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Gerlichte

Nachdem »Flash 8« die sensationelle
Beschleunigerplatine fiir den C64, kein

Geriicht, sondern Realitat ist, haben wir
unsere Ohren wieder besonders weit aufge-
sperrt. Stichwort Hardwareentwicklungen:
Man hért so einiges, daB auch weitere Fir-
men wieder auf den C64-Zug aufspringen
wollen. Von einem preiswerten Genlock-In-
terface (Video- und Computerbild mischen)
war da was zu vernehmen. Auch scheinen
kompetente Leute an einem billi-
gen Hard-disk-Interface fiir PC-
Festplatten (fiir den C64!) zu ba-
steln, das dann nebenbei auch
noch PC-Floppies ansteuern
kann. Und beim Amiga? Dieser
scheint neuerdings etwas un-
ter Preisdruck geraten zu
sein. Ob das dem Absatz auf
die Spriinge hilft? PCs sind
L = namlich auch sehr billig ge-
worden und stehen trotz-
' dem wie Sauerbier in
den Regalen. Uberhaupt

scheint sich auf der Computerwelt
nichts mehr so richtig gut zu verkaufen - mal
sehen wo das hinfiihrt.

Jubildumswettbewerb

Es ist geschafft! In dieser Ausgabe erfah-
ren Sie, wer die Gewinner unseres Jubi-
lJaumswettbewerbs sind. Unter anderem
werden da ja ein echter Laserdrucker und
ein Acorn Archimedes verlost. Besonders
angetan war Marc D. in Reutlingen von unse-
ren Preisen. Er hat uns gleich 50 Karten mit
der richtigen Lésung geschickt. Natlrlich
konnen wir nur eine werten, der Restgehtan
Marc zuriick. Deshalb: Wenn schon viele
Postkarten, dann aber bitte auch in verschie-
dene Postkasten werfen, denn sonst kom-
men sie als Blndel bei uns an.
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N icht nur die Entfer-

nung scheint man- vemAG ;‘

w.. c
che Leser anzuspor- ﬁ%‘“
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nen, sondern auch ein _ 2 \mand
moglichst utopischer BO1% e By mowe o) y
Gegenstand als Post-
karte. So erreichte uns
Post aus Schweden '

von Henrik Oberg auf einer gequetschten
Plastikschale ordentlich frankiert und ge-
stempelt. Auf Entfernungspunkte bringt es
ein Brief von Albrecht Militzer aus Mexico
(Heimatort Dresden).

Hitpai -ade
s onat fir Monat werten
¥ _w1r lhre Meinung zu un-
serer Arbeit (von den Mit- |
machkarten) aus. Heraus |
kommt dabei eine Hitliste |/
der Artikel, die wir bisher |/
nur intern verwendet ha- |
ben. Wir glauben aber, |/
daB es Sie interessiert, |/
was andere Leser gut

Statistik deshalb regel- |/
maBig veroffentlichen. |
Aus technischen Griin- /!
den kénnen wir nur je-
weils die Ergebnisse der vorletzten
Ausgabe verdffentlichen.

Spruch des Monats

Wenn ein Hersteller sagt, sein Geréat
habe diese oder jene Option, so heiBt
das nur, daB der Hersteller bewuBt eine wich-
tige Leiterplatte weggelassen hat, damit
man sie extra kaufen muB.

(aus Murphys Computergesetze, M & T
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Video und Computer

Der C64 ist ein tolles Hilfsgerat
beim »Videografieren«. Wir zei-
gen Ihnen wie es geht und te-
sten dazugehorende Hard- und
Software.

VIDEO &
GRAFIK

W Forbekte Ve mat dom (8

Die Kopier-
schutztricks
der Profis

Mit € 64 zum
GeomehiF&ss

AR

"
e Drucker-Interfaces
o Joystick-Stars (lI)

10

Kopierschutz

In unserer zweiteiligen Serie
geht es um die heiBesten Tricks
der Kopierschutzprogrammie-
rer. Wirzeigen lhnen, was hinter
den gangigsten Verfahren steckt.

Grafik

Die Grafikfahigkeiten des C64
sind iberzeugend. Wir zeigen
lhnen die neuesten Tricks und
helfen Ihnen, Grafiken mit tol-
len Farben und Effekten zu pro-
grammieren.

Die Tricks der Programmierer
Kopierschutzverfahren durchleuchtet
Teil 1

VIDEO UND C64

Grundlagen:
Videobildbearbeitung mit dem C64 12

Test: Hardware und Software fiir

die Videobearbeitung 16
Grundlagen:
Grafikprogrammierung 20

Test: Grafikhardware & Software 22

JOYSTICKS

GroBe Marktiibersicht Teil 2 24
DRUCKERINTERFACES

Vergleichstest:
Centronics-Interfaces fir C64/C128 28

PROGRAMME

Programm des Monats:
Das Geometrie-As: Analyti-
sche Geometrie grafisch = H 30

H 36

Hires Trans: Wandelt 40-Zeichen-
Grafik in VDC-Grafik

Rhythm King Plus: Hilft
Musikstiicke in eigene Pro-
gramme einzubinden O - |

9

Neue 20-Zeiler zum Abtippen

Platz 1: String Hunter

Platz 2: Shoot or die .
Platz 3: Car Crash O - |

(S

Neue 2-K-Programme
1. Platz: Quickpaint

2. Platz: Colorix

3. Platz: 2K Ishido

®
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Neuer Kurs:
Die Floppy zerlegt

Nun gehen wir der Floppy auf
den Grund. Unser Hardware-
profi erklart bis ins Detail, wie
die Floppy funktioniert und wie
man das Optimale aus ihr her-
ausholt.

24

Joysticks Teil 2

In dieser Ausgabe setzen wir
unsere ausfithrliche Marktiiber-
sicht der besten Joysticks fort.
Natiirlich werden alle Joysticks
wieder einer Kurzbewertung un-
terzogen.
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Jugend forscht
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SPROHENDE IDEEN BRAUCHT DAS LAND!
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Der 28. »Jugend forscht-Wettbewerb« startet. Bis 30.11.92 kann

man sich anmelden.

In die mittlerweile 28. Runde
geht der Wettbewerb Jugend
forscht, dem naturwissenschaft-
lich-technischen Nachwuchswett-
bewerb von Industrie, Schule, Bun-
desregierung und der lllustrierten
Stern. Unter dem Motto: »Sprihen-
de Ideen statt grauer Theorie«sind
wieder Schiler und Schilerinnen
unter 21 aufgerufen, am Wettbe-
werb teilzunehmen. Fir Madchen
und Jungen unter 16 Jahren gibt es
die Jugend forscht-Juniorensparte
»Schiler experimentieren«. Wich-
tig fir alle: Wer sich bis zum 30.
November 1992 anmeldet, wird ga-
rantiert zum Wettbewerb eingela-
den! Auf allen drei Wettbewerbs-
ebenen regnet es Preise. Jede
Menge Geld- und Sachpreise, Stu-
dienreisen ins In- und Ausland,
Forschungspraktika und Sonder-
preise gibt es. AuBerdem winken
Einladungen zu internationalen
Wettbewerben. In dieser Wettbe-

werbsrunde wird Jugend forscht
mit dem Verein Deutscher Ingenie-
ure VDI kooperieren. Der VDI wird
seinen bisherigen Schilerwettbe-
werb Jugend und Technik Jutec im
nachsten Jahr nicht durchfthren;
statt dessen 1993 die Jugend
forscht-Preise im Fachgebiet Tech-
nik vergeben und die Jugend
forscht-Juryarbeit in diesem Fach-
gebiet unterstitzen. Zukunftssor-,
gen braucht sich Jugend forscht’
derzeit nicht zu machen. Seit
Grindung des Wettbewerbs im
Jahr 1965 haben 50000 Jungen
und Madchen ihren SpaB am Ex-
perimentieren und Forschen ent-
deckt; allein im letzten Jahr waren
es 3600 pfiffige Jungwissenschaft-
ler - Tendenz steigend!

Wer teilnehmen méchte, wendet
sich an die Stiftung Jugend forscht
eV.

Jugend forscht eV,
Beim Schlump 58, 2000 Hamburg 13

Lizenzierte Raubkopieranstalten

Nach Auffassung des VSI (Ver-
band der Softwareindustrie) sind
Bibliotheken »staatlich lizenzierte
Anlaufstellen« flr Raubkopierer.
Die Regelung zum Verleihrecht im

6 @32

Entwurf des neuen Urheberrechts-
gesetzes, die den »auBer-Haus-
Verleih« von Computerprogram-
men in offentlichen Bibliotheken
erlaubt, 6ffnet Raubkopierern Tar

und Tor und widerspricht nach Mei-
nung des Geschaftsfilhrers des
VS| Johnannes Kriger, dem Tenor
des Gesetzentwurfes der anson-
sten breite Zustimmung findet.
Man ist beim VSl der Meinung, daB
offentliche Bibliotheken die ihnen
tbertragenen Aufgaben durchaus
auch im Rahmen eines =In-Haus-
Verleih«, vergleichbar mit einer
Prasenzbibliothek erfillen, so daB
technisch sichergestellt werden
kann, daB von den verliehenen
Programmen keine Raubkopien
hergestellt werden.

Wie man allerdings das »In-
Haus-Kopieren« in der Bibliothek
abstellen wird, war vom VS| nicht
zu erfahren.

VS|, Paul-Gerhardt-Allee 52, 8000 Minchen 60

Fernseh-Kino von Sharp

Mit einer Neuheit fir TV- und
Video-Freunde iberrascht jetzt
Sharp. Der»Sharp Vision XV-310P«
ist der kleinste Fernseh-LCD-Pro-
jektor der Welt. Er ist durch seine
geringen Abmessungen (21 cm
breit, 40 cm lang) besonders hand-
lich und leicht. Die horizontale Auf-
I16sung liegt bei 320 Zeilen, kann
sich mit einem Fernsehbild also
durchaus messen, die einstellba-
ren Bilddiagonalen liegen zwi-
schen 0,76 und 2,50 Meter. Der
Sharp Vision verarbeitet alle der-
zeit géngigen TV-Systeme, also
PAL, SECAM und NTSC, und be-
sitzt zusatzliche Eingdnge: zwei
Video- und einen S-VHS. Durch
die eingebaute Lautsprecher-Ver-
starker-Kombination kann das Ge-
rat mobil eingesetzt werden. Mit
Spezialleinwdnden, die das Licht
polarisieren, soll einem Fernseh-
genuB der Extraklasse dann nichts
mehrim Weg stehen. Der Preis soll
unter 5000 Mark liegen.

SHARP Electronic GmbH,
Sonninstr. 3, 2000 Hamburg 1

Der Sharp Vision XV-310P ist der
zur Zeit kleinste Fernsehbild-
Projektor; dennoch bringt er es
auf eine Bildschirmdiagonale
von bis 250 cm. Da kann kein
Standardfernseher mithalten.

Telefonanrutfaxophon

Vom Computerhersteller Am-
strad (wir erinnern uns an die
Schneider-Computer) der mittler-
weile auch einige Schritte in der
Satellitentechnik gewagt hat, gibt
es nun ein universelles Kommuni-

kationsgerdt. Unter dem Namen
FX6000AT verbirgt sich ein Telefon
mit eingebautem FAX-Geréat und
Anrufbeantworter. Nachdem die
Konkurrenz seit langerem (Pana-
sonic KX-T 3550 und Canon T 170)
erfolgreich in diesem Markiseg-
ment anbieten, glaubt Amstrad
hier mit attraktiven Preisen mitmi-
schen zu konnen. Vorteil des

Alles in einem: das Amstrad
FX6000AT ist Telefon, Fax,
Kopierer und Anrufbeantworter

FX6000AT ist, daB nur eine einzige
Telefonleitung far alles gebraucht
wird. Die Umschaltung zwischen
Fax und Telefon erfolgt automa-
tisch, der Anrufbeantworter muB
extraeingeschaltet werden. AuBer-
dem kann das Fax-Gerat als preis-
werter Fotokopierer verwendet
werden. Der Preis des FX6000AT
liegt bei ca. 1500 Mark.

Amstrad GmbH
Dreieichstr. 8, 6082 Mérfelden-Walldorf

Commodore ehrt C64

AnlaBlich der World of Commo-
dore-Messe vom 26. bis 29. 11. 92
in Frankfurt wird Commodore das
10jahrige Jubildum des C64 fei-
ern. Bis dahin werden vom C64 in
Deutschland Gber 2,7 Millionen
Stuck verkauft sein. Kein anderer
Computer konnte bislang solche
Verkaufszahlen erzielen und wur-
de praktisch unverandert uber ei-
ne so lange Zeit gebaut. Alle C-64-
Fans soliten bei der Jubilaumsfeier
unbedingt dabeisein. Den genau-
en Termin werden wir noch be-
kanntgeben.

ICP, Wendelsteinstr. 3, 8011 Vaterstetten

Elektronischer

Geheimsafe

Hinter dem Gehé&use einer ganz
normalen Herrenarmbanduhr ver-
birgt sich bei der Casio IA-1000
eine multifunktionale Datenbank,
die Gber einen bis ins Jahr 2089
vorprogrammierten Kalender, ein
Telefonverzeichnis, ein Notizbuch
mit Zugriffsicherung, einen Ter-
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Aktuell

minplaner sowie einen achtstelli-
gen Rechner verfigt. Man klappt
einfach den Gehdusedeckel auf
und kann mit den Eingaben begin-
nen. Billig ist diese Spielerei aller-

dings nicht: In der Metallarm-
band-Ausfilhrung kostet sie 649
Mark und mit Lederarmband 699
Mark.

Casio, Kleine Bahnstr. 8, 2000 Hamburg 54

-
o id

Elektronik fiir Verspielte: Uhr, Terminkalender, Taschenrechner und
Notizbuch am Handgelenk

Archimedes News

Der Knaller gleich zu Beginn: Der
C64-Emulator strebt seiner Fertig-
stellung entgegen. Normale Basic-
Programme laufen mittlerweile ein-
wandfrei. In einem ersten Ge-
schwindigkeitstest brauchte der
C64 fir eine FOR..NEXT-Schleife
von 1 bis 10000 zwdlf Sekunden,
ein Amiga mit dem neuesten C64-
Nachmacher ca. 30 und der C64-
Emulator auf dem Archimedes nur
knapp 15 Sekunden. Im Gesprach
ist derzeit, neben einem Floppy-
AnschluB gleich einen Monitor und
Assembler einzubauen. Der Ent-
wickler, Mathias Seifert, hat im Mo-
ment vor allen Dingen mit der Um-
setzung des SID zu kdmpfen. Das
Aliround-Genle des C64 macht
mehr Schwierigkeiten als der an
sich schon komplizierte VIC. Diesen
hat er allerdings schon im Griff.
Wann der vollstandige und funk-
tionsfahige Emulator allerdings tat-
sachlich fertig ist, steht noch nicht
ganz fest.

Weitere Softwarenews: Das Kult-
spiel »Wing Commander« wird flr
den Archimedes umgesetzt. Er-
scheinungstermin und der Preis der
3-D-Ballerorgie sind noch unbe-
kannt. Wer allerdings den 32-Bit-
RISC-Prozessor des Archimedes
ein wenig kennt, kann sich vorstel-
len, daB die Umsetzung dem PC-
Original in nichts nachzustehen

¥*xxx COMMODORE
64K Ral

.

f

I O e 20

E
i)
8
8
i}

64 BASIC U2
SYSTEHM 389131 BASIC

braucht, vorausgesetzt, sie wird
halbwegs ordentlich durchgezo-
gen. Ein vollig neues Spielprinzip
hat »Cataclysme, Hier gilt es, Was-
ser in einen Behalter umzuleiten.
Vorsicht: Das Spiel macht stchtig.
=Uridium=-Fans kdonnen sich freu-
en: Mit »Protector« erwartet sie ein
schnelles Ballerspiel, in dem man
sich nach Herzenslust austoben
kann. Die Grafiken sind qut gezeich-
net, das Scrolling perfekt und die
Musik passend. Mit »Enter The Re-
alme« lieferten The Fourth Dimen-
sion ein gutes Jump'n’'Run-Parallax-
Spiel ab. Die Grafiken sind gut, al-
lein an den Animationen der zahirei-
chen Monster hapert’s ein biBchen.

Auch ernsthaftere Naturen kom-
men nicht zu kurz. Mit »Revelation
Il« lieferten Longman/Logotron ihr
Meisterwerk ab. Ein fast perfektes
Malprogramm, das ins RISC-OS
eingebunden ist. Viele auBerge-
wohnliche Funktionen machen die-
ses Programm sehenswert. Auf den
Musikliebhaber wartet ebenfalls ein
Schmankerl: Mit »Notate« kann er
die acht Stimmen des Archimedes
voll ausnutzen und nach Lust und
Laune komponieren.

GMA Acorn-Distribution
Wandsbeker Chaussee 58
2000 Hamburg 76

Tel.: 040/25124 1617

I
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Der C64-Emulator funktioniert bereits mit komplexeren Basic-
Programmen. In Tests war er doppelt so schnell wie ein Amiga.

Analoger Joystick
von Dynamics

Nach ihrem Erfolg mit der Com-
petition-Serie, hat die Hamburger
Joystick-Firma Dynamics nun
auch einen Analog-Joystick im
Programm. Das Modell basiert auf
dem Manix-Deck und kann an je-
den PC mit Game-Karte ange-
schlossen werden. Mit einem
Digital-Analog-Wandler kann man
den Steuerhebel auch am C64 be-
treiben.

Dynamics GmbH,
Friedensallee 35, 2000 Hamburg 50

Robust und ausgereift: der neue
analoge Dynamics-~Joystick

Raumklimasensor

Bisher hatten Entwickler von
MeBstationen immer mit dem Pro-
blem zu kdmpfen, wie man die ein-
zelnen Sensoren einer MeBreihe
am besten mit dem Erfassungs-
computer verbindet. Am elegante-
stenistdabei die Lésung, die einen
eigenen Bus benutzt, also mit
einem Kommunikationsprotokoll
funktionieren, durch das Sender
und Empfanger miteinander kom-

munizieren kdnnen. Einen solchen
busfahigen Sensor gibt es nunvon
Wiesemann. Er arbeitet mit, aber
auch ohne Computer. Dabei er-
laubt der neue Sensor vom Typ
72075, die Temperatur und Luft-
feuchtigkeit in bis zu 63 Raumen
gleichzeitig zu erfassen (die 64.
Adresse ist fir den Empfanger re-
serviert).

Zur Verbindung untereinander
wird nur ein einziges zweiadriges
Buskabel benutzt. Dieses Buska-
bel ist nichts anderes als ein einfa-
cher Klingeldraht, denn es wird ein
serieller Bus, der leider nicht mit
dem C64-Bus kompatibel ist, ver-
wendet.

Eine separate Stromversorgung
ist nicht notwendig, da der Sensor
Uber das Buskabel versorgt wird (5
Volt/75 Mikroampere). Die minima-
le Stromaufnahme garantiert nied-
rige Unterhaltskosten auch bei lan-
ger andauernden Messungen. Die
Datenausgabe kann dber einen
Computer, einen Protokolldrucker
oder ein eigenes LC-Display erfol-
gen.

Computerlose  Anwendungen
werden einfach zusammenge-
steckt. Dabei werden zusammen-
gehdrende Ein- und Ausgabeein-
heiten auf die gleiche Busadresse
geschaltet, um miteinander kom-
munizieren zu kénnen.

Fir Programmierer oder Hard-/
Software-Entwickler ist das ge-
samte System komplett dokumen-
tiert. Der Sensor wird deshalb ent-
weder als komplettes Gerét, als
Einbauplatine oder sogar als IC
zum Einbau in eigene Platinen ge-
liefert. Die Preise liegen je nach
Ausfiihrung und Ausstattung zwi-
schen 30 und 250 Mark. Alle Sen-
sortypen sind in allen Bauformen
ab sofort lieferbar.

Wiesemann & Theis GmbH
Wittener Str. 312, 5600 Wuppertal 2

Der neue Raumklimasensor
von Wiesemann ist sogar bus-
fihig und damit weitgehend
selbstandig.

Herstellerangaben

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

ir Roubkopiere

Fiir viele ehrliche Anwender fragwdrdige Hand-
schellen, flir Softwareunternehmen fast schon ein
standiges Forschungsprojekt und fir Cracker
schon immer ein Objekt der Begierde: der Kopier-
schutz! Er hat den C 64 bei seinem Siegeszug rund

um die Welt begleitet.

von Volker Jungbluth

er kennt nicht die Pseudo-

nyme derjenigen, die Soft-

wareunternehmen zur
stetigen Weiterentwicklung von
Kopierschutzmethoden gezwun-
gen bzw. inspiriert haben: MASH &
WGCA, RADWAR, TRIAD, MR.
ZEROPAGE. Sie knackten nahezu
jeden Kopier- und Crackerschutz
und ermoglichten dadurch jedem
C64-Besilzer, der es darauf anleg-
te, illegale Kopien fast aller auf
dem Markt befindlichen Program-
me anzufertigen.

Wir werden im Rahmen dieser
und der folgenden Ausgabe einige
Schutzverfahren genauer erldu-
tern und deren Funktionsweise
kennenlernen. Veraltete und heut-
zutage von jedem drittklassigem
Kopierprogramm zu reproduzie-
rende Kopierschutzmethoden wer-
de ich zwar teilweise erwdhnen,
ohne auf diese jedoch néher ein-
zugehen. Uns sollen vielmehr die-
jenigen Schutzmethoden interes-
sieren, die auch mit Kopierpro-
grammen gegenwartigen Stan-
dards nahezu unméglich zu kopie-
ren sind.

Einige dieser Schutzverfahren
zeichnen sich durch eine gerade-
zu unglaubliche Raffinesse aus.

In Sybexs Mikrocomputerlexi-
kon ist beispielsweise zu lesen, es
handele sich hierbei um ein »Ver-
fahren, das unberechtigte Kopie-
renvon Programmdisketten zu ver-
hindern.« Obwohl diese Umschrei-
bung nicht véllig korrekt ist (ein Ko-
pierschutz kann sich auch auf
Magnetbander, EPROMs, etc. be-
ziehen), kdnnen wir sie Uberneh-
men, da wir uns ausschlieBlich mit
Schutzmechanismen  beschafti-
gen werden, welche das Duplizie-
ren von auf Disketten befindlicher
Software verhindern sollen.

Bei diesen Verfahren handelt es
sich stets um gezielte Manipulatio-

10 3¥gp

nen auf der Diskette, welche sich
im Zuge eines Kopiervorgangs nur
sehr schwer, oder, wenn es nach
den Kopierschitzern ginge, am be-
sten Uberhaupt nicht auf eine an-
dere Diskette Ubertragen lassen.
Eine spezielle Programmroutine,
die im Hauptspeicher der Floppy-
station abgelegt und gestartet
wird, muB jetzt nur noch Uberpri-
fen, ob sich eine derartige Manipu-
lation auf der Diskette befindet,
von der das Programm in den
Rechner geladen wird. Féllt diese
Uberpriifung negativ aus, da das
eingesetzte Kopierprogramm nicht
in der Lage war, diese Manipula-
tion auf die Kopie zu Ubertragen,
liegt eine »Raubkopie« vor, und es
kann entsprechend reagiert wer-
den.

Original = Kopie?

Leider kommt es haufig vor, daB
sogar Originaldisketten von den
Kopierschutzabfrageroutinen als
Kopien eingestuft werden. Wenn
dies dann noch zur Folge haben
kann, daB das teuer erworbene
Original in Windeseile neu forma-
tiert wird, wie mir dies z. B. beidem
Spiel Danger Freak der Firma
Rainbow Arts passiert ist, ist der
Arger des gutglaubigen Kaufers
wohl gut zu verstehen. Die Abfra-
geroutine eines Kopierschutzes
hat oft den erheblichen Nachteil,
daB sie von gelibten Crackern sehr
schnell aufgespurt und entfernt
werden kann.

Fortschrittlichere Kopierschutz-
verfahren zeichnen sich dadurch
aus, daB der Kopierschutz nicht
mehr abgefragt wird, sondern sie
bewirken beispielsweise, daB auf
der angelegten Kopie Datenbytes
fehlen, die Bestandteil des Pro-
grammcodes sind. Die Program-
me auf diesen Kopien lassen sich
sogar des ofteren noch starten,
stirzen dann aber schon nach kur-
zer Zeit ab.

Nach den vorausgegangenen
allgemeinen Anmerkungen zum
Thema Kopierschutz dbersprin-
gen wir einige Oberholte Schutz-
verfahren, wie unter anderem Hea-
dermanipulationen, Verarbeitung
ungenutzter Bytes, Ungdltige Spu-
ren und Sektoren, Killertracks
usw., und wenden uns einem
schon etwas alteren, aber immer
noch sehr wirkungsvollen Kopier-
schutz, der Sektorsynchronisation
zu, die den »softwareméBigen« Ko-
pierschutzverfahren zuzuordnen
ist. Im Gegensatz zu den hard-
waremaBigen Schutzmethoden, die
nur durch besondere Hardware
auf eine Diskette aufgebracht wer-
den kdnnen, kann diese Schutzva-
riante mit jeder einsatzfdhigen
Floppystation VC1541 installiert
werden. Wie Sie vermutlich wis-
sen, versieht die VC1541 wahrend
des Formatierens einer Diskette
die Sektoren (Blocke) jedes Tracks
(Spur) durch spezielle Markierun-
gen, die Sync(hronisations)zei-
chen, die sich aus einer Reihe auf-
einanderfolgender $FF-Bytes er-
geben. Dies ist notwendig, um der
VC1541 das schnelle Wiederauf-
finden von Sektoren (genauer : der
Block- und Datenheader), zu er-
maglichen. Vergleicht man nun die
Lage der einzelnen Sektoren auf
nebeneinanderliegenden Tracks,
so ist festzustellen, daB die Sekto-
ren mit gleicher Sektornummer
nicht genau nebeneinander lie-
gen, sondern zueinander versetzt
angeordnet sind. Das liegt daran,
daB das DOS (Disk Operating Sy-
stem) der VC1541 beim Formatie-
ren der einzelnen Tracks an einer
beliebigen Stelle innerhalb dieses

al2KCobA

Tracks damit beginnt, die bereits
erwdhnten Sektormarkierungen
auf die Diskette aufzubringen. Bild
1 soll lhnen diesen Sachverhalt
nochmals etwas anschaulicher
machen.

Zeit ist alles

Die meisten Kopierprogramme
beginnen mit dem Schreiben der
Daten auf die Zieldiskette eben-
falls an einer willkiirlich ausge-
wahlten Stelle des zu beschreiben-
den Tracks. Das hat zur Folge, daB
die Lageverschiebung der Sekto-
ren zweier oder mehrerer Spuren
auf der Kopie anders ist, als auf
dem Original. Hierzu ein konkretes
Beispiel : Eine fabrikneue Diskette
wird formatiert. Mit einem Pro-
gramm wird nun auf Track 2 der
Sektor 5 gesucht. Istder Blockhea-
der dieses Sektors gefunden, wird
der Schreib-/ Lesekopf der VC1541
direkt auf Track 3 bewegt. Dort wird
jetzt ebenfalls auf den Blockhea-
der von Sektor 5 gewartet und die
Zeit gemessen, die vergeht, bis je-
ner gefunden wird.

Das Messen der Zeit wird mit Hil-
fe diverser Timer realisiert, die sich
in der Floppystation befinden. Der
gemessene Zeitwert charakteri-
siert nun die Lageverschiebung
der zwei Sektoren. Wird nun der
oben beschriebene MeBvorgang
auf einer Kopie ausgefihrt, wird
mit groBter Wahrscheinlichkeit ein
anderer Wert gemessen, womit die
Raubkopie erkannt wére. Obwohl
dieser Schutz mit der VC1541
kaum zu kopieren ist, wird er nur
noch selten professionell einge-
setzt, da einige Kopierprogramme
in Verbindung mit der VC1571 die-

Ausgabe 10/Oktober 1992



Grundlageh

sen Kopierschutz Gberwinden kdn-
nen. Die VC1571 bietet den Kopier-
programmen die Moglichkeit, sich
an dem auf einer Diskette befindli-
chen Indexloch zu orientieren, um
die Sektoren ab einer definierten
Stelle wieder auf die Kopie zu
schreiben.

Als Meilenstein in der Geschich-
te der Kopierschutzentwicklung
hat sich die Manipulation der Auf-
zeichnungsdichte erwiesen. Eini-
gen Lesern ist dieses Schutzver-
fahren vielleicht auch unter »Speed-
Anderung« geldufig. Um zu verste-
hen, was genau sich hinter diesem
wirkungsvollen Kopierschutzver-
fahren verbirgt, mochte ich kurz
darauf eingehen, wie die VC1541
die Datenbytes auf Diskette
schreibt. Die VC1541 teilt eine Dis-
kette wahrend des Formatiervor-
gangs in vier verschiedene Spur-
bereiche ein. Dabei tragt sie der
zum 4&uBeren Spurbereich hin
wachsenden Bahngeschwindig-
keit Rechnung, indem sie die Bits
der aufzutragenden Datenbytes -
abhé&ngig vom jeweiligem Spurbe-
reich - mit verschiedenen Taktra-
ten (auch Bitrate) bzw. unter-
schiedlicher Geschwindigkeit auf
die Diskette aufbringt. Unsere Ta-
belle zeigt, mit welcher Bitrate die

cherweise genutzten Bitraten und
beschrieben bestimmte Spuren
mit selbstgewahlten Bitraten bzw.
Speeds. Als Beispiel kénnte man
auf Spur 17 Datenbytes mit Speed
0 aufbringen, anstelle mit dem
vom DOS der VC1541 in diesem
Spurbereich verwendeten Speed
3. Ein Kopierprogramm wirde in
der Regel diesen Track mit Speed
3lesen, dabei, wie schon erwahnt,
falsche Datenbytes einlesen, und
diese mit der gleichen Bitrate wie-
der auf die Zieldiskette schreiben.
Somit befinden sich auf Track 17
der Kopie andere Bytewerte als auf
Track 17 der Originaldiskette, was
von einer entsprechenden Kopier-
schutz-Abfrageroutine leicht er-
kannt werden kann.

Es dauerte nicht lange, bis die
ersten Kopierprogramme  auf-
tauchten, die diesen Schutz repro-
duzierten. Sie ermittelten die auf
den Originaldisketten verwende-
ten Speedraten (z.B. durch Mes-
sen der Byteanzahl oder der zum
Einlesen der Datenbytes bendtig-
ten Zeit), lasen die Daten mit dem
richtigen Speed und brachten sie
auf der Kopie in gleicher Form wie-
der auf. Deshalb muBten sich die
Softwarehauser bald etwas Besse-
res einfallen lassen. Die schon fast

Abb. 1
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Gleiche Sektoren liegen nicht genau nebeneinander

VC1541 normalerweise die ver-
schiedenen Spurbereiche be-
schreibt und wieviel Bytes pro
Track sich hieraus ungeféhr erge-
ben: Dabei wird angenommen,
daB die Umdrehungsgeschwindig-
keit der VC 1541 (300 U/min) stets
konstant ist. Der Vollstandigkeit
halber sei erwdhnt, daB der Pro-
grammierer die jeweilige Bitrate
Gber den in der VC1541 befindli-
chen Drive Controller einstellen
kann. Den Umstand, daB die Daten
meistens nur dann wieder fehler-
frei eingelesen werden kdnnen,
wenn zum Zeitpunktdes Einlesens
die gleiche Bitrate eingestellt ist,
die zum Aufbringen der Daten be-
nutzt wurde, machten sich einige
pfiffige Kopierschitzer zunutze.

Ewiger Wettlauf

Sie ignorierten die in den unter-
schiedlichen Spurbereichen Ubli-
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folgerichtige ~ Weilerentwicklung
dieses Schutzverfahrens war die
Beschrankung der Speedmanipu-
lation auf bestimmte Sektoren.
Dieser Schutz war lange Zeit unko-
pierbar, bis Eurosystems das Ko-
pierprogramm Turbonibbler 4 auf
den Markt brachte. Dieses Pro-
gramm analysiert nicht mehr die
Bitrate in bezug auf einen Track,
sondern auf einzelne Sektoren.
Genauer gesagt, analysiert es die
Bitrate, mit der Datenbytes zwi-
schen den bereits erwahnten Syn-
chonisationszeichen auf die Origi-
naldiskette geschrieben wurden.
Allerdings kann der Anwender
wahrend dieser Analysephase be-
quem eine Tasse Kaffee trinken,
bevor er aufgefordert wird, die Ziel-
diskette einzulegen.

Wie Sie sich wahrscheinlich
jetzt schon denken kdnnen, dauer-
te es nicht lange, bis die Software-
firmen dazu Gbergingen, nur noch

bestimmte Bytefolgen auf Diskette
mit einem »falschen Speed« zu
schreiben, z. B. einige Bytes inner-
halb eines Sektors. Und das wares
dann auch, denn ein Kopierpro-
gramm hat nun quasi keine Mog-
lichkeit mehr, diesen Schutz zu re-
produzieren. Der Grund liegt dar-
in, daB jenes beim Uberprifen des
»Sektor-Speeds«, noch einen
Orientierungspunkt hatte, bei dem
es den MeBvorgang starten konn-
te, namlich die Synchronisations-
markierung. Bei einer Speed-
Anderung innerhalb eines Sektors
aber weiB das Kopierprogramm
weder, ab welcher Stelle im Sektor

Kompatibilitdts-
probleme

die Speed-Anderung folgt, noch
kann es ermitteln, wie viele Daten-
bytes mit einem anderen Speed
aufgebracht sind. Hinzu kommt
noch, daB das Ermitteln der auf der
Originaldiskette eingesetzten Bit-
rate um so schwieriger wird, je we-
niger Datenbytes innerhalb eines
Bytestroms mit einem anderen
Speed aufgetragen wurden, da
sich die Aufzeichnungszeit eines
mit Speed 0 geschriebenen Bytes
nur um wenige Mikrosekunden
von der Aufzeichnungszeit eines
mit Speed 3 geschriebenen Bytes
unterscheidet.

Allerdings gibt es kaum noch Fir-
men, die dieses Schutzverfahren
einsetzen, da es hierbei sehr leicht
zu Kompatibilitatsproblemen kom-
men kann. Im Gbrigen vervielfalti-
gen die meisten Softwareunter-
nehmen ihre Disketten mit speziel-
len Kopiermaschinen, die groBten-
teils ungeeignet sind, Speed-An-
derungen innerhalb eines Sektors
aufzubringen. Den meisten An-
wendern dirfte dieses keine Tra-
nen der Trauer entlocken.

tenbytes gehandhabt werden kon-
nen. Dies wird durch die Lese-
Elektronik der 1541 verhindert, die
beim Anliegen eines Synchronisa-
tionssignals sperrt. Dieser Sperr-
vorgang startet bereits bei mehr als
neun aufeinanderfolgenden 1er-
Bits. Sobald ein 0-Bit auftaucht, ist
das Syncsignal beendet. Dies hat
den Vorteil, daB die VC1541 auto-
matisch das Auftreten eines
Synchronisationssignals erkennt
und der Programmierer durch das
Abfragen eines bestimmten Regi-
sters in der 1541 das Anliegen
eines Synchronisationssignals ab-
fragen kann. Allerdings kann der
Programmierer daher nur feststel-
len, ob und wann ein Syncsignal
auftritt und wann dieses nicht
mehr anliegt. Die Anzahl der auf-
einanderfolgenden 1er Bits ist so-
mit nicht ohne weiteres festzustel-
len. Diesen Sachverhalt nutzt
man, indem eine Syncmarke wohl-
definierter Lange auf einer Spur
aufgebracht wird.

Dies stellt jedes gangige Kopier-
programm vor Probleme. Sie wer-
den sich jetzt sicher fragen: Wie
kann dann die Kopierschutzabfra-
geroutine feststellen, durch wie
viele 1er Bits die auf der Original-
diskette vorhandenen Syncmar-
kierungen gebildet werden?

Dieses Problem wird gelost, in-
dem die Zeit gemessen wird, die
vom Auslosen eines Syncsignals
bis zur Unterbrechung desselben
vergeht. Auch dies kann durch die
Timer in der VC1541 realisiert wer-
den.

Ein Kopierprogramm, das ledig-
lich einige $FF-Bytes auf der Kopie
aufbringt, um eine Syncmarkie-
rung zu erzeugen, kann diesen
Schutz nicht kopieren, weil bei der
Kopie andere ZeitmeBwerte flur das
Anliegen eines Syncsignals auf-
treten. Dem einen oder anderen

Spurbereich  Bit-Rate 1 Byte Bytes/Track  Speed
31-35 250000 32ps 6250 0
25-30 266667 30us 6667 1
18-24 285714 28us 7143 2

1-17 307692 26u8 7692 3

Beziehung zwischen den unterschiedlichen Spurbereichen, der
Schreibdichte und den sich daraus ergebenden Aufzeichnungszei-

ten fiir ein Byte in Mikrosekunden

Ein sehr guter und auch gegen-
wartig noch oft eingesetzter Ko-
pierschutz basiert auf dem Prinzip
der Syncmanipulation. Wie schon
beschrieben, bringt die VC1541
wahrend des Formatierens mehre-
re Markierungen auf die Diskette
auf, dieihrzur Orientierung aufder
Diskette und zur Synchronisation
des Einlesevorganges dienen.
Solch eine Syncmarkierung wird
normalerweise durch finf aufein-
anderfolgende $FF-Bytes (dez.
255) gebildet. Erstaunlicherweise
ist es zu einem spateren Zeitpunkt
nicht mehr méglich, die Anzahl der
aufgebrachten $FF-Bytes heraus-
zufinden, da sie wahrend des Ein-
lesevorgangs nicht einfach als Da-

Leserdréngt sich jetzt wahrschein-
lich die Frage auf, warum Kopier-
programme nicht auch einfach die
Zeitspanne zwischen Auftreten
und Unterbrechung des Syncsi-
gnals messen, und aus dem MeB-
wert die Anzahl der auf der Kopie
aufzutragenden $FF-Bytes be-
rechnen. Fragen Sie mich bitte
etwas Leichteres!

In der néchsten Ausgabe werde
ich lhnen einige sehr aktuelle
Kopierschutzverfahren vorstellen,
wie den Multisyncschutz, den Ein-
satz ungultiger Bytes sowie einige
hardwaremasBige Schutzvarianten,
wie beispielsweise Longtracks
usw. Es gibt also noch viel interes-
santes zu schreiben.
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Da steht sie nun, die
neue Videokamera. Der
Videorecorder und der
C 64 gleich nebendran,
da kann ja fast nichts
mehr schiefgehen. Wer
allerdings zu unbedarft
ans Videografieren geht,
wird mit Sicherheit ein
paar faustdicke Uberra-
schungen erleben. Da-
mit’s soweit erst gar
nicht kommt, versorgen
wir Sie vorab mit genu-
gend Hintergrundinfor-
mation, damit auch al-
les klappt.

von Peter Klein

er jemals eine Videokame-
Wra bedient hat, kann sich

der Faszination des Video-
grafierens nur schwer entziehen.
Zu sehr reizt die Vorstellung, einen
eigenen kleinen Film zu produzie-
ren und ihn dann einem staunen-
den Publikum vorzufihren. Die
technischen Maoglichkeiten sind
dabei fast unbegrenzt. Mit Schnitt-
Korrektur- und Mischgeraten kon-
nen Aufnahmen realisiert werden,
die dem Gebotenen im Fernsehen

Magnetische Schicht

Grundlagen Video

Videografieren

Ruckseitenbeschichtung ist der
Tragerfilm aufgebracht auf dem
wiederum die Magnetschicht auf-
gedampft ist. Diese ist Dreh- und
Angelpunkt des Bandes. Hier lie-
gen die aufgenommenen Informa-
tionen (Bild und Ton) in magneti-
scher Form vor. Alle genannten Be-
schichtungen sind nur unvorstell-
bare 5 tausendstel Millimeter dick.

Um diese magnetische Informa-
tion auf den Bildschirm bzw. aufs
Band zu bekommen sind noch ei-
nige technische Tricks notwendig.
Genau wie das Fernseher- oder Vi-
deorecorderbild arbeitet auch die
Videokamera mit 25 Hz, d.h. pro
Sekunde werden 25 Bilder darge-
stellt bzw. aufgenommen. Um die-
se Minimalfrequenz flackerfreier
zu machen, benutzt man das Zei-
lensprung- oder Interlace-Verfah-
ren. Hierbei setzt sich das Bild aus

Trigerfilm

Riickseitenbeschichtung

[1] Das Bandmaterial besteht aus mehreren Schichten, die liber-
einanderliegen. Diese sind allerdings so fein, daB sie mit bloBem
Auge nicht mehr erkennbar sind. Nur in der magnetischen Be-
schichtung befindet sich im Endeffekt Ihr aufgenommenes Bild-

und Tonmaterial.

durchaus das Wasser reichen kon-
nen. Dabei sind allerdings die
-Wahl der richtigen Kamera und
Kenntnis des Video-Fach-Chine-
siscshs drumherum uneriaslich.

Das Bandmaterial und
die Aufzeichnung

Jedes Videoband, sei es VHS
oder Video 8, besteht aus minde-
stens drei verschiedenen Schich-
ten (s. Bild 1). Der Rickseitenbe-
schichtung kommt dabei eine be-
sondere Aufgabe zu: Um die ma-
gnetischen Eigenschaften des
Bandes in aufgewickeltem Zu-
stand nicht zu beeinflussen, wehrt
sie magnetische Felder ab. Auf der

12 b4’'er

jeweils zwei gerasterten Halbbil-
dern zu je 312 Zeilen zusammen.
Mit dieser Technik erhalt man die
doppelte  Bildwiederholungsire-
quenz (50 Hz). Diese Halbbilder
werden vom Videokopf aufs Band
»gebrannt«.

Die Videokopfe

Dieses Videosignal enthalt ca.
300mal mehr Informationen als
ein Audiosignal. Da ein normales
Audioband schon recht schnell am
Aufnahme/Wiedergabekopf vor-
beigefihrt wird, mibte ein Video-
band bei starrem Videokopf an die-
sem nur so vorbeirasen. Bandlan-
ge und KassettengroBe wirden al-
so uberdimensionale GroBen an-
nehmen. Darum verfielen die Ent-
wickler auf den Trick, den Video-
kopf rotieren zu lassen (Bild 2). Das
Videoband lauft mit diesem Kniff
deshalb mit nur ca. 1,5 Zentimeter
pro Sekunde am Videokopf vorbei.
Pro Umlauf schreibt der Videokopf
ein Halbbild auf die Videospur
(Bild 3). Zusatzlich kommt noch
der Mono- oder Stereoton dazu.
Auch diese Kopfe sitzen in der
Videotrommel.

Bei professionellen Geraten ist
zusétzlich ein Loschkopf mit an
Bord. Bild 4 macht lhnen die Wir-
kungsweise von starrem bzw. rotie-
rendem Loschkopf deutlich. Soll-
ten Sie mit einem normalen Video-
recorder eine Szene hineinschnei-
den (Insert-Schnitt), gibt’s durch
den weiter vorn plazierten Losch-
kopf eine kurze Zeit vor der einko-

[2] Der Videokopf beinhaltet bis zu acht Videokopfe. Die Trommel
rotiert beim Abspielen oder Aufnehmen rasend schnell. Durch die
leichte Neigung des Kopfes werden Schragspuren aufgezeichnet
(s. Bild 3). Der Kopf enthalt neben den normalen Videokopfen
auch Audio-Kdpfe (bei Hi-Fi-Geraten) und eventuell einen Loschkopf.

Welche Videokamera
ist fur mich am besten
geeignet?

Immer wieder kommt es vor, daB
sich Videoeinsteiger das falsche
Equipment zulegen. Da kauft der
Perfektionist eine Anfangerkamera
weil's im Supermarkt an der Ecke
grad so billig war und der normale
Filmer die teure Schulterkamera,
weil der Verkdufer 2% Rabatt gab.

Also: Werden Sie sich vorm Kauf
klar, was Sle elgentiich wollen. Mit
ein paar kieinen Entscheidungshil-
fen wird es lhnen sicher nicht
schwerfallen, die richtige Kamera
aus dem umfangreichen Sortiment
herauszupicken.

Uberlegen Sie vorher, fur was Sie
lhre Kamera eigentlich brauchen.
Wollen Sie nur ab und zu den Ge-
burtstag lhrer Kinder festhalten und
brauchen keinen  zuséatzlichen
Schnickschnack? Dann reicht eine
Kamera (VHS-C/Video 8) im Be-
reich von 1000 bis 1500 Mark aus.
Haben Sie vor, komplette Filme zu
drehen und diese so professionell
wie moglich zu gestalten? Dann
brauchen Sie in jedem Fall eine or-
dentliche Schulterkamera mit hdch-
ster Aufldsung (S-VHSIHI8). Dafir
missen Sie allerdings zwischen
3000 und 5000 Mark berappen. Ein
echter Freak nimmt das allerdings
genauso in Kauf, wie das teure Zu-
satzequipment, das er sténdig mit
sich rumschieift. Wenn Sie ofter auf
Reisen sind, und nicht allzu hohe
Qualitatsanspriche stellen, achten
Sie darauf, eine moglichst leichte
und handliche Kamera zu ergattern
{zwischen 1000 und 3000 Mark).
Tauchen Sie und brauchen daher
eine wasserfeste Videokamera?
Auch das ist zu einem Preis zwi-
schen 2000 und 4000 Mark mdg-
lich.

Beriicksichtigen Sie im Gbrigen
immer, daB mit der Zeit Ihre Anspri-
che eventuell steigen und die Kame-
ra dann vielleicht nicht mehr das
hergibt, was Sie sich wiinschen
oder erwarlen.

Wem bislang noch unklar ist, wel-
ches System denn wohl am besten
geeignet ware, empfehle ich Video
8 fir normale Anspriiche und Hi8
fiar professionelle Dreharbeiten. Die
Vorteile dieser Videonormen ge-
geniber dem VHS-System liegen
auf der Hand: Die Videobénder sind
handlich klein und weisen eine
dberdurchschnittlich hohe Qualitat
aus. AuBerdem tendiert der Markt
derzeit zu diesen Formaten.
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pierten Szene Schnee (Schwarz-
weiBflimmern) und Stérungen auf
dem Bildschirm. Nur der rotieren-
de Loschkopf ist in der Lage, die
Halbbilder genauso zu ldschen,
wie sie aufgebracht wurden.
Schnee gehort also der Vergan-
genheit an. Achten Sie deshalb
beim Kauf besonders auf dieses
Feature.

Die Videokamera

Bis ein Laie mit seiner eigenen
Kamera halbwegs vernunftige Er-
gebnisse erzielt, vergehen oft Mo-
nate. Das ist in den meisten Féllen
auf Unkenntnis der verschiedenen
‘Optikelemente  zuriickzufiinren.
Um wirklich gute Aufnahmen ein-
zufangen, d.h. ohne Automatik,
miissen Sie genau iber VerschluB-
zeit, Blende, Brennweite, Zoom,
Makro und Lichtstarke Bescheid
wissen. Zuerst einmal sollten Sie
darauf achten, immer ausreichend
Licht einzufangen. Das erreichen
Sie mit der eingebauten Blende.
Die Blende ist ein variables Teil in
lhrer Kamera, die durch VergroBe-
rung oder Verkleinerung ihres
Durchmessers bestimmt, wieviel
Licht in den optisch-elektroni-
schen Bildsensor (CCD) einfallt.
Bei hellem Licht muB die Blenden-
zahl also groBer werden (die Ein-
laBoffnung wird damit kleiner), im
Dunkeln heiBt es allerdings Augen,
pardon, Blende auf (Blendenzahl
wird kleiner). Doch das ist nicht
alles. Um scharfe Bilder zu erhal-
ten, sollten Sie sich lieber auf Ihre
Hand als auf den eingebauten IR-
oder TTL-Autofocus verlassen
(funktioniert nicht bei allen
Kameras). Sie missen also
durch VerdnderungderLin-
sen zueinander ein schar-
fes Bild auf dem CCD-
Sensor abbilden (Fokus-
sieren). Auch die Ver-
schluBzeit_ist wichtig
(Shutter). Ahnlich wie
bei einem Fotoappa-
rat funktioniert das
bei einer Videokame-
ra. Sie konnen sich
das so vorstellen: Der
Shutter teilt eine
ablaufende Bewegung
durch die VerschluBop-
tik in verschiedene Pha-

ann jeder

sen ein. Ist die VerschluBzeit nied-
rig (z.B. Yso Sekunde) fallt pro Ver-
schiuB eine kontinuierliche Bewe-
gung auf den CCD-Sensor. Folge:
bei einer spateren Zeitlupe ist die
Bewegung vollig verwischt. Mit ei-
ner hohen VerschluBzeit gelingt es
der Kamera, tatsachlich nur ein
Einzelbild auf dem CCD-Sensor
abzubilden. Dadurch sind auch
beim spateren Betrachten (in Zeit-
lupe) die Bewegungen klar und
deutlich zu erkennen. Nach einem
ahnlichen Prinzip funktioniert Gbri-
gens auch die sog. Superzeitiupe
im Fernsehen. Professionelle Heim-
gerate weisen VerschluBzeiten bis
zu einer 12000stel Sekunde aus
(High-Speed-Shutter). Alle diese
Funktionen kann lhre Kamera in
Eigenregie selbstandig losen.

Aber: Die Automatikfunktionen der
Kamera sollten nur selten verwen-
det werden. Per Hand gelingt’s oft
wesentlich besser. Auch wenn da-
durch manche Szenen schiefge-
hen, schneiden kdnnen Sie spater
immer noch.

Schnitt und Nachvertonung

Zu einem professionellen Video-
clip gehort die Nachbearbeitung
wie die Nase zum Gesicht. Mag
auch mancher seine lieblos ge-
drehten Videos im Archiv vergam-
meln lassen, fir den astreinen Vi-
deo-Freak beginnt erst jetzt die Ar-
beit. Eine Faustregel lautet: Eine
Minute Film erfordert 10 Minuten
Schnitt. Der elektronische Schnitt
ist selbstverstandlich nicht wortlich
zu nehmen, d.h. Sie brauchen we-
der Schere noch Klebeband. Trotz-
dem geht’s dabei fast ahnlich zu.
Haben Sie Ihr Video erst mal abge-
dreht, konnen Sie mit lhrem Video-
recorder (sehr umstandlich) oder
einem Schnittpult (die beste Lo-
sung) beliebig vermurkstes Mate-
rial ausgliedern oder Szenen hin-
tereinander stellen, die Sie an un-
terschiedlichen Orten gedreht ha-
ben.

Zusétzlich lassen sich mit mo-
dernen 4-Kopf-Recordern oder Vi-
deo-/Audio-Mischpulten nachtrag-
lich Musik oder Ton auf Ihr Band
aufbringen. Das verleiht dem gan-
zen Professionalitat. Jetzt fehit nur
noch der Abspann und fertig. Die-
sen kénnen Sie auch mit dem C64
perfekt in Szene setzen. Auch ein-
leitende Titelbilder oder Lauf-
schriften sind kein Problem.

Die Idealausstattung

Die Idealausstattung fir hohere
Anspriiche ist zugegebenermaBen
teuer (zwischen 5000 und 20000

Mark) liefert aber mit Abstand die
besten Ergebnisse. Empfehlens-
wert ist in jedem Fall eine Hi-Fi-
Stereo-Schulterkamera (moglichst
S-VHS oder Hi8; zwischen 3000
und 5000 Mark), und ein oder zwei
4- bis 6-Kopt-Stereo-Videorecorder
(S-VHS oder Hi8; zwischen 1800
und 3500 Mark). Um so schnitige-
nau wie maglich zu bleiben, ist die
Anschatfung eines elektronischen
Schnittpults sehr ratsam (zwischen
1000 und 2000 Mark). Damit kdn-
nen Sie Schnittgenauigkeit bis zu
15 Sekunde erreichen. Das bietet
Ihnen kein Videorecorder. Jetzt fehit
lhnen nur noch ein Corrector (Kor-
rekturgerét), mit dem Sie das Bild
elektronisch wverdndern kdnnen,
(dunkler/heller, Kontrast, Farbsatti-
gung) ein Effekigenerator, der ver-
schiedene Uberblend- und Aus-
blendefiekte realisieren kann und
ein Tilelgenerator der professionell
aussehende Schriftzeilen dazu-
packt. Wer sein letztes Geld fir sein
Hobby investieren will, sollte die An-
schaffung eines Bluebox-Gerats er-
wagen. Damit lassen sich Effekte
erzielen die Sie z.B. aus der Tages-
schau kennen: Ein Sprecher sitzt
vor einer Bildtafel, die in Wirklich-
keit viel kleiner bzw. gar nicht hinter
dem Sprecher vorhanden istund er-
st spater dazugemischt wird (zwi-
schen 8000 und 10000 Mark).
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Video

AUDIO-SPUR ™

=
___Reservespur: hier kann Tl!'ne- oder Datacode abgelegt werden

[3] pie Schrigspur-Technik wird in allen Videokameras oder
-recordern benutzt. Jedes Segment besteht aus einem Halbbild
und einem Tonsignal (Mono oder Stereo).

Tips & Tricks beim Filmen

« Vermeiden Sie die Unsitte, schon
wahrend der Aufnahme mit der Vi-
deokamera per Insert-Schnitt zu
schneiden. Filmen Sie lieber die
Szene nochmal. Spater konnen
Sie am heimischen Videogerat
diesen Patzer exakter und komfor-
tabler beseitigen.

» Die meisten Kameras liefern
beim WeiBabgleich bessere Er-
gebnisse, d.h. weichere und volle-
re Farben, wenn der Abgleich ver-
tauscht eingesetzt wird. Sind Sie
also in einem ausreichend be-
leuchteten Zimmer, stellen Sie den
WeiBabgleich auf Outdoor (drau-
Ben), wenn Sie unter freiem Him-
mel sind auf Indoor (innen).

= Achten Sie darauf, moglichst nie
direkt ins Gegenlicht zu filmen.
Das Ergebnis ist meist nieder-
schmetternd. Selbst Kameras mit
eingebautem Gegenlichtkorrektor
bringen nur maBige Ergebnisse.
Also: Immer das Licht im Rdcken.
= Vermeiden Sie standiges Zoo-
men wahrend der Aufnahme. Die-
se Aufnahmen wirken beim spate-
ren Betrachten unruhig und fahrig.
Wenn Sie zoomen, dann nur riick-
warts, d.h. von Faktor 8 zu Faktor 1.
« Hande weg von der Kameraauto-
malik. Die ist zwar bequemer,
bringt aber meist die schlechteren
Ergebnisse. Nur wenn’s richtig
hektisch zugeht ist die Automatik
sinnvoller.

= Fallen Sie nicht auf Werbung her-
ein, die lauthals einen 12fach
Zoom bei einer kleinen Handka-
mera anpreist. Soll-

ten Sie tatsachlich

zwolffach vergroBert &7 .= 3
filmen, ist das Ergeb- V oy

nis mit Sicher- .
heit vollig ver-
wackelt. Da
kann auch

o
\

amateurhafler als verwackelte Auf-
nahmen.
=~ Bevor Sie sich sorichtig ins Film-
abenteur stirzen, probieren Sie
die diversen Funktionen lhrer Ka-
mera bei den verschiedensten
Lichtverhaltnissen. Nur wer seine
Kamera blind bedienen kann und
jede Funktion genau kennt liefert
tiberzeugende Ergebnisse ab.
Das ist am Anfang zwar schwie-
rig, aber Ubung macht den Meister.

3 Starrer Loschkopf
Videokopf

Rotierender .Lﬁschkopf '

Videokopf

[4] starrer und rotierender Loschkopf. Der starre Loschkopf
beherrscht im Gegensalz zu seinem rotierenden Kollegen keinen
Insert-Schnitt. Da er vor der eigentlichen Stelle das Band loscht,
gibt’s dann spater Rauschen und Schneetreiben zu bewundern.
Abhilfe schafft nur ein Loschkopf im Videokopf (s. Bild 4)

[5] mit dem C64, einer Videokamera und einem Videorecorder kon-
nen Sie Effekte kreieren, die auch mit professionellem Equipment
mithalten konnen, Sie brauchen im Grunde also keine zusatzlichen
Effekt- oder Titelgerite.

kein elektronischer Bild-
stabilisator helfen. Die sind
ohnehin in den meisten
Fallen fast wirkungslos.

= Bevor Sie lhre Akkus
aufladen, mussen Sie
stets vollstandig
entladen sein.

Die Lebensdau-

er hangt davon

ab (Memory-Effekt).

= Achten Sie dar-

auf, die Kamera
immer fest im

Video & (64

Sicher werden Sie jetzt fragen,
wie und fur was Sie lhren C64 ein-
setzen konnen. Die Antwort ist ein-
fach: Im Grunde fur alles, was die-
ses Thema betrifft. Sie konnen Ti-
tel erstellen und in lhren Videofilm
einbinden, oder Vorspanne und
Nachspanne integrieren. Leider
lassen sich mit dem C64 bislang
keine Computer-Informationen mit
den Video-Informationen  mi-
schen, d.h. das Uberaneinander-

Griffzuhaben  legen der Bilder funktioniert noch
und festen nicht (Genlocking). Aber auch die-
Boden unter  ses Manko wird in naher Zukunft
den FaBen von einem namhaften Hersteller
Zu spiren. wohl behoben werden. In lhrer
Nichts wirkt  Phantasie eingeschrankt sind Sie

Klemes Videolexikon
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Hi8: Videoformat; hohere Zeilen-
aufidsung als Video 8; fir professio-
nelle Anspriiche

i 1

gangiges Videoformat | |
$-VHS: auch Super-VHS; Videofor-
mat; héhere ZeilenaufiGsung als
VHS fir professionelle Anspriiche
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VHS-C: Videoformat; wird nur von
Videokameras unterstitzt; durch
Adapter auch in normalen VHS-
Videogeraten abspielbar
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Assemble-Schnitt: Schnittechnik;
Anfigen neuer Szenen ohne Sto-

; R
SP: Sta.ndard-Play. normale Band-
gaschwmdlgksn

ot |

Shutter:  Kameratechnik;  Ver-
schluBzeit

Data Code: getrennte Spur auf dem
Videoband, in der pro Bild die Zeit
und das Datum mit aufgezeichnet
wird; nur sinnvoll im Zusammen-
hang mit einam Schnittgeral
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Superimposer: kann grafische Vor-
lagen (ber das aktuelle Videobild
-lagemn
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Makro: Kameratechnik; hier lca.rln
ein Gegenstand aus wenigen Zenti-
metern scharf aufgenommen wer-
den
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lediglich durch die Speicherkapa-
zitat und Grafikfahigkeit des C64.
Welche Software Sie zur professio-
nellen Nachbearbeitung brau-
chen, erfahren Sie auf den néach-
sten Seiten.

Bestes Beispiel ware hier eine
Laufschrift, die bereits kurz vor
SchluB auf Hauptdarsteller, Regis-
seur, Toningenieur oder Masken-
bildnerin aufmerksam macht. Bis-
lang noch ein unerfillter Traum.

qq




Der C 64 im Haus. . . erspart das teure Videostudio.
Mit einem C 64 und einem geeigneten Programm
kénnen Sie Effekte kreieren, vor denen auch ein
elektronischer Titelgenerator die Waffen strecken
mul3. Laufschriften, verschiedene Blender und Ani-
mationen geben lhrem Home-Video einen profes-
sionellen Touch. Zwei Effektgeneratoren haben wir

fur Sie getestet.

von Peter Klein

Die Kamera ist nor-
malerweise immer
und Gberall dabei.
Hat man nach lan-
gerer Drehzeit dann
endlichden Urlaubsfilm im Kasten,
geht das Schneiden am heimi-
schen Videogerét los. Nach geta-
ner Arbeit kront dann ein schoner
Titel und ein professioneller Ab-
spann lhre Selfmade-Produktion.
Verzichten Sie auf teure Effektge-
rate, Titelgeneratoren und Co., und
nehmen Sie lieber eins der beiden
folgenden Programme zu Hilfe. Mit
dieser Unterstiitzung steht einem
fast professionellen Film nichts
mehrim Weg.

Video Studio & Videofox I

Das »Video Studio« féllt zu-
nachst durch groBzugige Pull-
Down-Meniis und einfache Bedie-
nung positiv auf. Auch ohne Anlei-
tung kommt man mit diesem Pro-
gamm sofort zurecht. Vorteil: Sie
konnen Vorspann, Titel und Ab-
spann gleichzeitig bearbeiten. Mit
den mitgelieferten Zeichensatzen
und animierten Sprite-Sequenzen
konnen Sie dann nach Herzenslust
auf dem Bildschirm um sich wer-
fen. Mit den eingebauten Effekten
wird’s dann so richtig lebendig:
Einblenden, Ausblenden, Wegwi-
schen, Farbbalken und eine Viel-
zahl lustiger Animationen lassen
kaum Langeweile bei Vorspann
oder Titelbild aufkommen. Im

e

Nachspann geht’s dann professio-
nell zu: wie im Kino konnen Sie hier
nach oben scrollende Laufschrif-
ten erstellen, in denen alle wichti-
gen Informationen enthalten sind
(z.B. Regisseur, Schauspieler, Pro-
duzent usw.). In einem komforta-
blen Editor kdnnen Sie mit ausla-
denden und/oder normal groBen
Schrifttypen arbeiten. In einem
Testdurchlauf konnen Sie sich
dann Ihr Werk in aller Ruhe be-
trachten. Fallt Ihnen jetzt noch eine
Verbesserung ein, die Sie im Vor-
spann einbauen wollen, ist das
auch kein Problem: Ohne Nachla-
den kénnen Sie per Knopfdruckins
Vorspann-Menu wechseln. Der ge-
samte Editor wird per Joystick ge-
steuert und macht insgesamt ei-
nen recht dbersichtlichen Ein-
druck. Leider steht nur eine be-
grenzte Auswahlan Zeichensatzen
zur Verfigung. Auch groBe Titelbil-
der oder Fullscreen-Animationen
gibt’s leider nicht zu bestaunen.
Probleme gab’s ubrigens mit dem

. VIDEOF OX
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Der »Videofox ll« dient dazu, in laufende Szenen Bilder einzublen-
den und den Vor- und Nachspann professionell zu gestalten.
Besonderheit: die eingebaute Makrosprache.

16 (FXap

Test: Video-Software

Der (o4 als Video

Zum Thema Genlock

Mit Sicherheit haben Sie diesen
Begriff im Zusammenhang mit Vi-
deo und dem Amiga schon des dfte-
ren gehdrt. Prinzipiell versteht man
unter Genlock ein Interface, das in
der Lage ist, Videosignalquellen zu
mischen. So lassen sich beispiels-
weise Computervideobilder mit Vi-
deobildern aus der Kamera dberla-
gern. Leider gab's bislang wegen
technischer Schwierigkeiten noch
kein entsprechendes Interface fur
den C64. Aber keine Panik: In ab-
sehbarer Zeit wird es wahrschein-
lich ein Genlock-Interface von
Scanntronik geben. Damit braucht
der C-64-Fan nicht mehr neidisch
auf seine groBeren Brliider Amiga
oder Archimedes zu blicken.

Scanntronik Videofox Il
Fa. Scanntronik GmbH
Parkstr. 38

8011 Zorneding-Poring
Print Technik Video Studio
Fa. Print Technik
Nikolaistr. 2

8000 Minchen 40

KAMERA

REGIE

w0 0
'f}k""“c' :

e

(77777777077,

Modul »Magic Formel«. Der Nach-
spanneditor stirzte sang- und
klanglos ab.

Der zweite Videofuchs

Der Nachfolger des ersten
Videofox glanzt durch eine Fille
auBergewohnlicher und nitzlicher
Funktionen. Der Clouist die einge-
baute Makrosprache. Mit insge-
samt 5 Befehlen kdnnen Sie belie-
bige Sequenzen erstellen: Effekte
koppeln, Bilder nachladen und
Warteschleifen  programmieren
sind kein Problem. Vorteil: Anstatt
jedes Bild oder jede Sequenz ein-
zeln einladen zu massen und von
Hand auf dem Videogeréat zusam-
menzumischen, lassen Sie nur
lhre Sequenz ablaufen, den Rest
macht der Videofox Il. Eine weitere
Besonderheit ist die Moglichkeit,
farbige Fullscreen-Animationen
ablaufen zu lassen. Eine Fille von
Grafiken auf der mitgelieferten Dis-
kette oder den Zusatzdisketten Mo-
vies und Color-Movies (beide 49

- MUSIK

SCHNITT

Die neuen »Color-Movies« von Scanntronik enthalten eine reich-
liche Auswahl an Bildern und Animationen. Durch den eingebauten
Sequenzeditor lassen sie sich beliebig kombinieren.

Ausgabe 10/Oktober 1992



Mark) enthalten alles, was der Vi-
deofilmer braucht. Wem das nicht
reicht, der kann mit dem mitgelie-
ferten »Eddison« oder Koala-
Painter Bilder erstellen und auch
die im Videofox benutzen. Gesteu-
ert wird der Videofox Il mit der
(Analog-)Maus oder dem heimi-
schen Joystick.

Die Gbersichtlichen und selbst-
erklarenden lcons am unteren Bild-
rand schrianken den sichtbaren
Bildschirmbereich nur unwesent-
lich ein.

Alles drin und dran was der
Videofilmer mit hoheren Ansprii-

Die Digitizer kommen

Ein zusétzlicher Reiz beim Video-
grafieren, ist das Benutzen eines
Scanners oder Digitizers. Mit die-
sen Hardwaretools lassen sich be-
liebige Vorlagen digitalisieren, als
Pixelgrafik im Speicher ablegen
und nachbearbeiten, um sie spater
in den Videofilm einzubinden. Die
Verwendung eines Digitizers ist ein-
fach: Modul einstecken, per Cinch-
Kabel die Videokamera oder den Vi-
deorecorder mit dem Modul verbin-
den und fertig. Auf Knopfdruck wird
dann das Bild, das die Kamera auf
den Line Qut-Ausgang gibt, in eine
Grafik umgewandelt und im Spei-
cher abgelegt. Der Scanntronik-
Digitizer ist einfach zu handhaben
und erzielt gute Ergebnisse. Zusatz-
lich kann dieser Digitizer mit
R(ot)G(rin)B(lau)-Folien, die man
vor das Kamera-Objektiv klebt mit
etwas Geduld und Geschick farbig
digitalisieren. Die Ergebnisse sind
zwar durch die 16 Farben des C64
eingeschrankt, aber trotzdem spek-
takular. Der Digitizer plus Software
kostet 258 Mark. Ahnlich gut ist
auch der Digitizer von Print Technik
(die Software kommt Gbrigens di-
rekt von Scanntronik). Auch Aufbau
und Leistungsfahigkeit sind dem
Scanntronik-Produkt &ahnlich. Bei
diesem Digitizer fehlen lediglich die
RGB-Folien, d.h. er kann nur in bis
zu 16 Graustufen digitalisieren.

e

chen braucht. Leider hat auch der
Videofox eine kleine Schwache:
der Tafeleditor muB nachgeladen

DHANTASIF
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werden, was ohne Hardwarespee-
der zum Geduldsspiel wird. Mit
Magic Formel 2.0 lief auch der
Videofox nicht zusammen, die
Scroll-Texte ruckten und beim La-
den der Sequenzen schmierte er
regelmaBig ab.
Fazit

Fir Videofreaks ohne groBe
Anspriiche ist das Video Studio
sicher bestens geeignet. Sobald
die Anspruche allerdings steigen,
machen sich die Schwachen des
Programms unangenehm bemerk-
bar.

Fiir den Profi gibt’s also nur den
Videofox Il mit dem ausgereiften
Tafel- und Steuereditor. Richtig
professionell wird es allerdings
erst, wenn der Videofreak die inter-
ne Makrosprache benutzt. Mit ihr
lassen sich Effekte, Bilder und Ani-
mationen nach eigenen Vorstellun-
gen koppeln.

Eins allerdings sollte jedem Vi-
deofreak klar sein: Die ersteliten
Bilder, Sequenzen oder Animatio-
nen lassen sich zwar in den Video-
film einbinden, nicht aber mit einem

IINDY KDFEATY

So kénnte auch Ihr Vorspann zu Ihrem selbst gedrehten Videofilm
nach der Bearbeitung mit dem Video Studio mal aussehen: Viele

Farben und Scrolling.

*‘a**'

EYIOED UHD CONPUTER

Das Video Studio von Vicom Systems ist fiir Antanger sicher am
besten geeignet. Mit wenig Aufwand lassen sich sehenswerte

Effekte und Tafeln erstellen.

Videobild koppeln. D.h. entweder
Sie sehen das Computerbild oder
das Videobild (s. auch Textkasten
»Zum Thema Genlocks«).

Das =Video Studio« ist ein Tool
zum Erstellen von Videovorspén-
nen, -nachspannen und Filmtiteln.
Der Editor ist einteilig und nutzt Pull-
down-Menis. Grafiken und Zei-
chensatze sind auf der Diskette
bereits vorgezeichnet.

- einfache Bedienung

- moderne Oberflache

- gute Anleitung

- Multi-Switching zwischen Vor-
spann, Nachspann und Titel

- eingeschrankte Funktionen

- keine frei programmierbaren
Sequenzen

- keine eigenen Zeichensalze
nutzbar

- keine bildfillenden Animationen

Produkt: The Video Studio
Lieferant: Vicom Systems,
Steffano Becker,

Wissenbacher Weg 6,

6340 Dillenburg 2

Preis: 75 Mark
Testkonfiguration:

C64, Floppy 1541, Dolphin Dos 30,
Magic Formel 2.0

Der »Videofox ll« ist ein Tool zum
Erstellen von Videovorspannen,
-nachspénnen, Animationen und
Filmtitel. Neben einem Tafel/Text-
editor wurden ein Steuerprogramm
und eine eigene, kleine Program-
miersprache integriert.

- nutzt Modul-RAM des Pagefox

- komfortabel zu bedienen

- ausfihrliche Anleitung

- Makrosprache (frei programmier-
bare Sequenzen)

- unterstitzt Harddisk und Jiffy-
Dos

- Maustreiber

- Zeichenprogramm »Eddison«
wird mitgeliefert

- der Tafeleditor muB nachgeladen
werden

- ohne Hardware-Speeder lange
Wartezeiten

- lauft nicht mit Magic Formel 2.0

Wichtige Daten

Produkt: Videofox Ii

Lieferant: Scanntronik GmbH,
Parkstr. 38, 8011 Zorneding-Poring,
Tel.: 08106/22570

Preis: 128 Mark
Testkonfiguration:

C64, Floppy 1541, Dolphin Dos 3.0,
Magic Formel 2.0
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Grafik

von Peter Klein

er Grafik sagt, meint VIC
W[VIC steht {brigens fur

sVideo Interface Chip«
nicht etwa fur »Very Important
Chip«, obwohl das auch nicht so
falsch wére). Der Videochip des
C64 ist far alles Grafische verant-
wortlich. Er stellt Zeichensatze,
Sprites und HiRes- oder Multico-
lor-Grafiken dar (dazu spater) und
bietet gleichzeitig mit seinen Regi-
stern umfangreiche Manipula-
tionsmoglichkeiten (z.B. geénder-
ter Zeichensatz). Deshalb vorweg:
Um mit Grafik richtig hantieren zu
kénnen, missen Sie nicht etwa
verschiedene Linien- oder Ellip-
sen-Routinen auswendig lernen,
die beherrscht bereits Ihr Malpro-
gramm (z.B. AMICA-Paint) im
Schlaf, sondern vorrangig wissen,
welches Register im VIC wofir zu-
standig ist.

Die diversen Formate

Hi-Res-Bilder mit der hochsten
Auflésung (320 x 200 Pixel) kbnnen
maximal zweifarbig sein. Das Bild
wird nur durch Vordergrund-, Hin-
tergrundfarbe und Bitmuster be-
stimmt. Das Bitmuster wird einfach
im Speicher abgelegt und der VIC
angewiesen, die Information, die
ab einer gewissen Adresse be-
ginnt, als Grafik aufzufassen und
auch so darzustellen. Bei Multi-
color-Bildern ist das nicht anders.
Allerdings halbiert sich durch die
Doppelbelegung der Bit-Informa-
tion (Farben und Bitmuster) auch
die Aufldsung: Von 320 x 200 Pixel
auf 160 x 200 (s. Textkasten »Gra-
fik-Programmierungs).

Zeichensatz und Sprites

Auch der Zeichensatz und die
Spritesdes C64 gehdren zum The-
ma Grafik. Unter Sprites versteht
man frei verschiebbare Objekte,
die beim C64 bis zu 24 x 21 Pixel
groB sind. Insgesamt kann der VIC
acht Stick gleichzeitig darstellen.

Der Zeichensatz macht lhre ein-
getippten Zahlen und Buchstaben
auf dem Bildschirm sichtbar und
steht nach dem Einschalten sofort
zur Verfigung. Nun gehort der Ori-
ginal-Zeichensatz nicht unbedingt
zur Spitze kreativer Einfélle und
der geplagte User fiebert des ofte-
ren darauf, einen eigenen Zei-
chensatz zu entwickeln. Auch dar-
an haben die Entwickler gedacht.
Zu diesem Zweck gibt’s extra ein
Register im VIC, mit dem Sie be-
slimmen koénnen, welcher Zei-
chensatz gerade angezeigt wer-
den soll. Damit kdnnen Sie sich
z.B. die deutschen Umlaute auf die
von lhnen bevorzugten Tasten le-
gen und damit arbeiten.

Die FLI-Norm

Nachdem der C64 in puncto nor-
maler Hi-Res- Multicolor-Grafik
oder veranderten Zeichensatzen

20 WP

Gratik-Durchblick

HiRes, Multicolor, Zeichensatz und FLI: viele Fach-
begriffe, hinter denen sich ganz simple Abléufe ver-
stecken. Wer beim Thema Grafik mitreden will,
darf sich diesen Beitrag nicht entgehen lassen.

Nicht kleckern, sondern klotzen und zwar mit Farben. Multicolor-

Bilder zeichnen sich zwar nicht unbedingt durch hohe Auflésung
aus (nur 160 x 200 Bildpunkte im Gegensatz zu 320 x 200 bei
HiRes-Bildern), glanzen aber mit samtlichen 16 Farben des C64.

Grafik-Programmierung

Das Thema Grafik fasziniert in
vielerlei Hinsicht. Zum einen spie-
len veranderbare Zeichensétzo eino
groBe Rolle, zum anderen gehoren
Multicolor- bzw. HiRes-Bilder natir-
lich auch dazu. Auch die dritte
Gruppe dirfen wir nicht vergessen:
die Sprites. Die Programmierung
der genannten Gebiete ausfihrlich
zu erlautern, dat(r ware ein Grund-
lagenartikel sicher ungeeignet. Um
Ihnen trotzdem einen Einstiegin die
Welt der Grafik zu ermoglichen, ha-
ben wir fir Sie eine kleine Ubersicht
zusammengestellt, inwieweit das
Thema Grafik bisher unsere Pro-
grammierer-Rubriken (Assembler-
Corner/Profi-Corner usw.) gestreift
hat.

RAM). In Grafik 1 sehen Sie, wie
diese Informationen ubereinan-
dergelagert auf dem Bildschirm
sichtbar angezeigt werden. Da die
Screen-RAM- oder Farb-RAM-In-
formation allerdings immer 8 Pixel
in der Héhe umfaBt (= 1 Cursor-
block) sind maximal vier verschie-
dene Farben méglich (in einem 8 x
8 Pixel groBen Feld). Schaltet man
allerdings nach jeder Rasterzeile
das Screen-RAM und das dazuge-
hérige Bitmuster um, kénnen be-
reits in jeder Pixelreihe zwei oder
vier Farben eingesetzt werden.
Das Umschalten des Screen-
RAMs funktioniert nicht etwa uber
zeitaufwendige Umkopier-Routi-

FLI-Bilder faszinieren durch
viele Farben

Starpamter-Tost
H w e

(T, N— L
Ein normales HiRes-Bild mit ins-

gesamt zwei Farben eignet sich
ideal fiir technische Zeichnungen

Boreen-RAM (ab $0400) FARBE 1

Aufbau eines Multicolor-Bildes '

$07 | T | |

Color-RAM (ab $DE00) PARBE 2

$OA e EREE

Bitmap (ab $2000) FARBE 3
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Profi-Corner

Ausgabe 2/90 (Pixel-Blender)
Ausgabe 9/90 (FLI)

Ausgabe 2/91 (Hidden Line)
Ausgabe 7/92 (ESCOS)
Ausgabe 8/92 (ECI)

Assembler-Corner

Ausgabe 7/92 (Sprites)
Ausgabe 8/92 (Multicolor-Bild)

nichts mehr Neues zu bieten hatte,
generierten findige Demo-Crews
mit einem kleinen, aber sensatio-

nellen Trick eine vollig neue Grafik-
norm: der FLI (Flexible Line Inter-
rupt) war geboren. Wie bereits er-
wahnt, sind in einem 8 x 8 groBen
Pixelblock normalerweise nur bis
zu vier Farben gleichzeitig moglich
(inkl. Hintergrundfarbe), bei HiRes-
Auflosung sogar nur zwei. Das
liegt daran, daB der C64 seine
Farbinformationen aus zwei der
drei verschiedenen Quellen zu-
sammensetzt, die jeweils 8 x 8 Pi-
xel groB sind (Screen- und Color-

nen, sondern direkt Gber den VIC,
der einen idealen Schalter (§D018)
liefert. Mit FLI sind also farbige
HiRes- und mit 16 Farben ausge-
stattete Multicolor-Bilder moglich.
Zwei kleine Einschrankungen gibt
es allerdings: Uber FLI-Bildern
darfen sich keine Sprites befinden
(da sonst das wackelige Timing
einstlrzen wirde) und auBerdem
missen auf der linken Seite die er-
sten 3 Byte jeder Zeile frei bleiben
(Timing-Problem).
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Egal ob Demoprogram-
mierer, Kdnstler oder
Basic-Freak, alle wer-
den tber kurz oder lang
einmal die Hilfe eines
ordentlichen Mal- oder
Zeichenprogramms be-
nétigen. GroRBe Funk-
tionsvielfalt  machen
dem Anwender aller-
dings die Wahl oft zur
Qual. Wir sagen lhnen
klipp und klar, welches
Programm fiar Sie am
besten geeignet ist.

von Peter Klein

eichentools lassen  sich
ZQrundsétzlich in drei Katego-
rien einteilen: Da sind zum
ersten reine Zeichenprogramme
(HiRes-Auflésung; 2 Farben), die
fur technische Zeichnungen be-
nutzt werden, zum zweiten Malpro-
gramme (also Multicoloraufl-
sung), mit denen Sie von Logos bis
zu lhrer Wohnzimmereinrichtung
alles malen kénnen und drittens
die FLI-Painter, die die neue Norm
FLI (Flexible Line Interrupt) nut-
zen.
Dem Hobby-Architekten falit die
Entscheidung leicht: Er braucht

Das Multicolor-Malprogramm »Amica Paint« gehort trotz seines
Alters immer noch zum Besten was es fiir den C64 gibt.
Funktionen, die bislang nur von gréBeren Rechnern bekannt
waren, wurden integriert. So kénnen Sie z.B. Grafiken zerren,
kippen, verwischen, spiegeln usw. und das mit affenartiger
Geschwindigkeit. Einzig gewdhnungsbediirftig ist die
Meniisteuerung lber die Tastatur.

weder viel Farben, noch irgend-
welchen Schnickschnack. Wert
muB er allerdings auf héchstmagli-
che Auflosung und Schnelligkeit
legen. Da gibt's nur eins: ein
HiRes-Programm muB her. »Eddi-
son«, der »HiEddie«-Nachfolger,
»StarPainter« oder »Giga Paint«
sind die Kandidaten. Wer absolut
maBstabsgetreue  Zeichnungen

oo [H:Rgp

braucht, solite sich den »StarPain-
ter« zulegen, dieser bietet neben
Linealen andere wichtige MaB-
stabs-Werkzeuge. Der Freihand-
Kinstler, fir den MaBstab ein
Fremdwort ist, und Bedienbarkeit
das MasB aller Dinge, kann auf »Ed-
dison« zurlickgreifen, da dieser ei-
ne Fille nitzlicher Funktionen per
Icons bereithalt. Zusatzlich druckt

»Giga-Paint« gehort ebenfalls zur Kategorie der Farbkleckser und
ist nach Amica-Paint sicher das beste Programm auf dem Markt.

Es verarbeitet alle gdngigen Grafik-Formate und besitzt sogar eine
eigene Programmiersprache. Dieses Tool ist fiir den Perfektio-
nisten gedacht, der auf nichts verzichten kann und sich auch
notfalls tagelang mit diesem Programm ausfihrlich beschaftigen

will.

der »HiEddi«-Nachfolger durch ei-
ne besondere Technik in héchster
Qualitat. Der Perfektionist, der sich
nicht scheut, wochenlang in ein
Programmpaket einzuarbeiten, um
das Allerletzte herauszuholen, ist
bei Giga Paint an der richtigen
Adresse. Dieses Tool erschlagt
den verwohnten User mit einer Fiil-
le von Funktionen. Unter anderem
verwaltet dieses Programm Muilti-
color- und HiRes-Bilder; auBer-
dem gibt's Druckeranpassungen
far Gber 120 Nadler. Wem das, ne-
ben vielen auBergewdhnlichen
Funktionen nicht reicht, der durfte
spétestens bei der internen Basic-
Programmiersprache aufatmen.

Fir alle Geos-Fans gibt's ohne-
hin nur eins: das eingebaute »Geo-
Paint«. Das ist zwar relativ lang-
sam, glanzt aber durch Pulldown-
Menis und Icons.

Jetzt wird’s farbig

Bei den Multicolor-Malprogram-
men falit die Entscheidung ebenso
leicht. Wer keine besonderen An-
spruche stellt, und nur mal zwi-
schendurch was malen will, ist mit
»Saracen Paint« oder »Paint Ma-
gic«am besten bedient. Die bieten
zwar nicht unbedingt groBe Funk-
tionsvielfalt, sind fir den Anfanger
aber am Besten geeignet.

Der Profi sollte sich das Malpro-
gramm »Amica Paint« zulegen.
Was dieses Tool zu leisten vermag,
gab’s bislang eigentlich nur auf
Amiga und Konsorten. Drehen,
kippen, spiegeln, Makros, Zoo-
men, verwaschen, die Liste lieBe
sich fast endlos fortsetzen. Hinzu
kommen Fenstertechnik und Ta-
staturauswahl, die das Arbeiten
enorm beschleunigen.
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Der Nachfolger des legendéren »Hi Eddi+« nennt sich »Eddison«
und steht seinem Vorganger in puncto Leistungsféahigkeit in nichts
nach, im Gegenteil. Auch dieses Programm benutzt die HiRes-
Auflésung, kann also nur zwei Farben darstellen.

Der letzte und zugleich farben-
froheste Multicolor-Mitstreiter
nutzt die neue Grafik-Norm FLI. Im
»Fun Painter« kénnen Sie in einem
HiRes-Bild alle 16 Farben des C64
benutzen und zwar in einem (!) Zei-
chen. Zusatzlich lassen sich mit
dem Programm bis zu 136 Farben
erzeugen. Da das ganze im Inter-
lace-Modus abléauft, flackert das
Bild bei hellen Farben allerdings
recht stark.

Eine ganz andere Art und Weise
Bilder zu erstellen, nutzt der
»Lightpen« von Trojan. Ein relativ
gutes Malprogramm wird Ubrigens
gleich mitgeliefert. Alle Standard-

funktionen sind integriert und tber
den Lightpen anwahlbar. Dieses
Tool nimmt's mit der Prézision
zwar nicht allzu genau, wer aber
mit Stiften lieber malt als mit Mau-
sen, kommt um den »Lightpens«
nicht herum.

1 Sybex Verlag GmbH, Vogelsanger Weg 111,
4000 Disseldort 30

2 Scanntronik GmbH, Parkstr. 38,

8011 Zorneding-Pdring

3 MSPI, Hans-Pinsol Str. 9b, 8013 Haar

4 Markt & Technik, Hans-Pinsel Str. 2,

8013 Haar

5 Rushware, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
6 ifi, Postfach 210, 2152 Horneburg

amme im Uberblick

Name a) Art Besonderheiten
b) Steuerung
c) Bezugsquelle/Preis

StarPainter 2) HiRes Linealfunidionen, hohe Aufidsung, mab-
b) Joystick slabsgetreve Zeichnungen sind maglich,
¢) Sybex Verlagica. 70 Mark Icon-Steverung

Eddison 3) HiRes sehr hohe Druckaufldsung von 640 x 400
b} JoystickiMaus Puniden, verwaltet mehrere Bildschirme,
¢) Scannlronik/58 Mark Sprite-Editor

Geos a) HiRes Pulldown-Menis, Icon-Steuerung, verwaltet
b) JoystickiMaus mehrere Bildschirme, eigenes Betriebs-
) MSPlica. 90 Mark system, eingebaules Texdprogramm

Paint Magic 2) Multicolor belegt wenig Platz auf Diskette, quter Zoom-
b) Joystick/Maus/Tastatur Modus
€) Marid & Technik/16 Mark

Fun Painler 2) HiResFLI kann bis zu 132 Farben darstellen, erstes
b) Joystick FLI-Programm mil Standardfunidionen, Auf-
) Markt & Techniki10 Mark 1asung von 286 x 200 Pixel bei 132 Farben

Amica Pzint a) Multicolor viele bislang auf dem €64 noch unbekant-
b) Joystick/Maus/Tastatur te Sonderfunktionen, schnelle Algarithmen,
¢) Markt & Technik/16 Mark ladt und speichert zusatziich im Koala-

Formal

Giga Painl 3) MulticolorHiRes eingebaute Basic-Erweiterung, fiest fast alle
b) Joystick Grafiidormale, unterstitzt Gber 120 Drucker,
¢) Markt & Technik/59 Mark schnelle Algorithmen, Bookware

Saracen Paint | a) Multicolor Pulidown-Menis, hervorragender Zoom-
b) Joystick/Maus Modus
c) Rustwareica. 70 Mark

Lightpen 3) Multicolor kann nur Ober den Lightpen pestevert wer-
b) Lightpen den
¢) ifi | ca. 80 Mark

»Saracen Paint« ist der neueste Vertreter in der Gattung der
Multicolor-Grafikprogramme. Er glénzt durch moderne Pulldown-
Meniis und einen hervorragenden Zoom-Modus. Ansonsten bietet
»Saracen Paint« nichts AuBergewéhnliches.

Der »Fun Painter« besticht durch hohe Auflosung und insgesamt
80 darstellbaren Farben. Die hohe Auflésung wird durch das
Interlace-Verfahren erreicht, die vielen Farben durch Interlace-FLI.
Als erstes FLI-Malprogramm iiberhaupt besitzt der »Fun Painter«
Standardfunktionen wie Linien oder Kreise ziehen. Ein Nachteil
sollte allerdings nicht verschwiegen werden: das Geflacker im
Interlace-Mode l48t sich nur mit einer dunklen Brille ertragen.

©BY svYBEX DUSSELDORF 1936
l jiLpe_ T ROGRANN UIRD GELADEN

TENPO

Wer viel technische Zeichnungen macht, solite auf seine farbigen
Kollegen verzichten. Der »StarPainter« verwendet die HiRes-
Auflésung (also 320 x 200 Pixel bei zwei Farben). Durch die hohe
Auflsung sind natiirlich Zeichnungen méglich, die mit Multicolor-

Programmen nicht zu realisieren sind.
J¥dp 23



Joysticks

Gemeinsam mit dem ersten Teil in der letzten Aus-
gabe haben Sie nun einen kompletten Uberblick

tber den Joystickmarkt.

von Jorn-Erik Burkert

D er Joystick-Markt boomt. Um

sich besser im Dschungel

des Angebots zurechtzufin-
den, haben wir diese Marktiber-
sicht zusammengestellt. Die mei-
sten vorgesteliten Modelle kann
man in Kaufhausern oder Fachge-
schaften beziehen. Die Bezugs-
quelle ist fiir den Fachhandler ge-
dacht, denn er kann das Produkt
bei derangegeben Adresse bestel-
len. Bei Fabrikaten mit einer Be-
zugsadresse im Ausland, sind ne-
ben dem Zirka-Preis Frachtkosten,
Steuer und Zoll zu beriicksichti-
gen. Deshalb: Vor Bestellung auch
einmal beim Zollamt nach den Be-
stimmungen fragen.

Da wir bei unseren Recherchen
nach allen mdglichen Modellen
auf eine sehr stattliche Anzahl ka-
men, missen wir sie in zwei Fol-
gen vorstellen (Teil 1 in der Ausga-
be 9/92). Die Wertungen fiir Lei-
stung, Preis-Leistungs-Verhaltnis
und Gesamt (64'er-Wertung) spie-
geln eine subjektive Meinung der
Redaktionsmitglieder wider und
sollen nur ein Tip bei der Auswahl
sein. Am besten ist es, wenn man
vor dem Kauf beim Héandler oder
bei Freunden probespielt. AuBer-
dem ist zu Gberlegen, fur welchen
Zweck der Joystick genutzt werden
soll. Denn in manchen Fallen
macht es schon ein recht einfacher

Joystick (z.B. Strategie- und Rol-
lenspiele). Anders herum solite
man als Actionfan auf Stabilitat
und gute Reaktionsfahigkeit der
Schalter achten und auch sehen,
ob geniigend Feuerkndpfe vorhan-
den sind.

Nebentechnischen Daten, Preis
und Bezugsquelle, finden Sie in
der Ubersicht auch eine kurze Be-
wertung jedes Modells.

Beim Testspielen konnten wir
aber keines der Modelle bis zum
Steuerhebelbruch oder Schalter-
defekt testen. Deswegen keine
Wertung in Sachen Lebensdauer
und Haltbarkeit.

Fir unsere beiden Wertungen
(Preis/Leistung und 64’er-Wertung)
haben wir folgende Pradikate aus-
gesucht:
sehr gut
gut
maBig

Mit sehr gut wurden alle Joy-
sticks bewertet, die mit besten
Steuereigenschaften, Ausstattung
(z.B.Dauerfeuer), Design und Feu-
erkndpfen versehen sind. Die guten
Joysticks kann man ohne groBe
Probleme zum Spielen benutzen,
aber kleine Abstriche missen ge-
macht werden. Jedoch mit méBig
bezeichnen wir Joysticks, die gro-
Bere Macken haben oder beim
Steuern, Feuern und beim Design
nicht die Anforderungen erfillen,
wie wir es wunschen.

Dor Joystik-

Preis: ca. 25 Mark
Bezugsquelle:
Leisure-Soft GmbH,
Robert-Bosch-Str. 1,

Schalter: Migoschalier
Feuertasten: 2
Dauerfeuer: i
Besonderheiten: izne
Saugnapfe: 2

Slow Motlon: nzin
Leistung: Beim »Alpha Raye
enweis! sich die Steuerung erst
nach einer Einspielphase als ange-
nehm. Die Feuerknple arbeiten or-
dentlich. Vor dem Kauf testspielen!
Preis/Leistung: qu!

Preis: c2. 28 Mark
Bezugsquelle:
Sonmax, Slackcote Lane, Delph,
Oldham, Lancashire,

0L3 5 TW UK

Schalter: Mioschalter
Feuertasten: ?
Dauerfeuer: nein
Besonderhelten: kzne
Saugnapfe: 2
Slow Motion: ncin
Lelstung: Die wabblige Fih-
rung des Hebels 138t nur eine un-
gnave Steverung zu und mit den
Feverkndplen kann man den Geg-
nem auch nur schiecht einhezen.

64’er-Wertung:

Prels: ca30 Mark Prels: ca. 34 Mark Prels: ca. 35 Mark Prels: ca. 39 Mark
E_amgsqunlle: Bezugsquelle: Bezugsquelle: Bezugsquelle: Bezugsquelle:
Leisure-Soft GmbH, Batavia M.Sawalsky KG., Rushware, Sonmax, Cheetah Int. Lid. Cheetah House,
Robert-Bosch-Str. 1, Niederhart 1, Bruchweg 128132, Stackeote Lane, Delph, Oldham, Bedwas Business Park, Bedwas,
Gwenl NPl 80U
Schalter: Mikioschalter Schalter: Miroschalter Schalter: Mioschalter Schalter: Mioschalter Schalter: Mikroschalter
Feuertasten: 3 Feuertasten: 1 Feuertasten: 1 Feuertasten: 2 Feuertasten: 4
Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: iz Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer:
Besonderheiten: Design Besonderhelten: Besonderhelten: \zine Besonderheiten: izine Besonderheiten:
Saugnapfe: nein Steverhebel links Saugnapfe: nen Saugnapfe: 2 Saugnapfe: 2
Slow Motion: nein Saugnipfe: 2 Slow Motion: nein Slow Motion: nein Slow Motlon: nen
Leistung: Die Steverung des Slow Motion: nein Lelstung: Der auch als Karlof- Lelstung: Zwar kostet der »Cry- Leistung: Der »Mach |» hat
»Sting Ray« ist gut und die Form Leistung: Der »Quicishot fel bezeichnete »Speed Kinge ist stal Turboe= soviel wie der »Zipstike, im Gegensatz zum Star Probes
138 auch Linkshander ohne Proble- 138F Maverick 1M« hat Spielhallen handiich und spielt sich gut. Die leistet aber trotzdem nicht soviel keinen so hohen Hebehwinkel und
me hantieren. Die Feverkndple ar- Qutfit und mit seinen Mikroschal- Feuerkndple arbeilen ordentlich. wie der Competition-Clone und der stevert sich dhnlich gut wie sein
beiten gut. tern k8t sich's gut steuemn. Design nur for Rechishander. Steverhebel ist Geschmacksfrage. Bruder.
Prels/Lelstung: oul Preis/Leistung: mafig Preis/Leistung: gul Preis/Lelstung: gut Preis/Leistung: maig
64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64’er-Wertung:
gut gut gut gut gut
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Prels: c230 Mark Preis: ca. 30 Mark Preis: cz 30 Mark Preis: ca. 30 Mark Prels: c230 Mark
Bezugsquelle: Bezugsquelle: Bezugsquelle: Bezugsquelle: Bezugsquelle:
Leisure-Soft GmbH, Jollenbeck GmbH, Lesure-Soft GmbH, Cheetzh Inl. Lid. Cheetah House, Batavia M.Saweisky KG.,
Robert-Bosch-Str. 1, Far-East Import Export, Robert-Bosch-Str1, Bedwas Business Park, Niederhart 1,
2730 Weertzen 4703 Bonen Bedwas, Gwenl NP1 8DU 8391 Tiefenbach

Schalter: Mioschalter Schalter: Mikioschalier Schalter: Mkoschaller Schalter: G Schalter: Mikoschaller
Feuertasten: 3 Feuertasten: 2 Feuertasten: 4 Feuertasten: 4 Feuertasten: 2
Dauerfeuer: i Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: j2 Dauerfeuer: 2
Besonderheiten: Besonderheiten: ke Besonderheiten: keng Besonderheiten: Besonderheiten: keng
gutes Design Saugnapfe: 2 Saugnapfe: 3 Spektrum-Anschiub Saugnapfe: 2
Saugnapfe: nein Slow Motion: 2 Slow Motlon: nen Saugnapfe: Slow Motion: nein
Slow Motion: nein Leistung: Trolz des grofen Leistung: Diz Steuerung des Slow Motlon: nein Leistung: Mit dem »Quickshot
Leistung: Der nur fir Rechls- Winkels des Steuerhebels stevert »Sigma Raye ist ebenso ungewohn- Leistung: Im Gegensalz zum 130 F Python 1« ist man gul bera-
hander gedachte Joystick liegt per- sich der »Jetfighter« gut. Die Kiei- fich wie bei seinem Bruder, dem »Star Probe« von Cheetzh, eher ten, da seine Mikroschalter gut ar-
feld in der Hand und hat gut rea- nen Schaltemn im Kopl des Stever- »Alpha-Raye. Zusdlziich hat er noch eine lahme Enle. Seine Federschal- beiten und das Daverfever so rich-
gierende Mikroschalter und Butions. hebels sind umstandiich Zwei weitere Feuer-Buttons. ter sind nicht mehr zeilgemal. tig ahzieht
Prels/Leistung: (u! Prels/Leistung: gul Prels/Leistung: gul Preis/Lelstung: mafig Preis/Lelstung: qul

64'er-Wertung: 64"er-Wertung: 64’er-Wertung: ~ 64%r-Wertung: 64’er-Wertung:

gut gut gut miiBig gut

Prels: ca 39 Mark
Bezugsquelle:
Sonmax, Slackcole Lane,

Delph, Oldham, Lancashire,

Feuertasten: 2 Feuertasten: 2 Feuertasten: 4 Feuertasten: !
Dauerfeuer: Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: 2
Besonderheiten: kzine Besonderheiten: Besonderheiten: Stoppulr Besonderheiten: feing
Saugnapfe: 2 Acrylgehause Saugnidpfe: 2 Saugnapfe: nein
Slow Motion: nein Saugnapfe: 2 Slow Motion: nein Slow Motion: nein
Leistung: Der ~Zipstik= ist Slow Motion: nein Lelistung: Auf den =Gamma- Leistung: Der »Navigalor=
nicht nur &uBerfich unserem Refe- Leistung: Der in Spirzifedemn Ray« Irifit dasselbe zu, wie auf sei- steuert sich gut und seine Form
renzjoystick ahnlich, sondem sleu- gelagerte Hebel des =Quickjoy VI ne beiden kleinen Kollegen (Alpha- sorgl dafiie. dzB auch Linkshander
ert sich auch so gut. Seine Saug- Topstar« 1381 sich nur nach Einge- und Sigma-Ray). Zustzlich hat er spielen kbnnen. Seine Feuertaste
fuBe haften sicher. wohnung steuern. eine Richlungsanzeige. sorgt aber fir schiechie Ballerein.
Preis/Lelstung: gul Preis/Lelstung: out Prels/Leistung: maig Preis/Leistung: matig
64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64’er-Wertung:
gut gut gut

RIS La 4AIALIAk A 1009

Preis: ca 40 Mark
Banl_gsquolle:

Dynamics,
Friedensallee 35,
2000 Hamburg 50

Schalter: Micoschalter
Feuertasten: 4
Dauerfeuer:
Besonderheiten:
Acrylgehduse

Saugnapfe: nein

Slow Motion:
Leistung: Der Competition ist
unser Referenz-Joyslick, weil er
eigentlich alles zu bieten hat, was
ein Spielerherz begehr.
Preis/Leistung: sehr gul

J:¥dep 25
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Joysticks

Die Vorstellung ist nach ihren
Preisen geordnet: vom Alltags-
Joystick bis zur Luxusklasse.

AuBerdem ist zu beachten, daB
manche Joysticktypen auch in

Prels: ca. 40 Mark

Bezugsquelle:
Jollenbeck GmbH,
Far-East Import Export,

Sonderausfiihrungen zu haben
sind (z.B Competition 5000 mit
Acryl-Gehduse). Diese Modelle
haben wir nicht gesondert aufge-
fuhrt.

Preis: ca. 45 Mark

Bezugsquelle:

Cheetah Int. Lid. Cheetah House,
Bedwas Business Park,
Bedwas, Gwent NP1 80U

Der Joystick-Markt

Prels: ca. 45 Mark
Bezugsquelle:
Boeder GmbH & Co. KG,
Wickerer Ste 50,

6093 Flérsheim am Main

Feuertasten: ? Feuertasten: 6 Feuertasten: 4 Feuertasten: 2
Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: 2
Besonderheiten: Besonderheiten: Besonderheiten: Besonderheiten: kzine
fiir Mega-Drive vorgesehen digitale Stoppuhr Sperdrum-Anschiu Saugnaépfe: nein
Saugnapfe: 2 Saugnapfe: 2 Saugnapfe: 2 Slow Motion: nein
Slow Motion: nen Slow Motion: nein Slow Motion: nein Leistung: Mt diesem futuristi-
Leistung: Der eigentlich fir Lelstung: Der auch »Super- Lelstung: Die ungendhnlich Lelstung: Der Steverknippel schen Pad muB man erst einmal
die Sega-Konsole MegaDrive vor- board« genannie Stick stevert sich gestalteten Zwillinge haben ein gut des »Star Probe« hat einen groBen i Bekannischaft schiieBen.
gesehene Stick hat dhnliche Eigen- exaikd und seine vielen Feuerknople arbeitendes Steverkreuz und das Hebelwinkel. Seine Fevertasten ar Feverkraft und Steververmogen
schaflen wie der »Quickjoy Vie. geben ordentlich Zunder. Daverfever weiB zu iberzeugen beiten ordentlich. sind
Prels/Lelstung: mifig Preis/Lelstung: gu! Prels/Lelstung: gu! Prels/Lelstung: mifig Prels/Leistung: miiy
64"er-Wertung: 64’er-Wertung: 64'er-Wertung: 64’er-Wertung: 64’er-Wertung:
gut gut gut gut gut

Schalter: Mikroschalter

Schalter: Mikioschalter

Feuertasten: 4 Feuertasten: 2 Feuertasten: 3
Dauerfeuer: nsin Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: nzin
Besonderheiten: Design Besonderheiten: Design Besonderhelten:
Saugnapfe: 2 Saugnapfe: filrs Mega-Drive vorgesehen ‘ Erganzung zu anderen Sticks
Slow Motion: nein Slow Motion: nen Saugnapfe: nen Saugnapfe: Saugniépfe: nein
Leistung: Flugsimulationsians Lelstung: Der »intruder 1« ist Slow Motion: nein Slow Motlon: nein Slow Motion: nzin
werden mit dem »Avialor e Zufrie- das ideale Spielgerat fir Action-, Leistung: Fir seine 120 Mark Lelstung: Der Stick fir den Leistung: Das Pedal is! eine
den sein, da er ein lolles Geral fir Renn- und Flugspiel-Freaks. Seine hétte man eigentlich Mikroschalter groBen Geldbeutel, verwandelt sich hervorragende Erganzung for Renn-
dieses Spiel-Genre ist. Er ist nicht Milroschatter arbeiten flott und enwarten idnnen. Sonst aber ein mittels Interface vom PG-Joystick Piloten am Joystick und bringt viel
fiir andere Games gesignet. sein regelbares Daverfeuer ist okay. robustes Steuergerat. 2 einem Stick fibr Heimcomputer Fun.
Preis/Leistung: masig Preis/Leistung: qu Preis/Leistung: masig Prels/Lelstung: mafig Prels/Lelstung: qu!
64’er-Wertung: 64’er-Wertung: 64"er-Wertung: 64’er-Wertung: 64'er-Wertung:
gut gut gut gut gut
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Das vor allem, weil wir Platz spa-
ren muBten, da der Joystick-Markt
in letzter Zeit immer mehr expan-
diert und wir méglichst alle Model-
le in der Ubersicht haben woliten.

Alle Modelle die in der Folgezeit
auf den Markt kommen werden,
testen wir dann ausfihrlich in
zukinftigen Ausgaben des 64'er-
Magazins.

Prels: ca 45 Mark
Bezugsquelle:
Cheelah Int. Lid. Cheelah House,
Bedwas Business Park,
Bedwas, Gwent NPI 8DU

Schalter: Mioschaler
Feuertasten: 2

Feuertasten: 1

Dauerfeuer: 2 Dauerfeuer: nen
Besonderhelten: Besonderheiten:
sehr kein fiir Mega-Drive vorgesehen
Saugnaéapfe: nein Saugnapfe: nein Saugnapfe: 2
Slow Motion: nein Slow Motlon: n&in Slow Motion: 2 ‘ Leistung: Dieselben Features Siow Motion: @
Lelstung: DzB auch Kleine viel Lelstung: Dzs Pad firs Mega: Lelstung: Beim Riesen unler wig die >Manix Twins« hat das Lelstung: Mit dem Pad von
lefsten kbnnen, beweist die »\Wanze< Drive von Sega ist nicht nur eine den Joysicks ist die Steverung »Manix Decks von Dynamics zu Quickshol ist man ziemlich unab-
von Cheetah voll und ganz. Vor- Augenweide, sondemn auch super qut, aber der groBe Hebelweg ist bieten. Der Steuerhebel ist aber hangig beim Spielen und mi dem
Preisi/Leistung: qui Preis/Leistung: gui Prels/Leistung: out Prels/Leistung: gul Prels/Leistung: mabig

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

gut gut gut gut
.. aachen”
Mitma nnen

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

er boomende Joystick-Markt
D bietet ein Kaleidoskop ver-
schiedenster Formen und Ar-
ten. Wir wollen nun wissen, wel-
chen Joystick die Leser des 64'er-
Magazins aufs Siegerpodest he-
ben und welche Erfahrungen lhr
mit Euren Joysticks gemacht habt.
Unter allen Einsendern verlosen
wir einmal ein Phazer-Light-Gun
mit sechs tollen Spielen! Der
Rechtsweg ist wie immer ausge-
schlossen.
Zur Beantwortung der Fragen
bitte diese Seite ausschneiden

Acimmaba 10IALtARar 1002

oder kopieren und darauf die Ant-
worten notieren. Auf dem Blatt bit-
te Name und Adresse nicht verges-
sen. Und dann ab die Post an:

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

8013 Haar b. Miinchen

Nun aber die Fragen, die uns auf
der Seele brennen:
1. Welcher Joystick ist Euer
Favorit?

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

Mikroschalter

Dauerfeuer

Slow Motion

Saugnapfe

handliche Form

mehrere Feuerbuttons
Linkshander-Joystick

lange oder kurze Schaltwege

ooooooOoao

Joystick-Leserwa

[J Leichtgangigkeit der
Feuerknopfe

(hier sind Mehrfachnennungen
méglich)

3. Welches Spielgenre
bevorzugt lhr?

] Action

1 Jump'n Run

[1 Adventure

[J Rollenspiel/Simulation

4. Wie lange habt Ihr Euren Joy-
stick schon?

5. Wie viele Joysticks hattet lhr
bisher?

6. Wie habt Ihr den Joystick
bekommen?

U gekauft

[0 geschenkt

[J selbst gebaut

7. Wie »sterben« Euere Joysticks?

8. Wie alt seid Ihr?

Anschrift:
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Wenn zwei (Drucker
und Computer) sich
streiten, freut sich der
Dritte (Interface). Wel-
chen Zweck erflllen
diese kleinen Kéastchen
und was leisten sie?

von Heinz Behling

“ Am Anfang war...
Nein, nicht nur das

TE ST Wort, sondern
auch die C-64-
" Druckerwelt noch

in Ordnung. Da gab es namlich
zahlreiche Printer, die eine Com-
modore-Schnittstelle  besaBen.
Heute jedoch muB man diese Ge-
rate suchen, fast alle Drucker wer-
den nur noch mit der bei PC & Co.
Gblichen Centronics-Schnittstelle
geliefert, die zwar einige Vorteile
bietet, den C-64-User aber zu aller-
lei Klimmzigen zwingt. Wie nam-
lich soll man eine funktionierende
Verbindung zwischen diesen bei-
den Welten herstellen?

Und damit noch nicht genug:
Wihrend die alteren Gerédte kom-
patibel zu den Commodore-Druk-
kern waren (MPS 801), ist dieser
Befehls- und Zeichensatz nun
nicht mehr zu finden, Epson heiBt
hier die Norm. Somit ist selbst bei
einer guten elektrischen Verbin-
dung noch mit MiBverstandnissen

Epson hat den Druckerstandard
(ESC/P) definiert

durch babylonisches Sprachenge-
wirr zu rechnen.

Bei so vielen Steinen auf dem
Weg zum bedruckten Papier kénn-
te man schnell das '1andbuch wer-
fen, wenn da nicht erfinderische
Leute eine Losung gefunden hét-
ten: Interfaces - kleine Geréte, die

Drucker-Interfaces

inder Lage sind, zwei unterschied-
liche Schnittstellen einander anzu-
passen und Sprachprobleme durch
Ubersetzung zu umgehen.

In der Regel haben Interfaces ei-
nen eigenen Mikroprozessor und
Speicher, stellen also ein sog. intel-
ligentes System dar. Wie bei allem,

Wiesemann 92128:
mit Pufferspeicher
und Tastatur sehr
komfortabel, aber
auch teuer

Wiesemann-92000-
Interface: Das Meist-
gekaufte bereitet

~ keine Probleme.

was mit Intelligenz zu tun hat, tritt
auch hier das Phanomen der Indi-
vidualitédt auf, sprich: Jedes kocht
sein eigenes Sippchen und halt
sich auf keinen Fall an Vorgaben,
die andere gemacht haben. Das
Ergebnis ist Inkompatibilitat. So
bereiten viele Programme mit dem

einen Geréat Probleme, wéhrend es
mit einem anderen reibungslos ar-
beitet. Hinzu kommt, daB oftmals
im Interface enthaltene DIP-Schal-
terdie Maglichkeiten der (Fehl-)Be-
dienung noch einmal um ein vielfa-
ches steigern.

Alles zusammen fuhrte dazu,
daBvonden zahlreichen Typen, die
auf den Markt gebracht wurden,
nurwenige Ubrigblieben, im einzel-
nen sind dies:

Wiesemann & Theiss 92000

Wiesemann & Theiss 92128

Edotronic C128-Interface

Samtliche Geréte besitzen An-
schlisse fur den seriellen Port des
C64 und einen Centronics-Stecker

Es geht auch einfacher

Wenn Sie hauptsachlich
Software benutzen, die eine
L Software-Centronics-
Schnittstelle besitzt oder tber
ein Belriebssystem mit einer
solchen Schnittstelle verfligen
(wie z. B. die meisten Floppy-
speeder), so steht lhnen eine
einfachere Maoglichkeit des
Druckeranschlusses zur Verfu-
gung: Sie kénnen das Gerat
mit einem speziellen Kabel di-
rekt an den Userport des C64
anschlieBen. Das Kabel kostet
etwa 20 bis 30 Mark und kann
bei einiger Loterfahrung auch
selbst hergestellt werden (Ma-
terial ca. 12 Mark). Software,
die diese Maglichkeit nutzen,
sind beispielsweise Geos, Star-
texter, -datei, -painter und Viza-
write.

Falls Sie kein entsprechen-
des Belriebssystem besitzen,
kénnen Sie aus Basic heraus
nicht drucken. Hier helfen
dann aber kleine Tools weiter,
die das Betriebssystem ent-
sprechend erweitern, aller-
dings jedesmal von Diskette
geladen werden missen.

Sie missen daher abwagen,
was Sie hauptsachlich mit |h-
rem Drucker tun méchten und
welche Voraussetzungen lhre
C-64-Anlage bereits erfullt.

Wenn Sie vor allem Pro-
gramme verwenden, die aus-
schlieBlich fir serielle Drucker
geschrieben ist, bleibt lhnen
ohnehin nur noch ein Interface
oder eins der seltenen Drucker-
modelle mit CBM-Schnittstelle
ubrig.
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Paiiiiadoniang
Hardwaretest

zur Verbindung mit dem Drucker.
Zusétzlich haben die Wiesemann-
Typen Buchsen flr eine externe
Spannungsversorgung. Wahrend
das 92000er wahlweise vom
Drucker oder Uber ein mitgeliefer-
tes Kabel vom Kassettenport ver-
sorgt werden kann, bezieht das
92128 seine Energie ausschlieB-
lich Gber ein mitgeliefertes exter-
nes Steckernetzteil. Edotronic

setzt darauf, daB alle Drucker am
AnschluB 18 eine ausreichende
Spannung zur Verfigung stellen
und verzichtet ganz auf die Mog-
lichkeit der externen Versorgung.

Dies kann bei einigen (wenigen)
Druckern Probleme bereiten.

Die Programmierung der Interfa-
ces ist bei den Wiesemann-Typen
gleich, unterscheidet sich aber
grundlegend vom Edotronic-Gerat:
Wahrend erstere alle Einstellun-
gen (Linearkanal usw.) dber Se-
kundaradressen im OPEN-Befehl
vornehmen, benutzt Edotronic ein
der Floppyprogrammierung &hnli-

ches Verfahren. Mit der Sekundér-
adresse 14 muB hier ein Komman-
dokanal gedffnet werden, Gber den
dann die einzelnen Kommandos
gesendet werden. Dies hat den
Nachteil, daB viele Programme da-
mit nicht unmittelbar zurechtkom-
men, stellt aber andererseits we-
sentlich mehr Befehle zur Verfl-
gung. Da alle Interfaces sich nach
erfolgter Einstellung fixieren las-
sen, kann man Schwierigkeiten mit
vorhandener Software umgehen.
Eine wertvolle Hilfe sind dabei die
Handbiicher, die bei allen Herstel-
lern sehrausfahrlich sind. Bei Edo-

-"!"einen kleineh Pui- : .,
ferspeicher und lst
i pmimrt ? _

tronic 148t zwar die Druckquahlat
etwas zu wiinschen (brig, aber bei
diesem Preis (25 Mark) kann man
sich nicht beklagen.

Hinzu kommt, daB der Hersteller
auch an CP/M gedacht hat. So ist
far 15 Mark ein Setup-Programm
lieferbar, daB den Betrieb unter die-
sem Betriebssystem erlaubt, ein
Service, den Wiesemann nicht bie-
tet.

| KurzgefaBt: Drucker-Interfaces

User-Port

Bezeichnung
GND

(entronics
16

Flag-Busy

11

DO

D2

D3

D4

D5

D6

D7

Frzhzmmcnmh

PA2-Strobe

— D |00 (SO (W1 [ (G0N

Mit einem Kabel nach diesem Schaltplan kénnen viele Programme
den Drucker via Userport ansprechen

GroBe Unterschiede gibt's bei
der Ausstattung mit Pufferspei-
cher: Wihrend der beim kleinen
Wiesemann-Interface fehit, bietet
das Edotronic 8 KByte und das
92128 sogar 128 KByte. Damit
kann man auch beim Druck lange-
rer Texte sehr schnell mit dem
Computer weiterarbeiten, ohne
auf den Drucker warten zu mis-
sen.

Das 92128 kann seinen Spei-
cher aber auch noch anders nut-
zen: Mit der Copy-Taste auf der
leider etwas billig ausgefihrten
Folientastatur speichert man den
Text dauerhaft und kann ihn an-
schlieBend beliebig oft mit der
Play-Funktion drucken lassen,
ohne den Computer bemihen zu
mussen.

Alle drei Gerate lassen sich pro-
blemlos an den C64 anschlieBen

und, wenn man das Handbuch be-
achtet, treten bei der Anpassung
auch keine unldsbaren Probleme
auf. Die DIP-Schalter sollte man
dabei in der Stellung lassen, die
werkseitig eingestellt ist.

Fazit

Wiesemann hat zweifellos den
Vorteil der Marktfihrerschaft. Dem-
entsprechend berlicksichtigen die
meisten kommerziellen Program-
me diese Interfaces. Allerdings
sind die Preise auch deutlich hé-
her als beim Konkurrenten.

Das Edotronics Interface erweist
sich bei naherem Hinsehen als
wahrer Tausendsassa, der viele
Maglichkeiten bietet. Dies macht
allerdings auch die Programmie-
rung und Anpassung komplizier-
ter. Denoch ist das Preis-Leistungs-
Verhaltnis Spitze.

Wittener StraBe 312, Wittener StraBe 312, St:\eit-StraBe 70,
5600 Wuppertal 5600 Wuppertal 8000 Minchen 80
Preis: 98 Mark

128 KByte 8 KByte
Stromversorgung: Drucker | Cassettenport extern Drucker
Extras: besonders Klein (Steckergehause) Folientastatur, Copy-Modus, ASCII-DIN-
Modus, Setup Gber EEPROM

Einstellung des Linearkanals: | OPEN 141 <A> Driicken / OPEN 141 OPEN 440

Fixierung der Sek-Adresse: OPEN 143 OPEN 143 OPEN 14,14, 7 X"

Sonstiges: von vielen Programmen unterstitzt von vielen Programmen unterstitzt CP/M-Unterstitzung, Setup-Programm
ligferbar

Handbuch: gut, zweisprachig sehr gut, deutsch qut, deutsch

Ansnaha 10/Oktober 1992

Stromversorgung nur durch Drucker
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Mit unserem Programm des Monats lassen sich
geometrische Objekte im dreidimensionalen Raum
untersuchen und auswerten. Es ist eine wirkungs-
volle Hilfe bei Mathematikhausaufgaben und der
Lésung geometnscher Probleme im Haum

von Frank Schneider

erster Linie fiir Schiiler interessant, die in der Schule mit

Vektorrechnungen zu tun haben. Aber auch in der Praxis ist
das Tool eine wertvolle Hilfe bei der Untersuchung von Problemen
im dreidimensionalen Raum.

Das Listing des Monats »Analytische Geometrie V1.2« ist in

Starten des Programms

Das Programm »A-GEOMETRIE« laden Sie mit

LOAD "A-GEOMETRIE”,8,1

und starten es mit <RUN>, danach wird das Programm ent-
packt. Als erstes wird versucht, den Druckertreiber »AG.DRUCKER«
von Diskette zu laden. Tritt dabei ein Fehler auf (Diskettenstation
nicht eingeschaltet oder Fehler beim Laden oder sonst irgendein
Fehler), dann wird der eingebaute Druckertreiber als aktueller
Druckertreiber initialisiert. Ferner wird der Diskstatus auf dem
Bildschirm ausgegeben. < SPACE > fiihrt dann ins Hauptmend.

Die Eingabemeniis
Die Auswahl der Programmfunktionen erfolgt mit variablen
Menis. Ein ausgewéhiter Menlpunkt wird invers dargestelit. Der

Auswahlbalken kann nach oben und unten rotierend mit <F1>

und <F3> verschoben werden. Der ausgewahite Mentpunkt
wird mit <RETURN > angewahit. Von jedem Unterment fahrt
ein entsprechender Menupunkt ins tibergeordnete Men( zuriick.
SOGELERT L R EICH

»Analytische Geometrie V1.2« kann bis zu vier Punkte/ Vekto-
ren, zwei Geraden, zwei Ebenen und zwei Kugeln im 3-D-Raum
operieren. Ebenen und Kugeln knnen noch in den verschiede-
nen Formen eingegeben werden:

Ebenen in Normalenform (Stiitz- und Normalenvektor), in Para-
meterform (Stitz- und zwei Spannvektoren) und in Koordinaten-
form (ausmultipliziertes Skalarprodukt der Normalenform).
Kugeln in Parameterform (Mittelpunkt und Radius) und Koordina-
tenform (ausmultipliziertes Skalarprodukt der Parameterform).
Die Auswahl der Eingabeform einer Ebene oder Kugel geschieht
in einem Untermeni. Die Daten werden schon bei der Eingabe
aufihren Wertebereich Uberpruft und Fehleingaben zuriickgewie-
sen. So werden z.B. zwei Spannvektoren bei der Eingabe einer
Ebene in Parameterform nicht angenommen, wenn diese linear
abhangig sind. Wurde eine unzulassige Eingabe gemacht, wird
eine entsprechende Meldung ausgegeben und zur Eingabe zu-

fir das Programm des Monats

Frank Schneider wurde 1971 in
Mannheim geboren. Die Vorliebe
fur Mathematik und das Lésen
mathematischer Aufgaben mit
dem Computer hat sich im Laufe
seiner Schulzeit entwickelt.
Auf dem C64 hat er schon viele
kleinere Anwendungen und Er-
- weiterungen programmiert, unter
anderem auch das Fakultatsprogramm »Fakultat V2.6«
»Analytische Geometrie V1.2« ist aber mit Abstand das groBte
Projekt gewesen.

ruckgesprungen. Richtungs-, Normalen- und Spannvektoren von
Geraden oder Ebenen werden durch die groBte 10er Potenz
gekirzt, damit alle Koeffizienten dieser Vektoren moglichst klein
gehalten werden. Wenn Ebenen oder Kugeln in einer anderen
Form ausgedriickt werden sollen, genlgt es, die Ebene oder die
Kugelin einer vorhandenen einzugeben und anschlieBend in eine
andere Eingaberoutine fiir Ebenen oder Kugeln zu springen. Das
Programm rechnet die Daten um und gibt sie zum Modifizieren
wieder aus. Die Ausgabe von Daten ist auch durch einen eigenen
Meniipunkt anwahlbar (s. Ausgabe von Daten). Bei der Ein: und
Ausgabe bedeutet der Ausdruck < ** > skalar multipliziert mit.
Tastaturbelegung

Innerhalb einer Eingabemaske kann mit den Funktionstasten
an jede beliebige Eingabestelle gesprungen werden. <F1> und
<F3> entsprechen dabei Cursor-Tasten fir auf und ab. <F5>
und < F7 > sind analog fiir links und rechts. < RETURN > springt
zum nachsten Vektor oder Skalar. < DEL > l6schtdas Zeichen vor
dem Cursor. < — > entspricht der Escape-Taste und verlabt die
Eingabe und springt ins aufrufende Menii zuriick. Sonst sind alle
Ziffern-, Buchstaben- und Sondertasten moglich. Cursor-
Rotation: Befindet man sich auf dem letzten Koeffizienten des
letzten Vektors, gelangt man mit <F3> oder <RETURN > wie-
der zum ersten Vektor. Umgekehrt fiihrt ein Druck auf <F1> zum
letzten Vektor, wenn man sich auf dem ersten Koeffizienten des
ersten Vektors befindet.

Allgemeines zur Eingabe eines Skalars (Koeffizienten)

Es konnen Zahlenwerte im Bereich von e-07 bis e+09 eingege-
benwerden. Alle kleineren Werte werden als O interpretiert und al-
le groBeren werden nicht angenommen. Neben den gewohnten
Realzahlen konnen auch kleinere Ausdriicke bestehend aus
maximal 15 Zeichen eingegeben werden. So muB z.B. Wurzel 5
nicht als. Zahlenwert eingegeben werden - <SQR(5)> ist auch
denkbar. Das Programm rechnet den Ausdruck dann automatisch
in den Zahlenwert um und zeigt ihn auch an. Ferner werden alle
Eingaben auf sieben Nachkommastellen gerundet. Die Routine
arbeitet als Zentrierte Eingabe, d.h. die Eingabe baut sich nicht
von links nach rechts auf, sondern innerhalb der maximal 15 Zei-
chen des Eingabeblocks »von innen nach auBen«. Damit erhalt
man eine bessere Ubersicht liber die Vektoren und Skalare.
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Ay
Programm des Monats

Ausgabe von Daten

Auch die Auswahl der Ausgabe von Daten geschieht in varia-
blen Meniis. Das Programm gibt bei Punkte/Vektoren und Gera-
den die vom Benutzer eingegebenen Daten und bei Ebenen und
Kugeln alle méglichen Darstellungsformen dergleichen und den
dazugehdrigen Informationstext auf dem Bildschirm aus. Passen
die Daten nicht auf eine Bildschirmseite, werden sie auf mehrere

D D M I I T I Y Y Yy e
¥* ﬂnal?tische Geometrie vi.2 =
% (w) by rank Schneider in 1990,91 *
P P 0 - - D P P P - - - - Y - Y I
Hauptmenue
Ausgabe von Daten
3D-Raun

Daten

Untersuche
Loesche
Pruckermenue
Infotext

Ende

Im Hauptmenii des Geometrie-Tools

verteilt und nacheinander ausgegeben. Die Nummer der Seite
wird im unteren Bildschirmteil angezeigt. Ist eine Ausgabeseite
gefiillt, gelangt man mit < SPACE > in die nachste Ausgabeseite.

Die Koeffizienten eines Vektors werden zentriert innerhalb des
Vektors und zwei mégliche Vektoren gleichmaBig nebeneinander
auf die Spalten verteilt ausgegeben. Somit entsteht eine von der
maximalen Lange eines Koeffizienten abhangige Ausgabe. Ist die
letzte Seite ausgegeben worden, kommt man mit <SPACE>
wieder ins aufrufende Menii des Programms.

Untersuche 3-D-Raum

Dieser Mentipunkt ist das eigentliche Kernstuck des gesamten
Programms. Nach dem Anwahlen dieses Menupunkts erscheint
ein weiteres Menii, in dem zwischen numerischer und grafischer
Untersuchung ausgewahlt werden kann. Bei numerischer Unter-
suchung werden die verschiedensten gefundenen Lésungen von
mehreren eingegebenen Objekten als Text auf dem Bildschirm
ausgegeben. Wahit man die grafische Untersuchung aus, kon-
nenin einem dreidimensionalen Koordinatensystem alle eingege-
benen Objekte grafisch dargestellt und untersucht werden. Auf
dem Grafikbildschirm werden nur die ausgewahiten Objekte und
wenn es solche gibt auch noch Schnittobjekte zwischen diesen
dargestellt. Schnittobjekte sind Schnittpunkte, -geraden und
-ebenen.

Numerische Untersuchung:

Nach dem Anwahlen dieses Punkts erscheint ein weiteres
Menil, in dem je nach Eingabe zwischen »Daten gleichen Typs«
und »Daten verschiedener Typen« ausgewahlt werden kann.
Ersteres bedeutet, daB z.B. vier Punkte oder zwei Ebenen unter-
sucht werden kénnen. »Daten verschiedener Typen« heiBt folg-
lich, daB sich Punkte/Vektoren, Geraden, Ebenen und Kugeln
auch untereinander untersuchen lassen. Hierbei sind alle mogli-
chen Kombinationen auswahlbar.

Daten gleichen Typs: Nachdem der zu untersuchende Typ aus-
gewahlt worden ist, werden alle vorhandenen Daten, ahnlich wie
bei der »Ausgabe von Daten« nochmals ausgegeben. Der Benut-
zer kann sich nun ein Bild davon machen, was er untersuchen
machte. Die Auswahl der vorhandenen Daten geschieht Gber ein
weiteres Auswahlmeni in der vorletzten Bildschirmzeile. Hier
werden Zahlen von maximal 1-4 bei Punkten/ Vektoren, sonst nur
die beiden Zahlen 1 und 2 zur Auswahl freigegeben. Die Auswahl
geschieht mit den vier Funktionstasten <F1>, <F3>, <F5>
und <F7>, wobei sie den Zahlen von 1 bis 4 entsprechen. Eine
ausgewabhlte Zahl wird invers dargestelit. Ein erneutes Driicken
derselben Funktionstaste macht die Auswahl wieder riickgangig.
So kénnen also mehrere Daten des gleichen Typs zum Untersu-
chen ausgewahlt werden. Ist die Auswahl getroffen, fuhrt ein
Druck auf RETURN-Taste dazu, daB alle nur denkbaren Losun-
gen berechnet und ausgegeben werden. Der Text mitden Losun-
gen ist selbsterklarend. Ist nichts ausgewahit worden, fuhrt
<RETURN> zuriick ins aufrufende Mend. Wenn nicht alle
Loésungen auf eine Bildschirmseite passen, dann werden sie
einfach auf mehrere verteilt. Hierbei wird die Nummer der
Losungsseite im unteren Bildschirmteil als Information ausgege-
ben. Spater (s. Hardcopy) konnen die Losungen auch komplett zu
einem Losungsblatt zusammengefaBt werden. Nachdem die letz-
te Losungsseite ausgegeben wordenist, fiihrt < SPACE > wieder
in das aufrufende Menu.

Daten verschiedener Typen: Wenn mindestens zwei Eingaben
verschiedener Typen gemacht worden sind, dann kann dieser
Meniipunkt angewahit werden. Wenn mehr als zwei verschiede-
ne Typen, z.B. ein Punkt, eine Gerade und eine Ebene eingege-
ben worden sind, dann werden alle moglichen Kombinationen
untereinander zur Auswahl freigegeben. Ist eine Kombination
ausgewaht worden, dann werden genauso wie bei dem Meni-
punkt »Untersuche Daten gleichen Typs«die vorhandenen Einga-
bedaten nochmals dem Benutzer dargestellt (weiteres siehe auch
dort). Die weitere Auswahl geschieht auch wieder uber die Funk-

Wo ist das Listing?

Dieses Listing umfaBt Gber 100 Blocks und wiirde
{iber 10 Seiten im Heft in Anspruch nehmen. Deshalb
wird das Listing nicht abgedruckt. Sie kdnnen jedoch gegen
einen an sich selbst adressierten und mit 2,40 Mark frankierten DIN-

A4-Umschlag eine Kopie des Listings anfordern. Die Programme gibt
es auch auf der Programmservice-Diskette und Uber Btx 64064 #.
AuBerdem kénnen sie das Programm einzeln auf einer Diskette zum
Preis von 990 Mark bestellen. Lesen Sie dazu das Programmservice-
Angebot auf der drittletzten Seite.




tionstasten (s. »Daten gleichen Typs«), nur darf jetzt logischerwei-
se nur ein Element, also z.B. nur ein Punkt aus maximal vier denk-
baren Punkten ausgewahlit werden. Gleiches gilt fiir Geraden,
Ebenen und Kugeln. Sind zwei Elemente zweier Typen ausge-
wahlt worden, dann werden wieder alle nur denkbaren Losungen
ausgegeben, bis nach dem letzten Losungsbildschirm ein Druck
auf < SPACE > wieder ins aufrufende Men zurickfihrt.
Allgemeines zur Losungsausgabe:

Bei der Berechnung von Losungen wurde groBter Wert auf Zu-
verlassigkeit und Genauigkeit gelegt. Alle Losungen laufen tiber
eine Rundungs- und (wenn moglich) eine Kirzroutine. Die Re-
chenungenauigkeit der Interpreterroutinen konnte somit auf ein
MindestmaB reduziert werden. Auch wurden unnotige Rechen-
operationen, wie z.B. Quadrieren und anschlieBendes Wurzelzie-
hen, die ebenfalls zu Rechenungenauigkeiten gefihrt hatten, ver-
mieden. Die Vektorschreibweise wurde so gut es geht ubernom-
men. So wird der Vektorpfeil durch das logische GroBerzeichen
und die Vektorklammer durch drei runde Klammern links und
rechts der Koeffizienten eines Vektors ersetzt. Der Punkt »X« wird
durch den Ortsvektor »x« (mit Vektorpfeil) ausgedriickt.
Grafische Untersuchung:

Dieser Menipunkt schaltet den Grafikbildschirm an und initiali-
siert als allererstes alle eingegebenen Objekte. Dies heiBt, daB die
Objekte intern so umgerechnet werden, daB sie grafisch besser
und vor allem schneller ausgewertet werden konnen. Die Um-
rechnung kann bei vielen eingegebenen Objekten einige Sekun-
den dauern. Ist die Berechnung beendet, wird ein dreidimensio-
nales kartesisches Koordinatensystem gezeichnet. Ferner wird
im linken oberen Bildschirmteil ein Informationstext ausgegeben,
der dem Benutzer sagt, welche VergroBerung gerade eingestelit
ist und von welchem der acht moglichen Raumwiirfel (Oktanten)
er auf den Koordinatenursprung schaut. Der Computer wartet
jetzt auf Eingaben. Mit den Zifferntasten < 1> bis <0> kénnen
Objekte dargestellt und wieder geloscht werden. Dabei entspre-
chen die Tasten <1> bis <4> den vier Punkten, die Tasten
<5> und <6> den beiden Geraden und die Tasten <7> und
<8> bzw. <9> und <0> den beiden Ebenen und Kugeln. Hat
man z.B. die zweite Gerade eingegeben und will sie grafisch dar-
stellen, drickt mandie <6>; ein erneuter Druck auf < 6> loscht
die Gerade dann wieder. Bei Geraden werden noch die maximal
drei moglichen Spurpunkte, also die Schnittpunkte mit den drei
Koordinatenebenen gezeichnet; analog dazu bei Ebenen die
maximal drei moglichen Schnittpunkte mit den Koordinatenach-
sen. Wird mehr als ein Punkt gezeichnet, werden alle dargestell-
ten Punkte durch Linien verbunden - rdumliche Dreiecke oder
Pyramiden kdnnen somit besser erkannt werden. Mit den Tasten
<+ > und <-> bzw. <SHIFT> < + > und <-> zoomt man
die Objekte in kleinen bzw. groBen Schritten rein oder raus. So
kénnen Objekte bis zur optimalen VergréBerung dargestellt wer-
den. Das Pfundzeichen zeichnet bzw. I6scht einen Wiirfel zur bes-
seren Orientierung. Die Zeichen-/ Hintergrundfarbe kann mit den
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Eine Kugel und Ebenen im Raum lassen sich mit dem Programm
darstellen

Tasten <HOME/DEL > bzw. < SHIFT HOME/DEL > erhéht bzw.
vermindert werden. Die < 1 >-Taste schaltet den Verkirzungsfak-
tor der 3. Koordinatenachse zwischen 0,5 und 0,7 um.

So kénnen Punkte oder Linien, die sich vielleicht Giberlappen,
noch auseinandergezogen und somit besser dargestelit werden.
Mit den acht Funktionstasten kann die Blickrichtung verandert
werden. Die Tasten <SHIFT> und <CTRL> drucken den
aktuellen Grafikbildschirm aufeinem Drucker aus. Verlassen wird
die Grafik mit der < — >-Taste.

Allgemeines zur Grafik:

Dargestellt werden kdnnen maximal vier Punkte oder hoch-
stens zwei andere Objekte. Existieren Schnittobjekte, werden die-
se ebenfalls berechnet und ausgegeben. Gezoomt werden kann
in den Bereichen von e-07 bis e+16. Ein groBerer Zoombereich
wiirde ofters zu Rechenfehlern fiihren. Tritt aber dennoch ein Feh-
ler auf (eigentlich nicht maglich), wird die Grafik ausgeschaltet
und eine Fehlerbeschreibung ausgegeben. Mit <SPACE>
gelangt man in diesem Fall wieder ins Hauptmenii. Jedes Objekt
bekommt bei der Initialisierung eine VergroBerung zugeordnet,
bis zu der es dargestellt werden kann. Um mehrere Objekte noch
erkennbar darzustellen ist es sinnvoll, daB wenigstens die
GroBenordnungen der Koeffizienten der Vektoren gleich sind. Es
bringt z.B. nichts, eine Ebene, die fast durch den Ursprung geht
und eine Kugel, die einige GroBenordnungen weiter vom Ur-
sprung entfernt ist als die Ebene, auf einem Grafikbildschirm dar-
stellen zu wollen. Die Darstellung von Kugeln bringt einige Proble-
me oder Besonderheiten mit sich, die bei Punkten, Geraden oder
Ebenen nicht auftauchen. Projiziert man namlich eine Kugel, die
sich irgendwo im Raum befindet, auf eine Ebene, in der das karte-
sische Koordinatensystem liegt, entsteht nicht, wie man vermuten
konnte, ein Kreis, sondern ein Oval. Da aber in der Grafik eine
Kugel durch einen Kreis und zwei Halbellipsen dargestellt wird,
kann es passieren, daB bestimmte Punkte auf der Kugeloberfla-
che falschlicherweise auBerhalb des Kreises gezeichnet werden.
Es muBte also ein KompromiB zwischen Genauigkeit und pro-
grammtechnischem Aufwand eine Kugel zu zeichnen gefunden
werden. Das Problem wurde so gelost, daB der Verkirzungsfaktor
der dritten Koordinatenachse wie oben beschrieben umgeschal-
tet werden kann. Bei einem Verkirzungsfaktor von 0,5 nahert sich
das Oval fast einem Kreis und das oben beschriebene Phanomen
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Ein definiertes Objekt 1Bt sich aus verschiedenen Blickwinkeln
betrachten

taucht kaum noch auf. Wollte man das Problem wirklich 100pro-
zentig l6sen, dirfte gar kein kartesisches Koordinatensystem
benutzt werden, sondern man brauchte irgendein schiefwinkliges
Koordinatensystem. Das konnte man sich aber dann wiederum
schwer vorstellen.

Loschen von Daten

Um Platz fur neue Daten zu schaffen, miissen alte Eingaben
geldscht werden. Dies kann man in den jeweiligen Eingaberouti-
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Programm des Monats

Mit zwei ausgewdhlten Praxisbeispielen wollen wir die Leistungsfa-
higkeit des Programms demonstrieren.

1) Die Sonne und die Erde kennt jeder, aber kann sich auch wirklich
jeder das GroBenverhéltnis dieser beiden Himmelskérper vorstellen?

2) Welchen Flacheninhalt hat eigentlich eine Seite der Cheops-
Pyramide in Agypten? Wir kennen die Hohe und die Kantenlange einer
Seite am Boden der Pyramide.

All diese Probleme lassen sich mit Vektoren beschreiben und folg-
lich auch mit »Analytische Geometrie v1.2« Idsen:

zu 1) Sonne und Erde werden durch zwei Kugeln beschrieben. Da
es nur um das GroBenverhéltnis geht, ist die Erde in der Sonne darge-
stellt. Die Radien der beiden Himmelskdrper werden eingegeben und
die Mittelpunktskoordinaten auf Null gesetzt. Das Bild zeigt dann, daB
in diesem Fall die Erde nicht einmal als Kugel erkennbar ist!

zu 2) Die Hohe und die Kantenlange der Cheops-Pyramide betra-
gen 137 und 215.2 Meter. Vektoriell ist der gesuchte Flacheninhalt
nichts weiter als der Flacheninhalt eines raumlichen Dreiecks. Die
Flache einer Seite der Cheops-Pyramide betragt rund 18 744 Quadrat-
meter.

Die Beispiele verdeutlichen, wie komplizierte rdumliche Gebilde
auf einfache zuriickgefiihrt werden kénnen, um dann irgendwelche
Probleme besser I6sen zu kénnen. Die Aufgaben stammen aus dem
Mathe-Schulbuch zu diesem Thema. Das Buch ist im Klett-Verlag
unter dem Titel »Analytische Geometrie, Leistungskurs« von Lamba-
cher/Schweizer (ISBN-Nummer: 3-12-739170-6) erschienen.

nen einzeln mit <DELETE > erledigen, was aber bei mehreren
Daten und ofterem Loschen ziemlich zeitaufwendig ist. Deshalb
findet man im Hauptmenii einen Menupunkt »Losche Daten«, mit
dem man eingegebene Daten viel schneller Ioschen kann. Nach
dem Anwiahlen kommt man in ein Untermeni, in dem der Typ
bestimmt werden kann, von dem Elemente geléscht werden sol-
len. Die Auswahl der zu l6schenden Daten geschieht wie im
Meniipunkt »Untersuche Daten gleichen Typs«mit den Funktions-
tasten. Nach < RETURN > folgt aber noch eine Sicherheitsabfra-
ge, ob die ausgewihlten Daten auch wirklich geléscht werden sol-
len. Diese kann mit < F1> oder <F3> aufjabzw. nein eingestellt
werden. Die Vorgabe ist »nein«. Die Sicherheitsabfrage wird mit
<RETURN > iibergeben und man befindet sich wieder im aufru-
fenden Menii. Sollen alle Daten auf einmal geléscht werden, so
gibt es hierfiir einen eigenen Meniipunkt, wiederum gefolgt von
einer Sicherheitsabfrage.

Druckermeniu

Von jedem Bildschirm kann eine Hardcopy auf einem seriell
angeschlossenen und eingeschalteten epson-kompatiblen
Drucker erstellt werden. Hierfir miissen nur die Tasten SHIFT und
CTRL gleichzeitig gedriickt werden. Die vorliegende Version 1.2
hat ein komfortables Druckermeni. Eingegeben werden konnen
druckerspezifische Daten, wie die Geratenummer (4 oder 5),
Sekundéradresse (0 bis 255) und Escape-Sequenzen, um bei-
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Im Meniipunkt numerische Auswertung wird auch die Flache einer
Seite der Cheops-Pyramide ermittelt

spielsweise den Grafikmodus am Drucker einzuschalten. Gerate-
und Sekundéaradresse werden im Druckermenii mit »Drucker«
und »Interface« bezeichnet. Ferner kann ein alter Druckertreiber
mit <F1> geladen und ein neu erstellter Druckertreiber mit
<F3> auf Diskette gespeichert werden. Mit <F4> |aBt sich der
eingebaute Druckertreiber initialisieren. Sonst ist die Tastatur-
belegung wie im Meniipunkt »Eingabe von Daten« beschrieben.
Um die Ausgabe besser steuern zu kdnnen, kann noch der linke
Rand (0-255) und die Anzahl der Anschlage pro Druckzeile (1-255)
eingestellt werden. Mit einer hohen Anzahl von Anschlagen
erreicht man auf jedem Drucker hochwertige Ergebnisse. Um die
Punkte »Zeilenvorschub«, »'s Zoll Textabstand«, »'/s Zoll Grafik-
abstand« und »Grafikmodus« richtig einzustellen, schauen Sie
am besten in Ihrem Druckerhandbuch nach. Nur noch so viel: ein
Wagenriicklauf und die ganzen damit verbundenen Probleme
werden durch einen Zeilenvorschub mit dem Zeilenabstand 0
gelést. Dabei wird intern der letzte eingegebene Wert bei »'/g Zoll
Textabstand« und bei »'/o Zoll Grafikabstand« wahrend der Hard-
copy bei mehr als einem Anschlag auf 0 gesetzt. Die letzte Zahl
sollte deshalb den Zahler des Bruchs angeben der gekiirzt s
oder '/ ergibt (z.B. 3216 oder ?*k16). Dies diirfte aber bei allen
Druckern, die Escape-Sequenzen verstehen, sowieso der Fall
sein. Der Nenner gibt den kleinstmoglichen Zeilenabstand an und
der ist von Drucker zu Drucker verschieden.

Hardcopy

Wie schon erwahnt, kann mit <SHIFT> und <CONTROL >
von jedem Bildschirm eine Hardcopy gemacht werden. Die Hard-
copy-Routine wurde so programmiert, daB sie automatisch er-
kennt, welcher Bildschirm der aktuelle ist, das heiBt, ob z.B. die
Programmiiberschrift mitgedruckt werden soll oder nicht. Im kon-
kreten Fall heiBt dies, daB beim fortlaufenden Ausgeben und Aus-
drucken von Lésungsbildschirmen nur einmal die Uberschrift mit-
gedruckt wird.

Somit entsteht auf dem Papier eine fortlaufende Losungsaus-
gabe im Gegensatz zum Bildschirm, wo die einzelnen Losungen
auf mehrere Bildschirme verteilt sind.
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3 Punkte/ Uektoren -
Heiter mit A

Eine Seite der Cheops-Pyramide im Koordinatensystem dargestelit

Der Infotext

Im Programm selbst ist noch eine kurze Anleitung mit den wich-
tigsten Tastenkombinationen fiir die einzelnen Meniis enthalten.
Mit der Blockbreite kann das Aussehen der Anleitung verandert
werden. Hier sind Eingaben von 1 bis 38 méglich. <"PL> springt
ins Hauptmenii zuriick und < RETURN > startet den Infotext. Auf
der letzten Seite dieser Anleitung ist der Infotext ausgedruckt.

Ende

Mit diesem Menupunkt wird »Analytische Geometrie V1.2« mit
einem Reset verlassen. Das Programm kann aber wieder mit
SYS2100 gestartet werden.




Fehlerbehandlung

Obwohl alle Eingaben korrekt sein kénnen, kann dennoch von
Zeit zu Zeit ein Fehler auftauchen, insbesondere, wenn sehrviele
Koeffizienten bei der Eingabe nahe an der oberen Zahlengrenze
liegen oder Objekte im 3-D-Raum sehr nahe beieinanderliegen.
Dies sind magliche Fenler, die nicht abgefragt werden kdénnen.
Die oben beschricbenen Phénomene wirden dann einen
»OVERFLOW-«- und einen »DIVISION BY ZERO«-Fehler ergeben.
Wenn ein solcher Fehler eintritt, wird die Ausgabe der Losungen
angehalten und die Fehlerbeschreibung in der vorletzten Bild-
schirmzeile ausgegeben. Mit < SPACE > gelangt man dann wie-
der ins Hauptmenii. Von hier aus kénnen dann die eingegebenen
Daten so verandert werden, z.B. durch kleinere Koeffizienten, daB
der beschriebene Fehler nicht mehr auftaucht.

Grenzen des Programms

Es hat sich als sinnvoll erwiesen, den maximal méglichen, vom
Interpreter vorgegebenen Zahlenbereich einzuschrénken. Ohne
diese Einschrankung wiirde es némlich viel éfters zu »QOVER-
ELOW--Fehlern kommen. Folglich kénnen vom Benutzer nicht
sehr groBe oder sehrkleine Zahlen eingegeben werden, was aber
in der Praxis kaum wichtig ist. Auch kann es zu Fehlern kommen,
wenn bestimmte Objekte im Raum, z.B. vier Punkie, die eine
Pyramide definieren, sehr nahe beieinander liegen (s.a. Fehler-
behandiung). Die Rechengenauigkeit der Interpreterroutinen
reicht dann nicht mehr aus. Es kann ebenfalls zu Rechenunge-
nauigkeiten kommen, wenn Kugeln mit groBen Koeffizienten in
die jeweils andere Form umgerechnet werden. ‘

Farbwahl

Die Farben der Grafik sind so voreingestellt, daB der Hinter-
grund weiB und die Zeichenfarbe schwarz ist. Dies ergibt den
bestméglichen Kontrast ohne Flimmern. Die Farben kdnnen aber,
wie im Meniipunkt »grafische Untersuchung« beschrieben, den
eigenen Wiinschen angepaBt werden.

Mit dem Programm l48t sich die GroBe gleichartiger Objekte
(z.B. Himmelskorper) vergleichen

Wichtiger Hinweis
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Programm des Monats -

Ein Veor — was ist denn das?

Tricks zum Programm

Um Platz bei der Text-Hardcopy einzusparen, kann der Textab-
stand wie der Grafikabstand auch auf 2 Zoll eingestellt werden.
Die Anzahl der Anschldge kann zwar bis auf 255 heraufgesetzt
werden, sollte aber in der Praxis nicht groBer als 50 gewé&hit wer-
den, da sonst der Druckkopf gliiht! Wenn man bei der Losung ei-
nes Problems viele Objekte eingegeben hat und sich dann auf ein
neues Problem stiirzt, sollten alle vorhandenen Objekte geldscht
werden, um nicht durcheinanderzukommen. (Ib)
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Programme C 128

Bildransport
Der C 128 birgt enorme Grafikféhigkeiten in seinem

Inneren. Mit Hires Trans machen Sie ihn noch
schlagkréftiger!

von Thomas Stegmayr

Leider vergaB Commodore jedoch, auch den VDC damit zu
unterstiitzen, weshalb einiges an Leistung brachliegt.
Doch- auf Umwegen kann man auch diesem Supercontroller

D ie Grafikbefehle des Basic 7 sind eine komfortable Sache.

- hochaufldsende Grafik entlocken. Die Methode, die hier benutzt

wird, ist denkbar einfach: Man zeichnet ein Bild auf dem
40-Zeichen-Schirm mit den Ublichen Befehlen und startet dann
das Programm Hires Transfer. Es kopiert die gesamte Grafik in
den VDC-Speicher, auf Wunsch ebenfalls die Farbinformationen.
Schon erstrahlt das Bild im VDC-Look. Damit die volle Bildbreite
ausgenutzt wird, werden die Pixel hierbei verdoppelt nebeneinan-
der abgebildet. .

Als Extra lassen sich durch eine Tabelle Farben andern. Sie
konnen alle 16 Farben verwenden.

Die Bedienung ist schnell erklért: Zunédchst miissen Sie das
Bild in den Grafikspeicher ab $2000 bringen (Zeichnen oder von
Disk laden). AnschlieBend laden Sie Hires Transfer und starten es
mit RUN. Es folgt die Meldung, daf Videodaten (bertragen
werden. Auf einem gleichzeitig angeschlossenen 80-Zeichen-

...transferiert auf

Monitor kdnnen Sie sehen, wie das Bild entsteht. AnschlieBend
muissen Sie entscheiden, ob auch Farbdaten transferiert werden
sollen und Sie die Farbtabelle &ndern mdchten, fertig.

Hires Transfer besteht aus einem Basic und einem Maschinen-
spracheteil. Tippen Sie Listing 1 im Basic und Listing 2 mit dem
MSE V2.1 ab und speichern beide Teile auf Diskette. Nun kann’s
losgehen mit dem Grafiktransport. '

Eine
40-Zeichen-Grafik...

den VDC-Biidschirm ¥

Listing 2: die Maschinenspracheroutinen

"hires trans” 1300 1l4al 1378: jrtp qghk z7mj r7de anrq arhh b5 140e: ptdz rgde ajts oahn te6x henh dn

1387: 57mj jchx megh jelp 7ks7 4hp7 eh 141d: vddx je57 65h7 eyp) 3xf6 7721 eq
1300: obq7 amhi ictn 7bnp 6bga sjlg ec 1396: ipwa ghp7 iqaa gypr ipya gjj7 77 142c: f7jn leqi 5aed trrj uj5x debh bk
130f: defl 2ji7 ptej r7de aftp ahgb 7e 13a5: xth4 7auil 7gbq e37u ttfs qzip dd 143b: ttgr rc4j wvaa hbpj aheh je2h ah
131e: ujb?7 4a7m ptex hcde bbbg cahr gr 13b4: ptfz jeqx 4dah jeub 7bca 7san el 144a: 7tgt phdr bqtd phfi yws? 2t7b 7r
132d: icsa c3cl 3xhn lced arxp saho bp 13e3: bntp aahq ptid yohs mbq7 rzdu bf 1459: 3xgb adpt m7pl usmi y6bp 2t7f fo
133c: xcby 77uwf aks7 wiho ajbp 617m gb 13d2: agem a5rx 1763 6363 x7x7 x72x bs 1468: ud63 jewp 7mfa xech ptgv qahn 7d
134b: m754 pdzh 4ep7? 137 iqaa fz74 fp 13el: ttdt gihj ibrp zree aydj jezh cl 1477: mbbp zzde aith jbjx 1777 5b74 da
135a: 2pit xsxs 3xf4 77wf axpi dech bh 13f0: thjj rna7 ysfz demi 77pl ysmb g3 1486: alb7 dchl apdp b7he 71gj ddue d4
1369: decel 2j17 icbp 2t7f uwdbl jewp 77 13ff: ¢ft3 nhfl yvq7 mjhv defl 2jh7 7g 1495: axpl ysmb bnrp zhfl yuph j2fh e3

10 SCNCLR:BLOAD"HIRES TRANS",ONBO

20 PRINT:PRINT:PRINT CHRS$(14)

30 PRINT* | RAFIK WIRD UEBERTRAGEN !*

40 SYSDEC("1300")

50 PRINT:PRINT:PRINT *

N UEBERTRAGEN? ( /)"

60 GETKEYAS

70 IFA$="N"THENEND

80 IFAS$="J"THEN100

90 GOTO60

| 100 PRINT:PRINT:PRINT"
TABELLE AENDERN ? ( %/.7)"

110 GETKEYAS

120 IFAS$="N"THEN290

130 IFA$="J"THEN150

140 GOTO110

150 WINDOW 0,18,39,24

160 PRINT"—ARBCODES DES X——"

170 PRINT"0=SCHWARZ 6=DUNKELTUERKIS 1

—ARBZUORDNUNGS

2=BRAUN"

180 PRINT"1=DUNKELGRAU 7=HELLTUERKIS 1
3=GELB"

190 PRINT"2=DUNKELBLAU 8=DUNKELROT 1
4=HELLGRAU"

Listing 1: Hires Transfer (Basic-Programm)

—ARBINFORMATIO

e/

200 PRINT"3=HELLBLAU 9=HELLROT ' 1
5=WEISS "

210 PRINT"4=DUNKELGRU.10=LILA"

220 PRINT"5=HELLGRUEN 11=VIOLETT";

230 WINDOW 0,0,39,17,1

240 PRINT, HX"\-" 71 “X_—"

250 BA=DEC("1481"):FORI=0TO15

260 READFS$:PRINTSPC(7);I;"=";F$;:INPUTF
270 BA=BA+1:POKE BA,F '

280 NEXT:WINDOW 0,0,39,24,1

290 PRINT:PRINT:PRINT" X IDEO-—#~ WIR
D UEBERTRAGEN"

300 SYS DEC("13E0")

310 END

320 DATA"SCHWARZ ", "WEISS
", "ROT ", "GRUEN
v, "VIOLETT * , "DUNKELGRUEN
" ’ " BLAU n

330 DATA"GELB ", "HELLBRAUN
n ’ n BRAUN n

340 DATA"ROSA ", "DUNKELGRAU

", "GRAU *, "HELLGRUEN
", "HELLBLAU *, "HELLGRAU

36 m g Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
: auf Diskette erhdltlich sind.

Ausgabe 10/Oktober 1992
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Programme C 64

Heifle Rhythmen

Seit jeher ist es ehernes Gesetz: Musikstticke in
Demos (ibertreffen meist vergleichbare Werke in
professionellen Spielen. Wer hat da nicht schon oft
den Wunsch verspiirt, diese Kompositionen auch
in eigene Programme einzubauen. Mit ein wenig

Assembler-Kenntnissen, dem »Rhythm King Plus«
und ein bil3chen Geduld kein Problem.

von Christian Adrigan

Mit einem Maschinensprachemonitor ein Musikstiick im

Speicher zu finden, ist relativ einfach. Normalerweise fan-

gen fast alle Soundplayerroutinen mit zwei JMPs an. Der
eine ist fur die Initialisierung zustindig, der andere springt eine
Sub-Routine an, die Schritt fiir Schritt das Stlick abspielt. Allein
mit dem Auffinden ist es allerdings nicht getan. Nutzt die Sound-
routine eventuell diverse Zeropage-Adressen, die auch von thren
eigenen Routinen gebraucht werden? Wo liegt eigentlich die No-
tentabelle? Und wo befindet sich zum Teufel die Endadresse? Fra-
gen Uber Fragen, die nur mit Hilfe eines guten Analyzers gelost
werden kénnen.

Nach Laden und starten meldet sich der »Rhythm King +<«nach
einer kleinen Entpackpause mit einem Menii. Zu Punkt 1 und 2
kommen wir spéter. Unter Punkt 3 kénnen Sie die eingebaute An-
leitung durchlesen; die ist iibrigens nur was fiir Englischkinstler.

Der Equalizer

Da die verschiedensten Player-Routinen an den verschieden-
sten Adressen liegen, sind gleich zwei Analyzer-Programme vor-
handen. Das eine scannt den Bereich von $0800 bis $1FFF und
$3000 bis $FFFF, das andere hat den Bereich von $1800 bis
$FFFF im Wiirgegriff. Nach lhrer Entscheidung (1 oder 2) meldet
sich das eigentliche Programm und erwartet prompt die Eingabe
eines File-Namens. Zum Uben befinden sich auf der Programm-
servicediskette extra drei brillante Werke von »Panorama, die Sie
sofort laden kénnen. Noch kurz die Initialisierung Gber sich erge-
hen lassen und fertig ist der Lack. Falls Sie die Initialisierung
selbst per Hand erledigen, bedeutet »Hunt-Start«, der Bereich ab
der der Editor die Bytes anzeigen soll. Links oben befindet sich
jetzt die aktuelle Adresse des Cursors. Direkt daneben kénnen
Sie die maximale Rasterzeit verfolgen, die die Player-Routine ver-
schiuckt. Darunter liegen 5 Farbbalken, die AdreBpeicher symbo-
lisieren. Der erste zeigt stets die akiuelle Adresse und deren In-
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Der Color-Analyzer steht Ihnen beim »rippen« tatkréftig zur Seite

AneAaha 10/Nktnhar 10Q2

il p TR AN Dot
faadnalwslunfunlanlualonl

o]

Mit der ASCll-Darstellung wird’s zwar etwas uniibersichtlich, wirkt
aber wesentlich professionelier

halt, die anderen lassen sich mit beliebigen Adressen belegen
(dazu spéter). Direkt daneben stehen dann noch die Equalizer-
Adresse, das Sense-Byte und der Equalizer-Bar (auch dazu spa-
ter). Neben dem Equalizer-Balken wird nochmals im Klartext der
Inhalt der aktuellen Adresse wiedergegeben. Der kleine Pfeil
dient nur dazu, einen gewissen Uberblick zu behalten von wo
nach wo sich der Inhalt dndert. Dreh- und Angelpunkt allerdings
ist die groBe Speicheranzeige unten, die entweder Farbcodes
(sehr niitzlich) oder Screencodes darstelit. Die zweite Darstel-
lungsart wurde nur integriert, um sich anzuschauen, was sich
noch so alles im Speicher tummelt (z.B. diverse Texte 0.4.).

Mit der Tastatur lassen sich zusétzlich noch folgende Funktio-
nen ausfihren:
< + >/ <-> erhoht, bzw. verringert die aktuelle Adresse um 1
<,>/<.> erhdht bzw. verringert die aktuelle Adresse um $0100
< — > umschalten zwischen Screen- und Farbcode
<R> Musik nochmal starten
< Q> andere Musik laden
<RETURN> speichert die aktuelle Adresse in den Equalizer
<F1>/<F3> erhdht bzw. verringert das Equalizer-Sense-Byte
um 1 :

Das Sense-Byte ist der Wert, auf den der eigentliche Equalizer
ansprechen soll.

HYTHH KIHG+ INSTRUCTIONS!

_BHYTHM KING: INSTRULIZUNS-

T
B
I
H
T
T
I
¥
H

P P ek
ot ARkt L L

LOBCATION TUNES BETHEEN

$BBBB-S3FFF sARBA-52FEF

s4888-5FFFF
Uz2|508a0-517FF ] $18BO-SFFFF 1

Die eingebaute (englische) Anleitung
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Komprimierte Programmierkunst in Basic: Diesmal
présentieren wir ein Autorennen, ein Weltraum-
Game und als Tool einen String-Jager

sssessmsmsese Platz 1: Strunfer e

Strunter (String Hunter) ist ein Tool
von Rafael Schreiber aus Berlin, mit
dem Sie den. Speicher des C64 nach
Texten durchforsten kénnen. Dabei wer-
den nicht nur normal gespeicherte, also
unverschllsselte Strings entdeckt, son-
dern auch durch Addition oder durch
EOR codierte gefunden.

Eine Anwendung fir dieses Pro-
gramm ist beispielsweise das Andern
von Highscore-Listen, Ubersetzen von
Englisch in Deutsch usw.

Die Bedienungist einfach und schnell
erklart: Nachdem Sie Strunter mit dem Checksummer abgetippt
und auf Diskette gespeichert haben, kdnnen Sie nach
LOAD ”"Strunter”,8
und
RUN
zwischen drei Méglichkeiten wéhlen:

1. Standard

Hier wird der Speicher nach Byte-Folgen durchsucht. Dabei
miissen die Differenzen der einzelnen Bytes gleich den Differen-
zen im Suchstring sein. Somit findet Strunter nicht nur unver-
schliisselte Texte, sondern auch solche, die durch Addition eines
festen Byte-Werts codiert wurden.

2. EOR-Decoder

Hier sucht das Programm nach dem Byte $49, es entspricht
dem EOR-Befehl. Mit dem darauf folgenden Byte wird der gesam-
te abzusuchende Speicherbereich EOR-verkniipft. AnschlieBend

Rafael Schreiber,
Berlin

Strunter bei der Arbeit: Damit finden Sie jeden String im Speicher,
ob verschllisselt oder nicht.

durchsucht Strunter den so decodierten Bereich nach dem Such-
string ab. Sollte der Text nicht gefunden werden, stellt Strunter
wieder den urspriinglichen Zustand her und sucht nach dem
nichsten EOR-Befehl, bis der gesamte Bereich durchsucht ist.
3. Compact Mode

Dies ist die Kombination aus Standard- und EOR-Modus. Sie
laufen nacheinander ab. So kdnnen Sie den Speicher Giber Nacht
komplett durchsuchen lassen.

i
AD [ngq? n Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
- anf Mickatta arhiltlich cind

Wenn Strunter den Text findet, gibt er die Adresse auf dem Bild-
schirm aus. Beachten Sie, daB das Programm in Basic geschrie-
ben ist und dementsprechend Zeit bendtigt. Damit Sie in etwa wis-
sen, wann er fertig ist, zeigt er die voraussichtliche Rechenzeit
nach Eingabe des gewiinschten Speicherbereichs und des Such-
strings an.

Da Strunter erst nach dem zu durchsuchenden Programm in
den Speicher geladen wird, (iberschreibt es am Anfang des Basic-
Speichers etwa 1 KByte. AuBerdem kann es den Bereich zwischen
40930 und 40958 nicht durchsuchen, da es hier seine eigene Va-
riablen, unter anderem auch den Suchstring, ablegt.

2

<223>

r »Strunter«

Listing 1: Der universelle String-Jage

5 POKE 53280,12:POKE 53281,15:PRINT"(CLR.R
VSON,GREY 2,2SPACE>STRUNTER - THE STRING
HUNTER(S5SPACE>1892
1¢ PRINT"{2UP,RVSON.DOWN,WHITE>S(GREY 13TA
NDARD(SPACE, RIGHT, WHITEJE{GREY 12>OR-DEC
OD.{RIGHT,WHITEXC{GREY 1>OMPACT":POKE 5
5368,2:PRINT :N$="(BLACKINOTHING FOUND"
12 POKE 10496,32:GET A$:IF A$=""THEN POKE 1
#96,63:GOTO 12
13 IF A$="E"THEN K=1:POKE 55346,14:G0OSUB 2
#:GOSUB 119
15 IF A$="C"THEN K=1:POKE 55357,14:GOSUB 2
¥:GOSUB 4@:GOSUB 119
17 IF A$="S"THEN POKE 55336,14:GOSUB 2¢:GO
SUB 4¢:GOTO 12
18 RUN
2@ POKE 19,64:INPUT"{BLACK)START SEARCH (D
EC) : {BLUE}" ; A:PRINT:W=A:INPUT " (BLACK3ST
OP{2SPACEXSEARCH (DEC):{BLUEX";E:PRINT
3¢ INPUT"{BLACKX>SEARCH FOR:{BLUE2";A$:PRIN
T:F=PEEK(51) :D=PEEK(52):POKE 19,%:L=LEN
(A$):DIM V(L) :RETURN
4@ PRINT"(RVSON,WHITE>STANDARD MODE":FPRINT
"{GREY 13TIME CA.:";INT(((E-A)/1500+8.5
)); "MIN®
5¢ W=W+1:FOR Q=1 TO L-1:V(Q)=ASC(MID$(A%$,Q
+1))-ASC(MID$(A$,Q+1,1)):IF W=E THEN PR
INT N$:RETURN
7¢ G=PEEK(W+Q)-PEEK(W+1+Q):IF G<>V(Q)GOTO
51 <g11>

<2@3>
<185>
<@37>
<139>

<112>

<gea>

<253>

<@35>

<158>

<@31>

75 NEXT:IF W>40@930 AND W<40958 GOTO 5¢ <168>

8¢ PRINT:PRINT"{YELLOW,DOWN>FOUND{RIGHT>";

A$; "(RIGHTJAT(BLUE2";W+1:IF K=1 THEN PR
INT"CODE:#" ; PEEK(2) <@66>
90 GOTO 12 <@44>

11¢ PRINT"{RVSON,WHITE>EOR DECODER":FOR M=

828 TO 875:READ V:POKE M,V:NEXT:FOR I=

A TO E:IF PEEK(I)<>73 THEN NEXT:PRINT
N$ : END <247>

140 SYS 828:W=A:GOSUB 4#:SYS 828:NEXT I:RE
TURN <@75>

2¢0¢ DATA 12¢,166,182,162,0,189,06,16,68,2,1
57,9,18,2062,208,245,238,67,3,238,72 <@86>

210 DATA 3,136,208,234.169,16,141,67,3,141
,72,3,88,162,255,188,232,159,69,2 <244>

22¢ DATA 157.232,159,2082,208,245,96

MADE BY RAFAEL SCHREIBER <235>

prmm—— R IR R

In einem letzten Raumkampf ver-
sucht Falk Tréger, Sulzbach, den von
feindlichen Schiffen angegriffenen Pla-
neten Planto am hintersten Ende ir-
gendeiner Galaxis zu retten.

Die angriffslustigen Excontrolerianer
besitzen 100 der gefiirchteten Solar-
bomben, von denen bereits eine den
Planeten zu Asche zerlegen wiirde, falls
sie dessen Oberfldche erreicht.

Also gilt es, dies zu verhindern:
SchieBen Sie die Bomben ab, ehe sie
aufprallen und ihr vernichtendes Werk

Falk Troger,
Sulzbach

Ausaabe 10/Oktober 1992



Programme C 64

vollenden. Sie kénnen Ihre Anti-Bomben-Kanone mit dem Joy-
stick in Port 2 steuern.

Jeweniger Schiisse Sie brauchen, um so mehr Punkte erhalten
Sie und um so weniger neue Hindernisse erscheinen.

Doch nun genug der Rede, retten Sie Planto, tippen Sie das
Spiel schleunigst mit dem Checksummer ab und starten Sie zum
ultimativen Rettungsflug!

HISCORE: ©
X ?

Shoot or die: Retten Sie Planto vor den verheerenden Solarbom-
ben der Excontrolerianer.

Listing 2: SchieBen Sie die Bomben ab mit Shoot or die

X$="C4@RIGHT> " : Y$="C25DOWNI"

F¢="WELCOME TO > SHOOT OR DIE < BY F.T.C

5SPACED " :F$=F$+F$:POKE 5328¢,8:POKE 5328

1,9

3 S254272:X=18:Y=1:X1=-1:K=19:PRINT"C(WHITE
,CLR>";LEFT$(Y$,11);:D=1¢:U=1984:POKE S+
24,15

4 FOR I=1 TO 4@:PRINT MID$(F$,I,46);"CUP>"
; :FOR J=0 TO 35:NEXT:GET A$:IF A$=""THEN
NEXT:GOTO 4

5 POKE S+5,8:POKE S+1,80:B=@:P=¢:Y=1:X=19:
K=19:PRINT"(WHITE,CLR>"TAB(26) "HISCORE: "
H:GOTO 15

6 FOR I=¢ TO AZ:A=RND(1)%92@:POKE 1¢64+A,8

6:POKE 55336+A,13:POKE C,@:POKE C,17:NEX

N =

<188>
<@82>

T <252>
7 X2=@:Y1=¢:IF PEEK(1024+X+X1+Y*48)<>86 AN
D X+X1>-1 AND X+X1<4¢ THEN 8
8 X1=-X1:IF PEEK(1824+X+40%(Y+1))<>86 AND
Y+Y1<24 THEN Y1=1:X2=-X1
9 POKE 1024+X+4@%Y,32:¥=Y+Y1:X=X+X1+X2:POK
E 1024+X+4@%Y,81:IF Y=24 THEN 17
1¢ O=PEEK(5632@):A=((255-0 AND 12)-8)/2:IF
A=-3 OR K+A<® OR K+A>38 THEN A=d
11 POKE U+K,32:K=K+A:POKE U+K,113:IF 0O=111
AND GE=¢ THEN D=D+1:GE=1:MX=K:MY=20:GO
TO 19
12 ON GE+1 GOTO 7:PRINT"(HOME,WHITE}"LEFTS
(X$,MX)LEFT$(Y$,MY+1) "(SPACE, DOWN, LEFT,
SPACE,DOWN,LEFT , SPACE, DOWN, LEFT, SPACE} "
i tMY=MY-4
13 GE=@:ON SGN(MY)>+2 GOTO 7:GE=1:PRINT"CHO
ME,WHITED "LEFT$(X$ ,MX)LEFT$(Y$ ,MY+1) "4{
DOWN , LEFT>4 (DOWN, LEFT)*(DOWN, LEFT>4";
14 ON-(X<>MX)OR-(Y<MY)OR-(Y>MY+8)GOTQ 7:B=
B+1:X=19:Y=1:P=P+((25-D)AND 31):GOTO 28 <156>
15 C=S+4:AZ=(D%5) :D=@:PRINT "{HOME)PUNKTE: "
P TAB(13)"BOMBS:"18¢-B"(LEFT,SPACE}":PO
KE S+5.0
18 ON-{(B<1@3)GOTO 6:F$="CONGRATULATIONS !{
2SPACE>YOU SAVED PLANTO! {4SPACE)}":F$=F8$
+F$
17 IF P>H THEN H=P:PRINT"{HOME,4SPACE)CONG
RATULATIONS ! NEW HI-SCORE !{(4SPACE}"
18 ON-(B=18#)GOTO 3:POKE 198,0:WAIT 188,1:
D=1¢:G0OTO 5

<126
<@84>
<146>

<224>

<138>

<224>

<@85>

<1¢3>

<@35>
<@gsL>
<@33>

15 POKE S+2,128:POKE S+5,1@:POKE S+1,2:POK

E C,@:POKE C,65:G0TO 12 <134>
20 POKE S+5,11:POKE S+1,2:POKE C,@:POKE G,

129:FOR I=¢ TO 200@:NEXT:POKE S+1,88:G0

TO 15 241>

smsmasmesssassee Platz 3: Carcash sssesssmasonmmm

Sven Anlauf aus Reiskirchen fihlt
sich zum Formel-1-Fahrer berufen und
simuliert, der Kosten wegen, das ganze
Renngeschehen auf dem C64: in sei-
nem Spiel Carcrash geht es darum, ei-
ne mit Schikanen gespickte Rennstrek-
ke ohne Blech- oder sonstige Schaden
moglichst schnell zu durchfahren.
Wenn Ihnen das 40 Sekunden lang ge-
lingt (diese Zeit kann sehr lang sein),
kommen Sie ais Belohnung in den
nichsten Level. Hier stehen zu threr
Freude die Hindernisse in wesentlich
kleinerem Abstand.

Sollten Sie glauben, Sie kdnnten die StraBe verlassen und sich
auf dem relativ ebenen Griinstreifen besser fortbewegen, so irren
Sie: Ihr Wagen wird mit einem lauten Knall den Bildschirm verlas-
sen und das Spiel ist beendet.

Huten Sie sich also vor VerstdBen gegen diese Verkehrsregeln,
nachdem Sie das Spiel mit dem Checksummer abgetippt und
durch
RUN
gestartet haben, Halten Sie den an Port 2 angeschlossenen Joy-
stick gut fest, wenn es in engen Kurven ins Rennen geht. Viel
Spa8! (hb)

Sven Anlauf,
Reiskirchen

Mauern auf der Fahrbahn, wohi der Alptraum jedes Autofahrers,

finden Sie in Carcrash in Massen

L

<@gg1>

ger, Alternativen gibt’s nicht

Listing 3: Schrott oder Sie

PRINT"{CLR2":V=53248:J=56320:POKE V+32.0

:POKE V+33,0:POKE 2040,13:POKE V+0§,178:8S

=V+1¢24

2 POKE V+1,12¢:POKE V+28,1:POKE V+37,6:POK
E V+38,12:POKE V+39,7:M$(1)="C(LIG.RED,RV
SONDTERERER " :L=1

3 R$="(CYAN,RVSON, SPACE) " :RESTORE:FOR A=
70 £3:READ B:POKE 832+A,B:NEXT:POKE 5326
5,23:80=V+21

4 A$=" CARCRASH ":GOSUB 18:POKE S0,1:WAIT
J,16,16:POKE V+1,@:A$="GET{2SPACE>READY"
:GOSUB 18

5 PRINT"CHOMED";:FOR A=1 TO 24:PRINT TAB(S

YRSTAB(3%)R$ :NEXT: PRINT" CHOME>"; : FOR A=1

TO 14@6:NEXT

e

<178>

<183>

<@82>

<@24>

u Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
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Programme C 64

FOR A=1 TO 3:PRINT TAB(14)"(12SPACE}":NE

XT:POKE 214,23:FOR A=@ TO 12¢:POKE V+1,A

:NEXT <166>

POKE V+31,0:C=4@:SC=@:X=170: TI$="0000060¢" <217>

Z=2+INT(RND(@)%7)+1:Y=1G+INT(RND(@) % (20~

Z2+3)):FOR A=10-L TO 1 STEP-1

PRINT TAB(9)R$TAB(Y)LEFT$(M$(A),Z)TAB(3¢

YR$: IF(PEEK(J)AND 4)=¢ THEN X=X-7

1¢ IF(PEEK(J)AND 8)=¢ THEN X=X+7:DATA 244,
18%,240,242,168,249,25@,170,240,259,178 <@57>

11 POKE V,X:IF PEEK(V+31)>¢ THEN POKE S+1,
2¢:POKE S+5,9:POKE 5+24,15:POKE S+4,128
:GOTO 14

12 NEXT:SC=SC+2:IF INT(TI/88)=C AND L<6 TH
EN C=C+4@:L=L+1:POKE V+32,L:GOTO 8

13 GOTO 8:DATA 240,259,178,240,250,17¢,240
y14,9¢,%,41,86,128,41,86,128,42,9¢,128

14 FOR A=1 TO 1¢:NEXT:POKE S+4,129:POKE S+

5,8:FOR A=1 TO 80:POKE V+39,INT(RND(@)*

[=2]

<154>

w "M~

<287>

174>
<113>

<169>

153 :NEXT <@73>

15 FOR B=X TO ¢ STEP-2:POKE V+(¢,B:NEXT:5C=
SC+INT(TI/E8):POKE S0.,¢:IF SC>HI THEN H
I=8C <115>

18 A$="GAME{2SPACE)OVER":GOSUB 18:PRINT TA
B(13) " {3DOWN,WHITE>HIGHSCORE: " ; HI

17 PRINT TAB(17)"{DOWNJ>SCORE: " ;SC:PRINT TA
B(15)"{2DOWN, YELLOWOPRESS FIRE":WAIT J,
16,18:GOTO 1

18 PRINT"{(HOME}"TAB(14) " {YELLOWDRXAX XX XX XX
X5" :PRINT TAB(14)"={WHITE>"A$"(YELLOW)=
":PRINT TAB{(14)"ZAXrxrxixixy" :RETURN

19 DATA 42,9¢,128,16,179.0.1¢,178.6,242,16
8,240,242,168,240,256,170,240,242,168

20 DATA 240,242,168,240,2,168,0,32,164,128
142,178,128,179

<@62>

<@51>

<254>

<@58>

<@58>

HA! s FANGT
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Copyright-Erkliirung

A =T 4 - U

ANSCRIIL: oo e et e e e

COMPULBITYP: .ottt e e et e te e s e rrae e e s eataeae e e
Benétigte Erweiterung/Peripherie: ...........cviiirviiiiiiiiiiiieen.
Datentrager: Kassette/Diskette ..........cccccevvevveeiivivccciiinnniireeeenn.
Programmart: ..o e

Ich habe das 18. Lebensjahr bereits vollendet

(Unterschrift)

Wir geben diese Erkldrung fiir unser minderjahriges Kind als
dessen gesetzliche Vertreter ab.

Bankverbindung:
Bank/Postgiroamt: ...

Bankleitzahl: ........cc.ooooiiiii e
Konto-Nummer: ...........ccceceviniiinnnnnn, PPN
Inhaber des Kontos: ..........cccoeviiiiiiiiiiiieeien e,
Das Programm/die Bauanleitung: ...........c.cccocceeve i oniicinnns

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

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

Anenaha 1NINktnhar 1002



Programme einschidken
- ther wie?

Gute Listings sind uns stets willkommen, und wir
bemiihen uns, méglichst rasch zu entscheiden, ob
wir ein Programm verdffentlichen oder nicht. Sie
kénnen uns dabei helfen, indem Sie die folgenden

Punkte beachten.
1. Anschreiben:

Auf der ersten Seite lhres Be-
gleitschreibens miissen Ihr Name,
die vollstandige Anschrift, Ihre Te-
lefonnummer und das Einsende-
datum stehen. Bitte vergessen Sie
auf keinen Fall lhre Bankverbin-
dung (Girokonto oder Girokonto
der Eltern), damit wir lhnen lhr
Honorar. iberweisen kénnen. Als
nachstes sollten Sie angeben, wie
Ihr Programm hei8t, und was fir
eine Art von Programm es ist. Hier

-durfen auch Informationen Gber

die notwendige Hardware nicht
fehlen, wenn sie wichtig sind.

2. Copyright-Erklérung

Ein weiterer wichtiger Bestand-
teil Ihrer Programmeinsendung ist
die Copyright-Erklarung: In ihr
bestitigen Sie uns, daB niemand
auBer Ihnen ein Recht an dem Pro-
gramm hat. Ohne die ausgefliite
Erklarung kénnen wir lhr Pro-
gramm nicht verdffentlichen. Falls
wir uns aus anderen Griinden ge-
gen eine Verdffentlichung ent-
scheiden, erhalten Sie natirlich
Ihre gesamten Unterlagen ein-
schlieBlich der Copyright-Erkia-
rung zuriick. Bitte schicken Sie Ihr
Programm nicht gleichzeitig an
einen anderen Verlag, teuere
rechtliche Probleme kénnten die
Folge sein.

3. Selbstvorsteliung

Unsere Leser interessiert natir-
lich auch, wer Sie sind und was Sie
mit Ihrem Computer alles machen.
Wir freuen uns, wenn Sie die Gele-
genheit nutzen und alles Wesentli-
che zu lhrer Person kurz nieder-
schreiben. Auch interessiert die
Entstehungsgeschichte des Pro-
gramms bzw. Artikels. Ein Lebens-
lauf in Kurzform und ein gutes Pa8-
foto waren auch nutzlich, wenn
Sie sich am Programm-des-Monats-
Wettbewerb beteiligen wollen.

4. Datentréiger

Wir benétigen grundsétzlich al-
les, was Sie uns schicken schrift-
lich und als Textdatei auf Diskette.
Einsendungen ohne Ausdruck
oder Diskettenbriefe kénnen wir
leider nicht beriicksichtigen (kein
Platz fiir den Eingangsstempel!).
Besonders wichtig ist aber, da8 wir
die Programmanleitung auf Disket-
te erhalten, denn wir konnen Stie fir

unsere Texisysteme konvertieren
und so weiterverarbeiten. Die Texte
missen sich in einem der folgen-
den Formate auf einer 1541-kom-
patiblen Diskette befinden: Viza-
write 64, Startexter 64, Print/Page-
fox, Mastertext, ASCIl. Bitte sen-
den Sie uns keine Texte im Geos-
Format!

5. Beschreibung .

Bitte denken Sie daran, daB
Listings auch von Computerfans
verwendet werden, die nicht den
vollen Durchbtick haben. thre Be-
schreibung solite also so aufge-
baut sein, daB auch jemand, der
auf programmtechnischem Gebiet
weniger fit ist; auf Anhieb verstent,
was er zu tun hat. Ein guter
Vorspann, Zwischendberschriften,
eine ausfihrliche Beschreibung
aller Programmfunktionen (gege-
benenfalls mit Beispielen, Bildern,
Hardcopys ~ oder Diagrammen)
sind immer hilfreich. Aussageféhi-
ge Bilderkldrungen sind dabei
unbedingt notwendig.

6. Mehrere Beitrige

Wolien Sie mehrere Beitrdge
gleichzeitig einsenden, so trennen
Sie diese bitte nach obigem Sche-
ma. Dasist nat{irlich etwas aufwen-
diger, kann aber die Bearbeitung
enorm beschleunigen, weil wirund
unsere computergestitzte Listing-
verwaltung mit Einzelbeitrdgen er-
heblich leichter kiarkommen. Trotz-
dem kann es bis zu drei Monaten
dauern, bis eine endguitige Ent-
scheidung (iber lhre Einsendung
gefallen ist. Deshalb eine Bitte: Er-
warten Sie nicht sofort Nachricht
von uns.

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG

Redaktion 64’er

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

7. Unsere Garantie

wir prifen lhr Programm so
schnell wie méglich objektiv und
gewissenhaft. Wir Informieren Sie
so bald wie méglich Uber das Er-
gebnis unserer Uberpriifung. lhr
Programm wird bei Nichtverwen-
dung nicht kopiert. Sie erhalten bei
Nichtverwendung alle lhre Unterla-
gen von uns zurlick. Es entstehen
fur Sie nach der Programmeinsen-
dung keinerlei Kosten.

 Eintrifiskarh
 Liebfrauenbe:
GmbH & Co.
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Méchten Sie mit Farben und S ymbolen knobeln?
Suchen Sie ein ultrakurzes Malprogramm? Dann
bringen unsere 2-KByter die Erfiillung lhrer Trdume.

s Platz 1: Quickpaint
Kurz und knapp prasentiert sich das
Malprogramm von H. W. Miiller aus
Hamburg, aber trotzdem enthélt es al-
les, was man zum Bildermalen benétigt.
Nachdem Sie Listing 1 mit dem MSE
V2.1 abgetippt und auf Diskette gespei-
chert haben, kdnnen Sie das Programm
mit
RUN
starten. Es erscheint am oberen Bild-
rand eine Menizeile mit folgenden
Punkten:
Paint
Dies ist die Zeichenfunktion. Wenn Sie diesen Punkt angeklickt
haben, kdnnen Sie mit dem Joystick (Port 2) nach Belieben malen.
Erase
Hiermit I6schen Sie Bildteile mit dem Joystick. Vorsicht, ge-

H. W. Miller,
Hamburg
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Quickpaint, ein komplettes Malprogramm in nur 2 KByte

Load

ladt ein Bild von Diskette in den Computer.
Save

speichert ein Bild auf Diskette

. Off

beendet das Programm. Wenn Sie diesen Punkt versehentlich ge-
wihlt haben, kbnnen Sie mit
SYS 16705

das Programm neu starten.

AuBerdem sind die Funktionstasten folgendermaBen belegt:
F1: Rahmenfarbe
F3: Hintergrundfarbe

I6schte Teile kédnnen nicht wiedergeholt werden. Fa: Zeichengeschwindigkeit erh6hen

Ivert F5: Zeichenfarbe
kehrt den gesamten Bildschirm um F6: Zeichengeschwindigkeit vermindern
Clear F7: Meniileiste einschalten

F8: Meniileiste ausschalten
Damit kénnen Sie sich nun als »Leonardo da Windschief« fiih-
len. Viel SpaB!

I6scht den gesamten Bildschirm auf einmal. Auch hier gilt: Ge-
16schte Bilder kbnnen nicht wiedergeholt werden, es sei denn, sie
wurden auf Diskette gespeichert.

Listing 1: Mit Quickpaint malen Sie wie ein Profi

“quick-paint” 0801 0f9d 09el: jvv7 mool 7zt5 xaui 4pce k27f b6 Obdf: qtv4 acin zbtp dxeb lrtp agkn gd

09f0: wév7 mjul 7066 x766 6p77 7777 bl Obee: rrb6 uaol2 pwSh kble 6vb6 baiy dw
0801: atdl ba35 e7yc 7mqt ed77 7777 da 09ff: 7777 7777 4477 7777 7777 7777 £t Obfd: pt4l utgj ud7h k541 dbbé yji6 dé6
0810: 073j jkle kktt eajx ttwh jvéi bs Oale: 7zuj 7auj upce kk7f owv7 1501 bd OcOc: ptjj ro3e bvp7 ajh7 rgiz jene 7i
081f: abbu sjjb puoz rbde 171j zp7h fj 0ald: 7y35 xasy 4peg s27f ogv7 150l f6 Oclb: 6sx7 fsac hnrq igo2 z77v ayw2 f4
082e: lulh jvem hddf jvle kdpk 6h21 a7 Qa2e: 7yj5 xaub 4pej uk7c 6657 gb63 bm Qc2a: z7an mébl a4at yxze ipwt ijh7 fn
083d: h7d7 zolé iq7t b777 7777 7777 73 Oa3b: 7777 7777 7777 77gi iufd xpl7 ap 0c39: qtom akh5 zbvp awal bedp a37c ez
084c: 7777 7477 7707 777p 777a 7777 fy Oa4a: h7pa 7b74 7h7r ah64 dbmn j5ei cc 0c48: ipvt ekh5 zbfw 2eem ovjl r76p 7r
085b: ©777 7777 abes5 7777 7772 7777 g2 0a59: fvbp bhge hjts oaha kbtp ucli ga 0c57: codp k3ae yddé 7k5i bgxd yria ca
086a: ©777 7477 7707 777p 7777 7777 bl 0a68: 7jtw wakx ud7h kqui lrfw ieei aq 0Oc66: 5¢d3 rpop jedx c3fd ipvt dhfi cv
0879: 7777 TV 7777 7777 Tetp 7777 fi 0a77: anfr atei 7bfq wtdm béhh zgnp by 0e75: hjfr qtei 7bfw 4ebl euab arjb cz
0888: 7777 7777 77¢j uh7f ujv7 luml de 0286: quzy ijha qu2i iecig zbfr kta7 gg 0c84: qtt4 ajha quéi hsam hhpl rptm ah
0897: 7y55 xasy 4peg s27f jwv7 1661 b5 0a95: gabz zffp eda7 rfdm cchj z7f4 es 0c93: ekhj 77ei dbbo 2ao5 thpk c6ji gb
08aé: 7y4j xasz upeg uk7f wjiv7 mjul ek Qaa4: egh7 r73m 7enz zdnp adph zdnp bd Oca2: 65hé 2rfp 56so0 4rvp 5ifb zpq7 ba
08b5: 7066 x766 6p77 7777 7777 7777 fv Oab3: dart mjic qtam ajjf qtbm ajki dd Ocbl: yeah zj5p de5t dsam hhpl rptm 7h
08c4: 477 7777 7777 7777 7zuj Teuj bt Oac2: gqtem ajll qtdm ajmo gtem ajnr gp OccO: ewhb 7ard thdj 77i7 wkér 7ibd bm
08d3: upce kk7f o6v7 15ul 7y4j xaru as 0adl: gtfm ajou gtgm ajir gta4 ache e2 Ocef: th7j 7hdf 6nbo yjo2 t17j 7oy7 dj
08e2: upcg 627f ojv7 15ul 7yjz xaub et OaeQ: zbfp otdm aghh zb5p qtf4 acho f7 Ocde: 2¢6z r7dm zzjd ycza dedt ecil f5
08f1: 4pej uk7e 6657 gb63 7777 7777 ek Qaef: z7pl rpul 1lrf4 gedm z5jj r7dm gk Oced: z7p7 lgeb abp7 7hez 63pb hqgei ag
0900: 7777 77gi 7777 7777 7777 777f fk Oafe: n5jb aeje uwky hngl avfw seei ev Ocfc: 7bq7 aha7 dcjé6 6aun prwt yeza bn
090f: ujp7 mjul 7zmj xat5 upci 4k7f ap 0b0d: 7bfw geem 2bjc qzii quéi ijo5 dp 0d0b: dabt 1hb7 hrq7 7hfo 66dr a3gy 7s
091e: szv7 mgul 7zoj xat5 upei 4kK7f 7n Oblc: qtnm ajhf qtsm ajob gtj4 7sen gl Odla: ydfé 7a34 o5jn ps7n hrgm kec7 be
092d: szv7 mkul 7zuj x766 6pab 6677 by 0b2b: hmfd 7qbl fiaz 263t yd76 a3y7 a7 0429: uwjy ihsé tbjb acob 17pl rptm ga
093¢: 7777 7777 7777 agzh7 7777 7777 br Ob3a: vuaj 2chb yd76 7fee yodp i3bc eq 0d38: e2hb 7qjf ud7x z63t ipud ejh7 73
094b: 7777 7auj t7¢j uk7f jvv7 1661 bu 0b49: ydbé 7rfi 72xd 2rhe 5ajr 74jd cc 0847: qtj4 akhq z7t4 6chq zbvg qtai ge
095a: 7y4j xasz upeg uk7f ojv7 15ul fe 0b58: ipud eink ydb6 7b51 72xa orhe ae 0456: 7hdq kchx zbvp awii épdp geh7 bk
0969: 7y4j xaru upck 627f ujv7 g663 ft 0b67: 5adt xtbb uuzi irhj 57cb 7vrf a3 0d65: 2vtp iclh 7hpd iyk7 isqt kjha cn
0978: 7066 X777 7777 7777 77 v777 ah 0b76: yyzi hsbp hjvw iefi 6kx7 lhbz gl 0d74: qu5i hsdt hswg geem nnjl z4dt d2
0087: 7777 7777 7777 mju? 7zuj xasj bf 0b85: h2wg iebl jaab 7szf 4xpm 7sbp af 0483: 577v ajh7 quyy ikh7 2ptq arh7 du
0996: upeg uk7f ojv7 15ul 7y4j xasz ge 0b94: nhpd 5qwn nvjd ygzb dagt m2sv dy 0492: 5coj r7dm orjj z7f3 yewb asém ej
09a5: upcg uk7f ojv7 luml 7z65 xauj by Oba3: rppe pqjl eiaj s63m bwhd xtbb er 0dal: 7enf ud70 mjhb akh7 2quf tztp f6
09b4: upab 667c 6657 7777 7777 7777 as Obb2: ud7x zenp ighd e2s2 rrvw wefi cd 0db0: equi 7v27 uwli irij 57f1 4vdt cd
09c¢3: 7ctp 7777 7777 7777 77¢j uh7f aj Obel: 1sx7 bxel 7bfw wegn déhf ajhn fl Odbf: dbjt kssz rppn fqk7 uwli iroo by
09d2: ujv7 luml 7y65 xasz upcg uk7f eo 0bd0: gttm acii zbfr utdm eohh zkfp dw Odce: 57fn 4vdt dbjt k2sz rppn fqk7 a4

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhiltlich: sind
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Programme C 64

0ddd: uwuly irh7 z7cz 2u3t ydgo 7h5n ce 0e73: qw3p ojiz qwd7 oji2 qwbp 0ji3 7p 0f09: ahef k5rj 123t tywy mdph k5ue f5
Odec: z5jm 7avn n5jl 4u3t dbjt kssy cr 0e82: qu57 oji4 quwsp oji5s qwb7 0ji6 7h 0f18: bpté pyoy pw3z jeke 6jbb uioc2 gé
0dfb: rsh7 zhge hvtp ackx rrté 6cky ba 0e91: qwbp ojix qw37 nxel z5jh hnmm cy 0f27: edez qiht edez ukk5 rsdp ¢37h fb
OeOa: rppn fgk7 uu2y irha z7cz 2u3t gj Oeal: n5jh jnun 2bjj r7de 7jeh z7np ez 0f36: wubd bdoy rg3v aojd hedé 5loy bb
0el9: yeeb 7gén z5jm 776n n5jb aeje bu Qeaf: tt3x z7fp ud7z h7wp 7teh pses c3 0f45: rg3t xnbf dagt lhbo hxpd 5qs7 ch
0e28: Ly3y it7c 4y3i iknw rp3n rclm e3 Oebe: hvb6é wigz udhj atde gfbc ubwp cn 0f54: tkbz ab5) zcSx qtgz 1bq7 uh7j eq
0e37: ofjb axze 1btp achu zbb6 wjhd ep Oecd: 7wp7 c37m 1bté Snge énp7 711y cu 0f63: ykho 2bfp 6ipj rpde énts 6a03 dn
Oeh6: pwsj 341t pxaj zAtt ahe7 tbpe dn Qede: rd3v ah77 twhq bnlg gepj 26dt ar 0f72: ud7h kémi azbé 4h77 vghy céme br
0e55: 7jbp eh77 thbj j7tq 6odm a56f dn Oeeb: yd7o 7sum ofjh jeem objh jemm g9 0f81: 6odt at7f tw51 rpop abso wi7b dn
Oeblh: 6sem akq7 mqbz s63m bwhf ajly as Oefa: ojjh k541 7bb6 sio2 iied uaoz 71 0f90: 325n ménp 32so 3sew hyp7 arvi bf

R ———— N N T

Fir Colorix brauchen Sie Aufmerk- : Ly
samkeit und enorme Konzentrationsfa- :
higkeit. Anders ist das Spiel von Peter
Groth aus Busenwurth nicht zu schaf-
fen.

Nach dem Abtippen mit dem MSE
und speichern auf Diskette kdnnen Sie
es mit

RUN

starten. Sie werden dann gefragt, ob ein

oder zwei Spieler teilnehmen. Geben Peter Groth,
Sie die entsprechende Zahi ein. An- Busenwurth

schlieBend erscheint das Spielfeld.

Spieler 1 besitzt die griinen, Spieler 2 die blauen Steine. Aufga-
be des Spiels ist es, moglichst viele Felder in der eigenen Farbe
einzufirben. Wenn man einen neuen Stein setzt, farben sich alle
direkt angrenzenden Felder in der eigenen Farbe. Setzen kénnen
Sie, in dem Sie das angezeigte Kreuz mit dem Joystick neben ein

Sieht einfach aus, hat es aber in sich: Colorix, ein Kombinations-
spiel mit Farben.

bereits besetztes Feld bringen und den Feuerknopf dricken. Gewonnen hat, wer zum SchluB den hichsten Punktestand hat.
Jeder Stein zahlt einen Punkt, nur die besonders gekennzeich- Glauben Sie aber nur nicht, daB dies einfach sei, nur Ubung
neten Felder bringen finf Punkte. macht den Meister!

Listing 2: Konzentration ist gefragt bei Colorix

"eolorix” 0801 Ofed 0a3b: 7b35 zavy dteo 7adp afxa erf? bj 0c93: aoci 6tgf dek7 vhf5 anré wrll gi

Oa4a: 7ohn 637k t7a2 ri7f sgv7 mbfp 7p Oca2: zcgz k6fi 76hl syur isup xhbb dj
0801: ald7 t7d5 fhxc 1lh7 777§ s7dm br 0a59: 55tw 4chu zbp7 ynlo a5lz 5aul 75 Ocbl: azp?7 alo2 yeam 7ha7 kdgj r73e co
0810: rdaj 7741 fblz h7dh zc3j r7dm bi 0a68: dblx naty z3cj raldy uémh qtg] cq Occ0: szp7 alo2 ye7o 7hq7 2xe3 mgvp fk
081f: dghh zenp ufsj 7cy7 czur abpk e5 0a77: t7a2 s27f sfr7 abfp 53po 1b4m aa Ocef: 5dpn tb5f séhn 1lhfv alpm 3bke gx
082e: ud7h kqg7 3s63 rlnp 7rtp a37f fv 0a86: 7cnb rdgp 6fvp cwai bexo dhgv gp Ocde: 6odx ytfo tw5l ra5p ygck dheg e2
083d: ydym a3mi 7fb2 mjhi qve7 ecia 7h 0a95: anvp awfi méx7 okha 2sd5 6tgr dt Oced: ahpb lcel 7zbz oimg 5ah3 rawp eu
084c: z7pd iym7 7bfb atdl dghj ralm dz Qaa4: ipn7 qimr z7ao 7eue v2h7 fsfy cc Ocfc: fsdp k3ak ydbo 7hvi 7oxa srhb 75
085b: dkhj rctm dohg qjis pt7z r7eb a7 Qab3: avtp achb 2rvp aweb 65g7 ewfp bm 0d0b: 57hj 2i7d ye7o 7hvi isxb qqug cz
086a: zbbb waw3 ud7j dlde 6vco 4hph bd Qac2: 7nvp cwe7 baek 7dmf vgx7 2quq dk Odla: iszp ykmv 7shn 4koj 7whn sknt 7u
0879: vghy cénh zc35 mégf 62em a3ui cp Qadl: yx74 7ngr andm a4ép ymek 7d4f df 0d29: 72hn ikof 72hm 6km7 7whm uime ft
0888: f5bp bvey 67gi r7ar yc7i qtgu 7n Oae0: vgp7 w37m 3zx5 37np dey7 wbfp bd 0438: catp iame ipl7 2imf catp iamf gv
0897: udnh zffp uglh zevp tb7j r7dy ck Qaef: 56xk jrup bfsk a37m xzxl 37fp cq 0d47: ipl7 2ime pwé] r7te 6wh7 iimf fm
08a6: glax qtgx ud?7y rgpc ug7i rqxc as Qafe: dcy7 wbfp 56xj brup brsk ax7m e 0d56: pwéj diee 6x3n rydp 7vb6 4zfp fs
08b5: yedl qpad zewz 77ui gzlu h73y bd 0b0d: 57gn mlgn 7chb a3pk qcho nseg di 0d65: 5rek ghap twée gzhj r7bx kéwh 7c
08c4: j3ax qtgu udlh 2bhe qvf7 gema bl Oble: alek a5q7 7xfj 77eq 6odt etgo fn 0d74: zczh mmee 6x1f rlde vvp7 gqw4 e7
08d3: 7nfz h74i 7ffy j73m s7az spdm fj Ob2b: tvym 7ja7 itgj r73e sxph vby7 ej 0d83: 57e2 s1p7 sen7 kbfp 56x1 inmr 72
08e2: rxax 2fhe udfh 2bpe qvfp gemb de Ob3a: 2xe3 mgvp 5xpn tb5f sbéhn vhea bm 0d92: 7blr hath zc2v ajho gtlm iimr fd
08f1: 7nfz j73e 7jtv uh7n d70j wgpb ab 0b49: azrt w3fl dbip vhdz awsk dxa7 cb 0dal: z7mz rr3m 7gjj rblm 7wjh zavt a?
0900: zegz 7iui hvl3 7a3h zce3j rqdm dx 0b58: itgj r73e sxpj xby7 2xe3 mgvp 7m 0db0: udnx zaft dc27 wjhp qtbm hxel an
090f: cpbj rqtm d3bj dtdn x7c5 qev3 eb 0b67: 5xpn tb5f sébhn vhea azrt w37n bj 0dbf: snfp quei affp yudm awjj rdlm £6
091le: 76th 4yxg t7ek snxn sev?7 ijje bk 0b76: dbz7 vhdz awck ejk6 qtj4 7xee cw Odce: aojb a4pk udhh zb5t 17po 1by7 br
092d: sdn7 ijhg sevm qflt 2bly yvty ae 0b85: v2hb fs77 azp7 alo2 yefm 7fe7 gh 0ddd: 5xez zdvp edg3 rcup 55b2 akhr gb
093¢: 4smj r43y rpbk sghn sdf7 kfnt 7a 0b94: 7btt ado2 ybtt edo2 t7t) rq3q 7] Odec: z7tp 6rhl ve2x k1i7 7xfj 77eq th
094b: 7vtp kfhl 2flu yvmi 7nl4 ivly e2 Oba3: 6odj rrdq 6osd vxe7 7bxb wrj7 dg 0dfb: 60dt e375 tvxl rcop 7wsk 7sgu aw
095a: dsmk ssxn sen? kfid 7zl15 xauy bx Obb2: zZc2z 77ei irhé wrei ivhé whah ee OeOa: avtp aamp tzx5 7b5p 7rb2 c3f3 a3
0969: 2dgi sg7f wgap 4fkd 7535 zety fe Obel: uegi ¢55h uegh awme 613n rtte gz 0e19: 3zxt y4hm uebh zenp trxl gjhh dp
0978: qpez r7ly lsmy scf2 qehj a2vé 7¢ Obd0: énx7 eqw3 1bré vngl syfl Sbée ga Oe28: catq abfp 6jfp ated vgd) rhpx e5
0987: 7vr2 mt7k t7ek sfxo sgj7 kbfp bz Obdf: 611f r7te 6énhn 4yw3 1lbré vfel g7 0e37: mdhh qtgz qt74 7sbw antp ahpd ak
0996: 55p7 gnmd 7bl5 xath zc2z rhdm bm Obee: iifn fb4i 76n7 ejob qtip ghwé bV Oek6: pwhx mée7 7ap) T7de inré wiw3 bé
09a5: stbh 2gpd qvjp ih7d wgg7 6f12 7c . Obfd: ykho 2sps 7oho lxa7 hhgj mlop fp 0e55: pudx 1rq7 yhez r73e s4pj jrmf gb
09b4: 7v34 de3y x1b2 supo sgup kmnz 76 0cOc: azré vfei jbbé wd7b 3251 utgr cb Oe6d: 1jb6 waw3 1bj3 ep5b xoal gpve gh
09c3: a5lq fath zcrz 7euy 2xgy sb50 dy Oclb: tzxo 7aq7 2xe3 utgz 17pd dcue 7b 0e73: xka3 ep5b xoal gpve xka3 ep5b f5
09d2: qcho ojho qtsé ah7g ud7y riSp fd Oc2a: vadj k1jh prrx 1itd vbbk bh7f aq 0e82: xoal gpve ylpb 7ha7 d7pb 7ha7 7x
09el: udgi s57g qcho gjhm qw37 ojké T4 0c39: arxé wrj7 57rl rsgp drr2 arhm ei 0e91: dee3 srvi ykd3 urnj ygel srvi ce
09f0: qtj4 ac7p zbbk aaeq pryb 7ppn gm 0c48: 57b5 mlbl £3fj kini aox7 qjh7 gk Oeal: ykd3 urnj ygel srvi ykd3 urnj gr
09ff: vgh3 rpvp 7xpf xcbl épdr awpk gi 0c57: pvxn mlnp 2ith klkh pvxf ayue ga Qeaf: ylpb 7ha7 d7pb 7ha7 deep 7h7c 6
Oale: twh3 scfp 4nré yrhg zerz 77ey 7z 0c66: zenn mivp 2br2 etab daa7 4h77 de Oebe: a3f7 5dpi c7pb 7dxp adbp xahr el
Oald: 4tem rwhe 57bi 7bmp bkdl 775p 7z 0c75: vgh3 rpvp d7pe rcul 7nby 4h77 ab Qecd: d7xs tlap fhpa 7ebn alj7 jb71 b5
Qa2e: 46x7 wh7c wen7 kfol 7zdm a447 bh Oc84: vgh3 rsgp dhpm 3b5f s2ho bhgj 73 Oede: 73da f7xo bhbs thah 7ltr 71iy 7z

n Dieses Symbol zeigt an, welche Programme m 4 5
aAtALa L - 4nnN anf Nickette arhiltlich sind.



Programme C 64

QOeeb:
QOefa:
0f09:
0f18:
0ra7:
0f36:

gdyb 77py d7hb 3axr
zwj4 kunu zwbu juju
x¢71 apf7 xc7o 5777
66j4 kusu zwkd obzu jwbu juob
666u nusw jék4 ouSu zwjé kunu
Zwbu juju juju juob xe7l apf?

777 T

a3j7 gb5u da
juju juob bb

ai
ar
74
ge

0f45:
0f54:
0f63:
0f72:
0f81:
0f90:

xeTo 5777 7777 7777
z6k4 oubb 4kun uzw]
ujuj ujuj 4kun uzwj
ujuj ujuj 6664 kunw
jujé suju 6664 nuzw

66k4 ousw
4kuo 6juj
4kuo 6juj
zZwj6 665w
zhku 0666
d7ha dahs blp7 lbhr 7tp7 fexm

dav
£J
76
ej

ce

Of9f:
Ofae:
0fbd:
Ofcce:
0fdb:
Ofea:

b7jq hahr
k747 2d15
igbu deir
hui? 7pba
iygt nr7x
rjlh ebx7

ghpi
fdpe
d75r
igft
fhie
6370

bh
v

faje 14fd 5tri
zhaq daiu 7rje
7197 jmhd rqjl 41
nrbn i4fd zpba en
dnfb yail gqpsh d3
57g6 7cébp abx7 fa

sseusmesssseasss Platz 3: 2K Ishido m=esssmsmmmmmnmes

Hier handelt es sich um einen Denk-
spielklassiker von Andreas Schommer,
der schon viele Genies zur Verzweif-
lung gebracht hat. Obwohl die Regeln
sehr simpel sind, braucht man ein
ausgekliigeltes System, um das Spiel
zu lésen.

Es geht darum, 72 Steine in einem 96
Felder groBen Spielfeld unterzubrin-
gen. Dabei muB aber beachtet werden,
daB ein neuer Stein immer an einen be-
reits vorhandenen ' angelegt werden
muB. AuBerdem missen angelegte

Andreas Schommer,
Meerbusch

Steine zur Halfte in Farbe und zur anderen Hélfte im Symbol tiber-
einstimmen. Zusétzlich darf kein Stein angrenzen, der nicht min-

destens in Farbe oder Symbol ibereinstimmt.

Weitere Regeln gibt es nicht.

Um in den GenuB dieses kniffligen Spiels zu kommen, tippen
Sie Listing 3 mitdem MSE V 2.1 ab und speichern das Programm

auf Diskette. Der Start erfolgt mit
RUN

Listing 3: 2k-Ishido, ein kniffliges Denkspiel zum Haareraufen
0801 0fal

"2k-ishido/nswet”

0801: bddl pa35 fhxc 1my7 iyiu
0810: 7777 ahwé shpa qymi 7bbb
081f: pw5b axpl x244 as5nf 6sho
082e: qtp4 aci7 zbt5 sh7k d70j
083d: abtp aaox udhh k517 5teb
084c: dar7 thgb adpn 1651 cwxa
085b: 57v3 rdop ggdy c3a2 ydfé
086a: i2x1 4rjh 5ap3 ruop lafd
0879: lhea pzha ydfi 77ui 7bfv
0888: iddj zxpj getp bd7b udex
0897: iqdp q2sa aifj fbfn 1ldej
08a6: edex zxhj igdp ph7v arxa
08b5: azvv bbpj ajbé 5bpx lwéq
08c4: ajuj zxxj svp7 fsbf aafd
08d3: 2xft xtxn tioz r7d4 t7a2
08e2: sul7 grpp 5jtt ocoh alpo
08f1: 1leh 2h7c¢ dezp ukke ajfz
0900: 5tej zxxj qwdp fhgu ajvv
090f: zxar a4hj uugp ucot 71lpo
091e: 1lleh 26xc lbtr uao2 udbh
092d: 7btp qaoc5 udfh k6y7 n3d5
093c: catp gao2 r7an mé6ff 66hn
094b: catu ilao2 r7an m6ff 62hm
095a: gev5 pb4b 773n rbgp 7otm
0969: mde7 rldm d3bh tbip qts?
0978: 7b5z 776p 7rtz at7b udpb
0987: decce7 sio3 ignh kée4 t7at
0996: ijtk svxi dbtp shai rghz
09a5: 2rb6é xxe7 7bh6 wrdq 6odi
09b4: ebh6 wrfh rghz 7tdq 6odi
09¢3: rg4v aom7 71ltp 6jey zpdz
09d2: 6émpb apnz 2c¢iy yth7 7dap
09%el: ahpo 5ble 7hpo 5ble 7nr7
09f0: wtlp trey cdei zfhj mblg
09ff: utim 7shd 2ptw 6rjh v77v
0ale: 2qfq etai 75ul utgs 17hq
Oald: btka bdps bpjq lhib dlrb
Oaze: dhgr hiif fdyc fmau fxxs
0a3b: ft2d bprc hgbt 1lpjb hmbd
Oa4a: jiiu hujv jeie fubu jypv
0a59: lusf bxsc 1lqrv 1777 7fvv
0ab8: uj55 jbte 6n55 lbte érvv
0a77: muq7 tfce 6nbé wio3 md7h

npzt
wihj
kjh7
vhfx
7i71i
6rl4
7ani
Sbem
dbrl
2xpJ
zxhj
xhap
pkb
rbbl
zfhj
jbum
v7y7
fbtm
Jjbum
kbeb
qio2
2io2
ujjv
a57x
hxe7
ajhi
trrj
kébi
c547
c55h
7j1q
3axm
eipc
rbs7
akhd
ddxt
Jjiqa
dlyt
Jarq
dx2d
bbpj
abpj
kbei

fx
as

en

0a86:
0a95:
Qaa4:
QOab3:
Oac2:
Qadl:
Oae0:
Oaef:
Oafe:
0Ob0d:
Oble:
0Ob2b:
Ob3a:
0b49:
0b58:
0b67:
0b76:
0b85:
0bG4:
Oba3:
Obb2:
Obel:
Obdo0:
Obdf':
Obee:
Obfd:
OcOc:
Oclb:
QOcla:
0c39:
0c48:
0c57:
0c66:
0c75:
0c84:
0c93:
Oca2:
Ocbl:
OccO:
Ocef:
Ocde:
Oced:
Ocfe:
0dob:

Und nun viel Vergniigen

mit den 2-KBytern dieser Ausgabe.
(hb)

Kombinieren Sie Steine, aber denken Sie vorher nach

k6bi
3bq7
ah77
qrdg
2Xx%J
cvVX
da7z
pbé4
aoh7
hhfs
rhfs
wgh?
wgh7
thfs
fhfs
wgh7
xb2x
abui
7134
5b51
sdy7
atgu
7770
1e77
5hbb
pszm
™77
rei?
xxem
wzed
fefm
dfe?
b7ha
k6x]J
zngi
2u7m
2t7b
63aa
Tk6p
Jh7r
r7ni
a37u
rXgp
uom?7

t7pj
aied
énré
ybhé
ybhé
ajpb
71g7
pheco
y2t7
77xb
zley
zley
7752
T72b
7emr
zley
7bfy
bkhl
2bfy
4zn7
y41j
778y
ipip
a7dp
ilvt
Jjibt
Jjmkt
avvh
243
wuqgp
27aq
wuqp
637p
7haj
lheh
4717
asdv
uwip
bbxa
yecé
qwk?7
57n3
iex?7
7itp

xbq7 yde]
trrj ub34
xrn3 pwsf
whah rg43
wrdq émpj
sdo2 17pl
nehj ehbj
tasr 75wn
v1l7a 1bq7
atxk st7¢
z7a3 wt7m
z7au deip
z7fz deip
atxk st7c
atxk st7c
z7a2 deip
vb4l fbfy
s5vp 6gem
5b4b 7b5p
w2t6 anvy
ra3m pxaj
zz7e 4epj
qjey 27ev
v7p7 albp
rtzh iebd
bty7 jmat
fua7 it4b
zcop bkgm
4vpm d7yp
ysny awh?
pxgh 4b5v
ysnz awh7
777a 7d7p
zxh] aheh
2txm uwip
2t7b ud7h
al7e d7i7
zngi 7gdé
sric 57j3
7bni jox7
2kns atlf
rigp cgds
2rjt 5743
acnw aupj

2rb6
upej
Tg43
énpe
edgz
znnm
7vi7
k7ax
27pm
annp
annp
gdpm
fhpm
annp
annp
gbtm
t7b]
Tofy
77bn
2shn
zk6z
dero
albp
szix
kdpd
iubu
da2p
f1fi
27fp
11f1
244
gapo
7ha7
caré
asdv
uwip
ud7h
ydeb
bgds
awh7
asxb
yd5o
7tpa
7mpJ

ykke
7i1lq
qdo2
ado2
qQnnw
b77a
Jjopf
ZXX J
fb34
7na?
7117
34
534
Touh
my7
admi
dbum
3b4i
qigw
gbfp
d7e4
63g2
1bxk
3bar
bsrd
dkzn
xh7w
7bon
tbhuj
2vpm
7b6h
6666
b7pb
5fem
al7e
zfcl
2uhm
7gni
w37m
ejh?
erhx
7dni
denp
d7em

fo
cl
fh
af
a6
be
el
bx
em
gz
eu

cb
by
7d
di

ge
7]

ba
fs
et
gx
bn
£5
af
bk
by
gvw
dl
b2

gf

cv
fy
ew
en
dl
fa
gr
fu
aw
bv

Odla:
0d29:
0d38:
0d47:
0456:
04d65:
0474
0d83:
0d92:
Odal:
0db0:
QOdbf:
Odce:
0ddd:
Odec:
0dfb:
Oela:
0el9:
0e28:
0e37:
0e46:
0e55:
Oebs:
0e73:
0e82:
0e91:
Oeal:
Oeaf:
Oebe:
Oecd:
QOede:
Qeeb:
Oefa:
0£09:
0r18:
0f27:
0f36:
0f45:
0f54:
0f63:
0f72:
0f81:
0£90:
0f9f:

zZpfé
7gt]
egxh
uwj?
abf4
2775
zxfr
ywn7
7gti
avim
yujp
2775
7ofh
7bvv
1deb
a7tp
quq?
iqdp
iexl
ye7f
6cdi
aodt
7bbé
vg3h
47et
btf7
gd3s
T
YaNui
7777
7777
7777
7777
d7pb
da7pf
da5o
d7pb
d7pb
3ep?
1dpn
1dpb
3kqg
degn
02d3

770h
2uxm
2vxm
zjop
xenp
gknu
s3fm
2t7a
2uxm
temb
2t7a
qevéh
pek?
dbrh
7epl
ocka
urhl
phad
pzch
adgv
pfce
a3am
sh77
2XpJ
xqph
jdy7
dhh?
7777
7777
7777
777
7
77
7ha?
x5y7
y6s5
Txw5
7heb
bxoa
bxi7
axka
3ha?
d6q7
urnj

uwjp
5775
m7tp
ywmp
7gdj
attp
2114
ybvé
edg3
7ovv
4efh
avvé
7777
uupp
r7tz
ahti
renv
adpf
iqdp
uuq?7
6bb6
tw3e
vg3i
ybx6
iqdp
bpd7
7777
7777
7777
7777
7777
7777
Tepv
d7pb
d7pb
msvo
ldpf
olpg
1gpv
3ep5
d7pg
d7pb
d7pb
ygel

237a 4bvh leop
qevx avvv fbrh
6cen3 avg7 ah77
2t7a 4bvé heii bj
2uhm egxl 2vxm
6sn3 awh?7 crem
770h uwk7 zjho
neii 5cf4 venp £
2wm z773 qevy
fbvm zpfé 770h
lenp 7gtl 2uxm
fei?7 bhfé 7ami
7777 7777 7777 4
trei 7bfv dbtm
zxhj catp crhh
azum lhea pzha
qcka aith zxpj
hbg7 3866 a55i
qh77 wfp?7 gdox
udox ybvv bbtq
qd7b 323v akoh
qzkb pw3j kbSoi
sh7¢ ye7f atgv
gcka akwn pbén fb
peps b3ag hh7r
Jh7y 7t7q dhaq
77T T 7777
7777 T 1777
7777 T 1777
7777 T 1777
7777 1777 1777
7777 17T 777
cxka d7pb 7ha7
7hel olpf x5y7
7hel olpb 72c2
v56a lgpv bha?
45y7 dago 3xi7
¥561 oxpn bxi7
bha7 d7pn bxoa
bxi7 d7pb Thga
x6q7 degn dha?7
axwb oxpn exq7 f5
7hgb 3hpb 7hgb
srvi ykd3 ury7
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.
Tips & Tricks

Wieder haben wir tief in unsere Trickkiste gegriffen
um Ihnen einige Leckerbissen zu présentieren. Ret-
ten Sie nach dem Formatieren mit unserer kleinen
Routine noch lhre verlorengeglaubten Dateien.

Nikolaus M. Heusler

Sag niemals nie s

Wie schnell ist es passiert. Sie wollen noch schnell eben eine
Diskette formatieren und erwischen prompt die mit lhren Tools.
Sind die Dateien nun unrettbar verloren? Haben Sie die Diskette
ohne Angabe einer |D formatiert, also mit:

OPEN 15,8,15, "N:DISKNAME”: CLOSE 15

I8t sich nach der Formatierung mit einem kurzen Basic-
Programm noch etwas retten. Bei der Formatierung ohne Angabe
einer ID wird namlich nur der erste Teil des Directory gel6scht. Zu-
mindest ein GroBteil der Daten |&Bt sich wieder rekonstruieren.

Dabei ist allerdings einiges zu beachten:

— der Trick funktioniert nur bei wenn »warme« formatiert wurde, also
ohne Angabe der ID

- es werden alle Dateien rekonstruiert, bis auf die ersten acht. Ob-
wohl in vielen Fllen auch das erste File wieder geholt wird. Dann
erscheint es im Directory unter dem Nammen »XXXe.

- machen Sie nach erfoigter Regenerierung der Files sofort eine
Sicherheitskopie

- anschlieBend I&Bt sich die alte Diskette erneut formatieren und
normal weiter gebrauchen.

Tippen Sie die kleine Routine normal, d.h. ohne Checksummer
ab und speichern Sie fiir den Ernstfall.

10 FOR Z = 1 TO 11: READ C : N$ = N$ + CHR$(C):
20 FOR Z = 1 TO 13 : N$ = N$ + CHR$(160) : NEXT
30 DATA 0, 3, 21, 18, 4, 130, 17, 0, 88, 88, 88
40 OPEN 15, 8, 15: OPEN 3,8,3, "#0"

50 PRINT#15, “U1: 3 0 18 1”

60 PRINT#15, "M - W” N§

70. PRINT#15, “U2: 3 0 18 1”

80 CLOSE 3: CLOSE 15

Wie funktioniert’s? e

In Zeile 50 liest der Computer den Track 18, Sektor 1inden Spei-
cher des Laufwerks. Auf diesem Track beginnt das Directory und
nur dieser Sektor wird beim Formatieren ohne ID verdndert. Da-
nach wird der String N$ in den Speicher der Floppy geschrieben.
Er enthalt die ersten 21 Bytes eines typischen Directory. Damit
wird auch gleichzeitig der Zeiger auf Block 18, 4 wieder erzeugt.
Durch diesen Zeiger erhalt auch der Anwender wieder Zugriff auf
fast alle Dateien. )

Da aber die 1541 beim Speichern fast immer die erste Datei auf
Spur 17, Sektor 1 ablegt, kann auch diese regeneriert werden.
Das Programm erzeugt einen kiinstlichen Directory-Eintrag mit
dem Namen »XXX« der auf Track 17, Sektor 1 weist. In Zeile 70
wird der verdnderte Block wieder auf die Diskette geschrieben.
Sollen auch die Programme 2 bis 7 wiederhergestelit werden,
muB z.B. das Programm »Disk Wizard« eingesetzt werden.

NEXT
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= GOTO zu berechneten Zeilennummern ¢

Es wire manchmal eine Erleichterung fiir den Programmierer,
wenn er dem GOTO-Befehl keine unverénderliche Konstante mit-
geben miBte, sondern eine Formel angeben kénnte, nach der er
die Zeilennummer, zu der gesprungen werden soll, zu berechnen
hat. Losungen dafir gibt es freilich. Fur gewdhnlich ziehen diese
allerdings einen endiosen Schwanz an DATA-Zeilen nach sich.
Ein einfacher Trick macht’s aber auch ganz primitiv méoglich.
Setzen Sie anstelle des GOTO einfach folgende Zeile in Thr
Programm ein:

100 POKE 786,168:POKE 785,188:5YS 47083(GL),USR(0)

Die Variable bzw. der numerische Rechenausdruck GL muB die
Zeilennummer enthalten, zu der gesprungen werden soll. Die
folgenden beiden Zeilen haben also exakt die gleiche Funktion:
zur Zeile 400 zu springen:

100 GOTO 400 oder ,

100 GL = 600/2:POKE 786,168:POKE 785,188:5YS 47083
(GL+100) ,USR(0)

300 END

400 PRINT “HIER BIN ICH!”:END

In aller Kiirze die Erklarung: Der SYS-Befehl nach $B7EB dient
hier dazu, die gewiinschte Zeilennummer an der dafir vorgese-
henen Stelle (Speicherzellen 20 und 21) abzulegen. Der eigentli-

. che GOTO-Befehl wird mit der USR-Funktion ausgefiihrt. Die bei-

den POKEs dienen dazu, USR auf die Systemadresse $A8BC zu
richten; es handelt sich dabei um einen Teil der normalen GOTO-
Routine, der den Programmablauf an dieser Stelle durch die
Adressen 20/21 fortsetzt.

RESTORE mit Zeilennummer

Der RESTORE-Befehl kann bei Basic V2 nur dazu verwendet
werden, den Zeiger, welcher angibt, welche DATA-Zeile far den
nachsten READ-Befehl zustandig ist, auf den Programmstart zu
setzen. Nach RESTORE liest READ also aus der ersten DATA-
Zeile im Programm. Schade, man kann normalerweise nicht an-
geben, daB zum Beispiel ab Zeile 300 gelesen werden soll. Ande-
re Basic-Dialekte, einschlieslich die des C 16 und C128 erlauben
einen Befehl wie RESTORE X, der den Zeiger auf die DATA-Zeile
X setzt. Jetzt geht es auch auf dem C64. Mit dem folgenden Zwei-
zeiler setzt man den DATA-Zeiger auf jede beliebige Basic-Zeile.
Geben Sie einfach in der Variablen DZ auf die gewiinschte Zeilen-
nummer und rufen GOSUB 5000 auf. Man kénnte den Code auch
entsprechend Gberall sonst in den Programmlauf einbauen und
das RETURN in 5010 streichen. Eventuell miissen Sie einige
POKE-Befehle mit P (SHIFT O) abkiirzen, damit sie in die Zeile
passen.

5000 POKE 786,7:POKE 785,232:POKE 210,7:POKE 209,232:
POKE 211,0:POKE 213,39

5010 PRINT”(SPACE)S(RVS) &3 (OFF,CBM-x, RVS)HD(OFF,
SHIFT-A,RVS)$(OFF,SHIFT—SPACE,RVS)D(OFF,SHIFT-B,
SHIFT-SPACE) ”:SYS 47083(DZ),USR(0) :RETURN

Die POKE-Befehle sorgen dafir, daB das Programm nicht auf
den sichtbaren Bildschirm gedruckt wird, sondern in einen extra
dafiir reservierten Speicherbereich ab 2024. Daher durfen zwi-
schen Zeile 5000 und 5010 keine weiteren Befehle stehen. Das
Maschinenprogramm listen wir fiir den Kenner hier vollsténdig
auf, dieses Listing geben Sie bitte nicht ein:
$7E8 JSR $A613 ; Programmzeile suchen
$7EB LDY $5F ; Startadresse low
$7ED DEY ; minus eins
$7EE STY $41  ; gleich Zeiger auf DATA
$7F0 LDY $60 ; Highbyte

$7F2 STY $42  ; ebenfalls speichern
$7F4 RTS und fertig

Zwei der POKEs sorgen dafiir, daB der USR-Befehl, nachdem
von SYS 47083 die Zeilennummer ausgewertet wurde, das
Maschinenprogramm aufruft.

Im Prinzip finden &hnliche Vorgange wie oben beim berechne-
ten GOTO statt, nur daB die berechnete Zeilennummer anders
weiterverwertet wird. (h)
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Neues von Superscript und Superbase und viel
Trickreiches fiir den VDC stehen diesmal auf dem
Programm. Abgerundet wird das Angebot durch
einen Basic-Interrupt.

— Superkopie R

Die Originaldisketten von Superscript und Superbase erlauben
es dem Anwender leider nicht, sich Sicherheitskopien anzuferti-
gen. AuBerdem liegen die Ladezeiten aufgrund des Kopierschut-
zes bei tiber 1 Minute. Mit den beiden Programmen (Listing 1 und
2)ist es jedoch maglich, lauffdhige Kopien herzustellen. Die Lade-
zeiten liegen danach bei akzeptablen 20 Sekunden (mit einer
1571). AuBerdem lassen sich die beiden Anwendungen, die nun
einteilig vorliegen, in ein EPROM brennen.

Kopieren von Superscript: Booten Sie dazu zunéchst Super-
script von der Originaldiskette. Wenn das Anfangsmeni er-
scheint, driicken Sie < CBM > und den Reset-Taster. Sie befinden
sich nun im C-64-Modus. Geben Sie

POKE 541,96

ein. AnschlieBend driicken Sie < RUN/STOP > und betétigen er-
neut den Reset-Taster. Jetzt startet der Monitor des G128, Geben
Sie folgende Zeile ein:

s ”sscript”,8,10800,19a10

Nach <RETURN> wird das File »sscript« auf der Diskette
gespeichert. Diese muB nun mit dem Programm »Script Patch«
bearbeitet werden. Dabei entsteht das File »Superscript«, das mit
BANK 1: BOOT “Superscript”,bl
geladen und gestartet wird.

Kopieren von Superbase: Verfahren Sie hier ebenso wie bei Su-
perscript. Wenn Sie in den C-64-Modus gelangt sind, geben Sie
POKE 610,96

ein. Im Monitor tippen Sie anschheBend

s "sbts2”,8,5900, 1800

ein. Das nun auf der Diskette gespeicherte File »sbase« mufl mit
dem Programm »Sbase Patch« bearbeitet werden. Dabei entsteht
»Superbase«, das mit

BANK 0: BOOT “Superbase”

geladen und gestartet wird. (Ralf Eiynck)

R Basic-lmerrupi o

Ein Basic-Programm in regelméBigen Zeitintervallen zu unter-
brechen, dhnlich wie es der Interrrupt IRQ im Betriebssystem
macht, ist vom Hersteller nicht vorgesehen. Dennoch kann man
dies mit wenig Aufwand erreichen. Der Trick ist, zwei Sprites un-
sichtbar durch den MOVSPR-Befehl gegeneinander laufen zu
lassen. COLLISION (iberpriift und verzweigt gegebenenfalls zu
der Basic-»Interrupt«Routine.

Das abgedruckte Demoprogramm (Listing 4) enthélt in den
Zeilen 30 bis 70 den eigentlichen Trick. Als Ergebnis wird laufend
eine Uhr in der obersten Bildzeile eingeblendet.

(Andreas WiBkirchen/hb})

Eine eingeblendete Uhr, nur ein Beispiel fiir den Basic-Interrupt

mesessesmenen 40-Zeichen-VDC

Auch mit dem 80-Zeichen-Controller ist es méglich, einen 40-
Zeichen-Bildschirm darzustellen. Die Sache ist sogar recht ein-
fach, da lediglich ein paar Register gedndert werden miissen.
Das Bit 4 des Registers 25 bestimmt, wie breit ein Pixel der darge-
stellten Zeichen ist, 1 oder 2 DOT-Takte lang.

Listing 3 erledigt diese Anderung. Nach dem Start mit RUN
schaltet der VDC auf die neue Betriebsart um, die iibrigens auch
im Fast-Modus arbeitet. (Andreas WeiBkirchen)

o e N B¢

B 00 ¢ A it ol o

AR RAKLHLR LK,

So sehen die doppeltbreiten Zeichen aus

Listing 1. Script Patch kopiert Superscript Q‘

100 BANK 01

110 BLOAD"SSCRIPT",BO1 180 POKE 5602,0

120 POKE 2058,0 190 POKE 5604,0

130 POKE 2464,234 200 POKE 5605,0

140 POKE 2465,234 210 POKE 5945,0

150 POKE 2466,234 220 POKE 6501,0

160 POKE 5166,127 230 BSAVE"SUPERSCRIPT",B01,P2048 TO P394
170 POKE 5601,0 40

990 FAST:BANKO
991 BLOAD"SBASE",B0
1000 POKE22869,234

Listing 2. Mit Sbase Patch fertigen Sie Kopien von Superbase Q

1010 POKE22870,234
1020 POKE22871,234
1030 POKE37738,040

48 F¥4p

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhéitlich sind.

Ausgabe 10/Oktober 1992



Tips & Tricks

1040 POKE40960,136 1160 POKE53231,11
1050 FOR X = 48442 TO 48464 1170 POKE53232,0
1060 READ W 1180 POKE53253,247
1070 POKE X,W 1190 POKE63416,0 .
1080 NEXT 1200 DATA4,4,4,4,4,4,4,5,5,5,5,5,5,6,6,6
1090 FOR X = 48469 TO 48492 ,6,6,6,6,7,7,7
1100 READ W 1210 DATA40,80,120,160,200,240,24,64,104
1110 POKE X,W ,144,184,224,8,48
1120 NEXT 1220 DATA88,128,168,208,248,32,72,112,15
1130 POKE51098,57 2,192
1140 POKES51099,48 1230 BSAVE"SUPERBASE",B0,P22784TOP63416
1150 POKE52590,185

Listing 3. VDC mit 40-Zeichen-Darstellung s g‘
10 SCNCLR 60 SYS DEC ("CDCC"),119,25
20 SYS DEC (“"cDcc"), 63,0 70 SYS DEC ("CDcc"), 40,27
30 SYS DEC ("cDcC"), 40,1 80 SYS DEC ("CDcC"),111,34
.40 SYS DEC ("CDCC"), 52,2 90 POKE 231,39
50 SYS DEC ("CDCC"),137,22 100 END

1 REM BASIC IRQ

2 REM dkhhhkkkk

5 FAST: GRAPHIC 5,1

10 INPUT "BITTE UHRZEIT EINGEBEN (HHSSMM
yit;TIS

20 SCNCLR

30 SPRITE 1,1,1:SPRITE 2,1,1

40 MOVSPR 1,0,0:MOVSPR 2,0,0

50 MOVSPR 1,90#8 :MOVSPR 2,270#8
60 WINDOW 0,2,79,24

70 COLLISION 1,120

Listing 4. Pseudo-Interrupt in Basic

&

80 A=A+1:PRINT A:GOTO 80
100 REM ROUTINE

110 REM kkkhkkkk

120 Y=PEEK(236):X=PEEK(235)
130 WINDOW 0,0,79,0 ,
140 PRINT*E";MIDS(TIS$,1,2);":";MIDS(TI$
,3,2);":";MIDS$(TIS$,5,2);" UHR"
150 WINDOW 0,2,79,24

160 POKE 235,X:POKE 236,Y

170 RETURN

Viele Spiele besitzen sie, die Highscore-Liste. Doch
wie programmiert man sie in Basic? Lesen Sie wei-
ter, dann erfahren Sie es!

von Heinz Behling
Wenn man durch seinen Spieltrieb Hochstleistungen

erreicht, mochte man diese auch fiir die Nachwelt, sprich

Konkurrenten, dokumentieren. Die meisten Games legen
dazu eine Liste an, in der sich die zehn besten Spieler mit ihrem
Namen und der erreichten Punktzahl eintragen kénnen. Das gan-
ze wird auf Diskette gespeichert und setzt bei jedem Neustart des
Spiels die MeBlatte.

Was kommerziellen Programmierern recht ist, sollte auch uns
Basic-Normal-Usern recht sein. Dazu miissen wir uns etwas mit
den Eigenarten der Floppy beschéftigen. Als erstes sollte man
festiegen, welche Dateiart verwendet werden soll: Da nur kleine
Datenmengen zu speichern sind, reichen sequentielle Dateien
aus.

Sequentiell bedeutet, daB alle Daten wie auf einem Magnet-
band hintereinander gespeichert werden. Dies hat Vorteile, man
spart Platz, aber auch Nachteile, man kann die Daten auch nur
hintereinander lesen. Dadurch ist die Suche nach einem
bestimmten Begriff zeitraubend.

u Dieses Symbol zeigt an, weiche Programme
L L AAIMI AL oL dnAAn anf Niclkatts arhiltlich cind

In unserem Fall, der Highscore-Liste, fallt dies jedoch nichtins
Gewicht, da wir ja grundsétzlich alle Daten benétigen, um die
Liste anzuzeigen. Folglich missen wir auch immer die komplette
Datei lesen. Der Vorteil ist, daB keine umstandlichen Berechnun-
gen zur Auswahl eines Datensatzes ausgefuhrt werden mussen,
also ist die sequentielle Datei hier die schnellste Losung.

Doch nun zur Programmierung einer solchen Datei: Wie alles,
was auf Diskette gespeichert wird, braucht auch diese einen
Namen. Um Verwechslungen auszuschlieBen, nennen wir sie
»Highscore«. Als nichstes miissen wir festlegen, was wir in
welcher Reihenfolge iiberhaupt speichern méchten: Eine sinnvol-
le Kombination sind Namen und Punktzahl, und zwar jeweils flr
den ersten Platz, den zweiten usw. Zum SchluB soll dann etwa
dieser Eintrag auf der Diskette stehen:

Pit 13321

Leo 12213
Otto 10093
Hugo 8758

Das ist also das Format auf der Diskette, nun ist noch zu bestim-
men, wie die Daten im Computer abzulegen sind: Ausden bisheri-
gen Folgen der Basic-Corner sind Arrays (Variablenfelder) ja
schon bekannt. Fir Neulinge: Das sind Gruppen von Variablen,
die den gleichen Namen haben (z. B. A$), aber durch eine nach-
folgende Zahl, den Index, einzeln angesprochen werden konnen
(z. B. A$(5), das fiinfte Element dieses Feldes). Da wir hier insge-
samt zehn Eintrage gleichen Typs haben (Platz 1 bis 10), ist ein
Array ideal zur Speicherung.

Nun, damit haben wir bereits alles vereinbart, was vor der
Programmierung festgelegt sein sollte, jetzt kdnnen wir zur Tat
schreiten: Listing 1 und 2 zeigen je eine Routine zum Schreiben
und Lesen der Liste, die beiden FluBdiagramme zeigen den
Ablauf der Unterprogramme.

Zunéchst zum Lesen: Als erstes 4ffnen wir den Befehlskanal
der Floppy. Uber diese Datei mit der Sekundéradresse 15 konnen
wir der Floppy Befehle senden und Meldungen entgegenneh-
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men. Als zweites 6ffnen wir die sequentielle Datei, die die High-
score-Daten enthalt. Genau an dieser Stelle wird nun der Befehls-
kanal eingesetzt: Fehlt ndmlich die Highscore-Liste noch, gibt die
Floppy als Fehlernummer einen anderen Wert als Null zuriick.
Falls dies eintritt, diirfen keine Werte eingelesen werden und die
Routine springt zum Hauptprogramm zurick.

Sollte jedoch die Liste bereits vorhanden sein, kann nun das
Einlesen der zehn Namen und Punktzahlen erfolgen. Dazu dient
die FOR...NEXT-Schleife in den Zeilen 15090 bis 15120. Die
Namen werden in das Array PL$(x), die Punkte nach PU(x)
gebracht. Nach zehn Durchgéngen sind alle Daten im Computer
und die Dateien kénnen geschlossen werden. Anschliefend
geht’s im Hauptprogramm weiter.

Sehen konnen Sie die Liste ebenfalls mit einer Schleife: Erset-
zen Sie einfach den INPUT #-Befehl durch PRINT, schon erschei-
nen die Rekordinhaber auf dem Bildschirm.

Etwas aufwendiger ist das Schreiben der Daten zurlick auf die
Diskette: Hier muB berlicksichtigt werden, daB inzwischen mégli-
cherweise ein Punktestand erreicht ist, der zum Eintrag in die
Ruhmesliste berechtigt. Dann muB dieser Name eingefiigt und
der letzte nunmehr elfte Platz geldscht werden.

Gehen wir auch hier wieder schrittweise vor: Zunéachst wird
ebenfalls der Fehlerkanal gedffnet. Diesmal allerdings nicht, um
zu priifen, ob die Datei existiert, sondern, um festzustellen, ob sie
am Ende auch korrekt geschrieben wurde. Es kdnnte ja sein, daB
die Diskette voll ist.

AnschlieBend éffnen wir die sequentielle Datei zum Schreiben.
Kennzeichen dafiir ist der Zusatz » w«im Dateinamen. Nun setzen
wir die Variable X auf Null. X dient als Merkzettel dafir, ob wir
einen neuen zusétzlichen Eintrag eingefligt haben.

Jetzt kénnen wir die FOR...NEXT-Schleife starten. in jedem
Durchgang wird gepriift, ob der Platz in der bisherigen Highscore-
Liste eine niedrigere Punktzahl hat als der Spieler, der gerade
sein Game beendete. In diesem Fall wird nicht der bereits vorhan-
dene Platzeintrag, sondern der neue Spielername auf Diskette
zuriickgeschrieben (Zeile 16110). AuBerdem kommt nun X zum
Einsatz. Wir setzen eine eins hinein als Kennzeichen dafilr, daB
sich die nachfolgenden Platze um eins nach hinten verschieben.

Sollte dies nicht der Fall sein, ist also der aktuelle Punktestand
héher als der des Spielers, wird der vorhandene Eintrag auf
Diskette geschrieben. Dies l&uft so lang, bis sich zehn Satze auf
Diskette befinden. Damit ist die Liste dann komplett und, ein
wichtiger Vorteil, sortiert!

Nun noch zur Verwendung dieser Routine in lhren eigenen
Programmen: Aufgerufen werden beide Unterprogramme (Lesen
und Schreiben) mit
GOSUB 15000
flr Lesen bzw.

GOSUB 16000

zum Schreiben. Dabei muB noch einiges beachtet werden: So
erwartet die Schreibroutine in den Variablen NA$ und PN den
Namen und Punktestand der gerade spielenden Person. im Array
PL$(X) und PU(X) muB die Highscore-Liste stehen. Noch nicht
benutzte Eintrdge missen leer sein. Das erledigt jedoch schon
der RUN-Befehl, der alle Variablen 18scht.

Giinstig ist es, wenn Sie zu Beginn des Spiels die gesamte Liste
einlesen und wahrend des Spiels im Computer speichern. Wenn
GAME OVER erscheint, sollten Sie die Datei zurlickschreiben.

Damit wiinschen wir Ihnen viel Erfolg beim Programmieren,
aber auch beim Spiélen!

FluBdiagramm der Leseroutine

Floppy
vorbereiten

_ Befehlskanal
sffnén
(Zeile 15050)

 Highscore-Datei
zum Lesen offnen
- (Zeile 15060)

0= H\ghSCOTe ; " .
yorhanden Fehlerkanal »
auslesen

(Zeile 15080)

Index auf
Null setzen .
(Zeile 15090)

. Name einleseri

- (Zeile 115090)

Punktzahl ein— Daten in den

‘ lesen C64 einlesen
(Zelle 15110)

‘Index erhihen
(Zeile 15120) Schon 10
. Durchgénge?

Dateieri schliefien
(Zeilen 15130,
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15000
15010
15020
15030
15040
15050
15060
15070
15080
15090
15100
15110
15120
15130
15140
15150

READY.

Floppy
vorbereiten

letzten Dateizugriff
korrekt beendet?

Datei vorbereiten

Neue
Platzverteilung?

FluBdiagramm der Schreibroutine

Listing 1. Mit dieser Routine lesen Sie die Highsco

re-Liste

REM *kkiekdskhkhhkhhhhdhhhhddhhhhhddss

REM *
REM *
REM *

*

HIGHSCORELISTE LESEN *
*

REM #%#kddkdkhkddihkhhikhhrdddhhhhkrrddn

OPEN1,8,15

OPEN2, 8,2, "HIGHSCORE, $,R" :REM DATEI ZUM LESEN OEFFNEN

INPUT#1,F,F$,T,S

IF F <> 0 THEN15150
FOR IN = 1 TO 10

: INPUT#2,PLS$(IN)

: INPUT#2,PU(IN)
NEXT IN

CLOSE2

CLOSE1

RETURN

:REM 10 EINTRAEGE EINLESEN
:REM NAMEN IN STRING-ARRAY
:REM PUNKTE IN REAL-ARRAY
:REM LISTE KOMPLETT IM RAM

Neue Dateien
schreiben

Alte Dateien
zuriickschreiben

Schon 10
Durchgéange?

Floppy-Operationen
beenden

Q‘ Listing 2. Unterprogramm zum Schreiben g‘

100
110
120
130
140
150
16000
16010
16020
16030
16040
16050
16060
16070
16080
16090
16100
16110
16120
16130
16140
16150

FORA=1TOL0

PL$ (A)="MUELLER"+STRS$ ()
PU(R)=100*A

NEXTA

GOSUB16000

END

READY.

REM ********************************
REM * *
REM * HIGHSCORELISTE SCHREIBEN  *
REM * *

REM ********************************

OPEN1,8,15

OPEN2,8,2, "HIGHSCORE, 8,W" :REM DATEI ZUM SCHREIBEN OEFFNEN
INPUT41,F,F$,T,S

IFF <> 0 THEN 16140

=0

FOR IN = 1 TO 10

IF PU(IN+X) < PN THEN PRINT#2,NAS:PRINT#2, PN:X=1

IF PU(IN+X) > PN THEN PRINT#2,PLS(IN+X):PRINT#2,PU(IN+X)
NEXT IN

CLOSE2

CLOSE1

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
auf Diskette erhaitlich sind.

b4 Er Iy



Zeichensatz & Scrolling

-Wenn der Zeichensatz nicht waére...
hétten viele Programmierer keine Pro-
bleme mehr mit ihrem C64. Aber
selbst Scrolling, speziell Hardscrolling,
macht immer noch Schwierigkeiten.

von Peter Klein

Turbo-Ass erstellt und sind nach entspre-
chenden Anderungen auf jedem anderen
Assembler laufféhig.

Unsere Musterldsungen wurden mit dem

Problem 1: Zeichensalz s

Beim Einschalten steht er sofort zur Verfigung. Ohne ihn kdnnten
Sie auf dem Bildschirm nichts erkennen. AuBerdem kann ihn der
Programmierer nach Belieben verandern. Die Rede ist vom allge-
mein bekannten Zeichensatz (auch Character-Set oder Charset
genannt). Damit ihn der User nicht extra von Diskette laden musB,
bauten die Entwickler den Charset gleich mit ins C-64-ROM ein.
Er besteht aus insgesamt 512 verschiedenen Zeichen wobei die-
se in zwei Zeichensatzblécke mit jeweils 256 Zeichen aufgeteilt
wurden.

Der neue Zeichensatz auf dem Bildschirm

Diese zwei Bereiche sind GroBschrift und Kleinschrift plus der
diversen Commodore-Zeichen. Wie bereits erwahnt steht der Zei-
chensatz im ROM (von $D000 bis $E000) und genau da liegt der
Hase im Pfeffer: auf direktem Weg 138t er sich ndmlich nicht
andern. Deshalb ein Trick:

Wir kopieren ihn einfach mit einer kleinen Schleife in einen
beliebigen RAM-Bereich (moglichst $2000 bis $4000). Danach
kénnen wir ihn in aller Ruhe verdndern oder umstellen. lhrer
Fantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt. Ein kieiner Haken
allerdings noch vor der Umkopiererei: da sich der C64 im Normal-
zustand hartnéckig weigert, den Programmierer an diesen
Bereich heranzulassen, missen wir ihn dazu zwingen.

Der Speicher unseres Computers wird von einer kieinen Ein-
heit, PLA oder Memory-Multiplexer genannt, verwaltet. Diese
schaltet stets den Bereich ein, der gerade gebraucht wird.
Betrachten wir uns jetzt mit einem Monitor den Bereich ab $D000,
sehen wir nicht unseren ersehnten Zeichensatz, sondern den
VIC, dann das Farb-RAM usw. Was tun? Als Assembler-Alchi-
misten kdénnen wir der PLA mitteilen, was sie einzublenden hat
(s. »Neuland Assembler«in dieser Ausgabe). Dazu gibt's das Re-
gister $01, also die zweite Adresse im Speicher des C64. Schrei-
ben wir in dieses Register eine $33, liegt unser Zeichensatz auch
schon zum Abholen im Speicher bereit. Jetzt fehlt nur noch unse-
re Umkopierroutine, das anschlieBende Riicksetzen der PLA und

RO (L¥yp

das war’s dann auch schon. Zumindest fast...denn das nachste
Problem rollt bereits auf uns zu. Ahnlich den Sprites geht es auch
den Zeichensétzen. Damit der VIC weiB, wo er ab sofort seinen
neuen Zeichensatz suchen soll, gibt man einen Offset an. Hat
man diesen ermittelt (s. Tabelle 1), muB man ihn nur noch in die
Adresse $D018 des VIC schreiben, und dieser benutzt dann ab
sofort den Zeichensaiz, der an der angegebenen Offset-Adresse
liegt. Exerzieren wir die Vorgehensweise an einem Beispiel
durch. Nehmen wir an, Sie haben nur den ersten Bereich des
Charset-ROMs ins RAM und zwar nach $3800 kopiert. Flugs auf
die Tabelle geschaut und in das Register $D018 den Wert $1E
geschrieben (oder POKE 53248+24,30) und schon erscheint der
kopierte Zeichensatz. Da er jedoch in seinem Zustand belassen
wurde, wird Ihnen zunichst keine Anderung auffallen. Um den
neuen Zeichensatz wieder auszuschalten, genigt der Wert $14
bzw. $15 (dez. 20 oder 21) in $D018.

Wie Sie aus der Grafik entnehmen koénnen, ist jedes Zeichen
aus einer 8x8-Matrix zusammengesetzt, wobei jede horizontale
Linie aus einem Byte besteht. Insgesamt braucht ein Zeichen also

 Die Zeichenmatrix

12345678 12345678

DNBUNAUNR
e e

nur 8 Bytes, um auf dem Bildschirm dargestellt zu werden. Durch
andern der Matrix lassen sich die Zeichen dadurch ganz einfach
umdefinieren. Kopieren Sie sich also den linken Teil der Grafik
und entwerfen Sie ein paar Zeichen, die lhnen gerade vorschwe-
ben. Wenn Sie damit fertig sind, mssen Sie nur noch jede Reihe
einzeln abklappern und ins Dezimal oder Hex-System umsetzen.
Ein gesetzter Punkt ist eine 1, ein nicht gesetzter eine 0 (zur
genauen Umrechnungstechnik Bindr in Dezimal s. »Neuland
Assembler«in dieser Ausgabe). Haben Sie das erstmal geschafft,
legen Sie die errechneten Werte (pro Zeichen 8 Stiick) einfach nur
hintereinander im Speicher ab. Jeder Character hat danach seine
eigene Position. Das nullte liegt von $3800 bis $3807, das erste
von $3808 bis $380F, das zweite von $3810 bis $3817 usw. In
unserem Beispiel (Listing 3) geniigen die Buchstaben <A> und
< B>, um das 64’er-Logo auf den Bildschirm zu pinseln.

Um farbige Zeichen zu erzeugen, nehmen Sie am besten einen
Multicolor-Charset-Editor zu Hilfe. Das Aktivieren thres Werks
geht genau wie das Aktivieren eines normalen, einfarbigen

Tobelle 1: Der Charset-Offset

Zeichensatzes vonstatten. Mit einem kleinen Unterschied: Sie
miissen dem VIC mitteilen, daB ihr Zeichensatz erstens farbig ist
und zweitens die Farben selber ablegen. Dazu gibt es insgesamt
vier Register: $D016, $D022, $D023 und $D024. In $D016 teilen
Sie dem VIC durch setzen von Bit 4 mit, daB der im Speicher
befindliche Charsetin Multicolor gewiinscht wird. Legen Sie dann
noch in die drei {ibrigen Register Ihre Farbcodes von $00 bis $0F,
dann steht Ihrem Multicolor-Character-Set nichts mehr im Wege.
Ubrigens: Ab $1000 ist es unmdglich einen Zeichensatz im Spei-
cher zu halten. Grund: Der C64 spiegelt hier seinen eigenen ein,
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um quasi gleichzeitig auf VIC und Charset zugreifen zu kdnnen.
Wie der C64 das bewerkstelligt, konnte selbst bei einer hitzigen
Diskussion innerhalb der Redaktion nicht hundertprozentig
geklart werden. Sollte ein Leser diesen Vorgang genau kennen,
bitten wir um genaue Erklarung.

Die wichtigsten Adressen

s Problem 2: Hardscrolling wsesssmmms:
Probleme mit Scrolling kommen immer wieder vor. Vor allem beim

sog. Hardscrolling wird’s besonders haarig. Die einen suchen  koénnen Sie von 0 bis 24 Zeilen alles scrollen, was sich aut dem
eine besonders komfortable, die anderen die kleinste und wieder Bildschirm befindet, einfach zwei Parameter (START und ENDE)
andere die kiirzeste Losung. Listing 1 ist wohl die kiirzeste und ibergeben und anspringen. Wer mehr tippen und sich dadurch
komfortabelste Routine, die es derzeit gibt. Sie ist zwar relativ.  Rasterzeit sparen will, der sollte auf samtliche Schleifen verzich-
langsam, kann aber dennoch liberzeugen. Mit dieser Routine  ten, also stur LDA und STA in die Tasten hdmmern.

Listing 1: Die wohl komfortabelste Scroll-Routine Q
: ' 1 LDA #$33 ;:PLA AUF
;*************************************** STA $01 ;ZEICHEN ROM SETZEN
;%% SCROLLING (W) 1992 BY PIT (C) M&T **
;*************************************** LDA #$00 :HIGH UND
STA $FB ; LOW BYTE
*= $1000 STA $FD ;FUER
LDA #$DO : BLOCKVERSCHI EBUNG
ENDE = $02 STA $FC ; VORBEREITEN
START = $03 : LDA #$38 ;
STA $FE ;
LDA #$08 : VORBEREITUNG
STA START ;AB LINE $8 SCROLLEN LOOP1 LDY #$00 ; BLOCKVERSCHIEBUNG
LDA #$10 :BEI LINIE LOOP LDA ($FB),Y;AUSFUEHREN
STA ENDE :$10 AUFHOEREN STA ($FD),Y; (VON $D000 BIS
JSR SCROLL ;UND SCROLLEN INY ; $D7FF NACH
RTS : BEENDEN BNE LOOP ; $3800)
SCROLL LDY #$00 ; ZAEHLER AUF O INC $FC ; HIGHBYTE ERHOEHEN
LDX START ;STARTLINIE INC $FE H
JSR $E9F0 ;IN $D1/$D2 ABLEGEN
LDX $D1 :POSITION LOWBYTE I.DA gFC ;UND PRUEFEN OB
INX ;PLUS 1 IN $FB CMP #$D8 ;BEREITS FERTIG
STX $FB : ABLEGEN BNE LOOP1 ;NEIN DANN LOOP1
LDX $D2 ;HIGHBYTE IN $F€
STX $FC ; ABLEGEN LDA #$37 ;JA DANN PLA
SCR3 LDA ($FB),Y:LADEN STA $01 ; AUF STANDARD
STA ($D1),Y:;UND + 1 SPEICHERN CLI ; IRQ FREIGEBEN
INY ; ZAEHLER +1 RTS ;UND FERTIG
CPY #$27 ;SCHON $27 CHARS?
BNE SCR3 ;:NEIN DANN SCR3
LAB1 LDA $A000 ;NEUE BYTES HOLEN Listing 3: Zwei neue Zeichen kurz definiert Qﬂ
STA ($D1),Y;UND SETZEN *= $1100
INC LAB1+1 ;DIREKT ERHOEHEN LDX #$00 ; ZAEHLER AUF O
LDA LAB1+1 ;UND UEBERPRUEFEN LOOP LDA ZEICHENA,X ;ZEICHEN A HOLEN
CMP #$00 :0B BEREITS >$00 STA $3808.X :& SCHREIBEN
BNE SCRCONO; LDA ZEICHENB,X ;DASSELBE MIT
INC LAB1+2 ;JA, DANN HIBYTE+1 STA $3810,X ;ZEICHEN B
RTS H INX ; ZAEHLER +1
CPX #$08 ; SCHON 8 BYTES?
SCRCONO INC START ;VERGLEICHEN BNE LOOP ;NEIN DANN LOOP
LDA START ;OB BEREITS ALLE
CMP ENDE ; LINIEN LDA #$1E ; ZEICHENSATZ
BEQ SCREND ;GESCROLLED WURDEN STA $D018 ; AKTIVIEREN
INC $D1 :WENN NEIN DANN
BNE SCROLL ;NAECHSTE LINIE JSR $E544 : SCREEN LOESCHEN
- SCREND RTS ; ZURUECK RTS ;UND ZURUECK
" | ZEICHENA .BYTE $00, $40, $88,$8A,$EA, $AF.
BYTE $A2, $E2
* =
$1000 ZEICHENB .BYTE $00,$40,$80,$00,$68,$6C
SEI ; IRQ SPERREN .BYTE $48,$68

A Dieses Symbol zeigt an, welche Programme m 53
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aber dhnlich wie beim sog. TIC-TAC werden hier 30 Zeichen aus
dem Scroll-Text, nur immer ein Zeichen weiter, in den Scroll-Text
einkopiert, so daB der Eindruck entsteht, der Text wiirde scrolien.
Dummerweise ist die Rasterzeit, die diese Kopierroutine ver-
schluckt, so enorm, daB es nicht moéglich war, den DCLP {ber die

gesamte X-Koordinate laufen zu lassen, ohne die Y-Héhe zu ver-

Tungenbrecher DCLP mindam. Dshal legen et und s a P schwer

Ubrigens: Da der Sourcecode dieses Effektes ein wenig zu lang

: - : _geratenist, haben wir nur das gepackte DLCP-Demo abgedruckt.
DYCP kann jeder spitestens seit Aus Den Sourcecode plus einer TIA-Demo finden Sie auf der Pro-

gabe 5/92 genau erklaren. Wie War's  grammservicediskette (s. Seite 103104). (pk)
aber mit einer Mischung zwischen
Single-Pixel-FLD und Sinus-Scrolling? Was dabei
herauskommt, nennt sich DCLP (Different Character
Line Position) und setzt dem DYCP die Krone auf.

von Matthias Hartung

hier wurden einzelne Zeichen immer an unterschiedliche Y-

Positionen kopiert. Beim DCLP-Effekt wird nun jede Pixel-
zeile eines Zeichens an verschiedene Y-Position kopiert (Single-
Pixel-FLD). Das ganze funktioniert folgendermaBen:

Zentrum des Geschehens ist ein 30+4 Zeichen groBer Block, in-
dem die untereinanderliegenden Chars jeweils auch die aufein-
anderfolgenden sind. Dieser Block wird mit Hilfe des $D016-
Registers bewegt. Des weiteren bendtigen wir einen beliebigen
Characterset. Dieser besteht in unserem Beispiel aus 64 Zeichen
($0200=64+8) mit einer Hohe von jeweils 5 Zeilen.

Die Adressen dieser 64 Zeichen werden im Speicher mit Hilfe
einer Tabelle im Low/High-Format abgelegt ($2B00-$2B80).
AuBerdem brauchen wir noch einen kleinen Bereich, in dem die
Daten mit den Y-Koordinaten der einzelnen Zeichenzeilen abge-
legt sind ($2600-$2800). Jetzt fehit eigentlich nur noch der Text
und diesen legen wir in einen 30 Bytes groBen Block ab. Der
aktuelle Zeichensatz bendtigt den Speicher von $0800-$0BCO
(30 x 4 x 8=960=$03C0).

Nun wird der Rasterinterrupt eingeschaltet. Pro Unterbrechung
wird jetzt erst mal der Bereich von $0800 bis $0BCO geléscht (Un-
terprogramm ab $2C02). Diese Routine ist, da aus Griinden der
Rasterzeit auf die indizierte Adressierung verzichtet werden muB-
te, relativ lang. Aber was tut man als Assemblerfreak nicht alles,
um Zeit zu sparen. Jetzt wird ab $2202 in einer Schleife zunachst - - ;
die Adresse des ersten Zeichens im Scroll-Text geholt und zwi-  Keine Sprites, nur Charakter beim DCLP.
schengespeichert. Nun laden wir aus der Y-Koordinatentabelle ' Steckbrief
die nachste Zeilenposition und kopieren die erste Zeile des Zei- re
chens an die jeweilige Adresse. Genauso geht’s mit den anderen
Zeilen bzw. Zeichen weiter. Bei $2540 werden die Pointer, die fir
die aktuellen Y-Positionen zustdndig sind ($2BA0-$2BEO) nach
rechts verschoben, sonst wiirde der Effekt wie eine Schablone
aussehen. Letztendlich missen wir dann nur noch alle 8 IRQs,
d.h. immer beim Resetten des $D016-Register wieder neu star-
ten. Hier miBte eigentlich ein Hardscroll-Vorgang stattfinden,

Die DCLP-Demo im MSE V2.1-Format QA

D er DCLP basiert auf dem DYCP-Prinzip (s. Ausgabe 5/92):

T XINPERIUN ARyYg (TXIA

"d.c.l.p.” 0801 1836

08a6: 6jb6 thev 7gxh xaw2 z7kt glo5 cg 095a: weop gqdml ycbh 6hwé sixq p717 fj
0801: aldm ra35 fhxe 1lh7 777g qhwé ax 08b5: pw43 i6vp abré érhg 5763 mé5f dg 0969: amnn 4ypa qt7m iqv5 khbb tjgi dj
0810: sjp7 ani7 ablé r7fh ze2x h7jl 7n 08c4: 6yte piw2 173 k6we 55b6 sao5 7m 0978: 75uk zkpa pvvh anyi c5uh jay7 dq
081f: 777q cxey chsa mnhp afip baSh d3 08d3: twé5 r7de 6kr6 qaob ts26 7dgx ea 0987: ul7j k17e vghm ujiw pt7u ps77 ah
082e: zc25 37pa 4xbp cqwz zcvy qaox b2 08e2: twSn ké4p 7kco 2ao3 vg3y cbdh 7u 0996: reud akb3 suyg jszq 3zxm lagd b2
083d: dbep bjvp 7jha 7iwx dbep clgg c4 08f1: ze33 i5gp acco 2qwz x23a a2k7 e4 09a5: 3zwh j7mo uxjé 77oh pxaj uyeu f5
084c: ukbo 573e 53pj £71x pw2h k5le ck 0900: ud2x j7jx ipmp pap7 7777 n77b az 09b4: s755 sbzh gmxa i5¢7 gbda 1lsgx dy
085b: 6hph n7ij 57ds 7ai7 p372 a36f gm 090f: 777a xbe2 anoc dlaw ftpd dvi7 aw 09¢3: hlbb 7oof c430 2327 udbo yjhh f3
086a: 5ytp eaow thab aaxa d221 utgx b2 091e: 6p7d tkqg g72b a5go 7bt5 ucih g5 09d2: ptaf 7wlg u2dl i7qn 5311 pymn eo
0879: t22k 2xha ukx7 thdg 7dso riwz 7b 092d: 7nt2 tl2u udmh kk2x udzc 7wxk gq 09el: pvwn bméo t771 utgh cbrp dymp df
0888: ykho miov 1jx7 frtp akso st7b az 093c: k2ej 6sqx abxz 4fh7 7cna mimo gy 09f0: pvxi 77wf vepl 7zxf vfxb 7t5r 4j
0897: 3241 mbpp 2rré xyoy pw3z kéke go 094b: yddm a2m7 753u nbdy uh7h g4dw dn 09ff: aafc mg7c¢c hp7r 7y7a xxam a5k7 bj
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Oale: 1jd7 avg?2 rb3v bo2l 2ppx jxcl gi Oecd: w727 5270 n7gw pe37 a5d7 6d7o0 an 138c¢: asff ash7 7oga qs57 7c¢ch7 mtip 7f
0ald: 7xdu 7q77 zp7h m7k7 oclx ofcn ca Oedc: s7gz 7chh a5x7 6n7o0 x7g3 pedp gm 139b: 2j77 ctxl zqpm j77¢ zxlm op77 €3
0a2c: 47au tex4 rpld bbdr 7zs5 tv77 go Oeeb: abl7 6x7o0 47gb 7cébx abph npy7 bt 13aa: 27cm rlfz p774 vef3 lenp 7755 dd
0a3b: eabe pké4n 7k37 37pc ogfj cd2o cd Oefa: da7b liqg e7tr tjyk epvr 3kqp fe 13b9: cco3 77g7 72ps axt7 7gqp yye7 ds
Oa4a: pevi bga5 ymsd r35q dals x3pa fb 0f09: fdyc fmau fx2s pniz gl5c zopa ed 13c¢8: 3t77 gypx 3677 az7f 4dxn u77a cj
0a59: oybm ddzd ybep ztfc 7ssp désp 7n 0f18: 7hap hahf 76vg tbhi ahep xchn et 13d7: 41fn xxgm 77a5 3fgo x770 7awq ao
0a68: 7bm7 7akf prrh 6j4b ftbd 73fk co 0f27: a3ha ddxt btka nf7y chma vgh5 fi 13e6: feyh 770s aszf adh7 7o2a q457 ca
0a77: ddex 7cv2 hll7 dpv2 rdde lmvn aw 0f36: c3pb bhge dupb 77ak hveu j741 em 13£5: 7c¢37 m5ip 6577 e5x1 6gpo z77¢c Tu
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Die vielen Einsendungen beweisen es:
Professionelle Programme sind oft ein
(ibler Fehlerherd. Auch unsere Listings
sind trotz eigens eingesetzter Tester
nicht immer fehlerfrei oder der Weis-
heit letzter Schluf3, das bewies uns
Christian Stimming mit seinem genia-
len Patch flir unseren Adressmaster.
Auch Klaus Heiden hat bei der Verbes-
serung des Starlexters ein Wortchen
mitzureden.

von Klaus Heiden und Christian Stimming

smsswemsss Adressmaster mit Umlauten s

Dieses kleine Programm verhilft dem Adressmaster (Listing des
Monats 5/92) endlich zu den dringend notwendigen Umlauten.
Aber nicht nur das: Zusétzlich werden Centronics-Drucker am
Userport unterstiitzt.

HAUPRTHENU
ADRESSMASTER
BY ANUDREAS PAUL
{C) 1994 MARKT&RTECHNIK

FREX: 4869Z4 BYTES BELEGT: 126 BYTES

RCHBLATTERH
BEARBEXTEN

ADRESSEN ?g
gE SUCHENR
KE
TT

ADRESSENL

EINGEBEN
RMENU

EMMENU
DATENSATZ LADEN
DATENSATZ SPEICHERHK
PARAMETER
EXIT PROGRAMM

BISK

Der Adressmaster im neuen Gewand und mit eingebauter
Centronics-Schnitistelle

Die Anwendung ist einfach. Laden Sie das Patch-Programm ab-
solut
LOAD ”ADRESS-PATCH”,8,1
legen Sie die Diskette mit dem (alten) Adressmaster in lhr Lauf-
werk und starten Sie dann das Patch-Programm mit
SYS 49152

Achtung! Die neue Version des Adressmasters wird sofort wie-

handen sein (mindestens 58 Blocks). Aus Sicherheitsgriinden
sollten Sie sich vorher eine Arbeitskopie vom Adressmaster anle-
gen. Beim Patchen wird der programminterne AdreBspeicherstart
nach oben geschoben, Sie haben also 120 Bytes weniger Platz.
Nach dem Laden und Starten des neuen Adressmasters, kdnnen
Sie jetzt mit Umlauten nur so um sich werfen. Die Umlaute liegen
wie auf der DIN-Tastatur (auBer <B>).

<A> auf <;>
<O> auf <:>
<U> auf <@>
<B> auf <>

Dadurch muBten <;> und <:> umgesiedelt werden. Der
Doppelpunkt liegt jetzt auf der rechten, das Semikolon auf der lin-
ken spitzen Klammer. Die ganze Dreherei hat allerdings zur Folge,
daB Sie auf die spitzen Klammern in Zukunft verzichten missen.

Vizawrite-Benutzer wird die Belegung der Tasten iibrigens be-
kannt vorkommen, sie ist dieselbe. Ubrigens: beim alphabeti-
schen Sortieren werden die Umlaute noch vor dem A einsortiert.

Auch Centronics-Druckerfans, die bislang neidisch auf ihre se-
riellen Kollegen blickten, kdnnen aufatmen: Stellen Sie die Geré-
teadresse im Druckermenii auf <5>, arbeitet der Drucker am
Userport.

Also:
Geriteadresse 4 = Drucker am seriellen Port
Geriteadresse 5 = Drucker am Userport

Einen Drucker mit Geriteadresse 5 am seriellen Port kbnnen
Sie nicht mehr ansprechen. Auf unserer Programmservicedisket-
te finden Sie Ubrigens auBer dem Patch-Programm eine iber-
arbeitete Adressmaster-Version.

ssmmemseswmas 7 eichensdtze und StarTexter? ssmsssssmmmmes

Bei der seit einiger Zeit im Handel erhéltlichen StarfTexter-Version
V5.0 gibt’s etwas zu beméngeln:

Wer einen Drucker verwendet, dem man softwareméBig ver-
schiedene Zeichensitze unterjubeln kann (Beispiel Star NL-10),
wird bei der Arbeit mit dem StarTexter vergeblich nach einer Még-
lichkeit suchen, einen solchen Zeichensatz von Diskette zu laden
und zum Drucker zu senden.

Mit »MOD O3« wird der Zeichensatzwechsel allerdings zum
Kinderspiel. Tippen Sie also Listing 2 mit dem Checksummer ab
und speichern es auf Ihrer StaiTexter-Diskette bzw. lhrer Arbeits-
kopie. Nach Laden und Ausfiihren per RUN, wird das zu dndernde
File automatisch geladen, modifiziert und anschlieBend wieder
auf der Diskette gespeichert - fertig! Laden Sie anschlieBend den
StarTexter und driicken Sie im CTRL-Modus < Commodore F1>.
Jetzt sind Sie im Disk-Menii 2. Der Menipunkt »Grafik laden«lau-
tet jetzt »Gr/DZs laden«, was nichts anderes bedeutet als »Grafik
oder Drucker-Zeichensatz laden«. Staffexter unterscheidet die
beiden File-Arten anhand der Kennung »da/«, die jedem Drucker-
zeichensatz vorangestellt sein muB und die folglich bei einer Gra-
fik fehit. Um direkt in den GenuB eigener Kreationen zu kommen,
haben wir den passenden Zeicheneditor gleich mit abgedruckt

der auf der Diskette gespeichert, es muB also geniigend Platzvor-  (MSE V2.1). (pk)
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Yy 4
Tips & Tricks

L

Listing 2: Der Zeicheneditor hilft thnen tatkriftig, eigene Zeichensatze zu erstellen
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%W:deMV&MzmqwﬂpMAM OM&S%pmeﬁqMﬁCquMen M&:mﬂdwi®MpMij7ﬁc®
0888: abts gcka abtp icke a7pe 3bel fp OcOc: clhy prrj ihlf zfxq qtmq bxa7 g2 0f90: a3ha rhbw a77q hhaé bpgr 7uxh fm
0897: 1bfv bbei 7rfv jbbl kxdj r7dm 7u Oclb: 5lez s7eb 7cva tdop bbétd tsaa gk Of9f: 7+i7 jhaé ud7x 2cpo dero érhe ab
08a6: 6ddh 25ph qw4p qco3 a73j zhxh gg Oc2a: appo fb4i 05q7 a27z bgxa azax b4 Ofae: 5711 rcop bsdx mt7f dabp xsel bm
08b5: 4dpx 25hh c7go rban 6hd7 45hh bd 0¢39: mifc deen clhq 2p7b sw77 dxen fp 0fbd: abdx otgg dbép xsei a5tp acln e5
08chk: e247 pewy a7wo tb7n 6ddb 45ph ct 0c48: clhs 2p7b sw77 dxeb gbtp agn7 ay Ofce: a4fi vbmu 2dtp fbhd pvv2 23gl ft
08d3: uw3p qco2 abvé tbdm 6pd7 45hh dt 0ec57: 7kea aSul gbp7 iac4 ps6j ddei £7 0fdb: pvvf amnz edap rade u556 c2de be
08e2: e247 pfem 6ddf 25xh puhj 25ph bi 0c66: ezpa mdo4 q7ho vfee butr gaot ae Ofea: uypb aygé ydaé 7kfi awxb qrlg cd
08f1: mw57 pzm7 puhv 7777 7771 prem c6é 0e75: r7an mévj zctt x57k 4xqp gkic fb 0ff9: z7cb 7inp isv7 6rhq z7cb 737p fg
0900: jhdj 77dq Jjese at7b 3yhv qje? 75 0e84: acdx at7e udpx zhxh cbq7 2h7i ad 1008: isv7 6rh4 z7cb aihp isv7 6rlé ge
090f: ud7b aocob udbj uhgé dbko 5sf7 7h 0¢93: dexo 6hpf udpi zdhf yhho ujh7 bh 1017:. zeir awxp isv7 Shet aafi vbmb cb
09l1e: 65q7 hhfi 63pg nbmi 7bbu ajm? dd Oca2: uxqp phfm wwsm gyvs utgp phfr 7x 1026: 7dpm 7c47 bbxz yfjil bedl 7idp dg
092d: puhr 7txh t772 bta7 zké3 qpep fz Ocbl: 65tp aant uvg?7 6t7c¢c irmp rxfn ds 1035: Sxpm 7cy7 2xgz 7deq uzhz yrf7 b5
093c: zc2a qijp mdxh jtdp 7kse cijq e7 Oce0: dldj zhxh ydpm 7ami o5fr fbbl ah 1044: d6ho ozg7 bghn uh7p wedq adml dn
094b: yfx4 axbe jeds atféd dal7 psfl 7d Occf: qxfj r7de jbtz aajq thpj 77dx as 1053: ye7b otgv 1777 7777 7777 7777 aw
095a: 65q7 prch eidi 7aei ejhu dfee ck Ocde: rehh gtg2 3yh3 utgv 17pa 5bmb de 1062: 7777 7777 7777 7777 7777 77eb an
0969: jitu aajr r7an 1t5] zctv pxeb g2 Oced: 7ppl s64b dfeb atwé 4cph atgw fq 1071: b7pm 7c47 bbxz yfii bedl 7i5p cj
0978: 7b5x nbi7 zk65 qx7t zezv 7urw bl Ocfc: udfr atwé isfo 6jhb gtpm 7hdg gp 1080: 52eb at7o dco?7 6h7p vfvi ckvh cn
0987: cm3c b777 cl47 7777 clrs b777 ev 0d0b: avtp qju7 m3pk ubkse 6vqg kh7m bw 108f: x7s4 a45j 377m azu7 bb3t rddq cq
0996: cls7 7hké dbqp phbs abp7 cljp dp Odla: db56 5nf7 65tp phfe 65tp qju7 a3 109e: usdl 7i5p 5ypj d7m7 dxpm 7c4q eo
09a5: qtlg bhfa alpe bce7 7jts majr f] 0429: 1dpk uéy7 xcbz dba7 ygbr 7ixh gt 10ad: urnu rdgh 37h4 a34b 7dpm 7cA7 cu
09b4: udbh jt4q j7pe vbnh x714 a2ui ek 0d38: th7k 2ahi dcio 6zg7 b2ho kjha bx 10be: dvxz yrdq urdh gqp7o zez5 qx7q ew
09¢3: h5bu ejhd puil bta7 k1d3 qpap ek 0d47: punj shde jfp7 aljp deio 6rf7 ck 10cb: zcuz d7m7 b7pm 7cé4 kdhi ckgh 71
09d2: zewb 7v7h théz r7d4 x7al tdgz ch 0d56: ebho 1fee jats aajp r7an ltme eh 10da: 37hé4 a327 th7z 7da7 z7g2 ckd4 cp
09el: dal7 gjh7 pukh jui7 npgj huug cw 0465: jgd2 etge defo 6jnh deab 5sd2 gz 10e9: kdhn qx7q zcyz 47i7 z7gz 7dmq gp
09f0: 6wdr ut7c d7m7 yyrv tukl re5p az 0d74: aeis tqba e3zc jmqw g73s 71lir gl 10f8: urdi ckfh ye7b otgu 4cpa ctgk fa
09ff: 4jtp aajv 3yjz juni behm 3scx bl 0483: flzc jmub avir 4gky 7sea abul gh 1107: th7z 7iq7 27g2 zvhp rfvn qx7q 75
Oale: alpa xdi7 a3dr 757k ue7h zhxh du 0492: gafw pa7x thaz 7717 Scéz rale ft 1116: zcyv 7777 Tbtp oh7r d70) whp7 ed
0ald: dbg7 yjh7 pvnz rfdm cchj s7dm et 0dal: 6vtp aanl dcro 6rhc 5alz q3gv dh 1125: udey zjfx st7m sgh7 2jnp avsj ey
Qa2c: ghah zfhq théz r7d4 x7al tdgz cb 0db0: ydfé 7omb al2np xewp 4oea a5fi ex 1134: zexq ghpm t77b a3g6 uebz 7djl es
0a3b: ud7h ze5p qtnm ach4 zbtp cchu de 0dbf: bsha oiwk 37b6 awui expo xenf a4 1143: czuy 5hfa zoa3 sri7 ghfp zh7e dh
Oa4a: zbfr otei dffp atei mzfp ctei ao Odce: zntr 3hg3 awco zsef avso 2x7r cd 1152: 2bor 7ki7 xule 7pjn hppm pci7 as
0a59: anf6 pa4i 7bfr ctel anfr atel ab 0ddd: 5cc5 mbélsd ntfr atwb udmz 7eq? ad 1161: 7wly 5ham dcbu ptba iybb avhm g7
0a68: 7bbu ajlé puhr 74hj irmp rSei ds Odec: czut yipm t77x isee yxtw 5sg3 7w 1170: awece bham dejt 3ube jifd bgjn ek
0a77: fnbp cjh7 pwSx k541 2bb6 4§17 av 0dfb: avp7 aafo uzcp ds7s 4itf phgq a4 117f: h4br 7ha7 d7pb aqqr d7vr apzl gw
0a86: pw5j dbe7 7bxbé 2do2 qcho syw3 fe OeDa: aupi fdxq rfnq 2ede qfch uajk bi 118e: hu7u dhfm huft 5try awec fham fn
0a95: 3261 utgr the2 zm7r suxb bro6 dw 0el9: gbfb 4gh7 udbx zhfp dbep 2io4 ff 119d: de74 gp5i ydv3 fszd htpb vha7 dr
Oaa4: suxb koi3 bjnu 7hji 65nu 7inj ab 0e28: tizz 7ci7 wwbz rTbej u7pk uby7 ae 1iac: d7pb aqqt d7vr apju jqgt zszv 76
0ab3: besz de44 hpii 2va7 yhho ohpé 7w 0e37: xcbz dba7 x26z r7le jbtz aajq g7 11bb: htpl 6qvf awee jham de74 gp5i dt
Oac2: wuna egnx dkea a4zl k7db aygb ca Oe46: thkb as66 ykho uh77 degb 6djp dx 1lca: ydv3 fszd htpb zha7 d7pb aqqv de
Oadl: z7ej 2chb edao a4bl wlgj d7f4 cp 0e55: ye7b 6tgv cbru 7zip puhi 77wf 74 11d9: d7vr atbr i4ad jqbr juat venf cg
0aeQ: 6xeo 7bgh 37im airl yxek zd7k gw Oeb4: jfsi a37c iqu7 2ijq yfym awgp dw 1le8: f3pb zhfl y673 hha7 d7pb 7ha7 eb
Qaef: qw57 uoib anfé zbq7 q3gd yb66 42 0e73: 5vts gh7d pwSx ibuf jwx7 3fee ae 11£7: d7pb 7ha7 dcce pham dei3 cuve bj
Oafe: bfhy zghs rlub aajx kfch oblk ah 0e82: 6utr qao4 r7an mévj zceyf 7het ae 1206: 7biy vdq7 2ibt rpzh huge fpjt 7h
0b0d: qbfh tmbf makg q7lg rzy5 czsb g5 0e91: azre mlo4 if7i c6bk7 thaj zhhh ag 1215: khv3 jgbi jqgu dha7 d7pb 7pry aa
Oblc: wbh5 rgpd slep vbxk alep vbxk ez Oeal: igbx zhhh z7ek 2wpk stn7 orpp ff 1224: debd rqjt huib apra kebu dhdr d3
Ob2b: alep xc71 apg7 zcul bffr dbee 7t Oeaf: 54pk 2vxk stn7 orpp 54pj dfmé4 gn 1233: 7777 777x 777 T7c5 6666 6666 {2
Ob3a: jwdp 6t7d ugbx juof jupj sdlm dk Oebe: dlgy 2p7g yhho nhdo aztp 4ci7 d5 1242: 646m vocf oysf lyp7 x15f lysf bq
0b49: dhdj junp 7rtq aaju xyjv ajh4 eq Oecd: z7pn 1651 7oxc srhm 5723 rsnp bx 1251: 1x57 7yp7 lysf 1lyq3 7as7 707f bt
0b58: qtq7 qijv ydkm 7aei 65bu myrv be Oede: aggb ata7 4pgt yrhn yea4 7béi ey 1260: gysc 37cf 775f lysf gp7f 1777 77
0b67: 1bty 2cib abru mt7d udkx juvf by Qeeb: 75fr ata7 gtgt yrhn yemm 7b4i 7p 126f: lysf lop7 gaqv f2sc lmwf 77g6 dh
Listing 3: Zeichensitze mit StarTexter drucken (Checksummer) g‘
19@ PRINT"{CLR,DOWN,SPACEIMOMENT BITTE !" <125> 22¢ DATA 47,196,218,83 <249>
11@ REM FILE 03 LADEN: <144> 238 : <2¢86>
12¢ SYS(57812)"03",8,1:POKE 780,@:5SYS 6548 24% DATA 168,8,16¢,%,32,167,9,178 <@e8>
3 <147> 25¢ DATA 169,224,132,159,32,213,255,162 <@54>
130 REM FILE 03 MODIFIZIEREN: 127> 269 DATA 2,189,6@,51,221,199,199,240 <238>
14¢ AD=51552:FOR X=@ TO 3:READ W:POKE AD+X 27¢ DATA 1,86,2082,16,244,32,183,255 <@ar>
» W:NEXT 199> 28@ DATA 261,64,208,245,169,27,141,17 <194>
15¢ AD=51@42:FOR X=@ TO 1@3:READ W:POKE AD 29¢ DATA 2¢8,32,16,35,176,46,32,220 <182>
+X, W:NEXT <Qg8ad> 3@¢¢ DATA 54,17¢,32,201,255,176,37,160 <182>
16¢ REM ALTES FILE 03 LOESCHEN: <@92> 31¢ DATA #,132,158,120,162,52,134,1 <@31>
17¢ OPEN 1,8,15,"S:03":CLOSE 1 <1186> 320 DATA 177,158,162,55,134,1,88,32 . <@41>
18¢) REM MODIFIZIERTES FILE O3 SPEICHERN: <@B3> 330 DATA 21#,255,23%,158,208,2,230,158 <168>
19¢ SYS(57812)"03",8:POKE 193,@:POKE 194,1 34¢ DATA 165,158,187,175,208,229,165,158 <211>
95 <181> 35@ DATA 187,174,208,223,104,104,32,233 <255>
2¢@¢ POKE 174,177:POKE 175,207:5YS 62954 <163> 360 DATA 188,76,185.52,234,68,65,47 <191>
219 : <186>

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme m 57
Ancnsha 1N/Nktnhar 1002 auf Diskette erhaltlich sind.




Tips & Tricks

Wie soll nach Meinung der Lesermehrheit das
64’er-Magazin aussehen? Die Antwort lesen Sie
hier. Und zusétzlich gibt’s noch einen Tip zur Zu-
sammenarbeit von Geos und Printfox.

von Heinz Behling

stellungen vom Aussehen des 64’er-Magazins zu fragen.
Sie sollten uns eigene mit Geopublish hergestellte Entwiirfe
fir ein Titelblatt einsenden. Die Resonanz war enorm und
dementsprechend schwierig flr uns die Aufgabe, die drei besten
auszuwéhlen (griibel, studier...). Doch nun stehen die Sieger fest.
Den ersten Platz und damit Produkte der Firma MSPI im Wert
von 500 Mark gewinnt:
R. M. van Langeveld aus Stolzenen

U nser Jubiléurh in Ausgabe 8/92 war AnlaB, nach lhren Vor-

@
Markt & Technik

DAS No. | MAGAZIN FUR C64 UND C128
WETTBEWERB

GEOPUBLISH-REGATTA IN
DER ENDRUNDE

PEICHERERWEITERUNGER

Computer_Fans

BasMognzin U

Platz 1 fiir R. M. van Langeveld und die Geopublish-Regatta:
gutes Design und eine originelle Idee

Besonders interessant fanden wir das Motiv dieses Entwurfs
(Bild 1): Der C64 als Segelschiff. Obwohl in allen anderen Compu-
terbranchen nur von Flaute die Rede ist, prasentiert er sich mit
vollen Segeln vor dem Wind.

Das Ganze ist auch optisch gut umgesetzt, alles in allem ein
runder Titel. Herzlichen Gliickwunsch!

Platz zwei und somit ein MSPI-Gutschein liber 300 Mark geht
an Markus Mayrleitner aus Mattighofen in Osterreich. Sein Titel
zeigt die Hauptrubriken des 64’er-Magazins (Listings, Spiele,

58 (¥4

Platz 2 belegt Markus Mayrleitner: Er zeigt, was im 64’er-Magazin
steckt

Geos, Hardware, Tips und Tricks) mit einfallsreichen Logos. Uber
allem trohnt der C64, wirklich gelungen.

Den dritten Platz (MSPI-Produkte fiir 200 Mark) schlieBlich
belegt Barbara Arb aus Barghorst. |hr handcolorierter Titel ver-
wendet Teile des C-64-Designs (Typenschild, F-Tasten) und zeigt
die Vielseitigkeit des Computers. Leider kénnen wir die Seite hier
nur SchwarzweiB abbilden, im Inhaltsverzeichnis kénnen Sie die
volle Farbenpracht bewundern. ,

Bedanken méchten wir uns auch bei den nicht genannten
Teilnehmern. Es gab eine Menge, die nur knapp am dritten Platz
vorbeigerutscht sind, wie gesagt, die Qual der Wahl war groB.

Interessant fanden wir, daB viele sich sehr eng ans Original hiel-
ten, ein Zeichen dafir, daB wir mit dem 64'er-Magazin den Ge-
schmack der Mehrheit getroffen haben (oder daB es ganz einfach
leichter war...). Dennoch geben die Einsendungen interessante
Tips, wie wir vielleicht doch noch etwas verbessern kénnen.

Ebenfalls bedanken méchten wir uns bei der Firma MSPI, Haar
bei Miinchen, die uns alle Preise zur Verfiilgung stellte.

Wichtig ist, daB Sie die richtige Emulation-Treiber-Kombination
einstellen. Wenn Sie den Drucker also auf IBM-Modus schalten,
missen Sie auch einen IBM-Treiber verwenden usw. Sollte kein
Treiber mit dem Namen lhres Druckers verfiigbar sein, probieren
Sie einen anderen desselben Herstellers. Diese unterscheiden
sich, wenn (iberhaupt, nur geringfligig. '

Eine Sonderrolle nehmen Tintenstrahl- und Laserdrucker ein.
Hier spielen zwei recht dhnliche Standards von Hewlett-Packard
eine Rolle: Deskjet und Laserjet. Sollten Sie eines dieser Geréte
bzw. ein kompatibles besitzen, wéhlen Sie die entsprechenden
Treiber.

Damit ist fiir das grundlegende Verstédndnis zwischen Compu-
ter und Drucker gesorgt. Wenn es z. B. zu Zwischenrdumen nach
jeder Druckzeile kommt, missen Sie am Drucker einen DIP-
Schalter umstellen, und zwar den, der fiir »Auto-Linefeed« zustan-
dig ist. Ebenso ist vorzugehen, falls lhr Drucker Papier spart und
alles in eine Zeile druckt.

Ausgabe 10/Oktober 1992
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Sollte es bei NLQ-Druck zu Problemen kommen, kann das
folgende Ursachen haben:

1. Der Drucker ist nicht auf einen deutschen Zeichensatz einge-
stellt (Umlaute fehlen)

2. Sie haben nicht, wie im Handbuch vermerkt, den Zeichen-
satz »Commodore« verwendet (Wortzwischenrdume fehlen)
~ 8. Es ist ein falscher Treiber eingestellt (Drucker schreibt nicht
in NLQ)

Ubrigens gibt es auch noch eine Reihe weiterer, nicht serien-
maBiger Treiber. Als Beispiel seien nur die Opti-Treiber des Geos
User Club sowie Geos LQ genannt. Damit gelingt es mit wenigen
Ausnahmen, jeden Drucker zu Héchstleistungen anzuspornen.
Auf der Diskette zu Sonderheft 80 sind ebenfalls zusétzliche Trei-
ber enthalten, mit denen die Qualitét erhdht werden kann.
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Programmieren

Spieten

ENG

Sensationell!
Jetzt kommt
der PC-Emulator

Ist ex wirklich so gut,
wie man es sich wiinscht?

Bauanleitung;
So wird der C64
zum Butler
-er kocht Kaffee

-backt Brotchen
-fattert den Hamster

Programmieren
leicht gemacht
mit “"PRG-Creator”

Programm des Monats !

Platz 3 fiir Barbara Arb: Sie verwendet Commodore-Design

Jede Menge Fonts

= Unter Druck

Besonders Neulinge, die zum ersten Mal unter Geos drucken
méchten, werden schnell zur Verzeiflung getrieben: eine Unmen-
ge an Treiber- und DIP-Schalter-Kombinationen wartet darauf,
ihnen das Leben schwer zu machen. Wenn kein Druckerprofi in
der Nahe ist, kdnnen die zahlreichen Fachbegriffe schon viel
Verwirrung stiften. Darum geben wir allen von diesem Problem
Betroffenen eine kurze Anleitung, die in den meisten Féllen zum
Erfolg flihren wird.

Als erstes miissen Sie festlegen, wie Sie den Printer mit dem
Computer verbinden. Falls es sich um ein Gerat mit Commodore-

A mmale o AN LbAL A 100D

Schnittstelle handelt (auch Floppybus genannt), liegt der Fall klar,
Sie schlieBen ihn an die noch freie Buchse am Floppylaufwerk an.

Sollte Ihr Drucker jedoch eine Centronics-Schnittstelle haben,
haben Sie zwei Méglichkeiten: Entweder, Sie verwenden ein
Druckerinterface (ndheres dazu im Artikel in diesem Heft)oder ein
Kabel, mit dem Sie den Userport als Centronics-Schnittstelle
verwenden kénnen.

Die erste Methode hat den Vorteil, daB der Drucker auch in
Basic oder anderen Programmen arbeiten kann. Allerdings besit-
zen die meisten Interfaces ebenfalls DIP-Schalter, so daB sich
zusatzliche Méglichkeiten zur Falscheinstellung ergeben. AuBer-
dem ist die Programmierung dieser Interfaces keineswegs stan-
dardisiert, daher missen Programme auf genau dieses Interface
einstellbar sein.

Die geringsten Schwierigkeiten bereitet unter Geos der direkte
AnschiuB via Userport-Kabel. Nicht nur, da8 sich keine zusétz-
lichen Einstellméglichkeiten ergeben, sondern durch dieses
Verfahren wird die Ubertragungsgeschwindigkeit zum Drucker
auch noch wesentlich erhoht, da nun 8 Bit parallel transportiert
werden. .

Solch ein Kabel ist fiir etwa 20 bis 30 Mark im Computerhandel
bzw. -Versand zu kaufen oder selbst anzufertigen.

Nach dem AnschluB muB man den erforderlichen Treiber aus-
wiihlen: Hier kommt inzwischen eine ziemliche Flut auf Sie zu,
alles in allem gibt es bereits iber 200 Treiber, wovon der groBte Teil
auf einer eigenen Diskette bereits mit Geos geliefert wird. Dabei
gibt es zunéchst zwei Hauptgruppen: Treiber fiir seriell, also am
Floppybus angeschlossene Gerate und solche fir ein Userport-
Kabel. Letztere sind am Zusatz »{gc)« zu erkennen.

Jetzt miissen Sie wissen, umwas flir einen Drucker es sich han-
delt. Fir 9-Nadler eignen sich Epson-FX- und Star-Treiber.
24-Nadler haben einen anderen Standard und richten sich meist
nach dem vom Hersteller NEC vorgegebenen Befehlssatz.
Schauen Sie also im Handbuch Ihres Geréts nach, mit wie vielen
Nadeln er druckt. AuBerdem sollten Sie wissen, welchen Drucker
thr Printer emulieren, also nachahmen kann. In der Regel sind
dies einer oder mehrere aus dieser Liste:

Epson FX

Epson LQ

NEC Pinwriter

NEC P6

IBM Proprinter

IBM Grafikprinter

EXPRESS-COUPON!

Heute noch ausschneiden und einschicken an

Markt & Technik Verlag AG
64’er-Redaktion

- Stichwort: Geos-Fonis
8013 Haar bei Miinchen

JA! Senden Sie mir ganz dringend die 64’er-Geos-Font-
Diskette. Ich lege dem Brief einen 10-Mark-Schein bei,
damit’s schnell gehi! ‘ ,

| Meine Adresse:

FHEP 59
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DIRECTORY

Leider besitzen wir nicht alle Pro-
gramme und Module, die im Handel
erhaltlich sind. Wollen Sie auch far
Ihr spezielles Programm eine Scha-
blone haben, so schreiben Sie uns.
Eine Angabe der Belegung der
Funktionstasten gentigt.

Markt & Technik
64’er-Redaktion

z. Hd. Hans-Jiirgen Humbert
Stichwort: Funktionstasten
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

200 Zeilen |
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04 er-Kurzreferenz

Stundenlanges Blittern mul3 nicht sein: Mit den auf kleinstem Raum. Damit lassen sich Fragen
Kurzreferenzen bieten wir komprimiertes Wissen schneller beantworten als mit dem Handbuch.

Dolphin - DOS 3.0

Direktbefaehle —MErJeiterter Status
g Floppystatus holen B2,R+:F+:U+:P+:, 35,08 4— Defaultuerte

[ Directory lesen . cUs-Pe -
Bberen] Floppybefehl senden (it Rickmeldungy 82,R-:F+:Us:P-*,35,08 4— nach Bx

Bbefehl",zahl Floppybefehl senden (ohne Ruckmeid.) R+{(-) RAM aktiviert (nicht aktiviert)
? za:;p 5-} Floppygeriteadresse F+(-)> kompatibler Modus deaktiviert Caktiviert)

Bzahl aktuell anzusprechende Floppy wanien U+(=) Schreibvorgange werden Cnicht) iiberpriift
Bx erweierten Floppystatus holen P+(-) paralleler {serieller> Floppybetrieb
Gxzahli7,zahl2 Floppygerdteadresse andern ! Spurzahi ist fixiert i

zahl17zahl2 - neuesalte Adresse 3N Spql:zahl der eingelegten Diskette
Bxlsfilename Lock; File schreibschitzen 08 Gerateadresse der angesprochenen Floppy

@xuzfilename  Unlock; Schreibschutz aufheben
xr—C+) zusatzliches Floppy—~RAN aus (ein) Tastaturfunktionen
@xf-(+) kompatibles Laden (,8,2) ein Caus) Bildschirmscroling anhalten
Axy—(+) Verify nach Schreibvorgang aus Cein) C= Bildschirmscrolfing einfrieren
@xp={+) serieller {parakeler) Floppybetrieb freigeben mit C=
@xt-(+) fixiert 35 (40) Diskspuren Home Cursor auf erste Spalte der letzten Zeile
@x automatische Formaterkennung (35 oder | | Cursor 20 Spalten nach rechts
40 Spuren) einschatten logische Zeile links vom Cursor lgschen
Bx—(+3 RAM und Parallelkabel ausCeindschalten, logische Zeile rechts vom Cursor lbschen
35 (40D Spuren fixieren Tastenrepeat fiir alle Tasten ein/aus
& Funktionstasten und Ctri~Funktionen VIC initialisieren
einschalten Diskstatus holen
[2] Old; rettet Basicprg. nach Reset Directory einlesen
& filename™  Funktionstastenfile von Disk laden Hardcopy des Textbildschirmes
&zahl wandelt Dezimal- in Hexadezimalzahl F-tasten und Ctri-Funktionen abschaiten
&$zahl wandelt Hexadezimal- in Dezimalzah! Return Rechner stopt solange Ctrl gedriickt ist
Del Zeichen links vom Cursor Kschen und in
Funktionstasten Pufter_schreiben
FT Corkcr? List Del Zeichen aus Puffer auf Schirm schreiben
F2_ s¥$0(left) aktiven Honitor starten ift| Stop Laden + Starten eines Prg. aus Directory
F3 CclrorUier) Run Prg. starten Stop  Insertmodus worzeitig beenden
Fd oECer) Uerifys bezieht sich auf
letztes Prg. MicroMon

F5__loAcr) Load aus Directory) SR AC XR YR SP PC NU—-BDIZC
F&  sal@: Save; abspeichern mit 32 88 FF 68 F9 F2BC baiieaia

Uberschreibfunktion Die Werte von SR, AC, ¥R, YR und SP kinnen durch
Ff @$Ccry Directory lesen Uberschreiben gedndert werden.

F8_Gx{cry erweiterten Status holen r Register anzeigen Cwie oben)
oP 4, dzctiadl st auf Orucker; anschlie— m adresse 8 Bytes ab adresse als

" pend Closed eingeben Hexdump ur!q ASCH ausgeben
F3 (ctri-kdctrl->  aki, logische Bildschirmzeile (Hexwerte 3nderbard
(shift—space Xcry [gschen a adresse 32 ASCIl Zeichen ausgeben

F5 Cetrl-ko(ctrFIXery aki, logische Bidschirmzeie u adressse text schreibt text ab adresse in
lgschen Speicher und gibt erste freie
FT 1oR(Z0right,8,2  laden eines Files im Adresse aus
Cleft kompatiblen Modus ¢ Floppystatus_holen
B% Directory lesen

— - [ Bbeteh Floppybefehl senden
Reset—Funkticonen Bzahl schaltet auf Floppy mit

Stop  Warmstart (wie bei Run/Stop—Restore) Gersteadresse zahl um
Reset _?_pa.::el ;’a}frg::dé;r?u':;f;é | ®name™ adresse {adt File name ab adresse

a m T v "name” adresse verifiziert File name mit

armstart, erhaft die Hardwarevektoren Speicher b adresse
Ctrl  Sprung in den aktiven Monitor T = -
- statt Reset Restore-Taste bei gieicher Wirkung benuizbar s "name” anfadr endadr speichert name von antadr bis
- Funktion aber nicht bei allen Prg. gorontiert endadr—1
g adresse startet Prg. ab adresse

X Riickkehr ins Basic
Der SYS—EBefehl - ——
~heben Dezimal- Hexadezimatzsh] ols Argument mgich Nach Anuendung der Befehle m oder 2 ist es mit Hife

- ist Argument kleiner ols 16 wird e vor Auzfihrung der Tastenkobinationen C= + F3 bzw. F3 miglich,

des Befehls mit 4086 ($1000) muitipliziert einen grdBeren Speicherbereich anzusehen und vor-
SYS $FFFF  entspricht SYS 65535 bzw. zuriickzublittern. Mit m oder a ohne Adresse kann
SYS $A entspricht SYS 10%40%6 danach die Darstellungsform gewechselt werden.
SYS 0 Sprung in den gerade aktiven Monitor flle Adressen miissen als vierstellige Hexzahlen ohne $
SYS Start des zuletzt geladenen Prg. eingegeben werden.
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Zeilennummern nicht
erwiinscht

In der 64’er 3/92 haben Sie ei-
nen POKE-Befehl fiir den C128
verdffentlicht, mit dem man Ba-
sic-Listings ohne Zeilennum-
mern ausdrucken kann. Gibt’s
beim C64 eine dhnliche Funk-
tion? Robert Gerlach, Berlin

Selbstverstandlich. Wenn ein
Basic-Programm im Speicher
steht, kann man es mit folgender
Anweisung ohne Zeilennummern
zum Drucker schicken (Achtung:
Die Eingabe muB im Direktmodus

- erfolgen, die Befehle miissen alle

in derselben Zeile stehen!):
poke 22,32: open 1,4,0: cmdl:
list: print#1: closel

Damit 188t sich jeder beliebige
Text (mit vorangestellter Zeilen-
nummer!) quasi als Basic-Listing
erfassen (mit RUN kann man es al-
lerdings nicht starten!) und ohne
Zeilennummern auf einem seriell
angeschlossenen Drucker ausge-
ben. Einziges Manko: Bei man-
chen Interfaces erscheint die zu-
letzt verwendete Zeile nicht mehr!
In diesem Fall sollte man sie mit
einem Dummy (z.B. Querstrich})
versehen.

Achtung: Falls Sie die Klein-
GroBschrift verwenden mdochten
(um den Hauch einer Textverarbei-
tung zu erreichen), miissen Sie die
Sekundéradresse bei der OPEN-
Anweisung in der Befehlszeile an-
passen (z.B. »7« statt »0«} und vor
jede Textzeile Anflihrungzeichen
setzen. Ein Beispiel
10 "Das ist ein Textbeispiel,
20 "das ohne Zeilenummern
30 __”gedruckt wird!

Ubrigens: Mit POKE 22,25 stellt
man wieder die Normalkonfigura-
tion her.

Sortierroutine

Seit Jahren beziehe ich die
64’er im Abonnement. Leider ha-
be ich in den Heften bis heute
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noch kein Listing entdeckt, das
Namen alphabetisch sortiert!
Eduard Otth, CH-Dibendorf

Dann fehlt sicher die 64’er 12/91
in lhrer Sammlung. Auf Seite 79
finden Sie das Listing einer der be-
kanntesten Sortierroutinen: Quick
Sort. Da aber viele Programmierer
der Meinung sind, »Heap-Sort« sei
noch effektiver - hier das entspre-
chende Basic-Listing zum Abtip-
pen:

5 rem gxxheap sortyxxxx

10 printchr$(147)

20 ma=10: remangahl datensaetze
30 dim fe$(ma)

50 gosub 630

70 print”start mit taste!”

75 poke 198,0: wait 198,1

80 print”sortiervorgang
laeuft...”
100 gosub 380: rem heap
110 gosub 450: rem sortieren
120 gosub 560: rem ausgabe
140 end
179 rem yxxversickerngxx
180 mx=0
190 if 2xi<=m then mx=2yi
210 if (2yi<=m) then if
(fe$(2xi+l) > fe$(2xi) then
mx=2xi+1
230 if (mx>0) and
(fe$(mx) >rfe$(i)) then
gosub 310: i=mx: goto 180
270 return
289 rem xxxvertauschenxxx
310 hi$ = fe$(i)
320 fe$(i) = fe$(mx)
330 fe$(mx) = hi$
340 return
379 rem xxxheap bildenyxx
380 m=ma: for g=m tolstep-1
390 i=q: gosub180
400 next
410 return
449 rem yxyxSortierenyxx
450 for q=ma to2step-1
455 i=q: mx=1: gosub310
490 i=1: m=q-1
500 gosub180
510 next a
520 return
559 rem xyxausgabexxx
560 for t=1 to ma

570 printfe$(t)

580 next: print

590 return

629 rem xxxeingabexxx

630 for t=1 to ma

640 print“string nr”t”:”;:
input fe$(t)

650 next

660 return

Nach dem Start mit RUN fordert
Sie das Programm auf, zehn belie-
bige Worter (z.B. Namen) einzuge-
ben. Per Taste wird das Sortieren
eingeleitet: Kurz darauf erschei-
nen die zehn Namen in alphabeti-
scher Reihenfolge.

Datenferniibertragung

Ich spiele mit dem Gedanken,
mir ein Modem oder einen Aku-
stikkoppier zuzulegen, um Da-
tenferniibertragung (DFU) mit
dem C64 zu betreiben. Als ich
aber einen Verkiufer fragte, riet
er mir ab: Der C64 sei viel zu
langsam. Lohnt es sich, ein DFU-
Geriit fiir den C64 zu kaufen?

Bernd Héhner, Brensbach

Der freundliche Verkdufer hat
recht - aber nur zum Teil. Sicher
hat der C64 aufgrund der verwen-
deten Ubertragungsgeschwindig-
keiten (Baud-Raten) mancher IBM-
PC-, Amiga- oder Atari-ST-Mail-
boxen keine Chance, sich in die
DFU einzuklinken, weil lediglich
die maximale Baudrate von 2400
ftir den C64 noch brauchbare Er-
gebnisse bringt. Die meisten
Mailbox-Zentralrechner (Host) ver-
wenden bedeutend héhere Baud-
Werte (z.B 19 200): Auf dem Bild-
schirm (und im Speicher) des C64
erscheint dann nur Schrott. Den-
noch gibt’s noch jede Menge Mail-
boxen, die niedrige Baud-Raten
(300, 1200, 2400) fir den Daten-
transfer akzeptieren. Probieren
Sie’s z.B. mal bei »AME (Aided
Messages Equipement«, Rufnr.
09131/99 29 98. Diese Mailbox be-
nutzt die Baud-Raten 1200 und
2400. Weitere 99 interessante Mail-
box-Adressen finden Sie im »Mail-
box-Fiihrer '91« von Markt & Tech-
nik, ISBN-3-89090-954-X, 29
Mark.

Zwedklos!

Problem von Jorg Hahnle in
der 64’er 8/92, Seite 76: Was muf
ich anstellen, daB mein Drucker
Seikosha SP 180 VC Printfox-
Texte in Schonschrift (NLQ) aus-
gibt?

Printfox kann nur hochauflésen-
de Grafikbildschirme drucken:
Texte (Buchstaben, Zahlen, Son-
derzeichen) werden in die Grafik-
Bitmap integriert und ais Einzelbit-
grafik gedruckt. Diverse Umschalt-
mdéglichkeiten mancher Drucker
per externem Schalter (NLQ, Pro-
portional-Schrift usw.) bleiben im
Einzelbit-Modus ohne Wirkung.

Beachten Sie dazu auch die Kurz-
referenz zu Printfox (64’er 9/90,
Seite 93). Else Goerke, Westerland

Mailbox gesucht

Ich méchte mit einer Mailbox
im Raum Pforzheim Verbindung
aufnehmen. Sie sollte speziell
den C64 beriicksichtigenund Li-
stings, Neuigkeiten sowie Tips &
Tricks bieten. Konnen Sie mir
eine Adresse oder Telefonnum-
mer nennen? Erkan Yilmaz, Pforzheim

Tut uns leid, in Pforzheim konn-
ten wir keine Mailbox ausfindig
machen. Aber in der ndheren Um-
gebung gibt’s zwei:

Weird Science, Freiburg,
Tel. 076 34/6888,

Qctopus, Karlsruhe,
Tel. 0721/685010.

C-64-Programme oder Tips &
Tricks werden Sie dort allerdings
vergeblich suchen: Diese Mailbo-
xen wurden fir Amiga- bzw. PC-
Anwender eingerichtet. Trotzdem:
Es lohnt sich, reinzuschnuppern!

Tastatur streikt

Problem von H.-W. Woppmann
in der 64’er 7/92, Seite 73: Nach
diversen Hardwarebasteleien an
den beiden Joystickports mei-
nes C 64 funktioniert die Tastatur
nicht mehr korrekt. Manche Ta-
sten bringen falsche Zeichen,
andere zeigen keine Reaktion.
Neueinschalten oder Hardware-
Resets bleiben wirkungslos.

Vermutlich hat der Baustein CIA
6526 (U1) das Zeitliche gesegnet:
Dieser Schaltkreis ist der einzige,
der mit Joystick- und Tastaturport
verbunden ist. Durch einen Kurz-
schluB z.B. am Joystickport befor-
dert man den Mikrochip rasch ins
Jenseits: Da hilft nur, ihn auszu-
tauschen. Thomas Giesel, Crinitz
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Leserforum

Leitung verlegen

Frage von Stefan Pinkert in der
64’er 7/92, Seite 73: Ich besitze
den Epson-Drucker LX-400 +
mit V.24-Schnittstelle. Welche
Leitung muB ich vom seriellen
Port des C64 zum 25poligen
V.24-Interface legen, damit’s mit
dem Druck klappt?

In der 64er 7/87 finden Sie
das Daten{ibertragungsprogramm
»Convert 64«, in der 64’er 10/90 die
Bauanleitung fiir die dazugehé-
rende RS232-Schnittstelle.

Beide Fachartikel wurden im
64’er-Sonderheft 67 - in Giberarbei-
teter Form - nochmals veréffent-
licht. Dazu einige Bemerkungen:
Im Schaltplan (Seite 12) muB man
PB6 auf Pin 12 legen. Damit er-
zeugt man ein »X-Draht-interface«.
Wenn Sie die V.24-Schnitistelle
dann in Betrieb nehmen, muB der
Drucker ((iber DIP-Schaiter) an die
Software-Einstellung von Convert
64 angepaBt werden. Eventuelle

Expansionsport-Erweiterungen
sind abzuschaiten oder zu entfer-
nen. Wihlen Sie folgende Menii-
punkte:

- <F7> (Parameter), dann Unter-
meni < F1> (Einstellung), zuriick
mit <RUN/STOP >,

- <F5> (Tabellen fir gewiinsch-
tes Textverarbeitungsprogramm
laden), wieder zurlick mit <RUN/
STOP>,

- <F3> (auszudruckende Datei
laden), < RUN/STOP >,

- erneut <F7> zur Parameterkon-
trolle (ob z.B. die geladene Konver-
tiertabelle auch aktiviert ist),

- nach <RUN/STOP> Taste
<F1> (Datei senden).

Jetzt klappt der Druck auch tber
die V.24-Schnittstelle des Epson
LX-400+. Hermann Grate, Chemnitz

REM-Zeilen hervorheben

Problem von Dr. L. Meyding in
der 64’er 8/92, Seite 76: Wie las-
sen sich REM-Zeilen beim Listing-
ausdruck in Breitschrift realsie-
ren? Die ubrigen Programmzei-
len solliten dagegen wieder in
normaler GroBe erscheinen.

Folgendes Basic-Programm (mit
integrierter  Assembler-Routine)
modifiziert den LIST-Befehl des
Basic 2.0:

40 a=49152

50 for i=a to atll

60 read b: poke i,b: next
110 h=int(a/256)

112 l=a-~hy256

120 poke 774,1: poke 775,h
130 print”remlist installiert!”
I new

170 data 8,166,154,224,4,208,
11,201,143,208,7

180 data 169,14,32,210,255,
169,143,40,76,26,167

Fir »a«in Zeile 40 kdnnen Sie je-
de beliebig andere Adresse im frei-
en RAM des C64 definieren. Zeile

120 andert den LIST-Vektor. Die
Normalwerte werden mit:

poke 774,26: poke 775,167
wiederhergestellt.

Getestet wurde das Programm
auf einem Epson-Drucker mit Wie-
semann-interface. Ein MPS 801
stand uns leider nicht zur Verfi-
gung. Wichtig ist, daB durch den
Code CHR$(14) nur eine Zeile in
Breitschrift ausgegeben wird (also
nur bis zum néchsten Carriage Re-
turn). Sonst erscheinen auch die
folgenden Listingzeilen in Breit-
druck! Jiirgen Hund, Schkeuditz

ist vor
NN es u

Pascal fiir den C64
Frage von Thomas Pfeiffer in
der 64’er 8/92, Seite 77: Wer
weiBl, woher ich einen Pascal-
Compilerfiirden C64 bekomme?

Vor einiger Zeit gab’s im Zeit-
schriftenhandel das »C64 Profes-
sional Development Kit« (19,80
Mark). AuBer einem Emulator flr
Turbo-Pascal enthielt es noch
einen fur MS-DOS und GWBasic.
Wenn Sie das Softwarepaket im
Handel nirgends mehr bekom-
men, versuchen Sie’s doch bei fol-
gender Adresse: Systems Editoria-
le SRL, Via Mos 22, 20 090 Opera
(Milano), Tel. 0039-2-555003 10.

Martin Schéfer, Hagen

Rasantes Programmprojekt

Ich suche ein Programm fiir
den C64, das bei Autorennen die
Rundenzeiten von bis zu zwolf
Fahrzeugen erfaBt. Ich stelle mir
das so vor: Jedes Fahrzeug wird
mit einem batteriebetriebenen
Sender bestiickt. In der Renn-
zentrale steht ein C64 mit Anten-
ne. Sie registriert, wenn ein Auto
mit Sender eine bestimmte Stel-
ie auf der Rennstrecke passiert.
Der Computer wertet die lber-
mittelten Daten aus.

Bei der bekannten Formel-I-
Rennstrecke Zandvoort (Hol-

land) wird dieses System bereits
erfolgreich angewandt, aller-
dings mit PCs. Aber das miiite
der C64 doch auch kbnnen,
oder? Benjamin Gasser, Neu-Ulm

Falls einem unserer Leser die
Losung zu diesem Problem ein-
falit, hat dieser Beitrag die besten
Chancen, unter der Rubrik »64’er-
MesBlabor« verdffentiicht zu wer-
den.

Selbst ist der Mann!

Existiert ein Konvertierpro-
gramm, das Listings des Com-
modore Plus/4 so umwandelt,
daB sie auf einem C64 lauffihig
sind?

So ein Programm gibt’s nicht.
Wenn Sie z.B. Basic-Listings an
den C64 anpassen méchten, miis-
sen Sie den Basic-Quellcode in
den C64 laden, alle speziellen
Plus/4-Befehle rauswerfen bzw.
durch dquivalente C-64-Anweisun-
gen ersetzen und das gednderte
Programm als C-64-Datei spei-
chern.

Es gibt noch eine andere Mog-
lichkeit: Verwenden Sie das Pro-
gramm »Basic 35« (64’er 6/90 oder
in {iberarbeiteter Version im 64’er-
Sonderheft 74). Es verpaBt dem
C64 ein neues Betriebssystem,
das (fast) 100prozentig zum C 16
und Plus/4 kompatibel ist. Basic-
35-Programme, entwickelt mit
dem C 16 oder Plus/4, laufen dann
problemlos auch auf dem C64 -
sofern sie nicht per integrierten As-
sembler-Routinen kraftig von Be-
triebssystemadressen des C 16
oder Plus/4 Gebrauch machen!

Zuviel Schubkraft

Wenn ich mit der Fastload-
Funktion meines Action-Replay-
Moduls ein Programm in den
Speicher hole, fiihrt mein
Drucker Fujitsu DL 1100 jedes-
mal einige Zeilenvorschiibe aus,
manchmal auch seitenweise. La-
de ich die Programme aber ohne
Fastload oder mit einer anderen
Emulation als der DL.24+, ist al-
les in Ordnung. Wer gibt mir ei-
nen Tip, wie man diese Vorschi-
be vermeidet?

Bernhard Wimmer, Trostberg

Aufriistung

Bei den von der 64’er-Redak-
tion verdfientlichten Program-
men zum C128 fillt auf, daB sie
mehr und mehr auf den neuen
C128D (Blech) mit dem VDC-
Chip 8568 (64 KByte RAM) zuge-
schnitten sind. Ich bin Hardware-
bastler und méchte meinen alten
C128D (Plastik) umbauen. Ge-
niigt es, die beiden VDC-Chips
auszutauschen?

Andreas Beck, A-Marchtrenk

Keine Chance! Zum einen sind
die Pins des alten und neuen VDC-

Bausteins nicht kompatibel, zum
anderen werden noch zusétzliche
Chips benétigt, die das 64K-RAM
des VDC verwalten. Die Platine
des alten C128D (Plastik) oder des
Single-C-128 enthélt aber keine
Steckplatze dafir.

C-64-Tuning

Was kostet die 4-MHz-Karte?
Wo bekomme ich die neue 8-
MHz-Karte fiir den C64 und wie-
viel muB ich dafiir auf den Tisch
blattern? Thomas Giesel, Crinitz

Die 4-MHz-Karte gibt's nicht
mehr. Sie wird durch die 8-MHz-
Karte ersetzt, die in Kirze auf dem
Markt erscheinen und 298 Mark
kosten soll. Beziehen kann man
Sie bei:

RoBmoller GmbH,
Neuer Markt 21,
5309 Meckenheim,
Tel. 02225/2061.

Kontrolle ist besser!

Manchmal stiirzt meine Flop-
py 1541 beim Laden eines Pro-
gramms ab: Der Motor lduft wei-
ter, die rote Leuchtdiode erlischt
nicht und der Computer kehrt
nicht mehr in den Direktmodus
zuriick. Gibt’s eine Moglichkeit,
in der Floppy eine Lesekontrolle
zu integrieren? Eine Schreibkon-
trolle (bei SAVE) habe ich bereits
eingebaut. Ingo Dellwig, Werne

Basic-Kurs

Haben Sie schon mal daran ge-
dacht, im 64’er-Magazin einen
Kurs zu veréffentlichen, der ge-
nau erklirt, wie man in Basic
programmiert?

Daniel Dreger, Frankfurt/Main

So ein Projekt ist firs 64'er-
Magazin zu seitenintensiv und um-
fangreich. Wir empfehlen Ihnen
unser 64’er-Sonderheft 69 mit Dis-
kette, das einen ausflihrlichen
Basic-Programmierkurs mit ber
40 Beispielen auf Diskette enthélt.

Verbindung hergestellt

Problem von Manfred Grosche
in der 64’er 7/92, Seite 73: Ich will
den C64 iiber den Audio/Video-
Ausgang an der Scart-Buchse
meines Fernsehgerits anschlie-
Ben. Wie muB ich beide Stecker
verbinden?

Unsere Tabelle zeigt die entspre-
chenden Pins beider Stecker und
deren funktionstiichtige Verbin-
dung:

C-64-AlV Scart

Pin 2 (GND) Pin 4 {Audio-GND)

Pin 2 (GND) Pin 17 (Video-GND)
Pin 4 (Video Out)  Pin 20 (Video in)

Pin 3 (Audio Out)  Pin 2 (Audio In, rechis)
Pin 3 (Audio Out) ~ Pin 6 (Audio In, links).

Hermann Grafe, Chemnilz
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Eingabehilfe

— e ——————

o ippen i Programme aus dem b4'r-Magazin b

det. Der MSE (Maschinenspracheeditor) hilft bei der Eingabe
von Maschinenprogrammen (also alles auBer Basic). Alle
Basic-Programme werden mit dem Checksummer eingegeben.

Der Checksummer

Basic-Programme werden mit dem Checksummer-Programm
eingegeben. Die Richtigkeit der Eingabe zeigt thnen eine Priif-
summe. Diese Priifsumme steht am Ende jeder Basic-Zeile (siehe
Bild 1) und darf nicht mit eingegeben werden. Die in Basic-Pro-
grammen héufig vorkommenden Steuerzeichen werden mit dem
Checksummer in geschweiften Klammern und in Klarschrift
gedruckt. Die Klarschrift orientiert sich dabei an der Beschriftung
der Tastatur. Auf manchen Tasten sind zwei Funktionen aufge-
druckt, 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 rich-
ten sich ebenfalls nach den Tastenbeschriftungen. Sie erhalten
die jeweilige Farbe durch Driicken der Taste <CTRL> bzw.
< Control> in Verbindung_mit einer Zahlentaste (Beschriftung
auf der Tastenvorderseite). Ahnlich verhalt es sich mitden Cursor-
Tasten. Stehtim Listing in geschweiften Klammern z.B. {2RIGHT]
dann driicken Sie die CRSR-Taste-rechts zweimal. Entdecken Sie
ein {SPACE] in unseren Listings, dann mussen Sie die groBe lan-
ge Taste driicken. Unterstrichene Zeichen (siehe Bild 1) bedeu-
ten: Dieses Zeichen in Verbindung mitder SHIFT-Taste eingeben.
Uberstrichene Zeichen miissen zusammen mit der Commodore-
Taste eingegeben werden (die Taste ganz links unten mit dem

I n der 64’er werden zwei verschiedene Eingabehilfen verwen-

Commodore-Zeichen). In allen Féllen erscheint ein Grafikzeichen.

auf dem Bildschirm.

. SHIFT-Tasle
Polonmminer wd <N> digiokes

@ PRINT A$"{DOWN,SPACE.UP,LEFTOM{IXOWN,.RVS

ON, SPACE,RVOFF>" :GOSUB 10@:PRIN $"2"
GOSUB 10@:PRINT As$"{(RIGHT,SPACE

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

EFTA" :GOSUB 18@:PRINT A$"C2RIGHT,DOWN,
SPACE, DOWN, LEFT @
Commodon -Tasde

<133>

und <M> dvirdiun

tudekounzedon  Prinfswwane (Wit 2w gde)

(1] Basic-Programmbeispiel aus der 64’er. Fiir die erste geschweit-
te Klammer in Zeile 20 sind folgende Tastendrucke erforderlich:
linke CRSR-Taste, lange TASTE, SHIFT linke CRSR-Taste, SHIFT
rechte CRSR-Taste.

Der MSE

Den MSE gibt es 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. Alie drei MSE-Versionen sind nicht kompatibel zu-
einander.

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 Hauptmenii erschienen ist, steht der Cursor
auf Programmnahme. Driicken Sie <RETURN>.

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

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

5, Als nachstes kdnnen Sie die Startadresse, die ebenfalls inder
ersten Listingzeile steht, eingeben (z.B. 0801). Die vorgegebenen
Zeichen brauchen Sie nicht extra zu léschen. Driicken Sie da-
nach wieder <RETURN>. '

6. Verfahren Sie mit der Endadresse genauso wie mit der Start-
adresse, nur daB Sie natirlich die hinter der Startadresse angege-
bene 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 jetzt im 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.

Progrommnowe  Startodsesse Eudodresse

apdl fa35 fhxe 11wb ffff f5ef fou
xv3t 1bdy 6xfh qtgw ppfx ikddjay
uvqf immj zfam mj5v ukel utgtidd
vewl ckel asbz 4jhi 3vwy ayeiffa
ffbz 4jhh pvwt ybxf tkok ckafyfl
vpfy zlpa 4cho kjhf pupj sx3e\cz

Prirfsnmmen

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

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

8. Wenn Sie am Ende der Zeile angelangt sind, kommt die zwei-
stellige Priifsumme, die Sie aus dem Heft ebenfalls abtippen miis-
sen. Stimmt die Priifsumme, dann sind Sie schon in der néichsten
Zeile. Stimmt sie nicht, kommt ein Brummton und der Cursor steht
auf der Priifsumme. Es ist irgend ein Zeichen in der Zeile noch
falsch. Korrigieren Sie es und geben Sie die Prifsumme neu ein.

9. Wenn Sie die letzte Zeile eingegeben haben, ist das Pro-
gramm komplettin lhrem Computer. Nun muB es gespeichert wer-
den (Sie konnen auch zwischendurch speichern). Driicken Sie
dazu die F5-Taste. Das Programm wird dann auf das im Hauptme-
nii angegebene Geréat (normalerweise 8 fir Floppy) gespeichert.

10. Jetzt kdnnen Sie sich an lhrem Programm erfreuen. Prifen
Sie noch, ob das Speichern auch geklappt hat, mit <F2> < $>.
Sie sehen dann das Inhaltsverzeichnis Ihrer Diskette. Wenn die
Datei, die Sie eingegeben haben, ohne einen Stern hinter dem
Namen zu haben, zu sehen ist, ist das Programm gespeichert.
Verlassen Sie dann den MSE tiber den Men(ipunkt Ende aus dem
Hauptmenii und laden Sie das Programm wie im jeweiligen Arti-
kel beschrieben.

Eingubhilfe auf Diskette

Programme ohne listings

64 Eer,
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Leserbriefe
Design-Probleme
Zum 100. Heft und zur

10jahrigen Produktion des C64
mochte ich aufrichtig gratulie-
ren. Der bewundernswerte Ver-
kaufserfolg ist meines Erachtens
zum iiberwiegenden Teil auf das
einheitliche, formschone Design
von Konsole, Floppy und Monitor
der ersten Generation zuriickzu-
fithren. Leider trifft dies beim
C64 1l nicht mehr zu: Dieses mit
der irrefithrenden Etikette »Per-
sonalcomputer« versehene Ge-
rit hat trotz des gréBeren For-
mats weniger Platz im Inneren
und die Tastatur mit den weifien
statt schwarzen Typen stoBt
mich ab. Die Floppy 1541 Il paBt
farblich nicht mehr dazu. Und so
tolle Monitore wie den 1702 wird
es wohl auch nicht mehr geben.
Darf man hoffen, daB in absehba-
rer Zeit wieder eine, auch fir’s
Auge ansprechende, verkaufs-
fordernde Hardware-Kombinati-
on auf den Markt kommt mit der
Softwarekompatibilitat fir die
bestehenden 100000 Pro-
gramme?

Pius Hasler-Képpl, Ziirich Schweiz

Vielen Dank fir die Gratulation.
Mit dem 10jahrigen Bestehen des
C64 haben wir alierdings nichts zu
tun, werden den Wunsch aber an
Commodore  weiterleiten. Die
Form des C64 Il hat uns ebenfalls
nie richtig gefallen. Das Gehéuse
des C64 ist der Brotkasten und
sonst keines. Vereinzelt bekommt
man den Brotkasten neben der
neuen Form wieder. Der 1702 wird
sicherlich nie wieder gebaut wer-
den, aber neuere Monitore sind ja
auch nicht ganz haBlich. DaB es
nochmal ein ganz neues Gehéuse
fir den C64 geben wird, ist eher
unwahrscheinlich.

Da bin ich wieder!

Obwohl das hier mein erster
Leserbrief ist, kann ich doch sa-
gen: Da bin ich wieder. Ich gehd-
re namlich zu den schwarzen
Schafen, die vom C64 auf den
Amiga umgestiegen sind... He,
nicht aufhdren zu lesen, es geht
doch noch weiter. Nach etwa vier
Monaten wurde mir klar, daB es
ein verdammt groBer Fehler war.
Ich verkaufte den 96-Taster und
holte mir den 66-Taster zuriick.
Heute bin ich stolz darauf, zu sa-
gen: Ich bin einer, der vom Ami-
ga auf den C64 umgestiegen ist!
Die vier Amiga-Monate brachten
zwar. Abwechslung, aber auch
viele Erkenntnisse: Als Spiele-
konsole ist der Amiga nur zu
empfehlen. Aber Programmierer
soliten die Pfoten davon lassen.
Amiga Basic ist zwar um vieles
komfortabler als Basic V 2, aber
wenn es um komplizierte Disket-
tenoperationen geht, muB man
schon auf Assembler zuriick-
greifen. Diese Programmierspra-
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che ist wiederum umsténdlicher
und komplizierter als beim C64.
Eine Assembler-Routine zum
Bildschirmloschen ist beim Ami-
ga 104 Byte lang, wihrend der
C64 nur vier braucht. Dadurch
diirfte auch klar sein, warum

manche 64-kByte-Programme
besser sind als 512-kByte-Pro-
gramme. Kiaus Reimer, Asbach

Superschnell

Immer, wenn ich mal ein oder
mehrere Listings bei Euch be-
stellt habe und diese dann nach
wenigen Tagen bei mir im Brief-
kasten sind, versetzt lhr mich im-
mer wieder mit Eurer Schnellig-
keit in Erstaunen! Wie macht lhr
das bloB? Vielen, vielen Dank
und herzliche GriiBe aus Dres-
den. Hartmut Brodien, Dresden

Fiir das Versenden der Listings
sind unsere Redaktionsassisten-
tinnen Birgit Misera und Helga We-
ber zustidndig. Sie bemihen sich
wirklich, die Listings so schnell wie
nur irgend moglich zu verschicken
- offensichtlich mit groBem Erfolg!
Woflr sich auch die ganze Redak-
tion bedankt.

Archimedes

inden Leserbriefen der Ausga-
be 8/92 schreiben Sie, dab 80
Prozent fiir und 20 Prozent ge-
gen den Archimedes sind. Als
ich in der Ausgabe 6/92 vom
Archi las, habe ich fast abgeho-
ben. Ich kannte den Archi aus al-
ten Happy-Computer-Ausgaben
(seufz), aber dort wurde er als
»High Tech« mit utopischen Prei-
sen gefiihrt. Auf einmal ist er fiir
1400 Mark erhiéltlich. Endlich,
dachte ich das Ende von Amiga
& ST ist da. RISC ist eben das
einzig Wahre. Wie der C64 - we-
nig Befehle! Alles im ROM! (beim
Amiga muB ja sogar der Dir-Be-
fehl nachgeladen werden). Also,
sagte ich mir, wenn ich mal wie-
der Geld habe, stelle ich mir den
Archi an den Platz, wo jetzt ein
fiirs Spielen benutzter (L)Amiga
500 steht. Als C-64-User fragt
man sich: Wie lange wird’s der
C64 noch machen? Mit dem Ar-
chi kann man sich erstmal beru-
higt und zukunftssicher fiihlen.
Ich wartete die Resonanz im
64’er-Magazin ab und las dann
einen Pro- und Contra Archi-
Brief. Dem Pro-Brief stimme ich
zu, der Schreiber des Contra-
Briefs meinte jedoch: Was hat
sich denn der Herr Klein bei die-
sem C-64-feindlichen Artikel ge-

dacht? Nun, man sollte beden-
ken, daB Herr Klein, besser be-
kannt als Pit, der Assembler-
Freak der 64’er-Redaktion ist
und auch in der Scene Bescheid
weiB. Er ist sicherlich kein
C-64-Feind, sondern schatzt am
C64 die Vorteile gegeniiber dem
Amiga: Einfach zu Uberblicken,
kein chaotisches Betriebssy-
stem, keine speicherfressenden
Programme. Wenn der Archi die-
se Vorteile auch bietet (der RISC-
Prozessor ist fiir C-64-Program-
mierer sicherlich einfach zu ver-
stehen). Wenn der Archi also die
C-64-Vorteile mit hoher Aufld-
sung, vielen Farben und Ge-
schwindigkeit zusammenbringt,
was kann man dann gegen ihn
haben? Nach ein paar Wochen
des Giibelns war ich schon nicht
mehr ganz so sicher. Soll ich auf
zwei Computern gleichzeitig
programmieren (C 64/Archi)? Auf
beiden Computern auf der Héhe
zu sein, ist zeitlich nicht schaff-
bar, das habe ich mit C64 und
Amiga schon versucht. Nun pro-
grammiere ich den Amiga nicht
mehr, benutze ihn selten, ver-
wende meine ganze Zeit und
Kraft auf den C64. Nun stellt sich
die Frage: Lohnt es sich jetzt
noch sein Wissen auf dem C64
zu erweitern? Oder sollte man
lieber seine Zeit fiir den Archi
verwenden? Oder solite man auf
einen C64 lll warten, der viel-
leicht niemals kommt? Soll ich
den C64 vergessen und zum Ar-
chi Gbergehen? Dann wiére alles
umsonst: Funf Jahre C-64-User,
alle Zeit, alles Geld das aufge-
wendet wurde — umsonst? Aber
warum soll man beim C64 blei-
ben? Sicher, wir wissen alle, wir
brauchen keine 100-MByte-Hard-
disk und 4 MByte Hauptspeicher,
um einen Text auszudrucken.
Wir wissen auch, daB man keine
Amiga-Grafik oder Amiga-Sound
braucht, um gliicklich zu sein.
Andererseits locken die Leistun-
gen eines Archimedes doch ge-
waltig. Wahrscheinlich werde
ich aber doch einfach bei mei-
nem C64 bleiben und einmal
abwarten, was in der nichsten
Zukunft noch alles passiert.
Malte Mundt, Rinteln

Zu einem erfolgreichen Compu-
ter gehdrt mehr, als nur eine aus-
gezeichnete Hardware: Das Um-
feld muB ebenfalls stimmen, d.h.
es muB viel Software, Biicher und
mindestens eine gute Zeitschrift
geben. Die Hardware steht beim
Archi mittierweile auBerhalb jedes
Zweifels, sie ist toll. Auch mit der
Software sieht es dank der groBen
Verbreitungin England und der Ini-
tiative des Importeurs in Deutsch-
land gar nicht schlecht aus. BU-
cher (in Englisch) gibt es auch und
ein paar Titel in Deutsch. Aber
zwei wesentliche Dinge fehlen
dem Archi in Deutschland noch
zum groBen Durchbruch. Zum ei-

nen gibt es noch kein groBes
Magazin und zum anderen besit-
zen immer noch viel zu wenige das
Gerat. Aber was nicht ist, kann ja
noch werden.

Ersatzteile

Sie schreiben iber alles mégli-
che zum C64 und C128. Ein sehr
wichtiger Punkt wird aber nie er-
wihnt, obwohl er fiir den Anwen-
der von groBter Bedeutung sein
kann: Die Preise und Beschaf-
fungsmdglichkeiten von Ersatz-
teilen. Ich bin mir bewu8t, daf8
Aussagen iiber diesen Punkt
sehr problematisch sind und
deshalb nicht nur von thnen ver-
mieden werden. Ich will mich
jetzt auf einen einzigen Fall be-
schrinken und zwar auf die Prei-
se von Commodore ICs fiir Heim-
computer. Es war mir schon im-
mer unverstindlich, warum die
dort verwendeten ICs die immer-
hin millionenfach verkauft wer-
den, so teuer sind und immer
teurer werden. Auch die groien
Preisunterschiede bei einzelnen
Anbietern sind nur schwer ein-
zusehen. Ich hitte aber diesen
Brief nie geschrieben, wenn mir
nicht vor ein paar Wochen der
neue Vélkner Katalog in die Hén-
de gekommen wire. Ich mochte
dazu noch erwihnen, daB Volk-
ner wahrlich nicht zu den teue-
ren Einkaufsquellen zu rechnen
ist. Dort sind folgende Preise
aufgefiihrt:
€64 IC 6569 105~ Mark
C128 IC 8563 120,~ Mark
IC 8566 160,- Mark
IC 8568 170,~ Mark
C 16 IC 8360 250,- Mark

Besonders der letzte Preis ist
erschiitternd. Fiir 250 Mark sind
zur Zeit etwa vier komplette ge-
brauchte Computer C 16 zu ha-
ben. Herbert Béhm, Miinchen

Ein Auto aus Ersatzteilen wiirde
immer ein Vielfaches des Kom-
plettpreises kosten. Beim Compu-
ter ist das nicht anders. Da Ersatz-
teile selten unter dem Preisdruck
des Wettbewerbs stehen, nutzen
manche Firmen diese Situation
aus, um (berzogene Forderungen
fur die Ersatzteile zu stellen, denn
der Kunde kann ja schlecht aus-
weichen. Andererseits kommt es
dann zu solchen Bliiten, daB ein
neues Komplettgerat preiswerter
zu haben ist, als lediglich eine
Hauptplatine. Man kann sich in
dieser Angelegenheit nur helfen,
indem man. bei einem Defekt ein-
fach ein funktionierendes Ge-
brauchtgerat ersteht und dieses
als Ersatzteillager verwendet.

Die Redaktion behélt es sich vor,
Leserbriefe verkiirzt wiederzugeben. Die
in den Leserbriefen geduBerten Meinun-
gen miissen nicht mit der Meirung der
Redaktion iibereinstimmen.

Anemsha 1N/NDcinhar 1002



Wie der Computer Daten zur Floppy sendet und
zurtickbekommt, ist inzwischen wohl allen gelau-
fig. Was aber passiert in der Diskettenstation? Dort
sitzt auch ein Computer, der vielfiltige Aufgaben
zu erfiillen hat. Erleben Sie mit uns die Mechanik
und Elektronik der Floppy.

von Hans-Jiirgen Humbert

Zunéchst ein kurzer Ausflug

in die Geschichte der Daten-

speicherung. In der Anfdngen
der Computerei gab es noch keine
Méglichkeit, Daten oder gar Pro-
gramme zu speichern. Bei Aus-
schalten ereilte auch die groBten
und teuersten Computer ein
Blackout. Zuerst wurden Program-
me und Daten auf Lochkarten oder
Lochstreifen  gesichert. Diese
Technik wurde vom Fernschreiber
tubernommen. Dann kamen Ton-
bander als Speichermedien auf.
Wie vom Lochstreifen gewohnt
wurden die Daten hier seriell, das
heiBt hintereinander gespeichert.
So lieBen sich im Vergleich zu den
Lochstreifen zwar riesige Daten-
mengen auf kleinstem Raum un-
terbringen, aber der Zugriff auf die
Daten war schwierig. Erst wenn
das Band zu der betreffenden Stel-
le gespult war, konnten die Infor-
mationen eingelesen werden. Die
Datasette arbeitet z.B. nach dem
gleichen Prinzip. Doch dann kam
die Erfindung der Diskette. Auf die-
ser flachen Magnetscheibe lieBen
sich zwar weit weniger Daten als
auf einem Band unterbringen, da-
fur besaB die Diskette jedoch den
Vorteil des schnellen Zugriffs auf
jede beliebige Stelle. Die ersten
Laufwerke arbeiteten noch bei klei-
nerer Kapazitét mit riesigen Disket-
ten. Diese hatten einen Durchmes-
ser von 8 Zoll, oder 20,32 cm. Im
Laufe der Zeit wurde die Aufzeich-
nungsdichte immer héher. Jetzt
brachte man die gleichen oder so-
gar noch mehr Daten auf einer we-
sentlich kleineren Scheibe unter.
Unser Laufwerk arbeitet mit 5%-
Zoll-, oder 13335-cm-Disketten.
Diese bieten eine Speicherkapazi-
tat von 160 KByte.

Datenspeicherung

Doch wie kommen die Daten auf
die Diskette? Betrachten wir uns
eine Diskette einmal genauer.
Wenn Sie die Schutzhiille entfer-
nen (Bild 1), kommt eine flache
Kunststoffscheibe zum Vorschein,
die in der Mitte ein groBes Loch
aufweist. Direkt daneben befindet
sich das Index-Loch. Bei den PC-
Laufwerken dient dieses zur
Synchronisation. Bei der 1541 ist
diese Offnung eigentlich sinnlos.
Ins Mittelloch greift der Laufwerks-
“motor ein und dreht die Diskette
wie eine Schallplatte. Der Aufnah-
mekopf berihrt die Oberfliche
und wandelt die Schwankungen
der Magnetfelder in elektrische Si-
gnale um. Fraher hatten die Lauf-
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werke noch eine aufwendige me-
chanische Kopfanhebung, die ei-
ne Beriihrung der Oberflache nur
bei Lese oder Schreibzugriffen ge-
stattete. Moderne Képfe arbeiten
mit einer extrem glatten, glasarti-
gen Oberflache, die die Beschich-
tung der Diskette nicht mehr ab-
schieift. Auch die Oberflache der

Diskette ist nun wesentlich glatter

geworden. Deshalb ist das Anhe-
ben des Kopfs bei Nichtgebrauch
unnétig.

Der Schreib-Lese-Kopf ist dhn-
lich aufgebaut wie beim Casset-
tenrecorder oder Tonbandgerét.

Die Daten werden aber wie bei
einer Schallplatte in konzentri-
schen Ringen, den Tracks auf die
Diskette geschrieben. Bei der
Schallplatte ibernimmt die Rille
die Fithrung der Abtastnadel. Sol-
che Rillen werden Sie auf einer
Diskette aber vergeblich suchen.
Deshalb ist noch ein spezieller An-
trieb fiir den Kopf notwendig. Mit
dessen Hilfe 148t sich der Schreib-

Lese-Kopf genau auf eine Spur po-
sitionieren. Diese Bewegung muB
sehr genau und vor allen Dingen
reproduzierbar erfolgen, man will
seine Daten ja auch wiederfinden.
Deshalb wird hier kein normaler
Motor, sondern ein Schrittmotor
eingesetzt. Erst mit einem solchen
148t sich die geforderte hohe Posi-
tioniergenauigkeit erreichen.

Doch wie werden die Daten auf
der Diskette abgelegt?

Um die Vorteile einer Diskette
{iberhaupt nutzen zu kdnnen, wie
z.B. direkten Zugriff auf jede Datei,
miissen die Daten fiir den Compu-
ter kenntlich untergebracht wer-
den. Der Computer organisiert die
Diskette in 35 Spuren oder Tracks
(Bild 2). Diese Spuren werden
noch mal unterteilt in gleichlange
Sektoren. Da die nutzbaren Kreise
auf der Diskettenoberflache aber
von auBen nach innen immer klei-
ner werden, liegt auf den duBeren
Tracks eine gréBere Anzahl von
Sektoren. Ein Sektor kann immer

nur 254 Daten-Bytes aufnehmen,
zu jedem Datenblock existieren
weitere zwei Bytes die auf den Fol-
geblock zeigen. Weitere Hilfs-Bytes
kennzeichnen den jeweiligen Sek-
tor, so daB der Computer in der
Floppy genau weiB, wo welches
Datenpaket abgelegt wurde. Die
wichtigste Spur auf jeder Diskette
ist die mit der Nummer 18. Sie ent-
hélt das Inhaltsverzeichnis mit den
Angaben, wo die einzelnen Daten
untergebracht wurden.

[1] Eine Diskette
besteht aus der
Magnetscheibe und
einer Schutzhiille

Die einzelnen Spuren sind nach
folgender Tabelle mit den einzel-
nen Sektoren belegt.

| Track ~Sektor Gesamizahl

Zusétzlich sind pro Sektor noch
etliche Hilfs-Bits erforderlich, um
eine Datenorganisation zu ge-
wahrleisten. In der Tabelle 1 sind
die einzelnen Hilfs-Bits beschrie-
ben.

Da fiir die Organisation der Da-
ten noch viele Zusatzdaten bend-
tigt werden, geht dieser Speicher-
platz nattrlich von der Gesamtka-
pazitét der Diskette ab.

"Wenn Sie eine neue Diskette
kaufen, muB diese vor Gebrauch
erst formatiert werden. Warum ei-
gentlich? Eine farbrikneue Disket-
te besteht nur aus einer Kunst-
stoffscheibe, die mit einem ma-

Ausaabe 10/QOktober 1992



rlegen die Floppy

gnetisierbaren Material beschich-
tet wurde. Der Computer braucht
aber, um die Daten wiederzufin-
den, eine Menge an Hilfsdaten, die
erst eine gewisse Ordnung auf der
Diskette erlauben. Beim Formatie-
ren werden diese Daten geschrie-
ben, so wie man einen Leitz-
Ordner mit einem Register aus-
stattet. Danach ist die Diskette auf-
nahmebereit fiir die eigentlichen
Programmdaten.

Die Floppystation

Hinter der Plastikhuile der 1541
il verbirgt sich neben einem kom-
pletten Computer eine komplizier-
te Mechanik. Nach Abnehmen des

Deckels wird der Blick auf den ein- -

gebauten Computer durch die Me-
‘chanik versperrt (Bild 3). Vorne
links im Bild befindet sich eine klei-
ne Platine zu der zwei diinne Kabel
fiihren. Darunter ist eine Licht-
schranke angebracht, die die
Schreibschutzkerbe der Diskette
abfragt. Die Abfrage erfolgt beriih-
rungsios mit Infrarotlicht. In der
Metaliplatte darunter ist eine klei-
ne Bohrung (s. Pfeil). Ist der Weg
des Lichts nicht versperrt, kann
die Diskette beschrieben werden.
Wenn mit einem -undurchsichti-
gen Aufkleber der Lichtweg unter-
brochen wird, gibt die Lichtschran-

ke ein Signal ab, was ein unbeab-
sichtigtes Beschreiben verhindert.
Das Abkleben der Kerbe mit Tesa-
film oder rotem Isolierband stort
den Durchgang von IR-Licht

kaum. Die Elektronik erkennt des-

halb keinen Schreibschutz.

Jetzt ist auch klar, warum Dis-
ketten mit nur - einer Schreib-
schutzkerbe sich nicht von der
Ruickseite beschreiben lassen.
Die undurchsichtige Hille ver-
sperrt dem Lichtstrahl den Weg.
Erst nach Ausstanzen des Hinder-
nisses sind die Disketten auch von
der Riickseite beschreibbar. Da
die Diskette beidseitig beschichtet
wurde ist dies problemlos méglich.

Spur 1
Spur 18
Directory
P Spur 35
o Indexloch
sl 1 02 urSttor | 55 | capt eyt Btet | 500" | g st
Teiger auf
Folgeblock
Datenblock

(2] Physikalisch werden die Daten nach folgendem Schema
gespeichert. Die Zuordnung der einzelnen Hilfs-Bits konnen Sie in
der VergroBerung eines Sektors erkennen.
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Schalten mit Licht

Doch die Lichtschranke erfilllt
noch eine weitere Funktion. Durch
das Einschieben der Diskette wird
die Schranke kurz unterbrochen.
Der eingebaute Computer erkennt
auf diese Weise -einen Disketten-
wechsel.

Hinter der Lichtschranke sitzt
ein Messingfederblech. Uber den’

Auswurfhebel an der Vorderseite
kann das AnpreBrad auf das Mittel-
loch der Diskette gedriickt wer-
den. Der unter der Metallplatte an-
gebrachte Laufwerksmotor treibt

(3] Aut der Oberseite der Laufwerksmechanik befindet
sich als einzige Elektronik eine kleine Platine, die die
Sende-LED fiir den Schreibschutz enthiiit. Unter der Pla-
tine fillt das Infrarotlicht durch eine kleine Bohrung
(Pfeil) auf die unten befindliche Empfangsdiode. Hinten
rechts sitzt der Schrittmotor, der den Kopfschiitten

<4 bewegt. Das Plastikrad in der Mitte sorgt fiir den nétigen

die Diskette an. Die Drehzahl wird
elektronisch konstant gehaiten.
Die Diskette macht ca. 300 Umdre-
hungen pro Minute. In der Mitte
der Laufwerksmechanik erkennen

Sie einen Schlitten, der den
Schreib-Lese-Kopf tragt. Zwei seit-
lich angebrachte Fdhrungsstan-
gen sorgen flr einen sicheren Halt
des Schlittens. Der Vortrieb wird
Uber einen Schrittmotor vorge-
nommen, der iber ein Stahlband
den Schlitten bewegt. Eine weitere
Lichtschranke zur Erkennung der
Spur 0 ist den SparmaBnahmen

zum Opfer gefallen. Die Elektronik
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(4] Der Kopf hat eine glasartige extrem glatte Oberflache, um die
Magnetschicht auf der Diskette zu schonen

(5] Die Antriebsmotorsteuerung arbeitet mit einem Keramikresona-
tor fiir eine absolut stabile Drehzahl

fahrt nun den Kopf soweit zuriick,
bis er den Anschlag beruhrt. Das
beriihmte Rattern der alten 1541
ist dadurch auch wieder gegeben.
Durch die leichte Zugénglichkeit
dieses Anschlags ist diese Version
der 1541 auch sehr leicht zu ju-
stieren.

Der Schreib-Lese-Kopf

Uber dem Kopf befindet sich ei-
ne Plastikabdeckung, die an ihrer
Unterseite den Andruckfilz tragt.
Der Schreib-Lese-Kopf ist mit dem
Spalt nach oben in den Schlitten
eingebaut (Bild 4). Durch diese
Konstruktion wird die Diskette im
Normaifall von der Unterseite her
beschrieben.

Nach dem Lésen von vier
Schrauben 14Bt sich die Lauf-
werksmechanik nach oben her-
ausnehmen. Oben rechts erkennt
man die Unterseite des Schrittmo-
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tors, der die Kopfbewegung steu-
ert. In der Mitte unten befindet sich
der Antriebsmotor. Hier hat die Mi-
kroelektronik Einzug gehalten
(Bild 5). Durch den Einbau eines
Direktidufers konnte die Bauhdhe
des Laufwerks drastisch reduziert
werden. Trotz der geringen Ab-
messungen ist der Motor erstaun-
lich kraftig. Eine kleine, inzwi-
schen mit SMD-Technik bestlick-
te, Platine sorgt fiir eine drehzahi-
stabile Drehung des Antriebsmo-
tors. Durch einen keramischen
Resonator wird der Abgleich der
Drehzahl bei der Justierung iber-
flissig. Der Motor selbst ist ein
Wunderwerk der Feinmechanik.
Da fir die korrekte Datenaufzeich-
nung eine sehr stabile Drehzahl
gefordert wird, ist er als Direktldu-
fer ausgelegt. Elektronisch wird
die Umdrehungsgeschwindigkeit
mehrmals pro Drehung gemessen
und sofort korrigiert. Der Motor

selbst besteht aus einem Ring-
magneten (Bild 6), in dem viele
Einzelmagneten nebeneinander
untergebracht sind. Sechs Spulen
(Bild 7) erzeugen ein sich drehen-
des Magnetfeld, weiches den Per-
manentmagneten mitnimmt. Da-
mit die Elektronik eine Information
liber die Rotationsgeschwindig-
keit bekommt, sind in der Platine
drei Hall-Elemente (Bild 7) einge-
lassen. Diese liefern immer einen
Impuls, wenn sich, bedingt durch
die Drehung des Permanentma-
gneten, das Magnetfeld umpolt.
Die nachgeschaltete Elekironik
verstarkt oder vermindert nun den
Strom durch die Spulen, daB die
Drehzahl, unabhéngig von der Be-
lastung des Motors, innerhatb ge-
wisser Grenzen konstant bleibt.
Unser zu Demonstrationszwecken
geoffneter Motor stammt noch von
einem élteren Laufwerk, wo die
Platine noch relativ groB ist. Zerle-
gen Sie Ihre Floppy nie soweit, da
eine anschlieBende Montage nicht
ganz unproblematisch ist.

Alle mechanischen und elekiri-
schen Komponenten der 1541 I
sind auf einem stabilen Aluminium-

druckguB-Chassis befestigt. Dies
ist unbedingt notwendig, da auf-
grund der prézisen Steuerung der
Diskette und des Schreib-Lese-
Kopfs eine hohe Verwindungsstei-
figkeit gefordert wird. Wenn man
bedenkt, daB die einzelnen Spu-
ren auf einige um genau angefah-
ren werden mussen, kann das
Chassis eigentlich gar nicht stabil
genug sein. In der &lteren Version
des Diskettenlaufwerks, im 1541
war das Netzteil noch mit im glei-
chen Gehaduse untergebracht. Ei-
ne starkere Erwédrmung des Netz-
teils hatte zur Folge, daB sich auch
die Kopfhalterung um wenige pym
ausdehnte. Schreib-Lese-Fehler
waren die Folge. Viele Anwender
betreiben die alte Diskettenstation
deshalb in offenem Zustand. Bei
der neuen Version ist das nicht
mehr notwendig, da alle groBen
Warmeerzeuger ausgelagert sind.
Die Station wird gerade nach léan-
gerem Betrieb handwarm. Die Me-
tallausdehnug kann dementspre-
chend vernachléssigt werden. Al-
les in allem hat man also mit der
1541 Il wesentlich weniger Proble-
me zu erwarten als mit der 1541.
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Kurs

Das héufigste Problem
eines Assembler-Einstei-
gers ist die Bedienung
eines Maschinenspra-
chemonitors oder As-
semblers. Wer was
braucht und warum, le-
sen Sie im zweiten Teil
unseres neuen Assem-
bler-Kurses.

von Peter Klein

»Monitor« sorgt meist fir Ver-
wirrung in den Reihen der
Basic-Assembler-Aufsteiger. Wozu
einen Monitor, wenn man bereits
einen hat? SpaB beiseite, der Be-
griff Monitor hat in diesem Fall
" pichts mit dem normalen Sichige-
riat zu tun. Eine kleine Gemein-
samkeit gibt’s allerdings: wie ein
Computermonitor dient auch der
Maschinensprachemonitor dazu,
etwas zu betrachten; er entschliis-
selt namlich die Bitkombinationen
im Speicher und formt sie in die
entsprechenden Mnemonics um.
Der Begriff sMonitor« ist also nur
die Verstimmelung des korrekten
Begriffs. Wer Abklrzungen fiebt,
kann sich auch mit dem Begriff
»MLM« (Machine Language Moni-
tor) anfreunden
Ein Monitor dient dazu, den
Speicher zu entschliissein und far
den Assembler-Programmierer in
Klartext zu verwandeln. Natirlich
setzt die Bedienung dieses Tools
eine gewisse Einarbeitungszeit
voraus. Durch Normierung der
wichtigsten Befehle brauchen Sie
nicht unbedingt einen neuen Moni-
tor, sondern kénnen alles, was wir
probieren, direkt in:Ihren eigenen
eintippen. Wer noch keinen hat,
kann sich bei uns ein »Assembler
Developper Pack« bestellen (siehe
neben). Monitore brauchen, wie je-
des andere Programm auch, einen
gewissen Speicherplatz, in dem

Die verwirrende Bezeichnung

sie ablaufen. Hat man z.B. ein zu
untersuchendes Programm ab
$3000 im Speicher, sollte man un-
ter keinen Umsténden einen Moni-
tor benutzen, der an diese Stelle
geladen wird. Vorteithaft sind hier
sicherlich die sog. Modulmonitore.

Die sind im Modul eingebaut,
und belegen im Speicher keinerlei
Platz, so daB auch umfangreichere
Programme analysiert werden
kénnen, ohne Programmieile zu
zerstoren. Die meisten Software-
monitore benutzen die Adressen
$6000, $9000, $C000 und $E0OCO.
Je nachdem welchen Sie laden,
Uberschreiben Sie also einen be-
stimmten Speicherbereich. Fur
unsere Beispiele haben wir den
Magic Formel 2.0-Monitor benutzt.
Mit dem SMON (Sonderheft 71)
oder einem beliebig anderen funk-
tioniert es aber wie bereits erwahnt
genauso.

Laden Sie also Ihren Monitor ab-
solut mit
LOAD"MONITOR”, 8,1
oder starten Sie ihn per Knopf-
druck aus lhrem Modul heraus
(Magic Formel/Super Snapshot/Fi-
nal Cartridge Il usw.). Zunéchst
werden Sie einen undurchdringba-
ren Byte-Dschungel erblicken, der
Sie aber nicht zu storen braucht.
Die Funktionen jedes Bytes wer-
den wir in spéteren Foigen noch
genauestens kennenlernen. Tip-
pen Sie jetzt folgende drei Zeilen
ein:

Der Vis-Ass mit Full-Screen-Editor und Pull-down-Meniis bietet

viel Komfort

Ao mmb o AAIALIAL AL 400D

A 1000 <RETURN>
INC $D020 <RETURN>
JMP $1000 < RETURN>

Nach der ersten Zeile gibt der
Monitor die Hexzahl $1000 vor und
wartet danach auf lhre Eingabe.

Tippen Sie also die zweite Zeile ab .

und bestatigen mit <RETURN>.
Wieder gibt der Monitor eine Zahl
vor und wartet. Nachdem Sie auch
die dritte Zeile mit <RETURN>
abgeschlossen haben, verlassen
Sie die Zeile mit den Cursor-Tasten
oder driicken in der leeren Zeile

Der Disassembliervorgang iibersetzt den Speicher in ein verstand-

liches Format (Mnemonics)

einfach <RETURN>. Manche
Monitore lassen sich lbrigens nur
mit <RUN/STOP> abbrechen.
Sie werden sich jetzt sicher fragen,
was Sie eigentlich eben abgetippt
haben. Die Antwort ist einfach: thr
erstes Assembler-Programm. Der
Befehl »A 1000« bewirkt, daB ab
der Adresse $1000 |hr Programm
abgelegt wird und die Eingabe ei-
nes Mnemonics erwartet wird. Das
Mnemonic ist in diesem Fali »INC
$D020«. Jetzt rechnet der Maschi-
nensprachemonitor aus, wieviel
Bytes dieser Befehl bendtigt (ge-
nau 3) und gibt Ihnen automatisch
die nichste Adresse vor (ndmlich
$1003). Das Kommando <A> ist
die Abkiirzung fiir »assemblieren«
und bedeutet nichts anderes, als
an einer bestimmten Adresse im
Speicher aus einer eingetippten
Assembler-Instruktion eine Ma-
schineninstruktion zu machen und

im Speicher abzulegen (zur ge-
nauen Unterscheidung von As-
sembler- und Maschinenprogram-
men s. auch Ausgabe 9/92). Um
das Programm spéter wieder auf
dem Bildschirm zu betrachten,
missen wir den umgekehrten Weg
beschreiten, den Speicher also
auslesen und als Assembler-Pro-
gramm darstellen. Der dazugehé-
rige Befehl lautet <D> (Disas-
semblieren). Léschen Sie also den
Bildschirm mit <SHIFT CLR/
HOME > und geben

D 1000 1008
ein.

Der Monitor wird jetzt anfangen,
die Adressen von $1000 bis $1008
aus dem Speicher zu holen und sie
in ein fir uns verstindliches For-
mat bringen. Der Bildschrim miB-
te danach ungefahr wie in Bild 1
aussehen. Das Wichtigste fehlt al-
lerdings noch, die Ausfihrung un--
seres kleinen Programms. Zwei
Moglichkeiten gibt's: Sie verlassen
den Monitor mit <X> und geben
danach den Start-SYS ein (also
SYS 4096) oder Sie tippen direkt
im Monitor
G 1000

Mit diesem Kommando weisen
Sie den Monitor an, an die angege-
bene Adresse zu springen und das
Programm dort auszufihren. Um
das Programm zu unterbrechen,
missen Sie die Tasten <RUN/
STOP RESTORE > in der gewohnt
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Tabelle 1: Aligemeine Befehlsiibersicht eines
beliebigen Monitors

heftigen Weise maltrétieren. Das
Assemblieren bzw. Disassemblie-
ren ist allerdings noch l&ngst nicht
alles, was ein normaler Monitor lei-
stet. So kénnen Sie z.B. mitdem L-
bzw. S-Befehl Programme an be-
liebige Adressen laden bzw. belie-
bige Speicherabschnitte SAVEn
(s. Tabelle »Aligemeine Befehls-
tibersichte. . ).

Bytes jonglieren

Wer einen Speicherabschnitt an
eine andere Stelle kopieren méch-
te, kann dies mit dem Befehl <T>
bewerkstelligen. Naturlich sind
auch Speichervergleiche mit dem
Kommando < C> mdéglich. Oft ge-
nug ist der Assembler-Program-
mierer in der Situation, ganze
Speicherbereiche mit einem belie-
bigen Byte fiillen zu missen. Auch
dasist mitdem Befehl <F > mach-
bar. Leider besteht ein Assembler-
Programm nicht nur aus Maschi-
nencode, sondern auch aus Tabel-
len, Grafik und Musik. Da der C64
Maschinencode und Daten nicht
unterscheiden kann, versucht er
beim Disassembling alles in Mne-
monics zu Ubersetzen. Wenn Sie
das bei einer Grafik versuchen,
konnen Sie sich vorstellen, daB der
Monitor ins Schwitzen kommt.
Jetzt auch Daten korrekt und les-

bar wiederzugeben, dazu existiert .

der Memory-Befehi (M). Hier wer-

den 8 Byte in Hex-Schreibweise
nebeneinander und der dazuge-
horige ASCli-Wert abgebildet. Wie
in der unteren Halfte sieht der Hex-
Dump dann aus. Mit dieser Dar-
stellungsweise kdénnen Sie z.B.
hervorragend Texte lesen, die ir-
gendwo im Speicher stehen. Der
letzte Befehl ist gleichzeitig auch
der komplizierteste. Es geht um
das Prozessorstatus-Register des
MOS6510. Mit dem Befehl <R>
kénnen wir es auslesen und erfah-
ren, welche Werte in welchen inter-
nen Registern stehen. Die genau-
en Zusammenhange werden wir
im Laufe des Kurses klaren.

AbschlieBend ist zu sagen, da
die meisten Assembler wesentlich
mehr zu bieten haben, als die ge-
nannten  Standardkommandos.
Die genauen Funktionen kénnen
Sie jeweils meist aus der Anieitung
entnehmen.

Der Assembler

Der Assembler nimmt eine be-
sondere Rolle ein. Er hat nicht die
Features eines Monitors, ist zum
Eingeben eines Assembler-Pro-
gramms jedoch ideal. Faustregel:
Mit dem Assembler wird ein Pro-
gramm erstellt, im Monitor kontro}-
liert. Der Vorteil eines Assemblers:
Sie kdnnen beliebig viele Zeilen
einfach einfigen, Textblécke ko-
pieren, I6schen, bewegen und lhre

Tabelle 2: Die Pseudo-Opcodes im Vergleich
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. darstelit.

Routinen kommentieren. All das
geht mit einem normalen Monitor
nicht. Um allerdings mit einem As-
sembler zu arbeiten, missen Sie
bestimmte Besonderheiten ken-
nen und anwenden. Diese Beson-
derheiten nennen sich Pseudo-
Opcodes. Ein Opcode (Abk. fir
Operation-Code) ist normalerwei-
se eine ganz normale Assembler-
Instruktion. Ein Pseudo-Opcode
ist allerdings eine Anweisung an
den jeweiligen Assembler, etwas
bestimmtes zu tun (z.B. einen be-
stimmten Teil ausdrucken). Nach
ein paar Beispielen wird’s sicher
verstidndicher. Fangen wir von vor-
ne an. Um dem Assembler mitzu-
teilen, wohin er das Programm fe-
gen soll, missen wir ihm zunédchst
die Startadresse mitteilen (Start-
Assembling-Instruction). Das geht
beim Vis-Ass mit dem Befehl

ba $xxxX

wobei xxxx die Startadresse in Hex
Die Pseudo-Opcodes
sind bei den meisten Assemblern
leider vollig unterschiedlich. So

_ lautet beim Turbo-Ass die Start-

Assembling-Instruction
¥= $xxxx

Deshalb hat es auch nicht viel
Sinn die verschiedenen Pseudo-
Opcodes aufzuzdhien. Die wich-
tigsten sind in Tabelle 2 enthalten.
Dabei beziehen wir uns nur auf
den Vis- und Turbo-Ass.

Die Labels

Ein weiterer groBer Vorteil eines
Assemblers ist die Label-Verwal-
tung. Labels sind Sprungmarken
im Klartext. Um die Funktionswei-
se der Labels verstandlich zu ma-
chen, nehmen wir das folgende
(fiktive) Basic-Programm zu Hilfe

10 GOTO 100
20 GOSUB 200
30 END

40 ¢

100 ...
200 ...
250 RETURN

Der GOTO-Sprung in Zeile 10 ist
zwar leicht verstandlich, aber nicht
selbsterkldarend. Um zu verstehen,
was ab Zeile 100 passiert, miBten
wir diesen Teil erst LISTen lassen.
Viel schoner und verstdndlicher
waér’s doch, wenn hier
GOTO HARDCOPY
GOSUB WARTEN
END

HARDCOPY:
WARTEN:

RETURN

stiinde. Fur den Basic-Freak eine
Illusion, fiir den Assembier-Pro-
grammierer allerdings Alltag. Die
Assembler neuerer Gattung ver-
walten namlich im Gegensatz zu
Hypra-Ass & Co. keine Zeilennum-
mern mehr, sondern nur noch La-
bels. Statt GOTO 10 miBten wir al-

so ab sofort GOTO IRGENDWAS
schreiben. Das hat den Vorteil, daB

wir sofort wissen, was die Routine
macht, vorausgesetzt, man be-
nennt die Labels halbwegs sinn-
voll.

Nie mehr Zeilennummern

Das mag fiir Sie recht unge-
wohnt kiingen, aber keine Bange:
Haben Sie sich erstmal in diese
Technik eingearbeitet, werden Sie
sich gar nichts anderes mehr vor-
stellen kdnnen. Um mit den Labels
ein wenig vertrauter zu werden, la-
den Sie doch einfach den Vis-Ass
und tippen danach Listing 1 ab.
Starten kénnen Sie es dann mit
CTRL-A (fur Assemblierung star-
ten, dazu spéter), anschlieBend
‘CTRL-Q (fiir Quit) und danach
SYS 4096

Um das Programm nun fir spé-
ter zu archivieren, missen Sie es
sichern. Und auch das funktioniert
bei jedem Assembler véllig anders.
Beim Vis-Ass geben Sie zunéchst
einen Filenamen-Default (bleibt
bestehen) an und sichern dann per
Mausklick, beim Turbo-Ass geht al-
les (ber <~ >-Funktionen. Hier
empfiehlt sich ein Blick in die je-
weilige Anleitung. Bei unserem
Assembler-Paket liegen die ent-
sprechenden Anleitungen selbst-
versténdlich bei.

Wie bereits angedeutet, missen
wir, um unser Programm starten zu
kénnen, zundchst den Assemblier-
vorgang starten. Jetzt generiert
der Assembler aus dem eingetipp-
ten Source-Code unseren Object-
Code, der sich auch ohne weiteres
per SYS starten IaBt.

Im nachsten Teil lernen Sie alle
Assembler-Opcodes Schritt  flr
Schritt kennen und benutzen. An-
hand vieler Programmbeispiele
werden Sie diese schnell anzu-
wenden lernen.

Kurstibersicht
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£ba $1000 :basisadresse
farbhen:

lda $4020 ;rahmenfarbe

sta $4016 ;holen &
H schreiben

inc $4020 ;rahmenfarbe
; erhoehen &

sta $4021 :in screen—
H farbe schreib
; en

lda $¢5 ;auf

cmp #$3c ;taste

bne farben ;warten

jmp writetext ;routine auf-
H rufen

brk

brk

brk

brk

Listing 1: Mit dem Vis-Ass schnell abgetippt und ausgefuhrt

writetext:
lda #$7 ;bildschirm
sta $286 : loeschen
jsr $e544 :und gelbe

; zeichenfarbe
lda #0 :rahmen und
sta $d4020 ;bildschirm—
sta $d4021 .farbe schwarz
1da #$8 ;rand
sta $4016 ;setzen
ldx #3%$15 ;text

loop:
lda text.,x ; auf
sta $400,x% :den
dex :bildschirm
bpl loop ;schreiben
rts ;s zurueck

text:

£tx "routine textschreiben”

Assembler

Fur alle Assembler-Programmierer und soiche, die es noch werden. Alle Programme gibt es aigksonderpkaket zum
einmaligen Preis von mur 20 Mark!

wollen, haben wir ein Assembler-Paket zusammengestellt, das dem
neuesten Stand entspricht.

Also keine Zeit mehr verfieren und den Coupon noch heute

u Vis-Ass einschicken. ><g
Die Kronung der Assembler! Mitihm geben wir unsere Quelicodes | EXPRESS-COUPON! .

ein und verwenden ihn.in den 64’ er-Kursen und der Profi-Corner. |

Leistungsmerkmale: || Heute noch ausschneiden und einschicken an

B oy Markt & Technik Verlag AG

W Windows 64’'er-Redaktion

B 50% weriiger Sourcecode-Bedarf als Hypra-Ass Stichwort: Assembler-Paket

M 30% schneller als Giga-Ass
W Giga-Ass-Konvertierung

MW schnelle Assemblierung

M komfortable Steuerung

EJ VisReAss
mit dem Sie Ihre Object-Files wieder in
verwandeln kénnen.

Source-Code-Files zuriick- -

| StraBe

8013 Haar bei Miinchen

JA! Senden Sie mir ganz dringend das 64’er-Assembler-
Paket. Ich lege dem Brief 20 Mark in Scheinen bar bei, oder
als Verrechnungsscheck, damit’s schneil geht!

Meine Adresse:

Telefonnummer

| (PLZ) Ort

Dieses Symbol zeigt an, welche Programme
~nf Nickatta arhiltlich qind

. | FXap 75



Software

von Jorn-Erik Burkert

[ _|Mit zwei kleinen
“ Programmen und
| ieinem Kabel, das
TEST:den C64 und den

|Amiga verbindet,

soll die Zeit des Diskettenjonglie-
rens endgultig vorbei sein. Wie
man »RAM-Trans« nutzt und wel-
che Arbeitsmaglichkeiten das Sy-
stem bietet, haben wir untersucht.

Nach Verbindung der beiden
Computer mit einem Parallelkabel
(wird auf Wunsch mit RAM-Trans
mitgeliefert) kann der C64 ange-
schalten und der Amiga gebootet
werden. Nach Start des Amiga-Pro-
gramms und einer Kopierschutz-
abfrage, werden Laufwerk und ein
gewiinschtes Unterverzeichnis an-
gegeben, in das die C-64-Files ge-
speichert werden sollen. Auf dem
C64 ladt man wahlweise »RAM-
Trans« oder »Trans-Copy« und star-
tet. Danach ist das System arbeits-
bereit.

‘RAM-Trans

Mit diesem Teil des Programm-
pakets kann der User im Direktmo-
dus auf die Laufwerke und Fest-
platten des angeschlossen Ami-
gas zugreifen. Mit verschiedenen
SYS-Befehlen |14Bt sich das Direc-
tory der angeschlossen Laufwerke
und Festplatten anzeigen, CLI-
Befehle des Amiga ausfihren und
Datein (PRG- und SEQ-Files) ko-
pieren. Mit den bekannten Befeh-
len SAVE und LOAD speichert und
ladt man Programme. Dabei muB
man die Geréateadresse 10 benut-
zen. Die Funktionen von RAM-

Mit »\RAM-Trans« ist es moglich
uber ein Parallelkabel auf die Peri-
pherie des Amigas vom C64 aus
zuzugreiten, Files zu kopieren, zu
laden und zu sichern. Das Kopier-
programm Trans-Copy ermoglicht
schnelles Kopieren vom und zum
Amiga.

Positiv
- schneller Datenzugrit!

- kompatibel zu Betriebssystem-
varianten 1.3 und 20

Negativ

- keine Turbo-Board-Unlerstitzung
- Kopieren von REL-, USR- und
Geos-Dateien nicht korrekt

Wichtige Daten

Produkt: RAM-Trans
Lieferant:

Michael Bock,

Vonwartsstr. 5,

4600 Dortmund

Preis: 39 DM (zzgl. Versand-
kosten), Parallelkabel 20 DM
Testkonfiguration: C84,
Floppy 1541, Monitor 1084,
Amiga 500, Amiga 600 HD,
Amiga 2000 mit Turbo-Board

80 Z¥dP

miga an 64!

Wer enorm groRe Datenmengen speichern will,
wird mit den Floppys des C 64 schnell zum Disk-
jockey. Mit »RAM-Trans« kénnen Besitzer eines
C 64 und Amigas dieses Problem aus der Welt
schaffen und den Amiga zum Datenspeicher ver-
wandeln.

Hni1g9a Morkbenc

RAM-TRANS V2.17 (c) 18.86.1992
Ty 1997 Hichael Bock

Vorwartsstr.5
b-4688 Dortmund 1

Passvort Abfrage.

hitte geben Sie das folgende Hort aus Ihrem %
{Handbuch (Seite ,Zeile ,Mort) ein :8,9,3 sogar 7
i(c) 1992 Hichael Bock g

Vorwartsstr.S 2
4688 Dortmund 1 i
United-Gernany

'Ran-Trans requires PARALLEL-PORT interface to ',I?-
(64 and an allready installed ';;5
Ran-Trans version at this machine .

voeee RAM=TRANS is now activated .....

i[nler load/save PATH :df8:

Das System auf dem Amiga ist arbeitsbereit

Auf dem C64 ist auch alles klar

PARPORT RAM-TRANS CO

COPY FROM AMIGA TO C&4
FROM C64 TO AMIGA
DIRECTORY

COPY
AMIGH
C64 DIRECTORY
QUIT

Das Kopierprogramm fiir RAM-Trans

Trans arbeiteten auf einem Amiga
500 und Amiga 600 HD ohne Feh-
ler. Der Zugriff auf die Daten erfolgt
mit sehr hoher Geschwindigkeit
und dbertrifft schnelle Floppy-
Speeder. Systemkonfigurationen
des Amiga mit Turbokarten arbei-

ten nicht fehlerfrei und der Anwen-
der darf mit RegelméaBigkeit mit
Abstlrzen des Amigas rechnen.
Der Einsatz von RAM-Trans mit
anderen Anwendungen (Textverar-
beitung, Grafikprogramm) ist nur
mdglich, wenn es gelingt das be-

treffende Programm an die Gerate-
adresse 10 anzupassen. Wer das
Tool fir eigene Programme nutzen
will, muB nur die Adresse 10 beim
Speichern oder Laden angeben
und eventuell den Path im Befehls-
String mitsenden.

Das Tool dirfte auch fir diejeni-
gen Anwender interessant sein,
die ihre Basic-Programme vom
C64 auf den Amiga ubertragen
wollen! Dazu muB der Basic-Text
»Re-tokenisiert« werden (s. Text-
kasten), d.h. der Basic-Text muB in
ein ASCII-File umgewandelt und
kann dann mit Hilfe von RAM-Trans
aufden Amiga tGbertragen werden.
Mit einem Texteditor oder einem
Textverarbeitungsprogramm wird
der Quelltext nachbearbeitet und
ans Amiga-Basic angepaBt.

Trans-Copy

Wer groBere Dateimengen zwi-
schen C64 und Amiga hin- und
herschaufeln will, findet in »Trans-
Copy« eine recht komfortable Hilfe.
Das Kopierprogramm ist anwen-
derfreundlich gestaltet und kopiert
PRG- und SEQ-Files ohne Schwie-
rigkeiten. Bei USR-, REL- und
Geos-Filesverweigert er das Dupli-
zieren bzw. kopiert bei Geos-Da-
teien den Info-Block nicht mit.

Fazit

Das Programm-Packet RAM-
Trans ist eine hervorragende Hilfe
fur Besitzer eines C64 und Amiga.
Mit dem Tool kénnen Daten auf
Laufwerke und Festplatten des
Amiga gespeichert und geladen
werden. Die Anwendung lauft auf
Amigas mit den Belriebssystem-
versionen 1.3und 2.0. Wer eine Tur-
bokarte benutzt, bekommt Proble-
me, denn mit einem schnelleren
Prozessor verweigert RAM-Trans
die Arbeit. Laut Hersteller existiert
ebenfalls eine Version fur den
Commodore Plus 4 und ein RAM-
Trans fur PCs ist geplant.

Re-Tokenisierung

Die Ubertragung von Basic-
Programmen vom C64 auf den
‘Amiga funktioniert nur, wenn
die Basic-Befehle des C64, die
als Tokens im Speicher abge-
legt sind, als ASCII-Datei vor-
liegen. Die LIST-Routine des
C64 wandelt die Token in
ASCIl-Zeichen und kann so
den Text auf dem Bildschirm
ausgeben. Wenn man die Aus-
gabe auf Diskette umleitet, 146t
sich das File mit Hilfe von
RAM-Trans Ubertragen und
dort weiterbearbeiten. Die Um-
wandlung kann die Befehlsrei-
henfolge o --
OPEN 8,8,8, “FILENAME,S;R":
CMD8 :LIST :PRINT# 8 :CLOSES
besorgen. Das Basic-Programm
wird nun in ein sequentielles
File im ASCII-Format geschrie-
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i rari
Hardware

von Hans-Jirgen Humbert

Datensicherung seriell

Im Zeitalter der Diskette haben
auch Datasetten immer noch ihre
Daseinsberechtigung. Diese Da-
tenspeicher sind nichts anderes
als spezifiziete Tonbandgerate.
Sie besitzen eine Ein- bzw. Ausga-
beschaltung, die die gespeicher-
ten Daten fiir den Computer aufbe-
reitet. Fir den PC existieren schon
seit geraumer Zeit »Streamer«. Die
sind auch nichts anderes als modi-
fizierte Tonbandgeréte. Alle Daten
werden dort seriell, also hinterein-
ander aufgezeichnet. Die Spei-
cherkapazitat wird nur durch die
Lange des Bandes begrenzt. Zum
Arbeiten sind diese Bénder aber
nun absolut nicht geeignet, da der
Zugriff auf die einzelnen Daten
sehr lange dauert. Mihseliges
Hin- und Herspulen wére daher an
der Tagesordnung. Fir die Daten-
sicherung sind diese Geréte aber
nicht zu schlagen. Warum soll der
C64-Besitzer auf diesen Luxus
verzichten? Unser Leser Eberhard
Dierks baute sein Tonbandgerat zu
einem solchen MByte-Speicher
um.

Viele besitzen vielleicht noch ein
altes Tonbandgerat, das mit einer
kleinen Zusatzschaltung einen
Streamer fiir den C64 bilden kann.
So haben Sie Ihre Daten sicher im
Griff, denn wenn auch die Diskette
einmal zerstdrt wurde, sind die re-
levanten Dateien sicher als
Backup auf dem Band vorhanden.

Die Schaltung

Die kleine Schaltung mit ihren
sieben Bauteilen findetohne weite-
res auf einer Lochrasterplatine
Platz. Die Hauptarbeit Gbernimmt
der 74 LS 14, ein Sechsfach-Schmitt-
Trigger. Dieser wandelt die analo-
gen Signale in fir den Computer
verstandliche Digitalsignale um.

Das vom Computer kommende
Write-Signal wird mit zwei hinter-
einandergeschalteten Schmitt-Trig-
gern auf den vom Tonbandgerat
gewiinschten Pegel gebracht. Am
besten 4Bt sich das Signal dber
den Mikrofoneingang in das Auf-
nahmegerét einkoppeln. Miteinem
Abschwiécher, bestehend aus ei-
nen Trimmpotentiometer, |&Bt sich
das Signal auf die beste Aufnah-
mequalitdt einstellen. Hier ist
etwas Probieren angesagt. Am
Tonbandgerdt sind dies die
Stecker 1 und 4 der DIN-Buchse.
Damit kénnen die Digitalsignale
schon mal in das Aufnahmegerét
gelangen. Doch die Daten miissen
dannauchwiederinden Computer
zuriick. Beim Kassettenrecorder
wird hierflir der Ohrhérerausgang
zweckentfremdet. Oder Sie wéh-
len, wie beim Tonbandgerét, die
DIN-Buchse. Die signalfiihrenden
Leitungen sind diesmal die beiden
Stifte 3 und 5 der DIN-Buchse. Das
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Einen Streamer fiir den C 64 stellen wir heute vor.
Riesige Datenmengen lassen sich so auf die ein-
fachste Weise sichern.

Auf einem Streamer haben riesige Datenmengen Platz

Nutzsignal gelangt Gber vierin Rei-
he geschaltete Schmitt-Trigger auf
den Read-Eingang des C64. Eini-
ge Tonband- oder Kassettengeréte
besitzen aber am Ausgang eine
Stufe, die das Analogsignal inver-
tiert. Fir den Computer wiirde dies
ein Vertauschen der Nullen und
Einsen des Digitalsignals bedeu-
ten. Deshalb 1Bt sich mit S1 eine
nochmalige Invertierung durchfih-
ren. Die Stellung dieses Schalters
istauszuprobieren. Verwenden Sie
aber immer das gleiche Aufzeich-
nungsgerét, kann dieser Schalter
auch weggelassen und der ent-
sprechende Schmitt-Trigger-Aus-
gang fest verschaltet werden. Bei
den meisten Tonband- und Kasset-
tengerdten wird das Signal nicht
invertiert und der Schalter steht in
der gezeichneten Stellung. Das Si-
gnal durchlauft damit alle Stufen.

Uber den Kontakt 2 des Kasset-
ten-Ports wird der IC standig mit
Strom versorgt. Pin 7 des ICs liegt
auf Masse.

Die Datasette bekommt vom
C64 Strom. Dabei kann Giber einen
Leistungstransistor der Motor der
Datasette eingeschaltet werden.
Per Programm 14Bt sich also die
Datasette steuern. Diese Maglich-

keit scheidet je-
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doch beim Ton-
bandgerat aus.
Viele Tonbandge-
rite sind jedoch
fur eine drahtge-
bundene Fern-
steuerung ausge-
legt (Remote
Control). Der C64
kann Uber diesen
AnschluB das Ge-
rat genauso fern-
steuern wie die
Datasette.  Ein
5-Volt-Relais mit
einem SchlieBer
gibt das Steuersi-
gnal potentialfrei
auf das Tonband-
gerét. Hierbei
kann ruhig ein
Reed-Relais ein-
gesetzt werden,
da es keine Lei-
stung schalten
musB.

In der Dataset-
te gibt es einen
Schalter, der
dann geschlos-
sen ist, wenn die
Taste =Play« ge-
dricktist. Im Ton-
bandgerat fehlt
dieser Schalter.
Mit handwerkli-
chen Geschick
kénnen Sie einen
solchen Schalter
nachristen. Bei
gedrickter »Play-
taste« legt er den
Sense-Eingang

—E.
puey

S
RS

Die Schaltung zur Aufriistung lhres Tonbandgeréits zum Streamer

des C64 auf
Masse.
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von Hans-Jirgen Humbert

niert, fir Vorspanne der

selbstgedrehten Filme zu
sorgen. Leider besitzt sein Video-
signal eine etwas abweichende
Frequenz: der Recorder erwartet
eine andere. Das Ergebnis sind
flimmernde und/oder durchlaufen-
de Bilder. Altere Recorder waren
da nicht so pingelig. Aber die sen-
siblen neuen nehmen es sofort
ubel. Der =»Fangbereich« der
Synchronisationsschaltung ist
kleiner.

Dakann aber Abhilfe geschaffen
werden. Schon vor einem Jahr ha-
ben wir eine dhnliche Schaltung
veroffentlicht. Diese hatte jedoch
den Nachteil, daB der Quarz sehr
schwer oder gar nicht zu beschaf-
fen war. Die Empfehlung einen
8-MHz-Quarz einzusetzen und ihn
mit der Ziehkapazitat auf den ge-
wiinschten Wert von 7,8624 MHz
zu trimmen, funktioniert nur bei
einigen Quarzen. Man war also
gezwungen mehrere auszuprobie-
ren.

Unsere neue Schaltung ist in
dieser Hinsicht bei weitem nicht
so anspruchsvoll. Wir setzen nun
einen leicht erhaltlichen 16 MHz
Quarz ein. Dieser braucht nur um
die Hélfte dessen gezogen zu wer-
den, wie in der alten Schaltung.

D er C64 ist eigentlich pradesti-

Himmertrel

Moderne Videorecorder arbeiten nicht immer mit
dem C 64 zusammen, da sie eine andere Zeilenfre-
quenz erwarten, als der C 64 sie liefert. Diese kleine
Schaltung hilft dem C 64 auf die Springe.

Zum Nachbau

Da die Schaltung nur drei ICs
enthélt, und auch nicht zum Nach-
bau fir absolute Anfanger geeig-
net ist, wurde ein Lochrasterauf-
bau gewdahit. Die Eingédnge der
drei nicht bendtigten Inverter sind
unbedingt auf Massepotential zu

legen, um ein Schwingen des Bau-
steins zu verhindern. Auch die
Steuereingange des nicht benutz-
ten D-Flipflops missen auf Masse
oder Pluspotential gelegt werden.
Die Verbindungen zwischen den
Bauelementen werden mit einfa-
chem Schaltdraht ausgefiihrt. Die
kleine Platine kann in fliegendem
Aufbau direkt neben dem VIC und

Taktgenerator eingebaut werden.
Die Hochfrequenz flhrenden Lei-
tungen sind so kurz wie madglich
auszufihren, wahrend die Leitung
zum Schalter ruhig langer sein
darf

Halbleiter

1 74HCO0
1 7AHCO4
1 74HC74

Widerstande

2 1k

1 47 kQ
Kondensatoren
1 47 pF Trimmer
1 10 nF
Sonstiges

1 Quarz 16 MHz
1 Schalter

von Taktgenerator

Norma

Die einfache, aber
effektive Schaltung

von Georg Klinge

an kann ja nicht immer nur

mit PEEKs und POKEs um

sich werfen, man muB auch
mal ausspannen. Damit man da-
bei nicht ganz vomm Thema ab-
kommt, haben wir nebenstehend
ein kleines Kreuzwortrétsel fir Sie
zusammengestellt. Ab sofort wird
dies zu einer festen Einrichtung in
der 64'er. Natlrlich geht es bei den
Fragen auch immer um Computer
und den C64. Man bleibt also im
Thema.

So, genug der Vorgeschichte:
Ran an den Speck und das Ratsel
geldst, auch wenn es noch so viel
SpaB macht.

Senkrecht: (2) Nachkommastellen ab-
schneiden; (4) Code eines Buchstaben; (6)
Unbedingter Sprung; (8) Wenn; (9) Fehler
im Programm; (10) Praktische strukturierte
Sprache; (12) Bekannter Druckerhersteller;
(14) Programmiersprache fir Anfdnger;
(15) Spiel des Jahres 1984, (19) Strukturier-
te Programmiersprachen; (23) Kartenwerk;
(24) Fahrzeugrahmen; (26) Programmier-
sprache; (27) Abgabe umweltireundlicher
Stofle; (32) Einheit der Kapazitat; (33)
Basic-Befehl Speicher beschreiben; (37)
Gerat zur Datenfernibertragung; (38) Logi-
sche Speichereinheit; (39) Abk. Zeilen-
drucker (Lineprinter). (40) Les- und
schreibbarer Speicher; (41) Abk. Digital
nach Analog; (42) Abk. Fernsehen (Televi-
sion); (43) Hersteller von Mikrocomputern,
(44) Signal zur Interrupt-Anzeige; (45) Kfz.-
Kennzeichen Darmstadt; (46) Abk. Zeilen-
vorschub (Linefeed); (48) Abk. Megahertz;
(50) Internationale MNormierungsorgan;
(53) Abk. Zeichen Ldschen; (55) Startbe-

Super Krevzwortritel

Génnen Sie sich eine kurze Pause beim Program-
mieren. Entspannen Sie sich bei einem kleinen
Kreuzwortrétsel. Sozusagen »Jogging fiirs Gehirn«.
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fehl in Basic; (57) Formelzeichen fdr Alumi-
nium; (58) Abk. fir Fernsehen; (59) Grie-
chischer Buchstabe; (60) Seemeile; ( 61)
Engl. f. "Herr’; (63) Vereinte Nationen; (64)
Millimeter; (65) Hollandischer Gulden; (69)
Kilo-Ampere; (71) Sommersemester; (73)
Abk. 1. 'Kapitel’; (75) Deutsche Bundes-
bahn; (76) Abk. f. 'entsprechend’; (79)
Kurzbez. {. 'Technische Univers.; (81) Au-
Ber Dienst; (82) 'das heiBt'; (84) "Edition’
(Abk.); (86) ‘oder’ (AbK.); (92) 'Tarkei' (Kfz.
Kennz.); (94) 'Gitersloh’ (Kfz. Kennz.); (95)
'Sonntag’ (Abk.); (96) ‘meines Erachtens’;
(99) 'oben angefihrt' (Abk.); (100) ‘auBer
Dienst’ (Abk.); (102) "Haiti’ (Kfz. Kennz.)

Waagerecht: (1) Programmiersprache;
(3) Buchstaben holen; (5) Absolutwert; (7)
Einleitung einer For-Next-Schleife; (11) Dis-
kettenlaufwerk; (13) Ubersetzer fir Maschi-
nensprache; (16) SchieB-Spiel; (17) Pro-
gramm auf den Bildschirm bringen; (18)
Steuerknippel; (20) Computershop in Pa-
sing; (21) Akustikkoppler; (22) Schweizer
AlpenpaB; (25) Personalcomputer, (28)
Computerzubehdr (Hardware); (29) Kraft-
fahrzeug; (30) Zimmerpflanze; (31) Gegen-
teil von Simplex; (34) Logische Informa-
tionseinheit; (35) Symbolischer Name fir
eine Adresse; (36) Billiger Massenspei-
cher; (47) Belriebssy far Pr
Z80; (49) chr$(27); (51) Abk. Analog nach
Digital; (52) Abk. Exklusiv-Oder; (54) Strah-
lungseinheit; (56) Wiisteninsel; (62) Neues
Testament; (66) Kurzbez. f. "Kaufmann';
(67) Abk. 1. eine Lichteinheit; (68) Kilowatt;
(70) Abk. . "Sankt'; (72) Knock out; (74) Ho-
noris causa; (77) Corps Diplomatique; (78)
Abk. 1. 'lateinisch’; (80) Im Auftrag, (83)
Schleifenanfang; (85) 'Nickel' (Abk.); (87)
‘Arsen’ (Abk.); (88) 'nein’ (engl.); (89) ‘ope-
rational system' (Abk.); (90) ’currentis’
(Abk.); (91) 'auswértiges Amt' (Abk.); (93)
Zeichen far "Lumen’; (97) 'frei’ (Abk.); (98)
‘an der’ (Abk.); (101) 'Nationalsozialismus’
(Abk.)
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Diskettenstation streikt

Meine Floppy reagiert nicht auf
alle gesendeten Kommandos.
Nur beim Einschalten leuchten
beide Lampchen auf. Danach
quittiert der Computer alle Be-
fehle fiir die Floppy mit einem
DEVICE NOT PRESENT ERROR.
Wo kann der Fehler liegen?
(Jargen Gro8mann, Wesseburg)

Die wahrscheinlichste Fehlerur-
sache ist eine falsche Einstellung
der Gerateadresse. Bei den neuen
Versionen der 1541 befinden sich
hinten zwei DIP-Schalter, mit de-
ren Hilfe sich die Adresse hardwa-
remaBig auf die Werte 8, 9, 10 und
11 einstellen lassen.

DIP-Schalterstellong

1 2 Adresse
oben oben 8
unten oben 9
oben unten 10
unten unten 1

Solite trotz Anderung der Flop-
pyadresse das Laufwerk immer
noch nicht ansprechbar sein, ist
die néchste Fehlerquelle das se-
rielle Kabel. Messen Sie alle Adern
einzeln durch. Ist eine defekt, Ioten
Sie die Anschlisse wieder an,
oder tauschen das Kabel komplett
aus.

Aber es gibt noch eine Fehlerur-
sache, der leider zu wenig Auf-
merksamkeit geschenkt wird.
Steht Ihr Diskettenlaufwerk zu
dicht am Monitor oder Fernseher,
kann dessen Storstrahlung so groB
sein, daB die Floppy die Arbeit
verweigert.

User-Port ausgefallen

Durch eine Fehlbedienung des
Tiny-EPROMmers habe ich wahr-
scheinlich die Stromversorgung
des C64 uberlastet. Nach Uber-
prifung der Hardware mit Hilfe
von Doc 64 stellte sich die CIA 2
als defekt heraus. Doch ein Aus-
tausch brachte immer noch kei-
ne Besserung. Die Systemuhr
l1duft auch nicht mehr. Was kann
da defekt sein?

(Marcus Koslowski, Gelsenkirchen)

Bei einem KurzschluB am User-
Port muB nicht immer gleich das
teuerste Bauelement zerstort wer-
den. Auch so profane Bauteile wie
die Sicherung kénnen ihr Leben
aushauchen. Meistens ist aller-
dings ihre Ansprechzeit so groB,
daB auch die CIA ihren Geist auf-
gibt, bevor die Sicherung den
StromfluB unterbricht. Das Netzteil
ist in diesem Fall aber nicht so pe-
nibel. Kurzzeitig kann es sehr hohe
Strome liefern, ohne daB es intern
geschadigt wird. Schauen Sie also
nach, ob die im C64 eingebaute
Sicherung nochin Ordnungistund

_R (H:¥4p

Reparaturedke

wechseln Sie sie gegebenenfalls
aus.

Die Hardware des Tiny-EPROM-
mers ist allerdings ein Spezialfall.
Hier wird unter optimaler Ausnut-
zung der spezifischen Gegeben-
heiten des C64 viel an der Hard-
ware des EPROMmers gespart.
Deshalb werden die Datenleitun-
gen, die zur Ansteuerung des
EPROMmers nétig sind, vom Joy-
stick-Port zur Verfligung gestelit.
In der Praxis bedeutet dies den
Einsatz beider ClAs. Bei einer
Fehlbedienung des EPROMmers
kbénnen deshalb auch beide ClAs
»geschossen« werden.

Sound wie aus der
Stereoanlage

Ist es méglich, einen kleinen
Verstirker direkt an den C64 an-
zuschlieBen? (Woif Banefeld, Namibia)

Natirlich 188t sich ein Kleinlei-
stungsverstarker direkt am Audio-
ausgang des C64 anschlieBen.
Sie brauchen dazu nur zusétzlich
einen Kondensator und ein Poten-
tiometer. Schalten Sie die Bauele-
mente laut Zeichnung zusammen.
Mit einem kleinen Netzteil haben

tragen die Bezeichnung 7406 oder
7407. Wenn Sie diese ICs austau-
schen, miBte der C128 wieder ord-
nungsgemaB arbeiten.

Fragen Sie doch!
Haben Sie Probleme mit der

Hardware? Treten bei lhnen uner-
klarliche Fehler auf? Schreiben Sie
uns. Wir kbnnen allerdings nicht

, daB wir auf alle Fra-
gen eine Antwort wissen, oder lhre
Probleme losen kénnen. Aber viel-
leicht standen andere Leser schon
vor dem gleichen Problem und ha-
ben es geldst. Aligemein interessie-
rende Fragen werden hier abge-
druckt.

Falls Sie aber lhrerseits diese
Fragen beantworten konnen, so
maochten wir Sie bitten uns zu
schreiben. Auch fir Tips aus dem
Bereich Hardware sind wir dankbar.
Lassen Sie Ihre kleinen Hardware-
Hilfen nicht in Ihrer Computeran-
lage vor sich hin schiummern, son-
dern schicken Sie diese an uns.
Andere Leser freuen sich Ober
jeden Tip, der Inren Computer lei-
stungsféahiger macht.

Markt & Technik

Redaktion 64er

z. Hd. Hans-~Jiirgen Humbert
Stichwort: Reparaturecke

Sie nun unabhangig von der Ste- | Hans-Pinsel-Strage 2

reoanlage einen Supersound. 8013 Haar bei Minchen
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Paiso C 64
Totale Funkstille Unzuverldssige Floppy

An meinem C128 D (Plastik)
trat nach einem KurzschiuB am
seriellen Port totale Funkstille
ein. Erst nach einem Austausch
beider ClAs meldete er sich wie-
der. Aber der serielle Port ver-
weigert immer noch seine Ar-
beitsaufnahme. Wo kann jetzt
noch der Fehler liegen?

(J&r Hub, Ddsseldorf)

Die Daten laufen nicht nur dber
die CIA, sondern auch noch dber
Treiberbausteine. Diese sind zwar
wesentlich robuster als die emp-
findlichen ClAs, aber ein Kurz-
schluB kann sie auch in den Silizi-
umhimmel beférdern. Auf der Pla-
tine des C128 finden Sie die ICs in
der Ndhe des seriellen Ports. Sie

Frage von Kai Neugebauer in
der 64’er 7/92, Seite 78: Nach
dem Laden lduft die Floppy 1541
Il kurz an, bleibt jedoch dann
stehen.

Das beschriebene Problem trat
bei meiner alten Floppy 1541 I
auch auf. Hier half es dann den
Gehausedeckel abzunehmen und
den Kopf auf der Schiene ein kur-
zes Stick zurlickzuschieben. Als
ich dann eine neue Floppy des
gleichen Typs kaufte, trat der glei-
che Fehler schon nach kurzer Zeit
auf. Da noch Garantie darauf war,
brachte ich das Laufwerk zur Re-
paratur. Auf dem Reparaturschein
fand ich einen Punkt, der mich
stutzen lieB: Kopfschiene gefettet!

Bevor man also anfangt, nach de-
fekten ICs zu suchen, oder die
Kontakte des seriellen Ports nach-
zuldten, sollte zuerst mit einem

winzigen Tropfchen Ol diese
Schiene geschmiert werden. Da-
bei ist aber zu beachten, daB nur
sehr gennge Mengen eines hoch-
wertigen Ols zum Einsatz kom-
men. Das Laufwerk ist schlieBlich
ein hochwertiges elektronisches
Gerat und keine Dampfmaschine.

(Andreas Neef, Dresden)

Widerspenstiges Modul

Wie schaffe ich es, ein Modul
vom Typ MK VI im Expansion-
Port abzuschalten? Wennich die
Pins 2, 3 und 8 auftrenne, ist
ein Simons’-Basic-Modul vom
Computer aus nicht mehr er-
kennbar, jedoch beim MK VI
stiirzt der C64 ab.

(Norman Schmiedchen, Rec

isan)

)

Sicherung defekt

Kiirzlich trat bei mir folgendes
Problem auf: Um meine mit dem
C128 selbst erzeugten Sounds
auf einer Audiocassette aufneh-
men zu kdnnen, verband ich den
Computer {iber die Audiobuchse
mit der Stereoanlage. Nachdem
ich etwa 2 min. einwandfrei Mu-
sik gehort hatte, flog der Schutz-
schalter raus. Sofort entfernte
ich die Anlage und den Compu-
ter vom Netz. Danach driickte
ich den Schutzschalter wieder
rein. Alsichalles wieder einstop-
selte und in Betrieb nahm, flog
der Schutzschalter wieder raus.
Das Spielchen wiederholte sich
achtmal. Danach funktionierte
der Computer wieder einwand-
frei. Was habe ich falsch ge-
macht? (Carsten Balzer, Rahden)

Bestimmt betreiben Sie den
Computer und die Stereoanlage
nicht an der gleichen Steckdose.
Wahrscheinlich laufen weiterhin
beide Steckdosen an unterschied-
lichen Phasen des 230 Voltnetzes.
Wird nun ein starker Verbraucher
auf einer Phase eingeschaltet,
dessen Isolierung nicht mehr ein-
wandfrei ist, so kann es zu Fenl-
stromen auf dem Schutzleiter kom-
men. Diese sind verantwortlich fir
das Rausfliegen der Sicherung.
Betreiben Sie daher beide Anla-
gen an der gleichen Steckdose.
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Spiele

Spielehits gesucht

Auch in diesem Monat seid
Ihr aufgerufen, Eure zehn Top-
spiele des Monats zu wahlen.
Das geht ganz einfach: auf der
Mitmachkarte im Heft Eure drei
Lieblingsspiele vermerken und
die Karte an die Redaktion
schicken. Aus den Einsendun-
gen ermitteln wir dann die Top-
ten des 64'er-Magazins. Unter
allen Einsendern verlosen wir
in diesem Monat einen nagel-
neuen Competition-Pro-Mini
mit Spezialdesign. Der Rechts-
weg ist wie immer ausge-
schlossen.

Die Gewinner des 64'er-
Spiele-Highlight »Bug-Bombers«
von Kingsoft heiBen:

Sven Witting, Seesen
Christian Schiitz, Mainlens
Klaus Langer, Pritzwalk
Michael Thier, Dortmund
Mario Donath, Wefensleben

Herzlichen Gliickwunsch!

Der Gewinn:
Competition-Mini

heinbar die Puste

Accolade ein wenig mehr Gas geben konnte.

Keine Veranderung ist auf den ersten drei Platzen der 64'er-Hitparade zu vermerken,
noch immer fahrt der zweite Toil des Action-Games ~Turrican= den Club der zehn besten
Spiele auf dem CB4 an. Dem dritten Abenteuer des letzien Ninjas von System 3 ist
9 findet Ihr das Spiel in diesem Monat auf
Platz sieben. Am Ende des Feldes gibt es in diesom Monat wieder einen verbissenen
Zweikampf zwischen »Elite= und »Grand Prix Circuits, wobei das Autorennspiel von

POCKET

Ein neues Spiel mit einem
Reiztitel erwartet die Lynx-Be-
sitzer. Die Rede ist von »Sha-
dow of the Beast«, das mit gu-
ter Grafik, Scrolling und Spiel-
barkeit aufwartet. Beste Gele-
genheit fiir alle Actionfans un-
ter den Lynx-Usern in den
Schatten der Bestie einzutau-
chen. AuBerdem haben die
Entwickler von Atari einen
kompletten Automaten in ein
Modul gepreBt. Der Spielhal-
len-Hit »Steel Thunder« macht
nun auch auf den Lynx-Bild-
schirmen von sich reden. In
3-D-Grafik und voller Bewaff-
nung geht es mit einem AH-64
Apache-Hubschrauber ins di-
gitale Schlachtgetimmel. Das
Game wartet auBerdem mit ei-
nem Zweispielermodus auf.

In Vorbereitung befindet sich
fiir den Game-Gear der zweite
Teil des Autorennspiels »Super
Monaco GP«. Schirmherr der
Boliden-Flitzerei soll Ayrton
Senna sein.

Auch in den Boxring kann
man auch auf dem Game-
Gear-Bildschirm treten. Das
Modul »George Formeman's
KO Boxing« ladt zum Schlag-
abtausch per Pad ein.

Eigentlich kann man bei dem
Gedanken, daB man einen
F-15-Bomber in den Game-Boy
preBt, nur den Kopf schiitteln!
Aber, das Unwahrscheinliche

i | haben die Flugsimulationspro-

N C | | Platz lers! | fis von Micropose geschafft.

eue ompilation e = : ' ' | »Turn & Burne st ein Flugspiel,

P e e Maraget Software 20001 | bei dem man mit einer F-15

Drei tolle Spiele findet man in 2 Beau Jolly's Big Box Krisalis | | Strike Eagle Gber den Minibild-

Ocean's »Sport Collection«. Ne- 3 Pirats Micropose | | schirm brettert und feindliche

ben dem Rennspiel »Run the 4 WWF-Wreslling Ocean | | Jagdgeschwader in Scharen

Gauntlet«, geht es bei »World Cup 3 - : vom Himmel holen kann, vor-

Soccer« ums runde Leder und bei S Terminato II: Judgement D3y Ocean ausgesetzt man hat den Jet mit
»Pro Tennis Tour« kann das Racket 6. Elvira - Mistress of the Dark Flair | | dem Steuerkreuz im Griff.

geschwungen werden. 1 Air Sea Supremacy Bl | AuBerdem steht in Kirze

8 The Simpsons Ocean i Eg:‘“;oa;" s;st'-'fem"emghi:‘_"e““"

| en en bereit, um

2 el imee Woks ! in »Batmans Return« die Spie-

10, Winzer Starbyte ler-Herzen zu erfreuen. Umset-

W Die Veriaufshils aul dem €64 worden durch Media-Conlrol ermifiel

zungen fur Handhelds sind
auch geplant.

Trotz beginnender Saison der ersten FuBballbundesliga sackte im letzten Monat der
Bundesliga-Manager auf Platz fnf ab. Im Okloberheft konnte sich das Simulations-
Gmmmmmmw&ww.mmmmm-
Spiab-SamNungmmwaufdembmnmnmumdndb Piraten von

Wann der schwarze Récher
mit dem Fledermaus-Kostim
auf Cat-Woman und Penguin-
Man trifft, stand zu Redaktions-
schluB noch nicht fr die ein-
zelnen Systeme fest.

Pro Tennis Tour
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FuBball ist fir Programmierer
immer ein Thema und fir Anhan-
ger des runden Leders auf dem
Bildschirm erst recht. Die britische
Softwarefabrik »Domark« hat fir
alle FuBball-Freaks das Automa-
ten-Game »Euro Football Champ«
umgesetzt. Auch der C84 wird mit
einer Version bedacht.

Nach dem Denkspiel-Hit »Ato-
mino«war es lange ruhigum »Blue
Byte«. Die Projekte des Software-
hauses aus Mihlheim waren so
kompliziert, daB man keine Umset-
zung fiir den C64 in Planung hatte.

Maus Maximus als Eissprinter

Competition-Minis im Anmarsch

Nach den Manix-Joysticks ha-
ben die Entwickler von »Dyna-
mics« nicht auf der faulen Haut ge-
legen, sondern eine Idee aufge-
griffen, die von vielen Spiele-
Freaks geduBert wurde. Die Com-
petition-User trugen immer wieder
ihren Wunsch vor: die Competi-
tion-Joysticks sollen ein wenig ab-
specken, damit sie besser in der
Hand liegen.

Ergebnis der neuen Entwick-
lung ist ein etwas schlankerer Joy-
stick mit Competition-Form. Das

* : 1 o AU AR

»Ugh«-das neuste Game von Blue
Byte gibt es auch fir den C64.
Hans Ippisch, bekannt durch die
C-64-Version von »Rock’'n Rolls,
sorgte fir die Umsetzung.
Nachdem Clyde Radcliff in
»Creatures |l = Torture Trouble«
von sThalamus« seinen zweiten
Auftritt hatte, kommt nun die Maus
Maximus, bekannt durch das Ga-
me »Summer Camps«, wieder auf
die Computerbildschirme. Dies-
mal hat es das Mauschen in ein
Wintersportlager verschlagen der
Titel des Spiels »Winter Camp«.

Volumen des neuen Eingabegerats
hat im Vergleich zum groBen Vor-
bild um 25 Prozent abgenommen,
aber das urspringliche Design
wurde beibehalten. Technisch
wurden einige Details umgestaltet,
damit der Kleine genausoviel aus-
halten kann wie sein Vorbild. Au-
Berdem wurde dem neuen Modell
von Dynamics eine umweltgerech-
te Verpackung in Form einer Dis-
kettenbox verpaBt. Einen ausfihrli-
chen Test bringen wir in der nach-
sten Ausgabe.

Der neue Competition-Mini mit seinem groBen Kumpel Competi-
tion-Pro-Star

an FLRp

Ugh, das neue Game von Blue Byte

Space-Taxi in neuem Outfit - Ugh

Spiele-Oldies sind wieder da!

Fur alle, die bisher vergebens
nach Spielen &lterer Semester
suchten, gibt es nun einen Licht-
blick in der Spielelandschaft. Un-
ter dem Namen »Pocket Powers
verdffentlicht »Prism Leisure« in
nachster Zeit Ober 100 Games.

»Boulder Dash« ist wieder da

abteilung machen!

Darunter der 64'er-Evergreen
»Boulder Dash« und der Nachfol-
ger des Kultspiels »Boulder Dash Il
Rockford’s Revenge«. Die meisten
Games kosten als Einzeltitel 995
Mark. AuBerdem gibt es Packun-
gen mit mehreren Titeln fir ca.
19,95 Mark. Am besten beim nach-
sten Kaufhausbesuch einmal ei-
nen Abstecher in die Computer-
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Spiele

von Jérn-Erik Burkert

barden sich die beiden Kro-
kodile Punk und Funk - einer
ist verriickter als der andere. Sie
sind schlechthin die coolen Bur-
schen in ihrem Revier und die
schone Kroko-Dame Daisy kann

A Is total abgedrehte Typen ge-

Ich bin auf der Siegerstrecke!

Die Crocos vor farbenfroher Kulisse in Aktion

sich nicht so richtig zwischen den
beiden grinhautigen Kaputten
entscheiden. Deswegen ent-
schlieBt sich Madame die beiden
einfach zu vergessen und durch
die Gegend zu echsen. Klar ist,
daB das den beiden Krokodilbri-
dern nichtin den Kram paBt und sie
ihrer gemeinsamen Flamme hin-
terherjagen. Ein weiter Weg steht

den beiden bevor, denn 60 mit Ac-
tion vollgepackte Levels erwarten
die beiden Kerle. So ausgeflippt
wie die beiden sind, kann sie keine
Gefahr schrecken und keine Spiel-
stufe ist ihnen zu schwer.

Die »Cool Croco Twins« von
Empire erweisen sich als ein ge-
lungener AufguB der Bomb-Jack-
Idee. Die Grafiken sind farbig und

lustig auf den Bildschirm gebracht.
Nach wenigen Runden ist man be-
geistert und wenn man erst einmal
im Duett am Joystick loslegt, sind
die ersten Levels schnell Gber die
Runden gebracht. Dazu spielt eine
motivierende Melodie. Die Steue-
rung ist zwar eigenwillig, aber
nach einigen Proberunden hat
man sich daran gewdhnt. Die PaB-
wortoption erleichtert das Spielen
und man kann immmer wieder in
der Welt starten, in der man ge-
scheitert ist. Besonders niedlich
gepixelt sind die Bilder fir »Game
Over«und wenn man eine Welt ge-
schafft hat. Was erwartet den Spie-
ler erst wenn er Funk und Punk zu
Daisy zuriickgebracht hat?

Titel: Cool Croco Twins, Preis: 4995 Mark,
Vertrieb: United Software, Hauptstr. 70,
4835 Rietberg 2

(ool Croco Twins
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von Jorn-Erik Burkert

enn kleine Jungs nach ih-

rem spateren Berufs-

wunsch gefragt werden,
hatten sie zumindestens friher oft
die Antwort: Lokomotivfihrer! Wer
seinen Kindheitstraum, egal aus
welchem Grund, nicht wahr ma-
chen konnte oder auch ein Game
mit einer originellen Idee sucht,
trifft bei »Lokomotion«von Kingsoft
ins Schwarze. Hier geht's darum,
eine bestimmte Anzahl von Loko-
motiven zu verschiedenen Ziel-
bahnhofen zu dirigieren. Dabei
darf es moglichst zu keinem Zu-
sammenstoB kommen, wenn zwei
oder auch mehr Gefdhrte auf den
Schienenstrangen unterwegs
sind. Mit einem Mauspfeil kénnen
die Weichen, die im Schienennetz
integriert sind, gestellt und so fur
freie Fahrt gesorgt werden. Sind
genugend Loks Gber die kniffligen
Stellen gerollt, kommt man ins
nachste Level.

Die Grafik ist sehr gut in Szene
gesetzt, was man auch vom Um-
feld der Gleise (Hauser, Bdume
usw.) sagen kann. Die Musikin den
Menis und im Intro geféllt, die
Sounds sind originell und vermit-
teln Eisenbahn-Feeling beim Spie-
len mit den Lokomotiven. Je nach-
dem wie gut man als Rangiermei-
ster am Joystick ist, kann man
einen héheren Schwierigkeitsgrad

Accmmaba 10N tARar 1000
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Die eigene Wunsch-
strecke per Editor
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aussuchen. Im Level-Editor ist es
méglich, sich seine eigenen
Strecken  zusammenzubasteln.
Der Editor beinhaltet ein Meni
zum Einstellen der Optionen eines
Levels und einen Teil, in dem Glei-
se, Bahnhéfe, Weichen, Kreuzun-
gen, Baume, Hauser und Seen ge-
setzt werden. Bevor man sich aber
Uber die Levels hermacht, solite
man ein wenig mit dem Editor ex-

perimentieren, damit man voll und
ganz alle Tricks beim Umgang mit
ihm schnallt, dann kann der kleine
Verkehrsplaner nach Lust und
Laune seine eigenen Strecken ba-
steln. AuBerdem ist es ratsam, eine
Sicherheitskopie vor dem Arbeiten
anzufertigen, was problemlos
maglich ist, da das Spiel keinen
physischen Kopierschutz hat. Klei-
nes Manko am Programm - die
Mausbesitzer kdnnen ihr Eingabe-
gerét nicht beim Spielen nutzen.

Das Game ist nicht nur Eisen-
bahn-Freaks zu empfehlen, son-
dern eigentlich eine tolles Denk-
spiel mit einem Spritzer Action fir
jedermann. Also: »Zur Abfahrt die
Taren schlieBen und zurdcklreten
von der Bahnsteigkante!«

Titel: Lokomotion, Preis: 49,95 Mark, Vertrieb:
Kingsoft, Griner Weg 29, 5100 Aachen
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Spiele

von Jorn-Erik Burkert

auf der politischen Weltbiihne

nehmen die Regierungschefs
gern die Hilfe der Spezialtruppe
F.15.H. in Anspruch. Die schicken
wiederum ihren besten Mann, &h
Hecht, James Pond aufs Schlacht-
feld. Schon einmal hat der Super-
agent James Pond Dr. Maybe das
Handwerk gelegt, doch nun hat
der Bosewicht eine Spielzeugfa-
brik am Nordpol in seine Gewalt
gebracht und verhindert die Aus-
lieferung der Spielsachen, die fir
Kinder in der ganzen Welt zum
Weihnachtsfest gedacht sind. Der
Hecht James mit dem Decknamen
»Robocod« bekommt den Geheim-
auftrag, den Doc-Fiesling zu erle-
digen und das Weihnachtsfest zu
retten. In der Fabrik hat der Terro-
rist Maybe Sprengkapseln instal-
liert und sie als Pinguine getarnt.
Diese soll Pond entscharfen und
das in ganzen 48 Stunden, sonst
greifen die Schwarzfracke die Kin-
der an und verderben das Weih-
nachtsfest auf der ganzen Welt.
Also bewegt sich James in Rich-
tung Nordpol, um seinen Auftrag
erfolgreich zu erledigen. In acht
verschieden Leveln muB der Ge-
heimdienstmitarbeiter & la 007 ver-
schiedene Aufgaben lésen und
sich die Einzelteile fir einen Spe-
zialanzug zusammensuchen. In
dem Anzug kann er Gegner platt-
machen und brenzlige Situationen
leichter losen.

Die Tatsache, daB von »James
Pond 2 - Robocod« auf dem C64
umgesetzt wurde, ist einmal lo-
benswert und vor allem ein Be-
weis, daB Konvertierungen auf 8
Bit nicht zu schwierig sind. Spiele-

Bei hochbrisanten Situationen

Der Superhecht

James mit Flugzeug
unterwegs

Die Teddybarfabrik
ist eine Station
von Robocod

risch macht Mr. Pond eine gute Fi-
gur, bei der Grafik jedoch haben
die Designer keine Meisterleistung
hingelegt: Die Farben sind wild auf
den Bildschirm gegossen, es gibt
hier keine Harmonie. Hintergrund-
grafiken und Gegner-Sprites sind
nur schlecht gezeichnet, einziges
Highlight bei der Optik ist James.
Die Musiken und Sounds sind
nicht schlecht, reiBen den Spieler
aber auch nicht vom Hocker. Scha-
de, daB die Umsetzung des Spiels

00011950

so unter der grafischen Gestaltung
leidet, denn daB es auch anders
geht, sieht man beim 64’er-High-
light »Creatures 2« von Thalamus.
AuBerdem nerven die langen La-
dezeiten und das standige Nach-
laden des Intros, wenn man bei
der Mission in einer der Fabriken
versagt.

Titel: James Pond Il, Preis: 49,95 Mark,

Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128-133,
4044 Kaarst 2
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von Jorn-Erik Burkert

aus verschiedenen Feldern,

nach und nach verschwinden
die Felder vom Bildschirm. Wenn
es dem Spieler nicht gelingt, mit
der Kugel alle Felder vom Screen
zu rdumen ohne dabei in die »Tie-
fen«des Bildschirms zu stiirzen, ist
ein Leben futsch. Diese eigentlich
schon oft umgesetzte Idee haben
ROM-Developments neu in Szene
gesetzt. Die Grafik und der Sound,
in zeitgeméBe Form gepackt, ge-
fallen. Durch das Einfigen neuer
Elemente ist die urspringliche
Idee ein wenig aufgepeppt und
man findet u.a. Teleporter und
Sprungfelder, die flir den Transfer
der Kugel zwischen den Feldern
sorgen. Der eingebaute Level-
Editor ist eine wertvolle Zugabe,
sowohl fiir Leute, die einige Levels
nicht schaffen, als auch fir die, die
alle Levels durchgespielt haben
und nun eigene Aufgaben ent-
wickeln wollen. Erfreulich ist der
recht glnstige Preis des Games!

92 F¥dp

E ine Kugel rollt iber eine Flache

Smiley on Tour

Wieder ein harter Brocken fiirs Grinsegesicht

ALURL+
Mow AOUL

Der Synopsls-Edlt

Titel: Synopsis, Preis: 20 Mark,
Vertrieb: ROM Software, M. Rittinger,
Zerzabelstr. 93, 8500 Ndrnberg 30
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Spiele

von Jorn-Erik Burkert

as Thema Autorennen reizt
immer wieder Programmie-
rer, ein neues Game zu
coden. Im Fall »Indy Heat« von
Storm-Software wurde eine altbe-
kannte Form dieser Spieleart wie-
der aufgegriffen. Die Fahrstrecke
wird schrédg von oben dargestellt

Schrag von oben: die
Ansicht bei »Indy Heat«

und man lenkt sein Gefdahrt mit
mehr oder weniger Geschick, die
Gegner im Nacken, Gber die Piste.
Ab und an muB man die Service-
box aufsuchen und seinen Boliden
wieder auf Vordermann bringen
lassen. Selbst wenn das eigene
Geféhrt einmal brennt, kann man
den Schaden an der Box richten.
Hat man seinen Tank auffillen las-
sen und neue Slicks auf der Felge,
donnert man wieder dber die Piste

Bleitul

um die zehn Rennen zu gewinnen
und den Siegerpokal entgegenzu-
nehmen. Bevor es aber so weit ist,
muB man erst einmal alle Gegner
in den einzelnen Rennen besie-
gen. Vor dem ersten Start erhalt
man vier Minzen und kann diese

bei verlorenen Rennen einsetzen,
um weiterzuspielen. Zwischen den
einzelnen Rennen kann man sei-
nen Wagen in einem Shop aufmot-
zen und z.B eine neue Maschine
kaufen. Zum Spielen hat man zwei
Steuermodi zur Verfligung. Einmal

den »normalen« und zum zweiten
den »alternativen« Modus. Genau-
ere Erklarungen findet man in der
ausfihrlichen Beschreibung, die
in de@tscher Sprache dem Spiel
beiliegt. Auf den ersten Blick ist
man bei »Indy Heat« enttduscht,
aber bei langeren Spielen kom-
men Suchterscheinungen auf. Die
Grafik der Sprites und Hinter-
grundbilder ist unspektakular und
beim Spielen donnern nur einige
Sounds bei ZusammenstéBen aus
den Lautsprechern. Trotzdem
macht die Raserei SpaB. Das vor
allem, wenn man mit einem
Freund am zweiten Joystick ver-
sucht, das Feld aufzurollen.

Titel: Indy Heat, Preis: 4995 Mark, Vertrieb:
United Software, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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von Jorn-Erik Burkert

sendwende bewegt sich ein
Asteroid auf die Erde zu und
umkreist unseren Planeten. Astro-
nomen, Weltraumexperten und
Astrophysiker stehen vor einem
Raétsel und beginnen das fremde
Objekt zu untersuchen. Es wird eine
Sonde ausgeschickt, die Ndheres
Uber den Asteroiden herausfinden
soll. Die Wissenschaftler bekom-
men durch den Satelliten die Infor-
mation, daB der Asteroid Hohlen
besitzt, die von AuBerirdischen an-
gefertigt wurden, um inihnen wert-
volle Artefakte zu lagern. Die Hoh-
len sind durch ein ausgekligeltes
Sicherheitssystem geschitzt und
es scheint nicht moglich diese ge-
nauer zu untersuchen, da die Son-
de nach einer gewissen Zeit keine
Signale mehr von sich gibt. Die
Menschen wissen, daB der Aste-
roid vier Hohlen hat und daB die
Sonde vor ihrer Zerstérung noch
die Existenz einer funften gehei-
men Kammer gemeldet hat. Ein Pi-
lot soll nun das Rétsel des fremden
Raumkdrpers entschliisseln und
bis in die flnfte, geheimnisumwit-
terte Hohle vordringen. Die NASA
stellt das beste Raumschiff zur
Verfugung und ristet den Shuttle
mit Extrawaffen aus. Ab geht es in
Richtung Asteroiden, wo viele Ge-
fahren warten.
Die Grafik von »Eon« verlockt so-
fort zum Gedanken, daB man es
mit einem weiteren Shoot'em up

94 F¥dp

Zehn Jahre nach der Jahrtau-

Asteroidenhatz
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Mit dem StreuschuB fegt man die Gegner vom Himmel

im Stil von »Armalyte« oder »I0« zu
tun hat. Aber das Spiel hat weit
mehr zu bieten als man am Anfang
denkt. In jedem Level kann man
nach rechts und links fliegen und
muB mit den vorhandenen Waffen
die Energiereaktoren ausschalten.
Dann kommt man ins nachste Le-
vel. Zuvor muB man noch einen
Obermotz ausschalten. In den
Spielstufen wimmelt es nur so von
Gegnern, die ziemlich heim-
tickisch und intelligent sind. Die

Steuerung ist perfekt, nur das
Wechseln der Flugrichtung ist un-
gewdhnlich. Wer ein Sega-Joypad
hat kann sich freuen, denn die
zweite Feuertaste ist bei diesem
Spiel ebenfalls belegt und sorgt fir
das Wenden des Raumgleiters.
Diese kleine »Welt-Neuheit« funk-
tionert aber nur mit dem Sega-Pad
und man sollte keine zum Sega-
Pad kompatiblen Joysticks an-
schlieBen, denn diese erweisen
sich beim Drehen des Raum-

schiffs als ClA-Killer (CIA heiBt
Complex Interface Adapter, er ist
ein Chip im C64 und ziemlich teu-
er). Besonderes Lob an die Grafi-
ker und Musiker, denn ihre Arbeit
ist einfach super und erfreut das
Spielerherz. Die Hintergrundbilder
der Level$, die Gegner und das
Raumschiff sind sehr gut gestaltet.
Die Musik im Intro und wahrend
des Spiels ist vom Feinsten und
kann dberzeugen.

Trotzdem hat der Spieler mit eini-
gen Problemen zu kdmpfen. Man
kann nur nach einigen Proberun-
den erkennen, welche Gesteins-
brocken und Hindernisse dem
Schiff Schaden zufigen. Neben-
bei muB man einen flinken Finger
am Feuerknopf haben, da die Geg-
ner zahlreich sind. Deshalb ist das
Spiel nur flr Fortgeschrittene und
Profis, die genligend Erfahrung
und Ubung haben.

Titel: Eon, Preis: 49,95 Mark, Vertrieb:
Kingsoft, Griner Weg 29, 5100 Aachen
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Wie man sich sieben Extrale-
ben beim Actionhit »Turrican«
erschleicht, hat Stephan Volk-
mann im Level 1-2 entdeckt.
Gleich nachdem man der Rie-
senfaust das Lebenslicht aus-
geblasen hat, gelangt man zu
einem Turmin Level 1-2 (s. Kar-
te). Dort muB man vorsichtig die
Bonusblack aktivieren und ge-
langt auf eine hoher gelegene
Ebene, wo sich sieben Leben
far Turrican befinden. Beim
Springen von Bonusblock zu
Bonusblock sollte man vorsich-
tig sein, denn wenn man von
den Blocken abstlrzt, ver-
schwinden sie fir immer, und
so sind auch die kostbaren
Extra-Lives nicht mehr erreich-
bar. Fiir diese tolle Hilfe in die-
sem Monat die 100 Mark in bar!

Auch im vergangenen Monat sind massig Tips und
Tricks in der Redaktion zur Rubrik »Hallo Fans!«
eingetroffen. Und wieder mixten wir einen bunten
Cocktail aus POKEs, Cheats, Karten und anderen
starken Hilfen zu tollen Games.
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Turrican um einige Leben reicher

L LLLLLL

Tic-Tac-Toe-Game
(Level 5 Calippo-Fresser)

2
4
B}

1

In dieser Reihenfolge
die Steine setzen!

Her mit den Tips

Hallo Fans, heiBt das Motto dieser
Rubrik und damit wollen wir zum
Mitmachen anregen. Wenn Ihr ei-
nen Trick kennt, mit dem Ihrin Spie-
len schummelt oder das Spiel er-
leichtert, dann schreibt Ihn auf und
schickt Ihn an:

Markt & Technik
Redaktion 64’er
Stichwort: Spieletips
Hans-Pinsel-Str, 2
8013 Haar b. Miinchen

Egal ob POKE, Cheat, Karten (bit-
te nur auf weiBem Papier gezeich-
net) oder PaBwort, Ihr helft anderen
Spielern Gber schwierige Klippen
beim Spielen und habt auBerdem
noch die Chance, den Spieletip des
Monats zu landen und dafiir 100
Mark zu kassieren.

Also Stifte und Drucker scharf ge-
macht und Euere heiBen Tips und
Tricks aufs Papier gebracht.

Euer Jorn-Erik =Leo= Burkenrt

Passing Shot
Beim Aufschlag solite man den
Ball mit dem Teil des Schidgers
treffen, der sich zwischen Bespan-
nung und Griff befindet. Dann lan-
det man ein Ace.
Sebastian Butry, Aachen

Kaiser Il

Wenn man bei dieser Simulation
den Zoll von sechs auf acht erhoht,
wachst nach ca. 2 bis 3 Jahren die
Starke der Soldaten.

Potor Ewent, Soest

Sim City
Um einen Tornado oder ein Mon-
ster loszuwerden, braucht man
diese nur in den schwarzen Bild-

schirmrand zu setzen.
Jens Aver, Mending

L Leerfeld

-

Sieben auf einen Streich - Extraleben bei Turrican

Stoppt den Calippo-Fresser

Mit folgenden Tips kann man
das Eiscreme-Game losen:
Level 1: POKE 4719,173
Level 2: POKE 4718,173

Dann kann man ohne Probleme
zu Wasser und in der Luft in Rich-
tung Calippo-Island reisen.

Dort angekommen, sagt man
den Eingeborenen das PaBwort
»CALIPPO«.

Nun hat man zwei Winsche frei
und nimmt sich »Calippo« und »gu-
ter Rat« mit.

96 FRp

Mit POKE 4793,173 kommt man
ohne Arger durch Level 3. Den Dra-
chen besénftigt man mit »Schlirf«.

Im Level 4 ist POKE 4785,185
wirkungsvoll und nach dem Tic-
Tac-Toe-Game in Level 5 POKE 5
16508,173. Nun nur noch die Mitze
des Calippo-Fressers fordern (an L

12 6

Al

14

I 10

den guten Rat erinnern!) und er ist
besiegt. Die beiden Skizzen helfen

auBerdem noch beim Teris-Puzzle

und dem Tic-Tac-Toe-Spiel. 0[1]2]|3(4]5

617 |8]9 |10

Marco Nipp, Oldenburg

Tic-Tac-Toe und das Tetris-Puzzle sind keine Hiirde mit den Skizzen
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Stadtteile von Phlan

S1B1R1US
YOLCHHUS
SOHNDOR
OON

1: bewohnter Teil von Phlan
2: Slums

3: Kuto’s Well P HOON
4: Podal Plaza 0 : TA

5: Textile House f : - ORGH N
6: Bibliothek

T: Stojanow Gate

8: Festung des Tyranthraxus
9: Garten der Festung

L OUTDOO

— f  BOOMNING
8l ol o 8 : : . i
5 PReos CRETURN> OR BUTTON TO CONTINUE

L9l 9
[ Der silberne Drache ist ein Gegner bei »Pool of Radiance«
8 8| g
B Pool of Radiance
7| Einige tolle Hilfen fiir Rollen-

spieler, die beim SSI-Game »Pool
of Radiance« festhdngen, hat uns
Harald Grauer aus Wiesloch ge-
schickt. AuBerdem findet Ihr einen
. , Stadtplan von Phlan.
b— 4 M 1 2 1 Wenn man einen Kampf mit den
I »Hill Giants« in der Festung des
| I | Tyranthraxus umgehen will, solite
i ein boser Charakter aus der Party
| : mit ihnen Gberheblich reden. Auf
' 51¢ a0y 6] die Fragen der »Hill Giantse sollte
man mit »Tyranthraxus« antworten.
Mit Zentauren, Quicklings, Sol-
daten und Handlern kann man nett
(nice) reden.

Phlan - der Mittelpunkt bei »Pool of Radiance«

Ultima 6

Wenn man bei »Ultima 6 - The
False Prophet« mit sich selbst re-
det und folgende Wérter verwen-
det:

| <RETURN>
WANT <RETURN>
CHEAT <RETURN>

wird man in ein Cheat-Menu ge-
bracht. Nach Anwahl des Punkts 3
wird nach der Nummer des Party-
mitglieds gefragt, welches man
manipulieren méchte. Es erscheint
die Spielfigurstatistik und man
kann seinen Charakter stirken.
Man geht dabei nach folgendem
Muster vor:
1. Strength
2. Dexterity
3. Intellect

4. Level

90 addieren

90 addieren

90 addieren

1 bis 5 addieren

5. Health Taste <5> dricken
W3ihit man im Cheat-Meni

Punkt 5, kann man sich in den ver-

schiedenen Circles die Zauber-

spriche anschauen. Im Zauber-

spruchmen so lange 1 eingeben,

bis keine Spriche mehr da sind.

Mit einer Null kommt man aus dem
Untermeni und mit einer weiteren
Null wieder ins Spiel. Am Ende
noch eine Ubersicht Uber alle Zau-
berspriiche der einzelnen Circles.

Nachdem man die Kobolde in
ihrer Hohle besiegt hat, kann man
auch mit ihnen nett (nice) reden.
Auf diese Art und Weise hilft man
den Nomaden.

Bei Ultima 6 ist ein Cheat-Mode eingebaut

1st Circle 2ndCircle 3nd Circle 4thCircle 5th Circle 6th Circle 7th Circle 8th Circle
Create Food Infravision Curse Conjure Energy Field Charm Chain Bolt Dezth Wind
Dispel Magic | Magic Arow | Firebal Disable | Lighining Flame Wind | EnergyWind | Mass Charm
Harm Poison Magic Lock Fire Field Paralyze Hall Strom Mass Curse Mass Kill
Heal Sleep Mass Sleep Great Heal X-Ray Mass Protect Mass Invisibble | Rescurrect
Light Unlock Magic Dispel Field Mass Dispel Invisible Web Gate Trael Time Stop

Great Light Sleep Field Kil Tremor

Wind Changed
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Die Zauberspriiche der Circles bei Ultima 6

Die Koboldhdhle befindet sich
im westlichen Teil der Wildnis. Als
erstes muB man an die Quelle des
westlichen Flusses. Von dort einen
Schritt nach oben und einen in
Richtung Osten. dann steht man
vor der Hohle. Man sollte den klei-
nen Eingang wéhlen und dem Ko-
bold mit der weiBen Fahne folgen.
Er geht zu einer »Wyvern«, von der
man sich auf die Suche nach dem
bewachten Konig macht und der
Efreeti-Flasche.

Die Falltir (trapdoor) im Turm
des Tyranthraxus zu &ffnen lohnt
sich nicht, da die Person, die die
Tar aufmacht, versteinert wird. Im
Raum befindet sich nur eine Me-
dusa.

Das Tor zum Garten von Tyran-
thraxus kann man mit »Dispel Ma-
gic« 6ffnen. Bevor man ihn betritt,
sollten sich die Priester einige
»Snake Charm« merken. Dassel-
be, bevor man sich in die Wildnis
begibt.

In den Turm des Tyranthraxus
kommt man recht einfach, indem
man die Halle, in der man Tyran-
thraxus getroffen hat, grindlich
untersucht.

Bose NPCs (z.B. ein Hero)
schlieBen sich im Endkampf Ty-
ranthraxus an. Deshalb: die Perso-
nen los werden!

In den Turmen des Stojanow-
Tores kann man sich ungestort
ausruhen.

Im &uBeren Ring der Festung
des Tyranthraxus und in seinem
Garten kann man sich nicht ausru-
hen. In den Gebauden des Gar-
tens findet man jedoch Ruhe.

Den harmlosen Mann im Garten
von Tyranthraxus und die alte Frau
in den Slums sollte man nicht um-
bringen.

In den Teichen unterwegs sollite
man tauchen, denn da finden sich
natzliche Dinge.

Tyranthraxus ist absolut magier-
resistent.

Die Wachen des Tyranthraxus
sind sehr anféllig gegen »Charm
Person« und »Hold Person«. Der
Spruch »Sleep« hilft dagegen we-
nig bei diesen Gegnern.

Auf Wesen, die zaubern kénnen
(z.B Drider oder Magiere), lohnt es
sich den Zauberspruch »Silence«
anzuwenden.

Wenn man nach der Party-Ge-
nerierung keine guten Waffen hat,
holt man sich in der Trainingshalle
zwei »Heros«. Mit ihnen geht man
in die Slums und kdmpft gegen die
dort hausenden Monster. Die ver-
letzten Heros werden nicht geheilt
und nach ihrem Tod kann man sich
die Schwerter+1 nehmen. Dann
wirft man die beiden toten Heros
aus der Party und holt sich die
nachsten. Angebote in der Trai-
ningshalle sollte man ablehnen.

Im &uBeren Ring der Festung
des Tyranthraxus befindet sich ein
Bane-Tempel. Die Priester dort
sollte man sofort erschlagen und
sich nicht segnen lassen.
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von Thees Lagerbauer

Kleider ist alles weg, was ich

besaB. Ich finde dafur fanf
Tatowierungen (wie ich spater erst
erfahren habe, heiBen diese
»Bonds«) auf meinem Arm. Hier
stehe ich nun, und weiB nicht so
recht, wie ich mich verhalten soll.
Aber einsist sicher: es warten viele
neue SSl-Abenteuer auf mich und
meine Party! Als erstes suche ich
einen Waffenladen auf und riste
mich und meine Mannen. Bei ei-
nem Spaziergang erfahre ich im
Ort die Geschichte der Bonds
(JE38). Der Kdnig Azoun von Cor-
myr hat fir die Rickkehr seiner
Tochter eine hohe Belohnung aus-
gesetzt und das zieht bei meiner
Truppe. Da in der Stadt nichts los
ist, verlasse ich Tilverton. Am
Stadttor begegnet mir die Kutsche
des Konigs. Plotzlich geraten ich
und meine Mannen vollkommen
auBer Kontrolle, da eine meiner
Tatowierungen zu leuchten be-
ginnt und ich wie von Sinnen bin.
Wir greifen den kéniglichen Konvoi
an, nachdem wir die ersten Beglei-
ter des Konigs niedergemetzelt ha-
ben, werden wir umzingelt und er-
geben uns.

The Guild

Bis auf mein Geld und meine

Darauf bringt man uns in einen
Knast, wo ich einen Dieb kennen-

lerne, der mir hilft, ins Versteck der
Langfinger zu fliichten. Doch viel
Freizeit ist mir auch hier nicht ge-
gbnnt, denn nach kurzer Zeit grei-
fen uns Fireknives an. Die Firekni-
ves haben aber schlechte Karten,
denn viele Diebe kAmpfen auf mei-
ner Seite, und der Fight ist schnell
zu Ende. Dummerweise fallt der
Gildemaster bei diesem Kampf
und ich entschlieBe mich, diesen
Ort so schnell wie maglich zu ver-
lassen (JE4). Also erst mal raus
hier. Doch das ist leichter gesagt
als getan: Ich muB noch viel kdmp-
fen um dem Schlupfwinkel der Die-
be zu entkommen. Auf meinem
blutigen Weg aus dem Gildehaus
finde ich verschiedene Ausri-
stungsgegenstande und stehe
endlich vordem Gebaude. Danach
halte ich mich stdlich, bisich beim
Hideout der Fireknives ankomme.
Jetzt gehe ich immer in Richtung
Sid-West, bis ich zum Leader der
Fireknives (JE11) komme. Auch die
gesuchte Prinzessin ist hier. Also
killen wir den Anfahrer der Firekni-
ves (alle Fireballs, Charm Person
und Hold Person-Spriche benut-
zen). Doch mit einem Mal kommt
der Kénig in den Hort des Bosen
herein. Wir werden vors konigliche
Tribunal gebracht und sollen fir
unsere Taten verurteilt werden.
Durch die Flrsprache der Prinzes-
sin werden wir zwar nicht getdtet,
aber aus der Stadt verbannt.

Hap

Aber was soll's - dank der vielen
Kampfe werde ich um eine Erfah-
rungsstufe befordert und werde
von einem Bond befreit. Ich ziehe
weiter zur Ortschaft Hap. Auf mei-
nem Weg begegne ich einem
Mann an den Standing Stones, der
mir verschiedenes beziiglich der
Bonds sagt. Dann gehe ich nach
Hap. Hier halten sich unfreundli-
che Dark Elfes auf, welche die gan-
ze Stadt in Angst und Schrecken
versetzen. Auf dem Weg zum an-
deren Ende der Stadt treffe
ich einen Magier,

welcher in
Zukunft mei-
ne Party als
NPC (nichtakti-
ver Charakter) be-
gleitet. Dann gehe ich
durch die hinterste Tir
im Hause des Magiers, wo
mich ein sehr schwerer Kampf
mit einem Dunkelelf erwartet.
Ich kille den Bésewicht, be-
komme viele Erfahrungs-
punkte und finde eine Karte.
Das Dorf hat nun seine Ru-

he, und ich gehe. Mit Hilfe

der Karte komme ich von
Hap in eine Hohle. Die

Urse of
Azure Bonds

Lang ist es her, da habe ich im ersten AD&D-Spiel
von SSI »Pool of Radiance« die Stadt Phlan und
Umgebung gesédubert, und der Stadt Hillsfar viele
Dienste erwiesen. Doch als ich von Hillsfar auf dem
Weg zum Kénig von Cromyr war, um ihm zu Hilfe
zu eilen, wurde ich (berfallen und wachte erst wie-
der aus tiefer BewulB3tlosigkeit in Tilverton auf...

Magier sollten aber schon den
Spruch »Fire Shield« haben, bevor
man weitergeht. Nach vielen
Kampfen in diesem groBen Laby-
rinth komme ich zu einem untoten
Drachen. Ich will mich nicht mit

finde in der Nahe einen Turm und
kann ihn betreten. Schon finde ich
mich auf seinem Dach wieder. Hier
kommt ein Zauberer namens Dra-
candros zusammen mit vielen Dra-
chen aufmich zu. Ich greifeihn an,

ihm prigeln und verlasse ihn. Ich  und die Drachen hauen auch so-

M=
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Die Bonds sind auf dem Arm »eingebrannt«
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gleich ab. Daraufhin rennt Dracan-
dros den Turm runter und ich folge
ihm. Zwar erwarten mich unter-
wegs viele schwere Kémpfe mit
den Dracandros-Anhangern, aber
das ist mir egal. Als ich unten an-
komme, greift mich Dracandros
mit seinen Kameraden an. Ich met-
zele sie alle nieder. Als Entschadi-
qung finde ich einen »Helm of Dra-
gons« (mein zweites Bond bin ich
auch los).

Yulash

Um ein weiteres Bond abzu-
schiitteln, gehe ich nach Yulash.

Kampfe durchzuhalten, aber bald
finde ich auch einen Ausgang aus
der Hohle. Im Tageslicht bemerke
ich, daB ich meine dritte Tatowie-
rung los bin.

DIEH THRL OO
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Als Beute winkt der »Helm of Dragons«

Als erstes kdmpfe ich mich durch
die Stadt bis zur Grube von Moan-
der. Als ich reingehe, wird hinter
mir der Eingang verschittet, und
ich gehe weiter, bis ich zwei
Gleichgesinnte namens Alias und
Dragonbait finde. Als nachstes ge-
he ich eine Etage tiefer. Hier betre-
te ich einen Tempel, wo mir die Ho-
hepriesterin begegnet, welche die
Schuld an meinem dritten Bond
tragt. Sie erweckt den Gott Moan-
der zum Leben, und anschlieBend
tritt sie mir zum Kampf gegentber.
Halb so wild, aber daB noch ein
zweiter Kampf gegen den Gott fol-
gen muB, ist sehr unschon. Dafir
finde ich aber nach meinem Sieg
auch den »Gauntlet of Moanders.
Jelzt habe ich zwar noch einige

Zenthil Keep

Da ich auch meine letzten bei-
den Bonds loswerden will, suche
ich dieses Mal mein Glick in Zent-
hil Keep. Hier begegnet uns eine
Bardin, welcher wir folgen. Sie
bringt mich in den Turm von Fzoul
Chembril. Auf der Suche nach
dem Oberbosewicht des Turms be-
gegnet mir eine Person, die total
vermummt ist. Der Losung des
Ratsels gewiB, folge ich ihr. Der
Vermummte bringt unsin den Tem-
ple of Bane, wo ich auf Dexam dem
Beholder treffe. Der uns ja schon
bekannte Fzoul Chambril darf na-
tarlich auch nicht fehlen, und die
beiden Wesen beginnen einen
Kampf, den Dexam gewinnt. Da
Fzoul Chambril Ursache fir mei-
nen vierten Bond war, werde ich
durch dessen Tod von meiner vor-
letzten Tatowierung befreit. Indes-
sen haut Dexam ab, was ich natir-

FECSS BUTTON OX ELTURN TO CONTINOL.

Die konigliche Kutsche in
Sichtweite der Party
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lich nicht zulassen will. Ich folge
ihm, wobei es zu vielen Kampfen
kommt, bis ich endlich meinem er-
sehnten Kampf bekommt. Ich tote
natdrlich auch ihn, und finde ein
»Amulett of Lethander«, was ich
selbstverstandlich nicht liegenlas-
se. Die Bardin begleitet uns aus
der Stadt hinaus, und es beginnt
ein Krieg zwischen den Stadten
Zenthil Keep und Yulash.

Tyranthraxus

Daich keine Stadt mehr weiB, zu
der ich noch gehen kann, wende
ich mich wieder zu den Standing
Stones. Hier ist ein graugekleide-
ter Ménch, welcher sich sogleich
in den heiB ersehnten Endgegner
Tyranthraxus verwandelt. Er sagt
mir, daB ich ihn in seinem Tempel
besuchen soll und verschwindet
sogleich schon wieder. Ich gehe
zur Stadt Myth Drannor, wo ich den
Friedhof besuche. Hier werde ich
zwarvon schaurigen Kreaturen an-
gegriffen, finde dafir aber nach
meinem Sieg einen Durchgang
zum Tempel. Als ich ihn betrete,
leuchtet mein letztes Bond auf,
und ich kann mich nicht mehr be-
wegen. Tyranthraxus nimmt mir
gerade meine drei schwer er-
kampften magischen Gegenstan-
de weg und will sie vernichten, als
plétzlich Eiminster kommt, und sie
mir wiedergibt. Da kann ich mich
auch schon wieder bewegen, und
Tyranthraxus flieht in den zweiten
Stock. Viele Kampfe muB ich
durchhalten, bis ich endlich zur
Treppe vom zweiten Stock komme.
Hier ist auch eine Tar, vor dem
Tyranthraxus mit seinen Leuten
steht. Hinter dieser befindet sich
der bekannte Pool of Radiance. Ich
kdmpfe gegen Tyranthraxus, was
mit einem groBem Blutbad endet.
Aber schlieBlich habe ich seinen
leiblichen Kérper doch besiegt und
die drei magischen Gegenstande
versiegeln den Pool of Radiance.
Damitbinich meine Bonds alle los,
und Elminster teleportiert mich
nach Shadowdale. Hier feiere ich
meinen Sieg, und habe das Spiel
durchgespielt.

Dexam, der Beholder ist ein harter Brocken
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Longplay

Curse of the Azure Bonds

Der zweite Teil des Fantasy-

Epos »A Forgotten Realms«
von SSI setzt die Geschichte
des »Pool of Radience« fort.
Nach den Abenteuern in der

|  Stadt Phlan und dem furiosen
Sieg, wollen die siegreichen
Abenteurer dem Konig von
Cromyr zu Hilfe eilen. Unter-
wegs wird die Crew uberfallen
und betaubt. Als die Party er-

wacht, findet sie sich in Tilver-
ton, der Konigsresidenz, wie-
der. Der Anfuhrer hat finf Tato-
wierungen auf dem Arm, die
Bonds genannt werden. Diese
Bilder Gbernehmen zeitweise
die volle Kontrolle (iber die Kor-
per der Partymitglieder. Die
Kampfer ziehen nun los, um
sich von den lastigen Hautbil-
dern zu befreien.

Tyranthraxus, der grausige Endgegner

Habt auch lhr ein Spiel, das
Ihr gut genug beherrscht, um
Uber den Spielverlauf einen Ar-
tikel zu schreiben? Dann tut es
doch einfach! Ihr miBt jedoch
fur alle auftretenden Probleme
Losungen anbieten und auf
interessante  Weise Euren
Gesamteindruck beschreiben.
AuBerdem freuen wir uns Uber
Szene-Fotos (Dia) oder abge-
speicherte Bilder (mit geeigne-
tem Modul oder Spielsténde).
Und damit sich niemand die
Mihe umsonst macht, hier ei-
ne Liste der bereits veroffent-
lichten Longplays:

4/89: Uridium I
5/89: Last Ninja Il (Teil 1)
6/89: Ghosts'n Goblins
7/89: Katakis
8/89: Last Ninja Il (Teil 2)
9/89: Wizball
10/89: Grand Monster Slam
11/89: Zak McKracken (Teil 1)
12/89: Spherical
1/90: Zak McKracken (Teil 2)
2/90: Oil Imperium
3/90: Ultima (Teil 1)
4/90: Ultima (Teil 2)
5/90: Ultima (Teil 3)
6/90: Elite
8/90: X-Out
11/90: Maniac Mansion

12/90: Turrican
1/91: R.Type
2/91: Dragon Wars (Teil 1)
3/91: Dragon Wars (Teil 2)
4/91: Pirates
5/91:6/91: Bard's Tale (Teil 2)
7/91: Turrican Il (Teil 1)
8/91: Turrican Il (Teil 2)
und Secret Silver Blades
9/91: Turrican |l (Teil 3)
und The Last Ninja
10/91: Bard’s Tale 2 (Teil 1)
11/91: Bard's Tale 2 (Teil 2)
und Saint Dragon
12/91: Armalyte (Teil 1)
1/92: Bard's Tale 2 (Teil 3)
2/92: Bard's Tale 2 (Teil 4)
und Armalyte (Teil 2)
3/92: Last Ninja 3 (Teil 1)
4/92: Defender of the Crown
5/92: Buck Rogers
6/92: Pool of Radiance Teil 1
7/92: Pool of Radiance Teil 2
8/92: 10
9/92: Dirty
10/92: Curse of the Azure
Bonds

Unsere Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion 64'er

Stichwort: Longplay
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

von Peter Klein

reicht der kalte Krieg einen vor-

laufigen Hohepunkt. Nord- und
Sidsektor brechen samtliche di-
plomatischen Beziehungen nach
einer Gipfelkonferenz ab und be-
reiten den letzten entscheidenden
Schlagabtausch vor. Um sich vor
den grausamen Folgen eines
eventuellen Atomkriegs zu schit-
zen, entwickeln Wissenschaftler
beider Seiten einen Kampfanzug
mit allem technischen Knowhow
und den todlichsten, derzeit be-
kannten Waffen. Aber zu spat...
durch einen kleinen diplomati-
schen Zwischenfall kommt es zur
Katastrophe. Der fast fertiggestell-
te Kamfanzug ANTI-RAD wird da-
bei in Stiicke gerissen und ver-
schwindet in den Weiten der nukle-
aren Eiszeit.

Nach Jahrhunderten der Rege-
neration entspringt diesem Chaos
eine neue, menschendhnliche
Rasse, stark, intelligent und gegen
Radioaktivitatimmun. Sie fuhrt ein
friedliches und einfaches Leben,
bis eine Invasion einer fremden
und hochtechnisierten Macht die
Harmonie abrupt beendet. Fast al-

100 H¥ge

Irgendwann in der Zukunft er-

Mit dem Kampfanzug ANTI-RAD gibt’s keine Probleme mehr

le sterbenim erbarmungslosen La-
serfeuer der Angreifer. Nur eine
kleine Gruppe Weiser, Frauen und
Manner kann sich dem Zugriff ge-
schickt entziehen. Um dem
Schrecken endlich ein Ende zu be-
reiten, organisieren die Weisen ei-
ne Art Wettkampf, in dem sich nur
der Starkste und Beste durchzu-
setzen vermag. Dabei fallt beson-
ders der junge Krieger Tal auf. Die

Weisen beauftragen inn, ANTI-RAD
zu suchen, zu aktivieren und die
Besetzer zu vertreiben.

In seine Rolle schlipfen Sie. Am
Anfang nur mit Steinen ausgeri-
stet, mussen Sie also zundchst
versuchen ANTI-RAD zu finden.
Ist das gelungen, fehlen nur noch
die médchtigen Waffen, um dem
Kampfanzug seine urspringliche
Starke zurlickzugeben und die

Energiebasen der Invasoren mit
viel Geschick und Geduld zu ver-
nichten.

Antiriad wurde von den beteilig-
ten Grafikern und Musikern glan-
zend in Szene gesetzt. Allein das
perfekt animierte Spielersprite ist
auch fur heutige Verhaltnisse ein
Augenschmaus und wurde bislang
noch von fast keinem Spiel Uber-
troffen. Auch die tbrigen Grafiken
(speziell der Kampfanzug) kénnen
sich durchaus sehen lassen.

Schade nur, daB die Programmie-

Cool bleiben und abwarten

rer »Scrolling« offenbar fir eine
olympische Disziplin hielten, der
Bildschirmausschnitt schaltet nur
von Bild zu Bild. Trotzdem: Ab-
wechslungsreiche und schwierige
Landschaften machen dieses
Spiel zum HochgenuB und Ever-
green fir Action- und Tiftelfans.
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Tips & Tricks

von Arnd Wangler

text-Dienstes ist eine Ge-

schichte der Schlagzeilen.
Leider waren diese selten positiv.
Dabei erstreckte sich die Kritik we-
niger auf die technischen Leistun-
gen des Systems, die eigentlich
von Anfang an gut waren, als auf
seine Wirtschaftlichkeitsrech-
nung. Als die Post noch Post hie
und nicht Telekom, war es wohl
eher gleichgiltig, wie teuer der
Service im Aufbau und Unterhalt
war. Heute, da auch die Post, par-
don Telekom das Wort Wirtschaft-
lichkeit und Kostendeckung ent-
deckt hat, wurde schnell klar, daB
man so wie bisher nicht weiterwur-
steln konnte. Das Problem des Btx-
Dienstes war lange Zeit das des
Zugangs. Mit D-BT 03 Modem oder
gar Hardwaredecoder war eben
kein Staat, sprich Teilnehmerre-
kord zu machen. Btx war nur fir
Reiche da, weit weg vom Volksme-
dium. Das dnderte sich erst, als
man sich entschloB, auch Softwa-
redecoder zuzulassen. Einer der
ersten voll funktionsfahigen Soft-
waredecoder wurde von der 64’er
in der Ausgabe 1/90 der gesamten
Auflage beigelegt. Weitere Aktio-
nen in PC-Magazinen folgten bei
Markt & Technik, aber auch bei an-
deren Verlagen. Nicht zuletzt da-
durch steigerte sich die Teilneh-
merzahl langsam aber stetig auf
heute rund 300000. An der unbe-
friedigenden Kostensituation an-
derte das fur die Telecom wenig.
Btx blieb nach wie vor ein Millio-
nengrab.

D ie Geschichte des Bildschirm-

Neue Generation

Das soll sich nach dem Willen
der Telekom nach der bevorste-
henden »kleinen Revolution« und
der Einfiihrung der Btx Release 4.0
mit Datex J (J = Jedermann) an-
dern. Wichtigste nach auBen sicht-
bare Anderung wird die Einfih-
rung eines ASCIl-Modus sein. Wer
bisher versuchte, sich mit seinem
C64, einem Terminalprogramm
und einem AKustikkoppler oder
Modem in Btx einzuwéhlen, wurde
sehr schnell enttduscht. Die Ver-
bindung wurde zwar hergestellt,
aber blitzschnell wieder abgebro-
chen, weil keine Kommunikation
nach dem CEPT-Standard zustan-
degekommen war. Das wird zu-
kinftig kein Problem mehr sein,
denn bei der Anwahl des Systems
wird geprdft, mit welcher Art von
Endgerat man arbeitet. Dem ent-
sprechend wird entweder nur im
Textmodus- oder wie bisher im
CEPT-Grafikmodus kommuniziert.
Genaugenommen wird zwischen
drei verschiedenen Modi unter-
schieden: CEPT Profil 1 entspricht
dem bisherigen Standard, CEPT
Profil 2 dhnelt dem franzdsichen
System und erlaubt die Darstel-
lung von ASCII-Seiten nach Mini-

Bix heute und morgen

Bildschirmtext (Btx) hat sich klammheimlich ge-
mausert. Nun will die Telekom durch eine neue
Struktur das Angebot noch attraktiver machen.
Gehen wir der Sache auf den Grund.

300/300 Bit/s
1200/75 Bit/s
1200/1200 Bitfs
2400/2400 Bit/s
64 kBitfs

Btx-Vermittlungsstellen (ca. 150)

9,6 kBil/s (64 kBiys)
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Das bisherige Zugangssystem wird stark vereinfacht und die ana-

logen Anteile werden durch verstérkten Einsatz von ISDN deutlich
reduziert. Weiterhin verdreifacht sich die Anzahl der Btx-Vermitt-

lungsstellen.

tel-Standard, dritter Modus ist der
reine ASCII-Modus. Das bedeutet
zum einen, daB alle bisherigen
Soft- und Hardwaredecoder auch
weiterhin funktionieren werden.
Aber auch alle herkémmlichen Ter-
minalprogramme werden in Zu-
kunft Verwendung finden, dann
natdrlich nurim reinen Textmodus.
Fiur den zweiten Modus wird es
preiswerte Endgerate wie in Frank-
reich geben.

Eine weitere Neuerung betrifft
alle Anbieter von Mailboxen oder
Informationsdiensten und Daten-
banken. Zwar konnten auch bisher
schon externe Rechner an das Sy-
stem angebunden werden (Luft-
hansa, Bahn, Banken etc.). Der
Vorgang war aber teuer und tech-
nisch sehr aufwendig (EHKP-Pro-
tokoll). Ganz anders beim neuen
System. Alle Mailboxen, die sich
einen Datex-P-AnschluB (X.29-Pro-
tokoll) zulegen, kénnen Uber Bix
erreicht werden, denn es gibt eine
Schnittstelle von Datex-J (Btx)
nach Datex-P. Beim Kontakt mit
einem externen Rechner kénnen
alle Vorteile ausgenutzt werden:
Man kann beispielsweise schnell

und mit sicheren Protokollen
(XModem, ZModem, Kermit etc.)
Daten und Programme laden. Sol-
che Kriicken wie z.B. die #-Taste
alle 32 KByte beim Laden von Tele-
software sind damit Vergangen-
heit. Andererseits wird die Abrech-
nung von Anbieterentgelten we-
sentlich komplizierter. Man kann
zwar auf der Datex-J-Ubergabe-
seite eine Gebihr verlangen. Isl
der Kunde aber erst in einem exter-
nen Rechner kénnen Gebihren
und Entgelte nur noch per Rech-
nung aber nicht mehr per Telefon-
rechnung bezahlt werden.

Viele Wege nach Rom

Bisher war Btx nur unter dem
1200/75-Baud-Zugang bundesweit
zum Ortstarif zu erreichen. Dane-
ben gab es an ca. 40 Einstiegsstel-
len in Deutschland Zugdnge mit
héherer Geschwindigkeit (1200/
1200 und 2400/2400), die aber
nicht von jedermann zum Ortstariv
erreicht werden konnten und somit
hohere Gebilhren verursachten.
Im neuen System kann man zum
Ortstarif bundesweit unter einer
einzigen Nummer einsteigen

(01910). Es wird auch nicht mehr
zwischen verschiedenen Zugangs-
geschwindigkeiten per Nummer
unterschieden. Das System merkt,
mit welcher Geschwindigkeit man
»reinkommt« und stellt sich darauf
ein. Neu ist in diesem Zusammen-
hang die 300/300- und die 9600/
9600 Verbindung (letztere in einer
weiteren Ausbaustufe). Auch die
Protokolle MNP 5 und V42bis wer-
den in Zukunft unterstitzt. Als
C-64-Besitzer hat man vor allem
vom 300/300 Baud-Zugang viel
Nutzen, denn die weit verbreiteten
Akustikkoppler kénnen meistens
nicht mehr. Auch preiswerte Mo-
dems sind in dieser Geschwindig-
keitsklasse am C 64 weit verbreitet.

Nur Vorteile?

Mancher Hersteller von Hard-
und Softwaredecodern wird sich
iiber die Neuerungen sicherlich
nicht sonderlich freuen. Kann man
nun doch mit einem einfachen Ter-
minalprogramm fast den vollen
Service nutzen. Nur absolute
Grafik-Freaks und solche Leute,
die die grafischen Fahigkeiten des
Systems als eigenen Nutzen brau-
chen (z.B. Ersatzteilbestellungen
etc.) werden weiterhin den vollen
CEPT-Standard (Profil 1) nachfra-
gen. Alle anderen werden sich mit
der abgespeckteren ASCIl-Infor-
mation zufriedengeben. Zu recht,
denn zum Homebanking braucht
man keine Grafik und beim Laden
der Telesoftware ist sie sogar lastig
und kostentreibend. Die Anbieter
im System werden sich allerdings
einiges einfallen lassen mussen,
denn jede Seite muB nun nach al-
len drei Standards programmiert
werden (was durchaus moglich ist
und vom System erkannt wird).
Seiten, die nicht fir die zwei neuen
Modi umprogrammiert werden,
kdnnen nach wie vor nurim CEPT-
Standard Profil 1 dargestellt wer-
den.

Bei der Umstellung auf die Re-
lease 4.0 wird das ganze System
gleichzeitig »ausgemistet«. Nach
Willen der Betreiber werden die
AAAAAAAA-Sinder (mit den vie-
len As wird man im Suchverzeich-
nis ganz oben gefihrt) und die
Porno-Anbieter, die sich hinter oft
nachgefragten Namen verstecken
(z.B. Amiga) verschwinden. Das
Suchverzeichnis soll wesentlich
ehrlicher und Gbersichtlicher wer-
den.

Das Markt & Technik-Angebot
mit seinen Infos und der Telesoft-
ware fiir C64 und Amiga wird es
auch weiterhin geben. Natdrlich
werden Sie uns auch im ASCII-
Modus erreichen konnen und die
neueste Telesoftware downloaden.
Mit dem Unterschied, daB die Tele-
software in Zukunft schneller und
damit preiswerter von lhnen gela-
den werden kann. Wenn das neue
System fertig ist, werden wir Sie
dariiber selbstverstandlich aus-
fahrlich informieren.

00T BTk



