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IDEEN

Es gibt nichts, was es
nicht gibt, schon gar
nicht, wenn der C64 mit
im Spiel ist. Gefragt
sind Kreativitdat und
neue Ideen. Bestes Bei-
spiel: Leser Werner Schwellinger aus Min-
chen hatte es satt, sich beim Abfackeln des
alljahrlichen Silvesterfeuerwerks die Finger
zu verbrennen. Seine Idee: Warum soll man
das nicht mit dem C864 in zeitlich richtiger
Folge steuern und dabei selbst in den opti-
schen GenuB eines zeitlich perfekt getimten
Feuerwerks kommen. Gedacht, getan. Uber
ein kleines Basic-Programm, das eine User-
Port-Relaisplatine ansteuert, wurden alle
Raketen verkabelt. Der Erfolg der Idee soll
wahrlich »zlindend« gewesen sein. Haben
Sie auch gute Ideen? Die 64’er-Redaktion
freut sich tiber alle Ihre Vorschlége, die noch
mehr aus dem C64 herausholen.

MAILBOX

eit Anfang September ist die 64’er-Mail-

box trotz iber 7000 Anrufern bisher aus
dem In- und Ausland, abgeschaltet. Grund
dafirist eine Firma, die das Medium perma-
nent fir Werbung genutzt hatte. Wir haben
monatelang nichts unternommen, als das
Unternehmen in der Box immer &fter Hinwei-
se auf firmeneigene Produkte einflieBen
lieB. Als aber fast jede dritte Nachricht aus
dieser Ecke stammte und immer &fter Soft-
ware mit Preisangabe und Bezugsquelle an-
gepriesen wurde, wiesen wir (6ffentlich) und
ohne Nennung von Namen darauf hin, daB
kommerzielle Werbung in unserer Box uner-
wiinscht sei. Das betreffende Unternehmen
konterte in geradezu beleidigender Weise
mit Zensurvorwlrfen. Aber kommerzielle
Werbung - das geht einfach zu weit.
In anderen Mailboxen sperrt der Moderator
einer Rubrik derartige User sofort kommen-
tarlos. Da aber unser System jedem Anrufer
offenstand, hétten wir zur Unterbindung wei-
terer Werbeaktivititen Zugangskontrollen
einfuhren und alle Pseudonyme sperren
missen - und genau das wollten wir nicht.

C 64 steuert Feuerwerk

Acimmabn 14 IMAvambar 1001
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Aus der Redaktion

SPRUCH des MONATS

Ich traue diesen Mikrochips nicht weiter,
als ich sie werfen kann!
(aus dem Film »Wargames«)

PN EREN ES

m Laufe unserer
Hardwaretests

haben wir ja be-
reits die verschie-
densten Dinge mit
Hilfe eines Mikro-
wellenherdes ge-
prift(z. B. eine CIA
in 64’er-Ausgabe
8/91). Der Billigdis-
kettentest in dieser
Ausgabe war An-
laB, dasselbe auch
mit solch einer schwarzen Scheibe zu tun.
Interessant und verbl(ffend war das Ergeb-
nis: Wenn wir die Kunststoffhiille und die
Magnetfolie getrennt in den Herd legten und
zwei Minuten mit 650 Watt bestrahlten, gab
es keinen Schaden. Beide zusammen aller-
dings, also eine komplette funktionsfahige
Diskette, erwarmten sich bereits nach 30 Se-
kunden so stark, daB auBerst starke Verfor-
mungen eintraten.

Sollten Sie erklaren kdnnen, warum dies
passiert, so schreiben Sie es uns bitte. Wir
stehen im Moment jedenfalls noch vor ei-
nem Ratsel.

/fu‘ 'W .&k}‘w

Never Burn a Disk

I¥ap 3
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Floppy-Laufwerke

Rund um die Floppy haben
wir jede Menge Informationen, FLOPPY-LAUFWERKE

Tips, Kaufberatung und Hilfen Alle Laufwerke fiir den C64 8
fur Sie
Billigdisketten im Test 12
Vergleichstest Floppyspeeder 14

Datasette contra Floppy 18
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!' . Topspiel mit Spitzengrafik

rogramme kdnnen Sie Gber Bix - 64064 # laden
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PROGRAMME

Programm des Monats:
Sha-Jongg: Superlative in Grafik und

Strategie = |32
Friedo Mc Frog: Lustiges
Unterhaltungsspiel = H 35

Der Sprite-Schneider: Wandelt
Grafik in Sprites um = pg36

Type Invasion: Spielerisch Tippen
lernen = B3

Neue 20-Zeiler zum Abtippen
Platz 1: GauB'sches Verfahren
Platz 2: Fakultat
o
Platz 3: Font Convert = H 38

l

2-K-Programme
1. Platz: Hagl
2. Platz: It's Magic

3. Platz: Move it = H 40
Proficorner O ¢ i)
Eingabehilfen PR

Checksummer und MSE v2.0 <= [l 62

TIPS & TRICKS

Tips & Tricks zum C128 B 44
Tips & Tricks fiir Einsteiger B 46
Tips & Tricks zum C64 H 47
Geos im Griff H 51

BAUANLEITUNG

C-64-MeBlabor (Folge 6)
Der Regenmesser H 52

Lasersteuerung fiir C64
Tolle Effekte fiir Disco und Party [l 59

Extratouren
Neue Kleider fiir den C64 82

Erste Hilfe fiir die Hardware
Reparaturkurs (Folge 7) 64

Profigrafik
Die Programmiertricks der Profis Il 67

Ausgabe 11/November 1991



L T 11/91
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Mabo-Liga
Ligalisten de Luxe? 85
64’er-Kurzreferenz
Master-Text 27
HARDWARETEST
GKL uni 1230
Drucker fiir 360 Mark 84
SPIELE 59
Spieleszene aktuell 88 Bauanleitung
64’er-Hitparade 92 C64 steuert Laser.

Tolle Effekte fir
Party und Disco

Spieletests

Robocop

Mercs 101
Shadow Dancer

Hero Quest 102
Exile

Second Word 103
Spieletips 104

Evergreen des Monats
Nebulus 106

64’er-Longplay

Bards Tale Il (2) 98
g:or;;ongplay 94 Inserentenverzeichnis 109 84 .
Biicher 109 Test GKL uni 1230
Vorschau auf Ausgabe 12/91 110 Wie gut sind die Nachfolger
WETTBEWERBE der President-Drucker?
Wanted
Alle 64'er-Wettbewerbe auf einen
Blick 24
5 T > FRIDD WL FRDD
Aufidsung Briefkopfwett-Bewerb 0 (C> 1991 SVEW BASIRDP /TDS
Suchspiel 83 SCDRE: DDDAD HIDHSLCDRE : DDDAG
Party-Wettbewerb
CD-Player, Watchman und Walkman
zu gewinnen 90
RUBRIKEN
Leserbriefe 28
Leserforum 79 35
Programmservice 107 Friedo Mc Frog
T 109 gLe;Eer Kerl macht riesigen
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Informatik fiir die Westentasche Commodore-»Profi-Line«

Der Informatikratgeber des auf
Buchminis spezialisierten Com-
pact-Verlags bietet auf 256 Seiten
im Format 5,5 x 6 cm Wissenswer-
tes zum Themenkomplex Informa-

COMPACT MINIRATGEBER

AT
EiNSTEIGER

256 Seiten Informatikwissen
auf 5,5 x 6 cm

tik und Informationselektronik. Ne-
ben einem umfassenden Uber-
blick der wichtigsten Begriffe und
Zusammenhédnge von Entwick-
lung, Darstellung und Ubertra-
gung von Information wird auch
auf Informationsverarbeitung und
verschiedene Arten von Software
eingegangen.

Das Werk dient sowohl als klei-
nes Lehrbuch flr Einsteiger als
auch als miniaturisiertes Nach-
schlagewerk fiir Profis. Als prakti-
scher Spickzettel fir Schule und
Studium ist der Wissensmini nicht
gedacht. Aber man kann ihn ja
zweckentfremden. Unter dem Titel
»Informatik - nicht nur far Einstei-
ger« ist er fur 3,50 Mark im Buch-
handel und direkt beim Verlag er-
héltlich. (pd)

Compact Verlag GmbH, Ziricher StraBe 29,
8000 Minchen 71, Tel. 089/7591015
ISBN: 3-8174-3174-0

Rontgendisketten

In den letzten Jahren stritten
sich die Experten dariber, ob Flug-
reisende, die in ihrem Gepéck Dis-
ketten mit sich fithren, um die Si-
cherheit ihrer Daten flrchten mis-
sen. Die Sicherheitssysteme der
Flughéfen fihren bekanntlich auf
der Suche nach verdachtigen Me-
tallgegenstédnden Durchleuchtun-
gen des Gepacks und der Klei-
dung durch.

Im Auftrag einer amerikani-
schen Bank wurden bei einem Test
Reisebedingungen so genau wie
maoglich simuliert. Dabei befanden
sich - verpackt in den Ublichen
Diskettenboxen - 5'%- und 3'f-
Zoll-Disketten des Herstellers Dy-
san im Gepéck, bespielt mit Daten
verschiedenster Art. Das Gepack
passierte anschlieBend in Serien
von 4, 8, 16 und 24 Wiederholun-
gen den Sicherheitsschleusen-

Scanner des United Express Ter-
minals am Stapleton International
Airport (Denver, Colorado). Die auf
den Disketten gespeicherten Da-
ten wurden anschlieBend Uber-
praft: Alle gespeicherten Daten
waren intakt, kein Bit ging durch
das Sicherheitssystem verloren.
Eine anschlieBende Rontgenkon-
trolle - bei diesem Verfahren ent-
stehen keine Magnetfelder - zeigte
ebenfalls keine Auswirkungen.(pd)

Dysan Magnetics GmbH, 5020 Frechen 4,
Hohlweg 19-20, Tel. 02234/ 1041

Herstellerangaben

Die Daten von Produktmeldungen und
Veranstaltungshinweisen, die Sie in un-
serer Aktuell-Rubrik lesen, stammen zum
Teil von den Herstellern, Vertreibern oder
Veranstaltern.

Neuer Bildschirmreiniger

e 2z

Das neue Reinigungsmittel
»Static Cleaner« von 3M
Foto: 3M-Pressebild

6 ¥

Computer und andere elektroni-
sche Geréte ziehen Schmutz férm-
lich an. Gegen diesen unschénen
Zustand kann man aber nun etwas
machen.

Zur Reinigung und Pflege elek-
tronischer Gerate (z.B. Computer,
Telefone, Tastaturen und Kopierge-
rate) bietet 3M das neue Reini-
gungsmittel »Static Cleaner« an.
Bei regelmaBiger Anwendung re-
duziert es die statische Aufladung
an Geraten aller Art. Es vermindert
das vorzeitige Anstauben und ver-
ringert den Oberflachenwider-

stand. (pd)

3M Deutschland GmbH, Carl-Schurz-Str.1,
4040 Neuss 1, Tel. 02101143470

Commaodore ist von der »Profi-
Line«-Produktlinie Gberzeugt: »Die
Profi-Line-Lésung setzt auf High-
Tech-PCs mit hochster Zuverlas-
sigkeit und hohem Qualitétsstan-
dard bei verninftigem Preis-Lei-
stungs-Verhaltnis und Zukunfts-
und Investitionssicherheit«, so das
Unternehmen in einer Pressemit-
teilung. Hervorgegangen ist die
neue Profi-Line aus der Neuorga-
nisation der Commodore-Unter-
nehmensbereiche »PC-Divisions,
»Networking-Division«, »Amiga-Di-
vision« und »Consumer-Divisions.
Die PC-Division konzentriert sich

auf das gesamte Know-how und
die Kompetenz rund um den Com-
modore  High-Tech-PC-Bereich.
Die Networking-Division stellt je
nach Einsatzzweck und Arbeitsan-
forderung die unterschiedlichsten
Losungen zum Thema Vernetzung
zur Auswahl, und die Amiga-Divi-
sion beschaftigt sich mit der
Amiga-Serie. FUr jeden dieser Be-
reiche bietet Commodore die ent-
sprechenden Profi-Line-Produkte
an. (pd)
Commodore Blromaschinen GmbH, Lyoner

Str. 38, 6000 Frankfurt/Main 71, Tel. 069/
6638-0

Die »Profi-Line«-Produktlinie von Commodore

Kommentar: teure Btx-Auskunft

Die beliebte und leistungsfahige
Telefonauskunft des Bildschirm-
textsystems unter der Nummer
= 1188 # war bislang kostenlos, nur
die Sondersuchen (phonetische
Suche, Nahbereichssuche etc.)
kosteten eine einmalige Gebihr
von 30 Pfennig, doch auch das nur
im Erfolgsfall. Wahrend die Deut-
sche Postreklame vor wenigen Wo-
chen zunachst die gesamte Bix-
Auskunft mit erheblichen Gebih-
ren belegte, verbreitet das Unter-
nehmen jetzt voll Stolz die Mel-
dung, daB das Btx-Teilnehmerver-
zeichnis ab sofort (wieder) gebiih-
renfrei sei: »Wir sind sicher, mit die-
ser Angebotserweiterung den
Winschen vieler Btx-Teilnehmer
zu entsprechen« - diese Aussage
grenzt schon an Zynismus.

Seit einiger Zeit missen Btx-
Anwender 30 Pfennig pro Verbin-
dungsminute mit der Auskunft
zahlen, zusétzlich zu den Telefon-
geblhren und unabhangig davon,
ob etwas gefunden wird oder nicht
(nur die Suche nach Btx-Teilneh-
mern ist jetzt wieder kostenlos).
Bei einer umfangreichen oder
komplizierten Suche kann so eine
Auskunft dann durchaus 3 Mark
oder mehr kosten, mit rund 85
Pfennig muB man praktisch immer
rechnen, im schlimmsten Fall (er-
folglose Suche) gibt man einige
Mark fir nichts aus. Unter diesen
Umsténden ist es erheblich sinn-
voller, die Telefonauskunft anzuru-

Commodore Pressefoto

fen und sich die Nummer heraus-
suchen zu lassen - eine auf die-
sem Weg erteilte Auskunft kostet
nach wie vor 23 Pfennig, selbst
wenn sie acht Minuten dauern soll-
te (zu diesem Zeitpunkt ist man mit
Btx bereits bei 2,63 Mark).

Diese Gebihrenpolitik ist weder
sonderlich  anwenderfreundlich
noch erscheint sie klug. SchlieB-
lich ist die Zahl der Btx-Anbieter
seit Anfang des Jahres von 3070
auf 3030 gesunken, und auch die
Zunahme an Teilnehmern 146t
nach: Von fast 5000 Neuanschlis-
sen pro Monat am Jahresanfang
auf rund 3000 im dritten Quartal
1991. Obgleich der Btx-Dienst die
optimistischen Erwartungen der
Post bei weitem nicht erflllt hat,
kann von einem Flop nicht mehr
die Rede sein, seit Computer- und
Modemanwender preisgiinstigen
Zugang zum System finden. Es ist
so gut wie sicher, daB bis Ende des
Jahres die magische Grenze von
300000 Btx-Teilnehmern (ber-
schritten wird. Wir kénnen zwar
verstehen, daB man versucht, jetzt
endlich mit Btx Geld zu verdienen
- kundenunfreundliche MaBnah-
men wie die jetzt vollig Gberteuerte
Btx-Auskunft tragen zu einem dau-
erhaften Erfolg des Systems aber
sicher nicht bei und kénnten sich
somit als Bumerang erweisen. (pd)

Deutsche Pc GmbH, Postfach 16 02
11, 6000 Frankfurt 1, Tel. 069/2682-0

Ausgabe 11/November 1991



Aktuell

Jugend forscht

Forschungsabenteuer fur alle
unter 22 verspricht das Motto der
27. Wettbewerbsrunde »Jugend
forscht«, zu der die Wettbewerbs-
leitung jetzt aufruft. Mitmachen
kénnen alle Nachwuchsforsche-
rinnen und -forscher. Das Thema
kénnen sich die Teilnehmer selbst
aus den sieben Fachgebieten Bio-
logie, Chemie, Geo- und Raumwis-
senschaften, Mathematik/Informa-
tik, Physik, Technik und Arbeits-
welt aussuchen.

Es warten zahlreiche Geld- und
Sachpreise, Forschungspraktika
und Studienreisen. Anmelde-
schluB ist der 30. November 1991.

(pd)
Stiftung Jugend forscht e V., Beim Schlump 58,
2000 Hamburg 13, Tel. 040/4106005

'jugénd ¥-fo_rscht‘92

. e
% ) .
.

Die 27. Wettbewerbsrunde »Jugend forscht« startet fiir alle
interessierten Nachwuchsforscher unter 22

Foto: Jugend forscht/P. Thomann/H. Kjar

20 Jahre Commodore

Grund zu feiern hatte die Com-
modore Biromaschinen GmbH
Frankfurt, die ihr 20jahriges Fir-
menjubildum beging. Aus diesem
AnlaB fand am 30. August ein Gala-
abend mit Gber 1000 Gasten im
Wiesbadener Kurhaus statt. Com-
modore Deutschland, Tochter der
Commodore International Lid.
(Westchester, USA), hatinden letz-
ten 20 Jahren die beachtliche Zahl
von 4,4 Millionen Computern abge-
setzt, davon alleinim vergangenen

Jahr 740000 Stick. Vom C64 plant
man, noch 1991 zwischen 160000
und 200000 Stiick zu verkaufen.
Ehrengast des Commodore-Ga-
laabends war der Vizeprésident
der Kommission der Européischen
Gemeinschaft und ehemalige
Bundeswirtschaftsminister Dr.
Martin Bangemann. (pd)

Commodore Blromaschinen GmbH, Lyoner
Str. 38, 6000 FrankfurtMain 71, Tel. 069/
6638-0

Citizen boomt in Osteuropa

Citizen Europa Limited, nach ei-
genen Angaben finftgréBter euro-
paischer Druckerhersteller, ver-
meldet knapp ein Jahr nach Er-
schlieBung des osteuropdischen
Marktes ansehnliche Erfolge. Bis
Ende 1991 méchte Citizen seinen
Vertriebskanal von derzeit acht auf
elf Distributoren ausweiten. Citi-
zen strebt einen Marktanteil von 7
Prozent an, das entspricht Platz 3
in Osteuropa unter den Drucker-

herstellern. Als den am starksten
wachsenden Markt fir Citizen-
Drucker kristallisierte sich die
Tschechoslowakei heraus. Bei der
Wahl zwischen 9- oder 24-Nadel-
druckern hat sich Osteuropa ein-
deutig entschieden: Der Anteil von
9-Nadlern liegtin der UdSSR, Bul-
garien und Ruménien bei 80, in der
CSFR bei 85, in Polen bei 80 undin
Ungarn und Jugoslawien bei 70
Prozent - ein eindeutiges Votum
fur die schon vor finf Jahren totge-
sagten 9-Nadler. Griinde hierfir
liegen im Preis und in der hohen
Druckgeschwindigkeit. Haupt-
sachlich werden die Drucker in
GroBunternehmen und der Indu-
strie abgesetzt, im Heimbereich
besteht - auBer in Polen und Ju-
goslawien - kaum Bedarf.  (pd)

Henschel und Stinnes, Ismaninger StraBe 52,
8000 Miinchan 80, Tel. 089/474010

Citizen-Nadeldrucker dienen im Osten hauptséachlich

industriellen Anwendungen

Foto: Hi hel und Sti

GEOS
LQ

fiir héohste “yuckqualiit
mit (5eos

Die Lésung fir GEOS und
9- & 24-Nadel-Drucker

Die im GEOS LQ-Paket enthaltenen neuentwickelten
und duBerst leistungsfahigen
INTERPOLATIONS-DRUCKERTREIBER
steigern die Druckqualitit aller GEOS-Applikationen
drastisch, das ebenfalls enthaltene
DRUCKSYSTEM FUR GEOWRITE
treibt die Druckermechanik mit hochauflésenden
LQ-Zeichensitzen zu absoluten Hochstleistungen
und erreicht anndhernd Laserqualitat.

GEOS LQ Standardpaket, 7 LQ-Zeichensdtze: 49,-
GEOS LQ Gesamtpaket, 45 LQ-Zeichensdtze: 79,
zu ilteren Versionen von GEOS LQ finden Sie in 64 er
8/91: "Die Anschaffung dieses Produkts solite man als Druckerbesitzer bei

e RSting 80 G5 gl el o,
D et it s oalich 1 iar Fuas i
Dokumenten ein professionelles Aussehen zu verleihen..” sowie in 2/91:
*Durch die Ausnutzung der hchsten Aufldsung der Drucker entsteht ein
besonders gelungenes Schriftbild, selbst mit preiswerten 9-Nadlern®.

GEOS LQ arbeitet unein inkt mit GEOS 64 und 128 (1.2/1.3/2.0) und mit seriell
oder parallel an, 9 und 24-Nadlern zusammen.
Es erzielt die maximale g von 240°216 dpi (9 Nadeln) bzw. 360360 dpi (24).

Geeignet sind so gut wie alle Drucker auBer: SP-180VC, SP-1000VC, MPS-801/2/3.

Weitere GEOS-Produkte:

GEOS 64 Grundsystem 89,- GEOS 128 Grundsystem 119,
geoPuEish, DTP 59 geoChart, Prisentationsgrafiken 49
eoCalc 64, Kalkulation 59, File 64, Dateiverwaltun, 59
¢ ﬁgga»\mmbiet J 89::

MegaPack 1 und 2 je 59,
DeskPack, geoDex, lcon-Editor  49,-

Int. Fontpack mit Fonteditor 49,-
Userport-Druckerkabel 29- GEOS-Echtzeituhr (Cass.Port) 79

BTX Il-Modul, Commodore (kein GEOS-Produkt, Restbestand) 79,

Versandbedingungen: BEl VORKASSE PORTOFREI
(Scheck, Postanweisung oder Bar), bei Inland-Nachnahme zzgl. DM 7~
Bestellungen aus dem Ausland nur per Vorkasse zzgl. DM 5,- Porto

Bestellungen, kostenlose Informationen und Schriftproben bei:
THILO HERRMANN
CROISSANT-RUST-STR. 7
D-W-8000 MUNCHEN 60 PASING

TELEFON FUR ANFRAGEN UND BESTELLUNGEN
089/8203565 AB 17 UHR

‘GEOS User Club

Spitzen-Software zu GEOS:

Silbentrenner........ 16,80 MakeRamTop........ 14,80
DataProtect.......... 14,80 Tools. seaniisais 19,80
TopDesk....ocurvurennn 21, RamPrint.......... e 14,80
geoROM.......ccoune. 94,-

Bestellungen und kostenlose Info's bei:

(Versand bei Vorkasse portofrei, Nachnahme zzgl. 7 DM, ins Ausland
nur per Vorkasse zzgl. DM 5.- Porto)
WOLFGANG PANNES
ANNASTR. 23
D-4000 DUSSELDORF
Werden auch SIE Mitglied im GUC und genieBen die Vorteile: Hilfen,
Info's, Regionalgruppen und vieles mehr.

F¥ap 7




Uber zehn Jahre ist es her,
seit die erste Floppy fiir
einen Homecomputer auf
den Markt kam. Es war die
»1540«, damals noch fiir
den VC 20. Inzwischen sind
verschiedene Laufwerksty-
pen entwickelt worden: Wir
stellen heute alle noch ein-
mal vor und zeigen die
wichtigsten Unterschiede.

von Heinz Behling

it dem VC 20 fing 1980 al-
M les an. Dies war der erste

wirkliche Homecomputer
zu einem damals sensationellen
Preis (999 Mark). Wer damals zu
den Pionieren der Homecompute-
rei gehdrte, konnte sich den Luxus
einer Floppystation meist nicht lei-
sten, immerhin lagen die Preise fir
die 1540 bei 1800 Mark. Damals
war also die Datasette das Stan-
dardgerét. Erst spater, als der C64
erschien und mitihm die angepas-
te Floppy »1541«, fielen die Preise
deutlich unter 1000 Mark. Diese
unterschied sich nur unwesentlich
von ihrer Vorgéngerin (8 Byte im
Betriebssystem), konnte aber we-
gen der groBeren Stluckzahlen we-
sentlich preiswerter sein und sank
im Preis bald auf 700 Mark.

Damit selzte dann ein regelrech-
ter Boom ein und die Entwicklung
preiswerter und teilweise lei-
stungsfahigerer Laufwerke be-
gann. Durch den Einsatz speziel-
ler Commodore-ICs konnte die
Platine wesentlich verkleinert und
damit preiswerter gemacht wer-
den.

Dann wurden einige typische
Krankheitsursachen der 1541 be-
seitigt: Als besonders stérend er-
wies sich das interne Netzteil. Es
gab eine betrachtliche Warme ab,
worauf die empfindliche Mechanik
sauer reagierte. Insbesondere die
Justierung des Schreib-Lese-Kopfs
war hiervon betroffen. Zusatzlich
kam in einer spateren Version
(1541 1l) eine Lichtschranke hinzu,
die Kollisionen des Kopfs mit dem
Spur-0-Anschlag verhinderte. Lei-
der jedoch ergaben sich dadurch
Schwierigkeiten mit dem Einbau
von Floppy-Speedern. Doch die
Hersteller paBten die Hardware
bald an die neuen Geréte an.

Auch Fremdhersteller wagten
sich an 1541-Nachbauten. Meist
kamen diese Gerate aus Fernost.
Daesjedochinden meisten Fallen
zu Copyright-Problemen kam,
wenn diese Laufwerke wirklich
kompatibel sein sollten, ver-
schwanden diese wieder vom
Markt. Lediglich das abgebildete
Gerat (Rex 9900 von REX Daten-
technik) wird noch angeboten.

8 ‘Z:¥up

DIE FLOP

Bezeichnung: 1581
Kennzeichen: 3'/-Zoll-Lauf-
werk, externes Netzteil
Kapazitat: 790 KByte
Typische Fehler: Gberlastetes
Netzteil, beschadigte Képfe
durch verbogene Shutterble-
che (Billigdisketten), Mikro-
schalter fir Writeprotect
Besonderheiten:  schnelle
Busroutinen fur C128, CP/M-
fahig, Softwareemulation 1541,
Unterverzeichnisse méglich

Bezeichnung: REX 9900, bau-
gleich mit OC 118
Kennzeichen: flaches Blech-
gehause, externes Netzteil
Kapazitat: 160 KByte
Typische Fehler: Einbau von
Speedern nicht méglich
Besonderheiten: kein Com-
modore-Gerat

Bezeichnung: 1541 ||
Kennzeichen: externes Netz-
teil, kleines Gehause, Knebel-
verschluB

Kapazitat: 160 KByte
Typische Fehler: externes
Netzteil, Netzschalter, Kopfver-
starker

Unterschiede zur 1541: meh-
rere Betriebssystemroutinen
im Bereich $C000 bis $FFFF

Bezeichnung: 1541 C
Kennzeichen: kurze Platine
KlappenverschluB

Kapazitat: 160 KByte
Typische Fehler: Dejustierung
wegen Uberhitzung
Unterschiede zur 1541: Licht-
schranke zur Spur-0-Kennung,
Routinen zur Steppermotor-
steuerung im Betriebssystem
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PY-STORY

Bezeichnung: 1571
Kennzeichen: neues flaches
Gehé&use, internes Netzteil,
KnebelverschiuB

Kapazitat: 320 KByte
Typische Fehler: Bruch der
Haltefeder des oberen Schreib-
Lese-Kopfs, bei den eingebau-
ten Geraten im C128 (Plastik):
schlechte Steckverbindungen,
Besonderes: zwei verschiede-
ne Betriebssystemversionen:
neue Version enthdlt Befehl:
U0 > Vx. Schaltet die Uberpri-
fung eines Sektors nach dem
Schreiben ein- oder aus.

Bezeichnung: OC 118, bau-
gleich mit REX 9900
Kennzeichen: flaches Blech-
gehduse, externes Netzteil
Kapazitat: 160 KByte
Typische Fehler: Einbau von
Speedern nicht moglich
Besonderheiten: kein Com-
modore-Gerat
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Bezeichnung: 1570
Kennzeichen: neues flaches
Gehause, internes Netzteil,
KnebelverschluB
Kapazitat: 160 KByte
Typische Fehler: keine
Unterschiede zur 1541: voll-
kommen neues Betriebssy-
stem,

Besonderes: schnelle Busrou-
tinen fir C128, Lesen und
Schreiben von CP/M-Formaten
maglich, per Software auf 1541-
Emulation umschaltbar, nicht
100prozentig kompatibel

Bezeichnung: 1541
Kennzeichen: lange Platine,
KlappenverschiuB

Kapazitat: 160 KByte, einseitig
Typische Fehler: Dejustierung
wegen Uberhitzung, Bustrei-
ber (7408, 7414) defekt, Gleich-
richter im Netzteil Uberhitzt

Bald erreichte man dann den
Punkt, an dem die Kapazitat erhoht
werden muBte. SchlieBlich benutz-
te die 1541 nur eine Diskettenseite,
die andere (obere) war nur durch
umstandliches Anbringen einer
zweiten Schreibschutzkerbe sowie
Drehen der Diskette verwendbar.
AuBerdem brachte Commodore in-
zwischen den C128 auf den Markt.
Dieser Computer war doppelt so
schnell wie sein kleiner Bruder
und hatte 128 KByte Speicher. Er
schrie also formlich nach mehr
Diskettenplatz und héherer Ge-
schwindigkeit. Dies alles flhrte zu-
néchst zur Entwicklung der »1570«,
spater dann zur »1571«, die mit
schnellen Busroutinen die sechs-
fache Geschwindigkeit gegeniber
der 1541 erreichen konnten, aller-
dings nicht mit dem C&4.

Aber auch dies war nicht das En-
de der Entwicklung. Die Kapazitat
von 320 KByte reichte nicht aus.
Viele Programme, insbesondere
Spiele mit umfangreicher Grafik,
hatten auf einer Diskette nicht
mehr Platz. So entstand die 3'%-
Zoll-Floppy »1581«, ein sehr inter-
essantes Gerat. Mit 790 KByte pro
Diskette war endlich auch sehrum-
fangreiche Software mdglich.
Doch leider wurde dieses Format
nur von sehr wenigen Softwarean-
bietern unterstitzt, hauptséachlich
Geos-Anwender hatten (und ha-
ben) einen Nutzen davon. Da das
Laufwerk auch nicht sonderlich
kompatibel zur 1541 war und es
Schwierigkeiten gab mit der Be-
schaffung einiger Einzelteile, ins-
besondere dem Floppycontroller
fir die MFM-Formate, entschloB
sich Commodore bald, die Herstel-
lung wieder zu stoppen. Daher ist
dieses Geréat heute nur noch als
Restposten zu ergattern (Tip: Grei-
fen Sie zu, wenn Sie eins erwi-
schen!).

Heute sind daher nur noch zwei
Typen auf dem Markt: die 1541 |l
und die 1571.

Ubrigens gibt es auch von letzte-
rem Typ zwei Versionen, die sich
durch einige Befehle im Betriebs-
system unterscheiden. So existiert
bei der zweiten Version der Befehl:
U0 > Vx. Damit 128t sich die Uber-
prifung eines Blocks nach dem
Schreiben ein- (x=1) und aus-
(x=0) schalten.
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Praxistest: Billigdisketten

Allesfresser

Disketten haben
sehr unter-
schiedliche Prei-
se. Doch heiBt
niedriger Preis
auch schlechte

Marke: Formatted 360 KB - DOS Qualitat? ‘:'-'Il' ha- Marke: no name
Lieferant: Vobis ben es in der Lieferant: Conrad
Preis: 7,95 Mark Praxis getestet. Preis: 500 Mark

o BASF
Datalife .

Marke: Verbatim
Lieferant: Schulz
Preis: 1390 Mark

Marke: BASF MEGA
Lieferant: Hertie
Preis: 10,95 Mark

Marke: no name
Lieferant: Karstadt
Preis: 695 Mark

Marke: BASF MEGA
Lieferant: Holzinger
Preis: 12,50

Marke: no name
Lieferant: Kaufhof
Preis: 595 Mark

Marke: elite
Lieferant: Kaufhof
Preis: 895 Mark

Marke: no name
Lieferant: Seemiller
Preis: 590 Mark
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von Heinz Behling

enn Sie sich in einem

Kaufhaus einmal das Dis-

kettensortiment anschau-
en, sehen Sie betrdchtliche Preis-
unterschiede. Die Untergrenze des
Angebots liegt bei etwa 5 Mark fur
zehn Stick. Sie kdnnen jedoch
auch ohne weiteres Produkte fin-
den, die das Sechsfache kosten.
Meistens unterscheiden sich diese
Disketten &duBerlich  zunachst
durch die Verpackung. Wahrend
die teuereren meist mit bunten Kar-
tons und groBem Markennamen
ins Auge fallen, sind die preiswer-
ten in der Regel in schlichten wei-
Ben Pappschachteln ohne Firmen-
aufdruck verpackt (daher auch »no
name«genannt). Wie steht es aber
mit den inneren Qualitaten dieser
Billigscheiben?

Dazu haben wir eine Stichprobe
von neun der géngigsten Angebo-
te einem ausgiebigen Praxistest
unterzogen. Diese Disketten kauf-
ten wir in Kaufhausern und Com-
putermérkten in Mdnchen, ohne
uns als Tester zu erkennen zu ge-
ben.

Zum Test gehort Formatieren
beider Diskettenseiten, Speichern
von Daten und die Prifung jedes
einzelnen Blocks auf Schreib- und

Lesbarkeit. Hinzu kommen noch
Kriterien wie Qualitat der mitgelie-
ferten Hillen und Aufkleber, die im
taglichen Gebrauch ja auch eine
wesentliche Rdlle spielen.

Das Ergebnis ist sehr erfreulich.
So konnte beim Schreib-und Lese-
test kein Unterschied zwischen
den Fabrikaten festgestellt wer-
den. Es trat kein Lesefehler auf, so
daB die Behauptung, die 1541 sei
ein Allesfresser, wirklich berechtigt
ist. Kleinere Unterschiede gibt es
bei den Aufklebern. Die Produkte
von Conrad, Karstadt und Seemdl-
ler waren identisch, obwohl die
Preise von 5 Mark bis zu 6,95 Mark
reichen. Jede Diskette besitzt ein
Etikett mit der Ublichen Bezeich-
nung 5,25 Zoll, 25/DD usw.), zu-
sétzlich liegen jeder Packung noch
zehn zusatzliche Selbstklebeschil-
der und Schreibschutzaufkleber
bei. Diese halten auch wirklich,
was sie versprechen, d. h., sie sit-
zen fest auf der Hiille.

Bei den Disketten aus dem Hau-
se Vobis, die dbrigens im PC-
Format vorformatiert sind, liegen
sogar je 15 groBe Disketten- und
Schreibschutzaufkleber bei. Aller-
dings ist der Preis mit 7,95 Mark
auch etwas hoher. Die PC-Forma-
tierung ist dbrigens kein Problem,
sie kann von der 1541 leicht Gber-
schrieben werden.

Vom Kaufhof stammen zwei
preiswerte Zehnerpacks. Zum ei-
nen eine weiBe Ware, die starke
Ahnlichkeit mit der von Conrad
und Co. besitzen. Lediglich die Ty-
penetiketten fehliten hier. Der zwei-
ten Sorte, Marke =elite«, einer
Hausmarke, liegen zehn Schreib-
schutz- und 15 farbigsortierte Eti-
ketten bei. Diese l8sen sich aller-
dings zu leicht wieder vom Unter-
grund, was im engen Spalt des
Laufwerks Schwierigkeiten ergibt.

Bei den Firmen Holzinger, Her-
tie und Schulz prasentierte man
uns als »billigste« Ware BASF-bzw.
Verbatim-Disketten. Dementspre-
chend liegen die Preise hier auch
deutlich héher, namlich zwischen
1095 und 1390 Mark. Auffallend ist
hier, daB die Verbatim-Disketten
mit dem gleichen Aufklebersatz
wie die »elite«-Scheiben geliefert
werden, inklusive des schlechten
Klebstoff. Sollte es sich hier even-
tuell um ein und dasselbe Produkt,
nur zu unterschiedlichen Preisen,
handeln?

Bei BASF-Disks muB man etwas
aufpassen. Den Typ »MEGA« gibt
es in zwei Versionen: 1. unforma-
tiert. Hier liegen je zehn Etiketten-
und Schreibschutzaufkleber bei.
2. PC-formatiert. Dieser Version
fehlen Aufkleber (warum?). AuBer-
dem sind sie teuerer.

Zusammenfassend ist zu sagen,
daB es von der technischen Seite
keine Unterschiede gibt. Im tagli-
chen Gebrauch waren alle Produk-
te fehlerfrei. Hinsichtlich Aufkle-
bern und Preis gibt es allerdings
Qualitatsunterschiede.

AuBerdem scheint sich zu besta-
tigen, daB auch die Billigware aus
den FertigungsstraBen der groBen
Markenanbieter stammt, wie das
Beispiel elite - Verbatim zeigt.
Wenn Sie also demnéchst wieder
Futter fir lhre Floppy kaufen
méchten, greifen Sie ruhig zum
preiswertesten Zehnerpack, auch,
wenn Sie sich dafiir vor dem Regal
etwas biicken missen, denn dort
finden sich in der Regel die billigen
Produkte. (hb)

Wie das nebenstehende Bild
zeigt, kénnen Disketten durch
unsachgemédBe Behandlung
stark beschadigt werden. Des-
halb gilt es, einige Vorsichts-
maBnahmen zu ergreifen.

1. Magnetische Felder

Bringen Sie Disketten nie in
die Nahe starker Magnete oder
stromdurchflossener Spulen
(Elektromotore, Fernseher
usw.). Die von diesen Geréten
ausgehenden Felder kénnen
ausreichen, um die Magneti-
sierung der Diskettenschicht
zu schwachen oder sogar zu
léschen. Damit sind die Daten
unwiederbringlich verloren.

2. Hitze

Da Disketten aus Kunststoff
sind, vertragen diese keine ho-
hen Temperaturen. Wenn Sie
also Ihre Diskbox auf der Fen-
sterbank direkt Gber dem Heiz-
kdrper oder im Sommer im Au-
to aufbewahren, kénnen starke
Verformungen eintreten.

3. Beschriftung

Um alle Daten einwandfrei
lesen zu konnen, ist ein guter
Kontakt zwischen Lesekopf
und Diskoberflache nétig. Falls
Sie die Diskette mit Kugel-
schreiber oder &hnlichem
Schreibgerat beschriften, kon-
nen Sie die dinne Folie be-
schadigen und damit die Dis-
kette unlesbar machen.

Tips zum Umgang
mit Disketten

4. Fingerabdriicke

Den engen Kontakt behin-
dern auch Schmutz- und
SchweiBspuren, wie sie z. B.
durch Beriihren der Oberfla-
che im Bereich des Kopfaus-
schnitts in der Hille entstehen
kénnen. Bewahren Sie daher
auBerhalb des Laufwerks die
Disketten nur innerhalb der
Schutzhiille auf. Vermeiden
Sie auch die Gegenwart von
Lebensmitteln auf dem Com-
putertisch. Denn Fett- und Co-
kespuren lassen sich kaum von
der Disk beseitigen.
5. Postversand

ErfahrungsgemaB geht die
Post mit Disketten nicht sehr
sorgfaltig um, auch wenn dies
auf der Verpackung vermerkt
ist. Verwenden Sie vor allem
keine harten Kunststoffhillen,
denn diese kdnnen zu spitzen
Splittern zerbrechen und rich-
ten dann mehr Schaden an als
sie nutzen. Weichere, biegsa-
me Kunststoffe sind wesentlich
besser geeignet, auch Ver-
sandkartons eignen sich gut.
Und fiir den Fall, daB unter-
wegs die Diskette von der
Adresse getrennt wird (kommt
durchaus vor), schreiben Sie
den Absender auch auf das
Diskettenetikett. Dann bekom-
men Sie das eventuell wertvol-
le Stiick wenigstens zurick.
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von Heinz Behling

Als vor fast zehn
Jahren der C64 auf
den Markt kam,
storten sich nur we-
nige an der gerin-
gen Geschwindigkeit der Floppy
1541. SchlieBlich waren die Pro-
gramme damals vergleichsweise
kurz, so daB lange Ladezeiten
kaum vorkamen. Doch recht bald
wurde die Software umfangreicher,
mehr und mehr Programmierer
nutzen den Speicher bis zum letz-
ten Byte aus. Viele Spiele und An-

Hypra-Diskmodul Il, preis-
wert und leichter AnschiuB

wendungen paBten in einem Stlck
gar nicht mehr in den Speicher,
sondern muBten Teile von der Dis-
kette nachladen. Dadurch wurde
die Floppy zum NadelGhr, denn
niemand wollte seine Arbeit durch
eine nicht unerhebliche Zwangs-
pause unterbrechen.

Zwangslaufig fihrte dieses Pro-
blem zur Entwicklung von Zusatz-
programmen und -hardware, die
die Floppy auf Trab brachten. Da-
bei wurden drei unterschiedliche
Wege beschritten:

1. die reine Softwaremethode,
2. Hardware mit seriellem Bus,
3. Hardware mit parallelem Bus.

Beim ersten Typ wird entweder
ein Schnellader von Diskette gela-
den oder ein Modul in den Expan-
sion-Port gesteckt. Die Beschleu-
nigung wird dadurch erreicht, daB
die recht »schlampig« program-
mierten Originalroutinen, die fir
die Ubertragung der Daten zwi-
schen Computer und Laufwerk zu-
sténdig sind, durch effektivere er-
setzt werden.

Bei der zweiten Methode wird im
Grunde nichts anderes gemacht,
allerdings werden hier EPROMs
mit dem verbesserten Betriebssy-
stem fest in Computer und Floppy-
Laufwerk eingebaut. Dadurch, daB
auch die Floppy angepaBt wird, ist
eine noch héhere Geschwindigkeit
moglich.

Die letzte Methode beseitigt die
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groBte Bremse der Floppy. Diese
Ubertragt die Daten namlich nicht
byteweise zum Computer, sondern
zerlegt sie in die einzelnen Bits
und sendet diese dann der Reihe
nach (seriell) - das kostet Zeit.
Parallele Speeder vermeiden dies
und schicken alle Bit eines Bytes
gleichzeitig.

Dazu ist eine neue Verbindung
zwischen Computer und Floppy
ndtig, die die erforderlichen acht
Leitungen zur Verfligung stelit. Au-
Berdem ist natdrlich auch ein ge-
andertes Betriebssystem fur beide
Gerédte einzubauen, das diese
Ubertragung steuert.

JiffyDOS

User's Manual

Jiffy-DOS, kaum Probleme
und komfortabel

S617

OBEN

zum Userport

Schnell

Wer sein Floppylaufwerk

beschleunigen méchte, braucht
einen Floppyspeeder. Wir
zeigen, welches Gerat die

beste Leistung bringt.

Profi-DOS, komfortable
Zusatzbefehle

Rex-DOS, zehnmal schneller laden und dabei sehr kompatibel

Die getesteten Produkte sind:
1. Gruppe
Hypra-Disk-Modul
Superbetriebssystem
Profi-DOS
2. Gruppe
Jiffy-DOS
3. Gruppe
Prologic-DOS classic
Prologic-DOS
Rex-DOS

Hypra-Disk-Modul

Dies ist der einfachste Speeder.
Das Modul wird in den Expansion-
Port gesteckt. Nach dem Einschal-
ten bemerkt man zunéchst eine
neue Einschaltmeldung, auBer-
dem sind die Funktionstasten mit
den wichtigsten Befehlen vorbe-
legt.

Als weiteres Extra ist ein Reset-
Taster an der Rickseite des Mo-
duls eingebaut.

Die Beschleunigung der Floppy
hélt sich in Grenzen. Nur der Lade-
vorgang ist etwa siebenmal
schneller, alle anderen Funktionen
(Save, Formatieren usw.) bleiben,
wie sie sind.

Trotz dieses geringen Leistungs-
umfangs ist das Betriebssystem
aber so sehrgeandert worden, daB
sich viele Kompatibilitdtsprobleme
ergeben. Es gelang im Test nicht,
Geos zu booten. Mit kopierge-
schitzten Programmen oder sol-
che mit eingebautem Software-
Speeder gibt es Probleme.
Superbetriebssystem

Auch das Superbetriebssystem
ist ein Modul. Die Geschwindig-
keitssteigerung ist &hnlich der von
Hypra-Disk, auch hier wird nur der
Ladevorgang beschleunigt, dabei
wird auf dem Bildschirm der Spei-
cherbereich angezeigt, den das

Superbetriebssystem, Load
etwa siebenmal schneller

Wenn Sie Gliick haben,
sitzen die IC’s in Fassungen

Programm im Speicher einnimmt.
Insgesamt stehen mehr zusatzli-
che Funktionen zur Verfligung. So
ist nicht nur eine Funktionstasten-
belegung vorhanden, sondern mit
< CTRL > sind weitere Befehle ab-
zurufen. Zusétzlich 148t sich mit
der SPACE-Taste wahrend eines
Resets der automatische Start ei-
nes Modulprogramms verhindern.
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Prologic-DOS, luxuridés und schnell, aber auch das Teuerste Im Test

Die Kompatibilitat ist auch hier
ein Problem, dies ist sogar aus-
driicklich im beigelegten Handzet-
tel vermerkt. Geos |46t sich eben-
falls nicht booten.

Profi-DOS

Gegenlber den beiden ersten
Modulen ist Profi-DOS luxurios
ausgestattet. So ist neben dem
LOAD- auch der SAVE-Befehl be-
schleunigt (um den Faktor 7). Da-
neben stehen zahlreiche weitere
Funktionen zur Verfigung. Beson-
ders hervorzuheben ist hier eine
eingebaute  Centronics-Schnitt-
stelle, mit deren Hilfe ein Drucker
mit Parallelschnittstelle direkt am
User-Port anschlieBbar ist. Dies
spart ein Interface. Ergéanzt wird
dies durch zwei Hardcopy-Routi-
nen (groB und klein). Da diese mit
der RESTORE-Taste aufgerufen
werden, sind sie auch innerhalb
von Programmen zu erreichen,
vorausgesetzt, das Programm
»verbiegt« nicht den NMI-Vektor.
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Kompatibilitat ist auch hier nicht
immer gegeben. So verursacht vor
allem die Centronics-Schnittstelle
bei einigen Anwendungen einen
Crash. Dennoch ist die Situation
hier schon wesentlich besser als
bei den beiden anderen Modulen.
Allerdings machten hier viele Spie-
le mit groBer Programmlénge Pro-
bleme, da das Modul selbst Spei-
cher fir sich beansprucht.
Jiffy-DOS

Hier handelt es sich um einen
Speeder der zweiten Kategorie.
Sowonhl in den Computer als auch
in die Floppy muB das alte Be-
triebssystem gegen ein neues aus-
getauscht werden. Dabei ist als
groBes Plus anzusehen, daB fir al-
le Gerédteversionen die geeigneten
Einbausétze lieferbar sind. Die no-
tigen Adapterplatinen (von 24polig
auf 28polig) sind hier im Lieferum-
fang enthalten.

Die Erweiterung ist hardware-
maBig mit einem kleinen Schalter

komplett abschaltbar. Das macht
den Einbau zwar etwas komplizier-
ter (ein Loch ist zu bohren), verbes-
sert jedoch die Kompatibilitat. Im
Test gab es hier ohnehin kaum Pro-
bleme. Nur ein Diskettenmonitor
machte Schwierigkeiten, da er
sehr tief in das Belriebssystem der
Floppy eingreift.

Die Beschleunigungistfireinen
seriellen Speeder gut, beim Laden
istdie 1541 damit etwa um den Fak-
tor 10 schneller, das Speichern be-
nétigt nur noch etwa ein Drittel der
Zeit. Ahnliche Werte ergeben sich
beim Formatieren und Validieren.
Relative Dateien (Anlegen einer
Datei mit 1000 Records 128 Byte)
hingegen profitieren davon nicht.

Der besondere Reiz von Jiffy-
DOS liegt jedoch in den sehr guten
Zusatzfunktionen. So sind nicht
nur die Funktionstasten vorbelegt
und alle Floppybefehle ohne
OPEN-und CLOSE-Anweisung er-
reichbar. Es kann auch auf ver-

schiedene Laufwerke umgeschal-
tet, Basic- und ASCII-Files direkt
von Diskette gelistet und Dateien
kopiert werden. Und schlielich
unterstitzt Jiffy-DOS als einziger
Speeder auch die vom gleichen
Hersteller stammende Harddisk.
Prologic-DOS classic

Dieser Parallelspeeder erreicht
die groBte Geschwindigkeit, da die
Daten hier byteweise Ubertragen
werden. Zum Laden eines 200-
Block-Programms werden 4,5 Se-
kunden benétigt. Auch das Spei-
chern ist mit 10 Sekunden sehr fix.
Im Gegensatz zu den meisten an-
deren Geraten legt dieser Speeder
auch relative Dateien erheblich
schneller an (Faktor ca. 55). DaB
eine Diskette in etwa 20 Sekunden
formatiert ist, sei nur nebenbei er-
wahnt.

Beidieser Version des Speeders
(es gibt statt dessen auch noch ei-
ne zum Einbauen) muB im Compu-
ter kein IC ausgeldtet und ge-
tauscht werden, da ein Modul far
den Expansion-Port Verwendung
findet. Lediglich ein Draht ist am
Mikroprozessor anzuldten. Der
Modul-Port steht auf einer Steck-
leiste weiterhin zur Verfigung. Bei
der preiswerteren Einbauversion
hingegen ist auch im C64 das Be-
triebssystem-EPROM gegen ein
neues zu tauschen.

Was uns weniger gefiel, war die
Tatsache, daB fiir alte C-64-Versio-
nen (groBe Platine) ein besonderes
EPROM (Preis 25 Mark) nachbe-
stellt werden muB.

Im Laufwerk ist ebenfalls das al-
te Betriebssystem gegen ein neu-
es auszutauschen. Dafiir be-
herrscht diese dann auch den Be-
trieb mit einer Taktfrequenz von 2
MHz und besitzt 10 KByte RAM,
kann also eine ganze Spur auf ein-
mal puffern. Dies erklart die hohe
Datenlbertragungsrate. Der ge-
samte Einbau ist im 43seitigen
Handbichlein (Format A6) nicht
ganz ausreichend beschrieben.
So fehlt beispielsweise die Angabe
Uber die Montage des Parallelka-
bels.

Prologic-DOS 4Bt sich mit zwei
DIP-Schaltern stufenweise ab-
schalten, und zwar fir Computer
und Floppy getrennt. AuBerdem ist
am Modul noch eine zweite Disket-
tenstation anschlieBbar.
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Als weitere Ausstattungsmerk-
male sind Centronics-Schnittstel-
le, Funktionstastenbelegung, Hard-
copy-Funktionen und vieles ande-
re vorhanden. Sehr gut ist im
Handbuch das Kapitel fir Maschi-
nenspracheprogrammierer, in de-
nen die wichtigsten Daten des neu-
en Betriebssystems (Speicherauf-
teilung, Sprungadressen usw.) an-
gegeben sind. Dies fehlt bei den
anderen Geréten.

Rex-DOS

Auchdiesistein paralleler Spee-
der. Allerdings ist die Hardware
nicht so aufwendig wie bei Prolo-
gic-DOS, da auf Erhdéhung der
Taktfrequenz und Zusatzspeicher
verzichtet wird. Dies duBert sich
dementsprechend auch in den Be-
schleunigungswerten. LOAD st
um den Faktor 10, das Formatieren
etwa dreimal schneller. Andere
Funktionen sind nicht beschleu-
nigt.

Floppybefehle kdnnen in Kurz-
form mit vorgestelltem Klammeraf-
fen eingegeben werden. AuBer-
dem ist die Gbliche Funktionsta-
stenbelegung vorhanden.

Sehr gut ist der Punkt Kompati-
bilitdt: Kaum ein Programm stort
sich am neuen Betriebssystem,
Geos héngt sich nicht auf, und
Diskmonitore laufen problemlos.
Auch kopiergeschitzte Spiele lie-
fen ohne Absturz.

Ahnlich wie Jiffy-DOS gestattet
dieser Speeder eine Umschaltung
zwischen verschiedenen Geréte-

adressen.
Fazit

Je nach Anwendungsgebiet eig-
nen sich die Speeder unterschied-
lich. Fir Basic-Programmierer, de-
nen es hauptsdchlich darauf an-
kommt, ihre eigene Software mog-
lichst schnell in den Computer zu
bekommen, eignen sich auch die
sehr preiswerten Speeder der er-
sten Kategorie.

Wer Wert auf Kompatibilitat und
Beschleunigung legt, wird mit
Jiffy-DOS oder Rex-DOS am be-
sten und preisginstigsten bedient.
Fir User, die es gern bequem ha-
ben, eignet sich neben Jiffy-DOS
auch Prologic-DOS sehr gut, das
ein MuB ist, wenn es auf hdchste
Geschwindigkeit ankommt.

Alle Produkte im Test hielten,
was in den Anleitungen verspro-
chen wurde.

Allerdings sind die Speeder, die
in die Gerate eingebaut werden
mussen (Jiffy-DOS, Rex-DOS, Pro-
logic), nicht fir technische Laien
geeignet. Es missen aus den sehr
eng bestlckten Platinen ICs aus-
geldtet werden, wobei man ohne
Ubung viel zerstéren kann. Wenn
kein Fachmann zur Verfiigung
steht, solite man auf die Modul-
versionen zurickgreifen. Das
Preis-/Leistungs-Verhaltnis ist bei
allen Speedern in etwa gleich,
man bekommt fir mehr Geld also
auch mehr Funktionen. (hb)
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Produkt:Rex-DOS

Preis: 75 Mark

Vertrieb: Data 2000, Strese-
mannstraBe 14, 5800 Hagen 1
beschleunigte Funktionen/
Faktor: Load0, Formatieren/3
Extras: Funktionstastenbele-
gung, 40-Spur-System, DOS-
Kurzbefehle

Kompatibilitat: sehr hoch

Produkt: Prologic-DOS classic
Preis: 149 Mark (Einbauver-
sion 98 Mark)

Vertrieb: Data 2000, Strese-
mannstraBe 14, 5800 Hagen 1
beschleunigte Funktionen/
Faktor: Load/20, Save/13, For-
matieren/4, Validate/7, relative
Dateien/5

Extras: Funktionstastenbele-
gung, 40-Spur-System, Cen-
tronics-Schnittstelle, Hardco-
py-Funktionen, Floppy-Kurz-
befehle, Verhinderung von Mo-
dulstarts, gutes Handbuch,
zweites Laufwerk anschlieBbar

Produkt: Profi-DOS

Preis: 4950 Mark

Vertrieb: Data 2000, Strese-
mannstraBe 14, 5800 Hagen 1
beschleunigte Funktionen/
Faktor: Load/7, Save/7
Extras: Funktionstastenbele-
gung, Centronics-Schnittstel-
le, Hardcopy-Funktionen, neue
Editorfunktionen, DOS 51,
RS232 bleibt erhalten
Kompatibilitat: gering

Produkt: Jiffy-DOS

Preis: a. Anfrage

Vertrieb: Hopfner Soft & Hard-
wareversand, Urnenfeld 7,
6206 N.-Seelscheid
beschleunigte Funktionen/
Faktor: Load/10, Save/3, For-
matieren/3, Validate/2
Extras:Funktionstastenbele-

Produkt:  Superbetriebssy-
stem
Preis: 29 Mark

Vertrieb: Data 2000, Strese-
mannstraBe 14, 5800 Hagen 1
beschleunigte Funktionen/
Faktor: Load/7

Extras: Funktionstastenbele-
gung, Lade- und Initialisie-
rungsbefehle als CTRL-Tasten-
kombination, Abbruch von Mo-
dulstarts mit Space-Taste
Kompatibilitat: gering

Produkt: Hypra-Diskmodul ||

Preis: 39 Mark

Vertrieb: Data 2000, Strese-
mannstraBe 14, 5800 Hagen 1
beschleunigte Funktionen/
Faktor: Load/7

Extras: Funktionstastenbele-

gung, Hard-disk-Unterstut-
zung, Listen von Basic- und
ASCII-Dateien direkt von Dis-
kette, Kopierfunktionen
Kompatibilitat: sehr hoch

gung
Kompatibilitat: gering

Floppyspeeder im Vergleich

Name: Hypra- Super- Profi-
Diskmodul betriebssystem DOS

Preis: 39 Mark 29 Mark 49,50 Mark

Vertrieb: Data 2000 Data 2000 Data 2000

Funktionen/

Beschleunigung

LOAD jal7 jal? al7

SAVE nein nein nein

Formatieren nein nein nein

rel. Dateien nein nein nein

|6tfreier

Einbau ja ja ja

RS232 bleibt

erhalten? ja ja a

Centronics nein nein nein

Kompatibilitat gering gering gering

Geos-Betrieb unmaglich unmoglich unmaéglich

Extras F-Tastenbelegung F-Tastenbelegung F-Tasten

Bewertung fir Basic- fur Basic- fr Basic-
Programmierer Programmierer Programmierer

Name: Jiffy- Rex- Prologic-
DOS DOS DOS

Preis: a. Anfrage 75 Mark 149,50 Mark

Vertrieb: Hopfner Data 2000 Data 2000

Funktionen/

Beschleunigung

LOAD jal10 jal10 jal20

SAVE jal3 nein jah3

Formatieren jal3 jars jara

rel. Dateien nein nein jals

Itfreier

Einbau nein nein nein

RS232 bleibt

erhalten? ja nein ja

Centronics nein ja ja

Kompatibilitat sehr hoch sehr hoch hoch

Geos-Betrieb maoglich maglich maoglich

Extras Hard-disk-Betrieb 40-Spur 40-Spur
Kopierfunktion F-Tastenbelegung 2. Laufwerk

Bewertung universell universell universell
bei mittl. bei mittl. bei hohem
Tempo Tempo Tempo
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von Heinz Behling

enn Sie eines der beiden
Massenspeicher  besit-
zen, werden Sie sich ir-

gendwann fragen, ob nicht even-
tuell die zusatzliche Anschaffung
des jeweils anderen Typs oder der
komplette Umstieg sich lohnen
kénnte.

Beide arbeiten nach dem Ton-
bandprinzip. Dies ist aber auch al-
les, was sie gemeinsam haben.
Die Datasette verwendet ganz nor-
male Kompakt-Kassetten, um die
Daten und Programme sauberlich
hintereinander angeordnet dauer-

haft zu speichern. Dabei werden
die einzelnen Bits als unterschied-
liche Magnetisierung aufs Band
geschrieben, und zwar 300 pro Se-
kunde. Neben dieser geringen Ge-
schwindigkeit hat das Verfahren
noch einen anderen entscheiden-
den Nachteil: Der Zugriff auf die
Daten ist ebenfalls nur der Reihe
nach maglich, es sei denn, man
spult fleiBig vor und zurick.

AuBerdem missen Sie selbst
Buch dariber flhren, welche Da-
teien sich auf einer Kassetlte befin-
den, Notizblock und Zahiwerk kon-
nen hier hilfreich sein.

Die Datasette wird vom Compu-
ter als Gerat 1 bezeichnet, daher
lauten die Befehle, mit denen Sie
der Datasette Herr werden:

LOAD "name”,1

Damit laden Sie ein Programm;
mit der 1 am Ende gilt dieser Be-

fehl flr Maschinensprachepro-
gramme.
SAVE “name”,1

speichert ein Programm.
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Floppy kontra Datasette

Floppy 1541: 160 KByte auf einer Diskettenseite

Band-Scheibe

Besitzen Sie eine <~
Lohnt sich fir
das jeweils < /

Datasette oder Floppy?

Sie der Umstieg auf
. andere Gerat?

Datasette 1530, eine Alternative fiir kleinere Anspriiche

AuBerdem sind mit den OPEN #-,
PRINT #-, GET #-, INPUT #- und
CLOSE #-Befehlen auch Daten in
einer sequentiellen Datei zu
schreiben bzw. lesen.

Je nach Kassettenart lassen
sich mehrere MBytes (Millionen
Bytes) auf einem Band unterbrin-
gen, allerdings kann dadurch auch
die Suchzeit auf bis zu 45 Minuten
anwachsen.

Die Nachteile dieses sequentiel-
len Zugriffs vermeidet die Floppy.
Sie zeichnet die Daten in 35 kon-
zentrischen Kreisspuren auf, die
zusétzlich noch in eine unter-
schiedliche Anzahl von Segmen-
ten (Sektoren oder Bldcke ge-
nannt) aufgeteilt sind (siehe Bild).
Da der Schreib- und Lesekopf
durch einen Schrittmotor auf jede
beliebige Spur positioniert und je-
der Sektor einzeln gelesen werden
kann, ist jede Datei direkt erreich-
bar, ja sogar beliebige Teile davon.
Es ist also nicht notwendig, erst al-
le Daten zu lesen, die vor den ge-

suchten liegen. Hinzu kommt, daB

aufgrund der hoheren Geschwin-

digkeit, mit der sich die Diskette”
gegeniber dem Lesekopf bewegt,

und wegen hochwertigerer Magnet-

schicht wesentlich hohere Fre-

quenzen verarbeiten lassen.

Fir den technisch nicht so Ver-
sierten: Die Aufzeichnungsge-
schwindigkeit ist betrachtlich hé-
her. Zwar wird durch ein recht um-
standliches Betriebssystem der
Floppy und die serielle Ubertra-
gung zum Computer ein groBer Teil
des Tempos wieder eingebiBt,
dennoch ist die Floppy etwa zehn-
mal so schnell wie die Datasette.

Im Gegensatz zur Datasette, von
der nur eine mit dem Computer
verbunden werden kann, sind bis
zu vier Laufwerke direkt an den
C64 anschlieBbar. In der Regel ha-

ben diese beim Kauf die Geréte-
nummer 8. Durch kleine Schalter
kénnen aber auch die Werte 9 bis
11 eingestellt werden. Entspre-
chend ist in den Speicherbefehlen
die Gerédteadresse auf den neuen
Wert zu setzen. Ubrigens ist bei
beiden Geraten die Erhdhung der
Geschwindigkeit méglich: Bei der
Datasette wird dies per Software ge-
macht (Turbotape). Fir die Floppy
kénnen sowohl Soft- als auch Hard-
warezusatze verwendet werden.

Zusaétzlich stehen noch zahlrei-
che Befehle zur Verfligung, mit de-
nen man z. B. Dateien ldschen
oder direkt auf Sektoren zugreifen
kann. Fir Profis geben Floppies
die Moglichkeit, jedes Byte einer
Datei einzeln zu modifizieren.

Allerdings gibt es auch Nachtei-
le gegenlber der Datasette: Soft-
ware auf Diskette ist teuerer als auf
Kassette. Dies kann bei Vielspie-
lern mit zahlreichen kommerziel-
len Programmen einen nicht uner-
heblichen Betrag ausmachen.
Hinzu kommt, daB im Reparaturfall
bei der Floppy meist eine aufwen-
dige Fehlersuche notwendig ist.
Dies ist dann teuer.

Welches fiir wen?

Wenn Sie nur Programme spei-
chern méchten und lhre Samm-
lung nicht zu umfangreichist, dann
reicht eine Datasette voll aus.
Ebenso ist flr Einsteiger mit be-
grenzten Finanzen dies Gerat (ca.
50 Mark) zu empfehlen. Auch fur
jemanden, der fur seine Software
nicht mehr Geld als unbedingt no-
tig ausgeben mochte und dabei
gerne auf einen gewissen Komfort
verzichtet, kommt die (zusétzliche)
Anschaffung dieses Gerats in
Frage.

Wer hingegen komfortabler ar-
beiten und auch in die tieferen Be-
reiche der Datenverarbeitung ein-
dringen mochte, der kommt um ei-
ne Floppy-Station nicht herum.
Auch sollte man bedenken, daB ein
groBer Teil der kommerziellen Soft-
ware (Spiele, Anwendungen) nur
auf Diskette zu erhalten ist.

Vergleich: Datasette - Floppy

wenig Bedienungskomfort
nicht alle Programme

auf Kassette erhaltlich
nur ein Gerat
anschlieBbar

Datasette Floppy

Vorteile

preiswert komfortabel

Software billig groBere Auswahl an Programmen
schnell
direkter Zugriff auf Daten
Directory
bis zu vier Gerate
anschlieBbar

Nachteile:

langsam teuer

Software teuerer
Disketten sind empfindlich
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AR
Programmierung

4 p-Kurzreferenz

Stundenlanges Blattern in Handbiichern muB nicht sein: Mit unseren Kurzreferenzen
bieten wir Ihnen komprimiertes Wissen auf kleinstem Raum. Mit dieser Hilfestellung

lassen sich Fragen oft sehr viel schneller

beantworten als mit einem dicken Handbuch.

: MBStErtEXt Kurzreferenz won Matthias Rose

LADEMN

Editor—Ebene

Menlu—Ebene (F1 bricht die Arbeit mit Untermenus ab)

max. Textlinge : 431 Zeilen mit je 80 Zeichen
sichtbarer Textbereich : 21 Zeilen mit je 40 Zeichen
Tastaturbelegung It. DIN-Norm aber ¥ und 2 wie bei Cé4

Tastenbelegungen

Cursortasten zeilen-/ spaltenweises Bewegen im Text
SPACE Leerzeichen setzen

Shift SPACE geschutztes Leerzeichen seizen

5 Trennvorschiage setzen (Wellenlinie)

Shift INST/DEL  Insertmodus
ein DEL loscht Zeichen links vom Cursor

aus DEL loscht Zeichen unter Cursor
Sprung an Textanfang

Shift CLR/ZHOHE

CTRL ¢ CTRL h Horizontaltabulator loschen
CTRL ¢ CTRL |  Texttabulator loschen

Blockoperationen

CTRL a Blockanfang definieren

CTRL b Blockende definieren

CTRL k Block an Cursorposition kopieren
CTRL | Block loschen

CTRL k CTRL | Block an Cursorposition verschieben

SuchenErset=en

CTRL s Suchen/Ersetzen-Henu aufrufen
suchen nach? Suchwort eintragen

ersetzen durch? Ersatzwort eintragen

des Suchwortes ob ersetzt werden soll
n - Hastertext ersetzt ab Cursor im ganzen
Text das Such- mit dem Ersatzwort
wortweise suchen?j — Mastertext findet nur Worte, die ganz
mit dem Suchwort Ubereinstimmen
n — Mastertext findet auch Horte, in denen
das Suchwort als Teilstick enthalten ist

Formular

CTRL £ in diesem Menu werden die allg. Gestaltungs-
merkmale des Textes (Rander, Zeilen pro
Seite, Schriftart, Kopf—, FuBzeilen u.s.w.)
festgeleqt.

CRSR t und CRSR ¢ bewegen des Cursors zu den Feldern

INST/DEL Feldinhalt loschen
CIRLC einzelnes Zeichen loschen
Editor Sprung in die Editor-Ebene

Laden~Speichern

Programmname 1
Texttyp
7 t:= Text
Geratenummer: 8 d:= Druckerparameter
f:= Formular

In diesem Menu konnen sie einen Text, Druckerparameter oder ein
Formular laden Cspeichern), Zu diesem Zweck muf der Programmname

Shift RETURN __ Cursor an Anfang der nichsten Zeile (max. 15 Stellen), der Texttyp (1 Stelle t,d,f) die Laufuwerksnum~
CTRL 1 HODE 1 ([.‘EFRZULT): bei Einfugen eines mer (0 oder 1) und die Geratenummer angegeben werden.

RETURN wird Zeilenrest in die neue Zeile

e Drucken
CTRL 2 HODE 2: bei Einfligen eines RETURN wird Anzahl: eeo

der Zeilenrest ab Cursor geloscht ., :
CTRL 3 restliche Zeile ab Cursor loschen N e e e e 10000
Funktiohsta=ten drucken von Seite: 888
F1 CLRZHOME  Textspeicher loschen bis Seite: 8860
F1'F1 Sprung in die Henu-Ebene HDatum
2 Sprung 10 Zeilen zuruck Datum:..... csessrene alele ure olu 0 e sesnsensan .
F3 Sprung zum nachsten Mort rechis In diesem Menu wird der Umiang des Ausdrucks festgelegt. Weiterhin
F4 Sprung zum nachsten Wort links wird festgelegt, was Hastertext als Datum bei Auftreten des Steu-
3 T erzeichens D (siehe unten) einsetzen soll.
FS Sprmgisuitextiniang Anschliefiend wird eine Auswahl zwischen:

6 Sprung zum Textende Bildschirmausgabe Ausgabe auf 40-Zeichen-Bildschirm
F7 Druckersteuerzeichen im Text einfigen H 80-Zeichen Ausgabe auf 80-Zeichen-Bildschirm
F8 ung 10 Zeilen vorwarts Textdruck Ausgabe auf Drucker
P S S Rundschreiben Ausgabe als Serienbrief

SO LS L O angeboten. Die Ausgabe kann mit SPACE unter- und mit F1 abge-
CTRL h Horizontaltabulator setzen brochen werden. Bei Wahl des Menupunktes Rundschreiben erscheint
RUN/STOP Sprung zum nachsten Horizontaltabulator ein Menii Cahnlich dem Menii Laden), in weichem der Name der Adr.-
CTRL Texttabulator CZeile und Spaite) setzen d“e.l und die Anzahl der Datenfelder eingegeben werden muf.
CLR/HOME Sprung zum nachsten Texttabulator Dienst

Floppy’
Inhaltsverzeichnis Directory des akt. Laufwerks anzeigen

Befehl senden Befehissiring an Floppy senden
(Die Pfeile dienen zur Orientierung.)

einzeln ersetzen? j — Mastertext fragt bei jedem Ruftreten Ii

Drucker
Druckerparameter
Gerateadresse Gerateadresse des Druckers
Sekundaradresse Sekundaradresse des Druckes
RS 232 ? Ubertragungsparameter eines Druckes
der Uber RS 232 angesprochen wird
(Werte in hex angeben s. Anleitung)
Druckertabelle fAinpassung der Zeichensatzcodes von
Hastertext an den werwend. Drucker
Steuverzeichen Anpassung der Steuerzeichensequenzen
an den verwend. Drucker (hex-Eing.)
Druckerstreuer=eichen |
druckerzpezificeh |[druckerunabhdnaigl
k0 / ki Kursivschrift  auscein| RL+/-xx linken Rand verschieben
-0/ -1 Unterstreichen aus/ein| RR+/-xx recht.Rand verschieben
u/o/n Tief-/Hoch—/Normschr. | FO linker Randausgleich
r0 / r1 Reversschrift aus/ein|F1 recht.Randausgleich
{0 7 f1 Fettschrift aus/ein| F2 Zentrierung des Textes
s1/s52/s3 Schriftdichte 12 3 F3 Blocksatz
21722723 Zeillenabstand 1 2 3 t erzwungener Formfeed
. ESC! (fur EPSOH FX> |L Drucken won Diskette
0..9 Schriftwahl z.m. ESC! |Axx Feld xx aus Adr.Datei
reset Drucker zurucksetzen |D/S Datum /Seitennr.einfug
cr Hagenrucklauf u Ausdruck unterbr.

Aiimme ke 44 IMlmsnmbhar 1001
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Leserbriefe

Portraits

Ich finde Eure Zeitschrift echt
super! Seit ungefahr sechs Mo-
naten kaufe ich sie regelmaBig.
Ich will mir jetzt bald einen
Drucker zulegen, und deshalb
kam mir der Druckertest in der
Ausgabe 8/91 voll zugute. Ich ha-
be mich nun fiir den Citizen Swift
9 entschieden. AuBerdem habt
lhr immer viele interessante
Tests und Neuigkeiten. Ich bin
der Meinung, Ihr solltet den
Spieleteil nicht kiirzen, ganz im
Gegenteil. Ich habe iibrigens
mal probiert, Euch zu portraitie-
ren, denke aber, daB es noch ver-
bessert werden kann.

Daniel Gdnther, Berlin

Vielen Dank fir das Lob und die
Zeichnung. Wir haben uns zwar
wiedererkannt, die Beschriftung
Uber den Bildern war aber trotz-
dem recht hilfreich. Ohne eitel wir-
ken zu wollen: Wer zeichnet die
64'er-Redaktion (Bild in Ausgabe
6/91) noch etwas naturgetreuer?
Auf die beste Einsendung wartet
eine dicke Uberraschung (An-
schrift der Redaktion siehe Im-
pressum).

Standpunki

Der Standpunkt, der von A.
Wanglerin Ausgabe 8/91 auf Sei-
te 3 vertreten wird, kann nicht
unwidersprochen  hingenom-
men werden. Man stelle sich vor,
daB sich jemand einen Computer
kaufen mochte. Er/Sie hort sich
um und stoBt dabei wieder auf
den guten alten »Brotkasten«.
Viele Bekannte rieten, daB der
C64 sehr preiswert und die Lei-
stung fiir so kleines Geld doch
sehr hoch sei. Also rein in das
Geschaft und einen C64 gekauft
(255 Mark). Kaum zu Hause: Wie
bekommt man nun die Program-
me in den Rechner? Also muB
ein Floppylaufwerk her (255
Mark). So gehen einige Wochen
ins Land, in denen man feststel-
len muB, daB der Fernseher 1.
nicht befriedigend im Bild ist
und 2. die Benutzung immer mit
den Wiinschender restlichen Fa-
milie kollidiert. Also ein Monitor
muB ins Haus (555 Mark). Je
mehr man sich mit dem Ding be-
faBt, um so mehr giert man nach
Informationen und Program-
men. Aber je mehr Programme
man hat, um so mehr merkt man,
daB die wenigsten Programme
wirklich zufriedenstellen. Es
hakt an allen Ecken und Kanten.
Entweder man hat den falschen
Drucker und/oder das Laufwerk
braucht ewig lange, um ein Pro-
gramm zu laden. Also miissen
noch diverse Hardware-Erweite-
rungen her. Rechnet man alles
zusammen, stellt man erstaunt
fest, daB man schon uber 1000
Mark ausgegeben hat. Und was
hat man da? Einen Computer mit
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64 KByte RAM, ein Laufwerk mit
170 KByte, das so langsam ist,
daB man sich iiberlegt die Li-
stings mit Hand einzugeben, um
etwas schneller zu sein. Und
wenn jemand mit der neuen
Festplatte liebdugelt, der muB
dann nochmal mit einem runden
Tausender rechnen. Dann wéren
zusammen tiber 2000 Mark fallig.
Und fiir 2500 Mark gibt es schon
einen 286er AT mit Farbmonitor,
VGA-Karte und Festplatte (40
MByte). Also nicht nur Amiga &
Co. miissen um mindestens 50
Prozent billiger werden, sondern
auch der C64.

Lothar Platte, Wermelskirchen

Eine interessante Rechnung,
die aber so nicht richtig ist, da sie
sich rein auf die Hardware bezieht.
Die Software darf man aber nicht
auBer acht lassen. Wer beim PC
nicht in die Abgrinde des Raubko-
pierens fallen will, wird flr Soft-
ware einiges los. Beispiele: MS-
DOS 5.0, 298 Mark, Word 5.5, 1998
Mark, Spiele je 79 bis 149 Mark
usw. Wer also einen PC mit einem
MindestmaB an sinnvoller und gu-
ter Software betreiben will, wird
nochmal das 2- bis 3fache des
Hardware-Preises los. C64-Pro-
gramme hingegen sind fast ko-
stenlos und erfillen die Bedurfnis-
se des durchschnittlichen Anwen-
ders mehr als genug.

Tatsachen

Tatsachenbericht eines ganz
normalen  Durchschnittsmen-
schen: 31.5.91: Nach langem
Durchrechnen der Kosten ent-
schlieBe ich mich, das beste
Druckprogramm fiir den C64 an-
zuschaffen (ca. 250 Mark). Damit
ich mich nicht doch noch wieder
dagegen entscheide, bestelle
ich sofort telefonisch bei einem
Versandhaus. Dazu kommen

noch diverse Extras wie passen-
de Maus, Maus-Pad und 24-Na-
del-Treiberprogramm (man will ja
was haben von seinem Super-
drucker). Das Ganze iibermittle
ich dem Versandhaus. 7.6.91:
Nachdemich lange gewartet hat-
te, trifft das Paket vom Versand-
hausein. Begeistert packeiches
aus und lese mich schon mal
warm. Doch was entdecke ich
auf Seite 3? Dort heiBt es: Falls
unsere Maus verwendet wird (die
habe ich ja bestellt), so ist ein
Adapter erforderlich. Nachblat-
ternim Katalog. Dort steht es ge-
nau umgekehrt! Wenn eine an-
dere Maus (als die, die ich be-
stellt habe) verwendet wird,
braucht man einen Adapter.
Schone Bescherung. Und das,
wo man sich gerade auf das Wo-
chenende gefreut hat. Doch es
kommt noch besser: Um meinen
24-Nadler mit all seinen Nadeln
zum Drucken zu bewegen, muB
ichihn parallel anschlieBen. Wo-
hersollich das den wissen? Also
waren die 130 Mark fiir ein seriel-
les Interface umsonst. 8.6.91:
Diesmal schriftliche Nachbestel-
lung (sicher ist sicher). Ich frage
mich, wo eigentlich mein Paket
bleibt. 15.6.91: Der Beforde-
rungsdienst hat eine Botschaft
im Briefkasten hinterlassen. Fiir
die Kohle bekomme ich dann
zwei Pakete. Zu Hause packe ich
das erste aus: mein Nachliefe-
rungspaket mit dem bestellten
Druckerkabel. Auf der Rechnung
finde ich den Vermerk: Maus-
adapter bitte beim Hersteller be-
stellen. Arger, Wut, Zorn. Ran
ans zweite Paket. Maus-Pad da,
Treiberprogramm auch. Doch
was ist mit der Maus? Geliefert
wird nicht die bestellte, da das
Versandhaus jetzt die Maus einer
anderen Firma vertreibt. Dafiir
ist die identische Maus, aller-
dings ohne Zusatzdiskette, nun
iber 100 Mark billiger. Bleibt

noch zu sagen, daB Mause wie
Joysticks vom Umtausch ausge-
schlossen sind. Ein schwacher
Lichtblick am diistern Himmel:
Ich brauche den Adapter doch
nicht. Nach all diesen Nachrich-
ten schickt mir das Versandhaus
auch noch seinen neuesten Ka-
talog, in dem die alten Fehler im-
mer noch nicht beseitigt sind.
Heute kann mich die Geld- und
Zeitverschwendung nicht mehr
rithren. Geld ist weg, dafiir
druckt das Programm so gut wie
fast kein anderes.

Bernd Lorenz, Menden

Das Versandgeschaft ist nicht
immer risikolos. Auch wenn die Fir-
ma es ehrlich meint und sich die
groBte Mihe gibt, ist die Maglich-
keit von Fehlern enorm groB. Jeder
Fehler dauert aber auf dem Post-
weg mindestens zwei Wochen, ko-
stet viel Arger und auch einiges an
Geld. Trozdem gibt es manche Er-
weiterungen nur noch auf dem
Versandweg. Deshalb achten Sie
beim Versandkauf auf jedes Detail.
Lesen Sie die Beschreibung im Ka-
talog genauestens und bestellen
Sie nur schriftlich und behalten
sich eine Kopie. Wenn Sie dann
noch Glick haben, klappt alles.

Keine
Wiederholungen

Ich bin seit Januar 1991 dabei,
Ihre Zeitschrift zu lesen und ich
mochte ein groBes Lob auf lhre
Redaktion aussprechen, da Sie
die Zeitschrift groBartig gestal-
ten. Aber ich finde es nicht gut,
daB Sie noch einmal ganz von
vorne anfangen wollen, nur weil
Leser dazugekommen sind.
Manche Leser bleiben ohnehin
nicht lange dabei. Ich wiirde es
mir an lhrer Stelle noch einmal
sehr grindlich liberlegen, denn
wie Sie wissen, haben Sie Tau-
sende von Lesern. Aber falls Sie
anders denken und fangen doch
noch einmal von vorne an,
maochte ich nicht wissen, wie
viele Leser am Ende noch iber-
bleiben. Das soll kein Vorwurf
sein, aber Sie missen ab und zu
auch an die Fans denken, die
schon langer dabei sind.

Sascha Sonau, Mdnchengladbach

Wir sind auf der Suche nach der
goldenen Mitte. Jede Ausgabe
wird von der ersten bis zur letzten
Zeile neu geschrieben. Trotzdem
halten wir es fir angebracht, man-
che Themen einfach nochmal auf-
zugreifen, neu zu beleuchten und
neues Wissen hinzuzufigen. Von
reinen Widerholungen kann des-
halbin keiner Weise die Rede sein.
Aber es ist ja auch sinnvoll, tolle
Tips & Tricks, die méglicherweise
1985 schon mal in &hnlicher Form
verdffentlicht wurden, auch der
C64-Fangemeinde von 1991 zugu-
te kommen zu lassen.
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Programm des Monats

Die wohl beste Umsetzung des Spieleklassikers »Mah-
Jongg« bzw. »Shanghai« auf den C64: Das ist Sha-Jongg.
Unser Programm des Monats besticht durch exzellente
Grafik, durchdachte Meniifiihrung und viele Funktionen.

von Stephan Hradek

Spielefieber ausloste, gab es natirlich auch flr den C64

eine Umsetzung dieses Spiels. Obgleich eigentlich kein
schlechtes Game, war der Programmierer von Sha-Jongg nicht
sonderlich zufrieden: »Ich empfand die Grafik als recht beschei-
den und konnte mich nicht dafiir erwdrmen. Nachdem ich aller-
dings vor einiger Zeit Mah-Jongg auf einem PC gespielt hatte, war
ich begeistert: Ich habe mich sofort darangesetzt, diese Version
far den C64 umzusetzen. Herausgekommen ist dabei eine, wie
ich meine, sehr gute Umsetzung dieses Spiels, obgleich sie nicht
so farbenfroh ist wie das Vorbild. Ich verzichtete auf Farben zu-
gunsten einer héheren Aufldsung.«

Das ist Stephan Hradek in Bonn auch wirklich gelungen! Sein
Sha-Jongg uberzeugt aber nicht nur durch Geschwindigkeit und
exzellente Grafik, sondern durch eine Reihe weiterer Features:
Mausunterstiitzung, ein eingebauter Befehlsinterpreter zur kom-
fortablen Unterstitzung séamtlicher Commodore-Laufwerke und
eine leistungsfahige Protokollfunktion fir Gber 65000 Partien.

Gerade wegen der vielfdltigen Funktionen gehort zu Sha-
Jongg eine umfangreiche Anleitung. Wenn Sie jetzt aber lieber
gleich spielen méchten, lesen Sie bitte auf jeden Fall noch den
nachsten Abschnitt (Spielregeln), laden das Programm von Disk
und legen los. Die Feinheiten kdnnen Sie dann anschlieBend
noch in Ruhe studieren.

Sha-Jongg ist fir einen Spieler ausgelegt. Er hat die Aufgabe,
Paare zusammenpassender Spielsteine aus einem Stapel von
144 Steinen zu entfernen. Zwei Steine passen zusammen, wenn
sie dasselbe Symbol tragen. Es gibt nur zwei Ausnahmen: Dies
sind die Pflanzen- und die Jahreszeitensymbole, die jeweils unter-
einander passen. Beispielsweise harmonieren Orchidee (auf
dem Spielstein steht zusatzlich zur Grafik ORC) und Pflaume
(PLUM) oder auch Herbst (AUT) und Frihling (SPR) zusammen.
Steine kdnnen nur dann aus dem Stapel entfernt werden, wenn
sie frei liegen. Dies ist der Fall, wenn kein anderer Stein dariber
und links oder rechts von ihm ebenfalls kein Stein liegt. Das Spiel
ist beendet, wenn alle Steine entfernt sind.

Gespielt wird Sha-Jongg idealerweise mit einer Maus (Commo-
dore »1351« oder kompatibel) in Port 1. Natiirlich 148t sich Sha-
Jongg auch mit einem Joystick in Port 2 spielen. Falls Sie weder
Maus noch Joystick besitzen, |48t sich das Spiel auch tber die Ta-
statur steuern; das ist jedoch eher eine Notlésung und nimmt viel
vom SpielspaB.

So wie alle gebrduchlichen Eingabegeréte unterstitzt Sha-
Jongg auch alle verbreiteten Commodore-Floppies, sogar die
1581 (mit Unterverzeichnissen!). Sha-Jongg stellt sich nach dem
Laden automatisch auf die richtige Laufwerksnummer (8 bis 11)
ein. Dazu wird das Programm mit
LOAD "SHA-JONGG”, x, 1
geladen, wobei an Stelle des »x« die entsprechende Laufwerks-
nummer (normalerweise 8) eingesetzt wird. Gestartet wird mit
RUN.

Mit der Maus (oder dem Joystick oder mit den Cursortasten) be-
wegen Sie einen Pfeil Gber den Bildschirm. Um einen Stein anzu-
klicken, ist mit diesem Pfeil auf die Oberseite des Steins zu zeigen
und der linke Mausknopf (oder der Feuerknopf oder <RETURN >)
zu dricken. Er wird dann markiert. Beim zweiten Anklicken des-
selben Steins verschwindet die Markierung wieder. Um ein Stein-
paar aus dem Stapel zu entfernen, wird zuerst ein Stein und dann
ein passender zweiter angeklickt.

v or einigen Jahren, als Shanghai auf dem Amiga ein wahres
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Sha-Jongg von Stephan Hradek: einfach professionell

Mit der rechten Maustaste (Feuerknopf beim Joystick gedriickt
halten) oder Tip auf <F1> 4Bt sich das Hauptmenid aufrufen.
Von hier aus kénnen Sie weitere Untermeniis auswahlen, um ver-
schiedene Aktionen auszufiihren, beispielsweise »Zlge zurlick-
nehmene«, »Neues Spiel starten«, »Spiel beenden« etc. Die ver-
schiedenen Aktionen werden durch Zeigen und Klicken oder
durch Eingabe des Anfangsbuchstabens ausgeldst. Betrachten
wir die Meniipunkte im einzelnen:

Hilfen: Dieser Punkt erbffnet ein Untermen, in dem Sie wéhlen
kénnen, ob Sie die Spielregeln (in Kurzform) lesen oder sich alle
Steine ansehen méchten.

Tricks: Dieses Untermenti bietet die Unterpunkte »Zlige«, »Paar«,
»Riick« und »Lose«. Mit»Ziige«lassen sich alle gerade zuldssigen
Zige anzeigen und auf Wunsch ausfiihren, mit »Paar«sucht Sha-
Jongg zu jedem angeklickten Stein den passenden Partner, un-
abhangig davon, ob dieser freiliegt. Beim mehrmaligen Anklicken
desselben Steins wird bei jedem Klick ein neuer Partner gesucht.
»Riick«erlaubt es, einzelne Ziige oder auch beliebig viele auf ein-
mal zuriickzunehmen. Mit den unter »Riick« zusammengefaBten
Untermeniipunkten »Wahl«, »Riick« und »Vor« 4Bt es sich vortreff-
lich schummeln: Bei jedem Anklicken von »Riick«wird jeweils ein
Zug zuriickgenommen, jedes Anklicken von »Vor«fihrt zurlickge-
nommene Ziige erneut aus. Weil das Zuriicknehmen Zug fiir Zug
recht langwierig sein kann, ist die Funktion »Wahl« eingebaut:
Wird diese angeklickt, erscheint eine Ubersicht aller bisher aus-
gefiinrten Ziige. Um nun mehrere Ziige zuriickzunehmen, klicken
Sie einfach den Stein an, der im gewiinschten Zug genommen
wurde. Um also alle Zige bis auf den ersten zurlickzunehmen, ist
einfach der erste Stein in der Ubersicht anzuklicken.

Zur(ick zum Tricks-Men(i:

»LOse« startet einen Lésealgorithmus und damit die automati-
scr,]e Suche nach einer Lésung, was unter Umstanden extrem lan-
ge'dauern kann und lediglich die Information liefert, ob ein Spiel
I6sbar ist, aber nicht, wie es geldst wird.

Zeigen: Diese Funktion zeigt alle bisher gespielten Steine, natur-
lich in hochauflésender Grafik.

Disk: Hier wird das eingebaute Sha-Jongg-DOS aufgerufen, mit
dem Sie unter anderem Spiele laden und speichern und die Farb-
einstellung fiir Sha-Jongg vornehmen kénnen. Eine ausfuhrliche
Erklarung folgt weiter unten.

Ende: Von hier kdnnen Sie Mah-Jongg beenden und ins Basic zu-
riickkehren. Manchmal kann es vorkommen, daB Sie verzweifelt
nach einem passenden Stein suchen. Mitder ebenfalls hier abruf-
baren Funktion »Suche« 148t sich der komplette Stapel in beliebi-
ger Reihenfolge abbauen, so daB Sie schnell findig werden.

Als dritte Funktion steht im Ende-Meni noch »Neu« zur Verfi-
gung: Hier 1aBt sich eine beliebige Spielnummer (zwischen O und
65535) eingeben. Mit < + > und <-> wird jeweils ein Spiel vor-
oder zuriickgeschaltet. Bei Eingabe einer Spielnummer groBer
als 65535 bestimmt das Programm ein Zufallsspiel.

Jedes Menti hat noch zusétzlich einen Mentpunkt »Stop«, der
ins Spiel zurlckfihrt.

Wie versprochen hier jetzt die Erklarung des leistungsfahigen

eingebauten DOS. Nach dem Anwéhleri von »Disk« im Hauptme-
ni meldet sich das DOS mit einem Prompt (Eingabeaufforde-
rung), der aus der aktuellen Laufwerksnummer und einem > be-
steht. Im DOS miissen Sie sich von der bequemen Steuerung mit
Maus oder Joystick verabschieden: Alle Befehle sind liber Tasta-
tur einzugeben und mit <RETURN> zu bestétigen. Dieser
scheinbare Nachteil erweist sich im praktischen Betrieb aber als
groBer, praxisgerechter Vorteil von Sha-Jongg: Die Diskettenver-
waltungs- und Protokollfunktionen, die oft durch langere Befehls-
sequenzen gesteuert werden, lassen sich so einfach viel schnel-
ler und effektiver handhaben, als wenn Sie sich erst durch eine
Vielzahl von Meniis quélen miiBten. Im folgenden nun eine Be-
schreibung der Sha-Jongg-DOS Befehle:
Laufwerk wechseln: Obwohl sich Sha-Jongg selbstandig auf
das Laufwerk einstellt, von dem es geladen wurde, kann es sein,
das Sie wahrend des Programmablaufs auf ein anderes Laufwerk
zugreifen mochten. Dazu ist lediglich die gewlnschte Nummer
einzugeben (8 bis 11, gefolgt von <RETURN>).
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Sha-Jongg-DOS verlassen: Um das DOS zu verlassen und zum
Spiel zurlickzukehren, wird <E> eingegeben.

Floppybefehle senden: Es kann jeder Befehl an das aktuelle
Laufwerk gesandt werden. Dazu ist der Klammeraffe <@>, ge-
folgt vom gewiinschten Befehl, einzugeben. Wegen eines Fehlers
in den Betriebssystemen einiger Bauserien der Commodore-
Floppy 1541 sollten Sie darauf verzichten, den Reset-Befehl »UJ«
an diese Floppy zu senden.

Spiele laden/sichern/léschen: Sie kdnnen Spiele sichern, um
sie spéater weiterzuspielen oder Freunden zu zeigen, wie Sie es
geldst haben. Dazu ist einfach <S> (gefolgt von einem beliebi-
gen Dateinamen) einzugeben. Der Name darf dabei nicht langer
als zehn Zeichen lang sein und kann, muB aber nicht, in Anfih-
rungszeichen stehen. Geladen wird ein Spiel analog, nur ist jetzt
statt <S> ein <L > einzugeben. Mit <K> |48t sich jedes Spiel
wieder von Diskette ldschen. Wenn Sie ein Spiel laden, werden
dadurch die Daten des zuletzt gespielten zerstort. Passiert Ilhnen
das versehentlich, kénnen Sie durch Eingabe von <V> Sha-
Jongg-DOS dazu veranlassen, es aus dem Speicher zu entfer-
nen. Dadurch bleiben die Daten des letzten Spiels erhalten.
Information: Durch Eingabe von <1> bekommen Sie die Num-
mer des aktuellen Spiels angezeigt. AuBerdem |&Bt sich hier erse-
hen, wie viele Steine noch lbrig sind und ob das Spiel von Disk
geladen wurde.

Directory: Durch Eingabe von <$> |&Bt sich das Directory (In-
haltsverzeichnis der Diskette im gewahlten Laufwerk) anzeigen.
Méchten Sie nur das Verzeichnis aller gespeicherten Spiele, ist
<£> einzugeben.

Protokollieren: In Sha-Jongg ist eine machtige Funktion einge-
baut, mit der sich 65536 verschiedene Spiele protokollieren las-
sen. Sie kdnnen nicht jedes Spiel, das Sie gespielt haben, auch
speichern, weil der Platzbedarf enorm ware (456 Disketten). Um
trotzdem die Ubersicht zu behalten, welche Sprele schon geldst
sind, gibt es die Protokollfunktion. Dazu existiert eine 259 Blocks
lange Datei, in der fiir jedes der 65536 verschiedenen Spiele ver-
merkt ist, wie viele Steine bei der bisher besten Losung iibrig ge-
blieben waren. Da das Protokollieren bei einer hohen Spielnum-
mer unter Umstanden recht lange dauert (30 Sekunden fiir Spiel
65535), wird diese Funktion nicht automatisch ausgefiihrt. Wollen
Sie ein Protokoll erzeugen, ist zunachst eine leere Protokolldatei
anzulegen. Dies geschieht durch Eingabe von »PN«. Vorausge-
setzt, es waren noch mindestens 259 freie Blocke auf der Disket-
te, hat Sha-Jongg-DOS nach einiger Zeit eine leere Datei mit dem
Namen »PROTOKOLL-42« erzeugt. Um das aktuelle Spiel darin
zu protokollieren, geben Sie <P > ein.

Auf der Programmservicediskette zu dieser Ausgabe ist neben
dem Spiel auch noch eine Protokolldatei enthalten, allerdings ge-
packt. Um Sie zu verwenden, miissen Sie zusammen mit dem
Spiel das Programm »Protokoll-Maker« auf eine leere, formatierte
Diskette kopieren, laden und starten. Ahnlich wie das Programm
selbst erzeugt Protokoll-Maker jetzt eine 259 Blocks lange Datei,
nur mit dem Unterschied, daB darin bereits 264 Spiele enthalten
sind, davon 158 geldst und 106 nicht geldst. Sie haben also die
Wahl: Entweder Sie erzeugen mit Sha-Jongg-DOS (Befehl »PN«)
eine leere Protokolldatei, in der Sie nur Ihre eigenen Ergebnisse
speichern. Oder Sie starten das Programm Protokoll-Maker, das
eine Datei erzeugt, in der Informationen von 264 Spielen enthal-
ten sind - so kénnen Sie sich mit dem Mah-Jongg-Programmierer
direkt vergleichen, denn von ihm stammt diese Datei.

Der Protokoll-Maker greift immer auf das zuletzt angesproche-
ne Laufwerk zu, im Normalfall das, von dem er geladen wurde.
Soll die Protokolldatei auf einem anderen Laufwerk erzeugt wer-
den, ist vor dem Start noch
OPEN 1,x:CLOSE 1
einzugeben, wobei anstelle des »x« die gewilinschte Laufwerks-
nummer (8 bis 11) anzugeben ist. Nun wird Protokoll-Maker mit
RUN gestartet. Wahrend der Erzeugung der Datei werden in der
linken oberen Bildschirmecke zwei Zeichen durchgezahlt. Dies ist
ein Indikator dafir, daB der Protokoll-Maker korrekt arbeitet.
Informationen aus der Protokolldatei holen: Zum Abruf dieser
Informationen gibt es zwei Befehle. Der erste erlaubt Ihnen, ge-
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zielt abzufragen, wie gut ein bestimmtes Spiel gel6st wurde. Der
zweite sucht Spiele aufgrund frei wahlbarer Kriterien. Mochten
Sie beispielsweise wissen, wie gut das Spiel 12241 schon gelost
wurde, geben Sie einfach » # 12241« ein. Nach einiger Zeit (maxi-
mal 30 Sekunden) erhalten Sie das Ergebnis.

Méchten Sie dagegen wissen, welche Spiele iberhaupt schon
einmal geldst oder welche schon gespielt wurden, kommt der
zweite Befehl zum Einsatz. Seine allgememe Syntax lautet »Z
min-max, von-bis«. Dabei schranken »min« und »max« den Be-
reich der Lésung und »von« sowie »bis«den Bereich der zu durch-
suchenden Spiele ein. Beispielsweise werden nach Eingabe von
»Z 2-142,100 bis 999« die Spiele 100-999 nach solchen durch-
sucht, deren Lésung im Bereich von 2 bis 142 liegt. Die Bereich-
sangaben kénnen dhnlich dem LIST-Befehl im Basic eingegeben
werden.

Die Ergebnisse, die der Zeige-Befehl liefert, werden moglichst

platzsparend ausgegeben. Wenn ein Bereich von mindestens
drei aufeinanderfolgenden Spielnummern zum Ergebnis gehort,
werden nurdie erste und die letzte Nummer mit einem eingescho-
benen Bindestrich ausgegeben.
Sha-Jongg anpassen: Sha-Jongg paBt sich weitgehend automa-
tisch lhren Wiinschen an. Es erkennt selbstandig, ob eine
1531-kompatible Maus in Port 1 steckt. Ist dies nicht der Fall, wird
automatisch auf Joystick (in Port 2) und Tastatursteuerung umge-
schaltet. Die einzige Anpassung, die eventuell ntig ware, ist eine
Anderung der Farben. Dies geschieht von Sha-Jongg-DOS aus
mit Hilfe des Befehls <F>. Es erscheint dann eine Liste mit der
aktuellen Farbeinstellung. Hier kdnnen Sie alle Farben beliebig
verdndern. Die Eingabe einer neuen Farbe erfolgt entweder
durch ihre Nummer (<0> bis <9> und <A> bis <F>) oder
ihren Farbcode (< CTRL-1> bis <CTRL-8> und <CBM-1> bis
<CBM-8>). Zusétzlich kann durch Druck auf die <CRSR-
Rechts/Links >-Taste jeweils eine Farbe weitergeschaltet wer-
den. Mit den Funktionstasten werden die Farben fiir Sha-Jongg-
DOS verandert. <RETURN> beendet die Farbeingabe, wéh-
rend < STOP > abbricht und die alten Werte wiederherstelit. Die
Farbeinstellung kann durch Eingabe von <S> (ohne Dateina-
men) gespeichert werden. < L> ohne Dateinamen ladt die Stan-
dard-Farbeinstellung.

Sha-Jongg braucht sich hinter keinem kommerziellen Spiel zu
verstecken, im Gegenteil. Die Kombination von Grafik und be-
fehlsorientiertem Sha-Jongg-DOS ist beispielhaft und sorgt fir
SpielspaB pur. Viel Vergniigen! (pd)

Name: Stephan Hradek

Geboren: 24.11.1964

Wohnort: Dorsten-Rhade

Beruf: studiert Informatik

~ an der Uni Koblenz

~ Hobbys: Lesen (Science-fiction),
Programmieren, keine Folge von

»Sledge Hammer« verpassen

Sha-Jongg umfaBl ungepack: und mit Pmtokolldalel 390.}
-"B!oclm die ca. 36 Seitenim Heftin Anspruch nehmen wiirden.
_Doshalb wird das Listing nicht abgedruckt, befindet sich je-
doch aufder ngrammservlcediskette zu dieser Ausgabe. Sie
kénnen auBerdem gegen einen an sich selbst adressierten
und mit 2,40 Mark frankierten DIN-A4-UmschIag eine Kopie
_des Listings (gepackte Version, 59 Blocks, ohne Protokoll-
datei) anfordern Das Lisllng Ist auch ﬂber le (-64064 #)-ab-
rufbar ot e
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Hier kommen Sie ins Spiel: Sie Ubernehmen Frido und trainie-

. ren Hiirdenlauf mit ihm. Nach dem Abtippen von »Frido McFrog«
miissen Sie das Spiel zunachst auf Diskette speichern und da-
nach mit RUN starten. Sie befinden sich jetzt in einem anspre-

chenden Intro, mit dem Feuerknopf geht es zum eigentlichen
. . . . Spiel. Steuern Sie ihn heil iiber méglichst viele Bische und Mau-
Trainieren Sie Frido McFrog, unseren adligen Frosch: Mit  ern, aber Vorsicht: Sobald Ihr Schiitzling ein Hindernis berdihrt, ist
Ihrer Joystick-Hilie wird er alle Hindernisse meistern. das Spiel beendet.
Frido gehorcht folgenden Kommandos:
Joystick nach links: einfacher Sprung
Joystick nach oben: doppelter Sprung
g Joystick nach rechts: dreifacher Sprung
s e e Frido kann nur gesteuert werden, wenn er sich nicht schon in
ins yans der Sprungphase befindet. Wenn Sie denken, Sie haben jetzt ge-
SrORY @ DRRRR nug mit Frido trainiert, dann geben Sie doch einmal nach dem La-
—— den, aber vor dem Starten des Programms, folgende Befehle ein:
POKE 3635,180:POKE3636,172: POKE3637,164

Wer es jetzt schafft, mehr als 2000 Punkte zu erreichen, der
kann getrost sagen: »Mein Frido ist fit«, und ihn zur Otympiade
schicken.

Das 1378 Byte lange Maschinenprogramm ist tbrigens in
Basic-Zeilen untergebracht. Die erste Programmzeile ist dafiir zu-
sténdig, daB das Maschinenprogramm aus den REM-Zeilen ver-
schoben, entpackt und gestartet wird. Diese Aufgabe Ubernimmt
ebenfalls eine Maschinenroutine, das Spiei steht also fast unmit-
telbar nach dem Programmstart bereits entpacktund an der richti-
gen Position im Speicher, Wartezeiten werden so vermieden. Sie
miissen das Programm allerdings mit dem MSE eingeben, weiles
von Sven Bastrop im Basic-Editor fast nur aus Sonderzeichen besteht, so daB ein
Abdruck mit unserer Basic-Eingabehilfe, dem Checksummer,
in Bote erreicht das Dorf Froschhausen und verkiindet den  nicht sinnvoll war. Frido McFrog wurde urspriinglich program-
baldigen Beginn der alljdhrlichen Frosch-Olympiade. Auch  miert, um zu demonstrieren, wie man in wenigen Basiczeilen gra-
Frido McFrog, Frosch adliger Abstammung und fahrender fische Effekte unterbringt.

Jagen Sie Frido McFrog liber alle Hindernisse

Sportler von Froschhausen, meldet sich zu den Spielen an. Noch Und jetzt ran an die Joysticks und Frosch-Hirdenlauf trainiert.
am selben Tag beginnt er zu trainieren, denn schiieBlich willerja  Wir wiinschen lhnen gute Unterhaltung, und denken Sie daran:
das Dorf wiirdig vertreten. Adel verpflichtet! ~ (pd)

Bitte geben Sie das Listing mit dem MSE (Seite 62) ein

“frido mefrog” 0801 Oed4 0al0e: 7nei rgpe q7hl uhpe ta3k zo7c ez 0c39: f7xc 7lap d7pb 7hbh iect ptze dp

Oald: sekp moj7 7nlé nau4 hpay s45z fp 0c48: i4id jnq7 f7xc 7lap dtrr jha7 fp
0801: jhd7 7745 fhxc jnib tad2 ruxh gh Qa2c: s73n rjeh 7va7 ti77 q3ql tdgf b2 0c57: d7pb 7ha? d7pb 7ha7 7by7 xjx7 fo
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Spieleprogrammierer ent-
wickeln oft ihre Grafik mit
Paint-Magic. Mit dem Grab-
ber entstehen daraus Spri-
tes.

Der Sprit

e-Schneider

von Thomas Mandow

as Programm kann Teile der Grafik in Spritegr6Be heraus-

schneiden. Nach dem Laden und Starten gelangt man ins

Hauptmen. Von dort kann mit Hilfe der SPACE-Taste zwi-
schen Arbeitsbildschirm und Meni gewechselt werden. Mit
< D> |4Btsich das Directory der aktuellen Diskette anzeigen, und
mit <L> kann ein Paint-Magic-Bild von Disk geladen werden.
Dann wechselt man mit der SPACE-Taste auf den Arbeitbild-
schirm. Das Bild wird angezeigt und mit dem Joystick in Port 2 der
Cursor an den gew{inschten Punkt auf der Grafik bewegt. Mit den
Cursor-Tasten kann die GréBe des herauszuschneidenden Be-
reichs verandert werden, und mit <G> startet man den Grabb-
vorgang. Danach wechselt man mit der SPACE-Taste ins Menii
und kann mit < S> die Sprites speichern. Im Speichermeni wird
nach einem Namen fiir das Sprite-File gefragt und die Anzahl der
gespeicherten Sprites angegeben. Die Sprites werden dann auf
Diskette zeilenweise gespeichert. Der Speicherbereich der auf

Disk gesicherten Sprites beginnt bei $6c00 (dez. 27648).

Mit dem Grabber schneidet man §

(Ib)

Spritegrabber for Bigsprites

{C>» 1998 by

D.T.E. ~ 647 er

Use jovstick in port H2 to move frame

Keys:

3]
‘ "

™

TR

Grab sprites

Define size of fFframe
Clear frame

Increment spritemulticolor
Increment spritemulticolor
Increment spritecolor
DirectorH

Load PAINT-MAGIC picture
Save grabbed sprites

Swap between menue B graphic

Exit

Das Ausgangsmenii des Sprltegralbbers zeigt alle
Funktionen des Tools

prites aus Paint-Magic-Bildern
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bk 0e19: cedl gp7p rezj 77el fjfs h7xx 7c
gh 0e28: mdey rohc ye77 s37h catp ufit 73
do 0e37: 7ohn zxa7 qpgw gjhb qt7m 2jhx eu
43 0e46: qtkm ajld qtlm akl5 7nfq ktem co
du 0e55: haox zhnp uu7u 6cie zbvt fwim 7q
cb Oeb4: d2hj 2ei6 yd2o 7eub 7bvt fw34 73
aa 0e73: 7cli z7fy st7m ugh7 2o0tm a3op 7v
T 0e82: cvq7 aoh7 lrnp aveé 7ary z7fy gq
a7 0e91: wt7f mgh7 2j5p 7y34 7em5 qtge go
7x Oeal: obtw 6chm 2rvp 2wel 7ffq utem 7c
aw Oeaf: fpax zdvp ufrh ze7c¢ udfh zehe 2
£5 Oebe: uthé4 7dg2 ud4x zdnp kbp7 7sec bm
ag Oecd: a5b6 2aw5 udax kfui 7bby scma gs
7g Oede: 7nb3 mkea 707a a37w utim arcp gg’
gh Oeeb: ze33 4h7c z7ez redm t7a2 c6ji bg
aj Oefa: hrh6 zhgd 66xm 2rht z7jz yhhe ek
ev 0f09: 5c¢jl 4hhe gbtr ado4 sfq7 grdq cq
fi 0f18: 6whl irhm 57mj yhhc x7ho anly 7n
fr 0f27: thar r64n gtam 77qi g5h6 22ua di
73 0f36: 7ohj mkea 707a a37d udpi cék7 7c
7s 0f45: dbf7 6jhc qt7m 2jhh qtkm ajhu cg
gy 0f54: qtlm ajh7 qtpm acia zbvq ktdm bd
gt 0f63: sxaz r7dm bwhg qjh7 qtmm ajla e5
dn 0f72: qtf4 yiiq qtj7 gjoj qtjp fve7 bo
bg 0f81: uth4 7dg2 udmx zdnp lbvq ct7p fy
ab 0f90: éntp achq zapj rfmb b7pn pczl gp
ef 0f9f: pdgz 7teb 7cem ablh zc4f ajha cz
cs Ofae: qvnp gjh7 qvip gelt 7ntp aasow av
e2 Ofbd: uevh k5eb ibpe énhh bnh6 ob7p 7u
go Ofcc: 671j k421 hbbé od7b 3231 utgh 7w
fb 0fdb: ticz a43x suc7 gbfj be3f aack dg
bo Ofea: p26j 77eq 6wxb mrob z7k3 qlo4 dw
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Programme C64
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Mit >Type Invasion« trainieren § & (C¥4; 2  LEE PL 55 4 EusY,

Sie spielerisch Ihre Fingerfertigkeit; % ¢"1° * 30 ug _u U‘ s en

Je besser Sie die Tastatur. P00 " =S m Rt 38 %0

HFN_ BL UK4 R T Rg o
beherrschen, um so perfekter T T L TwE? L L 4E Y
meistern Sie das Spiel! " Y ¢ w Y RS.2oM puNPaL g I u
K I HF AH ¥ 6V SBH 4 M

von Michael Reuhl

o weit muBte es ja kommen: Die Buchstaben lhres C64 wol-

len nicht mehr langer unterdriickt werden oder als Punching-

ball fiir frustrierte Programmierer herhalten, sondern greifen
an. Unter der Filhrung der besonders gequélten RESTORE-Taste
versuchen die Lettern, ihre Peiniger zu besiegen. Halten Sie die
Invasion auf!

Nach dem Abtippen von Type Invasion missen Sie das Spiel
zunéchst auf Diskette speichern und danach mit SYS 28789 (nicht
mit RUN!) starten. Sofort stiirzen die Buchstaben wie ein Hornis-
senschwarm aus dem oberen Bildschirmrand. Immer zeilenweise
von links nach rechts, zuerst blitzschnell, dann etwas langsamer,
aber mit wieder steigender Geschwindigkeit. Wenn Sie jetzt die
Taste des untersten Buchstabens driicken, verschwindet dieser
vom Bildschirm. Ziel ist es, schneller als die Buchstaben zu sein
und so zu verhindern, daB sie den rechten, unteren Bildschirm-
rand erreichen. ' i ’

Da jeder C-64-Fan - je nach Ubung - unterschiedlich fingerfer-
tig ist, 148t sich der Schwierigkeitsgrad auf vielfache Weise den
personlichen Bedirfnissen anpassen. Dazu missen Sie nach

Bitte geben Sie das Listing
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7000: 3yk4 77uf kbvs Sade tnvé Sale ep 70f£0: ptbz rlde wzb2
700f: trqn 6cob 7nnp 7ae4 43bi 2374 eg 70ff: 7bbp d5el frfg
70le: wwop kgo7 7wem azde tnf6 7aee en 710e: a2nb s6tm a2nj
702d: trf5 7amb dbvq wufe 6bxc akh2 ac 711d: eebx zdnp uf7x
703c: zptq 6qow z7ad r7te 56dq ud7c eu 712¢: zrip sche zrip
704b: catq mjwh tvod 7dui 7bbu ojhd ed 713b: z72z r7de sbxd
705a: pulh urh2 v7aq pzj7 pvoj r7le cg 7i4a: zrir at7u tvob
7069: s5g7 7ac7 atiq hbjs 71bj zevp 7u 7159: ozcl mgl5 zabj
7078: eg2x zevp ud7h zhfp gtp ahp? 7d 7168: tuk3 sb65p 72ce
7087: udpi 26xc swép igob 7vnd Saul fu 7177: dexn yrh2 v7aq
7096: asné 6uki arn5 6vel 7fné 6vnj gj 7186: e7c¢c3 rnnp ajts
70a5: zepj djei tbn3 Saui 7rn3 6vvy cl 7195: Tobb pab7 Tzxb
70b4: zeyz dami fbnr paél 7nnr qv5j gh 7lak: ydy6 7afi f2ha

mit dem MSE (Seite 62) ein

dem Laden, aber vor dem Starten des Programms geeignete Wer-
te in folgende Speicherstellen POKEN:

28896,255 Zahl der angreifenden Buchstaben bei Programmstart
2887770 Dichte des angreifenden Buchstabenfelds

289219 Geschwindigkeit der angreifenden Buchstaben
29110,26 Geschwindigkeitszuwachs

Die hier vorgegebenen Werte (255, 70, 9 und 26) entsprechen
denen, die auch im Programm definiert sind. Sie kdnnen die Wer-
te nach lhren Wiinsche dndern: Nachdem Sie das Programm mit
LOAD"TYPE INVASION”,8,1
geladen haben, starten Sie beispielsweise mit
POKE 28896,100:POKE 28921,75:5YS 28789

Sie sehen, die Anzahl der Buchstaben hat deutlich abgenom-
men, und der Angriff erfolgt auch wesentlich langsamer als vor-
her, Ihre Mission ist jetzt viel leichter geworden. Wenn Sie sich ein-
mal vertan haben sollten, kénnen Sie das Programm durch Druck
auf < RUN/STOP-RESTORE > abbrechen und die Prozedur wie-
derholen, ohne nochmal neu von Disk laden zu missen.

Sie werden sehen: Type Invasion macht viel SpaB, und selbst,
wenn Sie es nur hin und wieder spielen, verbessert sich so ganz
nebenbei Ihr Gefiihl fiir die Lage der Buchstaben auf der Tastatur.
Wir wiinschen Ihnen gute Unterhaltung mit Type Invasion. (pd)

m441 hzbb qjkd cy 71b3: wx3n rfte wzx7 equé 37ck 7fém g5
ijhb pten uhgé 7u ﬂ&:wﬂr@pm%kﬁdﬂ%7%eﬂ
utgt ud7x 2bhb fg 7141: 6c¢d5 al7b 323n ugzwj 4kek 2t74 e2
2jhi pvbx jdel af 71e0: xxho 7bum yxcl rhfp gefd 53me 72
h741 njfq j74m a3 71ef: wzb2 2imé pthj r7le 7jrs érhg gj
sstm bkhj zdnp be 71fe: zcu3 monp asca at7h tvéh kome 71
zfvp kbtx echa eg 720d: w5bq ahpe 4kem abee ajrp urha ge
6chx zsha mrhe ci 721c: 5eql r7vp xkxl ujh? pwej z4xb af
ac7d zrtq kehd dn 722b: 5¢43 rhfp 5mfh j3em cghh zfnp dp
7amb 7bvw n7wp ag 723a: utim arnx v7c3 srep iqfk ybue 72
77gp 25hu oqrw co 7249: 7kdp cdag ttér ra5i 76ha 3h77 dw
qijx zcb2 budi cy 7258: nbq7 aim4 get5 sam4 v7f] jdfi 7h
pzj7 pvoj damé4 df 7267: 7gh7 ihpb z7al ldel 7gh7 ohp7 ch
agih 76em a3op fu 7276: t16q pzhb ptéx 17um b2hb s57e ec
akim 76ds a37h bg 7285: g5fq mtel ybfq etbl fguj zevp fv
cimé ydao 7bbe gp 7294: egx7? r71m b2hj svim bkhd yog5 eu

e 37




Diesmal haben wir zwei sehr niitzliche Mathematikpro-
gramme und einen Zeichensatzeditor ausgewahlt. Alle
drei bestatigen wieder einmal, wieviel Power in 20 Basic-
Zeilen stecken kann!

Platz 1: GauB3’sches Verfahren

Der Nerven- und Zeitauf-
wand beim Lésen linearer Glei-
chungssysteme mit mehreren
Unbekannten brachte Daniel
Gortz auf die Idee, diese Arbeit
seinem C64 zu ibertragen. Als
Ergebnis entstand das folgen-
de kleine Programm. Zur einfa-
cheren Erkldrung zeigen wir
Ihnen die Nutzung anhand ei-
nes Beispiels. Gegeben sei
das nachstehende  Glei-
chungssystem:
2a + 4b-c =5
-a+ 2b + 3c =-3
5b +c =2 ‘

Als Koeffizentenmatrix ge-
schrieben sieht dieses System dann so aus:

2417/ 5
-12 37/ -3
051/ 2

Hier fangt dann das Programm an, lhnen die Arbeit abzuneh-

men.

Daniel Gortz,
Frechen

So einfach sieht das Ergebnis aus

Nach dem Programmstart wird nach der Anzahl der Gieichun-
gen bzw. Unbekannten gefragt. In unserem Fall sind es drei. Nun
sind die Koeffizenten einzugeben und jeder einzeln mit
<RETURN> zu bestétigen. Dabei kdnnen auch Briiche in der
Form 1/2, 3/4 usw. mit dem Schragstrich als Bruchstrich eingege-
ben werden. Nur eine Eingabe ais gemischte Zahl ist nicht még-
lich. Je nach Lésbarkeit des Systems, steht nach ein paar Sekun-
den die Lésung in folgender Form auf dem Bildschirm:

1. Bei einer eindeutigen Lésung:

1 0 0/ Ldsungszahl a
0 1 0/ Losungszahl b
00 1/ Lésungszahl ¢

Das System ist vollstandig in Diagonalform.

2. Bei unendlich vielen Lésungen: z.B.
102/4
013/5
000/0
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Da eine Zeile Nullzeile ist, sind die Unbekannten nicht eindeu-
tig bestimmt. Eine Variable ist frei wahlbar und alle anderen sind
entsprechend der Gleichungen von ihr abhéngig.

3. Das System ist nicht Iosbar: z.B.

102/4
013/5
000/1

Auf der linken Seite ist eine Nullzeile. Die Lésung ist jedoch un-

gleich Null. Logisch, daB bei einer Multiplikation mit Null das Er-
gebnis Null sein muB.
" Noch ein Tip zum SchluB. Wer bei der Abarbeitung des Pro-
gramms zusehen mdchte, muB in Zeile 4 des Listings GOSUB 13
in PRINT:GOSUB 6 dndern. Sollten noch Unklarheiten bestehen,
ist es vielleicht notwendig, nochmals die entsprechenden Kapitel
in der mathematischen Fachliteratur nachzulesen.

»GauB«, die nitzliche Mathehilfe

1 PRINT"<CCLR.GREY 32" :PQOKE 53280,%:POKE 53
281,@:POKE 19,64 127>

2 INPUT"ANZAHL DER UNBEKANNTEN/GLEICHUNGEN
: ";N:DIM GL{(N+1,N):POKE 19.¢ <228>

3 PRINT"(DOWN>":GOSUB 15:F0OR A=1 TO N:IF Q@
L(A,A)=¢g THEN GOSUB 7:1IF S=¢ THEN 5 <1682>»
4 GOSUB 9:GOSUB 13:NEXT A <128>

5 GOSUB 13:BRINT" (DOWNJILOESUNG: {(DOUN2":G0S
UB 6:PRINT:END <194>

8 FOR I=1 TO N:FOR J=1 TO N:PRINT GL(J,I);
:NEXT J:PRINT"B"GL(J,I):NEXT I:RETURN <HBI9>

7 FOR I=A TO N:IF GL(A,I)=¢ THEN NEXT I1:IF
I>N THEN S=z=@:RETURN €<182>

8 S=1:FOR J=1 TO N+1:H=QGL(J,A):QL(J,A)=GL(
J,I):GL(J,I)=H:NEXT J:RETURN <@P83>
9 FOR I=1 TO N:IF I=A THEN 12 <114>
1% F1=GL(A,AY:F2=GL(A,I):FOR J=1 TO N+1 <181>
11 GL(J,I)=F2%GL(J,A)~-F1%GQL(J,I):NEXT J <@ae8>
12 NEXT I:RETURN 212>

13 FOR I=1 TO N:KF=GL(I.I):FOR J=1 TO N+1:
IF KF<>@ THEN GL{(J,I)=GL(J,I)/KF <@4@>
14 NEXT J:NEXT I:RETURN <Po@>

19 FOR I=1 TO N:PRINT I"CLEFT>.GL.: ";:FOR
J=1 TO N+1:IF J=N+1 THEN PRINT"B "; <@17>

18 POKE 19,84:INPUT H$:POKE 19.8:IF POS(®)
=49 AND J<>N+1 THEN PRINT <@e8>

17 FOR L=1 TO LEN(H$):IF MID$(H$,L.,1y<>"/"
THEN NEXT L <139>

18 H=VAL(H$):IF L<LEN(H$)THEN H=VAL(LEFT#$<{
H$,L-1))/VAL(RIGHT$ (H$,LEN(H$)~-L)) <236>
19 GL(J,I)=H:IF J<>N+1 THEN PRINT" "; <247>
2¢ NEXT J:PRINT:NEXT I:RETURN <@12>

Plaiz 2: Fukultiit

Fakultatsprogramme gab es
ja schon dfters, z.B. in 64°er-
Ausgabe 2/91. Wem es nicht
auf 100 Kommastellen, dafir
aber auf Geschwindigkeit und
groien Rechenbereich an-
kommt, der wird von diesem
Programm von Dr. Ralf Lemke
begeistert sein. Es berechnet
bis 32767! (sprich »Fakultat
32767<«), und das in weniger als
einer Sekunde. Das Ergebnis
wird mit bis zu sechs Komma-
stellen und der entsprechen-
den Zehnerpotenz ausgege-
ben. Das ist flir normale Be-
rechnungen also vollkommen
ausreichend, denn Fakultdten dieser GréBenordnung sind wohl
kaum im taglichen Gebrauch und die Genauigkeit kann man si-
cher auch als ausreichend betrachten. Als kleines Extra wird der
dekadische Logarithmus der Fakultat mit angezeigt.

Dr. Ralf Lemke,
Herne

Ausgabe 11/November 1991
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Dieser 20-Zeiler von Dr. Lemke mu8 sich nicht mit den anderen
Verdffentlichungen zum Thema Fakultat messen, denn er ist in
Basic geschrieben und sehr kurz. Gerade deshalb ist dem Pro-
gramm eine verbliffende Geschwindigkeit zu bescheinigen. Sie
beruht dabei nicht auf ausgefeilten Programmiertricks, sondern
fundierten mathematischen Kenntnissen. Zur Berechnung wird
die »Euler-Maclaurinsche Summenformel« mit Bernoulli-Koeffi-
zienten verwendet. Fiir die meisten sicherlich nicht gerade die ge-
laufigste Gleichung, aber vielleicht ein Anreiz, sich ndher mit die-
sem Thema zu beschéftigen.

327870 =
LOG ¢ 32967Y

Z2.00 B 133729
133725,443

Bl
LENKE
Bt e b

BERECHNEH

‘Ehﬁachundschne“=Fakuﬂitvon32767

»Fakultat«, leichter Umgang mit groien Fakultaten

1 POKE 53288.9: POKE 53281.,11: POKE 646,85
: PRINT"{CLRD> <122>
2 PRINT"CHOMEY "SPC(240)SPC(243) "¥kokkkkikkx
HOK 30K K KOK 3K 3K K KOk ok sorokok " SPC (B ) " (C) “SPC(
27) <@g72>
3 PRINT"PRGM"SPC(8)"xx¥{4SPACEDFAKULTAET B
ERECHNENCASPACEY % k%% "SPC(6)"1883"SPC(25)
"LEMKE <115>
4 PRINT " C3SPACE DMK KK %ok HOK K KK Ok 0K oK KK IOK KKK K K0k
Ok K HOK HOK XK <@BB>
5 PRINT TAB(15)"{2DOWNIN{2RIGHT>=(2RIGHT2>"
;: OPEN 1,9: INPUTH1,X$: CLOSE 1 <@g27>
6 X=VAL(X$): IF X>32767 OR X<@ GOTO 1 <@29>
7 X%=INT(X): PRINT"(2SPACE,BLEFT,108SPACE,U
P>": PRINT TAB(28)X%: XX=1: IF X<1 GOTO
11 <2@5>
8 IF X>3248 GOTO 15 <215>
9 IF X>12 GOTO 186 <@398>
1¢ FOR P=X% TO 1 STEP-1: XX=PxXX: NEXT 258>
11 PRINT"(CLR,GREEN2"TAB(212)X%"CLEFT,YELL
OW>! (GREEND“TAB(18) "= "XX: X=LOG(XX)/LO
G(18): GOTO 14 <@L7>
12 M=INT(X): L=1¢4(X-M): L$=LEFT$(STR$(L),
(12-LEN(STR$(M)))): PRINT"(DOWN,4SPACE>
" <196>
13 PRINT"C(CLR>"TAB(25¢)X%"(LEFT,YELLOW>!{(G
REENY"TAB(18)"=(RIGHT>"L$" E"M <g8e>
14 PRINT TAB(3)"{(DOWNJLOG ("X%"{LEFT,YELLO
W1 {GREEN,SPACE})"TAB(18) "=(RIGHT>"X"<{4
DOWN2": CLR: GOTO 2 <@89>
15 X=(X%*LOG(X%/EXP(1))+LOG(2%2¥X%)/2) /LOG
(1@): GOTO 12 <197>
16 L=1/12/X%:X=L0OG(2x3) /2+L-L/38/X%/X%+L/1
95/X%+4-L/148/X%18 112>
17 X=(X+(X%+.5)%LOG(X%)-X%+1 8E-8)/LOG(1@
: GOTO 12 : <1¢6>
18
258>
18 IN ZEILE 16/17 WIRD DIE <157>
20 * EULER - MACLAURIN(11SPACE3}: <@59>
21 'SCHE SUMMEN FOR MEL “{8SPACE}: <g81>
22 MIT BERNOULLI-KOEFFIZIENTEN 21>
23 VERW END ET
: <@51>
25 FUER GROSSE N (BZW N !) IST <118>
26 DIE “STIRLING’SCHE NAEHERUNG® <@83>
27 N! = ((N/EXP(ND)I*NIX(2&8N)*.5 <@§29>
28 V OR ZUZIEHEN !
m <@56>

Platz 3: Font Convert

Mit dem 20-Zeiler von Marc
Teufel ist es méglich, Zeichen-
sétze so zu verdndern, daB ein
Buchstabe zwei Bildschirmzei-
chen breit ist. DaB heiBt, aus ei-
nem 1 x 1 wird ein 1 x 2-Zei-
chensatz. Die Bedingungen
sind, daB der Zeichensatz im
AdreBbereich 12288 bis 14335
dezimal liegt, auf Diskette ab-
gespeichert und mit POKE
53272,28 zu starten ist. Nach
dem Laden mit
LOAD “FONT CONVERT”,8
und Starten mit RUN wird nach
dem Namen des zu bearbei-
tenden Zeichensatzes gefragt,
der dann von Diskette nachgeladen wird. Der Umwandiungspro-
zeB dauert jetzt etwa zwei bis drei Minuten. Nun istder neue Name
einzugeben und eine Diskette ins Laufwerk zu legen, auf der noch
mindestens neun Blécke frei sind, denn soviel belegt der neue
Zeichensatz.

Nun wird er mit
LOAD”NAME”, 8,1
geladen und mit POKE 53272,28 gestartet. Da ein Zeichen jetzt
doppelt so breit ist wie normal, miissen z.B. fiir ein A die Tasten
<A> und <SHIFT A> gedriickt werden. Nun kann man den
neuen Zeichensatz in eigene Programme einbinden.

Marc Teufel,
Pleinfeld

= 57 45 3F | SR/ LLMNN/DMPTReR.SYT

CIRBERE

Dieses Konvertierprogramm ist vielen Hobby-
programmierern sicher eine willkommene Hilfe

1 DIM A(15):8=12288:POKE 53272,23 <141>
2 PRINT"(CLR,LIG.BLUE,RVSON,SPACE}~ EONT &
ONVERT -{8SPACE)BY MARC IEUFEL ":FPOKE 53
28¢,9:POKE 53281.,4 <@69>
3 POKE 19,1:INPUT"{DOWN3LOAD NAME(2SPACE3}"
; A% : PRINT : INPUT " (DOWNDSAVE NAME{2SPACE3}"
;B$:POKE 18,8:PRINT <138>
4 PRINT"{DOWNDLOADING FONT ...":8YS 57821A
$,8,1:POKE 78¢,0:SYS 65493:POKE 53272,28 <@@7>
5 PRINT"(CLR,LIG.RED}":FOR I=¢ TO 255:POKE
1924+1,1:NEXT: PRINT " CHOME, 13DOWNIBEYY, M
MAARRCC, TL. " <185>
6 PRINT" (3DOWNYAABBCCDDEEFEGEHHILIIKKLLMMN
NOOPEQRRRSSTIUVVYWHXXYYZZ" <159>
7 PRINT" CDOWNIPR1IEZRIUVLARSTET7YETIT" : GOSUB
12 <147>
8 PRINT"{CLR,DOWN,LIG.BLUE,RVSON,SPACE>}~ L
NSERT 2ISK - “:POKE 53272,23:GOSUB 17 <P94>
9 PRINT"(ZDOWNISAVING FONT ...":OPEN 1.8,2
,B$+",P,W":22=INT(12288/2586) <@86>
1¢ XX=12288-256%22: PRINT#H1,CHR$ (XX) ; CHR$(Z
Z):FOR I=12288 TO 14336 <243>
11 PRINTH1!,CHR$(PEEK(I)); :NEXT I:CLOSE 1:G
OSUB 15:G0TO 2 <1¢1>
12 A=512:FOR I=S TO S+A:B=PEEK(I):C=A+I:D=
INT(B/16):E=B-Dx16:F=¢:G=0:FOR J=¢ TO 3 <253>
13 H=INT(D/2):K=D-H¥2:D=H:H=INT(E/2):L=E-H
x2:E=H:F=F+3%K¥24(J%2) :G=G+3xL¥2M(J*2) <215>
14 NEXT:POKE I,F:POKE C,G:NEXT:RETURN <158>
15 OPEN 1,8,15:INPUT#1,AA,BB$,CC,DD <218>
16 PRINT"{DOWN>"AA;BB$;CC;DD:CLOSE 1 <@E9>
17 GET R$:IF R$=""THEN 17 <@g78>
18 RETURN <@78>

_ 4d A lmemsnbams 4004
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Wieder einmal
hat sich gezeigt, daB weni-
ger oft mehr ist. So kommen unsere

drei Erstplazierten nicht nur mit wenig Speicher aus,
sondern verschonen auch den sonst so arg traktierten Feuer-
knopf weitgehend. Aber dafiir ist Kopfchen nun gefragt.

1. Platz: Hagl

-Los geht’s mit einem Rollen-
spiel von Johannes Timmer.
Gespielt wird in acht Levels.
Die- Génge, in denen Sie sich
mehr oder weniger aussichts-
los verlaufen kénnen, sind in
3-D-Grafik dargestelit. Wobei
das Labyrinth nicht die einzige
Gemeinheit ist, denn da gibt es
noch acht verschieden starke
Monster, Teleport- und Wirbel-
felder. Als kleine Entschéadi-
gung gibt’s daftr auch vier
Waffen. Die erste ist die blanke
Hand, und' den Rest gilt es
selbst zu finden.

Die Steuerung des Spieles
ist simpel. Entscheidend sind die Tasten <J > fiir links drehen,
<L > fiir rechts drehen und mit <K> geht’s nach vorne los. Wie
im echten Leben, hat man auch hier die Wahl: Falls man mal an
ein paar finstere Gestalten gerat, kann man entweder dank geni-
gender Spielstdrke mit <Y > dreinschlagen oder mit <N> ein-
fach die Beine in die Hand nehmen, was nicht unbedingt gleich
beim ersten Versuch klappen mu8.

Nun noch eine kurze Erklarung zur Bildschirmanzeige:

LEVEL: Acht sind méglich, und die Spielstarke nimmt mif
jedem zu.

H.P.: (Hitpoints) Diese geben unmiBversténdlich an, wieviel
Priigel man noch einstecken kann.

H.M.: (Hitpointmaximum) jeweils maximale Anzahl von Hit-
points.

FOOD: H.P. werden nur regeneriert, wenn man genug Futter
hat und sollte es mal ausgehen, machen sich die H.P. allmahlich
dunn.

40 ¥4p

Johannes Timmer,
Kleve

LEVEL: 1
H.P.: 14

H.HM.: 45

FOODb: 18
EdP.: 8
NEHT: 186
HEAPOH: HAHD

O 1 H.P.

Wo geht es denn hier weiter?

EXP.: (Experiencepoints) gibt’s, wenn man seinen Gegnern or-
dentlich was auf die Glocke gibt.

NEXT: Experiencepoints, die man fiir den néchsten Level
braucht.

WEAPON: Am Anfang war die Hand, den Rest gibt’s spéter.

Solite einmal die Spiellust zum Spielfrust werden, ist da noch
der rettende Griff zur Q-Taste, womit der jeweilige Spielstand ab-
gespeichert wird. Zu beachten ist dabei, daB das Spiel ais Ganzes
abgespeichert wird und deswegen auf jeden Fall ein anderer Na-
me als Hagl gewéhlt werden sollte, da sonst ein neuer Anfang un-
méglich ist. Zum Weiterspielen ist nur das so abgespeicherte Pro-
gramm zu laden und mit RUN zu starten.

2. Platz: It's Magic

Bei diesem Spiel von Stefan
Muth kommt man mit Zauberei
nicht sehr weit, auch wenn der
Titel das vielleicht vermuten
1aBt. Vielmehr sind hier Reak-
tion und eine Portion Lust né-
tig. Aufgabe ist es, einem Zau-
berer ein verschwundenes
Amulett zuriickzubringen. Das
Problem dabei ist, daB dieser
Zauberer in einem Penthouse
im 28. Stock wohnt, und auf je-
der Etage sind sechs Fahrst(ih-
le zu sehen. Einer von diesen
blinkt jeweils, und nun muB mit
Hilfe des Joysticks das Amulett
darauf beférdert werden. Jetzt
einfach (Feuer-)Kndpfchen driicken. Ein neuer Fahrstuhl blinkt,
und so geht es 20mal rauf und runter im ersten Level. Klingt ja bis
hierher recht einfach, fast zu einfach.

Stefan Muth,
Maintal

IT'S MABIE

Ein Liftboy wire jetzt nicht schlecht

Ausgabe 11/November 1991
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Doch jetzt zu den ganzen Gemeinheiten, und es sind nicht ge-  um ein stumpfsinniges Hin und Her zu vermeidgn. Gewpnr!en hat.,
rade wenig, die das Spiel zu bieten hat. Zuerst wire da die be-  wer es schafft, vier eigene Steine zusammenhangendlm eine Zei-
grenzte Anzahl von Leben. Mit neun geht’s los. Aus eigener Erfah-  le oder Spalte zu bringen oder, wenn man ganz clever ist, bringen
rung kénnen wir bestétigen, daB diese sehr schnell abnehmen,  zu lassen. . ' _
denn man spielt auch noch gegen die Zeit. Solite man die nétigen Mit einem Grlff zur SPACE-Tz_:tste gehtein neues Spiel los. Sollte
20 Spriinge in der ersten Etage nichtinnerhalb 1 Minute schaffen,  lhnen das zu einfach erscheinen, kann nach dem Laden des
wird das Spiel etwas undurchsichtig oder vielmehr unsichtbar.  Spiels mit
Jetzt ist namlich nur noch der blinkende Fahrstuhl zu sehen, da  POKE 3251, (Anzahl-1) :
alle spater angeklickten schwarz werden. Doch nicht genug die Zahl der bendtigten zusammenhéngenden Steine noch er-
damit, erhoht sich auch noch deren Geschwindigkeit und die Be-  héht werden, falls Sie meinen, daB thre Nerven diese Belastung
wegungsfreiheit nach unten wird immer mehr eingeschrénkt. Hat  aushalten kénnen.

man alles das geschafft, leuchtet ein rettendes EXIT auf, und jetzt Klingt alles etwas kompliziert, ist es aber nicht. Am besten
nichts wie dort hin. Und weiter geht’s mit 25 erfolgreichen Spriin-  Abtippen (nattirlich mit dem MSE V2.1), speichern mit
gen, im dritten Level 30 usw. RUN

starten und probieren. Auf geht’s! Aber machen Sie uns spéter
nicht fir graue Haare und &hnliches verantwortlich.

3. Platz: Move it

Als geistige Herausforde- -
rung kbnnen wir lhnen das -
Spiel von Daniel Schulz emp-
fehlen. Gespielt wird zu zweit
per Joystick. Das Spielfeld ist
ein Raster von sieben mal sie-
ben Feldern, auf dem jeder
Spieler 24 Steine bunt verteilt
stehen hat. Logischerweise
bleibt ein Feld leer. Gezogen
wird nun abwechselnd in das
jeweils leere Feld, dabei kann
sowohl ein eigener oder auch

DANIEL SCHULZ

ein gegnerischer Stein bewegt Daniel Schulz,

werden. Nur ein Stein, der ge- Potsdam

rade bewegt wurde, muB beim

nachsten Zug stehenbleiben, Hier ist Strategie gefragt

Listing 1. rHagl<, mehr als nur ein Labyrinthspiel

"hagl” 0801 1000 09ff: arh7 m2u3 a7pd dbg7 c7ed y77h cz Oclb: th7j 7d4q énfr jcee loh7 krf7 gb

OaQe: ucdb ac?j tkad ym7j thlz 7aa7 cf Oc2a: ccho efd4 b7ij k5xx mdbx k56h au
0801: alda uod5 fhxe 11h7 777j r7dm ch 0ald: 63ej ypph dbf7 uhpy t7db aéxj bd 0¢39: 37c4 axe7 7bq7 anhp bjns 7dwh ea
0810: dehh zhnp tj2r am?7j t7ah 17td cb Oa2c: ur5p phdl ajqa sh7j de6p ukmé ch 0c48: qklp venp 50dl 7asp 4y3j zdvp dk
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08a6: whdd yq7h yefm 7aq7 ttfa qdgp fb Qac2: qwa7 ph7x ajgn dhd3 akxo 3reb bv Ocde: vapi hpb7 777p da7i bdoq 5Smax am
08b5: yeh4 aqx7 7a77 7e77 7?77 7cxd aa Oadl: gdpi xbsh uhpk hbui 7bb3 xha5 e6 Oced: gyet 5tzy kScq ruln 7i2m mgey bl
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08d3: xhdm 7ejl x7ej 2pph gav2 xbfm bn Qaef: 66du rxem bkhb tjqj itbm xqmb 76 0d0b: 71bp 1bhj apgp 7xsa lgsp 7xse cx
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Listing 2. »It’s Magic«, ein Spiel fiir ganz Unerschrockene

it ” 0801 Offe Oaa4: lrpd hvp?7 f7ca 7ezz ny7a 7yap co 0465: tt3z iebx rbq3 wm75 7yh5 an7q bo
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Listing 3. »Move it«, KnobelspaB3 zu zweit

"move 1it” 0801 Oeef 0879: eghx j7mb aceo 7e4m 7chh z7ap d5 090f: fms3 6gyé o250 7777 gasf xc7x ed

0888: 4zap q2tf acho e2td acwh nbbl bp 091e: oe5p 7cx5 ghbw 5777 Txga 3o0s5 ea
0801: ald7 7735 fhxe 11h7 7774 xghn cp 0897: 03dj j7hi 7rbp ckhn 2pdp cchn cgz 092d: 62wl 4cpn a260 46p7 ud77 tzhe bdn
0810: thjz 7ai7 asrz rre7 a7pa 4jy7 fn 08a6: 2rvqg qtai 5atp ychx zbqd c¢jh7 7d 093c: ubtp 7bsi 7nua phgp 65tp 7rgp ab
081f: 1l2rz zlhh qtt7 gkh7 2ptp 5rho fz 08b5: svks ervp 6ipj r7dm dchh zhnp em 094b: 7x1f rldm v3fv qjué kxdz goka bo
082e: zclz z7f3 th7f ul7a letf ul7a ev 08c4: ubf5 zba7 33dj sete 62q7 azfp fc 095a: aefa 4jxi addv h2cu d7pa cglé fad
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084c: jhpd zszv htpe 7sba kebu dhd5 fi 08e2: 4tdd yr7h th7k 24xh ed7i 2far dv 0978: bfny 2vfz 77ap f77a 7hap hahf cd
085b: fdor 7hh7 7p7p 77xb udgb atwb an 08f1: 4cpd atgs 17gs 562w 36cz oyég el 0987: 737p d7xd 7tc7 n7hb 71b7 Japg gd
086a: uddb atwé utgm xjo5 qtgm yiha dn 0900: 6250 r32v g3gh abgh 62y5 0s32 dr 0996: 7da?7 fa7e 7xcp b7pe 7pbp laxa ec
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Programme C64
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Qac2: q2qp ucoc affs 3bmé pddx zn7i ak 0e93: 7777 ahp7 ud7h k5u4 qxfh 2jx1 de Oeb4: azfg netn cdgj rblm 6tfz rbim gi
0adl: wvup scjh afn2 dbi7 £3d3 3opl ao Oca2: 4ep7 037v wvg?7 yrh7 zcun mbue gp 0e73: 63fr a2xm ufvz detm b3gh 3fhn bh
Oae0: ud7j d7dm i7dy 2jxi d72p sssé a3 Ocbl: 6kdp g37b zerj rulm j3ff ajhg an 0e82: udeh 26hm udeh 26xm dewp zsas ¢z
Qaef: aepn 77vp grvw 3bni 72h7 fsci cq OccO: pwhz d7e7 7b52 dbly qxfn qrf7 £6 0e91: aipd hpjn iebt xhbs hmde jsbz b5
Qafe: ahpa hbtn dle2 2xxi qt67 sola gm Ocef: 76ho icvy appi lceb 7ceo wio2 cé Oeal: 77pb 7tbr huit jsrt j147 7ha7 fi
0b0d: affs pbmé vldx zr7i svy7 rhaw dt Ocde: zerj r7de 6nuj 77e4 vhdy scpl dn Oeaf: iugu 1qi7 iejb 7hia dd7j 7631 cc
Oble: agwe pbmi 7bq7 acjh afn2 fbi7 fv Oced: ghlf ra4j yc77 otgp dbk7 yywl dx Oebe: 3tgb awxn ufkh kéub 7ctm aéof 7n
Ob2b: £3d5 36pi lbvw 3bni 7ch? fscl 7s Ocfe: t24z k551 76hn bxeb 7vpa jh7l fw Oecd: 6zr6 4tgu uwrp 437w cauh 2yhn fk
Ob3a: ahpa hbtn k3e2 2xxi qt67 sola d3 040b: 3vtx kh7m d70j wjh7 qukp yanf bu Oedc: 1877 4hp7 ww2p pjh7 svlc ezg? go
0b49: affs pbm4 vddx zr7i svy7 rhaw gn Odla: udbh zx7h udax z6pi quép shp7 d4 Oeeb: hgho fx77 7770 6666 6377 7777 aq
0b58: agge pbmi 7bq7 acjh afn2 bbi7 dn 0429: wuj7 2gmr agtn 7lnp 5tpn 1651 ch

0b67: £3d3 36pi 1biq 4séw v522 ombw f1 0d38: dcho rhe2 azts ccj2 abq7 kh7u bv

4. Datentrager

Wir benétigen grundsétzlich alles, was Sie einreichen, schrift-
lich und als Textdatei auf Diskette. lhre Beschreibung lesen wir
uns sorgfaltig durch, wahrend wir lhre Texte auf IBM-PC-Format
konvertieren, so daB Sie von unserer Satzmaschine direkt verar-
beitet werden kdnnen. Das gilt besonders fiir lange Anleitungen,
fiir Inren Lebenslauf und natirlich fiir die Listings selbst. Die Texte
missen sich in einem der folgenden Formate auf einer 1541-kom-
patiblen 5's-Zoli-Diskette befinden: Vizawrite 64, Startexter 64,
Print-/Pagefox, Mastertext oder ASCH. Bitte senden Sie keine Tex-
te im Geos-Format!

Gute Listings sind uns stets willkommen, und wir bemi-
hen uns, moglichst rasch zu entscheiden, ob wir ein Pro-
gramm verdtfentlichen oder nicht. Sie kinnen uns dabei
helfen, indem Sie die folgenden Punkte beachten.

1. Anschreiben:

Auf der ersten Seite Ihres Begleitschreibens miissen lhr Name,
die volistandige Anschrift, Ihre Telefonnummer und das Einsen-
dedatum stehen. Bitte vergessen Sie auf keinen Fall Ihre Bankver-
bindung (Girokonto oder Girokonto der Eltern), damit wir Ihnen
Honorar Uiberweisen kdnnen. Als néchstes sollten Sie angeben,
wie Ihr Programm heiBt, und was fiir eine Art von Programm es ist.
Hier diirfen auch Informationen Gber Ihr Computersystem nicht
fehlen, wenn sie wichtig sind.

5. Beschreibung

Bitte denken Sie daran, daB Listings auch von Computerfans
verwendet werden, die nicht den vollen Durchblick haben. Ihre
Beschreibung sollte also so aufgebaut sein, daB auch jemand,
der auf programmtechnischem Gebiet weniger fit ist, auf Anhieb
versteht, was er zu tun hat. Ein guter Vorspann, Zwischeniber-
schriften, eine ausfilhrliche Beschreibung aller Programmfunk-
tionen (gegebenenfalls mit Beispielen, Bildschirmfotos, Hardco-
pies oder Diagrammen) sind immer hilfreich. Aussageféhige Bild-
unterschriften sind unbedingt notwendig.

2. Copyright-Erkldrung

Ein weiterer wichtiger Bestandteil Ihrer Programmeinsendung
ist die Copyright-Erkldrung: Ohne die ausgefilite Erkldrung kon-
nen wir Ihr Programm nicht verdffentlichen. Falls wir uns aus an-
deren Griinden gegen eine Verdffentlichung entscheiden, erhal-
ten Sie die Erklarung (und damit alle Rechte) selbstverstandlich

zuriick. lhre Einsendung darf keinem anderen Verlag vorliegen! 6: Mehrere Beitrage

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

3. Programmierer
Unsere Leser interessiert natiirlich auch, wer Sie sind und was
Sie mit Ihrem Computer sonst noch machen. Wir freuen uns,

wenn Sie die Gelegenheit nutzen und alles Wesentliche zu Ihrer
Person kurz niederschreiben. Auch interessiert die Entstehungs-
geschichte des Programms bzw. Artikels. Wir freuen uns Uber ih-
ren Lebenslauf in Kurzform und ein gutes, farbiges PaBfoto.

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG, Redaktion 64’er,
Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen

(NP 43



TIPS&TRICKS
ZUM (128

Durch kleine Pokes und eingebaute Betriebssystemrouti-
nen konnen Sie dem G128 einiges an Leistung entlocken.
Und versehentlich nicht geschlossene Dateien sind auch
nicht mehr unwiderruflich verloren.

Pokes und Adressen

Fir den C64 existieren inzwischen bereits ellenlange Poke-
Adressenlisten. Dies ist auch mit dem C128 méglich.

Wer es noch nicht weiB: Der Vektor fir die RESTORE-Taste liegt
in den Speicherstellen 792 und 793. Er kann durch POKEn ganz
leicht verbogen werden. Die RESTORE-Taste ist deshalb so inter-
essant, weil sie sténdig im Interrupt abgefragt wird, also auch
wahrend des Programmlaufs. So kann man diesen Vektor z. B. auf
die Boot-Routine biegen, um damit jederzeit die auf Diskette als
Boot-Programm gekennzeichnete Software zu laden.

Aber es existieren noch weitere niitzliche Méglichkeiten:
POKE 792, 86: POKE 793, 255
ist der schon erwéhnte Boot-Vektor.

POKE 792, 61: POKE 793, 255

I6st bei Tastendruck einen Reset aus, und
POKE 792, 75: POKE 793, 226
schaltet um in den C-64-Modus.

Doch im Betriebssystem des C128 stecken noch mehr Méglich-
keiten. So sind folgende SYS-Befehle in vielen Fallen nitzlich: -
SYS DEC("E24B”)

Damit wechseln Sie in den C-64-Modus.

SYS DEC(“F521")

gibt den zuletzt benutzten File-Namen aus. Interessant, wenn ein
Programm einen Teil nachladt.

SYS DEC(“CEOC”)

kopiert den Originalzeichensatz ins VDC-RAM. Falls durch eige-
ne Experimente mit dem Videospeicher des 80-Zeichen-Control-
lers keine Buchstaben mehr zu entziffern sind, stellt es den Nor-
malzustand wieder her. (Michael Mihlfeld)

Datenretier

Eines der lastigsten Probleme bei der Verwendung sequentiel-
ler Dateien ist der Verlust der Daten, wenn diese Dateien nicht ord-
nungsgemaB geschlossen werden. Obwohl der groBte Teile der
Daten auf der Diskette gespeichert sind, kann das Floppylaufwerk
sie nicht mehr lesen. Meist geht man jetzt mit einem Diskmonitor
an die Arbeit, um die Datei zu rekonstruieren. Das kleine Pro-
gramm »SEQ-DATEN-RETTERK« hilft hier schneller (Listing 1).

Es benutzt den selten verwendeten DOS-Befehl modify, mit
dem sich solche Files trotzdem lesen lassen.

Das Tool erkennt selbstédndig den 40- bzw. 80-Zeichen-Modus
und schaltet gegebenenfalls auf Fast um. Whrend der Rettung
kann auf dem Bildschirm verfolgt werden, welche Daten wieder-
gefunden wurden. Da bei einer nicht geschlossenen SEQ-Datei
das Laufwerk allerdings die zuletzt im Floppy-Puffer gespeicher-

Copyright-Erkldrung

[N T2 o 1= T O PN
ANSCRIIft: ..o
COMPUIBIIYD: oottt are e
Benétigte Erweiterung/Peripherie: ............cccccivvminmiiiinnnnnn,
Datentrager: Kassette/Diskette .........cccccvvvvvvvivirmniriiiiiiniiin,
Programmart: ...........ooocociiiiiiiiin i e

ich habe das 18. Lebensjahr bereits vollendet

(Unterschrift)

Wir geben diese Erklarung fir unser minderjéhriges Kind als
dessen gesetzliche Vertreter ab.

Bankverbindung:
Bank/Postgiroamt: ..........coccoveiniiiiniiiricieecerr e

Bankleitzahl: ...........coooieiiiiiic
KONtO-NUMMETr: ..o
Inhaber des Kontos: ..........cccccerieeveiniiiiiiie e
Das Programm/die Bauanleitung: ...........cccooeccioniiinnniininniinnnne

das/die ich der Redaktion der Zeitschrift 64’er Gbersandt habe,
habe ich selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen
Veréffentlichungen entnommen. Das Programm/die Bauanlei-
tung ist daher frei von Rechten anderer und liegt zur Zeit keinem
anderen Verlag zur Verdffentlichung vor. Ich bin damit einverstan-
den, daB die Markt & Technik Verlag AG das Programm/die Bau-
anleitung in ihren Zeitschriften oder ihren herausgegebenen Bii-
chern abdruckt und das Pfogramm/die Bauanleitung vervielfal-
tigt, wie beispielsweise durch Herstellung von Disketten, auf de-
nen das Programm gespeichert ist, oder daB sie Gerate und Bau-
elemente nach der Bauanleitung herstellen 148t und vertreibt bzw.
durch Dritte vertreiben 146t.

Ich erhalte, wenn die Markt & Technik Verlag AG das Pro-
gramm/die Bauanleitung druckt oder sonst verwertet, ein Pau-
schalhonorar.

Aviemaha 11 /Nlauamhar 1001
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ten Werte nicht auf die Diskette Gibertrégt, sind maximal 254 Byte
zu ersetzen. Wichtig ist, daB noch keine Schreiboperationen aus-
gefiihrt sind, denn dann sind die Daten eventuell (iberschrieben
und wirklich nicht menr tesbar. Da SEQ-DATEN-RETTER mitdem

me geben. Dieser Befehi kann ndmlich maximal 88 Zeichen lange
Strings einlesen, die keine Kommas oder andere Trennzeichen
enthalten drfen. Notfalls missen Sie INPUT # durch GET # er-
setzen, was das Programm allerdings wesentlich langsamer

INPUT #-Befehl arbeitet, kann es bei bestimmten Dateien Proble- macht. {(Michael Muhifeld/hb)

Listing 1. »SEQ-DATEN-RETTER« liest nicht geschlossene sequentielle Dateien
"seq-daten-retter” 1c01 28c8 202a: etvr zkim etvr zkim etvr zkim b2 2480: dcbd bube idwb 3kqb gléo djbn e
- 2039: etvr zkim etvr zkim etvr zkim bx 248f: dpts uciv £7x7 asyd yp7y rhra dk.
2048: etvr zkim etvr zkim etvr zkim cm 249e: igjd jtq7 yy7t 2qi7 hyjt jtag dat
1¢01: jdn7 77do d7ub tjqj ehub tjqj dp 2057: etvr zkh7 lhpl p7az 7btb atp7? 74 24ad: jlpd 3qju htpl 1rjl htwb 3kgb 5
1c10: ehub tjqj ehub tjqj ehub tjqj ee 2066: 4741 rtgq dpdr eqba jqbt 3knr 7v 24be: gldo jjbz ixrb siah ixrb rntm ey
1clf: ehub tjqj ehub tjqj ehub tjgj ej 2075: huje hgjr dcke dkqp d7te njiq cr 24¢b: fxxe 77gt dsk7 cfib imgu dtri 7x
1c2e: ehub tjqj ehub tjqj ehub tjqj &3 2084: gd3s bhbb kdpl zkvm jubt psbf ca 24da: h4dt jtre dabd rqi7 xk73 zkqn cl
1c3d: ehub tjqj ehub tjqj ehub tjaqd dv 2093: hufd hhg2 jhxb hnwb5 chxb x1ql £7 24e9: exqe vnws gjfs llap 7¢4b ix7a az
lche: ehub tjp7 tdn7 j7do d7ub 7ha7 fg 20a2: hiib xlgt 77fr cw77 seat hia2 cs 24£8: gh77 31ioj 7fgr 7pro i4jb ztze eb
1c5b: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 ea 20b1l: hmbb hnyb debd rgjs dche dszg bn 2507: imjd 5tq7 g37a hiot 7447 76ge bx
1céa: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 eb 20e0: ji7t zsi7 jibu hube jppe fszv b2 2516: 6x7y sqyh fdzr rnzce hpre vpzd e
1¢79: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 ar 20cf: iebt xqi7 xq7u hgjn dakt rqi?7 7h 2525: dp4u dlid glqe 30q5 de73 grft a2
1¢88: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d5 20de: dhé4s ufib iugt jgzl ieat phba 72 2534: zwgl nhaz dh4u dlad glgb 7hq2 gz
1¢97: d7pb 7ha7 d7pb 7jp7 57n7 t7do cc 20ed: juir 7gji iybu dhbn ieat pua7 ef 2543: x3tc bmas ed4r euza jhpd bujf b6
1ca6: ehpb 7ha?7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 af 20fc: i4id hsru iycu fqze iu7t jtzs ah 2552: dabd jtq7 xqdu fry7 hudt 3hfb de
1cb5: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 dait jtim e 210b: dn7f thof 7blr dqze jmat psbo ew 2561: i4gu hkns hueu hszr da7t 3qze eo
lech: hg7u hgjn euid jubt huib 7ha7 d5 211a: jmit jsre ixpl hpjt hudr prjn 7e 2570: igbt nua7 eaeb 5sqi d76r d7fx fm
1c¢d3: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha? do 2129: dabd jtq7 xqdu dgjec jqgu avi7 75 257f: dtd7 ehoy hdrc ubza dryb drqb dv
1ce2: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb t7a6 cq 2138: dh4s ufib iudu hhag eki3 ktig dv 258e: t50s bkax epxs jkab hhvt bhap az
1cfl: ctgp acyj d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 et 2147: dact jrze iyge tqji hmdd 3qjt bk 250d: d7xr 7lab gjpc bntm fxxe 7aty 7f -
1400: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 gk 2156: eedt 3hbe iegb 7sre jubu fhff dt 25a¢; hmbb hnyb xuib 7rjs jppe nrje 77
140f: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha? gd 2165: iefd jhp7 pxpé 77dy dhpd zrjt ak 25bb: hgbu dhbi ixpd hqjr deal csi7 dw
1dle: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha? eh 2174: dact xqji hmdd jsi7 yy7t zqjn aq 25ca: hudt 3qze jqid bgze ixwb 47f5 em
1d2d: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 cn 2183: exq7 acaa 6h7c t7fz ddb7 cey7 ct 2539: dti7 dnp7 4drq x7to dabt 3qbe av
1d3c: d7u7 acp4 bp7h 5jq7 d7pb 7haV ag 2192: ia7u jtbt jgbt rsam etvr zkim 7f 25e8: Tewr jipb gh7a tigp 7jlt fqad bu
1d4b: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7jbw fz 21al: etvr zkim etvr zkim etvr zkim ft 2517: gmat hia2 dicd jtrt iecr 3hgz bt
id5a: edpe bniy fdpd dvi7 iudt frba ea 21b0: etvr zkim etvr zkim etvr zkim g7 2606: 6xes dnw5 chxb xlal hiib xlgt ct
1d69: hufb 7sju hudd xqre igbb 7ha7 fp 21bf: etvr zkim etvr zkim etvr zkim al 2615: gktc u777 d7sc t7qz Tawb 1q7b 7t
1478: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 7c 2lce: etvr zkim etvr zkim et7n 7hhn eg 2624: q3pd lsbo jahe rkje jild 5tq7 gd
1487: d7pb 7ha7 eh7m zghy 7bgr tha7 cd 21dd: 7d47 7mib ¢77y rpzd dpét fqad fq 2633: head 1pjn hébt 3kim etvr zkim cp
1d96: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 fe 2lec: gmat hia2 dkgd bsje dabd jty7 ev 2642: etvr zkim etvr zkim etvr zkim fn
1da5: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha?7 br 21fb: kijr 7tre jgjd jsrd hugb agri 7j 2651: etvr zkim etvr zkim etvr zkim fc
1db4: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 cf 220a: igbu fhah dp5t hrjr edqc ufjc bj 2660: etvr zkim etvr zkim etvr z7ct gz
1de3: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 dv 2219: jhre vpzr dpét ftqd glgb hhgl dt 266f: dyg7 dnp7 gxse p7tk hqi2 glgg am
1dd2: d7pb 7ha7 d7pb 7haj 77va 3gp7 g3 2228: hmfb hnze ipre vpzl dpép 7vib fr 267e: vabe glgw fnsy rhvo ylwb dntn cg
1del: q3ub 7ha7 d7pe 30q5 gxéb 7qbi fn 2237: dn7x jsqd gjet 3ier dhrb ei65 bm 268d: 7cgr lxpb sd4l sqynh fdzr ritqg df
14f0: hipe dgjm eumd jrjl hugb 7sju bi 2246: apgb tojs huhr dntm fxxc 7nti a3 269c: dp43 njaw ed4r epnc ycjm ksvg aw
14ff: huiu fgjn dagd rpzh jppd zrjt af 2255: fh3c 77dx dhv7 czaz seic bia2 dv 26ab: ddpl lsbo jahe rkne jiid 5tqz g7
ieQe: da7t dqze jqdu 7tbt dakt jtrd bs 2264: dkbd bube idv3 3pjm htpc thg? ar 26ba: dh4u dlad glgb 7hg2 x3tc bmas az
leld: hugb 70a3 gpSc xha?7 d7pb 7jp7 fq 2273: jhxb hnyb d7qc wqyh fhis vsqd au 26¢9: ed4t htyd 7c5r 127b seat hial ec
ie2c: olob f7do ehpb 7ha7 d7pb 7ha? ec 2282: goer plis f7ts ubpz f7ve hkbb 7v 26d8: dhte njje iejd jtq7 d7td bjjb cl
le3b: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 eo 2291: jhve dmal £d7i 3hqv 7347 alab gi 26e7: hiid jpzh hugb 7jbn eebu jtzt bx.
le4a: d7pb 7ha7 d7pb 7ha? d7pb 7ha7 fx 22a0: h77x 5Shbe jlpd ngjh jppd xszs 74 26f6: heie hgjn dh7b xi2v 7jpbé rpid cw
1e59: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 c7 22af: 7b2b drpa gh7¢ hhrt 7flr dsze gv 2705: gjet bier di7r ei3y hmbb hnze 7d
1e68: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 77 22be: hyed 3gi7 hgdt jhbf hudd xqjr bn 2714: hprc vhva hiase dujc i7wb 3kab aj
1e77: d7pb t7fj cxt7 acyj ehub tjqj cm 22c¢d: ia7t lube debd bube idwb 3kqb dd 2723: gk67 5nti ft2e 77bd d577 ebza c7
1e86: ehub tjqj ehub tjgqj ehub tjqj de 22de: gl4o 3cic fhvb psqd uhgb xtyl cq 2732: dryb dsgb t667 5Snrf dryd htyd 74
1e95: ehub tjqj ehub tjqj ehub tjqj 7q 22eb: itgb rntm fxxc 77cl dmo7 cfib f7 2741: gje7 7tyg ghah vpid vhge nhug fz
lead: ehub tjgqj ehub tjqj ehub tjqj ac 22fa: huid 5gjf hygd jhbd iebr 7sre 75 2750: dek?7 7xqg rpad bier dhqe ubiv d2
1leb3: ehub tjqj ehub tjqj ehub tjgj gq 2309: jubr agba jqbt rkqn exqc vnwd c5 275f: f£1x7 7zag sxac t7ev d5t7 ecy7 e
lec2: ehub tjqj ehu7 at75 fh7c t7fv be 2318: atgs fkah di7b ejrz ixrj thql ck 276e: hegd hgjr htpd jtrr i4ie fhba e
ledl: cx57 7np7 dpov h7do dait jubu cs 2327: jlve nhai gjfs 1llap gjlt fgad c4 277d: hicd bsrg hugb zkim etvr zkim cj
leeO: j7vr zkim etvr zkim etvr zkim dz 2336: gmic bia2 dkdt fra7 jibu hube ey 278¢: etvr zkim etvr zkim etvr zkim 76
leef: etvr zkim etvr zkim etvr zkim gé 2345: dacd 5sbg hugd hgi7 xq7u hgjn bk 279b: etvr zkim etvr zkim etvr zkim 7t
lefe: etvr zkim etvr zkim etvr zkim 4] 2354: a74b anze hpre vtgp dp4o 3fqp bf 27aa: etvr zkim etvr zkim et7k xi4r 7v
1£0d: etvr zkim etvr zkim etvr zkim 7w 2363: ep3r xprr epyc h7cr dmt7 bnp7 7a 27b9: 7h47 7aah wpah vgjl vhys rla7 75
1flc: etvr zkim etvp 7jp6 mx7c t7cg ba 2372: q7qw d7lo dadd rqjr dahd btzs ck 27¢8: u3pd jtur fhyz nmar f74h 5hag gg
1f2b: c437 abge gkks nlap gjl3 njaq g5 2381: iebu duag j17h 3h23 7d47 ahyc fo 27d7: jmje drjn hi3pe hszo dafd 5srg bu
1f3a: fpts uyyp epxs uyyt epxs tvrn ap 2390: px7x hlql hpre ubzs jryc lmeg fi 27e6: d3pd hujr hmdb 7qba jqbt 3qre ce
1£49: dryb dsjo iubt 3ua? iu7t xhgz 77 239f: hvyc b7fb dnh7 cfas egbb hnty fu 27f5: iafd jtq4 hq7u hgqji hugd hqh7 d3
158 hemk dlaz hvye 7nrd dryb dhp7 cs 23ae: hpre tpjz vi7u ujgq gjet klqp d5 2804: ahtl 17qz 77yr qt7b 4741 sqyh do
1f67: udox d7bc hprk eqyh fd2r rnrc a3 23bd: t3ys rl77 y7qy t7iz 77xr ii7a 2 2813: f3ts wtyh huib rhq? xwim esSr gh
1£76: jhrk eqyh fh3r rnrc iprk eqyh 7m 23cc: seat hia2 jhxr hnyb yadt jtq7 fb 2822: ded3 3hfl yggl jhq7 hufe ufiz 7s
1f85: fdzs njiz jhxr ilvg e7xs pjiz ek 23db: hugd hqjt dabd rqi7 hefe hqi7 bn 2831: 4n7f bjfz 7j1t fgad glgb puyi ee
1£94: jhxb ilvg e7xs hmqi gidd Sier fo 23ea: xq7u hgji exqc vtqp dp4i rpzd gv 2840: hudu hgjr d7pb ppii hiae dqjc as
1fa3: x3tc bnii 7cca 6¢77 hiik dmyy bz 23f9: dp4r eqjs daet 5srn jqbt 3hg2 dr . 284f: iabt 3hah ixtt jujs jq7u dube bx
1fb2: gje3 3bih fht2 dmap t66b lnrb 7m 2408: x3tc bmii gm7u tn5g e7xs hlyi bd 285e: ixq7 adah 3paj c5ja dp4h vpid £3
1fel: jjyc fnh7 ypoy l7az 7c5a 6h77 a4 2417: glql hpjt hugb 7qze jibu hube cr 286d: vhqd bhug seat hia2 hmbb hnyb 7h
1fd0: q3pd flir g7pd bujf d72¢ 7rbz aw 2426: jppe ngjr hqbt 3kgb 7arb ikpa ck 287c: xead dtru hmdb 3kqn dh4o 3eyz dg
1fdf: dajt ztzc ia7t xube ixpb poir gi 2435: seat hia2 hmbb hnyb jmat psbi bs 288b: qdzs 1177 u7tn 37tk hdrk dhrn dv
ifee: f7rr 7tze iagd jsbl huib r77h b4 2444 : huiu fqi7 hibt rgbe debd bube am 289a: djs6 3cyz hxrk dgbs dpih t7ew cf
1ffd: dbu7 aeyr ft2c fkap 77gb am77 gg 2453: iebt 3kqn exqe vow5 a34h zmgp er 28a9: ec37 ebza dryb duyb t3pm 17ff e
200c: gh7e xhe5 7bgr 7rjn jqid Skim 7 2462: £77f tiex 7d47 aeyd xh7y rhrl 7c 28b8: e7a7 fpid vhgb dnti f3ze 7777 c2
201b: etvr zkim etvr zkim etvr zkim aj 2471: i4bu fpzh htpd hrje da7t xube fd 28¢7: 7777 abbb 666p 7777 Tc66 6666 gt
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TIPS&TRICKS
FUR EINSTEIGER

Wieder prasentieren wir lhnen hochkarétige Tips fiir Ein-
steiger, die in keinem Handbuch stehen. Aber auch Fort-
_geschrittene sollten weiterlesen: Es ist fir jeden Ge-
schmack aus allen Bereichen etwas dabei.

von Nikolaus Heusler

16 Funktionstasten abfragen

Mit einem genialen Trick lassen sich per Programm bis zu 16
Funktionstasten des C64 abfragen. Wir kommen dabei ohne um-
standliche IF.. THEN-Abfragen aus. Definieren Sie nur am An-
fang lhres Programms die Funktion
10 DEFFNA(X)=(X grober 2)x(X kleiner 7)x{((X-3-(X kleiner
4)x4)x2)+(Y=0 OR Y=2))-(Y gréBer 1)x8)

An entsprechender Stelle im Programm steht dann die Zeile
100 X=PEEK(197):Y=PEEK(653) :IFFNA(X)=0 THEN 100
110 weiter im Programm

Waurde eine Funktionstaste gedriickt, macht der Computer mit
Zeile 110 weiter. In X erhalten Sie nun bis zu 16 verschiedene
Werte, die fiir folgende Kombinationen stehen:

(f 1), (f 3), (f 5), (f 7) allein

(f 2), (f 4), (f 6), (f 8) mit (SHIFT)
(f9), (f11), (f13), (f15) mit (CBM)
(f10), (f12), (f14), (116) mit (CTRL)

Das eine oder das andere, aber nicht beides

Gute Basic-Programmierer kdnnen durch die Verwendung der
logischen Operatoren AND und OR ihre Programme verkiirzen.
Ein wichtiger Operator fehlt dem C64 allerdings: Das ausschlie-
Bende Oder (exclusive or, EOR). Bei AND ist das Ergebnis 1, wenn
beide Operanden 1 sind. Bei OR erscheint die 1, wenn einer der
beiden Operanden 1 ist. Was fehlt, ist die EOR-Verknipfung, die
eine 1 liefert, wenn genau ein Operand 1 ist, nicht aber beide.
EOR laBt sich aber mit AND und OR simulieren:

= (A OR B) - (A AND B)

X ist das Ergebnis der bitweisen EOR-Verkniipfung von A und B.

VergiB mein nicht!

Das Problem: In einem Basic-Programm soll der Wert einer Va-
riable auch tuber den RUN-Befehl hinaus erhalten bleiben. Den-
ken Sie an ein Basic-Spiel, bei dem der Highscore trotz Neustart
mit RUN gespeichert werden muB. Die Lésung: Wir POKEn den
Wert in eine unbenutzte Speicherzelle und holen ihn uns nach
dem Start mit PEEK wieder. Das klappt bei ganzzahligen Werten
von 0 bis 255. Soll ein Highscore in der Variable H (ganzzahlig,
von 0 bis maximal 65535) gespeichert werden, kann er zunéchst
in High- und Lowbyte zerlegt werden:

200 BH=INT(H/256) :HL=H~HHx256

Jetzt schreiben wir den Wert etwa in die unbenutzten Spelcher-

zellen 701 und 702 und starten das Programm neu:
202 POKE 701,HL:POKE 702,HH:RUN

In der ersten Programmzeile lesen wir den Highscore aus:
10 H=PEEK(701)+256 PEEK(702)

Es tritt ein Problem auf: Nach dem Einschalten des Rechners
stehen in 701 und 702 zuféllige Werte, daher erhélt die Variable
HH beim ersten Start des Programms einen Zufallswert. Wir soll-
ten daher dem Computer auch melden, daB sich giiltige Werte in

AR [AHaa

701 und 702 befinden, etwa durch den speziellen Wert 123 in der

Zelle 703, der dort nach dem Einschalten gewdhnlich nicht steht:

202 POKE 701,HL:POKE 702,HH:POKE 703,123:RUN

10 H=0 : IF PEEK(703)=123 THEN H=PEEK(701)+256%PEEK(702)
Sollte das Programm erstmalig gestartet werden, erhélt H den

Wert 0, sonst den Wert vor dem Neustart in Zeile 202.

Gleichungen losen

Das folgende kleine Programm [6st Gleichungen!
10 DEF FN A (X)=
20 DEF FN B (X)=

30 A=1:8=1

40 FOR T=1 TO 9

50 FOR I=A TO 10xx)7 STEP S

60 IF FNA(I) gréher FNB(I) THEN 80
70 NEXT I

80 A=I-S: S=Sx.1: NEXT T

90 PRINT”“X =";X

in Zeile 10 und 20 miissen die linke und rechte Seite der Glei-
chung eingesetzt werden. Beispiel: Es solil die 27. Wurzel aus
5844 ermittelt werden, also X hoch 27 = 5844. Die Zeilen lauten:
10 DEF FN A (X) = X xx) 27
20 DEF FN B (X) = 5844

Nach dem Start mit RUN erscheint das richtige Ergebnis:
X=1.37882068. Auch komplizierte Konstrukte wie (40 +X)/40=40/X
sind kein Problem:
10 DEF FN A (X)
20 DEF FN B (X)
RUN
X=24.7213596

Hinweis: Die zu bearbeitenden Gleichungen dirfen keine qua-
dratischen Gleichungen sein. Das Ergebnis muB positiv und klei-
ner als 10 Millionen (vgl. Zeile 50) sein. Ermittelt das Programm
als Ergebnis - .1111111, so war die Aufgabe nicht l6sbar.

(40+X) /40
40/X

mon

Avtostart

Wollten Sie schon einmal ein Basic-Programm schreiben, das
sich nach dem Laden automatisch selbst startet? Hier ist die Me-
thode, bei der Sie keinerlei Zusatzprogramm benétigen: Sie brau-
chen weder Programmierkenntnisse in Basic oder gar Maschi-
nensprache noch ein Programm abzutippen. Fiigen Sie lediglich
zu dem Programm, das einen Autostart bekommen soll, in die al-
lererste Zeile die beiden Befehle:

1 POKE 770,131:POKE 771,164

ein. Legen Sie jetzt eine formatierte Diskette mit genligend Platz
ein und geben im Direktmodus in einer einzigen Zeile folgendes
ein:

POKE 770,113:POKE 771,168:POKE 44,3:POKE 43,0:SAVE
"FILENAME”,8

Nach dem Speichern wird der Computer abstiirzen, das ist nor-
mal. Schalten Sie das Gerat aus und wieder ein. Um nun den
Autostarter zu laden, geben Sie ein:

LOAD "FILENAME”,8,1

Wichtig ist der Zusatz ,1 nach dem normalen Ladebefehl. St6-
ren Sie sich nicht daran, daB sich der Bildschirminhalt wahrend
des Ladens dndern wird, das Programm wird nach dem Laden au-
tomatisch starten. Wollen Sie nicht, da man Zeichen auf dem
Bildschirm sieht, wahrend das Programm geladen wird, setzen
Sie einfach vor die oben angegebenen vier POKEs den Befehl
PRINTCHR$(147) :

Dabei wird der gesamte Bereich ab Speicherzelle 768 gespei-
chert, Sie kénnen dem Selbststarter also auch noch Nebenbedin-
gungen mit auf den Weg geben, die nach LOAD ...,8,1 automa-
tisch aktiv werden: z.B.

POKE 808,239 (RUN STOP verriegeln)
POKE 792,193 (RESTORE-Taste verriegeln)
POKE 775,191 (LIST verriegeln)

Diese Befehle miissen vor dem speziellen Speichern wie oben

zu sehen eingegeben werden. (jh)
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oeHIER SOLLENW MUR DIE ZE1
g %EE‘»PK;E%ERI ERoBRET

g REM ES DIENT NUR ZUM TESTEW COM CUTTE
gbgnmr#azggi SOLLEN WUR DIE ZEILEW 26

ésic‘ oadermaker bei der Arbeit zu

Portionierte Programme

Will der Basic-Programmierer einmal einen Teil aus einem gan-
zen Programm heraus speichern, hat er ein Problem. Von Basic
aus ist dies kaum maglich, jedenfalls ist die Sicherheit des Pro-
gramms nicht gewéhrleistet.

Das Tool »Cutter« hilft hier weiter. Dabei hat es gegeniiber ande-
ren Routinen dieser Art einige Vorteile: Es belegt nur 76 Byte im
Speicher und erlaubt einfache Bedienung. Die Syntax lautet:
SYS 49152, a, e, ilename”, ga

Der Parameter a gibt die erste zu speichernde Zeile an. Die
Nummer der Zeile, die der letzten zu speichernden Zeile foigt, ist
e. Das Teilprogramm wird unter dem Namen »Filename«auf dem
Gerét mit der Nummer ga gespeichert (z. B. 1 fir Datasette, 8 fur
Floppy).

Es ist nicht moglich, wie beim List-Befehl, einen Bereich von
Zeilen im Format »a-e« oder »a-« bzw. »-e« anzugeben. Doch dies
ist nur scheinbar von Nachteil, denn dadurch wird verhindert, daf
bei nicht existierenden Zeilen das Programm fehlerhaft gespei-
chert wird. Cutter schneidet immer, gleich ob die Zeile e existiert
oder nicht, so ab, daB das Programm editiert werden kann.

Will man vom Anfang des Programms bis zu einer bestimmten
Zeile speichern, muB a auf 0 gesetzt sein, entsprechend ist e auf
64000 (63999 ist die hichste zuldssige Zeilennummer) zu setzen,
wenn bis zum Ende gespeichert werden soll. Dem Tool ist es egal,
ob Sie als Parameter Zahlen oder Variablen einsetzen, einzige
Bedingung ist, daB a kleiner als e ist.

Hier noch einige Beispiele:

SYS 49152, 0, 521, "Test”, 8

Dies speichert das Programm vom Anfang bis Zeile 520 unter
dem Namen Test auf Diskette.

SYS 49152, 12030, 64000, “Teilprg”, 1

Damit speichern Sie alle Zeilen ab 12030 unter dem Namen
Teilprg auf Kassette.

SYS 49152, a, e+l, n$, g

Dieser Befeht speichert die Zeilen a bis e unter dem Namen, der
in n$ steht, auf dem Gerat mit der Nummer g.

Tippen Sie Listing 4 mit dem MSE 2.1 ab und speichern es.
Nach dem Laden mit
LOAD “Cutter $C0007,8,1
verwenden Sie die angegebenen Befehle. Listing 1 zeigt den
Quellcode dieses Tools. (Silvan Reinhold)
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Bunt gemischt ist auch diesmal unser Sortiment. Spei-
chern von Programmteilen und Disketten schiitzen gehort
dazu. AuBerdem gibt es eine ultrakurze GOTO-Routine.
Also wieder viele niitzliche Kleinigkeiten aus allen Be-
reichen.

yoH ERIKA SCHULZ

DISKSICHERH ODER EHTSICHERN7??

RISl

Nur drei Meniipunkte und die Disk ist schreibgeschiitzt

Berechnetes GOTO

Unsere Aufgabe in Ausgabe 7/91 verlangte eine méglichst kur-
ze Routine, mit deren Hilfe man zu einer zuvor berechneten Zeile
verzweigen kann (GOTO X). Dazu erreichten uns eine Menge Ein-
sendungen, und es entwickeite sich ein Kopf-an-Kopf-Rennen.
Mit 1 Byte Vorsprung siegte schlieBlich Bernhard Glomann. Seine
Routine stellt mit 34 Byte Lénge den Rekord dar. Erreicht wurde
dies mit einem Trick: Dieses Programm ist nur dann lauffahig,
wenn es an eine Adresse assembliert wird, deren Low-Byte $4f ist
(z.B. $CF4F).

Die eigentliche GOTO-Routine funktioniert so: Zunéchst wird
mit Hilfe eines Teils der BLTUC-Routine das Basic-ROM ins dar-
unterliegende RAM kopiert. Dann verbiegt man die beiden
Sprungbefehle bei $ABA0 (Goto) und $A962 (On), die auf die
LINGET-Routine zeigen, zur neuen Routine »~GETWRD«. Dabei
wird hier speziell nur das High-Byte verandert, das Low-Byte kann
beibehalten werden. Dies spart eine Anzahl Bytes ein.

AnschlieBend wird auf RAM-Betriecb umgeschaltet. Die
GETWRD-Routine besteht nur aus zwei Unterprogrammaufru-
fen, namlich FRMNUM (numerischen Ausdruck in FAC holen)
und FACWRD (FAC in 2-Byte-Zahl wandeln). Da dieser letzte
Sprung mit dem JMP-Befehl ausgefiihrt wird, kehrt das Pro-
gramm bei dem RTS, das am Ende der DRMNUM-Routine steht,
direkt in den alten GOTO-Befehl zuriick. Dies spart also noch ein-
mal 1 Byte.

Listing 3 zeigt den Assembler-Quellcode des erweiterten
GOTO-Befehls, Listing 5 ist dasselbe im MSE-Format zum Abtip-
pen. !

Nach dem Laden von Diskette mit
LOAD “GOTO X/startadresse”,8,1
wird die Erweiterung mit
SYS startadresse
aufgerufen und ist dann aktiv. Dies gilt auch fiir den gosub-,
on...gosub- und on...goto-Befehl. ‘

Auf der Programmservicediskette dieser Ausgabe sind mehre-
re Versionen flr unterschiedliche Startadressen (hinter dem
Schragstrich im File-Namen) enthalten.

Schreibschutz via Software

Sicherlich haben auch Sie schon einmal eine der wichtigsten
Dateien versehentlich (iberschrieben. Das macht meist viel Ar-
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beit. Das kleine Basic-Programm (Listing 2) verhiitet solche Fehl-
griffe, indem es softwaremasig die gesamte Diskette vor Schreib-
versuchen schitzt. Jeder Versuch, irgendweiche Daten zu an-
dern oder neu zu speichern, wird mit Blinken der Floppy-LED be-
antwortet. Damit sind Ihre wertvollen Programme sicher.

Die Bedienung ist denkbar einfach. Nach Laden und Start mit
LOAD "DISKSCHREIB.”,8

JSRE GETPAR :ADRESSE. DER STARTZEILE
STA $57 LOW- UND

STX $58 ;HIGH-BYTE SPEICHERN

JSR GETPAR :ADRESSE DER ENDZEILE
STA $59 ;LOW- UND

STX $5A ;HIGH-BYTE ZWEIMAL

STA $56B SPEICHERN

STX $56C
LDY #$00 :SCHLEIFE VORBEREITEN
LDX #$01 ; (ZWEI DURCHLAEUFE)

-LABELO LDA ($59),Y ;BEIDEN LETZTEN BYTES AUF
PHA ;DEM STACK ABLEGEN UND
TYA ;DURCH NULLBYTES (PROGRAMMENDE)
STA ($59),Y ERSETZEN
INC $59 :PROGRAMMENDEZEIGER AUF DAS

BNE LABEL1 ;BYTE HINTER LETZTEM NULLBYTE
INC $5A (STELLEN

LABEL1 DEX
BFL LABELO

JSR BAEFD ;KEIN KOMMA. DANN SYNTAX ERROR

Listing 1. »Cutter« hilft beim Speichern von Programmteilen

RUN
stehen drei Menlpunkte zur Verfligung:
S sichert die Diskette vor Schreibzugriffen,
E macht dies wieder rickgéangig und
Q beendet das Tool.
Tippen Sie Listing 2 mit dem Checksummer ab, und speichern
Sie es. (Erika Schulz)

JSR $E1D4 ; PARAMETER ZUM SPEICHERN HOLEN

LDA #$57 :START- UND

LDX $59 :ENDADRESSE UEBERGEBEN

LDY $5A

JSR $FFD8 :ZUM SPEICHERN

LDY #$01 ;2 DURCHLAEUFE VORBEREITEN

LABEL2 PLA :DIE ERSETZTEN BYTES WIEDER
STA ($5B),Y ;VOM STAPEL ZURUECKHOLEN

BPL LABEL2

; ENDE

GETPAR JSR $AEFD ;KEIN KOMMA. DANN SYNTAX ERROR
JSR $ADSA ; ZEILENNUMMER AUS BASICTEXT
JSR $B7F7 ;HOLEN
JSR $A613 ;STARTADRESSE BERECHNEN
LDA $5F :LOW-BYTE IN DEN AKKU (HIGH IM X)
RTS :ZURUECK VOM UNTERPROGRAMM

1 PRINT"{CLR,RVSON,YELLOW, 1@SPACE>DISKSCHR
EIBSCHUETZER{BSPACE,F33":POKE 5328@,@:P0
KE 53281,¢ <236>

2 PRINT " {3DOWN,GREEN, 9SPACEJVON ERIKA

SCHULZ ™ <@81>
3 PRINT"(DOWN,GREY 2,4SPACE>DISKSICHERN OD

ER ENTSICHERN??7?" <132>
4 PRINT . “{2DOWN,RVSON,SPACE}>S< SICHERN{3

SPACEXYODER(2SPACE}>E< ENTSICHERN":PRINT™

{4DOWN,RVSON, YELLOW2£>Q< QUIT¥" <157>
5 PRINT"{3DOWN,11SPACE,RVSON,LIG.BLUEXTAST

E DRUECKENCF32" <@25>
6 GET A$:IF A$=""THEN 6 <@Be3>
7 IF A$="8" THEN A$="K" :GOTO 11 <171>
8 IF A$="E" THEN A$="A":GOTO 11 <@Pg3>

Listing 2. Software-Schreibschutz in Basic

g IF A$="Q" THEN GOTO 24 <@52>
i¢ GOTO 6 <2255
11 OPEN 1,8,15,"1" <255
12 OPEN 2,8,2,"#" <@21>

13 PRINTH1, "M-W"CHR$(1)CHR®(1)CHR$ (1)CHR$/{
85) <131

14 PRINT#1,"U1 2 ¢ 18 @" <@74>
15 PRINT#1,"B-P 2 2" <178>
16 PRINTHZ,AS; <147>
17 PRINTH1,"U2 2 ¢ 18 @" <2¢6>
18 PRINTH1,"I" <1@2>
18 CLOSE 2:CLOSE 1:PRINT"(RVSON,REDZ0.K.":

WAIT 198,1:RUN <226>
2¢ END <@2z>
©® 64’er

.ba $c000
.ob "goto x.p.w"

;
;%% Labels Xkx

.g1 copy = $a3e8
.81 changel = $a8al
.g€1 change2 = $a963
.g1 frmnum $adBa
.gl facwrd $b7E£7

%k Initialisierung Xkx

sta $58 ;LByte der Zeiger
sta $5a ;auf gleichen Wert
lda #>($c000);HByte der Endadresse

sta $59 yin Zeiger Ziel- und
sta $5b ;Quellbereich schreiben
ldx #34 sAnzahl der Pages

;da Y und Lo-Bytes unbekannt

Listing 3. Ein berechnetes GOTO mit nur 34 Byte

Jjsr copy ;in BLTUC-Rout. springen
lda #<(getwrd);LByte neue GOTO-Routine
sta changel ;in GOTO-Routine und

sta change2 ;ON-Routine schreiben

lda #>(getwrd);dasselbe

sta changel+l;mit dem

sta change2+l;Hi-Byte

lda #$36 vnur I/0 & Kernal ein
sta $01 ;umschalten
rts ;Ruecksprung

i ¥%% Neue GOTO-Parameter—-Aus- Xxkx
VRXX wertungs-Routine Kk

zetwrd jsr frmnum;num. Ausdruck holen
Jmp facwrd ;in Integerzahl wandeln

(k%% Ende *kx

.en

Listing 4. Der Quellcode von Cutter

“eutter $c000” ¢000 cO4c cOle:
c02d:
c000: d753 aajw pylb 7on7 pulx lvte as c03c:
c04b:

c00f: knce yh77 th72 bvjh sbhu syry 76

z7an 1lvvj bexr abmn dejn ejjw 7n
tylz hvg?7 2c¢6z 77kh remx pdgz bz
17po 2kq7 qjvr a44éw d7iz mijé af
lbds h7dh a77p aeyq gd3b xlaz am

Listing 4. Der neue GOTO-Befehl

"goto x v2 /847" 034f 0371

034f: pulh jvuil xbbu saj2 thgb azec er
035e: udax 2huh qurj sjiv pt7v 7hdj ea
036d: uufo omx7 6666 66x7 7777 abb6 ab
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Zahlenspielerei

Unser sehr kurzes Maschinenprogramm dient dazu, Zah-
len in verschiedenen Zahlensystemen miteinander zu kon-
vertieren. Dabei sind Darstellungsweisen bis zur Basis 36
erlaubt, sogar romische Zahlen laufen.

von Nikolaus M. Heusler

ist, hat durchaus Berechtigung. Bevor wir auf die Eigen-
schaften des Konverters eingehen, wollen wir daher zu-
nachst einmal die mathematischen Hintergriinde beleuchten.

Gewdhnlich arbeiten wir im Dezimalsystem. Der Wortteil »dezi-
mal« deutet auf die Zahlenbasis 10 hin. Unsere Vorfahren haben
sich wahrscheinlich auf diese Notation geeinigt, weil wir gewhn-
lich zehn Finger besitzen. Eine Dezimalzahl sieht so aus: 350434.
Wir lesen »dreihundertfiinfzigtausendvierhundertvierunddrei-
Big«. Was hat diese Darstellung mit der Basis 10 zu tun? Wir kon-
nen diese Zahl auch wie folgt umschreiben:

350434 = 3 x 1075 + 5 x 107 + 0 x 1073 + 4 x 1072
+ 3 5 1071 + 4 % 1070

Die Zahi ergibt sich also aus der Summe der Produkte aus der
Protenz 10 hoch Nummer der Stelle mal Wertigkeit der Stelle. Der
Einfachheit halber 148t man hier gewdhnlich die Zehnerpotenzen
und die Rechenzeichen weg, schreibt nur die Wertigkeiten 3, 5, 0,
4, 3, 4 direkt nebeneinander und meint die Zahl 350434.

Bekannt sind beispielsweise auch Bindrzahlen, diese werden
durch ein Prozentzeichen markiert, etwa
%1001 = 1 ¥ 23 +0x22+0% 271 +1x20

Berechnen wir den Wert der Formel, erhaiten wir
%1001 = 148 + 1x1 = 9
und haben den Wert dieser Bindrzahl: Neun. Die 9 ist also die De-
zimaldarstellung von 1001 im Bindrsystem. lhnen féllt auf, daB es
in diesem erweiterten Zahlensystem nicht mehr genlgt, nur die
Zahl zu schreiben. 1001 kann sowohl »eintausendeins« im Dezi-
malsystem bedeuten, als auch »neun« binér geschrieben.

Binadrzahlen werden also durch ein Prozentzeichen gekenn-
zeichnet, vor Hexadezimalzahlen (Basis 16) finden wir meistens
ein Dollarsymbol und das Kaufmannsund (»&«) leitet Oktal-Zahlen
(Basis 8) ein. Ansonsten wird die Zahlenbasis meistens entweder
indiziert hinter der Zahl geschrieben, oder in eckigen Klammern
vor der Zahl:

1234 dezimal = [10]1234
$AB1E = [16]ABLE = [10]43806
%100101 = [2]100101

Das Prinzip diirfte damit klar sein. Wenn man sich weiter mit
dieser Darsteliung beschaftigt, erkennt man einige Grundregeln.
Beispielsweise konnen die Wertigkeiten, die vor den Potenzen
stehen, nur zwischen 0 und dem um einen verminderten Wert der
Zahlenbasis liegen. Im Dezimalsystem ist die Basis 10, folglich
diirfen die Ziffern nur von 0 bis 9 gehen - die zehn Ziffern, die wir
alle kennen. Im Bindrsystem ist die Basis die 2, als Wertigkeiten
sind also nur 0 und 1 erlaubt. Eine Binarzahl besteht immer aus
einer Folge von Nullen und Einsen. Bei Verwendung einer Zahlen-
basis (iber 10 jedoch geniigen unsere zehn Ziffern 0 bis 9 nicht
mehr. Man weicht daher ab der 10 auf 26 zur Verfligung stehende
Buchstaben A bis Z aus. Diesen Trick kennen Sie vielleicht vom
Hexadezimalsystem, wo A der 10 entspricht, B der 11 usw., bis
zum F, das die 15 représentiert.

Soweit in aller Kiirze Informationen zur Darstellung einer Zahl
inverschiedenen Zahlensystemen. Wollen Sie noch tiefer in diese
Materie einsteigen, empfehlen wir Ihnen die Lektlre einschidgi-
ger Fachliteratur.

D ie Frage, was denn mit »Zahlensystem« iberhaupt gemeint

TP IN DRGSR SRRy V. O

Wie man sieht, ist die Umrechnung einer Zahlim Zahiensystem
mit Basis A in ein anderes System zur Basis B ziemiich umsténd-
lich. Manche Taschenrechner bieten immerhin eine Funktion, mit
der man im Hexadezimalsystem (Basis 16) rechnen kann. Mit viel
Gliick sind sogar Méglichkeiten gegeben, im Bindrsystem (Basis
2) oder gar Oktal (Basis 8) zu rechnen. Mehr sucht man normaler-
weise vergeblich. Was aber, wenn man eine Zahlim Vierersystem,
etwa [4]1223 in ein anderes Format wandeln will, z.B. in das Sy-
stem zur Basis 17. Hier miBte man manuell zunéchst die Wand-
lung in das Dezimalsystem vornehmen, und diese Zahl dann
durch Dividieren durch 17 in das 17’er-Format wandeln. Ein hoff-
nungslos umstindliches Verfahren. Aber wozu gibt es Computer,
die das nicht nur schnell, sondern wahrscheinlich auch gern (?)
fur uns erledigen? _

Ein sehr komfortables Umrechnungsprogramm ist der »nume-
ric converter«. Er jongliert nicht nur ohne mit der Wimper zu zu-
cken mit Zahlen bis zur Basis 36, sondern konvertiert dariiber hin-
aus auch rémische Zahlen. Obwoht die Routine aus Griinden des
Komforts und der Geschwindigkeit volisténdig in stark optimierter
Maschinensprache geschrieben ist, benétigen Sie nur grundle-
gende Basic-Kenntnisse, um damit arbeiten zu konnen. Geladen
wird wie bei einem normalen Basic-Programm, ebenso gestartet
und ggf. kopiert:

LOAD ”NUM.CONVERTER”,8

RUN Auf dem Bildschirm erscheint eine Einschalt-
meldung, die Erweiterung ist nun aktiv.
Grundsétzlich gibt es da zunéchst
einmal zwei Funktionen,

die wir hintereinander beschreiben: Die
Wandlung einer Zahl mit Basis 2 bis 36 oder rémisch in das Dezi-
malsystem, und die umgekehrte Wandlung ins Dezimalformat.
Zahlen mit einer anderen Basis als 10 werden durch die in ecki-
ge Klammern gestellte Basis vor der Zahl gekennzeichnet. Dieses
Format ist nach dem Start der Erweiterung bei allen Basic-Para-
metern erlaubt, also auch hinter PRINT, POKE usw. Beispielswei-
se ergibt
PRINT [16]AB1E
den Dezimalwert von $AB1E, namlich 43806. Wollen Sie eine Ok-
talzahl wandeln, geben Sie entsprechend ein:
PRINT [8]3161 :
Resultat: 1649 dezimal (der PRINT-Befehl gibt normalerweise
Zahlen dezimal aus). Romische Zahlen werden dabei durch die
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Basis 1 gekennzeichnet:
PRINT [1]MCML
ergibt 1950. Daran hétte selbst Asterix seine Freude! Ais Zahien-
basis sind dabei Werte von 1 (rémisch) bis 36 erlaubt. Verlassen
Sie diesen Bereich, erscheint die Fehlermeldung
?BASE ERROR

Alternativ gibt es eine Ausnahmeregelung firr rémische, binére,
oktale, dezimale und hexadezimale Zahlen, also fiir die am héu-
figsten verwendeten Basen. Bei Dezimalzahlen dirfen Sie wie ge-
wohnt die Kennzeichnung weglassen.
PRINT 123
bedeutet also nach wie vor dasselbe wie
PRINT [10]123

Hexadezimalzahlen kénnen, wenn Sie mdchten, durch ein Dol-
larzeichen markiert werden, Binarzahlen mit dem Prozent-, Oktal-
zahlen durch das »&« und rémische Zahlen durch ein Ausrufezei-
chen. Beispiel:
PRINT !CXXIII
ergibt 123, den Wert der rémischen Zahl CXXIIl. Gerade POKE-
Befehle werden auf diese Weise jetzt sehr einfach und anschau-
lich, etwa |48t sich die Basisadresse des VIC als $D000 viel leich-
ter merken, als 53248. Sprite 4 schalten Sie so ein:
POKE $D000+21, PEEK($D000+21) OR %1000

Diese neue Darstellung ist sowohl im Direktmodus wie auch in-
nerhalb Ihrer Programme erlaubt. Da wére nur eine einzige Aus-
nahme: Befehle, die Basic-Zeilennummern als Parameter erwar-
ten, sind ausgeschlossen (LIST, GOTO, GOSUB, RUN usw.). Hier
ist nach wie vor nur die direkte Angabe im Dezimalsystem még-
lich. Einen kleinen »Haken« hat die Sache noch. Geben Sie ein-
mal ein:
PRINT $ABCDEF

Sie erhalten einen
?SYNTAX ERROR

Dies liegt daran, daB in diesem Ausdruck das reservierte Basic-
Wort DEF vorkommt. Fligen Sie also ein Leerzeichen ein:
PRINT $ABCD EF
Der korrekte Wert 11259375 erscheint auf dem Bildschirm.

Zwischen den eckigen Klammern wird die Basis angegeben.
Dabei kdnnen beliebige numerische Ausdriicke, also Ziffern, Zah-
len, Variablen oder Rechenterme, geseizt werden. Sogar die Ba-
sis 14Bt sich in einem anderen Zahlensystem angeben:
PRINT [[5]13]124
wirkt wie
PRINT [8]124
denn [5]13 = 5 + 3 = 8. Das Ergebnis ist jeweils 4 + 2+8 + 64

= 84. Ebenso wére hier der Ausdruck
BA=9:PRINT [BA-1]124 mit BA-1 = 8
erlaubt. Hinter der eckigen »Klammer zu« steht die Zahl im ange-
gebenen Format, hier sind keine Basic-Variablen erlaubt.

Ebenso unproblematisch ist die Riickwandlung ins Dezimalsy-
stem. Dazu wurde ein neuer Basic-Befehl definiert, PRINT ON.
Hinter dem ON schreiben Sie wieder in eckigen Klammern, in wel-
cher Basis die Ausgabe erfolgen soll. Auch hier steht die Basis 1
fiir rdmische Zahlen. Die Verwendung der abkiirzenden Sonder-
zeichen %, &, $, ! ist hier nicht gestattet. Um die Dezimalzahl
43806 ins Hexadezimaiformat zu wandein, geben Sie ein:
PRINT ON [16] 43806

Als Ergebnis erscheint das Gewlnschte auf dem Bildschirm:
AB1E. Sogar negative Zahlen lassen sich verarbeiten, das Minus-
zeichen wird einfach vor die Ausgabe (ibernommen. Soll die ne-
gative Zahl -1988 romisch dargestellt werden, geben Sie folgen-
den Befehl:

PRINT ON [1] -1988
und der Computer berechnet artig:
-MCMLXXXVIII

Vor der Umrechnung nimmt der C64 eine 4/5-Rundung vor, bei
Nachkommastellen unter 0,5 wird ab-, {iber 0,5 wird aufgerundet.

Ansonsten kdnnen Sie den gesamten Zahlenbereich des C64
verwenden (also bis ca. 10°38). Nicht verschwiegen werden darf,
daB es bei der Umrechnung in diese Richtung, vor allem bei ho-
hen Argumenten in ganz bestimmten Féllen vorkommen kann,
daB der C64 sich leicht verrechnet. Dies ist kein Programmierfeh-
ler, sondern liegt an den teilweise fehlerhaften FlieBkommarouti-
nen des Basic-Interpreters. Durch geschickte Rundungsalgorith-
men werden beim Konverter jedoch Fehler weitgehend vermie-
den, bei den wichtigen Zahlensystemen 2, 4, 8, 16 sind keine St6-
rungen zu erwarten.

" Der Zusatz ON darf hinter PRINT ganz normal wie gehabt ver-
wendet werden, allerdings gibt es zwei Ausnahmen: Zum einen
funktioniert diese Betriebsart nicht bei PRINT # . Um also die Um-
rechnung auf ein externes Gerét umzuleiten, muB vor dem PRINT
ON erst mit CMD ein Ausgabekanal erdffnet werden. Zweitens gilt
die ibliche Einschréankung fur alle Basic-Erweiterungen: Soll der
neue Befehl direkt hinter THEN stehen, vergessen Sie nicht den
Doppelpunkt.

Bei PRINT ON diirfen sich sowohl in den eckigen Klammern
wie auch dahinter beliebige numerische Ausdriicke befinden. Da
dies so ist, kdnnen wir ohne Umwege liber Dezimalsystem direkt
eine Zahl beliebiger Basis in ein anderes Format konvertieren.
Gegeben sei im Dreiersystem die Zahl [3]102, gesucht ist die Ok-

Kinderleichtes Transformieren von Zahlenformaten mit Num.con

“num.con” 0801 Oc48 095a: yqle qvbx 2cld

0969: yekl suri zydt
0801: cxdl da35 d7yc 7nap eqge Jjsje fe 0978: 7777 777 7777
0810: jidt fhbc i4ge lgjr jgbu d777 ac 0987: 777) r7de atpg
081f: 77po em4i j5q7 qaow p23j 77ei cb 0996: z7bj ddfp ckdr
082e: dbql waoy pR4j k5vi ybh7 sioy go 09a5: d2h7 ihph z7el
083d: ydhé 77z1 dece2 c43q 6gso ot7b 75 09b4: qvwb 73x7 irf3
084c: 323n m5np 7kso tfdp 2zvt ysbi ah 09c3: u2p7 c3bk gkh?
085b: pbft ysap 7mfe gyel jjipl ychj ez 09d2: hvrn 7imp 51pf
086a: 7nf7 v74i orpl 2chh 7nf7 r74i do 09el: r7el rplp d2du
0879: ibpl vs75 ulft 3ujm huid rpy7 ex 09f0: yua3 yl7x ibrv
0888: hmgt 3ure jijd jtq7 fdwe 7cjb dr 09ff: eb4b 73x7 mexm
0897: kdpd 3kq7 iabu jtzl huib 7lat fd QOale: od7b 73x7 th7h
08a6: ex3s bch7 e3wt 3rjk i4fd bujs gb QOald: 7bp7 avmm yox7
08b5: dadd jujs iqbu dkzz j4bt 3qza c4 Oalc: s7ei zm7c dayp
08c4: jubu duze h3pe bnao g7xc 71a7 cp 0a3b: lofz zp51 5ae3
08d3: iujt jsrc iabt 3haw fdwr 5pra 7n Oa4a: zréz 3p51 wpz7?
08e2: jobt zgbc igle lroh 7037 by77 c2 0a59: vwer 7vnm mbtk
08f1: fh77 t77e 777p 73ag xvvd gbsz ff 0a68: z7e2 smfk yubl
0900: 7777 aa7c d7a2 x7rx 7kz7 cd7a ep 0a77: tefb 7y4x mbtk
090f: ep73 p7cd 7am7 7177 hx7c x7ar f2 0a86: ynft ksbl 72ft
091e: 77t7 7gp7 bp77 t771 7747 7ax7 af 0a95: r73d xrm3 ud7j
0924: 7x77 j774 77ap 77p7 7474 gsjd gj Qaa4: qya3 yjh7 dal3
093c: hma3 fgbe xmbl ggbc xgqat gpzc cd Oab3: dayp arly 57cb
094b: xoau qpzl kalm psbx 2afm gsbx eo Oac2: 77pi esjl uzs3

svbv ied3 ruri 77 Oadl: tbub 73x7 uemr ab4n dbok obvp ad
srji yegdp 7777 ga OaeQ: 7mfi isg?7 dvxo rhem yvtu zhgé 47
7777 1777 7777 ag Qaef: uztp fhg2 tnq7 koib yqdl tdgy bt
£7fi koxb qrid en Oafe: dbej 2hp7 mbns 4sgh 37ci adde 7k
kt7d tham 7dvi bd 0b0d: 1xh7 lhet w5tr zkei d7pm eby7 7t
rhop 17pg r7bl by Oblec: if3b ase3 ud7h zr51l uya3 yx7a 71
xhd2 v5tu zhgb a2 Ob2b: 5anj rou7 yppe woap gvqd 2hfl 7g
sjmi ptqj srzl a2 Ob3a: dejk wji5 tefb ahu? uvefz asa7 7d
2si7 lofr 75h7 ap 0b49: a54z dqu7 yppm iny7 yr5j rqu7 e3
wlab 4dee qzip a7 0b58: yppe anei gzpl xhah whpm ysui 7s
¢37g udéj asa7 dz 0b67: hzpl xheb wlpl yobl 52fr awfn fr
nhe5 wufj osbl an 0b76: uye3 yru4 fpar atw6 yhho nhey ad:
3qf1l qyb3 xhey cc 0b85: 7afi esmi x5pl vhb2 wsx7 dl7r dav
orf7 75ho ml7k 77 0b94: uefr atwb ugez ary?7 jb3b ameb ae
azfp 3rgd gsa7 ck Oba3: iqil 4hp7 qye3 xhd2 wrvt ws7j gq
3p51 théj asa7 7u Obb2: ujrv iwnm ynhd ct7g turé 2sfk ah
gfbh ibbk irdy gé Obel: r73j 3r51 gycl yhgbd yyel x17h 4]
smnk yub3 yd7j £3 0bd0: yb3p es7p 6hxo grey 7kfd pjké cs
yl7¢ dbzk 6ji5 ar Obdf: deio 5z7p 5nvt ws7j ujrv jngh dw
smfk qubl ynmu ac Obee: ysex jyme 1s53 2r3e lrha kikd ct
x5h7 pygx jxub ef Obfd: 7uré 7c4f lvrv hhby yvwd wsgh ab
dbtu kwea a527 ep OcOc: 37my afbl isgj spu7 ylpf ona7 abé
2hqg5 tefd yuel gf Oclb: sn5j jyni ajh7 dzhf cats akrk b3
75n7 issz nhes bt Oc2a: yswd wsd4 fpav ahpq tegr aue2 an
sdop 7xpg r7bl fk 0c¢39: t77b aud4 dckz ujhq tegt yhu2 7d

elb4 T,
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Programmierung

talzah! (Basis 8). Foigender Befehl rechnet das Ergebnis aus:
PRINT ON [87 [3] 102

ergibt 13 (oder genauer gesagt: &13 bzw. [8]13). Mischungen sind
durchaus erlaubt. Zur Umrechnung vom Hex-Format ins binére
Format gehen Sie so vor:

PRINT ON [2] $1D2

111010010

Wundern Sie sich bei der Umrechnung ins rémische Format
nicht, wenn auf dem Bildschirm pl6tzlich eine »M-Schwemme«er-
scheint. Ein Beispiel mit der Zahl 250000: Die Rémer hatten in ih-
rem System nun einmal keine groBere Zahl als 1000, und so muB
der C64 zur Darstellung der 250 Tausend eben erst einmal 250 M,
das Symbol fir 1000, ausgeben.

Der Konverter ist aber sehr kompatibel zu anderen Erweiterun-
gen. Das Programm kopiert sich nach dem Start mit RUN in den
Bereich ab $cb20 und stért somit weder andere Tools, die im oft
genutzten Bereich ab 49152 Platz finden, noch kostet es wertvol-
len Basic-Speicher. Dennoch ist es im Bedarfsfalle jederzeit mog-
lich, mit SYS 52000 den Konverter abwechselnd aus- und wieder
einzuschalten.

Intern beruht die Erweiterung auf der Umlenkung der Vektoren
fir die Auswertung eines Basic-Befehls (fir den neuen Befehl

PRINT ON) und des Vektors zur Auswertung eines numerischen
Terms (zur Auswertung anderer Zahlenformate). Die Konvertie-
rung selbst geschieht nach den mathematischen Standardalgo-
rithmen. Beispielsweise funktioniert die Routine zur Umwand-
lung einer Zahl in einem anderen Format ins Dezimalsystem so
shnlich wie die Betriebssystem-Routine zur Auswertung einer De-
zimalzahl. Allerdings hat es der Konverter hier bedeutend einfa-
cher, da keine Exponenten und gebrochenen Zahlen berucksich-
tigt werden missen. Zur Wandlung ins Dezimalsystem multipli-
ziert der Computer den bisher errechneten Wert (anfangs Null)
mit der Basis und addiert dann den numerischen Wert der neuen
Stelle dazu.

Bei der Wandlung vom Dezimal- in ein anderes System geht
man genau umgekehrt vor. Die eingegebene Dezimalzahl wird so
lange durch die Basis geteilt, bis das Ergebnis kleiner als die Ba-
sis ist. Nach jeder Division wird der Rest (Nachkommastellen) mit
der Basis multipliziert, das Ergebnis ist die ndchste Stelle.

Die Wandlungsroutinen vom rémischen und ins rébmische For-
mat sind komplizierter. Hier erfolgen mit Hilfe im Programm einge-
bauter Tabellen hauptsachlich Vergleiche. Die genaue Funktions-
weise entnehmen Sie dem Assemblerlisting auf unser Pro-
grammservicediskette. (b}

GEOS
IM_GRIFF

Heute zeigen wir, wie Geos mit Geografie zusammenpaBt
und man endlich ein Directory mit Icons drucken kann.

Landkarte

Geos hat nicht nur dem Namen nach etwas mit der Erde zu tun.
Dank »Geomap 1.0« kénnen Sie unter diesem Betriebssystem
jetzt auch einiges Uber unseren blauen Planeten erfahren. Es
zeigt auf dem Bildschirm eine Weltkarte an, die auf einem Raster

Die Geos-Weltkarte: Informationen per Mausklick

liegt. Durch Anklicken der einzeinen Gebiete der Erde 6ffnet man
ein Fenster, das dann die wichtigsten Daten (Flache, Einwohner,
hochster Berg, langster FluB) ausgibt.

Am oberen Bildschirmrand ist ein Menii mit folgenden Punkten
abgebildet:

Geos: Hier ist ein Copyright-Vermerk abrufbar.

SchlieBen: Zum Beenden des Programms miissen Sie hier
»Quit« anklicken.

Drucker; Natiiriich kénnen Sie das gerade auf dem Bildschirm
sichtbare Bild auch ausdrucken lassen. Mit dem Unterpunkt »Ein-
stellen« teilen Sie dem Programm mit, daB der Drucker ange-
schlossen ist, »Hardcopy« startet den Druckvorgang. Wichtig ist,
daB der eingestelite Druckertreiber auf der gleichen Diskette vor-
handen sein muB. Bild 1 zeigt den Ausdruck der Weltkarte.

Hintergrundmuster: Damit kdnnen Sie aus den 34 Mustern,
wie bei Geopaint, das lhnen gefaliende auswéhlen.

Das Programm ist 38 KByte lang und daher zu groB, um es hier
abzudrucken. Es ist auf unserer Programmservicediskette erhélt-
lich. (Marc Huwiler)

Directory auf Pupier

Im Desktop erscheint das Inhaltsverzeichnis einer Diskette op-
tisch sehr ansprechend mit allen Pikiogrammen. Dies zu Papier
zu bringen, war bisher jedoch schwierig.

Jetzt ist dies kein Problem mehr. »DirPrint« druckt das Directory
aller Disketten in Form der bekannten Piktogramme aus. Das Pro-
gramm kann unter Geos 64 und Geos 128 aber nurim 40-Zeichen-
Modus ablaufen.

Gestartet wird wie tiblich mit Doppelklick auf dem Piktogramm.
Nach dem Laden erscheint eine Dialogbox, in der man auswéhlen
kann, wie viele Seiten gedruckt und welches Papier verwendet
wird. Durch Anklicken der Felder werden sie zum Editieren selek-
tiert, und ein Cursor erscheint. Jetzt kénnen Sie mit der Inst/Del-
Taste die alten Werte Idschen und neue eingeben. Fehleingaben
akzeptiert das Tool nicht. AuBerdem sind am unteren Ende der
Box die tiblichen vier Felder OK, Laufwerk, Disk und Abbruch zu
finden. Damit sind, dhnlich wie in Geowrite, folgende Funktionen
aufzurufen:

OK: startet den Druckvorgang.

Laufwerk: wechseit auf das zweite Laufwerk.

Disk: ermdglicht lhnen, die Diskette im aktuellen Laufwerk zu
wechseln.

Abbruch beendet das Tool.

Beachten Sie, daB sich auf der Diskette auch der Druckertreiber
befinden muB. Wahrend des Ausdrucks verhélt sich das Pro-
gramm wie Geowrite, d. h., der Drucker ist durch Anklicken von
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»Abbruche« zu stoppen, neue Einzelblatter werden angefordert
usw. Einen Directory-Ausdruck zeigt Bild 2.

Auch dieses Tool ist auf der Programmservicediskette erhélt-
lich. Wer es selbst eintippen mdchte, kann das Mega-Assembler-
Listing bei der Redaktion (gegen frankierten DIN-A5-Riickum-

schiag) anfordern.

(Falk Rehwagen/hb)

64’er Redaktion
Hans-Pinsel-Strafie 2
8013 Haar

Bitte beachten!

Geos-Programme haben leider eine unangenehme Eigen-
schaft: Der Quellcode ist sehr umfangreich. Da der Platz im
Heft begrenztist, haben wir uns entschlossen, diese Program-
me nur auf der Programmservicediskette zu verdffentlichen.
Leser, die die Listings selbst eintippen méchten, kénnen Foto-
kopien bei der Redaktion anfordern, bitte legen Sie einen fran-
kierten adressierten Riickumschlag bei. Unsere Adresse ist:

Markt & Technik Verlag AG

Falls Sie selbst Software geschrieben haben, so kénnen Sie
diese jederzeit an uns einschicken. Falls wir das Programm
verdffentlichen, bekommen Sie ein Honorar.

n
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Directory mit Piktogrammen, Ordnung auf einen Blick

von Hans-Jirgen Humbert
und Heinz Behling

schlagsmenge haben wir uns

diesmal etwas ganz Besonde-
res einfallen lassen: Da die mei-
sten Elektronik-Freaks mit der Me-
chanik auf KriegsfuB stehen, wie z.
B. unser Peter Pfliegensddrfer, ha-
ben wir uns entschlossen, einen
fertigen Sensor der Firma Conrad
zu verwenden (Bild X). Dieser be-
sitzt eine Auflésung von bzw. rea-
giert ab 3 mm Niederschlag pro
Quadratmeter. Die Empfindlichkeit
kann durch VergréBern des Trich-
ters noch wesentlich gesteigert
werden. Das Prinzip des Sensors
ist in Bild 2 dargestellt. Uber einen
Trichter wird das Regenwasser in
einem Behalter gesammelt. Erst
wenn dieser Behéiter gefillt ist,
entleert er sich Giber den Schlauch.
Das abflieBende Wasser fiillt einen
zweiten, kleineren Behélter. Der
Schwimmer darin steigt und nimmt
dabei einen Magneten mit, der
schlieBlich den oben angebrach-
ten Reed-Kontakt betétigt. Dies ge-
schieht immer dann, wenn 3 mm
Niederschlag pro Quadratmeter
gefallen sind.

Fi]r die Messung der Nieder-

RD [(A:Waa

Jedes SchlieBen des Reed-Kon-
taktes gibt einen Impuls an die
Elektronik. Das Problem bestand
nun darin, daB der Computer den
Sensor genau in dem Augenblick
abfragen muB, wenn der Behélter
geleert wird. Um dieses zu umge-
hen, haben wir auf der Modulplati-
ne einen Zadhler eingesetzt, der
seinen Stand bei jedem Impuls um
eins erhéht. Fir die Abfrage dieses
Zshlers werden nun aber genau
acht Leitungen benétigt, die leider
beim MeBlabor nicht mehr frei wa-
ren. Deshalb kommt noch ein Digi-
tal-/Analog-Wandler zum Einsatz.
Er setzt die anliegenden digitalen
Werte in eine Gleichspannung um,
die von einem Operationsverstér-
ker gepuffert auf den normalen
Gleichspannungseingang - gege-
ben werden. Die Héhe der Gleich-
spannung gibt die Niederschlags-
menge in mV pro mm Nieder-
schlag an.

Der Aufbau

Nach Fertigstellung der Platine
bestiicken Sie zunidchst alle nicht
aktiven Bauteile und Fassungen.
Vergessen Sie die Drahtbriicken
nicht. Dann wird als erstes der
5-Volt-Regler eingeldtet. Ein exter-
nes Netzteil versorgt die Schaltung

C-B4-Melilabor

Mit dem Regenmesser

konnen Sie zwar nicht be-
stimmen, wann es regnen

soll. Aber Sie sind immer

genau informiert, wieviel
Wasser vom Himmel fiel.
Das Modul arbeitet dabei
vollig unabhdangig vom
C64.

Dieser Hut miBt de'nA Regen

Die komplette Schaltung

nun mit Spannung. Legen Sie auf
die Pins 1 und 3 den Minusan-
schiuB des Netzteils und auf Pin 21
den PlusanschiuB und stellen Sie
das Netzgeréat auf ungeféhr 12 Volt.
Am Pin 8 der Fassung des ICL
7660 muB nun eine Spannung von
5 Volt zu messen sein. Schalten
Sie nun das Netzteil wieder aus,
stecken den ICL 7660 in die Fas-
sung und messen diesmal an Pin 5
des ICs. Hier muB eine negative
Spannung von -5 Volt anliegen. Ist
alles in Ordnung, k&nnen die bei-
den Transistoren und LEDs einge-
I6tet werden. Loten Sie an den Ein-
gang zwei kurze Drahte. Jetzt
stecken Sie den CD 4093 in die
Fassung. Nach AnschluB an das
Netzgerat, muB die griine LED im-
mer dann aufleuchten, wenn Sie
die beiden Drahte des Geberan-
schlusses miteinander kurzschlie-
Ben. Nach der Trennung vom Netz-
gerét stecken Sie den CD 4040 in
die Fassung. Nun geben Sie nach
erneutem AnschluB an das Netz-
gerét wieder Impuise auf den Zéh-
ler. Nach genau 255 Impulsen muB
die rote LED aufleuchten und ei-
nen Uberlauf signalisieren. Funk-
tioniert dies alles, ist der Aufbau
des Digitalteils abgeschlossen.
Jetzt wird noch der zweite 5-Volt-
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Regler (78L05) bestiickt und die
Spannung an seinem Ausgang ge-
messen. Auch hier sind genau 5
Volt gefragt. Nun kénnen die restii-
chen ICs bestiickt und der letzte
Test durchgefiihrt werden.

Dafiir koppeln Sie ein Digital-
Multimeter mit Pin 2 der Platine.
Pin 9 muB mit einem Draht auf + 5
Volt gelegt werden. Gibt man Im-
pulse auf die Schaltung, steigt die
Spannung am Ausgang pro Impuls
um ca. 3mV an. Verbinden Sie nun
Pin 9 kurzeitig mit Masse, muB die
Ausgangsspannung auf 0 Volt zu-
riackgehen.

Software-Zutaten

Wie bei den anderen MeBmodu-
len braucht auch der Regenmes-
ser eine eigene Routine, um das
Ergebnis anzeigen zu kénnen. Da
wir es hier jedoch nicht mit einer
kontinuierlichen Messung zu tun
haben, sondern vor allem der Ta-
gesgesamtwert interessiert, mufte
diesmal auch die Uhrzeit beriick-
sichtigt werden. Dazu bieten sich
die in den ClAs eingebauten Echt-
zeituhren an, da diese vom Strom-
netz synchronisiert und daher
recht genau sind.

Laden Sie wie Ublich Ihre aktuel-
le Version des Hauptprogramms
»Main«. Nun geben Sie die zusatz-
lichen Zeilen (Listing 1) ein, erwei-
tern Zeile 480 um die Sprung-
adresse (13000) und speichern die
neue Version als »MAIN VXX« Flr
XX setzen Sie eine neue Versions-
nummer ein. Damitist die Software
komplett.

AnschlieBend laden und starten
Sie »Setup« und stellen eine neue
Konfigurationsdatei her, fertig!

Wenn Sie nun Main starten, fallt
bereits am Anfang eine Anderung
auf: Nach der bekannten Frage, ob
der A-D-Wandler geeicht werden
soll, miissen Sie nun die Uhrzeit
eingeben. Bitte tippen Sie nur
Stunden (zweistellig, 24-Stunden-
Format) und Minuten durch Kom-
ma getrennt ein.

Danach erscheint das gewohnte
Bild, ergdnzt durch eine einge-
blendete Uhr, im unteren Schirm-
bereich.

Aufgabe dieser Uhr ist es vor al-
lem, bei Erreichen einer bestimm-
ten Tageszeit den Zéhler des Re-
genmessers zurlickzusetzen. Die
Stunde, zu der dies geschieht, ist
durch die Variable »RW« festge-
legt. Hier kdnnen Werte von 0 bis
23 eingesetzt werden.

Die Anzeige der Regenmenge
ist zweigeteilt. Der obere Wert
zeigt den seit dem letzten Reset
gefallenen Niederschiag. Die un-
tere Zahl ist die letzte Tagesmen-
ge, also der Regen, der jeweils am
Vortag fiel.

Stiickliste

Halbleiter
1 CD 4093
1 CD 4040
1 DAC 808
1 TL 061
1I1CL 7660
17805
178 L 05

Wie funktioniert's?

Wie jedes MeBmodul besitzt
auch dieses eine eigene Span-
nungsstabilisierung. Da der
D-A-Wandler und der Opera-
tionsverstarker noch eine ne-
gative Hilfsspannung bentti-
gen, haben wir einen ICL 7660
eingesetzt. Dieser wandelt die
anliegende 5-Volt-Spannungin
eine gleich groBe, aber negativ
gerichtete um. Ein Einsatz ei-
nes anderen D-A-Wandlers
hatte diese Hilfsspannung
zwar Uberflissig gemacht,
aber der Preis eines solchen

DA-Wandlers liegt dann gleich -

bei ca. 30 Mark.

Die Referenzspannung wird
mit einem eigenen Stabilisie-
rungs-IC vorgenommen.

Die Impulse gelangen zur
Aufbereitung auf einen
Schmitt-Trigger vom Typ CD
4093. Von dort werden Sie auf
den Eingang des Zahiers CD
4040 weitergeleitet. Gleichzei-
tig steuern Sie den Transistor
durch und bringen die griine
LED zum Aufleuchten. Der

Zahler besitzt intern zwolf Stu-
fen, von denen aber nur neun
benutzt werden. Die acht nie-
derwertigen Ausgénge steuern
den DAC 808 an. Der neunte
zeigt zeigt (ber eine rote LED
den Uberlauf des Zéhlers an.
Dies kann aber nur bei sehr
starkem Regen Uber mehrere
Tage hinweg geschehen. Es
entspricht ~ einer  Nieder-
schlagsmenge von 765 Litern
Wasser pro Quadratmeter, was
aber nur &uBerst selten vor-
kommt. Dies ist ndmlich etwa
die halbe Jahres-Nieder-
schlagsmenge in unseren
Breiten. Ersetzen Sie aber den
Auffangtrichter durch einen
gréBeren, wird die gesammeite
Wassermenge natirlich eben-
falls ansteigen und es kann
dann zu einem Uberlauf kom-
men.

Den Sensor soliten. Sie &ff-
nen und die Drahtanschlisse
am Reedkontakt lackieren. Nur
so ist der Betrieb auf léngere
Zeit sicher.

2 BC 237
1 LED rot 3mm

1 LED griin 3 mm

Kondensatoren

7 0,1 F Folie
410 F 16 Volt Tantal

Widerstéande

2 220 1/4 Watt
31K 1/4 Watt
54,7 K 1/4 Watt

Sonstiges

1 Platine

1 Moduleinschub

1 Sensor Conrad Electronic
2 8polige Fassungen

1 14polige Fassung

2 16polige Fassungen

1 Einbau-Klinkenbuchse fir
den SensoranschluB

Auffangtrichter

Uberlauf

18 pF 8,1 pF
16 13 %% - 78025 —am Pin 21
9 o
— 2 — o CD [ DAC Ry
Eingang ; ; 344 0,1 pF | 9,1 pF
Lep rot 12| 40040 [2 71 898 s - b
a,1 pF LED grin 4 5 Pin 2
3 © 2
' ° ° ° _1 Pin 1
- —L ‘_8!1 pFT 1KD 4,7 K0 18 pF 'L I~
7.7 it o 7805 |—
L gy
766@1:1@ 53 @,1 pF 2,1 uF
2 x BC 237 IT; oF 3 ‘
_L _L T Pin 9
CD 4093 TL @sl

Schaltbild Regenmesser: diesmal etwas aufwendiger
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Listing 1. Softwareanderungen fiir den Regen-
messer mit eingebauter Uhr

280 GOSUB 6@@¢@ : REM HIER KANN FUNKUHRROU
TINE EINGEBAUT WERDEN
535 GOSUB 6417¢
138G REM AR KRORKHOK R IOK KKK K KKK OK AOKROICK ¥OKOK
KAKK
1391¢ REM * REGENMODUL

0080
29 mER-

*
1392¢ REM % UEBERGABE: ANALOGPORTNUMMER IN

BSx
13333 REM 30Kk AR OROROK Sk K A kok XORHOK K SOk CHOK
HHAK
13¢48 RW=¢
13058 NT=28.00%:NS=0.946405
1386@ POKE 56579,.PEEK(56579)0R 224
13¢7¢ POKE 58577,Mx32
1398¢ IF RE=1 THEN RE=g:GOSUB 1317#
13¢9¢ FOR TE=1 TO 1689
131¢@ NEXT
1311¢ GOSUB 5¢8¢
13126 AN =INT((FZ-NT)/NS)
1313% IF AN<G THEN AN=@
13148 RM=AN
1315¢ IF AN>=1860% THEN AN=8699
13168 RETURN s
13179 REM KK300I0K KKK OKOK HOK KRRk 0K K K K 3OKH0K K
HOKEKK
1318¢ REM *x REGENMESSERRESET
*

© 06 0 0 0 0 0 0O

'O 0 0 0 60 0 0 0O O

1319@ REM ook ook ook 5ORok So1ok ok ok ok kololololOlOk Kok Kok k%
KEHKX

13288 POKE 56579,16

1321¢ POKE 56577,PEEK(56577)AND NOT 18

1322¢ POKE 56577,PEEK(56577)0R 16

13238 POKE 56578.4

13249 PRINT"(HOME, 2¢DOWN, 18RIGHT)YTAGESREGE

» NMENGE: “"RM

oben: 1325@ FOR IX=1 TO 20@@:NEXT

BeStucl(ul .gspla“ BEOGE INT " {4DO! BITTE ZEIT EINGEBEN! (H
PR. " WNJBI §
Regenmesser :

o.M
60810 INPUT H$ M
unten: Layout 60020 Hi-VAL(LEFTS (HS,1)):H2=VAL(RIGHTS (H$
L ,13)
fiir die Platine 6993¢ IF H1=2 THEN HH-144:GOTO 6006
69940 IF Hl=1 OR Hi=@ THEN HH=H1%16:GOTO 6

2060
5@@50 PRINT*BITTE FORMAT BEACHTEN (HH,MM)"
© :GOTO 60008

(- 5060 IF H2>=% AND H2<=9 THEN HH=HH+H2:GOT

0 69688
o 60076 GOTO 60050
60086 M1=VAL(LEFT$(M$,1)):M2=VAL(RIGHTS (M$

1
& z_o 6@@9% IF Mi<@ OR M1>9 OR M2<@ OR M2>8 THEN
Q ﬂ ; ° 1 8a05Y

60100 MM=M1x16+M2

6411¢ POKE 56587,HH

6¢12¢f HL=H1x1@+H2

8013¢ POKE 56586,MM

6@14¢ POKE 56585,¢

8¢15¢ POKE 56584,@:REM UHR STARTET

8418% RETURN

6@17¢ HH=PEEK(56587):REM UHR STOPPT

64184 MM=PEEK(565886)

6019¢ ZS=PEEK(565684):REM UHR LAEUFT WEITER

892¢¢@ H1=INT(HH/16):IF Hi=9 THEN Hi=2

8021¢ H=H1x1g+(HH AND 15)

86022¢ IF H=24 THEN H=¢

60238 IF HL<>RW AND H=RW THEN RE=1:REM RES
ETZEIT ERREICET

64240 HL=H

80250 MI=INT(MM/16)x1@+(MM AND 15)

6¢%26¢ PRINT"(HOME, 2¢DOWN, 14SPACE, 14LEFT>"H
“:"MI" UHR"

8427¢ RETURN

o O

e 0 0 00 0 0 0 O
o 0 0 0 ©

© 64’er

DER SHZT JA AuF =L { v JA.MAN M - 77| NUR WER SICH EINM
LAUTER IC'S ! I\ mT DER ZEIT < f/% ;fé%fvg" 5§NGER€7;ZT ;
DES FORTSCHRITIS.
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Der €64 kann auch als
Lasersteuerung eingesetzt
werden und eine private
Lightshow bieten, die Dis-
cos kaum nachsteht. Mit
dem richtigen Programm
kann er tolle Grafiken an
die Wande zaubern.

i

Nur wenige Bauteile ermdglichen zusammen mit dem C64

eine eigene Lightshow

von Hans-Jirgen Humbert

er Preisverfall bei den La-
D sern macht auch den Einsatz

im h&uslichen Partykeller in-
teressant. Doch nur mit einer La-
serrdhre allein ist es nicht getan.
Der Strahl muB abgelenkt werden,
um tolle Grafiken zu erzeugen. Die
entsprechende Steuerung kann
jetzt der C64 Gbernehmen.

Die Laserrohre

Laser ist ein Kunstwort: es be-
deutet Light amplification by sti-
mulatet emission of radiation. Die
Anfangsbuchstaben ergeben das
Wort Laser. Um einen Laserstrahl
zu erzeugen, gibt es mehrere Még-
lichkeiten.

Halbleiter-Laserdioden sind teu-
er, leisten weniger und sind
schwierig anzusteuern. Der Laser-
effekt setzt ndmlich erst bei Strom-
stérken von {iber 25 Ampere durch
den Kristall ein. Nun genlgt es
nicht einfach, eine Autobatterie an
die Diode zu klemmen und einzu-
schalten. Die Laserdiode wiirde
zwar einen Laserblitz aussenden,
aber der wére nur sehr kurz. Dann
wiirde die Diode verdampfen. Es
muB also eine aufwendige Elektro-
nik vorgeschaltet werden, die sehr
kurze, aber hohe Stromimpulse
durch den Kristall schickt. Das
Puls/Pausenverhéltnis liegt unge-
fahr bei 1/2000. In der Zwischen-
zeit bekommt der Kristall Gelegen-

heit sich wieder abzukihlen. Die
geringe Einschaltdauer der Diode
ergibt aber ein sehr unglnstiges
Leitungsverhéltnis. Der Laser-
strahls ist nicht besondes hell.
Auch die Strahldivergenz ist sehr
groB. Deshalb muB unbedingt vor
die Diode eine Linse gesetzt wer-
den, die den Strahl genau biindelt.
 Wir haben uns fiir einen Helium-
Neon-Laser entschieden. Diese
LaserrGhre ist bereits fiir unter 100
Mark zu bekommen. Die Ansteue-
rung ist zwar auch nicht ganz ein-
fach, aber es werden komplette
Bausétze bzw. Fertiggeréte ange-
boten. Damit die LaserrShre ziin-
det, bendtigt sie eine Spannung
ca. 8000 Volt. Im Betrieb sinkt die-
se Spannung dann auf einen Wert
von ca. 1800 Volt. Die Werte miis-
sen relativ genau eingehalten wer-
den, um die Laserréhre nicht zu
schéadigen. Vom Eigenbau ist des-
halb dringend abzuraten. Auch der
Bausatz sollte nur von Leuten mit
Fachausbildung aufgebaut wer-
den. Die im Gerét auftretenden
Spannungen sind lebensgeféhr-
lich.

Dennoch kann jeder, der sich et-
was mit der Hardware auskennt, in
den GenuB einer Lasersteuerung
flir den Partykeller kommen. Die
Laserrohre, samt Netzteil, muB
dann fertig gekauft werden. Der
von uns eingesetzte Laser leistet
ca.2mW. Dies erscheint nicht sehr
viel; dennoch ist Vorsicht geboten.
Schauen Sie niemals direkt in den

N

Laserstrahl. Da der Strahlim Auge
gebiindelt auf die Netzhaut proji-
ziert wird, kann es dort zu Verbren-
nungen kommen.

Diese Gefahr ist allerdings aus-
geschlossen, wenn der Laser mit
Ablenksteuerung im Partykeller
eingesetzt wird. Die Leistung ist
nach der zweimaligen Umlenkung
viel zu gering, um noch Schaden
anrichten zu kdnnen.

Die Ablenkung

So ein Laserstrahl sieht zwar
recht gut aus, aber auf die Dauer
ist er langweilig. Er kann ja nur ei-
nen Punkt auf die Wand projizie-
ren. Um nun zu den Mustern zu
kommen, die man auch in Discos
sehen kann, muB eine Ablenkein-
heit her. Am einfachsten |48t sich
der Laserstrahl mit einem Spiegel
ablenken.

Dieser Spiegel muB jetzt aber
bewegt werden. Hierflr bietet sich
ein Elektromotor an. Auf dessen
Achse wird ein hochwertiger Spie-
gel, leicht gegen die Drehrichtung
gekippt, befestigt. Fallt nun der La-
serstrahl auf den sich drehenden
Spiegel, wird erabgelenkt und pro-
jiziert einen Kreis auf eine Lein-
wand. Dreht sich der Motor sehr
langsam, kann der Punkt beob-
achtet werden, wie er den Kreis be-
schreibt.

Wir haben noch eine zweite Ab-
lenkung dahintergesetzt. Jetzt
wird der Strahl zweimal unabhén-
gig voneinander umgelenkt. Damit
lassen sich je nach Drehzahl der
Motoren sehr schdone Lis-
sajous-Figuren an die Wand zau-
bern. Das Problem besteht nun
darin, die Drehzahl der Motoren so
einzustellen, daB sich stehende
Bilder ergeben. Doch wozu haben
wir den C64. '

Ein kleiner Hardwarezusatz am
User-Port steuert mit einem Pro-
gramm die beiden Motoren. Beide
lassen sich in Geschwindigkeits-
stufen von 0 bis 255 einstellen. Da
es sich hierbei um normale Gleich-
strommotoren handelt, besitzen
sie eine gewisse Tragheit. Diese
148t sich nun ausnutzen, um den
Motor mit einer Rechteckspan-
nung anzusteuern. Wir sparen uns
dadurch einen D/A-Wandler, der
sonst fur eine reine Gleichstro-
mansteuerung unerlaBlich wére.

Die Schaltung

Da der GroBteil der Arbeit von
der Software erledigt wird, féllt der
Hardwareteil recht klein aus. Be-
ginnen wir mit der Stromversor-
gung: Das Netzteil des C64 schafft
es nicht, den Strom fir die beiden
Motoren zu liefern. Deshalb wird
ein externes Steckernetzteil bend-
tigt. Dessen Spannung gelangt
tiber die Dummheitsdiode D1 auf
den Spannungsregler. Dieser ga-
rantiert eine Betriebsspannung
von 5 Volt. Je ein Transistor ist fir
die Steuerung der Motoren zustén-
dig. Parallel zu ihnen liegen zwei
kleine Kondensatoren, die die
Rechteckimpulse  verschleifen.
Die Platine ist so klein, daB sie di-
rekt an den User-Port angesteckt
werden kann.

Der Aufbav

Die wenigen Bauteile sind relativ
schnell bestlickt. Beginnen Sie mit
den niegrigen Bauteilen und set-
zen den hdheren zum SchiuB ein.
Beim Aufbau der Karte dirfte ei-
gentlich nichts schiefgehen. Dem
7805 spendieren Sie noch einen
kleinen U-Kihikorper, da er im Be-
trieb doch recht warm wird. Die
beiden Motoren werden Uber ei-
nen gemeinsamen Klinkenstecker
angeschlossen. Verwechseln Sie
nicht diesen Stecker mit dem des
Steckernetzteils. Eine Beschédi-
gung der Hardware ist dann sicher.
Nachdem Sie die Platine noch ein-
mal auf Lotbriicken und schiechte
Létstellen untersucht haben, kann
der erste Probelauf stattfinden.

Stecken Sie die einzelnen Geré-
te zusammen. Die kleine Platine
darf nur bei ausgeschaltetem C64
in den User-Port gesteckt werden.
Tippen Sie zundchst das Maschi-
nenprogramm zur Motorsteuerung
mit dem MSE ab. Dann folgt das
Basic-Programm. Zum Ausprobie-
ren laden Sie nur das Basic-Pro-
gramm. Auf der gleichen Diskette
muB sich aber auch das Maschi-
nenprogramm befinden, da es
selbstandig nachgeladen wird. Die
Maschinenroutine kann auch in ei-
genen Programmen Verwendung
finden. Die Steuerung erfolgt tber
einfache POKE-Befehle. Die Rou-
tine ist fest im interrupt eingebun-
den, so daB die eingebaute Echt-
zeituhr jetzt natirlich nicht mehr
richtig lauft. Die Interruptroutine
wird durch das Programm auf un-
gefdhr das 64fache beschleunigt.
Dadurch félit dem Benutzer keine
Anderung auf.

Wenn Sie nur die Maschinerouti-
ne verwenden, lassen sich die Mo-
toren mit folgenden POKEs steu-
ern:

POKE 2,0 Motor 1 aus

POKE 2,1 Motor 1 ein

POKE 3,0 Motor 2 aus

POKE 3,1 Motor 2 ein

POKE 4,X  Geschwindigkeit
Motor 1

L¥=e» K9




POKE 5,X

POKE 6,X

Geschwindigkeit
Motor 2
Bremszeit fur bei-
de Motoren

Zuvor muB die Maschinenrouti-
ne aber initialisiert werden. Dies
geschieht mit: SYS 49152, Je nach
Tragheit des Systems kann es vor-
kommen, daB die Motoren nicht bei
der kleinsten einstellbaren Ge-
schwindigkeit loslaufen. Sie bend-
tigen erst eine gewisse Spannung,
um die Reibungswiderstdnde zu
{iberwinden.

Die Ansteuerung der Motoren

erfolgt mit einem variablen Impuls-

Pausenverhéltnis der Rechteck-

Diesmal
kommt das
Layout ohne
Drahtbriik-
ken aus

Das Plati-
nenlayout:
klein,
aber fein

schwingung. Die Bremsparameter
werden hierbei fir beide Motoren
gleichzeitig eingestelit. Je hoher
hierbei die Werte in den entspre-
chenden Speicherstellen sind, de-
sto langsamer laufen beide Moto-
ren.

D1

1C1

1N4007

7805

UKK

BU3

Die Maschinenspracheroutine
kann mit folgender Befehlsse-
quenz wieder abgeschaltet wer-
den
SYS 49152; SYS 65418:

POKE 56325,64 q

In eigenen Basic-Programmen
muB diese Routine zu Beginn mit
10 IF PEEK(49155) <> 3 THEN
LOAD ”“LASER.CODE”, 8,8
geladen werden. Nach dem INIT-
Befehl SYS 49152 werden alle
Steuerbefehle sofort umgesetzt.
Info: ‘

ELV GmbH, Postfach 1000, 2950 Leer, Tel.
0491/600888

Laserbausatz komplett: 179,95 Mark
Fertiggerat: 249,95 Mark

Steckernetzteil dazu 12 V 1 A: 21,50 Mark
Laserspiraloskop LS 90 (Ablenkeinheit):
Bausatz: 58,50 Mark

Fertiggerat: 89,50 Mark
Ansteuerungseinheit C64 (nur Bausatz):
14,95 Mark

Platine: 4,95 Mark

Lasersoftware: 3995 Mark

SI1

" —
315mA

Stereo
Klinke

I L
0
I ]
“ User-Port

‘2wei Transistoren steuern die Motoren der Lasersteuerung

BU1

) c1j 4 c2
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Buchse
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Listing 1, das erste Demo der Lasersteuerung

“demo m&t 1”7 0801 04f3 0987: jggu dhar dafd bsrg jm7t zqjr fi 0b2b: t51r dpju jlpb 7hqz qdye bl77 7§

0996: To4p r677 sdqb 7ha7 d7pb 7ha7 dv Ob3a: 17e3 x7dy itxr egi7 d7pb d7ck gz
0801: edd7 b7do dafd btze jhpb zhbd bs 09a5: d7pb 7jar edpd zszt 14ib 71q7 a5 0b49: aoi7 afib iugu hszr d7yc thbg e7
0810: huft 5ki7 jugd hhbs jqbu jqjr e3 09b4: hegb 5Spju jl7n dbk5 7blr dha7 em 0b58: huit frbw iegd hrjg imbt rua7 bg
081f: euhe dszg ji7t zsh7 jdd7 d7do de 09¢3: d7pb 7ha7 d7pb 7hah k3tr 7sjo ff 0bé7: gtge v7de aoj7 abzs fiyc aily ek
082e: dakd 5sq7 iydt vszl heju fabh eh 09d2: jggu dhar dakd 5tqo jijt pzk 7r 0b76: dhpb 7pju jlpb 7hqz qdye 4177 g7
083d: huju fsbe jhpb 7ha7 d7pb 7ha7 az 09el: 77b7 u777 sdqa bha7 d7pb 7ha7 bh 0b85: she4 17dk jjyc ci3y dhpb vhqR gq
084c: g7we rlh7 odd7 f7do dame ngjn 45 09f0: d7pb 7hah kitr 7prr hufu fqi7 ci 0b94: gids dliv 7brp wux7 sdqb 7kib er
085b: h47u jqjr j4bt nhaq g7vb 7nap cv 09ff: iagt fr77 d3eh b7dy dhpb 7ha7 a5 Oba3: gl7k fb5x 7blt zlgb stpb 7hab au
086a: f7xb 7sju hugd frbe ixpg nlh7 gm 0ale: d7pb 7ha7 d7pb pwii daae dgjm dy Obb2: 7cop ww77 sdqd dtre iuit jnq7 at
0879: 03d7 h7az 7bg7 pbp7 qoab pmay g7 0ald: jmbr 7tru iyjd jtp7 j3eh d7dy e7 Obcl: d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 7w
0888: fdzs jjms vdyz odyb iq7u fqjr gm Qa2c: dhhu ngjr hgbt 3hbd iebr Tuba dk 0bd0: d7pc zha7 diae dht4 d7pb 7hp7 da
0897: eyat 5gbe dhve pkax 7bvp pe77 gs 0a3b: jmjd jsq7 iudu hhah jmdd rqrt dz Obdf: 71fn 17dw fxvd dtgz r3yb xtyq fs
08a6: sxze rliu fh7m jbed 7blr edzl g7 Oa4a: edpd dgjt hebu hrjg jpv7 aahj ah Obee: gjks fkbs fjve dntw fpvd zliz aw
08b5: heit jtq7 etpd hgjm i3vr 7ujn bo 0a59: pp7i rhtq jmgr 7qjr hygt xqzt gx Obfd: r3zr xsir 7717 xk7a te7r hntw gh
08c4: hppe fube jubu dibr i4cu dpjm bb 0a68: dabd rqi7 hebt 3gbe jijt 3qy7 ce OcOc: fd3s pkan 77zp xmpa gqm7r 1lgb go
08d3: it7o zben 7blr ddjs jgbu jqjr gf 0a77: iegb 7qzr idbu ftze jibt 37ds gb Oclb: elgj nsiq vifs cjqq gjet zlmq db
08e2: jugd nnq7 e7ur rhbm i4jd 5tq7 fe 0a86: ajc7 afib jmje jqre ixw7 appj dy Oc2a: fhzs kizm ffyc dmiu 7alp xn7a 77
08f1: fdpe fpzh iybt xsbe jh7b hbkp de 0a95: q771i rhpq trrj iied trrj iied di 0¢39: qm7r ilgb 2lgj nsiq vifs cjqq fi
0900: 7blr dha7 d7pb 7ha7 d7pb 7hah co Oaa4: trrj iied trrj iied trrj iled c5 0c48: fx4h vsiq vdyc jmmg 1tx2 dlqu fu
090f: ettr 7sjo jggu dhaq dafd bsrg 7s 0ab3: trrj iied trrj iied trrj 1177 gbé 0ec57: ft7g tcaz 7fet bier dhvr elzm c7
091e: jm7t zqjr 7ad7 r3p7 sdgb 7ha7 bw 0ac2: 33ek 37bm ffyc pmiz ityk dliv am Ocbb: ffyd zlmk fdéh vsiq vlixs aizm el
092d: d7pb 7ha7 d7pb 7jaq edpd zszt al Oadl: g74d dtur fxxc ttyq vhxs ttyr fw 0e¢75: ffyec bl77 spfc x71k hdrk dhvé em
093c: i4ib 7117 hegb 5pju jl7g 7bkx 7e 0ae0: vhxs ttur fd7b db5h 7blr ddxq b6 0c84: djst zlmr itxz vliv gjet zlms dk
094b: 7blr ddi7 d7pb 7ha7 d7pb 7ha7 dz Oaef: bdhg bdhg bdhg bdhqg bdhg bdhq 7d 0c93: fdxj nsiq vhxs 77e6 aq77 cbza 72
095a: e76b rhbm i4jd 5tq7 fhpe fpzh gb Oafe: bdhg bdhq iugu hszr d7xs thbg gz Oca2: dryb dkqb t4fs elrm fjuc bntk 77
0969: iybt xsbe jh7i nbkz 7blr dha7 b7 0b0d: huit frbw iegd hrjg imbt rua7 fj Ocbl: ityk blqu fvst zlur fhzs j7gc fu
0978: d7pb 7ha7 d7pb 7hah gptr 7sjo gg Oble: gtpb 7hq2 7747 wrp7 gmis clgp bi OceO: aqa?7 cbza dryb dogb t4fs elrm dv
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Ocef:
Ocde:
Oced:
Ocfe:
0d0b:
Odla:
0d29:

fjuc bmqz qufs elir ftzz nsir
vhye jmh7 7pft h7lk hdrk dhgl
djst zlur ityj vliz qmfs elyq
fbst zlur £dx7 7ipm hx7x vpid
vhqe xhug ityk dsir ulxs Ilntk
ityk flip t4fs elqq £77c tcjj
7fet bier dhxr eizs ffyc cjzs

fe
ce
cb
ce
az
af
a3

fa7d 3cjl 7fet bier dhyb elzs fg
fiye cjzs fh7f dejn 7fet bier 7t
dior eizr vhyc jmuk jh7h jejt cd
7fet bier dndb eizb jjyd dtuj at
fd4n vprr vdyc jmmg hiik dlqu ci
ft7j rejv 7fet bier dimr eizb f5
Jiyd dtu] fd2e ubzb jjxs dmiu 7y

0d438:
0447:
0d56:
0465:
04874
0d83:
0492:

Odal: tdae elqr ftzp ar7m k77x vpid bz
0db0: vhge vhug hiik dprr ulxs ubzb ej
0dbf: jjys cizb Jjyc b7gh aum?7 cbza f3
Odce: dryb dwib téae elrb jjus bmgz dx
0add: gmae elyq téae elqq 7cxp 2apa eu
Odec: qdye 7177 7770 6666 7777 T77g6 eg

”demo m&t 2”7 0801 0c29

0801:
0810:
081f:
082e:
083d:
084c:
085b:
086a:
0879:
0888:
0897:
08a6:
08b5:
08cé4:
08d3:
08e2:
08f1:
0900:
090f:
091e:
092d:
093c:
094b:

edd7 b7do dafd btze jhpdb zhbd
huft 5ki7 jugd hhbs jgbu jajr
euhe dszg ji7t zsh7 jad7 d47do
dakd 5sq7 iydt vszl heju fhbh
huju fsbe jhpb 7ha7 d7pb 7ha7
g7we r1h7 0dd7 f7do dame ngjn
h47u jqjr j4bt nhag g7vb 7nap
f7xb 7sju hugd frbe ixpe nlh7
03d7 h7az 7bq7 pbp7 qoab pmay
fdzs jjms vdyz odyb iq7u,fgjr
eyat 5gbe dhve pkax 7by7 pe77
sxze/ rliu fhée fter g77n fb75
7blr edxr iq7u fgjr euiu hqju
huib zhbu iybb 7gbe iugu 7tro
h4id bsjm d7pb 7hbm dyjb 5srh
77ip rj77 sdga buba jmjd jsqz
d7ib 7jy7 rhpb 5h7r d7vr adq?
exwb 3kqn dakd jtrz 14bt ngjr
jugd n7be adu? afib bdpb 7ha?
d7pb 7h7r dair adq7 exwb 3kgn
exwb 3kqn expe 7tro h4id bsjm
euhd bujs ht7f vbik 7blr ddi7?
d7pb 7ha7 d7pa dhbw dbib 7kqn

bs
e3
de
eh
az
a5
cv
gn
g7
gm
gk
75
ef
ev
71
£
75
ce
ft
7p
fe
cp
g6

Listing 2, ein weiteres Demo mit noch mehr Effekten

exwb 3kgn exwb 3kq7 j4bt rube 7v
jh7i bbil 7blr ddi7 d7pb 7ha? eo
d7pa dhbx dbib 7kqn exwd 3kgn gu
exwb 3kq7 hugd hgh7 shdu t7di d4
gdxc 77e3 ags7 aeyv eqae dntw 74
fhve bntw flve bntw fpvd zliz fm
r3zr xsir gjg7 arpi d7ax vibp bn
vhxz nnaq f770 1lbib 7mhe alqq dk
gjlr ddxq bdhq bdhq bdhq bdhq 7z
bdhg bdib tlyc djib eahd bujs fg
httr dntn 7797 tjpc jahk dlaz ga
gdga fdhgq bdhg bdhg bdhq bdhq gf
bdhg bhue fhyb rhq7 d7pb 7ha7 bm
d7qe ucp?7 fdeh h731 gj7t hr4r g7
ffre bmh7 hpeh 173g itxr xsir gp
eqae dntm fhys 77bs ajd7 g7jd bv
ifyc cibs jbve p7db aje7 gfib gf
blhg bdhq bdhg bdhg bdhg bdhq as
bdpb 7hbv huie tsze hébu dujn bx
h34b dtzp djnr 7hab 7bpp ubxc a4
sdgb 7ha7 d7pb 7ha7 jmat ptri be
jaje thrd ilqi zha?7 dh7k 7btl ao
7npt biaz r3xs rnal ex7m bbtn d7
7net bier dnur eizs jbye ftej b4
fd4h vitzp vdze aizs jbye hl77 7n

095a:
0969:
0978:
0987:
0996:
09a5:
09b4:
09c3:
09d2:
0%el:
09f0:
09ff:
OaQe:
0ald:
0a2c:
Qa3b:
Qa4a:
0a59:
0a68:
0a77:
0a86:
0a95:
Oaa4:
QOab3:
Qac2:

Qadl: 57ei 773k hdrk dhgqm djsu fter dx
0ac0: jmhj vliz gmiu alyp t4lu algp ds
Qaef: 77cp wdhe gm7r ilgb elgk 7pid 71
Qafe: vhgb zhug gdyc 17at ani? gbza ex
0b0d: dryb dvab t5oc hniq ftye ugqv bz
Oble: ftze bnaz r3zs 1lyr ftve lmaz et
Ob2b: sx2c jmap gdéh 77bd anj7 gbza g3
Ob3a: dryb duyb t33s dmp7 jtey 173k f2
0b49: hdrk dhrs djsx znap f77f db3x 76
Ob58: Tneu 7teg hqd2 dln7 mhey x73b b4
0b67: hadp 74xk sxax dqbk gids rlap af
0b76: 7br7 wmpe plls 7kau gdve nmql eq
0b85: fhze lkas fdve dlyu epyc 7nil eq
0b9%4: fhxs lkau epxs dnil fxxr xlys eg
Oba3: 7¢j7 wn7¢ plze pkar ftyb x1iu db
Obb2: f7ve rmal fdzs dkau flve dmas bd
Obcl: epxs bmql fhzd pkas f7ve rmal ez
0bd0: fd3s j771 ar47 g7yr fhxr xmay 7a
Obdf: epys pkar fdyb xnap ep3c pkag g5
Obee: f7ve dlap ep3c lkaq fpzr xmat dy
Obfd: ep2s 7kaq f3ve bliv epye d177 bb
OcOc: d3fk x73c fdzr xliq f3ve dlyr 75
Oclb: epxs 1lal fdxc 7kav £777 77eq 76

Listing 3, dieser Maschinencode steuert den Laser

"laser.code” c¢000 cOae c02d: btaz r7lm 7wne pxee 7kh7 6kha fn c078: t4fi speb 7gdx al7b th73 mmnp bh
c¢03c: 2ttp ccha 2vtp aamf iqt3 aqut gm c087: bfrz ot72 ttbx kmlj at74 2cha gh
¢000: udgx 2754 ud7h z7n4 ptah j73e cf e04b: 27nj kivp bfrp iamt ut74 zbhb be c096: 2vbz oquv z7cz rpde vyfc czrl gn
c00f: tzbz ojha pvzh kmle vztq iahd cn c05a: qt74 2amf iqt3 aihf pvzd xnv7 7e e0a5: o2uj jate vuff 2p77 7777 abb6 gk
cOle: ptbz rvte 7zts mhf7 obfq h731 dl c069: ttad 7e4m 7gnr r7tm 7gnz r7de 7u
Sl'iitklisl'e 1 7805 4 10 K 1/4 Watt 1 47 nF 1 Platinenklinkenbuchse (mono)
2 BC 517 1 100 F 40 Volt 1 Sicherung 315 mA 1 Platinenklinkenbuchse (stereo)
1 U-Kuhlkérper 1 1 N 4007 3 10 F 25 Vot 1 Sicherungshalter 1 User-Port-Stecker

Commodore®

Ersatzteil
Service
»® Wir liefem

fir Handler und Privat-
anwender preiswert und prompt

% Rufen Sie uns an; (02331-43001)
oder schreiben Sie uns:

CIk-Computertechnik GmbH
Berliner StraBe 49be D-5800 Hogen 7

TELEFAX: 02331-42499

Schaltverstiirker zur Darstellung
von Astra-1a-PAY-TV-Programmen

GERATE DER ZWEITEN GENERATION
MITAUTOMATISCHER CODEERKENNUNG

Zukunfissicher durch programmierbare Logik
Updateservice durc:eigene Entwicklung
kontrastreiches Bild ;\aturgetreue Farben

Mikroprozessor gesteu;rt bzw. Module fir C-64
Zuﬂund:cnzage

LIEFERBAR ALS BAUSATZ ODER ANSCHLUSSFERTIG

Bausatz fiir C-64
BausatzTCD-4 ................ 88,-
Handleranfragen erwiinscht
Fordern Sie unsere infoan

Metec GmbH Hard und Softwareentwicklung

Wiesenweg 45 Tel. 05053-662
3105 Miden-Ortze Fax. 05053-659
Der Betrieb von Decoder ist nicht in jedem europgiischen Land gestcttet.

C-64/128

einzigartige Auswahi

-Bibliothek
(iber 900 Disknr.!

PUBLIC-DOMAIN / FREEWARE / SHAREWARE

Uber 8000 Programme: Applications: Datenbanken/Textverarbei-

tung /Verwaitungs-Software / DFU/ Sound-Compiler/ Program-
miersprachen/Grafik-Software... Utilities aller Art: Kopierprogram-
me fiir jeden Zweck / Monitore/Debugger/ Intro-+ Demomaker /
Writer/ Virenkiller/ Progr.-Hilfen etc. Spiele: viele Action -/ Arcade-
Games/Abenteuerspiele/ Simulationen/ Strategiespiele... Lern-
programme fiir Uni und Schule/ Progr.- Kurse... Zeichensatze /
Sprites / Sounds/Digis / Bilder / PD-Diskmagazine... Demos:
Megademos/Dia-Shows etc.etc.

Beiuns zahlen Sie pro voller Disknr.

130 - 1,65

je nach Abnahmemenge gestaffelt
Das Diskettenmaterial ist inklusive!

In unserem PD-Katalog
(mit 900 Disknr.}) finden
Sie sicher die Software,
die Sie noch suchen!

— Uberzeugen Sie sich —

Fordern Sie noch heute unseren kostenlosen PD-Katalog an!
Vom 21.10.-14.12. hekommen Sie automatisch die
Probediskette mitgeschickt (falls Sie sie noch nicht besitzen).

Stonysoft
Inh.: Gunther Steinle
Beethovenstr.1
8943 Babenhausen
Tel.:(08333) 1275

Stonysoft

Wirsind einzuver-
lassiger Partnerin
Sachen Software.
Testen Sieuns!!

7:30-20:00 Uhr

BAET NGy




Eingabehilfe

So tippen Sie Programme aus dem 64’'er-Magazin ab

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

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

Der Checksummer

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

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

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

Progrosmmunome  Startadeesse Endadresse
Ceodey

apdl fa35 fhxe 1lwé ffff f£5ef fou
xv3t lbdy 6xfh qtgw ppfx ikddjay
uvgf immj zfam mj5v ukel utgtidd
vfwi ckei asbz 4jhi 3vwy ayeijfa
ffbz 4jhh pvwt ybéxf tkok ckafffl
vpfy zlpa 4cho kjhf pupj sx3e\cz

"depot-b”

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

Penfsnmmen

. SHIPT-Taske
Zolonumintr N> digadktn

PRINT A3$"{DOWN,SPACE, UP, LEFTJM{IXOWN, RVS
ON,SPACE,RVOFFY>" :GOSUB 1@@:PRIN $"="
GOSUB 10@:PRINT A$"(RIGHT,SPACE

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

EFTIA" :GOSUB 1@G.PRINT A$"C2RIGHT,DOWN,
SPACE, DOWN, LEFT{%) @

® B4’er COWO‘OK -Tasée
ied <M> dviicti

<133>

tudekennzodun  Pifswmume (uidd e yebin)

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

(Beschriftung auf der Tastenvorderseite). Ahnlich verhélt es sich mit den
Cursor-Tasten. Steht im Listing in geschweiften Klammern z.B. {2RIGHT}
dann driicken Sie die CRSR-Taste rechts zweimal.- Entdecken Sie ein
{SPACE] in unseren Listings, dann missen Sie die groBe lange Taste
driicken. Unterstrichene Zeichen (siehe Bild 1) bedeuten: Dieses Zeichen
in Verbindung mit der SHIFT-Taste eingeben. Uberstrichene Zeichen
miissen zusammen mit der Commodore-Taste eingegeben werden (die
Taste ganz links unten mit dem Commodore-Zeichen). In allen Féllen er-
scheint ein Grafikzeichen auf dem Bildschirm.

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

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

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

3. Jetzt kdnnen Sie den Namen des Programms eingeben. Den Namen
finden Sie in der ersten Zeile des Listings aus der 64’er, das Sie eintippen
wollen. SchlieBen Sie den Namen mit <RETURN> ab.

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

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

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

7. Nun kénnen Sie schon mit der Eingabe beginnen. Fahren Sie dazu
mit dem Cursor auf Start und driicken Sie < RETURN >. Sie sind jetztim

on (~id-ia

(2] Maschinenprogramme (hier ein kleines Beispiel)
miissen mit dem MSE V 2.1 eingegeben werden.

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

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

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

Eingabehilfen auf Diskette

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

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er

Stichwort; Eingabehilfen auf Disk
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Programme ohne Listings

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

Listings starten

Manche der in der 84’er gedruckten Programme sind gepackt.
Mehrteilige Programme sind oft zu einem Programm zusammenge-
faBt. Das bedeutet, daB Sie die Programme nach dem Abtippen erst
entpacken und wieder in Einzeldateien umwandeln mussen. Dies ge-
schieht durch einfaches Starten des Programms mit RUN. Zuné&chst
wird entpackt. Wenn dies fertig ist, sehen Sie READY auf dem Bild-
schirm, weiter nichts. Geben Sie nochmals RUN ein und das Pro-
gramm wird wieder in Einzeldateien umgewandelt. Dabei werden die
Programme auf Ihre Floppy kopiert. Bitte achten Sie darauf, daB8 auf
Inrer Diskette genug Platz frei ist. Danach laden und starten Sie das
eigentliche Programm, wie im Heft beschrieben.

Alle Eingabehilfen jetzt fiir 5 Mark auch auf Diskette erhaltlich!

Ausaabe 11/November 1991



Eigentlich sollen Computer
ja intelligent sein. Warum
soll sich unser C64 dann
nicht auch selbst testen?
Mit Hilfe seitens der Hard-
und Software stellt er sich
selbst eine Diagnose.

von Nikolaus M. Heusler

aufgibt, sorgt man sich um

das Innenieben des Compu-
ters. Manchmal geniigt es, einen
Chip auszutauschen. Welcher das
ist, 148t sich leicht mit Hilfe einer
Selbsttestroutine feststellen, die
Komponenten des Rechners auf
Funktionsweise prift. »DOC64«,
der Name leitet sich von »Doctor
64« ab, enthalt ungewdhnlich kom-
plexe Testroutinen, die wirklich je-
de erdenkliche Funktion genaue-
stens prifen. Neben dem obligato-
rischen RAM- und ROM-Test (da-
bei werden sogar verschiedene
Kernel-Versionen  beriicksichtigt
und ggf. die Chip-Nummer des de-
fekten RAMs angezeigt) prift
DOC64 auch den Prozessor 6510,
den Soundchip SID, den Video-
baustein VIC, die beiden »Ein-
Ausgabeagenten« (ClAs) und mit
deren Hilfe das gesamte System-
Timing sowie unter Zuhilfenahme
von »Dongles« einige Schnittstel-

s pétestens, wenn er den Geist

len. Insgesamt muB der 64er (ber

30 Tests durchlaufen, bevor er sich
selbst wieder fiir funktionsttichtig
erklart oder zeigt, wo der Schwach-
punkt liegt.

Bevor der Test gestartet werden
kann, missen erst ein paar Don-
gles hergestellt werden. Damit der
C64 die Schnittstellen testet, be-
darf es einiger Stecker am User-
Port, Kassetten-Port und die bei-
den Joystick-Ports (Control-Ports).
Die drei Dongles kdnnen Sie selbst
nach dem Schaltplan nachbauen.
Fir den seriellen Port wird kein
Dongle bendtigt, da hier im Com-
puter bereits die Voraussetzungen
ertiillt sind. Sie konnen DOC64
aber auch vollig ohne Zusatzhard-
ware betreiben, allerdings werden

64 (L:¥gp

dann die Schnittstellentests nega-
tiv ausfalien.

DOC64 kann von Diskette gela-
den und dann im RAM gestartet
werden, ist aber auch als EPROM
auf einer Karte im Expansion-Port
lauffahig. Bevor wir auf die allge-
meinen Programmfunktionen ein-
gehen, soll daher zunéchst die In-
stallation im RAM oder EPROM
beschrieben werden.

Laden Sie das Programm mit
LOAD “DOC 64 $80007,8,8

Zum Start des »Doktors« gibt es
drei Méglichkeiten:

1. Mit

SYS 64738

oder

2. einem Reset-Taster wird ein Re-
set ausgelost, der das Programm
aktiviert.

3. Sie kdnnen zum Start nach dem
Laden aber auch die Restore-Taste
betatigen.

Diese Methode kann versagen,
wenn RAMs oder die serielle
Schnittstelle oder auch einfach
das Diskettenlaufwerk einmal de-
fekt sind. Fur diesen Fall empfeh-
len wir lhnen, DOC64 auf ein
EPROM vom Typ 2764 oder 27128
zu brennen und dann auf einer Ex-
pansion-Port-Karte zu betreiben.

Brennen Sie das unverinderte’

File “DOC®64 $8000” (Startadres-
se: $8000) mit einem geeigneten
EPROM-Brenner auf ein EPROM.
Bei Verwendung des Typs 27128
achten Sie darauf, daB das File in
beiden 8-KByte-Banks des Bau-
steins liegt, damit es auch sicher
von der Karte im GAME-Bereich
des Computers ($8000-$9fff) ein-
geblendet wird. Nach einer Kon-
trolle des EPROM-Inhalts stecken
Sie dieses in die Karte, schalten sie
ein und stecken sie bei ausge-
schaltetem C64 in den Expansion-
Port. Wenn Sie jetzt den Rechner
einschalten, startet das Programm
automatisch.

Entfernen Sie vor dem Test alle
Soft- und vor allem Hardwareer-
weiterungen vom Computer, ins-
besondere gednderte Betriebssy-
steme, Floppy-Speeder, Steckkar-
ten in User- oder Expansion-Port
(Ausnahme: die Steckkarte, auf
dersich »DOC 64« befindet), sowie
Joysticks, Paddles oder sonstige
Geréte in den Control-Ports. Gege-
benenfalls sollten Sie am ausge-
schalteten Computer die Dongles
an User- und Kassetten-Port an-
schlieBen und erst dann den Rech-
ner einschalten, das Programm la-

den bzw. starten. Achten Sie dar-
auf, daB Ober- und Unterseite der
Dongies nicht verwechselt wer-
den, denn wir wollenden C64 jate-
sten, nicht zerstéren. Am besten ist
es, die Stecker mit »oben«und »un-
ten« zu markieren. Da die Tastatur
nicht mehr funktioniert, wéhrend
das Control-Port-Dongle steckt,
milssen Sie, fails Sie DOC64 von
Diskette laden, erst das Programm
einlesen und wie angegeben star-
ten, und dann die beiden Stecker
des Dongles in die Joystick-Ports
stecken (sie kénnen vertauscht
werden).

TS Erste Hilfe
fir die Hardware

Anmerkung: Falls beim RAM-
Test Fehler gemeldet wurden, ist
es aus technischen Griinden nicht
ausgeschiossen, da8 »DOC64«
bei anderen Tests Alarm gibt, ob-
wohl das entsprechende Teil ein-
wandfrei funktioniert. Dies liegt
daran, daB die meisten Testrouti-
nen aus verstidndlichen Griinden
nicht ohne RAM auskommen, und
daher falsch funktionieren, falls
das RAM nicht oder falsch arbeitet.

Da einige Tests in Form von
Schleifen durchgefiihrt werden,
oder eine Funktion Uber langere
Zeit Gberwachen, dauert der ge-

1
Ed
EH
3
1
K
E
4
k]
1

-

Die Dongles finden fiir den Test der Ports (rechts: Userport,
Mitte: Controlports, links: Cassettenport)

Der C64 wird in 33 Schritten ge-
testet, die auf zwei Bildschirmsei-
ten untergebracht sind. Zwischen

.beiden Seiten wird nach Aufforde-

rung mit der Leertaste umgeschal-
tet. Unter der Titelzeile mit Pro-
grammname, Versionsnummer,
Autor und Copyright-Vermerk ste-
hen links die im Test befindlichen
Komponenten. Rechts daneben
wird nach dem Test der Vermerk
»passed« in Grin eingetragen,
wenn der Test positiv verlief, oder
ein rotes »FAILED« (durchgefallen)
bei erkanntem Fehler.

In einigen Fallen ist rechts dane-
ben ein Kommentar zu sehen.

Nachdem alle Tests abgeschlos-
sen sind, startet das Programm
nach Tastendruck neu. So lassen
sich auch Dauertests durchfithren.
Beenden kénnen Sie »DOC64« in
jedem Fall nur durch Abschalten
des Rechners oder ggf. der Modul-
platine, da ein Reset den Doktor
ebenfalls neu startet. Bitte entfer-
nen Sie, so vorhanden, die Karte
aus dem Expansion-Port nur bei
ausgeschaltetem Rechner!

samte Test einige Zeit. Seite 1 wird
in ca. 37 Sekunden abgehandelt
(am rechenintensivsten ist dabei
der RAM-Test), bei Seite 2 dauert
es je nach Anzahl der Versuche
mindestens 18 Sekunden.
Kommen wir nun zu den einzel-
nen Tests. Beschrieben werden die
Funktionen des Computers, die
getestet werden, der Baustein, der
bei negativem Test moglicherwei-
se defekt ist (Typenbezeichnung
und Position auf der Platine eines
C64), das genaue Testverfahren
und ggf. die Anzahl der Versuche,
die der Test bei negativem Ergeb-
nis durchgeflihrt wird, bis die »FAl-
LED«Meldung ausgegeben wird.
Durch diese Toleranz werden Feh-
ler nicht aufgefihrt, die nur einma-
lig aufgrund von Hardwaretoleran-
zen auftraten. Wenn nichts ande-
res angegeben ist, wird der Test
nur einmal durchgefihrt.
Ansonsten lassen alle Tests aber
nur Toleranzen im Bereich von we-
niger als 1 Prozent durchgehen.
Bei den neuesten Modellen des
C64 (»Aldi-C64«) nahm Commo-
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dore umfangreiche Anderungen
an der Platine vor, so daB bei die-
sen Modellen u.U. die Chipbe-
zeichnungen nicht mehr stimmen.
Der Test miiBte aber auf allen Mo-
dellen eines voll funktionsfahigen
C64 einwandfrei laufen.

Sie vor dem Test alle vorhandenen
Erweiterungen entfernen. Sollte
der Test trotz korrekter Seriennum-
mer negativ ausfallen, Gberpriifen
Sie, ob im Steckplatz U4 auf der
Computerplatine das Original-Ker-
nel-ROM (Typ 2364A, Seriennum-

Control-Ports:

up

DOWN

LEFT

RIGHT
POT B

47K

47K

FIRE
+5
GND
POT A

NC —

W W N O W=

22K

22K
POT A
GND
+5

NC =]

FIRE
POTB

RIGHT

LEFT

DOWN

= N W s OTON O

uP

Verbindung

mit 5-adrigem
Flachbandkabel,
ca. 20 cm lang.

So schalten Sie die Controlport-Stecker zusammen. Achten

Sie auf Lotbrucken!

Auf dem C128 ist der Test in je-
dem Fall nur im 64’er Modus funk-
tionsféhig.

Und nun die Tests im einzelnen:
Kernel-ROM

Zum Test des Betriebssystem-
ROMs werden die Inhalte der Spei-
cherzellen dieses Bausteins
($E000-$FFFF) addiert und die in
einem Byte gespeicherte Summe
mit dem Sollwert verglichen. Das
Programm berlcksichtigt, daB es
beim C64 zwei verbreitete Kernel-
Versionen gibt, die sich u. a. darin
unterscheiden, daB beim Léschen
des Bildschirms verschiedene De-
fault-Zeichenfarben gesetzt wer-
den. Anhand der Versionsnummer
(steht in Adresse 65408) wird ge-
prift, welche Version vorliegt. Bei
Version 0 lautet die Priiffsumme 11,
bei Version 3 ist es die 10. Die Ver-
sionsnummer wird vom Programm
hinter der Priifmeldung mit ange-
zeigt. Wurde eine andere Versions-
nummer als 0 oder 3 gefunden, er-
gibt der Test immer »FAILED«, vor
der Versionsanzeige stehen dann
drei Fragezeichen. Deshaib solliten
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mer 901227-01) sitzt. Wenn ja, ist
dieses defekt.
Basic-ROM

Hier werden die Bytes des Ba-
sic-ROMs ($A000-$BFFF) addiert
und mit dem Sollwert 86 vergli-
chen. Ergibt der Test »FAILED«, ist
das Basic-ROM (Typ 2364A, Se-
riennummer 901226-01, Steck-
platz U3) im Computer defekt.
Font-ROM

Jetzt werden die Bytes des Zei-
chensatz-ROMs  ($D000-$DFFF)
addiert und mit dem Sollwert 248
verglichen. Ergibt der Test »FAI-
LED«, ist das Character-ROM
(2332A, 901225-01, U5) im Compu-
ter defekt.
RAM Uxx

In dieser Stufe werden die RAM-
Speicherzellen des 64K umfasse-
nen Speichers auf Funktionsfahig-
keit geprift. xx zeigt dabei den
Steckplatz auf der C64-Platine an
(xx=9-12 oder 21-24). Das RAM ist
in acht dynamischen RAM-Bau-
steinen vom Typ 4164 (64 KBit) un-
tergebracht und Bit-weise organi-
siert, d.h. U21 speichert Bit 0

(Wert: 1) aller 65536 Speicherzel-
len, U9 speichert Bit 1 (Wert: 2),
U22 speichert Bit 2 (Wert: 4), U10
speichert Bit 3 (Wert: 8), usw., bis
U12, welches Bit 7 (Wert: 128) spei-
chert. »\DOC64« speichert in alle
Speicherzellen erst den Wert $FF
und praft dann, ob das in dem mo-
mentan auf dem Priifstand befind-
lichen Chip gespeicherte Bit ge-
setzt ist. Danach wird jedes Byte
mit 0 beschrieben, darauf folgt ein
Test, ob das untersuchte Bit ge-
loscht wird. Der Bereich $0002-
$00ff wird von »DOC 64« direkt ge-
prift, der Bereich $0200-$FFFF
von einer im Stack ab $0180 unter-
gebrachten Routine. »DOC64«
prift demnach nicht die Speicher-
zellen 0 und 1, die beim C64 nicht
als RAM verwendet werden kén-
nen (Prozessor-Port), der Bereich
$0100-$01ff wird erst spéater bei der
Stack-Priifung unter die Lupe ge-
nommen. Solite sich herausstel-
len, da8 ein Bit nicht gesetzt oder
geléscht werden kann, zeigt das
Programm dies durch die Meldung
»FAILED« neben dem vermutlich
defekten RAM-Chip an. Dahinter
erscheint noch die Adresse, an der
der Fehler auftrat, in hexadezima-
ler Darstellung. Die RAMs werden
nacheinander unabhéngig vonein-
ander getestet. Sollten mehrere
RAM-Chips defekt sein, erscheint
die Meldung »FAILED« bei ALLEN
defekten Bausteinen. So erkennen
Sie im Falle eines Falles gleich,
welchen Chip Sie auswechseln
sollten.

Auf dem C64 Il stimmen die
Chipbezeichnungen nicht, da hier
das RAM in nur zwei ICs unterge-
bracht ist.

Color-RAM

Fir den Farbspeicher steht ein
eigener statischer RAM zur Verfu-
gung, der daher auch extra gete-
stet werden muB. In die 1024 Spei-
cherzellen, die je vier Bits spei-
chern, wird nacheinander der Wert
10 und 5 (abwechselnd gesetztes
und geldschtes Bit) geschrieben
und durch Auslesen kontrolliert.
Da die vier hdherwertigen Bits (h6-
heres Nibble) nicht vorhanden
sind, erlbrigt sich ein Test. Wird
ein Fehler festgestellt, zeigt dies
die Meldung »FAILED« an. Dann
sollten Sie den Farb-RAM-Chip auf
dem Steckplatz U6 durch einen
neuen vom Typ 2114-2 austau-
schen.

ALU

Diese Abkirzung steht for
»Arithmetical Logical Unit« und
meint den Teil des Prozessors
6510, der flir das Rechnen zustén-
dig ist. Durch recht komplizierte
Rechenoperationen werden die
Befehle ADC, SBC (im Dezimal-
und Bindrmodus), AND, ORA,
EOR, LSR, ASL, RORund ROL ge-
testet. Tritt hier ein Fehler im Er-
gebnis auf, kann der C64 nicht
mehr rechnen. In diesem sicher
nur sehr selten auftretenden Fall
muB der Prozessor 6510 (U7) ge-

gen einen neuen ausgewechselt
werden.
JMP ($xxff)

Bei diesem Test wird auch bei Ih-
rem Rechner mit ziemlicher Si-
cherheit »FAILED« ausgegeben.
Warum? Der verwendete Prozes-
sor 6510 enthdlt einen Maskie-
rungsfehler, durch den indirekte
Springe in Maschinensprache
dann nicht richtig ausgefihrt wer-
den, wenn das Low-Byte der Spei-
cherzelle mit der Sprungadresse
den Wert $ff hat. Beispiel: Kommt
in einem Maschinenprogramm der
Befehl JMP ($53if) vor, holt sich der
Prozessor véllig zu Recht das Low-
Byte der neuen Sprungadresse
aus $53ff. Bei der Ermittlung des
High-Bytes vergibt er jedoch, den
in diesem Fall auftretenden Uber-
trag zu berlicksichtigen und hoit
das Low-Byte nicht aus $5400,
sondern aus $5300. »DOC64«
prift, ob auch bei Ihrem C64 die-
ser Fehler vorhanden ist. Dazu
wird ab $ceff ein Sprung in eine
Routine von »DOC64« generiert,
an $cf00 steht das High-Byte der
ersten Routine, an $ce00 das der
zweiten. Die beiden Routinen be-
ginnen an Adressen, die dasselbe
Low-Byte haben (steht an $ceff). Je
nachdem, welche Routine der Pro-
zessor ausfiihrt, gibt »DOC 64«ent-
weder »passed« oder »FAILED«
aus. Sorgen Sie sich nicht, wenn
»FAILED« erscheint, es ist nicht
notwendig, den Prozessor auszu-
wechseln, zumal auch ein neuer
6510 diesen Fehler hat. Sie sollten
jedoch, falls Sie in Maschinen-
sprache programmieren, den Be-
fehl JMP ($xxxx) vermeiden, wenn
nicht sichergestellt ist, daB das
Low-Byte nicht an einer Adresse
$xxff steht. Fur reine Basic-Pro-
grammierer ist dieser Mangel nicht
von Bedeutung.

Stack

Da zuvor beim RAM-Test der Be-
reich $0100-$01ff (Stack) noch aus-
gespart wurde, erfolgt die Prifung
jetzt. Dazu legt das Programm ei-
nen ungefahr 2562 Byte langen Teil
von sich selbst (ab $8000) auf den
Stack (Befehl PHA), und holt ihn
anschlieBend mit PLA wieder her-
unter. Dabei erfoigt ein Vergleich
mit dem Original. Sollte hier ein
Fehler auftreten (sehr unwahr-
scheinlich), ist der Prozessor de-
fekt, falls zuvor keine RAM-Fehler
erkannt wurden. Mdglicherweise
liegt auch ein Defekt auf der Plati-
ne (Bus) vor.

SID env.

Auf der zweiten Bildschirmseite
wird der Hilllkurvengenerator der
Stimme 3 des Soundchips SID ei-
ner Prifung unterzogen. Das Pro-
gramm erzeugt einen Ton der Wel-
lenform »Dreieck« und miBt im In-
terrupt die Dauer der Release-
Phase (Register 54300). Betrigt
die Anzahl der Interrupts auch
nach dem zehnten Versuch nicht
genau 83, oder arbeitet der SID gar
nicht, gibt »\DOC64« die Meldung
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»FAILED« aus. Dann soliten Sie ei-
nen neuen SID (6581, U18) in Erwa-
gung ziehen, falls auch bei ande-
ren Programmen Tonstérungen zu
erkennen sind.

SiD osc.

Nach dem Halikurvengenerator
wird noch der Oszillator, der ei-
gentliche Tongenerator der Stim-
me 3 einer Prufung unterzogen.
Das Programm generiert Téne in
den Wellenformen »Rechtecks,
»Sagezahn« und »Dreieck« und
liest den Tongenerator (iber das
Register 54299 aus. Bei »Recht-
eck« dirfen hier nur die Werte 255
und O auftreten. Bei »Ségezahn«
bildet das Programm die korrekte
Kurve (perioisch von 0 bis 255 an-
steigend) kinstlich nach und ver-
gleicht sie mit dem tatséchlichen
Ergebnis. Bei »Dreieck« (perio-
disch von 0 bis 255 an- und dann
wieder auf 0 absteigend) darf die
Differenz zwischen zwei benach-
barten MeBwerten nur -2, -1, 1 oder
2 sein. Andernfalis erscheint nach
20 Versuchen die Fehlermeldung,
und der StD 6581 (U18) sollte aus-
gewechselt werden.

SID Data

Die ersten 24 Register des SID
sind »Write-Only-Register«. In sie
kann zur Tonsteuerung ein Wert
geschrieben werden, ein Auslesen
der Speicherzellen 54272 bis
54296 fithrt bei einem intakten SID
immer zum Ergebnis Null. Dies
wird hier geprift. Tritt ein von Null
verschiedener Wert auf, stimmt et-
was mit dem Soundchip nicht (U18,
6581).

A/D Conv.

Hier werden die A/D-Wandler
des SID getestet. Dazu muB der
Dongle mindestens am Control-
Port 1 angeschlossen sein.
»DOC 64« untersucht nur die Spei-
cherzellen 54297 und 54298, die
den Wert 24-25 oder 45-46 (Tole-
ranz!) enthalten missen. Stimmt
etwas nicht, soliten Sie den Sound-
chip (U18) gegen einen neuen vom
Typ 6581 auswechseln, da er die
Wandler enthélt. Aber auch ein
Fehler in der SID-Beschaltung ist
denkbar. Die A/D-Anschlisse an
Port 2 werden bewuBt nicht ge-
priift, da auch sie intern zum SID
laufen. Fehlt der Dongle, meldet
der Test »FAILED«.

CTRL-Ports

Hier werden die beiden Joystick-
Ports getestet. Dazu muB der ent-
sprechende Dongle an beiden
Ports angeschlossen sein. Die finf
Leitungen (vier Richtungen und
Feuer) werden erst an Port 1 auf
Ausgang und an Port 2 auf Ein-
gang geschaitet. Dann Ubermittelt
das Programm auf diesem Weg
von Port 1 zu Port 2 einige Testda-
ten, die originalgetreu ankommen
missen. Danach wird Port 2 auf
Ausgang und Port 1 auf Eingang
geschaltet und die Prozedur wie-
derholt. Tritt »FAILED« auf, tau-
schen Sie die CIA 1 (U1) gegen ei-
nen neuen Baustein Typ 6526 aus.

AR (FL¥p

Speicherbelegung fiir »DOC64« in der
Version 2.2 (hexadezimal):

IRQ-Z&hler
Priif-Byte

Stack

RAM-Nummer
temporarer Zeiger

Anzahl der Versuche
letzter SID-Oszillator-Wert
Versuchszahler

RAM-Test Unterroutine
Zweierpotenzen

Programm »DOC 64«
Reset/Restore-Vektoren
CBM80-Kennung
Reset-Routine/Start Test

»Falle«: falsches High-Byte fur JMP ($ceff)
falsches Sprungziet fur JMP ($ceff)
korrekte Parameter fiir JMP ($ceff)
SID-Oszillatorspeicher

korrektes Sprungsziei fur JMP ($ceff)

Cass.Port.

Obwonhl selten fiir den eigentli-
chen Zweck (Datasette) benutzt,
kann der Hardwarebastler auch
mit dem Kassetten-Port einiges an-
fangen. Hier wird er mit Hilfe des
Dongles getestet. Dazu setzt der
Computer die Motorleitung auf be-
stimmte Prifwerte, die Uber den
Dongle an die Sense-Leitung wei-
tergegeben werden. Uber Spei-
cherzelle 1 erfolgt die Priifung.
Stellt das Programm Unstimmig-
keiten fest, fehit entweder das
Dongle oder der Prozessor (6510,
U7), oder einer der Transistoren in
der Port-Beschaltung (Q1 bis Q3)
hat sich verabschiedet.
Serial-Port

Zum Test der Diskettenschnitt-
stelie wird kein Dongle benétigt, da
{iber ein Gatter-IC bereits wichtige
Leitungen der Schnittstelle ver-
bunden sind. Auch hier wird wie-
der wechselseitig durch Setzen
bestimmter Werte und Priifung, ob
sie am Port wieder ankommen, die

Das Userport-Dongle
wird nur an der Unterseite
beschaltet

Beim Cassettenport sind
obere und untere Kontakt-
reihe verbunden

Funktionsféhigkeit unter die Lupe
genommen. Bei »FAILED« kdnnen
Sie davon ausgehen, daB entwe-
der die CIA 2 (6526, U2) oder das
Gatter-IC (U8, Typ 7406N bzw.
M53206P) defekt ist.
User-Port

DOC64 prift die acht frei defi-
nierbaren 1/O-Pins des User-Ports
(Port B), die gewéhnlich nicht be-
nutzt werden (hochstens fir die
Kommunikation mit einer RS232-
Schnittstelle, mit einem parallel
angeschlossenen Drucker oder Ei-
genentwicklungen), sowie weitere
User-Port-Funktionen. Auch hier-
zu muB der Dongle vorhanden
sein, sonst wird »FAILED« ange-
zeigt. Zunachst werden die Pins
PA2 und PB7 sowie PBO und PBS
zusammengeschaltet. Je ein An-
schluB der Paare dient als Aus-
gang, der andere als Eingang.
Ahnlich wie oben beim Joystick-
Port erfolgt der Test auch hier mit
Test-Bits. Zum Test des ATN-Bits
wird dieses mit PB6 verschaltet.

DOC64 setzt PB6 kurzzeitig auf
High und prift, ob der C64 einen
NM! ausldst (ATN-Leitung). Die
néchsten Tests betreffen die Schie-
beregister, von denen je einesin je-
der CIA eingebaut ist. Dazu wer-
den die Steuerleitungen PB1 bis
PB4 mit SP1, SP2und CNT1, CNT2
verbunden. Nacheinander wird
jetzt ein Testwert seriell in die
Schieberegister geschoben, der
dort auch ankommen muB. Als
letzter Test werden im Dongle die
Pins FLAG und PC2 verbunden.
Uber PC2 kommt ein kurzer Im-
puls, wenn DOC64 einen Schreib-
oder Lesezugriff auf PB ausfihrt.
Uber eine NMI-Routine, die auf
FLAG reagiert, wird dies getestet.
Tritt ein Fehler auf, ist mit Sicher-
heit eine CIA (U1 oder U2, Typ
6526) nicht in Ordnung.
t/Raster

Eine Messung der Zeit t, die der
Videochip zum Aufbau einer Ra-
sterzeile (in diesem Fall Zeile 100)
bendtigt, erfolgt. Dazu dient ein
Zahler, der wahrend dem Autbau
der Zeile von 0 bis genau 7 zéhlen
muB. 20 Versuche sind zugelas-
sen, dann wird bei MiBerfolg »FAl-
LED« ausgegeben. Dann ist sicher
der Videochip (6569, U19) defekt,
da dieser ja auch den Prozessor-
takt erzeugt und somit die Ge-
schwindigkeit des Zahlers vorgibt.
Sprites

Die Fahigkeit des VICs, Sprites
darzustellen, wird folgenderma-
Ben auf die Probe gestellt:
»DOC 64« stellt im unteren Bereich
des Bildschirms drei Sprites dar
(daher das leichte Flimmern an
dieser Stelle beim Test) und prift
mit Hilfe der VergroBerungsregi-
ster und der Sprite-Sprite-Kolli-
sionserkennung, wann sich zwei
Sprites liberlappen. AnschlieBend
wird fur ein Sprite die Kollision mit
einem Zeichen des Textbild-
schirms geprobt. Tritt eine Stérung
auf, meldet »DOC64« dies. Dann
kann nur der Videochip (6569, U19)
defekt sein, falls zuvor keine RAM-
Stérungen gemeldet wurden.

Raster-IRQ

Nun muB noch die Féhigkeit des
VIC untersucht werden, IRQs aus-
zuidésen. Dazu wird ein Raster-IRQ
bei Rasterzeile 100 programmiert.
Erfolgt dieser, liest »\DOC64« das
Rasterregister aus und Oberpriift,
ob auch wirklich Zeile 100 den In-
terrupt ausgeldst hat. Erfolgt der
Raster-IRQ nicht innerhalb einer
vorgegebenen Toleranzzeit (Z&h-
lung bis 65536), wurde der Test
ebenfalls nicht bestanden. Es ste-
hen 20 Versuche zur Verfligung.
Erst nach deren Ablauf erscheint
»FAILED«. In diesem Fall ist wahr-
scheinlich der VIC (6569, U19) in
die ewigen Jagdgrinde Uberge-
gangen, oder die Verbindungslei-
tung zwischen Prozessor und VIC
ist defekt.
Timer-NMI

Die CIA 2 ($DDOC) wird so ge-
schaltet, daBihr Timer A von 65535
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auf 0 zahit und dann einen NMi
auslost. Dies wird im Hauptpro-
gramm gepriift. Dazu wird ein wei-
terer Zahler verwendet, der exakt
den Wert 5376 erreichen muB,
wenn der NMI erfoigt. Dieser Test
hat drei Versuche. Verlduft er ne-
gativ, liegt ein Defekt bei CIA 2
(6525, U2), in der NMI-Leitung
oder beim Prozessor (6510, U7)
Vor.
TOD-NMI

Nun wird noch die Méglichkeit
der Echtzeituhr (Time of day, TOD)
der CIA 2 ($DDOO0) geklart, bei Er-
reichen der Alarmzeit einen NMI
auszuldsen. Die TOD wird auf
00:00:00:0 Uhr gestellt und gestar-
tet, die Alarmzeit wird auf
00:00:02:0 gestellt, also nach zwei
Sekunden. Trat auch nach drei Ver-
suchen der NMI nicht genau nach
zwei Sekunden auf (dazu wird ein
Abwirtszdhler verwendet, der von
196608 bis 65536 zihit), erscheint
»FAILED«, Dann ist wieder entwe-
der die CIA 2 (6525, U2), die NMI-
Leitung oder der Prozessor (6510,
U7) kaputt.
Timer-IRQ

Hier wird die Langzeitkohstanz
des System-IRQ (ausgeldst durch
Timer A der CIA 1 ($DCO00)) gete-
stet. Das Programm miBt die An-

zahl der aufgetretenen IRQs, wéh-
rend ein Zéhler bis 720896 zéhlt.
Es missen genau 234 IRQs sein.
Stimmt dies nicht (drei Versuche),
liegt ein Defekt in der CIA 1 (U1,

-6526) vor, oder in der IRQ-Leitung

oder auch im Prozessor (6510, U7).
Timer ClA1

Dieser Programmpunkt testet,
ob die beider Timer der CIA 1 rich-
tig arbeiten. Dazu erhaiten beide
denselben Startwert (51200) und
zihlen dann vom Systemtakt ge-
triggert abwdrts. Hat Timer A die
Null erreicht, prift »\DOC64«, ob
dies auch fiir Timer B der Fall ist.
Wenn nicht, liegt mit Sicherheit ein
Defekt in der CIA 1 (6526, U1) vor.
Timer CIA2

Dieser Programmpunkt testet
entsprechend, ob die beiden Ti-
mer der CIA 2 richtig arbeiten. Da-
zu erhalten beide denselben Start-
wert (51200) und z&hlen dann vom
Systemtakt getriggert abwdrts. Hat
Timer A die Null erreicht, prift
»DOC64«, ob dies auch flr Timer
B der Fall ist. Wenn nicht, liegt mit
Sicherheit ein Defekt in der CIA 2
(6526, U2) vor.
TOD CIA1 :

Jetzt wird noch die Ganggenau-
igkeit der Echtzeituhr der CIA 1 ge-
prift. Zur Messung wird die CIA 2

verwendet. Timer A der CIA 2 wird
so geschaltet, daB er ununterbro-
chen Systemtakte von 9850 ab-
warts zéht. Bei einer Taktfrequenz
von etwa 0,985 MHz bedeutet dies,
daB Timer A aile Yoo Sekunde ei-
nen Unterlauf produziert. Timer B
der CIA 2 zéhlt die Underflows von
Timer A. Am Stand von Timer B
kann also die abgelaufene Zeit in
Y00 Sekunden abgelesen werden.
Die Uhr der CIA 1 wird auf Nuil ge-
stelit.

Jetzt wartet das Programm, bis
sie 5 s erreicht hat. Timer B wird
ausgelesen, er muB genau 2500
oder 2501 (Toleranz) Zykien hinter
sich gebracht haben. Stimmt dies
auch nach drei Versuchen nicht,

" liegt ein Defekt in der CIA 1 (6526,

U1), der CIA 2 (6526, U2), im Sy-
stemtakt oder der 50-Hz-Netzfre-
quenz vor.
TOD CIA2

Zum SchiuB wird noch die Gang-
genauigkeit der Echtzeituhr der
CIA 2 geprift. Timer A der CIA 2
wird so geschaltet, daB er ununter-
brochen Systemtakte von 9850 ab-
warts zéaht. Timer B der CIA 2 z&hlt
die Underflows von Timer A. Am
Stand von Timer B kann also die
abgelaufene Zeit in 'hoo Sekunden
abgelesen werden. Die Uhr der

CIA 2 wird nun auf Null gestelit.
Jetzt wartet das Programm, bis sie
5 Sekunden erreicht hat. Timer B
wird ausgelesen, er muB genau
2500 oder 2501 (Toleranz) Zyklen
hinter sich gebracht haben.
Stimmt dies auch nach drei Versu-
chen nicht, liegt ein Defekt in der
CIA 2 (8526, U2), im Systemtakt
oder der 50-Hz-Netzfrequenz vor.

Danach ist der Test abgeschlos-
sen. Es kann auf Tastendruck
(Leertaste) neu gestartet werden.

Falls Sie sich fir die genaue
interne  Funktionsweise  von
»DOC64« interessieren, oder gar
Erweiterungen oder Anderungen
vornehmen wollen, wird die unten
angegebene  Speicherbelegung
nitzlich sein.

So, und nun wiinschen wir lhnen
noch viel Erfolg beim Umgang mit
»DOC64«. Auf daB das Programm
méglichst selten Fehler in ihrem
Gerit registriert, und daB Sie diese
im Zweifelsfall schneli, billig und
einfach reparieren (lassen) kon-
nen! Soliten Sie noch Fragen oder
Anregungen haben, steht lhnen
der Autor gerne zur Verfliigung (bit-
te Riickporto beilegen).

(Nikolaus M. Heusler,
Gber Redaktion erreichbar)

Die vorletzte Folge des Pro-
figrafikkurses beschaftigt
sich intensiv mit Sprites
und deren Spezialeffekten.
Wir zeigen lhnen, was Sie
mit diesen kleinen Grafiken
alles machen kénnen.

von Jérg Brokamp

evor wir uns den speziellen
Fahigkeiten des VIC zuwen-

den, behandeln wir diesmal

eine grundlegende Eigenschaft
des C64: Sprites. Der schon mehr
als ein Jahrzehnt andauernde
Boom des geliebten Brotkastens
wére ohne diese kleinen Grafikob-
jekte wohl nicht maglich gewesen.
Zu Beginn erst einmal die grund-
legenden Eigenschaften: Sprites
besitzen eine Auflésung von 24 x
21 Punkten, (waagerecht 3 Byte
nebeneinander, senkrecht 4 Byte
untereinander, siehe Bild 1). Um
die Werte dieser 12 Byte relativ ein-

i

fach zu erhaiten, kénnen Sie sich
einer Schablone wie in Bild 2 be-
dienen.

Um nun die Grafik fir den Com-
puter zugénglich zu machen, muB
sie in Zahlen umgewandelt wer-
den. Fir jedes gesetzte Pixel wird
ein Bit im zustdndigen Byte ge-
setzt. Das Ergebnis wird aus der
Addition der gesetzten Bits ermit-
telt. Auf diese Art mu8 ein Byte
nach dem anderen berechnet wer-
den. Diese Werte kénnen dem
Computer dann entweder per
DATA-Zeilen (Basic) oder als Da-
tenblock (Assembler) Ubergeben
werden. Ein geeignetes Sprite flr
die weiteren Experimente in die-
sem Kurs stelit Listing 1 dar. Tip-

pen Sie es mit dem MSE V2.1 ab
und speichern Sie es auf Diskette.

Bevor es jedoch auf dem Bild-
schirm zu bewundern ist, mu8 der
VIC noch einige Informationen er-
halten: Zunéchst gilt es, einen ge-
eigneten Speicherbereich fiir die

Expandierung Auflésung

keine 24 x 21
x-Richtung 48 x 21
y-Richtung 24 x 42
x+y-Richtung 48 x 42

Daten zu finden. in der Grundein-
stellung, in der das Betriebssy-
stem den C64 fuhrt, istder Bereich
von $0340-$03ff am besten geeig-
net. Hier kdnnen drei Sprites abge-
legt werden. Wichtig ist, daB die
Anfangsadresse des Ablagebe-
reichs ohne Rest durch 64 teilbar
ist. Der Went, der durch die Divi-
sion erhalten wird, dient dem VIC
als Zeiger (Pointer). Fiir jedes der
acht moglichen Sprites existiert
ein sogenannter Sprite-Pointer.
Der in dieser Speicherstelle ange-
gebene Wert zeigt, mit 64 multipli-
ziert, auf die Daten des darzustel-
lenden Objekts. Die Pointer sind je-
weils in den letzten 8 Byte des
Video-RAM untergebracht, im Nor-
malifall also von $07{8-$07ff.

Um die Sprites einzuschalten,
miissen in Speicherstelle $d015
die entsprechenden Bits gesetzt
werden (Bit O entspricht Sprite 0
usw.). Das Ausschalten geschieht
durch Loschen der jeweiligen Bits.

Soviel zu den Grundlagen der
Sprites. Als letzte Grundinforma-
tion fehlt noch die Position des
Sprites. Hierfur sind Koordinaten
im Bereich von 511 x 255 vorgege-
ben. Da dies die normale GréBe
des Bildschirms Ubersteigt, ist es
méglich, Sprites auch auBerhalb
des Bildschirms und damit fiir den
Benutzer unsichtbar zu positionie-
ren. Als weitere Besonderheit ist
anzumerken, daB die x-Koordinate
sich aus einem x-Positionsregister
und einem Bit im Register $D010
zusammensetzt. Die Zuordnung
der Sprites zu diesem sogenann-
ten MSB-x-Register ist wie bereits
bekannt: Bit 0 = Sprite 0, Bit 1 =
Sprite 1 usw.. Die Sprite-Positions-
register sind wie in Bild 4 darge-
stellt aufgebaut.

Voraussetzung zum effektvollen
Programmieren ist die Beherr-
schung der Assembler-Befehle
»AND«und »ORA«. Sollten Sie hier’
nichtsicher sein, soist es dringend
zu empfehlen, sich das entspre-
chende Wissen anzueignen (z. B.
Rodnay Zaks: Programmierung
des 6502, Sybex-Verlag).

Soviel zu den Grundlagen der
Sprite-Programmierung. Doch
noch sind die Mdglichkeiten des
VIC damit bei weitem noch nicht
ausgereizt.

Eine Moglichkeit, um das Ausse-
hen lhres Sprites zu verdndern,
bieten die Register 23 und 29 des
VIC. Mit Hilfe dieser Bytes kénnen
Sie die GroBe in der Héhe und/

(Y'¥aa R7



oder Breite verdoppeln. Fir jedes
einzelne Sprite kann diese Mdg-
lichkeit genutzt werden. Das Regi-
ster 23 dient dabei der Expandie-
runginder vertikalen, das Register
29 ist fir die waagerechte zustén-
dig. Die Aufldsung kann somit wie
folgt eingestellt werden:

Das VergréBern der Sprites wird

relativ seiten eingesetzt, da durch:

die Verdoppelung jedes Punktes
die Grafik schnell klobig wirkt.
Bei der Darstellung von Sprites
mussen bestimmte Regelungen
bezlglich der Prioritdt getroffen
werden. Dies bedeutet, daB ein
Sprite vor oder hinter einem ande-
ren Sprite oder Hintergrundzei-
chen gezeigt wird. Die hochste
Prioritdi besitzt das Sprite 0, die
niedrigste Sprite 7. So wird ein 3-D
Effekt erzeugt, der eine raumliche
Tiefe vermuten 18B8t. Ob nun ein
Sprite vor oder hinter einem Hinter-
grundzeichen erscheinen soll,
kann mit dem Register 27 indivi-
duell gesteuert werden (als Hinter-
grundzeichen kénnen entweder
Textzeichen oder hochauflésende
Grafik dienen). Bei gesetztem Bit
Uberlappt der Hintergrund das je-
weilige Sprite. In der Grundeinstel-
lung sind die Bits geldscht.
Kommen wir nun zu farbigen
Sprites, einfarbige Sprites sind
zwar nicht schlecht, aber im Mehr-
farben-(MC-)Modus zeigen Sie
erst Ihren ganzen Charme. Wie be-
reits aus den anderen MC-Modi
des VIC bekannt, halbiert sich da-
durch die waagerechte Aufiésung.
Das Sprite besitzt nur noch eine
Aufldsung von 12 x 21 Pixel.
Jedem Sprite ist ein eigenes

Bitcode Farbinformation

($d025)

10 Multicolor, Register 1
($d026)

1 Sprite Color, Regi-
ster ($D027-$D02)

Farbregister zugeteilt. Diese sind
fest im VIC untergebracht ($D027
bis $D02E). Hier kann ein beliebi-
ger Farbcode angegeben werden
(0-15). Farbig erscheint das Sprite
aber erst, wenn im Register 28 des
VIC (D0O1C) durch Setzen des ent-
sprechenden Bits dieses als MC-
Sprite deklariert ist. Dann bezieht
es die zusatzlichen Farbinforma-
tionen aus den Sprite-Multicolor-
Register 0 und 1 ($D025 und
$D026). Diese werden wie folgt ab-
geleitet:

Leider unterscheiden sich die
Sprites nur in einer Farbe. Die an-
deren Informationen werden aus
den identischen Registern gewon-
nen, womit die Farbenvielfalt stark
begrenzt ist.

Eine weitere Eigenschaft ist die
Erkennung von Sprite-Sprite- und
Sprite-Hintergrund-Kollisionen. Die
Register 30 und 31 bieten dem
Spieleprogrammierer in dieser
Hinsicht eine unschétzbare Hilfe.
Im Register 30 wird festgehalten,
ob sich zwei Sprites beriihren. Da-
fir werden die jeweiligen Bits ge-
setzt. Berlihren sich nun Sprite 0
und 5, so lautet der inhalt des Regi-
sters %00100001. Der Wert bleibt
so lange erhalten, bis der Pro-
grammierer es wieder auf 0 setzt.
Dies muB geschehen, da sonst
auch nach Beendigung der Uber-
lappung eine Kollision angezeigt
wird. Als zusétzliche Information
ist im IRR (Interrupt Request Regi-
ster) das Bit 2 gesetzt. Falls vom
Programmierer zugelassen, wird

00 durchsichtig im Falle einer Kollision ein Reset
01 Multicolor, Register 0 ausgeldst.
Initialisierung wie Listing 1
lda $d4011
. and #$7f
seil sta $4011
" lda #<neuirgqg 1da #01
1dx #>neuirq sta $4012
sta $0314 cli
stx $0315 rts
lda $dc@e
and #$7f neuirq lda $d019
sta $dc@e sta $d4019
lda #$00 ..
sta $4@12 siehe Listing 1

richtung=$fa

trans

neuirg

rechtsl

links

linksl

altirg

sprite

ldx
lda
sta
dex
bpl

lda
sta
lda
sta
lda
sta
lda
sta
lda
sta
sta
sta
sta
lda
sta
lda
sta

sei
lda
1dx
sta
stx
cli
rts

lda
bne
inc
bne
1da
sta
lda
beq
lda
cmp
bne
lda
sta
jmp

dec
lda
cmp
bne
lda
sta
lda
bne
lda
cmp
bne
lda
sta
imp

;Sprite-Daten
;nach $0340
;kopieren

#63
sprite,x
$2349,x

trans

;Sprite—-Pointer
;setzen

#13
$07£8
#24
$deeo
#00
$40e10
#50
$doel
#00 .
$deic
$4017
$dold
richtung
#02
$dez27
#01
$4015

; X-MSB

;kein MC-Sprite

;Farbe = rot

;8prite ein

#<{neuirq
#>neuirq
$0314
$9315

:IRQ-Routine auf
;neuirqg verbiegen

richtung
links
$d009
rechtsl
#01
$dole
$daeie
altirqg
$d00e
#40
altirg
#01
richtung
altirg

s X+1

;MSB setzen

:Richtung wechseln

sdooe
$d4000
#$££
linksl
#00Q
$4010
$d019
altirg
$d00@
#24
altirqg
#00
richtung
$eall

;X-1

;Richtung wechseln

.b $00,$00,$00, $00,$00, $60,$01, $00

vorbboo

$00,
$de,
$00,
$00,
$fc,
$00,
$00,

$01,
$00,
$fe,
$01,
$00,
fe3,
$0e,

$86,
$01,
$00,
$£f,
$00,
$00,
$00,

$00,
$18,
$01,
$00,
$fe,
$00,
$00,

$01,
$00,
$£b,
$01,
$e0,
$00,
$00,

$cf, $80,
$01,%f0,
$80, $01,
$fe,$00,
$00, $08,
$00,%500,
$00, $00,

$01
$00
$£f
$00
$00
$00
$00

Listing 1, Sprites im Raster-IRQ

Listing 2, Sprites in den Interrupt einbinden

ADRESSE ADRESSE
DEZIMAL HEX. , , ; : DEZIMAL HEX.

53248 ($D000) X-POSITIONSREGISTER VON SPRITE O 53257 ($D009) Y-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 4
53249 ($D001) Y-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 0 53258 ($D00A) | X-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 5
53250 ($D002) X-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 1 53259 ($D00B) | Y-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 5
53251 ($D003) | Y-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 1 53260 {($D00C) | X-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 6
53252 ($D004) X-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 2 53261 ($DOOD) | Y-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 6
53253 ($D005) Y-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 2 53262 ($DOOE) | X-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 7
53254 ($D006) X-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 3 53263 ($D00F) Y-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 7
53255 ($D007) Y-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 3 53264 ($D010) X-MSB REGISTER

53256 ($D008) X-POSITIONSREGISTER VON SPRITE 4

L0 (~iK-Ta

Anenaha 11/Navemhar 1991

;X-Positionsregister

;Y-Positionsregister

;keine Y-Expandierung
;keine X-Expandierung
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1
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40 SPALTEN
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! ; E ' Die Bildschirm-
) ! . koordination
488 (s1E8) 24 (518) 320 s140) 344 (5158) innerhalb und

auflerhalb des
sichtbaren Bildes

Initialisierung wie Listing 1 oder 2 und
4 Sprites zu einem Compound-Sprite zusammengesetzt:

neuirg lda $4019

sta $d4019

lda $dcoo

ror

- bcc oben

aunten Yor

bcec unten
alinks ror

bce links

ror

bcc rechts

jmp $ea3l
oben ldx #07
cbenl dec $d4d000,x

dex

dex

bpl obenl

jmp aunten
unten ldx #07
untenl inc $4000,x

dex .

dex

bpl wuntenl

jmp alinks
links 1dx #06
linksl dec $d4200,x

lda $d4000,x

cmp #$ff

bne 1links2

lda msbtab,x

eor #$ff

and $d4010

sta $d4010
l1inks2 dex

dex

bpl linksl

jmp $ea3l
rechts ldx #06
rechtsl inc $d4000,x

bne vrechts2
1da msbtab,x

ora $dele
sta $do1e
rechts2 dex
dex
bpl rechtsl
jmp $ea3l
msbtab .b 1,0,2,0,4,0,8 ) Listing 3,
Compound-Sprites
in eigene Spiele
einbinden
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Register Nummer 31 vermerkt
eine Kollision eines Sprites mit ei-
nem Hintergrundzeichen (auch Hi-
res). Welches Sprite betroffen ist,
wird durch Setzen des zugeordne-
ten Bit gekennzeichnet. Auch hier
muB der Wert wieder auf 0 gesetzt
werden. Die Mdglichkeit, einen
IRQ auszuldsen, besteht auch hier
(Bit 3 im IRR). Bei MC-Sprites ist
darauf zu achten, daB bei den Bit-
Kombinationen 00 und 01 keine
Kollisionen angezeigt werden.

Eine besondere Eigenschaft der
Sprites liegt in der Bewegung. Oh-
ne umsténdliches Herumgeschie-
be von Speicherbereichen bewegt
sich ein Raumschiff oder auch die
Maus von Geos Uber den Bild-
schirm, ganz einfach durch Dekre-
mentieren oder Inkrementieren
der Sprite-Positionsregister. Wie
baut man so eine Bewegungsrouti-
ne in ein Programm ein? Sie kon-
nen ein Unterprogramm schrei-
ben, das in regeimaBigen Abstén-
den von der Hauptroutine ange-
sprungen wird. Doch bei dem Wort
regelméaBig sollte es schon klick
machen. Fur Arbeiten, die sténdig
weitergefiihrt werden missen, bie-
tet sich der Interrupt an. Das
Assembler-Listing 2 zeigt lhnen,
wie ein Sprite definiert und in den
Interrupt eingebunden wird. Sie
sollten das Programm abtippen
und mit den einzelnen Registern
experimentieren.

Leider istauch die Einbindungin
den System-tRQ noch nicht ideal,
denn bei genauem Hinsehen wird
Ihnen aufgefallen sein, daB bei der
Darstellung des Sprites ein unan-
genehmes Flackern entsteht. Dies
kann nur behoben werden, wenn
die Bewegung des Sprites mit dem
Aufbau des Bildschirms abge-
stimmt wird. Sie soliten hier lhre
Kenntnisse Uber den Rasterzei-
len-Interrupt nutzen. Ansonsten
kann es zu folgenden Fehlfunktio-
nen kommen:

1. Der Rasterstrahl fahrt zweimal
Ober ein Sprite, das nur einmal ver-
andert wurde.

2. Der Rasterstrahl verpa8t eine
Bewegung und die Darstellung
wird unruhig.

3. Just beim Andern der Koordi-
naten wird ein Sprite aufgebaut,
das dadurch auseinandergerissen
wird.

Diese Probleme gilt es durch
den Raster-IRQ zu umgehen.
Denn wird beispielsweise immerin
der Rasterzeile 0 ein IRQ ausge-
18st, ist sichergestellt, daB der Ra-
sterstrahl im richtigen Moment mit
den richtigen Informationen ver-
sorgt wird. Im Listing 1 wird die Ini-
tialisierungsroutine dementspre-
chend angepa#t.

Wie werden Sprites nun in Spie-
len verwendet? Ihre Hauptaufgabe
besteht sicher im Darstellen der
Spielfiguren. Dabei wurden immer

neue Tricks entwickelt, um die.

Monster, Raumschiffe und Helden
besonders effektvoll in Szene zu
setzen.
MGC-Sprites bewuBt Gberlappt, um
so eine héhere Aufldsung und Far-
benpracht zu erreichen. Ein weite-
rer interessanter Aspekt ist die
Sprite-Animation. In dem Zehn-
kampfklassiker »Decathlon«wurde
sehr schon vorgefiihrt, wie gleiten-
de Bewegungen simuliert werden.
Dazu verwendet man Sprites, die
sich in ihnrem Aussehen nur gering-
fligig unterscheiden. Beim schnel-
len Umschalten der Sprite-Pointer
entsteht der Eindruck einer flie-
Benden Bewegung. Dieser Trick ist
schon von den Herstellern der
Daumenkinos verwendet worden.

Spriteaufbau

1. Byte 2. Byte 3. Byte
4, Byte 5. Byte 6. Byte
58.Byte 59.Byte 60.Byte
61.Byte 62.Byte 63.Byte

Beispielsweise werden .

Programmieren dieser Routinen
ist relativ einfach. Sie erweitern le-
diglich die {RQ-Routine mit den
entsprechenden Befehlen. Ein
Zahler kann helfen, daB die Um-
schaltungen nicht zu schnell auf-
einander folgen.

Sprite—Ketten

1 Befehl

Befehlformat:
11XXBefnr./Betroffene
Spritesbzw. Wartezyklen

9001=ein

0010=aus
9011=1inks/rechts
0108=oben/unten
2l0l=warten
211@=von vorne

Je mehr Schritte nun eingebaut
werden, desto flieBender und ho-
mogener ist die Wirkung. Proble-
matisch ist dabei nur der enorme
Speicherplatzverbrauch. In Bild 3
sehen Sie, wie Profis ihre Anima-
tionen grafisch verwirklichen. Das

Ein anderes Problem ist eben
bereits angeschnitten worden: die
Speicherverwaltung.  Innerhalb
der Bank 0 sind eigentlich nur die
Bereiche von $0340-$03ff zu.ge-
brauchen, da hinter dem Video-
RAM bereits das Basic-RAM be-

SPALTEN-NR. 00]01)02]03

04105106|07|08[09}10]|11]}12

1314|1516 17 118119 |20 21

2223

BIT 7{6151}4

3j2|11(0)7|6l5]4]3

211|047 16|5|4([3]2

1o Summen (fir Data-Zeilen)

BITWERTE (EIN=1)

128164 |32 |16 | 8

12816413216 8 | 4

1.Byte | 2.Byte | 3.Byte

Reihe 0

Reihe 2

Reihe 3

Reihe

Reihe

Reihe

Reihe

Reihe

ol|lo|Nlo|lo| s

Reihe

Reihe 10

" Reihe 11

Reihe 12

Reihe 13

Reihe 14

Reihe 15

Reihe 16

Reihe 17

Reihe 18

Reihe 19

Reihe 20

Auf dieser Vorlage kénnen Sie Sprites entwerfen

7N (YiKoa
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ginnt. Es ist zwar méglich, Ande-
rungen an der Speicherkonfigura-
ton vorzunehmen, doch aufgrund
des Sonderstatus des Bereichs
$1000-$1fff ist diese Losung nur
bedingt zu empfehlen. Da die
Banks 1 und 2 auch durch das
Basic-RAM beschnitten sind (und

RAM unter ROM

durch den Sonderstatus des Be-
reichs $9000-$9fff), bleibt als beste
Lésung Bank 3. Hier kénnen wir
die Daten diskret unter das ROM
schieben und stéren keine ande-
ren Funktionen. Wie das Umschal-
ten der Speicherbereiche funktio-
niert, zeigten wir im ersten Kursteil.

Ein beliebter Trick ist das Bilden
von Sprite-Ketten. In einer festge-

legten Reihenfolge huschen Spri-
tes wie von Geisterhand gezogen
uber den Bildschirm. Die Verwal-
tung dieser Ketten ist denkbar ein-
fach: Zunéchst wird eine Ausgangs-
positon definiert. Um nun eine Be-
wegung zurealisieren, kénnte man
nun jede neue Position speichern.
Dies ware sehr einfach, wirde
aber unverhiltnismaBig viel Spei-
cherplatz ver(sch)wenden. Es wird
einfach ein Byte in zwei Helften,
sogenannte Nybbles, geteilt. Nun
wird jedem der 4 Bits eine Rich-
tung zugeordnet. Ist das entspre-
chende Bit geloscht, wird eine Be-
wegung in die jeweilige Richtung
ausgefihrt. Das Programm »Ket-
ten-Init« (Listing 4) bietet Ihnen die
Méglichkeit, Sprite-Bewegungen,
wie aus den Spielen »Katakis«oder
»Delta« bekannt, komfortabel ein-

zugeben. Tippen Sie das Po-
gramm mit dem MSE 2.1 ab, ge-
startet wird es mit RUN.

Als ersten Punkt im Meni wéh-
len Sie <F1> Bewegungsdaten
aus. Positionieren Sie nun mit ei-
nem Joystick in Port 2 den Cursor
auf die gewlinschte Ausgangspo-
sition. Mit < RUN/STOP > wird die
Koordinate ibernommen. Sie wer-
den nun gefragt, welche Sprites
eingeschaltet werden sollen. Ge-
ben Sie bitte (J)a flir Sprite ein und
(N)ein fur Sprite aus ein. Nachdem
Sie die Angaben fir alle acht Spri-
tes eingegeben haben, erscheint
der Cursor wieder. Mit dem Joy-
stick kénnen Sie nun die Bahnen,
die spéter verwendet werden sol-
len, vorgeben. <RUN/STOP>
beendet den Vorgang und kehrt
zum Hauptment zuriick. Beim Ab-

spielen wird lhnen auffallen, daf
nur ein Sprite sichtbar ist, obwoh!
Sie eventuell mehrere eingeschal-
tet haben. Dies liegt daran, daB al-
les synchron abléuft und das Spri-
te 0 bekanntlich Prioritdt hat. Um
die Sache interessanter zu gestal-
ten, wihlen Sie <F5> Befehle an.
Das Hauptment(i verschwindet und
unser Sprite erscheint wieder. Mit
der Leertaste ist es nun méglich, in
Slow-Motion Schritt for Schritt die
Bewegung fortzusetzen. Bei Betd-
tigen von <RETURN> erscheint
folgendes Menl(i:

(1) Sprite ein

(2) Sprite aus

(3) Links/Rechts

(4) Oben/Unten

(5) Wartezyklen

(6) von vorne

(9) Kein Befehl

Listing 4. Ketten-Suit bringt eine Sprite-Kette auf den Bildschirm

"ketten-init” 0801 1064

64tc qzip ydd4 7okh math zenp £6

09¢3:

Oadl:
Oae0:
Oaef':

hugb 7ha? d7pb 7xpm uugv fx2c at

hibt 3kzu iyjd jsq7 d7pb 7xpm 7c
1nte jji7 j47u dube kilt vsbe d6
ixpb 7hcb augb pmqi dakd 5sq7 ek

Ocfe:

Oela:
0el9:
0e28:

7xpm rcjl ixfb ap7m dee? zjho v

wdng agn4 a6tl qp7h zezn 7rdp aa
4ypb avhm dag7 xsaj axpd 3ca7 ab
ixfb 72ph ydpo a351 awx7 krhe bg

1035:

c¢ldl:
cle0:
clef:

———————————————— 0b2b: 1mqv fx2c 1mg2 z7ds auct rsbt 7w Oebé:

0801: apd7 t7d45 d7yc 7mqt 7777 7mav gf Ob3a: dabd jtq7 hibt 1gqjh ippd luje b5 0e73: ipu7 3bn7 quv7 pheco abvr 7den £7
0810: ud7h zhnp t762 rihp sf77 gb7p ar 0b49: jh77 ztzp jidu hqi7 77fu nqjl ac De82: ddnh k63f évvv xba7 yxf3 sqop a2
081f: 55tp 4hpg sw37 orpp 6jtp achu 7a 0b58: nmdd jhbs jaid rube jlpe fszl fg 0e91: bgd3 m37g d7b7 5hfn aupj s6y7 £y
082e: zbtr ghpi d7f7 rhen abq7 awjz d7 0b67: igbt 3hbe iegd ngjs hmdd bsbt eh Qea0: yxfv akhu zbb6é 4jh7 qtj4 ajha b6
083d: acx7 qzg7 7who lsav ab5u 5bdm en 0b76: hujb 7cjw huid hqjn g371 fejlen Qeaf: pw4j s7ub alp? xbmi d7pm e6xx b5
084c: jtdk zy7h quk? ph77 xafb tbde eb 0b85: hebt 3qze dabd jtq7 j47u dube fn Oebe: th7z 7£i7 akrz 15¢7 tjyr awmé4 c2
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Die ersten beiden Befehle funk-
tionieren analog wie von der Ein-
gabe der Bewegungsdaten be-
kannt, interessanter ist der Punkt
3. Hier kann individuell fur jedes
Sprite angegeben werden, ob die
Befehle Links und Rechts ver-
tauscht werden sollen. Dies be-
deutet, daB fur einen Teil der Spri-
tes die Bewegung nach rechts und
fiir die anderen nach links ausge-
fihrt wird. Mit anderen Worten, die
Daten werden gespiegelt. Glei-
ches bedeutet der Befehl Oben/
Unten fir die Senkrechte. Der Ef-
fekt wird durch Verknlpfen mit
dem EOR-Befehl erzielt. Befehl 5
bietet die Moglichkeit, die Sprites,
wie an einer Kette aufgehéngt, zu
bewegen. Nach dem Einfligen der
Wartezyklen wartet jedes Sprite x-
Werte, nachdem das vorhergehen-
de gestartet ist.

Erste Ergebnisse

Nach recht kurzer Zeit erzielen
Sie bereits eindrucksvolle Ergeb-
nisse. Um Ihre Kunstwerke auch in
eigene Programme einbinden zu
konnen, gibt es das Programm
»KETTEN-PLAY« (Listing 5). lhre
Aufgabe besteht lediglich darin, in
den Registern $92/$93 die Anfangs-
adresse der Daten abzulegen. Die

SYS 49152 (JSR $c000). Fur die
Ausfiihrung eines Schrittes . wird
nun einfach mit SYS49155 (JSR
$c003) die Hilfsroutine aufgerufen.
Je kiirzer die Zeit zwischen zwei
Aufrufen ist, desto schneller bewe-
gen sich Ihre Sprites. In Bild X kdn-
nen Sie den Aufbau der Sprite-
Ketten studieren. So ist es lhnen
méglich, eigene Routinen zu ent-
wickeln.

Compound-Sprites

Ein weiterer Schwerpunkt beim
Arbeiten mit Sprites ist das Ent-
wickeln von Compound-Sprites.
Lassen Sie sich nicht erschrecken,
hinter diesem Ausdruck verbergen
sich die Riesenmonster, wie sie im
Spiel Katakis vorkommen. Das Be-
sondere ist hier, daB ein Objekt
nicht mehr24 x 21, sondernz. B. 72
x 63 Punkte groB ist. Dazu werden
einfach mehrere Sprites nahtlos
zusammen gefiigt, so daB sie sich
als ein Bild dem Betrachter zeigen.
Da der Vorrat an Sprites sehr
schnell erschopft ist, erhoht man
die Anzahl durch Raster-Interrupts
kiinstlich. So entstehen riesige Ge-
bilde, die liber 35 Sprites groB sein
kénnen.

Das erste Problem liegt im Er-
mitteln der Grafikdaten. Da Edito-

Sprites ausgerichtet sind, ist es rat-
sam, zundchst mit Hilfe eines Mal-
programmes das Objekt zu zeich-
nen. Hier bietet sich wieder das be-
reits bekannte »Paint Magic« aus
dem Sonderheft 23 an.

Zum Auftakt empfiehlt es sich,
ein Gebilde aus 2 x 2 Sprites zu
entwerfen. Beginnen Sie das
Zeichnen in der linken, oberen
Ecke des Bildschirm. Die Grafik
darf nun max. 48 x 42 Pixel Um-
fang haben. Nach der Fertigstel-
lung speichern Sie das Bild wie ge-
wohnt. Das Programm »Hires to
Sprite« konvertiert lhnen nun lhre
Grafik in Sprites. Dafir gehen Sie
wie folgt vor:

1. <F1> Bild einladen
2. <F3> Eingabe der Koordinaten
x=2, y=2 (Cursor-Tasten)
. <F5> Konvertieren
. <F7> Speichern
. Notieren der Farbwerte
Der groBte Bereich, den Sie aus-
wihlen kénnen, ist 13 x 9 Sprites
oder 312 x 189 Pixel. Natlrlich sind
es schon recht utopische Vorstel-
lungen, 117 Sprites auf dem Bild-
schirm zu zaubern, aber welche
Méglichkeiten es gibt, zeigt der
Sprite-Programmierwettbewerb.
Wir beschrénken uns jedoch zu-
néachst auf kleinere Werke.

Im Listing 3 wird gezeigt, wie das

konvertierte Compound-Sprite in

[$,0F Ny )

kann. Eine weiterfihrende Aufga-
be besteht darin, mit Hilfe eines
Raster-Interrupts bis zu vier der
Gebilde auf dem Bildschirm zu
bewegen.

Das Programmieren von Rie-
senmonstern, wie es der Profi
Manfred Trenz beherrscht, bend-
tigt viel Ubung und genaues Wis-
sen iiber das Timing des VIC. Zum
Darstellen einer groBen Anzahl
von Sprites werden sogenannte
Multiplexer-Routinen  geschrie-
ben.

Diese Utilities ermdglichen die
Angabe von fast beliebigen Koordi-
naten. Es wird lediglich kontrol-
liert, welche Sprites zuerst auf dem
Monitor dargestellt werden mis-
sen. Nachdem das Sprite darge-
stellt wurde, kann es fir das néch-
ste freigegeben werden. Das Prin-
zip eines solchen Programms wird
in der Profi-Corner der Ausgabe
7/91 ausfihrlich erklart. Mit viel
Ubung und Geduld gelingt es
thnen bestimmt, &hnliche Com-
pound-Sprites wie die Profis zu re-
alisieren.

In der nachsten Ausgabe erfah-
ren Sie einiges (ber Fahigkeiten
des VIC, die in keinem Handbuch
stehen. Fast unglaubliche Erschei-
nungen, wie z. B. Sprites im Rah-
men, werden dort vorgestellt und
erklart. Lassen Sie sich Oberra-

ren nicht auf diese Compound- schen. (hb)

Initialisierung geschieht durch ein Spiel eingebunden werden

Listing 5. Machen Sie Sprites aus Hires-Grafiken

"hires in sprites” 0801 0e91
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Amica Paint mit
s @&
Priisident
Frage von Louis Callebaut in
der 64’er 8/91, Seite 52: Wie kann
ich Grafiken von Amica Paint auf

meinem Prédsident 6320 ausge-
ben?

Die Antwort von Bruno Wohl (In-
terface von Robotron) ist zweifellos
richtig, aber nicht die billigste L6-
sung (das Hardware-Interface ko-
stet immerhin 100 Mark): In den
64'er-Sonderheften 47 (Drucker-
Tools) und 55 (Grafik) finden Sie
eine Erweiterung zu Amica Paint
(IW]JHARDCOPY), die man mit ei-
nem Installationsprogramm auf
die Bedirfnisse des eigenen
Druckers einstellen kann. Er arbei-
tet dann sowohl am User-Port als
auch mit einem seriellen Interface.

Zum AbschluB noch eine Frage
zur Final Cartridge Ill: Wie kannich
den 24-KByte-Speicher nutzen,
der nach dem Abschalten der Pull-
down-Meniis (Bar Off) frei wird?

Andreas Busse, Potsdam

-
Wie pack’ ich’s?
Was ist ein Packer und wie be-
nutzt man ihn? Ist das ein Com-

puterbefehl?
Oliver Neumann, Benningen

Mit einem Basic-Befehl hat der
Packer nichts zu tun: Esist ein Pro-
gramm (vorwiegend in Maschinen-
sprache), das Text- und Grafikda-
teien, auch Basic-Programme, auf
hintereinanderfolgende, gleichar-
tige Bytes untersucht. Dann merkt
sich der Packer Anzahl und Stelle,
‘wo erdiese gleichartigen Bytes ge-
funden hat und tbertragt das in ei-
ne Tabelle im Speicher. Selbstver-
standlich ibernimmt er auch Bytes
in der richtigen Reihenfolge, die
nur einmal vorkommen, sonst wa-
re z.B. ein Basic-Programm nach
dem Entpacken nicht mehr lauffa-
hig (oder Grafikdateien wirden

firchterlich aussehen). Wurde die
gesamte Datei vom Packer durch-
forstet, schreibt er vor die im Spei-
cher erzeugte Tabelle ein Ent-
packungsprogramm. Diese neue
Datei 1aBt sich jetzt auf Diskette
speichern: Meist ist sie erheblich
kirzer als das ungepackte Pro-
gramm. Wird das gepackte File er-
neut geladen und gestartet (entwe-
der mit RUN oder per SYS-Befehl),
startet der Entpackungsvorgang:
Die Daten nisten sich wieder in der
korrekten Anzahl und Reihenfolge
im Speicher ein. Der Vorteil eines
Packers ist, daB er Ladezeiten ver-
kiirzt und Platz auf der Diskette
spart.

Cartridge abschalten

Frage von Stephan Miiller in
der 64’er 8/91, Seite 50: Wie laBt
sich das Final Cartridge lll soft-
waremaBig erkennen und ab-
schalten?

Folgendes Listing macht's mog-
lich:
0 SY=PEEK(44)x256+PEEK(43)+28

253,88,96: FOR I=SY TO S¥+8:
READP: POKEI,P: NEXT I
10 IF PEEK(775)%256 +
PEEK(774) < >42778 THEN SYS SY

Bitte beachten Sie: Die Zeilen 0
und 1 missen immer am Anfang
eines Programms stehen. Ebenso
wichtig sind die exakt neun Dop-
pelpunkte, denn Sie dienen als
Platzhalter firs Maschinenpro-
gramm. Die Abfrage des Moduls
und das Abschalten geschieht in
Zeile 10. Dies kann selbstversténd-
lich jede andere Zeilennummer an
beliebiger Stelle Ihres Basic-Pro-
gramms sein.

Peter Osterkamp, Hamburg

Wenn das Modul eingesteckt ist,
schreibt es Informationen in die
Speicherbereiche  SDE00  bis
SDEFF (56832 bis 57087) und
$DF00 bis $DFFF (57088 bis

57343). Nehmen wir als Beispiel
die Adresse 57088: Bei einge-
stecktem Modul steht darin der
Wert $20 (32). Wenn man das Mo-
dul entfernt, wird diese Speicher-
stelle auf»0«gesetzt. Das Abschal-
ten per Software funktioniert bei
mir so:

10 IF PEEK(57088) = O THEN100

20 KILL
100 REM PROGRAMMFORTSETZUNG

Allerdings arbeitet diese Routi-
ne nur einmal fehlerfrei, bei einer
zweiten Abfrage gibt's den Fehler
»Syntax Error in 20«. Grund: Da
das Modul inzwischen abgeschal-
tet wurde, erkennt es den Befehl
KILL nicht mehr: Basic 2.0 inter-
pretiert ihn nun als GOSUB ohne
Zeilennummer.

Frank Markefka, Bochum

Grafikfragen

Wie kann ich Grafiken von
Amica Paint in eigenen Program-
men verwenden? Was muB ich
tun, um mit dem PRINT-Befehl in
den hochauflésenden Grafik-
bildschirm zu schreiben?

Christian Bdscher, Enger

- .
Nicht geeignet

Frage von Gottfried Lechnerin
der 64’er 8/91, Seite 52: Welche
Verianderungen wurden am
C128D-Blech vorgenommen, die
den korrekten Betrieb des Light-
pens C64 von Conrad-Elektronik
verhindern?

Schuld daran ist das bedeutend
groBere RAM des VDC (64 KByte).
Bei meinem Freund mit »Irabbi-
Diesel« (C128D-Plastik) funktio-
nierte der Lightpen einwandfrei,
bis er diesen per VDC-Chip 8568
auf64 KByte VDC-RAM aufristete.

Roland Bramm, Kronberg

Haben Sie Fragen?

Selbst bei sorgfaltiger Lektl-
re von Handbiichern und Pro-
grammbeschreibungen  blei-
ben beim Anwender immer
wieder Fragen offen. Viele Un-
klarheiten ergeben sich auch
bei Computerinteressierten,
die noch keine festen Kontakte
zu Handlern, Herstellern oder
Computerclubs haben. Sie
kénnen der Redaktion schrei-
ben oder z.B. anhand der Mit-
machkarte lhre Probleme
schildern (in jeder Ausgabe im
Durchhefter). Wir kénnen nicht
versprechen, daB wir immer in
der Lage sind, auf alle Fragen
zu antworten oder Ihre Proble-
me zu lésen. Aber aligemein
interessierende Fragen wer-
den hier verdffentlicht und von
uns oder Lesern beantwortet.

Joystick-Stellungen

Wie lauten die Werte der ver-
schiedenen Joystick-Positionen?
Steffen Scholz, Kdin

Der C64 kennt zwei Speicher-
stellen, mit denen man die diver-
sen Einstellungen des Joysticks
abfragen kann: $DCO0 (56320) fur
den Joystick-Port 2 und $DCO1
(56321) fir den Joystick in Port 1.
Je nachdem, welche Bewegungen
Sie mit dem Steuerkniippel aus-
fahren, werden einzelne Bits ge-
setzt oder geldscht.

Folgendes Basic-Programm gibt
die Werte der bewuBten Speicher-
stellen aus (fir den Joystick in Port
1 missen Sie die Adresse in Zeile
10 in »56321« andern):

10 J=PEEK(56320)
20 PRINT J
30 GOTO 10

Nach dem Start mit RUN er-
scheint ein durchlaufendes Zah-
lenband auf dem Bildschirm, das
den entsprechenden Wert des Joy-
sticks in Ruhestellung zeigt: 127
(Joystick 2) oder 255 (Joystick 1).
Die Zahlen verdndern sich, je nach
Bewegung:

Joystick-Port 2:

oben = 126, unten = 125, links =
123, rechts = 119,

links oben = 122, links unten =
121, rechts oben = 118, rechts un-
ten = 117.

Fur den Joystick in Port 1 muB
man zu diesen Zahlen »128«addie-
ren. Fir alle beiden Joystick-Ports
gilt: Wird gleichzeitig der Feuer-
knopf gedriickt, verringern sich die
Zahlen um den Wert »16«.

Der verschwundene
Berg

Ich habe ein Basic-Programm
geschrieben, in dem ein Berg er-
scheint. Kommen nun die Na-
men der Spieler auf den Bild-
schirm, scrollt der Berg nach
oben, die Namen erscheinen
darunter. Woran liegt’s und wie
kann ich das verhindern?

Timo JeBen, Handewitt

Dieses »Phdnomen« ist nur
durch die aktuelle Cursor-Position
bedingt. Wenn der Berg mit
PRINT-Befehlen auf dem Bild-
schirm ausgegeben wird, befindet
sich der Cursor in der Zeile darun-
ter in Spalte 0. Uberschreitet die
Zeilenposition bei der anschlie-
Benden Namensausgabe die Zahl
=24, scrollt der Bildschirm nach
oben und schneidet Stlck fir
Stiick des Berges ab. Das ist bei
einer Textausgabe nicht anders,
wenn der Text ldnger als 24 Bild-
schirmzeilen ist.

Méchten Sie Berg und Spieler-
namen auf def@selben Bildschirm
erscheinen lassen, missen Sie die
Cursor-Positionen anpassen. Da-
zu gibt’s eine Betriebssystemrouti-
ne: SYS 58640. Als Parameter muB
man vor dem SYS-Aufruf die ge-
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winschte  Spaltenposition in
Adresse 211 und die der Zeile in
Speicherstelle 214 Gbergeben. Ein
Beispiel:

Der Spielername sollin der Mitte
der rechten Bildschirmhélfte er-
scheinen:

Spalte = 20, Zeile =
Basic-Anweisung lautet:
POKE 211,20: POKE 214,12:

SYS 58640: PRINT “Spieler 1”

Diese Befehle ersetzen eine
PRINT AT- oder CHAR-Anwei-
sung, die andere Basic-Dialekte
kennen (z.B. Basic 7.0 des C128).
In Basic 2.0 muB man sich mit den
genannten POKEs und dem SYS-
Befehl begniigen.

Altere Geos-Version

Kann ich die diversen Geos-
Erweiterungs-Softwarepakete wie
Megapack 1 und 2, Geopublish
und Geobasic auch mit Geos 1.2
nutzen? Daniel Betz, Sinsheim

12. Die

Daran werden Sie keine unge-
tribte Freude haben: Samtliche
genannten Softwareerweiterungen
laufen mit Geos 64, Version 2.0.

Nur kurze Program-
me funktionieren

Ich programmiere oft in Basic
2.0. Kirzere Programme (bis 18
Blocke auf Diskette) klappen
wunderbar, doch ab 19 Blécken
ist der Wurm drin: Jedesmal,
wennich ein ldngeres Programm
mit Final Cartridge Il lade, er-
scheinen im gesamten Listing
unsinnige Befehle. Klar, daB
dann nach RUN nichts mehr
funktioniert. Ohne Final Cartrid-
ge lassen sich solche Program-
me iiberhaupt nicht mehr laden.
Konnte es an meiner Floppy 1541
(élteres Modell) liegen?

Timo Bridnjes, Ganderkesee

Am Puls der Zeit...

Frage von Martin Treinies in
der 64'er 9/91, Seite 57: Wie be-
treibt der C64 seine interne
Echtzeituhr?

Die reservierte Variable Tl ent-
hélt die Systemzeit, ausgedriickt
in Yso-Sekunden. ErfaBt und ver-
waltet werden diese Werte in den
Adressen $AQ (160) bis $A2 (162).
Mit dieser Formel kann man sie

umrechnen:
TI = PEEK(162)+256xPEEK(161)+
655365PEEK(160)

Adresse 162 speichert die

feo-Sekunden, Speicherstelle 161
erhéht alle 4,27 s ihren Wert um
»1«. Bei Speicherzelle 160 dauert's
1092,27 s. Wenn Sie in alle drei
Speicherstellen eine »0« POKEnN
(oder jeden anderen beliebigen
Wert, der nicht hdher als »255«
sein darf), kdnnen Sie die interne
C-64-Uhr setzen. Die Adressen
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Wirverdffentlichen auch Fra-
gen, die sich nicht ohne weite-
res anhand eines guten Ar-
chivs oder aufgrund der Sach-
kunde eines Herstellers bzw.
Programmierers beantworten
lassen. Das ist vor allem dann
der Fall, wenn es um bestimm-
te Erfahrungen geht oder um
die Suche nach speziellen Pro-
grammen. Wenn Sie die Ant-
wort auf eine hier verdffentlich-
te Frage wissen - oder eine
bessere Antwort als die hier ge-
lesene haben, dann schreiben
Sie uns! Vermerken Sie bitte
noch in lhrer Antwort, auf wel-
che Frage in welcher Ausgabe
Sie sich beziehen.

160 bis 162 werden von der Be-
triebssystemroutine UDTIM ab
$F698 (63131) beeinflubt: Bei je-
dem System-Interrupt erhdhen
sich deren Inhalte um »1«. Bei Dis-
ketten-, Drucker-, vor allem aber
Datasettenoperationen tritt der
System-Interrupt  unregelmasBig
auf: Dann stimmt die Uhrzeit in Tl
nicht mehr exakt.

Fir die Stringvariable TI$ exi-
stieren keine separaten Speicher-
stellen: Der Computer liest die Zeit
ebenfalls aus den Adressen 160
bis 162 und rechnet das Ergebnis
anschlieBend in TI$ um: Stunden,
Minuten, Sekunden. Um damit die
Uhr zu setzen, weist mander Varia-
blen den gewiinschten Wert zu
(z.B. »201530«). Die SETSTR-Rou-
tine ab $A9DA (43482) im Basic-
Interpreter, ein Unterprogramm
des LET-Befehls, verarbeitet die
Stringvariable weiter: Ab Spei-
cherstelle SASE7 (43495) wird sie
wieder ins TI-Format gewandelt
(so-Sekunden) und in den Adres-
sen 160 bis 162 gespeichert. Die
numerische Variable Tl kann man
nicht wie TI$ setzen (z.B. Tl =
201530), damit entsteht nur ein
»Syntax Error«. Schuld daran ist
die Systemroutine zum Anlegen
neuer Variablen ab $B12C (45356):
Sie identifiziert Tl als Systemvaria-
ble und weist den Versuch zuriick,
sie flr scheinbar eigene Zwecke
zu verwenden. Tl kann man nur
Uber entsprechende POKEs inden
Adressen 160 bis 162 andern.

Bei der Abfrage der Uhrzeit
geht’'s umgekehrt: Ab $SAF3B
(44859) prift der C64, ob sich die
Abfrage auf TI$ bezieht (z.B.
PRINT TIS$). Falls ja, holt er sich ab
S$AF48(44872) die Zeit und wandelt
sie ins sechsstellige TI$-Format
um. Ahnlich funktioniert’s ab
SAF6E (44910) beim Lesen einer
Realvariablen (z.B. PRINT TI):
Dann werden erneut die Speicher-
stellen 160 bis 162 bemaht.

Eine wichtige Rolle zum Lesen
und Setzen der Systemuhr spielen

die Kernel-Routinen SETTIME
$FFDB (65499): die Inhalte von Ak-
kumulator, x- und y-Register wer-
den in die Uhr geschrieben. RE-
ADTIME SFFDE (65502) holt sich
die Werte der Zellen 160 bis 162¢
und bringt diese in Akku, x- und y-
Register. Durch Andern dieser Sy-
stemroutinen kann man z.B. die
ungenauen Angaben von Tl und
TIS durch die Echtzeituhr im CIA
ersetzen (s.64'er 7/91, Seite 75). In-
teressantistin diesem Zusammen-
hang, daB der Computer Tl auch
als Verzdgerungsvorrichtung be-
nutzt: Bei Kassettenoperationen
erscheint fir kurze Zeit die Mel-
dung »Found« am Bildschirm. Hier
wartet der Computer in der Sy-
stemroutine SE4EQ (58592) ca. 85
s auf das Dricken der Taste
< CBM>. Verantwortlich dafur ist
Adresse 161, deren Wert zweimal
gelesenwird (2x4,27s = ca.85s).

Nikolaus Heusler, Mdnchen

Geos-Druckertreiber
entdeckt

Frage von Florian Fandrich in
der 64’er 6/91, Seite 53: Wie be-
komme ich beim Seikosha
SP-180 VC Umlaute aufs Papier?

Fir Geos 2.0 gibt's einen spe-
ziellen Druckertreiber »!! SP-180
VC«, der dem »Geos-Pack«beiliegt
(Best. Nr. 51677). Er bringt das Bild
nach dem WYSIWYG-Prinzip auf
den Drucker: What you see, is what
you getl.

Bei Startexter 5.0 kann man den
Geos-Treiber natirlich nicht ver-
wenden. Hier muB man die DIP-
Schalter an der Druckerrickfront
anders einstellen:

DIP 1 bis 3 »off«, DIP 4 »on«. Da-
mit erhalt man den CBM-DIN-Zei-
chensatz (s. Druckerhandbuch,
Seite 65). Jetzt missen Sie mit
Starfont nur den Bildschirm-Zei-
chensatz von Startexter anpassen.

Stephan Kollmann, Karlsruhe

Supersaipt und
Star LC-10

Frage von Eduard Bauer in der
64'er 7/91, Seite 61: Bis heute ha-
be ich es nicht geschafft, eine
brauchbare Druckeranpassung
zu diesem C-128-Textverarbei-
tungsprogramm zusammenzu-
stellen.

Im Hauptmen( nach dem Boo-
ten missen Sie den Punkt »Ar-
beitsdiskette erstellen« aufrufen
(mit <RETURN>). Jetzt werden
Sie aufgefordert, den Druckertyp
einzugeben. Er heiBt: »cbm dot
matrix«. Folgen Sie den weiteren
Anweisungen auf dem Bildschirm.
Wenn die Arbeitsdiskette erfolg-
reich installiert ist, gibt's bestimmt
keine Druckerprobleme mehr. Die
DIP-Schalter 4, 7 und 9 sollten auf
»0ff« stehen. Thomas Kiar, Wilthen

Andere
Grafikformate

Ich besitze das C-128-Zeichen-
programm Starpainter. Gibt's ei-
ne Méglichkeit, Bilder von Print-
fox in dieses Format zu konver-
tieren? Thomas Gulden, Herzogenaurach

Lassen sich Texte von Pagefox
inandere Formate, z.B. Vizawrite,
umwandeln? Dann konnte man
auch unter Geos mit solchen Da-
teien arbeiten. Jirgen Lowe, Lobetal

DIP-Schalter fiir
Grafikdruck

Frage von Jorg Teichmann in
der 64’er 8/91, Seite 51: Ich besit-
ze den Drucker Star LC-24-10
Multi-Font mit dem Wiesemann-
Interface 92 007. Welche DIP-
Schalter muB ich fiir den Aus-
druck einer Hires-Grafik umstel-
len?

Ich besitze die gleiche Hardware-
konfiguration. Die DIP-Schalter-
stellung des Interface: 1, 3,7, 8 =
»0n«, 2, 4, 5, 6 = »off«. Folgende
DIPs des Druckers missen auf
»0n« stehen: 1-1, 1-3, 1-4, 1-5, 1-6,
1-7, 1-8, 2-2, 2-4, 2-6, die restlichen
bei »off«. Um die LQ-Schriftarten in
Geos 2.0 beim Star LC 24-10 zu
nutzen, braucht man den Drucker-
treiber »!! LC 24-10 (GC)«.

Roland Bramm, Kronberg

Herausforderung an
Programmierer

Ich besitze den C64 und die
Floppy 1541-1l. Nach»Load “$” 8«
und anschlieBendem LIST gibt
der Bildschirm das Directory
aus. Damit kann die Programme
aber jeder laden. Durch Manipu-
lationen der BAM (Blockbele-
gungsplan auf der Diskette) ha-
be ich schon Programme ver-
steckt, also unsichtbar ge-
macht. Auf die Dauerist das aber
zu zeitraubend und unsicher.
Denn mit einem Diskettenmoni-
tor und einiger Fachkenntnis ist
es ein Kinderspiel, die versteck-
ten Programme wieder sichtbar
zu machen. Mir schwebt folgen-
des Programmprojekt vor:

Bereits wihrend des Formatie-
rens miiBte sich ein PaBwort bzw.
Geheimcode und ein entspre-
chendes Assembler-Programm
auf der Diskette einnisten. An-
schlieBende SAVE-Operationen
miissen problemlos vor sich ge-
hen - beim Laden (LOAD) soll
aber der Zugriff nicht méglich
sein. Stattdessen miiBte die Ab-
frage nach dem PaBwort kom-
men. Erst nach richtiger Eingabe
darf das Directory erscheinen
und das Laden einzelner Pro-
gramme moglich sein. AuBer-
dem soll das PaBwort nur ver-
schliisselt auf der Diskette ste-
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hen, sonst kann man es ja eben-
falls mit einem Diskettenmonitor
entdecken. Welcher Program-
mierer ist in der Lage, dieses
knifflige Problem zu lésen?

Dirk Nauke, Kéthen

Wir sind gespannt, ob sich der
eine oder andere Floppy-Spezia-
list unter den Assembler-Freaks an
dieses Projekt heranwagt. Ein Li-
sting, das exakt die geforderten
Voraussetzungen erflllt, hat die
besten Chancen, mit dem »Trick
des Monats« im 64'er-Magazin
ausgezeichnet zu werden.

.
Datasette intern

Ich besitze die Datasette 1530.
Darin befinden sich zwei ICs des
Typs GL 324 und GD 74LS14 mit
je 14 Pins. Wer kann mir sagen,
an welchen Pinich die Justierhil-
fe fiir den VC 1530 (Punkt E) an-

schlieBen muB?
Karl-Heinz von Seggern, Bremen

Lid .

Storungsfrei
Frage von Markus Rudolf in
der64'er9/91, Seite 57: Der Com-
puter, das Laufwerk und der
Drucker streuen iiber die Anten-
nenleitung meines CB-Funkge-
rits (Masse) das 50-Hz-Netz-
brummen und die Stérentladun-
gen der Steppermotoren von
Floppy und Drucker ein. Korrek-
ter Funkempfang ist nicht mehr

maglich.

Die einfachste Losung ist die be-
ste: Computer und Funkgerét in
getrennten Rdumen betreiben! Ei-
ne andere Maglichkeit ist die Ab-
schirmung des  Anntennen-
steckers (Vorsicht vor einem Kurz-
schiuB!). Als Besitzer eines
C128D-Blech und eines Amiga
2000 habe ich diese Sorgen nicht:
Platinen und Laufwerke sind je-
weils durch einen Blechmantel im
Computergehduse abgeschirmt.

Frank-R. Fietze, Gorlitz

Umlaufbahn

Welche Formel veranlaBt ein
Sprite, sich in einer Kreisbahn zu
bewegen? Timo JeBen, Handewitt

Dazu kennt der Computer in Ba-
sic mehrere Rechenfunktionen:
SIN, COS und SQR (s. Handbuch
des C64). Am effektvollsten geht’s
mit der SQR-Funktion. Folgendes
Listing schickt einen Himmelskor-
per auf dem Bildschirm in eine
Umlaufbahn, die erst endet, wenn
man die STOP-Taste drickt:

10 REM SPRITE EINLESEN

12 FOR I=704 TO 767

13 READD: POKE I,D: NEXT
15 POKE 2040,11

16 POKE 53248,25: REM X
17 POKE 53249,100: REM Y
18 POKE 53287,15: REM GRAU
19 POXE 53269,1: REM EIN

20 FOR X=50 TO 110

30 Y1=100+5QR(110xX-XxX)
31 Y2=100-SQR(110xX-XxX)
32 FOR Y=Y1 TO Y2STEPY1-Y2
33 GOSUB 90: NEXTY,X

34 FOR X=110 TO 50 STEP-1
35 Y1=100-SQR(110xX-XxX)
36 Y2=100+SQR(110xX-XxX)
37 FOR Y=Y1 TO Y2STEPY1-Y2
38 GOSUB 90: NEXTY,X

40 GOTO 16

90 POKE 53248,INT(X)

91 POKE 53249, INT(Y)

92 RETURN

100 DATA 00,00,00,00,00,00
110 DATA 00,00,00,00,00,00
120 DATA 00,00,00,00,00,00
130 DATA 00,254,00,1,223,00
140 DATA 3,191,128,7,95,192
150 DATA 14,190,224,14,127
160 DATA 96,13,127,96,12,191
170 DATA 96,14,158,224,7,79
180 DATA 192,3,191,128,1,255
190 DATA 00,00,254,00,00,00
200 DATA 00,00,00,00,00

Wenn lhnen die Sprite-Daten
nicht gefallen, kann man diese ab
Zeile 100 durch andere ersetzen
(z.B. fliegende Untertassen, Rake-
ten usw). Man darf auch die Werte
fir die horizontale (X) oder vertika-
le (Y) Sprite-Position jederzeit
durch andere ersetzen, muB dabei
aber beachten: In Zeile 90 werden
die Sprite-Positionen in die ent-
sprechenden Speicherstellen fiur
Sprite 1 (53248 und 53249) gePO-
KEt. Ergeben sich hohere Werte
als »255«, bringt das Programm in
dieser Form einen »lllegal Quantity
Error«. In dem Fall muB man eine
Abfrage einbauen, die bei Uber-
steigen des Werts »255« die Spei-
cherstelle 53248 auf =0« zurick-
setzt und die Zahl »1« in Adresse
53264 schreibt.

€64 und
Fischertechnik

Seit Weihnachten letzten Jah-
res besitze ich den »Computing
Experimental«-Kasten von Fi-
schertechnik. Leider gibt's ein
Problem: Sobald ich eine Mes-
sung mit dem Fotowiderstand
oder dem HeiBleiter durchfiihren
mdochte, erhalte ich nach der Ein-
gabe folgender Zeile immer den
Wert »Qa:
£IN: FOR I=1 TO 100: £EX:

PRINT £EX: NEXT I

Dabei habe ich mich strikt an
die Anleitung gehalten: An-
schluB des MeBinstruments an
EX und EY, Uberbriickung des
anderen Ports per Kabel. Ich ha-
be sowohl die MeBinstrumente
als auch das Interface bei Fi-
schertechnik tiberpriifen lassen.
Das Ergebnis: alles tadellos! Nun
war ich der Meinung, der User-
Port meines C-64-1l sei defekt,
doch nach Auskunft von Com-
modore Osnabriick ist auch die-
ser voll funktionstiichtig! Woran
kann's also liegen?

Jochen Anderweit, Nordhorn

Action-Replay-Modul

Frage von Thomas CorneliBen
in der 64’er 8/91, Seite 50: Kann
ich mit diesem Hardwaremodul
auch Hires-Grafiken speichern?

Speichern einer Hires-Grafik auf
Ublichem Weg sieht dieses Hard-
waremodul nicht vor. Aber es gibt
einen Trick: Wenn die Grafik er-
scheint, kann man sie als »SS«-
Datei speichern, anschlieBend 146t
sie sich mit einem Grafik-Klau-Pro-
gramm wie z.B. »Hardmaker« (64'er-
Sonderheft 53) bearbeiten. Es gibt
noch einen anderen Weg (flir Pro-
fis): Wer sich mit Maschinenspra-
che auskennt, muB die Lage der
Grafikdaten im Speicher ermitteln
und die Bitmap per Freezer einfrie-
ren. AnschlieBend kann man sie
mit den entsprechenden Befehlen
des integrierten Maschinenspra-
chemonitors speichern. Das ist be-
deutend komfortabler, da Sie da-
durch das Programm nicht zersto-
ren, worin die Hires-Grafik erzeugt
wird. Jiirgen Lowe, Lobetal

- L
Rickholaktion
Auf meiner Diskette zu Publish
64 (64’er 11/88, Seite 35) habe ich
versehentlich das Directory ge-
16scht. Mit einem Spezialpro-
gramm konnte ich zwar die Files
wieder zuriickholen, diese besit-
zen nun aber Nummern als Datei-
namen. Damit funktioniert Pu-
blish 64 natiirlich nicht. Wie lau-
ten die richtigen Filenamen?
Michael Blattner, Plronten-Kreuzegg

Hier die einzelnen Dateien zu
Publish 64, in der Reihenfolge, in
der sie auf der Programmservice-
diskette zur 64'er 11/88 gespei-
chert sind. Falls nicht klar ist, um
welches regenerierte File es sich
dabei handelt, 146t sich das leicht
an der Anzahl der Blocke auf der
Diskette erkennen (in Klammern
angegeben):

- PUBLISH 64.PKD (54 Blocks),
- HARD.SER (3),

- HARD.PAR (3),

- D0.CALIFORNIA 10 (8),
- 01.CALIFORNIA 13 (9),
- 02.DWINELLE 18 (14),
- 03.ROMA 9 (7),

- CHANGE.ADDR (5),

- PUB-DEMO1.HS (17),
- PUB-DEMO1TXT (12),
- PUB-DEMO2TXT (4),
- PUB-DEMO3TXT (3).

Um solche Probleme kunftig zu
vermeiden, sollte man samtliche
Directories seiner Diskettensamm-
lung katalogisieren und die Liste
ausdrucken. Viele Leser machen
sich sogar noch dbersichtliche
Aufkleber auf die Diskettenhulle
(z.B. mit »File Printer« im 64'er-
Sonderheft 62). Falls Ihnen wieder
einmal das gleiche MiBgeschick
passiert, sind Sie Gber die Filena-
men und deren Blockumfang so-
fort informiert.

War’s diese Macke?

Frage von Niels Busink in der
64’er 9/91, Seite 57: Nach lan-
gerem Computerbetrieb ver-
schwimmt das Monitorbild mei-
nes C64.

Die von lhnen geschilderten
Symptome lassen eindeutig auf
mangelnde Stromversorgung
schlieBen. Ein Test mit einem Netz-
teil, das 100przentig in Ordnung ist
(z.B. das eines Freundes), kdnnte
Klarheit schaffen. Alles deutet dar-
auf hin, daB hier ein Warmefehler
im Spiel ist. Leider kann man das
Netzteil des C64-1l nicht reparie-
ren: Hier hilft nur Neukauf oder
Selbstbau (64'er 1/91, Seite 92). Ich
hatte die gleichen Probleme mit
meinem C128: Mit dem neuen
Netzteil funktioniert nun alles ein-
wandfrei.

Frank Schuster, Ribnitz-Damgarten

Worterbuch zu
Superscript 128

Frage von H.~J). Gaudlitz in der
64’er 8/91, Seite 51: Wie komme
ich an die Worterbuchdiskette,
die das Programm im Untermenii
»Spell« verlangt?

Mit folgendem Programm in Ba-
sic 70 konnen Sie eine vorerst
noch leere Wérterbuchdiskette ge-
nerieren:

100 PRINT "BITTE LEERE
DISKETTE EINLEGEN!”
110 PRINT "UND BELIEBIGE
TASTE DRUCKEN”
120 GETKEYAS
130 OPEN 1,8,15,
“N: WOERTERBUCH,WB”
140 CLOSE 1
150 A$="DICTIONARY”:C$=",5,W"
200 READB$
210 IFB$="END” THEN END
220 D$=A$+B$3CS
230 OPEN 2,8,2,D%
240 PRINT#2,CHR$(13)CHR$(0)
CHR$(2)CHR$(13);
250 CLOSE 2
260 GOTO 200
999 DATA A,B,C,D,E,F,G,H,I,J,
K,L,M,N,0,PU,END

Achtung: Dieses Programm
funktioniert nicht bei Raubkopien
von »Superscript 128«, es zerstort
die Systemdiskette!

Norbert Wirtl, Ndrnberg

Die neunte Nadel

Frage von Markus Huber in der
64’er 6/91, Seite 54: Indem 64’er-
Magazin 3/87 entdeckte ich eine
Hardwarebastelei fiir eine neun-
te Druckernadel zum MPS 802.
Geht das auch beim MPS 8037

Der Druckkopf des MPS 803 ist
mit acht Nadeln bestlckt. Ange-
steuert werden nur sieben. Die 9.
Nadel ist technisch nicht realisier-
bar. Nikolaus Heusler, Mdnchen

BAET Y



Einen C64 der Super-
Luxusklasse stellen wir
diesmal vor. In fast einjahri-
ger Bauzeit entstand ein
Luxus-Computer-Rolls-
Royce, der alles unter
einem Dach vereint.

von Hans-Jlirgen Humbert
s téren Sie nicht auch die vielen

Erweiterungen fir den C64,
die den Platz hinter dem Com-
puter in Beschlag nehmen. Der Ka-
belsalat nimmt dadurch auch im-
mer beéngstigendere Dimensio-

nen an” Will man jetzt noch eine
neue Hardware ausprobieren, wird
es kompliziert. Der Tisch muB frei
gerdumt, alle Kabelverbindungen
abgezogen und der Computer auf-
geschraubt werden. Unser Leser
Andreas Klemme war dieser Ba-
stelei Gberdrissig und entwarf ein
vollig neues Gewand fiir den C64.
Um auch an die Hardware des
Computers gut heranzukommen,
wurde sie in einer Art Schublade
unter der restlichen Elektronik im
Gehé&use untergebracht. Die Plati-
k ne ist mit der Rickseite nach vorne
sret DEd S5 } eingebaut. Die ohnehin an der
o ® sl > Rickseite befindlichen Ports sind
S durch kleinen Tirchen in der
Frontplatte zu erreichen. Dadurch
sind sie gegenuber Beschédigun-
gen von auBen sehr gut geschiitzt.
Die beiden Joystick-Anschlisse
und der Tastaturstecker wurden
verldngert und vorne herausge-
fahrt. Auch ein Fernseher 18t sich
nun von der Frontseite her an-
schlieBen. Der Computer selbst ist
nun mit ein paar Extras wie Spei-
cheranzeige, Speed-Dos, Autola-
desystem und zwei neuen Zei-
chensétzen ausgeristet. Alles ist
natirlich Gber die Frontplatte zu
bedienen. Fiir Service und Baste-
leien an der Hardware 188t sich die-
se wie eine Schublade herauszie-
hen.

Auch das Innnere des recht gro-
Ben Gehauses ist bis obenhin mit
Elektronik bestiickt. Oben rechts
Uber der Schublade mit dem Com-
puter ist das Laufwerk installiert.
Ander Floppy istdas Gehause ent-
fernt worden, da es zuviel Platz be-
anspruchen und es zu Warme-
stauungen kommen wirde.

In der linken Ecke befindet sich
nun ganz unten ein EPROMer. Der
Textool-Sockel fir das zu brennen-
de EPROM wurde von dessen Pla-
tine entfernt und hinter einem klei-
nen Tirchen an der Frontplatte pla-
ziert. Durch Offnen der Tar klappt
der Sockel nach vorn heraus. An-
gewahlt wird der EPROMer (ber
Schalter an der Frontseite. Das
Brennen eines EPROMs wird so
zum Kinderspiel ohne Umbauar-
beiten am System.

Uber dem Brenner liegt eine Mo-
dulerweiterung mit Disk-Utilities,
POKE-Finder, etc. Fur Programme
ist darliber noch eine 256-KByte-
EPROM-Karte untergebracht, und
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Story

nicht zu vergessen das Pagefox-
Modul. Alle Erweiterungen werden
{iber eine Expansion-Port-Weiche
gesteuert. Die zugehorigen Schal-
ter wurden verldngert und lassen
sich nun bequem von der Front-
platte bedienen.

In der Mitte liegt die User-Port-
Weiche, an der eine Hardware-
sprachausgabe und ein User-Port-
Display angeschlossen sind. Trotz
der Enge an der Frontplatte fand

Das System im Einsatz

So wird EPROM-
Brennen ochne Umbau
des C64 maoglich

der dazu gehodrende Lautsprecher
dort auch noch ein Platzchen.

Fir alle diese Erweiterungen
war das serienmaBige Netzteil na-
tarlich total Gberfordert. Hinter der
Computerplatine wurde deshalb
ein Eigenbau-Netzteil plaziert.
Dieses liefert Strom von ca. 4 A.
Damit lassen sich alle Erweiterun-
gen problemlos betreiben. Sicher-
heit muB sein, deshalb sind alle
Geréte einzeln abgesichert.

Alle Komponenten zusammen
entwickeln doch recht viel Verlust-
warme, die irgendwie abgefiihrt

werden muB. Dafilr sorgt ein star-
ker Lifter in der Rickwand des
Gehauses. Weiterhin sind an der
Riickwand drei einzeln schaltbare
Steckdosen .angebracht. Damit
lassen sich drei Gerate, wie Moni-
tor, Drucker etc. schalten.

Die dazugehérenden Schalter
sind auf der Frontplatte rechts
oben angeordnet. Die Frontplatte
trdgt neben zehn Schaltern fur
220-Volt-Geréte, 20 Schalter flr
die eingebauten Erweiterungen
und 33 LEDs zu Kontrollzwecken.

So einen Umbau kann man na-
tarlich nicht kaufen. Hier hilft nur
Eigeninitiative. Dafiir kann mit die-
sen Computer auch nur noch sein
Erbauer arbeiten. Kaum jemand,
der nicht mit dessen Eignschaften
vertraut ist, wird ihn noch bedie-
nen kénnen.

Haben Sie Ihren C64 auch zu ei-
nem Supercomputer umgebaut?
Dann schreiben Sie uns und
schicken ein paar aussagekréftige
Fotos mit. Wir werden auch in Zu-
kunft Gber solche Umbauten be-
richten und somit anderen Lesern
Anregungen geben, lhren C64 zu
einem Luxussystem aufzuristen.

Suchspiel

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

n Ausgabe 10/91 hat unser klei-
Iner Computer es so schlimm

wie noch nie getrieben. Erst
nach mehrfachen Bestechungs-
versuchen lieB sich unser Montie-
rer Bernd Schubert Uberreden,
uns die Losungsseite zu verraten.
Wir haben also vollstes Verstand-
nis daflr, wenn Sie es das letzte
Mal zu schwierig gefunden haben.

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

Die Suchfigur war_ndmlich auf
Seite 46 im untéren. Bild perfekt
versteckt. Wef hatte:dargesucht?
In dieser Ausga_pe “ist-der- g&l.ame
Computer - Wigder —einmal’ vet-

steckt. Urid” damit, ke m;:&ammvef :

standnisse aufkor Diaﬁbblt-
dung auf digser Seite zahit’ “nicnt!
AlsPfeisivartet ein Multifunktions-
n{ ul auf Euch! Das Super-Snap-

g’ wird einfach in den
Expa sion-Port Eures C64 ge-
steckt, und schon stehen ein exzel-
lentes DFU-Programm, ein Kopier-
progrgramm, ein Freezer, Hard-
und Screencopy, eine Diashow-
Funktion. und dergleichen lei-
stungsfahige Utilities mehr zur
Verfiigung. Die Losung (die Sei-

tenzahl) konnt Ihr auf der Mitmach-
karte vermerken. Schickt sie bis
zum 12. 11. 1991 an uns. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Eine Barauszahlung der Preise ist
nicht moglich. Der Gewinner der
Ausgabe 9 ist: Stefan Thee, Gi-
strow, Die Losungszahl heiBt 58.

Anschrift
L]
der Redaktion
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichwort: Suchspiel 10

Hans-Pinsel-Str 2
8013 Haar bei Minchen

PASSEN SIE AUF.
SIND EIN PRAR
BITS HERUNTER

mmn

S10PBITS ?
RUNTER
GEFALLEN?

KONNEN
TBEHREN ?

HH&EN

?IE EIN FAAR BIEHMEN gis

ENUG.




von Arnd Wangler

u Zeiten des SED-Regimes
z in der DDR war man stolz auf

die Spitzenprodukte (nach
dstlichen MaBstaben) des Kombi-
nats »Robotron« und verhdkerte
sie im Westen zu traumhaft niedri-
gen Preisen. So kostete der extrem
solide gebaute 6325 nur 345 Mark.
Wer einmal einen Blick ins Innere
des Druckers werfen konnte, war
sich sofort dariber klar, daB dieses
Produkt subventioniert wurde. Der
Transportmotor flir den Druckkopf
war so stark, daB man damit locker
ein Auto anlassen konnte. Der
Druckkopf wirkte wie ein Dynosau-
rier im Vergleich zur japanischen
Spastechnik mit ihren Mikrospu-
len. Doch das Leben geht weiter
und offensichtlich hat sich die ehe-
malige Robotron als Bliromaschi-
nenwerk AG Sommerda ebenfalls
wieder gefangen. Jedenfalls sind
die Werkzeuge fur den 6325 nicht
den politischen Umwalzungen zum
Opfer gefallen und die Produktion
lauft wieder auf vollen Touren.
Auch fand sich recht schnell ein
neuer Vertriebspartner, der den
6325 unter neuem Namen wieder
auf den Markt bringt. Am ginsti-
gen Preis hat sich kaum etwas ge-
andert: Fir 360 Mark bekommt
man den GKL 1230 mit Commodo-
re- und Centronics-Interface. Da-
mit ist der GKL 1230 der letzte di-
rekt an den C64 anschlieBbare
Drucker (alle anderen arbeiten mit
externem Interface). Ein Blick ins
Innere des Druckers enttauscht
dann aber doch etwas: Obwohl
man nun Zugang zu westlicher
Technologie und Bauteilen hat,
werkelt da immer noch vorsintflut-
liche Russentechnik. Der Be-
stickungsqualitdt sieht man den
Ausbildungsstand der jeweiligen
Arbeiterin deutlich an, dafir kann
man von reiner Handarbeit spre-
chen. Geblieben ist der extrem so-
lide Aufbau, der wohl vom Land-
maschinenbau stammt. Motor,
Druckkopf und Antrieb, iberhaupt

Alter Bekannter

Er ist wieder da:
der erfolgreiche Prasident 6325.
Nur heiBt er jetzt GKL uni 1230. Was sonst
noch neu an ihm ist, zeigt
unser Test.

alles Erkennbare, ist identisch mit
dem Prasident 6325. Fragt sich
nur, warum ein neuer Name ge-
wahlt wurde? Doch legen wir alle
Spekulationen beiseite: Auch
wenn es verwundert, das Ding
funktioniert! Das Papier wird ent-
weder mit Walzenantrieb oder per
Zugtraktor transportiert. Erfreulich
ist die aufsetzbare Blatthalterung,
die man aber nicht mit einem auto-
matischen Einzelblatteinzug ver-
wechseln darf. Die Traktorfihrung
ist in engen Grenzen verstell- und
arretierbar. Allerdings ist der Prési-
dent, pardon GKL 1230, nicht in
der Lage, Endlospapier zu be-
drucken, das schmaler als 23 cm
ist. Das Farbband ist in einer gro-
Ben Kassette untergebracht. Das
besondere des GKL 1230 sind
aber seine Schnittstellenmodule.
Im Drucker sind alle Emulationen,
Zeichen- und Befehlssatze einge-
baut, so daB sieben verschiedene

Computertypen richtig angesteu-
ert werden kdénnen (Epson,
Schneider, 1BM, CBM, Atari ST,
Amiga und Atari XE). Das Schnitt-
stellenmodul sorgt dafir, daB der
Drucker korrekt an den Computer
ohne weiteres Interface ange-
schlossen wird. Einstellungen
nimmt der Anwender an den 26 Mi-
kroschaltern vor, die sich im Druck-
raum befinden. So |48t sich mit der
Commodore-Emulation auch der
komplette Commodore-Zeichen-
salz ausdrucken. Dabei verhalt
sich der Drucker wie ein MPS 801
mit  zusétzlicher NLQ-Schrift.
Richtig ausgenutzt wird der GKL
1230 jedoch nur in der Epson-Be-
triebsart. Er verfiigt dann (ber alle
wichtigen  Schriftmodifikationen
und Grafikaufldsungen. Der GKL
1230 besitzt nur eine Schriftart
(Draft und NLQ). Die NLQ-Schrift
wird im Doppeldruck erzeugt, wo-
bei der GKL 1230 die dazu notwen-

dige Prazision nicht aufbringen
kann. So wird kaum eine Zeile sau-
ber zu Papier gebracht. Bei den
anderen Zeilen stimmt der Vor-
schub nicht, die Zwischenpunkte
werden zu hoch oder zu tief ge-
setzt. Die Folge ist eine unbefriedi-
gende Schrift, die sich nur durch
den extrem niedrigen Preis ent-
schuldigen 1a8t. Die EDV-Schrift
ist hingegen gut lesbar. Die Grafik-
fahigkeiten des Druckers entspre-
chen dem Standard fur 9-Nadler.
Die Druckgeschwindigkeit von 100
cps in Draft ist sehr niedrig und in
NLQ bleibt das Ding férmlich ste-
hen. Dafiir ist das Handbuch in gu-
tem Deutsch recht brauchbar.
Leider hatten wir nicht die Gele-
genheit an einem zweiten Gerét zu
prufen, ob die Schriftqualitat bei al-
len GKL 1230 gleich schlecht ist.
Bei unserem Testgerat jedenfalls
stimmte der Zeilenversatz in der
NLQ-Schrift Gberhaupt nicht. Die
Folge war, daB NLQ praktisch
sichtbar doppelt gedruckt wurde.

GKL uni 1230
NLQ-Schrift
EDV-Schrift
Schaalschrift
Breiltc
Fettdruck
Doppeldruck

Hoch—

UNgd ties
1234567890abcde
fghijklmnopgrst
UVWXYZABCDEFGHI
JKLMNOPQRSTUVWX
YZI"ES%E/ () =2%+

Aa

Auf einen Blick: technische Daten des GKL 1230

Modellbezeichnung: GKL 1230

Pufferspeicher: 2 KByte

Grafikmodi:

Preis (incl. Mwst.): 360 Mark

Halbautom.

Abmessungen (B x H x T): 397 x 137 x 313 mm

Einzelblatteinzug: ja

9 Nadeln: 480, 640, 720, 960, 1920

Hochste Auflésung: 240 x 216 Punkte

Druckkopf: 9 Nadeln

Schnittstellen:

Gewicht: 7,0 Kilogramm

Centronics + CBM

Schriftvariationen: hoch, tief, breit, fett, schmal,

reverse, doppelt

Zeichenmatrix (B x H): 9 x 9 Punkte

Traktorart: Zugtraktor

Schriftarten: Courier,

LQ-Matrix (B x H): 18 x 8 Punkte

Geschwindigkeit EDV:100 cps

Besonderes: Schnittstellenmodule

Zeichensitze: IBM, ASCIl, CBEM

Note fiir Handbuch: deutsch, gut

Zeichen/Zeile: 137

Druchschlédge: 2 + Original

Funktionstasten: On Line, LF/FF,

Geschwindigkeit NLQ: 14 cps

Probetext EDV: 2:33 Minuten
Probetext LQ: 10:14 Minuten
Nadelstéarke: 0,3 mm

Hexdump: ja

Selbsttest: ja

Gerauscheindruck: mittellaut

Beispiele: Basic

Emulationen: Epson FX, IBM-Grafik, CBM

Info: SSP GmbH
Virchowstr. 15a
8500 Niarnberg 10
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.
Fazit

Man erhdlt mit dem GKL 1230
fir 360 Mark einen anschluBferti-
gen 9-Nadler fir den C64. Seine
Leistungen und die Schriftqualitat
sind zwar nicht berauschend, aber
er ist ja auch nicht teuer. Anderer-
seits, wenn man sich bei der eben-
falls deutschen Konkurrenz um-
sieht (Mannesmann Tally), merkt
man, daB im Biromaschinenwerk

Sémmerda schnellstens an neuen
Entwicklungen gearbeitet werden
muB, um konkurrenzfahig zu blei-
ben. Die Zeiten der Subvention
und Rohstoffverschwendung sind
auch in den neuen Bundelslén-
dern wahrscheinlich recht bald
vorbei. Bis dahin ist der GKL
uni1230 wohl nur fir diejenigen zu
gebrauchen, die einen schmalen
Geldbeutel und niedrige Anspri-
che haben.
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Mabo-Liga, Testsieger in
64’er-Ausgabe 6/90, liegt in
einer neuen Version vor. Ist
das Programm nach wie
vor Nummer eins?

von Arndt Dettke

er 64'er-Ausgabe 6/90 ge-

lesen hat und FuBbalifan

ist, kennt Mabo-Liga als
den damaligen Vergleichstestsie-
ger in der Sparte Sportligen-Ver-
waltungsprogramme.  Zwischen
1990 und heute liegen historische
Umwalzungen, die auch im Sport
ihren Niederschlag fanden, z.B. in
Form der erweiterten 29. FuBball-
bundesliga mitnunmehr 20 statt 18
Vereinen aus einem groBer gewor-
denen Einzugsgebiet. Mit Dynamo
Dresden und FC Hansa Rostock

Test: Maho-Liga

Universal

Lorbeerkriinze

nehmen erstmals zwei Vereine aus
den neuen Bundeslandern teil.
Und: Ofter als einem richtigen
Sport eigentlich ansteht, werden
Spielentscheidungen auch in
Frack und Kragen herbeigefihrt:
Von den Sportjuristen werden
Punkte umverteilt, Tore nachtrag-
lich annulliert. Nicht nur die Flexi-
bilitdt der Fans ist gefordert, son-
dern auch und gerade die der ein-
schlagigen Softwareprodukte.

Die alte Mabo-Liga - wir bemerk-
ten es damals schon - war nicht
anpassungsfahig und ging des-
halb den Weg alles Irdischen. Jetzt
ist die neue Mabo-Liga Universal
da! Bevor wir uns dem zuwenden,
was neu am Programm ist, sei
noch einmal an seine bisherigen
Eigenschaften erinnert, die alle-
samt und ohne Ausnahme in der
jetzigen Version wiederzufinden
sind. Nennen wir zunéachst einmal
die geradezu vorbildlich einfache

FUSSBALL -
28.5AISON:

MABO-LIGA-UNIVERSAL
BUNDESLIGA
1996,1991 31.SPIELTAG
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Mabo-Liga Universal (Hauptmeni)

GKL 1230
¢ DLS00(KLY
£2) DL1100(KLI)
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SIEGE: 16
PUNKTE: 42:18
HINRUNDE:

SPIELE OHNE
SPIELE OHNE

ZULETZT: i2

VEREIN: i1.FC K’LAUTERN
UNENT. :

SUSSNSSSNSNUUSSUS
RUECKRUNDE: NUSUSSSUSUSUU
GEGENTOR: ii

EIGENES TOR: 5
SPIELE OHNE NIEDERLAGE

CURSOR DOMWN/RIGHT ~ [ = ENDE

PLATZ: 1
NIEDERL.: 4

TORE: 58:38
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und Fehler minimierende Art und
Weise, eine neue Saison zusam-
menzustellen: Vereinsnamen mar-
kieren, <RETURN>, fertig! Aus-
wahl hat man aus (bis zu) 80 vor-
eingestellten Vereinen, die irgend-
wann einmal in den letzten knapp
30Jahreninder Bundesliga vertre-
ten waren bzw. in der ehemaligen
DDR einen guten Namen hatten.
Und sollte einmal der Fall eintre-
ten, daB ganz und gar neue Mann-
schaften ins Rampenlicht treten,
gibt man deren Namen einfach von
Hand ein. Genauso simpel (mar-
kieren, <RETURN >) werden die
Spielepaarungen zusammenge-
stellt. Das Hinspiel reicht, denn die
Rickspiele ergeben sich ja auto-
matisch.

Spieleergebnisse erfat man
nach dem gleichen einfachen Prin-
zip: Cursor setzen, <RETURN>
dricken und Tore eintippen (ent-
weder als Ziffer oder mit den Ta-
sten < + > und <->). Hier gilt al-
lerdings - warum eigentlich? - die
Obergrenze von 89. Wie wir noch
sehen werden, gereicht das der
Mabo-Liga zum Nachteil. Alle Da-

ten kdnnen jederzeit ohne groBen
Aufwand korrigiert werden, sie
werden auf der Diskette als Kombi-
nation von SEQ- und REL-Dateien
verwaltet. Das gestattet relativ
schnelle und vielféltige Zugriffs-
moglichkeiten auf die Gesamtheit
der Daten, birgt jedoch die Gefahr
von Fehlern. Jeder C-64-Anwen-

der weiB schlieBlich, was flr ein
unsicherer Kandidat die 1541-
Floppy letztlich ist: Je seltener sie
beansprucht wird, desto besser.
Doch kommen wir zur zweiten
Starke des Mabo-Programms: Li-
sten und Ubersichten, wie sie das
Herz begehrt. Tabellenstand (wel-
che Saison hétten Sie denn ger-

SAISONTABELLE 38. SPIELTAG 1998,1991
GESAMTBILANZ :
L BAVERN HOCNCHEN|28:28 | 82:33 | 329
g. Hﬁﬁ%ﬁg EEEEEH 37:23 | 48:23 | +18
: JsbeUggER,y |3pind) 3858 |
§. EINTR.FRANKFURT|33:27 | 53:36 | 116
& BRY. LEULBROSEN|33:58 ﬁgg 13
! F.DUESSELDORF gzgzs 36:39 |- 3
i9; EGELSRU ER sc |28:32| 37:38 | - 3
ii; "M GLADBACH |58:35| 41:56 | - 3
D LlE B LR
i4. UFL'ggcuu 34 4453 + f
1l il S o
ig: Eénr?asc BeRtTNIT5:38 | 33:98 | =51
WEIM ~ MUSWAERTS ~ IRUCKEN ~ HURUECK

Die informative Tabellenfunktion
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STATISTIK:
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Vielfiltige Statistikfunktionen bieten Ubersicht total

ne), vielleicht geordnet nach Heim-
siegeroder lieber Auswartssieger?
Qder brauchen Sie die Informatio-
nen gezielt fir einen bestimmten
Verein, etwa flr den néachsten
Gegner Ihres Lieblingsclubs? Sind
Sie eher daran interessiert, was
zwei bestimmte Vereine all die Jah-
re so miteinander getrieben haben
(zwischen Bayern und Schalke
gab es in den spaten Siebzigern
wahrhaft wunderliche Spiele)?
Oder sind Sie Totospieler und le-
gen mehr Wert auf Dinge wie Sieg-
Unentschieden-Niederlage-Serien,
Serien ohne Tor, Serien ohne Ge-
gentor, Spielergebnisse der letzten
fanf Jahre? Mabo macht alles -
auch mit Druckausgabe.

Damit sind wir bei den Neuerun-
gen von Mabo-Liga: Alles 128t sich
ausdrucken, wo nicht explizit,
dann eben als Hardcopy des Bild-
schirms. Zu den Saisons lassen

Universal

Kurz und biindig

Mabo-Liga Universal ist ein
Sportligen-Verwaltungspro-
gramm mit einer unschlagbar
einfachen  Bedienerfiihrung
und vielfaltigen, bislang noch
unerreichten informativen Sta-
tistikfunktionen. Zwar kann es
trotz des Zusatzes »Universal«
in puncto Flexibilitdt nicht mit
der Konkurrenz schritthalten,
far Mannschaftsball-Sportarten
wie FuBball und Handball ist es
jedoch sehr empfehlenswert.

L]
Positiv

- einfache, durchdachte
Bedienung

- ewige Tabelle

- aussagekraftige Sportstatistik-
funktionen

- andere Ligen als Zubehor
erhaltlich

- unterstitzt zwei Laufwerke

Negativ
- Totalabsturz bei fehlerhaftem
Diskettenmaterial
- nicht so universal, wie der
Name verspricht

-

Wichtige Daten
Produkt: Sportligen-
Verwaltungsprogramm
Mabo-Liga Universal
Testkonfiguration: C64,

2 x Floppy 1541, Speeddos+,
Drucker Panasonic KX-P 1092
Preis: 59 Mark, Bundesliga-
Saisondiskette 20 Mark, Zwei-
te-Liga-Saisondiskette 10
Mark, Oberliga-Nordost-Dis-
kette 10 Mark, Hauptpro-
gramm inklusive Zusatzdisket-
ten 74 bis 89 Mark. Bei Vor-
kasse portofrei, Nachnahme
plus 6 Mark.

Bezugsquelle: Mabo-Soft
Postfach 700649,

6000 Frankfurt/Main 70
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sich jetzt bis zu 21 Zeilen lange
Kommentar- oder Begleittexte &in-
geben. Die wichtigste Anderung
aber, die sich bereitsim Namen an-
deutet, ist die Fahigkeit von Mabo-
Liga Universal, ganz beliebige
Sportligen zu erfassen und zu ver-
walten (wenn sie nicht gréBer sind
als 24 aktive Vereine). Auch eine
ungerade Anzahl flhrt hierbei
nicht zu Problemen. Sie kénnen Li-
gen zu jedem beliebigen Zeitpunkt
beginnen und spater weiter zu-
rickliegende Daten ohne Umstén-
de anflgen. Und Sie kénnen alles
und jedes editieren. So bilden also
auch richterliche Spielentschei-
dungen, die meistens jeder Pro-
grammlogik zuwiderlaufen, keine
uniberwindbare Hirde mehr.

Dies alles hort sich nicht nur gut
an, sondern ist es auch. Doch es
bleibt der befremdliche Rest, der
uns manchmal verstidndnislos den
Kopf schitteln lieB: Wir wundern
uns, daB nichts, aber auch gar
nichts gedndert wurde an Punk-
ten, die wir bereits im letzten Jahr
als besonders schwerwiegende
(aber leicht zu behebende) Nach-
teile herausgestellt hatten. Nach
wie vor fihren defekte Disketten
oder nicht korrekt gespeicherte
Daten zum vdlligen Absturz der
Mabo-Liga. Nach wie vor versinkt
der C64 sehr oft in splrbare Tran-
ce (offenbar wegen Garbage Col-
lections). Aufféllig sind auch die
viel zu seltenen Programmeldun-
gen, man bleibt oft im unklaren,
warum Funktionen nicht ausge-
fihrt werden, z.B. gibt es keinen
Hinweis, wenn ein Menlpunkt
mangels Daten keine Ergebnisse
liefern kann.

Zum SchiuB ein Wort (ber die
Universalitat von Mabo-Liga »Uni-
versal«. Bei hochstens 89 regi-
strierbaren Toren fallen samtliche
Sportarten, wo hohere Ergebnisse
vorkommen kdnnen, von vornher-
ein weg. Play-Off-Sportarten sind
nicht mdglich. Sportarten, die
nicht Tore zdhlen, sondern viel-
leicht Punkte, Ringe oder sonst et-
was, passen schlecht zum unver-
dnderbaren Programmbegriff =To-
re«. Auch die englische FuBballiga
kann nicht verwaltet werden. Es
bleiben zuletzt nur Mannschafts-
ballsportarten wie FuBball und
Handball tbrig - und das ist weit
entfernt von jeder Universalitat.
Die Konkurrenz, der »Ligaverwal-
ter«von Romain Hoffmann - Verlie-
rer des Vergleichstests in Ausgabe
6/90 -, kann inzwischen mehr als
Mabo-Liga (wir testeten die neuste
Version des Ligaverwalters in
64’er-Ausgabe 7/91, Seite 84). Fa-
zit: Nur die ndtigsten Dinge wur-
den in der neuen Version verbes-
sert. Wohl hat Mabo-Liga eine aus-
gezeichnete Bedienerfilhrung, die
sich Gbrigens auch im exzellenten
Handbuch widerspiegelt. Aber
Lorbeeren sind nicht zum Ausru-
hen da, das weiB doch jeder gute
Sportler! (pd)
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VAR
Spiele

SPIELE & SZENE

Nach den beiden Ballerorgien
»St. Dragon« und »SWIV« hat es jetzt Storm mit
einem Jump’n Run-Game versucht. Lest, was es mit diesem
neuen Werk auf sich hat und welche Spiele sonst noch im Anmarsch sind.

von Jorn-Erik Burkert

em es bei Sportwettkamp-
fen in den Fingern krib-
belt, der sollte sich die

neue Kompilation von Domark ein-
mal vornehmen. In der Sammlung
mit dem Titel »Grandstand« hat die
englische Softwarefirma vier un-
terschiedliche Sportspiele zusam-
mengefaBt.

Kengis - die wuschligen
Helden von Software 2000

Sir-Tech mit einer neuen
Rollenspielserie

Prigeleien bei Pitfighter, bis
die Schwarte kracht

Domark-News

Als erstes ware da die FuBballsi-
mulation »Gazza's Super Soccer«,
die im Sommer dieses Jahres
schon mit einem zweiten Teil be-
dacht wurde. Als zweites kommen
alle Tennis-Fans, die von Wimble-
don und Co. noch nicht genug ha-
ben, mit »Pro Tennis Tour« auf ihre
Kosten. Etwas ruhiger geht es
sicher bei »World Class Leader-
board«, einer Golfsimulation, zu.
Wem das Spiel mit der kleinen wei-
Ben Kugel verlockt, der darf, mit
und ohne Partner, drei 18-Lécher-
Kurse bespielen. AbschluB der
Sammlung ist eine heiBe Fahrt mit
einem Formel-1-Boliden. Beim

Monster in der SchuBlinie
der Super Space Invaders

88 FX¥3p

»Continental-Circus« darf der
Spieler mit Hollen-Power uber die
verschiedensten Pisten flitzen und
neue Rundenrekorde aufstellen.

_.-_._l“__.....]..._ﬁn...._...

YOUR WIiLL BE DOME

Wirtschaftssimulation auf
fernen Planeten

Laut Hersteller kostet dieses ab-
wechslungreiche Sportvergniigen
im 4er-Pack ca. 60 Mark.

Zwei weitere Spiele der Londo-
ner Firma sollen bis Ende des Jah-
res in Deutschland auf dem Markt
sein. Gegen grine Aliens kampft
der Spieler bei »Super Space Inva-
ders«, und bei »Pitfighter« kann fe-
ste geprigelt werden.

Mit Virgin-Games in
den Weltraum

Den Kampf um acht ferne Plane-
ten beschert das Strategiespiel
»Supremacy«von Virgin. Der Spie-
ler tritt gegen einen Computergeg-
ner an und muB mit Rohstoffen, Ar-
meen und Geld jonglieren, um
sein Ziel zu erreichen - alle acht
Planeten der fremden Welt zu ero-
bern.

Infocom ist wieder da

Aufgrund zahlreicher Anfragen,
hat sich Rushware in Kaarst bei
Dusseldorf entschlossen, die Text-
adventures der Infocom-Reihe
wieder in inr Programm aufzuneh-
men. Die Spieleserie umfaBt zehn
Titel.

Ebenfalls wurde die Wizardry-
Reihe von Sir-Tech ins Programm
aufgenommen. Vorerst waren die
Titel nur in Englisch zu erhalten,
dochin diesem Monat kommen die
Spiele auch in Deutsch auf den
Markt.
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PRE VIEW

von Carsten Schmitz

in Griffin die Kramkiste fordert
E oft manch tolles Unikat zuta-

ge. Diese Erfahrung nahm
sich die englische Firma Storm
wahrscheinlich zu Herzen und pro-
duzierte frisch und frei ein Spiel
mit dem Titel »Rod Land«. Das
C-64-Preview hatte es dann auch
in sich. Leider erscheint Rod Ste-
ward nicht als Diktator eines mittel-
amerikanischen Bananenstaats
auf dem Bildschirm, wie es der Ti-
tel vermuten lieB. Sondern man
muB, wie schon 1984 a la Donkey
Kong, dber Screens rennen, un-
liebsamen Zeitgenossen auswei-
chen und Blimchen pflicken.
Sentimentale Geflhle aus der Zeit,
als selbst der C64 noch in den Kin-
derschuhen steckte, krabbeln aus
der Magengegend nach oben. Die
Spielfiguren, kleine Madchen, die

Antike
Kostharkeit

Rodlands - etagenweise Blumen sammein

rrrPrEEPEEFERTTE

ihre Mutter aus den Klauen eines
Monster befreien wollen, haben et-
was von dem Qutfit eines Hofnar-
ren. Sie klettern und laufen mit pra-
ziser Steuerung Uber Plattformen,
die durch Leitern verbunden sind.
Dabei kénnen die beiden Winzlin-
ge auch selbst Leitern herbeizau-
bern. Seltsame gespensteréhnli-
che Wesen und wandernde Haie
(gehdren ja eigentlich an den
Strand von Malibu) erschweren
das Uberleben der kieinen Da-
men. Diese kdnnen sich aber zur
Wehr setzen, indem sie mit ihren
Zauberstaben die Gegner hin- und
herschleudern, bis sie bewuBtlos
sind. Extras helfen gefahrlos alle
Blumen eines der insgesamt 35
Levels einzusammeln und in die
Spitze des Turms vorzudringen,
wo ihre Mutter eingesperrt ist.
Beim Ubergang von einem Levelin
das néchste scrollt der Bildschirm
ohne zu ruckeln. Die Grafik ist ge-
nau wie das Konzept auf dem anti-
ken Trip. Die Hintergrundgrafik ist
einfarbig, die Sprites aber in Multi-
color. Musik erklang im Preview
nicht! Fazit: Antik, siB, simpel,
aber nicht ganz zeitgemaB.  (Ib)

Preisaussch hreiben

s Purty-Kenner gesucht!

Mit ein wenig Wissen, Spiirsinn und Gliick kann jeder Leser des 64’er einen der tollen Preise
in unserem Ratsel gewinnen. Wo steckt der Fehler bei den Namen
der Demogruppen?

er kennt sie nicht, die Fre-
aks, die nachtelang vor
dem Bildschirm sitzen

und an neuen Grafikeffekten auf
dem Computer basteln oder neue

eranstalter der Mega-
on-Party aus Bocholt, ihr

Rainer Péhimann und

: ben den Lesern die einma-
lige Chance, ihre Kenntnisse auf
biet der Demogruppen zu

Te thmer der ersten Bocholter
Party waren u.a. sechs bekannte
Demogruppen aus Deutschiand.
Unter den genannten acht Grup-
pen sind zwei falsch, und wer die-
se beiden falschen Namen weiB

90 J¥4p
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oder errat, vermerkt sie auf einer
Postkarte (bitte nur Karten) und
schickt sie bis zum 30. Oktober
unter folgender Adresse an die
Redaktion (siehe rechts):

Unter allen richtigen Einsendun-

gen verlosen wir:
einen Watchman,
einen CD-Player,
einen Walkman,

~ Benutzersoftware von Digital Mar-

keting,
Freikarten zur'nachsten Party
und Poster aktugller Spiele.

Die acht Namen der
Demogruppen lauten:
Addonic
Action
Crest
Duplex
Oregon
Pig-Pictures
Transverter
Victims

Markt & Technik
Redaktion 64’er
Kennwort:Demo
Hans-Pinsel-Str. 2
W-8013 Haar b. Miinchen
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Kurz und bindig

~_Eclipse Software in Halle in
Westfalen veroffentlicht in die-
sen Tagen ein neues Spiel mit
dem Titel »Monster Business«.

auf Baustellen von ziemlich fie-
sen Zeitgenossen zu saubern,
indem die Gegner zuerst auf-
gepumpt und dann weggerollt
werden. Zum Ende des Jahres
wird noch eine Umsetzung des
Ballergames »Lethal Excess«

handler zu finden sein.

_Der deutsche Computermu-
siker und Programmierer Mar-
kus Schneider arbeitet mo-
mentan an der Verwirklichung
seiner Idee einer Wirtschaftssi-
mulation. Der vorlaufige Name
des Spiels ist »Biz«, was fur Bu-
siness steht.

néchst eine Wirtschaftssimula-
tion mit dem deutschen Na-
men »Winzers, in dem es um
die Fihrung eines Weinguts
geht, und das FuBballspiel
»Starbyte-Super-Soccers.

»Fly Harder«! Diese Auffor-
~derung ist der Titel des neuen
Spiels von Oliver Stiller, dem
- Autor unseres 64'er-Programms
Amica-Paint. Ahnlich wie bei
Thrustoder Gravity Force steu-
ert der Spieler ein Raumschiff,
das mit den Tiicken der Schwer-
kraft und Tragheit zu kampfen
hat. Aufgabe ist es, in einem
Hohlensystem Energiespha-
ren aufzusammeln und einem
Reaktor zukommen zu lassen.
Am Ende wartet eine besonde-
re Uberraschung auf den Spie-
ler, die natirlich noch nicht
verraten wird. Das Spiel soll,

- Starbyte erscheinen.

- Dasenglische Softwarehaus
Storm hat vielversprechende
Titel geplant: Boxspiele haben
eine lange Tradition, die nun
~»The Final Blows fortsetzt, das
in diesen Tagen erscheinen

Spielautomaten-Umsetzung
eines Taito/Coin-Op-Games.
»Big Run« st eine Rallysimula-
tion, die das berihmteste Er-

“eignis dieser Art, die Rally
Paris-Dakar, auf den Bild-
schirm zaubern soll. Ebenfalls
zu diesem Zeitpunkt soll die le-
gendére Double-Dragon-Reihe

um »Double Dragon lll« erwei-
tert werden. Finf neue Missio-
nen warten auf die Helden des
Spiels, die Lee-Briider, die
diesmal den Rosetta-Juwelen
hinterherjagen.

die Kengis von Software 2000
auch auf dem C64 ihr Unwe-
sen treiben. Das Game ist eine
dreidimensionale Variante von
»Vier gewinnte.

Aufgabe wird es sein, Gerlste.

in den Regalen der Software-

Starbyte veroffentlicht dem-

aller Voraussicht nach, bei

wird. Es handelt sich um eine

‘Bis Ende des Jahres werden

MODULE

512 KB RAM
GEO-RAM, die Speichererweiterung fir alle
C-64/128 | 512 KByte Zusatzspeicher als Ein-
steckmodul f0r den C-64 u. C-128 (im C-1 28er-
Modus) am Modulport. Arbeitet mit allen Geos-
Versionen u. besitzt besonders schnellen Zu-
griff. Arbeitet wie eine Festplatie und wird mit
deutschem Handbuch geliefert. Jetzt kann Ihr
C-64 bzw. C-128 s0 richtig loslegen!

C64/128  Moduk 198,-

ACTION CARTRIDGE MK6
Freezer, Hardcopy, Basic-Tool, RAM-Loader,
Disk-Copy, File-Copy, Pokefinder, Sprite- und
MA-Monitor, Turbo-Floppy, eic.

C64128  Modul 119,-

THE FINAL CARTRIDGE 3
40 neue Basicbefehle, Freezer, Spiele-Trainer,
Turbo-Floppy, Disk-Monitor, Disk-Copy, Ta-
schenrechner, Hardcopy etc.

C64/128  Modu: 9g9,-

POWER CARTRIDGE

Das starke und preiswerte Tooldt-Modul fir
C-64/128. Mit Turbolader bis zu 10-facher Ge-
schwindigkeit, div. Befehle {. die Basicprogram-
mierung (Find, Trace, Merge, Renumber, efc.),
Maschinensprache-Monitor mit A und
Disassembier, Centronics-Schnittstelle, Hard-
copylunktion u.v.m. Einfach einstecken, und
schon haben Sie 16 KB mehr Funitionen.
C-64/128 Modul: 49,-

FLUGSIMULATOREN

KOSTENL
fiir C-64/1
< 030 -

Mit viel, viel mehr

= —

Telefonisch oder schriftlich. Kartennummer und Verfalidatum angeben.

3 Blindflug-Simulationen im Paket mit starker Gl

Profiklasse. Ganze A4
Seite im Speicher, 3000
Schriften, automatische
Silbentrennung und kom-

0SE INFOS

PAGEFOX | Tips und Tricks zum Pagefox - Buch und Disketie 78,-
Das Modul mit 100 KByte | Eddifox - Das Mal- und Zeichenprogramm fir Pagefox 88,
Zusatzspeicher. Charakterfox - 25 Zeichensétze, Rahmen und Utities 78,-
Desitop Publishing der Printfox-Basar - Tips, Tricks und Grafiken fir Printiox -

Randzeichensatze - Diverse Rander u. Rahmen auf Disketie
Pin24 - Der Qualitits-Treber fir 24-Nadeldrucker

ngnlw - Bilder aus dem TV-Gerat digitalisieren

8, sofort anfordern?
52 91 50/60

7 Angebot und Beschreibung

— Bezahlung g

mit Kreditkarte moglich! |
auch redit glic [ —
—_

e — =

Scanntronik Zubehér

Rainbow-Print Il - DIN A4 Seiten in Farbe drucken

fortable Dr pas-
sungen. Drel Editoren f0r
Text, Grafik und Layout.
814 Eus.atzpcogr. Eeferbar!
128
248,-

Modul:

Noch mehr Software !

d - Wie das bet v

Echtz % und Flug, il in Zu:
schneller Grafik. Bedienung erfoigt Gber Joy- Vi
stick und Tastatur. Diese Fluggerdte stehen
Innen zur Verfigung: Hubschrauber, Space-
Shuttle und Boeng 727. Lemen Sie diese
Maschinen zu fiegen und wieder sicher

7u landen | Mit deutscher Anleitung. ~ 39,=

SPIELE PAKET

20 Spieleprogramme auf einer Diskette. Skat,
Memory, Kniftel, Poker, Backgammon, Mau
Mau, Imgarten, Druid, Reversi, Reaktionstest
streBte C-64 Anwender, die

Kopiert 50 gut wie alle, auch die geschitzten
Disketten. Jetzt mit Filecopy-Programm um
Einzelprogramme zu kopieren. Paralielkabel
vom U: zur erfordertich. Es dar
nur fir Eigenbedarf kopiert werden
Bei der 1541C nur bedingt geeignet.  99,-

BUSINESS

STEUER 90 (incl. Update)
Programm zur Erstellung und Berechnung der
Lohn- u. Einkommenstever vom Steverfach-
mann program'n!crl. Jetzt wissen Sie so-

fort, was Sie an Stevem zahicn mdesen. 59,-

BUCHHALTER 64
Einnahme/Uberschull Buchhaltung mit bis zu
110 Konten und 12 Kostenstellen. Automati-
sche Konten-G n. Kassenbuch
nach Vorschrift. integr. Kostenanalyse.Alle Da-
ten, Salden und Listen (ber Bddschirm 0. Druk-
ker. Austihriiche Anleitung. Seit Jahren im si-
cheren Einsatz. Drucker erford. Schnell

den Sonderprospeit anfordem! 198,-
Buchhalter fir C-128 248,-

SCHREIBMASCH. - KURS
Mit 10 Fingem biind schredben - in 10 Tagen
spielend gelemnt ! Auf dem C-64/128 wird eine
Schreibmaschine simuliert mit deutscher DIN
Tastatur, Die div. Ubungsteile dieses Lempro-
gramms umfassen einen kompletien Kurs mit
stindiger Auswertung der gemachien Fehlor
und der Tippgeschwindigkeil Zur perma- %
nenten Kontrolle des Lemnerioiges. 49,

DATEI

Praktisches Datei-Programm fir vielseitige

Anwendung. Arbeitet mit 7 Datenfeidem, die

beliebig eingerichtet werden konnen.

FOr Adressen, Videos, Schaliplatten, CD’s,

Briefmarken oder was immer Sk wolien. Such-
“hikeiten in jedem Datenteld auch nur

nach einzelnen Siben. Ausdruck als Liste und

Etiketien. Sorieren nach jedem Feid und

kinderieichte Bedienung. 36,-

AUTO-KOSTEN
Erlassung, Speicherung und Auswertung samt-
Echer angefalenen Kosten lhres PKW's oder
Motorrads. Auch fir Firmen mit Fuhrpark bis
zu 5 Fahrzeugen geeignet. FOr beliebige Zeit-
raume kann en Kosten-/Leistungsprotokoll
ausgegeben werden. Alle Daten Gber
Drucker oder Bikdschirm.

GELD

25 Rechenroutinen aus der Finanzmathematik.
For alle, die mit Geid, Krediten und
Hypotheken zu n haben 49,-

miikra

DATEN-TECHNIK |

49,

Offnungszeiten: Mo. bis Fr. 10-18 Uhr, Sa. 10-13 Uhr

Mensch drgere

Dia-S!

um Zu

und... und... FOr 4 r

Tiche arst hng,‘; enungsanieiiungen esen Fitness - Testen Sie Ihre Fitness #ar Geos 64 und Geos 126

wollen und schnelle Entspannung DOS-Paralielkabel far Flopf:ry 1541 oder 1571 GeoPublish - Desktop Publishing 59,-

brauchen.Bedienung (ber die Tastatur. 39,- Bite das Lautwerk angeben ! Je 22, OeshFP*‘acl;-‘Ha-‘fsarog'ar;me - o .29'-
= ack 1 und ack 9,

BURST NIBBLER Hardware + Zubehor Internat. Fontpack - Zeichensdize 49«

Das bekannte Kopierprogramm ! Centronics-Drucker-Interface v. Wiesemann 99, GeoChart - Prasentatonsgrafiken 49,-

Userportadapter (Elektronisch v. Scanntronk) 43,-
Dataphon $21/23 Akustkkoppler 348
Joysticks in diversen Austlhrungen
Floppy-Verlingerungskabel
Druckerkabel Userport'Centronics
Farbband-Recycler

ERNAHRUNG

Emahren Sia sich richtig 7 Mi:

eine Dit-Kur machen 7 750 Lebensmitiel
mit Daton sind auf der Diskotte
chort. Daten wia: Kalorien, EiweiS-, Fatt-
und Kohlehydrat-Antele. Auch der Antei
der Vitamine, Broteinheiten, Mineral- und
Ballaststofie. Sie kdnnen die Daten einzein
aufrufen od. sich Tagesmenus Zusammen-
stellen flr eine Komplettanalyse. Inkl.

Vitamin- u. Mineralstolfiexikon

BIO DOC

Der Erfahrungsschatz der Naturhediunda |
BIO DOC 2¢igt zu jedem Krankheitsbid
die Mafinahmen und Mittel, die Sie selbst
g.'o‘.'ahrtos anwenden kbnnen. Therapéen,

upressur, Bader, Teerezept

Tips und Tricks und Hausapotheke. Sie
brauchen BIO DOC, wenn Sie thren Kdr-
per nicht unndtig mit Chemie belasten wol-
len, oder sich gesund, fit und jung 54
1

fihien mdchten.

MAGIC-ANALYSE

Mach uralter Geheimwissenschaft !
Aus Geburtsdatum und Namen werden die
persénlichen Geburtszahlen ermittelt. Sie
erhalten konkrete Aussagen Uber
Charaliter, Schicksal und Leben

PSYCHO

Der Farbtest nach Lischer. Der Einblick in
das Unterbewul3isein enes jeden
Menschen. Farbbidschirm erdorder. 49,-

Bestellungen:

Sie kbnnen teselonisch, schalt.
kch oder per Fax besteden.
Bezahiung ist mégich per Post-
Nachnahme, Euro-Scheck oder
Frodmane Versarsdauschaie
winmal pro Listerung

friand 6 - DM/Ausiand 12.- DML
MwSL-Abrug bed Ausiandsbeds-

Hers! Lisferzesten

In Ausnahmetalen ist bei erhin-
ter Nachirage nacht immer jeder
Articel solort beferbar,

Hardwareanfor: :
Wern nicht anders angegeben,
geeignet fr C-64 und C-128
B4"er Modus) mit mindesiens.
enem 525" Foppylautwed

Alle 0.a. Programme immer
In deutscher Austihrung !

Der Scanner fir alle C-64/128. Die Software wird mitgelefert.
Sie kbnnen solort anfangen und Bilder scannen und
bearbeiten. Scannbreite 600mm mit 200 dpi.

- Schach Lemprogramm
beltrainer Englisch - Incl. 2000 Vokabl.
Dich ... - Tolle 3-D-Grafik
Flight 2 Simulator - In deutscher Austlhrung 1
Flug-Tutor - Zusatzprgramm Zum
ia-Show-Maker - Super Hardcopy-Modul
A.lliom-k\ge-blaiemeﬂmmdedeule .
Einstellungstest - FUr Firmen, Berutsantanger 49,-
Sex-Trainer - Sexualwissen erweitem
Tester - 20 starke Psychotests im Paket
Star Palnter - Zeichenprogramm von Sybex
Star Texter - Textverarbeitung von Sybex

SOFTWARE

v -V panne, Tricks und Animationen
Movies - Starker Zusatz fir die Videofox-Software

Handyscanner (such ohne Pagefox)

s8%3ss

498,-

GEOS 2.0
Die gewaltige Benutzeroberfiche in der
m%m\en Version. Schon in den
Grundversionen bietet Geos echien

Power. Mit GeoWrite (Textverarbeiter),
GeoSpell (Rechtschred-Wonerbuch),
GeoMerge, GeolLaser, GeoPaint (Malpro-
gramm), Notizblock, Wecker, Taschen-
rechner, tast allen Druckertreibem, efc.
Geos 2.0 for C-641128 89,-
Geos 2.0f0r C-128 119,

Zusatzprogramme

-Spiel

Flight 2

49,-
49,-
B4,

GeoBasic - Geos-Programmierung  89,-

mbier - Maschinensprache 89,~
GeoFlle - Dateiverw. fir Geos C84 59,
GeoCalc - Kalkutation fir Geos C84  59,-
Geos LQ - Schondruck fir Geo-Write 49,-
Geos LQ - Weitere Zeichensatze 29,

ab 9,95
17,90
29,
89,

ala

BIO-RHYTHMUS
Nach neuesten Erkenntnissen !
Es werden dargestelll: Seelische-, Physische- und
Intelioktuelie-Rhythmuskurven, Mitielwertikurven,
Bio-Jahr sowie Mondphasen mit Anzeigen lhrer
persnlichen Gebunsmondphase.

Ein Partnenvergleich ist integriert. Alle Kurven aul
Bildschirm oder Drucker. Ausdruck mit Legende in
DIN A4, Einschl. Broschire Gber die
Biorhythmus-Theorie aligemein. 36,-

ASTROLOGIE

Astrologische Berechnungen mit umiangreichen

Auswertungen.

- Fir den Lajen oder erfahrenen
Astrologen geagnel.

— Hauser nach Koch

- Personenbeschreibung aul zwei DIN A4 Sexten.

- Auswertur zu Seele, Empfinden, Liebe,
Gefhlen, Gesundheit, Motivation, Partner-
schaft, Konzentration, Produktivitat, Inteligenz.

Kinderleichte Badienung mit Erlduterungen

im Programm. Drucker erforderfich. 79,-

LOTTO 64

Umfangreiche Lottoberechnung nach statistischen
Grundlagen. Alle Zishungen des deutschen Lotio-
blocks von 1955 bis Mitte 1991. Neuere Ziehungs-
daten lassen sich jederzeit erganzen und
speichem. » Tipvorschiag. = Treflerhdufigkeit. «
Tipvergleich. » Trefter-Wiederholung. « Weiche
Zahlen wurden wie lange nicht gezogen ? = Erstel-
lung eigener Testreihen. » Auswe tor jeden
Zeitraum. Ergebnisse Gber den Bildschirm,

dic wichtigsten auch Uber den Drucker 49,-

ssen Sie

goepoi-

49,

e, Tinkturen,

49,-

Hiermit bestelle ich:
(O per Nachnahme (O Euro-Scheck liegt bei
(zzgl 6. DM Versandkosten / Austand 12,- DM)
()ich bitte um unverbindiiche Zusendung
Ihrer neuesten, koslenlosen C-64/128-Informationon.

Bd'er 11701

Vor- / Nachname

Strafle

PLZ [ Wohnort

Untarschrift Datum
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e
LONG PLAY

von Arno Meyer-Steinhaus

a laB ich eines Tages von
D einem Action-Game mit dem

exotischen Namen =Saint
Dragon«. Natirlich konnte ich den
Verlockungen nicht widerstehen
und raste sofort ins nédchste Soft-
warehaus. Schon kurze Zeit spater
konnte das Abenteuer seinen Lauf
nehmen...

L]

Die Herausforderung
L]
beginnt

Und schon war ich mitten drin,
im Gemetzel zwischen den bdsen
Cyborg-Kriegern und dem Gberge-
laufenen Helden, der vorher selbst
einer dieser fiesen Cyborgs war.
Flink schldngelt sich der Lind-
wurm ins Spielgeschehen.

Weie wabernde Ekligkeiten
greifen an. Es handelt sich offen-
bar um heimtickische mutierte
Alien-Maden. Natirlich putze ich

94 I¥4p

sie sofort mit meinen Feuerkugeln
weg. Auch von unten werde ich at-
tackiert. Der Feind verschanzt sich
offenbar hinter einem Baum. Fir
mich kein Problem, doch kurz
nachdem der Feind explodiert,
haucht auch mein Drache sein er-
stes Leben aus.

Ab jetzt passe ich besser auf
und gelange nach schweren
Kampfen zu einem Metall-Panther,
der schon freudig mit dem
Schwanz wedelt, denn er wittert ei-
ne leckere Mahlzeit, nadmlich mei-
nen Drachen. Sofort schieBt er ei-
nige Lenkraketen nach mir. Ich
weiche ihnen in alter Rittermanier
aus und fuhle mich schon sicher,
als eine Horde heranfliegender Au-
gen dem Helden den Garaus
macht. Beim nachsten Anlauf ent-
werfe ich eine neue Strategie. Man
muB mit dem Drachen so weit wie
maglich nach rechts unten, aber
mit dem Kopf nach links gehen,
und dann den Schwanz des Dra-
chen in den Kopf des Panthers
rammen. Dann explodiert er nam-
lich, bevor er die Lenkraketen ab-
feuern kann, und man kann den
fliegenden Augen besser auswei-
chen.

Kurz darauf erscheint ein zwei-
ter Panther, den man auf die glei-
che Weise erledigt. Zu beachten st
nur, daB man abwarten muB, bis
die von unten kommende Made
vorbeigeflogen ist. Alle anderen
Cyborgs bezwinge ich mit Bravour
und sammle alle Extras ein.

Der Drache feuert normalerwei-

se mehrere kleine und eine groBe
Feuerkugel ab, doch plétzlich ver-
schwindet die groBe; und kurz dar-
aufauch noch der Hintergrund und
ein riesiger Metall-Bulle schiebt
sich mirin den Weg: Aus dem Maul
stromen blaue Geschosse und aus
dem Ricken und Bauch feuert er
blaue Kugeln. Ich kam sehr bald
darauf, daB man immer um den
Bullen herumfliegen und dann auf
den Kopf schieBen muBte.

Kurz darauf hatte mein helden-
hafter Drache diese vermeintlich
kleine Gefahr aus dem Weg ge-
raumt, doch der Bulle lebte noch.
Nur sein Kopf war futsch und im
Ricken klaffte eine riesige Wunde.

Nach erneutem Kampf dringe
ich bis zum Bullen vor. Doch dieser
versetzt mir einen Schock: Die
Wunde im Ricken wird zur Gu-
laschkanone und den Fleisch-
brocken ist sehr schwer auszuwei-
chen. Mit gezielten Schiissen auf
den Hals und gewagten Ausweich-
mandvern schaffeich es aberdann
doch, den KoloB zu besiegen. Hur-
ra! Level 2, ich komme!

solange ich ihm geschickt auswei-
che. Danach schwimmen mir eini-
ge Kaulquappen entgegen, die
man alle besser abschieBen sollte.
Ich steuere meinen Drachen
nichtsahnend am unteren Bild-
schirmrand, als plotzlich ein Me-
teoritenschwarm von unten auf
mich einschlagt. Mein Drache muB
leider sein vorletztes Leben las-
sen.

Nach einigen kleineren Kamp-
fen und Meteoritenschwarmen,
denen ich geschickt ausweiche,
gelange ich an eine hinterhéltige
Stelle: zwei Schwarme Meteoriten
kommen fast gleichzeitig von oben
und unten: Mein Drache trollt sich
endgliltig in die ewigen Jagdgriin-
de. Ich habe aber glicklicherweise
drei Continues, mit denen ich
schnell an die gleiche Stelle zu-
rickkehre. Fehler: auch der Reser-
vedrache haucht sein erstes Leben
aus, da sofort nach dem Meteori-
tensturm von unten ein blaues We-
sen von oben links folgt, und leider
hatte ich mich gerade dort ver-
schanzt. Hier ist gutes Auswei-

Eine Gruppe von Monster-Cyborgs hat eine ferne Welt er-
obert und die friedlichen Vdlker der Galaxien unterjocht.
Einer zieht aus, um sich diesen mechanischen Monstern
entgegenzustellen — St. Dragon, der heilige Drache.

Der Stahlpuma sondot LenkgeschoBle

Die
Meteoritenstirme

Nach einer ziemlich langen La-
deprozedur beginnt das néchste
Level in einer Hohle, wo ich von ei-
nem Riesenwurm attackiert werde,
der mich gleich vom Bildschirm
putzt. Mein Gluck ist es, daB der
Wurm nicht schieBt. Er zieht nur
seine Bahnen Uber den Screen, so
daB er mir nichts anhaben kann,

chen gefragt, denke ich mir, und
versuche es nochmal. Glucklicher-
weise kommt das blaue Wesen
diesmal von rechts, so daB ich
iiberlebe. Verbittert schieft es
Lenkraketen nachmir. .. Dernach-
ste Versuch verlduft glicklich und
ich gelange zu stehenden Meteori-
ten, die allerdings eine Laserkano-
ne anmontiet haben. Deren
Schisse fliegen nicht sehr
schnell, so daB man ihnen gut aus-
weichen kann.
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Spiele

Nach weiteren Abenteuern mit
blasenspuckenden. Wesen, Mete-
oritenstirmen, Kaulguappen und
einigen  Weltraumhexen  ver-
schwindet plétzlich wieder meine
groBe Feuerkugel und der Hinter-

der kugelrunde Alien Gberra-
schend schnell, man muB nur dar-
auf achten, von dem Laser nicht
getroffen zu werden. Wieder eine
Weit von den Cyborgs befreit. Ich
rihmte mich meines Heldenmuts,

Die Killerformation wird durch gute Steuerung uberlistet

grund I6st sich auf. Aha, esist End-
monster-Zeit. Doch bevor ich es
richtig gesehen habe, ist schon
wieder ein Drachenleben wegge-
putzt, da das runde Alien mit ei-
nem 1cm breiten Vierer-Laser
nach mir geschossen hat. Noch
ein Leben verliere ich, und nach
langerem Tifteln fallt mir eine
Strategie ein. Zwischen den vier
Lasern ist ein wenig Platz, in dem
ich meinen Drachen plaziere.
Nach einigen Treffern explodiert

Der GeschoBwerfer ist nicht ohne BiB

doch das nachste Level sollte mein
Untergang sein.

Der tragische
Heldentod

Das nachste Level beginnt fru-
strierend: zwei grine Raketenwer-
fer schieBen mir das letzte Leben
weg. Ich muB noch ein Continue
opfern und schieBe mir den Weg
durch die Raketenwerfer frei. Am
Boden und an der Decke des Bild-

schirms erscheint eine Art Einflug-
schneise, doch leider handelt es
sich um »Ausflugschneisen«. Dut-
zende von Cyborg-Kampfern flie-
gen heraus und noch ein Drache
stirbt. Ich verliere Leben um Le-
ben, aber dennoch kdmpfe ich
mich mutig voran. An einer Stelle
des Levels kommen munter schie-
Bende Feinde von oben und unten;
ihnen ist geschickt auszuweichen
und so schnell wie méglich in den
rechten Bildrand zu fliegen. Wenn
man jetzt »nur« noch auf die
Schisse und die von rechts kom-
menden Feinde achtet, hat man
diese knifflige Stelle auch schon
hinter sich. Doch es kommt noch
schlimmer: wenn man die Halfte
des Levels Uberwunden hat, tau-
chen auch noch schnellschieBen-
de Laserkanonen auf. Im folgen-
den Teil erwarten den Drachen La-
serkanonen, grine Raketenwerfer
und dazu noch kleine Raumschif-
fe, die von oben, unten und von
rechts kommen und die auBerdem
noch ziemlich flink schieBen.

Ich fir meinen Teil verlor alle mir
verbliebenen Leben und Conti-
nues und meine Ritterehre als
Saint Dragon.

Die Rache des
Stahldrachens

Nach Blut Schweif und Trédnen
stand mein Kampfer, der Stahldra-
che, wieder vor dem alten Pro-
blem: Wie kann ich Uberleben?
Meine Strategie sah nun so aus:
1. Die Laserkanone eliminieren
2. warten, bis der griine Raketen-
werfer aus dem Bild geflogen ist,
3. in den rechten Bildschirmrand
fliegen und
4. schieBen, ausweichen und be-
ten.

Fortuna ist mit mir, und so stehe
ich bald vor dem dritten Endgeg-
ner: eine riesige Metallhexe, die
mal zum Orthopaden gehen sollte,
da ihre Beine verknotet sind. Sie
schieBt mit Lenkraketen, normalen
Schissen und Laserstrahlen nach
mir. Es ist aber nicht sehr schwer
wegzutauchen, daher habe ich
bald dieses Horror-Level hinter mir.

Die Metallmutanten
am Abgrund

Level 4 ist eine Welt, deren Wan-
de aus blauem Feuer zu bestehen
scheinen, doch sie ist nicht sehr
schwer. Man muB nur beachten,
daB die unbeweglichen Meteoriten
in viele Teile zersplittern, wenn
man sie abschieBt. Von Zeit zu Zeit
kommen Angreifer von hinten.
Dann solite man mit dem Drachen
nach links unten flichten und die
Aliens erledigen. Dies empfiehit
sich aber nur bei den kleineren An-
greifern, denn die groBeren blauen
Wesen kommen gerade von unten
links. AuBerdem solite man auf die
beiden blauen Wesen acht geben,
die immer von rechts nach links

Gber den Bildschirm fliegen, denn
gleich darauf kommen sie wieder
von hinten und killen womadglich
den gepanzerten Helden. Kurz
darauf erreiche ich das Endmon-
ster.

Es ist ein Cyborg-Mutterschiff,
aus dem immer wieder blaue We-
sen kommen und den geplagten
Drachen mit Schissen traktieren.
Man solite sich immer so weit links
wie mdglich im Bildschirm halten
und die Bewegungen des Schiffs
und der blauen Wesen folgen, oh-
ne von den Schissen getroffen zu
werden. Dabei fleiBig die Feuerta-
ste quélen und das Ende des Cy-
borg-Giganten ist nah.

Das Ende der
Cyborgs

Mein Drache betritt die letzte
Welt, die noch nicht von den Cy-
borgs befreit wurde. An Boden und
Decke hangen und stehen Kampf-
maschinen, von Lenkraketenwer-
fern, Riesenraketen, elektrischen
Handen bis zu mutierten Ameisen,
welche friedlich auf einem Podest
sitzen und dann plotzlich aufsprin-
gen und meinen Drachen attakie-
ren. Hin und wieder finde ich auch
ein Extraleben, welches mich
Uberlegen 1aBt, wie schwer wohl
das néachste Endmonster sein
muB. Das Level selbst ist eigentlich
recht einfach, was ja relativ logisch
ist, denn die richtig gefahrlichen
Waffen hat mein Drache ja schon
in den anderen Leveln niederge-
macht. Noch bin ich nicht beim al-
lerletzten Cyborg-Monster und zit-
ternd registriere ich, daB plétzlich
meine groBe Feuerkugel aussetzt,
was mir andeuted, daB es nicht
mehr weit ist bis zum letzten Ge-
fecht. Der Chef der Cyborgs ist ei-
ne Formation leuchtender Sterne,
die sich stdndig bewegen und
Schisse abfeuern.

Mein kleiner Drache kampft tap-
fer, doch trotzdem erwischt einer
der Schiisse den armen Helden.
Jetzt kommt mein letztes Lebenins
Spiel und ich habe auch kein Con-
tinues mehr. Wieder bei den Ster-
nen angekommen ballere ich, was
das Zeug hélt, auf den mittleren
Stern.

Ich weiche allen Schissen ge-
konnt aus und bald ist auch der
letzte Gegner weggefegt. Man
muB beim letzten Gegner nur so
lange Uberleben, bis die Sterne ei-
ne Formation angenommen ha-
ben, in welcher man den mittleren
Stern auch gut trifft.

Ausklang

Auf dem Endbild schléngelt sich
unser Lindwurm von dannen und
es erscheint eine einzeilige Nach-
richt: Congratulations for Comple-
ting ST-DRAGON. Schade, daB es
im ganzen Spiel nur eine einzige
Melodie gibt, die auch bei den
Endmonstern nicht dramatischer
wird.
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: watschett
"Death/ Snare with his very lifew./
Schauder. Einmal telepomen wef-'_
W\ den wir auch schon emige ‘Unserer

/ ,Spellpoints beraubt. Ein paar Kast=
“\chen weiter stolpern wir, natéirlich

\mer (Bild 2). Jetzt st ec siche
\er. AuBer sich sturrm\e?au\ uns zu
‘Aber Iasder-_voll in-‘uhsere‘s‘(".‘hwe‘r-‘

von Christian Herker
und Stefan Troyller

nd wieder fihrt uns unser
u Weg zum alten Weisen.

»Fanskar is a deadly warrior-
mage who tried once to claim the
title of Destiny Knight and failed:
His castle is a well guarded fort-
ress, located south-west of Co-
losses.

Fanskar’s Castle

Es war gar nicht so einfach, das
SchloB zu finden, aber schlieBlich
haben wir es dann doch noch ent-
deckt. Das Betreten bereitet keine
besonderen Schwierigkeiten, und
so haben wir nach einer »freundli-
chen« BegriBung die Wahl unter
einigen Tlren, die sich uns links
und rechts prasentieren (siehe
Karte 6). »Frauen unerwiinscht!«.
Gott sei Dank haben wir keine in
unserer Party. Der Grund fir diese
MaBnahme ist uns zwar nicht er-
sichtlich, aber es wird schon seine
Richtigkeit haben. In der nachsten
Tir bekommen wir endlich wieder
einen brauchbaren Hinweis: »Ask
the Wise of Dargoth«, Danke, aber
zuerst zu Fanskar. Nun bleibt uns
nur noch der Weg in die Dunkel-
heit. Hier funktioniert nur ein einzi-

ger Spruch, und zwar SCSI{DIGS&( “
\\
ness kommen wir_nicht soﬁc‘htrgx

weiter. Wir finden'nur. diese komi- |
sche InschriftZ»Far pght and leftis./

ist, wie kann es-anders sein, whiet
auch der Wichtigste. In der. Daﬁc

hazardous, when time- nms shod

~~yetin the far corners is knowledge«

(Bild-1)'und zwei Tiren, die-weiter

«ndrdlich ins Dungeon fiihren. Was
. soll’s; wir riskieren es und nach ei»-;-u
wnigén Tidren kommt uns auch

schon eine Inschrift enlgegenge-
»Fanskar | guards the

ungewollt, in Fanska im-

ter. Daswaralsokmnagroﬁem}
de. Im nachsten Raum werden
wieder teleportiert. »Snare 2: Wel-
come mortals! Choose one of three
doors, but only one leeds to the
segment. The other 2 bring instant
death...«. Super - freie Auswahl.
Unsere Chance ist 1:2, die richtige
Tir zu erwischen. Aber wie immer,
gibt uns eine Inschrift die Losun-
gen auf unsere Fragen. »In den
Ecken ist Wissen«. Also erst in die
linke, obere Ecke. Dort erwartet
uns schon ein alter Mann in einem
schwarzen Mantel: »The door on
the right leads to safety«. Das ist ja

o8 F¥ap

toll, und so einfach. Nun ja, doch
nicht so ganz, denn vor den drei
Tiren befinden sich drei Spinner
(Tip: Alles von Z2 gesehen: Sieht
man die beiden Anfange der Tlren
links und rechts, dann steht man
vor der mittleren Tdr: Sieht man
nur rechts eine Tur, dann steht man
vor der linken Tur und sieht man
nur links die Tdr, so steht man vor
der rechten). Also nach diesem
Muster in die rechte Tar. Nach kur-
zem Laden erscheint der uns
schon reichlich bekannte Engel.
Tot - unglaublich, aber wahr. Also
alles noch einmal. Aber jetzt sehen
wir uns erst noch die untere Ecke
an. Hier sagt uns ein WeiBgeman-
telter, daB der Schwarzgemantelte
die Wahrheit spricht. Schon und
gut. Die rechte war’s nicht und die
mittlere kann's auch nicht sein.
Daraus folgt, es ist die linke, die
sich ja vom Alten mit dem schwar-
zen Mantel aus auf der rechten
Seite befindet. Wie schlau wir sind,
und es stimmt tatsachlich. Wir wer-
den teleportiert und missen uns
durch einige Rdume quadlen, bis
endlich das zweite Zepterstick un-
seres ist. Jetzt stehen wir leider
wieder mitten in besagter Dark-
ness. Es war wirklich reiner Zufall,
daB wir hier den Ausgang gefun-
den haben, und so stehen wir jetzt,
vom Sonnenlicht geblendet, wie-
der im Freien.

Dulilofh‘s Tower
Level 1

Diesmal wﬂ-}ar »weise (Geld)-
ai« schon 10000 Goldstiicke, als
\w;r ihn nach Dargoth fragen: »Dar-
‘gothis a creature more animal than
man, whose tower is hidden in the

city of Philippi (Karte 3). Take care,< =~
friends, for he is dealh atself«‘{.[h—

sinn, denken.wir uns‘ 9nd begin-

dem, der dieses Dungeon entwor-
“fen hat™ Qar wohl Technischer
”Ze1chner'?}¢Also los, was istim er-
sten Kasten? Eine bodenlose
rechheit, die erste Inschrift: »Fre-
querrcy is the ultimate Key«. Als ob
-wir-nicht ausdauernd waren? Un-
re Ndrven werden sehr strapa-
ziert, dlese vérdammten Fallen in
den Kreuzungen. Die nachste Bot-
'Schafti»Seek the Zen Master«. Wir
_sind gar nicht scharf darauf, ihn
kennenzuler en.Warum geht jetzt
uch noch das ‘Licht aus? Das
‘kommt davon, jetzt haben wir véllig
die Orientierung verloren, muB
wohl an den Spinnern liegen.
Macht nichts, Finger auf die K-Ta-

[1] Inschriften im Castle

Nachdem unsere Party
im ersten Teil bis zu
den Tombs hinabge-
stiegen war und in
dem Géangegewirr den Ausgang gefunden hatte, finden wir
uns in Fanskar’s Castle, einem diister-mystischen Ort wieder.

ste, wird schon nichts passieren.
Endlich, ein MM: »Answer this, foo-
lish ones: Is it better to burn out, or
to fade away?«. Wer die Qual hat,
hat die Wahl (oder so &hnlich).
Nehmen wir mal das harmlosere,
also »Fade away«. Das gibt's doch
nicht, eingesperrt in einem winzi-
gen Kastchen. Wenn nur das La-
den nicht so lange dauern wir-
de... Na warte, Dargoth, wenn wir
Dich erwischen, machen wir Dich
dem Erdboden gleich. Geschickt
umgehen wir den vermeintlichen
Todeskasten (gar nicht so leicht bei
so vielen Spinnern) und treffen
wieder auf ein MM, das uns einen
weiteren brauchbaren Tip verrét
(und ganz umsonst): »What truly
counts is rarely said; Ask the Wise
of the MAZE OF DREAD«. Die
Treppen (18N;21E) vervolistandi-
gen schlieBlich noch unsere Karte.

Dargoth’s Tower
Ievel 2

Wir stehen - wie kdnnte es auch
anders sein - mitten in der Dunkel-

nen mit dem:érsten Lievet.-Danks “hgit. 14 Schritte nach Siiden, zwei

nach Westen und schon sind wir
bei der ersten Inschrift angelangt:
»Keep the faith. A spinner is neare,
wie sollen wir da das Vertrauen be-
halten? Also zurlick und oben pro-
bieren. Hier muB wohl ein Nest
sein, noch zwei Spinner. Uns bleibt
auch nichts erspart, noch eine In-
schrift: »In darkest calm he stalks

you trenble

Tale |l

the men, who seek the wand and
read the ten, his cry is called but
none knows when«. Den Zauber-
stab suchen wir schon, aber wer
sind die Zehn? »Das Schwert des
Zaren kann nur derjenige benut-
zen, der den Battletest absolviert
hat«. Interessiert uns nicht, wir ha-
ben keines von beiden. Endlich
raus aus der Darkness und reinins
Turendurcheinander. Die verste-
hen es, einen aufzumuntern: =sThe
Death Snareis not on the first three
levels of the towers, das sieht nach
Arbeit aus. Ein langweiliges Level,
genauso wie die nachste Inschrift:
»Cryptic origins are typified in the
unnatural scheme. . .«. Wem sollen
denndie sieben Statuen Angst ein-
jagen, die uns jetzt den Weg ver-
sprerren (Bild 3)? Uns nicht, also
ran an den Speck. Wir verlassen
den Friedhof mit leeren Handen.
Endlich mal was Neues, eine T-
Falle, die uns in ein vorher unzu-

gangliches Kastchen bringt. Das’

Spiel wiederholt sich noch mal, bis
wir auf die Stairs ins nachste Level
stoBen (20N;13E). Hoffentlich
wird’s jetzt spannender..

Dargoth’s 'I‘ower
Level 3

Let's start with a message:
»Three words of wisdom must be
found, or else stay closer to the
ground!«. Wer suchet, der findet
(hoffentlich!). Wohin gehen wir

ar scredans
in Peor .
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.es vielleicht noch ein vtenes Kast
‘chen? Nein, wir landen'in dinerG
' _gend mit Sehr welen STiiren. Dig:
*77 Monsterdahinter) Kohnen uns mchf '

_beeindrucken-Sie'sind rieistens .

|e{zl’J Nach Norden Siden, We-
sten oder vielleicht Osten? Ist ja ei-
gentlich egal, sieht &hafles! gleich
aus. Also los, (nach{s vor {ipks be-
achten) und hingin’ Schnell noch
die leidige Spinner-Falle’ ukur-
ven und in demﬂ_athsten Raum
schirm flackerf sind wit etwa'tele-
portiert- worden?/ SCSI} bestatigt
unsere Vermutungswitsind wieder
im zweiten Raum. Das wirdja/ang-
sam chronisch, der”Bildschi
blinkt schon wied
wissen wir wenigste s.\\@as im
vierten:Raum ist; Nights, auﬂe(qep‘

Tur zur nachsten. Inschrift: »From. -

the first take the/last, fifth from the | {

second, and eights from the thirde. \
Jetzt fehlen nur noch die drei Weis-

“llurgolh's Tower

heiten... Nachdem 'sich diese
auch nicht hinter der hnken Tar.

(vom Ausgang aus gesehen) ver-;\
steckt haben, flhrt unser Wegﬂ
nach oben. Beim Untersuchen der»

Raumlichkeiten fallt uns auf, daﬁ

plétzlich die Taren nicht mehr I'nlt,(

unserer Karte uberemsl:mmen Jave

wenn wir SCSI nicht hatten, danm:
hatten wir's auch ohne ihn be-,.\"

gehabt. Schon Iangé&m

wir die Ubersicht, noch
weis: »For as a snare shall it come
on all them that dwell on the face of
the whole earth.« Tja, Englander
muBte man sein... Das MM 138t
auch nicht lange auf sich warten:
»Speak the three, in sequence«.
AWig war das doch gleich? Die erste

“sagt’»>dwell« und von dieser sollen

wir “das letzte nehmen, also
»eaﬂh- Nach langem Raétseln ha-

IR benwirdie Losung: »EARTH COM-
'Na ja,\ jetat \ PASSED FOUNTAIN«. Damit ist

/ das .MM einverstanden und 148t
dasfoml zum néchsten Level er-
ﬁg (SN 2E) Hoffentlich
l‘& x’i’étzt leichter..

‘

(43 Level 4

u-Not everything has two sides.
Take care, friends«. Was soll denn
das nun wieder heiBen? Na ja,
knmt Zeit, kommt Rat. Ein weiter
und ein Spinner liegt zwi-
schen uns und der ersten Inschrift:
-And this, the first, is quencheth

merkt: Wir sind in eine Gegend te-\ { th|r§}- Ist das die erste von »den
leportiert worden, die der ersten % Zehnx aus der Inschrift? Es bleibt

tauschend ahnlich sieht. Dargoth,.”
so kannst du uns picht verw:rren'

Endlich finden wir die erste Wels-\
heit: »T he law of the wise is-a foun-é

tain of life, to depart from’ the sna-|
res of death«. Noch mal telepor.
tiert, noch mal.eine Inschrift: -The
first says dwell, the second heH
the third of wisdom it will tell«. Gibt!

starker und lassen_uns gehen
Links, rechts, links, rechts, ein
Schlangengang. War wohl kein gu-
ter Einfall, die obere Tir zu neh-
men. Darkness! »The sorrows of
hell compassed me about; the sna-
res of death prevented me«. BloB
raus und Licht einschalten. Ver-
dammt, die Floppy ladt. Wahr-
scheinlich das MM, und wir haben
noch nicht alle Weisheiten. »In the
lands within, and the traps bet-
ween, what was secret once - now
cannot be seen!«. Noch mal Glick
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uns'v.!ohl nichts anderes Qbrig, als
" uns lﬂ die Dunkelheit vorzuwagen.
Die Spinner kénnen uns auch nicht
daran‘hindern, die vielen Rdume
im unteren Teil des Levels zu unter-
suchen. Eine Stunde st vorbei und
was haben wir gefunden? Viele

. Monster, und eine T-Falle, sonst

nichts. Lelcht sauerlich treten wir

. den langen Weg durch die Schian-
gengéange an und brennen nurdar-

auf, Ie!zt end Dar,goth zu tref-
fon... Nuaiwissen“Wwir auch, was

,.-dteersﬂe Inschrift mit den zwei Sei-

ten bedeutet. Wer's ausprobieren
mochte, sollte sich nach 14N;1E
begeben und einen Schritt nach
links tun... (Aber gebt uns nach-
her nicht die Schuld!). Noch drei
Inschriften, die unsere Vermutung
bestétigen: »And number two is ne-
ver true«, »For three, you see, can-
not be free« und »To him give
four... he'll not be poorl«. Es
macht uns nichts mehr aus, schon
wieder festzustecken, inzwischen
kennen wir den Weg hierher schon
auswendig. Aber Dargoth wird Pro-
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bleme haben, uns abzuwimmein.
Mist! Darkness! Ein sympathi-
sches Level. Wir verkraften viel -
einen Spinner, auch zwei oder
drei, aber nicht ein Feld mit mehr
als 20! Unsere Geduld wird hart
auf die Probe gestellt, bis wir auf
ein MM treffen: »First five here,
next five above. The fifth, of course,
cannot be love«. PaBt bloB auf die
T-Falle (18N;15E) auf, die sich mit-
ten im »Minenfeld« befindet, sonst
habt ihr das Vergnigen, wieder in
der Darkness im unteren Teil des
Levels zu beginnen. Ziemlich weit
oben (19N;18E) befinden sich ja
schon die Stairs ins nachste Level.
Dargoth, wir kommen!

Dargoth’s Tower
Level 5

Gefangen in einem riesigen Ka-
sten voll Dunkelheit, oder? Was ist
besser? Sich den Schédel an den
Wanden einzuschlagen oder ent-
nervt wieder den langen Weg
durch die miesen Spinner-Fallen
zurtick zur Guild zu nehmen, um
aufbessere Zeiten zu warten? Aua!
QOuch! Wer dieselben Probleme
hat, schaue mal auf Karte sieben!
Klick! Klick? Ach so, die Tar. End-
lich eine Inschrift, die man nicht
lange suchen muB: »Number 9 li-
kes his favorite wine«. Mit Blasen
an den FuBen erreichen wir auch
schon die néachste: »Six we know
will try to crow« und »The last, you
see, is number ten, they cannot be
called men«. Also, jetzt schnell
nach oben durchstarten und Dar-
goth suchen. Eine Tir, zwei Turen,
viele Taren. Vor den Erfolg haben
die Gotter den SchweiB gesetzt.
Die Diskette dreht sich... Dargoth,
jetzt bist du féllig. Doch nicht, nur
ein paar Drachen und der ubliche
Kleinkram. =Don’'t look now, but
you've walked in on Dargoth and a
few of his close friends. Dargoth
doesn’t have much patience with
humans, and has decided to eat
yous«. Da wird er sich wohl die Zah-
ne ausbeiBen (Bild 4). Vier Cen-
trons und ein blauer Hund? Blauer
Hund, roter Hund, toter Hund.
Centrons? Bescheiden, wie wir
sind, geben wir uns mit Dargoth
zufrieden und lassen sie laufen.
Jetzt kann uns auch nicht mehr die
nachste Inschrift auf unserem Sie-
geszug aufhalten: »For seven and
eight reverse tiny and late«. Wir
halten’s kaum noch aus vor Span-
nung. Was glaubt [hr wohl, was im
Kasten in der Mitte ist? »Speak the
tenin sequence and find the Death

(4] per grausige Dargoth

Snare«. Die Losung zu erraten ist
gar nicht so schwer, wie wir uns
das vorgestellt hatten (man muB
es nur oft genug ausprobieren):
WATER, LIE, SLAVE, GOLD, HA-
TE, ROOSTER, LARGE, EARLY,
BARD, WOMEN. »You're being te-
leported...«. Und wohin? Snare 3:
»Welcome, foolish mortals. Time
runs short«. Also los, gleich mal in
den linken Raum (Vorsicht Falle!):
»Do not bother me without having
the tokens!«. Ein Satz mit X, das
war wohl nix. Der Mage muB wohl
unbedingt auch noch seinen Kom-
mentar abgeben: »The room maze
leads to salvatation«. Wenn wir
nicht so neugierig wéren und un-
bedingt den oberen Raum unter-
suchen wollten, kdnnten wir jetzt
auf den Kampf mit den zwei Web
Dragons verzichten. Leicht ange-
schlagen, héren wir folgende Stim-
me: »Without pain can come no
success«. Danke, das hatt's nicht
gebraucht. Nicht schon wieder
Weisheiten: »Words of wisdom are
great in value. Hearing them 3, or
even 5 times can truly give them
worth«. Kann uns mal jemand den
Sinn erkldren? Oben sind wir jetzt
fertig, also nach rechts: »The secret
is hidden in the Dreamspell«. Wie-
der ein Buch mit sieben Siegeln.
Bleibt ja wohl nur noch der Weg
nach unten. »A voice is heard laug-
hing«. Wird dir schon noch verge-
hen. Die Spannung steigt, nur
noch ein Feld zu untersuchen: »Gi-
ve me your battlecry, or die«. Unser
Englischlexikon weiB Rat: HA-
VOKS. »Correct. | give to each of
you a small token of my esteeme«.
Token? Zurick in den ersten
Raum. sThou hast bested me
again, oh meagre ones. But | await
thy coming, shouldst thou life that
long!«. Na, wer sagt's denn, das
dritte Zepterstick.

Maze of Dread
Level 1

Der Weise erzédhlt uns etwas
Uber das Maze of Dread und iber
seinen Standort (Thessalonica;
Karte 4). Also hin. Allimahlich geht
uns die Sucherei auf den Wecker,
aber Ausdauer macht sich ja mei-
stens bezahlt. Die Frage, die wir
dann schlieBlich gestellt bekom-
men, ist nicht der Rede wert (Ant-
wort: Maze of Dread), und so be-
ginnen wir gleich einmal, wie prak-
tisch, mit einem Aufzug, der fol-
gendes bietet: drei Stockwerke
gleichzeitig und in kirzester Zeit.
Werden wir denn hier nur noch an
der Nase herumgefiihrt, wir ent-
decken noch zwei Portale und eine
Treppe, die auch ein Stockwerk tie-
fer fuhren. Wie auch immer, hier
drin wimmelt es formlich von In-
schriften. Und so farbenfroh: 1.
»lwas blue, the one that never
knew«, 2. »Yes brown, as was the
mighty crown«, 3. »Not white, while
you can stand and fight«, 4. »As yel-
low, as the great one's bellows, 5.
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»Try green, the one who lies un-
seen«und 6. »As black as coalfoots
longest track«. Probieren wir doch
gleich einmal den Lift aus. Er funk-
tioniert tatsachlich.

Maze of Dread
Level 2

»Ihe Riddler seeks a word, but
he'll only understand it back-
words«. Die Antwort misse im er-
sten Level liegen, meint eine weite-
re Inschrift. Vielleicht stellt uns ja
ein Papagei die Frage. Wieder fugt
sich ein Puzzleteil nahtlos an das
andere: »Ask him of Oscon, he who
knows many things«. Oscon kénn-
te uns sicher bei der Frage des
Riddlers helfen, aber das schaffen
wir auch ohne ihn. =Blue, red,
green, brown, black, white, yellow:
Colorscastinthe artist’s pot, name

T
the
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the false while canst be caught.. .«
(Bild 5). Wir blattern etwas in unse-
rer Stoffsammlung und schon wis-
sen wir, daB »red=« nicht im ersten
Level genannt wurde. Rickwarts
ergibt das »DER«. Als Belohnung
erhalten wir ein Sword of Zar, das
bis jetzt leider noch keiner unserer
Kampfer benutzen kann, wir heben
es trotzdem auf. Weiter geht’s, wie
soll's auch anders sein, mit zwei
Inschriften: »The thirst brings an
even score of jaunts« und »Seek
the Zen Master, friends«. Eine an-
dere réat uns zur Eile in der vierten
Snare.

Maze of Dread
Level 3

Erst mal haben wir's eilig, ins
dritte Dungeon vorzudringen. Und
so kommt uns der Aufzug sehr ge-
legen. Zuerst platschert diese Ebe-
ne so vor sich hin, aber dann
geht’'s Schlag auf Schiag (Karte 8).
Wir besuchen das Trainingscenter
der Truppen des Graphnar Fist.
Doch der Arms Master und seine
Schiler wollen uns einfach nicht
mitmachen lassen. Also muissen
wir die Kleinen etwas aufmischen,
um mitmischen zu kénnen. Das
war wohl schon die Eliteklasse,
aber wir haben es trotzdem ge-
schafft. Als nachstes kommen wir
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zu einer Stelle, an der Zaubérer
nicht mehr weiterdiirfen. Jetzt wird

uns klar, warum - beijedem Sc
lassen die Spellpoints /um ei
nicht unerheblichen Teil na
so muB am Ende dieses Ga
gendeine neue groBe Hel
derung auf uns warten. In d

nach freien Platzen zum Versi
neuer Items, falls wir welche
den. Bei einer dieser Routi
tersuchungen féllt uns auf,

points restios ve
Wenn wir es jetzt eh schon
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Fist. Aber so ganz ohne .
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gegen einen derartig méchtigen
Gegner oben zu bleiben. Wir sind
aber auch nicht gerade schlecht
und so kdnnen wir diesem Kampf
schlieBlich nach einigen nerven-
zerfetzenden Runden doch noch
gewinnen. Jetzt liegt es auf der
Hand, daB wir das Dungeon verlas-
sen, um neue Spelipoints zu tan-
ken. Da waren wir wieder. Uns blei-
ben nur noch ein gewundener
Gang und ein groBeres Késtchen
links oben. Erst der Gang und sie-
he da, teleportiert. Und wohin? Na-
tarlich ins Kastchen. Snare 4:
»Greetings again, ye potential
corpses. Even as you listen to me
your time grows short...«. Wir ha-

:ENDURABLEN

herstellen kann. Und der Wert da-
furistdas Gold, dasdas Leben hier
unten ertraglich macht. »Gold«
oder »ertrdglich« das ist jetzt die
Frage. 1. Versuch: Gold war's
nicht. 2. Versuch: ENDURABLE -
Right. Na, wer sagt's denn. Wo
bleibt denn jetzt nur das fallige
Zepterstick? Auf der linken Seite
waren wir noch nicht, aber irgend-
wie gelangt man von dort zu
19N;7E und von da wieder zu
19N;10E. Na endlich: »Once again
thou hast defeated my Snare. And
yet, you see, you're but half way
there! Proceed small ones, and
meet my dare...«. Und Nummer
vier?

4!91 Pirates
= [\ 5/91:6/91: Bard's Tale (Teil 2)

64'er-Longplays
Habt auch Ihr ein Spiel, das

lhr gut genug beherrscht, um
den Spielverlauf einen Ar-

k McKracken (Teil 1)
Spherscal

k McKrakcen (Teil 2)
il Imperium

* (Teil 1)
4/90: gm»g‘ge:l 2)
eil 3)
o<’
“Out
Mgn_iac Mansion

1: Turrican |l (Teil 1)
8/91: Turrican Il (Teil 2)
und Secret Silver Blades

9/91: Turrican Il (Teil 3)

und The Last Ninja
10/91: Bard's Tale 2 (Teil 1)
11/91: Bard’'s Tale 2 (Teil 2)
und Saint Dragon

In Vorbereitung Last Ninja lll

und Bard's Tale 3

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Minchen

Bard’s Tale 2

Nachdem mutige Abenteurer
die Stadt Skara Brae vom Joch
des Zauberers Mangar befreit
haben, geht es im zweiten Teil
der Rollenspielserie darum,
den Zauberstab des Schick-
sals »The Destiny Wand« zu
finden. Dieser aber wurde von
den Gesellen von Langoth
Zanta in sieben Teile zerbro-
chen und Obers Land verteilt.
Die Party bekommt vom Zau-
berer Sardon den Auftrag, den
Stab wiederzufinden und den
Schurken Langoth Zanta zu
vernichten.

Ausgabe 11/November 1991



Der mechanische Réicher

von Carsten Borgmeier

cean Software, Spezialist fur

Filmumsetzungen, schickt

erneut den Blechbullen Ro-
bocop auf Streife.

Zunéchst latscht der Superheld
durch 13 horizontal scrollende Le-
vel, dann erwartet ihn ein Duell mit
seinem eigenen Nachfolgemodell.
Doch zuvor muB er mindestens 60
Prozent aller Sprengstoffsatze in
einem Abschnitt zerstoren und ge-
nausoviele Gangster killen.

Vier Extras sorgen in diesem ak-
tionsgeladenen Lauf- und Kletter-
spiel fir Abwechslung. Da gibt es
eine Smart Bomb, die gleich meh-
rere Gegner vom Bildschirm putzt,
sowie Dreifachschiisse und eine
Kanone, die selbst gepanzerte Wi-
dersacher nach einem Treffer in
die ewigen Jagdgriinde beférdert.
Gelingt es dem Cyborg-Ord-
nungshiter trotz seines reichhalti-
gen Waffenarsenals nicht, genu-
gend Sprengsétze und Verbrecher
zu eliminieren, bekommt er die
Chance, seine Diensttauglichkeit
auf einem SchieBstand unter Be-
weis zu stellen. In dieser Szene di-
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Der Cyborg-Bulle auf Gangsterjagd

rigiert der Spieler ein Fadenkreuz
eine Hauserfront und feuert auf al-
le verschanzten Scharfschitzen.
Wehe, er trifft dabei unschuldige
Zivilisten!

Neben dieser Szene gibt es
auch noch zwei andere Bonusrun-
den: ein Verschiebepuzzle, fur
dessen Losung volle Lebensener-
gie winkt, sowie eine Safeknacker-

Sequenz, die ein wenig an Master-
mind erinnert. Findet Robocop
den dreistelligen Code schnell ge-
nug heraus, rattern Bonuspunkte
aufs Konto.

Robocop 2 ist ein solides Action-
Game und zudem noch eines der
wenigen Spiele auf Steckmodul.
Keine langen Ladezeiten mehr, kei-
ne Lesefehler und mehr Speicher-

platz als auf Diskette — das sind
die Vorteile dieser neuen Technik!

Leider kosten die Cartridges we-
sentlich mehr als Diskettenspiele
und sind programmiertechnisch
nicht unbedingt brillanter. In Robo-
cop 2 beispielsweise flackern eini-
ge Sprites und die Steuerung rea-
giert einwenig trdge. Abgesehen
davon ist Oceans Filmumsetzung
eingelungenes Actionspektakel.
Wer keine moralischen Bedenken
hat, massenweise Sprites umzule-
gen, ist mit diesem Game gut be-
dient.

Name: Robocop 2 Preis: 59,95 Mark, Vertrieb:
Bomico, Am Sidpark 12, W-6092 Kelsterbach
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Schwierigkeit mittel

von Jorn-Erik Burkert

enn Politiker auf Reisen
gehen, und dazu noch in
Krisengebiete, steht im-

mer eine Einheit Sicherheitsbeam-
ter Kopf, weil man standig in Sorge
um die hohen Herrschaften ist.
Ebenso bei einem Ex-Prasidenten
der Vereinigten Staaten, der sich
auf Friedensmission in Zentralafri-
ka befindet. Trotzdem greifen alle
Sicherheitsvorkehrungen  nicht
und der Prasident wird von Rebel-
len entflhrt.

Die Regierung der USA ent-
schlieBt sich, eine Elite-Truppe
Marke A-Team anzuheuern, um
den ehemaligen Staatschef aus
den Handen der Zutulan-Guerille-
ros zu befreien. Das angeheuerte
Team aus ehemaligen Green Ba-
rets und Antiterrortaktikern heiBt
»Mercse«.

Start der Operation ist am
Strand, wo erst einmal ein Vorpo-
sten ausgeschaltet wird. Dann
geht es zum Camp der Rebellen
und von dort zum Hafen, denn die
Zutulans haben den Marinestitz-
punkt besetzt.

Dschungelkrieg
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Super-Soldner hinterlassen verwiistete Palmenhaine

Ist der Auftrag am Hafen erfallt,
kampft sich die Supertruppe durch
den Sumpf zum Hauptquartier, um
dem Prasidenten zur Flucht zu ver-
helfen. Die Entflhrer durchschau-
en den Plan und flichten mit dem
2ug. Es folgt eine Verfolgungsjagd
in Richtung Flughafen. Dort gilt es,
die Rebellen endgiiltig auszu-
schalten und den Prasidenten zur
Freiheit zu verhelfen.

Beim Kampf im heiBen Dschun-
gel von Zutula sollte man gute Re-
aktion und einen nervosen Finger
am Abzug, &h Feuerknopf, haben,
denn die Rebellenhorden sind zu
allem entschlossen und zégern
nicht lang beim Waffengebrauch.

Die Spielidee wirft den Spieler
nichtumund ist altbekannt: SchieB
ab, was dir in den Weg kommt! Die
grafische Ausfiihrung bei der Bild-

schirmballerei verwohnt den Spie-
ler auf keinen Fall mit visuellen
Leckerbissen und die Animation
der Sprites ist auch nicht berau-
schend. Ebenso der Sound, denn
die mickrigen Kldnge kénnen den
mageren Gesamteindruck kaum
herausreiBen.

Wer aber als Rambo in die Com-
putergeschichte eingehen will und

.nicht allzu viel Anforderung an Sto-

ry und Gestaltung stellt, findet bei
Mercs eine hervorragende Gele-
genheit, sich als Ballerheld zu be-
weisen.

Name: Mercs, Preis: 54,95 Mark, Vertrieb: Uni-
ted Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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von Jorn-Erik Burkert

Joe Mushashi muB der Spieler

bei Shadow Dancer schlipfen
und gegen eine Bande Terroristen
kampfen. Gemeinsam mit seinem
treuen Hund zieht der Ninja los, um
die Zeitbomben zu entschérfen,
die die Berufskiller in der Stadt an
den verschiedensten Stellen ge-
legt haben. In finf verschiedenen
Leveln sind an jeder Ecke schieB-
wiitige Knaben, die es gilt mit
Wurfsternen zu erledigen oder mit
dem ‘Ninja-Schwert niederzuma-
chen. Ist die Spielsituation zu ver-
zwickt, kann Joe auch seinen Geg-
nern seinen vierbeinigen Geféhr-
ten an den Hals hetzen und hat ge-
nug Zeit, um sich zu positionieren
und den Gegnern den Garaus zu
machen. Hilft das alles nichts,
dann hat er drei Mal die Chance,
seinen Ninja-Zauber einzusetzen
und mit diesem allen auf dem Bild-
schirm herumirrenden Gegnern
die letzte Olung zu geben. Sind al-
le Bomben vor Ablauf der vorgege-
benen Zeit entscharft, geht es in
die nachste Runde. Die einzelnen
Abschnitte der Rettungsmission
werden dem zukilnftigen Kampfer
am Joystick im Vorspann vorge-

In die Rolle des Meister-Ninja

Schatten-

stellt und der Spieler kann sich von
Anfang an ein Bild machen, was
ihm bevorsteht.

Bekanntlich ist die Umsetzung
vom Spielhallenautomaten auf
Heimcomputer immer mit Proble-
men verbunden, vor allem wenn es
auf dem C64 geschieht. Das Bir-
minghamer Softwarehaus hat es

Joe der Meisterninja, raumt unter den Terroristen auf

nun endlich einmal bewiesen, daB
es doch geht. Das Abenteuer mit
dem Ninja Joe ist zwar kompliziert
zu lésen, macht aber SpaB. Die
Steuerung ist exakt, trotzdem ge-
wohnungsbedirftig, da es nicht
immer auf Anhieb gelingt, den
Hund gegen seine Gegner zu het-
zen. Die Animation ist gut und das

Scrolling ruckfrei. Die Hinter-
grundgrafiken sind zwar nicht um-
werfend, dies tut dem Spiel aber
keinen Abbruch, da der Spieler so
und so standig auf seinen Ninja
achten muB und mit den Gegnern
genug zu tun hat. Die Sounds sind
angenehm, eine musikalische Un-
termalung des Szenario gibt es
aber nicht. »Shadow Dancer« ent-
puppt sich im ganzen gesehen zu
einem passablen Spiel und ist Ac-
tionkost pur. Wer auf die Abenteu-
ertour von Joe und seinem Hund
scharf ist, sollte aber gute Reflexe
haben und den Joystick beherr-
schen!

Name: Shadow Dancer, Preis: 49,95 Mark,

Vertrieb: United Software, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2

Shadow Dancer
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Schwierigkeit hoch

von Carsten Borgmeier

aum ein Brettrollenspiel ist
Kso populédrwie »Hero Quest«.

Grund genug fiir die engli-
sche Spieleschmiede Gremlin
Graphics dieses Fantasy-Aben-
teuer auf Diskette herauszubrin-
gen. Gleich nach dem Laden be-
steht die Wahl zwischen 14 ver-
schiedenen Missionen. Mal geht
es darum, versteckte Goldschatze
aufzuspiren, den Ausgang aus ei-
nem vertrackten Labyrinth zu fin-
den oder einfach nur miese Mon-
ster zu verdreschen. Oberstes Ziel
ist die Vernichtung des Bésewichts
Morcar. Doch bis dahin vergehen
viele Spielstunden. Als Barbar,
Zauberer, Zwerg oder Elf ziehen
bis zu vier Abenteurer ins erste
Verlies.

Vor jedem Zug entscheidet eine
geworfene Minze, wie viele Felder
der gerade aktivierte Held aufdem
Kachelboden vorricken darf. Au-
Berdem wird die Augenzahl bend-
tigt, wenn die Helden ihre Umge-
bung nach Schétzen, Geheimti-
ren oder hinterlistigen Fallen unter-
suchen. Gefundene Goldschéatze
lassen sich am Ende einer Mission

102 (FLRup

Monster und andere schaurige Gestalten erwarten den
Hero

in die Anschaffung besserer Waf-
fen, Ristungen und magischer
Formeln investieren.

Sind die Recken erst einmal mit
Streitaxt, Armbrust oder Feuerball
ausgerustet, haben die Monster
nichts mehr zu lachen.

Im Gegensatz zu den meisten
anderen Rollenspielen auf den
Markt, zeichnet das Programm
selbsténdig eine Karte von allen
bereits besuchten Orten. Nerviges
Kartografieren entféllt! Ein weiterer
Pluspunkt ist, daB Goldguthaben

und gefundene Gegenstinde aus
friheren Abenteuern am Anfang
des nachsten Ausflugs in die Un-
terwelt wieder parat stehen. Gra-
fisch erinnert Gremlins Rollen-
spielschépfung an die Adventure-
Klassiker von Ultimate. Auch hier
sind die 3-D-Bilder schraggestelit
und wenn das Sprite den Bildrand
erreicht, wird sanftin den nachsten
Raum {bergeblendet. Auch die
Steuerung ist vorbildlich: Alle Ak-
tionen lenkt der Spieler (ber Icons
am Bildrand.

Schade nur, daB die Charaktere
so klobig aussehen, es in den Ver-
liesen zu viele Rdume gibt, in de-
nen gar nichts geschieht und sich
die einzelnen Missionen zuwenig
voneinander unterscheiden. Hin-
zu kommt noch die schlechte
Ubersetzung der Bildschirmtexte
und der geringe Schwierigkeits-
grad. Fir Einsteiger ganz ange-
nehm, Rollenspielprofis I6sen
Hero Quest allerdings in der Frih-
stickspause.

Name: Hero Quest, Preis: 4995 Mark, Ver-
trieb: Rushware, Bruchweg 128-133, W-4044
Kaarst 2

| Hero Quest
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Wie eine Feder im Wind

von Jorn-Erik Burkert

gonnt, Flugzeugpilot zu wer-

den, dann ist der noble Kreis
derjenigen, die unseren Planeten
vom Weltall aus betrachten diirfen,
noch kleiner und erlesener! Des-
halb kennen die wenigsten Men-
schen auch das Gefihl der Schwe-
relosigkeit.

Dem kann aber abgeholfen wer-
den, denn bei »Exile«von Audioge-
nic schlipft man in den Rauman-
zug und los geht's zu Erkundung-
stour auf die Oberfliche eines
fremden Planeten Phoebus. Mit ei-
nem Raktenrucksack erkundet der
kleine Raumfahrer die Landschaft
und die weitldufigen Labyrinthe
des fernen Planeten Phoebos, der
viele Ratsel birgt.

Die Odyssee durch das Wirrwarr
der Gange ist nicht nur geféhrlich,
weil sich uBerst mysteridse Krea-
turen dort aufhalten, sondern auch
eine KopfnuB, da die Puzzles nicht
die simpelsten sind und den Spie-

Isl es schon nicht jedem ver-
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Fremder Stern und viele Ratsel

ler zum Weltraumdetektiv machen.

Das Abenteuer des kleinen
Raumfahrers mit dem originellen
Fortbewegungsmittel glanzt durch
sehr gut simulierte Schwerelosig-
keit und detaillierte Grafik. Die Ani-
mation und Gestaltung der Haupt-
figur ist gelungen. Der Sound zum
Spiel ist kein sonderlicher Ohr-
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wurm, aber trotzdem passend,
was bei britischen Programmen ja
nichts neues ist.

Die Steuerung (sowohl Tastatur
als auch Joystick) ist komplex,
aber gut spielbar. Da sich der
Spielstand speichern 14Bt, kann
der Spieler auch einmal langere
Zeit pausieren und das eine oder

andere Experiment wagen, ohne
die erzielten Erfolge in Gefahr zu
bringen.

Im ganzen gesehen macht die-
ses futuristische Geschicklichkeits-
Denkabenteuer einen guten Ein-
druck und verlockt zu langeren Sit-
zungen als Joystick-Astronaut vor
dem Bildschirm. Astronaut sein ist
halt ein aufregender und fesseln-
der Job...

Mame: Exile, Preis: 4995 Mark, Vertrieb:
Bomico, Am Sidpark 12, W-6092 Kelsterbach
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Schwierigkeit hoch

von Carsten Borgmeier

ir schreiben das Jahr
2030: Umweltverschmut-
zung, atomare Explosio-

nen und Kriege machendas Leben
auf der Erde immer unangeneh-
mer. Deshalb hat die vereinigte Re-
gierung beschlossen, eine Welt-
raumkolonie mehrere Lichtjahre
vom Mutterplaneten entfernt bau-
en zu lassen - »The Second
World«.

Um die Beherrschung dieses
Erdtrabanten geht es in Magic
Bytes Strategieprogramm. Bis zu
vier Spieler versuchen die Macht
inden Ober 15 Landern des AuBen-
postens an sich zu reiBen. Alle drei
Monate wandern Steuergelder in
die Staatskassen, die Grundbe-
dirfnisse der Bevélkerung decken
Ernteertrage, Uberschiisse wer-
den fiir Notzeiten gelagert oder ge-
winnbringend verkauft. Je nach
den Lebensbedingungen auf dem
Heimatplaneten, stromen mehr
Einwanderer ins Land, die Steuer-
einnahmen werden hoher und der
Aktionsspielraum wéchst.

Aktienspekulationen an der Bor-
se stehen fir den ambitionierten

ukunfiswirtscha

Wirtschaften in der Zukunft

Herrscher genauso auf der Tages-
ordnung wie die Ansiedlung von
Industrie und der finanzielle Ver-
such, den Gegner in den Ruin zu
stirzen. Wer geniigend Geld im
Staatsséckel hat, baut sich eine
schlagkraftige Armee auf und an-
nektiert andere Lander.
Militérische Konfrontationen mit
den Konkurrenten sind nur eine
Frage der Zeit. Unfaire Vorteile ver-
schafft sich der clevere Future-

Feldherr, wenn er seinem Gegner
fur teures Geld Attentdter oder
Spione auf den Leib hetzt. Nach
vielen Stunden steht als Sieger
fest, wer seine Gegner wirtschaft-
lich und militdrisch unterjocht hat.
The Second World Gberzeugt auf
ganzer Linie. Auch wenndas Spiel-
prinzip Handeln und Erobern nicht
mehr das allerneueste ist, gelang
es dem Hersteller, geschickt das
Geschehen in eine interessante

Science-fiction-Geschichte einzu-
betten und so das alte Strichmu-
ster  aufzupeppen. Mehrere
Schwierigksitsstufen, durchdach-
te Menifihrung und aussagekréf-
tige Grafiken begleiten den Spieler
durch das spannende Szenario.

Wer keine Mitspieler findet, ver-
gniigt sich mit den ausgebufften
Computergegnern, die auf der fer-
nen Welt zu wirtschaften verste-
hen. The Second World darf sich
zu den besten Strategiespielen fur
den C64 zdhlen. Bemerkenswert
ist der glnstige Preis.

Name: The Second World, Preis: 29,95 Mark,
Vertrieb: United Software, Hauptstr. 70, 4835
Rietberg 2

Second World
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Spiele

Um den Turrican-Trainer
gab es schon viel Trubel.
Heute aber prasentieren
wir die endgiiltige Losung
des Problems. Dazu noch
viele andere Tips zu kniffli-
gen Spielen.

The Last Ninja

Nobody is perfect: So hatten wir
mehrere Zuschriften zum Long-
play in Ausgabe 9/91. Speziell ging
es um den Drachen am Ende des
ersten Levels. Hier nun ein Post-
skriptum von Marco Zeddel.

Im Level 1 ist es leichter an dem
Drachen vorbeizukommen, wenn
man ihn mit einer Rauchbombe
betdubt. Dazu stellt man sich vor
den Schatten des groBten Steins
am linken Wegrand und wirft eine
Rauchbombe (Feuerknopf ge-
driickt und Joystick nach rechts).
Wenn sie trifft, schlaft der Drache
sofort ein. Sollte es nicht klappen,
muB direkt am Wegrand ein Stiick
vor oder zurlickgegangen werden.
Hat alles funktioniert, kann man in
aller Ruhe in den zweiten Level
spazieren.

Ist dieser gemeistert, geht’s
auch ohne Leuchten zum dritten
Level weiter. Dazu lauft man non-
stop zum zweiten Lowen vor, bis
dieser Feuer speit, dann sofort ein
Stiick zuriick und wieder vorwarts.
Wenn der Abstand gestimmt hat,
geht die Flamme gerade zuriick
und man kann unbeschadet pas-
sieren. Aber aufgepaBt! Nicht zu
weit rechts laufen, daman sonstan
der Mauer hangenbleibt.

Marco Zeddel, Heringsdorf

Um an einen satten Batzen Geld
zu kommen, muB man die Elektro-
firma R.AT.E.L. fur 1,6 Millionen
Dollar kaufen. Dann verkauft man
die 35 Prozent Aktienanteile der
Firma an der Borse und erhalt da-
far 12 Millionen Dollar - das lohnt
sich. Gregor J. Krauss

machen sich bezahlt

Zaxxon

Gibt man wahrend des Titelbil-
des »RED« ein, erhélt man unend-
lich viele Leben.

Ringo Hendrich, Eisenach

1NA 'F¥aa

Von Spielern fiir Spieler

Tip des Monats:

Last Ninja 3

Nachdem seit letzten Monat
alle Besitzer eines geeigneten
Moduls das Spiel nach Her-
zenslust manipulieren konnen,
soll diesmal auch allen Ninja-
Freaks ohne Cartridge mit ei-
nem kleinen Programm gehol-
fen werden. Das Programm
verandert das Spiel aufder Dis-
kette. Das heiBt, das kleine
Basic-Programm muB abge-
tippt und dann gestartet wer-
den. Danach legt man die Ori-
ginaldiskette A Seite 1 ein und
driickt eine Taste. Es folgt die
zweite Seite der Diskette A (ge-
gebenfalls den Schreibschutz
entfernen oder neue Schreib-
schutzkerbe anfertigen) und
die erste Seite der Disk B.

Jetzt kann das Spiel normal
gestartet werden und der letzte
Ninja hat unendlich viele Le-
ben. Will man den Originalzu-
stand des Spiels wiederher-
stellen, muB nur die Variable
TRin Zeile 100 auf Null gesetzt
und der Manipuliervorgang er-
neut gestartet werden. Dann
schreibt das Programm die Ori-
ginal-Bytes auf Disk zuriick
und der Ninja muB wieder um
sein Leben zittern.

Fir dieses kleine Programm
erhalt Christian Dombacher in
Deutsch-Wagram (Osterreich)
den 100-Mark-Preis.

Der letzte
seinem dritten entschei-
denden Kampf

inja bei

Turbo Outrun

Mit einem geeignetem Modul
das Autorennspiel einfrieren, dann
kann im jeweiligen Level unendlich
Zeit erPOKEt werden.

Hier die POKEs:

Level 1-4 : POKE 16034, 173

Level 5-8 : POKE 16005, 173

Level 9-12: POKE 16034, 173

Level 13-16: POKE 16055, 173
Bernd Huber, A-Lauterbach

Rock’n Roll

Wem der Durchblick im ersten
Level bei Rock’'n Roll noch fehlt,
der wird sicher mit der Karte von
Daniel Haarseim, Minsingen, kei-
ne Orientierungsschwierigkeiten
mehr haben.
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Pirates

Am Anfang des Spiels wird nach
einem bestimmten Datum gefragt.
Die Daten des Datums sind ganz
leicht zu finden.

1. Seite 1 von »Pirates!« einlegen

2. Die Datei »Dates« laden und
starten

3. Die Daten lesen oder einfach
ausdrucken

Durch die richtige Eingabe des
geforderten Datums erhalt man
mehr Méanner (zwischen 20 und
175), mehr Kanonen und mehr
Gold. Manchmal gibt's sogar ei-
nen Titel.

Carsten Haberland, Magdeburg

Solite lhnen Ihre Besatzung
noch zu klein sein, missen Sie
den nachsten Hafen anlaufen und

die <RUN/STOP >-Taste driicken.
-AnschlieBend wird ein RUN einge-.
geben und auf direktem Weg eine
Kneipe aufgesucht. Hier kann
dann shanghait werden.

Gregor J. Krauss, Worms

Rings of Medusa

Wer eine gegnerische Armee
bei Rings of Medusa ohne groBe
eigene Verluste schlagen will, soll-
te bei ROM mit RUN/STOP+RE-
STORE das Spiel unterbrechen,
dann die Datei »\ROM.-CONS« la-
den und starten.

Die betreffende Armee ist ge-
schlagen und der Spieler erhéit
das Eigentum des Gegners zuge-
sprochen.

Bernd Huber, A-Lauterach
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Modul-POKEs kurz und biindig

Armalyte
Batman

Jungle Hunt
Rick Dangerous

POKE 5739296 endlos Energie
POKE 4866,173 endlos Leben
POKE 32897,165 endlos Leben
POKE 2793173 endlos Leben
POKE 10886,173 endlos SchuB
POKE 11193,173 endlos Bomben

Unendlich viele Leben fiir Rick Dangerous
mit Hilfe des Moduls

180
119
120
1368
140
15¢
16@
17¢
188
199

2008
210

CLR:DIM TS$(5

F(5):TR=-1:REM

TS$(1)="17 @2
=1
TS$(2)="17 17
=2
TS$(3)="087 @5
2
TS$(4)="17 17
=3
TS$(5)="67 @5
=3
FOR I=1 TO 5

Last Ninja 3 mit diesem Programm getrained

):DIM B1(5):DIM B2(5):DIM
-1:0N, @:0FF

“":B1(1)=194:B2(1)=15:F(1)
“:B1(2)=247:B2(2)=12:F(2)
“:B1(3)=96:B2(3)=14:F(3)=
":B1(4)=139:B2(4)=15:F(4)

":B1(5)=232:B2(5)=12:F(5)

IF F<>F(I)THEN GOSUB 258
OPEN 2,8,15:0PEN 1,8,2,"#"

PRINT#2Z, U1l 2

g “TS$(I)

PRINT#2,"B-P 2 187"
IF TR THEN PRINTH1,CHR$(249)CHR$(76)CH

R$(138)CHRS(B

1(I))CHR$(B2(I));

IF NOT TR THEN PRINT#1,CHR$(186)CHR$(3
JCHR$(237)CHR$(10)CHR$(148);

PRINT#2,"U2 2

g "TS$(I)

F=F(I):CLOSE 2:CLOSE 1:NEXT:END
PRINT"(DOWN,RIGHT)YINSERT DISK - SIDE"F
(I)CHR$(13) " (DOWN,RIGHTJ}PRESS ANY KEY
B

POKE 198,0:WAIT 198,1:POKE 198,8:RETUR

N

212>
<@g6@>
<@58>
<129>
<167>
<@24>
<@@4s>
<154>
<217>
<240@>
<215>
<@85>
<@76>

<153>
<@58>

Turrican-Trainer die

Letzte

Endgiltig hat sich nun das Rat-
sel um den Trainer zu Turrican
aus Heft 5/91 gelost!

Von diesem tollen Action-
Game gibt es zwei Versionen.
Wer die Version besitzt, in der
die erste Datei »Schlumpf«
heiBt, darfte mit dem Trainer
keine Probleme haben. Wer
die andere Ausfuhrung hat,
solite die erste Datei in

funktioniert die Sache!

Turrican jetzt endlich
(hoffentlich) mit unendlich
vielen Leben

Schlumpf umbenennen - dann
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in kleiner Kerl
hezwingt
Turme

von Jorn-Erik Burkert

as kleine grine froschahnli-
Dche Wesen mit =Nebulus«

hat es sich zur Aufgabe ge-
stellt, acht Tirme zu besteigen. Al-
so fahrt er mit seinem Untersee-
boot von einem Turm zum ande-
ren, um mit der Kletterei zu begin-
nen. Auf seinem Weg in die Héhe
lauft der putzige Kleine Uber Plat-
ten, die rund um den Turm ange-
ordnet sind, und bei Bedarf findet
er Fahrstihle, die ihn die eine oder

LRYEr One

Nebulus auf dem Weg zur Turmspitze

andere Etage hoher tragen. Unter-
wegs machen ihm bunte Kugeln,
die er abschieBen kann, schwe-
bende Augen und Satelliten das
Leben schwer. Berthrt er die Ob-
jekte, fallt er ein oder mehrere Eta-
gen tief. Aufpassen muB er dabei,
daB er nichtins kihle NaB am FuBe
jedes Turms sturzt, denn dann darf
er die Turmbesteigung von neuem
beginnen. Ebenso heimtlckisch
sind die fliegenden Kugelgebilde,
die immer dann auftauchen, wenn
der Knirps zu lange auf einem
Fleck stehenbleibt.

Ist ein Turm erfolgreich genom-
men, wird er im wahrsten Sinne
des Wortes platt gemacht und der
kuglige Held entert sein Unterwas-
serschiff und fahrt zum néchsten
Bauwerk. Unterwegs werden Ex-
trapunkte gesammelt, indem er

dieim Wasser schwimmenden Ob-
jekte abschieBt. Am nachsten
Turm angelangt, begibt sich Nebu-
lus gleich wieder in Richtung Turm-
spitze.

Das Spiel von John M. Phillips
aus dem Jahr 1987 ist eine Heraus-
forderung fiir jeden Geschicklich-
keitsfan. Das Klettern gen Turmen-
de ist kniffig und beschert dem
Spieler KnobelspaB und viele ver-
gnigliche Stunden am Joystick.
Der Held des Spiels ist ein liebevoll
gestaltetes Sprite, das man schnell
ins Herz schlieBt und mit ihm gern

auf den Tarmen herumklettert. Die
Drehungen des Turms sind gelun-
gen und gldnzen durch gute Pro-
grammierarbeit.

Verdammen mochte man die
acht Tdrme immer dann, wenn
kurz vor dem Turmende ein Total-
absturz und das folgende Bad auf-
tritt. Dann heiBt es wieder den
kniffligen Weg uber Platten, Fahr-
stihle und durch Tiren suchen.
Dabei sitzt dem kleinen froschahn-
lichen Tierchen die Zeit im Nacken
und das Klettern und Springen wird
zusehends zum Treppenschnellauf
(gut wer einen Trainer hat...). Wer
aber die Fallen, wie verschwinden-
de Gehplatten, umgeht, gutes Ti-
ming hat und die Gegner richtig an
der Nase rumflhrt, der wird bei
diesem Game immer wieder einen
Versuch starten.

Ausaabe 11/November 1991



