wer-
den. Auch stellte sich heraus, daB es zwei verschiedene C 16-
Versionen gibt (bei den einen tritt der Fehler auf, bei den an-
deren nicht). Mir ist es nun endlich gelungen aufzuklgren,
wie es zu diesem Fehler kommt. Er tritt dann auf, wenn ein
Programm die oben genannten Variablen und Befehle ver-
wendet und soviel Speicherplatz bendtigt, daf eine
Garbage-Collection notwendig wird. Das erklart auch, wa-
rum sich der Absturz durch die FRE(0)-Funktion provozieren
148t (dabei wird eine Garbage-Collection durchgefiihrt). Der
Fehler liegt jedoch nicht in der Garbage-Collection-Routine
selbst, sondern dort, wo die Variable DS$ angelegt wird.

Umden Fehler zu verstehen, muB man wissen, wieder C 16
Variablen verwaltet. Jede Variable, egal ob FlieBkomma-,
Integer- oder String-Variable wird im Speicher hinter dem
Basic-Programm abgelegt. Dabei wird folgendes Format ver-
wendet: Wenn eine Variable nur einen Buchstaben als Name
hat, wird das zweite Byte auf $00 gesetzt. Um kenntlich zu ma-
chen, um welchen Variablentyp es sich handelt, wird das Bit
7 der beiden Namen-Bytes entsprechend behandelt (mit $80
ODER-verkniipft): .

Bei einer FlieBkommavariablen wird keines der beiden By-
tes verandert, bei einer Integer-Variablen wird das erste und
bei einer StringVariablen das zweite Byte gekennzeichnet.

Von hier an wollen wir uns nur noch mit den String-
Variablen beschéftigen. Nach den zwei Namen-Byte folgt ein
sogenannter »String-Deskriptor«, bestehend aus drei Byte.
Das erste Byte enthilt die Lange des Strings und die beiden
folgenden die Adresse, ab der die Zeichenkette im Speicher
zu finden ist. Die Zeichenketten selbst werden namlich nicht

Ausgabe 1/Januar 1987



direkt hinter dem Programm abgelegt, sondern am oberen
Speicherende. Ab der Adresse, die im Deskriptor steht, wer-
den die Zeichen abgelegt. Nach den Zeichen folgen noch
zwei Byte, die wiederum auf den zugehérigen Deskriptor zei-
gen (auch als »R-Zeiger« bezeichnet). Hierzu ein Beispiel:

Wenn Sie Thren C 16 gerade erst eingeschaltet haben, und
im Direktmodus die Zeile A§= "TEST” eingeben, sicht es im
Speicher folgendermafen aus:

1003 41 80 04 FO 3F ; A....

»4l«und »80« bedeuten »A$«, die Lange des Strings wird mit
»04« festgelegt und die zugehérige Zeichenkette ('TEST) ist
ab Adresse 3FFO0 zu finden. Betrachten wir uns also den Be-
reich ab $3FF0;
3FFO 54 45 53 54 05 10 ; TEST..

Die ersten vier Bytes stellen die Zeichenkette im ASCII-
Format dar und »05 10« ist der eben beschriebene R-Zeiger.

Wenn wir nun der Variablen A$ einen neuen Inhalt zuwei-
sen, wird dieser an einer anderen Adresse im Speicher ab-
gelegt und der Deskriptor entsprechend ge#ndert. Dann
muB noch die alte Zeichenkette als ungiiltig gekennzeichnet
werden: Das Highbyte des R-Zeigers wird auf $FF gesetzt,
wahrend im Lowbyte die Linge der alten Zeichenkette ein-
getragen wird. Dies ist fiir die Garbage-Collection notig. Zu-
riick zu unserem Beispiel: Wenn wir die alte Zeichenkette un-
seres Strings A$ durch A$="HALLO” ungiiltig machen,
sieht es im Speicher ab Adresse $3FF0 so aus:
3FFO 54 45 53 54 04 FF ; TEST..

Wird nun eine Garbage-Collection ausgefiihrt (durch
PRINT FRE(0) oder einfach weil der Speicher zu voll wird), so
werden zuerst einmal die R-Zeiger aller Strings bendtigt. Die
Garbage-Collection-Routine »hangelt« sich dann anhand der
R-Zeiger von oben nach unten durch den Speicher. Trifft die
Routine auf einen als ungiiltig gekennzeichneten String, wird
dessen Adresse gemerkt. Der nichste giiltige String wird
dann an diese Adresse kopiert und dessen Deskriptor ent-
sprechend geédndert, Auf diese Weise werden alle ungiilti-
gen Strings geléscht und dadurch wieder Speicherplatz ge-
wonnen.

Problemkind DS$$

Kommen wir nun zu unserem »Problemkind« DS$: Es hat
namlich mehrere Besonderheiten. Der Deskriptor von DS$
wird nicht im Arbeitsspeicher des C 16 gespeichert, sondern
in der"'Zeropage anden Adresse $79 bis $7B. AuBerdem wird
bei jedem () Aufruf von DS$ der Fehlerkanal des Laufwerks
ausgelesen. Der C 16 geht also grundsitzlich davon aus, daf
DS$»giiltige ist. Daher wird dessen R-Zeiger vom Betriebssy-
stem {iberhaupt nicht beachtet. Ob DS$ nun schon einmal an-
gelegt wurde, wird anhand der Stringlange im Deskriptor er-
mittelt: Ist sie Null, wurde DS$ noch nicht angelegt. Ansonsten
hat er die einheitliche Lange von 40 Zeichen.

Kommen wir nun zur Aufkldrung des Fehlers: Das Betriebs-
systemn enthalt eine Routine, die den Fehlerkanal des Lauf-
werks einliest, und, wenn noch nicht geschehen, DS$ als
String von 40 Zeichen Ldnge neu anlegt, Diese Routine steht
ab $CCCF im Speicher und beginnt so:

CCCF LDA $79 ;Lénge von DS$

cCD1 BNE $CCE4 ;verzweige, wenn DS$ schon an-

ge legt ist

CCD3 1DA #$28 ;dez.40 = neue Linge

CCh5 STA $79 ;Deskriptor fir DS$ (Lange)

CCD7 JSR $A906 ;Platz fir String reservieren

CcCcba STX $7A ; Lowbyte-Adresse von DS$ und

CCDC STY $7B ;Highbyte-Adresse von DS$ spei-
chern

CCDE IDY #$28 ;Parameter fiir den STA(...),Y-
Befehl

CCED IDA #$0D ;falsch, miBte die Li#nge von
DS$ sein

CCE2 STA ($74),Y ;schreibt in Lowbyte des R-
Zeigers
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CCE4 LDA $0277 ;Adresse der Floppy

Im weiteren wird der Fehlerkanal des Laufwerks ausgele-
sen.

Besondere Beachtung verdient die Routine $A906, die Platz
im Speicher reserviert. Im Akku wird ihr die benstigie String-
léange tibergeben, anschlieBend stehen in X- und Y-Register
Low- und Highbyte der zugewiesenen Adresse. Diese Routi-
ne kennzeichnet den eben angelegten String als ungiiltig,
was im folgenden auch nicht mehr gedndert wird (die Fehler-
kanalabfrage soll ja keinen unnétigen Speicherverbrauch
mit sich fithren). Und genau diese Tatsache bringt den C 18
im Falle einer Garbage-Collection dann aus der Fassung. Be-
sonders fatal ist aber auch, daB zusitzlich noch die falsche
String-Ldnge in den Deskriptor eingetragen wird. Trifft die
Garbage-Collection nun auf den DS$-String, stellt sie anhand
des R-Zeigers (zweites Byte gleich $FF) fest, daB es sich um
einen ungiiltigen String handelt. Also nimmt sie das Lowbyte,
das ja die aktuelle Lénge des Strings enthalten sollte, und
geht um diese Anzahl im Speicher abwiérts. Die beiden dort
gefundenen Bytes soliten ja nach Adam Riese den nichsten
R-Zeiger darstellen. Da die Lange im Falle von DS$ nicht
stimmt, werden irgendwelche ASCII-Zeichen als R-Zeiger
angenommen. Diese wiederum fithren den C 16 weit in die
Untiefen seines Speichers und damit frither oder spiter zum
unweigerlichen Absturz.

Was tun?

Wie kann man nun festellen, ob der eigene C 16 diesen Feh-
ler enthalt oder nicht? Ganz einfach: Wir testen, ob der String
DS$ nach einem Aufruf auch als »echter, giiltiger« String an-
gelegt wird. Geben Sie NEW ein und dann PRINT FRE(0).
Dann fragen Sie mit PRINT DS$ den Fehlerkanal ab und da-
nach wieder mit PRINT FRE(0) den freien Speicherplatz.
Wenn die Zahl um den Wert 42 kleiner geworden ist (40 Zei-
chen String-Ldnge und zwei Zeichen R-Zeiger), kénnen Sie
aufatmen: Sie besitzen eine korrigierte Version des C 16, die
den String DS§ korrekt anlegt.

Was aber tun, wenn man nicht zu jenen Gliicklichen ge-
hort? Kein Problem, fiir diese Falle hat der Autor ein kleines
Programm entworfen, das DS$ nachtraglich korrekt anlegt:
60000 FOR I=DEC("065E") TO DEC("0676")

60010 READ A$:POKE I,DEC(A$)

60020 NEXT

60030 SYS DEC( “065E”) :RETURN

60040 DATA A9,28,85,79,20,06,A9,86,7A,84,7B,A0
60050 DATA 28,49,00,91,74,C8,49,79,91,7A,4C, E4,CC

Das Programm ist als Unterroutine zum Aufruf mit GOSUB
60000 geschrieben. Sie sollte nach dem erstmaligen Benut-
zen von DS$ einmal aufgerufen werden.

(B. Kardel/tr)

SAVE & REPLACE korrigiert

Der groBte Fehler beim 1541-Laufwerk ist die fehlerhafte
SAVE & REPLACE-Funktion. Zur Erinnerung: Wenn ein auf
der Diskette bereits vorhandenes Programm iiberschrieben
werden soll, bedient man sich (laut Handbuch) der »@:«
Funktion. Man speichert das Programm also mit SAVE” @:Na-
me”. Das alte Programm soll dann automatisch geldscht und
durch das neue ersetzt werden. Leider ist im Betriebssystem
des 154l-Laufwerks in dieser Routine ein Fehler enthalten,
Die »@:«Funktion arbeitet nur einwandfrei, wenn die beiden
Programme die gleiche Linge besitzen. Ansonsten kénnen
sogar andere auf der Diskette befindliche Programme zer-
stért werden. Da half nur, das Programm vorher von der Dis-
kette zu léschen.

Beim neuen 1851-Laufwerk ist diese Funktion nun korri-
giert. Selbst nach mehreren Tests mit sehr langen Program-
men zeigt sich kein Fehlverhalten der Diskettenstation. ,

' {tn)
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Grafik fir
Hypra-Basic

Beherrschen Sie die Bitmap mit Hypra-Basic! Effekti-
ve Befehle vereinfachen die Programmierung der
hochaufidsenden Grafik auf ein Minimum.

K omfort muB sein, auch bei hochauflésender Crafik. Die-

sen bieten Ihnen die neuen Module zur Grafikprogram-
mierung. Ungewothnlich grof ist Modul 52, das schon
eher ein Grafikpaket darstellt. Das muB esaberauchsein, da
sich beil der Programmierung der Grafik einige Routinen
standig wiederholen. Die einzelnen Programme waren sonst
zulang. AuBerdem belegt das Grafikmodul 40 Byte im Sprite-
block 11, ab $02c0.
(Heiko Miiller/Horst Aurisch/og)

Listing 1. Modulnummer: 50

Anzahl der Befehle: 1

1) HRDCPY 49152 bis 49511, 22

Syntax: HRDCPY startspalte,endspalte,startzeile,endzei-
le,linkerrand, pos

Linkerrand bestimmt die Position, ab der der Drucker
druckt.

pos=0: Alle Zeilen werden ab slinkerrand«

gedruckt.

pos=1: Es wird zus&tzlich zu »linkerrand« noch entspre-
chend der Position der Startspalte eingeriickt, so

daf gleiche Teile des Bildschirmes auch beil unter-
schiedlichem Hardcopy-Beginn untereinanderstehen.

Dem Befehl HRDCPY muB ein OPEN 1,4 vorausgehen. Das
File ist anschliefend wieder geschlossen.

Funktion: Beliebige Teile des normalen Textbildschirmes
auf dem Drucker auszudrucken.

Anwendung: HRDCPY gibt die Moglichkeit, jederzeilt be-
stimmte Teile einer Bildschirmmaske ausdrucken zu kén-
nen.

Beispiel: OPEN 1,4 : HRDCPY 0,0,39,24,20,0
Der gesamte Bildschirm wird auf der Mitte des Papieres
ausgedruckt.

Tips &Tricks

Ein 15%21 groBes gefiilltes Rechteck wurde ab A$(5)
gefiniert und dann in Block 11 ab 704 lUbertragen.

¥ oder jedes andere Zeichen bedeutet, ein Punkt wird
gesetzt.

. bedeutet, ein Punkt wird nicht gesetzt.

2) MCVARSPRITE 49596 bis 49713,72
Syntax: MCVARSPRITE A3, beginn, block

Funktion: Multicolorsprites in einer Textvariablen zu
definieren.

Anwendung: Leichtes und tbersichtliches Definieren von
Multicolorsprites, sowie leichte Verdnderungsmdglich-
keiten tiber Basic~Programme.

Beispiel: DIM A$ (27)
A$ (6) = "KKEXKooo—ttith... .. "

A$(27) = TRERKKemm—bbt L ”

MCVARSPRITE A$, 6, 11

Ein Multicolorsprite, das vier senkrechte Streifen ent-
h&lt, wird in A$(6) bis A$(27) definiert und in Block 11
bei 704 abgelegt.

.. bedeutet die Bitkombination 00

** bedeutet die Bitkombination 11

++ bedeutet die Bitkombination 01

— bedeutet die Bitkombination 10

Listing 2. Modulnummer: 51

Anzahl der Befehle: 2

1) VARSPRITE 49152 bis 49595,0

Syntax: VARSPRITE A$, beginn, block

A$ muB mindestens auf 20 dimensioniert sein.

Funktion: Sprites in einer Textvariable zu definieren.
Anwendung: Leichtes und iibersichtliches Definieren
eines Sprites, ohne einen Spriteeditor, sowie leichtes
Veréndern und Austauschen von Sprites.

Beispiel: DIM A$(26)
A$ (5) = "EEXRRKARKAAKKNN ”

A$ (26) = "ERRRRRRXRKRKRRR, ., ..., ”
VARSPRITES A$,5,11

Listing 3. Modulnummer: 52

Anzahl der Befehle: 13

1) VIDEO 49152 bis 49234,0

Syntax: VIDEO r,v

r gibt die Video-RAM-Seite im Adressierungsbereich des
VICs an.

0 = 30000 1 = $0400
2 = $0800 3 = $0C00
4 = $1000 5 = $1400
6 = $1800 7 = $1C00
8 = $2000 9 = $2400
10 = $2800 11 = $2C00
12 = $3000 13 = $3400
14 = $3800 15 = $3C00

v gibt den Adressierungsbereich des VICs an.

0 = $0000 bis $3FFF

1 = $4000 bis $7FFF

2 = $8000 bis $8FFF

3 = $C000 bis JFFFF

Dieser Parameter mup nicht zwingend angegeben werden.

Funktion: Video-RAM wird verschoben und Adressierungsbe-
reich des VIC wird ge&ndert.

Anwendung: HiRes-Grafik kann in anderen Speicherbereichen
dargestellt werden oder es kann zwischen mehreren Bild-
schirmseiten hin- und hergeschaltet werden.

Beispiel: VIDEO 1

Der Bildschirm liegt bei $0400.
VIDEO 15,1

Der Bildschirm liegt jetzt bei $7C00

2) GRPA 49235 bis 49251,0
Syntax: GRPA x
¥ gibt die Seite an (0 bis 5)

Funktion: Leitet die Grafikbefehle auf eine andere Gra-
fikseite um. Die voreingestellte Seite bleibt sichtbar.
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Anwendung: Page-Flipping, besonders bei bewegter Grafik.
Beispiel: GRPA 1 leitet die Grafikbefehle auf $4000 um

3) HIRES 49252 bis 49359,0
Syntax: HIRES x
x gibt die Grafikseite an. Wenn dieser Parameter fehlt,
wird die Grafik bei $2000 eingeschaltet.
x = 0 $2000
1 $4000
2 $6000
3 $8000
4 $A000
5 $E00O

Funktion: Schaltet den HiRes-Bildschirm ein und 18scht
ihn. -

Anwendung: Mehrere Grafiken befinden sich gleichzeitig im
Speicher, so daB das Nachladen entfillt.

4) VIEW 49360 bis 49362,0
Funktion: Schaltet die Grafikseite ein, ohne sie zu 15-
schen.

Syntax: VIEW

5) CLHI 49363 bis 49422,0

Syntax: CLHI x

1éscht die Grafikseite x. Wenn der Parameter fehlt, wird
die Seite 0 ($2000) geldscht.

Funktion: 16scht eine Grafikseite.

6) GROFF 49423 bis 49458,0
Syntax: GROFF

Funktion: schaltet die Grafik aus

7) GRWIND 49459 bis 49515,0
Syntax: GRWIND xmin,xmax,ymin,ymax
xmin < xmax und ymin < ymax

Funktion: Die Grafikseite gibt den von GRWIND eingestell-
ten Bereich als MaBstab wieder.

Anwendung: Das einfache Zeichnen von Funktionen ist somit
leicht durchzufihren.

Beispiel: GRWIND -4,4 ,-2,2
FOR x=-4 TO 4 STEP 0.01
PLOT x,SIN(x)
NEXT

8) COPY 49516 bis 49640,0

Syntax: COPY s1,s2 Seite el wird nach s2 kopiert

COPY s1,s2, "0” Seite s1 wird mit Seite s2 ODER-Verkniipft
und das Ergebnis nach s2 kopiert. Statt dem “o” kann man
auch ein “a” (UND-Verkniipfung) oder ein “e”
(EXKLUSIV-OR-Verkniipfung) angeben

Funktion: Kopiert eine Grafikseite in eine andere
Anwendung: Uberlagerung von mehreren Grafikseiten

Beispiel: COPY 1,0, ”0”
Seite 1 ($4000) wird mit Seite O ODER-Verknlpft und nach
Seite 0 ($2000) kopiert.

9) MODUS 49641 bis 49675,0

Syntax: MODUS m

0<=m<=255

Als 8-Bit-Kombination: Das letzte Bit bestimmt ob ein Bit
gesetzt wird (Bit 7 = 0) oder geldscht wird (Bit 7 = 1). Die

anderen Bits haben folgende Aufgaben:
Bit O = O GRWIND Befehl wird nicht wirksam
= 1 GRWIND Befehl wird wirksam

Der GRWIND Befehl setzt dieses Bit
Bit 1,2 = 00 Beim PLOT und LINE Befehl werden die Pixel ge-
setzt
01 Ein Pixel wird geldscht
10 Ein gesetztes Pixel wird geldscht und umgekehrt
11 wie 10
Bit 3,4 = 00 Zeichensatz 1 ist aktiviert

= 01 Zeichensatz 1 RVS ON

= 10 Zeichensatz 2 ist aktiviert

= 11 Zeichensatz 2 RVS ON
Bit 5 = 0 Fehlermeldungen ein
1 Fehlermeldungen aus
Bit 6 keine Funktion

Funktion: Manipulation des PLOT,LINE und TEXT Befehls. Au-
Berdem 14Bt sich die ERROR-Meldung abschalten

Beispiel: MODUS 2

Jetzt werden Pixel nur noch gel8dscht

MODUS 1

GRWIND Befehl wird aktiviert

Pixel werden geldscht (von MODUS 2 noch eingestellt)
MODUS 2+128

Jetzt werden die Pixel wieder gesetzt der GRWIND
Befehl ist immer noch aktiviert

MODUS 255

Alle Bits werden gelSscht (von HiRes voreingestellt)

Anmerkung: Die Fehlermeldung 14ht sich nur im Programm ab-
schalten. Man kann Funktionen wie f(x)=1/x ohne Probleme
plotten, obwohl die Funktion beil x=0 nicht definiert ist.
10) COLOR 49676 bis 49738,0

Syntax: COLOR cu,hi,ra

cu = Cursorfarbe, Pixelfarbe

hi = Hintergrundfarbe

ra = Rahmenfarbe

hi und ra miissen nicht angegeben werden

Funktion: Setzen von Cursor-, Rahmen- und Hintergrundfar-
be. Die Pixelfarbe ist mit der Cursor-Farbe gleichzuset-
zen.

Beispiel: COLOR 1,0,0

Pixel- und Cursorfarbe ist weiB, Hintergrund und Rahmen
schwarz

11) PLOT 49739 bis 49987,0

Syntax: PLOT x,y

Funktion: Setzen eines Punktes. Der Ursprung liegt links
unten im Bildschirm bei (0/0).

12) LINE 49988 bis 50490,0
Syntax: LINE ax,ay,bx,by

Funktion: Ziehen einer Linie

Beispiel: LINE 0,0,319,199

13) TEXT 50491 bis 50993, 80

Syntax: TEXT zeile,spalte,text

Zeile (0-24)

Spalte (0-39)

Funktion: Ausgabe eines Textes in einer Grafik

Beispiel: TEXT 5,12, “Hallo”

Bemerkung: die Grafikerweiterung benutzt eine Tabelle bei
$02¢0 von 40 Bytes. Der Spriteblock 11 ist somit belegt!

84 (L ¥dp

Ausgabe l/Januar 1987



c 64 '

Listing 4. Modulnummer: 53 Funktion: Ausdrucken eines frei wihlbaren Grafikbereichs
Anzahl der Befehle: 1 bei 8192 ($2000) mit einem MPS 801-kompatiblen Drucker.
1) GRHRDCPY 49152 bis 49622,12 Beispiel: GRHRDCPY 0,319,0,199
Syntax: GRHRDCPY xstart, xlaenge, ystart, ylaenge Ausdrucken des gesamten Grafikbildschirms,
MName : S0erw .ass c@dd c17+ cli@ : 7b ol Ze 7c cl Be 7b cl 85 cBs8 : @2 bl fe 18 &5 fe cB 48 @7
c118 : 2e 7c 1 Qe 7b cl 2e 7c 2e c@7@ : bl fe &5 ff 85 FFf &8 85 ¥
c@d@ : 2@ 8a ad 2@ £7 b7 Bc 78 35 cl2@ : cl Ba 18 &d 7b cl &5 fe 33 c@78 : fe a5 ff S 32 7@ d7 aS 54
cPP8 : cl c@ 28 9@ B3 4c 5 cl d9 cl128 : 85 fe a5 +f &d 7c cl 69 Za c288 : fe cS 31 ?@ dl 4c fa cl ae
c@1@ : 28 S6 cl B8c 76 cl c@ 19 @8 cl3@ : 84 85 ff &0 2@ cc ff a? be cPBB : &0 20 4e c@ ad 74 c2 18 Se
ciB : 9@ B3 4c 5 cl 2@ 56 c1 23 cl138 : BB 20 3 ff a% 01 a2 BB 7& c@9@ : 49 15 Bd 76 c2 ad 75 c2 ab
cBZ0 : 8c 79 cl c@ 28 98 @3 4c 9d ciqa@a : a@ @9 2@ ba ff a%? B8 28 32 c@98 1 469 @B Bd 77 c2 a® @S5S di  3c
c@28 : S5f cl 28 56 cl Bc 77 1 id cl48 : bd ff 20 c@ f 6@ 28 cc 42 c@a®@ : fe 70 @Ff f2 22 b@ 88 cB8 2@
c@3@ : c@ 19 9@ B3 4c Sf cl 20 @8 clS@ 3 fFf a? @1 4c c3 ff 28 fd asb cPaB : ad 76 c2 dl fe 9@ @3 4c 94
c@38 ¢ 56 ci Bc 7d cl 2@ 56 c1  3c cl58 : ae 20 Ba ad 4c f7 b7 a? 25 c@b® : ib c2 ad 74 c2 48 aa ad %b
cdd4® : 8c 7a cl ad 78 ¢l cd 79 ef clal @ &8 85 22 a9 cl 4c 45 a4 25 c@b8 : 75 c2 a8 48 Qe 74 c2 2e ad
c@48 : cl 90 B5S f@ @3 4c Sf cl 44 clé68 : 57 52 4 4e 47 20 41 44 89 c@c@ : 75 c2 Ba 18 6d 74 c2 8d dd
c@5@ : ad 76 cl cd 77 c1 9@ @S 34 cl7@ 3 S2 45 53 d3 12 92 @@ @82 6e c@c8 : 74 c2 98 &d 75 c2 8d 75 @@
c@58 : f@ @3 4c S5f cl ee 77 cl be ci78 : le 28 D1 02 0O 2@ 4f c2 ae c@d@ : c2 a5 fe 18 6% @7 90 @3 3§
c@6@ : ee 76 €l 4c aF c@ c9 20 Bb . . - s - c@dB : eb ff 1B &d 74 c2 85 fe e3
cP4B : DO B4 18 &5 48 6B 9 4@ fc Listing 1. Hardcopy eines beliebigen Bild- COeR : ab £f &4d 75 cZ BS £f 68 b
c@70 : b0 @1 6@ c? &0 b@ A4 1B be schirmausschnittes cleB : Bd 75 c2 48 Bd 74 cZ 6B 36
c@78 : &9 20 6@ 18 &% 40 40 78 58 c@f@ : Qe 78 c2 a? 8@ 8d 77 c2 8
c@dB8 : 48 al @2 bi fe 1@ 19 29 7& c@f8 1 2e 77 c2 @e 78 c2 Ze 7?7 Pe
c@BB : 7f 20 66 c@ 4B ad 74 cl1 1@ . cl@@ : c2 Be 78 c2 2e 79 c2 Be 16
cl9@ : 28 d2 ff 48 20 d2 ff ad 1la cl@g8 : 78 c2 2e 79 c2 Be 78 cZ2 a@
cP98 : 75 cl 28 d2 ¥ 4c ab c@ cf Name : Slerw .ass c@ad c27a cii® : 2e 7% c2 Be 78 c2 2e 79 bé
c@a@ : 20 66 cB 28 dZ ++ 68 aB 48 c118 : ¢2 ad 78 c2 85 fc ad 79 11
cPaB : 6@ ac 76 c1 .28 34 cl a2 24 cl2? : 20 @e c@ 20 O c@ a? 2@ 17 cl2@ : ¢2 85 +d ad 88 @82 c? 40 1la
c@b2 : @1 2@ c9 Ff ae 7d cl1 @ +3 c@P@8 : Bd 6f c2Z 4c af cl 20 46 9d cl128 : b@ @1 4@ c? B@® b@ @5 a? 9F
cBb8 : @8 aY 280 20 dZ ff ca d@ b c@1@ : c@ Be 6c c2 Bc &d c2Z 280 ©a €138 : 4@ 4c 3f cl c9 ac b@ B85  &d
c@Bc® : f8 ad 7a cl @ @b ae 78 79 c@18 : fd ae 20 Ba ad 2@ 7 b7 1 c138 : a%? B@ 4c 3 cl a9 c@ 18 b7
cBcB 1 cl a9 20 20 d2 ff ca 1@ el c@28 : 8c 74 c2 8d 75 c2 20 fd 32 c14@ : 45 fd 85 fd 60 a@ @@ bl 33
c@d@ : 8 ae 78 cl 2@ =e c@ 28 32 cP28 : ae 2@ Ba ad 28 f7 b7 8c 8 cl48 : fe c? 18 b@ @3 4c @3 c2 73
c@d8 : 7F c e8 ec 79 ci dB 4 &2 cA3B : 78 c2 ad &c c2? 29 80 fB Sc cl58 : B8 bl fe 85 fa cB bl fe 1ic
c@e@ : a% @d 20 d? ff ¢8 cc 77 db c@38 : @a ad &d c2 29 8@ d@ B3 ac c158 : 85 fb a2 8T al 00 Be 7@ @9
c@eB : c1 d@ c? 4c 4e cl a? BO® a7 c@4@ : 4c 1@ c2 4c B c@ 20 8b @S L. . . .
c@f@ : 85 £f Bd 7c cl 98 85 fe  Sd @48 : b@ aé 45 ad 46 6B a5 2 Be Listing 2. Sprites definieren im Programm
c@¥8 : Bd 7b cl D6 fe 26 Ff B& al c@5@ : a4 38 B85S fe B4 ff ad @@ 18 |9Ichlgemacht
cl@B : fe 26 Ff @& fe 26 +f @& F c@58 : bl fe cd 6c c2 d@ @8 8 ee
108 : fe 26 §f B6 fe 26 ff @= 17 c@6@ : bl fe cd &d c2 0 21 a@ 2b

ELCOS ELECTRONIC-COMPUTER-

B6der1/87

VERSAND

TURBO2 - TupABOS TURBO GEOS MOUSE TURBO-PROFI-
Joystick mit 4 Profi-Joystick m. ' LIGHT-PEN
Microschaltern 3 auswechsel- zur Programm- -
3 Feuerknopfen baren Griffen, steuerung des f. Commodore
und Quick—ghot- 6 Microschaltern Commodore- C64und C128
Taste. Fur Atari u. Quick-Shot- ce4/064/2- incl. Demo-

; Taste. Fur Atari Betriebssystems :
und Commodore- Geos (auch fir Software

u. Commodore-

Computer. Computer Eigenprogramme).
95 3
IIIJI‘29. nor 39§° nor 99?0 nor 690 0
Best-Nr. C1002 Best-Nr. C1003 Best-Nr. C1011 Best-Nr.C 1009
TURBO DATA TURBO-Copy- TURBO »PRO« TURBO SUPER BALL

komfortabler Datenrecorder fiir
Einsteiger u. Profis. Mit eingebau-
tem Kopf-Justier- ¢ commodore
Lautsprecher. Computer

nur6950

[ ]
Best-Nr.C 1201

rur g0

Holder, Konzept-
halter u.a. far
Computer-Listings
sehr gut
geeignet

nur 3929

Profi-Joystick mit Universal-Joy-
6 Microschaltern . stick, m. 6 Micro-
u. 2 Feuertasten schaltern fr

far G d Atari-und

ur CLommodore Commodore-
und Atari-

Computer. nur

w2990 “NTT 5980

Computer Best-Nr.C1010 Best-Nr.C 1103 Best-Nr. C1014 Best-Nr. 1007
TURBO DISKI 85 Dikettenbox Beidseitig DATASETTE Daten-Recorder fir
fur 100 Disketten 5v4” gepriifte 1A- Commodore- AC HTU N G !
o~ staubsicher u. Qualitit- C%msn;;/)%t‘gr
_~~gbschlieBbar. | g'ss/kgg‘a“bf”/‘ Wir haben noch viel

920 ' nur37§o mehr zu bieten!
IIII’l' 10 Stiick 9. Best-Nr. C 1401 = Best-Nr. 1209 Unbedingt unseren
Adapter fiir Datasett
|9.° DS/DD (2D) Izso an G166y +a :::g:ggr(':(ostenlos)
Best-Nr.C 1111 | 10 Stiick Bdae ~pest-nr. c 1206 Best-NrC1003 NMUF 7o .

ELCOS Electronic-Computer-Versand GmbH Lieferung nur per Nachnahme unfrei+Verp.
Postfach 110 605, 1000 Berlin 11 - & (030) 2611810 Ab DM100;- Auftragswert frei +Verp. Ab DM 250;- Preis incl. Verp.

Postgirokonto: Bin/W, Konto-Nr.: 49 03-108 (BLZ 10010010) Auslandsauftrage ab DM 500+ (frei). Gerichtsstand Berlin (W)

Ausgabe 1/Januar 1987 @Zﬁ? 85




C 64

clé@ s c2 bl fa c? 2e d2 99 18 b2 cicB8 : a@ 0@ 84 fa B4 fc a2 280 e4 c4eB : ee dB 02 d @3 ee d9 02 0
clé8 : a? @@ Bd 6e c2 4c 7c c1 46 c1ld® : bl fc 24 fa ?1 fa c8 d@ id c44@ : ad d8 @2 29 @7 d@ Ob aS te
cl7@0 : 3B 48 ad &f c2 f0 P4 &8 ba cld8 : f7 eb fd e& fb ca d@ 8 da c448 : fa 18 &9 B8 85 fa 90 @2 dB
€178 1 4c cf cl 68 98 48 ae 782 91 cle@ : a5 fe 85 01 S8 &2 4c 48 dO cH00 : es& fb 6B ee da 02 ad da 04
cl8@ : c2 al@ P@ bl fc 2a 91 fc 2a cleB : h2 20 9e b7 Ba 3@ @5 @d a5 c3@8 : @2 29 B7 @ @3 cb& fa 6B 92
cl188 : 48 a8 cB c@ B8 d@ cf e4 a3 Clf@ : C©3 @2 4c fc cl 29 7F 49 Sd c510 : a5 fa 38 e? 39 BS fa a5 75
cl9@ : fc dO@ P2 e6 fd a5 fa 18 7b clfB : ff 2d c3 02 8d c3 02 29 1@ €518 : fb e? 01 85 fh 6@ ce da ac
ci98 : &9 08 85 fa 9@ @2 e6 fb 73 ‘c2@@ . 20 @ B3 a9 3d 2c a%? 8b Bl €528 : 82 ad da @2 29 @7 49 @7 ee
cla@ : ca dB b? a5 fe 18 &% @3 52 c208 : 8d 88 03 60 20 e b7 Ba A4d coZ28 : 0 B3 eb fa 6@ a5 fa 1B @2
claB : BS fe 90 02 eb ff 6B a2 46 c21@ : 29 @f B8d c2 @2 8d 86 82 27 €532 : &9 39 BS fa a5 fb &9 @1 _dB
cilb® : 15 8a 48 20 45 ci 68 aa 7a c218 : a? 2c a@ 08 di 7a d@ 2@ 74 €338 : 85 fb 60 20 Fe b7 €@ 19 34
clbB : ca dD 6 42 20 @e c@ 20 ba €220 : 20 9b b7 8a 29 @f 8d c1 12 €548 : b@ Od Be e7 B2 20 fd ae B8e
clc@ : @ c@ a? @1 8d &6f c2 a9 4be c228 : B2 8d 21 dB a? Zc a@ @@ dz c548 : 28 9e b7 e@ 28 99 @3 4c &d
€lc8 : @0 8Bd ée c2 4c af cl c9 4@ c23@ : di 7a d@ Oc 2@ b b7 Ba c7 cH5@ : 48 b2 Be eZ 02 20 fd ae &8
cld® : 2a dO® D8 a? @@ 8d e c2 45 c238 : 29 Of Bd cd @2 Bd 20 d@ 13 CE5B 20 92 ad 20 Bf ad 20 a& &b
c1d8 : 38 hD al ae ée c2 d@ BOd 01 €248 : ad 11 d@ 29 20 @ @3 4c +d 360 : bb aa a@ 00 eB ca f@ 26 88
cle@ : ee be c2 c9 2b d@ B3 38 aS c248 : a3l c@ 68 ad c3 @2 29 @1 Oc €568 : bl 22 20 Bf c5 ad e2 02 7e
cleB : b@ 2 18 9@ 8f a2 @0 Be 25 c25@ : @ B3 4c a5 2 20 8b c6 72 €378 ¢ c9 27 9@ 14 ad e7 @2 c? 29
clf@ : Ge c2 c? 2b dB e2 18 4c b4s c258 : 28 e7 cb 90 B3 4c 4B bz 49 578 : 18 90 05 a9 £+ 8d e7 82 S+
€148 2 7c cl ad 27 c2 85 22 ad el C268 : 2@ bd cb& al @@ ad dB8 B2 +9 cH8@ : ee e7 @2 a7 £ 8d e2 V2 14
c200 : 28 c2 4¢c 45 ad4 ad 2a c2 Zb c268 1 29 @7 aa a5 @1 85 fe a9 @@ €588 : ee e2 @2 cB dP d7 4@ 48 5S¢
c208 : B85 22 ad 2b £2 4c 45 a4 Sc €278 : 34 78 85 01 ad c3 @2 29 bS c39@ : BS fe Ba 48 98 48 a5 fe ald
c21@ : ad 2d c2 8% 22 ad 2e c2 83 c278 : @4 d@ 1d ad c3 @2 29 B2 db €598 : 20 2 ¢S5 b8 4f 28 Je cb& 35
c218 : 4c 45 a4 ad 3@ c2 85 22 59 c28@ : dO@ Qa bd 74 <7 11 fa 91 &7 cSa@ : a3 @1 85 fe 78 ad c3 Q2 @F
€220 5 ad 31 c2 4c 45 a4 4c 32 af c288 1 fa 4c 9f c2 bd 74 c7 49 1ia cSafl ; 29 @2 f@ 13 a2 33 86 P11 51
c228 1 c2 4c 41 cZ 4c 51 €2 4c  ac c298 : ff 31 fa 91 fa 4c 9 c2 2 cSb@ : bl fc e8 86 B1 51 fa 91 94
c23@ : De c2 41 52 52 41 59 20 Sf €298 : bd 74 c7 S1 fa 1 fa a5 1f cSh8 @ fa 88 1@ 8 4c e7 S5 ad BF
c238 : 4e 4f 54 20 446 4Ff S5 4e 18 c2a@ : fe BS 01 5B &0 20 ae cZ 3 cocl@ 3 3 82 29 01 @ i1 a2 33 77
C242 : c4 53 54 52 49 de 47 28 72 ' c2a8 ; 9@ 21 60 4c 4B c2 aZ @2 @S cS5cB 1 Bé6 @1 bl fc eB 84 @1 91 S5
€248 : 54 4f 4f 2@ 53 48 4+ S22 S cZ2b@® : a? e2 a@ @2 20 43 cb a% be cad@ : fa 88 10 f2 4c e7 c5 a2 di
c25@ : d4 57 S2 4f 4e 47 20 S& b cZbB : c4 a@ 22 2@ a2 bb a%? c? 3 cSdB : 33 B6 @1 bl fc =8 Bb6 01 8
c238 : 41 52 54 59 58 c5 49 4e €8 c2c@ : a@ @2 20 SO b8 ad Se c& 73 cHel@ : 11 fa 91 fa 88 18 2 a5 4a
c26@ : 44 45 58 20 54 4f 4f 20 Qe c2cB : ac 5f cb6 20 BFf bb 20 c7 bS8 cSeB : fe 85 @1 58 4B aB 68 aa b7
c268 1 48 49 47 cB ¢4 8@ 42 8@ %a €2d@ : bb a? c4 a® B2 20 aZ? bb c8 . cSfA : 48 60 18 12 29 7¢ c? 74 83
c270 : 2@ 22 Q0 V@ 20 22 @3 V@ 74 c2d8 : a? e a@ 02 20 S@ b8 a¥? 15 cHfB 1 dB B2 a? Se c? 20 92 ¥4 e7
c278 : Q@ 2@ 41 52 54 59 SB S5 8 . c2e@® : Sc a@ B2 20 28 ba 20 49 $c cHB2 : B7 4@ 18 48 38 6@ c9? 2@ 29
. . . ’ cZefl ; b8 20 0B c7 b@ Bd 8c dB8 01 chbB8 : b@ B2 38 68 c? 6@ 70 B4 bd
Listing 2. Sprites definieren (Schius) c2f@ : @2 Bd d9 02 aa @ Ga c9 Sd c6i® : 29 df d@ 02 29 3f 48 ad aé
c2f8 : 21 @ B2 3B 6@ c@ 40 b2 &7 c&1B : e2 @2 0a Ba Ra Bd d8 @2 34
c38@ : fa a? ce a@ @82 2@ a2 bb ba cb28 : a? OB Za Bd d? @2 ad e7 3a
c308 : a% dI a@ 02 20 5@ b8 ad cé céd28 : B2 Qa Qa Pa B8d da 22 a9 fe
Name : S52erw .ass c2l@ c782 C31@ : 61 cb ac 62 cb& 20 Bf bb  6&d €630 : c7 38 ed da @2 Bd da 02 eb
c318 1 2@ c7 bb a? ce a® @2 20 7a cb3IB 3 20 bd c6 68 1B 4@ a® 0@ +d
cld@ : 20 Fe b7 e? 1@ b@ S3 Ba &2 c320 : aZ bb a9 e7 a® 02 20 S@ 42 cb4@ : 84 Fd @a 26 fd Qa 26 fd cf
c@@8 : Ba Ba BY fc Ba Ba B5 fe 1id c328 : bB a% S5c a@ B 2@ ZB ba 7 €648 : Pa 26 fd 85 fc ad c3 B2 es
c@1@ : ad 18 d@ 29 OF @5 fe B8d S3 C338 : 20 49 b8 20 0@ c7 bB c3  af ch&S@ : 4a 29 Oc 18 &9 d@ &5 fd e4
c@i8 : 18 d@ a@ P8 a9 2c dl 7a £9 €338 : aa d@ c@ c@ cB b@ bc 8c bi cb38 : B5 fd a@ @87 6@ 4c ba c7 B
cB20 : d@ 1f 20 9b b7 e® 04 bB ef €342 : da B2 18 4@ ad 3 B2 29 81 ch60 : 4c &6Ff 7 B6 fe B85 fa B4 3I7
c@28 : 31 Ba 4c 33 c@ 29 c@ 18 a@ c348 : @1 f@ @3 4c bf c4 20 Bb 5 chéB : fb 20 Ba ad ab fa a4 fb 98
€030 : 2a 2a 2a 49 O3 85 fe ad d7 c35@ : cé& 28 e7 cb6 88 ad d8 @2 4de cb7@ : 2@ d4 bb a5 fa 18 69 @5 be
c@38 : Q@ dd 29 fc @S e 8d GO 8f c358 : 8d db B2 ad d7 @2 B8d dc a7 c&78 ¢ B fa a5 fb 69 2@ 85 fb B8
cR42 : dd ad @D dd 49 @3 4a &a db c3468 : @2 ad da 02 Bd dd @2 20 4@ chBR : cé& fe f@ @6 20 fd ae 18 of
cP4B8 : ba 29 c@ @5 fc Bd 88 @2 7a c36B : fd ae 20 Bb c& 2@ e7 co6 d@ co6B88 : 90 df 6@ 20 eb b7 35 14 Sf
c@5@ : 4c 15 c7 28 Pe b7 =@ A6 5S4 c378 : P2 @4 28 4c 48 bZ 28 b0 b2 €692 : Bd d8 B2 a5 1S 8d d9 82 e8
c@58 : 98 @3 4c 48 b2 bd 64 c7 c@ €378 : fa ad dB 22 Bd de @2 ad +2 cb6F8 : Be da B2 68 200 eb b7 a5 ab
cBs@ : 8d el @2 4@ 2@ d3 c@ ad &9 c38@ : da @2 B8d €@ @2 ad d? @2 d4 cbal@ : 14 8d db @2 a5 15 Bd dc a5
c@68 : 21 dO@ B8d cl @2 Bd c® 02 20 c3B88 : Bd df B2 ad @@ Bc 7c c7 7+ cbaB : @2 Be dd @2 20 eb b7 a5 34
c@7@ : ad 86 B2 8d c2 02 a? 0@ 75 €390 : cd doc 82 d@ B6 ad de 82 b3 c&b? : 14 Bd de B2 a5 15 8d df 7c
c@78 : Bd c3 @2 ad 11 dO @% 28 19 c3IF8 : cd db 82 bR 24 ad df @2 id cébB : P2 8e e@ B2 40 a9 ¢7 38 Sd
cl82 : Bd 11 d@ ad el B2 29 280 93 c3a@ : ae dc 82 Bd dc BZ Be df c& céc@ : ed da @2 48 29 @7 85 fe B3
c@88 ;. 4a 4a 85 fe ad 18 dO@ 29 ba c3a8 : @2 ad de @2 ae db @2 84 &6 chbc8 1 48 4a 4a 29 fe aa ad dB  bb
c@?2 : £f7 @5 fe 8d 18 d@ ad 88 4b c3b@ : db @2 Be de @2 ad dd @2 1S Cchdd@ : @2 29 f8 OS5 fe 18 7d 32 St
c@98 : @2 29 3f 85 fc ad el @2 78 c3bB : ae e B2 Bd e® B2 Be dd 1d cédB : c7 85 fa ad d? @2 7d 33 e
c@ald : 20 2d c@ ad 88 @2 85 fb e3 c3c@ : B2 ad de @2 38 ed db @2 7 ched : c7 &d el BZ 85 fb &0 ad 2c
cBaB : a@ 2@ B84 fa ad c2 @2 Ba dbé c3c8 : 8d 7d c7 ad df B2 ed dc  3b céeB : d? B2 @ Ob <9 02 bB BFf ed
cOb@ : Pa @a Ba Od cl1 02 a? @3 a@ €3d8 : 02 8d 7e c7 ad dd @2 8d le co6f@ : ad dB B2 c? 40 b@ @8 ad 8
c@bB : 91 fa cB dO fb & fb ca Bf €3dB : da @2 ad db @2 8d d8 @2 B8e cb&fB 2 da B2 c9 c8 b2 @1 18 608 93
cBc@ : d@ 6 91 fa c8 c? §9 d@ eb c3e@ : ad dc @2 8d dY 02 ad @ 54 C7@@ : ab 66 3B Bf a5 41 c? 91 74
cBcB8 ¢ f9 ad c2 B2 8d 2@ d@ &8 ebé c3eB : @2 38 ed dd @2 b @Oc a9 &7 €728 : b@® 09 20 9b bc a5 44 a4 8c
c@d@ : 4c 7b c@ 2@ 79 00 c? 3a 41 c3fB : @1 8d 7c ¢7 ad dd @2 38 12 c71@ : 65 18 6@ 38 6@ ad 88 B2 3a
c@d8 : D Ba c? 02 0 @5 20 53 ab c3fB : ed e@ B2 Bd 7f 7 a¥ BB L4 c718 : B9 B2 aB a9 @B aa 94 d9 ic
c@e@ : c@ 4c ea c@® ad 44 c7 Bd di c4@@ : Bd 81 c7 28 bd c& ad 7e @9 c72@ : 18 &% 28 90 @1 c8 eB8 ed@ c5
cled : el @2 a@ D@ ad el B2 8B4 ed C488 : 7 dO @88 ad 7d c7 cd 7¥ 3b €728 : la d@ f3 a9 ff 95 d? 4c 89
c@f@ : fa 85 fb a2 20 a% 61 85 e C418 : c7 9@ 62 ad 7e c7 4a ad 18 c73@ : 66 e5 02 00 40 Q1 80 @2 Sb
c@f8 : fe a? 34 78 B5 V1 98 91 cd c418 : 7d c7 6a 8d 80 c7 2@ &3 S3 €738 : c@ @3 00 PS 40 B6 BO B7 S+
cl8@ : fa cB d@ fb eb fb ca dO® 2d €420 : c2 ad d8 @2 cd de @2 d@ ad . c74@ : c @8 D@ Va 48 Db 8@ Oc be
cl@8 : f6 a5 fe BS 01 58 68 ad  f1i c428 : 11 ad d9 @2 cd df B2 dd 4c 'c748 : c@ Od 00 OF 40 10 B@. 11 1a
€11@ : 11 'dd 29 df 8d 11 d@ ad d@ ‘caze : @9 ad da 02 cd @ 02 d@ 94 c75@ : c@ 12 00 14 48 1S 80 1&6 77
clig8 : 18 d@ 29 @7 @9 1@ 8d 18 b €438 : @1 &8 20 eB c4 ad BA c7 da c738 : <@ 17 2@ 19 40 1a 88 1b di
<120 : d@ ad @@ dd 29 fc @7 @3 27 448 : 38 ed 7 c7 8d 8@ c7. ad 9 c760 : c@ 1c D@ le 20 4@ 40 BB 79
ci28 : B8d 00 dd a? 04 8d 88 02 35 c448 : 81 c7 2 2@ 8d 81 c7 bd 8d c768 : al ed 89 20 00 22 @0 BB fO
€138 : 4c 44 e5 a% @1 O0d c3 B2 d8 c458 : cd ad B@.c7 18 6d 7d c7 . 7 c770 : 48 00 00 OB B0 40 20 1D &3
€138 : 8d c3 B2 aZ @4 a? c4 a@ Se c458 : 8d 80 c7 ad Bl c7 &d 7e d& c778 : 08 B4 22 0! 20 22 28 QB 23
cl4@ : @2 20 63 cb a? c4 aB @2 4b c468 : c7 Bd 81 c7 ad 7c c7 d@ c7 c78@ : 0@ P2 2@ 00 20 V2 AR @@ g1
c148 : 20 a2 bb a? c9 ad @2 28 c7 c468 3 Bé6 2@ B3 cS 4c le c4 20 @1
c15@ : Sb bec c? ff dB 13 a% ce &5 €478 : le cS 4c le c4 ad 7f c7 8f Listing 3. Gmﬁkemeitemng (SchiuB)
c158 : a® B2 20 a2 bb a9 d3 al ef c478 : 4a Bd 88 c7 2@ 63 ¢c2 ad 25
clé6@ : B2 2@ S5b bc c9 ff dB @1 c3 c48@ : da @2 cd e® @2 d@ 11 ad 31
clé68 : 60 4c 48 b2 20 Pe b7 86 3a c488 : dB B2 cd de @2 d@ 989 ad d7 . .
cl7@ : fe 20 +d ae 20 %e b7 86 bo c49@ : d? @2 cd df @2 d@ @1 48 45 Name : S3erw .ass c@0? ciel
c178 : fc a@ @@ bl 7a c9 2c d@@ 43 c498 : ad 8@ c7 3B ed 7d ¢c7 8d 83 g
c18@ : 23 20 fd ae 48 20 73 @0 Sc cda® : 8@ c7 b® Ba 1B &d 7f c7 ec cPR@ : 2@ 8a ad 20 7 b7 c9 @2 3d
ci88 : 68 c9 41 d@2 P4 a% 31 dd 33 c4aB : Bd 82 c7 20 eB c4 ad 7c d@ cl@8 : ?0 @3 4c 48 b2 9 V1 dO S5
cl9@ : 15 c9:4f dO@ @4 a9 11 d@ eb c4b? : 7 d@ @4 28 @3 c5 4c 7c  ee cO1@ : D4 c@ 4@ b@ 5 B8d dc c1 Sd
ci®8 : @d c9 45 @ 03 4¢c 48 b2 . 12 c4b8 : ¢4 20 le c5 4c 7c c4 28 9 c@18 : 8c db cl 20 d ae 208 Ba +1
cla@ : a? 51 d@ @2 a9 24 8d d2 fe c4cl@ : ae c? 9@ @b 2@ ¥d ae 4c 9 . . .
claB : 1 a6 fc e@ @& b@ 37 bd S C4cB : ae c2 ad d8 B2 Bd db B2 Se Listing 4. Hardcopy eines beliebigen
‘clb@ : &4 7 B85 b ab fe €@ B5H ca c4d@ : ad d9 @2 . 8d dc @2 ad da e6& A | i
cib8 : b@ 2c bd 64 €7 8BS 4d a5 &4 c4d8 : B2 Bd dd @2 20 fd ae 20 45 H|Res Bemlches
clc® : 81 85 fe a9 34 78 85 @81 98 cle@ : ae c2 98 Q1 4@ 4c 79 c3 @9 - Fortsetzung auf Seite 99

86 @Zﬁa:? ' Ausgabe 1/Januar 1987



C 64

Tips & Tricks
zu Giga-CAD

Hier finden Sie eine neue, effektvolle Film-Routine
zum Programm Giga-CAD (Sonderheft 6/86) mit der
einteilige Files erzeugt werden kinnen. AuBerdem
14Bt sich das Programm auch als Laderoutine fiir ei-
gene Programme verwenden.

CAD oder Giga-CAD Plus erzeugten Filme mit einem

Mit dem »Title Wizard« (Listing 1) kénnen die von Giga-

HiRes-Bild unterlegt und unabhingig vom Giga-CAD-
Programm geladen und gestartet werden. Dabei werden die
kompletten Filme sowie das HiRes-Bild zusétzlich gepackt SO
daB die urspriinglichen etwa 245 Blocks, die so ein File auf
Diskette belegen wiirde, im giinstigsten Fall auf weniger als
80 Blocks komprimiert werden. .

Als Zusatz kann ein so generiertes Programm auch als La-
deroutine fiir eigene Programme verwendet werden.

Die genauen Leistungsmerkmale entnehmen Sie bitte den
folgenden Angaben:
Bedienung des Programms

Das Programm »Wizard packed« laden Sie bitte mit

LOAD”WIZARD PACKED”,8

und starten es mit RUN. Nach einer kurzen Wartezeit ist das
Programm entpackt. Sie kénnen den Title Wizard nun mit
<RUN/STOP+RESTORE> unterbrechen und ungepackt
speichern. Dies ist aber nur nétig, wenn Sie die Zeit, die das
Programm jedesmal zum Entpacken benétigt, einsparen wol-
len.
- Auf dem Bildschirm erscheint nun das Titelbild. Durch

Druck auf < RETURN > gelangen Sie in die Meniis des Film-
generators.
1. Eingabemenii
a) Verzégerung

Zuerst mup die Verzégerung eingestellt werden, mit der
die Filmbilder durchgeschaltet werden sollen. Die Werte las-
sen sich mit den Cursor-Tasten im Bereich vom 0 bis 255 erhé-
hen oder erniedrigen.
b) Auf-/Abblenden

Mit dieser Funktion wird festgelegt, ob die Filmbilder
(aber nicht die Hintergrund-Crafik) spéter »flashen« sollen.
Dies bedeutet, daB der Hintergrund des Filmbildes in allen
Farben blinkt. Die Auswahl zwischen »]A« und »NEIN« erfolgt
mit den CursorTasten.
c) Rotation

Als Auswahlmdéglichkeiten stehen »Zyklisch« und »Antizy-

klischezur Verfiigung. Dies ergibt sich direkt aus der Herstel-
lungsweise der Giga-CAD-Filme (siehe Giga-CAD).
2. Eingabemenii
a) Rahmenfarbe

Diese Eingabe bestimmt die spatere Rahmenfarbe wah-
rend der Anzeige. Die méglichen Werte bewegen sich zwi-
schen 0 und 15.
b) Hintergrundfarbe

Hierbei wird analog zur Rahmenfarbe die Hintergrundfar-
be eingestellt.
¢) Schriftfarbe

Mit dieser Funktion geben Sie die Farbe an, mit der spiter
das Filmbild und die Hintergrund-Grafik erscheinen soll.

Dazu ein Hinweis: Die Schriftfarbe sollte nicht mit der
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Rahmen- oder Hintergrundfarbe identisch sein, da dann na-
tiirlich von der ganzen Filmpracht nichts zu sehen ist.

. Eingabemenii
) Lader

Der Programmgenerator (Title Wizard) bietet die Moglich-
keit, das generierte Filmprogramm auch als Ladeprogramm
fiir eigene Programme zu verwenden. Diese Option 1&8t sich
an dieser Stelle einstellen.

Wird mit »NEIN« (Cursor-Tasten) geantwortet, iiberspringt
das Programm die weiteren Parameter-Eingaben und ver-
zweigt in das 4. Eingabement.

Ceben Sie allerdings »JA« (CursorTasten) ein, wird das
Film-File zum Ladeprogramm (das Nachladen startet durch
Druck auf den Feuerknopf eines angeschlossenen ]oystlcks
in Control-Port 2).

b) File-Name

Hier geben Sie bitte den Namen des Programms an, das
spiter nachgeladen werden soll. Eine falsche Eingabe kann
mit <DEL> geldscht werden, die Bestatigung findet durch .
<RETURN> staft.

Falls einem der Name entfallen sein sollte, 183t sich mit
<F71> das Diskettendirectory anzeigen, wobel
<RUN/STOP> die Anzeige unterbricht und eine beliebige
andere Taste die Ausgabe kurzzeitig anhalt.

c) Start-Befehl '

Nachdem das Film- Ladeprogramm seine Funktion erfiillt
hat, muB das nachgeladene Programm auch noch gestartet
werden. '

Hier kann man nun ein Start-Kommando eingeben, das
auch im Direkimodus seine Anwendung finden wiirde. Bei-
spiele hierfiir sind:

RUN — um ein Basic-Programm zu starten
SYS 49152 — zum Start eines Maschinenprogramms

Aber auch zwei oder drei Befehle sind (soweit der Platz
ausreicht) méglich:
SYS 6896.RUN

Man sollte daraufachten, daB der Kassettenpuffer nicht be-
legt wird, da dort die Laderoutinen liegen.
4. Eingabemenii
a) Objekt-Name

Geben Sie hier den Namen des endgiiltigen Film-
Programms an.

Nun fordert Sie das Programm auf, die Zieldiskette einzule-
gen. Ist dies geschehen und < RETURN > gedriickt worden,
wird das Programmfile mit den Rotations, Lade- und Ent-
packroutinen auf Diskette abgelegt.

b) Film-Sequenz

Mit diesem Titel ist der Name der Giga-CAD-Filmbilder ge-
meint, wobei die Zusatze »F1.« und die Bildnummer nicht ein-
gegeben werden.

Nach korrekter Eingabe fordert Sie der Title Wizard zum
Einlegen der Diskette mit den Giga-CAD-Filmen auf. Nun
werden die ersten zwolf Bilder geladen.

Als nichster Schritt muB wiederum die Diskette mit dem
Objekt-Programm (Zieldiskette) eingelegt werden. Darauf-
hin hangt das Programm die ersten zw6lf Bilder (allerdings in
gepackter Form) an das Objekt-Programm an (APPEND). Die
gleiche Prozedur erfolgt dann noch einmal fiir die zweiten
zwolf Filmbilder.

c) HiRes-Bild

Hier kénnen Sie ein beliebiges HiRes- (kein Multicolor-)
Bild inThre Filme als Hintergrund einbinden. Dafiir geben Sie
bitte den Namen des HiRes-Bildes an und legen die Diskette
mit dem betreffenden Bild ein. AnschlieBend legen Sie die
Zieldiskette ein. Das HiRes-Bild wird nun in gepackter Form
an das Objekt-File angehéngt.

Zum Schlu8 speichert das Programm die noch fehlenden.
Parameter (Farbe, Rotation etc.) auf die Diskette.

Mit der Meldung »Programmgeneration beendet« ist dann
die Arbeit abgeschlossen und der fertige Film kann geladen
werden.

w
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Name : wizard packed

2801 18df

Qafl

QGafg :

2b@1

2b29 :

@bll
@b19
2b21

o2b29 :

Zb31
#b39
Zb41

2b49

Zb51
2b59
b6l

2b6g :

@b71

#2679

2b81

2b89 :

2b91

#b99 -

Zbal
Pbag
@bb1

gbbg

@bel

Pbc9 :

2bd1l

2bdg :

dbel

Pbeg :

@bf1l

2bf9 :

Pcol
Bc@9
@cll

@cl9 :

Bc21

Pc29 :

@c31

@c39 :

@c4l

Bc49

@cbl

Pcs9

71 31
Bc69
@cTl

De79 :

@c8l

2c89 :

Zc91

Pc89

Pcal

@cal :

Bcbl

@cbg

Pcel
Pcc9
Pedl

@cd9 :

dcel

Pced

Pcfl

Pef9

2de1

2ae9

ad1ii

2d13 :

od21

2423 :
@da1 :

©d39
@d41

249 :

2d51

@dsg :

2d61

2d69 :

2d71

Bd79 :

2481

248y -

@491
2499
@dal
2dag
@db1

2db9

ddcl

Zacd -

@dd1

pads :

Pdel

@deg :

‘@88 : 4e 3f bl 65 59 75 94 7Tb 3f

2dfl : 49 4a 16 30 d8 7e 95 bl 26
Odf9 : c9 40 c5 e4 42 eB e5 31 15
PeP@l : 3a 84 2d 2c ab 3c f@ d9 12
Ped3 : 69 4a 16 3¢ d8 Te 95 bl 5e
Pell : c9 41 43 af e5 a3 £f3 29 df
Zeld : 41 76 91 f5 a® 87 97 a9 b@
Pe2l : 46 34 98 8a d7 3b fe 9f 8d
Pe29 : cf 2a ad 68 9a cc 4b 71 a6
Ze31 : d9 a9 #b 14 db 71 21 d3 1@
Ge39 : 46 2e @7 36 48 6c'b5 71 cl
Pedl : f1 f4 2a 23 £f8 el 47 31 b9
Ped9 : 43 ca 6b 7d @b 9a 69 21 e9
Qe51 : dd 68 4b bf 7f b9 Yc 17 93
Peb9 : cd 1f ed 5b £6 €3 49 18 70
Pebl : 8b 6b 26 el 4e 9a f2 aa 42
Pe69 : bb 5f 6d fa a3 c7 8b 6b @c
Pe71 : 26 el 4e 9d 8c 39 47 cc 18
@e79 : d4 le 8c 5b 59 37 @a 74 4b
PeB8l : ec 61 ed c4 d6 ec 45 b5 87
Pe89 : 93 @4 7f Pl 38 e3 24 94 8d
Pedl : 11 a9 @b 1% da @1 7c b6 51
Pe99 : 15 95 B¢ 7d 8f bf 24 4e 68
Geal : 6c 50 bd 54 36 95 @b fb 63
Pead : 40 fb 6b @f 5c d8 al 7a ac
Pebl : a8 6d 2a 17 f6 81 12 45 cc
Peb9 : le fc 98 5e¢ 61 a4 84 c5 20
Pecl : 61 30 @b b4 3e eb 8e 62 d6
Pec9 : 43 d6 71 ba 48 78 B4 Te 8@
Bedl : 34 c9 38 62 38 e7 d4 @f 178
Ped9 : el 6e 1f b9 60 8a a8 el bl
Geel : 1b 14 2f 55 @d a5 42 7f 83
PeeS : 78 ff b7 72 62 e® 6a 52 18
Pefl : @d 96 ae 23 70 41 f3 60 7f
Pef9 : 86 4c 88 51 cc 50 f£2 9a 42
2121 : a3 f7 e4 c2 fc @6 92 1d bé
2f09 : d6 84 b@ a6 9b ac 7b e6 fd
2f11 : 87 cc 27 1c 64 93 a2 32 1le
Zf19 : 21 62 1b 4@ 2f 96 c2 b2 52
@f21 : ad 8e 62 e@ 47 a5 e4 79 f£2
@f29 : 92 7f 15 c4 68 68 fe 3d 99
@f31 : Be fc 91 eb 9b 14 2f 55 el
P39 : @d a5 60 91 2¢c af 27 d4 ea
P£41 : ed O&f ca 6d b? bd 57 Te 69
@£49 : 96 e7 b5 a7 f7 77 3e 48 fa
@f51 : 72 25 6f d2 dc £9 31 @1 f@
@59 : d3 43 5d c6 52 46 2f f9 26
Pf61 : 59 56 1lc 42 75 @4 a4 e7 @f
@69 : 76 ec ab b¢c 5a f6 9f dc 61
@f71 : 88 U6 cb 42 52 75 @7 c8 bé
@f79 : @d 96 83 94 ac 26 32 b9 7d
2f81 : dd bb 2a d6é bd a7 57 3¢ 90

2£91 : 2b ed ba £f7 97 790 eb £3 f5
2£99 : 2f ab 8d 7@ ff 85 4f f8 e8
Pfal : 56 ed d9 56 b5 ed 55 49 e2
2fag : d3 f@ d9 68 ed 2d 46 ca 6f
@2fbl : b2 ec 23 58 ff 85 61 29 bi
2fb9 : 39 db 9e d6 9f c7 65 5a e5
@fcl : ad c8 80 6c b4 3d 23 6d 9Yc
@fc9d : 85 ea al eb ab 56 bl ff dd
2fdl : @2 d@ 65 fd d9 7f 72 5¢ @
@fd9 : 28 e2 cl a3 87 94 d6 fb c7
@fel : de df 6e b7 cl dd 68 f1 d2
Ofel : 9a OFf 84 al 82 fc 56 84 f£3
@ff1 : a4 e7 @7 86 40 £7 od 8a 2c
@ff2 : 17 aa 86 d2 al 7f 68 le 55
1001 : ec 83 fa 12 25 fd d9 63 29
1009 : b6 lc 85 61 62 9a 1c 4@ 27
1911 : 74 d@ bP e3 29 2d f6 eb 46
1219 : 7c 74 a4 Tb c6 2¢c 40 74 20
1221 : A2 e@ 9a 49 d2 9@ lc a6 a@
1229 : 9d 66 41 @e 52 ab ef 54 @8
1031 : 54 5d f2 3e 6d 87 ec 44 8
1839 : 82 1c a5 57 59 le 84 12 da
1041 : 66 7a 9c 63 16 76 63 ab 72
1049 : 7@ d9 6a el 1f c9 9f cB <9
18561 : 3¢ 79 1@ 47 ed 1b 14 f7 2f
1959 : aa 8f fa 9b 14 f7 aa 89 be
1061 : 49 el 13 13 c4 25 26 ec aa
1063 : 61 93 54 27 c8 12 93 76 e6
1871 : 3e bl 35 4f 3e 41 8b ¥8 eb
1879 : b3 b7 7c 4f @d c2 3d @c @5
1081 : ff 16 7e af e2 f9 el a2 ec
1089 : ea 98 94 Y9e 11 31 3c 42 8@
1291 : 52 6e c6 19 35 43 dc 99 f1
1999 : 25 26 .ec 7d 62 Ba 9f dc 6Be
1¢al : 91 ¢8 1f &5 23 W6 2¢c 22 72
1%a9 : ce f@ fI 37 77 @8 f4 33 45
19bl : fc 59 fa bf 8b e7 86 8b 39
10b9 : al d2 23 le 7c 1@ 9f de d4
1@cl : 12 b8 ca 48 7c e2 Te al @7
10c9 : fd 44 bd 12 93 fe 85 82 e6

Listing 1. Die gepackte Version von »Title
Wizard« (bitte mit dem MSE eingeben)
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19d1 : 7a a3 lc
19d9 : 5f 26 c2
i@el : 90 3d d6
1%e9 : a7 d2 #a
19f1 : 8f ec @5
18£f9 : b9 fa T4
1191 : £9 3b a2
1128 : fe aa 3c
1111 : ¢l 39 ¢cb
1119 : bd fd 6c
1121 : bc 81 58
1129 : ad d7 ac
1131 : 87 55 Bc
1139 : 17 5f 92
1141 : 40 98 a8
1149 : 20 8e ec
1151 : 54 f7 f6
1159 : 2@ 6f Tc
1161 : 17 c9 d4
1169 : cd b eb
1171 : f1 23 72
1179 : ¢l ea cd
1181 : 8e 9f e7
1189 : 83 d5 9b
1191 : 89 39 6¢
1199 : Qe 83 33
11al : 36 b3 7c
11a89 : b8 3d 9a
11b1 : 26 e3 b7
11b9 : ac Be 4c
1icl : al 36 £9
11c9 : 56 32 e@
1141 : 6b da al
11d9 : 48 bl £5
1lel : 9a 3b dd
11e9 : 94 38 5¢
11f1 : 6b d5 9b
11£f9 : 85 £f2 7f
1201 : bd 59 b8
1209 : 37 24 00
1211 : 76 e@ 21
1219 : ad 34 @3
1221 :- 9e 28 37
1229 : b9 2b 27

1231 :
1239 :
1241 :
1249 :
1251 :
1259 :

1261

1269 :

1271

1279 :
1281 :
1289 :
1291 :
1299 :
12al :
12a9 :

12b1

12b9 :
12¢1 :
12c9 :
1241 :
1249 :
12e1l :
+12e9 :
12f1 :
1219 :
1301 :
1399 :

1311

1319 :
1321 :
1329 :
1331 :
1339 :
1341 :
1349 :
1351 :
1359 :
1361 :
1369 :

1371

1379 :
1381 :
1389 :

73
7o
5e
79
46
e
aa
el
T7a
73
59
24
41
b7

78 -

98
92
32
25
bb
1lc
5e
1c
8e

a -

£2
74
gc
92
ed
65
87
9e
dé
68
29
e’
el
Te
£7
la
ea
a1

1391 :
1399 :

13al

13a9 :

13b1

13b9 :
13cl :
13¢9 :
13d1 :
1349 :
13el :
13e9 :
13£1 :
13£9 :
1491 :
1409 :

1411

1419 :
1421 :
1429 :
1431
1438 :
1441 :
1449 :
1451 :
1459 :
1461 :
1469 :

1471

1479 :
1481 ¢
1489 :

1491

1499 :
14al :
14a9 :

14b1

14b9 :
14c1 :

" Listing 1. »Title Wizard« (Fortsetzung)

@2
79
b7
al

db

38

dé
la
aé
bb
74
a8
36
37
23

59
£7
9@
Te
bb
6c
a7
2d
fo
ee
f4
c7
7d

a7
26
ca
96
c4
25

9d

MCS/FOS
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14¢9 : d7 82 dc e3 @6 64 df 8e @5 1631 : 77 11 f£f
14d1 : ce 75 9b 3b c9 £f6 7b 87 £9 1639 : 54 c2Z bl
14d9 : d8 cl1 9b 76 ce 31 67 b6 <8 1641 : f2 61 41
ldel : ce a® 83 97 28 22 @4 9f d8 1649 : 3a 56 3@
14e9 { 14 @b c4 1f 27 72 19 b7 7b 1651 : 27 48 4f
14f1 : 6c e3 17 39 cc @6 5¢c e8 Tc 1659 : b6 f5 49
14f9 : dd 21 82 84 b3 82 @d 9f 5b 1661 : 54 f5 51
1501 : Be 21 74 83 e@ @c de 2e c4 1669 : 86 fd 2b
1508 : ce 31 6e 9b 39 72 82 60 69 1671 : 32 66 78
1511 : 9e cf 97 cb f4 @1 @6 cf @5 1679 : ec cc be
1519 : b3 ae e5 c@ 3b 94 1f @6 96 1681 : fa 26 Tf
1521 : 6d db 38 c5 6e 17 c9 f9 f£d 1689 : 33 fc 26
1529 : d1 97 58 le a7 e7 @4 d7 19 1681 : 6c ce d4
1531 : ab @6 3a 7e 74 6e 49 4b b4 1699 : ab 33 e2
1538 : 82 db 78 9¢c 9@ 2a T2 4@ ff 16al : 7f £3 b2
1541 : a9 ¢9 &b fe 5d fe el 3f 45 16a8 : 79 lc c4
1549 : d6 54 f2 41 88 f6 fl e5 @2 16bl : 9a 62 c2
© 1551 : 17 c9 e8 f6 3e be 39 4a bY 18b8 : 78 @d ed
1559 : 53 17 @3 d2 8f 14 b6 b8 39 16cl : 52 66 13
1561 : le 96 44 52 bc c@ f4 ab 17 16c9 : 42 7e 53
1569 : 45 2d b6 @7 a5 6f 14 bd 75 18d1 : 79 8f 43
1571 : 4b 84 7b d8 16 23 c5 cd 25 16d9 : fc ab c6
1579 : ad 71 1b 49 1f 34 e5 b5 65 18el : 32 el 93
1581 : 1b 77 la @8 c2 8e 66 @93 20 16e9 : b7 71 a@
1589 : ca 6a 8f 31 28 42 64 83 @ 16f1 : 1f f2 @7
1591 : ba d@ 95 c1 63 85 f3 46 1@ 16f9 : 28 fe 26
1589 : 2e @6 ©2 51 7d c4 ae 3¢ aa 1791 : af al 7f
15al1 : 3d d2 48 fe 3a 3b a4 89 5c 1709 : 81 b4 bf
15482 : 6c 3d 67 la 28 cl 1f de 8a 1711 : 4df 97 aa
15b1 : e3 41 10 6f 6b c8 le @9 ae 1719 : f5 5d 4b
15b9 : 18 @a 8f @3 c2 f@ 62 13 Te 1721 : de 8f a6
15cl : @1 4c @9 5b ac @b eb 52 Qe 1729 : 87 d3 79
15c8 : 74 ae 30 2f ad 49 £7 b4 f5 1731 : 22 e3 a3
15d1 : f@ 2c de 13 b9 71 81 66 eb 1739 : £f6 78 7d
15d9. : f& 9f 20 4@ b5 b6 c@ b4 1le 1741 : 63 82 31
15el : f9 87 48 8c 79 e7 d3 78 59 1749 : ca 3a ef
15e9 : 3a 44 63 d8 @4 7d 8f 65 6be 1751 : e3 54 el
16f1 : 11 o@ 91 83 16 76 12 ed 80 1759 : de 1f 8@
159 : dl fd @@ de d6 76 11 3e 87 1761 : d7 2f eb
1601 : 10 6f 6b 3b @8 Ye a8 37 92 1769 : ¢l cc 71
1609 : b5 9d 84 4f e2 @6 f6 al 15 1771 : eb 11 f£f
1611 : cc b5 3f fa 5a 98 bc 4e el 1779 : ae a2 8f
1619 : 92 9d 2b 18 6¢c 3f 4a db e9 1781 : e3 3a fa
1621 : ef 13 a4 Pd ed 54 ee 58 52 1789 : 88 c@ da
1629 : ¢3 61 fa 56 df @1 3b Ba 2e 1791 18 £7 eb

85 3¢ P4 79 92 ee 1799 : eb ea ba b@ 29 5f 97 aa f£9
86 ¢3 f4 ad bd . 41 17al : 8¢ 71 2b 8f 4d el f4 de 18
53 f8 b8 94 25 bb 17a9 : 76 f5 de 3a 8f @8 b8 e8 07
d8 7e 95 b7 de @7 17b1 : f8 34 d1 e7 9f c5 6¢c Ta 23
86 c6 1b @f d2 eS8 17b9 : af 28 eb bc bl 87 73 56 el
f@ a9 f@ a3 £f8 1d 17cl : bb 8d 77 87 f6 ed 84 ae 60
f9 94 ee 58 ¢3 ‘ed 17c9 : 35 de 1f db b6 a3 ae f2 da
6f 82 94 8 33 25 17d1 :-26 b5 cb fa ee 35 de 1f 76
a6 75 e6 69 4c 96 17d9 : db b6 lc <7 la ef Of ed 49
99 87 33 71 33 6a 17el : db Pe 91 18 le b3 8d P4 e8
bc cf 4a 67 b9 ba 17e€9 : 47 15 c4 44 46 6b 82 bd ba
7d b9 9f e7 32 10 17£1 : 1b 87 12 51 £3 e8 fd b7 6c
ce 64 cf 7Te 67 @1 17f9 : Be ab 1f 36 b@ d7 72 @8 87
99 e5 cc £9 66 43 1801 : b8 f6 51 71 94 91 ff 6e Ba
dl 8b 28 27 61 59 1809 : e6 be 45 ba 51 el ea 2b 1id
81 bd ae 3d a7 27 1811 : 73 2a 45 65 aa 31 51 Ba &6
bl 3b @b 8 b3 fa 1819 : d2 25 5c ab a9 @e 3a 56 ab
71 ed 3c d8 22 ca 1821 : f9 15 f@ bd 47 94 72 9¢ b9
c? 31 c9 c6 1d da 1829 : 27 Pe 57 f6 91 e6 c@ 22 a4
16 77 83 89 99 cf 1831 : 62 cb5 2c 68 ab e6 c5 2¢ 93
3f 8d 9f £9 54 28 1832 : 5c 52 fl1 6e 11 ef cl @7 ae
ab fc 6a 7b f6 d1 1841 : 56 c3 fa dc 68 22 2b 38 88
df 82 9f d8 28 bb 1849 : 88 88 e6 b8 2b d8 23 £ff ec
88 62 75 28 21 be 1851 : f2 66 Pa 24 da 51 f9 3¢ 16
82 46 93 ea ea 99 1859 : @2 52 71 a8 f£f 8b cb 4b 18
b4 72 3f 5e 33 cl 1861 : 25 27 2e ee ac 31 29 27 ca
9d d6 39 e9 11 cd 1869 : 6e b@ 3f f2 d8 32 ba 99 9b
2f 55 d7 60 63 16 1871 : f3 94 62 58 e9 11 8b fd a3
eb ec @c 3b £2 e6 1879 : @4 64 33 37 c4 62 c5 94 89
14 af cb d5 46 4f 1881 : cb e2 Bd 5¢c 46 32 3f 42 17
fl b3 4e 3d 37 c@ 1889 : 9c 68 9a c6 27 19 4f @6 5d
db d7 78 ea 3c d9 1891 : bl 49 e@ 53 6a 26 b7 b4 a9
ed d3 47 9e 7f 3b 1899 : 4d a5 33 35 98 26 62 ff 71
cd bS 1f 4d e7 de 18al : 91 1f 96 @c b5 18 96 3a d4
28 ff 9@ 7e 923 b7 18a9 : 44 62 ff 41 1b 4c cd f1 76
2¢ 61 dc 45 ae 63 18bl : 18 df la ca 2e d4 68 bf 43
f8 @f @4 ae 35 bY@ 18b9 : 4f 36 2¢ f7 9b 17 fb b9 84
f2 8e bb cB8 9a 64 18cl : bl 7f df 9b 17 2f 9b 17 25
b8 d7 78 7e 23 23 18c9 : d7 e6 c5 c4 cb 8b 4f 2¢ d@
ae f@ fc @7 83 dd 18d1 : 2f f4 e5 c5 fb 99 71 7b £6
20 78 24 62 3e 8f 18d9 : 99 7a 76 9f fb P4 aa ag? @d
ec 61 c7 23 f5 c6

17 b4 75 60 74 84

5f 97 aa eb c9 28 - N .

ea ba d5 18 77 25 Listing 1. »Title Wizard« (SchiuB)

Die CP/M-Edce
eil 5)

Neues zum CP/M-Formatter: Formatieren Sie (fast)
beliebige Fremdformate mit dem CP/M-Formatter
durch die Informationen von MFM-Scan.

as Programm »MFM-Scan« (64'er, Ausgabe 10/1986 auf
Seite 90) liefert alle Parameter einer MFM-Diskette.
Diese kénnen dazu verwendet werden, das Programm
»CP/M-Formatter« (oben genannte Ausgabe, Seite 91) um
neue MFM-Formate zu erweitern.
Zundchst jedoch ein paar grundsatzliche Informationen
zum physikalischen Aufbau einer MFM-Diskette,

5 [ ]
Was ist MFM?

Der Begriff MFM-formatiert ist eigentlich nicht ganz kor-
rekt, da MFM (Modified Frequence Modulation) sich nur auf
die Art und Weise bezieht, in der die einzelnen Bits physika-
lisch auf der Diskette aufgezeichnet werden. Wie nun die Bits
zu Sektoren und diese wiederum zu Spuren zusammengefaRt
werden, ist nicht durch das MFM-Aufzeichnungsformat, son-
dern durch den IBM-34-Standard festgelegt. Eine Diskette

90 Z¥ap

wird in eine gewisse Anzahl von Spuren unterteilt. Die Spu-
renanzahl hangt vom verwendeten Laufwerk ab. Bei den Flop-
py-Laufwerken 1870 und 1571 betrdgt sie 40, manche Lauf-
werke anderer Computer kénnen sogar 80 Spuren (einseitig)
verwalten. Bei Laufwerken mit zwei Schreib-/ Lesekopfen
(wie zum Beispiel der 1571) unterscheidet man noch zwischen
der Vorder- und Riickseite, die jede fiir sich 40 Spuren auf-
nehmen kann. Man spricht in diesem Zusammenhang von
»Double Sideds, im Gegensatz zu Laufwerken mit nur einem
Schreib-/Lesekopf (zum Beispiel 1570), die auch als »Single
Sided« bezeichnet werden.

Jede Spur wird in eine feste Anzahl von gleich groBen Sek-
toren unterteilt, wobei jedem Sektor ein Sektor-Header vor-
ausgeht. In diesem wWorspann« sind die (logische) Sektor-
Nummer und die Sektor-CréRe des nachfolgenden Sektors,
sowie die (logische) Spur- und die (physikalische) Seitennum-
mer vermerkt.

Logische und physikalische Nummem

Der Unterschied zwischen einer logischen und einer physi-
kalischen »Nummer« besteht darin, daB sich die physikali-
sche »Nummer« an HardwareVorgaben orientiert, die logi-
sche jedoch nicht. Ein Beispiel: Die Spuren, wie sie die Hard-
ware der 1570/157] mit dem Schreib-/Lesekopf anfahren
kann, sind von »0« (auBen) bis »39« (innen) durchnummeriert.
Die Nummerierung der Spuren in dem oben besprochenen
Sektorheader kann jedoch zum Beispiel mit »l« beginnen und
bis »40« gehen. Die Spur, die auf den Disketten ganz auBlen
liegt, hétte also die physikalische Nummer »0« (Vorgabe
durch die Hardware der 1570/1571) und die logische (sprich
aufgezeichnete) Nummer »l«.
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Ahnlich verhalt es sich mit den Sektoren: Innerhalb einer
Spur kann der Sektor mit der niedrigsten Nummer (der physi-
kalische Sektor »0«) die logische Nummer »10« haben (zum
Beispiel auf der Riickseite einer Kaypro IV-Diskette).

Ein anderes Kennzeichen einer IBM-34-Diskette ist der
Sektorversatz (auch - Sector-Skewfactor, Interleavingfactor
oder Sector-Shift-Factor genannt). Der Sektorversatz berech-
net sich aus der Reihenfolge, in der die einzelnen Sektorenin-
nerhalb einer Spur aufeinanderfolgen. Untersucht man mit
MFM-Scan zum Beispiel eine Kaypro IV-Diskette, so wird man
auf der Vorderseite folgende Sektorfolge feststellen:

00 05 01 06 02 07 03 08 04 09

'Die Sektorenfolge kann natiirlich auch mit einem anderen

Sektor beginnen, da MFM-Scan immer den Sektor, deneszu- -

erst findet, auch zuerst auswertet. Der Sektorversatz ist nun
- der Abstand zwischen zwei Sektoren, deren logische Num-
mern aufeinander folgen (letzter logischer Sektor ausgenom-
men!). Im Falle von Kaypro IV ist der Sektorversatz also eins.
Bei »Osborne DD« (Sektorfolge: 01 02 03 04 08) ware der Sek-
torversatz null.

Was bringt der Sektorversatz?

Inden Commodore-Floppies 15670/1571 befindet sich ein ei-
gener Mikroprozessor, der die Controller fur das normale
CBM-Format sowie fiir MFM bedient und die Daten dann
iiber den seriellen Bus an den C 128 ibertragt (deshalb
spricht man auch von einem intelligenten Peripheriegerét).
Andere Hersteller lassen die Floppycontroller direkt vom
Hauptprozessor bedienen. Die dabei erreichten Datentiber-
tragungsgeschwindigkeiten liegen im selben Bereich, die
die neuesten Floppyspeeder mit der guten alten 1541 errei-
chen.

Wurde nun ein Sektor eingelesen, so muB dieser von CF/M
erst noch verarbeitet (zum Beispiel umkopiert) werden. In
dieser Zeit dreht sich die Diskette allerdings weiter. Wiirde

‘man auf der Diskette auf Sektor eins gleich Sektor zwei folgen

lassen, so miiBte der Controller eine ganze Umdrehung war-
ten, bis er den gewiinschten Sektor einlesen kann. Liegt aber
zwischen Sektor eins und zwei noch ein anderer, so kann der
eingelesene Sektor verarbeitet werden, wéhrend sich der
yZwischensektor« unbeachtet unter dem Schreib-/Liese-Kopf
des Laufwerks »orbeidreht«. AnschlieBend kann der Disk-
controller Sektor zwei einlesen ohne eine Diskettenumdre-
hung warten zu miissen. Zum einwandfreien Arbeiten muf al-
lerdings der Sektorversatz auf die Verarbeitungszeit eines
Sektors abgestimmt sein! Dauert zum Beispiel das Umkopie-
ren eines Sektors etwas langer, so miissen sich zwischen den
beiden logisch aufeinanderfolgenden Sektoren mehrere
»Zwischensektoren« befinden, das heiBt der Sektorversatz
wird grofRer.

Bei der 1570/1571 bringt der Sektorversatz leider keinen
Geschwindigkeitsvorteil, weil wesentlich mehr Zeit zum
Ubertragen eines Sektors zum Computer vergeht, als durch
den Sektorversatz zur Verfiigung steht. Trotzdem muf3 man
seine MFM-Disketten auf der 1370/1571 mit einem Sektorver-
satz formatieren, weil viele CP/M-Implementationen den
Sektorversatz dazu benutzen, ein IBM-34-Diskettenformat zu
erkennen (so auch das CP/M 3.0 des C 128)!

Soviel zur Bedeutung der Ausgabedaten von MFM-Scan.

Um nun den CP/M-Formatter zu erweitern, muf zunéchst
das Format in einer neuen DATA-Zeile ab 1171 definiert wer-
den. Ein DATA-Fintrag ist wie folgt aufgebaut:

Formatname:

Name des Formats, erscheint in der Meniiauswah! (muB in
Anfiihrungszeichen gesetzt werden)

Seitenzahl:

Anzahl der zu formatierenden Seiten (eine oder zwei)
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1. Spurnummer vorne:

logische Nummer der physikalischen Spur »0« auf der Vor-
derseite. ' :
1. Spurnummer hinten:

logische Nummer der physikalischen Spur »0« auf der Riick-
seite.

Spuranzahl:

Anzah! der zu formatierenden Spuren, grundsétzlich »40«

1. Sektor-Nummer vorne:

erste logische Sektor-Nummer auf der Vorderseite

1. Sektor-Nummer hinten:

erste logische Sektor-Nummer auf der Riickseite
Sektoren-Ainzahl:

Anzahl der Sektoren (muB auf Vorder- und Riickseite gleich
sein).

Sektor-GroBe:

Kennung fiir Sektor-GroBe: »0« bei 128, »1« bei 256, »2¢ bei 512
und »3« bei 1024 Byte je Sektor

Skew-Factor:

Der aus der Sektortabelle — wie oben beschrieben — be-
rechnete Sektorversatz plus eins.

Die Erweiterung des CP/M-Formatters

AuBerdem muB der Startinitialisierungswert der Variablen
»FZ« in Zeile 80 fiir jeden neuen DATA-Eintrag um eins erhoht
werden (FZ bedeutet Formatzahl). Die Werte fiir den Daten-
blockeintrag erhilt man aus der Untersuchung einer Disket-
te, die im jeweiligen Format formatiert wurde. Wenn das For-
mat der eingelegten Diskette nicht zu exotisch ist (zum Bei-
spiel auf der ersten Seite die logischen Nummern 1 bis40und
auf der Riickseite 80 bis 41 oder &hnliches), kann dieses For- .
mat nun durch die Floppy 1571 hergestellt werden. Dazu un-
tersucht man mit MFM-Scan jeweils Spur »0« der Vorder-und

-der Riickseite. AuBer der Seitenanzahl lassen sich alle Para-

meter direkt mit MFM-Scan ermitteln. Ist die Seitenzahl nicht
bekannt, so kann man sich wie folgt behelfen: Disketten, die
auf Vorder- und Riickseite unterschiedliche Sektoren-Anzahl
und/oder Sektor-GroBe haben, oder deren Riickseite un-
oder GCR-formatiert ist, sind nur »einseitig«. Die Daten der
Vorderseite sind in den Datenblock einzutragen (erste Spur-
nummer hinten und erste Sektor-Nummer hinten auf null, so-
wie Seitenanzahl auf eins setzent).

Sofern Sie nicht ganz sicher sind, welches Format die einge-
legte Diskette besitzt, kénnen Sie als Formatname einen be-
liebigen Begriff einsetzten, der sie an diese Diskette erinnert.
Einen Formattest konnen Sie aber auch vom CP/M 3.0-Be-
triebssystem durchfiihren lassen. Geben Sie lediglich »DIR«
<RETURN > ein: falls ein bekanntes Format vorliegt, wird es
links unten namentlich erwahnt.

Wer sicher gehen will, untersucht die Diskette unter CE/M
3.0: CP/M durch Reset mit eingelegter Systemdiskette »hoch-
fahren, die Riickseite der Systemdiskette beziehungsweise
Thre Arbeitsdiskette (mit dem Dienstprogramm SHOW) einle-
gen, und das BDOS durch <CTRL+C> zuriicksetzen.

Nun geben Sie »SHOW E: [DRIVEK ein (E: ist das virtuelle
Laufwerk) und legen die zu untersuchende Diskette in das
Laufwerk. Wenn Sie nun < RETURN> driicken, gibt SHOW
die Diskettenparameter aus. Fiir die Bestimmung der Seiten-
anzahl ist die Angabe »Kilobyte Drive Capacity« (Gesamtka-
pazitat der Diskette) von Bedeutung. Ist der angegebene
Wert deutlich gréBer als 200, so handelt es sich um eine zwel-
seitige, ansonsten nur um eine einseitige Diskette.

Mit diesen Informationen sind Sie in der Lage, Fremdfor-
mate zu formatieren, wenn Sie lediglich eine solche Diskette
analysiert haben. Der néchiste Schritt besteht nun darin, unter
CP/M 3.0 diese neuen Formate einzufiigen und sie ins Systern
zu integrieren. Auf diese Technik gehen wir in einer der
nachsten Folgen der CP/M-Ecke ein.

(Steffen Stempel/bj)
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Noch mehr Tips
zu Master-Text

Aus den vielen Zuschriften, die uns zu Master-Text
erreichen, entnehmen wir, daB das Programm sich
groBer Beliebtheit erfreut. Deshalb haben wir diesmal
die am héufigsten gestellten Fragen zu den Themen
Steuerzeichen, Rundschreiben und Nachladen von
Diskette ausgewihit und beantwortet.

1. Frage: Was hat es mit der Rusrufungszeichen-Funktion
auf sich? ‘

Viele Anfragen unsere Leser beschéftigen sich damit, Hier
ist die genaue Beschreibung:

Interessant ist diese Funktion hauptsachlich fiir Besitzer ei-
nes Epson-Druckers oder Kompatiblen. Mit Hilfe der
Ausrufungszeichen-Funktion kann auf einfache Weise jede
beliebige Schriftart .eingestellt werden. Nach der
<!>-Funktion folgt ein Byte, das im Text als Hexadezimal-
Zahl stehen muf. ’

Beispiel: Sie besitzen einen Epson FX-80. Die Steuerse-
quenz fiir die <!>-Zeichenfunktion lautet alsoc ESC!. Damit
teilen Sie dem Drucker mit, daB Sie einen bestimmten Druck-
modus anwéhlen wollen. ESC entspricht hexadezimal $1b.
Tragen Sie also fiir die <!>-Funktion als erstes 1b in die Ta-
belle ein. Das »l« entspricht hexadezimal $21. Verfahren Sie
hier ebenso. Die Steuerzeichen-Sequenz lautet also: $1b21.

Nach der mit dem Ausrufungszeichen aufgerufenen ESC!-
Funktion bietet Master-Text die Méglichkeit, zehn von Ihnen
vordefmierte Schriftarten zu wihlen. Die entsprechenden
Codes, welche Sie dem Druckerhandbuch entnehmen kén-
nen (FX-80: Seite 98f.), geben Sie in der Steuerzeichentabelle
ein.

Im Text wird die <!>-Funktion ebenfalls durch »l« gekenn-
zeichnet. Tippen Sie also <F7>, um das Steuerzeichen zu
kennzeichnen (es erscheint ein reverses »S«). Dann driicken
Sie die <!>Taste. Dahinter schreiben Sie nun als
Hexadezimal-Zahl die Nummer der in der Steurzeichentabel-
le von Thnen definierten Steuersequenz.

Eine andere Anwendungsméglichkeit wire zum Beispiel
auch das Hin- und Herschalten zwischen den zur Verfiigung
stehenden Zeichensatzen Thres Driickers oder das Einstellen
von Zeilenabstdnden. Mit ein biBchen Phantasie finden Sie
vielleicht noch weitere Anwendungsméglichkeiten.

2. Frage: Warum funktioniert weder das Nachladen von
Diskette noch die Rundschreiben-Funktion?

Dies funktioniert nicht bei allen Druckern, da der serielle
Bus von verschieden Druckern oder Interfaces unterschied-
lich behandelt wird. Mit einem Goérlitz- oder einem Wiese-
mann-Interface beispielsweise klappte der Ausdruck ein-
wandfrei. Die weitverbreiteten Drucker MPS 801 und MPS
802 streikten jedoch. Abhilfe schafft die hier abgedruckte
Anderung des Programmes »t2« (Listing 1). Sie ersetzt die in
Ausgabe 10/86 beschriebenen und ist wieder mit dem in Aus-
gabe 6/86 modifizierten MSE einzugeben. Die Vorgehens-
weise ist ebenfalls in Frage 5, Ausgabe 10/86 beschrieben.

Auf der Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe be-
findet sich noch einmal das komplette Programm »2« mit al-
len Anderungen.

94 (¥dp

re-ife

C 64

aeb@ ea ae c8 @2 ca 86 @c af b6
Naﬁe t2 addd bced
bld? : bl fb 99 @F c9 85 28 c8 e@
bld8 : c6 28 3@ e5 bl fb 99 @9 dc

Name : t2 ad@@ bced
b338 a9 1lc 4c 21 b4 c9 57 dF bf
Name t2 ad@@ bced
b399 c3 ff ea ea ea ea ea a9 70
Name t2 alddd bced
b47@ 5d c8 9c d2 24 68 4c 2¢ @

Listing 1. Verbessern Sie diese Zeilen im Master-Text Programm
2« mit dem gednderten MSE aus Ausgabe 6/86

<@a9a>

10 INPUT"DATEINAMEN" ; DN$
2@ D$=DN$+LEFT$ (" {17SPACE}" , 15-LEN (DN$) ) +"

-~ R,5,W" <1373
3@ OPEN 3,8,3,Ds <238>
4@ INPUT"WIEVIELE DATEN IN EINEM SATZ ";A <0345
58 FOR I=1 TO A: INPUT X$:PRINTH#3,X$:NEXT <151>
4@ PRINT“NOCH EINEN SATZ (J/N)?":POKE 198,

@:WAIT 198,1:6ET X$:IF X$="J" THEN 5@ <@51>
7@ PRINT#3,1:CLOSE 3 <@s58>

6 647 er

Listing 2. Mit diesem kleinen Programm kénnen Sie eine einfache
Datei fiir die Rundschreib-Funktion erstellen. Bitte mit dem
Checksummer V3 (Seite 70) eingeben.

3. Frage: Wie muB eine Rundschreibendatei aufgebant
sein?

Am besten ist es wohl, an dieser Stelle ein kleines Pro-
gramm (Listing 2) abzudrucken. Das Programm kann zwar
keine AdreBverwaltung ersetzen. Da es aber sehr einfach
aufgebaut ist, kann man gut den Aufbau der Dateien erken-
nen. Wenn Sie das kleine Basic-Programm starten, wetden
Sie zunéchst nach dem Dateinamen gefragt (Zeile 10). In Zeile
20 wird das von Master-Text gewiinschte »1« an den Dateina-
men angehdngt. Nebenbei wird der Dateiname auch auf die
vorgeschriebenen 16 Zeichen Lange gebracht. Zeile 30 ersfi-
net ganz einfach die sequentielle Datei. Jetzt werden Sie ge-
fragt, aus wievielen Daten ein Satz bestehen soll. Angenom-
men Sie benétigen im Textprogramm Name, StraBe, Wohnort
und Anrede, so hétten Sie insgesamt 4 Daten, die jeweils zu-
sammengehdren. Sie miiBten also eine »4« eingeben. In Zeile
1010 werden Sie nun nach den Daten gefragt. Geben Sie Ihre
Daten der Reihe nach ein. Nach jedem Datum ist einmal
<RETURN> zu driicken. In dem oben genannten Beispiel
wirden Sie jetzt also den Namen, die StraBe, den Wohnort
und die Anrede eingeben. Die Daten werden auf Diskette ge-
speichert. Wenn Sie die vorher von Thnen festgesetzte Anzahl
der Daten eingegeben haben, werden Sie gefragt, ob Sie
noch einen Datensatz eingeben wollen (Zeile 1020). Driicken
Sie die Taste <J>, so kénnen Sie jetzt zum Beispiel eine zwei-

' Fortsetzung auf Seite 99
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lichkeit (Ubersicht) Seikosha Geschwindigkeit ist Trumpf
Simulation Die Super-Simulationen 04/86 151—152 Drucker EX-800 — neuer Standard fiir Drucker 08/86 20—22
(Revs und Jet) Epson EX-800
Simultanspiele Spiele fiir zwei (Baliblazer/Spy vs. 01/86 162 Drucker Grafikzauber mit dem MPS 802 09/86 145—146
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. ktot.]
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tik (Selbstbau) (Ft.: 09/86 61) Drucker Hardcopy per Knopfdruck 09/86 16
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Drucker Frithjahrsputz (Reinigungsanleitung) 02/86 28—29 Druckerfntexface Interface-Kaufhilfe . 02/86 24--27
Drucker Tips zum Gérlitz-Interface 02/86  38—39 Druckerinterface Der verbesserte Alleskénner 12/86 . 33
Druckerinterface Bauanleitung: Centronics-Interface 12/86 5287 (PCB. C 128) .
EPROM Der 64’er-EPROM-Brenner 01/86 149—152 EPROM Merlin zaubert wieder 03/86 3334
EPROM Tips & Tricks zum 64’er EPROMer 04/86 80 EPROM (nfrﬁg’ggp‘lg’rlvf)ﬁ imbremnerei 12/86 54
(Ft.: 05/86 87) en € Heimbrenne
Hardware Umschaltbares 64'er-DOS 08/86  82—89 (Gerzen-EPROMer)
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N .  ~hti . Joystick Maus Die Méuse kommen 03/86 2866
Monitor :deikr’nistt:: i Daf richtige Kabel zum 01786 -3 Kopieren Kurz getestet: Freeze Frame 03/86 13
Sound Sound aus dem Monitor (Verstirker) 01/86 34—35 Messen Steuern Steuern und Regeln mit dem C 64 12/86 39
Sound Computer-Sound in Stereo (2 SIDs) 11/86 158—162 Regeln (Dela-Schaltkarten)

Verschiedenes Platinenitzen leichtgemacht 04/86  44—47 Monitor GroBer Monitortest (Commodore 01/86  24--29
Verschiedenes Quadrophonie im Betriebssystem 04/86  48—48 Monitor 1801 11v‘1!01 .:md fTW -Itv)lomtore) 01/86  30—32
(Ft.: 05/86 87) onitor R onitore (Tes
Phillips-7502
Hardware-Grundlagen ) Sound Computer-Musik (Yamaha-Modul) 06/86 2728
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Drucker Der richtige Drucker — 02/86 34—39 Hardware des Monats
die Qual der Wahl (Kaufhilfe) Speicher CMOS-RAM-Platine (Ft.: 06/86 73) 04/86 38—43
Drucker Wo wachsen eigentlich die Drucker? 09/86 30—146
Druckerkurs Kennen Sie Ihren Drucker? ('l‘eili ;) 8;/ 86 1::—14: So e Tips
Druckerkurs Kennen Sie Ihren Drucker? (Teil 2) /86 —14 ftwar . .
Druckerkurs Kennen Sie Ihren Drucker? (Teil 3) 10/86 158—162 o Die Gh/M.Buke cTol 2) e BB
Druckerkurs Kennen Sie Ihren Drucker? (Teil 4) 11/86 146 cP/M Die CP/M-Ecke (Teil 3) 09/86 6870
Druckerkurs Kennen Sie Ihren Drucker? (Teil 5) 12/86 160—164 CP/M Die CP/M-Ecke (Teil 4) 10/86 90—891
Ein/Ausgabe Bit fiir Bit am seriellen Bus 12/86 35—38 Drucker So steuert man Drucker 06/86 160161
Hardwarekurs Kennen Sie Ihren C 64 (Teil 2) 04/86 142—177 Dﬁk T FSD-Syst 12/86 170
Hardwarekurs Kennen Sie Ihren C 64 (Teil 3) 05/86 49850 b ette 1ps zum ystem
) 3 e0s Fragen und Antworten zu Geos 12/86 186
Messen Steuern Der Computer greift um sich 04/86 25—26 Grafik Tips & Tricks zu Giga-CAD 11/86 7475
Messen Steuern g;ﬁa:k?:;:lgnin zu »Messen 04786 s Textverarbeitung Tips zu Textverarbeitung 02/86 4951
Messen Steuern Die Zeit bleibt auch in der Diskothek 04/86 37
nicht stehen Software-Grundlagen und Kurse
Méssen Stenem Digitalvoltmeter fiir den C 64/128 04/86 36 Datenbanken Datei ohne Grenzen? 06/86 4446
Messen Steuern Die Sinne eines Computers 04/86  27—30 - Crafik Grafik und Computer-Animation 03/86 1824
Messen Steuern Speicheroszilloskop 04/86 36 Grafikstreifziige (Slltreei;f?’;;lge durch die Grafikwelt 01/86 131—138
gﬁ]lz‘] »
Menitor lE\:/Ironitorr g z;us‘;t;glel’emseher m 02/86 168 Grafikstreifziige (S;eﬂxfz;ig: douex'7;\6d7i§) Grafikwelt 05/86 145—153
Die Axt im Haus ... (1 08/8 49 ©; -
gziﬁt;::um; Die Axt i:: Haus ... gZ; 09 /gg 1311}8_-;33 Grafikstreifziige Su'gifzﬁge durch die Grafikwelt 08/86 136—140
Reparaturkurs Die Axt im Haus ... (3) 10/86  49—190 - (Teil 5) )
Reparaturkurs Die Axt im Haus ... (4) 11/86 156—157 Grafikstreifziige Sue_ﬁzﬂge durch die Grafikwelt 12/86 146—1583
Reparaturkurs Die Axt im Haus ... (5) 12/86  48—50 . (Teil 6) .
Verschiedenes Die (un)gleichen Briider C 16, Plus/4  12/86  85—90 Grafik fiir Profis Grafik fiir Profis (Teil 1) 05/86 2932
Grafik fiir Profis Grafik fiir Profis (Teil 2) 07/86 150—182
Hardware-Test Ki Nicht nur Computerabenteuer 11/86 174—178
Computer Amiga — Viel Computer fiir viel 03/86 2027 Kopieren Der ewige Wettlauf 09/86 160164
Geld? Strukturiertes Programmieren Sie strukturiert 01/86 120154
Computer Der C 128D im Test (Ft.: 05/86 87) 01/86 43—44 Programmieren (Teil 1)
DF!_) Akustikkoppler im Test N 03/86 38-—40 Strukturiertes Programmieren Sie strukturiert 02/86 156—160
DFU Hardware Turbo-C 64 in der DFU 09/86 19 Programmieren (Teil 2)
(9600-Baud-Cartridge) Strukturiertes Programmieren Sie strukturiert 06/86 140—144
Diskette Die neuen Laufwerke 1570/1571 01/86 45—47 Programmieren (Teil 3)
Diskette Schnell — schneller — TurboTrans 07/86  44—45 Strukturiertes Programmieren Sie strukturiert 08/86 ~ 128—138
Diskette So schnell wie der Wind ... 08/86 22—22 Programmieren (Teil 4)
(Professional DOS) Programmierung Gegeniiberstellung 03/86 138—139
Diskette Der C 16 bekommt Fliigel 09/86 24-25 (Compiler-Interpreter)
(Die Floppy 1551) Programmierung Alles iiber Programmierhilfen 05/86  40—82
Drucker So testen wir — das sind unsere 04/86  23-170 Programmierung Von Basic zu Assembler (Teil 1) 01/86 139—142
Referenzdrucker Programmierung Von Basic zu Assembler (Teil 2) 02/86 151—185
Drucker Die Regenbogendrucker 05/86 2427 Programmienung Von Basic zu Assembler (Teil 3) 04/86 133—141
(Farbdruckeriibersicht) Programmierung Von Basic zu Assembler (Teil 4) 06/86 134138
Drucker MSP10 — ein Uhrmacher auf ol/86  21-22 Programmierung Von Basic zu Assembler (Teil 5) 07/86 139--141
Citizen MSP10 Abwegen Programmierung Von Basic zu Assembler (Teil 6) 09/86 137—142
Drucker Fujitsu DX2100 — zwei zum Preis von 01/86 31-32 Programmierung Von Basic zu Assembler (Teil T) 10/86 1652—157
Fujitsu DX2100 einem . Programmierung ‘Von Basic zu Assembler (Teil 8) 11/86 151—163
Drucker Riteman II Riteman II — der Originalgetreue 01/86 20—21 Programmierung Von Basic zu Assembler (Teil 9) 12/86 154—158
Drucker Citizen 120 D Citizen 120 D — der Riesenzwerg 02/86  33--167 Programmierung Neues zum Thema Sortieren 07/86 142—146
Drucker Epson LQ-800, ein Meister seines 03/86 3031 Speicher Memory Map mit Wander- 01/86 128—130
Epson LQ-800 Faches. vorschldgen (14)
Drucker Prisident 6313 C — das preiswerte 03/86 3132 Speicher Memory Map mit Wander- 02/86 145148
Président 6313 C Schwergewicht vorschldgen (15)
Drucker Star NL-10 Star NL-10 — ein Drucker fiir Sie 04/86 21—-22 Speicher Memory Map mit Wander- 03/86 122—126
Drucker Oki Microline 182 — der schafft Platz 04/86 20 vorschlagen (16)
Dracker MT 86 — der Leisetreter 06/86 26—27 Speicher Memory Map mit Wander- 05/86 154—158
Drucker CPA-80X — der vielseitige Drucker 07/86 43—44 vorschldgen (17)
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Speicher Memory Map mit Wander- 06/86 145—149 Drucker Grafik Super-Hardcopies fiir Epson-Drucker 08/86 63—69
vorschldgen (18 SchiuB) und Kompatible .
Sprachen Programmiersprachen (Grundlagen) 03/86 130—135 Drucker Grafik Newsroom druckt deutsch 07/86 8990
Sprachen Comal im Brennpunkt 08/86 41--42 Drucker Grafik Giga-CAD fiir VC 1520 und 12/86 97--98
Sprachen C — Die Sprache der Profis 03/86 136—137 Okimate 20
Sprachen: Pascal Pascal-Kurs fiir Anfinger (Teil 1) 03/86 128—129 Eingabehilfen Checksummer V3 und MSE 10/86 76—78
Sprachen: Pascal Pascal-Kurs fiir Anfiinger (Teil 2) 04/86 129—141 EPROM Das 64’er EPROM-Programmiergerit 02/86  64—85
Sprachen: Pascal Pascal-Kurs fiir Anfinger (Teil 3) 05/86 142145 -- die Treibersoftware
Sprachen: Pascal Pascal-Kurs fiir Anfinger (Teil 4) 07/86 136--138 Grafik Shapes auf dem C 64 03/86 71-72
Sprachen: Pascal Pascal-Kurs fiir Anfinger (Teil 5) 09/86 135—136 Grafik Greatprint 05/86 69
Sprachen KI Intelligenz fiir Thren C 64! (Prolog 64) 02/86 140—143 Grafik Character-Editor 05/86 81—85
Textverarbeitung Wortersee (Textverarbeitung — 02/86 46—48 Crafik HiRes im Griff 08/86 6668
Warum?) Crafik Und sie drehen sich doch 09/86  58—60
Software-Test (Sprite-Tool)
Anwendung Ein starkes Paar (Superbase/ 12/86 172—173 Crafik Sprites im Abseits 12/86 91—94
Superscript) Crafik Simons Basic  HiRes Colossal 09/86 8284
Assembler Wettstreit der Assembler 09/86 148—150 Programmierung MSE — Abtippen sicher und leicht 02/86  87—58
Assembler Der »A bler-Werkzeugl 11/86 166—167 . gemacht
(Startool) Programmierung Der Monior zum Ascompiler 02/86  68—10
Assembler C 128 Top-Ass: Der erste Assembler fiir 03/86 146—147 Programmierung Checksummer V3 03/86 55—88
den C 128 Schwarz auf WeiB Schwarz auf WeiB 04/86 63—64
Dateiverwaltung Der zweite Preishammer (Stardatei) 04/86 149—-150 (Database-Anderung)
Datenbank C 128 dBase II — 01/86 48—49 Sound Sound fiir Hypra-Basic 11/86 85—88
die professionelle Datenbank Spiel Simulation Leben und Sterben lassen (Life) 01/86 69—71
Datenbank C 128 Superbase fiir den C 128 02/86 18—19 Spiele Steel Slab 05/86 86—87
Datenbanken Die Verwaitungs-Profis 06/86 46—47 Spiele Vectors — ein tierisches Vergniigen  07/86 13—16
DFy Mit der ganzen Welt verbunden 03/86 44—47 Textverarbeitung Die ideale Ergéanzung 07/86 67—72
Druckertools Hilfspaket fiir Drucker (Technicus) 09/86 33 (MPS +Epson mit Master Text)
Drucker Grafik The Newsroom — 02/86 136—137 Textverarbeitung Super-Install: 10/86 28—31
Zeitung selbstgemacht Das Aus fiir widerspenstige Drucker
Drucker Crafik Fontmaster II — NLQ im Nu 05/86 160—163 Textverarbeitung Der Master-Text-Konverter 11/86 90—93
Drucker Grafik Neues aus der Heimdruckerei 06/86 150—151
(Printmaster) Listing des Monats
Drucker CGrafik Ein ausgefuchstes Programm 06/86 154—158 Diskette 64’er-DOS (Ft.: 04/86 18) 03/86 51—66
(Printfox) Diskette Abrakadabra — Disk Wizard 05/86 5262
Drucker Crafik Da lauft der Druckkopf heiB ... 09/86 27--29 Diskette Vollgas fitr die Floppy 1570/1571 09/86 46—54
{Kreative Drucksoftware) Diskette Schneller gehts kaum: EXOS V3 12/86 51—56
Drucker Grafik Ein Freund fiirs Leben 09/86 39—41 Grafik 3D-Grafik in Echtzeit: 3D-Grafik- 11/86 50—65
(Printshop Companion) Master
Geos Neues von Geos (Geos 1.2 im Test) 10/86 188—190 Grafik Programmie- Hypra-Basic (modulare Basic- 04/86 49—63
Grafik Zeichenprogramme im Vergleich — 05/86 34—36 rung Basic Erweiterung)
Profipainter — HiEddi Programmierung Weg mit dem Miiil 02/86 52—56
Grafik Vom ReiBbrett zum Bildschirm 10/86 164—165 (Schnelle Garbage Collection)
(StarPainter) Sound Musik wie noch nie (Soundmonitor) 10/86 51--64
Crafik Zeichnen mit Komfort 10/86 168—169 Sprachen Ascompiler 64 01/86 50—64
(OCP Artstudio) . Textverarbeitung Master-Text — 06/86 55—69
Grafik Malprogramme im Uberblick 11/86 40—-41 Textverarbeitung hoch drei
Grafik Die wichtigsten Zeichenprogramme 11/86 37139 Textverarbeitung Variosystem — die gelungene 07/86 49—66
Grafik Animation Kamera, Ton, Action (Movie Maker) 03/86 154—158 Erweiterung von Vizawrite
Kalkulation Multiplan . 03/86 148 Verschiedenes Digi-Controller (Digitalschaltungen 08/86 50—65
Lernen Lermnsoftware im Test (Uberblick) 08/86 33—-38 entwerfen/priifen)
Lemen EDV fiir Lehrer (Softwarepaket) 08/86 29—32 o,
(Ft.: 09/86 61) Einsteiger ) o
Lernen Softlearning — 01/86° 154—157 Basic Variablen — S.chwemrhelter in der 11/86 2123
: Leimen auf ganz neue Art? ) Datenverarbeitung
Spiele-Selbstbau Das System filr alle Falle? 07/86 153—154 Basic C 64 Basic im Dialog ) 12/86 2425
(RP-System) Eingabehilfe Wie gebe ich Pn_)gramme ein? 10/86 18—19
Spiele-Selbstbau Adventures ohne Abenteuer 10/86 169—171 Grafik Grafikprogrammierung auf dem C 64 11/86  18-2l
(Graph. Adventure Creator) Hardware Was §md eigentlich Hardware- 12/86 18—20
Spiele-Selbstbau Spielprogramme im Selbstbau 04/86 146148 . Erwenterungeq? .
(Movie Maker) : Hgfe Profis helfen Eytstepem 10/86 23—24
Sprachen C fiir Profis (Profi-C von Data Becker) ~ 08/86 141—142 Hilfe Profis helfen Einsteigem 11/88 29
Sprachen Small C: Drei C-Compiler fiir System-  08/86 143—145 Hilfe Profis helfen Einsteigem la/86 2629
programmierer Le:qkon Computerlexikon zum Sammeln (1) 10/86 26
Sprachen GV-Forth V1.0 — 09/86 151—182 Lexikon Computerlexikon zum Sammeln (2) 11/86 28
Professionell und preiswert Lexikon Computerlexikon zum Sammeln (3) 12/86 28
Sprachen Pascal mit dem C 64 10/86 167 ﬁps & Tx?cks A.utomati§ches Lad.en und Starten 03/86 72
Sprachen Prolog 64 — Kiinstliche Intelligenz 11/86 181 Tips & Tricks Tips & Tricks fiir Einsteiger 02/86  71-74
fiir den C 64 X Tips & Tricks Tips & Tricks fiir Einsteiger 03/86 79
Sprachen Austro-Comp — jetzt auch fiir den 03/86 144—148 Tips & Tricks Tips & Tricks fir Einsteiger 04/86  76—77
C 128 : Tgps & chks Tips & Tricks fiir Einsteiger 05/86 90
Textverarbeitung Maintext 64 — nur schreiben mitssen ~ 07/86 157—158 Tips & Tricks Tips & Tricks fiir Einsteiger 06/86  76~78
Sie noch selbst T*ps & mcks Tips & Tricks fiir Einsteiger 08/86 76—176
Textverarbeitung Die Riickkehr des Preishammers? 10/86  32-33 Tips & Tricks Tips & Tricks fir Einsteiger 09/88  64—65
C 128 (Startexter C 128) T?ps & Trfcks Tfps & Trfcks fur E%nstegger 10/86 16—17
Textverarbeitung Gestatten: Wordstar 01/86  47-—48 Tips & Tricks Tips & Tricks fiir Einsteiger 11/86 2425
C 128 Tips & Tricks Tips & Tricks fiir Einsteiger 12/86 22—23
Textverarbeitung Protext 128 — Bewiihrtes erweitert 02/86  21—22 Textverarbeitung - Leichter gehts mit Textverarbeitung 10/86  20-—22
C 128 Verschiedenes Einsteiger aufgepaBt 10/86 16
Textverarbeitung Der »Meniikiinstler« (Superscript) 02/86 20—21 Tips & Tricks C 64 :
cis o ) ‘ Assembler Endlich: Hypra-Ass mit Datasette 06/86 95
Textverarbeitung Vizawrite Classic 128 — 05/88 44—48 Diskette Zerstortes Directory retten 02/86 8182
C 1?8 . Gutgs t}och besser?u Diskette Disk-Optimizer 04/86 7879
Toolkits Zwei fliegende Hollinder 06/86 152—183 Druckerhilfe MPS 801  Etiketten drucken mit dem MPS801 01/86 74
) (Erweiterung) (Ft.: 07/86 84) Druckerhilfe MPS 801 ~ Sauberes Schriftbild auf dem 02/86 15
Verschiedenes Programme fiir Hobby und Freizeit 12/86 166—167 MPS 801
(Dbersichy) Druckerhilfe MPS 801 MPS 801 sieht bunt 10/86 105—108
Listings zum Abtippen Druckerhilfe MPS 801 »Schreiberling«: Mdrchenstunde 02/86 100—106
Diskette ProDisc im neuen Kleid 11/86 89 fiir MPS-Drucker
Diskette Drucker Professionelle Disk-Etiketten 06/86  69—70 Druckerhilfe VC 1520 Hardcopy 1520 09/86 93
Drucker Hardcopy leicht gemacht 01/86 64 Druckerhilfe CP 80 X  Print Shop und CP 80X 04/86 78
Drucker MPS-Support jetzt auch fiir den 08/86 ] Druckerhilfe Epson Hardmaker fiir Epson 09/86 96
MPS 802 Druckerhilfe Epson Hardmaker mit Epson Software- 09/86 95
Drucker Grafik Mini-Hardcopy fiir MPS 801 10/86 95 Interface (EC 64)
Drucker Crafik Micro-Hardcopy 10/86 94 Druckerhilfe Druckerspeeder 09/86 94—95
Drucker Grafik Profi-Aufldsung fiir den MPS 801 02/86 . §9—61 Druckerhilfe Neue Routinen fiir Hi-Eddi 09/86 79
Drucker Crafik Der Epson-Plotter 05/86 79—81 Ein/Ausgabe Nicht nur ein Geheimdienst: CIA 02/86 93—99
Drucker Grafik Extravagante Hardcopies 05/86  70—18 Grafik Der Riesenbildschirm 01/86  80—81
Drucker Grafik In der Kiirze liegt die Wiirze 06/86 72 Crafik POKE oder nicht POKE 01/86 76
Drucker Grafik Auf der Suche nach der Grafik 04/86 67—170 Grafile Paint-Magic und Basic-Programme 02/86 81
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Stichwort EArtikel Bus- Seite Stichwort Artikel Bus- Seite
gabe gabe
i Marktiibersichten
Crafik Laufechriftgenerator gs/86 8 DFt Computer zu Computer (1) 10/86  44—45
Grafik View Picture 03/86 91 =
: P : DFU Computer zu Computer (2) 11/86 164
GCrafik »Apfelminnchens« Diashow 04/86 84 . .. .
Kassette Die CommanderDatasette streikt nie ~ 01/86 75 Drucker Punkt ffix Punkt (Druckeriibersich) 00/86  34-39
wieder Eingabegerite ]oystiqk, ,Maus, Trackball & Co. 11/86 48--49
Kopieren Maschinenprogramme kopieren 01/86 78 Grafik g:;_lg?(tcs Nie]ueme'ihem 05/86 3839
Listschutz Der Hypra-Listschutz . 01/86 ZS Hardware Hardware-Erweiterungen 12/86  40—44
Profis Tips & Tricks fir Profis: oa/es  TI—80 Lemen Die Qual der Wakil: Lernsoftware 08/86  36—40
Old-Funition fiir Variablen Lemen Computer-Bildungsreisen 08/86 28
Profis Tips & Tricks fiir Profis 03/86 8182 ) o N : 01/86 3031
) . fiir Profis: 04/86 78—19 Monitor Marktgbers:cht Mom'tore
Profis ;1:;558; ::rclla:simeiler Sprachen Ubersicht Programmiersprachen 08/86 4446
Profis Tips & Tricks fiir Profis 05/86 99102 Textverarbeitung ziexte"n mit dem Computer — 10/86 34—48
" N " e Lésung aller Probleme .
Profis Tips & Tricks fiir Profis 06/86 78—80 Zubehsr Paperware 02/86 3031
Profis Tips & Tricks fiir Profis (Ft.: 09/86 61) 07/86 79—81 Zubehdr Druckermébel 06/86 30—31
Profis Tips & Tricks fiir Profis - 08/86 7781 .
Profis Tips & Tricks fiir Profis 09/88  66—67 Datenferniibertragung
Profis Tips & Tricks fiir Profis 10/85  81—84 Bix Telesoftware 03/86  50--81
Profis Tips & Tricks fiir Profis 11/86  76—88 Btx Btx 03/86 41
Profis Tips & Tricks fiir Profis 12/86 74—15 Btx Endlich: Commodore Btx-Modul fertig 11/86 13
Programmierung Variablendump fiir Anspruchsvolle 09/86 75 Btx Das universelle Btx-Modul fiir den 02/86 8—9
Programmierung Basic Basic-Programme im Interrupt 05/86 103 C64und C 128
Programmierung Module fiir Hypra-Basic, Neues vom 07/86  96—97 Btx Informationen zu Btx 02/86 9
Programmierung Module fiir Hypra-Basic (Ft.: 06/86 73) 05/86 103—106 Datenbanken Datenbanken 06/86 40—43
Programmierung Module fiir Hypra-Basic, strukturiert 08/86  91—93 Datex-P Der moderne Weg ins Abenteuer 03/86  36—37
Programmierung Module fiir Hypra-Basic 09/86  76—18 (Datex-P Erfahrungsbericht)
Sound Wersiboard und Sound-Editor 02/86 80—80 Datex-P Meilenweit (Datex-P Grundlagen) 07/86 26—27
Turbo Tape Hilfe fiir/gegen Turbo Tape 01/86 75 Datex-P Das ist Datex-P 03/86  48—49
Datex-P Datex-P, die preisgiinstige Alternative 01/86 12
. Hardware »Datenschleudern« im Test 10/86 4243
Tips & Tricks C 128 . (1200/75-Koppler)
Basic Cross-Referenz-Liste C 128 09/86 7174 Hardware Simultanes Sprach- und Datenmodem 07/86 10
Reisebericht Reise durch den C 128 (Teil 2) 05/86 9495 Hardware Modem kontra Akustikoppler 07/86 10
Reisebericht Reise durch den C 128 (Teil 3) 07/86 85—88 Hardware Anti-Hacker-Modem . 07/86 1
Reisebericht Reise durch den C 128 (Teil 4) 08/86 69—72 Hardware Akustikkkoppler mit 1200/1200 Bit/s 11/86 13
Reisebericht Reise durch den C 128 (Teil 5) 10/86 84—87 1SDN Die totale Kommunikation 07/86 28—40
Reisebericht Reise durch den C 128 (Teil 6) 11/86 80—84 Mailboxen Schau doch mal rein ... 10/86 39—41
Verschiedenes Autochange fiir C 128 (Ft.: 05/86 87) 04/86 84—85 (Mailbox-Ubersicht)
Drucker Grafik Tips & Tricks zum C 128 (Ft.: 05/86 87) 03/86 84—885 Software Der vollautomatische Hacker: 04/86 14
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 128 04/86 81—-82 H.A.N.S. (Ft.: 06/86 73)
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 128 05/86 95-98 Verschiedenes Dﬂj fiir Einsteiger 10/86 36—39
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 128 (Ft.: 09/8661)  06/86  82—85 Verschiedenes Expeditionen ins Reich der Daten 10/86  46—48
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 128 00/86  62—64 Verschiedenes Was braucht der C 64 DF-Benutzer?  02/86 9
Verschiedenes Tips & Tricks zam C 128 12/86 79—80 Verschiedenes Hallo, Hacker, Mailbox-Freaks und 02/86 8
DF{J-Freunde
Tips & Tricks C 16, 116, Plus/4 Verschiedenes DFU-News: Interpool 04/86 12
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 16, C 116, 04/88 83 Verschiedenes Einheitliche PAD-Zugangsgebiihren 09/86 9
Plus/4 (Ft.: 07/86 84) Verschiedenes Jagd auf Mailboxen 12/86 8—9
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 16, C 116, 05/86 91 Messen DFU-News: 03/86 14
Plus/4 Hackerkongress in Hamburg
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 16, C 116, 01/86 9899 Sonstige Rubriken
Plus/4 Computer Gesucht: Der »Super C 64« 12/86 164
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 16, C 1186, 08/86 74 Recht Tausch-Tips 01/86 8
Plus/4 Eingabegerite Die Miuse breiten sich aus 11/86 4447 -
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 16, C 116, 09/86 67—68 Eingabegerite Mehr als ein »Spielzeug« 11/86 4243
Plus/4 (Joystick sinnvoll anw.)
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 18, C 116, 10/86 93—94 Forschung/Technik  Computer-Simulation fiir Einsteiger 07/86 133—135
Plus/4 ’ (Ft.: 09/86 61)
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 16, C 116, 11/86 94 Forschung/Technik  Die Wachstumspyramide 07/86 2232
) Plus/4 . : Forschung/Technik Der C 64 in Forschung und Technik 07/86 16—21
Verschiedenes Tips & Tricks zum C 16, C 116, 12/86 84—85 Geos Neues von Geos 11/86 173
Plus/4 Grafik Die besten 12: 04/86 172173
Auflésung Blockgrafikwettbewerb
Anwendung des Monats Grafik Plausch mit den Grafik-Profis 11/86 3033
Barcodes Drucker Bar-Codes selbst gemacht 09/86 48—56 (Interview Lucasfilm)
(Ft.: 11/86 99) Grafik Malen ohne Pinsel ... 11786  34-—36
Dateiverwaltung Datejen im Griff 01/86 52—88 ! (Computerkunst-Grundlagen)
Diskette ProDisc — eine professionelle 06/86 48—54 Grafik Wettbewerb 1000 Mark-Wettbeweib 09/86 84
Diskettenverwaltung . (Giga-CAD-Wettbewerb)
Kudiplo 64 Kudiplo 64 (Ft.: 06/86 73) 03/86 5262 Grafik Wettbewerb  Auflésung des Crafik-Wettbewerbs 11/86 184—185
Lemen Quizmaster — die Hilfe bei Lern- 04/86 8087 (Bewegte Crafik)
i problemen Hardware Kennen Sie Ihren C 64? 03/86 180—153
Lernen Vokabel-Trainer 08/86 52—58 Verschiedenes
Programmierung Precompiler fiir Textdateien 12/86  68—T1 Knobeleien Computer-Knobeleien (1) 05/86 176—177
Sound Das Rhythm Construction Set (R.C.S.) 07/86 50—56 Enobeleien Nim(m) mit Verstand (2) 06/86 . 169—173
Sound Sprache und Musik digitalisieren 10/86  52—72 Knobeleien Computer-Knobeleien (3) 07/86 174—178
Textverarbeitung Das Ende aller Tippfehler 11/86  52—13 Knobeleien Attraktiver C 64 sucht Dame..(4) 08/86 154185
(Dame-Strategie) .
Tips & Tricks Anwenderprogramme ’ Enobeleien Computer-Knobeleien (5) 09/86 168—169
Assembler Assemblerbed. leicht gemacht (2) 01/86 168—173 Knobeleien Aufldsung: Knobel-Wettbewerb (6) 12/86 180
Datenbank Superbase 64 (Teil 1) 04/86 166—168 Lemen Feri it — Comp i 08/86 27
Datenbank Superbase 64 (Teil 2) 06/86 168—171 Lemen Der Computer hiilt Einzugindie Schule ~ 08/86 2425
Datenbank Superbase 64 (Teil 3) 06/86 159 Lemen Abstecher in die Forschung 08/86 26
Datenbank Superbase 64 (Teil 4) 07/86 166—169 Leseraufruf 1000 Mark zu gewinnen! 02/86 168
Datenbank Superbase 64 (Teil 5) 08/86 149—150 Wir suchen d. beste Haushaltsb
Drucker Grafik Tips & Tricks zum Printshop 03/86 5 Leseraufruf Wir suchen Programme fiir den C 16, 12/86 189
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Vizawrite 64 (Teil 2) 01/86 164—166 . C 116 und Plus/4
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Vizawrite 64 (Teil 3) 03/86 162—166 Messen Steuern Freie Fahrt fiir DS98 ! 04/86 3435
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Vizawrite 64 (Teil 4) 04/868 159—164 Messen Steuem Der Computer im Physik-Unterricht 04/86 3233
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Vizawrite 64 (Teil 5) 05/86 171—172 Sound Uber den Wolken ... (Ft.: 07/86 84) 06/86 173—176
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Vizawrite 64 (Teil 6) 06/86 - 161—164 Sound Leseraufruf Musik, zwei, drei, vier 02/86 167
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Vizawrite 64 (Teil 7) 07/86 168—1T71 Textverarbeitung Familiengeschichten 02/86 40—45
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Vizawrite 64 (Teil 8) 08/86 153 (Textverarbeitungssysteme)
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Vizawrite 64 (Teil 9) 09/86 186—189 Verschiedenes Jahresinhaltsverzeichnis 1985 02/86 8591
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Vizawrite 64 (Teil 10) 10/86 179—186 Verschiedenes Nach uns die Sintflut ... 10/86 4148
Textverarbeitung Tips & Tricks zum Startexter (Teil 1) 09/86 155—156 Zubehdr Computer-Wische 06/86 38
Textverarbeitung Tips & Tricks zum Startexter (Teil 2) 11/86 172 Zubehor Computer-Mobel — 06/86 32—32
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Master-Text (Teil 1) 10/86 96 Kauf oder Selbstbau?
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Master-Text (Teil 2) 12/86 188 Zubehor Diskette Rund um das Diskettenlaufwerk 06/86 3436
Textverarbeitung Tips & Tricks zu Protext 128 (Teil 1) 12/86 180—184 Zubehér Monitor Rund um den Monitor 06/86 37
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Fortsetzung von Seite 94

te Adresse eingeben (Zeile 1010). Driicken Sie eine andere
Taste, so wird noch ein Zeichen mehr in die Datei geschrie-
ben (print#3,1), da MasterText dies als Endkennung bené-

Software-Hilfe }

tigt. Danach wird die Datei geschlossen. Diese kénnen Sie

.nun in MasterText nutzen, indem Sie die Daternfelder im Text
mit dem »A«Befehl kennzeichnen. Zum Ausdruck wihlen Sie
»Rundschreiben«. Sie werden wieder aufgefordert, die An-
zahlder Daten einzugeben. Hier tragen Sie dieselbe Zahl wie
im Basic-Programm ein. Nun miissen Sie nur noch den Datei-
namen eingeben.

Natiirlich ist das kleine Basic-Programm zum Erstellen von
Rundschreibendateien nur sehr begrenzt geeignet. Wenn
Sie jedochim Besitzeiner Daten- oder AdreRverwaltung sind,
kénnen Sie in der Regel auch mit dieser Dateien erstellen. Sie
miissen jedoch darauf achten, daR der Dateiname 16 Buch-
staben lang sein muR (notfalls mit RENAME umbenennen)
und daB die Datei mindestens ein Zeichen mehr enthalten
muB, als nachher gedruckt werden soll. Dies kénnen Sie
nachtréglich zum Beispiel so erreichen:

OPEN3, 8,3, "dateinéme, S,A”:PRINT # 3:CLOSE3

Sollten Sie eine eigene Routine entwickelt haben, die Datei-
en anderer Daten- oder AdreRverwaltungsprogramme fiiy
Master-Text umsetzt, so kénnen Sie uns diese gerne unter

dem Stichwort »MasterText« zusenden.

4. Frage: Wie liBt sich die 80-Zeichenausgabe anhalten?

Die 80-Zeichenausgabe 148t sich mit der Leertaste anhal-
ten. Da die Taste aber nur nach jeder Zeile einmal abgefragt
wird, kann es sein, daB Sie diese schon mal etwas langer
driicken miissen. Wenn der Rahmen seine Farbe verédndert,
hat der Computer den Tastendruck registriert. Das Anhalten
der Ausgabeistauch beider Ausgabe auf dem Drucker még-
lich. Jedoch ist hier zu beachten, daR manche Drucker einen
Pufferspeicher besitzen, dessen Inhalt auf jeden Fall noch zu
Papier gebracht wird.

5. Frage: Wie nutze ich Steuerzeichen auf dem MPS 801?

Da die Drucker MPS 801 und MPS 802 keine verschiedenen
Schriftarten beherrschen, eriibrigt sich die Frage nach der
Einstellung der Schriftarten von selbst. Die einzigen M&glich-
keiten, die diese Drucker bieten, sind Breitschrift und Re-
versdruck. SoftwaremaRig wurde in der Installation fiir den
MPS 802 noch Unterstreichen eingebaut. Beim MPS 801 wer-
den die Umlaute jedoch nicht revers gedruckt, da Master-
Text die Umlaute nur in normaler Schrift enthilt. Die Umlaute
werden auf beiden Druckern auch nicht in Breitschrift ge-
druckt. Hier sind Sie als Leser gefordert, leistungsfahigere
Druckroutinen zu schreiben und zur Verdffentlichung arizu-
bieten, damit auch andere Leser davon profitieren. Dies gilt
ebenso fiir von Thnen entwickelte Treiber-Routinen fiir ande-

re, seltenere Drucker.

(Martin Pahl/sk)

Fortsetzung von Seite 27

ter STEP angegebene
Schrittweite. So werden in
diesem Beispiel konkret die
Elemente 1, 3, 5, 7und 9 des
Feldes »B« angesprochen.
Die Inhalte dieser Elemente
werden zu jedem einzelnen
des Feldes »A« addiert. Das
Prinzip der verschachtelten
Schleifen sehen Sie wieder
in einem kleinen Programm-
ablaufplan zusammengefaBt

Hier wird eine zweite IF-
Anweisung aktiviert sobald
die Eingabe ungleich eins
.ist. Solche IFVerschachte-
lungen sind natiirlich durch
die maximale Linge von 80
Zeichen einer Basic-Zeile
nur begrenzt anwendbar.

Komfortable
Schleifentechniken

Umlhnenzu zeigen, daR es

(Bild 2). noch komfortabler geht, stel—'
Die IF.THEN-Anweisung len wir lhnen hier noch im
laBt sich ebenfalls ver- Uberblick die Méglichkei-

schachteln. Dazu wieder ein
kleines Beispiel:

ten des Basic 7.0 vor, das im
C 128 eingebaut ist. So bietet

weisung ist beim C 128 um
die Anweisungen ELSE und
BECIN erweitert, Mit ELSE
wird ein Alternativpfad ein-
geleitet. BEGIN ermdglicht
das® Programmieren von
mehreren Programmzeilen
innerhalb einer IF-Anweil-
sung.

DOisteine weitere Kompo-
nente des C 128-Basic zum
Programmieren von Schlei-
fen. Der Interpreter wird an-
gewiesen, eine Schleife so
lange zu durchlaufen, bis ei-
ne bestimmte Bedingung,
die in der DO-Schleife nadher
deklariert wird, erfiillt ist,
Diese Anweisung erlaubt so-

ne spezielle Anweisung je-
derzeit abgebrochen wer-
den. ;

Aufbruch in die
Datenverarbeitung

Nachdem Sie jetzt bereits
mit den Grundbegriffen der
Basic-Programmierung ver-
traut sind, lernen Sie in der
ndchsten Ausgabe die Ar-
beit mit Disketten-Daten ni-
her kennen. Sie erfahren al-
les Wichtige iiber die Arbeit
mit Dateien. Das inzwischen
auch fiir die Heimcomputer
wichtigste Speichermedium,

10 INPUT A die IF-Anweisung einige Va- gar zwei verschiedene Ab- die Diskette, verliert den
20 IF A< > 1 THEN rianten, die diese Anwei- bruchbedingungen, deren vielleicht noch etwas ritsel-
IF A=2 THEN sung von der Einschrankung  Erkldrung aber jetzt zu weit  haften Charakter und offnet
B$="0K” durch die maximalen Zeilen- - fithren wiirde. AuRerdem Ihnen das Tor zur Dateiver-
30 PRINT B$ lange entheben. Die IFAn- kanndiese Schleife durch ei- waltung. ¢si)
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Auf der Suche nach der
kiinstlichen Intelligenz

Auf der Suche

f;chen
Intelligenz

Neben den herkémmlichen
Computerthemen wird die
Kiinstliche Intelligenz (KI) immer
populdrer. Das vorliegende
Buch ist eine gut lesbare Einfiih-
rung, zu deren Verstéandnis Pro-
grammierkenntnisse hilfreich
sind. Nach einem historischen
Uiperblick werden im zweiten
Teil vor allem die wichtigen Be-
griffe geklart, was die Lektiire
weiterfiihrender Literatur er-
maoglicht. Vorgestellt werden
Bilderkennungs-Systeme, Robo-
ter, Lehr-Sysieme, die »funfte
Computergenerations (das be-
kannte japanische Projekt), Ver-
fahren zur Problemldsung, psy-
chologische und philosophische
Grundlagen, sowie fertige wis-
senschaftliche Programme, die
Meilensteine der KI-Forschung
waren (Tiirme von Hanoi und so
weiter), Allerdings wird kein fer-
tiges Programm als Listing vor-
gestellt; der Autor legt sich auch
auf keine Programmiersprache
fest, sondern stellt mehrere
Sprachen vor. Auigrund dieser
nichttechnischen Orientierung
ist die Verstandlichkeit duBerst
hoch

Das Buch ist eine hervorra-
gende Ubersetzung aus dem
Englischen, die nur bei Logik-
Spielereien in englischer Spra-
che keine deutschen Agquivalen-
te findet, was wohl an den ent-
sprechenden Stellen auch kaum
moglich ware. Sonst werden so-
gar Eigennamen nach Moglich-
keit iibersetzt. Das Literaturver-
zeichnis umfaft leider nur engli-
sche Buchtitel, vorwiegend von
amerikanischen Autoren, eine

Tatsache, die im Verhaltnis zum
gelungenen Inhalt jedoch ver-
kraftet werden kann.

(Florian Miiller/bj)

Leser von Reparaturer-

fahrungen, die sie mit
ihrer Computer-Anlage im
Laufe der Zeit sammeln
konnten. Dazu gehort der
C 64 genauso wie die Flop-
pystation 1541 oder der Plot-
ter 1520.

In dieser Folge berichten

Wiirme-Defekte bei
RAM-Bausteinen

Manche Programme stir-
zen, nachdem sie einige Zeit
fehlerirei arbeiten, ploétzlich
ab. Es stellt sich dann die
Frage, ob die Ursache des
Aussteigens programim-
oder computerbedingt ist.
Eine in Frage kommende
Mbglichkeit wire die, daB
Teile des Speichers entwe-
der defekt sind oder daB
sich der Inhalt einiger Spei-
cherzellen durch Warme
oder andere Einfliisse gean-
dert hat. Zwar wird beim Ein-
schalten des Computers ein
Speichertest durchgefiihrt,
aber nur etwa 60 Prozent des
Speichers werden Uber-
priift.

Dieses Programm (Li-
sting 1) schafft die Moglich-
keit, die gesamten 64 KByte
RAM iiber einen beliebigen
Zeitraum auf einwandfreie
Funktion zu testen. Wer also
seinem Computer nicht
traut, sollte dieses Pro-
gramm fiir ein paar Stunden
oder iiber Nacht laufen las-
Sen.

Zur Funktion
gramms:

Von den 256 Speichersei-
ten mit je 256 Speicherstellen
werden zunichst die Spel-
cherseiten 0 und 1 getestet,
danach die Seiten 2 bis 159.
Damit ware der in Basic er-
reichbare Speicher getestet.
Nun kopiert sich ein Teil des
bei $C000 liegenden Pro-
gramms nach $8000, das ver-
deckte RAM wird einge-
blendet und die Seiten 160
bis 255 getestet. Anschlie-
Rend startet der Test von
vorn. In der unteren Bild-
schirmzeile ist die Adresse
der gerade getesteten Spei-

des Pro-

C 64

Die Axt im

Die Palette wertvoller Reparaturtips steht in dieser
Folge im Zeichen der Erfahrungen unserer Leser, die
wir an Sie weitergeben wollen.

cherzelle sichtbar. Wird ein
Fehler festgestellt, scrollt
der Bildschirminhalt nach
oben, so daR die Adressen
der defekten Speicherstel-
len angezeigt werden kon-
nen. Das Scrollen des Bild-

schirms kann durch
<SHIFT> oder <SHIFT
LOCK> angehalten wer-
den.

Die oberste Bildschirmzei-
le zeigt die Anzahl der Test-
durchliufe sowie die Summe
der Fehler an. Ein Testdurch-
lauf entspricht einem kom-
pletten Speichertest.

Das Programm kann nach
dem Starten nur durch einen
Reset oder durch Ausschal-
ten unterbrochen werden.
Deshalb sollte man es vor
dem Start unbedingt spei-
chern. Der Programmstart
erfolgt mit SYS 49152. Wenn
das Programm trotz fehler-
freier Eingabe nicht arbeitet,
besteht der Verdacht, daB
der Speicherbereich von
$C000 bis $C2BB oder von
89000 bis $3047 defekt ist.

Was das Beseitigen eines
eventuell festgestellten Feh-
lers betrifft, kann ich aus ei-
gener Erfahrung nur folgen-
de Ratschldge geben: Einge-
steckte Module entfernen.
Ist der Fehler beseitigt, sind
die Kontakte des Expansion-
Ports zu iiberpriifen. Durch
schlechten Kontakt eines in
meinem Computer einge-
steckten Moduls hat sich der
Speicher ab $C000 abge-
schaltet! Bei meinem VC 20
hingegen war es ein warme-
bedingter Fehler. In diesem
Fall kann der Bastler mit Kal-
tespray den defekten RAM-
Baustein finden. Anmerkung:

Vor Eingabe des SYS-Be-
fehls kann mit POKE
49607,1681 zum Testen des
Programms ein Defekt von
256 Speicherzellen simuliert
werden.

(Jérg Materna/dm)

Bildausfall am Monitor

Als Fehler trat bei mir ein
Bildausfall am angeschlos-
senen Monitor auf. Durch Be-
wegen des Kabels konnteich
einen Kabelbruch am Cinch-
Stecker feststellen. Der Feh-
ler wurde behoben, indem
ich den eingegossenen
Stecker abschnitt und durch
einen neuen ersetzte,

(Karl Reintjes/dm)

Reset-Impulse ohne
erkennbare Ursache

Seit dem Kauf hat unser
C 64 gute Dienste geleistet.
In letzter Zeit schien ihn
plétzlich die Lust zu verlas-
sen, indem er sich haufig mit
einem Reset aus dem laufen-
den Programm verabschie-
dete.

Folgende Ratschldge zur
Abhilfe in solchen Féllen
gibt es: Man wechsle den Ti-
merbaustein U20 (566) oder
den zugehorigen Elektrolyt-
Kondensator oder man stelle
fest, ob vielleicht Span-
nungsspitzen in der Netz-
spannung die Ursache fiir
unerwiinschte Reset-Impul-
se sind, indem man passen-
de Entstorgeréte in die Netz-
leitung schaltet.

Bei unserem Computer
traten aber nicht nur Reset-
Impulse mit normalem Ab-
lauf auf, sondern auch sol-
che, bei denen sich die iibli-
che Sekunde fiir den Ablauf
des Reset endlos ausdehnte,
In diesem Fall reagierte der
C 64 auf nichts mehr.

Beider Fehlersuche stellte
ich nun fest, daB bereits je-
mand den Timer ausge-
wechselt hatte, und zwar be-
vor ich den Computer vom
Hiandler kaufte. Weiter be-
merkte ich folgendes Sym-
ptom: Wenn sich der Compu-
ter in der Reset-Schleife be-
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C 64

fand, reagierte er auf Beriih-
ren des Prozessors U7 (6510)
mit dem Erzeugen von diver-
sen Zeichen auf dem Bild-
schirm. Das Beriihren erfolg-
te am Gehduse des Prozes-
sors, nicht etwa am Pin
selbst. Es tauchte der Ver-
dacht auf, daB Signale in ei-
nen nicht angeschlossenen
Eingang eingekoppelt wiir-
den. Mit bloRem Auge warzu
erkennen, daR der Reset-
Eingang (Pin 40) ein anderes
Aussehen hatte als die ande-
ren Pins. Anscheinend hatte
1hn jemand durchgeknifien
und nachher die Trennstelle
mit Létzinn wieder iiber-
briickt. Unter einem Mikro-
skop zeigte sich, daB diese
Lotbriicke einen feinen RiR
aufwies. Dieser war sicher

Haus...

Freude an diesem Gerit
triibt, ist der hohe Farbver-
brauch der Zeichenstifte.
Sind diese leer, miissen sie
gegen neue ausgetauscht
werden. Da der Preis von et-
wa 30 Mark doch ins Gewicht
fallt, kann man als Alternati-
ve die Stifte mit etwas Miihe
selbst nachfiillen.

Das Ausbauen und Aus-
wechseln der Stifte wird aus-
fihrlich im Bedienungs-
handbuch zum 1520 be-
schrieben. Der Stift ist innen
mit Watte gefiillt. Nach dem
Ausbau spannen Sie den
Farbstift mit der Schreibspit-
ze nach oben in einen
Schraubstock oder derglei-
chen.

Seitlich wird von oben ein
0,5 Millimeter grofes Loch

eil 6)

Schreibkopf
Schreibstift

Mantelhalle

Plastik ~_

0,5mm @ Bohrloch

Bild 1. Lage des Bohrlochs zum Auffiillen der Farbstifte

durch mechanische Span-
nungen bei der Eigenerwar-
mung und beim Abkiihlen
des Bausteins entstanden.
Nach Uberbriicken der
Trennstelle mit normalem
Draht arbeitet der C 64 wie-
der wie zuvor.

(Henning Béttcher/dm)

Auffiillen der Farbstifte
beim Plotter 1520

Der Plotter 1520 ist daside-
ale Gerat fiir den schmalen
Geldbeutel. Mit seinen her-
vorragenden Eigenschaften
kann man ihn sowohl im Plot-
terbetrieb wie auch als Prin-
ter benutzen.

Das grofe Manko, das die
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hineingebohrt (Bild 1). Am
besten bedient man sich
hierbei eines Minidrills.

Vorsicht beim Bohren. Kei-
nesfalls zu tief bohren, da
man ansonsten die Watte aus
dem Stift herausziehen kann,
Durch das so entstandene
Loch kann man den Stift mit
Hilfe einer Injektionsspritze
(bekommt man in jeder Apo-
theke) auffilllen. Geeignete
Farbtuschen sind zum Bei-
spiel die der Firmen Geha
oder Pelikan in den Farben
Blau, Schwarz, Griin und Rot.

Esist sinnvoll, das Loch mit
Wachs zu verschliefen. An-
sonsten kénnte der Stift bei
langerem  Nichtgebrauch
austrocknen,

Der Arbeitsaufwand fiir
das Erneuern betragt etwa

eine halbe Stunde, die Ko-
sten betragen zirka fiinf
Mark. Demgegeniiber ste-
hen Kosten von etwa 30 Mark
beim Neukauf eines Stiftsat-
zes.

(Thorsten Ziems/dm)

Fehler in der
Floppy-Station

Es kann schon mal vorkom-
men, daB man Betriebs-
system-Anderungen in der
Floppy-Station vornehmen
mochte (zum Beispiel der
Einbau des 64'er-DOS). Wer
beim Einbau des neuen Be-
triebssystems das Gerat
(eventuell zum Testen) wie-
der einschaltet und danach
die Verbindung zum Compu-
ter herstellt, kann dabei bo-
se Uberraschungen erle-
ben. Es kann vorkommen,
daB durch statische Aufla-
dung diverse Chips und Bau-
steine zerstdrt werden. So ist
s mir auch schon passiert!

Nach dieser Fehlbedie-
nung meinerseits schaltete
die Floppy-Station  nicht
mehr ihre rote LED ab. Auf
Anforderungen zum Laden
oder Speichern reagierte sie
nicht mehr. Der Fehler: Ein
kleines (zum Gliick sehr billi-
ges) IC wurde zerstdrt; das
IC mit der Bezeichnung
T4LS14. Es handelt sich hier-
beium einen Lo-/Hi-Inverter.
DasIC befindet sich auf dem
mit UA] bezeichneten Steck-
platz. (Das ist vor dem groB-
ten Kondensator auf der
Hauptplatine, der sich wie-
derum direkt hinter den se-
riellen Buchsen befindet.)
Dieser Baustein stellt in der
Diskettenstation eine Art Si-
cherung da, da dieses IC zu-
erst zerstort wird, bevor der
Strom an die VIAs (Portbau-
steine) gelangt. Dagegen
kann es im Computer ohne
weiteres passieren, daf dort
die CIAs (Portbausteine) zer-
stort werden, da die serielle
Buchse im Computer direkt
mit ihnen verbunden ist.

Der Austausch des ge-
nannten ICs ist mit Schwie-

rigkeiten verbunden, da die-
ser Baustein zu den wenigen
gehort, die nicht gesockelt
sind. Diesen Baustein sollten
Sie aber nur ausléten, wenn
Sie schon Loterfahrung ha-
ben, Wenn nicht, lassen Sie
jemanden mit Léterfahrung
das IC ausléten.

Trennen Sie zuerst samtli-
che Steckverbindungen von
der Mutterplatine und
schrauben diese vom Ge-
hduse ab. Merken Sie sich
aber die Lage der Steckver-
binder. Im néchsten Schritt
muB man das alte IC entfer-
nen. Sofern Sie keine Entlot-
Pumpe besitzen, schneiden
Sie die Beinchen vom IC ab
und léten diese einzeln aus.

Nach dieser QOperation
wird das neue IC (zweckma-
Bigerweise gesockelt) ein-
geldtet. Der Preis des Bau-
steins liegt bei etwa 1,50
Mark, der dazugehérige
Sockel kostet zirka 80 Pfen-
nig. Nachdem das IC in die
Fassung gedriickt wurde,
kann die Mutterplatine wie-
der auf das Gehduse ge-
schraubt und die Stecker
verbunden werden. Stecken
Sie das serielle Kabel bei
ausgeschalteten Geréten in
die Floppy-Station und den
Computer und schalten die-
se wieder ein. Normalerwei-
se miiBte jetzt alles wieder
funktionieren.

Andernfalls liegt ein
schwererer Defekt vor. Dazu
kdnnen Sie im Reparaturkurs
(Teil 4 und Teil 5) Nadheres zu
moglichen Defekten nachle-
sen. (Christian Coppes/dm)

Funktionsstorungen an
Netzteil und Tastatur

Fehler: Nach 2 bis 3 Stun-
den werden verschiedene
Zeichen unmotiviert auf dem
Bildschirm dargestellt. Au-
Berdem scrollt der Bild-
schirm ohne Aufforderung
nach oben weg.

Hierzu wurde die Strom-
versorgung am Netzteil-
Stecker gemessen. Es wur-
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de festgestellt, daB die Span-
nung im Fehlerfall von 5 Volt
auf 4,95 Volt absackte. Dar-
aufhin erfolgte die Offnung
des Netzteils und das Ein-
sprithen des Spannungsreg-
lers mit Kaltespray. Der
Computer lief daraufhin eini-
ge Zeit fehlerfrei. Nach Aus-
tausch des 5 Volt-Spannungs-
reglers im Netzteil gegen el
nenneuen konnte der Fehler
behoben werden.

Ein anderer Fehler lag an
der Tastatur. Diese lief sich
nicht mehr korrekt anspre-
chen. Einige Zeichen er-
reichten den Computer nicht
mehr. Darauthin éffnete ich
die Tastatur vorsichtig. Sie
wurde mit den Tasten nach
unten gelegt und die Leiter-
karte vorsichtig nach oben
abgehoben.

Anschliefend wurde die
Leiterkarte mit Tipp-Ex-
Verdiinner oder 90prozenti-
gem Alkohol gereinigt und
die Tastatur wieder zusam-
mengebaut. Der Fehler
konnte damit behoben wer-

den.
(Olaf Goldbach/dm)

Netzteil defekt

Nach dem Einschalten des
Computers zeigte sich keine
Reaktion auf dem Bildschirm
des Monitors und auch die
rote Power-LED leuchtete
nicht auf. Daher wurden zu-
erst einmal die Steckverbin-
dungen und Kabel auf Unter-
brechungen untersucht.
Doch ohne Erfolg. Nachdem
Trennen der Spannungsver-
sorgung vom Netz wurde die
Feinsicherung am Netzteil
{iberpriift. Sie wies eine Un-
terbrechung auf. Doch auch
eine neue Sicherung
schmolz gleich wieder
durch. Um zu ermitteln, ob
die Ursache im C 64 zu su-
chen war oder am Netzteil
selbst, ersetzte ich die de-
fekte Sicherung erneut und
schaltete das Netzteil ein, je-
doch ohne es mit dem Com-
puter zu verbinden. Doch
auch jetzt schmolz die Siche-
rung durch. Also muBte der
Fehler am Netzteil liegen. Da
das Gerat schon alter und
die Carantic erloschen war,
wurde beschlossen, das
Netzteil zu 6ifnen. Mit einem
Messer und etwas Gewalt
gelang dies dann auch.

Ich war sehr erstaunt tiber
die einfache Ausfiihrung

dieser Schaltung. Vier Dio-
den als Briickengleichrich-
ter geschaltet, Siebelko und
5 Volt-Stabilisator. Als erstes
wurde nun der 5 Volt-Stabili-
sator von der iibrigen Schal-
tung getrennt. Nach dem
Einsetzen einer neuen Siche-
rung und Einstecken des
Netzteils brannte die Siche-
rung wieder durch. Da der
Kondensator keine auBerge-
wohnlichen Veranderungen
aufwies, folgte die Uberprii-
fung der Dioden durch Aus-
16ten und Testen mit einem
Ohmmeter. Drei der Dioden
zeigten ein normales Verhal-
ten, in eine Richtung hochoh-
mig und in der anderen nie-
derohmig. Doch die letzte
Diode hatte einen Kurz-
schluB. Sie wurde durch ei-
nen Ersatztyp (IN4007) abge-
16st. Nach Einléten der Dio-
den und des Stabilisators
funktionierte das Netzteil
wieder ordnungsgemas.
(Udo Nast/dm)

Tips zu MPS 803-
Farbbéindern

Ich besitze seit einiger Zeit
einen MPS 803. Wie bei je-
dem Matrixdrucker ver-
schleifen die Farbbander
nach einer gewissen Zeit
Das ist natiirlich &rgerlich,
wenn man bedenkt, dab die
Farbbandkassette nicht
nachfiillbaristund eine neue
immerhin etwa 18 Mark ko-
stet. Um diesen Kosten eini-
germafBen entgegenzuwir-
ken, arbeitet man ganz ein-
fach mit Durchschlagpapier.
Die Qualitat des im Drucker
befindlichen Farbbandes ist
dabei unerheblich, da das
Ergebnis mit dem Kohlepa-
pier erzeugt wird. Man kénn-
te sich etwa ein zweites Farb-
band zulegen, welches nur
fiir Korrespondenzeingelegt
wird.

(Gerd Wiedemann/dm)

Alle in dieser Serie ge-
machten Anleitungen
werden in der Redaktion
sorgialtig iiberpriift. Fiir
Fehler, die durch unsach-
gemaBe  Handhabung
entstehen, ilbernehmen
wir keine Haftung.

C 64

cleb :
cPfe :
c@f8 :
cled :
clesd :
cll@ :
cll8

cl20 :
cl128 :
c13@ :
cl138 :
cl4@ :
cl48 :
clb5@ :
cl58 :
clé@ :
cl68 :
cl7@ :
cl78 :
cl8@ :
clgsg :
cla@ :
clesg :
cla@ :
claB :
clb@ :
clb8 :
cle@ :
cleB :
cldd :
cld8 :
cle@ :
cle8 :
clf@ :
clfg :
c20d :
c208 :
c2l@ :
c218 :
c220 :
c2zg :
c23@ :
c238 :
c240 :
c248 :
c25@ :
c268 :
c26@ :
c268 :
c27@ :
c278 :
c28@ :
c288 :
c299 :
c298 :
c2a@ :
c2alB :
c2b@ :
c2bB :

Listing 1. RAM-Test (bitte mit dem MSE eingeben)
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Fehlersuche
leicht gemacht

Hier stellen wir Innen unseren RS232-Schnittstellen-
Tester vor. Inzwischen will ihn kein Redakteur, der
sich mit DFU beschéftigt, mehr vermissen. Eine Feh-
lersuche wird damit zum Kinderspiel. Auch das Pro-
blem eines geeigneten Adaptersteckers gehart damit
endgiiltig der Vergangenheit an.

aufig wollten in der

Vergangenheit Daten-

{ibertragungen nicht
so recht klappen. Entweder
war das RS232-Interface, das
Verbindungskabel oder ein
Adapterstecker daran
schuld. Bis der Fehler gefun-
den war, hieP es suchen, su-
chen, suchen. Das brachte
uns auf die Idee, einen
Schnittstellen-Tester zu bau-
en. Es sollte den logischen
Zustand aller RS232-Leitun-
gen anzeigen und gleichzei-
tig ein universeller Adapter
fiir die verschiedensten
Steckerbelegungen  sein.
Ebenso sollten Stecker mit
Stecker und Buchsen mit
Buchsen verbunden werden
kénnen. Hier stellen wir Ih-
nen das Ergebnis vor. Fiir et-
wa 50 Mark und etwas Ge-
duld kénnen Sie den Tester
leicht nachbauen. Zum
Nachbau sollten Sie folgen-
de Werkzeuge und Teile ha-
ben:

Werkzeuge
Bohrmaschine

Koérner

Létkolben (16 bis 30 Watt)
Metallfeile
Sekundenkleber
Schraubstock

Material

1 Gehiuse 15x4 x 85
Seitenteile Alu-Blech

2 D-Sub-Stecker 25polig
2 D-Sub-Buchsen 25polig
8 5-mm-LED rot

8 5-mm-LED griin

16 Widerstande 270 Ohm,
1/8 Watt

168 Miniaturstecker
(»Méarklin-Steckerq)

16 Miniaturbuchsen
(»Marklin-Buchsens)

2 m Litze 0,5 mm?

2 m Klingeldraht

- s~ ——==

Schritt 1

Klappen Sie das Gehduse
auf und markieren Sie auf
der Front die Bohrlécher fiir
die Miniaturbuchsen und
LEDs. Damit die LEDs und
Buchsen schon in einer Rei-
he stehen, sollten Sie die
markierten Stellen vor dem
Bohren ankodrnen. Bohren
und feilen Sie nun in die Sel-
tenteile die Ausbriiche fir
die D-Sub-Buchsen und
Stecker. Beachten Sie da-
bei, daR die Stecker und
Buchsen von der Sichtseite
her in die Ausbriiche einge-
steckt werden miissen. Auf
jeder Seite sollte eine Buch-
se und ein Stecker ange-
bracht werden. Mit den acht
Schrauben und Muttern wer-
den die Stecker und Buch-
sen befestigt.

Die LEDs lassen sich mit
etwas Sekundenkleber in
den vorgesehenen Bohrun-
gen befestigen, die Miniatur-
buchsen werden mit den da-
zugehorigen Muttern festge-
Zogen.

Schritt 2

Verdrahten Sie die Schal-
tung entsprechend dem
Schaltplan (Bild 1). Achten
Sie unbedingt auf die Polung
der roten und griinen LEDs,
damit auch wirklich die ro-
ten LED bei High-Pegel und
die griinen bei Low-Pegel
leuchten.

Achten Sie bei der »flie-
genden Verdrahtunge auch
auf Kurzschliisse.

Schritt 3

Zum Schluf werden die
Steckverbindungen fir das
Steckfeld angefertigt. Die
Verbindungskabel sollten so
lang sein, daB sie von der
obersten bis zur untersten
Buchse reichen.

Uber dieses Steckield

Hardware

C 64IC 128

Bild 2. Fertig zusammengebauter RS232-Schnittstellentester

kénnen Verbindungen bei-
spielsweise sehr leicht als
Nullmodem geschaltet oder
bestimmte Leitungen wie
RTS/CTS auf Low-oder High-
Pegel gelegt werden. Bild 2

zeigt Thnen ein fertiges Ge-
it bei dem alle RS232-Lei-
tungen, also auch die Sekun-
darleitungen fiir 1200/75
bit/s, angezeigt werden.
(Georg Betz/hm)

Eingeng

Stecker Pin Elwa 4 3::::5: ;':\ Stecker
Buchse ! :{79{} Rale e dl : = Buchse
A | 10 @

on=rany W i
"Eﬁ?‘.‘_‘ RTS

(' | @ @
g .

oh=tahl W Isso
r.:]-“—xI |

A 0 @

Steckfeld Ausgang

Bild 1. Schaltplan des RS232-Testers. Pro Eingang und Ausgang wird
eine Buchse und ein Stecker bengtigt

Ausgabe 1/]anuar 1987



C 64IC 128

Folge dieses Kurses hatten

wir allerlel seltsame Zah-
lensysteme zum Thema: Die
Zahlender Zweifingerlinge (pro-
fan die Binarzahlen genannt),
die merkwiirdigen Zahlen der
Atvabarer (welche von den
Computerbenutzern heute als
Hexadezimalzahlen bezeichnet
werden) und natiirlich die uns
geldufigen Dezimalzahlen (ob-
wohl in denen auch noch allerlei
Merkwiirdigkeiten stecken —
aberdasisteinanderes Thema).
Wir waren aber so bequem, uns
nur den ganzen Zahlen zu wid-
men, und wie Sie alle wissen, bil-
den die eher die Ausnahme als
die Regel. Umgehen wir einfach
all die mathematischen Feinhei-
ten und nennen die anderendie
»Kommazahlens, dann wissen
Sie, wovon nun die Rede sein
wird.

E rinnern Sie sich? In der 6.

FlieBkommazahlen

Sehen wir uns das Ganze erst
einmal im gewohnten System
der Dezimalzahlen an. 2,71 Me-
ter lang war der grote Mensch
der Welt (Robert Pershing Wad-
low, 1918-1940), dessen MaRe
medizinisch nachgepriift wur-
den. 85 Einwohner leben im
Staat Vanatuatu (Ozeanien) auf
einem Quadratkilometer — 1n
der Bundesrepublik sind es
245,5. Der Atomkern eines Heli-
umatoms wiegt etwa 0,000 000
000 000 000 000 000 000 006 643
kg. Filllt man dieses Gas in
einen Luftballon, dann befinden
sich (bei normalen Druck- und
Temperaturverhaltnissen) etwa
26900000000000000000 Helium-
atome in einem Kubikzentime-
ter. Die beiden letzten Beispiele
varanlassen meist zum mehria-
chen Nachpriifen der vielen
Nullen. Weil es solche unhand-
lichen Zahlenungetiime &fters
gibt, hat man sich eine etwas be-
quemere Darstellung der Zah-
len einfallen lassen. Man nennt
dasdannmanchmal die »wissen-
schaftliche Darstellungs oder
einfach  »FlieBkommadarstel-
lung« (ab und zu ist auch von
»Gleitkommadarstellunge die
Rede). Was versteht man darun-
ter, und wie baut man solche un-
handlichen Zahlen wie die eben
genannten in FlieBkommazah-
len um?

Dazu geht man von der Basis
unseres Zahlensystems — nam-
lich der Zahl 10 — aus und ihren
Potenzen, also 10, 10x10, 10x10x10

Ausgabe |/Januar 1987

Von Basic zu Assembler

Von Basic zu Assembler

Teil 10

Manchmal ist ein Assemblerprogrammierer in der Si-
tuation, Konstanten in ein Programm eintragen zu
miissen, die keine ganzen Zahlen sind. Lernen Sie die
FlieBkommazahlen kennen und die Formate, die unser
Computer fiir diese Zahlen verwendet.

oder auch 1/10 und so fort. Die
etwas unbequeme Schreibwei-
se der Zehnerpotenzen kann

durch die Verwendung von

Hochzahlen vereinfacht wer-
den:

1010 = 100 = 102

10x10x10 = 1000 = 108

10 = 10}

110, = 0l = 107

Jede Zahl kann als Produkt mit
einer solchen Zehnerpotenz
dargestellt werden, ja es gibt
genau genommen unendlich
viele Maoglichkeiten der
Schreibweisen als Produkte. Ein
Beispiel soll das zeigen: Neh-
men wir die Zahl 1985,125. Diese
kann man — rechnen Sie nach —
auch wie in Bild la schreiben.
Auch anders herum ist das na-
tiirlich moglich, wie Siein Bild 1b
sehen kénnen. Alle dort in der
letzten Spalte gezeigten Zahlen
sind FlieBkommadarstellungen
derselben Zahl 1985,125. Viel-
leicht erkennen Sie nun auch,
weshalb sFlieBkomma« Das
Komma hat keinen festen Platz
mehr. In Abhdngigkeit von der
Zehnerpotenz wechselt es sei-
nen Ort. Als Faustregel kann
man sich merken:

Jede Verschiebung des Kom-
mas um eine Stelle nach links
filhrt zur Erhohung der Hochzahl
um |, jede Kommaverschiebung
nach rechts aber zu einer Er-
niedrigung der Hochzahl um 1.

Wozu das Ganze? Entscheiden
Sie selbst an den beiden vorhin
genannten Zahlenungetiimen:
6,643x1027 kg wiegt der Helium-
atomkern und in einem Kubik-
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zentimeter dieses Gases befin-
den sich 2,69x10" Atome. Man
kann jede Zahl in einem festen
und iiberschaubaren Format
darstellen. Wo aber ist das ent-
scheidender alsim Speicher un-
seres Computers?

Die Zweifingerlinge
und FlieBkommazahlen

Fiir alles nun folgende soliten
Sie die Bindrzahlen, ihren Auf-
bau und die Umrechnungsme-
thoden schon kennengelernt ha-
ben. Falls Sie sich das nicht
mehr zutrauen, dann lesen Sie
bitte nocheinmal die Folge 6 die-
ses Kurses (Ausgabe 9/88, Seite
137) nach. Dies gilt besonders
fiir den néchsten Abschnitt. Die-
ser hier kann recht kurz bleiben,
denn natiirlich ist es uns klar,
daB auch die Zweifingerlinge
nicht immer nur mit ganzen Zah-
len zu tun haben. AuBerdem tre-
ten bel ithnen noch viel eher als
bel uns lange Zahlenungetiime
auf, die durch eine FlieRkomma-
darstellung lesbar gemacht
werden miissen. Erinnern Sie
sich: Die Zahl »4« beispielsweise
bendtigt in unserem Dezimalsy-
stem nur eine Ziffer, im Binarsy-
stem aber schon drei, ndmlich
%100 (Ubrigens werde ich im fol-
genden immer den Vorsatz »%«
verwenden, wenn die dahinter
stehende Zahl eine Bindrzahl
seln soll).

Wenn sich also im Land der
Zweifingerlinge 4 Personen
(%0100) eine Sachertorte teilen
miissen, dann erhélt jeder von

10 = 198,515 x 10
100 = 19,85125 x 10°
1000 = 1985125 x P
10000 = 0,1985125 x 10¢
0 = 1985125 x 107
100 = 1985125 x 10°
1000 = 19851250 x 10°
10000 = 198512500 x 10*

Bild 1a und 1b. Unsere Beispielzahl in abgewandelter Schreibweise

ihnen %00 davon (als Bruch dar-
gestellt) oder %0,01 (als Komma-
zahl dargestellt, also 0,25). Wie-
so %0,01? Es gibt im Prinzip zwei
Wege der Erklarung. Sehen wir
uns kurz den unbequemen Weg
an, um nachher ausfiihrlich den
leichteren und breiter anwend-
baren zu wahlen.

Die Basis des Binarsystems ist
ja die Zahl »2« (das ist %10). Den-
ken Sie an die vorhin erwédhnte
Methode der FlieBkommazah-
len, dann sehen Sie sofort (naja,
oder jedenfalls bald), daf:

%0,01 = %0,1x10?!

oder  =-%I1x10" ist.

In Dezimalzahlen ausge-
driickt ist %I1x10*? aber gleich
1x2%, was dasselbe ist wie 1/(29),
also ' oder 025. Aber nun
schnell zum leichteren Weg!

Wir werden uns zu dieser Um-
rechnung aus dem dezimalen
System in das der Zweifingerlin-
ge zundchst einmal wieder un-
ser Beispiel 1985,125 vornehmen
und daran Schritt fiir Schritt er-
kennen, wie man vorgeht.

Dazutrennen wirden Umrech-
nungsvorgang in zwel Teile auf:
Der Vorkomma-Anteil (also 1985)
wird némlich anders umgerech-
net als der Nachkomma-Anteil
(also 125). Wie das mit dem Teil
vor dem Komma zu geschehen
hat, ist in der Folge 6 dieser Se-
rie schon erkldrt worden: Wir
teilen die Zahl durch 2, notieren
den Rest, teilen das Ergebnis
wieder durch 2, notieren den
Rest und so fort, bis wir irgend-
wann auf das Ergebnis 0 stoRen.
Die gemerkten Reste aber bil-
den dann die gesuchte Binir-
zahl. Damit Sie nicht immer wie-
der in den alten Ausgaben blat-
tern miissen (obwohl dasmanch-
mal zu ungeahnten Erkenntnis-
sen fiihrt, zum Beispiel neulich...
Aber das gehért nicht hierher!)
soll Ihnen dashier noch mal kurz
gezeigt werden:

1985: 2 = 992 Rest 1
992:2 = 496 Rest 0
496 : 2 = 248 Rest 0
248:2 = 124 Rest 0
124:2 = 62 Rest 0
62:2= 3l Rest 0
3l:2= 15 Rest ]
15:2= 7 Rest |
T:8=3 Rest 1
Sig=""1 Rest 1
1:8="0 Rest 1

Von unten nach oben gelesen
ergeben die Reste dann
%111 1100 000L
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Ubrig bleibt also der Nach-
komma-Anteil, beziehungsweise
die Zahl 0,125. Anstelle der Ket-
tendivision durch 2 verwendet
man hier nun die Kettenmultipli-
kation. Die umzuwandelnde
Zahl wird mit 2 malgenommen,
ein sich ergebender Vorkomma-
Antell notiert, dann die Nach-
kommastellen des Ergebnisses
wieder mal 2 genommen, wie-
der Vorkomma-Anteil notiert
und so fort. Das geschiehtsolan-
ge, bis der Nachkomma-Anteil
des Ergebnisses gleich 0 gewor-
den ist. Sehen wir uns das an el-
nigen Beispielen an. Wir stellen
uns die Aufgabe, die Dezimal-
zahl 0,1 in ihr Zweifingerling-Ent-
sprechendes umzuwandeln:
01x2=02 Vorkommast. 0
02x2 =04 Vorkommast 0
04x2=08 Vorkommast 0
08x2=16 Vorkommast. |
Weiterrechnen ohne die neue
Vorkommastelle:
06x2 =12 Vorkommast. |
Noch mal weiter ohne neue Vor-
kommastelle:
02x2=04 Vorkommast. 0
04x2=08 Vorkommast. 0

Wenn Sie mochten, diirfen Sie
daran welteriben. Zu einem En-
de werden Sie bei dieser Zahl
nie gelangen, denn manchmal
ergibt sich aus einem endlichen
Dezimalbruch ein unendlicher
(hier periodischer) Binarbruch.
In der Reiheniolge der auftre-
tenden Vorkommastellen ange-
ordnet, erhalt man die Nach-
kommastellen der Bindrzahl, im
Beispiel also:

%0,000 1100 1100 1100. ..

Erinnern Sie sich noch an den
0,25-Anteil der _Sachertorte?
Dies als weiteres Ubungsstiick:
025x2 =05 Vorkommast. 0
05 x2=10 Vorkommast. |

Der Nachkomma-Anteil ist 0
geworden und daher die Um-
rechnung beendet.

Als Ergebnis erhalten wir so-
mit %0,01, was zu erwarten war.
Nun k&nnen wir auch unser Bei-
spiel 1985,125 weiter umrech-
nen:

0,125x 2 = 0,25 Vorkommast. 0
025 x2=05 Vorkommast. 0
05 x2=10 Vorkommast |

Auch hier istl nun der

Nachkomma-Anteil 0 geworden,
die Rechnung daher beendet
und das Ergebnis lautet %:0,001.
Jetzt kénnen wir beide Ergebnis-
se kombinieren zur kompletten
Kommazahl der Zweifinger-
linge:

1985,125 entspricht

%111 1100 0001,001

FlieBkommazahlen im
Computer

Fassen wir das Ganze noch
mal kurz zusammen: Eine dezi-
male FlieBkommazahl wird inihr
bindres Pendant umgerechnet
durch Trennen des Vor- und des
Nachkomma-Anteils. Der Vor-

Ansaabe 1/Tannar 1887

komma-Anteil wird dann durch
Kettendivision, der Nach-
komma-Anteil durch Kettenmul-
tiplikationin die Binarzahl umage-
rechnet und beide wieder kom-
biniert zur Gesamtzahl.

Wie Sie wissen, ist der Com-
puter jain Wirklichkeit ein Gerat
aus der Welt der Zweifingerlin-
ge. Kommazahlen kennt er also
auch nurals Bindrzahlen. AuRer-

a)
%1111 1000 40010 0100
S Bytel Byte2
40,0000 0000 0000 0000 -

Bild 2. a) Mantisse von 1985,125

Von Basic zu Assembler

dem hatten wir vorhin festge-
stellt, daf es dem Computer
besser liegt, die Kommazahlen
als FlieBkommazahlen zu spei-
chern, weil da das Format so
schon einheitlich ist. Als As-
sembler-Programmierer ist man
manchmal in der Verlegenheit,
FlieBkomma-Konstanten in einer
Tabelle zur spateren Verwen-
dung durch ein Programm abzu-

£,0000 0000 %0000 0000
Byted Byted
0000 0000 0000 0001

b) kleinster, mit vier Mantissen-Byte darstellbarer Unterschied

451000 1011 un 1000 0010 0100 00000000 00000000 O0.......
Exp t Mantisse ich
Byte 0 Byte 1 Byte 2 Byte 3 Byte 4 Byte 5
b)
$21000 1011 0111 1000 0010 0100 0000 0000 0000 0000

L3
Exp = Mantisse

3

Vorzeichenbit
Byte0 Bytel Byte2 Byte3 Byted

Bild 4. Orte und Aufbau der beiden FlieBkomma-Akkumulatoren

im C 64 und im C 128

a)
%411 1001,0100 1011 1011 1000 0011 0100 10
b)

$40,1110 0101 0010 1110 1110 0000 1101 0010 x 10™

<)
%0110 0101
Byte 1

0010 1110
Byte 2

1100000 1101 0010
Byte 3 Byte 4

Bild 5. a) errechneter Nachkommaanteil
b) Normalisieren c¢) GRDFAK im MFLPT-Format

legen. Einige Beispiele konnten
Sie in den letziten Folgen im Rah-
men des Beispielprogrammes 3
finden, welches dem Basic ma-
thematische Routinen hinzuge-
fligt hat, die manche Anwender
schmerzlich vermissen (es dreht
sich um LOGFAK, BOGFAK und
GRDFAK im Tabellenmodul ab
Zeile 4010). Wie erwartet der
Computer solche Werte und wie
kann man sie in die gewiinschte
Form bringen? An zwel Beispie-
len werden wir uns das nun an-
sehen: Als erstes arbeiten wir
mit der Zahl 1985,125 weiter (die
haben wir ja nun schon ziemlich
weit umgerechnet), danach voll-
ziehen wir den ganzen Weg ein-
mal am Beispiel von GRDFAK.

Der Computer bewahrt also
Kommazahlen als bindre FlieB-
kommawerte auf. Genauso, wie
wir vorhin im Dezimalsystem an
unserem Beispiel 1985,125 das
Komma verschoben und damit
die Hochzahl verandert haben,
geschient das jetzt im nachsten
Prozef, dem sogenannten »Nor-
malisierene. Darunter versteht
man eine Verschicbung des
Kommas so weil nach links (oder
bel anderen Zahlen nach
rechts), bis vor dem Komma nur
noch eine Null steht, dahinter
danndie erste von Null verschie-
dene Ziffer. Bei 1985,125 im Dezi-
malsystem fiihrt das dann zu:
0,1985125 x 107,

Wirhaben das Komma um 4 Stel-
len nach links geschoben, der
Exponent (das ist ein anderer
Name fur sHochzahl«) ist daher
von 0 auf 4 angewachsen. Sehen
wir uns nun das gleiche bei den
Zweifingerlingen an. Aus

%111 1100 0001,001

wird dann:
%0,1111 1000 0010 01 x 10

Bitte denken Sie daran, daR in
diesem Fall %10 gemeint ist, also
dezimal 2. Der Binarwert %1011
entspricht der Dezimalzahl 1]
und um genau diese Anzah! Stel-
len ist das Komma nach links ge-
wandert.

Der Exponent

Unsere Zahl ist nun eindeutig
festgelegt durch die sogenannte
Mantisse (worunter mandie Zahl
versteht, die zwischen dem Kom-
ma und dem sxe-Zeichen steht)
und den Exponenten (solange
die Basis unverdndert %10
bleibt). Der Computer muf nun
also zwei! Grofen festhalten
(Mantisse und Exponent).

Machten Sie die Beispiele
am Computer nachvollzie-
hen, miissen Sie statt eines
Kommas einen Dezimal-
punkt einsetzen.
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Bis hierher galt das Gesagte
unabhingig von jedem Compu-
tertyp. Jetzt aber unterscheiden
sich die weiteren Vorgehenswei-
sen — und zwar abhdngig von
der jeweiligen Interpreterstruk-
tur. In allen mir bekannten 8-Bit-
Commodore-Computern und ei-
nigen anderen, deren Interpre-
ter auf der Microsoft-Basis ar-
beiten, wird aber ebenso ver-
fahren, wie es hier nun erklart
wird.

Zur Speicherung des Expo-
nenten ist ein Byte vorgesehen.
Nun kann aber dieser Exponent
(wie in unserem Beispiel) positiv
oder auch negativ sein. Hier
kénnte man nun von der Praxis
Gebrauch machen, das Bit 7 die-
ses Exponentenbytes als Vorzei-
chenbit zu verwenden (so ge-
schieht das im Fall der Speiche-
rung von Integers). Hier aber
verwendet man noch ein ande-
res Verfahren. Zum Exponenten
wird die Zah! 128 addiert! Das
fiilhrt dann bei positiven Expo-
nenten zu Werten, die gréBer als
128, bei negativen zu solchen,
die kleiner als 128 sind.

So kann man auch leicht ermit-
teln, welches denn die groBte
und die kleinste FlieBkomma-
zahl sein kann, die unser Com-
puter verarbeitet. Die Summe
128+ Exponent darf nicht grofer
als 255 werden (das ist ja die
gréRte in einem Byte speicher-
bare Zahl). Also kann der Expo-
nent maximal 127 betragen. 227
aber entspricht 1,7014118 x 10%.
Anders herum: Kleiner als 0
kann das Exponenten-Byte nicht
werden —128istdaher der klein-
ste mogliche Exponent und 2'28
entspricht der Zahl
29387358 x 10°%,

Kommen wir nun wieder zu un-
serem Beispiel 1985,125. Die Ad-
dition des berechneten Expo-
nenten %1011 mit 128 (das ist
%1000 000) ergibt den Inhalt des
Exponenten-Bytes:

%1000 1011

Rechnen wir diesen Wert noch
ins Dezimalsystem um, dann er-
gibt sich die Zahl 139 und im He-
xadezimalsystem haben wir $8B.

Die Mantisse

Weil der Computer immer mit
Binarzahlen arbeitet, die Basis 2
also vorausgesetzt wird, fehlt
uns nun zur eindeutigen Festle-
gung der FlieBkommazahl nur
noch die Mantisse. Diese wird in
4 Byte gespeichert, und zwar
linksbiindig. Falls nur ein Teil
der 4 Byte fiir die Ziffern bent-
tigt wird, fiillt unser Computer
den Rest mit Nullen auf. In Bild
2a sehen Sie die Mantisse der
Zahl 1985,125. In Dezimalzahlen
entspricht das der Zahlenfolge
248. 36, 0, 0 und in Hexadezimal-
zahlen der Reihe $F8, $24, $00,
$00.

Wie genau ist eigentlich un-

- - =

sere FlieBkommadarstellung?
Schon bei der Umrechnung der
Dezimalzahl 0,1 ins System der
Zweifingerlinge haben Sie be-
merkt, daB wir auf unendlich
viele Stellen weiterrechnen kon-
nen, ohne den genauen Wert zu
erhalten. Aber auch andere De-
zimalzahlen fiillen nach der Um-
rechnung manchmal mehr als
nur die 4 Byte der Mantisse.
Zweiiellos sind die ersten 32 Bit
der Mantisse die am meisten si-
gnifikanten. Ein Beispiel aus
dem gewohnten Dezimalsystem
soll das zeigen: Es ist ein groBer
Unterschied zwischen den Zah-
len 0,1 und 0,9, ein kleiner aber
nur zwischen 0,1000000001 und
0,1000000009. Immerhin, manch-
mal zahlt auch dieser kleine Un-
terschied! Alle Bits ab Bit 32 (die
also nicht mehr in die 4 Byte pas-
sen) fallen unter den Tisch. Der
kleinste Unterschied zwischen
zwei Zahlen, der in diesen vier
Mantissen-Byte festgehalten
werden kann, betragt 2 oder
in dezimal 0,0000000002 (die bi-
nare Schreibweise sehen Sie in
Bild 2b). Daraus folgt, da man
beispielsweise die Zahlen
1,000 000 000 2
und 1,000 000 000 0
darstellen kann, nicht aber
1,000 000 000 1

In der 10. Stelle rechnet unser
Computer wegen seiner Mantis-
sendarstellung in 4 Byte also un-
genau, und je komplexer eine
Rechnung wird, desto mehr
breiten sich diese Ungenauig-
keitenindie 9. oder sogar 8. Stel-
le aus. Das nennt man dann den
Rundungsfehler.

Die Formate:
FLPT und MFLPT

Eigentlich ware jetzt schon al-
les geklart, wenn wir nicht den
Umstand vergessen hétten, daB
auch die Mantisse ein Vorzei-
chen hat. Bisher konnten wir bei-
spielsweise eine Zahl -1985,125
noch nicht darstellen. Auch die-
ses Problem ist natiirlich geldst,
und zwar gleich auf zweierlel
Weise. Es gibt namlich zwel For-
mate, in denen FlieBkommazah-
len in unserem Computer ste-
hen.

Das einfachere davon nennt
man FLPT-Format (das kommt
von »FLoating-PoinTs, was»FlieB-
punkte bedeutet). Das Vorzei-
chen der Mantisse wird hier ein-
fachin einem eigenen Byte gela-
gert. Das Bit 7 dieses Bytes ist 0,
wenn wir eine positive, oder 1,
wenn wir eine negative Zahl vor
uns haben. Die restlichen 7 Bit
(also Bit 6 bis 0) dieses Vorzei-
chenbytes sind unbenutzt. Se-
hen wir uns nun in Bild 3a unser
Beispiel 1985,125 im kompletten
FLPT-Format an. Diese Lage-
rung und Verarbeitung einer
FlieRkommazahl in 6 Byte findet
vor allem an zwei markanten Or-
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ten unseres Computers statt
Dem FAC und dem ARG. Beides
sind sogenannte FlieBkomma-
Akkumulatoren, von denen der
FAC (Floating point ACcumula-
tor«) fiir FlieBkommazahlen etwa
die Rolle des Akku spielt, also
gewissermaBen die Rechenzen-
trale darstellt. Eine grofe An-
zahl von Interpreterfunktionen
erfordert das Argument im FAC
und liefert das Ergebnis dorthin.
Die USR-Funktion des Basic
packt das Argument ebenfalls
in den FAC, was eine beque-
me Ubergabemoglichkeit von
FlieBkommawerten an ein Ma-
schinenprogramm darstellt. Da-
71 werden wir ein anderes Mal
noch kommen,

Viele Interpreterfunktionen
erfordern zwei Argumente. Ei-
nesdavon liegtdannim FAC, das
zweite im ARG (von »ARGu-
ments, manchmal auch FAC2 ge-
nannt). Bild 4 zeigt Thnen den
Aufbau und den Ort des FAC
und des ARG im C 64 und im
C 128.

FlieBkommazahlen werden
aber nicht nur an diesen zwei
Orten des Computers verwen-
det, meist miissen sie irgendwo
im RAM ihr Dasein fristen als Va-
riable, als Array-Elemente und
so weiter. Da ware es schon eine
Speicherverschwendung,  je-
desmal 6 Byte fiir solche Werte
zu reservieren, von denen eines
nur fiir das Vorzeichen (als Bit 7)
bBendtigt wird! Aus diesem
Grund existiert noch ein ge-
packtes Format, das man
MFLPT-Format nennt (das
kommt von sMemory FLoating
PoinTy). Hier findet die FlieBSkom-
madarstellung in nur 5 Byte statt.
Wie kannman daserreichen, wo
doch schon der Exponent und
die Mantisse volle 5 Byte erfor-
dern?

Ein Bit braucht man nur fiir das
Vorzeichen. Gibt es in diesen §
Byte ein iiberfliissiges Bit, das
man dazu verwenden kann? Es
gibt! Denken Sie anden Vorgang
des Normalisierens, wo die Ver-
schiebung des Kommas so weit
gefordert wurde, daf vor dem
Komma eine 0, danach aber die
erste signifikante Ziffer steht. Im
Binarsystem gibt es aber fiir die-
se erste Stelle nach dem Komma
nur eine Méoglichkeit: Es muf
sich um die Ziffer 1 handeln!
Wenn das aber ohnehin klar ist,
dann kann man auf dieses erste
Mantissen-Bit auch verzichten.
Behilt man einfach immer im
Sinn, daf dortaufalle Félle noch
eine 1 hingehdrt, dann kannman
nunmitdiesem Bitanstellen, was
man mochte: Beispielsweise es
als Vorzeichenbit verwenden.
Genau das geschieht, und des-
halb finden Sie im Bit 7 des er-
sten Mantissen-Bytes immer ei-
ne 0, wenn wir eine positive Zahl,
aber eine 1, wenn wir eine nega-
tive Zahl vor uns haben. In Bild
3b sehen Sie unser Beispiel

1985,125 im MFLPT-Format. Hier
ergibt sich also die dezimale
Zahlenfolge 139, 120, 36,0, 0oder
im Hexadezimalsystem: $8B, $78,
$24, $00, S00.

Eine komplette
Umrechnung

Nun werden wir am Beispiel
von GRDFAK die komplette Be-
rechnung durchfiihren:
GRDFAK = 180/%x =
180/3,141592... = 57,2957785...
a) Vorkomma-Anteil umrechnen:

57:2 = 28 Restl
282 = 14 Rest0
142 = T Rest0
72 = 3 Restl
32 =, I /Rest]
12 = 0 Restl

Damit folgt fiir den Vorkomma-
Anteil: %111001
b) Nachkomma-Anteil umrech-
nen:
0.2957795 x 2 = 0,591553
Vorkommaziffer 0
0,591559 x 2 = 1183118
Vorkommaziffer 1
0,183118 x 2 = 0,366236
Vorkommaziffer 0
Rechnen Sie weiter, bis Sie mit
dem eben ermittelten Vorkom-
mateil 32 Stellen ermittelt haben.
Sie erhalten dann die Komma-
zahl in Bild 5a.
¢) Normalisieren: Bild Sb
d) Exponent:
Addieren von 128 ergibt nun fir
das Exponentenbyte:
90110 oder dezimal 134 oder
$86.

e) Mantisse:
Wir brauchen den Wert
GRDFAK im MFLPT-Format und

lassen (er ist ja positiv) das erste
Mantissen-Bit daher zu 0 wer-
den. Das Resultat sehen Sie in
Bild 5¢. Es entspricht der dezi-
malen Zahlenfolge 101, 46, 224,
210 und der hexadezimalen Fol-
ge $65, $2E, $EO, $D2.

f) Eintrag:

Insgesamt haben wir nun fiir
GRDFAK in unseren Quelltext
die Zahlenfolge $86, $65. $2E,
$E0, $D2 einzuschreiben. Das
wiar's dann!

Ganz schon viel Arbeit, wer-
den Sie sagen. Stimmt! Es ist
natiirlich unumgénglich, die
Crundlagen zu kennen, aber Sie
verfiigen schlieBlich iber einen
Computer, der sich fiir solche
Aufgaben besonders gut eignet.

Speziell bei einer haufigen
Anwendung dieser Methode ist
es wesentlich becquemer, die
ganze Prozedur nicht immer
selbst durchfiihren zu miissen.
Sie sollten deshalb einmal ver-
suchen, Inrem Computer die Ar-
beit zu iiberlassen. In der néch-
sten Folge unseres Kurses fin-
den Sie eine moégliche Pro-
grammltsung dazu — fiir den
C 64 und den C 128.

(Heimo Ponnath/pd)
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Gunstige
Nadeln

Wo 24 Nadeln ein Zeichen zusammen-
setzen, darf man auf die Schriftqualitat
gespannt sein. Trotzdem ist der SL-

80AI ein preiswerter Drucker mit vielen interessan-
ten Funktionen und Schriften.

die zur Zeit die Drucker-

branche bewegt und
schon fast die AusmaBe ei-
nes Glaubenskrieges ange-
nommen hat, ist die, wieviele
Nadeln ein Matrixdrucker
wohl haben sollte. Bekannt-
lich haben die meisten Ma-
trixdrucker neun Nadeln.
Will man aber eine noch
schonere Schrift haben, so
kommt man nicht darum her-
um, mehr Nadeln einzuset-
zen. Manche Hersteller set-
Zen dabel auf 18 Nadeln,
manche auf 24 Nadeln, wo-
bei die Gerite mit 24 Nadeln
favorisiert werden, da es Ge-
riichte gibt, daR IBM einen
Drucker mit 24 Nadeln her-
ausbringen mdchte. Zwel
Dinge spielen dabei eine
Rollee. Zum einen sind

E ine der groRen Fragen,

Drucker mit 24 Nadeln tat-
sdchlich in der Lage, eine
wesentlich schénere und ge-

schlossenere Schrift als 8-
Nadel-Drucker zu erstellen,
Zum anderen sind solche
Drucker bislang noch recht
teuer. Da kommt es wie eine
Uberraschung, daB der SL-
80AI von Seikosha (Bild 1),
dessen erste Preisangaben
(August 1986) iiber 1698
Mark lauteten, nun fiir einen
Preis von 1298 Mark im
Markt eingefiihrt wird.

Alles drin,
alles dran

Trotz seines niedrigen
Preises macht der SL-80AI
nicht den Eindruck eines Bil-
ligproduktes. Der Druck-
kopf wandert auf zwei soli-
den Stahlschienen, der
Knopf zum Eindrehen des
Papiers und das gesamte
Gehduse machen einen
sehr vertrauenserwecken-

Bild 1. Preiswert: SL-80AI mit 24 Nadeln
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Es ist moglich, in kiirzester
Zeit die spannendsten Sience
Fiction-Spiele zu entwickeln.
GameMaker Sience Fiction
Library bietet Ihnen
Planeten, Raumschiffe,
Aliens, Weltraum-
waffen und vieles
mehr.

Erhgltiich oks Diskette fir den
Commodore (-64/128

VERTRIEB DEUTSCHLAND:
Aviolasoft (Exclust-Distributor)
Rushware (Autorisierter Mitvertrieb)

GameMaker Sports Library:

Was spielen Sie am liebsten?

Tennis, Baseball, Basketball, FuBball,
Autorennen, Darts, BogenschieBen,
Zehnkampf . . . ? Entwickeln Sie [hr
eigenes Sport-Spiel und beginnen Sie
gleich als Editor. Der GameMaker Sport
Library 1aBt Ihre Vorstellung Wirklichkeit
werden.

Thmgmns s Librors * e ma ik ey Ktitrn sliome Mairr®
The Comprter Gamne Praign K™

GameMaker
Science Fiction
Library:

Die Libraries
enthalten vorpro-
grammierte Sport- oder
Sience Fiction Features,

incl. Hintergrund-
screens, Sondereffekte und
Figuren. Diese Elemente
machen es moglich, daB der
Designer die Programmierzeit
reduzieren und sich ganz auf sein
eigenes Spiel konzentrieren kann.
GameMaker: Damit gute Ideen nicht an
Programmierkenntnissen scheitern. Oder an der Zeit.

ACTIVISION

CREATIN

Adtivision Deutschland GmbH

Posttach 76 06 80, 2000 Hamburg 76

VERTRIEB OSTERREICH: Karosoft (Exchusiv-Distributor
VERTRIEB SCHWEIZ: HILCU (Bxclusiv-Distbutor)

|
|
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den Eindruck. Auf der Ge-
hiauseriickseite befindet sich
die Centronics-Schnittstelle
und zwei DIL-Schalterrei-
hen. Wie beil Seikosha ib-
lich, wird der halbautomati-
sche Einzelblatteinzug
durch einen, neben dem Pa-
pierdrehknopf angebrach-
ten, zweiten Hebel akitiviert.
Zum korrekten Einfithren
des Einzelblatt-Papiers wird
einfach der Papierseparator
hochgeklappt und dient nun
als Stiitze. Gleichzeitig sollte
man den, nur aufgesetzten,
Zugtraktor abnehmen, damit
ein einwandfreier Transport
des Einzelblatt-Papiers ge-
wahrleistet ist. Will man
dann wieder Endlos-Papier
verwenden, so genligt es
den Traktor aufzusetzen und
das Papier einzufdadeln. An
Stelle des Traktors kann man
aber auch einen automati-
schen Einzelblatteinzug
montieren und so problem-
los Serienbriefe auf Sonder-
vordrucken erstellen. Eine
Besonderheit ist auch das
Tastaturfeld des SL-80AI
iiber das nicht nur die Stan-
dardfunktionen, sondern
auch der rechte und linke
Rand eingestellt werden, so-
wie zwischen der LQ- und
der Draft-Druckqualitat um-
geschaltet wird.

Innere Qualitiiten

Aber auch die inneren
Qualitaten des SL-80AI kon-
nen sich sehen lassen. So
verfiigt er nicht nur tiber die
Befehle nach dem ESC/P-
Standard (Epson LQ 1500
kompatibel) sondern auch
iiber Befehle und Zeichen-
satz eines IBM-Modus (Ta-
belle). Damit paBt der
SL-80AI nicht nur ausge-
zeichnet zum C 64, sondern
auch hervorragend zum C
128, zum Amiga und natir-
lich auch zu IBM-Kompati-
blen. Wer den SL-80AI an
den C 64 anschliefen moch-
te, sollte in jedem Fall ein
Hardware-Interface verwen-
den, denn die Signalstarke,
die vom SL-80AI verlangt
wird, kann nicht von allen
Soitware-Schnittstellen  be-
reitgestellt werden. Wir ha-
ben inunserem Test ein Wie-
semann Typ 92000/G pro-
blemlos verwendet. Beson-
ders interessant ist bel ei-
nem Drucker mit 24 Nadeln
natiirlich die Schriftqualitat,

die ihn ja von anderen Druk-
kern mit weniger Nadeln un-
terscheiden soll. Wenn man
sich den Probeausdruck
(Bild 2und 3) ansieht, so wird

a

Bild 3. Auch vergroBert gut —
die LQ-Schrift

Seikosha SL-80AI
NLQ-Schrift
LQ-Schrift
Byryre1itL
Schualschr ft

Hoeh= ynd sio+
Fettdruck

Doppel druck
Schrdgzchr i FL

Bild 2. Die Schriftqualitat
des SL-80Al

Auf einen Blick: technische Daten d

klar, was dieser Drucker mit
so vielen Nadeln macht. Es
sind keine einzelnen Punkte
mehr erkennbar sondern
nur noch ganz winzige Un-
ebenheiten beim Ubergang
von einer Nadel zu anderen.
Man kann also mit Recht von
einer LQ-Schrift, das heifit
Schénschrift, sprechen, zu-
mal der SL-80AI diese Schrift
erzeugt, ohne zweimal iiber
eine Zeile drucken zu miis-
sen. Entsprechend positiv
fallt somit auch unser Ge-
schwindigkeitstest aus. In
der Draft-Schrift schafft der
SL-80Al gute 128 Zeichen pro
Sekunde (angegeben 150
Zeichen pro Sekunde) und in
der LQ-Schrift sogar hervor-
ragende 44 Zeichen pro Se-
kunde (angegeben 54 Zei-
chen pro Sekunde).

Fiir den Probetext bendtig-
te der SL-80Al den eher
durchschnittlichen Wert von
3:30 Minuten, was vor allem
auf den relativ langsamen
Papiervorschub  zuriickzu-
fithren ist.

Natiirlich hat uns auch in-
teressiert, wie sich so ein
24-Nadel-Drucker bei der
Wiedergabe von Grafik ver-
halt. Da aber alle Punktdich-
ten von 480 bis 1920 Punkten
pro Zeile mit neun Nadeln
emuliert werden, lassen sich
wie gewohnt Hardcopies er-
stellen. Daneben verfiigtder
SL-80Al aber noch iiber eini-
ge spezielle Grafikbefehle
fiir 24 Nadeln, fiir die géngi-
ge Hardcopy-Programme al-
lerdings erst umprogram-
miert werden miissen.

es SL-80AI

Empfehlenswert

Vergleicht man Preis und
Leistung des SL-80AI mitein-
ander, so kann man nur von
einer Sensation sprechen.
Die Schriftqualitét, die mit 24
Nadeln erzeugt wird, ist der-
eines 9-Nadel-Druckers mit
NLQ-Schrift eindeutig iiber-
legen. Trotzdem Kkostet der
SL-80AI mit seinem Preis von
1298 Mark nicht mehr als ein
guter 9-Nadel-Drucker.
Auch die Fahigkeiten, die
der SL-80AI im Praxisbe-
trieb zusammen mit ver-
schiedenen Grafik-und Text-
programmen gezeigt hat, ist
bemerkenswert. Einzig der
Zugtraktor war AnlaB zur Kri-
tik, denn durch ihn geht im-
mer ein Blatt verloren, wenn
Endlospapier genau justiert
werden soll.

Leider muB der Traktor
auch jedesmal abgenom-
men werden, wenn Einzelpa-
pier verarbeitet wird, Hier
wire eine Konstruktion mit
Schubtraktor sinnvoller ge-
wesen. Trotzdem bleibt der
SL-80AI ein rundherum ge-
lungener Drucker, dessen
Schriftbild in dieser Preis-
klasse von keinem anderen
Drucker erreicht wird. Da-
mit wurde erstmals die Preis-
grenze von 1500 Mark fiir 24-
Nadel-Drucker unterschrit-
ten. Es bleibt abzuwarten
und zu hoffen, wie andere
Hersteller auf dieses Signal
reagieren werden. (aw)

Name des Empfohlener Preis: 1208 Mark
Druckers: Seikosha SL-80AI Farbband: 24,50 Mark
Abmessungen
(BxHxT): 400 x 140 x 325 mm Gewicht: 7.0kg
Papierformate: Einzel, max. 255 mm breit Durchschlige: 2

Endlos, max. 255 mm breit
Zeichen/Zeile: bis zu 160 Selbsttest: Ja
Pufferspeicher: 16 KByte Riickwiirtstransp.:  Nein
Geschwindigkeit Probetext: 3:30 Minuten
Normal angegeben: 150 Zeichen/Minute Praxistest: 128 Zeichen/Sek.
NLQ angeben: 54 Zeichen/Sekunde NLQ-Praxistest: 44 Zeichen/Sekunde
Grafikmodi: 480 — 1920 Punkte pro Zeile, 9-Nadel + 24 Nadel-Grafik
Ladbarer
Zeichensatz: Ja* Unterstreichen: Ja
Hexdump: Ja HAutom. Einzelblatt: Halbautomatisch
Funktionstasten: LF, FF, ON/OFF-Line mit Doppelfunktion
HRusstattung: Handbuch (deutsch) Papierseparator, Traktor
Schriftarten: Doppelt, Fett, Revers, Elite, Proportional, Unterstrichen

Schragschrift, hoch/tiefgestellt, NLO und LQ-Schrift

Iﬁnderzubehar: Automat. Einzelblatteinzug

Ausgabe 1/]Januar 1887



C 64

Brother HR-10C —
Korrespondenz mit Typenrud

er auf die optische
Qualitat seines pri-
vaten oder geschéft-

lichen Schriftverkehrs be-
sonderen Wert legt, ist mit
dem Einsatz eines Typen-
raddruckers zur Erledigung
der Korrespondenz gut be-
raten. Obwohl inzwischen
zahlreiche Matrixdrucker
die NLQ-Schrift (Schon-
schriftmodus) beherrschen,
sind Typenraddrucker in
der Qualitadt ihres Schriftbil-
des nach wie vor uniibertrof-
fen.

Der japanische Biiroma-
schinenhersteller Brother ist
in Europa einer der fithren-
den Anbieter von elektroni-
schen Schreibmaschinen
und ist auf dem Markt mit
zahlreichen Matrix- und
Typenraddruckermodellen
mit diversen Schnittstellen
fiir alle gdngigen Computer
vertreten. Speziell fiir den
C#64unddenC 128istder Ty-
penraddrucker HR-10C, ein
Gerét der unteren Preisklas-
se, vorgesehen. Der Drucker
wird mit dem seriellen

Commodore-Interface-Ka-
bel ausgeliefert und ist somit
direkt anschlieBbar. Das
Handbuch ist deutschspra-
chig und enthilt auf seinen
133 Seiten eine anschauliche
Beschreibung der Installa-
tion des Druckers und zahl-
reiche Abbildungen. Im An-
hangwerden EDV-und Druk-
kerfachausdriicke erlautert.
Die Inbetriebnahme gelingt
dann auch ohne gréReren
Aufwand. Dank der vorhan-
denen Commodore-Schnitt-
stelle entfallen besondere
Anpassungen an den Com-
puter. Der Drucker ist zirka
sechs Kilogramm schwer
und hat auf der Vorderseite
einen praktischen Handgriff
zum Tragen (siehe Bild 1). In
Verbindung mitdem SX 684 ist
somit mobile Textverarbei-
tung moéglich. Wie bei der
1541-Floppy sind zwei 6po-
lige DIN-Stecker auf der
Druckerriickseite zum An-
schluf des seriellen Kabels
vorhanden. Gleichdaneben,

Ausgabe 1/]Januar 1987

Im Schonschreiben ganz groB, im Preis

Test

bescheiden, direkt anschlieBbar an den
C 64, das ist der Brother HR-10C.

Bild 1. Der Brother HR-10C — Typenraddrucker mit Henkel

Brother HR-10C
Normalschrift
Eliteschrift
Schattenschrift
Fettschrift

mm®* km?
AOU &osiis
(of und

Hoch

Bild 2. Schriftbildtest — Korre-
spondenzqualitat zum Niedrigpreis

a

Bild 3. Schattenschrift —
fiinffach vergroBert

sehr gut zuganglich, befin-
den sich die DIP-Schalter zur
Einstellung der verschiede-
nen Druckarten. Damit kann
die Gerédteadresse wahlwei-
se auf 4 oder 5 eingestellt,

der Zeillenvorschub gere-
gelt, Standard-ASCIl oder
CBM-ASCII und acht natio-
nale Zeichensiatze ausge-
wahlt werden. Am Bediener
feld findet der Anwender
zwel Tasten fiir On-, Offline
und Zeilenvorschub sowie
eine Kontrolleuchte. Der Ein-
satz beziehungsweise der
Wechsel der Farbbandkas-
sette gelingt ohne Miihe. Ne-
ben den Carbonbandern
(11,90 Mark), die nur einmal
abrollen, daftir aber ein ge-
stochen scharfes Schriftbild
(Bild 2 und Bild 3) erzeugen,
kénnen auch ldngerlebende
Nylongewebebander (11,90
Mark) verwendet werden.
Die Kassetten sind in den
Farben Schwarz, Rot, Blau,
Griin oder Braun erhiltlich.

Bei einem Matrixdrucker
kénnen die vorhandenen
Schriftarten durch Steuerse-
quenzen ausgewahlt, bezie-
hungsweise eigene Zeichen-
sétze definiert werden. Bei
Typenraddruckern wird ei-
ne andere Schriftart nur
durch den Wechsel des Ty-
penrades erreicht. Fiir den
HR-10C bietet Brother iiber
100 Typenrader (59,85 Mark)
mit unterschiedlichen Zei-
chensétzen (Tabelle) an. Die
Typenrdder sind in durch-

sichtigen  Plastikkassetten
eingeschlossen. Eine Be-
schadigung der empfindli-
chen Speichen des Rades ist
somit ausgeschlossen. Das
Auswechseln der Typenra-
der geht problemlos und
rasch durch das sogenannte
Drop-In System. Der HR-10C
ist fir die Verwendung von
Einzelblattern vorgesehen,
kann aber wahlweise gegen
Aufpreis mit einem Traktor
zum Transport von Endlospa-
pler ausgestattet werden.
Das Einzelblatt wird wie bei
einer Schreibmaschine ma-
nuell eingezogen und ausge-
richtet, leider fehlt hierbei
eine Papierstiitze. Zum Uber-
prifen der Druckerfunktio-
nen ist eine Selbsttestroutine
vorhanden, welche den Zel-
chenvorrat der jeweils ein-
gelegten Typenscheibe aus-
druckt.

Problemloser
L]
Betrieb

Wer bisher einen Drucker
der MPS-Reihe fiir die Aus-
gabe seiner Druckerzeug-
nisse einsetzte, braucht beim
Brother HR-10C nicht umzu-
lernen. Wie bei Commodeo-
re-Druckern wird auch hier
mit OPEN ein Kanal zum
Drucker gedfinet. Auch das
CMD-Kommando, zum Bei-
spiel fiir den Ausdruck von
Listings, funktioniert klaglos.
Sogar die Commodore-Steu-
erzeichen sind im Druckbild
kenntlich gemacht. Aller-
dingsnichtals Crafikzeichen
wie bei einem Matrix-
drucker, sondern als unter-
strichene Buchstaben. Die
vorhandenen Steuersequen-
zen ermdglichen dem An-
wender das Erscheinungs-
bild des Ausdrucks zu variie-
ren. Der HR-10C kann auto-
matisch unterstreichen und
durchstreichen, doppelt und
fett drucken. Zur Druckfor-
matierung kann ein Vertikal-
und Horizontaltabulator, die
Seitenldnge, der Zeilenab-
stand, der rechte und linke
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Rand, der Zeichenabstand
mit 10, 12 oder 15 Zeichen pro
701l sowie weitere Funktio-
gingestellt werden.
Durch die Méglichkeit be-
reits ausgedruckte Zeichen
gezielt mit einem anderen
Zeichen zu iiberdrucken,
kann der auf dem Typenrad
vorhandene Zeichenvorrat
erweitert werden. Auf jeder
Typenscheibe fiir den
HR-10C sind 96 Zeichen vor-
handen. Als Lebensdauer
werden von Brother 10 Mil-
lionen Anschlage angege-
ben. Bis zu drei Kopien kon-
nen in einem Arbeitsgang
gefertigt werden. Die Prazi-
sion der bei einem Typen-
raddrucker besonders be-
anspruchten Mechanik ist
beim HR-10C gut. Trotz Dau-
ereinsatz ergab sich im Test-
betrieb kein Ausfall. Dage-
gen ist die Druckgeschwin-
digkeit eher bescheiden.
Trotz des bidirektionalen
Drucks und der Druckweg-
optimierung schafft der
HR-10C nur 12 Zeichen pro

nen

Name des
Druckers s

Auf einen Blick: technis

Brother HR-10C

C 64

che Daten des HR-10C

empfohlener
Preis

: 599 Mark

Druckertyp A

Typenrad-Schreibwerk mit 96 Zeichen je Druckrad

Papierarten : Einzel, Endlos Zeichenvorrat : CBM + ASCII + 8 nat.
Papierformate : Einzel, max. 292 mm
Endlos, max. 240 mm Durchschlige : biszu3

Zeichen/Zeile : Bis zu 120 (Pitch %is”) Selbsttest : Ja
Pufferspeicher : 100 Byte Riickwidrts-

transport : Ja
Geschwindigkeit
angegeben 12 Zeichen/Sekunde
Geschwindigkeit
Praxistest : 9 Zeichen/Sekunde Probetext : 17:40 Minuten
Ladbar.
Zeichensatz : Nein Grafikmodi : Nein
Hexdump : Nein Halbautom.

Einzelblatt : Nein

Unterstreichen : Ja

Busstreichen v Ja

Zeilenabstand:

Standard 6 Zeilen pro Zoll, in Inkrementen von Yz Zoll einstellbar

Zeichenabstand :

Standard 10, 12, 15 Zeichen pro Zoll, in Inkrementen von Y20 Zoll einstellbar

Funktionstasten :

Line Feed, On-, Offline

Busstattung

serielle Commodore-Schnittstelle, Handbuch

Schriftarten

9 Pica-, 7 Elite-, 2 Schmalschrift Typenrdder, Doppelt, Fett

Sonderzubehor :

Traktor fiir Endlospapier

ormel 64 hat einen Nach-

folger bekommen. Das

neue Modul Magic-For-
mel besteht aus einem kom-
pletten Formel 64, wurde je-
doch =zusitzlich um viele
wertvolle Funktionen erwei-
tert.

Im Gegensatz zu Formel 64
enthélt es keinerlei zusatzli-
che Kabel; es wird also
durch bloRes Einstecken in
den Expansion-Port des C 64
oder C 128 gestartet.

Es existieren sowohl ein
Fast-Load fiir die Disketten-
station (1541/70/71) als auch
ein Schnellader fiir die Data-
sette. Zusatzlich wurde auch
die Behandlung von sequen-
tiellen Files und das Spei-
chern auf Diskette und Kas-
sette beschleunigt. Laut Her-
steller sollen Lade- und Spel-
chergeschwindigkeiten auf
der Diskette erreicht wer-
den, die bis zum 25fachen
der Original-Geschwindig-
keitder 1541 betragen. Diese
Ceschwindigkeiten schei-
nen nichts Besonderes,
wenn man sie mit Speedern,
wie ProLiogic-Dos oder Tur-
bdTrans vergleicht. Das Un-
glaubliche daran ist aber,
daB keinerlei Eingriff in das
Diskettenlaufwerk oder den
Computer erfolgen muB. Die

1002 "qu-|n

Mit Magie geht alles

ganze Dateniibertragung er-
folgt iber den seriellen Bus.
Die Datasette wird immerhin
bis um den Faktor 10 be-
schleunigt.

Natiirlich existiert bei Ma-
gic-Formel die Basic-Be-
fehlserweiterung von Formel
64, die sowoh! Toolkit-Befeh-
le wie AUTO, HELP, FIND
und DELETE, als auch DOS-
und Grafik-Befehle aufweist.
Vorhanden ist auch weiter-
hin der im ROM eingebaute,
2-Pass-Assembler. Wir be-
richteten bereits in der 64'er,
Ausgabe 12/88, Seite 158.

Zusatzlich wurden in Ma-
gic-Formel noch ein kom-
plettes, komfortables Zei-
chenprogramm, eine GEM-
ahnliche Benutzeroberfla-
che, ein »Freezer« und ein
sehr machtiger Maschinen-
sprache-Monitor eingebaut.

Das Malprogramm ist er-
staunlich schnell und verfiigt
iiber alle Funktionen her-
kémmlicher Malprogram-
me, wobel besonders die
ziemlich hohe Verarbei-

Fiir alle Besitzer eines C 64 oder eines C 128 gibt
es jetzt ein neues Erweiterungs-Modul fiir den Ex-
pansion-Port. Es nennt sich Magic-Formel und stelit
gine Erweiterung des C 64-Betriebssystems dar, die
alles bisher Dagewesene dieser Art in den Schatten
stellen diirfte.

Ausgabe 1/Januar 1987



Hardware-Test

Sekunde. Entsprechend der
Preisklasse des Geréts miis-
sen hier Kompromisse ge-
schlossen werden. Unseren
Probetext schaffte der
HR-10C in etwa 18 Minuten.
Ein Matrixdrucker der glei-
chen Preisklasse bendtigt
daflir zirka vier Minuten, al-
lerdings mit wesentlich
schlechterem  Schriftbild.
Der Druckpuifer ist mit nur
100 Byte fiir heutige Verhalt-
nisse zu klein dimensioniert.
Dadurch wird der Computer
beim Ausdruck blockiert
und kann, wahrend der
Drucker beschaftigt ist, keil-
ne Eingabenannehmen. Der
Gerauschpegel beim Aus-
druck betragt etwa 60 dBA.
Verglichen mit einem mo-
dernen Matrixdrucker ham-
mert der HR-10C subjektiv
betrachtet sehr laut.
Matrixdrucker mit 24 Na-
deln, die fast das Schriftbild
einer Schreibmaschine er-
reichen, schnell und grafik-
fahig sind, gibt es erst ab et-
wa 1500 Mark. Dieser Preis

tiberschreitet in der Regel
das Budget eines Heiman-
wenders. Trotzdem kénnen
auch mit wesentlich geringe-
rem Kapitaleinsatz optimale
Korrespondenz und Grafi-
ken gedruckt werden. Zu 16-
sen ist das Problem mit der
Anschaffung eines einfa-
chen Matrixdruckers, denes
heute schon ab 300 Mark
gibt, fiir die Grafiken sowie
den zusétzlichen Erwerb el-
nes Typenraddruckers zur
Textverarbeitung (zirka 800
Mark). Fiir zusammen etwa
900 Mark erhélt man auf die-
se Art sehr gute Drucker-
Zeugnisse — vorausgesetzt,
der Platz am Schreibtisch
reicht aus. Wenn es also
nichtso sehraufdenraschen
Ausdruck ankommt, dafiir
auf das schone Schriftbild
besonderen Wert gelegt
wird, ist der Brother HR-10C
fiir 599 Mark eine preiswerte
Alternative.

(Erich Tassoti/aw)

her GmbH, Im Rosengarten 14,
Al

o
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tungsgeschwindigkeit bei al-
len Funktionen auffallt. Es
existieren zwel unabhéngige
Bildschirme zum Zeichnen,
eine »3prithdose« und eine
»Grape-Funktion zum Defi-
nieren von »Pinseln«. Bedient
wird das Malprogramm mit
einem Joystick oder einer
Maus.

Das »Magic-Formel-Win-
dow« erlaubt ein sehr kom-
fortables Arbeiten mit einem
Joystick, wobei am oberen
Bildschirmrand die schon
vom Amiga bekannten Pull-
down-Meniis sherunterrol-
len«. Diese Meniis enthalten
Funktionen fiir das Arbeiten
mit einem oder mehreren
Diskettenlaufwerken (Direc-
tory-Anzeige, Kopieren, La-
den und Starten von Pro-
grammen) und zum Beispiel
den Aufruf des eingebauten
Malprogramms.

Beim »Freezer« handelt es
sich um eine Einrichtung, die
es dem Anwender erlaubt,
Sicherheitskopien von sei-
ner Original-Software anzu-
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fertigen. Um jedoch das An-
fertigen von Raubkopien zu
verhindern, wurde der
sFreezer« so gestaltet, daB
die Sicherheitskopien je-
wells nur mit Magic-Formel
lauffahig sind.

Der Maschinensprache-
Monitor von Magic-Formel
ist eine ausgesprochen ge-
lungene Erweiterung. Er er-
laubt ein Vorwarts- und
Riickwarts-Scrollen des Bild-
schirms, das Ansehen des
kompletten Speichers des
C 64 (auch RAM unter dem
ROM) und das komfortable
Debugging von Maschinen-
programmen. Wéahrend
samtlicher Operationen
wird kein Teil des Computer-
Speichers vom Monitor ver-
andert, so dap ein einwand-
freies Arbeiten ohne Riick-
sichtnahme auf den Monitor
moglich ist.

Wir werden Magic-Formel
In emer spéateren Ausgabe
noch einmal ausfiihrlich fiir
Sie unter die Lupe nehmen.
Fest steht jedoch schon jetzt:
Es handelt sich um eine du-
Berst leistungsfahige Erwei-
terung, die ihren Preis von
198 Mark wert ist. (ks)
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Nach ProLogic-Dos gibt es jetzt ProLo-
gic-Dos Classic. Dieses neue System
unterscheidet sich unter anderem da-

durch von seinem Vorganger, daB es auch mit der

neuen 1541C lauft.

as Diskettenlaufwerk
1541C enthdlt eine
neue Platine, auf der
die gesamte Elektronik un-
tergebracht ist und wurde
auBerdem im Betriebssy-
stem geringfiigig modifiziert.

Die Folge dieser Verbes-
serungen (?) ist, daB zum Bei-
spiel die Programme »Elite«
und »Exdos und Diskdoktors
nicht mehr funktionieren.
Dariiber hinaus wurde die
Hardware des Diskettenlauf-
werks derart geandert, daf
kein vorhandener Parallel-
Speeder fiir die 1541 mehr
funktioniert.

Jann Datentechnik hat die-
ses Manko erkannt und ein
neues System auf den Markl
gebracht. Dieses ProLogic-
Dos Classic ist im wesentli-
chen das snormalec« Pro-
Logic-Dos. Es wurde jedoch
eine véllig neue Platine (Bild
1) fiir die Floppy-Station ent-
wickelt. Die Betriebs-Soft-
ware des Beschleunigers im
Computer und in der 1541
wurde iiberarbeitet und op-
timiert.

Mit der neuen Platine und
der neuen Software funktio-
niert ProLogic-Dos Classic
ohne Anderung sowohl mit
der 1541 als auch mit der
1541C. Da die Platine in der
Floppy-Station nicht mehr
den eingebauten VIA 6522
sondern einen eigenen Bau-
stein verwendet, sind auch
keine Schwierigkelten mit
den 2 MHz Taktfrequenz zu
befiirchten, wie sie beim al-
ten System zuweilen auftra-
ten. Schwierigkeiten mit un-
terschiedlichen Versionen
der 1841 treten ebenfalls
nicht mehr auf, da die neue
Platine sehr platzsparend
untergebracht ist und nicht
mehr mit anderen Bauteillen
und Kihlkérpern auf der
Floppy-Platine »kollidierte.

1NN (Y. Broim

Den eigentlichen »Ham-
mer«des ProLogic-Dos Clas-
sic haben wir Thnen bisher
aber noch vorenthalten. Es
handelt sich um das Kompa-
tibilitdtsproblem der neuen
1541C. Mit dem Einbau von
ProLogic-Dos Classic wird
dieses Laufwerk zur alten
1541 kompatibler als das Ori-
ginalgerat. Das heifit zum
Beispiel, daR Programme
wie »Elite« und »Exdos und
Diskdoktor« mit ProLogic-
Dos Classic laufen; ohne je-
doch nicht!

Die eigentlichen Lei-
stungsdaten von ProLogic-
Dos Classic sind denen von
ProLogic-Dos sehr &hnlich.
Lediglich bei der Geschwin-
digkeit macht sich ein Unter-
schied bemerkbar. ProLo-
gic-Dos Classic ist deutlich
schneller als sein Vorganger
und verfiigt iiber eine Viel-
zahl an optimierten Funktio-
nen. Das Speichern von 202
Blécken dauert ziemlich ge-
nau 10 Sekunden. Ladt man
sie wieder in den Computer,
somuR mansichungefahr 4%
Sekunden »geduldens. Zum
Léschen des 202-Block-Files
benétigt ProLogic-Dos Clas-
sic 4,4 Sekunden. Das For-
matieren einer Diskette dau-
ert etwa 12 Sekunden.

IEEE-Schnitistelle
auf Wunsch

ProLogic-Dos Classic ent-
haltzwar nichtso viele Extras
im Betriebssystem des Com-
puters wie beispielsweise
andere Beschleunigungssy-
steme. Dafiir wurden jedoch
die RS232-Routinen erhalten,
was besonders fiir DFU-Fans
interessant sein diirfte. Be-
nétigen Sie keine RS232-
Schnittstelle am User-Port, so
kénnen Sie auch einen ein-
gebauten IEEE-488-Bus am

C 64

Bild 1. Das neue ProLogic-Dos Classic

User-Port inklusive Kabel er-
halten. Eine an den User-Port
angeschlossene SFD 1001
wird dann automatisch er-
kannt und angesprochen.
Natiirlich kénnen dann auch
andere Massenspeicher mit
IEEE-488-BusandenC64an-
geschlossen werden.

Das Betriebssystem des
Computers enthdlt eine
Funktionstastenbelegung
fiir Anzeige des Directory
ohne Programmverlust, La-
den aus dem Directory und
andere niitzliche Funktio-
nen. Die Floppy-Station be-
kommt unter ProLogic-Dos
Classic einige neue Befehle,
die zum Beispiel das Forma-
tieren auf 40 Spuren (»748
BLOCKS FREE«), das Si-
chern von Files gegen LG-
schen und eine Status-Anzei-
ge erlauben. Ein stufenwei-
ses Zuriickschalten von Pro-
Logic-Dos Classic auf das
QOriginal-Betriebssystem ist
zwecks besserer Kompatibi-
litat zwar moglich, aber nur

selten notwendig.

Die gesamten, eben ge-
nannten, Befehle sind auch
schon unter ProLogic-Dos
verfiigbar. Bei ProLogic-Dos
Classic wurde lediglich die
Ceschwindigkeit in der
Floppy-Station erhoht, sodal
Befehle wie Validate jetzt mit
einer beinahe atemberau-
benden Geschwindigkeit
ablaufen.

Der Preis von ProLogic-
Dos Classic ist 286 Mark fur
die normale Version. Diese

Version beinhaltet eine Plati-
ne fiir die 1541 und eine Plati-
ne mit integrierter Centro-
nics-Schnittstelle am Expan-
sion-Port des Computers. Zu-
satzlich gibt es eine Diskette,
auf der zum Beispiel einige
Kopierprogramme und Utili-
ties enthalten sind. Wollen
Sie das IEEE-488-Software-
Interface am User-Port inklu-
sive Kabel haben, so sind
noch 139 Mark zu bezahlen.
Fiir alle, denen das ProLo-
gic-Dos Classic am Expan-
sion-Port zu teuer ist, gibt es
eine abgespeckte Version,
die iiber ein Parallelkabel
am User-Port Dbetrieben
wird. Dadurch entfallt die
teure Platine am Expan-
sion-Port, was den Preis fiir
ProLogic-Dos Classic auf 186
Mark driickt. In dieser Ver-
sion ist allerdings keine Cen-
tronics-Schnittstelle und
auch keine hardwaremaBige
Umschaltung auf das Origi-

nal-Betriebssystem mehr
enthalten.
L]
Fazit
Insgesamt betrachtet ist

dasneue Proliogic-Dos Clas-
sic ein sehr gutes und wegen
seiner Kompatibilitét (siehe
1541C) auch ein sehr interes-
santes System. Eskannin sei-
nen samtlichen Versionen
empfohlen werden. (ks)
Info: Jann Datentechnik, Kaiserin-Augusta-
StraBe 13, 1000 Berlin 42, Telefon: (030)
r (030)75250-11

m Computersysteme, Schin-
m! 078 Neu Iscnburg 2, Telafon
(08102) 52535
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The Pawn

England ist bekannt fiir seine Kasset-
ten-Adventures, die in Umfang und
Spielwitz oft den amerikanischen Dis-

ketten-Programmen hinterherhinken. »The Pawn«
konnte diese Situation andern.

You

now notice
wristba

That you
nd which

The Pawn bietet Bilder der absoluten Spitzenklasse

Sie wachen eines Mor-
gens vollig verstort un-
ter freilem Himmel auf,
wissen nicht wo Sie sind. Sie
versuchen verzweifelt, sich
an die Ereignisse des gestri-
gen Tages zu erinnern. Sie
gingen gerade vom Super-
markt nach Hause, als Ihnen
ein seltsamer Mann entge-
genkam. Als dieser nahe an
Thnen vorbeiging, hérten Sie
ein seltsames Lachen und
spirten einen schweren
Schlag im Genick. Ab da ist
keine Erinnerung mehr vor-
handen.

Als Sie sich genauer be-
trachten, entdecken Sie, daB
Sie neben Threr normalen
Kleidung ein silbernes, mas-
sives Armband tragen, das
sich offensichtlich nicht ent-
fernen 1aRt. Wie Sie spéter
feststellen, ist es genau die-
ses Armband, das Sie daran
hindert, die unbekannte Ge-
gend zu verlassen.

In der Zwischenzeit haben
Sie auch einiges iiber Thren
Aufenthaltsort erfahren: Sie
sind im Land Kerovnia gefan-
gen, einer seltsamen Welt, in
der Mittelalter und Gegen-
wart gleichzeitig existieren.
Da gibt es Prinzessinnen mit
Marchenschlo und Video-
recorder, Konige, die vom
Volk demokratisch gewahlt
werden und Zauberer, die

Anscaba 1/Tannar 19R7

sich nicht nur der Maagie,
sondern auch der Technik
bedienen. Um dieses seltsa-
me Panoptikum komplett zu
machen, trifft man auf spre-
chende Tiere, Zwerge und
andere, noch ungewdhnli-
chere Bewohner. Oder ha-
ben Sie schon einmal einen
Reiter mit einem beinlosen,
schwebenden Pferd gese-
hen?

Die Verwirrungen und
Verwicklungen in Kerovnia
sind betrachtlich: Da gibt es
eine ungliickliche Liebe der
Prinzessin, politischen Tru-
bel aufgrund der etwas ei-
genwilligen Gesetzgebung
des Konigs und einen Zaube-
rerstreit, der sich gewa-
schen hat. Uber all diese
Umsténde berichtet eine
knapp 50seitige Novelle, die
dem Programm beiliegt.

Uber das eigentliche
Spielziel wird der Spieler ab-
sichtlich im unklaren gelas-
sen. DaB man zwar irgend-
wie aus Kerovnia heraus-
kommen muB, ist klar, aber
dies 1Bt sich nur erreichen,
wenn man bestimmte Pro-
bleme des Landes in Zusam-
menarbeit mit den Kerovnia-
nern lgst.

Grafik-Adventures  sind
nun sicherlich keine Neuheit
auf dem Spielemarkt, aber
was die Programmierer von

Spiele-Test

Magnetic Scrolls mit sThe
Pawne abgeliefert haben,
schldat diskussionslos alles,
was bisher fiir den C 64 er-
schienenist. Da waren zuerst
einmal die 30 Grafikbilderzu
nennen, die wahre Kunst-
werke sind. Die Bilder stam-
men iibrigens von Bob Ste-
venson, der durch Grafik-
Demos wie sKiller Drive«cund
»King Tut« bekannt wurde.
Die Bilder konnen stufenlos
iiber den Bildschirm ge-
scrollt werden. Wer zwar
gerne Bilder hitte, aber ger-
ne auch viel Text sieht, kann
auf »Cameos«, auf Mini-Bil-
der, umschalten, die nicht so
detailreich sind.

Neben toller Grafik kommt
aber der Text auch nicht zu
kurzz The Pawn war ur-
spriinglich ein Textadventu-
re fiir den Sinclair QL, das
erst nachtrdglich die Grafik
erhielt. Das Textadventure
war als kleiner Angriff auf
das »Monopol« von Infocom
gedacht. Maagnetic Scrolls
hat bewiesen, daB auch an-
dere Programmierer tech-
nisch so gute Adventures ab-
liefern koénnen. Der Parser
ist recht flott und versteht
auch komplizierte Sitze und
darf sich wirklich mit dem
Infocom-Parser messen. Die
Text-Eingabe ist komforta-
bler als alles, was wir bisher
gespielt haben. Ein fast
schon iiberdimensionierter
Zeilen-Editor hilft schnell
iiber jeden Tippfehler hin-
weg.

Zur Freude des Benutzers
sind die zwel Disketten von
The Pawn nicht kopierge-
schiitzt, es wird sogar ein
kleines  Kopierprogramm
mitgeliefert. Raubkopierer
erwartet allerdings im Spiel

enter hut

eine sehr unangenehme
Uberraschung, die das Spie-
len ohne den Roman unmég-
lich macht! Ansonsten ist die
Dokumentation ausfiihrlich
und witzig zu lesen. Wer bei
dem einen oder anderen
Réatsel hdngenbleibt, der er-
héalt erste Hilfe mit verschliis-
selten Losungstips am Ende
des Handbuchs, die der
Spieler mit Hilfe des Compu-
ters decodieren muB — eine
tolle Idee, die den SpielspaR
nicht nimmt, sondern nur
noch weiter in die Hohe
treibt.

Eine Wertung von The
Pawn fallt einfach: Die ge-
witzte Handlung, die Super-
Grafik, der sehr gute Parser
und die exzellente Benutzer-
fiihrung machen The Pawn
zu einem Adventure-Lecker-
bissen, den kein Abenteuer-
Fan verpassen darf. Magne-
tic Scrolls drohte fiir das
Friithjahr 1987 mit sThe Guild
of Thieves« ein weiteres Ad-
venture an, bel dem Parser
und Bilder noch mal eine
Klasse besser werden sol-
len. Da darf man eigentlich
nur gespannt warten und in
der Zwischenzeit versuchen,
aus Kerovnia herauszukom-
men. (bs)

The Pawn
579 111315

Besonderheiten
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Preis
Bezugsquelle

1350, 4830 Gittersloh
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Denksport-Adion

Was passiert, wenn man ein Denkspiel
mit einem Actionspiel kreuzt, zeigen

Test

zwei neue Computerspiele, die Intelli-

genz und Reaktion erfordern.

Als Roboter auf Bomben-Suche: Deactivators

orbei sind die Zeiten

endloser Ballereien

auf Raumschiffe und
langgriibelnder Néachte
iiber dem neuen Textadven-
ture. Denn Logik und Action
kann man jetzt auch gemein-
sam kaufen. Zwei neue Spie-
le aus England bestimmen
einen neuen Trend zu Ac-
tionspielen, die eigentlich
nur mit viel Schnell-Denke-
rei zu bewaltigen sind.

In die ferne Zukunft hat
man die Handlung von »De-
activators« gelegt. Im Institut
fiir  Gravitationsforschung
haben Terroristen einige
Bomben gelegt, die inner-
halb weniger Minuten explo-
dieren kénnen. Inre Aufgabe
ist es, mit einigen Robotern,
den Deactivators, diese
Bomben aus den insgesamt
fiilnf unterschiedlichen Ge-
bauden zu schafien.

DaR diese Aufgabe nicht
einfach ist, versteht sich von
selbst. Denn schlieBlich ha-
ben wir es hier mit Gravita-
tions-Forschung zu tun. Der
unangenehme Effekt: In
manchen Raumen steht die
Schwerkraft geradezu Kopf,
oben und unten sind ver-
tauscht, auch die Starke der
Gravitation stimmt nicht.
Wenn es ganz schlimm
kommt, ist sunten« sogar an
einer der Seitenwénde. Dies
erschwert die Orientierung

- i e U

in den Gebduden ungemein.
Denn leider sind nicht alle
GebiudeTeile mit Tiiren
verbunden. Folgerichtig
miissen sich die Roboter die
Bomben gegenseitig durch
die inneren Fenster zuwer-
fen, bis schlieBlich einer mit
der Bombe an einem AuBen-
fenster ist und dort die Bom-
be entfernen kann.

Umdas Ganze ein wenigzu
erschweren, wurden die
Robot-Wachen des Instituts
darauf programmiert, Ihre
Roboter gnadenlos zu verfol-
gen und zu vernichten. Zu
guter Letzt haben die Terro-
risten auch einige Platinen
aus den Computern entfernt
und iiber das Gebdude ver-
teilt. Ohne diese Platinen
funktionieren aber einige
wichtige Einrichtungen des
Gebaudes, wie Teleporter
und automatische Tiiren,
nicht.

Die Roboter werden per
Joystick direktdurch das Ge-
baude gesteuert. Sollen Spe-
zialbefehle gegeben wer-
den, erscheint auf Knopf-
druck ein Menii mit Bildsym-
bolen. Die Grafik von Deacti-
vators ist nicht gerade bunt
oder wirkungsvoll, erfiillt
aber durchaus ihre Aufgabe.
Auch der Sound ist nur
durchschnittlich. Das Spiel
lebt aber nicht von grofarti-
gen Effekten, sondern von

Spiele-Test
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einem guten Spielprinzip
und verteufelt schweren Pro-
blemen.

Nicht ganz so schwer, aber
nicht minder unterhaltend ist
»Split Personalities« von Do-
mark. Dieses Programm er-
innert an die beliebten
Schiebepuzzle, bei denen
ein Bild durch Verschieben
von Bild-Elementen in Ord-
nung gebracht werden mus8.
Allerdings ist dieses simple
Prinzip stark erweitert wor-
den, um die Fihigkeiten ei-
nes Computers zu nutzen.

Zuerst einmal werden die
Teile einzeln nacheinander
ins Spielfeld geworfen, wenn
der Spieler welche anfor-
dert. Doch unter den Teilen
befinden sich auch einige

zeigen, werden diese Bonus-
Elemente gegen andere aus-
getauscht und neue kommen
hinzu. Das Spiel lauft gegen
eine unerbittliche Uhr. Wenn
der Spieler nicht rechtzeitig
fertig wird, oder eine Bombe
explodiert, wird eines der
drei Leben abgezogen.

Die Bilder von Split Perso-
nalities sind zwar keine Mel-
sterwerke, doch lassen sich
die gesuchten Personen ein-
wandfrei erkennen. Dazu
gibt es eine rockige Musik
und gute Sound-Effekte.
Auch hier gilt, wie bei Deac-
tivators, daf der Spielwitz
das Entscheidende ist und
Musik und Grafik weit hinter
sich 1aBt.

(bs)

Politiker-Puzzle mit Piiff: Split Personalities

Uperraschungen fiir den
Spieler. Dies erlautern wir
am besten an einem Bel-
spiel. Beim ersten Puzzle gilt
es, Helmut Kohl zusammen-
zusetzen. Neben Teilen des
Bundeskanzlers fliegen aber
auch mal eine Birne oder ein
Kohlkopf auf den Schirm.
LaRt man diese beiden zu-
sammeniliegen, erhalt man
eine satte Zahl von Bonus-
punkten. Ahnlich ist es mit
den Logos der FDP und SPD.
Eine bose Uberraschung
sind hingegen die Bomben,
die innerhalb von fiinf Se-
kunden explodieren. Entwe-
der wirft man_sie vorher
durch eine der Offnungenin
der Spiel'Wand hinaus oder
beférdert einen Wasserhahn
auf sie. Bei spateren Puzzles,
die dann hauptséchlich Per-
sonen aus der englischen
Regierung, dem Konigshaus
und der Computer-Szene

Titel Deactivators
579 HWBI
1 |
Spielidee I mER
Grafik 11
Sound 1
Schwierigkeit B
Motivation 1
Besonderheiten Schwieriges Action:
Denkspiel
Hersteller Reaktor/Ariolasoft
Preis 29 Mark (Kassette),
48 Mark (Diskerte)
Bezugsquelle Ariolasoft, Postfach
1350, 4830 Giitersioh |
Titel Split Personalities
5'7 9 NBIS
|
Spielidee 1
GCrafik
Sound anEs
Schwierigkelt 8
Motivation T
B jerheiten Schnelles Schiebe-
Puzle
Hersteller Domark
Preis 39 Mark (Kassette),
53 Mark (Diskette)
Bezugsquelle Rushware, Daimlerstr.
11, 4044 Kaarst 2
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FamilienspalBl mit dem
Computer

Y gag Ankalten Wintertagen sitzt man gere

mit der Familie zusammen um gemein-
sam zu spielen. Jetzt gibt es fiir diesen

Zweck auch einige Computerspiele.

the mos

COomMon
e European Cup final?

score

BrettspielspaB mit Quizeinlagen: Trivial Pursuit

eihnachten steht vor

der Tiir und damit

auch das Problem
des richtigen Geschenks.
Hier haben wir noch einen
Geschenktip in letzter Minu-
te, denn wir nehmen zwei
Computerspiele unter die
Lupe, bei denen die ganze
Familie mitspielen kann.
Gleich zu Anfang wollen wir
erwahnen, daB beide Spiele
in voll eingedeutschten Ver-
sionen, also mit deutschen
Texten auf dem Bildschirm
und im Handbuch, erhéltlich
sind. Von Trivial Pursuit lag
uns zu Redaktionsschluf
aber nur die englischspra-
chige Version vor.

sTrivial Pursuiteist ein Quiz-
Spiel mit ungewdhnlichen
Fragen und gehort als Brett-
spiel zu den weltweit erfolg-
reichsten Gesellschaftsspie-
len aller Zeiten. Das Spiel-
feld ist in etwa hundert Fel-
der aufgeteilt, die sechs ver-
schiedene Farben haben. Je-
de Farbe steht fiir ein Wis-
sensgebiet, von Wissen-
schaft und Kunst bis zu Kunst
und Unterhaltung. AuBer-
dem gibt es ein Start/Ziel-
Feld und sechs speziell mar-
kierte Wissens-Felder.
Spielziel ist es, alle Wissens-
felder zu besuchen, dort
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durch Beantworten einer
Frage einen Keil fiir den
Spielstein zu erhalten und
dann mit allen sechs Keilen
als erster im Ziel zu sein.
Nach jedem Spielzug miis-
sen Sie eine Frage auseinem
Wissensgebiet beantwor-
ten. Finden Sie die richtige
Antwort, diirfen Sie weiter-
spielen.

Die Fragen stellt der Com-
puter aus einem Repertoire
von etwa 3000 Stick zusam-
men. Je nach Frage er-
scheint nur der Text, manch-
mal aber auch eine beglei-

Spiele-Test

tende Grafik. Manche Fra-
gen nutzen sogar den Sound-
Chip, indem eine kleine Me-
lodie gespielt wird, zuderes
dann eine Frage gibt. Im
iibrigen sind weitere Fra-
gen-Pakete beim Hersteller
in Vorbereitung. Ein kleiner
technischer Gag am Rande:
Die Datenkassette mit den
Fragen wurde in einem spe-
ziellen Format aufgezeich-
net, so daB ein und dieselbe
Kassette sowohl vom C 64
wie auch vom Schneider
CPC und dem Sinclair Spec-
trum gelesen werden kann.

Das zweite Spiel dieser
Runde heiBt Robot Rascals
und ist ein recht verriicktes
Kartenspiel fiir zwel bis vier
Personen bei dem auch der
Computer seine Hand krif-
tig im Spiel hat. Auf dem Pla-
neten Laustenfownd sind ei-
nige wertvolle Dinge verlo-
rengegangen. Diese Dinge
miissen die Spieler mit Hilfe
von ferngesteuerten Robo-
tern finden.

Der Spielverlauf wird im
wesentlichen von den Spiel-
karten bestimmt. Da gibt es
zuerst einmal die Ding-
Karten, die festlegen, wel-
che Dinge welcher Spieler
suchen muB. Natiirlich wei
zu Anfang niemand, welche
Dinge die anderen suchen
miissen. Zusitzlich gibt es
noch Joker und eine Killer-
Karte unter den Spielkarten.
Wer die Killer-Karte besitzt,
kann unmoglich gewinnen,
muBl diese Karte also so
schnell wie mdglich wieder
loswerden. Zu diesem
Zweck gibt esdie Gliickskar-
ten, von denen jeder Spieler
zu Beginn einer Runde eine
ziehen muR. Diese Karten

SILICON 5P

E KMOPF FILIER

Planeten-Hatz mit Spielkarten: Robot Rascals

schreiben  beispielsweise
vor, daB Ding-Karten zu tau-
schen, klauen oder aufzu-
decken sind.

Aber auf die Spieler war-
ten noch einige weitere
Gags. So konnen sie sich ge-
genseitig schon gefundene
Dinge klauen, diese wieder
verstecken oder in einem
See versenken. Die Roboter
konnen kaputtgehen, Ener-
gie sammeln und sich ge-
genseitig austricksen. Um
das Spiel noch etwas kompli-
zierter zu machen, treibt der
Computer sein Unwesen, in-
dem er Runde fiir Runde ei-
ne Zusatzspielregel einfiihrt,
die meist negative Effekte
auf die Spieler hat.

Robot Rascals ist in ver-
schiedenen Schwierigkeits-
graden spielbar. So ist es
moglich, mit Kindern (ab et-
wa sieben Jahre) zu spielen,
aber auch eine Erwachse-
nenrunde mit einem tollen,
schwierigen Strategie-Spiel
zu unterhalten.

Beeindruckend ist auch
die Grafik. Die Animation
der Roboter gehdrt zum wit-
zigsten, was Computer-Spie-
ler je gesehen haben und ei-
nige weitere Spezialeffekte
zelgen, was der C 64 so alles
kann. Der Sound ist zwar kei-
ne technische Meisterlei-
stung, aber derart gut kom-
poniert, daf die Rhythmen
der Titelmusik auch noch
Stunden nach dem Spiel im

Ohr bleiben. (bs)
Titel Trivial Pursuit
579 1B
| |
Spielidee aEn
GCrafik
Sound 1
Schwierigkeit (I
Motivation u
Besonderheiten 3000 Fragen, weitere
in Vorbereitung
Hersteller Domark
Preis 39 Mark (Kassette),
59 Mark (Diskette)
Bezugsquelle Rushware, Daimlerstr.
11, 4044 Kaarst 2
Titel Robot Rascals
5§79 11 BIS
| | |
Spielidee T
GCrafik 11
Sound uEs
Schwierigkeit HEDEOD]
Motivation u
Besonderheiten mindestens zwei bis
vier Spieler
Hersteller Electronic Ants
Preis 59 Mark (Diskette)
Bozugsquelle Arnolasoft, Carl-
Bentelsmann-Str. 161,
Postfach 1350,
4830 Giitersloh 1
LRTP 1R



Der C 128 als
Finanzexperte

64’er

Wenn Sie in Ihre Finanzen Ordnung
bringen wollen, erhalten Sie mit der
CP/M-Finanzbuchhaltung  einen

lei-

stungsstarken Partner. Diese Software erfilllt alle An-
spriiche, die das Finanzamt stellt.

ie Finanzbuchhaltung,

im weiteren kurz Fibu

genannt, ist eine gelun-
gene Umsetzung eines seit
langer Zeit bewdhrten Soft-
warepakets. Es wird ange-
paftan CP/M 3.0und fiirden
C 128 ausgeliefert. Wir ha-
ben die Fibu fiir Sie getestet
und informieren Sie iiber
das grofe Leistungsspek-
trum dieser CP/M-Software.

Kontaktaufnahme

Obwohl die Fibu fertig an-
gepaft geliefert wird, muf
zuerst eine Installierung
durchgefithrt werden. Als
erstes wird eine Arbeitsko-
pie angefertigt, die aus drei
Disketten besteht. Eine fiir
das Programmsystem, eine
fiir die Daten und eine Sor-
tierdiskette sind erforder-
lich. Danach kann man mit
der eigentlichen Installation
des Fibu-Systems beginnen.
In Laufwerk A befindet sich
die Systemdiskette und in B
die Datendiskette. Dort wer-
den jetzt alle erforderlichen
Dateien fiir die Arbeit mit
der Fibu angelegt. Sie bent-
tigen auf jeden Fall zwei Dis-
kettenlaufwerke (1571). Zum
Schlu® kann noch der ver-
wendete Drucker angege-
ben werden. Damit ist die
Fibu installiert. Nach dem
Aufruf verlangt das System
als erstes ein PaBwort vom
Benutzer, das vom Hersteller
eingebaut ist. Vorausgesetzt,
Sie haben das richtige
Schliisselwort eingegeben,
erscheint umgehend das
Hauptmenii. Bevor wir uns
die einzelnen Funktionen na-
her ansehen, noch einiges
zum buchungstechnischen
Aufbau.

Eshandelt sich nichtum ei-
ne direkte Dialogbuchhal-
tung, bei der alle erfaBten
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Buchungen sofortaufdie ent-
sprechenden Konten ge-
bucht werden. Die Fibu spel-
chert alle Buchungen zu-
nichstin eigene Dateien, de-
ren Inhalt erst beim Tages-
abschluf auf die jeweiligen
Konteniibertragen wird. Das
garantiert eine hohere Erfas-
sungsgeschwindigkeit  fir
die einzelnen Geschéftsvor-
falle. Der Nachteil zeigt sich
allerdings beim Informa-
tionssystem. So sind die ak-
tuellen Buchungen des Ta-
ges noch nicht auf den Kon-
ten enthalten, es erfolgt nur
die Ausgabe des Standes
nach dem letzten Tagesab-
schluB. Auch der Ausdruck
eines Kontenjournals ist vor
dem Tagesabschluf nicht
sinnvol], da die neuen Werte
noch nicht libertragen sind.

Um mit einer Buchhaltung
sinnvoll zu arbeiten, miissen
natiirlich erst die entspre-
chenden Konten angelegt
werden. Im Handbuch wird
das Anlegen durch ein gutes
Beispiel erklart. Der dort ab-
gedruckte Kontenplan deckt
die Bediirfnisse eines Klein-
betriebes im grofen und
ganzen ab. Selbstverstdnd-
lich kénnen Sie sich auch ei-
nen individuellen Konten-
plan erstellen, miissen dabei
aber einige formale Regeln
beachten. Der vorgegebene
Aufbau fiir die Kontenorgani-
sation in Bilanz und G + V
mub auf jeden Fall eingehal-
ten werden. So kennzeichnet
die erste Ziffer der vierstelli-
gen Kontonummer die jewel-
lige Kontenklasse. »0« steht
fiir Anlagevermoégen, »l« fiir
Umlaufvermégen und so
weiter. GréRtenteils halt sich
die Kontenorganisation an
den Industriekontenrahmen
(IKR) der Industrie- und Han-
delskammer. Beim Anlegen
der Sachkonten kann zuséatz-
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lich ein Bilanztext per Num-
mer zugewiesen werden. Mit
diesem Text erfolat dann die
Ausgabe des Kontos in der
Bilanz. Damit ist es dem An-
wender moglich, iiber die
verschiedenen Kontengrup-
pen einen Uberbegriff
drucken zu lassen. Beispiels-
weise steht iiber den Anla-
gekonten als Uberschrift der
Text »Anlagevermégene. Der
Buchhalter ist also in der Ge-
staltung der Bilanztexte sehr
flexibel.

Das Anlagemenii erlaubt
die Angabe eines Steuer-
schliissels. Die Steuerschliis-
sel werden beim Anlegen
der Firmendaten definiert.

Um einen ordnungsgema-:

Ren Ablauf der Fibu zu ga-
rantieren, miissen die Um-
satzsteuerkonten immer mit
denim Handbuch aufgefiihr-
ten Kontonummern angelegt
werden. Mit dem optional
moglichen  Verdichtungs-
kennzeichen bei der Anlage
der Sachkonten kann der
Ausdruck pro Konto auf eine
Sammelbuchung verdichtet
werden. Soll das Konto in die
Kostenstellenrechnung ein-
flieRen, wird ebenfalls ein
entsprechender Merker ge-
setzt. Sehr komfortabel ist
die eingebaute Umsatz-
steuer-Automatik. Ob die
Vor- oder Mehrwertsteuer
automatisch gebucht wer-
den soll, legt man als letztes
bei der Anlage fest.

Sind dann die Bilanztexte
und die Kostenstellen erfaft,
steht einem Einsatz der Fibu
nichts mehr im Weg.

C128 im
kaufménnischen
Einsatz

Der Buchungsteil der Fibu
orientiert sich hier ganz nach
dem Prinzip von Soll und Ha-
ben. Beim Gegenkonto (Soll)
kann zusitzlich noch ein
Steuer- und ein Berichti-
gungsschliissel mit angege-
ben werden. Erfaft werden
neben Betrag, Soll- und Ha-
benkonto und Datum, auch
noch das Falligkeitsdatum,
eventuelles Skonto und ein
Kommentartext. Zu Ab-
stimmzwecken kann im Be-
tragsfeld ein Vortrag einge-
geben werden, der nicht
verbucht wird. Die Ausgabe
einer Zwischensumme wah-
rend des Buchens ist jeder-

zeit moéglich. Haben Sie am
Anfang des Meniipunktes
»Buchen« ein Protokoll ange-
fordert, wird der Buchungs-
satz zusidtzlich auf dem
Drucker ausgegeben. Ein
solches Protokoll kann aber
auch nach der Buchungser-
fassung iiber eine eigene
Auswah! gedruckt werden.
Zum Schluf sei noch die Ko-
stenstellenfunktion erwahnt.
Ist das Konto fiir Kostenstel-
lenverarbeitung angelegt,
kann beim Buchen eine be-
stimmte Kostenstelle zuge-
wiesen werden.

Informative Listen

Was niitzt die beste Buch-
haltung, wenn man durch
fehlende Listen schnell den
Uberblick verliert? Die Fibu
bietet eine groBe Auswahl
von Listprogrammen, die
dem Anwender eine standi-
ge Kontrolle iiber seine
Buchhaltung erlauben. Die-
se Programmteile bieten al-
les, was man von einer pro-
fessionellen Buchhaltung er-
wartet, Bevor jedoch mitdem
Ausdruck der Listen begon-
nen wird, muB, wie bereits
erwahnt, die tagliche Verar-
beitung gestartet werden,
damit auch die aktuellen Bu-
chungen beriicksichtigt wer-
den. Danach konnen alle Re-
gister gezogen werden. Das
Journal bietet einen Uber-
blick iiber die taglichen Bu-
chungen mit End- und Ab-
stimmsumme. Danach wird
noch eine Summen- und Sal-
denliste gedruckt, die alle
Informationen iiber die je-
weiligen Kontozustédnde ent-
halt. Diese Liste ist aufge-
splittet in Soll, Haben und
Saldo per Abrechnung.

Natiirlich kénnen die Kon-
ten auch auf Kontenblatter
ausgegeben werden, fiir die
allerdings vorgedruckte For-
mulare notwendig sind. Dort
sind dann noch zusétzlich die
Monats- und Jahresverkehrs-
zahlen mit aufgefiihrt.

Mit Hilfe der betriebswirt-
schaftlichen Auswertung
konnen Sie Ihr vorlaufiges
Betriebsergebnis  f{eststel-
len. Alle Kosten und Aufwen-
dungen werden zusammen
mit ihrem Prozentanteil am
Umsatz und ihrer Konten-
klasse ausgedruckt. Aufge-
schliisselt wird das Ganze
noch in die Jahresverkehrs-
zahlen und die laufende Ab-
rechnung.
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Die Bilanz entspricht voll
den finanzrechtlichen Grund-
lagen und ist innerhalb von
Aktiva und Passivaindie ein-
zelnen Kontenklassen und
-gruppen aufgetellt. Es wer-
den sogar die Zwischensum-
men der einzelnen Konten-
klassen mit angegeben.

Um das Finanzamt auch in
bezug auf die Umsatzsteuer
zufriedenstellen zu kénnen,
ermoglicht die Fibu die
Berechnung und Ausgabe
einer Umsatzsteuer-Voran-
meldung. Steuerfreie und
steuerpflichtige = Umsétze
werden dabei voll beriick-
sichtigt.

Hohe Leistung —
angemessener Preis

Der bisher gute Gesamt-
eindruck der Fibu wird
durch das implementierte
Informationssystem und die
Zusatzfunktionen verstarkt.
Mit Hilfe des Informationssy-
stems konnen jederzeit die
aktuellen Kontosténde oder
die Buchungen am Bild-
schirm angezeigt werden.
Die Zusatziunktionen erlau-
ben das Ausdrucken des
Kontenplans, die Durchfiih-
rung des Jahreswechsels
und eine Reorganisation der
gesamten Daten.

Eines allerdings 13883t die
Fibu vermissen: die oft drin-
gend bendtigte Offene-
Posten-Liste. Der FairneB
halber findet sich aber im
Handbuch ein Hinweis, daB
auf diese Option aus Platz-
griinden auf der Diskette
verzichtet werden muBte.

Zwar laBt die Geschwin-
digkeitder Fibuabund anzu
wiinschen iibrig, kann aber
ansonsten fiir den Einsatz in
Kleinbetrieben ohne weite-
res verwendet werden. Die
Fibuist durch die gelungene
Meniisteuerung des Pro-
gramms auch fiir den EDV-
Einsteiger hervorragend ge-
eignet. Vor allem der bedie-
nerfreundliche Aufbau und
das umfangreiche Hand-
buch erleichtern die tagli-
chen Buchhaltungsaufga-
ben. Das gesamte Paket ko-
stet inklusive Handbuch
198 Mark. Dieser Preis ist fiir
die gebotene Leistung
gerechtiertigt. (D)

M: I
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Sternenhimmel

Empfehlenswert nicht nur fiir Hobby-

Test

Astronomen: Diese gelungene Simula-
tion fiir den C 64 macht komplizierte

Sternenkarten und umfangreiche Tabellenwerke

iiberfliissig.

in Planetarium ist eine
komplizierte technische
Einrichtung, die die von
der Erde aus sichtbaren
Himmelskorper fiir beliebi-
ge Standorte in Vergangen-
heit und Zukunft wirklich-
keiltsgetreu darstellen kann.
Gerade 1n unseren Breiten,
wo eine Betrachtung des na-
tiirlichen Sternenhimmelsin-
folge von Wolken nur selten
ptimal maéglich ist, kann ei-
ne solche Anlage helien,
sich iiber Sternbilder, Plane-
tenbahnen, Mondphasen
und vieles mehr zu informie-
ren. GroB-Planetarien ste-
hen Privatpersonen jedoch
nur bei einzelnen Vortragen
oder Demonstrationen zur
Verfiigung. Wer darum ei-
nen Planeten am Himmel
sucht oder wissen will, wie
ein bestimmtes Sternbild
heiBt, der war bislang auf
Sternkarten angewilesen.
Abhilfe verspricht hier das
Programm »Planetariume fiir
den C 64, das seit kurzem
von DTM in Wiesbaden ver-
trieben wird.

Mit Liebe zum
Detuail

Nach dem Laden des
Hauptteils erscheint zu-
nachst als Titelbild unser

Sonnensystem. Die Umlauf
zeiten der sechsinneren Pla-
neten werden dabei im Ver-

E | HGRBE

BEMHUT ZE

Bild 1. Die Himmelsrichtung wird beim »Planetariume«
per Joystick oder Tastatur eingestelit

DER GEMUNSCHTEN HINMELSRICHIUNG

CRER-TASTER*RETURH ODER J0OYSTICK

héltnis zueinander korrekt
wiedergegeben, das heift,
die sonnennahen Planeten
Merkurund Venuslaufenam
schnellsten, Jupiter und Sa-
turn am langsamsten.

Von diesem Sonnensystem
gelangt man zu einer Welt-
karte, auf der ein Sternsym-
bol den jeweiligen Standort
des Beobachters markiert.
Mit Hilfe der CursorTasten
oder einem Joystick bewegt
man nun diesen Stern iliber
die Karte und wahlt damit be-
liebige Punkte der Erde an.
Hierbei ist ein sowohl ra-
sches Wechseln alsauch ein
feines Positionieren moglich.
Die genauen Langen- und
Breitengrade werden digital
angezeigt, sodaR die Einstel-
lung sehr exakt erfolgen
kann. Zusatzlich besteht die
Moglichkeit, vorgewahlte
Paramater auf Diskette zu
speichern. Man hat so beim
Start immer gleich einen be-
stimmten Standort festge-
legt. Nun miissen noch auf
dem nachsten Bildschirm
Datum und Uhrzeit eingege-
ben werden, wobel zwi-
schen Ortszeit, mitteleuro-
péischer Winter- oder Som-
merzeit gewahlt werden
kann. Anschliefend berech-
net das Programm die Posi-
tion aller Sterne, die zu den
gewahlten Orts- und Zeitver-
héltnissen am Himmel sind,
und erstellt eine erste Uber-

sichtskarte. Wenn es Tag ist,
wird der Hintergrund dieser
Sternkarte etwas aufgehel
um anzuzeigen, da man we-
gen des hellen Sonnenlichts
keine Sterne sehen kodnnte.
Das C 64-Planetarium gibt
aber die Mdoglichkeit, auch
dann den Sternenhimmel zu
betrachten, Dadurch kann
man beispielsweise erfah-
ren, in welchem Sternbild
gerade die Sonne steht, oder
wo sich bei Tag einzelne Pla-
neten befinden.

Mittels einer grafisch sehr
schon gestalteten Windrose
(Bild 1) kann man nun mit
dem Joystick oder den Cur-
sorTasten die Himmelsrich-
tung festlegen. Zuletzt kann
noch die Blickhohe (von 0 bis
90 Grad) ausgewahlt wer-
den. Null Grad bedeutet da-
bel, daB die Bildschirmmitte
des Planetariums genau auf
den Horizont zeigen soll, 90
Grad entspricht einem Blick
senkrecht nach oben, also
zum Zenit des Himmels.

Nun endlich gelangt man
in den Hauptteil des Planeta-
riums, in den sogenannten
Scroll-Modus. Hier wird ein
flir die eingestellten Parame-
ter berechneter Himmels-
ausschnit dargestellt, und
Zwar so, wie er sich einem
Betrachter tatsdchlich pré-
sentieren wiirde. Dabei kann
fiir die Darstellung durch
einfachen Tastendruck
(<M >) zwischen Multicolor-
und HiRes-Modus umge-
schaltet werden.

Rundumsicht per
Joystick

Doch wieso heift das Gan-
ze Scroll-Modus? Nun, mit
Hilfe der Cursor-Tasten oder
mit dem Joystick kann von
hier aus der Himmel in hori-
zontaler und vertikaler Rich-
tung abgetastet werden.

1+
11

Steinbock

Schila

Schuetze

Hikroskop

Bild 2. Der Scroll-Modus des Planetariums mit
kiinstlichem Horizont
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Commodore

~ Der ASE-Macroussembler fiir den
Commodore 128 PC mit integriertem
Editor, Monitor und Linker

Dieser 6502-Macroassembler setzt neve MaBstabe! Seine leistungs-
fahigkeit Gberzeugt auch den verwdhnten Maschinenprogrammierer:

@integrierter Editor, der schon bei der Eingobe des Quelltextes
eine Syntaxiberprifung vornimmt;

@integrierter Linker, mit dem quellgestevertes Llinken von reloka-
tiblen Modulen maglich ist;

@ assemblereigene schnelle und gleichzeifig sehr leistungs-
tahige Integerarithmetik;

@ Gber 2000 Lobels kénnen gleichzeitig verwaltet werden,
dos heiPt, Maschinenprogramme bis zu einer lange von
ca. 25 KByte Objekicode kannen bei Bedarf in einem Rutsch
assembliert werden;

@ Macros mit beliebig vielen Porametern, Macrobibliotheken,
Minimacs, bedingte Assemblierung, lobeleingabe im Diclog,
Ausgabe formatierter Assemblerlistings, Ausgabe sortierter
Symboltabellen und vieles andere mehr.

Der ASE-Macroassembler wird von einem sehr guten Monitor und
einem Relafivlader unterstiitzt, der relokotible Madule an beliebige
Speicheradressen laden kann und endlich Schlub macht mit den
Dutzenden
Maschinenprogrammen auf Diskette, die sich nur durch
ihre Startadresse unterscheiden!

Best.-Nr. MD 253A

akl. MwSt. Umnverbindliche Prelsemplehlung
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Dies geschieht etwas ruck-
haft, weil die Grafik jeweils
neu aufgebaut werden mub,
vermittelt aber dennoch ein
sehr realistisches Bild. Blickt
man weiter nach unten, so er-
scheint die Erdoberflache
als stilisierte Landschaft mit
Baumen und Hausern.

Im Scroll-Modus kann
durch die Anwahl sinnent-
sprechender Buchstaben ei-
ne Reihe von Funktionen an-
gesprochen werden, die
den besonderen Reiz des
Programms ausmachen. Zu-
nichst ist es méglich, sich
die jeweiligen Sternbilder
durch verbindende Linien
(<L>) sowie durch Angabe
des Namens (<N>) kenn-
zeichnen zu lassen (Bild 2);
Planeten werden stets durch
ihr astronomisches Symbol
markiert, das auf der Menii-
Seite (Anwahl durch <RE-
TURN >) erléutert wird.

Vielseitige
Funktionen

Die Variation des Gesichts-
feldwinkels (< W >) erlaubt
einen gewissen Zoom-Effekt,
das heiRt es kann die GréBe
des in Bildschirmbreite an-
gezeigten Himmelsaus-
schnittes variiert werden. Ei-

“ne echte VergréRerung, also

eine hohere Auflosung der
Sterne oder etwa der Mond-
oberflache, findet dabei na-
tiirlich nicht statt.

Zum Aussuchen eines be-
stimmten Himmelsobjektes
kann man nach Driicken von
<0O> mit den Funktionsta-
sten eine vorgegebene Liste
absuchen und erhalt dann
die Angabe, ob und gegebe-
nenfalls wo das Objekt der-
zeit zu sehen ist. Dieses wird
daraufhin entweder sofort
angezeigt oder kann unter
Neuwahl der Werte fiir Zeit
und Ort leicht gefunden wer-
den. Damit 1Rt sich bei-
spielsweise rasch ermitteln,
ob an dem jeweiligen Tag ir-
gendwo auf der Erde das
Sternbild Orion oder der
Planet Merkur zu sehensind.
Alle notwendigen Einstellun-
gen lassen sich auf denkbar
einfache Weise vornehmen;
der standig verfiigbare Hilfs-
bildschirm macht dabei die
Bedienungsanleitung  fast
iiberflissig. In  einem
Ubungsteil des Begleitheftes
wird der Benutzer zusatzlich
auf verschiedene Experi-

mente mit dem Planetarium
hingewiesen. Man erfahrt
dadurch beispielsweise vie-
le interessante Einzelheiten
{iber die Sternbilder, die Jah-
reszeiten, die Mondphasen
und lernt sogar, wie man aus
dem jeweiligen Sternenhim-
mel die geographische Lage
oder die Uhrzeit ablesen
kann.

Das Ganze ware aber den-
noch unvollstdndig, wenn
man die Sterne nur auf dem
Monitor betrachten konnte.
Doch auch daran haben die
Autoren gedacht und eine
Hardcopy-Routine vorgese-
hen, die jederzeit aus dem
Scroll-Modus heraus ange-
sprochen werden = kann
(<D>). StandardmaBig las-
sen sich dazu Commodore-
Drucker verwenden, doch
gestattet ein umfangreiches
Einstellmenii auch die An-
passung an beliebige ande-
re grafikidhige Drucker mit
seriellem oder parallelem
AnschluB. Eine Centronics-
Schnitistelle ist im Programm
integriert. Die Dokumenta-
tion dieses fiir viele Anwen-
der sicherlich sehr wichti-
gen Programmteils war je-
doch in der von uns geteste-
ten Vorab-Version noch au-
Berst diirftig und sollte bis
zur endgiiltigen Fassung un-
bedingt verbessert werden,
weil man dasInnenlebensei-
nes Druckers schon sehr gut
kennen muf, wenn man an
dieser Aufgabe nicht ver-
zweifeln will.

Gelungene
Simulation

Abgesehen von diesem
kleinen Wermutstropfen
kann das »Planetariums aber
rundum als gelungen be-
zeichnet werden. Auch der
Preis von knapp 60 Mark
darf als durchaus hobby-
freundlich bezeichnet wer-
den.

Eingefleischte = Computer-
freaks seien jedoch gewarnt:
Wer sich einige Zeit mit dem
»Planetariume« beschaftigt,
der wird vermutlich sehr
bald auch herausfinden wol-
len, wie Sterne und Sternbil-
der tatsidchlich aussehen
und darum manche klare
Nacht nicht am Computer,
sondern unter freiem Him-
mel verbringen.

(Dr. Rudolf Egg/ nj)

Info: DTM , Barmhoferweg 5§, 6200 Wiesba-
den, Tel. (08121) 407289
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1. Woher bekomme ich
FONT-PACK-1 fiir Geos?

FONT-PACK-], eine Erwei-
terung fiir Geowrite, die
neue Schriftarten enthalt,
wird bislang in Deutschland
noch nicht angeboten. Eine
Moglichkeit ware die Bestel-
lung direkt bei Berkeley Soft-
works in Kalifornien. Die
Adresse kénnen Sie dem In-
fo am Ende des Beitrages
entnehmen.

2.Ich kann mir als Schiilex
leider nur eine Datasette
leisten. Besteht die Modg-
lichkeit auch mit der Data-
sette in den Genuf wvon
Geos zu kommen?

Geos ist eine Betriebssy-
stemerweiterung. Diese ent-
halt sehr viele komplexe
Funktionen. Da diese jeweils
auch Speicherplatz verbrau-
chen, ist es nicht madglich,
das komplette Geos im Spei-
cher zu halten. Darum muf3
Geos stéandig auf die Disket-
tenstation zugreifen und die
bendtigten Programmteile
nachladen. Zudem haben
die Programmierer von Ber-
keley Softworks ein eigens
fiilr Geos geschaffenes Datei-
format entwickelt, namlich
die VLIR-Dateien (Variable
Length Index Record). Diese
haben eine sehr komplexe
Struktur, die man am besten
als eine Weiterentwicklung
der relativen Dateien mit va-
riabler Datensatzlange be-
zeichnen kann. Diese kann
die Datasette, ebenso wie
die normalen relativen Da-
teien, nicht verwalten, da sie
ein auf rein sequentielle
Speicherung ausgelegtes
Cerat ist.

3.Ich habe den alten C 64.
Lohnt es sich fiir mich iiber-
haupt, Geos zu kaufen oder
lauft es nur auf dem neuen
C 64?

Selbstverstandlich ist es
moglich, auf dem»alten« C 64
mit Geos zu arbeiten, da die-
ser sich vom Neuen, dem C
64C lediglich durch das »ge-
tunte« Design und eine ver-
besserte Stérstrahl-Abschir-
mung unterscheidet.

4, Im Geos-System ist eine
Uhz, die sogenannte Alarm-
Clock integriert. Leider
mubte ich feststellen, daB
diese Uhr stark nachgeht,
und somit unbrauchbar ist.
Woran liegt das?

Im C 64 sind mehrere Uh-
reneingebaut. Essind die Ti-
mer A und B im CIA 1 und

Ausgabe 1/Januar 1987
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Tips & Tricks
zu Geos

Wieder haben uns viele Fragen zu Geos erreicht. Ne-
ben Erauterungen zur notorisch falschgehenden
Geos-Uhr finden Sie hier unter anderem Grundlagen
zur Diskettenstruktur von Geos.

dasselbe noch einmal im
CIA 2(CIA: Complex Interfa-
ce Adapter). Die Timer in
den ClAs des C 64 werden
von der Netzfrequenz getak-
tet, die sehr konstant ist, und
sich deshalb gut zur Zeitmes-
sung eignet. Geos ist eine
amerikanische Entwicklung.
Die Netzfrequenz dort be-
tragt 60 Hz. In Deutschland
sind es 50 Hz. Hier sind wir
schon am Punkt. Die Uhren
werden einfach zu langsam
weitergezahlt.

Wir sind deswegen an die
Entwicklerfirma von Geos,
Berkeley Softworks, heran-
getreten und haben auf die-
ses Problem aufmerksam
gemacht. Lee Llevano, einer
der Programmierer, sagte
uns zu, daB dieser Fehler bei
den nach Deutschland gelie-
ferten Versionen beseitigt
wird.

Es geht ans
Eingemachte

Sicher haben Sie sich
schon gefragt, wie Geos
beim Auflisten des Directo-
riesdie Icons erzeugt, die zu-
sammen mitdem Programm-
namen angezeigt werden.
AuBerdem erkennt Geos, ob
eine eingelegte Diskette un-
ter Geos formatiert wurde.
Wie funktioniert das?

Vielleicht wollen Sie auch
ihre eigenen Directories mit
solchen Bildern (Icons) ver-
sehen, wenn sie unter Geos
betrieben werden. Hierzu
miissen wir etwas in das In-
nere einer Geos-Disketie
eintauchen. Verwenden Sie
fiir Thre Experimente aber
unbedingt eine mit dem
Geos-Backup-Programm er-
stellte Sicherheitskopie, da
ein falscher Befehl mit dem
Disk-Monitor oft reicht, um
einen Nervenzusammen-

bruch beim Programmierer
hervorzurufen.

Was wir hier als Werkzeug
brauchen ist also ein Disk-
Monitor, wie er zum Beispiel
im  Assembler-Sonderheft
8/85 als Erweiterung zum
SMON verdffentlicht wurde.
Zudem sollten Grundkennt-
nisse iiber den Aufbau der
1541-Diskettenstruktur vor-
handen sein. Fundierte In-
formationen hieriiber erhal-
ten Sie im Sonderheft 9/886,
Floppy und Dateiverwal-
tung, oder in dem Buch »Die
Floppy 1541« von Karsten
Schramm.

Laden und starten Sie also
den Disk-Monitor und geben
R 1200und < RETURN> ein.
Diskmonitore verlangen he-
xadezimale Eingaben. Es
wird alsoder Block 18/00 de-
zimal eingelesen, der wie al-
le anderen eine Linge von
256 Byte hat. Spur 18/Sektor
0 einer mit der Floppy 1541
formatierten Diskette, bein-
haltet die BAM (Block Avai-
lability Map). Diese kenn-
zeichnet Sektoren auf der
Diskette als frel beziehungs-
weise als belegt. Zudem ent-
halt dieser Block in den er-
sten beiden Bytes die Spur-
und Sektornummer des er-
sten Directory-Blocks, und
als drittes Byte $41 (ASCII-
Code fiir A) die Kennung fiir
das 1541-Format zur Unter-
scheidung von anderen
Commodore-Laufwerken.

Die Bytes 144 bis 161 ent-
halten in ASCII-Code den
Namen, den Sie der Diskette
beim Formatieren gegeben
haben. Sollte der Name kiir-
zer als die zugelassenen 16
Zeichen sein, wird der Rest
mit <SHIFT-SPACE> (ent-
spricht $A0) aufgefiillt. In un-
serem Fall lesen Sie dort:
»geos vl.2«. Danach folgen
die Bytes 162 und 163, wel-
che die Diskettenidentifika-

tion oder ID enthalten. Byte
164 ist wieder $A0. Die Bytes
165/166 enthalten im ASCII-
Code die Zeichen »2A«. Dies
ist wieder das Formatkenn-
zeichen. »A« steht wieder fiir
1541-Format, die »2» bezeich-
net die DOSVersion mit der
gearbeitet wird (CBM-DOS
V2.6). Inden Bytes 167 bis 170
treffen wir wiederum auf
den Wert $A0. Laut Floppy-
Handbuch sind die restli-
chen Bytes nicht mehr von
Bedeutung und enthalten
den Wert $00. Auf manchen
Disketten steht dort héch-
stens noch die Meldung
»BLOCKS FREEk in den By-
tes 180 bis 191.

Doch halt! Was sehen wir
hier am Bildschirm? Klar und
deutlich steht in den Bytes
173 bis 188 »geos FORMAT
v1.0« Hieran erkennt Geos
also, ob die eingelegte Dis-
kette mit dem normalen
CBM-DOS oder mit Geos for-
matiert wurde!

Machen wir mitdem so er-
arbeiteten Wissen also ein
kleines Experiment. Forma-
tieren Sie eine Diskette mit:
OPEN1,8,15, "N: TESTDISK,TD”

Starten Sie nun Geos und
schliefen die Originaldis-
kette mit dem CLOSE-Befehl
aus dem DISK-Menii. Dann
legen Sie die neu formatierte
Diskette ein und melden Sie
dem System mit dem OPEN-
Befehl an. Sofort erscheint
die Meldung: sThis isa NON-
GEOS disk«. Geos fiihrt also
bel jeder neu eingelegten
Diskette eine Abfrage des
Formats durch. Jetzt werden
wir Geos iiberlisten: Verlas-
sen Sie Geos und laden den
Disk-Monitor. Lesen Sie nun
von Ihrer Backup Diskette
den BAM-Block 12/00 (hex.)
und schreiben ithn an die
gleiche Stelle mit dem Kom-
mando w 12 00 auf die eben
formatierte »TESTDISK« zu-
riick. Nun laden Sie Geos er-
neut und versuchen, diese
Diskette nochmals anzumel-
den. Sie werden staunen!

In der nachsten Ausgabe
werden wir weiter eintau-
chen indie Tiefen des Geos-
Systemns. Sollten Sie sich
durch unsere Anregungen
zu weiteren Versuchen ange-
regt sehen, konnen Sie uns
Thre Ergebnisse gerne mit-
teilen. (sk)

Info: Berkeley Softworks. 2150 Shattuck Ave-
nue Berkeley, CA 94704, USA
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C 128

Tips und Tricks zu Profext 128

enn Sie alle Vorbe-
reitungen  gemaR
des ersten Teiles in

Ausgabe 12/86 getroffen ha-
ben, geben Sie <ESC > und
<SHIFT + T> ein. Die Fra-
ge nach dem Treiberpro-
gramm konnen Sie nun
durch Eingabe desim ersten
Teil eingerichteten Pro-
gramms »treiber l¢ beant-
worten, oder sich durch
<RETURN> ansehen, wel-
che Treiber sich iiberhaupt
aufdieser Diskette befinden.
Wenn Sie den Treiber aus-
gewahlt haben, befindet sich
Protext 128 wieder im Modus
vAndern Druckertreibers.
Nach Druck auf die Taste »5«
gelangen Sie zum
Meniipunkt 5)
Tastenredefinitionen.

Es ist erstaunlich, welche
Méglichkeiten dieser Menti-
punkt bietet. Zwei verschie-
dene, miteinander kombi-
nierbare Moglichkeiten wer-
den geboten. Mit der ersten,
einfacheren der beiden wol-
len wir uns zuerst beschaft-
gen. Immer wieder kommt
es bei Texten, in denen Ta-
bellen enthalten sind, vor,
daB man bestimmte Grafik-
zeichen braucht, um diese
Tabellen zu umrahmen und
damit vom iibrigen Text ab-
zuheben. Die wichtigsten
Zeichen sind:

LJ_E

o e | e || Celie P

In Ihrem Druckerhand-
buch oder in der Bedie-
nungsanleitung zum Inter-
face finden Sie die entspre-
chenden Codes, nach deren
Empfang der Drucker diese
Zeichen ausgibt (fiir Protext
128 siehe Tabelle 1).

Nachdem Sie eine Lénge
von»0l« vorgegeben und die-
se elf Werte eingegeben ha-
ben, stehen IThnen noch vier
weitere Zeichen zur Verfil-
gung. Aus Tabelle 2 gehen
die haufig gebrauchten Zei-
chen hervor und wie man sie
erreicht.

Nachdem Sie die Sicher-
heitsabfrage mit »jx beant-
wortet haben, wahlen Sie im
Hauptmenii den Punkt 6 und
schreiben damit Ihren neu-

17N =~ K-

en Druckertreiber auf Dis-
kette, damit Sie Thren jetzi-
gen Druckertreiber nicht
verlieren oder eventuell
iiberschrelben.

Nun kommen wir zu einem
besonderen Leckerbissen.
Sie kénnen sich biszu 15 Son-
derzeichen definieren und
im Druckertreiber spei-
chern, sodaf Ihnendiese je-
derzeit zur Verfliigung ste-
hen. ;
Im Augenblick befinden
Sie sich im Textmodus.
Driicken Sie die <ES-
CAPE > Taste und anschlie-
Bend »se. Beantworten Sie
die Frage nach dem
Druckertreiber mit streiber
l« und dricken Sie
<RETURN>. Nachdem ein
eventuell im Speicher vor-
handener Text gezeigt wur-
de. driicken Sie wieder
<RETURN>, um wieder in
den Texteingabe-Modus zu
gelangen. Diese ganze Ak-
tion dient nur dazu, den
Druckertreiber »treiber l«
als aktuellen Treiber in den
Speicher zu laden. Nun
driicken Sie die
<ESCAPE>Taste und an-
schliefend <SHIFT+T>.
Die Frage nach dem Trei-
bernamen beantworten Sie
mit streiber 1/sz«, Da dies ein
noch nicht vorhandener Na-
me ist, werden Sie vom Pro-

(Teil 2)

In der ersten Folge
wurde beschrieben, wie
man sich fiir die eige-
nen Verhaltnisse einen
optimalen Druckertreiber
herstellt, wobei die
Tastenredefinitionen
noch ausstanden.
Dieses Thema greifen
wir nun auf.

gramm gefragt, ob esdiesen
neuen Treiber einrichten
soll. Beantworten Sie diese
Frage mit »j«. Im Hauptmend
sAndern  Druckertreibers
wahlen Sie wieder Mentu-
punkt »5« Tastenredefinitio-
nen.

Auf einem Blatt Papier mit
Rechenhduschen erstellen
Sie sich mehrere Schablo-
nen, die jeweils sechs Héus-
chen breit und acht Héus-
chen hoch sind, dies ist Ihre
Matrix, um eigene Zeichen
zu erstellen (Bild 1).

Noch einfacher ist es,
wenn Sie einige Kopien die-
ses Rasters anfertigen und
damit arbeiten.

Um Ihren Drucker in den
sogenannten Bit-Image-
Modus zu versetzen und ihn
dazu zu bringen, ein Grafik-
zeichen zu drucken, das in
Hbhe und Breite einem
GroBbuchstaben entspricht,
bedarf es einer Sequenz aus
zehnzweistelligen Hexadezi-
malzahlen. Die ersten bel-
den Zahlen schalten den
Grafikausdruck mit einfa-
cher Dichte ein, die néch-
sten beiden geben die An-
zahl der folgenden Grafikby-
tes an. Die folgenden sechs
Bytes bezeichnen die Werte
der Punktspalten »5« bis »10«
aus unserem Raster. Die By-
tes »l« bis »4« sind immer
gleich, das gilt auch fiir Byte
»10¢, das immer »00« ist, wenn
Ihre selbstdefinierten Zei-
chen im Ausdruck jeweils
voneinander durch den glei-
chen Zwischenraum wie
Buchstaben getrennt sein
sollen. Es qilt also die Regel
gemaB Tabelle 3.

Hierzu nun ein praktisches
Beispiel:

Die folgenden drei Son-
derzeichen (Bild 2) sollende-
finiert werden. Ein K&stchen
mit anschlieBendem Zwi-
schenraum (Bild 3), ein aus-
gefiilltes Kastchen ohne Zwi-
schenraum (Bild 4) und ein
Kastchen mit eingebautem
Kreuz (Bild 5). Die entspre-
chenden Bytefolgen kénnen
Sie Tabelle 4 entnehmen.

Bei den Tastenredefinitio-

Tastenkombination Zeichen Gode nen sind noch die Sonderzei-
SHIFT + Pfeil links = a7 chen erhalten, die Sie bel
CBM + Komma é db der Anpassung von »treiber
SHIFT + 3 § c9 l« definiert haben. Diese
SHIFT + = (am.) $ c3 konnen Sie nun mit den ent-

Tabelle 2. Weitere wichtige Grafikzeichen

sprechenden  Sequenzen
belegen. Die Frage nachder

Tastenkomb. Zeichen Code

Byte 1 1b (immer) +
Byte 2: 4b (immer) Eg: + ,c: = f{?
Byte 3: 06 (immer) CEM + = - £2
Byte 4 00 (immer) CBM + r = =
Byte 5. Wert Rasterspalte 5 (hexadezimal) CBM + aq F £4
Byte 6: Wert Rasterspalte 6 (hexadezimal) CEM + b | £5
Byte 7. Wert Rasterspalte 7 (hexadezimal)  cpv 4 = (am.) - o
Byte 8  Wert Rasterspalte 8 (hexadezimal) BRl : 5 £7
Byte 9: Wert Rasterspalte 9 (hexadezimal) CBME &6 2 ‘8
Byte 100  Wert Rasterspalte 10 (hexadezimal) R 4 £9

5 CBM + + (am.) A7 fa

Tabelle 3. Byte-Folge-Regel bei der Definition

von Sonderzeichen

Tabelle 1. Wichtige Grafikzeichen

Ausgabe 1/Januar 1987
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Byte I 1b (immer) Byte I:

Byte 2: 4b (immer) Byte 2:

Byte 3: 06 (immer) Byte 3:

Byte 4: 00 (immer) Byte 4&:

Byte 5: Wert Rasterspalte 5 (hexadezimal) = 128 + 64 + Byte 5:
32+16+8+4+2+0=254=1fe

Byte 6: Wert Rasterspalte 6 (hexadezimal) = 128 + 64 + Byte 6:
32+16+8+4+2+0=254=fe

Byte T: Wert Rasterspalte 7 (hexadezimal) = 128 + 64 + Byte T:
L +16+8+4+2+0=254=fe

Byte 8: ‘Wert Rasterspalte 8 (hexadezimal) = 128 + 64 + Byte 8:
32+16+8+4+2+0=254="fe

Byte 9: Wert Rasterspalte 9 (hexadezimal) = 128 + 64 + Byte O:
B2+16+8+4+2+0=254=fe

Byte 10: Wert Rasterspalte 10 (hexadezimal) = 128 + 64 Byte 10:

+32+16+8+4+2+0=254="fe

1b (immer)

4b (immer)

08 (immer)

00 (immer)

Wert Rasterspalte 5 (hexadezimal) = 128 + 64 +
R2+16+8+4+2+0=254=1e

Wert Rasterspalte 6 (hexadezimal) = 128 + 0 +
0+0+0+0+2+0=130=282

Wert Rasterspalte 7 (hexadezimal) = 128 + 0 +
0+0+0+0+2+0=130=82

Wert Rasterspalte 8 (hexadezimal) = 128 + 0 +
0+0+0+0+2+0=130=82

Wert Rasterspalte 9 (hexadezimal) = 128 + 64 +
32+16+8+4+2+0=254=fe

‘Wert Rasterspalte 10 (hexadezimal) = 0 + 0 + 0
+0+0+0+0+0=0=00

Bild 3. Kdstchen mit anschlieBendem Zwischenraum

Bild 4. Ausgefiilltes Kastchen ohne Zwischenraum

Byte 1
Taste Zeichen Bytefolge Drucker Byte 2
CBM a r 1b 4b 06 00 fe 82 82 82 fe 00 Kistchen Byte 3
CBMs - 1b 4b 06 00 fe fe fe fe fe fe  ausgefiillt Byte 4
Kistchen Byte §
CBM x 5 1b 4b 06 00 fe 92 fe 92 fe 00 Kastchen B
yte 6
+ Kreuz
Tabelle 4. Die Bytefolgen zur Definition der drei Sonderzeichen Byt
Byte 8
Lange der Sequenz miissen Byte 9:
Sie jedoch mit dezimal »10«
beziehungsweise hexadezi- Byte 10:

mal »0a« angeben.

So kénnen Sie sich biszu 15
eigene Zeichen erstellen,
die Sie dann in Ihren Texten
verwenden konnen. Fiir Fort-
geschrittene bietet es sich
hier an, die neudefinierten
Zeichen auch im Bildschirm-
zeichensatz umzudefinieren,
so daB keinerlei Umdenken
oder Suchen in Beschreibun-
gen mehr nétig ist.

Bei dieser Gelegenheit
konnte man auch noch die
Zeichen, die als Steuerzei-
chen fiir die Umschaltung
des Druckers dienen, mittels
des Zeichengenerators von
Protext umdefinieren, denn
er bietet Ihnen dazu schlieR-
lich alle Méglichkeiten. Las-
sen Sie ruhig Ihrer Fantasie
freien Lauf und denken Sie
sich fiir sie sinnvolle Zeichen
aus.

Wenn Sie nun alle Schritte
dieses kleinen Druckeran-
passungskurses durchge-
fiihrt haben, sollte Thr
Drucker optimal mit Protext
zZusammenarbeiten. Natiir-
lich gilt speziell diese Anpas-
sung nur fiir den Star SG-10
mit original Star-Einbau-In-
terface oder dem externen
Originalinterface. Besitzern
anderer Drucker oder ande-
rer Interfaces sollte es je-

Ausgabe |/Januar 1987

1b (immer)

4b (immer)

06 (immer)

00 (immer)

‘Wert Rasterspalte 5 (hexadezimal) = 128 + 64 +
32+16+8+4+2+0=254="fe

‘Wert Rasterspalte 6 (hexadezimal) = 128 + 0 +
0+16+0+0+2+0=146 =92

Wenrt Rasterspalte 7 (hexadezimal) = 128 + 64 +
32+16+8+4+2+0=254=fe

‘Wert Rasterspalte 8 (hexadezimal) = 128 + 0 +
0+16+0+0+2+0=146 =92

Wert Rasterspalte 9 (hexadezimal) = 128 + 64 +
32+ 16+8B+4+2+0=254="fe

Wert Rasterspalte 10 (hexadezimal) =0 + 0 + 0
+0+0+0+0+0=0=00

Bild 5. Kastchen mit Kreuz

S 62789 10

128 128
64 64
32 32
16 16

8 8
4 4
2 2
1 1

e AR g

Bild 1. Matrix fiir eigene Zeichen

5167849 10

128 |X|X[X[X]|X
64 |X X
S X
16 |X X
8 [X X
4 IX X
2 IXIXIX[X]IX
1

S 6 7 8.9 10

doch ein leichtes sein, ihren
Drucker entsprechend anzu-
passen, da sie nur die
entsprechende Sekundar-
adresse fiir Transparent-
druck, bei dem die Codes
unverandert zum Drucker
gelangen, im Handbuch
nachschlagen miissen. Was
die Steuercodes betrifft, so
diirfte es keine allzu groRen
Schwierigkeiten geben, da
die meisten der Steuercodes

Epson-Druckern kompatibel
sind. Sollte Ihr Drucker nicht
tiber die Commodore-Gra-
fikzeichen verfligen, kénnen
Siesichdiescjaiiberden Bit-
Image-Modus selbst definie-
ren. Die bei den Folgen
dieser Druckeranpassung
durchgefiihrten Verdnde-
rungen, das Treiberpro-
gramm und ein Demo finden
Sie auf der Programmser-
vicediskette zu dieser Aus-

Bild 2. So sehen die drei Sonderzeichen schematisch aus

der Star-Drucker mit den gabe  (Henk Driessen/bj)
56 78 910 56 7 8 910
128 [ X|X|X|X|X[X]| 128 |X]|X|X]|X]|X 128
64 XIXIXIXIXIX] 84 [X] [X] X 64
32 AR AP P AP = B 4 P B 32
16 XIXIXIXIXIX] 18 IX]X|XIX]IX 16
8 XXX XXX T [ I O 8
4 XIXIX XXX 4 X IX] X 4
2 XIXIXIX XX 2 [XIXIXIX]X 2
1 1 1
56 7 8 910 56 7 8 910
SR 171
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Nie wurde das Themengebiet »Drucker« so umfas-
send erfragt, wie in unserem groBen Drucker-Wett-
bewerb. Nie kamen so viele, interessante Antworten
und Anregungen — hier sind die Ergebnisse.

einer so speziellen Fra-

gestellung nicht mit die-
sem iiberwaltigenden Teil-
nahmeergebnis gerechnet.
Insgesamt haben tiber 10000
Leser den sehr umfangrei-
chen Fragebogen ausgefiillt
und uns damit ihre Meinung
zu Druckern und unserer Be-
richterstattung iilber Druk-
ker mitgeteilt. Ganz umsonst
muBten Sie das wie immer
bei uns nicht machen, denn
es gab insgesamt 18 wertvol-
le Drucker zu gewinnen. Die
Namen der Gewinner wer-
den wir am Ende des Arti-
kels bekanntgeben, bis da-
hin diirfen Sie also gespannt
sein. Gleichzeitig lohnt es
sich aber auch, die Ergeb-
nisse der Umirage genau zu
analysieren, denn es gibt
viele, sehr interessante De-
tails. So stellte sich beispiels-
weise heraus, dap der Com-
modore MPS 801-(802-/803-)
Drucker mit 16 Prozent im-
mer noch der Spitzenreiter
in der Gunst der Leser ist,
die an der Umirage teilge-
nommen haben. Seitunserer
letzten Umfrage hat es aller-
dings einige wesentliche
Verschiebungen gegeben,
denn unser Referenzdruk-
ker der Preisklasse II, der
Star NL-10, hat sich in kiirze-
ster Zeit einen Anteil von 11
Prozent erkampft (Bild ).
Hier bestétigt sich, daB wir
mit unserer Berichterstat-
tung richtig lagen, denn wir
waren uns bereits Anfang
des Jahres, als uns der NL-10
vorgestellt wurde, darliber
im klaren, daB dieser Druk-
ker fiir Commodore-Besitzer
ziemlich ideal ist. DaR Sie mit
unserer Berichierstattung
iiber Drucker zufrieden
sind, war eines der weiteren
Ergebnisse der Umfrage. So
meinen 22 Prozent, daB man

E igentlich hatten wir bei
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an unseren Druckertests
nichts mehr verandern sollte
und 86 Prozent halten unsere
Regelung mit den Referenz-
druckern aus drei verschie-
denen Preisklassen f{iir eine
gute Idee. Dagegen waren
iibrigens nur 3 Prozent. Die
vielen Anregungen dazu,
wie die Berichterstattung fiir
Drucker in Zukunftaussehen
sollte, kénnen hier verkurzt
gar nicht wiedergegeben
werden. Viele Wiinsche und
Anregungen werden Wwir
aber in unseren Grundla-
genartikeln, in Schwerpunkt-
themen, Druckerkursen und
natiirlich auch in unseren
Druckertests verwirklichen.
Die Daten zeigen, daB
Drucker und alles, wases an
Software rund um Drucker
gibt, ein Thema ist, fiir das
sich die Mehrzahl unserer
Leser interessiert.

Der ideale Drudker

Zu erfahren, was man alles
an der Berichterstattung
iiber Drucker noch besser
machen konnte, war ein Ziel,
ein anderes Ziel war es, Ihre
Wiinsche dariilber zusam-
menzutragen, wie zukiinftige
Drucker aussehen sollen. So
haben wir im Fragebogen
viele Fragen im Zusammen-
hang mit technischen Eigen-
schaften von Druckern ge-
stellt. Dieses, sich aus der
Haufigkeit der Nennungen
ergebende, Leistungsprofil

zukiinftiger Drucker ist
Grundlage einer Zusam-
menfassung, die wir den

namhaften Herstellern und
Importeuren von Druckern
in Deutschland vorgelegt ha-
ben. Die Reaktionen der In-
dustrie zeigen, daB Thre Mei-
nung auch dort sehr ernst

ziehen die Gewinner

genommen wird. Vielleicht
war esgerade Ihre Meinung,
die direkten Einfluf auf zu-
kiinftige Druckergeneratio-
nen genommen hat.

Wie aber sieht so ein idea-
ler Drucker aus? Zundchst
einmal sollte er zwischen 100
und 200 Zeichen pro Sekun-
de schnell sein (Bild 2), leiser
als 80 dBA sein, acht Farben
und zwei bis drei Durch-
schldge herstellen kdnnen.
Weitere Merkmale sind:
Moalichst 8 KByte Puffer-
speicher, viele Schriftarten
einschlieBlich Schénschrift
beherrschen, einen Schub-
traktor und auf gar keinen
Fall einen Zugtraktor haben.
Sehr wichtig sind auch
Schriftenmodule, gqut er-
reichbare DIL-Schalter,
Epson-Kompatibilitat und vor
allem gute Grafikfdhigkel-
ten. Gut ankommen wiirden
auch Schnittstellenmodule
und ein halbautomatischer
Papiereinzug. Zusammenge-
faRt betrachtet haben Sie ein
Votum abgegeben, von dem
man mit Sicherheit sagen
kann, daB solch ein Drucker
sehr qute Chancen auf dem
Markt haben wiirde. Bleibt
nur abzuwarten, wanndieser
Drucker gebaut wird und
wieviel er kosten wird. Aber

Bild 5. Norbert Jungmann und unsere Gliicksfee Monika

da wir gerade beim Preis
sind, auch hier haben Sie
eindeutige  Vorstellungen
gezeigt. So sollte ein Matrix-
drucker zwischen 700 und
1300 Mark kosten (54 Prozent
der Antworten). Uberhaupt
sind Matrixdrucker der ganz
grofRe Renner, denn 88 Pro-
zent unserer Leser besitzen
einen. Wesentlich weniger
gefragt sind Typenrad-
drucker (2 Prozent Besitz),
Schreibmaschinen (2 Pro-
zent Besitz) und Plotter (1 Pro-
zent Besitz) (Bild 3). Recht in-
teressantistauchdie Reihen-
folge der Merkmale, die
beim Druckerkauf entschel-
dend sind. An erster Stelle
steht da das Argument preis-
wert (28 Prozent), dicht ge-
folgt vom Preis-/Leistungs-
verhaltnis (16 Prozent) und
dem problemlosen An-
schlup (11 Prozent). Welche
weiteren Punkte wichtig
sind, sehen Sie in Bild 4.

Die Enischeidung ist
gefallen

Doch nun wird es span-
nend. Die Gewinner der gro-
Ben Druckerumfrage in un-
seren Zeitschriften Compu-
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Fortsetzung von Seite 28
ne als Standardwerk zu empfeh-
len, die obendrein iiber
Englischkenntnisse  verfiigen
miussen, denn dieses Buch wur-
de nicht, auch nicht teilweise, ins
Deutsche iibersetzt. Es handelt
sich um einen unverdnderten
Nachdruck des Programmer's
Utilities Guide; dieser war bis-
lang nur mit groRem Aufwand zu
beschaffen, weshalb der Preis
von 48 Mark zwar nicht ganz so
glinstig wie beim zuerst vorge-
stellten Werk ist, aber dennoch
ein gutes Preis-/Leistungsver-
haltnis garantiert. Vor allem bei
diesem systemnahen Thema
kommt es dem Buch zugute, daB®
die Entwickler selbst als Verfas-
ser verantwortlich zeichnen.
Fiir beide Biicher gilt, daB ein
CP/M-Anwender diese bewéhr-
te Literatur unbedingt haben
sollte. Da die vorgestellten Infor-
mationen fiir alle CP/M-Gerite
Giiltigkeit haben, ist der Nutzen
fiir C 128-Anwender nicht ganz
so grof’ wie bei einem Buch, das
speziell auf den C 128 eingeht,
aber dennoch iberdurch-
schnittlich hoch. Der gréBte Vor-
behalt fiir C 128-Anwender be-
steht jedoch in der Tatsache,
daB die Programme, die in »Pro-
grammer'’s Utilities und SID fiir
CP/M 2.2 und CP/M 3.0 (Plus)«
vorausgesetzt werden, nicht im
Lieferumfang des C 128 enthal-
ten sind. Es handelt sich hierbei
um Utilities, also Hilfs- und
Dienstprogramme, die zur Ent-
wicklung und Korrektur von As-
semblerprogrammen flir den
Prozessor 8080 eingesetzt wer-
den. Die Lieferung der Pro-
gramme mit der dem C 128 bei-
liegenden Bestellkarte iber die
Firma DIS Versand Service
GmbH fiihrt jedoch dazu, ein ge-
waltiges Handbuch von Digital
Research zu erhalten, in dem
das Programmier- und Benutzer-
handbuch schon enthalten sind
(allerdings in englischer Spra-
che). Wer also die restlichen Uti-
lities schon bestellt hat, kommt
ohne das zuerst erwahnte Buch
(Benutzer- und Programmier-
handbuch) aus, erhilt mit dem
zweiten jedoch weitere Informa-
tionen zu den Utilities. Allen de-
nen, die sich nicht mit dem Ge-
danken tragen, in die Maschi-
nenprogrammierung unter
CP/M einzusteigen, aber Infor-
mationen zum CP/M-System be-
nétigen, sind mit dem ersten
Werk gut beraten. Ansonsten ist
jedoch Vorsicht geboten, um
nicht zweimal die gleiche (auch
iibersetzte) Literatur zu erhalten.
(Florian Miiller/bj)

Digital Research, CP/M Plus Betriebssy-
stem: Benutzerhandbuch und Program-
mierhandbuch, Markt & Technik Verlag
AG, ISBN: 3-89090-371-1, zirka 500 Seiten,
Preis: 38 Mark

Digital Research, Programmer's Utilities
und SID fur CP/M 2.2und CP/M 3.0(in engli-
scher Sprache), Markt & Technik Verlag
AG, ISBN: 3-89090-372-X, zirka 370 Seiten,
Preis: 49 Mark
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