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NIE MEHR TIPPFEHLER

Wollen Sie sichergehen, daB sich in Thren Schriftstiicken
keine Tippfehler eingeschlichen haben? Uberpriifen Sie Ih-
re geschriebenen Texte immer noch selbst auf Rechtschreib-
fenler? Dann wird es Zeit, daB Sie Ihren C 64 fiir sich arbeiten
lassen. Mit unserer Anwendung des Monats kénnen Sie Ihre
VizawriteTexte, schneller als es das menschliche Auge er-
laubt, korrekturlesen lassen. Sie kénnen hierbei zuschauen
— Kkorrigieren miissen Sie selbst. Seite 52

DIE WELT DER COMPUTERGRAFIK

Schauen Sie den Profis bei Lucasfilm bei der Produktion ih-
rer beeindruckenden Grafiken iiber die Schulter und ma-
chen Sie mit uns einen Besuch beider ARD-Sendung Compu-
terzeit. AuBerdem zeigen wir Thnen, wic man Grafik pro-
grammiert, welche Hilfsgeréte und Crafikprogramme es gibt
und kliren die Frage, ob Computergrafik Kunst ist. Seite 30
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3D-GRAFIK-ANIMATION

Das Listing des Monats in dieser Ausgabe ist ein 3D-Pro-
gramm, das es ermdglicht, dreidimensionale Korper fast in
Echtzeitum alle drei Raumachsen zu drehen. Die Kérper kén-

«nen komfortabel entweder als 3D-Konstruktion oder direkt
mit Raumkoordinaten eingegeben werden. Die Berechnung

der Gebilde erfolgt in kiirzester Zeit.

Seite 50

STEREO-SOUND MIT DEM C 64

Endlich ist es soweit! Stereo mit dem C 64. Es war zwar
schon erstaunlich, was die Programmierer bisher fiir Klénge
aus dem Sound-Baustein herauslockten. Aber mit dem Ste-
reo-SID stehen Thnen zwei Sound-Chips zur Verfiigung, einer
fiir den linken und der zweite fiir den rechten Kanal. Vollig
neue Klangdimensionen eréffnen sich fiir Thren C 64. Und die
Programmierung ist nicht schwieriger als mit einem SID.

Seite 158

Besser Arbeiten mit
Master-Text
Der MasterText-Konverter

B 20

Musik Kiinstliche Intelligenz
Tips & Tricks zum C 16 und Stereoklang mit 2 Sound-Chips 158  Einfihrung in die Welt der KI:
Plus/4 Nicht nur ein Computer-
Umschalten auf 16 KByte 04 Marktiibersicht: Akustikkoppler 164 abenteuer 174
SoundTabelle mit Halbténen 59  SOFTWARE-TEST KI-Software-Test: _
. Prolog 64 — Kiinstliche Intelli- Saver)
“,er m Test: StarTool genz flir den C 64 =181
Der »Assembler- [5wer|
Schaltplan des 1541-Laufwerks gp Werkzeugkastens % 166 RI.IBRIKEH
KURSE SPIELE-TEST Editorial 8
- g, Leserfo 1
Kennen Sie Ihren Drucker? é_ctign—Spi‘ele. Alein = 168 i 6
(Teil 4) 146 in Ritter kommt selten allein Pubhlarentalchen 99
Von Basic zu Assembler (Teil 8) [l 151  Adventures: [5a'er i
> S Zwel Neue von Infocom 171 Bucher 144
Die Axt im Haus (Tell 4) 156 som "l“E“ Programm-Service 179
mm-“sr Einkaufsfiihrer 186
Tips & Tricks zum StarTexter 2) 172
Epson LX-86: qut und giinstig =4 154 Impressum 187
2 o ey Neues von Geos 173
Vorschau 12/86 188,

K- 7



| Aktuell

Start frei ...

.. Fiir unsere Hotline! Ab sofort stehen 2 Mitglieder
der B4'er-Redaktion von Montag bis Freitag in der Zeit
von 10 Uhr bis 12 Uhr und von 14 Uhr bis 18 Uhr aus-
schlieBlich unseren Lesern zur Verfiigung. Sie beant-
worten Fragen zu Artikeln und geben Hinweise zu Li-
stings aus der 64'er oder den Sonderheften, jedoch
nicht zu Bedienungsanleitungen und Handbiichern
der einzelnen Hard- und Softwarehersteller. Unsere
Hotline nennt Bezugsadressen von Produkten, die in
der 64'er getestet oder vorgestellt wurden und hilft bei
allgemeinen Hard- und Softwareproblemen im Zusam-
menhang mit dem VC 20, C16/C116, Plus/4, Commodo-
re 84 und 128. Haben Sie bitte dafiir Versténdnis, daB es
auch Fragen gibt, auf die wir keine vollstdndige Ant-
wort wissen oder die nur mit einem unverhaltnismaBbig
hohen Aufwand zu beantworten sind, der im Interesse
der anderen Leser nicht vertretbar ist.

Unsere Hotline ist unter der Telefonnummer 088/
4613-640 erreichbar. Selbstverstandlich kénnen alle
Fragen auch schriftlich gestellt werden. Die Antwort
erfolgt dann per Brief.

Die 64'er-Hotline ist ein, fiir uns sehr aufwendiger
und teurer Service, der allen Lesern und hilfesuchen-
den Computerfans zugute kommen soll. Die Mitarbei-
ter der 64'er-Hotline beantworten gerne Ihre Fragen,
insbesondere dann, wenn sich der Fragesteller gut
vorbereitet hat und gezielt fragt. Stellen Sie bitte nicht
zu viele und nicht zu umfangreiche Fragen, damit unse-
re drei HotlineTelefonapparate nicht standig belegt
sind und niemand mehr durchkommt. Geben Sie auch
anderen Lesern eine Chance, diesen neuen Service
der 64'er-Redaktion zu nutzen.

Noch eine Bitte zum SchluB: Schreiben Sie uns, wie
Sie mit dem Service der Hotline zufrieden sind und was
wir noch verbessern kénnen. Konstruktive Kritik freut
uns und hilft uns, unseren Lesern einen optimalen Ser-
vice zu bieten.

e

Michae! Scharfenberger, Chefredakteur

und wenig neuen hochinter-

essanten Produkien, so 148t
sich in etwa die diesjahrige
PCW-Show in London beschrei-
ben.

Die Messe war recht repra-
sentativ fiir die britische Compu-
terszene. Es gab nur wenig neue
Hardware und iilberhaupt keine
neuen Anwenderprogramme zu
sehen. Der grofte Teil des &f
fentlich zugénglichen Messege-
lindes wurde somit von Spiele-
Produzenten belegt. Fast jeder
bekannte Name auf dem Spiele-
Sektor war vertreten.

Auf' der Messe zeigte sich
dann allerdings, daB aktuelle
Trends den Firmen mehr wert
sind als die Entwicklung von
neuer Software. So waren mehr
als ein Dutzend Spielautomaten
zu sehen, die Werbung fiir
Arcade-Umsetzungen machten.
Seit die Firma Elite Systems mit
Spielen wie »Commandos (in
Deutschland »Space Invasions)
und »Bomb Jacke groBe Ver-
kaufseriolge feiern konnte, hat
sich fast die ganze Branche auf
Umsetzungen von Spielautoma-
ten »eingeschossens. Hier emn
paar Firmennamen und deren
bis Weihnachten geplante Um-
setzungen; Elite Systems: »1842¢,
»lkari Warriorsq, »Commando
86¢, »Bomb Jack 2¢, »Space Har-
riere. Ocean/Imagine: »Galvans,
»Mag Maxe, sTerra Crestas
sDonkey  Konge. USGold:
sGauntlete, sExpress Raiders,
sBreakthrue, »Xevioss, »Crystal
Castless. Electric Dreams: »Tem-
pests, »Super Sprint«. Melbourne
House: »Bazooka Bille.

Dabei sind leider viele der
Spiele inhaltlich absolut iden-
tisch und unterscheiden sich
meist nur in Hintergrundgrafik
und Sprites. Bestes Beispiel hier-
fiir sind drei Spiele von Elite Sy-
stems: Bel »1942«, slkari War-
riorse und »Commando 86« geht
es darum, moglichst viele Flug-
zeuge, Panzer und nicht zuletzt
Soldaten abzuschieBen. Der ein-
zige Gag bei slkari Warriors«
und »Commando 86« ist, daB
zwei Spieler gleichzeitig die
Waffen sprechen lassen diirfen.
Diese Liste lieBe sich mit weite-
ren Spielen beliebig fortsetzen.

DaB der Markt damit voll ge-
sattigt ist und sich sicherlich
nicht alle diese Spiele in hohen
Stiickzahlen verkaufen lassen,
stort die Firmen wenig. Jede ist
fest davon iiberzeugt, mit ihren
Produkten die absoluten Weih-
nachtshits zu haben.

Leider waren nur wenige der
Spielhallen-Umsetzungen wirk-
lich zu sehen, denn viele Firmen
beschrankten sich darauf, dem
Publikum den grafisch natiirlich
wesentlich eindrucksvolleren
Automaten zu prasentieren. Da
lieB sogar so mancher Ge-
schiftsmann die Aktentasche
stehen, um ein Spielchen zu ris-

E ine Messe mit vielen Trends

kieren. Zu den wenigen Pro-
grammen, die esschoninder C
84-Version zu sehen gab, gehort |
»Paperboye von Elite Systems
(Bild 1).

Zusammenfassend kann man
sagen, daB das Spielautomaten-
Fieber im diesjdhrigen Weih-
nachisgeschéft voll zuschlagen
wird. Es bleibt allerdings die
Frage offen, ob die Softwarekau-
fer bereit sind, sich mit all die-
sen Spielen einzudecken oder
lieber auf einfallsreichere Pro-
dukte umsteigen.

Von der Leinwand zum
Computer-Monitor

Ein weiterer Trend der letzten
Monate hat auf der Messe sel-
nen absoluten Hohepunkt er-
reicht: Die Umsetzung von Kino-
filmen und Fernsehserien In
Computerspiele, Auch hier eine
kleine Liste: Ocean: »Cobrag,
sHighlandere, »Short Circuits
(Nummer 5 lebtls), sTop Gune,
»It's a Knockoute (»Spiel ohne
Grenzens), sStreet Hawke. Elec-
tric Dreams: »Alienss, »Big Trou-
ble in little China«. Activision:
sHoward the Ducks, sLabyrinths,
sTransformerse«. Piranha: »Nosfe-
ratu«. Beyond: »Star Treke
(»Raumschiff Enterprises). Ma-
stertronic: »Flash Gordone. Mel-
bourne House: »Asterix and the
Magic Cauldrone,

Auch fiir diesen Bereich galt
weitgehend: Viel Promotion,
aber keine Spiele. So hatte Be-
yond fiir das Star-Trek-Spiel sei-
nen Messestand wie die Briicke
der Enterprise gestaltet. Zu se-
hengab eseinige tolle Grafikde-
mos von einem Videoband. Die-
se Demos stammten aber von
der Atari ST-Version. Somit kann
augenblicklich niemand sagen,
wie Star Trek aufden C 64 umge-
setzt wird. Ahnlich spektakulér
ging es bei Electric Dreams zu,
die mit zwei finsteren Statisten
und Original-Modellen aus dem
Film Reklame fiir sAliens« mach-
ten(Bild 2). Auch hiergabesvom
Spiel nichts zu sehen. Bei fast al-
len anderen angekiindigten
Umsetzungen mubBte man sich
mit FilmTrailern vom Video-
band oder sogar nur mit Plaka-
ten begniigen.

Aber auch wer nach neuen
Produkten suchte, die nicht aus
Spielhallen oder Kinos slam-
men, konnte fiindigwerden. Wer
zum Beispiel Liebhaber ge-
pflegter Adventures ist, dirfte
sich fiir die C 64-Version des Ata-
ri ST-Renners sThe Pawn« inter-
essieren, die bei Rainbird zu se-
hen war. The Pawn ist ein illu-
striertes Textadventure. Die ins-
gesamt 30 Bilder sind also nicht
zur Losung des Adventures not-
wendig. Diese Bilder sind aller-
dings mit Abstand die besten,
die je in einem Adventure ver-
wendet wurden. Ein Beispiel
zeigt Bild 3. Bei The Pawn muB-
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Die PCW-Show in London war das Software-Ereignis des Jahres. Besucher
und Aussteller waren sich dariiber einig. Alle wichtigen britischen und auch
amerikanischen Hersteller waren versammelt, um die neuen Produkte, die
das Weihnachtsgeschaft 1986 bestimmen sollen, vorzustellen. London wur-
de fiir fiinf Tage zum Mittelpunkt der groBen, weiten Software-Welt.

ten zahlreiche Programmier-
tricks angewandt werden, um
das komplexe Spiel auf den C 64
zu iibertragen. So wird der Pro-
zessor in dem 1541-Laufwerk fiir
bestimmte Aufgaben als Zweit-
Prozessor benutzt. Er entschliis-
selt beispielsweise die auf der
Diskette stark gepackten Texte,
Der Nachfolger zu The Pawn na-
mens»The Guild of Thieves«wird
wahrscheinlich im n&achsten
Friihjahr folgen.

Weitere Adventures von Rain-
bird werden von Level §, eilnem
renommierten englischen Pro-
grammierteam, entwickelt. De-
ren interessanteste Neuerschet-
nung wird wohl »Knight Orce
sein, bei dem endlich mal die
Rollen vertauscht werden: Der
Spieler iibernimmt die Rolle el-
nes Orc, eines der Monster, die
in vielen Adventures gekillt wer-
den. Dieser Orc muf sich nun
gegen viele eben dieser
Adventure-Spieler ums Uberle-
ben kédmpfen.

Auch von Infocom™ wurden
neue Produkte vorgefiihrt. Die
Tests zu #Trinity« und sLeather
Goddesses of Phobose finden
Sie schon in dieser Ausgabe.
Brandneu hingegen ist sMoon-
mists, ein Krimi-Adventure mit
Grusel-Atmosphédre, das etwas
einfacher als die normalen Info-
com-Spiele ist und Einsteigern
Infocom-Spiele schmackhait
machen soll. Moonmist wird es
auch fiir den C 64 geben.

Weitere Adventures kommen
von Activision. Gezeigt wurden:
sTass Times in Tonetowns, ein
Spiel um verriickte Lebensart in
einer anderen Dimension und
»Chicagos, ein Spiel um Prohibi-
tion und Verbrechen im Ameri-
ka der dreiBiger Jahre.

Von den Adventures zum ge-
hobenen Action-Spiel: Bei Hew-
son stellte Andrew Braybrook,
Autorderv 1c‘ceacmeten Spiele
»Paradroide« und »Uridiume, sein
neuestes Werk namens »Alley-
kat« vor. Alleykat (Bild 4) ist ein

Weltraumrennen mit vielen neu-
en Ideen. Da Andrew Braybrook
beim Programmieren vollig
freie Hand hatte und den C 64
bis auf’s letzte ausnutzen durfte,
hat Allevkat eine Menge spek-
takuldrer grafik-technischer
Tricks. AuBerdem paft sich Al-
leykat automatisch an einen C
128 an und nutzt dort die Moég-
lichkeit aus, mit 2 MHz zu arbei-
en.

DaR Programmierer die Mog-
lichkeiten eines Computers voll
ausschopfen diirfen, ist in Eng-
land nicht fiblich, denn meistens
sollen die Spiele auch auf
Schneider- und Spectrum-Com-
puter umsetzbar sein. Diese Ge-
rdte tun sich aber mit vielen
Commodore-Spezialititen wie
Rasterinterrupts und Hardware-
sprites sehr schwer. Somit sind
die wenigen Commodore-spezi-
fischen Programme meist auch
die besten.

Ein Action-Adventure mit be-
sonders guter Grafik und Ani-

mation wurde von Palace Soft-
ware vorgestellt. sThe Sacred
Armour of Antiriade (Bild 5) ver-
setzt den Spieler in die Rolle ei-
nes Menschen nach dem Atom-
krieqg, der eine geheimnisvolle
Riistung finden muB, um sich ge-
gen auBerirdische Eindringlin-
ge zur Wehr zu setzen.

Wer ein Spiel sucht, an dem
sich die ganze Familie beteili-
gen kann, diirite mit»Trivial Pur-
suite (Bild 6) von Domark zufrie-
den sein. Die Umsetzung desbe-
kannten Brettspiels aui den
Computer ist sehr gut gelungen.
Wer das Brettspiel nicht kennt:
Bei Trivial Pursuit geht es dar-
um, moglichst viele Fragenrich-
tig zu beantworten, um so dem
Zielfeld naher zu riicken. Die
Fragen sind dabei wirklich tri-
vial und haben keinen wesentli-
chen tieferen Sinn: Wieviele
Golibille liegen auf dem Mond?
In welcher Gewerkschaft ist die
Kénigin-Mutter von England Mit-
glied? Weitere Fragen beschaf-

tigen sich mit Musikstiicken, die
natiirlich aus dem Lautsprecher
tonen. Ab und zu erscheint auch
eine erlauternde OCrafik. Mit
iiber 3000 Fragen auf der Disket-
te oder Kassette ist Trivial Pur-
suit sicherlich nicht so schnell
langweilig. Eine deutsche Ver-
sion mit auf Deutschland abge-
stimmten Fragen ist bei Domark
in Planung.

Zum Thema sdeutsche Uber-
setzunge gab es diesmal bel vie-
len Firmen Positives zu berich-
ten. Im Augenblick ist der deut-
sche Markt in Europa hinter
England die Nummer Zwel. Also
werden in Zukunft immer mehr
Spiele zumindest mit deutschen
Anleitungen erscheinen. Sogar
das Ubersetzen der Texte, die
auf dem Bildschirm zu sehen
sind, setzt sich immer mehr
durch. Sowird es von»Hacker I«
(Activision) eine deutsche Ver-
sion geben, wie auch von sMer-
cenarye« von Novagen Software,

Auch bei Denkspielen darf
man mit einigen sehr interessan-
ten Neuerscheinungenrechnen,
darunter »Shanghai« von Activi
sion, die Umsetzung eineschine-
sischen Brettspiels mit verschie-
denen Spielvariationen.

Bel der Activision-Tochter
Electric Dreams gab es mehre-
re Produkte zu sehen, unter an-
derem: sHijacks, ein Anti-Terror-
Strategie-Spiel mit etwas skuril-
lem britischem Humor; »Xarqs,
ein Action-Adventure; sDaunt-
lesse, ein Action-Adventure, das
an Gauntlet erinnert; »Star Ral-
ders Ils, die Fortsetzung des
Atari-Bestsellers, bei der man
(wieder einmal) ein Planetensy-

tem von fremden Invasoren be-
freien muf.

Der »British Telcom-Clans, be-
stehend aus den Firmen Fire-
bird, Beyond und Odin, hat auch
noch einige heife Eisen im Feu-
er, darunter zum Beispiel »Cho-

H:Kaa Q



Bild 1. Eine von vielen Spielhallen-
umsetzungen fiir den C 64: »Paperboy«

lo« In ferner Zukunft, nach dem
Atomkrieg, heift das beliebte-
ste Spiel »Rats, bei dem man el-
nen Roboter durch eine simu-
lierte Stadt namens Cholo steu-
ern und andere Roboter aus-
schalten muf, Durch geschick-
tes shackene erhdlt man neue
Programme, die wiederum den
eigenen Roboter méachtiger ma-
chen. Doch bald beginnt die
durch den Spieler verkérperte
Figur sich zu fragen, ob Rat wirk-
lich nur ein Spiel ist, oder ob
man echte Roboter iiber die
strahlenverseuchte Oberflache
der Erde jagt? Die 3D-Vektor-
Grafik und die Auimachung er-
innern an den Klassiker »Elite«
So wird bei Cholo auch ein Ro-
man, mehrere Karten und &hnli-
ches Material beiliegen, chne
die das Spiel nicht losbar ist.
Weiterhin bel Firebird dem-
nachst erhiltlich: »Druids, eine
weitere Gauntlet-Version, und
»Pandoras, ein Action-Adventu-
re, bei dem man ein Genera-
tions-Raumsch untersuchen
mup. Bel Beyond stehen»Dante's
Inferno«und »Infodroid«auf dem
Programm. Bei Inferno muf man
versuchen, aus der Holle zu ent-
fliechen, wihrend Infodroid von
den Schwierigkeiten handelt,
die ein Roboter-Kurier in ferner
Zukunft hat. Odin schlieBlich ar-
beitet gerade an »Heartlands,
einem geschickt gemachten
Action-Adventure, und »Hypa
Balle, einem Zukunfts-Ballspiel.
Wer schon immer einmal wis-
sen wollte, wie es in einem typi-

Bild 7. »BMX Simulatore, Erstlingswerk einer
neuen Software-Firma mit Billigspielen

N —~ . K-

Bild 2. Electric Dreams machte mit diesen
beiden Herren Reklame fiir »Aliens«

schen englischen Pub zugeht,
sollte sich mit »Pub Games« von
Alligata beschaftigen. Pub Ga-
mes ist eine Sammlung von ins-
gesamt sechs Kneipen-Spielen,
darunter Domino, Billard, Poker
und TischfuBball.

Haben Sie in letzter Zeit ein
professionelles Spiel geschrie-
ben, das Sie gerne vermarkten
méochten? Auf der Messe nahm
eine neue Firma namens Digital
Angebote fiir ihr Label sCode
Masterse entgegen. Fiir jedes
Spiel, das verdffentlicht wird,
werden 2500 Piund (entspricht
knapp 8000 Mark) gezahlt. Au-
RBerdem gibt es noch Gewinnbe-
teiligung, wenn bestimmte Ver-
kaufszahlen iiberschritten wer-
den. Hinter Code Masters
stecken keine Unbekannten:
Gegriindet wurde die Firma von
Richard und David Darling, die
vorher fiir Mastertronic pro-
grammierten. Von ihnen stam-
men beispielsweise sMaster of
Magiceund »The last V8« Sie be-
haupten, bis heute 1,5 Millionen
Spiele verkauft zu haben. Eine
der ersten Veroifentlichungen
ist sBMX Simulatore (Bild 7), ein,
flir den Preis von unter 15 Mark,
hervorragendes Rennspiel fir
zwei Spieler. Richard und David
werden sich alle eingehenden
Programme ansehen und selber
entscheiden, ob sie es wert sind,
verdifentlicht zu werden.

Der amerikanische Produzent
Electronic Arts war nur indirekt
iiber Ariolasoft am Stand vertre-
ten und zeigte dort keine neuen
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Bild 8. Die Zeit des Wartens ist vorbei, die
C 64-Version von »Marble Madness« ist fertig

Produkte. Im Biiro von Ariclasoft
durften wir dann aber einen
Blick auf drei neue C 64-Pro-
gramme werfen: Das lange an-
gekiindigte sMarble Madness«
(Bild 8) ist fast fertiggestellt und
soll noch dieses Jahr erschel-
nen. Das zweite neue Produkt ist
»Arcticioxe (Bild 9), ein Kampf
gegen bése AuBerirdische, die
den Sauerstoff der Erde in Me-
than verwandeln wollen. Das
letzte Spiel heift sRobot Rascals«
(Bild 10) und ist ein Kartenspiel
mit Computerunterstiitzung. Je-
der Spieler steuert einen Robo-
ter liber das Spielfeld und mufB
bestimmie Gegenstiande finden.
Die Spielkarten geben an, wel-
che Gegenstinde zu suchen
sind. Man kann sich gegenseitig
Gegensténde klauen, schlechte
Karten anandere Spieler weiter-
geben und natiirlich so gut wi

moglich bluffen, damit die ande-
ren Spieler nicht wissen, wo-
nach man wirklich sucht. Robot

Bild 10. Das erste
Familien-Karten-
Computerspiel:
»Robot Rascals« von
Electronic Arts
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Bild 3. Das Adventure des Jahres 1985 gibt
es jetzt auch fiir den C 64: »The Pawn«

Rascals ist ein Spiel fiir die gan-
ze Familie.

Auf der PCW-Messe wurden
Hunderte von neuen Spielpro-
grammen gezeigt, von denen
viele einfach deswegen unter-
gingen, weil sie nichts Neues bo-
ten sondern einen AufguB alter
Ideen darstellten. Deswegen
haben wir im Messebericht
auch versucht, uns auf die we-
sentlichen Trends und neuen
Produkte zu beschranken.

Wie es fiir den englischen
Markt typisch ist, fanden sich
nur wenige Hardware-Herstel-
ler auf der Messe ein. Dafiir
konnte man bel einigen ausstel-
lenden Héndlern Restposten
von Druckern oder Trackballs
zu sehr giinstigen Preisen erhal-
ten. Neue Hardware-Entwick-
lungen beschrankten sich auf
Roboterarme fiir Lernzwecke
und neue Joysticks. Die in
Deutschland schon zum Stan-
dard gehdrenden Erweiterun-

Bild 9. Kampf gegen die Methan-Atmer in
der ewigen Eiswiiste: »Arcticfox«



Bild 4. Andrew Braybrook holt mit »Alleykat«
mehr aus dem C 64 heraus, als drin ist

gen wie Floppyspeeder und
EPROM-Brenner waren in Lon-
don iiberhaupt nicht zu finden.
Hier zeigten sich wieder die Un-
terschiede zwischen dem deut-
schen und englischen Markt.
Schwarze Zeiten fiir die Hardwa-
re sind deswegen noch lange
nicht zu befiirchten, denn viele
der interessantesten Entwick-
lungen auf diesem Gebiet kom-
men aus Deutschland.

Von Bésuchern umlagert war
iibrigens der C 64C, den es am
Stand einer englischen Zeit-
schrift zu sehen gab. Der C 84C
wurde zu dem Zeitpunkt in Eng-
land noch nicht ausgeliefert.

Commodore selber war als
einziger groBer Computer-Her-
steller nicht im &ifentlichen Teil
des Messegeldndes vertreten,
sondern zeigte in einer welteren
Halle den Amiga und seine zahl-
reichen Anwendungsmoglich-
keiten.

Noch im Entwicklungsstadium
befindet sich »Scorpio Interacti-
ves, ein System, das Videorecor-
der und Heimcomputer koppeln
soll. Damit wird eine vollig neue
Artvon Spiel méglich, Eine erste
Demonstration unter dem Titel
»See me, Hear me, Touch mes
wurde auf der Messe hinter ver-
schlossenen Tiiren nur einzel-

Bild 5. Arcade-Adventure mit astreiner
Animation: »Antiriad« von Palace Software

nen Personen vorgefiihrt. Der
Grund: Es gab Probleme mit
dem Copyright an einigen Vi-
deoclips, die in dem »Spiel« ver-
wendet wurden. Eine genaue
Beschreibung des Scorpio
Interactive-Systems zusammen
mit einem Kurz-Interview mit
Mel Croucher, dem Vater von
Scorpio Interactive, konnen Sie
in der nachsten Ausgabe der
B4'er finden.

Keine Neuentwicklungen wa-
renaufdem Bereich der Anwen-
dungssoftware zu finden. Engli-
sche und amerikanische Firmen
meinten uns gegeniiber zu die-
sem Thema, daB es im Augen-

) » L] 5e oP.
Mistory O Seertal. () Ent’ment

Bild 6. 3000 véllig triviale Fragen auf einer
einzigen Diskette: »Trivial Pursuit«

. Butten t T r
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blick so viel sehr gute Software
fiir den C 64 auf dem Markt gibt,
daB sich die Entwicklung des
237sten Textverarbeitungspro-
gramms finanziell nicht mehr
lohnt. Bevor man alte Program-
me neu aufwarmt, will man lie-
ber an neuen Ideen arbeiten,
um neue Kiuferschichten zu ge-
winnen.

Am Ende der Messe waren
sich alle Aussteller zumindest in
einem einig: N&chstes Jahr wird
man mit Sicherheit wiederkom-
men, denn die PCW-Show hat
sich zur wichtigsten Heimcom-
puter-Messe Europas gemau-
sert. (bs)

EPSON UND DER

DRUCKERMARKT

Epson-Drucker sind aus der Geschichte der Personal-
und Heimcomputer nicht mehr wegzudenken, doch
wie schatzt man beim fiihrenden Druckerhersteller
den zukiinftigen Markt ein? Wir sprachen mit der Ge-
schaftsfiihrung von Epson Deutschland.

Marktentwicklung nach Drucktechnologien
in Deutschland

1987

1988

Seiten-

Matrix-Nadel-

1989
EPSON

Technologe, de Zechen seld

Bild 1. In Zukunft sollen Tintenstrahldrucker an Bedeutung gewinnen

ahrelang haben Typenrad-

und Typenkorbdrucker den

EDV-Druckermarkt be-
herrscht. Seit Anfang der 80er
Jahre, mit dem Boom der Perso-
nal- und Heimcomputer, gewin-
nen die Matrixdrucker zuneh-
mend an Bedeutung. Aus dem
modernen Biiro, wie aber auch
aus dem Heim des ambitionier-
ten Privatanwenders, sind sie In-
zwischen nicht mehr wegzuden-
ken. Wie kaum ein anderes
Druckprinzip vereinigen sie gu-
tes Schriftbild mit d&uBerster Fle-
xibilitat. Wie wird sich diese Ent-
wicklung in Zukunft fortsetzen?

azu Peter Gross (Manager
Marketing Support): »Der der-
zeitige Marktanteil bei Matrix-
druckern von zirka 75 Prozent
Zeigt uns, daB einerseits eine
Nachfrage nach sogenannten
Multifunktions-Druckern be-
steht, die in der Lage sind, so-
wohl schdn 2zu schreiben,
schnell zu drucken und auch be-
liebige Grafiken zu Papler zu
bringen. Andererseits kannman
auch sagen, daB andere Druck-
technologien nicht mit der glei-
chen Konsequenz wie die Ma-
trixdrucker forciert wurden. Mit
gutem Grund, denn Matrixdruk-
ker bieten auch in Zukunit die
meisten Vorteile, Hier ist ein
Standard entstanden, der gutzur
immer groReren Verbreitung
der Personal- und Heimcompu-
ter paBt. Das heift natiirlich
nicht, daf die Entwicklung da-

mit abgeschlossen ist.« Es sind
natiirlich verschiedene Wege
denkbar, wie man die Bediirfnis-
se der Kunden nach Flexibilitat
und Leistungsfahigkeit aber
auch nach einem erschwingli-
chen Preis erfiillen kann. Dies
wird in erster Linie eine Frage
des verwendeten Druckprinzi-
pessein. Mitwelchen Produkten
wird Epson auf diese Anforde-
rungen reagieren? Peter Grof
dazu: sSelbstverstdndlich wer-
den die Nadel-Matrixdrucker,
schon allein aus Kostengriinden,
im Personal- und Heimcompu-
termarkt noch sehr lange die
wichtigste Rolle spielen. Wie
ausden von uns prognostizierten
Trends (Bild 1) hervorgeht, blei-
ben Nadel-Matrixdrucker die
absolut dominierende Druck-
technologie. Daneben werden
sich aber die Tintenstrahl-
drucker einen wachsenden An-
tell erkampfen konnen. Wir ha-
ben deshalb auf der CeBIT' 86
erstmals unseren Tintenstrahl-
drucker IX-800 vorgestellt, der
aufgrund seines ausgereiiten
Drucksystems und eines Preises
von 2298 Mark einschlieBlich
Steuer fiir den Durchbruch in
den Massenmarkt sorgen wird.
Solange Drucker noch in der
EDV-Abteilung in einem abge-
schlossenen Raum unterge-
bracht waren, oder nur verein-
zeltan einigen Arbeitsplatzen zu
finden waren, fiel das Problem
der Lautstirke kaum ins Ge-
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wicht. Durch ihre Bauart be-
dingt, konnen Nadel-Matrix-
drucker nur bis zu einer gewis-
sen Grenze in der Gerduschent-
wicklung gedampft werden.
Wiirde man sie noch mehr kap-
seln, ware ein problemloses Ar-
beiten aber kaum noch moglich.
Hier ist also eine Grenze, die nur
durch eine neue Technologie
iiberwunden werden kann. Be-
trachtet man die Vorschriften
der Arbeitsstattenverordnung
fiir Biirordume, so ist schatzungs-
weise nach dem dritten Matrix-
drucker der Grenzwerterreicht.
Genau das ist aber der Vorteil
den Tintenstrahldrucker gegen-
{iber Nadeldruckern haben —
sie sind extrem leise. Dabei
brauchtder Anwender auf kaum
einen der Vorteile der Nadel-
drucker zu verzichten. Beim
IX-800 ist das sHandlinge, also
die Bedienungsireundlichkeit
im tédglichen Betrieb eher noch
verbessert. So wurde zum Bei-
spiel ein automatisches Reini-
gungssystem fiir den Druckkopf
und eine besondere Drucktinte
entwickelt, die sogar die Ver-
wendung von Standardpapier

problemlos erméglichte. Es
scheint, als ob die Zukunitschan-
cen der Tintenstrahldrucker,
denen gegeniiber den Matrix-
druckern nur die Moglichkeit
der Anfertigung von Durch-
schldgen fehlt, recht gut stehen.
Doch neben der Entwickung
der Technologie werden natiir-
lich auch die Preise fiir diese
neuen  Druckergenerationen
entscheidend fiir den Erfolg
sein. Wie sieht beispielsweise
Marktfiihrer Epson die weitere
Preisentwicklung? Peter Gross
dazu: »Epson produziert aus-
schlieflich in eigenen Ferti-
gungsstatten. Deshalb konnten
wir schon frith Drucker zu sehr
interessanten Preisen anbieten,
denn fiir uns zahlt nur die eigene
Kalkulation.

Da natiirlich auch fiir uns, dem
allgemeinen Trend folgend, die
Herstellungskosten fiir einzelne
Produkte im Laufe der Jahre fal-
len, geben wir diesen Vorteil in
Form von gesteigerter Lel-
stungsfahigkeit und Preissen-
kungen an unsere Kunden wel-
ter. So hatte die FX-Serie bel-
spielsweise jahrelang den glei-

chen Listenpreis, der jetzt sogar
auf 1598 Mark fiir den FX-85 und
1998 Mark fiir den FX-105 ge-
senkt werden konnte. Dabel
wurde die Leistungsfghigkeit
dieser Drucker kontinuierlich
gesteigert. Mit der Vorstellung
der neuesten Modelle der FX-
Serie, dem FX-800 fiir zirka 1500
Mark und dem FX-1000 zur Or-
gatechnik 1986 werden wir die-
ses kundenfreundliche Prinzip
fortfithren. Das sind Vorteile fiir
den Kunden, die sich bezahlt
machen, denn er weif, dab ein
Drucker den er heute kauft,
auch iilbermorgen noch einen
realen Wert hat. Diese Linie ver-
folgen wir auch mit unserem
neuen IX-800, der fiir einen Tin-
tenstrahldrucker dieser Lei-
stungsklasse sensationell preis-
giinstig ist. Dabei ist der 1X-800
nur der Anfang einer neuen Rel-
he von Tintenstrahldruckern,
die bereits auf der Orgatechnik
1886 durch den SQ-2500 erwei-
tert wird. Der SQ 2500 ist ein Tin-
tenstrahldrucker mit 24 Diisen,
einer Druckgeschwindigkeit
von 540 Zeichen pro Sekunde
und einem Preis von zirka 4500

Mark. Damit wird er auch den
anspruchvollsten Aufgabenstel-
lungen gerechts. Nun sind
Drucker dieser Preisklasse nur
ein Teil des Druckermarktes,
namlich der der Personal Com-
puter und des ambitionierten
Heimanwenders. Fiir kleinere
Computersysteme besteht aber
seit dem riesigen Erfolg des C
64 ebenfalls ein enormer Bedar{
an preisgiinstigen, aber trotz-
dem flexiblen Druckern. Hat
man bei Epson erkannt, daB sich
auch in diesem Bereich interes-
sante Verkaufszahlen erreichen
lassen? Peter Gross: »Seit 1985
bieten wir fiir diese Systeme un-
sere Drucker LX-80 und LX-80
an. Beide Drucker sind auf die
Bediirfnisse des Heimanwen-
derszugeschnitten, dasheiBtsie
sind grafikfdhig, werden nach
dem ESC/P-Standard angesteu-
ert und stehen den Personal-
computer-Druckernim wesentli-
chen nur durch eine etwas lang-
samere Geschwindigkeit nach.
Beim LX-80 hat man sogar die
Méoaglichkeit, Computer-spezifi-
sche Anpassungsmodule, zum
Beispiel fiir den C 64 oderdenC

NG-10 — EIN »NEUER« STAR-DRUCKER

Seitiiber einem halben Jahrist
der Star NL-10 unser Referenz-
drucker der Preisklasse von
1000 bis 1400 Mark. Und das mit
gutem Grund, denn er verbindet
Schriftqualitdt, Leistung und
glinstigen Preis in einem exzel-
lenten Verhaltnis. Der NL-10 hat
nun einen Zwillingsbruder be-
kommen, den NG-10, der dem
NL-10 fast aufs Haar gleicht. Der
NG-10 weist die gleichen Lel-
stungsmerkmale wie der NI-10
auf, verfiigt iiber vier verschie-
dene Schnittstellen-Module
(Centronics, IBM, Commodore,
RS232) und druckt mit 120 Zei-
chen pro Sekunde. Einziger Un-
terschied zum NL-10 ist die um

1N -— kr s

drei Zeichen pro Sekunde ver-
minderte  Druckgeschwindig-
keit in der NLQ-Schrift und eine
dunklere Gehdusefarbe. Der
NG-10 ist fiir den Consumer-
Markt vorgesehen, das heifft er
wird neben dem Star-Fachhan-
del auch Uber Warenhduser und
den Radio/TV-Fachhandel ver-
kauft. Man darf also gespannt
sein, zu welchem Preis dieser
Drucker von den angesproche-
nen Handlern angeboten wird,
der Listenpreis liegt ibrigens
wie beim NL-10 bei 1145 Mark.
(aw)

Info: Star Mictonics,
Frankfurter Allee 13, 6236 Eschbommn

LOW-COST-COMPILER
FUR CP/M

Wer sich fiir Sprachen interes-
siert, kann auf eine bew&hrte
»Compiler-Bibliotheke« zuriick-
greifen. Wer im herkémmlichen
Basic programmieren méchte,
ist mit dem Nevada-Basic-Inter-
preter bestens bedient, Fiir Indi-
vidualisten ist sogar die Sprache
Pilot erhaltlich. Nevada-Cobol
ist ein iiberraschend schneller
und kompakter Cobol-Compiler
(L&nge des COM-Files: 8KByte).
Daneben steht auch die, ebenso
wie Cobol, klassische Sprache
Fortran zur Verfiigung. Der an-
gebotene Pascal-Compiler der
Nevada-Serie bietet einige
Sprachinhalte, die nicht einmal
in Turbo-Pascal zu finden sind.

Wahrend Pascal und Basic im
wesentlichen den Standard-
Sprachschatz beinhalten, kann
man bei den anderen Compi-
lern nur auf eine, allerdings fir
die Programmierung unter
CP/M ausreichende, Untermen-
ge der Standard-Befehle zu-
riickgreifen. Allen Compilern
liegt ein Anpassungsprogramin
fiir den verwendeten Computer
bel, das den »Install«-Program-

men von WordStar und dBase II
sehr éhnlich ist. Alle genannten
Compiler kosten 89 Mark (ohne
Handbiicher). Die dazugehori-
gen Handbiicher kosten noch-
mals je 28 Mark. Sie sind, bisauf
das von Comiood gelieferte Co-
bol-Handbuch, durchweg in
englischer Sprache. Ein Neva-
da-Editor, mit dem man im Ge-
gensatz zum »ED« den Cursor
nach Belieben {iber den Bild-
schirm steuern kann, kostet
ebenfalls 89 Mark, daszugehori-
ge Handbuch 28 Mark. (rf)

Info: Comfcod GmbH, FlaBkamp 24, 4400

TESCO GmbH, Rilddenhausener Str, 8714
Wiesentheid

PROGRAMMIER-
ADAPTER

Der Programmier-Adapter
versetzt Sie in die Lage, mit el-
nem EPROMer, der 27128-
EPROMSs programmieren kann,
auch 27256-EPROMs zu bren-
nen. Die Programmierspannung
ist auf 12,5 Volt absenkbar, so
daB die 125VoltTypen der
2Txxx-Serie iiber den Adapter
ebenfalls programmierbar sind.

Der Adapter ist zusétzlich zum
Brennen von 2532-EPROMs ge-
eignet. Die Typen 2564 und die
Commodore-ROMs sind iiber
den Adapter auslesbar. Der Zu-
satz (19,50 Mark) ist geeignet flir
den Dela-EPROMer I und alle
weiteren Gerite, die keine 25xx-
Bausteine bearbeiten konnen.

(dm)
la Elekironik, Maastrichter Str. 23,
In 1, 0221/51 7081
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128, zu verwenden und damit
den Besonderheiten des jewelli-
gen Computers zu entsprechen.
Wie wichtig uns dieser Bereich
ist, sieht man daran, daf wirden
LX-80 weiterentwickelt haben
und als LX-86 auf der Orgatech-
nik 1986 vorstellen werdene.
Nachdem nun seit Jahren schon
die Nadelmatrixdrucker mit
neun Drucknadeln dem Druk-
kermarkt beherrschen, taucht
natiirlich die Frage auf, ob wei-
tere Druckergenerationen liber
mehr Nadeln verfiigen werden,
um damit eine noch bessere
Schrifiqualitdt zu erreichen.
Mittlerweile gibt es Drucker mit
18 oder 24 Nadeln. Wird sich
dieser Trend fortsetzen? Peter
Gross dazu: »Bereits mit dem LQ
1500 und auch mit dem LQ 800
haben wir gezeigt, daB diese
Technik beherrschbar ist und
vor allem in Fragen der Schriit-
qualitit neue MaBstébe setzt.
Mit einem 24-Nadeldrucker ist
es beispielsweise moglich eine
NLQ-Schénschrift zu realisieren
ohne doppelt iiber eine Zeile
drucken zu miissen. Es ist sogar
moglich, echte LQ- also Brief-

qualitdt wie bei einem Typen-
raddrucker zu erreichen. Dabei
bleibt aber der Geschwindig-
keitsvorteil und die Flexibilitat
gegeniiber den Typenraddruk-
kern voll erhalten. Solch ein
Drucker ist also in der Lage ei-
nen Typenraddrucker vollstan-
dig zu ersetzen und gleichzeitig
noch eine Vielfalt von Sonder-
funktionen, wie zum Beispiel die
Grafik, zusitzlich zu ermogli-
chen. Auch die Méglichkeit des
Farbdruckes, der nach unserer
Meinung in Zukunft immer wich-
tiger werden wird, lassen sich
mit einem Matrixdrucker erst
richtig ausschdpfen. Dabei will
ich iibrigens die Tintenstrahl-
drucker nicht ausklammern,
auch sie sind technisch durch-
aus in der Lage, farbige Texte
und Grafikenin exzellenter Qua-
litdt auf das Papier zu bringen.
Im Bereich der 24-Nadeldruk-
ker werden wir auf der Orga-
technik 1986 den neuen LQ-2500
zum Preis von 3698 Mark vorstel-
len, der mit auBergewohnlichen
Fahigkeiten zu einem sehr inter-
essanten Preis aufwarten kanne.
Zum Abschluf unseres Inter-

views hatten wir Gelegenheit
mit Herrn Hamamoto, dem Ge-
schéfitsfithrer von Epson
Deutschland, zu sprechen, Wir
fragten ihn, welche Firmenpoli-
tik Epson in Zukunit verfolgen
will. Herr Hamamoto: sDie Erfol-
ge und die Position, die Epson
sich aui dem Weltmarkt er-
kampft hat, ist sicherlich nicht
nur auf einen Grund zuriickzu-
fiihren.

Unser Ziel ist es, den Kunden
durch eine reelle Geschafts-
und Modellpolitik von unseren
Produkten zu iiberzeugen. Wir
lehnen es ab, durch stédndige
Preis- und Modellveréanderun-
gen unsere Kunden zu verwir-
ren. Das heift natiirlich nicht,
daR unsere Drucker nicht wel-
terentwickelt werden — ganzim
Gegenteil, neue Technologien
sind immer schon ein typisches
EpsonThema gewesen. Die
Starke unserer Produkte ist [hre
Zuverlassigkeit und Anwender-
freundlichkeit. So wie wir bel
der Schaffung des Drucker-
Industriestandards ESC/P be-
wiesen haben, daB man zielstre-
big eine Linie verfolgen kann,

haben wir auch in unserem Ver-
haltnis zum Kunden langiristige
Treue bewiesen. Genau das ist
es, was uns auch in Zukunit eine
fiilhrende Position sichern soll.
DaPB wir dabeieine Vielzahl neu-
er Ideen haben, wird letztend-
lich sicherlich nicht der Nachteil
des Kunden seins,

Drucker werden also langiri-
stig leistungsfahiger, leiser und
wahrscheinlich nicht teurer als
die derzeitigen Modelle, Stellt
sich die Frage, ob man mit dem
Kauf eines Druckers noch war-
ten sollte oder sich besser
gleich fiir ein Modell entschel-
det? Nie vorher war es so leicht
eine Antwortzu geben, denndie
Gefahr, daR Drucker ihren Wert
verlieren, war selten so gering
wie jetzt. Gleichzeitig kann man
aber eine Reihe von Modellen
erhalten, die jedem Anspruch
gerecht werden. Wer allerdings
auf einen Laserdrucker fiir 800
Mark warten mochte, wird in
diesem Jahrtausend nicht mehr
zu seinem Drucker kommen.

(aw)

AKUSTIKKOPPLER MIT 1200/1200 BIT/S

Eine neue Generation von
Akustikkopplern ist im entste-
hen: CTK kiindigt fiir die ORGA-
Technik in Koln einen 1200/
1200-Bit/s-Koppler an. Eine 1200-

Bit/sVollduplex-Ubertragung
mit einem Akustikkoppler hielt
man bisher fiir zu stéraniallig.
Bis zur Kélner ORCATechnik
soll der Koppler auch eine Post-
zulassung, also eine ZZF-Num-
mer, bekommen. Der weltweite
Vertrieb soll am 1.10.86 begin-
nen.

Der CTK ADAM 1200 arbeitet
mit induktiver/akustischer An-
kopplung. und soll auch mit 600
bit/s und im Synchronbetrieb
betrieben werden kénnen.

Der Preissoll 1750 Mark betra-
gen oder 48 Mark Monatsmiete
(jeweils zuziiglich Mehrwert-
steuer). (hm)

ENDLICH: COMMODORE BTX-MODUL FERTIG

Endlich ist es soweit: Commo-
dore hat fiir sein Btx-Modul eine
ZZF- Nummer (A505105U) be-
kommen. Der Preis steht aller-
dings noch nicht fest. Man
spricht von 600 bis 700 Mark.
Noch im September will Com-
modore die Produktionsvorbe-
reitungen soweit abgeschlossen
haben, daB im Oktober mit der
Produktion begonnen werden
kann.

Mit dem Commodore-Btx-Mo-
dulwirdder C64/C 128zueinem
Btx-Terminal. Das Btx-Modul 188t
sich an einen Akustikkoppler
oder an die Btx-Modem-Box
DBT03 der Post anschliefen.

Das Commodore-Modul beruht
auf dem EUROM-Chip, einem
tx-Decoder-Bau-

(hm).

speziellen
stein.

24-NADELN-DRUCKER

24-Nadeldrucker werden billi-
ger: Beim Seikosha SL-80 Al muB
man pro Nadel nur noch 54 Mark
bezahlen. Zusammen macht das
fiir den 150 Zeichen pro Sekun-
de schnellen Drucker 1298
Mark. Durch die groRe Anzahl
der Nadeln soll der Drucker so-
gar iiber eine LQ- oder Brief-
qualitét verfiigen, die er mit sehr
schnellen 54 Zeichen pro Sekun-
de auf das Papier bringt. Der
SL-80 Al ist sowohl Epson- als
auch IBM-kompatibel, verfiigt
iiber einen halbautomatischen
Papiereinzug und hat einen ein-
gebauten Druckpuifer von 16
KByte. Zunachst soll der Druk-
ker nur in der Version mit Cen-
tronics-Schnittstelle ausgeliefert
werden, weitere Schnittstellen
sind in Planung. (aw)

Uberszeenng 3L
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USER-PORT-DISPLAY

Dela bietetzum Preis von 28,80

ark ein User-Port-Display an,
mit dem sich jederzeit die Signa-
le am User-Port optisch kontrol-
lieren lassen. Mit dieser Anzei-
ge konnen Sie bei Vermutung el-
nes Hardware-Fehler, den User-
Port und so auch die RS232-
Schnittstelle  {iberpriiffen. Es
werden angezeigt: DATAObis 7,
FLAG 2 und PA 2. Das Display
wird einfachinden User-Portge-
steckt. Da der Port durchge-
schleiftist, kénnen andere Geré-
te (Drucker, Akustikkoppler) oh-
ne Veranderung angeschlossen
werden. (dm)
Elekironik, Maastrichter Str. 23
0221/51 7081

Info: Del

5000 Kéln L,

NEUES FUR C 16 und
PLUS/4

KOMPLETTER BAUSATZ
FUR 64-KBYTE-
ERWEITERUNG

Lotzinn, Entlotlitze und auch

Erdungskabel beinhaltet der
Umbausatz von Ifi. Es miissen
drei ICs eingebaut werden.
Zwei Stecksockel zum Einléten
sollen dabei helfen. Auf Wunsch
kann man gegen Aufpreis die
peichererweiterung auch bel
1fi einbauen lassen. (xf)
T {elmut Stechmann, Postfach 210,

64-KBYTE-SPEICHER-
ERWEITERUNG BILLIGER

HIFITechnik teilt mit, daB sie
die Preise fiir ihre 64-KByte-
Speichererweiterung gesenkt
hat. Die Erweiterung auf 64 KBy-
te filr den C 16 kostet jetzt 75
Mark, die Version mit Umschal-
tung 16/64 KByte 85 Mark. Ein-
bau und Portokosten sind im
Preis enthalten. Die Abwicklung
erfolgt per Nachnahme. (bi)

IFITechnik, Roseggerstr. 17, 7100

ADAPTER FUR C 16

AnschluBprobléme des C 16
sollen verschiedene Adapter
von Ifi 16sen. Im Angebot sind
drel Adapter-Stecker bezie-
hungsweise -Kabel. Es gibt au-
Rerdem Adapterkabel zur Ver-

<

bindung herkémmlicher Joy-
sticks mit dem C 16 und zum An-
schiuf der C 64-Datasette an
den C 16. Die Kabel sollen zwi-
schen9und 15 Mark kosten. Zum
AnschluB der C 18-Datasette an
den C 64 gibt es ein Adapter-
stiick fiir etwa 3,50 Mark.  (rf)

JACK ATTACK — NEUES
SPIEL FUR C 16 UND
PLUS/4

Jack Attack stammt aus dem
Hause Commodore und wird
zum Preis von 15 Mark als Steck-
modul ausgeliefert. Man steuert
ein bdsartiges Monster namens
Jack iiber den Bildschirm. Jack
muB dabel nach Maglichkeit die
friedlich umheriliegenden Bal-
lons zerstoren, indem er darauf-
springt oder sie mit Blocken zer-
quetscht. Das Spiel besteht aus
mehreren  Schwierigkeitsqgra-
den, die laut Beschreibung im-
mer wieder andere Anforderun-
gen an Intelligenz und Reak-
tionsfdhigkeit des Spielers stel-
len. Noch interessanter wird das
Spiel sicherlich durch den nied-
rigen Preis. Eine ausfiihrliche
Anleitung liegt dem Modul bei.

| Aktuell I

JOYSTICK MIT NEUER SCHALTTECHNIK

Eine neue Kontakttechnik
zeichnet den »Marathone von Iii
aus: Der Joystick arbeitet weder
mit Metallzungen-, noch mit Mi-
kroschaltern. Die Hebelbewe-
gung wird hier von verschleif-
freien magnetischen Nahe-
rungsschaltern registriert. Der
Joystick ist mit zwei Feuerkndp-
fen ausgestattet. Auf der unteren
Seite des Gehiuses befinden
sich zwei Drehschalter. Mit dem
einen kann der Weg des Hebels
bis zur Kontaktauslésung einge-
stellt werden. Der andere Schal-
ter dient zum Einstellen des ge-
wiinschten Feuerknopies, ent-
weder den Knopf auf dem Griff
oder den Knopf im Gehduse-
oberteil. Der neue Joystick mit
Namen »Marathon« kostet 98
Mark. (D)

Marathon: neues Design und neue Technik

KURZTEST:
MASCHINENSCHREIBEN LEICHTGEMACHT

Zum leichten Erlernen des
Zehn-Finger-Blindschreibens
auf Schreibmaschinen und
Computern bietet der Falken-
Verlag das Programm »Maschi-
nenschreibene an. Eine prakti-
sche Sache beispielsweise fiir
Berufsanfdanger im kaufméanni-
schen Bereich, aber auch fiir er-
fahrene Hacker, die ihren Com-
puter blind beherrschen moch-

ten.

Ein Anfanger soll in der Lage
sein, nach wenigen Wiederho-
lungen die Zahl der Anschldge
beinahezugleicher Fehlerquote
um ein Vielfaches zu steigern.

Auf der Systemdiskette befin-
det sich eine Grundlektion und
32 Ubungslektionen, die von ein-
fachen Fingeriibungen bis hin
zur Eingabe kompletter Texte
reichen. Zu Beginn geht das gut
gegliederte Handbuch auf Sitz-
haltung, Arbeitsplatz und Gym-
nastikiilbungen zur Lockerung
der Finger ein. In verstdndlicher
Sprache folgen dann die eigent-
lichen Ubungen und die Erléute-
rungen des Programms.

Sie konnen zwischen einer
deutschen und der Tastaturbe-
legung des C 64 wéhlen. Als du-
Berst niitzlich erweisen sich die
Optionen »akustische Fehlerer-
kennunge«und sMetronom« (Takt-
geber). Die Taktzeiten sind ein-
stellbar und dienen der Ubung
eines gleichméaBigen An-
schlags. Wenn es Sie stort, kon-
nen Sie beide Funktionen ab-
schalten.

Neben den Ubungen kénnen
Sie auch iliber eine bequeme
Meniiverwaltung die Option
zum Eingeben eigener Texte an-
wahlen und diese auf Diskette
speichern.

Uber ein Textverarbeitungs-
programm konnen Sie die Texte
ausdrucken, allerdingsl&uft das
Druckprogramm nur korrekt bei
Direktanschiu iiber Centro-
nics-Schnittstelle der dem
Commodore-Plotter 1520! Bei
Betrieb unseres Testdruckers
FX-80+ iiber irgendein Interfa-
ce, wie beispielsweise Gorlitz,
gibt es Fehler,

Wer mochte, kann sogar die
vorgegebenen Lektionen editie-
ren. Dasfanden wir bisherin kei-
nem anderen Programm. Er-
freulich ist auch, daB jederzeit
ins Hauptmenii zuriickgekehrt
werden kann, und ein Ergebnis-
protokoll verniinitige Angaben
zum Lernfortschritt macht.

Lobenswert ist der Verzicht
auf einen Kopierschutz, so daB
das Programm auch iiber Flop-
py-Speeder lauffahig ist. Schon
ware es, wenn auch in der Com-
modore-Version eine Formatier-
routine fiir die Datendisketten
enthalten wire, wie in der
Schneider- und IBM-Fassung.
Der Preis betragt fiir den C 64
und C 128 49,80 Mark, fiir den
Schneider CPC und IBM-kom-
patible Computer 69 Mark.

(Rildiger Werner/kn)

info: FalkenVerlag, Postfach 1120, 6272 Nie-
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Z80-ASSEMBLER UND
TOOL FUR CP/M

Fiir Einsteiger in die Welt des
Z80 bietet Tesco einen Z80-Ma-
kro-Assembler an. Der Assem-
bler ameuet mit reinem 280~Co~

*‘el Zusatzl 1cnunde.s chaufder
Diskette ein Programm, das
8080-Quelldateien in 280-Quell-
dateien umschreibt. Des
ren werden eine Makrobiblio-

it
welle-

thek zur Bildschirmsteuerung
und einige Dateien mit Stan-
darddefinitionen mitgeliefert.
Der UVMACZE0 kostet 93— Mark.

Teco vertreibt auch elnige in-
teressante Tools fiir CP/M. An-
geboten wird unter anderemein
Diskettenmonitor, der beinahe
alle Moglichkeiten bieten soll,
die von den bewahrten Monito-
ren fiir den C 64 her bekannt
sind. Der Diskettenmonitor
nennt sich »Super-Zap« und ko-
stet ebenfalls 98 Mark. Damit je-
doch nicht genug: Ein weiteres
Programm ist »PACK AND
CRYPTs. Damit kénnen Datelen
mit PaBwort versehen und ge-
packt werden, so daB sie nur
noch zirka 70 Prozent des ur-
spriinglich bendtigten Disket-
tenplatzes belegen. Das Pro-
gramm kostet ebenfalls 89 Mark.

Eine kleine Attraktion ist ein
Programmpaket Namens »C/
NIX«. Diese Programmsamm-
lung simuliert grofe Teile von
MS-DOS und Unix. Einer der
Starkenistdas Anlegen von Sub-
directories, denen konkrete Na-
men zugeordnet werden. In
CP/M kennt man das Ganze un-
ter der Bezeichnung USER, al-
lerdings kénnen dort keine Na-
men vergeben werden. Fur Da-

teihandling und -transfer zwi-

schen verschiedenen Laufwer-
ken stehen ebenialls méchtige
Befehle zur Verfigung. Wer die
Vorteile von MS-DOS und Unix
unter CP/M nutzen will, muB 1839
Mark dafiir ausgeben. f

CP/M ALS MATHEMATIK-
GENIE

Mit Mumath bietet Microsoft
ein Paket fiir komplexe mathe-
matische Berechnungen an. Ma-
trizen, komplexe Geometrie,
Funktionen, Ir'eoralreu.nun-
gen und Differenzialrechnung
meistert Mumath spielend. So-
gar eine einfache Beweisfiih-
rung ist moéglich. Geschrieben
wurde Mumath in der Sprache
Musimp, die im Lefem'nfa'lg
enthaltenist. Damit konnen eige-
ne Anwendungen geschrieben
werden. Das Mumath-Hand-
buch beschreibt ausfithrlich die
Bedienung des Software-Pakets
und erklért darliber hinaus den
Aufbau der Sprache Musimp.

Mit Mumath kénnen Sie blitz-
schnell mathematische Proble-
me 16sen, ohne dafiir jahrelang
die Schulbank zu driicken. Fiir
alle, die in Schule oder Beruf mit
Mathematik zu tun haben, er-
weist sich Mumath als schneller
und zuverlissiger Helfer.

Vom Preis her ist das Produkt
fiir den professionellen Einsatz
zu empfiehlen. Fiir 515,28 Mark
erhalt man allerdings ein lei-
stungsfahiges Programmpaket,
das vom Niveau her den Ver-
gleich mit Standard-Software
wie Wordstar oder dBase [I nicht
zu scheuen braucht. (xf)

kt &

COMPUTERMOBEL IM
EIGENBAU

Sind Ihnen Computer-Racks
zuteuer oder fehlt Ihnen bei die-
sen Mébeln die entscheidende
Individualitat? Dann kénnen Sie
jetzt au‘a\men er s'elle'l Ihnen

ermobel ”OI‘ die 6d'er- Leser
konstruiert und uns zur Verfi-
gung gestellt haben. Sie finden
im Sonderheft 11 Bauanleitun-
gen und Anregungen zum Bau
eines individuellen Computer-
Racks.

Bei der Auswertung der er-
freulich vielen Zusendungen
zeigte sich, daf dem Einfalls-
reichtum des Anwenders fast
keine Grenzen gesetzt sind.

Ergreift den Besitzer des hier
vorgestellten Racks (Bild) die»C
84-Suchte, werden alle Klappen
gedffnet und die Schubladen
ausgefahren. Und schon geht's

los. Die wichtigsten Schalter
sind sofort griffbereit, der

Drucker kommt aus seinem Ver-
steck hervor, und auch die Flop-
pv, die auf der rechten Seite im
Schrank versteckt wurde, ist so-
fort einsatzbereit.

Aufmerksamkeit
verdient die handwerkliche Lei-
stung des Konstrukteurs. Hier
wurde nicht nur auf Funktionali-
tat, sondern auch auf ein optisch
ansprechendes Design Wert ge-
legt.

Besondere

Bl Aktuell |

NEUE VIZA-PRODUKTE FUR C 64 UND DEN C 128

i

Eine englische Version des
bekannten Programmpakets Vi-
zastar XL8 fiir den C 64 (Tabel-
lenkalkulation, Spreadsheet,
Geschaftsgrafik und Daten-
bank) ist nun auch fur den C 128

1altlich. Die Bildschirmausga-
be erfolgt ausschlieBlich in 80-
Zeichendarstellung. Die Spei-
cherkapazitat konnte auf 50000
Byte erhoéht werden. Das Ar-
beitsblatt der Tabellenkalkula-
tion besteht aus bis zu 64 Spalten
und maximal 1000 Reihen. Zah-
lenwerte innerhalb des Arbeits-
blattes konnen als Saulen-(BAR),
Kuchen-(PIE) und dreidimensio-
nale Balkengrafiken (MULTI-
BAR)dargestellt werden. Im Ge-
gensatz zur Version XL8 fur den
C 84 wurde also auf die Darstel-
lung als Liniengrafik (LINE) ver-

zichtet. Der SORT-Beiehl wurde
ebenfalls gedndert. Beim Sortie-
ren von Zellinhalten werden bel
der C 128Version keine Formel-
anpassungen vorgenommen.
Dadurch konnte die Geschwin-
digkeit erheblich gesteigert
werden. Vizastar 128 erlaubt
den Anschluf eines Druckers
mit RS232-Schnittstelle, wodurch
auch Laserdrucker eingesetzt
werden konnen. Das Programm,
bestehend aus Modul und Dis-
kette, kostet inklusive engli-
schem Handbuch und Tutorial
398 Mark. Der Preis der
XL8Version fiir den C 64 ist auf
298 Mark gesenkt worden. Eine
franzésische Version ist fiir 328
Mark erhaltlich. (ni)

Uber dieses und andere ge-
lungene Computermobel kdn-
nen Sie sich, wie bereits er-

wahnt, ausfithrlich im Sonder-
heft 11 informieren. Zu bekom-

menistdas Sonderheft Ende Ok-
tober im Zeitschriftenhandel.(xf)

COMPUTER- UND
MUSIK-MARKT

im 22. November findet In
Hamburg der dritte Computer-
und Musik-Markt statt. Dieser
Markt ist keine gewodhnliche
Messe oder Ausstellung, son-
dern eine Mischung von Ange-

oten und Veranstaltungen. Ge-
boten werden: Fachliche Infor-
. Prasentationen, eine
cse."."‘e Marktiibersicht, ko-
stengiinstige Second-Hand-An-
gebote, An- und Verkauf fiir je-
dermann. Fiir zusatzliche Unter-
haltung sorgen Tombola und Li-
ve-Konzerte

Die Veranstaltung findet statt
in den Messehallen Modezen-
trum, Hamburg, direkt an der
Bundesautobahn 7, Abfahrt
Schnelsen
Standreservierung konnen Sie
unter der Telefon-Nummer 040/
406400 anmelden.
(P. Becker/kn)

PRODUKTPALETTE
VERVOLLSTANDIGT

Firalle Besitzer einer 1541, die
diese entweder unter SpeedDos
oder Floppy-Flash betreiben,
gibt es jetzt mehrere fertig ent-
wickelte Aufbausysteme, die
den Beschleunigungsfaktor des
D1s¥<e nlauiwerks noch zusatz-
lich zur bisherigen Geschwin-
digkeit des Beschleunigers um
ein Mehrfachesanheben. Dabel
kostet ein Nachriistsatz des Pro
fessional Dos fiir SpeedDos und
Floppy-Flash bei 35 Spuren auf
der Diskette 169 Mark und bel
einer Erweiterung auf wahlwel-
se 35 oder 40 Spuren 188 Mark,

Das Professional Dos gibt es
neben der 1541 auch fir die 1571
im C 64-Modus. Hier ist die Um-
riistung der Platine in der Flop-
py-Station durch den Hersteller
cder Service-Werkstdtien be-
reits im Preis von 298 Mark enl-
halten, so daB der Kéufer kein
unnoti es Rls-.(o beim Einbau

eingeht. Eine Erweiterung fir
denC1 Z&Vﬂausmt laut Herstel-
ler in Vorbereitung und soll ab
Ende Oktober lieferbar sein.

(ks)




LESERFORUM

C 64 AUCH FUR
BLINDE?

Ich wiirde gerne wissen, ob
es eine Mdglichkeit gibt, den
C 64 so umzuriisten, daB auch
Blinde mit ihm arbeiten kon-
nen. Ist es zum Beispiel mog-
lich, eine Blindenschriftlese-
zeile anzuschlieBen?

Welche Software- und Hard-
ware-Lésungen gibt es?

URSULA HAMMES

ALPHATRONIC-
CP/M-DISKETTEN AUF
C 128-CP/M-DISKETTEN
KOPIEREN?

Wie kannich Programme von
einer Alphatronic-CP/M-Dis-
kette auf eine C 128-CP/M-Dis-
kette kopieren oder lesen?

THOMAS ALLER

ANDERUNGEN IM
C 64-KERNEL

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

H. STAPELFELD

BRIEFKONTAKT GESUCHT

Ich suche Kontakte zu Com-
puter-Fans in der Bundesrepu-
blik. Ich habe einen C 64, aber
leider keine Software, Biicher
oder Magazine.

Wer hat Interesse, mit mir in
Briefkontakt zu treten? Ich ver-
stehe leider die deutsche Spra-
che nicht so gut.

Meine Adresse:
Waldemar Sadowski
Al.Pokoju 11lm29
42-200 Czestochowa
Polska

RGB-MONITOR
AUS SPIELAUTOMATEN
AM C 64

Kann ich einen RGB-Monitor
aus einem Spielautomaten an
einen C 64 anschlieBen? Wer
liefert das Know-how?

MANFRED SARNES

LANGE STRINGS
EINLESEN?

Wie kann man bei einem
Commodore-Computer Strings
miteiner Linge von mehr als 80
Zeichen einlesen?

WOLFGANG TRAPPER
Fusgabe 7/86

Hier gibt es keinerlei Tricks,
die einzige Moglichkeit ist, eine
Maschinenroutine zu benutzen.
Diese ist genauso schnell wie
der INPUT #-Befehl.

10 FOR I=49152 TO 49217:
READ A: B=B+A: POKE I,A:
NEXT: IF B < >8731 THEN
PRINT”[ CLR] FEHLER": END
1000 DATA32,241,183,32,198,
255,160,0,32,207,255,201,
13,240,9,153

1001 DATA66,192,200,208,
243,76,88,182,152,72,32,
253,174,32,139

1002 DATA176,133,73,132,74,
104,32,117,180,160,2,185,
97,0,145,73

1003 DATA136,16,248,160,0,
185,66,192,145,98,200,196,
97,208,246,76

1004 DATA204,255,0

Diese Routine belegt den
Speicherplatz 43152 bis 48474,
Syntax:

SYS 48152, {Kanal],[String]
Kanal: Sekund&radresse der
Floppy-Station

tring: es sind alle String-Varia-
blen zulassig.
Wenn nach 255 Zeichen noch
kein RETURN (CHRZ(13)) folgt,
erscheint ein STRING TO LONG
ERROR. GERMANIO CARONNI

i Leserforum I

WER KANN HELFEN?

Bei dem Programm »Multida-
ta 64« steigt der Computer beim
Programmpunkt »Reorganisie-
ren« regelmdBig aus. Wer
kennt die Ursache? HANS FUSS

Busgabe 6/86

Unterlassen Sie es, Datensatze
im Programmpunkt sArbeiten
mit bestehenden Dateiens durch
»le zu loschen. Uberschreiben
Sie den Datensatz statt dessen.
Filllen Sie zum Beispiel alle
(cder auch nur die Index-) Fel-
der mit dem Wort sLeer«. Sie
werden keine Schwierigkeiten
haben, die leeren Datensitze
wiederzufinden, wenn Sie sie
durch neue ersetzen wollen, Es
treten dann keine Fehlermel-
dungen mehr auf, wenn Sie mit
der Option »{n)achster« auf eine
geléschte  Datensatznummer
trefien. NORBERT WEINRICH

DMA AM C 64

Wer hat Exfahrungen mitdem
DMA-Eingang am C 647 Woher
wissen die Speicherbausteine,
wann geschrieben und wann
gelesen wird?  MARKUS LANG

HAusgabe 8/86

Fithrt die DMA-Leitung Low-
Pegel, so sind der AdreB- und
Datenbus, sowie die R/W-Lei-
tung der CPU hochchmig. Dies
ermdglicht einem externen Pro-
zessor auf den Adref’- und Da-
tenbus des C 64 zuzugreifen. Es
ist jedoch zu beachten, dab der
Prozessor nur darauf zugreifen
sollte, wihrend der zweite Takt-
geber Low-Pegel fiihrt, da die
erste Takiphase (unter Umstédn-
den auch die erste Phase des
zweiten Takts) vom VIC f{iir den
Zugriff auf Zeichen- und Sprite-
daten Dbendtgt wird. Die
Schreib-/Lese-Steuerung er-
folgt iber die an Pin 5 herausge-
fithrte R/W-Leitung.

MATTHIAS WETZEL

BREMSE FUR TEXTOMAT +

Wer kennt eine Méglichkeit,
das Textprogramm Textomat+
beim Druck an einer bestimm-
ten Stelle anzuhalten, um das
Typenrad der Schreibmaschi-
ne Triumph-Adler Gabriele
9009 zu wechseln?

WINFRIED RODER
HRunsgabe 9/86

Als eine Moglichkeit schlage
ich die Verwendung des Steuer-
zeichens “ndx:name” vor. Hier-
bei muf man jedes Textstiick,
das mandrucken will, vorher auf
Diskette speichern, wobel an
den Textenden jeweils das Steu-
erzeichen stehen mup, das an-
gibt, welcher Text folgen soll.
Die genaue Anwendung des
Steuerzeichens wird auf Seite 58
des Textomat+-Handbuches
beschrieben. HILMAR BECKER

PROGRAMME VOM APP-
LE 11 AUF DEN C 128

Wie kann ich CP/M-Pro-

gramme vom Apple I1aufdenC
128 iibertragen?

HAINER RUSCHMEIER

FRusgabe 7/86

Es gibt ein Modul von der Fir-
ma Heribert Bieling, Griiner Hof
14, 5000 Koln 60 RALF VOIGT

WER KENNT OLYMPIA
CARRERA?

Wer hat Erfahrungen mit
der Typenradschreibmaschine
Olympia Carrera, und weiB,
wie man die Maschine mit dem
Programm Vizawrite auf dem
C 64 zum Laufen bekommt?

BERNHARD BEERLAGE
Husgabe 7/86

Die Buchstabencodes sind
identisch mit den von Commo-
dore benutzten. Probleme erge-
ben sich jedoch mit definierten
Sonderzeichen, hauptsachlich
mit den nur in Deutschland ver-
wendeten Umlauten. Da Viza-
write keine Moglichkeit zur Defi-
nition der Buchstabencodes be-
sitzt, kann man die Umlaute der
Schreibmaschine nicht mit Vi-
zawrite erreichen. Nur wenn
man keinen Wert auf Umlaute
und Steuerzeichen legt, kann
man das Programm uneinge-
schrinkt verwenden.

Eine andere Moglichkeit wiir-
de ein Textverarbeltungspro-
gramm mit Druckertabelle bie-
ten; beispielsweise das Pro-
gramm »MasterText« aus Ausga-
be 6/86. Es kann die Schreibma-
schine besser ausnutzen. Selbst
Umlaute lassen sich verwenden.
Um Umlaute zu definieren, muf
man sich eine Code-Tabelle die-
ser »Sonderzeichen« anlegen.
Steuercodes kénnen dem Hand-
buch zum Interface entnommen
werden. ANDREAS MUFFELMANN

WER KENNT DEN GX-80?

Ist es mdglich, das Betriebs-
system des GX-80 von Epson so
zu dndern, daf die deutschen
Umlaute geschrieben werden
kénnen? Kann man den GX-80
auch dazu bringen, Hi-Eddi-
Grafiken im Grofformat auszu-
drucken? ROBERT HAMMER

Ausgabe 1/86

Zur ersten Frage gibt es zwel
Mébglichkeiten: 1) Mit dem Star-
Texter im MPS-801-Modus oder
2) mit dem Centronics-Modul
von Epson. Preis 300 Mark.

Zur zweiten Frage gibt es
gleich drei Mdglichkeiten: mit
dem oben erwidhnten Modul,
preiswerter jedoch mit dem
Print Shop im »Screen Magice-
Modus, oder mit dem Programm
Bigcopy aus dem Grafik-Sonder-
heft 4/85. THOMAS FEUCHT
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NACHLESE ZUM SUMPF

In unserem Artikel sNeues aus
dem Sumpi« forderten wir dazu
auf, uns Ihre Meinung zu diesem
Thema zu schreiben. Die Reso-
nanz war Uberwaltigend. Wir
mochten uns hier bei allen be-
danken, die sich bei uns gemel-
det haben. Um Ihnen einen Ein-
druck von den Zuschriften zu ge-
ben, die uns erreichten, haben
wir die inhaltlich wichtigsten
Passagen aus einzelnen Briefen
zusammengestellt. Im Interesse
der Verfasser drucken wir nicht
deren Namen ab, die aber der
Redaktion bekannt sind.

(..) Ein weiteres Thema habt
Ihr unserer Meinung nach ver-
gessen. und zwar die Hardware-
Piraterie, Sobald ein neuer Flop-
py-Speeder auf dem Markt er-
scheint, sind viele da, die ihn
nachbauen. Wenn diese Nach-
bauten wenigstens funktionie-
ren wiirden, wéare es ja nur halb
so schlimm, doch uns als passio-
nierten Elektronikern dreht sich
der Magen um, wenn wir sehen,
was fiir ein Schrott da angeboten
wird! (...)

(...) Das héarteste war aber, daB®
ich eine Raubkopie eines von
mir gefertigten Bestellprogram-
mes von 18 KByte gefunden ha-
be. Weif der Teufel, warum es
kopiert wurde, es ist vollkom-
men firmenspezifisch aufgebaut
und fiir den Anwender un-
brauchbar. (...)

(...) Mit Inrem Artikel sRaubko-
pierer: Neues aus dem Sumpie
haben Sie wieder mal ihre ge-
schatzte Leserschaft in den Al-
lerwertesten getreten. Morali-
sierend erheben Sie den klei-
nen Zeigefinger und lassen lau-
ter kleine Luftblaschen ab. (...)
Aus Sicht der Software-Firmen
istdas OK. Esliegtinihrem Inter-
esse, Programme, deren reiner
Materialwert unter 10 Mark
liegt, fiir teures Geld zu verkau-
fen. Tja, und dann nehme ich mir
die 64'er, Ausgabe 4/86, hervor
und lese mir noch einmal das In-
terview mit Harald Speyer
durch. Und was ist da zu lesen :
sJeder, der sich einen C 64 kautt,
hat von seinen Freunden ein rie-
siges Reservoir an kopierter
Software. Da ist von unserer
Sicht nichts dagegen einzuwen-
den, solange das nicht profes-
sionell kopiert wird.« Ist Harald
Speyer ein schlechter Mensch,
der unserer ganzen morali-
schen Verachtung bedarf? —
Nein, natiirlich nicht, Harry hat
nureinanderesInteressealsdie
Software-Firmen. Er weiB, wem
er es zu verdanken hat, daf sich
mit dem C 64 viel Geld verdie-
nen l&Bt: den vielen Raubkopie-
rern. (...) Als Magazin fiir Com-
puter-Fans sollten sie sich um
die Interessen der Computer-
fans kiimmern, fiir Sie eintreten.
In Ihrem Artikel machen Sie
exakt das Gegenteill Wenn Sie

schonIhre Anzeigenkunden hal-
ten wollen und die redaktionel-
len Liickenfilller entsprechend
verfassen, dann sollten Sie Ihre
Zeitschrift ehrlicherweise um-
benennen in »64'er — Mittei-
lungspostille der internationa-
len Softwarewirtschaft« (...)

Anm. d. Red.: DaB eine Disket-
te mit Anleitungsbuch einen rei-
nen Materialwert von 10 Mark
hat, wird wohl keine Software-
Firma abstreiten. Allerdings
steckt eine enorme geistige Ar-
beit hinter einem Programm.
Und ein Programmierer méchte
doch auch gerne von seiner Ar-
beit leben konnen, oder? Ver-
packungs-, Versand- und Wer-
bungskosten kommen dann ge-
nauso hinzu wie die Loéhne der
Mitarbeiter, die sichumden Ver-
sand und die Aufmachung kiim-
mern. AuBerdem mdchte der
Einzelhandler, bel dem mannor-
malerweise die Programme
kauft, auch etwas verdienen.
Dies, und vieles weitere mehr,
addiert sich zu Preisen von 30 bis
60 Mark.

Wer sich auBerdemeinenC 64
kauft, mit dem festen Vorsatz,
sich illegal am geistigen Eigen-
tum anderer Leute zu vergrel-
fen, indem er deren Programme
kopiert, wird nicht von der Zeit-
schrift 64'er unterstiitzt. Auch
verstehen wir unter der Bezeich-
nung *Computerfane« nicht ein-
fach nur Raubkopierer, sondern
alle Menschen, die sich ernst-
haft oder aus Hobbygriinden mit
dem C 64 beschiftigen. DaB
darunter auch ehrliche Kaufer
von Software sind, beweisen
zahlreiche Leserbriefe.

(.) Wenn die Firmen den
Markt nicht so mit Software
iiberschwemmt hdtten, wiirden
die meisten Besitzer mehr und
besser programmieren kénnen.
Denn was soll heute noch ein
Computerfreak Tolles program-
mieren, wenn es sowleso schon
alles gibt und obendrein noch
besser ist? Ich habe mir in mei-
ner langjahrigen Praxis erst ein
Programm gekauft, da der Preis
anstandig ist, das Handbuch gut
ist und das Programm (StarTex-
ter) unschlagbare Spitze ist. (...)
Da der Sybex-Verlag ganzaufel-
nen Kopierschutz verzichtet hat
und mir damit sein Vertrauen
ausgesprochen hat, habe ich
das Programm erst zweimal an
sehr gute Freunde weltergege-
ben, die sich das Programm trotz
des relativ niedrigen Preises
nicht kaufen konnten. (...)

(...) Mit dem Wort Sumpf ver-
sucht [hr beim unbedariten Le-
ser die Assoziation zu wecken,
alle Cracker oder Raubkopierer
waren finster dreinblickende
Gestalten, die dauernd im
schwarzen Trenchcoat mit hoch-
geschlagenem Kragen durch
die Gegend diisen und die ge-
crackte Soft im schwarzen Ak-

tenkdfferchen mit sich herum-
schleifen. In Wirklichkeit sind
wir aber aufgeweckte nette Jun-
gens und Mé&dels, mit denen
man ruhigen Gewissens auch
mal ein Bierchen trinken kann.
Tja, dasmitden Metaphernistso
eine Sache; da kann schnell was
ins Auge gehen. (...)

(..) Die Chance, zum diimm-
sten Spruch des Jahres gewahlt
zu werden, hat wohl der Satz ei-
nes von euch zitierten ehemali-
gen Section 8&-Mitgliedes: sWenn
heute jemand meine eigenen
Programme knacken und wei-
teraeben wiirde, war ich ganz
schon sauer.« Wer halt nur Bits
und Bytes im Schédel hat, dem
kénnen leicht solche Fauxpas
iiber die Lippen kommen. Der
Ehemalige hatte frither keine
Skrupel, anderer Leute Pro-
gramme zu cracken, jedoch fiir
sich selbst fordert er Schonung;
aus dem Saulus wurde ein Pau-
lus, oder vielleicht besser: Was
du nicht wiinscht, was man Dir
tut, das fiig' auch keinem ande-
ren zu. (...)

(..) und daR sInsider« bestati-
gen, daB immer mehr gecrackte
Programme bei langerer Spiel-
zeit abstiirzen. Ich finde es er-
staunlich, daB Ihr Euch als Infor-
mationsquelle auf sInsider« be-
ruft. Echte Insider — also Raub-
kopierer mit Leib und Seele —
spielen Programme nie voll
durch, spielen tun nur die klei-
nen Kinder und sEndverbrau-
chere, welche wohl kaum als»In-
sider« bezeichnet werden kon-
nen. (...)

(...) Zu den von den Crackern
selbstproduzierten Sensations-
meldungen bleibt nur zu sagen:
Jeder braucht Publicity, auch
die Software-Firmen, die oftmals
unklare Informationen iiber den
Entwicklungsstand eines Pro-
gramims veroifentlichen. (..)

(...) Die absolute Schizophre-
nie aber ist der Hinweis, den Eu-
er Magazin seilt einiger Zeit un-
ter die Rubrik »Computer-
Markte setzt: Just im selben Heft,
in dem ein Artikel iber die
Cracker-Szene zu lesen ist, ste-
hen 50 Seiten weiter die Klein-
anzeigen der bekanntesten
Cracker und Distributoren Euro-
pas: da wirbt die »1001-Crew« um
neue Tauschpartner und auch
der bekannte belgische Softwa-
repirat »CFBe darf ungehindert
sein rotes Fahnlein schwenken
()

Anm. d. Red.: Wir sind ver-
pilichtet, jede Anzeige zu verdi-
fentlichen, sofern nicht eindeu-
tig auf das Angebot von Raubko-
pien geschlossen wird. Ein An-
zeigentext wie »Mochtest du
Software mit XYZ tauschen?
Dann schicke eine Liste an ...
Antwort mit 100%« kann deswe-
gen von uns nicht beanstandet
werden. SchlieBlich kann XYZ

guten Gewissens behaupten,
iiber diese Anzeige nur Origi-
nal-Software zum Tausch anzu-
bieten. Wir haben bel der Mas-
se der Anzeigen keine Moglich-
keit, dies im einzelnen durch
yTestkdufer und &hnliches zu
iiberpriifen.

(..) Das Beispiel der Tonband-
kassette: Wieviele Kopien einer
bekannten Schallplatte existie-
ren auch auf anderen Tontra-
gern? Eine Person kauft eine
Platte, zehn andere iiberspielen
sie. Das ist natiirlich den Platten-
firmen nicht recht und es ist ja
auch tatsdchlich verboten. Mit
einem Unterschied: Die Musik-
kopierer werden nicht in dem
MaBe kriminalisiert, wie das die
Softwarehauser mit ihren Pro-
blem-»Kunden« machen. (...) Der
Losungsweg liegt hier offen vor
uns. Die Softwarefirmen und die
Hersteller von Disketten sollten
sich iiberlegen, ob iiber den
Diskettenverkaufspreis nicht el-
ne finanzielle Entschadigung
der Programmvertreiber mog-
lich ware. (...)

Anm. d. Red.; Leider istdasin
diesem Zusammenhang vielbe-
schworene Beispiel der Musik-
kassette nicht auf den Compu-
termarkt iibertragbar. Da ist zu-
nachst einmal ein technischer
Unterschied: Wenn Sie von einer
Schallplatte  Aufnahmen fiir
Freunde machen, ist das meist
eine einmalige Sache. Die
Freunde werden ihre Auinah-
men nicht wiederum umkopie-
ren und diese Kopien dann wie-
derum kopieren und, und, und...
Der Grund ist die analoge Auf-
nahmetechnik. Schon beim
zweiten oder dritten Umkopie-
ren auf haushaltsiiblichen Gera-
ten treten deutlich hérbare Qua-
litdtsverluste auf. Software hin-
gegen kann jederzeit fehlerfrei
reproduziert werden, Verlusle
treten nicht auf. Eine GEMA-
Gebiihr auf Disketten miite al-
so zwangslaufig sehr viel hdher
ausfallen als bei Musikkasset-
ten, da wesentlich mehr Kopien
pro verkauftem Original zu er-
warten sind.

Andererseits ist die GEMA-
Losung keine faire Losung. Soll-
te sie angewandt werden, mif-
ten ehrliche Programmierer und
Software-K&aufer, die mal ein Pa-
ket Leerdisketten bendtigen, die
Raubkopierer finanziell unter-
stiitzen.

AuBerdem sieht der Tontra-
germarkt ganz anders aus. Bei
einer Single spricht man von ei-
nem Hit, wenn 300000 und mehr
verkauft werden. Bei einem
Spiel, das 38 Mark auf Kassette
und 49 oder 59 Mark auf Diskette
kostet, redet man von einem Hit,
wenn mehr als 10000 Stiick ver-
kauft werden. Ein Verlust durch
Kopien ist bei den Softwarefir-
men wesentlich einschneiden-
der. (bs)
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Grafikpro

auf

Beispiele lernen Sie mit Sprites, HiRes-Bildschirmen
und allem was mit Grafik zu tun hat, umzugehen.

unichst einige allge-

meine Informationen.

Der Bildschirm des
C 64 verfiigt iiber 1000 Posi-
tionen. Normalerweise be-
ginnt der Bildschirm ab
Adresse 1024 ($0400) und en-
det bei Adresse 2023. Jede
dieser Adressen kann 8 Bit
speichern. Das entspricht ei-
ner beliebigen ganzen Zahl
zwischen 0 und 235. Der Bild-
schirmspeicher entspricht
einer Gruppe von 1000
Adressen, der Farbspeicher
oder Farb-RAM genannt
wird. Dieses Farb-RAM be-
legt den Speicher von 55296
($D800) bis 56295 (SDBET).
Jede Farb-RAM-Adresse
speichert 4 Bit und kann da-
her eine beliebige ganze
Zahl zwischen 0 und 15 aui-
nehmen.

Die verschiedenen Grafik-
modiwerden iiber 47 Steuer-
register im Videocontroller-
Baustein ausgewahlt. Viele
Grafikfunktionen lassen sich
steuern, indem der richtige
Wert iiber die POKE-Anwei-
sung in eines der Register
geschrieben wird, das im
AdreRbereich von 53248
($D000) bis 53294 (SDOZE)
liegt.

Wahl der Video-Bank

Der Videocontroller-Bau-
stein kann immer nur auf el-
nen Speicherbereich von 16
KByte zugreifen. Da im C 64
64 KByte RAM unterge-
bracht sind, soll der Video-
controller natiirlich auch

den ganzen Speicher »se-
hens konnen. Dies ist mGg-
lich. Es gibt vier verschiede-
ne Banks (oder Abschnitte),
die fiir jeweils 16 KByte gel-
ten. Nun mub lediglich noch
geregelt werden, auf welche
dieser Abschnitte der Vi-
deocontroller-Baustein  zu-
greift. Auf diese Weise kann
der Baustein die gesamte
Speicherkapazitdt von 64
KByte ausnutzen. Die Bank-
anwahl-Bits, die Ihnen einen
Zugrifi auf die verschiede-
nen Speicherabschnitte er-
mdglichen, befinden sich im
Complex-Interface-Adapter
#2 (CIA #2) 6526. Uber die
Basic-Anweisung POKE und
PEEK wird eine Bank durch
Steuerung der Bits 0 und 1
von Port A des CIA#2 (oder
hex 56576 $DDO0) gewahlt.
Zur Anderung der Speicher-
abschnitte miissen diese
zwei Bit auf Ausgabe gesetzt
sein. Dies wird anhand nach-
stehender Befehle deutlich:
POKE 56578,PEEK(56578)0R 3:
REM BITS 0 UND 1 SETZEX
POKE 56576, (PEEK(56576) AND
252)0R A:;REM VIDEO-BANK
WECHSELN

»A« muB einen der folgen-
den Werte haben (Tabelle 1).
Dieses Konzept der 1I6-
KByte-Abschnitte spielt bel
allen AnwendungendesVIC
eine Rolle. Sie sollten stets
wissen, auf welche Bank der
Videocontroller zugreift,
denn dadurch wird festge-
legt, woher die Zeichenda-

Wert | Bits | Bank | Start- |Bereich des Videocontroller-
von A Platz | Bausteins

0 00 3 49152 |(SCO00-SFFEF)

1 01 2 32768 |($8000-SBFFF)

2 10 1 16384 |($4000-S7FFF)

3 11 —0 0 | ($0000-S3FFF) (Standardwert)

Jl Einsteiger B

rammierung
em C 64

Einfach zeigen wir lhnen, was sich mit
dem Videocontroller des C 64 alles an-
stellen I4Rt. Gestiitzt durch viele Basic-

C 64

tenmuster kommen, wo sich
der Bildschirm und der Spei-
cherbereich fiir die Sprites
befinden. Nach dem Ein-
schalten des C 64 wird auto-

matisch Bank 0 ($0000-
$3FFF) aktiviert.
Anmerkung: Der Zeichensatz

des Commodore 64 ist in den
Banks 1 und 3 fiir den Videocon-
troller-Baustein nicht verfiigbar.

Bildschirmspeicher

Durch POKEn in das Kon-
trollregister 53272 (8DO018
HEX) kann die Adresse des
Bildschirmspeichers geéan-
dert werden. Dieses Regi-
ster wird jedoch auch zur
Steuerung des jeweils be-
nutzten Zeichensatzes ver-
wendet. Achten Sie daher
besonders darauf, diesen
Teil des Steuerregisters
nicht zu stéren. Die oberen 4
Bit steuern den Bildschirm-
speicher. Um den Bild-
schirm in einen anderen Be-
reich zu legen, ist folgende
Anweisung erforderlich:
POKE53272, (PEEK(53272)
AND15)0RA
Hierbei hat A einen der fol-
genden Werte (Tabelle 2).

Farbspeicher

Der Farbspeicher kann
nicht verschoben werden. Er
befindet sich stets im Adrep-
bereich von 55296 ($DB800)

schirmspeicher und Farb-
speicher werden in den ver-
schiedenen Grafikmodi un-
terschiedlich benutzt. Ein In
einem Modus erstelltes Bild
sieht in einem anderen Cra-
fikmodus haufig anders aus.

Zeichenspeicher

Fiir die Programmierung
von Crafiken ist es wesent-
lich, von wo genau der Vi-
deocontroller die Zeichenin-
formation bekommt. Norma-
lerweise erhalt der Baustein
die Konturen der anzuzei-
genden Zeichen vom Cha-
racter-Generator-ROM. In
diesem Baustein sind die
Muster gespeichert, die die
verschiedenen Buchstaben,
Zeichen, Interpunktionssym-
bole und alle anderen Zel-
chen der Tastatur bilden.

Eines der Merkmale des
Commodore 64 ist seine Fa-
higkeit, im RAM-Speicher
befindliche Muster zu benut-
zen. Diese RAM-Muster wer-
denvonIhnenerstellt, sodah
ein nahezu unbegrenzter
Satz an Symbolen fiir Spiele
und so weiter zur Verfligung
steht.

Ein normaler Zeichensatz
enthalt 256 Zeichen, bei dem
jedes Zeichen durch 8 Byte
bestimmt wird. Da jedes Zel-
chen also 8 Byte bean-
sprucht, benétigt der kom-

bis 56295 (SDBE7). Bild- plette Zeichensatz256x8 = 2
Lage*
.4 Bits dezimal hexadezimal
0 0000XXXX 0 $0000
16 0001XXXX 1024 $0400 (Standards)
32 0010X3KKX 2048 $0800
48 0011XXXX 3072 $0C00
84 0100XXXX 4098 $1000
80 0101XXXX 5120 $1400
9 0LI0XXXX 6144 $1800
12 OI1IXXXX 7168 $1C00
128 1000XXXX 8192 $2000
144 1001XXXX 9216 $2400
160 1010XXXX 10240 $2800
176 1011XXXX 11264 $2C00
192 1100XXXX 12288 $3000
208 HOIXXXX 13312 $3400
224 110XXXX 14336 $3800
240 1XXXX 15360 $3C00

Tabelle 1. Alle mdglichen 16-KByte-Banke des Videocontrollers

* Bitte denken Sie daran, daB die Startadresse der jeweiligen Bank des
Videocontroller-Bausteins addiert werden muB.

Tabelle 2. Die oberen vier Bit des Kontrollregisters bestimmen die

Lage des Bildschirmspeichers



C 64

KByte. Da der Videoccontrol-
ler-Baustein gleichzeitig auf
16 KByte zugreift, gibt es
acht verschiedene Speicher-
platzmdglichkeiten fiir einen
vollstdndigen Zeichensatz.
Sie brauchen natiirlich nicht
immer einen ganzen Zel-
chensatz zu verwenden. Er
muB jedoch stets an einem
der acht moglichen Startplat-
ze beginnen. Die Lage des
Zeichenspeichers wird
durch 3 Bit vom Videocon-
troller kontrolliert (83272
($D018 HEX)). Die Bits 3, 2
und 1 steuern die Lage des
Zeichensatzes, Bit 0 wird
iiberlesen. Um die Lage des
Zeichensatzes zu &ndern,
benutzen Sie folgende Basic-
Anweisung:

POKE 53272, (PEEK(53272)
AND240)OR &

Hierbeihat A einender fol-
genden Werte (Tabelle 3).

Greift der VIC auf die Zel-
chendaten zu, so wird das
ROM eingeschaltet. Anson-
sten wird dieser Bereich von
den Ein-/Ausgaberegistern
beansprucht, und das Zei-
chen-ROM kann nur vom
VIC erreicht werden.

Es kann jedoch passieren,
daf Sie das Zeichen-ROM
benttigen, und zwar dann,
wenn Sie programmierbare
Zeichen benutzen wollen
und eine Kopie eines Teils
vom Zeichen-ROM fiir die
Zeichendefinition brauchen.
In diesem Fall miissen Sie
das Ein-/Ausgaberegister
aus- und das Zeichen-ROM
einschalten. Dann k&nnen

terbrechungen erlaubt. Fir
Unterbrechungen werden
namlich die Ein-/Ausgabere-
gister bendtigt. Wenn Sie
dies vergessen und eine Un-
terbrechung  vornehmen,
passiert Unvorhersehbares.
Die Tasteneingabe darf wéah-
rend des Kopierens nicht ge-
lesen werden. Um die Tasta-
tur und weitere normale Un-
terbrechungen abzuschal-
ten, die mit dem C 64 mog-
lich sind, benutzen Sie fol-
gende POKE-Anweisung:

POKE 56334,PEEK(56334)
AND254 (Interrupt AUS)

Wenn Sie den Zugriff auf
das Zeichen-ROM beendet
haben, wird die Tastatur
durch folgende POKE-
Anweisung eingeschaltet:
POXE 56334,PEEK(56334)0R1
(Interrupt EIN)

Durch folgende POKE-An-
weisung wird die Ein-/Aus-
gabe ausgeschaltet und das
Zeichen-ROM eingeschaltet:

POKE 1,PEEK(1)AND251

Das Zeichen-ROM befin-
det sich nun im Bereich von
53248 bis 57343 ($D000 bis
SDFFF). Um die Ein-/Ausga-
be fiir den normalen Betrieb
zu aktivieren, ist folgende
POKE-Anweisung erforder-
lich:

POKE 1,PEEK(1)0R4
Standardzeichenmodus

Beim Einschalten des C 64
befindet sich dieser im Stan-
dardzeichenmodus, in dem
Sie normalerweise program-
mieren.

Lage des Zwischenspeichers®
Wert Bits dezimal hexadezimal
0 XXX 000X 0 | S0000-S07FF
2 200X001X 2048 | S0800-SOFFF
4 XXHX010X 4036 | S1000-S17FF ROM-Image in
Bank
0&2
(Standard)
6 b.9..9.(1]1).4 6144 | S1800-SIFFF ROM-Image in
Bank
0&2
8 XX100X 8192 | S2000-S27FF
10 XXXXI101X 10240 | $2800-S2FFF
12 XXXX110X 12288 | $3000-S37FF
14 XXX 14336 | S3800-S3FFF

*Bitte denken Sie daran, die Startadresse der Bank zu addieren.
Tabelle 3. Die Bits 1, 2 und 3 des Kontrollregisters bestimmen die

Lage des Zeichensatzspeichers

Sie kopieren. Danach muf
das Ein-/Ausgaberegister
erneut eingeschaltet wer-
den. Wahrend des Kopie-
rens (bel ausgeschalteter
Ein-/Ausgabe)sind keine Un-
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Zeichen konnen aus dem
ROM oder dem RAM gele-
sen werden, Normalerweise
wird jedoch auf die Zeichen
im ROM zugegriffen. Bendti-
gen Sie fiir ein Programm

spezielle Grafikzeichen, so
sind lediglich die neuen Zel-
chenmuster im RAM zu defi-
nieren und der VIC ist anzu-
weisen, die Zeicheninforma-
tionen aus dem RAM und
nicht aus dem Zeichen-ROM
Zu nehmen.

Um Zeichen auf dem Bild-
schirm in Farbe anzuzeigen,
greift der Videocontroller-
Baustein auf den Bildschirm-
speicher zu, um den Zei-
chen-Code flir diesen Bild-
schirmplatz zu bestimmen.
Gleichzeitig greifter auf den
Farbspeicher zu, um die Far-
be fiir die Zeichenanzeige
festzulegen. Der Zeichen-
Code wird vom Videocon-
troller in die Startadresse
des 8-KByte-SatzesmitThrem
Zeichenmuster umgesetzt.

Die Umsetzung ist nicht zu
kompliziert, zur Erstellung
der gewlinschten Adresse
werden jedoch verschiede-
ne Punkte kombiniert. Zu-
néachst ist der von Ihnen bei
der POKE-Anweisung fur
den Bildschirmspeicher be-
nutzte Zeichencode mit 8 zu
multiplizieren. Danach wird

Belegung

bindr PEEK

* % 00011000 24

3 ok 00111100 80
*% x% | 01100110 102
*xxxxx | 01111110 126
ok dok 01100110 102
=% == | 01100110 102
* % ** 01100110 102

00000000 0

Bild 1. Der Buchstabe »A« steht
im Zeichen-ROM in den Speicher-
zellen von 53256 bis 53263

der Anfang vom Zeichen-
speicher addiert. Nun wer-
den die Bankanwahl-Bits be-
riicksichtigt. Hierzu wird die
Basisadresse addiert. An-
hand der folgenden einfa-
chen Cleichung kénnen Sie
sehen, wie dies gemeint ist:
Zeichenadresse =  Bild-
schirmcode x 8 + (Zeichen-
satz x 2048) + (Bank x 16348)

Zeichendefinitionen

Jedes Zeichen wird aus eil-
ner Matrix von 8 x 8 Punkten
gebildet. Hierbeikénnendie
einzelnen Punkte entweder
ein- oder ausgeschaltet sein.
Beim Commodore 84 sind
die Zeichenbits im Zeichen-
generator ROM abgelegt. Je-
des Zeichen ist hierbel als
Satz von 8 Byte gespeichert.
Jedes Byte steht fiir das
Punktmuster einer Reihe im

Zeichen und jedes Bit fiir el-
nen Punkt. Der Zeichenspei-
cher im ROM beginnt ab
53248 (beil ausgeschalteter
Ein-/Ausgabe). Die ersten 8
Byte ab 53248 ($D000) bis
53255 (8D007) enthalten das
Muster flir das Zeichen @,
dessen Zeichencodewert im
Bildschirmspeicher Oist. Die
nachsten 8 Byte ab 53256
($D008) bis 53263 ($DO0OF)
enthalten die Information zur
Bildung des Buchstabens A
(Bild 1).

Jeder wvollstdndige Zei-
chensatz beansprucht eine
Speicherkapazitdét von 2
KByte (2048 Bit). Insgesamt
sind 256 Zeichen vorhanden.
Da es insgesamt zwel Zel-
chensétze gibt, enthdlt der
ROM-Zeichenspeicher ins-
gesamt 4 KByte Speicher-
platz.

Programmierbare Zeichen

Da die Zeichen im ROM
gespeichert sind, sieht es so
aus, als ob sie fiir frei pro-
grammierbare Zeichen
nicht gedndert werden
konnten. Der Speicherplatz,
der dem VIC mitteilt, wo die
Zeichen zu finden sind, ist je-
doch ein programmierbares
Register. Dieses kann so ge-
andert werden, daR es auf
viele Speicherbereiche
zeigt, indem der Zeichen-
speicherzeiger so gedndert
wird, daB er auf das RAM
zeigt. Alle Buchstaben, Zah-
len oder Standardgrafikzel-
chen vom C 64 muissen zuerst
in den RAM-Speicher ko-
piert werden, damit Sie ihn
in Threm Programm benut-
zen konnen. Achtung: Ach-
ten Sie darauf, daB Ihr Zei-
chensatz nicht vom Basic-
Programm, das auch das
RAM benutzt, iiberschrie-
ben wird.

Zwel Adressen im C 64
diirfen nicht als Beginn des
Zelchensatzes gewahlt wer-
den: Adresse 0 und Adresse
2048. Der erste darf nicht be-
nutzt werden, weil das Sy-
stem auf Seite 0 (0-Page)
wichtige Daten speichert.
Adresse 2048 ist der Beginn
Thres Basic-Programms!

Fir Ihren Zeichensatz ste-
hen jedoch noch sechs wel-
tere Anfangspositionen zur
Verfiigung. Am besten wah-
lenSie hierzuden Bereichab
12288(33000). Dies erfolgt, in-
dem zu den unteren 4 Bit in
Speicherzelle 53272 der
Wert 12 addiert wird. Probie-
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ren Sie nun folgende POKE-
Anweilsung aus:

POKE 53272, (PEEK(53272)
AND240)+12

Sofort sind alle Buchsta-
ben vom Bildschirm ver-
schwunden. Der Grund hier-
fiir liegt darin, daB bis jetzt
noch kein Zeichensatz ab
Adresse 12288 steht ... nur zu-
fallige Bytes. Kehren Sie
durch Betdtigen der Tasten
<RUN/STOP + RESTORE>
wieder zuriick in den Nor-
malmodus.

Nun wollen wir Grafikzei-
chenerstellen. Um Ihren Zei-
chensatz zu schiitzen, sollten
Sie die Speicherkapazitét flir
das Basic reduzieren. Der
Speicher in lhrem Computer
bleibt unverédndert. Sie ha-
ben lediglich dem Basic die
Anweisung gegeben, einen
bestimmten Teil nicht zu be-
nutzen. Tippen Sie folgendes
eln:

PRINT FRE(0)-(SGN(FRE(O))
<0)*65535

Die angezeigte Zahl gibt
die unbenutzte Speicherka-
pazitdt an. Geben Sie nun fol-
gendes ein:

POKE 52,48:POKES6,48:CLR

Und nun:

PRINT FRE(0)-(SGN(FRE(0))
<0)*65535

Sehen Sie die Anderung?
Das Basic nimmt nun an, daB
weniger Speicherkapazitat
zur Verfiigung steht. In die-
sem gewonnenen Speicher-
platz kénnen Sie nun Ihren
Zeichensatz unterbringen.
Als nichstes sind die Zei-
chen im RAM zu definieren.
Zu Beginn stehen ab 12288
($3000) zufallige Daten.
Durch folgendes Programm
werden 64 Zeichen vom
ROM- in den RAM-Zel-
chensatz iibertragen:

5 PRINTCHRS(142)

10 POKES2,48:POKES6,48:CLR

20 POXE56334,PEEK( 56334)
AND254

30 POKE1,PEEK(1)AND251

40 FORI=0T0511: POKEI+12288,
PEEK(I+53248) :NEXT

50 POKEL, PEEX(1)OR4

60 POKE56334,PEEK(56334)0R1

70 END

Geben Sie nun ein: POKE
53272, (PEEK(53272)AND240)
+ 12. Nichts passiert,
stimmt's? Fast nichts! Der C
64 bekommt die Zeichenin-
formationen nun vom RAM
und nicht vom ROM. Da wir
jedoch die Zeichen genau

- (U —~—

aus dem ROM kopiert ha-
ben, ist kein Unterschied zu
sehen ..noch nicht. Die Zei-
chen kdnnen nun leicht ge-
indert werden. Loschen Sie
den Bildschirm und driicken
Sie die Taste <@ >. Bewe-
gen Sie den Cursor um eini-
ge Zeilen nach unten, und
geben Sie dann folgendes
emn:

FOR I = 12288 TO 12288+7:POKE
1,255 - PEEK(I):NEXT

Sie haben soeben ein »@« In
Reversdarstellung erstellt.

Bewegen Sie nun den Cur-
sor wieder zum Programm-
anfang und driicken Sie
die Taste <RETURN> er-
neut, um das Zeichen noch
einmal umzukehren. Die Ta-
belle der Bildschirm-Codes
zeigt Thnen, wo die einzelnen
Zeichen im RAM stehen.
Denken Sie daran, daB zur
Speicherung jedes Zeichens
acht Speicherplétze bendtigt
werden.

Wird ein anderes Zeichen
gewiinscht, so ist vorher
noch etwas zu berticksichti-
gen. Was ist zu tun, wenn Sie
nun Zeichennummer 154, ein
umgekehrtes Z, wiinschen?
Sie kénnen daserreichen, in-
dem Sie ein Z umkehren,
oder Sie kénnenden Satzder
umgekehrten Zeichen aus
dem ROM kopieren oder
einfach daseine Zeichen aus
dem ROM holen und ein
nicht benédtigtes Zeichen im
RAM dadurch ersetzen.
Nehmen wir an, Sie benéti-
gen das Zeichen > nicht
mehr. Dieses Zeichen soll al-
so gegen das negativ darge-
stellte Zeichen Z ausge-
tauscht werden. Geben Sie
folgendes ein:

FOR I=0 TO 7:POKE 12784 +
Z,255—?EEK(I+12496):N“ T

(Diese Anderung betrifft
jedoch nur die Darstellung
auf dem Bildschirm. Auch
wenn das Zeichen wie ein
umgekehrtes Z aussieht,
wirkt es in einem Programm
dochimmer nochals >). Pro-
bieren Sie das an einem Bel-
spiel aus, bei dem dieses
Zeichen bendtigt wird.

Fassen wir zusammen: Sie
konnen nun Zeichen aus
dem ROM in das RAM kopie-
ren. Hinsichtlich der pro-
grammierbaren Zeichen
fehlt Ihnen also nur noch ein
Punkt (und zwar der Beste!)
... das Erstellen Ihrer eige-
nen Zeichen.
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Wissen Sie noch, wie Zel-
chen im ROM gespeichert
sind? Die Bit-Muster der
Zeichen-Bytes geben direkt
das Zeichen wieder. Wer-
den 8 Byte iibereinander an-
geordnet und jedes Byte als
achtstellige Bindrzahl ge-
schrieben, so entsteht eine
8x8-Matrix, die das Zeichen
darstellt. Enthilt ein Bit eine
1, so ist an diesem Platz ein
Punkt: enthilteseine 0, istan
diesem Platz eine Leerstelle.

Mehrfarbige Grafiken

Durch die standardmdBi-
ge hochauflésende Grafik
konnen Sie selbst Einzelpro-
dukte auf dem Bildschirm
ansteuern. Fiir jeden Punkt
im Zeichensatz stehen zwei
Werte zur Verfiigung: 1 fiir
EIN und 0 fiir AUS. Hat ein
Punkt den Wert 1, so wird er
in der von Ihnen fiir die je-
weilige Bildschirmposition
gewahlten Farbe angezeigt.
Bei der hochauflosenden
Grafik konnen alle Punkte in-
nerhalb der 8x8Matrix ent-
weder in der Hinter- oder
Vorderagrundfarbe ange-
zeigt werden. Hierdurch
wird die Farbauflosung in-
nerhalb dieses Bereichs ein-
geschrankt. So kénnen zum
Beispiel Schwierigkeiten
entstehen, wenn sich zwei Li-
nien mit verschiedenen Far-
ben kreuzen.

Dieses Problem wird
durch den Mehrfarbenmo-
dus gelést. Hierbei kann je-
der Punkt eine von vier Far-
ben annehmen: Bildschirm-
farbe (Hintergrundfarbregi-
ster #0), die Farbe im Hin-
tergrund #1, die Farbe im
Hintergrundfenster #2 oder
die Zeichenfarbe. Die einzi-
ge Einschrinkung liegt in
der horizontalen Auflésung,
da im Mehrfarbenmodus je-
der Punkt doppelt so breitist
wie bei Hochauflésung. Es
iiberwiegen jedoch bei wel-
tem die vielen Vorteile des
Mehrfarbenmodus.

Zum Einschalten des Mo-
dus fiir mehrfarbige Zeichen
wird Bit 4 des Steuerregi-

sters durch folgende POKE-
Anweisung bei 53270 (§D016)
gesetzt:

POKE 53270,PEEK(53270)0R 16
Zum Abschalten dieser
Betriebsart wird Bit 4 der
gleichen Speicherzelle
(53270) durch nachstehende
POKE-Anweisung auf 0 ge-
setzt:
POKE 53270, PEEK(53270) AND
239

Dieser Mehrfarbenmodus
wird fiir jede Bildschirmstel-
le ein- oder ausgeschaltet, so
daR  Mehrfarbengrafiken
und Grafiken mit hoher Aui-
losung (HiRes) kombiniert
werden konnen. Dies wixd
iiber Bit 3 im Farbspeicher
gesteuert. Der Farbspeicher
beginnt ab 55296 ($D800). Ist
die Zahl im Farbspeicher
kleiner als 8 (0 bis 7), so gilt
fiir die entsprechende Stelle
auf dem Bildschirm Hoch-
auflésung in der gewéhlten
Farbe (0 bis 7). Ist die Zahlim
Farbspeicher groBer oder
gleich 8 (von 8 bis 18), dann
wird die entsprechende Stel-
le im Mehrfarbenmodus an-
gezeilgt.

Die Zeichenfarbe einer
Bildschirm-Position kann
durch eine POKE-Anwei-
sung im Farbspeicher gedn-
dert werden. Durch das PO-
KEn einer Zahl von 0 bis 7
werden die Zeichen in nor-
maler Farbdarstellung ange-
zeigt. Durch das POKEn ei-
ner Zahl zwischen 8 und 18
gilt fiir die entsprechende
Bildschirmstelle der Mehr-
farbenmodus. Das heiBt
durch das Einschalten von
Bit 3 im Farbspeicher wird
der Mehrfarbenmodus und
durch Ausschalten der nor-
male Hochauflésungsmodus
gewahlt.

Gilt fiir eine Bildschirm-
stelle der Mehrfarbenbe-
trieb, so wird durch die
Zeichen-Bits bestimmt, wel-
che Farben fiir die Punkte
angezeigt werden. Nachste-
hend sehen Sie zum Beispiel
die Darstellung des Buchsta-

Darstellung  Bit-Muster
XX 00011000
Fede e % 00111100
kk k% 01100110
TR AN 01111110
L R 01100110
e T ) 01100110
Xk EE 01100110
00000000

Darstellung  Bit-Muster |
AABB 00011000
cccce 00111100

AARBBAARBB 01100110

AACCCCBE 01111110

AABBAABB 01100110

AABBAABB 01100110

AABBAABB 01100110

00000000

Bild 2. Die Bit-Muster des Buch-
stabens »A« im Normalmodus

Bild 3. Die Bit-Muster des Buch-
stabens »A«im Multicolor-Modus
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Bit-Paar Farbregister Speicherplatz
00 Hintergrundfarbe #0

(Bildschirmfarbe) 53281 ($D02))

0l Hintergrundfarbe #1 53282 (§D022)

10 Hintergrundfarbe #2 53283 (§D023)

11 Durch die unteren 3 Bits im

Farbspeicher

Farbspeicher bestimmte Farbe

Tabelle 4. Magliche Farbkombinationen fiir Multicolor-Zeichen

bens A und das entspre-
chende Bit-Muster (Bild 2).

Im normalen oder HiRes-
Modus wird die Bildschirm-
farbe beijedem 0-Bitund die
Zeichenfarbe stets da ange-
zeigt, wo das Bit | ist. Beim
Mehrfarbenmodus werden
die Bits paarweise benutzt
(Bild 3).

Im Bildbereich werdendie
durch AA gekennzeichneten
Stellen in der Hintergrund-
farbe #1, die durch BB ge-
kennzeichneten Stellen in
der Hintergrundfarbe #2
und die durch CC gekenn-
zeichneten Stellenin der Zei-
chenfarbe dargestellt. Dies
wird entsprechend nachste-
hender Tabelle 4 durch die
Bit-Paare bestimmt.

ren Zeichensatz) benutzt
werden. Zwel Bit des Zei-
chen-Codes werden nam-
lich fiir die Wahl der Hinter-
grundfarbe benutzt.

Der Zeichen-Code (die auf
dem Bildschirm gePOKEte
Zahl) vom Buchstaben A ist
eine 1. Im erweiterten Farb-
modus erscheint nach dem
POKEneiner 1 ein A. Norma-
lerweise muB nach dem PO-
KEn von 65 das Zeichen mit
dem Zeichen-Code (CHRS)
129, also ein invertiertes A,
erscheinen. Dies passiert
nichtim erweiterten Farbmo-
dus. Es erscheint genau das
gleiche A wie vorher, jedoch
eine andere Hintergrundfar-
be. Entnehmen Sie die Co-
des der Tabelle 5.

Zeichencode Hintergrundfarbregister
Bereich BIT I BIT 6 Nummer HAdresse
0- 63 0 0 0 53281 (SD021)
64 - 127 0 1 1 53282 (SD022)
128 - 191 1 0 2 53283 (SD023)
192 - 255 1 1 3 53284 (SD024)

Tabelle 5. Im Hintergrundfarbmodus kinnen die ersten 64 Zeichen
mit unterschiedlichen Hintergrundfarben dargestellt werden

Hintergrundfarbmodus

In diesem Modus konnen
Sie fiir jedes einzelne Zei-
chen sowohl die Hinter-
grund- als auch die Vorder-
grundfarbe steuern. Soistes
zum Beispiel moglich, auf el-
nem weiBen Bildschirm ein
blaues Zeichen mit gelbem
Hintergrund anzuzeigen.

Fiir den erweiterten Hin-
tergrundfarbmodus stehen
vier Register zur Verfiigung.
Fiir jedes Register kann eine
der 16 Farben gewahlit wer-
den.

In diesem Modus wird
liber den Farbspeicher die
Vordergrundfarbe festge-
legt. Die Anwendung ist die
gleiche wie beim Standard-
Zeichenmodus.

Bei erweitertem Modus ist
die Anzahl der verschiede-
nen anzeigbaren Zeichen je-
doch eingeschrankt. Ist der
erweiterte Farbmodus ein-
geschaltet, kbnnen nur die
ersten 84 Zeichen des Zei-
chen-ROM (oder die ersten
* 64 in Ihrem programmierba-
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Zum Einschalten des er-
weiterten Farbmodus wird
Bit 8 des VIC-1I-Registers mit
der Adresse 53265 ($D011)
auf 1 gesetzt. Dies geschieht
durch folgende POKE-An-
welsung:

POKE 53265,PEEK(53265)0R 64

Zum Ausschalten des er-
weiterten Farbmodus wird
Bit 8 des VIC-II-Registers mit
der Adresse 53265 (3DOII)
auf0gesetzt. Hierzu dient fol-
gende Anwelsung:

POKE 53265, PEEK(53265) AND
191

Damit sind wir am SchluB
des ersten Teils angelangt.
Beim nachsten Mal werden
wir uns mit dem Bit-Map-
Modus beschéftigen. Sie
werden dann lernen, wie
man HiRes- und Multicolor-
Bilder auf den Bildschirm

zaubert. (ah)
Gelkirzter Ausmug aus dem Buch »Alles
derC odore Sach-
Tect iag. Hans

Haar, Bestnr: ISBN

Variablen —
Schwerarbeiter
in der Daten-
verarbeitung

Sind Sie Computerneuling? Dann sind
1| Sie in dieser Rubrik genau richtig. An
dieser Stelle beginnt ein Kurs, der die

Funktionen und Eigenschaften des Commodore-Ba-
sic Version 2.0, das im C 64 eingebaut ist, erklart.
Im ersten Teil erfahren Sie alles Wissenswerte zu den
bisher vielleicht noch unbekannten Variablen.

egen Sie zun&chst das
Handbuch des C 64 ne-

ben sich, denn hier soll

das dort Geschriebene wei-
ter vertieft und ausfiithrlich
erklartwerden. Lesen Sie zu-
nachst die Kapitel iiber die
Variablen durch (S. 35,98 bis
100). Wir werden im Laufe
des Kurses immer wieder
auf das Handbuch verwei-
sen und darauf aufbauen.

Vielleicht haben Sie sich
schon des ofteren gefraat,
wie es mdglich ist, daB der
Computer Unmengen von
Daten 1n relativ kurzer Zeit
verarbeiten kann. Des Rat-
sels Losung liegtin den soge-
nannten Variablen verbor-
gen, die im folgenden ihren
vielleicht noch etwas ratsel-
haften Charakter verlieren
werden.

Vielleichterinnertsichder
eine oder andere noch ent-
fernt an den Mathematikun-
terricht in der Schule und
mdchte jetzt beim Gedanken
an diese ungeliebten Wesen
ausder Algebra am liebsten
nicht mehr weiter lesen.
Doch keine Angst, schlie-
lich soll hier nicht héhere
Mathematik betrieben wer-
den, vielmehr erfolgt eine
leicht versténdliche Erkla-
rung der fiir die Program-
mierung so wichtigen Varia-
blen.

Sicher haben Sie schon
des Ofteren mit denim Hand-
buch des C 64 erklarten Be-
fehlen gearbeitet. Als Bel-

spiel soll der PRINT-Beiehl
herangezogen werden. Ge-
ben Sie doch einmal die An-
weisung

10 PRINT ~ HALLO”

ein, Wenn dieses kleine Pro-
gramm mit RUN gestartet
wird, erhalten Sie auf dem
Bildschirm das Wort »HAL-
LO« angezeigt. Leider kann
diese Ausgabe jetzt nicht
mehr verandert werden, oh-
ne das Programm zu &ndern.
Man spricht deshalb von ei-
ner Textkonstanten (stdndig
in derselben Weise vorhan-
den). Soll nun beispielsweise
eine ganz einfache Berech-
nung angestellt werden, bei
der standig neue Werle er-
forderlich sind, reicht diese
Moaglichkeit der Datenverar-
beitung nicht mehr aus.

Erste Gehversuche

Flir diese komplexeren
Aufgaben werden Variablen
bendtigt. Diese bezeichnen
ein Datenfeld (Speicherbe-
reich fiir bestimmte Daten),
dem Werte oder Texte zuge-
wiesen werden konnen, die
sich sténdig durch Ihre Ein-
gabe oder den Programm-
ablauf d&ndern. Um dieses
Phanomen naher zu betrach-
ten, sollte die Funktion der
beiden Basic-Befehle INPUT
und LET aus dem Handbuch
entnommen werden. Man
kann also einer Variablen ei-
nen beliebigen Wert zuwei-
senund mit dieser Variablen

. k.o N1



rechnen, Bildschirmausga-
ben gestalten oder die Varia-
ble, was immer als erstes er-
folgen sollte, mit einem Wert
belegen. Wie das nun genau
funktioniert? Anhand eines
kleinen Beispielprogramms
kénnen Sie das selbst erfor-
schen:

10 PRINT ”ERSTE ZAHL: ”;
20 INPUT EZ%

30 PRINT "ZWEITE ZAHL: ";
40 INPUT ZZ

50 ERG = EZ% + Z2

60 TEXT$ = "ERGEBNIS”

70 PRINT:PRINT

80 PRINT TEXT$,ERG

Nachdem Sie das Pro-
gramm eingetippt haben,
starten Sie es mit dem Befehl
RUN und geben dann, wie
gewiinscht, die erste Zahl
ein. SchlieRen Sie Ihre Ein-
gabe mit <RETURN> ab.
Der eingegebene Wert ist
jetzt automatisch der Varia-
blen EZ% zugewiesen. Doch
warum steht hinter der Varia-
blen ein Prozentzeichen?
Der Computer arbeitet jetzt
nicht etwa mit Prozenten,
sondern faRt die Variable EZ
durch den Zusatz »%« als
IntegerVariable auf.

Rechnen kann er
auch ...

Das klingt jetzt vielleicht
schon wieder unheimlich
kompliziert, ist aber nur halb
so schlimm. Natiirlich sollen
Sie mit den IntegerVaria-
blen nicht im Halbdunkel
des Variablendschungels
herumtappen, sondern die-
se auch wirklich verstehen.
Dazu bauen Sie einen weite-
ren Befehl in Thr kleines Pro-
gramm ein: Das Programm
muf durch gleichzeitiges
Driicken der Tasten <RUN/
STOP + RESTORE> abge-
brochen werden. Mit LIST
erreichen Sie eine Aus-
gabe aller Zeilen am Bild-
schirm. Tippen Sie danach
folgende Zeile ein: »25
STOP«. Nun starten Sie das
Programm erneut mit RUN.
Nach dem Eingeben der er-
sten Zahl, Sie sollten eine
Zahl mit mehreren Stellen
hinter dem Komma verwen-
den (beispielsweise 10.487),
meldet sich der Computer
mit <BREAK IN 25>. Dort
steht schlieBlich ein ziemlich
hartndckiger STOP-Befehl.
Mit dem PRINT-Befehl kann
die IntegerVariable EZ% am
Bildschirm betrachtet wer-

den. Dazu geben Sie einfach
sPRINT EZ%« ein. Seltsamer-
weise fehlen aber alle Stel-
len hinter dem Komma (Aus-
gabe: 10). Hat der vielge-
priesene Computer etwa ei-
ne Fehlschaltung? Natiirlich
nicht, Sie kénnen beruhigt
davon ausgehen, daB Ihr C
64 richtig arbeitet. Nun ha-
ben Sie bereits einen Ein-
blick in die Funktion und
Handhabung der Integerva-
riablen. Es handelt sich um
eine Zahl, bei der, ohne Run-
dung, die Stellen nach dem
Komma einfach abgeschnit-
ten werden. Eine Integerva-
riable enthilt also immer nur
ganzzahlige Werte, unab-
héngig von der Eingabe.

Als nachstes entfernen Sie
den STOP-Befehl mitder Ein-
gabe der Zeilennummer 25
und driicken die <RE-
TURN >Taste. Dann starten
Sie das Programm erneut.
DaR es vollig sinnlos ist, bel
der ersten Zahl Kommastel-
len einzugeben, wissen Sie
inzwischen. Doch wie sieht
das nun bei der zweiten aus?
Diese Variable vertragt bei-
des, sowohl Integer-alsauch
FlieBkomma-Werte. Eine Va-
riable (BS,A,ZZ) ohne néhere
Deklaration (% und $ sind
solche Deklarationen) faBt
der Computer als FlieBkom-
mavariable auf. Mit dem Na-
men ZZ ist eine derartige
FlieRkommavariable bereits
in Zeile 40 des obigen Pro-
gramms verwendet worden.
Eines allerdings vertragen
weder Integer noch FlieB-
komma-Variablen: die Einga-
be von Buchstaben, soge-
nannte alphanumerische
Zeichen (zu den alphanume-
rischen Zeichen zahlen alle
per Tastendruck darstellba-
ren Symbole).

Dafiir stellt die Program-
miersprache Basic eine wei-
tere Variablenart zur Verfii-
gung, die Sie in unserem
kleinen Beispielprogramm
bereits verwenden. Es han-
delt sich um die Zeichenket-
tenVariablen, die im fach-
chinesisch auch als Strings
bezeichnet werden. Ein
String kann alle darstellba-
ren Zeichen enthalten. Also
auch Zahlen aller Art.

Zum Beispiel:
A$="B64ER MAGCAZIN"

Der Computer erkennt ei-
nen String an einem Dollar-
zeichen, das am Ende des
Variablennamens steht.
Doch Vorsicht, verfallen Sie
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nicht der Versuchung jetzt
einfach an die numerische
Variable in Zeile 40 ein
Dollar-Zeichen anzuhéngen,
an dem der Computer er-
kennt, daB es sich um eine
Stringvariable handelt. Bei
der Eingabe ist noch kein
Unterschied zu erkennen.
Doch bei der Berechnung
des Ergebnisses in Zeile 50
bekommen Sie dann ernst-
hafte Schwierigkeiten. Der
Computer steigt mit der Mel-
dung >TYPE MISMARCH ER-
ROR IN 50« aus dem Pro-
gramm aus, auch wenn Sie
nur Zahlen eingegeben ha-
ben. Woher soll der Compu-
terauch wissen, daf Siein ei-
ne Stringvariable nur Zahlen
eingegeben haben? Der C
84 kann also einen String nie
zu Berechnungen heranzie-
hen, da dort seiner Meinung
nach alphanumerische Zei-
chen stehen miiften, und mit
denen kann und will er bei
Rechenoperationen, stur wie
ein Computer nun mal ist,
nichts zu tun haben.

Ein solcher String befindet
sich in unserem kleinen Pro-
gramm in Zeile 60. Dort wird
der Stringvariablen TEXT$
die Zeichenkette »Ergebnis«
zugewiesen. Wird TEXTS ir-
gendwo im Programm aufge-
rufen, erfolgt die Verarbei-
tung der Variablen mit dem
zugewiesenen Inhalt.

Sie haben soeben eine
neue Art der Zuweisung von
Werten an Variablen ken-
nengelernt. Der Variablen
werden direkt im Programm
Werte oder Zeichenketien
zugeordnet. Natiirlich kén-
nen auch Integer- und FlieB-
komma-Variablen mit festen
Werten vorbelegt werden.
Eines muB jedoch beson-
ders beachtet werden: So-
bald die vorbelegte Varia-
ble, hier TEXTS, im weiteren
Programmverlauf mit dem
Befehl INPUT verwendet
wird, der die Eingabe der
verwendeten Variablen zu-
weist, erhdlt die Variable
TEXTS$ natiirlich einen neu-
en Inhalt. Dasselbe gilt fiir
die Integer- und FlieBkom-
ma-Variablen. Mit den Varia-
blennamen konnen Sie Threr
Fantasie beinahe vollig frei-
en Lauf lassen.

Auf starken Widerstand
stoRen Sie bei Ihrem C 64 al-
lerdings, wenn Sie Befehls-
worter (das sind alle Basic-
Befehle und Anweisungen,
zum Beispiel RUN, PRINT,

INPUT, etc) als Variablen
verwenden wollen. Diese
finden nur bei der Pro-
grammsteuerung Verwen-
dung. Um ein Programm
iibersichtlich zu gestalten,
und um auch nach zwei Wo-
chen noch zu wissen, was ab-
1auft, sollten Sie immer Varia-
blennamen verwenden, die
deren Inhalt ndher bezeich-
nen. So ware es doch unsin-
nig, eine Variable, die eine
Summe beinhalten soll, mit
NAME zu titulieren. Nennen
Sie diese Variable doch
SUMME. Der C 64 ware kein
Computer, wenn er nicht
noch ein paar Besonderhei-
ten mit seiner Variablenver-
waltung zu bieten héatte, mit
der er selbst den findigen
Programmierer noch des 0f-
teren an der Nase herum-
fiihrt. Um diese Spitzfindig-
keiten des Computers zu er-
klaren, geben Sie bitte das
folgende kleine Programm
ein:

10 SUMMEL = 50 + 25

20 SUMME2 = 60 + 40

30 PRINT SUMMEL

40 PRINT SUMME2

Mit dem bisher Gelernten
kénnen Sie mit Sicherheitbe-
haupten, SUMMEI! enthalt
den Wert 75 und SUMME2
den Wert 100. Weit gefehlt.
Nach der Programmausfiih-
rung steht am Bildschirm
statt den Werten 75 und 100
lediglich zweimal der Wert
100. Fiir dieses Phd@nomen
gibt es ebenfalls eine logi-
sche Erklérung. Auch hierist
die Ursache desFehlers, wie
iibrigens in den meisten Fal-
len, beim Programmierer zu
suchen, der Computer ar-
beitet richtig. Er erkennt ei-
ne Variable nur an den er-
sten beiden Zeichen des Na-
mens. Das bedeutet, daB Sie
die ersten beiden Buchsta-
ben immer unterschiedlich
benennen miissen, damit
der Computer sie auch un-
terscheiden kann. Im obigen
Beispiel arbeitet der C 64 in-
tern nur mit der Variablen-
bezeichnung »SU«.

Um dieses Manko zu be-
seitigen, kénnte man logi-
scherweise die Variablen in
1.SUMME und 2SUMME
umbenennen. Warum auch
nicht. Versuchen Sie es doch
einmal. Leider, so werden
Sie feststellen, fiihrt auch
dieser Versuch nur zu einem
SYNTAX ERROR IN 101 Ein
SYNTAX ERRORin Zeile 101?
So lang ist das Programm

wn
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nun wirklich nicht. Holen Sie
sich die einzelnen Zeilen
noch einmal mit der Anwei-
sung LIST auf den Bild-
schirm. Die Zeile 101 existiert
tatsachlich und sogar eine
Zeile mit der Nummer 202
hat sich eingeschlichen. Wie
kann es zu einer derartigen
Verunstaltung kommen? Die
Antwort liegt beim Interpre-
ter. Der Interpreter gehort zu
den Innereien (gemeint sind
die verschiedenen Bauteile),
die fiir den Ablauf Ihres Pro-
gramms zustandig sind. Da
der Computer die von Ihnen
eingegebenen Befehle in
dieser Form nicht versteht,
miissen diese in eine »ma-
schinengerechte« Sprache
iibersetzt (interpretiert) wer-
den. Der Interpreter fungiert
als Dolmetscher zwischen
Ihnen und dem Computer.
Damit der Interpreter das
Programm auch in der richti-
gen Reihenfolge abarbeiten
kann, benétigt er Zellennum-
‘mern. Vielleicht ist Ihnen
schon klar geworden, war-
um der C 64 bei 1.SUMME
und 2.SUMME aussteigt. Die
Zahl am Anfang des Varia-
blennamens verbindet der
Interpreter mit der Zeilen-
nummer, sie ist fiilr ihn Be-
standteil der Nummer.

Mit Recht werden Sie jetzt
behaupten, daR diese Zahl
zwar das Programm ver-
falscht, aber doch eigentlich
nicht zu dem produzierten
Syntax-Error fithren kann.
Dafiir sorgt namlich der
Punkt nach der Zahl (1.SUM-
ME). Der Computer vertragt
an vorderster Front (das
heiBt an erster Stelle des Va-
riablennamens) keinerlei
Sonderzeichen, im weiteren
Namensaufbau diirfen die-
se, auBer dem Prozent- und
Dollarzeichen sowie Kom-
ma, Punkt, Nummernzei-
chen(#), Pfeile (!, —), Ausru-
fungszeichen und Doppel-
punkt, ohne weileres ver-
wendet werden.

Cé64 — du.s Felder-
genie

Thr C 64 ist zum Gliick mit
Integer-, FlieBkomma- und
String-Variablen noch nicht
ganz ausgelastet. Die neuen
Zauberworter heiBen DIM
und Array (Bild I). Mit der
Anweisung DIM kénnen Sie
Felder definieren. Felder
(vom Aufbau her als Tabel-
len zu verstehen) kennen Sie

aus der Mathematik oder
ganz einfach aus der Tages-
zeitung, beispielsweise die
Aktienkurse (Bild 2). Diese
sind in einem sogenannten
zweidimensionalen Feld auf-
gebaut. Eine Spalte (I. Di-
mension) beinhaltet den Fir-
mennamen, die zweite und
dritte Spalte (2. Dimension)
den Tageskurs. Genauso ist
auch ein Feld in Basic auige-
baut. Natiirlich kénnen Sie in
Basic selbst wahlen, wievie-
le Dimensionen (Spalten) Ihr
Feld haben soll. Dabei miis-
sen Sie allerdings beachten,
daR dabei sehr schnell der
Speicher des C 64 voll wird
(DIM AS$ (300,300,300,300)
fithrt zu einem »OUT OF ME-
MORY ERROR4).

Ein Feld besteht aus meh-
reren Zeilen und Spalten.
Die genaue Anzahl wird in
der DIM-Anweisung(siehe C
64-Handbuch S. 118) festge-
legt. Mit der Anweisung DIM
BSP$(20) (BSPS ist der Name
der Feldvariablen, 20 gibt
die Anzahl der Feld-Elemen-
te an) definieren Sie ein Feld
BSP$ mit 21 Elementen (er-
stes Element: 0). Diese Ele-
mente sind alle vom Typ
String und einzeln ansprech-
bar. Samtliche Elemente
konnen mit unterschiedli-
chen Daten belegt werden.
Sie kénnen auch ohne weite-
res Felder vom Typ Integer
oder mit FlieBkomma-Varia-
blen erstellen. Wo liegt nun
der Vorteil dieser Methode?
Anhand einiger Beispiele
wird dies veranschaulicht
werden. Nehmen Sie noch-
einmal die Aktienkurse Ih-
rer Tageszeitung zur Hand.
Stellen Sie sich vor, Sie mii-
ten ein Programm erstellen,
mit dessen Hilfe alle Kurse
erfaBt, danach abgespei-
chert, mit alten verglichen
und ausgewertet werden.
Wenn Sie nun fiir jedes Ele-
ment dieses umfangreichen
Kursfeldes eine eigene Va-
riable definieren miiBten,
wiirden Sie recht bald die

Hier wire es am besten
drei Felder anzulegen. Ein
String-Feld fiir die Firmenna-
men und je ein FlieBkomma-
Feld fiir den Tages- und Vor-
tageskurs. Wenndie 50 inter-
essantesten Aktien verarbei-
tet werden sollen, kénnte ei-
ne derartige Information et-
wa so aussehen:

10 DIM FIRMEN$(49)
20 DIM TAGES(49)
30 DIM VRTAG(49)

Die einzelnen Elemente
der drei Felder konnen mit
einer Integervariablen indi-
ziert (zugeordnet) werden.
Durch den Befehl »PRINT
FIRMENS(3)« wird das vierte
(das Feld beginnt mit Ele-
ment Null) Element auf dem
Bildschirm ausgedruckt.
Wie Sie diese Felder sinnvoll
einsetzen konnen, erfahren
Sie in einer spateren Aus-
gabe, denn hierzu sind aus-
fithrliche Programmbeispie-
le vonnéten, zu denen erst
noch die erforderlichen
Basic-Kenntnisse im Laufe
der Zeit vermittelt werden.

Verlassen wir nun das et-
was  trocken-theoretische
Metier der Felder und wen-
den wir uns der Computer-
internen Abfallbeseitigung

Zu.
Miill und
Computer...

Die gibt's tatsdchlich. Al-
lerdings haben die C 64-
Miillmé&nner nicht nur ein
paar Staubchen zu entfer-
nen, sondern viele Kilobyte
internen Speicher zu sdu-
bern. Wie kann nun eigent-
lich in einem Computer, der
doch von auBen ziemlich
sauber aussieht, liberhaupt
Schrott entstehen? Dafiir ist
wieder einmal der bereits
angesprochene Interpreter
verantwortlich. Eine Varia-
ble, egal welcher Art, gilt
dem Computer als bekannt,
sobald sie zum ersten Mal im
Programm auftaucht. Fiir die
Variable wird dann ein be-

Ubersicht verlieren. stimmter Speicherbereich
Variablentyp Merkmale Inhalte
(Deklaration)
String $ alphanumerisch
FlieAkomma keine numerisch
Integer % numerisch
Felder Anweisung DIM alle Typen
vorangestellt; zugelassen;
mit Indexfeld
abschliefen

Bild 1. Die Variablenarten im Uberblick

AETIEN 17.1. 16.1.
AAchuMiBet 2020— 2010—
AAchuMiVers. 1560~ 1580~
Adca-Bank 158— 156—
Adlerwerke 280~ 280~
*Agrob St 175~ 175~
do. Vorziige 130— 138—
Aigner, Etienne 200— 200—
*Akthr.Kaufh, 1077~ 1077~
Allianz Lebensver. 6150~  6390—
Audi 63l— 632—

Bild 2. Kurs-Feld in der Siiddeut-
schen Zeitung

reserviert. Bel der ndchsten
Zuweisung an dieselbe Va-
riable wird diese jedoch
nicht etwa am selben Platz
abgelegt (und iiberschrie-
ben), sondern an einer neu-
en, bisher noch nicht beleg-
ten Stelle abgelegt. Auf die-
se Weise belegt der Compu-
ter standig neuen Speicher-
platz fiir ein und dieselbe Va-
riable. In einem Programm,
in dem eine grofe Anzahl
von Variablen und Feldern
verwendet wird, ist der ver-
bleibende f{reie Speicher-
platz irgendwann voller »Va-
riablenmiille, Dieser muB na-
tiirlich weggeraumt werden.
Wenn Sie eine solche Proze-
dur bereits miterlebt haben,
wissen, Sie wie lange das
dauern kann. Der Computer
verabschiedet sich ohne je-
de Meldung, fiir den Einstei-
ger oftmals der erste Schock
mit seinem neuen Gerat.
Nach einiger Zeit arbeitet
der C 64 weiter, so als ob
nichts gewesen ware.

In der Zwischenzeit aber
hat die interne Miillabfuhr
Akkordarbeit geleistet. Je
mehr Variablen und Felder
Sie in einem Programm ver-
arbeiten, desto schneller
kann es zu dieser im Compu-
ter-Chargon als »Garbage
Collection« bezeichneten Si-
tuation kommen. Doch keine
Sorge, bei den ersten Bei-
splelprogrammen, die Sie zu
Lernzwecken eintippen,
wird dies noch nicht der Fall
sein.

Nachdem Sie nun einen
Einblick in die Welt der Va-
riablen erhalten haben, las-
sen Sie Ihr neu erworbenes
Wissen noch einmal Revue
passieren, vertiefen Sie Thre
Kenntnisse durch selbstge-
schriebene kleine Beispiel-
programme. Die meisten
Fehler lernen Sie zu vermei-
den, indem Sie hartndckig
Thren Computer mit eigenen
Programmen fiittern. (rh)
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fir Einsteiger
|E| kiirzesten Sprite-Editor, einem Softwa-
re-Schreibschutz fiir Disketten, einer

Eingabehilfe fiir DATA-Zeilen und einem Programm,
das beliebige Texte in Abenteuerspielen aufspiirt.

Diesmal beschéftigen wir uns mit dem

miihevoller Kleinarbeit eine Diskette mit allen wichtigen

Programmen zusammengestellt, und wie es der Zufall
will, plétzlich befinden sich durch falsche Eingabe Files auf
der Diskette, die nicht dort hingehéren oder die Diskette ist
neu formatiert. Gut, Files lassen sich 16schen. Mit einer neu
formatierten Diskette sieht das schon anders aus. Die auf ihr
gespeicherten Programme sind verloren.

Der mechanische Schreibschutz (Aufkleber) ist auch nicht
der Weisheit letzter SchluB, um solchen Zuféllen zu begeg-
nen. Wenn haufiger Daten auf der Diskette geandert werden
sollen, muB der Schreibschutz jedesmal entfernt und nach
erfolgreicher Anderung wieder angebracht werden. Um
diesen mechanischen Schreibschutz zu umgehen, kann eine
Diskette auch softwaremaBig geschiitzt werden (Listing 1).

I st es Ihnen nicht auch schon einmal passiert: Sie haben in

1@ OPEN 15,8,15,"I":0PEN 2,B,2,"#" <@876>
28 PRINT#15,"U1 2 @ 18 @" <248>
3@ PRINTH#1S,"B-F 2 2":GET#2,FO0$ <113>
5@ PRINT*® {CLR,ZDOWN,3SPACE ;ALTES FORMATZEI

CHEN = ";FO$ <189>
55 IF FO$S="A"THEN Xs="Xx" <@31>
sS4 IF FO$<>"A"“THEN X$="A" <136>
6@ PRINT" (DOWN,3SPACEINEUES FORMATZEICHEN

= "oX$; "{LEFTY"; <146>
7@ POKE 198,@:WAIT 198,1 <042>
0@ A$=X$:GET X#$:IF X$=CHR$(13) THEN X$=A%:6

pDTO 90 <Da3>
B85 PRINT X$ <191>
9@ IF FO$="A"THEN 200 <172>
109 PRINT#15,"M-W"CHR$ (1) CHR$ (1) CHR$ (1) CHR

£(65) <189>
200 PRINTH#1S,"B-P 2 2":PRINTH#2,X¥; <@71>
220 PRINT#15,"U2 2 @ 18 @":PRINT <119>
22p IF X$="A"THEN PRINT" {2DOWN,3SPACE,RVSO

N3}SCHREIBSCHUTZ ENTFERNT™ <197>
248 IF X$<>"A"THEN PRINT” (2DDWN,3SFPACE,RVS

ON3SCHREIBSCHUTZ AKTIVIERT" <229>
253 PRINTH#1S,"I":CLOSE 2:CLOSE 15 <@a7>

 Einsteiger |

Listing 1. Schreibschutz. Eingabehinweise auf Seite 99.

Wie das funktioniert, soll kurz erkldrt werden.

Auf der Diskette ist im 2. Byte auf Spur 18 Sektor 0 das For-
matkennzeichen der 1541 gespeichert und zwar die Zahl $41.
Wird in dieses Byte eine andere Zahl geschrieben (mit einem
Disketten-Monitor), so funktioniert das Beschreiben einer
Diskette nur so lange, bis die Floppy-Station neu initialisiert
wird (zum Beispiel aus- und wieder einschalten). Wird jetzt
versucht, ein Programm oder Daten zu speichern, meldetdie
Floppy-Station einen Formatfehler und nichts geht mehr. Die-
ser Software-Schutz funktioniert auch dann, wenn versucht
wird, die Diskette mit
OPEN 15,8,15, "N:TEST”
2uformatieren. Das heift, formatiert wird die Diskette mitdie-

ser Befehlssequenz eigentlich nicht. Es wird nur das Inhalts-
verzeichnis und ein Diskettenbereich (BAM) geloscht, der In-
formationen dariiber enthalt, welche Diskettenblocke belegt
sind und welche nicht. Dieser Vorgang nennt sich auch
»weich formatierenc.

Soll eine softwaremaRig geschiitzte Diskette »entscharft« wer-
den, taucht ein Problem auf. Es 148t sich ja absolut nichts
mehr speichern beziehungsweise andern. ManmubBalsodas
Betriebssystem der Floppy-Station davon iiberzeugen, daB
das richtige Formatkennzeichen an der richtigen Stelle steht.
Dazu existiert im Speicher der Floppy-Station eine Speicher-
zelle, in der nach jeder Initialisierung das aktuelle Format-
kennzeichen gespeichert wird. Es handelt sich um die Spei-
cherzelle $101. Wird in diese Speicherzelle mit dem Befehl

PRINT# 15, “M-W*" CHR$(1)CHR$(1)CHRS(1)CHRS(65)

(Zeile 100) wieder das 1841 Formatkennzeichen (841 bezie-
hungsweise 65 oder A) geschrieben, 13t sich die Diskette
wieder ganz normal beschreiben. Unter anderem kann nun
auch wieder das Formatkennzeichen auf der Diskette gean-
dert werden. (Bruno Henze/ah)

DATA Eingabehilfe

Das kleine Programm ist eine Hilfe zum Eintippen von DA-
TAs. In Zeile 1 wird nach der Startzeilennummer gefragt, ab
der die DATAs beginnen und in welcher Schrittweite die Zel-
lennummer erhéht werden soll.

Nachdem das Programm mit RUN gestartet und die beiden
Parameter eingegeben wurden, erscheinen 20 Zeilen mitder
gewiinschten Startzeilennummer und dahinter das Wort
»DATA«,

Diese Zeilen kénnen nun editiert werden.

Das Programm la8t sich beliebig verdndern. Statt DATA
kann man auch PRINT oder ahnliches einsetzen.

1 INPUT "STARTZEILENNUMMER” ;X: INPUT “SCHRITTWEITE” ;Y: FOR

Z=1T0 20

5 PRINT X ”DATA” : X=X+Y: NEXT:PRINT ”[HOME}[CRSR DOWN] " : END
(Frank Besler/ah)

8925 Blodks free

Das nun folgende kleine Programm wird Sie verbliiffen.
Mit ihm 1&Rt sich beim LISTen des Directory (Inhaltsverzeich-
nis) die Meldung »8925 BLOCKS FREE« erzeugen. Frei sind
natiirlich nur 664 Blocks. Das Programm schreibt einfach so
oft 255 in die BAM (Block Availability Map oder Blockbele-
gungsplan), bis die gewiinschte Zahl erreicht ist.

Alle auf der Diskette gespeicherten Programme kénnen
problemlos geladen werden. Speichern sollte man auf die-
ser Diskette jedoch nichts mehr, es sei denn, Sie haben vor-
her den Befehl
OPEN 15,8,15, "V" <RETURN>
eingegeben.

10 INPUT “WIEVIELE BLOCKS FREE" ;B

13 IF B>8925 THEN 10

15  HI=INT(B/255): LO=B-HI¥255

20 OPEN 1,8,15,710”: OPEN 2,8,2," # "

25  PRINT#1,"U1%;2;0;18;0
27  IF HI<1 THEN N=4: GOTO 60
30  FOR N=4 TO (KI+1)*4 STEP 4
40  PRINT#1,”B-P";2;N
45  PRINT#2,CHR$(255)

50  NEXT

60 IF N< 144 THEN PRINT#1, "B-P";2;N

70 IF N< 144 THEN PRINT # 2,CHR$(LO)

75 IF N< 136 THEN GOSUB 100

80  PRINT#1,"U2";2;0;18;0

90  CLOSE 2: PRINT#1,"10": INPUT#1,A,AS,B,C:
PRINT A,A$,B,C: CLOSE 1

95 END

R asmsrn e /N Aambar 1GRA



FOR I=N+4 TO 140 STEP 4: PRINT#1, "B-P";2;1:
PRINT #2,CHR$(0): NEXT: RETURN
(Tobias Woérmann/ah)

Adventurelister

Kommt man bei Abenteuerspielen (Adventures) nicht mehr
weiter, bietet es sich an, die Texte zu untersuchen. Als Werk-
zeug konnte zum Beispiel ein Maschinensprachemonitor
(SMON) dienen. Aber Basic-Programmierer kénnen mit sol-
chen Werkzeugen fiir Assemblerfreaks recht wenig anfan-
gen. Daher wurde ein Basic-Programm entwickelt, das die
Texte in Adventures sucht und auf dem Bildschirm ausgibt. So
wird das Programm gehandhabt:

1. Adventure laden

2. Reset-Knopf driicken (siehe Ausgabe 6/85)

3. Programm »Adventurelister« abtippen oder von Diskette
beziehungsweise Kassette laden

4, RUN <RETURN> eingeben

Eine Programmunterbrechung erreicht man durch
Driicken einer beliebigen Taste. Weiter gehtesbeieinemer-
neuten Druck auf eine Taste. Einen Programmabbruch er-
zielt man mit <Q>.

10 X=2048

20 Y=PEEK(X): IF Y>64 AND Y<91 THEN PRINT CHR$(Y):

GOTO 40

30 PRINT”.”™;

40 ¥=X+1: GET R$: IF R$<>"" THEN 60

50 GOTO 20

60 IF R$="Q" THEN END

70 GET ¥$: IF Y$="" THEN 60

80 GOTO 20

100

(Peter Riedlberger/ah)
Der kleinste Sprite-Editor

Mit diesem Zweizeiler 148t sich ein Sprite entwerfen. Die
Sprite-Daten werden dabei automatisch auf dem Bildschirm
ausgegeben.

Wenn das Programm geladen beziehungsweise abgetippt
worden ist, darf es zunichst nicht mit RUN <RETURN> ge-
startet werden. Zuerst ist im Direkimodus mit der
<SHIFT+CLEAR/HOME>Tasle der Bildschirm zu I&-
schen. Jetzt kann, angefangen in der linken oberen Bildschir-
mecke, das Sprite entworfen werden:
<*> setzt einen Punkt
< SPACE > l8scht beziehungsweise iiberspringt einen Punkt

Das Eingabefeld hat eine GréRe von 21 Spalten und 24 Zei-
len.

Sind Sie mit Threm Kunstwerk zufrieden und wollen die
Sprite-Daten ausgeben, ist der Cursor am Anfang der vorletz-
ten Bildschirmzeile zu positionieren.

RUN <RETURN> an dieser Stelle startet schlieflich den

Sprite-Editor, der die Daten errechnet und auf dem Bild-

schirm ausgibt.

1 FOR I=0 TO 2: A=0: FOR N=0 TO 7: A=A-21(7-N)*

(PEEK (10244N+I%8) = 42): NEXT

2 PRINT A;: NEXT: PRINT: X=X+1: IF X<21 THEN 1
(Daniel

Druckersequenzen

Méchte man seinen Epson-kompatiblen Drucker dazu be-
wegen von nun an alles zu unterstreichen, ist nach dem ent-
sprechenden OPEN- und PRINT-Befehl folgende Befehlsse-
quenz erforderlich:

CHRS$(2T7)” - “CHR$(49)

Man muB also fiir diese Sequenz insgesamt 19 Tasten
driicken.

Es geht aber auch einfacher und platzsparender. Der
Basic-Interpreter erlaubt es uns ndmlich, die Anzahl der zu
driickenden Tasten im GénsefuBmodus auf drei zu reduzie-
ren.

Wicker/ah)
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18 OFEN 1,4,1 252>
20 PRINT#1,CHR#(27);CHR#(B3);CHR¥(1);:REM
INDEX <@94>
3@ PRINT#1,CHR¥(27);CHR* (15); : REM
132 ZEICHEN/ZEILE <QTa>
4@ PRINT#1,CHR$ (27) ; CHR$(51) ;CHR$(14) ; :REM
14/216 ZOLL ZEILENABS. <159>
5@ PRINT#1,"TEST" <@93>
6@ PRINT#1,"TEST" <1@83>
7@ PRINT#1,CHR#(27) ; CHR¥ (&4) : REM
DRUCKER NORMIEREN 236>
128 REM JETZT KUERZER <@15>
112 PRINT#1,"{CTRL-L>S1 {CTRL-C,CTRL-0,CTRL
=[33{CTRL-N>" <197>
128 PRINT#1,"TEST" <163>
138 PRINT#1,"TEST" <173>
148 PRINT#1,"{CTRL-L>e" <133>
150 CLOSE 1 <{161>
200 REM BYTE-VERBRAUCH OH. REM-ZEILEN, <@93>
201 REM DER TESTDRUCKE, DES OPEN, DER 129>
21@ REM ZEILENPOINTER U. —-NUMMERN(HI/LO) <183>
220 REM 1. PRG 3B BYTE (KURZVERSION) <145>
230 REM 2. PRG 20 BYTE (AUCH OH. NOR-
MIERUNG D. DRUCKERS <@53>

Listing 2. Drucker-Sequenzen lassen sich platzsparender eingeben

<SHIFT+CTRL+:>+<1>

Dabei steht <SHIFT + CTRL +: >fiir CHR$(27) und <1 >fiir
CHR$(49).

Diese Methode 148t sich natiirlich auch auf andere Steuer-
zeichen anwenden.

Aus einer einfachen Beziehung heraus kann man sich die
Tastenkombinationen errechnen, um die Codes 1 bis 26 zu
senden.

Zuvor muB jedoch gesagt werden, daf sich diese Methode
nicht auf die Codes 0, 13 und 20 anwenden laAt.

Die Stelle, die ein Buchstabe im Alphabet einnimmt (zum
Beispiel B=2)ergibt den gewiinschten Code, wennder Buch-
stabe zusammen mit der < SHIFT>-und < CTRL> Taste ge-
driickt wird.

Das kleine Beispielprogramm (Listing 2) veranlaBt einen
FX-80, Text in der kleinstmoglichen Schrift mit angepaltem
Zeilenabstand auszugeben,

(Harald Wengner/ah)

$YS-Zeile fiir Basic-Programme

Geben Sie zundchst NEW <RETURN> ein, um ein even-
tuell gespeichertes Basic-Programm zu l6schen. Im ndchsten
Schritt 12Rt sich die SYS-Zeile eingeben, die ungeféhr so aus-
sehen kénnte:

1986 SYS(1111)”64'er” <RETURN>

Wichtig ist, daB diese SYS-Zeile nach dem Schema Zeilen-
nummer, Space, SYS-Befehl mit nachfolgender, in Klammern
eingeschlossener, vierstelliger Zahl aufgebaut ist. anschlie-
RBend filhren Sie im Direktmodus folgende Befehlssequenz
aus:

S=2297:A$+STR$(S) : FOR L=2 TO 5:POKE
2053+L,ASC(MID$(AS,L,1)) :NEXT <RETURN>

Mitdernéchsten Zelle, die ebenfallsim Direktmodus einzu-
gebenist, legen Sie ein winziges Maschinenprogrammandie
Startadresse:

POKE S,169:POKE S+1,9:POKE S+2,133:POKE S + 3,44:POKE
S+4,76:POKE S+5,142:POKE S+6,166 <RETURN>

Nun 14Rt sich nach dem Hochsetzen der Basic-Startadresse
mit den drei Befehlen
POKE 44,5:POKE 2304,0:NEW <RETURN>
ein Basic-Programm laden oder eingeben. Ist das gesche-
hen, miissen Sie das Programm mit der Zeile
POKE 44,8:SAVE "name " gerateadresse <RETURN>
speichern. In Zukuntt ist Thr Basic-Programm vor Neugieri-
gen sicher (bei LIST erscheint nur die SYS-Zeile).

(K. Deisenhofer/ah)
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Literatur fiir Einsteiger

Da erfahrungsgemaf aller
Anfang schwer ist und dies
auch, vielleicht sogar beson-
ders, fiir den Bereich »Compu-
ters gilt, haben wir fiir Sie Blicher
zusammengestellt, die sich an
den Einsteiger wenden, ihm el-
ne Hilfe darstellen, um sich mit
der Materie vertraut zu machen
und auch spéter noch als Nach-
schlagewerk dienen.

Alles iiber den C64

Programmierhandbuch

1 dwatade dtage

Dieses Buch aus der
Commodore-Sachbuchreihe hat
sich, wie schon aus dem Titel
hervorgeht, hohe Ziele gesteckt.
Es ist die zweite iiberarbeitete
und erweiterte Auflage des alt-
bewahrten  Commodore-Pro-
grammierhandbuchs, das vie-
len Besitzern von Commodore-
Computern als Standardwerk
der ersten Stunde in angeneh-
mer Erinnerung sein diirfte.

Der erste Teil des Buches wid-
met sich dem Basic des C 84. So
findet man viele niitzliche Hin-
weise zu Programmiertechniken
und dem Umgang mit Rechen-
operationen, Konstanten und Va-
riablen. Besonders positiv zu be-
werten ist hier das mit vielen
Programmbeispielen unterlegte
Basic-Lexikon. Es erklért alle
Befehle des Basic V2.0 in alpha-
betischer Reihenfolge. Eine Ein-
fiilhrung in die Programmier-
sprache Basic wird in diesem
Teil allerdings nicht gegeben,
vielmehr wird das mit dem C 64
mitgelieferte Handbuch sinnvoll
erganzt beziehungsweise fort-
gesetzt. Letzteres gilt auch fir
die Kapitel liber Grafik und
Sound. Von der Programmie-
rung der hochauflésenden Cra-
fik iliber Sprites bis hin zu
Hiillkurven- und Modulationsar-
ten werden alle Eigenschaften
anschaulich dargelegt, die den
C 64 zum bisher erfolgreichsten
Computer gemacht haben. Im
Maschinenspracheteil  versu-
chen die Autoren eine Einfiih-
rung zu geben, die aber bereits
im Ansatz erstickt. Dennoch ist

dieser Teil als hervorragendes
Nachschlagewerk einzustufen,
sei es nun, um nach Kernel-
Routinen oder einfachen 6510-
Befehlen zu suchen und vieles
mehr. Ein anderes Kapitel ist
den Schnittstellen gewidmet.

Hier werden nicht nur die Pro-
grammierung derselben, son-
dern auch die physikalischen Ei-
genschaften erschdpfend er-
klart. Der Anhang bietet eine
Vielzahl an Tabellen, Signalbe-
schreibungen, Diagrammen etc.
und rundet das Buch sinnvoll ab.
Der einzige Kritikpunkt bei der
Neuauflage besteht darin, daB
wenig auf Fortschritte rund um
den C 84 eingegangen wurde.
Nicht vergessen werden sollte
dafiir aber der Schaltplan, der
den Hardware-Freaks zugute
kommt. Er befindet sich auf el-
nem gesonderten DIN-A3-Bo-
gen und ist in einer Kunststoff-
tasche am Schluf des Buches
verstaut.

Fazit: Dieses Buch wurde in
seiner Ubersichtlichkeit und In-
formationsfiille nie erreicht. Ei-
ne »Schwartes, die ihren Preis
von 59 Mark wert ist und bel kei-
nem C 64-Besitzer im Biicherre-
gal fehlen sollte.

(Matthias Rosin/bj)
info: Alles fiber den C 84, Commodore
Sachbuch, Markt & Technik Ve
Saiten, ISBN 3-85080-379-7, Preis

C-64/5X-64 Computer-
Handbuch

Ein Buch, das dem Einsteiger
eine gewaltige Fiille an Informa-
tionen liefert, aber auch dem

Fortgeschrittenen noch eine
Menge zu bieten hat, stellt das
C-64/SX-64 Computer-Hand-
buch von Raeto West dar. Das
neunseitige Inhaltsverzeichnis
zeigt schon, daR praktisch alle
Cebiete rund um den C 64 be-
handeltwerden, wobeidie Infor-
mationen dennoch nicht er-
schlagend wirken. Fast alle The-
men sind mit einer Menge klei-

nerer Programme unterlegt, die
das Geschriebene plastisch
darstellen und vertiefen. Bilden
die ersten drei Kapitel mit Be-
schreibung der Tastaturfunktio-
nen, Syntax und Befehlssatz etc.
ein Grundgeriist als Erganzung
des Commodore-Handbuches,
sowird inden folgenden 14 Kapi-
teln Wissen zur Verfiigung ge-
stellt, das bei weitem iiber das
Handbuch hinausreicht. Wie
man effektiv in Basic program-
miert, sucht, sortiert und mischt,
erfahrt man im vierten Kapitel
auch anhand zahlreicher kurzer
Programme. Eine detaillierte
Beschreibung der Hardware fin-
det sich in Kapitel 5, unter ande-
rem beispielsweise alle Ein-und
Ausgange des C 64/SX 64. Fiir
die dann schon Fortgeschritte-
nen wird es in Kapitel 6 beson-
ders interessant. Hier wird ge-
nau beschrieben, wie und wo
Basic-Programme abgelegt sind
und was es mit dem Aufraumen
von nicht mehr benétigten Zei-
chenketten auf sich hat. Die Ka-
pitel 7 bis 11 behandeln auf iiber
100 Seiten den Befehlssatz der
£502/6510 CPU und stellen typi-
sche Verfahren der Maschinen-
programmierung sowie deren
Einsatz vor. Auskunft iiber wich-
tige Speicheradressen im RAM
und ROM liefert Kapitel 11 und
erweitert damit den Anwen-
dungsbereich des zuvor Darge-
stellten enorm. Die folgenden
Kapitel behandeln Grafik, Ton
und Musik, Kassettenrecorder
und Disketten als Speicherme-
dien, sowie Drucker, Plotter und
Modems. Abgerundet wird die-
ses Buch durch einen ausgiebi-
gen Anhang, der nicht nur duxch
Tabellen gldnzt, sondern auch
Programme wie einen Maschi-
nensprachemonitor, Schnella-
deprogramme fiir Kassette und
Diskette, sowie eine Programm-
eingabehilfe enthdlt. Einziger
kleiner Schénheitsfehler dieses
Buches ist, daB bei der Uberset-
zung aus dem englischen die
Namen der Programme nicht
ebenfalls angepaBt wurden.
Da dies das einzige Relikt dar-
stellt und alle Texte in den Pro-
grammen, wie auch deren Do-
kumentation selbstverstandlich
deutschsprachig sind, ist dieser
Schonheitsiehler nicht weiter
von Belang.

Dieses Werk kann jedem C
64/SX 64-Besitzer warmstens
empfiohlen werden und leistet
Ihnen auch als Nachschlage-
werk in den nachsten Jahren
wertvolle Hilfe.

(R. Sauer/bj)
Info: Raeto West, C-64/SX-64 Computer
Handbuch, te-wi Verlag GmbH, etwa 500
Saiten, ISBN 3-921803-24-1, Preis: 85 Mark

CP/M 3.0 Anwender-
handbuch € 128

Wahrend die Literatur fiir die
CP/MVersion 2.2 in der Zwi-
schenzeit mehrere Bibliotheken
filllen konnte, sieht es bei CP/M
3.0 noch ziemlich mager aus.
Diese Liicke schlieBt das CP/M
3.0 Anwenderhandbuch fir den
C 128. Der Anfénger findetimer-
sten Teil eine gelungene Einfiih-
rung. Im weiteren werden allge-
meine Grundlagenzu CP/M ver-
mittelt. Hier erfahrt der Anwen-
der alles Wissenswerte iiber
Dateien, den Diskettenauibau,
kurz: eine Menge Informationen
iiber die Dateihandhabung von
CP/M. Die wichtigsten Dienst-
programme, wie beispielsweise
»PIPe und »SET« werden ausflinr-
lich an Hand von anschaulichen
Beispielen beschrieben. Ein ei-
genes Kapitel ist dem Kopier-
programm »PIP« gewidmet. Hier
werden alle Médglichkeiten so
ausfithrlich erklart, da selbst
der Anfianger nach dieser Lek-
tilre »PIP« uneingeschrankt an-
wenden kann.

Fiirden Assembler-Einsteiger
findet sich eine kleine Einfiih-
rung in die Programmierung
des Z80-Prozessors unter CP/M.
Wer mehr iiber CP/M erfahren
will, lernt die interne Speicher-
organisation kennen und weiB
nach kurzer Zeit auch, wases mit
»BIOS« und »BDOS« auf sich hat.
Durch eine ausfihrliche Be-
fehisbeschreibung wird der gu-
te Gesamteindruck, den das
Buch hinterlaft, abgerundet.

Mit dem CP/M 3.0 Anwender-
handbuch hatder Anwender ein
Buch zur Verfiigung, das sich so-
wohl als Nachschlagewerk, wie
auch zur raschen Erlernung der
Bedienung von CP/M 3.0 hervor-
ragend eignet.

(Roland Meyer/bj)

Info: Jurgen Hackstad:, CP/M 3.0 Anwen-
dernandbuch C128, Markt & Technik Ver-
lag AG 250 Seiten, ISBN 3-89090-196-4,
Preis: 52 Mark
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C 64IC 128

Computerlexikon zum Sammein

schneiden und in einem Karteikasten sammeln. Dies-
mal dreht sich alles um Grafik und Joysticks, zwei

,[mikmi:
e ]

Wichtige Begriffe aus der Welt der Com-
puter als Lexikon zum Ausschneiden
und Sammeln. Karten einfach aus-

sehr interessante Themen.

Joystick (1) — Der Joystick
(Steuerkniippel) dient allge-

mein als (eingeschrénktes)
Eingabegerat. Eingeschrénkt
deshalb, da sich mit ihm nur
fiilni verschiedene Zustande
darstellen lassen. Diese sind:
Rechts, Links, Oben, Unten,
Feuerknopf gedriicktund eine
Kombination dieser Zustande.
Er 14Rt sich zum Beispiel fiir
Spielsteuerungen verwenden.
Die Abirage des Joystick ge-
schieht durch die CIA #l
(Complex Interface Adapter =

Portbaustein). Fiir jeden Joy-
stick-Port ist ein Register die-
ser CIA zustindig: Adresse
56320 fiir Port 2 und 56321 fiir
Port 1.

Jedes Register umfaBt 8 Bit,
von denen aber nur die ersten
fiinf benotigt werden. Jedes Bit
signalisiert einen der Zustan-
de des Joysticks oder eine
Kombination derselben. Hier-
bei gilt flir jedes Reqgister:
Bit#: 4S8N 20
Funktion: Fire Re. Li. Un. Ob.

‘Blockgrafik — (Zeichensatz-
grafik). Der C 84 verfiigtneben
den Commodore-ASCII-Zei-
' chan iiber noch mehr Darstel-
) rmen. Es sind die Gra-
ﬁksymbole. die auf der Tasta-
‘tur in Kombination mit der
<SHIFT>- und <CBM>Ta-
ste erreichbar sind. Mitdiesen
zusdtzlichen Zeichen lassen
sich diverse, nicht hochaufls-
sende Grafiken sehreinfachin
Programme und Bildschirm-
masken einbauen. Die damit
ersialltenmeﬁkenwensen lei-

der den Nachteil auf, daB sie
wegen der beschrankten Auf-
16sung meist leicht als Block-
grafiken erkannt werden kon-
nen und deshalb emnen weni-
ger professionellen Eindruck
hinterlassen. Durch die Viel-
zahl der zur Verfiigung stehen-
den Gzaﬁksymbole koénnen

aber mit einigem Program-
‘mieraufwand durchaus effekt-

volle Grafiken gebildet wer-

‘den (zum Beispiel Umrandun-

gen fiir Windows oder &hnli-

.ches).

Joystick (2) — Durch eine Ab-
frage mit PEEK kann so fiir je-
den Joystick aus einem Pro-
gramm herausder aktuelle Zu-
stand abgefragt werden (IF
PEEK(56320)=X THEN...).

Es gibt verschiedene Aus-
filnrungen von Joysticks, die
sichzwar nichtin ihrer eigentli-
chen Funktion, sondern da-
durch, wie die Kontakte ge-
schlossen werden, unterschei-
den. Die gebrauchlichsten Va-
rianten sind entweder mit
Kontakifedern oder Mikro-

schaltern ausgestattet. Die Mi-

kroschalter haben in der Re-
‘gel den Vorteil einer wesent-
lich héheren Lebensdauerge-
‘genilber der Kontakigabe

tiber Metallmngen. Dxas.'
macht sich jedoch im Preis
‘'stark bemerkbar.

Es existieren auch Varian-
ten, die mit Quecksilberschal-

tern, Magnetschaltern oder

Kugeln die Kontakte {ber-
briicken. Der Trend liegt aber

bei den ]oystlcks mit Mikro-

schaltern.

Benutzerdefinierte Zeichen
(1) — Der C 64 bietet die Mog-
lichkeit, den vorhandenen Zei-
chensatz zu verdndern. So
kann elwa eine deutsche Ta-
statur mit Umlauten und deut-
scher Belegung programmiert
werden. Eine andere Nutzung
besteht darin, zum Beispiel die
ASCII-Zeichen inihrer Formzu
belassen und die restlichen
Grafikzeichen neu zu belegen.
Hierbei 14Rt sich jeder einzel-
ne der 84 Bildpunkte eines Zel-
chens neu definieren. Man

konnte sich ein Zeichenals Teil
einer Ziegelsteinmauer, ande-
re als Teile eines Gebirges
programmieren. Fiigt man die-
se Zeichen mit PRINT-Beieh-
len aneinander, entstehen Bil-
der, die von hochauiflésenden
Grafiken nicht zu unterschei-
den sind. Die einzige Ein-
schrankung gegeniiber Hi-
Res-Bildern ist die, daB so ein
Bild nur iiber eine begrenzte
Anzahl von Zeichen verfiigt, al-
so Wiederholungen auftreten
koénnen.

Sprites — Dies sind vom An-
wender frei definierbare, gra-
fische Gebilde mit einer Ab-
messung von 2! x 24 Punkten.
Sie kénnen sowohl farbig als
auch schwarzweiB aufgebaut
sein. Der Vortell dieser Objek-
te bestent darin, daB sie sich
unabhangig vom Bildschirmin-
halt (Textbildschirm oder
HiRes-Grafik) als eigenstandi-
ge Fliche bewegen lassen.
Ohne irgendwelche Tricks
koénnenauiden C 64 biszu acht
dieser Gebilde erscheinen

und programmgesteuert be-
wegt werden. Sprites benutzt
man in den meisten Féllen da-
zu, um bei Spielen die Figuren
(Sprites) unabhadngig vom ge-
rade angezeigten Bildschirm
bewegen zu kdnnen. Im Text-
bildschirm ist es sogar még-
lich, diese kleinen Grafiken
entweder vor oder hinter den
einzelnen Zeichen zu bewe-
gen. So werden Efiekte mog-
lich, die aussehen, als bewege
sich die Figur smitten« im Bild-
schirm.

Benmdeﬂhisxte Zeichen
(2) — Diese Zeichen lassen
sich einfarbig ebenso wie
mehri{arbig (Multicolor) pro-
‘grammieren. Der grofte Vor-
teil dieser umdefinierten Ge-
bilde liegt darin, daB damit zu-
_sammengesetzte, hochauflé-
‘sende Bilder mit nur 1000 Byte
Speicherplatzbedarf darstell-
‘bar sind, wogegen HiRes-Cra-
fiken, die nur im Grafikmodus
-moglich sind, ganze 8000 Byte,
‘also das achtfache an Spel-
cherplatz bendtigen. Benut-

zerdeﬁmene Zeichen werden
sehr haufig in professionellen
Spielprogrammen eingesetzt,
da es dort auf Speicherplatz-
einsparung ankommt. In den
meisten Fallen sind diese Gra-
fiken beziehungsweise deren
Zeichensatze so geschickt ge-
staltet, daB sie nicht von HiRes-
Bildern zu unterscheiden sind.
Typische C 64-Spiele, die mit
solchen Zeichen arbeiten, sind
zum Beispiel »Uridiums, »Zep-
pelmt oder slmpossible Mis-
sion«.

Multicolor-Grafik — (Mehr-
farb-Grafik). Arbeitet man
beim C 64 mit der hochauflé-
senden Grafik, wird zwischen
zwel verschiedenen Modi un-
terschieden. Zum einen der
HiRes-Modus, in dem sich alle
64000 (320 x 200) Bildpunkte
einzeln ansprechenlassen. Al-
lerdings lassen sich hierbei
nur zwei Farben darstellen
(Hintergrund- und Zeichenfar-
be). Méchte man aber mehr-
farbige Crafiken erstellen,
muB aufden Multicolor-Modus

geschaltet werden. Hierbei
verringert sich die mogliche

Auflsung auf 32000 (160 x 200)
Bildpunkte. Nun miissen zwei

Punkte als ein Paar betrachtet

werden. In diesem Modus kon-

nen nun alle 16 Farben, iiber
die der C 64 veriiigt, darge-
stellt werden. Malprogramme

erleichtern einem den Um-

gang mit der Multicolor-
Grafik. Aber auch selbstdefi-
nierte Zeichensatze lassen

sich im Multicolor-Modus dar-

stellen.

Scanner — (Abtaster). En
Scanner hat den Zweck, die in
einem Bild (Schriftstiick,
Zeichnung, Fotografie) enthal-
tenen Informationen (Schwarz-
weiR-Werte, Graustufen, Farb-
informationen) in elektrische
Impulse umzuwandeln, die
sich anschlieBend von einem
Computer weiterverarbeiten
lassen. Das Ger4t, manchmal
auch Bildabtaster genannt,
wird also dazu benutzt, im
Computer ein Bitmuster zu er-
zeugen, das der vorgegebe-

nen Information entspricht.
Zur sinnvollen Weiterverarbei-
tung (beispielsweise Nachbe-
arbeitung einer Fotografie)
muB das Bitmuster durch ent-
sprechende Programme inter-
pretiert werden konnen. Beim
C 64 148t sich zum Beispiel ein
Bild mit einem Scanner einle-
sen, das dann im Speicher als
HiRes-Graifik vorliegt. Mit fast
jedem handelsiiblichen Mal-
oder Zeichenprogramm kann
nun diese Grafik nachbearbel-
tet (etwa coloriert) werden.
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Kann man Basic-Pro-
gramme, die in ande-
ren Basic-Dialekten
geschrieben sind, auch auf
dem C 64 verwenden? Was
mufl dabei beachtet wer-
den? (Peter Trescher)

Leider gibt es nahezu
ebensoviele Basic-Dialekte
wie Computer auf dem
Markt angeboten werden.
Kompatible Basic-Versionen
stellen dabel eine seltene
Ausnahme dar. Der C 64 ar-
beitet mit der Commodore-
BasicVersion 2.0. Der C 128
arbeitet mit der erweiterten
Version 7.0. Um nun Pro-
gramme, die in anderen Ba-
sic-Dialekten geschrieben
sind, auch auf dem C 64 ver-
wenden zu kdnnen, miissen
diese entsprechend abge-
dndert werden. Samtliche
Befehle und Anwelsungen,
die der C 64-Interpreter (sie-
he Handbuch) nicht versteht,
miissen durch entsprechen-
de Routinen der Commodo-
re-Basic-Version-2.0 ersetzt
werden. Dabel sttt man
sehr schnell an die Grenzen
des C 64-Basic. Meist sind flr
eine dquivalente Umsetzung
Basic-Erweiterungen vonnd-
ten. Ansonsten kann die In-
kompatibilitdt nur durch vie-
le POKE-Befehle umgangen
werden. (rf

In welcher Reihen-
m folge miissen der C

64 und die ange-
schlossenen Gerite einge-
schaltet werden, ohne daB
diese Schaden nehmen?

(Rolf Neigers)

Es gibt die allgemeine Re-
gel, erst die Zusaizgerate
(Peripherie) und zum SchluB3
den Computer einzuschal-
ten. Beim Einschalten des C
84 werden alle angeschlos
senen Systemteile noch ein-
mal in ihren Grundzustand
zuriickversetzt (Reset). Sie
konnen das leicht nachvoll-
ziehen. Schalten Sie zuerst
Ihre Floppy ein und dann
den C 84. Sie werden fest-
stellen, daB die Floppy kurz
anlduft. Noch ein Hinweis:

Im zweiten Teil unserer Einsteigerhilfe
finden Sie wieder Antworten auf vielge-
stellte Anfangerfragen.

Nehmen Sie vor dem Ein-
schalten der Floppy immer
die Diskette aus dem Lauf-
werk. Wird die Floppy ein-
geschaltet, kdnnte es passie-
ren, daB die Floppy willkiir-
lich ein Byte auf die Diskette
schreibt. Das kann natiirlich
zu katastrophalen Folgen
fithren, wenn ein Programm
oder eine Datei »getroffens
wird. Die Wahrscheinlich-
keit, daB dieser Fall eintritt
ist genauso hoch, wie die ei-
ner zutreffenden Wettervor-
hersage. (af

Warum kénnen die

fiir den Epson FX-

80 veroffentlichten

Hardcopies nicht mit dem

Commodore-Drucker MPS
801 verwendet werden?

(Heiner Fiers)

Gegen eine Verwendung
der Epson-Hardcopies fiir
den MPS 801 sprechen eini-
ge schwerwiegende Unter-
schiede zwischen den bei-
den Druckern. Der Druck-
kopf des Epson arbeitet mit
neun Nadeln, wdhrend dem
MPS 801 lediglich sieben Na-
deln zur Verfiigung stehen.
Ein weiterer Gegensatz be-
steht in der internen Nume-
rierung der Nadeln. Beim
Epson werden die Nadeln
von oben nach unten durch-
numeriert, beim MPS 801 ge-
nau umgekehrt. Zwar ist es
méglich den Epson-Drucker
zu drosseln, so daf er voll
MPS 801-kompatibel wird.
Doch stehen dann nicht
mehr die vielen Moglichkei-
ten des FX-80 zur Vérfliguna.
Ein Hardcopy-Listing fiir den
MPS 801 finden Sie im Son-
derheft 6/86 auf Seite 155.(xf)

Wie lange kann man
m den C 64 laufen las-

sen, ohne daB er
Schaden nimmt?

(Burkhart Laasch)

Es gibt Computer-Benut-
zer, die ihren Computer nie-
mals abschalten. Er 1duft mo-
natelang, ohne daR deswe-
gen ein Defekt auftritt. Sie
begriinden das damit, daB

bei jedem Ein- und Aus-
schaltvorgang die elektroni-
schen Bauelemente warm
werden und wieder abkih-
len. Da in vielen Bauelemen-
ten verschiedene Materia-
lien verarbeitet werden, die
sich bei einer Temperatur-
anderung unterschiedlich
ausdehnen, koénnen Span-
nungen auftreten. Diese an-
dauernden thermischen Be-
lastungen konnten die Le-
bensdauer, vor allem der
empfindlichen Halbleiter,
herabsetzen. Bei einem Dau-
erbetrieb treten diese Bela-
stungen nicht auf. Wenn fiir
ausreichende Beliiftung ge-
sorgt wird und der Compu-
ter vor direkter Sonnenein-
strahlung geschiitzt ist, diirf-
ten keine Probleme auftre-

ten. (xf)

Kann man mit dem
m Drucker VC 1526 von

Commodore auch
Hardcopies und Grafiken
ausdrucken?

(Percy Dahm)

Prinzipiell ist es nicht még-
lich, mit dem VC 1526 Grafi-
ken oder Hardcopies auszu-
drucken. Bei diesem Druk-
ker besteht keine Moglich-
keilt der Einzelnadelansteue-
rung. Man kann allerdings
selbst Zeichen definieren
(siehe Handbuch). Damit ist
zwar bedingt ein Crafikaus-
druck moglich, der Schwie-
rigkeitsgrad jedoch lohntdie
Miihe nicht. In Ausgabe 9/84
des 64'er-Magazins finden
Sie auf Seite 145 die Be-
schreibung eines neuen Be-
triebssystems fiir den VC
1526 (Nachfolgemodell MPS
802). Dabei handelt es sich
um einen ROM-Baustein, der
einfach gegen den alten aus-
getauscht wird. Durch die-
ses neue Betriebssystem
wird der VC 1526 grafikfa-
hig. Das heiB}t, Sie kénnen
damit auch hochauflésende
Grafiken zu Papier bringen.

(D

Die maximale Zei-
m chenldnge einer Ba-
sic-Zeile beim C 64
betragt 80 Zeichen. Bei
manchen Programmen wer-

den diese teilweise iiber-
schritten. Wie kann man

diese Einschrankung um-
gehen, damit das Pro-
gramm mit groBerer Zeilen-
linge ablauffahig ist?
(Rainer Jost)

Das Problem der oft nicht
ausreichenden maximalen
Zeilenlénge in Basic 1aBt sich
ohne weiteres l6sen. Auf Sei-
te 130/131 des Handbuchs
finden Sie eine Tabelle mit
den moglichen Basic-Abkiir-
zungen. Fiir PRINT geniigt
beispielsweise ein Fragezei-
chen. INPUT kann ersetzt
werden durch <I> und
<SHIFT+N>. Der Interpre-
ter ersetzt diese Abkiirzun-
gen automatisch durch die
entsprechenden  Befehle.
Leerzeichen zwischen Be-
fehlen und Variablen kénnen
ebenfalls wegfallen. Aller-
dings diirfen Sie die so er-
stellte Programmzeile, so-
weit sie in threm Endformat
80 Zeichen iiberschreitet,
nicht mehr beliebig andern.
Sobald Sie diese Zeile wie-
der bearbeiten, wird nach
dem Driicken der <RE-
TURN>-Taste der hintere
Teil wieder abgeschnitten.

(€9)]

Ich habe ein Listing

aus der 64’er abge-
m tippt. Nun habe ich
standig einen »OUT OF DA-
TA ERROR IN 30«. Ich kann
in dieser Zeile, die den
READ-Befehl fiir die DATAs
enthdlt, keinen Fehler fin-
den. Woliegtder Fehler und
wie kann ich diesen behe-
ben? (Peter Siedens)

Die Erklarung fiir den fest-
gestellten »OUT OF DATA
ERRORc« ist nicht in der Zeile
mit der READ-Anweisung zu
suchen. Der Fehler versteckt
sich in den zu lesenden
DATA-Zeilen, die von READ
ausgelesen werden. Wenn
dieser Fehler auftritt, haben
Sie wahrscheinlich ein paar
Zahlen in den DATA-Zeilen
vergessen, oder sogar eine
ganze Zeile. Es bleibt [hnen
nichts anderes iibrig, alsdas
ganze Programm noch ein-
mal mit dem abgedruckten
Listing zu vergleichen. Uber-
priifen Sie bitte auch in der
FOR...NEXT-Schleife, ob die
richtigen Zahlen verwendet
werden. (rf)

(s 'atal



in wenig unheimlich ist

einem schon zu Mute,

wenn man mit Leuten te-
lefoniert, die von Hundert-
tausenden von Computer-
Besitzern und Millionen von
Kinogdngern bewundert
werden. SchlieBlich gehort
Lucasfilm mit seinen einzel-
nen Firmen zu den erfolg-
reichsten Unternehmen der
Unterhaltungbranche. So
wurden schon zahlreiche
Vergleiche mit dem Walt-
Disney-Imperium gezogen.
Zu Lucasfilm gehdren dasim
Augenblick beste Spezialef-
fekte-Team der Welt namens
»Industrial Light and Magicx,
kurz auch ILM (sprich: Ai-El-
Emm) genannt, sowie die
sLucasfilm Games Division,
die sich nur mit Computer-
spielen beschéftigt. Zu den
wichtigsten Arbeiten von

| Grafik

Telefon-Plausch mi

Unbestrittene Experten auf dem Gebiet der Computer-
grafik sind die Zauberer von Lucasfilm. Wir sprachen
per Telefon mit den Computer-Kiinstiern.

tesJahr selbstandig gemacht
und die Firma »Pixar« ge-
griindet, die einen hochge-
ziichteten Grafik-Computer
verkautt.

Inzwischen hat ILM eine ei-
gene Grafikabteilung, die
sich nur noch mit Spezialef-
fekten befaft und unter an-
derem einen Pixar-Compu-
ter benutzt. Wir scheuten
nun keine Kosten und Miithen
und fithrten mit folgenden
Personen recht lange USA-
Telefonate: Loren Carpen-
ter, frither bei Lucasfilm und
jetzt bei Pixar tatig, der unter
anderem Experte fiir fracta-
le Gebilde ist; George Joblo-
ve und Douglas Kay, bei ILM

schwindigkeit 1iber die
Oberfliche fliegt, wird der
Zuschauer Zeuge einer ein-
maligen Verwandlung: Die
Krater verschwinden, Berge
und T&ler entstehen, die Ta-
ler fiillen sich mit Wasser, es
bilden sich Kiistenlinien, die
Farben wechseln von stump-
fem Grau in lebendiges
Braun, Griin und Blau. Im
Hintergrund sind sogar
schon verschneite Berggip-
fel zu sehen. Zum SchiuB
schieft die Kamera in den

dann mit einem Laser-Scan-
ner digitalisiert. Gleichzeitig
wurden zusammen mit ei-
nem Schauspieler die Bewe-
gungsphasen festgelegt und
in den Computer einge-
speist. Dann bekam der
Computer die Bewegungs-
daten der Kamera. Bel der
Aufnahme in der Kirche
stand die Kamera nicht still.
Damit der Computer nun die
richtigen Bilder zum Ein-
blenden erzeugt, wurden al-
le Bewegungen der Kamera

T Tractals, ves fraak Rimy

gild 2 bis 7. Diese Bildfolge zeigt das im Artikel erklarte Verfahren, mit dem der Computer aus Dreiecken eine Bergwelt zusammensetzt, die

ILM zihlen der erst kiirzlich
im Fernsehen gesendete
sPoltergeist«, die beiden letz-
ten Star Trek-Filme sowie
»Das Geheimnis des verbor-
genen Tempels« und die
brandneue Produktion sLa-
byrinth« mit Puppen aus dem
Muppets-Labor und David
Bowie in der Hauptrolle. Die
Games Division hat bis jetzt
vier Spiele herausgebracht:
»Rescue on Fractaluse, »Ball-
blazers, *The Eidolon« und
»Koronis Rifte(Bild 1). Gerade
arbeitet sie an einem ehrgei-
zigen DFU-Projekt namens
»Habitat« und vollendet das
Computer-Spiel zum oben
erwahnten Film Labyrinth.
Lucasfilm hatte bis zum vo-
rigen Jahr auch eine eigene
Computergrafik-Abteilung,
die sich nur nebens&chlich
mit Spezialeffekten, sondern
mehr mit Grundlagenfor-
schung auf diesem Gebiet
befaBte. Die gesamte Abtei-
lung von damals hat sich letz-

fiir den Bereich Computer-
grafik und -effekte verant-
wortlich; zu guter Letzt Steve
Arnold, Leiter der Games
Division bei Lucasfilm.
Zuerst redeten wir iber
Sequenzen, die schon im Ki-
no zu sehen waren. Daist als
erstes die Genesis-Sequenz
aus dem Film »Star Trek II:
Der Zorn des Khans, die
dannin»Star Trek III: Aufder
Suche nach Mr. Spocke«noch-
mals kurz verwendet wurde.
Die Sequenz ist etwa 50 Se-
kunden lang und zeigt als er-
stes einen leblosen Mond
vor einem Sternenhinter-
grund. Auf diesen rast eine
Sonde, die sogenannte Ge-
nesis-Sonde, zu. Als diese
auf der Oberflache ein-
schlagt, entsteht eine Art
Feuer, das in Sekunden-
schnelle die Planetenober-
flache einhiillt. Die imagin&-
re Kamera rast nun auf den
Planeten zu. Wahrend diese
in atemberaubender Ce-

Himmel und blickt dabei auf
die kleiner werdende Plane-
tenoberflache, die jetzt sehr
erdahnlich aussieht.

Eine zweite Arbeit war erst
vor kurzem im Kino zu sehen:
In»Geheimnis des verborge-
nen Tempels«ist ein Kirchen-
fenster zu sehen, in dem ein
Ritter einen Drachen er-
schlagt. Auf einmal beginnt
das Fensterglas zu flattern
und die Scheiben, die den
Ritter formen, springen her-
aus. Wahrend sie zu Boden
fallen, formieren sie sich zu
einem Ritter, der kurz darauf
einige Schritte durch die Kir-
che geht und dann zu einem
gewaltigen Schlag ausholt.
Die ganze Sequenz dauert
etwa 30 Sekunden. Erste Fra-
ge an das ILMTeam: Wie
macht man so etwas? Geor-
ge und Douglas antworten:

»Diese Animation war rela-
tiv schwer und arbeitsreich.
Wir haben ein echtes Kir-
chenfenster fotografiert und

von einer Art Navigations-
Computer protokolliert und
an den Bild-Computer wei-
tergegeben. Als die Anima-
tion stand, muBte der Film, in
den der Ritter einkopiert
werden sollte, ebenfalls digi-
talisiert werden, damit man
durch die Scheiben des Rit-
ters hindurchsehen kann.
Zum SchluB wurde der Ritter
auf einen Filmstreifen ko-
piert. Das geschieht eben-
falls mit dem Laser-Scanner,
der mit ein paar Handgriffen
zum Optical Printer umge-
baut werden kann, und dann
den Film vollautomatisch be-
lichtet. Das ist wesentlich
praziser, als wenn man das
Bild auf einen Monitor gibt
und dann fotografiert. Die
Schwierigkeiten bei solchen
Szenen sind nicht die Com-
puter-Animation sondern die
Kombination von Computer-
Animation und echten
Schauspielern und Hinter-
griinden.«
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en Grafik-Profis

ILM gibt eine iiberra-
schend positive Antwort: »]a,
erst kiirzlich haben wir et-
was vollig anderes gemacht.
Im Film sHoward the Duckg,
der bald auch in Deutsch-
land anlaufen wird, gibt es
einige Tricks, beidenen Din-
geinder Luft schweben. Nun
gab es da einige Szenen, bei
denen etwas geschlampt
wurde; man sah noch die
Drahte, die die Dinge hiel-
ten. Bevor wir nun diese teu-
ren Szenen nochmal drehen
hétten miissen, starteten wir
ein Experiment. Wir ver-
suchten, per Computer die
Dréhte herauszuretuschie-
ren, was gar nicht mal so ein-

tig ware. Unsere Kollegen
machen normalerweise die
Drahte ohne Computer
gleich bei der Aufnahme un-
sichtbar. Es ist eben alles el-
ne Frage des Aufwands. Es
ware vollig sinnlos, ab sofort
alle Drahte durch Computer
zu retuschieren, das ware
viel zu teuer. SchlieBlich ist
das auf optischem Weg bei
der Aufnahme viel billiger.
AuBerdem arbeiten wir lie-
ber kreativ und machen
neue Dinge, denndaswar ja,
wie gesagt, nur eine Repara-
tur. Wir machen mit Compu-
tergrafik nur das, wasanders
iiberhaupt nicht funktionie-
ren wiirde, wie beispielswei-
se den Ritter oder Genesis.
Esgibt Filme, beidenen man
Raumschiffe per Computer-
Crafik fliegen 148t. Das sieht
zwar sehr beeindruckend

————— Trcul, v Frash Bathy ©

téuschend echt aussieht. Die Bildfolge entstand auf einem Atari ST, wére aber ohne weiteres auch auf einem C 64 realisierbar.

DasklangfirunsinderRe-
daktion sehr teuer. Wir woll-
ten wissen, wieviel so etwas
eigentlich kostet. George
und Douglas gaben ausfiihr-
lich Antwort:

»Diese Szene hat etwa eine
Viertelmillion Dollar geko-
stet, war also keinesfalls »bil-
lige. Sie war aber preiswert,
denn um einen ahnlichen Eif-
fekt, der gar nicht mal so gut
aussieht, auf normalen Weg,
also mit Modellen, Drahten
und KameraTricks hinzu-
kriegen, miiRte man einiges
mehr ausgeben. Man kann
davon ausgehen, daB 30 Se-
kunden Computer-Anima-
tion von so hoher Qualitdt wie
diese hier bei allen Herstel-
lern etwa so viel kostet. Oder
anders ausgedriickt: Eine
einzelne Sekunde von Com-
puter-Animation in Kino-70-
Millimeter-Qualitdt kostet et-
wa 10000 Dollar, ein einzel-
nes Bild etwa 400 Dollar. Die-
se Zahlen fallen im Augen-

blick zwar stark nach unten
und sind schon ein dreivier-
tel Jahr alt, geben Euch aber
etwa eine Vorstellung von
den derzeitigen Preisen. Die
Preise werden hauptsich-
lich von der hohen Rechen-
zeit bestimmt, die so etwas
bendtigt. Fiir ein einziges
Bild benétigt selbst ein hoch-
geziichteter Bild-Computer
einige Stunden! Und fiir den
Ritter waren vielleicht 700
einzelne Bilder notwendig.
So eine Animation braucht
also einige Wochen, bis sie
uberhaupt auf Film gebannt
ist, selbst wenn sie am Termi-
nal komplett fertiggestellt
wurde.«

Da stellten sich uns gleich
mehrere Fragen: Lohnt sich
denn beli diesen Preisen der
Einsatz von Computern iiber-
haupt? Gibt es aufer dem
Spezialeffekt durch Anima-
tion noch andere Anwen-
dungsmoglichkeiten des
Computers fiir euch?

fach war. Da die Dréhte sich
bewegten, konnten wir Bild-
elemente aus dem Bild A
dorthin kopieren, wo bei Bild
B die Drahte waren und um-
gekehrt. Das ist jetzt natiir-
lich stark vereinfacht be-
schrieben. Innerhalb von ei-
nigen Wochen war die Se-
quenz repariert und es war
Insgesamt billiger, als die
Szene noch einmal zu dre-
hen. Im fertigen Film wird
man praktisch gar nicht
mehr erkennen kénnen, wie
wir daran manipuliert ha-
ben.«

Wir wollten wissen, ob das
nicht eine Perspektive fiir
die Zukunft sei? Bild-Nach-
bearbeitung durch den
Computer diirfte doch si-
cherlich viele Anwendungs-
gebiete finden. Auch dazu
herrscht bei ILM eine klare
Meinung: »So schéndas Gan-
ze doch geklappt hat, es war
eigentlich eine Reparatur,
die normalerweise nicht no-

aus, hat aber auch Nachteile.
Wir verwenden fiir so etwas
grundsatzlich Modelle und
computergesteuerte Kame-
ras, das ist billiger, geht we-
sentlich schneller und bringt
scharfere und 'echtere' Re-
sultate, als Computer-Sze-
nen.«

Zum Thema Schéarfe stellt
sich die Frage nach der Auf-
lésungder Bilder. ILM meint,
daB diese Frage nicht pau-
schal beantwortbar sei:
»Wenn wir ein Bildelement
sehr scharfhaben wollen, ar-
beiten wir mit Aufldsungen
von 2000 x 1000 Pixeln. Wir
koénnen sogar bis zu 4000 x
2000 Pixel gehen. Diese Auf-
lésung haben wir aber noch
nie verwendet. Man kann
namlich von folgender Faust-
regel ausgehen: Wenn die
Auflésung sich verdoppelt,
steigt die Rechenzeit um das
Vier- bis Achtfache. Also
wird man immer mit der ge-
ringstmoglichen Auflésung



arbeiten. Der Ritter ist bei-
spielsweise in der hohen
Auflésung gemacht worden.
Aber jetzt geh mal zur
Cenesis-Sequenz. Da sind
im Hintergrund sehr un-
scharf einige hohe Berge zu
sehen. Nun gibt eszwel M6g-
lichkeiten, etwas unscharfzu
machen: Du arbeitest mit
sehr hoher Auflésung und
programmierst die Unschéar-
fe, indem du harte Kanten
verschwimmen l&8t. Das ko-
stetaber viel Rechenzeit. Die
zweite Losung ist ganz sim-
pel: Du arbeitest mit niedri-
gerer Aufldsung, vielleicht
500 mal 250 Pixel, und
machstdanneinfacheine un-
scharfe Filmaufnahme da-
von. Das spart unheimlich
Rechenzeit. Beide Verfahren
bringen fast identische Er-
gebnisse, solange sie sauber
ausgefithit werden. Die
zweite Methode ist aber we-
sentlich schneller und damit
um einiges billiger.«

Programmierte
Unschiirfe

Damit waren wir wieder
beider Genesis-Sequenzge-
landet, an der Loren Car-
penter maBgeblich beteiligt
war. Wir fragten Loren, was
Fractals eigentlich sind, wo-
fiir man sie einselzen kann
und wo ihre Vorteile iiber
normalen Grafiken liegen.
Er hilt uns daraufhin einen
kleinen aber hochst interes-
santen Vortrag:

»Zuerst einmal muB ich da
einige Vorbetrachtungen
machen, damit keine MiB-
verstandnisse aufkommen:
Viele Leute sehen als Frac-
tals nur die Apfelmannchen-
Bilder, die zwar Dbeein-
druckend aussehen, aber
nur wenig mit dem gemein-
sam haben, was Computer-
grafiker als Fractals bezeich-
nen. Nimm beispielsweise
die Bergketten aus der
Genesis-Sequenz. Das sind
Fractals, genauso wie die
Berge in unseren Spielen
Rescue on Fractalus und Ko-
ronis Rift. Auch die Hohle in
The Eidolon ist ein Fractal
und hat iiberhaupt nichts mit
einer Apfelméannchen-For-
mel zu tun!

Die Computergrafik
kannst du prinzipiell in zwel
Rereiche aufteilen: in»Image
Researche« und die eigentli-

che Darstellung durch den
Computer. Ist ein Objekt im
Computer gespeichert, be-
nétigt man einen Satz ver-
schiedener Algorithmen, um
eine korrekte Abbildung auf
den Bildschirm zu bekom-
men, es zu drehen, vergré-
Bern und verkleinern und so
weiter. Das ist der zweite
Teil, die Darstellung. Viel
schwieriger ist aber der er-
ste Teil, das »Image Rese-
arche. Dabei geht es darum,
ein Objekt in den Computer
hineinzubekommen. Es gibt
da zwei recht unterschiedli-
che Wege. Der erste ist das
Zusammensetzen aus vorge-
gebenen Objekten wie Ku-
gel, Kreis, Wiirfel, Pyramide
und so weiter. Alle techni-
schen GCegenstinde, wie
Raumschiffe, Autos und dhn-
liches, lassen sich recht gut
darstellen, indem sie von
hunderten und tausenden
Einzelelementen zusammen-
gesetzt werden. Die andere
Moglichkeit ist, ein fertiges
Objekt oder ein Modell da-
von zu digitalisieren. Nimm
beispielsweise das Kirchen-
fenster, das fiir den Ritter di-
gitalisiert wurde. Wenn du
mal einen menschlichen
Kopf brauchst, dann machst
du dir ein Gipsmodell davon
und digitalisierst diesen. Das
ist zwar ein recht langwieri-
ger ProzeB, da Tausende von
Punkten auf diesem Kopf ein-
zeln festgelegt und dann mit
einem speziellen Stift abge-
tastet werden miissen. Aber
am Ende hast du ein, wie wir
sagen, Image von diesem
Kopf in deinem Computer
und kannst ihn fiir Animatio-
nen verwenden.

Mit diesen zwei Verfahren
stéBt man aber sehr schnell
auf Grenzen. Nehmen wir
einmal einen Wald. Um von
dem ein Image zu bekom-
men, kann ich keines der
beiden Verfahren verwen-
den. Um auch nur dasImage
eines einzelnen Baumes zu
bekommen, miifte ich ihn
aus Millicnen von einzelnen
Elementen zusammenset-
zen. Das scheitert schon aus
Speicherplatzgriinden. Ab-
gesehen davon, wére der
Kiinstler, der dieses Image
entwirft, bald ein nervliches
Wrack. Ein Baum hat nam-
lich sehr unregelmaBige
Strukturen, die sehr schwer
aus Einzelelementen herzu-
stellen sind. Bleibt nur die
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zweite Mbglichkeit: Wir ho-
lenunseinen 10 Meter hohen
Baum ins Studio und fangen
an, ihn zu digitalisieren, erst
die Wurzeln, dann den
Stamm, schlieBlich die Aste
und jedes einzelne seiner
Blatter. Das dauert wahr-
scheinlich einige Monate.
Aber: Um einen glaubhaften
Wald hinzukriegen, bené-
tigst du mehrere verschiede-
ne Biaume, sagen wir einmal,
mindestens ein Dutzend. Al-
so digitalisieren wir noch ei-
nen Baum und noch einen
und noch einen... Und dann
haben wir wahrscheinlich
pro Baum mehrere Millionen
Stiitzpunkte, ein kleiner
Wald bestehtdannschonaus
Milliarden von Punkten und
der Speicherplatzreicht wie-
der nicht aus. Selbst wenn er
reichen wiirde, hétte der
Computer pro Bild wahr-
scheinlich mehrere Tage zu
rechnen. Alles in allem wé-
ren wir wohl einige Jahre mit
unserem Wald-Projekt be-
schaftiat.

Doch fiir diese Probleme
gibt es eine Losung, und die
heift Fractals. Bei Fractals
148t man den Computer die
Arbeit machen. Wir setzen
uns nur in den Stuhl und se-
hen zu, wie der Computer
Baum um Baum innerhalb
von Minuten bastelt und uns
einen Wald mit tausenden
unterschiedlicher Baume
anfertigt. Wir haben dem
Computer vorher mitgeteilt,
wie ein Baum aussieht. Das
ist gar nicht mal so einfach,
doch die Grundstruktur ei-
nes Baumes 148t sich in For-
meln fassen. Wir legen Din-
ge fest, wie die durchschnitt-
liche Hohe und Breite. Wir
sagen dem Computer, ab
welcher Hbhe die Veraste-
lung beginnt, wie weit zwei
Verastelungen voneinander
entfernt sind, um wieviel kiir-
zer ein Ast als sein»VatereAst
ist, ab welcher Verzweigung
die Blatter beginnen, wie
groR die Blatter durch-
schnittlich sind, welche Form
sie normalerweise haben,
und soweiter. Esdauertzwar
auch eine Weile, solche For-
meln zu erstellen, aber das
geht wesentlich schnellerals
auch nur den Stamm eines
Baums komplett zu digitali-
sieren.

Dann bauen wir uns noch
einen Zufalls-Generator. Das
ist ebenfalls eine mathemati-

sche Formel, die zuféllig aus-
sehende Werte berechnet,
die aber streng voneinander
abhangig sind. Mit dieser
Formel werden die Baume
sozusagen —ausgewiirfelts.
So erhalten wir viele, vollig
unterschiedliche aber re-
produzierbare Baume, da
wir ja mit festen Formeln und
Zahlenwerten  operieren.
Fiir Millionen unterschiedli-
cher Baume bendtigen wir
nur einige Kilobyte Spei-
cherplatz.

Das Prinzi
des Zufal

Das einfachste Fractal die-
ser Art ist eine Bergland-
schaft, wie sie beispielswei-
se in der Genesis-Sequenz
vorkommt. Den ganzen Ge-
nesis-Planet haben wir aus
nur 300 Dreiecken herge-
stellt! Der Computer hat dar-
aus etwa 10 Millionen Drei-
ecke gemacht. (Anmerkung
der Redaktion: Das Verfah-
ren, das Loren jetzt be-
schreibt, haben wir auf ei-
nem Atari ST nachempfun-
den und davon einige Bild-
schirmfotos gemacht, die in
den Bildern 2 bis 7 zu sehen
sind.) Wir legen das Grund-
muster der Berge fest, in-
dem wir es durch vier Drei-
ecke definieren. Nun wer-
den die Seitenldngen jedes
Dreiecks halbiert. Jedes
Dreieck hat nun drei mar-
kierte Punkte. Diese Punkte
werden nach oben oder un-
ten versetzt. Um wieviel die-
se Punkte versetzt werden,
bestimmt unser Zufallsgene-

rator. Die Seiten des Dreiecks

werden dabei ‘'geknickt.
Stellt Euch die Seiten des
Dreiecks als Gummiband
vor. Die drei Punkte auf den
Seitenhilften bilden nun ein
eigenes Dreieck, unser Ur-
sprungsdreieck hat sich in
vier Dreiecke verwandelt.
Dawirmitvier Dreieckenan-
gefangen haben, erhalten
wir insgesamt 16 Dreiecke.
Im nichsten Rechenschritt
haben wir 64 Dreiecke, dann
256, dann 1024 und 4096. Am
Ende hat man sehr viele klei-
ne Dreiecke, die unser Ge-
birge definieren. Der Rechen-
aufwand fiir das Gebirge ist
so gering, daB es sich auf
dem Commodore 64 sogar in
Basic programmieren lieBe.
Komplizierter wird aller-
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dings die Darstellung auf
dem Bildschirm, da mufB
man mit 3D-Formeln arbei-
ten. Trotzdem sollte es fiir
die Leser kein Problem sein,
einen Gebirge-Generator zu
programmieren. Auch ande-
re Anwendungsmdéglichkei-
ten von Fractals sind auf
Heimcomputern sehr gut
realisierbar. Auf diesem Ge-
biet kann man noch viele
weitere Entdeckungen ma-
chen.«

Nach dieser Aufforderung
an unsere Leser, sich auch
mal mit Fractals zu beschéafti-
gen, bleiben noch einige
Fragen offen. Wieso ist
Computer-Animation immer
noch so teuer, wenn doch al-
les so einfach ist?

Loren Carpenter meint,
daB trotz einfacher Berech-
nung des Gebirges ja auch
noch die 3D-Darstellung in
hoher Auflésung mitgerech-
net werden muf. Bel der
Genesis-Sequenz beispiels-
weise rechnete der Compu-
ter an einem Bild 40 Minuten
bis eine Stunde. Das war fiir
damalige Verhaltnisse, die
Sequenz entstand 1980, er-
staunlich kurz. Aber man hat
ja auch gewaltig mit Fracta-
len getrickst und jedes Bild-
element nur in der geringst
nétigen Auflésung berech-
net.

Daraufhin stellte sich fiir
uns die Frage, wie man denn
bei den Spielen Rescue on
Fractalus und Koronis Rift
die Fractal-Grafik so ver-
dammt schnell hinbekom-
men hat, wenn ein GroBcom-
puter eine Stunde braucht,
um ein einziges Bild zu be-
rechnen!

Wettlauf mit dem
Algorithmus

Loren erzahlt uns dazu ei-
ne kleine Geschichte: sRes-
cue on Fractalus entstand
wahrend einer Autofahrt mit
David Fox, der damalsneuin
die Spiele-Abteilung kam
und dort alle nur erdenkli-
chen Freiheiten hatte. Er
durfte programmieren, was
er wollte. Eines Tages disku-
tierten wir im Auto iiber Frac-
tals und die langen Rechen-
zeiten, die Computergrafik
benotigt. Wir {iberschlugen
mal zum SpaB die Rechenzei-
ten und kamen zu dem
SchluB, daR es fast unmég-
lich sei, fractale Grafik in
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Echtzeit zu programmieren,
insbesondere auf einem
kleinen Heimcomputer.

Aber da war dieses Wort-
chen »fast« vor dem »unmog-
lich« und ich setzte mich mal
mit David hin und program-
mierte drauf los. Wir mach-
ten viele Vereinfachungen:
So bestehen bei Rescue on
Fractalus die Berge immer
nur aus vier Linien in den
vier Himmelsrichtungen. Es
war eine Art Wettkampf ge-
gen uns selbst und die Com-
putergrafik. Am Ende haben
wir es dann tatsdchlich ge-
schafft. Als die 3D-Grafik
stand, haben wir dann das
Spiel drum herum gebaut.
Die Routinen waren aber im-
mer noch nicht optimal. Fiir
Koronis Rift haben wir sie
nochmals erheblich verbes-
sert und beschleunigt. Die
3D-Routinen von Koronis Rift,
die auch fiir die Darstellung
der Hulks und den Saucers
dienen, enthalten keine Mul-
tiplikationen, Divisionen
oder héhere Rechenopera-
tionen. Die gesamten Routi-
nen bendtigen nur Additio-
nen, Subtraktionen und Ta-
bellenzugriffe. Wir sind ein
wenig stolz auf Koronis Rift
und glauben, daB es nicht
mehr sehr viel schneller auf
einem 8-Bit-Computer mit 64
KByte RAM geht.«

Die Frage, ob damit auch
fiir Lucasfilm die Grenzenim
Bereich des Heimcomputers
erreicht sind, beantwortet
Steve Arnold von der Games
Division: sMit Koronis Rift ha-
ben wir wohl die Grenzen
eines B8-Bit-Computers ge-
sprengt. Das werden wir
auch weiterhin tun. Wir wer-
den wahrscheinlich nichts
schnelleres mit 3D-Fractal-
Crafik als Koronis Rift hin-
kriegen, deswegen konzen-
trieren wir uns jetzt auf ande-
re Sachen. Unser DFU-Pro-
jekt namens Habitat bei-
spielsweise hat keine aufse-
henerregende Grafik, konn-
te man meinen. Doch wir
schaffen es tatsachlich, iiber
eine Telefonleitung die ent-
sprechenden  Animations-
kommandos an den Compu-
ter zu geben, um eine Zahl
von Gegenstdnden und Per-
sonen zu bewegen. Habitat
ist eine Art Welt-Simulation
mit vielen sozialen Aspek-
ten. Der Spieler wird durch
eine Comic-Figur darge-
stellt und kann durch eine
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Stadt mit Hausern, L&den,
Parks und allem anderen
was dazu gehort, gehen und
mit anderen Leuten reden.
Er kann Dinge einsammeln,
die er zum Ldsen von Puzzles
braucht. Habitat ist eine Art
Adventure, an dem aber
mehrere hundert Personen
gleichzeitig teilnehmen kon-
nen. Jeder sieht anders aus,
jeder kann andere Leute
treffen und mit ihnen zusam-
men etwas tun. Schade, daB
Thr in Deutschland Habitat
nicht spielen kénnt,

Unser anderes Projekt,
das auch fast fertig ist, heift
»Labyrinth« und ist ein Spiel
zum gleichnamigen Film von
Ceorge Lucas. In diesem
Spiel haben wir wiederum
die Grenzen der 8-Bit-Com-
puter durchbrochen, aller-
dings auf vollig anderen Ge-
bieten.. Bei Labyrinth liegt
der grafische Schwerpunkt
aufder Animation der einzel-
nen Spielfiguren. Die Figu-
ren sind sehr groB, kénnen
viele verschiedene Dinge
machen. Es ist wie ein Zei-
chentrickfilm oder ein ani-
mierter Comic. Wenn eine
Figur in den Hintergrund
geht, wird sie sogar per-
spektivisch kleiner. Gerade
das war ein ganzes Stiick Ar-
beit.«

Bleibt zum SchluB noch die
Frage, ob Doug, George und
Loren bei der professionel-
len Computer-Animation
Grenzen sehen. Mit standig
steigender Rechnerleistung
und sinkenden Computer-
preisen riicken realitatsnahe
Bilder immer n&her. Beson-
ders enthusiastische Grafik-
Freaks reden gar von der Si-
mulation von Schauspielern
durch Computer. George
meint dazu: »Ich glaube
nicht, daB ich einen compu-
ter-animierten Schauspieler
in meinem Leben sehen wer-
de. Das ist einfach viel zu
kompliziert. Allein das Spiel
der Muskeln im Gesicht, der
Ausdruck von Emotionen;
ich glaube nicht, daB sich
das in Formeln packen 14Rt.
Und selbst wenn es gelingen
sollte, wo ldge der Sinn? Mit
richtigen Schauspielern zu
arbeiten ist mit Sicherheit
preiswerter und auch scho-
ner. Wir wollen den Compu-
ter nur dort einsetzen, wo es
nicht anders geht, fiir Effekte
also, die auf keinem anderen
Weg machbar waren.«

Loren Carpenter: »Es gibt
viele Computer-Forscher,
die sich mit immer realitats-
getreueren Bildern beschéf-
tigen. Sie haben dabei einen
grofen Vorteil: Sie miissen
nicht die Realitat simulieren,
sondern nur das, was die Ka-
mera von der Realitét sieht.
Das Beste, was wir heute hin-
kriegen, ist ein Wald aus ei-
nem Kilometer Entfernung.
Den konnen wir so gut dar-
stellen, da® er mit bloRem
Auge nicht von einem echten
Wald zu unterscheiden ist.
Eineandere FirmahierinKa-
lifornien hat Baumstiimpfe
gemacht, die auch nicht
mehr von echten zu unter-
scheiden sind. Das ist im Au-
genblick aber auch schon
das Ende unserer Kunst.
Zum Thema Schauspieler-
Simulation: Das kriegen wir
sicher nicht hin. Aber an et-
was anderem werden wir si-
cherlich arbeiten: Massen-
szenen. Ich schatze mal, daB
wir in zehn Jahren einen
»Liong Shot« eines Menschen
tduschend echt hinkriegen.
Das ist ein Begriff aus der
Filmtechnik und bedeutet ei-
ne Aufnahme aus 30 bis 50
Metern Entfernung. Der
Menschnimmtdannetwa ein
Zehntel der Bildschirmhéhe
ein. Wir kdnnten dann Mas-
senszenen, anstelle mit 2000
oder 3000 Statisten, mit ei-
nem Computer drehen. Was
aber im Augenblick viel
wichtiger ist, ist die Rechen-
zeit. Ein Computer braucht
heute fiir ein Bild in Kino-
Qualitdt etwa eine Stunde.
Diese Zeit wollen wir inner-
halb der néachsten Jahre auf
eine Minute hinunterdriik-
ken. Dann wird Computer-
Animation auch um einiges
billiger.«

Die Illusionisten haben al-
so keine falschen Illusionen.
Sie wissen, wo die Grenzen
der digitalen Bilderzeugung
liegen und sie haben klare
Vorstellungen von dem, was
in einigen Jahren méglich
sein wird. Trotzdem werden
sie weiterhin technische
Wunder vollbringen, die uns
vor dem Computer-Monitor
und im Kino staunen lassen.

(bs)
Wir bedanken uns fiir die freundliche Un-
terstit=zung bei:
Activision Deutschland, Hamburg
KinoVerlag, Redaktion Cinema, Hamburg
UIRFilmverleih, Frankfurt
Lucasfilm, San Rafael, Kalifornien

Industrial Light and Magic, San Rafael
Pixar, San Rafael
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Malen ohne Pinsel -
schreiben ohne Stift

Computerkunst oder Kunst mit dem Computer? Ist der Computer das moderne
Zeichenbrett oder hat Grafik auf dem Computer nichts mit Kunst zu tun? Folgen
Sie uns in die faszinierende Welt der Grafik und sehen Sie selbst.

rafik ist eine Kunst und

Kunst ist sowohl sinn-

volle Freizeitbeschafti-
gung, als auch ein lukratives
Geschéft, Dabei ist die Ver-
bindungzwischen dem Men-
schen, Computern und dem
Spiel mit Farbe und Formen
ein relativ junges Kind unse-
rer Zeit. Ungeahnte Maéglich-

T

keiten tun sich auf, wenn man
die Fahigkeiten der Compu-
ter mit der Kreativitdl des
Menschen paart. Dabel ent-
steht etwas vollkommen neu-
es, eine neue Kunstform, die
gleichberechtigt neben den
herkommlichen  Kunstfor-
men existieren kann und
auch soll.

Doch wie hat alles begon-
nen? Seit es Computer gibt,
gibt es auch die grafische
Darstellung. Wenn auch die
ersten Computerbilder le-
diglich der Darstellung balli-
stischer Flugbahnen von Ge-
schossen dienten, so erkann-
te man sehr schnell den Reizg,
aber auch das Geschéft, das

man mit Computergrafik ma-
chen konnte. Ein Neben-
zweig der Computergrafik,
den sicherlich jeder Compu-
terbesitzer kennt, sind die
bekannten Computerspiele,
beidenen die animierte Gra-
fik als Spielinhalt dem Men-
schen zur Unterhaltung
dient. Doch ist das Kunst? Si-
cherlichja, dennjede schop-
ferische Leistung kann als
Kunst interpretiert werden,
wenn auch das Verkaufen
von Spielen hierbei wesentli-
cher Motor der Weiterent-
wicklung der Computergra-
fik ist.

Kunst in der
Werbung

Daneben hat sich ein wei-
terer Zweig der Computer-
grafik entwickelt, der, aus-
gestattet mit den schnellsten
Computern der Welt, gera-
dezu Unvorstellbares in Bil-
der umsetzt und den Men-
schen zum staunenden Be-
obachter einer scheinbar
perfekten Welt macht. Die-
ser Zweig ist die professio-
nelle Computergrafik, die
mittlerweile in der Lage ist,
ganze Spielfilme nur im
Computer entstehen zu las-
sen. AnlaBlich der Einfiih-
rung des neuen ARD-Signets
konnte man vor knapp einem
Jahr miterleben, was Crafi-
ker und Mathematiker aus
einem Supercomputer her-
ausholen kénnen. Was man
bislang nur aus dem Bereich
des Zeichentrickfilmes
kannte, wurde da im Compu-
ter-Grafikiilm-Klassiker»Das
Bild, das aus dem Computer
kam« dem allseits iiber-
raschten Publikum via Matt-
scheibe vorgefiithrt. Mit sol-
cher Computergrafik laBt
sich Geld verdienen; sogar
sehr viel Geld, denn die Ein-
satzgebiete sind wegen der
sehr hohen Produktionsko-
sten momentan noch haupt-
sichlich die Werbung und
Musiktrailer. Doch die Prei-
se sinken, denn immer mehr
Anbieter bevdlkern den
Markt. Auch hier 138t sich
wieder die Frage nach der
Kunst stellen. Kénnen mathe-
matische Formeln verpackt
in Bits und Bytes Ausdruck
einer Kunstiorm sein? Ja, sie
kénnen, auch wenn es eine
kommerzielle Kunst ist, denn
der Computer ist lediglich
ein, wenn auch perfektes,
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Hilfsmittel in der Hand des
Menschen; eine Art intelli-
genter Pinsel. Doch die Ent-
wicklung ist weitergegan-
gen und die Bilder iiber die
man noch vor einem Jahr ge-
staunt hat, werden inzwi-
schen bei weitem iibertrof-
fen. Wer die Computerzeit-
Sendung am 10. September
gesehen hat, konnte sich ei-
nen Eindruck vom Stand der
Dinge verschafien. Es miis-
senaber nicht immer die teu-
ersten unter den Computern
sein, mit denen man kreativ
tatig sein kann. Die mittler-
weile unzdhlbaren Dia-
showss«, das heifit Sammlun-
gen von Computerbildern
fiir den C 64 und andere
Computer zeigen, da® man
auch schon mit tausend
Mark fiir Computer, Lauf-
werk und Programm dabei
ist. Kreativ sein kann man mit
den vielen Grafikprogram-
men, wie zum Beispiel Hi-
Eddi, Giga-CAD, Koala Pain-
ter und vielen anderen. War-
um sollte der Computer
nicht, wie frither Olfarbe und
Leinwand, Hilfsmittel in der
Hand des Menschen sein?
Es ist in einer Zeit, in der
Computer alle Bereiche un-
seres Lebens beeinflussen,
durchaus legitim, den Com-
puter als schopferisches
Hilfsmittel zu akzeptieren.
Denn wer nicht zeichnen
kann, kann es auch nicht mit
einem Computer — aber er
kann es leichter lernen. Vie-
le der langweiligen Zeichen-
routinen kann der Computer
iibernehmen, denn um eine
Flache mit einem Muster
auszufiillen muf man nicht
Malerei studiert haben.

Fernsehen zum
Thema Grafik

Was alles mit heutigen
sbezahlbaren« Computern
machbar ist, konnte man
ebenfalls in der Computer-
zeit-Sendung zum Thema
Grafik sehen. Als Hilfsmittel
diente dabei ausschlieflich
der Commodore Amiga zu-
sammen mit den Program-
men Deluxe Paint und Delu-
¥e Video. Grafik und Kunst
auf der Grundlage von digi-
talisierten und gezeichneten
Bildern — die Méglichkeiten
sind nahezu unbeschrankt.
So kann man beispielsweise
eine rdumlich scheinende
Kunstlandschaft (Bild 1) mit
geometrischen Gegenstan-

denfiillen oder den Modera-
tor Claus Kriisken verandern
(Bild 2 bis Bild 4). Aber auch
der rein kiinstlerischen An-
wendung sind keine Gren-
zen gesetzt.

Dabei ist der Mensch mit
dem Computer nicht alleine
gelassen, denn mittlerweile
gibt es eine Vielzahl von Hil-
fen, mit denen man noch ef-
fektiver auf dem Computer
kiinstlerisch tétig sein kann.

Malstifte der
Zukunft

Die rasante Entwicklung
der grafischen Eingabege-
rate 1aBt sich sehr gutam Bel-
spiel des C 64 verfolgen. Von
der Tastatur, liber den Joy-
stick, Lichtgriffel, Zeichenta-
bletts und Maus bis hin zu Di-
gitalisiergerdten und Scan-
nern hat sich bestandig die
Tendenz zur bequemeren
und perfekteren Darstellung
von Wirklichkeit und Phanta-
sie im Computer-Speicher
weiterentwickelt. Heute ist
es problemlos mdglich,
Video- oder Fernsehbilder,
aber auch Fotografien, ohne
groBen Aufwand binnen Mi-
nuten oder gar Sekunden-
bruchteilen in fiir Computer
verwertbare Information um-
zuwandeln, zu speichern
und zu drucken. Ob diese
»grafischen Daten« vom An-
wender in dieser Form be-
lassen werden, oder ob er
verfremdet, beziehungswel-
se ersetzt und rekonstruiert,
hangt sicherlich vom Einsatz-
gebiet ab. Was fiir den einen
Anwender lediglich eine
enorme Arbeitszelterspar
nis darstellt, ist fiir einen an-
deren vielleicht das Medium
zur kreativen Nutzung seines
Computers. Nachdem die
Moglichkeiten  grafischer
Eingabegerate, insbesonde-
re von Scannern und Digitali-
slergerdten bereits ange-
deutet wurden, wollen wir
uns die beiden letzteren et-
was genauer betrachten.

Videodigitalisier-
gerite

Diese Geréite werden ver-
wvendet, um Videosignale
aus einer beliebigen Quelle
in digitale Information umzu-
wandeln. Es ist also gleich-
giiltig, ob Sie Fernsehpro-
gramme, Videofilme, Direkt-
aufnahmen Ihrer Videoka-

Bild 4. Die Metamorphose ist beendet, die Aussage des Bildes jetzt
eine vollig andere. Zum Gliick nur auf dem Monitor.

mera oder ahnliche Bildsi-
gnale umwandeln; allenfalls
ist die Qualitat der Digitali-
sierung bei den verschiede-
nen »Bildlieferanten« unter-
schiedlich. Als Faustregel
1a/t sich sagen, dab die Er-
gebnisse desto besser wer-

den, je ruhiger das Objekt
ist. Der Optimalfall bestehtin
der Aufzeichnung eines un-
beweglichen Objektes mit
einer Videokamera. Die
Standbildqualitdten der géan-
gigsten Videorecorder rei-
chen zwar fiir das menschli-



Bild 5. Herbert Buckel ...

che Auge aus, die Elektronik
der Digitalisiergerdte rea-
giert jedoch nicht selten mit
Storstreifen, Unschérfe oder
shnlichem im digitalisierten
Bild. Die durch die Videodi-
gitalisiergerate  erzeugten
Bilder werden entweder di-
rekt im Format eines Zei-
chenprogrammes gespel-
chert oder es besteht zumin-
dest die Option, dies nach-
traglich durchzufithren. Der
Anwender hat dadurch den
groRen Vorteil, seine digitali-
sierten Bilder mit allen Mog-
lichkeiten des Crafikpro-
grammes weiter zu liberar-
beiten. So kann exr bestimmte
Teile des Bildes ldschen, ge-
gen Partien aus einem ande-
ren Bild ersetzen, Schriften
und Texte einfiigen oder be-
stehende Unscharfen retu-
schieren, Farben ersetzen
und vielesmehr. Die fertigen
Bilder kénnen dann als Titel-
bild eines Programmes, Vi-
deovorspann, digitalisierter
Teilsequenz eines Videofil-
mes, »Diashow« etc. verwen-
det werden. Doch dieser
Maoglichkeiten noch nicht ge-
nug: selbst in Briefe lassen
sich diese Bilder einfiigen
(etwa als Briefkopf) oder
auch durch Akustikkoppler
per Telefon iibertragen. Die
Bilder 5 bis 8 wurden mit Vi-
deodigitalisiergerdten, be-
ziehungsweise Scannern fur
den C 64 erstellt.

Scanner

Im Gegensatz zu einem Vi-
deodigitalisiergerat wandelt
ein Scanner Bildinformatio-
nen von Papier, Folien und
ahnlichem in digitale Signale
um. Ein hochempfindlicher
Abtastkopf setzt die schwarz-
weiB-Informationen von Pa-
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Bild 6. ... und Arnd Wangler digitalisiert

Bild 8. Die gescannte Fassung der Hand

Bild 1. Der Computer als Werkzeug der Fantasie

pier um, indem er in kleinen
Schritten die Vorlage abta-
stet und anhand der empfan-
genen Helligkeitswerte ent-
scheidet, ob der gerade ein-
gelesene Bildpunkt als
schwarz oder weiP einzustu-
fen ist. Auf diese Weise kon-
nen recht schnell sogar gro-
Be Vorlagen digitalisiert
werden, deren Qualitat
kaum noch vom Original zu
unterscheiden ist (Bilder 7
und 8). Mit komfortabler Soft-
ware ausgeriistet, kann ein
solches Gerét sogar fiir indu-
strielle Zwecke eingesetzt
werden. Natirlich bestehen
hier die gleichen Moglich-
keiten der Uberarbeitung
und Verwendung, wie schon
zuvor beschrieben.

Die Freude an Videodigi-
talisiergerdten und Scan-
nern steigt bestandig, je
mehr man sich mit ihnen be-
schaftigt und indem man im-
mer weitergehende Mog-
lichkeiten erschliefft. Dies
wiederum erfordert Pionie-
re, die die verschiedenen
Medien wie Computer, Vi-
deorecorder, Telefon, Fern-
sehgerét etc. nichtisoliert se-
hen, sondern diese miteinan-
der verbinden und alle darin
steckenden Fahigkelten aus-
reizen wollen. Es entsteht so-
gar ein Gefiihl von Ehrfurcht,
wenn man sich vor Augen
halt, was mit dem C 64 alles
méglich und zu welchen Lei-
stungen er in der Lage ist.

(aw/bj)




C 64

a wir uns hier mit Zei-

chenprogrammen be-

schaftigen wollen, soll
zundachst auf die Gemein-
samkeiten mit Malprogram-
men eingegangen werden.
Im AnschluB daran werden
die einzelnen Programme
mit ihren Besonderheiten
kurz vorgestellt. Die Beson-
derheiten werden sich in er-
ster Linie auf den Bedie-
nungskomfort und die einge-
bauten, zusatzlichen Hilfs-
programme zum Editieren
von Fill-Mustern und so wei-
ter beziehen.

Da  Zeichenprogramme
dazu dienen, technische
Zeichnungen anzufertigen,
mupR jedes Programm dieser
Art einen Satz von Befehlen
haben, um einfach gesagt,
den Bleistift zu ersetzen. Um
das Arbeiten mit dem Com-
puter gegentiber dem Blei-
stift noch weiter zu erleich-
tern, sind in allen Program-
men Funktionen eingebaut,
mit denen sich Rechtecke
oder auch Ellipsen beliebi-
ger GroRe schnell und be-
quem konstruieren lassen.
Selbst das Ausfiillen be-
stimmter Flachen mit festge-
legten oder frei definierba-
ren Fiillmustern oder das Be-
schriften in alle vier Richtun-
gen ist kein Problem. Auch
das Verschieben oder Ko-
pieren beliebiger Ausschnit-
te 1aBt sich leicht realisieren.
Aber eines der wichtigsten
Merkmale gegeniiber Blei-
stiftzeichnungen ist die Tat-
sache, daR sich mit dem
Computer erstellte Zeich-
nungen auf Kassette oder
Diskette speichern lassen
und so schnell abrufbereit
filr Korrekturen oder zum
Ausdrucken zur Verfligung
stehen.

Eine weitere Art von Zei-
chenprogrammen hat, be-
sondersinderletzten Zeit, an
Bedeutung gewonnen, die
sogenannten 3D-CAD-Pro-
gramme. Wahrend mit den
herkémmlichen Zeichenpro-
grammen zweidimensional
konstrulert wird, lassen die
3D-CAD-Programme  das
Zeichnen in drei Dimensio-
nen zu. AuRerdem kénnen
die entworfenen Koérper in
beliebige Richtungen ge-
dreht, schattiert mit oder oh-
ne verdeckte Linien Dbe-
trachtet oder ausgedruckt
werden. Allerdingsistder C
64 aufgrund des hohen Spei-
cherbedarfs dieser Pro-
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Die wichtigsten
Zeichenprogramme

Bildschirmorientiertes Zeichnen und Konstruieren
mit dem Computer, ist ein interessantes Thema fiir
jeden Anwender. Wir stellen lhnen hier die wichtig-
sten Programme mit ihren Besonderheiten vor.

grammart nur bedingt 3D-
CAD-tauglich. Eine lobens-
werte Ausnahme ist das Pro-
gramm »Giga-CAD« (Sonder-
heft 6/86), das wohl das zur
Zeit beste 3D-CAD-Pro-
gramm fiir den C 64 ist, aber
dazu spater mehr.

StarPainter

Fangen wir an, uns mit den
wichtigsten Programmen zu
beschéftigen, dem StarPain-
ter vom Sybex Verlag, dem
Profi Painter von Data
Becker, dem Hi-Eddi vom
Marki&Technik Verlag und
dem Giga-CAD, das im Son-
derheft 6/86 verdifentlicht
wurde. [Eine Vergleichsta-
belle der ersten drei Pro-
gramme finden Sie in Tabel-
le 1. Das Programm Giga-
CAD konnte in diese Tabelle
nichtiibertragen werden, da
es kein reines Zeichenpro-
gramm ist und sich somit
nicht direkt mit den anderen
Programmen vergleichen
14Rt.

Das Programm »StarPain-
ter«vom Sybex Verlag(Bild 1)
ist eln tastenorientiertes Zei-
chenprogramm. Das heif3t,
alle Funktionen werden
liber bestimmte Tastenkom-
binationen aufgerufen. Ins-
gesamt stehen zehn Bild-
schirme mit einer Auflésung
von 256 x 168 Punkten zur
Verfligung. Neun dieser
Bildschirme stellen die Ge-
samtgrafik dar, decken also
eine Fliache von immerhin
640 x 344 Punkten ab, was
laut Skalierung, die perma-
nent in den Bildschirm ein-
geblendet wird, 21,3 x 114
cm entspricht. Die einzelnen
Bildschirme lassen sich di-
rekt mit den Tasten <1> bis
<8> anwihlen. Aber auch
ein kontinuierliches Scrollen
uber die Gesamtilache ist
mit den Cursor-Steuertasten
moglich. Der zehnte Bild-

schirm, der sogenannte Hin-
tergrundspeicher, ist dazu
gedacht, selbstdefinierte
Symbole oder Construction-
Sets aufzunehmen, die dann
in die Grafik kopiert werden
konnen (zum Beispiel Schalt-
symbole der Elektrotech-
nik). Der Bildschirm selbst
zeigt zu jedem Zeitpunkt des
Konstruierens die momenta-
ne Lage des aktuellen Gra-
fikausschnittes in bezug auf
die Gesamtgrafik. Auch alle
18 vordefinierten Fiillmuster,
plus der drei selbstdefinier-
baren Muster, sind neben
dem Programm-Modus zu je-
dem Zeitpunkt im rechten
Bildschirmausschnitt sicht-
bar. Im unteren Bildschirm-
ausschnitt wird man dariiber
informiert, wie schnell der
Crafik-Cursor ist, dessen
Ceschwindigkeit sich fast
stufenlos regulieren lagt.
Ebenfalls im unteren Bild-
schirmausschnitt ist eine
Hilfe-Zeile sichtbar, in der
die Aktivitaten von StarPain-
ter angezeigt werden (zum
Beispiel sProgramm wird ge-
laden«). Eine Besonderheit
von StarPainter ist die Art,
wie die Skalierung darge-
stellt wird. Am linken und
oberen Bildschirmrand ist
ein Lineal mit frei definierba-
ren Einheiten angebracht,
ahnlich denen eines Zoll-
stockes. Diese Skalierungs-
einheit bezieht sich nicht et-
wa auf den aktuellen Bild-
schirminhalt, sondern auf
die komplette Grafik. Auler-
dem wird durch eine punk-
tierte Linie innerhalb des Li-
neals die augenblickliche x-
und y-Position des Cursors
angezeigt.

Soviel zum Meniiaufbau.
ZuerwdhnenistnocheinSatz
von Funktionen, der es ge-
stattet, einen Bereich aus
dem Bildschirm in ein Sprite
zu kopieren und in einer Art
Spriteeditor zu editieren.

Nach erfolgreicher Arbeit
kann das Sprite auf zwei ver-
schiedene Arten wieder In
den Bildschirm kopiert wer-
den. Entweder bleibt der Be-
reich, in den das Sprite ko-
piert werden soll (Hinter-
grund), erhalten oder wird
geloscht. Beim Loschen ge-
hen natiirlich die Bildinfor-
mationen, die vorher an die-
ser Stelle standen, verloren.

Das mitgelieferte Installa-
tionsprogramm sorgt dafiir,
daB die Gesamtgrafik auf
den Commodore-Druckern
MPS 801/802/803 und allen
gangigen Matrixdruckern
mit eingebautem IEC-Inter-
face, zu Papier gebracht
wird.

L] -
Profi Painter

Das Programm »Profi Pain-
ter« von Data Becker (Bild 2)
ist, zumindest was den Me-
niaufbau und die Bedie-
nung anbelangt, vollstandig
anders aufgebaut, denn Pro-
fi Painter arbeitet mit einer
Benutzeroberfldache. Das
heiBt, daR alle Funktionen
iiber Pull-Down-Meniis an-
gewdhlt werden. Die Zeile
am oberen Bildschirmrand
stellt dabel das Hauptmenii
dar. Fahrt man mit dem Gra-
fik-Cursor auf eines dieser
Felder, baut sich unter dem
Feld ein Untermenii auf. Die
einzelnen Punkte innerhalb
dieses Untermenis lassen
sich mit dem Joystick an-
klicken. Zum Fiillen von Fl&-
chen befinden sich am rech-
ten Bildschirmrand 16 unter-
schiedliche Fiillmuster. Mit
der < SHIFT >Taste 148t sich
auf einen zweiten Satz um-
schalten. AuPerdem ist die-
ser zweite Satz Fiillmuster in
einem speziellen Musteredi-
tor frei definierbar und kann
auf Diskette gespeichert be-
ziehungsweise von Diskette
geladen werden. Die Sym-
bole am unteren Bildschirm-
rand bestimmen den Zei-
chenmodus beziehungswei-
se die geometrische Figur,
die auf dem Bildschirm ent-
stehen soll. Auch das aktuel-
le Fiillmuster wird in dieser
Symbolleiste angezeigt. Was
jetzt noch fehlt ist der linke
Bildschirmrand. Er dient im
Modus »Pinseln« zur Anwahl
der Pinselstérke oder Pinsel-
art. Bemerkenswert ist, daR
in diesem Modus die Pinsel-
form mit dem aktuellen Fiill-

WA 7
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Bild 5. Komfortable Eingabeinheit von »Giga«-CAD«

muster dargestellt werden
kann.

Ein im Programm inte-
grierter Zeichensatzeditor
gestattet das Anfertigen indi-
vidueller Zeichensatze, die
sich speichern und laden
lassen.

Druckeranpassung

Mitdem aufder Systemdis-
kette mitgelieferten Install-
programm lassen sich nahe-
zu alle grafikfahigen Matrix-
drucker anpassen, die zu
den Commodore-Druckern
MPS 801/803 oder zu den
Epson-Druckern RX-80/
FX-80 kompatibel sind.

Da man beim Zeichnen
zwei Bildschirme zur Verfii-
gung hat, die beliebig hin
und her gescrollt werden
konnen, beansprucht ein
Ausdruck der gesamten
Grafik etwa ein DIN-A4-Blatt.

Hi-Eddi +

Das Programm Hi-Eddi+
von Markt&Technik ist von
der Bedienung her ein Zwit-
ter, da man entweder menii-
oder aber tastenorientiert
arbeiten kann. Beim menii-
orientierten Arbeiten (Bild 3)
gehen jedoch zwei der sie-
ben zur Verfiigung stehen-
den Bildschirme verloren.
Der eine fiir die Meniitafel
und der andere Bildschirm
fiir die Farben. Sie haben
richtig gelesen: Hi-Eddi + ist
ein Zeichenprogramm, das
trotz einer Auflésung von 320
¥ 200 Punkten mit Farben ar-
beitet. Es soll aber nicht ver-
schwiegen werden, daB die
Farbgebung stark einge-
schrankt ist. Fiir jedes 8 x &
Punktefeld steht jeweils nur
eine Farbe zur Verfiigung.

N0 ~iK-ia

Die eben angesprochene
Meniitafel 14Rt sich vom Be-
nutzer mit dem auf der Sy-
stemdiskette gespeicherten
Meniigenerator frei definie-
ren. Mehr ist und sollte an
dieser Stelleiiber das Arbel-
ten mit Meniitafeln nicht ge-
sagt werden, denn Hi-Eddi+
ist, wenn man es richtig be-
trachtet, auf rein tastenorien-
tiertes Arbeiten ausgerich-
tet. Daher sind die Arbeits-
flichen optisch bei weitem
nicht so gut aufbereitet, wie
beil den zuvor beschriebe-
nen Programmen. Dafiir
kann aber der ganze Bild-
schirm in seiner vollen Gré-
Be (320 x 200 Punkte) zum
Zeichnen benutzt werden.
Bei den zuvor beschriebe-
nen Programmen gehen ja
jeweils die permanent ein-
geblendeten Meniileisten
verloren.

GCezeichnet werden kann,
wie schon erwahnt, auf min-
destens sechs Bildschirmen.
Es lassen sich also Grafiken
mit einer Aufldsung von 600 x
640 Punkten erzeugen. Ge-
druckt werden kann sowohl
auf dem MPS 801/803, dem
VC1525 und allen Epson und

Epson-kompatiblen  Druk-
kern.
Im Grafik-Editor lassen

sich Bildausschnitte oder
ganze Bildschirme spiegeln
und um 80 oder 180 Grad
drehen. Beliebige Aus-
schnitte kdnnen miteinander
verkniipft werden. Eine wei-
tere Besonderheit sind au-
Berdemdie vielen Construc-
tion-Sets (Bild 4) und Zei-
chensétze auf der Systemdis-
kette zum Erstellen von
Schaltplanen und Zierschrif-
ten.
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Bild 1. »StarPainter« fiir maBstabsgerechte Zeichnungen
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Bild 2. »Profi Painter« mit komfortabler Benutzeroberfiache

Wem die iiblichen Befehle
von Hi-Eddi + noch nicht aus-
reichen, fiir den gibt es auf
der Systemdiskette ein Zu-
satzprogramm, das auf Ko-
sten des siebten Grafikspei-
chers einige ganz besonde-
re Hilfen bietet. Darunter
fallt zum Beispiel die Koor-
dinatenanzeige, die das Er-
stellen maPRstabsgerechter
Zeichnungen erleichtert, die
erweiterten LOAD- und
SAVE-Befehle, die eine Rei-
he zuséatzlicher Formate zur
Diskettenspeicherung zur
Verfiigung stellen oder die
Definition von Makro-Befeh-
len, die schon eine kleine
Programmiersprache dar-
stellen. SchlieBlich gibt es
noch den Scroller, der sechs
Bildschirme wie einen »Rie-
senbildschirme« verwaltet.

Giga-CAD

Giga-CAD ist von der Pro-

grammart her mit keinem
der zuvor beschriebenen
Programmen zu verglei-
chen. Wahrend man mit den
herkémmlichen Zeichenpro-
grammen aufzwei Dimensio-
nen (Lange und Breite) be-
schrankt ist, offnet Giga-
CAD das Tor zur dritten Di-
mension, der rdumlichen
Tiefe. Dasistauch der Grund
dafiir, daf Giga-CAD vollig
andere Funktionen enthalt.
Bis auf die LINE-Funktion ist
vom Befehlsumfang der an-
deren Programme nichts
mehr libriggeblieben. Dafiir
lassen sich aber plastische,
dreidimensionale Objekte
meniiorientiert mit dem Joy-
stick eingeben. Die so kon-
strulierten Gebilde konnen
gedreht und von jedem
Blickwinkel aus mit oder oh-
ne verdeckten Linien, schat-
tiert oder unschattiert be-
wundert werden. Das Beson-
dere an Giga-CAD ist nicht
etwa das Zeichnen an sich
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fille Teile konnen im Sprite-Editor
beliebig gespiegelt und gedreht werden

Bild 4. Construction-Set zum »Hi-Eddi+«

(das macht das Programm
automatisch), sondern die
Moglichkeiten zum raumli-
chen Konstruieren. Die Ob-
jekte, die aus maximal 421
Flachen und 1322 Eckpunk-
ten bestehen kénnen, lassen
sich als Makros auf Diskette
speichern, so daB sie jeder-
zelt abrufbar sind. Sind die
Korper fertiggestellt und in
die gewiinschte (Raum-) La-
ge gebracht, kann man nun
wahlen, ob die Gebilde als
Drahtgittermodell, mit ver-
deckten Kanten (Hidden Li-
ne) oder schattiert (Bild 5)
dargestellt werden sollen.
Es kann zwischen drei ver-
schiedenen Auflésungen un-
terschieden werden: 320 x
200 Punkte, 640 x 400 oder
640 x 1000 Punkte. Durch die
universellen Hardcopy-
Routinen lassen sich die Gra-
fiken auf fast allen géngigen
Druckern zu Papier bringen.

Damit sind wir am Ende
unserer Kurzvorstellung zum
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Thema »Zeichenprogram-
me«. Jedes der vorgestellten
Programme hat seine Vor-
und Nachteile. Denjenigen,
die das farbige Konstruieren
auf sechs Bildschirmseiten
im HiRes-Modus bevorzugen
und weniger auf die optische
Gestaltung des Programms
achten, denen sei Hi-Eddi+
angeraten. Profi Painter wird
all jene begeistern, die ger-
ne mit mentiorientierten Be-
nutzeroberfldchen arbeiten.
AuBerdem lassen sich Bild-
schirmbereiche nicht von ei-
nem in den anderen Bild-
schirm kopieren.
Andersistdas beim tasten-
orientierten StarPainter. Bei
diesem Programm konnen
technische Zeichnungen auf
insgesamt zehn sich iiber-
lappenden Bildschirmen ge-
staltet werden. Die freidefi-
nierbare Skalierung ist be-
sonders gut dazu geeignet,
in beliebigen Mafstdben zu
konstruieren. (ah)

Gemeinsame Befehle:

Zeichenmodus

Freihdndig zeichnen, Pinsel, Linie, Rechteck, Kreis,
Fiillen, Spray, Text jeweils in 90-Grad-Schritten drehbar,
Bildschirmverwaltung

Scrollen, Invertieren, Farben dndern

Verschieben, verkniipfen

Bereiche kopieren, verschieben

Fileoperationen

Inhaltsverzeichnis, Drucken, Laden, Speichern,
Floppy-Befehl,

Profi Hi-Eddi+

Painter

StarPainter

640 x 600
320 x 200

GréBe der Gesamigrafik 640 x 344 ca. DIN A4

(Anzahl/Punkte) 168 x 256

Men{-/Tasten-orientiert Mund T M Moder T

Skalierung (j/n) i n n

Anzahl Fillmuster 21 32 2

Anzahl editierb. Fillmuster 16 0

Anzahl Zeichensitze

Strichstirken

Pinselstirken

Gesamtgrafik zeigen

3
2
Zeichensatz editierbar (j/n) n i
1
0
J
]

A
N a | =] oa ]|

Cursor-Geschwindigkeit ein-
stellbar (i/n)

-

Tabulatoren setzen n n i

Cursor-Schri ite prog n n j
mierbar (j/n)

Grafik drehen n n i

Constructionsets (j/n) j n j

a

Spriteeditor (i/n) i

Sprite-Funktionen
Anzahl Sprites

In Grafik einbinden

In Grafik kopieren

Aus Grafik holen

Bla|s|s|o
e s | i o | 03

Grafik vergréBern

Sprite-Editor-Funktionen
Spiegeln n

a2

Um 180 Grad drehen n n

Um 80 Grad drehen

N S

Punktraster einbl.

Invertieren

Léschen

Farbwahl

Sprites tauschen

B|s|a|ja|as|a|a

EH R N Y Y

Sprites verkniipfen

Ansteuerbare Drucker

Epson und MPS 801/803 j j

MPS 802 i n

Definierbare Sekadr. i i

Bla|s |-

Preis inkl. MwSt. (Mark) 64 48

Hersteller/Anbieter StarPainter: SybexVerlag GmbH, Vogelsanger Weg 111,
4000 Diisseldor{
ProfiPainter: Data Bec}
4000 Diisseldor!
Hi-Eddi+: Markt & Technik Verlag AG Hans-Pinsel-5Str.
2, 8013 Haar

GmbH, M ing 30,

Besonderheiten StarPainter

Frei definierbare Skalierung mit Anzeige der
aufdie G grafik, rusitzlicher Hi grundspeich
zum Konstruieren von Strahlen.

Besonderheiten Hi-Eddi+

Erstellen von Filmen, integrierte M um,_
Befehlsabliufen ['Makxos). prog bare M
(Bit-Map-Compand i g
gramm zum Einbinden von Grafikenin ig
148t sich anschlieBen, sehr ausfihrliches Handbuch.

Besonderheiten Profi Painter

Komfortable Benutzeroberfiiche, Pull-Down-Menils, viele Fill viele Pi
men, unterschiedliche Strichstirken, editierbare Zeichen und Fllllmustersitze.

Cursor-Position in bezug
fiir Constructi Funktion

zum Defini von
1 zuﬂr.zhche Hxllsproqnmme

Pro-
), Koala-Pad und Maus

Raeim.D

",

Tabelle 1. Ubersicht iiber die wichtigsten Zeichenprogramme
TKaR 20




C 64

Malprogramme im Uberblidk

er C 64 ist ein Heim-

computer mit fantasti-

schen Grafikmoglich-
keiten, sowoh! im Multicolor-
wie auch im hochauflésen-
den HiRes-Modus. Diese
Grafikmoglichkeiten  wer-
den aber vom Basic V2.0 in
keinster Weise unterstiitzt.
Um auch dem ungeiibten
Programmierer das Tor zur
Grafik zu dffnen, sind soge-
nannte Mal- oder Zeichen-
programme auf den Markt
gekommen, in denen alle
Malutensilien wie Bleistift,
Pinsel, Radiergummi oder
Spriihdose in Form von Funk-
tionen beziehungsweise Be-
fehlen eingebaut sind. Wir
beschéftigen uns hier mit
den sogenannten Malpro-
grammen, die im Gegensatz
zu Zeichenprogrammen 16
Farben zulassen, dafiir aber
nur mit einer Auflésung von
180 x 200 Punkten arbeiten
(Multicolor-Modus). Zei-
chenprogramme die eben-
falls in dieser Ausgabe be-
sprochen werden, stellen
pro Bildschirm 320 x 200
Punkte zur Verfiigung: aller-
dings immer nur in einer ein-
zigen Farbe. Zur Zeit sind im
Handel drei Programme er-
haltlich, die als Malpro-
gramm bezeichnet werden
sollten: Das in der letzten
Ausgabe ausfiihrlich gete-
stete »OCP Art Studio«, das
Billig-Programm »Vidcom 64«
und das etwas dltere »Blazing
Paddless, das wir in Ausga-

B Ls;
b o i
:’ tht
=
w o] = Tat n

Bild 2. Billig und gut: Vidcom 64

A . L

Die Grafikfahigkeiten des C 64 laden geradezu dazu
gin, den Computer auch als Malkasten zu verwenden.
Wir haben uns die dazu notigen Malprogramme ange-
sehen: Kunst auf dem C 64.

be 4/85 noch als das beste
Grafikprogramm fiir den C
64 bezeichnet haben. Inzwi-
schen hat sich auf dem
Software-Markt einiges ge-
tan, so daB Blazing Paddles
diesen Titel nicht notwendi-
agerweilse behalten hat.

Um Ihnen die Entschel-
dung fiir eines der Program-
me zu erleichtern, haben wir
Thnen in Tabelle 1 die wich-
tigsten Daten der Program-
me zusammengefaBt.

PrintlFile[AtTrs]F
Hindows[Fi11[Hag

il

'
I
!‘I
.
T

L

sThe OCP Art Studio« (Bild
1) kommt aus England und ist
die Umsetzung des dort an-
erkannt besten Zeichenpro-
gramms fiir den Sinclair
Spectrum. Am auffélligsten
ist die Steuerung durch Pull-
Down-Meniis, die hier sehr
schnell und iibersichtlich er-
folgt. Als zweites fallen die
vielen verschiedenen Befeh-
le auf, unter denen sich eini-
ge bisher einmalige Funktio-
nen befinden. Darunter ist

8L1E

&k &
§:: * h.

Bild 1. Stark in HiRes: OCP Art Studio

CLERFR
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die Wash-Funktion, mit der
man Bildelemente mit Mu-
stern iiberlagern kann. Wei-
terhin stechen die vielen
Window-Funktionen ins Au-
ge. Bildschirmausschnitte,
auch Windows genannt, kén-
nen sogar vergrofert und
verkleinert werden.

Da Art Studio nurim HiRes-
Modusdes C 64 arbeitet, fallt
die Farbwahl nicht leicht. In
einem Block der GroRe 8x 8
Punkte kénnen nur zwel ver-
schiedene Farben verwen-
det werden. Um die Nachtei-
le, die sich daraus ergeben,
so gut wie mdglich abzufan-
gen, hat Art Studio ein eige-
nes Attribut-Menii, in dem
man alle méglichen Farbma-
nipulationen vornehmen
kann.

Abgerundet wird das Lei-
stungsspektrum durch alle
wichtigen Zeichenfunktio-
nen, die gréftenteils sehr
schnell ausgefiihrt werden.
Dazu gehdéren auch sonst un-
iibliche Funktionen wie das
Zeichnen von Dreieckenund
ein Zoom-Modus mit mehre-
ren Auflésungsstufen.

Der gréfte Blickfang von
wWidcom 64« (Bild 2) ist sein
extrem niedriger Preis, fiir
etwa 20 Mark erhalt man ein
vollwertiges  Zeichenpro-
gramm auf Kassette, das sich
hinter seinen Konkurrenten
nicht zu verstecken braucht.

Vidcom wird fast komplett
mit dem Joystick gesteuert.
Die einzelnen Befehle befin-

DISH

“ISHAPES

Bild 3. Farbenkiinstier: Blazing Paddles
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C 64

den sich in iiber vier Meniis,
die iiber die vier Funktions-
tasten aufgerufen werden
konnen. Die Meniis befinden
sich, je nach Lage des Zei-
chen-Cursors, am oberen
oder unteren Bildschirm-
rand.

Héchst interessant ist die
Maoglichkeit, entweder im
HiRes- oder im Multicolor-
Modus des C 64 arbeiten zu
konnen. Somit lassen sich mit
Vidcom sowohl Zeichnun-
gen mit hochster Auflésung
wie auch weniger aufgeld-
ste, dafiir aber buntere Bil-
der herstellen.

Ebenfalls in Vidcom ist ein
Sprite- und ein Zeichensatz-
Editor vorhanden. Leider
beschranken sich die Edi-
tiermoglichkeiten auf das
Kopieren von Sprites und
einzelnen Zeichen; und das
nur innerhalb ein- und der-
selben Grafikseite. Verande-
rungen am Bild miissen also
mit den normalen Zeichen-
befehlen vorgenommen
werden. Etwas konfus ist die
Tatsache, daB man mit Vid-
com zwar einen Zeichensatz
definieren kann, aber dann
keine Text-Funktion zur Ver-
fligung hat.

Vidcom ist das einzige ge-
testete Malprogramm ohne
Undo-Funktion. Dieser Man-
gel wird aber durch zwel un-
abhéngige Grafiksatzen auf-
gehoben. Vor wichtigen und
gefahrlichen Zeichenopera-
tionen wie Fill kann man den
ersten Bildschirm in den
zweiten kopieren und hat so
eine Sicherheitskopie, falls
etwas schiefgehen sollte.
Die Fill-Funktion bietet eini-
ge tolle Besonderheiten: Im
Multicolor-Modus kénnen Fi-
guren auch mit farbigen Mu-
stern fiillt werden. Trotzdem
ist die Fill-Funktion sehr
schnellund arbeitetauch bei
komplexeren Flachen ein-
wandfrei. Ein weiteres Plus
ist das Fiillen aus dem Hin-
tergrund. Beim Fiillen wird
anstelle eines Fillmusters
oder einer Farbe das Bild
aus dem zweiten Bildspel-
cher als Vorlage verwendet.
Die Effekte, die damit er-
reicht werden, lassen sich
nur schwer in Worte fassen.

Alles in allem ist Vidcom
jeden einzelnen Pfennig sei-
nes niedrigen Preises wert
und kann jedermann emp-
fohlen werden, der nicht viel
Geld fiir ein gutes Malpro-
gramm ausgeben mochte.
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Der Klassiker unter den
drei Programmen ist das in-
zwischen einundeinhalb Jah-
re alte »Blazing Paddles«
Zu seinem Erscheinungsda-
tum war es eine kleine Sen-
sation, waren doch viele der
eingebauten Funktionen ein-

malig fiir ein Malprogramm.
An heutigen Standards ge-
messen, ist Blazing Paddles
nicht mehr das Non-Plus-
Ultra, hat aber immer noch
einige interessante Aspekte.
Zum Beispiel ist es das einzi-
ge uns bekannte Multicolor-

Grafik-Software im Vergleich

Art Studio Vidocom 64 Blazing
Paddles
Auflésung 320 x 200 320 x 200 160 x 200
160 x 200
vorhandene
Grafikseiten 1 2 1
Undo-Modus ja nein ja
Zoom-Modus ja nein ja
(verschiedene (Lupeim
I GroBen) Menii)
I Sprithdose ja nein ja
Text-
Funktion ja nein ja
verschied.
Zeichensitze ja nein ja
Zeichensitze
editierbar ja ja nein
Muster-
Funktionen:
Fiillen ja ja nein
Nachbe-
arbeiten ja nein nein
Muster far-
big? nein ja nein
Pinsel-
Funktionen:
versch.
Pinsel ja ja, mit Sprites  nein
Peditierbar ja ja nein
Window-
Funktionen:
Kopieren ja ja ja
Léschen ja ja nein
Invertieren ja ja nein
| Spiegeln  ja ja nein
| Drehen ja ja nein
Farben
| dndern ja ja nein
Grobe
I dndern ja ja nein
Hardcopy-
| Funktion ja nein ja
Eingabe- Joystick Joystick Joystick
geridte Trackball Trackball Trackball
Grafiktablett Grafiktablett
(Koala) (Koala)
eigene Maus Lightpen
Paddles
Preis etwa 100 Mark etwa 25 Mark 98 Mark
Bezugsquelle: Rushware Rushware Softline
An der Giimp- An der Giimp- Schwarzwald-
gesbriicke 24 gesbriicke 24 straBe 8a
4044 Kaarst 2 4044 Kaarst2 7602 Ober-
kirch

Malprogramm das eine ver-
niinftige Hardcopy-Routine,
die Craustufen simuliert, in-
tegriert hat.

Immer noch ungeschlagen
ist die Text-Funktion, die mit
verschiedenen Zeichensat-
zen zusammenarbeitet. Die
mitgelieferten Zeichensatze
sind alle sehr gut brauchbar
und liegen sogar in unter-
schiedlichen Schriftgréfen
vor. Es sind auch schon Er-
welterungsdisketten mit neu-
en Zeichensatzen erschie-
nen. Leider kann man keine
elgenen Zeichenséitze ent-
werfen.

Eine weitere interessante
Funktion ist das Mischen von
Farben. Durch das Neben-
einandersetzen von Punkten
verschiedener Farben kann
man interessante Farbténe
erzeugen (Bild 3). Echte
Mischfarben sind aus Hard-
ware-Criinden natiirlich
nicht moglich. Trotzdem
wird man die Funktion oft an-
wenden.

GroBter Nachteil von Bla-
zing Paddles ist die gegen-
liber seinen Konkurrenten
recht geringe Arbeitsge-
schwindigkeit. Manche
Funktionen sind geradezu
quélend langsam, wenn sie
iiber die komplette Bild-
schirmhohe ausgeflihrt wer-
den milssen.

Alle drei Malprogramme
haben ihre Vor- und ihre
Nachteile. So wird bei Art
Studio und Vidcom in der
Anleltung beschrieben, wie
man die fertigen Bilder in ei-
genen Programmen einset-
zen kann, bei Blazing Padd-
lesiehlt dieser Vermerk. Da-
fiir ist Blazing Paddles wie-
derum das einzige Pro-
gramm, das mit einem Licht-
griffel zusammenarbeitet.
Welches Malprogramm Sie
im Endeifekt kaufen solllen,
hangt ganz von lhren An-
sprichen und Ihrem Celd-
beutel ab. Wenn Sie nur we-
nig Geld ausgeben wollen,
ist Vidcom 64 sicherlich ide-
al. Wenn Sie ein Malpro-
gramm benétigen, das den
Multicolor-Modus bis aufs
letzte beherrscht, ist der
Griff zu Blazing Paddles der
richtige. Fiir Freunde der
hochsten Auflosung kdnnen
wir schlieBlich das Art Stu-
dio empfehlen. Alle drei bie-
ten Mal-Komfort, den ein an-
gehender Computer-Kiinst-
ler benétigt.

(bs)
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or allem fiir die Spiele-

freaks ist der Joystick

ein unentbehrliches
Arbeitsmittel geworden.
Welcher begeisterte Com-
puterspieler konnte sich
heute ein Leben ohne Joy-
stick vorstellen? Dagegen
fragten sich die Liebhaber
ernsthafter Anwendungen,
ob sie den »Kniippel« nicht
auch sinnvoll einsetzen kénn-
ten. Eine Einsatzmoglichkeit
zeigen wir Thnen hier auf.

Funktionsprinzipien

Vom Computer aus gese-
hen besitzt jeder Joystick funf
verschiedene Schaltkontak-
te (vier Richtungen und der
Feuerknopf) (Bild 1). Im Ru-
hezustand verhalten sich
diese Schalter so, als waren
sie nicht vorhanden. Die Ein-
gangsleitung fiihrt Hi-Poten-
tial, das sie iiber einen Wi-
derstand gegen die Versor-
gungsspannung erhalt. Beim
Bewegen des Joysticks wird
einer der Schalter gegen
Masse kurzgeschlossen.
Der C 64 reagiert an seinem
Eingang (CIA 1) entspre-
chend seiner Programmie-
rung darauf. Eine bestimmte
Speicherstelle wird auf el
nen definierten Zustand ge-
setzt, der vom Programmie-
rer in eigenen Routinen ab-
fragbar ist. Damit wére das
Prinzip des Joysticks bereits
erldutert. Im Laufe der Zeit
wurden verschiedene Tech-
niken entwickelt, um den
oben beschriebenen Effekt
zu erzielen. Am besten be-
wahrt haben sich bisher Mi-
kroschalter (Bild 1) und Me-
tallzungenkontakte (Bild 2).
Joysticks mit solchem Innen-
leben erwiesen sich als sehr
robust und langlebig.

Daneben sind noch ande-
re Joysticks, die nach ande-
ren Techniken aufgebaut
sind; auf dem Markt erschie-
nen. Diese Alternativen wer-
den im folgenden kurz be-
schrieben. Einige Joysticks,
die bereits seit etwa einem
Jahr auf dem Markt sind, fal-
len durch stabile Kugel-
schalter im Inneren auf. In
der Verlangerung des Criff-
stiicks befindet sich eine

AN i Y

massive Stahlkugel, die
beim Bewegen des Hebels
gegen eine der vier einge-
bauten Metallwdnde ge-
driickt wird. Dadurch wird
der entsprechende Kurz-
schluB ausgelost.

Eine vollig andere Technik
verwenden die mit Quecksil-
berschaltern ausgestatieten
Joysticks. In deren Inneren
befinden sich vier nicht ganz
waagerecht angeordnete
Rohrchen. Sie enthalten je-
weilszwei Kontakte, die beim
Bewegen des Joysticks
durch einen Quecksilber-
tropfen verbunden werden.

Eine weitere Variante ver-
wendet fiir die Ubertragung
der nétigen Signale Infrarot-
licht. Dabei wird kein Kabel
mehr verwendet. Allerdings
konnte sich diese Technik
bisher nicht durchsetzen, da
sie eine hohe Gegenlicht-
empfindlichkeit  aufweist.
Unsicherheiten bei der Be-
dienung fallen ebenfalls ne-
gativ auf (aus gréRerer Ent-
fernung muR man das Emp-
fangsgerat zielsicher anpei-
len).

Die meisten Joysticks sind
heute mit dem komfortablen
Dauerfeuer ausgestattet. Vor
allem bei schnellen Schief3-
spielen erweist sich dies als
groBer Vorteil. Das schnelle
Driicken und Loslassen des
Feuerknopfes ilibernimmt
hier eine kleine elektroni-
sche Schaltung. Manche Joy-
sticks bieten sogar die Mog-
lichkeit, die Geschwindig-
keit des Dauerfeuers zu re-
geln oder den Feuerknopf
einfach zu verriegeln.

Die Alternative —
Trackballs

Von der Maus einmal ab-
gesehen, bildet der Track-
ball eine echte Alternative
zum Joystick. Beim Trackball
handelt es sich um eine in el-
nem Gehduse unterge-
brachte Kugel, die durch
Drehbewegungen Signale
fiir den Computer erzeugt.
Im Prinzip ist der Trackball
nichts anderes als eine auf
den Kopf gestellte Maus.
Vom System her existieren

Mehr als ein »Spielzeug«

Joysticks und Spiele sind zwei untrennbare Begriffe,
doch Joysticks kdnnen mehr. Wir zeigen lhnen sinn-
volle Alternativen und ernsthafte Anwendungen.

Bild 1. Die Mikroschaltertechnik

zwei Arten von Trackballs.
Die einen simulieren einen
Joystick, wahrend die zweite
Spezies eine Maus vor-
tauscht. Vom programmitech-
nischen Gesichtspunkt aus
bedeutet dies, daR bel erste-
rem nur die neun auch beim
Joystick vorhandenen Zu-
stande eintreten konnen (vor,
zuriick, links, rechts, vier
Diagonalbewegungen und
Feuerknopf). Die zweite Art
von Trackballs verhilt sich
hier um einiges variabler.
Sie arbeiten nach dem Prin-
zip der X/Y-Achse. Dabel
wird fiir jede mogliche Ku-
gelstellung ein eigenes Si-
gnal gesendet. Die Abfrage
richtet sich in diesem Fall
nicht nach den neun mogli-
chen Stellungen, wie beim
Joystick, sondern nach den
entsprechenden Koordina-
ten, die sich ergeben wiir-
den, wenn maniiber den Ball
ein Koordinatensystem (X/Y-
Achse) legen wiirde. Fir je-
de mogliche Ballposition
wird ein eigenes Signal er-
zeugt. Damit ergeben sich
fiir die Abfrage und Auswer-

tung des Signals entspre-
chend mehr Maéglichkeiten
als beim normalen Joystick.
Wahrend beim Joystick zum
Beispiel bei einem Grafik-
programm nur 45 Grad-Li-
nien gezogen werden kon-
nen, ermoglicht eine derart
variabel gehaltene Track-
ball-Technik beliebige Ver-
winkelungen. Einen Haken
hat die ganze Sache aller-
dings.. Eine praktische An-
wendung dieser genauer ar-
beitenden Trackballs liegt
sehr weit vom C 64 entfernt.
Sie werden beispielsweise
in Radarstationen eingesetzt,
denen die normalen neun Si-
gnale nie ausreichen wiir-
den. Fiir den C 64 ware eine
derartige Implementation
schon sehr ungewdhnlich.
Natiirlich gibt es auch fiir
den C 64 entsprechende
Trackballs zu kaufen. Nahe-
res dazu erfahren Sie in der
Marktiibersicht Eingabege-
rate dieser Ausgabe.

Nur sehr wenige Program-
mierer haben sich iiberlegt,
wie und ob man den Joystick
auch flir ernsthafte Anwen-
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Menisteuverung
per Joystick

dungen einsetzen kann. Was
spricht gegen eine, wie aus
vielen Spielen, Grafikpro-
grammen und Betriebssyste-
men bekannten, Meniisteue-
rung eigener Programme
mit dem Joystick? Anwen-
derprogramme auf groBe-
ren Computern, wie zum Bei-
spiel dem Amiga, fithrenden
Benutzer mit Hilfe der Maus
durch die komplexen An-
wendungen. DaB dies auch
auf dem C 64 moglich ist, be-
weist Geos, das neue Be-
triebssystem mit grafischer
Benutzeroberflache, Mit
dem Joystick kann also ein
ahnlicher Komfort auch auf

vom Joystick ankommenden
Signale zur Auswertung ab-
gelegt werden, ist fir
Control-Port eins 56321, fiir
den im Programm verwen-
deten Control-Port zwel
86320. Dieser Wert ist in der
Variable »PO« gespeichert.
Der Anfang des Bildschirm-
speichers liegt beil Adresse

Eingabe-Gerate

160 hat, an diese Stelle ge-
setzt. Die aktuelle Farbe
stellt das Betriebssystem auf
Speicherplatz 646 zur Verfii-
guna. In Zeile 30 beginnt erst
die eigentliche Joystick-Ab-
frage. Dazu muB als erstes
das Informationsregister
ausgelesen werden. Der
Wert wird nach »]JS« ge-

30 JS=PEEK(PO) :BEWEG=0

10 P0=56320:BILD=1024:FARBE=54272
20 ME=PEEK(BILD):POKE BILD,160:POKE BILD+FARBE, PEEK(646)

40 IF (JS AND 1)=0 THEN BEWEG=BEWEG-40

50 IF (JS AND 2)=0 THEN BEWEG=BEWEGH:0

60 IF (JS AND 4)=0 THEN BEWEG=BEWEG-1

70 IF (JS AND 8)=0 THEN BEWEG=BEWEG+L

80 IF (JS AND 16)=0 THEN POKE BILD,ME:END

90 IF BILD+BEWEG(1024 OR BILD+BEWEG)2023 THEN BEWEG=0
100 POKE BILD,ME:BILD=BILD+BEWEG:GOTO 20

Listing. Routine zur Joystick-Abfrage

Bild 2. Die Metallzungentechnik

dem C 64 erreicht werden,
wenn IThnen die Anschaffung
einer Maus nicht lohnend er-
scheint. Funktionsfdhige
Programme unter Verwen-
dung der Joysticksteuerung
lassen sich sogar in Basic
schreiben. Mit Hilfe einer
kurzen Basic-Routine laBt
sich der Joystick-Port ohne
Probleme abfragen (Listing).

Mit diesem Programm
wird der eingefarbte Cursor
durch Joystickbewegungen
iiber den Bildschirm gesteu-
ert. Der Joystick muB dabel
an Control-Port 2 ange-
schlossen sein. Doch nun zur
Erklarung obigen Pro-
gramms.

Die Adresse, in der die
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1024 und findet sich in der
Variable »BILD« wieder. Die
Endadresse des Bildschirms
ist 2023. Zum aktuellen Bild-
schirmpunkt muf dann noch
die aktuelle Farbe (Zeile 20)
in der zugehorigen Farb-
speicherstelle gesetzt wer-
den (Bildpunkt plus 54272).
Nach dem Starten des Pro-
gramms mit RUN steht der
Cursor in der linken oberen
Bildschirmecke (Anfang Vi-
deospeicher). Falls dort be-
reits ein Zeichen steht, darf
dieses natiirlich nicht iiber-
schrieben werden. Daher
merken wir uns dieses in
»ME« (Zeile 20). Danach wird
unser zu steuerndes Zei-
chen, das den ASCII-Wert

bracht. »BEWEGe« verkodr-
pert die Summe der Bewe-
gungen, die vor der Auswer-
tung von »]S« auf Null gesetzat
werden muB. Von dem iiber-
gebenen Byte sind fiir uns
nur die ersten fiinf Bits von In-
teresse. Diese werden iiber
die logische Verkniipfung
»AND« ausgefiltert. Ein vom
Joystick aktiviertes Bit erhalt
den Wert Null, dem Ruhezu-
stand entspricht die logische
Eins. Um auf dem Bildschirm
eine Bewegung nach oben
darzustellen, subtrahiert
man von der Position des Zei-
chens den Wert 40. Eine Zei-
le nach oben entspricht dem
ersten Bit der Variablen »JS«.
Realisiert wird dieser Schritt
in Zeile 40. Eine Bewegung
nach unten entspricht dem
zweiten Bit (Zeile 50), dassel-
be nach links betrifft das drit-
te Bit und entspricht auf dem
Bildschirm der Subtraktion
von Eins (Zeile 60). In Zeile 70
wird schlieBlich noch die Be-
wegung nach rechts abge-
fangen. Die mdglichen Dia-
gonalbewegungen sind auf
diese Weise ebenfalls er-
faft, auch wenn es auf den
ersten Blick nicht auffallt.
Die Bewegung nach links un-
ten ergibt nach dem Durch-
lauf der »IF«-Abfragen den
Wert » + 39« Die letzte Abfra-
ge in Zeile 80 gilt dem Feu-
erknopf. Wird dieser ge-
driickt, soll das Zeichen in
der linken Ecke wiederher-
gestellt und das Programm
beendet werden. In Zeile 80
wird lediglich iiberpriift, ob
sich das Zeichen weiterhin
im Rahmen des Bildschirm-
speichers bewegt. Danach

bringt Zeile 100 das iiber-
schriebene Zeichen wieder
auf den Bildschirm, aktuali-
siert die Bildschirmposition
und springt wieder nach Zei-
le 20. Damit hatten wir unse-
re kleine Demonstration zum
»Basic-Einsatz« des Joysticks
beendet.

Beim Kauf zu
beachten...

Doch fiir welches Modell
soll man sich beim Kauf ent-
scheiden, welche Kriterien
sind zu beachten?

Einer der wichtigsten Aus-
wahlpunkte ist die Criffig-
keit. Der Hebel sollte gut in
der Hand liegen und vom
Anwender leicht zu fiihren
sein. Ein weiterer Punkt ist
der Weg, den der Hebel zu-
riicklegen muB, bis der Kon-
takt geschlossen ist. Sehr zu
empfehlen ist ein stabiles
Gehause, Sie werden es bel
langeren Extrembelastun-
gen bald zu schatzen wissen.
Wollen Sie Ihren Joystick sta-
tionar einsetzen, sollte das
Gerat iiber gut haftende
Saugnapfe verfiigen. Eine
weitere Rolle spielt natiirlich
der Preis. Komfort muf auch
hier bezahlt werden. Besser
man greift anfangs etwas tie-
fer in die Tasche, als sich
alle vier Wochen einen neu-
en Billig-Joystick zu kaufen.
Um den fiir Sie optimalen Jo-
ystick zu finden, sollte IThnen
Ihr Handler nicht verweh-
ren, das Geréat an einem Pro-
gramm lhrer Wahl auszute-
sten. Erstdann konnen Sie ei-
ne klare Entscheidung ge-
gen oder zugunsten eines
bestimmten Produkts tref-
fen. Die Vielfalt des Ange-
bots 148t hoffen, daB fiir je-
den etwas dabel ist.

Nun sind Sie iiber alle
wichtigen Kriterien, die bei
Joysticks und Trackballs im
allgemeinen zu Beachten
sind informiert. Genauere
Angaben uber Preise, ver-
wendete Techniken und be-
sondere Eigenschaften kon-
nen Sie wieder der Markt-
iibersicht Eingabegeréte
entnehmen. Fiir wen die
Maus als echte Alternative
interessant ist, der kann sich
die nétigen Informationen zu
diesen Kleintieren der Com-
puterwelt aus dem ebenfalls
in dieser Ausgabe abge-
druckten Artikel iiber Mau-
se holen. (xD
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Die Miiuse breiten sich aus

Mzuse werden auch fiir den C 64 und C 128 immer interessanter. Worin unterscheiden
sich diese Miuse eigentiich und wie wird eine Maus iiberhaupt vom Programm abgefragt?
Hier finden Sie Antworten darauf.

desC 84, wieden Amiga

oder Atari, ist eine Maus
unerlaBlich. Die Benutzer-
oberfliche dieser Computer
ist absolut auf die Bedienung
mit diesem Eingabegerat
abgestimmt. Aber auch fiir
den C 64 werden Mause im-
mer interessanter, nicht zu-
letzt durch das neue Be-
triebssystem Geos, das wir
Ihnen in der Ausgabe 6/88
vorgestellthaben. Esl&dt ge-
radezu ein, eine Maus zu be-
nutzen.

Commodore hat auch
schon geraume Zeilt ange-
kiindigt, eine MausfiirdenC
64 und C 128 auf den Markt
zu bringen. Jetzt ist es end-
lich soweit. Laut Auskunft
von Commodore Deutsch-
land kann die Commodore-
Maus seit Mitte August gelie-
fert werden. Natiirlich ha-
ben wir auch die Commodo-
re-Maus (Bild 1) fiir Sie unter
die Lupe genommen.

Die neuve
Commodore-Maus

Von auBensieht sie auswie
die Amiga-Maus. Da aber
weder der AmigaTyp am C
64 funktioniert, noch das C

Fiir die groRen Kollegen

64-Modell am Amiga, muB
das Innenleben schon unter-
schiedlich sein. Also
schraubten wir die neue
Maus auseinander. Was da-
bei zum Vorschein kam,
bringt sicher auch Sie zum
Staunen (Bild 2). Eine ver-
bliiffende Ahnlichkeit mit
der schon in der Ausgabe
3/86 vorgestellten NCE-
Mauswar nichtvonder Hand
zu weisen. Das macht natlir-
lich neugierig auf das Innen-
leben anderer Mause.

Nach dem Ma&usetest in
der Madrz-Ausgabe kamen
fiir den C 64/C 128 noch wei-
tere Mause von Reisware
und Schneider auf dem
Markt. Die Firma Schneider
hat iibrigens nichts mit dem
gleichnamigen Computer-
Hersteller (CPC) zu tun.
Nach dem Aufschrauben
dieser Mause zeigte sich das
gleiche Bild wie bei der
NCE- und Commodore-
Maus.

Um die Sache auf die Spit-
ze zu treiben, zeigen wir Ih-
nen auch das Innenleben
der Amiga- und Atari-Maus.
Im Bild oben kdnnen Sie sich
selbst einen Eindruck iiber
die mehr oder weniger en-
gen Verwandtschaftsverhalt-

nisse unter all diesen Mau-
sen verschaffen. Von links
nach rechts sehen Sie die
Amiga-, Commodore-, Reis-
ware-, NCE- und Atari-Maus.
Auf die Ablichtung der
Schneider-Maus haben wir
verzichtet, da sie von aufen
und von innen absolut mit
der Reisware-Maus iden-
tisch ist. Lediglich die gold-

farbene Firmenbezeich-
nung fehlt.
Méuse-

Verwandischaft

Die Ahnlichkeit der Mduse
reizt natiirlich dazu, mehr
iber die Griinde dafiir zu er-
fahren. Beil den Recherchen
zeigte sich, daR die Mecha-
niken, die lbrigens sehr gut
sind, fiir all diese Mduse von
einem japanischen GroBun-
ternehmen hergestellt wer-
den. Dieses Unternehmen
verkauft seine Produkte
nicht unter dem eigenen Na-
men, sondern nur an weitere
GroRabnehmer. Auch die
Produktion der Anpas-
sungsplatinen scheint in el-
ner Hand zu liegen. Zumin-
desttragendie Platinenaller
untersuchten Mause den Fir-
mennamen sMitsumie, Bis auf

die schon in der Ausgabe
3/86 vorgestellte Rushware-
Maus kommt demnach das
Innenleben fiir alle Méause
aus dem gleichen Haus. Nur
die Schaltung ist auf den je-
weiligen Computer ange-
palt.

Wasbedeutet das fiir unse-
ren C 64? Als der C 64 ent-
wickelt wurde, war an eine
Maus fiir diesen Computer
noch nicht zu denken. Also
ging man davon aus, daf an
dem Computer ein Joystick
angeschlossen wird. Bis auf
vereinzelte Ausnahmen sind
ja auch heute noch alle Pro-
gramme auf eine Bedienung
mit dem Joystick abge-
stimmt. Diese Tatsache hat
man bei der Entwicklung ei-
ner Maus fiir den C 64 be-
riicksichtigt. Schauen Sie
sich einmal die Belegung
der Control-Ports vom C 64
und C 128inderTabelle 1 an.
Das Bild 3 zeigt den Joystick-
Port, wie er von aufen am
Computer zu sehen ist.

Da von fast keinem C 64-
Programm Maus-Impulse,
die eine bestimmte Weg-
strecke singalisieren, verar- -
beitet werden, haben die
Techniker sich bemiiht, mit
der Maus einen Joystick zu si-
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mulieren. Praktisch bedeu-
tet dies: Bei einer Mausbe-
wegung aufwirts geht bei-
spielsweise der Pin 1 am
Mausstecker auf logisch »0«,
ohne Impulse zu erzeugen.
Lediglich bei extrem langsa-
mer Mausbewegung entste-
hen noch Impulse. Gleiches
geschieht bei Bewegungen
in die anderen drei Richtun-
gen. Wie die Kontakte bei
den AnschluBR-Steckern der
C 64-Mause belegt sind,
zeigt die Tabelle 2. Die An-
gaben gelten fiir die neue
Commodore-Maus ebenso
wie fiir die Mause von Reis-
ware, Schneider und NCE.
Der Nachteil der Joystick-
Simulation ist folgender: Auf
dem Bildschirm werden nur
horizontale, vertikale und
diagonale Bewegungen
(45°) wiedergegeben, wie
man es vom Joystick her ge-
wohnt ist. Die Bewegungsge-
schwindigkeit auf dem Bild-
schirm entspricht auch nicht
unbedingt der Mausbewe-
gung. Von einer Maus, die ei-
nen Joystick simuliert, sind
also auf dem Bildschirm
nicht so prazise Bewegungs-
nachfithrungen zu erwarten,
wie man es vom Amiga oder
Atari ST her kennt. Selbst
beim Betriebssystem »Geos«
ist es leider nicht anders.
Eine Ausnahme bildet nur
die NCE-Maus im Zusam-
menhang mit dem eigenen
Grafik-Programm (siehe
auch Ausgabe 3/86, Seite
29). Aber darauf kommen
wir spater noch einmal zu-
riick. An dieser Stelle wollen
wir zunéachst einmal festhal-
ten, daB sich die C 64-Mause
von Commodore, Reisware,
Schneider und mit Ein-
schrdnkungen auch die
NCE-Maus im inneren Auf-
bau und im Verhalten gegen-
iiber vorhandener Software
absolut gleichen.
Aberwarumreagierendie
Amiga-und Atari-Mausanih-
ren Computern so prazise?
Nun, die Ursache ist eine an-
dere Anpassungsschaltung
und eine darauf abgestimm-
te Software. Die Mause er-
zeugen in horizontaler und
vertikaler Richtung jeweils
zwel Rechtecksignale, die
gegeneinander phasenver-
schoben sind. Durch die
Richtung der Phasenver-
schiebung kann der Compu-
ter ermitteln, ob die Bewe-
gungsrichtung positiv oder
negativ ist. Als positiv kén-

Bild 1.
Die neue Commodore-Maus
fiir den C 64

nen beispielsweise die Be-
wegungsrichtungen auf-
warts und rechts definiert
werden, negativ waren dann
die Bewegungen abwarts
und links. Allerdings bleibt
diese Definition dem Pro-
grammierer iiberlassen.
Wenn Sie fiir Ihre Software
eigene Mausroutinen ent-
wickeln wollen, dann finden
Sie als wichtige Grundlage
die Impulse und Schaltfunk-
tionen dieser beiden Mause
in den Tabellen 3 (Amiga-
Maus) und 4 (Atari-Maus).
Aber kommen wir zuriick
zu den MaA&usen, die einen
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Joystick simulieren. Wie 1aBt
sich die Bewegung dieser
Ma4use iiber den Control-
Port abfragen?

Mavus-Programme

Dazu einige Grundlagen.
Verwaltet werden die Con-
trol-Ports vom ersten der
beiden Complex Interface
Adapter (CIA). Er belegt die
Register $DC00 bis $DCFF
(dezimal 56320 bis 56575).
Die vier Bewegungsrichtun-
gen fiir den Control-Port 2
werden in den ersten vier

Bild 2.
Das Innenleben
der Commodore-Maus

Bits (Bit 0 bis Bit 3) des Regi-
sters $DCOQ0 (dezimal 56320)
registriert. Wenn Sie eine
der Miuse, die mit Joystick-
Simulation arbeiten, in den
Port einstecken und die
Maus nicht bewegen, dann
enthalten alle vier Bits lo-
gisch »l«. Bewegen Sie die
Maus, dann wird das ent-
sprechende Bit von der
Maus auf 0 gesetzt. Dabel
steht das Bit 0 fiir aufwérts, Bit
1 fiir abwarts, Bit 2 fiir links
und Bit 3 fiir rechts. Das vier-
te Bit in diesem Register geht
iibrigens auf 0, wenn Sie die
linke Maustaste driicken.
Das nachfolgende Redgister
$DCO01 (dezimal 56321) ver-
waltet in gleicher Weise den
Control-Port 1.

In Basic kdnnen Sie ein ein-
zelnes Bit mit Hilfe der logi-
schen Verkniipfung AND
iiberpriifen. Sie lesen das
entsprechende Register mit
PEEK ausund verkniipfenes
mit dem Wert des gewtinsch-
ten Bits(1 = Bit0,2 = Bit ], 4
= Bit 2, 8 = Bit 3, 16 = Bit 4
etc). Ist das Ergebnis gleich
dem Wert, dann enthdlt das
entsprechende Bit eine »l«.
Da dieses Verfahren absolut
identisch mit der Joystick-
Abfrage ist, die in dieser
Busgabe im Artikel »Joy-
sticks und Trackballs —
mehr als nur ein Spielzeuge«
ausfiihrlich beschrieben
wird, gehen wir hier nicht
weiter auf die Basic-Pro-
grammierung ein, Eine Cur-
sor-Bewegung auf dem Bild-
schirm, die einigermaBen
der Mausbewegung ent-
sprechen soll, 1aBt sich ohne-
hin nicht in Basic durchfiih-
ren. Fiir solche zeitkritischen
Vorgange mul schon in Ma-
schinensprache program-
miert werden.

Eine sinnvolle Methode ist
die interruptgesteuerte Ab-
frage. Eine solche Routine
wollen wir Thnen vorstellen
(Listing 1). Damit Sie das Ma-
schinenprogramm  besser
verstehen kénnen, haben wir
auch den dokumentierten
Source-Code (Listing 2) ab-
gedruckt. Alle notwendigen
Erklarungen sind im Listing
2 enthalten.

Mit Hilfe des kurzen Test-
programms (Listing 3) kon-
nen Sie einen Cursor mit der
Maus iiber den Bildschirm
bewegen. Bevor Sie aller-
dings dieses Programm mit
RUN starten, miissen Sie
noch das Maschinenpro-
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gramm initialisieren und da-
bei die Parameter fiir den
Bildschirmausschnitt und
die Bewegungsgeschwin-
digkeit libergeben. Geben
Sie dazu bitte folgendes Im
Direktmodus ein:
SYS 49152,39,24,2

Die beiden Zahlen hinter
48152 legen die rechte und
obere Bewegungsgrenze fiir
den Cursor fest. In unserem
Fall wird der ganze Bild-
schirm in Anspruch genom-

men. Die letzte Zahl be-
stimmt die Bewegungsge-
schwindigkeit. Bei groBeren
Werten wird die Bewegung
auf dem Bildschirm langsa-
mer.

Nachdem Sie die Parame-
ter durch Driicken der Taste
<RETURN > iibergeben ha-
ben, kénnen Sie das Basic-
Programm starten, die Maus
am Control-Port 2 anschlie-
Ben und den Cursor mit der
Maus iiber den Bildschirm

Eingabegerdte

bewegen. Fiir eine Maus mit
Joystick-Simulation funktio-
niert dies erstaunlich gut. Ex-
perimentieren Sie doch mal
mit den Parametern fiir Bild-
ausschnitt und Bewegungs-
geschwindigkeit.

Letztlich bleiben aber bei
allen Mausen mit Joystick-
Simulation noch Wiinsche
nach praziser und schneller
Bewegungsnachfithrung of-
fen. Besonders macht sich
dies beim Umgang mit Cra-

ONONONONO)
®0 60

Bild 3. Der Control-Port
am C 64 und C 128
von auBen gesehen

5 | nicht angeschlossen

6 | linke Taste; logisch 0 = Taste gedriickt

7 +5V

8 | GND (Masse)

rechte Taste; logisch 0 = Taste gedriickt

Name : maus—irg cb64 co22 ciee Pin Signal Bemerkung
cO20 : 22 fd ae 28 Ba ad 28 9b 9c 1 Joy0 logisch 0 = aufwirts
c228 : bc aS &5 ab 64 Bd 42 c@ @2 2 Joyl logisch 0 = abwirts
cR1@ : Be 43 c@ 2@ f1 b7 Be 44 14 ; = links
c@18 : c@ 2@ f1 b7 Be 45 c@ Be B8f 3 Joy2 IOQSChO «l
@20 : 46 cB a2 B4 a9 8@ 95 fa db 4 Joy3 logisch 0 = rechts
c@28 : ;a 1@ b ;9 47 a@ :Eg 78 ¢ 5§ PotY Paddle
cO38.0. 8d, 1485, 8 15 B SRIATARSD 6 Button  logisch 0 = Feuerknopf
c@38 : b9 al c@ Bd 11 O3 8c 12 a3 :
o2 . O3 40 OO PO 22 20 20 ce 11 7 +8V Betriebsspannung Tabelle 1.
c@48 : 46 c@ d@ &a ad 45 c@ Bd 93 8 GND Masse Der Control-Port am
c@S@ : 45 c@ ad @@ dc 4a b@ Bb Sb
c@S8 : e4& fc ae 44 c@ e4 fc b@ 79 9 Pot X Paddle c 64 und C 128
c@sB : @2 B4 fc 4a b@ B& ab fc  fe
c@&8 : f@ @2 cb& fc 4a b@® Bc adé 52
cB78 : fa dB B4 ab fb @ B4 c& Qe
c@78 : fb cé fa 4a b@ la eb fa 4c
c@BR : d2 02 e& fb ac 43 c@ ae d@ Pin Signal Bemerkung
288 : 42 c@ c4 fb 9@ @& dB B8 &7 ~ A s
Cove s a4 fa 5@ 24 86 fa B4 fb o8 1 aufwins logisch 0 = aufwdrts
c:qg : 4a g: g; a9 @1 gg fd a9 :g 2 abwirts logisch 0 = abwdrts
cPad : B dc aZ 8 de 3 3 - 13
c@aB : fd ad 17 d4 1@ B3 :a 86 27 8 links lOQ}SChO = links
c@bd : fe a9 7 Bd @@ dc 4c 31 BF Tabelle 2. 4 recc;hts lOm}fCh 0= rl?_lcms
c@b8 : ea 2@ 9b bc a5 &4 d@ @d @c 5§ N nicht angeschlossen
c@c@ : ab &5 f@ Bc ca f@ 17 ca +d bK:mdak“:;:Iegung 6 linke g
cBcB : @ 22 ca f@ 26 4c 48 b2 e5 | den mausen - -
CoD . 45 fa 65 43 aS b 85 &2 dS von Commodore Taste logisch 0 = Taste gedriickt
c@d8 : a2 9@ 38 4c 49 bc a% 2@ 7b Rei v 7 +5V Betriebsspannung
c@e@ : B85S 62 a5 fc 85 &3 a2 7@ be eisware
c@eB : I8 4c 44 bc aS fd 46 fd 4e schneme} 8 GND Masse
cRfB : 4c Ic bc aS fe 46 fe 4c 45 9 rechte
c@fB : Ic bc O3 20 22 2@ 02 28 93 und NCE Taste logisch 0 = Taste gedriickt
Listing 1. Eine interruptgesteuerte Mausabfrage
PIN | aufwirts| abwirts links PIN | aufwérts | abwarts links
: Impulse | Impulse ; Impulse
o] l L_.!_ 1 2|
! ! 1| Impulse I
2 : Ll 2 :
! I i = Impulse
4 + T
3 ==l J 3 Impulse | Impulse
Impulse | Impulse 1 ! J—{——L,_ H
E ‘ ===k g
Impulse Impulse | Impulse

5 | nicht angeschlossen

6 | linke Taste; logisch 0 = Taste gedriickt

1 +5V

8 | GND (Masse)

rechte Taste; logisch 0 = Taste gedriickt

Tabelle 3. Kontaktbelegung bei der Amiga-Maus

a -~ N o T

Tabelle 4. Kontaktbelegung bei der Atari-Maus
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fikprogrammen und Geos
bemerkbar.

Erstaunlich ist allerdings
die Genauigkeit der NCE-
Maus im Zusammenhang mit
dem mitgelieferten Crafik-
programm. Der Grund dafiir
ist ein eigener Maus-Modus,
der trotz aller Ahnlichkeit
gegeniiber den M&usen von
Commodore, Reisware und
Schneider besteht. Ob eine

C 128 moglich ist, dazu erfah-
ren Sie in einer der nédchsten

Ausgaben mehr. EEE“ e :
(Ingolf Kiibler/kn) R A

Oc0&d BO 08
0ctdd ab fc
OcOS8 §0 02

DcOba cb& ¥
c 4
Info: Commodore Deutschland, Lyoner Str. g?'ﬂ:_ ’; o

38, 6000 Frankfurt/Main 71

Atari Corp (Deutschland), Frankfuner Str.
£5-91, 6096 Raunheim

Nordphon Computer Electronic (NCE),
Fliederbogen |, 2393 Tarp

Reis GmbH (Reisware), Bergstr. B0, 5584

QcO6F ab fa
oeb7l a0 0b
0cOTI ab #5
De0H75 f0 0%
0cd?7 cb ib
QeoTT b fa
oc0Th 4a

l h p et e h . Bullay D:\J‘: 80 la
solche Prazision auChmitan-  gepneiger Etekironik, Siegensir. 124, 4600 Scoze .45
deren Mdusen am C 64 und  Dortmund 15 i,
0c084 ac 43 0
0cOaT ae 42 c0
Gcoia
Gcode
OcOBe d0 0B
0cov0 fa
0ch92 o4

Diese Fo testet 81 Jeces K

Man kann ¢
der Initia

® Feoordinate verbes

isisrung in die Re ter

Initialisiert wird die Routine ast

sys 49152 , {rechte Erenze’ ,

wobei (rechte Grenzel =
igbere

Sreaze’ =

Kgerainaten

42-5clde
47-5c088
fcdpi-fc

ne
1 usr-Funktion

Pregrs

Initialisierung

ar Jsr
ag jar

LE]
00

$fa,x
iclls
028
B5e7 "
LEIS

interrupt cob die Mags
bewegt wird ung aktualisiert 2i@ Foordinaten.

Die Koordinaten werdes a1t Hilfe der usr-Fun

usr i) = y-Kporgl { S

usril) ¢ = y-EpD ¢ <= wihlbare cbere Gren:e isdch
usridl 1 = linke gedreckt, O sonst ista)
usri3) I = rechte Ta gecrickt, 0 seo isfel

inden man die gemunschisn Werte nach
1fa-1fc poke’t.

(obere Greazer , (b

3193

3 -2 19%)

und Flags
1alisierung
riablen
&

Test auf Fomea
rechte Grenze lesen

IHU=lpzger sei2en

asr-Funktion-leiger setzen

{Port 2}

31

gie Genauighke:t wsr-Funktiea
Dcobs 20
Ocodc as
dcobe g0
as
0
ca
0 17
ca

fo 2
ca

0 28
Ocdecd  4c

oo o

LN e O

.

usrid)

Dcddd a5 fa
Ocbd2 85 &3
Oedds  aS #»

o 8% a2
Yng aerien 89 &2
g a2 %0

$c042 OcOda I8
Scl4l Ceddy  4c¢ 497 Be
t RN Test auf Kcamd und obere Grenze lesen
o044 csrilt
mrel IRO-Decrement lesen

= Gcide a® 00

OeOed 835 a2
Pched aS fc
B3 &3
Ccoad a2 §0

ocded 38
OcOed dc 44 B¢
usr{2)

Gedec  as
Ochee 4&
0cdfd dc Jc be
wsr (30

as te

4s fe

4c 3c bc

Ida
sta
ida
sta

sec
iep

o
-

sta
lza
sts
ld=
aec
J8p

ife
$c0s3
fic

fcoéc
$c
$clbe
$fc

$c0Tp
f4a
075§
b
SclTe
s
3éa

o056
i
ScoBd
$in
Fe043
fc042
ik
$c09s
$c0¥8
Bz
$civE
(17
£ 53]

fed¥d
#1501
tie
LERIN
1écd0
LRI

sclas
1241y
feibl

spede
LT
sclce
55
Scudé

fcode

Sclec

fclid
18248

§ia
563
1121
542
#3370

sncdv
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Listing 2. Source-Code (SchiuB)

= pbere Grenze

rechte Grenze

ausgeten

12
22
32
40
S50

u=1024

POKE U,32

U=1984+USR (@) -USR (1) #40
POKE U, 160

GOTO 2@

e B47er

<179>
<2@8>
<133>
<189>
{23867

Listing 2. Der Source-Code zu Listing 1

saAA

Listing 3. Das Testprogramm fiir die interruptgesteuerte Mausabfrage
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. Markt
Ubersicht

Nachdem der Computer-
freak seine Neigung zu
Grafik und Spielen ent-
deckt hat, beginnt die Su-
che nach dem geeigne-
ten Eingabegerat. Die
vorliegende  Marktiiber-
sicht soll Ihnen beim Kauf
helfen.

er fiir seinen Com-
modore-Computer
einen neuen Joystick

sucht, hat die Qual der Wahl
in einem umfangreichen An-
gebot. Bei den anderen Ein-
gabegeraten, wie Maus,
Trackball, Lightpen und
Grafiktableau, wird die Aus-
wahl durch das verhaltnis-
maBig diinne Angebot er-
leichtert.

L] L]
Die Klassiker —
L]
Joysticks

Die Favoriten unter den
Eingabegeraten fiirden C 64
bilden nach wie vor die Joy-
sticks. Wahrend noch vor ei-
niger Zeit Joysticks mit neuen
Techniken den Markt er-
obern wollten, haben sich in
der Zwischenzeit die Gerate
mit Metallzungen- und Mi-
kroschaltern eindeutig
durchsetzen konnen. Das
Angebot an Joysticks mit die-
sen Schaltern ist bereits so
vielfaltig, daB man sehr
schnell den Uberblick ver-
liert. Die folgende Markt-
iibersicht gibt AufschluB
iiber die wichtigsten Eigen-
schaften, die beim Kauf zu
beachten sind.

Fiir die zahlreichen Grafik-
anwendungen, wie zum Bei-
spiel Hi-Eddi plus und Giga-
CAD, sind Joysticks mit acht
méglichen Steuerrichtungen
unverzichtbar.

Als Revolution wurde vor

= e

Eingabegerate

Joystick, Maus,
Trackball & Co.

etwa einem Jahr ein Joystick
gepriesen, der statt mit der
herkéommlichen Kabelver-
bindung mit Infrarot-Signa-
len arbeitet. Zwar ist dieser
Joystick noch auf dem Markt
erhaltlich, es blieb aber bel
diesem einen Modell. Nach
wie vor ist also gegen
das Verbindungskabel kein
Kraut gewachsen.

Eine besondere Variante
stellt das Joyboard von Rush-
ware dar. Dieses Eingabe-
gerat wird mitden FiiBen be-
dient. Ein Joystick fiir Indivi-
dualisten, die sich nicht
nachsagen lassen wollen,
vor ihrem Computer immer
nur zu siizen.

Die Trackballs

Eine Alternative zu den
Joysticks bieten die Track-
balls. Allerdings sind diese
auf dem Markt recht diinn
gesét. Ein Gerat der oberen
Preisklasse wird von der Fir-
ma Lindy angeboten und ko-
stet zirka 398 Mark. Im Preis
inbegriffen ist ein CAD-
Programm (Computer Aided
Design = Computerunter-
stiitztes Konstruieren). Diese
Beigabe eignet sich nach
Herstellerangaben hervor-
ragend fiir Architekten und
Elektrotechniker. Fiir den
Spiele- oder Grafikifreak
diirfte dieser etwas hohe
Preis ein AnlaB sein, welter-
hin mit dem Joystick zu arbei-
ten.

Einen billigeren Trackball
bietet Rushware mit dem
»Atari Trackballe an. Der
Preis fiir dieses Gerat liegt
bei 79,95 Mark. Dafiir wird
auch keine Software mitge-
liefert. Der »Atari Trackballe
ist lediglich ein Joysticker-
satz, der sich in seinen Funk-
tionen nicht von einem ge-
wohnlichen Joystick unter-
scheidet. Die Anschaifung
lohnt sich also nur fiir An-
wender, denen die Arbett
mit dem Joystick keinen Spaf
macht.

Kleintiere fir den
C 64 — Miuse

Schon lange Zeit sehnte
sich der C 64- oder C 128-

Besitzer nach der seit iiber
einem Jahr angekiindigten
Maus 1350 von Commodore.
Nun ist sie endlich auf dem
Markt erhéltlich. Leider
wird das Tierchen ohne jede
Software ausgeliefert. Die
Maus simuliert alle Funktio-
nen eines Joysticks. Keine re-
volutionadre Neuerung also.

Eine weitere Maus fiir den
C B4 bietet die Firma Rush-
ware an. Das Produkt tragt
den klangvollen Namen
»Rushware Joystick Mousex.
Wie der Name bereits ver-
rat, wird mit dieser Maus
ebenfalls ein Joystick simu-
liert. Das Gerat kostet 169
Mark und wird ohne Softwa-
re ausgeliefert.

Die Firma Lindy bietet ei-
ne Maus fiir 150 Markan. Das
Angebot beinhaltet keinerlei
Software und simuliert, wie
alle bisher angesprochenen
Maiuse, einen Joystick.

Eine Maus, der ein Grafik-/
Malprogramm beiliegt, ist
die bereits seit langerem be-
kannte NCE-Maus. Sie kostet
inklusive Software 198 Mark.
Dieses Produkt kann einen
Joystick simulieren, verfiigt
aber auch lber einen Stan-
dard-Maus-Modus. Dieser
wird fiir das Grafik-Pro-
gramm benétigt und erweist
sich vor allem beim Zeich-
nen von verwinkelten Linien
als hilfreich, da alle Signale
umgesetzt werden (nicht nur
die acht Joystick-Steuerrich-
tungen).

Das gesamte Paket, Maus
und Programm, kostet 198
Mark und ist iiber den Fach-
handel erhiltlich. Weitere
MéZuse finden Sie in dem Ar-
tikel »Die M#use breiten sich
auss,

Grafiktableaus

Auf dem Gebiet der Gra-
fiktableaus hat sich auch in
der letzten Zeit nicht sehr
viel getan. Nach wie vor wird
das bereits seit langem be-
kannte und bewahrte Koala
Pad angeboten. Allerdings
werden davon nur noch Rest-
bestande abgesetzt, mit et-
was Gliick kénnen Sie noch
ein solches Gerét erwerben.

Zum Lieferumfang gehort zu-
sitzliche Software, die zu-
sammen mit dem Pad 238
Mark kostet.

Ein ebenso lange Zeit auf
dem Markt befindliches Ta-
bleau bietet die Firma Rush-
ware mit ihrem »Rushware
Super Sketch« an, dem ein
Crafikprogramm  beiliegt.
Die Kosten belaufen sich
hier auf zirka 198 Mark.

Malen auf dem
L] L]
Bildschirm —
-
Lightpens

Insgesamt vier Lightpens,
auch Lichtgriffel genannt,
konnten wir auf dem Markt
ausfindig machen. Der erste
hier vorgestellte stammt von
der Firma Lindy und wird in
zwei verschiedenen Versio-
nen ausgeliefert. Einmal mit
Software, zu einem Preis von
98 Mark und einmal ohne fiir
60 Mark. Ein weiterer Light-
pen wird von Rushware ver-
trieben. Dabel handelt es
sich um den »Microscribe
Lightpen, der auch bei der
Firma Profisoft erhaltlich ist.
Das Geréat kostet 139 Mark
und wird mit zusatzlicher
Software verkauft. Die Firma
Miikra bietet fiir 129 Mark
den Print-Pen an, dem ein
Grafikprogramm  beiliegt.
Der Print-Pen kann auch fiir
alle anderen Grafikpro-
gramme verwendet werden,
die mit Lightpens zusam-
menarbeiten. Als letztes sel
noch der sTurbo-Computer-
Lightpen« genannt, den die
Firma Conrad fiir 69 Mark
ohne Software anbietet.

Die verodffentlichten Daten
beziehen sich auf Hersteller-
und Handlerangaben und
erheben keinen Anspruch

auf Vollstandigkeit. (r)
Wird ebenfalls angeboten vorn:
1) CS Computerhandel Ischaft m. b

H., Mukra DatenTechnik, Rushware
2.3) Rushware
4) Rushware, Mitkra DatenTechnik

ing Trading Company KG Schone
§ Eschborn 2 (061 73/6202T:
re Bilromaschinen, Lyoner Str
38, 6000 Frankfurt 71, 069/6638-0); CS-Com-
puterhandelsgesellschaft m. b H., Karls-
platz ], A-1010Wien(0043222/6574 44); Con-
rad Electronic, Schillerstr, 8000 Minchen
2, (089/592128); Easy-Soft Baver GmbH,
Kritenbarg 44, 2000 Hamburg &5
062487); ESCON GmbH, Rinder-
4, 8050 Freising (081 61/13089); Fun-
il0rder Softwareversand GmbH,
Millerstr. 44, 8000 Minchen 5§
(089/2609593); Jéllenbeck GmbH, Im Dor-
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Eingabegerdate
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a) Anbieter §555 2% 3548 gg g 52 & 273918 23
b) Produkt SSuL H Opam = =A g8 & FeS0SNM &8
a) Cimring — =
Trading Company')
b) Competition Pro5000 K 160 B 2 nein nein nein Mi 69—
b) Venus K 120 B 2 ja ja ja Mi 38,90
b) Medalist Deluxe S5-80 K 120 B 3 ja ja ja M 29,90
a) Commodore
Biiromaschinen
b) Joystick 1311 K 150 B 1 nein nein nein P kA
a) Conrad
b) Quickshot IX K ca.200 B 2 ja nein ja Mi 29,50
b) Super-Joy 28 K 150 B 3 nein nein ja M 19,50
b) Beam-Stick 1 k A, B 2 nein nein nein Mi 98—
b) Quickgun Turbo 3 K 120 B 3 ja nein ja Mi 44,50
a) Easy-Soft Baner’)
b) Cobra K 30 B 3 ja ja ja Mi 189—
b) Boss K 120 B 1 nein nein nein Mi 4490
a) Escon
b) NCE-Mikro Stick K 120 B 2 ja nein ja Mi 64,50
b) Jy-2-Joystick K 120 B 2 nein nein ja M 39,50
a) Fun-Tastic
b) Tac2 K 160 B 2 nein nein nein 45—
b) Quick Shot II K 120 B 2 nein nein ja P 24—
b) Competition Pro Micro K 120 B 2 nein nein nein Mi 47—
b) Speedking von KONIX K 120 B 1 nein nein nein Mi 35—
a) J6llenbeck’)
b) Quickshot I K 120 B 2 nein nein ja M ca. 10—
b) Quickshot II K 120 B 2 ja nein ja M ca. 15—
b) Quickshot II Turbo K 120 B 2 ja nein ja Mi ca. 29—
b) Quickshot IV K 100 B 2 ja nein ja M ca. 19—
b) Quickshot V K 180 B 2 ja nein ja M ca. 18—
b) Quickshot IX K 100 B 2 ja nein ja M ca. 35—
b) Spectravideo SVI-101 K 120 B 2 nein nein k. A k A ca. 10—
b) Spectravideo SVI-102 K 120 B 3 ja nein ja ca. 15—
b) Spectravideo K 120 B 3 ja nein ja Mi ca. 29—
SVI-102 Turbo
b) Spectravideo SVI-104 K 120 B 2 nein nein ja M ca. 25—
b) Spectravideo SVI-106 K 120 B nein nein ja M ca. 18
b) Spectravideo SVI-109 K 120 B ja nein ja Mi ca. 25—
a) Krawietz Alan .
b) Joystick K 120 B 1 nein nein nein Mi 98—
a) Lindy
b) Commando 4 (neu) K 120 R 4 ja nein ja M ca. 29—
b) Commandeo I (neu) K 120 B 2 nein nein ja M ca. lT—
a) Merlin Data Elektronik
b) Merlin Firel K 140 B 1 nein nein ja Mi 35—
a) Miilara
b) Competition Pro K 100 B 2 nein nein nein Mi 59—
b) The Stick K 100 B 2 nein nein k A Q 49—
a) Profisoft
b) Speed King K 138 R 1 nein nein nein Mi 39,90
b) Quickshot II Plus K 126 B 2 ja nein ja Mi 35—
a) Rushware
b) Konix Speedking K 120 R 1 nein nein nein Mi 39,95
b) Challenger K k.A. k. A k. A. kA kA kA k A 27,95
b) Joyboard K k. A, FiiBe k. A, k A k. A, kA k. A 34,95
Ausaabe 11/November 1986 :"f‘-i.‘}‘_l o AO



D-Grafik
in Echizeit

Endlich konnen Sie dreidimensionale Korper komfor-
tabel eingeben und ohne jeglichen Rechenaufwand
auf dem Bildschirm darstellen. Jeder Korper Bt sich
in Echtzeit manuell oder automatisch in jede beliebi-
ge Richtung und jede Achse drehen.

Koordinatentripel

fin der Punkte:
Linien:

der

eingeben:

43
80

Bild 2. Auch die direkte Eingabe und Anderung von Raumkoordinaten
ist sehr bequem durch direkte Zahleneingabe maglich

ine der gefragtesten An-

wendungen mit dem

Computer ist wohl das
Arbeiten mit der hochaufls-
senden GCrafik. Sei es nun,
um sich kiinstlerisch mit far-
bigen Malprogrammen
(Koala-Painter oder Paint
Magic) zu betdtigen oder
sich Konstruktionszeichnun-
gen mit geeigneten Zeichen-
programmen (Hi-Eddi, Star-
Painter oder Profi-Painter) zu
erstellen. Doch auch die
rdumliche Darstellung drel-
dimensionaler Korper ist mit
der geeigneten Software
(zum Beispiel Giga-CAD)
kein Problem.

Doch damit lassen sich 3D-
Grafiken leider nur aus ei-
nem bestimmten Blickwinkel
betrachten. Um einen Kor-
per um eine Achse zu dre-
hen, ist ein enormer Spel-
cherplatz- und Rechenauf-
wand nétig, der sehr zeitauf-
wendig werden kann und
den auch nicht jedes Pro-
gramm beherrscht. Hier nun
greift »3D-Grafik-Master«
ein.

Das Programm ermoglicht
es, Korperdrehungen um
beliebige Achsen fast In
Echtzeit zu berechnen und

anzuzeigen. Die Darstellung
wird nur durch die Menge
der im Korper enthaltenen
Eckpunkte und Begren-
zungslinien gebremst. Je we-
niger Linien zu zeichnen
sind, desto schneller wird
die Drehung. Bei bis zu etwa
40 Linien ist eine Rotation in
Echtzeit mdglich. Damit las-
sen sich bereits komplexe
Kérper darstellen (der Kor-
per in Bild 1 ist beispielswei-

Lebenslauf

Listing des Monats

C 64

Bild 1. Drahtgittermodell eines dreidimensionalen Korpers

se aus 43 Punkten und 80 Li-
nien aufgebaut).

Somit ist 3D-Grafik-Master
(der sich tibrigens auchin ei-
gene Programme einbinden
14Rt) sehr gut geeignet, um
das raumliche Erkennungs-
vermdgen und die Vorstel-
lungskraft zu schulen und zu
unterstiitzen. Ein Beispiel da-
fiir ware etwa der Einsatz in
der Schule, wenn es darum
geht, im Zeichenunterricht
plastische Kérper den Schii-
lern verstdndlich darzustel-
len. Doch auch fiir das eige-
ne Vorstellungsvermégen ist
es eine wertvolle Stiitze.

Schulung des Vor-
stellungsvermogens

Das Programm benutzt zur
Darstellung das Drahtgitter-
modell (Bild 1). Aus GCe-
schwindigkeitsgriinden wur-
de auf eine Mdglichkeit zum
Verbergen verdeckter Kan-
ten (Hidden-Line) verzichtet,
da die Routinen sonst in 1hrexr
Verarbeitungsgeschwindig-

keit sehr stark verlangsamt
wiirden. Der Autor arbeitet
jedoch an einer langsamen
Version, die verdeckte Kan-
ten nicht zeichnet.

Nachder Eingabe der Kér-
per, die iiber direktes Zeich-
nen im Raum bis zur Eingabe
iiber Koordinaten reicht (Bild
2), baut das Programm inner-
halb kiirzester Zeit die noti-
gen Verbindungen im Spei-
cher auf. Gleich danach
kannder fertige Kérper drei-
dimensional dargestellt wer-
den. Es ist auBerdem jeder-
zeit mdaglich, bestehende
Verbindungen und Punkte
zu 18schen oder neue hinzu-
zufiigen. Der zeitliche Auf-
wand dafiir belastet den An
wender nur sehr gering, so
daB ein effektives und
schnelles Arbeiten mit dem
3D-Grafik-Master moglich
ist.

Einmal damit gearbeitet,
werden Sie nicht so schnell
die Freude an diesem gelun-
genen Programm verlieren.

(Jesko Schwarzer/dm)

Listing auf Seite 54

Ich wurde am B8.6.1968 in
Koln geboren. Nach Ab-
schluB der Grundschulzeit
kamich auf das Apostelgym-
nasiumder Stadt Kéln, woich
auch heute noch den ganzen
Vormittag verbringen muB.
Die Computerei begann bel
mir Mitte 1983, als ich in ei-
nem Urlaub bei meinem On-
kel einen TI 99/4A gesehen
hatte. Der Urlaub war natiir-
lich dahin, und mit dem fe-
sten Wunsch, mir einen
Computer zu kaufen, fuhrich
dann nach Hause. Auf mel-
nen Computer mullte ich
dann noch ein knappes hal-

bes Jahr warten, denn der
Wunschcomputer (ein C 64)
war mir damals noch zu teu-
er. Basic war dann schnell
gelernt und nach einem hal-
ben Jahr begann das Pro-
grammieren in Maschinen-
sprache. Das Erstellen von
Grafiken und Grafikerweite-
rungen bereitete mir so gro-
Ren SpaR, daB ich mich re-
gelrecht darauf spezialisiert
habe. Zum Schluf bleibt nur
nochzusagen, dal ichgerne
Science-fiction lese und
mich mit Modelleisenbah-
nen und Elektronik beschaf-
tige. (Jesko Schwarzer)




PHILIPS NEUE MEDIEN

Computer. Damit man bei der
Arbeit den Spal3 nicht verliert.

er neue Philips Familien-Computer wird durchaus auch

den lustigen Seiten des Lebens gerecht. Neben seinen

tiglichen Pflichten wie Textverarbeitung, Adressen-/

Datenverarbeitung und dem Bearbeiten von Statistiken,
Bilanzen etc. reizt z. B. ein hochentwickeltes Grafikprogramm
dazu, auch mal den Kiinstler in Thnen zu wecken. Und seine vielen
Spiel- und Lemprogramme sind allemal abendfiillend.

Aber dieser Philips Familien-Computer VG 8235 mit dem ein-
gebauten Diskettenlaufwerk ist auBerdem Herzstiick der Philips
Neue Medien Systeme,dem ZusammenschluB von Computer und
Elementenausden Bereichen der Telekommunikation und der Un-
terhaltungselektronik. Ubrigens - mit dem VG 8235 verstehen Sie
sich, ohne erst das ,Computern® erlemen zu miissen: Sie nutzen
einfach seine Funktionen. Mehr dariiber von Philips GmbH,
Geschifisbereich Neue Medien, Postfach 1014 20,2000 Hamburg 1.

"H Philips pal3t
in unsere Zukunft P H l I_I PS

Geeignet fir CP/M 3.0.




C 64

Lebenslauf

Am 28. Marz 1959 er-
blickte ich in einem klei-
nen Ort namens Heimerz-
heim, in der N&he von
Bonn, das Licht der Welt.
Hier besuchte ich auch
die Grund- und Haupt-
schule.

Sehr bald merkten mei-
ne Eltern, da® nichts, was
mit Technik zusammen-
hing, vor mir sicher war.

Diese Neigung verstan-
den sie sehr gut auszunut-
zen und beschenkten
mich mit allen méglichen
Mechanik- und Elektro-
nikbaukasten.

Auf einem Texas Instru-
ments TI58 bekam ich
zum ersten Mal die Gele-
genheit, einen Taschen-
rechner zu programmie-
ren.

Angespornt durch die-
sen Erfolg entschlof ich
mich Ende 1983 einen C
64 anzuschaffen. Diesem
folgten bald alle mdgli-
chen Peripheriegerate.

Wenn ich nicht gerade
in Basic oder Assembler
programmiere, beschafti-
ge ich mich mit Hardwa-
re-Basteleien oder auch
mit Fotografie und Fotola-
borarbeiten.

In nachster Zeit mochte
ich mich mit einem pro-
fessionellen Computersy-
stem beschaftigen, denn
ich glaube, damitkannich
meine berufliche Zukunit
positiv beeinflussen.

(Heinz Schumacher)

mmn - br

Anwendung des Monats

Das Ende
aller Tippfehler

Das Entdecken und Korrigieren von Tippfehlern berei-
tet haufig groBe Probleme. Mit unserer Anwendung
des Monats konnen Sie diese leicht losen. Fehlerfrei
schreiben mit Vizawrite 64 — fast ein Kinderspiel.

priffung der deutschen

Rechtschreibung ist fiir
den C 64 eine einmalige
Neuheit. Auf groferen Com-
putersystemen sind derarti-
ge Programme dagegen fast
selbstverstandlich. Was
spricht fiir den Einsatz eines
elektronischen Worterbu-
ches? Der wichtigste Vorteil
ist sicherlich, daB® man auf
diese Weise die eigenen
Texte schneller und genauer
auf Tippfehler hin untersu-
chen kann, als man es selbst
kdnnte. Viele Fehler werden
namlich hdufig auch beim
mehrfachen Korrekturlesen
leicht iibersehen. Das be-
weist nicht unbedingt einen
Mangel an Rechtschreib-
kenntnissen. Vielmehr spielt
uns unsere Wahrnehmung
haufig einen Streich. Sie 148t
sich bekanntlich, wie unzih-
lige Tests beweisen, allzu
leicht irrefithren. Wenn man
bedenkt, wie kurz unser Au-
ge beim Lesen auf jedem
einzelnen Wort verweilt, ver-
wundert dies kaum noch. So
geschieht es auch, daB un-

E in Programm zur Uber-

ser Gehirnandere Dinge aus
einem Text herausliest, als
das, was tatsachlich auf dem
Blatt geschrieben steht. Be-
sonders dann, wenn man
den Text selber verfaBt hat
und somit den Inhalt schon
kennt. Hinzu kommen in die-
sem Fall vielleicht auch noch
Probleme mit der Konzentra-
tion. Computer lassen sich
dagegen viel schwerer tau-
schen: Ablenkung kennen
sie nicht. Grund genug, ein
Programm zu entwickeln, mit
dem man eine Textdatei von
Vizawrite 64 genauestens auf
Rechtschreibung iiberpri-
fen kann. Wie aber kann
man ein moglichst effektives
Rechtschreibprogramm auf
einem C 64 realisieren? Ide-
al ware es, wenn man die
Textdatel und das Wortver-
zeichnis gleichzeitig Im
Computer unterbringen
konnte. Doch der relativ klel-
ne Speicher des C 64 14Bt
dies nicht zu. Deshalb liegt
es nahe, das Wortverzeich-
nis auf einer separaten Da-
tendiskette unterzubringen
und das zu iiberpriifende

Wort mit einer sinnvollen
Methode auf der Datendis-
kette zu suchen. Diesist aber
viel zu zeitaufwendig, weil
der Datentransfer zwischen
Diskettenlaufwerk und Com-
puter selbst mit einem Flop-
pyspeeder noch relativlang-
sam ist. Wenn das Wortver-
zeichnis aber in den Spei-
cher selbst geladen wird, so
kann man ein Wort in Bruch-
teilen von Sekunden heraus-
suchen und vergleichen.

Weiterhin sollte das Pro-
gramm selbstlernend sein,
damit es auch wirklich nur
die Worter im Wortschatz
hat, die dem Anwender ei-
gen sind, und nicht mit Wor-
tern belastet ist, die nur sel-
ten oder niemals bendtigt
werden.

Hiermit ist natiirlich auch
ein kleiner Nachteil verbun-
den, denn dem Programm
miissen zunachst einige Tex-
te »gefiittert« werden, damit
es ein umfangreiches Wort-
verzeichnis anlegen kann.
Aus oben genannten Grin-
den lohnt es sich, ein eige-
nes Wortverzeichnis anzule-
gen.

Das Programm hat zirka
55200 Zeichen fiir das Wort-
verzeichnis frei. Bel einer
durchschnittlichen Wortlan-
ge vonacht Zeichen pro Wort
plus ein Trennzeichen, kann
man so zirka 6100 Worter un-
terbringen. Ein kompletter
Duden ist das sicherlich
nicht, aber Sie werden stau-
nen, wie weit Sie mit diesem
skleinen Lexikon« kommen.
Bei Spezialausdriicken, die
natiirlich auch gelegentlich
vorkommen, konnen Sie
selbst entscheiden, ob die
angezeigte Schreibweise
korrekt ist.

Wihrend des Korrekturle-
sens des Computers wird
vom Programm automatisch
eine weitere Textdatel ge-
schrieben, die alle Berichti-
gungen enthalt, die man an
dem Original vornimmt. Man
kann den Text hierbei in der
untersten  Bildschirmzeile
mitverfolgen — wenn man so
schnell lesen konnte. Bleibt
das Programm aber an ei-
nem nicht bekannten Wort
stehen, konnen Sie die vor
diesem stehenden Worter
lesen. Das hilft Thnen bei der
Korrektur, da der Satzzusam-
menhang deutlich wird.

(Heinz Schumacher/nj)
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3D-Grafik in Echizeit

Dreidimensionale, plastische Kdrper aus jedem belie-
bigen Blickwinkel betrachten und sogar um jede
mogliche Achse drehen — dies alles ermglicht »3D-
Grafik-Master«. Wenn’s sein muB, auch in Echtzeit.

ine beliebte Anwendung auf dem Computer ist das Ar-

beiten mit hochauflosender Grafik. Wenn dabei noch ein

effektiver Nutzen entsteht, kann der Computer durchaus
arbeitsentlastend eingesetzt werden. Das Programm »3D-
Crafik-Master« dient vor allem der Schulung und Erkennung
rdumlicher Gebilde, ist also zum Beispiel im Zeichenunter-
richt in Schulen hervorragend einsetzbar. Es ist ein Leichtes,
sich dreidimensionale Kérper plastisch vorstellen zu konnen,
da ein solcher Korper aus jedem beliebigen Blickwinkel be-
trachtet werden kann. AuBerdem erfolgt die Drehung des
Kérpersumdie einzelnen Achsen fast in Echtzeit, wodurch ei-
ne ruckfreie Bewegung entsteht.

Nach dem Start des Programms mit
LOAD “3D-GRAFIK-MASTER”,8: RUN
stehen nach dem Laden der einzelnen Programmteile und ei-
ner Initialisierungszeit von etwa 50 Sekunden (Aufbau einer
Tabelle) folgende Meniipunkte zur Auswahl, die sich entwe-
der mit den Cursortasten oder durch direkte Anwahl mit den
Zifferntasten <1> bis <8> ansprechen lassen:
<1> Eingeben als 3D-Zeichnung

Dieser Punkt dient zum Eingeben eines dreidimensionalen
Kérpers. Sollte vorher bereits ein Korper im Speicher existie-
ren, wird dieser zuerst vom Programm gezeichnet. Damit ist
es moglich, neue Verbindungen an bereits existierenden
Kérpern anzubringen.

Mit den Tasten <X>, <Y>, <Z>, <SHIFT+X>, <SHIFT
+Y >, <SHIFT+Z> und den beiden CursorTasten kannnun
eine Linie frei im Raum bewegt werden. <RETURN> tiber-
nimmt die gezeichnete Linie in den Speicher. <SHIFT+
CLR/HOME> l6scht das Bild, <CLR/HOME > positioniert
den Crafik-Cursor auf den Koordinatennullpunkt. Durch
Driicken der <#>-Taste kann der sich bewegende End-
punkt der Linie gewechselt werden. Auf Wunsch blendet
<X > ein Koordinatenkreuz in die Grafik ein oder aus. < L>
setzt den Grafik-Cursor auf den zuletzt mit < RETURN > tiber-
nommenen Punkt. <P> vereinigt Anfangs- und Endpunkt
der Linie miteinander in der aktuellen Position des Grafik-
Cursors (ab hier startet eine neue Linie). Mit der Taste <A>
148t sich die X-, Y-und Z-Koordinate des Grafik-Cursors abira-
gen. Der Grafik-Cursor bewegt sich in Schritten, die jeweils
einen Abstand von fiinf Bildpunkten haben. Eine Anderung
ist mit den Tasten <0> bis <9> mdglich, wobei <0> einer
Schrittweite von 10 Pixel (Bildschirmpunkten) entspricht.

Mit den Tasten < + > und <—> wird der Sichtwinkel, un-
ter dem der Korper erscheint, verdndert.

Ist der Korper fertig gezeichnet, erfolgt die Riickkehr zum
Hauptmenii mit < — > oder <M>.
<2> Eingeben als Koordinatentripel

Hier kann die Eingabe der Koordinaten eines Koérpers in
numerischer Form erfolgen. Die Koordinaten diirfen Werte
von —40 bis +40 annehmen. Eine Uberpriifung findet im Pro-
gramm statt. <CLR/HOME> setzt den Crafik-Cursor in die
erste Spalte der ersten Zeile, <SHIFT+CLR/ HOME > l6scht
den Speicher. Mit < CRSR >-unten kann der Speicher durch-
geblattert werden, wenn sich der Cursor in der untersten
Bildschirmzeile befindet. Sollte sich der Cursor in der Zeile
befinden, in der der letzte Punkt angezeigt wird, 1aBRt sich der
Punktespeicher mit <RETURN > um einen Punkt erweitern
1nd neue Koordinaten kénnen eingegeben werden. Die ma-
ximale Anzahl einzugebender Punkte und Verbindungsli-
nien betragt jeweils 255.

(S5 § SN

<SHIFT + INST/DEL> schafft ebenfalls Platz fiir einenwei-
teren Punkt, <INST/DEL> l6scht einen Punkt. Ist ein zu 16-
schender Punkt mit einem anderen Punkt durch eine Linie
verbunden, 148t sich dieser Punkt nicht 16schen!

Mit <F7> gelangt maninden Linien-Eingabemodus. Hier
gibt man die Punktenummern des Anfangs- wie auch des
Endpunktes ein. <SHIFT+INST/DEL> schafft Platz fiir eine
neue Verbindungslinie, <INST/DEL> l6scht eine Verbin-
dungslinie.

Mit <F7> gelangt man wieder in den Punkte-Eingabe-
modus. Von hier aus kann auch wieder mit < — > oder < M>
in das Hauptmeni zuriickgesprungen werden.
<3> Eingeben von Rotationskérpern

Nach der Anwahl dieses Meniipunkts wird man gefragt, ob
die Koordinaten eines moglicherweise im Speicher stehen-
den Kérpers geldscht werden sollen. Beantwortet man diese
Frage mit <N>, zeichnet das Programm den néchsten er-
stellten Kérper zu dem bestehenden dazu. Nach Klarung die-
ser Frage erfolgt das Zeichnen eines 80 x 40 Punkte grofen
Eingabefeldes. Das Programm erstellt nun innerhalb dieses
Eingabefeldes eine Hilfsmaske (Bild 1) mit einem Punktab-
stand von fiinf Pixel.

Innerhalb dieses Eingabefeldes kann nun eine Konturenli-
nie des Kérpers erstellt werden, die um eine Drehachse (hier
das MaBband) gedreht wird (Bild 1). Wie oft dies zu gesche-
hen hat, ist nach Abschluf des Konturenlinienzeichnens an-
zugeben. Das Programm verbindet anschlieBend die ent--
sprechenden Knickpunkte der gedrehten Konturenlinie mit-
einander, so daB ein geschlossener Kérper entsteht (Bild 2).

Das Eingeben der Konturenlinie geschieht mit den Tasten
<X>, <Y>, <CRSR>-hoch/unten, <CRSR >-rechts/links,
<RETURN>, <#*>, <SHIFT+CLR/HOME>, <CLR/
HOME>, <L> und <P> Mit <X> und <Y> sowie den
CursorTasten kann man den Grafik-Cursor bewegen. Die
{ibernahme einer Linie erfolgt mit <RETURN>. Durch
Druck auf <*> kann der sich bewegende Punkt der Linie
gewechselt werden. <SHIFT + CLR/ HOME > 16scht das Ein-
gabefeld und den Punktespeicher und baut das Eingabefeld
wieder neu auf. <CLR/HOME > setzt den Crafik-Cursor auf
den geometrischen NullpunktdesKérpers, <L > setat ihn auf
den zuletst iibernommenen Punkt und <P> vereinigt
Anfangs- und Endpunkt der Linie in der momentanen Posi-
tion des Crafik-Cursors. Die Schrittweite 148t sich mit den
Zahlentasten <0> bis <9> pixelweise verandern, wobei
< 0> einer Schrittweite von 10 Pixel entspricht. Ist die Kontu-
renlinie fertiggestellt, beendet <SPACE> die Eingabe.

Nun fragt das Programm, bis zu welchem Winkel der Kor-
per berechnet werden soll. Hierbei entsprechen 360 Grad ei-
nem kompletten Kérper, 180 Grad wéren genau ein halber
Korper.

Das Programm wartet jetzt darauf, da® die Anzahl der Fa-
cetten eingegeben wird, Hier gilt: Je hdher die Facettenzahl,

Bild 1. Die Hilfsmaske beim
Erstellen von Rotationskdrpern
mit angedeutetem Korper

Bild 2. So sieht der mit der
Funktion »Rotation« erstelite
Kirper plastisch aus
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desto runder erscheint der Kérper, desto langsamer erfolgt
aber dann auch die Drehung.

Soll zum Beispiel ein halbierter Kérper entstehen, der sonst
aber »rund« sein soll, so muR ein Winkel von 180 Grad und ei-
ne Facettenzahl von etwa 20 angegeben werden. - ’

Ist alles korrekt, ist die Frage »Alles ok? mit <RETURN>
71 beantworten, ansonsten geben Sie bitte <N > ein.

Der Computer berechnet nun die einzelnen Teilstiicke und
Verbindungslinien der Figur. Danach kehrt das Programm
automatisch in das Hauptmenii zuriick.
<4>/<5> Koordinaten laden und speichern

In diesen Meniipunkten darf ein hdchstens 13 Zeichen lan-
ger Name angegeben werden, an den das Programm noch
».3D« anhéngt (dies dient der Wiedererkennung der einzel-
nen Dateien auf Diskette).
< 6> Directory

Hier lassen sich alle sequentiellen Disketten-Files anzei-
gen, die als Datendateien (Name.3D) gekennzeichnet sind.
Durch Druck auf eine beliebige Taste wird die Ausgabe an-
gehalten. Nach der Anzeige aller berechtigten Dateien zeigt
das Programm den Fehlerkanal des Diskettenlaufwerks an.
Im Normalfall also »000K,00,00«. Ein weiterer Tastendruck

- fuhrt zuriick ins Hauptmenii.
<71> Drehen

Dies ist einer der letzten und wichtigsten Meniipunkte. Er
erlaubt das Drehen einer 3D-Figur fast in Echtzeit (bei nicht
zu vielen Linien; je mehr Linien, desto 1angsamer wird die
Drehung).

Beim Start befindet man sich im »Demo-Modus«. Hier wird
ein Kérper um alle drei Achsen (X-, Y-und Z-Achse) gleichzei-
tig gedreht. Abschalten kann man die selbstdndige Drehung
mit <E>. Mittels <X>, <Y > und <Z> beziehungsweise

<SHIFT+X>, <SHIFT+Y > und <SHIFT+Z> 14Rt sich ein
Kérper von Hand in jede Lage drehen. < + > und <—> ver-
andern dabei den Sichtwinkel (von 0 bis 92 Grad). Der Demo-
ModuslédBtsich durch Druck auf < D> erneut starten. Die Ta-
staturabfrage ist so gestaltet, daB auch alle Tasten gleichzei-
tig gedruckt werden diirfen. <RETURN> fithrt wieder zu-
riick ins Hauptmeni.
<8> Exit

Zu diesem Punkt ist nicht viel zu sagen. Hiermit wird der
Editor verlassen. Ein Warmstart ist mit GOTO 60030 méglich.
Eingabehinweise

Bitte geben Sie zuerst Listing 1-ein und speichern es unter
dem Namen »3D-Crafik-Master«. Dies ist das spéatere Lade-
programm, das die anderen Teile automatisch nach dem
Start mit RUN nachl&dt.

Doch vor dem Start tippen Sie bitte noch die Listings 2 und
3 (beide mit dem MSE) sowie Listing 4 und 5 ein und spei-
chern diese.

Listing 3 (»:3D.SPRT) enthalt die Form des Cursorsprites. Sie
kann beliebig verandert werden. Es ist nur darauf zu achten,
daR die Figur auf die linke untere Ecke zeigt und die Anfangs-
adresse $5BCO (26368) lautet. Das Listing 4 muB unter dem
Namen »3D.EDIT« gespeichert werden.

Das Maschinenprogramm (Listing 2) 14uft ohne weiteres
auch ohne den Editor (Listing 4). Wie ein eigenes Programm
aussieht, das mit Unterstiitzung von Listing 2 bewegte Grafi-
ken darstellt, konnen Sie mit Hilfe des Demo-Programms (Li-
sting 5) sehen.

Das Programm

Der Hauptteil des Programms ist sicher die Drehroutine.
Sie dreht einen Kérper und stellt ihn in Parallelprojektion dar.
Dabei wird mit zwei Grafikbildschirmen gearbeitet. Der er-
ste liegt bei $6000 (Farbspeicher bei $5C00) und der zweite
gei $E000 (Farbspeicher im RAM unter dem I/0O-Bereich ab

DC00).

Die LINE-Routine ist eine der schnellsten uns bekannten.
Sie setzt nahezu 13000 Punkte pro Sekunde. Sollte der Sonder-
fall einer Horizontal- oder Vertikal-Linie eintreten, verzweigt
das Programm zu noch schnelleren Unterroutinen. Nach dem

-+ Umschalten zwischen den Grafikbildschirmen wird der an-
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P0(—30,~30,—30)
P1( 30.-30—30)
P2( 30,—30, 30)
P3(—30,~30, 30)
P4(—30, 30—30)
P5( 30, 30—30)
P6( 30, 30, 30)
P7(—30, 30, 30)

PO Pl

Bild 3. Ein Wiirfel im Koordinatensystem

dere, nicht sichtbare Grafikbildschirm geléscht (nur der Aus-
schnitt vom 64. Pixel bis zum 255. Pixel, da ausschlieBlich in
diesem Bereich gezeichnet wird).
Koordinaten und Verbindungslinien

Jeder Punkt wird im Format X/Y/Z im RAM gespelchert
Hierbei liegen die X-Koordinaten ab $4C00 (19486), die Y-
Werte ab $4D00(18712) und die der Z-Punkte ab $4E00 (19968).
Es konnen maximal 255 Punkte abgelegt werden. Die Anzahl
steht in Speicherstelle 3. Ein Beispiel: Die Koordinaten eines
Wiirfels (Bild 3):
Zu negativen Zahlen muB der Wert 256 addiert werden!

19456 X 19712 Y 19968 Z
+0 226 40 226 40 226
+1 30 + 226  +1 226

+2 30 + 226 42 30
+3 226 43 226 13 30
+4 226  +4 30 + 226
+5 30 45 30 45 226
T +6 30 +6 30 +6 30
+7 226  +7 30 +7 30

Die Zahl der Punkte betragt 8, also POKE 3,8

Die Verbindungsvorschrift liegt ab $5100 (20736) fiir den
Startpunkt (PS) und ab $5200 (20992) fiir den Endpunkt (PE).
Es wird dann beim spateren Drehen eine Linie von PS nach
PE gezeichnet, wenn sich die entsprechenden Punktnum-
mernin den Speicherzellen befinden. Zum Beispiel der Wiir-
fel aus Bild 3 von oben:

Nr. PS PE
0 0 1 Da 12 Linien gezeichnet wer-
1 1 2 den sollen (O bis 11), mub
2 2 3 Speicherstelle 4 eine 12
3 3 0 enthalten.
b 4 5 (POKE 4,12)
5 5 6
6 6 7
77 4
8 0 4
9 1 5
10 2 6
11 3 7
Im RAM sieht das dann so aus:
20736 (PS) Inhalt 20992 (PE) Inhalt
+0 0 +0 1
+1 1 +1 2
+2 2 +2 3
+3 3 +3 0
+4 4 +4 5
+5 5 +5 6
+6 6 +6 7
+7 7 +7 4
+8 0 +8 4
+9 1 +9 5
+10 2 +10 6
+11 3 +11 7
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Maschinenprogramm (Funktion)

Damit doppelt eingegebene Punkte nicht doppelt berech-
net werden miissen, existiert eine Maschinenroutine, die die
Koordinaten selbstandig im Speicher ablegt und die Punkte-
nummer an den Benutzer zuriickgibt. Die Routine, die diese
Aufgabe tibernimmt, heiBt PSEARCH und liegt ab $400C. Sie
hat das Format »SYS 2114 +12,X .Y, Z«.

X, Y und Z sind die Koordinaten eines jeden Punktes. Die
Punktenummer wird in Speicherstelle 782 iibergeben. Eine
praktische Anwendung findet sie im Basic-Listing ab Zeile
30630. Die Adresse der PSEARCH-Routine ist in der Varia-
blen SE gespeichert. Hier, im Rotationskérper-Berechnungs-
programm, kann es vorkommen, daB zwei Punkte gleiche
Koordinaten haben. Um zu verhindern, daB unnétigerweise
beide berechnet und gezeichnet werden, existiert diese Rou-
fine.

Ein ahnliches Programm existiert auch fiir Verbindungsli-
nien. Damit keine Linie doppelt gezeichnet wird, kénnen die
Punktenummern der LSEARCH-Routine ab $400F (im Basic-
Programm die Routine mit der Variablen VP) ibergeben wer-
den. Syntax: »SYS 2114 +15,PS PE«. Speicherzelle 4 (Anzahl
der Linien) wird in jedem Fall angepalt.

Sollte in eine bestehende Punktetabelle ein weiterer Punkt
mit einer ganz bestimmten Punktnummer eingefligt werden,
dann benutzt man die INSTP-Routine ab $401E. Sie schafft
Platz filr weitere Punkte durch: »SYS 2114+ 30,PN«. PN stellt
die Nummer des einzusetzenden Punktes dar. Die Tabelle
der Verbindungslinien wird dabei angepaft. Das ist wichtig,
da der Korper sonst nicht mehr korrekt gezeichnet werden
kann.

Ab $4021 existiert noch die PDEL-Funktion. Sie entfernt ei-
nen Punkt aus dem Speicher, wenn dieser Punkt nicht mit ei-
nem anderen durch eine Linie verbunden ist. Das bedeutet

im Klartext: Existiert in der PS- oder PETabelle diese Punkt-

nummet, wird der Punkt nicht geldscht. Das Format lautet:
»SYS 2114 + 33, PN«. Speicherzelle 3 paft sich entsprechend
an. Praktische Anwendung finden beide Routinen (PINST
und PDEL) ab Zeile 20320 in Listing 4.

Verbindungslinien kénnen mit der VINST-Routine ($4024)
eingesetzt werden. Das Format: »SYS 2114 + 36, LN« Speicher-
zelle 4 (Anzahl der Linien) paBt sich automatisch an.

Die VDEL-Routine ($4027)16scht Verbindungsroutinen. For-
mat: »SYS 2114 + 39,LN«. Speicherstelle 4 wird automatisch er-
niedrigt. Das Basic-Listing benutzt beide Routinen ab Zeile
21620.

Sind alle Koordinaten im Speicher abgelegt und die Spei-
cherstellen 3 und 4 richtig gesetzt, darf die Initialisierungs-
($4000) und dann die Drehroutine ($042A) aufgerufen wer-
den. Die INITRoutine iiberpriift, ob alle internen Tabellen
aufgestelit wurden. Wenn nicht (erster Aufruf oder Speicher-
stelle 40960< >0), holt sie das nach. Sie schaltet die
$E000-Grafik ein, 16scht diese und setzt den Farbspeicher.
Danach wird die LINE-Routine auf die richtige Grafikseite
(page) bei $6000 gelenkt und ins Basic zuriickgesprungen.

Die Drehroutine fragt die Tastatur ab, berechnet die Dre-
hung, die 2D-Koordinaten fiir den Bildschirm und zeichnet
die Figur, bis <RETURN> gedriickt wird. Zum Beispiel:
»SYS 2114:SYS 2114 + 42« — Siehe auch Zeile 60020 in Listing 4.

Sollte jemand Lust verspiiren, den Koérper zu speichern,
mubB erst die Speicherstelle 3und dann 4 ausgelesen werden.
Nun folgt das Senden der X+, Y-und Z-Koordinaten des ersten
Punktes, danach die des zweiten und so weiter. Anschlie-
Bend kommt die Verbindungsvorschrift. PS/PE der ersten Li-
nie und so weiter, bis die in Speicherstelle 4 enthaltene An-
zahl der Linien erreicht ist. Fiir die Besitzer eines Disketten-
laufwerks tibernimmt die Routine ab $4018 das Speichern:
»SYS 2114+ 24,1,8,1,”NAME,S”:CLOSE]«.

Fiir das Laden ist das Maschinenprogramm ab $401B zu-
standig: »SYS 2114 +27,1,8,0,"NAME,S”:CLOSEl«.

Besitzer eines (mdglicherweise nicht kompatiblen) Schnell-
laders kénnen dafiir den Programmiteil ab Zeile 40000 in Li-
sting 4 verwenden.
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Da im Editor auch Linien gezogen und Punkte gesetzt wer-
den, miissen die Einspriinge fiir diese Routinen auch vorhan-
den sein:
$4012 — PLOT: »SYS 2114 +18,X,Y« (2D-Koordinaten)
$4003 — LINE: »SYS 2114+ 3, X1, X2,Y 1Y 2«
$4006 — INV: »SYS 2114 + 6« (Ein)
$4015 — NRM.: »SYS 2114 + 21« (Aus) '

Die Grafikbefehle beziehen sich auf die Grafik ab $6000,
wenn vor der Benutzung »SYS 2114:POKE 65676,2« eingege-
ben wurde.

Eine OLD-Funktion ist auch noch vorhanden. Sie wird mit
»SYS 2114 + 9« aufgerufen und rettet ein mit Reset oder NEW
geloschtes Programm.

Ein Tip noch am Rande:

Sollen Linien zwar gezeichnet, aber nicht gedreht werden,
miissen diese Punkte (deren Koordinaten) in der Punkteta-
belle »hinten« liegen. Die Speicherstelle 3 gibt weiterhin die
Anzahl der Punkte an, die gedreht werden sollen. Punkte, die
weiter »hinten« in der Tabelle liegen, kdnnen zwar mit Linien
verbunden werden, sind aber beim Drehen nicht relevant.

(Jesko Schwarzer/dm)

100 REM" 335333 3 36 35 3093 3 36 39 33036 96 3636 363636 % 1 4 3 <@aea
1108 REM"™ 33565695 3 3036036 3 39036 3 3 36 3 36 36 3 9 3096 36 3 9 3 <108
12@ REM" %% {255PACE > #* <@Q77>
138 REM"*% {BSPACE}3D — MASTER{&6SPACEI** <284
14@ REM"#% {BSPACEXTTTTVTTTITTT{65PACEY #% £@22>
150 REM"%# {2S5PACEIVON : JESKO SCHWARZER{2S

PACE 3 #% . {2175
168 REM"## {255PACE}*% <117>
280 REM"™ #3333 33646 3696 30 3396 J46 3 963 336 3 3030963 3 363 <@1&a>
PGB REM" #3305 3 33356 363306336 3363 36 3 3096 3 36 1 £{@26
300 : £@22>
330 A=A+1:0N A GOTO 1008,2000,3000 <244
348 PRINT"1.MASCHINENFROGRAMM <21@>
35@ { OAD"3D.CODE",B,1 <@B15>
360 : <@82>
I78 PRINT"2.5PRITE <046
380 LOAD"3D.5PRT",8,1 <142
3790 : <1125
408 PRINT"3.EDITOR <@s52>
41@ LOAD"3D.EDIT",8 {228>
420 = £142%>

Listing 1. Das Ladeprogramm »3D-Grafik-Master«.
Beachten Sie bitte die Eingabehinweise auf Seite 99.

4000 4bc8

Listing 2. »3D-CODE« — Maschinenroutinen zur schnellen
Grafik-Animation (bitte mit dem MSE eingeben)
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4128 : 4e 88 c4 3f dO e8 eb 03 49 4408 : 3f cb 04 90 dl 60 ad £f d4 ATe8 i 10 02 o8 O 2 oa 77 03 b2
41b0 : a6 04 8a fO da ca bd 00 14 4440 : 03 fD 05 a9 37 85 01 60 26 4768 : d0 06 ca d0 £8 88 d0 £5 9b
41b8 : 51 c5 3f 80 03 fe 00 51 99 4448 : a9 37 B85 01 a9 Ob 8d 11 ea 4725 : 0 08 ca A0 AB on 30 40 ab
41c0 : bd 00 52 c5 3f 90 eb fe f1 2460 : d0 29 03 Bd 30 d0 a9 00 28 00 B0 a0 3 oS e L3t o2 s
41c8 : 00 52 b0 eB 20 fd ae 20 e7 44e8 : 85 8d 85 B8e 85 f7 85 3f 14 4810 : 4b 85 £7 b9 a3 4b 85 £8 ef
41d0 : 9e b7 e4 03 90 01 60 8a B8b 44£0 : a9 80 85 f8 ab 84 85 83 fd 4818 : a0 02 bl £7 48 80 91 £7 £3
41d8 : a6 04 £0 fa ca dd 00 51 a 4418 : a5 Be 85 62 a2 90 38 20 62 4820 : 88 10 £7 60 ad ae c4 bd 08
4160 : £0 £4 dd 00 52 £0 ef e0 10 4500 : 49 bc a9 33 a0 4b 20 28 ad 4828 : dO 03 4c £8 49 ab ad a5 78
41e8 : 00 dO f1 85 3f a8 aa e8 33 4508 : ba 20 6b e2 a2 2e a0 4b be 4830 : ac o4 bo d0 07 cb bb A0 o7
41£0 : bd 00 4c 99 00 4c bd 00 4d 4510 : 20 d4 bb a5 3f 20 3c bc 9d 4830 : 3o od be 40 O oo %5 to ia
41£8 : 4d 99 00 4d bd 00 4e 99 04 4518 : a9 2e a0 4b 20 28 ba 20 d8 4840 : b0 le 38 a5 bb e ac 85 6b
4200 : 00 e 8 c4 03 d0 e8 c6 da 4520 : 9b bc a9 30 85 01 a4 3f fb 4848 : fb ab be eb ad 85 fc ag 50
4208 : 03 a2 00 bd 00 51 c5 3f 34 4528 : ab 65 91 £7 a8 37 85 01 4f A8 D A e 54 31 49 8o 3o oa
4210 : 90 03 de 00 51 bd 00 52 81 4530 : eb 3f 40 df ee 20 40 18 48 4858 - 49 4c 73 48 55 bb 90 e2 ef
4218 : cb 3f 90 03 de 00 52 e8 Oa 4538 : a5 Bd 69 04 85 8d 90 02 8a A A e Y b oo o8 Do 35 a9
4220 : e4 04 90 e7 60 20 fd ae B84 4540 : eB Be eb £8 ab £8 c9 db 47 4868 . fo a9 71 a2 49 84 3d 49 72
4228 : 20-9e b7 e4 04 90 01 60 ab 4548 : 90 aa a9 00 8d 20 40 a8 06 4870 : 86 36 49 o4 bd b0 14 38 2a
4230 : 86 3f a6 04 a4 04 B8 b9 80 4550 : 99 DO 4c 99 00 4d 9% 00 00 T i B e A N Ba 29 92 et
4238 : 00 51 9d 00 51 b9 00 52 dO 4558 : 4e 99 00 51 99 00 52 c8 12 AT a0 b e %% 45 oo 25 15 od
4240 : 9d 00 52 ca c4 3f d0 ee 33 4560 : d0 ee 85 03 85 D4 a5 3f f£7 4888 : 4c 9a 48 98 e5 bd 85 Be cb
4248 : e6 04 60 20 fd ae 20 9e 5f 4568 : 20 3c bc a2 2e a0 4b 20 T7f A888 « dc 9a A8 S 02 54 49 e 25
4250 : b7 e4 04 90 01 60 8a a8 1b 4570 : 44 bb a9 38 a0 4b 20 a2 bd 4850 : 29 o4 a0 49 B4 2t 0 81 o5
4258 : 8 b9 00 51 9d 00 51 b9 ba 4578 : bb a3 2e a0 4b 20 Of bb 11 4893 : 25 49 .84 £b af fo 00 %% o¢
4260 : 00 52 9d 00 52 o8 o4 04 7O 4580 : 20 9b be a9 30 85 01 al  4f 48a8 : cl 85 f£d 4c dl 48 ab 8e 48
4268 : d0 ee c6 04 60 58 68 68 1d 4588 - 3f a5 65 99 00 db a9 37 1la 48a8 : cl 85 d 4c di 48 22 8e 20
4270 : 68 68 a9 15 8d 18 d0 a9 4a 4590 : 85 01 e6 3f d0 d0 a9 00 72 4800 ;85 1b da B0 ol B0 e oa 4
4278 : 1b 8d 11 dO a9 03 8d 00 al 4598 : 84 30 40 a9 3b 8d 11 d0 ad 48b8 1 B0 ad 24 40 oo 30 2o 20 15
4280 : dd 60 a9 37 85 01 a9 00 eb 45a0 : ee £f 03 60 ad d6 4a 49 a8 4800 : 34 49 Bo 24 49 ad 20 20 W
4288 : 85 84 a9 00 8d 00 dc ae eB8 ) 45a8 : 01 8d d6 4a ad e5 48 49 2c 4840 - 49 20 00 B4 c2 a6 bd 18 82
4290 : 01 dc e8 £0 27 a0 09 b9 67 45b0 : 01 Bd 5 48 a2 37 86 01 fa 430 : 49 a0 00 B4 o2 o be 85 b
4298 : 5f 4b 8d DO dc ad Ol dc £9 45b8 : a0 40 ad 00 dd 29 02 49 a5 4848 : 25 Db 20 L8 Mo 5% 85 2a 49
4220 : 49 £f 39 55 4b £0 12 98 98 45c0 : 02 8d 00 dd £0 55 a9 00 a5 4850 ; £9 a5 bo Td 00 B8 A i o
4228 : 0a aa bd 69 4b 8d b7 42 28 45¢8 : 99 00 e0 99 40 el 99 80 47 45e8 : a5 bb 28 0T aa b e o o7
42b0 : bd 6a 4b 84 bB 42 20 £f 45 4530 : e2 99 c0 e3 99 00 e5 99 90 4870 : 85 07 b1 £9 08 O B 5 on
42b8 : £f 88 10 db ab 9b £0 09 88 45d8 : 40 e6 99 80 e7 99 cO e8 22 4818 : 20 of 4a b1 £7 05 b8 91 o
42¢0 : 20 of 42 20 e9 42 20 03 94 4560 : 99 00 ea 99 40 eb 99 80 32 4900 : 17 ab Be 84 14 A0 S0 I &
42c8 : 43 60 a9 ff 85 84 80 a6 39 45e8 : ec 99 c0 ed 99 00 ef 99 1b 4910 : 18 ab cl 69 00 85 ci ab 17
4240 : 05 a5 8d.d0 Oa 8 €0 db 48 45£0 : 40 £0 99 80 f1 99 c0 f2 £3 4918 : 2 69 00 85 c2 c5 fc £0 70
42d8 : 90 02 a2 80 86 05 60 ca ca 45f8 : 99 00 f4 99 40 f5 99 80 1d 4920 . 15 90 19 20 $f £f 38 ab f4
42e0 : €0 80 b0 02 a2 da 86 05 92 4600 : £6 99 cO £7 89 00 £9 99 a7 4928 : cl e5 £b 85 ¢l ab c2 e5 ab
42e8 : 60 ab 06 a5 8d dO Oa e8 2b 4608 : 40 fa 99 80 fb 99 c0 fc cb 4930 : fo B85 o2 4c 3c 49 a5 ol 51
42£0 : €0 db 90 02 a2 80 86 06 77 4610 : 99 00 fe c8 d0 b2 a2 30 0f 4938 : o5 fb b0 e7 20 ff £f bl 89
42£8 : 60 ca e0 80 b0 02 a2 da 61 4618 : a6 01 60 99 00 60 99 40 74 4940 : £7 05 b6 91 £7 al £9 05 18
4300 : 86 06 60 a6 O0a a5 8d d0 lc 4620 : 61 99 80 62 99 c0 63 99 1b 1948 : 07 Bl £9 o6 £d d0 ci 60 95
4308 : Oa e8 €0 db 90 02 a2 §0 de 4628 : 00 65 99 40 66 99 80 67 4d 4950 : 46 b6 90 Da 66 b8 98 69 a8
4310 : 86 0a 60 ca 0 B0 b0 02 o5 4630 : 99 c0 68 99 00 6a 99 40 bl 4958 : 08 a8 90 02 e6 £8 06 07 75
4318 : a2 da 86 0a 60 ad ff 85 89 4838 : 6b 99 80 6c 99 cO 6d 99 ab 4960 : b0 O1 60 26 07 ab £9 e9 c7
4320 : 9b 60 a8 00 B b o0 7 8 4640 : 00 6f 99 40 70 99 80 71 1f 4968 : 07 85 £9 90 01 60 c6 fa eb
4328 : bf o8 €0 18 99 02 a2 17 22 4648 : 99 0 72 99 00 74 99 40 9¢ 4970 : 60 06 b6 90 0a 26 b6 98 71
4330 : 86 bf 4o 3 43 a8 Bf oo i 4650 : 75 99 80 76 99 ¢O 77 99 31 4978 : e9 07 aB b0 02 c6 £8 46 ec
4338 : 10 02 a2 00 B8 Bf 28 3% i 4658 : 00 79 99 40 7a 99 80 7b £l 4980 : 07 b0 01 60 66 07 ab £9 55
440 LT e e o o i 80 5o 4860 : 99 c0 7c 99 00 Te c8 d0 64 4988 : 69 08 85 £9 b0 OL 60 e6 £B8
4348 : a5 bf 09 80 8d Be 44 60 3e 4668 : b2 a2 30 86 01 60 4c 7e 89 4990 . fa 60 98 29 07 o9 07 £0 o2
A e a8 4670 : 47 a9 7d a0 4b 85 bb 81 dB 4998 : Oa c8 ab £9 29 07 £0 16 6a
4358 : 8d 18 d0 a9 00 B4 00 40 oo | 4678 : bc ad 01 85 b7 a0 §0 85 4f 49a0 : c6 £9 60 98 69 38 a8 a5 d4
A A R e s a5 85 o2 8 5% 4680 : b9 48 a9 08 85 ba 48 20 58 49a8 : £8 69 01 85 £8 ab £9 29 3d
4368 : 20 de 40 o8 B0 B % 25 3¢ 4688 : d5 £3 68 20 b4 ff 68 20 a2 49b0 : 07 £0 03 c6 £9 60 38 a5 98
AT O A e s % 4690 : 96 ff ad 00 §5 90 20 =5 ol 49b8 : £9 e9 39 85 £9 a5 fa e9 31
4378 1 0L a0 00 B % 36 ro a3 o 4698 : 48 20 9 46 20 9 46 20 dc 49c0 : 01 85 f£a 60 98 29 07 £0 1f
4380 : 60 a2 e0 85 £8 86 fa 22 OO 46a0 : e9 46 20 9 46 85 63 20 50 49c8 : Oc 88 ab £9 29 07 c9 07 ci
4388 : 20 98 91 £7 81 £9 c8 d0 05 46a8 : 9 46 85 62 a2 90 38 20 32 4940 : £0 19 e6 £9 60 38 98 e9 44
4390 : £9 o6 £8 o6 £a ca o0 I oo 46b0 : 49 bc 20 df bd a8 b3 00 63 4948 : 39 a8 ab £8 e9 Ol 85 £8 9c
4398 1 a0 fa a0 10 08 Mt O % e 46b8 : 01 £0 06 99 81 4b cB d0 1d 49e0 : a5 £9 29 07 c 07 £0 03 4c
43a0 : £9 dc 99 £3 dd 99 ed de Do 46c0 : £5 a9 20 99 B1 4b cB B4 64 49¢8 : B £9 60 a5 £9 69 38 85 6e
43a8 : 99 £f 5b 99 £9 5o 99 £3 1o 46c8 : £7 20 9 46 0 09 a4 f7 ec 490 : £9 a5 fa 69 01 85 fa 60 91
4300 : 54 99 ed Se 88 40 ef 23 05 46d0 : 99 81 4b eb £7 d0 £2 af ff 4988 : a5 bc a6 bb c5 ad d0 02 2d
43b8 @ 3o 43 a9 00 a0 80 a2 & oo 46d8 : 0d a4 £7 99 81 4b 20 1d 96 4200 : e4 ac b0 Oc a4 ad 85 ad 11
4300 : 85 27 84 £5 B8 fa aa 1% B% 4660 : 47 ab cb c9 40 £0 b5 d0  2a 4208 : 84 bc a4 ac 86 ac 84 bb 00
43c8 : a0 00 98 65 £7 94 00 58 58 46e8 : £8 20 ab ff 48 a5 90 d0 ef 4210 : 25 a0 48 a5 ad 48 a5 bb £d
4340 : 08 ab £8 69 00 9d 00 56 b0 46£0 : 02 68 60 68 68 68 20 42 1la 1o18 . 85 ac a5 be 85 ad a0 00 3c
4348 : 28 ab fa 69 00 94 00 B7 ba 48f8 : f6 a9 0d 20 42 f£f ag9 08 ee 4220 : 20 o6 4a B6 02 a5 £7 85 Bf
43e0 : eB8 c8 c0 08 90 e4 ab £7 14 4700 : 85 ba 20 b4 £ff a9 6f 85 97 4058 . £9 ab £8 85 fa 68 85 ad 47
438 : 69 3 B0 LT 08 2 a0y 4708 : b9 20 96 £f 20 ab ff 20 ef 4a30 : 68 85 ac 20 cb 4a ab f7 of
43f0 : 01 85 £8 28 a5 fa 69 01 dl 4710 : A2 ff c9 0d 40 £6 a9 00 61 4938 + ob £0.40 13 a5 £8 e5 fa 40
43f8 : 85 fa e0 ¢8 90 ca 4c ce 7a 4718 : 85 c6 4c ab ff a0 03 b9 0d 4040 - 40 0d bd 45 4b ab 02 3d 1b
4400 : 44 a2 00 86 £7 86 £f9 ab 4d 4720 : B1 4b 9 22 f0 44 c8 b8 b 4248 : 4d 4b 11 £7 91 £7 60 bd 54
4408 : 05 85 £8 c9 c3 90 02 e9 ed 4728 : 81 4b ¢9 42 f0 3c a0 18 ad 4550 : 45 4b 48 38 ab £ eb £7 06
4410°: 5b 69 17 85 £a bd 90 24 of 4730 : b9 81 4b c9 53 d0 46 B8  9c 4258 : aa ab fa e5 £8 4a 8a 6a 31
4418 : a8 bd 00 4e 84 8b 85 8c 3d 4738 : b9 81 4b c9 22 d0 £8 a2 90 Listing 2. »3D-CODE« (Fortsetzung)
4420 : bl f9 a4 8c 71 £7 85 fd 71 4740 : 02 88 b9 81 4b dd 7e 4b 59 I1sting £. »Jb- g
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Listing des Monats

4260 : 4a 4a aa 18 68 11 f7 2¢c c4 4ad8 : f8 ab ac 29 07 aa bd 3d 2a 4b50 : f0 f8 fc fe ff 02 01 08 f£f
4a68 : a9 ff 91 £7 a5 £7 69 08 44 4ae0 : 4b 85 b6 60 20 £d ae 20 94 4b58 : 04 40 80 02 10 80 10 fe 20
4aT70 : 85 £7 90 03 e6 £8 18 ca al 4ae8 : eb b7 a5 14 a4 15 B85 ac fd 4b60 : daf df fb fd £b £7 fd £d 61
4a78 : dO0 ee ab 02 bd 4d 4b 11 3f 4af0 : 84 ad 20 c8 4a a0 00 11 38 4b68 : bf 6d 42 27 43 35 43 1d. 78
4880 : £7 91 £7 60 a5 bd cb ae 06 4af8 : £7 91 £7 60 20 fd ae 20 af 4b70 : 43 22 43 cf 42 e9 42 03 12
4288 : b0 08 a4 ae 85 ae 84 bd 97 4b00 : eb b7 86 bd ab 14 a4 15 d8 4b78 : 43 ca 42 ca 42 24 2e 33 6&f
4a90 : 38 98 eb ae 48 ab ae 29 22 4b08 : 85 bb 84 bc 20 fd ae 20 10 4b80 : 44 20 20 20 20 20 20 20 a4
4a98 : 07 a8 ab ae 29 £8 aa 20 78 4b10 : eb b7 86 ae a4 ae abf 15 d3 4b88 : 20 20 20 20 20 20 20 20 88
4aad : cB 4a 68 aa e8 a5 b6 11 b5 4b18 : a5 14 86 ad B5 ac e4 bc e9 4b90 : 20 20 20 20 20 20 20 20 90
4aa8 : f7 91 £7 ca f0 17 c8 ¢0 2b 4b20 : d0 07 c5 bb 20 5c 48 58 13 4b98 : 20 20 20 20 20 20 20 20 98
4ab0 : 08 90 £2 a5 £7 69 3f 85 44 4b28 : 60 20 3c 48 58 60 00 00 39 4ba0 : 20 20 c9 04 19 05 69 05 2d
4ab8 : f7 a5 £8 69 01 85 £8 a5 59 4b30 : 00 00 00 7b De fa 35 Of 4c 4ba8 : b9 05 09 06 59 06 a9 06 5f
4ac0 : b6 al 00 £0 e0 60 ab ae ed 4b38 : 81 4c cc cc cd 80 40 20 ce 4bb0 : £9 06 a8 01 a8 91 2b 20 3b
4ac8 : 18 ab ac 29 £8 7d 00 58 2f 4b40 : 10 08 04 02 01 f£f 7f 3f 22 4bb8 : 33 ab 18 a5 22 69 02 85 19
4ad0 : 85 £7 a5 ad 7d 00 56 85 ac 4b48 : 1f Of 07 03 01 80 c0 e0 ea 4bcO : 2d ab 23 69 00 85 2e 60 5c
Listing 2. »3D-CODE« (SchiuB)
Name : 3d.sprt 5bc0 5c02 1088 PRINT W$"6{SPACE,BLUEY........ cemmnan
----------------------------------------- .. DIRECTORY <BB2>
5bcO0 : 18 00 00 1c 00 00 Oe 00 94 1085 PRINT W$"7{SPACE,LIG.-BLUE}..ccuvmnunx
5be8 : 00 07 00 0C 03 80 00 01 82 e . DREHEN 244>
5bd0 : cO 00 00 ¢0 00 00 70 00 &e 129@ PRINT" {ZRIGHT ,WHITE , 32SPACE } GEGEE <@71>
5bd8 : 00 38 00 00 lc 00 00 Oe d2 Y
Sbed . 00 00 07 00 00 03 80 00 be 1168 PRINT"{RIGHT,S5PACEIB ..ccvvaanrvunan= .
Sbe8 : 01 ¢0 00 00 £0 00 00 78 49 cenemmsnanan. {SPACE ,RVEONXEXIT <23a>
S5bf0 : 00 00 7e 00 00 3f 00 00 B8a 1118 SYS BA+15646 {078>
5bf8 : 1f 00 00 ic 00 00 Oc 00 «cb 1230 POKE 198,3:0N PEEK(2)GOTO 100008,20000
5c00 : 01 08 00 af 00 af 00 af d8 ,30090,50010,40010,50100 , 50020, 50008 <222>
1248 POKE V+24,21:PDKE V+17,27:POKE 56576,
- 3:RETURN 191>
Listing 3. »3D-SPRT« — Spritedaten des Grafik-Cursors 1250 POKE V+24,120:POKE V+17,59:POKE 56576
i i i +2:RETURN {282>
(bitte mit dem MSE eingeben) 1268 POKE 1146+7+88,Q <@86>
127@ OC=PEEK (55420+Z%88) <B40>
12680 IF @=GR THEN @G=1 <168
) 1298 POKE 55418+7#8@,0C: RETURN <081>
@ REM"-RTTT7T 7T T T I TTTTTTITiTYTITE {1763 1308 ~———- <@B66>
1 REM"-W{7SPACE}3D - MASTER{9SPACE}E 189> 10200 FOKE V+21,8:SYS BA:POKE 56576,2:X=0:
2 REM"-W{SSPACE3VON J.SCHWARZER{7SPACE}ET <@&4> Y=@: =0 <123>
3 REM"-W{7SPACE}HEIDEWES 11 {9SPACE}% <@49> 10018 GOSUR 10820 <213>
4 REM"-FS@20 FRECHEN 4 (BEI KDELN) T <B6G 18020 IF LO THEN LD=8:AP=0:AL=0:POKE 3,0:F
5 REM"~ TTTTTTTTTTITTIVTITITITATTTTTT <@71> DKE 4,0:G0T0 10148 ’ <125>
& REM"— NOCH FRAGEN 7 <2177% 10830 IF(AF OR AL)=0 GOTO 10148 <188>
7 REM"“— <@a0> 18048 SYS NR:FOR I=08 TO AL-1 <B21>
8 REM"— TEL.: B2234/62542 <124> 1B@S@ X=PEEK (XS+PEEK (P1+1)) : X=X+D#* (X>R) <171>
9 REM"—{7SFACE}TTTTTTTTTTT <@83> 10068 Y=PEEK (YS+PEEK(P1+1)) : Y=Y+D# (Y>R) <@15>
18 : <2423 10870 Z=PEEK (ZS+PEEK (P1+1)}:Z=Z+D#* (Z>R) <115>
10@ SYS 2114+9:5YS 2t14:POKE 3,0:POKE 4,0 <233> 12088 GOSUB 1@350: XA=XX: YA=YY <@994>
118 POKE 650,128:PDKE S53281,08 <105> 10090 X=PEEK (XS+PEEK (P2+1)) : X=X+D* (X >R) <227>
12@ POKE '56,564:CLR:L0=1:DW=45 <046 1010@ Y=FEEK (YS+PEEK (P2+1) ) : Y=Y+D* (Y>R) <071>
130 V=53248:P=1/180 L157> 1811@ Z=PEEK (ZS+PEEK (P2+1)) : Z=Z+D* (Z>R) <171>
140 5=5:M=40: XM=160: YM=100: W=30 <185> 12120 GOSUB 1@35@:5YS L,XA,YR,XX,YY:NEXT <118>
150 BA=2t14:L=BA+3: IN=BA+6:SE=BA+12: VP=BA+ 12138 SYS IN <136>
15: PL=BA+18: NR=BA+21 <164> 18148 XA=1&0: YA=100: XB=XA: YB=YA: X=0@: Y=0: Z=
160 SE=BA+24:1L.0=BA+27: IP=BA+30: DP=BA+33 <2335 1) 225>
178 IL=BA+36:DL=BA+39: DR=BA+42 <@83> 10150 GOSUR 1085B:POKE V+21,1 <@37>
180 BOSUB 19850 {226 12140 GOSUR 49050 083>
190 P1=20736:P2=20992 Q57> 18178 1IF A$<>""GOTO 10220 <108>
200 X5=19456:Y5=19712: 75=19968 @11 12180 GOSUBR 1@832@ 222>
210 FOKE 191,DW/4 <@3T> 19198 GOSUR &B0S58 <1137
220 DIM X(128),Y(128) @4z 12200 GOSUB 10320 <242>
230 D=256:R=127:RI$=CHR$ (13) : W$=" {DOWN,RIG 10212 IF A$=""GOTO 10140 <@54>
: HT,WHITE,SPACE}" s H¥=" {HOME}":C$=" {CLR> <253> 18228 GOSUB 18490 232>
24@ Cus="{17DOWN} <B75> 102380 XR=XA:YR=YA: XP=XB:YP=YB <121>
258 S5$=" 12242 GOSUB 1@320:G0SUB 1825@:5YS L,XR,YR,
—————— <162 XF,YP:ON MM+1 GOTO 10160,10000 . <100
268 SP$=" {I9SPACE}":D$="{DOWN3":Us$=" {UP3": 12258 IF @=1 THEN X1=X:Yi1=Y:Z1=7:B50SUE 183
L$="{LEFT3":R$="{RIGHT? <213 4@8: XA=XX: YA=YY: GOSUB 18850 <180>
270 PRINT C$:REM ————— <58 10268 IF A$="+*"THEN GOSUB 108418:GOSUE 1034
280 FOKE 24568,111:POKE V+39,2 <219 ©: GOSUE 19850 <@51 >
1888 REM MENUE <1707 1227@ IF A$=RI$THEN GOSUE 18320:G0SUBR 1068
1210 GOSUBR 1240:Z=1:Q05=81:0R=87:POKE 53280 P:GOSUB 12410:G0TO 19290 ) {1945
,@:POKE V+21,0 <B73> 19288 RETURN ‘ <178>
102@ PRINT" {HOME,DOWN,RIGHT ,WHITE,GRAPHIC, 18290 XL=X1:YL=Y1:ZL=Z1:X1=X2:Y1=Y2:Z1=712:
CTRL—H3E INGABE-MENUE : <281 > . X=X1:Y¥=Y1:Z=Z1:XA=XB:YA=YB:RETURN <1847
1832 PRINT® {3DOWN,RIGHT,SPACE}1 {SPACE,RED? 193800 ————— 176>
seesnsen» EINBEBEN ALS 3D—ZEICHNUNG <@73> 1031@ REM LINIE ZIEHEN <231>
1248 PRINT W$"2{SPACE,ORANGE}... EINGEBEN 18320 SYS L,XA,YA,XE,YB:RETURN <115
ALS KDORDINATENTRIPEL {@B& 10330 ———— <206
105@ PRINT W$“I{SPACE,YELLOW)... EINGEBEN 1834@ REM 3D NACH 2D KODRDINATEN <220>
VON ROTATIDNSKOERFERN <D74> 183508 YT=Y/i.6 <184>
1860 PRINT W$"4{SPACE,GREENY. .. .cvcvcuenana 10368 YY=YM-Z-YT*51 179>
.. KDDRDINATEN LADEN {283 18370 XX=XM+X+YT*CO <14@>
1870 PRINT W$"S{SPACE,GREY 1}...vccannnsa 19388 RETURN <B22>
KDDRDINATEN SPEICHERN <1267 10390 ———— <010>

Listing 4. Basic-Editor-Programm »3D-EDiT«
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Listing des Monats

C 64

10400
12410
190420
18432
10449
10450
10460
19470
10480
18498
10500

18518
10520
18538
10540
108550

105608
18572
19580

18598

186088
18610

1a62@
18630
18540

10652
18668
10678
12688
10692
18708
10718
18720
1@a73a
18748
18750
10768

10778
18788
18799
10802

19810
10820
12838
ipeag
1a85a

128460
i1a878
108808
10898
1@9ea
ie?i@
10922
18938
10948
10950

10960
1a97@
19980
18992
11080
110102
11020
20000
20010
20820
20838
20040
200508
20060
20078
20080
20890

REM 2.PUNKT SUCHEN

XX=X1:VYY=Y1:2Z=1Z1

X1=X2:Y1i=Y2:Z1=12

K2=XX:z¥2=YY:Z2=ZZ

XX=XA:YY=YA: XA=XE

YA=YB: XB=XX: YB=YY

X=X1:Y¥=Y1:Z=Z1

RETURN

R=0:MM=0

IF A$="X"DR A$=R$THEN X=X+S:0=1:IF X
»*M THEN X=M

IF A$="X"DOR A$=LETHEN X=X-8:0=1:IF X
<—M THEN X=—M

IF A$="Y"THEN Y=Y+5:Q=1:1IF Y>M THEN
Y=M

IF A$="Y"THEN Y=Y-S:B=1:IF Y<-M THEN
Y=—~M

IF A$="Z"0OR A$=US$THEN Z=Z+S:Q=1:1IF Z
>M THEN Z=M

IF A$="2"0OR A$=D$THEN Z=Z-S:Q=1:1F Z
<M THEN Z=-M

IF A$=CS$THEN LO=1:60TO 100008

IF A$=H$THEN X=@:Y=0:I=0:0=1

IF A$="+"THEN IF DW<98-S THEN DW=DW+
S:FOKE 191,DW/4:MM=1:G0T0 10820

IF A$="—-"THEN IF DW>S THEN DW=DW-S:F
OKE 191,DW/4:MM=1:G0T0 12822

IF A$="K"GOTO 10870

IF A$="P"THEN X1=X:Y1=Y:Z1=Z:XB=XA:Y
B=YA: X2=X:Y2=Y:Z12=1

IF A$="L"THEN X=XL:Y=YL:Z=ZIL:Q@=1

IF A$="A"THEN GOSUB 10958

IF as>"/"AND A%$<{":"THEN S=ASC(A$)-—48
:IF S=@ THEN S=10

IF A$="¢"0OR A$="M"GOTO &60@30

RETURN

REM KOORDINATEN SPEICHERN

IF AP=255 DR AL=255 THEN RETURN
X=X1:¥Y=Y1:Z=Z1:60SUB 18748

PP=P

X=X2:Y=Y2: Z=Z2: 50SUB 10760

8YS VP,PP,P

AL=PEEK (4) : RETURN

SYS SE,X-25&6% (X<B) ,Y—-256#(Y<@) ,Z-256
*(Z<@)

AP=PEEK (3) : P=PEEK (782) : RETURN

POKE V+21,0

POKE 191 ,DW/4:5YS BA:SYS DI:POKE 565
76,2

POKE V+21,1

CO=C0S (P*DW) : SI=SIN{P*DW)

RETURN

POKE V,XA+1 AND 255:POKE V+1,YA+3@:R
ETURN

XD=X3:YD=Y: ID=2Z

=—M: Y=0: Z=0: GOSUB 1@34@: X@2=XX: YR@=YY
X=M: GOSUB 18340:SYS L,XX,YY,XQ,YRQ
X=@: Y=-M: GOSUB 1@348: XQ=XX:YR=YY

Y=M: BOSUB 10340:5Y5 L,XX,YY,XQ,YQd
=@3: Z=—M: GOSUB 1@340: XQ=XX: YR=YY
Z=M: GOSUB 10340:5YS L ,XX,YY,Xa,YR
X=XD: Y=YD: Z=2D: RETURN

PRINT" {CLR,DOWN,RIGHT >KDORDINATEN AN
ZEIGEN:

PRINT" {DOWN,2RIGHT}X="X

PRINT" {DOWN,2RIGHT2Y="Y

PRINT" {DOWN,2RIGHT }Z="2

POKE Vv+21,08:G08UB 1240

POKE 198,0:WAIT 198,1:POKE 198,80

POKE V+21,1:60T0 125@

ZE=0: GOSUB 124@:77=1280

BOSUB 1240:Z7=1280:PRINT C$

ZU=0: IF AP=0 GOTO 200850

IF AP>ZE+15 THEN ZU=15:560T0 20850
ZUu=(AP-1)AND 15:IF AP=@ THEN ZU=-1
Y1i=0

G60OSUB 21120

FOR I=ZE TO ZE+ZU

GOSUB 21190

NEXT:X1=0: XA=0:Y1=ZU: IFf B=5 THEN Yi=
T:IF Y1>ZU THEN Y1=ZU

<198>
<1627
226>
<020>
(249>
<pa8:>
<P41>
<112>
<1e8>
121>

<a42>
<@65>
<129>
<26
£206>

<133>
<1225
<@14>

016>

£18@>
{1bb>

<1@6>
<@71>
<143>

{087
222>
<@B48>
<@3&>
<@a?>
<238
<258
<@32>
<179>
<250>
<@43>
<1162

<@11>
£128>
<148>
<012

<{@47>
<A33I>
{@18>
<220>
{208>

<@13>
£228>
{1625
<194>
{237 >
<139>
£0a5>
227>
<B27>
<157>

186>
{164
<@50>
193>
£188>
<179>
227>
<134>
<178>
<1867
<@42>
<03
<1337
<D13>
<13&6>
<@a32>
<114>

<1435

20100
20118
20120
20130
20140
20158
20160
20178
Z20180
20198
20200
20218
20220

20238
20240
20258
20268
28278
2e28a
20298
20300
20310
20320

28338

20348
208352

20368
28374

20380
20398
20409
20410
20420
20430
20440
28450
204460

2047a
20480
20498
20500

24585
20518
20528
20530
20548
20541
20542
20543

20544
20550
20548
20570
20588
20599
20600
28610
20620
20630
20648
20658
20668
20678
20680
20470
207ae
20718
20728

20738
20740
20752
28768
2a77a
20780
20790

FRINT S5S%

GOSUR ABBSO

IF A$<>“"GOTO 20190
GOSUB 21080

GOSUB 42858

GOSUB 21080

IF A$=""GOTO 20120
G0SUB 21888

=0

GOSUB 20268

ON @ GOTO 20000,20120,20058,212808,20
210

POKE A,C

GOTO 20120

AS=D$EOTO
AF=U$G0TO
AF¥=R$GOTO
A$=L $60TO
A$=C$THEN AP=0:FPOKE 3,@:A$=H$:0=1
As=H$THEN X1=0:Y1=8

A$=CHR#$ (148) AND AP<>285 THEN SYS

1P, ZE+Y1: AP=PEEK (3) : @=5: T=Y1:RETURN

IF A$=CHR$(20) THEN IF AP<>@ THEN SYS
DF,ZE+Y1: AP=PEEK (3) :8=5: T=Y1: IF AF

AND 15=15 GOTO 283543

IF A$>="B"AND A$<":"60TO 20480

IF A%="+"0R A$=" "OR A$="-"GOTOD 2079
7]

IF A$="¢"OR A$="M"THEN POKE 3,AP:GOT
0 60058

IF A$="{F72"THEN @=4:POKE 3,AP:RETUR
N

IF A$<>RI$THEN RETURN

zZe87a
20948
20780
21030

REM RETURN TASTE

X1=@: XA=A: POKE A,C

IF Y1<ZU THEN Y1=Y1+1:RETURN

IF ZU<>15 GOTO 20500

IF ZE<24@ THEN ZE=IZE+1é&

FRINT" {CLR}":Y1=0

IF ZE=AP THEN ZU=8:0=3:AP=AP+1:POKE
3 ,AP:RETURN

IF AP<ZE+17 THEN ZU=AP-1 AND 13
@=3: RETURN

5

ZU=ZU+1: AP=AP+1: POKE 3,AP:IF AP=1 TH
EN ZU=0:0=3:RETURN

BOSUB 21120

I1=AF-1: PRINT D$SP$U$

B60SUB 21170

Yi=Y1+1

PRINT SS$:0=2:RETURN

REM DELETE POINT .

IF zuU=@ THEN IF ZE>15 AND AP=ZE THEN
ZE=ZE-16:T=15

RETURN

REM ZEILE UEBERNEHMEN
Q=ZZ+Y1%4D: X$="": Y$=X$: Z$=X$
FOR I=0@ TO 2
X$=X$+CHR$ (PEEK (G—-1+1))
Y$=Y$+CHR$(PEEK (Q+7+1))
Z3$=7%+CHR$ (PEEK (8+15+1) ) s NEXT

Q=ZE+Y1

X=VAL (X$) : POKE X5+0,X-D#*(X<@)
Y=VAL (Y$) : POKE YS+Q,Y-D#*(Y<@)
Z=VAL (Z$) :POKE ZI5+Q,Z-D#*(Z2<{®)
=@: RETURN

REM ZAHL EINGEBEN
X2=7ZZ+X1+Y1%40

I=ZZ+ (X1 AND 24)+Y1#4@-1
X$="";FOR N=I TD I+2

T=PEEK (N)AND 127:IF N=X2 THEN

A%)

X$=X$+CHR* (T) : NEXT

T=VAL (X$): IF ABS(T)>M THEN RETURN

C=ASC{(A$) : T=T-D* (T<0}

POKE XS+ ((X1 AND 24)/B)*D+ZE+Y1,T

60TO 20990

IF A$="+"THEN A$=" "

T=ASC{

Listing 4. »3D-EDIT« (Fortsetzung)

(217>
<@18>
<137>
<111>
<B78>
<167>
<p98>
<046
<@B8>
<1z8>
<BI7>
<0&7>

{2a9>
054>
<@5a>
£160>
<156
£194>
{@75>
<BbL4>
<204 >
<226>

€178>

£@74>
<@12>

<249>
<B1i4>

<199>
£@98>
<044
{£282>
177>
<@41>
{049
177>
<004 >

<@23>
(224>
<151>
<15@>

<154>
<93
<2055
<R4s>
<2325
<615
<@e1>
<112>

<B19>
{@A26>
<B1@>
<183
249>
<1995
<241
{128
<@79>
<218>
<P&F >
£188>
<@51>
<227 >
<13@>
213>
<192
<1@2>
<131>

127>
{084 >
<153>
<122>
{2235
<@11>
<242
<@B3Ir

- N
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Listing des Monats

20808 X2=727+(X1 AND 24)-1+Y1#4D <238> 21540 POKE K, (J DR 128)-(J AND 128) <217 >
28810 POKE X2,ASC(A$) {166> 21550 RETURN <@16>
20820 X2=XS+((X1 AND 24)/8)*D+ZIE+Y1 <161 21568 : <Zen>
20830 T=PEEK(X2):T=-T-D#*(T>R) <@61> 21572 IF A$=D3GOTO 218@0 <@eg:
2084@ T=T-D#(T<@®) :POKE X2,T:RETURN £174> 21588 IF A$=Us$GOTD 21840 <026 >
2e85@ ————- <@56> 21590 IF A$=R$GOTO 21910 <0a7>
20860 REM DOWN <239> 21600 IF A$=L$G0TO 21940 {224
20870 IF Y1<2ZU THEN Y1=Y1+1:0=0:RETURN <@51> 21618 IF A$=H$GOTO 2199@ <@25>
20888 IF ZU<>15 OR AP<ZE+17 THEN RETURN <251 > 21611 IF A$=C$THEN AL=B:POKE 4,B:8=2:RETUR
2089Q IF ZE<24@ THEN ZE=ZE+16 £119> N ‘ LO6S >
20908 ZU=1S5: IF AP<ZE+1& THEN ZU=AP-1 AND 1 21628 IF A$=CHR$(148)AND AL<>255 THEN SYS
5 <@95> IL ,ZE+Y: AL=PEEK (4) : =22 T=Y : RETURN <189>
20918 @=3:Y1=0:PRINT C$:RETURN <229 21638 IF A$=CHR$(20)AND AL<>@ THEN S5YS DL,
20920 ————— <126> ZE+Y: AL=PEEK (4) : Q=2:T=Y: IF AL AND 15
20932 REM UP <@81> =15 THEN 21791 <209
20942 IF Y1>@ THEN Y1=Y1-1:RETURN <@92> 21648 IF A$="{F7>"THEN Q=3:POKE 4,AL:RETUR
20958 IF ZE>@ THEN ZE=ZE-16:0=3:ZU=15:FRIN N <Bad>
T C$ <115 21650 IF A$>"/"AND A$<":"GOTO 22010 <@29>
20960 RETURN <188> 21668 IF A$="M"OR A$="+"THEN PDKE 4,AL:G0OT
20970 ————— <176 0 68030 <o4az>
20988 REM RIGHT <@3a> 21478 IF A$<>RISTHEN RETURN <118>
2099@ IF X1=1 OR X1=9 THEN XA=XA+1:X1i=XA*D 21468@ : <@64>
: RETURN {@57> 214698 FOKE K,J:X=0 <241>
21080 IF X1<17 THEN Xi=X1+1 169> 21708 IF Y<ZU THEN Y=Y+1:RETURN <135>
21918 RETURN <24@> 21710 AL=AL+1:POKE 4,AL <@57>
21028 ——— £228> 21720 IF 2U=15 GOTO 2178@ <@e4>
21830 REM LEFT <155> 21738 ZUu=ZU+1:Y1=ZU:IF AL=1 THEN ZU=0:Y1=0
21248 IF Xi=8 OR X1=14 THEN XA=XA-1:X1=XA* :G0TO 2175@ <1@87>
8: RETURN £178> 21748 FRINT U$GP$ <118>
21058 IF X1>@ THEN X1=X1i-1 {@16> 2175@ GOSUR 21130 138>
21068 RETURN <P34> 217608 I=AL-1:60SUB 22140:Y=ZU <194
21070 ———— <@22> 21778 PRINT SS$:RETURN {@bbL>
21088 A=ZZ+X1+Y1#40:C=PEEK (A} £118> 2178@ IF ZE<24@® THEN ZE=ZE+14 <249>
21@9@ POKE A, (C DR 128)-(C AND 128) <@63> 2179@ ZU=0:8=1:RETURN <178>
21128 RETURN <074> 21791 REM DELETE LINE <@73>
21118 ———— {@62> 21792 IF ZU=@ THEN IF 2E>15 AND AL=ZE THEN
21128 PRINT" {GREY 12} <{920> ZE=ZE-16:T=15 <228>
21138 PRINT" {HOME,CTRL~N,RIGHT}XOORDINATEN 21793 RETURN {20s5>
TRIPEL EINGEBEN: {DOWN3} <1333 21880 REM DDWN €163>
21140 PRINT" {RIGHT,SPACEYANZAHL DER PUNKTE 21810 IF Y<ZU THEN Y=Y+1:RETURN £247>
: AP <2147 21820 IF ZU<>1S OR AL<ZE+17 THEN RETURN £143>
21150 PRINT" {RIGHT,SPACE}ANZAHL DER LINIEN 21838 IF ZE<240 THEN ZE=2E+14 <@43>
'R <223 21848 ZU=15:IF AL<ZE+1&6 THEN ZU=AlL~1 AND 1
21140 PRINT D#$5S$ <1@z2: 5 <@a2>
21178 PRINT US$LEFT$(CU$,Y1) :RETURN <144 21852 @=1:RETURN <219
21180 ————- <132> 2186@ REM UFP <251
21198 REM INHALT DES PUNKTESPEICHERS <@27 21870 IF Y>@A THEN Y=Y-1:RETURN <213>
21200 REM ANZEIGEN £234 2188@ IF ZE=@ THEN RETURN <@57>
21218 PRINT"NR. "I+1"{LEFT,SPACE}"TAR(B) 132> 21890 7ZU=15:IF ZE>@® THEN ZE=ZE-1& £187>
2122@ X=PEEK (XS+1): X=X+D#* (X>R} <@19> 21900 B=1:RETURN <{@13>
21238 Y=PEEK(YS+I):Y=Y+D#*(Y>R) <185> 21910 REM RIGHT <208>
2128@ Z=PEEK(ZS+1):Z=2+D¥(ZR) <@95> 21928 IF X<14 THEN X=X+1:IF X=3 THEN X=12 <171>
21258 PRINT"==>{RVOFF,2SFACE}X="X"{LEFT,SF 21930 IF PEEK(ZZ+X+Y#4@)<>32 THEN RETURN <8553
ACEX"TAR(21) "Y="Y" {LEFT,SPACE}"TAR (2 2194@ IF X>12 THEN X=X—1:RETURN <182>
P)"Z="Z" {LEFT,2SPACE}" <1663 21958 GOTO 21920 253>
21260 RETURN L2367 219468 REM LEFT <@&7>
21270 ————— <224 21978 IF X>@ THEN X=X—1:IF X=11 THEN X=@ <22&>
21288 POKE 3,AP:ZE=0 <242 21980 RETURN <192>
2129@ Z2U=15: IF AL<{ZE+16 THEN ZU=AlL-1 AND 1 21998 REM HOME £254>
5 216> 22000 v=2: X=@: RETURN <@43>
21300 IF AL=@ THEN ZU=0 <PYB> 22012 REM ZAHL EINGEBEN <017
21318 27=1285 <@77> 22020 Z=7Z+Y*4@: IF X>11 THEN ZI=Z+12 {@&61>
21320 Y1=@:X=0:PRINT" {CLR,YELLOW}":G0SUR 2 22030 X$="":FDR I=Z TO Z+2 <@B7>
1130 <024 22040 X$=X$+CHR$ (PEEK(I)AND 127) sNEXT <182>
21338 FOR I=ZE TO ZE+ZU @22 22085@ Z=X+1:IF X>11 THEN 2=7-12 {149>
21348 GOSUR 22140 £@55> 22068 X$=LEFT$(X$,Z-1) +AS+MID$ (X$,Z+1) <11@>
21350 NEXT:Y=ZU: IF @=2 THEN Y=T:IF Y>ZU TH 22070 I=VAL (X$):IF Z>AP OR Z=@ THEN RETURN <@8%9>
EN Y=ZU ) @34 > 22080 OR=P1i+ZE+Y:IF X>11 THEN R0=00+D <@&3>
21368 PRINT SS$ <207 22092 POKE 0R,Z-1 <@zer
21378 GOSUE 42050 117> 22100 J=ASC(A%): IF X=14 THEN RETURN <221>
21388 GOSUR 21520 <@78> 2211@ IF ¥=2 THEN X=12:RETURN <@21>
21398 IF As<>""GOTO 21450 <@28> 22128 X=X+1:RETURN <219>
21488 GOSUR 40050 <147 2213@ ————— <Q&L>
21410 IF A%$<>""GOTO 21450 @48 22140 PRINT"HR.:"I+1 TAB(9) "==>"; <147>
21429 GOSUB 21520 £118> 22150 PA=PEEK (P1+1)+1:IF PA>AP THEN PA=1:P
21438 G0TO 2137@ <113 OKE P1+1,1 <@87>
21440 = {@78> 22160 PR=PEEK(P2+I)+1:IF PR>AP THEN PB=1:P
21450 Q=0 @77 OKE P2+I,1 <@13>
214460 GOSUB 21572 <223 22178 PRINT® VON HR."PA" {LEFT,25PACE}"TAR(
21478 ON @ GOTD 21320,21290,20008 131> 25)"BIS HR."PB" {LEFT,3SPACE}" <@22>
21488 POKE ¥,J @81 > 22188 RETURN <138>
21498 GOTO 21370 173> 22190 ~———— <1267
21500 = <13I8> 0000 G$=" {HOME ,DOWN,RIGHT ,CTRL-N,WHITE}RO
21518 REM INVERTIEREN < Qe8> TATIONSKOERPER: " <213
21520 K=ZZ+X+Y*4@ <242 30010 PRINT"{CLR}"G$ £251>
21532 J=PEEK (K) <@23> 30028 A$="N": INPUT" {DOWN,RIGHT3ALTE XOORDI
Ausgabe 11/November 1986 (YiKHDa Q1
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30038
Joa40

30050
30060
30070
0080
32850
30100
30110
30120
o130
30140
o150
0160
30170
30180
30190

32210
Inz22e
Za2:e
30240
30250

0268
20270
o2ea

Iaz29@
zazee
0310

32320
30330
348
D350
38360
3az70
30380
30390

o402
o420

304=0

30450

32470

0470
30500
32518
30520

30530
30540
30550

30560

30578
30580
30590
Ios60a
306108

3ns30
3640

38658
36460
D670

3as80
30698
30702

30440 :

3048Q

30620 :

NATEN LOESCHEN 7 N{3LEFT}";A$:IF As$=
"N"GOTO 30240

POKE 3,@8:POKE 4,0:AP=0:AL=0

POKE V+21,@:5YS BA:POKE S56576,2:7A=0
:1.0=0

X=03:Y=0: X1=X:Y1=Y

XA=XM—M*2: YA=YM+M/2: YE=YA

FOR I=@ TO 4*M STEP 4

H=&:IF I/S=INT(I/S)THEN H=12

SYS L,XA+I,YA+1,XA+I,YA+HINEXT
XB=XM: XB=XA: GOSUB 18850: FOKE V+21,1
FOR I=XM-M#2 TO XM+M»2Z STEP 10

FOR J=YA-Mx2 TO YA STEP 1@

SYS PL,I,J:NEXT J,1

GOSUB 462050

IF A$<>""GOTO 38210

GOSUB 12320

GOSUB 42085

GOSUB 18320

IF A$=""GOTO 30140

30200 :

XR=XA: YR=YA: XP=XB: YP=YB: 3=4

GOSUB 10320

GOSUB 30280

SYS L,XR,YR,XF,YP

IF Q=1 THEN GOSUB 3@47@:XA=XX:YA=YY:
GOSUR 1@850: =4

ON B—1 GOTO 39040,30450,30142

POKE . 53288, 1: STOP

IF A$="X"OR A$=R$THEN X=X+S:B=1:IF X
>M THEN X=M

IF A$="X"OR A$=L$THEN X=X-S:8=1:IF X
<—M THEN X=-M

IF A$="Y"OR A$=U$THEN Y=Y+S:@=1:1F Y
>M THEN Y=M

IF A$="Y"OR A$=D$THEN Y=Y-S:8=1:IF Y
THEN Y=8

A$="L"THEN X=X2:Y=Y2:Q=1
A$="FP"THEN X1=X:Y1=Y:XB=XA:YB=YA
A$=C$THEN B=2

AS=H$THEN X=0:Y=0;0=1

A$="#"GOTO 38450

A$=" "THEN @=3:5=5:RETURN
A$="M"OR A$="+¢"GOTO &O030
A$>"/"AND A$<":"THEN S=ASC (A$)-48
: IF S=@ THEN S=1@

IF A${>RI$THEN RETURN

30418 :

X(ZA)Y=X1:Y(ZA)=Y1:ZA=ZA+1: X (ZA)=Xz2Y(
ZAY=Y: ZA=IA+1:X2=X1:Y2=Y1

X1=X:Y1=Y: 5OSUB 3@470:G0SUB 1032@:XB
=XX:YB=YY:RETURN
O=1:XX=X:YY=Y:X=X1:Y=Y1: X1=XX:Y1=YY:
XB=XA: YB=YA: RETURN

32460 :

XX=XM+X#2: YY=YM+M/2-Y*2: RETURN
G0SUB 1240

PRINT" {CLR2>":POKE V+21,0

PRINT G#$:POKE 19,64
INPUT“{DDNN,RIGHT}VDN @ GRAD - 368 §
RAD {2SFPACE, 1BLEFT>" ; GR$: GR=INT (ABS(V
AL (GR%)))

PRINT: IF GR>36@ GOTO 30580

POKE 19,0

INPUT" {DOWN,RIGHT>ANZAHL DER FACETTE
Mz ;AN

IF AN<3 THEN PRINT" {2UP2}";:B0T0 3855
2

INPUT" {DOWN,RIGHTXALLES OK.";A$

IF A$<>UN"GOTO 304630

INPUT" {DOWN ,RIGHT XHEU ZEICHNEN“ A%
IF A$="J"G0OTO 30000

B80TO 308500
AF=PEEK (3) : AL=PEEK (4) : N=AL

A$=" {DOWN,RIGHT>ANZAHL DER FACETTEN
ZU BRDSS '

PRINT" {DOWN,RIGHT}1. EACETTEN{DOWN?}
FOR I=@ TOD(GR—1)#P STEP(BR/AN)*P

FOR J=@ TO ZA-1 STEP 2:PRINT N-AL+1"
{UprP"

FOR K= TO 1:T=K+J

X=X (T)=-D*(X{(T)<@)
Y=INT(Y(T)*#COS(I)) :¥Y=Y—D* (¥Y<@)

<@17>
212>

{078
<032
<Ba1 >
<1772
<@21>
<191>
<1427
<1377
<2315
<@a78>
<251
<2445
<134%>
<@23>
£154>
<1943
{202>
180>
196>
<@64 >
<287

€213
<{@42>
{202

<Qas>
<@31x
137

£292>
€208
{244
£198>
{209>
<104>
<@77>
<@a5>

<@23>
<212%
<158>

{126

L173%
<188>

<@73>
288>
<121%>
{230
124>
<@335>
<204>

<1@7>
{236
{@6F>

@34

<@28>
<141>
<2035
<@647
<138
“~@12>
<1147
244

<@47
<@13%
£2187*

<186
<@17>
<089
@62

@718 Z=INT(Y (T)#SIN(I)):Z=Z-D*(Z<®)

IB72@ SYS SE,X;Y,Z

30738 FOKE P1+N+Kx*D,PEEK(782)

I@74@ NEXT K:N=N+1:NEXT J:IF I=@ THEN F=N-
AL

3750 NEXT 1

30762 :

I@770 IF N3>255 THEN PRINT A$:POKE 3,AP:FOK
E 4,AL:GOTO 30510

30780 :

28798 POKE 4,N:AP=PEEK (3):PRINT" {ZUP3"

30802 :

3810 T=N-F-1-AL

IP828 PRINT® {(DOWN,RIGHT>2. VERBINDUNGEN 1

I083@ FOR I=AL TO T+AL STEP F

38840 FOR J=0 TO F-1

3IP85@ PA=FEEK (P1+I1+J) : PFB=PEEK (P1+I+J+F)

3egsea
38870

30882
Jas9ya
30700
30710
Ia%20
3a930

30740
30958
309468
0970
Ia76a
32978
1000

31210
3iez2e
21038
31040
31@a5a
31860

31270

31088 :

31298
40000
490218
40028
40030
40040
4258
40060
40070
40080
40070
4@120
40110
40120
48138
42148
Soaoe
50010

50015
50028
S0230
50040

50050
50060
S@102
52110
59999
LH0DP0
c001@
60020

&HB038

602840
40050

L0B60

IF PA=PB GOTO 3@880

SYS VP,PA,PB: IF PEEK (4)=255 THEN N=2
56:GOTO 30778

NEXT J,1

IF GR<>360 GOTO 30950

FOR K=@ TO F-1

PA=PEEK (P1+1+K) : PB=PEEK (P1+K+AL)

IF PA=PR GOTOD 30940

sYS VP,PA,PB: 1F PEEK(4)=255 THEN N=2

56:60T0 Z@77Q

NEXT K

PRINT" {DOWN,RIGHT>3. VERBINDUNGEN 2
FOR I=AL TO T+AL STEP F

FOR J=@ TO F-1

PA=PEEK (P2+1+J) : PRB=PEEK (P2+I+J+F)

I PA=FBR GOTD 31010

SYS VP,PA,PB: IF PEEK(4)=255 THEN N=2
56:60TO 307702

NEXT J,I

IF GRY>360 BOTD 40030

FOR K=@ TO F-1

PA=PEEK (F2+I+K) : PB=PEEK (F2+K+AL)

IF PA=FB GOTO 31@7@

SYS VP,PA,FB: IF PEEK(4)=255 THEN N=2
S56:60TO 30770 ‘

NEXT K

B0TO 60030

—SPEICHERN—

GOSUB S@040

OPEN 1,8,1,B%

PRINT#1,CHR$ (PEEK (3)) 3
PRINT#1,CHR$ (PEEK (4)) ;

FOR I=0 TO PEEK(3)-1
PRINT#1,CHR$ (PEEK (XS+1) )3
PRINT#1 ,CHR$ (PEEK(YS+I));
PRINT#1,CHR$ (PEEK (ZS+1));

NEXT

FOR I=@ TO PEEK(4)-1
PRINT#1 ,CHR$ (PEEK (P1+1));
PRINT#1,CHR$ (PEEK (P2+1) )3

NEXT

CLOSE 1:60T0 42830

—LADEN—

IF PEEK(1@23)=8 THEN SYS BA:BOSUB 12
40

GOSUB S@@40:L0=8

8YS L@,1,8,0,B$:CLOSE 1:60T0 50232
~F1 LEN AME—

B$="": INFUT" {DOWN,RIGHT3FILENAME" ; B$
: IF B$="«"0OR B$="M"DOR B$=""GOTO 6003
"]

B$=LEFT$ (B$,13)+".3D,5":RETURN
-DIREC TO RY-

PRINT:5YS BA+1449

WAIT 198,1:POKE 198,0:G0TD 40030
-EXIT—

END

IF (AP OR AL)<>® THEN PRINT C$:SYS BA
:SYS DR

POKE V+21,0:POKE 198,0:CLR: AP=PEEK (3
} : AL=PEEK (4) : DW=PEEK (191) #4: GOTO 13@
FOR I=@ TO W:BET A%$:IF A$=""THEN NEX
T

RETURN

Listing 4. »3D-EDIT« (SchiuB)

<@95>
<@35>
<222

{204
<Q98>
<Raa>

<099
@28
<061 >
£@4a>
222
£1@7 =
<216%
<074
<207
<1986

<125
215>
<134
<142>
<08a’>
<200 >

£185>
< 048>
<Bb1>
@A
<204 >
{174
{136

<@a1>
@21
128>
<@18>
<245
<@5&6>

<@61>
£180>
<Bb66>
<@a4s>
168>
<144 >
<@R&4>
£213>
<225
<@88>
223>
€235
247>
221>
<14@>
120>
<13Z4>
<aes5>
{223
{1&6b6>

<50
<154>
£@99>
<115>

<087 >
<@18>
189>
{126>
<235>
<164>
<@55>
<@97>

<@51>

£198>
£129>

<1845
171>

AL (A'¥aa
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<B&63>
<118>

1P@ POKE Z,0:POKE 4,0:5Y5 2114
13@ v=53248:P=1/40:D=254:M=40
158 BA=2114:L=RA+3: IN=BA+6: SE=BA+12: VP=BA+

15:PL=BA+18: NR=BA+21 164>
168 S@=BA+24:LB=BA+27: IP=BA+30: DP=BA+33 <233
170 Il =BA+36:DL=BA+39: DR=BA+42 <@83>
198 P1=2@07346:P2=20992 <@57>
200 XS5=19456:Y5=19712:75=19968 <@i1>
21D 5X=11:5Y=18@ <24&>
1008 MM=M/2 229>

1810 FOR I=-M TD M STEF INT(2%M/(SY~-1)):FD

R J=—M TO M STEP INT(2#M/(SX-1)) <219
1020 Z=INT (SIN(J*F) *MM+SIN (I%*P) #MM) {2225
1830 Z=7-D#*(Z<@) <@74>
104@ SYS SE,J-D*(J<@) ,I-D*x(I<@),Z <@75>

125@ NEXT J,I <105>
1860 : <020>
1870 : <03@>
1288 : {240>
2000 FOR I=8 TO SY-1 <165
2010 FOR J=0 TO 5X-2 <186>
2020 SYS VP, J+I*SX,J+I#5X+1 <180>
2038 NEXT J,1 <@B&67>
2049 : £238>
2108 FOR I=0 TD SY-2 <B15>
211@ FOR J=@ TO SX-1 <028
212@ SYS VP,J+I#5X,J+(I+1)%5X <100>
213@ NEXT J,1 169>
2149 <084 >
3008 SYS BA:SYS DR <228

Listing 5. Demo-Programm zur Grafik-Animation

Nie wieder Tippfehler
Tips und Tricks zu Vizawrite (11)

Nobody is perfect. Tippfehler, zum Beispiel »Dreher,
sind kaum génzlich zu vermeiden. Zum Teil werden
diese auch beim nochmaligen Korrekturlesen leicht
iibergangen beziehungsweise iiberlesen. Unsere An-
wendung des Monats findet sie dennoch.

itdem Programm »Spell Check« kdénnen Sie eine Viza-

write-Textdatei auf Rechtschreibung iiberpriifen und

gleichzeitig korrigieren. Dabei geht das Programm
auf folgende Weise vor:

Der zu korrigierende Text wird auf ein komplettes Wort
durchsucht. Hat das Programm ein Wort gefunden, gibt es
dieses auf dem Bildschirm aus (Bild 1).

Nun wird dieses Wort mit einem im Speicher befindlichen
Wortverzeichnis verglichen. Findet Spell Check das Wort in
diesem Verzeichnis, bedeutet das, daB dieses Wort richtig
war. Das Programm sucht dann nach dem n&chsten Wort.
Wird das Wort nicht gefunden, kann das zwei Ursachen ha-
ben. Entweder das Wort ist noch nicht in der Wortliste enthal-
ten oder das Wort ist falsch geschrieben. In diesem Fall kén-
nen Sie es nun berichtigen. Hierzu driicken Sie <F1> und
iiberschreiben das angezeigte, fehlerhafte Wort und schlie-
Ben die Eingabe mit <RETURN> ab. Hierauf wird das be-
richtigte Wort nun noch einmal mit dem Wortverzeichnis ver-
glichen. Sollte das Wort immer noch nicht gefunden werden,
ist es nicht in der Wortliste enthalten. Jetzt besteht die Még-
lichkeit, dieses Wort in die Wortliste einzufiigen. Hierzu ist le-
diglich das Driicken von <F3> erforderlich. Die Wortliste
wird auf diese Weise immer umfangreicher. Sie kann insge-
samt bis zu 55150 Buchstaben aufnehmen. Das entspricht bei
einer durchschnittlichen Wortlange von acht Buchstaben
plus je ein Trennzeichen (Nullbyte) einer Wortanzahl von
itber 6100 Wértern. Auf dem Bildschirm wird fortlaufend die
Speicherstelle angezeigt, an der die aktuelle Wortliste endet.
Ist die letzte mogliche Speicherstelle ($FF6E) erreicht, so
kann kein weiteres Wort aufgenommen werden.

Spell Check fahrt mit dem Durchsuchen so lange fort, bis
alle Worter der Textdatei bearbeitet sind. Wenn auf diese
Weise alle falschen Worter korrigiert wurden, hat das Pro-
gramm eine neue Textdatei erzeugt, in der die Fehler besei-
tigt sind.
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Selbstverstandlich kann das Programm nur Rechtschreib-
fehler erkennen. Grammatikalische Fehler, Interpunktion,
CroB-/Kleinschreibung und Zahlen werden nicht beachtet.
Zum Schluf sollten Sie noch einige Dinge beachten.

— In die Wortliste sollten moglichst keine Wérter aufgenom-
men werden, die sehr fachspezifisch sind und somit nur sel-
ten in Thren Texten vorkommen. Diese Wérter wiirden nur
den kostbaren Speicherplatz unnétig belasten.

— Wérter, die zuerst in die Wortliste eingetragen werden,
werden auch am schnelisten wieder gefunden. Das bedeu-
tet, daR das Programm am schnellsten arbeitet, wenn die am
hdufigsten vorkommenden Wérter zuerst eingelesen wer-
den.

— Sie konnen sich sehr schnell ein brauchbares Wortver-
zeichnis herstellen, indem Sie als erstes Thre vorhandenen,
fehlerfreien Vizawrite-Texte mit dem Spell Check-Programm
einlesen und jedes (noch) nicht bekannte Wort iibernehmen.
Driicken Sie also einfach bei jedem Wort <F3>. Am besten
schalten Sie hierzu vor dem Laden von Spell Check die Wie-
derholfunktion aller Tasten mit »POKE 650,128« ein. Sie brau-
chen dann nur <F3> gedriickt halten. Auf diese Weise wird
jedes Wort in das Verzeichnis aufgenommen. Die so entstan-
dene Liste kénnen Sie hinterher nach Bedarf editieren, das
heifBt iiberfliissige Worter entfernen.

Bedienungshinweise

Geben Sie das Programm »SPELL CHECK V1.0« (Listing D
mit dem MSE ein und speichern es auf einer leeren Diskette.
Dann geben Sie ebenfalls mit Hilfe des MSE das Programm
»DATAFILE MAKER« (Listing 2) ein. Dieses Programm er-
zeugt ein leeres Wortverzeichnis, bestehend aus den Pro-
grammen »LO/RAMc« (=121 Blécke) und »HI/RAM« (=97
Blocke), die nach Eingabe von RUN automatisch auf Diskette
gespeichert werden. Die entstehenden Dateien miissen vor
dem ersten Start von Spell Check auf die Programmdiskette
abgelegt werden. Fiir diesen Vorgang benétigt der C 64 ei-
nige Zeit. Wenn sich der Computer mit »READY« gemeldet
hat, sind alle Vorbereitungen getroffen, um mit Spell Check
ZU arbeiten.

Zum Korrigieren von Vizawrite-Dokumenten legen Sie die
Systemdiskette ein und laden das Programim mit »LOAD
SPELL CHECK V1.0” 8« und starten es mit RUN.

~TkR- R



Jetzt erhalten Sie die Systemmeldung »Systemdiskette ein-
legen: Taste Driickenc.

Da sich die Systemdiskette schon im Laufwerk befindet,
betitigen Sie einfach eine Taste. Hiermit wird nun das Wort-
verzeichnis automatisch geladen, was ohne Floppy-Be-
schleuniger allerdings etwas mehr als zwei Minuten in An-
spruch nimmt,

Sollten Sie ein anderes Wortverzeichnis als das auf der Sy-

stemdiskette befindliche laden wollen, haben Sie nach der -

obigen Systemmeldung die Moglichkeit, die Diskette zu
wechseln. Dies kénnte notwendig sein, wenn Sie zum Beispiel
ein Wortverzeichnis speziell fiir technische Texte und ein wei-
teres fiir kaufmannische Texte angelegt haben.
Eine weitere Systemmeldung fordert Sie nun auf:
yTextnamen eingeben, oder Kommando geben«. Geben Sie
nun den Namen der Textdatei ein, die Sie korrigieren wollen.
Beachten Sie aber, daR auf der Diskette mit der Textdatei
mindestens noch so viele Bldcke frei sein miissen, wie die
Textdatei selbst lang ist. Das Laufwerk lauft nun kurz an und
gibt eine entsprechende Statusmeldung in der untersten Zei-
le aus. Als nichstes miissen Sie der korrigierten Textdatei ei-
nen Namen geben. Hier besteht die Mdglichkeit, einen ande-
ren oder den gleichen Namen wie die Ursprungsdatei zu ver-
wenden. Wenn Sie den gleichen Namen verwenden wollen,
miissen Sie dem Namen ein »@:« voranstellen (sieche Floppy-
Handbuch). Bedenken Sie aber, daB bei Verwendung des
gleichen Namens die Ursprungsdatei verlorengeht.

Beachten Sie auch, daB die Tastatur wie bei Vizawrite 64
belegt ist (Klammeraffe = <SHIFT + *>, Doppelpunkt =
<SHIFT + .>). Nun fangt der oben beschriebene Suchvor-
gang an.

Bleibt-das Programm bei einem Wort stehen, driicken Sie
<F1>, wenn Sie das falsch geschriebene Wort berichtigen
wollen, <F3>, wenn Sie das richtige Wort in das Wortver-
zeichnis eintragen wollen oder <F5>, wenn das Wort zwar
richtig geschrieben ist, aber, weil es sehr selten vorkomm,
nichtin das Wortverzeichnis eingetragen werden soll. AuBer-
dem miissen Sie diese Taste verwenden, wenn die System-
meldung »Liste voll« erscheint.

Wenn der ganze Text bearbeitet ist, haben Sie eine korri-
gierte Textdatei mit dem Namen, den Sie in das Feld »Doku-
ment neu« eingetragen haben, auf ihrer Diskette. Beachten
Sie, daR nur der Name, der im Diskettenverzeichnis ange-
zeigt wird, dem Namen entspricht, den Sie in das Feld »Doku-
ment neu«eingetragen haben. Wenn Sie den Text mit Vizawri-
te weiterbearbeiten, erscheint dagegen der urspriingliche
Name in der Kopfzeile von Vizawrite 64.

Die Meldung »Textnamen eingeben oder Kommando ge-
ben« fordert Sie nun auf, einen weiteren Text zu korrigieren
oder ein Kommando zu geben.

Die Kommandos

In der Kommandoliste auf dem Bildschirm finden Sie alle
verwendbaren Befehle. Diese Befehle beginnen alle mit ei-
nem Punkt. ’

.8 (Sichern)

Hiermit k6nnen Sie das aktuelle Wortverzeichnis auf Dis-
kette speichern. Beachten Sie, daB auf der Diskette minde-
stens noch 121 Blécke frei sein miissen. Das Wortverzeichnis
muB nur dann gesichert werden, wenn neue Worter hinzuge-
kommen sind oder im Edit-Modus Worter geléscht wurden.
.e (Editieren)

Hiermit springen Sie in den Editor. In diesem Programmteil
kénnen Sie sich das Wortverzeichnis ansehen und uner-
wiinschte Worter aus der Liste entfernen. Mit den
< CRSR>Tasten kénnen Sie die Liste auf- und abscrollen.
Wenn Sie eine Buchstabentaste betétigen, springen Sie inder
Liste zu den Wértern, die mit dem Buchstaben anfangen, den
Sie gerade betétigt haben, Mit der < DEL >-Taste kénnen Sie
das zu oberst angezeigte Wort aus der Wortliste entfernen.

Mit < F1> kénnen Sie sich einen Hilfsbildschirm ansehen,
der die Méglichkeiten des Editors in Kurzform erklart.

QR (iR
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C 64

Hort . gefunden, .gibt .es dieses auf. dem. . .

Bild 1. SPELL CHECK bei der Arbeit. Das gerade bearheitete Wort der
Textdatei befindet sich in der Mitte des Bildschirms. Die vorhergehen-
den Worter finden Sie immer in der untersten Bildschirmzeile.

Es ist unbedingt zu beachten, da® das Endekennzeichen
»3B« niemals geléscht werden darf. :

.q (Ende)

Hiermit verlassen Sie das Programm durch einen System-
reset. Sollten Sie dieses Kommando einmal versehentlich ge-
geben haben, kénnen Sie mit der folgenden MaRnahme das
verlorengegangene Wortverzeichnis retten:

Geben Sie im Direktmodus ein:
1OAD” SPELL CHECK V1.0”,8 <RETURN>
POKE 2118, 44:RUN <RETURN>

Mit diesen Befehlen laden Sie das Programim neu, unter-
driicken aber das Nachladen des Wortverzeichnisses. Jetzt
kénnen Sie das Wortverzeichnis mit dem ».s«-Befehl ohne Da-
tenverlust speichern. ‘

1 (Vizawrite 64 laden)

Dieses Kommando entspricht dem Befehl LOAD”VIZA-
WRITE*” 8,1. Es wird also Vizawrite 64 geladen und gestar-
tet.

.$ (Katalog)

Hiermit wird das Inhaltsverzeichnis der eingelegten Dis-
kette auf dem Bildschirm angezeigt.
.¢ (Kommando)

Dieser Befehl stellt eine Eingabezeile zur Verfiigung, inder
Sie alle bekannten Floppy-Befehle senden kénnen (siehe
Floppy-Handbuch; beachten Sie die Tastaturbelegung).

.E (Englisch)

Das Programm besitzt eine zweisprachige Benutzerfiih-
rung. Die aktuelle Spracheinstellung wird mit dem Wortver-
zeichnis gespeichert. Dasheift, wenn Sie das Programm star- -
ten, wird automatisch die Sprache eingeschaltet, die beim
letzten Speichern des Wortverzeichnisses eingeschaltet war.

Mit dem Kommando ».E« kénnen Sie auf die englische Be-
nutzerfithrung umschalten.

.D (Deutsch)

Hiermit kénnen Sie wieder auf die deutsche Benutzerfiih-
rurg zuriickschalten.
.f (Farbe)

Mit diesem Meniipunkt kénnen Sie die Farbgebung der
Bildschirmdarstellung andern. Mit der Taste <1> verédn-
dern Sie die Rahmen- und Hintergrundfarbe, mit <2> die
Schriftfarbe. Sie kénnen die Voreinstellung (weiBe Schrift auf
schwarzem Grund) auch per POKE dndern. Nachdem Sie
Spell Check geladen haben, geben Sie hierzu folgende Be-
fehle im Direktmodus ein: '

POKE 2093, (Farbecode fiir Hintergrund): POKE 2101, (Farbco-

de fiir Schrift)

und driicken < RETURN>. Speichern Sie nun das so veran-

derte Programm mit SAVE auf Diskette. Spell Check meldet

sich dann immer mit den von Ihnen eingestellten Farben.
(Heinz Schumacher/nj)
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Name : spell check vi.0 0801 2800 Oacl : c9 ff 6B 20 e2 12 20 d2 6d 0d91 : £f eb 01 a5 90 29 bf 0 2c
. Qac9 : ff 4c cc ff ad 40 05 20 53 0d99 : Oc 20 35 Od 20 ab Oe 20 7c
0801 : 25 0B c2 07 9e 32 30 38 69 Oadl : bl Qe 20 e7 10 a4 ff b9 28 Odal : ea Ob 4c 6e Od 20 fb Od ce
0BO9 : 37 3a 14 14 14 14 14 14 34 Oad? : 40 05 c9 20 f0 Oc 20 bl &6 Oda%? : a2 0B 20 ba #f a% 06 a2 59
OBl : 14 14 3c 43 3e 20 4d 41 43 Oael s Oe di fa dO 15 eb ff 4c d2 Odbl : 3c a0 13 20 bd ff a% 00 B9
0819 : 52 4b 54 26 54 45 43 48 +8 Qae? : dé& Oa bl fa f0 07 c9 f fe Odb%? : 895 fa a? 40 85 fb a9 fa 03
Q821 : 4e 49 4b 00 00 00 a%? 19 cO Oafl : fO0 O3 4c b Oa a%? 00 85 ee Odcl ¢ a2 00 a0 a0 cé 01 20 dB 46
0829 : 8d 18 dO a9 00 Bd 20 d0 ba Oaf? : ff &0 a0 00 B4 f ad 40 doO Odc? : £f @b O1 a5 90 29 bf f0 &4
0831 : 8d 21 40 a9 01 .8d 86 02 53 Ob0O1 : 05 20 bl Oe 85 9b bl fa 36 Oddl ¢ Oc 20 35 0d 20 ab OCe 20 b4
0839 : a9 34 8d 14 03 a9 ci1 B4 82 Ob0? : 0 Oa c9 ff f0 12 20 77 860 0dd9 : ea Ob 4c a9 0d 20 2d Od 32
0841 : 18 03 a9 Be 20 d2 ff a9 03 Obll : 10 4c 07 Obh 20 77 10 bl cc Qdel : a? 1a a0 17 20 17 12 20 ebé
0849 : 0B 20 d2 ff 20 fc Ob a9 7f Obl? : fa c5 9b dO 03 4c db& Oa 9 Ode? : ab Oe c9 4e d0O 03 4c =2 4
0BS1 : 00 85 90 a9 OFf aB a2 08 3e 0b21 : 20 59 Od 20 ab Qe 48 20 c2 Odfl : fc 20 22 Oe 20 80 Oe 4c 1f
0859 : 20 ba ff a? 00 20 bd ff 03 0b29 : 51 Od 68 c? 85 dO 12 20 hb 0df9 : B& 08 a% 00 85 fa 85 fc  2e
0861 : 20 cO +F a2 Of 20 c? f 4f Ob31l : 59 Od a9 27 a2 40 a0 05 19 0e01 : a? ff 85 fb a7 9f 85 fd 34
0867 : 90 15 20 2d 0d a9 98 a0 3 Ob37 : 20 B84 Oc 20 51 O0d 4c cd ed 0e09 : 20 51 0d a0 00 bl fa 91 c6
BZ1 : 17 20 17 12 20 cc £f a9 5Sc Ob41 : Oa c? 84 f0 05 c? 87 dO 4e Oell : fc cB dO f9 cé fb cé fd 48
. 0879 ; Of 20 c3 §f 4c 50 08 20 31 Ob4? : d7 60 a0 1f b? e0 ff c? 92 0Oei9 : a5 fb c9 9f dO ef 4&c 39 92
0881 : cc ff 20 49 Oe 20 fc Ob &a Ob31 : ff dO 20 bY. cO ff c? 70 Oc 0e21 : Od a9 00 85 fa 85 fc a9 d7
-1 o889 : 20 2d Od a? cé& a0 16 20 c2 Ob5? 3 90 17 20 59 0d 20 2d Od 4a 0e29 : ff BS b a% 9% B85 fd 20 7d
0891 : 17 12 a9 OFf a2 33 a0 04 50 Ob6l : 20 ea Ob-a% 72 aC 16 20 b3 . Oe31 : 51.0d a0 00 bl fc 91 fa 70
0899 : 20 B4 Oc 20 id Oc ad 33 52 Ob&? : 17 12 20 ab Oe 20 ea Ob aa 0e39 : c8 doO 9 c& fb c& fd a5 fa
OBal : 04 c9 2e dO 20 a0 0B b? cc Ob71 : 4c 51 0d a0 00 bl fa c9 ca 1 Oe41l : fb c? 9 d0 ef 4c S9 Od ©4
0Ba? : f6 12 cd 34 06 fO 04 BB b3 Ob79 : ff f0 06 20 fd 10 4c aa 5d 0249 : 20 2d -0d a9 9c a® 16 20 e0
08b1 : 10 5 &c cé& 08 ad 35 0&. 77 ObB1 : Ob a0 00 98 91 fa b9 40 48 OeS1 : 17 12 20 ab Oe a2 08 a0 46
08b? : c9 20 dO 09 b9 Ff 12 4B Sc Ob87 : 05 20 bl Oe cB 71 fa c? &5 0eS9 : 01 20 ba ff a7 04 aZ 3c e7
0Bcl : b9 08 13 48 60 20 2d Oc 20 0b?1 : 20 dO £3 a9 ff 91 fa 88 dS Oebl : a0 13 20 bd ff a? 00 20 d8
0Bc9 : a5 ff a8 18 69 04 85 f 68 0b?% : 98 a2 if a0 1f 18 7d cO 88 069 : d5 ff a5 90 29 bf 0 Oc 26
08d1 : a% 2c 99 00 01 c8 a9 50 94 Obal : ff 9d cO ff 90 O3 fe e0 7e Oe71 : 20 35 Od 20 ab Oe 20 ea +5
OBd? : 99 00 Ol c8 a? 2c 99 00 2Ze Oha%® : ff b? =0 ff 29 fO 4a 4a 95 0e79 : Ob 4c 5&6 Oe 20 22 Oe a2 92
0Bel : 01 c8 a% 52 99 00 01 a¥ ec Obbl : 4a 4a 20 df Ob 8d 75 07 25 O=81 : OB a0 01 20 ba ff a7 0& 7c
0Be? : 09 a2 08 a0 02 20 ba f &6 Obb? : b9 @0 ff 29 Of 20 df Ob 8f OeHi? : a2 35 a0 13 20 bd ff a9 94
0BF1 : a5 Ff a2 00 a0 01 20 bd 4d Obcl : 8d 76 07 b9 cO ff 29 0 15 Oe91 : 00 20 dS ff a5 90 29 bf ia
08F9 : ff a9 00 B85 90 20 cO f &b Obc? : 4a 4a 4a 4a 20 df Ob 8d Sc 0e99 : fO0 15 20 35 O0d 20 ab Oe Sf
0901 : 20 35 0d ad cO 07 c9 30 81 Obdl : 77 07 b9 cO ff 29 0f 20 18 Ogal : a2 cO a0 07 20 ea Ob 4c ca
0909 : f0 Ob a9 09 20 c3 ff 20 &b Obd? : df Ob 8d 78 07 &0 c? Oa 5f Oea? : B0 Oe 20 ed #f 0 b &0 Od
0211 : ab Oe 4c 89 08 20 73 12 7b Ohel = 90 02 6% 06 69 30 02 BO b Oebl : €9 79 dO 03 a9 &5 60 9 abé
0219 : b0 15 20 2d 0d a9 44 a0 72. Obe? : &0 aZ cO a0 07 86 {d B4 84 Qeb® : 7a dO 03 a9 74 60 9 7b  ia
0921 : 17 20 17 12 20 ab Oe a9 3b Obfl : fe a0 27 a9 20 ?1 fd 88 dé& Oecl 3 d0 03 a% 78 60 c% 7c dO 74
0929 : 09 20 3 Ff 4c B89 0B 20 a5 Obf? : 10 fb 40 a? 4e a0 13 20 cb Oec? : 01 &40 c9 &5 dO O1 &0 c9 43
0931 ; 2d 0d a? f0 a0 1& 20 17 d7 0cO1 : ie ab a9 bd a0 13 20 le 76 Oedl ¢ 74 dO 01 60 9 78 dO 01 al
0939 ¢ 12 a9 OFf a2 45 a0 06 20 ea 0cO9 3 ab a? 13 20 d2 §f a9 4e c2 Oad? : &0 29 3f &0 20 2d Od a¥ 9d
0941 : 84 Oc 20 1d O¢ 20 2d Oc 0& Ocli : a0 14 20 17 12 a9 cf a0 95 Oeel : 6e a0 17 20 17 12 20 ab 43
0949 : a5 ff aB 18 &7 04 85 ff e8 Oci® : 14 4c 17 12 a4 £+ bl fa &2 Oee? : Oe a2 32 bd 15 Of 9d 3c 4S5
095§ : a%? 2c 99 00 O1 c8 a% 50 14 0c21 : c? 20 dO 06 88 30 03 4c 9e Oefl : O3 ca 10 7 a2 0B a0 01 4b
0959 : 99 00 01 cB a? 2c 99 00 ae 0c29 : 1§ Oc c8 &40 B4 ff bl fa 91 0ef9 : 20 ba ff a9 Oa a2 43 a0 af
0961 : 01 cB a9 57 99 00 01 a9 Od 0c31 : 20 3b Oc 99 OO 01 B8 10 &F Of01 = 13 20 bd #f a%? 15 8d 18 3d
0969 : 0B aa a0 03 20 ba ff a5 72 0c39 : f5 60 c? 1b 70 Ob c? 41 3f 0f09 : dO a9 03 4B-a% 3b 48 a9 61
0971 : £Ff a2 00 a0 01 20 hd ff de 0c4l : 90 Ca c? Sb bD 03 47 80 7e O0f11 = OO0 4c d5 FFf a5 90 29 bf bhO
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19¥1 : 52 45 53 53 20 41 4e 39 id icbl s 52 49 43 48 54 49 47 54 d7 1§71 : 4Ff S2 20 57 49 52 44 20 S5
1949 : 20 4bh 45 59 20 92 13 00 le 1cb9 : 45 4e 20 d4 45 58 54 45 bbb 1§79 : 4d 49 5S4 20 44 45 52 20 7c
1aol : 0d id 20 20 d3 20 d0 20 &b icct = S3 20 45 49 4e 47 45 42 S8 1§81 : 27 S5Ff 27 2d d4 41 5% 54 15
1a09 : ¢S5 20 cc 20 cc 20 20 c3 &b 1cc9 : 45 4e 92 00 20 12 20 20 2d 1§89 : 45 Od Od 56 45 52 4c 41 fe
1all = 20 B 20 ¢S 20 c3 20 cb Be icdl : 20 20 20 20 d0 52 4f 47 79 1§91 : 53 53 45 4e Od Od Od d& c4
1al9 : 20 20 d3 20 d%9 20 d3 20 70 1cd9 : 52 41 4d &d 20 46 4F 52 df 1§99 : 45 52 47 45 53 53 45 4e 03
1a21 : d4 20 ¢5 20 cd 20 20 20 19 icel : 54 46 41 4B 52 45 4e 20 7b ifat : 20 d3 49 45 20 4e 49 43 cébé
1a29 : Od id 20 20 dé& 31 2e 30 el lce9? : Sb ca 2f ce Sd 20 20 20 e7 1§a% : 4B 5S4 20 44 49 45 20 54 98
1a%1l : 20 3c d7 Je 20 31 39 38 Oe icfi 1 20 20 20 20 92 00 20 12 +fb 1fbl . : 45 S2 aS 4e 44 45 52 54 b3
1a39 3 36 20 56 4f 4e 20 c8 45 92 1cf9 20 20 20 c4 41 53 20 49 8c 1fb%? 1 45 20 cc 4% 53 54 45 Od 72
1ad4l : 49 4e Sa 20 d3 43 4B 55 6f 1d01l : 53 54 20 4b 45 49 4e 20 08 1§cl : 57 49 45 44 45 52 20 41 B1
1249 : 4d 41 43 48 45 52 20 20 b8 1d09 : db 49 S5a 41 57 52 49 54 18 1$c9 : 42 Sa 55 53 S50 45 49 43 d3
1aS51t : Od Od Od Od Od id 20 20 44 1dil : 45 20 c4 4f 4b S5 4d 45 a0 14dl : 48 45 S2 4e 20 Sb 2e 53 56
1a5% : 12 20 20 c4 4f 4b 55 4d GSb 1419 : 4e S4 20 20 20 20 92 00 eb 1§d9 ¢ 5d Od Od 20 20 20 20 20 c8
1abl : 45 4e 54 20 41 4c 54 20 ef 1d21 : 20 12 20 dé 49 S5a 41 57 48 1fel = 20 20 20 12 20 c4 52 b8 If
1ab% ¢ 20 92 20 20 12 20 20 c4 Ob 1d29 : 52 49 54 45 20 cd4 49 53 d2 1§e9 : 43 4b 45 4e 20 d3 49 45 3d
1a71 : 4f 4b S5 4d 45 4e 54 20 bd 1431 : 4b 45 54 54 45 20 45 49 bb 1¥f1 : 20 45 49 4e 45 20 d4 41 Fb
1a79 : 4e 45 55 20 20 92 O0d 0d a8 1439 : 4e 4c 45 47 45 4e 3a 20 d8 1§§9 : 53 54 45 20 92 13 00 3Ic 06
1a81 : 00 1d 20 20 12 20 20 2e 1ib 1d41 : 20 d4 41 S3 54 45 20 20 bé 2001 : 66 be be &0 62 3c 00 OO0 A4e
1aB9 : 53 20 20 92 20 d3 49 43 93 1d49 : 92 00 20 12 20 20 20 cé 37 2009 : 00 3c 06 3e &6 3e 00 0O 9
1391 : 48 45 52 4e 20 20 20 20 e 1d51 : 4c 4F S0 S5O 59 20 45 49 al . 2011 : 60 &0 7c 66 &6 7c 00 OO d8
1a%9 : 12 20 20 2e 24 20 20 92 72 1d59 : 4e 53 43 48 41 4c 54 45 7d 2019 ¢ 00 3c 60 &0 &0 3c 00 00 43
1aal : 20 cb 41 54 41 4c 4f 47 c4 idé1l : 4e 3Fa 20 d4 41 53 54 45 fa 2021 : 06 06 3e &b &4 3Ie 00 00 df
1aa% : 20 0d 1d 20 20 12.20 20 ef 1d69 1 20 44 52 b8 43 4b 45 4e 97 2029 1 00 Ic 66 7e 60 3c 00 00 99
iabi : 2e 45 20 20 92 20 cS5 44 58 1d71 : 20 20 92 00 93 cd 4% 54 bb 2031 : Oe 18 3e 18 1B 18 00 00 20
1ab% : 49 54 49 45 52 45 4e 20 O 1d79 : 20 44 A5 4d 20 c5 44 49 Ba 2039 : 00 3e b6 b6 3e 06 7c 00 <5
tacl ¢ 20 12 20 20 2e 43 20 20 L4 1d81 = 54 4f 52 20 4b 41 4e 4e aa 2041 : 40 60 Tc &b b6 &b 00 00 57
iac® ¢ 92 20 cb 4f 4d 4d 41 4e 29 1d89 = 20 4d 41 4e 20 55 4e 45 da 2049 : 18 00 38 18 .18 3c 00 00 dé&
ladl : 44 4f Od 1d 20 20 12 20 2f 1d91 : 352 57 b8 4e 53 43 4B 54 a0 2051 : 06 OO0 0& Ok O& 06 3c 00 1b
1ad9 ¢ 20 2e 51 20 20 92 20 ¢S Ob 1d99 : 45 Od Od d7 bé 52 54 45 7d 2059 : &0 40 &c 78 & 66 00 00 Od
1ael : 4e 44 45 20 20 20 20 20 &b idal 2 52 20 41 55 SZ 20 44 45 dO 2061 : 38 18 18 18 18 3c 00 0O 12
lae? : 20 20 12 20 20 2e c35 20 &d 1da9 : 52 20 cc 49 53 54 45 20 95 2069 : 00 66 7f 7f &b 63 00 00 3e
lafl : 20 92 20 cS 4e 47 4c 49 fe idbl : 45 4e 54 45 45 32 4e 45 ab 2071 : 00 7c bb &6 &b &b 00 00 af
1af9 : 53 43T 48 Od id 20 20 12 19 1db? : 4e 2e Od Od Od c4 49 45 aa 2079 1 OO0 3c b6 b6 66 3 00 00 46
1601 : 20 20 2e 4c 20 20 92 20 d4 idcl ¢ 53 20 45 52 52 45 49 43 bb 2081 : 00 7c &6 66 7c &0 &0 00 72
1b09 : d& 49 Sa 41 20 4c 41 44 35 1dc? : 48 45 4e 20 d3 49 45 2c 40 2089 : 00 32 &6& && Ie 06 06 00 3b
1hil : 45 4e 20 12 20 20 2e 46 10 iddil : 20 49 4e 44 45 4d 20 d3 99 2091 : 00 7c &b &0 &0 &0 00 00 7e
1619 : 20 20 92 20 cé 41 52 42 36 1dd? : 49 45 20 44 49 45 20 c4 le 2099 : 00 3e &0 3Ic 06 7c 00 00 %
1b21 : 45 20 20 20 00 13 0d id Ba idel : 45 4c 45 54 45 0d d4 41 bb 20al : 18 7e 18 18 18 Oe 00 00 3
1b29 : 20 20 d3 20 dO 20 c5 20 b8 ‘1de? : 53 54 45 20 44 52 bB 43 fc 20a7 : 00 b6 &6 66 &6 38 00 00 %b
1b31 : cc 20 cc 20 20 c3 20 cB 77 1dfl : 4b 45 4e Ze 20 ca 45 54 4e 20b1 : 00 &b &b b& I 18 00 00 cf
1b39 : 20 €5 20 c3 20 cb 20 20 dd 1df7 : Sa 54 20 57 49 52 44 20 &9 20b9 : 00 63 &b 7f 3e 36 00 00 cb
1b41 : €5 20 c4 20 c9 20 d4 20 7d 1e01 : 44 41 53 20 5a 55 20 4f 2Ze 20cl : 00 66 3c 18 3c &6 00 00 d
1b49 : cf 20 d2 Od 1d 20 20 20 12 1207 : 42 45 52 53 54 0d Od 41 5t 20c? : 00 66 66 66 3e Oc 78 00 89
1651 : 20 20 20 1220 20 2d c6 11 lell : 4e 47 45 Sa 45 49 47 54 04 20d1 : 00 7e Oc 1B 30 7e 00 3c 86
1659 : 31 2d 20 20 92 20 20 cB &% lel? : 45 20 d7 4f 52 54 20 4 35 20d9 : 30 30 30 30 30 3c 00 Oc 30
1b&1 : 49 4c 46 45 42 49 4c 44 33 1e21 : 48 4e 45 20 d3 49 43 48 Ob 20e1 : 12 30 7c 30 62 fc 00 3c b7
1b&9 : 53 43 48 49 52 4d 20 20 e9 1829 : 45 52 48 45 49 54 53 41 59 2089 : Oc Oc Oc Oc Oc 3c 00 00 23
1671 ¢ 20 20 00 13 11 11 11 i1 04 1e31 : 42 446 52 41 47 45 O0d Od 40 201 1 18 3c 7e 18 1B 18 18 00 &d
1b79 : 11 11 11 11 11 11 1% 11 79 1e39 : 47 45 4c b6 53 43 48 54 26 20f9 ¢ 10 30 7F 7€ 3I0 10 00 00 75
1681 ¢ 11 11 11 11 id 20 20 12 9 ie4! : 2e Od Od Od c4 49 45 20 7 2101 : 00 00 00 OO OO0 08 00 1B 72
1h89 ¢ 20 2d c& 31 2d 20 92 20 76 1249 : c5 4e 44 45 4b 45 4e 4e a4 2109 : 18 18 18 00 00 18 00 &6 «ct
1h91 : d7 4f 52 54 20 56 45 52 9d 1ie51 : Sa 45 49 43 48 4e 55 4e f2 2111 : 66 66 00 OO0 00 OO0 00 && 77
1h997 : a5 4e 44 45 52 4e 20 20 77 1259 : 47 20 27 be be 27 20 44 20 2119 : 66 Ff &6&6 §Ff 66 &6 00 1B @2
ibat : 20 20 20 20 20 20 20 20 al 1e61 : 41 52 46 20 41 42 45 52 41 2121 : 3e &0 3c 06 7c 1B 00 62 ad
1ba% : 20 20 20 Od 1d 20 20 12 fb 1eb9 : Od Od 4e 49 45 4d 41 4c 16 2129 2 b6 Oc 18 30 &6 46 00 3c b3
ibbl : 20 2d cb6 33 2d 20 92 20 de 1e71 : 53 20 47 45 4c b6 53 43 9d 2131 1 b6b 3c 38 67 &b 3f 00 06 1d
1bb9 : d7 4f 52 54 20 49 4e 20 1d 1e79 : 48 54 20 57 45 52 44 45 61 2139 : Oc 18 00 00 00 00 00 Oc &a
ibcl : cc 49 53 54 45 20 45 49 Be 1eB1 : 4e Od Od Od cd 49 54 20 4

Listing 1. SPELL CHECK V1.0. (Forisetzung)
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C 64 Anwendung des Monats

2141 : 18 30 30 30 18 Oc 00 30 cb 2281 : 00 00 14 1f 1B 18 18 ff dO 25ct ¢ 99 99 €3 99 72 c3 ff 3 Ba
2149 : 18 Oc Oc Oc 18 30 00 00 ef 2389 : ff 83 99 99 83 Pf 9Ff 00 97 25c9 @ 99 99 cl ¥9 99 c3 ff £Ff 96
2151 &, 66 3c ff 3Ic 65 00 00 00 3 2391 : 00 00 ff ff 1B 18 18 1B 644 25d1 : ff e7 Ff ff e7 ff £f ff 42
2159 : 18 18 7e 18 18 00 00 00 a2 2399 : 18 18 f8 8 18 18 18 cO 3f 25d9 : ff e7 ff ff 7 e7 cf f1 ac
2161 ¢ 00 00 QO 00 18 18 30 00 &5 23al : c0 cQ c0 cO cO c0 c0 e0 a0 29el : e7 cf 9f cf e7 F1 £f ff a0
2169 : 00 00 7e 00 00 00 00 00 09 23a92 ¢ 20 e0 20 20 e0 e0 20 646 b3 2529 : ff 81 ff Bl ff ff £f Bf B
2171 : 00 00 00 00 18 1B 00 00 b4 23b1 : 00 3c &b b6 64 3c 00 FFf Te 25F1 : e7 £3 £9 3 e7 8f ff c3 51
2179 : O3 06 Oc 18 30 &0 00 3c 04 23b9 : £ 00 00 O0 00 00 OO &6 835 25§72 1 99 9 €3 e7 ff a7 ff ff B
2181 : &b be 74 bb 646 3Ic 00 18 01 23c1 : DO 00 &b &b &6 Je 00 66 4d 2601 : £f ff 00 Q0 ff £+ Ff e7 dO
2189 : 18 38 18 18 18 7e 00 3Ic b4 23c? : 18 3c b6 7e &6 66 00 L& cf 26409 3 c3 99 B1 99 29 29 ff 83 %a
2191 : b4 06 Oc 30 &0 7e Q0 3c 76 23d1 : 3c && L& &b b4 3c 00 &b bc 2611 : 99 99 83 99 99 B3 ff c3 c8B
2199 : 66 04 1c 06 b6 3c 00 06 1f 23d? : 00 &b b6 &b 66 3c 00 3Ic 33 2619 ¢ 99 9f 9F 9f 99 c3 £f 87 24
21al : Oe le &6 7f 06 06 Q0 7e dS5 23el : bb 6& bC be &6 & 60 18 df 2621 : 93T 99 99 99 93 B7 ff 81 93
21a? : &0 7c 06 06 66 Ze 00 3o 4a 2329 : 18 1B £8 8 00 00 00 0 4c 2629 + 9f 9Ff 87 ?F 9Ff Bl Ff 81 77
21bl : b6 60 7 &b && Tc 00 7e 7B 23F1 : f0 0 0 00 00 QO 00 O 77 . 2631 : 9f 9Ff 87 9f 9 9Ff ff c3 F4
21b? : 66 Oc 18 18 18 18 00 3c &% 23F9 : f0 0 0 Of OFf OFf Of 3 ad 2639 + 99 9F 21 99 99 cZ Ff 99 24
21cl : b6& b6 Ic b6 b& 3c 00 3c 7 2401 : 992 91 91 9F ?? 3 £Ff F£f 73 2641 : 39 99 81 99 99 99 ff c3 2B
21c? 1 66 b6 3e 06 66 Ic 00 00 b 2409 : ff c3 7 ct 99 cl ff £f 48 2649 : e7 e7 e7 e7 e7 c3 ff el 7b
21d1l : 00 18 00 00 18 00 00 00 S 2411 : F 9f 83 99 92 83 ff ff 4a 2651 = £3 £3 3 3 93 7 ff 992 64
21d9 : 00 18 00 00 18 18 30 Oe OS 2417 : ff c3 9f Ff 9Ff 3 ff ff ee 2659 : 93 B7 8f B7 93 99 ff ¥ ca
21el : 18 30 &40 30 1B Oe 00 00 21 2421 : £9 9 c1 99 97 ci £f Ff &2 2661 : 9F 9f 9f 9Ff 9f Bl ¥f 9c eb
219 : 00 7e 00 7e 00 00 OO0 70 d9? 2429 1 ff c3 99 81 9f cZ ff ff b8 2669 : BB BO 94 9c 9c 9c ff P9 «cc
21f1 = 18 Oc 06 Oc 18 70 00 3c 90 2431 : f1 27 cl 7 o7 7 ff £f 41 2671 : B2 B1 B1 91 99 922 ff c2 b
2169 : 66 06 Oc 18 00 18 00 00 29 2439 : ff c1 99 99 cl 9 B3 Fff. ac 2679 1 99 99 99 99 99 c3I ff 83 37
2201 : Q00 00 fF §f OO 00 00 18 31 2441 : 9F 9f B3 99 99 29 ff ff 2a 2681 : 99 99 B ?f F 9 ff 3 3a
2209 : 3c b6 7e 6& 66 &5 00 7 77 2449 : e7 ff c7 e7 e7 c3 ¥ ff bb 2689 1 99 99 99 99 c3 f1 £f 83 5Sb
2211 : &b b& 7c b6 && 7c 00 3Ic 39 2451 : f9 FFf 9 9 £2 §9 3 ff B6 2691 : 99 99 B3 B7 93 99 ff c3 56
2219 : 66 A0 &0 &0 646 3c 00 78 Od 2459 : 9F 9Ff 93 87 93 99 £f £+ a4 2699 ¢ 99 9Ff 3 F9 99 3 Fff 81 ed
2221 : 6c bbb bb b& bec 78 00 Te  ae 2481 : c7 e7 e7 e7 e7 c3 ff t+ af 26al : e7 e7 e7 e7 e7 e7 fFf 99 &3
2229 : 60 60 78 60 60 7e 00 7e da 2449 + ff 99 BO 80 94 Pc ff ¥+ 93 26a? : 99 99 99 99 99 c3 ff 99 93
2231 : 60 6O 78 60 &0 &0 00 3c  &d 2471 : ff B3 99 99 9? 9?9 ff ff 32 26bl : 99 99 9 I c3 e7 Fff Yc LG
2239 : b& 60 be b4 66 3Ic 00 66 4Ad 2479 2 ff c3 99 99 99 c3 ff ff ab 26b9 : @c 9c 94 B8O 88 9c f 9?9 79
2241 : bb 66 7e &6 6& &6 00 3Ic 59 2481 : ff 83 99 99 83 9f 9Ff ff BF 26c1 : 99 €3 e7 c3 99 99 ff 99 48
2249 : 18 18 18 18 1B 3c 00 le 16 ' 24B9 : ff cl 99 99 ci 9 £92 ff dé 26c? 2 99 99 c3 e7 e7 e7 ff 81 dd
2251 ¢ Oc Oc Oc Oc &c 3B 00 66 3d 2491 : £f B3 99 9Ff 9f F £f ¥ a3 2b6dl : 9 3 7 cf 9f Bl §f 70 9%e
2259 : 4c 78 70 78 b6c b6 00 &0 e7 2499 1 ff c1 ?f <3 ¥2 B3 ff ff 95 26d%? + 78 7c 7e 7¢ 78 70 00 Oe e4b
2261 : 60 60 60 60 60 72 00 &3 db& 24a1 : e7 Bl e7 e7 e7 1 ff +f 4e 26el & le 3e 7e 3e . le Oe 00 18 0B
2269 77 7f¥ &b A3 63 63 00 66 05 24a% ¢ ff 99 99 99 9% c1 ff ff béd 26e% : 3c 7e ¥ 00 00 DO 00 cc fe
2271 : 76 7e 7e be bbb &6 00 3c ab 24bil : ff 99 99 99 c3 e7 ff £+ 22 26%1 2 cc 3IZF 33 cc cc 33 3Z 18 21
2279 1 bb b6 Lb 66 &5 Ic 00 7 ba 24b9 : ff 9c 94 BO cl 9 £f ff ab 26¥9 : 3c 7e ff 7e 3c 18 00 ff B
2281 : bb 66 7c 60 60 &0 00 3c c7 24ci : ff 99 c3 e7 c3 99 ff ff 84 2701 : £F £Ff £f £+ £f £+ ff Of 1le
2289 1 b6 b6 46 &6 3c Oe 00 7c bbb 24cT @ ff 99 99 92 cl £3 87 £f 08 2709 ¢ OFf OFf Of OFf OF OF Of ff eb
2291 : &6 66 7c 78 6¢c && 00 3c cb 24d1 : ff 81 f3 e7 cf BiI #f c3 1b 2711 ¢ Ff £f £f 00 00 00 00 0O 10
2299 1 66 60 3c 0b& b& 3c 00 7e 44 24d9 : cf cf cf cf cf 3 £f £33 8B1 2719 : ff ff £f £f FF £Ff ¢f ¥ 18
22al : 18 18 18 18 18 18 00 &6 de 24el : ed cf B3 cf 9d O ¥ cT Oa 2721 : £+ £Ff ff £+ ff £f 00 99 G3
22a9 : bbH bbb bbb 66 b6 3c 00 64 be . 2487 1 3 £3 £f3 £3 3 c3 ff ff ae 2729 1 ff c3 f?2 c1 92 c1 £f 7c &1
22b1 : &b bhH bbb 66 3Ic 18 00 63 fc 24f¥1 : e7 c3 81 e7 e7 e7 e7 tf 74 2731 3 00, 7c 00 7c 0O 7c 00 fc dd
22h9 2 &3 63 6b 7¥ 77 6£3.00 66 fB 24¢9 : ef cf BO BO cf ef ff ff 7c 2739 1+ fc fc fc fc fc fc fc ff 3e
22c1 : &b 3Ic 18 3c 66 66 00 &6 39 2501 : ff Ff Ff FFf Ff Ff FFf €7 cf 2741 : ff ff Ff 33 33 cc ce 18 aZ
22c9 ¢ 66 66 3c 1B 18 18 00 7e b4 2509 : e7 el e7 ff ff e7 ff 99 SO 2749 : 3c 7e 18 18 Ve 3c 18 1e 34
22d1 : 04 Oc 18 30 60 7e 00 ff el 2511 ¢ 99 99 FF ff ff ff ff 99 aa 2754 ¢ 3c 78 f0 Of 1le 3c 78 0C 8d
22d9 : e7 Bl e7 e7 e7 f1 ff 83 &d 2519 : 9292 00 99 00 99 99 ff e7 4f 2759 : 04 04 7+ 7 06 04 00 00 b1
22el : 97 99 83 87 93 99 ff F+¥ 1f 2521 ¢ cil 9Ff c3 9 83 e? £f Fd T4 2761 : 00 18 18 18 7e 3c 1B 78 e
229 : ff ff ff £Ff 27 o7 Ff 332 OcC 2529 1+ 99 f3 e7 cf 97 b? ff c3 %e 2769 : ff £f ff f €f 7e 00 fF¥ 5b
22F1 ¢ 33 cec cc 33 33 cc cc fF  f1 2531 ¢ 992 c3 c7 98 ?? cC ff 9 44 2771 : OO0 00 .00 00 00 00 f+ 1B a2
2249 ¢ £f c3 9F FF @Ff c3 FF 00 ce 2539 1 3 e7 Ff £f +F £ £f €3 07 2779 : 3c 7e 18 18 18 00 00 ff 7f
2301 : 0D 00 OO0 00 00 00 00 O e3 2541 ¢ e7 cf cf cf e7 §3 ff cf bb 2781 : ff ff 0 20 &7 e7 =27 ff 31
2309 : £0 fO f0 f0 0 f0 f0 00 26 2549 1 e7 3 £3 £3 e7 cf ff f+f a2 2789 ¢ 7e 3c 18 3c 7e ff 00 ff %b
2311 : 00 00 00 £+ FF f+ £f ++ 11 2551 : 99 c3 00 ¢ 97 ff £f ff de 2791 : #f ff 00 00 e7 e7 e7 e7 bd
2319 : 00 00 00 00 00 00 00 00 la 2559 :+ o7 e7 Bl e7 e7 ff ff ff 10 2799 : e7 e7 07 07 e7 e7 e7 3f 2
2321 @ 00 00 Q0 00 00 00 ff 66 ee 2561 : ¥f FFf fFf ff €7 7 cf ff O5d 27al : 3F 3F ZF 3F 3F 3F 3FF 1F 61
2329 ¢ 00 3c O6 3e 46 Je 00 ff 9 2569 : ff ff 81 £f ff £f #f ff cB 27a% : ¥ 1§ 1 1§ 1f 1f 1f 99 Oe
2331 : f1 e7 cl e7 e7 e7 +f 03 47 2571 : ff ff £f Ff 27 7 §f §§f 2d 27b1 : £f c3T 99 99 92 c3 ff 00 ‘o3
2339 : 03 03 03 03 03 03 03 00 33 2579 : fc 9 ¥3 e7 cf ?f §f 3 ed 2769 2 00 ff F fF ff +f £ff 99 ec
2341 : 0O 00 00 cc cc 33 33 £f Oe 2581 : 29 91 B? 99 97 3 ff €7 00O 27cl : Ff ff 99 99 99 ci ff 99 34
2349 : ff 99 BO 80 74 9c ff £f 73 2589 1 e7 c7 e7 e7 e’ 81 ff c3 S5d 27c% : e7 c3 99 81 99 99 ff 99 c=2
2351 : 9 £9 cl 99 99 cl +Ff f+ 92 2591 : 99 9 3 cf 9f 81 ff c3 ab 27d1 : c3 99 99 99 99 c3 ff 99 eS5
2359 3 e7 ff c7 e7 e7 c3 ff ff b 2599 : P9 £9 &3 f9 99 c3 ff f9 12 27d? : ff 99 99 99 92 c3 Ff 3 Ve
23861 = ff cl 9Ff c3 £9 B3 ff ff Od 2%al : f1 el 99 8O 2 9 ff Bl &c 27el : 29 99 93 91 99 93 9f o7 e2
2367 : ff c3 99 Bl 9F c3 Ff £+ 8 25a? : 9f B3 £9 9 99 3 ff c3 07 2729 : e7 e7 07 07 ff ff ff Of 85
2371 : ff 99 99 99 99 cl ff ff 7Te 25b1 : 99 9F 83 99 99 c3 ff 1 e9 27f1 = OF OFf OFf £f +Ff ff +f Of ¢ba
2379 : e7 c3 Bl e7 =7 e7 e7 00 fc 25b9 : 7?9 £3 e7 e7 e7 e7 ff c3 88 272 : Of Of Of §0 f0 fO fO fB8 be
Listing 1. SPELL CHECK V1.0. (Schiu8)

Name : datafile maker 0801 0913
0859 : 00 85 b a? 40 85 fc a0 bS5 08b? : 13 14 15 16 17 18 19 ta a9
0801 : O0d 08 Oa 00 %e 2B 32 30 e? 0861 : 00 a? ¥ ?1 fb cB dO fb a% 0Bcl : &5 76 78 7¢ 00 00 00 OO0 OF
0BO9 : 36 33 292 00 00 O0 a? 00 ca 0B4? : eb fc ab fc e0 9F dO f3 4d 08c® ¢ 00 00 00 00 00 OO0 00 00 ca
0811 : 85 fb a? 28 B85 fc a0 00 cé 0871 : 91 fb cB cO a0 dO 9 a2 08 0B8dl : 00 00 00 00 OO0 O0 00 OO0 d2
0819 : a9 ff 91 fb cB dO fb eb 76 0879 : CO bd a6 08 91 fb eB c8 31 08d? : 00 00 00 00 00 00 00 00 da
0821 : fc aé fc e0 al0 dO 3 a? 74 0881 : dO f7 a% 02 a2 0B a0 02 e8 08el : QO 00 OC 00 O3 28 28 28 44
0829 : 00 8d 00 28 a9 7c 8d 01 ac 0889 : 20 ba ff a9 06 a2 0d a0 26 O0Be? ¢+ 28 28 28 28 28 28 28 28 9
0B31 : 28 8d 02 28 a? 02 a2 08 eb 0871 : 09 20 bd ff a7 00 85 c1 4e 08f1 : 28 28 28 28 28 28 28 28 f1
0839 : a0 02 20 ba ff a9 06 a2 e4 0899 : a% 40 B85 c2 a? cl a2 00 4f 08F9 : 28 28 28 28 28 28 28 28 {9
0841 : 07 a0 09 20 bd ff a? 00 6t C0Bal : a0 a0 4c d8 ff 00 01 02 7 0901 : 28 28 2B 28 28 00 4c 4F 9f
0849 : 85 cl a? 28 85 c2 a2 1 b7 08a%? : 03 04 05 04 07 08 09 Oa 99 0909 : 2¢f 52 41 4d 48 49 2f 52 8c
0851 ¢ a2 00 a0 a0 20 dB8 ff a? 4c 08bl : Ob Oc Od Oe Of 10 11 12 at 0911 : 41 4d 1f b6 c9 0d dO 07 ee

Listing 2. DATAFILE MAKER. Dieses Programm erstellt ein leeres Wortverzeichnis, das nach RUN automatisch gespeichert wird.
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Nun I4Bt sich auch der Printer/Plotter 1520 mit Giga-
CAD betreiben. Des weiteren finden Sie Druckerpara-
meter fiir drei géngige Drucker, damit diese mit der
Giga-CAD-Hardcopy-Routine zusammenarbeiten.

iga-CAD, das 3D-CAD-Programm aus dem Sonderheft

6/86, wird um eine Routine zum Ansteuern des Prin-

ter/Plotters 1520 erweitert. AuBerdem erhalten Sie
Einstellparameter, mit deren Hilfe Sie drei gédngige Drucker
mit der Giga-CAD-Hardcopy-Routine betreiben kénnen.

Plot-Routine fiir den Plotter 1520

Beider folgenden Routine handelt es sich um eine Erweite-
rung, die das Plotten von Giga-CAD-Objekten ermdglicht
(Bild 1). Der Ausdruck kann entweder klein oder (um 90 Grad
gedreht) in doppelter GréBe erfolgen. Allerdings wére esun-
sinnig, Hidden-Line- oder schattierte Bilder auf dem Plotter
auszugeben, da das einer Hardcopy gleichkame, fiir die der
Plotter keine Zeitersparnis ist.

Der grofe Vorteil dieses Programms liegt zum einen datin,
daB der Ausdruck duBerst sauber erfolgt, zum anderen in
der Tatsache, daB das auszugebende Bild nicht erst berech-
net und gespeichert, der Computer ausgeschaltet und der
Druckertreiber geladen werden muf.

»GIGA-LINEOBJ« (Listing 1, bitte mit dem MSE eingeben)
nutzt die Eigenschaft des CAD-Programms aus, bei
Bildschirm-Darstellungen auf nur eine LINE-Routine zuriick-
zugreifen. Die einfachste Moglichkeit, ndmlich das Linien-
zeichnen auf den Plotter umzulenken, wurde hier gew&hlt,
Anderungen am Hauptprogramm

Das uncompilierte Basic-Programm CADMAIN (Listing 2
im Sonderheft und auf der Programmservice-Diskette) wird
geladen und, wie aus Listing 2 ersichtlich, gedndert.

Danach speichern Sie es wieder unter dem alten Namen
auf Diskette. Ebenfalls muf das Programm »GIGA-LINE OBJ«
auf die System-Diskette gespeichert werden.
Programmbedienung .

Zuerst starten Sie Giga-CAD ganz normal. Nachdem ein
Objekt geladen beziehungsweise erstellt wurde und man es
mittels des Meniipunktes FORM in die richtige Lage gedreht
hat, wird nun das Untermenii MODI gewdhlt. Dort kann der
Fluchtpunktmodus ein- oder ausgeschaltet werden. Ist dies
geschehen, positioniert man den Cursor auf DARSTELLEN.
Auf die nun folgende Frage (»Plotten (/n)«) antwortet man mit
<] >, fallsein Plot gewiinscht wird, ansonsten mit jeder belie-
bigen Taste und <RETURN>. Im zweiten Fall wird das Ob-
jekt jetzt ganz normal auf dem Bildschirm dargestellt.
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Hat man sich jedoch fiirs Plotten entschieden, muf man,
nachdem das Diskettenlaufwerk kurz angelaufen ist, noch-
die ZeichengrsRe des Objekts angeben. AbschlieRBend gibt
man noch die Farbnummer ein (0 =schwarz, 1=blau, 2=griin,
3=rot). Der Printer/Plotter 1520 fangt nun an zu zeichnen.
Nach AbschluB folgt der Riicksprung ins Hauptmenii.

Sollte mit Hidden-Line- oder Schattierungsmodus gearbei-
tet werden, iiberspringt das Programm selbstandig die
Plotter-Abfrage, da diese nicht mehr relevant ist. )

’ (Joachim Knauer/dm)

Bild 1. Die Enterprise: In nur 4 Minuten geplottet

1@ IF VC=1 THEN 2433 146>
2@ IF VC=2 THEN 2440 <208>
0 : . <PBs>
125 SYS G,140,190,319,199,8,2:8YS T2,2: IF
p=1 THEN SYS 25919:V=@:K=8 <0175
130 SYS CP,2:SYS RE,8,8,319,199,1,2 {1167
131 IF V0=2 THEN VC=8:G0TO 135 <@97>
132 SYS CO,1,8 <@35>
135 POKE 192,@:CLOSE 1:0PEN 1,8,15,"XR+":P .
RINT#1,"U9":CLOSE 1:60T0 525 <@97>

2430 IF L=3 THEN 2758 <@z2e>
2431 GOSUB &43@: INPUT" {CLRK,4DOWN, 3RIGHT 3 2LO

TTEN ";N$:IF N$<>"I"THEN 2436 <1967
2432 VC=1:L0AD"GIGA-LINE.OBJ",B8,1 <149>
2433 7Z=@: INPUT" {3DOWN,3RIGHT}EROSS (J/N) ©

sN$:IF N$="J"THEN 7Z=1 <@62>
2434 INPUT" {DOWN,3RIGHT)EARBE {4SPACE}"; FF$

:SYS S51375,ASC(FF$),ZZ: GOSUB 2875 138>
2435 SYS 51498:VC=2:L0OAD"HIRES1.CAD.OBJ",8 .

.1 o <1425
2436 B=2:8YS E,2:GOSUB 2875:G0SUB 2475 <@51>
2448 SYS E,1:G0T0 125 225>

Listing 2. Diese Anderungen sind am Hauptprogramm »CAD.MAIN«
(Listing 2 auf der Programmservice-Diskette zum Sonderheft 6,
ebenfalls Listing 2 im Sonderheft 6) auszufiihren, um den Plotter
1520 an Giga-CAD anzupassen . ‘

Name : giga-line.obj c7c0 820 c828 : 54 03 a8
-------------------------------- c830 : 38 a9 b8
c7c0 20 98 cB a9 4d 20 d2 ff b5 c838 : 01 ed 1f
c7c8 20 92 c8 ad 1le c9 d0 53 33 cB40 : 92 c8 a8
c740 18 ab 14 69 50 aa ab 15 08 c848 : 14 Oa aa
c7d8 69 00 20 cd bd 20 92 c8 be c850 : bd 20 1la
c7el a8 2d 20 d2 ff a9 00 ae 2d cB58 : 44 20 42
cTe8 54 03 20 cd bd 20 1a c8 58 c860 : 51 03 Da
c7£0 20 98 c8 a9 44 20 d2 ff 54 cB68 : 2a 84 1f
c7£8 20 92 c8 18 ad 4b 03 69 ab cB870 : 51 03 aa
c800 50 aa ad 4c 03 69 00 20 56 cB878 : 20 cd bd
<808 cd bd 20 92 c8 a9 24 20 dd cBBO : 20 42 ff
c810 : d2 ff a9 00 ae 51 03 20 Oe c888 : ad 4c 03
c818 ced bd 20 cc £f a9 01 20 f£7 . cB90 : la c8 a9
c820 c3 ff 60 ad 54 03 0a 84 51 c898 : a0'01 ad

00
ed
c9
2d
ab
c8
£f
8d
c9
a9
20
ad
2a
20
o1

a 8d 1f c9 87 c8ald : f£f a9 00 20 bd £f 20 c0 586
24 03 az a9 B84 cBaB : ff a2 01 20 c¢9 £ff 60 20 9b
20 ed bd 20 d8 c8b0 : fd ae 20 9e b7 8e le c8 dec
20 d2 ff a5 2a c8b8 : a0 02 20 9a ¢B8 ad le c9 bb
15 2a 20 cd Tf c8c0 : 20 d2 £f 20 1la c¢8 20 fd b2
20 98 c8 a9 fa ¢cBc8 : ae 20 9e b7 Be le c9 60 e7
20 92 c8 ad 76 c8d0 : a0 03 20 9a 8 a9 31 20 2¢
51 03 ag 00 3b cB8d8 : d2 ff 20 1a c8 a0 01 20 c¢b
38 a9 b8 ed e9 c8el :-9a c8 a9 44 20 d2 f£ff 20 cb
01 ed 1f ¢9 b2 c8e8 : 92 c8 a8 00 aa 20 c¢d bd a7
92 c8 a9 24 63 c8£f0 : 20 92 c8 a9 2d 20 d2 ff €0
4b 03 Oa 2a 09 cB8f8 : ad le c9 d0 Oa a9 00 a2 74
20 cd bd 4c 61 c800 : b4 20 cd bd 4c Oe c9 a9 9f
20 d2 £f 60 d6 c908 : 02 a2 6c 20 cd bd 20 1a fa
a2 06 20 ba 94 c8910 : c8 a0 00 20 9a c8 a9 0d dd

c918 : 20 42 ff 4c la c8 00 00 13

Listing 1. »GIGA-LINE.OBJ« — Beachten Sie bitte die Eingabehinweise auf Seite 99
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Druckerparumeter zur Giga-CAD-Hardcopy

Wir haben [hnen fiir drei gangige Drucker und bekannte
Interfaces eine Parameter-Tabelle zusammengestellt, mit de-
ren Hilfe Sie die Giga-CAD-Hardcopy an diese Drucker an-
passen kénnen. Die aufgefiihrten Interfaces sind das HDS,,
Gorlitz- und das Wiesemann-Interface in Kombination mit fol-
genden Druckern: Star NL-10, Epson FX-80 und Fujitsu
DX-2100. In der folgenden Tabelle finden Sie alle Parameter,
die Sie fiir die betreffenden Drucker und Interfaces im
Hardcopy-Programm einstellen miissen:

: n E ELCOS ELECTRONIC COMPUTER
VERSAND

TURBO JUNIOR TURBO 2 - TURBO 3 TURBO SUPER BALL,

Der Joystick fur Joystick mit 4 Profi-Joystick m. Universal-Joy-
Einsteiger mit Microschaltern, > g auswgq#sﬁl- stick, Super-

2 Feuerknopfen. 3 Feuerknopfen Gﬂi:r:oslghgltém Microschalter-
Fur Atari und u. Quick-Shot- u. Quick-Shot- technik, f. Atari

Taste. Fr Atari u. Commodore.

u. Commodore

29?5

TURBO DATA . TURBO-Monitorstander TURBO-Copy-

Taste. Fur Atari
u. Commodore.

Commodore

TURBO-PROFI-
komfortabler Datenrecorder fur geeignet fur alle Monitore Holder, Konzept- . LIGHT-PEN
Einsteiger und Profis. Mit einge- bis 12,5 Zoll (31cm) halter u.a. far f.Commodore
bautem Kopf-Justier-Laut- Dreh- und SchwenkfuB. Computer-Listings C64und C128
sprecher. { Commodore sehr gut incl. Demo-

; Computer geeignet Software

692°
89:° 2920

TURBO MOUSE “TURBO DISKI 85 Dikettenbox

3920 692°

STECKER/BUCHSEN

f. Commodore C 64/C 128 far 100 Disketten 5v4” Centronic Stecker 3.90
kompl. mit Supergrafik- L staubsicher u. Centronic Kupplung 8.95
und Anwender- — ._abschliefibar. DISKETTEN 54" | gteckerleiste, 25 polig 3.50
Software. Spitzenqualitat! | Steckereiste, 9 polig ~ 2.50
§S/DD Buchsenleiste, 25 polig 3.50

90 90 gu?fhsenleisztg, 9 yi)olig %gg

. riftkappe, oli .
198§0 19. ' 10 Stiick 90 Griffkagge, 9 pgligg 1.95

Versandbedingungen: Lieferung nur per Nachnahme oder Vorauskasse unfrei+ Verp. ELCOS Electronic Computer
Ab DM100;- Auftragswert frei+Verp. Ab DM250;- Preis incl. Verp. Versand GmbH, 1000 Berlin 11

Alle Preise enthalten die z.Zt. gliltige MwSt. Gerichtstand Berlin (West). Postfach 110605
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Tips & Tricks
fir Profis

Bisher erschien es nicht mdglich, auf dem C 64 Da-
ten mit 4800 bit/s zu iibertragen. Ein kleines Pro-
gramm schafft Abhilfe. AuBerdem I8t sich der ei-
gentlich nicht nutzbare Bildschirmrahmen nun doch
sinnvoll beschreiben.

m Handbuch des C 64 steht iiberhaupt nichts, im Program-
mlerhandbuch nichts Genaues — was ist mit den freidefi-
nierbaren Ubertragungsraten los?

Beim C 64 handelt es sich bei der RS232-Schnittstelle um el-
ne bitserielle, asynchrone Ubertragung. Das heiBt ein Byte
wird in Bits zerteilt und diese werden dann iiber eine Leitung
in Form von Spannungswechseln gesendet. Unter asynchro-
ner Ubermittlung versteht man die Verwendung von Kennzei-
chen fiir Byteanfang und Byteende. Bei manchen Computern
konnen die Daten wunschweise auch synchron {ibermittelt
werden. Der Computer sendet dann kein Start- oder Stoppbit
mehr, es werden nur noch die Daten libertragen. Vorteil: Die
Ubertragungszeit verkiirzt sich, da die Steuerbits entfallen.

R$232 mit 4800 bit/s

Beim C 64 ist die Ubertragung rein softwaremaBig gere-
gelt. Er setzt dazu den CIA #2 ein. Dieser Baustein besitzt
zwel 16-Bit-IntervallTimer, die von einem bestimmten Wert
auf Null zghlén und dann einen NMI ausldsen konnen. Dies
nutzt die RS232-Schnittstelle aus. Die Software holt den Wert
fiir den Timer B, der als Interruptgenerator dient, aus einer
im ROM verankerten Tabelle. Es existieren hierzu zwei ver-
schiedene Tabellen, aber dazu spéter mehr. Diese Werte
werden in den Timer und in zwel Speicherstellen gebracht.
Danach startet der Timer. Da beim C 64 das Senden und
Empfangen iiber RS232 interruptgesteuert geschieht, wer-

- den zwei Puffer (Zwischenspeicher) benétigt. Einer der bei-
den Puffer stehit fiir die zu sendenden Daten bereit. Die Daten
werden nur in den Puffer geschrieben. Das Senden ge-
schieht mit Hilfe des NMI-Interrupts, weil man ihn (im Gegen-

~ satz zum IRQ) nicht sperren kann. So werden die Daten in je-
dem Fall gesendet, es sei denn, man stoppt den Timer oder
verbiegt den NMIVektor. Da die Daten in den Puffer ge-
schrieben werden und das Beschreiben des Puffers norma-
lerweise schneller geht als das Senden der Zeichen, sollte
man, nachdem ein Zeichen gesendet wurde, das nidchste Zei-
chen vorbereiten und warten, bis der Puffer freiist. Nun kann
das Zeichen problemlos in den Puffer geschrieben werden.
Beachtet man dies nicht, kénnte versehentlich ein noch nicht
gesendetes Zeichen iiberschrieben werden. Die Folge wére
eine fehlerhafte Ubertragung. Das Empfangen geschieht auf
ahnliche Weise, denn die RDX-Leitung (hier gelangen die Da-
ten vom anderen Computer zum C 64) ist nicht nur mit dem
Port B des CIA #2 verbunden, sondern auch mit dem Ein-
gang FLAG der CIA, der einen NMI auslosen kann. Das Emp-
fangen geschieht also unabhéngig vom Programm, daher
werden die Daten in den Empfangspuffer geschrieben, der
genauso grof ist wie der Sendepuffer: 256 Byte. Man sollte
sich also darum kiimmern, daR die Zeichen rechtzeitig aus
dem Puffer gelesen werden. Durch die Kernelroutine
READST, oder beim C 64 auch durch Auslesen der Speicher-
stelle $90, 1Rt sich der Status abfragen. Bei gesetztem Bit 2
liefder Empfangspuffer iiber. Um nun andere Ubertragungs-
raten zu benutzen, kénnten nattirlich die Werte in den Timer
und die entsprechenden Werte in die beiden Speicherstel-
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len geschrieben werden. Dies hatte nur den groBen Nachteil,
daB die so erstellten Programme schwer an andere
(Commodore-)Computer anzupassen waren, da diese nicht
die gleichen Speicherstellen benutzen. Aber dies ist gar
nicht nétig, denn es geht auch sehr viel eleganter!
Die RS232-Schnittstelle éffneten wir bisher folgendermaBen:
1lda #2 ;Logische Filenummer = 2
ldx #2 ;Gerdtenummer der RS232
1dy #3 ;Sekunddradresse (ohne Funktion)
Jjsr setpar ;Werte setzen
lda #2 ;Lénge des Filenamens
1dx # < fadr ;Adresse des Filenamens (1ow)
1dy # > fadr ;(high)
jsr setnam  ;Name fiir OPEN setzen
Jjsr open ;Datei 6ffnen
1ldx # <ebuf ;Zeiger fiir Empfangspuffer
1dy # >ebuf ;und
stx $£7
sty $£8
1dx # <abuf ;Ausgabepuffer setzen
1dy # >abuf )
stx $£9
sty $fa
fadr .byte %00000110 ;Wert fiir Steuerregister

_ .byte %00000000 ;Wert fir Befehlsregister

Ubrigens werden die Zeiger auf die Puffer auch vom Be-
triebssystem gesetzt, das die Puffer an das obere (Basic-)
RAM-Ende legt. Dies ist auch der Grund, weswegen beim
Offnen der Schnittstelle ein CLR ausgefuhrt wird, denn im
gleichen Speicherbereich liegen ja auch die Stringvaria-
blen. Wenn wir jetzt zum Beispiel sequentielle Dateien sen-
den oder empfangen wollten, kdnnte es bei langen Dateien
passieren, daB die Puffer und die Datei sich iiberlappen, so
dap Datenverluste entstehen. Darum legen wir die Puffer in
uns angenehme Speicherbereiche, was man entweder vor
oder nach dem OPEN-Befehl machen kann. Vorher deswe-
gen, da das Betriebssystem die Pufferadressen erst festlegt,
nachdem es in den Speicherstellen nachgesehen hat, ob das
vom Programm schon gemacht wurde. Ist das High-Byte der
Pufferzeiger ungleich Null, wird davon ausgegangen, dal
die Zeiger bereits auf die Puffer deuten. Deshalb wird nichts
mehr verandert.

0 1 Stoppbit
1 2 Stoppbits

Bit 5,6:

00 8 Datenbits
01 7 Datenbits
10 6 Datenbits
11 5 Datenbits
Bit 0,1,2,3:

0000 selbstdef. Ubertr.

0001 50 bit/s
0010 75 bit/s
0011 110 bit/s
0100 134,5 bit/s
0101 150 bit/s
0110 300 bit/s
0111 800 bit/s
1000 1200 bit/s
1001 1800 bit/s
1010 2400 bit/s

Ubersicht der Werte fiir:
Steuerregister Befehlsregister
Bit 7: Bit 7,6,5:

000 keine Paritdt

001 gerade Paritét
011 ungerade Paritit
101 8. Datenbit = 1
111 8. Datenbit = 0
Bit 4:

0 Vollduplex

1 Halbduplex

Bit 0 (Handshake):
0 3-Line (Software-)
1 X-Line (Hardware-)

Und nun geht's los!

Der Filename kann auch vier Zeichen lang sein. Die erstan

" beiden Zeichen behalten ihre Bedeutung bei, aber die néch-
_sten beiden beinhalten den Wert fiir die Ubertragungsrate.
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Der Filename sieht also wie folgt aus:
»Steuerreglster« »Befehlsregister« »Ubertragungsrate-lows
»Ubertragungsrate-highe«

Wie gesagt, das untere Nibble vom »Steuerregister« muB
%0000 sein! Die Werte fiir »Ubertragungsrate -low« und
»Ubertragungsrate-high« berechnet man wie folgt:

{lbertragungsrate-high = INT(Prozessortakt/
{ibertragungsrate/2-100)/256)
Ubertragungsrate-low= INT(Prozessortakt/
Ubertragungsrate/2-100-Ubertragungsrate-highx256)

Der Prozessortakt betragt bei der deutschen PAL-Version
085259 Hertz, bei der amerikanischen NTSC-Version
1022730 Hertz. Das heiflt nichts anderes, als daB die Pro-
gramme auf amerikanischen Gerédten schneller laufen als
auf deutschen. Da dies natiirlich auch Auswirkungen auf die
Ubertragungskapazitit hat, sind im Betriebssystem zwei Ta-
bellen fiir den Timer B vorhanden. Wenn Sie nun Programme

‘mit selbstdefinierten Ubertragungsraten schreiben, sollten
Sie immer daran denken, daB diese Programme entweder

nur auf dem deutschen oder dem amerikanischen C 64 rich- -

tig laufen, wenn Sie nur eine Tabelle verwenden. Durch Aus-
lesen der Speicherstelle $02A6 konnen Sie ganz einfach fest-
stellen, ob Sie eine PAL- oder eine NTSC-Version vor sich ha-
ben. Bei einer PAL-Version steht in besagter Speicherstelle
der Wert 1, bei NTSC eine Null.

Nun ein Beispiel: Die Ubertragungsrate soll 1800 Bit/s be-
tragen. Also erhalten wir fiir »Ubertragungsrate highe:
INT((985250/4800/2-100)/256) = 0 und fiir »Ubertragungsrate-
low«: INT(985250/4800/2-100-0x256)=2. Der Filename lautet
also: %XXXX0000, %XXXXXXXX, %00000010, %00000000
Achtung: Fiir die X-Bits setzen Sie die entsprechenden Werte
aus der Tabelle ein.

Ubungen:

Wir mochten ein sequentielles File mit 4800 bit/s, 7 Daten-
bits, 1 Stoppbit, 3-Line-Handshake und keiner Paritat senden.
Also: Zuerst das sequentielle File in den Speicher laden. Jetzt
miissen wir noch die RS232-Schniitstelle 6ffnen, wobei wir auf
die Abfrage auf PAL- oder NTSC-Version verzichten. Das Pro-
gramm zum Offnen ist bis auf den Filenamen und dessen Lan-
ge von dem altbekannten nicht zu unterscheiden.

lda #2
1ldx #2
ldy #3

;logische Filenummer = 2
;Geraetenummer der RS232
;Sekundaeradresse

‘jsr setlfs j;Werte setzen

lda #4 ;der Filename ist 2 Zeichen lang
ldx #/{fadr ;Adresse des Filenamens (low)
1dy #)fadr ;(high)

jsr setnam ;Name fiir OPEN setzen

jsr open ;Dateil oeffnen

1dx #2 sDatei mit der logischen Filenummer
jsr chkout ;#2 als Standardausgabegerét

Nun miissen Sie einen Zeiger auf den Anfang des in den
Speicher geladenen sequentiellen Files setzen und die Puf-
ferzeiger entsprechend andern.

(Zeiger »pt« auf Dateianfang setzen)
sende 1dy #0 ;aktuelles Zeichen aus dem
1da (pt),y ;File in den Akku holen
(Zeichen nun bearbeiten, zum Beispiel in ASCII-Code

wandeln)
tax ;Zeichen merken
wloop lda $02al ;1st das vorherige Zeichen
and #1 ;bereits gesendet worden?
bne wloop ;nein: =>warten
txa ;gemerktes Zeichen zurueckholen

jer chrout j;auf RS232 ausgeben
Der Zeiger »PT« muR nun erhoht und auf Fileende getestet

werden. Ist die Datei noch nicht zu Ende, muB wieder zum La- -

bel SENDE gesprungen werden.

jsr clrehn ;Standardwerte Ein-/Ausgabe
lda #2 ;setzen und Datel sclilieBen
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jsr eclose

rts ;das war's!

.byte %00100000

.byte %00000000

.byte %00000010

.byte %00000000 ‘

Das folgende Programm (Listing 1, bitte mit dem MSE ein-
geben) sendet sequentielle Files mit 4800 Bit/s, 8 Datenbits,
1 Stoppbit, keine Paritat, Vollduplex und.3-Line-Handshake.

Die Syntax lautet: SYS 52480,konv-flag,” Name”

Wenn konv-flag = 0, werden die Zeichen erst in ASCII-
Code gewandelt und dann gesendet. Bei konv-flag = 128 er-
folgt die Ubertragung unverandert.

Mit dem Namen ist der Titel der seguentiellen Datel ge-
meint. », SR ” «wird vom Programm nicht automatisch ergénzt.
Sie miissen es also noch an den Namen anhdngen. Belsplel
SYS 52480,128,” TEST,SR”

Die Datei TEST wird unkonvertiert gesendet.

fadr

(Martin Miiller/aw)
Name : screencopy $cfll cfll cfff
cfl1l : 78 a2 23 a0 cf 8e 14 03 7f
cf19 : 8c 15 03 58 a9 41 8d £2 be
cf21 : of 60 ad 84 02 49 07 29 16
cf29 : 07 £0 03 4c 31 ea ad Oe 30
cf31 : dc 29 fe 8d Oe dc a9 01 84
cf39 : a2 08 a0 Ol 20 ba ff a9 53
cf4l : 06 a2 ed al of 20 bd ff 1d
cf49 : 20 c0 f£f a2 01 20 c9 ff 56
cf51 : a9 40 20 d2 ff a9 00 20 Oa
cf59 : d2 ff ad 88 02 85 £8 a3 2b
cf6l 00 85 £7 "a9 19 8d ec cf a8
cf69 : a9 28 8d eb cf a0 00 20 48
cf71 : £3 cof bl £7 49 80 91 £7 886
cf79 : 20 £9 cf c9 20 40 04 a9 af
cf81 : df d0 21 c9 ab £0 1d 49 e2
cf89 : 80 29 Tf c9 20 bO 05 08 65
cfgl 40 4c¢ a5 cf c9 40 90 Oc 54
cf99 : c9 60 bO 05 09 80 4c ab 70
cfal : cf 18 69 40 20 d2 £ff a0 b9
cfag : 00 20 £3 of bl £7 49 80 bl
cfbl : 91 £7 20 £f9 of e6 £7-d0 3b
cfb9 : 02 e6 £8 ce eb cf d0 ad 22
cfcl : a9 28 84 eb cf a9 20 20 6a icti
cfc9 : d2 ff ce eb cf d0 £6 ce <9 Listing 1'
cfdl : ec of d0 94 20 cc f£f a9 27 RS232 mit
cfd9 : 01 20 c3 ff ee f2 cf ad fc 4800 Bit/s.
cfel Oe dc 09 01 8d Qe dc 4c¢ 15 " .
cfe® : 31 ea 00 00 42 49 4c 44 b8 Bitte mit dem
cffl : 20 41 78 a2 34 86 01 60 60 MSE eingeben.
cff9 : a2 37 86 01 58 60 00 00 8

Anderung der Tastaturhelegung

Eskommt des éfteren vor, daB man anstelle der alten Tasta-
turbelegung eine andere benutzen mochte, um beispielswei-
se Programme leichter eingeben zu konnen. Oder man
moéchte anstelle der amerikanischen QWERTY- eine
QWERTZ Tastatur haben. Eine Losungsmaoglichkeit ware, die
Zeichen Y und Z im Zeichensatz umzudefinieren. Die ge-
brauchlichste Losung dieses Problems ist, das ROM ins RAM
zu kopieren und die Zeichen in der Tastaturtabelle auszutau-
schen. Will man dies jedoch in Basic ausfiihren, ist das sehr
zeitaufwendig und schwierig.

Das folgende Programm (Listing 2) macht es Ihnen sehr
leicht. Bis auf die Tasten <SHIFT >, <CBM >, <CTRL> und
<RESTORE> kann jeder Taste des C 64 ein beliebiger
CHR$-Code zugeordnet werden. Der Tasten-Code stimmt
mit dem jeweiligen Bildschirm-Code iiberein. Die Syntax des
neuen Befehls lautet: |A B

A ist der Bildschirm-Code, dem der CHR$-Code B zuge-
ordnet wird. Wollen wir beispielsweise das Zeichen A in ein
B umwandeln, muB folgender Befehl angewandt werden:
11,66 (und 12,685, falls das B in ein A geandert werden soll).

Die Zahl 1 ist der Bildschirm-Code des Zeichens A, dem
der Wert 66 (CHR$-Code von B) zugeordnet wird. Esist dabei
unwichtig, ob das B vorher gedndert war oder nicht. Der
CHR$-Code wird aus dem ROM gelesen.

Um eine QWERTZ Tastatur zu erhalten, sind folgende Be-
fehle einzugeben:
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125,90 (wandelt Y in Z um)
126,89 (wandelt Z in Y um)

Soll die Cursor-Steuerung auf die Funktionstasten gelegt
werden, so benétigt man folgende Befehle:

139,145 («F1> = <CRSR>-hoch)
@ DATA 120,162,53,142,8,3,162,192,142, 9 3y
169,0,133,251,133,253,169, lbm €253 >
1 DATA 133 252, 169 224, 133,;54 162,322,160,
m,177,251,145,251,177;253,145 <@37>
2 DATA 253,200,208,245,230,254,230,252,202
,208,238,16%9,53,133,1,88,96,32 Q99>
I DpATA 115,08,201,33,240,46,32,121,0,76,231,
167,32,115,0,32,158,183,134,2 <@63>
4 DATA 160,0,224,54,144,14,224,128,144,8,2
24,192,144,2,200,200,200,200,200 £149>
5 DATA 2@80,152,179,189,121,235,133,251,189
,122,235,133,252,165,2,41,63,17@ £128>
& DATA 189,135,192,13%3,2,32,253,174,32,158
,183,138,164,2,145,251,169,53 <220
7 DATA 133,1,76,174,167,234,44,10,28,20,18
,14,21,26,29,33,34,37,42,36,39 - <248>
8 DATA 38,41,42,17,13%,22,30,31,9,23,25,12,
64,48,64,54,57,60,2,7,0,51,63 <193
9 DATA 1,4,5,6,49,4@,47,43,44,55,56,59,3,1
1,16,19,24,27,32,35,45,58, 64,53,64, £19@>
12 FDR I=49152 TD 49350: READ Az PDKE I, A NE
XT <198>
11 REM AKTIVIEREN SYS549132 215>
12 REM SYNTAX 'A,B <@27>
Listing 2. Leichtes Umdefinieren der Tastaturbelegung

140,17 (<F3> = <CRSR>-unten)
141,157 (< F5> = <CRSR>-links)
163,29 («F7> = <CRSR>-rechts)

Beim Abtippen von »DATA-Wiisten« lohnt es sich, die Kom-
ma-Taste zu verschieben. Der Befehl 131,44 verlegt diese auf
die < — >Taste.

Einige der Zeichen kénnen jedoch nicht gedndert werden.
Essind die Bildschirmcodes von 33 bis 41 sowie der Code 63.
Diese Zeichencodes sind anderweitig belegt.

Zeichencode Neue Belegung

33 < CRSR >-links
134 < CRSR>-hoch

35 : <DEL>
36 <HOME >
37 <STOP>
38 <RETURN >
39 <Fl>
40 <F3>
41 <F5>
63 . <F1>

Im Klartext heift das, daB Sie, wenn Sie den Bildschirm-
Code 33 mit dem Befehl 133,65 andern wollen, nicht das Aus-
rufungszeichen, sondern die <CRSR>-linksTaste in ein A
umwandeln.

Die Initialisierung der Routine erfolgt durch SYS 49152. Da-
nach steht Ihnen der Befehl 1A,B zur Verfiigung. Der Werte-
bereich von A und B liegt zwischen 0 und 288, Ldschen 1aRt
sich die Tastenbelegung, indem man die urspriingliche Bele-
gung aus dem ROM koplen Dies geschieht durch: POKE
1,55:SYS 49152

Laufschrift im Bildschirmrahmen

Seit einiger Zeit ist es in Mode gekommen, im Titelbild man-
cher Programme mindestens eine Laufschrift darzustellen.
Nachdem sich die Programmiertechnik hier immer weiter
fortentwickelt hat, so daB sich die Laufschriften jetzt schon
hochaufldsend und flimmerfrei bewegen, bleibt immer noch
ein groBes Problem: Jede Laufschrift benétigt Platz auf dem
Bildschirm. Will man zum Beispie! eine Laufschrift in ein
HiRes-Bild einblenden, muBte bisher immer das Bild so weit
angepaft werden, daB eine oder zwei Zeilen flir die Lauf-
schrift freiblieben. Hier stellt sich die Frage: MuB das so sein?
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Name : laufschrift c000 c0bO Listing 3.
o000 : 78 a9 5c a0 ¢0 8d 14 03 47 Laufschriften im
<008 : 8c 15 03 a9 81 8d (1)2 dg 23 Bildschirmrahmen.
c010 : a9 00 83 Oe dc ad a o oy
c018 : Of 9d 00 dO ca ca 10 £9 47 Bitte mit dem MSE
<020 : a9 18 a2 00 9d 00 d0 18 cb <« eingeben.
c028 : B9 30 e8 e8 e0 10 40 f4 bc
c030 a9 e0 8d 10 d0 a0 ff a2 086
c038 : 07 98 9d £8 07 ad 86 02 ' Oe
c040 9d 27 d0 88 ca 10 £2 a8 02
c048 : f£f 8d 17 d0 8d 1d 40 8d Ue
<050 : 15 d0 58 60 01 02 04 08 30
c058 : 10 20 40 80 ad 19 dO sg 9::1)
c060 : 19 d0 ad 12 d0 c9 £7 90 e -
c068 : 0d a9 31 8d 12 d0 a9 13 be Listing 4.
c070 : 84 11 A0 4c 81 ea a9 §7 49 Edito[-ngramm Zur
<078 : 8d 12 d0 a9 1b 8d 11 d0 Tc .
%080 . a2 O a0 07 de 00 do ba af  Mahmen-Laufschrift.
c088 : 00 d0 c9 £f go 08 ca cg "é:; Beachten Sie die
c090 :-88 10 f1 4c 31 ea ad 1 , "
G098 : d0 59 54 cO 8d 10 d0 39 51 Eingabehinweise
c0a0 : 54 c0 £O ea a9 7f 94 00 f£b auf Seite 99.
c0a8 : dO dO e3 00 06 52 78 14 d6 v
180 REM 36 3636 I I I 236 36 I 3 6 I I I IR {209>
11@ REM = , * <159>
120 REM # DEMO - LAUFSCHRIFT » <100>
130 REM = . * <179>
1489 REM % VON N.NEBEL 21.2.1986 # 036>
158 REM  * ) * {199>
168 REM A I IR AR TR R <@A13>
170 REM £232>
180 POKE S6&,&42:CLR:ZA=53248 <D&64 >
19@ PRINT" (CLR,DOWN32 TEXTE EINGEBEN, JEWE
IS HOECHST. 24 Z." €233
208 INPUT"1.";A$: INPUT"2.";B$ <22@>
21@ PRINT" {CLR?"A$:PRINT" {HOME,ZDOWN3"B$  <181>
22@ FOR I=15872 TO 16382:FPOKE 1,@:NEXT 101>
238 POKE S56334,0:POKE 1,51 <@73>
24@ FOR A=8 TO 7:FOR B=@ TO 2 <243>
250 AD=ZA+B*PEEK (1B24+A*3+B) £139>
260 AZ=ZA+B#PEEK {11084+A%3+E) 166>
27@ FOR I=@ TO 7:POKE 15911+A%644B+I%3, PEE
K(AD+I) <@91>
280 POKE 15872+A#&64+B+I%3,PEEK (AZ+1) :NEXT <143>
298 NEXT:NEXT o <@3I9>
300 POKE 1,55:POKE S6334,1 181>
318 POKE S53280,0:POKE 14383,255:8YS 49152 <@38>

Nein, denn wozu gibt es den weitgehend ungenutzten Bild- |
schirmrand, der lange Zeit immer nur die Farbe annehmen -
konnte, die-in $D020 angegeben war. Vor einiger Zeit kam je-
mand auf die Idee, diesen Platz dem VIC durch geschicktes
Umschalten in den 24-Zeilen-Modus (durch Léschen des Bit
ROW SELECT im Register $D011) als nutzbaren Raum zu ent-
locken. Die Euphorie iiber diese Entdeckung wurde jedoch
rasch wieder gebremst: AuBer dem einen Byte am Ende des
VIC-AdreBraums, das nur langweilige Streifen erzeugt, kann
der VIC in diesem Bereich nur Sprites darstellen. So lag die
einzige Nutzung dieses zusatzlichen Raumes darin, ein paar
einsame Sprites iiber den Rand hinauswandern zu lassen.
Diese Sprites kénnén aber auch sinnvoller eingesetzt wer-
den!

Bei einigermafen geschicktem Einsatz der acht zur Verfi-
gung stehenden Sprites 148t sich eine brauchbare Laufschrift
auf dem Rahmen erzeugen. Es sind aber durchaus auch zwei
Laufschriften mdglich. Genau dies tut nun das vorliegende
Programm (Listing 3, bitte mit dem MSE eingeben). Es scrolit
acht Sprites, deren Inhalt in $3E00 bis $3FFF abgelegt ist, von
rechts nach links iiber den.Bildschirm. Das dazugehérige
kleine Basic-Programm (Listing 4) berechnet aus den einge-
gebenen Texten die Daten fiir diese Sprites und schreibt sie
gleich in den richtigen Bereich.

Nachdem das Basic-Programm etwa zehn Sekunden lang
gerechnet hat, erscheinen die eingegebenen Texte als Lauf-
schriften ober- und unterhalb des Bildschirms. Ein erneutes
Einschalten ist nach < RUN/STOP+RESTORE> durch SYS
49152 moglich, da die Daten im Speicher erhalten bleiben.
Achtung: Vor dem erneuten Starten des BasicTeils muf die
Interrupt-Routine durch - <RUN/STOP + RESTORE> " oder

Fortsetzung auf Seite 88
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Reise durch den C 128 (Teil 6)

VDC und MMU — zwei interessante und wichtige
Bausteine im C 128. Wie kann der Bildaufhau mit
den VDC-Registern beeinfluBt werden?

nser Korrespondent wurde leider im letzten Teil ziem-

lich abrupt unterbrochen. Deshalb folgt hier zunéchst

die nahtlose Fortsetzung des 5. Teils aus Ausgabe
10/86.

Die Speicherstellen $D501 bis $D504 nennen sich PCRA bis
PCRD. PCR heift soviel wie programmierte Konfigurationsre-
gister. Sie hangen sehr eng mit den Speicherstellen $FFOL bis
$FF04 zusammen, die LCRA bis LCRD heifen. LCR kommt
von »Lade das Konfigurations-Register«. Der Bit-Aufbau die-
ser acht Register ist identisch mit dem des CR, das wir in der
letzten Folge besprochen haben. Was haben sie fiir eine Wir-
kung und wie benutzt man sie? Nehmen wir einmal an, da
Sie im Rahmen eines Programmes vier verschiedene Spei-
cherkonfigurationen brauchen:

Konfiguration CR-Inhalt dazu

1) Alles RAM (BANK 0)$3F (=00111111)

2) Alles RAM (BANK 1)$7F (=01111111)

3) Alles ROM + BANK O + Zeichen-ROM $01 (=00000001)
4) Alles ROM + BANK 1 + Zeichen-ROM $41 (=01000001)

Nun kénnten Sie natiirlich jedesmal, wenn es soweit ist, den
jeweiligen Code nach $FF00 schreiben. Das wére aber tiber-
fliissige Arbeit, denn es gibt die andere Méglichkeit: Schrei-
ben Sie zu Beginn Ihres Programms all diese verschiedenen
Speichercodesin die PCR-Register, also beispielsweise den,
der zur ersten Konfiguration gehort in PCRA, den der zur
zweiten gehort in PCRB und so weiter. Wenn nun eine be-
stimmte Speichergruppierung erforderlich ist, schreiben Sie
irgendeinen Wert in das dazugehdérige LCR. Das ist némlich
der Trick: Sobald man beispielsweise ins LCRA irgend etwas
schreibt, dann wird automatisch der Inhalt des PCRA ins CR
geschrieben. Das bedeutet, daB die neue Speicherkonfigu-
ration aktiviert ist. Versucht man dagegen die LCRs zu lesen,
dann erhalt man statt des LCR-Inhaltes den Inhalt des dazu
korrespondierenden PCR. Die oben verwendeten Beispiele
stammen iibrigens aus unserem Computer: Sehen Sie sich
mal nach dem Einschalten mit dem Monitor die LCRs an.

Die LCRs sind bei jeder Speicherkonfiguration ebenso er-
reichbar wie das CR bei $FF00.

Bisher hatten alle Register einen Verwandten im oberen
Speicher-Bereich. Das &ndert sich nun: Die folgenden exi-
stieren nur noch im unteren MMU-Teil. Da kommt als ndchstes
das MCR, also das Modus-Konfigurations-Register ins Spiel.
In Bild 1 sehen Sie, wie es aufgebaut ist: '

Bit 0 bietet eine Mdglichkeit, den Computer auf den
780-Betrieb umzustellen. Man muB dazu nur dieses Bit 156-

Bits: 7 6 5 [ 3 2 1 0
80-Zeichen{ Betriebs- EXROM | GAME FSDIR | Aktive
TASTE art: Ansgabe CPU

1. schnel- ungenutzt

Bedeutung: O=ge- |0=Clzm 1 1 len se- 0 =280
dritckt 1=Cé4 siellen
1 = nicht Daten- 1 1 1 = 8302
gedriickt | Puffer . l

Bild 1. Der Aufbau des MCR (Modus-Konfigurations-Register) $D505

schen. Allerdings wird der Computer dann abstiirzen, weil
er keinen giiltigen Z80-Code vorfindet. Wenn man aber einen
Weg dazu findet, diesen griffbereit zu halten, dann kénnte
man den C 128 als Z80-Computer arbeiten lassen.

Bit 1 und 2 werden noch nicht genutzt.

Bit 3hat mit dem schnellen seriellen Daten-Transport zu tun.

Bit 4 und 5 zeigen an, ob die beiden Leitungen GAME und

aYa TN 9 a"asiN

EXROM belegt sind, sich also ein Steckmodul im Expansion-
Port befindet. Ist das der Fall, dann wird der C 64-Modus akti-
viert. C 128-Module benutzen diese Leitungen nicht. Beide
Leitungen konnen aber auch als Ausgang (statt wie eben auf
Eingang) betrieben werden. In diesem Fall haben sie mit der
Verwaltung der Farb-RAM-BANK zu tun. '
Bit 6 zeigt an, welche Betriebsart aktiv ist:
0 = C 128-Modus 1 = C 64-Modus -
Bit 7 schlieRlich gibt den Zustand der < 40/80-Display >-Taste
an:
0 = Taste gedriickt 1 = Taste frei

Im Abschnitt iiber den VIC war es schon angedeutet wor-
den: Es gibt eine Méglichkeit in den MMU-Registern, den Zu-
griff des VIC auf BANK 1 zu richten. Dazu dient das RCR
(RAM-Konfigurations-Register). Einen Uberblick iiber die
Méglichkeiten zeigt Bild 2:

Bits: 7 § 5 4 3 2 1 o
Ort der Common Area: GréBe der Common

00= keine Common A. Area:

0l = unterer RAM-Bereich

10 = oberer RAM-Bereich

unbenutzt

00 = 1 KByte
0l = 4 KByte
10 = B KByte
1l = 16 KByte

Bedeutung
(geplant als
X Bit 7 Blockzeiger) 11 = ein Teil im unteren,
einer im oberen
RAM-Bereich

Bild 2. Der Aufbau des RCR (RAM-Konfigurations-Register) SD506

Sie sehen, dap auBer dem VIC-Zugriff auch die Organisa-
tion der Common Areas hier geschieht.
Bit Ound 1

Hier wird die GroBe der Common Area definiert. Sie muf
also keineswegs — wie im Einschaltzustand — immer ! KByte

betragen.
00 = 1 KByte 10 = 8 KByte
01 = 4 KByte 11 = 16 KByte
Bit 2und 3

Auch die Lage dieser Bereiche kann verandert werden:

00 = Keine Common Area!

01 = Der gemeinsame Speicher liegt im unteren RAM-
Bereich, also am Speicheranfang. Dasist der Normalzustand.
10 = In dieser Konfiguration liegt die definierte Common
Area am Speicherende.

11 = Der gemeinsame Speicherbereich wird aufgeteilt: ein
Teil befindet sich am Anfang, der andere am Ende des Spet-
chers.

Bit 4 und 5

Diese beiden Bits sind noch ungenutzt. Es wird daran ge-
dacht, sie fiir Blockzugriffe zu verwenden. Jeder Block héatte
in dem Fall 256 KByte an Speicherinhalt. Dann wiirden durch
die vier verschiedenen Bitkombinationen insgesamt 1 MByte
RAM adressierbar werden.

Bit6und 7 ‘

Da haben wir die VIC-Bankzeiger. In der vorliegenden
Version des C 128 spielt lediglich das Bit 6 eine Rolle:

X0 = Der VIC greift auf die BANK 0 zu

X1 = BANK 1 steht dem VIC offen! Alles, was Sie im Abschnitt
{iber den VIC erfahren, 14Rt sich nun auf diese BANK iibertra-
gen. Die Anzahl der moglichen Bildschirmspeicher, Bit-
Maps und Zeichen-RAMs kann verdoppelt werden.

Die Variationsbreite unseres Computers ist durch die bis-
her kennengelernten MMU-Register schon sehr breit. Jetzt
kommt es aber noch besser. Die Register $D507 bis $D50A
konnen namlich die Zeropage und den Prozessorstapel ver-
legen! Zwar ist das vor allem fiir System-Programmierer inter-
essant, aber haufig werden gerade Crafikprogramme in As-
sembler geschrieben. AuBerdem kommt es meist besonders
bei der Grafikprogrammierung auf Geschwindigkeit an.

Wie funktioniert das? Natiirlich kann an dieser Stelle nur
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das Prinzip erklart werden, mehr dariiber sollte in der
Assembler-Literatur erscheinen. Ubrigens haben allem An-
schein nach die Hersteller der Firmware des C 128 diese
Méglichkeit nicht genutzt! Nun zum Prinzip. POL ($D507) und
POH ($D508) sind die Page-Zeiger fiir eine neue Zeropage In
POL dienen die Bits 0 bis 7 zum Einschreiben der Page in ei-
ner BANK, die nun Zeropage werden soll. Die Nummer der
BANK gelangt in POH. Dafiir sind dort die Bits O bis 3 vorgese-
hen. Die Bits 4 bis 7 werden nicht benutzt und sind immer 1.
Im Einschaltzustand befindet sich im POL der Wert 0 (Page 0
ist dann die Zeropage), im POH findet man $F0, wobei das F
von den vier gesetzten oberen Bits stammt. Ansonsten ist also
die BANK 0 dafiir definiert. Sie merken schon, daB man auch
bei dieser Umstellung zu neuen Zeropages die Common
Area im Auge behalten sollte.

Ebenso, wie wir das fiir die Zeropage nun betrachtet ha-
ben, gilt es fiir den Stapel. Hier heifen die beiden Register
P1L ($D509) und P1H ($D50A). Der Einschaltzustand bewirkt
die Inhalte: P1L = 01 (dort befindet sich ja normalerweise der
Prozessorstapel) und PIH = F0, ebenso wie beim POH.

Eine Anderung dieser Zeiger muf zuerst die Register POH
(beziehungsweise P1H) betreffen. Der eingeschriebene Wert
wird so lange zwischengespeichert, bis auch POL (bezie-
hungsweise P1L) belegt wird.

Ein letztes MMU-Register, welches aber nur gelesen wer-
den kann, ist das VR. VR steht fiir Versions-Register. Die un-
teren vier Byte machen eine Aussage iiber die vorliegende
MMU-Version. In meinem C 128 steht dort 0000. Die Bits 4 bis
"7 geben die Anzahl der verfligbaren 64-KByte-Banks an.
Mein Computer hat dort 0010 stehen; also zwei Banks.

Einfilhrung in den VDC-Chip

Der VDC ist ein Chip, der die Verwaltung des 80-Zeichen-
Bildschirmes kontrolliert. Es ware unfair, an dieser Stelle nun
alle Register abzudrucken. Sie finden diese némlich recht
ausfiihrlich kommentiert in Threm Handbuch (Anhang E, Sei-
te 6 und folgende). Deshalb sollen nur die bedeutsamen her-
ausgenommen und naher erlautert werden.

Weder die Register noch ein 16-KByte-Speicherbereich,
der beim GRAPHIC-Befehl schon vorgestellt wurde und den
VDC mit den notwendigen Bildschirminformationen ver-
sorgt, sind in irgendeiner BANK unter den normalen Adres-
sen (beispielsweise durch PEEK oder POKE oder mittels Mo-
nitor) zu finden. Sie fiihren ein vornehmes Einzeldasein fern-
ab davon. Nur zwei Speicherstellen im VDC- Berelch ZWi-
schen $D600 und $D700 sind die Vermittler;
$D600 dient zur Angabe des gewiinschten Registers
$D601 libergibt den in das Register zu schreibenden oder
den aus diesem Register gelesenen Wert.

Ein POKE-Befehl sdhe also so aus:

BANK15:POKE DEC(”D600”),Reg.Nummer:POKE DEC( ”D601”),Wert
Und ein PEEK ware zu realisieren durch:

BANK15:POKE DEC( ”D600”),Reg.Nummer:PRINT PEEK(DEC
("D601”))

Und in Maschinensprache wird es noch etwas komplexer,
denn die VDC-Register sollten nur dann beschrieben wer-
den, wenn dieser Chip nicht gerade etwas anderes zu tun hat.
Zwar ist er mit seiner Arbeit so schnell, daB man in Basic
kaum Storungen zu erwarten hat, in Assembler aber miissen
wir daher auf ein Status-Bit achten, welches als Bit 7 der Spei-
cherstelle $D600 existiert. Erst wenn hier eine 1 steht, sollte
$D601 angesprochen werden.

In den 16 KByte des VDC-Speichers liegen drei fiir uns in-
teressante Bereiche, auf die wir EinfluB nehmen kénnen:

1) $0000 bis $07CF Bildschirm-Speicher
2) $0800 bis $OFCF Attribut-RAM.
3) $2000 bis $3FFF Zeichenmuster

Zum ersten Bereich fragen wir uns, wie wir dort hinein
schreiben kénnen. AuRerdem ist auch hier ein Verschieben
des Bildschirms eine nette Sache. Das gleiche gilt fiir das
Attribut-RAM. Der Zeichenmusterbereich ist interessant,

0oN (/K

Tips & Tricks

C 128

weil wir durch Eingriffe eigene Zeichen definieren konnen.

Schlieplich ist es noch unser Anliegen, Crafik auf dem
80-Zeichen-Bildschirm zu realisieren. Auch dazu gibt-es We-
ge. Aber gehen wir der Reihe nach vor.

Die Register 18 und 19 des VDC bestimmen die Adresse
aus dem 16-KByte-Speicher, in die ein Wert geschrieben
wird. Dabei soll dann 19 das LSB und 18 das MSB der ge-
wiinschten Anschrift erhalten. Nehmen wir mal als Beispiel
das Bildschirm-RAM von $0000 bis $07CF (das ist dezimal 0
bis 1999) und daraus die Adresse $0400 (also dezimal 1024). In
einem Programm kénnen wir uns die beiden Bestandteile be-
rechnen lassen. V sei die Adresse, IO das LSB und HI das
MSB davon:

380 HI = INT(V/256):10 = V - HI*256

Wir erhalten auf diese Weise fiir HI den Wert 4 und fiir LO
den Wert 0 (in Hexadezimalzahlen ist das schon auf den er-
sten Blick klar: 04 00). Unser Programm muB weiter lauten:
390 POKE DEC(”D600”),18:POKE DEC( “D601”) ,HI
400 POKE DEC( “D600”),19:POKE DEC( "D601”),L0

Nun muB nattirlich noch der Wert, der in den so ausgewéh!l-
ten Speicherplatz hinein soll, ibergeben werden. Zu diesem
Zweck dient das VDC-Register 31. Sei der Wert allgemein
ausgedriickt durch die Variable W, dann lautet das weitere
Programm:

410 POKE DEC(”D600"),31:POKE DEC(“DG01"),W

Es gilt nun noch zweierlei zu beachten. Es muf angegeben
werden, wieviele Speicherstellen diesen Wert von der be-
sagten Adresse an erhalten sollen. Das schreibt man als Va-

106 REM *#x#xx# PROGRAMM SCREENTEST *******
119 SCNCLR S5: WINDOW ©,12,79,24
12@ REM +++ BILDSCHIRM—-RAM VERAENDERN +++

130 : INPUT "ADRESSE BILDSCHIRM-RAM(@ BIS 19
99) "3V . _

14@ : INPUT "BEWUENSCHTER WERT (FOKE-CODE)“;W

150 : INPUT "WIE OFT";N

160 : GDSUB 38@: SCNCLR 5

170 REM +++ ATTRIBUT-RAM VERAENDERN +++

18@ : PRINT "MOECHTEN SIE EIN ATTRIBUT VERAE
NDERN? (J/N)* .

190 : GET KEY A%: IF A$="N" THEN 250

20@ : INPUT "ADRESSE ATTRIBUT-RAM(2048-4047)
LFY] R

3

21@ : INPUT "GEWUENSCHTER WERT(SIEHE BESCHRE |

~ IBUNG)":W

220 : INPUT "WIE OFT“3;N

230 : GOSUB 380: SCNCLR S

240 REM +++ ZEICHENMUSTER-RAM VERAENDERN +++

250 : PRINT “SOLLEN ZEICHENMUSTER VERAENDERT
WERDEN? (J/N)

268 : GET KEY A$: IF A$="N" THEN 320

27@ : INPUT "POKE-CODE DES ZU AENDERNDEN ZE1

' CHENS";P: B=8192+1&%P

28@ : INPUT “DAS WIEVIELTE BYTE (@ BIS 7)";B
Y: V=B+BY

299 : INPUT “NEUER WERT";W: N=1

300 : GOSUB 380: SCNCLR S

310 REM +++ WEITERE VERAENDERUNGEN +++

32@ PRINT “WEITERE VERSUCHE?"

33@ PRINT " (1=BILDSCHIRM / 2=ATTRIBUT / 3=ZE
ICHEN / 4=ENDE)*

340 GET KEY A%$: IF VAL(A$)<1 OR VAL (A$) >4 TH
L EN 32@ |
35@ SCNCLR S: ON VAL (A$) GOTO 130,209,270,3&6

) .
360 WINDOW 0,9,79,24,1: END
370 REM UNTERPRDGRAMM VDC-RAM BESCHREI
BEN ~
380 HI=INT(V/256): LO=V-25&%HI
390 POKE DEC("D&@@"),18: POKE DEC("D&@1") ,HI
466 POKE DEC("D&06"),19: POKE DEC("D&01"),LO0
410 POKE DEC("D&@0"),31: POKE DEC("D&01") ,W
42¢ WAIT DEC("Déo0"),32
436 FOKE DEC ("D&@0") ,3@:
440 RETURN

'PDKE DEC("D&@1") ,N

Listing 1. »SCREENTESTe« — Erlaubt allerlei Eingritfe in das VDC-RAM
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riable Nin das Register 30. Erst durch diesen Schreibvorgang
wird ein Zeichenmuster oder der angegebene Wert tatséch-
lich in den Speicher eingetragen. Zuvor aber gibt es noch ei-
ne Kleinigkeit zu beachten: In $D600 gibt es némlich noch ein
Bit, das anzeigt, ob ein Rasterstrahl-Riicklauf stattfindet. Dar-
auf muP gewartet werden:

420 WAIT DEC("D600"),32

430 POKE DEC(”D600"),30:POKE DEC(”D601"),N

Das war's eigentlich auch schon! Damit haben wir die ge-
samten 16 XByte im Griff. Fassen Sie diese Programmzeilen
als Unterprogramm auf und fiigen Sie einen entsprechenden
Rahmen dazu, dann erhalten Sie etwas &hnliches wie unser
kleines Testprogramm SCREENTEST (Listing 1):

Hier eine kurze Beschreibung: Der erste Abschnitt dient
dem Einschreiben von Zeichen in den Bildschirmspeicher.
Zuerst wird nach der gewiinschten Adresse gefragt, dann
nach dem POKE-Code des Zeichens und schlieBlich nach
deren gewiinschter Anzahl. Damit die ganzen Dialoge nicht
mit der Bildschirmverdnderung in Konflikt kommen, ist der
Textbetrieb auf ein Fenster beschrankt worden, das die un-
tere Bildschirmhilfte einnimmt. Es ist daher sinnvoll, Adres-
sen zu wahlen, die auBerhalb des Fensters liegen.

Der nichste Programmblock bedient das Attribut-RAM.
Auch hier werden Sie zunéchst nach der Adresse gefragt.
Der Zusammenhang der Bildschirmspeicher- mit der Atiri-
but-RAM-Adresse ist ahnlich wie bei der 40-Zeichen-Darstel-
lung: Zu jeder Bildschirmzelle gibt es eine korrespondieren-
de Attribut-RAM-Zelle. Bild 3 stellt die Verhalinisse dar:
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Bild 3. Zusammenspiel von Bildschirmspeicher und Attribut-RAM

Des weiteren wird der einzuschreibende Wert und die An-
zahl der insgesamt davon betroffenen Speicherzellen erfragt
— ebenso, wie es vorhin im ersten Teil geschah.

Der dritte Teil unseres Programms erlaubt ein Einschrei-
ben in den Speicherbereich, aus dem der VDC seine Zei-
chen abruft. Man gibt dazu den POKE-Code des zu &ndern-
den Zeichens ein und welches der acht Byte des Zeichenmu-
sters man meint. Dann fragt das Programm, was statt dessen
dort hineingeschrieben werden soll. Falls Sie nun das betref-
fende Zeichen auf dem Bildschirm haben, erkennen Sie so-
fort das neue Gewand. Danach haben Sie die freie Wahl bis
Sie <4> eingeben: Dies beendet das Programm. Sollten Sie
wieder normale Zeichen benutzen wollen, brauchen Sie nur
die <ASCII/DIN>Taste betatigen. Dadurch wird der je-
weils andere Zeichensatz ins Muster-RAM eingeladen und
unsere Miihe ist umsonst gewesen.

Den ersten Teil unserer Fragen haben wir nun beantwortet.
AuBerdem wissen wir nun genau, wie wir auf den 16-KByte-
Speicher des VDC zugreifen kénnen.

Sehen wir nun mal nach, inwieweit der Bildschirmspeicher
verschiebbar ist. Es existieren da namlich zwei Register im
VDC-Chip, die damit zu tun haben:

AA (DB

C 128

Register 13 enthalt das LSB,
Register 12 das MSB der neuen Bildschirmstartadresse.

Das MSB muB auBerdem noch in eine Speicherstelle des
normalen Speichers geschrieben werden, namlich in 2606.
Die Bestandteile (MSB und LSB) kénnen wieder mittels der
oben genannten Formel berechnet werden. Sie wissen janun
auch, wie man diese Werte an die beiden Register tibergibt.
Also steht Thnen nun nichts mehr im Weg, den Bildschirm-
speicher innerhalb der 16 KByte zu verschieben. Wohin kann
geschoben werden? Gehen wir die 16 KByte einmal durch,
wobei wir noch daran denken sollten, daB zum einen der Bild-
schirm zwar nur 2000 Speicherplatze benétigt, aber unser
Computer meistens 2048 Platze behandelt.

Oberhalb des normalen Bildschirm-RAM liegt der Platz fiir
das Attribut-RAM. Es gibt eine Méglichkeit (die wir gleich
noch kennenlernen), die Farbe nicht aus diesem RAM zu ho-
len, sondern durch ein VDC-Register bestimmen zu lassen.
Zwar haben dann der Vorder- und der Hintergrund auf dem

- gesamten Bildschirm jeweils den gleichen Farbcode, aber

das Attribut-RAM steht uns fiir einen weiteren Bildschirm zur
Verfiigung. ‘

Ab $1000 ist bisher freier Platz, in den zwei komplette Bild-
schirme passen. AuBerdem kann mit dem Zeichenmuster-
RAM manipuliert werden. Es befinden sich beide Zeichen-
sitze (GroB- und Kleinbuchstaben) komplett ab $2000 im
RAM. Kann man auf einen der beiden verzichten — man darf
dann auch nicht die < ASCII/DIN > Taste driicken — kénnen
statt dessen noch zwei weitere Bildschirme eingerichtet wer-
den. Insgesamt stehen uns also maximal sechs verschiedene
Bildschirme zur Verfligung.

Ebenso, wie wir es eben mit dem Bildschirm gemacht ha-
ben, kénnen wir auch das Attribut-RAM verschieben. Dazu
dienen die folgenden Register:

Register 21 LSB der Startadresse und Register 20 MSB.

Wieder existiert im normalen RAM eine Speicherstelle, an
die das MSB ebenfalls zu schreiben ist: 2607. Dazu braucht
nun eigentlich nichts mehr gesagt werden, weil Sie alles
schon vom Bildschirm-RAM her kennen.

" Viel interessanter fiir uns ist das Register 25. Zwei Bit dar-
aus, namlich Bit 6 und Bit 7, werden wir uns etwas genauer an-
sehen. Das Bit 6 legt fest, woher die Attribute eines Zeichens
auf dem Bildschirm stammen. Im Normalfall ist dieses Bit
gleich 1. Das bedeutet, daB das Attribut-RAM Quelle der At-
tribute ist (also Farbe, Blinken, Unterstreichen, Revers, GroB-
oder Kleinschreibung). Schalten wir aber statt dessen dieses
Bit auf 0, dann kommt die Farbgebung durch das Register 26
zustande. Dort dienen die Bits 0 bis 3 zum Definieren der
Hintergrund-, die Bits 4 bis 7 aber der Vordergrundfarbe. Der
normale Inhalt von Register 25 ist 64 (es ist also lediglich Bit
6 gesetzt), so dal wir es uns einfach machen kénnen:

POKE DEC(”D600”),25:POKE DEC(“D601”),0

schaltet alle Bits auf 0 und die Farben legen wir so fest:
Fl=Vordergrund, F2=Hintergrundfarbe. F = 16xF1+F2 er-
gibt die Farbkennzahl in Register 26. Wir setzen dann die Far-
ben so:

POKE DEC(“D600"),26:POKE DEC( "D601”),F

Buf diese Weise kann auch die Farbgebung im Hochauflo-
sungs-Modus geschehen. Das ist namlich der Zweck des Bit
7 vom Register 25. Der Inhalt 0 an dieser Stelle sorgt fiir die
normale Textdarstellung. Schreiben wir aber eine 1 dort hin-
ein, dann schaltet der VDC um auf die Abbildung einer Bit-
Map. Im Gegensatz zur VIC-Bit-Map bendtigt die VDC-Bit-
Map allerdings volle 16000 Byte Speicherplatz, das heift, daB
das VDC-RAM praktisch vollstandig als Bit-Map verwendet
wird. Dafiir ist aber die Aufldsung in X-Richtung doppelt so
groB, denn 80 Zeichen mal jeweils 8 Bit ergeben 640 verschie-
dene horizontale Bildpunkie. In der Vertikalen bleibt alles
beim alten: 25 Zeilen zu je 8 Bit ergeben nach wie vor 200 Bild-
punkte. Insgesamt stehen uns nun 128000 verschiedene Bild-
schirmpositionen zur Verfiigung!

(Heimo Ponnath/dm)
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Sound fiir
Hypra-Basic

Mit den neuen Befehlen zur SiD-Programmierung ent-
fallen all die komplizierten und umstéandlichen POKEs
zur Tonerzeugung. Dazu gibt es noch zwei neue Utili-
ties, einen FIND-Befehl und eine LIST-Hilfe.
N Ausgabe 4/86, um Sound-Befehle erweitert. Der SID
des C 64 148t sich durch sie bereits effektvoll steuern.
Doch fiir Hypra-Basic soll das nicht genug sein. Auch dem
»Sound-Monitor« (Listing des Monats aus Ausgabe 10/86) ahn-
liche Effekte miiRten mdglich sein. Deghalb hier noch einmal

die Aufforderung an die Profis, auf diesem Gebiet tatig zu
werden. (Th. Blon/A. Sydow/B. Korus/T. Schlabach/0q)

un wird Hypra-Basic, das Listing des Monats aus der

Listing 1. Modulnummer 41

Anzahl der Befehle: 1

SETSID 49152-49173,0

Funktion: Setzt die Sound-Register des SID zuriick.
Syntax: SETSID

Listing 2. Modulnummer: 42

Anzahl der Befehle: 2

1) VOL 49152 bis 49159,0

Funktion: Einstellen der Lautstérke fir alle drei
Register von O bis 15.

Syntax: VOL la

Beispiel: VOL 15

(maximale Lautstérke)

2) SOUND 49160 bis 49200,0

Funktion: Festlegung der Tonfrequenz pa des in nr
angegebenen Registers.

Syntax: SOUND nr,pa

Beispiel: SOUND 1,2228
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Listing 3. Modulnummer: 43

Anzahl der Befehle: 1

1) HUELLK 49152 bis 49224,0

Funktion: Einstellen der Hillkurve.

Syntax: HUELLK nr,at,de,su,re

nr = Generatornummer

at = Anschlag (Attack)

de = Abschwellen (Decay)

su = Halten (Sustain)

re = Ausklingen (Release)

at,de,su,re dirfen Werte von 0 bis 15 annehmen
Beispiel: HUELIK 1,1,9,4,4

Listing 4. Modulnummer: 44

Anzahl der Befehle: 1

1) WAVE 49152-49277,0

Funktion: Einstellen der Wellenform, Synchronisation und

Ringmodulation.
Syntax: WAVE nr,ea, sy, ri,x
nr= Generaturnummer
ea= Ton ein(1) /aus(0)
sy=  Synchronisation ein(1)/aus(0)
ri= Ringmodulation ein(1) /aus(0)
x= Wellenform:
O=Dreieck
1=S&gezahn
2=Rechteck (Puls)
3=Rauschen

Beispiel: WAVE 1,1,0,0,1

Listing 5. Modulnummer: 45

Anzahl der Befehle: 1

1) PULS 49152 bis 49195,0

Funktion: Bestimmung des Tastverhdltnisses bei der
Rechteckspannung.

Syntax: PULS nr,x

nr= Generatornummer

x= Tastverhdltnis, darf Werte von 0 bis 4095 annehmen.
Beispiel: PULS 1,2453

Listing 6. Modulnummer: 46

Anzahl der Befehle: 2

1) FRQ 49152 bis 49164,0

Funktion: Festlegung der Filterfrequenz.

Syntax: FRQ x

(x von O bis 2047)

Name : 4lerw .ass c@ea céis Name : 44erw .ass c@P@ c@7e Name : 4berw .ass c@0@ cBs8
c@@B : a@ 18 a%? @@ 99 7 @2 88 @9 c@@@ : 2@ Fe b7 a? @@ ca 86 7 3 c@P@ : 2B Ba ad 28 f7 b7 B8c 15 ée
c@@8 : 1@ fa a® 1B b9 7 @2 99 . d7 . cB@8 : a2 B7 1B 65 7 ca d@ fa 0@ cB28 : d4 Bd 16 d4 6@ 20 Pe b7 b4
c@12 : 00 d4 88 10 7 6@ eSS a% Oc c@i@ : 18 &9 B4 85 7 28 Fd ae 64 c@i@ : 8& f7 a? @@ aZ 1@ 18 &5 d2
s an c@318B : 2@ Pe b7 86 fB 28 fd ae 2Zc c@1B8 : 7 ca 4@ fa 83 f7 22 fd ©%c
Listing 1. »SETSID« cO2@ : 2@ e b7 =@ @@ i@ @7 a¥ 9B c@Z@ : ae 2@ S b7 e@ Q2 f@ 07 Sd
cB28 : @2 1B &5 8 8S £8 20 fd  4b c@29 : a9 B1 18 &5 7 BS §7 2@ d@
Name : 4Zerw .ass c@ea cesi c@3@ : ae 20 Fe b7 =0 2@ F@ @7 &d c@38 : fd ae 2@ Fe b7 €@ OB f@ S
c@38 : a%? B4 18 65 8 85 8 20 76 cB3IB 1 @7 a? B2 18 65 §7 85 {7 b4
c@a@ : 2@ Fe b7 8a 8d 18 d4 &8 Sc cP4@ : fd ae 20 Fe b7 a4 7 e@ b2 cB4A® : 20 fd ae 20 Fe b7 €@ BB 3a
c@e8 : 20 e b7 a? @8 ca 86 £7 b c@4B : Q@ d@ @7 a% 1@ 18 &5 8 71 c@48 : f@ B7 a% @4 18 &5 §7 B85  3e
c@1@ : a2 @7 18 &5 7 ca dB fa +8 c@S@ : 99 2@ d4 o@ e@ O1 d2 @9 P& c@5SA : f7 20 fd ae 2@ Fe b7 B 44
c@18 : 85 7 20 fd ae 20 Ba ad d2 c@58 : a% 20 18 65 £8 99 0@ d4 ca c@S8 : BB f@ @7 a% 08 18 &5 f7 Be
c@20 : 28 €7 b7 a4 7 a5 14 .99 ee cO6@ : 60 e@ @2 d@ @9 a? 4@ 18 da c@6@ : 85 f7 aS f7 8d 17 d4 6@ ef
c@28 : 8@ d4 cB a5 15 77 @@ d4 41 CR&B : 45 FB 7 0@ d4 60 =@ @3 Ba -
c@30 : 60 d@ £2 20 44 e5 &8 aB 1 CO70 : d@ @9 av 8@ 1B &5 f8 99 @3 Listing 6. »FRQ«
Llstmg 2. »VOL« und »SOUND« @78 : @@ d4 &0 4c @8 af 8@ 28 82
L|sl||'|g 4. »WAVE« Name : 47erw .ass cleR c@le
Name : 43erw .ass coee coass
‘ c@@@ : 28 Fe b7 B&6 7 20 id ae 04
cl0d : 2@ Ye b7 a%F @@ ca 86 f7 3 . <@@8 : 2@ Fe b7 @ @@ f@ @7 a? 78
COE : a2 @7 18 &5 £7 ca d0 fa f@ Name : 4Serw .ass cean cazc cO1® : 40 18 &5 7 95 7 20 fd 49
c@1@ : 18 69 BS 85 7 2@ +d ae aS 2 - c@18 : ae 20 P b7 @ V@ 2 @7 55
cB1B : 28 Ba ag 20 7 b7 av 8@ d1 To0B : a2 @7 18 65 7 ca B fa f@ c@28 : av 20 18 &5 7 85 ¢7 20 S8
c@22 : a? 1@ 18 &5 14 ca d@ fb 5@ cOLR : 1B 69 @2 85 f7 20 fd ae e4 c@28 : fd ae 20 %92 b7 el@ B0 f@ bd
c@28 : 85 B 20 fd ae 28 8a ad 63 cB18 : 2@ Ba ad 28 f7 b7 aS 14 @ cl@38 : 7 a9 1@ 18 &5 7 83 7 2
‘ngg : 22 :; 3; ;g ;3 12 23 14 +$c COZC : a6 £7 9d OB d4 =8 a5 15 Te c@38 : a5 €7 Bd 18 d4 &0 85 §7 96
cl : a & 20 eb . T
c@A@ : fd ae 20 Ba ad 20 7 b7 19 €028 : 9d 2R d4 6@ 85 £8 20 fd a3 Listing 7. »FMOD«
c@48 : a? B2 a2 1@ 18 &5 14 ca 2f Listing 5. »PULS« .
c@S® : dB fb B85 8 28 fd ae 20 Sb
c@58 : Ba ad 20 f7 b7 a5 8 18 7d
cB6B : 65 14 ab f7 9d 00 d4 4B b6
Listing 3. »HUELLK« Fortsetzung auf Seite 88
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Beispiel: FRQ 1200

2) FILTER 49165 bis 49255,0

Funktion: Einstellen der Resonanz und Einschalten der
Stimmen.

Syntax: FILTER re,stl,st2,st3,ex

re= Resonanz (0 bis 15)

st= Stimmen (0 sus/1 ein)

ex= Extern (0 aus/1 ein)

Beispiel: FILTER 15,1,0,1,0

Listing 7. Modulnummer: 47

Anzahl der Befehle: 1

1) FMOD 49152 bis 49213,0

Funktion: Festlegen der Lautstédrke und der Filterart.
Syntax: FMOD la,ho,ba,ti

la= Lautstérke (0 bis 15)

ho= HochpaB (1 ein/0 aus)

ba= BandpaB (1 ein/0 aus)

ti= Tiefpah (1 ein/0 aus)

Beispiel: FMOD 15,1,0,1

Listing 8. Modulnummer: 48

Anzahl der Befehle: 1

1) FIND 49152 bis 49419,0

Listet alle Zeilen in denen sich der angegebene String
befindet.

Beispiel: FIND PRINT

tionstaste wird vierfach (normal, (SHIFT),({CBM),(CTRL)) mit
je maximal 35 Zeichen belegt. Diese werden ab $CDBE ge-
speichert.
Beispiel: KEY3,30,14, " Poke53281,0:Poke53280,0”,13

Der erste Parameter gibt die Funktionstastenhurmer
((CBM):9-12, (SHIFT):13-16) an, der Text in Anfihrungszei-
chen wird direkt ausgegeben, die Zahlen sind CHR$-Codes.
Die Funktionstastenabfrage wird eingeschaltet, dag heibt
beim Driicken der (F3)-Taste erscheint ein schwarzer Bild-
schirm, grine Zeichen und der Klein-Grofschrift-Modus
wird eingeschaltet.
Beispiel: KEY

Die Funktionstastenbelegung wird im Anfiihrungszeichen-
modus angezeigt. (RETURN) wird mit dem Pfeil nach links ge-
kennzeichnet. Die Funktionstastenabfrage wird einge~
schaltet. ‘
Beispiel: KEY3,0
Die Belegung der (F3)-Taste wird geldscht.
Beispiel: KEYO
Die Funktionstastenabfrage wird abgeschaltet.

Listing 10. Modulnummer: 40
Anzahl der Befehle: 2

1) PAGE 49152 bis 49211,0
Syntax: PAGExX,y,z ,
fest

Legt Arbeitsbereich (Page) x von Zeile y bis Zeile z

Listing 9. Modulnummer: 49 Beispiel: Page 2, 100, 200
Anzahl der Befehle: 1 2) L 49212 bis 49251,0

1) KEY 49152 bis 49402,143 Syntax: Lx
Diese Routine arbeitet mit dem Kassettenpuffer. Dorthin Listet Page x
wird der Tastaturabfrage~Vektor umgestellt. Jede Funk- Beispiel: 12

Name : 4Berw .ass c@ee cileb Name : 4%Perw .ass c@0a c179 c11@ : @ 21 dB Ba 18 6% 81 Ba cb

ci18 : 38 €% @1 4c 7c @3 e@ B3 78

cOPQ : 28 79 88 c? 88 d@ @3 4c 41 clP@ : 20 79 @0 d@ Bc aY @d 20 79 cl120 : d@ @6 18 6% B8 4c 7c B3 81
c@OB : @8 af a2 PO c? Zc f@ 13 78 cl@8 : dZ ff 28 96 c@ 6@ 4c BB @5 €128 : 18 6% Oc @a aa bd a6 @3 72
c@1@ : 9d 0@ V2 20 73 @@ c9 B 90 cP1? : af 20 7e c@ 20 9e b7 @ 1f ci3® : B85 fb bd a7 @3 85 fc a@ a?
c@18 : @ @9 c% 2c f@ 05 e8 2@ 21 c@18 : 2@ d@ @b a? 48 8d 8f 82 ac c138 : @8 bl fb @ 13 c? O0d d@ 83
c@28 : @a d@ ed =8 a% @2 94 BB 3c c@28 : a? eb B8d P8 B2 4B =@ 11 £d c140 : @7 8d 77 02 a9 @1 85 cé& 72
@28 : @2 20 Pbh ab aS 2b 85 7a bS5 c@28 : b@ e4 ca.8a Ba aa bd a& 88 cl48 : 20 d2 ff cB cB 25 dB e? 36
c@3@ : a5 2c 85 7b a9 @1 85 b &d c@3@ : @3 85 fb @8 bd ab O3 85 3a €138 : a5 c3 4c 48 eb be cd e2 ab
c@38 : 2@ 79 @@ 85 S5f 4c 43 c@ ac c@38 : fc a@ 00 20 79 @@ f@ 3° S& cl58 : cd @5 ce 2a ce 4e ce 72 al
cP4@ : 20 73 @@ 2@ 73 22 a2 20 e@ c@4@ : c% 2c d@ ca 2@ 73 8@ c9 de c14@ : ce 96 ce ba ce de ce 82 a7
c@48 : 20 73 2@ c? @0 d@ @2 c& 77 c@48 ; 22 d@ 1f 20 73 @@ c? 3a 71 €168 : cf 26 cf 4a cf be cf 92 5c
c@5@ : fb B85 14 20 73 8@ c? @8 7S c@S@ : f0 Qe c? @O F@ 23 c9 22 Ad c17@ : cf bé cf da cf @4 @85 Bs 27
c@S8 : d@ @4 cS5 fb @ 3a 85 15 3c c@58 : d@ @6 20 73 @@ 4c 3b c@ 73 c178 : @3 G2 00 20 00 22 0@ 2@ 7c
c@s6d : 28 7% 00 cY 0@ f@ d9 dd le c@6@ : 91 tb cB c@ 24 d@ e4 4c 2e L

c@48 : @0 ©2 d@ 27 eB bd B B2 @83 c@s8 : 79 c@ 98 48 2@ 9e b7 &8 17 Listing 9. (SchluB)

c@7@ : d@ ee a? @d 2@ d2 §f a5 a7 c@78 : aB Ba 91 fb c8 c@ 24 dO @&

c@78 : 7a 48 a5 7b 48 20 13 aé Qe c@78 : c2 a7 2@ 71 fb 4@ a2 8@ Be

c@ABR : 2@ 99 c@ &8 85 7h &8 BS 8b c@88 : bd b c@ Pd 3c @3 eB @ I8

cPE8 : 7a 20 73 0@ c? 23 {0 b@ b1 c@88 : Be d@ 5 a% 3c 8d 8f @2 a3

c@9@ : 4c B9 c@ a2 0@ 4c &0 c@ 6b c@9@ : a? O3 8d 90 @2 &8 20 7e di

c@98 : &P al@ D1 84 @f bt S5f f0 {7 c@98 : c@ a2 49 Ba 48 48 e8 a? b8 Name : 4Q@erw .ass c@2a cdss
cPal : 42 28 2c a8 cB bl 5f aa fd cRal@® : B8 20 cd bd a9 Ze 28 d2 Qe

c@aB : cB bl 5f c5 15 d@ 04 e4 8b c@a8 : ff a7 81 85 d4 &8 @a aa 7b clOd : 20 e b7 e@ Ba 98 05 a2 8
c@b® : 14 @ @2 b® 2c B4 49 2@ 1f c@b@ : bd a& B3 BS fb bd a7 @83 B84 c@R8 : @e 20 37 a4 Ba @a Ba 4B 3a
c@b8 : cd bd a? 2@ a4 49 29 7f @a cOb8 : 85 fc a@ @@ a%? 36 85 @1 48 c@i@ : 20 fd ae 20 Ba ad 20 §7 &5
cBc@ : 2@ 47 ab c? 22 d@ @& a5 b4 cBc@ : bl b 8 11 c9 Od d@ @2 19 c@18 : b7 &8 48 aa a5 14 9d bc Sé
c@cB8 @+ @f 49 ff 83 B8f cB f@8 11 49 c@cB : a9 5F 28 d2 ff c8 c@ 23 13 c@28 : @2 a5 15 9d bd @2 20 fd S&
c@d@ : bl S5f d@ @e aB. bl 5f aa 12 cBd@ : @ O3 4c c@P c@B a7 @d 28 3b c@28 : ae 20 8a ad 20 7 b7 &8 b0
c@d8 : cB bl 5f 86 5f B85S &@ dBO &7 c@d8 : d2 ff a9 37 85 @1 &8 aa 52 c@38 : aa a% 14 9d be @2 a5 15 22
cPe@ : bB 4@ 1@ dc c? ff @ d8 7a cPed : eB e@ 10 d@ bb a? 91 28 96 c@38 : 9d bf @2 &8 22 34 5 20 3d
c@e8 : 24 Of 38 d4 38 e7 7f aa 61 cBe8 : d2 ff 6B aS 9d f@ Be a5 &b c@4@ : e b7 B8a @a Ba 48 aa hd a7
cBfd : B4 479 ald ff ca f@ B8 8 27 cBf@ : cb a2 OB dd cb& B3 @ @8 20 c@48 : bc @2 85 14 bd bd B2 85 co
c@f8 3 b? 92 a@ 18 fa 3@ f5 cB cS cAFf8 : e8 =@ B4 d@ f6 4c 48 eb 34 c@5@ : 15 20 13 ab 68 aa bd be 5f
cl@@ : b7 Fe a@® 30 b7 28 47 ab 27 cl@B : cS5 cS5 @ 9 85 ¢S Ba ae 31 c@5S8 : @2 85 14 bd bf @2 85 15 26
cl@d : d@ 5 &0 B2 20 20 22 20 eb cl@8 : 8d B2 d@ @4 DPa 4c 7c @3 46 cBL@ : 20 cT ab 6@ e6 Tb a? fc @5
Listing 8. »FIND« Listing 9. »KEY« Listing 10. »PAGE«

Fortsetzung von Seite 79

durch Eingabe von »SYS 58648:SYS 64789:5YS 64931« (klappt
nicht immer) abgeschaltet werden.

Moégliche Anderungen des Programms; Am einfachsten
188t sich die Farbe der Schrift &ndern. Hierzu ruft man die
Routine nur mit einer anderen Cursorfarbe auf. Zum Ver-
schieben der Laufschriften in Y-Richtung muR der Inhalt der
Speicherstelle 49174 verandert werden (normal = 8). In

88 (L¥dp

Adresse 49206 steht die Blocknummer des letzten Sprites

‘(normal = 255). Wird diese verandert, miissen natiirlich auch

im Basic-Teil die Zahlen 15911 und 15872 in Zeile 270/280 ver-

andert werden. Auch mit einem geanderten Zeichensatz 1a3t
sich die Laufschrift einsetzen. Dazu muB die Variable ZA in
Zeile 180 auf den Beginn des neuen Zeichensatzes zeigen.
Setzt man hier 55296 ein, erscheint die Laufschrift in Kléin-
schrift.

(Niklas Nebel/dm)
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ProDis¢ im
neuen Kleid

Noch eleganter und komfortabler konnen Sie mit die-
sen Erganzungen Ihre Disketten verwalten.

as Diskettenverwaltungsprogramm »ProDisc« aus Aus-
gabe 6/86 wurde von vielen Lesern abgetippt. Doch je-
des Programm 1aRt sich noch verbessern.

Die Icons (Grafiksymbole) bekommen eine Form, die die
Art der damit auszuwdhlenden Funktion noch besser ver-
deutlicht. Die weiteren Anderungen nun im einzelnen:

1) Dateien mit »,8:« oder »,8,1:« hinter dem Filenamen kénnen
{ibernommen werden.
2) Sonderzeichen im Filenamen, Disknamen und der ID zer-

Tips & Tricks

storen die Maske nicht mehr, sondern kénnen nun iibernom-

men werden.

3)Beiden Symbolen, die beim Anwahlen der Parameterfunk-
tion (Icon 7) erscheinen, geben nun ausgefiillte Kreisflaichen
eine aktivierte Funktion an.

Die Eingabe der Anderungen

Gehen Sie wie folgt vor: Laden Sie den MSE. Geben Sie bei
der Frage nach dem Programmnamen »CCTSPR« ein. Die
Frage nach der Adresse beantworten Sie mit <L>. Nach
dem Laden geben Sie < CTRL+N> ein und dann die Start-
adresse der ersten Listing-Zeile im Listing 1 (= 0980). Die An-
derungen kénnen jetzt eingegeben werden. AnschlieBend

- speichern Sie die neuen Dateien mit <CTRL+S5>.

Bei den anderen Anderungen ist in gleicher Weise zu ver-

fahren. Es miissen nur die angegebenen Zeilen geandert

PROGRAMM : CCTM1B a850 abbb
aae : 20 e0 al ea ea ea ea ea 8D
agbb : ea ea ea ea a9 20 20 d2 ef
a8f2 : ¢9 Oe fO 06 ea ea ea 4c 09
a8fa : ae a8 a5 fa 8d Of a8 a5 04
2902 : fb 84 10 a8 ea ea ea ea 64
a90a : ea 60 20 82 a9 ad 17 a8 32
aa23 : ad 10 a8 85 fb 20 b6 al 92
aalb : ea ea ea ea ea ea ea ea 22
aa33 : ea ea ea ea ea ea ea 4c f4
PROGRAMM : CCTM2 ¢000 ¢600
€390 : 20 41 4e 50 48 41 42 45 90
c3a8 : 2a 2a 20 11 20 20 20 20 d5
PROGRAMM : CCTM3 abB80 ac7b
acle : 4f 67 7f 97 af ¢7 df 24 f5
PROGRAMM : CCTM5 c000 cff8
e314 : 20 1c a2 a0 06 a2 02 20 bd
c3le : 8f a7 a2 04 20 61 a6 20 90
e324 : 83 al ad 18 ad 83 08 a8 Of
c32c : 20 d2 ff ad 19 ad 84 09 b2
e334 : a8 20 d2 ff 20 8e al ea 74
e33c : ea ea ea 20 e4 ff fO fb 64
chdl : 20 02 a2 ea ea ea ea ea 80
c4d9 : ea 88 84 ff a0 13 a9 20 b2
eb09 : 4c 61 c8 ¢9 0d d0 03 4c 64
ef73 : a9 71 4¢ 7a of a9 77 20 a0l
c060 : a9 35 8d Oe d0 bd le ac 96
c070 : ff fO £8 ¢9 91 fO Ob c¢9 bf

Fiir den seltenen Fall, daR ProDisc einmal abstiirzen sollte,
finden Sie hier noch das kurze Programm »Proretter«. Sollte
ProDisc einmal abgestiirzt sein, verlassen Sie ProDisc mit ei-
nem Reset. Laden Sie Proretter mit
LOAD “PRORETTER”, 8,1
und Sie befinden sich nach kurzer Zeit wieder im Hauptmenii |
von ProDisc, wo Sie nun weiterarbeiten kénnen.

werden. , PROGRAMM : PRORETTER 02dc 0304
i 02de : 43 43 54 44 35 a9 01 a8 76

PROGRAMM : CCTM1A a4c0 a7ce 02ed : a2 08 20 ba £f a2 de a0 b3

a599 : a9 07 8d 2e 40 a9 80 84 66 O2ec : 02 a9 05 20 bd ff a9 00 8b

a5al : 1d d0 84 17 d0 ea ea 60 3d 02f4 : 20 d5 ff a5 01 29 fe 85 14

a5a9 : a0 00 b9 40 a2 99 3d 03 b2 02fc : 01 4c 3f c0 8b e3 el 02 6f

a5bl : ¢8 ¢0 40 d0 f5 60 11 ca 40 (Séren Halter/dm)
Name : cctspr 0800 0OccO 0a80 : ff e0 3f £ff £f8 3f <7 f8 6a Obb0 : f3 cf 3e 82 49 0B f2 4f aa
—————————————————————————————————— 0a98 : 3f 83 f8 3f 83 f8 3f 83 «c3 Obb8 : 08 12 4a 08 £f3 c9 08 00 0b
0980 00 00 00 a8 22 20 dz2 ff 24 Oaal : f8 3f c7 f8 3f fc f8 3f 87 ObcQ : 00 00 00 01 £f e0 02 00 1O
0988 a9 14 20 d2 ff 60 a2 00 2b QaaB8 : o7 £8 3f ¢7 £8 3f c7 £f8 4f Obe8 : 80 02 74 80 01 00 40 00 88
0990 bd 33 a2 20 d2 ff e8 e0 28 0ab0 : 3f o7 £8 3f ef £8 3f ff bd 0bd0 : 9b 20 00 80 20 01 3c 40 07
0988 : 07 40 £5 60 a8 94 20 d2 3e 0ab8 : £8 00 00 00 GO 00 00 00 ©1 Obd8 : 06 01 80 08 £2 00 08 03 f5
09a0 f£f a9 92 20 d2 £f a9 20 30 QacO : 00 00 00 0O 7e 00 OO0 42 24 Obe0 : ff 04 £f9 07 1b ff 9f 60 32
09a8 20 d2 ff a9 12 20 d2 ff d4 Oac8 : 00 1f ff f0 20 00 08 if d6 Obe8 : 00 7f f£f f£f £f 80 00 fe aa
08b0 a9 if 20 42 ff 60 20 83 d6 0ad0 : ff £0 04 00 40 05 99 c0 54 Obf0 : bl fc £8 80 00 e0 ff £ff 74
09b8 al a0 02 bl fa ¢9 20 d0 80 0ad8 : 05 99 c0 04 88 c0 04 88 Oa Obf8 : 80 00 00 00 00 00 GO 00 78
09c0 : 02 a9 2e 20 d2 ff c8 ¢0 f£8 Qae0 : c0 04 88 c0 04 88 <0 04 6¢ 0c00 : 00 00 00 3e 3e 3e a2 a2 6e
09¢c8 : 12 dO0 £0 20 83 al 20 d2 ee Qae8 : 88 cO 04 88 cD 04 88 c0 b2 0c08 : a2 3e 22 22 3e 22 22 a2 58
09d0 al 60 a2 00 bd 3a a2 20 c2 Oaf0 : 05 99 c0 05 99 <0 04 00 42 0cl0 : a2 a2 22 22 22 22 22 3e 08
09d8 : d2 ff e8 e0 06 dO0 f5 60 7f 0af8 : 40 07 ££f <0 00 00 00 00 d4 0ci8 : a2 a2 be 22 22 22 22 22 ff
09e0 20 83 al a0 02 bt fa 20 18 O0b0O0 : 00 00 00 00 63 00 00 00 31 0c20 : 22 a2 a2 a2 22 22 22 22 90
09e8 : d2 ff c8 c0 10 d0 £f6 20 a8 0b08 : ¢0 £8 01 30 88 23 8c be dc 0c28 : 22 22 a2 be a2 22 3e 22 54
08f0 83 al a0 10 bl fa 20 d2 87 Obl10 : 7b 83 a2 23 8c af 81 30 06 0c30 : 22 22 22 a2 a2 a2 3e 3e f£5H
09f8 ff c8 c0 18 40 f6 20 d2 79 0bl8 : a8 80 cO e8 83 00 28 80 27 0c38 : 3e 00 00 00 00 00 00 00 77
0a00 al 60 a4 ff bl fc c8 c9 b4 0b20 : 00 38 80 00 8 80 00 O0f ff 0c40 : 00 00 00 00 00 00 Of 3¢ f£5
0a08 20 £f0 £f9 c9 2¢ f0 £5 ¢89 DOe 0Ob28 : 80 00 00 00 00 93 dd e9 80 0c48 : f0 06 l1le 60 06 1b 60 068 96
0al0 38 f0 f1 c9 31 fO0 ed c9 5¢ 0b30 : 92 49 09 f3 c9 Of f2 49 9b 0c50 : 19 e0 0f 3c £f0 00 00 Q0 34
0al8 3a fO e9 B0 20 83 al a2 3b 0b38 : 09 92 49 e9 00 00 00 00 1la 0cb8 : 00 00 00 cB 1e 3f c6 3f a7
0a20 00 bd 06 ad 20 42 ff e8 a0 O0b40 : 3f f£ff £ff 7f £f ff 40 00 70 0cB0 : 3f ¢b6 63 30 cb6 61 30 cB8 a7
0a28 e0 10 40 £5 20 8e al 20 40 0b48 : 03 4f ff £3 40 00 03 4f 20 0cB68 : 3c 3c c¢6 le 3c c6 43 30 9f
0a30 9c al 60 22 14 Sa 94 94 8b Ob50 : ff £3 48 38 13 4f 83 13 04 0c70 : ee 63 30 f6 Te 3f 66 3¢ ef
0a3s 20 20 94 94 20 20 94 94 45 0b58 ': 4d f£f £3 40 00 03 7f ff -cO 0c78 : 3f 00 00 00 0O 00 00 00 b8
0ad0 ff ff c0 £ff £f 0 £f £ff 75 Ob80 : fe 00 10 00 Q0 38 00 00 24 0cB0 : ce a4 9f 10 e7 ee 06 9f 47
0a48 cO £f f£ff c0 £f £f c0 ff 23 0b68 : 7¢ 00 00 38 00 00 38 00 cc 0c88 : a9 08 cd 06 9f 40 d4 20 7e
0ab0 : ff cO ff £f cO £f ff c0 3d O0b70 : 3e 3e 3e 20 20 08 26 38 ac 0c90 : 93 61 60 ad a2 9f 8d a4 48
0ab8 : ff ff cO0 ff £ff cO ff f£ff 8d 0b78 : 08 22 20 08 3e 3e 08 00 90 0c98 : 9f ad ab 9f 84 73 9f ac 39
0a60 : c0 ff £f cO 00 00 00 00 38 Ob80 : 00 06 00 00 18 80 00 62 de Ocal : 73 9f 20 6f 96 ad 29 9f 94
0a68 : 00 00 00 00 0O 0OC 00 00 69 0b88 : 60 01 8¢ 98 06 63 60 19 ce 0ca8 : d0 07 a5 fe 38 e9 14 85 73
0a70 : 00 00 00 00 00 00 00 00 71 0b30 : 19 e0 08 87 98 07 9e¢ 60 89 Ocb0 : fe ad al 9f 8d a3 9f ac af
0a78 : 00 00 00 00 00 00 00 0OC 79 0b98 : 19 f9 e0 08 67 98 07 9e 3b Ocb8 : aa 9f a9 £0 ae 29 9f 40 Of
0aB80 : 00 00 00 3f ff £8 3f ff 2d Obal0 : 60 19 £9 80 06 66 00 01 bl . as LW
0a88 : £8 3f ff £8 3f ff e0 3f 35 Oba8 : 98 00 00 60 00 00 00 00 4d Listing 1. Die Anderungen an »CCTSPR«
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Tips & Tricks

C 64

Der Master-Iext-Konverter

Das Textverarbeitungsprogramm »Master-Text« aus
Ausgabe 6/86 hat sehr viel Anklang gefunden. Wer
jedoch ldngere Zeit mit einem anderen Textsystem
gearbeitet hat, mochie auf seinen Bestand an Briefen
und Schreiben in Master-Text nur ungern verzichten.
Durch »Master-Convert« wird es nun moglich, auch
von anderen Textverarbeitungsprogrammen erstelite
Texte mit Master-Text zu nutzen.

Eingabe und Start des Progrummes

Laden Sie das Eingabehilfsprogramm MSE und starten Sie
es (Hinweise zur Bedienung des MSE finden Sie auf Seite 99).
Geben Sie nun Master-Convert (Listing 1) mit dem MSE ein
und speichern das Programm. Von Diskette wird Master-
Convert nun mit
LOAD” MASTER-CONVERT ", 8,1
absolut geladen. Nach Beendigung des Ladevorganges ge-
ben Sie NEW < RETURN > einund starten das Programm mit
SYS 49152.

Sie sehen nun ein Auswahlmenii mit sechs verschiedenen

ofern Sie mit Vizawrite 64, Textomnat Plus oder dem Star-  Optionen:
Texter 64 Ihre Briefe und Texte schreiben oder geschrie- <F1> — StarTexter 64 nach Master-Text
ben haben, und nun auf MasterText sumsteigen« méch- ~ <F3> — Textomat Plus nach Master-Text
ten, so kénnen Sie Ihre Texte dennoch weiterhin verwenden. <F5> — Vizawrite 64 nach Master-Text
Master-Converter wandelt die Briefe und Schreiben der ge- <F7> — Inhaltsverzeichnis laden
nannten Textverarbeitungsprogramme in das Format von <F2> — MasterText laden
»MasterText« um. ‘ <F4> — Zuriick nach Basic
Name : master—convert c@@@ ca7a cle8 : 4e 29 2@ 3f 02 aZ a8 a2 b4 c3e@ : d3 4c 75 c3 ab B2 f2 92 @e
clf@ : cb 208 42 c3 a? 80 85 cb6 Qe c3e8 : 20 87 c4 bd ac @7 2d ab 85
cR? : a7 00 8d 20 dP Bd 21 4@ b clf8 : 28 92 c4 a2 2a alB c6 28 ea c3f@ : B7 eB 2@ 1@ 70 5 a% 20 45
c@d8 : a7 @8 20 9@ ff a? @5 8d 48 c288 : 42 c3 4@ 20 c2Z c4 aF 5S4 e2 c3f8 1 9d ab A7 cb& @2 c& d3I 4c 44
c@1® : 86 B2 a2 db a® c4 2@ 42 1 cZ@08 : 8d B9 ca a% @1 aZ @8 a@ c8 c40@ : 75 c3 2@ 87 c4 aZ &f ca 83
c@i8 : c3 28 92 c4 cF BF d@ @3 3a c21@ : @1 2@ ba ff a? 10 a2 7a é&a c488 : bd ac @7 9d ad @7 e4 B2 3Ib
c@20 : 4c 32 c2 c9 B& d@ 83 4c @b cZ18 : a® ca 2@ bd ff 20 c@ ff el c41@ : d@ +5 a? 20 %9d ac @7 4c 3d
c@28 : 9@ c2 c? 87 d@ 83 4c @4 db €278 : b@ @S aZ B1 28 c? Ff 90 8d c418 : 79 c3 20 87 c4 a2 @f bd 81
c@3@ : c7 c? B8 @ 11 cP 89 d@ 43 c228 : @9 a5 9@ f@ @5 4c 71 c4 48 c428 : ac B7 9 20 d@ B9 9d 7a 87
c@38 : @3 4c 72 cl c? Ba dd d? 1e cZ23@ : 38 6B a9 B2 20 d2 ff a? ef c428 : ca ca 1@ f3 4c 75 c3 86 &6
cB4R : 28 ad cl @ cd &B@ 2@ 4f b8 c238 : @8 208 d2 ff a5 90 d@ ed B3 CA3@ : @2 bd ac @7 ¢7 2@ b@ B4 B85
c@48 : c@ 20 92 c4 4c 12 c@ a2 +3 c24@ : 1B & 20 S8 c3 9@ B3 4c 01 CAZE : @7 40 d@ Qe c9 4@ @ Ba 4c
c@52 : @@ bd Sd cl 20 d2 ff eB 29 €248 : 12 c@ 2@ Ya c4 20 54 c4 Ie c44@ : c9 48 bO B4 BY 80 dB 82 <2
cB58 : e@ 14 90 £S5 a? 01 a2 B8 &2 c25@ : b2 f5 20 ed cl 208 @3 c2 &f cA48 : @9 c@® 9d 7a ca ca 1@ el &f
P50 : aB@ @8 2@ ba ff a% Ol a2 f6& c258 : bB ed a9 B@ 20 d2 £f a? 55 cA5@ : eb B2 18 6@ a9 O1 aZ V8 87
c@68 : 71 aB cl 28 bd ¥f 28 c@ 7c c2560 : B8 20 d2 ff a@ 2@ bl 7 ee c4358 : a 22 208 ba ff a5 @2 a2 d2
c@78 : £F 4c cc cB 20 cc fFf a% Tc C268 1 aa bd 7a c7 d@ @2 a? 28 8c cl4b@ + 7a aB ca 20 bd ff a%? @@ &3
c@78 : @1l 2@ c3 f+ a9 @f a2 @8 =zZ8 C27@ : 20 dZ f es §7 d@ @2 e4 b2 c448 : aZ @1 a® @8 2@ dS ff 9@ 86
cO8B : aB OFf 20 ba ff a% 2@ 28 95 €278 : 8 a5 7 c5 9 d@ e5 a5 82 c478 : @8 2@ 74 c@ 2@ 92 c4 38 d8
c@98 : bd ff 20 c@ ff a2 Bf 2@ +& c28@ : B cS5 fa d@ df 28 cc ff && c478 : 6@ 85 9 84 fa a? @1 a@ 34
c@9@ : c& Ff aP 13 28 d2 £f a9 0e c288 : a? @1 20 c3 ff 4c 12 c@ Se cABB : @B B& 7 84 8 18 6@ a& 79
c@98 : a@ a2 27 9d @@ @4 ca 1@ 72 c29@ ; 28 58 c3 b@ b2 a? d4 Bd ca c488 : @2 bd ac @7 49 8@ 9d ac dd
cRal : fa a? 77 a2 27 9d 28 B4 a7 c298 : 89 ca 20 9a c4 2@ a2 c4 43 c490 : @7 60 20 ed £f c? B2 f@ "Fc
c@a8 : ca 10 fa a%? @@ 85 7 Z@ ba c2a@ : 20 ab ff 28 74 c@ ad 2@ e c498 : 9 6@ aZ? BS a@ cbt 20 42 60
cOb@ : cf ff ab 9@ d@ Oc @9 80 cd c2aB : @4 c9 bl 0 @6 20 52 c4 1@ c4a@ ; 3 6@ a7 @1 a2 B8 a@ 08 ©Ob
c@b8 : ab f7 9d @0 24 eb& £7 4c bl c2Zb® : 4c 12 c@ 28 Pa c4 20 a2 cf cdaB : 28 ba ff a9 1@ a2 7a a@ 9c
c@c® : af c@ 28 cc §f a7 @f 20 3b cZb8 : c4 aZ @1 a@ @8 B6 £7 B4 7 c4b® : ca 20 bd Ff 20 c@ £f a9 55
cPcB @ 3 ff 38 6@ aZ @1 28 c& eS c2c® : fa 20 a5 ff a@ 0@ 71 9 78 c4b8 : @8 20 b4 ff a? &0 20 P46 49
cBd@ : £f 20 48 cl Z@ 48 c1 20 bS cPc8 : eb& 9 d@ B2 e6 fa a5 98 1id CAc@® : Ff 6@ a2 BFf bd 7a ca 7 eB
c@d8 : 35 cl a¥ 20 20 d2 ff 2@ 35 c2d@d : f@ ef 29 48 dB B85 20 71 ab c4c8 : 2a d@ @8 a7 Z2e Fd 7a ca el
cPe® : §f cB 20 48 ci 28 35 cl cé c2d8 : c4 4c 12 c@ 20 ab ff a9 12 7 c4d®d : 4c d7 c4 c? 3f €@ f4 ca 57
cPe8 : 2@ 5 c@ ad Bd @2 29 @1 78 c2e@ : @1 20 c3 ff 28 ed c1 a2 a@ c4d8 : 1@ ea 60 93 @e @8 2d 2d 18
cBf@ : dB@ 9 4c e2 c@ I8 20 {8 Sc c2e8 : @1 al @8 86 7 84 8 20 d4 c4e@ : 2d 2d 2d 2d 2d 2d 2d 2d e@
cBf8 : ff a@ B4 18 20 £0 ff a9 28 c2f@ : @3 c2 90 @3 4c 12 c@ a7 85 c4e8 : 2d 2d 2d 2@ cd 41 53 54 dg
ciP@ : @@ 8BS 8 2@ cf ff f@ 2c le c2f8 : S@ BS @2 a@ @@ bl 7 aa &2 c4f@ : 45 52 2d 3 4f 4e 56 45 od
cl@8 : ab 8 d@ B8 c% 20 8 3 a9 C32@ : bd 7a cB d@ @2 a% 20 48 5 c448 : 52 54 20 2d 2d 2d 2d 2d  &d
c11@ : aZ @1 B& £8 c9 12 dB @7 72 c3@8 : 2@ d2 f cé @2 dB @4 6B 2 cSe@ : 2d 2d 2d 2d 2d 2d @d 11 47
cilB : a% @1 83 c7 4c @3 cl c9 14 ©31@ ; 4c 21 c3 &8 c9 Be d@ @d 59 cS@8 : 47 45 53 43 48 52 49 45 fé
c120 : 92 d@ @7 a% @@ B85 c7 4c +5 c318 : a¥ 20 20 d2 ff cb& 02 d@ 14 c51@ : 42 45 4e 20 56 4f de 20 eb
c128 : 03 cl a2 @1 86 d4 20 d2 @a c320 : §7 a¥ 5@ 85 @2 e& 7 d@ 89 c518 : cd 41 5254 49 4e 28 cd c8
ci3@ : £f 4c O3 cl 6@ a% Bd 20 14 c328 : @2 eb 8 a5 7 c5 9 d@ c7 cS52@ : S5 45 4c 4c 45 52 Od 11 2
ci38 ¢ d2 Ff 20 cf £f B85 §7 28 S8 C33@ : ca a5 f8 c5 fa d@ c4 28 4d cS28 : 28 43 29 20 31 39 38 3& &a
C14@8 : cf £f a6 7 2@ cd bd 6@ df 338 1 cc £ a9 @1 20 c3 £f 4c 47 CS530 : 2@ 42 59 20 cd 41 52 4b 92
c148 : 20 cf ff 2@ cf ff a5 9@ @8 c340 : 12 c@ B6 7 B4 £8 a@ 00 e5 €538 : S4 20 26 28 d4 45 43 48 3£
c158 : db @1 4@ 48 6B a¥ Bd 20 @e c348 : bl f7 f@ @b 28 d2 ff e& 9 CS4@ : 4e 49 4b @d 11 11 cd 45 @3
c158 : d2 f 4c 74 c@ 93 c% 4e 38 c350 : f7 d@ 3 eb 8 dO ef 6B 1f c548 : 4e 55 45 @d 11 12 20 46 e3
ci6@ : 48 41 4c 54 53 56 45 52 88 c358 : aZ 17 al@ 0@ 18 28 0 ff 4 c558 : 31 208 92 2@ d3 54 41 52 3
cl68 : Sa 45 49 43 48 4e 49 53 e2 c36@ ; a2 15 al@ c& 20 42 c3 aZ 6 c558 : 2d d4 45 58 54 45 52 20 45
c17@ : Bd 24 20 ad cl b@ B3 4c 93 c368 : Bf a? 20 9d ac @7 ca 1@ S& CS60 : 4e 41 43 48 20 cd 41 53 45
c178 : 12 c@ aZ 95 a@ cl 2@ 42 &3 c370 : fa a9 @@ 85 02 20 87 c4 b8 cS568 : 54 45 52 2d d4 45 58 54 1b
ciB® : c3 a9 13 8d 77 B2 aY Od d7 €378 : 28 92 c4 c7 13 d@ 86 28 Sc c57@ : @d 11 12 2@ 46 33 20 92 32
ci898 ¢ 8d 78 B2 a9 @d Bd 79 @2 Ze c38@ : B7 ¢4 4c 71 c3 cF 93 dB 25 €578 : 208 d4 45 58 54 4f 4d 41 dé
ci9@ : a% B3 BS cb &8 93 4c 4 &7 c388 : @6 20 87 c4 4c 58 c3 c9 43
198 : 41 44 20 22 4c 41 44 45 b2 c39@ : 14 @ 51 c9 94 @ &b c? bc
cla@ : S2 22 2c I8 @d 11 11 11 d5 €398 : @3 d@ @5 28 87 c4 38 4@ B89
clag8 : 11 52 S5 4e @@ a2 17 a@ b4 c3a@ : c? 1d @ 22 c9 9d f@ Ze 22 o .
clb@ : @@ 18 20 f@ ff a2 dS5 a@ 90 c3aB : c? @d @ e c? 28 9@ c8 73 Listing 1. Master-Convert wandelt Texte
cib8 : cl 20 42 c3 28 92 c4 c9 d@ c3b@ : c9 aB® b® B4 c? 8@ b& c@ Sh i i
cic@ : 4a d@ @2 38 4@ 9 ca f@ 5Sb c3b8 : ab @2 €@ 1@ @ ba 28 d2 a4 verschleqener Textverarbeitungspro- .
clc8 : fa a2 17 a? 2@ 9d 98 @7 6e €3c@ : ff e6 @2 4c 75 c3 ab B2 51 gramme in das Master-Text-Format um.
cid® : ca 1@ fa 1B 6@ d3 49 42 ca c3cB8 @ e@ 10 bA ac 20 87 c4 e64 TF1 H i H
cid8 : 44 20 d3 49 45 20 53 49 8@ c3d@ : 02 e6 d3 4c 75 c3 ab @2 dB Verwenden Sie zur Emga_be bitte den
cle@ : 43 48 45 52 2@ 28 4a 2f ae c3d8 : @ 9e 2@ 87 c4 cb @2 c& 28 MSE (Fortsetzung auf Seite 93).

an A¥ae
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Die S+S SOFT lPinwan_d

Lieber Leser,

serem Katalog eine Diskette mit Demos, A

Dembdiskette zum Katalog

warum nicht das, was man anbietet auch zeigen? Ab sofort erhalten Sie zu un-

Screens, S jen Vor-

Thre Zuschrift.
ihr 8+8 SOFT TEAM
R. Scheitza

stellungen aus unserem Original-Programm. lhr Vorteil! Wir freuen uns auf

schon ab 1,— DM..2,— DM..3,— DM sowie

Programmpakete ab 5,— DM vorratig!
Aus allen Bereichen!. Ab sofort wieder neue Angebote!

Uber 300 Programme

Anwendung, Arcade und..und..und.:

Das kompiette Biiro!
Das komplette Biiro firr den C 641 (Nur
auf Diskette)) Jetzt stark verbessert!
Per Grafikment wéhien S_ie zwischen

Textverarbeitung, D
Terminplaner .

und und und ... Kurs!

ettenseronis

Verwaltet auf nur einer Diskette 50 Kar-
teikdsten mit je 199 Karteikarten! Echt
Spitze! Jetzt stark verbessert!

Lerntrainer 64 fihrt Sie Schritt fiir
Schrittin die Lerntechniken ein! Mit die-
sem Programm konnen Sie jedes Wis-
sen universell verwalten! Egal ob Sie Vo-
kabeln p
wissen aufpolieren wollen! Lieferbar auf

Diskette/Kassette. >

3 Programme!

Anieitungsbrosch.

und..und.und..

Jetzt iiber 100 KB Programm!
Eine ganze Diskette, randvoll mit
Tips u. Tricks, Unbekannte Befeh-
ie, Tabellen Anwendungen! Srite-

incl.

ausf.

Studenten etc.!

Mehr als 50 Programme
ass allen Bereichen der Ma-
thematik! Und das fiir nur
10,— DM! Ideal fir Schuler,

L oder lhr Math tik-

et
)
“«(\\\,29

SO
[

6 Adventure mit Karten und

Tastaturschablone.

Stundenlange Spannung
auf dem Bildschirm!
soliten Sie zugreifen!

10— DMI

Da Echt Spitze!

Unser Renner!
‘Werbeangebot! 30 Program-
me aus allen Bereichen fur nur |+
Bunt gemischt!

Jal Fiir 3,— DM in Manzen oder

%%
E‘r
b

* Programmvorstellungen

Knoetie in Gave

pel
mit viel Action!

9,80 DM

bot! Hier finden Sie ...

X ' & 0 der P
Briefmarken, senden wir lhnen un- ® Scenarien
sere D disk ZL 1 mit .
unserem Katal .
® Tips u. Tricks

& und..und..und..

Einfach Coupon heute noch einsenden!

Tornado

Spitze!

Besiegen Sie als Jet-Pilot die Angreifer!

Time Rescue

Verloren in der Vergangenheit suchen Sie
den geféhrlichen Weg in die Gegenwart.

PR SR

Programme per Computer vorgestellt! Wir zeigen Ihnen mit unserer Demodiskette
schon vorher, was Sie erwartet! Mit Originalszenen, Screens, Tips etc.”
Damit Sie die »Katze nicht im Sack« kaufen!

Einfach GOUPON heute noch einsenden!

NEU

LJ [}
"bibilathek ‘oibather
i & e il 6 ek

NEU

J ' Sie haben richtig gelesen! Fiir nur
a a 9,80 DM senden wir thnen unsere
Bibliotheksdiskette, randvoll mit Program-
men aus allen Bereichen! Einfach Diskette
ins Laufwerk und eingeben:

LOAD *’:**,8: RUN

Nur
9,80 DM

und schon wihlen Sie per Menue zwi: ...

® Tips u. Tricks

® Diskettenhilfen

® Brottspiel

© Rechenprogramme
® Anwendersoftware
® Arcade

® Adventure

® Textverarbeitung

# Dateiverwaltung

® und..und..und...

erhalten Sie unser

Angebot incl. D ! Also einfach
den Coupon ausfillen und heute noch ein-
senden!

Telefonservice

Rund um die Uhr! Einfach auf
unseren Anrufbeantworter sprechen!

02367/446

Ja!
O Gleichzeitig bestelle ich:

© Die Trickkiste fir 19,80 DM
© Mathe-Pack fir 10~ DM
O Adventure P. fir 19,80 DM
© 30 Programme for  10,~ DM
O Knoetie in C. fiir 9,80 DM
© Tornado fr 9,80 DM
© Time-Rescue fiir 9,80 DM
O PRO.PLAN V. 1I fir  39,— DM
© PRO.KARTEI V. Il fir 19,80 DM
© Lerntrainer fir 9,80 DM
Anschrift: Name

O Senden Sie mir thr neuestes Angebot inkl. der Demodiskette.
3~ DM in Briefmarken/Miinzen liegen anbei!

© Senden Sie mir die »Miniaturbibliothek« fur 9,80 DM! Katalog
und Demodiskette erhalte ich kostenios dazu.

ich arbeite mit:
O Diskettenstation
O Datasette

O Lieferung soll per Nach-
nahme erfolgen (+ 4,50
DM Porto u. Verpackung).

O Betrag liegt als Scheck
anbei.

StraBe




C 64

Tips & Tricks

c580 ;: 54 2b 2@ 4e 41 A3 48 20 cb c738 : 5@ BS @2
c588 : cd 41 53 54 45 52 2d d4 %a 738 : bd 7a c9
c590 : 4S5 58 54 @d 11 12 28 46 &7 c74@ : 20 dZ ff
c598 @ 35 28 92 20 dé& 47 Sa 41 2a =748 : 4c 59 c7
cS5a@ : 57 S2 49 54 45 2@ 4e 41 Qe c75@ :+ a%? 20 2@
cS5a8 1 43 48 20 cd 41 S3 54 45 Sc c758 : f7 a% S@
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Arbeiten mit Master-Convert

Durch die Meniitechnik erklart sich das Programm groB-
tenteils selbst. Um einen Text zu laden und zu konvertieren,
brauchen Sie lediglich die Diskette mit dem Originaltext ein-
zulegen, <F1>, <F3> oder <F5> zu driicken und den Na-
men des Textes einzugeben (das »I« bei Textomat Plus wird
automatisch ergénzt). Bei der Namenseingabe stehen Ihnen
folgende Editierméglichkeiten zur Verfiigung:

<SHIFT+CLR/HOME > Loschen der gesamten Ein-
gabe.

An den Anfang der Ein-
gabe. ;

Loscht das Zeichen links
des Cursors und zieht den
Rest der Eingabe um ein
Zeichen niher heran.
Schafft an der Cursor-
Position Platz fiir ein Zei-
chen, der Rest der Eingabe
wird um ein Zeichen nach
rechts verschoben.

Cursor ein Zeichen nach
links.

Cursor ein Zeichen nach
rechts.

Zuriick ins Hauptmeni.
AbschluB der Eingabe, der
Text wird dann konvertiert.

<CLR/HOME >
<INST/DEL>

<SHIFT +INST/DEL>

<CRSR-links >
< CRSR-rechts>

<RUN/STOP>
<RETURN>
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Nach dem Laden kdnnen Sie die Diskette wechseln, um
den konvertierten Text auf einer anderen Diskette zu spel-
chern. Wenn Sie sich nicht ganz sicher sind, ob der Text, den
Sie {ibertragen wollen, auf der entsprechenden Diskette zu
finden ist oder auch den Namen nicht genau kennen, so kon-
nen Sie sich durch Driicken der <F7> Taste das Inhaltsver-
zeichnis anschauen. Die Ausgabe des Inhaltsverzeichnisses
kann durch <SHIFT> oder <SHIFT LOCK> angehalten
werden. Nach jedem Diskettenzugriff wird der Fehlerkanal
des Laufwerkes gelesen und in der obersten Bildschirmzeile
revers und in Grobuchstaben ausgegeben. Sie kénnen wei-
terhin direkt MasterText aus Master-Convert heraus einle-
sen. Legen Sie hierfiir die Diskette mit Master-Text ins Lauf-
werk und geben Sie dann <F2> ein. Sofern Sie Master-
Convert nach dem Verlassen durch <F4> und beantworten
der Sicherheitsabfrage mit »J« erneut starten méchten, geben
Sie wie beim Programmstart SYS 49152 ein. Noch eine Bemer-
kung am Ende: Der Name des konvertierten Textes ist fast
identisch mit dem Namen des »Quelltextes«. Lediglich die
Wildcards »*« und »%, das sind Plaizhalter fiir einen oder
mehrere Buchstaben, werden bei der Konvertierung durch
».« ersetzt. Weiterhin wird an die sechzehnte Stelle des Pro-
grammnamens ein »T« zur Kennung einer Textdatei von
MasterText gesetzt. Aufgrund unterschiedlicher Aufzeich-
nungsformate kann es vorkommen, daB Vizawrite 64- oder
Textomat Plus-Dateien nach deren Konvertierung mehr
Blocks auf Diskette beanspruchen, als die Quell-Textdatel.
Sofern die entstehende Textdatei zu umfangreich wird, sollte
der Originaltext in mehrere Teile untergliedert und danach
konvertiert werden.

(Martin Miiller/bj)
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Tips & Tricks

C 16, Plusl4

Tips & Tricks zum C 16,

C 116,

Die Speichererweiterungen fiir den C 16 und C 116
sind ein beliebtes Thema. Fiir unsere Leser haben
wir dazu niitzliche Hinweise herausgesucht. Auch fiir
Musikliebhaber ist etwas dabei: eine volistandige
Sound-Tabelle.

n unserem Sonderheft 8/86 haben wir Thnen vorgestellt,

wie Sie Ihren C 16 und C 116 auf 64 KByte Speicherplatz er-

weitern kénnen. Es gibt aber Programme, die auf dem er-
weiterten C 16 nicht mehr laufen. Mit POKE 55,246 und POKE
56,63 konnen Sie softwaremiRig den Speicherbereich wie-
der auf 16 KByte begrenzen (Sonderheft 8, Seite 56). Wenn Sie
noch den im Sonderheft 3/86 (Seite 43) genannten POKE
65299,17 vor LOAD und RUN eingeben, dann kénnen Sie viele
der problematischen Programme wieder benutzen. Doch ei-
nige erweisen sich als duBerst hartndckig und versagen den-
noch ihren Dienst. Hier hilft nur eine Hardware-Lésung. Wir
wollen Thnen zeigen, wie es gemacht wird.

Umschalten auf 16 KByte

Des Ratsels Losung ist ein Schalter, mit dem Sie Thren Com-
puter wieder in den urspriinglichen Zustand versetzen kon-
nen. Wie Sie den Schalter in unsere Umbauanleitung aus
dem Sonderheft 8 integrieren kénnen, wollen wir Thnen in
diesem Beitrag erklaren.

% U 16 Pin 7 (U 2 Pin 22)
> U7Pin2

Mikro-Schalter

von unten U7Pin 16

b—————> U8Pin 4

P U 16 Pin 26 (U 2 Pin 2)

Bild 1. So kinnen Sie den Umschalter beim C 16 anschlieBen. Die
Angaben in den Klammern gelten fiir den C 116.

Zunichst miissen Sie sich in einem Elekironik-Geschaft ei-
nen Mikro-Schalter (2 x UM) besorgen. Schlagen Sie nun bitte
die Seiten 90/91 im Sonderheft 8 auf. Die beiden neu eingels-
teten Verbindungen (Bild 1 oder Bild 2) trennen Sie wieder
auf. Anstelle der Verbindungen schlieBen Sie jetzt den Schal-
ter an. Als Verbindungsleitung sollten Sie mdglichst ein Stiick
Flachbandkabel nehmen (8 Adern, etwa 30 cm). Um Storun-
gen zu vermeiden, sollte das Kabel nicht langer als notwen-
dig sein. Wie der Schalter verdrahtet wird, finden Sie im
Bild 1. Abgebildet ist jeweils die giinstigste Losung fiir den
C 16 und den C 116 (in Klammern).

Wo sich die einzelnen ICs und ihre Anschluf-Pins auf der
Platine befinden, k6nnen Sie im Sonderheft 8, Seite 90 und
Seite 91, nachschlagen.

94 (L:Nup

Plus/4

Bild 2. Die Funktion der Umschaltung fiir den C 16 und C 116

In Bild 2 haben wir IThnen auch die Schaltfunktionen aufge-
zeigt. Den Schalter sollten Sie an einer geeigneten Stelle an
das Gehiuse montieren (Loch bohren und Schalter fest-
schrauben).

TJetzt kénnen Sie wahlen, ob Sie Ihren C 16/116 mit Original-
Speicherbereich oder in erweiterter Version benutzen wol-
len.

Hier noch ein Tip: Wenn Sie wihrend des Betriebs um-
schalten, dann miissen Sie anschlieBend die Taste
<RESET > (neben dem Ein/Aus-Schalter) betédtigen, um wie-
der die Einschalimeldung zu erhalten.

(Wolf-Dieter Herrn/kn)

Sound-Tabelle mit Halbtonen

Eine gute Sound-Programmierung des C 16/116 und Plus/4
ist mit der im Anhang des Bedienungshandbuches abge-
druckten Sound-Tabelle nicht moglich. Sie reicht nur bis zum
Ton G der 6. Oktave und Halbténe fehlen voéllig. In der unten-
stehenden Tabelle finden Sie alle niitzlichen Werte. Die An-
gaben fiir Low- und High-Byte sind als dezimale und hexade-
zimale Werte in der Tabelle enthalten.

(Bernd Klimkeit/kn)

110
116.841
123.4709
130.8128
138.5913
146.8324
155.5635
164.8138
174.6141
184.9972

—_—_———_0 00 0O

W WO W W W N

Tabelle fiir die Soundprogrammiérung

Fortsetzung auf Seite 99

Ausgabe 11/November 1986



64’er Extra

+5y
. commodore
e
~ ~¢
-~
-~
44 13 [
. 8 SIS '
% 8 5 @afs 3]_& +5V 5y
Ye Out clkge I
ubs = .
Xtal - 1S
“ Vs HD’MQ;Z 12 E Ch, L:?PFI SOV = uD3 CuWh/ 3
* Vs | L5 RA 5% ] LS 86 *5%
(Times) 3 15 rim., " L R24 1l 4
T TR
1 af o)
D% oﬂ'_j T upH
‘ 3 9602 SI2E . 8602 |4
1MHz 34 ‘ s ™ a ‘
II
[ CETN —— R ERY
. (Huu:ivibrafor)
L
+5V +5V +5Y sy
A ol W 3
- ©T 3 L :l w
L5y 20-27 S L8 (row) Lo row) TSl (RaM) © T30 |ae |ss
2no Ve 3100 ¥, 0 s PB6 PES
0) 40
ubf g2 1 71!}
43
3«},’3 S—) ;. 3 i PMo  |2_VR
AD-A12 e 2 gz 6182 : P
Z 33 '1e n; UBH 47 %, UB3 Hy:  UBZ RZo PA3
A0 : AO PAY
S Ty 2% i 2364 201 g e i
415 ] : AS i A3 n. TAS - = g5 PAT Ve
3585 i i e T} 18
Jets s £ 4 a 1S B
A0 A3 by A > 3 —a4 49
21 4,4, § A § ;28 2 ‘,; 3 +5Y Cs1 %BB% 5
3 — A3 @ ———L4 (A9 o 3 ] p— PR t
A1 I —As® - e _ 251632 ¢ 1
Pt omun w8 Huls  Vas 2URCS Ve C5 O RIW 4 1'?& 53] H —
3 20 |42 = A8 ﬁ]u Hres cui;":
Ag ] A = =tika  UC2 ppy)
AgfE \ j 6522 P83l —
A1D 7 ﬁ\A"s 3 VS‘
Eﬁ a 1 LS00 S~ ‘ L {via)
A AL IdHE T e us
= At -1 uce +5v q”sf" L5 04 "5"1»——1 %
(chu) 5.0, RES Rl #2  rso ALy 7 200 0MF =
CIEIE _Afo 15y Vee 9 z 1L PN PP,
AN iy 2 ucs 21 8% 2
A2 13 §§§2 #1500 ' ) gsLs 750 |10
A%5 sals 35y g5|ire e Y
0\ gES s i
s a4 40
8 4 (BCD-Dezimal-Decoder) +5v Csa ch
A0 _381Rso Uc5
. Da3HRs1 6522
4{}2 n\2 : R LK msis_
}HLL/cs ucs 2 = Do ___ 33
S04 150y py L Rl — D¢ B¢ 16
. uceé al :D;
3L/ F4 LS00 3 Jelps
L 3
_ D) 3¢
L +5¥ s
[ N w3 = ()
F1 : S x CR2  _ AnHO02 s 3 - o
- v X %
M £ 9 0= Hlsss =l M FH06 HLSH
: 3R i & o~ 2
Sw R VR4 ) Y% ~
Abor <o o [IM3H04 |l s gI‘\e
Yy T To Y U VT +42v :U:E
9 T CRY g ANHOOR - 66”-0 g’\
Lo SN (3,8,9,22 2%-30 <
2 cagliM3o-5 | GL weaa OALF
2 ST T T SToTS Py
=T Ty w 5 < RSs ’
5 x 3| iy ] e
. 23 R ¢ i
< F ’ :

OR (HiWagm ' Ausgabe 11/November 1986



64’'er Extra

L8 254673
—

+av

+12VF

5V

+42VF
)
1 0'1"F
' %.7 R18
4 50
R1F , ;
A g T j wuug
C18 Al - CRiG T
S 04LFHEY L10 @5 T |3t
ooy _C?’lm., 19 RS
8 iy g 0,4uF[16¥ LD ety T | g
Ty = : & wh M pREZ| 3
2 . 7; © o 3 r\‘l Py 51 o ERASE
sajcw Ve o . 9
M’ gealds 4 o
Alypo > ,_Q.DE_] cl(’w
VB
42 Y82 3 | sy g
37 8 [ S P8
—3&vas A€ 254733 .
3.} zgg s Y 5V
T Sl Pé
Q|
Mo3¢ _:',2 o 325532-0 Bz ,
g B 1o ﬁ% UB2 gy o § TR :
e —— n . UM pgy 2300 D g — 13
r‘z‘ggw BITE REDY E’T% 6 c Y z ‘ 2
8 (F— l s
: ‘ ’ ' +5v— 8
Lf.'zo ( Contrakr ) UD1 B o ] 9
_ 406 Y
5 —P}
Voo 8
Eaa o | ANE002 1
CLy iy z ) g—— .
CLK OuT_ U1 - = 9 ;
;‘;fr“i i ?HD: ;zq, o 18 i 3 F y Y Y .
| ) -
Aty uB4 Do SCXHIE I
HE 3 ch Q1 4 - I3
: ' ‘
.' 3 5N\, 6 Q8 - 3
. LA
UB1 __ 7406 MM 10 . QM- 6
S)g 1 : i3 431' )°_4z 7 v s
= ' FLS 86 a1 Sud2 . \v/ Ps
LS 14 10, UB1 406 LS 1Y 7‘!1?1 = 25D 463 Ay 2
¥ >——:®—_ 44 D 10 710 & :7;

-—‘ +5y

L6 RE

Zum Reparaturkurs in die- -
ser Ausgabe der Schaltplan
der Diskettenstation 1541,
Rev.D. Enthalten ist die kom-
plette Schaltung der Steuer-
einheit. Dieser Plan gilt nur
fiir die kurze Platine. Die Mo-
torsteuerung ist nicht abge-
bildet.

L1y

1

]
623415 [623415]p

Ausgabe 1I/November 1986 ‘ (Higya Q7



C 16, Plusi/4

Fortsetzung von Seite 94

195.9978
207.6524
220
233.0819
246.9417
261.6256
277.1827
293.6648
311.127
329.6276
349.2282
369.9944
391.9954
415.3047
440
466.1638
493.8833
523.2511
554.3653
587.3295
622.254
- £59.2551
698.4565
739.9888
783.9908
830.6093
880
932.3273
987.7664
1046.502
1108.73
1174.659
1244.508
1318.51
1396.913
1479.977
1567.981
1661.218
1760
1864.654
1975.533
2093.004
2217.46
2349.318
2489.015
2637.02
2793.825
2959.954
3135.962
3322.436
3520
3729.309
3951.066
4186.008
4434.92
4698.634
4978.03
5274.038
5587.649
5919.909
6271.924
6644.871
7040
7458.616
7902.127

3
3
3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
5
5
5
5
5
5
8
8
5
5
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5
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
7
7
7
7
7
7
1
7
7
7
7
7
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8

Tabelle fiir Soundprogrammierung (SchiuB)
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Tips & Tricks

Fehlerteufelchen

Grafik leicht gemacht,
Sonderheft 8/86, Seite 109

Im Programm »Grafik. 16«
muf in Zeile 280 der Befehl
LY%(I)=() abgedndert wer-
den in L%(T)=RLUM(D.
Barcodes selbst gemacht,
Busgabe 9/86, Seite 54ff.

In Zeile 85 des Listings sind
im dritten Datum die vierte
und flinfte Ziffer vertauscht.
Richtig sollte sie lauten:

85 DATA ~01110117,
700100017, “1000100”
Haushaltskasse, Sonderheft
1/85, Seite 114ff.

Im Programm kann bei un-
glinstiger Konstellation beim
Monatswechsel die Datei
»Journalindex« nicht ange-
legt werden. Abhilfe schafft
in Zeile 20100 der zusitzliche
Befehl »mm = 2«. Die vollstin-
dige Zeile lautet dann:

20100 N=Al1%0,D:MM=2 -
Die Tippfehlerkorrekiur
bei der Eingabe des DM-
Betragesist zur Zeit sehr um-
standlich. Die Zeile 9550 ist
wie folgt zu dndern:
9550 B$= " ” + LEFT$(BS,
LEN@GB$)-D
Modem mit Wihlautoma-
tik, Busgabe 7/86, Seite 39
In Tabelle 3 sind logisch
Null und Eins auf die IC-
Eingdnge bezogen. Das
heift, bei logisch Null muB
der DIL-Schalter auf »ON«
stehen. ‘
Tips & Tricks zu Vizawrite
(10), Rusgabe 10/86, Seite 184
Das Listing 5 (vg-print
cp80x) 1aRt sich leider so
nicht abtippen. Der Spei-
cherbereich enthilt unter
anderem auch einige fiir den
C 64 lebenswichtige Vekto-
ren. Da der MSE vor dem
Eintippen des Listings den
gewahlten Speicherbereich
mit dem Wert $AA fiillt, wer-
den diese Vektoren iiber-
schrieben. Daraus folgt, daB
der Computer abstiirzt. Ab-
hilfe schaffen zwei POKEs,
die den betreffenden STA-
Befehl des MSE ausschalten.
Laden Sie den MSE und ge-
ben Sie ~
POKE 2228,234:POKE
2228,234 <RETURN>
ein. Dann erstist der MSE mit
RUN <RETURN > zu starten.

X 99
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Kennen Sie lhren Drucker? (Teil 4)

Haben Sie Interesse an einem Blick hinter die Kulissen
gines erfolgreichen Druckerherstellers? Dann folgen
Sie uns zu einem Firmenbesuch bei Seikosha. Dort
hat man uns einige tolle Tips und Tricks zu Seiko-
sha-Druckem verraten. Im Praxisteil zeigen wir lhnen,
wie Sie Ihren Drucker leicht in einen hochstaufiosen-
den »Monitor« verwandeln konnen.

Bild 2. Dietrich Lehwald an der Seikosha-Hotline in Hamburg

er Seikosha besuchen
mochte, darf sich auf ei-
ne Reise ins schone

Hamburg freuen, denn dort hat
der Generalimporteur fiir Sei-
kosha-Drucker sein Domizil er-
richtet. Von hier aus treten die
Drucker, die nun schon seit den
VC 20-Zeiten auch fiir Commo-
dore-Computer angeboten wer-
den, ihre Reise zu verschiede-
nen Fachgeschéften und GroB-
kaufhdusern an. Dabei haben
die Drucker dann schon eine
riesige Wegstrecke hinter sich,
denn die Seikosha-Werke liegen
in Japan, und jeder Drucker ist
deshalb mit dem Schiff bereits
um die halbe Welt gereist. Trotz-
dem gehdren Seikosha-Druk-
ker, wie zum Beispiel der be-
riihmte GP 100 VC, aber auch
der neue SP 180 VC, zu den
Druckern, die man sich leisten
kann.

Wirft man einen Blick auf die
Firmengeschichte von Seikosha,
so fallt einem zunachst auf, daB
diese iiber weite Strecken hin-
weg mit der Epson-Firmenge-
schichte konform geht. So ist es
auch kaum verwunderlich, daB
beide Unternehmen zur glei-
chen Firmengruppe, namlich
dem Hattori-Seiko-Konzern ge-
héren. Jetzt konnte man fragen,
warum es in einer Firmengrup-
pe zwei Unternehmen gibt, die
in der gleichen Branche &hnli-
che Produkte anbieten und sich
gegenseitig Konkurrenz ma-
chen? Nun, es gehort zum Ziel

.

der Hattori-Filhrung, daf alle
Tochterfirmen des Konzerns
vollkommen selbsténdig arbei-
ten und eigene Entwicklungen
durchfiihren. Die Verbindung
zwischen den einzelnen Unter-
nehmen besteht einzig darin,
daf an der Firmenspitze jeder
Tochtergesellschait ein Mitglied
der Hattori-Familie steht. Wie
wir in der letzten Ausgabe ge-
zeigt haben, ist Epson eine selb-
standige Firma mit eigener Re-
prasentanz in Deutschland. Bel
Seikosha ist das bislang anders
geldst, denn Seikosha-Drucker
werden nicht direkt vertrieben,
sondern durch den Generalim-
porteur Microscan. Ab 1. Januar
1987 wird allerdings eine eigene
»Seikosha (Europe) GmbHe mit
Sitz in Hamburg diese Auigabe
iibernehmen. Der Direktver-
trieb von Druckern unter dem
Markennamen Seikosha (Seiko
ist der japanische Ausdruck fir
prazise, genau) ist nicht der ein-
zige Weg, auf dem Seikosha-
Drucker verkauft werden. Dane-
ben gibt es den zweiten Ver-
triecbsweg der sogenannten
OEM-Produkte (OEM = Origi-
nal Equipment Manufacturers).
Auf diesem Wege hat Seikosha
beispielsweise den VC 1525-
und den MPS 80l-Drucker an
Commodore geliefert. So viel
zur Vergangenheit, aber wie
geht es weiter? Dariiber haben
wir mit Kurt Bohlien (Marketing
Manager, Bild 1) gesprochen:
»Fiir uns sind alle Systeme, an

die man einen Drucker anschlie-
Ben kann, wichtig. Seikosha-
Drucker sollenin allen Markten,
das heift im Heim-, Personal-
und Profibereich, vertretensein.
Natiirlich stellen diese Markte
verschiedene Anforderungen,
deshalb bieten wir eine umfang-
reiche Produkipalette, vom
preisgiinstigen  Einsteigermo-
dell bis hin zum 800 Zeichen (ab
1987) schnellen Matrixdrucker,
an. Im néachsten Jahr kommt dazu
sogarnoch ein Laserdrucker mit
22 Seiten pro Minute.« Mit dem
Modell SP 1000 hat Seikosha ei-
nen Drucker angeboten, den es
in diversen Ausfilhrungen fiir
die verschiedensten Computer
gibt. Wird man bei zukiinftigen
Druckern &hnliches machen?
Kurt Bohlien dazu: »Den neuen
SP 180, den es zundchst nur in el-
ner Commodore-Version gibt,
wird es in Zukunft auch in einer

tari, Schneider- und einer
Centronics-Version geben. Da-
mit haben wir einen Drucker,
der zu einem sagenhaften Preis
(598 Mark, Anm. der Redaktion)
eine enorme Leistung bringt.
Andere Modelle, wie beispiels-
weise den SP 1200, das Nachiol-
gemodell des SP 1000, wird es
auch wieder in verschiedenen
Ausfithrungen geben. Bel unse-
ren groRen Modellen, wie dem
MP 1300 AI, MP 5300 Alund dem
BP 5420 Al sind serienméBig bel-
de Schnittstellen vorhanden (se-
riell und parallel) und sie sind
IBM-und Epson-ESC/P-kompati-
bel. Bislang wurden Seikosha-
Drucker hauptséchlich iber
den Computer-Fachhandel und
die groBen Kauf- und Versand-
hiuser angeboten. Wie wird
man, nachdem die neue Seiko-
sha (Europe) GmbH gegriindet
ist, den Handel in Deutschland
aufbauen? Kurt Bohlien dazu:
»Unser Ziel ist es, ein Vertriebs-
netz aufzubauen, iiber das man
die jeweiligen Kundenschichten
am effektivsten erreichen kann.
Dabel ist ein gut organisiertes
Distributorennetz ein wichtiges
Mittel. Natiirlich werden im
Heim- und Personal Computer-

‘Bereich die groBen Kauf- und

Versandhiuser auch weiterhin
eine wichtige Rolle spielen.«

Bild 1.

Kurt Bohlien,
Marketing Manager
fiir Seikosha-Drucker

lhr Mann am Telefon

Natiirlich gibt es zu Druckern
immer eine Menge Fragen, Wei-
terentwicklungen und Tips.
Doch wie erfahrt der Kunde was
es neues iiber seinen Drucker
gibt, bezichungsweise wie man
mit bestimmten Programmen
auf seinem Drucker arbeitet?
Um dieses Problem zu lsen, hat
man bei Seikosha eine Hotline
eingerichtet. Dort erreicht man
unter der Telefonnummer 040/
63200357, Dienstags bis Don-
nerstags von 10:00 bis 12:00 Uhr
und von 13:00 bis 16:00 Uhr, Die-
trich Lehwald (Bild 2), der mit
viel Sachverstand bei allen Fra-
gen rund um Seikosha-Drucker
Auskunft gibt. Natiixlich kann
man sich auch schriftlich an Die-
trich Lehwald wenden, die An-
schrift finden Sie am Ende des
Artikels. So kann man beispiels-
weise bei Dietrich Lehwald In-
formationen dariiber erhalten,
wie man zu einem neuen Be-
triebssystem-ROM fiir den SP
1000 VC kommt. Mit diesem neu-
en ROM verfiigt der SP 1000 VC
dann iiber die bekannten ESC-
Befehle an Stelle der manchmal
etwas unhandlichen Sekundar-
adressen. Und auch fiir den GP
550 AVC mit eingebautem CBM-
Interface gibteseinneuesROM,
das ihn MPS 80l-kompatibel
macht. Zum GP 700 VC hat Diet-
rich Lehwald zwei gute Tips. So
kann jeder, der farbige Hardco-
pies machen méchte, mit dem
neuen SuperPic Color (Vertrieb
Rushware) und dem GP 700 VC
jeden Bildschirminhalt farbig
drucken. Danach sollte man
aber darauf achten, daB die Tin-
tenpatronen (Inker) des Farb-
bandes nicht austrocknen. Dies
erreicht man am einfachsten da-
durch, daf man die Inker in die
Stellung »OFF« bringt, wenn man
den Drucker nicht verwendet.
Die Farbpatronen fiir den GP
700 VC gibt es iibrigens in zweil
verschiedenen Ausfithrungen,
einmal mit vier verschiedenen
Farben und einmal mit vier
schwarzen Patronen. Beim MP
1300 Al wurde mittlerweile ein
neuer, verbesserter Traklor ent-
wickelt, der beim Fachhandel
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gegen den alten umgetauscht
werden kann.

Die Sache mit
der Grufik

Wuften Sie eigentlich, daf die
Programmierung des Druckers
fast noch mehr SpaB macht, als
die Programmierung der Bild-
schirmausgabe? Alle Begren-
zungen, an die man auf dem
Bildschirm gebunden ist, sind
auf einmal unwichtig. Horizonta-
le Auflésungen bis zu 1920 Punk-
ten und eine nahezu unbegrenz-
te vertikale Auflosung, wer will
sogar in Farbe, mit beliebigen
Farbpunkien nebeneinander
und vieles mehr, sind doch Lel-
stungen, die anspornen. Eslohnt
sich also den Drucker zu ande-
rem, als zum schnéden Anferti-
gen einer Hardcopy heranzuzie-
hen. Denn wenn man schon fiir
einen Drucker mehr als fiir den
Computer bezahlt hat, dann soll-
te er sich auch auszahlen. Dazu
braucht man in erster Linie die
Grafikfahigkeit des Druckers.
Doch Grafik ist nicht gleich Gra-
fik. Der Epson FX-85 und der
Seikosha MP 1300 Al besitzen
zum Beispiel insgesamt sieben
Grafikmodiund fiinf verschiede-

ne Grafikbefehle. Einer der in-
teressantesten Grafikbefehle ist
der ESC »*«-Befehl, den wir nun
etwas genauer betrachten wol-
len. Mit diesem Befehl lassen
sich nur durch Verdnderung ei-
nes einzigen Parameters bis zu
sieben verschiedene Crafikmo-
di einstellen. Der Befehl, so wie
er im Handbuch steht, lautet da-
fir (im Commodore-Basic):

10 OPEN 1,4

20 PRINT#1,CHR$(27); "*";
CHR$(m) ; CHR$(n1) ; CHR$(n2)

30 CLOSE 1

In Zeile 10 wird ein Kanal zum
Drucker gedffnet. In Zeile 20
wird zunachst der Befehlsmo-
dus (ESC =CHR$(27) des Druk-
kers aktiviert. Danach folgt der
eigentliche Befehl, in diesem
Fall »*«. Dieser Befehl erwartet
zundchst eine Angabe, welchen
der sieben Grafikmodi er ver-
wenden soll. Dazu dient der Pa-
rameter sme, der zwischen O und
6 liegen kann und dem Drucker
mit dem CHR$-Befehl {ibermit-
telt wird. Die verschiedenen
Grafikmodi finden Sie in der Ta-
belle. Soll zum Beispiel in vierfa-
cher Dichte gedruckt werden,
so hat m den Wert 3, der Befehl
sieht dann wie folgt aus:

10 OPEN 1,4

20 PRINT#1,CHR$(27); "*";
CHR$(3); CHR$(n1) ; CHR$(n2)

30 CLOSE 1

So wie der Befehl jetzt dasteht,
wird er allerdings noch nicht
vom Drucker verstanden, denn
die Werte nl und n2 sind ja noch
nicht definiert. Diese beiden Pa-
rameter sind aber nichts ande-
res, als zwei Bytes, die dem
Drucker sagen, wieviele Grafik-
zeichen nun folgen werden. Die
Berechnung der beiden Para-
meter ist in manchen Handbii-
chern leider etwas kompliziert
dargestellt, beziehungsweise
funktioniert nur bei einer Anzahl
von Grafikwerten grofRer als 255.
Trotzdem ist die Berechnung
gar nicht so schwer. Dazu miis-
sen wir zwel Falle unterschei-
den. Im Fall | sollen weniger als
255 CGCrafikdaten iibertragen
werden (zum Beispiel 200). Der
Wert von nl istin diesem Fall im-
mer die Anzahl der zu iibertra-
genden Grafikdaten, das heift
in unserem Beispiel nl=200. Der
Parameter n2 istim Fzll 1 immer
Null, darf aber nicht ignoriert
werden, sondern muB als
CHR$(0) mit iibertragen wer-
den. Bei 200 Crafikdaten sieht
unser Beispielprogramm so aus:

10 OPEN 1,4
20 PRINT#1,CHR$(27); "*";
CHR$(3) ; CHR$(200) ; CHR$(0)

30 CLOSE 1

Im Fall 2 sollen mehr als 255
Crafikdaten iibertragen wer-
den, zum Beispiel 320 (entspricht
der horizontalen Grafikauflo-
sung des C 64). In diesem Fall ist
nl der ganzzahlige Rest, wenn
Sie die Anzahl der Grafikdaten
durch 255 teilen. In unserem Bei-
spiel errechnet sich das wie
folgt:
320/255=1 Rest 65
der Rest ist das, was uns interes-
siert, namlich der Wert von nl,
also 65. Den zweiten Parameter
nZ errechnet man, indem man
die Anzahl der Grafikdaten wie-
derum durch 255 teilt. Der ganz-
zahlige Teil der Division ist dann
der Wertn2. Inunserem Beispiel
ist:
320/255=1,2549
das bedeutet, daB n2=1 ist. Un-
ser Beispielprogramm lautet
dann:
10 OPEN 1,4
20 PRINT# 1,CHR$(27); "*";

CHR$(3);CHR$(65) ; CHR$(1)

30 CLOSE 1

Man konnte auch sagen, die
Anzahl der Crafikdaten ent-
spricht n2*255+nl, aber dasnur
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Die 64’er-Langspiel-Diskette

ACHTUNG! Computer-Freaks aufgepaBt:

32 Spitzen-Musikprogramme aus dem 64’er-
Musik-Programmierwettbewerb auf einer Dis-
kette mit komfortablem lademend. Von Pop bis
Klassik ist fur jeden Musikgeschmack etwas
dabei: Shades, This is not America, Invention
Nr. 13, Mondscheinsonate, You can win if you
want, Der Cloy, Fur Elise, The pink Panther und

viele mehr.

Ein »MuB« fiir jeden 64’er-Fan!

. ﬁ <
Marki&Technik

7

Einmalig in der Computergeschichte:
® Alle Musiksticke werden in Stereoquadlitat auf einer hochwertigen

Kaossette mit Rauschunterdriickung mitgeliefert!
® Eineinhalb Stunden erstklassige Computermusik!

® Klang umwerfend!
Hardwareanforderung:

Commodore 64 oder Commodore 128 im C-64-Modus, Floppy-Station

1541, 1570 oder 1571
Lieferumfang:

| Diskette beidseitig bespielt mit 32 Musiksticken
1 Kassette mit cllen Musiksticken in Stereoqualitat fir handelsibliche

Kassettenrecorder oder Sterecanlagen

*
Best.-Nr. MS 630 DM 39, 90 (sFr. 34,90/85 399,~")
*inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.

UNTERNEHMENSBEREICH

BUCHVERLAG

Markt & Technik-Software

iei bteilunge
%':egodrr?guﬁgfshh%p? od%r im Buchhandel.

produkle erhalten
n der Kaufhauser,

Marki&Technik Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen

609229

Bestellungen im Ausland bitte an untenstehende Adressen.

Schweiz: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 41 5656
Osterreich: Ueberreuter Medic Verlagsges. mbH, Alser Strabe 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0
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1@ REM PROGRAMM ZUR BERECHNUNG <1146>
280 REM VON N1 UND N2 (&4°ER (NJ)) <117>
25 PRINT CHR$(147) <@54>
3@ INPUT "AUFLOESUNG™ ;A <188>
4@ N2=INT(A/256) <165>
580 N1=A-N2¥25& <183>
&@ PRINT "Ni:"3;N1:REM LO-BYTE <@33>
7@ PRINT "N2:";N2:REM HI-BYTE <@78>
88 END <@B2>
e 847er

Listing 1. Dieses Programm berechnet die Parameter N1 und N2 fiir

die Einstellung der Grafikauflasung

am Rande. Wer will, kann die Be-
rechnung der Parameter nl und
n2 aber auch mit dem kleinen
Programm (Listing 1) durchfiih-
Ten.

Natiirlich muf man bei der
Angabe der Grafikdaten darauf
achten, daB man die hoéchstzu-
lassige Punktezahl pro Zeile bei
der gewéhlten Grafikdichte
nicht iiberschreitet. Bei der ge-
wiéhlten vierfachen Grafikdichte
sind das 1920 Punkte (nl=135;
n2=7T), wobei niemals zwei ne-
beneinanderliegende Punkte
gedruckt werden diirfen. Damit
ist auch schon das Wesen der
Grafik bei Epson-kompatiblen
Druckern beschrieben. Zusam-
mengefaBt muf dem Drucker in
jeder Zeile mitgeteilt werden,
welche Grafikdichte gewahlt
wird und wie viele Grafikpunkte
iibermittelt werden sollen. Auch
bei den Slandardbefehlen wie
ESCK,ESCL,ESCYund ESCZ
fiir die Grafik funktioniert dies

gleich. Vergleichen wir unser
Beispielprogramm des ESC
=%~ _Befehls mit dem ESC "K*-
Befehl. Das Programm sieht
dann wie folgt aus;

10 OPEN 1,4

20 PRINT#1,CHRS$(27); "K”;
CHR$(n1);CHR$(n2)

30 CLOSE 1

Sie sehen, der Befehl ist prinzi-
piell gleich, es fehlt lediglich
der Parameter m zur Einstellung
der Punktdichte. Dies ist auch
richtig so, denn die Punktdichte
ist beim ESC "K*-Befehl fest auf
480 Punkte pro Zeile (entspricht
m=0) eingestellt. Die Berech-
nung von nl und n2 erfolgt hier
genauso wie beim ESC
=%~ _Befehl.

Ein interessantes Beispiel fiir
die Grafik ist das Drucken von
Grafik aus dem Speicher des C
64. Ein winziges Programm ist
dabei in der Lage, Crafikdaten
aus dem Speicher auszulesen
und zu drucken. Damit sind faszi-

1@ REM PROGRAMM EPSON-GRAFIK

12 REM DRUCKERKURS &4°ER {(AW)

14 PRINT CHR$(147)

16 REMEAEXXEREEEXEETAREFEEXRXRXALEXRERD
18 REM KANAL ZUM DRUCKER OEFFNEN

20 REMEXEXREEEFERAERAAREERLERRAAELRRARY
22 OPEN 1,4

24 A=8192:G0OSUB 78

26 PRINT#1,CHR$(27);CHR$(S1) ;CHR$(24)
28 REMEEXEXXEXERERREXRAARRREXRRLLRARERR
3@ REM ZEILENABSTAND AUF 24/216

32 REMEERLXEXREXREESRERAARRAREELERRRALR
34 FOR M=1 TO 3:REM DREI ZEILEN

36 REMEXTEXIESFERRRERARARRERERXRAARRERER
38 REM GRAFIKMODUS ESC"¥" M=1 (94@)

40 REMEEEEEXIRXEFEAEXRELRTARRARLAXRALLL

195) ;CHRS(3) 5

44 REMEEEEEXXXRXESERELERRRRRXRXFXRAANLR
46 REM EINE ZEILE DRUCKEN (96@) PUNKTE
48 REMEXSFRXEXRXRRRRREAREEXRRRERRARLANRN
FOR Z=0 TO 960

S2 B=PEEK(A+Z)

S4 PRINT#1,CHR$(B);

S6 NEXT Z

S8 A=A+560

60 REMEXIXXEEEIFREXALRXREXRXXXXRXFRER RS
&2 REM EINEN ZEILENVORSCHUB

64 REMEXEXEXXFEFERREERERAXERRXXEXAARRELR
66 PRINT#1,CHRS(13)

68 NEXT M

7@ END

72 REMEXXXEXEERERRERALERRRERERXRNRARERA
74 REM ZUFALLSMUSTER AB 8192

76 REMEZEXXXSERFEREXSLARRREXAXNRRRARLRK
78 FOR X=0 TO 2880

8@ U=INT(RND{1)%¥255)

82 POKE A+X,U:PRINT U;

84 NEXT X

86 RETURN

e B4 er

226>
<@41>
<@43>
<147>
<155>
<151>
<101>
<18@>
<@2e>
<159>
<012>
<187>
<19@>
<167
<230>
<171>

42 PRINT#1,CHR$(27);CHR$(42);CHR$ (1) ;CHRS(

<1@87>
<175>
<233>
<179>
<158>
<@84>
<165>
<020>
<214>
<191>
<@35>
<195>
<014>
<184>
<@72>
<283>
£254>
<207>
<241>
<165>
<171>
<@32>
<144>

Listing 2. Epson-Grafik. Der Drucker wird zum hochauflosenden Mo-
nitor. Beachten Sie bitte die Eingabehinweise auf Seite 99

Steuerprogramm

88... 960 Speicherstellon ............. 25
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Bild 3. Der Speicher des C 64 als riesiger Bildschirm, der nur auf dem Papier sichtbar wird. Ihr Drucker wird zum Monitor.
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nierende Moaglichkeiten, zum
Beispiel Bilder mit der drei- bis
sechsfachen Auflésung des C 64
(natiirlich nur auf dem Drucker)
denkbar (Listing 2). Gehen wir
dazu zunachst den einfachsten
Weg und fiillen den zu drucken-
den Bereich mit einem zuifalli-
gen Muster (Zeile 78 bis 86). Die
Werte, die in den Speicher ab
der Speicherstelle 8192 ge-
schrieben werden, kann man
wahrend des Programmlaufes
auch auf dem Bildschirm sehen
(warum, erfahren Sie spater).
Wenn man sich nun den Spei-
cher des C 64, wie in Bild 3 und
Bild 4 gezeigt, vorstellt, hat man
nichts anderes, als einen vorldu-
fig nur drei Zeilen langen, imagi-
naren Bildschirm mit einer hori-
zontalen Auflésung wvon 960
Punkten. In der Vertikalen kann
dieses Arbeitsblatt natiirlich bis
an die Speichergrenze verlédn-
gert werden. Jeden der Punkte
aui diesem »Bildschirm« kann
man “nun separat ansprechen
und zum Beispiel auslesen und
ausdrucken. Dazu wird im Bei-
spielprogramm zundchst der
Zeilenabstand auf 24/216 einge-

mosigve el dd

Normale Dihte

stellt, damit die Zeilen direkt
iibereinanderliegen (Listingzel-
le 26). Danach wird eine Zeile
mit 860 Punkten nach der ande-
ren ausgelesen und mit dem
ESC***-Befehl an den Drucker
gesendet. Wir haben uns in un-
serem Beispielprogramm vor-
ldufig auf drei Zeilen be-
schrankt, damit das Programm
nicht zu lange lauft, 25 Zeilen
sind aber durchaus moglich (960
Byte x 25Zeilen = 24000 Byte). In
dieses Arbeitsfeld kénnen Sie
nun hineinschreiben, was Sie
mochten, Bilder, 3D-Grafiken,
mathematische Formeln und
vieles mehr. Die Programmie-
rung dieses iiberdimensionalen
»Bildschirms« ist zwar nicht ei-
fach, das Ergebnis kann sich da-
fiir aber sehen lassen. Probie-
ren Sie ruhig verschiedenesaus.

Die Sache mit den Bits

Bel unserem Beispiel hat der
Computer eigentlich nur die
Aufgabe, die Daten fiir den
Drucker zwischenzuspeichern.

0 480 225 1 ESC"K~
1 | Doppelte Dichte 960 195 3 ESC-L”"
2 |Doppelte Dichte u.

Geschwindigkeit 860 195 3 ESC"Y”
3 | Vierfache Dichte 1920 135 7 ESC"Z~
4 | CRT-Grafik 640 130 2 —
5 |Plotter-Crafik 576 66 2 -
6 |CRT-Grafik Il 720 210 2 —

Tabelle. Die Grafikmodi des ESC »*«-Befehls auf einen Blick

10N _.iK-a

O 0. Nadel Wert 128
O 1. Nadel Wert 64
O 2. Nadel Wert 32
O 3. Nadel Wert 16
O 4. Nadel Wert 8
O 5.Nadel Wert 4
O 6.Nadel Wert 2
O 7.Nadel Wert 1
O 8. Nadel nicht
verwendet

Bild 5. Schematische Darstel-
lung eines Druckkopfes mit der
Wertigkeit der Drucknadeln

< Bild 4. So sieht unser Arbeits-

blatt im Speicher des C 64 aus

78 POKE 8192,255

B2 POKE 9151,255
B4 POKE 152,255

88 POKE 1@111,255
90 POKE 1@0112,255

94 POKE 11@871,255
2?6 RETURN

8 B4 er

8@ FOR X=8193 TO 915@:POKE X,128:NEXT X

846 FOR X=%7153 TO 1011@:FOKE X,@:NEXT X

92 FOR X=10113 TO 1107@:POKE X,1:NEXT X

<185>
<104>
<@e4>
<070>
<2358>
<@B89>
<220>
<0262
<z2e8>
<154>

Listing 3. Diese Zeilen miissen anstelle der gleichen Zeilen in Listing
2 eingesetzt werden. Lesen Sie dazu bitte den Text.

Man muB sich dabei von der
»Bildschirm-Denkweise« tren-
nen, denn auf dem Bildschirm st
man an die maximale Auflésung
von 320 x 200 Punkten gebun-
den, auf dem Drucker ist man
dies nicht. Hier kann der C 64
Auflésungen wie ein Proficom-
puter erreichen und auch reali-
sieren. Deshalb haben wir hier
auch nicht noch eine Hardcopy-
Routine besprochen, davon gibt
es wohl mehr als genug. Wer
will, kann mit obigem Programm
natiirlich auch ein Grafikbild
ausdrucken (einfach laden, der
Speicherbereich wurde ab 8192
gewsahlt, also einem iblichen
Platz fix Bilder). Dabei wird man
allerdings eine kleine Uberra-
schung erleben, denn der Aus-
druck ist gegeniiber der Bild-
schirmdarstellung verdreht.
Das hat auch seinen guten
Grund, denn der C 64 speichert
seine Bilder auf eine andere
Weise als es fiir einen Epson-
kompatiblen Drucker notwen-
dig ist. Doch das nur am Rande.
Fiir uns ist natiirlich wichtig, wie
ein Byte aufgebaut sein muB, da-
mit es das gewlinschte Resultat
auf dem Drucker erzielt. Schau-
en wir uns dazu acht der neun

Nadeln eines Druckers an (Bild
5). Die oberste Nadel hat den
Wert 128, die nachste den Wert
64 und so weiter, bis zur unter-
sten Nadel, die den Wert | hat.
Will man, daf alle Nadeln an-
schlagen, so muf man alle Na-
del-Werte addieren, also:

128+64+32+16+8+4+2+1=
255

Soll keine Nadel anschlagen,
so haben alle Nadelnden Wert 0
— so einfach ist das. Insgesamt
gibt es also 256 verschiedene
Madglichkeiten, die Nadeln zu
aktivieren. Als letztes Beispiel
wollen wir um unseren imagina-
ren Bildschirm einen Rahmen
ziehen. Ersetzen Sie dazu die
Zeilen 78 bis 86 durch die Zeilen
aus Listing 3. Starten Sie nun das
Programm erneut, der Rahmen
wird ausgedruckt. Zum Schluf
habeichnocheine kleine Aufga-
be fiir Sie. Fiillen Sie den Rah-
men mit einer hitbschen Grafik
aus. Sie werden sehen, wie viel
Freude die Programmierung Ih-
res Druckers macht. (aw)

Info: Microscan, Uberseering 31, 2000 Ham-
burg 60, Hotline: (040) 63200357, Dienstag
bis Donnerstag, 10.00 Uhr bis 12.00 Uhr,
13.00 Uhr bis 16.00 Uhr
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Von Basic zu Assembler

Von Basic zu Assembler

—Teil 8

Wie kann man als Assembler-Programmierer mathematische Routinen des Interpreters nutzen,
um beispielsweise den Sinus, die Quadratwurzel oder einfach den Absolutwert einer Zahl

zu berechnen? Wir zeigen lhnen, wie es gemacht wird.

as Basic 2.0 des C 64 stellt

nicht allzu viele mathema-

tische Funktionen bereit.
Mit der in der letzten Ausgabe
vorgestellten Basic-Erweite-
rung, die wir nun weiter bespre-
chen werden, erweitern wir den
Basic-Interpreter um neun wel-
tere Befehle.

In Teil 7 dieses Kurses erhiel-
ten wir ein Programm, mit dem
das Basic 2.0 des C 64 durch zu-
satzliche mathematische Routi-
nen erweitert wurde. Wir be-
gannen, das ebenfalls abge-
druckte Quell-Listing zu bespre-
chen und wollen nun mit dieser
Erklarung fortiahren. Beginnen
wir gleich mit den im Listing 3
aus Ausgabe 10/86 definierten
Label, die Interpreter-Ein-
sprungadressen definieren, (All
diese Interpreter-Routinen exi-
stieren einsatzbereit in unserem
Computer. Eine Ubersicht fin-
den Sie beispielsweise im As-
sembler-Sonderheft 8/85 ab Sei-
te 178). Sehen wir sie unsder Rei-
he nach an:

ERROR

Ausgabe von Fehlermeldungen
und READY-Status

$A437 dezimal 42039
Fehlernummer in X-Register

Alle weiteren Angaben, die
Sie bei den meisten anderen
Routinen finden (welche Spei-
cherstellen benutzt werden,
welche Register und wieviele
Platze des Stapelregisters) sind
hier ohne Bedeutung, weil ohne-
hin das Programm abgebrochen
und der READY-Status aktiv
wird. Die Fehlernummern und
ihre Zuordnungen zeigt Ihnen
die folgende Ubersicht:

Fehler Meldung

1 too many files

2 file open

3 file not open

4 file not found

5 device not present
6 not input file

7 not output file

8 missing fileneme

9 illegal device number
10 next without for

11 syntax

12 return without gosub
13 out of data

14 illegal quantity
15 overflow

16 out of memory

17 undef'd statement
18 bad subseript

19 redim'd array

20 division by zero
21 illegal direct
22 type mismatch

23 string too long
24 file data

25 formula too complex
26 can't continue
27 undef'd function

Es gibt noch zwei weitere Mel-
dungen: »28 VERIFY« und »29
LOADy, die auf diese Weise auf-
gerufen werden kénnen.

Kernel-Routinen. . .

Die drei nachsten Adressen
NEWSTT (SATAE, 42928),
GONEI! (SATE4, 42980) und IN-
TEND (SATE7, 42583) sollen uns
in diesem Zusammenhang noch
nicht interessieren. Es handelt
sich um verschiedene Stellen
der Interpreterschieife, in die
nach Bearbeitung einer eigenen
Routine gesprungen wird oder
die den normalen Inhalt eines
Vektors bilden. Wir werden auf
diese Interpreterschleife in el-
ner spéateren Folge noch aus-
fithrlich zuriickkommen.

FRMNUM ist eine der wichtig-
sten Interpreter-Routinen, die
zum Einlesen eines numen-
schen Wertes in den FAC dient:
FRMINUM

Holt beliebigen numerischen
Ausdruck aus dem BasicText in
den FAC und iiberpriift den Aus-
druck.
$ADBA dezimal 44426
viele verschiedene Speicher-
stellen, darunter auch FAC
bendtigt alle Register
Stapelbedari verschieden, je
nach Ausdruck

FRMNUM erledigt eine Viel-
zahl von niitzlichen Auigaben
quasi nebenher: Die Speicher-
stelle $0D erhalt den Inhalt 0,
wenn ein numerischer Aus-
druck, aber $FF, wenn ein

Stringausdruck angesprochen
wird. Im letzteren Fall erfolgt
auch eine Fehlermeldung. In
der Speicherstelle S0E wird an-
gezeigt, ob man eine FlieBkom-
ma-oder eine Integerzahl geholt
hat: Bei FlieBkommazahlen fin-
det man hier den Inhalt 0, bei
Integer-Zahlen den Inhalt $80.
Liegt eine einfache Variable vor,
dann ist anschlieBend ein Zei-
gerin $45/846 auf das erste Byte
des Variablennamens gerichtet
etc. Ich empiehle Ihnen, sich
einmal ein ROM-Listing zu die-
ser Routine anzusehen. Sie wer-
den noch einiges Brauchbare
mehr entdecken.

CHKCOM

Prift, ob das gerade gelesene
Byte ein Komma ist und {iberliest
dieses, oder Ausgabe einer Feh-
lermeldung, wenn kein Komma
vorliegt.

SAEFD dezimal 44797
Speicherstellen TXTPTR (also
S7A und $7B)

Register Aund Y

kein Stapelbedar{

Man verwendet diese Routine
CHKCOM, um eine gewisse
Struktur in die selbstgeschaffe-
nen Basic-Befehle zu bringen. Es
kann sonst unter Umstinden
leicht geschehen, daf der Inter-
preter den BasicText falsch
liest.

FACINX

Wandelt eine FlieBkommazahl
im FAC in eine 2-Byte-Integer-
Zahl um, die dann im Akku und
Y-Register steht.
3BlAA dezimal 45482
Vorbereitungen: Zahl in FAC
bendtiagt alle Register

Das entspricht der INT-Funk-
tion des Basic, das LSB befindet
sich im Akku, das MSB im Y-Re-
gister.

GETBYTC

Liest aus dem Basic-Text eine
Zahl zwischen 0 und 255 ins X-
Register ein.
$B79B dezimal 47003
Speicherstellen mehrere, unter
anderem auch FAC
bendtigt alle Register

Diese Routine GETBYTC
bringt gegeniiber FRMNUM nur
den Vorteil einer gewissen Be-
quemlichkeit. Im Grunde ge-

nommen ruft sie namlich zuerst
einfach FRMNUM auf, dann
FPACINX und stellt noch eine Rei-
he von Uberpriifungen an.
FSUB

Subtrahiert den FAC von einer
durch Akku und Y-Register an-
gezeigten Zahl im Speicher und
legt das Ergebnis im FAC ab.
$B850 dezimal 47184
Vorbereitungen: A/Y als Vektor
auf Zahl im Speicher richten,
FAC laden
Speicherstellen: mehrere, unter
anderem auch FAC und ARG
benétigt alle Register

FSUB ladt erst die durch A/Y
angezeigte MFLPT-Zah! in den
ARG, drehtdann das Vorzeichen
des FAC-Inhaltes um und ad-
diert beide.

Die niachste Adresse EINS
(3BSBC, 47548) und auch die spa-
ter auftretende PHIALB (SE2EQ,
58080) ist jeweills die Startadres-
se emer Zahl, die schon fest im
ROM im MFLPT-Format veran-
kert vorliegt. Wie schon die Na-
men sagen, liegt bei EINS der
MFLPTWert von 1 und bei PI-
HALB der von Pi/2. Solche Zah-
lenwerte gibt es einige im ROM.
Eine Ubersicht finden Sie im As-
semblerkurs (Kapitel 46, Son-
derheft 8/85 des 84'er-Maga-
zins).

. . .und Interpreter-
Routinen
LOG

Bildet den natiirlichen Loga-
rithmus des FAC-Inhaltes und
legt diesen dann im FAC ab,
SBSEA dezimal 47554
Vorbereitungen: Zahl in FAC
Speicherstellen mehrere, unter
anderem auch FAC und ARG
bendtigt alle Register

Diese Routine LOG priift auch
die Korrektheit des Argumentes
im FAC. Die néchste Routine
dient der Multiplikation zweier
FlieBkommazahlen:

FMULT

Der FAC-Inhalt wird mit einer
MFLPT-Zah! multipliziert, auf die
der Zeiger A/Y weist und das
Ergebnis im FAC abgelegt.
$BA28 dezimal 47656
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Vorbereitungen: Faktor 1 in FAC
laden, Zeiger A/Y auf Faktor 2
richten
Speicherstellen mehrere, unter
anderen auch FAC und ARG
bendtigt alle Register
FDIV

Eine MFLPT-Zahl, auf die der
Zeiger A/Y weist, wird durch
den Inhalt des FAC geteilt und
das Ergebnis im FAC abgelegt.
$BBOF dezimal 47887
Vorbereitungen: Divisor in FAC,
Zeiger A/Y auf Dividendenrich-
ten
Speicherstellen mehrere, unter
anderem auch FAC und ARG
bendtigt alle Register

Die Routine FDIV meldet auch
einen Fehler, wenn der Divi-
dend gleich Null ist. Zur Gruppe
der Transportroutinen gehodren
die beiden folgenden:
MOVFM

Transportiert eine MFLPT
Zahl, auf die A/Y weist, aus dem
Speicher in den FAC und wan-
delt sie dabei um in das FLPT-
Format.
$BBA2 dezimal 48034
Vorbereitungen: Zeiger A/Y auf
erstes Byte der Zahl im Speicher
richten
Speicherstellen $22, $23, FAC
Register: Aund Y
Den umgekehrten Weg o6ffnet
diese Routine:
MOVMF

Transportiert den Inhalt des
FAC in den Speicher an die Stel-
le, aufdie X/Y weist und wandelt
das FLPT ins MFLPT-Format um.
$BBD4 dezimal 48084
Vorbereitungen: Zeiger X/Y auf
erstes Byte im Speicher richten
Speicherstellen $22, $23, FAC
bendtiat alle Register

Beide Routinen transportieren
eigentlich nicht, sondern sie ko-
pieren die entsprechenden In-
halte nur. Daraus folgt, daB die
jeweilige Quelle unverdndert
erhalten bleibt.

Mathematische
Routinen

ABS
Ermittelt den Absolutwert einer
Zahl im FAC
$BC58 dezimal 48216
Vorbereitungen: Zahl in FAC
Speicherstellen FAC
keine Register

Ein sehr kurzes Programm, se-
hen Sie mal in ein ROM-Listing.
Entspricht etwa der ABS-Funk-
tion in Basic.
FCOMP

Vergleicht den FAC-Inhalt mit
einer Zahl im Speicher auf die
A/Y weist.
$BCSB dezimal 48219
Vorbereitungen: Zahl 1 in FAC,
Zeiger A/Y auf Zahl 2 richten
Speicherstellen $24, $28, FAC
bendtigt alle Reqister

Das Ergebnis des Vergleiches
FCOMP wird im Akku ange-

1A AT

zeigt. Dabei ergeben sich fol-
gende Aussagen:
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ten der Befehlserweiterung die-
nen. Wie Sie sehen, speichern

Akku  Aussage

$01 FAC-Inhalt grdfer als Speicherzahl
$00 FAC-Inhalt gleich Speicherzahl

$FF FAC-Inhalt kleiner als Speicherzahl

Nun kommen wieder einige
Funktionen. Zundchst einmal
das Bilden der Quadratwurzel
des FAC-Inhaltes:

SQR

Die Quadratwurzel des FAC-
Inhalts wird gebildetund imFAC
abgeleqgt.
$BF7] dezimal 45008
Vorbereitungen: Zahl in FAC
Speicherstellen mehrere, dar-
unter auch FAC und ARG
benotigt alle Register
POLYX
Berechnen eines Polynoms, Er-
gebnis im FAC.
$E059 dezimal 57433
Vorbereitungen: Argument in
FAC, Zeiger A/Y auf Anfang ei-
ner Konstantentabelle richten
mehrere Speicherstellen
benbtigt alle Register

POLYX wird von uns spater

beim POLY-Befehl verwendet.
Die Konstantentabelle muf fol-
gende Angaben enthalten:
1. Byte: Polynomgrad, weltere
Bytesenthalten die Koeffizienten
in absteigender Reiheniolge (al-
SO &y, @ ,---) als MFLPT-Zahlen.
CcOs

Bildet den Cosinus des FAC-
Inhaltes und legt diesen im FAC
ab.
$E264 dezimal 57956
Vorbereitungen: Zahl in FAC
bendétigt alle Register

Diese Funktion COS ent-
spricht der Cosinus-Funktion im
Basic ebenso wie die folgende
Funktion SIN der Sinus-Funktion
des Basic entspricht:

SIN

Bildet den Sinus des FAC-
Inhalts und legt diesen im FAC
ab.
$E26B dezimal 57963
Vorbereitungen: Zahl in FAC
benétigt alle Register

Zu guter Letzt verwenden wir
auch noch die Arcustangens-
Funktion des Interpreters:

ATN

Bildet den Arcustangens des
FAC-Inhaltes und legt diesen
wieder im FAC ab.
$E30E dezimal 58126
Vorbereitungen: Zahl in FAC
benotigt alle Register

Wir werden spiter bei den
einzelnen Modulen direkt mit all
diesen Interpreter-Routinen ar-
beiten.

Ab Zeile 480 (im Listing 3 aus
Ausgabe 10/86, Seite 156) fan-
gen zwei kurze Programmteile
an, die dem Ein- und Ausschal-

Das

wir einfach in den Vektor 1GO-
NE die Startadresse unserer ei-
genen Interpreterschleife. Von
da anwird jeder Befehl ausdem
BasicText zuerst durch unsere
Schleife und erst danach durch
die normale Interpreterschleife
iberpriift. Das verlangert — al-
lerdings unmerklich — die Ab-
arbeitung eines Programms.
Deshalb kann mit dem Pro-
grammstiick ab Zeile 580 wie-
der der normale Inhalt des
IGONE-Vektors restauriert wer-
den. Wie Sie gleich sehen wer-
den, passiert das immer dann,
wenn AUS als neuer Basic-Be-
fehl auftritt.

Ab Zeile 640 tritt nun unsere
eigene Interpreterschleife auf
den Plan. Unsere neuen Befehle
sind als normale ASCII-Buchsta-
benim BasicTextabgelegt. Des-
halb wird ein durch die
CHRGET-Routine in den Akku
geholtes Zeichen zunédchst iiber-
priift, ob es sich um einen Buch-
staben handelt. Falls das nicht
der Fall ist, geben wir die Kon-
trolle wieder an den normalen
Basic-Interpreter zurtck. In Mo-
dul 10 haben wir eine Reihe von
Tabellen und Hilfszellen ge-
schaffen. Eine davon — namlich
AKKU — dient zur Zwischen-
speicherung des Akku-Inhaltes,
in eine andere — BEFNR —
schreiben wir iiber das X-Regi-
ster eine Befehlsnummer 0. Au-
RBerdem packen wir fiir die spa-
tere Verwendung ins Y-Register
den Wert 0 und erhohen die Be-
fehlsnummerauf . Deswelteren
enthélt das Modul 10 die Tabelle
der Befehlstexte, ausderwirnun
ein Zeichen in den Akku holen,
iiberpriifen, ob wir ein Trennzei-
chen vor uns haben (ndmlich ei-
ne Null). Nun wird verglichen
(namlich ab Zeile 850) und zwar
Byte fiir Byte, ob der Text in der
Befehlstabelle und der ausdem
BasicText {iibereinstimmt. So-
bald eine Ungleichheit festge-
stellt wird, iiberlesen wir schnell
den Rest des Befehlswortes und
liberpriifen den nachsten Ein-
trag in der Tabelle. Mit jedem
neuen Befehlswort wird auch
der Inhalt in BEFNR erhoht.

Wenn der BasicText und der
Text in der Befehlstabelle {iber-
einstimmt, dann sorgen wir zu-
erst fiir das Erhdhen des
TXTPTR, damit dieser Zelger
hinter unseren eigenen Befehl
weist. Die Befehlsnummer in
BEFNR wird verdoppelt und als
Index in eine weitere Tabelle,
die Spungtabelle SPRTAB in Mo-
dul 10 verwendet. In dieser Ta-
belle liegen nacheinander die

Startadressen aller Programm-
teile, die zu den einzelnen Befeh-
len gehéren. Die Verdoppelung
von BEFNR wird einfach da-
durch noétig, daB jede Adresse
aus zwel Byte besteht. In Zeile
1070 unseres Moduls steht nun
ein Sprungbefehl, dessen
Adresse noch aus einem Dum-
my-Wert besteht. Das LSB der
Adresse ist sprung+1, das MSB
sprung + 2. Die aus der Sprung-
tabelle SPRTAB  gelesene
Adresse schreiben wir nun an-
stelle des Dummy-Wertes: Das
Programm modifiziert sich an
dieser entscheidenden Stelle
selbst. Sobald das geschehen
ist, sind wir schon bei dem
Sprung in das Unterprogramm
(also in ein anderes Modul) an-
gekommen. Danach —alsonach
der Abarbeitung des Befehls —
begeben wir uns zuriick in den
normalen Basic-Interpreter. In
Bild 1 aus Teil 7 (Ausgabe 10/86,
Seite 153) finden Sie noch ein
FluRdiagramm, das [hnen zum
besseren Uberblick iiber das
Modul 1 dienen soll.

Die neuen Befehle

Interessant wird es nun bei
den einzelnen neuen Befehlen:
Wir lernen dabei die Anwen-
dung der mathematischen Inter-
preter-Routinen kennen. Sie
werden sehen, daB alles einfa-
cher ist, als man gemeinhin
denkt. Um welche Befehle geht
es? Zur Erinnerung: Zundchst
machen wir es uns etwas einfa-
cher, indem wir Bogen- in Grad-
maB durch BOG und GRD auszu-
rechnen. Auch stdrtesviele, dafh
man immer mit der LOG-Funk-
tion den reichlich ungebrauchli-
chen, natiirlichen Logarithmus
erhalt: DLGR liefert uns den de-
kadischen Logarithmus. Der
Vollstandigkeit halber ist den
Winkelfunktionen SIN, COS und
TAN nun auch noch der COT
(Cotangens) hinzugefiigt. Die
eingangs erwahnte Umkehr-
funktion des Sinus (ARCS) ist
ebenso vorhanden wie diec des
Cosinus (ARCC) und des Cotan-
gens (ACOT). Mit der chnehin
schon vorhandenen ATN-Funk-
tion fiir den Arcustangens ist so-
mit auch der Satz der Umkehr-
funktionen komplett. Zu guter
Letzt gibt es da noch die POLY-
Funktion, mit deren Hilfe man
mit einem einzigen Befehl den
Wert eines Polynomsberechnen
kann.

Modulaufbau

Jedes Programm-Modul be-
steht aus einem Rahmen und ei-
nem Kern (siehe dazu Bild 1).

Der Rahmenistiiberall nahezu
identisch und soll daher nur ein-
mal erklédrt werden. Damit jeder
neue Befehl sowohl im Pro-
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gramm-, als auch im Direktmo-
dus betrieben werden kann und
die Ergebnisausgabe in Varia-
blen erfolgt, hatten wir eine et-
was ungewohnliche, aber ein-
fach zu durchschauende Tech-
nik gewahlt: Das Ergebnis lan-
detimmer in der zuletzt aufgeru-
fenen Variablen. So erfolgt der
BOG-Aufruf beispielsweise
durch

A = A:B0G,45

Das Ergebnis steht dann in A,
was durch »PRINT A« leicht zu
kontrollieren ist. Auf die Start-
adresse eines Variablenwertes
weist der Zeiger sFORPNT.. Um
sicher zu gehen, daB er beiden
manchmal reichlich uniiber-
sichtlichen Interpreter-Routinen
nicht doch mal iiberschrieben
wird, schieben wir seinen Inhalt
auf den Stapel:

lda forpnt
pha

lda forpnt+l
pha

Es folgt der Aufruf einer Syntax-
kontrolle:
Jsr chkcom

CHKCOM iiberpriift, ob im
Basic-Text ein Komma vorliegt.
Ist das der Fall, wird es einfach
iiberlesen. Andernfalls meldet
sich der Computer mit SYNTAX
ERROR und das Programm en-
detim READY-Zustand. Weshalb
diese unnotige Kontrolle, wer-
den Sie fragen! Zum einen wird
ein Programm besser lesbar,
wenn klar erkennbare Trennzei-
chen eingeplant sind. Das kén-
nen durchaus auch andere als
das Komma sein (mit der Kom-
ma-Abfrage gehts aber beson-
ders leicht). Zum anderen wer-
den Sie staunen, was ein Basic-
Interpreter alles aus so einem
selbstgemachten Befehl ohne
Trennzeichen herauslesen
kann! Probieren Sie es doch ein-
fach mal aus.

Der letzte Befehl im oberen
Teil unseres Rahmens ist
Jsr fronum

Damit lesen wir den Ausdruck
hinter dem Komma in den FlieB-
komma-Akku 1 (den FAC) ein.
Diese Routine nimmt nur nume-
rische Ausdriicke an, bei Strings
meldet sie einen Fehler und der
Computer geht in den READY:
Zustand. Die damit erdffnete Va-
riationsbreite der Moglichkei-
ten von numerischen Ausdriik-
ken ist ungeheuer vielfaltig: Wir
konnen Integer-Zahlen, FlieR-
kommaausdriicke und Festkom-
mazahlen einlesen, einfache Va-
riable oder Array-Elemente,
kompliziert zusammengesetzte
Formeln oder Funktionen. Das
Ergebnis liegt danach immer in
leicht verarbeitbarer Form im
FAC vor, und unserer Kreativitat
sind nur wenige Grenzen ge-
setzt.

Eviermaha 11 /ATAmmmbhar 1008

Nach dieser Zeile folgtin allen
Modulen der jeweillige Kern.
Den AbschluB bildet danach
der zweite Teil des Rahmens,
der lediglich den zuvor auf dem
Stapel gespeicherten Variablen-
zeiger zuriickholt und den FAC-
Inhaltindie dadurch bezeichne-
te Varniable schreibt:
pla
tay
pla
tax
Jjsr movmf
rts

Wie Sie sicher wissen, funktio-
niert der Stapelspeicher nach
dem LIFO-Prinzip: Das heiBt
sLast In-First Outeund bedeutet,
daB der zuletzt darauigelegte
Wert als erster wieder herunter
genommen wird (wie bei einem
Biicherstapel). Als letzter Wert
wurde im ersten Teil unseres
Modulrahmens das MSB des
Vektors FORPNT+1 abgelegt.
Der kommt also nun wieder zu-
riick in den Akku und von dort
aus ins Y-Register. Das LSB lag
darunter, wird als zweiter Wert
vom Stapel geholt und auf dem
Umweg iiber den Akkuins X-Re-
gister transportiert. Damit ha-
ben wir die Vorbereitungen
schon erledigt, die die Interpre-
ter-Routine  MOVMF braucht:
LSB der Zieladresse ins X-Regi-
ster, MSB ins Y-Reagister. Mittels
des MOVMF-Aufrufes transpor-
tleren (genaugenommen kopie-
ren) wir nun den Inhalt des FAC
in den dafiir bereitgehaltenen
Speicherbereich der durch
FORPNT markierten Variable.
Nun steht uns das Ergebnis vom
Basic aus leicht zur Verfiigung.
Die Module werden durch RTS
beendet, was den Riicksprung
in das Modul 1, die Hauptschlei-
fe unserer Basic-Erweiterung,
bewirkt.

Modul 2: BOG

Wir werden nun immer nur
noch die Modulkerne bespre-
chen. Da hatten wir es zuerst al-
somit dem Kern von BOG zu tun.
BOG soll aus einem Winkel im
GradmaB das BogenmaB be-
rechnen. Nach dem Aktivieren
der Erweiterung kann das Bo-
genmaB von 60 Grad im Direkt-
modus beispielsweise durch:

A=A:B0G,60:PRINT A

ermittelt werden. Unser Modul
folgt der Umrechnunasformel:

Bogenmab = GradmaBx(x/180)

Der Faktor =/180 wurde BOG-
FAK genannt und sein Went
(0,0174532925) als FlieBkomma-
zahl in einer Konstantentabelle
ab der BOGFAK genannten
Speicherstelle abgelegt. Weil
sichim FAC schonder Winkel im
GradmaB® befindet, brauchen
wir nur noch die Interpreter-
Routine FMULT aufrufen, nach-

Von Basic zu Assembler

dem wir zuvor noch die Start-
adresse von BOGFAK inden Ak-
ku (LSB) und das Y-Register
(MSB) geschrieben haben. Das
Ergebnis der Multiplikation be-
findet sich im FAC. In Bild ] fin-
den Sie diesen Kern als FluBdia-
gramm.

Vanablenzeiger
FORPNT
au! Stapel sichern

]

AufKomma
prifen:
CHECOM

Numerischen
Ansdruck in FAC
holen: FRMNUM

Zeiger A/Y
au! BOGFAC
richten

Multiplilation
FAC-FAC*BOGFAC
mittals FMULT

Varniablenzeiger
vom Sapel holen
inXundY

Ergebnis aus
FAC in Variable
MOVMF

=)

Bild 1. Wir erweitern den
Basic-Wortschatz:

Aligemeine Struktur der
Programm-Module am Beispiel
der neuen Befehle BOG, GRD
und DLGR

Modul 3: GRD

Fiir die Umrechnung vom Bo-
gen- in das GradmaB gelten die
gleichen Erlduterungen wie
eben bei BOG: GRD leistet uns
diesen Dienst nach der Glei-
chung:

Gradmab = BogenmaBx(180/7)

Auch diesen Faktor (er heiBt
GRDFAK und hat den Wert
57.2957795) finden Sie im FlieB-
kommaformat in der Konstanten-
tabelle ab GRDFAK. AuRer dem

anderen Faktor unterscheidet
sich das Modul 3 nicht vom Mo-
dul 2.

Modul 4: DLGR

Spétestens an dieser Stelle
werden Sie sich fragen, weshalb
nicht der wesentlich einprag-
samere Befehlsname DLOG
gewahltwurde. Daspieltunsder
Interpreter  wieder einen
Streich: Beim Eintippen von
DLOG und <RETURN> am En-
de der Zeile wiirde er namlich
das LOG als normales Basic-Be-
fehlswort deuten und statt der
ASCII-Zeichenkette LOG ein so-
genanntes Token in den Pro-
grammitext einbauen, also eine
Kennzahl, die der Computer
beim Programmlauf spéter der
Logarithmusfunktion zuordnet.
Natiirlich kann man als gewief-
ter Assembler-Programmierer
auch diesem unerwiinschten In-
terpreterverhalten einen Riegel
vorschieben, aber dann wird es
fiir diesen Kurs ein wenig un-
iibersichtlich. Deshalb heben
wir uns solche Feinheiten fiir ei-
ne spétere Folge auf und begnii-
gen uns damit, Befehlsworte zu
verwenden, die keine normalen
Basic-Worte in sich enthalten.

Den dekadischen Logarith-
mus (log, also den Logarithmus
zur Basis 10) berechnet man aus
dem natiirlichen (In, also dem
zur Basis e — dabei ist e die Eu-
lersche Zahl 2,718281828453..)
durch die Gleichung:
log (x) = 1n (x) * (1/1n10)

Wieder haben wir einen Fak-
tor vorliegen (namlich 1/1Inl0,
LOGFAK mit dem Wert
0,434294482), der als FlieBkom-
mazahl in der Konstantentabelle
ab LOGFAK abgelegt ist. Dies-
mal wird aber nicht direkt der
Wert im FAC mit der Konstanten
multipliziert, sondern zuvor muf
vom FAC-Inhalt noch der natiirli-
che Logarithmus gebildet wer-
den. Dazu verwenden wir — ein-
fach durch den Routineaufruf
mittels JSR — die Interpreterrou-
tine LOG. Automatisch legt diese
Routine den In des eingegebe-
nen Wertes im FAC ab, wo wir
damit dann genauso weiterver-
fahren wie bisher: Akku und Y-
Register auf LOGFAK richten
und FMULT aufrufen.

Wie bentzt man DLGR? Hier ein
Beispiel:
A=A:DLGR, Ausdruck:PRINT A

In A steht dann der dekadi-
sche Logarithmus von sAus-
drucks, der hier auf dem Bild-
schirm angezeigt wird.

In der néchsten Folge werden
wir die noch fehlenden Module
besprechen. Damit haben Sie
dann eine leistungsfahige Be-
fehlserweiterung vorliegen, die
mathematische Funktionen un-
terstiitzt.

(Heimo Ponnath/dm)

ooy 10N



Epson LX-86:
ut und giinstig

64’'er

Mit ansprechender Form, vielen niitzli-
chen Befehlen, einer NLQ-Schrift und ge-
steigerter Schreibgeschwindigkeit bietet

der LX-86 noch mehr als sein Vorganger. Trotzdem
muB man fiir ihn nicht mehr bezahlen.

pson hat Standards ge-

setzt. Wer beispielswei-

se unseren Druckerkurs
mitverfolgt, weiB, wie vortell-
haft eine Normung der Steu-
erbefehle fiir Drucker ist.
Programme miissen nicht fiir
unzahlige verschiedene
Drucker jedesmal neu um-
geschrieben werden, und
auch die Ausnutzung aller
Maéglichkeiten des Druckers
fallt wesentlich leichter. Von
dieser Tatsache profitiert
auch der Epson LX-86 (Bild
1), die konsequente Weiter-
entwicklung des LX-80. Da-
bei liegt der wesentlichste
Unterschied zwischen bel-
den Druckern in der gestel-
gerten Geschwindigkelt des
LLX-86. Gleichgeblieben ist
dagegen die sehr anspre-
chende Gehauseform. Auf
der Vorderseite befinden
sich die drei Einstelltasten
fiir Off-Line-Betrieb, bezie-
hungsweise fiir Zeilen- und
Seitenvorschub. Wie beim
FX-85 sind die Tasten mit
zwel weiteren Funktionen
belegt. Zum einen kann man
hier im Online-Betrieb zwi-
schen NLQ- und Normal-
schrift umschalten, zum an-
deren hat man die Maglich-
keit, den Select-Modus zu
wahlen. Im Select-Modus
konnen funf verschiedene
Schriftarten (Pica, fett, dop-
pelt, schmal und Elite) mit
den Zeilen- und Seitenvor-
schubtasten eingestellt wer-
den. Natiirlich kénnen alle
Schriftarten (Bild 2), sowlees
der ESC/P-Standard vor-
sieht, auch durch Steuerbe-
fehle aktiviert werden. Nun
moéchte man aber manche
Einstellungen nicht nur fiir
den jeweiligen Ausdruck,

1M A S e

sondern dauerhaft iber lan-
gere Zeit hinweg festlegen.

Dafiir bietet der LX-86 auf
der Gehauseriickseite zwel
DIP-Schalterreihen, iiber die
unter anderem Zeichensatz,
Papierlénge, Darstellungs-
art der Null und der Zeilen-
vorschub eingestellt wer-
den. Besonders positiv ist
dabel nicht nur das Vorhan-
densein der wichtigsten in-
ternationalen Zeichensatze
(natiirlich auch deutsche
Umlaute), sondern auch der
eingebaute  IBM-Zeichen-
satz. Dieser Zeichensalz isl
namlich nicht nur dann inter-
essant, wennman einen IBM-
Computer besitzt, sondern
auch der C 64-Besitzer
kommt auf einfache Welse in
den GenuB vieler Sonder
und Grafikzeichen. Von ei-
ner Textverarbeitung aus

Hardware-Test

v

Bild 1. Gut in Form — der Epson LX-86

kann man diesen Zeichen-
satz selbstverstandlich auch
iiber einen ESC-Befehl er-
reichen.

Beim LX-86 ist jetzt der, lel-
der nur aufsetzbare, Zug-
traktor im Preis inbegriffen.
Die Montage ist dabel denk-
bar einfach, denn der Trak-
tor wird lediglich aufge-
steckt, Schrauben oder Hal-
terungen sind nicht zu 16sen.
Genauso einfach ist die Mon-
tage eines automatischen
Einzelblatteinzuges (250
Mark), mit dem man dann
zum Beispiel vorgedrucktes
Briefpapier beschreiben
kann. Natiirlich kann man
Einzelblattpapier auch ohne
diesen besonderen Einzug
verwenden, es wird einfach
von Hand eingedreht.

Als Drucker, der tiber alle
Standardbefehle der ESC/P-

EPSON 1.X-86
NLQ-Schrift
Ey e 'k
Schealschrft
urnid
Fettdruck
Doppeldruck
Rchrd3gschriti

(B =T E =
td oeed

Bild 2. Schriftprobe des LX-86

Bild 3. Die fiinffach
vergroBerte NLQ-Schrift

Auf einen Blick: technische Daten des Epson LX-86

Name des Druckers: Epson LX-86 Empfohlener Preis: 1098 Mark
Abmessungen 421 x 84 x 324 mm Farbband: 16 Mark
BxHxT): Cowicht: 52kg
Papierformate: Einzel, max. 220 mm breit Durchschlige: 2

Endlos, max. 220 mm breit
Zeichen/Zeile: bis zu 160 Selbsttest: Ja
Pufferspeicher: 1 KByte Riickwirtstransp.: Nein
Geschwindigkeit Probetext: 2:14 Minuten
Normal angegeben: 120 Zeichen/Sekunde Praxistext: 104 Zeichen/s
NLQ angegeben: 30 Zeichen/Sekunde NLQ-Praxistest: 28 Zeichen/s
Grafikmodi: 480,960, 1920,640,576,720 Punkte pro Zeile
Ladb. Zeichensatz: 6 Zeichen + 6 NLQ Unterstreichen: Ja
Hexdump: Ja Rutom. Einzelblatt: —
Funktionstasten: LF, FF, Online mit Doppelfunktion
BRusstattung: Handbuch (deutsch), Papierseparator, Traktor
Schriftarten: Doppelt, Fett, Elite, Unterstrichen, Schragschrift, hoch/tiefgestellt, NLQ
Sonderzubehdr: Butomatischer Einzelblatteinzug (250 Mark)

Tabelle 1. Auf einen Blick: Der Epson LX-86

Ausagabe 11/November 1986



Norm verfiigt, macht das Ar-
beiten mit dem LX-86 Freu-
de. Alle Programme, die ei-
ne Installation des Epson
FX-80/85 zulassen, arbeiten
auch mit dem LX-86 pro-
blemlos zusammen. Da der
1, X-86 iiber eine Centronics-
Schnittstelle verfiigt, braucht
man zum Anschluf an Com-
modore-Computer in jedem
Fall ein Hard- oder Software-
Interface. Fiir unseren Test
haben wir ein Wiesemann
92000/CG problemlos ver-
wenden koénnen. Auch mit
verschiedenen Grafikpro-
grammen arbeitet der LX-86
wie sein groRBer Bruder, der
FX-85, zusammen, denn es
stehen die gleichen Grafik-
auflésungen, einschlieBlich
des ESC »*«- Befehls, zur Ver-
fligung. Beim Einsatz in der
Textverarbeitung entpuppt
sich der LX-86 als vollwerti-
ger Partner. Seine Normal-
schrift ist fiir Briefentwiirfe
mehr als ausreichend und
die harmonisch wirkende
NLQ-Schrift (Bild 2 und Bild

Epson LX-85 im Vergleich

Prois in Mark

(Tausond)

EN N

7772 epson 188 Star NL1O

Tabelle 2. Der Epson LX-86 im Vergleich

3)istzum Schreiben von Brie-
fen geeignet. Dabei muB
man natiirlich gegeniiber
der Normalschrift von 120
Zeichen pro Sekunde (ge-
messen 104 Zeichen/Sekun-
de) etwas mehr Geduld auf-
bringen (angegeben 30 Zei-
chen/Sekunde, gemessen
28 Zeichen/Sekunde). Unse-
ren Probetext schaffte der
LX-86 in 2:14 Minuten (Tabel-
le 2).

Gute Empfehlung

Mit seinem Listenpreis von
1098 Mark ist der LX-86 et-
was preiswerter als unser
Referenzdrucker dieser
Preisklasse (Tabelle 2). Dazu
muB man allerdings beim
Anschluf anden C 64 immer
noch den Preis eines Interfa-
ces hinzurechnen. Einziger
negativer Punkt des LX-86 ist
der Zugtraktor, der zwar ein-

wandfrei funktioniert, aber
das Abreifen des Papiers
doch etwas erschwert. Ab-
gesehen vom Traktor erhalt
man dann aber einen Druk-
ker, der einen soliden Ein-
druck macht, eine gute
Schrift und sehr gute Grafik-
fahigkeiten hat sowie tliber
die Vorteile eines Befehls-
standards verfiigt. (aw)

Info: Epson Deutschland GmbH,
Zilpicher Str. €, 4000 Disseldorf 11
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Bild 2. Die Unterseite des Laufwerks. Deutlich ist der Antriebsriemen (1), der Steppermotor (2) und die Steuerplatine (3) zu erkennen.

Die Axt im Haus... (4)

Tips zur Fehlersuche beim Diskettenlaufwerk 1541: Welche Bauteile konnen bei
welchen Defekten die Ursache sein, wie kann man diese Fehler beheben?

as weit verbreitete Dis-

kettenlaufwerk von

Commodore, die 154],
ist nicht gerade ein stéranfal-
liges Gerét. Aber ab und zu
kann es bei diesem Massen-
speicher zu mechanischen
oder elektronischen Stérun-
gen kommen.

Zu Problemen mit diesem
Laufwerk erreichten uns vie-
le Leserzuschriften. Wir
werden in dieser Folge des
Reparaturkurses Hilfen ge-
ben, wie Sie Fehler an der
Elektronik eingrenzen und
gegebenenfalls selbst behe-
ben konnen. Voraussetzung
istaber, daB Sie bereitsiiber
Erfahrung im Umgang mit

elektronischen Bauteilen
und Schaltungen verfiigen.
Diese Bauteile reagieren

némlich teilweise sehr emp-
findlich auf eine falsche Be-
handlung und schnell ist ein
teures und schwer zu be-
schaffendes Teil zerstort.
Dieser Kurs ist als Anhalts-
punkt und Leitfaden fiir Fort-
geschrittene und Profis zu

el m Vel ad. bl

verstehen. Zahlen Sie sich
noch nicht zu dieser Katego-
rie von Computeranwen-
dern, wenden Sie sich bes-
ser an die vielen Repara-
turbetriebe wie Rat und
Tat oder den Quelle-Repara-
turservice.

Nicht immer muB eine
Fehlfunktion des Laufwerks
an einem defekten Bauteil in
der Floppy-Station liegen. So
ist es zum Beispiel maglich,
daB bei aufiretenden Lade-
fehlern einer der beiden
Portbausteine (CIA #1/CIA
#2) im Computer defekt ist.
Siehe dazu die Folgen 2 und
3 des Reparaturkurses in
den Ausgaben 9/86 und
10/86.

Ein fehlerhafter Betrieb
kann aber auch dann vorlie-

gen, wenn magnetische
Streufelder die Floppy-Elek-
tronik sverwirrene«, Diese Sto-
rungen treten dann auf
wenn das Laufwerk zu nahe
an Geraten steht, die ein star-
kes Magnetfeld abstrahlen
(Fernseher, Monitore, Laut-
sprecherboxen). Abhilie
schafft hier schon eine Ver-
anderung des Laufwerk-
Standortes (weiter weg vom
Fernseher).
Ladefehler

Es gibt noch weitere, leicht
zu behebende Fehlerquel-
len, fiir die wir aber das Lauf-
werk aufschrauben miissen,
Ldsen Sie bitte, nachdem Sie
das Geréat von allen Kabeln
getrennt haben, die vier
Kreuzschrauben an der Un-
terseite des Laufwerks und

nehmen Sie den Deckel ab.
Bedenken Sie jedoch:
Jeglicher Eingriff in die Ge-
rite bringt den Garantiean-
spruch zum Erléschen!

Nun liegt die Hauptplatine
und die Mechanik des Flop-
py-Laufwerks vor lhnen. In
Bild 1 sehen Sie die Lage der
einzelnen Bauteile und
Schaltungsgruppen der
1541-Ausfithrung mit kurzer
Platine.

Priifen Sie nun bei Lade-
fehlern, ob der Schreib-/Le-
sekopf méglicherweise bei
einer Spur groBer 35 hén-
gengeblieben ist. Dies kann
passieren, wennder Kopfauf
eine hohe Spurnummer posi-
tioniert wurde und nicht
mehr auf die normalen Spu-
ren (1 bis 35) zuriickfindet

Ausgabe 11/November 1986



Bild 1. Lage der Bausteine und Verbindungen auf der Hauptplatine der Floppy 1541 (kurze Platine, Rev.A-D)

(mancher Kopierschutz ar-
beitet mit diesen Methoden).
Driicken Sie nun einfach den
Schreib-/Lesekopf in eine
normale Lage (etwa bis in
die Mitte des ovalen Aus-
schnitts einer eingelegten
Diskette, in dem der Kopf ge-
fithrt wird).

Eventuell dreht sich auch
die Diskette nicht. Kontrollie-
ren Sie dazu den Antriebs-
riemen des Laufwerks. Die-
ser befindet sich auf der Un-
terseite des GuBmetall-Ce-
héuses. Um an ihn heranzu-
kommen, mup zuerst die, mit
sieben Schrauben befestig-
te, Hauptplatine abgenom-
men werden. Bevor Sie alle
sechs Stecker an der Platine
16sen, merken Sie sich unbe-
dingt die Anordnung dieser
Verbindungen. Entfernen
Sie die Hauptplatine. Losen
Sie dann die sechs Schrau-
ben, mit denen der Blechtra-
ger mit dem Plastikgehaduse
verbunden ist und heben Sie
diesen heraus. Um nun an
das Laufwerk zu gelangen,
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sind die vier seitlich ange-
brachten Schrauben zu ent-
fernen. Nun kann das GuB-
gehduse herausgenommen
und der Antriebsriemen
kontrolliert werden (Bild 2).

Méglicherweise ist der
Schreib-/Lesekopf ver-
schmutzt. Reinigen Sie ihn
dann mit einem Wattestdb-
chen oder einem fusselfrei-
en Ldppchen, dasmit Isopro-
pylalkohol (gibt es in jeder
Apotheke) getrankt ist und
trocknen Sie den Schreib-/
Lesekopf mit einem fussel-
freien Tuch nach.

Damit enden die nicht-
elektronischen Fehlerquel-

fiihrten Stérquellen sind In
der Elektronik der Floppy-
Station zu suchen. Dazu fin-
den Sie in der Mitte dieser
Ausgabe einen Schaltplan
fiir die Floppy 1541 (Ausfiih-
rung mit kurzer Platine). An-
hand dieses Schaltplans und
des ersten Bildes kdnnen Sie
die betrefienden Bausteine
lokalisieren.

¥

Spannungsversorgung

Nachdem Sie, wie in Folge
3 beschrieben, die Siche-
rung und Kabel iberpriift
haben, kontrollieren Sie bit-
te, ob zwischen Kontakt 1 und
Kontakt 4 des Steckers Pl el-
ne Wechselspannung von
15,5 Volt anliegt. An den Kon-
takten 2 und 3 des selben
Steckers miissen 9,7 Volt
meRbar sein. Fehlen diese
Spannungen, kontrollieren
Sie den Netzschalter SWI
und den Trafo Tl

An der Kathode der Diode
CR2 (1N4002) miissen 18 Volt
anliegen. Ist das nicht der
Fall, testen Sie den Cleich-
richter CR1. Die Kathode der
Diode CR4 (IN4002) mub el-
ne Spannung von 10,7 Volt
aufweisen. Andernfalls prii-
fen Sie den GCleichrichter
CR3.

Die Diode CR2 mub an Ih-
rer Anode 12 Volt aufweisen.
Wenn nicht, ist der Span-
nungsregler VR1 (7812) feh-
lerhaft. Bei falscher Anoden-
spannung an Diode CR4 (5
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Volt) ist der Spannungsreg-
ler VR2 (7805) zu kontrollie-
ren.

Messen Sie die Kollektor-
spannung des Transistors QI
(2SA637D). Sie muf 11,5 Volt
betragen. Ist dies nicht der
Fall, priifen Sie die Transisto-
ren Ql und Q2, die Diode
CR5 und die angeschlosse-
nen Leiterbahnen.

Damit ist Teil 4 des Repara-
turkurses am Ende. Die
nachste Folge fiihrt uns noch
tiefer in die moglichen De-
fekte der Floppy 1541, (dm)

Alle in dieser Serie ge-
machten Anleitungen
werden in der Redaktion
sorgfaltig gepriift. Fir
Fehler, die durch unsach-
gemale Handhabung
entstehen, iibernehmen
wir keine Haftung.

1 Steckerleiste P8 5 Jumper (Gerdte- 8 RAM 12 DOS $E000 bis SFFFF
2 Steckerleiste PT adresse) 9 VIA 6522 13 Quartz

3 Steckerleiste P6 6 Controller 10 DOS $C000 bis $DFFF 14 Decoder

4 Steckerleiste P5 7 VIA 6522 11 CPU 8502 15 Spannungsregler VR2

17 Spannungsregler VRI
18 Gleichrichter
19 Steckerleiste Pl J

16 Serieller Port "

i R | Y
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C 64

Computer-Sound in Stereo

Haben Sie davon auch schon getraumt? Stereo-Sound aus Ihrem C 64 oder sechs Stimmen frei
programmierbar. Mit dem Stereo-SID konnen Sie es verwirklichen!

lles hat seine Grenzen
— dachte man. Aber
schon bel unserem
Musikwettbewerb waren wir
erstaunt, was aus dem SID
(Sound Interface Device)
herauszuholen ist. Was wird
aber erst, wennzwei SIDs zur
Verfiigung stehen? Nun, zu-
néachst kénnen Sie sechs an-
stelle der drei Stimmen akti-
vieren. Das ist aber nicht al-
les. Bei unserem Stereo-SID
(Bild 1) ist ein zweiter SID so
geschaltet, daB die beiden
NF-Signale der Sound-Bau-
steine getrennt ausgekop-
pelt werden. Also richtig ste-
1e0.
Jetzt kénnen Sie natiirlich
die verschiedensten Effekte
erzielen. Schicken Sie bel-

158 :¥=p

spielsweise den gleichen
Ton zum linken und zum
rechten Kanal Ihrer Stereo-
anlage, so horen Sie den Ton
aus der Mitte zwischen den
Lautsprechern. Durch einen
Unterschied in der Lautstar-
ke wird der Ton aus der Mitte
verschoben. Wenn Sie eine
sehr geringe zeitliche Verzo-
gerung  (Phasenverschie-
bung) zwischen beiden Ka-
nadlen hervorrufen, so 4Rt
sich der Ton nicht mehr
raumlich orten, er kommt so-
zusagen »aus dem freien
Raume«, Aber das ist langst
nicht alles. Mit einer gréRe-
ren zeitlichen Verzégerung
lassen sich Hall- und Echo-
Effekte erzeugen. Oder Sie
schalten Ihren Verstarker

auf Mono und programmie-
ren sechsstimmige Akkorde.

Fiir den Musikliebhaber
ergibt sich also eine Fiille
von Moglichkeiten durch
den zweiten SID — mehr als
nur eine Verdoppelung.

Aber wie wird der zweite
SID programmiert? Auchdas
1st nicht schwierig.

Einfache
Programmierung

Wenn Sie sich den AdreB-
bereich des SID (8D400 bis
$D7FF) einmal ansehen, so
werden Sie merken, daB
dort noch viel Speicherplatz
ibrig ist. Der SID benédtigt
fiir seine Programmierung

némlich nur 29 Register und
1024 Byte stehen zur Verfii-
gung. Bel genauer Betrach-
tung stellt man fest, daB sich
die Redgister fiir den SID alle
32 Byte wiederholen. Der
Stereo-SID ist nun so ge-
schaltet, daB nach 32 Byte
nicht der Registerbereich
vom ersten SID wiederholt
wird, sondern die 29 Regi-
ster vom zweiten SID begin-
nen. Das bedeutet, die Basis-
adresse fiir SID II verschiebt
sich gegeniiber SID I um 32
Byte nach oben. Fiir SID [ ist
die Basisadresse nach wie
vor $D400 (dezimal 54272)
und fiir SID II $D420 (dezimal
54304). Samtliche Register
sind bei SID II genauso wie
bei SID I anzusprechen,
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eben nur um 32 Byte ver-
schoben. Unser Testpro-
gramm (Listing) soll eigent-
lich nur zur Uberpriifungder
Funktionstiichtigkeit des
Stereo-SIDs dienen. Sie kon-
nen daran aber sehen, daR
die Programmierung des
Stereo-SIDs keine Schwie-
rigkeiten bereitet.

Mehr zum Testprogramm
an spaterer Stelle.

Die Schaltung fiir
den Stereo-SID

Jetzt wollen wir uns wieder
der Hardware zuwenden
und Thnen die Schaltung er-
klaren. Im Schaltbild (Bild 2),
das iibrigens mit Hi-Eddi
plus auf dem C 64 erstellt
wurde, sehen Sie, daB die
meisten Anschliisse von SID
I (ICl) nach SID II (IC2)
durchverbunden sind. Aller-
dings gibt es einige entschei-
dende Auspahmen. Fangen
wir mitden vier Anschliissen
CAP 1A, CAP 1B, CAP2A und
CAP 2B an. Am IC2 sind hier
die Kondensatoren Cl und
C2angeschlossen. BeilCl ist
dies nicht notwendig, weil
die entsprechenden Kon-
densatoren auf der Compu-
terplatine sind und iiber die
Kontakte 1 bis 4 mit dem IC1
verbunden werden.

Mit den Eingdngen PotX
und PotY stehen Ihnen zwel
weiltere A-D-Wandler zur
Verfiigung. Da die 28polige
Steckverbindung zum Com-
puter voll belegt ist, sind die-
se beiden Anschliisse auf
der Stereo-SID-Platine als
Lotstiitzpunkte  herausge-
fiihrt. Im Bestiickungsplan
(Bild 3) haben wir sie mar-
kiert.

Nun kommen wir zur Se-
lektierung der beiden SIDs.
Mit dem Chip-Select-Signal
(CS) an Pin 8 der Steckver-
bindung wurde vor dem Um-
bau der SID angesprochen
(0 = angesprochen, | = nicht
angesprochen). Jetzt miissen
zwel SIDs innerhalb desiibli-
chen AdreBbereiches selek-
tiert werden, und zwar in ei-
nem Abstand von 32 Byte. Da
32 gleich 2° ist, kann die
AdreBleitung AS fiir die Se-
lektion der beiden SIDs be-
nutzt werden. Die Verkniip-
fung des ankommenden CS-
Signals mit der AdreBleitung
A5 erfolgt im IC3. Der
SN74LSI38N ist ein 3-zu-8-

1AN F:Kaa

Decoder/Multiplexer mit 3
Freigabe-Eingdngen. Das
hort sich komplizierter an als
es ist. Zum besseren Ver-
stdndnis haben wir diesen
Baustein im Bild 4 mit Innen-
leben abgebildet, Wenn den
drel AdreBeingdngen ein
3-Bit-Code zugefiihrt wird,
geht der diesem Code ent-
sprechende Ausgang Q auf
30¢. Da Al und A2amIC3fest
auf »0« gelegt sind, kénnen
von AQ nur noch die Ausgén-
ge Q0 und Ql beeinfluft
werden. Dies ist jedoch nur
moglich, wenn die Freiga-
be-Eingange E], E2 »0¢« sind
und E3 nicht »0« ist. In unse-
rer Schaltung bedeutet das
folgendes: Nur wenn das an-
kommende Chip-Selekt an
El auf »0« gesetzt ist, kann
iber die AdreBleitung AS ei-
ner der beiden SIDs ange-
sprochen werden. Ist AS
dann »0¢, so wird ICI selek-
tiert, wahrend bei »1« IC2 an-
gesprochen wird.

Hardware

C 64

Sie wissen jetzt, wie die
einzelnen SIDs selektiert
werden, aber noch nicht, wie
der Computer-Sound zu Ih-
rer Stereocanlage gelangt.
Wenn Sie noch den C 64-
Schaltplan aus unserer Aus-

gabe 9/86 zu Rate ziehen,
dann konnen Sie sehen, daB
der Ausgang (Audio out I)
von ICl iiber eine Verstar-
kerstufe mit dem Pin 3 der
Audio/Video-Buchse ver-

bundenist. Eine gleichartige

Bild 1. Mit dem Stereo-SID kdnnen Sie Ihrem C 64 zu einem echten

Stereo-Sound verhelfen.

+12y
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28 |25
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CAP4p z—T 478pF CAP g2 2
CAP2al— o, CAPa 3
4
CAP o= 4

Audio out I

GND 14 GND
fiudio out II s
Ext lnﬁu Ext in
5 REs %2 ts REs %2
8 5 e 8 S 46
i4 15
i Q =
+5u 28,y E1fd TSl g
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7405138 5, (2
Tla7 az2 14
E2 GND
|5 |B Steckverbindung

zum Computer

Bild 2. Die Schaltung fiir den Stereo-SID
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C 64

Verstarkerstufe ist beim
Stereo-SID hinter dem Aus-
gang von SID II (Audio out II).
Diese Verstarkerstufe ist
iiber den Auskoppel-Elko
am ehemaligen Audio-Ein-
gang (Pin 26 der Steckver-
bindung) angeschlossen.
Wenn Sie jetzt noch den ehe-
maligen Einkoppel-Konden-
sator Cl12 auf der Computer-

platine mit einem kleinen
Stiick Draht iberbriicken,
dann ist der Ausgang von
SID II iiber die Verstdrker-
stufe direkt mitdem Pin5der
Audio/Video-Buchse ver-
bunden. Wo Sie den Konden-
sator C12 auf der Computer-
platine finden, dashaben wir
im Bild 5 aufgezeigt. Die
neue Beschaltung der Au-

Hardware

dio/Video-Buchse ist aus
dem Bild 6 zu ersehen. Die
Buchse ist dabei abgebildet,
wie sie von aufen am Com-
puter zu sehen ist.

Als Verbindungskabel zur
Stereoanlage sollten Sie kein
Spoliges Diodenkabel ver-
wenden, denn damit wiirden
Sie auch das Video- und
Luminanz-Signal zu Ihrer Ste-

]
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o o imn b i g
+

s

3

Bild 3. Der Bestiickungsplan vom Stereo-SID
*1 = Drahtbriicke unter dem IC-Sockel
*2 = Stiftleisten auf der Lotseite der Platine

i

I

1]

panische oder amerikani-
sche Stereoanlage besitzen.
In diesem Fall kann es sein,
daB Sie den 5poligen Dio-
denstecker durch zwel
Cinch-Stecker ersetzen mis-
sen.

Nun aber zuriick zu unse-
rem Stereo-SID.

Tips fiir den
Nachbau

Durch das einseitige Lay-
out fiir die Platine (Bild 3a) ist
der Nachbau recht einfach.
Alle notwendigen Bautelle
finden Sie in der Stiickliste
(Tabelle). Einiges sollten Sie
aber beim Nachbau beach-
ten.

Um Hinterleuchtung zu
vermeiden, haben wir das
Layout spiegelverkehrt ab-

Stiickliste

Halbleiter
2 658l SID; ICI, IC2
1  SNT74LSI3BN; IC3

1 BC338 Tl
Kondensatoren

2 410 pF; Cl, C2

1 1 nF; C3

1 10 uF/25V (Elko), C4
‘Widerstande

2 I1KkLRLR3

1 10 k0, R2
Sonstiges

2  IC-Sockel 28polig

1  IC-Sockel 16polig
2  PinlLeisten l4polig

Tabelle. Die notwendigen Bautei-
le fiir den Stereo-SID

ﬂrﬂlﬂl

:

gedruckt. Das bedeutet, Sie
miissen die bedruckte Seite

M

reoanlage leiten und es kén-
nen sich Probleme ergeben.
Benutzen Sie bitte nur ein
3poliges Kabel (2 Leitungen,
einzeln abgeschirmt). Im
Bild 7 sehen Sie, wie das Ka-
bel nach DIN zu verdrahten
ist. Es kommtallerdingsauch
vereinzelt vor, daB die bei-
den Leitungen fiir den linken

ders ist es, wenn Sie eine ja-

gegen die Platinenoberfla-
chelegen. Auch beieiner Fo-
tokopie oder einer angefer-
tigten Folie.

Bohren sollten Sie die Plati-
ne mit einem 0,8-mm-Bohrer.
Wenn Sie die Platine be-
stiicken, miissen Sie die
Drahtbriicke unter dem IC2
vor dem IC-Sockel einléten.

Der Lotstiitzpunkt fiir die
AdreBleitung AS wird iiber
ein Kabel mit der Computer-
platine verbunden. Wo Sie
das Kabel am besten an der
Platine des Computers an-

=T = 3 Bid4. | und rechten Kanal bei der schlieBen kénnen, das zeigt
ity Die Innenschaltung Stereoanlage an Pin l und 4 Bild 5.
Adresse  Freigabe des SN74LS13BN (IC3) angeschlossen werden. An- Sollte bei Ihrem Computer

der SID nicht gesockelt sein,

~ K- 1021
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Bild 5. Platinenausschnitt vom C 64 mit freiem Steckplatz anstelle

e b

des SIDs. Der Kondensator C 12 und der Lotstiitzpunkt fiir die Adre8-

leitung A5 sind gekennzeichnet.

so ist es leider notwendig,
den SID auszuldten. Ein Lot-
kolben mit diinner IC-
Létspitze und eine Entlot-
pumpe sind dazu notwendig.
Noch wichtiger ist allerdings
eine gehorige Portion Loter-
fahrung, denn es muf sehr
sorafiltig dabel gearbeitet
werden. Wenn Sie alle Pins
freigelegt haben, dann he-
beln Sie das IC vorsichtig mit
einem Schraubendreher
heraus. Gehoren Sie nicht zu
denerfahrenen Lotern, dann
fragen Sie doch in Threm Be-
kanntenkreis herum, wer die
Arbeit fur Sie erledigen
kann. Kaufen Sie bitte fiirden
einzulétenden IC-Sockel
moglichst keine Billigausfiih-
rung sondern einen mit ge-
drehten Stiften.

Um den Stereo-SID aufder
Computer-Platine  einstek-
ken zu konnen, werden Stift-

GND
Audio out I

1 =
2 =
3 =
4 =
5 = Audio out II
6 =
74 =
a =

=
.
3t
o
o
£

nicht angeschlossen
nicht angeschlossen

leisten (2 mal 14 Stifte)auider
Lotseite der Platine ange-
bracht, nicht auf der Be-
stiickungsseite. Billige und
leicht zu beschaffende Stift-
reihen fiir das RastermaB
2,54 mm sind Wire-Wrap-
Stiftleisten. Allerdings ha-
ben diese Stiftleisten zwei
schwerwiegende Nachtelle.
Sie passen nicht in Préazi-
sions-IC-Sockel weil die Stif
te zu dick sind, und bei billi-
gen IC-Sockeln leiern die
Kontaktfedern nach mehr-
maligem Ein- und Ausstek-
ken aus. Die Folge ist: der
Stereo-SID funktioniert nicht
mehr einwandfirei, denn er
sitzt nicht mehr fest auf der
Computerplatine. Es ist da-
her ratsam, als Stiftleisten so-
genannte Préazisions-Steck-
verbindungsstreifen zu ver-
wenden. Diese sind aller-
dings auch etwas teurer. Ein
50poliger Streifen, von dem
Sie zwei l4polige Leisten ab-
kneifen kénnen, kostet etwa
10Mark. Erhalten kdnnen Sie
diesen beispielsweise unter
der Bestell-Nr. 68 F 800 bei
Biirklin, Schillerstr. 40, 8000
Minchen 2. Die Prazisions-
Steckverbindungsstreifen

C 64

10 $1=54272:REM $D400=STARTADRESSE 51D1 <003>
20 S2=51+32:REM $D420=STARTADRESSE S51D2 <083>
30 POKE S1+24,15:POKE 52+24,15 <065>
40 FOR J=0 TO 2 <243>
%0 READ FL,FH,EL,EH <037>
60 POKE S1+4(J*7),FL:POKE S1+1+(J*7),FH <158>
70 POKE S2+(J*7),EL:POKE S2+1+(J%7),KH <162>
80 NEXT J <172>
90 FOR M=0 TO 2 <061>
100 FOR J=0 TO 1 <174>
110 POKE S1+(J*32)+(M*7)+5,3%16+15 <055>
120 POKE S1+(J*32)+(M*7)+6,15%16+8 <249>
130 POKE S1+(J%32)+(Mx7)+4,33 <084>
140 FOR I=1 TO 200:NEXT <251>
150 NEXT J,M <093>
160 GET A$:1F A$<>" "THEN 160 <074>
170 FOR J=1 TO 0 STEP-1 <088>
180 FOR M=2 TO 0 STEP-1 <154>
190 POKE S1+(J*32)+(M*7)+4,32 <080>
200 FOR I=1 TO 200:NEXT <055>
210 NEXT M,J <081>
220 DATA 90,4,123,5,133,6,180,8,247,10,10,

13 <090>

Listing fiir das Testprogramm zur Uberpriifung der Funktionstiichtig-
keit. Beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 99.

miissen mit der etwas dicke-
ren Stiftseite gegen die Plati-
ne geldtet werden.

Ein Problem bleibt noch of-
fen. Wo bekommt man el
gentlich einen 6381-SID. Na-
tiirlich bei jeder Commodo-
reVertragswerkstatt. Fiir zir-
ka 55 Mark kénnen Sie die-
sen Baustein allerdings auch
beim technischen Kunden-
dienst von Quelle (Ersatzteil-
Nr. 9866088) oder bei »Rat
und Tat«, dem Kundendienst
von Neckermann und Kar-
stadt bundesweit erhalten.
Bei Rat und Tat kénnen Sie
fiir zirka 35 Mark auch einen
IC-Sockel in Ihren Computer
einldten lassen.

Wo gibt es den
SiD?

Wir wollen Ihnen aber
auch nicht verschweigen,
daB SID nicht unbedingt
gleich SID ist. Besonders bei
dlteren Produktionsserien
ergaben sich horbare Tole-
ranzen bei den Filtern. Die-
selbe Computermusik kann
sich daher mit einigen alten
SIDs etwas anders anhoren

Bild 6. Die neue Beschaltung
der Audio/Video-Buchse

1NN ikl

Bild 7. AnschiuBkabel zur Stereoanlage. Abgebildet sind die Stecker,

von der Lotseite gesehen.

als auf einem neuen. Beiden
neuesten SID-Produktions-
serien (hinter 6381 steht hier
»R3¢«) sind keinerlei Toleran-
zen mehr horbar. Sie sind
aber nur fiir einen recht ho-
hen Preis bei Commodore zu
bekommen.

Wenn Sie die Funktion des
Stereo-SIDs iiberpriifen wol-
len, dann konnen Sie unser
Testprogramm (Listing) dazu
benutzen. Haben Sie es ab-
getippt und gestartet, dann
miissen auf beiden Kanédlen
drei Akkorde erklingen und
anhalten, bis Sie die Taste
<SPACE> driicken.

So, jelzt wissen Sie alles,
um aus lhrem C 64 einen
Stereo-Sound-Computer zu
machen. Alles weitere liber-
lassen wir Threr Kreativitat.
Die vallig neuen Méglichkel-
ten der Sound-Programmie-
rung lassen wieder viel Platz
fiir neue Expertimente. Ver-
suchen Sie doch, alles aus
dem neuen Sound-Baustein
herauszuholen. Stereo-Mu-
sik mit Hall- oder Echo-Effek-
ten, Ubergéange eines Tons
von einem Kanal tiber die
Mitte zum anderen Kanal
und was lhnen sonst alles
noch einfallt.

Ihre besten Stereo-Musik-
stilcke konnen Sie uns ein-
schicken. Wir warten mit
Spannung darauf.

Wenn Sie sich den Selbst-
bau nicht zutrauen, konnen
Sie den fertigen Stereo-SID
auch bei RoBmodller (siehe
Info) erhalten. Preis: zirka
198 Mark.

(Christoph Pelich/kn)
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Der »Assembler-Werkzeugkasten«

ill man die héchsten
Stufen der Program-
mierung erreichen,

so kommt man an der Ma-
schinensprache kaum vor-
bei. StarTool ist ein Software-
paket, das zum Preis von 64
Mark alle notwendigen Hilfs-
mittel zum Erstellen von Ma-
schinenprogrammen bein-
haltet. Neben einem Assem-
bler mit einem sehr guten
Editor befindet sich auf der
Diskette noch ein kleiner
Monitor und ein Reassem-
bler. Die Diskette ist in kein-
ster Weise kopiergeschiitzt,
der K&éufer kann sich also
leicht individuelle Program-
mierdisketten erstellen.

Das Programm »EDASSk,
das sich aus Editor und As-
sembler zusammensetzt,
wird absolut geladen und
startet von selbst. Nachdem
ein Bereich fiir eigene Basic-
oder Maschinenprogramme
reserviert wurde, kann mit
dem Editor gearbeitet wer-
den. Er ermoglicht das
gleichzeitige Bearbeiten von
bis zu acht Quelltexten, was
sich als sehr niitzlich exweist.
Die meisten Befehle des Edi-
tors (sieche Tabelle 1), die
librigens an dem vorange-
stellten Ausrufezeichen zu
erkennen sind, lassen sich
wie ein normaler Basic-Be-
fehl eingeben und auch ab-
kiirzen.

Alle Labels, Befehle und
Kommentare werden auto-
matisch untereinanderge-
setzt, was zur Folge hat, daB
zusammen mit der Pseudo-
80-Zeichen-Darstellung sehr
tibersichtliche Sourcecodes
fast von selbst entstehen.

Die meisten Maschinenbe-
fehle lassensich beim Einge-
ben abkiirzen. Dasist beson-
ders praktisch und ermdog-
licht schnelles und beque-
mes Programmieren.

Der Editor arbeitet bild-
schirmorientiert. Dies zeigt
sichauch beider Tastaturbe-
lequng. Sie ist sehr gut
durchdacht und 1dRft kaum
Wiinsche offen. So kann man
mit <CLR> eine Zeile 16-
schenund mit <!> anjeden
Platz im Listing springen. Mit
den Funktionstasten <F5/
F6> wird seltenweise ge-
blattert, und mit <F7/F8>

1RR =iK-ia

kann man von Formatposi-
tion zu Formatposition sprin-
gen. <Fl> schaltet zwi-
schen Einfiige- und Ande-
rungsmodus um. Mit dem
FIND-Befehl kann man den
Quelltext nach einer beliebi-
gen Zeichenfolge durchsu-
chen und mit <CTRL+L>,
<CTRL+0O> oder <CTRL
+K> werden das Label, der
Operand oder der Kommen-
tar einer Zeile geldscht. So-
gar Blockoperationen sind
moglich. Dazu definiert man
zuerst mit <CTRL+A> und
<CTRL+E> Anfang bezie-
hungsweise Ende des ge-
wiinschten Bereiches. Da-
nach kann dieser Block ge-
18scht, kopiert oder an eine
andere Stelle im Text ver-
schoben werden. Das Erstel-
len von Quelltexten geht so
komfortabel von der Hand,
wie bisher nicht gewohnt.
Doch damit nicht genug,
auch der Taschenrechner
neben dem Computer hat an
Wichtigkeit verloren, denn
im Editor sind die meisten
Rechenoperationen und lo-
gischen Verkniipfungen er-
laubt. Diese konnen 1im
Bindr-, Oktal- und Hexadezi-
malsystem ausgefiihrt wer-
den. Leider wurde hier aber
auf komplexere FlieBkom-
maoperationen, wie zum Bei-
spiel die Winkelfunktionen,
verzichtet, Wenn das Quell-
programm soweit erstellt ist,
ruft man den Assembler auf.
Der Assembler versteht al-
le Befehle und Adressie-
rungsarten im MOS-Stan-
dard und verarbeitet Labels,
die aus bis zu 63 alphanume-
rischen Zeichen zusammen-
gesetzt sein kdnnen. Auch
die Geschwindigkeit ist nicht
zu verachten: So werden 4
KByte Objectcode in zirka 11
Sekunden erzeugt.
Samtliche Rechenfunktio-
nen des Editors sind auch im
Assembler méglich. Die gro-
Re Anzahl an Pseudo-Opco-
des(siche Tabelle 2) erdfinet
dem Programmierer viele
Moglichkeiten. So kann man
in den Quelltext Tabellen
einfiigen, die aus Bytes oder
Texten bestehen diirfen. Die
Texte threrseits werden ent-
weder in den ASCII- oder
Bildschirmcode umgewan-

Das Programmieren ist eine der reizvoll-
sten Anwendungen eines Computers.
Test | poch ohne gutes »Werkzeuge« geht das
nicht. Ist StarTool hierfiir ein geeignetes Hilfsmittel?

Floppybetrieb

|ASAVE Speichert einen Bereich auf Disk

IDIR Gibt das Directory aus

IDISK Sendet einen Floppy-Beiehl

IDS Liest den Fehlerkanal

ILOAD L&dt einen Quelltext

ISAVE Speichert einen Sourcecode in komprimierter Form ab

Verwaltung der Quellcodes

IBEGIN Eréfinet ein neues Programm

ICLEAR Loscht alle Labels

IDISPLAY Listet Lange und Name der Sourcecodes
IEDIT Springt in die Eingabemaske

ILIST Gibt das Listing eines Programms aus

IMOD Wahit zwischen 40- und 80-Zeichen-Darstellung
INEW Initialisiert den Speicher

IRENAME Benennt einen Quelltext um

Editierkommandos

|ERASE Lé&scht Zeilen oder Programme
IERASEB Léscht den aktuellen Block
IEXIT VerlaRt den Editor

IFIND Sucht nach Zeichenketten

IINSERT Kopiert einen Programmteil
IINSERTB Kopiert den aktuellen Block
!JTUMP Springt an eine Stelle im Programm
ILET Definiert ein Label

Tabelle 1. Die Befehle des Editors

Systembefehle

IASSEMBLER Ruit den Assembler auf

IBYTE Verwandelt einen Speicherbereich in eine Tabelle
ICOLD RESET Verlapht StarTool

IGO Startet ein Maschinenprogramm im Speicher des Compu-
ters

|GOD Startet ein Programm im Floppyspeicher

IREASS Macht aus Objektcode wieder Quelltext

Erstellung von Tabellen

.Byte fiigt Byte-Werte in den Objekicode ein
dByte macht dasselbe mit 16-Bit-Zahlen

Text erstellt Tabellen im ASCII-Code

Video erzeugt Tabellen im Bildschirmcode
Word setzt 16-Bit-Worte in den Objektcode ein

Struktur des Objektcodes

.End beendet die Assemblierung

.Error leitet auftretende Fehlermeldungen auf die Peripherie
Ji/.Endif ermd&glicht die bedingte Assemblierung

File verkettet mehrere (Unter-)Programme

Obj schreibt den Objektcode auf Disk, in den Speicher oder
gibt ihn auf dem Drucker aus

Pull ladt Symboltabelle von Disk

.Push speichert aktuelle Labels ab

Busgabe von Listings

f filhrt einen Seitenvorschub aus

Format legt Seiten- und Zeilenlange fest

bl gibt Labels in Tabellenform aus

.List erzeugt ein Assemblerlisting

.Page aktiviert die automatische Seltennumerierung
.Print schickt Bytes an den Drucker

Title druckt zu Beginn jeder Seite eine Kopfzelle

Tabelle 2. Die Pseudo-Opcodes des Assemblers
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delt. Zu bemangeln ist hier
aber, daR StarTool die Erstel-
lung von Tabellen im FlieB-
kommaformat nicht unter-
stiitzt, was durchaus wiin-
schenswert ware.

Dafiir wurde an die be-
dingte Assemblierung ge-
dacht. Die durch die ».IF ...
.ENDIF«-Struktur begrenz-
ten Programmblocke wer-
den nur dann assembliert,
wenn die Bedingung, die
dem .JF-Befehl folgt, vollstéan-
dig erfiillt ist. Diese IF-EN-
DIF-Strukturen diirfen fast
beliebig tief ineinander ver-
schachtelt werden. StarTool
ist bedingt makrofahig. Dies
wird durch den »FILE«
Befehl moglich. Normaler-
weise dient dieser dem An-
einanderreihen einzelner
Unterprogramme. Da diese
auch auf Disk stehen diirfen,
kann man mehr Quelltext as-
semblieren, als in dem Spel-
cher Platz findet. Durch
mehrfachen Aufruf solcher
Unterroutinen kann aber
auch eine Art Makroassem-
blierung erreicht werden.
Mit dem Opcode zur Redefi-
nition von Labels und den
globalen Liabels, die speziell
gekennzeichnet werden, ist
dabel eine hohe Flexibilitat
gewdhrleistet. Leider kann
man hochstens sieben Ma-
kros im Speicher haben.
Falls dariiber hinaus noch
Bedarf besteht, werden die-
se, vom Assembler gesteu-
ert, nachgeladen.

Da StarTool als Komplett-
system konzipiert wurde,
darf auch ein Reassembler
nicht fehlen. Mit dem
REASS-Befehl soll aus Ob-
jectcode wieder editierfahi-
ger Quelltext entstehen.
Doch mit der Editierfahig-
keit ist es nicht weit her. Lan-
gere Tabellen werden nicht
erkannt, und so sind die
entstandenen Sourcecodes
auch nicht sehr iibersicht-
lich. Hier ware eine Verbes-
serung vonndten. StarTool
kiimmert sich auch um die
Peripherie. Sowohl vom Edi-
tor als auch vom Assembler
aus kann man Listings auf ei-
nem Commodore- oder pa-
rallel angeschlossenen
Drucker ausgeben. Im letz-
ten Fall wird nur ein User-
Port-Kabel benotigt, da
EDASS zu Beginn ein Softwa-
re-Interface nachladt.

Der Monitor orientiert sich
sehr am Benutzer. Er bietet

Bunratbha 11 /A Taimmbar 1GRA
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Monitorbefehle

.a ruft Line-by-Line Assembler auf

. kopiert Speicherbereiche

d disassembliert Maschinenprogramme

[ filllt Speicherbereiche
g startet ein Programm

.h sucht nach ASCII- oder Bytefolge

1 1adt ein Programm

.m gibt Hex- und ASCII-Dump aus

.p leitet die Ausgabe auf den Drucker, wird mit

.0 wieder riickgangig gemacht
.I zeigt die Prozessorregister an
5 speichert Bereiche auf Disk

. aktiviert den Single-StepTrace
.x verlaBRt den Monitor

A
Tabelle 3. Die Befehle des Monitors
< Listing 2. Bitte geben Sie dieses Listing

zwar nur die tiblichen Funk-
tionen (siehe Tabelle 3), wird
aber mit gut dokumentier-
tem Quelltext im EDASS-For-
mat ausgeliefert, so daB er
sichideal zum Experimentie-
ren eignet. Wer mochte,
kann den Monitor beliebig
erweitern und erfahrt dabei
einiges iiber das Program-
mieren in Maschinenspra-
che. Ein Konzepl, das ange-
nehmiiberraschtund Schule
machen sollte.

Nicht zur Nachahmung zu
empiehlensind dagegendie
Fehler, die sich leider auch
im StarTool eingeschlichen
haben. So funktioniert der
Opcoede zur Redefinition von
Labels nicht, und die Initiali-
sierung von EDASS stiirzt un-
ter bestimmten Bedingun-
gen ab.

Obwohl die Fehler nur bel
den Versionen auftreten sol-
len, die bis August '86 ausge-
liefert wurden, sind sie doch
argerlich. Aber keine Angst:
Mit den Patch-Programmen
(Listings | und 2) kann man
sie beseitigen.

Wie von den Sybex-Pro-
dukten gewohnt, ist die Do-
kumentation sehr gut. In ei-
nem 150 Seiten starken, deut-
schen Handbuch lernt man
auf leicht verstandliche und
doch informative Art und
Weise die Bedienung und
Funktionen der drei Pro-
gramme kennen.

Interessant wird es auch
im Anhang. Neben den gut
dokumentierten Quelltexten
von Interface und Monitor
findet man hier allerlei niitzli-
che Tabellen. So ist das
Handbuch von StarTool

mit dem MSE ein

5 IF A=0 THEN A=1:LOAD"PATCH.MCODE".8.,1 <20@>
1@ PRINT"CCLR)";CHR$(14) <@82>
20 AS="STARTOOL.EATCH +" <@21>
3¢ PRINT TAB(20-LEN(AS)/2)A$:PRINT <@32>
40 PRINT "(3SPACE2EITTE GEBEN SIE DIE ZEARB

EN EIN !":PRINT <173>
45 HF=0:RF=@:SF=7 <BE9>
5@ INPUT"HINTERGRUNDFARBE";HF:PRINT <248>
6@ INPUT"EAHMENFARBE";RF:PRINT <165>
7@ INPUT"SCHREIBFARBE";SF:PRINT <220>
10@¢ POKE 53280,RF:POKE 53281,HF:POKE 646,S

K <@77>
11¢ INPUT"OKAY";A$:IF LEFTS(A$,1)<>"J" THE

N 1@ <@35>
20¢ PRINT <@46>
21¢ PRINT"BITTE(2SPACEDLEGEN SIE JETZT EIN

E SICHERHEITS-"; <@18>
22¢ PRINT"KOPIE(2SPACE>VON STARTOOL{2SPACE

2IN LAUFWERK(C2SPACE)B{2SPACEXEIN"; <181>
230 PRINT"{(4SPACEDUND DRUECKEN DANN EINE T

ASTE !* <250>
250 POKE 198,0@:WAIT 198,255 <237>
3¢¢ OPEN 1,8,15, “R:STARTOOL.OLD=STARTOOL.O

BJ":CLOSE 1 <Q49>
310 POKE 49311,RF <253>
32¢ POKE 49316,HF <118>
33¢ POKE 49321,5F <@83>
34¢ SYS 49152 <144>

€ 64'er

Listing 1. Bitte geben Sie dieses Listing mit dem Checksummer ein.
Nachdem Sie es zusammen mit Listing 2 auf einer Diskette gespei-
chert haben, konnen Sie es starten. Es erklart sich dann von selbst.

gleichzeitig ein gutes Nach-
schlagewerk.

Empfehlenswert

Abschliefend kann man
sagen, daB StarTool ein
rundum empfehlenswertes
Programmpaket ist. Durch
den &duBerst komfortablen
Editor wird das Erstellen von
Quelltexten stark erleich-
tert. Der Assembler ist
schnell, leistungsfdhig und
weist eine grofe Befehlsviel-
falt auf, und anhand der gu-
ten Dokumentation lernt man
schnell und gezielt mit den
einzelnen Programmen um-

zugehen. Der Quelltext des
Monitors schlieBlich bietet
dem fortgeschrittenen Pro-
grammierer ein weites Beta-
tigungsfeld, das ithm ermdég-
licht, seine Assemblerkennt-
nisse zu vertiefen. Lediglich
der Reassembler fallt etwas
aus dem Rahmen. Hier ware
eine Verbesserung drin-
gend angeraten. Ein beson-
derer Vortell ist aber der
Preis von 64 Mark, denn sel-
ten gab es so viel Assembler
filr so wenig Geld.

(Axel Pretzsch/aw)

Sybex Verlag, Vogelsanger Weg 111, 4000
Disseldorf 30
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Ein Rifter kommt selten
allein

bad’er

Ghosts'n Goblins (Elite Systems)

daB fast zur selben Zeit

mehrere Spiele erschei-
nen, die annahernd gleiche
Thematik haben. Man kann
sogar von Trends sprechen,
die meist zwar nur einige
Monate andauern, anson-
sten aber fiir geniligend, oft
genug gegeneinander aus-
tauschbare Spiele sorgen.
All dies trifft zum Gliick nicht
auf die beiden folgenden
Spiele zu, die zwar fast iden-
tische Hintergrund-Storys
haben, ansonsten aber el-
gensténdig und mit viel
Spielwitz ausgestattet sind.

Wer unbedingt will, darf
»Ghosts'n Goblins« auch als
Trendspiel bezeichnen, ist
es doch eine, der in den letz-
ten Monaten an Beliebtheit
gewinnenden Spielautoma-
ten-Adaptionen.

Die Handlung ist schnell
erzahlt: Tapferer Ritter liebt
holdes Madchen, Mé&dchen
wird von bésem Damon ent-
fiihrt, Ritter zieht los, um
Méidchen zu befreien. Der
Damon gquckt dabei nun
nicht tatenlos zu, sondern
sendetdem Ritter allerlei fin-
stere GCesellen entgegen:
Zombies, Geister, Démonen
und sogar schieBende,
fleischiressende Pflanzen.

Der Spieler muB sich
durch insgesamt vier recht
unterschiedliche Levels hin-

E s kommt nicht selten vor,

1AM T By

Zweimal gehen Ritter auf die Suche
nach der geklauten Braut: In tiefster Ver-
gangenheit und in ferner Zukunft.

SCORE 000800
70P 008300

durchkampfen, die jewells
wiederum in zwei Stufen auf-
geteilt sind: Friedhof, Wald,
unterirdische Passage, Gel-
sterstadt, Hohle, Feuer-
briicke, Eispalast und Damo-
nen-SchloB. Jede der acht
Stufen ist mehrere Bildschir-
me lang, manche sogar eini-
ge Bildschirme hoch. AuBer-
dem bietet jede Stufe ihre
eigene Hintergrundgrafik.
Nur die Monster wiederho-
len sich, obwohl es auch hier
Abwechslung gibt. Den
Ubergang von einer Stufe
zur nachsten bewacht ein
kleiner Damon, der mit meh-
reren Schiissen zu treffen ist.
Will man inden nachsten Le-
vel, muf man einen groBen
Damon besiegen, der den
Schliissel fiir die Tiir dorthin
bewacht. Am Ende lauert
dann, als Bewacher der Prin-
zessin, ein grofer chinesi-
scher Drache.

Spiele-Test

Titel Ghosts'n Goblins

B79 1115
||

Spielidee {

Grafik u

Sound a2

Schwierigkeit u

Motivation n

Besonderheiten Tolle Spielhallen-
Umsetzung

Homstollor Elite Systems

Preis 35 DM (Kassatta)

Berugsquelle Peter West Records
Am Heerdter Hof 15
4000 Diisseldor! 11

C 64

Weitere Spielelemente
sind neue Waffen, die der
Spieler auf seiner Suche fin-
det, sowle ein Zeitlimit, in
dem jeder Level zu durch-
laufen ist. Wird unser Held
von einem Gegner getroffen,
verschwindet nur seine Rii-
stung. Ab jetzt ist er fiir eini-
ge Sekunden unverwund-
bar, danach rafft ihn aber
der néchste Treffer endgiil-
tig dahin und er mupf die ak-
tuelle Stufe von vorne begin-
nen.

Grafik und Sound von
Ghosts'n Goblins sind auBer-
ordentlich gut gelungen. Ne-
ben detailreicher und auch
in den Farben gut gelunge-
ner Hintergrundgrafik, er-
warten den Spieler eine
Menge sehr schon animier-
ter Sprites. Wahrend des
Spiels lauft eine rhythmi-
sche, leicht unheimliche Me-
lodie, wo hingegen der High-
Score-Sound von einer ver-
stimmten Geister-Orgel ge-
spielt zu werden scheint.

Future Knight (Gremlin Graphics)

Wihrend die Hauptfigur
von Ghosts'n Goblins ein Rit-
ter aus dem guten alten Mit-
telalter ist, spielt bei »Future
Knight«ein Ritter der Zukunft
die Hauptrolle. Auch er
mochte seine Prinzessin na-
mens Amelia retten, die der
bose auBerirdische Spegg-
bott aus ihrem Raumschiff,
der S.S. Rustbucket, geklaut
hat. Randolf, so heift der Rit-
ter, macht sich sofort per
Transporterstrahl auf den
Wegund kommtim notgelan-
deten Raumschiff an. Dort
beginnt dann eine Suche
quer durch 20 verschiedene,
mehrere Bildschirme grofe
Raume des Raumschiffs, bis
man den Ausgang gefunden

und sich durch einen ebenso
groBen Wald hindurchge-
schlagen hat. Zum SchluB
darf dann noch das Schlof
des Speggbott nach der
Prinzessin durchsucht wer-
den. Neben den von Spegg-
bott ausgesandten Berzerka-
Security-Robotern macht die
heimische Flora und Fauna
Randolf das Leben schwer.
Da gibt es amdbenartige
Wesen, Riesen-Raupen und
noch so manch anderes, ge-
fahrliches Getier. Die Beriih-
rung mit all diesen Gegnern
oder auch ein gezielter Tref-
fer vermindern Randolis
Energie. Ist diese bei Null
angelangt, verliert er eines
seiner fiinf Leben.

Allerdings warten auch ei-
nige positive Uberraschun-
gen auf Randolf: So kann er
sich an bestimmten Punkten
mit neuen Waifen ausriisten
oder auch bestimmte Ge-
gensténde mitnehmen, die
ihm bei der Losung einiger
Probleme helfen.

Future Knight ist ein etwas
untypisches Action-Adventu-
re, bel dem die Action zwei-
fellos im Vordergrund steht.
Es lohnt sich aber auf jeden
Fall, einfache Kartenvonden
einzelnen Raumen anzuferti-

Titel Future Knight
579 NKIs
Spielidee 1
Grafik
Sound 1
Schwierigkeit u
Motivation B
Besonderheiten GroBe Sprites,
viele Riume
Hersteller Gremlin Graphics
Preis 29 Mark (Kassette)
B nuelle Rush
An der Gimpges-
brilcke 28
4044 Kaarst 2
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gen und sich die Lage der
einzelnen Gegenstande zu
merken. Grafisch scheint an-
fangs nicht sehr viel los zu
sein, doch eine groBe Zahl
von unterschiedlichen Spri-
tes, die nach und nach auf-
tauchen, entschadigen fiir
die etwas monotonen Hinter-
griinde. Ab und zu tauchen
auch die gefiirchteten Killer-
Roboter auf. Diese aus meh-
reren Sprites zusammenge-

setzten Gegner sehen wirk-
lich beeindruckend aus und
haben in der Redaktion auch
schon einen Spitznamen
wegq: sDicke Ottost. Zu unse-
rer Schande miissen wir ge-
stehen, dah wir weder Wald
noch SchloB gesehen haben
und nichts iiber die dortige
Grafik sagen konnen. Die
Musik-und Soundeffekte von
Future Knight sind auch
recht gut, kommen gegen

Spiele-Test

Ghosts'n Goblins aber nicht
an. Beide Spiele sollten die
Liebhaber intelligenter Ac-
tion ansprechen. Ghosts'n
Goblins ist dabel nicht ganz
so komplex wie Future
Knight, stellt dafiir aber gro-
Bere Anforderungen an die
Joystick-Kiinste des Spielers.
Trotzdem ist es bei Future
Knight wesentlich schwerer,
zur Prinzessin zu gelangen.
Beiden Spielen ist librigens

gemeinsam, daBR sie dem
Spieler etwas unfair erschei-
nen, denn oft genug tauchen
unvermittelt Gegner auf, de-
nen man unmoglich auswei-
chen kann. Gerade wenn
das beim letzten Leben pas-
siert, ist man ganz schon wii-
tend. Wer aber mit solchen
Kleinigkeiten leben kann,
wird mit beiden Spielen jede
Menge SpaP haben.

(bs)

Zwei Neue von Infocom

64%r |

Die Zeit des Wartens ist vorbei: Seit kur-
zem sind Textadventures von Infocom
»offizielk« in Deutschland erhaltlich.

Zum Software-Einstand gibt es zwei Neuheiten.
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Das neueste Infocom-Adventure: Leather Goddesses of Phobos

nfang dieses Jahres

platzte eine Bombe in

der Softwareszene: In-
focom, bekannt durch eine
groRe Zahl von exzellenten
Textadventures, stand kurz
vor der Pleite. Infocom wur-
de komplett an die Firma Ac-
tivision verkauft, die sich nun
um den weltweiten Vertrieb
der Infocom-Produkte kiim-
mert.

Da Activision durch eine
Filiale in Hamburg auch in
Deutschland vertreten ist,
werden Infocom-Adventures
hier jetzt im normalen Soft-
ware-Handel zu Preisen um
die 90 Mark erhaltlich sein.
Preiswerter geht es auf-
grund der langen Entwick-
lungszeit (an einem Adventu-
re wird knapp ein Jahr gear-
beitet)und den aufwendigen
Packungen mit ithren vielen
Bellagen nicht.

Zum offiziellen Einstand in

Brvmmntom

11 A Tmcnmmtne 1008

den deutschen Software-
markt gibt es zwei neue Pro-
dukte von Infocom (in eng-
lisch). Das erste namens »Tri-
nity« ist leider nur fiir den
Commodore 128 erhiltlich.
Der Parser und die Hand-
lung schlucken soviel Spei-
cherplatz, daR das Spiel in
den C 64 nicht mehr hinein-
paBt, obwohl standig von Dis-
kette nachgeladen wird.

Bei Trinity dreht es sich um
ein brandaktuelles Thema:
Sie streifen als Tourist gera-
de durch den Kensington
Garden in London, als Sire-
nen aufheulen. Der lange
befiirchtete dritte Weltkrieg
hat begonnen. Aber bevor
feindliche Atomraketen lhre
Umgebung in Schutt und
Asche legen kénnen, &ffnet
sich ein Dimensionstor, mit
dem Sie in verschiedene
Epochen der jlingeren Ce-
schichte reisen konnen. Je-

des Ereignis, daB Sie aufsu-
chen konnen, hat mit dem
Thema Atombombe zu tun.
Ihre einzige Chance, den
dritten Weltkrieg wieder
riickgéngig zu machen, be-
steht darin, einen Weg zu fin-
den, um die erste Atombom-
ben-Explosion der Welt zu
verhindern. Diese fand 1945
auf einem amerikanischen
Testgeldnde in der Wiiste
von Nevada statt. Der Code-
name des Atombombenpro-
jekts: Trinity.

Mit Trinity liegt das erste
Adventure von Infocom vor,
das geschickt Fantasy-Ele-
mente mit realen Gegeben-
heiten und Orten verquickt.
Der Programmierer, Brian
Moriarty, der auch »Wish-
bringer« schrieb, reiste quer
durch die Welt, um még-
lichst viel Informationen fiir
Trinity zu sammeln.

Kurz gesagt i1st Trnity
schlichtweg das beste Spiel,
das derzeit fiir den C 128 er-
haltlich ist.

Aber auch fiir die C 64-Be-
sitzer gibt es etwas Neues:
sLeather Goddesses of Pho-
bos«heiltdasneue Spiel von
Infocom-Star Steve Meretz-
ky, der schon durch »Planet-
falle und »Hitchhikers Guide«
angenehm auffiel.

Esist 1936, ein Jahr, dasoh-
ne groPe Ereignisse in die
Geschichte eingehen wiir-
de, wenn da nicht die Leder-
Gottinen von Phobos waren,
die sich aufmachen, um die
Erdezuerobernundsieinih-
re private »Spielwiese« zu
verwandeln. Sie werden aus
Threr Lieblingsbar von den
Leder-Gottinen gekidnappt
und nach Phobos gebracht.
Dort will man Sie als Ver-
suchskaninchen benutzen,
wahrend sich die Invasions-
Flotte fiir die Versklavung
der Erde bereit macht ...

Wenn Sie den Leder-Gétti-
nen entfliehen kénnen, be-

ginnen Sie, mit einem treuen
Mitstreiter an Ihrer Seite, ei-
ne rasante, gefahrliche, un-
anstdndige und sehr witzige
Reise durch das Sonnensy-
stem, deren Ziel es ist, acht
Gegenstande zu finden und
daraus eine Maschine zu
bauen, die die Leder-Gotti-
nen ein fiir allemal vernich-
ten kann.

Leather Goddesses ist ein
Science Fiction-Adventure
im Stile der spaten dreiBiger
Jahre, das durch viele mo-
derne Anspielungen, insbe-
sondere sexueller Art, auf-
gepeppt wurde. Es 148t sich
indrel verschiedenen Stufen
spielen, von denen eine ganz
jugendirei ist, eine weitere
nur Erwachsenen zugang-
lich sein sollte. Die dritte
liegt ungefahr dazwischen.
Allen drei Stufen ist der typi-
sche Meretzky-Witz gemein-
sam, der schon Tausende
von Hitchhiker-Spielern zur
Verzweiflung brachte. Die
kompliziertesten Probleme
haben die einfachste L&-
sung, wahrend viele Fahrten
in die Irre fiihren.

Dem Programm liegen el-
nige tolle Gimmicks, darun-
ter ein 3D-Comic (mit der be-
liebten Rot/Griin-Brille) und
eine Schnupperkarte bel. An
bestimmten Stellen fordert
das Adventure auf, bestimm-
te Felder dieser Karte aufzu-
rubbeln und daran zu
schnuppern. Somit ist Lea-
ther Goddesses das erste
Adventure, das man auch
riechen kann!

Alles in allem ist Leather
Goddesses of Phobos ein irr-
sinnig witziges, einfallsrei-
ches und kniifliges Infocom-
Spiel, das jedem englisch-
sprachigen Adventure-Lieb-
haber ans Herz gelegt wer-
den kann. (bs)

Info: Activision Deutschland GmbH, Post-
fach 760580, 2000 Hamburg 76
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as hier vorgestellte

Programm »Screenco-

py« legt eine Hardcopy
des Bildschirms auf Diskette
im StarTexter-Format ab. Es
wird durch diese Technik
beispielsweise maoglich, In-
haltsverzeichnisse von Dis-
ketten zu dokumentieren,
Anleitungen eigener Pro-
gramme mit Beispielaus-
drucken und erlduterndem
Text zu versehen, Menii-
strukturen aufzuzeigen, zu
erklarenund vieles mehr. Th-
rer Fantasie sind dabei le-
diglich drei Grenzen gesetzt:
— Hochauflésende GCrafik
wird nicht verwertet.
— Veranderte Zeichensdtze
konnen nicht iibernommen
werden.
— Das Programm, das den
Text erzeugt, darf den IRQ-
Vektor nicht fiir eigene Auf-
gaben verwenden.

Software-Hilfe

Tips und Tricks
zum Starfexter
eil 2)

Sie kennen sicher die Situation: Auf dem Bildschirm
befinden sich Texte, die Sie gerne in lhren eigenen
Briefen verwenden wiirden, doch der Aufwand ist
meist zu groB. »Screencopy« lost dieses Problem.

troffen, wodurch sich ein
breites Einsatzspektrum fir
Screencopy ergibt.

Laden Sie das Programm
Screencopy (Listing 1) durch
»LOAD "SCREENCOPY 3CF
11~,8,l« absolut und geben

aktivieren Sie das Pro-
gramm. Wenn Sie nundie Ta-
sten <CTRL>, <SHIFT>
und <CBM> gleichzeitig
driicken, wird auf Diskette
der Bildschirminhalt unter
dem Namen »BILD A« ge-

»BILD B« etc. festgelegt.
Wiahrend der Ubertragung
des Bildschirminhaltes zur
Floppy-Station lauft die ein-
gebaute Uhr (TI$) nicht mehr
weiter. Eine Hardcopy bené-
tigt acht Blocke auf Diskette,
da nach den 40 Zeichen je
Bildschirmzeile nochmals 40
Leerzeichen gesendet wer-
den. Sofern Sie anstelle von
»A« Im Bildnamen beispiels-
weise mit »U« beginnen
mdchten (etwa wenn schon
aus einer fritheren »Sitzunge«
Bilder bis #T« existieren), so
konnen Sie durch POKE
53022,ASC(" beliebiges Zei-
chen”), gefolgt von SYS
53009 einen anderen Start-
wert vorgeben (etwa »0«). Mit
dem Assembler-Quellpro-
gramm (Listing 2) ist es m&g-
lich, sowoh! den Programm-
aufbau nachzuvollziehen, als
auch das Programm an be-

Der groBte Teil der An- Siedanach NEWein,umdie speichert. Bei erneutem liebige Speicherbereiche
wendungen ist hiervon Basic-Pointer wieder zu kor- Driicken dieser Tastenkom- anzupassen.
gliicklicherweise nicht be- rigieren. Durch »SYS 53009« bination wird als Name (Martin Miiller/bj)

A 370 ; 1432 LDA $°_"

Hane:i sorennsopy Sclilnoliieliis e ; 1434 BuE 1RQUER

R w2 ; 1442 1ROWI CMP #1682
cfll : 78 a2 23 a0 cf Be 14 03 7f 410 IRQVEC = seils 1442 BEQ IRQWE2
cfl9 : Bc 15 03 58 a9 41 8d f2 be 420 SWITCH = 56334 1454 EOR sxloceaend
cf2l : cf 60 ad 8d 02 49 07 29 16 430 IRQALT = SEA31 1456 :c\.-ig |;guu:u
: 07 £0 03 A 440 FLAGS = 653 1458 MP &
gg? 7 gc zg fo :‘; 33; 32 :g g‘: gg 450 HIBASE - G40 1260 BCS ASCME}
il 7 A 460 ZEIGER =~ §F7 1470 ORA $¥212@2000
cf38 : a2 08 a0 01 20 ba ff a9 53 470 CPUPORT = $P1 1489 IMP IRQHEZ
cf41l : 06 a2 ed a0 cf 20 bd f£f 1d 1201 ; 1492 ASCWE!L CMP §64¢

cf49 : 20 cO ff a2 01 20 c9 ff 56 1023 ; - BILDSCHIRM AUF FLOPPY === 1520 BCC IRQWE2

cf51 : a9 40 20 d2 ff a9 00 20 Oa 1284 ; -- KOPIEREN -- VERSION 1.2 1519 CHMP §96

ef59 : d2 ff ad BB 02 B5 f8 a9 2b 1885 ; - (C) 19686 MARKT&TECHNIK VERLAG - 1529 BCS ASCHE2

cfB1 : 00 85 £7 a9 19 8d ec of a8 1806 ; -- WRITTEN BY MARTIN MUELLER ==== 1530 ORA §%i@22e000

; 1007 ; 1542 JMP IRQWE2

C:g? * ;g 23 Eg '-f,? :1; gg 09? Eg gg 1210 SETIRQ SE! 1550 ASCHE2 cLe

< 2 < T = 1820 LDX §<IRD 1555 ADC g64

cf79 : 20 £9 cf c9 20 dO 04 a9 af 1839 LDY $>1RQ 157@ IRQWE2 JER CHROUT

cfBl : df d0 21 cB a0 f0 1d 49 e2 1040 STX IRQVEC 1672 LDY g@

ofB89 : 80 29 Tf c9 20 b0 05 08 85 1250 STY IRQVEC + 1 157¢ JSR ARAM

cf91 : 40 4c ab cf c9 40 90 Oc 54 1959 SLESOE 1535 LDA (3RIGER)., X

= 5 1862 LDA #7A 1578 EOR $¥1@202000

CEQ? ; c? ?g Eg 03 gg gg ;? ag ;g 1864 STA NNAME 1580 STA (ZEIGER),Y

cfal : ¢ 58 4 a 1070 RTS 1582 JSR AROM

cfa8 : 00 20 £3 cf bl £7 49 80 bl 1080 ; 1584 INC TEIGER
cfbl : 91 £f7 20 f9 cf e6 £7 d0 3b 1208 IRQ LDA FLAGS 1590 BNE IRQWE3

cfb8 : 02 eB fB ce eb of d0 ad 22 1210 EOR g322000111 16e0 — e Eiégga' 1

» " : 12156 AND s%2Q@20111 162 I B E z

cfcl : a9 28 8d eb cf a9 20 20 6a 1220 BEQ IRQME! 1630 BNE IRQLI

cfed : d2 ff ce eb cf d0 f6 ce <9 1238 JHP IRQALT 1652 LDA §4@

cfdl : ec cf d0 94 20 cc ff a9 27 1235 3 1660 STA ZTAEHLER

cfd9 : 01 20 c3 ff ee f2 cf ad fc 1240 IRQWEL LDA SWITCH 1678 IRQL2 LDA §32

cfel : Oe dc 09 01 8d Qe dc 4c 15 1242 AND g¥I1111119 1:5: g:g c:ggs;a

. 4 1244 STA SWITCH 169 T
cfe9 c 31 an 09 00 A2, 45 6o 44 Lo 1246 LDA #1 1700 BNE IRQL2
cffl : 20 41 78 a2 34 86 01 60 60 1258 LOX $8 1750 DEC ZEILEN
cff9 : a2 37 B6 01 58 60 00 00 B1 1388 LY £ 1778 BNE IRQL3
1279 JSR FILPAR 1790 JSR CLRCHN
A = 1289 LDA #6 18ee LDA #1
Listing 1. »Screencopy« legt den Bild- 1290 LDX #<ane ie1e 3SR cLose
¥ 3 1 ¥ §>NAME N}
schirminhalt im StarTexter-Format auf 1310 ISR FILNAM 1849 LDA SWITCH
P : N 1859 ORA #3000 1
Diskette ab. Bitte verwenden Sie zur Ein- 1320 JaR cre i il b
i i 1324 JSR CHKOUT 1870 JMP IRQALT
gabe den MSE (Hinweise auf Seite 99). 132¢ aan cxvoor. L4007
1334 JSR CHROUT 1992 ZIAEHLER -BYTE @
1336 LDA §<16384 1912 ZEILEN .BYTE @

1@ SYS9"¢@96 1338 JSR CHROUT 1922 NAME .ASC *BILD =

2¢ .0PT 00,P 1342 LDA HIBASE 1938 NNAME +ASC "A®

30 *» gCER? 1350 STA ZEIGER + 1 2000 ;

201 3 1360 LD @ 2010 ARAM SEI

210 FILPAR = SFFEA 1370 5:: ;ggggg 2029 LDX $52

220 FILNAM = $FFEBD 1372 LDA 325 2030 STX CPUFORT

238 OPEN = SFFCR 1374 STA ZEILEN 2240 RTS

248 CLOSE = SFFC3 1392 IROL3 LDA s 2859 ;

250 CHKXOUT = SFFCH 1422 STA ZAEHLER 2060 AROM LDX #55

260 CHROUT « $FFD2 1410 IROL1 LOY #@ 2070 STX CPUPORT

350 CLRALL = $FFE? 1415 JSR ARAM 2080 cLI

360 CLRCHN = $FFCC 1420 LDA (ZEIGER),Y 2280 RTS

1422 EOR gxiop@edee ==
. 1424 STA (IEIGER).Y EADY.
Listing 2. Assembler-Quellprogramm 1426 ISR AROH
= 142 ! §32 z
von »Screencopy« im Profi-Ass-Format 1430 BNE IRQWI Listing 2. (SchluB)
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ie wir schon in der
letzten Ausgabe be-
richteten, ist das

Rennen um die deutschen
Vertriebsrechte flir Geos ge-
laufen. Allerdings wurde
noch nicht offiziell bekannt-
gegeben, wer Geos in
Deutschland vertreibt.

So viel 14Rt sich allerdings
schon sagen: Geos 1.2 wird
zwischen 150 und 200 Mark
kosten.

Tips und Tricks von
Berkeley Softworks

Die 64'er-Redaktion steht
in stdndigem Kontakt mit Ber-
keley Softworks, der Ent-
wicklerfirma von Geos, denn
niemand kennt Geos besser
als die Programmierer von
Berkeley. Diese geben Ih-
nen an dieser Stelle wertvol-
le Tips und Anregungen fiir
die Arbeit mit Geos:

»Hallo liebe Leser in

Deutschland und beste Grii-
Be aus Kalifornien! Diesmal
haben wir einige Tips zu
GeoPaint gesammelt, mit de-
nen Sie sicherlich etwas an-
fangen kdnnen.«
— Zuerst mochten wir auf ei-
nige amerikanische Benut-
zer eingehen, die meinten, in
GeoPaint sei ein Fehler. De-
nen passierte folgendes: Sie
wahlten die Linien-Funktion
an, setzten den Startpunkt
und zogen das Gummiband
der Linie hinter sich her.
Kurz vor dem Endpunkt fiel
ihnen ein, daf die Linie jain
einer anderen Farbe sein
soll. Deswegen gingen sie
mit dem noch aktiven Gum-
miband in das Farbmenii
und klickten eine Farbe an.
Als sie wieder auf die Zei-
chenflache zuriickgingen,
merkten sie, daB die Linie
mit dem Knopfdruck fixiert
worden war, natiirlich an ei-
ner Stelle, wo man sie absolut
nicht gebrauchen kann.
Dann gingen sie auf Undo,
nur um festzustellen, daR
man damit zwar die Farb-
wahl, nicht aber die Linie
riickgéngig machen kann.

Man kann sich jetzt strei-
ten, ob das ein typischer
»Buge, ein Fehler also, ist
oder nicht. Zumindest wird
hier eine Fehlbedienungdes
Benutzers nicht geniligend
abgefangen. Im Klartext:
Passen Sie bitte bel allen Zei-
chenfunktionen immer auf,
daB Sie nicht mitten in der
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Geos

Auch diesen Monat gibt es wieder einiges iiber Geos,

das neue Betriebssystem fiir den C 64, zu berichten.

Wir bringen aktuelle Produktmeldungen sowie Tips
und Tricks zu GeoPaint.

Funktion auBerhalb der Zei-
chenflache etwas anklicken.
Im Notfall: Ruhe bewahren,
Funktion ordnungsgemafR
beenden und dann sofort mit
Undo das Ergebnis der
Funktion 16schen.
— Inzwischen gibt es auch
bel uns eine stattliche Zahl
von Redakteuren, denn wir
machen im Augenblick mit
GeoPaint unsere eigenen
Zeitungen. Das ist ganz ein-
fach: Auf der DIN-A4-Seite
zeichnen wir Linien ein, die
grob das Layout (Spaltenauf-
tellung) kennzeichnen. Dann
werden mit der Text-Funk-
tion die Texte geschrieben
und kleine Bilder dazu ge-
malt. Das Zeitungsmachen
bereitet uns derart viel SpaB,
dalk wir inzwischen an einem
Zeitungsprogramm  arbei-
ten, mit dem so etwas noch
viel einfacher geht. Im Au-
genblick aber sind wir mit
den Moglichkeiten von Geo-
Paint voll zufrieden.
Bis nédchsten Monat!
(Berkeley Softworks/bs)

Fragen und Antwor-
ten zu Geos

Ichhabe einen Commodo-
re MPS 801-Drucker. Wenn
ich nun ein GeoPaint-Bild
ausdrucke, wird rechts ein
Teil abgeschnitten. Was
kann man dagegen tun?

Der MPS 801 hat eine Gra-
fikauflésung von 480 Punk-
ten. GeoPaint arbeitet aber
mit einer Breite von 640
Punkten. Folgerichtig blei-
ben 160 Punkte am rechten
Rand, die der MPS 801 nicht
drucken kann. Dagegen 1aRt
sich leider nichts unterneh-
men. Sie kénnen das Pro-
blem nur l6sen, indem Sie
maximal 480 Punkte breite
Bilder erstellen. Dabei hilft
thnen das Lineal, das Entfer-

nungen auf dem Bildschirm
in Punkten anzeigt.

Bei den Infos zu den mei-
sten Files auf meiner Geos-
Diskette steht der Vermerk
»wWLIR«, Was bedeutet das?
Kann man VLIR-Dateien
unter Basic ansprechen?

VLIR-Dateien sind eine Er-
findung der Geos-Entwick-
ler von Berkeley Softworks.
VLIR ist eine Abkiirzung fiir
Variable Length Indexed Re-
cord. (Indizierter Datensatz
variabler Ladnge.) Die Ent
wickler gingen davon aus,
daB nur wenige Dateien rein
sequentiell aufgebaut sein
konnen. Relative Dateien
hingegen waren ihnen nicht
flexibel genug. Also entwar-
fen sie das VLIR-Format. Ei-
ne Dateikanninbiszu 127 un-
terschiedliche Datensétze
aufgetellt werden. Jeder Da-
tensatz kann dabel unter-
schiedlich lang sein, der ei-
ne also beispielsweise 32
KByte (diesist auch die maxi-
male Lange) der andere nur
2 Byte. Trotzdem wird kein
Byte Speicherplatz zuviel
verbraucht. Die Vorteile lie-
gen nicht direkt auf der
Hand, da man sie beim Ar-
beiten mit Geos nicht sieht.

Aber VLIR-Datelen sind
standig aktiv, so zum Beispiel
bei GeoPaint, das Pro-

grammteile nachléddt, sobald
neue Funktionen aufgerufen
werden. Aufder Diskette be-
findet sich aber nur ein einzi-
ges Programm, das in einer
VLIR-Datel abgelegt wurde.
Wird jetzt eine neue Funk-
tion aufgerufen, so wird das
entsprechende Programm
aus einem neuen Datensatz
dieser VLIR-Datei geladen.
Somit kann man Programme
schreiben, die sehr viel gro-
Ber als der Speicher des C
64 sind und nachladen, aber
trotzdem nur ein File bean-

spruchen. Auch die Bilder
von GeoPaint sind VLIR-Da-
telen. Ein waagerechter
Streifen von acht Pixeln Brei-
te bildet einen Datensatz. So
kann sehr schnell nach oben
und unten gescrollt werden:
Die bendtigten Grafikstrei-
fen werden von Diskette
nachgeladen. Ein vollstédndi-
ges Crafikbild mit 960 Punk-
ten senkrechter Auflésung
besteht dann aus 120 Daten-
satzen (um Speicherplatz zu
sparen, wird jeder GCrafik-
streifen noch gepackt). Ein
letztes Beispiel wéaren die
Zeichensatzdateien  (Font-
Files), bel denen fiir jede
Punktgrofe ein eigener Da-
tensatz definiert wurde.

VLIR-Dateien sind flexi-
bler als sequentielle Datel-
en, aber wesentlich schnel-
ler als relative Datelen. Eine
Tabelle mit 127 Datensédtzen
befindetsichimRAM, sodaR
ein Datensatz ohne unnétige
Diskettenzugriffe direkt in
den Speicher gelesen wer-
den kann.

Die Routinen zum Anle-
gen, Schreiben und Lesen
von VLIR-Dateien befinden
sich im Ceos-Kernel und
koénnen im Augenblick noch
nicht von Basic aus ange-
sprochen werden. Sollte
aber, wie geplant, nachstes
Jahr das Basic zu Geos er-
scheinen, wird dieses wahr-
scheinlich VLIR-Dateien un-
terstiitzen.

Ich habe von einem Be-
kannten gehoért, daf es
demnéachst eine Maus von
Commodore geben wird.
Kann ich mit dieser Maus
auch Geos bedienen? Gibt
es vielleicht Alternativen
zur Commodore-Maus?

Ja, es gibt eine Maus von
Commodore. Einen ausfiihr-
lichen Test dieser und eini-
ger anderer M&use kdnnen
Sie an anderer Stelle in die-
ser Ausgabe finden.

Wir haben auch mal ver-
suchshalber die M&use mit
Geos betrieben. Dabei
konnten wir aber keine be-
friedigenden Ergebnisse er-
zielen. Trotzgeschwungener
Bewegungen mit der Maus
erhalt man auf dem Schirm
nur eckige Linien. Wahr-
scheinlich wird aber dem-
nachst ein MausTreiber fiir
Geos erscheinen, der ver-
besserte  Maus-Steuerung
bietet. Wir werden dann ge-
gebenenfalls berichten. (bs)
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ll Software

Nicht nur ein Computerabentever

ie Faszination des Be-
griffes fiihrt oft auch
zum Etikettenschwin-
del: Da gibt es »intelligente«
Waschmaschinen oder Bii-
geleisen. Ein Experiment
brachte es an den Tag: Das
Gute wollend schafft der
Mensch oft das Bése!
C.D.Dérner, Kognitionswis-
senschaftler (Kognition = Er-
kennung, Wahrnehmung) in
GieBen, stellte seinen Ver-
suchspersonen folgende
Aufgabe: Sie sollten als Ent-
wicklungshelfer, versehen
mit einem breiten Spektrum
an EinfluBmdglichkeiten, die
Lebenssituation der Einwoh-
ner eines Landstriches in
Afrika verbessern. Die Ein-
wohner, ihre Dorfer und Fel-
der, das Wild und die ge-
samte Landschaft existierten
aber nur im Computer, in
dem auch alle GesetzmaBig-
keiten, die das Zusammen-
spiel aller Faktoren betref-
fen, programmiert waren. Zu
Beginn des Versuches be-
fand sich das so geschaffene
System im Cleichgewicht,
die Einwohner allerdings
lebten am Rande des Exi-
stenzminimums. Sechsmal
konnten die Versuchsperso-
nen in dieses Weltmodell
eingreifen: In der iiberwie-
genden Mehrheit war eine
Hungerkatastrophe — also
der Zusammenbruch des Sy-
stems — das Ergebnis, wel-
ches sie trotz der besten Ab-
sichten schufen! Dorner
sieht die Ursache fiir dieses
Versagen in Méangeln beim
Denken:

Beweisfiihrung
durch Experimente

Fehler 1: Der Mensch istes
gewohnt, lineare Zusammen-
hdnge vorauszusetzen. Die
meisten Wachstums- oder
Zerfallsvorgédnge finden
aber exponentiell statt (Bild
1.
Fehler 2: In dynamischen
Systemen (also solchen, die
in elner standigen Entwick-
lung stehen, wie das hier be-
trachtete) sind Informationen

1r7 A P 1 )

Eine Aura des Geheimnisvollen umgibt den Begriff
»Kiinstliche Intelligenz« (KI). Wer denkt dabei nicht
an Frankensteins Monster oder Science-fiction-Robo-
ter. Was hat es wirklich damit auf sich, woran arbei-
ten Kl-Forscher aller Welt und schlieBlich: Kann es
sich die Menschheit leisten, auf Denkhilfen zu ver-
zichten? Welche Risiken birgt KI?

exponentielles
Wachsen

lineares
Wachsen

1 2 3 4

Bild 1. Der Mensch ist es gewohnt linear zu denken. Wachstumspro-
zesse in der Natur verlaufen exponentiell.

Wezzger
Deinsloger
und Kelne Affen

Leopardes
wird Nakrungs-
bazds exzogen

Arfirguch
erhilzer Ermag
in Acieer- und

Jagd ezt
Heinslugar
urd Eeme Alfen

. beabaichsigte
Welrunzikete

o &

> Nebenwiricungen

Sazke Vezizre
Lei Rindes-
und Schafherden

durh saricen
Stradurgibelal

Bild 2. Der Mensch denkt meist in Wirkungsketten. Natiirliche dyna-
mische Systeme sind durch Wirkungsnetze beschreibbar.

iiber einen gegenwartigen
Zustand nahezu bedeutungs-
los, wenn man nicht auBer-
dem die Entwicklungsten-
denzen und ihre Gesetzma-
Bigkeiten kennt. Auch dasist
eine typisch menschliche
Schwache, Entscheidungen
auf der Basis einer augen-
blicklichen Situation zu tref-
fen.

Fehler 3: Menschen fillt
das Denken in »Wirkungs-
netzen« schwer. Was ist ein
Wirkungsnetz? Eingriffe in
komplexe Systeme sind in
der Regel von Nebenwirkun-
gen begleitet, die mit der
beabsichtigten Ursachen-
Wirkungs-Kette vielfdltig —
eben netzartig — verkniipft
sind (Bild 2). Die gute Absicht
ist es, die Anzahl der Klein-
sduger und kleinen Affen,
die sich immer wieder an
den Feldfriichten vergrei-
fen, durch Jagd und Vergif-
ten zu verkleinern und damit
den Ernrag der Landwirt-
schaft zu erhdhen. Dabeil
wurden aber folgende Ne-
benwirkungen nicht be-
dacht: Den Leoparden wird
durch die Vernichtung des
Kleingetiers die natiirliche
Erndhrungsbasis entzogen.
Die Leoparden fallen daher
immer haufiger die Rinder-
und Schafherden an, was im
Laufe der Zeit zu groBen Ver-
lusten fiihrt. Die kleinen Sdu-
getiere sorgten fiir die Dezi-
mierungder Insekten, deren
Zahl nun zunimmt und sich
auf den Ertrag der Feld-
friichte negativ auswirkt. Au-
Berdem war die anfanglich
erhohte Menge an Feld-
friichten und Obst ein guter
Lebensraum fiir die Insek-
ten, die sich nun — nach der
Vermehrung — iiber die
Pflanzen hermachen. Insge-
samt droht eine MiBernte
und der Verlust groler Teile
der Herden.

Die Realitat ist wesentlich
komplexer als die Compu-
terwelt bei Doérner. In der Li-
teratur finden sich beliebig
viele Beispiele, in denen
dem Menschen das lineare
und das Ein-Linien-Denken
zum Verhdngnis geworden
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ist. Standig greifen wir auf
vielfdltige Weise in das
Gleichgewicht des komple-
xen Systems »Nature« ein. Es
hat den Anschein, als
brauchte unsere Zivilisation
Gehirne, die in solch hoch-
komplexen, dynamischen
Systemem durchdenken
kénnen, um zu iiberleben.
Vielleicht wird das einmal
zum wichtigsten Aspekt der
Kiinstlichen Intelligenz wer-
den, als Denkverstarker
oder Entscheidungshilfe zu
dienen.

Was ist Kinstliche
Intelligenz?

Da der Begriff »Kiinstliche
Intelligenz« nun endlich ge-
fallen ist, soll er auch erklart
werden. DaB das kein leich-
tes Unterfangen ist, werden
Sie gleich bemerken! Wollen
wir namlich sagen, was
Kiinstliche Intelligenz ist,
dann miiBte zun&chst einmal
geklart sein, was denn Intel-
ligenz ist. Solch eine Defini-
tion aber gibt es nicht, Hof-
stadter meint dazu (Godel,
Escher, Bach, $.640, 8. unver-
#anderte Auflage 1986): »Der
unausweichliche Kern der
Intelligenz liegtimmer inder
nachsten Sache, die noch
nicht programmiert worden
ist.« Verlassen wir also zu-
nachst einmal dieses Glatt-
eis und sehen uns zwei Defi-
nitionen an, die die Intelli-
genz umgehen: Alan Turing,
einer der Pioniere der Com-
puterwissenschaft, schlug
1950 ein Imitationsspiel vor,
das man heute »Turing-Teste
nennt. Drei Teilnehmer, ein
Mann (&), eine Frau (B) und
ein Fragesteller (C) befinden
sich in getrennten Rdumen
und kénnen durch einen
Fernschreiber miteinander
reden. Der Fragesteller hat
die Aufgabe herauszufin-
den, welcher von den bei-
den Gesprachspartnern A
oder B die Frau ist. Zu die-
sem Zweck befragt er A und
A muR antworten, kann aber
C durch falsche Antworten
irrefithren. Die Aufgabe von
B ist es, dem Fragesteller zu
helfen. Beispielsweise kénn-
te B sagen: »Ich bin die Frau,
laR dich nicht irrefiihrenle.
Weil aber A dasselbe tun
kann, hilft das C nicht allzu
viel. Turing stellt nun die Fra-
ge: »Was wiirde passieren,
wenn eine Maschine die Rol-

17N =X kot

le von A in diesem Spiel
iibernimmt?« (Bild 3). Wiirde
C das nicht bemerken, dann
konnte man vermutlich von
Kiinstlicher Intelligenz spre-
chen. Sehr viel niichterner
definiert der Miinchner KI-
Forscher Radig die Kiinstli-
che Intelligenz: Das Teilge-
biet der Informatik, das sich
mit der Erarbeitung von
Grundlagen und ihrer An-
wendung in wissensverar-
beitenden Systemen be-
schaftigt, heift Kiinstliche In-
telligenz (KI). Der Schwer-
punkt liegt hier auf der Ver-
arbeitung von Wissen, was
eine wesentliche Weiterent-
wicklung der Informatik ge-
geniiber der Verarbeitung
von Daten darstellt. Wir wer-
den spéter noch darauf zu-
riickkommen.

Savory, Mitarbeiter bei
Nixdorfin Paderbornund KI-
Forscher, wagt sich bei sel-
ner Definition wieder nahe
an das ungewisse Glattels:
Die Kiinstliche Intelligenz
(K1) ist eine (noch) inhomoge-
ne Sammlung von Themen,
deren Gemeinsamkeit der
Versuch ist, die kognitiven
Fahigkeiten des Menschen
nachzuahmen. Dies ist auch
der rechte Augenblick, zu
erkldren, was man unter
Kognition versteht. Das Wort
stammt vom lateinischen
»cognosceres, was in deut-
scher Sprache »erkennens
oder auch »wahrnehmens
bedeutet. Wenn also von
kognitiven Fahigkeiten des
Menschendie Redeist, dann
ist damit alles gemeint, was
im weitesten Sinn die »Er-
kenntnis« betrifft, angefan-
gen von der Wahrnehmung
durch die Sinne bis zum Ver-
stehen oder gar zur Anwen-
dung einer Erkenntnis.

Ki-Arbeitsgebiete

Es hat den Anschein, als
wiare der Begriff »Kiinstliche
Intelligenz« einfach nur et
was ungliicklich gewahlt —
vielleicht aus der ersten Eu-
phorie frither Forschung her-
aus —, well er immer wieder
den Vergleich mit Intelligenz
nahelegt. Bevor wir uns also
spater diesem Vergleich
noch etwas widmen, wahlen
wir einfach den Namen XI
(im englischen Sprachraum
verwendet man Al = Artifi-
cial Intelligence), wenn wir
in der folgenden Ubersicht

der Arbeiten auf diesem Ge-
biet in Deutschland in die
Verlegenheit kommen soll-
ten, dem Kind einen Namen
geben zu miissen.

_ Natiirlich kann eine solche
Ubersicht bei weitem nicht
komplett sein, groBe Teile
der Forschung werden hin-
ter verschlossenen Tiiren
betrieben. Savory nennt fol-
gende Themenbereiche:
Expertensysteme, intelligen-
te Lehr- und Lernsysteme,
Verstehen und Ubersetzen
geschriebener natiirlicher
Sprache, automatisches Pro-
grammieren (mit Korrekt-
heitsbeweis), Verstehen und
Erzeugen gesprochener
Sprache, Erkennen und In-
terpretieren von Bildern.
Vier weitere Felder kommen
noch hinzu: Spiele, Systeme,
die mathematische Beweise
fithren kénnen und die Ent-
wicklung von Sprachen, die
sich aufgrund ihrer speziel-
len Struktur besonders gut
fiir KI-Programme eignen
(Lisp, Prolog), und schlief-
lich noch das weite Feld der
Robotik. Sehen wir uns eini-
ge dieser Bereiche etwasna-
her an.

Expertensysteme

Expertensysteme gehoren
7zu den sogenannten »wis-
sensbhasierten  Systemens.
Darunter versteht man Com-
puter-Systeme, die Wissen
beinhalten, und zwar neben
dem reinen Faktenwissen
auch solches, das mit Unsi-
cherheiten behaftet ist (Dau-
menregeln, man nennt das
auch heuristisches Wissen)
und subjektives Wissen. Ex-
pertensysteme enthalten
dieses Wissen fiir ein eng
umgrenztes Fachgebiet. Wie
das Aufbauprinzip solcher
Expertensysteme ist und
welche Probleme sich der
Entwicklung dieser Softwa-
reinstrumente entgegenstel-
len, soll spater noch erldutert
werden.

Expertensystem-Shells (al-
so vorbereitete Hiillen, in die
noch das Wissen von Exper-
ten einflieBen muB) gibt es
aus deutscher Entwicklung
hauptséchlich fiir Diagnose-
zwecke (medizinisch oder
auch zum Auffinden von Feh-
lern in technischen Geréten)
und zur Klassifikation (bei-
spielsweise zur Finanzbera-
tung bei Banken). An der

Universitdt Kaiserslautern
arbeiten Siekmann und Pup-
pe an MED-l1 und MED-2,
Nixdorf in Paderborn bringt
sein System TWAICE aufden
Markt, ein gréRerer Firmen-
verbund entwickelt TEX-B
und die Gesellschaft fiir Ma-
thematik und Datenverarbei-
tung (GMD) erstellt BABY-
LON.

Von der Logik zu Ki

Eine der altesten mathe-
matischen Disziplinen, die
Logik, deren Geschichte zu-
riickreicht bis Aristoteles
(vor etwa 2200 Jahren), istdas
Fundament von KI. Aristote-
les und in moderner Form
Boole (1815-64) und Frege
(1848-1925) ermoglichen es,
mittels der logischen Opera-
toren (dem Basic-Program-
miererals AND, ORund NOT
bekannt) auf mathematisch
exakte Weise SchluBfolge-
rungen zu ziehen, Aussagen
zu {iberpriifen und vieles an-
dere mehr. In den Ausgaben
7/8/9/85des 64'er-Magazins
finden Sie den KurssLogelei-
ene, der Ihnen mit vielen Pro-
gramm-Beispielen (vom Text-
verschliissler bis zur Schluf-
folgerungsmaschine) die Lo-
gikprogrammierung in Basic
erklart. Die Dinge, die mit-
tels der Booleschen Opera-
toren im Rahmen der Logik
verkniipft werden konnen,
miiften nun ebenfalls noch
durch eine sehr allgemeine
Symbolsprache eindeutig
erfaBbar sein, dann kdnnte
man »samtliche Probleme 16-
sen und alle Kontroversen
beenden«. Diese universelle
Symbolsprache meinte Leib-
nitz (1646 bis 1716) gefunden
zu haben mit den bindren
Zahlen: sWenn jemand mei-
ne Resultate bezweifeln woll-
te, so wiirde ich sagen: Las-
sen Sie uns rechnen, Mon-
sieur, und so wirden wir die
Frage mit Feder und Tinte
entscheiden.« Tatsadchlich ist
das binare System die Spra-
che der Computer und wie
man an der »SchluBfolge-
rungsmaschine« (Ausgabe
9/85, Seite 118 des 64'ser-Ma-
gazins) sehen kann, grenzt
die Leistung eines solchen
relativ kurzen Programmes
schon ans Wunderbare,
wenn man bedenkt, daf man
damit im Handumdrehen
recht komplexe Zusammen-
hiange (Sitze) beweisen

Ausgabe 11/November 1986



kann. Der Kurs endete da-
mals mit der Spekulation,
daB man Leibnitz Gedanken
in einer Art Super-SchluBfol-
gerungsmaschine realisie-
ren konnte, die auf alle Pro-
bleme unserer Gesellschaft
eine Antwort fande (etwa in
der Art des Supercomputers
»Deep Thought«e aus D.
Adams: The Hitchhikers Gui-
de to the Galaxy, der nach
75000 Generationen die Ant-
wort auf die »GroBRe Frages«
nach dem Leben, dem Uni-
versum und allem gab, die
dalautete: »42¢«. Esstellte sich
dann heraus, dapB die Frage
nicht ganz so klar gestellt
war, wie sie der Computer
brauchte). Die herkdmmli-
che Logik ist eine sogenann-
te zweiwertige Logik. Damit
ist gemeint, daR eine Aussa-
ge entweder wahr oder
falsch sein kann. Dazwi-
schen gibt es nichts. Wie wir
aber nun aus dem taglichen
Leben wissen, sind solche
Aussagen eher die Ausnah-
me. Meistens hat man es mit
diffusen Sachverhalten zu
tun. Ist ein »grofes Hause
nichtdochkleinim Vergleich
zum »Wolkenkratzers, aber
gewaltig in bezug auf ein
Schneckenhaus? Diese
»Weltfremdheite der her-
kémmlichen zweiwertigen
Logik fiihrte bald zur Ent-
wicklung von mehrwertiger
Logik, zu denen die in der
Programmsprache Prolog
verwendete Pradikatenlogik
gehort. Die in der zweiwerti-
gen Logik verwendeten Aus-
sagen werden hier noch wei-
ter aufgeschliisselt durch so-
genannte Pradikatoren (die
— vereinfacht gesagt — eine
Eigenschaft ausdriicken
kénnen) und sogenannte
Quantifikatoren, die — wie-
der vereinfacht ausgedriickt
— das Ausmal dieser Eigen-
schaft kennzeichnet (Logiker
werden sich errdtend ab-
wenden). Merkmal dieser
Logik sind beispielsweise
die Quantoren (verkiirzte
Form fiir Quantifikatoren):
»Es gibt ein...« oder »Flir al-
le... gilt...«. Noch einen Schritt
weiter geht die sogenannte
sFuzzy-Logik« (fuzzy kommt
aus dem englischen und be-
deutet verschwommen, un-
scharf): Auch hier gibt es
Quantoren, die aber reich-
lich unbestimmt sind, wie
»Fiir einige ... qilt ..« oder
»Flir viele ... gilt ..«. Der
Wahrheitsbegriff ist in der

AL . YAAR

Fuzzy-Logik nicht mehr auf
»Wahr« und »Falsche einge-
grenzt, Aussagen wie »Das
Haus ist ziemlich groR« sind
nun moglich und vor allem:
Sie sind mathematisch faBk-
bar und somit als Algorith-
mus in Computern zu reali-
sieren. Mitdiesen modernen
Weiterentwicklungen der
Logik riickt die Berechen-
barkeit der Welt immer na-
her, sollte man meinen. Ob
es sich wirklich so verhalt,

stufig geschnitten und
schulteslang

sich nattlirlicher Sprache be-
dienen (noch ist das Zu-
kunftsmusik). Kommen wir
zur Wissensbank, dem zwel-
fellos wichtigsten Bestand-
teil. Wie wird Wissen darge-
stellt? Zunachst einmal miis-
sen allerlei Objekte der rea-
len Welt enthalten sein: Ge-
genstande, Personen, Begrif-
fe, GesetzmaPRigkelten und
Konzepte. . Weiterhin sind

zwischen diesen Objekten
Beziehungen

anzugeben:

Glaub fhm nicht! ich
bin die Frau

A, wio lang sind Deine Haare?

Bild 3. Der Turing-Test: Merkt C, daB A eine Maschine ist?
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Berechrange
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Bild 4. Kombinatorische Explosion: Die moglichen Wege sprengen

alle Grenzen

werden wir spater noch un-
tersuchen.

Ein Expertensystem be-
steht im Prinzip aus vier Tei-
len: Da 1st eine Ein- und Aus-
gabeeinheit, ein Baustein
zum Wissenserwerb, eine
Wissensbank und schlieB-
lich ein Folgerungssystem.
Zum Wissenserwerb haben
wir vorhin schon Stellung be-
zogen (LERNER), die Ein-
und Ausgabeeinheit kdnnte

physikalische Gegebenhei-
ten (A ist neben B), ursichli-
che Zusammenhénge (aus A
folgt B), zeitliche Reihenfolge
kam (erst das Ei und dann
die Henne?), Absichten, Ver-
mutungen etc. Besondere
Bedeutung hat ein weiterer
Bestandteil, namlich das
Wissen dariiber, wie aus
dem gespeicherten Wissen
und den Informationen neue
Erkenntnisse iber einen

Sachverhalt gewonnen wer-
denkoénnen. Esgibt alsozwei
Arten von Wissen: das Fak-
tenwissen, das einem Lexi-
kon gleicht und das Regel-
wissen. Letzteres kann man
sich vorstellenalseine grofe
AnzahlvonsWenn...dann...«-
Regeln, die sich sowohl auf
Fakten als auch auf andere
Regeln beziehen. Diese Re-
geln wiederum kénnen nun
sowohl im Rahmen der ver-
schiedenen Logik-Richtun-
gen (zweiwertige Logik, Pra-
dikatenlogik, Fuzzy-Logik)
existieren, wie auch sheuri-
stisches« Wissen enthalten.
Was bedeutet Heuristik?
Exakt formuliert, ist das die
Lehre von den Methoden zur
Auffindung wissenschaftli-
cher Erkenntnisse. Im Rah-
men von KI kénnte man heu-
ristisches Wissen als Faust-
regeln bezeichnen. Sie sind
fiir Expertensysteme beson-
ders wichtig, denn hier wird
versucht, das Fingerspitzen-
gefiihl von Experten, ihre Er-
fahrungen in Regeln zu fas-
sen. Haufig reichen Anga-
ben fiir ein exaktes, auf der
mathematischen Logik beru-
hendes, Rechenverfahren
nicht aus, die Aufgabe ware
dann nicht 16sbar. Eine Heu-
ristik kann in solchen Fallen
auch mit weniger Vorausset-
zungen zu wahrscheinlichen
SchluBfolgerungen gelan-
gen. Ein anderes Problem,
das uns schon zum néchsten
Baustein des Expertensy-
stems fiihrt, ist die sogenann-
te »kombinatorische Explo-
sione. Dazu ein kleines Bei-
spiel (Bild 4): Es wird hier le-
diglich angenommen, daB
sich aus der Ausgangslage
drei moégliche Wege erge-
ben, aus den damit erreich-
ten Stationen jeweils wieder-
um drei und so fort. 59049
Moglichkeiten finden wir
schon nach zehn Schritten,
und Sie konnen sich leicht
vorstellen, daR sich bei den
meist noétigen  hoheren
SchluRfolgerungstiefen und
komplexeren Ursache-/Wir-
kungsketten schnell Millio-
nen von Varianten ergeben.
Beim Schach beispielsweise
soll die Anzahl der Méglich-
keiten etwa 10! betragen
(Shannon 1850). Abgesehen
vom Zeitaufwand (denken
Sie an den vorhin erwahnten
Supercomputer Deep
Thought) ist auch hardware-
maRig kein Computer in der
Lage, die Unzahl an Varian-
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ten durchzugehen. Wieder
helfen uns Heuristiken, die
bestimmte Wege von vorne-
herein ausschlieBen und da-
mit die exponentiell anstei-
gende Anzahl der Alternati-
ven linearisieren helfen.

Nicht minder bedeutend
fiir ein Expertensystem ist
seine Folgerungseinheit. Sie
bildet zum einen den Schliis-
sel zur Wissensbank und hat
zum anderen die Aufgabe,
aus dem Fundus der Wis-
sensbank und spezifischen,
durch den Benutzer einge-
gebenen Fakten ein Ergeb-
nis zu erarbeiten. Das Folge-
rungssystem bedient sich zu
diesem Zweck verschiede-
ner Verfahren: Zum einen
spielt natiirlich wieder die
Logik in all ihren Ausbaustu-
fen eine gewichtige Rolle,
ebenso wie Heuristiken. Die-
se beiden sind aber meist
nur das Werkzeug, mit des-
sen Hilfe nun Techniken rea-
lisiert werden, wie der Ver-
gleich mit Mustern (&hnliche
Voraussetzungen konnen zu
shnlichen Schliissen fiihren)
oder Anwendungen der
Spieltheorie  (vielverspre-
chende Lésungswege werl-
den durchgespielt, bei MiB-
erfolgen kehrt das System
zur Ausgangslage zuriick
und testet einen anderen
Weg durch) und andere. All
dies legt uns den Gedanken
nahe, daf solch ein Compu-
ter mit Expertensystem ein
iiberraschend schlauer Ge-
selle sei. Warum sollte er
nicht eines Tages — bei wel-
terer Entwicklung von Hard-
und Software — in der Lage
sein, dem utopischen GCe-
danken des Losers aller
Weltprobleme nahe zu kom-
men? Und, als Frage 2; Was
unterscheidet denn nun
noch — etwas in die Zukunft
gesehen — die Maschine
vom Menschen?

Intelligente
Computer?

Natiirlich werden wir hier
die Diskussion der Fachleu-
te zu diesen Fragen nur an-
schneiden kénnen. Wie Sie
aber gleich sehen werden,
gibt es zwischen der ersten
und der zweiten gestellten
Frage kaum einen Unter-
schied. Sehen wir uns ein-
fach drei bekannte Argu-
mente an. H.L.Dreyfus, Philo-
soph in Berkeley, gilt schon
seit langem als gnadenloser

1770 = B

Kritiker der Kiinstlichen In-
telligenz. Er meint, das wich-
tigste Merkmal menschli-
cher Intelligenz sei die ganz
gewdhnliche, praktische
Vernunft — der gesunde
Menschenverstand. Dieser
aber macht die Summe aller
Erfahrungen des Menschen
aus, sein gesamtes Hinter-
grundwissen. Jedes Objekt
der realen Welt ist eingebet-
tet in diesen Hintergrund
(man nennt das dann den
Kontext des Objektes). Die
Bedeutung dieses Kontextes
haben wir vorhin bei den
Problemen der maschinel-
len Ubersetzung demon-
striert. Fiir den Computer ist
es unerlaBlich, Objekte der
realen Welt als Formeln, Al-
gorithmen prasentiert zu be-
kommen (das nennt man »for-
malisieren« von Objekten).
Man miiBte also theoretisch
den gesamten Kontext for-
malisieren, um dem Compu-
ter gesunden Menschenver-
stand zu verleihen. Das aber
istunmoglich, meint Dreyius.
Abgesehen von Fragen der
Speicherkapazitdt gibt es
namlich noch das prinzipiel-
le Problem, daB man, um ein
Objekt zu formalisieren, es
immer von seinem Kontext
losgeldst betrachten miifte.
In den Wissenschaften ist
das der einzige Weg, Ge-
setzméRigkeiten — bei-
spielsweise im Verhalten von
Korpern im freien Fall — zu
finden: Man abstrahiert von
Nebeneffekten und formt
sich auf diese Weise ein Mo-
dell von physikalischen Zu-
sammenhdngen, das aber
auch nur in bestimmten
Grenzen frei von Widersprii-
chen ist. Capra: »Da unsere
Darstellung der Wirklichkeit
so viel leichter zu begreifen
ist als die Wirklichkeit
selbst, neigen wir dazu, die
beiden zu verwechseln und
unsere Begriffe und Symbo-
le fiir die Wirklichkeit zu hal-
ten.« Der Semantiker Kor-
zybski driickt das noch kla-
rer aus: »Die Landkarte ist
nicht das Land.« Wie wichtig
aber vermeintliche Neben-
effekte auch physikalisch
sein konnen, lehrt uns in
letzter Zeit ein neues Gebiet,
die sogenannte Chaosfor-
schung. Populdr wurde die-
ses neue Forschungsgebiet
vor allem durch die »Apfel-
mannchens, die ein grafl-
sches Abbild bestimmter
mathematischer Zusammen-

hénge sind. Ein anderer
wichtiger Aspekt der Intelli-
genz ist das Verstehen und
Begreifen. ].R.Searle, eben-
falls Philosoph in Berkeley, il-
lustriert seine Kritik durch
ein Gedankenexperiment:
Den beriihmten Chinesi-
schen Raum. Searle versteht
weder geschriebenes noch
gesprochenes Chinesisch.
Er fordert seine Zuhorer auf,
sich vorzustellen, daB er in
einen Raum eingeschlossen
wire, in dem sich auRer ihm
noch ein Schriftstiick befdn-
de (in englisch), das ihm de-
tailliert erklart, wie er wel-
che chinesischen Schriftzei-
chen als Antwort auf andere
chinesische Schriftzeichen
zu erzeugen hatte. AuBer-
halb des Raumes befinden
sich Chinesen, dieihmdurch
eine Klappe Zettel mit chine-
sischen Schriftzeichen rei-
chen. Searle bedient sich
seiner Anleitung und reicht
Zettel mit den chinesischen
Antwortzeichen heraus. Die
Chinesen draufen finden
diese Antworten absolut
identisch zu denen eines
Chinesen. Searle aber hat
weder die Fragezettel noch
die Antwortzettel verstan-
den. Genauso aber geht es
mit der Kiinstlichen Intelli-
genz; Der Computer hat
nichts als ein unter Umstan-
den hervorragendes Pro-
gramm, das ihn beféhigt, auf
Eingaben ein Ergebniszu er-
zeugen. Er versteht aber
nichts, sondern er simuliert
nur Verstehen,

W. J. Rapaport, Computer-
wissenschaftler und Philo-
soph aus Buffalo, hat auf Se-
arles Gedankenexperiment
eine 1iberraschende Ant-
wort gefunden. Ausgehend
von der Theorie abstrakter
Datentypen — die uns hier
aber nicht weiter belasten
soll — unterscheidet er zwi-
schen der Abstraktion eines
Begriffes und seiner Imple-
mentation. Das hért sich
schwieriger an als es ist, wie
Sie gleich an einem Beispiel
erkennen werden.

Wenn manche Baume von
Insekten befallen werden,
sondern die Baume eine
Chemikalie ab, die andere
nahestehende Baume swahr-
nehmens konnen, was diese
dann dazu reizt, ebenialls
diese Chemikalie zu produ-
zieren. Betreiben diese Bau-
me Kommunikation miteinan-
der, auf eine &hnliche Weise,

wie Menschen miteinander
reden? Rapaport meint, es
gébe die Abstraktion »Kom-
munikations, also den ab-
strakten Begriff, und ande-
rerseits zwel Implementatio-
nen davon, die menschliche
(beispielsweise das Spre-
chen) und die »baumliche«
(durch den Geruchsstofi).
Eben dasselbe gelte fiir die
Fahigkeiten des Intellekts.
So kann das »Verstehen« die
Abstraktion sein, die dann
dem Menschen implemen-
tiert sein kénnte. Beide kon-
nen daher verstehen, jeder
auf seine Art. Allerdings er-
hebt sich fiir uns nun sofort
die Frage, wie denn nun ei-
gentlich das Abstraktum In-
telligenz als Implementation
im Computer aussieht. Ist es
uns womoglich so fremd,
daB uns ein intelligenter
Computer gar nichts niitzt?
.
Fazit

_Aus all diesen kritischen
Uberlegungen geht hervor,
daB noch viel Grundlagen-
forschungbetrieben werden
muf. Das Ziel dabei aber
kann kein Computer sein,
der moglichst menschen-
gdhnlich ist, sondern einer,
der dem Menschen mog-
lichst viel Nutzen bringt. Ex-
pertensysteme, wie wir sie
heute kennen, sind die Vor-
laufer einer ganzlich neuen
Generation von Program-
men, die auf speziell ent-
wickelter Hardware laufen
werden: Man spricht von
Computern der 5. Cenera-
tion, die speziell zur Wis-
sensverarbeitung entworfen
werden. Kaum jemand kann
heute vorhersagen, was die-
se neue Generation unter
Verwendung der jiingsten
Forschungsergebnisse el-
nes Tages zu leisten vermag.
Einesaber ist sicher: Es wird
sich um Denk- und Entschei-
dungshelfer handeln mit
enormer Kapazitat — die Ent-
scheidungen treffen, die die
Verantwortung tragen, mit
den Folgen leben muf im-
mer noch der Mensch.

(Heimo Ponnath/rf)
51:.{0‘ ¥Kurshuch 75, Berlin 1884: Xursbuch-
;;‘d.;;“e: al; Methoden und Anwendungen
der Kinstlichen Intelligenz. Veorankiindi-
gung. Erscheint demnachst bet McGraw-
Hill
CD Démer: Wie Menschen eine Welt ver-
bessern wollten und sie dabef zerstrien,
Bilder der Wissenschaft 2 (1975) 48

Rapapont: Philosophy, Artificial Intelligen-
ce, and the Chineses Room Argument, Aba-
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C 64

v ergessen Sie alles, was
Sie bisher im Zusam-
menhang mit Program-
miersprachen wie Basic und
Pascal gehort haben. Wenn
Sie mit Prolog arbeiten wol-
len, erdfinen sich neue Di-
mensionen der Programmie-
rung.

Der Aufbau von
Prolog

Wie bereits erwéhnt, soll-
ten Sie, wenn Sie Prolog ler-
nen wollen, alle anderen
Programmiersprachen und
deren Arbeitsweise verges-
sen. In Prolog kann man sich
das oft langwierige Ausar-
beiten von langen Algorith-
men sparen. Das Problem
muB nicht, wie beispielswel-
se in Basic, genau in der be-
treffenden  Programmier-
sprache ausformuliert wer-
den. Sie miissen lediglich
das Problem schildern. Die
genaue Ausformulierung
iibernimmt Prolog. Kurz ge-
sagt, eine Problemstellung
kann in Prolog zirka um das
Zehnfache kiirzer formuliert
werden, als mit herkémm-
lichen Programmierspra-
chen. Die einzige Arbeit, die
der Programmierer von Pro-
log hat, besteht im Aufbau
von Grunddefinitionen, die
nach bestimmten Regeln,
die Sie im Programm aufstel-
len, verkniipft werden.
Wenn das Programm abge-
arbeitet wird, sucht sich Pro-
log einen Pfad durch den
Dschungel an Definitionen
und Regeln, und versucht,
die vom Anwender gemach-
e Aussage zu beweisen oder
eine Frage durch Verkniip-
fen der vorhanden Daten zu
beantworten. Prolog geht al-
so Immer einen bestimmten,
vom Programm selbst ge-
wahlten Pfad. Fiihrt der ge-
wahlte Weg nicht zum Erfolg,
sucht Prolog einen anderen,
eventuell vorhandenen Pfad.
Erst wenn wirklich keine lo-
gische Verkniipfung durch-
gefithrt werden kann, gibt
Prolog eine negative Ant-
wort. Man kann also auf je-
den Fall davon ausgehen,
dal Prolog alle vorhande-
nen und vorgegebenen
Maoglichkeiten  iliberpniiit,
und das ohne seitenlange
»IFe-Abfragen.

Dochnunendlich zu einem
kleinen Beispiel, daB das
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Prolog 64 —
unstliche Intelligenz
fir den C 64

Seit jeher ist es der Traum der Menschen, ihren Maschinen
Kiinstliche Intelligenz zu verleihen. Prolog 64 stdBt fiir den
Heimcomputer-Besitzer das Tor zu dieser neuen Welt auf.

bisher noch ziemlich ab-
strakte Phanomen Prolog ein
wenig veranschaulicht. Be-
trachten wir dazu das folgen-
de Listing fiir Prolog 64:
eltern(dieter,monika,nerpbert).
1tern(dieter,monika,norbert).
brueder(A,B) :-
eltern(P,M,A) ,eltern(B,N,B).

Die beiden selterns-Zeilen
stellen fiir dieses Programm
die Wissensbasis dar. Die
erste Zeile sagt aus, dah Die-
ter und Monika die Eliern
von Herbert sind, die zweite
Zeile teilt mit, daB sie gleich-
zeltig die Eltern von Norbert
sind. Die dritte Zeile slellt
nun eine Regel auf. Doch zu-
nachst zum Sinn dieses Bei-
spiels. Bedenken Sie, daB es
sich nur um ein sehr einfa-
ches Beispiel handelt, das
insbesondere die Arbeits-
welse von Prolog 64 erklaren
soll. In unserem Beispiel wol-
len wir das Programm fra-
gen, ob Herbertund Norbert
Briider sind. Vielleicht ist Th-
nen schon aufgefallen, daB
alle Angaben in der Wis-
sensbasis klein geschrieben
sind. Sobald Prolog auf ei-
nen GroBbuchstabenam An-
fang eines Wortes stoRt, wird
dieses als Variable definiert,
Um nun unsere Frage fiir
den Prolog 64-Interpreter
verstdndlich zu machen,
miissen wir folgende Formu-
lierung eingeben:
?-geschwister
(nerbert,norbert).

Der Punkt am Ende der
Frage ist zwingend erforder-
lich, da er fiir Prolog als En-
dekennzeichen dient. Nun
sind die Variablen A und B
mit Herbert (A) und Norbert
(B) belegt. In der Regel
»brueder«ist nun genau defi-
niert, wann A und B Briider

sind. Namlich genau dann,
wenn A und B dieselben El-
tern haben. Die Zeichen-
kombination »-« leitet dabei
den »Wenne«Zweig ein. Das
Komma zwischen den bei-
den Eltern-Anweisungen
steht fiir eine UND-Verkniip-
fung. Bei den beiden Eltern-
Angaben in der Regel, wer-
den jetzt als erstes die Varia-
blen P und M mit den Daten
aus der Wissensbasis er-
ganzt (P=dieter, M=moni-
ka). Danach wird tiberpriift,
ob sich die »UND«Verkniip-
fung als wahr erweist. Dies
ist hier natiirlich der Fall
Das Prolog 64-System gibt
hier ganz einfach ein »yes«
als Antwort. Wenn Sie sich
vorstellen, daB noch mehr
Elternkombinationen in der
Wissensbasis vorhanden
wédren, wirde die Suche
nach der Antwort fiir Prolog
um einiges schwieriger,
fiihrt aber selbstverstind-
lich auch zum richtigen Er-
gebnis. Wenn Sie sich einge-
hend mit der Supersprache
Prolog beschaftigen wollen,
finden Sie detaillierte Infor-
mationen in dem Buch »Pro-
grammieren mit Prologe, das
im Heinz Heise Verlag er-
schienen ist.

Die Eigenheiten
von Prolog 64

Prolog 64 arbeitet mit dem
C 64-Editor Hand in Hand.
Nach dem Laden erscheint
zuerst der Prolog-Bild-
schirm. Mit der Anweisung
suser.« kann von hier aus in
den Basic-Editor gesprun-
gen werden. Hier konnen Sie
nun das Prolog-Programm
wie gewohnt, mit vorange-

stellten Zeilennummern ein-
geben. Das Speichern des
Programms erfolgt ebenfalls
iiber die Basic-Befehle SAVE
und VERIFY. Wollen Sie das
Programm starten, miissen
Sie wieder in den Prolog-
Modus schalten. Dazu wer-
den die Tasten <RUN/
STOP> und <RESTORE>
gleichzeitig gedriickt. Wenn
Sie nun das Programm flir ei-
ne Beweisfiihrung aufgebaut
haben, kénnen Sie sofort ei-
ne Frage stellen, wie das
auch in obigem Beispiel ge-
schehen ist.

In Prolog 64 sind auch die
Besonderheiten des C 64 be-
riicksichtigt worden. So gibt
es spezielle Befehle, mit de-
nen Grafik und Musik pro-
grammiert werden kann.

Fazit

Prolog 64 erdffnet dem C
64-Besitzer eine vollig neue
Welt. Das Flair des Neuen
und Revolutionaren, das das
Phéanomen Kiinstliche Intelli-
genz umgibt, kann, wenn
man sich eingehend mit Pro-
log beschaftigt, vollig neue
Dimensionen der Computer-
Anwendung erdffnen. Der
etwas hohe Preis von 289
Mark diirfte die Attraktivitét
dieses Produkts um einiges
verringern. Auch das etwas
knapp ausgefallene Hand-
buch ist noch ein Hindernis
auf dem Wegzur Kiinstlichen
Intelligenz. Zum Erlernen
der Sprache allerdings ist
das System Prolog 64 aber
ohne weiteres geeignet, (rf)




s ist soweit: Die Gewin-

ner des Wettbewerbs

»Bewegte Grafike aus
Ausgabe 6/86 stehen fest!

Nach tage- und néchtelan-
gem Begutachten der iber
200 Einsendungen konnte
die Redaktion die Gewinner
ermitteln. Den ersten Platz
erzielte Martin Brenner aus
Neu-Ulm mit seinem Pro-
gramm »Pacers (Bild 1). Eine
gelungene Umsetzung einer
Sequenz aus einem Spielhal-
len-Automaten mit flieBen-
den Bewegungsablaufen.
Wir gratulieren ihm zu sel-
nem Gewinn in Hohe von
1000 Mark.

Es erreichten uns Dutzen-
de von Amiga-Bidllen. Den
gelungensten von allen ha-
ben wir auf Platz 2 gesetzt
(Bild 2). Martin Gréafe aus
Schwerte baute noch einige
Effekte in seinen Ball ein, die
ihn von den anderen abho-
ben. Sein Preis: 200 Mark.

Mit »Megamove Il«, einem
sehr detaillierten Riesen-
raumschiff, das iiber sieben
Bildschirmseiten scrollt,
wurde Manfred Trenz aus
Saarbriicken dritter Sieger.
Er erhielt 100 Mark. In Bild 3
sehen Sie einen Ausschniti.
Die optimale Wirkung erzielt
das Programmim Ablauider
sieben Bildschirmseiten um-
fassenden Gesamtgrafik.

C 64

Auflosun
des Grafik-Wetthewerbs

Aufldsung des alten und Start eines neuen Grafik-Wettbewerbs. Machen Sie mit.
Wir suchen das schinste Farbbild auf dem C 64, das mit einem Malprogramm machbar ist.

Bild 1. Der erste Platz: Mamn Brenner mn »Pacer« (1000 Mark)

Dadie Listings zu lang zum
Abtippen sind, haben wir al-
le ci‘.rei Siegerbilder mit auf
die Programmservice-Dis-
kette ge“ ckt.

Zum Abschluf der Wett-
bewerbsaufldsung noch ei-
ne Information am Rande:
Jesko Schwarzer aus Fre-
chen schickte uns ebenfalls
ein Programm fiir den Wett-
bewerb ein. Wir fanden sei-
nen »3D-Grafik-Master« aber
so gut, daB wir das komplette
Programm kurzerhand zum

i

Bild 2. Sieger Nummer zwei: Martin Grafe mit »Amiga-Ball« (Er
enthielt fiir diese gelungene Realisation 200 Mark)
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»Listing des Monats« mach-
ten. Sie konnen es im Listing-
teil dieser Ausgabe finden.

Lassen Sie sich also von
Jesko Schwarzers Treffer
animieren, beiunseren Wett-
bewerben mitzumachen.
Denn: jeder kann gewin-
nen...

Ein never
Wetthewerb

neue Motto: »Die
Multicolor-Bil-

Das
schonsten

der«. Der ausgesetzie Preis:
insgesamt 2000 Mark

Ein neuer Wettbewerb, bel
dem wieder jeder mitma-
chen kann! Wir suchen die
schonsten Multicolor-Grafi-
ken. Die einzige Bedingung:
Keine reinen (schwarzwel-
Ben) HiRes-Bilder. Es bleibt
Ihnen iiberlassen, mit wel-
chem Malprogramm (Bla-
zing Paddles, Koalapainter,
etc.) Sie Ihre Bilder erstellen.
Es sind alle zugelassen, un-
abhéngig davon, ob sie heu-
te noch im Handel erhaltlich
sind oder nicht. Eine Bitte
nur: Schreiben Sie dazu, mit
welchem Programm das Bild
erstellt wurde.

Sie konnen alles malen,
was lhnen gerade in den
Sinn kommt. Sei es nun ein
Gemalde wie die goldene
Maske der Pharaonen (Bild
4) oder eine faszinierende
Landschaft (Bild 5).

Wir mochten beweisen,
daB der C 64 mit »nur« 160
mal 200 Punkten Auflésung
(im Multicolor-Modus) 1m-
mer noch zu einem der be-
sten Grafik-Computer ge-
hort, die im Heim-Computer-
Bereich angeboten werden.

Deshalb also: Machen Sie
mit, gewinnen Sie mit. Wenn
genug tolle Bilder zusam-
menkommen, denken wir so-
gar daran, eine Bildershow

Bild 3. Ein Teil des Riesenraumschiffs von Manfred Trenz, das iiber
sieben Bildschirme geht. Er erhielt dafiir 100 Mark.



Bilder wie diese goldene Maske des Tut Ench Amun erstellen

auf Diskette herauszugeben.
Die Kiinstler der auf dieser
Diskette enthaltenen Grafi-
ken bekommen dann natiir-
lich ebenfalls eine Pramie.
Senden Sie uns Ihre Bilder
bitte auf Datentrager bis spa-
testens 10. Januar 18987 (Da-

tum des Poststempels) an fol-
gende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion gé'er

Kennwort: Das schonste Bild
z. Hd. Herrn Dieter Mayer
Hans-Pinsel-StraRe 2

8013 Haar bei Miinchen

Grafik, Musik,
Anwendungen

Im 64er Sonderheft 11
geht's um Grafik, Musik und
Anwendungen. Grafik-Fans
kommen mit Grafik-Calc und
HiRes-Master voll alif ihre
Kosten. Crafik-Calc ist ein
exzellentes Programm, mit

dem professionelle Ge-

schaftsgrafiken erstellt wer-
den kénnen.

HiRes-Master ist genau
das Richtige fiir Geschwin-
digkeitsfanatiker. Speziell
ausgelegt zum Zeichnen
von Punkten, Linien und
Kreisen werden Sie iiber-
rascht sein, wie unwahr-
scheinlichschnellderC64in
bezug auf Grafik sein kann.

Musik ist ein faszinieren-
des Thema! In einem aus-
fithrlichen Kurs sagen wir Ih-
nen, was Sie zu tun haben,
wie Sie zum Experten in Sa-
chen Musik werden. Viele
Beispiele und Sound-Demos
zum Abtippen sind ebenfalls
dabel.

Das 64'er-Sonderhelft 1l
»Grafik, Musik, Anwendunge
gibt'sab Ende Oktoberanje-
dem Kiosk.
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Das System
wechselt,
der Printer bleibt.

Prasident Printer

Modell 6313C

100% Commodore® 64er +128er,
kompatible, 3 internat Zeichensane,
Epson*-Commodore®, Epson®-Centronics
incl. Interface-Kassette Commodore*
Kabel und Stecker.

Modell 6313
IBM*-Befehls- und Zeichensaz | + 11
Epson*-Centronics®,
Schneider® Befehls- und Zeichensatz,
Atan* ST Zeichensat,
Thomson*® Befehlssatz, 9 internat. Zeichensatze
incl. Interface-Kassette Centronics®

oder
Epson*-Centron.®, Epson®-V 24/RS 232C,
IBM* Befehls- und Zeichensatz| +1I
TA® Zeichensatz, 9 internat. Zeichensarze
incl. Interface-Kassete Centronics®

oderV24/RS 232C non S uns
Besuch®l = onica
598, DM/je Mogel sut dor 01O
‘ stand R:t and C12
Modellwechsel. Halle 9-

Epromkarte und Interface tauschen, schon ist
der Printer angepaBt.

Technische Daten:

® 100 Zeichen pro Sekunde

® (ruckmatrix 3x 9

® Hochauflosende Grafik mit 480, 576, 640.
720, 960 und 1920 Punkdiche pro Zeile

® |ngisch druckwegoptimier, bidirektional

® Schriftarten. Pica, Elite

® Druckarten: Normal, doppelt, breit, kompri-
miert, Sperrschnifi, Exponenten/Indices,
automansches Unterstreichen, NLO.
Insgesamt 64 Kombinationen maglich,

NLO

Schreibmaschinenahnliche Druckqualitat ist
selbstverstandlich, durch Software oder DIL-
Schalter einstellbar. Robuste Qualitat fur
harten Dauereinsatz. Verstellbare Stachelrad-
walze fur randgelochtes Endlospapier, Einzel-
blamer oder Telexrolle. Einzugsschacht fur
Einzelblatt sowie Halterung fir Telexrolle und
Staubschuzhaube im Preis inbegriffen.

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