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Hallo ich bin (noch immer) Brigitte Bobenstetter, Redaktionsassistentin des
64’er-Magazins. Als Eure Schnitistelle zur Redaktion mdchte ich Euch heute ein paar »harte«

Jungs vorstellen, auBerdem finde ich, solltet Ihr einmal unseren groBten »Kulturfreak« kennenlernen.

Fir ganz
besondere Themen

Aus unseren Leserumfragen
wissen wir, daB unsere Leser
iiber gewisse Themen aus-
fihrlicher informiert werden
mochten, als dies im Rahmen
der 64'er maglich ist. Das hat
uns vor Jahren dazu veranlaBt,
Sonderhefte anzubieten.

Weil die Nachfrage immer
mehr gestiegen ist, haben wir
dafiir eine eigene Redaktion
eingerichtet.

Zur Zeit werden dort 64'er-
und Amiga-Sonderhefte pro-
duziert. Elmar Friebe und An-
dreas Greil sind die flir das
64'er-Sonderheft verantwortli-
chen Redakteure. Klaus Son-
nenleiter und Albert Petryszyn
beschéftigen sich mit beson-
deren Themen um und mit
dem Amiga. Die Kontrolle liber
die beiden Objekte hat der
stellvertretende Chefredakteur
Gottfried Knechtel. Als einzige
Frau muB sich - und kann sich

Die »verwegenen Zocker« in friedlicher Runde vereint beim
Mau-Mau. Noch geht es Achim blendend.

R L¥gpe

Susi Kirmaier behaupten. Sie
tragt als Chefin vom Dienst die
Verantwortung Uber die Ter-
mineinhaltung samtlicher Arti-
kel, Fahnen, Layoutseiten und
des gesamten Bildmaterials.

Ménnernotstand

»lch brauche Manner«, so
und ahnlich hallte es durch un-
sere Redaktion. Susi Kirmaier,
ihres Zeichens Chefin vom
Dienst der Redaktion »Sonder-
hefte«, suchte handeringend
nach »verwegenen« Fotomo-
dellen. Fir ein Foto zu einem
Artikel Uber Spieletheorien
sollte eine »Zockerszene« ge-
stellt werden. Doch woher die
»Dressmen« nehmen? Wieder
einmal muBten unsere Redak-
teure beweisen, was in ihnen
steckt. Ich darf Euch also vor-

stellen: Achim Hubner alias
»Havanna-Joex, Michael
Hengst (Redaktion Power Play)
als »Poker-Charlie<und Werner
Nienstedt (Computergrafiker)
als »Mike der Gnadenlose«.
PS. Achim war den ganzen
Tag ganz griin im Gesicht. Zi-
garren gehoren halt nur in die
Finger wirklich »harter Jungs«.

Urheber(un)recht

Einige unserer Leser neh-
men es mit dem »Copyright«
nicht so genau. Taglich errei-
chen uns Einsendungen von

- : i

Gruppenbild mit Dame: Albert Petryszyn, Andy Greil, Eimar Friebe, Klaus Sonnleiter und Susi
Kirmaier. Es fehlt leider der Chef des Teams, Gottfried Knechtel, der hat gerade Urlaub.

»Freaks« aus der Crackersze-
ne, die uns Programme anbie-
ten, deren Verdffentlichung
uns in groBte rechtliche
Schwierigkeiten stiirzen wiir-
de. So erhielten wir vor kurzem
ein kommerziell vertriebenes
Programm als Einsendung
zum Listing des Monats. Zu un-
serem Erstaunen befand sich
unter den Unterlagen auch ei-
ne komplette, von ahnungslo-
sen Eltern unterschriebene
Copyrighterkldrung.

Hilfe bei Bix

Es ist soweit, Ihr habt es tat-
sdchlich geschafft! Die Flut an
Btx-Anfragen hat uns endgltig
erdriickt. Wir haben reagiert.

Seit einiger Zeit steht uns
Susan Sablowski mit ihrer tat-
kraftigen Unterstitzung zur
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Seite. Sie beantwortet Anfra-
gen sofort via Btx und sorgt fdr
die rasche Weiterleitung der
Btx-Mitteilungen an andere
Redaktionen. Langere Beant-
wortungszeiten sind von jetzt
an passe.

Ideen braucht
die Frau

Als niachste aus unserem
64’er-Team mochte ich Euch
heute eine junge Dame vorstel-
len, die haupts&chlich von ih-
ren guten Ideen lebt. Dagmar
Berninger ist in unserer Re-
daktion als Layouterin téglich
mit so manchen Problemen
konfrontiert, die sie nur dank
ihrer sprichwortlich »umwer-
fenden« Ideen spielend mei-
stert. So gestaltet sie die Uber-
schriften und Vorspéanne, ent-
scheidet Gber GroBe und An-
ordnung der Bilder und mixt al-
les zu einem harmonischem
Layout. DaB sie mitden Redak-
teuren des ofteren in »heiBe«
Debatten Uber »Text langen«
oder »Text kirzen« verwickelt
ist, nimmt sie gelassen. Uber-
haupt, so schnell kann man

Dagi mixt gerade die neuesten
Seiten der Ausgabe 11. Man
nehme Bilder, eine reiBerische
Uberschrift, einen guten Text
und mische das ganze zu
einer 64’er-Seite

Dagi nicht aus der Ruhe brin-
gen. Sie rennt als interessierter
Kulturfan und begeisterter Ki-
noganger standig zwischen
Ausstellungen, Vernissagen
und Erstauffihrungen hin und
her. Als Ausgleich zu diesem
KulturstreB zieht sie stunden-
lang mit ihrer Fotokamera be-
waffnet umher und sucht nach
lohnenden Motiven. Ist sie zu-
fallig mal zu Hause, dann wid-
met sie sich ausschlieBlich (?)
ihrem Kater »Felix«.

S M | I, Y SRR B T,

CEADLTEO RIPACL

g

us 0
Experiment

eim Durchlesen der Leserpost entdecke
ich in den Briefen so manche gute Idee,
die hin und wieder sogar schnell
umgesetzt werden kann. »Ihr habt oft sagenhaft gute Programme im 64’er. Aber wer um alles in
der Welt soll acht Seiten Listing abtippen?!« Gute Frage! Eigentlich hat der Schreiber recht.
»Warum verschwendet Ihr so viel Platz fiir ein Listing, das nur sehr wenig Leser noch
abtippenc, schreibt er weiter. »Ich selber tippe auch ab und zu Eure Programme ab, aber nur
die kleinen, zum Beispiel die 20-Zeiler.« Langsam komme ich ins Gribeln. Was ware, wenn wir
vom Listing des Monats und anderen Programmen, die langer als, sagen wir mal, drei Seiten
sind, nur noch die Beschreibung abdrucken und das Programm auf Diskette anbieten?

er Gedanke ist nicht so ganz neu. Vor
einigen Jahren hatten wir das schon mal
) versucht. Damals gab es einen
Proteststurm dagegen. Haben sich die Zeiten gewandelt? Es scheint so. Das Softwareangebot
ist noch weiter gewachsen. Uberall kann man gute oder weniger gute Programme auf Diskette
bekommen. Abtippen ist nicht mehr in. Auch ist der Platzbedarf fiir ein gutes Listing enorm.
Das Programmangebot fiir unsere Leser kann deshalb noch viel interessanter werden, da wir
jetzt Programme verdffentlichen kdnnen, die sehr lang sind.

ei der nachsten Redaktionskonferenz vor
einigen Tagen wurde diese Idee diskutiert
und von allen fiir gut geheiBen. Das
Ergebnis seht Ihr hier in diesem Heft: Das Listing des Monats ist ein fantastisches
Grafikprogramm, dessen Listing alleine 120 Blocks = 15 Hefiseiten belegen wirde!
Normalerweise ein bedauerlicher Grund, es nicht zu verdffentlichen. Doch jetzt geht’s. Also: Ab
sofort gibt es kein Listing mehr im 64’er, das Ianger ist als drei Seiten. Dafir gibt es aber sehr
umfangreiche und ausgezeichnete Programme auf Diskette, die Anleitung wie bisher im Hetft.
Sie, die Leser, entscheiden, ob das Experiment angenommen wird oder nicht.

a Ihr Georg Klinge
Chefredakteur




von Arnd Wangler

ine einzige Frage ist es,

die zur Zeit alle C64-

Freaks beschaftigt: Wie
sieht der neue C64 aus und
was kann er? Deshalb haben
sich unsere Leser selbst Ge-
danken gemacht, wie denn der
Heimcomputer der Zukunft
aussehen solite. Diese Folge
unserer Reihe von Berichten
zum neuen C64 Ill beschaftigt
sich nun ausschlieBlich mit
den besten Entwiirfen unserer
Leser. Sie werden kommen,
sehen und staunen - die Ent-
wiirfe unserer Leser durchbre-
chen den Rahmen des sonst
iiblichen  Computer-Design-

Breis. Bei manchen professio-
nellen Geréten (leider auch
dem Ur-C64) hat man den Ein-

Sie haben Grandioses geleistet. Taglich erreichen
uns sensationelle Vorschlage, wie der neue C64
Il aussehen soll. Hier sind die besten.

druck, daB ihn kein Designer,
sondern ein Techniker (oder
dessen kleine Tochter) entwor-
fen hat. DaB es auch anders
geht, zeigt beispielsweise der
Entwurf von Lars Poewe aus
Wuppertal (Bild 4). Sein C64 1l
als modulares System in Kof-
ferform ist nicht nur hervorra-
gend gezeichnet, sondern bie-
tet auch innerlich einiges: Alle

Emulationen des gesamten
Systems sind durch Tasten vor-
wahlbar oder stellen sich je
nach Anwendungsfall automa-
tisch ein, (Telefax, Btx, Telex,
CAD, CAM, PC-Karten etc.). Al-
le Gerate arbeiten nach dem
Steckport-System, d. h. alle
Geréte sind an alle in beliebi-
ger Reihenfolge anschlieBbar.
Die Taktfrequenz ist zwischen
1 und 20 MHz wahlbar. Als Mo-
nitor dient eine farbige LCD-
Anzeige, ein kompakter Druk-
ker findet ebenfalls noch Platz.

Florian Schemnitzer hat sich
um die Unterbringung von Mo-
nitor und Tastatur Gedanken
gemacht. Sein Vorschlag hat
die Form eines Pultes, auf dem
aber nicht geschrieben wird,
sondern der eine Touch-Screen-
LC-Anzeige ist (Bild 3). Man
schreibt also nicht mehr auf
der Tastatur, sondern direkt auf
dem Bildschirm. Dazu ist der
Bildschirm in beliebig konfigu-
rierbare Segmente eingeteilt,
die von der Software beliebig

vom

abgefragt werden kdnnen.
Wenn man beispielsweise eine
Textverarbeitung  benutzen
mdchte, dann wird auf der un-
teren Bildschirmhélfte eine Ta-
statur abgebildet und der Text
in der oberen Halfte. Will man
schreiben, dann tippt man ein-
fach auf den entsprechenden
Symbolen auf dem Bildschirm.

Der Schlepptop

Den C64 Gold nennt Andreas
Barthold seinen Entwurf (Bild
5). Er hat sich dabei ein tragba-
res Geréat ausgedacht, bei dem
sowohl Disketten-Laufwerk als
auch die Tastatur verschiebbar
sind. Der C64 Gold soll ein ein-
gebautes Disketten-Laufwerk
mit 880 KByte haben, 256 KBy-
te Speicherplatz, eine Auflo-
sung von 640 x 200 Punkten
und 256 Farben (16 davon
gleichzeitig). An Schnittstellen
ist alles vorhanden, was not-
wendig ist: RS232, Centronics
CD-ROM, zweites Disketten-
Laufwerk, Hard-Disk, Monitor,
Fernseher und Joysticks. Die
Tastatur istabnehmbar und un-
ter dem Computer festzuma-
chen. Durch Tastendruck wird
ein interner Taschenrechner
aktiviert, der seine Ergebnisse
auf einem kleinen LC-Display
ausgibt. Hier sind auch Infor-
mationen Uber den aktuellen
Systemstatus und Fehlermel-
dungen abrufbar. Der Reset-
knopfist unter einer Klappe ge-
schiitzt angebracht.

DaB Commodore sich auch
schon friiher mit der Weiterent-
wicklung des C64 beschaftigt
hat, zeigt der Computer in Bild
2. Dieses Bild eines C64 Lap-
tops wurde uns bereits 1984
zugespielt. Dieser Computer
kam aber leider nie auf den
Markt, denn er wurde zur glei-
chen Zeit wie der SX 64 ent-
wickelt. Wer das Rennen ge-
wonnen hat, ist ja inzwischen
bekannt, es war der SX 64.
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Beste

Trotzdem solite man diesen
Entwurf nicht vollig von der
Hand weisen. In ihm sind viele
Details realisiert, die heute ge-
fordert werden. Esist noch kein
Disketten-Laufwerk eingebaut,
ohne das man sicherlich heute
keinen Computer mehr bauen
wiirde. Wenn man diesen Ent-
wurf  weiterentwickelt, so
kommt man auf einen Entwurf,
wie er uns von Hans-Dieter
Kaps-Dekker zugesandt wur-
de. Er hat einen vollwertigen
Laptop konstruiert (Bild 1). Auf-
fallend sind dabei die hochwer-
tige Tastatur und der LC-
Bildschirm, den es sowohl in
monochrom als auch in Farbe
zum Nachristen gibt.

Dies war nur eine kleine Aus-
wahl von Entwirfen unserer
Leser. Sie zeigen, wohin die
Entwicklung gehen sollte. Wir
haben unsere Fiihler ausge-
streckt und werden Sie weiter-
hin auf dem laufenden halten.
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Der neue

»Print Shop«

Fast jeder C64-Be-
sitzer wird die Druck-
software »The Print
Shop«noch kennen. Als erstes
Programm seiner Gattung lau-
tete der Print Shop eine Ent-
wicklung ein, die bis zum heuti-
gen »Desktop Publishing« -
nicht nur auf dem C64 - fihrte:
Er konnte Flugblatter, Geburts-
tagskarten, riesige Schriftziige
etc. zu Papier bringen.
Speziell fur PCs kindigt Bro-
derbund jetzt eine Neuauflage,
»The new Print Shop«, an. Die-
se neue Version soll schneller
sein und wesentlich mehr
Funktionen zur Verfligung stel-
len. Hierzu zdhlen unter ande-
rem auch die Unterstiitzung
von Farbdruckern, eine gréBe-
re Anzahl verschiedener
Schriftarten und eine Serien-
brieffunktion fir Einladungs-
karten. In Zusammenarbeit mit
dem ebenfalls neu erscheinen-
den »The new Print Shop Com-
panion« stehen sogar Funktio-
nen zum Bedrucken von Brie-
fumschéagen und zum spalten-
weisen Ausdruck zur Verfi-
gung. (mf)
Broderbund Software, 17 Paul Drive, San Ra-
fael, CA 94903, USA

Disketten

Formatierte
Von Boeder sind jetzt
Disketten erhaltlich,

m die schon fir MS-

DOS-Computer formatiert
sind. Die Disketten werden in
den PC-Formaten 54 Zoll 2D
(360 KByte), 55 Zoll HD (1,2
MByte), 32 Zoll 2DD (720
KByte) und 3"z Zoll HD (1,44
MByte) angeboten. (da)
Boeder, 6093 Florsheim am Main, Tel. 06145/
502-0

12 FuEe

TRANSLATOR

Der Universal-»Translator«

Kurztest

»Translator«

@ Conrad  Electronic
bietet jetzt den
»lranslator« an, einen
_ taschenrechneréhnlichen

Ubersetzer, der jeweils 1400
Worter beliebig zwischen Eng-
lisch, Franzésisch, Spanisch,
ltalienisch und Deutsch hin-
und heriibersetzen kann. Wor-
ter mit mehr als sechs Buch-
staben erscheinen als Lauf-
schrift. In unserem Kurztest
zeigte sich rasch, daB der ein-
gebaute Grundwortschatz ent-
schieden zu klein ist. Nicht ein-
mal Worter wie »Panne«, »Arzt«
oder »Bahnhof« beherrscht der

Mini-Ubersetzer, was seinen
Einsatz im Urlaub doch recht
fraglich macht. Der Translator
kostet mit Batterien 129 Mark.

(pd)
Conrad Electronic, Klaus-Conrad-Strage 1,
8452 Hirschau, Tel. 09622/30-111

Malprogramm

fur Plus/4

m ware-Vertrieb Thor-
sten Lavid bietet ein
neues Monochrom-Zeichen-
programm fir den Commodo-
re Plus/4 an. Es wird Uber eine
Geos-adhnliche Benutzerober-
flaiche bedient, ist also voll me-
niigesteuert. »Grafix MC« bie-
tet weiterhin eine Schnittstelle
zum Druckprogramm »Create
Page« aus dem gleichen Haus.
An einen erweiterten Textmo-
dus fur verschiedene Schriftar-
ten wurde ebenso gedacht wie
an ein eingebautes Spiel fir
kurze Pausen wahrend der Ar-
beit. Das Programm kostet mit
Anleitung 19 Mark. (pd)

Hard- und Software-Vertrieb Thorsten Lavid,
Websc Be 44, 4050 Mnchengladbach 1

Im »Viokabeltrainer
Latein« des Falken-
Verlags sind (ber

2000 der wichtigsten lateini-
schen Vokabeln gespeichert.
Das Programm beinhaltet ne-
ben einem Ubungsmodus
auch einen Testmodus, der
nicht beherrschte Vokabeln au-
tomatisch wieder in die Ge-
samtdatei aufnimmt. Nach Test-
abschluB erfolgt eine Bewer-
tungsstatistik. Das C64-Pro-
gramm wird auf Diskette inklu-
sive Begleitheft fir 59,95 Mark
angeboten. (K. Jacobsen/pd)

Falken-Verlag GmbH, Schéne Aussicht 21,
6272 Niederhausen, Tel. 06127/7020

Fur den 064 »\okabeltrainer
Latein« vom Falken-Verlag

Der Hard- und Soft-

Das Sonderheft 47
-wieder mit Diskette im Heft-

Drucker-Tools
L]

auf Disk
Die problemlose
W Zusammenarbeit
von Druckern mit
den verschiedensten Pro-
grammen ist das Schwer-
punkitthema des neuen

64’er-Sonderhefts 47.

Eine wahre Fundgrube
bietet die Zusammenstel-
lung von Tips und Tools zur
Druckeranpassung. Damit
»(iberreden« Sie fast jeden
Drucker, ob MPS- oder
Epson-kompatibel, zum
korrekten Ausdruck. Besit-
zer des 24-Nadel-Druckers
Epson »LQ-500« finden mit
»Edi 24« ein Programm, mit
dem sich komfortabel eige-
ne Zeichensatze entwerfen
lassen.

Eine neue Herausforde-
rung an lhre Programmier-
kunst bietet die Knobel-
ecke. Und das Beste: Abtip-
pen entfallt, die Diskette mit
allen Programmen liegt
dem Sonderheft bei. Sie fin-
den es ab dem 27.10.1989
an lhrem Kiosk.

Preissenkungen

bei Amstrad

Mit sofortiger Wir-
m kung senkt die Am-

strad GmbH die Prei-
se ihrer Personal-Computer
der Reihe PC 2000 sowie die
der VGA-Monitore um bis zu 25
Prozent. Begriindet wird dieser
Schritt mit einer giinstigen Ent-
wicklung der Produktionsko-
sten. Geriichte um die Einfiih-
rung eines »abgespeckten«
und somit billigeren SX-Rech-
ners haben sich somit vorerst
als falsch erwiesen. (mf)

Amstrad GmbH, Robert-Koch-StraBe 5, 6078
Neu-Isenburg, Tel. 06102/3002-0
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sich damit pro Monat bis zu 100
regelmaBige Ausgaben wie
Miete oder Versicherung ver-
walten. Zusétzlich sind bis zu

__ Symbole __

Commodore Amiga
Atari ST-Serie
m Personal-Computer
aller Hersteller
Eﬂ alles fiir den C64

1t

‘alles fiir den C128

4 High-Tech-Produkte

m News und Trends

H Was sonst nirgend-
wo reinpaBt

Kostenverwaltung

fur C128

Von Monika Lanker
m Hard- und Software

ist seit kurzem der
»Kostenmanager 128« erhalt-
lich. Das Programm - eine
Kosten-Datenverwaltung - ist
fur den Heimanwender konzi-
piert und arbeitet ausschlieB-
lich auf dem C128. Es lassen

25 unregelméBige Ausgaben

erlaubt.

Am Ende des Jahres ist eine
Anzeige der Jahresausgaben
maglich. Der »Kostenmanager
128« ist fiir 49 Mark erhaltlich.

(da)

Monika Lanker Hard- und Software, Postfach

90 13 44, 2100 Hamburg 90

Das neue Amiga-Genlock-Interface von Lamm zum Mischen von

Computer- und Videobild

Monatsausga
Jahresausga
Monatsdurch

bitte

Kostenmanager 128
(c) 1988 by Monika Lanker
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Der »Kostenmanager 128« von Monika Lanker Software hilft beim
Verwalten privater Einkiinfte und Ausgaben

£
b1
L

Monika Welzel hilft, wenn
Sie nicht weiterwissen

Die 64’er-Hotline

Unsere Hotline ist

montags bis don-

nerstags von 16
bis 17 Uhr erreichbar. Leser,
die nur vormittags Gele-
genheit zum Telefonieren
finden, erreichen uns frei-
tags von 11 bis 12 Uhr. Bei
unserer Hotline bekommen
Sie Auskunft zu 64’er-Arti-
keln und finden Sie Hilfe,
wenn ein Listing aus der
64’er oder einem 64’er-Son-
derheft Probleme bereitet.

Wenn Sie Probleme haben:
rufen Sie an oder schreiben
Sie uns.

Leider kdnnen wir nicht
helfen, wenn es Arger mit
kommerzieller Soft- oder
Hardware gibt. In diesem
Fall wenden Sie sich bitte
direkt an den Handler oder
Hersteller. Ubrigens, haben
Sie gewuBt, daB es bei
Commodore in Braun-
schweig eine eigene Hotli-
ne gibt?

Dort stehen taglich von 9
bis 12 Uhr und von 13.15 bis
15 Uhr zwei Mitarbeiter Re-
de und Antwort zu Proble-
men rund um die Commo-
dore-Produktpalette. (mw)

64’er-Hotline, Markt&Technik Verlag
AG, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei
Minchen. Montag bis Donnerstag von 16
bis 17 Uhr, Freitag von 11 bis 12 Uhr, Tele-
fon 089/4613-640.

GEOQOS-Hotline, Markt&Technik Verlag

AG, Unternehmensbereich Buchverlag,
Hans-Pinsel-StraBe 2. 8013 Haar bei

_Manchen. Joden Mittwoch von 10 bis 18

Uhr, Telefon 089/4613-792.

Commodore-Hotline, Commodore BQ-
romaschinen GmbH, 3300 Braun-
schweig. Montag bis Freitag von 9 bis 12
Uhr und von 1315 bis 15 Uhr Tel
0531/891-506 oder 891-645.

Citizen holt auf

Laut IDC-Report (Ju-

ni '89) ist Citizen Eu-

rope die Nummer
Drei bei den européischen
Druckerherstellern.  Europa-
weit wurden 1989 285000
Drucker aller Drucktechnolo-
gien Uber 65 Distributoren in
40 Landern abgesetzt. Citizen
realisierte 1988 mit 75 Mitar-
beitern europaweit einen Um-
satz von 42 Millionen engli-
schen Pfund. In der Bundesre-
publik belegte das Unterneh-
men einen Marktanteil von 6

Neues Genlock-
Interface
A tersysteme ist jetzt
ein Genlock-Interface
Interface lassen sich Compu-
ter- und Videobilder mischen).
fir alle Amigas geeignet und
unterstitzt alle Grafikmodi.
blendungen mit jedem Pro-
gramm moglich, sogar eine
(Fernglaseffekt) ist mit einge-
baut. Der Preis wird wahr-
liegen. (gs)
Lamm Computersysteme, Schdnbornring 14,

Von Lamm Compu-
erhdltlich, (mit einem Genlock-
Laut Hersteller ist das Interface
Dabei sind Grafik- und Titelein-
»inverse Impose-Schaltung«
scheinlich bei etwa 3000 Mark
6078 Neu-lsenburg 2, Tel. 06102/52535

Prozent und damit Platz 6.
Trendsetter im europaischen
Markt war 1988 die BRD. Hier
ermittelte IDC bereits 1988 den
fiir die 90er Jahre prognosti-
zierten Marktanteil fir 24-Na-
del-Drucker von Gber 50 Pro-
zent. Bis 1993 ist in Deutsch-
land mit einem Marktanteil zu
rechnen, der 100 Prozent (ber
dem des europdischen Durch-
schnitt liegt. Der Marktanteil
der 24-Nadel-Drucker soll
dann bei etwa 90 Prozent lie-
gen. (aw)

Henschel und Stinnes, Ismaninger StraBe 52,
8000 Minchen 80
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Kurztest 64-KByte-Druckerpuffer

AuBerlich fast bau-
C64 gleich mit dem in der

64’er-Ausgabe 6/89
getesteten Druckpuffer »PB-
256« von Conrad préasentiert
sich der»PB-64«von Hoepfner.
Auch dieser Puffer, der offen-
bar vom gleichen taiwanischen
Hersteller wie das Conrad-Mo-
dell stammt, macht einen sehr
robusten, unverwistlichen
Eindruck. Mit 189 Mark inklusi-
ve externem Netzteil und
Handbuch ist das Produkt aus-
gesprochen preisgiinstig. Al-
lerdings reichen 64 KByte
Puffer-RAM praktisch nur fir
Texte oder kleinere Bilder aus.
Beim intensiven Grafikdruck,
beispielsweise mit »Super-

Print« oder »Printfox«, ist der

schlossenen Floppy. Einem
AnschluB Gber ein serielles In-
terface steht jedoch nichts im
Weg, obwohl ein solches den
Geschwindigkeitsvorteil - zu-
mindest teilweise - durch die
langsame Datenlibertragung
zum Puffer wieder kompen-
siert. Das verwendete Inter-
face muB ilber eine eigene
Stromversorgung verfligen, da
am Pin 18 der Puffer-Schnitt-
stelle keine Versorgungsspan-
nung anliegt.

Der »PB-64« ist in erster Li-
nie ein Produkt fir Anwender,
die kleinere Grafiken oder Tex-
te drucken. Gegenuber dem
»PB-256« hat er weniger RAM
und keine Anschlisse fiir zwei
Computer oder zwei Drucker,

Wenig RAM: der Druckpuffer »PB-64« von Hoepfner

Puffer nur zu schnell gefillt, 64
KByte sind hier entschieden zu
wenig.

Leider blockiert auch der
»PB-64«, ber den User-Port
angeschlossen, die Daten-
Ubertragung zu einer lber ei-
nen Parallel-Speeder ange-

Amaris-Bix

fur den PC

Fir den IBM-PC und

Kompatible gibt es

nun die neue Version
1.3 des Btx-Softwaredecoders
von Amaris. Die neue Version
wurde mit einigen bemerkens-
werten Fahigkeiten ausgestat-
tet. Das Programm unterstitzt
Grafikkarten von Hercules
(monochrom) bis VGA mit 256
Farben. Es ist mit einer eige-
nen Programmiersprache (ABL)
ausgestattet, die Pascal-ahn-
lichist. Eine neue Makro-Funk-
tion soll dafiir sorgen, daB ein-
mal eingespeicherte Ablaufe
automatisch in ein ABL-File
umgewandelt werden. Die Be-
nutzeroberflache ist voll maus-
gesteuert und arbeitet mit Pull-
Down-Menis. Man kann sich
auch eigene Menus schaffen.
Ferner werden beliebige Mo-
demtypen bis 8600/9600 Baud
unterstitzt. Eine Anderung

— R

daflir jedoch zuséatzlich eine
»Bypass«-Funktion. Der »PB-
64« verfligt Uber alle Starken
und Schwachen seines groBe-
ren Bruders, ist jedoch erheb-
lich preisgunstiger. (pd)

Hoepfner Software, Urnefeld 7, 5206 Neuen-
kirchen-Seelscheid 2, Tel. 02247/69007

des Drucker- und Modemtyps
ist jederzeit vom Programm
aus zu realisieren. »Amaris
Btx/2« kostet mit V.24-Kabel
238 Mark, mit DB-T03-Adapter
338 Mark und als Kombipack
mit beiden Kabeln 438 Mark.
Zusatzlich ist noch eine in der
Leistung etwas eingeschrank-
te Version »Amaris Btx/2 light«
far 59 Mark erhaltlich.  (aw)

Amaris Software-Entwicklungs GmbH, Lange
Wende 33, 4770 Soest, Tel. 02921/75063

W
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»Btx/2« heiBt die neue Amaris-
Btx-Software fiir PCs

Der Maus-Joystick-Adapter erspart das standige Umstecken
beider Eingabegerate am Amiga 500 und 2000

Maus-Joystick-Umschalter

Dem stéandigen
Wechseln zwischen
Maus und Joystick
beim Amiga 500 und 2000
kann nun ein Ende gesetzt
werden. »H+W« vertreibt ab
sofort einen Adapter, an dem
beide Eingabegerdte ange-
schlossen und mittels Schalter
ausgewéhit werden konnen.
Zwei Leuchtdioden stellen den

jeweils eingeschalteten Port
optisch dar. Beim Amiga 1000
kann es nach Aussage des Ver-
treibers zu AnschluBschwierig-
keiten kommen, da sich dort
der AnschluBstecker nicht am
Computer festschrauben [4Bt.
Der Preis des Adapters liegt
bei rund 40 Mark. (gs/pd)

H+W Computer + Zubehdr, EgonstraBe 13,
4850 Golsenkirchen 2, Tel. 0209/67462

KOSTENLOSER

BTX-SOFTWARE-DECODER FUR C 64

Mittlerweile sehr umfangreich: Der 64’er-Bix-Service

Wenn Sie an Bix
@ Interesse haben,

durfen Sie sich
auf die Ausgabe 1/90 freu-
en! Jedem Heft dieser Aus-
gabe liegt eine Diskette mit
einem kostenlosen Btx-De-
coder fir den C64 und
C128 (im C64-Modus) bei.
Zusatzlich befindet sich auf
der Diskette ein Btx-Demo,
mit dem Sie sich zum Null-
tarif einen Eindruck von der
Leistungsfahigkeit, die Btx

inzwischen erlangt hat, ver-
schaffen konnen. Der Soft-
ware-Decoder fir den C64
ist postzugelassen und ar-
beitet mit der AnschluBbox
der Post zusammen. Sie
kénnen Btx-Seiten und Te-
lesoftware (z.B. aus der
64’er) laden und speichern.
Zusétzlich kann der Deco-
der Btx-Seiten in bis zu 16
Graustufen drucken. Also,
seien Sie auf die Ausgabe
1/90 gespannt! (aw)




Fakturierung

»Faktustar«
Das Programm »Fak-
tustar« von Willi For-

m noff ist in zwei Versio-
nen (fir C64 und C128) erhalt-
lich. Enthalten sind eine AdreB-
verwaltung mit Funktionen wie
Sortieren, Korrigieren und L&-
schen sowie ein komplettes
Fakturierprogramm, das unter
anderem Lagerbestédnde ver-
waltet, Rechnungen und Lie-
ferscheine druckt etc. Das Pa-

ket unterstitzt Privatpersonen
und kleinere Betriebe. Die

C64-Version kostet 79, die
C128-Version 129 Mark.
(Nikolaus Heusler/pd)

Willi Fornoff Video- und Computertechnik,
Poststrafe 15, 6107 Reinheim 2, Tel. 06162/
5903

Herstellerangaben

Die Daten von Produkt-
meldungen und Veranstal-
tungshinweisen, die Sie in
unserer Aktuell-Rubrik le-
sen, stammen zum Teil von
den Herstellern, Vertrei-
bern oder Veranstaltern.
Wir kdnnen daher nicht in
jedem Fall fiir die Richtig-
keit garantieren.

fe 188 vo B

fraktustar Bl menue UM v6.2 uni |

IES angebote /srechnungen
B4l einnahmen / ausgaben

BB lagerdatei — anlegen
KN lagerliste — ansehen
Bl 1agerdatei - pflegen
H:3 l1agerliste — drucken
Bl kassenbuch — drucken

E:l haupthkorrektur—menue
BE:l fertig/programm—ende

d1 8 dr 1

»Faktustar« gibt es fiir C64 und C128

Neues Virus-Killer-

Paket fiir Amiga

Fiir den Commodore

wender sich in letzter

Zeit haufig mit Computerviren
konfrontiert sahen, kommt von
TO.M. jetzt ein Viruskiller. Die
Starke dieses Pakets liegt im
Erkennen von 22 Viren unter-
schiedlichster Art. Zum Testen
der Software gibt es eine Ver-
sion des Anti-Viren-Pakets auf
Public-Domain-Disketten. Die
Version 1.1 kostet dagegen 30
Mark und beinhaltet auch ein
Archivierungsprogramm  flr
den Bootblock (der Bootblock
befindet sich auf jeder forma-
tierten Amiga-Diskette und
Festplatte und beinhaltet wich-
tige Daten zur Disketten- oder
Festplattenbehandlung). Da-
bei handelt es sich um ein Pro-
gramm, das eine Kopie des
Bootblocks anfertigt und in ei-
ner Datei ablegt. Mit dieser Ko-
pie kann nun der infizierte
Bootblock tberschrieben und
die Diskette wieder verwend-
bar gemacht werden. (gs)

TOM., Oliver Graf, GewerbeschulstraBe 75,
5600 Wuppertal 2

Amiga, dessen An-

Von XTrade kommt das »80
Data«<-Modem mit 2400 Baud

DFU mit 2400 Baud
ein neues Modem er-

% haltlich. Das »80 Da-

ta«-Modem wird mit einer um-
fangreichen englischen Anlei-
tung, einer deutschen Kurzan-
leitung und einem 220-Volt-
Netzteil fiir rund 400 Mark aus-
geliefert. Nach Aussagen des
Vertreibers soll dem Modem in
Kirze ein Programm zur Da-
tenfernlbertragung beiliegen.
Das Modem IaBt sich nach dem
erweiterten Hayes-Standard
(AT-Kommandos mit »&«Be-
fehlen) ansprechen. Es besitzt
keine Mikro-Schalter, aber ein
CMOS-RAM, in dem die Daten
zur Voreinstellung gespeichert
werden. Ein AnschluB an das
Telefonnetz der Bundespost ist
nicht erlaubt. (da)
Xtrade, Martin Dencker und Patrik Baride,

Computer und Datentechnik, Von-HeB8-Weg 8,
2000 Hamburg 26

Von XTrade ist jetzt

GESCHMACK IN
VOLLER STARKE,

Cd
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von Arnd Wangler

Vier Systeme, vier Pro-
fis, vier Programme
und eine grafische Auf-
gabe. Wer wird es am
besten machen?

ie technischen Daten

moderner Computer hé-

ren sich immer perfekter
an - doch wie sieht es mit dem
Wichtigsten aus, der prakti-
schen Anwendung? Spielen
PC, Atari ST und Amiga 500 in
der Praxis ihre volle Leistungs-
fahigkeit voll aus oder kdnnte
es sogar sein, daB sich einzel-
ne Aufgaben mit dem C64
ebensogut  bewerkstelligen
lassen? Wir haben die Probe
aufs Exempel gemacht und
vier Profis der jeweiligen Com-
putersysteme gebeten, mit ih-
ren Computern gegeneinan-
der anzutreten. Fir den C64
tritt Peter Pfliegensdorfer auf,
der als absoluter Guru fir
Printfox- und Druckprogram-
me gilt. Viel Erfahrung mitdem
Amiga hat Karsten Lemm, der
zu den Pionieren in Sachen
Amiga gehort. Auch der Atari
ST ist mit Gunter Haake durch
einen absoluten Profi vertre-
ten. Far PCs tritt Josef Feicht-
ner an, der sich bereits seit lan-
gem mit dem Thema DTP auf
verschiedenen Systemen be-
schéftigt. Alle Testkandidaten
erhalten die gleiche Aufgabe,
namlich eine Einladung zu ei-
ner Party zu zeichnen. Die Ein-
ladung sollte mit Text in ver-
schiedenen GroBen versehen
sein, grafische Elemente und
eine Wegeskizze beinhalten.
Die Wahl des Programms ha-
ben wir den Testkandidaten
Uberlassen, denn so konnte
hinterher keiner sagen, daB an
etwaigen Fehlern die Auswahl
des Programms schuld gewe-
sen wdare. Die Testkandidaten
wollen wir nun vorstellen.

Die Kandidaten

Der C64 ist das preiswerte-
ste System. Er tritt zusammen
mit dem Programm Pagefox
und einem Epson 9-Nadler auf.
Als Monitor dient ein 1081, als
Floppy eine 1541. Alles zusam-
men kostet das System rund
2300 Mark. Sein erster Konkur-
rent ist der Amiga 500 mit 1
MByte RAM, dem Programm
Page Stream, einem Star NB
24-10-Drucker (24 Nadeln) und

NN (K-

einem 1081-Monitor. Der Preis
fur dieses System liegt bei
rund 3500 Mark. Ahnlich im
Preis verhalt es sich beim Atari
1040 STFM. Er kostet zusam-
men mit einem monochromen
Monitor und 1 MByte RAM
1400 Mark. Dazu kommen
noch die Programme STAD
und Signum! und ein Star LC
24-10. Alles zusammen macht
das dann 3000 Mark. Das teu-
erste System ist der PC. Hier
haben wir einen PC-AT mit 20-
MByte-Festplatte, einem Lauf-
werk, Herculeskarte, mono-
chromen Monitor, Maus und
640 KByte RAM gewahlt. Als
Programm verwenden wir den
Pagemaker unter Microsoft
Windows. Alles zusammen ko-
stet das System 6000 Mark.
Auch beim Drucker hat der PC
kraftig zugeschlagen. Ein Star
Laser Printer 8 fir 6000 Mark
muBte es schon sein.

Es geht los

Die Kandidaten sind in inren
Startlochern, der Finger am
Power-Schalter und die Maus
bereits warmgeschoben. Arg-
wohnisch wird auf den Nach-
barn geschielt, ob er nicht etwa
schon heimlich angefangen
hat. Dabei ist die reine Zeit
nicht das einzige Kriterium des
Wettstreits. Es kommt auch
darauf an, was letztendlich
dabei herauskommt. Ferner
wollen wir beobachten, wie
schwer oder wie leicht es den
Kandidaten fallt, die Grafik zu
zeichnen. Die Anwendung der
einzelnen Stilmittel (Schriften,
Drehen, Biegen von Grafik)
wird dabei immer im Auge be-
halten. Wir wollen die Zeit vor
dem Start nutzen und die Kan-
didaten befragen, warum sie
das jeweilige Programm ge-
wahit haben.

Unser C64-Profi schildert
seine Uberlegungen: »Zuerst
wollte ich einfach ein Zeichen-
programm wie Hi-Eddi oder
Amica Paint verwenden. Dann
habe ich mir aber Giberlegt, daB
Kriterien wie Seitenaufbau,
Uberlappung von Bildelemen-
ten und Texteingabe mit einem
Programm wie dem Pagefox
viel einfacher zu realisieren
sind. AuBerdem bietet Pagefox
einige Funktionen, besonders
in der Seitenkontrolle, die ich
sonst nirgendwo finde.« Dem
Atari-Profi ist es relativ ahnlich
ergangen. »Meine Gedanken
waren: Fontmaster |l starten,
ein paar Pictogramme aussu-
chen, angeben ob Poster-,

Brief- oder Kartenformat, aus-
drucken und fertig. Einfach,
aber d6de. Nichts gegen Stan-
dardlésungen, aber ein biB-
chen individuell solite meine
Einladung schon sein. Also
Signum! 2 geschnappt. Dies
Programm ist mehr als eine
Textverarbeitung. Bilder und
Grafiken kann ich (relativ) kom-
fortabel einbinden und dazu
von einer Unmenge ladbarer
Schriften pro Text sieben
gleichzeitig verwenden. Mehr
Fonts waren ohnehin zuviel,
denn die Ubersichtlichkeit ei-
nes Textes leidet unter zu vie-
len Schriftarten. Ein Zeichen-
programm brauche ich zusétz-

lich zur Herstellung der Bilder,
die ich verwenden will. Die
Wahl ist auf das ohnehin kom-
fortable STAD gefallen, das zu-
dem Bilder im Signum!-Format
speichern kann.« All diese Ge-
danken macht sich natirlich
auch der PC-Profi, denn er be-
nétigt ebenfalls Bilder, Text und
Programme, die dies zusam-
men verarbeiten kdnnen: »Da
ich davon ausgegangen bin,
daB man von einem PC-Besit-
zer professionelles Arbeiten
erwartet, habe ich mich fir ein
professionelles Programm ent-
schieden. Der Pagemaker von
Aldus bietet alles, was man
zum Seitenaufbau mit Text und
Grafik braucht. Text kann ich
beispielsweise in die Textspal-
ten flieBen lassen, wobei vor-
her festgelegte Bilder einfach
ausgespart werden. Beson-

_—G“—F—‘-LD—U—L‘J—__

ders komfortabel ist die Aus-
wahl der verschiedenen Schrif-
ten und SchriftgréBen, die na-
turlich gleich auf die Bild-
schirmdarstellung umgerech-
net werden. Einen Haken hat
meine Wahl allerdings. Um mit
Pagemaker zu arbeiten, bend-
tigt man die Benutzeroberfla-
che Windows. Alternativ konn-
te man auch den Desktop
Publisher verwenden, diesen
kann man aber nur mit der Be-
nutzeroberfliche GEM ver-
wenden. Beide Programme ko-
sten jeweils 2900 Mark.« Nicht
ganz soviel ausgeben muBte
der Amiga-Profi. »An DTP-Pro-
grammen flir den Amiga man-

gelt es nicht. Jedoch erfiillen
derzeit nur zwei Programme
hdhere Anspriiche: Professio-
nal Page von Gold Disk und Pa-
ge Stream von Soft Logik. Wer
sich beruflich mit Desktop Pu-
blishing auf dem Amiga be-
schaftigt, greift in der Regel zu
Professional Page, weil es aus-
gereifter ist als sein Konkur-
rent. Fir den Heimanwender
aber ist Page Stream das inter-
essantere Programm: Zum ei-
nen kostet es mit knapp 400
Mark nur die Halfte von Profes-
sional Page, zum anderen las-
sen sich auch auf Nadel-
druckern ansprechende Doku-
mente erzeugen.«

Mittlerweile ist die Span-
nung unter den vier Kandida-
ten auf das richtige MaB ange-
stiegen. Da féllt auch schon
der StartschuB.



Systemvergleich: Amiga 500,
C 64, Atari ST, und PC

DUELL MIT |
MAUS UND
MONITOR

Beim C64 wird das Pagefox-
Modul eingesteckt, der Com-
puter angeschaltet, und schon
geht es los. Der PC ist wah-
renddessen immer noch dabei,
sein RAM zu zahlen und geht
nun langsam dazu Uber, zu-
nachst auf Laufwerk A und
dann auf C nach dem System
zu suchen. Der Amiga hat lei-
der arge Startschwierigkeiten,
er will die Systemdiskette par-
tout nicht lesen - eine Ersatz-
diskette muB her und wichtige
Minuten verstreichen unge-
nitzt. Der ST hat mittlerweile
ebenfalls sein System geladen
und ist nun dabei, Signum! 2 zu
starten. Der C64 ist schon wei-

7.

ter. Er teilt soeben den Bild-
schirm in verschiedene Ele-
mente, die spater mit Text und
Grafik gefiillt werden sollen.
~Dem Atari-Profi fallen schein-
bar auf Anhieb nicht die richti-
gen Texte ein. Er schaut des-
halb erst einmal nach, welche
Bilder er verwendet. Dazu muB
doch noch einmal die ver-
schméahte Fontmaster-Diskette
herhalten, denn auf ihr sind
viele brauchbare Grafiken ge-
speichert. Die gewilnschten
Bilder werden ausgewahlt und
auf einem anderen Bildschirm
- STAD hatderer 15 - kopiert. In
Signum kann man dann belie-
bige Teile dieses Gesamtbil-
des ausschneiden und in ge-
wiinschter GroBe weiterver-
wenden. Beim C64 hat man in-
zwischen auf den Textbild-
schirm umgeschaltet, die

Schriftart ausgewahit und den
Text fiir den oberen Textblock
geschrieben. Gleich darauf
folgt der Text fir den Block, der
neben der Wegeskizze stehen
soll. Das dritte Seitenelement,
die Wegeskizze, ist nach dem
Umschalten in den Grafikedi-
tor auch schon fast zur Hélfte
fertig. Beim PC wurde zuerst
der einspaltige Seitenaufbau
festgelegt. Der Text fiir den Sei-
tenkopf wird direkt eingege-
ben, denn Pagemaker ist
gleichzeitig eine ganz brauch-
bare Textverarbeitung. Mit der
Grafik sieht es da schon ganz
anders aus. Pagemaker muB
Grafiken von anderen Pro-

grammen, z.B. Windows Paint,
Ubernehmen. Unser Kandidat
hat hier eine groBe Grafik-
sammlung mit Motiven, die flr
eine__Einladung _brauchbar
sind. Er ist so in der Lage, die
Grafiken direkt in sein Bild zu
tUbernehmen. Schén ist die
Méglichkeit, die Hoéhe und
Breite des Bildes den eigenen
Wiinschen anzupassen. Die
Wegeskizze ist natiirlich noch
anzufertigen und so ist unser
PC-Profi dabei, seine Wege-
skizze mit Paint zu zeichnen.
Beim Amiga wird zunachst die
SeitengroBe definiert. Page
Stream zeigt die leere Seite
entweder als Ganzes oder ei-
nen beliebig stark vergroBer-
ten Ausschnitt.

Unser Profi wahit die Einstel-
lung Full Width, weil so die Sei-
te in ihrer gesamten Breite ge-
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zeigt wird und horizontales
Scrolling entfallt. Im Kopf der
Grafik soll das Bild eines
Comic-Hundes stehen, das
entweder mit einem Malpro-
gramm wie Deluxe Paint selbst
gezeichnet werden kann oder
aber wie in diesem Fall aus ei-
ner fertigen Grafikbibliothek
kommt. Der ST-Profi hat sich
inzwischen Gedanken Uber
den Text gemacht. Er schreibt
»Einladung zur Diplom-Party«.
Die Textausrichtung ist kein
Problem. »Proportionalschrift
ist ohnehin die Signum!-Stér-
ke«, sagt er. Parameter wie Ein-
riicken, Blocksatz, Zeilen- und
Buchstabenabstand sind leicht
eingestellt. Blécke, Zeilen oder
einzelne Buchstaben lassen
sich zudem noch jederzeit in
Zehntelmillimeter-Abstanden in
jede Richtung verschieben.

des Gesamtbildes auf diese
Leerseite zu kopieren, um zu
sehen, ob GroBe und Aus-
schnitt richtig getroffen sind,
ohne die Text-Arbeitsseite zu
verhunzen. Pro Bild braucht
unser ST-Profi bis zu zehn Ver-
suche, bis das Format stimmt -
das kostet ihn viel Zeit. Beim
C64 lauft inzwischen alles wie
bei einer Maschine ab. Die mit
dem Editor geschriebenen und
hier auch in Schriftart und
SchriftgroBe  vorformatierten
Texte werden in die vorher be-
stimmten Felder Ubertragen.
Das gleiche gilt fir die inzwi-
schen fertige Wegeskizze. Un-
ser C64-Profi hat sich noch et-
was ganz Besonderes einfal-
len lassen (Bild 3). Nicht nur,
daB er Bilder gezeichnet und
aus verschiedenen Grafikbi-
bliotheken ibernommen hat. Er

Peterx

Einladung zur Party

und Moni

laden ein zum:

Sommerfest

. Juli 1998

n Wir unser

Wo geht’s lang?

Erstmal af der AR an Elmsholm vorde: bs
Schuorrbrunn, dort abfahren und darn
rechis Richhung Werbach. Kurz vor
Schasimhausen gebt dan ks en Klermer
Weg 2. Vorsichl, den kann man leich!
ibersehen! Dem Feldweg bis zum Brurnen
folgen, darn rgendwn das Auto i Adker
parken und bis zur Quelie des dor! sicher
schon horbaren Larms weiter laufen,

Bereits lange angekundigt, wird es endlich Wirklichkeit: Wir felern unsere Hochzeit
am 15.Movember ab 17 Uhr. Dazu sind alle, die uns kennen und mogen, herzlich
eingeladen. Fur Ber und O-Saft st gesorgt, weitere Getranke, besonders
Hochprozentiges, bitte selbst mutbringen. Es gibt Wurschil und Brot, fir em paar
mitgebrachte Salate sind wir und die anderen Gaste dankbar!

(2] Mit dem Pagefox dauerte die C64-Einladung 2:02 Stunden.
Erstaunlich, was das billigste System leistet. Lesen Sie, warum
der C64 nicht letzter geworden ist.
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Die Moderation

Kommt also alle!
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(1] Die PC-Einladung war nach 1:50 Stunden fertig. Verwendet
wurde der Pagemaker. Zusammen kosten die Hard- und Software
¢a. 6000 Mark. Trotzdem hatte der PC einen besonderen Vorteil

- welchen, steht im Text.

Nun sind aber seine computer-
gestltzten Design-Kiinste ge-
fragt. Es wird die STAD-Seite
mit den Bildern geladen und ei-
ne Signum!-Leerseite erdffnet.
Die dient dazu, einzelne Bilder

T T

hat auch noch eine Unter-
schrift grafisch angefertigt und
positioniert diese jetzt unter
der Einladung. Das konnte
aber nicht geheim bleiben und
so dauerte es keine funf Minu-

[3] Die Hardcopy vom C64-Bildschirm zeigt, wie iibersichtlich

die Pagefox-Darstellung ist.

ten, bis die Einladung auf dem
PC ebenfalls eine handge-
zeichnete Unterschrift besaB.
Beim Amiga hat es inzwischen
auch einige Fortschritte gege-
ben. Page Stream arbeitet
nach dem weitverbreiteten
Rahmenprinzip. Das heiBt, alle
Objekte auf einer Seite, egal ob
Grafik oder Text, erhalten ei-
nen Rahmen mit acht GroBen-
symbolen. Auf diese Weise
kénnen die Objekte mit Hilfe
der Maus verschoben und in
ihrer GroBe veréndert werden.

»Auch mit dem Text kann man
einige Spielereien machens,
sagt der Amiga-Profi. Er klickt
den Textmodus an und
schreibt einfach in das Bild des
Hundes einen Text (Bild 5). Pa-
ge Stream wird mit zehn Schrif-
ten geliefert, zahlreiche weite-
re konnen nachgeladen wer-
den. Die GroBe und Art der
Schrift I&Bt sich nachtréglich in
jeder beliebigen Art &ndern.
AuBerdem besitzt dieses Pro-

Fortsetzung auf Seite 100

F¥dr 25
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rucker sind die tollsten
D Ausgabegeréte. Y ET

kann Listings, Briefe, Bil-
der, Konstruktionszeichnun-
gen und vieles mehr erzeugen.
Der Desktop-Publishing-Ein-
satz (DTP) zeigt, welche Quali-
tdten in einem Drucker
stecken.  24-Nadel-Drucker
sind zur Zeit Standard. lhre
Preise liegen jedoch tiber 800
Mark. Die Alternative sind

PRASIDENT PRINTER 6325

&

preisginstige 9-Nadler. Auch
in diesen »Kleinen« steckt das
Know-how der groBen Briider.
Das haben auch alle hier gete-
steten Drucker gemeinsam: Ihr
Druckkopf beinhaltet neun Na-
deln. Die technischen Daten
aller Testgerate finden Sie auf
Seite 33.

Preisschlager
made in DDR

Das neue Prasident-Modell
6325 (Bild 1) ist der billigste

Testkandidat. Er wird fiir einen
Preis von 345 Mark angeboten.
In einem groBen, schnittig ge-
formten Gehause ist die massi-
ve Mechanik des Druckers ent-
halten. Immerhin bringt der
Prasident fast sieben Kilo-
gramm auf die Waage. Das Pa-
pier wird entweder mit Walzen-
antrieb oder per Zugtraktor
transportiert. Erfreulich ist die
aufsetzbare  Blatthalterung,
die man aber nicht mit einem
automatischen Einzelblattein-
zug verwechseln darf. Die

Traktorfihrung ist in engen
Grenzen verstell- und arretier-
bar. Allerdings ist der Prasident
nichtinder Lage, Endlospapier
zu bedrucken, das schmaler
als 23 cm ist (z.B. Endlos-
Ettiketten, 11 cm). Das Farb-
bandistin einer groBen Kasset-
te untergebracht. Wie das Vor-
gangermodell 6320 besitzt der
Prasident 6325 Schnittstellen-
module. Im Drucker sind alle
Emulationen, Zeichen- und
Befehlssatze eingebaut, so
daB sieben verschiedene Com-




putertypen richtig angesteuert
werden  konnen  (Epson,
Schneider, IBM, CBM, Atari ST,
Amiga, Atari XE). Das Schnitt-
stellenmodul sorgt nun dafir,
daB der Drucker korrekt an den
Computer (ohne Interface) an-
geschlossen wird. Die Einstel-
lungen nimmt der Anwender
an den 26 Mikroschaltern vor.
So 148t sich mit der Commo-
dore-Emulation auch der kom-
plette Commodore-Zeichen-
satz ausdrucken. Dabei verhalt
sich der Drucker wie ein MPS

Drucker unter 600 Mark

DRUCKE
HITPARADE

Drucker gibt es in ver-
schiedensten Variatio-
nen und Preisklassen.
Aber ist der teuerste
Drucker auch der Be-
ste? Wir haben Drucker
unter 600 Mark gepruft
und stellen lhnen die
interessantesten vor.

oy

801, wobei man zusatzlich die
NLQ-Schrift aktivieren kann.
Richtig ausgenutzt wird der
Prasident jedoch nur in der
Epson-Betriebsart. Er verfligt
dann iber alle wichtigen
Schriftmodifikationen  (leider
ohne Kursivschrift) und Grafik-
auflosungen. Der Prasident
besitzt eine Schriftart: Courier
in Draft und NLQ. Die NLQ-
Schrift wird im Doppeldruck er-
zeugt, wobei der Prasident die
dazu noétige Prazision trotz
massiver Konstruktion nicht

aufweisen kann. So wird nur je-
de zweite Zeile sauber zu Pa-
pier gebracht. Beiden anderen
Zeilen stimmt der Mikrozeilen-
vorschub nicht, die Zwischen-
punkte werden zu hoch oder zu
tief gesetzt. Die Folge ist eine
unbefriedigende Schrift - fur
Korrespondenz  ungeeignet.
Dagegen 4Bt sich die Draft-
schrift gut lesen. Die Grafikfa-
higkeiten des Druckers ent-
sprechen dem Standard fir
9-Nadel-Drucker. Der Prasi-
dent 6325 besitzt eine Druck-
geschwindigkeit von 100 Zei-
chen pro Sekunde (Draft-
Schrift),,.wobei er sehr viel
Larm produziert. Das Hand-
buch des Prasident liegt in
deutscher Sprache vor und er-
klart alle Druckerfunktionen.
Insgesamt gesehen erhadlt
man mit dem Prasident 6325
fur 345 Mark einen anschluB-
fertigen 9-Nadel-Drucker far
den C64. Seine Leistungen

_,_-'-uad_ inneren Qualitaten sind

r nicht berauschend, mehr
kann man aber fur diesen Preis
nicht erwarten. Lobenswert ist
die Modultechnik des Prasi-
dent. Hier haben die Konstruk-
teure ganze Arbeit geleistet.

Gutes aus
Deutschland

Der nachste Testkandidat ist
der Mannesmann Tally 81, kurz
MT 81 (Bild 2). Neben dem fu-
turistischen Design ist der
Drucker auBerst kompakt kon-
struiert, so daB er wenig Platz
beansprucht. Das Papierhand-
ling des MT 81 ist gut durch-
dacht. Als einziger Drucker in
unserem Vergleichstest besitzt
er einen Schubtraktor mit be-
liebig arretierbaren Traktorfiih-
rungen. Ein besonderes Fea-
ture ist die vorhandene »Pa-
pierpark«-Funktion, bei der
das‘Endlospapier automatisch
zuriicktransportiert wird, um

Platz fir Einzelblatter zu schaf-
fen. Diese zieht der Besitzer
dann manuell ein. Der MT 81
besitzt eine  Centronics-
Schnittstelle. Optional kann
der Drucker auch miteinem se-
riellen C64-AnschluB erwor-
ben werden. Zwei Betriebsmo-
disind inden MT 81 eingebaut,
eine Epson-FX-85- und eine
IBM-Proprinter-Emulation. Der
MT 81 besitzt nur eine Schrift-
art, Courier in EDV- und NLQ-
Qualitat. Die Kursivschriftist al-
lerdings keine schrag gedruck-
te Pica-Schrift, sondern besitzt
ihr eigenes Design. Bemer-
kenswert ist die hohe Qualitat
der Schriften, deren Herkunft
in den eckigen Nadeln liegt.
Deshalb produziert der MT 81
ein sauberes, sattes EDV- und
NLQ-Schriftbild. Schon bei 72
dpi werden geschlossene Li-
nien erzeugt. So sind die Gra-
fikfahigkeiten des MT 81 fir
den C64 geradezu pradesti-
niert. Er erzeugt bei jeder Auf-
16sung satte, durchgezogene
Linien und ganzlich schwarze
Flachen. Fiir Mikrohardcopies
ist der MT 81 nicht zu gebrau-
chen, kleine Details sind kaum
zu erkennen. Die Geschwin-
digkeit des MT 81 kann sich se-
hen lassen: 130 cps bei Draft-
Schrift. Ein Nachteil des MT 81
ist seine hohe Lautstarke, die

i =Ny L)



(1] Prasident 6325 - massive Bauweise zum Niedrigpreis

sich im Quietmodus etwas ver-
ringert. Mit einem Preis von
399 Mark besitzt der MT 81 ein
erstklassiges Preis-Leistungs-
Verhéltnis. Hinzu kommen
noch 25 Mark fir ein User-
Portkabel oder 100 bis 150
Mark fir ein Interface.

Seikosha:
Klein und handlich

Nachster Kontrahent ist der
Seikosha SP 180 VC (399
Mark, Bild 3). Er 148t sich direkt
an einen C64 anschlieBen. Da-
zu sind zwei Steckbuchsen am
Gerat vorhanden, so daB noch
weitere Geréate (Plotter, Reset-
Schalter, usw.) angesteuert
werden koénnen. Endlospapier
transportiert der Seikosha mit
einem Zugtraktor, Einzelblatter
per Walzenantrieb. An der

N FiWa

(3] Der Seikosha SP 180 VC ist direkt ausschlieBbar

rechten Seite des Druckers ist
ein groBer Papierdrehknopf an-
gebracht. Da das Bedienfeld
weder eine Zeilen- noch eine
Seitenvorschubtaste besitzt,

Pr4ésident 6325
NLQ-Schrift
Draft Normal
Pica-Schrift 10
Elite-Schrift 12
Schaalschrift 17cpi
Brae it 5
Fettdruck
Doppeldruck

Hoeh und Tie+

abcdefghijklmno
pqrstuvwxyzaoisn
ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVHXYZAOUS
1234567890 | "%&

Seikosha SP
180 VC

Doppeldruck
Eliteschriff
by U e [P
Fettschrift
Ex=4it=
Kursiwschrirt

R ersdruck]

Aa

gleichzeitig mit zwei Schnitt-
stellen ausgestattet: Centro-
nics und die serielle C64-
Buchse. Das Papier wird mit ei-
nem Zugtraktor transportiert,
der nicht in der Lage ist, einen
Rickwartstransport durchzu-
fihren. Mit vier Emulationen ist

[2] Der Mannesmann Tally 81 bietet hervorragende Leistungen

wird man den Papierdrehknopf
haufig betatigen missen. Der
SP 180 VC ist mit zwei Be-
triebsarten ausgestattet:
Commodore- und ASCII-Mo-
dus. Im Commodore-Modus
emuliert der Drucker einen
MPS 801, wobei nicht nur die
Befehle, sondern auch die Se-
kundéradressen und der Zei-
chensatz erkannt wird. Im
ASCII-Modus héalt sich der
Drucker an die ESC/P-Norm.
Die Schriftqualitdt des Seiko-
sha kann lberzeugen: sauber,
harmonisch und gutlesbar. Be-
sonders gut zur Geltung
kommt die Kursiv-Schrift. Ein
besonderes Bonbon fiir C128-
Besitzer ist der eingebaute
DIN-Zeichensatz.

Commodores
Kleinster

In einem Vergleichstest von
Druckern unter 600 Mark darf
Commodores Neuer nicht feh-
len. Der MPS 1230 (Bild 4) ist
fur 450 Mark zu haben und

Mannesmann

—lally 81
NLQ-Schrift
NLQ-Schritt
Draft Normal
Draft Kursiv
Pica-Schrift 10
Elite-Schrift 12
Schealschrift 17cpi
BrXrcii4H 5
Fettdruck
Doppeldruck

Hocth un¢ Hech+Bchaal

Aa

der MPS 1230 gut ausgestat-
tet. Er emuliert zum einen ei-
nen Commodore MPS 1200,
zum anderen einen Epson FX-
80, einen IBM Proprinter oder
Grafikprinter. Selbstverstand-
lich werden auch Commodore-
spezifische Grafik- und Son-
derzeichen wiedergegeben.




Die Schriftqualitit des MPS
1230 kann nicht Gberzeugen.
Sie ist trotz des neuen Farb-
bandes blaB und grob gera-
stert. Ahnliches gilt fir den
Grafikdruck. Erfreulich ist der

Commodore MPS
NLQ-Schrift
NLE kursIiv
EDV-Schrift
EDV—-Kursiv
Elite-Schrift
Schmalschrift
Breit
Fettdruck
Doppeldruck
Hoebeound 'y wr
- Unterstrichen

a.

(5] Der Citizen 120D - Referenzgerét von 1986 bis 1987

Normalschritt
Schinschrift
Doppeldruck
Eliteteilung

doppelte Hohe
Reverse

Erreite
Breite/

Unterstreichen

Aa

T N 7 Sl 1T V.~ 3

TRoes WTH SR UMVC WP 120 C2 1200 M 118

Cond Probetext,

5,5 KByte groBe Druckerpuffer,
der den Computer schon friih-
zeitig vom Drucken entlastet.
Die Einstellung des Druckers
erfolgt, gemaB dem Trend der
Zeit, Uber eine CMOS-RAM-
Programmierung. Zu bemén-
geln ist die geringe mechani-
sche Stabilitat des MPS 1230.

Seit 3 Jahren
ungeschlagen

Nachstes Testgerat ist der
Citizen 120D (Bild 5). Er ist seit
ungeféhr drei Jahren am Markt
und entwickelte sich schon
bald zum Verkaufsschlager.

(4] Der Commodore MPS 1230 ist ein leistungsfahiger Drucker

Die Papierfiihrung erfolgt Giber
einen Zugtraktor, der das Pa-
pier sehr prazise transportiert.
Problemlos kann der 120D Ein-
zelblatter verarbeiten. Ahnlich
wie der Prasident ist auch der
Citizen 120 D mit verschiede-
nen Schnittstellen-Modulen zu
haben. Besondere Beachtung
verdient der Hexdump-Modus
des Citizen. Neben den hexa-
dezimalen Angaben druckt der
Citizen auch ASCIl und Steuer-
zeichen (Abkirzungen) korrekt
aus. Er verfiigt Gber eine NLQ-
Schriftart in hervorragender
Qualitat. AuBerdem kann die
Schriftin doppelter Zeichenho-
he drucken. In puncto Ge-
schwindigkeit ist der Citizen
120D der schnellste Drucker in
unserem Test. Im Draftmodus

(6] Der Brother M 1109 ist ein solider 9-Nadel-Drucker

Drucker unter 600 Mark im Vergleich

bringt er bis zu 140 Zeichen je
Sekunde auf das Papier. Die
hohe Druckgeschwindigkeit
bestatigt sich auch bei unse-
rem Probetext. Der 4 KByte
Fortsetzung auf Seite 95

Brother M-1109
NLQ-Schrift
Er—=-1it
Schmalschrft

Al B Ry | g
Fettdruck
Doppeldruck
Schrdgschrirt

Aa
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Auf einen Blick: technische Daten der Drudker

Hersteller Prasident 6325 Mannesmann Seikosha Commodore Citizen Brother
Tally
Modellbezeichnung: 6325 MT 81 SP180VC MPS 1230 120D M 1109
Preis (inkl. MwSt.): 345 Mark 399 Mark 399 Mark 449 Mark 598 Mark 599 Mark
Abmessungen 397 x 137 370 x 100 407 x 117 370 x 94 375 x 90 334 x 70 x
(BxHxT): x 313 mm X 265 mm x 300 mm x 253 mm x 238 mm 195 mm
Druckkopf: 9 Nadeln 9 Nadeln 9 Nadeln 9 Nadeln 9 Nadeln 9 Nadeln
Nadelstérke: 0,3 mm 0,3 mm (eckig) 0,3 mm 0,3 mm 0,3 mm 0,3 mm
Gewicht: 7 kg 45kg 4,2 kg 4,2 kg 3,7 kg 3,5kg
Zeichenmatrix (H x B): 9 x 9 Punkte 9 x 9 Punkte 9 x 9 Punkte 9 x 9 Punkte 11 x 9 Punkte 9 x 9 Punkte
NLQ-Matrix (H x B): 18 x 9 Punkte 18 x 18 Punkte 18 x 24 Punkte 18 x 9 Punkte 18 x 18 Punkte 18 x 18 Punkte
Papiersorten Einzel: 85 - 216 mm 76,2 - 254 mm - 240 mm 127 - 229 mm 76,2 - 254 mm 101 - 254 mm
Endlos: 230 - 252 mm 76,2 - 254 mm - 240 mm 127 - 241 mm 76,2 - 254 mm 101 - 254 mm
Zeichensatze: Epson, IBM, Epson, IBM, Epson, Epson, IBM, C64 Epson, IBM, Epson, IBM,
ASCII, Ce4 ASCII ASCII, Cs4 ASCII ASCII
Zeichen/Zeile (maximal): 137 136 132 136 135 136
Durchschlage: 2 + Original keine Angabe 2 + Original 2 + Original 2 + Original 2 + Original
Pufferspeicher: 2 KByte 2 KByte 2 KByte 5,5 KByte 4 KByte 2,2 KByte
Hexdump: Ja Ja Nein Ja Ja Ja
Selbsttest: Ja Ja Ja Ja Ja Ja
Einzelblatteinzug: Ja Ja (3x) Ja Ja Ja Ja
Schnittstellen: Centronics, C64 Centronics, C64 C64 Centronics, C64  Centronics Centronics
(opt.)
Traktorart: Zugtraktor Schubtraktor Zugtraktor Zugtraktor Zugtraktor Zugtraktor
Geschwindigkeit:
EDV-Schrift: 100 cps 130 cps 100 cps 120 cps 140 cps 100 cps
NLQ-Schrift: 14 cps 24 cps 16 cps 25 cps 24 cps 25 cps
Probetext EDV2: 3:01 min 2:19 min 3:20 min 2:52 min. 1:55 min 3:26 min
Grafikmodi: 480,576,640,720, 480,576,640,720, 480 480,576,640,720, 480,576,640,720, 480,576,640,720,
960,1920 960,1920 960 960,1152
1920 1920 960,1920
Hochste Auflésung: 240 x 216 dpi3 240 x 216 dpi 60 x 72 dpi 240 x 216 dpi 240 x 216 dpi 240 x 216 dpi
Schriftvariationen: hoch, tief, breit,  hoch, tief, breit,  hoch, tief, breit,  hoch, tief, breit,  hoch, tief, breit, hoch, tief, breit,
fett, schmal, dop- fett, schmal, dop- fett, doppelt, kur- fett, schmal dop- fett, schmal, dop- fett, schmal, dop-
pelt, revers, un-  pelt, kursiv, un-  siv, unterstri- pelt, kursiv unter- pelt, kursiv, un-  pelt, kursiv, un-
terstrichen, pro-  terstrichen, pro-  chen, revers strichen, propor- terstrichen, pro-  terstrichen, pro-
portional portional, Uber- tional portional, Uber- portional
groB groB
Schriftarten: NLQ, Draft Courier, Kursiv, NLQ, Draft Courier, Draft Courier, Draft Courier, Draft
Draft
Gehoreindruck: laut laut laut leise laut mittel
Funktionstasten: Online, FF, Online, LF, NLQ NLQ Online, FF, LF Online, FF, LF Online, LF
2xLF
Besonderes: viele Paperpark, C128-DIN- CMOS-RAM- Hexdump mit Anzeige der
Emulationen Quietmodus Zeichensatz Programmierung ASCII-Dar- Mikroschalter-
stellung stellung beim
Selbsttest
Note fir Handbuch: mittel (dt.) mittel (dt.) mittel (dt.) gut (dt.) gut (dt.) mittel (dt.)
| Beispiele: GW-Basic, keine C64 Basic MS-Basic, GW-Basic GW-Basic
C64 C64 Basic 2.0
Basic 2.0
Emulationen: Epson FX 80, Epson FX 85, MPS 801, ESC/P Epson FX 88 Epson FX 85 Epson FX 85
MPS 801 IBM Propr. Il IBM Proprinter IBM Proprinter II
/Gr.
Empfohlenes Interface:  keines Merlin Face C+  keines keines Merlin Face C+  Merlin Face C +
Info: Firma Mannesmann Seikosha Commodore Henschel + Brother Int.
Horst Grubert Tally Europe Biromaschinen  Stinnes International
Ramsachleite 9  Postfach 2969 Brahmfelder Lyoner Str. 38 Ismaninger Str. GmbH, Im
8110 Murnau 7900 Ulm Chaussee 105 6000 Frankfurt 52, 8000 Rosengarten 14
1) cps = characters per second = Zeichen pro Sekunde 2000 Hamburg Manchen 80 6368 Vilbel
2) Probetext 8 KByte mit vielen Sonderfunktionen n
3) dpi = dots per inch = Punkte pro Zoll (25,4 mm)
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Grafiken, aber eben nur in ei-
ner Farbe, auf das Papier zu
bringen. Doch dann dauerte es
gar nicht lange, bis Farb-Ma-
trixdrucker auf den Markt ka-
men. Einer der ersten seiner
Art war der damals vielbe-
staunte Epson JX-80, der als
ganz gewdhnlicher Nadel-Ma-
trixdrucker mit einem mehrfar-
bigen Farbband arbeitet. Aber
auch andere Technologien ver-
schrieben sich der Farbe. So

Warum sollten Computerausdrucke eigentlich
immer in schlichtem SchwarzweiB gehalten sein?
Mit Farbdruckern macht die Computergrafik doch
erst richtig SpaB. Zudem sind Farbdrucker mitt-
lerweile preiswert wie nie.

er sich heute einen
Drucker kauft, der
Uberlegt sich immer

haufiger, daB es doch gleich
ein Farbdrucker sein kénnte.
Mit gutem Grund, denn Farb-
drucker sind preiswert, sogar
sehr preiswert, geworden. Da-
bei war das nicht immer so. Als
die ersten Drucker auf den
Markt kamen, war man froh,
wenn man Grafiken aus Buch-
staben zusammengesetzt
drucken konnte. Diese mei-
stens riesigen »Kunstwerke«
entfalten ihre volle Wirkung
aber erst dann, wenn man weit
genug von ihnen wegsteht. Da-
mals dachte noch niemand an
farbige Ausdrucke. Der néach-
ste Schritt waren die grafikfahi-
gen Matrixdrucker, die immer-
hin in der Lage sind, beliebige

Bekennen Sie
B E

von Arnd Wangler

war der Okimate 20 einer der
ersten Thermo-Matrixdrucker,
die Farbe aufs Papier brach-
ten. Heute gibt es eine groBe
Auswahl an farbfdhigen Druk-
kern, entweder gleich fest als

[1] Moderne Farbdrucker arhéiten mit ‘einem mehrfarbigen
Farbband, das auf- und abbewegt wird.

Farbdrucker gebaut, oder bei
Bedarf nachtraglich umrist-
bar. Man findet sowohl 9- als
auch 24-Nadler. Wir haben je-
weils einen Vertreter dieser
beiden Druckerklassen flr die-
sen Vergleich herangezogen,
ndmlich den Star LC-10 color
und den Citizen Swift 24.

(2] Der Star LC-10 ist ein kompakter, preiswerter, reinrassiger Farbdrucker mit neun Nadeln

A AKga

Das Hauptproblem beim
Farbdruck ist das Farbband.
Wéhrend beim normalen ein-
farbigen Druck immer nur ein
Band in einer Position vorhan-
den ist, sind es beim Mehrfar-
bendruck mindestens vier Far-
ben auf vier Farbbandern. Bei
denvier Farben handeltes sich
um Rot, Blau, Gelb und
Schwarz. Dies sind die Grund-
farben, die sich aus Mischung
anderer Farben nicht herstel-
len lassen. Ein Griin entsteht
so beispielsweise aus Blau
und Gelb. Eine Mechanik, die
nun gleichzeitig vier Farbbéan-
der verwalten kann, wére aber
unglaublich kompliziert und
auch teuer. Deshalb ist man
auf einen Trick gekommen, der
so einfach wie auch genial ist.
Es wird nur ein einziges Farb-
band verwendet, bei dem die
vier Farben Ubereinander an-
geordnet sind. Durch eine Me-
chanik an der Farbbandhalte-
rung wird nun dafiir gesorgt,
daB die gesamte Farbkassette
angehoben bzw. gesenkt wird,
bis die richtige Farbe vor dem
Druckkopf steht (Bild 1). Es
leuchtet ein, daB dieses Ver-
fahren zwar einfach, und da-
durch auch zeitaufwendig ist.
Je nachdem, wie schnell die



Mechanik arbeitet, kann wei-
tergedruckt werden. Ein Bild
entsteht dann in mehreren Stu-
fen. Zuerst werden die Farban-
teile einer Zeile gedruckt. Also
etwa Blau, Griin und Rot, da-
nach folgt der Schwarzanteil.
Verschiedene Farben werden,
wie gesagt, durch Mischen ein-
zelner Farben erzeugt. Wie
kommt es aber zu hellen und
dunklen Toénen einer reinen
Farbe (Rot, Grin, Gelb)? Hier
bedient man sich zweier Ver-
fahren, entweder man druckt
die dunkleren Tone einfach
zweimal oder man verwendet
fir die helleren Toéne einfach
eine geringere Grafikauflé-
sung. Bei der zweiten Methode
werden dann einfach weniger
Punkte pro Zentimeter ge-
druckt und die Farbe wirkt hel-
ler.

Trotz aller Tricks sind diesem
Verfahren Grenzen gesetzt.
Mehr als 16 deutlich unter-
scheidbare Farben sind kaum
méglich. Ein anderes Prinzip
des Farbdrucks, wie es beim
Okimate 20 angewendet wird,
benétigt ein einziges, schma-
leres Farbband. Die Farben
sind nicht (ibereinander, son-
dern hintereinander angeord-
net. Kommt nun der Befehl, um
beispielsweise Rot zudrucken,
wird das Farbband bis zum ro-
ten Farbabschnitt transpor-
tiert. Der Nachteil dieses Ver-
fahrens ist der riesige Farb-
bandverbrauch, denn groBe
Teile des Bandes werden ein-
fach nutzlos Uberspult und
kénnen, da es sich um ein Ein-
wegband handelt, nicht wie-

(3] Hardcopy mit dem Farbdrucker Star LC-10

color in 640 Punkten Auflosung

derverwendet werden. Obwohl
die Qualitdt des Ausdrucks
ausgezeichnet ist, hat sich die-
ses Verfahren nicht durchset-
zen kénnen. Ganz teure Farb-
drucker arbeiten entgegen die-
sen beiden Verfahren wieder
mit getrennten Farben. Diese
sind entweder auf einzelnen
Farbbandern, oderin Form von
fester oder fliissiger Tinte vor-
handen. Auch mit farbigen To-

..... vaan

nern (wie sie bei Laser-
druckern und Farbkopierern
verwendet werden) wird gear-
beitet. Diese Techniken sind
fur den privaten Anwender al-
lerdings viel zu teuer. Nun ha-
ben sich einige schlaue Kdpfe
gesagt, daB man doch auch
mit einem normalen Drucker
farbig drucken konnen mubB,
wenn man nur die Farbbénder
zwischen dem Druck wechselt.
Programme, die nach diesem
Verfahren arbeiten, sind der
Colorprinter und Rainbow-

Print, bei denen ein Bild immer
zuerst in einer Farbe gedruckt,
dann zuriicktransportiert und
in der nachsten Farbe noch-
mals gedruckt wird. Die Ergeb-
nisse, die sich auf diese Weise
erzielen lassen, sind durchaus

iberzeugend und stellen fir
gelegentliche Farbdrucke eine
preiswerte Alternative dar.
Doch zuriick zum Nadel-Ma-
trixdrucker mit seinem mehr-
farbigen Farbband. So gut die
Technik auch ist, sie ist nicht
ohne Probleme.

Ein Hauptproblem liegt dar-
in, daB man den Farbdruck nur
gelegentlich benétigt. Dies hat
aber zur Folge, daB das Mehr-

farbenband austrocknet und
nur noch flr sehr blasse und
unbefriedigende Druckergeb-
nisse sorgen kann. Weiterhin
kommt es beim Drucken zu ei-
ner gegenseitigen Uberfar-
bung des Farbbandes. Wenn

Preiswert und
.
farbig
man z.B. erst einiges schwarz
gedruckt hat und dann eine far-
bige Grafik mit hohem Gelban-
teil druckt, dann verfarbt sich
das gelbe Farbband und wird
dunkel. Nach ungeféhr 20 bis
30 Hardcopies ist ein Farb-
band deshalb in der Regel,
trotz vorhandener Farbe, nicht
mehr zu gebrauchen, weil es
keine reine Farbe mehr druk-

D Die glelche Hardcupy in OHT Grailk auf
dem Star - deutlich besser, aber verzerrt

ken kann. Rechnet man mit ei-
nem durchschnittlichen Farb-
bandpreis von 50 Mark, so
macht das dochimmerhin Gber
1,60 Mark pro Hardcopy. Da
man durch Austrocknen aber
oft nicht auf die 30 Hardcopys
kommt, liegt der Preis eines
Bildes oft bei 2 Mark und mehr.
Ein zweites Problem ist die
Software, denn nur dadurch,
daB man einen Farbdrucker

—— RN R

verwendet, werden die Hard-
copies natirlich noch lange
nicht farbig. Das geht nur,
wenn man ein spezielles Hard-
copy-Programm  verwendet,
das auch die Farbsteuerung
ubernimmt. Leider gibt es in
professioneller Software fir
den C64 nur sehr selten einen
Farbhardcopy-Treiber. Man ist
also darauf angewiesen, Bilder
zu speichern und mit speziel-
len Hardcopy-Programmen zu
drucken. Eine andere Methode
besteht darin, ein Hardcopy-
Modul zu verwenden, das auf
Knopfdruck fir eine Hardcopy
sorgt. Wir haben fir diesen
Test das nicht mehr erhéltliche
SuperPic-Universal-Modul flr
9-Nadler und fir den 24-Nadler
Swift 24 das Hardcopypro-

gramm Diashow-Maker
Mark) verwendet.

Der Star LC-10 color ist ein
reinrassiger Farbdrucker, d.h.
er wird gleich fertig mit der
Farbsteuerung  ausgeliefert
(Bild 2). Natiirlich kann man im
LC-10 color auch mit normalen
schwarzen Farbbandern druk-
ken. Der LC-10 color ist ein
9-Nadler, den man am besten
mit einem User-Port-Kabel an
den C64 anschlieBt. Die Farb-
steuerung funktioniert nach
dem ESC/P-Befehlsstandard

(ESC/P=JX-80-kompatibel).
Das mehrfarbige Farbband ist
in einer Kassette unterge-
bracht, die auf dem Druckkopf
sitzt und immer mittranspor-
tiert wird, Fur den Ausdruck ei-
ner Farbgrafik in der 640-Punk-
te-Grafik braucht der LC-10 co-
lor genau 4'2 Minuten. Das
Farbbild ist dabei selbst mit ei-
nem nagelneuen Farbband
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zwar in den Dimensionen rich-
tig, aber doch etwas blaB (Bild
3). Verwendet man die 640-
Punkte-CRT-Grafik, wird das
Bild in der Senkrechten etwas
kleiner und gleichzeitig farb-
kraftiger (Bild 4). Zum Ver-
gleich daneben ein Bild-
schirmfoto mit dem Original-
bild (Bild 6 und 7). Alles in al-
lem kann man mit dem Star
LC-10 color, zumal er ja auch
hervorragende Textfahigkeiten
hat, bestens arbeiten.
Farbdrucke, auch in gréBerer
Menge, ist er bestens geeig-
net, wenn man an den Druck
keine zu groBen Qualitétsan-
spriiche stellt. Der LC-10 color
kostet 798 Mark.

Naturlich waren wir nun ge-
spannt, wie man mit dem
24-Nadler Swift 24 farbig
drucken kann (Bild 5). Zu-
nachst ein genereller Unter-
schied zum LC-10 color. Der
Swift 24 wird normalerweise
als reiner SchwarzweiBdrucker
verkauft. Flr zusatzliche 140
Mark gibt es ein Farbkit, das
leicht einzubauen ist. Dazu ge-
hoért auch ein breites Mehrfar-
benband, das nicht wie beim
Swift 24 mit dem Druckkopf
mitgeflhrt wird. Die umfangrei-
chen Fahigkeiten des Swift 24
brauchen wir lhnen hier nicht
mehr vorzufihren, denn einen
ausflhrlichen Test finden Sie

() Eine 9-Nadel-Farbhardcopy mit einem 24-Nadler gedruckt

A Kp
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in der letzten Ausgabe. Mit
dem Swift 24 kann man - wie
mitjedem 24-Nadler - nicht nur
mit 24-Nadeln, sondern auch
mit den gewdhnlichen 9-Na-
del-Befehlen drucken. Dies gilt
auch fur den Farbdruck. Ver-
wendet man eine 9-Nadel-
Routine, dann wird der Aus-
druck sogar noch etwas blas-
ser als bei einem reinen 9-Nad-
ler wie dem LC-10 (Bild 6). Aber
das ist ja auch nicht der Sinn
der Sache. Wenn schon 24 Na-
deln da sind, dann sollte man
sie auch verwenden. Dann
aber entfaltet der Swift 24 sei-
ne volle Leistungsfahigkeit.

=

Obwohl der Ausdruck mit 4 Mi-
nuten 30 ebenso lange dauert,
wie beim LC-10 color, wird das
Ergebnis wesentlich farbkrafti-
ger (Bild 9). Leider ist die Farb-

Sehr gute Ergebnisse liefern Programme wie Colourprinter und Rainbow-Print

mechanik und der Papiervor-
schub nicht so genau, daB es
zu keinen Farbfehlern kommen
wiirde. Bei groBeren Farbfla-
chen kommt es immer wieder
zu unschdnen Falschfarbréan-
dern. Trotzdem kann man dem
Swift 24 in Sachen Farbgrafik
gute Noten geben. Wenn man
daflrsorgt, daB das Papier ein-
wandfrei transportiert werden
kann, das Farbband schén
straff ist und man den Zugtrak-
tor statt des Schubtraktors ver-
wendet, reduzieren sich die
Fehler erheblich. Mit einem
Preis von 1098 plus 140 Mark
flr das Farbkit ist der Swift 24
einer der besten und preiswer-
testen Farbdrucker mit 24 Na-
deln auf dem Markt.

Die besten Ergebnisse er-
zielt man aber immer noch mit
den Programmen Colourprin-
ter (138 bis 158 Mark, je nach
Drucker) oder Rainbowprint
(69 Mark ohne Farbbénder,
Bild 8). Zu einem Preis, von
dem reine Farbdrucker nur
trdumen kénnen, werden ex-

zellente und farbkréftige Hard-
copies aufs Papier gebracht.
Allerdings ist der Aufwand
beim Drucken so groB, daB die-
ses Verfahren hoéchstens fir
gelegentliche Drucke taugt.
Dann aber hat man wieder
das Problem der Farbbandaus-
trocknung, allerdings nicht nur
fiir ein, sondern gleich fir vier
Farbbander. Hier empfiehit es
sich, die Farbbander in Plastik-
folie einzuwickeln und in der
Kihltruhe aufzubewahren.
Dann sollte man die Farbban-
der allerdings rechtzeitig (2
Stunden) vor dem né&chsten
Einsatz wieder auftauen.

Schon diesen Test durchzu-
fihren, hat riesigen SpaB ge-
macht. Genauso ist es, wenn
man sich daran macht, seine
Grafiksammlung farbig auf das
Papier zu bringen. Dafiir sollte
man sich allerdings eine Men-
ge Zeit nehmen, denn jedes
Bild dauert rund 5 Minuten. Da-
fir sind die Bilder dann ein
hiibscher Wandschmuck, oder
auch eine farbige Geschafts-
grafik. Wer nur sehr wenig
drucken mochte ist z.B. mit
dem Rainbow-Printer besser
bedient. Die Farbqualitéat ist
beim 24-Nadler erwartungsge-
méaB wesentlich besser als
beim 9-Nadler. Dafiir ist der
9-Nadler billiger.

Colour Printer Clausstr. 13
Skanntronic 6232 Bad Soden
Parkstr. 38

. LC 10 Color
8011 Zorneding Star Micronics
Diashow Maker Westerbachstr 59
Berthold Trenkel 6000 Frankfurt 94
Schilesienstr. 10 Swift 24
7320 Goppingen  pencehel & Stinnes
Rainbow-Print Ismaninger Str. 52
Peter Sties 8000 Manchen 80
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COPY: Dies ist einer der vielfiltigsten Befehle von Mono Magic.
Zunéchst legt man mit zwei Knopfdricken die Eckpunkte des zu
kopierenden Ausschnitts fest, in den hineinkopiert werden soll. Ist
der Zielausschnitt groBer als der Originalausschnitt, so wird ver-
groBert. Ister kleiner, so wird verkleinert.Weiterhin kann mit dieser
Funktion gleichzeitig der kopierte Ausschnitt gespiegelt werden.
Markiert man die Zielausschnitte so, daB statt der linken oberen
Ecke und der rechten unteren Ecke des Ausschnitts die linke un-
tere und die rechte obere Ecke eingegeben werden, so steht der
kopierte Ausschnitt auf dem Kopf. Ebenso 148t sich ein Ausschnitt
seitenverkehrt kopieren.

Man kann auch Ausschnitte zwischen den beiden Grafikbild-
schirmen kopieren, indem Sie nach dem Markieren des Original-
ausschnitts mit F7 die Grafiken umschalten.

AuBer der Leertaste und F7 sind wéhrend des COPY-Befehls
alie Tasten gesperrt.

lf

Wunderschone Grafiken ein Wunschtraum?
sind Sie in der Lage, hervorragende Grafiken
inderes Mathematikwissen.

CIRCLE: Mit einem Druck auf den Feuerknopf markiert man zu-
néchst den Mittelpunkt des zu zeichnenden Kreises. Bei erneu-
tem Knopfdruck wird ein Kreis um den markierten Mittelpunkt und
durch die aktueile Fadenkreuzposition gezeichnet.

Die Befehle im Zeichenmodus

ELLIPSE: Die Funktion dhnelt CIRCLE. Hier liegt der zweite
Punkt nicht auf der Ellipse. Der horizontale Abstand des Faden-
kreuzes vom Mittelpunkt wird als X-Radius, der vertikale Abstand
wird als Y-Radius verwendet.

SPRAY: Auf dem Bildschirm wird ein Quadrat dargestellt, das
auf Knopfdruck mit zuféllig verteilten Punkten gefiillt wird.

[ ] L] L]
Kein Listing?

Hochwertige Programme sind meistens sehr lang und ver-
brauchen viel Platz. Um lhnen in Zukunft noch bessere und
noch mehr Programme anbieten zu kdnnen, haben wir uns
entschlossen, Listings, die mehr als drei Seiten im Heft benéti-
gen, nicht mehr abzudrucken. Sie haben mehrere Méglichkei-
ten, Listings aus dem 64’er-Magazin zu erhalten: Alle Pro-
gramme befinden sich auf der Programmservice-Diskette (Be-
stellschein am Ende des Heftes) oder kénnen gréBtenteils von
Btx aus abgerufen werden (+64064). Wenn Sie sich jedoch
wirklich die Abtipparbeit machen wollen, schicken Sie uns ein-
fach einen mit 2,40 Mark (Infand) frankierten und an Sie adres-
sierten DIN-A5- oder DIN-A4-Umschlag und wir senden lhnen
eine Kopie des Listings. Sendungen ins Ausland kosten 2,80
- Mark (wenn keine deutschen Briefmarken zur Hand, bitte ei-
nen internationalen Antwortschein).

RUBBER: Wie bei SPRAY erscheint ein Quadrat auf dem Bild-
schirm. Der Inhalt dieses Quadrates wird auf Knopfdruck ge-
I6scht.

TEXT: Wie bei den letzten beiden Befehlen erscheint auf dem
Bildschirm ein Quadrat, das den Cursor darstellt. Ahnlich zum
normalen Basic-Editor kann nun Text in die Grafik eingegeben
werden. Hat man aus Versehen etwas liberschrieben, so kénnen
Sie dies mit der Delete-Taste 16schen, wobei der urspriingliche
Grafikinhalt wiederhergestellt wird. Auf Knopfdruck kehrt man ins
Hauptmenii zuriick.

Befindet man sich im Grafikmodus, so kann man mit einigen Ta-
sten zuséatzliche Funktionen aufrufen. Diese sind in der Tabelle
rechts dargestellt.

e | BA'erwi|



INVERT: Mit zwei Knopfdriicken legt man die Eckpunkte eines
Ausschnitts fest, der invertiert wird.

ERASE: Dieser Befehl arbeitet dhnlich wie INVERT. Der Aus-
schnitt wird aber nicht invertiert, sondern geléscht.

MIRROR: Zunichst wird wie bei ERASE ein-Ausschnitt festge-
legt. Mit dem néchsten Knopfdruck wird dann ein Spiegelpunkt
bestimmt, woraufhin der gesamte Ausschnitt an diesem Punkt ge-
spiegelt wird.

X-BEND: Mit zwei Knopfdriicken wird ein Ausschnitt festgelegt.
Das Fadenkreuz springt nun in die rechte untere Ecke des Aus-
schnitts. Nun 138t sich das Fadenkreuz nur noch horizontal bewe-
gen. Auf Knopfdruck wird die neue Position der rechten unteren
Ecke bestimmt. Der Ausschnitt wird dann entsprechend gebo-
gen. Auf diese Weise konnen Sie z.B. Kursivschrift benutzen.

Y-BEND: Diese Funktion ist &hnlich wie X-BEND. Das Faden-
kreuz 148t sich im Gegensatz dazu aber nur noch vertikal bewe-
gen.

CHAREDIT: Hiermit gelangt man in den Zeichensatzeditor fiir
den Textmodus. Man driickt einfach die Taste, deren Aussehen
man andern will, und schon erscheint das zugehérige Zeichen
achtfach vergroBert. Dieses Zeichen 148t sich nun mit dem Pfeil
beliebig dndern. Um das Pinselmuster zu &ndern, driickt man
»@«. Das Fillmuster wird durch »£« angewéhit. Mit den Tasten
<SHIFT A> bis <Z> lassen sich diverse voreingestellte Fll-
muster abrufen. Mit den Tasten < CBM A> bis <H> lassen sich
voreingestellie Pinselmuster abrufen.

ZOOM: Zunichst befindet man sich im Grafikschirm. Auf
Knopfdruck wird die direkte Umgebung des Fadenkreuzes acht-
fach vergroBert dargestellt. Diese kdnnen Sie nun bequem veran-
dern. StoBt man im Zoommodus an den Rand des Bildschirms, so

AN (Y. K

(2] In diesem Hauptmenii finden Sie fast alle Funktionen von Mono
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wird der vergrdBerte Ausschnitt um acht Punkte verschoben. Mit
der Leertaste gelangt man wieder auf den Grafikschirm. In der lin-
ken unteren Ecke wird laufend die aktuelle Position des Pfeils in
Koordinaten angezeigt. Mit den Tasten 0, 1 und 2 kann man zwi-
schen den Modi »Punkte léschene, »Punkte setzen« und Punkte
»invertieren« umschalten.

CATALOG zeigt das Inhaltsverzeichnis der Diskette an.

COMMAND dient zum Senden von Disketten-Kommandos an
das Laufwerk

~ PICLOAD l4dt ein Bild von Diskette

PICSAVE speichert den aktuellen Grafikinhalt auf Diskette
(Hires-Format ohne Farben)

CHARLOAD ladt einen Zeichensatz von Diskette.
CHARSAVE speichert einen Zeichensatz auf Diskette.

CUTLOAD ladt einen Teilbereich des Grafikbildschirms von
Diskette. Es stehen drei Moglichkeiten zur Verfiigung:

1. Laden von zuvor mit CUTSAVE gespeicherten Ausschnitten;

2. Laden von Printmasterclips und durch Driicken der Taste A
konvertieren in das Mono-Magic-Format;

3. Laden von Newsroomfotos und durch Driicken der Taste B
konvertieren in das Mono-Magic-Format. Nach dem Laden wird
durch das Fadenkreuz die Position der linken oberen Ecke des ge-
ladenen Ausschnitts auf dem Bildschirm angegeben. Das Faden-
kreuz l4Bt sich dabei nur so auf dem Bildschirm bewegen, daB der
Ausschnitt komplett in die Grafik pa8t. Auf Knopfdruck wird der
Ausschnitt in die Grafik eingesetzt.Driickt man bei der Eingabe
des Dateinamens nur die Return-Taste, so wird der zuletzt gelade-
ne Ausschnitt aus dem RAM geladen.

Wagic. Die Funktionen werden im Text beschrieben.

CUTSAVE speichert einen Teilbereich des Grafikbildschirms
auf Diskette. Zunéchst markiert man mit zwei Knopfdriicken den
abzuspeichernden Ausschnitt. Danach gibt man Uber die Tastatur .
den Dateinamen ein. Driickt man hier nur Return, so wird der Aus-
schnitt nicht auf Disketie gespeichert, sondern nur im RAM abge-
legt. Von dort kann er mit CUTLOAD wieder eingelesen werden.

Ist bei einer Diskettenoperation das Laufwerk nicht eingeschal-
tet, so wird der Anwender aufgefordert, dies zu tun. Auf Knopf-
druck wird die Operation dann fortgefiihrt. Nach jeder Disketten-
operation wird automatisch der Fehlerkanal ausgelesen und an-
gezeigt. Auf Knopfdruck fahrt man fort.

X-WAVE: Mit dieser Funktion ist es méglich, Ausschnitte sinus-
formig zu verbiegen. Zunachst markiert man mit zwei Knopf-
driicken den zu verbiegenden Ausschnitt. Danach geben Sie
Uber die Tastatur den Startwinkel im Bogenmas, die Periodenan-
zahl und die Hohe der Sinuskurve ein. Der Ausschnitt wird nun zu
einer Sinuskurve mit den eben eingegebenen Parametern gebo-
gen. Driickt man bei der Parametereingabe nur die Return-Taste,

" s0 wird der jeweilige Parameter auf Null gesetzt.

Y-WAVE: Dieser Befehl hat dhnliche Auswirkungen wie X-
WAVE. Der Unterschied besteht darin, daB die Sinuskurve nicht
horizontal, sondern vertikal verlauft.

FILL: Das Fadenkreuz positioniert man innerhalb des auszufiil-
lenden Bereichs und driickt den Feuerknopf. Das Flllen |48t sich
durch nochmaligen Druck auf den Feuerknopf abbrechen. Durch
Driicken der Taste »/« wird in die Grafik ein Fiillmustermeni einge-
blendet. Die Muster lassen zusétzlich Gber die Tasten SHIFT Abis
Z aufrufen.

OUTLINE: Mit zwei Feuerknopfdriicken wird ein Grafikaus-
schnitt festgelegt. Innerhalb dieses Ausschnitts werden nun alle
Punkte, die innerhalb einer ausgeflliten Flache liegen, geldscht.
Von Flachen bieibt also nur noch die Umrahmung Ubrig.

X-FLAP: Zunachst wird ein Ausschnitt festgelegt. Nun muf8
Giber die Tastatur ein Winkel im BogenmaB zwischen 0 und 2 x Pi .
eingegeben werden. Der Ausschnitt wird dann um den eingege-
benen Winkel horizontal nach hinten gekippt. Dadurch 148t sich
ein 3D-Effekt erzielen. - .

Y-FLAP: wie X-FLAP, nur daB hier der Ausschnitt vertikal ge-
kippt wird.

ROTATE: Es wird wieder mit zwei Feuerknopfdriicken ein Aus-
schnitt definiert und mit dem néchsten Feuerknopfdruck dann ein
Drehpunkt. Danach wird tiber die Tastatur ein beliebiger Drehwin-
kel im BogenmaB eingegeben, woraufhin der Ausschnitt um den
Winkel im den eingegebenen Drehpunkt rotiert. Diese Funktion
ist sehr zeitintensiv und flihrt aufgrund der relativ geringen Aufl6-
sung des C64 nur bei gréber strukturierten Ausschnitten zu an-
sprechenden Ergebnissen.

GLOBE: ebenfalls ein sehr effektvoller Befehl. Mit zwei Knopf-
driicken wird zunéchst wieder ein Ausschnitt bestimmt. Dieser
Ausschnitt wird nun auf eine Kugel (bei quadratischen Ausschnit-
ten) bzw. ein »Ei« projiziert. Diese Funktion ist ebenfalls sehr zeit-
intensiv. Die Ausfiihrungsdauer hangt vor allem von der Anzahi
der gesetzten Punkte in dem Ausschnitt ab. Mit einem solchen
Grafikprogramm bleiben nur noch wenige Wiinsche offen. Die
Sinus-Funktionen X-WAVE und Y-WAVE lassen sich besonders
gut in Apimationen einsetzen (Bild 4). Kurze Filme mit sechs Bil-
dern sind sehr einfach herzustellen. Dazu speichern Sie die Bil-
der unter den Namen »BILD1«bis »BILD6«. Laden und starten Sie
dann das Programm »Demo« mit
LOAD “DEMO”,8
RUN ;
Der G64 ladt nun die sechs Grafikbildschirme. Nach dem La-
den werden die Grafiken in der Reihenfolge 1-2-3-4-5-6-5-4-3-2-1
endlos angezeigt. Ein Abbruch ist nur mit < Run/Stop-Restore >
mdoglich. Viel SpaB mit diesem Zeichenprogramm! (da)
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Fakultiit 64

Wo der Taschenrechner aufhért, legt der C64 erst
richtig los. Unser Programm berechnet Fakulta-
ten bis 99! mit 156stelliger Genauigkeit.

von Christian Preinesberger

ten Stelle rasch an die Grenzen seines Taschenrech-

ners: bei der Fakultétsberechnung (Funktion »l«, 4! = 1
x 2x 3 x 4). Man begegnet Fakultiten laufend: z.B. beim Ausmuilti-
plizieren zweier Klammern, beim Pascalischen Dreieck oder der
Wahrscheinlichkeitsrechnung. Die Wahrscheinlichkeit, 6 Richti-
geim Lotto zu tippen, ist 49!/ (43! x 6!) = 13983816, also etwa 1:14
Millionen.

Schon so manche Stunde wurde verplempert, weil bei einem
Taschenrechner ab 14! der Uberlauf in Aktion tritt, ab 69! gibt es
nur noch »Error«. Unser Fakultdtsprogramm ist dagegen in der
Lage, die Fakultit einer Zahl zwischen 2 und 99 mit bis zu
156stelliger Genauigkeit zu berechnen. Die auch im C64 vorhan-
dene Uberlauffunktion wird dabei (iberlistet, indem Zahlen nicht
mehr als Zahlen, sondern als Strings verwaltet werden. Das Pro-
gramm besteht im wesentlichen aus einer Routine, die zwei sol-
cher Strings multiplizieren kann. '

w er in Mathe etwas bewandert ist, stéBt an einer bestimm-

»Fakultat« berechnet bis zu »99k

Nach dem Abtippen des Listings mit dem Checksummer er-
fragt das Programm die Zahl, von der es die Fakultét zu berech-
nen gilt. Nun hat man die Wahl, ob auf Drucker oder Bildschirm,
ob mit oder ohne Zusatzinformationen (Zeit und Stringlénge) aus-
gegeben werden soll.

Die Berechnung der Fakultéit von 99 dauert zwar rund 18 Minu-
ten, doch erhalt man dann ein exaktes Ergebnis mit 156 Stellen,
wihrend ein Taschenrechner schon wesentlich friiher aufgibt.
Viel SpaB mit der Fakultét. (pd)
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459
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Bitte geben Sie das Listing »Fakultat«
mit dem Checksummer ein

DR=4:0PEN 4,3:PRINTH4:CLOSE 4

DIM X$(1):X$(§)="N
PRINT"{CLR,DOWN, 4RIGHT YFAKULTAETSBEREC
HNUNG{C2DOWND "

PRINT" (W) CHRISTIAN PREINESBERGER”
PRINT " (6SPACEJINIKOLAUS HEUSLER{(DOWNZ"
PRINT" (C) 64'ER{DOWN>":PRINT"{(2DOWN32Z
AHL" ;5

INPUT A:IF A<l OR A>99 THEN RUN

PRINT " {DOWND>DRUCKERAUSGABE? (J/N/¢)
GET A$:IF A$="¢"THEN RUN

IF A$="N"THEN DR=3:GOTO 21¢

IF A$<>"J"THEN 188

GOSUB 46@:0PEN 4,DR:CMD 4

IF DR=4 THEN PRINT:PRINT"FAKULTAET":PR
INT"PREINESBERGER/HEUSLER/64’ER" : PRINT
ZE$="91":FOR QW=2 TO A:ZA$=ZE$
ZB$=MID$ (STR$(aW),2) :GOSUB 310

IF LEFT$(ZE$,1)="¢"THEN ZE$=MID$(2E$,2
) :GOTO 258

IF LEN(ZB$)<3 THEN ZB$=" "+ZB$:GOTO 28
g

PRINT 2ZB$;"! = ";ZE$:ZG$=STR$(LEN(ZES$)
)

IF ZE THEN PRINT" (ZEIT: "LEFT$(TI$,2)
":"MID$(TI$,3,2)": "MID$(TI$,5)", LAENG
E:";

IF ZE THEN GOSUB 51@:PRINT 2ZG$" ZIFFER
"X$(-(LEN(ZE$)=1))")" :PRINT

NEXT QW:PRINT#4:CLOSE 4:END

FOR S=1 TO LEN(ZB$):1S=@:2C$="":M=VAL(
MID$(ZB$,S,1)):FOR Z=LEN(Z2A$)TO 1 STEP
-1
E=VAL(MID$(ZA%$,Z,1))*M+IS:E$=MID$ (STR$
(E),2):IF LEN(E$)=1 THEN ZC#=E$+2ZCs$:IS
=g

IF LEN(E$)=2 THEN ZC$=RIGHT$(E$,1)+ZC$
:IS=VAL(LEFT$(E$,1))

NEXT 2:IF IS<>@ THEN ZC$=MID$(STR$(IS)
1 2)+Z2C8$

IF LEN(ZB$)=2 AND S=1 THEN ZD$=2C$:NEX
T S

IF LEN(ZB$)=2 THEN 380

IF LEN(ZB$)=1 THEN ZE$=ZC$:RETURN
ZE$=RIGHT$(2C$,1): IS=0: 2C$="0@@" +ZC$:FO
R T=1 TO LEN(ZD$)
E=VAL(MID$(ZD$,LEN(Z2D$)-T+1,1))
E=E+VAL(MID$(2C$,LEN(ZC$)-T,1))+IS
E$=MID$(STR$(E),2)

IF LEN(E$)=1 THEN IS=0:Z2E$=E$+ZE$

IF LEN(E$)=2 THEN IS=VAL(LEFT$(E$,1)):
ZE$=RIGHT$(E$,1)+ZE$

NEXT T:ZE$=MID$(STR$(IS),2)+ZE$

RETURN

PRINT" CDOWN, RIGHTYDATEN-AUSGABE? (J/N/
)

GET A$:IF A$="«"THEN RUN
IF A$="N"THEN ZE=.:RETURN
IF A$<>"J"THEN 470
2E=1:TIs$="0@0008" : RETURN
IF LEN(2G$)<4 THEN 2G$=" "+2G$:GOTO 51

g
RETURN

<@95>
<@85>

<@92>
<@7T>
<@57>

<g19>
<Qe9>
<2886>
<@g1a>
<1386>
<115>
<gg1>

<155>
188>
<192>

<145>
227>

<239>

<@12>

<@82>
228>

<169>

<@46>
<192>
<@71>

<250
<254>
<1508>

<213>
<217>
<@22>
<193>
<174>

<258>
<182>
<254>

<128>
<@54>
<@az>
<159>
<252>

<g1i>
<@79>

97! =
(ZEIT: ©@:17:01, LAENGE: 152 ZIFFERN)

24818754988@5879175589072651261284189679678167647

961927596824821198533284259495636987123438139191729761581@447731933374561
267 832 3 2000300000000 00DBDB0

So sieht die Druckausgabe von »97'« aus

AA (N RFV




Das C 64/C 128-PC-Konvertierungsprogramm
»BD0S« besitzt keine Option, sequentielle und re-
lative Dateien in normale PRG-Files umzuwan-

von Simon Baumliler-tr

zwischen C64/C128 und einem PC. Dieses Programm istin

der Lage, Dateien von verschiedenen Programmen (z.B.
Textverarbeitung) zwischen den beiden Systemen auszutau-
schen und weiterzuverarbeiten, da die Laufwerke 1570 und 1571
die PC-Disketten lesen und beschreiben kénnen. Eine 1570 ist je-
doch nicht ratsam, da dieses Laufwerk Disketten nur einseitig le-
sen und beschreiben kann.

Das Konvertieren von Diskettenfiles mit dem Programm BDOS
von CBM (CBM = Commodore Busines Machines = Computer
von Commodore, hier C64 und C128) nach MS-DOS klappt her-
vorragend, wenn das gewiinschte CBM-File auf Diskette den Zu-
satz .PRG im Directory hat (Programm-File). Allerdings miissen
beiTexten die Zeichencodes von CBM in die entsprechenden MS-
DOS-Codes gewandelt werden. So wird z.B. der Buchstabe »a«in
CBM mit dem Dezimalwert 65 verschliisselt, im Betriebssystem
MS-DOS jedoch mit dem Code 97.

B DOS« aus Ausgabe 6/89 erméglicht den Datenaustausch

dein. Da aber nur PRG-Files konvertiert werden,
stellen wir ein Programm vor, welches diese Op-
tion ersetzt und BDOS erweitert.

Mit dem GET-Befehl (Zeile 180) werden die Zeichen aus der se-
quentiellen oder relativen Datei gelesen, in die entsprechenden
MS-DOS-Codes gewandelt und anschlieBend in die Speicher-
adressen von 8192 bis 65000 gePOKEt (Zeile 340). Nach dem Ein-
lesen der Endbedingungen »GG« oder Code 255, die normaler-
weise am Ende einer sequentiellen oder relativen Datei stehen,
wird das Einlesen beendet und erneut zur Eingabe eines Namens
aufgefordert, unter dem nun das entsprechende .PRG-File ange-
legt werden soll. Tippen Sie nur kleine Buchstaben, keine Son-
derzeichen und nicht mehr als acht Zeichen ein. Sofern der alte
Name diesen Bedingungen entspricht, driicken Sie einfach < RE-
TURN>. AnschlieBend wird die Datei ergdnzt mit dem Zusatz
»TRL« (translated) und mit dem Typkennzeichen PRG (Pro-
gramm) auf die Diskette geschrieben. Sie kann dann mit BDOS
auf eine mit MS-DOS-formatierte Diskette kopiert werden.

Wer sehen méchte, wie der konvertierte Datensatz aussieht,
kann nach Eingabe der Befehle MONITOR und M 2000 FFFF die
entsprechenden Speicheradressen im C128 betrachten und ge-
gebenenfalls Anderungen im Speicher oder im Programm vor-
nehmen.

Das Basic-Listing zur Konvertierung von SEQ- und REL- in PRG-Dateien fiir \BD0OS«

100 print"Translate by Simon Baeumler”

160 dopen#2, (nm$) 290 goto 340

230 y=x+32:goto 340:rem "K1.

110 prirt:bank 1 240 if x>192 then 300 370 if x=255 then 380:rem"Ende rel.file"
120 print“Forstgarten 1, 8082 Grafrath" 250 if x=187 then y=132:rem "&,ae” 380 next k

130 print:print"Fuer C128 / B0 ZeicHen" 260 if x=188 then y=148:rem "0,ce" 390 dclose:print:print nm$

140 fast:print " (down) (down) (down)" 270 if x=189 then y=12%9:rem "i,ue" 400 input'Name der prg. Datei";nm$

150 input"Name der seq/rel Datei';nm$ 280 if x=190 then y=225:rem "8,ss" 410 bsave (nm$)+" trl”,onbl,p8192top(k)

170 fork=8192to65000 © 64’er 300 if x>218 then 310 430 print “"Befehl auswaehlen"

180 get#2,a$:printas; e 302 y=x-128:goto 340:rem “Gr.Buchstaben" 440 print "und RETURN druecken:":print
190 x=asc{a$) 310 if x=219 then y=142:rem "K,AE" 450 print “scnclr s directory";
192 if x=13 then y=32:gotoc 340 320 if x=220 then y=153:rem "6,0E" 460 print "(blk}:goto430(cyn)"

200 if x>64 then 220 330 if x=221 then y=154:rem "U,UE" 470 print"scnelr:run :rem Naechste Datei”
210 y=x:goto 340:rem "Keine Codewandlg." 340 poke k,y:n=fre(1l):rem print x,vy 480 print run'+c$+"run me'+c$;

220 if x>90 then 240 350 if as="G"and b$="G" then 390 490 print ":rem BDOS-Disk einlegen”

Buchstaben” 360 bg=a$:rem "GG=Zeichen Ende seq.file"

420 c$=chr$(34) :scnelr

Héufig liegen Daten oder Texte fiir den CBM-Modus (C 128 oder
C64) als sequentielle Datei oder als Relativdatei auf einer Disket-
te im GCR-Format vor. Das kurze Basic-Programm »Translate«
libersetzt die Zeichencodes von CBM nach MS-DOS und wandeit
Dateien mit dem Zusatz SEQ oder REL im Directory anschlieBend
in PRG-Dateien um. Die konvertierten Dateien kénnen anschlie-
Bend mit BDOS auf eine Diskette im MFM-Format kopiert und in
einen PC mit dem Betriebssystem MS-DOS eingelesen werden.
Die Disketten-Laufwerke 1570 und 1571 kénnen sowohl das GCR-
Format fiir CBM als auch das MFM-Format flir MS-DOS lesen und
schreiben. So ist es z.B. ohne weiteres méglich, Texte und Daten
von »Protext« oder »Prodat« in ein PC-Programm wie »Wordper-
fect« oder in ein anderes Programm der MS-DOS-Welt zu (iber-
nehmen und dort weiterzuverarbeiten. -

Das Programm »Translate« ist flir den C128 im »Fast-Modus«
(80-Zeichen-Bildschirm) geschrieben worden. Es kann mit ent-
sprechenden Anderungen in den Zeilen 160 und ab 410 auch an
den C64 angepaBt werden.

Nach dem Start mit RUN wird der Name der sequentiellen
CBM-Datei verlangt. Legen Sie also die entsprechende Diskette
in das Laufwerk ein und geben den Dateinamen an. Auf der Dis-
‘kette sollten mindestens noch so viel Blécke frei sein, wie die zu
Ubersetzende sequentielle Datei umfaBt. Andernfalls wechselt
man nach dem Einlesen der Daten die mit CBM formatierten Dis-
ketten.

Sofern nur ein Laufwerk (1570 und 1571) zur Verfligung steht,
kopiert man die erstelite PRG-Datei mit der BDOS-Option KOPIE-
REN (im Pull-Down-Menii) zunéchst von CBM nach PC, bzw. von
der CBM-Diskette im Laufwerk A: in die RAM-Disk C: und von dort
mit der Option PC-PC auf eine MS-DOS-Diskette im Laufwerk A:.
Vergessen Sie nicht den Doppelpunkt bei der Laufwerksangabe
und das Formatieren der RAM-Disk C:.

Das Basic-Programm »Translate« ist natiirlich nicht besonders
flott und komfortabel, aber es ist kurz, leicht verstandlich, und oh-
ne weiteres abzuédndern. Wenn Sie z.B. mit der Code-Wandiung
nicht einverstanden sind, vergleichen Sie die Code-Tabelle im An-
hang A des C128-Bedienungshandbuchs und die entsprechende
Tabelle lhres PCs im Basic- oder MS-DOS-Handbuch. Andern Sie -
demzufolge die Werte fiir x (CBM-Code) und y (MS-DOS-Code) in
den Zeilen 190 bis 330.

Beispielsweise kann man in einem Text vor dem Kopieren alle
festen Zeilenschaltungen (Code 13) in Leerzeichen (Code 32) um-
wandeln. Das ist vorteilhaft, wenn der Text auf einem PC véllig neu
formatiert werden soll. Man fiigt zu diesem Zweck ins Programm
folgende Zeile ein:

192 if x=13 then y=32

In diesem Fall sind die ASCIl-Codes fir CBM und MS-DOS
gleichbedeutend.

(9s)
(i AR



| EPROM-Module mit mehreren Programmen zu versehen ist oft
Unser Modul-Generator nimmt Ihnen viel Arbeit ab und erlaubt sogar schon fertige Module

von Thomas Réhler

Programm in Modulform um, wobei alle Adressen angege-

ben werden missen, die sich auf die Programme und die
EPROMSs beziehen. Nicht bei unserer Modul-Generatar, denn er
erkennt die Startadressen und Endadressen automatisch und
packt alle Programme, die sich auf den EPROMs befinden sollen,
zu einem Paket zusammen und versieht dieses mit einem Aus-
wahlmen. Uberschreitet ein Programm die Speichergrenze vom
ersten EPROM, wird der Rest fiir das néchste vorbereitet.

E in gewohnlicher Modul-Generator wandelt jedes einzelne

ATOR VERSIOHN

1883 HBY TH

E
13% EPROM

5% §383
Das umfangreiche Hauptmenii des Modul-Generators

Méchte man eine andere Startadresse verwenden, als der Ge-
nerator ermittelt hat, steht auch hier ein MenUpunkt bereit. Sollen
einige Anderungen an einem fertigen Modul vorgenommen wer-
den, z. B. Startadressen neu eingeben, muB man nur das alte Mo-
dulprogramm von Diskette laden, schon kann mit dem Editieren
begonnen werden. Dies gilt aber nur fir Module, die mit dem
»Modul-Generator C 64« erstellt wurden. Das Listing zum »Modul-
Generator C64« finden Sie auf der Programmservice-Diskette
(siehe Hinweis im Inhaltsverzeichnis und Editorial). Folgende Me-
niipunkte stehen dem Anwender nach dem Laden und Starten
des Programms zur Verfigung:

Nach Anwahl dieses Meniipunktes wird der Speicherplatz fur
die Generierung neuer Module vorbereitet. Eventuell zuvor bear-
beitete und noch im Speicher befindliche Module werden ge-
I6scht. Die Ausfithrung wird durch die Anzeige des nunmehr wie-
der voll verfiigbaren Modul-Speicherplatzes bestétigt, die sich in
den untersten zwei Zeilen im Hauptmeni befindet. Wurde die
Speicherkapazitat des 8K-EPROMSs {iberschritten, wird nur noch
der Speicher des 16K-EPROMs ausgegeben.

2 - Programm laden

Mit dieser Funktion werden die fiir das zu erstellende Modul,
bestimmten Programme von Diskette geladen. Nach dem Laden
wird die Eingabe eines Meniitextes veriangt, die dem geladenen
Programm im Modulmen( zugewiesen wird. Es stehen maximal
30 Schreibstellen zur Verfligung. Der Textzeile wird automatisch
eine Funktionstaste fir den Aufruf des Programms im fertigen
Modul zugeordnet, die Reihenfolge ist fest vorgegeben:

<F1>, <F2>, <F3>, <F4>, <F5>, <F6>, <F7>,
<F8>. Sollte die Startadresse des geladenen Programms nicht
mit dem Basic-Anfang (2049) identisch sein, kann die Startadres-
se oder ein Startmodus bestimmt werden. Folgende Méglichkei-
ten stehen zur Auswahl:

RUN: Das im Modul eingebundene Programm wird automa-
tisch mit RUN gestartet. :

STOP: Wird als Startadresse STOP angegeben, so erfolgt im
fertigen Modul bei Anwahl dieses Programms kein Autostart, d.h.
der C64 befindet sich, nach Ubernahme des Programms aus
dem Modul in den Speicher, im Einschaltmodus.

$XXXX: Soll ein Maschinenprogramm nach der Ubernahme
aus dem Modul automatisch gestartet werden, so ist die Ein-
sprungadresse im Dezimal- oder Hexadezimalcode anzugeben.

Nach AbschluB dieses Programmpunktes wird im Hauptmenl
die Anzeige des noch verfigbaren Speicherplatzes aktualisiert.
Wird die Speicherkapazitit eines 8K-EPROMs tiberschritten, er-
folgt die Berechnung und Anzeige des freien Speicherplatzes nur
noch auf der Basis eines 16K-EPROMs. Sollte auch dieser uber-
schritten werden, wird eine Meldung ausgegeben und das Pro-
gramm nicht in das Modul eingebunden. Mit < RUN/STOP >
kann diese Funktion abgebrochen werden.

3 - Startadressen éindern

Dieser Programmpunkt ermoglicht die nachtragliche Ande-
rung von Startadressen und Startmodi bei Programmen, die be-
reits zu einem Modul zusammengefaBt wurden.

Zunéchst wird das Modulmenii ausgegeben. Das gew(inschte

- Programm wird mit der zugeordneten Funktionstaste ausgewdhlt

und anschlieBend mit den neuen Daten versehen (siehe Menii-
punkt 2).

4 - letztes Programm loschen

Das im Modulmenti zuletzt aufgefiihrte Programm wird mit die-
ser Funktion geldscht. Vor dem Ldschen erfolgt zur Sicherheit ei-
ne Riickfrage:

»SIND SIE SICHER ? (J/N)«

Durch die Angabe von <N> wird der Programmpunkt ohne
Loschung verlassen. Bei <J> wird der vom Programm belegte

dul-Generator«
ht nachbearbei-




emacht
ghevoll. | DER NEUE

nachzubearbeiten und EPROMs auszulesen.

Speicherplatz wieder freigegeben und das aktuelle Menii ange-
zeigt. Durch Driicken einer beliebigen Taste wird ins Hauptmenii

zuriickgesprungen.

5 — Modul speichern

Dieser Meniipunkt verlangt zuerst den Namen des Moduls.
Nach fehlerfreier Speicherung auf Diskette wird das Modul ge- A l | F D ER »

16scht. Mit < RUN/STOP> kann dieser Punkt abgebrochen wer-

den.
6 - Modul laden

[ 1]
Nach Aufruf von Punkt 6 wird der Name des zu ladenden Mo- l I B E RH O I S P | l R
duls verlangt. Sollte das Modul nicht mit dem »Modul-Generator
C64« erstellt worden sein, erfolgt eine Meldung und das Modul

wird nicht in den Arbeitsspeicher (ibernommen. Ansonsten wird
zur weiteren Bearbeitung des Moduls ins Hauptment zuriickge-

kehrt.
7 ~ EPROM laden

Dieser Programmpunkt stellt eine Funktion zur Verfiigung, die »
sonst nur von EPROM-Programmier-Geréten geboten wird, ndm-
lich das Auslesen eines EPROMs. Man bendtigt dafiir eine \ O C H
EPROM-Karte, auf der das zu lesende EPROM gesteckt wird. Von
dort aus muB diese Karte ein- bzw. ausgeschaltet werden kénnen.

Danach wird nach dem EPROM-Typ gefragt. Nun mu8 die Karte,

eingeschaltet und nach dem Lesen des EPROMs wieder ausge- 1
schaltet werden. Es kdnnen aber nur Module bearbeitet werden,

die mit diesem Modul-Generator erstellt wurden.

8 = Modulmenii anzeigen

Beim Anwdhlen dieser Funktion wird das Meni{ des Moduls,
das sich im Speicher befindet, auf dem Bildschirm gezeigt.

9 — Modulmeni iinderm NOCH

Mit dieser Funktion kann man nachtraglich Verdnderungen im

Menil des Moduls vornehmen. Dazu gibt das Programm zuerst <
das bestehende Meni auf dem Bildschirm aus und wartet auf die S I AR I< E
Eingabe der Textzeile, die gedndert werden soll. Méchte man die

Kopfzeile des Meniis &ndern, wird anstatt einer F-Taste die Taste
< K> betétigt. Das Programm gibt den alten Text aus und fragt
den neuen ab. Wurde dieser eingegeben und die RETURN-Taste
gedrickt, wird der alte Text durch den neuen ersetzt und in das
Modul-Paket Gibernommen.

0 - Direclory anzeigen

Unter diesem Meniipunkt wird das Inhaltsverzeichnis der im \ OCH

Laufwerk befindlichen Diskette angezeigt.

~ E - Programmende SCHNELLER

Um das Programm zu beenden, reicht ein Druck auf die Taste
<E>. Ein im Speicher vorhandenes Modul wird nach Neustart
des Modul-Generators geléscht.

Jede Funktion des Modul-Generators kann mit der Taste
<RUN/STOP > abgebrochen werden. Man gelangt dadurch wie-
der ins Hauptmeni zuriick und kann mit anderen Programm-
punkten weiterarbeiten. Méchte man das Programm verlassen,
empfiehlt es sich, ein eventuell im Speicher vorhandenes Modul-
Paket vorher abzuspeichern, da nach einem Neustart des Modul-
Generators der Arbeitsspeicher wieder freigegeben wird.  (gs)




Ihr macht ganz toll mit!

In vielen Zuschriften werden wir gebeten,
mehr als drei 20-Zeiler zu verdffentlichen.
Voila! Hier gibt es gleich fiinf von ihnen.

Der Mini Packer (Listing 1

und 2) von Hubert Steiner weist
folgende Eigenschaften auf: Er
ist nur drei Blocks auf Diskette
lang (fertig installiert), hat eine

sehr hohe Geschwindigkeit
und ist leicht zu bedienen. Das
zu packende Programm muB
mindestens eine Basic-Zeile

besitzen.
Um den Mini Packer erfolg-

reich zu installieren, geben Sie

POKE 44,32:POXE 8192,0:NEW <RETURN>
Nach dem Abtippvorgang sind folgende Zeilen einzugeben:

POKE 44,8:NEW <RETURN>

1989 SYS 2088 < RETURN>

SAVE”MINI PACKER V1.1”,8 <RETURN>

Sie kénnen natiirlich auch den bereits fertig installierten Packer

(Listing 2) mit Hilfe des MSE eingeben.

Listing 1. Der »Mini Packer« als Basic-Listing

¢]

DATA AS008D20D08D21DOAS368501A951A20920A
F0820C00BAS01A208A00020BAFFA900A29AAQ0A2
0

DATA D5FFBOE286FD84FEA209A99220AF0820C00

8A901A208A00120BAFF20COFFBOEBA20120C9FFA

9
DATA ATA209A00085FB86FCB1FB20D2FFEGFBDQO
oE6FCA99AA20AE4AFCDOO2C5FBDOEGAIOAAZ0ABLF
B
DATA 86FC20DA0S820CCFFAS0120C3FFA93785011
84C34A885FB8BFCAQ00B1FBF00620D2FFC8DOFE6

HUBERT STEINER

bitte vor der Eingabe von Listing 1 folgende Befehle ein:

<019>

<078>

<021>

0

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

DATA A20020CFFFCS0DFO099D3CO3EBEC10DOF1C
A8AA23CA0034CBDFF203509AA2046098402C0039
0
DATA 2A981865FB85FBI002E6FCEQO0F010A9BF2
04009A5022040098A204009D023A9CF204009A50
2
DATA 204009D017EOBFF004EQOCFDOOB8A204005A
900204009D0048A204009A5FBASFCE4FEDOO2CEF
D
DATA S0A660A000B1FBESFBDO02EEFCE6020D2FFA
9FFB80A0C0D1FBD004C8DOF988609B930E0811CD4
9
DATA 4E492DD041434B4552202028C32982042592
008554245525420D35445494E455220313838392
0
DATA 1111D0524F4752414D4D2DCE414D4520203
A20000D1111D041434B2DCE414D4520202020202
Q
DATA 3A200001082108C5079E20283230383529
204DA94E452D5041434B4552000000000000000
000
DATA 0000002053E4A200BD7E0839D3C03ESEQCO
DOF5A93685018D20D0A900A2DO85FB8BFCAS2DA
62E
DATA 85FD86FEAOO0OF004B1FDY1FBASF2A208E4
FEDOO2C5FDF013A5FDDO02C6FECEFDASFBD002C
6FC
DATA C6KFBAC5008A901A208852D862E4C3C0320
'9A03C9CFD011209A03C900D004AICFDO1CAAASD
04C .
DATA 8303C9BFD012208A03C300D0CG4A9BFDOOT
AA209A034C830320A503A900A2DOE4FCDO02C5F
BDO
DATA C3A83785012059A64CAEATE8A000912DC8
CADOFA889838652D852D9002E62E4C6D03A000B
1¥B
DATA E6FBDO0O2EGFC60AC00912DE62DDO02EGZE
B8000F7CA652D809002E6: READ B$:FOR A=1 TO
LEN(B$)/2
A$=MIDS(B%,A%x2-1,2):V=F:G=ASC(RIGHT$ (A
,1))-48:IF ASC(RIGHT$(A$,1))>58 THEN G=
ASC(RIGHT$(A$,1))-55
X=X+1:POKE 2086+X,V:F=ASC(LEFT$(AS$,1))-
48:1F ASC(LEFT$(A%$,1))>58 THEN F=ASC(LE
FT$(A%,1))-55
F=F%16+G:NEXT:GOTO 16:DATA 03A000B1FBE6
FBDOOZESFC60AC00912DE62DDOC2E62EB000FTC

»

<061>

<134>

<217>

<005>

<195>

<016>

221>

<028>

<196>

<024>

<170>

081>

<208>

<085>

<085>

<043>

Name : mini-packer vl.1 0801 0al? 08bl : 86 fc a0

08b9 : 20 d2 ff
0801 : 15 08 ¢5 07 9e 32 30 38 19 08cl : 00 20 cf
0809 : 38 20 28 43 29 20 48 2¢ d5 08¢9 : 9d 3c 03
0811 : 53 54 2e 00 00 00 ff ff 1a 0841 : ca 8a a2
0819 : £f £f ff ff ff £f £f ff 18 0849 : ff 20 35
0821 : f£f £f £f £f ff £f 00 a9 73 08el : 84 02 cO
0829 : 00 8d 20 d0 8d 21 d0 a9 8a 08e9 : 65 fb 85
0831 : 36 85 01 a9 51 a2 09 20 2e 08f1 : e0 00 fO
0839 : af 08 20 c0 08 a9 01 a2 24 08f9 : 09 a5 02
0841 : 08 a0 00 20 ba ff a9 00 fO 0901 : 40 09 40
0849 : a2 9a a0 0a 20 d5 ff b0 D4 0909 : 09 a5 02
0851 : e2 86 fd 84 fe a2 09 a9 03 0911 : e0 bf fO
0859 : 92 20 af 08 20 c0 08 a9 64 0919 : 8a 20 40
0861 : 01 a2 08 a0 01 20 ba ff c¢5 0921 : 09 d0 04
0869 : 20 c0 ff b0 e8 a2 01 20 e7 0929 : fb a6 fe
0871 : ¢9 ff a9 a7 a2 09 a0 00 8e 0931 : fd 90 aé
0879 : 85 fb 86 fc bl fb 20 d2 Se 0939 : e6 fb dO
0881 : ff eb fb d0 02 e6 fc a9 ab 0941 : d2 ff a9
0889 : 9a a2 Qa e4 fc 40 02 ¢5 7d 0949 : fb d0 04
0891 : fb d0 €9 a9 9a a2 Oa 85 96" 0951 : 9b 93 Qe
0899 : fb 86 fc 20 da 08 20 cc 22 0959 : 49 2d d0
08al : ff a9 01 20 ¢3 ff a9 37 Oa 0961 : 20 20 28
08a9 : 85 01 18 4c 34 a8 85 fb d5 0969 : 20 ¢8 55

bl fb f0 06 a8
d0 f6 60 a2 e7
c9 0d 0 09 a0
e0 10 40 f1 18
a0 03 4c bd df
aa 20 46 09 2e

90 02 e6 fc¢ db
ag bf 20 40 a9
40 09 8a 20 10
a9 ef 20 40 78
40 09 d0 17 27
e0 ef 40 0o 73
a9 00 20 40 80
20 40 09 a5 58
fe d0 02 c5 54
a0 00
e6 fc 60 20 a9

do f9 88 60 86
11 cd 49 4e 7Tc
43 4b 45 52 dd
29 20 42 59 63
45 52

54 45 49 he 45 52
39 38 39 20 11 11
4 47 52 41 4d 4d
41 44 45 20 20 3a
0991 : 00 04 11 11 40 41 43
0999 : 2d ce 41 4d 45 20 20

0971 : 43
0979 : 31
0981 : 52
0989 : ce

09al : 20 20 20 3a 20 00 01
09a9 : 21 08 ¢5 07 9e 20 28
09b1 : 30 38 35 29 20 4d 49
09b9 : 49 2450 41 43 4b 45
09¢l : 00 00 00 00 00 00 00
09¢9 : 00 00 00 00 20 53 e4
0941 : 00 bd 7e 08 94 3c 03
09d9 : e0 c0 40 f5 a9 36 85
0%el : 8d 20 40 a9 00 a2 do
09e9 : fb 86 fc a5 2d ab 2e
09f1 : fd 86 fe a0 00 fO 04
09f9 : f£d 91 fb a9 f2 a2 08
0a01 : fe d0 02 ¢5 fd f0 13
0a09 : f£d d0 02 cb6 fe c6 fad
0all : fb d0 02 cé fc cb6 ab

20 81
a0 ed
24 a5
20 20

20 3d
08 37
32 11
4be e
52 1d
00 c2
a2 3f
e8 ea

85 4b
85 e7

ed 21
a5 a0
a5 31
a5 bb

-~
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Sie haben Probleme mit
dem Design von Bildschirm-
masken? Der Maskengenera-
tor »MASK« von Thomas Foér-
ster (Listing 3 und 4) wandelt
auf dem Bildschirm erstellte
Cursor-Grafiken auf Tasten-
druck in ein Basic-Programm
um. Verdnderungen der Far-
ben und des RVS-Modus wer-

den dabei beriicksichtigt. Da- THOMAS FORSTER

mit hat die ewige »Rumprobie-

rerei« mit den Steuerzeichen endgliltig ein Ende. Das 375 Byte
lange "Programm (Listing 4) steht nach dem Einlesen von
$C000-$C177 im Speicher. Mit SYS 49152 < RETURN > wird das
Programm gestartet. Danach kénnen Sie beliebig Cursorgrafiken
auf dem Bildschirm editieren, allerdings mit einer Einschrén-
kung: Auf Anfiihrungsstriche, egal ob revers oder nicht, mu8 ver-
zichtet werden. Es kommt sonst zu Komplikationen mit dem spa-
ter daraus entstehenden Basic-Programm. Sollten Anfiihrungs-

Listing 3. »MASK« als 20-Zeiler ist eine »DATA-Wiiste«. ..

DATA 76,81,193,160,0,132,249,132,251,140
,52,3,169,78,133,247,168,1982,133
DATA 248,162,4,134,250,162,216,134,252,1
62,0,142,55,3,162,0,142,58,3,162
DATA 1,142,57,3,140,53,3,177,251,41,15,1
70,232,142,54,3,162,8,134,254,162
DATA 1,134,253,76,94,192,238,52,3,145,25
3,230,253,208,2,230,254,96,144,5
DATA 28,159,156,30,31,1568,129,149,150,15
1,152,153,154,155,165,253,133, 181
DATA 165,254,133,182,32,71,192,32,71,192
,173,55,3,32,69,192,173,56,3,32
DATA 69,182,173,55,3,24,109,57,3,141,55,
3,144,3,238,56,3,169,153,32,69,192
DATA 169,34,32,69,192,177,249,48,16,173,
53,3,240,24,169,146,32,69,192,238
DATA 53,3,24,144,13,173,563,3,48,8,169,18
,32,69,192,206,53,3,177,251,41,15

DATA 205,54,3,240,11,141,54,3,168,177,2
47,160,0,32,69,192,177,249,41,127

DATA 201,32,176,4,9,64,144,17,201,64,17
6,2,144,11,201,96,176,4,9,32,144

DATA 3,24,105,64,32,66,192,230,249,208,
2,230,250,230,251,208,2,230,252,185
DATA 249,201,231,208,49,165,250,201,7,2
08,43,169,19,32,69,192,152,32,69

DATA 192,165,253,145,181,165,254,200,14
5,181,136,152,32,69,192,32,69,192

DATA 165,253,133,45,133,47,133,48,165,2
54,133,46,133,48,133,50,96,173,52

DATA 3,201,40,176,3,76,145,192,169,34,3
2,89,192,169,59,32,69,192,152,141

DATA 52,3,32,69,192,165,253,145,181,165
,254,200,145,181,136,76,84,182,120

DATA 162,94,160,193,142,20,3,140,21,3,8
8,96,185,203,201,4,240,3,76,49,234

DATA 162,49,160,234,142,20,3,140,21,3,3
2,3,192,76,188,254

FOR 1=49152 TQ 49526:READ A:POKE I,A:NE

XT

DER NEUE
STE
IST DA

Der neve Atari STE bringt Grafik
mit iiber 4000 Farbtonen, digitalen Sound
und einen Klangkontroller.
AuBlerdem mehr AnschluBports
2.B. fiir Joysticks. Die neve Hardware erméglicht es,
einfach Spiele zu programmieren und
der STE ist deutlich schneller.
Die Profis von ST Magazin haben ihn genau getestet
und bewertet. Lesen Sie alles
iber den STE im neven ST Magazin Nr.11

Das ST Magazin Nr. 11 erhalten Sie ab
20.0ktober im Zeitschriftenhandel




zeichen dennoch erforderlich sein, kann man sie nachtraglich ~ seinem Ablauf selbstindig. Es kann jedoch mit einer erneuten
einfligen. Wenn Sie lhre Grafik vollendet haben, plazieren Sie  Eingabe von SYS 49152 <RETURN> gestartet werden. In dem
den Cursor in der rechten unteren Ecke und driicken <F1>.Dar- von MASK erzeugten Basic-Programm entspricht eine Bild-
aufhin wird ein Basic-Programm erzeugt, das den Bildschirmin-  schirmzeile einer Programmzeile. Wenn man oft zwischen den
halt als PRINT-Zeilen enthélt. Das so generierte Programm be-  verschiedenen Farben oder in den Revers-Modus wechselt, kann
ginnt mit der Zeile 0, das Inkrement der Zeilennummern ist 1. Die- eine Basic-Zeile langer als 80 Zeichen werden. Dies 4Bt sich
se Werte lassen sich vor dem Programmstart mit POKE 49181,  durch die Eingabe von POKE 49309, 66: POKE 49325, 66: POKE
Startnummer (LO): POKE 49186, Startnummer (HI): POKE 49191, 49348, 66 <RETURN> verhindern. Dadurch werden nur noch
Inkrement < RETURN > verandern. MASK inaktiviert sich nach 40 Zeichen pro Basic-Zeile zugelassen. ‘

Listing 4. Noch mal »MASK«, diesmal als lauffahiges Maschinen-Prgramm

Name : obj.$c000 ¢000 c177 078 : ad 37 03 18 64 39 03 8d 4e 100 : 20 45 c0 98 20 45 c0 a5 80
c080 : 37 03 90 03 ee 38 03 a9 cd cl08 : fd 91 b5 a5 fe c8 91 b5 d8
000 : 4c 51 cl a0 00 84 f9 84 8e c088 : 99 20 45 ¢0 a9 22 20 45 51 110 : 88 98 20 45 ¢0 20 45 c¢0 39
c008 : fb 8c 34 03 a9 4e 85 f7 ca ¢090 : c0 bl £f9 30 10 ad 35 03 £7 c118 : a5 f£d 85 2d 85 2f 85 31 0d
010 : a9 cO 85 f8 a2 04 86 fa f4 c098 ; fO0 18 a9 92 20 45 c0 ee 5e " 2120 : a5 fe 85 2e 85 30 85 32 c0
c018 : a2 d8 86 fc-a2 00 8e 37 3a c0a0 : 35 03 18 90 0d ad 35 03 88 128 : 60 ad 34 03 c9 28 b0 03 73
¢020 : 03 a2 00 8e 38 03 a2 01 ée c0a8 : 30 08 a9 12 20 45 c0 ce 56 e130 : 4c 91 c0 a9 22 20 45 cO 64
c028 : 8e 39 03 8¢ 35 03 bl fb cf cOb0 : 35 03 bl fb 29 Of cd 36 01 ¢138 : a9 3b 20 45 ¢0 98 8d 34 9f
c030 : 29 Of aa e8 8e 36 03 a2 94 ec0b8 : 03 fO Ob 8d 36 03 a8 bl 29 c140 : 03 20 45 ¢0 a5 fd 91 b5 b9
c038 : 08 86 fe a2 01 86 fd 4c 6c c0c0 : £7 ad 00 20 45 c0 bl f9 21 148 :»a5 fe c8 91 b5 88 4c 5e Se
c040 : 5e ¢0 ee 34 03 91 fd e6 c3 c0c8 : 29 7f ¢9 20 b0 04 09 40 f£7 ¢150 : ¢0 78 a2 Se a0 cl 8e 14 3b
c048 : £d dO 02 eb6 fe 60 90 05 4a ¢0d0 : 90 11 c9 40 b0 02 90 Ob d7 ¢158 : 03 8c 15 03 58 60 a5 cb fe
c050 : lc 9f 9c le 1f 9e 81 95 3f c0d8 : ¢9 60 b0 04 09 20 90 03 58 160 : ¢9 04 0O 03 4c 31 ea a2 07
c058 : 96 97 98 99 9a 9b a5 fd 2c c0eQ : 18 69 40 20 42 c0 e6 £9 7v 168 : 31 a0 ea 8e 14 03 8¢ 15 2b
060 : 85 b5 a5 fe 85 b6 20 47 26 c0e8 : 40 02 eb fa eb fb 40 02 68 170 : 03 20 03 <¢0 4c be fe ff 03
c068 : c0 20 47 c0 ad 37 03 20 03 cOf0Q : eb6 fec a5 f9 ¢9 e7 d0 31 e = s
c070 : 45 c0 ad 38 03 20 .45 ¢0 50 cOf8 : a5 fa ¢9 07 d0 2b a9 13 al

des Textes beginnen. Um den Brief etwas ansprechender zu ge-

stalten, sind folgende Funktionen integriert:

a) gednderter Zeichensatz (Kursivschrift); .

b) sogenannte »Moving Characters«, also Zeichen, die sich von

selbst dndern. Solche Zeichen werden durch einen Druck auf

< SHIFT+A > bis <F> aktiviert.

c) ein akustisches Signal, das den Ablauf des Briefes untermalt.
Anmerkung: Falls Sie den Ton abschalten mdchten, ist in Zeile

14 des Listings das achte DATA-Element (eine 212) in 255 zu &n-

dern.

d) AuBerdem ist es moglich, den Brief in drei verschiedenen Ge-

schwindigkeiten ablaufen zu lassen. Dazu sind folgende Funk-

tionstasten zu dricken:

<F1>: sehr langsames Tempo

<F3>: Normalgeschwindigkeit (voreingestellt)

<F5>: schneller Ablauf des Briefes »
{Bemerkung: Ein Druck auf eine Funktions-Taste wird nicht op-

Mit dem Micro-Writer von
Ludger Baumer (Listing 5 und
6) kann man auf einfache Wei-
se Briefe schreiben, die spater
der Empfénger wieder laden
und lesen kann. Nach dem
Start mit RUN <RETURN>
werden Sie aufgefordert, einen
Programmnamen flur den zu
erstellenden Brief einzuge-

ben.Nach einer kurzen Warte- . tisch angezeigt, sondern erstim spateren Ablauf des Briefes deut-
zeit kann man mit der Eingabe LUDGER BAUMER lich.) :
Listing 6. Dies ist das gleiche Listing wie Listing 5, diesmal jedoch mit MSE

Name : micro-writer 0801 Odaa 08b9 : 04 00 97 31 39 38 2¢ 30 30 0981 : 32 30 2¢ 31 36 39 2¢c 35 45

08cl : 3a 92 31 39 38 2¢ 31 3a d6 0989 : 30 2¢ 31 33 33 2c 31 37 ‘4a
0801 : 43 08 01 00 85 22 93 05 4a 08c9 : al 41 24 3a 8b 41 24 b2 14 0991 : 36 2¢ 31 34 31 2¢ 31 38 5a
0809 : 4e 41 4d 45 20 4F 46 20 ca 08d1 : 22 8c 22 a7 98 31 2¢ ¢7 Oa 0999 : 2¢ 32 30 38 2¢ 31 36 39 89
0811 : 59 4f 55 52 20 4e 45 54 d4 08d9 : 28 30 29 3a a0 31 3a 99 5b 09al : 2¢ 31 37 39 2c 31 3333 da
0819 : 54 45 52 20 3a 20 22 3b 4e 08el : 22 93 45 4e 44 45 22 3a 53 0929 : 2c 31 2¢ 31 36 30 2¢ 30 95
0821 : 4e 24 3a 9f 31 2¢c 38 2¢ b2 08e9 : 80 00 27 09 05 00 97 32 67 09b1 : 2¢ 31 38 35 2¢ 30 2¢c 32 84
0829 : 32 2c 4e 24 aa 22 2¢ 50 97 . 08f1 : 30 35 2¢ 34 38 92 32 30 af 09b9 : 30 38 2¢ 31 35 33 00 Oe 40
0831 : 2¢ 57 22 3a 83 31 2¢ 38 be 08f9 : 37 2¢ 31 2¢ 31 3a 99 41 eb 09c1 : Oa 08 00 83 30 2¢c 3536 eb
0839 : 3a 81 41 b2 31 a4 33 32 44 0901 : 24 3b 3a 98 31 2c 41 24 26 09¢9 : 2c¢ 31 38 35 2¢ 30 2¢ 32 9c
0841 : 36 00 7b 08 02 00 87 58 46 0909 : 3b 3a 97 32 31 36 2c 30 63 09d1 : 30 39 2c 31 35 33 2¢ 30 cd
0849 : 3a 97 33 32 37 36 36 aa b5 0911 : 3a 89 34 3a 42 59 20 4c  6ec 09d9 : 2¢ 35 37 2¢ 31 36 39 2¢ f5
0851 : 41 2¢ 58 3a 98 31 2¢c c7 59 0919 : 55 44 47 45 52 20 42 41 Dbd 09el : 33 2¢ 31 35 33 2c 30 2¢ ¢b
0859 : 28 58 29 3b 3a 82 3a 97 2f 0921 : 45 55 44 45 52 00 74 09 16 09e9 : 36 30 2¢ 31 35 33 2¢c 30 67
0861 : 32 30 34 2¢ 30 32 97 33 d8 0929 : 06 00 83 31 37 2c 38 2¢ 44 09f1 : 2¢ 36 31 2¢ 31 35 33 2¢ ec
0869 : 32 38 33 37 2¢ 31 32 39 f3 0931 : 31 39 37 2¢ 37 2¢ 31 35 56 09f9 : 30 2¢ 36 32 2¢ 32 30 30 89
0871 : 3a 97 36 35 30 2¢ 31 32 39 0939 : 38 2¢ 35 30 2¢ 34 38 2¢ 78 0a01 : 2c¢ 32 30 38 2c 32 33 30 db
0879 : 38 00 b7 08 03 00 97 33 95 0941 : 35 34 2¢ 35 35 2¢c 33 32 28 0a09 : 2¢ 31 38 35 00 5a 0a 09 90
0881 : 32 38 36 39 2¢ 31 32 38 0Oa 0949 : 2¢ 33 39 2¢ 37 36 2c 38 29 0all : 00 83 31 34 2¢ 39 2¢c 31 45
0889 : 3a 97 33 32 38 37 36 2¢ 10 0951 : 35 2¢ 37 33 2¢ 33 39 2¢ 6ba 0319 : 3533 2¢ 38 2¢ 35 38 2c a0
0891 : 39 36 3a 97 33 32 38 36 79 0959 : 30 2¢ 30 2¢ 30 2¢ 31 36 c7 0a21 : 31 35 33 2¢ 33 32 2¢ 35 1f
0899 : 37 2¢ 32.33 38 3a 9e 33 10 0961 : 39 2¢ 30 2¢ 31 34 31 2 14 0a29 : 38 2¢ 32 30 30 2c 31 39 ab
08al : 32 37 38 37 3a 99 22 93 84 0969 : 33 32 2¢ 32 30 38 2¢ 31 4f 0a3l : 32 2¢ 32 34 2¢ 31 34 34 12
0829 : 22 aa ¢7 28 31 34 29 aa c6 0971 : 34 31 00 ¢O 09 07 00 83 26 0a39 : 2¢ 32 34 32 2¢ 31 36 39 69
08bl : o7 28 38 29 3b°00 eb 08 33 0979 : 33 33 2¢ 32 30 38 2c 31 6f Qa4l : 2¢ 31 38 33 2¢ 31 33 33 fa
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Mit < F8> wird das Programm verlassen. Der soeben erstellte
Brief wird gespeichert.

Anmerkung: Soll ein Brief-Programm nach dem Lesen einen
Reset ausldsen, so sind die Werte 198 und 8 (Zeile 15, Elemente
7/8) in 226 und 252 zu &ndern.

Listing 5. Der »Micro-Writer« als Basic-Programm

1 INPUT"(CLR,WHITEINAME OF YOUR LETTER : "
iN$:OPEN 1,8,2,N$+",P,W":DATA 1,8:FOR A=
1 TO 326 <217>
2 READ X:POKE 32766+A,X:PRINTH1,CHR$(X);:N
EXT:POKE 204,¢:POKE 32837,129:POKE 65¢,1
28 <234>
3 POKE 32869,128:POKE 32876,96:POKE 32867,
238:8YS 32787:PRINT"(CLR}"+CHR$(14)+CHR$
(8); <@34>
4 POKE 198, @:WAIT 198,1:GET A$:IF A$="(F82
"THEN PRINTH#1,CHR$(¢):CLOSE 1:PRINT"(CLR
JENDE" : END <298>
5 POKE 2@5,4:WAIT 207,1,1:PRINT A$;:PRINTH
1,A$; :POKE 216,0:G0TO 4:BY LUDGER BAEUME
R <215>
6 DATA 17.,8,187,7,158,5¢,48,54,55,32,39,76
»85,73,39,0,0,0,169,9,141,32,2¢8,141 <16¢>
7 DATA 33,2¢8,120,168,5¢,133,176,141,18,2¢
8,169,179,133,1,1680,%,185,%,2¢8,153 <239>
8 DATA ©,56,185,0,2¢9,153,%,57,169,3,153,0
»60,153,8,61,153,0,62,200,208,23%,185 <234>
9 DATA 14,9,153,8,58,153,32,58,20¢4,192, 24,
-144,242,169,183,133,1,169,30¢,141,24 <153>
19 DATA 20#8,173,17,208,41,127,141,17,2¢8,1
69,201,16¢,6,141,20,3,14¢,21,3,169,1 <193>
11 DATA 141,13,22¢,141,26,20%8,88,160%,21,13
2,2,160,%,162,%,134,216,185,65,9,240,68 <@16>
12 DATA 2¢01,133,208.4,162,48,134,2,201,134
- ,2¢8,4,162,32,134,2,201,135,208,4,162 <239>
13 DATA 16,134,2,162,2,134,205,1866,207,2088
»252,232,134,204,32,21%,255,152,72,1668 <248>
14 DATA 2,160.0,132,204,140,24,212, 200, 206
»258,202,2¢8,247,72,168, 200,208,187, 238 <@@8>
15 DATA 129,8,76,123,8,76,198,8,189,1,141,
25,208,173,22,298,73,1,141,22,208,1865 <236>
18 DATA 176,201,246,240,11,24,105,4,133,17
6,141,18,208,76,129,234,169,50,133,1768 <222>
17 DATA 141,18,208,16¢,%,185.8,58,106,144,
2,9,128,153,8,58,185,32,58,42,144,2,9 <@32>
18 DATA 1,153,32,58,200,192,24,144,229,78,
49,234,29,29,29,29,29,29,29,0,1¢2,24 <238>
18 DATA 126,24,162,¢6.0,%,128,192,96,56,12,
6,2,0,160,%,185,%,48,153,%,160,200,2088 <12¢>
200 DATA 247,238,42,9,238.45,9,173,45,9, 201
»2(8,144,234,76,19,8,147,14,8,5 <188>

als Eingabehilfe ,

0a49 : 2¢ 31 2¢ 31 36 39 2¢ 33 83
0a51 : 30 2¢ 31 34 31 2¢ 32 34 10
0a59 : 00 a6 Oa 0a 00 83 32 30 b6
0abl : 38 2c¢ 31 37 33 2¢ 31 37 aa
0269 : 2c 32 30 38 2¢ 34 31 2¢ 43
0a71 : 31 32 37 2¢ 31 34 31 2¢ el
0a79 : 31 37 2¢ 32 30 38 2¢ 31 6f
0a81 : 36 39 2¢ 32 30 31 2¢ 31 45
0a89 : 36 30 2¢ 38 2¢ 31 34 31 69
0a91 : 2¢ 32 30 2¢ 33 2¢c 31 34 2a
0299 : 30 2¢ 32 31 2¢ 33 2¢ 31 02
Qaal : 36 39 2¢c 31 00 f5 0a Ob 93
02a9 : 00 83 31 34 31 2¢ 31 33 4ad
Oabl : 2c 32 32 30 2¢ 31 34 31 08
0ab9 : 2c 32 36 2¢ 32 30 38 2¢ ef
Oacl : 38 38 2¢ 31 36 30 2¢ 32 41
0ac9 : 31 2¢ 31 33 32 2¢ 32 2¢ 69
Oadil : 31 36 30 2¢ 30 2¢ 31 36 45
0ad9 : 32 2¢ 30 2¢ 31 33 34 2c 89
Oael : 32 31 36 2¢ 31 38 35 2¢ el
0ae9 : 36 35 2¢ 39 2c 32 34 30 72
Oafl : 2c 36 36 00 42 Ob Oc 00 73
0af9 : 83 32 30 31 2¢ 31 33 33 47
0bO1 : 2¢c 32 30 38 2¢ 34 2¢ 31 41 -
0b09 : 36 32 2¢ 34 38 2¢ 31 33 fa
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Obll : 34 2c¢ 32 2c 32 30 31 2c 2f 0bf9
0b19 : 31 33 34 2c¢ 32 30 38 2 . 54
0b21 : 34 2c¢ 31 36 32 2¢ 33 32 34
0b29 : 2¢ 31 33'34 2c 32 2¢c 32 ab
0b31 : 30 31 2¢ 31 33 35 2¢ 32 1d
0b39 : 30 38 2¢ 34 2c 31 36 32 al
Ob41 : 00 90 Ob 0d 00 83 31 36 3b
0b49 : 2¢ 31 33 34 2¢ 32 2¢ 31 c9
Ob51 : 36 32 2¢ 32 2¢ 31 33 34 73
0b59 : 2¢ 32 30 35 2c 31 36 36 e3
Ob61 : 2¢ 32 30 37 2¢ 32 30 38 1f
0b69 : 2¢ 32 35 32 2¢ 32 33 32 c8
Ob71 : 2¢ 31 33 34 2¢ 32 30 34 07
0b79 : 2¢ 33 32 2¢ 32 31 30 2¢ 17
Ob81 : 32 35 35 2¢ 31 35 32 2¢ ff
0b89 : 37 32 2c 31 36 36 00 df df
0b91 : Ob Oe 00 83 32 2¢c 31 36 ca
0b99 : 30 2¢c 30 2¢ 31 33 32 2¢ 3f
Obal : 32 30 34 2c 31 34 30 2c 4e
0ba9 : 32 34 2c 32 31 32 2¢ 32 00
Obbi : 30 30 2¢ 32 30 38 2¢ 32 25
Obb9 : 35 30 2c¢ 32 30 32 2¢ 32 01
Obel : 30 38 2¢ 32 34 37 2¢ 37 b
Obc9 : 32 2¢ 31 36 38 2¢ 32 30 33
Obdl : 30 2¢ 32 30 38 2c¢ 31 38 ch
0bd9 : 37 2¢ 32 33 38 00 2¢ Oc 66
Obel : Of 00 83 31 32 39 2c 38 05
Obe9 : 2c¢ 37 36 2c 31 32 33 2¢ 8e
Obfi : 38 2¢ 37 36 2¢ 31 39 38 76

0c09 : 32 30 38
Oclil : 32 32 2¢
0cl9 : 33 2¢ 31
0c21 : 32 32 2¢
0c29 : 36 35 00
0c31 : 31 37 36
0e39 : 32 34 36
Oc4l : 31 31 2¢
0c49 : 35 2¢ 34
Oc51 : 31 37 36
0c59 : 31 38 2¢
Oc61 : 36 2c 31
0c69 : 34 2¢ 3%
0e71 :2¢ 31 33
0e79 : 00 c7 Oc
Oc81 : 31 2¢ 31
0c89 : 2¢c 31 36
0c91 : 38 35 2c
0c99 : 31 30 36
Ocal : 32 2¢ 39
Oca9 : 31 35 33
Ocbl : 2¢ 31 38
Ocb9 : 35 38 2c
Ocel : 34 2¢c 32
Oce9 : 12 00 83
QOcdl : 2¢ 33 32
0cd9 : 30 30 2c

2¢ 38 2¢ 31 36 39 2¢ 31 b3
0cOl : 2¢ 31 34 31 2¢ 32352 7

2¢c
32
e
32
7a
2¢
2c
32
2¢
2c
32
32
36
33
11
38
30
38
2¢c
2c
2c
35
34
2c
31
2¢
31

Ocel : 34 2¢ 31 34 34 2c 32 32 4O
Oce9 : 39 2¢ 37 36 2¢ 34 39 2c 6f
Ocfl : 32 33 34 2c 32 39 2¢ 32 51
Ocf9 : 39 2c 32 39 2¢ 32 39 2¢ Be
0401 : 32 39 2¢ 32 39 2¢ 32 39 51
0d09 : 2c¢ 30 2c 31 30 32 2¢ 32 28
0411 : 34 00 61 04 13 00 83 31 el
0419 : 32 36 2c 32 34 2¢c 31 30 82
- 0d21 : 32 2¢ 30 2¢ 30 2¢c 30 2¢ 78
0d29 : 31 32 38 2¢ 31 39 32 2¢ 05
0d31 : 39 36 2c 35 36 2¢ 31 32 25
0d39 : 2¢ 36 2¢ 32 2¢ 30 2¢ 31 29
0d41 : 36 30 2¢c 30 2¢ 31 38 35 38
0d49 : 2¢ 30 2c 34 38 2¢ 31 35 33
0451 : 33 2¢ 30 2c 31 36 30 2¢ Oa
0459 : 32 30 30 2c 32 30 38 00 bb
0d61 : a8 0d 14 00 83 32 34 37 e
0369 : 2c 32 33 38 2¢ 34 32 2¢ 08
0471 : 39 2c 32 33 38 2¢ 34 35 43
04879 : 2¢ 39 2¢ 31 37 33 2¢ 34 99
0d8l : 35 2¢ 39 2c 32 30 31 2¢ 62
0489 : 32 30 38 2¢ 31 34 34 2¢ 45
0d91 : 32 33 34 2¢ 37 36 2¢ 31 28
0d99 : 39 2¢ 38 2c¢ 31 34 37 2¢ 66
Odal : 31 34 2c 38 2¢ 35 00 00 6b
0da9 : 00 09 20 03 b6 20 ad b5 25

31 37 33 2¢ 49
30 38 2¢ 37 92
31,34 31 2¢ 06
30 38 2¢ 31 96
Oc 10 00 83 92
32 30 31 2¢ 43
32 34 30 2¢ 76
34 2¢ 31 30 26
313333 2¢ 9
31 34 31 2 03
30 38 2¢ 37 de
39 2¢ 32 33 64
39 2c 35 30 fi
2¢ 31 37 36 ff
00 83 31 34 cb
2c 32 30 38 al
2¢ 30 2¢ 31 39
2c 35 38 2¢ 1l
31 34 34 2¢ 43
31 32 38 2¢ 9
38 2¢ 35 38 f1
2¢c 33 32 2¢ a8
32 2¢ 31 34 e
39 00 13 04 17
2¢ 31 35 33 6a
35 38 2¢ 32 d3
39 32 2¢ 32 84

»Shuttle War« von Manfred
Lein (Listing 7) ist ein Spiel fur

zwei Personen. Nach dem
Starten des Programms er-
scheintam oberen und unteren
Bildschirmrand je ein Raum-
gleiter. Der Joystick in Port 1
steuert den oberen, der in Port
2 den unteren. Um den Gegner
abzuschieBen, muB man sich
erst den Weg durch ein Band
freischieBen, das in der Bild-
schirmmitte von links nach rechts scrollt. (Was rechts verschwin-
det, erscheint links wieder.) Trifft man den griinen Bereich des
Bandes, hat dies die Zerstérung des Raumschiffes zur Folge. Ab
und zu erscheint im Band ein sich drehendes Symbol. Wer dieses
trifft, erhalt einen zusétzlichen Gleiter. Die Zahl der Gleiter wird in
der linken oberen bzw. der rechten unteren Ecke angezeigt (den

MANFRED LEIN

Listing 7. »Shuttle

shuttle war 0801 Oeba

Name :

0889 : 7e ee 77
0891 : 77 6e ee
0899 : ee 60 7e
08al : 8f 8f 00
08a9 : a2 8&f a0
08bl : b9 c0 3f
08b9 : cé 15 d0
08cl : a8 10 9
08c9 : 41 3e a9
08dl : 42 3e ca
0849 : 78 9d 5Se
08el : 15 8e 18
08e9 : 44 85 fe
08f1 : €8 f0 19
08f9 : 00 22 fe
0901 : 44 85 fe
0909 : c0 3e 8
0911 : f0 da a2
0919 : 86 a7 86

0801 : 52 08 00 00 9e 32 30 35 fe
0809 : 39 22 a9 63 a2 08 85 fb a3
0811 : 86 fc a9 bf a2 3f 85 fd ae
0819 : 86 fe a2 3f a0 01 bl fb 80
0821 : c9 8f d0 02 €2 8f ¢9 cb 00
0829 : d0 02 €9 3e ¢9 9a d0 02 f5
0831 : €9 86 ¢9 be d0 02 €9 bl 40
0839 : 91 fd eb fb dO 02 e6 fc b5
0841 : eb fd d0 02 e6 fe ca dO cd
0849 : d5 18 a5 fb 69 06 90 06 28
0851 : 00 a4 08 01 00 22 85 fb e5
0859 : a5 fec a2 4c ¢9 10 90 be 8b
0861 : 4c ff 3f 8f 18 8f 8f 18 db
0869 : 8f 01 99 80 07 ff e0 06 ef
0871 : 18 60 17 18 e8 37 7e ec 9e
0879 : 77 66 ee 77 66 ee 77 76 76
0881 : ee 77 76 ee 77 76 ee 77 Tc

War« ist ein reines Maschinenprogramm, das in die Form eine

ée
77
06
6
3c
9d
£4
a2
8f
ca
3e
40
a9
cb
40
c8
c8
04
ab

gerade kdmpfenden nicht mitgerechnet). Gewonnen hat der Spie-
ler, der als erster den Gegner um seinen letzten Gleiter bringt oder
selbst eine Anzeige von vier Gleitern erreicht.

Ubrigens: Vor dem Starten kann man in Adresse 2403 die Lan-
ge des grinen Streifens veréndern. Probieren Sie doch mal
POKE 2403, 30 <RETURN>!

s 20-Zeilers gepreflit wurde

0921 : 02 8e 21 d0 20 44 e5 a9 dec
0929 : 8f a2 7e 9d 80 3d ca 10 9a
0931 : fa cb 21 40 cb 20 a0 20 b4
0939 : cb 44 a0 28 a9 a0 99 df 19
0941 : 05 a9 63 99 ff 03 00 %a 74
0949 : 09 04 00 22 a9 64 99 bf 3c
0951 : 07 88 40 ee a9 dc 85 9b 7d
0959 : 99 e0 05 a9 05 99 e0 d9 2d
0961 : c8 c0 Da 90 ef a2 10 bd ee
0969 : aa 44 94 8f d0 ca 10 f7 22
0971 : a2 8f 86 fb 86 fd 86 9a a3
0979 : 86 a0 8e lc d0 8e 12 d0 e2
0981 : ad le d0 ad 1f 40 a2 07 38
0989 : bd cl 44 9d 25 40 bd bb 33
0991 : 44 9¢ f£8 07 ca 10 f1 a9 0b
0999 : 00 ec 09 05 00 22 3f cb 98
09%al :
09a9 : 05 d4 cb Oc d4 cb be de ed
09bl : a9 fa cb 06 d4 cb be d4 db

a2 Of 8e 86 43




09b9
09cl :
09¢c9
0941 :
0949 :
0%el :
099 :
09f1 :
099 :
0a01 :
0a09 :
Qall :
0al19 :
0al2l :
0a29 :
0a3l :
0a39 :
Qa4l :
0a49 :
Qa51 :
0a59 :
0a6l :
0ab9 :
Oa71 :
0a79 :
0a81 :
0a89 :
0a91 :
0a99 :
Oaal :
0aa9 :
Oabl :
0ab9 :
Qacl :
Qac9 :
Qadl :
0ad9 :
Qael :
Oae9 :
Qafl :
Qaf9 :
0b01 :
0b09 :
Ob11 :
0b19 :
0b21 :
0029 :
0Ob31 :
0b39 :
Ob41 :
0b49 ;
0b51
0b59 :
Obb1 :
0b69 :
0b71 :
0b79 :
0b81 :
0b89 :
0b9l :
0b99 :
Obal :
Obag :
Obbl :
0bb9 :
Obel :
0Obc9 :
Obdl :
0bd9 :
Obel :
0be9 :
Obf1l :
0bf9 :
Oc01 :
0c09 :
Ocll :
0cl19 :
0c21 :
0c29 :
QOc31 :
0c39 :
0c4l :
0c49 :
Oc51

0ch9 :
Ocbl :
0c69 :
QOc71 :
0e79 :
0c81 :
0c89 :
0co1 :
0c99 :
Ocal :
Oca9 :
Ocbl :
Och9 :
Ocel :
Oce9 :
Ocdl :
Ocd9 :
Ocel :
Oce9 :
1 44
QOcf9 :
: 60
0do9 :

Ocfl

0401

0dl11

10
68
9a
a9
cb
a4
ad
fe
3d
04
15
85
46
aa
c9
00
d4
Ob
4a

de

94

: 39
0d19 :
0d21 :
0d29 :
0431 :
0439 :
0441 -
0449 :
0d51 :
0459 :
0dé1 :
0469 :

c9
0d
c9
a9
10
09
a9
c9
a5
a9
fb

d0 48 3d 3e 43 d0
3d 4a 43

09

a2

cb
11

85 9a a9

00
68
do
8f
43
38
e5
46

ce

Oc
47
fe
15
02
be
fole]
6a
8f

10 do
8e 04
24 85
Oe 00
43 a0
29 07
ad 10
eb 15
b0 02
02 cb
46 15

0d71 :
0d79 :
0481 :
0489 :
0491 :
0499 :
Odal :
1 b4
;38
: 3a
Odel :
0de9 :
0dd1l :
0d4d9 :
Odel :
0de9 :
0df1 :
0df9 :
0e01 :
0e09 :
QOell :
Oel9 :
Oe21 :
0e29 :
Qe31l :
Oe39 :
: 79
0e49 :
Oe51 :
0e59 :
Oeb1 :
0e69 :

0da9
0dbl
0db9

Oe4l

00
88
ad
44
a9
7e
4]

f9
£6
03
of
2a

8f
6c
8f
8f
fe

80
5d
8f
28

09
60
59
02
00

0d
02
4,
3f
cb
ab
7b
a7
8f
8f
00
0b
40
01
8f
24
16
02
8f
aa
Oa
a8
ff
8r
80
aa
Oa
60
e7
8f
8f
b2

11
ad
18
c9

ab
Lh
10

8f
16
09
f9
of
e
19
80
74
af
a0
ff
02
el
af
15
ac

02
e0
a4
02
a2

22 a9
cb ed
09 cb
90 e7
a9 3d
72 4b
3d cb
ac d4df
45 eb
10 ff
12 00
07 03
40 £8
Oe 01
8f b2
8f 8f
5d 80
8f .96
24 26
65 £8
68 Oe
60 Oa
97 a0
8f Qa
02 8f
7e fe
2b ff
el Oa
5e a0
8f 25
Ob 00
a9 2d

3f
3d
7b
60
cb
a9
7c




Listing 8. »Miniterm« ist ein ginfaches Terminalprogramm

1§ POKE 53281,11:POKE 53280,3:FPRINT CHR$(5

) :POKE 53272,23 <BE9>

2@ PRINT CHR$(147):PRINT"(2SPACEDDATA-TRAX,
SFER":OPEN 2,2,@,CHR$(38)+CHR$(33) <248>

40 DIM T%(127), P%(255):PRINT" EINEN AUGEN
. BLICK BITTE !° <168>
Bei »Miniterm« von Marc- 69 FOR X=§ TO 6&:P%(X)=X:NEXT X <@83>
Oliver Vollbrecht (Listing 8) 7¢ FOR X=85 TO 9“:P%(X)=X+3%}:{NE§T X <§§?>
; ; " 8@ FOR X=91 TO 96:P%(X)=X:NEXT <251>
::Pdgltrziicgir :jner?lga-::\::- 9@ FOR X=97 TO 122:P%(X)=X-32:NEXT X 148>
prog ! 160 FOR X=193 TO 218:P%(X)=X-128:NEXT X  <@88>
tern 300 Baud, 7e1. In seiner 11¢ FOR X=8 TO 126:T%(X)>=P%(X):NEXT X <973>

Kiirze kann es natdrlich nicht 12¢ P%(148)=127:P%(127)=148:PRINT" ONLINE

mit kommerziellen Program- <@83>
men konkurrieren, die iiber igg g%’rig:ﬁ‘fmm Lou :?gg;
Forminal-Emulationen und 16¢ IF T%(ASC(A$))=34 THEN POKE 212,% <138>
Ubertragungsprotokolle verfu- 17¢ PRINT CHR$ (TX(ASC(A$))); <145>

gen. Es verdeutlicht jedoch MARC-OLIVER VOLLBRECHT 18¢ GOTO 144 <172>

sehrgutdie Verwendung derin _ 196 GET B$ <i5$>

den C64 eingebauten RS232-Routinen. Auch das Problem der 208 1F B$:“ THEN 149 147>
R s 21¢ IF B$="4" THEN 244 <@82>

Anpassung des C64-Zeichensatzes an den allg?meln‘ubllchgn 22¢ PRINT#Z,CHR$(P%(ASC(BS$)));:GOTO 14¢ <138>

Standard-ASCli-Code ist recht anschaulich gelést. Die Bedie- |* 246 PRINT:PRINT"- DATENTRANSFER BEENDET -

nung dieses Programms ist denkbar einfach: : *:CLOSE 2:REM 4 TASTE FUER ENDE:END <@B82>

Gestartet wird es mit RUN <RETURN >, beenden kann man

esmit < 1 >. Um mitanderen ComputernviaRS 232-Schnittstelle v @ 64° k
in Verbindung zu treten, ist ein Nullmodemkabel oder ein Akustik- :
Koppler oder Modem erforderlich. . (Andreas Friedrich/ah)
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uf einer Diskette kénnen

Sie mehr manipulieren

als Sie auf Anhieb ver-
muten. Sie kénnen z.B. den
Namen einer Diskette &ndern
oder einfach »Schdnheitsope-
" rationen« am Inhaltsverzeich-
nis vornehmen.

Dazu missen wir aber erst
einmal wissen, wie eine Disket-
te aufgebaut ist. lhnen diirfte
bereits bekannt sein, daB eine
normale 1541-Diskette 35 Spu-
ren besitzt. Einige Schnellader
risten die Diskettenstation
zwar auf 40 Spuren auf, aber

-das soll uns hier nicht weiter
storen. Anderungen fir die
1571 (sie besitzt 70 Spuren)
werden wir genau beschrei-
ben. SchlieBlich sind dort (ab-
gesehen von der Anzahl der
Spuren) wenig Unterschiede
vorhanden. Leider besitzen
aber nicht alle Spuren die glei-
che Anzahl von Sektoren. Se-
hen Sie sich dazu Tabelie 1 an.
Beachten Sie bei der spéateren
Programmierung, daB die Spu-
ren bei 1, die Sektoren aber bei
0 beginnen! Prinzipiell sind al-
le Sektoren gleich aufgebaut.
Jeder Sektor enthalt 256 Byte.
Davon sind die ersten 2 Byte
fir die Sektorverkettung ge-
dacht. Einzig und allein der
Sektor 0 auf Spur 1 bildet bei
einem C128 eine Ausnahme.
Er dient als Boot-Sektor fiir ver-
schiedene Programme. Bei ei-
nem weiteren Sektor einer
1541 oder 1571 werden die er-
sten beiden Bytes nicht zur
Sektorverkettung genutzt. Die-
ser Sektor beinhaltet die Bele-
gung einer Diskette. Er befin-
det sich auf Spur 18, Sektor 0.
Dies ist einer der wichtigsten
Sektoren einer Diskette. Sehen
Sie sich dazu den Aufbau in Ta-
belle 2 an.

Bevor Sie aber die Diskette
so manipulieren kdénnen wie
Sie méchten, sollten Sie noch
wissen, wie ein Directory-Sek-
tor aufgebaut ist. Dort lassen
sich Manipulationen am be-
sten und wirkungsvollisten
durchfithren. Sehen Sie sich
dazu Tabelie 3 an. Den Aufbau
eines Directory-Eintrags fin-
den Siein Tabelle 4. Mitdiesem
Wissen konnten Sie jetzt die
Daten auf der Diskette manipu-
lieren. Uben Sie vorsichtshal-
ber nicht- mit unserer Pro-

S VUS| V2§ SRS ROV oV Yol

Wundern Sie sich auch, wenn ein Dateieintrag

die Lange 0 hat oder auf einer Diskette 2000

Blocke frei sein sollen? Diese Réatsel konnen ge-

Iost werden. Ein kleines Programm und die néti-
gen Grundlagen helfen dabei.

von Dirk Astrath

grammdiskette, noch mit ir-
gendeiner anderen wichtigen
Diskette oder gar einem Origi-
nal. Nehmen Sie sich fir hre
Versuche eine Diskette zur
Hand, die Sie nicht mehr bend-
tigen- und deren Daten ge-

l6scht werden kénnen. Leider

zu als erstes die Spurnummer,

dann die Sektornummer und

zum SchluB das zu dndernde,

Byte an. Das Programm gibt
dann den Inhalt des Bytes auf
dem Bildschirm aus. Geben
Sie nun den neuen Bytewert
an. Méchten Sie den Wert nicht

Tabelle 1. Die Spuren 36 bis 70 sind nur bei einer 1571

vorhanden

hat aber nicht jeder einen Dis-
kettenmonitor zur Hand. Mit
dem Programm »Bytechange«
(Listing) kédnnen Sie einzeine
Bytes auf der Diskette relativ
einfach dndern. Geben Sie da-

andern, so missen Sie die
Zahl, die ausgegeben wurde,
neu eingeben.

An einem Beispiel zeigen wir
lhnen, wie Sie das Programm
anwenden: Angenommen, Sie

Ran an die Daten

mochten im Diskettennamen
ein Byte dndern. Der Disket-
tenname befindet sich nach Ta-
belle 2 auf der Spur 18 im Sek-
tor 0. Sie entdecken ihn dort in
den Bytes 144 bis 159. Bei die-
sem Diskettennamen méchten
Sie nun den ersten Buchsta-
ben &ndern. Dieser hat die Po-
sition 144. Geben Sie also
nach dem Start des Pro-
gramms Bytechance die fol-
genden Werte ein:

Spur: 18
Sektor: 0
Position: 144

Das Programm gibt nun ei-
nen Wert aus. Dieser Wert ent-
spricht dem Zeichen-Code des
ersten Buchstabens des Datei-
namens. Geben Sie nun den
Code des Zeichens ein, das
dort erscheinen soll. Wenn Sie
jetzt das Inhaltsverzeichnis la-
den, hat sich nichts geédndert.
Dies liegt daran, daB die 1541
den Sektor, in dem sich der Da-
teiname befindet, immer im
Speicher hat. Anderungen auf .
der Diskette wirken sich also
erst aus, wenn die Disketten-
station diesen Sektor erneut
einliest. Geben Sie also den
Befehl
OPEN 1,8,15,”1”:CLOSE 1
zum Initialisieren der Disket-
tenstation ein. Der Sektor wird
dann noch einmal eingelesen
und Sie bekommen nach
10AD “$”,8,1
den richtigen (geénderten)
Diskettennamen. Sie kdnnen
aber an diesem Sektor noch
mehr manipulieren. So |aBt

Mit diesem Programm kénnen Sie einzelne Bytes auf der Diskette dndern

200 CLOSE 5
210 CLOSE 15

110 OPEN 15,8,15

120 OPEN 5,8,5,"#”

125 INPUT "SPURNUMMER”;T
127 INPUT”SEKTORNUMMER”;S
129 INPUT "WELCHES BYTE”;B
130 PRINT#15,"U1”;5;0;T;S
140 PRINT#15,"B-P”;5;B
150 GET#5,A% .

155 IFA$=""THENA$=CHR$(0)
160 PRINT “ALT:”ASC(A$);
165 INPUT “NEU:”;A

170 PRINT# 15, "B-P”;5;B
180 PRINT#5,CHR$(A);

190 PRINT#15, “U2”;5;0;T;S

:REM Befehlskanal &ffnen
:REM Datenkanal 6ffnen

:REM Spur eingeben

:REM Sektor eingeben

:REM Position eingeben

:REM Lesen eines Blocks

:REM Pufferzeiger setzen
:REM Einlesen des Bytes

:REM Fehler des C 64 umgehen
:REM Altes Byte ausgeben
:REM Neues Byte eingeben
:REM Zeiger auf Byte setzen
:REM Neuen Wert schreiben
:REM Pufferinhalt schreiben
:REM Datenkanal schliessen
:REM Befehlskanal schliessen

L¥ge R7



Tabelle 2. Bei der 1571 ist auf Spur 53 der zweite Teil der BAM
verfiigbhar

sich z.B. das Formatkennzei-
chen in Byte 3 auf einen ande-
ren (héheren) Wert setzen.
Achten Sie aber darauf, daB
Sie an dieser Diskette keine
Anderungen mehr vornehmen
kénnen, wenn Sie einmal die-
sen Befehl benutzt haben.
Schreibzugriffe  sind  nicht
mehr mdglich! Was ist daran
nun so geheimnisvoll? Wenn
Sie auf Spur 18, Sektor 0 das
Byte 2 &ndern, erkennt die Dis-
kettenstation, daB die Diskette

RQ (YK

mit einem anderen DOS be-
schrieben wurde und verwei-
gert jegliche Schreibzugriffe.
Diese Anderung wirkt sich wie
die vorherige erst dann aus,
wenn der Sektor neu in den
Speicher eingelesen wird (z.B.
beim Initialisieren).
Wahrscheinlich haben Sie
Ihre Diskette jetzt trotz unserer
Warnung  schreibgeschiitzt.
Dies macht aber nichts, weil
wir zur Demonstration des
nachsten Beispiels ohnehin ei-

ne leere Diskette bendtigen.
Legen Sie also die mit dem obi-
gen Befehl schreibgeschitzte
oder eine andere Diskette ein
und formatieren Sie diese. An-
derungen an der BAM werden
dann besser sichtbar.

Bevor wir nun Ausgaben wie
»2000 Block free« erzeugen,
muB erst einmal bekannt sein,
wie die BAM aufgebaut ist. Se-
hen Sie sich dazu Tabelle 5 an.
Beiden Bytes 1 bis 3 gibt jedes
gesetzte Bit einen freien Sek-
tor an. Ist das Bit auf 0, also un-
gesetzt, bedeutet es, daB die-
ser Sektor nicht vorhanden
oder belegt ist. Das Byte 0 ei-
nes BAM-Eintrags enthilt die
Summe der in den Bytes 1 bis
3 gesetzten Bits. Um dieses
Byte geht es nun: Andern Sie
mit dem »Bytechange« auf
Spur 18, Sektor 0 das 4. Byte
auf 255. Die Berechnung der
Anzahl der Sektoren stimmt
nun nicht mehr. Daflir zeigt die
Diskettenstation mit dem In-
haltsverzeichnis jetzt die An-
gabe »898 Blocks free« (664-
21+255) an. Durch Addition
der freien Sektoren kdnnen Sie
jede beliebige Zahl zwischen 0

und 8925 erreichen. Dieses

Spielchen macht die Disket-

32 Byte hat

tenstation aber nicht lange mit.
Speichern Sie einfach mal den
»Bytechange« auf diese Dis-
kette. Sie werden sehen, daB
die Diskettenstation sich mit ei-
nem »Dir Error« meldet. Sie
kénnen also keine Daten mehr
auf der Diskette speichern.
MuB die Diskette also schon
wieder formatiert werden?
Nein, das beileibe nicht. Bei
dieser Manipulation reicht ein
einfaches Validate

OPEN 1,8,15,”V”:CLOSE 1

Tabelle 3. Beachten Sie bitte, daB ein Directory-Eintrag 30 statt

C128-Besitzer haben es da
schon einfacher: Sie geben
einfach den Befeht COLLECT
ein. Die Diskette wird dann
»aufgerdumt« und die BAM
wieder korrigiert. Dann kénnen
Sie auch wieder Programme
auf dieser Diskette speichern
oder Anderungen vornehmen.

Manipulationen
am Direclory

Die Manipulation des Disket-
tennamens haben wir schon
besprochen. Recht effektvoll
sind die Anderungen an der ID
der Diskette. Beachten Sie
aber, daB Sie bei Anderungen
des ID-Bytes in Spur 18, Sektor
0 nur die ID-Anzeige im Inhalts-
verzeichnis andern. Die »richti-
ge«ID, die in jedem Sektorhea-
der steht, kdnnen Sie nicht auf
diese Art und Weise andern.
Die zu &ndernden Bytes finden
Siein der Tabelle 2: 162 und fol-
gende. Andern Sie aber nicht
nur die beiden ID-Bytes. Diese
»Spielerei« 4Bt sich auch
durch das Formatieren mit ei-
ner anderen ID erreichen. Sie
sorgen aber fiir Uberraschun-
gen, wenn lhre ID auf einmal

funf Stellen hat. Dazu benut-
zen Sie die 3 Byte nach der ID.
Das. Formatkennzeichen in
den Bytes 165 und 166 dient
(wie die ID) nur zur Anzeige im
inhaltsverzeichnis. Uberschrei-
ben Sie also die Bytes 162 bis
166 mit neuen Werten. So kén-
nen Sie im Inhaltsverzeichnis
auch 1Ds wie »64’er« program-
mieren und anzeigen.
Kimmern wir uns nun um
die Manipulationen an einzel-
nen Eintrdgen im Inhaltsver-
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zeichnis. Sehen Sie sich dazu
Tabelle 3 an. Dort sehen Sie,
wie Dateien im Inhaltsver-
zeichnis vorhanden sind. In Ta-
belle 4 sehen Sie den Aufbau
eines Einirags im Inhaltsver-
zeichnis. Bevor Sie jetzt losle-

Die eigentliche Position be-
rechnet sich nun aus dieser
Summe und dem Versatz aus
Tabelle 4. Geben Sie also bei
dem Bytechange folgende
Werte ein: 18, 0 und 2. Dieses
Programm wird jetzt den Wert

Tahelle 4. Bei Geos haben einige Bytes eine andere Funktion.
Passen Sie daher bei Geos-Disketten besonders gut auf.

gen und einzelne Bytes im In-
haltsverzeichnis andern, soll-
ten Sie mindestens ein Pro-
gramm, das Sie nicht mehr be-
ndtigen, auf der Diskette ha-
ben. Um an diesem Directory-
Eintrag Anderungen vorzu-
nehmen, miissen Sie etwas
rechnen. Sie sollten darauf
achten, daB der erste Eintrag
im Inhaltsverzeichnis mit dem
Byte 2 beginnt. Fir jeden wei-
teren Eintrag in diesem Sektor
ist 32 zu addieren.

130 ausgeben. Dieser Wert er-
gibt sich aus dem gesetzten Bit
7 (Wertigkeit: 128) und dem Co-
de 2 aus den Bits 0 bis 3 fiur
»PRG«. Dieses Programm
mdchten wir jetzt gegen ein
versehentliches Léschen
schitzen. Dazu muB Bit 6
{Wertigkeit: 64) gesetzt wer-
den. Wirrechnen also denrich-
tigen Wert aus: 130+64=194.
Diesen Wert geben wir also als
neuen Wert fiir den Eintrag im
Inhaltsverzeichnis an.

Die nun folgenden Bytes ge-
ben an, auf welcher der Spur
und auf welchem Sektor die
Datei beginnt. Anderungen an
diesen beiden Bytes sollten
Siewirklich nurdann durchfih-
ren, wenn Sie entweder genau
Uber Ihre Diskettenstruktur Be-
scheid wissen oder einen Ein-
trag nur als Anmerkung im In-
haltsverzeichnis stehen haben
mochten. Andern Sie die Spur-
angabe auf 18 und die Sektor-
angabe auf 0. Damit haben Sie
keinen Zugriff mehr auf die ge-
speicherte Datei. Versuchen
Sie, diese Datei zu laden, wird
automatisch das Inhaltsver-
zeichnis in der Form, in der es
auf der Diskette steht, geladen
Das soll natirlich nicht so sein.
Andern Sie daher den Dateityp
auf »DEL«. Eine solche Datei
kann nicht mehr geladen wer-
den. Dieser Eintrag ist aber
noch nicht perfekt im Inhalt
vorhanden. Er besitzt noch ei-
ne (sinnlose) Langenangabe.
Setzen Sie also die Bytes 28

Blocke frei sein und ein DEL-
Eintrag mit 0 Byte Lénge er-
scheinen.

Mit diesem Wissen kénnen
Sie auf einer Diskette nun alle
méglichen Manipulationen
vornehmen. Brlngen Sie die
Anderungen im Inhaltsver-
zeichnis geschickt an, werden
sogar Profis erstaunt sein. Sie
missen lhre Anderungen nur
geschickt genug im Inhaltsver-
zeichnis oder in der BAM an-
bringen. So kénnen Sie z.B.
Programmnamen so &ndern,
daB der Name auBerhalb der
Anfiihrungsstriche steht oder
fur die ID einer Diskette mehr
als 5 Zeichen benutzen.
Schreiben Sie uns, wie Sie sol-
che Tricks produzieren und wie
man ein solches Programm
weiter ladt. In einer der néch-
sten Ausgaben werden wir die
hier’ erworbenen Kenntnisse
dazu nutzen, um das eigentli-
che Diskettenformat anders
aufzubauen. SchlieBlich sind
Sie nicht an den Diskettenauf-

Tabelle 5. Der Aufbau einer Spur in der BAM. Beachten Sie die
einzeinen Bits.

und 29 des Eintrags auf 0. lhr
Programm wird nun als DEL-
File im Inhaltsverzeichnis mit O
Blécken erscheinen. Die An-
zahl derfreien Sektoren stimmt
aber durch die Anderung von
Startsektor und Startspur ei-
nes Programms nicht mehr.
Wenden Sie daher auf diese
Diskette den Befehl

OPEN 1,8,15,”V”:CLOSE 1

an. Wenn Sie alles richtig ge-
macht haben, sollten auf der
Diskette jetzt wieder 664

bau gebunden, den die 1541
oder 1571 vorschreibt. Lassen
Sie sich also lberraschen.

Zum SchluB aber noch eine
Warnung: Verzichten Sie bitte,
uns Disketten zu schicken, auf
denen Sie mit dem »Bytechan-
ge«oder einem Diskettenmoni-
tor Daten geéndert oder Datei-
en geldschthaben. Solche Dis-
ketten kdnnen wir weder ge-
brauchen noch reparieren und
miissen sie leider wieder zu-
riickschicken.
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Geos im Griff

Bei der Arbeit mit Geospell 128 sind einige Punk-
te zu beachten, damit Sie besser arbeiten kon-
nen. Weiterhin gibt es Informationen zur Be-
schleunigung von Geopublish.

eos ist langsam, sagen Sie? Diese Meinung kdnnen wir
nicht uneingeschrénkt teilen. Speziell bei Geopublish kén-
nen Sie durch eine geschickte Bedienung Zeit sparen. Aber
auch andere Geos-Applikationen werden durch richtige Befehls-
eingabe beschleunigt. Wenn Sie einen Tip kennen, um Geos
schneller zu machen, dann her damit. (da)

Geopublish: »Zeitfresser« aushlenden

Natiirlich wissen die Programmierer von Geos-Programmen,
insbesondere von Geopublish, daB ihre Produkte manchmal am
Geduldsfaden des Anwenders zerren. Wer eine grafische Ober-
fliche und umfangreiche Programme auf einem C64 oder C128
zum Laufen bringt, muB Kompromisse bezliglich der Geschwin-
digkeit eingehen. Alles auf einmal geht nicht.

Soeben haben wir eine Méglichkeit kennengelernt, beim Sei-
tenwechsel Zeit zu sparen. Es gibt noch einen anderen Weg, um
den Seitenaufbau grundsétzlich zu beschleunigen: das »disp«-
Mendi (Bild). Mit dessen Hilfe kdnnen Sie genau festlegen, welche
Objekte beim Seitenaufbau am Bildschirm angezeigt werden sol-

geos | file i mode options
provesgy CPp
Zoom o4
¥FG qraphics
] #MP graphics

¥special text

¥MP quides

faxt
¥bitmaps

¥region borders
Meues von GE

Seite: 1
X4 Y 1
8174 (6 /T2

Das disp-Menii von Geopublish hilft, gezielt Zeit zu sparen

len und welche nicht. So sind im Modus »Seitengrafiken« alle Ele-
mente der Modi »Master-Seite« und »Seiten-Layout« zu sehen. Es
kostet natlirlich Zeit, wenn Hilfslinien, Seitennumerierungen und
Layout-Objekte erscheinen sollen.

Im »disp«-Men(i folgen auf die Darstellungsarten »zoom« und
»preview« weitere sieben Optionen. Diese beziehen sich nur dar-
auf, welche Objekte erscheinen sollen und welche nicht. In der Ta-
belle finden Sie die entsprechenden Menipunkte mit Erkldrung,
sowie ein Kreuz, wenn die jeweilige Option im dariiber genannten
Programm-Modus von Bedeutungist. Ein Strich sagt aus, daB der
Mendipunkt nur in einem anderen Modus relevant ist.

Besonders viel Zeit sparen Sie beim Ausblenden von »special
text«, da der Rechenaufwand recht hoch ist. Geopublish muB zu-
erst den Text in der richtigen Schriftart berechnen und dann noch
auf die benétigte GréBe umrechnen.

Das Ausschalten von »MP guides«dient weniger der Geschwin-
digkeit als vielmehr der Ubersichtlichkeit. Bei »FG graphics« und

»MP graphics« hiangt es von der Anzahl der Grafikobjekte auf der
sichtbaren oder der Master-Seite ab, wie groB der Zeitgewinn ist:
Je mehr Objekte vorhanden sind, um so langer dauert der Seiten-
aufbau, und um so hoher ist der Zeitgewinn, wenn man die
Darstellung ausblendet. (Florian Mller/da)

Reibungsloses Arbeiten mit Geospell 128

Das Programm Geospell 128 ist etwas eigensinnig zu bedie-
nen. Besonders bei der Aufnahme neuer Worte verlangt das Pro-
gramm eine besondere Bedienung. Geospell geht bei der Uber-
prifung eines Wortes folgendermaBen vor:

Nach dem Offnen der nétigen Dateien (Wérterbuch und Doku-
ment) zdhlt Geospell die Worte und sortiert sie alphabetisch. Die-
ser Arbeitsgang wird nach etwa 580 Worten abgebrochen. Die
eingelesenen und sortierten Worte werden dann mit den Worten
im eingebauten Worterbuch verglichen. Die Worte, die nicht im
Wérterbuch enthalten sind, werden dann in einen Pufferbereich
geschrieben. Dieser ist genau 256 »Worte« groB. Das Programm
meldet dann »Puffer voll«. Nun werden diese 256 Worte mit dem
personlichen Worterbuch verglichen. Dadurch reduziert sich die
Anzahl der unbekannten Worte. Nun erst kénnen Sie Recht-
schreibfehler verbessern oder neue Worte in ein Wérterbuch auf-
nehmen. Geospell kann also zweimal einen vollen Puffer melden.

Daher sollten Sie bei Geospell grundsétzlich einen Trick beach-
ten. Stellen Sie bei der entsprechenden Abfrage des Programms
maximal zwei Seiten ein. Ansonsten kann es passieren, daB die
Liste der unbekannten Worter unvolisténdig ist. Geospell beriick-
sichtigt diese Worte sonst nicht.

‘ (Wolfgang Gloger)

Zeit sparen mit Geopublish

Oft tritt beim Seitenwechsel folgende Situation auf: Man befin-
det sich auf einer bestimmten Seite, beispielsweise auf Seite 5.
Diese Seite sieht man sich gerade im Zoom- oder Seitengrafik-
Modus an. Man schaltet nun durch Tastendruck oder Uber einen
Menpunkt zur Seite 9 und will diese Seite im Layout-Modus be-
trachten. Normalerweise wechseln Sie erst auf die Seite 9 und
wahlen dann den Layout-Modus. Dieser Weg fiihrt zwar auch zum
Ziel, kostet aber unnétig Zeit. Geopublish ist beim Aufbau einer
Seite im Layout-Modus sehr schnell, im Seitengrafik- oder Zoom-
Modus hingegen relativ langsam. Befinden sich mehrere Grafik-
elemente auf der jeweiligen Seite oder im Zoom-Ausschnitt, dann

-kdnnen Sie eine Kaffeepause einlegen.

Um also von der Seitengrafik- der einen Seite zur Layout-Anzei-
ge der anderen zu kommen, geht man folgendermaBen vor:
Schalten Sie zuerst auf der sichtbaren Seite mit Commodore-L
in den Layout-Modus. Wechseln Sie dann erst die Seite. Grund-
sétzlich sollten Sie also bedenken, wie lange ein Seitenaufbau
dauert, bevor Sie die Seite wechseln. Am schnellsten ist, wie
schon gesagt, der Layout-Modus. Am langsamsten ist in jedem
Fall die Zoom-Darstellung. Je mehr Details man am Bildschirm
sehen will, um so mehr muB man sich gedulden.
(Florian Muller/da)

Meniipunkt Bedeutung Seiten- Layout |Master-
) grafik seite

FG graphics Vordergrund- X -
Grafikobjekte

MP graphics Masterseiten-Grafik X X -

special text Text als Grafikobjekt x X X

MP guides Hilfslinien X X X
(Masterseite)

text Text in Layout-Bereich | nur ZOOM -

bitmaps eingeklebte X X X
Foto-Scraps

region borders| Rahmen um X
Layout-Bereich

Anhand dieser Tabelle kinnen Sie schnell sehen, welche
Funktionen in welchem Modus von Geopublish vorhanden sind
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Tips und Tricks zum C128

Wir erkliren Ihnen, wie Sie den Basic-Interpreter
iiberlisten, Basic-Befehle ersetzen und den Tasta-
turpuffer anwenden. ‘

ei dem C128 gibt es noch einige noch nicht so bekannte
Tricks. So erreichen uns immer wieder Tricks, die sicher vie-
len Lesern noch unbekannt sind. Schicken Sie uns doch
einfach Tips und Tricks zu, von denen Sie denken, daB sie auch
fir andere interessant sind. Es mu8 nicht immer der Wahnsinns-
trick sein, auf den die gesamte C-128-Fangemeinde gewartet hat.
Auch ein einfacher Trick kann oft Gold wert sein, wenn man ihnun-
bedingt benétigt. Ein Beispiel dazu ist die Verwendung des Tasta-
turpuffers. Oder wie dndern Sie Basic-Zeilen von einem Basic-
Programm aus?
Euer
~ Dirk Astrath

Der Speicher des C.I28 (4)

Bevor wir den Basic-Interpreter mit ein paar POKE-Befehlen
austricksen, zeigen wir lhnen erst einmal, wie Sie Basic-Befehle
ersetzen kdnnen. So ist es z.B. kein Problem, den Video-Modus
mit POKE anstatt mit GRAPHIC umzuschaiten. Daflr ist die Spei-
cherstelle 216 zustandig. Auf den Textbildschirm schalten Sie mit
POKE 216,0

Die Grafikbildschirme erreichen Sie uber:

POKE 216, 32 :REM GRAPHIC 1
POKE 216, 96 :REM GRAPHIC 2
POKE 216,160 :REM GRAPHIC 3
POKE 216,224 :REM GRAPHIC 4

Natiirlich kann man nicht nur den VIC, also den 40-Zeichen-
Video-Chip, manipulieren. Auch mit VDC, der fiir die 80-Zeichen-
Darstellung zusténdig ist, kann man mit einfachen POKE-
Befehlen erstaunliche Resultate erzeugen.

In der Speicherstelle 2603 finden Sie z.B. die GréBe und die
Blinkfrequenz des 80-Zeichen-Cursors. Anhand der Beschrei-
bung dieser Adresse sehen Sie schon, daB Sie nicht so einfach
anzusprechen ist wie die meisten anderen Speicherstellen. Sie
miissen also etwas rechnen. Die (einfache) Formel fir diese Spei-
cherstelle lautet:

POKE 2603, 128+(Blinkmodusx32)+Cursorgroesse

Wenn Sie den Blinkmodus auf 0 setzen, bleibt der Cursor ste-
hen. Er blinkt also nicht mehr. Den umgekehrten Effekt erreichen
Sie, wenn der Blinkmodus auf 1 gesetzt wird: Der Cursor er-
scheint nicht mehr. Effektiv sind also nur die Werte 2 und 3 fir den
Blinkmodus zustdndig: Mit diesen beiden Werten sorgen Sie da-
fir, daB der Cursor blinkt. Haben Sie den Modus auf 2 gesetzt,
wird der Cursor auf dem 80-Zeichen-Bildschirm schnell blinken.
Bei dem Wert 3 blinkt er langsam. Mit der CursorgréBe geben Sie
an, in welcher Zeile der Cursor beginnt. Die Zeilennummer kann

So werden Programme aneinandergehéngt

NN (RO

. tO« eingeben? Warum passiert das?

maximal den Wert 7 annehmen. Damit kénnen Sie vom normalen
Block-Cursor bis zum Unterstreich-Cursor alle GrdBen festlegen.

Wenn Sie lieber einen Cursor benutzen mochten, mit demi Sie
Zeichen durchstreichen, missen Sie schon etwas tiefer in die
Trickkiste greifen. Es ist dann notwendig, daB Sie direkt die Regi-
ster des VDC manipulieren. Dies geschieht mit einem SYS-
Befehl: )
SYS 52684, (endzeile),11

Méchten Sie z.B. einen Cursor produzieren, der andere Zei-
chen durchstreicht, so benutzen Sie die Befehisfolge:
POKE 2603,128+96+3:SYS 52684,4,11

Soll Ihr Cursor ein Zeichen Uiberstreichen, kénnen Sie z.B., die
folgende Befehisfolge anwenden:
POKE 2603,128+96+0:SYS 52684,0,11

Soweit zur Grafik des C128. Kimmern wir uns nun um die Tips
und Tricks des Interpreters. Als erstes lernen Sie nun eine einfa-
che Méglichkeit kennen, den beim C128 »vergessenen« MERGE-
Befehl nachzubilden. Mit diesem Befeh! kdnnen Sie bei vielen an-
deren Computern zwei Basic-Programme aneinanderhéangen. '
Dazu benétigen wir vor allen Dingen die Speicherstellen 4624
und 4625 sowie 45 und 46. In den ersten beiden Speicherstellen -
befindet sich die Endadresse eines Basic-Programms. Die letzten
beiden legen den Basic-Anfang fest. Wenn Sie ein Basic-Pro-
gramm an ein anderes anhéngen méchten, befolgen Sie am be-
sten die Schritte laut Tabelle. Damit diirfte es kein Problem sein,
Basic-Programme aneinanderzuhdngen. Sie missen allerdings
darauf achten, daB die Zeilennummern des zweiten Programms
{iber denen des ersten Programms liegen, da der Interpreter
sonst Probleme bereitet. ’

Wenn Sie ein Programm abbrechen mdchten, mussen Sie
nicht unbedingt den Befehl STOP benutzen. Dieser ist in einem
Programm viel zu aufféllig. Benutzen Sie lieber den Befehl
POKE 145,127

Dies simuliert den STOP-Befehl. Er funktioniert iibrigens auch
aus einem Maschinenspracheprogramm heraus.

Zum SchiuB mochten wir lhnen noch eine Denkaufgabe auf den
Weg geben:

Was passiert, wenn Sie den GOTO-Befehl in einer Zeile als »go-
(Andreas Glootz)

Selbstmodifikation in Basic

Oft wiinscht man sich, daB man eine Formel innerhalb eines
Programms {ibergeben kann. Das Programm sollte sich also so
modifizieren, daB eigene Formeln direkt in das Programm ge-
schrieben werden. Dazu ist es nétig, die Lage und die Arbeitswei-
se des Eingabepuffers genauer zu kennen. Der Tastaturpuffer be-
findet sich im C128 an den Speicherstellen 842 bis 851. Der Puf-
ferzeiger istin der Adresse 208. Um den Eingabepuffer zu nutzen,
schreiben Sie die zu driickenden Tasten, im ASCII-Code in die
Speicherstellen 842 bis 851. In die Adresse 208 schreiben Sie
dann mit dem POKE-Befehl die Anzahi der zu simulierenden Ta-
sten.

.10 Z=110

20 PRINT CHR$(147)CHR$(17)CHR$(17)

30 PRINT "WELCHE FUNKTION?”

40 INPUT “y=f(x)=";F$

50 PRINT CHR$(147)CHR$(17)

60 PRINT Z1  “F$="CHR$(34)F$CHR$(34)

70 PRINT Z1+10”DEF FN F(X)="F$

80 PRINT “RUN” Z1-10CHR$(19);

90 BANK 0:POKE 842,13:POKE 843,13:POKE 844,13:POKE 208,
3:END

100 PRINT CHR$(147)

110 F$="XxX"

120 DEF FN F(X)=XxX
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Prinzipiell kann man dieses Programm in drei Teile zerlegen. Im
ersten Teil (Zeilen 10 bis 40) werden die Ubergabeparameter fest-
gelegt. Dazu gehort die Eingabe der Formel sowie die Festlegung
der zu &ndernden Zeile.

Der zweite Abschnitt (Zeilen 50 bis 90) dient der Vorbereitung
der Modifikation. In Zeile 50 wird der Bildschirm geléscht und der
Cursor um eine Zeile nach unten bewegt. Durch den PRINT-
Befehi steht der Cursor dann am Anfang der Zeile 2. In den Zeilen
60 und 70 werden dann die Zeilen 110 und 120 so ausgegeben,
wie sie spéter im Programm vorhanden sein sollen. Zeile 80
schreibt dann den Befehl RUN mit einer Zeilennummer auf den
Bildschirm und positioniert den Cursor in der linken oberen Ecke.

Die wichtigste Zeile ist Zeile 90. In dieser Zeile wird der Compu-
ter auf RAM geschaltet (BANK 1) und der Tastaturpuffer mit drei
Returns gefallt. Zum SchiuB wird der Zeiger auf drei Zeichen ge-
stellt und das Programm beendet. In dem Moment, wo der END-
Befehl erreicht ist, gibt der Computer die READY.-Meldung in der
Bildschirmzeile 1 aus. Der Cursor steht nun am Anfang der Zeile
2. Jetzt wird der Tastaturpuffer abgearbeitet: Der Computer simu-
liert drei Tastendriicke auf RETURN. Dadurch werden die Zeilen
110 und 120 in das Programm Ubernommen. Durch das dritte Re-
turn startet das Programm bei der Zeile 100. Diese Zeile 16scht
den Bildschirm. Die Zeilen 110 und 120 sind gednderte Zeilen.

- Zusiitzliches RAM im C64-Modus

Bei einem C128 kdnnen Sie den Speicher des VDC mitverwen-
den. Geben Sie »16K VDC RAM« (Listing 1) mit dem MSE im
C64-Modus ein. Gestartet wird (auch im C64-Modus) mit
SYS 53210, VDC, Anfang, Ende, Flag

Bei diesem SYS-Befehl gibt der Parameter »VDC« die Start-
adresse im VDC an. So kénnen Sie z.B. Daten im VDC des C128
D-Blech so sichern, daB der C128 diesen Speicher nicht beim
nachsten Reset (iberschreibt. Dieser Parameter kann Werte von
0 bis 16384 annehmen. Besitzen Sie einen C128 D Blech, kann
der Wert sogar bis 65535 groB sein. Ist der zu sichernde Bereich
zu lang, um in den restlichen Speicher des VDC zu passen, so
wird am Anfang des VDC-Speichers fortgesetzt. Sie sollten also
darauf achten, daB bei einem C128 oder C128 Kunststoff der zu
speichernde Bereich nicht gréBer 16 KByte ist. Die Parameter
»Anfang« und »Ende« geben den Bereich an, der im VDC gesi-
chert werden soll. Interessant ist der Parameter »Flag«. Besitzt
dieser Parameter den Wert 0, so werden Daten aus dem VDC-
RAM ausgelesen. Besitzt dieser Parameter einen anderen Wert
als 0, so werden Daten in den VDC geschrieben. Dieses Pro-
gramm ist mit Absicht recht einfach gehalten, damit Sie diese
Routinen in lhre Programme einbinden kdnnen. Dazu finden Sie
als Listing 2 den Source-Code im Input-Ass-Format.

. (Klaus Hegemann)

Listing 1. Mit »16K VDC RAM« kénnen Sie Teile des Speichers

im C64-Modus im VDC sichern

Name : 16k vde ram cefbe efff

cfée : 20 fd ae 20 6b a9 a5 14 fd
cf74 : a6 15 84 f1 cf 8e ea cf 03
cf7c : 20 db ef 20 fd ae 20 6b 2e
cf84 : a9 a5 14 a6 15 85 fb 86 54
cf8c : fe 20 fd ae 20 eb b7 e0 ef
¢f9% : 00 d0 Od 20 cd cf a0 00 22
ef9c : 91 fb 20 b3 cf 4¢ 97 ef 07
cfa4 : a0 00 bl fb a0 1f 20 £3 9%
cfac : ef 20 b3 cf 4c a4 cf a5 e7
cefbd : fb 18 69 01 85 fb 90 02 b4
cfbe : eb fe a5 fb e¢5 14 40 08 59
cfcd : a5 fe e5 15 d0 02 68 68 8b
efee : 60"a0 1f 8c 00 d6 2¢ 00 34
cfd4 : d6 10 fb ad 01 d6 60 a9 02
¢fde : 50 a0 01 20 £f3 cf a9 2f 83
cfed : a0 lc 20 £3 cf a9 00 a0 a4
cfec : 12 20 f3 cf a9 00 c8 8c dc
cff4 : 00 d6 2¢ 00 d6 10 fb 83 63
cffe : 01 d6 6000 00 00 00 00 81

Listing 2. Das Source-Listing soll Ihnen dabei helfen, die kurze

Routine auch in lhre Programme einzubauen
ORG 53100

;16K VDC RAM - TOOL BY KLAUS HEGEMANN 1989

H
:ZERO = 251

JSR $AEFD
JSR $A96B
LDA $14
IDX $15
STA LOW+1
STX HIGH+1
JSR ZEROSET
JSR $AEFD
- JSR $A96B
LDA $14
IDX $15
STA ZERO
STX ZERO+1
JSR $AEFD
JSR $B7EB
CPX #0
BNE WRITE

;VDC Anfang

;Speicheranfang

;Speilcherende

:READ JSR VDCGET
IDY #0

STA (ZERO),Y
JSR ERHOEHEN

JMP READ

;Zeichen lesen

:WRITE IDY #0 ;Zeichen schreiben

1DA (ZERO),Y
IDY #31
JSR VDCPUT
JSR ERHOEHEN
© JMP WRITE
:ERHOEHEN LDA ZERO
CLC
ADC #1
STA ZERO
BCC NOPLUS
INC ZERC+1
LDA ZERO
CMP $14
BNE LOAD
LDA ZERO+1
CMP $15
BNE LOAD
PLA
PLA
RTS

;Aufwirts zéhlen

:NOPLUS

:LOAD
:VDCGET  LDY #31
STY $D600
BIT $D600
BPL GWAIT
LDA $D601
RTS

;VDC bereit?

:GWAIT -

:ZEROSET LDA #80
LDY #1
JSR VDCPUT
IDA #47
LDY #28
JSR VDCPUT
LDA #0
LDY #18
JSR VDCPUT
LDA #0
INY

STY $D600
BIT $D600
BPL PWAIT
STA $D601
RTS

;VBC Zurilicksetzen

:HIGH

LOW

: VDCPUT
:PWAIT

(LRae AR



Tips und Trids fiir Profis

In den Tips und Tricks dieser Ausgabe bieten wir

eine Verbesserung des File-Tools »ARGC 1.2« (1/89)

und zwei hilfreiche Routinen zur Textaufmachung

an. Unser »Irick des Monats« dient zum manipu-
lieren von Maschinenprogrammen.

Wieder einmal haben die Programmierer unter unseren
Lesern zugeschlagen. Drei interessante Tips und Tricks
stehen diesmal auf dem »Programme«. Das erste Pro-

gramm, welches ich vorstellen mdchte, erlaubt in Basic die Pro-

. eupander 0801 Oaee

: 1b 08 00 00 9e 28 32 32
: 30 35 29 20 45 55 50 41
s he 44 45 52 20 56 32 2e
: 32 00 00 00 00 00 00 78
: 20 44 e5 a2 00 8e 20 40
: 8e 21 d0 bd 3e 08 94 00

: 04 e8 e0 28
: 85 01 6¢ 30
: 65 08 04 20
: 08 84 06 04
1 04 04 ee Ob
: ¢9 00 d0 e3
: 58 4e¢ 00 00
T 54 4f 40 44 43 44

grammierung von Windows schon mit zwei Basic-Zeilen. Einen
Nachteil bei unserem Listing »ARC 1.2« aus der Ausgabe 1/89 soll
ein weiterer Tip ausbiigeln. Der »Trick des Monats« manipuliert
Maschinenprogramme so, daB sie auch mit » 8« geladen werden
koénnen. Das besondere an diesem Programm allerdings ist die
eingebaute Codier-Funktion. AuBerdem ist es gegenliber ande-
ren Programmen dieser Art relativ kurz.

Falls Ihr noch mehr Tips und Tricks besitzt, die nicht in irgend
einer Schublade verstauben sollen, nicht zégern, her damit, ich
warte schon darauf...

Euer
Gerd Seyfarth

do f5
08 a0l
49 00
c8 40
04 ad
a9 37
Qe 1f

: 55 31 2d 31 1f 27 42 28
: 1f 30 38 37 38 1f 41 58
: Af 40 24 43 48 44 53 51
T 48 42 47 0c Oc 5¢ Oc 5S¢
: Oc Oc 23 Oc Oc 44 4e 51
: 22 Oc Oc 3@ 78 20 a3 fd
: 20 5b ff 20 44 e5 a2 ff
: 8e 86 02 e8 8e 20 d0 8e




08b1 : 21 d0 be 65 08 c8 98 20 80 0979 : 83 08 08
08b9 : d2 ff e8 €0 38 40 f3 a9 Oe 0981 : 84 09 08
08cl : 3c 85 b0 a9 03 85 bl 58 {5 0989 : 85 cf 20
08c9 : a2 03 a0 01 20 Oc e5 a9 82 0991 : 53 0a 9d
08d1 : 10 20 00 0a a9 1d 20 d2 dc 0999 : a0 5 20
08349 : ff a9 10 20 00 Oa 20 2e e2 09al : 01 a2 08
08el : Oa a9 1d 20 d2 ff a9 04 e7 09a9 : ad 4c 03
08e9 : 20 00 Oa a2 08 a0 04 20 b6 09bl : bd ff 20
08f1 : Oc e5 a9 02 20 00 Oa 20 05 09b9 : b4 ff a9
08f9 : 2e 0a a9 1d 20 d2 ff a9 26 09¢c1 : a5 ff 8d
0901 : 04 85 b0 a9 08 85 bl a9 f9 09¢9 : 84 49 08
0909 : 10 20 00 0a a0 00 c¢6 b0 f1 09d1 : a2 00 bd
0911 : a9 00 91 b0 20 2e 0a a9 24 0949 : e8 d0 f£7
0019 : 4f 20 d2 ff a9 4b 20 d2 48 09%el : a2 08 a0
0921 : ff 20 45 ab a9 00 85 cc 41 099 : 3¢ a0 03
0929 : 85 of 20 e4 ff fO fb ¢9 45 09f1 : ff a% 00
0931 : 59 £0 03 4c a4 08 20 34 c0 09f9 : ea ea ea
0939 : Oa 84 64 08 ad 60 03 8a 29 0al01 : b2 a2 00
0941 : 5e 03 ad 61 03 8d 5f 03 d8 0a09 : fO Ob ad
0949 : 20 34 0a 8d 63 08 ea ad 35 Oall : e8 e4 b2
0951 : 65 03 ¢9 02 f0 Ob a9 04 01 0al9 : ea 48 aa
0959 : 8d 45 08 8d 92 Qa 4c 77 46 0a21 : 20 91 b0
0961 : 09 ad 63 03 8d 5e 03 ad ad 0a29 : 68 91 b0
0969 : 64 03 8& 5f 03 20 34 0a b4 0a3l : d2 ff 60
0971 : 8d 46 08 84 93 0a a9 30 66 0a39 : Oa 0a Oa

8d
ea
4l
c0
e4
a0
a2
c0
63
48
a9
7b
a9
00
ad
a2
ea
20
00
a0
ek
eb
eb
ad
Oa

0a 08 a9 38 bb 0a4l : 5f 03 20 49 Q0a 05 a5 60 73
a9 01 85 ce 45 0249 : 38 €9 30 ¢9 10 90 02 e9 1lc
e5 a2 00 bd 75 0a51 : 07 60 09 Oe 13 05 12 14 56
07 e8 e0 28 f4 0a59 : 20 1b 13 0f 15 12 03 05 ab
ff f0 fb a9 43 0a6l : 1d 20 04 09 13 Ob 20 01 bd
63 20 ba ff 2c 0a69 : Oe 04 20 10 12 05 13 13 3f
3c a0 03 20 a7 0a71 : 20 13 Of 04 05 14 08 09 a4
ff a9 08 20 3c 0a79 : Oe 07 20 d5 ff a6 af e8 93
20 96 £f 20 3b 0a8l : 8e 5a 08 86 b0 78 a9 33 eb
08 20 a5 ff ea 0a89 : 85 01 a2 00 bd 65 08 04 67
08 20 ab ff 62 0a91 : 30 49 00 94 65 08 e8 A0 f5 -
0a 9d 00 04 e8 0299 : f3 ee 14 04 ee 1b 04 ad be
01 20 e3 ff 7c Qaal : 14 04 c¢5 b0 d0 e6 a9 36 96
20 ba ff a2 cd 0aa9 : 85 01 58 bd 64 04 94 c8 T7c
4e 03 20 bd c5 Oabl : 07 9d ¢8 db e8 e0 06 A0 84
65 a0 08 ea 6éb 0ab9 : f2 20 e4 ff fO fb a2 08 7e
4e 00 04 85 50 Qacl : 20 ba ff ad 5d 03 a2 44 07
57 f1 c9 0d 4f Qac9 : a0 03 20 bd ff a2 01 a0 05
91 b0 e6 b0 43 Oadl : 08 86 fb 84 fc a9 fb a6 06
ee 8a f0 €9 0d 0ad9 : ae a4 af 20 d8 ff ee 20 53
b2 £0 09 a9 99 Oael : dO ee 21 d0 4c 3f 04 14 82
b0 e8 d0 £3 90 Oae9 : 01 12 07 05 14 85 a7 a2 a7
b0 a9 0d 20 2f

5¢ 03 20 49 e2 -

Oa 85 a5 ad «c¢b

Windows leicht gemacht

Mit Hilfe des kleinen Utilities »Shadow V4.0« kann man in Basic-
Programmen spielend leicht den Bildschirm gestalten.

Bemerkungen oder kleine Texte brauchen nur Zeile fiir Zeile in
eine dimensionierte Stringvariable umgewandelt werden. Wenn
man z.B. sechs Zeilen Text ausgeben will, legt man irgendeinen
String, z.B. A$(k) an (fir k=Anzahl der Zeilen = 1-6).

Hat man dies getan, geniigt ein SYS-Befehl, um den Text auf
dem Bildschirm zu plazieren:

SYS 49154,A%(1),K, Zeile,

Spalte

Es wird nun der String A$(1-6) an der angegebenen Zeile und
Spalte als eine Art »Window« mit Schatten ausgegeben.

Die Farbe des Windows und des Schattens kann in den Spei-
cherstellen 49152 und 49153 geéndert werden.

Um ein solches Window auf dem Bildschirm darzustellen, legt

man zuerst den Inhalt des Fensters fest. Beispiel:
10 A$(1)=" "
20 A%$(2)= " Dies ist ein Test ”
30 A$(3)=" "

AnschlieBend wird mit einem SYS-Befehl die Position und die
GroBe des Windows festgelegt:
40 SYS 49154,A%(1),3,10,10
wobei in der Klammer nach A$ die Variable angegeben wird, bei
der das Window beginnt. Danach folgt der Wert, der bestimmt,
wieviele Zeilen ausgegeben werden sollen. AnschlieBend bend-
tigt die Maschinen-Routine nur noch die Bildschirmposition, bei
der das Fenster beginnt (bei uns also ,10,10 fiir Zeile und Spaite).
Nach dem Start mit RUN erscheint das Window an der angegebe-
nen Position. Listing 3 besteht aus einer kleinen Demo, die mit
dem Checksummer eingegeben werden kann. Sie 1adt das Ma-
schinenprogramm nach und zeigt die Méglichkeiten dieses einfa-
chen Utilities. (Matthias GeBl)

Listing 2. »Shadow V4.0« bitte mit dem MSE eingeben

Name : shadow v4.0 ¢000 ¢160 c078 : a4 ba 86 d6 84 d3 20 6¢ 36 ¢l100 : a9 al 20 47 ab ee 40 03 a4
c080 : e5 ad 01 ¢0 88 86 02 a9 fd c108 : a5 b6 18 69 03 85 b6 90 94
c000 : 07 00 20 fd ae 20 8b bO 4b c088 : ac 20 47 ab a2 02 a9 a2 b2 ¢110 : 02 e6 b7 4c a6 c0 a9 be 91
c008 : 85 b6 84 b7 20 fd ae 20 ed c090 : 20 47 ab ec 3c 03 fO 04 84 cl18 : 20 47 ab ad 3f 03 84 86 cc
c010 : 9e b7 86 b8 20 fd ae 20 2f c098 : e8 4c 90 ¢0 a9 bb 20 47 6a ¢120 : 02 ae 3d 03 ac 3e 03 86 ff
c018 : 9e b7 e0 19 90 02 a2 19 ¢3 c0al : ab a2 01 8e 40 03 a9 12 95 c128 : d6 84 d3 20 6¢ e5 60 00 bl
c020 : 86 b9 20 fd ae 20 9e b7 20 c0a8 : 20 47 ab ad 00 c0 8d 86 56 c130 : 20 53 48 41 44 4f 57 20 90
c028 : 86 ba a9 01 85 bb a5 b6 do cOb0. : 02 e6 b9 ab b9 a4 ba 86 21 ¢138 : 20 20 56 34 ff 30 20 20 c7
c030 : a4 b7 85 be 84 bd a0 00 61 c0b8 : d6 84 d3 20 6¢c e5 a0 00 42 ¢140 : 57 52 49 54 54 45 4e 20 86
¢038 : 8¢ 3c 03 bl be 18 cd 3¢ 16 cOcO : bl b6 85 bb ¢8 bl b6 85 a5 cl48 : 49 4e 20 31 39 38 39 20 61
¢040 : 03 90 03 8d 3¢ 03 a5 bb 8 c0c8 : be c8 bl b6 85 bd a0 00 f4 el150 : 42 59 20 4d 2e 20 20 20 95
c048 : ¢5 b8 fO 10 eb bb a5 bc 04 c0d0 : a5 bb ¢9 00 fO Oa bl be 65 c158 : 20 20 20 47 45 53 53 d4e e
c050 : 18 69 03 85 be 90 02 e6 b4 c0d8 : 20 47 ab c8 c4 bb d0 f6 fb
¢058 : bd 4c 3b c0 ad 3¢ 03 ¢9 7f c¢0e0 : cc 3¢ 03 £0 09 a9 20 20 48
¢060 : 00 d0 03 4c 2e cl a5 d6 48 c0e8 : 47 ab c8 4c e0 c0 ad 01 8d
c068 : a6 d3 ac 86 02 8d 3d 03 7b cOf0 : ¢0 84 86 02 a9 92 20 47 97 = /A°
¢070 : 8e 3e 03 8c 3f 03 a6 b9 8a .c0f8 : ab ad 40 03 c¢5 b8 f0 16 fe

# A=A+1:IF A=1 THEN LOAD"SHADOW V4.¢",8,1 <11@>
5 DIM A$(40):POKE 49152,15:POKE 49153,11 <@79>
10 POKE 53280,12:POKE 53281,12:PRINT"(CLR,

WHITE>"; <141>
20 A$(1)="(16SPACE>" <235>
3¢ A$(2)="(3SPACE>SHADOW 4.@{3SPACE2" 212>
40 A$(3)="{18SPACED>" <@63>
5@ A$(4)=" BITTE <RETUERN> " <158>
80 A$(5)="(4SPACEXYDRUECKEN{4SPACED>" <140>
7¢ A$(8)="{18SPACE>" <189>
9@ A$(17)=" AUCH GROSSE WINDOWS SIND MOEGL

ICH !! " <118>
10¢ A$(268)=" <RETURN> FUER WEITER(17SPACE>

Listing 3. Dieses kleine Basic-Programm demonstriert die Funktion von »Shadow V4.0«

! <183>
11¢ A$(28)="{24SPACE>" ) <124>
12( A$(29)=" DIE FARBEN LASSEN SICH " <132>
130 A$(3¢)="{35PACEXEBENFALLS{2SPACEXAENDE

RN{3SPACE>" <@28>
140 A$(31)="(24SPACED>" <248>
150 A$(32)="{3SPACE><RETURN> FUER ENDE(3SP

ACED" <145>
160 A$(33)="{24SPACE}" <14¢>
170 A$(34)="{11SPACE>" <215>
180 A$(35)=" ENDE .... " <192>
190 A$(36)="(11SPACE>" <1@7>
20 SYS 49154,A%$(1),8,8,12 <218>
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219 X=7:GOSUB 1010 <207>
22¢ SYS 48154,A$(7),21,1,1 <@18>
23% COSUB 1914 <218>
249 GET B$ <2025
250 A=INT(16%RND(1)) <@94>
260 B=INT(1B%RND(1)) <118>
27¢ POKE 49152,A:POKE 49153,B <1g9>
28¢ FOR T=@ TO 20@:NEXT T <QUB>
290 SYS 49154,A$(28),8,14,4 <163>
3¢@ IF B$<>CHR$(13) THEN 240 <249>
31¢ PRINT"(CLR}"; <2505
32¢ POKE 5328¢,14:POKE 53261,6:POKE 49152,
1:POKE 49153,0 <@B5>
330 SYS 49154,A$(34),3,1,1 <228>
34¢ PRINT"<{4DOWN>" :END 1>
1g@@ FOR I=¢ TO 8:A$(X+I)="{38SPACE>":NEXT
:RETURN <p98>
1¢1¢ GET B$:IF B$<>CHR$(13) THEN 1010 <Pe8>
1@20 PRINT“{CLR>";:RETURN <1113
© 64’er

Verbessertes ARC 1.2

Das Tool »ARC 1.2« aus 64’er 1/89 dient dazu, mehrere Files zu-
sammenzufassen und ungepackt als ein einziges File zu spei-
chern. Wird dieses dann geladen und gestartet, erzeugt es auf
Diskette wieder die Original-Einzelfiles.

Einen kleinen Schonheitsfehler hatte das Programm in der ver-
Sffentlichten Form noch, den wir mit einem einzigen POKE aus
der Welt schaffen kdnnen: Es war nicht maglich, nur ein einziges
File zu »arcen«. Mindestens zwei Namen muBten eingegeben
werden, ehe das Sternchen angenommen wurde.

Dies hatte einen Nachteil: Angenommen, Sie wollen ein Auto-
startfile packen. Der Packer macht ein gepacktes File daraus, das
aber mit» 8«geladen werden muB und mit RUN gestartet wird. Da-
nach stiirzt der Computer ab.

Also miiBte man erst das Autostart-File mit Arc in ein File ab
$0801 verwandeln, dieses ARC-File kénnte dann normal gepackt
werden, da es mit RUN gestartet wird. Um nun das Original-
Autostartfile wieder zu bekommen, laden Sie das gepackte ARC-
File. Starten Sie mit RUN. Der Entpacker macht wieder das unge-
packte Original-ARC-File daraus und startet es seinerseits mit
RUN. Das ARC-File erzeugt auf der Diskette wieder das Original-
Autostartfile. Dieses kann dann wieder mit » 8,1« geladen werden.

Dies wiirde funktionieren, wenn nicht die Sperre in ARC einge-
baut wére, die verhindert, daB Sie nur ein einziges File (in unse-
rem Fall das Autostart-File) »arcen«. Doch diese Sperre kann
leicht abgeschafft werden. Laden Sie das Programm »ARC 1.2«
und geben Sie ein:

PRINT PEEK (3828)

Erscheint die Zah! 3, haben Sie die richtige Version, sonst kann
die Sperre nicht aufgehoben werden. Nun kdnnen Sie folgenden
POKE eingeben:

POKE 3828,2

Wenn Sie ARC 1.2 schon gestartet haben, brechen Sie es mit
<RUN/STOP >/ < RESTORE > ab und geben ein:

POKE 50855,2
Vorher soliten Sie eine Kontrolle mit

PRINT PEEK (50855)
durchfiihren (Wert sollte wieder 3 ergeben). Danach wird das Tool
mit SYS 49152 wieder gestartet. :

Das erweiterte Programm »ARC 1.3« ist auch auf der Pro-
grammservice-Diskette zum 64’er-Magazin enthalten.

(Nikolaus Heusler)

RTS RiegerTeam

=" Steigen Sie ein in die faszinie-
“E“ rende Welt des Experimentie-

Experimentierhandbuch. Sie kénnen ins-
gesamt 16 verschiedene Modelle zu den

KEINE EXPERIMENTE

karte kleben (Absender nicht vergessen!)
und an untenstehende Adresse senden:

w——"Tons. Erleben Sie, wie Motoren iber
Computer angesteuert, wie Fahrroboter
programmiert oder MefBdaten grafisch

dargestellt werden. Mit Computing Expe-

rimental, dem System-Baukasten von
fischertechnik. Komplett mit Interface,
Netzgerdt, Software und ausfihrlichem

66 L¥P

Themen Messen, Steuvern, Regeln und
Robotik zusammenbauen. Also keine

Experimente: Computing Experimental.

Fordern Sie telefonisch ausfihrliche Infor-

mationen Uber alle Baukdasten von fischer-

technik Computing an.

Oder Coupon ausschneiden, auf eine Post-

Bitte schicken Sie mir lhren Farbprospekt
Uber fischertechnik Computing und einen
Handlernachweis. 64 11/89
fischerwerke, 7244 Tumlingen/
Waldachtal, Telefon 074 43/12-311 ©
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Tips und Tricks fir Einsteiger

Viele Einsteiger mdchten gerne wissen, wie sie

den Bildschirm in verschiedene Richtungen ver-
schieben kdnnen. Wir geben thnen hier die wich-
tigsten Grundiagen dazu.

mit farbigen Sprites, sondern mit dem Verschieben des Bild-
schirms. Mein Kollege Matthias wird aber in der ndchsten Aus-
gabe (nach seinem lange verdienten Urlaub) die Programmie-
rung von Farbsprites und die gleichzeitige Bewegung von acht
Sprites nachholen.
‘Euer
Dirk Astrath

I n dieser Ausgabe beschéftigen wir uns nicht wie angekindigt

Einfaches Scrolling

Scrolling ist der Fachbegriff fir das Rollen eines Bildschirms.
Dabei ist es egal, ob der Bildschirm nun nach oben oder unten
verschoben wird. Normalerweise scrollt der C64 nur aufwérts,
d.h. ein Text auf dem Bildschirm wird nach oben verschoben. In
Spielen wird der Bildschirm aber oft von oben nach unten oder zur
Seite verschoben. Diese Effekte k&nnen Sie sogar in Basic pro-
grammieren. Dazu missen Sie aber erst einmal wissen, wie der
C 64 den Bildschirm verwaltet. Sehen Sie sich dazu Bild 1 an. Die-
ses Bild zeigt verkleinert den Bildschirm des C64. Im Original be-
sitzt der Bildschirm 25 Zeilen mit jeweils 40 Zeichen. Wenn Sie
nun den Bildschirm verschieben méchten, missen Sie den Bild-
schirm erst einmal um eine Zeile verkleinern. Dazu geben Sie
POKE 53265, PEEK (53265) AND 240
ein. Der C64 wird nun die oberste Zeile des Bildschirms entfernen
(Bild 2). Nun 148t der Bildschirm sich um einzelne Bildschirmzei-

(2] Der Bildschirm ist nun ver-
kiirzt worden. Die gestrichelte
Linie gibt an, wo der Bildschirm
nun beginnt.

[1] So sieht der Bildschirm des
C64 normalerweise aus. Hier
ist er aus technischen Griinden
verkleinert worden.

len {Rasterzeilen) verrutschen. Es ist nicht méglich, den gesam-
ten Bildschirm mit wenigen Befehlen durchzuschieben. Sie kdn-
nen ihn maximal um acht Rasterzeilen verriicken. Daher kénnen
Sie bei der nachfolgenden Basic-Zeile fir die Variable y nur die
Werte 0 bis 7 einsetzen:
POKE 53265, (PEEK (53265) AND 248)+Y

Selbstverstéandlich ist es mdglich, auch andere Werte einzuset-
zen. Der C64 reagiert dann aber nicht so, wie wir es haben wollen.
Schreiben Sie nun einen Text in die erste Zeile. Dazu betétigen Sie
die Taste »Home«. Der Cursor steht nun auBerhalb des Bild-
schirms am Anfang der ersten Zeile. Am oberen Bildrand sehen
Sie noch die unterste Zeile des Cursors blinken. Schreiben Sie
nun.einen beliebigen Text in diese Zeile. Er darf maximal 40 Zei-
chen lang sein, da sonst der Rest des Textes auf dem Bildschirm
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erscheint. Die Eingabe beenden Sie nun mit <SHIFT-RE-
TURN>. Geben Sie nun die folgenden Basic-Zeilen ein:
10 FOR Y=0T07
20 GETA$: IFA$=""THEN 20
30 POKE 53265, (PEEK (53265) AND 248)+Y
40 NEXT Y

Starten Sie dieses Programm nun mit dem Befehl RUN. Im er-
sten Moment wird nichts passieren. Erst dann, wenn Sie eine
Buchstaben- oder Zifferntaste drlicken, bewegt sich der Bild-
schirm um eine Zeile nach unten. Die oberste Bildschirmzeile
wird nun Rasterzeile um Rasterzeiie erscheinen, wahrend die un-
terste Bildschirmzeile Rasterzeile um Rasterzeile verschwindet.

Die Schritie zum Scrollen

1. Schritt

- Bildschirm verkleinern:
POKE 53265, PEEK (53265) AND 240

2. Schritt Oberste (unsichtbare) Zeile beschreiben

Den Bildschirm rasterzeilenweise nach

unten schieben:

10 FOR Y=0TO7

20 GETAS: IFA$= " "THEN 20

30 POKE 53265, (PEEK (53265) AND 248)+Y
40 NEXT Y

3. Schritt

Gesamten Bildschirm um eine
Bildschirmzeile nach oben schieben: SYS 49152

4. Schritt

5. Schritt weiter bei Schritt 2

in dieser Tabelle sehen Sie die Schritte zum Scrollen eines Bild-
schirms auf einen Blick

Nun wird es etwas schwieriger. Der Bildschirminhalt muB nun
nach unten verschoben werden. Dazu stellt das Basic des C64
leider keinen Befehl zur Verfligung. Geben Sie daher das Pro-
gramm »Scroll« mit dem MSE ein. Diese Routine verschiebt den
Bildschirm des C64 um eine Zeile nach unten. Sie wird mit dem
Basic-Befehl

SYS 49152

aufgerufen. Nun miissen Sie den Video-Baustein des C64 so pro-
grammieren, daB er die oberste Zeile nicht anzeigt:

POKE 53265, (PEEK (53265) AND 248)

Nun kénnen Sie die oberste Zeile wieder mit einem neuen Text
beschreiben, den Sie auf den Bildschirm schieben. In der Tabelle
sehen Sie die Schritte fiir das Bildschirmscrollen auf einen Blick.
In einer der nachsten Ausgaben erfahren Sie, wie Sie den Bild-
schirm nach links und rechts verschieben kénnen.

(Marcus Noll/da)

Mit »Scroll« verschieben Sie den Bildschirm um

eine Zeile nach unten

Name : mc c000 c060

c000 : a0 00 b9 00 04 99 50 ¢3 €5
c008 : b9 c8 04 99 18 c4 b9 90 09
c010 : 05 99 e0 ¢4 b9 58 06 99 5S¢
c018 : a8 ¢5 b9 20 07 99 70 c6 a2
c020 : ¢8 ¢0 ¢7 d0 dd a0 00 b9 ab
c028 : 50 ¢3 99 28 04 b9 18 ¢4 hbd
c030 : 99 f0 04 b9 e0 c4 99 b8 86
c038 : 05 b9 a8 ¢5 99 80 06 c8 44
¢040 : c0 ¢7 d0 e3 a0 00 b9 70 66
c048 : c6 99 48 07 c8 c0 9f A0 80
¢050 : f5 a0 00 a9 20 99 00 04 al
c058 : ¢8 ¢0 27 d0 £8 60 d0 f8 2¢
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Ilser-l’oﬂ kontra
' Interfuce

Hiermit mochte ich zu den
Leserbriefen zum Thema
»User-Port oder Interface« und
dem Artikel »Pin 24 gegen Bit-
master« Stellung nehmen. Von
den meisten Lesern wird rich-
tigerweise festgestellt, daB
ein am User-Port betriebener
Drucker wesentlich schneller
arbeitet als ein seriell ange-
schlossener. Ich habe mir ei-
nen Epson LQ-850 zugelegt
und stand damals vor der Fra-
ge: Interface, ja oder nein? Bei
griindlicher Uberlegung wird
man feststellen, daB die mei-
sten guten Druckprogramme
ohnehin eine Centronics-
Schnittstelle am User-Port an-
bieten (Vizawrite, Printfox, Pa-
gefox etc.) Wozu also ein Inter-
face? Und was passiert mit
selbstgeschriebenen  Basic-
Programmen? Das ist auch
kein Problem, sofern man den
Floppybeschleuniger Speed-
dos Plus besitzt. Der hat ndm-
lich eine Centronics-Schnitt-
stelle und ieitet alle Daten wun-
derbar an die richtige Adresse.
Wer kein derartiges Betriebs-
system hat, der sollte sich
schleunigst eines zulegen, zu-
mal der Anschaffungspreis
deutlich unter dem eines Inter-
faces liegt. Mehrere Geréte
lassen sich ohne Schwierigkei-
ten am User-Port betreiben,
wenn man einen User-Port-Ex-
pander verwendet. Doch auf-
gepaBt, nicht jeder Expander
arbeitet einwandfrei! Am be-
sten ist eine einfache Erweite-
rungsplatine ohne elektroni-
schen Schnickschnack, z.B.
User-3 von RoBméller. Zusam-
menfassend kann festgestellt
werden, daB alles flir das User-
Port-Kabel und nicht fir ein In-
terface spricht. Als letzter Ein-
wand muB nur noch die Nutzlo-
sigkeit eines Druckerpuffers
erldutert werden. Es ist klar,
daB der Computer bei der Be-
nutzung eines Druckerpuffers
eher wieder betriebsbereit ist.
Aber bringt das dem Benutzer
wirklich etwas? Ich habe es mit
dem HCS von Conrad und ei-
nem NL-10 ausprobiert. Bei ei-
nem mehrseitigen Text unter
Verwendung von Vizawrite,
kann man wirklich schneller ar-
beiten, sofern man wéhrend
des Druckens schon wieder
am Computer arbeiten will.
Aber wie oft kommt das in der
Praxis wirklich vor? Will man
namlich nur ein oder zwei Sei-
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ten drucken, dann dauert die
Prozedur mit Puffer sogar lan-
ger, denn die Daten werden zu-
erst in den Puffer und danach
in den Drucker eingelesen. Al-
so ein Geschwindigkeitsver-
lust. Noch schlimmer sieht es
aus, wenn man mit Program-
men wie Page- oder Printfox ar-
beitet. Da der Text in Grafik um-
gesetzt wird, miissen viel mehr
Daten Gibertragen werden. Bei
einer Seite dauert der Aus-
druck mit dem HCS und einem
NL-10 mehr als 1,5mal solange
wie ohne Puffer. Die fiir mich
einzig interessante Lésung ist
ein schneller Drucker mit ei-
nem eingebauten Puffer. Bei
diesen Gerédten gibt es keine
Umwandlungsprobleme. . Der
Mehrpreis solcher Drucker
wird teilweise dadurch wettge-
macht, daB kein Interface oder
zuséatzlicher Puffer gebraucht
wird. AuBerdem stehen einem
bei einem Systemwechsel alle
Mbglichkeiten offen, denn die
Centronics-Schnittstelle ist der
Standard.

]
Mehr Logik

Ich méchte lhnen zu lhrer
Ausgabe 7/89 gratulieren. Die
Idee zu diesen Beitrdgen ist
sehr gut. Leider ist die Reihen-
folge der Berichte nicht lo-
gisch. Es wird gleich mit dem
Testdes Zusammenbaus eines
EPROMers begonnen. Sollte
nicht erst mit der Erklarung der
Bauelemente begonnen wer-
den, anstatt gleich komplette
Schaltungen vorzustellen?
Hierfir hétte nur eine Seite
ausgereicht. Ich durfte das
Chaos am Computer meines
Freundes wieder ausbaden,
welches er beim Einbau des
Resetschalters verursacht hat-

Hans-Jidrgen Chwolka

. te. Ein Sonderheft Hardware-

grundlagen wére hierbei wohl

ganz nltzlich, da hierflr nicht
der wertvolle Platz im Monats-
heft verloren geht. Ansonsten
fand ich Ihre Berichte lber die
Platinenherstellung und das
Bastein recht ansprechend.
Ich war jedoch schockiert, als
ich am Ende des Berichtes
Uiber Platinen lesen muBte, daB
Sie die Reste der Fotoschicht
mit Stahlwolle entfernen wol-
len. Dies kann man viel sanfter
mit Brennspiritus machen.
Hierbei kbnnen keine Kratzer
und Leiterbahnunterbrechun-
gen entstehen. Der einzige
Nachteil meiner Methode st
der Geruch. Ansonsten macht
weiter so, lhre Zeitschrift war
noch nie so gut wie sie jetzt ist.

Joachim Kéading

Haustier C64

Ich bin ein kleiner C64, der
sein Gnadenbrot mit gelegent-
lichen Spielen und ab und zu
mit einem Brieflein verdient.
Mein Herrchen wird immer
ausgelacht, wenn er irgendwo
Software fur mich kaufen soll.
Mein Herrchen ist aber hart im
Nehmen und obendrein nicht
auf Statussymbole versessen.
Er findet, daB er daheim nichts
gewaltigeres als mich braucht,
meine Fahigkeiten reichen ihm
aus. Diese meine Fahigkeiten
wollte er mit lhrer Hilfe etwas
aufbessern, indem er namlich
vor ca. drei Wochen bei einem
Ihrer Gebietshédndler ein Upda-
te fir mein uraltes GEOS or-
derte. Fiinf Tage meinte man
dort, wiirde der Update dau-
ern. Mein Herrchen freute sich
fir mich und wollte nach Ab-
lauf der fiinf Tage das Update

_holen. Weil sich angeblich ir-

gendwas verzogert habe, ver-
trostete man uns auf den Tag
danach. Der »Day after«erwies
sich als solcher, nichts war da,

auBer der erneuerten Vertrd-
stung auf den nachsten Tag.
Dies wiederholte sich bis heute
finfma! und mein Herrchen
fuhlt sich langsam aber sicher
ver... MuB denn daB sein?

Rolf Podelewski

Computerfreunde
aus der DDR

Seit ein paar Tagen habe ich
wieder planmaBig meine 64’er
in den Handen. Das lauft ei-
gentlich reibungslos. Die Sen-
dung ist in der Regel funf Tage
unterwegs. Das schafft ja sonst
nicht einmal ein einfacher
Brief. Der Zoll hatte die Sen-
dung dieses Mal auch nicht
kontrolliert. Trotzdem méchte
ich eine Sache anmerken, die
mich stért. In der Ausgabe 8/88
hatte ich eine Anzeige, in der
ich Kontakt zu anderen Com-
puter-Besitzern suchte. Ich
vermied dabei absichtlich, den
Eindruck eines »armen Schi-
lers etc.« zu machen. Das Ku-
riose war, daB ich aus der DDR
etwa sechs bis sieben Zu-
schriften bekam, mehr als aus
der BRD. Fast alle wollten wis-
sen, »ob sich die Anzeige ge-
lohnt hétte«. Ich habe allen ge-
antwortet und sie, was das rein
Materielle angeht, vielleicht
enttduscht. In der Endkonse-
quenz jedenfalls habe ich ei-
nen Computer-Freund im
wahrsten Sinne -gefunden:

hilfsbereit, ehrlich, uneigen-
niitzig. Wir haben inzwischen

einen engen Kontakt. Es ist na-
tarlich klar, daB man sich we-
der far geschickte Literatur
oder Software revanchieren
kann. Rein materiell geht das
woh! in den wenigsten Fallen,
es sei denn, der andere hat er-
fillbare Winsche. Man kann
ihn als Gegenleistung ledigiich
einmal in die DDR zu sich ein-
laden. Wenn solche Beziehun-
gen auf Gegenseitigkeit beru-
hen, kann daraus eine sehr
schéne Freundschaft werden.

Rainer Engelhardt
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Einfach Spitze !

Wie Ihr Computer:
Die Qualitit hoch - der Preis niedrig

Datal og

Datal og ist das universelle Datenprogramm fiir jede Anwendung. Mit
Datalog kénnen Sie Thren Kundenbestand, Thre Briefmarken und vieles
mehr verwalten. Datal.og nimmt es Ihnen nicht einmal iibel, wenn Ihr
Diskettenlaufwerk oder IThr Drucker nicht eingeschaltet ist, das Programm
weist Sie auf den Fehler hin. Auch Window-Technik auf dem C-64 wird
durch Datal og realisiert. Uberzeugen Sie sich selbst anhand der Stichpunkte
von den Leistungen - DataLog in Stichworten: -Uber 6000 Datensitze
kénnen als Datei verwaltet werden -Bis zu 30 Felder pro Datensatz -Alle 30
Felder konnen als Schliisselfelder (Indexfelder) deklariert werden -Unter-
stiitzung mehrerer Feldtypen: numerisch, alphanumerisch und Buchstaben-
felder -Auch bei groBen Datenmengen blitzschneller Zugriff und volle
Datensicherheit -Enorm bedienerfreundlich durch Menii- und Fenster-
technik -Bedienungsfehler des Anwenders werden komplett abgefangen
-Auch bei Fehibedienung der Peripherie kein Absturz des Systems -Deutsche
Tastaturbelegung mit Umlauten -Geénderte Tastaturbelegung kann zur Kon-
trolle angezeigt werden -Deutscher Zeichensatz auf allen Druckern -Frei
programmierbare Steuerzeichen fiir alle Drucker -Universell erstellbare
Druckmasken durch integrierten Print-Editor erméglicht freie Gestaltung des
Ausdrucks: Drucken von Adressetiketten ist problemlos méglich -Alle
Funktionen auch ohne Drucker verwendungsfihig -Blitzschneller Zugriff
auf alle Datensitze -Priorititsgestufte Sortierung der Datei iiber alie Felder
mdglich -Sortierte Ausdrucke sind nur von der Geschwindigkeit der
Peripherie abhingig -Vielseitige Sortiermdglichkeiten: abfallend/auf-
steigend -Vollig neue Suchmdglichkeiten durch EWS (Extended Wildcard
System) !! = maximaler Suchkomfort -Zwei "UND" Blécke zur erweiterten

Begriffe werden zusitzlich noch ohne Zeitverlust sortiert! -Volle
Diskettenunterstiitzung -Globale Funktionen ersparen zeitraubende Opera-
tionen -Datenschnittstelle zu TextoLog erméglicht vollautomatische Serien-
brieferstellung -Umfangreiches deutsches Handbuch mit Ubungsteil

Datal.og fiir den C-64
und C-128 Diskette

Suche durchlogische Operatoren verkniipfbar: und/oder -Alle gesuchten’

TextoLog

TextoLog, das schnelle und superkomfortable Textverar-

beitungsprogramm fiir den C-64 und C-128. TextoLog
erlaubt auch die Erstellung von aufwendigen Texten wie
2.B.:Berichte, Angebote etc. Auch dieses Programm arbei

tet mit Window-Technik. Ein Leckerbissen an TextoLog |
ist die eingebaute 80-Zeichen-Karte, die eine Textdar- |
stellung im 80-Zeichen-Modus erlaubt. Durch die hohe
Geschwindigkeit und Textbreite bis zu 240 Zeichen wer
den auch hochwertige Drucker voll ausgenutit. Selbstver-
stindlich sind auch bei diesen Programmen die meisten };
Drucker angepaBt :
TextoLog in Stichworten: Enorm bedlenexfreundhch
durch Menii und Windowtechnik -Auch bei Fehl

bedienung der Peripherie kein Systemabsturz -Deutsche
Tastaturbelegung mit Umlauten -Geéinderte Tastaturbele

gung kann zur Kontrolle angezeigt werden -Deutscher
Zeichensatz auf allen gingigen Druckern (auch VC-1525,

26, MPS 801/802) -Frei programmierbare Steuerzeichen
fiiralle Drucker -Voll bildschirmorientierter Textedito:

-Blocksatz -Frei wihibare Textbreite von 40-240 Zeichen |
-Rechter und linker Rand frei verschiebbar -Beliebig viele
Textabschnitte getrennt formatierbar -Suchen, Ersetzen,
Kopieren, Verschieben, Loschen -Einfiigen externer Texte |
von Diskette -Uber 30.000 Zeichen Textspeicher -Frei ein
stellbare Tabulatoren -Kopf- und FuBzeilen wahlweise mit - |
Seitenziihler 4 belegbare Floskeltasten sparen Tipparbeit |
-Volle Diskettenunterstiitzung -Datenschnittstelle zu |
Datal og fiir Serienbrieferstellung -Komfortable Cursor- |
steuerung (z.B. wortweises Springen etc.) Umfangreiches |
deutsches Handbuch mit Ubungsteil.

DM39.%)

TextoLog fiir den DM 39.99

\C-64/C-128 Diskette

‘FontMaster

FontMaster ist mehr als nur eine Textverarbeitung! Mit FontMaster kdnnen Sie liber 100
verschiedene Zeichensitze Threm Drucker entlocken, Spaltensatz erstellen, Schriften
vergroBern, verkleinern u.v.m. FontMaster in Stichworten: -Mehr als 30/45 Zeichensitze

werden mitgeliefert (C-64/C-128) -Zum Erstellen beliebiger Zeichensitze wird ein Font-Designer mitgeliefert -Kopf- und FuBzeilen -
Komfortable Cursorsteuerung -Textdarstellung beim C-64 in echten 80 Zeichen moglich -Textdarstellung beim C-128 originalgetreu
mdglich (mit Zusatz-Zeichensitzen) -Graphiken konnen in den Text eingebunden werden (nur C-128) -Zeilenabstéinde wihlbar -Beliebige
Tabulatoren -Kopierspeicher -Ausschnitte abspeichern -Texte zentrieren, rechts- linksbiindig und Blocksatz -Textbereiche Suchen und
Ersetzen -Riinder frei einstellbar -ASCII Files kdnnen fiir die Kommunikation mit anderen Programmen ein- und ausgegeben werden -
Komfortable Diskettenhilfen -Word-Wrap und automatischen Formatierung (abschaltbar) -Stéindige Anzeige von:Zeile, Spalte, belegter
Platz, Textname -Von rechts nach links schreiben -Serienbriefe -Bis zu 4 Spalten kdnnen nebeneinander gedruckt werden (dhnlich dem
Zeitungssatz) -Proportionalschrift -Mehrere Buchstaben iibereinander druckbar -Folgende Effekte sind kombinierbar: Unterstreichen /
mehr als 20 Textbreiten / mehr als 50 Zeilenabstinde / verdichteter und verbreiteter Text / Fettdruck / hoch- und tiefstellen/3 TexthShen
-Druckerausginge wahlbar (Seriell oder Userport) -ausfiihrliches deutsches Handbuch
{ontMaster erhalten Sie fiir den C-64 und den C-128 (128’er Modus) D M 98 = //
Senden Sie mir bitte: N

BeStell Coupon (entsprechendes bitte ankreuzen)

OFontMaster DM 98- O DataLog DM39.99 O TextoLog DM 39.99
ODatalog & TextoLog im Paketnur DM 69.99  fiir OC64 OC-128
zzgl. DM 6.- Versandkosten, unabhiingig von der besteliten Anzahl.
OV-Scheckliegtbei O per Nachnahme Meine Adresse:

Lindenstrasse 27 A
8608 Memmelsdorf
"Telefon 09542-7413




Prucker- und
Modem-Probleme

Mein kleiner Bruder brach-
te es fertig und stiirzte, an-
geblich unabsichtlich, mei-
nen MPS-801-Drucker vom
Schreibtisch. Seitdem geht
die oberste Nadel nicht mehr.
Was kann man denn da ma-
chen? Ist dieser Fehler schon
mal bei jemandem aufgetre-
ten und wie wurde er beho-
ben?

Eine zweite Frage bezieht
sich auf ein Lightspeed-2400-
C-Modem, das ein Freund
von mir am Amiga betreibt.
Kann man dieses oder auch
eines der vielen anderen
Hayes-kompatiblen Modems
auch am C 64 betreiben? Wel-
che Hard- und Software ist
dazu nétig und wo bekommt
man sie? Kann man dieses
Modem auch richtig ausnut-
zen, wenn man es geschafft
hat, es am C64 anzuschlie-
Ben? Oder sind die 2400
Baud fiir den C64 einfach zu
schnell? Jérg Wukonig

Geos und
Gemini-Drucker

Ich verwende zum Aus-
drucken einen Star Gemini
10X-Matrixdrucker, der mit ei-
nem Wiesemann-Interface
2500 an den C64 ange-
.schlossen ist. Bei Druckver-
suchen mit Geos-Drucker-
treibern (sowohl! dem fiir Ge-
mini 10X als auch dem fiir Ep-
son MX80) bekomme ich
nach der ersten Druckzeile
nur noch Chaos auf das Pa-
pier. Der Printer-Driver-Crea-
tor von Geos 2.0 hat mir in
dieser Beziehung keinen

7N (i a

Schritt weitergeholfen, eben-
so muBte ich feststellen, daB
es nichts niitzt, den Code der
Geos-Druckertreiber zu mo-
difizieren (andern der Sekun-
daradresse, der Druckersteu-
erzeichen etc.). Jetzt meine
Frage: Ist es mit meiner Geré-
tekombination  iiberhaupt
méglich, einen normalen
Ausdruck mit Geos zu errei-
chen, oder muB ich das Inter-
face wechseln? Wie sieht es
mit dem Printer-Driver-Crea-
tor aus, welche Einstellun-
gen sind notwendig?

Andreas Hinterleitner

Schritftmotoren
am C64

Ich entwickle seit einiger
Zeit Scheinwerfer, die ich mit
dem C64 steuern will. Aller-
dings habe ich einige Proble-
me bei der Steuerung der
Schrittmotoren. Wer weiB et-
was zu diesem Thema? Wer
hat schon einmal Schrittmo-
toren gréBerer Leistung mit
dem C64 gesteuert?

Manfred Nagel

Parallelbetrieb
von zwei (64

Ist es eigentlich mdglich,
zwei oder mehrere C64 paral-
lel zu betreiben und auf ein-
und dieselbe Peripherie zu-
zugreifen?

Ich betreibe seit ca. zwei
Jahren drei C64 an einer 1541
und einem MPS 803 ohne Pro-
bleme. Als Schaltglied benutze
ich den VIC-Switch von Handic
(Schweden). An dieses Geréat
kénnen bis zu acht C64 mit ei-
ner Floppy-Station ange-
schiossen werden. Prioritéten
setzt das Gerédt selbst. Man
kann also mit dem ersten Geréat
ein Programm laden, und so-
bald die Ubertragung fertig ist,
wird die Arbeit vom anderen
Computer erledigt. Die Gerate
sind bei mir tiber 3,5 Meter lan-

Digitale Sprache weiterverwenden

Wie kann ich Sprache, die
mit dem Digitalisierer aus
Ausgabe 10/86 aufgenom-
men wurde, in eigene Pro-
gramme einbinden?

Mit dem Listing Display ist
dieses Problem gelést. Ich
glaube, daB viele Anwender
des Digitalisierers das gleiche
Problem hatten. Das Pro-
gramm wird durch RUN gestar-
tet. Es handelt sich aberum ein
Maschinenspracheprogramm,

das im Speicher ab $C000
liegt. Es kann von einem Basic-
Programm aus in folgender
Weise aufgerufen werden:
'SYS 49152,ANF-HI, ANF-10,
END-HI,END-LO,SPEED

Beispiel fur ein Digi von
$8000 bis $8100:
SYS 49152,128,0,129,0,10

Der vorher angegebene
Speicherbereich wird in der
angegebenen Geschwindig-
keit ausgegeben.  Gerhard Eujen

-

REM #* AUFRUF:

=gOoNDr oA WON

DATA 32,253,174,32,158,183,134,171,32,253,174
,32,158,183,134,170,32,253

DATA 174,32,158,183,134,149,32,253,174,32,158
,183,134,168,32,253,174,32

pATA 158,183,142,49,192,140,0,177,178,133,164
,160,4,165,166,10,105,0,10 '

DATA 105,8,133,1664,41,3,170,189,95,192,141,24
,212,162,10,202,16,253,136

pATA 2@8,22%,230,170,2e8,2,230,171,165,178,19
7,168,208,211,165,171,197,169

DATA 208,205,96,7,5,3,1,8,0

FOR N=@ TO 1@@:READ A:POKE 49152+N,A:NEXT

® REM * SYS49152,A-HI,A-L0,E-HI,E-L0,SP11 REM
* ALLE WERTE IN DEZIMAL ANGEBEN!

<0ea>
<@B&5>
<036>
<18@>
<240>
<@8s5>
<228>
<240>
<217>

£2@86>

Mit diesem Programm konnen Sie die digitalen Sounds des
Digitalisierers aus der Ausgabe 10/88 ausgeben

ge serielle Kabel verbunden.
Probleme traten nur mit der
Floppy 1581 bei unglinstiger
Kabelfiihrung auf. Sonst habe
ich keinerlei Stérungen. Das
Gerat heiBt genau: VIC-Switch,
Multi-User System for the VIC
Computers and the Comodore
64 »Handic Software ab«. Eine
Lieferanschrift habe ich leider
nicht. Jean Louis Pillion

File not found

Wie kann man vom Pro-
gramm aus verhindern, daB
die Fehlermeldung FILE NOT
FOUND zum Absturz fithrt?

Wenn man ein »FILE NOT
FOUND« verhindern will, kann
man die Fehlermeldung mit
POKE 768,145 unterdriicken
oder folgende kleine Routine
verwenden:

10 OPEN 15,8,18

20 OPEN 1,8,15, "Programm-
name”

30 INPUT #15,A,B3%,C,D

40 if A< >0 GOTO 100

50 CLOSE 1:CLOSE 15

60 REM Hier gehts im Programm
weiter, wenn keine
Fehlermeldung da ist

70 PRINT “Programm nicht
gefunden”

80 CLOSE15:CLOSE 1

In Zeile 20 muB far ”Pro-
grammname” natirlich der
Name des Programms, das ge-
laden werden soll, eingesetzt
werden. In Zeile 60 kann man
das Programm fortsetzen,
wenn kein Fehler aufgetreten
ist. In Zeile 70 kann man die
Fehlermeldung nach eigenen
Wiinschen gestalten. Die Feh-
lernummer steht in der Varia-
ble A, der Text in B$, der Track
in C und der Sektor in D.

Lutz Sonnenschein
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Directory drucken mit Startexier

Angeregt durch verschiede-
ne Fragen zum Startexter
dachte ich mir, es muf§ auch
mdglich sein, Directories aus-
zudrucken. Wie aus dem Bild
ersichtlich, ist das auch mog-
lich.

Zur Vorgehensweise:

- <CTRL> und <F5>
dricken,
~als zu ladenden Text “$” ein-
geben,

- Return driicken,

- Directory wird geladen,

- Disk wenden,

- Punkt 1 bis 3 wiederholen,
- Directory mittels <CTRL> A
und E als Block markieren,

- R so lange driicken, bis das
zweite Directory zwei oder drei

Leerstellen neben dem ersten
steht,

- <INST/DEL> driicken, bis
die Directories nebeneinander
stehen, '
- <CTRL> und <F3>

- ausdrucken.

Auf diese Weise ist man in
der Lage, je nach GroBe der Di-
rectories, zwei bis viér Spalten
nebeneinander auf einer Seite
auszudrucken. Ist das Directo-
ry zu lang, kann man durch
Einstellen der Hochschrift flr
einen - Ausgleich
Schon ist es auch, noch zu-
satzliche Kommentare hinter
ein Directory zu schreiben, um
so noch mehr Ubersicht zu er-
halten. Michael Baluschek

0 "15827 SEITE D " MT 2A
¢} Moo m e m e s.115" gar
24 "pic-changer” prg
0 P $.120" gar
6 "verzerrer” prg
61  "quelltext" prg
0 M $.129" gar
10 "matrixass v3" prg
2 "lin.gleich.-sys" prg
12 "matrix-demo” prg
59 "matrixexpress v3" prg
0 M s.134" gar
46 *schreibmaschine” prg
7 "m—-schreib” prg
1 "Proportion.” prg
20 "zeicheneditor" prg
26 "Candice " prg
26 "Citta " prg
9 "b-deutsch . prg
12 "bildzeichened” prg
26 "Planschrift” prg
26 "Pencil " prg
26 "ANTIQUA " prg
26 "Fraktur " prg
26 "Town " prg
26 "Grafik * prg
26 "ELLHNIKH " prg
26 "KIRILCKI " prg
9 "b-griechisch " ' prg
9 "b~kyrillisch " prg
0 P 8.154" gar
30 "plottomat" prg
7% blocks free.

0 "15827 SEITE D * MT 2R
0 M- s.115" gar
24 "pic~changer” prg
0 P e 8.120" gar
[ "verzerrer"” pPrg
61 "quelltext”® prg
0 M 8,129" gar
10 "matrixass v3" prg
2 "lin.gleich.-sys" prg

1z "matrix-demo”
59 "matrixexpress v3i"
"

Prg
Prg

0 e $.134" gar
46 "schreibmaschine” prg
7 "m-schreib® pPrg
1 "pProportion.” prg
20 "zeicheneditor™” prg
26 "Candice " prg
26 "Citta " prg
9 "b-deutsch . prg

12 "bildzeichened"®
26 "planschrife”
26 "Pencil "
26 "ANTIQUA "
26 "Fraktur "
26 "Town "
26 "Grafik »
26 "ELLHNIKH "
26 "KIRILCKI "

prg
prg
prg
prg
prg
prg
. preg
prg
prg

9 "b-griechisch " prg
9 *pb-kyrillisch * prg
0 Mttt 8.154" gar

30 "plottomat®
75 blocks free.

pPrg

sorgen. -

Zweispaltige Directories mit dem

Druckeranpassung

Seit einigen Jahren bin ich
Besitzer eines C64, mit Flop-
py und Star SG-10, der iiber
ein VC-Centronics-Interface
von Goérlitz mit dem C64 ver-
bunden ist. Vor einiger Zeit
erwarb ich das Dateipro-
gramm Masterbase, das
auch, bis auf die Druckfunk-
tion, hervorragend arbeitet.
Immer wenn ich versuche, ei-
nen Ausdruck zu bewirken,
meldet sich das Programm
mit folgender Fehlermel-
dung, die auch dann er-
scheint, wenn der Drucker
eingeschaltet und sich das
Interface im Linearkanal be-
findet: »Ausgabegerit nicht
betriebsbereit.« Um Abhilfe
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Startexter ausgeben - es geht!

Masterbase V1.3

zu schaffen, versuchte ich
die moéglichen Fehlerquellen
an Hand des Handbuches zu
beheben. Der Autor schlagt
vor, die geladene Parameter-
datei zu editieren und ent-
sprechend dem Interface-
bzw. Druckerhandbuch an-
zupassen oder die Verbin-
dung zum Drucker zu priifen.
Beides fiihrte jedoch, auch
nach mehrmaligem Ein-/Aus-
schalten des Druckers und
Kombination aller nur mogli-
chen Sekundar- und Drucker-
adressen, zu keinem sichtba-
ren Erfolg. Was kann ich tun,
um einen Ausdruck zu be-
kommen, und wie kommt es
zu diesem Fehler?  oiverEvers

Hyper Basic

Ich benutze seit geraumer

Zeit die Basic-Erweiterung -

»Hyper Basic« (Version 2 zu
79 Mark) an meinem 128 D.
Dabei stehe ich vor folgen-
dem Problem: Ist es méglich,
in den C128-Modus zu gelan-
gen, ohne das Modul aus
dem Expansion-Port zu ent-
fernen? Ralf Grimm

RAM-Bank 1
mit 1750

Ich besitze einen C128 D
(Plastik) und die Commodore-
RAM-Erweiterung 1750. Lei-
der ist es mir bis jetzt nicht
gelungen, Daten zwischen
Bank 1 (Variablenspeicher)
und der Erweiterung auszu-
tauschen. Ich weiB zwar, daB
dazu ein bestimmtes Konfi-
gurations-Register der MMU
beschrieben werden muB,
aber trotzdem konnte ich kei-
ne Umschaltung program-
mieren. Wer kann mir mit ei-
ner entsprechenden Routine
weiterhelfen? Dirk Maller

Tricks am
Expansion-Port

Ich wiirde gerne von einer
selbstgemachten externen
Platine, die am Expansion-
Port eingesteckt ist, auf das
interne RAM des C 64 zugrei-
fen. Das ginge eigentlich oh-
ne weiteres, wenn da nicht
Pin 12 (BA) wire. Wie kann
man nun verhindern, daB die
externe Platine nicht gleich-
zeitig mit dem VIC auf das
RAM zugreift? Was wiirde ge-
schehen, wenn das doch der
Fall wéire? Kdnnte ein Bauteil
der CPU den VIC software-
oder hardwareméBig unter-
driicken, auch wenn deswe-
gen der VIC abgestellt wer-
den miiBte? R. Hofer

Profi-Tools
zv Vizawrite

Vor einigen Tagen habe ich
das Buch Profi-Tools zu Vi-
zawrite gekauft. Nach ldnge-
rem Uben ist (iberhaupt
nichts Sinnvolles entstan-
den. Im Normalgebrauch
funktioniert Vizawrite schon.
Schwierigkeiten bieten sich
nur, wenn ich aus dem Buch
das Variosystem anwenden
mochte, um andere Zeichen-
séatze einzusetzen. Ich besit-
ze einen Epson GX-80 mit Ep-
son Interface (# 8691E). Wie

kann ich die neuen Zeichen-
sitze installieren? Wie kén-
nen die Zeichensitze als Jo-
ker in Viza-Texte eingesetzt
werden? Wie muB ich meinen
Drucker einstellen, daB er die
Daten iibernehmen kann?
Hannes Kuert

Unerwiinschler
Reset

ich habe an die Anschliis-
se 2 und 3 (Masse und Audio
out der Videobuchse) meine .
Stereoanlage angeschlos-
sen. Wenn ich bei laufendem
Computer die Anlage ein-
schalte, so hort man einen
Knacks aus den Lautspre-
chern, und der Computer
verabschiedet sich. Wenn
dies mehrmals vorkommt,
gibt der VIC seinen Geist auf.
Warum eigentlich nicht der
SID? Wie kann man den VIC
schiitzen oder den Reset

tiberhaupt verhindern?
A.Laetsch

Adventures
selber machen

Seit ich meinen C64 besit-
ze, habe ich schon viele Ad-
ventures und anderes ge-
spielt. Nun méchte ich versu-
chen, selber ein solches Pro-
gramm zu schreiben. Ich ha-
be schon einige Grafikpro-
gramme und dazu auch Bil-
der erstellt. Dazu ein paar
Fragen:

1. Welche Sprache eignet
sich am besten dazu, ein Ad-
venture zu schreiben?

2. Woher kann ich diese

Sprache bekommen?
3. Kostenpunkt? Rainer Bartolome




Mit Geos sind ansprechende Grafi-
ken kein Problem. Was ist aber zu
machen, wenn Sie Daten von Geo-

calc prasentieren mdchten? Sie konnen die Grafik
mit Geopaint zeichnen...oder Sie lesen zuerst
den Testbericht von Geochart.

von Paul Zettler und Dirk Astrath

eochart ist das neueste

Geos-Produkt von Ber-
, keley Softworks. Mit die-
sem Programm kdnnen Sie
Daten von Geocalc, Geofile
 oder Geowrite grafisch auf
dem Bildschirm oder Drucker
darstellen. Was aber leistet
Geochart? Ist es schnell ge-
nug, um Daten in einer akzep-
tablen Zeit auf dem Bildschirm
darzustellen? Kénnen Daten in
mehreren verschiedenen Dar-
stellungsarten auf dem Bild-
schirm und Drucker ausgege-
ben werden? Ist es mdglich,
die generierten Diagramme in
anderen Geos-Produkten wei-
terzuverwenden? Fragen lber
Fragen, die wir nach und nach
beantworten werden.

Das Handbuch

Ein gutes Handbuch ist bei
der Bedienung von Program-
men oder Geréaten unerlaBlich.
SchlieBlich md&chte man bei
Problemen sofort wissen, wie
man weiterkommt. Das Hand-
buch von Geochart ist einfach

 GEOCHART

Geochart ist das neueste
Geos-Produkt

und Ubersichtlich gegliedert,
wie man es von anderen Geos-
Produkten gewohnt ist. Die In-
stallation wird so genau be-
schrieben, daB eigentlich nur
der Hinweis fehlt, auf welcher
Seite sich der Einschaltknopf
des Computers befindet. Es
geht sogar so weit, daB der Au-
tor des Buches auch noch die

RA [ ¥aa

Lesereihenfolge angibt: Vor
Kapitel 2 sollte das Kapitel 1 ge-
lesen werden (Lesen Sie ein
Buch in anderer Reihenfol-
ge?). Das Handbuch behan-
delt aber die relativ komplexe
Materie so klar, daB auch Ein-
steiger das Programm inner-
halb kurzer Zeit bedienen kén-
nen. Fir ungeduldige Profis
wurde sogar an einen Schnell-

Zeile daraufhin verschiebt.
Sollten Sie bei der Arbeit mit
Geochart auf die Idee kom-
men, Daten zu andern oder
neu einzugeben, missen Sie
Geochart verlassen, das richti-
ge Programm laden und die
Daten dndern. Daher empfiehlt
es sich, Daten mit dem mitge-
lieferten 2.0-Notizblock zu er-
fassen und in Geochart zu
libernehmen. Sollten Sie dann
einige Werte dndern wollen,
muissen Sie nicht unbedingt
Geochart verlassen, sondern
kénnen mit dem Notizblock
neue Daten erfassen, manipu-

geos | file | edit | options  displa
Al M [qrlonate
A B C b E
1 Bonate  Flanuod Februar Miirz April
# [Gevait 1 1688 1123 1843 978
3 |Geriit 2 997 983 943 980
A [Geriit 3 621 g 546 465
3 |Gerdt 4 347 439 343 453
3
T
8
9
18
n
1z
13
TET ToFOT T | =T T=T T3 T TF1

[1] Diese (trockenen) Zahlenkolonnen konnen mit Geochart

ansprechend dargestelit werden

kurs gedacht, in dem die Funk-
tionen und Méglichkeiten von
Geochart auf zehn Seiten kurz
aber genau erklart werden. Die
Installationshinweise beziehen
sich allerdings nur auf den
C64. (C128-Besitzer finden
aber im Handbuch auf einer
zuséatzlichen Seite die genaue
Vorgehensweise bei der Instal-
lation von Geochart im C128-
Modus.

Was bietet
Geochart?

Geochart ist ein leicht zu be-
dienendes Programm zur gra-
fischen Auswertung von Stati-
stiken. Die Daten dazu kénnen
aus verschiedenen Geos-Pro-
grammen entnommen  wer-
den. Am einfachsten ist die
Ubernahme aus Geocalc. Dort
geben Sie die Daten einfach in
die einzelnen Felder von Geo-
calc ein (Bild 1). Beachten Sie
aber, daB Geochart leere Fel-
der Gberliest und den Rest der

Mit GEOS

lieren und 16schen. So kénnen
Sie auch mit Geos 1.3 die Vor-
teile des Notizblocks der 2.0-
Version nutzen. Bei der Einga-
be von Daten mit dem Notiz-
block oder mit Geowrite mis-
sen Sie aber peinlich genau
auf die richtige Schreibweise
achten. AuBerdem ist der Platz
auf dem Notizblock auf eine -
Seite begrenzt, so daB Sie
fir groBere Datenmengen auf
Geowrite zuriickgreifen mis-
sen. Hier kénnte also noch eini-
ges getan werden.

Wie bestimmen Sie aber, wie
ein Diagramm mit den einge-
gebenen Werten aussieht?
Nach dem Einlesen der Daten
wird eine Demonstration von
Geochart gezeigt. An diesem
Beispiel kénnen Sie mit den
verschiedenen  Chart-Typen
herumexperimentieren.  Sie
haben neun verschiedene Ty-
pen zur Verfugung: Fléachen-,
Balken-, Sé&ulen-, Torten-,
Punkte-, Linien- und Spapel-
sdulendiagramm - sowie eine
Streugrafik (Bild 2). Nach der
Anwahl des Menipunktes »da-
ta mode« erscheint ein Gitter
auf dem Bildschirm. Mit die-
sem Gitter kdnnen Sie nun die
Daten auswéhlen, die als Chart
dargestellt werden sollen (Bild
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(2] Eine Zusammenstellung der verschiedenen Chart-Typen -
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Torten hacken

Data Series

Geochart-Test

I Gerdat ¢

J[o43

|

[3] Mit diesem Muster konnen Sie die einzelnen Daten

bestimmen, die in einem Diagramm dargestellt werden soilen

3). Bei der Auswahl der Daten
sollten Sie darauf achten, daB
Sie nicht mehr als vier Spalten
auswihlen. Die Anzahl der Zei-
- len ist unbegrenzt. So kénnen
Sie zwar von vier Modellen
tiber einen beliebigen Zeit-
raum Daten eingeben. Ein
fiinftes Modell kann aber nicht
mehr dargestellt werden. Bei
einigen Chart-Typen (z.B. der
Kuchengrafik) miissen Sie dar-
auf achten, daB Sie nur eine
»Zeile« darstellen kdnnen.
Geochart fingt alle falschen
Eingaben ab, so daB Sie nicht
beflirchten miissen, Geos auf-
grund eines Fehler neu starten
zu missen. Der befilirchtete
»System Fehler nahe $xxxx«ist
beim Test nicht ein einziges
Mal aufgetreten.

Die Beschriftungen der
Charts sind normalerweise in

geos  file | edit

wenden. Abgesehen davon ist
es ratsam, fiir die Bezeichnun-
gen eine kleine Schrift zu be-
nutzen, da die groBen Schrif-
ten nur unnétig Platz ver-
schwenden. Sie eignen sich
héchstens fiir die Uberschrift.
Die einzelnen Schriften kon-
nen Sie variieren. Soist es kein
Problem, kursive, inverse oder
unterstrichene Schriften zu be-
nutzen. Die Positionen fiir den
Text sind leider fest vorgege-
ben, so daB Geochart fiir groBe
Erklarungen nicht geeignet ist.
Sie konnen aber das fertige
Dokument in ein Foto-Scrap
konvertieren und in Geowrite,
Geopaint oder gar Geopublish
weiterverwenden. Bei der Um-
wandlung in ein Foto-Scrap
paBt Geochart das Diagramm
dem Ziel-Programm an. Ein
Foto-Scrap fir Geopublish

kann z.B. erheblich gréBer als

areq
bar

A
Monate

column
pie

%unibar

M Januar
HH Februar
B Mdrz
BEA Apil

23.6%

23,2%

.=

24,1

(4] Das fertige Diagramm sieht natiirlich viel professioneller aus

als die Zahlenkolonnen aus Bild 1

der Schriftart »BSW 9«. Sie
kénnen aber fast alle Schriftar-
ten von Geos fiir die Beschrif-
tung verwenden. Nur die soge-
nannten Mega-Fonts fiir Geo-
publish lassen sich nicht ver-

ein Foto-Scrap fur Geowrite
sein.

Nun aber zuriick zur Chart-
Erstellung: Man ist nicht an die
Muster fir die Charts gebun-
den. Pro Markierung in einem

64’ er-Wertung: Geochart

Kurz und biindig

Geochart ist ein Programm zur
grafischen Darstellung von
Zahlenkolonnen. Dazu stehen
neun verschiedene Charts (Dar-
stellungsmdglichkeiten)  zur
Verfligung. Diese reichen von
Saulendiagrammen Uber Tor-
tengrafik bis zu Liniendiagram-
. men. Die Daten fiir Geochart
kénnen aus vielen anderen
Geos-Produkten wie Geowrite,
Geofile oder Geocalc Uber-
nommen und verarbeitet wer-
den. Das fertige Ergebnis 188t
sich dann als Foto-Scrap (Bild-
ausschnitt) ausschneiden und
in anderen Geos-Produkten
weiterverwenden.

]
Positiv

- sehr ausfiihrliches
deutsches Handbuch

- Ubernahme der Daten aus vie-
len anderen Geos-Produkten

- alle Schriftarten und Stile von
Geos kénnen fir die Beschrif-
tung verwendet werden

- relativ schnell

- Weiterverwendung in mehreren
Geos-Produkten méglich

L]
Negativ

- englische Benutzerflihrung

- die Daten lassen sich mit Geo-
chart nicht &ndern

- auf einem C128 nur im
40-Zeichen-Modus lauffahig

- bei leeren Feldern werden nach-
folgende Daten eingeriickt

il L]

Wichtige Daten
Produktname: Geochart
getestete Konfiguration:
Geos 1,3 und 2.0 sowie Geos
128 2.0, C64, C128 D (Blech
und Kunststoff) mit 1541, 1571,
1581, Maus 1351, RAM-Erwei-
terung 1750, Drucker Seikosha
GP 500 VC
Preis: 69 Mark
Bezugsquelle: Fachhandel
oder Markt & Technik Buchver-
lag, Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bei Minchen

Chart 138t sich eines der 32
Geos-typischen Muster aus-
wahlen. Damit lassen sich be-
stimmte Werte besonders gut
hervorheben.

Werden Diagramme vom
Typ »point«, »line« oder »scat-
ter«benutzt, kdnnen Sie die Art
der Punkte fir die verschiede-
nen Serien auswéhlen. Leider
haben Sie dafiir nur vier ver-
schiedene Punktarten zur Ver-
fligung, so daB sich nicht mehr
als vier Spalten darstelien las-
sen. Eine weitere Manipula-
tionsmoglichkeit haben Sie bei
dem Flachen-Chart »area«.
Dort kann festgelegt werden,
ob der Zeichenmodus transpa-
rent oder deckend sein soll.
Benutzen Sie den deckenden
Modus, so kdnnen leicht Werte
Gberschrieben werden und in
Ihrem Diagramm nicht mehr
auftauchen. Andererseits kann
es im Transparent-Modus
leicht passieren, daB man vor
lauter Mustern die Punkte nicht
mehr sieht. Es kommt also auf
die Anwendungsmoglichkeit .
an, welchen Typ Sie auswéh-
len. Interessant ist bei diesem
Chart-Typ noch die Einstellung
der Hilfslinien. Diese kénnen
entweder voll, gestrichelt oder
nicht vorhanden sein. Damit
kénnen Sie die Linien so dar-
stellen, wie Sie es wiinschen.
Bild 4 zeigt ein fertiges Dia-
gramm.

Ubrigens: Wenn Sie einmal
alles falsch gemacht haben,
was falsch zu machen ist, ge-
niigt die Anwahl des Menii-
punktes »recovers«, um den Zu-
stand’ thres Charts vor dem
letzten Speichern wiederher-
zustelien. Eine Undo-Funk-
tion, die nur den letzten Ar-
beitsschritt riickgdngig macht,
fehlt aber.

Geochart eignet sich hervor-
ragend flr die grafische Aus-
wertung und Prédsentation von
Statistiken. Die Daten dafir
kénnen aus verschiedenen
Geos-Produkten entnommen
und verarbeitet werden. Mit
Geowrite oder dem-Notizblock
geschriebene Daten missen
allerdings ein bestimmtes For-
mat haben. Ein fertiges Dia-
gramm kann in anderen Geos-
Applikationen weiterverwen-
det werden. Damit sind Sie in
der Lage, auf einer DIN-A4-Sei-
te zusétzlich einen erlautern-
den Text zu schreiben. Obwohl
dieses Programm viele Funk-
tionen bietet, istdas Handbuch
so einfach geschrieben, daB
auch ein Einsteiger es ver-

steht.
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Nach 73 Ausgaben »Zeitung von Hand« wurde auf
Computer umgestelit: Ob es dem »DREIECK«, der
Schiilerzeitung des Gerhard-Rohlfs-Schulzen-
trums in Bremen, wohl hekommen ist?

von Arnd Wiéangler
E sistgar nicht so lange her,

seit ein gewisser »Leib

Bronstein« seine eigene
Zeitung machte - eine der er-
sten Schulerzeitungen. Spéter
wurde er Politiker und nannte
sich »Leo Trotzki«. Aber, wenn
man »seine« Zeitung mit einer
modernen Schilerzeitung von
heute vergleicht, erkennt man
einen riesigen Unterschied. Zu
Trotzkis Zeiten wurde jede Zei-
tung von Hand gesetzt. Heut-
zutage wird nahezu jede Zei-
. tung im Computer gefertigt.

Forischrift heim
DREIECK

Die wirklich revolutionére
Neuerung fiir den C64 kam
1988: Seit damals gibt es den
Pagefox - die ideale Mdglich-
keit, die Zeitung mit dem Com-
puter komplett herzustellen.
Denn der Pagefox kann nicht
nur mit Texten umgehen wie
ein herkémmiliches Textverar-
beitungsprogramm, er kann
auch Grafiken verwalten, mit
verschiedenen Schriftarten ar-

- beiten und all das zu komplet-
ten Seiten zusammenfassen.
Nahezu perfekte Werkzeuge
zur Erstellung eines professio-
nellen Layouts werden hierflr
zur Verfligung gestellt. Viele
Schulerzeitungen machen da-
von schon Gebrauch.

In  Bremen-Vegesack er-
scheint seit 1961 die Schiiler-
zeitung DREIECK (Bild). Ein
komischer Name, der daher
kommt, daB am Anfang drei
Schulen  beteiligt waren.
Hauptséchlich war die Schule
an der KerschensteinerstraBe
am Projekt beteiligt, nach den
SchulschlieBungen und -zu-
sammenlegungen durch Bil-
dungssenator  Horst-Werner
Franke wurde das DREIECK
die Schulzeitung des Gerhard-
Rohlfs-Schulzentrums (GRSZ).
Das DREIECK wird fast voll-
sténdig mit dem Computer er-
stellt - einem C64 mit Pagefox
und Star LC-10. Uber die ersten
Ausgaben ist sehr wenig be-
kannt. Offenbar wurden sie zu-
néchst in Tageszeitungsformat
gedruckt, andere auf Hoch-
glanzpapier. Bald ging man auf

QR (¥ua

die heutige Form Gber: DIN A5,
36 Seiten mit Karton-Umschiag.
75 Ausgaben wurden bisher
herausgebracht. »Wir sind das
optimale  Redaktionsteams,
meint Jan Kéhler (Bild), der die
Redaktion leitet. »Von der finf-
ten bis zur zehnten Klasse ist
alles vorhanden. Darum ist die
Zeitung so attraktiv und wird
gerne gelesen.« Wenn die Zei-
tung klassenweise verteilt
wird, reiBen die Schiiler den
Verteilern die 800 Zeitungen
nur so aus den Handen - klar,
das DREIECK kostet nichts.
»im Keller haben wir noch eini-
ge hundert Exemplare aus der
Zeit, wo man noch 30 Pfennig
fur ein Heft berappen muBtes,
meint G. Gilbert, der beratende
Lehrer. Er betreut die Zeitung
seit zehn Jahren. Alle drei bis
vier Monate kommt ein DREI-
ECK heraus. »Ich bin nachher
immer ganz geschafft«, erklart
Jan. Kein Wunder, er muB alle
Artikel abtippen und layouten,
weil nur er den richtigen Com-
puter mit dem richtigen Pro-
gramm hat. Nur an einem gu-
ten Drucker mangelt es Jan.
Deshalb muB er die Seiten ent-
weder bei einem Freund oder
beim beratenden Lehrer aus-
drucken. »Letztes Mal haben
wir zwei Nachmittage dran ge-
sessen«, bemerkt Gilbert. Die
Zeichnungen, Fotos und Sei-
tenlogos werden nachtraglich
eingeklebt. »In Bremen sind
wir ziemlich die einzigen, die
die Zeitung voll und ganz mit

Komplett mit dem
Computer erstellt

dem Computer erstellen«, sagt
Christoph Rasch. Er zeichnet
praktisch alle Grafiken mei-
sterhaft. Andere Redaktionen
nehmen einen teuren PC oder
Amiga und ein einfaches Text-
verarbeitungssystem mit
Blocksatz. Da ersetzt der Com-
puter praktisch nur die
Schreibmaschine, obwohl
Computer, Drucker und Pro-
gramm manchmal zehnmal so
teuer sind wie ein C64 mit dem
Pagefox und dem Star LC 10.
»Das Computer-Layout wird
viel zuwenig geférdert, z.B.
von den Jugendpresseverbén-
den«, duBert sich Jan. Holger
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Chefredakteur Jan Kohler ist
der treibende Faktor hinter der
Schiilerzeitung DREIECK

Munderloh, Bildungsreferent
der Bremer Jugend-Presse
{(bjp): »Andererseits sind si-
cherlich nicht sehr viele Leute
an einem Desktop-Publishing-
Seminar interessiert. Da sind
dann wohl auch die Unter-
schiede zu gro8, was interes-
siert einen C64-Anwender, wie
man mit einem Personal-Com-
puter DTP machen kann. Ge-
nauso ist es natlrlich auch um-
gekehrt«,

Mit der Bremer Jugend-Pres-
se sind die ca. 50 Schiilerzei-
tungsredaktionen in Bremen
ziemlich gut bedient - ganze
sieben Seminare werden
nachstes Jahr (ber die Blihne
laufen, eine betrachtliche Zahl,
wenn man bedenkt, daB vor-
aussichtlich 150 Leute insge-
samt im nachsten Jahr an ei-
nem Seminar teilnehmen wer-
den. In ganz Bremen gibt es
etwa 300 Schiilerzeitungs-Re-
dakteure. Auch rechtlich sind
die 50 Zeitungen in Bremen

Zensur fast
ausgeschlossen

recht gut abgesichert: Der
Schulleiter hat nur die Méglich-
keit der Nachkontrolle, ihm
muB bei Beginn des Vertriebes

‘ein Exemplar zugeleitet wer-

den. Normalerweise wird es
Uber das Sekretariat weiterge-
leitet, bis also der Schulleiter
das Heft gelesen hat, ist die
Zeitung schon fast verteilt. Nur
manchmal gibt es Probleme,
die dann aber mit Druck der
Redaktion und der Bremer Ju-
gend-Presse und ihren Anwél-
ten schnell aus der Welt ge-
schafft werden konnen, weil
die meisten Zensurfalle bei-

spielsweise fadenscheinig be-
griindet oder irgendwelche
Richtlinien vollkommen falsch
aufgefaBt oder nicht vollstan-
dig gelesen werden. Die bjp
hat einen guten Anti-Zensur-
Referenten, Olaf Kohn, der
sich mit den Richtlinien und
den Gesetzen besser als man-
cher Schulleiter auskennt.
Aber auch der liebe Schiiler-
zeitungsredakteur weiB alles,
der Schulleiter jedoch alles
noch besser (glaubt er). Es
wiirde keine Probleme geben,
wenn nicht der demokratische
Sektor der Bundesrepublik am
Schultor enden wiirde. DaB
das Grundgesetz inklusive
Pressefreiheit auch auf dem
Schulhof gelten sollte, ist legi-
tim. Es regt natiirlich viele
Schulleiter auf, wenn »linke«
Themen, womdéglich noch
Uber die »eigene« Schule in ei-
ner jugendeigenen Zeitung
stehen. Dazu der CSU-Bun--
destagsabgeordnete  Spran-
ger: »DaB die Pressefreiheit al-
lerdings nicht fir jenes
Subversions-, Revolutions-
und Terrorschriftentum gelten
kann, (...) durfte wohl in einer
zivilisierten Kultur selbstver-
standlich sein«. Wie diese Aus-
sage in bezug auf eine Schi-
lerzeitung zu verstehen ist, sei
der Interpretationsgabe jedes
einzelnen Uberlassen. Uber-
denkenswert ist sie allemal...

Gerhard-Rohifs-Schulzentrum
Redaktion DREIECK, z.Hd. Jan Kéhler,
Bokelbergstr. 2g, 2820 Bremen 70

Sie druden |
selbst?

UnserAufrufandie Schii-
lerzeitungsredaktionen in.
Ausgabe 3/89 war ein voller -
Erfolg. Fast taglich trudeln.
bei- uns . Schilerzeitungen
ein, Uber die wir teilweise
“nur. staunen koénnen. Es
‘sind Magazine dabei,dieso -
professionell -wirken, daB.
man-sie-eher am:Kiosk als
im_Schulhof erwarten wiir-"
de. Dominierendes Arbeits-
mittel ist der C64 mit den
Programmen Print- und Pa-
gefox. Dazu kommt natiir-
lichjede Menge Handarbeit
zum: Verkleben von. Fotos
efc. ;;

WennSie -selbst eine
Schiillerzeitung - produzie-
ren-oder kennen: Schicken -
Sie uns ruhig ein Exemplar,
moglichst mit- einem klei-
nen Artikel-und Fotos des
Redaktionsteams. - =~
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Fr alle schwarzen Gewebe-
bénder bietet »Martin Preiss
Software Engineering« ein ko-
stengiinstiges Recycling an.
Je nach Bandldnge zahit man
zwischen 5,70 und 11,40 Mark
inklusive Mehrwertsteuer. Da-
zu kommt - unabhéngig von
der Farbbandmenge - eine
Versandkostenpauschale in
Hoéhe von 5 Mark. Dafiir erhéit
man ein Farbband, das nach
Angaben des Anbieters in be-
zug auf Nutzungsdauer einem
Neu-Band gleichwertig oder
sogar Gberlegen ist. Gefarbt
werden kénnen alie einfarbig
schwarzen Gewebebénder, so-
fern sie keine Locher oder Ris-
se aufweisen und das Gehéu-
se nicht beschddigt ist. Die

Farbband-Recyding

Trocknungsdauer gibt Herr
Preiss mit 2 bis 4 Wochen an,
zu nasse Bander kénnen beim
ersten Druck schmieren.

Es wird seitens des Anbie-

ters ausdriicklich darauf hin-.

gewiesen, daB jeder neue Kun-
de ein Probeband zum Testen
frei hat, lediglich die Versand-
pauschale ist dann zu entrich-
ten. Herr Preiss bittet, von die-
sem Angebot auch Gebrauch
zu machen, da so der Kunde
am einfachsten feststellen
kann, ob er mit der gebotenen
Qualitat zufrieden ist und wel-
che Kosten fir die eigenen
Farbbander entstehen.
(Andreas Szymanowski/pd)

Martin Preiss Software Engineering, Feldstra-
Be 7, 8525 Uttenreuth-Weiher, Tel. 09134/1307

Capital LeHers

Von der unseren Lesern si-
cher bekannten »DRAG«, der
»Druckroutinen Anwender-
gruppe eV.«, gibt es jetzt eine
Diskette mit »Capital Letterse,
mit Riesenzeichenséatzen. Die
wahlweise im Print- oder Page-
fox-Format erhéltliche Disk ko-

an (F:¥oa

stet 15 Mark (inklusive Porto
und Verpackung) und beinhal-
tet sieben Zeichensatze. Das
hort sich nach sehr wenig an,
doch ist es eine ganze Menge:
Die Schriften sind so groB, daB
sie nicht mehr als Zeichensatz
in Print- oder Pagefox geladen

Déf Aﬁtor der »Capital Letters« liefert eine kurze, aber gelungene

Geschichte der Initialen mit

werden kbénnen, sondern nur
noch als Grafik. So macht es
auch Sinn, daB jeder Buchsta-
be als eigene Datei auf Disket-
te steht.

Autor der »CAPS« ist Stefan
Hundhammer, der es sich nicht

nehmen lieB, ein kleines grafi-
sches Inhaltsverzeichnis, Tips
zur Handhabung sowie einen
kleinen geschichtlichen Uber-
blick als Textdatei auf der Dis-
kette mitzuliefern. Gerade die-
se kleinen Zugaben, verbun-

und so grof} ist ein ”normaler” Zeichensatz

Die »Capital Letters« gibt es bei der DRAG eV. in
Hamburg (15 Mark) sowie nach und nach als Zugabe auf den

64’er-Programmservice-Disketten
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N orm Cap’s

(P-U)

elief Cap’s

and Cap’s

orm Cap’s
(A-0)

scher Cap’s

tern Cap’s

lec Cap’s

eyboard Cap’s

(C)> by S.Hundhammer

den mit einem mitgelieferten
achtseitigen Blichlein, ma-
chen die »CAPS« zu einem
echten Tip fir alle, denen Rie-
senbuchstaben noch in der
Sammlung fehlten.

Die Zeichensédtze - haupt-
séchlich als Initial oder fiir be-
sonders aufféllige Uberschrif-
ten gedacht - lassen sich na-
tirlich am besten mit dem Pa-
gefox handhaben, da hier die
Positionierung innerhalb des
Grafikbildschirms bereits vor
dem Laden bequem mit der
Maus erfolgt. Nachdem uns
aber die DRAG freundlicher-
weise angeboten hat, die
»CAPS« nach und nach auch
auf unseren Programmservice-
Disketten zu verdffentlichen,
haben wir uns entschlossen,
dies im Printfox-Format zu tun,

<« Auf der Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe befindet
sich der Riesenzeichensatz »Hand-Cap’s«

damit Print- und Pagefox-An-
wender unter unseren Lesern
damit etwas anfangen kénnen.

Grundsétzlich lassen sich
die Grafikschriften auch mit je-
dem anderen Druck- oder Zei-
chenprogramm verwenden, so-
fern es das Standard-Hires-For-
mat einlesen kann. Dazu ist
der entsprechende Buchstabe
in den Printfox zu laden und
ungepackt (Dateiname »0:NA-
ME«) zu speichern. Allerdings
belegt dann ein Buchstabe 32
Blocks auf Disk, weswegen wir
auf unserer Service-Diskette
von diesem Format abgesehen
haben.

Auf der Diskette zu dieser
Ausgabe finden Sie den Zei-
chensatz »Hand-Cap’s«. Viel
SpaB beim Anwenden!  (pd)
DRAG eV., Esmarchstr. 120, 2000 Hamburg 50

Seit Ausgabe 7/89 finden Sie
an dieser Stelle neue Zeichen-
sétze fir unser Listing des Mo-
nats aus 64’er-Ausgabe 11/88,

Publish-Zeichensiitze

»Publish 64«. Uwe Lange,
64’er-Leser und Publish-An-
wender, hat gleich 41 Zeichen-
sétze entwickelt, einer schéner

¥

Abo flr Zeitschrift/

. Datum/Unterschrift

ahlungsweise '/, '/, '/,

Unterschrift des Erziehungs-
berechtigten bei Jugend-
lichen unter 18 Jahren

Markt&Iechnik

Zeitschriften - Blucher
Software - Schulung

widerrufen werden.
Markt&Technik Verlag AG

Unternehmensbereich Buchverlag
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen

r-Software
nnement:

WuBten Sie, daB Sie die Disketten zu den Listings aus den
Markt&Technik-Zeitschriften im Abonnement bestellen kénnen?
FUr nur DM 298,~ jahrlich erhalten Sie jeden Monat die
Diskette aus einer dieser Zeitschriften: 64’er, Amiga-Magazin,
PC Magazin Plus oder ST-Magazin.

Fur Schuler und Studenten gibt's ErméaBigung: DM 278,-
jahrlich (bitte Kopie des Ausweises beifligen). Sie kénnen
vierteljghrlich, halbjahrlich oder jahrlich bezahlen.

Sie sparen sich durch ein Abo mehr als DM 50,- und die Zeit
fur die Bestellabwicklung - deshalb: am besten

gleich den Coupon ausschneiden und ausgeftilit an die
genannte Adresse schicken!
Das Abo kann innerhalb von 8 Tagen

4/809
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als der andere. Darunter sind
auch’ viele Spezialschriften
(Schatten, Kasten, Outline,
Fraktur etc.). Leider sind Zei-
chensétze als Datei meist rela-
tiv Jang, so auch hier: Mit den
Schriften kénnten wir in MSE-

Form léssig 60 bis 70 Heftsei-
ten fillen, was sicher nicht in
lhrem Sinne wére. Wir haben
uns daher entschlossen, die
Zeichensétze - wie die fiir den
Printfox von Dieter Trepkowski
- auf unseren Programmser-
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85 (Rund 18): THE QLICK BROWN
FOX JUMPS OVER THE LRZY DOG
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vice-Disketten und natirlich
auch (iber Btx anzubieten.

Die Schriften sind nur auf
diesem Wege zu bekommen,
sie konnen nicht beim Autor
bestelit werden.

Die 41 Zeichensétze sind
von 00 bis 87 durchnumeriert,
mit einigen Licken dazwi-
schen, damit Sie selbst pas-
sende Schriften hinzufligen

kénnen. Da wir in dieser Aus-
gabe mit etwas Neuem anfan-
gen, finden Sie hier alle noch
fehienden Schriften (Nummer
71 bis 87), wie Sie auf der links-
stehenden Abbildung zu se-
hen sind. Viel SpaB beim Aus-
druck! (pd)
Markt & Technik Verlag AG, Unternehmensbe-

reich Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013
Haar bei Miinchen, Tel. 089/4613-0

Scan & Print

Mit einer Broschiire zum
Thema Scannen und Drucken
will Agfa Einsteiger und Profis
in diesem Bereich anspre-
chen. »Scan & Print« bietet ei-
nen Uberblick (ber Anwen-
dungen sowie Soft- und Hard-
ware, wobei ausschlielich
Agfa-Produkte vorgestellt wer-
den. Im Prinzip handelt es sich
also um eine Werbebroschiire
fur Agfa-Hardware (Scanner,
Drucker, Satzbelichter) sowie
Agfa-PC- und Macintosh-Soft-
ware. Was die Sache auch far
den engagierten Druck- oder
DTP-Programme-Anwender im
Heimcomputerbereich so in-
teressant macht, ist der Ein-
blick in die Profiwelt.

Die Broschiire vermittelt
Wissenswertes zu den The-
men »elektronische Gestal-
tung«, »Bilderfassung und
-bearbeitung«, »Umgang mit
Scannern und Software« sowie

iber »Drucker und Belichter«.
Ein kieines Lexikon erlautert
haufig benutzte Fachaus-
driicke, eine Zusammenfas-
sung technischer Daten spie-
gelt die Leistungsfahigkeit mo-
derner DTP-Systeme wider.
Mit einem Umfang von 20
Seiten und einem Preis von 10
Mark (Schutzgebiihr) ist »Scan
& Print« ohne Frage ein teurer
SpaB. Das liegt sicher daran,
daB das »Magazin von Agfa fir
Experten« (so der Untertitel)
natiirlich nicht fir die Druck-
freaks am Heimcomputer ge-
macht wurde, sondern fir DTP-
Profis, Verlage, Setzereien efc.
Doch gerade deshalb bietet
»Scan & Print« dem interessier-
ten Anwender einen schénen
Einblick in die Profiwelt. (pd)

Agfa-Gevaert AG, Sparte Burosysteme, Stich-
wort »Scan & Print«, Postfach, 5090 Leverku-
sen

Jich.

. Rastern im Scanner: Die
yessenen Grauwerte werden
kt in ein dem Drucker ange-
tes Raster umgesetzt. Dieser
3 ist zu empfehlen, wenn das
iber einen Laserdrucker
Jegeben wird. Die Scan-
dsung sollte deshalb der
ardrucker-Aufldsung ent-
schen. Eine weitergehende
nachbearbeitung kann

dings nicht mehr erfoigen.
halb sollten Sie von der
iten Moglichkeit Gebrauch
shen, und zwar:

Compensation |No Compensation
Light Original

Dark Originat
Darken Highlights
Brighten Highlights
Darken Midtones
Brighten Midtones
8righten Shadows
Darken Shadows

<eine Wiinsche offen: Die professionelien Regel-
chikeiten zur Halbtonverarbeitung machen die Arbeit
3n Focus-Scannern von Agfa zum Vergnugen. Alle
nen sind leicht und (bersichtlich zu erreichen.

Das erlaubt eine umfangreiche
Bildnachbearbeitung. Die Scan-
Auflésung kann bei diesem
Verfahren geringer sein: 100 dpi

eine sinnvolle Auswah! bildopti-
mierender Funktionen:
Helligkeitsautomatik. Hier-
mit wird die Grundbelichtung
des Bildes automatisch geregelt.
Die Automatik 148t sich abschal-
ten. Das ist wichtig, wenn Sie
eigene Schwerpunkte im Bild
setzen mochten.

hin zur gewollten
Korrekturfilter
sten Ausgleich at
licher Mangel an

gentigen fUr den Laserdrucker;  Schiirferegler.
200 dpi fur den Satzbelichter. erhalt zusétzliche
MCView und PCView bieten  Kantenverstarkur

fach geregelt wer
Filter. Einzeine |
kénnen individue!
werden. Je nach
kénnen Sie dami
die Scharfe verar
grafische Signamw
Bildes steigern.E:
Filter zur Wahl.

r % File Edit Scan [JIIZIUM Text Specials Pallernstines
Untitied-8

L

g

EESIKR free

Die Zeichensatze fiir »Publish 64« auf der Programmservice-

Diskette zu dieser Ausgabe

»Scan & Print« - eine Agfa-Werbebroschiire, die einen schonen
Einblick in die Welt der Druck-, DTP- und Scan-Profis bietet
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Diskhiillen-Druck

Immer wieder erreichen uns
Anfragen, wie man am einfach-
sten Diskettenhillen drucken
kébnne, wohlgemerkt »druk-
kene«, nicht »bedrucken«! Die
sympathischste Lésung hat
unser Leser Thomas Schlenz
aus Nuenschweiler gefunden:
schnell, sicher und einfach.
Vorgefertigte Dateien flr Print-
und Pagefox finden Sie auf der
Programmservice-Diskette zu
dieser Ausgabe. Gerne hétten
wir die Grafiken als MSE-Li-
sting zum Abtippen verdffent-
licht. Die erforderlichen Li-
stings (mit Demo 58 Blocks,
gepackt) wiirden jedoch den
Rahmen dieser Rubrik bei wei-
tem sprengen.

Auf der Diskette finden Sie
die Dateien »Hiilie Oben.GBx«,
»Hille Unten.GB« und »Hdlle
Demo.GB«. Das Handling ist
einfach: Nachdem der Printfox
geladen wurde, rufen Sie den
Grafikmodus mit <CBM-G>
auf und laden das Programm
»Hiille Oben. GB«. Fahren Sie
nun das Steuerkreuz in die
obere linke Ecke, schalten die
Anzeige der Bildschirmkoordi-
naten mit <K> ein und ver-
schieben den aktuellen Bild-
schirm, bis die Koordinatenan-
zeige auf 104 (X) und 40 (Y)
steht. Nun kénnen Sie eine be-
liebige, bildschirmgroBe Grafik
laden, auf unserem Beispiel
der umrahmte Fuchs mit der
Aufschrift »Superhillen«. Die
beschriebene Positionierung
ist also nur notwendig, damit
die Grafik genau in der Mitte
des Rahmens steht.

Nun drucken Sie die obere
Halfte, laden anschlieBend
»Hulle Unten.GB« und drucken
die untere Halfte. Ausschnei-
den, falten, zusammenkleben
- das war’s. Pagefoxbesitzer
verfahren sinngeméB, haben
es aber beim Positionieren et-
was einfacher und kénnen
gleich beide Teile laden und
auf einmal drucken. Prinzipiell
lassen sich die Hillen mit allen
Programmen nutzen, die es er-
lauben, eine Hires-Bitmap mit
einer Aufldsung von 640 x 400
Punkten zu verwenden (das
sind vier normale Bildschir-
me). Eine Konvertierung wird

QA (YiW-ya

jedoch in den meisten Féllen
erforderlich sein.
(Thomas Schienz/pd)

Giga-Publish
mit CP80

Um Giga-Publish an den
Meichers CP80 anzupassen,
muB man im Programm »gpH«
die Speicherstelle $7112 auf
$13 andern (Zeilenvorschub
19/216 inch). Die Werte in die-
sem Druckeranpassungspro-
gramm sind folgendermaBen

einzustellen: 27,76 (Grafik ein);
2751 (Zeilenvorschub n/216);
2764 (Drucker-Reset); 13
(Carriage-return). Mit diesen
Anderungen arbeitet das Pro-
gramm einwandfrei. Es ist zu
beachten, daB im Layout-Men
der rechte Rand nicht die %s-
Grenze Uberschreitet, da der
Drucker nur eine Auflésung
von 1280 Punkten pro Zeile
bietet. (Udo Griinh&user/pd)

Giga-CAD-Plus
mit 1C-10C

Anpassungen an den belieb-
ten Star LC-10C, aiso die Spe-
zial-C64-Version des LC-10,
gestalten sich oft sehr proble-
matisch. Zum einen gibt es ei-
nen schweren Fehler im Be-
triebssystem des Druckers, der

bei Empfang einer bestimmten
Grafik-Befehlssequenz  den
Kopf an den rechten Anschlag
knallen 148t. Zum anderen ist
es nicht - wie beispielsweise
beim Vorganger NL-10 - zu rea-
lisieren, (fast) allen Problemen
einfach durch Austausch des
Commodore-Moduls  gegen
die Centronics-Version aus
dem Weg zu gehen.

Um »Giga-CAD-Plus«anden
LC-10C anzupassen, muf3 man
fir Ausdruck einfache Auflo-
sung »27 42 4 128 2« eingeben
und die DIP-Schalter 0, 3, 5, 6
und 8 auf »ON« sowie 2, 4 und
7 auf »OFF« stellen.

Sollte bei lhnen der be-
schriebene Effekt auftreten
(Druckkopf schldgt am rechten
Anschlag an), wenden Sie sich
bitte an Ihren Héndler.

(Frank Rocker/pd)
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Diskettenhiillen selbst gedruckt:

Mit den Dateien von Thomas Schlenz

(auf der Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe)
wird es zum Kinderspiel




Fortsetzung von Seite 32

DRUCKER
HITPARADE

groBe Druckerpuffer sorgt fiir
eine frilhzeitige Entlastung
des Computers. Zur Zeit kostet
er 598 Mark.

Der Aktentuschen-
drucker

Letzter Testkandidat ist der
Brother M 1109 (Bild 6), fir 599
Mark erhéttlich. Auch er ist mit
einem aufgesetzten Zugtraktor
ausgestattet, der das Endlos-
papier prézise transportiert.
Ebenso kann er Einzelblétter
verarbeiten, die halbautoma-
tisch eingezogen werden. Auf-
grund seiner geringen MaBe
findet er neben jedem Compu-
tersystem Platz. Er kann auch
in einen Aktenkoffer gepackt
und auf Reisen mitgenommen
werden. Der Brother emuliert
entweder einen Epson FX-80
oder einen IBM-Proprinter. Da-
mit ist ein hohes MaB an Kom-
patibilitat garantiert. Er verfugt
auch (iber alle sieben Grafik-
punktdichten, die der ESC/P-
Standard  vorsieht. Beim
Selbsttest wird die Stellung der
Mikroschalter angezeigt. Die
Druckqualitat seiner Schriften
kann sich sehen lassen. Der M
1109 erzeugt eine gestochen
scharfe NLQ-Schrift. In der Ge-
schwindigkeit enttduscht der
Brother die Anwender. Er
druckt genauso schnell wie der
Prasident, nur mit dem Unter-
schied, daB der Brother M 1109
fast doppelt soviel kostet wie
der Président.

Der eindeutige Sieger in die-
sem Vergleichstest ist der Man-
nesmann Tally 81. Er ist sehr
preisgiinstig (399  Mark),
druckt schnell und besitzt ein
ansprechendes  Schriftbild.
Auf dem zweiten Platz landete
unser ehemaliger Referenz-
drucker Citizen 120D. Saube-
res Schriftbild und eine hohe
Druckgeschwindigkeit zeich-
nen diesen bedienungsfreund-
lichen Drucker aus. Die Bron-
zemedaille gab es flir den Sei-
kosha SP 180 VC, der sich di-
rekt an den C64 anschlieBen
14Bt. Das SchluBlicht ist der
neue Prasident 6325, der zwar
bestechend preiswert ist, aber
auch einige Schwéchen auf-
weist. (aw)
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ieser Kursteil ist einem

der gefiirchtetsten The-

men der Spieleprogram-
mierung  gewidmet: dem
Softscrolling. Man hat quasi ei-
nen riesigen Hintergrund, von
dem aber immer nur ein Aus-
schnitt auf dem Bildschirm zu
sehen ist.

Zundchst muB man sich
lber das Format Gedanken
machen, in dem die Daten ei-
nes Spielfeldes im Speicher
abzulegen sind. Man teilt das
Spielfeld dazu in Zeilen und
Spalten ein (Bild 1). Dieses
Spielfeld ist 120 Zeichen breit
und 20 Zeilen hoch. Ferner
muB man sich Gberlegen, wel-
cher Speicherbereich sich fir
die Ablage der Spielfelddaten
gut eignet. Ich schlage der Ein-
fachheit halber die Organisa-
tion gemaB Bild 2 vor. Wie Sie
dort sehen kdnnen, sind flr
das Spielfeld zwei Speicherbe-
reiche vorgesehen. Dies muB
je nach Speicherbedarf des
Spielfeldes entschieden wer-
den. Unseres belegt 2400 By-
te, es paBt also bequem in den
4-KByte-Bereich $1000 bis

Speicherformat

$1FFF. Die Maschinenroutinen
legen wir nach $C000, den
Basic-Start legen wir nach
$4000, so daB man auch noch
Testprogramme in Basic schrei-
ben kann.

Unser Ziel ist es nun, eine
Routine zu schreiben, die die-
sen Bereich flimmerfrei, mit
verschiedenen Geschwindig-
keiten und in verschiedene
Richtungen (iber den Bild-
schirm schiebt. Hierbei sollen

Teil 6: Flimmerfreies Scrol-
ling

OR ('Kaa

die oberen fiinf Zeilen nicht ge-
scrolit werden. Dort kann z.B.
die Punktzahl angezeigt wer-
den. Vorgesehen sind nur die
Richtungen links und rechts,
da die Routine andernfalls den
Rahmen dieses Kursteils
sprengen wirde.

Man unterscheidet zwi-
schen zwei Arten von Scrol-
ling: dem Softscrolling und
dem Hardscrolling. Beim
Softscrolling handelt es sich
um ein pixelweises Verschie-
ben des Bildschirminhaltes.
Bei einem Hardscrolling wird
der Bildschirminhalt eines
Textbildschirmes um ein gan-
zes Zeichen verschoben. Dies
wird durch Umkopieren der
Zeichen im Video-RAM er-
reicht. Um eine Softscroll-
Routine zu realisieren, ist es
zunachst einmal notwendig,
eine schnelle Hardscroll-Rou-
tine zu schreiben. Dies ge-
schah in Listing 1.

Tippen Sie das Listing ein,
speichern Sie den Quelltext
auf Diskette und assemblieren
Sie ihn, anschlieBend l6sen
Sie einen Reset aus. Geben
Sie nun als Basic-Testpro-
gramm Listing 1.1 ein. Starten
Sie dieses Programm mit
»RUN«,

Wie Sie sehen, bewegen
sich Zeichen flimmernd und
ruckelnd Uber den Bildschirm.
Sehen wir uns nun das Listing
an. In Zeile 10000 beginnt die
Routine HSCROLL. Sie ko-
piert einen Ausschnitt aus ei-
nem Spielfeld in die untersten
20 Zeilen des Video-RAMs.
Daflr werden folgende Para-
meter bendtigt:

1. Absolute Adresse des lin-
ken oberen Zeichens des
Ausschnittes. Sie wird in den
Speicherzellen SRAM und
SRAM+1 (683 und 684) abge-
legt.

2. Absolute Adresse der er-
sten  Bildschirmzeile des
Video-RAMs, in die der Spiel-
feldinhalt hineinkopiert werden
soll. In unserem Fall ist dies im-
mer 1224 (1024 +5 x 40), da die
oberen finf Zeilen ja nicht

gescrollt werden sollen. Diese
Adresse wird der Flexibilitat
halber in den Speicherzellen
VRAM und VRAM+1 (679 und
680) abgelegt.

3. Breite des Spielfeldes im
Registerpaar SBREITE und
SBREITE+1 (685 und 686).

Um ein Maximum an Ge-
schwindigkeit zu erreichen,
wurde die Routine selbstmodi-
fizierend geschrieben, denn
ein Hardscrollvorgang mu8 in-
nerhaib eines Bildschirmauf-
baus (Ys0 Sekunde = 20 ms)

POKE 53270, PEEK (53270)
AND 248) OR X

<X> darf hier von 0 bis 7
laufen. Setzen Sie beispiels-
weise eine 5 ein, rlickt der Bild-
schirm um 5 Pixel nach rechts.
Wir nennen diese Zahl »Pixel-
position«. Der Bildschirm hat
also die Pixelposition 5.

Setzen Sie statt 53270 das
Register 53265 ein, so rickt
der Bildschirm nach unten. Wir
werden allerdings, wie schon
erwdhnt, nur in X-Richtung
scrollen.

Spielfeld

8377 ¢

vonstatten gehen. Immer wenn
eine Bildschirmzeile kopiert
wurde, wird die Adresse zum
Lesen einer Zeile aus dem
Spielfeld (MODI1) um die Spiel-
feldbreite »SBREITE« aufad-
diert, um die néchste Zeile zu
erreichen. Parallel dazu wird
die Adresse des STA-Befehls in
Zeile 10140 um 40 erhdht, so
daB die nachste Bildschirmzei-
le erreicht wird. Dies geschieht
zwanzigmal.

Der VIC des C64 erlaubt es,
den gesamten Bildschirm pi-
xelweise zu verschieben. Es
existieren zwei Register, in de-
nen jeweils 3 Bit fur diese
Funktion reserviert sind. Die
unteren 3 Bit des Registers
53265 (VIC+17) sind fur das
Verschieben in Y-Richtung vor-
gesehen und die unteren 3 Bit
des Registers 53270 (VIC+22)
fir das Verschieben in X-
Richtung. Probieren Sie es mit
folgender Befehlsfolge aus:

[1] Ein Spielfeld mit drei nebeneinanderliegenden Bildschirmen

Waéhlen Sie eine Pixelposi-
tion von 7, so rickt der Bild-

" schirm um fast eine Zeichen-

breite nach rechts bzw. nach
unten. Der freiwerdende Raum
wird durch die Hintergrundfar-
be ausgefiillt. Um nun den Ef-
fekt zu erzielen, daB Bild-
schirmteile hinter dem Rah-
men hervortreten, 146t sich der
Bildschirm horizontal auf 38
Spaiten und vertikal auf 24 Zei-
len verkleinern:
POKE 53270, PEEK(53270)
AND 247: REM 38 SPALTEN
EIN
POKE 53270, PEEK(53270)
OR 8: REM 38 SPALTEN AUS
POKE 53265, PEEK(53265)
AND 247: REM 24 ZEILEN EIN
POKE 53265, PEEK(53265)
OR 8: REM 24 ZEILEN AUS
Der Bildschirm 148t sich auf
diese Weise nur um maximal 7
Pixel bewegen. Das Softscrol-
ling wird aus diesem Grund mit
dem Hardscrolling kombiniert.
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»Ruckelhaftes« Scrolling kann den SpielspaB er-
heblich mindern. In dieser Folge lernen Sie, wie
man ein »butterweiches« Scrolling programmiert.

Ein Softscrolling nach rechts
gliedert sich also in folgende
Schritte (wenn von Scrollregi-
ster die Rede ist, so sind stets
die unteren 3 Bit des Registers
53270 gemeint !):

1. Pixelposition auf 0 setzen.

2. Pixelposition auf 1 setzen.

usw.

8. Pixelposition auf 7 setzen.

9. Bildschirmspeicher um 1
Zeichen nach rechts kopieren,
danach nach Punki 1 sprin-
gen.

IZ Die Speicherbelegung

Um ein flieBendes und flim-
merfreies Softscrolling zu er-
reichen, muB dieser Vorgang
mit dem Rasterstrahl synchro-
nisiert werden, d.h. der Bild-
schirm muB bei jedem Bild-
schirmaufbau um 1 Pixel ver-
schoben werden. Man erreicht
dies, indem man den System-
IRQ nicht Gber den Timer, wie
sonst, von CIA #1 auslost,
sondern wieder einmal Uber
den Raster-IRQ (vgl. Teil 2, 3
und 4).

Die Tatsache, daB bei jedem
Bildschirmaufbau (alle Yso Se-
kunde) um einen Schritt ge-

scrolit werden muB, wirft spéte-
stens bei Punkt 9 ein Problem
auf. Man mu8 hier in einer Yso
Sekunde 1 KByte umkopieren.

Da es aber oft erwiinscht ist,
einige Zeilen nicht zu scrolien,
habeich es bei 20 Zeilen belas-
sen. So bleibt nach einem
Hardscroll-Vorgang noch ein

(3] Die Initialisierungsroutine

wenig Zeit fiir andere IRQ-
Routinen, bevor der néchste
Raster-IRQ ausgeldst wird.

Ergénzen Sie Listing 1 durch
die Zeilen von Listing 2. Spei-
chern Sie den neuen Quelltext
auf Diskette ab und assemblie-
ren Sie ihn. Die Softscroll-
Routine I&Bt sich nun mit SYS
49152 starten. Sie ermdglicht
ein Softscrolling nach links
oder rechts in 8 Geschwindig-
keitsstufen.

Als Voreinstellung wurde ein
langsames
links gewdhlt.

Um ein Softscrolling der un-
teren 20 Zeilen zu erreichen,
muB zundchst der Bildschirm
gesplittet werden. Hierzu be-
nétigt man, wie in den Kurstei-
len 2 und 3 beschrieben, zwei

Scrolling nach:

Rasterstrahlpositionen, an de-

nen ein IRQ ausgeldst werden

soll. Die obere Grenze ist die
Rasterzeile 49. Das ist genau
der Ubergang vom Rahmen
zum Textbildschirm. Die untere
Grenze liegt bei Rasterzeile 89,
Das ist die Grenze zwischen
Bildschirmzeile 5 und 6.

Da die Scrollregister des VIC
auf den ganzen Bildschirm wir-
ken, die oberen 5 Zeilen aber
nicht verschoben werden sol-
len, muB bei Rasterzeile 49 die
Pixelposition 0 eingestellt wer-
den (durch Léschen der unte-
ren 3 Bit des Registers 53270).
In Rasterzeile 89, bei der der
Scrollbereich beginnt, muB
dann die aktuelle Pixelposition
eingestellt werden. Wir haben
nun eine - Speicherzelle defi-
niert (PIXPOS), in der die ak-
tuelle Pixelposition des Scroll-
bereiches gespeichert wird.
Die oberen fiinf Zeilen erschei-
nen nun in jedem Fall mit der
Pixelposition 0 und die restli-
chen Bildschirmzeilen mit der
Pixelposition, die in PIXPOS
steht.

Ein Teil des Softscrollings
14Bt sich, wie schon erwéhnt,
durch Verandern der Pixelposi-
tion erreichen. Die Teilroutine,
die zur Rasterzeile 49 gehdrt,
kiimmert sich um dieses Her-
unter- bzw. Heraufzéhlen.

Da das Programm in beide
Richtungen scrollen kann,
muB es ein Flag geben, wel-
ches die Richtung anzeigt.
Diese Aufgabe Ubernimmt die
Speicherzelle DIRECT:

0 Scrolling nach rechts (Her-
aufzéhlen der Pixelposition)

64 Scrolling nach links (Her-

_ unterzéhlen der Pixelposition)

128 Scrolling stoppen

Sehen wir uns hun das Her-
aufzahlen der Pixelposition an
(DIRECT = 0). Der Programm-
teil beginnt ab Zeile 2240. Wie
Sie sehen, wird PIXPOS um
STEP aufaddiert. Es sind aiso
verschiedene  Schrittweiten
moglich. Wozu dies gut ist,
wird spéter erldutert. Wir neh-
men zunéchst an, STEP ent-
halte den Wert 1.

(4] Das FluBdiagramm der
Softscroll-IRQ-Routine

(LRae Q7




Listing 1. Eine Hard-Scroll-Routine als Quellcode

i0 ~.ba 49152 720 ~.gl sram =gcrstart+2 10140-modi2 ‘gta 65535.y
100 = XHNRHERHRICK R H KRN KK H RN RN K 730 ~-.gl sbreite =sram+2 10150~ dey .

110 =-;** variablen bl 740 -.gl grenze =sbreite+2 10160~ bpl modil

120 _:ﬁ*!***i*iﬁi*‘kh*ti**i**tﬁt*kt*kii 750 _.gl acrpos _grenze+2 10170- clc

200 -.gl videoram =1024+5*40 760 -.gl pixpos =8Crpos+2 10180~ 1da modil+l
210 -.gl scrollscr  =4096 770 -.gl step =pixpog+l 10190- adc sbreite
220 -.gl scrollbreite=120 780 ~.gl direct =step+l 10200- gsta modil+l
230 -.gl roben =49 790 -.gl pstep =direct+l 10210~ lda modil+2
240 -.gl runten =89 800 —.gl pdirect =pstep+l 10220- adc sbreite+l
250 ~.gl rhard =38 810 -; . . 10230~ sta modil+2
399 —; OO0 0= 3 3 3 43 kR X Ok N R KK 10240~ cle

400 -.gl irqvec =~$0314 10010-;** hard-scroll-routine Lo 10250- lda modi2+1
410 -.gl irqalt =$ea3l 10020 3 H K KRR KRR KR KKK K KRR RN KN K 10260~ adc #40

420 -.gl irgend =-$eaBl 10030-hscroll  1dx #20 10270- sta modi2+l
430 -.gl vie =$d000 10040- lda sram 10280~ lda modi2+2
440 =-.gl irgmask=vic+26 10050- sta modil+l 10280- adc #0

450 -.gl irgflag=vic+25 10060- lda sram+l 10300~ sta modi2+2
460 -.gl raster =vic+18 10070 sta modil+2 10310~ dex

470 -.gl hibit =vic+l? 10080- lda vram 10320~ bne lineloop
480 -.gl xscroll=vic+22 10090- sta modi2+l 10330- rts

490 -.gl ciatime=$dcOe 10100- 1da vram+l 60000—-.en "

699 - 10110~ sta modi2+2

700 -.gl vram =679 10120-1lineloop 1idy #39 © 64’er
710 -.gl scrstart=vram+2 10130~modil lda 65535,y ht

PIXPOS startet mit 0 und
wird schrittweise um 1 inkre-
mentiert. Da PIXPOS nur Wer-
te zwischen 0 und 7 annehmen
darf, wird es bei Erreichen des
Wertes 7 kritisch, da PIXPOS
nun den Wert 8 annimmt. Dies
ist nicht erlaubt, denn der rich-
tige Wert wére 0 (Siehe Tabelle
im Kapitel »Softscrolling mit
Tucken«). Man kénnte jetzt
stets mit einem CMP-Befehl
auf Bereichsiliberschreitung
prifen und das Register dann
entsprechend auf 0 zuriickset-
zen, dies ist allerdings.sehr
umstéandlich, da man auf diese

Weise zwei getrennte Routinen
fiar Auf- und Abwértszédhlen be-
nétigte. AuBerdem miiBte man
sich um verschiedene Schritt-
weiten kiimmern. Mit STEP =
3 muB PIXPOS beispielsweise
dieWerte 0, 3,6, 1, 4, 7 usw. an-
nehmen. Man hilft sich nun mit
einem Trick: Man flhrt eine
AND #7-Verkniipfung durch.
So enthélt das Register PIX-
POS im obigen Beispiel nach
einer 6 den Wert 9, binér
00001001. Nach Abtrennen der
unteren 3 Bit mit AND #7 ent-
héalt es eine 1. Dies funktioniert
auch beim Abwaértszdhlen!

Wie schon erwdhnt, muB un-
sere Hardscroll-Routine inner-
haib von 20 ms ein komplettes
Hardscrolling zustande brin-
gen. Die vorgestellte Routine
erfiillt diese Bedingung. Soll-
ten Sie spater selber eine
Hardscroll-Routine schreiben,
so denken Sie an folgenden
Tip: Testen Sie Ihr Programm
zunéchst mit fiinf Zeilen. Wenn
dies funktioniert, so kdnnen
Sie (ziemlich) sicher sein, daB
Sie alles richtig programmiert
haben. Erhéhen Sie jetzt die
Anzahl der gescrollten Zeilen
auf den gewiinschten Wert.

Listing 2. Eine Erganzung zu Listing 1

Féngt das Bild jetzt an zu
ruckein und.zu flimmern, so
ist thre Routine hdchstwahr-
scheinlich zu langsam.

Es stellt sich nun die Frage,
wann das Hardscrolling erfol-
gen muB. Gewdhnlich geht
man davon aus, daB der Inhalt
des Video-RAMs »momentan«
auf dem Bildschirm erscheint,
- tatsdchlich werden die Spei-
cherzellen nur alle 20 ms aus-
gelesen und auf dem Schirm
»dargestellt«, - Verdnderungen
des Speicherinhaltes erschei-
nen somit zeitverzégert auf
dem Bildschirm, und man kann,

1000 _;i**ﬁ**i***********i****tﬁt)\')\'*k** 2080 - cmp #runten 2610 _ lda pixPOﬂ
1010 ~i4d inivialisiorung | tt 2090 - bce iraunten 2620 - sbe step

i - m -
1030 —init ces v jmp irqoben ggzg Z bce gethard
1040 - lda #<(videoram) 2120 -irghard jsr hscroll 2650 —-cont?2 lda #roben
1050 - ldx #>(videoram) 2130 - lda #roben 2660 - sta raster
1060 - sta vram 2140 - sta raster 2670 - jmp irgend
1070 - stx vram+l 2150 - jmp irgend 2680 —;
1080 - lda #< (scrollscr) 2160 —; 2690 -sethard bit direct
1090 - ldx #>(scrollscr) 2170 -irqoben  lda xscroll 2700 - bvs slinks3
1100 - sta.scrstart 2180 - and #255-7 2710 -;
1110 - stx scrstart+l 2190 - sta xscroll 2720 -srechts3 dec scrpos
1120 - lda #<(scrollbreite) 2200 - bit direct 2730 - lda scrpos
1130 - 1dx #>(scrollbreite) 2210 - bmi contl 2740 - cmp %255
1140 - sta sbreite 2220 - bvs slinksl 2750 - bne cont4
1150 - stx sbreite+l ) 2230 - 2760 - dec scrpos+i
1160 - lda #((scrollbre§t5-40) 2240 -srechtsl clc 2770 —cont4d 1da scrpos+l
1170 ~ ldx #>(scrollbreite-40) 2250 - lda pixpos 2780 - cmp #255
1180 - sta grenze 2260 - adc step 2790 - bne cont5
1190 - stx grenze+l 2270 - and ¥7 2800 - lda scrpos
1200 - lda #0 2280 - sta pixpos 2810 - cmp #255
1210 - sta scrpos 2290 - jmp contl 2820 ~ bne cont5
1220 - sta scrpos+l 2300 -; 2830 - lda grenze
1230 -~ sta pixpos 2310 -slinksl sec 2840 - sta scrpos
1240 - sta direct 2320 - lda pixpos 2850 - 1da grenze+l
1250 - sta pdirect 2330 - sbc step 2860 - sta scrpos+l
1260 - lda #1 2340 - and #7 2870 - jmp srechts3
1270 - sta step 2350 - sta pixpos 2880 —;
1280 - sta pstep 2360 ~; 2890 -slinks3 inc scrpos
1290 - 1da #roben 2370 ~contl lda #runten 2500 - . bne cont3
1300 - sta raster 2380 - sta raster 2910 - inc scrpos+l
1310 - lda hibit 2390 - jmp irqalt 2920 —cont3 lda scrpog+l
1320 - and #127 2400 -; 2930 - cmp grenze+l
1330 - sta hibit 2410 -irqunten 1da xscroll 2940 - bne cont5
1340 - lda #129 2420 - and #255-7 2950 ~ lda scrpos
1350 - sta iramask 2430 - ora pixpos 2960 — cmp grenze
1360 - lda #<(irgneu) 2440 -~ sta xscroll 2970 - bne cont5
1370 - ldx #>(irqneu) 2450 - 1da pdirect 2980 - lda #0
1380 - sta irgvec 2460 - sta direct 2990 - sta scrpos
1390 - stx irgvectl 2470 - lda pstep 3000 - sta scrpos+l
1400 - 1da ciatime 2480 - sta step 3010 -;
1410 - and #254 2490 - bit direct 3020 ~cont5 cle
1420 - sta ciatime 2500 - bmi cont2 3030 - lda scrstart
i:ig - sé; 2510 - bvs slinks2 3040 - adc scrpos
2000 _;i***t*ﬂﬁ*ﬂ*w**ﬁi«i*ii*i*ii*i*i** gggg :;rechtsz cle gggg : ?3: :z:’;tart*‘l

— %% jyq— i . *% _ ;
ST IS s ST 2540 - laa pixzos 3070 - 2dc screos+l
2030 -irqneu lda irqflag 2560 - and #255-7 3090 - 1da #rhard
gggg - ?g: ;::ié:s 2570 ~ bne sethard 3100 - sta raster
s0e0 - omp #rhard gggg Z, jmp cont2 3110 jmp irgend
2070 - bes irghard 2600 -slinks2 sec
NO ~iK-ia



14
208
39
4¢
5¢

7@
8¢
9¢

19@ SYS 49152
119 NEXT X:GOTO 20

Listing 1.1. Das Basic-Programm der Hard-Scroli-Routine

VRAM=679 :REM VIDEORAM
SRAM=683 :REM SCROLLBILDSCHIRM
SBREITE=685:REM BREITE

POKE VRAM ,2¢@:POKE VRAM+1 4
POKE SBREITE,120:POKE SBREITE+1,$

6@ :

FOR X=4@¥96 TO 4¢96+8¢
POKE SRAM ,X-INT(X/258)%256
POKE SRAM+1,X/258

<@4i>
<214>
<158>
<148>
<125>
<@386>
<134>
<@a8>

- <244>

<158>
<178>

1@
2¢

39
40
511

6@
70

8¢
99

REM LADER FUER 'SCROLLTEST’

POKE 43,1:POKE 44,64:REM BASIC-START NA

CH $400¢

POKE 16384.0

PRINT"(CLR, 2DOWNONEW"

PRINT CZDOWN}LOAD ;CHR$(34) ; "SCROLLTEST
" ;CHR$(34); " ,BCHOME} i

POKE 631,13 :REM TASTENPUFFER RETURN

POKE 632,131:REM TASTENPUFFER SHIFT+RUN

/STOP

POKE 198,2

FER

END

:REM 2 ZEICHEN IM TASTENPUF

Listing 3. Der Lader zu Listing 4

<@76>
<241>
<138>
224>

<@68>
<249>

<g@g2>

<1686>
<@992>

136

184

220

234
240

250
280 ¢
27¢
280
284
3¢9
31¢
32¢
339

340

359
36¢
98¢0y :

9999 REM xx FILES NACHLADEN *x

1@@Pe SYS 57812A8%,8,1:POKE 78¢,9:5YS 65483
14910 RETURN

von Listing 3. in die Scroliroutine

1¢ REM TESTPROGRAMM FUER "SCROLL.OBJ"

2Q : '

3@ REM %% NACHLADEN XX

49 A$="SCROLL.OBJ" :(GOSUB 101320 :REM MASC
HINENROUTINE

5¢ A$="CHAR-SET" :GOSUB 1¢@@@:REM ZEIC
HENSATZ )

60 A$="SCROLL-SCREEN":GOSUB 100@@:REM SCRO
LLBILDSCHIRM

78 :

1¢¢ REM xx BILDSCHIRMFARBEN xx

11¢ POKE 53281,12:POKE 5328¢,12:REM BILDSC

HIRM- UND RAHMENFARBE

12¢ POKE 53282, :POKE 53283,11:REM MEHRFA

RBEN
POKE 646,89
FARBE

REM CURSOR

149 :
15¢ REM xx SELBSTDEFENIERTE ZEICHEN x*x
169

POKE 53272, (PEEK(53272) AND 248)0R 2:R
EM NEUER ZEICHENSATZ EIN

17¢ POKE 53270,PEEK(5327¢)0R 18: R

EM MEHRFARBENMODUS EIN
POKE 5327¢,PEEK(5327@)AND 247: R
EM 38 SPALTEN

199 :
208
21¢

REM xk BESCHRIFTUNG **
PRINT"<CLR,BLACK,SPACEXCURSOR LEFT{3SP
ACEX= SCROLLING LEFT"

PRINT" CURSOR RIGHT(2SPACE}= SCROLLING
RIGHT"

PRINT" CURSOR UP(5SPACE>= SPEED UPF"
PRINT CURSOR DOWN(3SPACEX= SPEED DOWN

PRINT" SPACE(9SPACE}= SCROLLING STOP"

REM %% SCROLLING X

SYS 49152:5=1

GET A$:IF Ag="" GOTO 29¢

IF A$="{(LEFT>" THEN POKE 695,d

IF A$="{RIGHT>" THEN POKE 895,64

IF Ag$=" " THEN POKE 695,128

IF A$="(UP>" THEN S=S+1:IF S>8 THEN S=

8

IF A8c
S=1
POKE 694.5
GOTO 23¢

"{DOWN)>" THEN S=S-1:IF S<1 THEN

Listing 3.1. Ein Programm zum Einbinden der Files

211>
<252>
<204>

<118>
228>

<178>
<@4s>
<173>

<132>
<@@5>

<@83>
<1186>
<@az>

<158>
<223>

<135>
<166>
<@g78>

<@85>

192>
<251>

<146>
<253>
<238>
<113>
<135>
<@37>
<@48>
<@gas>
<151>

<@22>

K@76>

<@6d>
<188>
<@86>
<23@>
<137>
<162>

ohne das Bild zu beeinflussen,
ganz gewaltig im Video-RAM
»herumwuseln«, sofern man
nur fertig ist, bevor der jeweili-
ge Speicherbereich erneut
ausgelesen und dargestelit
wird.

Wird nun der Scrollbereich
bereits mit der Pixelposition 0
dargestellt, d.h. tastet der Ra-
sterstrahl bereits die Rasterzei-
len groBer 89 ab, ist es zu spét,
denn der Bildschirm ware
schon  »zuriickgeschnappte,
bevor er durch Hardscrolling
die richtige Position erreicht.
Das Hardscrolling muB also
vorher erfolgen. Naheliegend
wire nun, das Hardscrolling
»anzuwerfen«, wenn der Ra-
sterstrahl den Scrollbereich
mit der Pixelposition 7 vollstén-
dig dargestelit hat, also nach
Erreichen von Rasterzeile 250.
Die Routine hétte dann aber
nur soviel Zeit, wie der Raster-
strahl bendtigt, um vom unte-
ren Bildschirmrand zum obe-
ren zu kommen, und dies ist
mit Sicherheit zuwenig.

far, daB PIXPOS bei Uber-
schreiten der erlaubten Gren-
zen entsprechend der Schritt-
weite zurlickgesetzt wird. Der
Prograrnmiteil fiir Rasterzeile
89 (untere Splitgrenze, im Li-
sting Zeile 2410) setzt die Pixel-
position auf den Wert von PIX-
POS. Nun kontrolliert das Pro-
gramm, ob beim néchsten
Additions- bzw. Subtraktions-
vorgang ein Ubertrag erfolgt,
beispielsweise von 7 auf 0 ge-
sprungen wird. Istdies der Fall,
sorgt es daflir, daB der néchste
Raster-IRQ nicht bei Zeile 49,
sondern bei Zeile 98 erfolgt.
Dies ist diejenige Rasterzeile,
die genau hinter Bildschirm-
zeile 6 liegt. AuBerdem sorgtes
dafiir, daB die Position inner-
halb des Scrolibildschirms
SCRPOS (in unserem Fall liegt
dieser ab $1000 = 4096) her-
auf- bzw. heruntergezéhit wird
und kiimmert sich um das
Uberschreiten der Grenzen.
AnschlieBend wird die absolu-
te Adresse des ersten Bytes,
das vom Scrollbildschirm ins

| e

Blldschlrnz-lle S

Bildschirnzeile 7

5] Das Hardscrolling

Wir l6sen das Problem mit
einem Trick: Der Rasterstrahl
hat gerade die Darstellung der
Zeile 6 (erste zum Scrollbe-
reich gehdrende Bildschirm-
zeile) mit der Pixelposition 7
beendet und beginnt nun mit
Zeile 7. Zeile 6 wurde also jetzt
vollstandig dargestellt. Verén-
dern wir jetzt ihren Inhalt, so
wird dieser erst 20 ms spéter
dargestellt. Wir kdnnen also
jetzt schon mit dem Hardscrol-
len dieser Zeile beginnen. Da
unsere Hardscroll-Routine
langsamer als der Rasterstrahl
ist, kopieren wir quasi »hinter
dem Rasterstrahl her«.

Im Programm ist dies folgen-
dermaBen verwirklicht: Der
Programmteil, der zur Raster-
zeile 49 (obere Splitgrenze) ge-
hért (im Listing Zeile 2170),
kimmert sich nur um das
Herauf- bzw. Herunterzihlen
von PIXPOS und darum, da
die Werte nur zwischenQund 7
liegen (s.0.). Ferner sorgt er da-

“bleibt.

Video-RAM kopiert werden
soll, in den Ubergaberegistern
SRAM und SRAM+1 an die
Hardscrollroutine ibergeben.

Ist der Rasterstrahl nun an
der Bildschirmzeile 6 vorbeige-
taufen, wird ein IRQ ausgeldst.
Die dazugehorige Routine
(Zeile 2120) tut nichts weiter,
als die Hardscroliroutine auf-
zurufen und anschlieBend den
nichsten Raster-IRQ auf Ra-
sterzeile 49 zu legen. Die
Hardscrollroutine kopiert nun
den Teil aus dem Scrolibild-
schirm ins Video-RAM, der bei
der Speicherzelle beginnt, auf
den die Speicherzellen SRAM
und SRAM+1 zeigen, wobei
dieser Vorgang »unsichtbar«
Erreicht der Raster-
strahl nun Rasterzeile 89, wird
der verschobene Bildschirm
mit PIXPOS = 0 dargestellt, -
das Bild ruckt nicht !

In Bild 3 und 4 sehen Sie die

Fortsetzung auf Seite 133
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Fortsetzung von Seite 25

.gramm eine Funktion, mit der
Objekte um drei Achsen ge-
neigt werden kénnen. Als er
merkt, daB wir ihn beobachten,
legt der Amiga-Profi richtig los.
Der Text wird um zehn Grad ge-
dreht, so daB die Schrift schrig
nach rechts oben verlduft. Um
den Text effekivoll in die Grafik

lich haben sich beim ST echte
Probleme ergeben, einen pas-
senden, schraffierten Rahmen
Uber den Text zu legen. Mal
sind zu viele Punkte im Rah-
men - STAD starten, Fillmu-
ster &andern, zuriick zu Si-
gnum! - mal stimmt die Posi-
tion nicht, an der das Raster
aufgelegt wird. Ein dauerndes
Hin und Her zwischen Signum!

=3

ofin®

Na, ist doch klar: Zu
Jans und Ullis Riesenféte
"Der Hinterhof tanzt".

DA GIBTS SEXT

NeTTE LEUTE

UND VIEL 59A455!

Klingt gut? Drima, dann kommt doch auch!
Am 12. 12. gegen 18 Uhr gehts los! Und so
findet [hr \

den Weg: ,
ot BALIL
=

[5] Am l4ngsten brauchte der Amiga mit Page Stream (2:30
Stunden). Dabei hatte der Amiga Probleme mit seinen
Disketten. Sonst hitte das Ergebnis anders ausgesehen.

(4] Der Atari ST brauchte mit Signum! 2:10 Minuten fiir diese
Einladung. Der Rahmen ist mit Lineal und Bleistift gezogen -
ein Trick nicht im Sinne des Erfinders.

einzublenden, soll er in einem
Kasten stehen, der einen
Schatten wirft. Den Kasten er-
zeugt er mit der Maus und der
eingebauten Malfunktion. An-
schlieBend wird der Kasten mit
der Duplicate-Funktion ver-
doppelt und auch um zehn
Grad gedreht. Der untere Ka-
sten wird schwarz eingefarbt,
um den Schatten zu bilden.
Das Anlaufen des Lifters
des Laserdruckers signalisiert,
daB der PC inzwischen fertig
ist. Wenige. Sekunden spéter
kommt die Einladung (Bild 1)
aus dem Drucker. Keine zwolf
Minuten spéter ertént auch aus
der C64-Ecke das Zirpen des
Matrixdruckers. Peter ist eben-
falls fertig geworden und préa-
sentiert kurz darauf seine Ein-
ladung (Bild 2). Zwischenzeit-

1NN (Hidaa

und STAD beginnt. Glickli-
cherweise ist jede Einladungs-
version zwischengespeichert.
Letztendlich gelingt es aber
doch und es fehlt nur noch der
Rahmen um die Einladung.
Trotzdem wird der Drucker ge-
startet ~ warum? »GroBe Rah-
men werden am besten mit
Stift und Lineal gezeichnet. Es
ginge aber auch mit Signum!,
aber der intelligente Einsatz al-
ter Technik kann viel Zeit spa-
ren«, sagt der ST-Profi und gibt
seine Einladung ab (Bild 4).
Der Amiga-Profi hat sich allen
Anschein nach etwas in den
verschiedenen  Schriftarten
verstiegen. AuBlerdem érgert
er sich (ber Programmfeh-
ler bei Page Stream. Beson-
ders mit der Erneuerung des
Bildschirmaufbaus (Refresh)

scheint das Programm Proble-
me zu haben. Schlimmer trifft
es ihn, -daf die vorher in den
Snoopy eingeblendete Schrift
plétzlich wieder weg ist. Als
dann noch, gliicklicherweise
kurz nach dem Speichern, der
Computer in die Guru-Medita-
tion versinkt, kommt leichte
Hektik auf. Trotzdem funktio-
niert nach dem Neustart plétz-
lich alles besser. Die Schrift ist
wieder da, letzte Verbesserun-
gen werden gemacht und raus
an den Drucker (Bild 5).

Das Ergebnis

Unser kleiner Wettstreit hat
gezeigt, daB man ann&hernd
gleiche Resultate auf allen vier
Computern erreichen kann.
Die wenigsten Probleme gab
es beim PC und beim C64. Der
Vorteil des PC war vor allem die
Festplatte, die doch mitgehol-
fen hat, viel Zeit zu sparen. An-
dererseits fehlen beim PC-Aus-
druck doch einige Feinheiten:
so ist kein Rahmen vorhanden,
einmal wurde unabsichtlich in
die Grafik hineingedruckt und
es sind keine Grafik-Text-Mi-
schungen vorhanden. Beim

C64-Ausdruck fehlt ebenfalls
der Rahmen, dafiir sind alle
Objekte einwandfrei plaziert.
Besonders schén ist die
Schrift, in der das Wort »Einla-
dung«gedruckt wurde. Sowohl
beim ST als auch beim Amiga
wurde Text in die Grafik einge-
fugt. AuBerdem zeigen beide
mit vielen Schriften, was alles
machbar ist. Beim ST ist leider
auch mehrmals unabsichtlich
Uber die Grafik geschrieben
worden. Daflr ist das ST-Bild
das einzige mit einem Rah-
men, der aber nicht gewertet
werden kann, da er mit Lineal -
und Bleistift gezogen wurde
(immerhin, die Idee war gut).
Als erster nach 1:50 Stunden
war der PC fertig, kurz darauf
nach 2:02 Stunden folgte der
C64, dicht gefolgt vom Atari mit
2:10 Stunden. Den AbschiuB
bildete der Amiga, der aller-
dings schneller fertig gewor-
den waére, wenn es keine Dis-
kettenprobleme gegeben hat-
te. Die Ergebnisse aller vier
Computer kann man mit den
Worten »Klassenziel sehr gut
erreicht« beschreiben. Einer
so gezeichneten Einladung
folgt man-gerne.



Elekironische MeBge-
rate gehdren in jedes
Elekironiklabor. ~ Wir
zeigen lhnen, wie man
den C64 mit geringen
Mittein zum Digitalvolt-
meter umfunktioniert.

ill man die vielféltigen
Moglichkeiten des
Computers als Regel-,

Steuer- und Auswertegerat
nutzen, so sind die drei abge-
bildeten Bausteine des Com-
puterinterfaces notwendig
(Bild 1). Das folgende Rahmen-
programm informiert zunéchst
einmal iUiber die Ein- und Aus-
gabe digitaler als auch analo-
ger Daten, was durch die bei-
den zusétzlichen Eingabe-
bzw. Ausgabebausteine er-
moglicht wird. AuBerdem bietet
dieses Rahmenprogramm
dem Anfinger und nicht nur
diesem eine wertvolle Anlei-
tung und groBe Hilfe beim Er-
stellen sowie Verstehen sol-
cher MeB-, Steuer- und Regel-
programme.

Im AnschluB daran folgt
noch ein anspruchsvolleres
Anwendungsbeispiel: ein Digi-
talvoltmeter mit automatischer
MeBbereichswahl..

Mir kommt es mehr darauf
an, aufzuzeigen, wie man ei-
nem Computer das Messen,
Steuern und Regeln »beibrin-
gen« kann bzw. die dazu ver-
wendete Hard- und Software
auch groBtenteils versteht, als
mit eleganten, komfortablen

Eingabe — Ausgabe
- Steuverung

sowie fertigen MeBprogram-
men nach Gebrauchsanwei-
sung (Black-Box-Methode) zu
arbeiten. Wann sonst solite der
(junge) Leser dieses noch ein-
mal exemplarisch lernen? Im
(spéteren) Arbeitsleben wohl
kaum! -

Die Eingabe-Ausgabe-Steue-
rung (EAS) fir das komplette
GRS-Interface ist so Uberlegt
und sinnvoll aufgebaut, daB sie
als Rahmen flr alle weiteren

Programme dieser Art dienen
kann (Listing 1). Sie gliedert
sich auf
Hauptprogramm und Unter-
programme.

Vorprogramm: In den Zeilen
10 bis 100 findet man den Na-
men, unter dem das Programm
gespeichert ist (Zeile 10) sowie
den internen ausfihrlichen Ti-
tel. AuBerdem werden die
wichtigsten Register mit Na-
men, Bedeutung, Abkirzung
und Adresse angegeben. Alle
Adressen beziehen sich auf ei-
ne einzige, duBerst wichtige
Adresse, die Basisadresse. In
der Zeile 180 ist diese fiir Com-
modore (C64/C128 (D)) ange-
geben. AuBerdem enthélt die-
se Zeile noch eine weitere Kon-
stante CL(EAR HOME) zum
Ldschen des Bildschirms. Die
Zeile 190 ist von groBer Bedeu-
tung, da hier die wichtigsten
Steuerregister adressiert wer-
den und zwar flir die beiden an-
gesprochenen Computer. Wei-
tere spezielle Registeradres-
sen, die gewohnlich etwas sel-
tener gebraucht werden, ste-
hen in den Zeilen 280 bis 340.
Sind diese Register fir ein
Steuerprogramm erforderlich,
so ist jeweils nur das vorange-
stellte REM zu lIdschen.
Braucht man diese Register je-
doch nicht, so kann man diese
Zeilen so stehenlassen, ganz
I6schen oder weglassen.

Das Vorprogramm gibt also
eine gute Ubersicht lber alle
Steuerregister, legt die Basis-
adresse und damit alle weite-
ren Registeradressenfiir beide
Computertypen fest und defi-
niert die im Programm vorkom-
menden Konstanten.
Hauptprogramm: Es beginnt
bei Zeile 500, kann bis 9990 rei-
chen und wird durch zwei lan-
ge »+«Zeilen optisch gut sicht-
bar vom Vorprogramm sowie
den Unterprogrammen ge-
trennt. Hier 148t sich nun das
eigene, individuelle MeB-,
Steuer- und Regelprogramm
unterbringen. Die beiden an-
deren Programmteile sollen
als Hilfen und »Werkzeug« die-
nen, um bei dieser, fiir viele
noch schwierigen Materie
nicht alleingelassen zu sein.
Das Listing 2 solle exempia-

in Vorprogramm,-

Teil 7. Das GFISL-"Gesamtln-

terface, Eingabe-Ausga-
be-Steuerung, Digitalvolt-
meter mit automatischer

MeBbereichswahl

tevern, Regeln

risch aufzeigen, wie man sein
eigenes MeB- oder Regelpro-
gramm in das vorgegebene
Rahmenprogramm vorteilhaft
integriert (einbindet) und wel-
che Mdglichkeiten sich damit
eréffnen.
Unterprogramme: Zunéchst
mochte ich an dieser Stelle ei-
nige Bemerkungen zur CIA
(Complex Interface Adapter)
machen, der zweimal im Com-
modore eingebaut ist. Eine der
beiden Schnittstellen des
Commodore-Computers ver-
bleibt fiir den Anwenderund ist
auf der Rickseite des Compu-
ters unter dem Namen »User-
Port« herausgefuhrt. Der ande-
re CIA wird fur Tastatur und
Joysticks benutzt. Die E/A-
Bausteine sind sehr komplexe
Schnittstellen. Sie enthalten 16
verschiedene Register. 11 Re-
gister sind bereits im Vorpro-
gramm angesprochen bzw. er-
wihnt. (In den Programmbei-
spielen Zeit- und Frequenz-
messung wurden diese spe-
ziellen Register benutzt.) Vier
der 16 Register sind besonders
wichtig und sollen hier ndher
erldutert werden: Je zwei von-
ihnen gehoéren zusammen und
bilden einmal die Datenrich-
tungsregister RA bzw. RB so-
wie die Datenregister DA bzw.
DB. Man nennt diese Register
auch Port A (PA) und Port (PB).
Von Port B werden alle 8 Bit fiir
die Ein- und Ausgabe der Da-
ten verwendet. Die entspre-
chenden Anschliisse sind mit
dem User-Port sowie mit dem
Interface verbunden. Vom Port
A stehen wenige Bits am User-
Port zur Verfigung. Das GRS-
Interface benutzt davon nur
das Bit 2 auch »PA2« und das
Bit 3 »PA3« oder »ATN« ge-
nannt zum Steuern der Ein-
und Ausgabe Bausteine. Wich-
tig ist dabei noch zu wissen,
daB die Signale vom ATN-Aus-
gang noch einmal Uber ein
NICHT-Glied gelangen und so-
mit am User-Port als auch am
Interface invertiert erscheinen!
(Zur  User-Port-Programmie-
rung siehe Kursteile 1 und 2.)
Wem dies alles zu schwierig
und allzu technisch erscheint,
der benutze die Unterprogram-

“me als Black-Boxes und wende

3= 101



- seine Aufmerksamkeit dem ei-
gentlichen, dem Hauptpro-
gramm zu. Man muB dann
noch wissen, daB der Eingabe-
baustein (Analog/Digital-Ein-
gabe) mit seinem 9poligen
Stecker mit dem Grundgerat
entsprechend zu verbinden ist,
daB eine Steuerleitung von
PA2 nach S gesteckt werden
muB und die 5-V-Spannungs-
versorgung beider Bausteine
gewdhrleistet ist. Fir den Aus-
gabebaustein  (Analog/Digi-
tal-Ausgabe) gilt Entsprechen-
des. Nur sind jetzt zwei Steuer-
leitungen zu legen, und zwar
von PA2 nach S1 und von ATN
nach S2 (siehe Bild 1).

Die digitalen Signale sind
bei jedem Baustein oben ein-
zugeben bzw. zu entnehmen,
die analogen Signale entspre-
chend rechts an den betreffen-
den Bausteinen. Bendtigt man
nur digitale Signale und insge-
samt nicht mehr als 8, so reicht
daflir das Grundgeréat allein
schon aus (sowie auch das
Mini-Interface). Fir analoge
Ein- und/oder Ausgaben der

+5V

¥ ANALOG/DIGITAL-EINGABE

Daten sowie fir eine 16-Bit-
Datenausgabe und weitere Er-
weiterungen braucht man al-
lerdings immer den betreffen-
den  Erweiterungsbaustein.
Diese Informationen diirften
zunéchst ausreichen, um mit
dem Interface erfolgreich ar-
beiten zu kdnnen.

- An dieser Stelle sollen noch
einige Informationen fiir dieje-
nigen gegeben werden, die
mehr (ber die Arbeitsweise
des Interfaces erfahren wollen.
An Hand der vier Unterpro-
gramme soll dies nun durchge-
fihrt werden.
LESEN/ANALOG: Um analo-
ge Signale (Spannungen) vom
Computer auszuwerten, miis-
sen diese von einem Analog/
Digitalwandler in Zahlenwerte
von 0 bis 255 (als 8-Bit-Dual-
zahl) umgewandelt werden.
Dies geschieht in Stufen von
jeweils 10 mV, so daB vom
Wandler Spannungen von 0
bis 2,55 Volt direkt verarbeitet
werden kdnnen, das heifit oh-
ne zusétzlichen Spannungs-
teiler oder Vorverstarker. Um

(1] Die drei erforderlichen Bausteine des GRS-Interfaces
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diese 8-Bit-Dualzahl in den
Computer einlesen zu kénnen,
muB zunéchst das Datenrich-
tungsregister RB auf Eingang
geschaltet werden (Zeile
10020). Der A/D-Wandler wird
mit einer »0-1«-Signalfolge an
seinem Steuereingang S ge-
startet (Zeile 10030, 10040), die
vom Computer an PA2 ausge-
geben wird. Nach etwa 10 Mi-
krosekunden liegen an den 8
Ausgangsleitungen des Wand-
lers die entsprechenden Zah-
lenwerte an. Diese 8 Leitungen
(Datenbus) werden durch 8 in-
formationsweichen (eine ist
auf der Frontplatte symbolisch
far alle aufgezeichnet) mit ei-
nem »1«-Signal am Steuerein-
gang S (Zeile 10040) auf das
Grundgerat durchgeschaltet
und vom Computer gelesen
(Zeile 10050). Die Variable LA
(= Lesen Analog) enthélt nun
das 8 Bit breite digitale Daten-
wort bzw. den digitalisierten
Spannungswert. Mit <RE-
TURN> geht es wieder zuriick
ins Hauptprogramm.

Die Arbeitsweise des ver-
wendeten A/D-Wandlers kann
hier nicht nidher beschrieben
werden. Es wirde den Rah-
men dieses Aufsatzes spren-
gen. (Im Kursteil 6 wurde aber
exemplarisch eine andere
Wandlungsart genau be-
schrieben, der A/D-Wandler
als Bausatz.) Durch einen ge-
eigneten Spannungsteiler ste-
hen in diesem Baustein drei
MeBbereiche zur Verfiigung.
Die Analogeingédnge sind bis

(2] Digitalvoltmeter mit automatischer MeBbereichswahl

zur 5fachen Spannungsiber-
schreitung geschtzt.
LESEN/DIGITAL: Dazu muB
wiederum das Datenrichtungs-
register RB auf Eingang ge-
schaltet werden (Zeile 11020)
und am Steuereingang S ein
»0«-Signal anliegen (Zeile
11030), um die 8 Informations-
weichen flir die digitalen Si-
gnale (siehe Symbolbild) ent-
sprechend durchzuschalten.
Danach werden die Daten ein-
gelesen (Zeile 11040) und an-
schlieBend wird wieder ins
Hauptprogramm  zurlickge-
sprungen. Die Variable LD (=
Lesen Digital) enthélt nun das
8 Bit breite digitale Datenwort
(zur weiteren Verarbeitung im
Hauptprogramm).
SCHREIBEN/ANALOG: Zur
analogen Ausgabe der Daten
wird ein Digital-Analogwand-
ler, das Gegenstiick zum Ana-
log-Digitalwandler, benétigt.
Durch den nachgeschalte-
ten Operationsverstérker steht
etwa die zehnfache Stromstér-
ke (20 mA) zur Verfiigung. Der

Die erforderlichen
Unferprogramme

Ausgang ist also héher belast-
bar, ohne daB die Spannung
zusammenbricht. Ein Digital-
Analogwandler ist im Prinzip
ein Operationsverstirker, der
als Addierer (mit 8 Eingangswi-
derstdnden in dualer Abstu-
fung von z.B. 1 bis 128 k(1) ge-
schaltet ist. Durch die Eigen-
schaft des Computers, beim
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Lesen alle Datenausgénge in
der Zwischenzeit auf logisch
»1« zu schalten sowie die inter-
ne Eigenschaft des Interfaces,
die gelesenen Logikpegel an
seinen Ausgédngen anzuzei-
gen, sind alle ausgegebenen
Daten zwischenzuspeichern.
Aus diesem Grund hat der Aus-
gabebaustein zwei 8-Bit-Spei-
cher (Symbole ganz links auf
der Frontplatte), und zwar je ei-
nen fiir die analoge und einen
fur die digitale Ausgabe. Die
Speicher werden aktiviert bzw.
bekommen ihr Taktsignal Gber
zwei logische Gatter von den
beiden Steuereingédngen S1
und S2.

Zunéchst sind alle Datenlei-
tungen auf Ausgang zu schal-
ten (Zeile 12020). Die zu schrei-
bende Zahl, in der Variablen
SA (= Schreiben Analog) ge-
speichert, wird ausgegeben
(Zeile 12030). Dazuist der er-
ste Steuerausgang PA2 (ver-
bunden mit S1) auf »0« und
gleichzeitig der zweite Steuer-
ausgang ATN (verbunden mit
$2) auf »1« zu setzen, um diese
Zahl in den analogen Speicher
(Symbol unten links) zu dber-
nehmen bzw. das geforderte
Taktsignal fiir das 8-D-Flipflop
zu erzeugen (Zeile 12040). An-
schlieBend wird ATN, der wie
schon erwihnt, jeweils als in-
vertiertes PA3-Signal am Aus-
gang erscheint, wieder auf »0«
gesetzt (Zeile 12050). Damit ist
das Speicher-Taktsignal ge-
sperrt und der Speichervor-
gang abgeschlossen. Das Pro-
gramm kehrt durch Zeile 12060
wieder ins Hauptprogramm zu-
riick. Die gespeicherten Daten
bleiben bis zum nachsten ana-
logen Schreibbefehl erhalten.
SCHREIBEN/DIGITAL: Wieim
letzten Abschnitt sind jetzt wie-
der alle Datenleitungen auf
Ausgang zu setzen (Zeile
13020). Die zu schreibende
Zahl, in der Variablen SD (=
Schreiben Digital) gespei-
chert, wird ausgegeben (Zeile
13030) und im digitalen Spei-
cher (Symbol oben links) zwi-
schengespeichert. Dazu sind
beide Steuereingdnge S1 und
S2 mit »1«(Zeile 13040) und an-
schlieBend S2 wieder mit »0«
(Zeile 13050) zu beschalten.
Dadurch wird ein Speicher-
Taktsignal fir den oberen, digi-
talen Speicher abgegeben und
anschlieBend das Tor (UND)
wieder geschlossen. Der Spei-
chervorgang ist somit abge-
schlossen und alles weitere gilt
entsprechend dem letzten Ab-
schnitt.

Fir die Steuerbefehle, diean
PA2 und ATN anliegen, werden
nur die Bits 2 und 3 durch »Bit-
manipulation« verdndert. Alle
anderen Bits vom Port A blei-
ben dadurch unverandert. (An-
dernfalls konnte es unter Um-
stédnden zu einem Systemab-
sturz kommen.) Naheres zur
Bitmanipulation und zur Bit-
maskierung entnehme der in-
teressierte Leser bitte der ent-
sprechenden Fachliteratur.
Noch einmal sei darauf hinge-
wiesen, daB der ATN-Ausgang
iiber ein NICHT-Glied inver-
tiert wird (invertierter PA3-Aus-
gang), was bei der Program-
mierung der Steuerausgénge
zu beachten ist.

Das Digital-
Voltmeter

Fir dieses Programm wird
jetzt der Analog/Digital-Einga-
bebaustein verwendet. Da nur
analog gelesen wird, kénnen
die restlichen drei Unterpro-
gramme und ebenso der Teil
»spezielle Registeradressen«
entfallen.

Das Programm fr dieses Di-
gitalvoltmeter (Bild 2) ist fast
identisch zum Listing 1 des
letzten Kursteils. Nur die Zeilen
700 und 710 sind wie folgt zu
andern:

700 GOSUB 10000
710 U=10xLA/MF : PRINT

Als Unterprogramm werden
jetzt allerdings die Zeilen
10000 bis 10050 mit der Varia-
blen »LA« und nicht mehr die
Zeilen 9000 bis 9830 mit der
Variablen »AL«verwendet. Die-
ser Wandler hat nur eine Aufl6-
sung von 0,01 Volt, so daf der
entsprechende Teiler »MF« um
den Faktor »10« verkleinert
oder die Spannung U um den
Faktor »10« vergroBert werden
muB, wie in Zeile 710 zu sehen
ist.

Im Vorprogramm sind jetzt
statt der »speziellen Register-
adressen« die »speziellen
Hardwarezusatze« aufgefiihrt.

Relais | schlieBt (mit dem Ar-
beitskontakt) die Eingénge
255 und 5,1 Volt bei Bedarf
kurz, d.h.: Es gilt der 51-V-
Bereich.

Relais If schlieBt die Eingén-
ge 5,1 und 2,55 Volt entspre-
chend kurz, d.h.: Es gilt der
2,55-V-Bereich. Die beiden Re-
laisbausteine werden vom
Ausgabebaustein digital mit ei-
nem »0« bzw. »1«Signal ge-
steuert. Die MeBspannung
liegt stets am 2,55-V-AnschluB
an.

32¢ REM: CA
330 REM: CB
34¢ REM: CI
359 -

360 REM:
379 :
S5¢¢ REM:
51 REM:
520 :
53¢ REM:
540 REM:
558 REM:
560 :
57@% REM:
584

12010 REM:———~-----~
12¢2¢ POKE RB,255
12¢3¢ POKE DB,SA ,
12049 POKE DA,PEEK(DA) AND 243
12¢5¢ POKE DA,PEEK(DA) OR 8
12¢6¢ RETURN

12079
13000
13910 REM:--------
13920 POKE RB, 255
13¢30 POKE DB,SD
1304¢ POKE DA, (PEEK(DA) AND 247) OR 4
13¢50 POKE DA,PEEK(DA) OR 8

13060 RETURN

Listing 1. Die Ein-/Ausnabesteuerung EAS ist das Rahmen-
programm. Es 148t sich fiir alle weiteren MeB-, Steuer- und

Regelprogramme einseizen.

19 REM:xxx EAS-GRS *xx J. DEHLER

20 =

3¢ REM: EINGABE-AUSGABE-STEUERUNG

4¢ REM: -=--=-=———rm-—-—-—swmmommmmo

5S¢ REM: FUER DIE COMMODORE-COMPUTER

6 REM: ----—--—-—==—=-r-oom—mm oo

7¢ REM: %xx (84, C128 UND C128D *x

8¢ REM: = -—---—-—w——mmmmmmm—

9@ REM: MIT DEM GRS-INTERFACE

19¢% REM: -—-~———=——m—-—-=-————m—

119 :

12¢ REM: REGISTERADRESSEN:

13¢ REM: ====s==-z=====z====

14¢% REM: BA = BASISADRESSE!!!

150 REM: RA = RICHTUNG A, DA = DATEN A
160 REM: RB = RICHTUNG B, DB = DATEN B
17¢ :

189 éA=56576:0L=147=REM=CLEAR HOME
19¢ DA = BA : DB =

BA+1 : RB = BA+3

25¢ .

26¢ REM: SPEZIELLE REGISTERADRESSEN:
27@ REM: =—zss==c-=ZcSSo=TRSSSSSSISSSTE
28¢ REM: L1T BA+4 :REM:TIMER A, LOW
299 REM: HI1T BA+5 :REM:TIMER A, HIGH -
396 REM: L2T BA+6 :REM:TIMER B, LOW
31¢ REM: :REM:TIMER B, HIGH

fu
N
-3
TR T TR TR T
Jus]
>
+
-3

HAUPTPROGRAMM
oKk %Kk Kok K

(RECHNEN, ENTSCHEIDEN,
ANZEIGEN, SIMULIEREN,
GRAFIK AUSGEBEN..... )
GEHE BEI BEDARF ZUM
REM:
LA, LD, SA UND SD SIND DIE
VARIABLEN-NAMEN FUER DIE EIN-

REM: ZAHLENWERTE (@ BIS 255)

: RETURN

1194@ LD=PEEK(DB) : RETURN
11359 :
1200 REM:UP-AUSGABE:SCHREIBEN/ANALOG, SA

BA+14:REM:KONTROLLREG. A
BA+15:REM:KONTROLLREG. B
BA+13:REM: INTERRUPT-X.-R.

R R RS s R TR LR L RS S AL 2y

ENTSPRECHENDEN UNTERPROGRAMM !
599 REM: (GOSUB 1000@/1100@/12000/13000)
800 :
810 REM:
820 REM:
630 REM:
840
650
660 REM:++++++++++++++++++++++++++++++
870 :
10000
10010 REM:
10929 POKE RB,9

1¢93@ POKE DA,PEEK(DA) AND 251
1064¢ POKE DA,PEEK(DA) OR 4
1005¢ LA=PEEK(DB)
10069
11009
11910 REM: -
11920 POKE RB, g

11930 POKE DA,PEEK(DA) AND 251

ZULESENDEN BZW. AUSZUGEBENDEN

REM: UP-EINGABE: LESEN/ANALOG (LA)

REM: UP-EINGABE: LESEN/DIGITAL(LD)

3333323222222 2 3222

REM:UP-AUSG.: SCHREIBEN/DIGITAL,SD
KKK KK KKk ROk Kk K KKK

<@43>
<252>
121>
<253>
<@BF7>
<@gg1>
<184>
<@25>

© 184>

240>
<g86>
<@96>
<@a@>
<@28>
<@32>
<2@9>
<1486>
<pals
<@g22>
<228
<@72>
<217>
<119>
<@59>
<251>
<191>
<@77>
<159>
<187>
<@#72>
<100>
<@92>
<23¢>
£188>
<244>
<@89>
129>
<@87>
<@28>
<p48>
<198>
<@28>
<@88>
<158>
<2@8>
<@72>
<@95>
<118>
<146>
<138>
<13¢>
<2¢81>
<@¥23>
<@85>
<149>
<1@6>
138>
<@28>
<185>
<@@7T>
<@69>
<183>
<194>
177>
<139>
<@6e8>
<247
<159>
191>
<18¢>
<1¢8>
<@F95>
<193>
<@52>
<1@5>
<@24>
173>
<164>
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r mit automatischer Bereichswahl ist mit dem Checksummer einzugeben

Listing 2. Das Steuetprogramm fiir das Digitalvoltmete

1¢ REM:xxx DVYM/AUTO *xx J. DEHLER <@78> 82@ PRINT "{7SPACED*Xx{15SPACE>Xx%" <@95>
20 <252> 81¢ PRINT " {7SPACE>¥kxokxksokkokkiokiokkokkx” - <2¢3>
3¢ REM: DIGITAL-VOLTMETER MIT <1686> 620 FOR I = 1 TO 6@@: NEXT:PRINT:PRINT <@17>
40 REM: -——-—--———mmmmmm o m <180> 830@ : <@98>
5¢ REM: AUTOMATISCH RICHTIGER <133> 64¢ SD=@ : GOSUB 13004 ) <@83>
6% REM: ---~----—=--mmm <299> 650 REM: BEIDE RELAIS 'AUS’: 25,5 V-BER. <11¢>
7¢ REM: MESSBEREICHSWAHL !!! <@30> 66¢ GOSUB 10¢@@ : U=LA/1¢ <193>
8@ REM: —------—-mo—emm—m <175> 879 REM: >>> SCHLEIFEN-ANFANG <<< <@47>
119 = <@86> 689 IF U<2.5 THEN SD=3 : MF=1¢@:GOTO 71¢ <2@3>
129 REM: REGISTERADRESSEN: <P9B> 69¢ IF U<5.¢ THEN SD=1 : MF=5@ :GOTO 71¢ <109>
13¢ REM: ==========zc=zczccooz <@9@> 7088 SD = ¢ : MF=10@ <132>
14¢ REM: BA = BASISADRESSE!!! <@28> 719 GOSUB 13¢@@ : FOR I=1 TO 1¢@ : NEXT <15¢>
15¢ REM: RA = RICHTUNG A, DA = DATEN A <@P32> 72¢ GOSUB 10@¢9 <192>
i8¢ REM: RB = RICHTUNG B, DB = DATEN B <2@9> 739 U=LA/MF <@g11>
179 : <148> 74@ PRINT:PRINT <184>
18% BA=56576:CL=147:REM:CLEAR HOME <@4ai> 75@ PRINT "{9SPACE>";U;" VOLT * 218>
19¢ DA = BA : DB = BA+1 : RB = BA+3 <@22> 760 FOR I = 1 TO 5@8¢: NEXT <236>
25¢ 226> 77@¢ GOTO 68¢ :REM:>> SCHLEIFEN-ENDE << <@47>
260 REM: SPEZIELLE HARDWAREZUSAETZE: <189> 788 REM-—---~~-------m-mmm e — <14¢>
27¢ REM: ==z==z=ss=z=zzsssszssszssoozass <217> 79¢% REM: ENDE MIT ’'RUN-STOP’-TASTE !!! <@as>
280 REM: 1) INTERFACE UND SV-NETZTEIL <PB5> 80 REM-—---~--~"————esmmm e e <184>
2909 REM:. 2) EINGABEBAUSTEIN <@55> 81g : <@24>
3¢¢ REM: 3) AUSGABEBAUSTEIN <@P9i> 820 REM: ++++++++++++++++++++++++++++++ <@52>
319 REM: 4) 2 RELAIS ODER DOPPELBAUSTEIN <197> 839 : <@a4s>
32¢% REM: RELAIS I AN DIG.-AUSGANG "@" <119> 1000 REM: UP-EINGABE: LESEN/ANALOG (LA) _ <130>
33¢ REM: RELAIS II AN DIG.-AUSGANG "1" <1@7> 19001@ REM: ----~----—-~-- zx=-z=s=czozzoxzozz 231>
34¢ REM: <1@1> 10320 POKE RB, @ <@23>
35¢ : <@72> 19¢38 POKE DA,PEEK(DA) AND 251 <@85>
B0 REM: +++++++++t+tt++tttttttittdtttts <13¢> 19¢4¢ POKE DA,PEEK(DA) OR 4 <149>
378 : <@92> 10¢5¢ LA=PEEK(DB) : RETURN <1¢6>
5¢@ REM: HAUPTPROGRAMM <230> 19069 139>
510 REM: 3kakokkok¥OOK¥OK K <188> 13099 REM:UP-AUSG.: SCHREIBEN/DIGITAL,SD <@95>
52¢ <244> 13919 REM:---——----- K KOk KK K 3K KKK H0K oK 3 K Ok ok <193>
53¢ PRINT CHR$(CL):REM:SCHIRM LOESCHEN <2¢1> 13929 POKE RB, 255 <@52>
54¢f PRINT:PRINT:PRINT <157> 13¢39% POKE DB,SD <1@5>
55¢ PRINT "{7SPACEX¥kkskokiiokioioksookiokxk"”  <143> 13940 POKE DA, (PEEK(DA) AND 247) OR 4 <@24>
560 PRINT "“{7SPACEX**x*x{15SPACEXI%kx" <@55> 13¢5¢ POKE DA,PEEK(DA) OR 8 <173>
57¢% PRINT “{7SPACE>*x*{4SPACEXDVM MIT{(4SPA 130¢69% RETURN <164>
CE>xokox " <@a2>
58@ PRINT “{7SPACE>*x*{15SPACED**x" <@F75>
59¢ PRINT “{7SPACED>*%x{3SPACEJAUTOMATIK(3S —~ y
PACEY Kk " <9745

Das Hauptprogramm be-
ginnt nach dem Ldschen des
Schirms mit dem Titelbild. Da-
nach findet eine erste Mes-
sung (Zeile 640 bis 660) im
héchsten MeBbereich statt,
wobei beide Relais inaktiv
sind. In den Zeilen 680 bis 700
werden die kritischen Span-
nungswerte (2,5 und 5 Volt) fliir
das Umschalten abgefragt und
die richtigen Steuer-Zahlen SD
zum Schalten der Relais und
die MeBfaktoren bzw. der Teiler
MF gleichzeitig entsprechend
. gesetzt. Danach schaltet das

Programm die Relais und da-
mit ‘auch die Eingénge (Zeile
710). Nach etwa 0,1 Sekunde
(von der Schaltzeit der Relais
abhéngig) wird ein neuer
Spannungswert eingelesen,
ausgerechnet und angezeigt
(Zeile 720 bis 760). Der Pro-
grammteil wiederholt die Mes-
sungen durch die angegebene
Schleife so lange, bis man das
Programm (Listing 2) mit der

. RUN/STOP-Taste beendet.

Hinweise zur Verwendung
des Mini-Interfaces:
Das Unterprogramm LE-

SEN/ANALOG entfélit hier
grundsétzlich (Zeile 10000 bis
10060). Dafir ist das UP-
ANALOG/LESEN (Zeile 9000
bis 9830) mit den speziellen
Registeradressen (Zeile 260
bis 330) aus Listing 1 des Kurs-
teiles 6 zu verwenden und ent-
sprechend einzufiigen. Auch
im Unterprogramm SCHREI-
BEN/DIGITAL muB man die
Zeilen 13020, 13040 und 13050
noch Iéschen. Diese genann-
ten Anderungen gelten allge-
mein und damit auch fir das
nachfolgende Programm.

Nun sind speziell fiir dieses
Programm nur noch wenige
Zeilen zu &ndern oder zu er-
génzen:

400 POKE RB,3
660 GOSUB 9000 :
720 GOSUB 9000 :
((AL+5)/10)

U= AL/100
LA=INT

Mit den aufgefiihrten Ande-
rungen sind somit auch alle
vorgestellten MeB-, Steuer-
und Regelprogramme mit dem
Mini-Interface durchzufiihren.

(Josef Dehler/ah)

»Hypra-Speed«,
64'er-Ausgabe
9/89, Seite 38
In die Tabelle 2 (Verdrah-
tungsschema des Parallelka-
bels) hat sich ein Fehler ein-
geschlichen. Hier nun der rich-
tige Verdrahtungsplan:

N4 (H'¥ia

Die Pinnummern des Zwi-
schensockels beziehen sich
nicht auf die IC-Pins, sondern
auf die zehn fir das Kabel vor-
gesehenen Létaugen.

»Wie sag ich’s
meinem EPROM«,
64'er-Ausgabe
9/89, Seite 33

Im Bild 5 fehlt der Zusam-
menhang zwischen dem Be-

stlickungsplan und der Stiick-
liste. Die komplette Stlickliste:

Rararalia 11 /ATmiramiaay 1000



von Markus Kolb
w enn Sie einen Bildschirm verzerren méchten, waren Sie

bisher dazu gezwungen, die einzelnen Punkte entweder

mitder Hand umzurechnen oder sie gefiihlsmaBig einzu-
setzen. Dabei entstanden leicht unschéne Fehler. Mit dem Zei-
chenprogramm »Mono Magic« sind Verzerrungen kein Problem
mehr. Mit diesem Programm lassen sich nicht nur rechteckige
Bildausschnitte stauchen oder strecken; Sie kdnnen problemlos
den ganzen Bildschirm mit der Sinus-Funktion wellen. Fir dieses
Bild wurde zuerst der Schriftzug »Mono Magic« mit Rahmen ge-
zeichnet. Die Grafik wurde dann mit der Sinus-Funktion in X-
Richtung gewellt. Nun hat der Autor die Kugeln gezeichnet und
den Copyright-Vermerk eingesetzt. AnschlieBend wurde alles,
was Uber der Copyright-Bemerkung steht, in Y-Richtung gewellt.
Daflir miissen Sie keine umfangreichen Mathematikkenntnisse
besitzen. Bei der Verzerrung mit der Sinus-Funktion geben Sie
nur den Startwinkel, die Anzahl der Perioden und die Héhe der Si-
nuskurve ein. Bei dem Beispiel aus Bild 1 war der Startwinkel fir
die sinusférmige Verzerrung in X-Richtung 0, die Periodenanzahl
1 und die Hohe 10. Fir die Verzerrung in Y-Richtung wurden die
Werte 90, 2 und 10 angegeben. Sogar die Projizierung auf eine
Kugel, das Kippen eines Grafikausschnittes in X- oder Y-Richtung
oder das Drehen eines Bildschirmauschnittes sind méglich. Mit
dem Zeichenprogramm Mono Magic sind Sie also in der Lage,
hervorragende Grafiken kinderleicht herzustellen. Das Pro-
gramm selbst kdnnen Sie in dieser Ausgabe aber nicht abtippen.
Es befindet sich nur auf der Programmservice-Diskette. Lesen Sie
in diesem Zusammenhang auch den Textkasten »Kein Listing?«.
Um das Programm »Mono Magic« zu starten, geben Sie
LOAD "MONO MAGIC”,8,1
ein. Das Zeichenprogramm meldet sich nach einiger Zeit mitdem
Titelbild (Bild 1). Wenn alle Teile von Mono Magic im Speicher ste-
hen, sehen Sie das Hauptmen vor sich (Bild 2). Auf den ersten
Blick sieht das Befehlsmeni von Mono Magic etwas verwirrend
aus. Die einzelnen Funktionen lassen Sich mit einem Joystick in
Port 2 anwahlen und mit dem Feuerknopf aktivieren.

BRUSH: Mit dieser Funktion kénnen Sie wie mit einem Pinsel
freihdndig zeichnen. Die Pinselform |48t sich im Menli CHARE-
DIT verandern. Mit der Taste ».« |aBt sich ein Brushmustermen(
in die Grafik einblenden. Diese Brushes (Pinsel) lassen sich auch
direkt (ber die Tasten CBM A bis H anwéahlen.

Der Zeichen-
Kinstler

e —

Mitnichten! Mit dem Programm »Mono Magic«
selbst zu zeichnen. Dazu bendétigen Sie kein bes

LINE: Mit dem Feuerknopf wird der Anfangspunkt einer Linie
festgelegt. Bei erneutem Knopfdruck wird eine Linie zwischen
dem markierten Punkt und der momentanen Fadenkreuzposition
gezogen.

POLYGON: Diese Funktion ermdglicht es, Polygonziige zu
zeichnen, die anschlieBend automatisch geglattet werden. Per
Knopfdruck wird der zuletzt eingegebene Punkt mit der aktuellen
Fadenkreuzposition durch eine Linie verbunden. Hat man damit
den gewlinschten Polygonzug erstellt, so driickt man an der letz-
ten Fadenkreuzposition zweimal den Feuerknopf, woraufhin die-
ser Polygonzug automatisch geglattet wird. Nach der Eingabe der
ersten beiden Punkte sind alle Tastaturfunktionen auBer der Leer-
taste gesperrt.

RECTANGLE: Mit dem Joystick wird auf Knopfdruck eine Ecke
des zu zeichnenden Rechtecks markiert. Bei erneutem Druck auf
den Feuerknopf wird ein Rechteck mit dem zuvor markierten
Punkt und der momentanen Fadenkreuzposition als Eckpunkte
gezeichnet.

____‘__r—'-

S000 Mari

fur
das

Programm
des
Monats

40 ALRp

Als ich im Alter von 13 Jahren 1983 einen damals noch recht
seltenen C64 erwarb, konnte noch niemand ahnen, daBich die
Computergrafik auf dem C64 revolutionieren wiirde. Nach we-
niger befriedigenden Versuchen, in Basic zu programmieren,
stieg ich bald auf Assembler um. Als Jahre spéater der Amiga
mit Programmen wie Deluxe Paint fir Furore sorgte, entschloB
ich mich, auch dies in gewissem Rahmen fiir den C64 zu reali-
sieren, was allerdings nicht ausreichte, um den Kauf eines
Amigas zu verhindern, auf dem ich mich jetzt ebenfalls mit
Computergrafik rumschlage. Nachdem ich im Friihjahr 1989
mit dem Abitur meine ruhmreiche Schullaufbahn beendet hat-
te, entschloB sich die Bundeswehr, mich zu ihrer Verstarkung
zu benutzen. Doch daich inzwischen meinen zweiten Gips bei
der Bundeswehr mit mir herumtrage, dirfte meine Kampfkraft
entscheidend geschwécht sein. Die 3000 Mark fiir das Pro-
gramm des Monats stellen den Grundstock zu meiner ersten
Million dar, die ich mit Lottospielen 0.a. zu verdienen hoffe.

M " s Ko h
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s war nicht einfach, aus

dem »Riesen-Super-Mam-

mut«-Angebot von »Good-
soft« das fiir einen Test geeig-
nete Programm auszuwéhlen.
Wir haben uns fir die Befehls-
erweiterung »IRQ-Basic« ent-
schieden. »IRQ« - das klingt
nach Text und Grafik gleichzei-
tig, nach Zaubern mit Sprites,
nach Maglichkeiten, von de-
nen der Einsteiger traumt, der
Fortgeschrittene weiB, die aber
nur der Profi nutzt, weil ihre
Verwirklichung tiefste Kennt-
nisse von Hardware und Be-
triebssystem  voraussetzen.
Wie angenehm wére es doch,
wenn die besonderen, die Pro-
fi-Eigenschaften des C64, an-
hand bequemer Basic-Befehle
in den Griff zu bekommen wa-

ren.
Genau hier hakt IRQ-Basic

ein und stellt 50 - das einge-
baute Basic V2 ergdnzende -
Befehle zur Verfligung. Diese
Anweisungen des IRQ-Basic
lassen sich in sechs Zweck-
gruppen einteilen: Sprites, Zei-
chensatz, Lores-Grafik, Hires-
Grafik, Sound, Sonstige. Die
Reihenfolge der Gruppen ha-
ben wir nicht zufallig so ge-
wahlt, sondern sie soll ein we-
nig den Grad der Ntzlichkeit
widerspiegeln, den wir den je-
weiligen Befehlen beimessen.
Damit Sie einen Einblick be-
kommen, wollen wir die sechs
Gruppen nacheinander durch-
gehen und besonders hervor-
stechende Eigenschaften er-
lautern.

Unter den - nennen wir sie
einmal so - Toolkitbefehlen
(Werkzeuge zum Programmie-
ren) sind zwei besonders inter-
essant: BASIRQ und TIME. Mit
BASIRQ programmiert man in-
terruptgesteuerte  Unterpro-
grammaufrufe. In Zeitabstan-
den, die zwischen 0,05 Sekun-
den und 54 Minuten frei wahl-
bar sind, verzweigt Ihr Pro-
gramm daraufhin zu einer

Jekap Unentbehr-
liche Er
TEST | weiterung

oder Spielerei? Wir ha-
ben fir Sie das um-
fangreiche »IRQ-Basic«
von Goodsoft unter die
Lupe genommen.

von Arndt Dettke

ebenso frei wahlbaren Basic-
Zeile, ab der Sie beispielswei-
se bestimmte Informationen
auf dem Bildschirm zeigen
kénnen. Der Befehl TIME
bringt endlich einmal die im
C64 einbaute Echtzeituhr in
Basic-Reichweite. Sie kann
nun dhnlich wie TI$ (die Sy-
stemzeitvariable) gestellt wer-
den und laBt sich an beliebiger
Bildschirmposition  unbeirrt
vom laufenden Programm an-
zeigen. Natirlich kann man sie
auch beliebig aus- und wieder
einblenden. Die (brigen Tool-
kit-Befehle erleichtern vor al-
lem das Editieren von Pro-
grammen (AUTO, DEL). Der Ta-
staturpieps (BEEP) ist veran-
derbar und reagiert auch auf
den Feuerknopf am Joystick.
Die néchste Befehlsgruppe
beschaftigt sich mit der Pro-
grammierung des C64-Sound-
chips »SID«. Wenn Sie sich mit
den Soundbefehlen des C128-
Basic 70 schon einmal be-
schaftigt haben, kennen Sie
die Eigenschaften des IRQ-

.\

S

OHNE

1€

UNTERBRECHUNG

Basic schon ganz gut. Hier
spielt die Musik allerdings un-
abhdngig vom ablaufenden
Basic-Programm, so daB man
z.B. ein selbstgeschriebenes
Spiel mit standiger (bis zu drei-
stimmiger) musikalischer Un-
terlegung versehen kann. Das
ist sicherlich interessanter als
das sonst Ubliche sporadische
»Paffpaff« nebst abschlieBen-
der Fanfare.

Die Befehle der Gruppe »Hi-
resgrafik« bieten alles fir die-
sen Zweck Notige: Punkte, Li-
nien, Rechtecke, Flllfunktion,
Kreise, Ellipsen und Teile da-
von, auch regelmaBige Viel-
ecke (alles mit CIRCLE), belie-
bige, vergroBerbare und dreh-
bare Figuren (DRAW), Texte in
drei GroBen, Speichern und
Laden von Bildern. Dem Hard-
copy-Befehl geben Sie die
ESC/P-Sequenz mit, die lhren
Drucker in den Grafikmodus
versetzt. Zusatzlich lassen
sich Uber den Befehl SPLIT
Text- und Grafikbildschirme
mittels  Rasterzeileninterrupt

. «5,4,3,2,1
90 mOVE 0,1,1,0,100,3580,100
100 LOWRES

So einfach lassen sich unter
»|RQ-Basic« Grafiken
programmieren

64’er-Wertung: IRQ-Basic

Kurz und biindig

Mit IRQ-Basic erhdlt man ei-
nen Basic-Interpreter, der das
herkdmmliche V2-Basic um 50
Befehle erweitert, die vor-
nehmlich die Sprite-, Grafik-
und Soundeigenschaften des
C64 unterstitzen. Besonders
das Programmieren und Hand-
haben von Sprites wird sehr
vereinfacht. Ein wahrer Lecker-
bissen sind die exzellenten Fa-
higkeiten des Programms zum
Animieren von Sprites.

S b
Positiv
- sehr gute Spriteanimation
- »Run-Only«Interpreter
- viele Demo-Programme
- méchtige Befehle
- Bildschirmzeichensétze
frei editierbar

Negativ
- kleiner Basic-Speicher

- Grafikbefehle extrem
langsam

Produkt:

Wichtige Daten:
Basic-Erweiterung
»|RQ-Basic«
Testkonfiguration: C64,
Floppy 1541, Drucker Panaso-
nic KX-P1092

Preis: 39 Mark
Bezugsquelle: Goodsoft,
Peter Kornmann, Postfach
230 125, 4690 Herne 2
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mischen. Sie geben einfach
nur die Textzeilen an, bei de-
nen die Grafik ein- bzw. wieder
ausgeblendet werden soll - so
einfach geht das. Der GSAVE-
Befehl speichert nicht nur Gra-
fik (allerdings ohne Farbe),
sondern universell alles, was
im C64 definiert werden kann:
Textbildschirme (hervorragend
fur Ein- und Ausgabemasken),
eigene Zeichensatze, Musik-
daten, Spritedefinitionen. Zu
unserer Enttduschung arbei-
ten die Grafikbefehle, beson-
ders CIRCLE, noch langsamer
als beim Veteran »Simons Ba-
sic. Die Fahigkeit des
CIRCLE-Befehls, auch Kreis-
bdgen zu zeichnen, macht lei-
der standige Sinus- und Cosi-
nusberechnungen erforder-
lich, die selbst in Maschinen-
sprache ungeheuer viel Zeit
kosten.

Bei den Befehlen fir die
Lores-Darstellung (geringe
Grafikaufldsung) haben uns
besonders SWITCH (zum Um-
schalten zwischen zwei Text-
bildschirmen), SCROLL (fur
Softscrolling in acht Richtun-
gen) und der TEXT-Befehl ge-
fallen. Letzterer schreibt Zei-
chen in sechzehnfacher Ver-
groBerung auf den Textschirm.
Er bedient sich dabei in origi-
neller Weise der sonst mit Hilfe
der Commodoretaste erreich-
baren Blockgrafikzeichen, aus
denen die Riesenbuchstaben
zusammenkombiniert werden
- eine sehr gelungene Funk-
tion.

Die Zeichensatzbefehle er-
mdoglichen sozusagen in »lat-
einheit« mit den Grafikanwei-
sungen blitzschnelle Punkt-
grafik auf dem niedrigaufl6-
senden Textbildschirm: ein-
fach mit ZCOPY einen 8 x 8
Punkte groBen Ausschnitt ir-
gendeinem Zeichen zuweisen,
dies Uber den gewiinschten
Bildausschnitt fortsetzen - und
schon macht Ihr lange geplan-
tes Adventure einen profimasi-
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gen Eindruck. Sie brauchen
nur noch lhrer Fantasie freien
Lauf zu lassen.

Am beeindruckendsten sind
die hervorragenden eingebau-
ten Spritebefehle: Vorhanden
sind Anweisungen wie DE-
SIGN, CREATE und SPRITE
zur Definition und Zuweisung
eines von 160 (!) Sprites. Es
gehtweiter mit SET, MOVE und
SIZE fir das An- und Abschal-
ten in einer bestimmten GroBe
und was der weiteren Parame-
ter mehr sind. TURN zum
Sprite-auf-den-Kopf-stellen ist

standlich, Sie kdnnten aber be-
reits mit diesen paar Befehlen
einen ausgezeichneten Sprite-
Editor programmieren. Wirk-
lich interessant wird es dann
bei SCOPY und CHANGE. Der
Befehl SCOPY entsprichtin et-
wa der GET- bzw. STAMP-
Funktion aus dem »Printfox«.
CHANGE dient dazu, ein
Sprite (oder auch alle acht auf
dem Bildschirm darstellbaren)
zu animieren. Das bedeutet
nicht, es Gber den Bildschirm
zu bewegen (dafir ist MOVE
zustdndig), sondern das Sprite

noch halbwegs selbstver- wird in sich bewegt. Ein sich
12345678 |CHAR-EDITOR | 12345678
i CLRHOME |
2 2
3 i NUERS 3
i i
5 <= | => 5
g B
7 fNEW BSC 7
& [T 11 2
85C CODE LOAD NIAME
188 SAUE | |B% ‘ER
aanFGHum.mnnP ASTUUUXYZIL1te !HS$Y
Q%+, . /81 2343E7HT - fe=e=tlare iy

Ein (mit IRQ-Basic programmierter) Zeichensatzeditor

I RQ
PROGRAMMED BY

22271 BASIC BYTES FREE

BASITC

RALF MESSLIN
RALF KRDHEHE?ER

READY .
|

So meldet sich »IRQ-Basic«

langsam drehender Mauszei-
ger ist damit in kiirzester Zeit
programmiert. Schieberegler,
Wechsel-lcons, Anzeigeinstru-
mente: lhnen fallt sicher noch
mehr ein. Selbstverstandlich
Iauft die Animation im Interrupt
ab, halt also nicht das Basic-
Programm auf oder unterbricht
es gar.

Natirlich weist IRQ-Basic
auch negative Eigenschaften
auf. Die bedriickendste ist der
mit 22 KByte duBerst knapp be-
messene freie Basic-Speicher.
Die Grafikbefehle, besonders
CIRCLE, sind teilweise er-
schreckend langsam, hier hat-
ten schnellere Algorithmen viel
geholfen. Darlber hinaus ma-
chen manche IRQ-Basic-Be-
fehle nicht immer genau das,
was sie sollen (bei TIME ver-
schwand irgendwie die Farbe,
SCREEN stellt den Bildschirm
nicht immer von eng auf nor-

mal zuriick, SCROLL hat auch
einige Tucken).

Dafir wird zu IRQ-Basic ein
»Run-Only-Interpreter« mitge-
liefert, mit dem man IRQ-
Basic-Programme auch ohne
|IRQ-Basic verwenden (aber
nicht verandern) kann. Sie kdn-
nen damit in IRQ-Basic ge-
schriebene Programme wei-
terverauBern, ohne in Rechts-
konflikte zu geraten. Dieses lo-
benswerte Prinzip kennen wir
z.B.vom »GFA-Basic«des Atari
ST. AuBerdem erhalten Sie
beim Kauf des IRQ-Basic drei
fertige Programme mitgelie-
fert, beispielsweise einen
Zeichensatz-Editor, ein Mal-
programm und ein Synthesi-
zerdemo. Alles in allem ist das
Preis-Leistungs-Verhdlitnis bei
IRQ-Basic wirklichin Ordnung.
Fur Basic-Programmierer ist
es eine lohnende Anschaf-
fung. (pd)

EPROMbank fir C128
64er/128er Mode Software

® 256k EPROMbank @ Modulgenerator fir
128er Programme @ Directorv @ Program-

me starten auf Knopldruck
Karte mit SteverfPROM ~ OM 98.-

PRINTV@) [ECHNI

IBM-/PC-kompatible Comp.
Atari ST

VIDEOTEXT-DECODER

WELTNEUHEIT fiir den C64/128 DM 249,-

Jetzt auch fir den internen Sockel!!!
Einbauversion om 139.-

inclusive Konvertierungsprogramm fur
FPro-Text und Pro-Dat

VIDEOTEXT ist ein Informationsservice, der gleichzeitig mit
TV-Programmen von ZDF, ORF, SRG, SKY, RAl etc. ausge-
strahlt wird. Mit einem daflr geeigneten Fernseher kann man
aktuelle Nachrichten, Sport, Bérsenberichte, Flugverbindun-
erweiterbar @ fiir %en Wetterbericht etc. abrufen. ABER AUCH DAS VIDEORE-
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RAM’s (pufferbar) und EPROM’s @ Directo-

ALCO. ommer C64X128
auch 128er Mode

® programmiert alle 27xxx EPROM’s ein-
schifeBlich 27513, 27011 und Nachfolger
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nung der Programmierspannung @ Leer-
test® Einlesen von EPROM'S® Brennen
von  EPROM S® Vergleich® Wiederhol-
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fir Expansionsport

® 4 Steckplatze einzeln zu- und abschalt-
bar@ schaltet auch Betriebssysteme und
Freeze-Framer Komplettpreis OM
Leerplatine oM

ausgereifte (agenieurleistung ®
N;’c;; Umtauschrecht® 2 ziu
Garantie @ fast alle IC's gesockelt ®
nur professionelle Leiterplatten
© Bauteile namhafter Hersteller ® mit
Bedienungsanieitung @ Blockschaltbild
© teilweise Schaltplan
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VOICE MASTER JUNIOR SOUND DIGITIZER
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128. Addiert Sound auch zu lhren Programmen. Ein-/Ausgabe
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Lak McKrac

von Stephan Bayer

McKracken steht noch

recht verschlafen inmitten
seines Schlafzimmers. Ein
Traum der vergangenen Nacht
willihm nicht aus dem Kopf: Da
war eine Landkarte und die
mochte er nun aufzeichnen.

Ich kiimmere mich jedoch
zundchst nicht weiter darum
(Trdume sind ja wohl immer
noch Schaume, oder...?),
sondern lasse ihn erstmal alles
aufsammeln, was nicht niet-
und nagelfest ist. Im Kleider-
schrank finde ich ein Flugticket
nach Seattle, im Schreibtisch
eine Trote und davor eine Pla-
stikkar. .. Mist, jetzt ist mir das
verdammite Teil beim Anfassen
aus der Hand und unter den
Schreibtisch gerutscht. Aber
wozu hat man schlieBlich eine
Telefonrechnung? Mit ihr ge-
lingt es mir, die Karte hervorzu-
angeln. Uber Geld freut man
sich immer, ist das doch Zaks
Cashcard. An der Wand falit
mir noch ein loses Stiick Tape-
te auf. Auch das wird erstmal
eingesackt. Naturlich hat jeder
verniinftige Zeitungsreporter
auch einen Anrufbeantworter,
denich einschalte, firden Fall,
daB jemand eine wichtige
Nachricht loswerden will. Un-
ter dem Teppich entdecke ich
noch einige lose Bretter, aber
ohne Werkzeug komme ich
hier nicht weiter. Auch Sushi,
Zaks Goldfisch, wird vorsichts-
halber mitgenommen - im
Fischglas, versteht sich.

Im Schlafzimmer ist an-
scheinend nichts mehr zu ho-
len, ich gehe also in den Raum
nebenan, das Wohnzimmer
mit integrierter Kochecke. Ein
riesiger Fernseher ruft formlich
danach, eingeschaltet zu wer-
den. Doch wo ist der Ein-
schaltknopf? Bei einem zufalli-
gen Blick unters Sofakissen
finde ich eine Fernbedienung -
des Ratsels Losung? Denkste!
Es tut sich nichts. Mir féllt auf,
daB das zweite Sofakissen an
der Wand neben dem Fernse-
her steht. Natiirlich versuche
ich, auch diesen Gegenstand
mitzunehmen. Und siehe da,
als Zak das Kissen greift, wird
klar, warum der Fernseher

E s ist friih am Morgen, Zak
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Als rasender Reporter ist er auf der Jagd nach
machtgierigen Aliens und macht dabei die selt-
samsten Entdeckungen. Begleiten wir Zak Mc-
Kracken auf seiner abenteuerlichen Exkursion.

nicht funktioniert - der Stecker
ist nichtin der Dose. Der kleine
Mangel ist schnell behoben
und mittels Fernbedienung
|&Bt sich das Gerét einschal-
ten. Es lauft eine Nachrichten-
sendung, die plétzlich von ei-
ner wichtigen Meldung unter-
brochen wird. Annie Larris von
der Archéologischen Gesell-
schaft bittet darum, daB irgend-
welche Artefakte bei der Ge-
sellschaft abgeliefert werden
sollten. Keine Ahnung, was da
gemeint ist, ich hab' sowas je-
denfalls nicht. Die restliche
Sendung berichtet Gber zwei
Studentinnen, die mit einem
Bus zum Mars geflogen waren.
- Ist ja wohl das Naheliegend-
ste, was man mit einem Bus
veranstalten kann. Diesen Be-
richt werte ich erstmal als gag-
maBiges Beiwerk und setze
meine Untersuchungen fort.
Im Kiihischrank finde ich ein Ei
und in der Spiile einen gelben
Buntstift. Apropos Buntstift, da
war doch noch was. Ich erin-
nerte mich sofort daran, daB
Zak anfangs von einem Traum
sprach und einer Karte. Da Zak
nun Papier und Schreibmate-
rial bei sich hatte, probierte ich
einfach mal aus, mit dem Bunt-
stift den Tapetenfetzen zu be-
malen. Es funktioniert!!! Zak
malt die Karte aus dem Traum
auf. Auf der Telefonrechnung
lese ich, sie sei sofort zahlbar.
BloB wo?

Ich verlasse vorerst Zaks
Wohnung und nehme dabei
noch das uber der Spiile hdn-
gende Buttermesser und ei-
nen kleinen Schlissel mit, der
neben der Haustir hangt. Jetzt
befinde ich mich drauBen vor
Zaks Haus in der 13. StraBe.

Das nebenanliegende Ge-
schaft stellt sich als ein Biro
der Telefongesellschaft her-
aus. Prima, kann ich gleich die
Rechnung bezahlen. Ich gebe
also dem Vertreter die Rech-
nung, der das Geld gleich ab-
bucht. Ob er mitdem Mars tele-
fonieren wiirde, wird Zak ge-
fragt. Schon wieder Mars!

Wenn ich bloB wiiBte, was Zak
mitdem Mars zu tun hat. Meine
folgenden Versuche, das hier
befindliche Telefon zu benut-
zen, um ein Gesprédch zu je-
nem Planeten zu bekommen,
scheitern. Entweder keine Lei-
tung frei, oder die einzige Tele-
fonzelle des Mars wird gerade
repariert -wer weiB. Mir falltein
Zettel auf, der aus einem Ka-
sten herausschaut. Wie erwar-
tet ein Formular. Eine Bewer-
bung fiir den King-Fan-Club.

wozu hat Zak schlieBlich den
kleinen Schlissel?!

Zak geht die StraBe nach
links weiter. Der Béackerladen
scheint geschlossen zu sein.
Da man aber einem Klingel-
knopf nur schwer widerstehen
kann, wird gleich mal geklin-
gelt. Der sich darauf meldende
Béacker druckst nur herum, er
hétte kein Brot mehr, und ver-
schwindet wieder. Neugierig,
wie ich bin, klingele ich noch
mal - wieder Ausflichte. Also

Eine »Nasenbrille« - die Tarnung der Aliens

Plotzlich rattert die Floppy
los...Ichwillmich schon damit
abfinden, das Spiel neu begin-
nen zu missen, wegen einer
sich offnenden Falltiir oder
ahnlichem. Doch es ist nur ein
kurzer Bericht Gber das sonsti-
ge Geschehen. Es werden
zwei Aliens gezeigt, die sich
neben einer seltsamen Ma-
schine tber den Stand einer
geheimnisvollen Mission un-
terhalten. Dabei fallt mir sofort
auf, daB der vor mir stehende
Vertreter den beiden sehr ahn-
lich sieht... auch ein Alien!

Die Szenerie verlagert sich
wieder zu Zak ins Telefonbiro.
Vielleicht kann ich etwas mit
der Bewerbung anfangen. Ich
lasse sie also von Zak ausfil-
len und - wer den Vorlaufer von
Zak McKracken, »Maniac Man-
sion« gespielt hat, weiB, was
jetzt kommen muB - stecke die-
se in den Briefkasten vor Zaks
Wohnung. DaB der Kasten ab-
geschlossen ist, 148t mich kalt,

Zak hat die Karte aus seinem
Traum gezeichnet

will er wohl genervt werden.
Das dritte Klingeln - mit Erfolg!
Das heruntergeworfene Brot
erschlagt Zak fast, als es unten
ankommt, es scheint steinhart
zu sein. Doch egal, nach alter
Sitte erstmal mitnehmen. Of-
fenbar hat es der Bécker jetzt
doch satt, denn ein viertes Mal
reagiert er nicht. Ich gehe nun
mit dem Geflhl, wieder ein
Teilproblem des Spiels gelost
zu haben, weiter nach rechts
zur 14. StraBe. In Lous Laden
kaufe ich vorsichtshalber alles,
was dort zu haben ist: Gitarre,
Taucheranzug, Hut, Nasenbril-
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Telefonieren macht dumm...

Wir fahren fort mit
Story uber die Mars

der heutigen
-Mission der

To
Madchen,

e gles it gl
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In den Nachrichten wird u.a. von Annie und ihren Freundinnen berichtet

le, Werkzeugkasten und Golf-
schldger. Zaks Kontostand wird
ganz schon angegriffen. Ich
will gerade den Laden verlas-
sen, da fallt mir auf, daB Lou
auch einen Lottoschalter be-

in ein
_viel dummer

Ppaar

Mit den gekauften Gegen-
standen, einschlieBlich mei-
nem Los, verlasse ich (bzw.
Zak) den Laden. Aha! Neben-
an das Biro der Arché&ologi-
schen Gesellschaft, das im

n wiaren
ir.

alle
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Eine Zwischenszene: Aliens unterhalten sich iber ihre Mission

sitzt. Ich kaufe ein Los. Wie ge-
sagt, Geld kann man immer
gebrauchen. Das Spiel fordert
mich auf, vier Tippzahlen ein-
zugeben,... was mache ich
jetzt? lch weiB mir keinen ande-
ren Rat, als die Hausnummer
von Zaks Wohnung einzuge-
ben, die einzige Zahl, die mir
bisher begegnet ist.

Fernsehen erwahnt wurde. Je-
ne omindsen Artefakte sollen
in einen Tirschlitz eingewor-
fen werden. Doch noch immer
scheine ich sowas nicht zu be-
sitzen. Ich gehe weiter zum Fri-
seur nebenan. Der Laden ist
geschlossen, weil der Besitzer
den Schllssel verlegt hat -
Leutegibt's. .. Ein solcher Hin-

Hougplaly

Schliissel so auch noch das
Schild ein.

Die 14. StraBe ist abgegrast,
also zuriick zur 13. Der einzige
Ausweg von hier ist ein Bus,
doch auf das Fahrpersonal ist
auch kein VerlaB mehr. Der
Busfahrer macht auf dem
Lenkrad ein Nickerchen. Alle
Turen sind zu, was jetzt? Beim
Durchsuchen von Zaks Ge-
péck fallt mir die Trote auf. Ge-
gen Schiaf hilft meist nur ein
gehoriger Larm. Und siehe da,
die Schlafmitze wacht auf.
Zak steigt in den Bus, bezahlt
mit seiner Cashcard und ab
geht die Post, d.h. der Bus.
Zielort ist der Flughafen.

Ein Anhanger eines Gurus
bietet dort ein Buch an, das ich
gegen Cashcard erwerbe. Das
Buch handelt vonder Starkung
des SelbstbewuBtseins und
der Senkung von Goldpunkt-
zahlen. Wer weiB, was das zu
bedeuten hat! Zaks Ticket gilt
fir einen Flug nach Seattle. Ich
begebe mich also zum Flug-
zeug.

Wahrend des Fluges versu-
cheich, das Flugzeug genauer
zu untersuchen. Die Stewar-
deB hindert mich aber standig

»Zak McKrackenc«

Im Jahr 1997 haben sich
auBerirdische Eroberer auf
der Erde »eingenistet«. Sie
kontrollieren die Telefonge-
sellschaft und haben so die
Maglichkeit, einen 60-MHz-
Ton Uber samtliche Telefon-
leitungen zu senden. Diese
Frequenz hat auf die ah-
nungslose Menschheit eine
verheerende Wirkung: Sie
wird dimmer und dimmer.
Friher oder spéater werden
die Aliens auf diesem Wege
die Weltherrschaft Uber-
nehmen kdnnen.

Aufgabe des Spielers ist
es nun, die einzigen vier

Menschen zu steuern, de-
nen eine Rettung der
Menschheit mdglich ist:
Zak McKracken, den Zei-
tungsreporter, Annie, die
Chefin einer archéologi-
schen Gesellschaft, und
deren Freundinnen Leslie
und Melissa, die mit einem
umgebauten Wohnmobil
zum Mars geflogen sind.
Diese vier haben die Aufga-
be, ein uraltes Puzzle zu 16-
sen, die Aliens zu demas-
kieren und schlieBlich die
Dummbheits-Maschine aus-
zuschalten.

Werden Sie es schaffen?

weis verleitet unwahrschein-
lich stark dazu, dem guten
Mann zu helfen. Aber alle Ver-
suche, die Tur aufzumachen,
schlagen fehl. Im Werkzeugka-
sten finde ich unter anderem
eine Drahtschere und vorm Fri-
seur ein an Drahtseilen aufge-
hangtes Haarnadelschild...
Der Friseur biBt auBer seinem

daran. Die Toilette ist der einzi-
ge Raum, den man ungestort
durchsuchen kann. Beim Ver-
such, die Toilette zu benutzen,
stoBe ich auf einen neuen Gag.
Das Bild wird ein Stiick zur Sei-
te gescrollt, Zak will wohl bei
seinem Geschéaft unbeobach-
tet bleiben. Kurze Zeit spater
setzt die Maschine zur Lan-
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dung an. Seattle liegt am FuBe
des Berges Rainier. An einem
Baum fallt mir ein loser Ast auf.
Im Spiel darf man den schon
mal abbrechen. Dem Baum
gegeniiber ist ein kleines Erd-
loch. Als ich in die Nahe dieses
Loches komme, faucht mich
ein zweikopfiges Eichhorn-
chen an. Im Flugzeug gab es
Erdnisse als Proviant. Erd-
niisse miiBten dem kleinen Na-
ger eigentlich schmecken,
denkeich. Undrichtig, das Tier
greift sich die Niisse und ver-
schwindet. Was jetzt? Das
Loch ist fiir Zak zu eng, aber
die Erde ist locker. Das Butter-
messer erweist sich hier als
sehr nitzliches Buddel-Instru-
ment. Zak kann die Hohle jetzt

Zaks Telefonrechnung Ist
erschreckend hoch

betreten, in der das Eichhérn-
chen verschwunden ist. Aber
es ist sehr dunkel hier. Das Ab-
suchen des Innenraumes er-
gibt ein altes Vogelnest und ei-
ne seltsame Zeichnung, die
Zak aufgrund der Dunkelheit
aber nicht lesen kann. Ich
brauche unbedingt Licht! Da
Zak von Anfang an eine Flug-
karte hierher besitzt, hoffe ich,
auch hier den ersten bedeu-
tenden Gegenstand zu finden.

Das Flugzeug scheint die
einzige Rettung zu sein. Ir-
gendwie muB ich es untersu-
chen! Ich kaufe also ein Ruck-
flugticket nach San Francisco,
um wieder ins Flugzeug zu
kommen. Wieder das gleiche
Problem. Die StewardeB |aBt
einfach nicht mit sich reden.
Man miiBte sie ablenken, aber
wie? Am besten mit Dummbhei-
tenin jeglicher Form. Zunéchst
also zur Toilette, der einzige
Ort, an dem Zak seine Ruhe
hat. Wie ware es, wenn man
das Toilettenpapier ins Wasch-
becken und Wasser hinter-
her... das konnte klappen! Al-
so Papier rein ins Spulbecken,
Wasserhahn aufdrehen und
nichts wie weg. Denkste! Die
StewardeB kiimmert sich nicht
um meine Schandtat. Halt, der

Rufknopf! Jetzt kommt sie laut

schimpfend angerannt, und
ich kann in den Vorraum ge-
hen, 'in dem eine Mikrowelle
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steht. Um den Blodsinn perfekt
zu machen, probiere ich ein-
fach mal, das Ei hineinzulegen
und einzuschalten. Normaler-
weise muBte jetzt eigentlich...
und tatsachlich: Das Ei explo-
diert. Ein ganz normaler physi-
kalischer Effekt. Und schon
kommt die StewardeB zurlick.
Mit der Sauberung des Herdes
hat sie fiir den Rest des Fluges
zu tun. Endlich Zeit fir das Ab-
suchen des Flugzeuges. Ich
hebe ein Sitzkissen vom Platz
auf und was féllt herunter? Ein
Feuerzeug! In einem der Ge-
packfacher finde ich noch ein
Sauerstoffgerat.

Wieder eine Zwischensze-
ne: Die Aliens unterhalten sich
dariiber, daB das »Skolarische
Gerét« die einzige Mdglichkeit
ware, sie aufzuhalten. Ich muB
also eine Maschine bauen,
denke ich sofort und wahr-
scheinlich liegt das Hauptpro-
blem in der Bauteilbeschaf-
fung dafir.

Im Flugzeug gibt es viel zu entdecken

Das Flugzeug landet, und
ich kaufe gleich ein Ticket zu-
riick nach Seattle. Diesmal fallt
die ganze Flugzeugszene weg,
was mir zeigt, daB ich auf dem
richtigen Weg bin. In der Hohle
angekommen, bietet es sich
an, mit dem Ast das alte Vogel-
nest herunterzuangeln und mit
beiden Dingen ein Feuerchen
zu machen, da das Feuerzeug
allein nicht viel Licht hergibt
und auch schnell heiB wird. In
der hell erleuchteten Hohle
versuche ich jetzt noch mal,
die seltsame Zeichnung zu le-
sen. Sie ist aber nicht vollstan-
dig. Mit dem gelben Buntstift
habe ich bis jetzt gute Erfah-
rungen gemacht und versu-
che, ihn auf die Zeichnung an-
zusetzen. Es funktioniert, ma-
gische Kréafte lassen die fertige
Zeichnung erstrahlen und ein
Durchgang erscheint. Im Ne-
benraum finde ich einen blau-
en Kristall, der aber fest in ei-
nem Sockel gehalten wird.
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Zak und Annie vor den Toren
von Stone Hendge

ich’s spater noch mal. Ich
schaue noch schnell in Lous
Laden vorbei, um mich nach
den gezogenen Lottozahlen zu
erkundigen. Natirlich mal wie-
der eine Niete.

Erwischt! Zak wurde von einem Alien eingesperrt

Daranist ein dem Fernseher zu
Hause dhnlicher Sensor ange-
bracht, so daB ich einfach die
Fernbedienung  ausprobiere.
Die Halterung gibt den blauen
Kristall frei, und ich kann ihn
mitnehmen. Ich fliege zurtck
nach Frisco, um nachzuschau-
en, was aus meiner Bewer-
bung geworden ist. Der Brief-
kasten ist leer. Na gut, versuch

Und jetzt auf zum ersten klei-
nen Hohepunkt. Ist der blaue
Kristall das gesuchte Artefakt?
Ich stecke ihn in den Turschlitz
vom Archéologie-Biiro. Einige
bange Sekunden, denn es
passiert nichts. Ist der Kristall
fort? Nein, jetzt gehtdie Tur auf
und Annie Larris bittet Zak her-
ein. Ich erfahre von ihr, daB der
blaue Kristall ein Teil jenes



Meine_ zZwei
same Traume von
oI

Freunde und
AuBerirdi

Noch einmal schicke ich Zak
am heimischen Briefkasten
vorbei. Diesmal ist was drin:
Die Clubkarte des King-Elvis-
Fanclubs. Da féallt mir gerade
ein, daB ich nun versuchen
konnte, mit dem Werkzeug die
losen Bretter im Schlafzimmer-
FuBboden herauszunehmen.
Das klappt mit dem Schrau-
benschlissel. Ich wage einen
kilhnen Sprung in die Tiefe.
Und ich lande tatsachlich ge-
nau neben der Verdummungs-
maschine. Das Aufpralige-
rausch muB einen Alien ange-
lockt haben. In der Bedie-
nungsanleitung zum Spiel
steht, daB es relativ unwahr-
scheinlich sei, eine Figur ins
Verderben zu fihren. Doch an-
scheinend war dies eine der
wenigen Gelegenheiten dazu.
Der Alien sperrt mich in einen
Kafig ein, der direkt an die Ver-
dummungsmaschine  ange-
schlossen ist. Und sie verfehlt
ihre Wirkung nicht. Langsam

ich hatten selt—

I

Zak im Biiro der Archaologischen Gesellschaft

Skolarischen Gerétes sei. Zak
schaut sehr unglaubig, als er
erfahrt, er solle zum Mars flie-
gen. Er erhalt den blauen Kri-
stall und eine Kristallscherbe
zuriick.

In der Befehlsliste erscheint
ein neuer Menupunkt:
»WECHSLE<«, den ich gleich
ausprobiere. Mein Team be-
steht jetzt aus vier Personen:
Zak, Annie, Leslie und Melissa,
den beiden Studentinnen, die
sich auf Mars-Urlaub befinden.
Ich staune nicht schlecht, als
plétzlich die Marsoberflache
vor meinen Augen vorbeiscrollt,
da ich auf Leslie umschalte.
Doch ich bleibe zunéchst auf
der Erde. Unter einer Schreib-
tisch-Unterlage finde ich An-
nies Cashcard. An der Wand
hangt ein Rollbild, das das
Skolarische Geréat zeigt. Der
blaue Kristall ist offensichtlich
einer von drei bendtigten.

gehen Zak die Vokabeln aus,
bis er schlieBlich auf keine An-
weisungen mehr reagieren
kann. Ich will das Spiel schon
neu beginnen, doch der Alien
ist noch einmal gnéadig und last
Zak wieder frei. Doch noch im-
mer ist meine Mentleiste leer.
Was soll ich mit der Hauptper-
son des Spiels anfangen, die
weniger Intelligenz besitzt als
ein Briefkasten? Rechtzeitig
merke ich jedoch, daB die ver-
dummende Wirkung langsam
nachlaBt, die Steuerworte kom-
men wieder Noch mal
Schwein gehabt!

Ich wage den Abstieg in den
Keller noch einmal, diesmal
mit einem Seil aus dem Werk-
zeugkasten. Jetzt merkt keiner
was, und ich kannin aller Ruhe
die Maschine untersuchen.
Frustriert stelle ich fest, daB
daran zwar Kipphebelschalter
zufinden sind, aber bei beiden

maglichen Schalterstellungen
nur ein »on«steht. Das war also
nichts. Ich flichte wieder per
Seil ins Schlafzimmer. Versu-
che ich mein Glick am besten
auBerhalb. Annie und Zak fah-
ren zum Flughafen. BloB wohin
soll ich jetzt fliegen? Am be-
sten nach London, liegt das
doch relativ zentral zu den an-
deren Orten. Annie lasse ich
zunachst auf dem Friscoer
Flughafen. Dabei mache ich
Bekanntschaft mit dem einge-
bauten Programmschutz - ein
von einer Codekarte abzule-
sender Code.

In London erwartet Zak ein
Wachposten, der einen Elek-
trozaun bewacht, an den kein
Herankommen ist. Ich versu-
che mein Glick deshalb in Ne-
pal, da ich hoffe, dort eventuell
den Guru zu finden, der das
ominése Buch geschrieben
hat, das ich am Flughafen kauf-
te. Das Ticket dorthin ist nicht
gerade billig. Und wieder hat
Lucasfilm einen Gag einge-
streut. Hier verkehren Yaks als
Taxi, die ein Nummernschild
um den Hals haben und natr-
lich mit Cashcards bezahlt
werden mochten. Der Fort-
schritt macht eben auch vor
dem Dach der Welt nicht halt.
Ich lasse Zak zuerst nach links
gehen. Dort scheint sich das
ortliche Gefangnis zu befin-
den. Als ich die am Eingang
aufgespieBte Fahnenstange
mitnehmen will, kommt der
Sheriff heraus und bringt mich
hinter SchloB und Riegel. Dies-
mal hat sich das Spiel wirklich
far mich erledigt. Aus dem
Knast komme ich nicht mehr
heraus.

Nur gut, daB man bei »Zak
McKracken« den Spielstand
speichern kann. So muB ich
wenigstens nicht wieder ganz
von vorne beginnen. Ich stehe
also wieder in Nepal. Diesmal
wahle ich den Weg nach rechts
und stoBe auf einen Tempel,
dessen Wachter den Zutritt nur
far Anhanger des Gurus zu-
1aBt. Hier bin ich richtig. Ich zei-
ge ihm das Buch, und er IaBt
mich anstandslos passieren.
An einem Anschlagbrett sind
verschiedene belanglose Zet-
tel zu finden und ein Foto, das
den Guru mit einem Schama-
nen beim Golf zeigt. Im Raum
nebenan treffe ich auf den Gu-
ru. Dieser Iehrt mich die Be-
deutung des blauen Kristalls:
Zak kann sich damit in die See-
le von Tieren versetzen. Be-
stimmt eine recht nitzliche Sa-
che!

W

Der Guru muB l&ngere Zeit
ohne Besuch gewesen sein,
denn er beginnt nun ein lang
anhaltendes Schwatzchen
uber alle mdglichen Dinge.
Nachdem er alle Neuigkeiten
ausgeplaudert hat, biete ich
ihm den Golfschlager an, viel-
leicht passiert dann noch was.
Und richtig - der Guru nimmt
den Schlager zwar nicht an,
gibt mir aber den Hinweis, daB
sein Golf-Kumpel daran inter-
essiert sei. Damit belasse ich’s
hier. Zak verldBt den Tempel
und kommt wieder an die Fah-
nenstange. Rechts neben dem
Tempel entdecke ich einen
Heuhaufen. Nun gibt es ja zwei
Maoglichkeiten, einen Heuhau-
fen zu verwenden. Entweder
man verfattert ihn an Tiere,
doch Zaks Goldfisch dirfte
dariber nicht sehr erbaut sein.
Oder man zindet ihn an, und
das geht mit dem Feuerzeug.
Mal sehen, was passiert. Aha,
sogleich folgt der Alarmruf des
Tempelwachters, und wer
kommt denn da? Der Dorfshe-
riff! Ich also nichts wie hin zum
Gefangnis ur ° die Situation
ausgenutzt. Der Fahnenmast
ist mein. Im Knast nehme ich
noch einen Zellenschlissel
mit. Der dort befindliche
Schrank ist leider leer. Nepal
hat sich erledigt, denke ich und
reite mit dem Yak-Taxi zum
Flughafen. Wer einen kleinen
Gag erleben mdchte, teste die
Wirkung des blauen Kristalls
auf das zweikopfige Eichhorn-
chen. Vorher abspeichern und
dann beobachten, was pas-
siert! Ich fliege zurGck nach
London, um von dort aus in die
Staaten weiterzufliegen. Dies-
mal probiere ich’s mal mit Mia-
mi, ist ja nicht weit weg von
Zaks Heimatort. Wieder emp-
fangt mich gleich jemand auf
dem Flugplatz. Diesmal ein
total betrunkener Penner, der
wohl mit sich und der Welt
nichts mehr anzufangen weiB:
Er bettelt um Geld. In der Hoff-
nung, daB er sich nicht mit
Zaks Cashcard verdinnisiert
und es vielleicht weiterhilft, ge-
be ich dem Penner die Kredit-
karte. Sogleich bucht er seinen
Anteil davon ab. Jetzt klagt er
mir sein Leid, er suche nach ei-
nem Sinn in seinem Leben. Da
fallt mir sofort das Buch des
Gurus ein, dawar doch was mit
Selbstvertrauen. Kaum halt er
das Buch in Handen, wird er
auch sogleich zum Guru-
Anhanger und gibt mir alle irdi-
schen Dinge, die er beisichhat
und nun offenbar nicht mehr

SKaa 11



Aus diesem Gefangnis gibt es
kein Entrinnen

benétigt. Eine Schnapsflasche
ist jedoch schon alles. Jegli-
cher Versuch, weiter mit dem
ehemaligen Penner zu kom-
munizieren, scheitern. Der Zu-
tritt zur City Miamis wird Zak
verweigert, die Tir bleibt we-
gen ReparaturmaBnahmen ge-
schlossen. Seltsame Sitten ha-
ben die hier!!

Der Penner gab mir Whis-
ky...woist Whisky ein sehr be-
liebtes Getrank? Natirlich in
England. Ich also zuriick nach
London. Dem Wachposten
dort biete ich einen guten Trop-
fen an, er mag jedoch leider
nicht mit Zak anstoBen. Mit Zak
nicht, aber vielleicht mit einem
weiblichen Gegenliber. Annie
muB her! Ich lasse Annie nach
London fliegen, gebe ihr Zaks
Whisky und mache einen er-
neuten  Bestechungsversuch.
Diesmal klappt es. Nach einer
Weile liegt der Wachter abge-
fillt am Boden und gibt den
Blick auf einen Schalter frei.
Damit 148t sich der Elektrozaun
abschalten, das Tor offnet sich
jedoch nicht. Ohne mir groBe
Hoffnungen zu machen, lasse
ich Zak mal die Drahtschere
am Zaum neben dem Tor an-
setzen - mit Erfolg! Durch das
entstandene Loch kann Zak
das eingezdunte Gelande be-
treten. AuBer einem Altarstein
ist dort aber nichts zu finden,
so verlasse ich diesen ungast-
lichen Ort also wieder. Doch
was jetzt?

Die ganze Zeit reizt mich der
Gedanke, den Mars endlich
naher zu erkunden. Also ran
ans Werk! Ich schalte auf Me-
lissa zum Mars um und sehe
mir mit Begeisterung die tolle
Grafik an.

Mit Melissa untersuche ich
zuerst das Naheliegendste:
den Raumbus. Im Handschuh-
fach sind zwei Cashcards und
eine Sicherung, im Raumbus-
Radio eine DAT-Kassette und
auf dem Armaturenbrett ein
Recorder zu finden. AuBerdem
ein Ventil, mit dem die Sauer-
stofftanks  wieder aufgefilit
werden kénnen. Vom Raum-
bus aus gehe ich nach rechts
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Er wird dir ermoglichen,
i U uUbertragen.

und finde ein sogenanntes
»Marsgesicht«. Dort ist kein
Reinkommen, eine massive
Tir mit drei Knopfen versperrt
mir den Weg. Melissa gelangt
jedoch leider nur an den unte-
ren. Ich schalte erstmal auf
Leslie um, die noch am Raum-
bus steht. Auch ihr verpasse
ich eine Portion aus dem Sau-
erstoffhahn. AnschlieBend be-
gebe ich mich nach links. Na-
nu, was istdenn das? Eine Her-
berge auf dem Mars! Die Tir
steht offen, doch man gelangt
nur in den Vorraum. Aus ir-
gendeinem Grund ist hier alles
auBer Betrieb. Eine Metallplat-
te neben der Tir kann ich zwar
orten, aber es 1aBt sich damit
nichts anfangen. DrauBen vor
der Tiir steht ein extraterrestri-
sches Nahverkehrsmittel, was
unseren Magnetschienenbah-
nen sehr ahnelt. Wer hat hier
wohl von wem geklaut? Doch
auch die Bahn funktioniert
nicht. Nebenan steht eine
Steintafel, an der sich ein
Miinzschlitz ausmachen |aBt.
Leslies Cashcard hat aber
noch Melissa. Ich hole sie also
zur Mars-Bahnstation und ge-
be Leslie deren Cashcard. Da
ich gerade Melissa steuere,
lasse ich sie gleich die Cash-
card am Minzschlitz auspro-
bieren. MuB wohl ein Fahrkar-
ten-Automat sein, denn es
kommt eine Minze heraus.
Doch trotz Fahrmiinze bewegt
sich die Bahn nicht. Meine ein-
zige Hoffnung liegt in der Her-
berge. Ich lasse Melissa samt-
liche Dinge an der erwahnten
Metallplatte ausprobieren - mit
Erfolg! Mit der Miinze 148t sich
die Platte aufmachen. Dahin-
ter des Ratsels Losung: Eine
verbrannte Sicherung, die
gleich zu Staub zerfallt, als Me-
lissa sie anfaBt. Kein Problem!
Hat sie doch eine Ersatzsiche-
rung aus dem Raumbus dabei,
die ich in die Halterung einset-
zen lasse. Die auBere Tir funk-
tioniert jetzt wieder, ich schlie-

Der Guru in Nepal ist sehr gesprachig
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Maniac Mansion gespielt hat,
weiB um den Frust, Treibstoff
fiir die dort zu findende Ketten-
sage aufzutreiben. Hier ist er!
Ein Kanister mit der Aufschrift:
»Nur fir Kettensagen«. Wer die
Suche danach im anderen
Spiel bisher nicht aufgegeben
hat, wird wohl spatestens jetzt
das Handtuch werfen.

Ein im unteren Bett liegen-
des Alien-Wesen wird sichtbar,
als Melissa die Bettdecke weg-
zieht. Sie ekelt sich aber so da-
vor, daB sie es nicht anfassen

Das Cockpit des Raumbusses von Leslie und Melissa

Das Menii eines Flugticket-
Automaten

Be sie und mache per Knopf-
druck die innere auf. Melissa
gelangt in den Herbergsraum.
Aufatmen ist angesagt, denn
hier gibt's jede Menge Dinge
mitzunehmen: vom Schrank
ein Klebeband, aus dem
Schrank eine Taschenlampe
und hinterdem Bett eine Leiter.

Alsich denanderen Schrank
offnen lasse, staune ich nicht
schlecht. Schon wieder ein
Spitzengag, den sich Lucas-
film hier ausgedacht hat. Wer

will. Wenn nicht sie, dann viel-
leicht Leslie. Ich hole Leslie in
die Herberge und mit ihr ge-
lingt es mir, das Wesen, das ei-
nem Besen verbliiffend &hn-
lich sieht, mitzunehmen. Apro-
pos Besen: Vor der Herberge
konnte ich einen Sandhaufen
ausfindig machen. Sand |48t
sich normalerweise wegfegen.
Doch was ist hier schon nor-
mal. Ich probiere mein Gliick
und es klappt. Leslie legt eine
riesige Solarzellen-Fléache frei.
Daich nicht weiB, was auf mich
zukommt, speichere ich vor-
sichtshalber den aktuellen
Spielstand.

An dieser Stelle endet Teil 1
unseres Longplays Uber »Zak
McKracken«. Viel SpaB beim
Bewaltigen dieser ersten Half-
te des Spiels. Teil 2 findet Ihrin
einer der ndchsten Ausgaben
des 64'er-Magazins. (mf)

Habt auch lhr ein Spiel,
das Ihr gut genug be-
herrscht, um (ber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle  Losung  einen
»64’er-Longplay«-Artikel zu
schreiben? Dann fut es
doch einfach! Wichtig ist
dabei nur, daB Ihr fir alle im
Spiel auftretenden Proble-
me eine Ldésung anbietet

Macht doch mal mit!

und uns auch etwas uber
Euren Gesamteindruck
schreibt.

Die kompletten Unterla-
gen schickt Ihr bitte an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichw.: »64’er-Longplay«
z.Hd. Matthias Fichtner
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen

s hinean
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Neues auf dem Spielemarkt
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Gemini Wing

Eine groBe Anzahl von un-
freundlichen Aliens haben sich
in verschiedenen Gegenden
der Erde breitgemacht. Die
Menschheit ist schon so gut
wie verloren, nur zwei Flugzeu-
ge mit Spezialausristung kén-
nen die Apokalypse noch auf-
halten (daher auch der Name,
Gemini = Zwilling). Im Gegen-
satz zum Automaten tritt auf
dem C64 nur ein Kdmpfer ge-
gen die Ubermacht an. Auch
sonst missen - wie bei allen
Umsetzungen von Automaten-
Games - Abstriche an Sound
und Grafik in Kauf genommen
werden.

Gemini Wing; Virgin Mastertronic; der Preis
stand bel RedaktionsschiuB noch nicht fest;
Vertrieb: Rushware; Bruchweg 128-132; 4044
Kaarst 2

Bluttriefendes Geld

In »Blood Money« von Psy-
gnosis schitpft Ihr in die Rolle
eines Abenteurers, der das
faule Leben satt hat und nun
endlich etwas erleben will. Da
kommt ein Angebot zu einer
Alien-Safari gerade recht. Fir
die Vernichtung von aggressi-
ven Alien winkt viel Geld. Fur
Geld kann man alles kaufen,
insbesondere  Extra-Waffen,
ohne die man in diesem Akti-
on-Spiel sehr alt ausieht. Lei-
der ibernimmt der Organisator
der Safari keine Haftung »fir
den Verlust von GliedmaBen,
Augen, inneren Organen oder
anderen Teilen lhres Korpers«.
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Blood Money; Psygnosis; Preis: 4495 Mark
(D); 34,95 Mark (K); Vertrieb: Rushware, Bruch-
weg 128-132, 4044 Kaarst 2

v

»Blood
Money«
von

Psygnosis

Passing Shot

Wer schon immer mal in die
FuBstapfen von Steffi Graf oder
Boris Becker treten wollte,
kann das tun, ohne ins Schwit-
zen zu geraten. In der Umset-
zung des Spielautomaten
»Passing Shot« spielt Ihr allei-
ne oder im Doppel mit einem
menschlichen Mitspieler ge-
gen den Computer. Mit Aus-
nahme des Aufschlags sieht
man das Spielfeld aus der Vo-
gelperspektive. In die Steue-
rung von »Passing Shot« wur-
den alle Raffinessen des Ten-
nis eingebaut, zum Beispiel
Slice oder Topspin.

Passing Shot; Mirrorsoft; Preis: 44,95 Mark (D),
3495 Mark (K); Vertrieb: Aricla Soft; Haupt-
straBe 70, 4835 Rietberg 2

¥ Aller Aufschlag ist schwer, so auch bei »Passing Shote

Lizenz zum Toten

»Lizenz zum Toten«  \yenn die Freundin James
ist in manchen  gong bewundert, weil er dank
Fallen recht praktisch seiner Lizenz mit allen Geg-
nern fertig wird, dann muB dies
kein Grund flr eine Bezie-
hungskrise sein. In »lLizenz
zum Toéten« kann der Spieler
Schliisselszenen aus dem
gleichnamigen Film nachspie-
len. Der Kampf gegen Sanchez
SpieBgesellen zu Lande, zu
Wasser und in der Luft er-
streckt sich Uber insgesamt
sechs Level. Angefangen von
einer Verfolgung via Hub-
schrauber bis zum Nahkampf

unter Wasser ist alles dabei.
Lizenz zum Toten; Domark; Preis: 4995 Mark
(D), 3495 Mark; Vertrieb: Bomico, Elbinger
b StraBe 1; 6000 Frankfurt/Main 80.

So eine

Jomes Bond — einsam sucht
er seine Rache.
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»Heros Of

2¥ai
The Lan-
TEST Ce« ver-

seizt den Spieler in ei-
ne fremde Welt, in der
er eine Gruppe von
Helden in die entschei-
dende Schlacht gegen
das Bose fiihrt.

von Andreas Friedrich

chon dreihundert Jahre
wihrt der Zorn der Gétter
Uiber das Land Krynn. Der
Konigin der Dunkelheit gelang
es, die Herrschaft Giber Krynn
an sich zu reiBen. Sieben Hel-
den und eine Heldin ziehen
aus, um aus den schwerbe-
wachten Ruinen von Xak Tsa-
roth die Disks Of Mishakal her-
auszuholen, um mit diesen die
Gotter gnadig zu stimmen.
»Heros Of The Lance« ist

RGeS

Das Titelbild von »Heros Of The Lance« zeigt
sich recht farbenfroh

ebensowie»Curse Of The Azu-
re Bonds« mit »offizielles Ad-
vanced Dungeon and Dragons
(AD&D) Computer-Erzeugnis«
untertitelt, wobei »Heros Of
The Lance« den typischen
AD&D-Flair noch am nachsten
kommt. Alle Charaktere des
Spielers sind - wie in den
AD&D-Manualen - detailliert in
der Anleitung beschrieben und
mit Lebenslauf, Attributen und
Ausrustungsgegenstanden dar-
gestellt.

Wie bei»Curse Of The Azure
Bonds«wird man auch hier von
der Anleitung aufgefordert,
von der Originaldiskette eine
Sicherheitskopie anzufertigen.
Der Kopierschutz besteht hier
aus einer zufélligen Abfrage
von Daten von Charakteren
und Zauberspriichen.

Der letzte Kampf

vorgestellt

Dieses gestaltet sich aller-
dings etwas langwierig, da die
Programmierer auf einen
Schnell-Lader verzichtet ha-
ben. Die Vorstellung der Cha-
raktere nach dem Titelbild 4Bt
jedoch die lange Wartezeit ver-
gessen. Leideristdie grafische
Darstellung der Spielfiguren
nicht so gut gelungen. Nicht
nur, daB diese etwas klobig wir-
ken, sie sind auch unendlich
langsam. Die Steuerung der
Figuren ist ungenau und unno-
tig kompliziert. Eine reine
Tastatur- oder Joysticksteue-
rung ist nicht mdglich, man
muB standig zwischen beiden
wechseln, was den Spielvor-
gang alles andere als ange-
nehm macht.

Das eigentliche Spiel be-
schrankt sich auf Abschlach-

STURM BRIGHTBLADE

The son of a Knicght
of Solaomnia, Stunm
is o huran Fichien.
Toocght his wvildenness
skills by Flint, he
is bound by his code
of hooomm to disdoin
ranced veapons os
covondly, Fichtinc
instecd with his
tvo-handed svonrd.

Jede Spielfigur wird mit Bild und Lebenslauf

ten von Monstern und Aufsam-
meln von Gegenstdnden. Auf-
gelockert wird das Spielge-
schehen durch das Ausfilhren
von Zauberspriichen, die dem

Spiel eine taktische Note ge-
ben. Das Kampfgeschehen
wird in seitlicher 2D-Sicht dar-
gestellt. Man kann die Figur
nur in zwei Richtungen steu-
ern, auBer man will den aktuel-
len Raum verlassen. Eine
Ubersicht iber die ndhere Um-
gebung ist nicht méglich; Pa-
pier und Bleistift zum Aufzeich-
nen der Ruine ist unerlaBlich.

Da die Anleitung keine takti-
schen oder allgemeine Tips fir
AD&D-Einsteiger enthalt, wer-
den sich diese einige Zeit in
das Spiel einarbeiten missen.
Hat man sich dann etwas in
das Spiel hineingearbeitet,
kann man diesem durchaus
Erfolgserlebnisse =~ abgewin-

nen.

=Heros Of The Lances; Preis: 54,95 DM (D);
Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128-132, 4044
Kaarst 2
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64'er-Faktor [ EEEE]

ine Gruppe von sieben

Mannern und einer Frau
zieht aus, um die Welt
Krynn vor dem Untergang
zu retten. Der Spieler steu-
ert abwechselnd eine der
acht Figuren. Ziel ist es, die
Disks Of Mishakal in einer
Ruine zu bergen, die von
vielen Ubelgelaunten Wach-
tern bewacht wird. Ein
blindwiitiges Abschlachten
fahrt jedoch zu nichts. Oh-
ne durchdachte Planung
kommt man bei »Heros of
the Lance« nicht weit.
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Jxap Stellen Sie
sich vor,

TEST Sie finden

auf ihrem rechten Un-
terarm seltsame Tato-
wierungen, die Sie von
Zeit zu Zeit zu Handlun-
gen zwingen. Klar, daB
Sie versuchen, sich da-
von zu befreien.

von Andreas Friedrich

urse Of The Azure
c Bonds« ist der zweite Teil

des mehrteiligen Fantasy-
Epos »A Forgotten Realmss,
die im Rahmen der »Advanced
Dungeons and Dragons«(AD
& D-)Reihe bei »Strategic Si-
mulation Inc.« (SSI) erscheint.
Die Geschichte kniipft an »Pool
Of Radiance« an, den ersten
Teil. Sie und lhre Freunde ha-
ben endlich die Stadt Phlan
von ihrem Fluch befreit, da er-
reicht Sie das Geriicht, Konig
Azoun von Cormyr hat fir die

Des einen Tod ist in »Curse Of The Azure

Bonds« des anderen Beute...

Riickkehr seiner Tochter eine
Belohnung ausgesetzt. Sie
machen sich sofort auf den
Weg in die Kénigsresidenz Til-
verton, um dem Koénig lhre Hil-
fe anzubieten. Unterwegs ge-
raten Sie jedoch in einen Hin-
terhalt, verlieren das BewuBt-
sein, wachen einen Monat spa-
ter in einer Herberge von Til-
verton auf, und stellen an |h-
rem Unterarm seltsame Této-
wierungen fest, die sich anfiih-
len, als ware etwas
Lebendiges unterihre Haut ge-
raten. Immer dann, wenn eines
der flinf Zeichen anfangt zu
leuchten, Gbernimmt die Tato-
wierung die Kontrolle Gber Ih-
ren Korper.

Die Anleitung besticht durch
ihre detaillierte Beschreibung
aller Punkte, die fir einen

Der Fluch der
blauen Zeichnungen

Am Ende des Spiels wartet das

personifizierte Bose auf Sie

schnellen Einstieg in Bedie-
nung und Flair des Spieles sor-
gen.

Durch das Spiel an sich wird
man mittels einer sehr benut-
zerfreundlichen Menisteue-
rung gefahrt. Joystick und Ta-
statur kdnnen nebeneinander
benutzt werden, wobei die
Steuerung per Tastatur prazi-
ser ist.

»Curse Of The Azure Bonds«
ist eines der wenigen Rollen-
spiele, die einen perfekten
KompromiB zwischen Realitat
(3D-Normalsicht) und Benut-
zerfreundlichkeit  (2D-Vogel-
perspektive) gefunden haben.
Jederzeit und unabhangig von
bestimmten  Gegenstanden
oder Zaubersprichen kann ei-
ne Ubersichtskarte aufgerufen
werden. Darliber hinaus wird

sténdig die Zeit, ein KompaB
und die Koordinaten der Partie
angezeigt. Von Gegensténden
unabhangig, gestaltet sich
auch das Regenerieren von

Hit-Points. Wahrend eines
Kampfes kann man einzelne
Charaktere und sogar die gan-
ze Partie vom Computer steu-
ern lassen. Ubernimmt man
selbst die Regie Uber die Par-
tie, so stehen dem Spieler je-
derzeit alle wichtigen Informa-
tionen Gber eigene und gegne-
rische Kadmpfer zur Verfiigung.
Der eigentliche Kampf er-
streckt sich Gber mehrere Bild-
schirmseiten, und wird in 3D-
Schrégsicht dargestellt.

»Curse Of The Azure Bonds«
ist ein absolutes »MuB« fiir alle
Spielefans.

=Curse Of The Azure Bonds=; Preis: 54,95 DM
(D); Bezugsquelle: Rushware, Bruchweg
128132, 4044 Kaarst 2
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64'er-Faktor

urse Of The Azure

Bonds« ist die Fortset-
zung von »Pool Of Radian-
ce«. Ein Rollenspiel, das
auch fir Rollenspiel-Uner-
fahrene bestens geeignet
ist. Der Spieler muB versu-
chen, sich von blauen Této-
wierungen zu befreien, die
ihm von Zeit zu Zeit die Kon-
trolle Gber seinen Kérper
rauben. Daneben missen
die Ublichen Routinearbei-
ten eines Helden erledigt
werden, wie Prinzessinnen
retten, etc.
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“i Mit einem

-I-Es-l- Porsche
oder Ferra-

ri durch die Landschaft

zu rasen, bleibt fiir vie-
le ein unerfiillbarer
Wunschtraum.  »The
Duel« verspricht die Si-
mulation solchen Fahr-
gefiihls.

von Andreas Friedrich

erade als ich mit 200 Sa-

chen ein Auto vor mir

Uberholen will, kommt
mir ein Fahrzeug entgegen. Ich
steige voll in die Eisen, die
Bremsen quietschen und es
gelingt mir gerade noch, mich
wieder brav hinter dem vor mir
fahrenden Fahrzeug einzuord-
nen. Endlich wird die Fahrbahn
wieder etwas weniger Kurvig

Sogar Tunnels sind in die Sll:ke eingebaut

und ich kann ein Uberholma-
néver mit 150 MPH starten
(Meilen in der Stunde; ca. 240
km/h).

Doch bald darauf kommt
vom Radarwarngeréat schlech-
te Kunde; ich drossele mein
Tempo auf die vorgeschriebe-
nen 66 MPH, da ich keine Lust
habe, mir ein Strafmandat ein-
zuhandeln...

Nein, das war nicht der Be-
richt eines notorischen Rasers,
der auf Kosten von Leib, Leben
anderer und Umwelt das Gas-
pedal durchdriickt, dies ist ein
Stimmungsbild von»The Duel -
Test Drive ll«von Accolade. Ob-
wohl dem C64 von Geschwin-
digkeit und Grafik enge Gren-
zen gezogen sind, kommt - so-
viel vorweg - das Fahrgefinhl
»voll ribers.

Bei diesem Spiel geht es um
ein Wettrennen gegen die Uhr
oder den Computer. Als Fahr-
zeuge stehen ein Porsche 959

Lavoutz . md enaine/reardrive FICCELERFITIOH
Erngine type:tuin Lurko dohc 2z, 4-5 100 7
Displacenent: : 2936cec 40 7
Bhp ¥ P ’r"l . = i E;_ re e s A U 2 g 7 :'-;
g e ol
[f’-::r'.f-.ml.‘;:-l-.rfr'-_. ; 7= F z L= 53 iy
Braking from SOmeh: =SS0 Al
Tire= i"l =111 _P ero ra J1Z 50 g1 15
IS '1_,. 2P-17 front/ . o
S55 1 2F-17 rear 4
fJ = P‘_}i-l e s IUF
O~-125mnph 1205 Z9 Ly sian ek
L4 mile iz0=s @ {zY4 “'F—fh 1o AR LN
lb - Bhp: . CTIE(ZEC) :
Top speer: clroph [s G =0 20 .41

Duell auf der Strafle

~12NX.025 9

und ein Ferrari F40 zur Verfi-
gung. Zu Beginn besitzt man
finf Leben; wenn man Unfélle
verursacht oder tber Uneben-
heiten in der StraBe hinweg-
donnert, werden diese jedoch
schnell weniger; schafft man
eine unfallfreie Fahrt bis zur
nadchsten Tankstelle, so erhalt
man eines hinzu.

Das Programm an sich ist er-
freulich schnell geladen, auch
die Diskettenoperationen zwi-
schendurch fallen zeitlich nicht
UbermaBig ins Gewicht. Vor
dem Rennen kann der Schwie-
rigkeitsgrad, das gewulnschte
Auto und die Fahrstrecke ge-
wahit werden; vorausgesetzt,
man kauft sich noch zusétzlich
sogenannte »Scenery-Disks«.
Weitere Fahrzeuge sind eben-
falls erhéltlich. Mit dem
Schwierigkeitsgrad kann man
auch festlegen, ob man im
Rennen Automatik- oder Nor-
malgetriebe verwenden will.

Neue Energie fiir Mensch und Maschine

Far die grafische Darstel-
lung bei der Vorstellung der
beiden Autos kann man nur
Worte des Lobes finden. Auch
bei der Darstellung der Fahr-
strecke und der Armaturen
wird das Letzte aus dem C64
herausgeholt. Klobig hinge-
gen wirken die anderen Fahr-

zeuge. Auch kann man von der
GroBe des vor einem fahren-
den Autos nur schwer auf den
Abstand zu ihm schlieBen, da
hier die Abstufungen der ver-
schiedenen AutogréBen zu
grob geraten sind.

In das Fahrverhalten wurden
so ziemlich alle physikalischen
GesetzmaBigkeiten eingear-
beitet, so daB man durchaus ei-
nen Unterschied im Fahrgefiihl
der beiden Fahrzeuge feststel-
len kann. Wer sich gerne mit
anderen im Schnellfahren
messen will, dies aber aus dem
einen oder anderen Grund
nicht kann oder will, findet in
»The Duel - Test Drive ll« eine
technisch perfekte und emp-
fehlenswerte Simulation.
=The Duel - Test Drive ll«; Preis: 59,95 DM (D);

Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128-132, 4044
Kaarst 2
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Diese Fahrsimulation be-
sticht durch perfekte
Darstellung der Realitat.
Riskante Uberholmandver,
Arger mit der Polizei und
»Radarfallen«, alles was
das Autofahren abwechs-
lungsreich macht, wurde in
das Spiel integriert. Auf-
grund des einstellbaren
Schwierigkeitsgrades und
der Mdglichkeit, Fahrzeuge
und Fahrlandschaften
nachzukaufen, dirfte die-
ses Spiel lange fir Spiel-
spaB sorgen.
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Fortsetzung von Seite 99

FluBdiagramme sowohl zu der
Initialisierungsroutine als auch
zu der IRQ-Routine. Bild 5 soll
lhnen den Hardscrollvorgang
verdeutlichen.

Die vorgestellte Scrollrouti-
ne bietet die Mdglichkeit, so-

wohl in zwei Richtungen als-

auch mit verschiedenen Ge-
schwindigkeiten zu scrollen.
Die Richtung wird durch die
Speicherzelle DIRECT, wie
oben beschrieben, festgelegt.
Die Richtung darf nur zu einem
bestimmten Zeitpunkt veran-
dert werden, und zwar nach-
dem der Wert von PIXPOS in
den VIC lbertragen wurde und
bevor das Programm nach-
schaut, ob der nachste Wert
von PIXPOS ein Hardscrolling
erfordert. Hierzu bedienen wir
uns eines Pseudoregisters
PDIRECT, dessen Inhalt genau
zu diesem Zeitpunkt in das Re-
gister DIRECT Ubertragen wird
(Zeile 2450). Somit ist sicher-

gestellt, daB das Register DI-
RECT nur in diesem Moment
veréndert wird. Andernfalls ga-
be es ein unschdnes Flackern
des Bildschirmes.

Verschiedene Geschwindig-
keiten werden dadurch er-
reicht, daB man die Pixelposi-
tion nicht um 1 veréndert, son-
dern um groBere Betrage.

Die Speicherzelle STEP darf
Werte bis 8 annehmen. In die-
sem Fall wird allerdings perma-
nent »hardgescrollt«, so daB
nur noch wenig Zeit fir das
Hauptprogramm tbrigbleibt.

Flr den Parameter STEP gilt
ubrigens das gleiche wie fir
DIRECT. Er darf nur zu einem
bestimmten Zeitpunkt (Zeile
2470) verandert werden.
Mdchten Sie die Geschwindig-
keit dndern, so missen Sie
stets PSTEP (Pseudostep) be-
schreiben.

Die Scrollroutine, die aus Li-
sting 1, ergdnzt durch Listing 2,
besteht, speichern Sie bitte auf
Diskette ab. Fertigen Sie jetzt
durch Hinzufligen der Zeile:

Name : file-gen.cru 0801 Oc34 0961 : f9 81 20
0969 : 20 06 f

0801 : 17 08 ¢5 07 9e 32 30 37 19 0971 : 86 81 20
0809 : 33 20 46 49 4c 45 2d 47 39 0979 : f9 81 20
0811 : 45 4e 20 20 20 00 00 00 8c 0981 : f9 84 20
0819 : a9 36 85 01 4c 54 Ob a9 46 0989 : 20 03 9
0821 : 00 85 fb a9 d0 85 fc a9 98 0991 : f9 82 85
0829 : 00 85 fd a9 fc 85 fe 20 d9 0999 : f9 82 20
0831 e2 08 a9 1la 85 fb a9 09 b6 09al1 : 19 82 86
0839 : 85 fc a9 cB B5 fd a9 ff af 09a9 : 20 Oa f9
0841 : 85 fe 20 e2 08 a9 38 85 63 09b1 : 0d f9 82
0849 : fb a9 d4 85 fc a9 38 85 08 09b9 : 16 f9 82
0851 : fd a9 fc 85 fe 20 e2 08 Of 09¢c1 : 20 06 f9
0859 : 20 da 08 a9 Od a2 Ob a0 71 09¢9 : Oa f9 B2
0861 : 09 20 c6 0B a9 00 20 d2 ee 0941 : 81 20 04
0869 : ff a9 10 20 d2 ff a9 52 bd 09d9 : 81 20 1c
0871 : 8d 18 09 a9 09 8d 19 09 f5 0%l : 20 17 9
0879 : a2 14 ad 18 09 85 fb ad 9c 09e9 : 20 0d f

0881 : 19 09 85 fc a9 b0 85 fd 52 09f1 : 20 1c f9
0889 : a9 ff 85 fe 20 e2 08 ad 08 099 : 17 f9 82
0891 : 18 09 85 fb ad 19 09 85 el 0a01 : 0d f9 82
0899 : fc a9 d8 85 fd a9 ff 85 89 0a09 : 1c f9 82
08al : fe 20 e2 08 18 ad 18 09 ca Oall : 9 82 20
0829 : 69 50 84 18 09 ad 19 09 15 0al9 : 9 82 85
08b1 : 69 00 8d 19 09 ca d0 ¢2 51 0a21 : f9 80 81
08b9 : a9 00 20 d2 ff a9 78 20 34 0a29 : 82 20 20
08ecl d2 ff 4c da 08 20 bd £f 7a 0a31 : 86 20 03
08c9 : a9 01 a2 08 a0 01 20 ba a4 0a39 : f9 82 85
08d1 : ff 20 c0 ff a2 01 4c ¢9 07 Qa4l : f9 82 80
08d9 : ff 20 cc ff a9 01 4c ¢3 77 0a49 : f9 82 20
08el : ff a0 00 78 a9 33 85 01 8c 0a51 : 82 20 05
08e9 : bl fb 48 a9 37 85 01 58 33 0a59 : 82 04 19
08f1 : 68 20 d2 ff c8 d0 02 e6 07 Oabl : 82 86 20
08f9 : fc eb fd d0 eb e6 fe d0 45 0269 : f9 82 20
0901 : e2 60 43 48 41 52 2d 53 ef Oa71 : 82 20 05
0909 : 45 54 53 43 52 4f 4c 4c 1 0a79 : 82 82 20
0911 : 2d 53 43 52 45 45 4e 00 bb 0aBl : Qe f9 82
0919 : 00 ea ea fa fa fe fe ff 4c 0aB9 : f9 80 81
0921 : ff aa 08 f9 ff 08 f9 ea D5 0a91 : 9 81 20
0929 : ea fa fa fe fe ff ff bf e 0a99 : 03 f9 81
0931 : bf af af ab ab aa aa 00 el Oasl : 81 03 9
0939 : 00 28 38 38 3c 00 04 9 2a 0za9 : 20 04 9
0941 : 28 38 38 3c 00 00 20 72 90 Oabl : 20 04 f9
0949 : 9 80 81 04 f9 20 1d f9 6c 0ab9 : 81 20 19
0951 : 80 81 81 20 06 f9 80 81 2b Qacl : 86 81 81
0959 : 06 9 20 1e f9 82 85 03 f£7 Oac9 : 20 81 20

5 -0OB »SCROLL.OBJ,PWe«
und anschlieBendem RUN ein
Objektfile an. Sie bendtigen
dies spater fir Listing 3.1.

Nach Start von Listing 4
durch
LOAD "FILE-GEN.CRU"8
<return>
RUN <return>
erzeugt dieses zwei Dateien:

1. »CHAR-SET«

2. »SCROLL-SCREEN«

»CHAR-SET« ist ein selbst-
definierter Zeichensatz und
»SCROLL-SCREEN-« ein Scroll-
bildschirm. Er ist 120 Zeichen,
also drei Bildschirme breit. Der
letzte Bildschirm enthalt das
gleiche wie der erste Bild-
schirm. Das vereinfacht die
Reaktion auf das Uberschrei-
ten der Scrollbildschirmgren-
zen beim Hardscrolling.

Die Scrollroutine ist so ge-
schrieben, daB sie nach Errei-
chen von Position 79 wieder
auf 0 umschaltet. Das gleiche
geschieht beim Scrollen nach
rechts, die Routine springt
dann von 0 auf 79. Beide Files

Listing 4. Ein gepacktes Programm, das einen Zeichensatz und einen Scrollbildschirm enthalt

f9 82 20 81 fe Oadl
86 20 20 60 06 Oad9
f9 82 85 03 53 Oael
f9 80 81 06 D3 Dae9
20 06 £9.82 14 Oafl
20 81 20 1le 80 Oaf9
£9 81 20 16 e5 0b01
9 81 20 06 15 0b09
20 60 86 81 a3 Ob11l
81 06 79 20 2e 0bl9
03 f9 81 20 52 0b21
f9 202081 T1 0b29 :
06 f9 83 20 31 Ob31
20 03 f9 86 50 0b39
82 85 03 f9 39 Ob41
82 20 20 81 5d 0b49
2005 f981 71 0b51
85 03 f9 81 ba 0b59
20 20 81 20 37 Ob61
05 f9 81 20 18 0b69
03 f9 81 20 a2 0b71
20 81 20 17 83 0b79
f9 81 20 0d 3a Ob81
f9 81 20 07 4f 0b89
£f9 20 0e 9 48 0b91
20 17 9 82 9 0b99 :
86 81 20 0d dé Obal
f9 81 20 07 6f Oba9
05 £f9 20 O0e 88 Obb1
8120 17 f9 f9 Obb9
81 20 0d f9 a5 Obecl
20 07 /9 82 ¢ Obc9
81 81 20 De cO Obd1l
81 20 17 f9 19 0bd9
81 20 19 9 15 Obel
f9 81 81 20 97 Obe9
9 83 20 06 d5 Obfl
f9 84 2005 73 0bf9 :
9 82 82 20 74 OcO1 :
20 04 £9 80 34 0c09 :
10 £9 82 86 Qe Oell
20 04 f9 86 32 0cl9
20 05 f9 86 42 0c21
82 82 86 20 66 0c29
4 f9 82 20 7 Oc31
f9 82 20 16 14

wurden Gbrigens mit den Edi-
toren von Master-Tool erstellt
(64’er-Ausgabe 1/89).

Sowohl der Quelitext der
Scrollroutine als auch die bei-
den genannten Files werden
im Teil 8 fir das dort vorgestell-
te Spiel bendtigt.

Speichern Sie Listing 3.1 un-
ter dem Namen »SCROLL-
TEST« auf Diskette, starten Sie
es jedoch noch nicht. Tippen
Sie nun den Lader in Listing 3
ab und speichern Sie ihn unter
dem Namen »SCROLLTEST-
BOOT« ab.

Starten Sie jetzt den Lader,
so wird wieder einmal der Ba-
sicstartvektor auf  $4000
(16384) verbogen und an-
schlieBend Listing 3.1 sowohl
nachgeladen als auch gestar-
tet. Listing 3.1 erlaubt es, den
vorher generierten Zeichen-
satz und den Scrollbildschirm
mit der Scrollroutine zu verbin-
den.

Nachstes Mal beschaftigen
wir uns mit der Soundprogram-
mierung. (Andreas Friedrich)

82
f9
82
80

20

4B

EL

20 d
ab 20
01 9d
f9 4c
0d 20
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Der 64'er-Testspiegel

Wenn Sie sich fiir ein bestimmtes Produkt interessieren, ist es immer besser, informiert zu sein.
Wir sagen Ihnen, in welcher 64%er-Ausgabe Sie den Testbericht lesen konnen.

/

P ktb g H ! Preis/Ausgab: Produktb + g H ! Preis/Ausgab P ich g H i Preis/Ausgabe
: Seikosha SP1000VC  Seikosha 795.00 85/11 transpar. Dynamics 39.95 87109
Betriebssystem-Umschaltung e ot o pomsars g s P BT DI s e
4tachUmschaltung  Message 25.00 8807 Star FR-10 Star GRS e e e
StachUmschaltung  Aloomp 34.50 88/07 Star LC-10 Star 605,00 6303 ootk oo 90 6902
s = & 15.90 88/07 Star LC-24-10 Star 118,00 88/08 Joy Board Batavia 39.95 B&I0S
CombiKarte Rex Datentechnik  46.95 68/07 Star NB 24-10 Star 1995.00 87/07 Joy Star JS 1 Batavia. 14.85 88102
Kemalimiachasung - Weiss 139.00 88107 Star ND-10 Star 1295.00 87/08 Joystick A. Krawietz 79.00 88102
- Star NL-10 Star 1145,00 86/04 Konix Sp g F 29.90 87/109
Dateiverwaltung Star NX-15 Star 1595.00 87/03 MF 2002 Kaufhot §9.00 88102
Star SR 10 Star 2150,00 8S/05 Muttifuction 1001 Kaufho! 29,95 8907
Datamat C 128 Data Becker 99.00 87/10 Swift 24 Citizen 1089.00 83/10 Navigator Rushware 49,95 89/07
Datamat C 64 Data Becker 99.00 85/07 Quickjoy V Jollenbeck 39.95 89107
Datec Diskette MAT Disk 29.90 ISH Tintenstrahldrucker Quickshot Il Jollenbeck 8.9588/02
Datec Heft MAT 14.00 /SH Quickshot IX Jollenbeck 25.00 87109
Makro-Dat Raab & Co. 39.99 67/03 Epson 1X-800 Epson 2298.00 86/12
Masterbase M&T 59,00 88107 Lernsoftware
Prodatei C 128 M&T 89.00 83/02 Typenraddrucker
SSP 128 J.D. Lehmann 398.00 8aN2 Ali V4 Heureka 99.00 88/02
Stardatei Sybex 64.00 87/08 Brother HR 10 (C) Brother 599.00 87/01 Caughtinthe Castie  Heureka 28.00 88/02
Superbase C 128 Commodore 198.00 87/03 Petal MA 20 1500.00 84/11 Chemie-Trainer Scheiba 39.50 B8/04
Superbase C 64 Data Becker 99.00 B5/07 Uchida DWX 305 Uchida 1349.00 85/06 Einstellungstest Falken-Verlag ~ 44.90 88/07
Vmam oo o ottt EPROM-Karten/Module  [crovioasl 50,00 612
Vizastar C 64 DTM 208,00 84/11 EPROM-Karten/Module Fahrerschein FalkenVerlag  69.00 88/12
it e 1N ;;:tsfn‘“ EPROM Bank- LEs R oo % 1o use your Words [';':Ef:i Lensing :g 89/09
Matrixdrucker 1 MByte GoliathKarte  Rex Datentechnik  169.95 88/07 rout Spese € iseeh s LR peose
BMC BX 100 BMC 1200.00 84/11 128 KByte EPROM Bank RoBmdiler 99,00 5307 Klett Rechtschreibung  Klett-Verlag 29,00 88/10
Brother HR 5 C Brother 500.00 84110 16 _KByte EPROM Kiett Spanisch Kiett-Verlag 63.00 88/10
Brother M 1208 Brother 798.00 88/07 Speicher Alcomp 14.50 68/07 Kiett Kopirechnen  Klett-Veriag 29.0088/10
Brother M1109 Brother 799.00 88/10 Big-ROM Maja 99.50 53106 Learning English Heureka 69.00 83/09
Brother M-1224L Brother 1139.00 89/08 s L o g:'g m Lernkartei Schub 89,50 89/10
CBM MPS 1200 Commodore 796.00 87105 Action-Cartridge Lernspiele Heureka 48.00 88/02
CBM MPS 1500 Commodore £95.00 87/12 m" RoBmdiler ;2 g 93005 Opti-Ma Heureka 64,00 88/02
Centronics P220 Cantronics 1821.00 87/03 et ] Fobmblle : Rechenmax Heureka 64.00 88/02
S B rloooy soeeder RS e
C{:?zeﬂ CS 10E Synalec 1138.00 87/09 Dolphin DOS C 128 Dolphin Software  198.00 88/01 Vokabellrainer Englisch Falken Verlag 60.00 89/09
Citizen HQP 40 Citizen 1696.00 88/06 Dolphin DOS C 64 Dolphin Software  178.00 88/06
Cimtomne  Ch  ombom | e o Monitors &
C. Itoh TPX-80 C. ltoh 1140.00 88/05 Systeme 238.00 88/01
Decam D-80X Decam 900.00 85/05 Professional-DOS VTS Data 198.00 88/01 Commodore 1084 Commodore 700.00 88/04
Dela MP-180 Dela 698.00 87/03 Professional-DOS C84 VTS Data 178.00 88/06 Grundig P37-342 Gnu'ld:lg 998.00 87/04
Epson EX-800 Epson 2098.00 86/08 Prologic DOS Classic  Rex Datentechnik 149,95 88/06 Grundig T55-340/90 Grundig 1300.00 88/03
Epson-FX 105 Epson 1986.00 87/03 Ross-Drive RoBméller 200,00 88/12 Loewe M10 Loewe 950.00 88/03
Epson-FX 80 Epson 1700.00 84/10 Speed-DOS Dichte 149,00 88106 Loewe Profi M 15 Loewe 1100.00 87/04
pacetibed Uit et B o Pobtier:. Co1 2R 00 e e TC nEE Paseniat ol oo o0 s
pson A anasonic TC 11 ‘anasonic 1098.00 87/04
Epson G0 Epson rewesno | [T |  Frveca 20 Prips 850008803
Epson JX-80 Epson 2398.00 85/11 Philetta 1211 Philips £99.00 88/10
Epson LQ 500 Epson 1100.00 88/01 Geocale C 128 M&T 119.00 88/05 Philips 15CE 1210 Philips 999.00 87/04
Epson LQ 800 Epson 2458.00 88/03 Geocalc C 64 M&T £9.00 88/05 Saba M25 SC 44 Saba 1198.00 87/04
Epson LQ 850 Epson 1898.00 88/02 Geodex Ma&T £9.00 83/01 Sanyo CD 3220 N Sanyo £99.00 87/01
Epson LX-800 Epson 798.00 87/07 Geofile C 64 M&T 89.00 88/01 Sharp C-315 Sharp 998.00 89/10
Fujitsu DMPG3 Fujitsu 1850.00 85/12 Geos 12820 M&T 139.00 89/09 Siemens FC 708 Siemens 1200.00 87/04
Fujitsu DX2100 Fujitsu 1932.00 86/02 Geos V2.0 M&T 89.00 83/03 Sony KV 1440 EC Sony 898.00 87/04
KG DP 2010 Kanemazu Gosho 1498.00 87/08 Geoterm M&T 69.00 89/10 Sony KV-FX29 TD Sony 3995.00 6310
KX-P 1124 Panasonic 1248.00 83/05 MegaPack 1 M&T 59.00 89/03 Sony KX-27 XRTD Sony 2200.00 88/03
MP 1300 Al Seikosha 1850.00 BE/OT Writer's Workshop 64 MA&T 89.00 88/01
Coosod ) el REIOHBE R o i
MPS 803 Coreions. E5000 8511 Grafik- und Drucksoftware
MPS 1230 Commodore 570.00 B9/07 . Adcomp X 100 Adcomp 2000.00 84/10
Bitmast RET 89/08
Mannesmann MTB1 Mannesmann 399.00 69/04 Create I:;ge Lavid a?gg 82109 CBM 1520 Commodare 500.00 84/04
_ MBS 2029.00 86106 Designmaker Hoftmann 49.00 87112 P Jisorsoiee jue00 e
Microine: 12 o] 109,00 5604 Diashow Maker Berthold Trenkel  79.00 83/09 Hiach o700 He oo
MT 81 Mannesmann 399.00 89/04 Eddifox ot 85008001 - Roland DXY 101 Roland 2000.00 84/10
NEC P 2200 NEC 1138.00 88/01 Eddison P £5.00 83101 Sekonik SPL-450 Selkonk 2948.00 83/05
N NI I 11 x P P
ECP8(C) EC 2409.00 87/ Fontmaster C 128 Raab 99.00 88/10 Programmiersprachen/Compiler
NEC PG plus NEC 1700.00 88/12 Fontmaster Ii Raab 99.00 88/10
ooy 291 Ukl oot Giga-Paint M&T 59.00 88/10 Austro-Comp C 128 Digimat 180.00 86/03
om' ML 380 Dmmn 1700.00 88/12 High-Screen-Cad M&T 89.00 89/01 Austro-Comp C 64 Digimat 129.00 86/03
Pkmte 20 = 0 ta 838.00 E8/05 MGOS Digital Marketing ~ 39.00 89/04 Basic 64/128 Data Becker 99.00 85/04
oI A e s Newsroom Ariolasoft 79.00 86/02 Basic-Boss MaT 49.00 89/02
Panasonic KXP 1180 Panasonic 856.00 8606 Pagefox Scanatronik 249.00 88/03 Becker-Basic Data Becker 69.00 83/05
Président 6313C Robotron 798100 6N Paint Roial M&T 49.00 88/10 Comal-80 C 128 Belz 205.00 85/10
Prasident 6320 Robotron 399.00 8301 Printfox Scanntronik 98.00 87/10 Comal-80 C 64 Belz 165.00 8510
Rhetnann G G2ty 1140.00 85109 RainbowPrint Peter Sties 69.00 83/04 Pascal C 128 M&T 52.00 SH 12
Ritemann F + il C. oh 945.00 8802 Starpainter 128 Sybex 75.00 89/01 Pascal C 64 M&T 52.00 SH 12
annn I C. !toh 1398.00 86/01 Technicus Hermmann 39,00 8302 - .
Seikosha GPS500A  Seikosha 398.00 85/05 T o RAM-Erweiterung/Massenspeicher
: " ‘oyshop Rushware 99.00
Seikosha SL BOVC Seikosha 999.00 88/10
SNLDT em meee | FOETCO | oo-ocs
Seikosha SLB0AI Seikosha 1298.00 87/01 Modul Rex Datentechnik  59.95 88/07
Seikosha SP 1200 Seikosha 799.00 67/02 Competition Pro 5000  Dynamics 29.95 87/09 16-KByte-CMOS-RAM-
Seikosha SP 180VC ~ Seikosha 598.00 86/10 Competition Pro 5000 Modul Message 79.00 88/07
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PreiAusgand

1700 Commodore

1750 Commodore

1764 Commodore

1-MByte-

RAM-Modul  Alcomp

256 KByte

RAM-Modul  Alcomp

Festplatte

fur C 64 EPBab

REX-RAM.

Floppy Rex Daten-
technik

Schreibmaschine

Brother

CES1 Brother

Brother

CE 60/61 Brother

Brother

TC 600 Brother

Olympia

Compact Olympia

Akustikkoppler/Modem

CTK Speedy

1200 + CTK
Dataphon

Ss21d2 Message
Dataphon

S21-23d Message
GVC Super

Modem Resco
Lightspeed

1200 Micropart

198.00 88/08
298.00 88/08
298.00 88/08
589.00 88/07
198.00 88/07

500.00 8&/11

189.85 88/09

1098.00 85/06
1298.00 85/08
1400.00 85/08

1500.00 85/10

1137.72 88/04
259.00 88/10
359.00 88/10
443.00 88/10

375.00 68/10

DFU-Programme

Diane Computer- 128.00 8810
Video-Arts
Vipterm XL Softlaw 51.30 8810
Corporation
Grafik- und
Drucksoftware
Create Page Lavid 19.00 88/09
Design-
maker Hoffmann 49.00 87112
Eddifox Scanntronic £8.00 89/01
Eddison Scanntronic 58.00 89/01
Fontmaster
Cci28 Raab 99.00 8810
Fontmaster Il Raab 99.00 88/10
Giga Pailt M&T 59.00 88/10
High-
Screen
Cad M&T 89.00 89/01
Newsroom  Ariolasoft 79.00 86/02
Pagefox Scanntronik  249.00 88/03
Paint Roial MA&T 49.00 88/10
Printfox Scanntronik  98.00 87/10
Rainbow
Print Peter Sties 69.00 89/04
Starprinter
128 Sybey 75.00 89/01
Technicus  Herrmann 39.00 89/02
Toyshop Rushware 99.95 88/01

Baate-Zille-

medizin Software 79.00 89/01

Astropsy. Beate-Zille-

chologie Software 99.00 89/01

Background

Music Editor Message 39.00 88/10

Conrad Prin-

terbuffer Conrad 498.00 89/06

DemoMaker  Digital

de Luxe Marketing 15.00 89/07

Disk Tool

VB.S Klaus Raczek  49.00 88/10

Handy-

scanner 64  Scanntronik 498.00 89/10

Layout-

Designer RoBmédlier 99.00 89/10

Merlin Face

C+ Merlin 148.00 89/02

Professio- Digital

nal-Ass Marketing 29.90 83109

Ultra-Disk:

Monitor Message 29.00 88/10

Superscan-

ner Il Scanntronic 398.00 89/05

XT-Tastatur-

Adapter Elve EDV 157.00 89/09
PO e 11 MTnccmma e ae 100

VergroBern Sie lhr Sortiment!
RATHO hat das komplette Angebot!

Endlich alles aus einer Hand! RATHO bietet lhnen mehr.
Steckverbindungen, Bausteine, Gehéuse, Kabel (ca.1 50 Stick),
Komponenten und Adapter. Uber 360 Produkte zusammengestellt
und in 2 Katalogen ausfiihrlich beschrieben. Alles was Ihre Kunden,
die Besitzer von 64ern/128ern-, AMIGA-, Schneider- und ATARI -
Computern bendtigen.

Jedes Produkt auf Qualitat und Zuverlassigkeit gepriift.
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Alles aus einer Hand - alles von RATHO. Werden auch Sie unser
Vertriebspartner. Fordern Sie noch heute die beiden Kataloge bei
uns an und lassen Sie sich von RATHO liberzeugen!
RATHO = mehr Umsatz!

Durch Leistung tiberzeugen!

RATHO"

RrJo

Hamburg
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N ach dem elektronischen
Ohr, der elektronischen
Stimme und dem elek-
tronischen Auge jetzt also ein
neues elektronisches Korper-
teil: ein Arm. Viele Industrie-
zweige, vor allem die Autoindu-
strie, aber auch der Flugzeug-
bau oder die Unterhaltungsin-
dustrie, kommen heute ohne
Roboter nicht mehr aus. Com-
putergesteuerte »Arme« kne-
ten, schweiBen, 16ten, greifen
und montieren.

Conrad Electronic bietet die
Mini-Ausflihrung eines Robo-

von Nikolaus Heusler

terarms fiir den Hausgebrauch
an. Zum Betrieb des 1400 g
schweren Plastikteils sind zu-
sétzlich vier Batterien sowie
zwei Joysticks notwendig. Der
Roboterarm besitzt - wie viele
professionelle Anlagen auch -
finf Achsen und sogar einen
Scheinwerfer, der immer dann
leuchtet, wenn der Greifer ge-
offnet oder geschlossen wird.
Da sich die Steuerung mit den
Joysticks aber auf Dauer etwas
umstandlich gestaltet, ist auch
ein Interface erhéltlich, das
den AnschluB des Roboters an
den C64 ermaglicht. Uber ein
einfaches  Basic-Programm
13Bt sich der Arm dann fern-
steuern. Leider kann aber mit
dem Interface - im Gegensatz
zur Joysticksteuerung — immer
nur eine Achse auf einmal an-
gesteuert werden.

Das Plastikgehduse ist stabi-
ler, als es den Anschein hat:

12R ‘HiRza

TEST

Nutzlose Spielerei oder
faszinierende Techno-
logie? Wir haben fiir
Sie einen Roboterarm
mit C64-AnschluB von
Conrad Electronic
getestet.

hat er beispielsweise nicht ge-
schafft, fiir unser Foto muBten
wir das Titelbild abtrennen. Zu-
dem ist das Ganze nicht billig:
Das Interface schlégt allein mit
fast 80 Mark zu Buche, der Ro-
boter kostet knapp 100. Um so
bedauerlicher, daB dem Inter-
face nicht einmal eine Diskette
mit ein paar Programmen bei-
liegt.

Der »Robot 2000« ist grund-
séatzlich eine gute Sache. Der
Lerneffekt kann sehr hoch
sein, doch muB man sich die
Programmierung weitgehend
selbst erarbeiten, was sicher
nur die wenigsten Freaks an-
sprechen wird. Der Packungs-
aufdruck »Fir Kinder ab 5 Jah-
ren« gilt offenbar fiir Wunder-
kinder, es sei denn, man be-

' wRobot 2000«

der elekironische Arm

Die rauhe Redaktionsbehand-
lung wurde schadlos {iberstan-
den. Beim Herumprobieren
sollte man darauf achten, daB
die Achsen nicht Uberdreht
werden (Achse 3 hat beispiels-
weise einen Wirkungsbereich
von nur 85 Grad). Passiert es
trotzdem, beschwert sich die
Uiberstrapazierte Mechanik mit
einem besorgniserregenden
Knacken. Auch bei normalem
Betrieb ist der Arm laut und
langsam.

Obwohl einige Adapter far
den Greifer beiliegen, ist eine
sinnvolle Anwendung im Haus-
halt nur schwer vorstellbar. Er
ist auch nicht zum Bewegen
von Lasten gebaut: Eine 64’er

Mit diesem Interface IaBt sich der

treibt den Arm nur mit zwei Joy-
sticks. Dem Interface sollten ei-
ne gute Dokumentation sowie
Beispielprogramme auf Dis-
kette beiliegen, dann wird aus
dem »Robot 2000« ein ernstzu-
nehmendes, preiswertes Lern-

Arm an den C64 anschlieBen spielzeug. (pd)
i POKESB6579,15:POKES6577,11:POKE658,128
3 PRINTGRUNDPOSITION EINSTELLEN
3 POKEL B, . :WAIT198,1:6GETNS
4 IFAS="E"THENi®
S A=UALC(AS) :60SUB18A:60T03
19 BRINT  ROSRAMY LoE I, 5,30
28 FORZ=1TO5-READATREADC ™’

38 FORY=1TOC:G0SUBiB86:NEXT
40 MEXT:RUNZ28
188 POKES6577,A:FORT=0T050:NEXT:POKES657
7,11:RETURN
READY.
RUNH
So wird der »Robot 2000« programmiert

64’'er-Wertung: »Robot 2000«

Kurz und biindig

Der »Robot 2000« ist ein flnf-
achsiger Roboterarm, der ent-
weder Uber zwei Joysticks oder
{iber ein geeignetes Interface
vom C64 gesteuert wird. Ein
Basic-Programm  Ubernimmt
die Steuerung. Ein praktischer
Nutzen fehlt, der Armist nur als
Spielzeug zu gebrauchen. Als
Lernspielzeug ist er wegen der
zu knappen Dokumentation
_des Interfaces leider nicht ge-
eignet, es sei denn, der Besit-
zer hat schon Vorkenntnisse
bei der Schnittstellenprogram-
mierung.

Positiv
- funf Achsen
- Greifadapter
- Scheinwerfer
- programmierbar (mit
Interface)
- robust

L]
Negativ
- hoher Batterieverbrauch
- keine Bewegungen
um 360 Grad
- Interface kann nicht
mehrere Achsen gleich-
zeitig bewegen
- laut und langsam

Wichtige Daten

Produkt: Roboterarm »Robot
2000« mit Interface
Testkonfiguration: C64, Flop-
py 1541, Joysticks

Preis: »Robot 2000« (Bestell-
nummer 980013-78) 98 Mark;
Interface (Bestellnummer
980021-78) 79 Mark
Bezugsquelle: Conrad Elec-
tronic, Klaus-Conrad-StraBe 1,
8452 Hirschau,

Tel. 09622/30-1 11
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