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VERGLEICHSTEST FLOPPYSPEEDER

Es gibt viele Méglichkeiten, die Diskettenlaufwerke von
Commodore in einen Geschwindigkeitsrausch zu versetzen.
Wir stellen einige sehr interessante Beschleunigungssyste-
me vor, geben Ihnen Tips, was Sie beim Kauf beachten miis-
sen, um unnétigen Arger zu vermeiden und zeigen Thnen,
was Floppy-Speeder der heutigen Generationen alles lei-
sten. Lesen Sie unseren grofen Vergleichstest.

Seite 22

NEU UND VON COMMODORE ...

... ist die Floppy 1581, deren Innenleben uns interessiert
hat. Was ist von diesem Gerét zu halten? Ist es eine echte Al-
ternative zur 1541/1571 oder sollte man lieber die Finger von
dem 3%-Zoll-Laufwerk lassen? Kann man es bedenkenlos
kaufen und an den C 64 oder C 128 anschliefen? Diese und
viele weitere Fragen zum neuen Sprof in der Commodore-
Familie beantwortet unser ausfiihrlicher Testbericht. Holen
Sie sich alle wichtigen Informationen iiber einen Speicher-
giganten im Taschenformat. Seite 30
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INHALTSVERZEICHNIS AUF DISKETTE

Suchen Sie nicht auch gelegentlich in Ihrer Zeitschriften-
sammlung nach einem ganz bestimmten Artikel oder Listing?
Wiinschen Sie sich dann nicht auch, daB diese Arbeit der
Computer fiir Sie iibernimmt? Jetzt ist es endlich soweit:
Master-Index und Ihr C 64 stehen Ihnen zur Seite — was Sie
auch immer suchen.

Seite 52

REISE IN DIE WEIJ'
DER APFELMANNCHEN

Nicht nur die einmaligen Grafiken sind es, die den bizarren
Gebilde der Fractals zu erstaunlicher Bekanntheit verhel-
fen. Doch nur wenige wissen von der wahren Bedeutung
dieser Computerbilder. Allen Interessierten bieten wir eine
leicht verstandliche Einfithrung in das Chaos der Fractals,
Clown-Gesichter, Grenzprobleme, Mandelbrot- und Julia-

mengen. Seite 34
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Bl Aktuell

Neue Besen

Neue Besen kehren gut, sagt das Sprichwort. Ein neuer Be-
sen bin ich, was die Zeitschrift 64’er anbelangt, sicherlich
nicht mehr. Neuist nur die Position. Bereits seit der ersten Aus-
gabe will das Redaktionsteam dieses Computer-Magazin so
informativ, interessant und nutzbringend wie nur irgend mog-
lich gestalten. Ob mir und meinen Kollegen diesimmer gelun-
gen ist, kénnen nur Sie selbst beurteilen. Wir sind der Mei-
nung, daf sich seitdem Erscheinender 64'er vor mehralsdrei
Jahren die Zeitschriftenlandschaft rund um den Computer
und nicht zuletzt die Verbreitung der Computer selbst nicht
unerheblich verdndert hat.

Mit der 64'er kam zum erstenmal eine Zeitschrift fur nur ei-
nen Computertyp auf den Markt, deren Redaktion sich sehr
hohe qualitative Ziele gesteckt hatte. Wir wollten beweisen,
daf auch ein Spezialmagazin abwechslungsreich, aktuell und
trotzdem gespickt mit Informationen sein kann. Das Schone
bei der Erreichung dieses Ziels war, daB nicht nur wir defi-
niert haben, welchen Weg wir gehen sollten, sondern von An-
fang an unsere Leser aktiv mitbestimmen lieBen. Und so soll
es auch in Zukunft sein.

Wirwollen keine Zeitschrift machen, die in den Kdpfen eini-
ger weniger als ideal und zielgruppengerecht ausgebriitet
wurde. Die Leser sollen selbst entscheiden, wie die optimale
Zeitschrift auszusehen hat. DaB jetzt natiirlich nicht jeder die
Zeitschrift nach seinem personlichen Geschmack erwarten
darf, ist rein aus demokratischem Verstandnis heraus zu er-
klaren: die Mehrheit entscheidet. Ich glaube, wir sind mit die-
sem Prinzip bisher nicht schlecht gefahren.

Nicht schlecht gefahren ist auch Commodore bisher mit
dem C 64. Und daB dies noch ein paar Jahre so weitergehen
soll, dariiber ist man sich in den Chefetagen des Konzerns ei-
nig. Um sich nicht mit unliebsamen Mitbewerbern im Heim-
computerbereich herumschlagen zu miissen, macht man sich
fiir die Zukunft lieber selbst Konkurrenz und plaziert den Ami-
ga 500 vom Preisher ingefahrliche Nahe desC 128. Die Frage,
fiir welches Computersystem man sich entscheidet — 8 Bit mit
gewaltigem Softwareangebot, oder moderme 16-Bit-
Technologie — bleibt letztlich dem Anwender iiberlassen;
Hauptsache es ist ein Computer von Commodore.

Es ist also dafiir gesorgt, daf nicht nur redaktionelle Besen
in nachster Zeit Staub aufwirbeln werden.

Herzlich Ihr
/ v '
{ Med, o
Albert Absmeier
Cheiredakteur
- . L} L.

CEBIT-NEWS

Zum zweitenmal fand die CeBIT dieses Jahr auf
dem Hannoverschen Messegelande statt. Die in-
teressantesten Neuheiten auf dem Heimcompu-
termarkt finden Sie auf den folgenden Seiten.

ie CeBIT 1987 lockte unge-
f&hr 396000 Besucher auf
das verschneite Messe-
geldnde in Hannover.
Schneidende Kélte auBerhalb
der Messehallen hielt die Com-
puterinteressierten aus aller
Welt nicht davon ab in der ge-
miitlichen Warme der Messe-
hallen auf die Suche nach den
heiBesten Neuheiten zu gehen.
Gegeniiber dem letzten Jahr in
dem die CeBIT zum erstenmal
stattfand, gab es ein Plus von
55000 Besuchern. Die Messe
scheint sich fiir alle Beteiligten
zu rentieren. Wir haben fiir Sie
die Highlights der Messeneu-
heiten zusammengestellt.

COMMODORE IM
AUFWARTSTREND

Commodore prasentierte sich
auf der CeBIT 1987 mit der Ver-
kiindung eines positiven Halb-
jahresabschlusses fiir das lau-
fende Geschéitsjahr. Entspre-
chend optimistisch war man bel
der Vorstellung der neuen Pro-
dukte. Wieder einmal wurde es
geschafft, ein neues Produkt bis
zum letzten Moment geheimzu-
halten. Der Schieier liiftete sich
im wahrsten Sinne des Wortes
(Bild 1) am Erdiinungstag der
CeBIT '87.

Es handelt sich dabei um den
PC I, einen IBM-kompatiblen
Low-Cost-Personal Computer,
der in diesem Marktsegment
gegen seine Konkurrenten von
Schneider und Atari antreten
soll. Der Preis in der Grundver-
sion soll sich laut Commodore
auf 1295 Mark belaufen. Der
PC I zeichne sich durch eine
hohe Integrationsdichte der
Bauteile auf der Hauptplatine
und entsprechend kleine Ge-
h&useabmessungen aus. In der
Grundversion ohne Monitor sei-
en auf dem Motherboard eine
CGA-Grafikkarte, 512 KByte
RAM, Floppy-Controller, paral-
lele Centronics- und serielle
RS232-Schnittstelle schon inte-
griert. Auf interne Steckplatze
wurde daher verzichtet. Des
weiteren gibt es einen RGBI-
digital- und einen Composite-
s/w-AnschluB.

Fiir externe Systemerweite-
rungen wurde der Systembus
herausgefiihrt.

Der PC I wird mit dem Be-
triebssystem MS-DOS 3.2 ausge-
liefert. Das Kernstiick bildet ein
8088-Prozessor, der mit4,77 MHz
getaktet wird. Ein 8087-Copro-
zessor ist optional aufriistbar.
Weiterhin sind inbeqriffen ein
5%-Zoll-Laufwerk mit 360 KByte
Speicherkapazitat. Ein zweites
Diskettenlaufwerk muBf extern
angeschlossen werden. (sk)

Bild 1. Enthiillendes auf der Pressekonferenz: Der PC |

Auvemala R/AMa0 1GRT



PREMIERE —
GEOS C 128

Berkeley Softworks nimmt
sich nun auch der Besitzer eines
C 128 an. Waren seit einiger Zeit
schon Geriichte iiber eine C 128
Version von Geos in Umlauf, so
verdichteten sich diese auf der
CeBIT '87 zur GewiRheit. Henri
V. Ormond, der European Sales
Manager von Berkeley Soft-
works, besuchte uns am Markt &
Technik-Stand und fiihrte eine
brandaktuelle Vorabversion von
Geos 128 vor. Diese ist umschalt-
bar vom 40- auf den 80-Zeichen-
Modus des C 128 und zeichnet
sich dort durch eine hervorra-
gende Bildschirmdarstellung
aus. Auch einige Applications
wie Geopaint oder Geowrite
wurden schon fiir die C 128Ver-
sion umgeschrieben. Der end-
giiltige Auslieferungstermindie-
ses Programmpakets steht zwar
noch nicht fest, diirfte aber um
die Mitte dieses Jahres liegen.

(sk)
Berkeley Softworks, 2150 Shattuck Avenue,
Berkeley, CA 94704

LAYSY — DAS PLATI-
NEN-LAYOUTSYSTEM
FUR DEN C 64

Eine Neuentwicklung von
RoBméller ist Laysy, ein Platinen-
layout-System fiir den C 64. Es
besteht aus einem 64-KByte-
ROM-Modul am Expansion-Port
und einer Diskette mit Bauteilbi-
bliothek. Laysy soll in der Lage
sein, eine Doppel-Eurokarte
beidseitig, inklusive der Durch-
kontaktierungen, zu routen, das
heiBtdie Lage der Leiterbahnen
zu berechnen. Die Erstellung
des Platinenlayouts erfolgt iiber
Joystick und Menisteuerung
und ist bildschirmorientiert. Im
Programm sind jederzeit abruif-
bare Hilfsbildschirme inte-
griert. Das anschliefende »Rou-
ten« erfolgt wahlweise von Hand
oder automatisch. Es 1a8t sich
zudem eine Liste aller Verbin-
dungen oder beispielsweise al-
ler Leiterbahnenzu einem IC auf
Bildschirm oder Drucker ausge-
ben. Der Preis fiir dieses System
soll, wenn lieferbar, zwischen
400 und 500 Mark liegen. (sk)
RoBmoéller, Marxstr. 50-52, 5300 Bonn 1, Tel
(C228) 65980

AMIGA ALS
SPEICHERRIESE

Sowoh! fiir den Amiga 1000, als
auch fiir die neuen 500er- und
2000er-Gerite gibt es von Com-
pustore eine 20-MByte-Festplat-
te und eine 2-MByte-Speicherer-
weiterung. Der relativ hohe
Preis fiir die Festplatte von 2695
Mark inklusive Controller wird

| Aktuell |
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Bild 2. Die offizielle Commodore-Diskette (oben) wird hergestelit von

Rhone-Poulenc Systemes aus Frankreich

ORIGINAL COMMO-
DORE-DISKETTEN

Commodore-Anwender kon-
nen jetzt auch original Commo-
dore-Disketten mit dem Firmen-
Logo einsetzen (Bild 2). Rhone-
Poulenc Systemes in Frankreich
fertigt ein spezielles Disketten-
programm in Lizenz, das {iber
die Batavia GmbH an den Com-
modore-Fachhandel geliefert
wird. Heinz Trippel, zustdndig
fiir den Unternehmensbereich
magnetische Datentrdger bei
Rhone-Poulenc Systemes in
Deutschland, wies darauf hin,
daR diese Disketten den stren-
gen Produktionsnormen des
Herstellers entsprechen und
iiberall dort verfiigbar sein wer-
den, wo Commodore-Computer
erhaltlich sind. Matthias Sawatz-
ky, Geschaftsfilhrer der Batavia
GmbH, sieht in der Commodo-
re-Original-Diskette auch einen
Weg, den Trend zum Billig- und
No-Name-Markt zu stoppen und
die Anwender von ihren Quali-
tatsproblemen und Datensicher-
heitssorgen zu befreien. Die Dis-
ketten sind in den Formaten 3%
Zoll und 5% Zoll erhéltlich. Der
empfohlene Verkaufspreis fir
einen l0er-Pack 5%-Zoll-Disket-
ten 1D, 48 tpi soll bei 17,95 Mark
liegen. Zusétzlich stellte Rhone-
Poulenc Systemes noch ihr
Amiga-Diskettenprogramm vor.
Dabel gibt es auf den Daten-
tragern verschiedene Public
Domain-Programme (Bild 2 un-
ten). (sk)

damit begriindet, daB der Hard-
ware-Aufwand fiir den Control-
ler mit SCSI-Standard sehr hoch
ist. SCSI (Small Computer Sy-
stem Interface) ist ein neuer
Schnittstellenstandard, der un-
ter anderem auch von Apple fir
den Macintosh-Computer ver-
wendet wird. Laut Compustore
sollen alle wichtigen Peripherie-
gerdte der Zukunft (CD-ROM
und dhnliches) mit diesem Stan-
dard ausgeriistet sein. Der Con-
troller kann maximal sieben
SCSI-Gerate verwalten und ist
auch einzeln fiir 716,50 Mark er-
haltlich. Die Festplatte soll iiber
einige Besonderheiten verfii-
gen, wie zum Beispiel ein soge-
nanntes »Autoparke: Sobald der
Computer abgeschaltet wird,
fahrt der Schreib-/Lesekopf au-
tomatisch auf die dauBerste Posi-
tion der Platte, um Beschadigun-
gen zum Beispiel beim Trans-
port vorzubeugen. Auch soll das
Laufwerkinder Lage sein, Lese-
fehler automatisch zu korrigie-
ren. Laut Compustore ist das
Geridt bei ihnen seit einem
halben Jahr an der hausei-
genen Mailbox im Dauerbe-
trieb, ohne daf bisher Schwie-
rigkeiten aufgetreten seien.
‘Weiterhin gibt es von Compusto-

re eine externe 2-MByte-Spel-
chererweiterung, die durch
sHuckepack-Platinen« bis auf
8 MByte aufriistbar sein soll. Der
zusétzliche Speicher soll schon
beim Einschalten des Amigas
erkannt werden und fiir alle Pro-
gramme frel verfiigbar sein. Der
Preis fiir die Erweiterung, die
auch iiber ein eigenes Netzteil
verfiigt, betragt 1699 Mark. (tr)
Compustore Handelsgesellschaft mbH,
Fritz-Reuter-Str. &, 6000 Frankfurn |

KUHLER FUR DIE 1541

Vom Electronic-Design-Studio
Rita Maurer wurde jetzt ein Ge-
hiuse mit einem eingebauten
Liifter vorgestellt, das unter die
Floppy 1541 oder 1541C gestellt
wird und fiir eine Kithlung des
Diskettenlaufwerks sorgen soll.
Der Kiihler soll 125 Mark kosten
und verhindert dank einer ein-
gebauten Zusatzsteckdose zu-
satzliches Kabelgewirr am Ar-
beitsplatz. Mit einem Schalter
lassen sich gleichzeitig das Dis-
kettenlaufwerk und der Liifter
ein- und ausschalten. (ks)
Bezugsq Rita Maurer, Haingraben 23,
6308 Minzbera 2

NEUE GEOS-VERSION

An den Vorfiihrkonsolen am
Commodore-Stand in Halle 1
war in Sachen Geos bisher Ein-
maliges zu bewundern: Eine
neue Version dieser Betriebssy-
stem-Erweiterung fiir den C 64
ist nun in der Lage, mittels eines
»Configure« genannten Pro-
gramms, die eigentlich fiir den
C 128 bestimmten RAM-Erweite-
rungen Commodore 1700 und
1750 anzusprechen. Diesistauch
beim Commodore 64 (nicht nur
im C 64-Modus des C 128) mog-
lich. In einem Auswahl-Menii
kann nun vom Benutzer die ge-
wiinschte Systemkonfiguration
eingestellt werden. Die Spei-
chererweiterung arbeitet so-
wonhl als RAM-Disk, als auch als
»Shadowed Disks. In der ersten
Betriebsart kann der Inhalt el-
ner kompletten Diskette in die
RAM-Disk kopiert werden. Dis-
kettenzugriffe bei Geopaint
oder Geowrite verkiirzen sich
damit auf Sekundenbruchteile.
Im zweiten Modus wird jeder
von Diskette eingelesene Block
in der sShadowed Disk« gespel-
chernt. Jeder weitere Zugriff auf
diese Blécke geschieht dann im
RAM. (sk)

_—a L M



20-MBYTE-FESTPLATTE FUR C 64

Inder Méarzausgabe des 64'er-
Magazins wurde sie in einem Be-
richt iiber die CES-Messe in Las
Vegas das erste Mal erwghat:
Die 20-MByte-Festplatte sLt. Ker-
nale fiir den C 64 (Bild 3). Inzwi-
schen hatsichder Hersteller Xe-
tec auch nach Deutschland vor-
gewagt und sein System auf der
CeBIT prasentiert. Obwohl das
Gerét in den USA bereits ver-
kauft wird, wartet man in
Deutschland noch auf eine FTZ-
Zulassung. John Shoultys, Ver-
kaufsmanager von Xetec, hofft,
bis Mitte April die ersten Gerate
auf den deutschen Markt brin-
gen zu kénnen. Erfreulich ist
auch der angekiindigte Preis:
Die Version fiir den C 64 soll un-
ter 1700 Mark kosten; fiir eine
kombinierte C 64/C 128Version
soll der Aufpreis um die 100
Mark betragen. Ein besonderer
Leckerbissen der C 128Version
ist, auch im Fast-Modus (2 MHz)
auf die Festplatte zugreifen zu
kénnen. Weitere Besonderhei-
ten des Systems: Programme
lassen sich im normalen Basic-

Eingabemodus einfach durch
Eingabe des Programmnamens
laden. Wenn Sie zum Beispiel
»Pacmane eingeben, sucht das
System auf der Platte nach ei-
nem File mit dem Namen »Pac-
mane. Erst wenn dieses nicht ge-
funden wird, erscheint der er-
wartete »Syntax Errore. Die Plat-
te soll in bis zu elf Einzellaufwer-
ke unterteilt werden konnen.
Das Interessanteste: Die Zu-
griffsgeschwindigkeit (LOAD/
SAVE) soll iiber 110mal hoher
sein als bel einem normalen
1541-Laufwerk. Sobald das sLt.
Kernale-System in Deutschland
erhiltlich ist, werden wir in ei-
nem ausfiihrlichen Test vor al-
lem die Frage priifen, inwiefern
professionelle Software mit der
Festplatte zusammenarbeitet.
Laut Angaben von Xetec wird in
den USA bereits an einer Ver-
sion des Datenbankprogramms
»Superbase« gearbeitet, das die
Moglichkeiten des Laufwerks
voll ausschépfen soll. (tr)

Xetec Inc, 2804 Amnold Road, Salinka. KS
67401

Lt. Kernar
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Bild 3. Bald ist sie auch in Deutschiand erhaltlich:
Die 20-MB-Festplatte fiir den C 64 mit Freezer und Steckverteiler

MIDI-INTERFACE AUCH
FUR AMIGA 500

Vom MIDI-Spezialisten Hel-
mut Adler gibt es sein seit zwel
Jahren fiir den Amiga 1000 ver-
kauftes MIDI-Interface nun auch
fiir den Amiga 500. Damit lassen
sich mit entsprechender Softwa-
re (zum Beispiel sMusic Crafte)
Synthesizer und andere elektro-
nische Musikinstrumente an-
steuern, was auch am Messe-
stand eindrucksvoll demon-
striert wurde. Das Interface hat
drei Ausgdnge und einen Ein-
gang und soll zum Preis von 99
Mark sofort lieferbar sein. (i)

Helmut Adler ComputerTechnologie
Schlagel&Eisen-Sir9, 4352 Herten-Langen-
bochum

T L —

»PERSONIFIZIERTE «
DISKETTEN GEGEN
RAUBKOPIEN

Débbelin und Béder stellte zur
CeBIT-Messe erstmals neue Dis-
ketten vor, bei denen beliebige
Daten direkt auf den Disketten-
mantel gedruckt werden koén
nen. Es soll Software-Entwick-
lern damit ermdglicht werden,
individuell gestaltete Disketten
mit Programmen zu vertreiben,
die das Auffinden von Raubko-
pien anhand des Aussehens der
Disketten ermoglichen. Zusaitz-
lich wird auch ein Kopierschutz
angeboten. (ks)

Débbelin und Béder GmbH, Wickerer
StraBe S0, 8093 Flsrsheim/Main
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SUPER-TEXTVERARBEI-
TUNG FUR DEN C 128

Bild 4. Die fantastischen Mog-
lichkeiten von Fontmaster gibt
es jetzt fiir den C 128

Wenn jemand heute noch eine
eriolgreiche Textverarbeitung
vorstellen mochte, muB diese
schon einiges zu bieten haben.
»Fontmaster 128« soll diesen An-
forderungen gentigen (Bild 4).
Mehr als 65 Kommandos sollen
das Editieren von Text zu einem
Kinderspiel machen. Eine Be-
sonderheit von Fontmaster ist
die Verwendung von auslandi-
schen Zeichensitzen. Ganze 45
verschiedene Schriften konnen
benutzt werden. Mitgeliefert
werden sollen unter anderem
ein russischer, griechischer, he-
braischer und arabischer Zel-
chensatz. Auf die optische Ge-
staltung von Texten beim Druck
wurde sehr viel Wert gelegt. In
einem Setup-Menil 188t sich so
ziemlich jeder bekannte Druk-
ker und auch Typenradschreib-
maschine auswahlen. Bei er-
sten Tests zeigte sich, daB das
Druckbild wirklich liberragend
gut ist. NLQ-Schrift selbst auf
nicht-NLQ-fahigen Druckern ist
problemlos méglich. Das Pro-
gramm l&uft im 80-Zeichenmo-
dusdesC 128, wobeidie oberen
drei Zeilen fiir Zusatzinformatio-
nen (Helpscreens) reserviert
sind. Eine deutsche Vertriebs-
adresse ist zur Zeit noch nicht
bekannt, der Preis soll bei zirka
110 Mark liegen. (tr)
Xetec Inc, 2804 Amold Road, Salinka, KS
67401

NEWIO FUR DEN
COMMODORE AMIGA

Ein Softwarepaket, das den
Vergleich mit groBeren Plati-
nenlayout-Systemen aufnehmen
will, wurde fiir den Commodore
Amiga von Alphatron aus Erlan-
gen vorgestellt. Es nennt sich
»Newio Platinenlayoute und soll
in zwei Ausbaustufen erhaltlich
sein. Die Grundversion kostet

498 Mark. Fiir die Ausbaustufe
ist die Dram-Ex 4-Megabyte-
Speichererweiterung, ebenfalls
von Alphatron, nétig. Mit Newio
sollen Platinen mit einer maxi-
malen GréRe von 200 mm x 100
mm (320 mm x 200 mm in der
Ausbaustufe) bearbeitet werden
kénnen. Dies ist in zwei Lagen
méglich. Das Programm stellt 40
verschiedene Bauteile und vier
Leiterbahndicken beziehungs-
weise Lotaugengréfen zur Ver-
filgung. Weitere Features sind:
Biszu 5000 (15000) Leiterbahnen,
1000 (3000) Létaugen, 300 (1000)
Bauteile sind auf dem Bild-
schirm darstellbar. Zwel ver-
schiedene Grafikauflésungen
sind vorgesehen, ein Autorouter
ist integriert. Eine mitgelieferte
Tastaturschablone soll auch
dem Anfanger sofort effektives
Arbeiten mit Newio ermogli-
chen. (sk)
Alphatron Computersysteme, Luitpoldstr.
22, 8520 Erlangen, Tel. 09131/25018

NEUE KOPIER-
PROGRAMME FUR C 64
UND C 128

Eurosystems stellt neue Ko-
pierprogramme fir den C 64
und den C 128 vor. Darunter be-
findet sich eine verbesserte Ver-
sion (1.5) des bekannten sBurst-
nibblers, der sowohl fiir den C 64
als auch fur den C 128 mit der
Floppy 1571 erhéltlich ist. Abge-
rundet wird die Produktpalette
durch zwei Filecopy-Program-
me fiir C 64 und C 128 und ein
Backup-Programm fiir den C
128, wobel das Filecopy fiir den
C 64, »Filemasters, auch mit zwei
Laufwerken zusammenarbeitet.

(ks)
Bezugsquelle: Eurcsystems Deutschland,
Bredenbachstrafe 129, 4240 Emmernich,
Tel, 02822752151 (14-18 Uhr)

WETTBEWERB
HIGH TECH ‘87
AUSGERUFEN

Junge Talente zu finden, her-
auszufordern und zu fordern ist
der Grundgedanke dieses Wett-
bewerbs. Jeder der selbst Pro-
gramme entwickelt oder Hard-
ware zu seinem Computer baut,
kann seine Anwendungen zum
Wettbewerb anmelden. Insge-
samt sind 5200 Mark zu gewin-
nen. Die ersten Preistrager wer-
den zu einem Stipendium vorge-
schlagen. Esgibt eine Einteilung
in zwei Kategorien:

1) Reine Software-Anwendungen
und

2) Problemlésungen, die Hard-
und Software verbinden. AuBer-
dem bestehen drei Altersklas-
sen: bis 16, 16 — 22 und ab 22 Jah-
re. Anmeldeschiuf ist der 25.
April. (ik)
MKV-Marketing. Schwalbenweg 14, 6300
Heidelberg 1
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PROFESSIONELL EINSETZBARE CNC-FRASANLAGE
MIT DEM C 64

Ein weiteres Anwendungsge-
biet, das RoBmollerdem C 64 er-
schlossen hat, liegt im Bereich
der CNC-Steuerungen (Compu-
terized Numerical Control). Das
am Stand vorgestellte System
(Bild 5) besitzt durchaus profes-
sionelle Features: Die Bearbei-
tungsfliche 4Rt Werkstiicke
und Objekte bis zur GroBe einer
DIN-A3-Seite zu. Die Bewe-
gungsiibertragung erfolgt iiber
Spindelwellen. Durch solide
und stabile Verarbeitungsweise
soll das System eine Positionie-
rungsgenauigkeit von ‘e mm
zulassen! Der anvisierte Preis

Bild 5. Ein professionell einsetzbares CNC-Frassystem fiir den C 64

von etwa 4500 Mark fiir die ge-
samte CNC-Frasanlage, inklusi-
ve Software, steht noch nicht
endgiiltig fest. Anwendungsbe-
reiche des Systems sollen im
Hobby-Modellbau bis zur Nut-
zung in Kleinbetrieben liegen.
Es sind Frasungen an Werk-
stiicken und Platinen maoaglich,
zudem soll bei Verwendung ei-
nes Schreib- statt eines Fraskop-
fes das System in einen Plotter
umgewandelt werden konnen.
(sk)

RoBméller, Marxstr. 50-52, 5300 Bonn 1, Tel
(0228) 65990

BIO-FEEDBACK MIT DEM C 64

Das amerikanische Unterneh-
men Bodylog Inc. stellte auf der
CeBIT '87 seine auf deutsche
Verhiltnisse angepafte Pro-
duktpalette fiir die Commodore-
Computer C 64 und C 128 vor.
Die Produkte, bestehend aus
Sensoren und Software (Bild 6),
haben wir bereits in Ausgabe
12/86 kurz vorgestellt. Es han-
delt sich hierbei um Herz-
Kreislauf-, FitneB- und Ant-

Stref3-Pakete, bel denen der kor-
perliche Zustand des Anwen-
ders kontinuierlich mittels Sen-
soren erfaBt wird und so einer
schédlichen Uberanstrengung
vorgebeugt werden soll. Das In-
teressante ist hierbel, daB die

Fitnef-Ubungen in Videospiele
integriert sind, so daB der An-
wender zur Fortsetzung der
Ubungen motiviert wird. Aufder
diesjahrigen Messe waren zu-
néchst vier Pakete zu sehen: ein
Herz-Kreislaufprogramm (Preis
zirka 170 Mark), wobei ein Fahr-
rad (nicht im Preis inbegrif-
fen) den Mittelpunkt darstellt,
ein Fitnef-Programmm (Preis
zirka 130 Mark) mit einem Ex-
pander und Ubungshandbuch,
ein StreBreduktionsprogramm
(Preis zirka 200 Mark) sowie
eine erweiterte Version fiir zirka
480 Mark. (4))]

Bedylog Inc, 34 Maple Avenue, Armonk,
New York 10504, USA

DER COMMODORE-
GEWINNKURS

Das erste Halbjahr des Ge-
schaftsjahres 1987 (1.7.86 bis
30.6.87) brachte laut Aussagen
von Commodore International
den Konzern bei einem Umsatz
von 446,8 Mio. US-Dollar mit ei-
nem Gewinn von 25,5 Mio. US-
Dollar wieder in die gewohnte
Gewinnzone. Der Aktienkurs ha-
be innerhalb der letzten zwolf
Monate einen Anstieg von 200
Prozent zu verzeichnen gehabt.
Insgesamt habe man 357000
Computer in Deutschland abge-
setzt. An der Spitze lagen dabel
302000 Heimcomputer gefolgt
von 55000 System-Produkten,
worin knapp 22000 Amigas ent-
halten sind. Commodore setzt
weiterhin auf ein Konzept mit ge-
sundem Produktmix. Von der
auf der CeBIT vorgestellten
»Offenen Systemarchitektur«
(OSA), die im wesentlichen mit
dem Amiga 2000 verwirklicht
wurde, erhofft man sich eine ver-
starkte Marktposition auch im
gewerblichen Bereich. Erstmals
sel es damit namlich gelungen,
die bei PCs konkurrierenden
Computerstandards MS-DOS
und 68000-Systeme In einem
Konzept zu verflechten. Chair-
man Irving Gould sagte dazu:
»Die gestdrkte finanzielle Posi-
tion, weiterhin hohe Effizienz bei
den Kosten und die Produktein-
fithrungen dieses Jahres haben
Commeodore in eine hervorra-
gende Ausgangsposition ge-
bracht.« (k)

DIE COMMODORE-
PREISLISTE

Zum 5. Mérz 87 hat Commodo-
re eine neue Preisliste heraus-
gebracht. Die aufgefiihrten Prei-
se sind Listenpreise und verste-
hensich in Mark inklusive Mehr-
wertsteuer.

PClOII 2995,00
PC201II 3995,00
PC 40/AT 6995,00
PC 40/AT 40MB a. A.
Bilrosystem S 4995,00
Bilrosystem DL £495,00
TTX-Modul PC 20 7204,80
Biirosystem TTX 136885,00
MPS 2000 1695,00
MPS 2000 C 1995,00
Einzelblatt 2000 980,40
Traktor 2000 431,76
MPS 2010 1995,00
Einzalblatt 2010 1219,80
Traktor 2010 510,72
AGA-Karte 698,00
Amiga 2000 2995,00
Amiga 2000+ Mon.1081 3985,00
Monitor 1081 995,00
PC-Karte + 5% LW 1395,00
AT-Earte + 8% " LW 1885,00
2 MB RAM-Erweiterung 995,00
Amiga-20MB HD + Contr.  1695,00
PAlL-Video-Kante 249,00
8% LW intemn 399,00
3%~ Lw 1010 499,00
Profipaket Sidecar 1885,00

Bereits auf der letzten CeBIT,
im Méarz 1986, konnte man auf
seiten der Hersteller eine ver-
starkte Aktivitat im Bereich der
Non-Impact-Drucker und hier
vor allem in der Lasertechnolo-
gie feststellen. Dieser Trend
wurde erwartungsgemal auf
der CeBIT '87 bestitigt. Nahezu
jeder der bekannten Drucker-
hersteller und deren OEM-Kun-
den (Original Equipment Manu-
facturer) stellte hier offiziell ein
Modell vor oder kiindigte fiir die
nahe Zukunft einen Laserdruk-
ker an.

Preislich hat sich in diesem
Marktsegment einiges getan. So
sind 6 bis 8-Seiten-Laser-
drucker bei einer Auflosung von
300 x 300 dpi (dots per inch) be-
reits ab 5000 Mark erhaltlich.
Neben der Lasertechnologie
148t sich ein weiterer Trend
von den bewahrten 9-Nadel-
druckern hin zu 24-Nadelmatrix-
und Hochgeschwindigkeits-
druckern feststellen. Geschwin-
digkeiten bis zu 850 cps (charac-
ters per second) mit drei Druck-
kopfen oder 800 Zeichen pro
Sekunde mit einem Druckkopf
(Seikosha SBP-10; Preis: 7500
Mark zuziiglich MwSt.) sind heu-
te keine Utopie mehr,

Doch was hat sich nun im ein-
zelnen im unteren und mittleren
Preissegment getan? Ganz be-
sonders interessant diirfte fiir
Besitzer eines C 64 oder C 128
der neue Epson-Matrixdrucker
LX-800 sein (Bild 7). Interessant
aufgrund seines hervorragen-
den Preis-/Leistungsverhaltnis-
ses: 180/150 cps, zwei NLQ-
Zeichensatze (Pica und Sans-
Serif), die in allen Modifikatio-
nen (Schmalschrift, Double Stri-
ke, Elite (12 Punkt), Super-
Subscript und Kursiv gedruckt
werden koénnen (11x18-Matrix).
Die Schriftvariation kann hierbel
iiber die Tastatur des LX-800 ein-
gestellt werden. Der Epson LX-
800 soll rund 800 Mark kosten.

Seikosha war in diesem Jahr
der einzige Hersteller, der ei-
nen speziellen Commodore-Ma-
trixdrucker vorstellte. Hierbei
handeltessichumden SL-80 VC,
der bereits in der Centronics-
Version (SL-80 Al) von der 64'er
ausfilhrlich getestet wurde.
Wéahrend dieser 24-Nadel-
drucker zunéchst als Centro-
nics-Version auf dem Markt ein-
gefiihrt wurde und nun auch mit
eingebautem Commodore-In-
terface geliefert wird (Preis:
1298 Mark), wurde beim SP-180
der genau umgekehrie Weg be-
schntten: Nach einer speziellen
CommodoreVersion folgt nun
mitdem SP-180 Al eine neue Ver-
sion mit Centronics-Schnittstelle
(Preis: 599 Mark).
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Bild 7. Epsons neuer 9-Nadel-Matrixdrucker LX-800 wird voraussicht-

lich fiir unter 1000 Mark in die Geschafte kommen

Bild 8. Seikosha SP 1200 VC: Der 9-Nadeldrucker ist direkt am

Commodore-Computer anschlieBbar

Den SP 1200 VC gibt es jetzt
auch mit Commodore-Interface
(Bild 8). Interessanie Neuheiten
gab es auch bei Star Micronics.
Gleich drei neue Baureihen
konnte man in der mittleren und
gehobenen Preisklasse bewun-
dern: Die 8-Nadeldrucker ND-10
(Bild 9, 1295 Mark) und NR-10
(1595 Mark) — beide auch als
15-Zoll-Ausfithrungen erhaltlich
(ND-15: 1695 Mark beziehungs-
weise NR-15: 1995 Mark) — sowie
der 24-Nadeldrucker Star NB
24-10 (1995 Mark) beziehungs-
weise die breite Ausfithrung NB
24-15 (2595 Mark). Im NLQ-
Modus der ND- und NR-Bau-
reihe werden die Zeichen aus
biszu 18x 23 Punkten zusammen-
gesetzt, so dal ein geschlosse-
nes Schriftbild entsteht. In der
grdfiten Schrift werden 2,5 Zei-
chen pro Zoll (vierfache Héhe
und Breite) dargestellt, in der
kleinsten 20 Zeichen pro Zoll
Die 24-Nadelmatrixdrucker NB
24-XX erreichen in der maxima-
len Grafikauflésung 24 x 2880
Punkte je Linie (24 x 4896 beim
NB 24-15), das entspricht 360 dpi.
Um die Funktionalitdt professio-
neller Grafikprogramme sicher-
zustellen, kénnen elf verschie-
dene Grafikauflosungen er-

10 NiK-a

reicht und eine GCrafikdarstel-
lung der 9-Nadeldrucker emu-
liert werden. Im NLQ-Betrieb
besteht die Druckmatrix der
einzelnen Zeichen bei der NB
24-Baureine aus bis zu 24x3l
Punkten.

Fujitsu stellte auf der Messe ei-
nen weiteren, sehr schnellen
S9-Nadelmatrixdrucker vor, der
als 10- und 15-Zoll-Version ange-
boten wird (10-Zoll-Version: DX
2300, 15-Zoll-Version: DX 2400).
Im Schnellschrifimodus sollen
bis zu 324 Zeichen pro Sekunde
und im Korrespondenzschrift-
modus 54 Zeichen pro Sekunde
zu Papier gebracht werden.
Beide Versionen sind mit ei-
nem Farbeinbausatz zum 8-Far-
ben-Drucker aufriistbar und
durch Centronics- oder RS232C-
Schnittstelle an jeden Mikro-
computer anschliefbar. Mit ei-
nem zusatzlichen Einzelblattein-
zug kdnnen auch Einzelblatter —
ohne Entfernen des Endlospa-
piers — verwendet werden. Wei-
terhin wurde das Produktpro-
gramm von Fujitsu durch einen
24-Nadeldrucker im gehobenen
Preissegment erweitert. Der
DL3300/DL3400 erreicht in der
Briefqualitat eine Aufldsung von
360 x 180 dpi. Eine Besonderheit

Bild 10. Aufgewertet: Der C.ltoh Super Riteman F+ Il mit gesteigerter
Leistung; kann von mehreren Computern genutzt werden

ist der Einsatz von IC-Karten,
iiber die weitere Schriftarten zu-
génglich sind. Eine IC-Karte ent-
halt jeweils zwel der folgenden
Schriftarten: Letter Gothic 12,
Scientific 12, Orator, Boldface PS
und Light Italic. Der DL3300/
DL3400 kann wie der DX2300/
DX 2400 auf Farbeinsatzumgerii-
stet werden und mit einem zu-
satzlichen Einzelblatteinzug aus-
gestattet werden. Der DL3300
soll 2550 Mark, der breitere
DL3400 2650 Mark kosten.

Eine neue Version des Rite-
man F II wurde auf dem Stand
von Cltoh in der Halle 4 des
Messegeldandes in Hannover
vorgestellt(Bild 10). Nebeneiner
Epson-FX-85-Emulation ist der
Super Riteman F+ II nun zusatz-
lich auch mit einer IBM-Gra-
phics-Printer-Emulation ausge-
stattet. Aufdiese Weise kannder
9-Nadeldrucker iiber die Cen-
tronics-Schnittstelle sowohl von
Heimcomputern wie dem C 64
als auch von IBM-kompatiblen
PCs im IBM-Modus angespro-
chen werden. (n))
Epson, Zalpicher Str. 6, 4000 Diisseldord 11
Star Micronics, Mergenthalerallee 1-3, 6236
Eschborn/Ts
Seikosha Europe GmbH, Bramfelder
Chaussee 105, 2000 Hamburg 71
Clich, RoBstraBe 95, 4000 Dusseidort 1l

SIEGER DES
NAMENSWETTBEWERBS

Unter dem Stichwort »Ein Na-
me wird gesuchte wurde in der
Ausgabe 1/87 der 64'er ein Wett-
bewerb gestartet, bel dem es
um die Suche nach einem Na-
men fiir die 4-MHz-Karte von
Rofméller ging. Die Sieger und
der Name stehen inzwischen
fest. Kiinftig konnen Sie die
4-MHz-Karte unter dem Namen
sTurboprocesse fiir 398 Mark bei
RoBméller beziehen.

Der Einsender des Namens
und damit der Gewinner eines
Turboprocess ist: J. Langhorst,
7900 Ulm.

Unter den iibrigen Einsen-
dern wurde noch eine zweite
Karte verlost, und diese erhélt:
Achim Schwaretzky, 6786 Lem-
berg.

Um die groBe Anzah! von Na-
mensvorschldgen zu honorieren
wurden von RoBmoller schlieB-
lich noch drei Assembler »As 64«
verlost. Diese bekommen:

Kai SchultheiB, 2208 Gliickstadt
Jens Uetrecht, 2800 Bremen 33
Michael Keukert, 5581 Trierwei-
ler

(ks)

Ausgabe 5/Mai 1887
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Die Didacta in Hannover
(16.02. bis 20.02) ist die grofte
Fachmesse fiir den Bereich
»Schule und Ausbildunge.
Auch auf dieser Messe ist
das Interesse fiir die soge-
nannten sneuen Medien« er-
heblich gestiegen. Immerhin
beschaftigte man sich in zwel
von insgesamt fiinf Ausstel-
lungshallen vorwiegend mit
dieser Thematik. Deutlich
war zu erkennen, daB der
Trend bei der Anschaffung
von Schulcomputern sehr
stark zu MS-DOS-Systemen
geht. Das Software-Angebot
ist jedoch fiir MS-DOS-Com-
puter noch nicht sehr um-
fangreich. Es dominieren
die professionellen Anwen-
dungen (Textverarbeitung,
Datenbank, etc) Aller-
dings sind solche Program-
me auch bedeutungsvoll fiir
die sinformationstechnische
Grundbildunge, Fiir den be-
rufsbildenden Sektor ist das
Programmangebot  schon
wesentlich grofer, beson-
ders in kaufmannischen Be-
reichen und fiir CNC-Steue-
rungen. Obwohl der Compu-
ter ein hervorragendes Me-
dium ist, um komplexe Zu-
sammenhédnge durch Simu-
lationen zu verdeutlichen,
war fiir den Unterricht au-
Perhalb der Naturwissen-
schaften nichts Neues zu ent-
decken — schade.

Interessante Entwicklun-
gen deuten sich aber durch
Versuche an Universititen
und durch Schulversuche an.
So kann beispielsweise im
Rahmen der facheriibergrei-
fenden informationstechni-
schen Grundausbildung der
Amigainder Kunsterziehung
an Bedeutung gewinnen. Ein
Schulversuch an der Hoch-
schule fiir Bildende Kiinste in
Braunschwelg setzt interes-
sante Impulse in diese Rich-
tung. Der neue Amiga 500
kénnte diese Entwicklung
preislich forcieren.

Trotz des Trends zu MS-
DOS-Computern hat auch
der C 64 fiir den technisch-
naturwissenschaftlichen Be-
reich eine auilebende Be-
deutung. Neva stellte Mef-
und Steuersysteme fir den
Physikunterricht vor (Bild 11),
die zusammen mit der Uni-
versitdt Kiel entwickelt wur-
den. Aufgefallen sind auch
zwel Baukasten-Syteme fir
die technische Grundbil-
dung, mit denen die Schiiler
itber mehrere Schuljahre
hinweg immer komplizierte-
re technische Gerdte selbst
herstellen. Inderletzten Pha-
se werden computergesteu-
erte Modelle gebaut. So war

'DIDACTA-
UBERBLICK

eine Styropor-Schneideanla-
ge zu sehen, die vom C 64
(iber Interface) durch ein
sehr komfortables Pro-
gramm gesteuert wird und
erstaunlich genau arbeitet.
Dieses System wird unter
dem Namen Unitek von
Traudl Riess vertrieben. Der
Roboterarm »S+ M-Herion-
Robbye (Bild 12) stammt aus
dem zweiten Baukastensy-
stem von Seidl+Mayer. Er
wird ebenfallsiiber einInter-
face vom C 64 gesteuert und
durch pneumatische Ele-
mente von Herion bewegt.
Der Roboterarm kostet als
Bausatz 160 Mark. Das Inter-
face ist bei Miikra-Electronic
fir 256,50 Mark zu erhalten.
Die Styropor-Schneideanla-
ge (Unitek) wird als Bausatz
erhéltlich sein. Der Preis da-
fiilr stand bel Redaktions-
schluB noch nicht fest. Das
zugehérige Interface erhal-
ten Sie als Bausatz fiir 148,20
Mark und als Fertiggerat fiir
zirka 2680 Mark bei Franz
Hafner-Elektronik. Die je-
weiligen Interfaces kodnnen
auch fiir beide Systeme ver-
wendet werden.

Auch Lego ist mit seiner
neuen Produktreihe sLego
Technic Controls in die Com-
puterwelt des C 64 eingestie-
gen (Bild 13). Interface und
Software sind im Zusammen-
hang mit Lego-Technik-K&-
sten zum Einsatz in Schulen
bestimmt. Spezielle »Pro-
blemldsepakete« sollen in
bestimmte Cebiete der
Steuerung einfiihren. Das Pa-
ket 1 sLego-Lines« enthalt
beispielsweise den Grund-
kasten Control 1 mit Motoren,
Leuchtsteinen, Optosenso-
ren und Zahlscheiben. Fer-
ner ist eine komplette Am-
pelanlage enthalten und ein
Interface mit sechs Ausgian-
gen, das gegen Fehlschal-
tungen geschiitzt sein soll.
Diese neuen Produkte sind
vorerst nur beim Metzler
Verlag (Fachhandel fiir
Schulbedar{) erhaltlich. Das
komplette Paket | kostet 886
Mark. (kn)
B Metzlersche Verlagsbuchhand-
tnst Poeschel Verlag
verstr. 43, 7000 Stuttgart 1
GmbH, Schulbereich, Lego Stra-
Be, Postfach 20 und 40, 2354 Hohenwe-
stedt/Holstein),

Neva Elektrotechnische Fabrik Dr. Vat-
ter GmbH & Co KG, Heidenheimer Str.
79,7340 Geislingen an der Steige;
Unitek: Vertrieb {iber Traudl Riess,
Si-Georgen-Str. 6, 8589 Bindlach;
Seidl + Mayer GmbH, Auchertstr. 19,
7311 Schlierbach;

Herion'Werke KG, Stutigarter Str. 120,
Postfach 15 60, 7012 Fellbach;

Franz Hafner-Elektronik, Atzelhofstr.
20, 6800 Ma:
Mikra-Electzoni

Geislinger Str. 2+ 5, 7320 G&ppingen
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Bl Aktuell

MEDIENECKE

Immer haufiger wird der Computer zum Schwerpunkithema von
Fernseh- und Rundfunksendungen, wie zum Beispiel »Computerzeit«
oder »Computer Comer«. Wann ist die Sendung? Was ist der Inhalt

und wie informativ ist sie? All diese Fragen werden wir auf der

Medien-Seite kiinftig beantworten.

ie ARD mit ihren Dritten

Programmen, das ZDF

und die regicnalen Privat-
kanile strahlen eine GroBzahl
an informativen Sendungen aus,
die sich mit dem Thema Compu-
ter beschaftigen. Diese Sendun-
gen sprechen hauptsdchlich ju-
gendliche Zuschauer an, wiedie
»Computerzeit« und »sTechnik
2000« (Nachfolge der Computer
Corner). Wasgibtesindernéch-
sten Zeit zu sehen?

In der ARD lauft die »Compu-
terzeite. Der jugendliche Zu-
schauer erhélt hier eine Einfiih-
rung in die Computertechnik
und in sinnvolle Anwendungen
mit dem Computer. Im ZDF gibt
es sTechnik 2000«. Der Schwer-
punkt liegt bei Computerspie-
len, gemischt mit Grundlagenin-
formationen. Ebenfalls also et-
was filr den jugendlichen Zu-
schauer. Im folgenden stellen
wir IThnen die Inhalte der néch-
sten vier Folgen von Computer-
zeit vor.

Inder Folge 19 geht esum Mu-
sik und Sprache. Anhand vieler
praktischer Beispiele wird ge-
zeigt, was man auf grofien und
kleinen computergesteuerten
Synthesizern an Musik, Sounds
oder Gerauschen erzeugen
kann. Ebenso wird demon-
striert, wie weit die Entwicklung
in der Sprachsynthese und
Sprachausgabe heute ist.

Folge 20 wird sich mit dem
Thema CAD und Grafik auf dem
Computer beschéftigen. In
der Industrie werden Fahrzeu-
ge, Schiffe oder Eisenbahnen
mit CAD-Systemen konstruiert.
Auch der Heimcomputer kann
auf diesemn Anwendungsgebiet
eindrucksvolle Ergebnisse er-

.reichen.

In den Folgen 21 und 22 dreht
sich alles um Robotersteuerung
und Datenferniibertragung. Ne-
ben leichtverstandlicher Theo-
rie werden wieder Beispiele aus
der Industrie und der Heiman-
wendung gezeigt.

Wie schoninden fritheren Fol-
gen, werden auch in den folgen-
den Computerzeit-Sendungen
tolle Preise verlost. So steht vor-
aussichtlich ein Amiga 500 als
Hauptgewinn zur Verfiigung. Al-
so: die Sendetermine nicht ver-
siumen und zahlreich mitma-
chen. (do/ks)

Kopfhorer

Sender Freies Berlin 1
Mittelwelle 529 m = 567 kHz
Ultrakurzwelle 88,8 MHz =
Kanal 6

jeweils Montag bis Freitag
15.05 bis 16.50 Uhr

Radio Markt

Stidfunk 1

Mittelwelle 521 m = 576 kHz
Ultrakurzwelle 84,7 MHz =
Kanal 26

jeweils Montag bis Freitag
8.20 bis 11.00 Uhr

Computer Laden
Siidfunk 2
28.04.87

14.30 bis 15.00 Uhr
26.05.87

14.30 bis 15.00 Uhr
Wiederholung
05.05.87

08.30 bis 09.00 Uhr
02.06.87

08.30 bis 08.00 Uhr

Wissenschaft
Siidfunk 1
Sonntags 10.40 bis 11.00 Uhr

Wissenschaft im Gespriach
Siidfunk 2
Ultrakurzwelle MHz = Kanal

Sonntag um 9

Sudfunk 3

Ultrakurzwelle 92,2 MHz =
Kanal 17

Sonntags

9.04 bis 12.00 Uhr

Alle Angaben beruhen auf Angaben der jeweiligen Sende-

anstalten.

17.15 Uhr: Computerzeit
22.04.87
06.05.87
20.05.87
10.06.87
07.10.87
04.11.87
02.12.87
16.12.87

ZDF

16.35 Uhr: Technik 2000
30.04.87

NDR 3

19.15 Uhr: Computer Club

08.04.87
13.05.87
10.06.87
08.07.87
12.08.87
16.09.87
14.10.87
11.11.87
09.12.87

11.30 Uhr: Computerfamilie

19.04.87
26.04.87
03.05.87
10.05.87
17.05.87
24.05.87
31.05.87

nderungen sind nicht ausgeschlossen.

WDR 3

17.30 Uhr: Computer Club
12.04.67

03.05.87

31.05.87

17,30 Uhr: Natur und
Technik/Achso

05.04.87
17.05.87
26.04.87
24.05.87

BR 3

Rechner Modular

jeweils Mittwoch 17.30 Uhr
Computerfamilie

jeweils Montags 17.50 Uhr

Computer Treff
jeden vierten Sonntag

Osterreich
02

16.04.87
17.30 Uhr: Computer Treff
Folge 13

Hier gibt's Clubs

DACG-Computerclub
HeidstraBe 345, 2811 Martfeld,
Tel.: 04255/217

Bei diesem Computerclub
sind Fachbereiche eingerichtet
und sogenannte Fachberater
bestimmt. Die Berater helfen
gerne denen weiter, die Proble-
me oder Fragen auf dem Gebiet
Computer haben. Sie sind auch
fiir Nicht-Mitglieder erreichbar.
Die Bereiche und ihre Fachbe-
rater im einzelnen:
— Hardware: Thorsten Over-
beck, Tel.: 0421/804220
— DFU und Maschinensprache:
Peter Behrends, Tel.: 04241/648,
von 19 bis 23 Uhr
— Basic: Stefan Griindel, Tel.:
04255/217 ;
— Kaufberatung: Marko-Aurli
Fux, Tel.; 04251/2651

Mitglieder des Clubs brau-
chen keinen Beitrag zu zahlen,
sofern sie jahrlich ein selbstge-
schriebenes Programm ablie-
fern.

Softwareclub
c/o Stefan Bels, Hambrock 5a,
3110 Uelzen 1

Computer C 64, monatliche
Clubzeitung mit aktiver Mitar-
beit, Softwarebibliothek, Tips &
Tricks, Erfahrungsaustausch.
Der Beitrag belauft sich auf 2,50
Mark pro Monat.

Computerclub Bitburg (CCB)
Otto-Hahn-StraBe 7, 5520 Bitburg
Club fiir alle C 64- und 128-
Freaks. Leistungen: Tips &
Tricks, Computer Zeitschrift,
Info-Blatt, Basic-Kurse und Pro-
grammierhilfen. Club hat zur
Zeit etwa 45 Mitglieder.
Beitrag: zwischen 1 und 5 Mark
pro Monat.

PCC
c/o Thomas Rische, Am Thelen-
busch 123, 4100 Duisburg 29,
Tel.: 0203/763920

Club aus verschiedenen User-
Groups fiir unterschiedliche
Computer mit regelmdfigen
Treffen, Vortragen und Kolumne
in einer Wochenzeitung. Jahres-
beitrag 36 Mark, Schiler 20
Mark.

Computerclub Nordhastedt
c/o Michael Petersen, Kleine
StraBe 20, 2249 Nordhastedt,
Tel.; 04804/555 (abends)
Aktivititen: Erstellen von Pro-
grammen in mehreren Program-
miersprachen, Erfahrungsaus-
tausch, Computersprachkurse,
Hilfe fiir Einsteiger und Profis,
monatliche Clubzeitschrift. Info
wird gegen Riickumschlag zu-
gesendet.



DIE »ECHTE«
COMMODORE-MAUS
FUR DEN C 64

Lange war sie angekiindigt,
jetzt ist sie seit kurzer Zeit im
Fachhandel und in den meisten
Kaufhdusern zu erhalten: Die
echte Maus fiir den Commodore
64. Den einzigen von aufen
sichtbaren Unterschied zur bis-
herigen Maus mit Joystick-
Simulation bildet das Typen-
schild am Gehduseboden mit
der Aufschrift sModell 1351«. Die
Innenansicht offenbart schon
deutlichere Unterschiede: Dort
befindet sich neben einer etwas
aufwendigeren Elektronik ein
Quartz, welcher in einer Oszilla-
torschaltung fiir die Erzeugung
des speziellen »Maus-Rhyth-
muss sorgt. Aus diesem Grunde
ist es fiir den AnschluB am C 64
auch notwendig, einen speziel-
len Eingabetreiber zu installie-
ren. Bei den neuen Programm-
paketen zu Geos, wie sDesk-
pack l« etwa, wird ein solcher
Eingabetreiber mitgeliefert, der
dem Arbeiten mit Geos eine
vollkommen neue Dimension
des Komiorts verleiht. Der Zei-
ger folgt verzégerungsirel den
Bewegungen der Hand. Umdie-
ses sehr hilfreiche kleine Gerét
auch in eigenen Programmen
verwenden zu kénnen, werden
wir inder nachsten Ausgabe der
84'er zudem eine kleine Routine
vorstellen und erlautern, welche
dies bewerkstelligt. (sk)

Auf unsere Aktion »99 Spiele
fiir lhre Meinung« gab es
eine tiberwiltigende Resonanz.
Nicht zuletzt deswegen hat die
Auswertung wesentlich langer
gedauert, als erwartet. Nun kon-
nen wir Thnen allerdings die
LeserTop-20 des Jahres 1986
prasentieren. Der Platz 18 wurde
iibrigens wegen Punktgleich-
heit zweimal vergeben. Falls Sie
auch die Happy-Computer le-
sen, und sich iiber die unter-
schiedlichen Listen wundern:
Die Postkarten wurden fiir beide
Zeitschriften getrennt ausge-
wertet.

Es gab sogar einen Fall von
versuchter Wahl-Manipulation.
Eine kleine Gruppe von Lesern
schrieb einige Dutzend Postkar-
ten fiir ein vollig unbekanntes
Spiel. Die stets gleiche Hand-
schrift sollte durch unterschied-
liche Farbstifte kaschiert wer-
den. Doch diejenigen hatten
nicht mit unserem Auswertungs-
Team gerechnet, das all diese
Karten gleich aussortierte und
auch nicht an der Verlosung teil-
nehmen lief.

Die 99 Spiele sind groftenteils

- - Ve 2 8

FLOPPYZEIT

Endlichistsie da! Die Hardwa-
re fiir den absoluten Computer-
freak. Disketten mit kleinen De-
fekten, die sich nicht mehr zur
Datenspeicherung eignen, wer-
den ab jetzt sinnvoll weiterver-
wendet. Fiir die geringen Kosten
von etwa 13 Mark 1aBt sich ein
einfaches Quarzmodul mit Zei-

gersatz im Uhrenfachhandel er-
stehen. Die Diskette wird aus ih-
rer Schutzhiille genommen und
mit einem Fiillring in der Mitte
versehen, damit man sie auf die
Uhrenachse aufstecken kann.
Die letzten Arbeitsschritte sind
das Einsetzen der Zeiger und
Batterien, danach ist die Uhr im
Floppylook (Bild) fertig.

(Jérg Reiter/jk)

schon den Gewinnern zugestellt
worden, die letzten Preise wer-
den in den nachsten Tagen ver-
schickt. Wir mochten uns hier
noch einmal bei den Firmen
Activision, Ariolasoft, Rushware
und Mastertronic bedanken, die
unsdie Preise zur Verfiigung ge-
stellt haben.

Hier ist nun die Liste der
gliicklichen Gewinner, denen
wir allen viel SpaB mit ihrem
Preis wiinschen wollen. (bs)

Kal Aagardt, Siissau

Bjdm Adam, Oberhausen
Thomas Adams, Solingen 11
Thomas Albers, Varel

Guido Algra, NL-Bleiswijk
Martin Bicker, Bad Homburg
Christian Becker, Mering
Hans-]5rg Begrich, Erkelenz-Tenholt
H. Bents, Hagormarsch

Florian Berner, Miinchen 18
Ren Borutta, Quickbom

Lorenz Bosnak, Damme 1

Kai Boysen, Westerronfeld
Thomas Brenner, Esslingen
Marc Brockmann, Altena

Wulf Buhrmester, Petershagen
Michel Burens, I-Diidalingen
Rainer Busse, Githorn/Wilschu
Jens Uwe Busser, Seligenstadt 2
Gerhard Caspari, Homburg
Ralf Derdulsld, Viersen 1

Peter Dittmann, Garching

Peter Dresch, Schweinfurt

Frank Drescher, Ludwigshafen/Rhein
Marcus Engelbernt, Kéin

Peter Elzner, Iserlohn 7

Richard van Ess, Tibingen

Frank Falkenstein, Filderstadt 4

Gero Franitza, Schellerten 2

Sandro Friedrich, Berlin

Alfred Friges, Rachen

Stefan Ganserer, Lindberg

Michael Geschwendt, Schutterwald
Roger Gibouin, Rheinbrohl

Mark Giersen, Kéln 80
Th Grill, Neckarbi
Claude Haarmann, Meerbusch
Robert Heuber, Augsburg

Lars Hillebold, Kassel

BjSm Hochkeppel, Erbrath 2
Christian Hopf, Miithlhausen
Carsten Hinsinger, Freiburg
Andreas Hutmacher, Grevenbroich
Stefan Jamber, Neuss 1

Th Hufschmidt, Homberg/Efze
Hartmut Kampe, Liebenau

Amo Keiler, Altenmarkt

Thomas Klein, Alfeld

Maik Keinehelleforth, Varl 1

Peter Klingbeil, Hamburg 76

Uwe Kinder, Krefeld

Christian EnSchlein, Scheinfeld
Matthias Enfippe, Lidenscheid
Michae! Kreuzer, Hamburg 52
Frank Kristen, Illertissen

Giinther Eroupa, Hannersdor!

Kai Kriiger, Eampe

Holger Kiihner, Untersiemau
Oliver Kuhn, Wildeshausen

Th Kuhn, Wewelsfleth

hafehal

MPS 1000 — FEHLER
IM HANDBUCH

Sicher haben Sie sich schon
gewundert, daf der MPS 1000
im IBM-Modus standig Schwie-
rigkeiten macht, obwohl das
Handbuch da anderer Ansicht
ist. In diesem ist leider ein fiir
den Anwender folgenschwerer
Fehler versteckt. Die DIP-Schal-
ter-Belegung ist falsch abge-
druckt. Hier nun die richtigen
Daten. Falsch angegeben sind
die Belegungen der DIP-Schal-
ter fiir die Zeichensétze und die
verwendete Schnitistelle. Die
richtigen Bedeutungen fiir die
Schalter 1-6 bis 1-8:

Schalter 1-6ist fiir den verwen-
deten Zeichensatz zustandig. In
ON-Stellung ist Grafik-Zeichen-
satz 2 aktiv, bei OFF-Stellung
Grafik-Zeichensatz 1. Wer den
Drucker mit einem IBM-PC be-
treibt, kann bei Verwendung
des im ROM vorhandenen Basic
zwischen zwel verschiedenen
Grafik-Zeichensatzen wahlen.
Wird hier Schalter 1-7auf ON ge-
stellt, steht der Zeichensatz
GRII-1, ansonsten GR-1 zur Verfi-
gung. Schalter 1-8 zeigt dem
MPS 1000 die genutzte Schnitt-
stelle an. Ist er in ON-Stellung,
wird iilber die serielle Schnitt-
stelle, bei OFF iiber die paralle-
le Schnittstelle gedruckt. Damit
steht auch dem C B4- oder C 128-
Besitzer der IBM-Modus des
MPS 1000 zur Verfiilgung.

(xD

Maike Liedtke, Hamburg 60
Thomas Lindemann, Rellingen 2
Sven L&ber, Lahnach

Stefan Lohse, Earmstedt

Armin Mariel, A-Wulkaprodersdor!
Mark Meyer, E. Gymnich

Frank Minning, Waiblingen
Michael Molter, Gersweiler
Frank Miller, Soest

Karl-Heinz Miller, A-Wien

. Maller, M oo
Wemer Miller, Bacharach
Oliver Neff, Kamen 4

Ralf Pinnow, Berlin 20

Carsten Prihler, Dortmund 15
Sascha Preuf, Hanau

Michael Preuth, Hamburg

Dirk Prummem, Aachen
Christian Reiter, Tirschenreuth
Stefan Reitz, Gladenbach

A1 BEeal

Wemer Schlamp, A-Pressbaum
Alexander Schlicht, Moem 1

Uwe Schnaubelt, Allendor{

Carsten Siemers, Hamburg 70

Marc Sommer, Bargteheide

Jirgen Stibler, Ralen-Hofen
Gerhard Stich, FloB

Carsten Thiele, Schiffdor{

Michael von Ujlaky, Miinchen 82
Markus Weber, Géppingen-Bartenbach
Marc Weidner, Bochum

Earsten Weisbauer, Dortmund 41
Carsten Welz, Attendom

Thomas Wende, Ménchengladbach
Urs Wermeling, Ascheberg
Siegmund Willim, Taunusstein 1
Thomas Witter, Bretten-Gélshausen
Gerd Zumbruch, Balingen

Aunerabha R/AL2: 1077



1. World Games
2. Spindizzy
3. Uridium
4. Ghosts'n Goblins
5. The Pawn
8. Bard's Tale
7. Silent Service
8. Leader Board
9. Alter Ego
10. Paradroid
11. Revs
12. Marble Madness
13. International Karate
14. Ultima IV
15. Kiirbis schiagt zuriick
16. Two-OnTwo
17. Herz von Afrika
18. Winter Games
18. Super Cycle
20, Hacker II

Dies sind die Top-20 der
64'er-Leser fiir das Jahr 1986.

VERBESSERTES
SUPERPIC-MODUL

Das Hardcopy Modul Super-
pic wird nach Auskunft des Her-
stellers ab sofort in der verbes-
serten»CompletesVersionange-
boten. In diesem Modul sind die
bisher nur separat erhaltlichen
Superpic-Versionen vereinigt.
Im einzelnensind dasdie Versio-
nen fiir Seikosha GP 700 VC, Oki-
mate 20, Universal (schwarz-
weiB) und ESC/P fiir Standard-
Drucker (Color oder schwarz-
welB).

Das »Complete«Modul soll je-
des beliebige Bild aus jedem
Programm heraus drucken. Da-
bei werden Farbgrafiken der
verschiedensten Formate verar-
beitet; dazu gehdren auch Spri-
tes und Raster-Interrupt-Bilder.
Der Ausdruck der Bildschirme
wird in acht verschiedenen Gr&-
Ben moglich sein. Geplant sind
Schwarzweif-Hardcopies, aber
auch eine Ansteuerung von
Farbdruckern ist als Option ent-

halten. (aw)
Deutechland: Rushware Daimlerstr 11
4044 Kaarst 2

Schweiz: Hilcu, Postfach, CH 3063 Imgen/
Bemn

SPIELE FUR C 64
UND C 128

Spielprogramme, die man ab-
tippen kann, schonen nicht nur
den Geldbeutel, sondern liefern
auch viele Stunden ungetriibten
SpielspaB. Viele von ihnen koén-
nen es durchaus mit professio-
nellen Spielen aufnehmen.
Action-Freunde, denen es auf
Geschicklichkeit ankommt, wer-
den ebenso aufihre Kosten kom-
men, wie Strategen und Denker,
die lieber erst nachdenken, be-
vor sie ihren Gegner schachmatt
setzen. Und wenn Sie sich mal
vom Computer bedienen lassen
wollen ohne selbst einen Finger
zu rithren, fiittern Sie ihn mit den
interessanten  Simulationspro-
grammen, Flir Abenteuerireaks
haben wir ein kniffeliges Rollen-
spiel herausgesucht, bei dem
viele Gefahren gemeistert wer-
den miissen. Im Grundlagenteil
beschreiben wir ausfiihrlich,
welche guten Rollenspiele esfiir
den C 64 gibt. Ebenso erhalten
Sie viele Tips & Tricks, wie man
bei Rollenspielen zum Erfolg
kommt. Ein weiterer Kurs zeigt
Ihnen, wie mit Super-Scrolling
riesige Spielfelder flimmerfrei
hin und her geschoben werden
koénnen. Die notwendigen Pro-
gramme werden natiirlich auch
gleich mitgeliefert. Das 64'er
Sonderheft 17 gibt es ab Ende
April an jedem Kiosk. (gk)

Das neue
Complete-Modul soll
alle bisherigen
Superpic-Versionen
beinhalten

Die HEUREKA-Sprinter

Wir haben die Laderoutine HEUREKA-Sprint fir Sie zur privaten
Nutzung freigegeben, um an diesem Detail zu zeigen, was wir un-
ter Qualitat verstehen (B4’er 3/87: 'Sensation unter Floppy-
Speedern’). Aber bitte lesen Sie weiter — unsere Programme sind
viel mehr als schnell . ..

ALI V4: Ein Algebra-Programm fiir Gymnasium und andere wei-
terfiinrenden Schulen, das selbstandig erkennt, ob es Schritt fiir
Schritt Gleichungen losen oder Hyperbeln zeichnen soll, das
Lésungs- und Ubungsblatter druckt, das auf Wunsch vorrechnet
oder abfragt. Tausendfach bew&hrt bei Schiilern, Eltern und
Lehrern.

(64'er 2/87: 'Sehr gut einsetzbar fiir die Klassen 5 bis 11")

GEO: Ein Geometrieprogramm fiir Gymnasium und Realschule,
das alle Konstruktionen der Klassen 7, 8, 9 unterstiitzt. Der Clou:
Zu jeder Konstruktion wird vom Programm die Beschreibung er-
stellt. Komfortable Druckerausgabe wie ALl V4. 'CAD' fir Lehrer
und Schiller.

(64'er 2/87: 'Das Preis-Leistungs-Verhéltnis ist sehr gut’)

LEARNING ENGLISH - Gym 1-6: Endlich das Vokabelprogramm,

bei dem man aus Feelern lernen kann! MaBgeschneidert zum

gleichnamigen Unterrichtswerk von KLETT. Mit Ubungen im Kon-

text! — Einzigartig: Rechtschreibfehler und falsche Prapositionen

werden prézise angezeigt und lassen sich sofort korrigieren.
(64'er 2/87: 'Fiir Klassen 5 bis 10 sehr gut geeignet’)

BR-Computertreff 30. 8. 86: 'Mit dem Algebraprogramm AL
wurde ein Teachware-Angebot entwickelt, fiir das es im Augen-
blick keine ernsthafte Konkurrenz gibt. Kaum ein anderes Pro-
gramm hat soviel Intelligenz und Flexibilitat. Weitere Tests:mcc 3/
85, RUN 4/85, P.M. Computerheft 2/86, RUN 3/86, 64 'er 8/86, CHIP
1/87, 64'er 2/87 ua.

Wo gibt es sonst noch Programme fiir lhren C 64/128, von denen
sogar Besitzer 'groBerer’ Computer nur trdumen kénnen?
Bitte testen Sie selbst — und schreiben Sie uns!

Klipp und klar: Die aktuellen Versionen unserer Pro-
gramme sind im 'Fachhandel' kaum erhaltlich,
weil es fur Lernsoftware z. Zt. keinen Fach-
handel gibt. Wenden Sie sich bitte di-
rekt an uns. Wir sind darauf ein-
gestellt und liefern sofort.
Rabatt bei Sammel-
bestellungen ab
acht Titeln. -
Rufen Sie

ko 1



VIDEO UND RESET

1. Ist es irgendwie machbar,
daB fiir den Video-Chip nicht
das Zeichensatz-ROM, son-
dern das darunterliegende
RAM in den Bereich ab $4096
gespiegelt wird?

2. Was passiert, wenn in der
Reset-Routine beim RAM- oder
ROMTest ein Fehler festge-
stellt wird? MARKUS NAHER

BESSERES NETZTEIL

Nach all den Hardware-
Erweiterungen und den fiir die
Zukunft noch zu erwartenden
Neuerungen fiir den Commo-
dore 64 suche ich nach einem
leistungsfdhigen wund preis-
giinstigen Netzteil, das sich
nicht iiberhitzt sowie nach ei-
ner einfach anzuschlieBenden
neuen Tastatur. Wer kann mir
helfen? SIEGBER BRZOSKA

UNMOGLICHE UHR

In der 64'er Ausgabe 1/87 auf
Seite 78-80 verdffentlichten Sie
das Listing einer genau gehen-
den Uhr, die in den unteren
Bildschirmrahmen eingeblen-
det wird. Das geht auch wun-
derbar, nur mit der Eigenheit,
daB von den Ziffern nur die
obere Hilfte zu sehen ist. Kann
man diese Zahlen nicht auf nor-
male Grofe bringen?

GREGOR RUTEMOLLER

INTERRUPT-MUSIK

Ich habe auf meinem C 64 in
Maschinensprache ein inter-
ruptgestenertes Musikpro-
gramm geschrieben. Der Cur-
sor blinkt wihrend des Pro-
grammablaufs weiter. Wenn
ich dann aber die RETURN-
Taste driicke, produziert das
Programm nur noch Unsinn.
Woran kann das liegen?

FRANK PAHLKE

CURSOR VERANDERN

In der 64’exr Ausgabe 12/86,
wurde gezeigt, wie man bei
Texteingaben das Cursorzei-
chen verdndern kann. Mir ist
es jedoch bisher nicht gelun-
gen, das Programm so zu er-
weitern, daB dies auch fiixr »IN-
PUT« der Fall ist. WeiB jemand
wie es geht? GUIDO HEINEN

FLEXIBLES
TASTATURKABEL

Ist es moglich, das etwas zu
kurz geratene und relativ star-
re Tastaturkabel des Commo-
dore 128 D durch ein langeres
und flexibleres (Spiral-)Kabel
zu ersetzen? Wer kennt ent-
sprechende Bezugsquellen fiir

T~ i T S

ein solches Kabel und die erfor-
derlichen Spezialstecker?
REINHOLD HABL

PRINTFOX UND
MPS 1000

Auf meinem Drucker MPS
1000 mochte ich mit dem C 64
und dem Programm Printfox
den 1920-Punkte-Modus betrei-
ben. Bisher ist mir die Anpas-
sung nicht gelungen. Hatschon
jemand das Problem geldst?

HERBERT LOHAN

SELTSAMER SY$

Wenn man auf dem C 64 den
System-Befehl SYS 65001 ein-
gibt, erscheint einfach READY
am Bildschirm. Nach dieser
Eingabe ist es jedoch fast un-
moglich, den Cursor exakt zu
steuern. HAunBerdem werden
zum Beispiel Fehlermeldungen
regelrecht wie auf einem
Drucker am Schirm ausgege-
ben. Wo liegen die Ursachen
dafiir? THOMAS MULLER

C 64 UND TAXIS

Ich suche dringend Program-
me zur Taxi-Verwaltung. Wo
gibt es Programme zur Abrech-
nung, Umsatzsteuer etc. auf
diesem Gebiet? Das Programm
sollte auf einem normalen C 64
mit Disk/Tape und MPS 802
laufen. KLAUS WILLOMAT

COMPUTER IM THEATER

Als unser nidchstes Projekt
im Rahmen der altsprachli-
chen Theater AG planen wir et-
was Neues, wofiir wir techni-
sche Unterstiitzung bendtigen.
‘Wahrend die Schauspieler ihre
Texte in altgriechisch spre-
chen, sollen diese Dialoge,
meistens in Deutsch, synchron
auf eine fiir die Zuschauer
sichtbare Anzeigetafel iiber-
setzt werden. Buf dieser Anzei-

ge sollten mindestens zwei lan-
gere Worte oder 20 Buchstaben
Platz haben. Es wire gut, die
Ubersetzung auch jederzeit
zum Improvisieren unterbre-
chen zu konnen. Zur Lésung
bieten sich unserer Meinung
folgende Mdglichkeiten an:

— den Computer mittels eines
diaprojektordhnlichen Gerits
auf die Anzeigetafel zu proji-
zieren

— einen GroBbildschirm zu
verwenden

— sich aus Glihbirnen oder
Leuchtdioden selbst eine sol-
che Tafel zu bauen.

‘Wie 148t sich ein solches Pro-
jekt technisch realisieren, was
wiirde es ungefdhr kosten und
woher bekommt man die Bau-

teile? U. VEIGEL
Theater AG des

Theodor Heuss-Gymnasinms

Kéhlstr, 9

7100 Heilbronn

DIE RASTERZEILE

Ich suche nach einer Lsung,
um die ersten 20 Zeilen des
Bildschirms am C 64 mit Multi-
color-Bildern aus Programmen
wie zum Beispiel Koala-
Painter zu belegen. Die rest-
lichen fiinf Zeilen méchte ich
fiir Text benutzen. Aunf der
Hi-Eddi-Diskette existiert zwar
ein solches Programm, aber
damit kann man nur die ersten
zwolf Zeilen mit Hires-Bildern
belegen und diese miissen
auch noch mit Hi-Eddi erstellt
werden. Wer hat eine Losung
fir mein Problem oder viel-
leicht eine Anderung fiir das
Hi-Eddi-Programm?

BJORN DAMM

GRAUIMPORT GEKAUFT

Ich habe schwere Probleme
mit dem Spiel »Infiltrator«. Ich
glaube, ich habe versehentlich
einen »Graunimport« gekauft. Es
wire freundlich, wenn Sie mir
eine Anleitung oder dhnliches
zusenden kénnten.

FRANZ MAYER

Ein Problem beim Kauf von
Originalen aus dem Ausland
sind sicherlich die oftmals nicht
iibersetzten oder sogar uber-
haupt nicht vorhandenen Anlei-
tungen. Es bleibt Ihnen letztend-
lich als Kaufer eines Produktes,
sei es nun Hard- oder Software,
selbst liberlassen, sich davon zu
iiberzeugen, daB eine komplet-
te Ausstattung vorhanden ist.
Dies fallt zugegebenermaBen
oft nicht leicht, denn selbst die
Verpackung gibt dariiber nicht
immer Auskunft. Ist das Produkt
jedoch so unvollstandig, wie
man es bel einer fehlenden An-
leitung behaupten kann, so ha-
ben Sie durchaus das Recht,
dies beim Handler vorzubrin-
gen und darauf zu dréangen, daB
Sie eine entsprechende Nach-
lieferung erhalten. Leider hat
eine Anfrage auf Nachlieferung
von fehlenden Anleitungen bei
der 64'er oder unseren Schwe-
sterzeitschriften keine Aussicht
auf Erfolg. Wir konnen aus
Copyright-Griinden keine An-
leitungen von professioneller
Software an unsere Leser ver-
schicken. Sollten Sie wirklich zu
denjenigen gehoren, die aus
Versehen eine unvollsiandige
Version eines Produktes gekauft
haben, so versuchen Sie Ihr
Recht beim Handler entspre-
chend durchzusetzen. (k)

NEWSROOM FREI?

Wir méchten fiir die Offent-
lichkeitsarbeit der Johannitexr-
Unfallhilfe das Programm »The
Newsroom« von Springboard
einsetzen, welches Sie schonin
einer Threr Ausgaben getestet
haben. Dazu benutzen wir na-
tiirlich auch die mitgelieferten
Bildchen und Grafiken. Erge-
ben sich dabei irgendwelche
rechtlichen Komplikationen?

BERND SPENGLER

Nein, es wiirden sich iiber-
haupt keine Komplikationen er-
geben. Die Zeitungen, die Sie
mit dem Newsroom-Programm
erstellen und auch die darin ver-
wendeten Crafiken sind vom
Programmierer beziehungswel-
se Hersteller ausdriicklich frei-
gegeben. Das heift Sie kdnnten,
wenn Sie wollten, damit auch el-
ne professionelle Zeltung ma-
chen und verkaufen. (ik)

Vor einigen Wochen erstand
ich einen Commodore MPS
1000 und alle im Handbuch be-
schriebenen Funktionen lau-
fen aus dem Commodore-Basic
einwandfrei. Ein Problem er-
gibt sich jedoch bei Program-
men wie Textomat +, Vizawrite
oder dhnlichem. Obwohl eine
korrekte Einstellung der DIP-
Schalter vorliegt, klappt der
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Busdruck nach Anwahl eines
Epson-FX-Treibers im IBM-
Modus nicht. Das gleiche pas-
siert bei Vizawrite mit entspre-
chender Druckoption. Der
Drucker ist iiber den seriellen
Bus angeschlossen. Was kann
man noch tun?

WERNER MAASSEN

Ich hatte &hnliche Probleme
mit der Anpassung des MPS
1000 an MasterText. Nachdem
ich feststellen mubte, daB ein
korrekter Ausdruck im Commo-
dore-Modus nicht moglich ist
und fiir den IBM-Modus ein In-
terface benétigt wird, besteht
die einfachste und billigste Még-
lichkeit darin, den Drucker mit
einem Centronics-Kabel iiber
den User-Port anzuschlieBen.
Dies kann mit den in der 64'er,
Ausgabe 7/86 beziehungsweise
2/87, beschriebenen Bauanlei-
tungen geschehen. Danach
miissen nur noch der IBM-
Grafikzeichensatz 2 (DIP-
Schalter 1-6 auf ON) eingestelit
und die Dezimalwerte der Um-
laute (siehe Handbuch Anhang
A, Seite 37) gedndert und ge-
speichert werden (bei Master-
Text: Druckertabelle). Nun kon-
nen Texte zumindest mit Master-
Text problemlos mit Umlauten
und in NLQ ausgedruckt wer-
den. RALPH HERBERT

COMPUTERSCHONUNG

Ist es hardwarem&Big scho-
nender, den C 64 und die Flop-
py 1541 auch bei eventuell lan-
gerem Nichtbenutzen einge-
schaltet zu lassen? Oder ist es
vielmehr sinnvoll, den Compu-
ter samt Peripherie bei linge-
rem Nichtgebrauch jedesmal
ein- und auszuschalten? Auf
diese Frage konnte ich bisher
weder von einem Fachhadndler
noch von einem Computer-
freak eine befriedigende Ant-
wort erhalten. PATRICK FRANZEN

Bose Zungen wiirden Ihnen
wahrscheinlich noch eine dritte
Methode vorschlagen: Den
Computer iiberhaupt nicht ein-
zuschalten, dannhélteramléng-
sten. Doch wenn wir diese eher
philosophische Betrachtung des
Sachverhalts beiseite schieben,
erkennt man vielleicht ein wenig
das Dilemma in dem man bei
diesem Thema immer steckt.
Der Commodore 64 und beson-
ders die Floppy 1541 sind in be-
zug auf Wa&rmeableitung nicht
gerade Vorbilder auf dem Com-
putermarkt. Durch die Erwér-
mung der verschiedensten Bau-
teile besonders in der Floppy
kommt es zu Ausdehnungen der
Metallteile. Die Floppy ist inso-
fern dafiir anfalliger alsder C 64
selbst, da in ihrem Innern noch
der Stromtransformator auf eng-

tem Raum untergebracht wor-
den ist. Bel andauernder Aus-
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dehnung und wieder Abkiih-
lung nach dem Ausschalten
kann es zu Schaden kommen.
Viele haben mit ihrer Floppy
diese Erfahrung schon machen
miissen. Die Diagnose war
immer dieselbe: verstellter
Schreib-/Lesekopf. Es ist natiir-
lich wirklich nicht gut, standig
die gesamten Gerate ein- und
auszuschalten, da durch das im-
mer wiederkehrende Aufheizen
und Abkiihlen Schaden entste-
hen kann. Alleine deswegen al-
lerdings den Computer mit Peri-
pherie 24 Stunden am Taglaufen
zu lassen, ist genauso sinnlos. Es
werden dann noch ganz andere
Bauteile einer Uberhitzung aus-
gesetzt. Jedermann sollte einmal
die ICs im C 64 in Aktion ange-
faRt haben, auch sie entwickeln
eine erhebliche Warme. Der
Einbau einer Liiftung oder ent-
sprechend guten Kiihlung wiir-
de diesen Problemkreis eigent-
lich vbllig auflésen. Langerer
Betrieb wie auch kurzesEin-und
Ausschalten wiirde dann keinen
EinfluB mehr auf die Lebens-
dauer Ihrer Gerate haben. (k)

THEMA COPYRIGHT

Zur Verdffentlichung der Le-
serzuschriften zum Thema Co-
pyright in Ausgabe 1/87 der
64'er mochte ich noch einige
wichtige Punkte hinzufiigen, die
eher die Rahmenbedingungen
betreffen und daher keine di-
rekte Antwort auf die Frage
sind.

Laut Urteil des Bundesge-
richtshofes vom 9. Mai 1885
(I ZR 52/83) sind Programme ur-
heberrechtsschutzfahig. Ein
Computerprogramm kann ein
»Schriftwerke«im Sinne des Urhe-
berrechtsgesetzes darstellen.
Ob es, wie das Cesetz weiter
vorraussetzt, als personliche
geistige Schépfung anzusehen
ist, hangt davon ab, ob esgemes-
sen an bestehenden Program-
men eine eigenpersoénliche gei-
stige Leistung darstellt. Allge-
mein kann man sagen: Ein Pro-
gramm, das dem Koénnen eines
Durchschnittsgestalters ent-
spricht, rein handwerksmaBig
zusammengestellt ist und sich
auf eine mechanisch-technische
Aneinanderreihung und Zusam-
menfihrung des Materials be-
schrankt, genieft keinen Urhe-
berrechtsschutz. Dieser Schutz
bestehtjedoch, wenndie Gestal-
tung des Computer-Programms
in
— Auswahl
— Sammlung
— Anordnung und
— Einteilung
der Information und Anweisun-
gen iiber das hinausgeht, was
bei der Erstellung von Compu-
ter-Programmen dem Durch-
schnittskénnen entspricht.

CHRISTIAN DEGEN

Leserforum

DER RICHTIGE
VIC-CHIP?

Setze ich im VIC-Register 17
(Adresse $D011) das Bit Num-
mer 5 (Wert 32), so wird die Gra-
fik eingeschaltet. Losche und
setze ich dieses Bit sehr
schnell, so verdandern sich im
Speicher merkwiirdigerweise
die Werte in einigen Speicher-
zellen, allerdings in keinen be-
stimmten. In meinem C 64 be-
findet sich ein VIC 6569-R3-
3983 mit der Seriennummer
UK B613006. Kann es sein, daB
es verschiedene VICs gibt und
daB bei mir ein falscher einge-
baut wurde? Sind anderen C 64-
Besitzern ahnliche Probleme
beim Ein- und Ausschalten der
Grafik bekannt?

MAREUS KOMMANT
Ansgabe 2/87

Mein VIC-Chip tragt die Be-
zeichnung 6569 R1 2483 und hat
den selben Fehler wie beschrie-
ben. Dieser Fehler tritt jedoch
nur auf, wenn man ihn wahrend
des Bildschirmaufbaus um-
schaltet. Schaltet man den Bild-
schirm wahrend des Umschal-
tens ab, so kommt es erst gar
nicht mehr zu dem Fehler. Ich
habe in alle Programme folgen-
de Warteroutine eingefiigt:
loopl lda $d011

and $80
cmp $80
bne loopl
loop2 1da $d012
bne loop2

Programme mit Rasterzeilen-
interrupts stilrzen bei mir gene-
rell ab. J. HIELSCHER

SUPERBASE AUF DEM
C128

Es gibt bei der Superbase-
Version fiir den C 128 ernsthafte
Probleme mit der Druckeran-
passung. Grund ist die automa-
tische Aktivierung der DIN-
Tastatur., Mit meinem Epson-
kompatiblen Drucker Riteman
F+ ist es nicht méglich, deut-
sche Umlaute, »B« und »%« aus-
gedruckt zu bekommen. Es
werden dafiir entweder Leer-
zeichen oder andere Grafikzei-
chen gedruckt; sonst ist der
Druck véllig einwandfrei. Da
auch das Handbuch, auBer
dem omindsen Verweis auf die
Superscript-Software, nicht
weiterhilft, hat vielleicht je-
mand eine Losung parat?

REINHARD JAEHN
Ansgabe 2/87

Das geschilderte Phdnomen
tritt auf, wenn ein Drucker
mit Centronics-Schnittstelle am
User-Port betrieben wird. Su-
perbase 128 ist dann nicht in
der Lage, die Umlaute korrekt
zu iibermitteln. Abhilfe schaffte
bei mir (Star NLI0 mit Par-

allel-Interface) das Wiesemann
Interface 92000/G. Setzt man
die Superbase-Druckerpara-
meter auf PDEV 4,2,1 und PDEF
5, erfolgt ein korrekter Aus-
druck. BERND MARNER

Der ominése Verweis auf die
Superscript-Software ist leider
des Rétsels Losung. Der Ver-
weis gilt den verschiedenen
Drucker-Default-Files (spezielle
Druckertreiber) der Super-
script Software. Mit Anh&ngen
der folgenden Zeilen an die be-
stimmt vorhandene Druckerde-
finition miifte auch der Riteman
F+ die gesamten Umlaute (groB
und klein) sowie B drucken:

16,123: &
17,124: 6
18,125: i
19,126: B
2291 &
23,92: O
2493:U

Die erste Zahl ist der interne
Code der Commodore-Tastatur
des C 128. Die zweite Zahl wird
vom Drucker als Steuercode er-
wartet. Das Zeichen nach dem
Doppelpunkt ist lediglich ein
Kommentar.

BRUNO XLAUSMANN

SELTSAME NULL

Wie kommt folgendes Phano-
men zustande:
102-82216807939999999 _ 663 999999

Beim Anfiigen einer Null an
die letzte Dezimalstelle des Ex-
ponenten wird das Ergebnis zu
664,000002. Bei weiteren drei
Nullen haben wir 664,000008.

Reinhold Mieth
Ausgabe 12/86

Warum tatsichlich fiir den
C 64-Basic-Interpreter die Zah-
len:

2,82216807939999989
2,822168079399999930 und
2,822168079399885950000
verschiedene Zahlen sind, liegt
ander Artund Weise, wieder In-
terpreter die Ziffernfolge in die
interne Darstellung umwandelt.
Sinngem&PR geschieht dies fol-
gendermafen:

Wert = 0
Von links nach rechts iiber alle
Ziffern:

Wert = Wert * 10 + Ziffer
(Anzahl der Nachkommastellen)
mal:

Wert = Wert / 10

Fiigt man in diesem Fall hinter
die letzte Kommastelle noch el-
ne Null an, soentsprichtdiesder
Berechnung:

WERT = WERT *10+0: WERT =
WERT / 10

Hierbei entstehen zusitzliche
Fehler durch die unvermeidli-
che Rechenungenauigkeit beim
Rechnen mit Real-Zahlen. Das
Anfiigen von Nullen hat damit
doch eine Wirkung.

JURGEN RAMPMAIER
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rinzipiell ist Einkaufen

recht einfach. Man muB

nur wissen, was man
sich eigentlich zulegen will.
Und gerade das ist das Pro-
blem bei Floppy-Speedern.
Der eine Speeder ladt
schneller als die anderen;
dafiir funktionieren mit ihm
weniger Programme. Das el-
ne Produkt erfordert einen
kompletten Umbau von
Computer und Disketten-
laufwerk; ein anderes funk-
tioniert durch einfaches Ein-
stecken in den Expansion-
Port des C 64 oder C 128.

Ein Beschleunigungssy-
stem lauft nur mit der »alten«
1541, wahrend das Konkur-
renzprodukt auch in die
neue 1541C eingebaut wer-
den kann.

Man koénnte die Liste die-
ser kaufentscheidenden Ar-
gumente noch eine ganze
Weile weiterfithren. Wir wol-
len Ihnen die Qual der Wahl
jedoch erleichtern und nicht
erschweren. Aus diesem
Grund bekommen Sie im fol-
genden ein paar Tips, die Ih-
nen eine Menge unangeneh-
mer Uberraschungen erspa-
ren konnen.

Bevor Sie sich fiir ein spe-
zielles Beschleunigungssy-
stem entscheiden, ist es na-
tiirlich von eminenter Bedeu-
tung, welche Computeranla-
ge Sie zu Hause stehen ha-
ben. Handelt es sich um el-
nen C 64 mit einer 15341, oder
besitzen Sie einen C 128D mit
zwel zusatzlich angeschlos-
senen 1571-Laufwerken? Ist
eventuell ein Drucker vor-
handen? Verwenden Sie ei-
ne B80-Zeichen-Karte, ein
EPROM-Programmiergerat
oder ein Hardcopy-Modul?

Alle diese Fragen miissen
Sie sich vor dem Kauf eines
Floppy-Speeders stellen, da
es verschiedene Systeme
gibt, die unter Umstanden
mit der einen oder anderen
Erweiterung nicht zusam-
menarbeiten. Besitzen Sie
zum Beispiel eine B80-Zei-
chen-Karte fiir die Bild-
schirmausgabe, die im Ex-
pansion-Port steckt, dann
kénnen Sie mit fast 100pro-
zentiger Sicherheit davon
ausgehen, dap ein zusatzlich
am Expansion-Port betriebe-
ner Floppy-Speeder nicht
lauft. Verwenden Sie einen
EPROMeramUser-Port,dann
kommt sicherlich kein Flop-
py-Beschleuniger in Be-
tracht, dessen Parallelkabel

Floppy-Speeder

C 64, C 128

GrofBle Kaufhilfe:
Floppy-Speeder

Auf dem Markt sind zur Zeit so viele verschiedene Floppy-Speeder erhaltiich, daB

sogar der aufmerksame Kunde leicht den Uberblick verliert. Wir zeigen Ihnen aus

diesem Grund, was Sie beim Kauf eines Floppybeschleunigers alles beachten
miissen und geben Ihnen eine Ubersicht iiber die gangigsten Systeme.

ebenfallsam User-Portange-
schlossen wird.

Damit Sie genau wissen,
welcher Speeder fiir Sie in
Frage kommt, haben wir in
den Tabellen mit den techni-
schen Daten jeweilsauchdie
Hardware-Konfiguration des
betreffenden Systems abge-
druckt. Generell gilt: In den
seltensten Fallen vertragen
sich Hardware-Erweiterun-
gen fiir den Computer, wenn
sie alle am gleichen An-
schluf (User- oder Expan-
sion-Port) eingesteckt wer-
den miissen. Wenn Sie sich
also nicht ganz sicher sind,
ob Ihre bisherigen Erweite-
rungsplatinen auch welter-
hin einwandfrel arbeiten,
sollten Sie besser vorher

beim Héndler anfragen, ob
sich der Speeder mit Ihrer
Geratekonfiguration ver-
tragt.

Die Sache mit der
Software

Neben der entsprechen-
den Hardware zur sWertstei-
gerunge lhres Computers
besitzen Sie natiirlich auch
noch Software, die Sie haufig
benutzen. Und hier kommt
auch schon das zweite Pro-
blem beim Kauf eines Flop-
py-Speeders aufunszu: Lauft
er mit den vorhandenen Pro-
grammen oder sstiirzt« das
System ab? Natiirlich ist es
uns im folgenden Test nicht
moglich, alle Beschleuniger

mit allen Programmen auf
Lauffahigkeit durchzutesten.
Wir haben uns aber ein paar
weit verbreitete und kriti
sche Programme herausge-
sucht, die es zumindest 1m
kleinen Rahmen gestatten,
eine Aussage iiber die Ver-
traglichkeit eines Speeders
zu machen. Verwenden Sie
ein bestimmtes Programm
ziemlich oft, das jedoch nicht
in unserer Liste auftaucht,
dann sollten Sie sich mitdem
Héndler des gewiinschten
Floppy Speeders in Verbin-
dung setzen.

Neben den bisher genann-
ten Problemen mit den Be-
schleunigungssystemen
kommen noch ein paar wel-
tere Entscheidungskriterien
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hinzu, die Sie sorgfiltig
durchdenken sollten. Da ist
einmal die Geschwindigkeit.
Es gibt sehr aufwendige Sy-
steme, die samtliche Disket-
tenoperationen beschleuni-
gen. Andere beschranken
sich auf schnelleres Laden
und Speichern von Program-
men. Was von Thnen im ein-
zelnen benétigt wird, miis-
sen natiirlich Sie entschei-
den. Letztendlich handelt es
sich hierbel auch um eine
Preisfrage, denn die Syste-
me kosten 100 bis 400 Mark.
Zusatzlich sollten Sie auch
die Zukunft nicht auBer Be-
tracht lassen. Planen Sie sich
in nachster Zeit ein zweltes
Diskettenlaufwerk anzu-
schaffen? Dann sollten Sie
aufpassen, daR sich das Be-
schleunigungssystem auch
aufneue Zusatzgerate erwel-
tern laBt.

Die Test-
bedingungen

Bevor wir nun mit unserem
Test beginnen, ein paar Wor-
te zu den Testbedingungen.
Gepriift werden die wichtig-
sten Diskettenoperationen,
um zu einem ausgegliche-
nen Gesamtbild, die GCe-
schwindigkeit betreffend, zu
kommen. Wir geben keine
Zeitfaktoren an, sondern tei-
len Thnen lediglich die Dau-
er der einzelnen Vorgange
mit. Das macht die Werte
iibersichtlicher und be-
schrankt den Test auf wichti-
ge Details. Weiterhin zeigen
wir Thnen auch wesentliche
»Sonderausstattungen« der
Beschleuniger. Diese einge-
bauten Zusatze gehen von el-
ner einfachen Funktionsta-
sten-Belegung bis hin zu ein-
gebauten Centronics-Inter-
faces und Maschinenspra-
che-Monitoren und beeinflu-
Ben ganz wesentlich den
Komfort beil der Arbeit mit
dem Computer.

Alle Angaben, die im Lau-
fe desBerichts gemacht wer-
den, beschréanken sich na-
tiirlich auf die jeweils aktuel-
le Version eines Floppy-
Speeders. Eventuelle nach-
tragliche Verbesserungen
von seiten des Herstellers
werden nicht beriicksichtigt.

Wenn wir die einzelnen Sy-
steme mit Programmen auf
die Kompatibilitdt testen,
dann heiBt das natiirlich
nicht zwangslaufig, daf® un-

sere Angaben fiir alle Ver-
sionen eines Programms zu-
treffen. Manchmal sind meh-
rere verschiedene Ausfiih-
rungen auf dem Markt, die
sich auch durch ihren jewel-
ligen Kopierschutz unter-
scheiden kénnen.

Bei unseren ersten »Delin-
cquenten« handelt es sich um
Steckmodule, die Ihnen
durch einfaches Einstecken
in den Expansion-Port des
Computers zur Verfiigung
stehen. Sie erfordern keinen
Eingriff in den Computer
oder die Floppystation, so
daB die Inbetriebnahme
auch vom Laien problemlos
zu realisieren ist.

Das »Dela-DOS« (Bild 1) er-
halten Sie in einem kleinen
und handlichen Modulge-
h&use. Zusatzlich ist ein dop-
pelseitig beschriebenes
Blattals Anleitung beigefiigt.
Die technischen Daten die-
ses Beschleunigungssy-
stems zeigt Tabelle 1, wobei
an dieser Stelle ein paar Be-
merkungen zu den einzel-
nen Tabellenpunkten ge-
macht werden sollen.

Die einzelnen Zeitanga-
ben wurden durch praxisna-
he Tests ermittelt. Deshalb
ist sowohl die Suche im Di-
rectory als auch die Positio-
nierungszeit des Schreib-/
Lesekopfes der Floppysta-
tion in der gemessenen Zeit
enthalten. Das gespeicherte,
geladene und geloschte 202-
Block-Programm steht je-
weils an erster Stelle im Di-
rectory auf einer ansonsten
leeren Diskette. Die Utility-
Diskette fiir den Validate-
Test ist bis auf 40 freie Blocke
mit vollkommen durcheinan-
der gespeicherten, unter-
schiedlich langen Hilispro-
grammen gefiillt. Die relati-
ve Testdatel besteht aus 800
Datensdtzen zu je 133 Byte
und wird lediglich angelegt.
Ein Auffiillen mit Daten er-
folgt nicht.

In der zweiten Testphase
wurden zehn sharte Brok-
ken« an Programmen ausge-
sucht, die unter Computer-
besitzern relativ weit ver-
breitet sind. Diese Testpro-
gramme zeichnen sich alle
durch einen mehr oder min-
der hartnackigen Kopier-
schutz und Autostart aus, die
so manchem Floppy-Spee-
der das Leben schwerma-
chen, wie wir noch sehen
werden.

Im dritten Abschnitt jeder

Floppy-Speeder

Tabelle sehen Sie eine Auf-
stellung der wichtigsten Ei-
genschaften jedes Beschleu-
nigungssystems. Diese Liste
gibt Thnen einen groben
Uberblick iiber den Lei-
stungsumfang jeder Erwei-
terung.

Wenn Sie sich die Tabelle
1 betrachten, dann sehen Sie
die technischen Daten des
Dela-DOS. Da es nur durch
Einstecken in den Expan-
sion-Port des Computers ak-
tiviert wird, verwendet es
den seriellen Bus fiir die Da-
teniibertragung  zwischen
Computer und Disketten-
laufwerk. Esenthalt das DOS
5.1 zum bequemen Senden
von Kommandos an die Flop-
pystation, belegte Funktions-
tasten fiir komfortables Ar-
beiten, erweilterte Tasten-
funktionen zur Cursorsteue-
rung, eine Centronics-
Schnittstelle am User-Port
des Computers und eine
Hardcopy-Routine, die je-
doch nur die Centronics-
Schnittstelle anspricht. Der
Preis betrdagt 99 Mark, und
das Modul kann am C 64, SX
64, C 128 und C 128D betrie-
ben werden. Bei den beiden
letzteren Computern ist die
Erweiterung jeweils im C 64-
Modus aktiv.

Das  Hypra-Disk-Modul
von Rex-Datentechnik (Bild 1)
ist der preiswerteste Vertre-
ter in unserem Vergleichs-
test. Es kostet nur 29 Mark
und beschleunigt lediglich
das Laden von Programmen.
In Tabelle 1 sehen Sie die
Leistungsdaten dieses Mini-
malsystems zusammenge-
faBt.

Beiunseremnachsten Kan-
didaten kann von einem Mi-
nimalsystem hingegen keine
Rede sein. Es handelt sich
um Magic-Formel (Bild 1) von
Grewe Computertechnik.
Beidiesem Modul handeltes
sich nicht nur um ein Be-
schleunigungssystem, son-
dern vielmehr um ein Rie-
senToolkit fiir den aktiven
Computeranwender und
Programmierer. Magic-For-
mel enthdlt eine groBe An-
zahl an Basic-Erweiterun-
gen, einen Maschinenspra-
chemonitor, ein eingebautes
Malprogramm, einen Free-
zer, einen 2-Pass-Assembler
und eine Pull-Down-Menii-
Steuerung. Man muB aus
diesem Grund ein wenig an-
ders beurtellen, wenn man
die Beschleunigungswerte

(Tabelle 1) des eingebauten
Floppy-Speedersmitden an-
deren Systemen vergleicht.
Magic-Formel braucht sich
jedoch keineswegs zu ver-
stecken. Fiir einen seriellen
Beschleuniger leistet das
Modul eine ganze Menge.
Besitzen Sie einen C 64, so
sind Sie mit 198 Mark dabeil.
Der C 128-Anwender mub
immerhin 298 Mark auf den
Tisch legen, um in den sma-
gischen GenuB« zu kommen.

Einbuusystem oder
»Garantiefuchser«?

Bisher haben wir Ihnen
drei Module fiir den Expan-
sion-Port vorgestellt, die
durch einfaches Einstecken
betriebsbereit sind. Jetzt
wollen wir zu den Einbausy-
stemen kommen. Es darf an
dieser Stelle nicht ver-
schwiegen werden, dafh die-
se Beschleuniger zwar
schwerer als Module zu in-
stallieren sind, jedoch in der
Praxis eine sehr viel hohere
Software-Kompatibilitdt er-
reichen kénnen. Das heift
auf deutsch: Es arbeiten
mehr Programme reibungs-
los mit ihnen zusammen. Ar-
beiten Sie viel mit professio-
neller, kauflicher Software,
dann sollten Sie bei den fol-
genden Systemen sehr ge-
nau hinsehen.

Speeddos Plus (Bild 2) ist
einer der &ltesten Beschleu-
niger fiir den C 64, Er arbei-
tet im Gegensatz zu den
Steckmodulen mit einem Pa-
rallelkabel zwischen Com-
puter und Floppystation. Das
erlaubt eine hohere Ge-
schwindigkeit beim Daten-
austausch, erfordert aber
dafiir ein Offnen des Disket-
tenlaufwerks. Auch der
Computer muf3 zum Einbau
von Speeddos Plus aufge-
schraubt werden. Den Lohn
fiir Ihre Miihe erhalten Sie
mit den Leistungsmerkma-
len des Floppy-Speeders
(Tabelle 1). Speeddos Plus
enthalt mehrere Zusatzfunk-
tionen im Betriebssystem,
und sogar ein Kopierpro-
gramm ist im Lieferumfang
enthalten. Disketten lassen
sich nicht nur auf 35, sondemn
sogar auf 40 Spuren forma-
tieren, was mehr Speicher-
platz zur Folge hat (748 statt
664 freie Blocke). Fiir 149
Mark bekommt der Anwen-
der zwei Platinen, ein Paral-
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lelkabel fiir den AnschluB
am User-Port, eine Diskette
mit dem Kopierprogramm
»FCopy Ill« und eine 12seiti-
ge Bedienungsanleitung.

Dem eben beschriebenen
System sehr ahnlich ist Rapid
DOS (Tabelle 1). Esistim Dis-
kettenlaufwerk fast vollstan-
dig kompatibel zu Speeddos
Plus; lediglich im Computer
fehlen einige Zusatzfunktio-
nen des erweiterten Speed-
dos-Betriebssystems. Rapid
DOS ist fiir 98 Mark zu haben
und enthalt in seinem Liefer-
umfang zwei Platinen, ein Pa-
rallelkabel und eine mehr-
seitige Anleitung.

Jetzt wird es rasant

Bild 3 zeigt mehrere Be-
schleunigungssysteme von
RoRmoller. Eines davon ist
Turboaccess, das ebenfalls
schon sehr lange auf dem
Markt ist. Tabelle 1 zeigt die
technischen Daten dieses
Speeders, dessen Parallel-
kabel im GCegensatz zu
Speeddos liber eine Zusatz-
platine am Expansion-Port
angeschlossen wird. Der ho-
here Hardware-Aufwand er-
klartauch den héheren Preis
von Turboaccess, wobei Sie
fiir die 199 Mark drei Plati-
nen, das Parallelkabel und
ein Anleitungsheftchen be-
kommen. Das Betriebssy-
stem enthalt mehrere Zusatz-
tastenfunktionen und eine

Centronics-Schnittstelle.
Auch an den Anschluf fiir
ein zweites Diskettenlauf-
werk haben die Entwickler
gedacht.

Mit noch besseren Lei-
stungsdaten als die bisher
besprochenen Systeme war-

tet Dolphin-DOS (Bild 4) auf.
Wenn Sie sich die Zeiten in
Tabelle 1 ansehen, erken-
nen Sie einen deutlichen Ab-
stand zu den Daten der an-
deren Systeme. Das hangt
damit zusammen, daB die im
folgenden besprochenen
Speeder einer neueren Ge-
neration angehtren, die
hard- und softwaremaRig
weiter entwickelt sind, was
sich auch am Preis bemerk-
bar macht, wie wir noch se-
hen werden.

Dolphin-DOS besitzt ne-
ben den Beschleunigungs-
faktoren noch eine ganze
Menge an zusétzlichen Ex-
tras im Betriebssystem des
Computers. Darunter finden
wir einen Maschinenspra-
chemonitor, freli program-

mierbare, vorbelegte Funk-
tionstasten, eine Centronics-
Schnittstelle, eine Hardcopy-

Bild 1. Die drei Module fiir den Expansion-Port:
Dela-D0S, Hypra-Disk und Magic Formel

Floppy-Speeder

Routine, eine OLD-Funktion
zum Zurtickholen gelGsch-
ter Basic-Programme und
die Mdglichkeit, Disketten
40spurig zu formatieren und
zu beschreiben. Das System
kostet 199 Mark und ist teil-
weise Speeddos-kompati-
bel.

Das Professional-DOS von
Roreger (Bild 5) wird im Ce-
gensatz zu Dolphin-DOS
nicht am User-Port, sondern
wie Turboaccess am Expan-
sion-Port des Computers an-
geschlossen. Das verhindert
Konflikte zwischen dem Pa-
rallelkabel und der eben-
falls am User-Port herausge-
filhrten Centronics-Schnitt-
stelle. Will der Speeddos-
Anwender namlich zusitz-
lich einen Drucker mit Cen-
tronics-Interface an seinen
Computer anschlieBen,
bleibt ihm nur der Kauf einer

sogenannten »User-Port-Wei-
cher, die zwel Anschliisse
zur Verfiigung stellt. Profes-
sional-DOS besteht aus drei
Platinen, wobel eine In der
Floppystation, die zweite am
Expansion-Port und die drit-
te im Inneren des Computer-
Gehaduses Platz findet. Die
Leistungsdaten (Tabelle 1)
konnen sich sehen lassen
und erlauben ein angeneh-
mes und schnelles Arbeiten
mit dem Diskettenlaufwerk.
Neben der Hardware be-
kommtder Anwender fiir die
258 Mark, die das System ko-
stet, noch eine mehrseitige
Anleitung und eine Diskette
mit speziell auf das System
zugeschnittenen Kopierpro-
grammen.

Ebenfalls schnell und kom-
fortabel 14Rt sich mit Prolo-
gic-DOS Classic (Bild 6) ar-
beiten. Dieses Systemgibtes
gleich zweimal auf dem
Markt, wobel eine Version
zusétzlich eine ROM-Disk mit
niitzlichen Programmen ein-
gebaut hat, die der anderen
Version fehlt. Die ROM-Disk
befindet sich im Disketten-
laufwerk, und von ihr konnen
zum Beispiel die mitgeliefer-
ten Kopilerprogramme mit
LOAD geladen werden, oh-
ne dal eine Diskette einge-
legt sein muB. Wie schon bei
Professional-DOS, wird auch
bel Prologic-DOS Classic
das Parallelkabel mit einer
Adapterplatine an den Ex-
pansion-Port des Computers
angeschlossen. Auf dieser
Platine befindet sich zusitz-
lich ein eigener Anschluf fiir
einen Centronics-Drucker,
sodaf der User-Port bei Pro-
logic-DOS Classic vollkom-
men freibleibt und beispiels-

Bild 3. Die RoBmaller-Produktreihe:

Turboaccess, Turbotrans und Mach 71
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C 64, C 128

Bild 4. Dolphin-DOS: ein komfortabler Speeder mit vielen Extras

und einem giinstigen Preis

weise fiir DFU verwendet
werden kann. Wie bei Tur-
boaccess ist auch bei Prolo-
gic-DOS Classic der An-
schluB fiir ein zweites Disket-
tenlaufwerk vorhanden, so
dap lediglich die Platine fiir
die zusatzliche Floppystation
nachgekauft werden muB,
wenn mit zwel Laufwerken
gearbeitet werden soll. Der
hohe Hardware-Aufwand bei
Prologic-DOS Classic (Ta-
belle 1) schldgt sich leider
auch im Preis nieder. Das Sy-
stem kostet 286 Mark. Man
bekommt dafiir drei aufwen-
dige Platinen, das Parallel-
kabel und zwei ausfiihrliche
Handbiicher.

Turbotrans (die Daten
zeigt Tabelle 1) ist der bel
weitem aufwendigste Spee-
der, den wir [hnen indiesem
Vergleichstest vorstellen
wollen. Dieses System riistet
den Speicher im Disketten-
laufwerk auf 256 oder 512
KByte RAM auf und erlaubt
somit das Einlesen eines
oder zweier kompletter Dis-
ketteninhalte. Im Speicher
konnen die Disketteninhalte
dann schnell und ohne me-
chanische Beanspruchung
des Laufwerks bearbeitet
und schlieBlich wieder auf
die Diskette(n) zuriickge-
schrieben werden. Die
Hardware von Turbotrans
unterscheidet sich nur durch
die Floppyplatine von Turbo-
accessund kostet zusammen
mit dem S50seitigen Hand-
buch und einer Diskette mit
Kopierprogrammen 299
Mark. Besitzen Sie den C 128
mit der 1541, so erhéht sich
der Preis auf 349 Mark.

Bild 5. Professional-D0S: Hohe Geschwindigkeit und
Betriebssicherheit zeichnen dieses System aus

Bild 6. Prologic-DOS Classic: Ein Beschleuniger der Extraklasse mit

vielen Variationen

Wahrend es fiir die 1541
und 1541C geniigend Floppy-
Speeder gibt, sieht die Sa-
che bei der 1571 eher diister
aus. Die letzten zwel Syste-
me, die wir Ihnen vorstellen,
arbeiten mit diesem Lauf-
werk zusammen und sind fiir
den C 128 oder C 128 D be-
stimmt.

Problemkind: 1571

Wie schon fiir die 1541, so
gibt es Professional-DOS
auch fiir die 1571 und den C
128. Hierbei sind vom Ent-
wickler die drei Betriebsar-
ten des C 128, namlichder C
128, der C 64 und der CP/M-
Modus zu beriicksichtigen.
In der Tabelle 1 sehen Sie
die technischen Daten fir
den C 64-und den C 128-Mo-
dus. Im CP/M-Modus sind

die Beschleunigungsméog-
lichkeiten sehr begrenzt.
Aus diesem Grund wurde
hier auf einen Geschwindig-
keitstest verzichtet. Die Aus-
stattungsdetails von Profes-
sional-DOS fiirden C 128 ent-
sprechen ziemlich genaude-
nen von Professional-DOS
fiir den C 64, bis auf die Be-
sonderheit, daB der Zehner-
block der C 128 Tastatur nun
auch im C 64-Modus verwen-
det werden kann. AuBerdem
steht natiirlich zusatzlich der
von vornherein grofere Lu-
xus im C 128-Modus zur Ver-
fiigung. Das System ist etwas
teuerer als die Version fiir
den C 64 und kostet 298
Mark.

Mach 71 von Rofmédller
(Tabelle 1) ist eine Mischung
zwischen Turboaccess und
Turbotrans fiir den C 64, die
aufdem C 128 implementiert
wurde und 259 Mark (C

128D: 298 Mark) kostet. Da
RoBmaller fiir alle drei Syste-
me ein sehr ahnliches Be-
triebssystem im Computer
verwendet, unterschieden
sich auch die Ausstattungs-
details dieser Speeder nicht
gravierend vonelnander.
Unterschiede sind haupt-
sachlich in der Floppystation
zu finden, die zwar nicht so
komfortabel ausgestattet ist,
wie eine 1541 mit Turbotrans,
andererseits aber ziemlich
genau die Geschwindigkeit
von Turboirans erreicht,
wenn man die RAM-Floppy
einmal auRer Acht 1daRt. Ent-
scheidend sind auch hier die
Geschwindigkeits- und Kom-
patibilitdtsdaten im C 64 und
C 128-Modus; der CP/M-Mo-
dus wurde nicht in den Test
mit aufgenommen, da der
Geschwindigkeitszuwachs
unter 100 Prozent liegt.
Wenn Sie nun den Wunsch
hegen, sich ein Beschleuni-
gungssystem zuzulegen,
dann konnen Sie durch Ver-
gleiche zwischen den zwolf
Tabellen mit den techni-
schen Daten der Speeder,
das fiir Sie richtige System
finden. Die kaufentschei-
denden Kriterien sind in je-
der Tabelle in Stichpunkten
aufgefiihrt und lassen Sie ei-
nen Uberblick {iber das Lei-
stungsangebot gewinnen.
Sind noch Zweifel beziiglich
Kompatibilitatsfragen oder
Lieferumfang vorhanden,
dann wird IThnen bestimmt je-
der Hersteller oder Handler
eines Beschleunigungssy-
stems gerne Auskunft zu Ih-
ren Fragen geben.
(ks)
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Zeitmessung (in Sekunden), C 64-/C 128-Modus Kompatibilititstest Besonderheiten des
*) aus eingebauter RAM-Floppy (Die mit »*« gekennzeichneten Beschlennigers
Programme funktionieren)
53| 23 £
] 28| 2z| |4 i

a) Name 0 g g

b) Firma = E Sian % $ ug g g S|2|e A

gy et |68 |38 |85 |cs| 28| 282 HE P % >

a) Dela-Dos 254 | 252 | 237 | 134 | 815 | 2226 | 835 |—| *|—|—|—|—|*|—]|*| * | belegte Funktionstasten,

b) Dela Elektronik, DOS 5.1, erweiterte Cur-

Maastrichter-StraBe 23, 5000 sorfunktionen, eingebaute

K&In 1, Tel. 0221/517081 Centronics-Schnittstelle,

c) C 64, SX64, C 128, C 128D Hardcopy-Routine, kein

(im C 64-Modus): 99 Mark Eingriff in Computer oder
Floppystation

a) Hypra-Disk-Modul 239 | 1390 | 252 | 140 | 858 | 2220 | 8528 |—|—|*|*|—|—]|*|—|—|— | kein Eingriff in Computer

b) Rex-Datentechnik, Strese- oder Diskettenlaufwerk

mannstr. 11, 6800 Hagen 1,

Tel. 02331/32734

c) C 64, SX64, C 128, C 128D

(im C 64-Modus): 29 Mark

a) Magic Formel 8,2 9.7 99 | 753 | 327 | 2286 188 |*|—|—|=|—=|—=|*|—|* |—| kein Eingriff in Computer

b) Michael Grewe Computer- oder Diskettenlaufwerk,

technik GmbH, Richard- 64 KByte ROM, eigene

‘Wagner-Str. 73, 4350 Reckling- 8 KByte RAM, Basic-Er-

hausen, Tel. 02361/18 1354 weiterungen, Freezer,

c) C 64, SX64: 198 Mark Malprogramm, Maschi-

C 128, C 128D: 288 Mark nensprache-Monitor, As-
sembler, Centronics-
Schnittstelle, Hardcopy-
Routinen, Pull-down-
Menii-Steverung

a) Speeddos-Plus 150 |1029 | 259 | 978 | 240 | 2150 | 534 |*|—|*|*|—|*|*|—| *| * | belegte Funktionstasten,

b) Electronic-Service Chri- Maschinensprachemoni-

stoph Dichte, Fahrstr. 33, tor, Centronics-Schnitt-

2212 Brunsbiittel stelle, DOS 5.1, erweiterte

c) C 64 + 1541/1541C: 149 LIST-Funktion, verschiede-

Mark ne Zahlensysteme, Hard-
copy-Funktion, 35/40 Spu-
ren, Kopierprogramm
FCOPY Il im Liefer-
umfang enthalton

a) Rapid-Dos 154 | 1031 | 258 | 976 242 | 2137 534 |*|—|*|*|—|*]|*|—|*|* | belegte Funktionstasten,

b) CT] Computertechnik Karl DOS 5.1, 35/40 Spuren

Junges, Spieckern 1],

5600 Wuppertal 23,

Tel. 0202/612011

c) C B4 + 1541: 98 Mark

a) Turboaccess 2.7+ 219 | 1014 | 231 | 976 | 180 [2093 | 478 |*|*|*|—|—|*|*|—| * | * | Centronics-Schnittstelle,

b) RoBmdller CT, Maxstr. User-Port bleibt frei,

50—82, 5300 Bonn 1, AnschluB fiir zweites Launf-

Tel. 0228/659980 werk eingebaut

c) C 64 + 1541: 199 Mark

a) Dolphin-Dos 2.0 5.2 9.5 43 16,2 19,0 | 66,6 73 |—| —=| *|—=|—|—] *| *| *| —| teilweise Spoeddos-

b) Jan Bubela, Egenolffstr. 19, kompatibel, belegte Funk-

6000 Frankfurt/Main, tionstasten, Maschinen-

Tel. 069/446573 sprache-Monitor, Arbeiten

c) C 64 + 1541/1541C, SX84, mit verschiedenen Zah-

C 128: 198 Mark lensystemen, stark erwei-
terte Reset-Routine im
Computer, Speeder stu-
fenweise abschaltbar,
Centronics-Schnittstelle,
35/40 Spuren

a) Professional-Dos fiir C 64 38 89 6.3 162 | 182 | 396 130 | *| =] *| *|—|—| *| —| *| * | belegte Funktionstasten,

und 1541 Centronics-Schnitistelle,

b) Dipl-Ing. Klaus Roreger, mehrere Zahlensysteme,

Liebigstr. 28, 4780 Lippstadt, variable Taktfrequenz im

Tel. 02238/43556 Diskettenlaufwerk, Hard-

c) C 64 + 1541: 258 Mark copy-Routine, User-Port
bleibt frei

Tabelle 1. Die technischen Daten samtiicher Speeder auf einen Blick. Bitte beachten Sie, daB der Kompatibilitétstest bei Steckmodulen und
den letzten beiden Systemen (wegen der 1571) zwangslaufig schlechter ausféllt, da die Gerétekonfiguration zusatzlich Probleme aufwirft.




C 64, C 128

Floppy-Speeder

Zeitmessung (in Sekunden), C 64-/C 128-Modus Eompatibilititstest Besonderheiten des
*) aus eingebauter RAM-Floppy (Die mit »*« gekennzeichneten Beschleunigers
Programme funktionieren)
s 23| (5] | |.
CAN § a 8 el= : =|3
a) Name i 5 = g = ! -§ [
o pris 3|68 (58|22 |8a| 28| 14 (2|2 |8|3|2|5]2|5|5|8
a) Prologic-Dos Classic 45 10,4 46 147 | 202 | 445 98 |—|—|—|—=|*|*|—=]|*|*|* | belegte Funktionstasten,
b) Jann Datentechnik, User-Port bleibt frei, Cen-
Kaiserin-Augusta-Str. 13, 1000 tronics-Schnittstelle mit ei-
Berlin 42, Tel. 030/525078 genem AnschluB, An-
Michael Lamm, Schénborn- schluB fiir zweites Lauf-
ming 14, 6078 Neu Isenburg 2, werk eingebaut, Eopier-
Tel. 06102/52535 programme in ROM-Disk
c) C 64 + 1541/1541: 286 Mark (nur bei der Version von
Low-Cost-Variante am User- Michael Lamm), stufen-
Port: 186 Mark weise abschaltbar
a) Turbotrans 3.1 89/ |100)/ | 22,7/ |940/ | 18,37 | 2065 | 473/ [ * | * |* [*|[—|*|*|—|—|* | eingebaute RAM-Floppy,
b) RoBméller GmbH, Maxstr. 24% |209* | 26% | 19* | <I* | B65% §,1* User-Port bleibt frei,
50—52, 5300 Bonn 1, Tel. Centronics-Schnittstelle,
0228/659980 AnschluB fiir zweites Lauf-
c) C 64 + 154]: 299 Mark werk eingebaut, Maschi-
C 128 + 1541: 349 Mark nensprachemonitor, er-
weiterte Reset-Routine
des Computers,
Hardcopy-Routine
a) Professional-Dos fiir C 128, | 41/ |10/ | 69/ [189/ [196/ [ 444/ | 182/ |*|—|* | * [—=|=|*|—|— |~ belegte Funktionstasten,
C 128D und 1871 4,3 100 | 44 178 | 40,3 | 49,1 108 Centronics-Schnittstelle,
b) Dipl-Ing. Klaus Roreger, mehrere Zahlensysteme,
Liebigstr. 28, 4780 Lippstadt, Hardcopy-Routinen, User-
Tel. 02238/43556 Port bleibt frei, Zehner-
c)C 128, C 128D + 1571: block der Tastatur auch
298 Mark im C 64-Modus verfiigbar,
alle drei Betriebsarten des
C 128 beschleunigt
a)Mach 71 72/ |958/ |210/ |973/ |212/ | 2144 | 42,4/
b) RoBméller CT, Maxstr. 87 |976 |207 |1228 | 480 | 2213 | 423 [*|—|—|—|—|—|* |— |— |— | beschleunigt alle 3 Modi
50—52, 5300 Bonn 1, des C 128, User-Port bleibt
Tel. 0228/658980 frei, AnschluB fiir zweites
c) C 128 + 1571: 259 Mark Laufwerk eingebaut,
C 128D: 298 Mark Centronics-Schnittstelle

Warum ist die 1541 so langsam?

it den modernen Be-
schleunigungssyste-
men ist die 1341 so

schnell geworden, daB so-
gar die Anwender groferer
Computersysteme staunend
den Mund offnen. Von der
»lahmen Floppy« ist nichts
mehr zu spiiren. Wir wollen
uns jetzt einmal ansehen,
warum die 1541 iiberhaupt
geschwindigkeitssteigernde
MaBnahmen bendtigt und
worin diese bestehen.

Um das im folgenden Ge-
sagte zu verdeutlichen, miis-
sen wir ein wenig auf die
Funktionsweise der 1541 ein-
gehen. Intern ist die Floppy-
station namlich keineswegs
so langsam, wie das den An-
schein hat.

Wenn Sie eine Diskette in

Infolge der immer groBer werdenden Anzahl von

Floppy-Beschleunigungssystemen aller Art stellt sich

natiidich die Frage, was iiberhaupt der AnlaB fiir die

Entwicklung der ersten Speeder war und nach wel-
chem Prinzip diese funktionieren.

das Laufwerk legen und ein
Programm laden, dann lauit
der Motor an und dreht die
Magnetscheibe mit genau
300 Umdrehungen in der Mi-
nute; das sind finf Umdre-
hungen pro Sekunde. Jetzt
konnen Sie sich ganz einfach
ausrechnen, wieviel Byte
pro Sekunde der Schreib-/
Lesekopf von der Magnet-
scheibe liest. Nehmen wir ei-
ne Spur mit 20 Sektoren. Ein
Sektor enthalt 236 Datenbyte
und bendtigt fiir die Organi-

sation auf der Diskette insge-
samtiiber 320 Byte. Aufeiner
Spur finden demnach etwa
320 mal 20, das sind 6400, By-
te Platz. Da eine Spurin einer

Wo steckt die
Warteschleife?

fiinftel Sekunde gelesen
werden kann (wie Sie wis-
sen, dreht sich die Diskette
fiinfmal in einer Sekunde),
betrdgt die Lesegeschwin-
digkeit der Floppystation et-

wa 6400 mal 5, das sind rein
rechnerisch 32000 Byte/s. In
Wirklichkeit sind es sogar
noch mehr, ndmlich 40 KBy-
te, diein einer Sekunde gele-
sen werden kénnen.

Die 40 KByte/s sind natiir-
lich nur unter Idealbedin-
gungen erreichbar. In der
Praxis kommen noch ver-
schiedene Verzdgerungs-
faktoren, wie die Positio-
nierung des Schreib-/Lese-
kopfes, das Ausgleichen
von Laufwerksschwankun-
gen, die Anlaufzeit des Lauf-
werksmotors und die Verar-
beitungszeit fiir die Datenby-
tes hinzu. Man kann von el-
ner praktischen Ubertra-
gungsrate ausgehen, die in
etwa bei 15 bis 20 KByte pro
Sekunde liegt.

NN
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Jetzt kénnen Sie sich leicht
ausrechnen, daB das langst-
mogliche Programm fiir den
C 64 nach spatestens drei bis
vier Sekunden geladen sein
miiBte. Inder Praxissieht die
Sache aber anders aus. Hier
warten Sie iliber zwei Minu-
ten auf den Ladevorgang, so
daB irgendwo in der Floppy-
station offensichtlich eine
»Bremse« eingebaut ist.

Das Ubel nennt sich
»serieller Bus«

Wenn Sie ein Programm
von einer Diskette laden, so
liest die Floppystation je-
wellseinen Sektorinihrenin-
ternen Pufferspeicher und
libertragt diesen zum Com-
puter. Ist das geschehen,
wird der néchste Sektor ge-
lesen und iibertragen und so
welter. Nun stellt sich das
Problem, daf der serielle
Bus eine Ubertragungsrate
von ungefdahr 300 Byte pro
Sekunde aufweist. Die 1541
wartet also jedesmal fast el-
ne ganze Sekunde, bevor Sie
den ndchsten Sektor von der

Diskette einlesen und zum
Computer iibertragen kann.

Nun konnen Sie sich viel-
leicht auch schon vorstellen,
wie man dem Ladevorgang
ein wenig einheizen kdnnte.
Richtig, man muf lediglich
die Ubertragung zwischen
Floppystation und Computer
beschleunigen, und schon
»geht die Post abx.

Floppy-Speeder wie zum

Beispiel Hypra-Load arbei-
ten genau nach diesem Prin-
zip. Jetzt exgibt es sich aber,
daB auch die interne Ge-
schwindigkeit der 1541 ir-
gendwann zu langsam ist, so
daf zusiatzlich auch eine
neue Diskettenbehandlung
entwickelt werden muB, in
der alle zeitintensiven Vor-
gange optimiert werden.
HardwareméBige Be-
schleunigungssysteme, wie
sie heute zu kaufen sind, ge-
ben sich aber nicht mit den
vorhandenen Commodore-
Einrichtungen und ein paar
kleinen Programmzusdtzen
zufrieden. Hier wird zusatz-
lich zwischen der 1541 und
dem Computer ein Ubertra-
gungskabel eingesetzt, das

C 64, C 128

den seriellen Bus (1 Bit pro
Ubertragungseinheit) durch
parallele Ubertragung (je-
weils 8 Bit gleichzeitig) an
Geschwindigkeit um ein
Vielfaches iibertrifft. Hinzu
kommt mehr Speicher fiir
die Floppystation, so daB ei-
ne komplette Spur von einer
Diskette auf einmal eingele-
sen werden kann, bevor sie
mit »sHigh-Speed« zum Com-
puter geschickt wird. Damit
nicht genug; es wird auch
noch das Betriebssystemder
1541 komplett gedndert, so
daPB ein weiterer Geschwin-
digkeitsvorteil heraus-
springt. Wem das immer
noch nicht reicht, der kann
zusatzlich die Geschwindig-
keit des Mikroprozessors in
der 1541 verdoppeln oder
soviel Speicher in das Dis-
kettenlaufwerk  einsetzen,
daB ein gesamter Disketten-
inhalt darin Platz hat.
Mittlerweile gibt es auf
dem Markt der Floppy-Be-
schleuniger Systeme, die
die 1541 iiber 40- oder gar
100mal schneller machen,
als sle es normalerweise ist.
Und da auch im Computer

ein neues Befriebssystem
eingesetzt wird, das die
schnelle 1541 iiberhaupt be-
dienen kann, liegt es nahe,
auch ein paar Schwachen
des C 64 vom Tisch zu rau-
men. Es existieren Funktio-
nen zum Anzeigen des Di-
rectory ohne Programmver-
lust, eingebaute Maschinen-
sprache-Monitore, Basic-Er-
weiterungen, belegte Funk-
tionstasten und, und, und.
Die Floppystation wird nicht
nur bei LOAD schneller, son-
dern in s@mtlichen Funk-
tionen. Auch die Speicher-
kapazitdt einer Diskette
kann mit manchen Floppy-
Speedern erhoht werden.
So, und wem wir jetzt den
Mund waBrig gemacht ha-
ben, so daB er sich auch ei-
nen Floppy-Beschleuniger
zulegen will, der sei auf un-
seren Vergleichstest ab der
Seite 22 verwiesen. Hier stel-
len wir IThnen die bekannte-
sten und besten Beschleuni-
gungssysteme fiir die 1541,
1541C und 1570/71 vor, wobei
Sie auch wichtige Tips fiir
die Kaufentscheidung erhal-
ten. (ks)

Nach Mini kommt Mikro...

Mit der neuen Floppy 1581 bringt Commodore ein
3'5-Zoll-Diskettenlaufwerk auf den Markt, das
speziell fiir den C 64 und den C 128 ent-

wickelt wurde. Wir zeigen Ihnen, ob

sich die Anschaffung lohnt.

eit einiger Zeit gibt es
Sauf dem Markt die 3%-
Zoll-Floppylaufwerke.
Ihre Disketten zeichnen sich
durch eine kompaktie Bau-
weise, hohe Stabilitat und el-
ne enorme Speicherkapazi-
tataus. Die genannten Vortel-
le der 3%-Zoll-Technik haben
dafiir gesorgt, daB sich die-
se Massenspeicher inner-
halb kiirzester Zeit auf dem
Markt etablieren konnten. So
verwendet zum Beispiel der
Commodore-Amiga ein sol-
ches Diskettenlaufwerk und
auch die Atan-Computer
der ST-Reihe bilden da keine
Ausnahme.
Mit der Floppy 1581 sind in
Zukunft auch die Anwender
desC 64 und C 128inder La-

FaTa =L}

ge, die Vorteile der moder-
nen Laufwerkstechnik fur
sich in Anspruch zu nehmen.
Der erste Vorteil, der einem
zumeist in den Sinn kommit,
wenn man eine 3%-Zoll-
Diskette in den Handen halt,
ist deren GroBe und Stabili-

tat. Sie paBt in jede Jackenta-
sche und eine Hiille ist iiber-
flissig, weil die empfindli-
che Magnetscheibe in ei-
nem stabilen Plastikmantel
steckt, dessen Schreib-/Le-
seoffnung durch einen Ver-
schluB gesichert ist.

Wenn Sie eine solche Dis-
kette mit einer an einen C 64
angeschlossenen 1381 for-
matieren und sich anschlie-
Bend das Directory betrach-
ten, dann werden Sie mit el-
ner Anzeige von»3160 Blocks
Free« iiberrascht. Das ent-

Bvsemvabe BALa 1007



spricht einer Speicherkapa-
zitat von 790 KByte fiir Thre
Programme. Die 1541 und
1841C arbeiten nur mit je-
weils 166 KByte pro Diskette.
Die 1581 bringt also knapp
fiinfmal so viele Daten auf ei-
ne sehr viel kleinere Ma-
gnetscheibe.

Erméglicht wird diese
Speicherkapazitdt durch das
doppelseitige Beschreiben
der Disketten mit jeweils 80
Spuren und rechnerisch 40
Blécken pro Spur. Rechne-
risch deshalb, weil die 1581
in Wirklichkeit nur 20 Sekto-
ren auf einer doppelseitigen
Spur anlegt, vondenen jeder
genau zwei Blocke mit je 256
Byte enthalt.

Das Beschreiben der Dis-
ketten iibernimmt ein Disk-
Controller vom Typ WD
1770. Zusétzlich ist die 1581
mit 8 KByte statischem RAM,
32 KByte Betriebssystem-
ROM (CBM DOS V10 1581),
einem 6502 Mikroprozessor
und einem 8520-1/0-Control-
ler bestiickt (Bild 1).

Um Warmeproblemen
vorzubeugen wurde das
Netzteil aus dem Laufwerks-
geh&use entfernt und sorgt
dadurch fiir zusétzliches Ka-
belgewirr am Arbeitsplatz.
Der AnschluB der Stromver-
sorgung an das kleine Lauf-
werksgeh&use erfolgt mit ei-
nem Spezialstecker, wie er
schon vom C 16 und Plus/4
fiir die Joystick-Anschliisse
bekannt ist. Weiterhin vor-
handen sind zwel Anschliis-
se des seriellen Busses und
ein DIP-Schalter fiir das An-
dern der Gerateadresse auf
die Werte 8, 9, 10 und 11 (Bild
2).

Wie steht’s mit der
Kompatibilitéit?

Da die 1581 in der Lage ist,
eine komplette Spur auf ein-
mal in thren Speicher einzu-
lesen, werden interne Dis-
kettenoperationen schneller
alsdasbeider 1541 oderder
1870/71 der Fall ist. Nach au-
Ben hin wird das jedoch
durch den seriellen Bus wie-
der zunichte gemacht. So ist
die 1581 effektivetwaumden
Faktor 1,4 schneller als die
1541, wenn sie an einem C 64
betrieben wird. SchlieBen
Sie das Laufwerk aneinen C
128im C 128-Modusan, soar-
beitet es wie die 1570/71 mit
dem schnellen seriellen Bus;

— T

C 64, C 128

Bild 1. Die Platine der neuen 1581. Durch die Verwendung eines
»intelligenten« Laufwerks hélt sich der Bauteileaufwand stark in
Grenzen. Das Gehduse bleibt entsprechend kiein.

Bild 2. Die Anschliisse auf der Riickseite der Floppy 1581. Der
AnschluB fiir die Stromversorgung diirfte groBeren physikalischen
Belastungen nicht gewachsen sein.

also um den Faktor 9 schnel-
ler als die 1541

Wenn ein neues Gerat fiir
schon bestehende Compu-
tersysteme auf den Markt
kommt, dann stellt sich fiir
den Anwender natiirlich
zwingend die Frage nach
dem Zauberwort Kompatibi-
litit. Bel allen Vorteilen, die
die 1581 zweifellos besitzt, ist
es von groBem Interesse zu
erfahren, ob die bisherigen
Programme auch mit dem
neuen Gerat funktionieren
und welche Konsequenzen
der Einsatz der 1581 nach
sich zieht.

Der interne Befehlssatz
der 1581 enthalt alle Instruk-
tionen, die auch von der 1541
her bekannt sind. Von dieser
Seite treten also keine Pro-
bleme mit der neuen Floppy-
station auf. Mit der Kompati-
bilitit sieht es allerdings
trotzdem schlecht aus. Das
betrifft auf der einen Seite
kopiergeschiitzte Original-
programme, die natiirlich
nicht auf eine 3%-Zoll-Disket-
te {ibertragen werden kon-
nen, weil Sie das Format der
1541 benétigen. Zum ande-
ren macht sich die komplett
andere Aufteilung einer Dis-
kette (80 Spuren, 40 Blécke
pro Spur, Directory auf Spur

40, doppelseitiges Beschrel-
ben) bemerkbar. Es funktio-
nieren alle Programme
nicht, die auf die Disketten-
struktur der 1541 angewie-
sen sind, Das sind Kopier-
programme, Diskettenmoni-
tore, Programme zur Mani-
pulation von Dateien und Di-
rectory und Kopierschutz-
programme. Besitzen Sie ei-
nen C 128, so kann die 1581
im Augenblick noch nicht un-
ter CP/M betrieben werden,
da kein Formatierprogramm
existiert, das das Disketten-
format der 1581 schreiben
kann. Auch Programme, die
auf spezifische Einsprung-
adressen des DOS der 1541
oder der 1570/71 zugreifen,
laufen bei der 158l »ins Lee-
re«. Hier wurde namlich ein
neues DOS mit einer ande-
ren Speicheraufteilung ein-
gesetzt.

Eine Besonderheit der
1581, die sie noch zusétzlich
von der 1541 oder 1571 unter-
scheidet, ist die Partitionie-
rung. Diese Funktion gestat-
tet das Aufteilen einer Dis-
kette in mehrere Unterein-
heiten, denen bestimmte
Sektoren zugeordnet sind.
Fiir jede dieser Untereinhel-
ten existiert ein eigenes Di-
rectory, so da® ein uniiber-

sichtliches, iiberlanges In-
haltsverzeichnis vermieden
wird. Im Hauptdirectory er-
scheint lediglich fiir jede
Partition ein spezieller Na-
me, der die Untereinheit
kennzeichnet. Ein Beispiel
dazu: Sie speichern auf eine
Diskette mehrere Utilities,
ein Textverarbeitungspro-
gramm und eine kleine Da-
tenbank. Jetzt liegt es nahe,
fiir das Textprogramm und
die Datenbank jeweils eine
eigene Partition anzulegen,
umdie uniibersichtliche Auf-
listung der Textdateien im
Hauptdirectory zu vermei-
den.

Die Quintessenz. . .

Arbeiten Sie mit einem C
64 oder C 128, wobei Sie oft
Text- oder Dateiverarbei-
tungsprogramme einsetzen,
so ist die 1581 als Zweitlauf-
werk durchaus empfehlens-
wert. Hier zeigt sie ihre Star-
ke in der Verarbeitung gro-
Ber Datenmengen auf einem
kleinen Speichermedium.
Beim C 64 miissen Sie sich al-
lerdings damit abfinden,
daR die Lade- und Speicher-
geschwindigkeit recht diirf-
tig ist, und ein Beschleuni-
gungssystem existiert noch
nicht.

Spielen Sie hingegen hau-
fig und wollen sich die 1581
als Erstlaufwerk zulegen,
dann miissen Sie damit rech-
nen, daB professionelle Pro-
gramme noch nicht auf den
3% -Zoll-Disketten der 1581
erhaltlich sind. Hier kénnen
Sie héchstens mit Program-
men der Marke Eigenbau
oder ungeschiitzten Versio-
nen arbeiten.

Der genaue Preis und der
Auslieferungstermin der
1581 stand bei Redaktions-
schluB noch nicht fest. Billig
wird das Geréat aufjeden Fall
nicht. Mit etwa 700 Mark
kann der Kaufinteressierte
rechnen, wenn er inden Ge-
nuR des neuen Laufwerks
kommen will. Und das, ob-
wohl bei der Entwicklung
der 158! die Diskettenkapa-
zitdt nicht iiberall beriick-
sichtigt wurde. Relative Da-
telen sind beispielsweise
nicht erweitert worden. Sie
fassen nach wie vor nur 182
KByte Daten, und das diirfte
sich in der Zukunft noch hdu-
fig als Argernis erweisen.

(ks)

Anerrahe 8/Mai 18R7



ir unterliegen oft der

Versuchung, unsere

Umwelt auf einfache
Formen wie Kugeln, Quader
und Zylinder zu reduzieren
und uns mit einer Beschrei-
bung durch diese Formen
zufriedenzugeben. Eine sol-
che Sicht hatte sich Euklid
von Alexandria vor mehr als
2300 Jahren ausgedacht. Al-
le Versuche, diese Theorie
zu stiirzen, scheiterten am
Widerstand der etablierten
Wissenschaft. Diese, beson-
ders um die Jahrhundert-
wende aufkommende Ge-
genstrtémung wurde als
Hirngespinst abgetan.

Ganz anderer Meinung
ist da Benoit B. Mandelbrot,
der vor rund 20 Jahren be-
gann, diese Behauptung
griindlicher zu hinterfragen.
Seiner Meinung nach ist die
Geometrie nicht in der Lage,
den Formenreichtum der
Natur zu beschreiben. »*Wol-
ken sind keine Kugelng, kon-
tert Mandelbrot, »Berge kei-
ne Kegel, Kiisten kelne
Kreislinien. Eine Baumrinde
ist kein glatter Zylinder, und
kein Gewitterblitz folgt einer
geraden Liniex Weder mit
Lineal noch mit Zirkel oder
WinkelmaB lassen sich die
Formender Natur wiederge-
ben.

Wie lang, denken Sie, ist
wohl die Kiistenlinie GroB-
britanniens? Zermartern Sie
sich nicht zu lange dariiber
den Kopf, Sie werden zu kel-
ner sinnvollen Losung gelan-
gen, auBer der Lange Un-
endlich. Diese Aufgabe ent-
stammt einem Gedankenmo-
dell Mandelbrots. Ein Satelli-
tenbild 14Bt die Kiiste als wel-
che ungebrochene Linie er-
scheinen. Ganz anders er-
scheint sie einem Passagier
an Bord einer Boeing 747. Er
kann bereits feine Einbuch-
tungen und Zerkliiftungen
entdecken. Durch diese ab-
rupten Richtungsdnderun-
genund Zacken wirkt die Ku-

Bild 1. Eine fraktale synthetische Landschaft
aus dem Computer

Grafik-Grundlagen

Reise in die
fraktale Faszination

Eine uniiberschaubare Vielfalt von Systemen und Formen frégt das Pradikat
»frakial«. Wie aber hangt das Wachstum von Populationen mit den fraktalen
Gebirgen und Apfelmannchen zusammen?

ste bereits wesentlich lan-
ger. Aber gehen wir noch
weiter. Begeben wir uns in
die Perspektive eines Dra-
chenfliegers in Dorset im
Stidwesten Englands. Er
nimmt bereits zahllose Rifie,
Buchten und Deformationen
der Kiistenlinie wahr. Die
Lange der Kiiste nimmt aus
dieser Sicht wiederum
enorm zu. FUr einen Fischer,
derinseinem Bootander Kii-
ste entlang fahrt, werden
durch ein Fernglas weitere
Details sichtbar: die Kiiste
erscheint als unregelmaBige
feingezackte Linie. Man

Bild 2. Die Berge und Inseln, die sich hier
aus dem Wasser erheben, haben nie existiert

braucht dieses Gedanken-
spiel wohl nicht weiterfiih-
ren: Bereits jetzt ist die Kiiste
um ein Millionenfaches lan-
ger als auf dem Satelliten-
bild!

Wer also nicht dem Wahn-
sinn verfallen mochte, sollte
dieses Gedankenspiel mit
der Erkenntnis abbrechen,
daR solch eine natiirlich ge-
wachsene Grenze wie die
diskutierte Kiiste wohl un-
endlich lang ist.

Fiir diese Formen, die Eu-
klid einfach sformlos« nann-
te, pragte Mandelbrot den
Begriff »fraktale. Damit war

ein Begriff geboren, der mitt-
lerweile bemerkenswerte
Universalitat erlangt hat. Der
Begriff stammt ab vom latei-
nischen »fractuse, was soviel
bedeutet wie »gebrochen,
unterbrochen«. Im weiteren
Sinne umschreibt man damit
alle Gebilde mit unendlich
fein gewundener und zer-
kliifteter Grenze oder Ober-
flache. Jeder, der sich ein-
mal mit Fraktalien beschaf-
tigt hat, unterliegt ihrer Faszi-
nation und kommt nicht mehr
davon los. Also nehmen Sie
sich in acht: Sollten Sie noch
weiterlesen, kann niemand

Bild 3. Das Feigenbaum-Szenario der Folge
Xosr=X,*a*(1-X))
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mehr dafiir garantieren, dab
Sie nicht im Sternhaufen der
MilchstraBe ebenso wie in
den Flammen eines Feuers
Fraktale entdecken!

Was all das mit Computern
zu tun hat, fragen Sie? Nun,
Fraktale lassen sich selbst-
verstandlich auch mit Hilfe
eines Computers erzeugen.
Die Bilder 1 und 2 zeigen
fraktale Gebirge, die aus
dem Wasser hervorragen.
Die computergrafische Ge-
nerierung beruht auf einem
recht einfachen Prinzip: Man
beginnt mit einem Dreieck,
dessen dreidimensionale
Eckpunkte mit Hilfe des Zu-
fallszahlengenerators  be-
stimmt werden. Im néchsten
Schritt wird diese »grobe
Landschaft« verfeinert. Dazu
zieht man die Seiten des
Dreiecksum einen per Zufall
bestimmten Wert heraus, da-
durch wird das Dreieck in
vier kleinere Dreiecke un-
terteilt. Die selbe Prozedur
wiederholt man nun ausrei-
chend oft mitden erhaltenen
Dreiecken, die dadurch im-
mer kleiner werden. Natiir-
Werte variieren, je kleiner
sie werden. Das Resultat ist
Werte varriieren, je kleiner
sie werden. Das Resultat ist
wirklich verbliiffend: es ent-
stehen immer neue Phanta-
sie-Landschaften, die nie
existiert haben. Solche frak-
talen Landschaften werden
haufig bei Filmen und Com-
putersimulationen einge-
setzt, meistens werden aber
hier die groben Grundfor-
men der Ausgangsdreiecke
fest definiert, um die Berge
nach den jeweiligen Ansprii-
chen in ihrer Entstehung zu
beeinflussen.

Heute wird wohl kaum je-
mand weiter auf der Euklid-
schen Forderung beharren,
die Welt sei aus lauter einfa-
chen geometrischen Grund-
formen aufgebaut. Solche
Annahmen stellen lediglich
Naherungen dar, mit denen
es sich unter bestimmten Be-
dingungen rechnen lagt.

Diese Fraktale weisen ei-
ne weitere Besonderheit auf:
sie sind beherrscht vom Cha-
os. Man kann beispielsweise
an einer Kiistenlinie keine
exakte Aussage treffen, ob
ein Punkt zu Land oder Was-
ser gehort. Eskann aufdiese
Zugehdrigkeit eines Punktes
auch nicht mehr durch eine
exakte Information iiber ei-
nen Punkt in dessen unmit-

telbarer Nachbarschaft ge-
schlossen werden.

Das Chaos taucht, wie die
fraktalen Grenzen, in unzah-
ligen weiteren Systemen auf.
Chaos 4Rt sich im Wachstum
von Populationen ebenso fin-
den wie bei Turbulenzen bei
der Wetterentstehung, dem
Tropfen eines Wasserhahns,
der Struktur von Schnee-
flocken, dem Weg zum Herz-
infarkt, dem Ausbruch einer
Wirtschaftskrise oder eines
Krieges und bei Phasen-
iibergingen von Metallen.

Pulastrevolte

Eine der wichtigsten natur-
wissenschaftlichen Axiome,
also Grundbedingung, ist,
daB gleiche Ursachen glel-
che Wirkungen hervorru-
fen. Andernfalls héatte ja kein
wissenschaftliches Gesetz

allgemeine Wirkung. Man.

erweitert diese Bedingung
und geht in den klassischen
Naturwissenschaften ge-
meinhin davon aus, daB ahn-
liche Ursachen auch &hnli-
che Wirkungen hervorru-
fen. Diese Annahme hat
durchaus ihre Berechtigung
und ist lebensnotwendig.
Determinismus, also Voraus-
sagbarkeit ist die Grundvor-
aussetzung dafiir, daB beob-
achtete Erscheinungen zu-
mindest vom Prinzip her wis-
senschaftlich erklarbar sind,
ein Axiom, von dem nicht so
ohne weiteres ein Wissen-
schaftler lassen wird.
Stellen Sie sich nur einmal
vor, beim Autofahren hatte
die kleinste Abweichung bei
der Lenkerfiihrung eine gro-
Re Ablenkung vom ge-
wiinschten Kurs zur Folge.
Das wire schlichtweg fatal
und niemand wiirde sich
mehr auf die StraBe wagen.
Diese Annahme ist auch
wichtig, damit Versuche un-
ter anndhernd gleichen Be-
dingungen nachvollziehbar
sind, um Allgemeingiiltigkeit
zu behalten, ansonsten konn-
te man auch keine funktions-
tiichtigen Maschinen bauen.
Eine noch so sorgfaltig aus-
gefiihrte experimentelle
Versuchsanordnung ist von
Einwirkungen durch den
Rest der Welt nie vollkom-
men frei. Die Erfahrung, daB
sich Vorgdnge in unserer
Umwelt vorhersagbar wie-
derholen, ist Grundlage des
Uberlebens auf unserem
Planeten. Der Mensch ver-

Grafik-Grundlagen

sucht seit Jahrtausenden
Ordnung in der Natur zu er-
kennen und in Gesetzen zu fi-
xieren, die Voraussagen
iiber das Verhalten von Sy-
stemen erlauben. Es gibt
aber Bereiche der Natur, in
denen der sonst giiltige De-
terminismus, also die Vor-
aussagbarkeit, fehlt. Viele
bestehenden Probleme der
Naturwissenschaften wur-
den einfach auf Eis gelegt, in
der Hoffnung, sie irgend-
wann lésen zu kénnen. Wis-
senschattler fritherer Gene-
rationen muBten Gleichun-
gen drastisch vereinfachen,
um komplexe Systeme inden
Griff zu bekommen. Man hat-
te sich nie sonderlich darum
gekiimmert, daB einige die-
ser Gesetze nur fiir kurze
Zeitraume exakte Ergebnis-
se liefern. Stark abweichen-
de Ergebnisse bei Versu-
chen wurden mit MeBfeh-
lern und mangelnder Re-
chengenauigkeit begriin-
det. Jeder Schiiler kann wohl
ein Lied davon singen, daB
bel miBlungenen Versuchen
im Physikunterricht immer
die Luftfeuchtigkeit als Prii-
gelknabe herhalten muf.
Man klammerte sich weiter
an den Traum, alles berech-
nen zu konnen. Damit war in
der Wissenschaftdie Gefahr
einer Palastrevolte nur ver-
tagt. Heute zeigt sich, daB in
vielen Situationen diese
Prinzipien der Ordnung und
des Determinismus versa-
gen und den Menschen vor
vollkommen neuartige wis-
senschaftliche Probleme
stellen. Unordnung, Zerfall,
irregulares Verhalten —
oder kurz »Chaos« — bedro-
hen die Ordnung. Chaos an
sich ist nichts Neues, jedoch
wurde es von Naturwissen-
schaftlern in Bereichen ent-
deckt, in denen man es nie
vermutet hatte. Man spricht
iIn diesem Zusammenhang
von sogenanntem »determi-
nistischen Chaose«. Esistzwar
von einem Rest von Ordnung
durchdrungen, entsteht
aber nach festen Gesetzma-
Rigkeiten und ist nicht vor-
hersagbar. Die wesentliche
Erkenntnis der Chaos-For-
schung, einer noch sehr jun-
gen wissenschaftlichen Dis-
ziplin, ist die Tatsache, daB
sich das Verhalten von kom-
plexen Systemen wie unsere
Welt, entgegen der bisheri-
gen Interpretation des me-
chanischen Weltbildes, nicht

langfristig hochrechnen und
vorherbestimmen 138t.

Eine beliebig kleine Varia-
tion des Startwertes hat ei-
nen vollig anderen Ablauf
zur Folge. Die Bewegung
wird unberechenbarund un-
regelméRig. Dies beruht auf
einer Art Verstarkungsme-
chanismus, der kleinste Ab-
weichungen zu gigantischen
Unterschieden mit weitrei-
chenden Konsequenzen auf-
blaht. Dieses Phénomen ist
mit der gigantischen Kraft,
die hinter einer Schneelawi-
ne steckt, die bereits durch
einenwinzigen Kiesel ausge-
16st werden kann, zu verglei-
chen. Anders formuliert
kann man sagen, daB winzig-
ste Anderungen am Anfang
einer Bewegung nach eini-
ger Zeit zu allergrofiten Ab-
weichungen fiihren kdnnen.

Zwei Punkte in unmittelba-
rer Nachbarschaft weisen zu
einem spéateren Zeitpunkt
nicht mehr dasselbe Verhal-
ten auf, sie kbnnen sich in un-
terschiedliche Richtungen
entwickeln. Dieser sVerlust
an Nachbarschaft« ist eben-
falls ein typisches Merkmal
chaotischer Systeme.

Die Konsequenzen fiir un-
sere Denkweise sind be-
trachtlich. Die gesamte Wis-
senschaft ist gegenwartig ei-
ner Revolution ausgesetzt,
die ahnlich einschneidende
Bedeutung hat wie die Ent-
deckung der Relativitats-
theorie oder die Formulie-
rung der Quantenmechanik
vor 60 Jahren.

Erstaunlich ist, daB Chaos
nicht die Ausnahme, son-
dern die Regel ist! Es tritt
hauptséchlich dann auf
wenn Ergebnisse in Riick-
wirkung auf die exakte Be-
schaffenheit des Systems
selbst stehen.

Was passiert beispielswei-
se, wenn Sauerstoffmolekii-
le, die wie Billardkugeln
stdndig unelastisch aufein-
anderprallen und durch die
winzigste Kraft, die iiber-
haupt nur denkbar ist, abge-
lenkt werden: die Gravita-
tionskraft eines Elektronsam
Rande des Universums, also
in rund 10 Milliarden Licht-
jahren Entfernung? Die Be-
wegung wird bereits nach
dem 56sten ZusammenstoB
unberechenbar, also chao-
tisch. Eine Beriicksichtigung
aller EinfluBfaktoren ware
zwar mathematisch theore-
tisch denkbar, wiirde aber
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den Aufwand ins Astronomi-
sche und damit ins Hoff-
nungslose steigern und setz-
te eine Kenntnis aller Krafte
des Universums voraus.
Anschaulich 1a8t sich
chaotisches Verhalten auch
am Beispiel eines tropfen-
den Wasserhahns veran-
schaulichen, das eigentlich
jeder selbst im Badezimmer
nachvollziehen kann. Dreht
man den Hahn nur ganz
leicht auf, so daf nur wenig
Wasser flieBt, fallen gleich-
grofe Tropfen in gleichma-
Bigen Abstanden. Nun muf
man den Wasserhahn vor-
sichtig weiter aufdrehen. Bei
zunehmender Wasserzufuhr
werden GréBe und Abstén-
de der Tropfen immer unre-
gelmaBiger. Man kann keine
exakte Aussage mehr iiber
Gréfe und Abstand der
Tropfen treffen, das System
wird unberechenbar, chao-
tisch. Erhéht man in dieser
chaotischen Phase die Was-
serzufuhr nur geringfiigig,
so geht das Tropfen wieder
ineinen gleichmaRigen Was-
serstrahl iiber. Man sieht
deutlich, daB® das Chaos an
Grenzsituationen auftritt.

Der Fliigelschlag ei-
nes Schmetterlings

1963 fiitterte der Meteoro-
loge Edward N. Lorenz ei-
nen, damals noch recht lang-
samen, Computer mit einem
Modell aus der Wettervor-
hersage. In der Hoffnung die
Genauigkeit des vom Com-
puter errechneten Wertes zu
erhohen, fiitterte er den Pro-
zel3 erneut mit diesem Wert.
Das Ergebnis war verbliif-
fend: anstatt immer genauer
zu werden, spuckte der
Rechner auf einmal vollig an-
dere Werte aus. Wie war
dies zu erklaren?

Bei der Eingabe hatte Lo-
renz die Zwischenergebnis-
se geringfiigig gerundet,
was das Ergebnis qualitativ
veranderte. Lorenz zog dar-
aus die richtige SchluRfolge-
rung und vesuchte nicht, der
Rechenungenauigkeit des
Computers die Schuld fir
dieses Resultat in die Schuhe
zu schieben. Er begriff die
Tragweite dieser Beobach-
tung: »Falls sich die Atmo-
sphére dhnlich verhalt, ist ei-
ne langfristige Wettervor-
hersage unmoglich.« Lorenz
nannte diese Erkenntnis den
Schmetterlingseffekt: selbst

wenn sich die Atmosphéare
mit einem deterministischen
Modell beschreibenliefe, in
dem alle EinfluBgréBen
exakt bekannt waren, kdnnte
bereits der Fliigelschlag ei-
nes Schmetterlings das Wet-
tergeschehen langfristig
verandern. Alles hangt also
wieder einmal von den exak-
ten Anfangsbedingungen
ab. Der Biologe Robert M.
May untersuchte anhand von
Insektenpopulationen das
Rauber-Beute-Prinzip. Er va-
rilerte bei seinen Versuchen
Lebensraum, Anzahl der
Start-Population und Futter-
menge. Dieses System weist
alle Merkmale des Chaos
auf. Bei Variation der Futter-
menge unter sonst konstan-
ten Bedingungen machte
May die Entdeckung, daB ab
elnem bestimmten Nah-
rungsangebot sich die Popu-
lation periodisch entwickel-
te. Bei weiterer Erhéhung
der Futtermenge verdoppelt
sich die Periode in immer
kleineren Absténden. Ab ei-
nem bestimmten Schwellen-
wert ist keine RegelmaRig-
keit mehr zu entdecken, die
Funktion verhalt sich absolut
chaotisch, Das Verhalten der
Population spiegelt Bild 3
wider. Nach fortschreiten-
der Periodenverdoppelung
bricht schlieBlich das Chaos
aus. Die Grafik erhalt man
durch Programmierung ei-
ner mathematischen Riick-
kopplung: eine Formel wur-
de immer wieder mit ihrem
eigenen Ergebnis gefiittert
(Bild 4). Eine Konstante in
dieser Formel entscheidet
dariiber, ob die Folge gegen
Null strebt, sich einem kon-
stanten Wert nahert, oder
zwischen zwel oder mehre-
ren Werten hin-und heroszil-
liert. Diese rekursive Folge
zeigt also ein ahnliches Ver-
halten, wie bei Variation der
Futtermenge zu beobachten
war, Die Abstande zwischen
Punkten, an denen sich die
Periode verdoppelt, man
nennt sie auch Bifurkations-
punkte, nehmen gemalh der
Naturkonstante »6« ab. Man
nennt diese Konstante nach
Mitchell Feigenbaum, der
sich intensiv mit solchen Mo-
dellen beschéftigte und die
Universalitat dieser Konstan-
te nachwies, »Feigenbaum-
Konstante«. Und tatsdchlich
hat diese Konstante ihre Giil-
tigkeit in allen chaotischen
Systemen!
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Den Weg ins Chaos iiber
die Periodenverdoppelung
kann man auch bei Vorstufen
des so lebensbedrohenden
Herzflimmerns beobachten.
Bekommt man dieses Phano-
men mathematisch in den
Griff, so kann man damit viel-
leicht Leben retten.

Beherrschung des
Chaos

Hoffentlich sind Sie durch
all diese Erkenntnisse nicht
zu sehr verwirrt. Selbstver-
standlich konnen Sie weiter-
hin das Ohmsche Gesetz wie
gewohnt benutzen. Gleiche
Ursachen haben unumstrit-
ten 'gleiche Wirkungen.
Auch dhnliche Ursachen ha-
ben unter sNormalbedin-
gungene« &ahnliche Wirkun-
gen. Der Punkt ist also nicht
etwa, daB die bislang be-
kannten Naturgesetze falsch
oder nutzlos waren. Was es
neu auszuloten gilt, ist was in
ihnen steckt und wie weit ih-
re Giiltigkeit reicht. Wichtig
ist, daB Systeme, die auf
Riickkopplungen beruhen,
so sensibel sind, daB sie
iibermaRig auf kleinste Sto-
rungen reagieren. Die Bere-
chenbarkeit solcher Syste-
me scheitert an dem Auf-
wand, all diese winzigen
StorgroBen zu beriicksichti-
gen.

Was fangt man nun mit
dem Chaos an, wie bekommt
man es in den Criff? Der
wichtigste Ansatzpunkt bei
solchen Uberlegungen ist
die Tatsache, daf das Chaos
auf einer groberen Skala von
Ordnung iiberlagert ist, Ver-
h&lt sich auch in einem Was-
serfall jeder einzelne Trop-
fen chaotisch, so flieBt das
Wasser insgesamt doch zu
Tal.

Ein gewisses Ordnungs-
prinzip 1aBt sich auch inmit-
ten des Chaos im Feigen-
baum-Szenario in Bild 3 er-
kennen.

Diese Erkenntnis bildet
auch den Ansatzpunkt, um
dem Chaos zu begegnen
und ihm Herr zu werden.

Ein weiteres Beispiel soll
zelgen, wie wichtig eine Be-
herrschung des Chaos ist
und welch weitreichende
Folgen fiir die Menschheit
sie haben kann. Ein wesentli-
cher Grund, daR die kontrol-
lierte Kernfusion noch nicht
gelungen ist, ist die unkon-

trollierte und chaotische Be-
wegung eines geladenen
Teilchens in der magneti-
schen Flasche. Gelange es,
diese Bewegung grundle-
gend zu durchschauen und
in den Griff zu bekommen,
ware viel gewonnen.

Die bisher angefiihrien
Beispiele entstammen unter-
schiedlichen physikalischen
und biologischen Zusam-
menhéngen. All diese Mo-
delle sind unter bestimmten
Bedingungen berechenbar.
Chaotisches Verhalten und
Unberechenbarkeit treten
vorwiegend in Grenzféllen
auf, an denen ein ungeheu-
rer Formenreichtum Zeuge
der konkurrierenden Bemii-
hungen verschiedener Ein-
fluBspharen um den besten
Platzist. An solchen Grenzen
kann man keine Aussage
mehr iiber das langfristige
Verhalten der unmittelbaren
Anlieger treffen.

Solche Crenzen, auf die
man tiberall st6Bt, sind denn
auch Kernpunkt des Studi-
ums komplexer Systeme. Zur
Erinnerung: auch die Ki-
stenlinie war eine Grenze
zwischen Wasser und Land.
Ob bewuBt oder unbewult:
Grenzen standen schon im-
mer im Mittelpunkt des Ge-
schehens, so paradox dies
auch klingen mag. Selbst die
Entstehung des Lebens
iiberhaupt spielte sich an
Grenzen ab: An der Grenze
zwischen Wasser, Land und
Luft, in keinem dieser Me-
dien alleine. Leben wurde in
Uferregionen und Pfiitzen
geboren, in dem relativ
schmalen Streifen zwischen
Himmel und Erde tummelt
sich auch heute noch alles
Leben. An solchen Grenzen
entfaltet sich aller Reichtum
an Formen und Beziehun-
gen. Alle natiirlich gewach-
senen Grenzen zeigen Spu-
ren der Schwierigkeit ihrer
Entstehung. Sie sind Kom-
promif eines Kampfes ver-

schiedener Konkurrenten
um einen »Platz an der
Sonnes.

Phaseniibergiinge

In der klassischen Physik
stie3 man explizit auf solche
Grenzen: die »Phasentiber-
gange«. Ein Phaseniiber-
gang ist der Wechsel zwi-
schen Zustandsformen der
Materie. Solche Phasen sind
beispielsweise die aus der
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Schulphysik bekannten Ag-
gregatszustande fest, fliissig
und gasférmig. Phaseniiber-
gange liegen auch dann vor,
wenn sich unter bestimmten
Druck- und TemperaturVer-
hiltnissen die Kristallstruk-
tur fester Kérper andert. Sol-
che Ubergange gibt es au-
Rerdem zwischen magneti-
scher und antimagnetischer
Phase, denen wir in der
nachfolgenden Diskussion
ein besonderes Augenmerk
schenken wollen.

An den Grenzen dieser
Phasen herrscht das Chaos.
Untersucht man das dynami-
sche System mit unterschied-
lichen sVergréBerungsgla-
sern«, so offenbart sich Ver-
bliiffendes. Mandelbrot
nennt diese intellektuelle
FuRangel »Self-Similarity«. In
schlichtem Deutsch heiBt
das, daB das System selbst-
ahnlich ist. Die verworrene
Struktur der Grenzen offen-
bartsich aufallen Skalender
VergroBerung. Die Grenzen
verlaufen fraktal, gewisse
RegelmaRigkeiten sind nur
noch in einigem Abstand von
der Grenze zu beobachten,
erst in ausreichender Entfer-
nung kann man erkennen, in
welche Richtung ein im Um-
bruch begriffenes System
tendiert. Dieser Abstand
spielt daher eine wichtige
Rolle im Verhalten eines
Punktes und wird deshalb
fast immer als entscheiden-
des Kriterium bei Computer-
grafischen Simulationsexpe-
rimenten dieser Phasen-
iibergdnge beriicksichtigt.

An der Grenze lassen sich
interessante Beobachtungen
machen: je ndher man dem
Umschlagspunkt von einer
Zustandsform in eine andere
kommt, desto mehr Teilchen
des Systems tliberschreiten
kurzfristig, bei weiterer An-
naherung fiir immer langere
Zeitspannen die Grenze.

Es gelang, mathematische
GesetzméRigkeiten in Form
der sogenannten Renormie-
rungstheorie zu finden, aber
eine konkrete Vorstellung
der Grenze hatte man nicht.

Wenn die Diskussion sol-
cher Uberginge zwischen
mehr oder minder geordne-
ten Phasen der Materie dem
einen oder anderen ein we-
nig kleinkariert erscheinen
mogen, so beeinflussen sie
doch das gesamtphysikali-
sche Verstandnis der einzel-
nen Phasen nachhaltig.

~ T L

Kenntnisse liber die Pha-
seniibergénge war die eine
Geschichte. Auf einem ande-
ren Blatt ist die Theorie der
Julia-Mengen zu lesen. Ga-
ston Julia stellte vor rund
sechzig Jahren Untersuchun-
gen iiber mathematische
Riickkopplungen an. Das
Grundprinzip ist auch hier
wieder, daB man in eine Vor-
schrift, in diesem Fall eine
mathematische Formel, stets
das eigene Ergebnis ein-
speist.

Julia-Mengen

Solch eine Vorschrift kann
zum Beispiel lauten shalbie-
re«. Das Ergebnis wird im-
mer kleiner, bis es nach vie-
len Schritten nahezu Null
wird. Heift die Vorschrift
aber sverdopple«, so wird
das Ergebnis nach wieder-
holtem Einsetzen immer gro-
Rerund strebtgegen Unend-
lich. Der Sachverhaltist noch
relativ einfach und transpa-
rent. Man méchte kaum glau-
ben, daB die Vorschrift »qua-
driere und addiere eine fe-
ste Zahl c« um ein Wesentli-
ches komplizierter ist. Doch
nehmen Sie einen Taschen-
rechner zur Hand und pro-
bieren Sie eseinfach aus. Be-
ginnen Sie beispielsweise
mit den Werten ¢=0 und
x=0,8, so werden sie ent-
decken, daB sich die Folge
dem Wert x=0 n&hert, man
sagt, sie divergiert gegen
Null. Solche Punkte, die die
Bewegung anziehen, nennt
man Attraktoren. Das Verhal-
ten der Folge andert sich ra-
dikal fiir die Werte c=-1 und
x=0,5. Die Folge beginnt nun
Zwischen zwei Werten hin-
und herzupendeln, zu oszil-
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lieren. Ein noch verbliiffen-
deres Ergebnis erhalt man
fiirc=-2und x=0,5. Bei noch
so genauer Auswertung
kann man keinerlei Regel-
maBigkeit noch Periode er-
kennen, es herrscht Chaos.
Wer hitte gedacht, daB die,
fast schon banal wirkende,
rekursive Folge X».1=Xn+C,
solch seltsames Verhalten an
denTaglegenwiirde. Die so-
genannte quadratische Fa-
milie hat es in sich. Vielen
Grafiken dieses Artikels
liegt sie zugrunde. In der
Wissenschaft zahlt dieses
Entwicklungsgesetz 1angst
zur Prominenz und muB zur
Beschreibung von Turbolen-
zen ebenso herhalten wie
beider Populationsdynamik.

Julia interessierte die Fra-
ge, welche Punkte im Ein-
zZugsgebiet eines bestimm-
ten Attraktorsliegen und wie
weit sich die EinfluBspharen
der Attrakioren erstrecken.
Zwischen diesen EinfluBge-
bieten, die im gegenseitigen
Wettstreit liegen, muB es
Grenzen geben, die weder
vondem einennoch vondem
anderen Attrakior angezo-
gen werden. Diese Crenzen
zogen die franzosischen Ma-
thematiker Gaston Julia und
Pierre Fatou in ihren Bann.

Bild 4. Das Apfelmannchen
brachte den Stein ins Rollen ...

e
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Bild 5. Fiir bestimmte c-Werte
umschlieBt ein fraktal defor-
mierter Kreis einen attraktiven
Fixpunkt

Bild 6. Bei geringer Variation
verwandelt sich die Julia-Menge
von Bild 5 in ein System unend-
lich vieler deformierter Kreise

Sie erkannten, daR diese
Grenzen alles andere sind
als gerade Linien: sie sind
zerkliiftete, feingewundene,
also einfach fraktale Gren-
zen. Auch Selbstdhnlichkeit
begegnet einem hier wie-
der. Ein beliebig kleiner
Ausschnitt der Grenze ent-
halt bereits alle wichtigen
Strukturen. Julia zu Ehren
nennt man diese Grenzen
Julia-Mengen. IThre Komple-
xitat 1Rt sich vielleicht mit
Worten beschreiben, aber
schwer vorstellen. Auch hier
scheiterte die Wissenschaft
wieder am Problem der Vi-
sualisierung, die eine kon-
krete Vorstellung der Gren-
ze vermitteln konnte. So
kommt es, daB Julia-Mengen
und Phaseniibergange in ei-
nen Dornrdschenschlaf fie-
len und nebeneinanderher
schlummerten, ohne vonein-
ander, vor allem von der fas-
zinierenden Verwandtschaft,
ZU wissen.

Aus dem Dornros-
chenschlaf erwacht

Benoit Mandelbrot hat sie
wachgekiift: er lieferte das
fehlende Glied in der Kette
von Zusammenhdngen, das
letzte Puzzleteil fiir einen
Vergleich der beiden Syste-
me, der zum erweiterten Ver-
standnis fithren sollte. Fur
damalige Verhiltnisse rela-
tiv leistungsfahige Compu-
ter, mit denen es der C 64
heutzutage mit Leichtigkeit
aufnehmen konnte, standen
1980 Pate bei Mandelbrots
Entdeckung: dem »Apfel-
mannchens (Bild 4). Ob man
im Apfelmannchen ein, der
Unterwelt entstammendes,
Monster sieht, ob es wie ein
brillantiibersédter Reichsap-
fel wirkt, oder ob ein
schlammverkrustetes  Nil-
pferd darin zu entdecken ist,
bleibt dem Betrachter iiber-
lassen. Diese Figur half die
Grenzen und Julia-Mengen
besser zu verstehen und of-
fenbarte den Zusammen-
hang zu den Phaseniiber-
gangen. Man hatte ein ma-
thematisches Modell, mit
dem sich arbeiten und rech-
nen lieR. Das bizzare Gebil-
de, das bereits weit tiber die
Grenzen der Wissenschaft
hinaus Bekanntheit erlangt
hat, verkdrpert ein Prinzip
des Umschlags zwischen
Ordnung und Chaos und
geht dabel in seinem Bedeu-
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tungsgehalt wesentlich tie-
fer als das Feigenbaum-Sze-
nario. Mandelbrots Grund-
gedanke war es, den Itera-
tionsproze auf komplexe
anstatt auf reelle Zahlen an-
zuwenden.

Die Iteration bestimmt so
nicht mehr die Bewegung el-
nes Punktes langs einer Ge-
rade, sondern gibt an, an
welche Stelle in der komple-
xen Ebene ein Punkt gemaph
einer Vorschrift springen
soll.

Um in dieser Ebene die X-
beziehungsweise die Y-Koor-
dinate zu erhalten, zerlegt
man die komplexe Zahlz = a
+bi in den Realanteil a und
den Imaginidranteil bi. Man
ordnet dann a die X-und b
die Y-Koordinate zu. Aus der
komplexen Zahl z=3+51 er-
hielte man so 3 als X-und 5
als Y-Koordinate. Fii: diejeni-
genunter denLesern, denen
der Umgang mit komplexen
Zahlen nicht gelaufig ist sel
nur angemerkt, daB sich mit
diesen Zahlen ebenso wie
mit reellen, nur mit leicht mo-
difizierten Grundrechenar-
ten, rechnen laBt.

Betrachtet man das Apfel-
maénnchen, so mutet es para-
dox, ja sogar unglaublich an,
daB diesem komplizierten
Gebilde wieder die einfa-
che Formel z = z¢ +cC zu-
grunde liegt. Auch hier
héngt das Verhalten der Fol-
ge wieder stark vom gewahl-
ten Wert c ab. Auch hier exi-
stieren wieder fraktale
Grenzen. Das radikal Neue
ist, daB diese Grenzen vVi-
suell erfaBbar sind.

Esist schon ein Paradoxon
sondersgleichen, daPk aus-
gerechnet der Computer,
der gemeinhin verd&chtigt
wird, die Ordnung und Diszi-
plin in allen Lebensberei-
chen zu bewirken, es ermdog-
licht hat, das Wechselspiel
zwischen Ordnung und Cha-
os besser zu verstehen! Ist
doch der Computer ein Mit-
tel der Datenverarbeitung,
beidem man eher an Zahlen
denn an Bilder denkt. Unbe-
streitbar ist aber die Tatsa-
che, daB Schaubilder iiber-
sichtlicher sind als lange
Zahlenlisten. Es gibt keinen
Fall, in dem sich das Sprich-
wort »ein Bild sagt mehr als
1000 Wortex mehr bewahr-
heitet als bel Fraktalen. Wer
kannsich schon eine fraktale
Grenze vorstellen, die einem
in Form einer Liste von zig-
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Bild 7. Die Julia-Menge ist in unendlich viele selbstahnliche
Seepferdchen in allen GroBen zerborsten

tausend Zahlen prasentiert
wird? Die Computergrafik
offenbart Zusammenhédnge,
die anhand von Formeln
nicht vorstellbar sind. Ein-
malig in der Geschichte
der Mathematik diirfte sein,
daB man mit Bildern sehr
komplexe Zusammenhange
selbst dem Lalen mittellen
kann, der zudem noch die
tiefe asthetische Anziehung
dieser Grafiken empfinden
kann.

Doch zuriick zu unserem
Apfelmannchen mit seinen
Julia-Mengen. Da die Mog-
lichkeiten bei der Wahl des
Parameters ¢ unbegrenzt
sind, kennt auch die Vielfalt
der Julia-Mengen keine
Grenzen. Fiir einige c-Werte
ist die Julia-Menge eine de-
formierte Kreislinie, die zwi-
schen den Einzugsgebieten
eines attraktiven Fixpunktes

L = ¢
Bild 8. Magnetismus-Modelle imaginarer Stoffe in Abhangigkeit einer
Materialkonstante

und des Punktes unendlich
verlauft (Bild 5). Bei geringfii-
giger Variation des Parame-
ters ¢ kann sich die Julia-
Menge grundlegend andern
(Bild 6). Selbst so komplizier-
te Gebilde wie die Grenze in
Bild 7 erhalt man aus dieser
einfachen Formel. Gerade
diese Grafik vermittelt dem
Betrachter, wasdie vielzitier-
te Selbstahnlichkeit genau
ist.

Die eben vorgestellten Ab-
bildungen von Julia-Mengen
vermitteln nur einen Ein-
druck, wie immens vielseitig
die Grenzen sind, die zwi-
schen den Attraktoren ver-
laufen. Wie soll man sich im
Parameterdschungel des
Formelreichtums nur zu-
rechtfinden und dort den
Uberblick bewahren? Eine
Maglichkeit, die jedoch sehr
zeltaufwendig ist und keinen

Anspruch auf Vollstandigkeit
erheben kann, ist die Zusam-
menstellung eines regel-
rechten Atlas von verschie-
denen Regionen. Eine Klas-
sifikation der verschiedenen
Strukturen ware so einfach
uferlos. Wie sehrkamunsda
das Apfelmdnnchen gele-
gen, das uns — gleich einem
KompaB® — eine Orientie-
rung im Wirrwarr der Struk-
turen bildet und die Julia-
Mengen in zwei Klassen auf-
teilt: die zusammenhangen-
den Mengen wie in den Bil-
dern 5 und 6 und die zerbor-
stenen Mengen wie in Bild 7.
GemaR dieser Einteilung
wurden die c-Werte, die zu-
sammenhdngende Grenzen
mit einem Inneren lieferten,
schwarz und die iibrigen
Punkte weiB eingefarbt. Ein
solches Verfahren liefert das
Apfelmédnnchen in Bild 4.

Magnetismus-
Modelle

So interessant die mit der
rekursiven Folge z=22 +c
gewonnenen Strukturen
auch sein mégen, ein unmit-
telbares Modell fiir Phasen-
iibergange waren sie nicht,
wenngleich sie alle wesentli-
chen Eigenschaften der Sy-
steme in der Physik auch
wiedergaben. So ist es nur
logisch, daB die Physiker
Computer mit den durch die
Renormierungstheorie ge-
wonnenen Formeln fiitterten.
Die Erkenntnis um die Pha-
seniibergangnisse lieB auch
die alte Richtung der ameri-
kanischen Physiker Yang
und Lee wieder aufleben,
die vor einigen Jahrzehnten
den Versuch unternommen
hatten, die Phaseniibergéan-
ge in der komplexen Ebene
zu beschreiben.

Bild 8 gibt eine Studie el-
nes solchen Magnetismus-
modells wieder. In der zu-
grundeliegenden Formel ist
der komplexe Parameter ¢
eine Materialkonstante. In
der vorliegenden GCrafik
wurde nur der physikalisch
relevante Teil wiedergege-
ben. Die Einzelbilder ent-
standen durch Varation von
czwischenden Werten 1 und
4, Der visuelle Eindruck ist
wesentlich eindringlicher,
wenn man die vierte Dimen-
sion mit ins Spiel bringt und
den Parameter cinzeitlicher
Reihenfolge, also als Film,
variert,
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Bild 9. Die Zahl der Finger am Ende einer

Knospe entspricht deren GroBe

Mit Hilfe des Computerex-
periments kann man charak-
teristische Eigenschaften un-
terschiedlicher, sogar fikti-
ver Materialien durchspie-
len und untersuchen. Bei sol-
chen Magnetismus-Model-
len sind alle Merkmale der
Julia-Mengen anzutreffen.
Die Grafiken vermitteln ei-
nen Eindruck, auf welche
Artund Weise sich ein Uber-
gang von der magnetischen,
geordneten Phase zur chao-
tischen, unmagnetischen
Phase vollzieht. Bei Eisen
kann man diesen Ubergang
beispielsweise bel etwa 770
Grad Celsius beobachten.
Fraktal und selbstdhnlich
verlduft die Grenze zwi-
schen der magnetischen
Phase und dem unmagneti-
schen Bereich. In manchen
Bereichen geht das Ringen
der beiden Phasen um die
Vorherrschaft unentschie-
den aus; eine dritte Phase
machtsich entlang der Gren-
ze breit und 148t so ein bril-
lantiibersites Diadem auf
dem Bildschirm entstehen.
Man nennt diese dritte Pha-
se auch anormale Phase.

Komprimiert man wieder
einen Atlas mit Hilfe des
Computers zu einer einzigen
Grafik, so entdeckt man wie-
derum diese anormalen

Phasen zwischen blumen-
kohlartigen Strukturen. Ma-
thematisch konnte noch nicht
erklart werden, warum man

a .~ W

Bild 12. In ein Labyrinth von Canyons hat
sich ein Apfelmannchen eingenistet

in diesen komprimierten
Grafiken, haufig auch »Ge-
dankenkarten« genannt, im-
mer wieder dem Apfel-
maéannchen begegnet.

Die atemberaubenden
Crafiken dieser Modelle
verdanken wir der regen Ta-
tigkeit der »Forschungsgrup-
pe Komplexe Dynamike« an
der Universitdt Bremen, die
mittlerweile internationales
Ansehen erlangt hatund von
den Professoren Heinz-Otto
Peitgen und Peter Richter ge-
leitet wird. Einzelheiten iiber
ihre Erkenntnisse sind in
dem sehr empfehlenswer-
ten Buch »The Beauty of Frac-
talse, erschienen im Sprin-
ger-Verlag, nachzulesen,
aber leider nur in Englisch.

Thema mit
Variationen

Wahrend sich die Bremer
Forschungsgruppe mit ma-
gnetischen Modellen be-
schaftigte, befaBte sich Man-
delbrot mit dem fundamen-
talen System der Formel
Z=22 +cC.

Bild 9 gibt einen Ausschnitt
vom Rande des Apfelmann-
chens wieder. Die Farbgra-
duierung gibt den dynami-
schen Abstand zur Grenze
wieder, also die Zeitdauer,
die ein Punkt benétigt, biser
gegen unendlich divergiert.
Punkte gleicher Farbe ha-
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Bild 10. Wirbel sind ein vorherrschendes
Motiv dieser Grafik

Bild 13. Augen sind ein vorherrschendes
Motiv

.

Bild 11. Die Grafik gibt eine Ausschnitt-

vergroBerung von Bild 10 wieder

ben also den gleichen dyna-
mischen Abstand von der
Grenze. Die Farbgebung sel-
ber erfolgte nach rein dsthe-
tischen  Gesichtspunkten.
Das Bild vermittelt einen gu-
ten Eindruck des Chaos, das
ander Grenze herrscht. Man
sieht, da® besonders die
Randzone des Apfelmdnn-
chens zu vergrdoRBern sich
lohnt. Das bewerkstelligt
man nicht, indem man mit ei-
ner Lupe naher an den Bild-
schirm herangeht, sondern
indem man das System ei-
nem neuen computergrafi-
schen Experiment unter-
zieht, diesmal mit der detail-
lierteren Region. Ein weite-
rer Ausschnitt istin Bild 10 zu
sehen. Es fallt auf, daB Wir-
bel ein beliebtes Motiv im
Bauplan des Apfelméann-
chens zu sein scheinen. Und
tatsichlich: Eine weitere
VergréBerung (Bild 11) von
Bild 10 férdert weitere Wir-
bel zutage. Beginnen wir mit
der VergroBerung in einer
anderen Region: Bild 12 of-
fenbart neue Strukturen, die
eher einem urzeitlichem Le-
bewesen dhneln. Ein griind-
licher Blick schafft GewiB-
heit; im Zentrum der Grafik
hat sich wieder ein Apfel-
mannchen eingenistet, das
seinem Urahnen bis aufs
Haar gleicht! Sollte dieses
immer wiederkehrende Mo-
tiv gar Teil eines Grundbau-
plans der Natur sein? Was

Bild 14. Diese Grafik entstammt dem

lange Spekulation war, ist
mittlerweile in einer mathe-
matisch tiefgehenden Arbeit
gesichert: Die schwarze
Menge des Apfelmann-
chens ist zusammenhéan-
gend! Das bedeutet, daB je-
der noch so entiernte Able-
ger durch ein haarfeines Ka-
nalsystem mit der Haupt-
menge verbunden ist. Ne-
ben dem Apfelmannchen
selbst gibt es noch weitere
Motive, die einem auf Schritt
und Tritt begegnen: die so-
genannten Augen. Die Bil-
der 13 und 14 entstammen
vollkommen verschiedenen
Regionen. Bild 15 zeigt ein
welteres Detail aus Bild 14.
In Bild 16a bis 16k wurde
der Versuch unternommen,
in immer feinere Details und
verwinkelte Regionen des
Apfelmannchens vorzudrin-
gen. Bild 18 zeigt das Apfel-
mannchen in voller Grofe.
Verglichen werden sollen
zwel Bereiche, die relativ
weit auseinander liegen,
aber doch recht ahnliche
Strukturen enthalten. Mitder
VergroBerung wird an der
Einschniirung begonnen,
die den Kopf des Apfel-
mannchens von einer Kno-
spe an dessen Spitze trennt
(Bild 16b). Eine weitere Ver-
groBerung liefert bereits De-
tails: man befindet sich im
sogenannten »Seepferd-

chental« (Bild 16c). Als nach-
stes wird die fiir chaotische

Seepferdchental von Bild 16h
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Funktionen recht typische
Spirale, auch »Schaferstab«
genannt, herausvergréBert
(Bild 16d). Eine weitere Aus-
schnittvergroBerung  1aBt
Strukturen erkennen, wie sie
bereits Lorenz bei Turbulen-
zen beil der Entstehung des
Wetters aufgefallen sind
(Bild 16e). Der schwarze
Fleck zwischen zwel der
spiralférmigen Arme ent-
puppt sich wiederum als Ap-
felmannchen (Bild 16e). Da-
mit waren wir wieder am An-
fang angelangt. Das Experi-
ment lieBe sich so lange fort-
setzen, bis man entweder an
die Grenzen der Rechenge-
nauigkeit des Computers
stéBt oder mit seinem Ver-
stand am Ende ist. An der
Einschniirung zwischen car-
dioidférmigem Hauptkodrper
und grofter Knospe erhalt
man durch Experimente
ahnliche Gebilde (Bild 18g
bis 16k).

Niemals gleich

Die fraktalen Strukturen,
die fiir die Funktionz=22 +c¢
so charakteristisch waren,
sind in anderen Funktionen
zuentdecken. Bild 17 zeigt el-
nen Ausschnitt der Funktion
z=z*c*(1-z). Auch hier wird
man fiir die lange Rechenzeit
dieser Grafiken mit duBerst
ansprechenden Grafiken
belohnt (Bilder 18 und 19).
Auffallig ist bei dieser Funk-
tion, daB die schwarze Men-
ge allem Anschein nach
nicht mehr zusammenhan-
gend ist. Bild 20 entstammt
der Randzone einer Figur,
die mit der Funktion z=2z3
+2z*(c-1) berechnet ist. Einen
weiteren Ausschnitt gibt Bild
21 wieder.

Mit Hilfe des Computers
1aRt sich auch das sogenann-
te Dreilandereck-Problem
visualisieren: Auf einem ima-
ginaren Planeten fassen drel
Machtblécke den diplomati-
schen EntschluB3, die Grenze
so zu gestalten, daB jeder
Punkt der Grenze ein Drei-
landereck ist. Nirgendwo
sollen nur zwei Lander an-
einanderstoBen, somit er-
wachst keiner Macht ein
strategischer Vorteil. An der
Grenze Zwischen zwel
Machtzentren mul der dritte
Staat einen AuBenposten er-
richten, der wiederum von
Exklaven der jeweils an der
Grenze nicht veriretenen
Macht umgebenist. Dieslait
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Bild 15. Ein Ausschnitt aus Bild 14 liefert

neue Seepferdchen

Bild 19. Ein Ausschnitt aus Bild 18. Finf

Finger dominieren

Bild 22. Jeder Punkt der Grenze ist ein Drei-
landereck

sich bis ins mikroskopisch
Kleine fortsetzen, an der
einst so glatten Grenze
herrscht Chaos. Bild 22 zeigt
eine Julia-Menge, die mitder
Newton-Iteration einer Funk-
tion mit drei Nullstellen be-
rechnet wurde und das Drel-
landereck gut veranschau-
licht. Die Farbgraduierung
gibt die innere Struktur der
Staaten und den dynami-
schen Abstand zur Grenze
wieder. Zwischen dem blau-
en und dem roten Kernbe-
reich bildete Gelb eine Ex-
klave. Die dadurch entste-
hende Grenze zwischen der
gelben Exklave und dem ro-
ten Bereich wird wieder mit
blauen AuPenposten be-
stiickt und so weiter. Dies ist
wieder ein Paradebeispiel
von Selbstdhnlichkeit. Das
verdeutlicht auch der Aus-
schnitt der Funktion, das
»Clown-Gesichte in Bild 23.

Es enthalt unendlich viele
weitere Clown-Gesichter. Ist
erst einmal das Dreildnder-
eck verstanden, so ist auch
das Fiinflandereck kein Pro-
blem mehr. Bild 24 zeigt ei-
nen Ausschnitt dieser kom-
plexen Grenze.

Es liegt in der Natur der
Fraktale, daR® dieser Artikel
eventuell mehr Fragen auf-
geworfen als beantwortet
hat. Die Materie ist einfach
zu vielschichtig, um sie auf
acht Seiten vollstandig zu
durchleuchten. Wenn Sie
mehr iiber die Bedeutung
und die Berechnung von
Fraktalen erfahren wollen,
seiauf einen Kurs iiber Frak-
tale in der 64'er verwiesen,
der in etwa vier Monaten be-
ginnen wird. Sie werden
staunen, welch faszinieren-
de Grafiken Sie Ihrem C 64
entlocken konnen! Bisher
war die Wissenschaft ein eli-

Grafik-Grundlagen

Bild 17. Sehr unterschiedliche Strukturen
weist die Grenze in diesem Bild auf

Bild 20. Dieser Ausschnitt wirkt in erster
Linie durch die Farbgebung

Bild 23. Das Clown-Gesicht. Drehen Sie das
Heft um 90° nach rechts.

tarer Sport, der, einigen we-
nigen vorbehalten, sich auf
gedanklichen Ebenen ab-
spielte. Bei Fraktalen ist es
der Visualisierung von wis-
senschaftlichen Ergebnis-
sen mittels Computer zu ver-
danken, daB die Forschungs-
resultate der Intuition unmit-
telbar zuganglich wurden
und so Popularitat und Inter-
esse gewannen. An der Er-
forschung der unendlichen
Strukturen und der mathe-
matischen Dramen an den
Grenzen kann sich jeder mit
seinem Computer beteili-
gen. Man findet immer wie-
der Bereiche, die mit Sicher-
heit zuvor noch kein Auge er-
blickt hat.

Es hat mittlerweile eine
lebhafte Diskussion einge-
setzt, ob diese GCrafiken
Kunst seien. Die Reprodu-
zierbarkeit und den Mangel
an Kreativitat beklagen die

Bild 24. Der Grenzveriauf beim
Fiinflandereck-Problem

Bild 18. Schroff wie eine felsige Kiiste ver-
lauft die Grenze zwischen Ordnung und Chaos

Bild 21. Der Schein triigt: es handelt sich
hier nicht um Broccoli!

einen. DaB sich die Kunst je-
der Epoche ihrer Medien
bedient, das heutzutage nun
einmal der Computer sel,
der zudem Grafiken schafit,
die Natur widerspiegelnund
zur Auseinandersetzung mit
den Bildern einladen, halten
die anderen dagegen.

Die hier gezeigten Gra-
fiken haben in Postergro-
e eine noch viel bessere
Wirkung. Vielleicht hat-
ten Sie auch gerne »Apfel-
mannchen« als Wand-
schmuck. Wenn genii-
gend Interesse besteht,
werden wir einige der ge-
zeigten Grafiken als Po-
ster anbieten. Schreiben
Sie uns auf einer Postkar-
te, welche Sie bestellen
und was Sie dafiir ausge-
ben wiirden. Kennwort:

Fractals.

(S. Vilsmeier/og)
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C 64

rafik auf dem Compu-

ter — dieses Schlag-

wort 1aBt immer wie-
der die Herzen der Anwen-
der und Programmierer ho-
her schlagen. Wenn man
sich die Programme neue-
ren Datums ansieht, i1st man
immer wieder erstaunt, was
fiirtolle Grafiken doch mach-
bar sind. Wenn Sie sich nur
die Grafiken betrachten, die
Sie in dieser Ausgabe bel
der Auflésung des Multico-
lor-Malwettbewerbs finden,
werden Sie dem sicher zu-
stimmen. Doch auch andere
Anwendungen, die mit Gra-
fik zu tun haben, werden im-
mer haufiger eingesetzt (zum
Beispiel CAD-Programme).

Hochauflosende
Grafiken

Vor einigen Jahren waren
solche Anwendungen Je-
doch noch eine Doméane von
GroBrechenanlagen. Die er-
sten Heimcomputer wie der
PET hatten in bezug auf Cra-
fik sogut wie nichtszu bieten.
Das Bild war einfarbig und
an hochauflésende Crafik
war liberhaupt nicht zu den-
ken. Ein Grund hierfir war,
daB diese ersten Heimcom-
puter iiber zu wenig RAM
verfiigten, um die Bilder
speichern zu kénnen. AuBer-
dem schafften es auch die
damaligen Videoprozesso-
ren nicht, diese speicher-
fressenden, hochauflésen-
den Grafiken darzustellen.

Die nédchste Stufe waren
Heimcomputer wie der C 64,
die Dank besserer Video-
controller und mehr Spel-
cher auch hochauflosende

Grafik —
gestem, heute,
morgen . . .

Durch immer bessere Hardware und groBere Spei-
cherkapazitaten wurden die Grafikfahigkeiten der
Heimcomputer standig weiter verbessert. Doch auch
die Software hat einen entscheidenden EinfluB auf
die Erstellung von Grafiken. Was ist derzeit alles
moglich und wie wird es zukiinftig werden?

Grafik darzustellen ver-
mochten. Zur Darstellung
von hochauflésenden Grafi-
ken (Bild 1) wird relativ viel
Speicher bendtigt, da jeder
gesetzte Bildpunkt ein Bit
darstellt. Das heiBt, da acht
Punkte bereits | Byte Spei-
cher belegen. Bei einer Auf-
l6sung von 64000 Punkten
entspricht dies 8000 Byte.
Bei monochromer Crafik
betragt die Auflosung 320 x
200 Punkte. Will man farbige
Bilder malen, stehen nur
noch 160 x 200 Punkte zur
Verfiigung. (160 x 200 Punkte
deshalb, da im Multicolor-
Modus die Bitkombinationen
zweier Bits, als »00«, »0l«, »10«
oder»lledie Farbe des Punk-
tes bestimmt). In Blécken mit
einer GroRe von 8 x 8 Pixel
kann man zuséatzlich die Far-
ben bestimmen, die verwen-
det werden. Das bedeutet

Bild 1. Dieser Baum wurde auf dem C 64 mit einer Aufldsung von
320 x 200 Punkten und dem Zeichenprogramm »Hi-Eddi« erstelit

nochma! 1000 Byte zusatzli-
chen Speicher. Da je nach
Anforderung noch weitere
Byte dazukommen kénnen,
betragt der maximale Spei-
cherbedarf je Bild etwa 10
KByte. (Der PET besalB da-
mals nur 8 KByte Speicher!)

Ein Bild ist natiirlich immer
nur so gut wie das Pro-
gramm, mit dem es erstellt
wurde. Auch tragt die Kreati-
vitdt und das Formempfin-
den desKiinstlers, dersoein
Bild erstellt, in hohem MaRe
zur Giite, Qualitdt und Schon-
heit des entstandenen Wer-
kes bel. Bild 2 zeigt ein gutes
Beispiel, wie man durch Per-
spektive, Formgebung und
gelungenes Einsetzen der
Farben ein schénes Bild auf
dem C 64 erstellen kann.
Doch haben manche Bilder
bald die Grenze desmitdem
C 64 Méglichen erreicht. Li-

nien, die nicht waagrecht
oder senkrecht verlaufen,
haben immer Treppeniorm.
Die einzige Ldsung, um noch
bessere Bilder malen zu kén-
nen, diirfte eine zusétzliche
Grafikkarte sein, die mehr
Farben und eine hohere Auf-
16sung bietet. Leider ist eine
solche Grafikkarte fiir den
C 84 noch nicht entwickelt
worden.

Die neue
Generation

Aber was kommt nach
dem C 64? Ein Beispiel fiir
groBere Leistung in Sachen
Grafik sind der Amiga oder
der Atari ST. Von 320 x 256
Punkten mit 32 Farben bis zu
640 x 512 Punkten mit 16 Far-
ben ist auf dem Amiga alles
moaglich. In Bild 3 sehen Sie
zum Beispiel ein Spielpro-
gramm auf dem Amiga.
Deutlich erkennbar ist die
hohere Auflésung und bes-
sere Qualitdt des Bildes ge-
geniiber Bildern auf dem C
64. Allerdings hat Qualitat
auch ihren Preis: Grafiken
auf dem Amiga konnen je
nach Auflésung und Anzahl
der Farben bisiiber 120 KBy-
te Speicher »fressenc.

Entscheidend fiir die we-
sentlich besseren Grafiken
ist allerdings nicht nur die
hohere Auflosung, sondern
auch die Fahigkeit des Ami-
ga, bei der geringeren hori-
zontalen Auflosung bis zu
4096 Farben gleichzeitig auf
den Bildschirm darstellen zu
konnen.

Die fantastische Zahl von
iiber viertausend Farben
entsteht dadurch, daB der

Bild 2. Die Enterprise auf dem C 64. Auch mit einer Aufidsung von
»nur« 160 x 200 Punkten lassen sich sehr schdne Grafiken erstellen

K- AD



Amiga In der Lage ist, von
den drei Grundfarben Rot,
Griin und Blau jeweils 16 Ab-
stufungen zu erzeugen. Sanf-
te Farblibergange sind
durch diese groBe Anzahl
von Farbschattierungen sehr
gutzu verwirklichen. Ein Bei-
spiel fiir eine hohe Auflésung
mit vielen Farben kénnen Sie
in Bild 4 sehen. Dieses Bild
wurde iibrigens ebenfalls
mit dem Amiga dargestellt.

Auch die Software
wurde verbessert

Die Programme zur Erstel-
lung der Bilder sind wesent-
lich komfortabler geworden.
Die Bedienung erfolgt mit
der Maus und Pull-Down-
Meniis, was leicht zu erler-
nen ist. In diesen Meniis fin-
det man leistungsfdhige Be-
fehle, die die sonst nétige
Kleinarbeit ersetzen. Das
dreidimensionale Bearbei-
ten von Bildausschnitten und
die Erzeugung von fliefen-
den Farbiibergéngen sind
nur Beispiele fiir die vielen
Befehle. Der Benutzer wird
durch sie entlastet und kann
sich mehr auf den kreativen
Teil seiner Arbeit konzen-
trieren. Der Amiga versetzt
auch Kérper, die aus gefiill-
ten Flachen bestehen, in Be-
wegung. Es ist faszinierend,
mitanzusehen, wie in elnem
Zeichenprogramm plotzlich
Teile des Bildes anfangen,
sich zu bewegen. Das wird
dadurch erreicht, daf aus-
gewahlte Farben zyklisch
vertauscht werden. Beispie-
le fiir die Fahigkeiten des
Amiga sind in der Sendung
»Computerzeit« zu sehen, die

am 6.5.1987 um 17.15 Uhr von
der ARD ausgestrahlt wird.
Auch im Biiro ist der Trend
zu mehr Grafik zu verfolgen.
Durch neue Grafikkarten fiir
die PCs mit mehr Farben
und hoherer Auflosung wird
es immer interessanter, In-
formationen in Bildform zu
prasentieren. Beispiele da-
fiir waren Kuchen- oder Bal-
kengrafiken, die durch viele
Farben und raumliche Dar-
stellung an Aussagekraft ge-
winnen. Ein Bild sagt eben
mehr als tausend Worte.

Aber auch grofe Compu-
ter stoBen an ihre Grenzen.
Die Verarbeitungsgeschwin-
digkeit ist fiir manche An-
wendungen einfach noch zu
gering. Bilder, diesichinder
Qualitat nicht mehr von Dias
unterscheiden, lassen sich

nur durch den Einsatz von
Systemen

professionellen

C 64

erreichen. Die Kosten fiir ei-
ne solche Anlage sind aller-
dings immens, allein ein Mo-
nitor, der eine Auflésung von
mehr als 1000 x 1000 Punkten
besitzt, kostet tiber 10000
Mark.

Die Dauer der nétigen Be-
rechnungen fiir bewegte
Grafiken stellt aber sogar
die Cray, einen der schnell-
sten Computer der Welt, vor
Probleme. Die Bildfolgen fiir
bewegte Grafik werden zu-
erstin einer sehr groben Auf-
16sung festgeleat, um Zeit zu
sparen. Erst wenn der Bewe-
gungsablauf fertig eingege-
ben ist, erzeugt der Compu-
ter in stundenlanger Arbeit
die einzelnen Bilder. Aber
das Warten lohnt sich, die so
entstandenen Filme haben
eine so hohe Auflésung, dah
einzelne Pixel nicht mehr zu
erkennen sind. Heutzutage
dreht man sogar schon Kino-
filme, in denen keine Men-
schen mehr mitspielen, son-

Bild 3. Ein typisches Spielprogramm fiir den Amiga. Dieses
Programm wirkt besonders durch seine ansprechende, feine Grafik

Bild 4. Auch grafisch so hochwertige Bilder wie diese Glaskugeln
lassen sich mit dem Amiga und geeigneten Programmen darstellen

AN T e

dern vom Computer gene-
rierte Geschopfe.

Was bringt
die Zukuntt?

Betrachtet man die fanta-
stische Entwicklung der Soft-
wareaufdem C 64, kannman
davon ausgehen, daB auch
auf den neuen Computern
noch mehr moglich ist, alsim
Augenblick geboten wird.
Aber es gibt auch genug
Hardware, die das Anferti-
gen von Crafiken und Bil-
dern auf Computern erleich-
tert. Bild 5 zeigt Ihnen andeu-
tungsweise, daf sich auch
durchaus Videokameras
und-recorder aneinen Com-
puter anschliefen lassen.
Die von diesen elektroni-
schen GCeraten aufgenom-
menen Bilder lassen sich in
den Speicher des Compu-
ters libertragen und konnen
dort mit geeigneten Zeichen-
und Malprogrammen wei-
terbearbeitet werden. So be-
nutzen heute bereits einige
Spiele und Adventures Cra-
fiken, die nicht mehr ge-
zeichnet, sondern digitali-
slert (mit einer Videokamera
aufgenommen) wurden.

Insgesamt kann man mit
ziemlicher Sicherheit sagen,
daB die Zukunft fiir Grafik-
Freunde gerade erst begon-
nen hat. Dadurch, dabB im-
mer groBere Computer im-
mer billiger werden und
auch die Software an Starken
gewinnt, lassen sich in Zu-
kunfll immer perfektere Bil-
der auch von»normal Sterbli-
chene erstellen. Wir werden
aberaufalle Falle dabeilsein
und fiir Sie davon berichten.

(dm/rb)

Bild 5. Es lassen sich auch Videokameras und -recorder an einen
Computer anschlieBen. Dies erleichtert die Einstellung von Bildern.
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C 64

Die Interrupts

des Video-
controllers

Wer gerne Spiele programmiert oder sich mit Grafik
beschéftigt, wird sich friiher oder spater mit den In-
terrupts des Videocontrollers vertraut machen miis-
sen. Hier erklaren wir an Hand von Beispielen, wie
das funktioniert und wie man sie in eigenen Program-

men nutzen kann.

D er Videocontroller
(VIC)desC 64 ist fur al-
les verantwortlich, was
auf dem Bildschirm er-
scheint, Seine Hauptaufgabe
ist es, den Bildschirm zu ver-
walten. Weiterhin ist er fiir
den Aufbau sowie die Steue-
rung der Sprites, und eben
alles, was mit Grafik zusam-
menhingt, verantwortlich.
Um mit dem restlichen Sy-
stem kommunizieren zu kon-
nen, enthalt der VIC nicht
weniger als 47 Register, de-
ren genaue Belegung Sie bit-
te Tabelle 1 entnehmen. Da-
bei 4Bt sich jedes Register
wie eine normale Speicher-
stelle ansprechen.

Die Basisadresse des Vi-
deocontrollers liegt Dbel
53248 ($D000). Analog zur
CIA (Complex Interface
Adapter oder Port-Baustein)
besitzt auch der VIC mehre-
re Mdoglichkeiten, eine Sy-
stemunterbrechung oder
eben einen (englisch) »Inter-
rupt« (Impuls am Pin IRQ)
auszuldsen. Dafiir zustandig
sind die Register 25 (Inter-
rupt-Request-Register (IRR))
und 26 (Interrupt-Mask-Reqi-
ster (IMR)). Beide Register
haben dabei die gleiche Bit-
Belegung:

Bit 0=1 bedeutet: IRQ durch
Rasterzeilen-Interrupt

Bit 1=1: IRQ durch Sprite-
Hintergrund-Kollision

Bit 2=1: IRQ durch Sprite
Sprite-Kollision

Bit 3=1: IRQ durch Lightpen-
Impuls

Bits 4-6: Unbenutzt

Bit 7=1: Mindestens eines
der Bits 0 bis 3 ist gesetzt.

Soll nun eine bestimmte
IRQ-Quelle festgelegt wer-

den, ist das entsprechende
Bit (0 bis 3) und das Bit 7 im
IMR zu setzen. Im IRR ver-
merkt der VIC das Eintreten
einesimIMR festgelegten In-
terrupts. Ist zum Beispiel ei-
ne Sprite-Sprite-Kollisiocn im
IMR zugelassen und tritt die-
ses Ereignis ein, dann setzt
der VIC das Bit 2 im IRR. Ein
IRQ wird also immer dann
ausgeldst, wenn ein Bit so-
wohl im Register 25 (IRR) als
auchim Register 26 (IMR) ge-
setzt ist. Mit anderen Worten
immer dann, wenn das Er-
eignis im IMR als Interrupt-
Quelle festgelegt wurde und
dann dieses Ereignis auch
tatsdchlich eingetreten ist.

Der grundséatzliche Um-
gang mit dem IRR und IMR
soll anhand eines Beispiels
verdeutlicht werden: Neh
men wir an, Sie wollen einen
IRQ durch einen Rasterzei-
len-Interrupt erlauben. Wie
oben beschrieben, ist dazu
das entsprechende Bit (hier
Bit 0) und das Bit 7 zu setzen,
so daB der Befehl lauten
muB:

LDA %10000001
STA IMR

Interessant ist, daB die an-
deren Bits (1 bis 3) davon un-
beeinfluft bleiben.

Nun wollen wir uns einmal
das Gegenteill ansehen, in-
dem der Rasterzeilen-Inter-
rupt als IRQ-Quelle gesperrt
wird. Diesistimmer dann er-
forderlich, wenn vorher der
IRQ durch Rasterzeilen er-
laubt war. Indiesem Fall muB
ebenfalls das entsprechen-
de »Quellen«Bit gesetzt wer-
den (hier wieder Bit 0), je-
doch ist nun das Bit 7 zu 16-
schen. Durch

j Grafik |

LDA %00000001

STA IMR

wird also der IRQ durch Ra-
sterzeilen-Interrupt verhin-
dert.

Auchhier bleiben die nicht
betroffenen Bits unangeta-
stet.

Der wichtigste Hinweis je-
doch betrifft das Register 25
(IRR): Nach Auslosen eines
IRQ wird es nicht geldscht,
so daB zum Beispiel nach el-
nem erfolgten IRQ durch ei-
ne Sprite-Kollision nach Ver-
lassen der IRQ-Routine so-
fort wieder ein IRQ ausgelost
wiirde, da das Bit 2 nicht ge-
18schtist. Diesmu3 daherun-
bedingt vom Programmierer
in der IRQ-Routine vollzogen
werden. Das Loschen ge-

Wie oben schon erwahnt,
ist der VIC in erster Linie fiir
den Bildschirmaufbau ver-
antwortlich. Um ein verniini-
tiges und vor allen Dingen
flimmerfreies Bild auf dem
Monitor zu erzeugen, sendet
der Videocontroller pro Se-
kunde 25 Bilder. Jedes ein-
zelne Bild setzt sich aus 625
Zeilen zusammen, die von el-
nem Elektronenstrahl auf
dem Bildschirm zum Leuch-
tenangeregt werden. Dieser
Elektronenstrahl wird vom
Videocontroller in soge-
nannte Rasterzeilen und Ra-
sterspalten eingeteilt, sodaB
jeder Bildpunkt praktisch ei-
ne Koordinate darstellt,
durch die man den einzel-
nen Punkt genau festlegen

b

Raster-
=== '
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Bild 1. Durch Rasterzeilen und -spalten 138t sich die aktuelle Position

des Elektronenstrahls bestimmen

schieht, indem man das Re-
gister einfach ausliest und
wieder zuriickschreibt:
LDA IRR
STA IRR

Mit entsprechenden Ma-
schinenbefehlen wie AND,
OR und CMP ist man auch in
der Liage, festzustellen, durch
welches Ereignis der IRQ
ausgelost wurde. Dies ist
wichtig, da parallel zu den
Interrupts des Videocontrol-
lers auch noch der Systemin-
terrupt (Tastaturabfrage etc))
auftreten kann. Weil beide
IRQs den gleichen Vektor
benutzen, muB man folglich
durch Testen der einzelnen
Bits im IRR feststellen, wo-
durch der IRQ ausgeldst
wurde. Sonst kann es zum
Beispiel passieren, daf eine
Explosionsroutine, die fiir ei-
ne Sprite-Kollision vorgese-
hen war, plotzlich einen Sy-
steminterrupt auslost.

kann. In Bild 1 sehen Sie die
genaue Einteilung des Bild-
schirms in Rasterzeilen und
Rasterspalten, wobei auffallt,
daB die Auflésung des Text-
fensters der Punktauflésung
einer Multicolor-Grafik ent-
spricht (160 x 200 Punkte).

Der Rasterzeilen-
Interrupt als
IRQ-Ausloser

In diese Vorgange kann
man nun softwaremapig ein-
greifen: Esistméglich, durch
Auslesen des VIC-Reagister
18 die Rasterzeile festzustel-
len, die gerade vom VIC auf-
gebaut wird. Da man jedoch
nur 8 Bit zur Verfiigung hat,
also maximal Werte bis 255
darstellen kann, wird das
fehlende neunte Bit durch
das Bit 7 des VIC-Register 17
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C 64

Register 0 X-Koordinate Sprite 0 VIC-Basisadressen
Die Bits 0 bis 7 reprisentieren die X-Koordi- Bit 0: Ohne Bedeutung
nate von Sprite 0. Das cberste, neunte Bit Bit | bis 3: AdreBbit 11 bis 13 des Zeichen-
wird dagegen im Register 16 gespeichert. satzes ) _ 5
Rogister 1 Y-Koordinate Sprite 0 ::;{l:is 7: Adre8bit 10 bis 13 des Video-
Die Bits 0 bis 7 reprasentieren die X-Koordi- g . -
4 ¢ i ; Bit 14 und 15 fir Zeichensatz und Video-RAM
nate von Sprite 0, Da diese Koordinate nicht 5 tvasthart 15 Bit 0 und 1:ven Register
Ser als 255 werden kann, existiert kein Fegontnverier, i DIl an
o L 0/CIA2 (Adresse 56576/$DD00)
neuntes Bit . = —
R@m&l’ 2 X-Koordinate Spr:ite 1 Reqlsler 25 u\lulvlu.-, | gisler (IRRJ
(Aufbau wie Register 0) Zugnift: READ
Gibt Ursache fiir einen IRQ wieder:
Register 3 Y-Koordinate Sprite 1 Bit 0=1: [RQ durch Rasterzeilendurchlau{
(Aufbau wie Register 1) Bit 1=1: IRQ durch Sprite-Hintergrund-
und so weiter fiir acht Sprites kollision
Register 16 High-Byte der X-Koordinate allex Sprites Bit 3= 1. IRQ durch Sprite-Sprite-Kallision
Bit 0: neuntes Bit von Sprite 0 Bit 3=1: IRQ durch Lightpen-mpuls
Bit 1: neuntes Bit von Sprite | Bit 4 bis 6: Ohne Bedeutung
und 80 waiter Bit7: Muﬁ_unmar 1 sein, wenn mindestens
Bit 7: neuntes Bit von Sprite 7 eins der Bits 0 bis 3 gesetat ist.
Register 17 VIC-Steverregister | Register 26 mtaqum-Muk-Regm (IMR)
Bit 0 bis 2: Bildschirmverschiebung (¥) Zugrf WRITE :
Bit 3=0: 24 Bildschirmzeilen Gleiche Belegung wie Register 25, Hier
=1: 25 Bildschirmzeilen kann der Programmierer wihlen, wodurch
Bit 4=0: Bildschirm aus ein IRQ ausgeldst werden soll.
=1: Bildschirm ein Register 27 Sprite-Priorititen
Bit 5=1: Standard-Bitmap-Mode Bit 0=0: Sprite 0 vor Hintergrund
Bit 6= 1: Extended-Color-Mode =]: Hintergrund vor Sprite 0
Zugrifl: READ und so weiter
Bit7: Bit der aktuell aufgek Bit 7=0: Sprite 7 vor Hintergrund
Rasterzeile =1: Hintergrund vor Sprite 7
ZugrdfEWRITE = St Register 28 Sprite-Multicolor
BitT: Bit der bei der Bit 0=0: Sprite 0 in Normalfarbe:
ein IRQ ausgeldst werden soll. O pn, A D B
=1: Sprite 0 in Multicolor
Register 18 Rasterzeile (Low-Byte) und so weiter
Zugriff: READ Bit 7=0; Sprite 7 in Normalfarben
Bit 0 bis 7 enthalten das Low-Byte der =]: Sprite 7 in Multicolor
aktugl.l’au!gehamen Rastexzsilo Register 29 Spritevergrd8erung Y-Richtung
Zaitt: WRELE Bit 0=0: Sprite 0 normal hoch
Bit 0 bis 7 enthalten das Low-Byte der e szm O ek Looh
Rasterzeile, bei der ein IRQ ausgeldst e Ppe
Srerdbmacts Bit 7=0: Sprite 7 normal hoch
Register 19 Lightpen X-Koordinate =1: Sprite 7 doppelt hoch
BitObisT die X-Kox des - : : i
Bildschirmpunktes, der gerade aufgebaut Regiser30 SE5 Spuite-Sarite-Kollision 5 178 :
wurde, als der Impuls vom Lightpen kam. Bei der Kollision zweler Sprites we:dgn_dm
entsprechenden Bits gesetzt, zum Beispiel
Register 20 Lightpen Y-Koordinate Kollision Sprite 2 und 6: Die Bits 2 und 6
Funktion wie Register 19, jedoch fiir die werden gesetzt. Zusitzlich wird das Bit 2
Y-Koordinate des Registers 25 gesetzt.
Register 21 Sprite ein/aus Register 31 Sprite-Hintergrund-Kollision
Bit 0= 0: Sprito 0 aus Funktion wie Register 30, os wird jedoch
=1: Sprite 0 ein Bit 1 im Register 25 gesetzt.
und so weiter R a2 Bildschirmrat farbe
Bit 7=0: Sprite 7 aus =
=]: Sprite 7 ein Reg 3 Bildschirmhi grundfarbe
Register 22 VIC-Steuerregister 2 Register
Bit 0 bis 2: Bildschirmverschiebung (X) 34 bis 36 Hintergrundfarben 1 bis 3
Bit 3=0: 38 Zeichen pro Zeile Register
=1: 40 Zeichen pro Zelle 2 £ 3 .
Bit 4=1: Multicolor-Modus 37 bis 38 Sprite Multicolor-Farben
Bit 5 bis 7: Ohne Bedeutung Register 39 Farbe Sprite 0
Register 23 Spritevergréemung X-Richtung Register 40 Farbe Sprite 1
Bit 0=0: Sprite 0 normal breit und so weiter
=3 S}:}rile 0 doppelt breit Register 45 Farbe Sprite 6
und so weiter . -
Bit 7=0: Sprite 7 normal breit Register 46 Farbe Sprite 7
=1: Sprite 7 doppelt breit

Tabelle 1. Alle Register des Videocontrollers

reprasentiert. Der Haken an
der Sache ist jedoch, daR ei-
ne Rasterzeile in 178 Mikro-
sekunden aufgebaut wird,
dies sind etwa 175 Taktzy-
klen. Wenn man bedenkt,
daB die Ausfithrungszeit ei-
nes Assemblerbefehls min-
destens zwei Taktzyklen in
Anspruch nimmt, 1aBt sich
leicht erkennen, daR der C
B84 ausschlieBlich damit be-
schéftigt ist, in einer Schleife
das Register 18 abzufragen,
um auf eine bestimmte Ra-

sterzeile zu warten. Von Ba- .

A (=Ko

sic aus ist diese Abfrage na-
tiirlich tiberhaupt nicht reali-
sierbar. Die Rasterspalte
kénnen wir aus Geschwin-
digkeitsgriinden auch nicht
auslesen, da jeder Punkt in
einer Zeit von weniger als 1
Mikrosekunde  aufgebaut
wird und damit auch nicht
durch die an sich extrem
schnelle Maschinensprache
behandelt werden kann.
Daher gestattet uns der
VIC, beim Aufbau einer be-
stimmten Rasterzeile einen
IRQ auszuldsen. Dafiir brau-

chen wir nur die Rasterzeile,
bei der der IRQ ausgelost
werden soll, in das Register
18 (Low-Byte) beziehungs-
weise in das Bit 7 des Reqi-
ster 17 (High-Byte) zu schrei-
ben. Der IRQ durch Raster-
zeilen ist natiirlich wie oben
beschrieben zuzulassen, in-
dem man das Bit 0 und 7 im
IMR-Register setzt. Von die-
sem Zeitpunkt an wird jedes-
mal, wenn die von uns be-
stimmte Rasterzeile auige-
baut wird, ein IRQ ausgeldst,
mit dem man geradezu ver-

bliiffende Effekte erzielen
kann: Ein sehr beliebtes An-
wendungsbeispiel ist der
»geteilte«  Bildschirm. Ein
entsprechendes Listing fin-
den Sie in Listing 1. Dabei
wird der Zeichensatz nach
Erreichen einer bestimmten
Rasterzeile wechselweise
zwischen GroB- und Klein-
schriftmodus umgeschaltet.
Dadurch 148t sich in der
oberen Bildschirmzone ein
anderer Zeichensatz dar-
stellen als in der unte-
ren. Denkbar wére unter
anderem auch der Wech-
sel auf einen hochauflésen-
den Grafikschirm. Auch kon-
nen durch Rasterzeilen-In-
terrupts mehr als acht Spri-
tes gleichzeitig auf den Bild-
schirm gezaubert werden.
Jetzt jedoch zu unserem klei-
nen Programm: In der Initia-
lisierungsroutine wird der
IRQ-Vektor verbogen und
danach die Rasterzeile fiir
den ersten IRQ festgelegt.

AnschlieBend wird der
IRQ durch Rasterzeilen zu-
gelassen. Die neue IRQ-
Routine 16scht zuerst das IRR
und priift gleichzeitig, ob der
IRQ wirklich durch den VIC
ausgelost wurde. Dies er-
kennen wir am Negativ-Flag,
das immer dann gesetzt ist,
wenn durch das Bit 7 im IRR
ein Interrupt signalisiert
wurde. Ist das Negativ-Flag
nicht gesetzt, stammt der
IRQ nicht vom VIC, worauf
das IRQ-Register der CIA 1
geléscht, der IRQ freigege-
ben und zur alten IRQ-Rou-
tine verzweigt wird. Die letz-
ten Befehle werden Ihnen
wahrscheinlich ein wenig
merkwiirdig = vorkommen:
Was hat die CIA 1 mit dem
VIC zu tun, und warum wird
der IRQ innerhalb eines In-
terrupts freigegeben? Wir
werden diese Fragen noch
ausfithrlich besprechen.

Die Rasterzeilen-Interrupt-
Routine ab Zeile 58 wechselt
den Zeichensatzund legt die
Zeile, beider ein IRQ ausge-
16st werden soll, neu fest. Auf
diese Weise erhalten wir el-
nen dreigeteilten  Bild-
schirm, wobel in dem ersten
und letzten Drittel jeweils
der Kleinschrift-und im mitt-
leren Teil der GroBschrift-
modus aktiviertist. Im Demo-
programm wird dieser Ef-
fektdurch den Programmteil
»Rasterzeilen-IRQ« verdeut-
licht.

Ausgabe 5/Mai 1987
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Der Rasterzeilen-IRQ st ei-
ne der fantastischsten Mog-
lichkeiten iiberhaupt. Ein
Musterbeispiel fiir die An-
wendung ist das Programm
wier Pseudo-VICs« aus Aus-
gabe 1/85. Durch dieses
wirklich gelungene Pro-
gramm kénnen Sie den Bild-
schirm in vier vollig unab-
hingige Zonen einteilen,
was unter anderemeine Dar-
stellung von 32 Sprites er-
laubt. Die Grundlage war je-
doch wie bei unserem klei-
nen Demoprogramm die
gleiche, namlich der Raster-
zeilen-Interrupt.

Die nachste IRQ-Mdglich-
keit des VIC besteht darin,
bei Kollisionen von Sprites
untereinander oder mit ei-
nem Hintergrundzeichen ei-
nen solchen auszuldsen.

Die
Sprite-Kollisionen
als IRQ-Ausloser

Dies ist die Grundlage fast
aller Spiele, die mit Sprites
operieren, da nur auf diese
Weise prompt auf Kollisio-
nen zum Beispiel mit Farb-
und Toneffekten reagiert
werden kann. Wie oben
schon erwahnt, miissen Sie
im IMR Bit 1 und Bit 7 setzen,
wenn der IRQ durch eine
Sprite-Sprite-Kollision aus-
gelost werden soll. Méchten
Sie dagegen eine Sprite-Hin-
tergrund-Kollision per Inter-
rupt iiberpriifen, sind die
Bits2und 7zusetzen. Fliirden
Fall, daB beide Kollisionsar-
ten kombiniert werden sol-
len, miissen Sie folglich Bit 1,
2und 7im IMR setzen. In un-
serem Demoprogramm (Li-
sting 2) wird von dieser Mog-
lichkeit Gebrauch gemacht:
Es handelt sich dabei um
zwel Ballonfahrer, die zu-
sammenstoBen, wobel der
zweite Ballon explodiert
(Farbeffekt) und abstiirzt.
Der erste, heilgebliebene
Ballon std8t jedoch auf dem
Riickflug mit einem Haus zu-
sammen, wonachaucherab-
stiirzt. Ein zugegeben recht
primitives Programm, wasje-
doch zeigt, worauf es an-
kommt. Die Initialisierungs-
routine gleicht der des vor-
hergehenden Beispiels, wo-
beinatiirlich dasIMR mitder
Bitkombination fiir Sprite-
Kollisionen geladen wird.
Genau wie beim Rasterzei-
len-IRQ priift unsere neue

Eevmmem e D ALLD 1NOT

| Grafik I

opt ps

L L o

rando - 188
randu - 194
irgalt - feall
raster = 4012
mask - $d@la
request = $d219
modus - sd4a18
klein - 21
Gross - 23

i
sinitialisierung
;e==sssswmsss===

lda wdirgnea

jeessesss rasterzenlen-interrupt sessssss

se1 jinterrrupt verhindern 1

i
irgneu lda
sta
bai

1]
1da
cli
Jep
H

gneue interruptroutine

jtimer-interrupt
jsEssssssssss===

jrasterze:len-interrupt

request jirg-register

request 3 loeschen

rasterirg jzus raster - irq

sSdcidd sirg-reg. loeschen
1irg zulassen

irgalt jtimer-1rg-routine

ldx @>irgneu rasterirglda
sta #2314 sirg-vektor auf neue cmp
stx 231D sroutine setzen bcs
lda W®rando ida
sta raster jl.zeile fuer irg sta
lda raster-1 lda
and ®X@1111111 shigh-byte loeschen jep
sta raster-! ok i1da
lda wRi2@@a02: jirg durch raster- sta
sta mask izeilen festlegen lda
cli jirg freigeban exit sta
rts i=p

Listing 1. Durch Rasterzeilen-Interrupts IaBt sich der Bildschirm in
zwei unabhéngige Bereiche teilen

raster jzeile holen

®randu sjunterer rand

ok sja, sprung
wklein inein, auf kein-

spdus sschrift schalten
#randu

exit jzum schluss
Wgross igrossschriftescdus
modus jeinschal ten
#rando

raster

feaTe sirq beenden

.opt oo,pd

.= fcd4a

ineus 1nterruptroutine

sich per Interrupt auswerten

jessssess sprite-interrupt sesssses

sta
iny
bne

vic - fdaed
irgalt = seall dex
mask = $d2la bna
request = $d19 13 inc
] ldx
sinitialisierung 1pl ldy
o 1p2 iny
3 bne
so1 jinterrrupt verhindern dex
lga w®<irgneu bne
ids ®nrgneu lda
sta 38314 jirg-vektor auf neue cap
stx 38315  jroutine setzen bne
lda eZ12202112 jirg durch sprite- lda
sta mask tkollision festlegen and
cla jirg freigeben sta
rts lda
H sta
iep

ssprite-hintergrung kollision

wiCc+3F+2 sspritel farbe

12
i1
vic+3
"z
22

ispritel absturz

1p2

1pt

vic+3
a228

1z

vic+2l
exii1iign
wic+21
22
vic+3d
ffebc

isprite! aus

skollision loeschen
jirg beenden

i
irgnou lda request FYRG=Catiptar: - 1SN o SN CheS GRS RS
sta raquest ; loeschen H
be: raster iTum raster - irg bazk 1dx
3 12 idy
jtimer-anterrupt 15 tya
(E====anssssases sta
i 1my
lda $dc@d jirg-reg. loeschen bne
cli 3irg zulassen dex
Jmp argalt jtimer =irg-routine bne
3 1s ine
jrasterzeilen-interrupt ldx
: amam 1p3 idy
i 1ps iny
raster Ida wic+3! ispr—hintergr bne
cep 422 dex
bne back bne
5 ida
isprite-sprite kollision cep
B ~ bne
1] lda
ldx ®35 and
11 ldy @&22 sta
1z tya Ida
sta wvic+IF+l ispritel farbe sta
eor 815 Jep

Listing 2. Sprite-Sprite- oder Sprite-Hintergrund-Kollisionen lassen

835
ane
farbe

vic+3F+2 ispritel

15

14
vic+S
®13
LI

geprito? ahgturs

ips

1p3

vic+*S
nI22

16

wvic+21
®#xX11111811
vice+21
L

vice3l
fiedc

ssprilel aum

skollision loeschen
§irg beenden

IRQ-Routine zunachst, ob
der IRQ vom Systeminter-
rupt oder vom VIC ausgelost
wurde und léscht das IRR.
Wurde der IRQ durch den
Systeminterrupt ausgelost,
wird wie beim Rasterzeilen-
IRQ fortgefahren. Die Kolli-
sionsroutine ab Zeile 66 sorgt
durch Beschreiben der VIC-
Register fiir die Abstiirze der
Ballone, wobei vorher ab Zei-
le 58 zwischen der Ursache
Sprite-Sprite und Sprite-
Hintergrund-Kollision unter-
schieden wurde.

Auch ein am Control-Port 1
angeschlossener Lightpen
16st durch einen Impuls el-
nen Interrupt aus. Durch die
identische Pinbelegung ha-
ben Sie aber auch die Még-
lichkeit, diesen Impuls
durch deh Feuerknopf eines
Joysticks zu erzeugen.

Die Funktion des Light-
pens ist recht einfach zu er-
klaren: Jeder Punkt des Bild-
schirms wird mit Hilfe eines
Elektronenstrahls zZum
Leuchten angeregt. Dieses
Aufleuchten wird vom Light-

pen registriert, der darauf-
hin einen Impuls an den
Computer schickt. Natiirlich
ist dem VIC jederzeit be-
kannt, welchen Punkt des
Bildschirms er gerade auf-
baut, so daB er sofort nach
dem Erhalten des Impulses
die aktuelle Rasterspalte
und Rasterzeile speichern
kann. Dieses geschieht In
den Registern 19(Rasterspal-
te, x-Koordinate) und 20 (Ra-
sterzeile, Y-Koordinate). Der
Programmierer kann nun
durch Auslesen dieser Regi-

~:K-ia AQ
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-opt p4

- ScBdf
vic -
flag
irgalt
mask
request

sdaad
190

feall
scala

#0319

i
jinitialisierung
jeawss===ssassEs

lda ®<i1rgneu
1dx ®>irgneu

11 tay
2 sta (#71),y
iny

geessssss lightpen/joystick-irg sessssss [

sel ginterrrupt verhindern

sta $2314 jirg-vektor auf neue
stx $8315 iroutine setzen jEEEEEEEETEEsSSSESSaEEET
1da @32 tflag fuer text B
sta flag jsetzen raster lda +#lag jhgr oder text
lda Ww<{ss&220 cap @32
sta $71 beq hgr sgrafik einschalten
lda S>$5220 sgrafikschirma H
uta 272 pauf textschira schalten
1da =22 jab ss2@2 :
ldx @32
; loeschen lda #X2da1ld11

bne 12
inc $72 lda @X22310101 ;zeichensatz auf
dex sta wic+24 sgrosschrift
bne 11 lda W@X12210111 314 k=verschiebung
Ida w®CF4402 ivideoraa ab sta fddea ides adressrauses
sta 371 lda #22 ;¥lag auf hgr
Ida ®>$5422 ;54428 mit farbe sta +lag ischalten
uta 372 Jep SeaTe ;irg beenden
lda #1120 ; fuellen— punkt- ]
ldx #34 jauf grafikschirms schalten

13 1dy e@@ ;fare hellblau, e ————

14 sta ($71),y i
iny thintergrund blau hgr lda #X1@111011
bne 14 sta wic+l7 sgrafik einschalten
inc *£72 lda ®X11221200
dex sta wvic+22 jeulticolor aus
bne 13 lda #xXB2311181
lda ®X12001220 tirg durch lightpen/ sta wvic+24 ivideoras nach §44008
sta msask ;joystick festlegen lga sXi2di@lie 3 l6k-verschiebung
cli sirg freigeben sta Sdd2@ ;des adressraunes
rts lda =31 iflag auf text

sta flag ischalten

jneus i1nterruptroutine

1
irgneu sirq-register
; loeschen

jzum raster - irg

ida request
sta request
bmi raster

H

jtimer—interrupt
e ——

H

lda #$dc@d jirg-reg. loeschen
cli jirg zulassen

imp irgalt jtiser-irg-routine

P
jrasterzeilen-interrupt

sgrafik ausschalten
smulticolor
sausschalten

sta wvicel7
lda w®X1i@@10a0

sta wvice+22

amp  foaTe :irn boandan

Listing 3. Lightpen-Steuerprogramm

ster die Koordinaten auswer-
ten.

Genau wie bei den Sprite-
Kollisionen tritt hierbei ein
aroBes Problem aufi Wah-
rend des normalen Pro-
grammablaufs merken wir
nicht, ob der VIC einen Im-
puls vom Lightpen erhalten
hat. Wir miiften praktisch
standig die Register 19 und
20 iiberpriifen, ob in diesen
die Koordinaten eines neuen
Punkles gespeichert sind,
um entsprechend reagieren
zu kénnen. Zum Gliick er-
laubt aber auch hierder VIC
einen IRQ, so daB wir mit der
Auswertung des Lightpen-
Impulses beginnen kénnen,
sobald sich in den Registern
19 und 20 etwas gedndert
hat. In Listing 3sehen Sie den
Quelltext eines Programms,
dasaufeinen solchen Impuls
mit der wechselseitigen Um-
schaltung zwischen GCrafik-
und Textschirm reagiert.
SchlieBen Sie daher bitte, so-
weit vorhanden, den Light-
pen an. Wenn Sie keinen be-
sitzen, laBt sich auch durch
den Feuerknopf eines Joy-
sticks ein Lightpen simulie-
ren. Die Initialisierungsrouti-
ne kennen wir im Prinzip
schon von den vorhergehen-

e~ T

den Beispielen. Hier hat sie
jedoch noch die Aufgabe,
die hochauflésende Grafik
einzuschalten. Wichtig 1st
nur die Zeile 47, in der im
IMR das Bit 3 (fiir Lightpen-
IRQ) und Bit 7 gesetzt wird.
Die neue IRQ-Routine
gleicht denen der letzten
Beispiele. Ab Zeille 9] erken-
nen Sie aber eine Routine,
die den Umschaltvorgang
zwischen Grafik und Text-
schirm realisiert, indem die
entsprechenden VIC-Regi-
ster und das Register 0 der
CIA 1 beeinfluBt werden.

Die Unterbrechung
des IRQ
durch einen IRQ

Letzteres legt den AdrelB-
raum fiir den VIC fest, der
bekanntlich ja nur 16 KByte
groB sein darf. Im Demopro-
gramm wird zundchst un-
sichtbar eine Sinuslinie auf
den Grafikschirm gezeich-
net. Durch Driicken des Feu-
erknopfes beziehungsweise
durch den Lightpen kénnen
Sie beliebig zwischen Text-
und Grafikschirm hin- und
herschalten.

Wenn Sie die IRQ-Beispie-
le des VIC einmal verglei
chen, sehen Sie, daf alle
Routinen eine scheinbar
merkwiirdige Gemeinsam-
keit aufweisen: Wenn sich
herausstellte, daB der IRQ
durch den Systeminterrupt
ausgeldst wurde, wird das
ICR der CIA 1 geloscht und
der IRQ mit dem CLI-Befehl
freigegeben, obwohl wir uns
in einer Interrupt-Routine
befanden. An Hand des Ra
sterzeilen-Interrupts wollen
wir dieses Ratsel l6sen.

Der Aufbau eines komplet-
ten Bildschirms dauert }s Se-
kunde.

Da wir im Beispielpro-
gramm wahrend eines sol-
chen Aufbaus zwei IRQs
durch Rasterzeilen ausge-
16st haben, bleibt zwischen
je zwel IRQs eine Zeitspanne
von etwa %o Sekunde.
Gleichzeitiglostder C 64 alle
Y% Sekunden einen System-
interrupt aus. Dadurch las-
sen sich Uberschneidungen
der beiden IRQs auf Dauer
nicht vermeiden.

Das heift, wahrend ein Sy-
steminterrupt abgearbeitet
wird, wird irgendwann ein
IRQ durch Rasterzeilen auf-
treten. Um solche Uber-

schneidungen zu verhin-
dern, wird beim Auslosen ei-
nes IRQs automatisch das
Interrupt-Flag gesetzt. Unser
Rasterzeilen-Interrupt miB-
te also so lange warten, bis
die Systeminterruptroutine
beendet ware. Da in dieser
Zeit der Bildschirmaufbau
jedoch schon fortgeschritten
ist, wére die Folge fiir unser
Beispielprogramm eine un-
saubere Trennung zwischen
dem Klein- und GroRschrift-
Zeichensatz, die wir vermel-
denwollen. Daher hatfiiruns
der IRQ vom VIC héchste
Prioritat:

Der VIC steuert den
System-Interrupt

Wir miissen auf jeden Fall
einen IRQ auslésen, auch
wenn gerade der System-
interrupt behandelt wird.
Das bedeutet, daB dieser
System-IRQ durch unseren
VIC-IRQ unterbrochen wer-
den mup, damit die einwand-
freie Funktion der Rasterrou-
tine gewahrleistet ist. Dies ist
durchaus zulédssig: Wird die
normale IRQ-Routine unter-
brochen, wird zunachst un-
sere VIC-Routine abgear-
beitet und dann mit der Sy-
steminterruptroutine fortge-
fahren. Wenn diese beendet
ist, kann mit der Bearbeitung
des urspriinglich unterbro-
chenen Programms weiter-
gemacht werden. Dies klingt
zwar kompliziert, ist aber im
Prinzip sehr einfach und lo-
gisch. Durch das Lesen des
ICR der CIA 1 miissen wir
daher wie bei allen Inter-
rupts die Ursache (Unterlauf
Timer A) léschen. Dann wird
mit dem CLI-Befehl der IRQ
freigegeben.

SchiuBbemerkung

Soweit zur Interrupt-Pro-
grammierung des Vidocon-
trollers. Wir hoffen, daB es
sich flir Sie gelohnt hat, das
sicherlich schwierige The-
ma zu verstehen. Wenn Sie
interessante  Interrupt-An-
wendungsbeispiele pro-
grammiert haben, schicken
Sie sie uns doch zu; denn in
den vergangenen Jahren
gab es nur recht wenige Ver-
dffentlichungen, die sich mit
Interrupts beschaftigten.

(Frank Riemenschneider/ah)
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Gewinnen Sie 2000,— Mark mit dem Listing des Monats

Ein Backup in Ehren...

Master-Copy gehort zu den schnellsten Backup-Programmen, die es fiir den
C 64 und die 1541 ohne zusatzlich integrierie Hardware-Erweiterung gibt. Nur
1% Minuten werden fiir eine volle Diskette bendtigt — und das bei der Dateniiber-
tragung iiber den sonst so langsamen seriellen Bus! Lesen Sie, was Master-Copy

auBerdem noch kann.

ielerorts wird groRer

Wert darauf gelegt, ko-

piergeschiitzte Origi-
naldisketten so zu duplizie-
ren, daB auch der »Klons«
noch funktioniert. Dabei ver-
gift man jedoch haufig, daf
im Computer-Alltag sehr vie-
le Datentrager kopiert wer-
den miissen, auf denen kein
Kopierschutz vorhanden ist.
Theoretisch kénnen Sie fiir
solche Programme die
»Nibbler« verwenden, die
Sie auch fiir kopiergeschiitz-
te Originale einsetzen. Es
zeigt sich jedoch in der Pra-
xis, daB Nibble-Kopierpro-
gramme sehr viele Disket-
tenwechsel und auch oft re-
lativ viel Zeit fiir ein Duplikat
bendtigen, was bel unge-
schiitzten Disketten nicht
notig ware.

Aus diesem Grund haben
wir uns entschlossen, IThnen
Master-Copy zu prasentie-
ren. Es bendtigt keinerlei
Hardware-Erweiterung fiir
den Computer oder das Dis-
kettenlaufwerk und lauft auf
einem C 64 mit der 1541,
1541C, 1570 und der 1571.

Die besondere Eigen-

Das Hauptmenii von »Master-Copy«

Anerraha 8/Mar 187

schaft von Master-Copy ist
die sehr hohe Arbeitsge-
schwindigkeit bel nur drei-
maligem Diskettenwechsel.
Sie kdnnen sich mit dem Pro-
gramm Sicherheitskopien al-
ler ungeschiitzten Disketten
anfertigen, wobei auch Dis-
ketten dupliziert werden, die
auf 40 Spuren formatiert wur-
den.

Zwei Rekorde
auf einmal

Bei 35spurigen Disketten
benétigt Master-Copy nur 86
Sekunden fiir ein vollstandi-
ges Backup, wenn die Ziel-
diskette nicht formatiert wer-
den muf. Ist ein Formatieren
nétig, so erhoht sich die Ar-
beitszeit auf 102 Sekunden.
Das sind zwel Rekorde auf
dem Markt der seriellen Ko-
plerprogramme.

Natiirlich arbeitet Master-
Copy mit Verify, wenn eine
Diskette kopiert wird. Alle
eventuell auftretenden Feh-
ler werden also erkannt und
auf dem Bildschirm ausge-
geben. Wird ein Fehler auf
der Quelldiskette lokalisiert,

so wird er nicht mitkopiert,
sondern die vollstandige
Meldung auf dem Bild-
schirm ausgegeben und der
betreffende Sektorinhalt
nicht auf die Zieldiskette
iibertragen. Fiir eine auf 35
Spuren formatierte Diskette
benotigt Master-Copy genau
drei Diskettenwechsel. Der
jeweilige Durchgang wird
auf dem Bildschirm ange-
zeigt. Zusatzlich erhalten Sie
noch eine Angabe tiber die
Zahl der aufgetretenen
Schreib-und Lesefehler und
eine weiltere, die Sieliberdie
Dauer des Kopiervorgangs
unterrichtet. Das linke Dis-
kettensymbol auf dem Bild-
schirm steht fiir die Quelldis-
kette; das rechte reprasen-
tiert die Zieldiskette. So sind
Sie stets liber den aktuellen
Stand des Kopiervorgangs
informiert,

Fiir weitere Angaben zum
Programm bléttern Sie bitte
weiter bis zur Seite 53 im
ListingTell dieser Ausgabe.
Dort erhalten Sie auch eine
ausfithrliche Bedienungsan-
leitung zu Master-Copy.

(FRiemenschneider/ks)

»Bitte die Quelldiskette einlegen«

Lebenslauf

Ich bin 21 Jahre alt, stu-
diere Elektrotechnik an
der Universitat Hannover
und beschéftige mich seit
knapp zwei Jahren mit

dem C 64.

Vorher hatte ich iiber-
haupt noch keinen Kon-
taktzu Computern, sodaB
es ungefahr zwei Monate
dauerte, bis mein erstes

Programm fertig war.

Schon von Anfang an in-
teressierten mich zweil
Themenbereiche beson-
ders: die Crafikprogram-
mierungsowie die Floppy
1541.

Das Programm Master-
Copy habe ich geschrie-
ben, da die Software-
Hersteller scheinbar nur
noch darum konkurrie-
ren, welches Programm
die meiste kopierge-
schiitzte Software dupli-
zieren kann. Die meisten
Firmen verkaufen jedoch
ungeschiitzte Programme
und stimmen der Erstel-
lung einer Sicherheitsko-
pie ausdriicklich zu; ganz
davon abgesehen, daB es
auch eigene Programme
gibt, die kopiert werden
wollen.

Irgendwann hatte ich:
keine Lust mehr, fiinf
Minuten zu warten, bis
der Nibbler seine Arbeit
beendet hatte und
schrieb das Programm
Master-Copy, das dieses
tiberfliissige Warten end-
giiltig beendete.

(Frank Riemenschneider)

Hiam R
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Gewinnen Sie 500 Mark fiir die Anwendung des Monats

Wo stand was
in der 64'er?

Fast jeder stand schon einmal vor dem Problem, ei-
nen bestimmten Artikel in einem Stapel Zeitschriften
zu suchen. Diese normal langwierige Aufgabe iiber-
nehmen nun der C 64 und »Master-Index.

in Programm zur Ver-

waltung von Zeitschrif-

ten-Artikeln muB in er-
ster Linie schnell und in der
Beschreibung der Suchkri-
terien flexibel sein. Die elek-
tronische Erfassungund Ver-
waltung von Beitrdgen einer
Zeitschrift ist weiterhin si-
cherlich nur dann sinnvoll,
wenn es moglich ist, (fast) be-
liebig viele Stichworter ein-
zugeben, durch die man auf
die eingegebenen Beitrdge
zugreifen kann. Dies alles
wird von »Master-Index« auf
denkbar einfachste Weise
gelost.

Master-Index durchsucht
alle eingegebenen Inhalts-
verzeichnisse nach einem
Stichwort und zeigt alle Titel
an, in denen dieses Stichwort
vorkommt — egal an welcher
Stelle. Dazu erfolgt eine An-

gabe iiber Zeitschrift, Aus-
gabe und Seitennummer.
AuPerdem konnen die Arti-
kel auf einem Drucker, der
das Commodore-ASCII-For-
mat verarbeitet, ausge-
druckt werden. Im Gegen-
satz zu vielen anderen Datei-
verwaltungsprogrammen
benutzt »Master-Index« ein
sequentielles Datenformat,
bei dem die Datensatzlange
innerhalb der Datei variabel
ist. Dadurch wird kein wert-
voller Speicherplatz durch
shalbvolles Datensdtze ver-
schwendet. Die maximale
Lange eines Datensatzes be-
tragt 239 Zeichen, was flir
den Titel eines Artikels und
einige Stichworter ausrel-
chen sollte. Damitdas Durch-
suchen der vollstdndigen
Datei nicht zu langen Warte-
zeiten fuhrt, werden die Da-

tensitze gar nicht erst zum
Computer iibertragen, son-
dern schon im Speicher des
Disk-Controllers per Ma-
schinenprogramm  durch-
sucht und nur dann iiber die
langsame Leitung zum Com-
puter iibertragen, wenn sie
das Stichwort enthalten. Da
der Disk-Controller einenre-
lativ schnellen Zugriff zu den
Daten auf der Diskette hat,
wird mit diesem Verfahren
eine Suchgeschwindigkeit
von mehr als 2 KByte pro Se-
kunde erreicht. Bel der ma-
ximalen Lange der Suchtext-
Datei von etwa 150 KByte be-
tragt die maximale Suchzeit
zirka eineinhalb Minuten.
Das Léschen eines Datensat-
zes innerhalb der Suchtext-
Datei erfolgt ebenfalls mit
Hilfe eines Maschinenpro-
grammes, das ebenfalls in
den Disk-Controller ge-
schrieben wird. Dieses Pro-
gramm entfernt den zu 16-
schenden Datensatz, indem
es alle nachfolgenden Da-
tensdtze um einen Satz ver-
schiebt. Da sich bei dieser
Manipulation natiirlich auch
die L&nge des Suchtext-Files
indert, wird danach ein »Va-
lidate« der Diskettenstation
ausgefiihrt, um die BAM
(Block Allocation Map) wie-
der auf den richtigen Stand
zu bringen.

(R. Métche/nj)

mm - b

Lebenslauf

Ich wurde 1958 in Got-
tingen geboren und inter-
essierte mich von frithe-
ster Jugend an fiir alles,
was mit Physik und Elek-
trizitat zu tun hat. Der Phy-
sikunterricht in der Schu-
le und meine Basteleien
mit Lampchen, Motoren,
Schaltern und Drahten
wurden mir bald zu lang-
weilig, und ich begann,
mich mit einigen Elektro-
nik-Experimentierkasten
herumzuschlagen, um so
in die Halbleitertechnik
einzusteigen.

Nachdemich alle ange-
gebenen Versuche auf-
gebaut und ausprobiert
hatte, versuchte ich, mei-
ne eigenen Gedanken in
elektronische Schaltun-
gen umzusetzen. Da sich
diese aber des ofteren
m Rauch auflésten, be-
schlof ich, die Elektronik
von Grund auf zu erler-
nenund begann eine Leh-
re als Rundfunk- und
Fernsehtechniker. '

Im Laufe meiner Lehr-
zeit ergab sich mein er-
ster Kontakt mit einer
EDV-Anlage und deren
Programmierung in For-
tran, was meine Interes-
sen in etwas andere Bah-
nen lenkte.

Mittlerweile beschéfti-
ge ich mich seit 6 Jahren
beruflich und privat mit
Hardware, Software und
was sonst noch zu Compu-
tern gehort, und mub sa-
gen, daB esmir beidieser
Tétigkeit noch nicht lang-
weilig geworden ist, '

Roland Métche

...... a B ALAl 1007
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Ein Budcup in Ehren

Mit Master-Copy werden Geschwindigkeitsrekorde ge-
brochen, was das Kopieren von Disketten angeht. Oh-
ne jeglichen Hardware-Aufwand warten Sie nur mehr
eineinhalb Minuten, bis eine Diskette dupliziert ist.

m in den CGenuB von Master-Copy zu kommen, brau-

chen Sie nur den MSE zu laden (Eingabehinweise auf

Seite 85) und das Programm in Listing 1 abzutippen.
Nachdem Sie das Kopierprogramm auf eine Diskette gespei-
chert haben, steht es fiir die Zukunft zur Verfiigung. Geladen
wird es mit »\LOAD “Master-Copy V1.7”« und gestartet mit
RUN.

Es erscheint ein Menii auf dem Bildschirm, in dem Sie alle
wichtigen Parameter und Steuerfunktionen einstellen kon-
nen.

Durch Druck auf die Taste <B> aktivieren Sie den Menii-
punktzum Senden eines Befehls an die angeschlossene Flop-
pystation. Sie kénnen auf diese Weise Disketten formatleren
validieren, initialisieren und so weiter.

Driicken Sie auf <D >, erscheint das Directory der gerade
eingelegten Diskette auf dem Bildschirm. Damit Ihnen keine
Informationen verlorengehen, stoppt die Ausgabe automa-
tisch, sobald der Bildschirm voll ist. Jetzt fahrt der Computer
erst auf Tastendruck mit der Anzeige fort.

Die beiden Tasten <S> und <E> fiir »Starttrack« und
»Endtracke« gestatten Ihnen die Einstellung des Bereiches ei-
ner Diskette, den Sie kopieren wollen. Das funktioniert von le-
diglich einer einzigen Spur bis hin zu Disketten, die auf 40
Spuren formatiert wurden.

Wollen Sie nicht auf einen Laufwerk der Nummer 8 son-
dern vielmehr auf einer Floppystation mit der Gerdtenum-

mer 9, 10 oder 11 kopieren, so ist auch das kein Problem. Ein
Druck auf <G>, und schon kénnern Sie zwischen vier ver-
schiedenen Gerateadressen hin- und herschalten.

Mit <K > starten Sie den Kopiervorgang. Die Bildschirm-
anzeige wechselt jetzt auf die Statusinformationen fiir das Du-.
plizieren von Disketten, und der Computer fordert zum Einle-
gen der Quelldiskette auf. Diese Aufforderung ist nicht etwa
in Worte gefaft, sondern mit Hilfe eines Diskettensymbols
realisiert. Ist daslinke Symbol auf dem Bildschirm dunkel ge-
farbt, so heiRt das; Einlegen der Quelldiskette. Ein schattier-
tes, rechtes Symbol sagt Ihnen: Bitte legen Sie nun die Zieldis-
kette ein.

In der Mitte zwischen beiden Zeichen sehen Sie drei Anzel-
gen, wobei die laufende Nummer des Diskettenwechsels,
eventuell aufgetretene Fehler und die aktuelle Kopierzeit
dargestellt werden.

Tritt beim Lesen oder Schreiben ein Fehler auf, so wird der
Kopiervorgang stark abgebremst, da Master-Copy mehrere
Schreib- und Leseversuche unternimmt. L&At sich ein Fehler
nicht beseitigen, so erscheint dessen Meldung im Klartext
auf dem Bildschirm. Ein Reparieren von defekten Sektoren
erfolgt nicht. Master-Copy tibertrégt im Fall eines Defekts ei-
nen Sektor mit Leerinhalt auf die Zieldiskette.

Ist eine Zieldiskette noch nicht formatiert, so wird diese Ar-
beit von Master-Copy automatisch tibernommen; andernfalls
erfolgt nur ein Kopieren der einzelnen Sektoren von der
Quell- auf die Zieldiskette.

Nach dem Starten von Master-Copy, das librigens mit allen
Commodore-Diskettenlaufwerken funktioniert, die iber den

"seriellen Bus an den C 64 angeschlossen werden, kénnen Sie

so viele Kopien anfertigen wie Sie wollen. Ein Beenden des
Programms ist mit der Eingabe »P« mdglich.

(F. Riemenschneider/ks)
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Anwendung des Monats

C 64

Jahresinhalisverzeichnis im C 64

Welchen Artikel aus der 64°er Sie auch suchen —
»MasterIndex« findet ihn in Windeseile. Rund 2
KByte Daten pro Sekunde werden auf der Diskeite
mit hrem Suchbegriff verglichen und iibereinstim-
mende Datensitze ausgegeben.

or der ersten Benutzung von Master-Index muB eine
Diskette fiir diese Anwendung vorbereitet werden. Zu
diesem Zweck wird das Programm »Master-Index-
Gen« (Listing 1) geladen. Nach dem Start des Programms mit
RUN wird eine neue Diskette eingelegt und eine Taste beta-
tigt. Wird die jetzt folgende Sicherheitsabfrage mit »J« besta-
tigt, erfragt das Programm den Namen und die ID der neuen

Diskette. Nach diesen Fingaben beginnt das Generatorpro- .

gramm mit der Formatierung (Achtung, alle bisherigen Daten
gehen verloren!). Danach werden die Dateien »STEXT« und
yTITEL« angelegt. Zu guter Letzt wird das eigentliche
»Master-Index«Programm erzeugt und gespeichert. Hierbei
bleibt der Bildschirm einige Sekunden leer, was mit dem Lo-
schen des Generator-Programmes zusammenhangt und kel
nen Grund zur Besorgnis darstellt. Nach Speicherung von
Master-Indéx wird dieses automatisch gestartet.

Wenn Sie das nichstemal Daten eingeben oder nach Ein-
tragen suchen wollen, laden Sie das generierte Programm
»Master-Index« und starten dieses mit RUN. »Master-Index-
Gene« benétigen Sie zukiinftig nur dann, wenn Sie eine véllig
neue Datei oder Diskette anlegen wollen. Speichern Sie es
vor dem ersten Start auf eine andere Diskette, da sich dieses
Programm beim Vorbereiten der Datendiskette selbst zer-
stort.

Master-Index meldet sich nach dem Start mit RUN fiir eini-
ge Sekunden mit der Titelseite. In dieser Zeit initialisiert das
Programm einige interne Arrays und Strings. AuBerdem holt
essich den letzten ZeitschriftenTitel von der Disk. Danacher-
folgt ein Sprung in das Menii. Aus diesem Menii kdnnen alle
weiteren Funktionen durch Betdtigen der entsprechenden
Zifferntasten aufgerufen werden.

1. Zeitschrift auswihlen .

Diese Funktion dient zur Eingabe der Zeitschrift, deren ge-
speichertes Inhaltsverzeichnis erweitert werden soll. Der
Name der derzeitig ausgewahlten Zeitschrift wird in Menii-
punkt 2 angezeigt. Sollen Artikel einer anderen Zeitschrift
oder eines anderen Jahrganges angefiigt werden, so ist der
Name der Zeitschrift und der Jahrgang (z.B. »64er 86«) hier
einzugeben. Nach der Eingabe sucht das Programm nach
dem angegebenen Namen. Ist dieser Name unbekannt, er-
folgt eine Abfrage, ob diese Zeitschrift neu angelegt werden
soll. Wird diese Frage verneint, so wird der Name des zuletzt
angelegten Verzeichnisses ausgewdhlt. Danach erfolgt ein
Riicksprung in das Menii. Die Anderung des Zeitschrift-Na-
mens hat keinen EinfluB auf den Programmpunkt »Suchens,
es werden immer alle Eintragungen durchsucht.

2. Brtikel hinzufiigen

Beim Starten des Programms wird hier der zuletzt angeleg-
te Zeitschriftentitel angezeigt. In dieser Funktion wird nun
der Titel - des Artikels (z.B. »Pascal-Kurs Teil 4«) eingetippt.
Hierbei ist als einziges Steuerzeichen <DEL> erlaubt, alle
anderen werden ignoriert. Der einzugebende Text darf ma-
ximal 239 Zeichen lang sein, weitere Zeichen werden nicht
angenommen. Ist der Text langer als eine Zeile, so ist fortlau-
fend zu schreiben, <RETURN> beendet die Texteingabe.
Danach sind die Fragen nach Ausgabennummer (maximal
258) und Seite zu beantworten. Daraufhin wird der Text ge-
speichert und es erscheint das Menil. Die Dateibleibt weiter-
hin gedffnet (erkennbar an der leuchtenden LED), damit das
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Floppy-Laufwerk bei der Eingabe weiterer Texte nicht erst
wieder das Ende der Datei suchen muB. Wird im Menti jetzt
eine andere Funktion als »2« aufgerufen, so wird die Datel
wieder geschlossen.

3. Artikel suchen

In dieser Funktion wird nach der Eingabe eines Stichwor-
tes damit begonnen, die Suchtextdatei nach diesem Stichwort
7u durchsuchen. Am Ende dieses Vorganges wird die Anzahl
der gefundenen Datensitze angezeigt. Auch bei mehrfa-
chem Auftauchen des Stichwortes in einem Datensatz wird
dieses nur einmal gezahlt. Enthalt das Stichwort am Anfang
oder am Ende ein Leerzeichen, so ist dieses mit <SHIFT >
einzugeben. Beim Suchen wird die GroB-/ Kleinschreibung
des Stichwortes beriicksichtigt, im Zweifelsfalle ist es also
besser, den Anfangsbuchstaben des Stichwortes wegzulas-
sen.

4, In gefundenen Artikeln suchen

Werden unter Meniipunkt 3 mehrere Artikel gefunden, so
ist es manchmal ratsam, die Suche in den gefundenen Arti-
keln fortzusetzen. Hierbei wird genauso verfahren wie beim
normalen Suchen, mit der Ausnahme, daf nach Beendigung
des Suchvorgangs die gefundenen Artikel miteinander ver-
glichen werden.

5. Gefundene Artikel zeigen

Unter diesem Meniipunkt werden die gefundenen Artikel
mitden Angaben iiber Zeitschriftentitel, Ausgabe und Seiten-
nummer auf dem Bildschirm ausgegeben. Um den nachsten
Artikel anzuzeigen, ist eine Taste zu driicken.

6. Gefundene Artikel drucken

Im Gegensatz zu Meniipunkt 5 werden hier alle gefunde-
nen Artikel nacheinander auf dem Drucker (Adresse #4)
ausgegeben. Geeignet sind alle Drucker, die das Commodo-
re-ASCII verarbeiten.

7. Gefundene Artikel 16schen

Mit diesem Meniipunkt werden alle gefundenen Artikel
nach einer Sicherheitsabfrage aus der Suchdatei entfernt,
was bei grofen Dateien einige Minuten dauern kann.

8. Gefundenen Artikel dndern '

Dieser Meniipunkt ist eine Kombination der Funktionen
»Artikel anfiigen« und »Artikel 16schen«. Der gefundene Arti-
kel wird angezeigt und kann verandert werden. Nach dem
Driicken vom <RETURN> wird der gednderte Artikel ge-
speichert und der alte Artikel geldscht. Diese Funktion kann
nur ausgefithrt werden, wenn nur ein Artikel gefunden wur-
de (gegebenenfalls Meniipunkt 4 benutzen).

9. Programm beenden

Hierbei werden séamtliche Dateien geschlossen und es er-
folgt die Riickkehr zum Basic. '
Kopieren der Suchtextdatei

Da Master-Index eine spezielle Suchroutine benutzt die im
Floppy-Speicher lauft, ist es notwendig, dab die Datei, in der
der Suchtext steht, bei Track 17 Sektor 0 beginnt. Dieses ist
zu erreichen, indem die alte STEXT-Datei direkt vor dem Ko-
pieren geldscht wird. Dadurch wird Track 17 Sektor O freiund
die nachste Datei, die auf diese Diskette geschrieben wird,
beginnt an dieser Stelle. Sollte es dennoch notwendig sein,
die STEXTDatei an einer anderen Stelle der Disk beginnen
zu lassen, muB die Zeile 3010 des Programms entsprechend
gedandert werden. Beispiel: Suchtextdatei beginnt bei Track
8 Sektor 4.

3010 PRINT#15, "B-R"2;0;8;4

Master-index Intern

Der Programmablauf beginnt mit dem Anzeigen des Titels
und der Erzeugung der Stringarrays SP$(1-9) und LP$(1-14),
die das Suchprogramm und das Léschprogramm fiir den
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Disk-Controller enthalten. Zur Ubertragung dieser Program-
me zum Disk-Controller dienen die Subroutinen in den Zeilen
9000 bis 9030 und 9100 bis 9130. Nach der Erstellung der
Strings wird der letzte Zeitschriften-Titel aus der TITEL-Datei
gelesen (Zeilen 10 bis 290).

In den Zeilen 2020 bis 2290 steht die Text-Eingabe-Routine,
die von den Funktionen »Artikel anfiigen« und »Artikel an-
dern« benutzt wird. Die Unterscheidung der beiden Funktio-
nen erfolgt durch den Inhalt der Variablen ED, die beim Anfii-
gen gleich Null ist und beim Andern gleich Eins. Der einge-
gebene Text wird in dem String AR$ aufsummiert und nach
Erfragen der Ausgabennummer und der Seite zusammen mit
diesen Daten an die Datei STEXT gehangt. Die Zeilen 2998
bis 3480 enthalten die Suchroutine, die das zu suchende Stich-
worterfragt, esin den Speicher des Disk-Controllers schreibt
und das Suchprogramm startet. Die Zeiger von gefundenen
Datensétzen werden nach Uberpriifung auf Doppeleintrage
im Array DS abgelegt. Die Variable NF gibt dabei die Anzahl
der gefundenen Datensdtze an. Die Funktionen »Gefundene
Artikel zeigen« und »Gefundene Artikel drucken« werden in
den Zeilen 4000 bis 4340 behandelt. Die Unterscheidung zwi-
schen den Funktionen wird durch die Variable PR geregelt.
Zum Lesen der Datensétze von der Disketie werden die im
Array DS géspeicherten Informationen in den Disk-Control-
ler geschrieben. Das Disk-Controller-Programm holt jetzt
denangegebenen Datensatzin Puffer # 1, ausdem ernun ge-
lesen werden kann. Die Zusatzinformationen iiber Zeitschrif-
tentitel, Ausgabe und Seite werden decodiert und zusammen
mit dem Artikel-Text ausgegeben. Die Zeilen 5000 bis 5260
enthalten den Programmiteil, der fiir das Suchen in den ge-
fundenen Artikeln zustandig ist. Zu diesem Zweck wird das
Array DS, dasdie Informationen iiber die bisher gefundenen
Artikel enthalt, in das Array D2 kopiert. Danach wird die Va-
riable 52 auf | gesetzt und die normale Suchroutine aufgeru-
fen, die nach dem zweiten Stichwort in den Datensédtzen
sucht. Die Zeiger der hierbei gefundenen Datensétze wer-
den wieder im Array DS gespeichert. Nach Beendigung des
Suchens erkennt die Suchroutine an der Variablen S2, daR
das zweite Mal gesucht wurde und kehrt anstatt zum Menii zu
Zeile 8100 zuriick. Hier werden dann die Zeiger der gefunde-
nen Datensétze verglichen und die Artikel, die in beiden
Suchvorgangen gefunden wurden, in das Array DS geschrie-
ben. Das Programm in den Zeilen 6000 bis 6240 iibertragt mit
Hilfe der Subroutine 9100 bis 9130 das Léschprogramm in den
Disk-Controller und ruft dieses mit den Zeigern auf den zu 16-
schenden Datensatz auf. Nachdem alle Artikel abgearbeitet
sind, wird ein VALIDATE an die Floppy gesendet, um leere
Bldcke, die beim Léschen entstanden sind, wieder freizuge-
ben. Um jetzt noch den Blockzahler der STEXT Datei auf den
richtigen Stand zu bringen, wird diese Datel gedffnet und
- gleich wieder geschlossen. Die Zeilen 7000 bis 7080 dienen
zum Andern eines gefundenen Artikels. Hier wird zuerst die
Variable ED auf Eins gesetzt, um allen anderen benutzten
Programmteilen anzuzeigen, daB der Anderungsmodus ak-
tiv ist. Dann wird der Programmteil zum Holen des Artikel
aufgerufen. Nach dieser Funktion kehrt das Programm mit
dem Artikelin AR$ zu Zeile 7020 zuriick. Jetzt wird die Routine
zur Texteingabe ausgefiihrt, die den geédnderten Artikel an
die STEXT-Datel anhangt. Danach wird das Léschprogramm
zum Disk-Controller {ibertragen und der alte Artikel ge-
18scht. Die Zeilen 18000 bis 15600 beinhalten das Programm
zur Erzeugung einer neuen Master-Index-Disk. Dabei wird
nach der Formatierung der neuen Diskette der erste Directo-
ry-Eintrag durch eine Dummy-Datei belegt. Danach wird die
Datei STEXT angelegt, deren Anfang durch eine Manipula-
tion des Directory-Blocks auf Track 17 Sektor 0 festgelegt
wird. Damit das DOS diesen Block als belegt erkennt, wird
der Zeichenzdhler dieses Blocks auf Eins gesetzt. Jetzt wird
die TITEL-Datei angelegt und die Dummy- Datei geléscht, um
den ersten Directory-Eintrag fiir Master-Index freizugeben.
Danach beginnt das Generatorprogramm sich selbst zu 16-
schen und den verbleibenden »Rest« unter den Namen
»Master-Index« zu speichern und zu starten.
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Suchprogramm

Nach der Ubertragung des Suchprogrammes wird der er-
ste Block der Suchtext-Datei per Basic-Befeh! in Puffer #0
(30300) geladen. Der Vergleichstext (Stichwort) wird. ab
$04A0 in den Speicher des Disk-Controllers geschrieben.
DasEnde des Vergleichstextes wird durch ein Null-Byte mazr-
kiert. Um den Suchvorgang das erste Mal zu starten, wird das
Control-Byte (Adresse $0400), das die Funktion des Suchpro-
grammes angibt, auf Null gesetzt und die Routine ab $0500 mit
Hilfe des »UC«Disk-Befehls gestartet. Nachdem der serielle
Bus wieder ansprechbar ist (Suchprogramm beendet), steht
an Adresse $0404 des Disk-Controller-Speichers entweder 0
(Datensatz gefunden), 99 (Dateiende) oder ein Fehlercode.
Wurde ein Datensatz gefunden, so steht in $0401 der Track,
in $0402 der Sekior und in $0403 ein Zeiger auf das erste Byte
des Datensatzes, der das Stichwort enthalt. Um das néchste
Erscheinen des Stichwortes zu suchen, wird der Inhalt von
$0400 (Control-Byte) auf 1 gesetzt und das Suchprogramm mit
Hilfe des »UC«-Befehles erneut gestartet. Das Disk-Suchpro-
gramm dient ebenfalls zum Lesen eines Datensatzes. Dazu
wird das Control-Byte auf einen Wert zwischen 2 und 255 ge-
setzt und Track, Sektor und Zeiger in die DC-Adressen $0401,
$0402 und $0403 geschrieben. Nachdem das Programm ge-
startet wurde, 14R3t sich der angegebene Datensatz iiber Ka-
nal #1 lesen. Der Datensatz besteht aus dem eigentlichen
Text, einem Nullbyte und fiinf Informationsbyte, von denen
das erste und zweite Byte die Nummer des Zeitschrift-Titels in
der Datei »TITEL« angibt. Byte 3 ist die Ausgaben-Nummer
und die Bytes 4 und 5 ergeben die Seite.

Léschprogramm ,

Nachdem das hLéschprogramm in den Disk-Controller
iibertragen wurde, werden die Adressen $0400 bis $0402 mit
Track, Sektor und Zeiger auf den Datensatz gefiillt und das
Léschprogramm mit dem »UC«Disk-Befeh! gestartet. Dieses
Programm verschiebt alle Datensétze nach dem zu 16schen-
den Satz um dessen Ldnge. Da hierbei auch der letzte Daten-
block frei werden kann, wird spéter von Basic aus VALIDATE
ausgefiihrt, um diesen Block als nicht belegt zu kennzeich-
nen. Da ein GroBteil der Datei neu gespeichert werden muB,
wenn ein Datensatz am Anfang der Datei geléscht wird, kann
diese Funktion bei groRen Dateien einige Minuten in An-
spruch nehmen.

Auf der Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe be-
findet sichneben dem Programm auch das komplette Inhalts-
verzeichnis der 64'er fiir das Jahr 1986. Des weiteren finden
Sie die Quellprogramme der beiden Maschinenprogramme.

(R. Matche/nj)

1 GOTO 15000: REM NEUE DISK HERSTELLEN <128>
10 REM 3636369 36 33 56 336 36 36 36 9 36 3696 3636 % <@&67>
280 REM #*» *% <02a>
Z@ REM =» MASTER—-INDEX # {2295
48 REM #x *# {@4@>
50 REM #* BY R.MAETCHE *% <00a>
68 REM % *% <60
7B REM 309638350 33690 36303 363 3696 36 3036 9 % {127>
80 REM <142

100 POKE 5328@,8:POKE 53281,9:PRINT"{CLR,Y
ELLOW3"+CHR$ (14)
11@ DIM C$(4),C(S5),DS(3,300) ,D2(3,30@) ,5Ps

<1635

() ,LP$(14) <171>
120 OPEN 15,8,15:F0=0 <134
129 REM ##% TITEL %%» <247

138 PRINT; " {CLR,4DOWN, 1 1SPACE ,RVSON2BTITTT

TITIIITIIF" ] <871
140 PRINT" {115PACE}Y HASTER-INDEX{SPACE,RV
SON>§" - <@93>

13@ PRINT" {11SPACE,RVSON}T{RVOFF}TTTTTIIIT
TTII1{RVSON}V" <105>

135 PRINT" {3DOWN,11SPACE}< ZBITTE WARTEN >" <{287>

159 REM »%x SUCH-PROGRAMM IN STRINGS <A38>

Listing 1. Das Programm »Master-Index-Gen« bereitet eine Daten-
diskette vor und generiert danach das Programm »Master-index«, das
automatisch auf Diskette gespeichert wird.

(YiK—Ta D7
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168 FOR I=1 TO 9 ) <006 2049 AR$="" <206
170 A=(I-1)*32:H=INT(A/256) : L=A-H*256 <123> 2058 GET A$:IF A$=""THEN PRINT"F{(LEFT}";:6
18@ SP$(I)="M-W"+CHR$ (L) +CHR$ (H+5) +CHR$ (32 oT0 2858 <@45>
) <162% 20468 IF A$=CHR$ (20) THEN 213@ <145>
190 FOR J=1 TO 32:READ A:SP$(1)=5P$(I)+CHR 2878 IF A3$=CHR$(13)THEN 2180 <2267
$(A) :NEXT:NEXT: A=FRE (@) {@812> 2080 IF (A$<" “)OR{({A$>CHR$ (127))AND (A$<CHR
199 REM #x%» | OESCH-PROGRAMM IN STRINGS <@72> $£(16@) ) ) OR (A$>CHR$ (233) ) THEN 2050 <@318>
2080 FOR I=1 TOD 14 {094 > 2090 IF A$=CHR$ (34) THEN 2050:REM SONSTFEHL
210 A=(I-1)*32:H=INT(A/256) : L=A—H*256 <163> ' ER ) <028’
22@ LP$(1)="M-W"+CHR$ (L) +CHR$ (H+5) +CHR$ (32 2100 AR$=AR$+AE {139>
) . <174> 211@ IF LEN(AR$)>239 THEN ARS=LEFT$ (AR%$,23
238 FOR J=1 TO 32:READ A:LP$(D)=LP$(I})+CHR : 9):GOTO 2858 <@19>
$(A) :NEXT:NEXT: A=FRE (@) 226> 212@ PRINT A$;:G0TO 20508 {17@>
239 REM #%% LETZTEN TITEL HOLEN 254> 2129 REM #%% DELETE <219>
24@ NB=@ <ies8> 2138 IF LEN(AR$)=0 THEN 2058 <B23>
250 OPEN 2,8,2,"TITEL,S,R" 028> 214@ AR$=LEFT$ (ARS,LEN(AR$)-1) <176>
268 GOSUB 930@: IF E<>@ THEN CLOSE 2:RETURN <1@2> 2158 PRINT" {SPACE,2LEFT,SPACE,LEFT}"; <@44>
270 INPUT#2,BN$:NB=NB+1 <@s68> 2168 GOTO 2852 <2367
288 IF ST=0 THEN 27@ <i88> 2178 REM #»% SUCHTEXTENDE ' <@33>
298 CLOSE 2 <@55> 218@ PRINT" {(SPACE,DOWN}" <@96>
599 REM %#%% MENUE #*#%¥%% <017 2192 PRINT#2,AR%$; {092>
&08 PRINT"{CLR,ZDDNN,SSPACE}EENUE{ZDDWNj"‘ <115> 220@ B=INT(NB/256) : A=NB-B*236 <124>
&85 ED=0 <201> 2218 PRINT:PRINT" {DOWN,3SPACE3}"; BN$ <@52>
618 PRINT" 1 = ZEITSCHRIFT AUSWAEHLEN" 129> 2215 IF ED=1 THEN PRINT TAB(1&)AN:PRINT"{U
628 PRINT" 2 = ";BN$;"-BRTIKEL HINZUFUEGEN P3"; ’ <118>
" <137> . 2228 INPUT" {3ISPACE}AUSGABE HR.";AN <@a92>
630 PRINT" 3 = ARTIKEL SUCHEN" <225> 2230 IF (AN<@)OR (AN>255) THEN 2220 <181>
648 PRINT" 4 = IN GEFUNDENEN ARTIKELN SUCH 2235 IF ED=1 THEN PRINT TAB(1@)S:PRINT"{UP
EN" R <aeg> s <253>
658 PRINT® 5 = GEFUNDENE ARTIKEL ZEIGEN" <@57> 224@ INPUT"{3SPACEI}SEITE";S <103>
668 PRINT" & = SEFUNDENE ARTIKEL DRUCKEN" <@47> 2250 IF (5<@)DR(S>32767) THEN 2240 {B60>
678 PRINT" 7 = BEFUNDENE BARTIKEL LOESCHEN" <@78> 2268 D=INT(5/256):C=5-D#25b6 Q64>
675 PRINT" 8 = SEFUNDENEN BRTIKEL AENDERN" <@92> 227@ PRINT#2,CHR$ (@) ; CHR$ (A) ; CHR$ (B) ; CHR$ (
&80 PRINT" 9 = PROGRAMM BEENDEN" <221> AN)Y 3 CHR$(C) s CHR$ (D) 5 {2535
698 PRINT® {3IDOWN,SPACE}BITTE WAEHLEN{2DOWN 2280 IF ED=1 THEN GOTO 7070 <124>
3" :A=FRE(@) <115> 229@ G0TO 400 226>
7@0@ GET A$:IF A$=""THEN 700 {@a1> 2998 REM #x% ARTIKEL SUCHEN <A3IF>
71@ IF A$<>"2“THEN CLOSE 2:F0=0 <0a4> 2999 REM *#% DATENFILE OEFFNEN <283>
720 IF A$="1"THEN 1000 X <131> 3000 OPEN 2,8,2,"#8":REM$O300 <124>
730 IF A$="2"THEN 2008 <@18> 3010 PRINT#15,"B-R"2;@;17;0 186>
74@ IF A$="3"THEN 52=0:G0T0O 3088 127> 3020 GOSUB 930@: IF E<>8 THEN CLOSE 2:607T0
758 IF A$="4"THEN 5000 <@51> &as <148>
768 IF A$="S"THEN PR=@:GOTO 4380 <138> 3IB30 REM ##» RUECKMELDUNGS-BUFFER DEFFNEN <173%
778 IF A$="7"THEN 6(£0008 <206> 304@ OPEN 3,B,3,"#1" £@33>
78@ IF A$="6"THEN PR=1:50TD 4000 <@&65> 305@ GOSUB 9300: IF E{>@ THEN CLDSE 3:6070
785 IF A$="8"THEN 7008 - 098> Len <ase>
798 IF A$="9"THEN CLOSE 2:CLOSE 15:END . <1@8% 3868 PRINTY {CLR,2DOWN,3SPACEXARTIKEL SUCHE
sp@ GOTO 728 . 118> N{2DOWN:" 233>
999 REM *%% ZEITSCHRIFT WAEHLEN <2365 3070 GOSUB 90@88:REM SUCH-PROGRAMM 252>
1080 NE=@ <106> 3@B0 REM *#% SUCHSTRING UEBERTRAGEN <@89>
1010 PRINT"{ CLR,ZDDWN,SSPACE}EITTE ZEITSCH 3085 S$="" <138>
RIFT AUSWAEHLEN" <@79> 3I@92 INPUT" {25PACE}STICHWORT: ";5%: IF S$=""
1@32@ A$="": INPUT" {2DOWN, 2SPACEXZEITSCHRIFT THEN CLOSE 3:607T0 608 <@a11>
"3 AF €122> 310@ S51$=5%$:S$="":FOR I=1 TO LEN(S51%) {251>
123@ NB=@:REM ANZAHLZEITSCHRIFTEN <@38> 3118 IF MID$(S1$,1,1)=CHR$(1460@) THEN S$=5%+
1248 OPEN 2,8,2,"TITEL,S5,R" {858 CHR# (32) : 6OTO 3130 <Q&6>
1058 GOSUB 93@80: IF E<>8 THEN CLOSE 2:G60TO 3128 S$=5$+MID$(S51%,1I,1) 075>
L00 <2125 3130 NEXT:REM * SHIFT—SPACE *SPACE <241>
1060 INPUTHZ2,BN% <1262 3140 PRINT#15,"M-W";CHR$ (16@) ; CHR¥ (4) ;CHR®
1@78 NB=NB+1 <139> (LEN(S$)+1);S$;CHR$(B):REH$D4AU <141>
108@ IF BN$=A$THEN CLOSE 2:G60T0D 600 <a99> 315@ REM *%% PROGRAMM STARTEN {ees>
1892 IF ST=0 THEN 1040 <118> Z168 PRINT#15,"M-W";CHR$ (8) ; CHR$ (4) ;CHR$ (1
110@ REM *»% DATEIENDE,TITEL NICHT GEF. <188> ) 3 CHR$ (@) : REM INIT-COMMAND <818>
1118 CLOSE 2 {113> 3178 NF=B:REM ANZAHLGEFUNDENERARTIKEL <@12>
1120 PRINT" {2DOWN,2SPACE3ZEITSCHRIFT NICHT 318@ DP=1:REM DATENSATZI-POINTER <155>
GEFUNDEN {DOWN>*" <114> 319@ PRINT#15,"uUC" ) ’ <o1a>
1130 INPUT" {(2SPACEXNEU ANLEGEN (J/N)“;A% <ea7> 3200 REM »x» DATEN LESEN <110>
114@ IF (A$<>"J")AND (A${>" 1" ) THEN 600 <254> 3210 PRINT#15,"B-P";3,1 . <@&4a>
1158 OPEN 2,8,2,"TITEL,S,A" <100> 3220 GETH#3I,C$(1),C3(2),C$(3),C¥(4) <164>
1140 GOSUB 93@8: IF E<>@ THEN CLOSE 2:60T0 3238 FOR I=1 TO 4 <154>
600 T <@66> . 3248 IF C$(I)=""THEN C#(1)=CHR$(®) <1@8>
1178 PRINT#2,BN$ <068> 3258 C(I)=ASC(CH(I)) <098>
1180 CLOSE 2 <183> 3268 NEXT 222>
1190 NB=NB+1 <083> Z270 IF C(4)<>@ THEN 3400@:REM ENDEODERFEHL
1200 PRINT" {DOWN,SPACE}"; BN$; " NEU ANGELEG ER <164>
T (ZEITSCHRIFT";NB; ") " <@a3@> 328@ FOR I=1 TO 3:DS(I,DP)=C{I}:NEXT <@81i>
121@ FOR I=1 TO 2008:NEXT:50TO 6020 <@6&> 329@ DP=DP+1:NF=NF+1 <188>
1999 REM ##% ARTIKEL ANFUEGEN <i81> 33@8@ IF DP<3 THEN 3340 <080
200@ IF FO=@ THEN OPEN 2,8,2,"STEXT,S5,A":F 3310 REM #*% DOPPELEINTRAEGE LOESCHEN 082>
0=1 <186> IZ28 IF(C(1)<>»DS(1,DP-2))0R(C(2)<{>DS(2,DP—
2018 GOSUB 93@0: IF E<>@ THEN CLOSE 2:F0=0: 2))DR(C(3)<>DS(3,DP-2)) THEN 3340 <i1i>
G0TO 600 <224> 3I3I3@ DP=DP-1:NF=NF-1 £23@>
2920 PRINT" {CLR,ZDOWN,3SPACE}ARTIKEL ANFUE 3348 IF DP>208 THEN 3400 <B74>
GEN{2DOWN> ™ <255> 3350 REM **% WEITERE DATEN ANFORDERN <136%
2829 REM xx% TEXTEINBABE <0a9> 3360 PRINT#15,"M-W"; CHR$ (@) ;CHR$ (4) ;CHR$ (1
2038 PRINT" {DOWN,3SPACEXLITEL EINGEBEN ,EN ) 3CHR$ (1) : REM WEITER-COMMAND <157>
DE = <RETURN>{2DOWNZ" ' <01&> 337@ PRINT#15," uc” €192>
P R L
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I3e0
3378
400
3410

3420
T 3470
3440
3450
3468
3470
3480

3999

4018

4820

423@
4946
40568
4@55
40460

4270
4280
4Q9@

41002
4118
4120

41382
4135
4148
4150
4155
4160

4000

GOTO 3218

REM **% ENDE DER DATEI

CLOSE 3:CLOSE 2

IF C(4)<>»99 THEN PRINT" {ZDOWN,SPACE}D

C-ERRORCODE: *;C (4) : GOTO 3470

IF S2=1 THEN 5100

PRINT" {2DOWN, 2SPACE} " ";G8$;" " ";

IF NF=@ THEN PRINT" NICHT";

IF NF<{>@ THEN PRINT NF;“"MAL";

PRINT" GEFUNDEN"

FPRINT" {2DDWN, 25PACE }TASTE DRUECKEN"

POKE 198,0:WAIT 198,1:POKE 198,0:60T0
400

REM *%% GEFUNDENE ARTIKEL ZEIGEN

IF PR=@ THEN PRINT"{CLR,2DOWN,2SPACE}

GEFUNDENE HRTIKEL ZEIGEN<{2DDWN>"

IF PR=1 THEN PRINT" {CLR,Z2DOWN,2S5PACE}
SEFUNDENE ARTIKEL DRUCKEN {2DOWN3"

IF NF=0 THEN PRINT® {ZSPACEXXEINE BARTI
KEL {ZDOWN3":FOR I=1 TO 2080:NEXT:G0TO
08

IF PR=@ THEN OPEN 4,3

IF PR=1 THEN OPEN 4,4,10:PRINT#4

FOR I=1 TO NF

OPEN 3,8,3,"#8"

GOSUR 9300: IF E<>B THEN CLOSE 3:60T0
400
PRINT#15,"B-R";3;8;:DS(1,1)3;D5(2,1)
CLOSE 3

PRINT#15, "M-W" ; CHR$ (@) ; CHR$ (4) ; CHR# (1
) sCHRE(DS (3, 1))

PRINT#15,"UC"

OPEN 3,8,3,"#1"

GOSUE 9308: IF E<>@ THEN CLOSE 3:GOTO
£08

PRINT#15,"B—FP";3;0

AR$=

GET#3,A$

IF A${>""THEN AR$=AR$+A$:GOTO 4148
IF ED<>1 THEN PRINT#4,AR$;

REM ##% ENDMARKE GEFUNDEN

FOR J=1 TO S

GETH#3,A$: IF A$=""THEN A$=CHR$(3)

C(J)=ASC (A%
NEXT
CLOSE =

NB=256*C (2)+C (1) : S=256*C (5)+C (4) : AN=C
(3

IF ED=1 THEN 7228

OPEN Z,8,3,"TITEL,S,R"

GOSUB 9388: IF E<>@ THEN CLOSE 3:G0TD
600

GOSUB 9002

FOR J=1 TO NB

INPUTHZ, A%

NEXT

PRINT#4: PRINT#4: PRINT#4: PRINT#4," ";A
$:PRINT#4," AUSGARE" ;AN

PRINT#4," SFITE";S

PRINT#4:PRINT#4: IF PR=@ THEN PRINT" {2

SPACEYJASTE DRUECKEN"

CLOSE 3

IF PR=@ THEN POKE 198,@:WAIT 198,1:P0
KE 198,0

IF PR=8 THEN PRINT" {CLR,2DOWN3}"

NEXT:CLOSE 4:50T0 600

REM #x% SUCHEN IN DATENSAETZEN
PRINT" {CLR, 2DOWN , 25PACE >IN GEFUNDENEN
BRTIKELN SUCHEN {2DDWN3"

IF NF=0 THEN 4020

PRINT" {26PACE}BEARBEITE ARTIKEL:"

FOR I=1 TO NF

PRINT TAB(21)"{UP3";1;" {AGPACE}"
D2(1,13=DS(1,1):D2(2,1)=DS(2,1):D2(3,
1)=DE{3,1) :

NEXT

N2=NF

g2=1

0TO 3008

REM ##% 2.SUCHEN BEENDET

N1=NF:52=0

K=1:NF=8

PRINT" {DOWN, 26PACE } ¥ERGLEICHE ARTIKEL
FOR I=1 TD N2

IF Ni=B THEN 519@

IF D2(1,1)<>DS(1,K) THEN 5218

<a98>
Q77>
<192>

<177>
174>
<121>
{193>
<@61>
235>
<0857

<193>
<235

<1135

<117>

<887
054>
<153>
@3>
<024>

<044
<026>
<041

<153>
<168
<@89>

<18&6>

130>

<@15>

<@es>

<13&6>
126>
<250>
214>
<£209>
<37
<146>
<173>

<@45>
<146>
<@se>

<2262
<2062
<205>
<ieg>
{226>

<193>
186>

<239>
<017>

220>
<R28>
{039
<133>

<a71i>
<2046
<168
<00=>
<135>

<158>
{244
<@67>
<B45>
220>
<@39>
<138

@12

<175>
<BF3>
<B42>
<@i6>

Si7@
S189
5198
5208

5210
5220
5230
5240
3200

5260
o997
&£088

&@ia

6820
6830
6040

6050
&060
&079
&080
60290
&108

6110
6128

&130
£140
6150
6168

&165
6178
&£180
&19@
6200
&210
6220
&23

6240
&999
7022

7822

708z

7085
7018
7028
7830

7042
7858
70460

7070
7282

a8972
7022
7810
220
7830
9899
7108
7118
7128
2138
F308
2310
2320
P332

IF D2(2,1)<3DS(2,K) THEN 5210

IF D2(3,1)<>DS(3,K)THEN 5218

NF=NF+1 '

DS(1,NF)=D2(1,1):D5(2,NF)=DZ(2,1):D5(

3,NFY=D2(3,D)

NEXT

K=K+1

PRINT TAB(22)"{UP3}";K;" {ASPACE}"

IF K<=Ni1 THEN 5148

IF Ni=@ THEN PRINT" {2DOWN,2SPACE3}’";S

$;° NICHT BEFUNDEN":GOTO 3470

GOTO 3430

REM #%% GEF.ARTIKEL LOESCHEN

PRINT" {CLR, 2DOWN, 26PACE } BEFUNDENE  BRT
IKEL LOESCHEN {ZDOWN3" ‘

IF NF=@ THEN PRINT" {2SPACE3XEINE BRTI
KEL {ZDOWN3":FOR I=1 TO 208@:NEXT:G0TO
408

W$=" WERDEN "

IF NF=1 THEN W$=" WIRD *

PRINT® ";NF;"ARTIKEL";W$; "GELOESCHT {2
DOWN3 "

INPUT" {25PACEISICHER (J/N)“;A$

IF (A$<>"J") AND (A$<>" L") THEN 400.
GOSUB 91@0: REM LOESCHPROGRAMM

PRINT" {2DOWN, 26PACE 3 LOESCHE ARTIKEL: ™
FOR I=NF TO 1 STEP-1

PRINT#15, "M—W" ; CHR# (@) ; CHR$ (4) 3 CHR$ (2
) sCHR$ (DS (1,1} ) ;CHRE(DS(2,1))
PRINT#15, "M—W"; CHR$ (2)  CHR$ (4) ; CHR$ (1
) §CHRE (DS (3, 1))

IF ED<>1 THEN PRINT TAB(2@);" {UP}";NF
—I+1;" {4SPACE>"

PRINT#15, "UC"
PRINT#15, "M~R" ; CHR$ (@) ; CHR$ (4)
GET#15,A%: IF A$=""THEN A$=CHR$ (®)

IF A$<>CHR$ (@) THEN PRINT" {ZDOWN,2SFAC
E3IC-ERRORCODE: "3 ASC (A%) 3 " {IUP}"

IF ED=1 THEN 5180

NEXT

REM **x BAM KORRIGIEREN

PRINT#15,"V"

GOSUB 93@@: IF E<>B THEN 400

REM #x» BLOCKZAHL KORRIGIEREN

OPEN 2,8,2,"STEXT,S,A" ‘

CLOSE 2

NF=@: GOTD 602

REM #%% ARTIKEL AENDERN

IF NF=@ THEN PRINT"{CLR,ZDOWN,2SPACE}

KEIN ARTIKEL"

IF NF>1 THEN PRINT"{CLR,Z2DOWN,ZSPACE}

RENDERN NUR MOEGLICH BEI EINEM ARTIKE

L|l

IF NF<>1 THEN FOR I=1 TO 2@00:NEXT:GO

TO 420

ED=1:1=1

GOTD 4@55:REM ARTIKEL HOLEN

OPEN 2,8,2,"STEXT,S,A":FO=1

GOSUB 93@0: IF E<>B THEN CLOSE 2:F0=0:

GOTO 408

PRINT" {CLR, ZDOWN,, SSPACE 3 ARTIKEL AENDE

RN {2D0OWN3 "

PRINT" {DOWN, SSPACE *TITEL AENDERN, END

E = {RETURN>{ZDOWN}"

PRINT AR$;:GOTO 2050:REM NEUER ARTIKE

L

CLOSE 2:F0=0:G0SUE 9100

I=1:GOTO &1@@:REM ALTEN ARTIKEL LDESC

HEN

REM #%» DC-SUCHPROGRAMM UEBERTRAGEN

FOR K=1 TO 9

PRINT#15,5P% (K)

NEXT

RETURN

REM #%» DC-LDESCHPROGRAMM UEBERTRAGEN

FOR K=1 TO 14

PRINT#15,LP$ (K)

NEXT

RETURN

REM *%% ERROR-TEST
INPUT#15,A$,B$,C%,D¢

E=VAL(A$): IF E=@ THEN RETURN

PRINT: PRINT* {SPACE , RVSON 1 SK-ERROR: "
s PRINT" {DOWN,SPACE}";E; " ";B$;" “;C$;
" wiDs

PRINT" {DOWN,SPACE >TASTE DRUECKEN"

Listing 1.
- »Master-Index-Gen«

<2195
<165
<228

<@7a>
<14@>
C163>
119>
<893

<@34>
<Q40>
<1395

<193>

{2215
<153>
<@37>

<@asg>
<14Z>
<@92>
<@57:>
<@S1>
<218>

<2185
LO13>

<@31>
<156>
<A1i>
169>

<2162
<@79>
<084 >
{223F>
£246>
<2es5>
<197>
<834
<153>
212>

166>

<@75>

<@e8>

243>
<@97>
<207
<@1i6>

<1&64>
<204 >
<1&68>

<@43>
<878

<@58>
<425
<z28>
<@33>
140>
<198>
<@40>
<12@>
<1963
<2405
<BAZY
<@25>
<@37>
<115>

<153>
<@A59 >

Fortsetzung auf Seite 62
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9358 POKE 198,8:WAIT 198,1:POKE 198,08 {@53> 11358 DATA B,3,157,168,6,173,1,3, 157,169 <0477
9368 RETURN <e1a> 113608 DATA &,224,6,208,2,162,0,142,166,6  <174%
9999 REM #xx DATAS FUER SUCH PROGRAMM <169> 11370 DATA 104,178,956, 138 72, 174 147 ,6,189
12028 DATA 1469,8,141,4,4,172,0,4,240,9 <168> ,168 <197>
1901@ DATA 136, 24@ 3,764,154, 5 756,136,5,162 <128> 11388 DATA &,133,8,232,189,168,6,133,9,232 <219>
12228 DATA @,189,160,4, 249,,, 232,208, 24a 1 11398 DATA 139 168 6,141,0,4, 189 169,b6,141 <173>
42 225> 114P@ DATA 1,4,224,5,208,2, 1&2 8,142,167 <162>
19032 DATA 33,6,168,2,162,08,165,6,141,1 <@es> 11418 DATA 6,1B4,17E,96,5,7,9,16,B,E @52
182480 DATA 4,165,7, 141,h,4 140,3,4 169 <181> 1147@ DATA ©,8,0,0,0,0,0,2,0,0 {155>
1P@S@ DATA @,141,4,4,185,8,3,240,29,221 173> 11432 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,8,0 <1&5>
102860 DATA 16B 4, 242 14, 162 0,200,208,241, 1144@ DATA 0,9,0,0,0,8,0,0 <182>
32 <@az» 1S58@@ REM #*xxx# DISK FUER'MASTER-INDEX’ <@95>
19@7@ DATA 208,5,176,58,160,2,208,232,232, 15@108 REM #%x NEU ANLEGEN <231>
236 175> 15828 PRINT® {CLR,2D0OWN,SPACENEUE 1ISK FUE
19088 DATA 33,6,208,238,140,34,6,76,152,24 {149> R ‘HMASTER-INDEX‘ ANLEGEN" <@11>
10098 DATA 1@5,4,148,144,7,32,208,5,174,32 <123> 15838 FRINT™ {2DOWN,SPACE}NEUE BISK EINLEGE
12192 DATA 200,200,1&62,08,165,6,141,1,4,1465 <183> N <21@>
12118 DATA 7,141,2,4,148,3,4, 173 2,3 <@aza> 15040 PRINT" {ZDOWN,SPACE}<IASTE>" {224
12128 DATA 208,188,204,1,3, 144 183, 1&9,99, 15058 POKE 198,8:WAIT 198,1:POKE 198,82 <165>
141 <127> 15868 FPRINT" {2DOWN,SPACE}ALLE DATEN AUF DI
12130 DATA 4,4,140,34,6,%96,162,0,172,34 <156> ESER BISK® <D46>
10140 DATA &, 2mm 2@8 1&&,32 2ma 5,176,239, 15@7@ PRINT" WERDEN GELOESCHT !!!{2DOWN}" <188>
200 <114> 15088 INPUT® HEITERMACHEN (J,N)";A% <871
1915@ DATA 200,76,54,5,172,0,4,162,0,185  <098> 15090 IF A$<>"J“THEN END <P03>
1816@ DATA 8,3, 157 2,4,24@, 13,‘u2,2nm 208 <121 15100 INPUT" {DOWN,SPACE>NEUER JBISKNAME: ";N '
1917@ DATA 244,32,208,5,176,212,160,2,208, : * {232>
235 <@99> 1511@ INPUT" {DOWN,SPACEXNEUE 1D:";1D$ <ie1r
13188 DATA 1469,6,141,34,6,208,6,185,0,3 {@55> 15120 PRINT® {ZDOWN,SPACE>DRISK WIRD FORMATI
1@19@ DATA 157,.8,4,232,208,208,5,32,208,5 <0462> ERT {DOWN3" <@72>
1@20@ DATA 140,22 2mb,u4 by 2@8 236,96,16%,5 <18@> 15138 OPEN 15,8,15,"NO: "+N$+","+ID¢ <136>
1821@ DATA 141,31,5,173 m,q,24m 3m 133,686 <124 15140 GOSUB 15500 <118>
1@2720 DATA 17‘_.,1,_,,13 .7,169,128,133,08,165 <@20> 1515@ REM ##x 1.DIRECTORY-EINTRAG BELEGEN <@42>
18238 DATA B,48,252, 2@1,1,24@,16,141,32,6 <@87> 15168 OPEN 2,8,1,"TMP,5,W" <@99>
1@24@ DATA 32,255,5,176,236,173,32,6,141,4 {232> 15170 GOSUB 15500 £148>
18250 DATA 4,56,96,24,96,138,72,162,3,173  <{840> 1518@ CLOSE 2 <213>
18260 DATA 32,6,221,27,4,248,7,202,16,248 <128> 15198 REM »xx TEXTFILE ANLEBEN <P&A>
10278 DATA 104,17D,24,96,204,31,46,240,247, 15200 PRINT" IEXTFILE WIRD ANGELEGT {DOWN}" (233>
104 <gai> 1521@ OPEN Z,8,1,"STEXT,S5,W" <e93>
1828@ DATA 170,54,96,5,7,%,16,8 @413 1522@ GOSUB 15500 <198>
13999 REM **» DATAS FUER LOESCH PROGRAMM  <181> 1523@ CLOSE 2 <007 >
11890 DATS 173,8,4,174,1,4,172,2,4,140 <p28> 1524@ REM **% DIRECTORY MANIPULIEREN <@89>
11@1@ DATA 162,4,133,6,134,7,169,5,141,1463 <{184> 15250 OPEN 3,8,3,"#" <153>
11@2@ DATA 6,169,8,141,1865,6,141,1866,6,141 <1@5> 15268 PRINT#15,"UA"3;0;518;51 {168
11@2@ DATA 1&7,6,173,0,28,%,8,141,0,28 <120> 1527@ PRINT#15,"B-P"3;30 £22@>
11048 DATA 1469,128,133,0,145,0,48,252,201, 15280 PRINT#3,CHR$(17) ;CHR$(B) <159>
1 <157 15798 PRINT#15,"UB"3;@;18;1 C <1913
11858 DATA 24@,10,141,164,6,32,48,46,144,50 {116 153P@ GOSUB 15508 022>
11@4@ DATA 176,234,32,74,6,173,8,3,208,6 194> 1531@ REM »» 1.BLOCK VOM TEXTFILE ERZEUGEN <@95>
11@70 DATA 173,1,3,141, 1&5 6,162,2,189,8  {163> 15320 PRINT#15,"B-P"3;0 : <@97>
11980 DATA 3,157,0,4, 2,2 298,247,172,162,6 <1932 15330 PRINT#3,CHR$ (@) ;CHR$(1); <@s23>
11898 DATA 185,@,3,24@,22,2@B,2me,24a,32,2 15340 PRINT#15,"UB"3;0;17;0 <11@>
14 . 165> 15350 GOSUER 15500 <@72>
1112@ DATA 5,176,7,32,76,4,168,2,208,236 <{810> 15360 REM #*»% TITEL FILE ANLEGEN <@72>
i111@ DATA 173,164,6,141,0,4,96,152,24,1@5 <11@> 153708 PRINT" IITELFILE WIRD ANBELEGT" 224>
11128 DATA &, 168 144 1m,hA,214 5,176,237,3 1538@ OPEN 2,8,1,"TITEL,S5,W" <@&5>
= £@25> 15390 GOSUR 15500 <114>
11138 DATA 76,6,208,200,174,162,6,172,0,3 <131> 15400 PRINT#2,"64 ER 86":CLOSE 2 <178>
1114@ DATA 208,5,204,1,3,240,37,185,0,3 <187> 15418 PRINT#15,"5@: TMP" . <B78>
1115@ DATA 157,8,4,204,1485,6,240,26,200,20 154208 REM ##% BLOCK ALLOCATEN <@29>
a <14@> 1543@ PRINT#15,"B-A"8;17;0 @85>
11168 DATA 10,32,214,5,176,208,32,76,6,160 <@91> 15440 GOSUB 15500 ) <164>
1117@ DATA 2,232,208,229,32,117,6,32,17,6 <13&> 1545@ CLOSE 3 <237>
11182 DATA 144,L21 174, 182 , 32,117 ,6,169,8, 15468 PRINT" (DOWN,SPACEYPROGRAMM ‘HASTER-Z
141 <1657 NDEX* WIRD ERZEUBT" <1@3>
11198 DATA ©,4,142,1,4,32,17,6,176,146 122> 15478 FOR I=1 TD 200@:NEXT:CLOSE 2:CLOSE 3
11208 DATA 169,0,141,0,4,173,0,28,41,247  <182> :CLOSE 15 <Ba7>
1171@ DATA 141,0,28,96,1469,5,141,1463,6,173 <101 15480 REM #*»#% INIT-PROGRAMM LOESCHEN <156>
1122@ DATA @,3,240,42,133,6, 17,,1,u,133 <817 15492 GOTO 15560 <@a71i>
1123@ DATA 7,169,128,133 2,165,0,48,252,20 155@0@ INPUT#15,A%,B%,C*,D$ <131>
1 . <247> 15518 IF VAL (A$)=@ THEN RETURN £213>
11248 DATA 1,208,13,173,0,3,208,6,173,1 <1725 1552@ PRINT" BISK-FEHLER:";A$;" “;B%;" "“;C
1125@ DATA 3,141,165,6,24,76,141,164,6,32 <0742 ¥;" ";D% {@31>
11260 DATAH 43 &, 176, 11 56,96, 169 99,141,1 15538 CLOSE 2:CLOSE 3:CLOSE 1S5 i {171>
&4 <186> 1554@ END < Bas>
11278 DATA &,56,96,169,5,141,163,6,167,144 {1967 1556@ POKE 828,0: POKE 646,PEEK (53281) <15@>
11288 DATA 133,1,145,1,48,252,201,1,208,4 <211> 15578 A=PEEK(828) : PRINT" {CLR}";:FOR I=8 TO
11793 DATA 162,2,24,76,141,1564,6,32,48,6 <1567 &6:PRINT 15000+ (A*7+1)*1@:POKE 632+1
113@@ DATA 176,232,56,96,138,72,162,3,173, » 132 NEXT <158>
164 198> 1558@ IF A=B THEN PRINT" {2UP,SPACE}! {SSPAC
1131@ DATA &6,221,158,6,240,7,202,16,248,10 E3":PRINT"SA"; CHR$ (34) ; "HASTER-INDEX
4 : @S5> " CHR$(34);",B8" <149>
11328 DATA 170,24,96,206,163,6,240,247,104 1559@ IF A=8B THEN PRINT“{2DDHN}“-PRINT"RUN
,170 {17@> * <B22>
11320 DATA 56,96,138,72,174,166,4,165,6,15 15408 PRINT"GOTO 1557@":POKE 828,A+1:POKE
7 BT 631,19:POKE 640,13:POKE 198,10:END (118>
4@ DA 3 232 .
11342 23“* 168,6,232,165,7,157,168,6,232,1 <1@9> Listing 1. »Master-Index-Gen« (SchiuB)

Ano~aha R/Mai 1087



c64

Format-Konverter
fiir Blazing-Paddles-Bilder

Gelegentlich ist es aus Anwendungsgriinden von
Vorteil, Blazing-Paddles-Bilder in das Koalapainter-
Format umzuwandein. Die folgenden Routinen erledi-
gen dies und noch etwas mehr.

s ist ein Traum vieler Programmierer, mit dem Malpro-

gramm Blazing Paddles geschaffene Kunstwerke mogli-

cherweise in eigenen Programmen weiterverwenden zu
koénnen. Leider gibt es so gut wie keine Programme, mit de-
nen sich die Bilder dieses Malprogramms laden und starten
lassen. Dagegen existieren fiir Bilder im Koalapainter-Format
diverse Routinen, die eben dieses erméglichen. Was liegt al-
sonaher, als Blazing-Paddles-Bilder in das weiter verbreitete
Koalapainter-Format zu konvertieren. Dies ermdéglicht auf
leichte Weise das Programm »Blazing-Koala« (Listing 1).

Um die Konvertierung zu verstehen, miissen wir zuerst ei-
nen Blick auf die Bild-Formate der beiden im Multicolor-
Modus arbeitenden Malprogramme werfen. Es soll nicht n&-
her darauf eingegangen werden, wie man den VIC (Video-
Controller) dazu bringt, eine solche Grafik darzustellen.
Wichtiger ist zu wissen, daf ein solches Bild aus einer Hires-
Crafik und einer Farbinformation besteht, Bei der Aufgabe
der Konvertierung miissen wir uns um die Farbinformation
kiimmern, da dem Programmierer im Gegensatz zur Hires-
Crafik nicht vorgeschrieben wird, wohin er sie zu legen und
Wwie er sie zu organisieren hat.

Ein zweites Problem ergibt sich daraus, daB beide Bilder
an verschiedenen Stellen im Speicher liegen. Ein Programm,
dasdie Formate wandelt, miiBte folgende Aufgaben erfiillen:
1. Die Bilder (HiresTeil) an die entsprechenden Adressen
verschieben
2. Die Farbinformationen im Speicher an die verschiedenen
Formate anpassen

Genau dies macht Blazing-Koala. Werfen wir zuerst einen
Blick auf die verschiedenen Bildformate:

Lage im Speicher Blazing Paddles Koalapainter

Startadresse $A000 $6000

Hires von-bis $A000-$BFFF $6000-$7F3F
Farbe 1 von-bis $C000-$C3FF $TF40-$8327
Farbe 2 von-bis $C400-$C8FF $8328-$870F
Hintergrundfarbe $BF80 $8710
Blécke auf Diskette 41 40

Listing 1 14dt zuerst das Blazing-Paddles-Bild ab Adresse
$6000 in den Speicher (die Adresse, an der ein Koalapainter-
Bild startet). Danach wird der Bereich von $8000 bis $8800
(Farbinformation) nach $9000 verschoben. Nun verschiebt
die Routine die Hintergrundfarbe von $7F80 nach $8710. Jetzt
werden nacheinander von $9000 bis $93E8 und $9400 bis
$9800 jeweils 1000 Byte lange Blécke nach $7F40 und $8328
kopiert. Ist dies alles geschehen, legt das Programm das Bild
im neuen Format (Koalapainter) auf Diskette ab. Es hat immer
die Bildkennung A, was sich aber beim Arbeiten mit dem
Koalapainter nicht negativ auswirkt. Lediglich bei der Ver-
wendung in einer Diashow kénnen Probleme auftreten. Wer
das Bild gleich unter einem anderen Namen speichern
mochte, muB vor dem Start des Programms folgendes einge-
ben:

POKE 2161,ASC{ "Buchstabe”)

Fiir den Koalapainter sind inzwischen auch einige Pro-

gramme erhéltlich, mit deren Hilfe man sich die Bilder auch

ohne das Zeichenprogramm ansehen kann. Doch diese klei-
nen Programme stellen auch nicht das Optimum dar. Das Bild
wird an die Ursprungsadresse ($6000) geladen und dem
Basic-Speicher gehen somit einige tausend Bytes verloren.
DasBild miiBte also an einer anderen Adresse untergebracht
werden.

Verwendung in eigenen Programmen

Die Losung ist, daB die Hires- und die Farbinformation in .
getrennten Dateien gespeichert werden. Das Aufspalten der
Bilder besorgt die Routine Bild teilen (Listing 2). Dabei miis-
sen Sie nur den Namen des Koalapainter-Bildes angeben,
den Rest besorgt die Routine. Mit ein paar POKEs werden im
Programm die Parameter fiir den SAVE-Befehl gesetzt. An-
schliefend speichert das Programm die Farbinformation (mit
vorangestelltem F) und den Hires-Bereich (mit vorangestell-
tem H) auf Diskette. Damit liegt das Bild in einem bequeme-
ren Format vor. Doch wie 14dt man diese neuen Dateien?

Dazu dient das Programm Bild zeigen (Listing 3). Nach dem
Start ist der Name des gespaltenen Bildes anzugeben (chne
die vorangestellten Kennungen). Im Programm wird nun mit
SYS 820 der Hires-Bereich und mit SYS 829 die Farbinforma-
tion geladen. SYS 838 verschiebt anschlieBend den zweiten
Teil der Farbinformation. Zeile 250 schaltet abschlieBend das

: blazing-koala 0801 093d

Listing 1. Blazing-Koala konvertiert Blazing-Paddies-Bilder ins
Koalapainter-Format
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Bild ein. Die Basic-Zeilen, die besagte Funktionen steuern,
lassen sich ohne Probleme in eigene Programme iiberneh-
men, die kleine Maschinenroutine ist frei im Speicher ver-
schiebbar.

Die Bilder, die nun keinen Basic-Speicher mehr ver-
schwenden, liegen an folgenden Adressen:

$C000  Farbe 1l
$D800  Farbe 2
$E000 . Hires-Bereich

Sie konnen nun die Bilder im neuen Format auch in umfang-
reichere Basic-Programme »einbindens, ohne daB Ihnen
wertvoller Speicherplatz beim Anzeigen des Bildes verloren-
geht.

Denkbar waren beispielsweise Titelbilder in umfangrei-
chen Basic- oder Maschinensprache-Programmen, wo es auf
jedes Byte ankommt. Durch die nun freigewordenen 10 KByte
kénnen auch Crafik-Adventures mit gréBerem Wortschatz
oder mehr Handlung programmiert werden.

C 64

1@ INPUT"NAME "j;NE$ <111>
2@ Na$="{DRANGE}FIC 7 "ENEF+" %" SYS(578B12)
NA%,8,1 152>
49 REM 1 KOALAPAINTERBILD LADEN <151
6@ FOKE 780,8:5Y5 &5493 <@B45>
7@ PRINT" {DOWNZDISKETTE WECHSELN'! {DOWNJ":P .
OKE 198,8:WAIT 198,1:FOKE 198,80 {2437
9@ REM T WIE DER TEXT SCHON SAGT... 238>
118 PRINT* {DOWNIHIRESEEREICH WIRD ABGESFE]
CHERT.":FOKE 193,8:FOKE 194,96 <131 >
120 FOKE 174,64:FOKE 175,127:SY5(57812) "H"
+NE#,8: 85Y5 62937 <210>
148 REM t HIRES ABSFEICHERN... . €£118%>
160 PRINT" {DOWN}FARBBEREICH WIRD ABGESFEIC
HERT.":FOKE 193,64:POKE 194,127 <881
178 FOKE 174,17:FOKE 175,135:5YS(57812) "F"
+NE$,8:5Y5 62957 @97
1980 REM 1 FARBE ABSPEICHERN ... FERTIG! <@55>
Listing 2. Diese Routine spaitet Koalapainter-Bilder in eine Farb-
und eine Hires-Datei auf

(Olaf Barthel/dm)

16 FOR K=0 TO 44:READ A:FPOKE 820+K,A:NEXT <128
I@ REM 1t DATAS EINLESEN <B19>
5@ INPUTYRILDNAME *“3;NAS:SYS(S57812) "H"+NAZ,

8,0:5Y5 B26 @76
70 REM 1t HIRES LADEN <1367
90 CI=PEEK (5657&) : VI=FEEK (33272) <@31>
112 REM T REGISTER SICHERN <2447
130 SYS(S7812) “F"+NAT,8,0:8Y5 829 114>
15@ REM 1 FAREE LADEN <048>
170 POKE S3265,11:FOKE S3280,0:FOKE 53281,

FEEK (51152) BT
19@ REM t RILDSCHIRMFAREE SETZEN <15&>
21@ PDKE S56576,14B:POKE 53272,9 192>
230 REM T NEUE VIC BANK ANSPRECHEN <1163
Z5@ POKE S3270,216:5YS 838:POKE S53265,59  <@078>
270 REM 1 FARBE SETZEN,BILD EINSCHALTEN <179
298 GET R#:IF R$¥=""AND PEEK(&653)=8 THEN 29

) £14@>
718 REM 1 AUF REAKTION WARTEN <117
338 POKE S3265,11:POKE S6576,C1:FOKE 53272
VI {PBS>
4@ POKE 53270,200:FPOKE 53281,0: PRINT"{(CLR
3v: i POKE S3265,27
Z6@8 REM 1 AUSSCHALTEN DES BILDES
380 DATA 168,224,162,8,169,8,76,213,255,16

<123
@53

@,192,162,0,162,0,76,213,255,160,195  {159>
I9@ DATA 167,232,132,96,134,95,160,199,162
,208,132,91,134,9@,160,219,162,232 <1537

480 DATA 132,89,134,88,76,191,163 129>

Listing 3. Bild zeigen ermiglicht das Ansehen der mit Listing 2
geteilten Bilder

So werden aus
Koala-Bildem Hires-Bilder

Wenn Sie gerne Koalapainter-Bilder zu Hires-Bildern
umwandeln wollen, um sie mit normalen Zeichenpro-
grammen weiterverarbeiten zu kdnnen, haben wir fiir
Sie die Lasung. Das folgende Programm erledigt die
Konvertierung fiir Sie.

eder Besitzer eines beliebigen Hardcopy-Programms fiir

vier Graustufen (zum Beispiel »Hardmaker« oder »Multi-

color CP 80X« aus Ausgabe 5/86) kann sich jetzt Koala-
painter-Bilder auch ohne spezielle Koala-Hardcopy-Routinen
ausdrucken lassen. Gegeniiber »Koala-Print« haben diese
Bilder zudem den Vorteil, ein Grafikbild unverzerrt wieder-
zugeben.

Wandelt man erst ein Koalapainter-Bild mit Hilfe von»Koala-
Changec«in ein vierfarbiges Bild um, dieses anschlieRend mit
dem Hardmaker (Befehl ¥T«) in ein Hires-Bild, so lassen sich
auch Koalapainter-Bilder (mit Vizagrafik aus Busgabe 10/86)
in Vizawrite einbinden.

Bedienungsanleitung

Tippen Sie bitte erst Listing 1 und Listing 2 mit dem Check-
summer beziehungsweise dem MSE ab und speichern die
Programme auf Ihrem Datentrager. Danach laden Sie bitte

das zu konvertierende Koalapainter-Bild absolut (LOAD-
»BILD”,8,1) in den Speicher. Laden und starten Sie nun das
Programm »Koala-Change« (Listing 1). Das Steuerprogramm
l4dtnun eine kleine Maschinensprache-Routine nach (Listing
2). Will man die vom Programm vorgegebene Farbzuord-
nung der 16 Ausgangsfarben auf vier Graustufen (0 =WeiB,
1=Hellgrau, 2=Dunkelgrau, 3=Schwarz) 4ndern, kann man
dies jetzt tun. Dabei ist nur zu beachten, daB man die Zahlen
exakt iliberschreibt, da der Bildschirm-Inhalt ausgelesen
wird. Die Eingabe ist durch < RETURN > abzuschlieBen. Hat
man doch einmal einen Fehler gemacht, so erhélt man wie-
der die Ausgangszuordnung, sobald man die Frage »Crau-
stufen dndern? mit <] > beantwortet. '

Progrummbeschreibung

Als letztes muB noch die Frage nach der Zieladresse der
vierfarbigen Bitmap beantwortet werden. Vorgegeben wird
der Wert 16384 (34000 = Page 64).

Nach kurzer Zeit meldet sich das Programm zuriick. Das
Bild steht jetzt vierfarbig ab $4000 im Speicher. Dann kann
man seine Farbcopy-Routine laden (beispielsweise den
Hardmaker) und Drucken oder die Bitmap (8000 Byte) mit ei-
nem Maschinensprache-Monitor oder dem Hardmaker spei-
chern. In diesem Fall wire der Bereich von 16384 bis 24575
zu speichern.
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BasicTeil: Der BasicTeil dient nur zur Modifizierung der
Maschinensprache-Routine. So wird in den Zeilen 20 bis 30
die Bitkombination fiir alle Punkte festgelegt, die in der ur-
spriinglichen Bitmap auf das Hintergrund-Register zu-
riickgreifen (00=WeiB, 0l=Hellgrau, 10=Dunkelgrau, 1=
Schwarz). In den Zeilen 36 bis 56 wird die bestehende Vertei-
lung der 16 Farben auf vier Graustufen (0 bis 3) angezeigt.
Hier kann man einfach mit den Cursor-Tasten auf die Zahlen
fahren und deren Wert (und damit die Verteilung) &ndern. Ist
man fertig, so werden nach Driicken der RETURN-Taste die
Bildschirmzellen ausgelesen und die Tabelle der Maschi-
nensprache-Routine entsprechend modifiziert. Diese Form
der Abfrage wurde aus zwei Griinden gew&hlt: Zum einen
mupBte man vergleichend zuordnen kénnen, und zum ande-
ren sollte der Programmaufwand gering sein.

Die Zeilen 78 bis 83 legen nur die Zieladresse fiir die vier-
farbige Bitmap fest.

- Aufbau des Muschinenprogmmms

MaschinenspracheTeil: In diesem Programm wird zuerst
einmal je 1 Byte der Bitmap-ausgelesen und in vier Bitpaare
aufgeteilt. Die Bitpaare weisen im Multicolor-Modus auf die
Farbspeicher hin, in denen die Farbe fiir den jeweiligen Bild-
punkt abgelegt ist: »00« greift auf das Hintergrund-Register,
»0l« auf Bit 4 bis 7 des Video-RAMs ($7f40 bis $8328), »10« auf
Bit 0 bis 3 des Video-RAMs und »1l« auf Bit 0 bis 3 des Farb-
RAMs ($8328 bis $8710) zu. Je nach Bitkombination wird die
Farbe eingelesen und in Abhéngigkeit von der Verteilungsta-
belle eine neue Bitkombination (Graustufen) fur diesen Punkt
gewdhit.

Ist auf diese Weise das Byte abgearbeitet worden, schreibt
das Maschinenprogramm die neuen Daten wieder in den
Speicher (ab Adresse $4000). Bei unveranderter Zuteilungs-
tabelle entspricht also in der neuberechneten Bitmap die Bit-
kombination »00« einem weiBen Punkt, »0l« einem hellgrauen,
»10« einem dunkelgrauen und »ll« einem schwarzen Punkt.

Nachdem die 16 Farben des Bildes nun auf vier reduziert
worden sind, wird das Programm beendet. Ceeigneterweise
sollte nun der Hardmaker geladen werden. Mit Hilfe dieses
Programms kann man jetzt den Speicher nach dem Bild
durchsuchen. Ist das Bild gefunden worden, 1a63t es sich auf
leichte Art mit dem Hardmaker speichern oder ausdrucken.
Natiirlich kann das Bild (16384 bis 24575) auch mit einem
Maschinensprache-Monitor gespeichert. werden. Mit der
Multi-Hardcopy-Routine aus Sonderheft 4/85 wiirde der Auf-
ruf bei einem »farbechten« Ausdruck also sehr einfach lau-
ten: SYS 49152 GA ,64,0,1,2,3.

(Uwe Hiidepohl/dm)
1 :IF L=1 THEN 20 <@16>
2 : . <2345
Tt REM 696396 369696 36 36 36 36 3963636 96 3696 96 96 96 36 96 3 26 36 3696 336 % % <@91:
4 :REM * KOALA-CHANGE * 283>
S :REM * * <@8Q >
& REM * UWE HUEDEFOHL * <@7S5>
7 sREM % SCHECKERTSTR. 19 * {@23
8 :REM * a7@2 ZELL/AM MAIN * {254
G 2 REM %5555 R IER IR R H I TR RN @97
1@ : {2482
11 : ’ <243>
12 PRINT"{RVSDN,CLR}KDALA~PIC{RVOFF,SPACE}
SCHON ABSOLUT GELADEN"3: INFUT" (J/N) "3 A%
s IF A%<{>"J" THEN END <18b6>
14 = {246
16 = <248>
18 L=1:LOAD"MSF-KOALA" ,8,1 <181
19 : 251>
20 FOKE 5328@,7:FO0KE 53281,7:FOKE 646,79 <148
2 HCOL=PEEK (24576)—240 . <146%
24 FOR 1=0 TO 1S5 <143
26 = READ FARBZUWEISUNG {283

l Grafik-Listing I

C 64

28 : IF I=HCOL THEN HCOL=FA:GOTO 3@ <1385
29 NEXT I <113>
3@ FOKE 49380,HCOL <@67>
32 & . <1165
34 <210
6 PRINT" {CLRINEUVERTEILUNG DER GRAUWERTE"
32 INPUT® (J/N) "3 A$: IF A$C>"J" THEN 78 <1467
38 PRINT" {CLR}":FOKE S53281,1:FOKE S53280,1 <034>
9 FOKE &46,0:RESTORE €181%
4D FOR I=@ TO 15:FOKE 646,1 <218%>
42 : FRINT CHR$(18) ;" {3SPACE"; <1783
44 1 IF 1<>7 AND I<>15 THEN Sé <143%
45 : PRINT:PRINT:POKE 646,08 234>
46 ¢ FOR J=(I-7)T0 1 <D&4>
ag READ FARBZUWE ISUNG (225>
50 : PRINT" {SPACE,LEFT2";FA; " {LEFT,S
FACE}"; ' <144
2 :  NEXT J {212>
53 :  PRINT:PRINT 191>
S6 NEXT I <14@>
S8 : <034>
59 INPUT" {3DOWN, RVSON2 >RETURNS {RVOFF ,HOME ,
IDOWNI " ; AS <@54>
63 ADD=121:PRINT: PRINT 218>
&4 FOR 1=8 TO 15 183>
66 3 A=PEEK (1024+ADD) : A=VAL (CHR$ (A)) <1667F
68 : FDKE (49386+1) ,A: ADD=ADD+3 <1513
7@ : IF I=7 THEN ADD=281 <249
72 NEXT I <156
73 POKE 53288,7:POKE 53281,7:POKE 646,9:60
TO 36 : {246%
74 : <@50>
76 : <@52>
78 PRINT:PRINT <030>
79 INPUT" {RVSON,SPACE}Z IEL {SFACE ,RVOFF 3ADR
ESSE {2SPACE}16384 {7LEFT3";Z <@96>
80 ZLOW=Z- (INT (Z/256) ¥256) <146%
82 ZHIHG=INT(Z/256&) £137>
83 POKE 49239,ZL0W:POKE 49240,7HIGH <097>
84 : <BLd>
86 SYS 49152 <144>
87 PRINT" {CLR,3DOWN,RVSON,SPACE}> OK < “:E
ND 239>
a8 : , <064>
9@ pata 3,0,3,1,2,2,3,1,2,3,2,3,2,1,2,1 €112>

Listing 1. Umwandlung von Koalapainter-Bildern in Hires-Bilder
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Name : msp-koala c000 cOfc
c000 : a9% 00 85 02 85 a6 85 a7 3e
c008 : 85 a8 85 a9% 85 f7 85 f8 98
c010 : 85 f9 85 fa ad 00 60 a2 f4
c018 : 00 18 4a 76 a6 4a 76 a6 6a
c020 : e8 e0 04 dO f5 a2 00 b5 73
c028 : a6 c% c0 dO 03 4c 8d 0 47
c030 : ¢9 80 dO 03 4c a9 c0 c9 76
c038 : 40 dO 03 4c c5 c0 4c e3 86
c040 : c0 e8 e0 04 d0 el a2 00 d4
c048 : a9 00 18 56 ab 6a 56 a6 27
c050 : 6a e8 e0 04 dO f5 8d 00 da
c058 : 60 ee 15 c0 dO 03 ee 16 9%a
c060 : c0 ad 15 c0 ¢ 40 d0 07 44
c068 : ad 16 c0 c¢9 7f fO 1d ee 65b
a070 : 57 c0 dO 03 ee 58 c0 &6 3e
c078 : 02 a5 02 ¢9 08 dO Oa a% 89
c080 : 00 85 02 e6 f9 dO 02 e6 %S¢
c088 : fa 4c 14 c0 60 18 a9 28

c090 : 65 f9 85 f7 a9 83 65 fa 94
c098 : 85 f8 a0 00 bl £7 29 Of 5f
c0a0 : a8 b9 ea c0 95 a6 4c 41 3a
cOa8 : cO 18 a9 40 65 f9 85 f7 13
cOb0O : a9 7f 65 fa 85 £8 a0 00 74
cOb8 : bl £7 29 Of a8 b9 ea cO 17
c0c0 : 95 a6 4c 41 c0 18 a9 40 d8
cOc8 : 65 f9 85 f7 a9 7f 65 fa ac
c0d0 : 85 f8 a0 00 bl f7 4a 4a 92
c0d8 : 4a 4a a8 b9 ea cO 95 a6 01
cOe0 : 4c 41 cO a9 00 95 aé 4c 12
cOe8 : 41 ¢0 03 00 03 01 02 02  8f
cOf0 : 03 01 02 03 02 03 02 01 97
cOf8 : 02 01 d8 1f 22 69 08 85 2d

Listing 2. Die Maschinensprache-Routinen fiir »Koala-Change«
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C 64

Von Vizawrite
zu Printfox

Sie haben Texte mit Vizawrite 64 geschrieben und
machten diese mit dem Printfox ausdrucken? Dann

bendtigen Sie den Transformer3, ein komfortables
und schnelles Konvertierungsprogramm.

or einiger Zeit ist er am Softwarehimme! aufgetaucht,

der Printfox. Auf dem C 64 ist es wohl die gelungenste

Verbindung zwischen komfortablem Text- und lei-
stungsstarkem Crafik-Programm; mit Druckmoglichkeiten,
die aus jedem Matrixdrucker das Maximum herausholen
koénnen.

Aber was tun, wenn Sie Vizawrite-Texte gleich disketten-
weise zu Hause herumstehen haben und diese gerne mit
dem Printfox in NLQ oder altdeutsch oder mit Grafik ge-
mischt ausdrucken mochten? Der Printfox quittiert den Ver-
such, einen mit Vizawrite geschriebenen Text zu laden mit
der ebenso kurzen wie treffenden Fehlermeldung »Achtzl«.

Die erste Mdéglichkeit wére, daf auf der Printfox-Erweite-
rungsdiskette enthaltene Konvertierungsprogramm »WIZA.
CT« mit <CBM X> aufzurufen und den Text damit in den
Printfox-Editor zu laden. Leider ist diese Konvertierungsrouti-
ne nicht sonderlich »intelligent«, das heif3t, die 8030 Byte des
Texteditors werden vollgeladen, bis sich dieser mit »Spei-
cheriiberlauf« meldet (natiirlich nur, wenn auch der umzu-
wandelnde Vizawrite-Text entsprechend umfangreich ist).

198 IF A=1 THEN SYS 4%9214:END <198>
110 POKE 53280,0:POKE 53281,0 <238>
128 PRINT "{CLR,GREY 23}“:PRINT CHR$ (14) <153
130 POKE S5,255:POKE S56,15:CLR <12@>
148 LET A=1 <0027>
15@ INPUT "NIZBR-DATEI";V$ <158
160 IF LEN (V$)3>11 THEN GOTO 15@ <912>
17@ FOR I=1 TO LEN (v#) <082
180 POKE 827+1,ASC (MID$ (V#,1,13) 132>
198 NEXT I:PRINT 232>
202 POKE B848,LEN (V$) <234>
21@ LET vE=Vs$+" {125PACE}" <@91>
220 LET VH=LEFT$ (V¢,11) <157>
238 LET v$=V+"  TXBO,P,W" <004
24@ FOR I=1 TO 20 <023>
25@ POKE B47+1,ASC (MID$ (V$,1,1)) <234>
268 NEXT I {@9a:>
27@ LOAD "TR3Z0BJ",8,1 132>

' Listing 1. sTRANSFORMER3« bitte mit dem Checksummer eingeben

Tips & Tricks

Demonstration zum Programm Transformer3

Dieser Text wird mit Uizawrite -64 geschrieben, editiert
und gespeichert. Die Text-Datei lauft anschlieflend durch
den Transformer3, wird in den Printfox geladen und mit
diesem ausgedruckt.

Beim Konvertieren werden nicht nur die Umlaute, sondern

auch alle relevanten Uizawrite-Steuerzeichen direkt
ubersetzt:
adu AU 3, zentriert (siehe Uberschrift), Fettdruck,

Unterstrichen, Beides, SUPer- und gubscript

sowie Einrdckungen und Tabulatoren (die natirlich
in der Printfox-Formatzeile definiert werden
missen), .

Bild 1. Ein mit Vizawrite geschriebener und mit dem Printfox ausge-

druckter Text nach der Konvertierung mit TRANSFORMER 3«

AuBerdem ist »WIZA CT«nicht alleine erhdltlich, Sie miiBten
sich gleich die komplette Erweiterungsdiskette zulegen. Auf
dieser sind zwar eine Menge — teilweise sehr niitzlicher —
Utilities, Zeichensatze und natiirlich der Zeichensatzeditor
»Characierfox« enthalten, das Ganze kostet dann aber auch
78 Mark.

Wiinschenswert ware es, wenn das Konvertierungspro-
gramm Jhre Texte seitenweise in Printfox-Dokumente ver-
wandelte, die dann einzeln in den Printfox geladen werden
kdnnten. So wiirde weder ein Speicheriiberlauf auftreten
noch Textteile verloren gehen. Auch die Header-, Footer-und
Work-Pages sollten mitkonvertiert werden. All dies kann der
Transformer3.

Zun&dchst aber noch etwasiiber die Dateiformate der Doku-
mente; Vizawrite legt seine Texte auf Diskette als PRG-
Dateien ab, welche aber lediglich Daten in sequentieller
Form enthalten. Die ersten 199 Byte beinhalten einen Parame-
terblock, der bereits in dem Programm »Read Vizawrite« von
Klaus Heck in Ausgabe 6/86 dokumentiert wurde. Vizawrite
arbeitet mit den Bildschirmcodes der einzelnen Zeichen,
Printfox hingegen mit deren ASCII-Wert.

Wenn man mit dem internen Aufbau der Vizawrite- alsauch
der Printfox-Dokumente vertraut ist, so 148t sich auch ein Kon-
verter wie Transformer3 entwickeln. Um mit dem Programm
arbeiten zu kénnen, gehen Sie folgendermaBen vor:

Geben Sie Listing 1 mit dem Checksummer 3.0 und Listing
2 mit dem MSE 1.0 ein. Beachten Sie hierzu bitte unsere Ein-
gabehinweise auf Seite 85.

Esist zu empfehlen, eine seperate Konvertierungsdiskette
anzulegen, auf welcher sich die beiden Programmiteile
"Transformer3«(Listing 1) und »Tr30bj«(Listing 2) sowie daszu
konvertierende Vizawrite-File befinden. Sie sollten dabei be-
achten, daR der von Ihnen gewahlte Filename nicht ldnger als

Name tr3obj c000 clcb c0al : a8 ff a8
—————————————————————————————————— c0a8 : cb c0 60
c000 : a2 08 a0 00 20 ba ff a2 ec c0b0 : 65 20 ba
cCG08 : 3c a0 03 ad 64 03 20 bd 65 cOb8 : a8 14 20
c010 : ff a9 00 a2 00 a0 10 20 be c0cO0 : a9 08 20
c018 : d5 ff 60 a0 00 a2 00 al 71 c0c8 : 93 £f 80
c020 : fb c9 aa dO0 05 c8 c0 0b 74 c0d0 : a9 01 20
c028 : f0O 06 20 37 c0 4¢c 1d c0 6f c0d8 : 03 ad b5f
c030 : 20 37 c0 20 37 c0 60 e6 e9 c0e0 : a8 30 8d
038 fb 40 02 e8 fc 60 20 00 4c¢ cOe8 : a2 00 bd
c040 c0 20 ab c0 a9 00 85 fb be c0f0 : e8 e0 10
c048 a9 10 85 fc 20 1b ¢0 a8 2b c0f8 : d2 ff 60
c050 : 54 20 a8 £f ab 90 £0 03 87 cl00 : 80 10 56
<058 4c fb c0 a2 00 al fb 20 63 cl08 : 40 18 60
c060 : ff c0 b0 10 20 a8 ff a5 80 cl10 : 69 680 860
c068 90 f0 03 4c fb c0 20 37 6f cl18 : 00 38 80
c070 c0 4c 5b c0 cO0 f1 fO O0a bI cl20 : 60 c9 79
<078 cO0 ff £0 21 20 37 cO0 4c ef cl28 : B0 c¢9 Ta
080 5b c0 20 9d c0 20 d6 c0 el cl30 :- 60 c9 Tb
<088 20 ab c0 a9 54 20 a8 ff cc cl38 : 60 c9 65
c090 ab 90 f0 03 4c fb 0 20 02 cl140 : 60 c9 76
c088 37 cO 4c 5b cO a8 00 20 47 c148 : 60 c9 78

20 a8 ff 20 3a c150 : 60 c9 Tc d0 04 a9 Te 18 86
01 a2 08 a0 af? cl58 : 60 c9 dec d0 04 a9 0d 18 &0
a2 50.a0 03 09 c160 : 60 c9 ee d0 04 a9 05 18 4c
£ff 20 c0 ff 2f c168 : 60 c9 ed d0 04 a9 04 18 10
£f a8 65 20 of c170 : 60 ¢9 db d0 04 a9 07 18 a0
08 20 ae ff e4 cl78 : 60 c9 eb d0 04 a8 08 18 b0
ff 60 ee 5f f£8 c180 : 80 c9 ef d0 04 a9 Ob 18 c5
c9 3a d0 08 ac cl188 : 60 ¢89 ec d0 04 a9 Oc 18 10
03 ee 5e 03 18 2190 : 60 c9 df d0 04 a% 06 18 bd
03 20 d2 ff -80 <198 : 60 c9 f1 d0 04 a0 f1 38 f1
£5 a9,0d 20 88 cla0 : 80 c9 ef dO 03 4c b7 ¢l ad
cb c0 60 ¢9 be claB : c9 ff d0 03 4c b3 ¢l a0 bO
00 d0 04 a9 41 c1b0 : 00 38 60 a0 ff 38 60 a2 81
1b 10 04 18 18 clb8 : 00 al fb c8 dc fO 06 20 Be
20 10 04 a0 ce cle0 : 37 c0 4c b7 ¢l a0 00 38 £3
61 10 02 18 54 clc8 : 60 20 80 £f 00 Q0 ff ff 58
04 a9 5b 18 08 .

04 a9 5¢ 18 55 .

84 ag f’,d 18 al Listing 2. Das Programm »TR30BJ« konver-
03 29 118 % tiert und zerlegt die Vizawrite-Dateien.
04 a9 7d 18 79 Bitte mit dem MSE eingeben.

Ausgabe 5/Mai 1987
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11 Zeichen ist. Ferner kann die Umwandlung nur Dateien klei-
ner 8030 Byte erzeugen, wenn die Originaldatei keine Seiten
beinhaltet, die langer sind, denn der Transformer orientiert
sich an der Seitenendemarkierung von Vizawrite 64.

Laden Sie nun das Programm sTransformer3« und starten
Sie es mit RUN. Das Programm fragt jetzt nach dem Namen
der Vizawrite-Datei. Nun wird der aus Geschwindigkeits-
griinden in reiner Maschinensprache geschriebene Haupt-
1eil des Programms (Tr30bj) nach $C000 geladen und der Vi-
zawrite Text seitenweise in Printfox-Files zerlegt. Dabei wird
fiir jede entstehende Datei der Name des urspriinglichen Vi-
zawrite-Dokuments vergeben, wobei jeweils die Endung

~ ».1x01¢, ».1x02¢, ».tx03« etc. angehangt wird. _

Auf dem Bildschirm kénnen Sie mitverfolgen, welche Datei

Tips & Tricks

C 64

gerade geschrieben wird. Diese Dateien kénnen Sie in den
Printfox-Editor laden und selbstverstandlich beliebig mi-
schen. Beinhaltete Thr Vizawrite-File zum Beispiel zehn reine
Textseiten, so finden Sie deren Inhalte in folgenden Dateien:
Der Inhalt der Work-Page steht in der Datei mit der Extension
» 1x00«, die Textseiten 1-10 in »tx0l« bis ».tx10¢, die Header-Pa-
ge in ».txll« und die Footer-Page in »tx12¢. Die letzte Datei (in
unserem Beispiel ».1x13¢) ist leer und wird nur angelegt, um im
Programm geschwindigkeitshemmende [F-Abfragen zu ver-
meiden.

Wie Sie Bild 1 entnehmen kénnen, werden auch alle rele-
vanten Steuerzeichen einfach mitkonvertiert. Einfacher und
preiswerter geht's wirklich nicht mehr. -

. (Andreas Fielitz/pd)

Klein, kleiner, am kleinsten? Mit knapp acht Quadrat-
zentimetern Fliche konnen wir thnen die zur Zeit
winzigste Grafik-Hardcopy présentieren. Dabei geht
vom Bildschirminhalt kein Bit verioren.

Drucker nétig, der das Papier auchin Y 16-Zoll-Schritten
transportieren kann. Normalerweise kann das jeder
ESC/P-fahige Drucker (Epson-kompatibel).

Um das Programm mit verschiedenen Druckern bezie-
hungsweise Interfaces verwenden zu kénnen, ist der OPEN-
Befehl nicht im Programm enthalten. Er muB vor dem Start ge-
geben werden. Das Interface ist auf Linearkanal ohne Auto-
Linefeed einzustellen. Das Programm erwartet, daB der Ka-
nal # 1 zum Drucker gedffnet ist. Fiir Epson FX-85 und Gorlitz-
Interface ware also OPEN 14,4 einzugeben. Nach dem
Drucken wird der Kanal vom Programm geschlossen.

Wenn der Kanal gedffnet ist, wird das Programm mit
SYS 49152, Grafikadresse, Spalte
gestartet. Zu diesem Zeitpunkt ware es natiirlich glinstig, ein
Bild im Speicher zu haben, dessen Adresse man (dezimal)an-
geben kann. Dabei sind alle Adressen moglich, nicht nur die
iiblichen (8192, 16384, 24576, etc). Bei der Angabe »Spaltex
handelt es sich um die Druckposition auf dem Papier. Hier
sind Zahlen zwischen 0 und etwa 65 sinnvoll.

Der Druckvorgang beginnt sofort nach <RETURN>. Wol-
len Sie einmal besonders kleine Schriften drucken, schrei-
ben Sie zum Beispie!l mit Hi-Eddi auf den ersten Grafikbild-
schirm und starten Sie nhc64 nach einem Reset mit SYS
491528192, Spalte. Sie sollten sich dann mit einer Lupe bewaff-

Zum Drucken Kleiner Hardcopies ist ein grafikfdhiger

Hardcopy im Briefmarkenformat

nen, wenn Sie sich ans Lesen machen. Mit dieser Schrift kénn-
te man neben dem Bild noch eine recht ausfiihrliche Be-
schreibung auf einem Aufkleber unterbringen.

Selbstverstandlich kann man auch Hires-Grafikbilder aus
jedem Spiel, das man mit Reset verlassen kann, drucken.
Wenn man keinen Maschinensprache-Monitor hat, mit dem
sich die Adresse der Grafik feststellen 1a8t, muB man eben
die iiblichen Bereiche durchprobieren. Das Programm liest
immer den RAM-Speicher, so daB auch Crafiken unter dem
ROM gedruckt werden kénnen. :
Programmbeschreibung

Um die kleinen Crafiken im *hisZoll-Zeilenabstand zu
drucken, ist eine besondere Programmierung des Druckers
erforderlich. Die Druckernadeln haben ja 1¥,-Zoll Abstand,
also das Dreifache des nétigen kleinsten Zeilenabstandes.
Deshalb muB in einer Druckzeile, die aus 8 Punktreihen be-
steht, nicht jede Grafikzeile enthalten sein, sondern nur jede
dritte. Es wird also die 1., 4., 7., 10,, 13,, 16,, 19. und 22. Grafik-
zeile auf einmal gedruckt. Danach wird das Papier um
Y &-Zoll weitertransportiert. Jetzt kann die 2., 5;, 8,11, 14, 17,
20. und 23. Grafikzeile gedruckt werden. Nach einem weite-
ren %,6-Zoll-Transport erscheinen die letzten Zwischenzeilen,
so daB jetzt 24 Grafikzeilen (= 3 Textbildzeilen) gedruckt
sind. Sie brauchen aber nur soviel Platz wie eine Textbildzei-
le. Das Papier wird nun noch soweit {ransportiert, daB die
nichsten 24 Grafikzeilen direkt anschliefen (also um *%ie
Zoll). Dieser Vorgang wiederholt sich bis zum Ende des ge-
speicherten Crafikbildschirms. In einer Druckzeile stehen
also immer 24 Grafikzeilen. Der Bildschirm hat aber 200 Zei-
len, was nicht durch 24 teilbar ist. Deshalb missen am Ende
der Crafik noch 16 Leerzeichen simuliert werden.

(D. Miiller/og)

Name : nhcbd4 c000 138 c0a0 : F0 01 3B &6 ab 88 88 B8 le
g c0a8 : 10 £1 a9 37 85 01 58 a5 Of
cO00 : 20 fd ae 20 eb b7 Ba 48 06 cObO : ab 20 dd ed 46 aa d0 ad 9
cOOR : aZ 01 20 c? ff a9 1b 20 &4 cOb8 : a5 b0 a4 bl 18 69 08 B85 Od
cO10 : dd ed a% 40 20 dd ed a? 52 cOcO @ b0 90 01 c8 B84 bl 20 05 72
c018 @ 6c 85 02 68 a0 0d 20 1c Q0 coc8 @ cl chd a8 d0 9?4 e8 e0 03 4b
c020 : cl,.aS 01 48 a5 14 a4 15 b5 c0d0 @ f0 20 a9 4a BS 02 a9 01 25
cO28 : 85 b0 B4 bl 20 05 cl a? el c0de : a0 Od 20 1c ci aS b0 a4 =0
cO30 : OB B85 a9 20 50 c0 c6 a? e3 cos0 : bl 38 €9 40 85 b0 b0 01 d2
cO38 : 10 f9 a9 1b 20 dd ed a9 Of rOefg = 88 88 B4 hi 20 05 cl 4c dS
c040 : 40 20 dd ed 20 cc ff a9 81 cOf0 : 52 cC a9 4a 85 02 a% 16 91
c048 ; 01 20 c3 £f &8 85 01 &0 c2 cOf8 : a0 od 20 1t cil a5 b4 ad 10
c0S0 : a2 00 a9 Sa 85 02 a9 40 38 c100 : bS 8BS b0 84 bl 18 &9 40 36
co58 : a0 01 20 ic cl a9 28 85 1a c108 @ 85 b2 98 &9 01 85 b3 a5 20
coa0 3 a8 a9 BO BS aa 78 a? 30 23 £110 : bD 1B &9 B0 85 b4 98 69 ba .
coa8 : 85 01 aS a? d0 06 a? 00 O 118 1 02 85 bS &0 4B a9 {b 20 d5
070 : BT ab f0 24 bc 35 c1 1B 38 Ci20 : dd ed a5 02 20 dd ed &8 17
£078 : bl b4 25 aa f0 01 38 646  e7 €128 : 20 dd ed 98 4c dd ed 06 3d
cOBC : ab 88 88 88 10 f1 bc 32 Ba ci30 : 07 05 07 05 06 05 04 07 b
088 : c1 18 bt b2 25 aa £0 01 85 i ini X i T .
SEISERERROU S | Ly eeos oo o || SR L
H 2 ) a o " L
0?8 @ be 28 el 7 w3 aa e copies auf Epson-kompatiblen Druckern. '
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C 64

PIC-Loader,
der komfortable Grufik-Dieb

Mit den Programmen »Printshop« und »Printmaster«
verfiigen Sie iiber recht ansprechende Grafikminiatu-
ren, konnen diese aber nur sehr eingeschrankt nut-
zen. Mit diesem Listing wird das anders.

ten Grafikbildschirm. Die Printshop- und Printmaster-

Grafiken sind jedoch wesentlich kleiner und belegen
ein knappes Neuntel eines normalen Bildschirms. Daher soll
im folgenden von »Miniaturen« die Rede sein, wenn es sich
um Printshop- oder Printmaster-Grafiken handelt. Als »Gra-
fik« wollen wir hingegen einen kompletten Hires-Bildschirm
bezeichnen.

Printshop und Printmaster bieten hinsichtlich der mitgelie-
ferten Miniaturen einiges. So verfiigt beispielsweise der
Printshop iiber 60 dieser Bilder, und es gibt diverse Erweite-
rungen als »Graphics Library« nachzukaufen. Auch der Print-
master verfiigt iber etliche Miniaturen, die ebenfalls (mittels
»Art Gallery«) erweitert werden kénnen.

Leider gibt es erhebliche Einschrankungen, wenn es dar-
um geht, diese Miniaturen zu Papier zu bringen. Beide Pro-
gramme lassen nur wenige Modifikationen der Miniaturen
zu. Besonders unkomfortabel ist die Positionierung auf dem
Papier und das Mischen mit Text. In einem komfortablen Mal-
programm hingegen miissen solche Miniaturen zunéchst ein-
mal entworfen werden, denn in der Regel erwirbt man mit ei-
nem solchen Programm bestenfalls ein paar Demografiken.

u nter einer Grafik versteht man zumeist einen komplet-

Vielseitig und schnell

Kénnte man nun die teilweise wirklich ansprechenden Mi-
niaturen aus Printshop und Printmaster in ein anderes Grafik-
programm iibernehmen, so stiinden dem Anwender alle
Moglichkeiten offen. So ist es beispielsweise mit einem Pro-
gramm wie Hi-Eddi+ kein Problem, die Miniaturen zu veran-
dern. Doch auch das Mischen mit Text — wofiir sich beson-
ders der Printfox anbietet — sowie das beliebige Positionie-

‘ren auf dem Bildschirm sind unbestreitbare Vorteile.

Am interessantesten ist aber wohl die Mdglichkeit, die Mi-
niaturen endlich in einer verniinftigen Aufldsung (also Punk-
tedichte) auf das Papier zu bringen, denn sowohl Printshop
alsauch Printmaster bieten hier erstaunlich wenig: Selbst bei
hochwertigen Druckern sind einzelne Punkte in der Regel
deutlich zu erkennen. ‘

Ein Programm, welches die Miniaturen in ein »brauchba-
res« Format konvertiert, ware die Ldsung.

Nun, wir méchten Ihnen mit »PIC-Loader« genau diese
Moéglichkeit bieten. Mit diesem Programm kénnen Sie bis zu
neun Miniaturen der Programme Printshop und Printmaster
auch gemischt auf einem Grafikbildschirm des C 64 in belie-
biger Position darstellen und speichern. Die so entstandenen
Grafiken kénnen mit Programmen wie Hi-Eddi+ oder Print-
fox problemlos geladen und weiterverarbeitet werden. Auch
ein Ausdruck mittels eines Hardcopy-Programms ist chne
weiteres moglich.

Innerhalb von PIC-Loader befindet sich die Grafik im Spei-
cherbereich von $2000 bis $3fff. Programmen wie Hi-Eddi+

" oder Printfox ist es aber ohnehin egal, wie die Grafik adres-
siert ist.

Esbestehen nur die folgenden in der Praxis eher unbedeu-
tenden Einschrankungen: Printshop-Grafiken kénnen sowoh!

Ananaha R/Mai 1QR7

von der Originaldiskette als auch von einer »Graphics-
Library« konvertiert werden, jedoch nur von den Versionen
fiir Epson-kompatible Drucker (erkennbar an dem benétig-
ten Speicherplatz von drei Blocks pro Miniatur). Die Miniatu-
ren der MPS-801-Version weisen eine zu geringe Auflésung
auf, so daf sich ein Konvertieren kaum lohnt. Zu beachten ist
auch, daR die Printmaster-Miniaturen nur von einer »Art-
Galleryy, also einer Erweiterungsdiskette, gelesen werden
koénnen, da sie auf der Original-Diskette nicht als einzelne Fi-
les vorliegen.

Nun aber zum Programm: PIC-Loader ist komplett in Ma-
schinensprache geschrieben, so dah die eigentliche Konver-
tierung einer Miniatur nur Sekundenbruchteile dauert. Le-
diglich das Laden von Diskette nimmt einige Sekunden inAn-
spruch.

Unkomplizierte Bedienung

Tippen Sie bitte Listing 1 mit dem MSE ab und speichern
Sie es auf Diskette. Das Programm ist mit einem Basic-Start
versehen, sodaf esnach dem Laden einfach mit RUN gestar-
tet wird. Auf dem Bildschirm erscheint nun folgendes Menii;
< a > Directory laden
< b > Bild laden: Position.(1-9)
< C > Bild l6schen: Position (1-9)
< D > Bildschirm l6schen
< e > Bildschirm zeigen
< f > Bildschirm laden
< g > Bildschirm spelchern
< h > Printmaster
< i > Printshop

Die Funktionen a, b und e bis i (sowie die nicht aufgefuhrte

Funktion q) werden normal, die Funktionen C und D geSHIF-

Tet eingegeben. Aus allen Meniipunkten gelangen Sie mit
< — > wieder in das Menii. Nach der Ausfiihrung einer
Funktion wird zur Kontrolle der Grafikbildschirm eingeblen-
det.

<a> ladtdasInhaltsverzeichnis der Diskette. Das Programm
meldet sich anschliefend wieder mit dem Menii. Vergessen

Bild 1. Printshop- und Printmaster-Miniaturen nach der Konvertierung
mit »PIC-Loader«, ausgedruckt mit dem Programm »Printfox«
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: pic-loader obj.

0801 10ed

0b01 :
Gb09 :

Obll

0b19
0b21 :
0b29 :
0b31 :
0b39 :

Ob41l

Ob49 :

0bb1

0b53 :

0b61

0b69 :
0b71 :
0b79 :

0b81

0b89 :

0bsg1

0b99 :

Obal

Obag :
Obbl :
0bbY :
Obel :
Obc9 :

Obdl

0hd9
Obel :
Obe9 :
Obfl :
0b£f9 :

0c01

0c09 :
Ocl1 :
0ci19 :
0c21 :
0c29
0c31
0c39 :

Oc4l

0c49 :
0c51 :
0c59 :

0cB1

0cB9 :
0c71 :
0c79 :
0c81 :
0c89 :

0c8o1l

GcB9 :
Ocal :
Ocal :
Ocbl :
Ocb9

Occl

Oce9
Ocdl :
Ocd9 :
Ocel :
Oce9 :

Ocfl

0ct9 :
0d01 :
0409 :

0411

0419 :
0d21 :
0d29 :
0431 :
0439 :

0441

0449 :

0451

0d59 :
0481 :
0d6g :

0471

0479
0d81 :
0489 :

0491

0ds8g
0dal :
0da8 :
0dbl :
0db9 :

Odecl

0dc9 :

0ddl

0dds :
Odel :
Q0de9 :

0df1

049 :

0e0l

Qe09 ;

Oell : Oe 20, 1le ab 60 a0 05 20 8¢
0el® : Oc e5 60 00 d0 4f 53 48 97
0e21 : 54 49 4f 4e 3a 00 12 20 e4
0e29 : 20 20 20 20 00 12 20 31 49
Oe31 : 32 33 20 00 12 20 34 35 62
0e39 : 36 20 00 12 20 37 38 38 di
Oe41 : 20 00 ae £6 03 ac £f7 03 67
De48 : 8e 5a Oe 8c Hb Oe 8e 62 3f
O0e51 : Oe 8c 63 Oe a0 00 a2 00 d5
0e59 : b9 22 40 o8 c9 22 40 £8 2f
0e61 : b9 22 40 c8 c9 22 f0 07 d4
0e69 : 9d 3c 03 e8 4c 61 Oe 60 cb
0e71 : 8a a2 08 a0 00 20 ba ff 4e
0e79 : a2 3c a0 03 20 bd ff 60 73
0e81 : aB 00 a0 00 99 00 20 c8 fe
0e89 : 40 fa e8 Be 87 Qe e0 40 cf
O0e81 : 40 £2 60 a2 08 8e 90 Oe 9a
0e99 : a2 04 8e 87 Oe a9 01 a0 45
Oeal : 00 20 83 Oe a9 77 8d ec ba
Oea9 : Oe a0 56 8¢ £0 03 a8 00 fc
Oebl : 84 fi 03 8d f£2 03 ac 4a 38
Oeb® : 10 c8 b9 4b 10 8d ee Qe 4a
ODecl : c8 b9 4b 10 8d ef Oe 8¢ ed
Oecg : 4a 10 c9 £f £0 12 9 fe 52
Oedl : d0 08 a9 04 8d 26 0f 4c 6f
Oed9 : af Oe 20 e4 Oe 4c af Oe 52
ODeel : 4c 1d 09 ae £1 03 ac f0 a0l
ODee9 : 03 b9 00 77 9d 00 20 c8 a4
pefl : d0 09 8a ae ec Oc e8 8e be
0ef9 : ec Oe aa 98 a0 00 cB e8 a8
0f01 : cO 08 d0 fa ac £2 03 c8 59
0£09 : 0 Ob f0 07 8c f2 03 a8 2a
0f11 : 4c ea Oe a0 00 8c £2 03 a0
0f19 : a8 c8 8c £0 03 ae f1 03 da
0f21 : e8 8e f1 03 e0 08 d0 bb 36
0f29 : 60 a2 04 8e 87 Oe a0 08 29
0f31 : 8c 90 Oe a8 01 20 83 Ce f£9
0£39 : 4c 6a Ob ad 56 84 ab Qe 4f
0f41 : a9 c8 84 la Of a9 12 84 97
0f49 : fb 09 a9 92 8d Oc .Oa 4c. 7f
0f51 : 24 08 a8 50 8d ab Oe a2 b8
0£f59 : ea 8d la Of a9 12 8d 0c ec
0f61 : Oa a9 92 8d fb 09 4c 2d 2a
0f69 : 08 ad £3 03 c9 80 40 03 8f
0f71 : 4c £8 0Oa 18 a9 e0 64 £4 00
0f79 : 03 84 f4 03 8d £6 03 a9 4o
0£f81 : 02 6d f5 03 8d £5 03 8d c7
0£f89 : £7 03 a8 00 84 £f9 03 8d 3c
0f91 : £8 03 4¢ 6¢c Oa ad f4 03 93
0f99 : c9 20 40 Oa ad £5 03 ¢9 12
Ofal : 40 40 03 4c £8 0a 38 ad b0
0fa9 : f4 03 e9 e0 83 f4 03 84 5d
0fbl : £6 03 ad £5 03 e9 02 8d f£5
0fb9 : f£5 03 8d £7 03 a9 00 8d 2b
0fcl : f£9 03 84 £8 03 84 £3 03 31
0fc9 : 4c 6¢c Oa ad £8 03 c9 16 T7f
0fd1l : 40 03 4c £f8 0Oa ad £3 03 39
0fd9 : 9 80 d0 0d ae f9 03 ca 14
Ofel. ca ec £8 03 d0 03 4c £8 08
0feg : Oa ae £8 03 a0 1b 20 Oc 64
0ff1 : e5 a8 40 a0 10 20 le ab al
0ff9 : 18 a9 20 64 £6 03 8d f6 47
1001 : 03 a9 00 64 £7 03 8d £f7 44
1009 : 03 ee £8 03 4c £8 0a ad 32
1011 : £8 03 c9 00 40 03 4c £8 45
1019 : Oa ae £8 03 aC 1b 20 Oc 94
1021 : e5 a9 45 a0 10 20 le ab 12
1029 : 38 ad f6 03 e9 20 8d f6 la
1031 : 03 ad £7 03 e9 00 84 £f7 2e
1039 : 03 ce £8 03 4c £8 0a 20 37

1041 : 94 11 5f 00 20 94 91 5f 33

1049 : 00 00 48 21 88 22 c8 23 83
1051 : 08 25 48 26 88 27 fe fe 7e
1059 : 8 28 ff ff b0 21 £0 22 51
1061 : 30 24 70 25 b0 26 £f0 27 b2
1069 : fe fe 30 29 ff ff 18 22 be
1071 : 58 23 98 24 48 25 18 27 6b
1079 : 58 28 fe fe 98 29 ff ff 58
1081 : 48 2b 88 2c ¢8 24 08 2f 7b
1089 : 48 30 88 31 fe fe c8 32 al
1091 : f£f£f £f b0 2b £0 2c 30 2e af
1099 : 70 2f b0 30 f0 31 fe fe 65
10al : 30 33 f£f £f 18 2c 58 2d 09
10a9 : 98 2e 48 2f 18 31 58 32 45
10bl : fe fe 98 33 ff f£f 48 35 46
10b9 : 88 36 c8 37 08 39 48 3a 55
10cl : 88 3b fe fe c8 3c ff £f £5
10c9 : b0 35 £0 36 30 38 70 39 10
10d1 : b0 3a £f0 3b fe fe 30 34 65
1049 : ff f£f 18 36 58 37 98 38 b7
10el : d8 39 18 3b 58 3c fe fe 25
10e9 : 98 34 ff ff 03 c8 4c b8 38

Listing 1. »PIC-Loaderc, das komfortable
und schnelle Konvertierungsprogramm.
Bitte mit dem MSE eingeben.
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Sie bitte nicht, nach einem Diskettenwechsel und direkt nach
" dem Starten diese Funktion aufzurufen, da sonst spéter nur
wirre Zeichen auf dem Bildschirm erscheinen.

<b> ladt eine Miniatur. Zunachst erscheint das Directory
auf dem Bildschirm. Der Cursor (in Form eines kleinen Pfeils)
kann mit den Tasten <Cursor-aufwarts> und <Cursor-
abwérts > bewegt werden. Ist das Inhaltsverzeichnis langer
als eine Bildschirmseite, so kann mit den Tasten < Cursor-
links> und <Cursor-rechts> seitenweise geblitiert wer-
den. Haben Sie das richtige File gefunden, so driicken Sie
<RETURN>. PIC-Loader zeigt Ihnen nun die méglichen Po-
sitionen innerhalb des Grafikbildes. Bereits belegte Positio-
nen werden nicht angezeigt, kénnen jedoch durch Druck auf
die entsprechende Taste dennoch iiberschrieben werden.

Umfangreiche Funktionen

Mit den Tasten <1> bis <9> wéahlen Sie die entsprechen-
de Position aus. Die ausgewahlte Miniatur wird nun geladen,
konvertiert und positioniert. Dieser Vorgang dauert etwa zwel
bis fiinf Sekunden, abhangig von der Position der Dateiim Di-
rectory. Wir wollen Sie nochmals darauf aufmerksam ma-
chen; Es ist wichtig, vor dem ersten Aufruf das Inhaltsver-

- zeichnis zu laden, da ansonsten nur wirre Zeichen auf dem
Bildschirm erscheinen. Sollten Sie dies jedoch einmal ver-
gessen haben, so kénnen Sie aber auch diese Funktion mit
< «— > abbrechen und wieder in das Hauptmenii zuriickkeh-
ren.
<C> Hier kdnnen einzelne Miniaturen vom GCrafikbild-
schirm geldscht werden. Nach Druck auf die entsprechende
Taste (<1> bis <9>) ist die Miniatur geldscht. ‘
<D> Ld&schen des gesamten Crafikbildschirms. Vorsicht,
diese Funktion wird nach Druck auf <D> ohne weitere
Riickfrage ausgefiihrt.
<e> Crafikbildschirm wird eingeblendet.
< f> Ein kompletter Grafikbildschirm wird von Diskette gela-
den. Dieser muB ab $2000 adressiert sein.
<g> Diese Funktion erlaubt das Speichern eines komplet-
ten Grafikbildschirms auf Diskette. Nach Eingabe des ge-
wiinschten Filenamens, gefolgt von <RETURN>, wird der

* Bildschirm, adressiert von $ 2000 bis $3fff, gespeichert.

<h> Die Konvertierungsroutine fiir Printmaster-Crafiken ist
nun aktiv.

<i> Jetzt erwartet PIC-Loader die Miniaturen im Printshop-

Format.

<qg> Dieser Befehl ist im Menii nicht aufgefiihrt. Es erfolgt

ein Riicksprung in das Basic. Sie kénnen PIC-Loader mit RUN
erneut starten, wobei allerdings die Grafik geldscht wird.

Starten Sie mit SYS 2093, so bleibt die Grafik erhalten.

Denken Sie bitte daran, daf die Funktionen <C> und
< D> aus Sicherheitsgriinden geSHIFTet eingegeben wer-
den miissen.

Wie bereits erwdhnt, muB vor dem ersten Aufruf von <b>
(Miniatur laden) mit <a > dasInhaltsverzeichnis der Diskette
geladen werden. Dieses wird vom Programm im Computer-
RAM abgelegt. Haben Sie vergessen, <a> aufzurufen, soer-
halten Sie nach der Eingabe von <b> natiirlich nur »Zei-
chensalat«, da Ihnen das Programm den RAM- Berelch zeigt,
in dem das Directory liegen miiBte.

AbschlieBend 148t sich sagen, daR durch das véllig freie
Positionieren und Mischen der Miniaturen auf dem Grafik-
bildschirm und die Weiterverarbeitung dieser Bildschirme
mit einem leistungsstarken Zeichenprogramm ungeahnte
Gestaltungsmoglichkeiten entstehen.

InBild 1 kénnen Sie die Hardcopy eines Grafikbildschirms
sehen, auf dem Printshop- und Printmaster-Miniaturen ge-
mischt wurden. Wie Sie sehen, 1aRt auch die Auflésung keine
Wiinsche mehr offen.

Und nun viel SpaP beim Bearbeiten der Miniaturen.

(Harald Schilling/pd)

Ravmmvanlam R /ALA 1H07

- VERTRIEB GMBH + CO.

Einer fiir alle

SANYO hat ihn, den Multi-User-Monitor.

Sie haben einen Commodore, Atari oder IBM?
Gleichgliltig, welchen Computer Sie besitzen,
der neue SANYO DMC-1480-Monitor verarbei-
tet alle Signale zu einem gestochen scharfen
Bild.

Sie wollen BTX nutzen?

Das RGB-Analog-Signal und die Standard-
SCART-Buchse stehen lhnen zur Verfiigung.
Formschones Design mit integriertem
Schwenk-/NeigefuB. Damit ist die 36 cm
Hochkontrast-Bildrohre in jede gewiinschte
Blickrichtung zu bringen.

Alie Bedienungselemente und der Lautsprecher
sind an der Frontseite eingebaut.
Multi-User-Monitor DMC 1480.

Ein SANYO fiir alle.

Technische Daten:

Bildrohre: 36 cm/14”, Hochkontrast,
0,52 mm dot pitch
PAL-Composite (Cinch)
Chrominanz/Luminanz-
schaltbar (Cinch)
RGB-Analog (21-Pin)
RGB (I)-TTL (8-Pin)

1. Eingangssignal:
2. Eingangssignal:

3. Eingangssignali:
4. Eingangssignal:

Audio: Eingebauter, regelbarer
Lautsprecher (Cinch)
MaBe (BxHxT): 362x340x385 mm

Unverbindliche
Preisempfehiung:

DM 898,

Lieferpro-
7 gramm: Da-
tenmonitore,

INDUSTRIE-VIDEO :
DATENMONITORE - 7 Chassis(mono-

chrom und Far-
SANYO VIDEO be). Composite Vi-

deo, RGB-TTL, RGB-
Analog unter anderem
far CAD/CAM Bereiche.
Videoliberwachungsania-
¥ gen und Kameras, CCD-
Kameras , Monitore, Objek-
§7 tive, diverse Schutzgehduse

und reichh. Angebot an Zubehor.

Kornkamp 4

D-2070 Ahrensburg
Tel. 04102/4901-0
Telex 2189875 svce d
Telefax 04102/490138
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C 64

Simulationsprogramm
»Zellularavtomat«

Eine Anwendung der experimentellen Mathematik
sind die Zellularautomaten, die anhand einfachster
mathematischer Regein komplizierte Modelle analy-
sieren. Dieses Programm veranschaulicht grafisch
eindrucksvoll, wie sich die Zellstrukturen entwickeln.

eder physikalische ProzeB 146t sich vermutlich durch ei-

ne Rechenvorschrift, einen Algorithmus, beschreiben.

Das heiRt, daR man von einem Ausgangszustand iiber ei-
ne mehr oder weniger komplizierte Formel zu einem be-
stimmten Endzustand gelangt. In einem Zellularautomaten
wird an die Stelle des Algorithmus die Simulation gesetzt; der
Computer »experimentierts, und zwar so lange, bis man ithn
durch eine Bedingung abbricht. Dabei sind nicht alle Simula-
tionen auf einen Algorithmus zu vereinfachen, sie sind »rech-
nerisch irreduzibel«. Das Ergebnis wird laufend grafisch auf
dem Bildschirm angezeigt. In unserem Fall geht es um die
Entwicklung einer Zellstruktur bei unterschiedlichen Bedin-
gungen.
Das Prinzip ist folgendes:

Der Bildschirm wird zeilenweise von oben nach unten auf-
gebaut, wobei das Bit-Muster der jeweils folgenden Zeile
durch eine bestimmte Zuordnungsvorschrift, im Zusammen-
hang mit dem schon gesetzten Bit-Muster, erfolgt. Nachdem
die erste Zeile beliebig erzeugt wurde, wird die Farbe eines
neuen Punktes jeweils anhand der drei unmittelbar dariiber
befindlichen, waagerecht angeordneten Punkte gewahlt.

Von den drei ermittelten Farbcodes wird die Summe gebil-
det, die bei Verwendung von vier Farben zwischen Null und
Neun liegt. Jeder dieser neun Moglichkeiten wird dann ein
bestimmter Farbwert zugeordnet.

Anhand einer zuvor festgelegten Zuordnungsvorschrift
(zum Beispiel: 011020321) wird dann die gesuchte Farbe be-
stimmt und der neue Punkt gesetzt. Je nach gewédhlter Zuord-
nungsvorschrift und Ausgangskonfiguration entsteht nun ein
Muster beliebiger Komplexitat mit unterschiedlicher »Le-
bensdauer«.

Das Programm besteht im wesentlichen aus drei Abschnit-
ten, von denen zwei aus Geschwindigkeitsgriinden in Assem-

bler geschrieben sind. Lediglich der Eingabeteil zum Setzen
der verschiedenen Parameter ist in Basic programmiert. Die
zeitaufwendigeren Routinen zum Berechnen und Zeichnen
der Punkte sind in Maschinensprache programmiert.

8o stehen nach der Farbwahl (Hintergrund, Farbe 1 bis 3)
dreiMdoglichkeiten der Festlegungeiner Zuordnungsvorschrift
zur Verfiigung: Bei »Neu« wird jeder der neun moglichen
Farbnummern ein einzugebender Farbcode zugeordnet. Mit
»Alte kann eine der am Programmende abgelegten Zuord-
nungsvorschriften angewahlt werden. Zur Aktualisierung an-
dert man die entsprechenden DATA-Zeilen und speichert
den BasicTeil erneut. Die dritte Mdglichkeit, Meniipunkt
»RND¢, dient eigentlich nur der Demonstration, welche inter-
essante Muster noch erzeugt werden kénnen, da die Zuord-
nungsvorschrift willkiirlich erzeugt wird.

AnschlieBend erfolgt die Wah! des Ausgangsmusters. Wie-
der entweder mit "/RND« oder »Selbst«, das heiBt, daB Sie das
Ausgangsmuster selbst festlegen.

Die Wahl der Breite kann zwischen 0 und 160 beliebig vari-
ieren.

Danach wird das Maschinenprogramm mit diesen Parame-
tern fiir eine Bildschirmseite durchlaufen, was etwa 15 Sekun-
den dauert. o

AnschlieBend kann das Programm mit <t > bei gleichen’
Parametern mit dem Bit-Muster der unteren Zeile fortgesetzt
werden. Damit ist es moglich, die weitere Entwicklung dex
7ellen zu beobachten. Mit < SPACE > erreicht man bei glei-
cher Farbe und Zuordnungsvorschrift, jedoch neuem Aus-
gangsmuster, einen neuen Start, falls die Zellen unterwegs
gestorben sind.

Mit beliebiger Taste erfolgt der Ricksprung in den Pro-
grammieil zur Festlegung der Zuordnungsvorschrift, bezie-
hungsweise zuriick zum Programmstart.

Eingabehinweise:

Geben Sie den BasicTeil (Listing 1) mit dem Checksummer,
den Maschinensprache-Teil (Listing 2) mit dem MSE ein und
speichern Sie sie auf Kassette oder Diskette. Zum Starten la-
den Sie zuerst Listing 2 mit »,8,1«, geben NEW ein und laden
dann den BasicTeil, den Sie mit RUN starten. .
(R. Lorenz/oQ)

1 REM ¥%x% ZELLULARAUTOMAT ¥¥Xx 191> 16¢ PRINT"ZURUECK ZUM MENUE ()" <@81>
2 REM ¥ VON RUEDIGER LORENZ ¥ <@15> 17¢ INPUT A$ : ' <p12>
3 REM x MUFFETER WEG 41 * <229> 18@ IF A$<>°<" THEN GOTO 1¢0 <211>
4 REM s¥kx 5108 AACHEN  kokkx <192> 19¢ GOTO 10 <112>
6 TB=5@292 292> 298 REM sokdorkoksoriokk <169>
7 POKE 5328@,@:POKE 53281,0:POKE 646,1 <@77> 300 RESTORE <@96>
8 DIM PK(49):DIM W(15,18) <@51> 310 FOR ZU=@ TO 15:PRINT"<";20">", <p9p>
1% PRINT"(CLR)" <254> 320 FOR I=¢ TO 9 <136>
15 INPUT"FARBEN ©,1,2 UND 3";FA(@),FA(1),F 330 READ W(2ZU,I) <247>
A(2),FA(3) <@89> 340 PRINT W(2U,I); <@53>
2¢ INPUT"ZUORDNUNG (NEU/ALT/REND)";A$ <105> 350 NEXT I <189>
3¢ IF A$="N" THEN GOTO 108 <198> 355 IF ZU/2<>INT(ZU/2) THEN PRINT <1p2>
4@ IF As="A" THEN GOTO 300 <p89> 358 NEXT ZU _ <153>
5¢ IF A$="R" THEN GOTO 500 <252> 360 INPUT"NUMMER":NR : <144>
6@ GOTO 20 <246> 365 IF NR>15 THEN GOTO 36 <138>
99 REM ¥ ¥KHHKKIOKK <214> 379 FOR I=0 TO 9:POKE TB+I,W(NR,I):F(I)=W(
19% PRINT'SUMME => FARBE ~ <@78> NR, 1) :NEXT <197>
1¢5 FOR S=¢ TO & . <255> 38¢ GOSUB 199@ REM START 249>
119 PRINT"(2SPACEX>";S" =>{SPACE,UP>" :INP 39p PRINT"ZURUECK ZUM MENUE («)" <@57>
UT"C1@RIGHTD " :F(S) <125> 409 INPUT A$ . <244>
12¢ IF F(S)>3 THEN GOTO 118 <@48> 419 IF A$<>"<" THEN GOTO 300 <219>
139 POKE TB+S,F(S):NEXT <PPL> 42¢ GOTO 10 <@88>
15@¢ GOSUB 10¢¢@ REM START <ge8> 499 REM 300Kk K <194>
Listing 1. Basic-Teil »Zellularautomate. Bitte mit dem Checksummer eingeben.
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C 64

Ravemmrn T B/ALa5 10Q7

S5@@ PRINT"{DOWN2ZUORDNUNGSVORSCHRIFT WIRD 3¢¥3 PRINT" F1=0,F3=1,F5=2,F7=3" 227>
DURCH RND-FKT ERZEUGT" <174> 3904 PRINT"{6DOWN2>" <@@F3I>
905 FOR I=¢ TO 9:PRINT I;:NEXT:PRINT <249> 3965 WAIT 198,1 227>
51¢ FOR I=@ TO 9 <@Te> 3920 FOR 2= TO 39 <23@>
529 F(I)=INT(4%RND(1)) <@74> 3030 GET As <19¢>
33% POKE TB+I.,F(I):PRINT F(I); <253> 3@40 IF A$="(F12>" THEN ZF=@:GOTO 3080 <147>
549 NEXT:PRINT <148> 3850 IF A$="(F3>" THEN ZF=1:G0TO 3080 <@B2>
550 GOSUB 1000 REM START <156> 3060 IF A$="(F5>" THEN ZF=2:GOTO 308¢ <232>
96% PRINT"ZURUECK 2UM MENUE («)* <229> 3078 IF A$="{F7>" THEN 2ZF=3:G0OTO 308¢ <147>
S57¢ INPUT As <188> 3875 GOTO 3930 <@79>
58¢ IF A$<>"«" THEN GOTO 5¢¢ <187> 3080 POKE 1184+2,102:POKE 55456+2,FA(ZF) <192>
58¢ GOTO 1¢ <@go4> 309¢ SYS 49161.,60+2,0,2F:PRINT Z; :NEXT <145>
999 REM Xk¥kaok ¥k x <g96> 310% RETURN <11¢>
1900 SYS 49155 <169> 3999 REM ¥okxokkkkx <248> -
1995 INPUT" (DOWN>BITMUSTER (SELBST/RND)";B 400% FOR W=0 TO 39 <170>
I$ <2186> 4019 PK(W)=PEEK(WXx8+15879) :NEXT 202>
1919 IF BI$="S" THEN GOSUB 3¢0¢:GOTO 1060 <@g6> 402@ SYS 49155 <141>
193¢ INPUT"BREITE DES URSPRUNGSMUSTERS";BR <181> 493¢ FOR W=¢ TO 39 <209>
1949 IF BR>16¢ THEN GOTO 1¢3¢ - <1889> 4049 POKE Wx8+8192,PK(W) :NEXT:RETURN <228>
145 DL=(16¢Q-BR)/2 <@28> 19009 DATA 3,3,0,6,2,2,1,1,0,¢ - L@79>
1¢5¢ FOR I=¢+DL TO 160-DL:SYS 49161,I,0,IN 10¢@1 DATA ¢#.2,8,9,06,1,1,1,3,3 <225>
- T(4%RND(1)):NEXT . <137> 10902 DATA ¢.,1,0,2,06,3,0,1,0,0 <1l41>
1960 SYS 48152:8YS 49158,FA(Q),FA(1),FA(2) 19393 DATA ©,1.94,2,0,3,06,1,3,3 <@e6>
yFA(3) <152> 1994 DATA 3,3,1.,1,2,1,3,0,2,0 <196>
1976 SYS 5@176:WAIT 198,1 <17¢> 18605 DATA ¢.0,1,1,2,2,3,08,1.,0 <191>
1080 GET A$ ) <@g18> 10996 DATA 3,9.3,1,0,1,2,06,2,0 <215>
1982 IF As$=" " AND BI$="S" THEN SYS 49173: 10¢97 DATA 1.2.94,9,3,2,1,2,06,1 <@8e>
PRINT"{CLR>":GOTO 101¢ 228> 10008 DATA ©,3,3,0,3,9,2,2,1,8 <@19>
1084 IF As$=" " THEN SYS 49155:G0OTO 1050 <164> 19069 DATA ©.,0,0.9,0,0,0.0.0,0 <@14>
1086 IF A$="4" THEN GOSUB 40¢@:GOTO 107¢ <174> 10010 DATA ¢,0,0.,0,0.0,0,0.0,0 <@15>
1090 SYS 49173:PRINT"(CLR>" :RETURN <@33> 19@11 DATA 0.0,0.9,9.0,0,0,0,0 <@16>
2999 REM kxokoksokokkk <@89> 106012 DATA ©.0,0.0.0.0.0,0,0,0 <@17>
300¢ SYS 49155 <137> 10013 DATA ¢.,0,0.0.0,0.0.,0.0,¢ <@18>
3001 PRINT"{CLR,SPACE>4¢ PUNKTE BREITE EIN 10014 DATA 0,0,0.0,0,0,0,0,0,0 <@19>
GABEZEILE" <187> 1@%15 DATA 9.¢,0,0.0,0.0,9.4.0 <g2e>
3¢02 PRINT" PUNKTRASTER MIT FUNKTIONSTASTE
N*" <@71> © 64’er
Mame : mas-zellularauto cO00 c480 cl?78 : S0 30 50 50 58 58 58 583 69 : 20 20 20 20 20 20 20 20 00
ciBO : 50 &0 50 A0 68 68 68 A8 71 : 21 21 21 E 08
cQ00 : 4c 18 O 4c Bc cO 4c 31 74 cl88 : 70 70 70 70 78 78 78 78 79 s 22 22 22 2 10
c08 1 c0 4c ac cQ 4c a? cQ 4c df ci?C : BC BO 80 B8O BR 88 838 88 8O s 23 23 2T 27 . - 18
cQld : ab cO pa ea ea 4c 2d c1 77 cli98 : 90 0 90 20 98 78 98 98 88 25 25 25 25 25 25 25 25 20
: ad 11 dO 09 20 Bd 11 d4o +7 cial : a0 a0 a0 a0 aB a8 a8 a8 20 1 24 26 26 26 26 246 26 26 28
: ad 18 40 09 08 8d 18 dO 1le c1aB : b0 BO bO bBD BB b8 b8 b8 28 s 27 27 27 27 27 27 27 27 30
: ad 14 dO G99 10 Bd 146 do  9d clb0 : cO cO® cO 0 cB c8 c8 8 ad : 28 28 28 28 28 28 28 28 38
: 60 20 fd ae 20 %e b7 Ba 0 cib8 : dO 40 do d0 d8 d8 d8 d8 a8 : 2a 2a Za 2a 2a 2a 2a 2a 40
: OF £0 8d 21 d0 20 fd ae a4 cled : 20 ed 20 €0 eB 8 e8 8 bO : 2b 2b 2b 2b 2k 2b Zb 2b 48
04 @ 20 92 b7 Ba 29 Of Bd &5 fb cicB8 : f0 €0 0 fO f8 8 8 B bS8 : 2c 2c 2c 2c 2c Zc 2c 2c 30
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Fehlerteufelchen

RAM-Version EXOS,
Busgabe 3/81, Seite 69

Bei der Anpassung von »Exos«
ist vor dem Speichern noch ein
POKE-Befehl erforderlich. Es ist
unbedingt darauf zu achten, daB
bei der Erstellung einer RAM-
Version folgende Schritte einge-
halten werden:
Erweiterung laden und starien
»EXOS-MSE« laden
NEW <RETURN>
1986 SYS4471 <RETURN>
POKE 4471,32 <RETURN>
POKE45,190:POKE46,17:
SAVE "NEX0S”,8 <RETURN>

Busgabe 3/81, Seite 84£f

Bei den Hypra-Basic-Modulen
TALL, ROOM, SETTEXT stim-
men im Text die Endadressen
nicht. Daher ist folgendes zu kor-
rigieren:
TALL geht bis 49264.
ROOM geht bis 49253.
SETTEXT endet bei 492885.

Anschlufprobleme,
Aunsgabe 2/81, Seite 41

Im Bild 4 ist bei der Abbildung
des Steckers (links) Pin 1 und 2
vertauscht. Der gleiche Fehier
befindet sich iibrigens auch in
den Markt& Technik-Blichern:
»Alles iber den C 16«und »Alles
iiber den Plus/4«

Update fiir Star NL-10,
Ausgabe 3/87, Seite 14

Die Aussage der Firma Star, es
gabe das neue Betriebssystem
kostenlos ist so, wie es verdffent-
licht wurde, nicht korrekt wie-
dergegeben worden. Zwar
stimmt es, daR Star die Software
jedem Interessierten kostenlos
zur Verfiugung stellt. Ein 27256-
EprommuB jedoch zum Handler
mitgebracht werden.

Die neunte Nadel des MPS 802,
Rusgabe 3/817, Seite 143
Um beim neuen Super-ROM

Tips &Trick

27 Zeilen auf dem Bildschirm, -

C 64

das Unterstreichen mit der
neunten Nadel zu aktivieren, ist
die Druckersequenz»ESC -n«er-
forderlich. Das Minuszeichen
vor dem Platzhalter »ne¢ darf in
diesem Fall nicht vergessen
werden. Neben der beschrie-
benen Mbglichkeit Texte zu un-
terstreichen, 148t sich das glei-
che auch dadurch erreichen,
daP man direkt CHR$(1) zum
Drucker schickt. Ausgeschaltet
wird entsprechend mit CHR$(0).

Mit dem C 64 auf Kurzwellen-
jagd, Ausgabe 4/81, Seite 60ff
Im Listing »Bonito-rca-64« ha-
ben sich beim Drucken einige
Fehler eingeschlichen. Daher
sind folgende Zeilen zu korrigie-
ren:
8648: statt vb: b
8948: statt er: eb
8bl8; statt g2: a2
9168: statt s2: ¢2 -
AuBRerdem konnen iiberfliissi-
ge Nullen ersatzios gestrichen
werden.

64’ extra, Ausgabe 4/81,
Seite 92

Die Parameter fiir die Mailbox
yBam 1000« sind nicht 7N1 son-
dern 8NI.
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C 64

Tips & Tricks
fir Profis

Die Interrupt-Programmierung steht diesmal im Vor-
dergrund. Aber nicht in Maschinensprache, sondern
von Basic aus. Diese Technik gibt dem Basic einige
interessante neue Aspekte.

rung fiir den C 64, die eine komfortable Interrupt-Be-

handlung in Basic ermdglicht. Die Befehle sind so ge-
wahlt, daR auch InterruptVerschachtelungen maéglich sind.
Die Anwendung ist recht einfach. So 145t sich auf einfachem
Weg zum Beispiel eine Hintergrundmusik, Spritesteuerung
oder ahnliches realisieren. Aber auch komplizierte Ver-
schachtelungen sind leicht méglich. -

Doch nun zum Programmaufbau. Tritt ein Interrupt auf, so
wird der Zahler fiir die IRQs (IRQ-Pointer) um eins erhdht und
stellt sicher, da? wahrend des IRQ-Programms kein weiterer
stattfindet. Es gibt zwei Méglichkeiten, den IRQ zu realisie-
ren: den Softmodus und den Hardmodus.

-Im Softmodus wird der IRQ immer nach einer bestimmten
Anzahl von Basic-Befehlen ausgefiihrt. Er kann mit einem au-
tomatischen GOSUB verglichen werden und kann daher nur
im Programm angewendet werden. In vielen Féllen reicht
dieser Modus aus oder ist sogar sinnvoller, denn man kann
immer genau bestimmen, an welchen Stellen in das IRQ-Pro-
gramm gesprungen wird. Wem das nicht reicht, fiir den gibt
es den Hardmodus. Im Hardmodus kann der IRQ auch wah-
rend eines Befehls ausgefiihrt werden.

Ausldser fiir den IRQ ist der System-Interrupt. Nach einer
bestimmten Anzahl von Interrupts wird in das IRQ-Programm
gesprungen. Der System-Interrupt wird wahrend dem IRQ-
Programm nicht blockiert. Daher ist der IRQ im Hardmodus
auch im Direktmodus méglich.

Anders als im Softmodus muB im Hardmodus ein groRer
Teil der Zeropage zwischengespeichert und beim Riick-
sprung wieder zuriickgeschrieben werden, damit das vor-
herige Programm (das unterbrochen wurde) chne Schaden
weiterlaufen kann. Dadurch ergeben sich Einschrankungen.
. Essind daher nicht mehr als sieben Verschachtelungen még-
lich, da jeweils 256 Bytes vor das Programm gespeichert wer-
den (sieben sind in den meisten Fallen mehr als genug). Das
Programm liegt im Bereich $CT00-CADF. Wenn siebenmal
256 Bytes vor das Programm gespeichert werden, ist der Be-
reich von C000 bis CADF voll.

Hinter dem Programm sind die Zeiger fiir die Zeilennum-
mer und die Programmzeiger gespeichert. Daher sind im
Softmodus 255 Verschachtelungen méglich, abziiglich der
GOSUBs wahrend des IRQ-Aufrufs, denn auch die GOSUBs
werden gezahlt, damit es keinen RETURN-Mischmasch gibt.
Dieser wiirde dann mit RETURN WITHOUT GOSUB quittiert.
Wichtig ist auch, daP® wahrend einer PRINT-Anweisung der
Cursor nicht blinkt. Eine vorhandene Routine zum Ausschal-
ten des Cursors kann mit SYS 51746 aufgerufen werden. Ein-
geschaltet wird er mit POKE 204,0. Wichtigistbeiallen Befeh-
len, die in einer IFTHEN-Anweisung hinter THEN stehen, da
vor dem ersten Befehl erst ein Doppelpunkt steht, da sonst
ein Fehler entstehen kann.

Das Mischen des Soft- und Hardmodus ist auch méglich.
Man muB allerdings darauf achten, daf vor dem Riicksprung
wieder der Modus eingestellt ist, mit dem auch der IRQ aus-
gelost wurde. Wird dies nicht beachtet, kann es zum System-
absturz kommen. Die Befehle:

Das Programm »IRQ-Manager« ist eine Basic-Erweite-

Ranmmem T~ B /A AAL 1007
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Tips & Tricks

Das Programm IRQ-MANAGER (Listing 1) wird an den Ba-
sic-Start geladen und mit RUN gestartet. Es schreibt sich
dann in den Bereich $C700 bis $CB00. Dabei wird auch ein
IRQCLR ausgeldst. Nach einem Reset kann das Programm
mit SYS50960 erneut gestartet werden (es wird dann kein
IRQCLR ausgelost).

Das Programm besitzt eine eigene zusétzliche Eingaberou-
tine, die die neuen Befehle IRQ (= $D0)und OFF (=$DDin ei-
nen eigenen Interpretercode wandelt und eine zusatzliche
Listroutine.

Ist das Programm nicht aktiviert, kann ein seltsames Listing
entstehen. Bei der Eingabe von Programmen muf das Pro-
gramm aktiviert sein, damit es spater fehlerfrei lauft.

Auf die IRQ-Programmierung wird man nach kurzer Zeit
gar nicht mehr verzichten wollen. {Kurt Zenker/og)

Hardmaker auf Epson-Druckern

1m Heft 1/87 wurde eine Anderung zum Hardmaker (6/86)
mit der Erweiterung (9/86) veréffentlicht, die aber die Mog-
lichkeiten der eingearbeiteten Druckerroutine nicht voll aus-
schopft. Deshalb wurde das Programm noch einmal iberar-
beitet. .

Nun wird der Ausdruck des Multicolor-Bildes mit der vol-
len Schreibdichte von 1920 Punkten pro Zeile méglich.

Die Anderungen beziehen sich auf die Routine von Ausga-

C 64

CGrauwerte Multicolor-Modus richtig ausgeben:
POKE 5275,96
POKE 5285,84
Druckmodus auf 1920 Punkte pro Zeile umstellen (ESC "Z")
POKE 5440,7 v ’
POKE 5441,128 128+ 256*7=1920
POKE 5442,30 ESC "Z2”
POKE 5314,12 12*160=1920
Linefeed auf 8/72 Zoll umstellen
POKE 5147,2
POKE 5149,122
Zeiger auf folgenden Text
POKE 5498,8 8
POKE 5499,65 “A”
POKE 5500,27 ESC
Anderungen in Hires-Ausgabe:
Linefeed 8/72 Zoll
(ESC)
POKE 5872,65 "A”
POKE 5873,8 8
Druckmodus auf 640 Punkte/Zeile umstellen (ESC “*” 04)
(ESC) :
POKE 5877,42 "*”
POKE 5878,4 4
Das geanderte Programm kann mit Save gespeichertwerden
In der Hires-Ausgaberoutine ist auch noch eine Routine zur
Ausgabe eines kleineren Bildes enthalten.
POKE 5048,0 kleines Bild 320%200 Punkte
POKE 5048,128 normal 640%400 Punkte
7um Umschalten den Hardmaker mit <X > verlassen und
den POKE-Befehl im Direktmodus €ingeben. Danach kann
das Programm mit RUN wieder gestartet werden. Mit <H>

be 9/86. kommt man in den Hires-Modus zuriick. (Karl Freundl/og)
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0841 ¢ dO ef 20 10 c7 4c 9d e3 30 09b1 : 04 a9 01 d0 07 20 Fe b7 40 0b21 : c? 4c 53 c7 ad fa ca Oa dO
0849 : cé& 00 cS 00 c4 00 c3 00 dc 09b9 : eQ 00 f0 Qe ac 8 ca fO 37 0b2%7 : aa bd 00 c7 85 fc eB bd Oa
0851 : €2 00 cl 00 c© 00 ea ga 11 09c1 : Oe BB Bc ¥B ca eQ 01 f0 ef 0b31 : 00 c7 BS fb &0 a0 00 b? 74
0859 : a9 c7 a2 39 Be 08 03 8d 06 O9c? : Ol ca d0 f0 4c 4e cB Ba f1 0b39 : 00.00 91 fb c8 dO 8 60 dS
0861 : 09 03 a? ca a2 ea Be 04 73 09d1 : 18 &d f1 ca Bd f1 ca 4c a2 ob4l : a0 2a bl fb 99 00 00 B8 8d
0869 : 03 8d 05 03 a? ca a2 al 93 09d9 : 4e cB 20 73 00 20 Fe b7 ed 0ob4a? : 10 £8 a0 35 bl fb 92 00 05
0871 : Be 06 03 Bd 07 03 a9 c9 38 0%el : Be f6 ca Be f0 ra 4c 4e aZ ObS1 : 00 8 cO 90 dO 6 a0 c7 ce
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Listing 1. »IRQ-MANAGER« gebén Sie bitte mit dem MSE ein
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C 128

Tips & Tricks

VDC — 80 Zeichen ist nicht alles

Der 80-Zeichen-Chip des C 128 birgt noch einige
Geheimnisse. Wir helfen lhnen, diesen auf die
Schiiche zu kommen und den VDC zu beherrschen.

m ersten Artikel dieser in loser Folge erscheinenden Se-

rie (Ausgabe 3/87) ging es um die Moglichkeiten, die wir

mit den Befehlen PRINT und CHAR haben. Diesmal befas-
sen wir uns mit den Registern des VDC und deren Manipula-
tion.

Wie der VIC (40-Zeichen-Video-Controller) und die CIlAs
(Portbausteine) hat auch der VDC (80-ZeichenVideo-Con-
troller) seine internen Register. Diese beinhalten alle wichti-
gen Informationen, die er zum Bildaufbau benétigt. Beim VIC
liegen diese im Bereich von 53248 bis 53296 (§D000 bis $D030)
in BANK 15 ($F) und kénnen iiber direkte Zugriffe angespro-
chenwerden, wenn dies auch nicht ganz unproblematisch ist.
(Mehr dazu in der 64'er-Ausgabe 8/86, »Reise durch den C
128 (Teil 4)«, Seite 69ff.) Sucht man aber in einer Speicherbele-
gungsilibersicht nach einem entsprechenden Bereich, in
dem die VDC-Register liegen, wird man beim besten Willen
nicht mehr als die Adressen 54784 ($3D600) und 54785 ($D601)
in BANK 15 ($F) ausfindig machen. Nur zwei Register fiir einen
so komplexen Baustein wie den VDC, von dessen Fahigkeiten
wir einen ersten Eindruck in der letzten Folge bekommen ha-
bern? Sie liegen richtig, der VDC hat mehr Register. Die auf-
gefiihrten Adressen dienen nur der Kommunikation zwi-
schen dem VDC und der Zentraleinheit des C 128. Dazu muf
man wissen, daB der VDC ein ziemlich abgeschiedenes Le-
ben fithrt: Er hat einen eigenen Speicherbereich fiir seine Re-
gister und ein 16 KByte groBes RAM als Bildschirmspeicher.
Beide Speicherbereiche unterliegen dem VDC unmittelbar
und beanspruchen kein Bit des Hauptspeichers (von den
Adressen 54784 und 54785 einmal abgesehen, die keine
VDC-Register im eigentlichen Sinne sind). Im Anhang E des
C 128-Handbuchs wird kurz erklart, wie man einen Wert an
ein VDC-Register iibergibt: Man schreibt in $FD600 die Num-
mer des Registers (0 bis 36) und in $FD601 den zu schreiben-
den Wert. Dies ist jedoch nicht ganz korrekt. Zusétzlich mu
man priifen, ob der VDC bereit ist, unseren Auftrag auszufiih-
ren. Dies erledigt eine Betriebssystem-Routine recht gut. Sie

liegt ab $CDCC im ROM und wird in Maschinensprache fol- -

gendermafRen aufgerufen:
LDA #VWert
LDX #Registernummer
JSR $CDCC

Sie kénnen die entsprechende Routine disassemblieren
(mit dem Monitor: »D CDCCu«) oder aber in einem kommen-
tierten ROM-Listing nachschlagen. Empfehlen kann ich Ih-
nen hier das »C 128 ROM-Listing« von Dr. Ruprecht aus der
Commodore-Sachbuchreihe. Wenn Sie Thren C 128 in Basic
programmieren — das hervorragende Basic 7.0 1adt dazu ja
férmlich ein — und nun befiirchten, Sie konnten dieses Ver-
fahren nicht anwenden, so kénnen wir Sie beruhigen. Der
SYS-Befehl des C 128 ersetzt den JSR-Aufruf:
BANK 15:SYS DEC(”CDCC”),Wert,Registernummer

Folgendes Beispiel dndert die Hintergrundfarbe:
BANK 15:SYS DEC(”CDCC”),9,26

Das ist die korrigierte Version des im Handbuch auf Seite
E-4 vorgestellten Beispiels. Und noch etwas fehlt im Hand-
buch: das Auslesen von Registerinhalten. Dies geschieht, in-
dem man die Registernummer nach $D600 schreibt und dann
die Adresse $D60] ausliest; auch hier muB man warten, bis
der VDC seine Bereitschaft signalisiert. Hier gleich die
Betriebssystem-Routine: '
IDX #Registernummer
JSR $CDDA; im Akku steht jetzt der Registerinhalt
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In Basic gibt es wieder eine Ersatzlosung:
BANK 15:SYS DEC( ”“CDDA”),,Registernummer:RREG W

Danach steht in W der Inhalt des Registers. Eine andere
Méglichkeit, als diesen in eine Variable wie W zu transportie-
ren, ist das Auslesen von Adresse 6 iiber PEEK(6). Dazu sollte
man allerdings einige Erfahrung mit dem Betriebssystem des
C 128 haben. Die zwei Kommata nach SYS DEC(”CDDA")
sind iibrigens.kein Druckfehler, sondern unbedingt erfor-
derlich. Das Auslesen von Registern wird im C 128-Handbuch
iiberhaupt nicht besprochen, das Verfahren zum Beschrei-
ben ist nicht korrekt und zu umstandlich. Zur Entlastung des
C 128-Handbuchs: Die an die Kurz-Erlduterung ankniipfende
Tabelle der Register ist hervorragend, so daR es reine Platz-
verschwendung ware, hier eine solche abzudrucken. AuRer-
dem wird der VDC auch in sogenannter weiterfithrender Li-
teratur vernachléssigt. Eine Ausnahme ist das Buch wWom C 64
zum C 128 Tips & Tricks«, das aber ebenso zu allen anderen
C 128 Themen eine Fiille von neuartigen und wertvollen Infox-
mationen vermittelt.

Die Register des VDC

Kehren wir zuriick zu den VDC-Registern. Hier wollen wir
alle Register im einzelnen besprechen; ausfiithrlicher als die
Tabelle im Handbuch, die Sie danach als Nachschlagewerk
einsetzen koénnen, wofiir sie sich bestens eignet.

Register 0: Anzahl der Zeichen zwischen Synchronimpulsen
Ausgangswert: 126 ($7E) .

Fir die Programmierung 148t sich dieses Register nicht
sinnvoll nutzen, aber vielleicht kennen Sie doch eine Még-
lichkeit (schreiben Sie uns dann bitte). Folgende Eingabe gibt
einen verwirrenden Effekt von etwas seltsamer Schonheit:
BANK 15:5YS DEC(”CDCC”),150,0 -
und anschlieBendes Driicken von <SHIFT CLR/HOME>
(Bildschirm 16schen).

Register 1: Anzahl der Zeichen pro Zeile
Ausgangswert: 80 ($50)

DiesesRegister zahlt zu den interessantesten im C 128 iiber-
haupt. Es bestimmt, wie viele Zeichen pro Zeile am Bild-
schirm dargestellt werden. Nur durch Beschreiben dieses
Register 1 ist es also méglich, auch mehr als 80 Zeichen () in
einer Zeile unterzubringen. Dies geschieht, indem der Bild-
schirmrand verkleinert wird — die Zeichen an sich andernih-
re GroRe nicht.

Allerdings geniigt es nicht, nur neue Werte iiber das vorge-
stellte Verfahren in dieses Register zu beférdern, denn das
Betriebssystem ist darauf nicht eingestellt. Wenn Sie Listing
l eingeben und starten, kénnen Sie aber wenigstens schon ei-
nen Eindruck von dem bekommen, was wir in einem spéate-
ren Artikel endgiiltig klaren werden. ,

Dieses Programm verlangt von Thnen die Eingabe der An-

-zahl an Zeichen pro Zeile (Zeile 400). Dann werden zunéchst

80 Punkte ausgegeben (fiir die 80 standardméaBig vorhande-
nen Spalten); jede Spalte tiber 80 wird durch eine Ziffer ge-
kennzeichnet (Zeilen 410-440). SchlieBlich wird in Zeile 500
die neue Zeilenbreite eingestellt. Jetzt konnen Sie sehen, daR
die oberste Bildschirmzeile zusétzliche Spalten bekommen -
hat. Gleiches gilt auch fiir die anderen Zeilen, wird aber vom
Programm nicht gezeigt. Der erste SYS-Befehl in Zeile 500 hat
mit der eigentlichen Erweiterung der Zeile nichts zu tun; er
stellt nur das Bildschirmformat auf fiinf Zeilen um, da sonst
ein unangenehmes Flackern am unteren Bildschirmrand auf-
tritt (probieren Sie es durch Loschen des ersten SYS-Befehls
aus), das wir erst spéter beheben kénnen.

Bei Eingabe von 81 und 82 kann man recht gut sehen, daR
diese Spalten hinzukommen: Im erweiterten Modus sind au-
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Rer den 80 Punkten auch die entsprechenden Ziffern in der
obersten Zeile zu sehen. Nach Driicken einer Taste rutschen
diese in die zweite Zeile, da die 80 Punkte schon eine Normal-
zeile ergeben. Bei Werten iber 82 allerdings fallt Thnen si-
cher auf, daR ein Punkt (manchmal auch mehrere)durcheine
zitfer iiberlagert wird. Dies ist kein Programmfehler, son-
dern hangt mit der Art, wie der VDC Daten aus seiriem Bild-
schirmspeicher bezieht, zusammen. Obwohl ich viele Expe-
rimente unternommen habe, ist es mir bis heute nicht gelun-
gen, eine mufriedenstellende Losung zu finden. Wenn Sie ei-
ne solche haben, schreiben Sie uns bitte. Damit kénnten Sie
allen C 128-Besitzern weiterhelfen. »

Wir sollten aber bedenken, daB auch ein oder zweiweitere
Spalten ein groper Gewinn sind. Man stelle sich nur eine Text-
verarbeitung vor, die rechts oder links von den herkémmli-
chen 80 Spalten eine Spalte zur Abgrenzung fiir eine weitere
Spalte mit einem Links- oder Rechtspfeil in der 82. Spalte ver-
wendet. Dieser kann die Cursorposition anzeigen und da-
durch die aktuelle Schreibstelle viel leichter auffindbar ma-
chen.

Da auf dem Monitor durchaus auch 85 Spalten moglich wa-
ren, und von Register 1 auch unterstiitzt werden, mochte ich
meine Bitte wiederholen, Lésungsvorschlage zu machen.
Vielleicht hilft Thnen iiber diesen Kurs hinaus die Beschafti-
gung mit Werken aus dem Literaturverzeichnis weiter.
Register 2: Linker Bildschirmrand
Ausgangswert: 102 ($66)

Der Kommentar sagt es schon. Dieses Register kann zum
Verschieben des linken Bildschirmrandes am Monitor einge-
setzt werden. Fiir Besitzer eines Monitors, der eine solche
Finstellméglichkeit von vornherein bietet (beispielsweise
der Commodore 1901), ist dies ziemlich uninteressant, soll
aber dennoch erwahnt werden. Je groker der Wert in Regi-
ster 2 ist, desto weiter links steht der Bildschirm. Beispiel:
BANK 15:SYS DEC( "cbcc”),100,2
Register 3: Breite des horizontalen und vertikalen Synchron-
impulses -

Ausgangswert: 73 ($49)

Obwohl es sich mehr um einen technischen Wert handelt,
sind hier leichte Verschiebungen des Bildschirms moglich,
die auch fiir eigene Programme niitzlich sein kénnten. Fol-
gendes Beispiel 143t den Bildschirm ganz links erscheinen:
BANK 15:SYS DEC(”CDCC”),255,3 ’

Folgende Eingabe bewirkt das genaue Gegenteil:

BANK 15:SYS DEC( ”CDCC"),65,3
Register 4: Wie Register 0, aber fiir Anzahl der Zeilen.
Ausgangswert: 39 ($27)

Je gréBer der Inhalt dieses Registers ist, desto weiter unten
liegt der Bildschirm. Durch den Wert 20 (wie Sie diesen in Re-
gister 4 befordern, wissen Sie mittlerweile) rufen Sie einenin-
teressanten Effekt hervor. Sinnvollere Ergebnisse liefern
aber die Werte 32 bis 41. Besonders beeindruckend ist aber
folgende Eingabe, die ich nur mit einem Commodore
1901-Monitor testen konnte (sie miiBte auch aufanderen Moni-
toren funktionieren):

BANK 15:SYS DEC(”CDCC”"},42,4

Das Ergebnis ist ein ununterbrochenes Scrolling des Bild-
schirms mit beachtlicher Geschwindigkeit.
Register 5: Feineinstellung zu Register 4
Ausgangswert: 224 ($EO0) :

Die drei obersten Bit dieses Registers werden nicht genutzt
und haben den Wert 1. Wenn Register 4 den Normalwert hat,
aind nur die Werte 224 bis 231 sinnvoll.

Register 6: Anzahl der Bildschirmzeilen
Ausgangswert: 25 ($19)

Dieses Register bietet dhnliche Méglichkeiten wie Register
1. Bs konnen auch weitere Bildschirmzeilen hinzugewonnen
werden, indem man Werte groBer 25 hier hineinschreibt. Da-
bei tritt jedoch ohne sonstige Vorkehrungen ein Flackerndes
unteren Bildschirmrandes auf. Der Grund ist, daB® der vDC
dann auch einen groferen Bildschirmspeicher erwartet, die-
sen aber nicht vorfindet und so mehr oder weniger zufsllige

. ——
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Werte am Bildschirm abbildet, die dann das Blinken auslé-
sen. Eine Losung dafiir, die sogar recht einfachist, erarbeiten
wir spater. Zunéchst zwel Demonstrationsbeispiele. Erstens:
CP/M nutzt eine 26. Bildschirmzeile! Die Statuszeile wird auf
diese Weise hinzugewonnen. Dies konnen Sie testen, indem
Sie beispielsweise die NO SCROLLTaste betatigen, worauf
die Unterbrechungsmeldung erscheint.

7weitens: Ein Programm fiirdenC 128-Modus, das davon Ge-
brauch macht, wurde in Ausgabe 6/86 auf Seite 83 als Listing
o verdffentlicht @F KEY-DISPLAY«) und erzeugt sogar vier wei-
tere Zeilen.

Selbstverstandlich werden wir auch noch eigene Program-
me dieser Art entwickeln, aber im Moment fehlen uns be-
stimmte Informationen, zum Beispiel, wie man den Bild-
schirmspeicher des VDC anspricht.

Register I: Oberer Bildschirmrand
Ausgangswert: 32 ($20)
Dieses Register ist mit Register 2 zu vergleichen. Je grofer

* hier der Wert ist, desto weiter oben liegt der Bildschirm. Es

sind Werte von 0 bis 39 méglich, mit denen Sie ohne weiteres
experimentieren sollten. Fir ein sanftes Abrollen des Bild-
schirms (Soft-Scrolling odet Smooth-Scrolling genannt) kann
dieses Register von Nutzen sein.
Dies zeigt folgende Eingabe:
BANK 15:FOR F=0 TO 39:SYS DEC( "cDCC”),F,7:FOR G=1 TO 150:
NEXT G,F

Nachstes Mal lernen wir weitere Register kennen, um un-
ser Wissen iiber die VDC-Méglichkeiten allmahlich zu kom-
plettieren. (Florian Miller/dm)

Literaturverzeichnis:

(1) Gerd Msélimann, C 128 Programmieren in Maschinensprache, Markt & Technik Verlag
2) Larry Greenly ua.: Das C 128-Buch, Sybex-Verlag

‘3) Heimo Ponnath, Grafikprogrammierung C128, Markt & Technik Verlag

(4) Schieb, Thrun, Wrobel: C 128 intern, Data Becker Verlag

1@ REM 269636236 36 336 36 36 36 36 36 JE 636 3 6 I J I K36 I FH

116 REM * *
120 REM * DEMONSTRAT IONSPROGRAMM *
139 REM * *
146 REM * FUER DIE DARSTELLUNG *
156 REM * *
160 REM % ZUSAETZLICHER SPALTEN AM *
17@ REM * *
18¢ REM * 80-ZEICHEN-BILDSCHIRM *
199 REM * : *
200 REM #3536 8833331633 K303 X 63 X3 3 X X%
250 :

300 BANK 15: SYS DEC("C@Qe"): REM *** BILDSC
HIRM INITIALISIEREN
IF RWINDOW (2)=46 THEN FRINT "FROGRAMM L
AEUFT AM 8e—ZEICHEN-BILDSCHIRM": ELSE FA
ST ’
3206 BRAFHIC S5,1: REM xxx BO-ZEIC
HEN-MODUS EIN, BILDSCHIRM LOESCHEN
33@ COLOR 5,4: COLOR 6,1z REM *%x% ZEICHE
N "CYAN", HINTERGRUND SCHWARZ '
Z4@ PRINT CHR#¥{(11);: REM
EM ABSCHALTEN
350 =
360 : , :
409 INPUT "ANZAHL DER ZEICHEN PRO ZEILE":;AZ
419 SCNCLR ' :
426 FOR F=1 TO AZ
4%@ : IF F<81 THEN PRINT "."3: ELSE FRINT RI
GHT$(STR$(F) ,1) 3
440 NEXT
450 =
460 =
sa@ SYS DEC(“CDCC™),S,6: SYS DEC("CDCC"),AZ,
1
510 GET KEY A%
=2@ SYS DEC("CDCC"),25,6: SYS DEC("“CDCC"),B0
! .
k ]

i@

*#x% SHIFT+C

Listing 1. »Demo zus. Spalten«
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C 16, Plusi/4

Tips & Tricks
zum C 16 und
Plus/4

Fiir alle Grafik-Fans haben wir diesmal eine neue
Routine, die aus einer mathematischen Formel frac-
tal-ahnliche Bilder hervorzaubert. AuBerdem bringen
wir eine Liste mit einigen niitzlichen ROM-Routinen.

Wenn Thnen der Beitrag »Apfelménnchen einmal an-

ders« (siehe weiter unten) zusagt, experimentieren

Sie doch einmal mit verschiedenen Parametersit-
zen. Wer weiB, welche Grafiken sich aus dieser neuen Routi-
ne zaubern lassen. Wenn Sie ein paar auRergewdhnlich scho-
ne Bilder entdeckthaben, schreiben Sie uns! Vielleicht verst-
fentlichen wir dann in einer der néichsten Ausgaben eine
Sammlung der schonsten Grafiken mit den zugehdrigen Pa-
rametern. . (tp)

Neve ROM-Routinen

Wer die Zwédnge des Basic hinter sich lassen und in Maschi-
nensprache programmieren mdéchte, wird gerne auf ROM-
Routinen zuriickgreifen. Es folgt eine Liste mit niitzlichen Rou-
tinen, deren Startadresse in hexadezimaler und dezimaler
Form und eine kurze Erklarung zur Funktionsweise.

Tips &Tricks

$C7C9/51145 Grafik-Reset: Es werden die Grafik und
der Multicolor-Modus ausgeschaltet, die Ba-
sisadresse des Textspeichers auf $0800 fest-
gelegt und der Videochip auf ROM
geschaltet.

$D9BA /55738 Enthiilt der Akku den ASCII-Code fiir ein
Anfiihrungszeichen, wird die Adresse $CB
auf Eins, anderenfalls auf Null gesetzt.

$DD3E/56638 GroB-/Grafikmodus einschalten

$F2A4/62116 Reset-Routine mit Test auf RUN/STOP-
Taste (Monitoreinsprung)

$F39C/62364 Neubelegung der Funktionstasten

$F445/62533 Maschinenmonitor starten

$F59D/62877 Entspricht dem M-Befehl des Tedmon. Der

) Speicherbereich ab dem Inhalt von $A1/$A2

wird in hexadezimaler Form ausgegeben.

$FB3A /64314 Carriage-Return ausgeben (CHR$(13))

$FBB7/64439 Schreibt den Inhalt von Akku, X- und
Y-Register nach $0110 bis $0112

$FBC1/64449 Schreibt den Inhalt von $0110 bis $0112

in Akku, X- und Y-Register

Abschliefend sei noch bemerkt, daB bei der Firma King-
soft inzwischen ein dokumentiertes ROM-Listing zum C 16, C
116 und Plus/4 zum Preis von 29 Mark erhaltlich ist. Adresse:
Kingsoft, Schnackebusch 4, 5106 Roetgen.  (Sven Giero/tr)

Apfelmiinnchen einmal anders

In der 64'er, Ausgabe 1/87 wurde auf Seite 80 eine Umset-
zung der faszinierenden »Apfelméannchen-Grafikenc fiir den
C 16 und Plus/4 vorgestellt. Die Grafiken hatten nur leider ei-
nen sehr groBen Nachteil: Die Erstellung einer Grafik dauert
mehrere Stunden, was einem schnell die Freude an den Bil-
dern verderben kann.

Wohl weniger durch dieses Manko als vielmehr durch die
Faszination der Mandelbrotschen Bilder wurde vor einiger
Zeit Barry Martin von der Aston-Universitat in Birmingham in-

$8117/33047 éﬁ%kg?;zsozgS;e;jftal\rll:;rn:ﬁva::tc?ektoren spiriert. Er iibernahm Mandelbrots Idee, eine Formel zu ite-
rieren, jedoch mit gewissen Unterschieden. Mandelbrots
$8AF1/35569 Textpointer ($3B/$3C) auf Basic-Anfang
) setzen
$90AA /37034 Leerzeichen ausgeben
N 10 REM 3635 33696 30 3636 3656 36 3 9 96 36 362 36 3 96 36 596 9 96 3636 % 9
$9030/37040 Fragezelchen ausgeben 2 REM *% DAS PROGRAMM ;TELLT E I:IE***
$9493/38035 Vergleichen des Akku-Inhaltes mit dem 30 REM == ABWANDLUNG DER *%
Zeichen, auf das der Textpointer gerade 49 REM *% MANDELBROTSCHEN MENGE DAR*#*
zeigt. Fillt der Vergleich negativ aus, wird 56 REM #x (W) "86 BY RALF NIEMEYER #*%.
ein »Syntax En’or« ausgegeben. 660 REM I B3 303 I I I W6 I I IE I I KN )
70 :
$A4SB/ 42075 Ak}uelle Basic-Zeilennumn}er ausgeben B¢ REM *% EINGARE + INITIALISIERUNG %%
(wird von der TRACE-Routine verwendet) 2@ 3 )
$A83B/43067 Berechnet die Link-Adressen der Basic- 100 DEF FN A(X)=Y-SGN(X) *SQR (AES (B*X-L))
Zeilen neu, setzt Textpointer auf Anfang des 11@ GRAPHIC ©: AZ=100066: KX=150: KY=100
Basic-Programms und fiihrt Basic-Warmstart 12e PRINT *{CLR}EINGABE DER PROGRAMM-PARAMET
) ER {2DOWN3"
s . . 130 INPUT "ANZAHL DER PUNKTE(ZSPACE}: ";AZ
$AB6B/43115 Holt Name, Gerdteadresse und Sekundir- 149 INPUT " {2SPACE}PARAMETER A,B,C{25PACE}:
adresse fiir LOAD/SAVE aus dem Basic-Text. ":A,B,C '
Danach kann sofort die LOAD- oder SAVE- 150 INPUT " X,Y — KORREKTUR{25PACE}: {25PACE>
Routine aufgerufen werden. "sKX,EY
: 160 ¢
$A954/43348 Garbage-Collection 170 REM *#*% RECHEN— UND GRAFIKTEIL *#%
$AD86/44422 Der Textpointer wird um eine Adresse 180 :
erhdht und deren Inhalt an den Akku 19@ COLOR 0,1: COLOR 4,1: COLOR 1,3,3: SRAPH
iibergeben. Ic 1,1
$B72B/46891  Funktionstastenbelegung ausgeben (KEY) 2e0 ig‘j_T:{ﬁjg_ﬁiixgﬁﬂzei;xmx PY+KY: XX=FN A
$C38F/50063 Holt 16-Bit-Zahl aus Basic-Text (Text- 21@ BET KEY EI$: GRAFHIC ©
pointer) und legt sie im Format High-/Low- 220 END
byte () in $14/$15 ab. Sollte keine Zahl vor- L . : .
handen sein, wird das Carry-Flag gelSscht Listing 1. Faszinierende Grafiken durch Mathematik
und in $14/$15 jeweils $00 geschrieben.
Ausgabe 5/Mai 1987 (~iR-ra 70



Muster gehen aus komplexen Zahlen hervor, wahrend Mar-
tins Muster auf einer lieration mit gewdhnlichen reellen Zah-
len basiert. Uberdies sind die Startwerte der lteration bei
Mandelbrot unendlich viele Punkte aus einem Gebiet in der
Ebene, wohingegen sich bei Martin das Muster aus einem
einzigen Ausgangswert entwickelt.

Dies alles klingt vielleicht etwas kompliziert, sieht nachher
in Programmform jedoch ganz simpel aus (siehe Listing 1).
Die vom Programm erstellten Grafiken sind zwar nicht dreidi-
mensional, haben aber gegeniiber den Bildern nach der
Mandelbrotmethode den grofen Vorteil, dad selbst detail-
reiche Bilder nicht mehr als ungeféhr 20 Minuten bendtigen.
Obendrein kann man selbst bestimmen, wielange der Com-
puter rechnet (= Anzahl der Punkte).

Nach dem Programmstart wird man gefragt, wieviele
Punkte insgesamt gezeichnet werden sollen. Hier sei pau-
schal gesagt: Lieber zuviel als zuwenig. Bei manchen Bildern
qntwickelt sich die ganze Pracht erst nach 20000 Punkten,
Uberraschungen sind also durchaus méglich. Die Parameter
a, b und c sind neben der Basisformel die grafikbestimmen-
den Elemente. Genau wie bei der Mandelbrotmethode muf
man hier ein wenig experimentieren. Da die errechneten
Werte manchmal nicht im Bildschirmbereich liegen, werden
eine X- und eine Y-Korrektur benétigt. Als Beigpiele seien
hier nur drei erprobte Kombinationen erwahnt:

X-Korr.

Anzahl a b c Y-Korr.
5000 -150 0.1 -80 250 180
2000 100 5 2 130 30
10000 1 10 80 150 100
Viel SpaP beim Experimentieren! (Ralf Niemeyer/tr)

Listschutz fir Basic-Programme

Bei diesem Programm (siehe Listing 2) handelt es sich um
einen sehr effektiven Listschutz. Er ist sofort nach dem Laden
eines damit geschiitzten Programms aktiv. Wenn man ver-
sucht, das Programm zu listen, erscheint nur der Text »2001
BL.S.« (Basic-Lock-System). Trotzdem ist das Programm ganz
normal mit RUN zu starten.

Um ein Programm zu schiitzen, geht man wie folgt vor:
1. Listing 2 laden und starten

2. <SPACE> driicken

3. Zu schiitzendes Programm laden

4. POKE43,1 eingeben

5. Fertig geschiitztes Programm wieder speichern

Achtung: Als wir unseren letzten Listschutz fiir den C 64 ver-
dffentlichten, bekamen wir viele Anfragen ven verzweifelten
Lesern, wie sie denn nun an ihre geschiitzten Programme
wieder herankdmen. Um dem vorzubeugen, sollten Sie sich
unbedingt eine ungeschiitzte Version fiir eventuelle Pro-
grammanderungen behalten. (Jurgen Herrmann/tr)

REM #3555 336 3 36 96 9 36 336 33096 36 696 363
REM * PBASIC-LOCK SYSTEM *
REM * *
REM ##%x%%#% WRITTEN #x%x*x
REM * *
REM *#x¥%%#*% BY EE S22 222
REM * *
REM # JUERGEN HERRMANN %
REM 8335969563 309 9 5 96 363630 6 36 3636 36 %

OO N DA S

% SCNCLR : COLOR @,1,0: COLOR 4,1,6: COLOR
1,2,5: POKE 65286,11

Listing 2. »Basic-Locks, ein guter Listschutz

Tips &Tricks
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11 PRINT CHR$+(14) CHR#(8)

12 CHAR 1,@,0," {RVSON,39SPACE ,RVOFF}”

13 CHAR 1,@,1," {RVSON, 11SPACE}BASIC-LOCK 5YS
TEM{115SFACE,RVOFF "

14 CHAR 1,9,2,"{RVSON,395PACE,RVOFF3"

15 CHAR 1,0,24," {RVSON,4SPACEIWRITTEN BY JUE
RGEN HERRMANN{4SPACE ,RVOFF "

14 FOR I=0 TO 379

POKE 2048+1,4%9

POKE 2088+1,65

POKE 2128+1,81

20 POKE 3008+1,465

21 NEXT

22 POKE 65286,27

DT -

24 A% (1)="YDRGANGSWEISE:"

25 AF(2)="TTTTTTTITTTITIT1"

26 AF(3)="1. DAS ZU SCHUETZENDE BASIC-PROGRA
MM :

27 AF(4)="{35FPACE}LADEN."

28 a%(S)y="2. IEN SPEICHER AUF #1001 ZURUECK"

29 A%(4)="{35PACEISETZEN.==> POKE 43,1."

30 A$(7)="3. DANACH DAS GESCHUETZTE PROGRAMM

[
13]

31 AF(8)=" {35FACE}SFPEICHERN. *
IZ A$(9)="{2SPACE}BITTE <SPACE> DRUECKEN'"
33
OR I=1 TO 9: S5=5+2

FOR Z=8 TOD LEN(A%$(I))

: B$(I)=RIGHT$(A$(1),7)
: CHAR 1,1,4+5,B$(D)
NEXT
39 NEXT
49 BET KEY T$
41 POKE 2021,23: POKE 2022,3
42 SCNCLR '

@]
™
“woow om P e

44 FOR I=1630 TO 1724

READ I%

Z=DEC(Z%)

V=y+Z

POKE 1,Z

49 NEXT

56 IF v<>83e8 THEN PRINT
tres gTOP

51 SYS 1765

52 DATA 19,16,D1,07,9E,28,34,31

=3 paTA 32,34,14,14,14,14,14,14

54 DATA 14,14,42,2E,4C,2E,53,2E

55 DATA 26,00,00

s6 DATA A9,4C,85,2B,A9,19,85,2C

57 DATA 29,8R,D8,A9,03,85,EF ,A9

sg paTa 52,8D,27,65,09,D5,8D,28

59 DATA @5,A9,0D,8D,29,05,A9,73

&0 DATA B8D,26,03,A9,F9,8D, 06,03

&1 DATA A9,FF,B8D,97,63,60,00,00

&2 DATA 78,AZ,00,ED,S5E,04,9D,01

&3 DATA 10,E8,E0,54,D0,F5,A%,40

&4 DATA BS,2B,58,60

Listing 2. »Basic-Lock« (SchiuB)

r-
8

"FEHLER IN DATA’'S !

AN (B

Grafik leichigemacht

Wissen Sie eigentlich, wie ein blinkendes Zeichen auf dem
Bildschirm entsteht? Oder wie sich der C 16 beziehungswei-
se Plus/4 den Helligkeitswert eines Zeichens merkt? Im fol-
genden soll dies leicht verstandlich erklart werden:

Zuerst einmal miissen wir uns einen Uberblick tiber den
betroffenen Speicherbereich im Computer machen: Wichtig
ist nur der Bereich von $0C00 (3072) bis $0FE7 (4071), der die
eigentlichen Zeichen enthalt und der Bereich von $0800
(2048) bis $0BE7 (3047), der einige Zusatzinformationen zu
den jeweiligen Zeichen enthilt und auch Farb-RAM genannt
wird. Die Position $0C00 entspricht der linken oberen Ecke
des Bildschirms. Geben Sie einmal POKE 3072,1 ein. Ganz
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links oben erscheint nun ein »A«. Die Zusatzinformationen zu
diesem A kénnen wir aus der Adresse 2048 erfahren: PRINT
PEEK(2048) — ergibt den Wert 16. Wie kommt dieser Wert zu-
stande?

Jede Speicherstelle des Farb-RAM besteht aus 1 Byte (= 8
Bit). Ein Byte kann man auch in 2 x 4 Bit (4 Bit=1 Nibble) unter-
teilen. Die ersten 4 Bit (von rechts gezahlt) bilden das nieder-
wertige, oder auch »Low-Nibble¢, die zweiten 4 Bit dement-
sprechend das héherwertige oder auch »High-Nibble«. Ein
Beispiel fiir die Dezimalzahl 60:

High-Nibble/Low-Nibble
Binir: 0011/1100
Hexadezimal: 3/C
Dezimal: 60

In den Speicherstellen des Farb-RAM enthalten die Low
Nibbles die Information/den Code fiir die gewdhlte Farbe
des zugehdrigen Zeichens im Textspeicher ab Adresse 3072.
Diese Codes sind wie folgt aufgeschliisselt (entsprechend
der Aufschrift auf den Farbtasten des C 16):

BLK 0000, WHT 0001, RED 0010, CYN 00l1, PUR 0100,
GRN 0l0l, BLU 0110, YEL 0111, ORNG 1000, BRN 1001,
YLGRN 1010, PINK 1011, BLGRN 1100, LBLU 1101, DBLU 1110,
LGRN 111

Tips&Trics

Wenn Sie noch das A links oben auf dem Bildschirm stehen
haben, kénnen Sie das eben Gesagte ausprobieren: Ein PO-
KE 2048,2 dndert die Farbe des A in RED (Rot). Das bedeutet,
daB das Low-Nibble der Adresse 2048 den Wert 2, also 0010
bindr erhilt. In der Tabelle links unten sehen wir, daB dies
der Code der Farbe Rot ist.

Die jeweiligen High-Nibbles des Farb-RAM enthalten zu-
néchst einmal die Helligkeit (0 bis 7) des jeweiligen Zeichens.
Soll das Zeichen zusatzlich blinken, muf3 zum Wert des High-
Nibbles noch eine 8 hinzuaddiert werden. Ein Beispiel: Wir
mochten aus unserem roten A ein blaublinkendes Zeichen
mit mittlerer Helligkeit (Wert 4) machen. Dazu benétigen wir
zuerst den Farbwert der Farbe Blau. Er lautet 6. Diese Zahl 6
bildet nun das Low-Nibble unserer gesuchten Farbinforma-
tion. Das High-Nibble setzt sich aus dem Helligkeitswert 4
plus dem Wert 8 fiir »Zeichen blinkt«zusammen. Wir erhalten
also eine 12 fiir das High-Nibble.

Den endgiiltigen Code fiir unser A errechnet sich aus
High-Nibble * 16 + Low-Nibble = 12 * 16 + 6 = 198

Diesen Wert schreiben wir nun mit POKE 2048,198 in das
Farb-RAM. Mehr miissen Sie eigentlich nicht wissen.

Beachten Sie allerdings, daR Sie den Wert 40 zur Basis-
adresse 2048 beziehungsweise 3072 addieren miissen, wenn
Sie ein Zeichen eine Zeile tiefer ansprechen wollen. Fiir jede
Spalte weiter rechts ist zusatzlich eine 1 hinzuzufiligen. Bei-
spiel: POKE 3072 + 1 + 40,1 oder POKE 3113,1.

(Hubert Brentarno/tr)

Neuve Werle
fir Apfel-
ménnchen

Nach vielen Leserzuschriften haben wir uns ent-
schieden, noch ein paar neue Werte fiir das Apfel-
méannchen-Programm zu verdffentlichen. Lassen Sie
thren Computer mal wieder iiber Nacht rechnen.

be 11/85? Mit groBem Rechen- und Zeitaufwand errech-
net es Grafiken aus der Mandelbrotmenge. Genau 36
neue Bilder fiir Apfelmannchen prasentieren wir Thnen in
der folgenden Tabelle. Fiir die dabei auftretenden Rechen-
zeiten und damit verbundenen Computer-Entzugserschei-
nungen iibernehmen wir natiirlich keine Haftung. Der Zeitre-
kord liegt bei etwa 54 Stunden fiir ein einziges Bild. Im Durch-
schnitt ist der C 64 18 bis 20 Stunden mit einem Bild beschaf-
tigt, je nach Rechentiefe. Einige der Bilder entfalten erst
durch die Farbwechsel mit »Effekt«ihre volle Wirkung. Oft ist
esauch besser, eine andere Farbgebung zu wahlen, zum Bei-
spiel vermittelt Blau-Hellblau-Cyan auf WeiB einen kilteren
Eindruck als Schwarz-Lila-Gelb auf rotem Hintergrund. Aus-
probieren lohnt sich hier.
Die Daten sind entsprechend ihrer Reihenfolge bei der
Eingabe angeordnet, jede Zeile entspricht einem Bild.

E rinnern Sie sich noch an das Apfelménnchen aus Ausga-

(R. Hiickstadt/A. Reinelt/og)
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0.76461, 0.76498, 10056, 10082, 254

0.1429, 0.158686, 1.03385, 1.0477, 100

0.745831, 0.746371, 0.098584, 0.099033, 200

0.745831, 0.746911, 0.098317, 0.0990325, 150
0.570752218, 0.570784357, 0.562328269, 0.562358277, 100
-0.0124175, -0.0105446, 0.653631, 0.654672, 125
-0.14578, -0.0138187, 0.656263, 0.6569458, 150
570760618, 0.570763127, 0.562336005, 0.562337805, 135
74635049, 0.7463718, 0.09894894, 0.98964835, 254

. 766292368, 0.766293568, 0.101323715, 0.101324613, 225
. 746360441, 0.746362045, 0.09895613, 0.098957984, 254
.766205926, 0.766216075, 0.101318314, 0.10132946, 254
922167, 0.922166753, -0.309737746, -0.309737565, 125
.572642511, 0.57221449, 0.56049272, 0.560311361, 110
74732432, 0.748061856, 0.993234251, 0.998382062, 254
.6520818, 0.6771759, -0.4699123, -0.4446604, 50
.573342975, 0.573390511, 0.565854903, 0.565886084, 120
.5718717, 0.57286489, 0.565265327, 0.566088442, 120
.541901, 0.5553822, ~0.6544572, -0.648417, 50

.5665, 0.57257, 0.5614, 0.56276, 100

.76461859, 0.7649407, 0.10057175, 0.1007809, 200
.3912, 1.62602, -0.012247, 0.010025, 200

.743941, 0.736171, 0,14145, 0.138948, 200

0.14855, 0.226392, 0.64613, 0.694578, 254

-0.0584372, 0.0570297, 0.6561045, 0.65700603, 200
743941, 0.7366286, 0.143967, 0.1086064, 170

74577, 0.72886, 0.139176, 0.1327888, 180

.038065, 0.060611, 0.6461306, 0.651973, 254

.74505, 0.74554, -0.11324, -0.11288, 254

74542326, 0.745487774, -0.112968643, 0. 112919799, 254
.2308285, 0.233661, 0.71626, 0.7192437, 254

.23215404, 0.23277175, 0.717223105, 0.71812307, 254
.2328, 0.23304, 0.7179926, 0.7187234, 254

.232618776, 0.232684613, 0.717711563, 0.717806503, 254
232659228, 0.232667896, 0.71776021, 0.717772142, 250
766954693, 0.766968214, 0.100702674, 0.100789733, 175

[N e NoNeNoNoNoNeNoNoNoNoNoNol o

[eNeNeoNeNoNoNeNeoNoNoNol

36 Werte fiirs Apfelmé@nnchen. Gesamirechenzeit: etwa ein Monat.
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Tips &Tricks

C 128

Die CP/M-Ecke (teil 8)

Das michtigste CP/M-Kommando ist zweifellos der
Befehl SET, der hauptséchlich zur Manipulation und
Organisation der Disketten dient. Was sich damit
alles anfangen ldBt, wird oft unterschatz.

stemprogramme der CP/M-Diskette des C 128. Aller-

dings ist dieses Programm in der Lage, Ihre Daten be-
stens zu organisieren. Bei unsachgemaéafer Anwendung kann
SET allerdings auch betrachtliche Verwirrung stiften. Wir
wollen Ihnen helfen, das SET-Programm in vollem Umfang zu
nutzen. .

Hauptsachlich dient SET dazu, Dateien mit Attributen zu
versorgen, die den Zugriff auf diese selbst regeln. Vielleicht
kennen Sie das Problem bereits. Da gibt es d&uBerst wichtige
Daten, die sich nur selten &ndern, aber trotzdem sténdig be-
nétigt werden. Was liegt also naher, als diese Datei vor verse-
hentlichem Ldschen zu schiitzen. Vielleicht werden Sie jetzt
sagen, dazu kénnte man einfach die Schreibschutzkerbe der
Diskette iiberkleben. Dann aber sperren Sie den Zugriff auf
alle Dateien Ihrer Diskette. Mit SET kénnen Sie nun derartige
Attribute, wie etwa Schreibschutz, an einzelne Dateien verge-
ben. Ein anderes Attribut macht diese Option wieder riick-
gangig. In CP/M-Form sieht das Ganze folgendermafen aus:
SET TEST.TXT[{RO]

SET TEST.TXT[RW]
SET TEST.TXT[SYS]
SET TEST.TXT{DIR]

z iemlich unscheinbar versteckt sich SET inmitten der Sy-

Die erste SET-Anweisung versieht die Datei TESTTX T« mit.

einem Schreibschutz (RO=Read Only). Der zweite Befehl
hebt diesen wieder auf (RW=Read Write). Werden die Attrl-
bute ohne einen Dateinamen angegeben, gelten sie fiir die
gesamte Diskette. Daneben 148t sich eine Datei noch als
System-Datei deklarieren (SYS), wodurch die Datei mit dem
normalen DIR-Befehl nicht mehr angezeigt werden. Zuriick-
setzen kénnen Sie das SYS-Attribut mit-der Angabe von DIR
im SET-Befehl. Systemdateien erscheinen erst durch Angabe
von DIRSYS am Bildschirm. Diese Form des Inhaltsverzeich-
nisses 148t sich durch DIRS abkiirzen. -

Nur beinahe perfekt

Jeder Anwender, der mit wichtigen Daten umzugehen hat,
muB diese vor fremdem Zugriff schiitzen. Dies wird heute mit
mehr oder weniger einfallsreichen Pafwortern realisiert,
Diese lassen sich unter CP/M ebenfalls mit dem in der Zwi-
schenzeit bekannten SET-Befehl vergeben. Hier kénnen wie-
der einzelne Dateien oder ganze Disketten geschiitzt wer-
den. Eine Warnung im voraus: Das Textverarbeitungspro-
gramm Wordstar ist nichtin der Lage, Dateien zu verarbeiten,
die mit einem PaBwort versehen sind. Um iiberhaupt ein PaB-
wort eingeben zu kénnen, miissen Sie als erstes die entspre-
chenden Fahigkeiten des Systems aktivieren. Dazu geben
Sie folgende SET-Anweisung ein:

SET[PROTECT=0N]
Nun kénnen Sie Ihr PaBwort eingeben.
SET TEST.DAT[PASSWORD=TEST]

_SET [PASSWORD=TEST] B

Im ersten Fall wird der Datei »TEST.DAT« das PaBwort
»TEST« zugewiesen, die zweite SET-Anweisung bezieht sich
auf die komplette Diskette. Beachten Sie aber, daB3 ohne das
vorhergehende Aktivieren mit PROTECT das PaBwort nicht
abgefragt wird. Wie aber 148t es sich nun verwirklichen, vom
Booten des Systems an, vollen PaBwortschutz genieBen zu
kdnnen? Dazu benétigen wir wieder einmal die Datel»PROFT-
LE.SUB«. Alle Anweisungen, Befehle, Programme und Kom-

0N (R

‘einzusetzen.

mandos, die in dieser Datei stehen, werden unmittelbar nach
dem Booten des Systems ausgefiihrt. Wenn in dieser Datel
die SETLPROTECT-Anweisung steht, ist auch der PaBwort-
schutz sofort aktiviert. Allerdings gilt der PaBwortschutzdann
nur fiir eine Diskette. Sobald ein Wechsel erfolgt, werden kei-
ne PaRworter mehr beriicksichtigt. Als komfortables Be-
triebssystem bietet CP/M auch die Moglichkeit, die Art des
Zugriffs auf eine Datei mit einem PaBwort zu regeln. Dies ge-
schieht ebenfalls mit Hilfe der SET-Anweisung:

SET TEST.DAT [PROTECT=READ]

SET TEST.DAT[PROTECT=WRITE]

SET TEST.DAT[PROTECT=DELETE]

Wie Sie sehen sind drei Zugriffseinschrankungen vorhan-
den. Mit READ wird jedesmal bei einem Lesezugriff auf die
Datei das PaRwort abgefragt. Haben Sie WRITE angegeben,
diirfen Sie die Datei nur beschreiben, wenn dasrichtige PaB-
wort angegeben wird. DELETE verlangt das selbe fiir den
Fall, daR die Datei geléscht werden soll. Nun ist auch der ei-
gentliche Sinn des Schutzes klar zu erkennen. Da der Schutz
bei einem Diskettenwechsel deaktiviert wird, kann man nicht
davon ausgehen, das PaBwort konnte Fremde vor unseren
Daten zuriickhalten. Vielmehr schiitzt das PaBwort den An-
wender vor sich selbst. Vor allem die DELETE-Funktion er-
weist sich des &fteren als niitzlich, da vor dem Loschen wichti-
ger Daten immer wieder erst das PaBwort abgefragt wird,

Ein letzter Punkt in Sachen Pafwort muf noch aufgefiihrt
werden. Mit der Anwelsung
SET[DEFAULT=pafwort]
kénnen Sie fiir die Finschaltdauer des Computers ein Stan-
dard-PaBwort festlegen. Auf alle Dateien; die mit dem Stan-
dard-PaBwort geschiitzt sind, kann dann ohne PaBwort-Ein-
gabe zugegriffen werden. Sobald der Computer ausgeschal-
tet wird, ist dieses Standard-PaBwort wieder deaktiviert.

Datum und Zeit avf einen Blick

Damit ist allerdings die Leistungsfahigkeit des Programms
SET noch bei weitem nicht erschdpft. SET deckt noch einen
dritten, wichtigen Bereich ab: Das Setzen von Zeit- und Da-
tumseintragen. Diese Eintrdge geben Ihnen einen stdndigen
Uberblick dariiber, wann Sie zuletzt in welcher Form auf eine
Datei Threr Diskette zugegriffen haben. Insgesamt stehen
drei verschiedene Eintragsarten zur Auswahl: CREATE, AC-
CESS und UPDATE. Die dazu nétige SET-Anweisung lautet
wie folgt:

SET [xxxxxx=0N]

Die »x« stehen fiir die entsprechende Eintragsart. Bevor das
System jedoch derartige Eintrage verwalten kann, muf die
Diskette entsprechend aufbereitet werden. Das Inhaltsver-
zeichnis-der Diskette muB fiir diese Angaben vorbereitet
werden. Dies erfolgt mittels des Programms INITDIR, das
sich ebenfalls auf der Systemdiskette zu CP/M befindet. Da-
nach kénnen Sie mit Hilfe der SET-Anweisung die verschiede-
nen Parameter setzen. Entscheiden Sie sich fiir die
CREATE-Funktion, finden Sie bei der Anzeige des Inhaltsver-
zeichnisses mit
DIR{FULL]
neben den Dateinamen das Datum und die Zeit des Entste-
hens der Dateien. CP/M kann maximal zwei-der moglichen
Eintrage zusammen verwalten. Die Funktionen CREATE und
ACCESS schlieBen sich dabei gegenseitig aus. Nach dem
Einstellen der Funktion ACCESS wird im Inhaltsverzeichnis
das Datum und die Zeit des letzten Lesezugriffs angezeigt,
bei UPDATE die Daten des letzten Schreibzugriffs.

Sie sehen, daB CP/M leistungsfahige Werkzeuge fiir die
Verwaltung der Disketten und Dateien zur Verfligung
stellt. Es liegt nun bei Ihnen, diese sinnvoll und effektiv

(rh
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Der Zweck einer Textverarbeitung ist es nicht zuletzt,
seinen Texten heim Ausdruck ein professionelles Aus-
sehen zu vereihen. In dieser Folge zeigen wir lhnen
die vielfltigen Mdglichkeiten, die Master-Text hierzu
anbietet. Einen weiteren Punkt bilden die Foppybefeh-
le unter Master-Text

ine sehr interessante Sache bei der Textverarbeitung mit

dem Computer ist, daB man das Druckbild eines einmal

geschriebenen Textes beliebig beeinflussen kann. Hier-
zu stehen verschiedene Wege offen. Die Grundform wird zu-
néachst im Formular festgelegt. Driicken Sie daher im Editor
< CTRLF >. Auf dem Bildschirm erscheint nun das Formular.
Die Bedeutung der Felder im Formular ist im einzelnen:
Oberer Rand:

Damit ist die Zeile auf einer Seite gemeint, in die als erstes
gedruckt werden soll. Beachten Sie, daB die Eingabe in den
Zahlenfeldern dreistellig erfolgen muB.

Unterer Rand:

Auch diese Zahl wird vom Blattanfang aus errechnet. Wenn
Sie also fiinf Zeilen am unteren Rand frei lassen wollen, so
mul diese Zahl von der Gesamtzahl der Zeilen pro Seite sub-
trahiert werden. Da der Computer bei 0 zu zahlen anfangt,
mulB von dieser so errechneten Zahl nochmals eins abgezo-
gen werden. Bei einer gewiinschten Zeilenzahl von 72, ‘was
der Norm entspricht, tragen Sie also »066« ein.

Linker Rand:

Spalte, ab der gedruckt wird. Normalerweise tragt man
hier deshalb einen Rand von »009« ein. Der Druck beginnt
jetzt immer an der 10. Stelle.

Rechter Rand:

Im Formular folgt jetzt das Feld fiir den rechten Rand. Be-
achten Sie jedoch, daB von links gezahlt wird. Diesist sinnvoll,
da der Computer sonst wissen miifte, wie viele Zeichen pro
Zeile gedruckt werden kénnen. Dies ist durch die Zghlweise
von links iiberfliissig. Angenommen, der Drucker kann 80
Zeichen pro Zeile drucken und der rechte Rand soll 5 Zei-
chen betragen, so miissen diese 5 Zeichen von 80 abgezogen
werden. Das Resultatist 75. Entsprechend der Zahlweise des
Computers miissen Sie noch eins von der errechneten Zahl
abziehen und in das Feld fiir den rechten Rand »074« eintra-
gen.

Zeilen pro Seite:

Dieses Feld wurde eben schon angesprochen. Hier 148t
sich die Anzahl der Zeilen pro Seite festlegen. Bei einem DIN-
A4-Blatt sind dies in der Regel 72 Zeilen.

Einzelblatt j/n:

Wenn Sie Einzelblattpapier benutzen, miissen Sie hier »j«
eintragen, bei Benutzung von Endlospapier entsprechend
paske
Nummer des Formats:

Hier wird die Form des Ausdrucks festgelegt. Haben Sie
Format 0 gewahlt, so wird der Text linksbiindig mit Flattersatz
am rechten Rand gedruckt.

Format 1, Der Text wird rechtsbiindig gedruckt. Alle Zeilen
héren bei der gleichen Spalte auf, fangen jedoch an unter-
schiedlichen Positionen an.

Format 2: Dies dient zum Zentrieren der Zeilen. Alle Zeilen
werden bei diesem Format genau in die Mitte zwischen lin-
kem und rechtem Rand gesetzt. Man kann hiermit beispiels-
weise Uberschriften auf die Mitte zentrieren.

Format 3: Dies ist eines der interessantesten Formate: Der
Blocksatz. Nicht umsonst wurde es als Voreinstellung im For-
mular gewdhlt. Bei diesem Format werden die Zeilen namlich
sowohl links- als auch rechtsbiindig gedruckt. Der Text wirkt
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dadurch kompakter und professioneller. Wenn Sie den
Blocksatz verwenden, sollten Sie von Trennungsvorschlagen
regen Gebrauch machen. Dadurch werden Liicken im Text,
die durch den Randausgleich entstehen kénnen, in Grenzen
gehalten.

Schriftart:

Hier wird eine von drei Schriftarten angewahlt. Wenn Sie ei-
nen Commodore-Drucker besitzen, haben Sie hier nicht die
Qual der Wahl, da diese Drucker nur eine Schriftart beherr-
schen (Ausnahme: der MPS 1000). Interessant ist dieses Feld
jedoch, wenn Sie einen leistungsfiahigeren Drucker besitzen.
Epson-Drucker und Kompatible beispielsweise besitzen ei-
ne Fille von Schriftarten und SchriftgréBen. Drei dieser
Schriftarten kénnen Sie mit diesem Feld wahlen. Voreinge-
stellt sind fiir diese Drucker die Schriftart 1 mit 80 Zeichen pro
Zeile, Schriftart 2 mit 96 Zeichen pro Zeile und Schriftart 3 mit
136 Zeichen pro Zeile. Wie die Schriftartenzuordnung geén-
dert wird, wurde bei der Behandlung der Steuerzeichen be-
sprochen.

Zeilenabstand:

Das néchste Feld dient zur Einstellung des Zeilenabstan-
des. Sie konnen wieder zwischen drei verschiedenen Zeilen-
abstédnden im Ausdruck wéhlen.

Uberschriften und FuBnoten:

In den néchsten Feldern kénnen Sie Kopf- und FuBnoten
festlegen. Dies sind Texte, die auf jeder Seite immer wieder-
kehrend gedruckt werden sollen (siehe Seitennummer).

Steuerzeichen fiir jeden Drudcer

AuBer den druckersperzifischen Steuerzeichen, die nur
dann funktionieren, wenn der Drucker die entsprechende
Funktion beherrscht, gibt es noch ein Reihe von Steuerzei-
chen, die unabhéngig vom verwendeten Druckertyp sind.
Sie bestimmen das Format des Textes, setzen den linken oder
rechten Rand neu, sind Platzhalter fiir das Datum oder die
Seitennummer. Im Gegensatz zu den druckerspezifischen
Steuerzeichen werden die druckerunabhédngigen mit gro-
Ben Buchstaben abgekiirzt.

Datum einfiigen: D

Auch diese Steuerzeichen werden mit <F7> eingeleitet.
Wollen Sie das Datum an einer bestimmten Stelle drucken, so
driicken Sie <F7> und danach <SHFIT D >. Gedruckt wird
dann das Datum, dasim Menii »Textausgabe« gesetzt wurde,
Menii Textausgabe:

Imersten Feld kénnen Sie die Anzahl der Ausdrucke eintra-
gen. Wenn hier »000« oder »001« eingetragen ist, wird der Text
einmal, ansonsten so oft, wie angegeben ist, gedruckt. Im
néchsten Feld wird die Nummer der ersten Textseite einge-
tragen. Diesist jedoch nur erforderlich, wenn Sie eine Seiten-
numerierung wiinschen. Die né&chsten beiden Felder sind
dann wichtig, wenn nur Ausschnitte des Textes gedruckt wer-
densollen. Sie kdnnen hier die erste und die letzte Seite ange-
ben, die gedruckt werden sollen. Wenn, die Felder mit »000«
besetzt sind, wird der ganze Text gedruckt. Nun endlich kom-
men wir zu dem fiir uns wichtigen Feld. In diesem wird das
Datum eingetragen. An der Textstelle, an der das Steuerzei-
chen »D« verwendet wurde, erscheint im Ausdruck das Da-
tum. Dies kann auch mehrmals im Text erfolgen.

Format éndern: Fx

Eine weitere wichtige Funktion hat die Formatanweisung.
Sie haben so die Moéglichkeit, zwischen vier verschiedenen
Formaten zu wahlen. Die méglichen Formate haben Sie schon
im Formular kennengelernt. Die Formatanweisung im Text
wird mit <F7> und <F> eingeleitet. Danach folgt eine ein-
stellige Dezimalzahl. Die Bedeutung dieser Zahl ist die glei-
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che wie im Formular (0-linksbiindig, l-rechtsbiindig, 2-Mitte
zentriert, 3-Blocksatz).
Rand neu setzen: RR+ /-xx, RL +/-xx

Finzelne Zeilen oder Absatzanfange lassen sich einfach mit
<SHIFT SPACE> einriicken (mit der Leertaste alleine ist
dies nicht moglich, da der Computer fithrende Leerzeichen
am Anfang einer Zeile ignoriert). Doch was macht man, wenn
man einen ganzen Absatz einriicken will? Es mubB also eine
Mbglichkeit geben, den linken oder rechten Rand an be-
stimmten Stellen zu versetzen. Dies ist moglich, jedoch kann
der Rand nur relativ zur vorherigen Position verandert wer-
den. Dies hat einen entscheidenden Vorteil: Um den Text in
einem neuen Format auszudrucken, brauchen Sie nur den
linken und rechten Rand im Formular neu zu definieren und
schon wird der Text in diesem neuen Format gedruckt. Da
die Anderungen aber der Form»Werschiebe den linken Rand
um 5 nach rechts« stehen, sind keine Anderungen im Text né-
tig, um ihn im neuen Format zu drucken.

Abgekiirzt wird die Randverschiebeanweisung durch »RL«
fiir den linken oder »RR« fiir den rechten Rand. Das Vorzei-
chen gibt an, ob der Rand nach links (»—«) oder nach rechts
(»+ «) verschoben werden soll. AnschlieBend folgt noch eine
zweistellige Dezimalzahl, die angibt, um wie viele Spalten
verschoben wird.

Beispiel:

<F7>RL+05: Setzt den linken Rand um 8 Spalten nach
rechts. .
<F7>RR-10: Setzt den rechten Rand um 10 Spalten nach links.

Im Cegensatz zur Formatanweisung wirkt die Randanwei-
sung immer erst auf die nachste Zeile. Um also einen Absatz
einzuriicken, miissen Sie am Ende des vorherigen Absatzes
die Randanweisung geben. Am Ende des eingeriickten Ab-
satzes geben Sie dann wieder die umgekehrte Anweisung.
Seitenvorschub: !

Normalerweise nimmt der Computer die Einteilung des
Textes in Seiten nach den Angaben im Formular vor. Manch-
mal kann esjedoch sinnvoll sein, eine Seite vorzeitig zu been-
den, wenn Sie beispielsweise ein neues Kapitel beginnen
wollen. In diesem Fall kénnen Sie mit der Seitenvorschuban-
weisung einen vorzeitigen Seitenvorschub erzwingen. Der
Befehl hierzulautet; <F7> und < t>. Dieser Befehl sollte im-
mer am Ende einer Zeile gegeben werden.
Seitennumerierung und FuBnoten: S

Mit <F7S> konnen Sie die Seitennummer an jeder belie-
bigen Stelle im Text drucken. In der Regel will man die Sei-
tennummer jedoch auf jeder Seite an der gleichen Stelle
drucken. Deshalb verwendet man diesen Befehl in einer der
FuPnoten im Formular. FuBnoten kénnen auf den unteren
sechs Zeilen zu je drei Feldern im Formular definiert werden.
Zu jeder FuBnote gehért ndmlich immer noch je ein Feld, in
dem die Zeile und Spalte angegeben werden muB, in der die
FuBnote ausgedruckt werden soll. Diese Zeilennummer muf
natiirlich auBerhalb des Druckbereichs liegen, also kleiner
sein als der obere Rand oder gréBer als der untere Rand,
aber nie groBer als die Anzahl der Zeilen pro Seite. Wollen
Sie nun die Seitennummer am FuB einer jeden Seite drucken,
so wird folgende FuBnote definiert:

Zeile: 066,Spalte: 035, FuBnote: <F7> -S5-

Die Seitenzahl wird dann in der Form »1-« am FuB einer je-
den Seite ausgedruckt. Natiirlich kénnen Sie auch jeden an-
deren beliebigen Text als Funote drucken.

Um dies alles nicht graue Theorie bleiben zu lassen, finden
Sie in Bild 1 ein kleines Beispiel, wie man Texte im Format, in
der Art der Schrift etc. gestalten kann.

Floppybefehle

Was manchen Anwendern gewisse Schwierigkeiten berei-
tete, waren die Diskettenbefehle, die unter Master-Text an
das Floppy-Laufwerk geschickt werden konnen. Da sich die
Syntax dieser Befehle leicht von der sonst iiblichen unter-
scheidet, soll hier ndher darauf eingegangen werden.

NA (= Kam
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"Um Befehle an das Diskettenlaufwerk schicken zu konnen,
miissen die Meniis »Dienst« und »Floppy« angew&hlt werden.
Dort stehen zwei verschiedene Meniipunkte zur Auswahl.
Der erste heift »Inhaltsverzeichnis«. Ex zeigt das Directory
der Diskette in dem Laufwerk an, das Sie zuletzt angespro-
chen haben. Das gilt natiirlich nur fiir Besitzer mehrerer Dis-
kettenlaufwerk. Die Ausgabe wird mit <SPACE> angehal-
ten und wieder fortgesetzt. :

Der zweite Meniipunkt im Floppymenii dient zum Senden
eines Befehls an das Diskettenlaufwerk.

Die Syntax dieser Befehle im einzelnen:
Formatieren: n0.DISKNAME,ID

Dieser Befehl teilt eine neue Diskette in Spuren und Sekto-
ren ein und legt den Blockbelegungsplan an.
Initialisieren: 10 '

Senden Sie diesen Befehl an das Diskettenlaufwerk, soliest
dieses den Blockbelegungsplan (BAM) der Diskette ein. Das
ist eine Tabelle, in der eingetragen ist, welche Sektoren einer
Spur schon belegt sind. Das ist wichtig, wenn Daten auf dex
Diskette gespeichert werden sollen, da sonst andere Daten
iiberschrieben werden konnten. Da das Diskettenlaufwerk
diese Prozedur aber beim Wechseln der Diskette selbstan-
dig vornimmt, brauchen Sie diesen Befehl nur selten. Wichtig
ist nur, daB Sie Ihre Disketten méglichst alle mit unterschiedli-
cher ID formatieren, da das Diskettenlaufwerk hieran einen
Diskettenwechsel erkennt. Bei einem Doppellaufwerk ist es
auBerdem noch wichtig, eine Laufwerksnummer hinter dem
Befehl anzugeben (10« initialisiert die Diskette im Laufwerk
0).
Validate: VO

Ein weiterer Befehl, der keine weiteren Parameter erfor-
dert, ist der Befeh! »Validate«. Er dient dazu, den eben er-
wahnten Blockbelegungsplan zu aktualisieren, die Diskette
quasi aufzuraumen. Dies kann erforderlich werden, wenn 6f-
ter Texte geldscht und wieder neu gespeichert wurden. Es
kann dann namlich passieren, daB zu viele Blocke auf der
Diskette als belegt gekennzeichnet wurden. In diesem Fall ’

‘kénnen Sie mit diesem Befehl den Blockbelegungsplan neu

anlegen lassen.
Datei l6schen: SONAME t . .

Alle Dateinamen von Texten, Formularen oder Druckerpa-
rametern, die mit Master-Text erstellt wurden, haben eine
Lange von 16 Zeichen. Daher ist es nétig, dieses 16. Zeichen,
welches {iber die Art der Dateiauch AufschluB gibt, auch an-
zugeben. Um Thnen das Auszahlen der Zeichen abzuneh-
men, finden Sie unter dem Eingabefeld Pfeile. Diese kenn-
zeichnen jeweils den Beginn des Dateinamens und die Stelle,
an der der Dateityp eingetragen werden muf. '
Datei umbenennen:

RO:name.neu t=0name.alt t -

Ahnlich wie mit dem Befehl zum Léschen einer Datei ver-
halt es sich mit dem Rename-Befehl. Auch hier muB auf den
16. Buchstaben des Dateinamens geachtet werden. Machen
Sie also nicht aus einem Text ein Formular. Das kann bose Fol-
gen haben, wenn Sie dieses Formular dann laden.

Datei kopieren:
cO:name.neu t=0mamealt t

Im Aufbau dhnlich ist der Kopierbefehl. Wenn Sie ein Ein-
zellaufwerk besitzen, kénnen Sie so eine Datei auf einer Dis-
kette vervielfiltigen. Da auf einer Diskette nie zwei Dateien
mit gleichem Namen sein diirfen, miissen Sie beim Kopierbe-
fehl mit einem Einzellaufwerk immer einen Namen angeben,
den die neue Datei erhalten soll.

Wird vor dem neuen Laden eines Textes der alte nicht ge-
léscht, so wird er lediglich teilweise iiberschrieben. Das
kann man ausnutzen, indem der alte Text weiter nach hinten
in den Textspeicher kopiert wird. Dann laden Sie den neuen
Text, bewegen mit <F8> und den Cursortasten den Cursor
an das Ende des alten Textes. Darauf driicken Sie eine belie-
bige Taste. Dadurch wird das Textende neu berechnet. Zum
SchluB kopieren Sie den alten Text wieder an das Ende des
neuen heran und l6schen die Kopie am Ende des Speichers.

(Marin Pahl/sk)

Ausgabe 5/Mai 1987



C 64 Software-Hilfe

Erqinzungen

1.} Drucken

Die Ausgabe auf dem Drucker bzw. Bildschirm (auch im 80-Zeichen-—
modus) kann jederzeit durch die Leertaste angehalten werden. Mit
der (f1)-Taste kénnen Sie jederzeit ins Hauptmenue gelangen (auBer
am Ende einer Seite: Hier ouBl immer die (RETURN)-Taste gedrickt
werden, auch im 80-Zeichenmodus, es sei denn es wurde Endlospapier
im Formular gewdhlt). Beachten Sie jedoch, daB viele Drucker einen
Pufferspeicher besitzen, der auch nach dem Stop noch leergedruckt
wird.

2.) Deutscher Zeichengatz
Die Tastenbelegung entspricht der Norm fir eine deutsche Tastatur
{(s. Anhang III).

3.) Hauptmenue

Mit der (fl)-Taste konnen Sie jederzeit zurick ins Hauptmenue

gelangen.

4.) (RUN/STOP)+(RESTORE)
Der NMI ist blockiert, d.h. Sie kénnen nicht ins Basic
durch versehentliches Driicken dieser Tastenkombination
gelangen. Das Programm kehrt nach dem Druck dieser
Tasten in den Texteditor wie am Anfang zuriick. Dies ist
jedoch nur als Notbremse gedacht und ist vor allen
Dingen wahrend des Druckens mit Vorsicht zu genielen.

5.) Léschen von einzeinen Zeichen in den Bildschirmmasken
Mit (CTRL)+iKlammeraffe) kinnen in den Bildschirmmasken einzelne
Ieichen geldscht werden {nicht im Texteditor),

&.) INST

Das Programm "“INST" dient zum Installieren eines Druckertyps.
Starten Gie das Programm, so haben Sie die Auswahl zwischen 1)
normal JIEC + RS232 (ASCII), 2) Centronic (ASCII), 3) MPSBO1 +
VC1525 (CBM), 4) MPSB0O2 + VL1526 und 5) individuell. 1 sollten Sie
wdhlen, wenn Gie einen ASCII-Drucker mit Interface am IEC-Bus
betreiben oder z.B. eine Schreibmaschine an der R5232, Mit 2
kénnen Sie Ihren Drucker mit Centronicschnittstelle direkt am
Userport anschlieflen. Bei 3 werden die Umlaute auf dem MPSB801 bzw.
VL1525 im Bitmustermodus gesendet. Entsprechend bei 4) fir die
Drucker MPSB802 und VC1526. Mit S5) kinnen Sie eigene Schnittstellen
generieren. Diese Schnittstelle sollten den Namen "INDI” tragen,
in den Bereich $9A00 bis $9FFF geladen und mit SYS $9A00
installiert werden. Nachdem Sie Ihren Drucker installiert haben,
wird automatisch das Textprogramm nachgeladen. Wollen Sie EC64
benutzen, so missen Sie es vor dem Start des Programms laden und
den Bereich $9A00 bis $9FFF wahlen. In jedem Fall sollten Sie sie
sich die Druckeranpassung noch einmal genau angucken, nétigenfalls
dndern und wieder unter “drucker d" abspeichern.

Bild 1. Individuelle Textgestaltung mit Master-Text

Der Schlissel zu GEOS (ril 4)

Auf das Problem der
Speicherknappheit

beim Arbeiten mitdem
Hypra-Ass wurde schon in
der letzten Folge unseres
Kurses eingegangen. Dieses
Problem ist nun geldst! Das
Programm »Hypra-Patch« (Li-
sting 1) modifiziert den

ster haben folgende Funk-
tion:

Die 6510-CPU hat 3 Regi-
ster (Akku,X und Y), in de-
nen man Werte zwischen-
speichern kann. Wenn Geos-
Funktionen aufgerufen wer-
den, miissen meistens Para-
meter iibergeben werden.

Neben weiteren Routinen und Makros zur Program-
mierung von Geos stellen wir den fiir die Program-
mierung unter Geos unentbehrichen Speicherbele-
gungsplan vor. Des weiteren geben wir Tips zur
Druckeranpassung. Ein anderes Bonbon ist eine Rou-
tine zur Konvertierung von Geopaint-Bildern ins Hi-

Hypra-Ass so, daR nicht
mehr in den Speicher, son-
dern nur noch auf Diskette
assembliert wird. Dadurch
ist es jetzt moglich, als Pro-
grammstartadresse den
ganzen Bereich von $0400-
$5FFF zu nutzen. Hypra-
Patch {iberschreibt den in
den Speicher assemblieren-
den Teil von Hypra-Ass, und
ersetzt ithn durch NOPs (No
Operation = $EA). Hypra-
Patch wird folgendermaBen
angewendet:

Geben Sie Hypra-Patch
mit dem MSE ein, und spei-
chern es auf Diskette. Laden
Sie es daraufhin mit “LOAD
HYPRA-PATCH”,8,1 und ge-
ben anschlieBend NEW ein.
Laden Sie dann den Hypra-
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Eddi-Format.

Assund starten Sie den Patch
mit SYS 49152. Darauf kann
der gednderte Hypra-Ass
unter dem Namen »Hypra-
Ass-P« gespeichert werden.

Auch dieses Mal stellen
wir Thnen weitere Routinen
flir die Makro-Bibliothek
»Geos-Lib« zur Verfiigung.
Diese Erganzung enthilt ne-
ben neuen Geos-Funktionen

einige neue Hilfsmakros. La-
den Sie also die Geos-
Bibliothek »Geos-Lib« mit
dem Hypra-Ass und tippen
die Ergdnzungen ab (Listing
2 und 3). Dann die alte Geos-
Lib-Datei 16schen, und die
neue Version speichern.
Neu dazugekommen sind
auch die Definitionen der
Geos-Register. Diese Regi-

Name

: hypra-patch

cQOC c01S

c000 :

c0190

a9 ea Bd ea 13 Bd eb 13 52
c008 : Bd 2 13 8d f3 13 8d fa B89
13 8d fb 13 &0 a9 p? a2 o8

Listing 1. »Hypra-Patch« verdndert den Hypra-Ass so, daB er nicht

mehr in den Speicher assembliert

Manchmal sind das aber
mehr als 3 Werte. Wohin nun

“mit den restlichen Parame-

tern? Daher existieren unter
Geos 16 zusatzliche Register,
namlich die Speicherstellen
$02 bis $22. Damit auch Wer-
te, die groBer als 255 sind
(beispielsweise X-Koordina-
ten), iubergeben werden
kénnen, sind diese Register
jeweils ein Wort (16 Bit = 2 By-
te) grof.

Wenn Sie nun also den
Wert $FFFE in das Register 0
(x0)laden wollen, so ware die
iibliche Befehlsfolge:

LDA #3$FE
STA RO
LDA # $FF
STA RO+1
(i Haa QR
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Dies ist aber recht um-
standlich. Zur Vereinfa-
chung dieser Funktion gibt
es in der. Geos-Bibliothek
das Makro LOADW (LOAD
Word). Es ladt eine Kon-
stante in ein Register, also
.. LOADW (Wert,Register).
Das Beispiel von oben sieht
dann so aus:

... loadw ($fffe,x0)

Nun kann es aber vorkom-
men, daB Werte aus einem
Register in ein anderes iiber-
tragen werden miissen. Der
Inhalt von RO soll beispiels-
weise nach Rl kopiert wer-
den:

LDA RO
STA R1
LDA RO+1
STA Ri+l

Auch diese Funktion kann
vereinfacht werden, namlich
durch:

... transw (0,r1)

Das Makro TRANSW
(TRANSfer Word) hat die
Form .TRANSW (quel-

leziel). Neben diesen Re-
gister-Handling-Makros, die
den Grundstock einer spate-
ren 16-Bit-Arithmetik bilden,
sind jetzt auch Makros fiir
die Prozessorbehandlung
vorhanden:

... resetcpu; dieses setzt den
Prozessor zuriick.

Dabei werden Akku,X- und
Y-Register sowie alle Flags
geldscht.

... pushcpu speichert Akku x-

o Ya YW= VOu § SeNaSN

und y-Register zwischen,
und legt das Statusregister
auf den TOS (top of stack).
... popcpu holt die Werte wie-
der zuriick.
Welchen Nutzen haben
»PUSHCPU«und »POPCPU«?
Die Makros und auch die
Geos-Routinen  verdndern
Akku,X- und Y-Register. Das
kann Dbeispielsweise in
Schleifen verheerende Fol-
gen haben, wenn Sie das X-
Register als Zahler benut
zen:
IDX #$10
LOOP JSR Geos-Funktion
(X wird dort veréndert!)
DEX
BNE LOOP
Das Ergebnis wire eine
unkontrollierte Schleife, da
ja X nicht mehr den gesetz-
ten Wert hat. Hier kommt
PUSH/POPCPU zum Zug:
IDX #$10
IOOP ... PUSHCPU ;
(Zwischenspeichern)
JSR Geos-Funktion
. POPCPU
; (Zuriickladen)
DEX
BNE LOOP
Weitere niitzliche Funktio-
nen, die per JSR angesprun-
gen werden, sind folgende:
INITIO: Eine sehr niitzliche
Funktion fiir Programmierer,
die gerne auf die Routinen
des C 64 ROMs zuriickgrei-
fen wiirden (fiir FlieRkomima-
rechnungen). »INITIO« konfi-

Software-Hilfe

C 64

15244-;wort ’'value’

15460~.ma resetcpu ;

15480- 1lda #$00
15490~ pha
15495~ plp
15500- tax
15505- tay
15510- .rt
15511-;

49999-; %%k ende XXX
50000- .en

15240-; /%% neu seit teil 4 xkk /
in 'register’
15245- . ma loadw (value,register)

15250~ 1da #<(value)
15255- sta register
15260- lda #>(value)
15265- sta register+l
15270~ .rt

15271,

15274~; wort aus ’srcreg’

15275-.ma transw (srcreg,destreg)

cpu inhalte sichern

cpu inhalte zurueckladen

15280~ lda srcreg
15285~ sta destreg
15290~ lda srcregtl
15295- sta destregtl
15296~ .rt

15297-;

15380-.ma pushcpu

15390- sta $fd
15400- stx $fe
15410~ sty $ff
15415- phe

15420~ .rt

15425-;

15430-.ma popcpu ;

15435~ lda $fd
15440- ldx $fe
15450~ ldy $ff
15451 - plp

15455~ .rt

15456-;

cpu-reset

laden

in ’'destreg’ uebertragen

Listing 2. »Geos-Lib Tl«: Neue Makros zum Anfiigen an die

Geos-Funktionsbibliothek

12020~; ** neu seit teil 4 *x
12021-.g1 rO = $02
12022-.gl rl = $04
12024-.gl r2 = $06
12025-.g1 r3 = $08
12026-.gl r4 = $0a
12027-.g1 rd = 80c
12028~.g1 r6 = $0e
12029-.gl r7 = $10
12030-.gl r8 = $12
12031-.g1 r9 = $14
12032-.gl1 rlo0 = $16
12033-.gl1 ri11 = $18
12034-.gl1 ri2 = $la
12035-.gl1 ri3 = $lc
12036-.gl1 ri4 = $le
12037~-.gl rlb = $20
12038-.gl panic = $c2¢2
12039-.gl initio = $c2bc
12040-.gl doneio = $c25f
12041-.gl desktop = $c22c¢c
12999-.rt

Listing 3. »Geos-Lib T2« Weitere Konstanten und Labels fiir die

Geos-Funktionsbibliothek

guriert den C 64 so um, daB
ROM-Zugriffe vOorgenor-
men werden konnen.
DONEIO:; Das Gegenstiick
zu »INITIO« Diese Routine
schaltet wieder auf die
Geos-Konfiguration um.
DESKTOP: Ladt das Geos-
Deskiop von Diskette, und
startet es. Sollte kein Desk-

top auf der eingelegten Dis-
kette sein, so fordert Geos
durch eine Dialogbox zum
Einlegen einer Diskette mit
diesem Programm auf.

PANIC: Diese Routine sei
hier mehr spaBReshalber er-
wahnt. »PANIC« erzeugt die
Dialogbox mit den hochsten
Einschaltquoten: “SYSTEM
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ERROR NEAR § XXXX”. Sie
brauchen Panic noch nicht
einmal iber JSR PANIC auf-
rufen, ein BRK Befehl tut's
genauso.

Unabdingbar fiir die Pro-
grammierung unter Geos ist
die Kenntnis der Speicher-
belegung. Genaue Auf-
schliisse dariiber gibt die
Tabelle.

(Thorsten Petrowski/sk)

Drudcertreiber
for MPS 802
und FX-80/85

Hatten bislang nur diejeni-
gen gut lachen, die den MPS
802 mit dem Grafik-ROM aus
der Januar-Ausgabe 1987
des 64'er-Magazins r»aufge-
riistet« haben, so kommen
jetzt auch die Besitzer des
normalen MPS 802 zum Zu-
ge. Das Programm »MPS 802
CREATER« (Listing 4) nam-
lich schreibt den Drucker-
treiber komplett mit Icon und
Info-Sektor auf eine mit Geos
formatierte Diskette. Sie
miissen lediglich eine Geos-
Arbeitsdiskette, auf der noch
mindestens drei Blocks frei

Software-Hilfe
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Bild 2. Der erste Directoy-Block zeigt die Lage des
FX-80-Druckertreibers auf der Diskette

sein sollten, in das Laufwerk
einlegen und das Programm
mit RUN starten. Nach eini-
gen Sekunden steht Ihnen
der Druckertreiber zur Ver-
fligung, der wirklich brauch-
bare Ausdrucke von Geo-
paint oder Geowrite her-
stellt, wie Bild 1 zeigt.

(Peter Bremer/sk)

Anpassung des Drucker-
treibers FX-80 an gingige
Interfaces

Besitzer von Epson-Druk-
kern mit einem Wiesemann-

Bild 3. Die unterstrichenen Bytes miissen zum Ein-
stellen auf Sekundéradresse 1 geéndert werden

Der neue
Drucketrtreiber fuer
den MPS 802

Bild 1. Hardcopy auf dem MPS 802 mit dem neuen Druckertreiber

1@ OPEN 3,8,3,"MPS-8082,U,W" <174>
2@ READ Nz IF N»>—1 THEN PRINT#3,CHR$(N);:G0O
TO 20 <15@>
3D CLOSE = {B57>
48 OPEN 1,8,15:0PEN 2,8,2,"#" <877
58 FRINT#1,"M-R"CHR¥(?)CHR$ (@) : GET#1,A%: DS
=ASC{(AF) : T=1:5=0 <1955
&0 PRINT#1,"B-A @";7T;5: INPUT#1,A,B%,TT,55:
IF A=8 THEN 9@ 123>
70 T=TT:5=5S:IF T=18 THEN T=1%:5=0@ {@ze>
80 GOTO o0 <@Paz>
@ PRINT#1,"B-F 2 @":FOR I=@ TO 255:READ N
:PRINTH#2 ,CHRE (N) ; s NEXT <245
180 FRINT#1,"U2 2 @";T;S:PRINT#1,"U1 2 @ 1
g8";Ds 221>
11@ N$="":PRINT#1,"B-F 2";P+5:FOR 1=1 TO 7
:GET#2,A%: NS=N$+AF: NEXT {076
12@ IF N$<{>"MPS-802“THEN P=P+32:G0TO 118 <{146%>
130 PRINT#1,"E-F 2";P+2:PRINTH#2,CHR$(195); <282
148 PRINT#1,"B-P 2";P+21:PRINT#2,CHR$(T):C
HR$(S) 3 241>
15@ FOR I=1 TO B:READ N:PRINTH#2,CHRE(N);:N
EXT 192>
168 PRINT#1,"U2 2 @ 18":;DS:CLOSE 2:CLOSE 1 <157>
178 DATA 94,234,234,76,25,121,76,78,121,76
,178,121,746,212,121,0,0,0,0,0,8,0 <@44>
188 DATA ©,0,8,149,4,32,176,194,32,92,194,
169,126,160,6,32,46,122,162,126,32 <1963
198 DATA 201,255,32,183,255,141,23,121,2088
5,169,211 ,32,202,241,16%,126,32,195 226>
288 DATA 255,32,95,194,174,23,121,96,16%,4
$32,176,194,32,92,194,146%,124,160 <@pag>
210 DATA 0,32,45,122,169,125,1608,5,32,46,1
22,162,124,32,201,255,169,141,32,202 <@&63>
220 DATA 241,165,3,133,9,165,2,133,8,169,8
,141,24,121,32,219,121,144,39,32,242 <013>
238 DATA 121,32,5,122,174,24,121,2490,8,169
2 32,32,202,241,202,208,250, 169,254 {166
242 DATA 32,2082,241,169,141,32,202,241,32,
- 29,122,174,24,121,224,80,208,212,169  <{155>

DATA 13,32,202,241,149,125,32,195,255,
169,124,32,195,255,32,95,194,96, 169
DATA 4,32,176,194,32,92,194,169,124,16
©8,2,32,46,122,162,124,32,201,255, 169
DATA 12,32,202,241,169,124,32,195,255,
32,95,194,96,149,8,162,808, 160,908,596
DATA 168,7,177,8,208,15,136,16,249,32,
29,122,174,24,121,224,680,208,237,24
DATA 96,56,96,128,160,7,177,8,162,7,1@
6,126,15,121,202,16,249,136,16,242
DATA BB8,96,162,125,32,201,255,162,0,18
9,15,121,32,202,241,232,224,8,208
DATA 245,162,124,32,201,255,96,24,165,
8,105,8,133,8,165,9,105,0, 133,9,238
DATA 24,121,96,162,4,32,186,255,1469,8,
32,189,255,76,192,255, -1
pDATA @,255,3,21,191,255,255,255,128,0,
1,128,63,241,128,54,97,128,87,97,128
DATA 64,97,128,66,97,128,128,193,131,8
,253,133,0,205,137,255,221,144,0,61
DATA 191,255,253,160,0,121,167,243,113
,160,0,97,191,255,193,128,8,1,128
DATA @,1,128,8,1,255,255,255,131,9,0,0
,121,59,122,0,0,80,114,105,110,116
DATA 1P@,114,105,118,101,114,32,86,49,
46,50,8,0,0,0,808,101,116,101,114,32
DATA 66,114,101,189,181,114,0,0,0,0,0,
?,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2,0,0,0,0,2
DATA 2,8,0,8,8,8,32,176,194,32,161,194
,224,13,240,52,169,2,141,141,132,138
DATA 208,41,169,130,133,3,169,78,111,1
14,32,67,111,189,109,111,10@0,111,114
418 DATA 1@1,32,77,80,83,45,56,48,58,46,0,
. 9,0,0,0,0,8,0,0,2,0,0,0,0,8,0,0,0
47@ DATA @,0,9,0,8,0,0,0,0,2,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,55,2,0,d8,181
DATA 132,1,8,85,65,3,0,08,0,169,132,2,2
27,33,141,132,1,1,0,0,169,4,208
DATA B,9,86,12,10,14,0,3

@3>

113>
270
<piax
28a
<@19
29a
€123

<@40.
<163>
<248>
<@91>

<124
358
<@5e>
360
<199>
370
179>
80
1119

238>
400
<127
<13B>
<134

<@a7:-
<AS6>

Listing 4.»MPS 802 CREATER« erzeugt auf einer Geos-Diskette den Druckertreiber fiir den MPS 802
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oder Goérlitz-Interface haben
sicher schon festgestellt,
daR mit dem auf der Geos-
Diskette befindlichen Druk-
kertreiber »FX-80« kein Aus-
druck méglich ist. Man ist so
gezwungen, auf den Treiber
fiir den MPS 801 auszuwei-

chen. Dies liegt an der Vor-
einstellung der Sekund&r-
adresse 5.

Eine Einstellung der Se-
kundiradresse 1 (Linear-
kanal des Wiesemann-In-
terfaces 9200/G fihrt man
folgendermaBen durch:

Software-Hilfe

C 64

1, Formatieren einer Diskette
unter Geos.

2. Kopieren des FX-80-Trei-
bers auf diese Diskette.

3. Geos verlassen, Disk-Mo-
nitor laden und starten.

4. Den ersten Directory-
Block(12/01 Hex.)laden (Bild

2). Die Bytes 4 und 5 geben
den ersten Datenblock des
Druckertreibers an. Dies ist
bei einer neu formatierten
Diskette Block 01/10 (Hex.).
5. Diesen Block laden und
die in Bild 3 unterstrichenen
Byte wie dargestellt &ndern.
Fortsetzung auf Seite 171

Name : transgeos 0801 Ofad
Gag? : 21 bd 03
0801 : Ob 0B ci1 07 9e 32 30 36 0Oa 0a91 : a5 ff e9
0809 : 1 00 00 00 a9 Zec a0 08 c9 0a?9 : f0 10 8
0811 : B85 5f B84 &0 a% ad a0 Of 1c Oaal : cO c8 b9
0819 : 85 Sa 84 Sb a9 81 a0 c7 i1 Oaa® 1 a% 01.8d
0821 : BS S8 B84 59 20 bf al 4c 46 0abl : ff a%? Od
0829 : 00 ¢ 00 4c 93 cO 00 00 52 Dab®? : 20 c3 ff
L0831 ¢ 00 00 00 00 00 00 00 00 32 Dacl @ a0 0D b?
0B39 : 00 00 00 00 OO0 00 00 00 3a Oac? : 20 47 ab
0OB41 ¢ OO0 OG 00 00 00 00 00 00 42 dadl 31 20 16 c3
0849 : 00 0O OO0 00 00 O0 00 0G0 4a Dad? : 00 83 ff
0851 ¢ 00 00 00 00 00 00 00 00 S2 Qael : cO dO 41
085% : 00 00 00 00 00 23 32 c0 bd Oae? 3 cO a5 fd
0841l : 14 ¢ Bb cé 00 CO 00 OO0 91 Dafi : ad £f b9
08469 @ 00 00 2a 2a 2a 20 32 2e 02 Daf? : B b? 00
oR71 : 31 56 20 53 4 45 47 53 23 ObO1l : B4 ff ad
0879 : 4e 41 52 54 20 2a 2a 2a d7 Ob0% : 63 c3 4c
OBE1 : 00 4d 52 55 54 53 20 52 &cC Gbll ¢ 20 a7 ci
0889 : 45 54 4e 45 55 47 20 59 £7 0b1% : ad 00 cf
0821 : 42 00 3F 45 4d 41 4e 45 ee Ob21 : €3 4c b3
GB97 @ 4c 49 44 00 If S2 4f 54 88 Ob29 : 26 cO ad
08al : 53 44 4c 49 42 00 04 Oob31 : a? 00 8d
08a? : = 4d 41 4e 44 4c 49 di 0b39 @ 20 a7 ci
08bl : & 55 31 20 32 20 30 e3 Oob41l : c4 20 B1
08bY @ 20 31 3B 20 30 31 20 bb OB 2b4T 1 00 ad 25
08cl @ cO 20 44 5 20 cb cO 20 QX obSl @ aa 98 18
08c? 1 fd cO 20 25 'ci 20 47 c1 %1 Ob5% : dO 8 aB
08dl : 20 70 ci 20 eb cl1 a2 20 35 Obsl ¢ Ib 3 b9
08d? : 20 59 cS a2 60 20 59 S 63 Ob&9 t ee 3b c3
08el 3 20 Ad S 4c a% c2 a? 08 da 0b71 : 14 a0 00
08e9 @ Bd 20 40 a9 10 8d 21 do 83 ob79 @ a? ff c8
O8f1 1 a7 05 Bd 686 02 60 aZ 01 01 0Ob81 : 06 dO f0
O8€% : a0 08 20 Oc eSS a0 16 20 23 0bB? : a% 00 Bd
0901 : eb cO a2 03 a0 Ga 20 Oc 48 Oob?1 ¢ 8d 00 c#f
0909 : e5 a0 27 20 eb cO a2 0Oa 70 Ob99 : a0 02 a9
0911 @ a0 00 20 0c e5 &0 86 fa ac Obal ¢ a% 00 99
0919 : B4 fb b? JIe cO 0 08 20 I Oba% : dO f0 a9
0921 : d2 §f a4 fb 88 dO ef &0 2b Cbbl : a9 00 99
0929 ¢ at 31 20 eb cO a0 00 84 Ol Obb%? : cf 60 a?
: fb 20 cf £f a4 fb 99 O3 7 Obct ¢ d7 c3 c?
Q939 : c0O c? Od 0 Of B8 cO 10 %Fa obc? : 3 a? fe
0741 : f0 05 B4 fb 4c 06 cl a? a4 Obdi : 3 20 d7
0949 ; O0d 99 03 cO 20 d2 ff &0 55 obd9 : cO 20 d7
0751 : a0 3d 20 eb cO 20 cf ff 62 Obei : aa 38 e?
0959 @ aa B e9 31 90 Oc Ba e? 27 Qbe? : e9 80 0
0961 : 35 b0 07 Ba 29 Of 8d 25 Bd Obfi : 4c dl 3
0969 : cO 60 a9 Od 20 d2 ff 4c 97 Obf® ¢ c3 20 Oa
0971 ¢ 25 cl a? 01 a2 08 a0 Of Oc GcOl 3 dB8 60 ad
0979 ¢ 20 ba ff a%? 00 20 bd ff 5 0c09 1 ce 2d cQ
0981 : 20 cO ff a? 02 aZ 08 a0 cd Ocll @ 2d cO dO
0989 : 02 20 ba ff a% 01 ae 33 Oe 0ci9 : d7 3 aB
0921 : 0 ac 34 cO 20 bd ff 20 +fd 0oc21 : d0 8 60
0999 1 cO ff 60 a? 12 8d 26 cO0 4de 0c2% : 20 34 c4
09al : a9 01 8d 27 c0 20 81 cl1 aa OcZi : c4 ca doO
0%a? : 20 a7 ci 60 ad 26 cO 20 &9 0Oc3? : aa a0 00
09bl : 9a cl Be Be cO 8d 8f cO d9 Oc41 : 20 34 c4
o9h9 : ad 27 cO 20 9a cl B8e 21 43 0c49 : cO 8 cO
0%cl : cO 8d 92 cO 60 a2 30 38 51 0cS1 ¢ b? 14 cO
09c? : e? Oa 90 02 eB8 b0 9 69 Ob 0ocS59 : 0B dO 5
09d1 : 3a &0 a9 01 a2 08 abd O0f di Ochél @ 48 Ba 48
09d? : 20 ba ff a%? .00 20 bd ¥ 83 Qck? = cO ad 01
0%el 1 a2 01 20 c9 Ff a0 00 B4 S3 0c7t ¢ Bl ct 20
0%e9 @ fe bY B7 cO 20 d2 ff a4 a0 0c79 @ Bd 29 cO
09f1 : fe cB c0 Oc dO f1 20 cc bc 0c81 : Ol cf Bd
099 : ff a2 02 20 c& £f a2 00 c5 0cB% : fe Bd 2d
Ca0l : 86 fe 20 ct €f ab fe 9d 73 Oc?1 : c3 68 aa
0ad? : 00 cf eB 0 05 86 fe 4c 62 0c?? : 39 0 c?
Qall : d7 cl 20 cc £f &0 a? O0. 14 Ocal : cO ad 3d
0al? : 8d 29 c0 8d 28 cO ad 00  Sc Oca? ¢ a9 00 8d
da2l 2 cf fO0 Ob 8d 26 c0 ad 01 fe Ocbl : ee 3a c@
0a29 : cf 8d 27 cO a? 01 8d 29 cc Ocb? : 3a cO f0
Ga3l : cO 20 28 c2 ad 28 cO f0 &5 Ocel @ ad a8 c4
Ga3? : 01 60 ad 29 cO f0 09 20 +3 Oce? @ 4c bt c4
0a41 : B1 cl 20 a7 cl1 4c eb c1 51 Ocdl : 6B 8d 00
0ad49 ¢ 20 83 c2Z a? 0d 20 d2 f 2e 0cd? @ 11 ee aB
0aS1 : 4c 9c c0 a0 05 B4 ff a4 ed Ocel : 00 60 ee
Qa59 ¢ ff a2 00 B6 fe b? 00 cf dB Oce? : bé c4 ee
Gaél 1 €9 a0 f0 25 aa 3B e? 60 30 Ocfl : 2c cO ad
Dab? : 0 05 Ba e? 20 b0 01 Ba Fc ocf? : 2b cO 29
Da71 : ab fe dd 0 cO dO 05 c¢8 ab 0dol = cO 4% 01
0a7? : eB 4c 30 c2 a5 ff 18 692 79 0d0% : 8d 2b cO
OaBl : 20 85 ff 90 d2 a9 00 0 d2 0dii : cO &0 78

cO

00

c8

od1? :
c? 0d dO ec 84 od21 =
aB b? 00 cf 09 0d29 =
GO cf Bd 26 fc ad3l =
cf Bd 27 cO bb 0d29 :
cO 60 20 cc 64 od4t =
dz2 ff a9 01 a2 od49 =
02 20 c3 ff 20 0dS5t =
al 48 29 7¢ 28 0d59 @
68 10 3 &0 28 odbl ¢
Ood BS fd a? &b 0d6g :
3c €6 ad 29 20 od71 =
39 cO B8d 3a 350 0d79
51 20 10 7 +F odel «
ce Bd 26 O 77 od8%
8d 27 ¢0 c8 le 0d?1 3
cO d0 06 20 ad 0d99 =
c2 20 81 ¢t 35 Odal :
fd ee 3Ic cO 18 Oda? =
29 c 20 8f a4 odbi :
ad 00 cf Bd B85 Gdb? =
cf 84 27 cO c2 Odct
cQO 20 81 ci1 9 Odc? @
ed c2 4c e7 id Oddi =
20 a7 c1 a0 35 odd? =
c? 01 {0 Ob 0O Odel :
18 ca 20 01 d8 Ode?
ia a9 00 8d 2e odf1l ¢
cf Bd 00 ce 33 od+9
g8 c9 Sc dO ea 001
a0 99 12 ce bd 009 :
12 ce B8 cO0 ©3 Oell :
03 ca d0 da c% Oel? :
cO 60 a9 00 71 Ce2l :
i8 8d 01 cf d9? Gel9 =
2 00 cf cB Of oe3{ :
cf 8 cO 16 23 0839 3
99 00 cf c8 17 Oedl :
cf cB8 99 00 ba 0p49
8d dB c3 20 12 oe5t @
f0 Ob 20 d7 84 0e59
2d ¢cO 4c ae 39 Qeél ¢
e? 01 8d 2d 4a [7=Y-L
c? 00 ¥0 21 ba oe71 :
90 O0d Ba 38 3I&6 0e79 :
Ba 20 el c3 91 Oef3l :
8 c3 4c di  9d Oe8? :
ad 2d cO dO do Ooe?i :
cf ee dB8 c3 d4 0e?? s
e? 80 aa ad 53 Qeal :
20 34 c4 20 Z2a Cea? :
&b c4 9B ca dS . Gebl =
2d c0O dO0 03 GSd Oeb? :
d7 c3 20 &b 8b Qecl :
60 18 69 40 79 Oec? :
2d cO dOo 03 OCb Cedt :
d7 c3 99 14 db Ded? :
d0 ed a0 00 %d Geel i
&b 4 B cO ca Oee? :
do f0 60 98B e7 Oefl =
00 cf Bd 26 b7 Cetf? :
8d 27 cO 20 Bf GfO1 =
ct ad 00 cf 9 Of0P =
00 dO 08 ad 0é& of11 3
cO d0 05 a? é&d 0f19 :
a% 02 8d dB 44 Df21
aB 60 48 ad 4a Gf29 1t
d0 19 ee 3d 31 Of31 =
c? 09 d0 Od el Of3P =
cO 8d 3d cQ cc 0of41 =
02 &8 60 ad 47 0f49 =
&8 4c b7 c& 65 Qf51 =
40 d0O 04 6B 98 Of59 :
Za cO dO Oe e4 (22 25 B
ee a7 c4 dO eS 0f6%F ¢
d0 Oc 48 Bd 4de Of71 =
c4 dO 03 ee 40 0§79 =
cO d0 03 ee 9f ofEl @
cO fO la ad cé 089 :
f0 13 ad 2a 89 (o1 350 B
2a c0 a9 00 a7 0f99 :
2c €0 ee 39 OS5 afal =
00 BS fa BS 78 Ofa? =

a%? 04 85 fb a% 40 85 bS
a? 08 85 +f a? 00 85 fe
20 8 cb& 20 49 D 58 &2
01 20 c3 £f a9 02 20 71
¥ a5 cb6 f0 fc 20 b4 1f
aa c9 85 dO 13 ad 20 57
c? 1c d0 0& 20 ec €5 b0
Of 5 20 d2 cS5 4c OFf 45
c? 86 dO 06 20 04 cé& bd
9f cO c? B7 dO 06 20 3d
chd 4c ?3 c0 c? 88 dO 74
4c 2 cb a9 S5c B85 fb Od
80 85 fd a%? 60 85 +f 37
8 c6 60 a0 00 B4 fd 3
fe 98 a2 20 91 fd cB 21
fb =6 fe ca dO f6 60 c8
G0 B8d bS ¢4 8d a7 €4 Zd
2b O 8d 2c c0Q Bd 2a 9
8d 32 cO 8d 3Ib cO Bd &7
cO 8d cd c6 Bd de cé& 4a
11 dd 8d 30 cO ad 18 ¢S5
Bd 31 cO a? 60 8d bbb £d
a? 20 8d a8 c4 a? 04 7b
ce rb 20 bc c5 a? Sc  d4
df cb6 20 bc ¢35 a? Ib 23
11 d0 4c d2 cS5 60 a2 d7
a0 00 84 fd BS fe Ba aédé
04 91 fd B8 dO fb eé6 Ba
ca do f6 60 78 a? 18 10
18 dO ad 00 dd Q09 03 9d
GO dd 58 a9 ic 8d 2Ze 27
> a? 04 8d 88 02 60 78 &4
78 8d 18 dO ad 00 dd %b
fe 8d 00 dd 58 a9 Sc 2d
Ze cO 8d 88 02 60 a9 1id
Bd 88 02 ad 00 dd 09 3
~ B8d 00 dd ad 30 <0 B8d 39
d0 ad 31 cO Bd 18 d0 «cé
44 @5 60 20 04 cé& 20 Be
c7 a4 fb cB8 98 ae 35 ac
ac 36 cO 20 bd £f a2 4da
20 ba ff ad 37 cO 8d db
0% ad 38 cO 8d 33 O0F da
o0 BS fb ad 2e c0O 1B 7b
04 85 fc 18 69 24 aB T4
fb aZ 00 20 dB ff a% ed
8d 32 02 a? +5 8d 33 i1
a% 3b B8d 11 d0 ad 20 94
c? ic 40 09 20 3Ze c7 79
d2 c5 4c 0S5 ¢35 20 Ze al
20 ec €5 4c 05 c5S a5 3
d0 03 4c 13 $7 c? 03 3c
9 a%? 61 85 b? a4 b7 &4
ds £2 20 8f f6 ab ba B89
Oc ed a5 b9 20 b? ed 7f
00 20 8e fb a? 00 20 98
ed a9 20 20 dd ed 4c 5S¢
f6 48 ad df cb 9 60 64
04 48 4c 2 cb6 ad Ib f1
38 e9? 28 b0 11 48 8d 9d
04 ee cd cé& dO O3 ee Ad
cé ee Sh cO d0 OF 6B 5
00 Gc ee 3b c¢c0 ee de be
dQ 03 ee df cb6 ad Fb 3
c? S0 dO 05 a% 00 8d ab
cO 60 ad 00 bi fa 91 B85
cB d0o 04 e& b eb fd 24
fe d0 f1 a5 fb cS f+ 3@
eb 60 ad 3c c f0 2B aa
48 98 48 ae 3c cO ad 30
a% 00 18 &9 50 90 01 82
ca dO 7 Bd cd cé 8d 2f
cb Bc ce cb6 98 18 &9 fc
8d df cbt 68 aB 68 aa 3
78 a9 00 85 fe 85 fa cc
fc a? 40 85 fb a9 04 ce
fd a9 44 85 +f 20 f&8 ba
S8 60 a0 47 20 eb cO 46
GO B4 fb 20 cf f a4 94
99 14 cO c9 Od 0 Of Sd
cO 10 fO0 05 B4 b 4c e0
c7 a9 0d 99 14 cT 20 &4
£f &0 00 4e 47 20 ce d¢

Listing 5. »TRANSGEOS« wandelt Geopaint-Bilder ins Hi-Eddi-Format. Bitte mit dem MSE (siehe Seite 85) eingeben.
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er souveran Crafik pro-
grammieren  mochte,
braucht die dazu nétige

Mathematik. Diese Kenntnisse
Zu vermitteln war das Ziel des
Kurses »Streifziige durch die
Crafikwelts, weshalb er stellen-
weise auch reichlich theoretisch
bleiben mufte. Dieser Kurs nun
soll den Schwenk zur Praxis voll-
ziehen. Notgedrungen werden
Sie noch einmal mit Matrizen
konfrontiert, die Thnen zeigen
sollen, wie Sie mit dem erworbe-
nen Wissen nun jede Transfor-
mation eines Objektes in der
(Bildschirm-)Flache durchfth-
ren konnen.

Rotation um einen
beliebigen Punkt

Hiufig begegnet man in der
Praxis dem Fall, daB mehrere
Objekte auf dem Bild sind und
eines davon gedreht werden
soll. Die bisher gezeigte Rotation
hatte den Ursprung des Koordi-
natensystems zum Drehpunkt.
Viel haufiger aber dreht manum
ganz andere Punkte. Im Bild 1
liegt dieser beliebige Bezugs-
punkt in der linken unteren Ecke
des gezeichneten — Hauses.
Durch eine Kombination von
Verschiebungen und Rotation

ergibt sich eine Drehung des

Hauses um diesen Punkt.

Drei Transformationen sind
fiir jeden Punkt des Hauses n6-
tig: T1 verschiebt das Haus an
den Ursprung — genauer ge-
sagt: Der Bezugspunkt wird an
den Ursprung verschoben. In
Bild 7 sehen Sie die Berechnung
der Matrix, die diese Drehung
um einen beliebigen Punkt er-
moglicht. Die erste Matrix ge-
hért zur Verschiebung Tl

Nun befindet sich nach der
Verschiebung der Bezugspunkt
im Ursprung und es wird durch
Anwendung der Rotationsmatrix
R eine Drehung um den Winkel
W ausgefiihrt (zweite Matrix in
Bild 7). Das gedrehte Haus kann
danach wieder an seinen Aus-
gangsort zuriickgebracht wer-
den, was die Translationsmatrix
T2 leistet (dritte Matrix im Bild).
Insgesamt haben wir eine kom-
binierte Transformation durch-
gefiihrt mit einer Matrix M:
M=TI*R*T2

Kennen wir diese Matrix, dann
brauchen wir im Programm
nicht mehr drei aufeinanderfol-
gende Multiplikationen der
Punktematrix mit den Matrizen
der einzelnen Schritte auszufith-
ren, sondern es geniigt eine
 Multiplikation mit M. Sie kénnen
M nach den in Folge 4 gezeigten

FaYa NG 8§ o N

ll Grafik-Kurs I

rafik for Anwender

C 64IC 128

(Teil 1)

In diesem Kurs werden Sie alles lernen, was Sie zur
Programmierung von professionellen Grafiken
bendtigen. Das ist Grafik in der Anwendung.
Schnelle grafische Operationen am Bildschirm

werden zum alltédglichen Werkzeug.

Multiplikationsregeln  berech-
nen, indem Sie zuerst T1*R er-
mitteln und dann das Ergebnis E
dieser Rechnung mal T2 neh-
men. Achten Sie dabei auf die
richtige Reihenfolge: Bei einer

Matrizenmultiplikation —dirfen
die Faktoren nicht vertauscht
werden. Bild 2 zeigt Ihnen, was
bei einer Rotation um den Ur-
sprung geschiehtt Der Unter-
schied ist recht deutlich.

Ausgangszustand Transtation 1 (T1)
—_—
S - [ OTTT
Trensistion 2 (T2) Rotalion  (R)
und Endzustand.
«—
N TN
el ~
/"., \
g i
. {

Bild 1. Rotation um einen beliebigen Punkt

Ausgangszustand

Seepasty

Bild 2. Rotation um den Ursprung. Man erkennt deutlich den Unter-
schied zur Rotation um einen beliebigen Punkt.

Ebenso wie man um einen frei
wahlbaren Punkt rotieren kann,
ist auch die VergrdBerung, Ver-
kleinerung etc. in bezug auf ei-
nen beliebigen Punkt moglich.
Das hort sich einen Augenblick
lang etwas seltsam an! Betrach-
ten Sie doch zum besseren Ver-
standnis die Bilder 3 und 4:

Die einfache Skalierung ver-
kleinert zwar das Haus, ver-
schiebt es aber auch, weil der
ganze Bereich in bezug auf den
Ursprung verzerrt wird. Wahlen
wir aber einen Bezugspunkt
(wie hier in der unteren linken
Ecke des Hauses), dann kénnen
wir ebenso verfahren wie bel
der Rotation um einen beliebi-
gen Punkt. Wie das dann in der
Rechnung aussieht, zeigt Thnen -
Bild 8.

Skalierung an einem
bheliebigen Punkt

Wieder verschieben wir das
Haus (besser: den Bezugspunkt)
in den Ursprung mit der Transla-
tion T1 (das ist dann wieder die
erste Matrix in Bild 8). Nun kann
mittels S skaliert werden (2. Ma-
trix in Bild 8) und schlieflich
wird durch T2 wieder zuriick-
verschoben (3. Matrix in Bild 8).
Insgesamt verkleinern wir das
Hausan Ortund Stelle durch An-
wenden einer Gesamtmatrix M,
die sich in Bild 8 als vierte Matrix
prasentiert und durch
M=T1*8*T2
zu berechnen ist. Damit aber
noch nicht genug: Diese Vorge-
hensweise des gedanklichen
Hintereinanderausfiihrens der
verschiedenen Transformatio-
nen und des Berechnens einer
Kombinationsmatrix, die auf ei-
nen Schlag all diese Verschie-
bungen, Rotationen und Skalie-
rungen durchfiihrt, 148t sich be-
liebig erweitern.

Beliebige Transfor-
mationen

Stellen Sie sich ein Programm
vor, das irgendwelche Objekte
(wir bleiben noch bei unserem
Haus) auf dem Bildschirm dreht
oder skaliert, ganz nach Wunsch
des Benutzers. Dazu geniigt eine
einzige Matrix M, die wir nun
entwickeln werden (auch ein be-
liebiger Bezugspunkt soll einge-
geben werden konnen). InBild 8
finden Sie die einzelnen Trans-
formationen dargestellt, die in
Bild 9 zur Kombinationsmatrix M
berechnet werden:

Ausgabe 5/Mai 1987
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Zuerst verschieben wir wie-
der den gewahlten Bezugspunkt
in den Ursprung (auch hier ist er
wieder in die linke untere Haus-
ecke gelegt) mittels T1 (erste
Matrix in Bild 9), dann drehen
wir unser Haus um den Winkel
W mit Hilfe der Matrix R (zweite
Matrix). Nun wird verkleinert
um die Faktoren Sx und Sy, wozu
uns die Matrix S dient (dritte Ma-
trix in Bild 9). SchlieBlich ver-
schieben wir mittels T2 wieder
an den Ausgangsort (vierte Ma-
trix). Die Gesamtmatrix M dreht

und verkleinert an Ortund Stelle |

und sie ergibt sich durch die
Rechnung
M=TI*R*3*T2.

Das Programm miifte nun nur
noch die Parameter Xc, Yc, W, Sx
und Sy erfragen und kann dann
sofort mittels M das gewiinschte
Objekt zeichnen.

Was . geschieht eigentlich,
wenn man beim Berechnen die
Reihenfolge der Matrizen ver-
tauscht? Das soll Ihnen Bild 6 zei-
gen:

Hier wurden einfach die bei-
den ersten Matrizen Tl und R
vertauscht. Wenn sie nun im Bild

. die einzelnen Schritte verfolgen,

erkennen Sie schnell, daB sich
ein vollig anderes Bild ergibt,
obwohl die gleichen Parameter
wie bei Bild 5 verwendet wur-
den.

Vertausdite Reihen-
folge

Rechnen kostet Zeit! Jede An-
wendung einer Transforma-
tionsmatrix auf einen Punkt er-
fordert 9 Multiplikationen und 6
Additionen. Eine Schritt-fiir-
SchrittTransformation unseres
Hauses (iiber T1, R, S und T2)
durchzufiihren, wiizde uns 216
Multiplikationen und 144 Addi-
tionen abverlangen. Da ist die
Reduzierung auf nur 54 Mal-und
36 Plusoperationen, die wir
durch Einfithrung der Gesamt-
matrix M erreicht haben, schon
ein Fortschritt. Dabet wurde

Ausgangszustand

Transiakon 2 (T2)
und Endzustand.

Transistion 1 (T1)

Skadierung ($)

Bild 3. Skalierung am beliebigen Punkt

Ausgangszustand

Ausgangszustand

Transiation 1 (T1)

Skallerung (S)

.

Rotation (R)

Transiation 2 (T2)
und Endzustand.

Bild 5. Kombinierte Transformation in der Reihenfolge T1, R, S, T2

Rotalion um den Urspning
®)

Transiafion T1

Skallenung (8)

Bild 4. Skalierung am Ursprung
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Bild 6. Kombinierte Transformationen in der Reihenfolge R, T1, S, T2
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aber eines vergessen: Das Er-
gebnis dieser Transformation
kann noch nicht auf dem Bild-
schirm dargestellt werden,
denn die Punktkoordinaten sind
immer noch Weltkoordinaten.
Wir miissen abschlieBend roch
eine Anpassung an das jeweili-
ge Ausgabegerét (hier meist der
Bildschirm) durchfiihren. Auch
diese Anpassung geschieht wie-
der mittels einer Matrix, die Sie
in Bild 12 abgebildet finden:

Hier bedeuten XM und YM
die maximalen Bildschirmkoor-
dinaten in X- und in Y-Richtung
(also beim 40-Zeichen-Bild-
schirm XM=319, YM=189). XO
und XU sind der gréBte und der
kleinste X-Wert in Weltkoordina-
tenund YO beziehungsweise YU
dasselbe fiir die Y-Werte. Diese
Anpassungsmatrix ergibt sich
durch eine Kombination von Ska-
lierung, Translation und Rota-
tion, wobel ‘letztere eine 3D-
Operation ist, namlich eine Rota-
tion um die X-Achse iiber 180
Grad.

Weil wir also die transformier-
ten Punkte unseres Hauses vor
dem Zeichnen noch mal durch
diese Anpassungsmatrix jagen
miissen, haben wir doch wieder
108 Multiplikationen und 72 Ad-
ditionen auszufithren. Nichts hin-
dert uns aber daran, auch hier
wieder aus 2 Matrizen (der kom-
binierten Transformationsma-
trix, die wir jetzt T nennen und
der Anpassungsmatrix, die wir
nun M nennen) eine einzige zu
machen, die wir dann als -die
Endmatrix A bezeichnen. In Bild
10 ist diese Rechnung durchge-
fithrt:

Ein ganz schoner Fortschritt:
Mit nur 54 Mal- und 36 Plusope-
rationen konnen wir das Haus
nun vergroBern, verkleinern,
verzerrenund drehen ganznach
Belieben und erhalten direktdie
Bildschirmwerte der Punkte.
Geht es noch schneller? Ja, es
geht!

Optimierte
2D-Operationen

Steht fiir ein Bildschirmobjekt
erst einmal fest, welchen Veran-
derungen es unterzogen wer-
densoll, dannist auch die Matrix
A festgelegt. Die einzelnen Ele-
mente darin miissen also nur
einmal berechnet werden. Inun-
serem Beispiel ergeben sich da-
her folgende Rechnungen:
rll = XM*Sx*cos(W)/(XO-XU)
112 = YM*Sx*sin(W)/(YOYU)
121 = -XM*Sy*sin{W)/(XO-XU)
122 = YM*Sy*cos(W)/(YOYU)
tl = XM*(Xc*(1-Sx*cos(W)) +
Sy*Yc*sin(W)-XU)/(XO-XU)

12 = YM*(Ye*(1-Sy*cos(W))-
Sx*Xc*sin(W)YO)/(YOYU)

Damit stehen die Elemente
der Matrix A fest. Dazu kommt
noch die dritte Spalte dieser Ma-
trix mit den Elementen 0, 0, 1

QD (KA

(von oben nach unten gelesen).
Der beschleunigende »Tricke ist
es nun, nicht den Computer die
Multiplikation einer Punktmatrix
mit der Matrix A ausfiihren zu
lassen, sondern dies vorher
schon »zu FuB« zu tun.

Im Bild 11 ist ihnen diese Rech-
nung (erinnern Sie sich noch an
die Matrizenmultiplikation nach
Falk aus der Folge 4 des Grafik-
kurses?) vorgefiihrt:

Oberhalb des waagerechten
Striches steht unsere verein-
fachte Matrix A, links des verti-
kalen Striches stehen die Koor-
dinaten eines Punktes, denen
die Erweiterung W (bitte nicht
mit dem Rotationswinkel W ver-
wechseln) angefiigt wurde. Die-
ses W ist ein Dummy-Wert, der
nétig wurde durch das Einbezie-
hen von Translationen in die 2D-
Transformationen (inder Folge 5
hatten wir das erfahren) und der
einfach den Wert 1 hat. Im Bild
ist die Multiplikation der ersten
Spalte von A mit der Punktmatrix
markiert worden. Das Ergebnis
ist dann die transformierte X-
Koordinate. Insgesamt ergeben
sich nun nur noch 2 Transforma-
tionsgleichungen;

X =1l1*X + 121 *Y + il
Y =112*X +122%Y + t2

Jeder Punkt P(XY) in Welt-
koordinaten kann nun mittels
dieser 2 Gleichungen skaliert,
gedreht, verschoben werden
und ergibt dann den Punkt
P(X'Y") im Bildschirmkoordina-
tensystem. Es sind nur noch 4
Multiplikationen und 4 Additio-
nen dazu nétig. Unser Haus bei-

spielsweise ist nun mit 24 Multi-

plikationen und der gleichen
Anzahl Additionen umgerech-
net und bereit zum Zeichnen.
Nun kénnen Sie mit jedem be-
liebigen grafischen Objekt jede
beliebige 2D-Operation durch-
fithren: Diesist der Weg, den Sie
dazi einschlagen sollten:
a) Festlegen des Objektes durch
seine charakteristischen Punkte
b) Zerlegen einer komplexen
Veranderung des Objektes
oder seiner Lage in eine Reihen-
folge aus Translationen, Rotatio-
nen und Skalierungen
c) Multiplikation der Matrizen
der Einzelschritte zu einer kom-
binierten Matrix
d) Multiplikation dieser Matrix
mit der Anpassungsmatrix
e) Berechnen der Elemente rll,
112, ... der sich ergebenden End-
matrix A
f) Aufstellen der beiden Trans-
formationsgleichungen
@) Jeder charakteristische Punkt
P(X)Y) des Objektes wird nun
mittels der beiden Transforma-
tionsgleichungen in einen Bild-
schirmpunkt P'(X'Y") gewandelt
Das Beispielprogramm »Belie-
bige Transformationen« wendet
unsere Erkenntnisse auf eine
einfache Sinuskurve und dasda-
zugehorige Achsenkreuz an. Es
ist fiir den C 128 geschrieben

C 64IC 128

1 0 0 cosW sinW 0 1 0 0
0 1 0 * -sinW cosW 0 * 0 1 0
-XC -y¢ 1 0 0 1 xc yc 1
cosW sinW 0
= -sinW cosW 0
xc-(1-cosW)+yc sinW yc-(1-cosW)xc -sinW 1

Bild 7. Rotation um einen beliebigen Punkt (Xc.Yc).
Die Berechnung der Transformationsmatrix.

1 0 0 Sx 0 0 1 0 0
0 1 0 * 0 Sy 0 * 0 1 0
-XC yC 1 0 0 1 xC yc
Sx 0 0
= 0 Sy -0
xc-(1-8x) ye-(1-Sy) 1

Bild 8. Skalierung am Punkt (Xc.Yc). Die Berechnung der
Transformationsmatrix.

1 0 0 cosW sinW 0 Sx 0 0 1 0 0
0 1 0| % |-sinWcosWO | #0 Sy 0| « |0 1 0
xc -yc 1 0 0 1 0 0 1 XC yC 1
Sx-cosW Sx-sinW 0
= -Sy-sinW Sy-cosW 0
xc-(1-Sx-cosW)+8y-yc-sinW  yc(1-Sy-cosW)-Sx-xc-sinW 1

Bild 9. Kombination mehrerer Transformationen zu einer
Transformationsmatrixx: M =TI =R « S « T2

Sx-cosW Sx-sinW 0
-Sy-sinW Sy-cosW 0 *
xc-(1-Sx - cosW)+Sy-yc-sinW yc-(1-Sy-cosW)-Sx-xc-sinW 1
XM 0 0
XOXu
0 __IM 0
YO-YU
_XM-XU YM-YO 1
XO-XU YO-YU
XM-Sx-cosW _ YM Sx-sinW 0
XO-XU YO-YU
__ XM -Sy-sinW _ YM-Sy-cosW 0
X0Xu YO-YU

XM .xc-()-Sx-cosW)+Sy-yc-sinW-xu _— __YM_ .yc-(1-Sy-cosW)Sx-xc-sinW-yo 1
XO-XU YO-YU

Bild 10. Kombination der Transformationsmatrix T mit der
Matrix zur Bildschirmanpassung M : A =T « M

xm 0 0
XO-XU
Anpassungsmatrix = ¢ _._xM 0
YO-YU
__ XM*X4 YM*YO 1
XOo-Xu YO-YU

Bild 12. Die Matrix zur Bildschirmanpassung
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' € 64IC 128

worden, wobei aber nur der Teil
»UP Zeichnen« ab Zeile 370 sy-
stemspezifisch ist. C 64-Benutzer
tauschen diesen Teil einfach ge-
gen das ebenfalls abgedruckte

YM iibereinstimmen mit denen
der abgebildeten Weltkoordina-
tenausschnitte, also (XO-XU)/
(YOYU). Betragt beispielsweise
XM/YM=320/200 (also 1.6 / 1)

ve gestaucht und beim Drehen
sogar verzerrt,

Die Moglichkeiten dieses Pro-
grammes sind natiirlich nicht auf
Sinuskurven begrenzt Andern

sammenhange ab. C 128-Benut-
zer kénnten noch einen Schritt
weiter gehen und die erzeugten
Bildschirmobjekte ‘als Shapes
speichern (SSHAPE) oder dann

Modul »UP Zeichnen C64 + Hires
3« aus und laden dazu noch die
Grafikerweiterung Hires3. Aber
auch andere Grafiksysteme kon-
nen verwendet werden, wenn
Sie die Zeilen 400, 470, 510, 590
und 650 entsprechend verdn-
dern.

Im Programm wird die Matrix
A beniitzt, die wir in dieser Folge
entwickelt haben. Damit stehen
ihnen beliebige Rotationen und
Skalierungen zur Verfligung. In
den Zeilen 270 bis 320 werden
die Elemente von A berechnet,
in den Zeilen 330 und 340 finden
Sie die beiden Transformations-
gleichungen als Funktionen de-
finiert. Ansonsten ist das Pro-
gramm in REM-Kommentaren
ausfiihrlich erklart. Falls Punkte
gezeichnet werden sollen, die
negative X- oder Y-Bildschirm-
koordinaten enthalten, -werden
sie libergangen. Ist das bei den
Endpunkten einer Koordinaten-
achse der Fall, dann wird diese
Achse nicht abgebildet.

Interessante Effekte lassen
sich durch verschiedene Be-
zugspunkte erreichen. AuBer-
dem sollten Sie einmal anstelle
der reguldren Angaben XM=
319und YM =199 andere (kleine-
re und groPere) ausprobieren!
Dabei vermeidet man Verzer-
rungen der Zeichnung, wenn
die Seitenverhaltnisse von XM/

noch zu Sprites umformen
(SPRSAV). (H.Ponnath/og)

Sie einfach die Funktion in Zeile
560 und bilden Sie beliebige Zu-

und dagegen (XO-XU)/(YOYU)
=3.2/1, dann wird die Sinuskur-

n2 -’ 0

22 0

MZNOW + R2W w
+ W

=r1*X + r21*Y + t1
= r2*X + r22*Y + {2

Bild 11. Jede Transformationsmatrix kann im Endeffekt zu 2 Transformations-Gleichungen reduziert werden

10 REM #3000 AR RO KOO R KRR R oK REM IN WELTKQOORDINATEN
20 REM * * 220 INPUT"KLEINSTER,GROESSTER Y-WERT";YU,YO:
30 REM *  BELIEBIGE TRANSFORMATIONEN REM EBENFALLS IN WELTKOORDINATEN
40 REM * x 230 INPUT"BEZUGSPUNKT (XC,YC)";XC,YC:REM AUC
50 REM * ZEICHNEN MIT DIREKTER TRANSFOR-* H IN WELTKOORDINATEN
60 REM x MATION AUF BILDSCHIRMEBENE * 240 INPUT"ROTATION UM PHI GRAD";PH:REM KEINE
70 REM * * ROTATION, DANN PHI=0
80 REM * HEIMO PONNATH HAMBURG 1986  x 250 INPUT"SKALIERUNGSFAKTOREN X-,Y-ACHSE";SX
90 REM * * ~ ,SY:REM NORMALE SKAL.,DANN BEIDE=1
100 REMAOKAKIK K ¥ KKK KKK AR KK KKK IR KO AR K KKK KKK 260 PH=PH*/180:REM WINKEL IN BOGENMASS UMRE
104 REM CHNEN
106 REM ------ - HAUPTPROGRAMM -~ ----- 262 REM -
108 REM 264 REM GLEICHUNGEN ZUR BERECHNUNG DER GESAM
110 PRINTCHR$(147) TMATRIX-ELEMENTE
120 GOSUB 200:REM EINGABE DER PARAMETER 266 REM
130 GOSUB 400:REM UP ZEICHNEN 270 RA=BB*SX*COS(PH)/(X0-XU):REM ELEMENT 11
140 GET A$:IF A$="" THEN 140 DER GESAMTMATRIX
150 GOSUB 650:REM ZURUECK IN TEXTMODUS 280 RB=-BH*SX*SIN(PH)/(YO-YU):REM ELEMENT 12
160 END DER GESAMTMATRIX
170 REM 290 RC=-BB¥SY*SIN(PH)/(XO-XU):REM ELEMENT 21
180 REM ------ UP EINGABEN —------—--- DER GESAMTMATRIX
190 REM 300 RD=-BHXSY*COS(PH)/(YO-YU):REM ELEMENT 22
192 REM EINGABEN ZUR HIER VERWENDETEN GESAMT DER GESAMTMATRIX
~TRANSFORMATION 310 T1=BB*(XC*(1-SX*COS(PH))+SYXYC*SIN(PH)-X
194 REM GESAMT=T1*S*R*T2*ANPASSUNG U)/(X0-XU) :REM ELEMENT 31
196 REM T1,T2 BEWEGUNG VOM BEZUGSPUNKT ZUM U 320 T2=-BHX(YC*(1-SYXCOS(PH))-SX*XC*SIN(PH)-
RSPRUNG UND ZURUECK YO)/(YO-YU) :REM ELEMENT 32
198 REM 322 REM
200 INPUT"BILDBREITE,BILDHOEHE";BB,BH:REM C6 324 REM ALLGEMEINE TRANSFORMATIONSFUNKTIONEN
4,C128 BB=319,BH=199 NORMALWERTE 326 REM
210 INPUT"KLEINSTER,GROESSTER X-WERT";XU,XO: 330 DEFFNX(X)=RAX*X+RC*Y+T1:REM ERGIBT TRANSF

Listing 1. »BELTR C 128«, Programm zum beliebigen Drehen, Verkieinern, VergriiBern oder Verzerren am Beispiel einer Sinuskurve

¥ae OR
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ORMIERTEN X-WERT 500 TF XA<O OR XB<O OR YA<O OR YB<O THEN520:
340 DEFFNY(Y)=RBXX+RDxY+T2:REM ERGIBT TRANSF REM BEREICHSUNTERSCHREITUNG?
ORMIERTEN Y-WERT 510 DRAW1,XA,YA TO XB,YB
350 RETURN 520 REM
360 REM 530 REM ALS BEISPIEL NUN EINE SINUSFUNKTION
370 REM -————~--- UP ZEICHNEN —-(C128)--—--—- (SYSTEMABHAENGIG)
———————————————— 540 REM : :
380 REM 550 FOR X=XU TO XO STEP (X0-XU)/BB
390 REM GRAFIK EINSCHALTEN (SYSTEMABHAENGIG) 560 Y=SIN(X)
400 COLORO, 16:COLOR1,7:COLOR4,1:GRAPHIC1, 1 570 XX=FNX(X):YY=FNY(Y) .
410 REM 580 IF XX<0 OR YY<0 OR XX>320 OR YY>200 THEN
420 REM ZEICHNEN DES KOORDINATENKREUZES (SYS 600
TEMABHAENGIG) 590 DRAW1,XX,YY
430 REM 600 NEXT X
440 Y=0:XA-FNX(XU):X=XU:YA=FNY(0):REM X-ACHS 610 RETURN
E 620 REM
450 Y=0:XB=FNX(X0):X=X0O:YB=FNY(0) 630 REM —~———-- ZURUECK IN TEXTBETRIEB (SYST
460 IF XA<C OR XB<O OR YA<O OR YB<O THEN480C: EMABHAENGIG) --——--—-
REM BEREICHSUNTERSCHREITUNG? ‘ 640 REM
470 DRAW1,XA,YA TO XB,YB 650 GRAPHICS5
480 Y-=-YU:XA=-FNX(0):X=0:YA=FNY(YU):REM Y-ACHS 660 RETURN
E 670 REM FAOKIRAAKKIK KKK A KKK AR AR KKK AR KK
490 Y=YO:XB=FNX(0):X=0:YB=FNY(YO) DAS WARS! ¥kkickiokkdkkkk
110 PRINTCHR$(147) 330 DEFFNX(X)=RAXX+RCXY+T1:REM ERGIBT TRANSF
120 GOSUB 200:REM EINGABE DER PARAMETER ORMIERTEN X-WERT
130 GOSUB 400:REM UP ZEICHNEN 340 DEFFNY(Y)=RBXX+RDXxY+T2:REM ERGIBT TRANSF
140 GET A$:1IF A$="" THEN 140 ORMIERTEN Y-WERT
150 GOSUB 650:REM ZURUECK IN TEXTMODUS 350 RETURN
160 END 360 REM
170 REM 370 REM —-———--— UP ZEICHNEN --(C64 + HIRES3
180 REM ~----- UP EINGABEN --—~--—--—- Ymmmm e
190 REM 380 REM
192 REM EINGABEN ZUR HIER VERWENDETEN GESAMT 390 REM GRAFIK EINSCHALTEN (SYSTEMABHAENGIG)
—~TRANSFORMATION 400 POKES53280,0:5Y537498:HFL,6,12
194 REM GESAMT=T1*S*R*T2*xANPASSUNG 410 REM
196 REM T1,T2 BEWEGUNG VOM BEZUGSPUNKT ZUM U 420 REM ZEICHNEN DES KOORDINATENKREUZES (SYS
RSPRUNG UND ZURUECK TEMABHAENGIG)
198 REM 430 REM
200 INPUT"BILDBREITE,BILDHOEHE"; BB, BH:REM C6 440 Y=0:XA=FNX(XU):X=XU:YA=FNY(0):REM X-ACHS
4,C128 BB=319,BH=199 NORMALWERTE E
210 INPUT"KLEINSTER,GROESSTER X-WERT";XU,XO: 450 Y=0:XB=FNX(XO):X=XO: YB=FNY(0)
REM IN WELTKOORDINATEN 460 IF XA<O OR XB<O OR YA<O OR YB<(O THEN480:
220 INPUT"KLEINSTER,GROESSTER Y-WERT";YU,YO: REM BEREICHSUNTERSCHREITUNG?
REM EBENFALLS IN WELTKOORDINATEN 470 LIN,XA,YA,XB,YB
230 INPUT"BEZUGSPUNKT (XC,YC)";XC,YC:REM AUC 480 Y=YU:XA=FNX(0):X=0:YA=FNY(YU):REM Y-ACHS
H IN WELTKOORDINATEN E
240 INPUT"ROTATION UM PHI GRAD";PH:REM KEINE' 490 Y=YO:XB=FNX(0):X=0:YB=FNY(YO)
ROTATION, DANN PHI=0 : ‘ 500 IF XA<O OR XB<0 OR YA<O OR YB<O THEN520:
250 INPUT"SKALIERUNGSFAKTOREN X-,Y-ACHSE";SX REM BEREICHSUNTERSCHREITUNG?
,SY:REM NORMALE SKAL.,DANN BEIDE=1 510 LIN,XA,YA,XB,YB
260 PH=PH*/180:REM WINKEL IN BOGENMASS UMRE 520 REM
CHNEN 530 REM ALS BEISPIEL NUN EINE SINUSFUNKTION
262 REM (SYSTEMABHAENGIG)
264 REM GLEICHUNGEN ZUR BERECHNUNG DER GESAM 540 REM
TMATRIX-ELEMENTE 550 FOR X=XU TO XO STEP (XO-XU)/BB
266 REM 560 Y=SIN(X) ‘
270 RA=BBXSX*COS(PH)/(X0-XU):REM ELEMENT 11 570 XX=FNX(X):YY=FNY(Y)
DER GESAMTMATRIX 580 IF XX<0 OR YY<O OR XX>320 OR YY>200 THEN
280 RB=-BH*SX*SIN(PH)/(YO-YU):REM ELEMENT 12 600
DER GESAMTMATRIX 590 PKT,XX,YY
290 RC=-BBXxSYXSIN(PH)/(X0-XU):REM RLEMENT 21 600 NEXT X
DER GESAMTMATRIX 610 RETURN
300 RD=-BH*SYXCOS(PH)/(YO-YU):REM ELEMENT 22 620 REM -
DER GESAMTMATRIX 630 REM -——-—— ZURUECK IN TEXTBETRIEB (SYST
310 T1=BB¥(XC*(1-SX*COS(PH))+SY¥YCXSIN(PH)-X EMABHAENGIG) ~--————-
U)/(X0-XU):REM ELEMENT 31 640 REM
320 T2=-BH¥(YC*(1-SY*COS(PH))-SX*XCkSIN(PH)- 650 HOF
Y0)/(YO-YU):REM ELEMENT 32 660 RETURN
322 REM 670 REM AR AR AA K KA KK AR AK A A K KKK A KKK A KKK K
324 REM ALLGEMEINE TRANSFORMATIONSFUNKTIONEN DAS WARS! *¥kikkikkkskk
326 REM
Listing 2. »UP ZEICHNEN C64«. Setzen Sie dieses Unterprogramm an die entsprechende Stelle in BELTR C 128 und iaden Sie zuvor die
Erweiterung HIRES3, dann kinnen Sie auch mit dem C 64 Bildobjekie verandern.

NA (. Wm
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C 64

Programmieren

Assemblerunterstitzie
Basic-Programmierung (2)

ler die iibliche Methode in

Basic zum Vertauschen
von Variablen:

100 X$=A$: A$=BS$: B§=X$

In Zukunft genigt zum Ver-
tauschen der Aufruf der SWAP-
Routine mit
SYS (STARTADRESSE),(VARD),
(VAR2)

Der Aufruf ist nicht nur einfa-
cher, sondern die Routine ist vor
allem beim Vertauschen zweier
Stringvariablen erheblich
schneller als das entsprechen-
de Basic-Programm. Da die Rou-
tine beim Vertauschen keinen
zusatzlichen String anlegt, ist
auch die extrem zeitaufwendige
Garbage Collection, die »Miill-
beseitigung« durch den Inter-
preter, kein Thema mehr.

Wenn Sie die 64'er, Ausgabe
12/1985 besitzen, sind Sie viel-
leicht der Ansicht, daB ich eine
dort vorgestellte Routine nur
abschreibe. Selbstverstdandlich
nicht! Diese Routine kann aus-
schlieRlich Stringvariablen oder
einfache Variablen beliebigen
Typs vertauschen. Die Routine,
die wir entwickeln, ist weitaus
flexibler, dafiir jedoch auch
deutlich langer. Mit ihr kénnen
nicht nur beliebige einfache Va-
riablen (String, Real- oder
" Integer-Variablen) ausgetauscht
werden, sondern auch beliebi-
ge Array-Variablen.

Wie der Interpreter
Variablen verwaltet

Leider kénnen wir nicht Varia-
blen vertauschen, ohne ihre
Adressen zu kennen. Bei allen
Commodore-Computern, bisauf
den C 128 mit seinem Bankswit-
ching, ist die Aufteilung des
Speichers fiir Basic-Programme
und Variablen prinzipiell gleich.
Dem Basic-Programm folgt die
Variablentabelle.

Diese Tabelle enthalt alle nu-
merischen Variablen und die
Stringdescriptoren (= Zeiger
auf den Anfang eines Strings). In
der Zeropage befindet sich ein
Zeiger namens VARTARB, der auf
den Anfang dieser Tabelle
weist. Beim C 64 ist dieser Zei-
ger in $2D/$2E enthalten. Fith-
ren Sie bitte folgenden Versuch
durch:

1. Léschen Sie den Basic-Spei-
cher mit NEW.

2. Geben Sie im Direktmodus
ein: A%=257:B% =258

3. Sehen Sie sich mit einem Ma-
schinensprachemonitor den In-
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Das Austauschen zweier Variablen in Basic ist lang-
sam, bei Strings gibt es noch dazu das Problem mit
der Garbage-Collection. Ein Ausweg ist die Program-
mierung einer SWAP-Routine in Maschinensprache.

haltder Speicherzellen $2D/$2E
an, den Zeiger auf den Anfang
der Variablentabelle (M $002D).
4. Der Zeiger sollte auf die
Adresse $0803 weisen (002D 03
08 ...).

5. Sehen Sie sich den entspre-
chenden Bereich mit M $0803
an.

Der Beginn der Variablenta-
belle sieht folgendermafen aus:
0803 C1800101000000C2
080B 8001 02000000 .....

Was Sie sehen, sind die bei-
den Integervariablen »A%« und
»B%¢«, wenn auch in sehr unge-
wohnter Form.

Alle einfachen Variablen wer-
denmit 7 Byte dargestellt, wobei
die beiden ersten Bytes immer
den Variablennamen enthalten.
Merken Sie sich folgende Kon-
ventionen, mit denen der Inter-
preter die verschiedenen Varia-
blentypen kennzeichnet:

— Integervariablen: Bit 7 beider
»Namen-Bytes« gesetzt.

— Realvariablen: Bit 7 beider
Bytes geltscht.

— Stringvariablen: Bit 7 des er-
sten Bytes geldscht, Bit 7 des
zweiten Bytes gesetzt.

Die beiden ersten Bytes ($C1,
$80) enthalten den Variablenna-
men, wobei als Kennzeichnung
bei Integervariablen in beiden
das siebte Bit gesetzt ist. Unter
Beriicksichtigung dieser Tatsa-
che erhalten wir den Namen $41
$00. Das zweite Byte besitzt den
Wert null, da der Variablenna-
me aus nur einem Zeichen be-
steht. Dieses Zeichen »A« ent-
spricht dem ASCII-Code 65, be-
ziehungsweise dem hexadezi-
malen Wert $41, den wir in der
Tabelle finden.

Exakt 7 Byte weiter finden wir
den Namen unserer zweiten In-
tegervariablen, der in der Form
$C2 $80 dargestellt wird ($C2
mit geldschtem siebten Bit = $42
= dezimal 66 = ASCII-Code von
»B).

Der Wert unserer Variablenist
in einer ungewodhnlichen Form
abgelegt: Zuerst High- und an-
schlieBend Low-Byte, also nicht
im {iblichen AdreBformat.

Der Inhalt von A% wird mit
den Bytes 01 01 ($0101 = dezimal

257) und der Inhalt von B% ent-
sprechend durch 01 02 ($0102 =
dezimal 258) dargestellt. Die
restlichen 3 Byte werden nicht
verwendet.

Zur Darstellung von Realvaria-
blen werden 5 Byte bendtigt, so
daR alle 7 Byte verwendet wer-
den. Sollten Sie das FlieBkom-
maformat kennen, werden Sie
bei entsprechenden Versuchen
feststellen, daB die Speicherung
von Realvariablen von diesem
Format leicht abweicht. Wenn
Sie sich fiir das Thema Zahlen-
darstellung, das unseren The-
menkreis iiberschreitet, interes-
sieren, empfehle ich Thnen fol-
gende Artikel:

— »Assembler ist keine Alchi-
mie« im 64'er-Sonderheft 8/1985.
— »Rechnen in Maschinenspra-
che« im 64'er-Sonderheft 7/1986.

Realvariablen werden uns
nicht sonderlich interessieren,
ganz im Gegensatz zu Stringva-
riablen. Wie diese abgelegt
werden, zeigt ein weiterer Ver-
such.

1. Geben Sie NEW ein.

2. Legen Sie im Direktmodus
zwe] Stringvariablen an: A$=
“HALLO":B$="TSCHUESS".
3. Sehen Sie sich mit dem Moni-
tor den Anfang der Variablenta-
belle an, mit M $0803.

Das Resultat:

0803 41 80 05 FB 9F 00 00 42
080B 8008 F39F 00 00 .....

Die Variablennamen werden
durch die Bytes 41 80 und 42 80
gekennzeichnet, ebenso wie im
vorigen Beispiel. Diesmal ist je-
doch nur im zweiten Byte das
siebte Bit gesetzt.

Die Strings selbst werden Sie
in der Variablentabelle nicht
entdecken. Alle einfachen Va-
riablen werden in dieser Tabel-
le mit 7 Byte dargestellt. Demzu-
folge miissen Strings, deren Lidn-
ge unterschiedlich sein kann, an
einer anderen Stelle abgelegt
werden. .

Die Variablentabelle enthalt
jedoch die sogenannten String-
descriptoren, die aus 3 Byte be-
stehen und Auskunft iiber die
Lange und die Adresse des
Strings geben. Der Stringdes-
criptor folgt auf die beiden

Namen-Byte. Zuerst kommt die
Lange des Strings und anschlie-
Bend die Stringadresse, im ge-
wohnten Adrefformat Low-By-
te/High-Byte.

Der Langendescriptor der Va-
riablen »A$« ist somit 05 und der
String selbst beginnt ab $9FFB.
Der zweite String ist acht Zei-
chen lang und der String be-
ginnt ab $9FF3. Sie kdnnen sich
davon iiberzeugen, indem Sie
sich mit M $9FF3 den entspre-
chenden Bereich anschauen.

Variablen im
Speicher

Wie Sie sehen, beginnt der
Bereich, in dem Strings gespei-
chert werden, am Ende des Ba-
sic-Speichers und wachst nach
unten. Jeder neu anzulegende
String wird vor dem zuletzt er-
zeugten gespeichert.

Sie wissen nun einiges iiber
einfache Variablen. Wenn Ihnen
aufgefallenist, daB der Interpre-
ter eine unglaubliche Platzver-
schwendung betreibt, haben Sie
vollig recht. AuBer bei Realva-
riablen wird bei keinem ande-
ren Typ der fiir jede Variable re-
servierte Platz von 7 Byte tat
s&chlich bendétigt.

Eine Ausnahme bilden die Ar-
ray-Variablen, die platzsparen-
der verwaltet werden. Pro Array
existiert nur eine Array-Be-
schreibung, bestehend aus 7 By-
te, die folgende Daten enthalt:
— 2 Byte fir den Array-Namen.
— 2 Byte fiir dendurch das Array
belegten Speicherplatz in der
Form Low-Byte/High-Byte.

— 1 Byte fiir die Dimension.
— 2 Byte fiir die Anzahl der
Array-Elemente.

Diesen Bytes folgen die ei-
gentlichen Array-Variablen, die
nur mit ihrer tatsachlichen Lan-
ge gespeichert werden. Ein Ar-
ray wird immer komplett ange-
legt. Ein Befehl wie zum Beispiel
DIM A$(100) legt 100 Stringdes-
criptoren mit einer Ldnge von je-
weils 3 Byte an. Die Descripto-
ren enthalten alle die 3 Byte 00
0000, da den verschiedenen Va-
riablen (A$(0) bis A$(100)) noch
keine Zeichenketten zugewie-
sen wurden.

Da Array-Variablen nur in ih-
rer effektiven Lange angelegt
werden, ist der Platzbedarf pro
Variable:

— Integer-Array: 2 Byte (16-Bit-
Darstellung einer Integerzahl).

(¥ QR



_ Real-Array: 5 Byte (Speicher-
format der FlieBkomma-Darstel-
lung).
— String-Array: 3 Byte (Byte L
Langendescriptor; Byte 2und 3:
Zeiger auf den String).
" Theoretisch kénnen wir unse-
e SWAP-Routine nun erstellen.
Nach dem Aufrufliest unser Pro-
gramm die Ubergabeparame-
-ter, die zu vertauschenden Va-
riablen, mit CHRGET ein. An-
schliefend durchsucht es, unter
Beriicksichtigung des Varia-
blentyps, die Variablentabelle
nach den betreffenden Varia-
blennamen, bis beide Variablen
gefunden wurden. Anschlie-
Bend werden die zugehérigen
Descriptoren vertauscht.
Wichtig ist hierbei, daB auch
bei Stringvariablen eine Vertau-
schung der Stringdescriptoren
geniigt. Esistalso nicht nétig, die
Strings im Speicher auszutau-
schen.

Die GETPOS-Routine

Da wir Arbeit sparen wollen,
schreiben wir das nétige Pro-
gramm nicht selbst. Der Inter-
preter verfiigt namlich iiber die
entsprechende Routine. Diese
ist so flexibel , daB wir sie auf be-
liebige Variablentypen (Inte-
ger-, Real- und Stringvariablen)
anwenden kdnnen.

Die Routine heiBt »GETPOS«
und liegt beim C 64 an der
Adresse $B08B. GETPOS liest ei-
nen beliebigen Variablenna-
men aus dem BasicText ein,
sucht die Variable in der Tabelle
und {ibergibt dem aufrufenden
Programm einen Zeiger auf die
Adresse der Variablen.

AuBer diesem Zeiger iiber-
gibt GETPOS noch weitere In-
formationen iiber die Variable.

Nach dem Aufruf von GETPOS
enthalt der Akkumulator das
Low- und das Y-Register das
High-Byte des Zeigers auf die
Variable. Die gleiche Adresse
wird zusatzlich in der Zeropage
in den Speicherzellen $47/$48
abgelegt, dem Zeiger »VAR-
PNT«. In »WARNAM« ($45/$46)
werden die beiden signifikanten
Zeichen des Variablennamens
abgelegt.Der Variablentyp wird
in "WALTYP« ($0D) und »INTFLG«
($0E) gespeichert. Enthalt $0E
das Byte $00, handelt es sich um
eine numerische, bei $FF um ei-
ne Stringvariable. Die Speicher-
zelle $OE enthalt bei Integerva-
riablen den Wert $80, bei Real-
variablen den Wert $00. Eine Zu-
sammenfassung finden Sie in Ta-
belle 1. .

Eine ganze Menge an Informa-
tionen also, die uns GETPOS lie-
fert. Bevor wir nun die SWAP-
Routine entwickeln, ein kurzes
Demoprogramim, das Sie am be-
sten mit einem Monitor einge-
ben.

CGeben Sie ab Adresse $C000
ein:

AN 3. B

Programmieren [}

C 64

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300

. —; ¥¥% SWAP-ROUTINE ¥**¥

—; AUFRUF: SYS 49152, (VAR1),(VAR2)
-;FUNKTION: VERTAUSCHT VARL MIT VAR2

-; EINSCHRAENKUNG:

s

s

-.BA $C000

-.EQ CHKKOM = $AEFD
-.EQ GETPOS = $BOSB
-.EQ VALTYP = $0D
-.EQ INTFLG = $OE
-.EQ VAR1 = $FB
-.EQ VAR2 = $47

JSR CHKKOM
JSR GETPOS
STA VAR1

STY VARI+1
JSR CHKKOM
JSR GETPOS

VARL UND VAR2 MUESSEN VOM
GLEICHEN TYP SEIN

;PROGRAMMSTART BEI $C000
;KOMMA LESEN

;ZEIGER AUF VARIABLE HOLEN
;FLAG: STRING/NUMERISCH
;FLAG: REAL/INTEGER
;$FB/$FC=ZEIGER AUF VARL

" ;$47/$48=ZEIGER AUF VAR2

;1.KOMMA LESEN
;ZEIGER AUF 1.VARIABLE HOLEN

; LOW-BYTE DES ZEIGERS SPEICHERN
;HIGH-BYTE DES ZEIGERS SPEICHERN

;2.KOMMA LESEN
;ZEIGER AUF 2.VARIABLE HOLEN

Listing 1. Der erste Teil der SWAP-Routine

Listing 2. Erforderliche Liinge fiir die Ubertragung ermitteln

410
420
430
440
450
460
470
480
490
500

-.EN

LDA (VAR1),Y
PHA

1DA (VAR?),Y
STA (VAR1),Y
PLA

STA (VAR2),Y
DEY

BPL SWAP
RTS

;EIN BYTE VON 'VAR1' LESEN
;UND RETTEN

;EIN BYTE VON 'VAR2' LESEN
;UND IN 'VAR1' UEBERTRAGEN
;GERETTETES BYTE HOLEN
;UND IN 'VAR2' UEBERTRAGEN
;ALLE BYTES AUSGETAUSCHT?
;NEIN =) SWAP

;=) BASIC

Listing 3. Austausch der Variablen

Tabelle 1. Speicherstelien, die von GETPOS verwendet werden

Ausgabe 5/Mai 1987



C 64

Programmieren

notigte Sortierzeit mit. Wenn Sie
Zeile 150 ersetzen durch

150 S$=A$X):A$X) =
AS(YYA$(Y)=S$

wird vertauscht wie gewohnt.
Das Ergebnis:

Konventionell: 23 Sekunden
SWAP-Routine: 21 Sekunden

JSR $AEFD ;CHKKOM AUFRU-
FEN
JSR $B08B ;GETPOS AUFRUFEN
BRK ;= >MONITOR

Geben Sie anschliefend im
Direktmodus ein:
NEW
XY%=1025

Name : swap.o c000 c02d

cQ00 : 20 fd ae 20 8b b0 85 fb 1b
c00B : 84 fc 20 fd ae 20 B8b b0 4e
c010 : a0 02 a5 Od dO 07 88 a5 a&+F
c01iB8 : O dO 02 a0 04 bl fb 48 71
c020 : bl 47 91 fb 4B 91 47 B8 %a
c028 : 10 £3 60 FFf £ ff £f +f 4a

Rufen Sie die Routine mit SYS
49152, XY % auf. Nach dem Lesen
des Kommas mit CHKKOM liest
GETPOS die im Aufruf folgende
Integervariable XY% ein. Die
Registeranzeige des Monitors
zeigt fir den Inhalt des Akkus
$05 und fiir das Y-Register $08
an. Die Variable befindet sich al-
so an Adresse $0805.

Wenn Sie sich mit M $0045 die
Speicherzellen $45/$46 (VAR-
NAM) und $47/$48 (VARPNT)

anschauen, finden Sie folgende-

Inhalte:
0045 D8 D902 90 ...

$D8 und $D9 entsprechen den
ASCII-Codesder Zeichen X und
Y (unter Beriicksichtigung des
. gesetzten siebten Bits). $02 und
$90 ist der bereits in den Regi-
stern {ibergebene Zeiger auf
die Adresse $0805, an der sich
die Variable befindet. Mit M
$0805 kénnen Sie sich die Varia-
ble in der Tabelle anschauen.
0805 04 01 00 00 00 ...

Die Integervariable ist in der
Form High-Byte/Low-Byte abge-
legt ($0401 = dezimal 1025). Der
von GETPOS ilibergebene Zei-
ger weist nicht auf den Varia-
blennamen, sondern auf das er-
ste Zeichen, das dem Namen
folgt (in diesem Fall: Auf das
High-Byte der Integerzahl). Wie
erlautert, geben die Speicher-
zellen $0D und $0E Auskunft
iiber den Variablentyp. $0D
(VALTYP) enthilt den Wert $00,
da es sich um eine numerische
Variable handelt, und $0E (IN-
TFLG) den Wert $80, der Inte-
gervariablen kennzeichnet.

Wir koénnen unsere SWAP-
Routine nun fast in Angriff neh-
men. Mit CHKKOM und GET
POS holen wir die Adressen der
zuiibergebenden Variablen, an-
schliefend vertauschen wir.die
einzelnen Bytes. Bei Array-
Variablen vertauschen wir ent-
weder 2 (Integervariable), 3
(Stringvariable) oder 5 (Realva-
riable) Byte. Beieinfachen Varia-
blen vertauschen wir immer 5
Byte, da uns folgende, eventuell
ungenutzte Bytes nicht weiter in-
teressieren.

Die SWAP-Routine

' Nachdem wir uns das nétige

Wissen angeeignet haben, wa-
gen wir uns an den ersten Pro-
grammteil der SWAP-Routine,
das Einlesen der Ubergabepa-
rameter (siehe Listing 1).

Nach dem Aufruf wird zuerst
das Komma hinter der Start-
adresse mit CHKKOM gelesen

Ausgabe 5/Mai 1987

Listing 4. Die SWAP-Routine. Bitte mit dem MSE eingeben.

10@ FRINT "BITTE WARTEN. SORTSTRINGS WERDE

N ERZEUGT" {157 >
118 A=5B:DIM A% (A) <247
120 FOR I=1 TO A:FOR II=1 TO 1@:A$(I)=A$(]

}+CHRE (INT (RND (TI) #25) +63) s NEXT 11,1 <14@>
138 FOR I=1 TO A:PRINT A$(I):NEXT:T1i=TI <1@4:
148 FOR X=1 TO A-1:FOR Y=X+1 TO A:IF A%(X) :

<=A%(Y) THEN 140 @3>
158 8YS 492152,A%(X) ,AH(Y) <198
16@ NEXT Y,X <B&T5
178 PRINT:FOR I=1 TO A:PRINT A${(I):NEXT <Bas
18@ PRINT "SORTIERZEIT:"(TI-T1)/6@"SEC" <1235>

Listing 5. Das Demoprogramm zur SWAP-Routine

und anschlieend GETPOS auf-
gerufen. Der im Akku und Y-Re-
gister libergebene Zeiger wird
nach VAR! (3FB) und VARI+1
($FC) kopiert, in zwei ungenutzte
Speicherzellen der Zeropage.

Auf die gleiche Weise wird
das folgende Komma gelesen
und ein Zeiger auf die Adresse
der zweiten angegebenen Va-
riablen geholt.

Dank der beiden yTypflags« in
$0D und $0E kdnnen wir ermit-
teln, wie viele Bytes bei der Ver-
tauschung zu beriicksichtigen
sind.

Dieser Programmiteil (Listing
2) bietet einige Tiicken. Sein
Zweck besteht darin, den Zihler
der folgenden Vertauschungs-
schleife mit dem, abhangig vom
Variablentyp, korrekten Wert
(Byteanzahl minus eins) zu laden
und anschlieBend zur Vertau-
schungsroutine (Label »SWAP«)
ZU verzweigen. .

Das Programm muf zwischen
den drei Array-Typen String, In-
teger und Real unterscheiden.
VALTYP, die Speicherzelle $0D,
enthilt wie erljutert $00 (nume-
risch) oder $FF (String). Bei ei-
nem Wert ungleich Null ver-
zweigt das Programm mit dem Y-
Inhalt $02 sofort zu SWAP, im an-
deren Fall prifen wir, ob
Integer- oder Realvariablen zu
vertauschen sind.

INTFLG ($0E) enthalt entwe-
der $80 oder $00. Beim Inhalt $80
(Integervariable) wird mit $01
als Inhalt des Y-Registers zu
SWAP verzweigt, enthalt INT-
FLG hingegen den Wert $00 (Re-
alvariable), wird Y mit $04 gela-
den.

Beachten Sie, daR bei allen
drei Verzweigungen nach SWAP
statt JMP der Branch-Befehl BNE

verwendet wird. Da in allen drei
Fallen Y mit einem Wert un-
gleich Null geladen wird, ist die
Sprungbedingung des BNE-Be-
fehls immer erfiillt und BNE in
diesen Féllen ein vollwertiger,
jedoch kiirzerer und schnelle-
rer Ersatz fiir einen ]MP-Befehl.

Da Sie sich inzwischen zu den
Fortgeschrittenen zdhlen diir-
fen, darf ich diesen Trick wohl
auch in Zukunft anwenden.

Betrachten wir noch einmal
den Zustand des Y-Registers, un-
seres Schleifenzihlers, vor Ein-
tritt in die SWAP-Routine:

— Integer-Array-Variablen:
Y=3$01

— String-Array-Variablen:
Y=§02

— Real-Array-Variablen: Y=3$04
— Einfache Variablen: Y=$04

Der letzte Programmteil (Li-
sting 3) ist recht einfach. In einer
Schleife, die beim Zahlerwert
Y=0 ein letztes Mal durchlaufen
wird (Verzweigen mit BPL statt
BNE), werden die beiden Varia-
blen Byte fiir Byte vertauscht.
Der Zugriff erfolgt  indirekt-
indiziert iiber die Zeiger VARI
und VAR2.

In Listing 4 finden Sie das kom-
plette Programm, das mit dem
MSE eingegeben werden muf.

Welche  Vorteile  unsere
SWAPRoutine gegeniiber der
iblichen Methode (A$=X$:X$=
Y$Y$ =A%) besitzt, demonstriert
das folgende kleine Basic-Pro-
gramm (Listing 5). Es erzeugt 50
Strings, die mit Hilfe der SWAP-
Routine vertauscht und sortiert
werden.

Dieses Demoprogramm - er-
zeugt 80 Strings, gibt sie auf dem
Bildschirm aus, sortiert sie, gibt
die sortierten Strings aus und
teilt Thnen anschliefend die be-

Der Unterschied von etwa 10
Prozent ist sicher gering, tduscht
jedoch. In der Praxis werden si-
cher nicht 50, sondern meistens
Hunderte von Strings sortiert.
Das ergibt eine vollig andere Si-
tuation, denn bei jeder norma-
len Vertauschung werden drei
Strings angelegt. Nach Hunder-
ten von Vertauschungen ist der
Speicher mit nicht mehr benétig-
ten Strings voll und die Garbage
Collection schlagt unerbittlich
zu: Der Computer ist minuten-
lang, in Extremfdllen Stunden,
mit dem Aufraumen der »Miill-
strings« beschaftigt.

SWAP verringert die Sortier-
zeit in solchen Fallen drastisch,

- da die Assembler-Routine wih-

rend des Vertauschens keine
neuen Strings anlegt, somit ist ei-
ne Garbage Collection nicht
mehr erforderlich. Wenn Sie das -
Demoprogramm noch mal lau-

- fen lassen, aber fiir A den Wert

300 eingeben, betragt der Zeit-
gewinn immerhin fast vier Minu-
ten.

Universell einsetzbar

Wenn Sie die SWAP-Routine in
Thren Programmen anwenden,
denken Sie bitte daran, daB sie
nicht nur String-, sondern auch
Real- oder Integervariablen ver-
tauschen kann. Sie ist damit uni-
versell verwendbar und findet
sicher immer wieder ihre An-
wendung.

(Said Baloui/rb)
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Computeriexikon zum Sammeln

.| Lexikon
Il

Wir erldutern hier wieder wichtige Begriffe aus der Welt der Computer. Karten einfach aus-
schneiden, auf Karton kieben und in einem Karteikasten sammeln. So kann im Laufe der Zeit
ein wertvolles und aktuelles Nachschlagewerk entstehen.

Grafik — Der C 64 arbeitet
normalerweise im Textmodus.
Hier lassen sich 25 Zeilen zu je
40 Zeichen, also genau 1000
Zeichen, darstellen. Da der
C 64 nicht nur iiber Buchsta-
ben und Zahlen, sondern auch
iiber einen Blockagrafik-Zei-
chensatz verfugt, ist auch in
diesem Modusdie Darstellung
von Grafiken moglich, jedoch
nur sehr eingeschrankt.

Fiir professionell wirkende
Grafiken bietet der C 64 den
Modus fiir Multicolor- und

hochauflésende Grafik mit ei-
ner Auflésung von 160x200
und 320x200 Pixel.

Eskénnen somit Grafiken mit
hoher Aufldsung auf dem Bild-
schirm (und natiirlich auch auf
einem Drucker) dargestellt
werden, die jedoch achtmal
mehr Speicherplatz als der
Textbildschirm benétigen.

GroBere Computer kénnen,
da sie iiber mehr Speicher ver-
fiigen, auf einen Textmodus
verzichten und behandein
Texte wie Einzelpunktgrafiken.

Blgorithmus — Ein Algorith-
mus ist ein Verfahren zur nu-
merischen Lésung beliebiger
Probleme. Solche Verfahren
werden im Laufe der Zeit von
Autoren ausgearbeitet, wobel
sich verschiedene Formen von
Algorithmen fiir einen be-
stimmten Anwendungszweck
als am sinnvollsten herausstel-
len. Crafische Anwendungen
sind sehr haufig mit kompli-
zierten mathematischen Be-
rechnungen verkntipft. Linien
ziehen, Kreise zeichnen und

Ahnlichessind Anwendungen,
die in der Regel von Algorith-
men erledigt werden, die spe-
ziell auf diesen Anwendungs-
zweck hin konzipiert wurden,
um spezielle mathematische
Probleme, die beil diesen An-
wendungen auftreten, mog-
lichst effektiv und schnell zu
16sen.

Ein Algorithmus ist also
nichts anderes als die Rechen-
vorschrift, die dem Computer
mitteilt, wie das Problem zu 16-
sen — alsozu berechnen — ist.

CAD — (Computer Aided
Design, zu deutsch: Computer-
unterstiitztes  Konstruieren).
CAD-Systeme sind Computer-
systeme, die dem Entwickler
und Planer beim Entwurf von
Werkstiicken, Gebéduden,
Schaltungen und so weiter zur
Seite stehen. Dabel ersetzt der
Bildschirm das Zeichenbrett.

Ein CAD-Arbeitsplatz weist
neben den iiblichen periphe-
ren Geriten (Bildschirm, Ta-
statur) in der Regel zusatzlich
einen hochauflésenden Farb-

grafik-Bildschirm sowie ein Di-
gitalisiertablett, einen Licht-
griffel oder eine Maus zur Ein-
gabe und Manipulation von
Crafikelementen auf. Im Dia-
log mit dem Computer entsteht
so ein Entwurf, der auf vielialti-
ge Weise manipuliert werden
kann.

Zu den Vorteilen des CAD
zahlt die problemlose Ander-
barkeit von Entwiirfen; je nach

Leistungsiahigkeit des Sy-
stems eignet sich CAD auch
fiir Simulationen.

Maus — Eingabegerat von
Zigarettenschachtelgrofe,
das zur bequemen und schnel-
len Positionierung des Cursors
auf dem Bildschirm dient. Be-
sonders Crafikprogramme
lassen sich mit einer Maus weit
komfortabler und exakter be-
dienen als mit einem Joystick.
Dies setzt jedoch ein Pro-
gramm voraus, welches die
von der Maus gesendeten Si-
gnale entsprechend verarbel-
ten kann. Wahrend die Hand
des Anwenders die Maus be-

wegt, andert sich die Position
des Cursors entsprechend.
Uber Tasten an der Maus kon-
nen Befehle gegeben werden,
abh&ngig vom Programm.

Es werden zwel verschiede-
ne Konstruktionsprinzipien un-
terschieden: die Bewegung
wird iiber Sensoren von einer
Rollkugel libertragen (mecha-
nische Maus) oder iiber Foto-
zellen, die ansprechen, wenn
die Maus tiber eine spezielle
Unterlage bewegt wird (opti-
sche Maus).

Animation — Unter Anima-
tion versteht man das Bewegen
von Grafiken, Grafikausschnit-
ten oder sonstigen grafischen
Objekten wie zum Beispiel
Sprites oder Shapes.

Beim C 64 ist es besonders
einfach, Sprites zu bewegen,
da ohne programmtechnische
Tricks bis zu acht dieser Ob-
jekte unabhéngig vom Hinter-
grund bewegt werden kénnen.
Eine typische Anwendung ist
dasBewegenvonFigureninel-
nem Computerspiel.

Auch Zeichentrickfilme kén-
nen durch Grafikanimation
realisiert werden. Jeder Trick-
film baut sich aus einzelnen Bil-
dern auf, die zur flimmerireien
Darstellung mit einer Mindest-
geschwindigkeil von etwa 24
Bildern pro Sekunde gezeigt
werden. Flimmerirel bedeutet
in diesem Zusammenhang,
daB die Tragheit des mensch-
lichen Auges ausgenutzt wird,
so daB die Bilder scheinbar
fliefend ineinander iiberge-
hen.

Grafiktablett (Digitalisierta-
blett) — Vorrichtung, die eine
Umwandlung von auf Papier
vorliegenden Zeichnungen in
eine maschinenlesbare Form
erlaubt.

Hierzu wird die Vorlage auf
das Tablett gelegt und mit ei-
nem Stift nachgefahren. Die
Position des Stifts wird iiber ei-
nen dreh- und schwenkbaren
Arm ermittelt; oder die Stiftbe-
wegungen werden iiber ein
kontaktempfindliches elektri-
sches Raster auf der Tablett-

oberflache bestimmt. Die
Koordinaten jedes vom Stift er-
reichten Punktes der Zeich-
nung werden in digitaler Form
an den Computer weitergelei-
tet, wo sie von geeigneter Soft-
ware weiterverarbeitet wer-
den kdnnen.

Selbstverstandlich sind mit
einem solchen System auch
lF_‘rc?‘ihandzeichnungen mag-
1Ca.

Fiir Heimcomputer werden
derzeit keine GCrafiktabletts
angeboten.

Bitmap — »Bitmappings ist
die am weitesten verbreitete
Grafiktechnik in der 8-Bit-
Computerwelt. Eshandelt sich
hierbei um eine Methode, bei
der jedem darstellbaren
Punkt auf dem Bildschirm ein
eigenes Bit im Speicher zuge-
ordnet wird. Ist das Bit null, so
ist der Punkt ausgeschaltet.
Befindet sich der C 64 im
Bitmap-Modus, so kann der
Anwender sogar von Basic aus
durch einfache POKE-Befehle
einzelne Grafikpunkte 16-

schen oder setzen. Der C 64
kann maximal 7 Bitmaps ver-
walten. Jedes Pixel benétigt
1 Bit des freien RAMs. Bei ei-
ner Crafikauilosung von 320 x
200 Pixel werden demnach
64 000 Bit belegt, also 8000 By-
te. Werden alle theoretisch
mdglichen Bitmaps genutzt, so
sind vonden 64 KByte RAM 7 x
8 = 56 KByte belegt.

Die Bitmap-Bereiche des C
64 befinden sich im RAM ab
$2000, $4000, $6000, $8000,
$A000, $C000 und SEQ00.

Lichtgriffel (Lightpen) —
Diese Eingabesinheit funktio-
niert nur zusammen mit einem
Bildschirm, der mit einer Ka-
thodenstrahlréhre ausgeriistet
ist (was allerdings beil den ge-
brauchlichen Geraten der Fall
1st). Mit dem Lichtgriffel kann
der Anwender Punkte aufdem
Bildschirm durch Antippenan-
steuern. Der Computer ermit-
teltuber eine im Stift eingebau-
te Fotozelle den zeitlichen Ver-
lauf des Kathodenstrahls und
die Position des bezeichneten

Punktes. Eingesetzt wird die-
ses einfach zu bedienende
Eingabegerat zum Anwahlen
von Befehlen in einem grafisch
dargestellten Menii oder zum
Zeichnen auf dem Bildschirm.

War der Lichtgriffel bisher
nur bei CAD-Systemen zu fin-
den, so bieten ihn jetzt auch zu-
nehmend Hersteller von Heim-
computern als Zusatzausri-
stung an, wobei hier oft Ein-
schrankungen in bezug auf
exakte Positionierung ge-
macht werden miissen.

120 HiK-ia
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Tips & Tricks
fir Einsteiger

Diesmal haben wir einige niitzliche
Hinweise, wie man Basic-Programme
komfortabler gestalten und leichter
testen kann. Auch zeigen wir lhnen, daB es doch
maoglich ist, innerhalb von Basic-Programmen einen
LIST-Befehl ausfiihren zu lassen.

tels SYS 64738 einen Reset ausfithren, wird der Spel-

cher des C 64 nicht geldscht! Der Computer »merkts«
sich lediglich, daR seben erst eingeschaltet« wurde und rea-
giert dementsprechend auf LIST oder RUN-Befehle. Maschi-
nenprogramme (erkennbar daran, daf sie mit einem SYS-
Kommando gestartet werden) stehen noch unverandert im
Speicher und kénnen sofort wieder aktiviert werden. Einzige
Ausnahme: Programme im Kassettenpuifer ab Adresse 828
($033C hexadezimal). Der Kassettenpuffer wird namlich bei
einem Reset mit Nullen {iberschrieben. (tr)

<RUN/STOP> in
Basic-Programmen abfragen

In der Ausgabe 2/87 des 64'er-Magazins veroffentlichten
wir auf Seite 21 einen Tip, um die RUN/STOPTaste in Basic-
Programmen abzufragen. Dazu war auch ein kleines Maschi-
nenprogramm notwendig. DaB es aber auch einfacher geht,
zeigt dieses Programm (siehe Listing 1).

Als erstes mup in Zeile 110 verhindert werden, daR der
C 64 durch die RUN/STOPTaste das Basic-Programm unter-
bricht (POKE 788,52; Normalwert: POKE 788,49). In den Zei-
len 120 bis 150 steht ein Miniprogramm als Beispiel. In Zeile
160 wird auf das Driicken einer Taste gewartet. Wenn Sie jetzt
<RUN/STOP> driicken, wird der Code dieser Taste an die
Variable Z$ iibergeben. Da wir vorher durch POKE 788,52
das Ausfiihren dieser Taste gesperrt hatten, fahrtder C 64 an
dieser Stelle ganznormal im Programmlauffort. Er betrachtet
<RUN/STOP> nun als eine ganz gewohnliche Taste ohne
besondere Funktion. Der Code fiilr <RUN/STOP> 1st 3, auf
den in Zeile 170 getestet wird. (Helmut Wilde/tr)

H 4tten Sie's gewuft? Wenn Sie NEW eingeben oder mit-

188 REM <RUN/STOP>-TASTE ABFRAGEN <183>
110 POKE 78B,52:REM RUN/STOFP SPERREN <212>
120 DEF FN DEEK(X)=PEEK(X)+25&6#PEEK (X+1) <1@4>
130 INPUT" ({DOWNJLOW-BYTE DER GEWUENSCHTEN
ADRESSE": A <124>
14@ PRINT" {(DOWN>"FN DEEK(A) <@8s9>
158 PRINT" {DOWNXNOCH EINMAL 7 (J/N)" <@s5a>
16@ WAIT 198,1:GET 1I¥ £183>
170 IF ASC(Z$)=3 OR ASC(Z#)=131 THEN 200 <@&3>
175 REM "IF ASC(ZI#)=3" IST DER TEST AUF <R
UN/STOF > <226>
18@ IF Z$<>"J"THEN END <@25>
19@ GOTO 130 <1682

200 PRINT"{WHITE,DOWN}AHA, SCHON WIEDER {SPF
ACE ,RVEDNRUN/STOP {RVOFF , SPACE YGEDRUEC
KT!*":G0T0O 130@ <249

e B647er

Listing 1. Abfragen der < RUN/STOP >-Taste

1N0 K-

C 64

Fehlbedienung ausgeschlossen

Wenn man selbst ein gutes Anwendungsprogramm
schreibt, gehort dazu, daR die Tasten <RUN/STOP> und
<RESTORE > gesperrt sind und eventuelle Fehlermeldun-
gen unterdriickt werden (es sei hier nur der gefiirchtete »Ex-
tra Ignored Error«erwéhnt). Andersausgedriickt: Fehlbedie-
nungen des Programms werden von vornherein verhindert.
Die sicherste Methode hierzu ist, das Betriebssystem des
Computers zu verandern.

Da das Betriebssystem in einem ROM-Baustein liegt, kann
es nicht so ohne weiteres umageschrieben werden. Dazu muf3
es zuerst einmal in einen passenden RAM-Bereich kopiert
werden. Dies geschieht mit folgenden zwei Zeilen, die leider
etwas zeitintensiv sind, dafiir aber nur ein einziges Mal beim
Programmstart ausgefiihrt werden miissen:

1 IF PEEK(1)=55 THEN A=16384:FOR I=40960 T049151:POKE

I,PEEK(I):POKE I+A,PEEK(I+A):NEXT
2 POKE 1,53:POKE 64982,53

Achtung: Beim Eintippen miissen Sie unbedingt die Leer-
stellen zwischen den einzelnen Basic-Befehlen weglassen
und die Befehle beim Eintippen abkiirzen (siche Anhang im
Handbuch). Der C 64 akzeptiert ndmlich beim Eingeben kei-
ne Basic-Zeilen, die langer sind als zwei Bildschirmzeilen.

Nun schreiben wir das Betriebssystem soum, dalR der C 64
jedesmal, wenn normalerweise ein»READYw«erscheinen wiir-
de, automatisch einen RUN-Befehl ausfiihrt. Dies geschieht
durch:

3 RESTORE:FOR I=42104 TO 42109:READ A:POKE I,A:NEXT:

DATA 32,142,166,76,174,167

Damit ist ein eventuell nachfolgendes Programm sowohl
gegen die Tasten <RUN/STOP> und <RESTORE> als
auch gegen Fehlermeldungen geschiitzt. Selbst ein END-Be-
fehl hat nun keine Wirkung mehr. Wenn Sie Ihr Programm
trotzdem an irgendeiner Stelle beenden mdéchten (wichtig
beim Austesten), muB der letzte Befehl ein POKE 1,55 sein.

(Michael Patra/tr)

AND- und OR-Befehle korrigiert

Die logischen Operatoren AND und OR des C 64 haben ci
nen kleinen Schoénheitsfehler: Sie verarbeiten keine Zahlen,
die gréRer sind als 32767. Durch einen kleinen Einzeiler kann
man aber das Betriebssystem des C 64 so dndern, daB auch
gréBere Werte angenommen werden. Zuerst miissen Sie
aber das Betriebssystem ins RAM kopieren. Wie das geht,
steht im Beitrag »Fehlbedienung ausgeschlossen« (siehe wei-
ter oben). Der Einzeiler zum Andern lautet:

3 H=45505:POKE H,41:POKE H+1,0:POKE H+2,240

Die Zeilen 1 und 2 iibernehmen Sie bitte aus dem obenge-

nannten Beitrag. (Michael Patra/tr)

LOAD-Tip

Das Betriebssystem des C 64 ist auf den Betrieb mit Data-
sette ausgelegt. Das merken Sie daran, daB Sie beim Arbei-
ten mit dem Diskettenlaufwerk die Geriteadresse 8 immer
angeben mussen. Beim Arbeiten mit Datasette kann das »,l«
hingegen entfallen. Durch eine kleine Anderung im Be-
triebssystem des C 64 kdnnen Sie diesen sogenannten
»Default-Wert«von 1 auf 8 andern. Die Zeilen | und 2 iiberneh-
men Sie bitte aus dem Beitrag »Fehlbedienung ausgeschlos-
sen« (siehe weiter oben). Zeile 3 lautet folgendermaBen:

3 POKE 57818,8

Wenn Sie zusatzlich mochten, daf geladene Programme
automatisch absolut geladen werden sollen (normalerweise
mit dem Zusatz » 8,1« am Ende des LOAD-Befehls), so setzen
Sie hinter den POKE 57818,8 in Zeile 3 noch ein »POKE
57820, 1«.

In diesem Zusammenhang 148t sich auch die Belegung von
< SHIFT RUN/STOP> andern:

4 FOR I=60647 TO 60654:READ A:POKE I,A:NEXT:DATA 76,
207,34,58,42,13,82,213

Ausaabe 5/Mal 1987



C 64

Wenn Sie jetzt <SHIFT RUN/STOP> driicken, wird daser-
ste Programm von Diskette geladen und danach automatisch
ein RUN-Befeh! ausgefiihrt. Der Nachteil bei diesen ganzen
Anderungen des Betriebssystems soll an dieser Stelle nicht
verschwiegen werden: Nach dem Aus-und wieder Einschal-
ten des Computers sind sie nicht mehr aktiv.

(Michael Patra/tr)

L] - L)
Schritt fir Schritt

Sehr niitzlich zum Testen von selbstgeschriebenen Basic-
Programmen ist ein sogenannter Einzelschrittmodus. Das be-
deutet, daB beim Programmablauf immer nur ein einziger
Basic-Befehl bearbeitet wird. Danach wartet der C 64 auf ei-
nen Tastendruck und fahrt erst dann fort. Listing 2 zeigt so ein
Einzelschrittprogramm. Es ist ein Basic-Einzeiler, der aber
nur sehr schwer abzutippen ist. Deshalb haben wir ihn in
Form eines MSE-Listings veroffentlicht. Wenn Sie ihn mit Hilfe
unseres MSE (siehe Seite 85) abgetippt und auf Diskette oder
Kassette gespeichert haben, laden Sie den Einzeiler wie ein
ganz normales Basic-Programm. Aktiviert wird der Einzel-
schrittmodus einfach durch RUN. Abgeschaltet wird er mit
SYS 58451 und danach mit SYS 49152 wieder eingeschaltet.

Bedienung: Jeder Basic-Befehl (auch LIST oder RUN!) wird
erst dann ausgefiihrt, wenn Sie die < Commodore >-oderdie

ll Einsteiger

Name : einzelschritt 0B01 083d
0801 : Zb 0B 01 00 97 36 34 38 ed
0809 : 2c 31 39 32 3a 99 22 93 83
0811 = 12 29 92 4b 12 4d 92 48 2Zc
0819 : 43 12 29 cO 4d 92 492 43 dd
0821 : a0 20 12 a0 a4 92 cc 12 a0
0829 : a4 27 22 3Ia 927 36 34 38 9d
0831 = 2c 34 3a %e 34 39 31 35 16
0839 : 32 00 00 00 21 dO a%? 03 b1l

Listing 2. Einzelschrittmodus fiir Basic-Programme

LIST innerhalb von Basic-Programmen

Normalerweise ist es nicht méglich, in einem Basic-Pro-
gramm zum Beispiel die Zeilen 10 bis 50 listen zu lassen, und
danach das Programm fortzusetzen. Der C 64 beendet das
Programm nach dem LIST-Befehl namlich automatisch.

Mit einem kleinen Trick ist es aber trotzdem mdglich:

10 POKE 768,61:5YS 42980,LIST 10:POKE 768,138
20 WAIT 198,1:POKE 198,0:G0T0 10
Natiirlich kénnen Sie in Zeile 10 anstatt »LIST 10« auch zum

SHIFTTaste driicken.

(Michael Patra/tr)

Beispiel »LIST 10-« oder »LIST 10-20« schreiben.

(Helmut Kitzberger/tr)

Sprites, die Kobolde des C64

:
Il

Die besonderen Fahigkeiten des C 64
liegen hauptsdchlich in der hochaufio-
senden Grafik, die damals, als dieser

Computer auf den Markt kam, eine Sensation war.
Nicht zuletzt sind es die Sprites, die den C 64 zum
unterhaltsamen Spielpartner machen.

zu schnellen Action-

Spielen, in denen sich
flinke Raumschiffe oder klei-
ne Figuren auf dem Bild-
schirm tummeln. Doch sind
Sprites kein Geheimnis, das
nur den professionellen
Spiele-Programmierern vor-
behalten ist. Sie kdnnen
selbst von Basic aus relativ
leicht bedient werden. Ob-
wohl die Sprites vom Basic
des C 64 nicht durch komfor-
table Befehle unterstiitzt
werden, kann man durch
POKE und PEEK und einiger
Ubung recht schéne Efiekte
erzielen. Kldren wir jedoch
zunachst, was man unter
dem Begriff »Spritese« zu ver-
stehen hat.

Sprites sind kleine Grafi-
ken mit einer GréBe von 24 x
21 Einzelpunkten, deren
Aussehen man Dbeliebig
selbst bestimmen kann. Mit

s pritessind der Schliissel

wenigen Anweisungen kon-
nen diese kleinen Grafikbil-
der dann sehr schnell tiber
den Bildschirm bewegt wer-
den. Der besondere Vorteil
ist, daB man sich wahrend-
dessen keine Sorgen ma-
chen mufB, den restlichen
Bildschirmaufbau zu zersté-
ren, denn Sprites lassen sich
ohne weitere Vorkehrungen
unabhdngig vom Hinter-
grund manipulieren.

Der Grund dafiir ist ein
elektronischer Baustein des
C 64 mit der Bezeichnung
VIC 6568 (Video Interface
Chip), der die Steuerungder
Sprites vornimmt. Wahrend
Sie mit Threm C 64 arbeiten,
hat er die Aufgabe, daB alle
Zeichen auf dem Bildschirm
ordnungsgemal erscheinen
und ist auch fiir die hochaui-
losende Grafik verantwort-
lich. Die grdfte Leistung voll-
bringt der VIC (wie er oft ge-

nannt wird) jedoch mit Spri-
tes, von denen er bis zu acht
gleichzeitig verwalten kann.
Dabei ist es gleichgiiltig, ob
dies auf dem normalen Text-
bildschirm oder auf dem
Grafikbildschirm (320 x 200
Einzelpunkte) geschieht.
Fiir all seine Auigaben be-
sitzt er 46 Register, in denen
die fiir seine Arbeit wichti-
gen Informationen abgelegt
sind. Sie befinden sich 1m
AdreBbereich des C 64 ab
Speicherstelle 53248 bis
53294 ($D000 bis $D02E) und
kénnen problemlos durch
PEEK und POKE verandert
werden. Neben dem norma-
len Bildschirmaufbau befaft
sich ein GroBteil der Regi-
ster mit der Bearbeitung der
Sprites, die wir uns nun im
einzelnen genauer betrach-
ten werden. Wir haben dazu
alle wichtigen Reagister in ei-
ner Tabelle zusammenge-
stellt, die Sie in Bild 1 finden.
Doch zuvor miissen wir uns
mit dem Handwerkszeug zur
Registerbehandlung  ver-
traut machen, da die Kennt-
nis von POKE und PEEK
noch nicht ganz geniigt. Um
jedes der acht Sprites an-
sprechen zu konnen, sind
meist in den Registern nur

einzelne Bits zu verandern,
was in Basic (im Gegensatz
zur Maschinensprache) et-
wasumstandlich ist. Betrach-
ten wir Bild 2, sehen wir den
Aufbau eines Bytes im Spei-
cher des Computers. Wir er-
kennen, daB die acht Bit ei-
nes Byte entgegen der ge-
wohnten Richtung von rechts
nach links mit den Ziffern 0
bis 7 durchnumeriert sind. In
vielen Registern des VIC
dienen diese Bits als Schal-
ter fiir einzelne Sprites, de-
nen man ebenfalls die Num-
mern von 0 bis 7 gegeben
hat.

Diese Ziffern oder auch
Bitnummer genannt, benoti-
gen wir in den folgenden
Formeln, die uns helfen, ein-
zelne Bits zu setzen oder zu
loschen. Sie lauten zum Set-
zen eines Bits
neuer Wert = alter Wert OR
21Bitnummer
und zum Léschen eines Bits
ncucr Wert = alter Wert
AND (255 - 21Bitnummer)

Der Ausdruck salter Werte
bezeichnet dabei den dezi-
malen Wert eines Byte, der
urspriinglich in der Spei-
cherstelle stand, und mit
PEEK erhalten werden kann.
Dieser Wert.wird durch die

= .o 1ON



Register HAdresse  Funktion

0 53248 X-Position Sprite 0
1 53249 Y-Position Sprite 0
2-15 53250-53263  X- und Y-Position Sprites 1-7
16 53264 Uberlaufbits fiir X-Position
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet
21 53269 Sprites an/aus -
: Jedem Sprite ist ein Bit zugeordne
23 53271 Vergré8erung in Y-Richtung
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet
27 53275 Hintergrund/Sprite-Prioritat
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet
28 53276 Sprite normal/Multicolor
29 53277 VergréBerung in X-Richtung
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet
30 53278 Sprite/Sprite-Kollision
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet
31 53279 Sprite/Hintergrund-Kollision
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet
33 53280 Hintergrundfarbe (Sprite-Farbe 1)
37-38 53285-53286  Multicolor-Register 0 und 1

39-46

53287-53294  Sprite-Farb-Register fiir Sprites 0-7

Bild 1. 35 von 46 Registern des VIC befassen sich mit Sprites

Basic-Operatoren OR und
AND mit einem anderen
Wert verkniipft, der sich
durch die Nummer des zu
setzenden oder zu loschen-
den Bits als Exponent zur Ba-
sis 2 ergibt. Nach Berech-
nung der Formeln entsteht
ein neuer Wert, den wir nun
mit POKE wieder in die be-
sagte Speicherstelle zuriick-
schreiben, womit das Bit mit
der angegebenen Bitnum-
mer in diesem Byte geldscht
oder gesetzt ware. Eine ge-
naue Erklarung der Formeln
wiirde einen Ausflug in die
Bindrarithmetik nétig ma-
chen, den wir jedoch an die-
ser Stelle aus Platzgriinden
nicht vornehmen kdnnen.

Die Anwendung der For-
meln soll aber an einigen
Beispielen erlautert werden.
Nehmen wir an, wir wollen
das Bit mit der Nummer 4
(siehe Bild 2) in Adresse
53269 setzen, was zufillig
schon eines unserer Regi-
ster fiir die Sprite-Verarbel-
tung ist, miissen wir jene An-
weisung eingeben:
POKE 53269,
PEEK(53269) OR 214

Durch die Verwendung
der anderen Formel kann

Byte 00000000
Bitnummer 76543210

Bild 2. Bits in einem Byte. In VIC-
Registern dienen sie als Schalter.

nT AN = e

das Bit wieder geldscht, das
heift in den logischen Zu-
stand 0 versetzt werden:
POKE 53269, PEEK(53269)

AND (255 = 214)

Entwurf mit
L]
Fantasie

Bevor wir jedoch durch Bit-
manipulationen unsere Spri-
tes auf dem Monitor sichtbar
werden, miissen wir uns zu-
nachst an den Entwurf fiir
das Aussehen eines Sprites
machen. Ohne ein besonde-
res Hilfsmittel, einem Sprite-
Editor, der die Definition von
Sprites recht einfach auf
dem Bildschirm gestaltet,
kann dies auBerst zeitauf-
wendig werden. Dazu legt
man auf einem Blatt karier-
tem Papier ein Raster der
GréBe 24 x 21 Kastchen an,
wobeil jedes Késtchen einem
Grafikpunkt des Sprites ent-
sprechen soll, Nun kann man
seiner Fantasie freien Lauf
lassen und seinen Entwurf
Punkt fiir Punktin das Raster
einzeichnen. AnschlieBend
folgt jedoch eine etwas unan-
genehmere Arbeit, DasSpri-
te muB jetzt in ein zweites,
gleichartiges Raster iibertra-
gen werden. Fiir jeden ge-
setzten Punkt schreibt man
eine 1 fiir ein gesetztes Bit.
Alle nicht gesetzten Punkte
miissen mit Nullen ausgefiillt
werden.

Im n&chsten Schritt wer-
den die einzelnen Bits auf

Jll Einsteiger |
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dem Raster Zeile fiir Zeile
immer zu 8-Bit-Einheiten zu-
sammengefaBt und in einen
dezimalen Wert umgerech-
net, den man neben dem Ra-
ster niederschreibt. Hat man
keinen Taschenrechner zur
Hand, der die Bindrmathe-
matik beherrscht, wird man
dabei sicherlich Schwierig-
keiten haben. Doch gerade
hier muB man besondere
Sorgfalt walten lassen, daein
falsch berechneter Wert das
Aussehen unseres Sprites
erheblich beeintrathtigen
kann. Nach der Umrech-
nung ergeben sich fiir jede
Zeile unseres Sprites jewells
3 Werte. Da ein Sprite 21
Punktzeilen besitzt, erhalten
Sie damit 21 x 3 = 63 Werte,
dieden Entwurflhres Sprites
in codierter Form enthalten.

Damit das Sprite spéater
auch farbig auf dem Bild-
schirm erscheint, verwendet
der VIC einige seiner Reqgi-
ster als Sprite-Farb-Register
(Register 39 bis 46 an den
Adressen 53287 bis 53294).
Jedes Register enthédlt den
Farbwert jeweils eines Spri-
tes, womit wir schon das Pro-
blem dieser Art von Sprites
erkennen. Sie diirfen nur aus
jeeiner Farbe bestehen, was
ein solches Sprite recht bla
erscheinen laBt.

Doch gerade bei Spielen
tragt Farbigkeit viel zum
SpaR bei, weshalb eine wei-
tere Art von Sprites besser
geeignet ist: Multicolor-
Sprites. Im Gegensatz zu ih-
ren etwas farblosen Kamera-
den kénnen diese mit zwel
weiteren Farben dargestellt
werden, so daB insgesamt
vier Farben zur Verfliigung
stehen, wenn man die Hin-
tergrundfarbe fiir nicht ge-
setzte Punkte mitrechnet.
Die Farbvielfalt zieht aber el-
nen kleinen Nachteil mit
sich. Multicolor-Sprites ha-
ben nurmehr die halbe Auf-
16sung von 12 x 21 Crafik-
punkten, wirken also spater
auf dem Bildschirm nicht so
detailreich und sehr viel gro-
ber. Jeder Punkt ist nun dop-
peltso breit, wie bel einfarbi-
gen Sprites. Der Grobeffekt
wird dadurch weiter ver-
starkt. Jeder Punkt eines
Multi-Color-Sprites wird im
Speicher des Computers
durch 2 Bit représentiert, de-
ren logische Zustinde be-
stimmen, in welcher Farbe
der Punkt erscheinen soll.

Die Farbwerte entnimmt der
VIC aus folgenden Regi-
stern:

00 Hintergrundregister
(Adresse 53280)

01 Multicolor-Register 0
(Adresse 53285)

10 Multicolor-Register 1
(Adresse 53286)

11 Sprite-Farb-Register
(Adressen 53287-53294)

Die Multicolor-Register 0
und 1 haben dabei alle Spri-
tes gemeinsam. Lediglich
die dritte Farbe im Sprite-
Farb-Register kann fiir jedes
Sprite gesondert gewahlt
werden.

Mehr Farben durch
Multicolor

So kompliziert der Aufbau
von Multicolor-Sprites auch
scheinen mag, unterschei-
det sich der Entwurf nur un-
wesentlich von der anfangs
erklarten Methode fiir ein-
farbige Sprites. Man kann
die gleiche Rastergrofe ver-
wenden wie zuvor. Beim Ein-
tragen der Punkte miissen
diese nur doppelt so breit,
das heiBt iiber zwei Kast-
chen, gezeichnet werden.
Man sollte hier mit verschie-
denfarbigen Stiften arbei-
ten, so daB die Umwandlung
in das Bit-Raster einfacher zu
bewerkstelligen ist. Je nach
Farbe, die der Punkt erhal-
ten soll, setzt man nun die
Bits entsprechend der obil-
gen Tabelle in daszweite Ra-
ster ein, und rechnet danach
wieder jeweils 8 Bit zu einer
Byte-Einheit in das Dezimal-
system um. Auch hier erhal-
ten Sie wieder 63 Byte-Werte,
die das Aussehen des Spri-
tes codieren. Damit der VIC
auf die gewonnenen Sprite-
Daten zugreifen kann, muf
man diese Werte im Spei-
cher des Computers able-
gen. Doch darf die Sprite-
Definition nicht an einem be-
licbigen Ort im Speicher ste-
hen, sondern muf sich im
EinfluBbereich des VIC be-
finden. Der Video-Chip hat
namlich die Eigenschatft,
vom gesamten Speicher des
C 64 nur jeweils 16 KByte
adressieren zu koénnen.
Nach dem Einschalten des
Computers liegt dieser Be-
reich ab Speicherstelle 0
und reicht bis Adresse 16383
(hexadezimal $3FFF). Fiirdie
Speicherung von Sprite-Da-
ten ist der Zugriffsbereich
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des VIC in 256 Blocke zu je 64
Byte aufgeteilt, die immer je
eine Sprite-Definition auf-
nehmen koénnen. Die Blécke
sind von 0 bis 255 durchnu-
meriert. Block 0 beginnt da-
bei ab Adresse 0, Block 1
liegt bei Speicherstelle 64
(30040), Block 2 ab Adresse
128 ($0080) und so fort. In ei-
nem dieser Blécke kénnen
wir nun unser Sprite unter-
bringen. Viele Blocke tiber-
schneiden sich aber teilwel-
se mit wichtigen Speicher-
bereichen, die fiir die Funk-
tionsfahigkeit des Compu-
ters auBerst wichtig sind, wie
zum Beispiel die Zeropage
ab Adresse 0 bis 255. Wiir-
den wir unsere Sprite-Daten
in Block 0 ablegen, wiirde
dies verheerende Folgen fiir
die Einsatzbereitschaft unse-
res C 64 haben. Erst die
Blocke 11, 13, 14 und 15 kon-
nen gefahrlos fiir unser Spri-
te verwendet werden. Ab
Block 16 bei Adresse 1024
($0400) erstreckt sich der
Bildschirmspeicher und das
Farb-RAM, fiir Sprites also
vollkommen ungeeignet. Ab
Adresse 2048 ($0800) folgt
anschlieBend der Basic-
Speicher. Schreiben Sie kei-
nen allzu langen Basic-Pro-
gramme, ist es erst ab Block
128 bei Adresse 8192 ($2000)
wieder ratsam, Sprite-Defini-
tionen zu speichern. Bei
gleichzeitigem Betrieb der
hochauflésenden Crafik
sind hier ebenfalls Kompli-
kationen zu erwarten, dasich
der Grafikbildschirm an
gleicher Stelle befindet. Es
kann allerdings auch der
Basic-Speicher nach hohe-
ren Adressen verlegt wer-
den, sodaB fiir mehr Sprites
Platz geschaffen wird.

Sie sehen, daB normaler-
welse sehr wenig Platz fiir
Sprites zur Verfiigung steht.
Verschiebt man den Wir-
kungsbereich des VIC 6569,
was durchaus moglich ist,
kann man dieses Problem
teilweise umgehen. Fiir klei-
ne Sprite-Projekte geniigen
aber die Blocke 11, 13, 14 und
15 von denen wir Block 11 als
Beispiel heranziehen wollen.
Die Sprite-Daten kénnen in
Form von DATA-Zeilen und
dem Befehl POKE recht ein-
fach in den gewlinschten
Block geschrieben werden,
wie es das kleine Basic-Pro-
gramm schematisch zeigt:
10 FOR X=11%64 TO 11%64 + 63
20 READ Y: POKE X,Y

30 NEXT X
40 DATA
Sprite-Werte
Jetzt muB dem VIC nur
noch mitgeteilt werden, in
welchem Block das codierte
Sprite zu finden ist. Hierfiir
dienen sogenannte Sprite-
Zeiger, diesicham Ende des
Bildschirmspeichers an den
Adressen 2040 bis 2047 be-
finden. Bei einer Verschie-
bung des Bildschirmspei-
chers dndern sich selbstver-
standlich diese Adressen,
was uns aber hier nicht inter-
essieren soll. Jedem Sprite
von 0 bis 7 ist eine Speicher-
stelle von 2040 bis 2047 als
Zeiger zugeordnet, die die
jeweilige Nummer des
Blockes enthalt, in dem die
Daten fiir das augenblickli-
che Aussehen des Sprites
gespeichert sind.

Platz fiir Sprites

Haben wir unsere Sprite-
Information in Block 11 abge-
legt, nimmt etwa Sprite 0
durch
POXE 2040,11
das dort abgelegte Ausse-
henan. Soll ein weiteres Spri-
te, zum Beispiel Sprite 4, die
gleiche Gestalt annehmen,
setzt man den entsprechen-
den Zeiger auf den gleichen
Block
POKE 2044,11

Auf diese Weise kann man
mehrere gleichartige Spri-
tes auf dem Bildschirm dar-
stellen. Die Sprite-Zeiger
sind daneben ein wichtiges
Werkzeug fiir die Animation
eines Sprites. Eine kleine Fi-
gur soll schlieBlich auch Ar-
me und Beine bewegen kon-
nen. Dazuteilt man die Bewe-
gungssequenz einer vor-
warts gehenden Figur, ahn-
lich wie in einem Zeichen-
trickfilm, in einzelne Phasen-
bilder auf und legt sie als
Sprite-Daten im Speicher
des Computers ab. Schaltet
man, wahrend das Sprite auf
dem Bildschirm zu sehen ist,
den entsprechenden Sprite-
Zelger durch die einzelnen
Bewegungsphasen, entsteht
der Eindruck einer perfek-
ten Animation. Die Aktionen
des Sprites verlaufen dabei
um so flissiger, je mehr Ein-
zelbilder fiir die Bewegung
erstellt werden.

Bevor ein Sprite jedoch auf
dem Bildschirm erscheinen
kann, miissen einige Vorbe-
reitungen getrofien werden.

......

Nachdem man die Farbenin
den Registern 33 (Hinter-
grund) und wahlweise den
Registern 39 bis 46 (Sprite-
Farben) festgelegt hat, muf
unser Sprite durch Register
28 an Adresse 53276 als nor-
males oder Multicolor-Sprite
kenntlich gemacht werden.
Jedem Sprite ist jeweils ein
Bit zugeordnet. Hat ein Bit
den logischen Zustand 1,
wird das entsprechende
Sprite im Multicolor-Modus
behandelt. Ansonsten er-
folgt die Darstellung im
Einfarben-Modus. Es ist be-
sonders wichtig, diesen Mo-
dus so einzustellen, daB er
mit dem zuvor erstellten Ent-
wurf iibereinstimmt. Denn
Multicolor-Entwiirfe sind fiir
normale Sprites ungeeignet.

AnschlieBend kann das
Sprite aktiviert werden. Da-
zu dient Register 21 (Adresse
53269), dessen Bits als Schal-
ter fiir jedes Sprite fungie-
ren. Wir konnen zum Bei-
spiel Sprite 0 durch Setzen
von Bit 0 einschalten, wobel
wir die zu Beginn kennenge-
lernte Formel verwenden:
POXE 53269, PEEXK(53269)

OR 210

Haben wir ein Sprite akti-
viert, kénnen wir es punkt-
weise an jedem beliebigen
Ort des Bildschirms positio-
nieren. Der Bildschirm
(gleichgiiltig ob Text- oder
Grafikschirm) wird dazu in
ein Koordinatengitter einge-
teilt. Die X-Achse verlauft
vom linken Bildschirmrand
nachrechtsin einem Bereich
von 0 bis 511, wahrend die Y-
Achse von oben nach unten
den Wertebereich von 0 bis
255 besitzt. Das Sprite-Gitter
istdabei groBer alsder sicht-
bare Bildschirm. Die Koordi-
naten (0;0) liegen beispiels-
weise in der linken oberen
Ecke weilt auBerhalb des
sichtbaren Bereichs. Diese
Tatsache erméglicht es, Spri-
tes flieRend aus dem Spiel-
feld wandern zu lassen, was
in vielen Spielen realisiert
ist.

Durch Angabe der X- und
Y-Koordinate kénnen wir un-
ser Sprite nach Belieben po-
sitionieren. Der VIC stellt fiir
jedes Sprite jeweils zwel Re-
gister zur Verfligung, die die
X- und Y-Position enthalten
(fiir alle Sprites die Register
0 bis 16). Fiir X-Werte groBer
als 255 muB in einem speziel-
len Uberlaufregister (Regi-
ster 16 an Adresse 53264) fur

das entsprechende Sprite
ein Bit gesetzt werden, da ein
VIC-Register nur Werte von
0 bis 255 annehmen kann.
Wollen wir beispielsweise
das Sprite 0 an die Koordina-
ten X=100und Y=160 setzen,
geniigen zwei POKE-Be-
fehle:
POKE 53248,100
POKE 53249,160

Durch lineares Verandern
der Koordinaten, etwa in Ab-
héngigkeit eines Joysticks,
kann man das Sprite iiber
den Bildschirm gleiten las-
sen und den Eindruck einer
Bewegung erwecken.

Sprites und ihre
Eigenschaften

Wenn Sie Bild 1 betrach-
ten, werden Sie viele weitere
Reagister entdecken, die sich
mit anderen recht interes-
santen Sprite-Eigenschaften
befassen. Register 23 und 29
an den Adressen 53271 und
53277 erlauben es zum Bei-
spiel, ein Sprite in X- oder Y-
Richtung zu vergroBern. Je-
des Bit dieser Register ent-
spricht dabei wieder einem
der acht Sprites, und be-
stimmt, ob ein Sprite in nor-
maler oder doppelter GroRe
dargestellt werden soll. Mit
POKE 53277, PEEK(53277)

OR 215

wachst beispielsweise Sprite
5 in Y-Richtung auf doppelte
Hoéhe an.

Besonders interessant fiir
einen weiteren Effekt ist das
Register 27 (Adresse 53275).
Es bestimmt, ob ein Sprite
vor oder hinter den Hinter-
grundzeichen auf dem Bild-
schirm bewegt werden soll.
Jedem Sprite ist dabel ein Bit
zugeordnet. Solange sich ein
Bit im logischen Zustand 0
befindet, hat das entspre-
chende Sprite Vorrang vor
allen anderen Zeichen. Setzt
man man jedoch das besag- -
te Bit, erlangen augenblick-
lich die Hintergrundzeichen
Prioritdt vor dem Sprite, so
daB der Eindruck entsteht,
als ob das Sprite hinter den
Zeichen stiinde.

Die wichtigste Funktion im
Zusammenhang mit Spielen
nehmen die Register 30 und
3l ein. Sie registrieren, ob
sich Sprites gegenseitig be-
rithren oder mit dem Hinter-
grund kollidiert sind.

Fortsetzung auf Seite 179
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Jll Einsteiger

C 64

Profis helfen Einsteigem (Teil 8)

| Hiafe
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Welche Schnittstelle solite ein Drucker
haben? Was hat es eigentlich mit der
Kompatibilitat auf sich? Zu diesen und

anderen Fragen finden Sie wichtige Informationen.

In letzter Zeit hort

. man immer wieder
von der angeblich
revolutiondren Program-

miersprache C. Wie unter-
scheidet sich C von her-
kommlichen Sprachen? Ist
C fiir den C 64 erhaltlich?
(Hans Steppich)

Die Sprache C ist eine der
jlingsten Sprachen auf dem
Markt. Besondere Bedeu-
tung erlangte die Sprache,
als ein Betriebssystem unter
Verwendung von C erstellt
wurde (Unix). Vor allem we-
gen des modularen Aufbaus
hebt sich C von anderen
Sprachen ab. Die Sprache
selbst besteht nur aus 28
Schliisselwdrtern. Diese rei-
chen aus, um sich weitere
Befehle selbst zu program-
mieren. Dadurch ist die
Sprache duBerst flexibelund
kann auf nahezu jeden An-
wendungsbereich _ zuge-
schnitten werden. Ahnlich
wie in Pascal stehenauchdie
wichtigen Strukturanweisun-
gen und Funktionen zur Ver-
fiigung. Ein weiterer Vorteil
ist die fiir den Systempro-
grammierer wichtige Be-
triebssystemnahe der Spra-
che. Mit einiger Ubung kann
C teilweise sogar den bisher
oft unumganglichen Assem-
bler ersetzen. Daneben bie-
tet natiirlich auch C die
Méglichkeit, Maschinenpro-
gramme in das Programm
einzubinden. Die fiir den C
64 angebotenen C-Compiler
halten sich zwar nicht an den
von den Entwicklern vorge-
gebenen Standard, doch ist
bel den meisten eine ausrel-
chende Untermenge imple-
mentiert. Zum Teil unterstiit-
zen die Compiler fiir den C
64 sogar die Musik- und Gra-
fikprogrammierung, was ur-
spriinglich nicht vorgesehen
war. C ist heute bereits eine
Sprache, die sich vor allem
in Kreisen der Systempro-
grammierer, aber langsam

auch bei professionellen An-
wendungen durchsetzt. Wel-
che Compiler esfiirden C 64
gibt, kénnen Sie aus der
Marktiibersicht Program-
miersprachen in Ausgabe
4/87 des 64'er-Magazins er-
sehen., (xf)

In Thren Drucker-
m testsleseich standig

etwas iiber DIP-
Schalter, kann mir aber
nicht vorstellen was diese
Schalter genau fiir eine Be-
deutung haben.

(Michael Zehetner)

Jeder Anwender kennt ei-
gentlich die Probleme, die
mit Druckern in Verbindung
mil verschiedenen kommer-
ziellen Programmen auftre-
ten. Der Drucker vollfiihrt
hier mal einen unbeab-
sichtigten Seitenvorschub,
druckt keine Umlaute oder
bringt den Ausdruck mit
doppeltem Zeilenabstand zu
Papier. Um nun diese Unan-
nehmlichkeiten zu beseiti-
gen, braucht der Anwender
eine  Mdqglichkeit, den
Drucker entsprechend anzu-
passen. Diese Anpassung
1aRt sich teilweise durch die
DIP-Schalter erreichen. Da-
bei handelt essich um kleine
Schalterchen, deren Stel-
lung die Arbeit des Druk-
kers direkt beeinflussen. Bei
modernen Druckern kann
hier vom Zeichensatz bis hin
zur verwendeten Papierart
(Endlos oder Einzelblatt) je-
de Menge eingestellt wer-
den. Sendet beispielsweise
ein Textverarbeitungspro-
gramm nach jeder Zeile el-
nen Zeilenvorschub, wird
dieser per DIP-Schalter am
Drucker abgeschaltet, da
dies ja bereits vom Pro-
gramm aus erfolgt. Aufdiese
Weise 14Rt sich ein Drucker
an die verschiedensten Pro-
gramme durch bestimmte
Schalterstellungen ohne wel-

teres anpassen und wird so-
mit zu einem flexiblen Aus-
gabegerat. Daneben lassen
sich die meisten DIP-Schal-
ter-Einstellungen auch iiber
bestimmte ESC-Befehle per
Programm simulieren.  (rf)

Ich mochte mir in
Fi nichster Zeit einen

Drucker kaufen.
Leider weiB ich nicht, wel-
che Schnittstelle sich fir
den C 64 am besten eignet.
Konnen Sie mir weiterhel-
fen? (Stefan Willmeroth)

Zwei verschiedene Schnitt-
stellen stehen fiir den C 64
iiblicherweise zur Verfii-
gung: die serielle und die
Centronics-Schnittstelle. Der
C 64 ist mit ersterer ausge-
stattet, an die auch die Flop-
pylaufwerke angeschlossen
werden. Hier werden die
Daten Bit fiir Bit hintereinan-
der im »Gansemarsche iiber-
tragen. Bei einem Drucker
mit dieser Schnittstelle ent
stehen keinerlei Anschluf-
probleme, da dieser direkt
an den C 64 angeschlossen
werden kann. Ein Beispiel
dafiir sind die Drucker der
MPS-Reihe von Commodore.
Allerdings 148t die Leistung
dieser Gerdte oft zu wiin-
schen iibrig. Drucker mit
Centronics-Schnittstelle ar-
beiten nach dem Prinzip der
parallelen Dateniibertra-
gung. Hier werden immer
acht Bit gleichzeitig iibertra-
gen.

Die Geschwindigkeit die-
ser Drucker ist natiirlich ho-
her. Allerdings treten hier
AnschluBprobleme auf. Da
der C 64 nicht mit einer ent-
sprechenden Schnittstelle
ausgestattet ist, muB ein In-
terface zwischengeschaltet
werden. Dieses Zwischen-
stiick wandelt die seriellen
Datenin paralleleum, soda
auch ein Centronics-Druk-
ker angesteuert wird. Auf
der anderen Seite gibt es
Software-Produkte, bei de-
ren Verwendung ein Centro-
nics-Drucker am User-Port
des C 64 angeschlossen wer-
den kann. Dazu benétigen
Sie dann lediglich ein spe-
zielles Kabel, das billiger ist

als ein Interface. Damit kann
man dann ohne weiteres par-
allel drucken. Das hat den
Vorteil, daB alle Daten ohne
irgendwelche  Wandlung,
wie das beim Interface der
Fall ist, zum Drucker kom-
men. Damit wird die Fehler-
anfilligkeit der Interfaces
von vorneherein ausge-
schlossen. Allerdings muf
diese Art der Ubertragung
vom Programm unterstiitzt
werden, Eine weitere Alter-
native stellen Drucker dar,
zu denen verschiedene
Schnittstellen-Module ange-
boten werden. Hier hat der
Kunde die Wahl zwischen ei-
nem seriellen Commodore-
Modul oder einer entspre-
chenden Centronics-Schnitt-
stelle. Eine ausfilhrliche
Marktiibersicht zu allen drei
Arten von Druckern finden
Sie in der Ausgabe 6/87 des
B4'er Magazins. (rD

Was versteht man ei-

gentlich unter dem

Busdruck »kompati-

bel«? Dieser Begriff wird

zwar standig gebraucht,
aber nie erklart.

(Hans Duschke)

Kompatibilitdt ist eigent-
lich ein Begriff aus der Welt
der Personal Computer. Seit
jedoch der C 128 auf dem
Markt ist, findet sich dieser
Ausdruck auch in der Welt
der Heimcomputer. Ein
Computer wird dann als
kompatibel bezeichnet,
wenn alle Programme eines
anderen auch auf diesem
Computer laufen. Dies ist
beim C 128 der Fall. Alle Pro-
gramme des C 64, bisaufdie
in allen Fillen auftretenden
Ausnahmen, laufen auch auf
dem C 128. Im Bereich der
Software sind entsprechen-
de Analogien zu finden. Er-
zeugt beispielsweise eine
Textverarbeitung Dateien,
die auch von einer anderen
verwendet werden konnen,
kann man ohne weiteres be-
haupten, die beiden Produk-
te sind zueinander kompati-
bel. Genau ins deutsche
iibersetzt bedeutet kompati-
bel soviel wie »zusammen-
passends, (rf)
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C 128

Ein starkes Paar:
C 128-Maucro und C 128-Profi

em die fir CP/M
angebotenen Pro-
grammiersprachen

nicht mehr ausreichen, der
wird sich iiber kurz oder
lang mit der Sprache des
780-Prozessors  beschafti-
gen. Natiirlich muf3 dazu ein
entsprechendes Werkzeug
in Form eines Assemblers
vorhanden sein. Am besten
wire es dann noch, wenn
dieser Assembler den Ein-
steiger durch eine ausfiihrli-
che Dokumentation unter-
stiitzt, die nicht nur die Funk-
tionen der Software, son-
dern auch das Arbeiten
mit der Maschinensprache
selbst beschreibt. In diesem
Sinne préasentiert sich C
128-Macro dem Anwender.
Das Handbuch bietet neben
einer Einfilhrung in die Spra-
che des Z80 eine gelungene
Beschreibung der Program-
mierung mit dem Assem-
bler. Alle bereits vorhande-
nen Makroswerden ausfiihr-
lich erklart. AuBerdem er-
fahrt der Programmierer ei-
niges iiber Compilerbau.
Ein kleiner Basic-Compiler
ist als Beispiel mit Quellcode
vorhanden. Daneben wer-
den noch alle Eigenheiten
des Assemblers ausfiihrlich
erklart. Dazu zdhlen unter
anderem die Strukturanwei-
sungen, mit denen sich in

Assemblerprogrammen
Schleifen aufbauen lassen.
Wer also geme strukturiert
programmiert, kann diese
Technik so auch bei der As-

sembler-Programmierung
verwirklichen.

Bei der Editierung und Be-
arbeitung des Quellcodes
verfolgt C 128-Macro eine ei-
gene Philosophie. Zum Er-
stellen ist ein eigener Editor
vorhanden. Die Programme
werden nun aber nicht als
Ganzes auf Diskette gespel-
chert, sondern in Form von
»Screenst. Dabei wird im-
mer der Inhalt einer Bild-
schirmseite auf Diskette ge-
speichert. Eine Technik, die
vor allem dem Forth-Anwen-
der nicht neu ist. Um dies
realisieren zu konnen, ver-
wendet C 128-Macro ein voll-

64’er

Als fiir den Z80-Programmierer bestens
geeignet erweisen sich zwei neue Pro-
dukte fiir den CP/M-Modus des C 128.

Ein leistungsfahiger Assembler und eine umfangrei-
che Programmbibliothek demonstrieren ein weiteres
Mal die Vielseitigkeit des CP/M-Betriebssystems.

kommen anderes Disketten-
format. Es werden keine Da-
teinamen gespeichert. Da-
durchist auch kein Directory
im iiblichen Sinne vorhan-
den. Mit dem normalen
CP/M-Befehl DIR gelangt
man deshalb nicht zum ge-
wiinschten Ergebnis.

Umdenken

notwendig

Hier ist man auf C 128-Ma-
cro angewiesen. AuBerdem
werden alle Screen-Disket-
ten nur einseitig verarbeitet.
Will man nun einen Screen
editieren, gibt man nur die
entsprechende Nummer an
und das Programm wird am
Bildschirm angezeigt. Inner-
halb einer Bildschirmseite
kann dann wie mit jedem an-
deren Full-Screen-Editor ge-
arbeitet werden. Der Editor
kennt eine ganze Reihe von
niitzlichen Befehlen, die
stark an eine Textverarbei-
tung erinnern.

Damit ein Programm ord-
nungsgemaB  assembliert
wird, muf® ein Programm-
kopfvorhanden sein. Der As-
sembler arbeitet sich dann
bis zur End-Anweisung
durch alle folgenden
Screens durch. Im Pro-
grammkopf kann die Spei-
cheradresse angegeben
werden, an der spater das
Programm im Speicher ste-
hen soll. Der entstandene
Code kann nun mittels einer
eigenen Funktion auf Disket-
te gespeichert werden. Al-
lerdings darf hier nicht die
Screen-Diskette Verwen-
dung finden. Auf einer nor-
malen CP/M-Diskette kann
der Code als »COMze-Datei
gespeichert werden. Das
Programm ist dann sofort ab-
lauffahig.

Die Screen-Methode hat
aber auch einen ganz ent-
scheidenden Nachteil. Will
man nachtraglich etwas ein-
fiigen, miissen ganze
Screens umkopiert werden,
damit neuer Platz geschaf-
fen wird. C 128-Macro unter-
stiitzt diese Arbeiten mit el-
nem eigenen Meniipunkt.
AuBerdem findet man im
Hauptmenii noch Funktio-
nen zum Drucken und zum
Speichern des Assemblers
selbst. Sehen wiruns nundie
Direktiven an, die der As-
sembler zur Unterstitzung
des Programmierers bietet.
Wie jeder gute Assembler
kennt auch C 128-Macro»Da-
ta Bytess, »Data Words« und
»Data Spaces«. Mit Hilfe der
Anweisung »ORG« (Origin)
148t sich der AdreBzahler,
den der Z80 intern verwaltet,
auf einen beliebigen Wert
setzen. Dieser muB3 aber in-
nerhalb des im Programm-
kopf angegebenen AdreB-
bereichs liegen. »END«
kennzeichnet das Ende des
Quellcodes. Als besonders
hilfreich erweist sich die An-
weisung »RADIX«. Damit laBt
sich ein beliebiges Zahlen-
system einstellen. So kann
man auf einfache Weise zwi-
schen Dezimal, Dual, und
Hexadezimalsystem wech-
seln.

Wie bereits erwdhnt, un-
terstiitzt C 128-Macro die
Programmierung mit ver-
schiedenen Strukturanwei-
sungen. Im einzelnen sind
dies:

- IF...ENDIF
- CASE..OF..ENDOF
- BEGIN..UNTIL

Damit lassen sich auch
mit Maschinensprache gut
lesbare Programme ent-
wickeln.

Kommen wir nun zu einem
weiteren Produkt, das wie
ein Zwillingsbruder zum C
128-Macro paht: C 128-Profi.
Auf der zugehorigen Disket-
te befinden sich jede Menge
niitzliche Routinen, die sich

Grafik unter CP/M

in eigenen Assembler-Pro-
grammen verwenden las-
sen. Das Produkt ist voll auf
den C 128-Macro abge-
stimmt und kann sofort ein-
gesetzt werden. Was man auf
der Riickseite findet, ver-
schlédat dem eingefleischten
CP/M-Anwender glatt den
Atem. Steht doch da tatsach-
lich im Inhaltsverzeichnis et-
was von Crafik. Der Neu-
gierde folgend, wird dieser
Teil von C 128-Profi erst ein-
mal assembliert, um zu se-
hen, was sich hinter diesem
CP/M-fremden  Ausdruck
verbirgt. Das Ergebnis ist
mehr als iiberraschend. Auf
dem Bildschirm bautsich de-
monstrativ eine Grafik auf,
noch dazu in Farbe. Zum ei-
nenwird ein Line-, zum ande-
ren ein Circle-Algorithmus
vorgefiihrt. Und das alles auf
dem 80-Zeichen-Bildschirm
mit einer annehmbaren Ge-
schwindigkeit. Das Betriebs-
system selbst wird hier voll-
kommen umgaangen. Der fiir
die 80-Zeichen-Darstellung
verantwortliche Video-Chip
(VDC) wird direkt angespro-
chen. Darunter leidet dann
natiirlich die Kompatibilitét
des Programms zu anderen
CP/M-Systemen.

Alles in allem zwei gelun-
gene Produkte, die aller-
dings gute Vorkenntnisse in
der Z80-Programmierung
voraussetzen. Eine gewisse
Rolle bei der Kaufentschei-
dung diirfte der Preis spie-
len: C 128-Macro und C 128
Profi kosten je 139 Mark. Al-
lerdings erhaltman dafiir ein
ausgereiftes Produkt, das al-
le Erwartungen, die aneinen
Assembler gestellt werden,
voll und ganz erfiillt. (D

Holtkatter GmbH. Alben-Schweitzer-Ring
9, 2000 Hamburg, C 128-Macro: 139 Mark,
C 128-Profi: 139 Mark
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Wenn ich einmal
reich wiir...

64'er

Zwei neue Simulations-Spiele ermagli-
chen es jedermann, Millionen zu verdie-
nen — zumindest im Computerspiel.

Traum von der eigenen Fluggesellschaft: »Airine«

er mochte nicht ein-
mal gerne in Celd
schwimmen? Diesen

Traum kann man sich mit
zwel Wirtschafts-Simulatio-
nen fiir den C 64 zumindest
am Bildschirm erfiillen. »Air-
line« ist eine Wirtschafts-Si-
mulation im klassischen
Sinn, bei derdie Spieler eine
Fluggesellschaft leiten miis-
sen. Bei»They Stole a Million«
muB man den Begriff Wirt-
schaft allerdings etwas wei-
ter auslegen, da es sich
hier um Einbriiche und
Raubiiberfalle dreht.

Beide Programme kom-
men mit umfangreichen
deutschsprachigen Anlei-
tungen und stellen auch auf
dem Bildschirm s&mtliche
Ausgaben in deutscher
Sprache dar. Das englische
Worterbuch kann also ge-
trost im Schrank bleiben.

Zwischen zwei und vier
Spieler kénnen bei Airline
ihr Gliick probieren; alleine
zu spielen ist leider nicht
moglich. Jeder Spieler be-
ginnt mit einem Startkapital
von 20 Millionen Mark und
zwel Flugzeugen.

Jede Spielrunde ent-
spricht einem Monat. Fiir je-
den Monat konnen die Spie-
ler ihre Fliige planen, Preise
festlegen, Personal einstel-
len und Wartungen durch-
fithren. All diese Punkte wer-
den iiber insgesamt 16 Me-

TN (SYTEroye

ntis kontrolliert, die man von
einem groBen Hauptmeni
aus erreicht. Die Steuerung
erfolgt dabel stets mit dem
Joystick, die Tastatur wird
nicht benétigt.

Damit das Spiel flott ab-
1auft, gibt es fiir jede Runde
ein Zeitlimit. Alle Aktionen
miussen innerhalb von zwei
Minuten durchgefiihrt wer-
den, danach werden die
meisten Meniis gesperrt. Au-
Berdem darf ein Menii auch
nur einmal pro Runde ange-
wahlt werden. Diese Be-
schrankungen sind fiir An-
fanger sehr frustrierend, die
in den ersten Runden kaum
zurechtkommen werden. Zu-
satzlich fallt sehr unange-
nehm auf, daB der Computer
sich stets viel Zeit beim Auf-
bau der Menis laBt, wah-
rend die Uhr des Spielers
weiterlauft.

Ansonsten ist das Spiel
recht komplex und nicht so

Spiele-Test

C 64

einfach zu durchschauen.
Fiir Fans von Wirtschaftssi-
mulationen und GCesell-
schaftsspielen ist Airline el-
ne gelungene Bereicherung
in der Sammlung.

»They Stole a Million«ist da-
gegen ein Spiel fiir Solisten,
da nur eine Person am
Bildschirm-Geschehen teil-

‘Neustart
Speichern
Laden

noven dariiber lenken und
mitzunehmende Gegenstan-
de lokalisieren.

In der Aktions-Phase wird
der Raub schlieflich durch-
gefiihrt. Die Ganoven tun ge-
nau das, was Sie ihnen in der
Planungs-Phase  aufgetra-
gen haben. Allerdings kén-
nen immer unvorhergesehe-

T

Geschichte:

einfach

1 von 4

e e
Detonator D‘fArcy

Fir seine guten Freunde
'Sicherung' .
iD-'ﬁrcg ist einer de

»They Stole a Million«: Zahit sich Verbrechen aus?

haben kann. Hier dreht sich
alles um das Motto sVerbre-
chen zahlt sich aus«, das der
Spieler mdglichst gut zu be-
weisen versucht.

Der Spielablaufteilt sich in
drei Phasen auf: In der Ein-
kaufsphase entscheidet der
Spieler, welches von fiinf Ge-
bauden er iiberfallen will
und welche Personen er fiir
diese Aktion anheuert. Au-
Berdem kann man Informa-
tionen iiber Dinge wie
Alarmanlagen, geheime
Verstecke oder Wachleute
kaufen.

In der Planungs-Phase
wird die Raubereiaufdie Se-
kunde genau geplant. Jeder
der angeheuerten Ganoven
erhilt sekundengenaue An-
weisungen. wann er wo zZu
sein und was er dort zu tun
hat. In einer Art »Raub-
Editor« sieht man Blaupau-
sen von den auszuraumen-
den Gebauden, kann die Ga-

Titel Rirline
578 H113I15
Spialidee
||
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten bis zu vier Spieler
Hersteller i
Preis 39 Mark ()
59 Mark (D)
Bezugsquelle Ariolasoft
Postfach 1350
4830 Gitersich

They Stole A Million
579 NBIS

Verbrechens-

Simulationen
Hersteller Ariolasoft
Preis 39 Mark (K)

59 Mark (D)
Bezugsquelle Ariolasoft

Postfach 1350

4830 Gitersloh

ne Dinge passieren, so daB
Sie stets in den Handlungs-
ablauf eingreifen konnen.
Natiirlich diirfen auch Sie
sich am Beutegut bedienen
und so Ihre Manner unter-
stiitzen.

Ist der Raubzug erfolg-
reich beendet (die Polizei hat
da auch ein paar Wortchen
mitzureden), geht es ans Ab-
rechnen. Jeder der ange-
heuerten Ganoven erhélt ei-
nen festen Lohn sowie eine
prozentuale Beteiligung an
der Beute. Oft genug kommt
esvor,daBmanamEndeder
Abrechnung weniger GCeld
auf dem Konto hat, als vor Be-
ginn des Raubzugs. Da heift
es dann: Nochmals probie-
ren. Was hat man beim Uber-
fall iibersehen, was kann
man besser machen, wo
kann man Kosten einsparen?

Alleine schon das Konzept
von »They Stole a Millione ist
einen Preis wert. Die tech-
nisch gute Ausfiihrung tut ih-
ren Teil dazu. Alles wird per
Joystick gesteuert, Tastatur-
Eingaben sind nicht notwen-
dig. Grafisch und musika-
lisch hdtte man hier zwar
noch einiges besser machen
konnen, doch der hohe
Spielwitz macht das locker
wieder wett. Insgesamt ein
sehr gut gelungenes Spiel,
das wir allen Mochtegern-
Verbrechern ans Herz legen
kénnen. (bs)
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Doppelpack
fir Adion-Freunde

Y o dl Zwei Klassiker fiir den C 64 gibt es jetzt
in hervorragenden neuen Versionen, die

fiir alle Action-Fans interessant sind.

Action in bester Spielhallen-Manier: »Uridium«

n England wurde er vor
kurzem zum Programmie-
rer des Jahres gewahlt:
Andrew Braybrook, Ent-
wickler der Spiele »Para-
droide, »Uridiume« und »Alley-
kat«. Seine beiden meistver-
kauften Spiele, Paradroid
und Uridium, gibt es jetzt ge-
meinsam in einem Doppel-
pack zum Preis von einem.
Aber damit nicht genug:
Wéahrend andere Firmen fir
solche Sammlungen die
Spiele einfach nur neu ver-
packen, hat Andrew sich vor-
her noch mal einige Wochen
lang hingesetzt und neue
Versionen  programmiert,
die selbst fiir alteingesesse-
ne Fans der beiden Spiele
hochinteressant sind.
Paradroid ist ein Action-
Strategie-Spiel, bei dem Re-
aktionund logisches Denken
gefordert werden. In einer
Flotte von acht Raumschif-
fen, weit drauBen im Weltall,
haben die Roboter begon-
nen, verriickt zu spielen. Die
Menschen an Bord dieser
Schiffe haben sich in kleinen
Kammern verstecken miis-
sen. Um die acht Schiffe
nun zu retten, sieht man nur
eine einzige Chance. Eine
kleine »Beeinflussungs-Ein-
heite wird an Bord der Raum-
schiffe gebeamt und von el-
nem ComputerTerminal auf
der Erde ferngesteuert.
Diese kleine Einheit mit

arnMm Y

der Nummer 001 muB es nun
mit den vielen anderen Ro-
botern aufnehmen. Zu die-
sem Zweck hat 001 eine
Laser-Kanone und eine be-
sondere Fahigkeit: 001 kann
sich mit einem Universal-
Interface an die einzelnen
Roboter anschlieBen und
diese dann beeinflussen.
Dochdiesgeht nicht ganzoh-
ne Probleme, denn erst ein-
mal muB der Spieler in el-
nem Logik-Spiel die Verbin-
dung zwischen den beiden
Robotern herstellen und
Zweltens kann man einen
Roboter auch nicht ewig
manipulieren. Irgendwann
brennt das Elektronikgehirn
namlich mal aus und spate-
stens dann sollte man auf ei-
nen anderen Roboter ge-
wechselt haben.

Die knapp 30 verschiede-
nen RoboterTypen an Bord
der Schiffe haben alle unter-
schiedliche Eigenschaften,

Spiele-Test

C 64

die vom Bordcomputer er-
fragt werden konnen. BoB
der Roboter-Gang ist natiir-
lich der fiese 899, den nur
gewitzte  Paradroid-Profis
tiberlisten kdnnen.

Die Unterschiede zwi-
schender altenund der neu-
en Version von Paradroid
halten sich in Grenzen. Die

l6sen. Dabel werden Sie
von verschiedenen anderen
Raumschiffen angeariffen,
die gleich in ganzen An-
griffisWellen auf Sie zuglel-
ten. Zuséatzlich machen Thnen
Weltraum-Minen das Leben
schwer, die tiickisch aus dia-
gonalen Winkeln angreifen.
Wenn Sie die Landebahn

Blechernes Drama im Roboter-Krieg: »Paradroid«

neue Version ist allerdings
wesentlich schneller und hat
noch intelligentere Gegner,
ist also selbst fiir alte
Paradroid-Kenner noch eine
Herausforderung.

Wesentlich mehr hat sich
beil Uridium, einem Action-
Spiel der Spitzenklasse,
geandert. Unser Sonnensy-
stem wird von 16 riesigen
Minen-Raumschifien, Super-
Dreadnoughts genannt, be-
droht. Diese beginnen nam-
lich, alle wichtigen Metzalle
und Erze restlos abzubauen.
Der einzige Weg, die Erzdie-
be zu stoppen, ist die Ver-
nichtung aller 16 Super-
Dreadnoughis.

Sie setzen sich in einen
Manta-Fighter und rasen
iiber die Oberflachen ‘der
Dreadnoughts, zerstoren
Elemente auf der Oberfla-
che und versuchen, auf dem
Dreadnought zu landen und
die Selbstvernichtung auszu-

Uridium
579 N1315
1

Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten

Hersteller
Preis

gsquelle

Titel Paradroid

57T 9 NRKBIS

|

Spielidee B
Grafik u
Sound INEEE]
Schwierigkeit n
Motivation n
Besonderheiten Doppelpack mit

Uridium
Hersteller Hewson
Preis 39 Mark (£)

59 Mark (D)
Bezugsquelle  Rus!

Daimlerst. 13

4044 Kaarst 2

erreicht haben, kommen Sie
in eine Bonus-Runde, in der
Sie Thre Punktzahl gewaltig
erhdhen, aber nichts verlie-
ren koénnen. Hier kommt es
nur auf schnelle Reaktion an.
Danach fliegen Sie erneut
tiber den Dreadnought, der
diesmal allerdings effektvoll
unter IThrem Raumschiff ex-
plodiert.

Die Veranderungenander
neuen Uridium-Version sind
vielfaltig. Am auffalligsten
sind die sechzehn vollig neu-
en Dreadnoughts. So kénnen
auch Leute, die das erste
Uridium schon auswendig
kennen, viel SpaR® mit der
neuen Version haben. Auch
die grafische Gestaltung der
Dreadnoughts wurde grund-
legend gedndert. Wer einen
C 128 (im C 64-Modus) be-
sitzt, wird bei Uridium mit
noch mehr Gegnern be-
lohnt, denn hier wird der
2-MHz-Modus des Prozes-
sors voll ausgenutzt.

Kurz gesagt kann man das
Doppel-Paket »Paradroid/
Uridiume« nur empfehlen. Fur
einensehr fairen Preiserhalt
man zwel Action-Spiele der
absoluten Spitzenklasse, die
auch auf lange Zeit hin-
weg Spah machen werden.
Fiir Computer-Neulinge wie
Fans der beiden Spiele ist
dieses Doppel-Pack eine
lohnende Anschaffung.

(bs)
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Zwel in einem

b4’er

Nachdem jahrelang bei Commodore nur
wenig in Sachen Drucker passierte,
wurde nun nach dem MPS 1000 inner-

halb kiirzester Zeit schon der zweite neue Drucker,
der MPS 1200, vorgestellt.

ie schon der MPS
1000, den wir Thnen
in der Ausgabe 2/87

vorgestellt haben, soistauch
der MPS 1200 (Bild 1) kein un-
bekannter Drucker. Obwohl
man bei Commodore ein
neues Gehduse entworfen
hat, so kann der MPS 1200
dennoch seine Herkunit
nicht verbergen. Hinter dem
beigefarbigen MPS 1200
verbirgt sich ein Citizen
LSP 10, dessen Vorganger,
der 120 D, lange Zeit unser
Referenzdrucker der unte-
ren Preisklasse war. So gel-
ten auch hier alle Aussagen
iiber die Mechanik und die
Bedienung, die wir iiber den
LSP 10 gemacht haben. Das
heiBt, daB der MPS 1200 ein
relativ kleiner Drucker mit
aufgesetztem Zugtrakior ist.
Das Papier kann sowohl von
der Geh&useriickseite wie
auch von unten an den Druk-
ker herangefiihrt werden.
Die Schnittstellen-Elektronik
befindet sich in einem her-
ausnehmbaren Modul, auf
dem auch die DIL-Schalter
angebracht sind. Beim MPS
1200 beherbergt dieses Mo-
dul die serielle Schnittstelle,
deren Buchse gleich dop-
pelt vorhanden ist. Auf der
Vorderseite des Druckers

MPS 1200
NLQ-SCHRIFT
ELITESCHRIFT
SCHMALSCHRIFT
B R ECL ST
FETTSCHRIFT
DOPPELDRUCK
UNTERSTRICHEN

BUPERSCRIPT

BUBSCRIPT

DOPPELT HOCH

sind die drei iiblichen Tasten
fir Online, Linefeed und
Formfeed angebracht. Uber
eine Zweitfunktion kann man
mit diesen Tasten auch eine
Schriftenauswahl treffen. Zur
Verfiigung stehen dabet: Pi-
caschrift, NLQ, Schrdg-, Fett,
und Schmalschrift. Das Ein-
legen des Farbbandes ist
wie bei fast allen Druckern
mit feststehendem Farbband
mit etwas Ubung, ohne
schwarze Finger zu bekom-
men, moglich. Doch wenden
wir uns den Fahigkeiten des
MPS 1200 zu. Wie schon
beim MPS 1000 hat man bei
Commodore nicht das Origi-
nal-Betriebssystem von Citi-
zen iibernommen, sondern
wieder einmal einen eige-
nen Standard geschaffen.

Befehlsvielfalt

Wohl um es beiden Wel-
ten, namlich der Commodo-
re- und der Epson-Welt,
recht zu machen, kann man
per Software oder iiber ei-
nen DIL-Schalter zwischen
einem Commodore- und ei-
nem Epson-Modus auswah-
len. Im Commodore-Modus
vereinigt der MPS 1200 alle
Befehle der MPS 801- und
MPS 802-Drucker, ja, er be-
reichert sie sogar um viele
Funktionen, die man bei
Commodore-Druckern bis-
lang vergeblich gesucht hat.
Natiirlich ist auch die be-
kannte 480-Punkte-Grafik,
wie sie von vielen Program-
men verwendet wird, vor-
handen. Legt man aber ei-
nen DIL-Schalter um, so be-

Aa

Bild 2. Die Schriftprobe des MPS
1200 kann sich sehen lassen

Bild 3. Die vergroBerte NLQ-
Schrift des MPS 1200

modifizierter Citizen LSP 10

findet man sich im Epson-
Modus, in dem der MPS 1200
die Steuerbefehle eines
FX-85 verstehen kann. Er-
freulicherweise sind hier al-
le bekannten Steuerbefehle
fiir die Grafik vorhanden.
Auch der ESC " *~-Befehl ist
vorhanden. Wer den MPS
1200 also als Grafikdrucker
verwenden mochte, erhalt in
jedem Fall einen Ausdruck,
denn entweder funktioniert
es mit dem Commodore-Mo-
dus, oder mit dem Epson-
Modus. Aber natiirlich kann
man mit dem MPS 1200 auch
Texte schreiben. Dazu steht
die sehr schéne NLQ-Schrift
und viele andere Schriftva-
riationen (Bild 2) zur Verfii-
gung. Es ist sogar maglich,
revers und doppelt hoch zu
drucken (Tabelle). Die NLQ-
Schrift ist zwar nicht mit der
eines Typenraddruckers zu
vergleichen, sie reicht aber
in jedem Fall fiir die normale
Korrespondenz aus (Bild 3).
Auch bei unserem Ce-
schwindigkeitstest zeigte
der MPS 1200 gute Qualita-
ten. Unseren Probetext
schaffte er in guten 1:52 Mi-
nuten. In der Normalschrift
schaffte er 104 Zeichen pro
Sekunde (angegeben 120
Zeichen/s) und in der NLQ-
Schrift waren es immerhin
noch 24 Zeichen pro Sekun-
de (angegeben 24 Zeichen/
). Vondiesen Funktionen hat
man beim MPS 1200 also we-
nig Probleme zu erwarten.
Wohl aber beim Arbeiten mit
Textprogrammen. Obwohl
der MPS 1200 sowohl einen
Commodore- als auch einen
Epson-Zeichensatz besitzt,
sind die Umlaute so ungliick-
lich plaziert, daB es eigent-

lich mit jedem Programm zu
Schwierigkeiten  kommen
muB. Hier wire es wiin-
schenswert, wenn sich der
Zeichensatz im Epson-Mo-
dus auch tatsdchlich an
Epson-Druckern orientieren
wiirde. So bleibt man, wenn
man kein Textprogramm be-
sitzt, das Zeichenzuweisun-
gen gestattet, darauf ange-
wiesen, sich sein eigenes
Textprogramm in Basic oder
Assembler zu schreiben.

Uberhaupt muR man fest-
stellen, daB die Program-
mierung des MPS 1200 recht
umstandlich ist, denn durch
die beiden Befehlsmodi
kommt es immer wieder vor,
daB die eine oder andere
Funktion nicht wie ge-
wiinscht erreicht wird, auch
wenn das gute deutsche
Handbuch in vielen Fallen
helfen kann.

Licht und Schatien

Zu einem Preis von 798
Mark stellt der MPS 1200 ei-
nen realen Gegenwert dar.
Sowohl mechanische als
auch elektronische Fahig-
keiten liegen iiber dem
Durchschnitt dieser Preis-
klasse. Vollkommen unzurei-
chend ist die Programmie-
rung der Zeichensétze, die
sich an keine Norm halt. Ge-
rade hieran wird es aber lie-
gen, wenn viele Kaufer an
diesem Drucker die Freude
verlieren. Wer allerdings
nur einen Drucker fiir Grafi-
kensucht, findetim MPS 1200
einen idealen Partner, der
mit jedem Grafikprogramm
zusammenarbeitet. (aw)

Info: Commodore Biromaschinen GmbH,
Lyoner Str. 38, 6000 Frankfurt/M
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Auf einen Blick: technische Daten des MPS 1200
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Name des Druckers MPS 1200 empfohlener Preis 798 Mark

Abmessungen

B xTxH) : 402 x 255 x 80 mm Farbband-Preis : S/W: 16 Mark

Druckkopf : 9 Nadeln Gewicht : 4,1 Kilogramm

Zeichenmatrix (HxB) : 9x9 NLQ-Matrix il b 530

Papierarten : Einzel, Endlos Zeichensitze : ASCII + CEM

Papierformate : Einzel, maximal 255 mm Durchschldage : biszu2
Endlos, maximal 255 mm

Zeichen/Zeile : Biszu 132 Selbsttest : Ja

Hexdump : Ja Autom. Einzelblatt : Ja

Pufferspeicher : 2 KByte Riickwdértstransp. : Nein

Geschwindigkeit

angegeben PICA

Draft-Qualitat : 120 Zeichen/Sekunde NLQ-Schrift : 24 Zeichen/Sekunde

Geschwindigkeit NLQ-Schrift ’

Praxistest : 104 Zeichen/Sekunde Praxistest : 24 Zeichen/Sekunde

Ladbar. Zeichensatz : Ja Probetext : 1:52 Minuten

Grafikmodi : 480, 576, 640, 720, 960, 1152, 1920 Punkte/Zeile

Schriftarten : Pica, Elite, Schmal, Breit, Doppel, Fett, Hoch, Tief, Unterstreichen, NLQ-Schrift

Funktionstasten : Online, Formfeed, Linefeed

BRusstattung : Traktor, deutsches/englisches Handbuch

Besond.

Funktionen : Doppelfunktion der Funktionstasten

Sonderzubehér : Einzelblatteinzug

Tabelle. Die technischen Daten des MPS 1200

Gut in Form

64’er

Der Comdata M-100 sieht nicht nur gut
aus, er leistet auch einiges. Trotzdem
gehort er zu der Gruppe von Druckemn,

die man sich noch leisten kann.

etrachtet man den
Comdata M-100 (Bild 1)
rein duBerlich, so fallt
die verbliffende Ahnlich-
keit zu einem Shinwa-Modell
auf, das man auf verschiede-
nen Messen begutachten
konnte. Dieser Eindruck be-

statigt sich beim Aufschrau-
ben des Druckers. Wie es
scheint, wird der Comdata
M-100 auch unter anderem
Namen vertrieben. Die Bau-
gleichhelt muf3 nicht unbe-
dingt von Nachteil sein, denn
dadurch wird sichergestellt,

Co -100
-Schri
Elite-Schrift
Schmalschrift
Breit
Fettdruck
Eeoldru:k

tief

o

Bild 2. Schriftprobe des M-100
148t eckige Nadeln erkennen

1A U Y S

Bild 3. Die vergriBerte NLO-
Schrift des M-100

Bild 1. Der Bamdata M-100 — ein Neun-Nadel-Drucker zum gurlsugen
Preis

daB Wartung, Reparatur und
Farbbander nicht nur bei ei-
nem einzigen Handler
durchgefiihrt werden, bezie-
hungsweise erhéltlich sind.
Doch kommen wir zum Geréat
und seinen Funktionen zu-
rick. Der Comdata M-100
macht iInsgesamt emnen sehr
kompakten Eindruck und
verbraucht nicht zu viel Platz
auf dem Computertisch. Das
Papier wird von hinten tiber

welleicht verstellbare, aber
nicht fest einrastende Sta-
chelwalzen unter der
Schreibwalze hindurchge-
schoben. Dabei kann sowohl
Endlos- als auch Einzelblatt-
papler verwendet werden.
Durch einen Schlitz tritt das
Papier, vorbel an einer sehr
scharfen AbriBkante, aufder
Gehauseoberselte aus.
Durch das Prinzip des
Schubtraktors kann das Pa-

Aunsaabe 5/Mai 1887



C 64IC 128

pier direkt oberhalb des
Druckkopfes abgerissen
werden. Da der Bereich der
Abdeckhaube oberhalb des
Druckkopfes durchsichtig
ist, kann man das Papier
auch ohne Offnen der Ab-
deckhaube exakt justieren.
Der Konstrukteur des Com-
data M-100 muP® wohl ein
Linkshander gewesen sein,
denn der Drehknopf, um das
Papier vorzudrehen, befin-
det sich auf der linken Ce-
hauseseite. Damit dhnelt der
M-100 dem MPS 802, was
nicht verwunderlich ist,
denn beide kommen aus
dem gleichen Herstellungs-
betrieb. Rechts oben am
Drucker findet man dafir
zum Ausgleich vier Funk-
tionstasten fiir Online, Line-
feed, Formfeed und NLQ.
Knapp dariiber ist, unter ei-
ner kleinen Abdeckung, die
eigentliche Besonderheit
des Comdata M-100, namlich
eine Reihe von richtigen
Schaltern (keine DIP-Schal-
ter), die man auch mit den
Fingern umlegen kann und

nicht, wie sonst iiblich, zu ir-
gendwelchen Feinwerkzeu-
gen greifen muB. Die Centro-
nics-Schnittstelle ist links hin-
tenam Geh&use angebracht.
Fiir den Betrieb am C 64 be-
notigt man also in jedem Fall
ein Interface.

Zu den Fahigkeiten des
Comdata M-100 gehort esun-
ter anderem, auch die deut-
schen Umlaute auf das Pa-
pier zu schreiben. Dabei fallt
aber die Art und Weise, wie
er dies tut, sehr negativ auf.

Mangel bei
Umlavuten

Soll im Text ein Umlaut ge-
druckt werden, so halt der
Druckkopf kurz an und
druckt dann erst. Dies 135t
sich nur damit erklaren, daB
die Umlaute nicht wie iiblich
erzeugt werden, sondern im
Grafikmodus, quasi als Bit-
muster, gedruckt werden.
Dieser Umstand bescherte
dem Comdata M-100 auch
die extrem schlechte Durch-

laufzeit fiir unseren Probe-
text von 7:05 Minuten. Im rei-
nen Geschwindigkeitstest
erreichte der Comdata
M-100 dafiir recht akzepta-
ble Werte. Bei Normalschrift
schaffte er 80 Zeichen pro
Sekunde (angegeben 100
Zeichen/Sekunde) und bei
NLQ-Schrift (kein Wert ange-
geben) gute 32 Zeichen pro
Sekunde. Die Schriftqualitat
kannsichdabeidurchausse-
hen lassen (Bild 2), auch
wenn die Zeichen nicht wie
iiblich aus Punkten, sondern
mit neun guadratischen Na-
deln zusammengesetzt wer-
den (Bild 3). Das Schriftbild
ahnelt deshalb auch etwas
dem des Commodore MPS
802, wenn man von der dort
nicht vorhandenen NLQ-
Schrift einmal absieht. Wie
schon bel der Schnittstelle
halt sich der Comdata M-100
bei den Steuerzeichen an
die géngigste Norm, die
ESC/P-Befehle.  Lediglich
bei der Crafikidhigkeit miis-
sen Abstriche gemacht wer-
den, denn es fehlt der

ESC*-Befehl zur Wahl ver-
schiedener Punktdichten
(Tabelle). Esstehen lediglich
die vier Befehle zur Auswah!
von Punktdichten zwischen
480 und 1920 Punkten zur
Verfiigung. Dadurch kann es
zu schwerwiegenden Pro-
blemen mit fertigen Druk-
kerhilfsprogrammen kom-
men (z. B. Printshop).

L]
Fazit

Der Comdata M-100 besitzt
mit einem Preis von rund 765
Mark ein ausreichendes

Preis-Leistungsverhéiltnis.
Sowohl Schriftbild, Handha-
bung und auch der Schub-
traktor hinterlassen einen
positiven Eindruck. Negativ
ist die Art der Darstellung
von Umlauten und der feh-
lende Grafikbefehl ESC *
Der Comdata M-100 ist somit
in erster Linie ein Drucker
fiir diejenigen, die nicht viel
ausgeben mochten und trotz-
dem ein robustes Gerat ha-
ben wollen. (aw)

Comtrade Elektronics, St. Annenstr. 10,
2542 lever

Auf einen Blick: technische Daten des Comdata M-100

Name des Druckers : Comdata M-100 empfohlener Preis : 765 Mark
Abmessungen Farbband-Preis
BxTxH) : 384x315x125 mm (Carbon) : S/W: 25 Mark
Druckkopf : 9 Nadeln Gewicht : 5 Kilogramm
Zeichenmatrix (HxB) : Tx8 NLQ-Matrix : kA
Papierarten : Einzel, Endlos Zeichensitze : ASCII + Grafik
Papierformate : Einzel, maximal 203 mm Durchschlige : biszu2
Endlos, maximal 203 mm
Zeichen/Zeile : Biszu 142 Selbsttest : Ja
Hexdump : Ja Autom. Einzelblatt : Nein
Pufferspeicher : 2 KByte, optional bis 4 KByte Riickwiértstransp. : Ja
Geschwindigkeit
angegeben PICA
Draft-Qualitat : 100 Zeichen/Sekunde NLQ-Schrift : kA
Geschwindigkeit NLQ-Schrift
Praxistest : 80 Zeichen/Sekunde Praxistest : 32 Zeichen/Sekunde
Ladbar. Probetext : T7:.05 Minuten
Zeichensatz : Ja
Grafikmodi : 480, 640, 960, 1280, 1920 Punkte/Zeile
Schriftarten : Pica, Elite, Schmal, Breit, Doppel, Fett, Hoch, Tief, Unterstreichen,
Proportional, Italic, NLQ-Schrift
Funktionstasten : Online, Linefeed, Formfeed, NLQ
Ausstattung : Deutsches Handbuch, Papierseparator, englisches Handbuch
Besond.
Funktionen T -
Sonderzubehor : RAM-Erweiterung

Tabelle. Die technischen Daten des M-100



Jedermann kennt Geos,

die grafische Benutzer-

Oberfizche fiir den C 64. Doch wer steckt dahinter?
Wir haben uns in Kalifornien beim Hersteller Berkeley
Softworks fiir Sie umgesehen.

cisco befindet sich der

Vorort Berkeley, der
gleichzeitigdie Heimat einer
groRen Universitat ist. Nur
wenige StraBen entfernt fin-
det man in einem mehr-
stockigen Gebaude neben
Versicherungen und Mode-
firmen die Biiros von Berke-
ley Softworks, einer noch
kleinen Software-Firma, die
durch ein einziges Produkt
von sich reden macht: Die
grafische  Benutzer-Ober-
fliche Geos, die von Com-
modore zum offiziellen zwel-
ten Betriebssystem ernannt
wurde.

Wir wollten mal nachse-
hen, wer eigentlich hinter
Geos steckt, und sind nach
Kalifornien geflogen, um
Berkeley Softworks einen
Besuch abzustatten. Dort ha-
ben wir uns nicht nur ange-
sehen, wie mandort arbeitet,
sondern haben auch heiBe
Informationen iiber die
nachsten Produkte aus der
Geos-Serie mitgebracht.
Darunter befinden sich bei-
spielsweise eine deutsche
GeosVersion sowie Geos fiir
den C 128. Doch dazu spéter
mehr.

So fing alles an

Leland Llevano (Director,
Business Development) er-
zahlte uns, wie die Firma Ber-
keley Softworks und Geos
entstanden. Im September
1983 verlieBen vier Program-
mierer und Geschéitsleute
unter der Leitung von Brian

lm Norden von San Fran-

Bild 2. Auf den
Arbeitsplatzen

der Programmierer
ist neben einem

C 64 immer ein
Terminal zum
Berkeley-Softworks-
Hauptcomputer

zu finden

Dougherty die Firmen Ima-
gic und Mattel und griinde-
ten Berkeley Softworks. Die-
se neue Firma gliederte sich
damals schon in zwei Unter-
nehmensbereiche. Zum ei-
nen arbeiteten sie als tech-
nische Berater, die aller-
hand Auftragsarbeiten an-
nahmen. Berkeley Softworks
arbeitete beispielsweise fiir
Activision und Sega, ent-
wickelte sogar einen kleinen
portablen Computer und
programmierte einige Ver-
sionen des »Printmastere.
Gleichzeitig wollte man da-
mals schon selber Produkie
entwickeln und verkaufen.

Das erste groBe Auftreten
in der Offentlichkeit fand auf
der Sommer-CES 1385 in
Chicago statt. Dort stellte
Berkeley Softworks, die in-
zwischen auf 15 Mitarbeiter
gewachsen war, eine Reihe
von s»Development Toolss,
Entwicklungs-Paketen  fiir
den C 64 vor. Diese bestan-
den aus aufeinander abge-
stimmter Hard- und Software
und vereinfachten die Pro-
grammierung gewaltig. Die-
se Development Tools wer-
den iibrigens heute noch bei
Berkeley eingesetzt.

Im August '85 ging man
daran, das Projekt Geos zu
verwirklichen. Dieses Ding
spukte Brian Dougherty
schon seit der Firmengriin-
dungim Kopfherum, denner
war sich der Moglichkeiten
einer Macintosh-ahnlichen

Benutzeroberflache fiir
Heimcomputer bewuBt. Da-
mit die Firma aber nicht rui-

Bl Story B

Die Geos-Story

Bild 1. Die Programmierer von Geos umringen Brian Dougherty,
Prasident von Berkeley Softworks. Mit Krawatte: Leland Lievano und
Eric del Sesto.

niert wiirde, wenn das Geos-
Projekt fehlschliige, wurde
die Mitarbeiterzah! vorher
wieder auf acht begrenzt.

Seitdem geht es nur noch
aufwarts mit Berkeley Soft-
works, und inzwischen hat
man dort iiber 30 Mitarbei-
ter, von denen genau 20 Pro-
grammierer sind. Die mei-
sten von ihnen beschaftigen
sich mit neuen Geos-Produk-
ten. Um einen Eindruck von
der Programmierer-Mann-
schaft zu vermitteln, haben
sich alle Anwesenden mal
fiir ein Erinnerungsfoto (Bild
1) versammelt.

Wie enisteht ein
Geos-Programm?

Viele der Programmierer
sind noch Studenten. Das
Programmieren ist also nur
eine Nebentatigkeit, die
aber oft genug mehr Zeit als
das Studium in Anspruch
nimmt. So meinte Eric del
Sesto, einer der am langsten
beschéftigten  Entwickler,
daB er jetzt wohl mal etwas
Urlaub macht, um mit dem

Bild 3. Der ICE

(In Circuit Emulator)
ist ein unersetzliches
Werkzeug beim
Programmieren

Studium weiter zu kommen.
Im weiteren Verlauf unse-
res Besuches zeugt uns Eric,
wie ein Geos-Programm, wie
etwa Geowrite, entsteht. Als
erstes geht die Software En-
gineering Staff, die Program-
mierer also, in eine groBe
Brainstorming-Konferenz, in
der man iiber neue Produk-
te nachdenkt. Gleichzeitig
wird in diesen Meetings, die
normalerweise einmal die
Woche stattfinden, dariiber
geredet, wie weit die Arbeit
an schon begonnenen Pro-
jekten ist und wo Probleme
aufgetaucht sind.
Programmiert wird mit ei-
nem groRen Entwicklungs-
system, das aus zwel Unix-
Computern (Typ: Integrated
Solutions Supermicro) be-
steht, an die alle Program-
mierer angeschlossen sind.
Diese GroBcomputer wer-
den zum Schreiben und As-
semblieren der Programme
eingesetzt. Der grofe Vor-
tell dieser Methode ist, daf
jeder Programmierer auf
alle Routinen zuriickgreifen
kann, die fiir Geos schon ge-




schrieben wurden. Alle
Source-Codes befinden sich
auf einer Harddisk, die von
jedem Terminal aus ange-
sprochen werden kann.

Mit dem ICE
in den Commodore

Auf einem typischen
Programmierer-Arbeitsplatz
steht neben dem Terminal
zum Grofcomputer ein C 64
(Bild 2). Dieser C 64 mu3 nun
auch irgendwie an diesen
Computer angeschlossen
werden. Dazu gibt es den
ICE (Bild 3), den »In Circuit
Emulators, der hier unter
dem Monitor steht. Der ICE
ist die direkteste Verbin-
dung zwischen zwei Compu-
tern, die man sich vorstellen
kann, denn er ist direkt an
den 6510-Prozessor im C 64
angeschlossen. Damit kén-
nen Dutzende von KBytes in
wenigen Augenblicken in
den C 64 iibertragen wer-
den. Doch das ist nicht die
einzige Funktion des ICE.

Mitdem ICE istesmoglich,
jederzeit in ein laufendes
Programm seinzubrechens,
seine Funktion zu beobach-
ten und Fehler aufzuspuren.
Auf dem Terminal des Gro-
computers sieht man alle
Vorgéange, die sich im Inne-
ren des C 64 abspielen. Eric
del Sesto erzadhlte uns eine
kleine Anekdote iiber die
ICEs. Alsdie ersten Entwick-
ler anderer Firmen auf-
tauchten, um ebenfalls
Geos-Software zu produzie-
ren, hieB eszuerst, dak abso-
lutes Stillschweigen iiber die
ICEs zu bewahren sel. Para-
doxerweise hatte man aber
ein Jahr vorher auf der CES
in Chicago eben die ICEs
groB vorgefiihrt und mit der
dazugehdrenden Software
verkauft. Leider vertreibt
Berkeley Softworks die ICEs
nicht mehr, aber es sel trotz-
dem erwihnt, daf ein ICE
mit der dazugehérenden
Software etwa 5000 Dollar
gekostet hat.

An einer typischen Geos-
Applikation, wie beispiels-

C 64

weise Geowrite, wird etwa
sechs Monate lang gearbel-
tet. In den ersten drei Mona-
ten wird das Programm zu
90 Prozent fertiggestellt, die
andere Hilfte der Zeit wird
verwendet, um Fehler zu fin-
den, das Programm schnel-
ler zu machen und den Be-
dienungskomfort zu erhd-
hen. Die Programme wer-
den dabel in drei Stufen ge-
testet. Die erste Stufe sind
die Programmierer bei Ge-
os, die sich hauptsachlichum
technische Dinge kiimmern,
spéater kommen andere Mit-
arbeiter, wie etwa die Auto-
ren der Handbiicher dazu.
In der letzten Testphase wer-
den dann auch normale An-
wender von Geos dazugeru-
fen. Hier hat man meistens
schon ein fehlerfreies Pro-
dukt und versucht nur, durch
Kommentare des stypi-
schen« Anwenders gelenkt,
dem Programm den letzten
Schliff zu geben.

Im Augenblick sind viele
neue Geos-Produkte im Ent-
stehen. Zwel davon sind

schon in den letzten Testpha-
sen und sollten in den nach-
sten Wochen erscheinen:
»Geocalc« (Bild 4) und »Geo-
file« (Bild 5).

Geocalc ist eine Tabellen-
kalkulation. Darunter ver-
steht man ein groBes, in viele
Kastchen eingeteiltes Ar-
beitsblatt. In jeder Zelle, so
werden die Kastchen ge-
nannt, stehen Zahlenwerte
oder Formeln. Die Zellen
konnen untereinander in Be-
ziehung gesetzt und so grofie
Tabellen aufgebaut werden.

Neue
Geos-Produkte
im Kommen

Andert man einen Wert
der Tabelle, dann &ndern
sich beispielsweise die Er-
gebnisse an den Randern
der Tabelle automatisch mit.
Einsatzbereiche sind berl-
spielswelse numerische Ta-
bellen aller Art, Rechnun-
gen im finanziellen und im
wissenschaftlichen Bereich

Geschaftsfiihrer: W. SchiieBke
Postfach 410866
5000 Koln 41

Das Software-Paradies in Koln

Tel: 0221/404443
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oder einfache Datenverwal-
tung. Wenige Anwender des
C 64 haben bisher Tabel-
lenkalkulationen eingesetzt,
hauptséchlich, weil sich Pro-
bleme mit dem geringen
Speicherplatz und der Re-
chenungenauigkelt  erge-
ben. Bei Geocalc sollen die-
se Probleme durch eigene
Rechenroutinen und Ausnut-
zen der Geos-internen Dis-
kettenstruktur ausgeglichen
werden.

Geofile ist eine Datenver-
waltung ganz besonderer
Art. Man kann sich Geofile
alseine Art Karteikasten vor-
stellen. Allerdings ist jede
Karteikarte von der GroBe
einer normalen Schreibma-
schinen-Seite. Aufl dieser
Karte lassen sich nun einzel-
ne Késtchen definieren, in
denen bestimmte Daten ab-
gelegt werden. Bei einer
AdreRdatel wiaren das bei-
spielsweise Vor- und Nach-
name, Adresse, Telefonnum-
mer und einige personliche
Angaben. Die K&stchen kon-
nen ganz nach Ihren Wiin-
schen auf der Karte plaziert
werden. Aber nicht nur das:
Sogar Bilder (mit Geopaint
gemalt) finden auf der Kar-
teikarte Platz. So koénnten
Sie beispielsweise zu der
AdreRdatel auch eine Zeich-
nung der jeweiligen Person
hinzufiigen. Es ist méglich,
nach bestimmten Daten (au-
Rer Bildern) zu suchen und
natiirlich die Karteikarte in
QOriginalgroBe auf einem
Drucker auszugeben. Die
Anzahl der Datensdtze soll
nur durch die Kapazitét der
Diskette beschrankt sein.

In Vorbereitung ist »Desk-
pack 2¢, auf dem die beiden
folgenden Programme zu fin-
den sein werden: »Geocharte
ist ein Grafik-Programm, das
aus Jhren Zahlenkolonnen
anschauliche Bilder macht.
Insgesamt dreiBig verschie-
dene Grafik-Typen, wie Sdu-

Bild 4. Geocalc,
die Tabellenkal-
kulation fiir Geos

lendiagramm, Balken-Grafik
oder Kuchen-Grafik, werden
unterstiitzt. »Geospells ist
ein Spellchecker, der lhre
mit Geowrite geschriebenen
Dokumente auf Recht-
schreib-Fehler iiberpriift.
Augenblicklich kann Geo-
spell nur mit englischen Do-
kumenten arbeiten, da es
nur den englischen Wort-
schatz kennt.

Allen neuen Produkten ist
gemeinsam, daB sie perfekt
zusammenarbeiten. So kann
man beispielsweise mit Geo-
write Serienbriefe erstellen,
in denen eine Geochart-
Grafik, die mit Daten von
Geofile erstellt wurde, ent-
halten ist. Die Adressen fiir
den Serienbrief ubermmmt
man aus einer Geofile-Datel
und mit Geospell wird das
Ganze auf Rechtschreibe-
Fehler iiberpriift.

Aber nicht nur neue Appli-
kationen gibt es, auch beim
Betriebssystem selber ha-
ben sich einige positive Ver-
anderungen ergeben. So
wird in den USA inzwischen
Geos 1.3 ausgeliefert, eine
neue Version, die verschie-
dene neue Peripheriegerite
von Commodore unterstiitzt.

Geschwindigkeits-
yAT

Die wichtigste Neuerung
der Version l.3istdie Zusam-
menarbeit mit den RAM-
Floppys 1750 und 1764. Die
1750 1st die schon erschiene-
ne 512-KByte-Erweiterung
fiir den C 128, die 1764 ist
eine 256-KByte-Erweiterung
fiilr den C 64, die demnéachst
erscheinen soll. Die 1710, ei-
ne 128-KByte-Erweiterung,
wird von Geos nicht unter-
stiitzt!

Die 1750 kann im iibrigen
auch mit fast jedem C 64 ein-
gesetzt werden, lediglich ei-
nige dltere Modelle desC 64
sollen Schwierigkeiten mit
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der Stromversorgung haben.
Die 512 KByte der Erweite-
rung werden unter Geos 1.3
wie folgt genutzt: 180 KByte
entfallen auf eine RAM-Disk,
die sich genauso verhalt, wie
eine 1541, aber bis zu 200mal
schneller ist. Sie konnen bel-
spielsweise eine Diskette
vollstdndig in das RAM-
Drive kopieren und von dort
die Programme mit sehr ho-
her Geschwindigkeit laden
und starten.

RAM-Floppy als
Floppy-Speeder

Weitere 180 KByte werden
zum »Shadowing« eingesetzt.
Mit Shadowing wird eine
neue Technik bezeichnet,
mit der man eine ange-
schlossene 1541 wesentlich
beschleunigen kann. Zu An-
fang hat die 1541 noch die
normale Geschwindigkeit.
Doch jedesmal, wenn Sie ein
Programm oder Daten-File
von der Diskette laden, wird
es dgleichzeitig in die
Shadow-Floppy im Zusatz-
RAM iibertragen. Wenn Sie
dann ein zweitesmal an die-
ses File heranwollen, wird
es automatisch aus der Sha-
dow-Floppy iibernommen
und mehrere hundertmal
schneller geladen. Gerade
bel Geopaint, das ja die
Bilder tellweise auf der Dis-
kette ablegt, erhdlt man
durch Shadowing erhebli-
che Geschwindigkeits-Stei-
gerungen.

Aber die Programmierer
haben noch weitere Einsatz-
mdoglichkeiten fiir die RAM-
Floppy gefunden. So befin-
det sich in der 1750 und der
1764 ein spezieller DMA-
Chip, der fiir den schnel-
len Datentransport zwischen
C 64 und RAM-Floppy sorgt.
Dieser DMA-Chip wird nun
unter Geos 1.3 voll ausge-
nutzt, Wenn Sie beispielswel-

- o~ Fon wE

Bild 5. Daten
einfach verwalten
mit Geofile

se in Geowrite am Anfang
des Textes einen Buchsta-
ben einfiigen, muB ja der
restliche Text im Speicher
des C 64 um einen Buchsta-
ben nach hinten geschoben
werden. Normalerweise
iibernimmt eine sogenannte
Verschiebe-Routine  diese
Aktion. Hat man allerdings
eine RAM-Floppy, passiert
folgendes: Der zu verschie-
bende Bereich wird erst in
einen 64 KByte grofen Puf-
fer in der RAM-Floppy ver-
schoben und dann aus der
Floppy wieder an die ge-
wiinschte Stelle im Speicher
des C 64. Dieser Transport-
weg ist etwa fiinf- bis zehn-
mal schneller als eine
Verschiebe-Routine. Durch
diesen Trick wird beispiels-
weise auch das Scrolling bei
Geopaint wesentlich schnel-
ler.

Man sieht, daB die Pro-
grammierer von Berkeley
Softworks die Hardware bis
zum letzten Quentchen aus-
nutzen. So wird im Augen-
blick an Treiber-Software fiir
das 3%-Zoll-Laufwerk 1581
(Test in dieser Ausgabe) ge-
arbeitet. Die Vorteile dieses
Laufwerks fiir das Geos-
System waren enorm. Sehr
schneller Datenzugriff und
hohe Speicherkapazitat ma-
chen die 1581 zum idealen
Massenspeicher fiir Geos.

Doch damit nicht genug,
auch an eigener Hardware
versucht man sich bei Berke-
ley Softworks. So erscheint
demnéachst die »Geomouses,
eine Maus, die auf den Be-
trieb mit Geos abgestimmt
1st. Doch diese Maus ist kel-
ne normale Maus. Gleichzei-
tig enthalt sie eine quarzge-
steuerte Echtzeit-Uhr. Wird
die Maus zusammen mit Ge-
os 1.3 verwendet, stellt Geos
seine Uhr automatisch nach
der Datum- und Zeitangabe
der Maus. So miissen Sie nie-
mals wieder beim Starten

C 64

von Geos Datumund Zeitein-
geben.

Doch die wichtigste Neuig-
keit von Geos hatten die
Berkeley-Mitarbeiter fiirden
Schluf unseres Besuches
aufgehoben: Geos 1.3 wird
beiunsin einer deutschspra-
chigen Version erscheinen.
Neben deutschen Meniis in
Desktop, Geowrite und Geo-
paint wird es auch die deut-
schen Umlaute und das»B«in
den Zeichensdtzen geben.
Von einer ersten Testversion
des deutschen Desktops ha-
ben wir Ihnen als kleinen
Vorgeschmack ein Bild mit-
gebracht (Bild 6).

Allerdings ist noch nicht
geklart, wannund in welcher
Form die deutsche Geos-Ver-
sion auf den Markt kommen
wird. Sollte der Vertrieb ge-
klart werden und die deut-
sche Version erfolgreich
sein, werden sicherlich auch
weiltere Geos-Produkte ins
Deutsche iibersetzt.

Ebenfalls in Arbeit ist die
C 128Version von Geos. Hier
haben sich gegeniiber den
urspriinglichen Planungen
viele Veranderungen erge-
ben, so daB sich dieses Pro-
jekt um einige Monate ver-

Bild 6. Uberraschung
fiir Geos-Freunde:
Geos auch in Deutsch!

langert hat. Wichtigstes
Merkmal der C 128Version:
Durch einige Programmier-
tricks gelang es den Ent-
wicklern, Geos auf dem
80-Zeichen-Schirm zum Lau-
fen zu bringen. Damit hat
man dann eine doppelt so
groBe Bildschirmaufldsung
und kann beispielsweise bei
Geowrite immer die gesam-
te Breite des Papiers ohne
Scrolling sehen. Die Ge-
schwindigkeitder ersten De-
monstrationen war héchst er-
staunlich und laBt auf eine im
Bedienungskomfiort wesent-
lich verbesserte Geos-
Version hoffen. Doch wird es
noch einige Monate dauern
bis Geos flir den C 128 auf
den Markt kommen wird.
Langsam neigte sich der
ereignisvolle Tag bei Berke-
ley Softworks dem Ende zu.
Wir haben nicht nur gese-
hen, wie hier gearbeitet
wird, sondern auch einen
Blick auf das werfen kénnen,
was in den nachsten Mona-
ten alles erscheinen wird.
Fir all diese Informationen
mochten wir uns bei Berke-
ley Softworks herzlich be-
danken und noch viel Erfolg
mit Geos wiinschen. (bs)

Bei einigen Handlern in
Deutschland ist inzwischen
fiir etwa 50 Mark eine Geos-

Version erhaltlich, be-
stehend aus dem deut-
schen Commodore-Geos-

Handbuch sowie der Com-
modore-Geos-Diskette, ver-
packt in einer durchsichti-
gen Plastiktasche. Henri Or-
mond, Verireter von Berke
ley Softworks in Europa,
meinte dazu: »Unser Vertrag
mit Commodore sieht vor,
daB bel jedem neuen C 84C
(im neuen Geh3use) ein Ge-
os innerhalb der Packung
beiliegen muB. Nur zu die-
sem Zweck darf Commodore
Geos-Disketten und -Hand-

Wamung vor Geos-Kauf

biicher produzieren. Einige
Handler verkaufen irrtimli-
cherweise Geos und C 64C
getrennt, was diesem Ver-
trag widerspricht. Es ist
ebenso maglich, daf aui die-
sem Wegauchillegale Geos-
Kopien in Umlauf gebracht
werden. Wir raten jeder-
mann, auf keinen Fall diese
Versionen von Geos zu kau-
fen. Sobald Geos offiziell in
Deutschland erhaltlich ist,
wird es in einer stabilen Box
ohne das Logo der Firma
Commodore verkauft. Kau-
fer eines C 64C solltenimmer
darauf bestehen, kostenlos
das Geos-Paket zu erhalten.«

(bs)
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C 64

ommt man zum ersten

Mal auf den Bauernhof

in der Nahe Wasser-
burgs, vermutet man 2zu-
nachst nichts AuBergewodhn-
liches. Dieser Eindruck an-
dert sich jedoch schlagartig,
wenn man den Arbeitsraum
betritt. Laute Musik, farbiges
Licht und nicht zuletzt die
Laserstrahlen, die durch
den Raum schiefen, machen
sprachlos. Zustandig fiir all
das sind vier junge Manner,
die sich der Verbindung von
Musik mit Lichteffekten und
Lasershows verschrieben
haben. Eine kleine Vorstel-
lung dieser Kombination
konnen Sie erhalten, wenn
Sie sich die Lasershow von
Laserland im Flughafen
Miinchen-Riem einmal an-
schauen.

Musik

Die Musik, die hier ge-
spielt wird, kommt nicht aus
dem Radio, sie ist selbst ge-
macht. Das Musikstudio von
Laserland (Bild 1) mit sechs
Synthesizern, sechs Sample-
drums und einer Schlag-
zeugmaschine ist wirklich
beeindruckend. Das Gehirn
der ganzen Anlage ist der
C 64 mit einem MIDI-Inter-
face, der alles steuertund im
Rhythmus halt. Das Pro-
gramm »PRO 16« von Stein-
berg Research erlaubt die
gleichzeitige Benutzung von
16 Synthesizern. Die Auf-
zeichnung der erzeugten
Melodien und Kldnge erfolgt
auf 15 Spuren einer Bandma-
schine. Der Einsatz von Ef-
fekten wie Hall und Verzoge-
rung stellt natiirlich kein Pro-
blemdar. Durch die Verwen-
dung des Computers und
der Sampledrums ist der
Musiker auchinder Lage, el-
nen beliebigen Klang oder
Ton mit dem C 64 zu digitali-
sieren und aufein EPROM zu
brennen. Nach dem Einstek-
ken des Bausteins in das
Schlagzeug reicht ein kurzer
Schlag auf die Trommel, um
den Sound zu erzeugen. Die
rein synthetische Musik, die
hier entsteht, ahnelt der von
Jean-Michel Jarre und ist als
absolut professionell zu be-
zeichnen. Gerade auf Com-
puter-Freaks iibt diese elek-
tronische Musik eine starke
Faszination aus. Seit April
kann der Musikliebhaber
diese Musik auch auf der
Kassette mit dem Namen

Lichtzauber bei
Laserland

Gigantische Lasershows werden oft auf Rock-Kon-
zerten oder Messen eingesetzt. Konnen Sie sich vor-
stellen, daB ein C 64 in der Lage ist, solche Dinge zu
vollbringen? Er ist es — wir berichten davon.

Bild 2. Ein Laserbild, erzeugt mit einem C 64 und dem Effekt-
Controller

Space Opera kaufen, die au-
Rerdem noch ein holografi-
sches Cover hat. Aber bel
Laserland wird, wie der Na-
me schon sagt, nicht nur
Musik gemacht.
[ ]
Licht

Ubar eine < achronisa-
tionsspur auf dem fertigen
Tonband mit der Musik wird
ein anderer Computer ange-
steuert, der fiir die Lichtef-
fekte zustindig ist. Hierfiir
verwendet man ein speziell
von Print Technik geschrie-
benes Programm. »Switch-
master« tragt seinen Namen
zu Recht, ist es doch in der
Lage, 32 verschiedene Gera-
te digital ein- und auszu-
schalten. Die Steuerung der
Kanale erfolgt in sogenann-
ten Blocks, in denen der Zu-
stand aller Ausgange ange-
zeigt wird. Der gesamte Ab-
lauf der Lichtshow kann aus
256 dieser Blocke bestehen,
wobel jedesder Geratein je-
dem Block getrennt steuer-
bar ist. Dabel stehen mehre-
re untereinander mischbare
Sonderfunktionen zur Verfi-

ng.

DELAY verzogert das Ein-
schalten eines Kanals im Be-
reich von %o Sekunde bis zir-
ka 10 Minuten. Mit PULSE
kann man ein eingeschalte-
tes Signal wieder ausschal-
ten, wobei die oben genann-
ten Zeiten gelten. Die inter-
essanteste Funktion ist je-
doch FREQ, mit ihr kann man
eine Schaltfrequenz biszu 50
Hertz auf die einzelnen Ka-
nile legen. Mit dem LOOP-
Befehl werden bis zu acht
Schleifen erzeugt, die mit be-
liebigen Blocken arbeiten.
Fiir die Ubersichtlichkeit ist
auch gesorgt, denn man
kann jedem Kanal einen Na-
men geben und weif so ge-
nau, welches Cerdt ange-
steuert wird. Vorteilhaft ist
auch, daB der Signalverlauf
der einzelnen Kanidle sym-
bolisch dargestellt wird. Das
Ein-oder Ausschalten samtli-
cher Kanile in einem Block
erfolgt mit einem Tasten-
druck. Das Einfiigen oder
Loschen eines Blocks ist
auch méglich und erleichtert
das Arbeiten sehr. Das Kon-
zept flir Switchmaster
stammt von Laserland selbst,
was man auch an den guten
Editiermoglichkeiten sieht.

Durch den Einsatz vieler
verschiedener Lichtquellen

Anermaha 5/Mnai 19R7



C 64

ist es leicht, wirklich gute
Lichtshowszu erstellen. Esist
aber auch mdoglich, andere
Gerite, wie Nebelmaschi-
nen oder Stroboskope, anzu-
steuern.

Laser

Ein weiterer C 64 dientzum
Erstellen von Grafiken, die
spéter mit einem Laser vor-
gefiihrt werden. Verwendet
wird der sLaser Editor Il
der sehr komfortabel mit ei-
ner Maus bedient wird. Das
Programm arbeitet mit Pull-
Down-Meniis, die voller Son-
derfunktionen stecken, die
das Arbeiten erleichtern.
Hat man nun mehrere Einzel-
bilder gezeichnet, werden
diese mit dem dazugehdri-
gen Programm auf zwei
EPROMs gebrannt. Das ferti-
ge Modul wird einfach indie
skleinste Lasershow der
Weli« hineingesteckt. Sie ah-
nen es sicher schon: Ein C 64
ohne Tastatur und Bild-
schirm, eingebaut in ein Ge-
hiuse mit dem Laser und
den Ablenkspiegeln. »Mini
Scane«, so der Name dieser

Anlage, zeigt dann bis zu 31
Einzelbilder mit jeweils ma-
ximal 500 Punkten. Damit
werden kleine Lasershows
sogar im Schaufenster még-
lich. Es ist allerdings ge-
plant, dieses Gerdt durch
den Einsatzeiner 4-MHz-Kar-
te zu beschleunigen.

Das zweite Gerat, das zum
Abspielen groRerer Laser-
shows dient, ist ein Eigen-
bau, in dem ein umgebauter
C 64 mit Diskettenlaufwerk
steckt. Um die Vorfiilhrge-
schwindigkeit zu steigern,
wird der Prozessor mit 2

B

MHz getaktet. AuBerdem
wurde ein verandertes Be-
triebssystem und eine
80-Zeichenkarte verwendet.
Aufgebaut ist das System in
einem 19-Zoll-Einschubge-
hause. Dadurchistnoch Platz
fiir Verstarkerkarten und an-
dere Teile, die fiir die La-
sershow erforderlich sind.
Dieses Geratkann auch zwel
Laser gleichzeitig steuern
und Bewegung in die Projek-
tion bringen. Um besondere
Effekte zu erzielen, wird

dann spéter per Hand noch
mit einem Spezialgerét, dem

sogenannten Effekt-Control-
ler, der Lauf der Laser be-
einfluft. Dieses Gerét arbel-
tet mit analogen Spannun-
gen, die mit Joysticks gesteu-
ert werden. Effekte wie Zoo-
men, Drehen und Biegen
sind damit leicht zu verwirk-
lichen (Bild 2).

Musik + Licht +
Laser

Durch die mogliche
Synchronisierung der drei
verwendeten C 64 kann man
eine komplette Biihnenshow
zusammenstellen. Fantasti-
sche Vorfilhrungen gab es
auch schon in den Alpen,
aber Laserland will noch viel
mehr. Eine beeindruckende
Darstellung mit neuester La-
sertechnik, Schwarzlichtbal-
lett und natiirlich viel Musik,
kénnen Sie in einem Konzert,
das im September oder Ok-
tober in Miinchen stattfinden
soll, sehen. Natiirlich wird
auch dann alles mit den drel
C 64 gesteuert, alsg Bihne
frei fiir »C 64 in Concerts.
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Fortsetzung von Seite 143

Treffen 2 Sprites aufeinan-
der, setzt der VIC augen-
blicklich die entsprechen-
den 2 Bits in Register 30, die
fiir die beiden Sprites zustan-
dig sind. Man beachte aber,
daB der VIC nach einer Kolli-
sion die Bits nicht wieder
selbsttatig 16scht. Man muf
dies also mit einem POKE-
Befehl, der das Register
loscht, selbst bewerkstelli-
gen:

POKE 53278,0

Register 31 an Adresse
53279 protokolliert schlie3-
lich jegliche Berithrungen
eines Sprites mit Hinter-
grundzeichen oder Crafik-
punkten, wenn man mit der
hochauflésenden Grafik ar-
beitet. Bei einer Kollision
wird hier ebenfalls das Bit
des betreffenden Sprites ge-
setzt, so daB eine einfache
Abfrage geniigt, um dies in
einem Programm festzustel-
len. Will man priifen, ob Spri-
te 3 ein Bildschirmzeichen
beriihrt hat, hat man folgen-
de IF-Anweisung einzuge-
ben:

IF (PEEK(53279) AND 213)
< > OTHEN...:REMKollision

Danach sollte man nicht
vergessen, das Register wie-
der zu léschen, da es nicht
automatisch vorgenommen
wird: POKE 53278,0.

Wir haben gesehen, dah
die Steuerung von Sprites,
abgesehen von den in Basic
etwas komplizierten Bit-Ma-
nipulationen, recht einfach
vonstatten geht. Durch ge-
schickte Kombination der
eben genannten Eigenschaf-
ten und selbstverstédndlich
viel Ubung kann man in Ba-
sic schone Effekte erzielen.
Miissen jedoch mehr Sprites
gleichzeitig auf dem Bild-
schirm verwaltet werden,
wird sich Basic doch als zu
langsam erweisen, obwohl
es in dieser Programmier-
sprache auch gute Action-
Spiele gibt. Hier liegt es am
Programmierer, durch még-
lichst raffinierte Technikenin
Basic befriedigende Ge-
schwindigkeiten zu errei-
chen. Die beste Programm-
optimierung ist jedoch, Spri-
tes in Maschinensprache zu
verarbeiten. Denn hier sind
den Sprites scheinbar keine
Grenzen gesetzt, wieesviele
professionelle Spiele zei-
gen.

(Michael Thomas/og)
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